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L'espansione _Landa Tenebrosa_ diventa legale per il gioco Constructed sanzionato nella sua data di uscita ufficiale. Nel formato Standard saranno permesse le seguenti espansioni: _Ondata Glaciale_, _Spirale Temporale_, _Caos Dimensionale_, _Visione Futura_, _Decima Edizione_, _Lorwyn_, _Aurora_ e _Landa Tenebrosa_. Il formato Blocco _Lorwyn_ Constructed sarà rinominato Blocco _Lorwyn-Landa Tenebrosa_ Constructed e comprenderà le espansioni _Lorwyn_, _Aurora_, e _Landa Tenebrosa_.

Il set base di _Landa Tenebrosa_ contiene 301 carte (121 comuni, 80 non comuni, 80 rare, 20 terre base).

Queste FAQ hanno due sezioni, ognuna con uno scopo differente.

La prima sezione ("Note Generali") fornisce spiegazioni sulle nuove meccaniche e sui nuovi concetti dell'espansione. La seconda sezione ("Note Specifiche sulle Carte") contiene le risposte alle domande più importanti che i giocatori potrebbero chiedere su una delle carte principali dell'espansione.

Le voci nella sezione "Note Specifiche sulle Carte" comprendono i testi completi delle regole a cui fare riferimento. Non sono elencate tutte le carte dell'espansione.

-----

NOTE GENERALI

***Riproposizione di Meccanica: Simboli di Mana Ibrido***

I simboli di mana ibrido indicano un costo che può essere pagato con uno qualsiasi dei due colori. Per esempio, {U/B} può essere pagato sia con {U} che con {B}. È contemporaneamente un simbolo di mana blu e uno di mana nero. Una carta con il costo di mana {U/B} è sia blu che nera e il suo costo di mana convertito è pari a 1. Graficamente, il simbolo {U/B} è un cerchio diviso a metà: la parte in alto a sinistra ricorda un simbolo di mana blu (una goccia d'acqua su sfondo azzurro) mentre quella in basso a destra un simbolo di mana nero (un teschio su sfondo grigio scuro).

Lanciere Punta di Vespa

{U/B}{U/B}{U/B}

Creatura -- Soldato Spiritello

3/2

Volare

* I simboli di mana ibrido compaiono solo nei costi, come il costo di mana nell'angolo in alto a destra di una carta o il costo per giocare un'abilità attivata.

* Una carta con un simbolo di mana ibrido nel suo costo di mana è una carta ibrida. Una carta ibrida è di ciascun colore presente nel suo costo di mana, indipendentemente da quale mana è stato speso per giocarla. Per esempio, il Lanciere Punta di Vespa è sia blu che nero.

* Mentre giochi una magia ibrida o un'abilità attivata con un costo ibrido, scegli quale colore di mana spendere per ogni simbolo di mana ibrido nello stesso istante in cui sceglieresti un modo o un valore di X. Se successivamente un effetto riduce il costo per giocare quella magia di uno o più mana colorati, si applica a quella magia solo se hai scelto per essa un metodo di pagamento che include quei colori.

* Se un costo include più di un simbolo di mana ibrido, puoi scegliere un colore diverso da pagare per ogni simbolo. Per esempio, se una magia costa {W/U}{W/U}, puoi spendere {W}{W}, {W}{U} o {U}{U} per pagarla.

* Contrariamente alle altre carte multicolori, che presentano un bordo dorato, quelle ibride hanno un bordo di due colori; la metà sinistra del bordo della carta è di uno dei suoi colori, mentre la metà destra è dell'altro.

* I simboli di mana ibrido non sono nuovi colori. * Non puoi aggiungere mana ibrido alla tua riserva di mana.

***Nuova Meccanica: Simboli di Mana Ibrido Monocromatici***

I simboli di mana ibrido monocromatici indicano un costo che può essere pagato in due modi. Per esempio, {2/B} può essere pagato sia con {B} che con due mana di qualsiasi tipo. È un simbolo di mana nero. Graficamente, il simbolo {2/B} è un cerchio diviso a metà: la parte in alto a sinistra ricorda un simbolo di mana generico (il numero 2 su sfondo grigio) mentre quella in basso a destra un simbolo di mana nero (un teschio su sfondo grigio scuro).

Supplicare la Regina

{2/B}{2/B}{2/B}

Stregoneria

({2/B} può essere pagato con due mana qualsiasi o con {B}. Il costo di mana convertito di questa carta è 6.)

Passa in rassegna il tuo grimorio per una carta con costo di mana convertito pari o inferiore al numero di terre che controlli, rivelala e aggiungila alla tua mano. Poi rimescola il tuo grimorio.

* Una carta con un simbolo di mana ibrido monocromatico nel suo costo di mana è di ciascun colore presente nel suo costo di mana, indipendentemente da quale mana è stato speso per giocarla. Non è incolore. Per esempio, Supplicare la Regina è nera, anche se hai speso sei mana rossi per giocarla.

* Una carta con dei simboli di mana ibrido monocromatico nel suo costo di mana ha un costo di mana convertito pari al costo massimo con cui è possibile giocarla. Il suo costo di mana convertito non cambia mai. Per esempio, Supplicare la Regina ha un costo di mana convertito pari a 6, anche se hai speso {B}{B}{B} per giocarla.

* Se un costo include più di un simbolo di mana ibrido monocromatico, puoi scegliere un modo diverso di pagare per ciascun simbolo. Per esempio, puoi pagare Supplicare la Regina spendendo {B}{B}{B}, {2}{B}{B}, {4}{B} o {6}.

* Se un effetto riduce il costo per giocare una magia di uno o più mana generici, si applica a una magia ibrida monocromatica solo se hai scelto per essa un metodo di pagamento che include mana generico.

* Contrariamente alle altre carte ibride, che hanno un bordo di due colori, le carte ibride monocromatiche di _Landa Tenebrosa_ hanno un bordo monocromatico, proprio perché sono di un solo colore.

Le regole ufficiali per simboli di mana ibrido e ibrido monocromatico sono le seguenti:

104.3. I simboli di mana sono {W}, {U}, {B}, {R}, {G} e {X}; le cifre {0}, {1}, {2}, {3}, {4} ecc.; i simboli di mana ibrido {W/U}, {W/B}, {U/B}, {U/R}, {B/R}, {B/G}, {R/G}, {R/W}, {G/W} e {G/U}; i simboli di mana ibrido monocromatico {2/W}, {2/U}, {2/B}, {2/R} e {2/G}; e il simbolo neve {S}.

104.3f Ciascun simbolo di mana ibrido rappresenta un costo che può essere pagato in uno dei due modi, come rappresentato dalle due metà del simbolo di mana ibrido. Un simbolo di mana ibrido come {W/U} può essere pagato con mana bianco o con mana blu e un simbolo di mana ibrido monocromatico come {2/B} può essere pagato con un mana nero o due mana di qualsiasi colore o incolore. Un simbolo di mana ibrido è di tutti i colori che lo compongono.

Esempio: {G/W}{G/W} può essere pagato spendendo {G}{G}, {G}{W} o {W}{W}.

203.2e Un oggetto con uno o più simboli di mana ibrido nel suo costo di mana è di ognuno dei colori di quel simbolo di mana, in aggiunta a qualsiasi altro colore di cui possa essere l'oggetto. Molte carte con simboli di mana ibrido nei loro costi di mana sono stampate con un bordo di due colori. Vedi la regola 104.3f.

203.3c Quando si calcola il costo di mana convertito di un oggetto con un simbolo di mana ibrido nel suo costo di mana, si usa la componente maggiore di ogni simbolo di mana ibrido.

     Esempio: Il costo di mana convertito di una carta con costo di mana {1}{W/U}{W/U} è 3.

     Esempio: Il costo di mana convertito di una carta con costo di mana {2/B}{2/B}{2/B} è 6.

-----

***Tematica: Il Colore Conta***

Molte carte di _Landa Tenebrosa_ hanno due abilità separate mentre sono in gioco, ciascuna delle quali verifica un certo colore. Se i colori di una carta corrispondono ai colori verificati dalle abilità, entrambe le abilità "funzioneranno". (Ricorda che una carta ibrida è di ciascun colore presente nel suo costo di mana, indipendentemente da quale mana è stato speso per giocarla.)

Per esempio, alcune carte hanno una coppia di abilità statiche che influenza i permanenti di due colori specifici:

Vassallo di Foglia Secca

{1}{G/W}{G/W}{G/W}

Creatura -- Cavaliere Elfo

4/4

Le altre creature verdi che controlli prendono +1/+1.

Le altre creature bianche che controlli prendono +1/+1.

Se una magia o abilità controllata da un avversario ti fa scartare il Vassallo di Foglia Secca, mettilo in gioco invece di metterlo nel tuo cimitero.

* Le abilità sono separate e cumulative. Se un'altra creatura che controlli è di entrambi i colori elencati, prenderà +2/+2.

Alcune carte hanno una coppia di abilità innescate, ciascuna delle quali verifica un certo colore:

Correnti Selvagge

{3}{U/B}{U/B}

Incantesimo

Ogniqualvolta una creatura blu entra in gioco sotto il tuo controllo, puoi far pescare una carta a un giocatore bersaglio.

Ogniqualvolta una creatura nera entra in gioco sotto il tuo controllo, puoi far scartare una carta a un giocatore bersaglio.

* Un oggetto che è di entrambi i colori elencati farà innescare entrambe le abilità. Potrai metterle in pila nell'ordine che preferisci.

Ogni carta di un ciclo di Aure verifica i colori della creatura incantata:

Scudo dell'Anima Eccelsa

{2}{G/W}

Incantesimo -- Aura

Incanta creatura

Fintanto che la creatura incantata è verde, prende +1/+1 ed è indistruttibile. (Il danno letale e gli effetti che dicono “distruggi” non la distruggono. Se la sua costituzione è pari o inferiore a 0, viene comunque messa nel cimitero del suo proprietario.)

Fintanto che la creatura incantata è bianca, prende +1/+1 e ha volare.

* Se la creatura incantata è di entrambi i colori elencati, otterrà entrambi i bonus.

Alcune carte, comprese quelle del ciclo dei Fuochi Fatui, possono cambiare il colore di un permanente:

Fuochi Fatui Cerulei

{U}

Istantaneo

Una creatura bersaglio diventa blu fino alla fine del turno. STAPpa quella creatura.

Pesca una carta.

* Un effetto che cambia i colori di un permanente sostituisce tutti i suoi colori precedenti a meno che non specifichi "in aggiunta ai propri altri colori". Per esempio, dopo che i Fuochi Fatui Cerulei si sono risolti, la creatura influenzata sarà solo blu. Non ha importanza di quale colore fosse prima (neanche se, per esempio, era blu e nera).

* Cambiare il colore di un permanente non cambierà il suo testo. Se fai diventare blu il Vassallo di Foglia Secca, continuerà a influenzare le creature verdi e quelle bianche.

Altre note da tener presenti sul colore:

* Incolore non è un colore.

* Tranne quando specificato diversamente, le terre e gli artefatti sono incolori poiché non hanno simboli di mana colorati nel loro costo di mana. Attribuire un colore a una terra o a un artefatto non cambierà il loro tipo di carta; continueranno a essere terre e artefatti.

-----

***Tematica: Segnalini -1/-1***

L'espansione _Landa Tenebrosa_ contiene più carte che hanno a che fare con i segnalini -1/-1 di tutti gli altri blocchi della storia di _Magic_ messi insieme. In linea generale, i segnalini -1/-1 funzionano come i segnalini +1/+1, ma operare con i numeri negativi può avere alcune conseguenze più complicate.

* Una creatura con segnalini -1/-1 può avere costituzione pari o inferiore a 0. Quella creatura viene messa nel cimitero del suo proprietario come effetto di stato. Quest'effetto non potrà essere prevenuto da rigenerazione.

* Una creatura con segnalini -1/-1 può avere forza pari o inferiore a 0. In questo caso, non infliggerà danno in combattimento. Se un effetto di una magia o abilità cambia la forza della creatura, nel calcolo sarà considerata la sua attuale forza negativa. (Per esempio, se una creatura -2/2 prende +3/+3, diventerà una creatura 1/5.) Lo stesso vale se un effetto imposta o cambia la forza o la costituzione di un'altra creatura basandosi sulla forza di questa creatura. In ogni caso, se l'effetto di una magia o abilità compie qualcos'altro basandosi sulla forza della creatura (come permettere a un giocatore di pescare altrettante carte), la forza sarà invece considerata pari a 0.

* Se un permanente ha almeno un segnalino +1/+1 e almeno un segnalino -1/-1, viene rimosso lo stesso numero di segnalini +1/+1 e -1/-1. I segnalini vengono rimossi come effetto di stato.

* Alcune abilità, come persistere, controllano se una creatura aveva o meno segnalini -1/-1 quando ha lasciato il gioco. * Se una creatura con dei segnalini +1/+1 riceve abbastanza segnalini -1/-1 da essere distrutta per danno letale o messa nel cimitero del suo proprietario per avere una costituzione pari o inferiore a 0, la partita ne controllerà l'esistenza appena prima che lasci il gioco. Aveva ancora tutti quei segnalini in quel momento.
* Gli effetti dei segnalini -1/-1 sono applicati dopo tutti gli effetti che impostano un numero preciso di forza o costituzione di una creatura, così come dopo gli effetti di magie e abilità risolte che cambiano la forza e la costituzione di una creatura. Non ha importanza se quegli effetti vengono giocati dopo che i segnalini sono stati messi sulla creatura. Per esempio, mettiamo che hai una creatura 2/2 con un segnalino -1/-1. Un effetto dice "questa creatura diventa 4/1".  Dopo aver applicato l'effetto del segnalino, la creatura diventa 3/0 e viene messa nel cimitero.

* Se un'abilità si riferisce a segnalini "messi" su un permanente, si riferisce sia ai segnalini messi su quel permanente dopo che è entrato in gioco sia ai segnalini con i quali il permanente è entrato in gioco.

-----

***Nuovo Simbolo: Il Simbolo di STAP***

Il simbolo di STAP funziona in modo analogo al simbolo di TAP. Nei documenti delle regole viene rappresentato da {Q} e assomiglia a una freccia bianca a forma di J (con la punta che indica verso l'alto) in un cerchio nero.

