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L'espansione _Conflux_ diventa legale per il gioco Constructed sanzionato nella sua data di uscita ufficiale.

-- Da quel momento nel formato Standard saranno permesse le seguenti espansioni: _Decima Edizione_, _Lorwyn_(TM), _Aurora_(TM), _Landa Tenebrosa_(TM), _Vespro_(TM), _Frammenti di Alara_(TM) e _Conflux_.

-- Da quel momento nel formato Blocco _Frammenti di Alara_ Constructed saranno permesse le seguenti espansioni: _Frammenti di Alara_ e _Conflux_.

L'espansione _Conflux_ contiene 145 carte (60 comuni, 40 non comuni, 35 rare, 10 rare mitiche).

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 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

***Parola per Definire un'Abilità: Dominio***

Dominio è una parola per definire un'abilità. Compare scritta in corsivo prima di un'abilità che considera il numero di tipi di terra base tra le terre che controlli. (Una parola per definire un'abilità non influisce sulle regole.) L'abilità dominio è comparsa per la prima volta nel Blocco _Invasione_, anche se su quelle carte non appariva la dicitura "dominio".

Trascinare in Fondo

{2}{B}

Istantaneo

Dominio -- Una creatura bersaglio prende -1/-1 fino alla fine del turno per ogni tipo di terra base tra le terre che controlli.

Praticanti di Matca

{2}{G}

Creatura -- Guerriero Umano

*/*

Dominio -- La forza e la costituzione dei Praticanti di Matca sono pari al numero di tipi di terra base tra le terre che controlli.

* Ciascuna abilità dominio ha un effetto differente. Leggi con attenzione ciascuna carta.

* Per determinare il numero di tipi di terra base tra le terre che controlli, guarda le terre che hai in gioco e controlla se possiedi i sottotipi Pianura, Isola, Palude, Montagna e Foresta.  Il numero di sottotipi che controlli (fino al massimo di cinque) ti indica quanto saranno potenti le tue magie con dominio.

* Non ha importanza quante copie di ciascun tipo di terra base possiedi, fintanto che ne possiedi almeno una copia. Per quanto riguarda l'abilità dominio, avere una Foresta equivale ad averne dieci.

* Alcune terre non base hanno tipi di terra base. Per esempio, cinque terre non base di _Landa Tenebrosa_, le "terre doppie" della _Revised Edition_ oppure quelle del Blocco _Ravnica_. Le abilità dominio non considerano il numero di terre che controlli, ma il numero di tipi di terra base tra le terre che controlli, anche se ciò significa che una terra viene controllata due volte. Per esempio, se controlli una Tundra, una Tomba Infestata da Erbacce e un Monte Furia Cieca, avrai una Pianura, un'Isola, una Palude, una Montagna e una Foresta tra le terre che controlli. Le tue abilità dominio saranno potenziate al massimo.

* Un'abilità dominio che compare su un'abilità attivata, un istantaneo o una stregoneria controlla il numero di tipi di terra base tra le terre che controlli soltanto quando la parte del suo effetto viene applicata. Questo valore non cambierà nemmeno se successivamente in quel turno cambiano le terre che controlli. Per esempio, se controlli una Palude e due Foreste mentre Trascinare in Fondo si risolve, la creatura bersaglio prenderà -2/-2 per il resto del turno. Se giochi un'Isola successivamente in quel turno, l'effetto di Trascinare in Fondo non cambierà.

* Un'abilità dominio che compare su un'abilità statica controlla costantemente il numero di tipi di terra base tra le terre che controlli. Se quel numero cambia, l'effetto dell'abilità statica cambierà di conseguenza. Per esempio, se controlli una Pianura e due Foreste mentre i Praticanti di Matca entrano in gioco, i Praticanti di Matca saranno una creatura 2/2. Se in seguito giochi un'Isola, i Praticanti di Matca diventeranno una creatura 3/3.