Spezzaonde Merrow

{4}{U}

Creatura -- Soldato Tritone

3/3

{1}{U}, {Q}: Gli Spezzaonde Merrow hanno volare fino alla fine del turno. ({Q} è il simbolo di STAP.)

* Il simbolo di STAP compare solo nei costi delle abilità attivate. Significa "STAPpa questo permanente".

* Se il permanente è già STAPpato, non puoi giocare la sua abilità di {Q}. Questo perché non puoi pagare il suo costo "STAPpa questo permanente".

* La regola di "debolezza di evocazione" si applica alle abilità di {Q}. Se una creatura con un'abilità di {Q} non è stata sotto il tuo controllo dall'inizio del tuo ultimo turno, non puoi giocare quell'abilità. Ignora questa regola se la creatura ha anche rapidità.

* Quando giochi un'abilità di {Q}, STAPpi la creatura con quell'abilità come costo. Allo STAP non è possibile rispondere. (È possibile invece rispondere all'abilità, ovviamente.)

Le regole più importanti per il simbolo di STAP sono le seguenti:

104.5. Il simbolo di STAP è {Q}. Il simbolo di STAP in un costo di attivazione significa "STAPpa questo permanente". Un permanente che è già STAPpato non può essere STAPpato nuovamente per pagare il costo. Le creature che non sono state continuamente sotto il controllo di un giocatore dall'inizio del suo ultimo turno non possono usare alcuna abilità con il simbolo di STAP nel costo. Vedi regola 212.3f.

212.3f Un'abilità attivata di una creatura con il simbolo di TAP o quello di STAP nel suo costo di attivazione non può essere giocata a meno che la creatura non sia stata sotto il controllo del suo controllore dall'inizio del suo ultimo turno. Una creatura non può attaccare a meno che non sia stata sotto il controllo del suo controllore dall'inizio del suo ultimo turno. Questa regola viene ufficiosamente detta "debolezza da evocazione".  Ignora questa regola con le creature che hanno rapidità (vedi regola 502.5).

502.5b Una creatura con rapidità può attaccare o usare abilità attivate il cui costo include il simbolo di TAP o quello di STAP anche se non è stata continuamente sotto il controllo del suo controllore dall'inizio del suo ultimo turno. (Vedi regola 212.3f.)

-----

***Nuova Abilità definita da Parola Chiave: Cospirare***

Cospirare è un'abilità che compare in alcune carte istantaneo o stregoneria. Consente alle tue creature di collaborare per creare una copia aggiuntiva di una magia.

Scia Infuocata

{3}{R}

Stregoneria

La Scia Infuocata infligge 3 danni a una creatura o a un giocatore bersaglio.

Cospirare (Mentre giochi questa magia, puoi TAPpare due creature STAPpate che controlli che condividono un colore con essa. Quando lo fai, copia la magia. Puoi scegliere un nuovo bersaglio per la copia.)

Le regole ufficiali per l'abilità cospirare sono le seguenti:

502.78. Cospirare

502.78a Cospirare è una parola chiave che rappresenta due abilità. La prima è un'abilità statica che funziona mentre la magia è in pila. La seconda è un'abilità innescata che funziona mentre la magia è in pila. "Cospirare" significa "Come costo addizionale per giocare questa magia, puoi TAPpare due creature STAPpate che controlli, ognuna delle quali condivide un colore con essa" e "Quando giochi questa magia, se il costo di cospirare è stato pagato, copiala. Se la magia ha dei bersagli, puoi scegliere nuovi bersagli per la copia." Pagare una magia utilizzando il suo costo di cospirare segue le regole per pagare costi alternativi nelle regole 409.1b e 409.1f-h.

502.78b Se una magia ha più istanze di cospirare, ciascuna di esse viene pagata separatamente e si innesca basandosi sul suo pagamento, non su quello di qualsiasi altra istanza di cospirare.

* Se scegli di pagare un costo di cospirare di una magia multicolore, le due creature che TAPpi non devono necessariamente condividere un colore l'una con l'altra. Ciascuna di esse deve solo condividere un colore con la magia che ha cospirare.

* Puoi pagare il costo di cospirare di una magia solo una volta. (Se una magia ha più istanze di cospirare, puoi pagare ogni costo di cospirare solo una volta.)
* Una copia creata con cospirare avrà anch'essa l'abilità cospirare. Tuttavia, poiché la copia non è stata giocata, la sua abilità cospirare non si innescherà. Non potrai ottenere un'altra copia.
* La copia che crei con cospirare è separata dalla magia originale. Se una delle due è neutralizzata, l'altra rimane in pila.

* Se un'abilità cospirare innescata viene neutralizzata (dalla magia Reprimere di _Flagello_, per esempio), non sarà creata alcuna copia. La magia originale non verrà influenzata.

* Larva, la Madre Razziatrice conferisce cospirare a ogni magia istantaneo o stregoneria rossa o verde che giochi. Se giochi una magia di quel tipo che ha già cospirare, questo le conferisce una seconda istanza di cospirare. Puoi pagare entrambi i costi di cospirare per creare due copie di quella magia.

-----

***Nuova Abilità definita da Parola Chiave: Persistere***

Persistere è un'abilità in grado di riportare indietro le creature dalla morte.

Omicida dal Berretto Rosso

{2}{B/R}{B/R}

Creatura -- Assassino Goblin

2/2

Quando l'Omicida dal Berretto Rosso entra in gioco, infligge danno pari alla propria forza a una creatura o a un giocatore bersaglio.

Persistere (Quando questa creatura viene messa in un cimitero dal gioco, se non aveva segnalini -1/-1, rimettila in gioco sotto il controllo del suo proprietario con un segnalino -1/-1.)

Le regole ufficiali per l'abilità persistere sono le seguenti:

502.79. Persistere

502.79a Persistere è un'abilità innescata. "Persistere" significa "Quando questo permanente viene messo in un cimitero dal gioco, se non aveva segnalini -1/-1, rimettilo in gioco sotto il controllo del suo proprietario con un segnalino -1/-1."

* Tutte le carte di _Landa Tenebrosa_ con persistere sono creature. Se una di esse cessa in qualsiasi modo di essere una creatura mentre è in gioco, persistere continuerà a funzionare.

* Persistere si innesca quando il permanente viene messo in un cimitero. Vengono utilizzate le sue ultime informazioni conosciute per determinare se aveva o meno segnalini -1/-1 prima di lasciare il gioco. Se la carta viene rimossa dal cimitero prima che la sua abilità persistere si risolva, non tornerà nuovamente in gioco.

* Se un permanente ha più istanze di persistere, ciascuna di esse si innesca separatamente, ma le istanze ridondanti non avranno alcun effetto. Se un'istanza rimette in gioco la carta, la successiva non farà niente.

* Se una pedina ha persistere, l'abilità si innescherà quando la pedina viene messa in un cimitero dal gioco. In ogni caso, la pedina non potrà essere rimessa in gioco perché avrà già cessato di esistere.

* Quando un permanente con persistere viene messo in un cimitero e poi rimesso in gioco, diventa un nuovo oggetto. Non si ricorda niente dell'ultima volta in cui era in gioco. È affetto da "debolezza da evocazione".

* Se più creature con persistere vengono messe nel cimitero contemporaneamente (a causa di danno da combattimento o dell'Ira di Dio, ad esempio), il giocatore attivo (il giocatore di cui è il turno) mette tutti i suoi inneschi di persistere in pila in qualsiasi ordine, poi ogni altro giocatore in ordine di turno fa la stessa cosa. L'ultimo innesco che viene messo in pila è il primo a risolversi. Questo significa che in una partita a due giocatori, le creature con persistere del giocatore non attivo ritorneranno in gioco per prime, poi torneranno le creature con persistere del giocatore attivo. Le creature ritornano in gioco una alla volta.

* Se una creatura con persistere e alcuni segnalini +1/+1 riceve abbastanza segnalini -1/-1 da essere distrutta per danno letale o messa nel cimitero del suo proprietario per avere una costituzione pari o inferiore a 0, persistere non si innescherà e la carta non ritornerà in gioco. Questo perché persistere verifica l'esistenza della creatura appena prima di lasciare il gioco e ha ancora tutti quei segnalini in quel momento.

-----

***Nuova Abilità definita da Parola Chiave: Avvizzire***

Avvizzire è un'abilità che cambia il tipo di danno inflitto alle creature.

Cavaliere di Kulrath

{3}{B/R}{B/R}

Creatura -- Cavaliere Elementale

3/3

Volare

Avvizzire (Una fonte con avvizzire infligge danno sotto forma di segnalini -1/-1.)

Le creature con segnalini controllate dai tuoi avversari non possono attaccare o bloccare.

Le regole ufficiali per il danno inflitto alle creature sono le seguenti:

212.3g Il danno inflitto a una creatura resta su di essa. Se il danno totale accumulato su quella creatura è pari o superiore alla sua costituzione, le è stato inflitto danno letale e viene distrutta come effetto di stato (vedi regola 420.5c). Tutto il danno su una creatura viene rimosso quando rigenera (vedi regola 501.5, "Rigenerare") e durante la sottofase di cancellazione (vedi regola 314.2).

Le regole ufficiali per l'abilità avvizzire sono le seguenti:

502.80. Avvizzire

502.80a Il danno inflitto a una creatura da una fonte con avvizzire non resta su di essa (vedi regola 212.3g). Invece, fa mettere altrettanti segnalini -1/-1 su quella creatura.

502.80b Più istanze di avvizzire sullo stesso oggetto sono ridondanti.

* L'effetto di avvizzire si applica a qualsiasi danno, non solo al danno da combattimento.

* I segnalini -1/-1 rimangono sulla creatura indefinitamente. Non saranno rimossi se la creatura rigenera o il turno finisce.

* Dato che il danno inflitto da una fonte con avvizzire è un danno reale, segue tutte le altre regole per il danno. Può essere prevenuto o deviato. Quando viene inflitto, innescherà legame vitale e altre abilità simili.

* Se la fonte del danno è ancora in gioco quando il danno viene inflitto, vengono controllate le sue caratteristiche per vedere se ha avvizzire. Se la fonte ha già lasciato il gioco, vengono utilizzate le sue ultime informazioni conosciute.

* Il danno dalle fonti con avvizzire influenza normalmente i giocatori e i viandanti.

-----

***Ciclo: Magie "Ibride Potenziate"***

Alcune magie ibride dell'espansione _Landa Tenebrosa_ determinano i loro effetti in base a quali colori di mana sono stati usati per pagarne il costo.

Torrente delle Anime

{4}{B/R}

Stregoneria

Rimetti in gioco fino a una carta creatura bersaglio dal tuo cimitero se è stato speso {B} per giocare il Torrente delle Anime. Le creature controllate da un giocatore bersaglio prendono +2/+0 e hanno rapidità fino alla fine del turno, se è stato speso {R} per giocare il Torrente delle Anime. (Compi entrambe le azioni se è stato speso {B}{R}.)

* La magia considera il mana speso per pagarne il costo complessivo, non soltanto quello speso per pagare la parte ibrida del suo costo. Per esempio, se spendi quattro mana neri e un mana rosso per giocare il Torrente delle Anime, otterrai entrambi i suoi effetti.

* Quando giochi la magia, scegli i suoi bersagli prima di pagare per essa. Nel caso del Torrente delle Anime, puoi bersagliare o meno una carta creatura (anche se decidessi di non spendere {B}) e devi bersagliare un giocatore (anche se decidessi di non spendere {R}).

* La magia controlla in risoluzione se è stato speso del mana dei colori specificati per pagarne il costo. Se è così, non ha importanza quanto mana di ciascun colore è stato speso.

* Se la magia viene copiata, la copia non sarà mai stata pagata con del mana del colore specificato, indipendentemente dai colori che sono stati spesi per la magia originale.

-----

***Ciclo: Terre Non Base con Tipi di Terra Base***

Ciascuna carta di un ciclo di terre non base di _Landa Tenebrosa_ è dotata di un tipo di terra base.

Bosco della Linfa Gocciolante

Terra -- Foresta

({T}: Aggiungi {G} alla tua riserva di mana.)

Il Bosco della Linfa Gocciolante entra in gioco TAPpato.

{G}, {T}: Guadagni 1 punto vita. Gioca questa abilità solo se controlli due o più permanenti verdi.

* Queste terre hanno tipi di terra base, ma non sono terre base. Ciò che influenza le terre base non le influenza. Ciò che influenza i tipi di terra base sì. Per esempio, non puoi trovare il Bosco della Linfa Gocciolante con l'abilità dell'Elfa del Rifugio Lontano (" passare in rassegna il tuo grimorio per una carta terra base"), ma puoi trovarlo con la Missione dei Salvaincanti ("passa in rassegna il tuo grimorio per una carta Foresta o Pianura").

* Ciascuna di queste terre ha un'abilità attivata che puoi giocare se controlli due o più permanenti di un colore specifico. I requisiti sono verificati solo quando giochi l'abilità, non quando si risolve.

* Ricordati che le terre stesse sono generalmente incolori. Per esempio, il Bosco della Linfa Gocciolante non è verde.

-----

NOTE SPECIFICHE SULLE CARTE

Auramanzia Potenziata

{1}{W}

Incantesimo

Gli altri incantesimi che controlli hanno velo.

Le creature incantate che controlli hanno velo.

* Se hai due Auramanzie Potenziate in gioco, ciascuna conferirà velo all'altra.

-----

Aureola Runica

{W}{W}

Incantesimo

Mentre l'Aureola Runica entra in gioco, nomina una carta.

Hai protezione dal nome scelto. (Non puoi essere bersagliato, non ti può essere inflitto danno, né puoi essere incantato da qualcosa con il nome scelto.)

* L'Aureola Runica ti fornisce protezione da ogni oggetto con il nome scelto, che sia una carta, una pedina o una copia di una magia. Non ha importanza la zona di gioco in cui si trova quell'oggetto.

* Puoi sempre essere attaccato dalle creature con il nome scelto.

* Avrai protezione dal nome, non dalla parola. Per esempio, se scegli il nome Foresta, avrai protezione da qualsiasi cosa chiamata "Foresta" -- ma non avrai protezione dalle Foreste. Un Bosco della Linfa Gocciolante animato, per esempio, potrebbe infliggerti danno anche se il suo sottotipo è Foresta.

* Se vuoi nominare una carta split, devi nominare entrambe le sue metà. Avrai protezione da ciascuna delle due metà.

* Non puoi scegliere [niente] come nome. Le creature a faccia in giù non hanno nome, quindi l'Aureola Runica non può fornirti protezione da esse.

* Devi scegliere il nome di una carta, non quello di una pedina. Per esempio, non puoi scegliere "Saprolingio" o "Voja." Però, se una pedina ha lo stesso nome di una carta (come "Polimorfo" o "Vessatrice della Prateria Dorata"), puoi scegliere il suo nome.

* Puoi scegliere uno qualsiasi dei due nomi di una carta flip. Avrai protezione solo dalla versione appropriata. Per esempio, se scegli Occhi-della-Notte il Profanatore, non avrai protezione da Nezumi Profanatombe.

-----

Barghest del Dente Ululato

{5}{B}{B}

Creatura -- Segugio Demone

7/6

All'inizio del tuo mantenimento, se non hai carte in mano, ogni avversario perde 2 punti vita.

All'inizio del mantenimento di ogni avversario, se quel giocatore non ha carte in mano, perde 2 punti vita.

* La prima abilità verifica se hai o meno carte in mano sia quando si innesca che quando si risolve. Se hai carte in mano all'inizio del tuo mantenimento, non si innescherà nemmeno. Se hai carte in mano quando l'abilità si risolve, non avrà alcun effetto.

* La seconda abilità si comporta nello stesso modo, tranne che verifica il tuo avversario invece di te.

-----

Bruto Inevitabile

{5}{R}

Creatura -- Guerriero Gigante

3/3

Avvizzire (Una fonte con avvizzire infligge danno sotto forma di segnalini -1/-1.)

Il Bruto Inevitabile deve essere bloccato, se può esserlo.

* Se il Bruto Inevitabile sta attaccando e il giocatore in difesa controlla almeno una creatura in grado di bloccarlo, quel giocatore deve assegnargli almeno una creatura bloccante durante la sottofase di dichiarazione delle creature bloccanti.

-----

Burattino Sinistro

{7}

Creatura Artefatto -- Spaventapasseri

4/4

Il Burattino Sinistro entra in gioco con tre segnalini -1/-1.

Rimuovi un segnalino -1/-1 dal Burattino Sinistro: Metti un segnalino -1/-1 su un'altra creatura bersaglio.

* La seconda abilità può bersagliare una qualsiasi creatura diversa dal Burattino Sinistro a cui appartiene l'abilità giocata. Può bersagliare un altro Burattino Sinistro. Può essere giocata più volte bersagliando la stessa creatura.

-----

Calderone delle Anime

{5}

Artefatto

{T}: Scegli un qualsiasi numero di creature bersaglio. Ognuna di quelle creature ha persistere fino alla fine del turno. (Quando questa creatura viene messa in un cimitero dal gioco, se non aveva segnalini -1/-1, rimettila in gioco sotto il controllo del suo proprietario con un segnalino -1/-1.)

* Se una creatura non pedina che guadagna persistere in questo modo viene messa in un cimitero, quella carta verrà rimessa in gioco con un segnalino -1/-1. Comunque, poiché è un nuovo oggetto senza alcuna relazione con la sua precedente esistenza, la creatura rimessa in gioco non avrà persistere.

-----

Cavaliere di Kulrath

{3}{B/R}{B/R}

Creatura -- Cavaliere Elementale

3/3

Volare

Avvizzire (Una fonte con avvizzire infligge danno sotto forma di segnalini -1/-1.)

Le creature con segnalini controllate dai tuoi avversari non possono attaccare o bloccare.

* Verifica le creature dei tuoi avversari con qualsiasi tipo di segnalino, non soltanto i segnalini -1/-1.

-----

Cesto degli Scarti

{4}

Creatura Artefatto -- Spaventapasseri

3/2

{1}: Il Cesto degli Scarti diventa di tutti i colori fino alla fine del turno.

* L'abilità del Cesto degli Scarti non lo farà smettere di essere un artefatto. Lo renderà semplicemente un artefatto colorato.

* Dopo che l'abilità del Cesto degli Scarti si risolve, un effetto che cambia i suoi colori sostituirà l'effetto di questa abilità. Per esempio, giocare i Fuochi Fatui Cerulei lo renderà esclusivamente blu.

-----

Cigni di Bryn Argoll

{2}{W/U}{W/U}

Creatura -- Spirito Uccello

4/3

Volare

Se una fonte sta per infliggere danno ai Cigni di Bryn Argoll, previeni quel danno. Il controllore di quella fonte pesca un numero di carte pari al danno prevenuto in questo modo.

* La fonte del danno da combattimento è la creatura che lo infligge.

* Se una magia permette di infliggere danno, quella magia identificherà sempre la fonte del danno. Nella maggior parte dei casi, la fonte è la magia stessa. Per esempio, la Scia Infuocata dice " La Scia Infuocata infligge 3 danni a una creatura o a un giocatore bersaglio".

* Se un'abilità permette di infliggere danno, quell'abilità identificherà sempre la fonte del danno. L'abilità stessa non è mai la fonte. Comunque, la fonte dell'abilità è spesso la fonte del danno. Per esempio, l'abilità dell'Invocazione di Spina Rocciosa dice "L'Invocazione di Spina Rocciosa infligge X danni a una creatura o a un giocatore bersaglio".

* Se la fonte del danno è un permanente, i Cigni di Bryn Argoll verificano chi è il controllore di quel permanente mentre il danno viene prevenuto. Se il permanente ha già lasciato il gioco, utilizza le sue ultime informazioni conosciute. Se la fonte del danno è una magia, il suo controllore è evidente. Se la fonte del danno è una carta di qualche altra zona (come un Inceneritore di Palmagemma ciclato), i Cigni di Bryn Argoll verificano il suo possessore piuttosto che il suo controllore.

* Se una creatura con avvizzire sta per infliggere danno ai Cigni di Bryn Argoll, quel danno viene considerato come un qualsiasi altro danno. Viene prevenuto e il controllore di quella creatura pesca le carte. I Cigni di Bryn Argoll non ottengono alcun segnalino -1/-1.

-----

Colpo Selvaggio

{3}{R}

Stregoneria

Scegli tre permanenti non incantesimo bersaglio. Distruggi uno di essi a caso.

* Bersagli tre permanenti mentre giochi il Colpo Selvaggio. Non scegli quale sarà distrutto a caso finché il Colpo Selvaggio non si risolve. Se nel frattempo uno di quei permanenti è diventato un bersaglio illegale, scegli a caso tra gli altri due. Se nel frattempo due di quei permanenti sono diventati bersagli illegali, non c'è scelta a caso -- il permanente rimasto viene distrutto.

* Se uno dei bersagli è indistruttibile, può essere scelto a caso ma non gli accadrà niente comunque.

* Mentre il Colpo Selvaggio si risolve, non c'è tempo per reagire tra la scelta a caso di un permanente e la sua distruzione. Se vuoi mettere uno scudo di rigenerazione su uno di quei permanenti, sacrificarne uno per qualche effetto e così via, dovrai farlo prima che il Colpo Selvaggio si risolva (e prima che tu sappia quale permanente sarà scelto a caso).

-----

Consiglio degli Spiritelli

{2/U}{2/U}{2/U}

Stregoneria

({2/U} può essere pagato con due mana qualsiasi o con {U}. Il costo di mana convertito di questa carta è 6.)

Guarda le prime cinque carte del tuo grimorio. Se controlli più creature di qualsiasi altro giocatore, aggiungi alla tua mano due di quelle carte. Altrimenti, aggiungi alla tua mano una di quelle carte. Poi metti le altre in fondo al tuo grimorio in qualsiasi ordine.

* In una partita multiplayer, confronta il numero di creature che controlli con il numero di creature controllate da ciascun altro giocatore. Se almeno un altro giocatore controlla un numero di creature pari o superiore al tuo, potrai aggiungere alla tua mano solo una carta.

-----

Corruttore Incendiario

{4}{B}

Creatura -- Sciamano Elementale

3/2

{T}: Un giocatore bersaglio scarta una carta. Gioca questa abilità solo durante il tuo turno.

Metti un segnalino -1/-1 sul Corruttore Incendiario: STAPpa il Corruttore Incendiario.

* Metti il segnalino -1/-1 sul Corruttore Incendiario come costo. Ciò significa che avviene quando giochi l'abilità, non quando si risolve. Se pagare il costo porta la costituzione della creatura a 0, viene messa nel cimitero prima che tu possa STAPparla e prima che tu possa pagare nuovamente il costo.

-----

Creatore di Vallate

{5}{R/G}

Creatura -- Sciamano Gigante

5/5

{T}, Sacrifica una Montagna: Il Creatore di Vallate infligge 3 danni a una creatura bersaglio.

{T}, Sacrifica una Foresta: Scegli un giocatore. Quel giocatore aggiunge {G}{G}{G} alla sua riserva di mana.

* La seconda abilità è un'abilità di mana. Non bersaglia un giocatore e non usa la pila. Se il giocatore che aggiunge {G}{G}{G} alla sua riserva di mana non è in grado di spenderlo tutto prima del termine della fase attuale, il mana rimasto provoca eccesso di mana.

-----

Crematore di Cragganwick

{2}{R}{R}

Creatura -- Sciamano Gigante

5/4

Quando il Crematore di Cragganwick entra in gioco, scarta una carta a caso. Se scarti una carta creatura in questo modo, il Crematore di Cragganwick infligge danno pari alla forza di quella carta a un giocatore bersaglio.

* Bersagli il giocatore quando l'abilità si innesca. Non potrai vedere la carta scartata finché l'abilità non viene risolta.

* Il Crematore di Cragganwick infligge danno pari alla forza posseduta dalla creatura scartata quando si trova nel cimitero. (Ciò ha importanza per le creature con forza variabile, come il Maro o il Tarmogoyf.)

* Se non hai carte in mano quando l'abilità del Crematore di Cragganwick viene risolta, non scarti niente.

-----

Cricca Seghetta

{3}{U}

Creatura -- Farabutto Spiritello

1/4

Volare

{1}{U}, {Q}: Un avversario bersaglio rimuove dal gioco la prima carta del suo grimorio. Fino alla fine del turno, puoi giocare quella carta. ({Q} è il simbolo di STAP.)

* La carta rimossa viene giocata usando le normali regole della tempistica per il suo tipo di carta, oltre che qualsiasi altra restrizione applicabile come "Gioca [questa carta] solo durante il combattimento". Per esempio, non puoi giocare la carta durante il turno di un avversario a meno che non sia un istantaneo o abbia lampo. Allo stesso modo, se la carta rimossa è una terra, non puoi giocarla se hai già giocato una terra in quel turno. Se è una carta non terra, dovrai pagare il suo costo di mana. La sola cosa che si differenzia è che la stai giocando dalla zona rimosso-dal-gioco.

* Se non giochi la carta rimossa in quel turno, resta rimossa dal gioco ma non puoi giocarla.

-----

Difese in Allerta

{4}{G}

Incantesimo

Ogniqualvolta viene messo un segnalino -1/-1 su una creatura, puoi mettere in gioco una pedina creatura Guerriero Elfo 1/1 verde.

* Questa abilità si innesca sia quando viene messo un segnalino -1/-1 su una creatura in gioco sia quando una creatura entra in gioco con un segnalino -1/-1. Ciò comprende le creature rimesse in gioco come conseguenza di persistere.

* Questa abilità si innesca una volta per ogni segnalino -1/-1. Per esempio, se entrasse in gioco il Dispensatore di Sanguisughe (una creatura che entra in gioco con due segnalini -1/-1), l'abilità delle Difese in Allerta si innescherebbe due volte.

-----

Dio delle Calamità

{R/G}{R/G}{R/G}{R/G}{R/G}

Creatura -- Spirito Avatar

6/6

Travolgere

Ogniqualvolta il Dio delle Calamità infligge 6 o più danni a un avversario, distruggi una terra bersaglio controllata da quel giocatore.

* Questa abilità si innescherà quando il Dio delle Calamità infligge 6 danni a un avversario in una sola volta. Non terrà conto del danno totale inflitto in più occasioni.

* Questa abilità si innesca per qualsiasi danno, non solo danno da combattimento, che il Dio delle Calamità infligga a un avversario in incrementi di 6 o più.

-----

Dispensatore di Sanguisughe

{2}{U}

Creatura -- Soldato Tritone

3/3

Il Dispensatore di Sanguisughe entra in gioco con due segnalini -1/-1.

{U}, {Q}: Sposta un segnalino da una creatura bersaglio a un'altra creatura bersaglio. ({Q} è il simbolo di STAP.)

* L'abilità attivata del Dispensatore di Sanguisughe può spostare qualsiasi tipo di segnalino, non soltanto un segnalino -1/-1. Può bersagliare due creature qualsiasi, che abbiano segnalini o meno.

* Questo effetto può mettere dei segnalini su una creatura che non hanno alcuna utilità per essa. Per esempio, se un segnalino epoca viene spostato da una creatura con mantenimento cumulativo a una creatura senza mantenimento cumulativo, non avrà alcun effetto sulla nuova creatura.

* Se una delle due creature bersaglio diventa un bersaglio illegale (perché ha lasciato il gioco o per qualsiasi altro motivo), il segnalino non si sposterà. Se entrambi i bersagli diventano illegali, l'abilità viene neutralizzata.

-----

Divinità delle Meraviglie

{W/U}{W/U}{W/U}{W/U}{W/U}

Creatura -- Spirito Avatar

4/4

Volare

Le altre creature sono 1/1.

* Ciò non priva le creature delle loro abilità.

* Se sono in gioco due Divinità delle Meraviglie, ciascuna renderà l'altra una creatura 1/1.

* L'abilità della Divinità delle Meraviglie sostituisce la maggior parte degli effetti che cambiano o impostano la forza e la costituzione di una creatura. Ma alcuni effetti continueranno comunque ad essere applicati dopo che la creatura è diventata 1/1. Si tratta di:

-- Effetti che accadono dopo l'entrata in gioco della Divinità delle Meraviglie che cambiano la forza o la costituzione della creatura (come Crescita Gigante) o impostano il valore della forza e della costituzione della creatura (come Lignificare).