-----

***Riproposizione di Abilità definita da Parola Chiave: Ciclo***

***Nuova Variante di Parola Chiave: Cicloterra Base***

Se hai una carta con "ciclo" nella tua mano, puoi pagare il suo costo di ciclo e scartarla per pescare una nuova carta. Se hai una carta con "cicloterra base" nella tua mano, puoi pagare il suo costo di ciclo e scartarla per passare in rassegna il tuo grimorio per una carta terra base.

Rovina Impetuosa

{5}{R}

Istantaneo

La Rovina Impetuosa infligge 5 danni a una creatura bersaglio.

Cicloterra base {1}{R} ({1}{R}, Scarta questa carta: Passa in rassegna il tuo grimorio per una carta terra base, rivelala e aggiungila alla tua mano. Poi rimescola il tuo grimorio.)

Le regole ufficiali per ciclo sono le seguenti:

502.18. Ciclo

502.18a Ciclo è un'abilità attivata che funziona solo mentre la carta con ciclo è in mano a un giocatore. "Ciclo [costo]" significa "[Costo], Scarta questa carta: Pesca una carta."

502.18b Sebbene l'abilità ciclo possa essere giocata solo se la carta è in mano a un giocatore, continua a esistere mentre l'oggetto è in gioco e in tutte le altre zone. Pertanto gli oggetti con ciclo saranno influenzati da effetti che agiscono sugli oggetti che hanno una o più abilità attivate.

502.18c Alcune carte con ciclo hanno abilità che si innescano quando vengono ciclate. "Quando cicli [questa carta]" significa "Quando scarti [questa carta] per pagare un costo di ciclo." Queste abilità si innescano dal cimitero.

502.18d Ciclotipo è una variante dell'abilità ciclo. "Ciclo[tipo] [costo]" significa "[Costo], Scarta questa carta: Passa in rassegna il tuo grimorio per una carta [tipo], rivelala e aggiungila alla tua mano. Poi rimescola il tuo grimorio." Questo tipo è generalmente un sottotipo (come in "ciclomontagna") ma può trattarsi di un qualsiasi tipo di carta, sottotipo, supertipo o combinazione di questi (come in "cicloterra base").

502.18e Qualsiasi carta che si innesca quando un giocatore cicla una carta si innescherà quando viene scartata una carta per pagare un costo di ciclotipo. Qualsiasi effetto che impedisce ai giocatori di ciclare una carta impedirà loro di giocare anche un'abilità ciclotipo di una carta.

* Contrariamente all'abilità ciclo classica, cicloterra base non ti permette di pescare una carta. Invece, ti permette di passare in rassegna il tuo grimorio per una carta terra base. Non scegli il tipo della carta terra base che troverai finché non effettui la ricerca. Dopo aver scelto una carta terra base dal tuo grimorio la riveli, la aggiungi alla tua mano e rimescoli il tuo grimorio.

* Cicloterra base è una tipologia di ciclo. Qualsiasi abilità che si innesca quando una carta viene ciclata si innesca anche quando viene giocata l'abilità cicloterra base di una carta. Qualsiasi abilità che impedisce a un'abilità ciclo di essere giocata impedisce anche a un'abilità cicloterra base di essere giocata.

* Ciclo (e, di conseguenza, cicloterra base) è un'abilità attivata. Gli effetti che interagiscono con le abilità attivate (come quelli di Reprimere o degli Anelli dell'Allegro Focolare) potranno interagire con ciclo. Gli effetti che interagiscono con le magie (come quelli di Estirpare l'Anima o delle Beffe degli Spiritelli) non potranno.

-----

***Tematica: Il Colore Conta***

Molte carte di _Conflux_ hanno delle abilità che verificano se controlli o meno un permanente di un certo colore. Queste abilità possono assumere tre forme differenti.

Sei di queste carte sono creature dotate di abilità innescate con una clausola del "se" interposto.

Rhox Meditativa

{3}{W}

Creatura -- Monaco Rinoceronte

2/4

Quando la Rhox Meditativa entra in gioco, se controlli un permanente verde, pesca una carta.