-- Segnalini che cambiano la forza e la costituzione della creatura, come i segnalini +1/+1 o -1/-1, indipendentemente da quando sono stati messi sulla creatura.

-- Abilità statiche che cambiano la forza e la costituzione della creatura (come quelle dell'Inno Glorioso o dell'Incantatrice di Yavimaya), indipendentemente da quando hanno avuto inizio.

-- Effetti che scambiano la forza e la costituzione della creatura, indipendentemente da quando hanno avuto inizio.

-----

Drago di Spina Rocciosa

{5}{R}{R}

Creatura -- Drago

7/5

Volare

Quando il Drago di Spina Rocciosa entra in gioco, puoi scartare la tua mano e pescare un numero di carte pari al danno inflitto in questo turno a un avversario bersaglio.

* Bersagli un avversario quando l'abilità si innesca. Non decidi se scartare e pescare finché l'abilità non si risolve.

* Questa abilità considera l'ammontare di danno totale (sia da combattimento che non) inflitto all'avversario bersaglio da qualsiasi fonte (sia sotto il tuo controllo che non) nel corso del turno. Il danno prevenuto o sostituito non viene considerato. Il danno che si è risolto ma non ha causato la perdita di punti vita (a causa di Adorare, per esempio) sarà considerato.

* L'abilità del Drago di Spina Rocciosa verifica solo se è stato inflitto danno. Non considera se i punti vita del giocatore sono cambiati per altri motivi (come se il giocatore ha pagato punti vita o guadagnato punti vita). Per esempio, se a un avversario sono stati inflitti 4 danni e ha guadagnato 6 punti vita nel corso del turno, quel giocatore avrà più punti vita di quanti ne avesse avuti all'inizio del turno -- ma l'abilità del Drago di Spina Rocciosa ti permetterà di scartare la tua mano e pescare quattro carte.

-----

Druido Devoto

{1}{G}

Creatura -- Druido Elfo 

0/2

{T}: Aggiungi {G} alla tua riserva di mana.

Metti un segnalino -1/-1 sul Druido Devoto: STAPpa il Druido Devoto.

* Metti il segnalino -1/-1 sul Druido Devoto come costo. Ciò significa che avviene quando giochi l'abilità, non quando si risolve. Se pagare il costo porta la costituzione della creatura a 0, viene messa nel cimitero prima che tu possa STAPparla e prima che tu possa pagare nuovamente il costo.

-----

Elmo del Tetro Signore

{3}{U/B}

Incantesimo -- Aura

Incanta creatura

Fintanto che la creatura incantata è blu, prende +1/+1 e ha “Ogniqualvolta questa creatura infligge danno a un avversario, pesca una carta.”

Fintanto che la creatura incantata è nera, prende +1/+1 e ha “Ogniqualvolta questa creatura infligge danno a un avversario, quel giocatore scarta una carta.”

* Per le due abilità innescate che l'Elmo del Tetro Signore conferisce alla creatura incantata, il colore della creatura ha importanza solo nel momento in cui viene inflitto il danno. Se in quel momento la creatura è nera o blu, allora si innescheranno l'abilità o le abilità appropriate. Si risolveranno anche se la creatura cambia colore o perde l'Aura.

* Le due abilità si innescano quando la creatura incantata infligge danno a un avversario del controllore della creatura, non quando infligge danno a un avversario del controllore dell'Elmo del Tetro Signore. Si innescano per qualsiasi danno, non solo per danno da combattimento.

-----

Fiociniere di Kinscaer

{3}{U}

Creatura -- Soldato Kithkin

2/2

Volare

Ogniqualvolta il Fiociniere di Kinscaer attacca, puoi fare perdere volare a una creatura bersaglio fino alla fine del turno.

* Puoi bersagliare una creatura che non ha volare.

-----

Flacone dell'Altrove

{2}

Artefatto

Quando il Flacone dell'Altrove entra in gioco, pesca una carta.

Sacrifica il Flacone dell'Altrove: Scegli un tipo di terra base. Ogni terra che controlli diventa quel tipo di terra base fino alla fine del turno.

* Tutte le tue terre avranno il tipo di terra scelto e nessun altro tipo di terra.

* Cambiare il tipo di una terra non cambia il suo nome o se si tratta di una terra base o leggendaria.

* Le terre che controlli avranno l'abilità di mana del tipo di terra base che hai scelto (per esempio, le Foreste possono essere TAPpate per produrre mana verde) e perderanno qualsiasi altra abilità innata che avevano.

-----

Foro Neutralizzatore

{3}{U}{U}

Istantaneo

Neutralizza una magia bersaglio. Passa in rassegna il cimitero, la mano e il grimorio del suo controllore per tutte le carte con lo stesso nome di quella magia e rimuovile dal gioco. Poi quel giocatore rimescola il proprio grimorio.

* Il Foro Neutralizzatore non ha effetto sulle carte in gioco che hanno lo stesso nome della magia bersaglio.

* Le carte che stai cercando devono essere trovate se sono nel cimitero, poiché è una zona che tutti possono vedere. Trovare quelle carte nella mano e nel grimorio, però, è facoltativo.

* Nella maggior parte dei casi, il Foro Neutralizzatore rimuoverà dal gioco la magia bersaglio. La sua prima frase neutralizza la magia, che viene messa nel cimitero del suo proprietario. La seconda frase poi la rimuove dal cimitero. Ci sono però alcune eccezioni a quanto detto, elencate in seguito.

* Se il controllore della magia non è il suo proprietario (a causa di Requisire, per esempio), non sarà rimossa dal gioco. La magia viene neutralizzata e messa nel cimitero del suo proprietario. Poi vengono passati in rassegna il cimitero, la mano e il grimorio del controllore della magia.

* Se la magia bersaglio non può essere neutralizzata (come il Silenziatore Irritante, per esempio), quella magia rimarrà in pila. Il Foro Neutralizzatore continuerà a risolversi normalmente. Potrai comunque cercare e rimuovere dal gioco tutte le altre carte con quel nome.

-----

Frastuono del Branco Infuocato

{5}{B/R}{B/R}{B/R}

Stregoneria

Metti in gioco una pedina creatura Elementale 5/5 rossa e nera. Un avversario bersaglio sacrifica una creatura per ogni creatura nera che controlli, poi sacrifica una terra per ogni creatura rossa che controlli.

* Le parti della magia si verificano in ordine. Quando determini quante creature nere e quante creature rosse controlli, ricorda che hai appena messo in gioco una creatura nera e rossa.

* Se l'avversario bersagliato diventa un bersaglio illegale, l'intera magia viene neutralizzata. Non otterrai una pedina.

-----

Fulmine Perforante

{1}{R}

Istantaneo

Il Fulmine Perforante infligge 1 danno a una creatura bersaglio. Metti un segnalino -1/-1 su quella creatura.

* Il Fulmine Perforante si risolverà interamente (e metterà un segnalino -1/-1 sulla creatura) anche se 1 danno sarebbe sufficiente per distruggerla. (Questo avrebbe importanza se a una creatura 3/3 con persistere fossero già stati inflitti 2 danni, per esempio.)

* Se bersagli una creatura con costituzione pari a 2, il Fulmine Perforante le infligge 1 danno, poi mette un segnalino -1/-1 su di essa, che riduce a 1 la sua costituzione. La creatura sarà distrutta per danno letale. Rigenerazione potrebbe salvarla.

* Se bersagli una creatura con costituzione pari a 1, il Fulmine Perforante le infligge 1 danno, poi mette un segnalino -1/-1 su di essa, che riduce a 0 la sua costituzione. La creatura verrà messa nel cimitero del suo proprietario perché ha costituzione pari a 0. Rigenerazione non può salvarla.

-----

Furto di Memoria

{U/B}{U/B}{U/B}{U/B}

Istantaneo

Puoi giocare una carta istantaneo o stregoneria bersaglio dal cimitero di un avversario senza pagare il suo costo di mana.

* Se vuoi giocare la carta, la giochi come parte della risoluzione del Furto di Memoria. Le restrizioni temporali basate sul tipo di carta vengono ignorate se è una stregoneria. Questo non vale per altre restrizioni di gioco (come "Gioca [questa carta] solo durante il combattimento").

* Se non sei in grado di giocare la carta (per esempio, se non ci sono bersagli legali per la magia), quando il Furto di Memoria si risolve non accade niente e la carta rimane nel cimitero del suo proprietario.

* Se giochi una carta "senza pagare il suo costo di mana", non puoi pagare alcun costo alternativo. Invece, se la carta ha dei costi addizionali (come cospirare), puoi scegliere di pagarli.

-----

Incremento di Avvizzimento

{3}{B}{B}

Stregoneria

Metti un segnalino -1/-1 su una creatura bersaglio, due segnalini -1/-1 su un'altra creatura bersaglio e tre segnalini -1/-1 su una terza creatura bersaglio.

* Devi bersagliare tre creature differenti. Se non puoi, non puoi giocare l'Incremento di Avvizzimento.

-----

Infestazione di Mosche Cadaveriche

{2}{B}

Incantesimo

Ogniqualvolta una creatura viene messa in un cimitero dal gioco, se aveva un segnalino -1/-1, metti un segnalino -1/-1 su una creatura bersaglio.

* Quando l'abilità dell'Infestazione di Mosche Cadaveriche si risolve, metterà un solo segnalino -1/-1 sulla creatura bersaglio. Non importa quanti segnalini -1/-1 fossero sulla creatura messa in un cimitero, a patto che ne avesse almeno uno.

* Questa abilità è obbligatoria. Se sei l'unico giocatore che controlla una creatura quando si innesca questa abilità, devi bersagliarne una delle tue.

-----

Infuso di Ardore Aurorale

{X}{G/W}

Stregoneria

Guadagni X punti vita se è stato speso {G} per giocare l'Infuso di Ardore Aurorale e X punti vita se è stato speso {W}. (Compi entrambe le azioni se è stato speso {G}{W}.)

* Se hai speso sia {G} che {W} per giocare l'Infuso di Ardore Aurorale, guadagnerai (X + X) punti vita. Un'abilità che si innesca ogniqualvolta guadagni punti vita si innescherà solo una volta.

* Decidere di spendere sia {G} che {W} per giocare l'Infuso di Ardore Aurorale non influenza il valore di X. Per esempio, mettiamo che decidi che X sia 4 e che spenderai {G} per {G/W}. Se alla fine spendi {W}{W}{R}{R}{G} per pagare il costo, X è sempre 4 e hai speso sia {G} che {W}. Guadagnerai 8 punti vita.

-----

Inganno del Puca

{3}{U}

Incantesimo

All'inizio del tuo mantenimento, puoi scambiare il controllo di un permanente non terra bersaglio che controlli e un permanente non terra bersaglio controllato da un avversario con un costo di mana convertito pari o inferiore.

* Scegli i due bersagli insieme e tutte le loro condizioni devono essere soddisfatte. Questo significa, per esempio, che se controlli un permanente non terra con un costo di mana convertito inferiore a quello di qualsiasi permanente non terra dei tuoi avversari, non potrai sceglierlo come bersaglio. (Se lo facessi, non saresti in grado di scegliere un secondo bersaglio.)

* Anche se non hai intenzione di scambiare il controllo di alcun permanente, se puoi scegliere due bersagli legali quando l'abilità si innesca, sei obbligato a farlo. Se non puoi, non sceglierai alcun bersaglio.

* Se uno dei due bersagli diventa illegale (perché lascia il gioco o per qualsiasi altro motivo) quando l'abilità si risolve, lo scambio non avviene. Se entrambi i bersagli diventano illegali, l'abilità viene neutralizzata.

-----

Kelpie Fluviale

{3}{U}{U}

Creatura -- Bestia

3/3

Ogniqualvolta il Kelpie Fluviale o un altro permanente viene messo in gioco da un cimitero, pesca una carta.

Ogniqualvolta una magia viene giocata da un cimitero, pesca una carta.

Persistere (Quando questa creatura viene messa in un cimitero dal gioco, se non aveva segnalini -1/-1, rimettila in gioco sotto il controllo del suo proprietario con un segnalino -1/-1.)

* Il Kelpie Fluviale non ti fornisce l'abilità di giocare magie dal cimitero. Semplicemente, la sua seconda abilità si innesca ogniqualvolta una magia è giocata in questo modo (usando il Furto di Memoria, per esempio).

* Se il Kelpie Fluviale e un altro permanente vengono messi in gioco da un cimitero contemporaneamente, la prima abilità del Kelpie Fluviale si innescherà due volte. (Vedrà entrare in gioco l'altro permanente.)

* Se giochi un'altra magia artefatto, creatura, incantesimo o viandante dimensionale da un cimitero, si innesca solo la seconda abilità. Questo perché la carta viene messa in pila, non in gioco.

* Se giochi il Kelpie Fluviale stesso dal tuo cimitero (usando la Volontà di Yawgmoth, per esempio), non si innesca alcuna abilità. La prima abilità non si innesca poiché il Kelpie Fluviale viene messo in pila; la seconda abilità non si innesca poiché funziona solo mentre il Kelpie Fluviale è già in gioco.

* Se giochi una carta terra da un cimitero (usando il Crogiolo di Mondi, per esempio), si innesca solo la prima abilità. Questo perché la terra (che non è una magia) viene messa direttamente in gioco dal cimitero.

-----

Lavativo della Prateria Brumosa

{1}{W}

Creatura -- Farabutto Kithkin

1/1

Legame vitale, protezione da costo di mana convertito pari o superiore a 3.

* L'abilità protezione ha il seguente significato:

- Il Lavativo della Prateria Brumosa non può essere bloccato da creature con costo di mana convertito pari o superiore a 3.

- Il Lavativo della Prateria Brumosa non può essere incantato da Aure con costo di mana convertito pari o superiore a 3. Inoltre, non può essere equipaggiato da Equipaggiamenti con costo di mana convertito pari o superiore a 3.

- Il Lavativo della Prateria Brumosa non può essere bersaglio di magie con costo di mana convertito pari o superiore a 3. Inoltre, non può essere bersaglio di abilità di fonti con costo di mana convertito pari o superiore a 3.

- Viene prevenuto tutto il danno che verrebbe inflitto al Lavativo della Prateria Brumosa da fonti con costo di mana convertito pari o superiore a 3.

* Mentre una magia con X nel costo è in pila, il suo costo di mana convertito tiene in considerazione il valore scelto di X. Il Lavativo della Prateria Brumosa può essere scelto come bersaglio per una Fiammata (che ha costo di mana {X}{R}) se X è 0 o 1, ad esempio, ma non può essere scelto come bersaglio per una Fiammata se X è pari o superiore a 2.

-----

Mandibola Mordace

{4}

Creatura Artefatto -- Spaventapasseri

2/2

Avvizzire (Una fonte con avvizzire infligge danno sotto forma di segnalini -1/-1.)

Quando la Mandibola Mordace viene messa in un cimitero dal gioco, metti un segnalino -1/-1 su ogni creatura con un segnalino -1/-1.

* Ciascuna di queste creature otterrà solo un ulteriore segnalino -1/-1, indipendentemente da quanti ne avesse già.

-----

Marchiatore Cinereo

{4}{B/R}

Creatura -- Sciamano Elementale

3/3

Quando il Marchiatore Cinereo entra in gioco, metti un segnalino -1/-1 su una creatura bersaglio.

* Se non ci sono altre creature in gioco quando il Marchiatore Cinereo entra in gioco, deve bersagliare se stesso.

-----

Mascelle di Pietra

{5}{R}

Stregoneria

Le Mascelle di Pietra infliggono X danni divisi a tua scelta tra un qualsiasi numero di creature e/o giocatori bersaglio, dove X è il numero di Montagne che controlli mentre giochi le Mascelle di Pietra.

* L'ammontare di danno viene vincolato mentre giochi le Mascelle di Pietra. Non cambierà in seguito, neanche se cambia il numero di Montagne che controlli.

* Se non controlli Montagne mentre giochi le Mascelle di Pietra, il numero di bersagli deve essere zero.

* Se controlli almeno una Montagna mentre giochi le Mascelle di Pietra, il numero di bersagli deve essere almeno uno e al massimo X. Dividi il danno tra i bersagli mentre giochi le Mascelle di Pietra. A ogni bersaglio deve essere assegnato almeno 1 danno.

-----

Medico di Barrenton

{4}{W}

Creatura -- Chierico Kithkin

0/4

{T}: Previeni il prossimo punto danno che verrebbe inflitto a una creatura o a un giocatore bersaglio in questo turno.

Metti un segnalino -1/-1 sul Medico di Barrenton: STAPpa il Medico di Barrenton.

* Metti il segnalino -1/-1 sul Medico di Barrenton come costo. Ciò significa che avviene quando giochi l'abilità, non quando si risolve. Se pagare il costo porta la costituzione della creatura a 0, viene messa nel cimitero prima che tu possa STAPparla e prima che tu possa pagare nuovamente il costo.

-----

Merrow dalla Scia Prismatica

{2}{U}

Creatura -- Mago Tritone

2/1

Lampo

Quando il Merrow dalla Scia Prismatica entra in gioco, un permanente bersaglio diventa di uno o più colori a tua scelta fino alla fine del turno.

* Puoi scegliere un qualsiasi colore singolo o una qualsiasi combinazione di colori. Non puoi scegliere incolore.

* Questa abilità non fa sì che un artefatto smetta di essere un artefatto. La renderà semplicemente un artefatto colorato.

-----

Mettere Via

{2}{U}{U}

Istantaneo

Neutralizza una magia bersaglio. Puoi rimescolare nel tuo grimorio fino a una carta bersaglio nel tuo cimitero.

* Se scegli di bersagliare una carta nel tuo cimitero, Mettere Via avrà due bersagli. Se uno dei due bersagli diventa illegale, Mettere Via continuerà a risolversi e influenzerà l'altro bersaglio.

* Se la magia bersaglio non può essere neutralizzata, quella magia rimarrà in pila. Mettere Via continuerà a risolversi normalmente. Se hai bersagliato una carta nel tuo cimitero, potrai comunque rimescolarla nel tuo grimorio.

* Devi scegliere tutti i bersagli nel momento in cui giochi Mettere Via. Non puoi utilizzarlo per neutralizzare la tua stessa magia e rimescolare quella carta nel tuo grimorio, perché nel momento in cui scegli i bersagli, la magia non si trova ancora nel tuo cimitero.

-----

Omicida dal Berretto Rosso

{2}{B/R}{B/R}

Creatura -- Assassino Goblin

2/2

Quando l'Omicida dal Berretto Rosso entra in gioco, infligge danno pari alla propria forza a una creatura o a un giocatore bersaglio.

Persistere (Quando questa creatura viene messa in un cimitero dal gioco, se non aveva segnalini -1/-1, rimettila in gioco sotto il controllo del suo proprietario con un segnalino -1/-1.)

* La forza dell'Omicida dal Berretto Rosso viene verificata quando l'abilità si risolve. Se ha lasciato il gioco, utilizza le sue ultime informazioni conosciute.

-----

Oona, Regina degli Spiritelli

{3}{U/B}{U/B}{U/B}

Creatura Leggendaria -- Mago Spiritello 

5/5

Volare

{X}{U/B}: Scegli un colore. Un avversario bersaglio rimuove dal gioco le prime X carte del suo grimorio. Per ogni carta del colore scelto rimossa in questo modo, metti in gioco una pedina creatura Farabutto Spiritello 1/1 blu e nera con volare.

* Bersagli l'avversario quando giochi l'abilità di Oona, Regina degli Spiritelli. Non scegli il colore finché l'abilità non si risolve.

* Tu ottieni le pedine, non il tuo avversario.

-----

Pagina Illuminata

{5}

Artefatto

{1}, {T}, Rivela due carte dalla tua mano che condividono un colore: Pesca una carta.

* Le due carte rivelate restano rivelate finché l'abilità non si risolve. Se una di esse viene giocata, scartata o in qualche modo lascia la tua mano, l'abilità si risolverà comunque normalmente.

* Incolore non è un colore. Non puoi rivelare due carte incolori dalla tua mano per giocare quest'abilità perché quelle carte non condividono un colore.

-----

Piaga di Ratti

{6}{B}

Stregoneria

A partire da te, ogni giocatore può pagare un qualsiasi ammontare di punti vita. Ripeti questo procedimento finché nessuno paga punti vita. Ogni giocatore mette in gioco una pedina creatura Ratto 1/1 nera per ogni punto vita pagato in questo modo.

* In una partita con N giocatori, il procedimento termina quando tutti gli N giocatori in sequenza (a partire da te) scelgono di non pagare punti vita. Non termina la prima volta che un giocatore sceglie di non pagare punti vita. Se un giocatore sceglie di non pagare punti vita ma il procedimento continua, quel giocatore può pagare punti vita la prossima volta che sta di nuovo a lui.

* L'ammontare di punti vita che un giocatore può spendere deve essere pari o inferiore ai punti vita di quel giocatore; non puoi spendere punti vita che non hai.

* Se un giocatore sceglie di spendere punti vita, i suoi punti vita scendono immediatamente. Questo influenzerà quanti punti vita quel giocatore potrà spendere quando toccherà nuovamente a lui. Se ad esempio un giocatore sceglie di pagare punti vita tre volte durante questo procedimento, saranno considerate tre istanze separate di perdita di punti vita, non una soltanto.

* Al termine del procedimento, viene calcolato l'ammontare totale di punti vita pagato in questo modo da ciascun giocatore. Il totale equivale al numero di pedine ottenute da ciascun giocatore. Tutte le pedine entrano in gioco contemporaneamente.

* In una partita Two-Headed Giant, ciascun giocatore di ogni squadra ottiene la possibilità di pagare punti vita. I punti vita condivisi dalla squadra vengono regolati tra l'uno e l'altro.

-----

Pozza Riflettente

Terra

{T}: Aggiungi alla tua riserva di mana un mana di un qualsiasi tipo che una terra che controlli potrebbe produrre.

* I tipi di mana sono bianco, blu, nero, rosso, verde e incolore.

* La Pozza Riflettente verifica gli effetti di tutte le abilità che producono mana delle terre che controlli, ma non verifica i loro costi. Per esempio, il Dirupo Iridescente dice "{T}, Rimuovi un segnalino carica dal Dirupo Iridescente: Aggiungi un mana di qualsiasi colore alla tua riserva di mana". Se controlli il Dirupo Iridescente e la Pozza Riflettente, puoi TAPpare la Pozza Riflettente per attingere mana di qualsiasi colore. Non ha importanza se il Dirupo Iridescente ha un segnalino carica o meno e neanche se è STAPpato o no.

* La Pozza Riflettente non si preoccupa delle restrizioni o condizioni che le tue terre pongono sul mana che producono, come fanno il Pilastro dei Paruns o la Sala del Lord Bandito. Si preoccupa solo dei tipi di mana.

* Più Pozze Riflettenti non collaboreranno per produrre mana. Se controlli una Pozza Riflettente, e tutte le altre terre che controlli non hanno abilità di mana o sono altre Pozze Riflettenti, potrai comunque giocare l'abilità della Pozza Riflettente -- ma non produrrà alcun mana.

-----

Presagio Prismatico

{1}{G}

Incantesimo

Le terre che controlli hanno tutti i tipi di terra base in aggiunta ai loro altri tipi.

* Ogni terra che controlli avrà i tipi di terra Pianura, Isola, Palude, Montagna e Foresta. Avrà inoltre l'abilità di mana di ciascun tipo di terra base (per esempio, le Foreste possono essere TAPpate per produrre {G}). Manterrà inoltre i suoi sottotipi e le sue abilità.

* Aggiungere un tipo di terra base a una terra non cambia il suo nome o se si tratta di una terra base o leggendaria.

-----

Presenza di Gond

{2}{G}

Incantesimo -- Aura

Incanta creatura

La creatura incantata ha “{T}: Metti in gioco una pedina creatura Guerriero Elfo 1/1 verde.”

* È il controllore della creatura, e non quello della Presenza di Gond, colui che può giocare l'abilità e che otterrà la pedina.

-----

Progenie del Bacino delle Conchiglie

{5}{U}{U}

Creatura -- Kraken

4/8

Velo

La Progenie del Bacino delle Conchiglie prende +4/+8 fintanto che ci sono venti o meno carte in un grimorio.

* Non ha importanza quale grimorio abbia venti o meno carte e non devi specificare alcun grimorio. Se ci sono venti o meno carte in più di un grimorio, la Progenie del Bacino delle Conchiglie otterrà comunque il bonus solo una volta.

-----

Puca del Cimitero

{1}{U/B}{U/B}

Creatura -- Polimorfo

1/2

Ogniqualvolta una creatura viene messa in un cimitero dal gioco, puoi pagare {1}. Se lo fai, il Puca del Cimitero diventa una copia di quella creatura e ha questa abilità.

* Questo effetto non ha una durata. Se usi l'abilità, il Puca del Cimitero resterà una copia di quella creatura finché non lascia il gioco o finché non usi nuovamente l'abilità. Se diventa una copia di una carta creatura differente, la nuova copia sostituirà quella precedente.

* Il Puca del Cimitero copia i valori stampati della creatura bersaglio, più ogni effetto di copia che è stato applicato ad essa. Non copierà altri effetti che hanno cambiato la forza della creatura, la sua costituzione, il suo tipo, il suo colore e così via. Inoltre, non copierà i segnalini sulla creatura (manterrà solamente i segnalini che già aveva).

* Se il Puca del Cimitero diventa la copia di una pedina, copia le caratteristiche originali di quella pedina come descritte dall'effetto che l'ha messa in gioco. Non diventa una pedina.

* L'abilità del Puca del Cimitero non ha bersaglio. Può copiare una creatura con velo o protezione.

* Se più creature vengono messe nei cimiteri dei loro proprietari contemporaneamente, l'abilità del Puca del Cimitero si innescherà una volta per ciascuna creatura. Scegli l'ordine con cui si risolveranno queste abilità. È possibile, per esempio, pagare {1}, rendere il Puca del Cimitero la copia di qualcosa, giocare un'abilità attivata di quella creatura e poi pagare nuovamente {1}. Finirà per essere una copia dell'ultima carta creatura per la quale hai pagato.

-----

Purificazione dei Mondi

{4}{W/U}{W/U}{W/U}{W/U}

Stregoneria

Fai tornare tutti i permanenti in mano ai loro proprietari. Ogni giocatore sceglie fino a sette carte nella propria mano, poi rimescola le altre nel proprio grimorio. Vuota tutte le riserve di mana.

* Vuotare la riserva di mana di un giocatore libera la riserva da tutto il mana, ma non provoca eccesso di mana. Non viene perso alcun punto vita.

-----

Raffica Sbriciolante

{2}{G/W}{G/W}{G/W}

Istantaneo

Distruggi tutti gli artefatti e gli incantesimi. Guadagni 2 punti vita per ogni permanente distrutto in questo modo.

* Se un artefatto o un incantesimo rimane in gioco perché è stato rigenerato o è indistruttibile, non guadagnerai punti vita per esso.

-----

Rapace di Vento Pungente

{5}{W}{W}

Creatura -- Uccello

5/7

Volare

Le creature attaccanti che controlli hanno legame vitale.

* Questa è un'abilità statica. Le tue creature avranno legame vitale da quando vengono dichiarate come attaccanti fino a quando non termina la fase di combattimento, non vengono rimosse dal combattimento o il Rapace di Vento Pungente non lascia il gioco, qualsiasi si verifichi prima.

-----

Razzia Improvvisata

{3}{R/G}

Incantesimo

{2}{R/G}: Rivela la prima carta del tuo grimorio. Se non è una carta creatura, mettila nel tuo cimitero. Altrimenti, metti in gioco quella carta. Quella creatura ha rapidità. Sacrificala alla fine del turno.

* Se metti in gioco una creatura e un altro giocatore ne prende il controllo prima della fine del turno, non potrai sacrificarla alla fine del turno. Resterà in gioco. Avrà rapidità fintanto che è in gioco.

* Se l'abilità viene giocata dopo l'inizio della sottofase di fine del turno del turno attuale, la creatura non sarà sacrificata fino alla sottofase di fine del turno del turno successivo.

-----

Respingere gli Intrusi

{3}{W/U}

Istantaneo

Metti in gioco due pedine creatura Soldato Kithkin 1/1 bianche se è stato speso {W} per giocare Respingere gli Intrusi. Neutralizza fino a una magia creatura bersaglio se è stato speso {U} per giocare Respingere gli Intrusi. (Compi entrambe le azioni se è stato speso {W}{U}.)