* Le sei carte in questione sono la Melma del Salone di Sangue, il Parassita di Kederekt, il Sergente del Sigillo a Specchio, lo Strige Parassita, la Rhox Meditativa e l'Alchimista di Sedraxis.

* La clausola del "se" interposto significa che (1) l'abilità non si innescherà a meno che tu non controlli un permanente del colore specificato, e che (2) l'abilità non avrà alcun effetto se non controlli un permanente del colore specificato quando si risolve.

* Se il permanente con questa abilità è diventato del colore verificato dalla sua abilità, allora può considerare se stesso come il permanente che sta cercando.

* Una di queste carte, la Melma del Salone di Sangue, presenta due di queste abilità. Una controlla i permanenti neri, mentre l'altra controlla i permanenti verdi. Avere un permanente sia nero che verde permetterà ad entrambe le abilità di innescarsi (così come avere dei permanenti neri e dei permanenti verdi, ovviamente).

Tre di queste carte sono creature dotate di abilità statiche.

Iguana Tossica

{R}

Creatura -- Lucertola

1/1

L'Iguana Tossica ha tocco letale fintanto che controlli un permanente verde. (Ogniqualvolta questa creatura infligge danno a una creatura, distruggi quella creatura.)

* Le tre carte in questione sono il Behemoth Cavalcarupi, il Tessitore di Braci e l'Iguana Tossica.

* Queste abilità verificano continuamente i colori dei permanenti che controlli. Fintanto che almeno uno di essi è del colore specificato, l'abilità "funzionerà" e concederà il bonus al permanente. Altrimenti, il permanente non otterrà alcun bonus.

* Se il permanente con questa abilità è diventato del colore verificato dalla sua abilità, allora consentirà alla sua abilità di funzionare.

* Una di queste carte, il Behemoth Cavalcarupi, presenta due di queste abilità. Una controlla i permanenti rossi, mentre l'altra controlla i permanenti bianchi. Avere un permanente sia rosso che bianco permetterà ad entrambe le abilità di innescarsi (così come avere dei permanenti rossi e dei permanenti bianchi, ovviamente).

Due di queste carte sono istantanei.

Collera Oscura

{2}{R}

Istantaneo

La Collera Oscura infligge 2 danni a una creatura bersaglio. Se controlli un permanente nero, distruggi invece quella creatura.

* Le due carte in questione sono la Collera Oscura e la Vista dall'Alto.

* Questi istantanei verificano i colori dei permanenti che controlli mentre si risolvono. Se almeno uno di essi è del colore specificato, l'istantaneo farà ciò che dice, al posto del suo normale effetto oppure in aggiunta ad esso.

-----

***Riproposizione di Meccaniche***

Molte abilità e meccaniche introdotte nell'espansione _Frammenti di Alara_ compaiono anche nell'espansione _Conflux_. Per ulteriori informazioni sui cinque frammenti e sulle loro meccaniche (la parola chiave "esaltato" del frammento di Bant, gli artefatti colorati del frammento di Esper, la parola chiave "dissotterrare" del frammento di Grixis, la parola chiave "divorare" del frammento di Jund e la meccanica "forza 5" del frammento di Naya), dai un'occhiata alle FAQ di _Frammenti di Alara_ su <www.wizards.com/Magic/TCG/Resources.aspx?x=magic/rules/faqs>.

-----

NOTE SPECIFICHE SULLE CARTE

Alchimista di Sedraxis

{2}{B}

Creatura -- Mago Zombie

2/2

Quando l'Alchimista di Sedraxis entra in gioco, se controlli un permanente blu, fai tornare un permanente non terra bersaglio in mano al suo proprietario.

* Questa abilità non è facoltativa. Quando l'Alchimista di Sedraxis entra in gioco, se controlli un permanente blu e nessun altro giocatore controlla un permanente non terra, dovrai bersagliare un permanente non terra che controlli.