* Scegli se bersagliare o meno una magia creatura prima di decidere se spendere {U} per giocare Respingere gli Intrusi. Puoi bersagliare una magia creatura e poi non spendere {U} per giocare Respingere gli Intrusi; se lo fai, Respingere gli Intrusi semplicemente non influenzerà quella magia creatura. Allo stesso modo, se non bersagli una magia creatura ma poi spendi {U} per giocare Respingere gli Intrusi, quella parte di Respingere gli Intrusi non avrà alcun effetto.

* Se scegli di bersagliare una magia creatura, Respingere gli Intrusi ha un bersaglio. Se quel bersaglio diventa illegale quando Respingere gli Intrusi si risolve, l'intera magia verrà neutralizzata. Non otterrai alcuna pedina.

-----

Riflesso di Ferita

{5}{B}

Incantesimo

Alla fine di ogni turno, ogni avversario perde punti vita pari ai punti vita che ha perso in questo turno. (Il danno provoca la perdita di punti vita.)

* Quando l'abilità del Riflesso di Ferita si risolve, verifica quanti punti vita sono stati persi nel corso del turno da ciascun avversario, poi ogni avversario perde altrettanti punti vita. Non ha importanza come l'avversario ha perso punti vita o a causa di cosa. Non ha neanche importanza se il Riflesso di Ferita non era in gioco nel momento in cui tutti o parte dei punti vita sono stati persi.

* L'abilità del Riflesso di Ferita verifica solo se sono stati persi punti vita.  Non si preoccupa se sono stati anche guadagnati punti vita. Per esempio, se un avversario ha perso 4 punti vita e ha guadagnato 6 punti vita nel corso del turno, quel giocatore avrà più punti vita di quanti ne avesse all'inizio del turno -- ma l'abilità del Riflesso di Ferita gli farà comunque perdere 4 punti vita.

* L'abilità del Riflesso di Ferita si innesca alla fine di ogni turno. Non deve essere necessariamente il tuo turno o il turno di un avversario che ha perso punti vita.

* Se l'abilità del Riflesso di Ferita si risolve, poi un avversario perde punti vita successivamente in quel turno, quella perdita di punti vita non viene considerata dal Riflesso di Ferita.

* Più Riflessi di Ferita sono cumulativi. Si innescheranno tutti contemporaneamente. Uno si risolverà per primo. Quando il secondo si risolve, vedrà la stessa perdita di punti vita vista dal primo Riflesso di Ferita, più la perdita di punti vita causata dal primo Riflesso di Ferita. Per esempio, se un avversario ha perso 3 punti vita nel corso del turno, il primo Riflesso di Ferita gli farà perdere altri 3 punti vita, poi il secondo Riflesso di Ferita gli farà perdere 6 punti vita.

-----

Riflesso di Guarigione

{4}{W}

Incantesimo

Se stai per guadagnare punti vita, guadagni invece il doppio di quei punti vita.

* Il Riflesso di Guarigione non ti fa guadagnare punti vita. Piuttosto, consente agli effetti di guadagno di punti vita di fartene ottenere di più.

* Gli effetti di più carte Riflesso di Guarigione sono cumulativi. Per esempio, se hai tre carte Riflesso di Guarigione in gioco, guadagnerai otto volte l'ammontare di punti vita originale.

* Se un effetto dice di impostare i tuoi punti vita a un certo numero e quel numero è maggiore dei tuoi punti vita attuali, quell'effetto ti farà guadagnare punti vita pari alla differenza. Poi il Riflesso di Guarigione raddoppierà quel numero. Per esempio, se hai 13 punti vita e il Vento Benedetto porta i tuoi punti vita a 20, i tuoi punti vita diventeranno invece 27.

* In una partita Two-Headed Giant, solo il controllore del Riflesso di Guarigione sarà influenzato da esso. Se il compagno di squadra di quel giocatore guadagna punti vita, il Riflesso di Guarigione non avrà alcun effetto, neanche se quel guadagno di punti vita viene applicato ai punti vita condivisi della squadra.

-----

Riflesso d'Ira

{4}{R}{R}

Incantesimo

Le creature che controlli hanno doppio attacco.

* Se una creatura perde doppio attacco dopo aver assegnato danno nella sottofase di danno da combattimento di "attacco improvviso" (se il Riflesso d'Ira lascia il gioco, per esempio), quella creatura non assegnerà danno nella sottofase di danno da combattimento "normale".

-----

Riflesso di Mana

{4}{G}{G}

Incantesimo

Se TAPpi un permanente per attingere mana, produce invece il doppio di quel mana.

* Stai "TAPpando un permanente per attingere mana" solo se stai giocando un'abilità attivata di quel permanente che include il simbolo {T} nel suo costo e produce mana come parte del suo effetto.

* Il Riflesso di Mana influenza ogni permanente che TAPpi per attingere mana, non solo le terre che TAPpi per attingere mana.

* Il Riflesso di Mana non produce alcun mana. Piuttosto, consente ai permanenti che TAPpi per attingere mana di produrne di più. (Questo effetto è differente da quello di carte apparentemente simili come il Battito di Primavera o il Guanto del Potere.) Se il permanente pone delle restrizioni o condizioni sul mana che produce, come fanno il Pilastro dei Paruns o la Sala del Lord Bandito, saranno applicate a tutto il mana prodotto in questo modo.

* Il Riflesso di Mana non consente ai permanenti che TAPpi per attingere mana di produrre un mana extra -- piuttosto, raddoppia il tipo e l'ammontare di mana che produrrebbe quel permanente. Per esempio, se TAPpi il Cancello Mistico per ottenere {W}{U}, produrrà invece {W}{W}{U}{U}.

* Gli effetti di più carte Riflesso di Mana sono cumulativi. Per esempio, se hai tre carte Riflesso di Mana in gioco, otterrai otto volte il tipo e l'ammontare di mana originale.

* Se hai il Riflesso di Mana in gioco e TAPpi un permanente per attingere mana, ma un altro effetto di sostituzione cambia il tipo e/o l'ammontare di mana che dovrebbe produrre (come la Contaminazione, che dice "Se una terra viene TAPpata per attingere mana, essa produce {B} invece di ogni altro tipo e ammontare"), decidi l'ordine con cui applicare questi effetti. In questo caso, applicare prima il Riflesso di Mana e poi la Contaminazione produrrebbe {B}; applicare prima la Contaminazione e poi il Riflesso di Mana produrrebbe invece {B}{B}.

-----

Riflesso di Pensiero

{4}{U}{U}{U}

Incantesimo

Se stai per pescare una carta, pesca invece due carte.

* Il Riflesso di Pensiero non ti fa pescare carte. Piuttosto, consente agli effetti di pescata di farti pescare più carte. Ti consente inoltre di pescare due carte nell'azione di pescata della tua acquisizione.

* Se una magia o abilità ti permette di pescare più carte, l'effetto del Riflesso di Pensiero raddoppia il numero totale di carte che stai per pescare. Per esempio, se giochi Concentrare ("Pesca tre carte"), pescherai sei carte.

* Gli effetti di più carte Riflesso di Pensiero sono cumulativi. Per esempio, se hai tre carte Riflesso di Pensiero in gioco, pescherai otto volte il numero di carte originale.

* Se due o più effetti di sostituzione stanno per applicarsi a un evento di pescata, il giocatore che sta pescando la carta sceglie l'ordine con cui applicarli.

-----

Risaldare

{1}{G/W}

Istantaneo

Rigenera un permanente bersaglio.

* Risaldare può rigenerare artefatti, creature, incantesimi, terre o viandanti dimensionali. Se rigeneri un permanente non creatura, la prossima volta che quel permanente verrebbe distrutto in quel turno, TAPpalo. Se a quel permanente è stato inflitto del danno (perché precedentemente in quel turno è stato una creatura), quel danno viene rimosso.

* Rigenerare un viandante dimensionale gli impedirà di essere distrutto come risultato di un effetto "distruggi" (come quello del Re Mietitore). In ogni caso, non gli impedisce di essere messo nel cimitero del suo proprietario quando la sua fedeltà è pari a 0.

-----

Ritrovamento di Fossili

{R/G}

Stregoneria

Riprendi in mano una carta a caso dal tuo cimitero, poi riordina a tua scelta il tuo cimitero.

* Il modo più semplice per scegliere una carta a caso dal tuo cimitero è voltarlo a faccia in giù, rimescolarlo e pescare una carta. Normalmente non potresti riordinare il tuo cimitero, ma poiché questa carta te lo permette puoi anche rimescolarlo per pescare una carta a caso.

* Se hai più di una carta nel cimitero con lo stesso nome e una di queste è il bersaglio di un'altra magia in pila o è incantata (con la Voluta Tessimagie, per esempio), devi differenziarle in modo che tu possa riconoscerle qualora una di esse venisse scelta a caso. In questo caso, sarebbe meglio utilizzare un dado per scegliere una carta a caso, o usare temporaneamente una carta differente per rappresentare la carta bersagliata.

* Esclusa la carta che hai ripreso in mano, riordinare il tuo cimitero non influenzerà niente che sta attualmente bersagliando o incantando una carta nel tuo cimitero. Qualunque cosa sia, sarà in grado di rintracciare la carta che sta bersagliando o incantando mentre il tuo cimitero viene riordinato.

* Tutti i giocatori possono vedere quale carta scegli a caso.

-----

Rituale di Cicatrizzazione delle Scaglie

{1}{U/B}

Stregoneria

Come costo addizionale per giocare il Rituale di Cicatrizzazione delle Scaglie, metti un segnalino -1/-1 su una creatura che controlli.

Pesca due carte.

* Se non controlli alcuna creatura, non puoi giocare il Rituale di Cicatrizzazione delle Scaglie.

-----

Rosheen dei Vaneggiamenti

{3}{R/G}

Creatura Leggendaria -- Sciamano Gigante

4/4

{T}: Aggiungi {4} alla tua riserva di mana. Spendi questo mana solo per costi che contengono {X}.

* Un "costo che contiene {X}" può essere il costo totale di una magia, il costo di un'abilità attivata, un costo di sospensione oppure un costo che devi pagare come parte della risoluzione di una magia o abilità (come per le Ambizioni Stroncate). Il costo totale di una magia include sia il costo di mana (stampato nell'angolo in alto a destra) o il suo costo alternativo (come quello di sospendere), sia un qualsiasi costo addizionale (come quello di potenziamento). In generale, qualcosa per cui puoi spendere mana è un costo. Se quel costo include il simbolo di mana {X}, puoi spendere per esso il mana generato da Rosheen dei Vaneggiamenti.

* Puoi spendere il mana generato da Rosheen dei Vaneggiamenti per qualsiasi parte di un costo che contiene {X}. Non sei costretto a spenderlo per la parte {X}.

* Puoi spendere il mana generato da Rosheen dei Vaneggiamenti per un costo che contiene {X} anche se hai scelto che X debba essere 0, o se la carta specifica che puoi spendere solo mana colorato per X. (Dovrai spendere il mana di Rosheen dei Vaneggiamenti per un'altra parte di quel costo, ovviamente.)

* Non devi necessariamente spendere tutto il mana per lo stesso costo.

-----

Ruggito del Traditore

{4}{B/R}

Stregoneria

TAPpa una creatura STAPpata bersaglio. Quella creatura infligge danno pari alla propria forza al suo controllore.

Cospirare (Mentre giochi questa magia, puoi TAPpare due creature STAPpate che controlli che condividono un colore con essa. Quando lo fai, copia la magia. Puoi scegliere un nuovo bersaglio per la copia.)

* Se usi cospirare per copiare il Ruggito del Traditore, ma non cambi il suo bersaglio, la copia si risolverà ma l'originale sarà neutralizzato in risoluzione. Questo perché la copia si risolverà per prima e, come parte della sua risoluzione, TAPperà la creatura bersaglio. Poi, quando il Ruggito del Traditore originale tenta di risolversi, avrà un bersaglio illegale (poiché deve bersagliare una creatura STAPpata).

-----

Ruota del Sole e della Luna

{G/W}{G/W}

Incantesimo -- Aura

Incanta giocatore

Se una carta sta per essere messa nel cimitero del giocatore incantato da qualsiasi zona, quella carta viene invece rivelata e messa in fondo al grimorio di quel giocatore.

* L'effetto di sostituzione della Ruota del Sole e della Luna si applica alle carte che stanno per essere messe nel cimitero del giocatore incantato da qualsiasi zona di gioco. Questo include la zona in-gioco (se un permanente non pedina viene distrutto o comunque messo nel cimitero), la pila (se una magia viene neutralizzata o se una magia istantaneo o stregoneria si risolve), la mano o il grimorio del giocatore ecc.

* La Ruota del Sole e della Luna non influenza le pedine che vengono messe nel cimitero dal gioco o le copie delle magie che si risolvono o vengono neutralizzate. Non sono carte, quindi saranno messe come di consueto nel cimitero e cesseranno di esistere.

* Se più carte stanno per essere messe nel cimitero del giocatore incantato contemporaneamente (a causa della Pietra da Macina Magica, per esempio), vengono invece rivelate e messe in fondo al grimorio del giocatore incantato contemporaneamente. Quel giocatore sceglie in quale ordine metterle. L'ordine non viene rivelato agli altri giocatori.

-----

Saggio Incupito

{3}{B}

Creatura -- Mago Tritone

2/2

Ogniqualvolta il Saggio Incupito viene STAPpato, puoi fare scartare una carta a un giocatore bersaglio.

* Se il Saggio Incupito viene STAPpato nella tua sottofase di STAP, l'abilità si innescherà. Tuttavia, poiché nessun giocatore riceve la priorità durante la sottofase di STAP, aspetta di essere messa in pila finché non comincia il tuo mantenimento. A quel punto, si innescheranno anche tutti i tuoi inneschi "all'inizio del tuo mantenimento". Puoi metterli in pila insieme all'innesco del Saggio Incupito in qualsiasi ordine.

-----

Scudo dell'Anima Eccelsa

{2}{G/W}

Incantesimo -- Aura

Incanta creatura

Fintanto che la creatura incantata è verde, prende +1/+1 ed è indistruttibile. (Il danno letale e gli effetti che dicono “distruggi” non la distruggono. Se la sua costituzione è pari o inferiore a 0, viene comunque messa nel cimitero del suo proprietario.)

Fintanto che la creatura incantata è bianca, prende +1/+1 e ha volare.

* Se un effetto dovesse distruggere contemporaneamente lo Scudo dell'Anima Eccelsa e una creatura verde che sta incantando, viene distrutto solo lo Scudo dell'Anima Eccelsa.

* Se a una creatura verde incantata dallo Scudo dell'Anima Eccelsa viene inflitto danno letale, la creatura non viene distrutta, ma il danno rimane sulla creatura. Se successivamente in quel turno lo Scudo dell'Anima Eccelsa cessa di incantare quella creatura, la creatura non sarà più indistruttibile e verrà distrutta.

-----

Semidio della Vendetta

{B/R}{B/R}{B/R}{B/R}{B/R}

Creatura -- Spirito Avatar

5/4

Volare, rapidità

Quando giochi il Semidio della Vendetta, rimetti in gioco tutte le carte con nome Semidio della Vendetta dal tuo cimitero.

* Questa abilità si innesca quando giochi il Semidio della Vendetta come magia. Non si innescherà se il Semidio della Vendetta viene messo direttamente in gioco.

* L'abilità innescata viene messa in pila sopra alla magia del Semidio della Vendetta. Quando la magia del Semidio della Vendetta si risolve, tutte le carte Semidio della Vendetta che si trovavano nel tuo cimitero saranno già in gioco.

* Se il Semidio della Vendetta viene neutralizzato *prima* che la sua abilità innescata venga risolta, l'abilità si risolverà comunque. Quindi, rimetterà in gioco quel Semidio della Vendetta dal tuo cimitero, così come tutti gli altri.

-----

Sensazione di Sprofondare

{2}{U}

Incantesimo -- Aura

Incanta creatura

La creatura incantata non STAPpa durante lo STAP del suo controllore.

La creatura incantata ha “{1}, Metti un segnalino -1/-1 su questa creatura: STAPpa questa creatura.”

* La Sensazione di Sprofondare conferisce l'abilità di STAP alla creatura che sta incantando. Solo il controllore della creatura può giocare quell'abilità, non il controllore della Sensazione di Sprofondare.

-----

Sera Incantata

{3}{W/U}{W/U}

Incantesimo

Tutti i permanenti sono incantesimi in aggiunta ai propri altri tipi.

* Questo non ha effetto su quei permanenti tranne che nel permettere loro di interagire con oggetti che si interessano di incantesimi.

-----

Serpifero

{2}{G}

Creatura -- Elementale

2/2

Travolgere

Ogniqualvolta il Serpifero infligge danno da combattimento a un giocatore, metti in gioco una pedina che è la copia del Serpifero.

* Quando viene creata la pedina, verifica i valori stampati del Serpifero che sta copiando -- oppure, se il Serpifero la cui abilità è stata innescata era una pedina, le caratteristiche originali di quella pedina come descritte dall'effetto che l'ha messa in gioco -- così come ogni effetto di copia che è stato applicato ad esso. Non copierà i segnalini sul Serpifero, né gli effetti che hanno cambiato la forza del Serpifero, la sua costituzione, il suo tipo, il suo colore ecc. Normalmente, ciò significa che la pedina sarà un semplice Serpifero. Ma se il Serpifero viene a sua volta influenzato da effetti di copia, questi saranno presi in considerazione. Per esempio:

* Se l'abilità del Serpifero si innesca e poi il Serpifero diventa la copia di un'altra creatura prima che la sua abilità si risolva (magari a causa della Trama a Specchio), la pedina sarà una copia di qualsiasi creatura il Serpifero stia attualmente copiando. Alla fine del turno, il Serpifero tornerà alla sua forma originale, ma non la pedina.

* Se un effetto di copia come quello della Trama a Specchio rende qualche altra creatura la copia di un Serpifero e poi quella creatura infligge danno da combattimento a un giocatore, la pedina che viene messa in gioco è una semplice copia del Serpifero.

* Una pedina creata da un Puca del Cimitero che sta copiando un Serpifero sarà un Serpifero con l'abilità del Puca del Cimitero.

-----

Servo del Pittore

{2}

Creatura Artefatto -- Spaventapasseri

1/3

Mentre il Servo del Pittore entra in gioco, scegli un colore.

Tutte le carte che non sono in gioco, le magie e i permanenti sono del colore scelto in aggiunta ai propri altri colori.

* Questa abilità influenza ogni carta in qualsiasi zona di gioco, tutte le pedine in gioco e tutte le copie delle magie in pila, indipendentemente da chi le controlla o le possiede.

* Questa abilità non sostituisce alcun colore precedente. Piuttosto, vi aggiunge un altro colore.

* Gli effetti di più carte Servo del Pittore sono cumulativi.

* Se qualcosa influenzata dal Servo del Pittore è normalmente incolore, sarà semplicemente del nuovo colore. Non sarà sia del nuovo colore che incolore.

* Mentre il Servo del Pittore è in gioco, un effetto che cambia il colore di un oggetto sostituirà l'effetto del Servo del Pittore. Per esempio, giocare i Fuochi Fatui Cerulei su una creatura la renderà blu, indipendentemente dal colore scelto con il Servo del Pittore.

* Ciascuna carta diventa un nuovo oggetto ogniqualvolta cambia zona, quindi questo effetto si applicherà ad essa da zero nella nuova zona. Le abilità di sostituzione per cambio di zona che considerano il nuovo colore (come "I permanenti [colore] entrano in gioco TAPpati") non funzioneranno, perché quegli effetti sono applicati mentre la carta entra nella sua nuova zona. Le abilità innescate per cambio di zona che considerano il nuovo colore (come "quando un permanente [colore] entra in gioco" o "quando giochi una magia [colore]") funzioneranno, perché quegli effetti si applicano dopo che la carta è entrata nella sua nuova zona.

-----

Sfarfallante

{2}

Creatura Artefatto -- Spaventapasseri

1/1

Volare

{2}, {Q}: Aggiungi un mana di qualsiasi colore alla tua riserva di mana. ({Q} è il simbolo di STAP.)

* Usare l'abilità di questa creatura significa che la stai STAPpando per attingere mana, non che la stai TAPpando per attingere mana. Il Riflesso di Mana non gli consentirà di produrre mana extra.

-----

Silenziatore Irritante

{R/G}{R/G}

Creatura -- Sciamano Goblin

2/2

Il Silenziatore Irritante non può essere neutralizzato.

{R/G}: Una magia bersaglio non può essere neutralizzata da magie o abilità.

* Dopo che l'abilità del Silenziatore Irritante si risolve, ogni magia o abilità che neutralizzerebbe la magia bersaglio si risolverà comunque. Semplicemente non potrà neutralizzare quella magia.

* L'abilità del Silenziatore Irritante non impedirà alla magia bersaglio di essere neutralizzata dalle regole di gioco (per esempio, se tutti i suoi bersagli sono illegali).

-----

Sommozzatore Fedele

{3}

Creatura Artefatto -- Spaventapasseri

2/2

{T}: Aggiungi un mana di un qualsiasi colore alla tua riserva di mana.

{T}: Una creatura bersaglio diventa di uno o più colori a tua scelta fino alla fine del turno.

* Per la seconda abilità, puoi scegliere un qualsiasi colore singolo o una qualsiasi combinazione di colori. Non puoi scegliere incolore.

* La seconda abilità non fa sì che una creatura artefatto smetta di essere un artefatto. La renderà semplicemente un artefatto colorato.

-----

Spaventapasseri Seguimagie

{3}

Creatura Artefatto -- Spaventapasseri

4/4

Mentre lo Spaventapasseri Seguimagie entra in gioco, scegli un colore.

Quando non controlli permanenti del colore scelto, sacrifica lo Spaventapasseri Seguimagie.

* Se controlli uno Spaventapasseri Seguimagie ma per esso non è stato scelto nessun colore (magari perché il tuo Puca del Cimitero si è trasformato in uno Spaventapasseri Seguimagie), la condizione di innesco avrà un valore indefinito. Non si innescherà mai, quindi non dovrai sacrificare lo Spaventapasseri Seguimagie.
-----

Spiritella Macabra

{1}{B}{B}

Creatura -- Farabutto Spiritello

2/2

Volare

Scarta la Spiritella Macabra: Rimuovi dal gioco fino a due carte bersaglio dai cimiteri.

* La seconda abilità della Spiritella Macabra può essere giocata solo mentre si trova nella tua mano. Puoi farlo in ogni momento in cui potresti giocare un istantaneo.

* Le carte bersagliate possono trovarsi nello stesso cimitero o in cimiteri differenti.

-----

Stato d'Arresto

{1}{W}{W}

Incantesimo -- Aura

Incanta creatura

La creatura incantata non può attaccare o bloccare e le sue abilità attivate non possono essere giocate.

Ogniqualvolta una creatura entra in gioco sotto il controllo di un avversario, puoi assegnare lo Stato d'Arresto a quella creatura.

* L'ultima abilità funziona solo se lo Stato d'Arresto è già in gioco. Puoi spostarlo dalla creatura che sta attualmente incantando alla nuova creatura.

-----

Straccio Volante

{3}

Creatura Artefatto -- Spaventapasseri

2/1

Volare

Lo Straccio Volante non può avere segnalini.

* L'abilità dello Straccio Volante gli impedisce di avere qualsiasi tipo di segnalino, non solo i segnalini -1/-1.

* Una magia o abilità il cui effetto sta per mettere un segnalino sullo Straccio Volante semplicemente non lo influenzerà. La magia o abilità non viene neutralizzata. Se sta per mettere segnalini su qualsiasi altra creatura, continua a farlo.

* Se allo Straccio Volante viene inflitto danno da una fonte con avvizzire, quel danno non ha alcun effetto. Non viene prevenuto; semplicemente non fa niente. Legame vitale e altre abilità simili si innescheranno comunque.

* Non puoi pagare un costo che includa il mettere un segnalino sullo Straccio Volante. Per esempio, se lo Straccio Volante è l'unica creatura che controlli, non puoi giocare il Rituale di Cicatrizzazione delle Scaglie perché non puoi pagare il costo addizionale.

* Se lo Straccio Volante sta per entrare in gioco con dei segnalini, entra in gioco ma senza quei segnalini. Per esempio, se un effetto gli conferisce persistere e poi viene distrutto, verrà rimesso in gioco senza segnalini -1/-1.

-----

Stregone di Batinchiostro

{1}{U/B}

Creatura -- Mago Tritone

1/1

Paura

{2}{U}{B}: Ogni creatura non bloccata diventa 4/1 fino alla fine del turno.

* Una "creatura non bloccata" è una creatura che ha attaccato e non è stata bloccata. Le creature non sono "bloccate" o "non bloccate" fino alla sottofase di dichiarazione delle creature bloccanti, quindi giocare quest'abilità prima di essa (o dopo la fine del combattimento) non avrà alcun effetto.

* Le creature cessano di essere non bloccate al termine della fase di combattimento. In ogni caso, rimarranno 4/1 fino alla fine del turno.

* Lo Stregone di Batinchiostro non priva le creature delle loro abilità.

* Se lo Stregone di Batinchiostro attacca e non viene bloccato, può rendere se stesso 4/1.

* L'abilità dello Stregone di Batinchiostro sostituisce la maggior parte degli effetti che cambiano o impostano la forza e la costituzione di una creatura. Ma alcuni effetti continueranno comunque ad essere applicati dopo che la creatura è diventata 4/1. Si tratta di:

-- Effetti che accadono dopo che si risolve l'abilità dello Stregone di Batinchiostro che cambiano la forza o la costituzione della creatura (come Crescita Gigante) o impostano il valore della forza e della costituzione della creatura (come Lignificare).

-- Segnalini che cambiano la forza e la costituzione della creatura, come i segnalini +1/+1 o -1/-1, indipendentemente da quando sono stati messi sulla creatura.

-- Abilità statiche che cambiano la forza e la costituzione della creatura (come quelle dell'Inno Glorioso o dell'Incantatrice di Yavimaya), indipendentemente da quando hanno avuto inizio.

-- Effetti che scambiano la forza e la costituzione della creatura, indipendentemente da quando hanno avuto inizio.

-----

Strisciavimini da Guerra

{5}

Creatura Artefatto -- Spaventapasseri

6/6

Ogniqualvolta lo Strisciavimini da Guerra attacca o blocca, metti un segnalino -1/-1 su di esso alla fine del combattimento.

* Il segnalino -1/-1 viene messo sullo Strisciavimini da Guerra alla fine del combattimento, dopo che il danno da combattimento è stato inflitto. (Nota che il funzionamento di questa carta è differente da quello dei Teppisti del Crepuscolo di _Landa Tenebrosa_.)

-----

Supremazia Elementale

{3}{R}

Incantesimo -- Aura

Incanta creatura

La creatura incantata ha “{T}: Metti in gioco X pedine creatura Elementale 1/1 rosse con rapidità, dove X è la forza di questa creatura. Rimuovile dal gioco alla fine del turno.”

* La forza della creatura incantata viene verificata nel momento in cui si risolve l'abilità. Se la creatura incantata ha già lasciato il gioco, utilizza le sue ultime informazioni conosciute.

* Le pedine saranno rimosse alla fine del turno anche se la Supremazia Elementale o la creatura incantata hanno già lasciato il gioco.

* Se l'abilità viene giocata dopo l'inizio della sottofase di fine del turno del turno attuale, le pedine non saranno rimosse fino alla sottofase di fine del turno del turno successivo.

-----

Sygg, Tagliagole Fluviale

{U/B}{U/B}

Creatura -- Farabutto Tritone

1/3

Alla fine del turno, se un avversario ha perso 3 o più punti vita in questo turno, puoi pescare una carta. (Il danno provoca la perdita di punti vita.)

* Quando inizia la sottofase di fine del turno, l'abilità di Sygg, Tagliagole Fluviale verifica se un giocatore che è attualmente tuo avversario, o un giocatore che era tuo avversario prima di lasciare il gioco, ha perso 3 o più punti vita nel corso del turno. Se è così, l'abilità si innescherà. Se non è così, non lo farà.

* Non ha importanza come l'avversario ha perso punti vita o a causa di cosa, fintanto che la perdita di punti vita totale è pari o superiore a 3.