-----

Arcangelo del Maelstrom

{W}{U}{B}{R}{G}

Creatura -- Angelo

5/5

Volare

Ogniqualvolta l'Arcangelo del Maelstrom infligge danno da combattimento a un giocatore, puoi giocare una carta non terra dalla tua mano senza pagare il suo costo di mana.

* Se vuoi giocare una carta in questo modo, la giochi come parte della risoluzione dell'abilità innescata dell'Arcangelo del Maelstrom. Le restrizioni temporali basate sul tipo di carta (come nel caso di una creatura o di una stregoneria) vengono ignorate. Questo non vale per altre restrizioni di gioco (come "Gioca [questa carta] solo prima della dichiarazione delle creature attaccanti").

* Se giochi una carta in questo modo, la giochi come magia. Può essere neutralizzata.

* Se giochi una carta con X nel suo costo in questo modo, X deve essere 0.

* Se giochi una carta "senza pagare il suo costo di mana" non puoi pagare alcun costo alternativo, come quelli di apparire o metamorfosi. In ogni caso, puoi pagare i costi addizionali facoltativi, come quelli di cospirare, e devi comunque pagare i costi addizionali obbligatori, come quello dell'Impavido della Prateria Dorata.

-----

Banchetto Miserabile

{B}

Stregoneria

Distruggi una creatura bersaglio se è la creatura in gioco con la forza minore o se è una delle creature in gioco con la forza minore.

* Il Banchetto Miserabile può bersagliare una qualsiasi creatura. * La forza della creatura viene verificata unicamente mentre il Banchetto Miserabile si risolve. Se in quel momento un'altra creatura ha forza inferiore a quella della creatura bersaglio, il Banchetto Miserabile non avrà alcun effetto.

-----

Behemoth Cavalcarupi

{3}{G}

Creatura -- Bestia Rinoceronte

5/3

Il Behemoth Cavalcarupi ha rapidità fintanto che controlli un permanente rosso.

Il Behemoth Cavalcarupi ha legame vitale fintanto che controlli un permanente bianco.

* Che il Behemoth Cavalcarupi abbia rapidità o meno conta solo quando vengono dichiarate le creature attaccanti. Una volta che è stato dichiarato come creatura attaccante, non ha importanza se perde rapidità.

* Che il Behemoth Cavalcarupi abbia legame vitale o meno conta solo quando infligge danno (o meglio, quando si risolve il suo danno da combattimento oppure quando si risolve una magia o abilità che gli permette di infliggere danno). Per esempio, se il tuo unico permanente bianco è una creatura che subisce danno letale contemporaneamente a quando il Behemoth Cavalcarupi infligge danno, l'abilità legame vitale si innescherà comunque e guadagnerai punti vita.

-----

Bestiaratro Erranti

{5}{G}{W}

Creatura -- Bestia

6/6

{1}: Rigenera una creatura bersaglio con forza pari o superiore a 5.

* Questa abilità verifica la forza della creatura bersaglio solo quando viene giocata e quando si risolve. Lo scudo di rigenerazione che crea funzionerà indipendentemente dalla forza che ha la creatura quando sta per essere distrutta.

-----

Branco da Caccia di Nacatl

{5}{W}

Creatura -- Guerriero Felino

5/4

Cautela

{R}, {T}: Una creatura bersaglio non può bloccare in questo turno.

{G}, {T}: Una creatura bersaglio blocca in questo turno, se può farlo.

* Se una delle due abilità viene giocata dopo la dichiarazione delle creature bloccanti, queste non potranno essere cambiate.

* Se attacchi con il Branco da Caccia di Nacatl, hai la possibilità di giocare una delle sue abilità prima della dichiarazione delle creature bloccanti.

-----

Cantasole Cylian

{1}{G}

Creatura -- Sciamano Elfo

2/2

{R}{G}{W}: La Cantasole Cylian e tutte le altre creature con lo stesso nome prendono +3/+3 fino alla fine del turno.