* L'abilità di Sygg, Tagliagole Fluviale verifica solo se sono stati persi punti vita. Non si preoccupa se sono stati anche guadagnati punti vita. Per esempio, se un avversario ha perso 4 punti vita e ha guadagnato 6 punti vita nel corso del turno, quel giocatore avrà più punti vita di quanti ne avesse all'inizio del turno -- ma l'abilità di Sygg, Tagliagole Fluviale si innescherà comunque.

* Non scegli un avversario quando l'abilità si innesca. Se più avversari hanno perso 3 o più punti vita nel corso del turno, l'abilità si innescherà solo una volta.

* L'abilità di Sygg, Tagliagole Fluviale si innescherà anche se Sygg, Tagliagole Fluviale non era in gioco quando è stata persa una parte o la totalità dei punti vita.

* L'abilità di Sygg, Tagliagole Fluviale verifica se innescarsi o meno alla fine di ogni turno. Non deve essere necessariamente il tuo turno o il turno dell'avversario che ha perso punti vita.

-----

Tempesta di Braci

{3}{R}

Stregoneria

Le creature controllate da un giocatore bersaglio non possono bloccare in questo turno. La Tempesta di Braci infligge 1 danno a ogni creatura bianca e/o blu controllata da quel giocatore.

* La Tempesta di Braci infliggerà danno solo alle creature bianche e/o blu che il giocatore bersaglio controlla quando si risolve. In ogni caso, impedirà a tutte le creature controllate da quel giocatore di bloccare in quel turno, anche se sono entrate in gioco successivamente.

-----

Teppisti del Crepuscolo

{2}{B}

Creatura -- Ouphe

4/3

Ogniqualvolta i Teppisti del Crepuscolo attaccano o bloccano, metti un segnalino -1/-1 su di essi.

Quando i Teppisti del Crepuscolo vengono messi in un cimitero dal gioco, pesca una carta per ogni segnalino -1/-1 su di essi.

* Il segnalino -1/-1 viene messo sui Teppisti del Crepuscolo durante la sottofase di dichiarazione delle creature attaccanti o quella di dichiarazione delle creature bloccanti, quale delle due sia appropriata, quindi saranno meno potenti quando verrà inflitto il danno da combattimento.  (Nota che il funzionamento di questa carta è differente da quello dello Strisciavimini da Guerra di _Landa Tenebrosa_.)

* Se i Teppisti del Crepuscolo hanno costituzione pari a 1 quando bloccano, otterranno un segnalino -1/-1 e verranno messi nel cimitero. La creatura che hanno bloccato rimarrà comunque bloccata.

-----

Tessitori di Insidie

{4}{W/U}

Creatura -- Mago Spiritello

2/4

Lampo

Volare

Quando i Tessitori di Insidie entrano in gioco, assegna tutte le Aure che incantano un permanente bersaglio a un altro permanente controllato dallo stesso giocatore.

* Quando i Tessitori di Insidie entrano in gioco, bersagli solo un permanente: quello che perderà le sue Aure. Non scegli il permanente che riceverà le Aure finché l'abilità non si risolve.

* Puoi bersagliare un permanente non incantato da alcuna Aura.

* Quando l'abilità si risolve, scegli il permanente che riceverà le Aure. Non può essere il permanente bersaglio, deve avere lo stesso controllore del permanente bersaglio e deve poter essere incantato da tutte le Aure assegnate al permanente bersaglio. Se non puoi scegliere un permanente in grado di soddisfare tutti questi criteri, le Aure non si sposteranno.

-----

Tiranno del Dolore

{5}{B/R}

Creatura -- Orrore

8/8

Il Tiranno del Dolore entra in gioco con quattro segnalini -1/-1.

Quando il Tiranno del Dolore viene messo in un cimitero dal gioco, metti un segnalino -1/-1 su una creatura bersaglio per ogni segnalino -1/-1 che aveva il Tiranno del Dolore.

* L'abilità innescata è obbligatoria. Se sei l'unico giocatore che controlla delle creature quando si innesca questa abilità, devi bersagliarne una delle tue.

-----

Tormento Eterno

{2}{B/R}

Incantesimo

I giocatori non possono guadagnare punti vita.

Il danno non può essere prevenuto.

Tutto il danno viene inflitto come se la sua fonte avesse avvizzire. (Una fonte con avvizzire infligge danno sotto forma di segnalini -1/-1.)

* Magie o abilità che di norma farebbero guadagnare punti vita a un giocatore si risolveranno comunque, ma la parte di guadagno di punti vita non avrà alcun effetto.

* Se un costo include il guadagno di punti vita (come il costo alternativo di Corroborare), non potrà essere pagato.

* Gli effetti che sostituiscono il guadagno di punti vita con un altro effetto non funzioneranno, poiché per i giocatori è impossibile guadagnare punti vita.

* Gli effetti che sostituiscono a un evento il guadagno di punti vita (come l'effetto delle Parole di Adorazione) sostituiranno l'evento con niente.

* Se un effetto dice di impostare i tuoi punti vita a un certo numero e quel numero è maggiore dei tuoi punti vita attuali, quell'effetto di norma ti farebbe guadagnare punti vita pari alla differenza. Con il Tormento Eterno in gioco, quella parte dell'effetto non accadrà. (Se il numero è minore dei tuoi punti vita attuali, l'effetto funzionerà come di consueto.)

* La frase "il danno non può essere prevenuto" sostituisce qualsiasi forma di prevenzione del danno, incluse le abilità di protezione. Le magie e abilità di prevenzione del danno possono comunque essere giocate; semplicemente, non avranno alcun effetto.

* Le magie e abilità che sostituiscono o deviano il danno non sono influenzate dalla seconda abilità del Tormento Eterno. Funzioneranno come di consueto.

* L'ultima abilità influenza qualsiasi danno inflitto da creature, altri permanenti, magie o carte che non sono in gioco. Avvizzire funziona in qualsiasi zona.

-----

Torreggiare

{2/G}{2/G}{2/G}

Stregoneria

({2/G} può essere pagato con due mana qualsiasi o con {G}. Il costo di mana convertito di questa carta è 6.)

Fino alla fine del turno, una creatura bersaglio prende +4/+4 e ha travolgere, avvizzire e “Quando questa creatura attacca, una creatura bersaglio la blocca in questo turno, se può farlo.” (Una fonte con avvizzire infligge danno sotto forma di segnalini -1/-1.)

* Quando la creatura influenzata da Torreggiare attacca, puoi bersagliare ogni creatura in gioco con l'abilità innescata. In ogni caso, se la creatura bersagliata non può bloccare la creatura influenzata da Torreggiare (per esempio, perché la creatura attaccante ha volare e l'altra no, o perché entrambe le creature sono controllate dallo stesso giocatore), l'abilità innescata non avrà alcun effetto. In questo caso, la creatura bersagliata è libera di bloccare qualunque creatura scelga il suo controllore, così come di non bloccarne nessuna.

-----

Torrente delle Anime

{4}{B/R}

Stregoneria

Rimetti in gioco fino a una carta creatura bersaglio dal tuo cimitero se è stato speso {B} per giocare il Torrente delle Anime. Le creature controllate da un giocatore bersaglio prendono +2/+0 e hanno rapidità fino alla fine del turno, se è stato speso {R} per giocare il Torrente delle Anime. (Compi entrambe le azioni se è stato speso {B}{R}.)

* Gli effetti della magia accadono in ordine. Se hai speso sia {B} che {R} per giocare il Torrente delle Anime, prima rimetterai in gioco una carta creatura dal tuo cimitero, poi tutte le creature che controlli -- inclusa quella appena rimessa in gioco -- prenderanno +2/+0 e avranno rapidità fino alla fine del turno.

-----

Tortura

{B}

Incantesimo -- Aura

Incanta creatura

{1}{B}: Metti un segnalino -1/-1 sulla creatura incantata.

* I segnalini -1/-1 che vengono messi sulla creatura incantata non hanno alcun legame con la Tortura. Se la Tortura lascia il gioco o viene spostata su un'altra creatura, i segnalini non verranno rimossi.

-----

Trama a Specchio

{2}{W/U}{W/U}

Istantaneo

Ogni altra creatura diventa una copia di una creatura non leggendaria bersaglio fino alla fine del turno.

* Ogni altra creatura copia i valori stampati della creatura bersaglio, più ogni effetto di copia che è stato applicato ad essa. Non copierà altri effetti che hanno cambiato la forza della creatura bersaglio, la sua costituzione, il suo tipo, il suo colore ecc. Inoltre, non copierà i segnalini sulla creatura bersaglio (ciascuna di esse manterrà solamente i segnalini che già aveva).

* Se la creatura bersaglio sta a sua volta copiando una creatura, ogni altra creatura diventerà ciò che sta copiando, modificata da quell'effetto di copia. Per esempio, se bersagli un Puca del Cimitero che sta copiando un Orso Grizzly (una creatura 2/2 senza alcuna abilità), ogni altra creatura diventerà un Orso Grizzly con l'abilità del Puca del Cimitero.

* Questo effetto può far sì che ogni altra creatura smetta di essere una creatura. Per esempio, se bersagli una Grotta Mutevole animata (una terra con un'abilità attivata che la trasforma in una creatura), solo i valori stampati verranno copiati -- ma non l'effetto "diventa una creatura". Ogni altra creatura diventerà una Grotta Mutevole non animata.

* Gli effetti non di copia che sono già stati applicati alle altre creature continueranno ad essere applicati. Per esempio, se la Crescita Gigante ha dato ad una di esse +3/+3 precedentemente nel turno e poi la Trama a Specchio la rende una copia di Orso Grizzly, diventerà un Orso Grizzly 5/5.

* Se la creatura bersaglio è una pedina, ogni altra creatura copia le caratteristiche originali di quella pedina come descritte dall'effetto che l'ha messa in gioco. Quelle creature non diventano pedine.

* Al termine del turno, ogni altra creatura torna nuovamente ad essere ciò che era. Se due Trame a Specchio sono giocate nello stesso turno, cessano di funzionare contemporaneamente.

-----

Trappola dell'Inquisitore

{1}{W}

Istantaneo

Previeni tutto il danno che una creatura attaccante o bloccante bersaglio infliggerebbe in questo turno. Se quella creatura è nera o rossa, distruggila.

* L'effetto di prevenzione si applica anche dopo che la creatura ha lasciato il gioco.

-----

Trasferimento del Fato

{1}{U/B}

Istantaneo

Sposta tutti i segnalini da una creatura bersaglio a un'altra creatura bersaglio.

* Il Trasferimento del Fato sposta ogni tipo di segnalino, non solo i segnalini -1/-1.

* Questo effetto può mettere dei segnalini su una creatura che non hanno alcuna utilità per essa. Per esempio, se un segnalino epoca viene spostato da una creatura con mantenimento cumulativo a una creatura senza mantenimento cumulativo, non avrà alcun effetto sulla nuova creatura.

* Se uno dei due bersagli diventa illegale quando il Trasferimento del Fato si risolve (perché lascia il gioco o per qualsiasi altro motivo), i segnalini non vengono spostati. Se entrambi i bersagli diventano illegali, il Trasferimento del Fato viene neutralizzato.

-----

Troll del Ponte Muscoso

{5}{G}{G}

Creatura -- Troll

5/5

Se il Troll del Ponte Muscoso sta per essere distrutto, rigeneralo.

TAPpa un qualsiasi numero di creature STAPpate che controlli diverse dal Troll del Ponte Muscoso con forza totale pari o superiore a 10: Il Troll del Ponte Muscoso prende +20/+20 fino alla fine del turno.

* La prima abilità in pratica significa che il Troll del Ponte Muscoso ha sempre uno scudo di rigenerazione. Conserva quello scudo anche se viene usato. 

* La forza totale delle creature TAPpate viene verificata solo quando paghi il costo. Non ha importanza se la loro forza diminuisce, o se una di esse ha lasciato il gioco, quando l'abilità si risolve. Ricorda che puoi TAPpare un Troll del Ponte Muscoso per contribuire a pagare il costo dell'abilità di un altro Troll del Ponte Muscoso.

-----

Uccisione Misericordiosa

{2}{G/W}

Istantaneo

Il controllore di una creatura bersaglio la sacrifica, poi mette in gioco X pedine creatura Guerriero Elfo 1/1 bianche e verdi, dove X è la forza di quella creatura.

* Bersagli la creatura che sarà sacrificata quando giochi l'Uccisione Misericordiosa, poi il suo controllore (che potresti anche essere tu) la sacrifica quando l'Uccisione Misericordiosa si risolve. Trattandosi di un sacrificio, rigenerazione o indistruttibilità non potranno salvare la creatura.

-----

Velocista Guaritrice

{1}{G/W}

Creatura -- Chierico Elfo

2/1

Quando la Velocista Guaritrice entra in gioco, puoi rimuovere un segnalino da un permanente bersaglio.

* Può rimuovere qualsiasi tipo di segnalino, non soltanto un segnalino -1/-1.

* Puoi bersagliare un permanente senza alcun segnalino.

-----

Visioni Astiose

{2}{B/R}{B/R}

Incantesimo

All'inizio dell'acquisizione di ogni giocatore, quel giocatore pesca una carta.

Ogniqualvolta un giocatore pesca una carta, le Visioni Astiose infliggono 1 danno a quel giocatore.

* La seconda abilità delle Visioni Astiose si innesca ogni volta che un giocatore pesca una carta, non solo quando un giocatore pesca una carta come risultato della sua prima abilità.

-----

Wurm dalle Scaglie Avvizzenti

{4}{G}{G}

Creatura -- Wurm

9/9

Ogniqualvolta il Wurm dalle Scaglie Avvizzenti blocca o viene bloccato da una creatura, quella creatura ha avvizzire fino alla fine del turno. (Una fonte con avvizzire infligge danno sotto forma di segnalini -1/-1.)

Ogniqualvolta il Wurm dalle Scaglie Avvizzenti infligge danno a un avversario, rimuovi da esso tutti i segnalini -1/-1.

* La seconda abilità del Wurm dalle Scaglie Avvizzenti si innesca quando infligge un qualsiasi danno a un avversario, non solo danno da combattimento.

* La prima abilità del Wurm dalle Scaglie Avvizzenti *non* conferisce avvizzire al Wurm dalle Scaglie Avvizzenti.

-----
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