* Quando l'abilità si risolve, concede il bonus di +3/+3 alla fonte dell'abilità e a ogni altra creatura che condivide un nome con quella fonte, anche se quella fonte non si chiama più Cantasole Cylian. Ciò può verificarsi se la Prestatrice di Abilità guadagna questa abilità o se il nome della Cantasole Cylian cambia (a causa della Trama a Specchio, per esempio) prima che l'abilità sia risolta.

* Se la Cantasole Cylian ha lasciato il gioco quando la sua abilità si risolve, la sua abilità influenzerà ogni altra creatura il cui nome è lo stesso che aveva la Cantasole Cylian quando ha lasciato il gioco.

-----

Carica Suicida

{3}{B}{R}

Incantesimo

Sacrifica la Carica Suicida: Le creature controllate dai tuoi avversari prendono -1/-1 fino alla fine del turno. Queste creature attaccano in questo turno, se possono farlo.

* L'abilità della Carica Suicida influenza solo le creature che i tuoi avversari controllano quando si risolve. Se un'altra creatura entra in gioco sotto il controllo di uno di quei giocatori prima dell'inizio della sottofase di combattimento di quel turno, non deve necessariamente attaccare.

-----

Cavaliere del Reliquiario

{1}{G}{W}

Creatura -- Cavaliere Umano

2/2

Il Cavaliere del Reliquiario prende +1/+1 per ogni carta terra nel tuo cimitero.

{T}, Sacrifica una Foresta o una Pianura: Passa in rassegna il tuo grimorio per una carta terra, mettila in gioco, poi rimescola il tuo grimorio.

* Il costo dell'abilità attivata verifica il sottotipo della terra, non il suo nome. Puoi sacrificare una terra non base in questo modo fintanto che ha il sottotipo Foresta o Pianura.

* Il sacrificare una Foresta o una Pianura è parte del costo dell'abilità attivata del Cavaliere del Reliquiario. Assumendo che la terra sacrificata venga messa nel tuo cimitero, la prima abilità del Cavaliere del Reliquiario gli concederà immediatamente +1/+1 quando il costo viene pagato perché ci sarà una nuova carta terra nel tuo cimitero. Non è possibile rispondere al pagamento di un costo (con lo Shock, per esempio).

* L'abilità attivata del Cavaliere del Reliquiario ti permette di trovare una qualsiasi carta terra, non soltanto una carta terra base.

-----

Cavaliere dell'Anima di Drago

{2}{R}

Creatura -- Cavaliere Umano

2/2

Attacco improvviso

{W}{U}{B}{R}{G}: Fino alla fine del turno, il Cavaliere dell'Anima di Drago diventa un Drago, prende +5/+3 e ha volare e travolgere.

* Quando l'abilità attivata del Cavaliere dell'Anima di Drago si risolve, il Cavaliere dell'Anima di Drago avrà volare e travolgere in aggiunta alle altre sue abilità. In ogni caso, diventare un Drago gli farà perdere tutti gli altri tipi di creatura. Non sarà più un Umano o un Cavaliere.

* Se il Cavaliere dell'Anima di Drago guadagna volare dopo la dichiarazione delle creature bloccanti, queste non potranno essere cambiate.

* Puoi giocare l'abilità del Cavaliere dell'Anima di Drago più volte durante lo stesso turno. La seconda volta in cui si risolve non avrà probabilmente alcun altro effetto visibile se non quello di dare al Cavaliere dell'Anima di Drago un altro +5/+3.

-----

Collera Oscura

{2}{R}

Istantaneo

La Collera Oscura infligge 2 danni a una creatura bersaglio. Se controlli un permanente nero, distruggi invece quella creatura.

* La Collera Oscura ha un effetto di auto-sostituzione, che viene applicato prima di eventuali altri effetti di prevenzione o sostituzione. Se controlli un permanente nero mentre la Collera Oscura si risolve, non infligge alcun danno (quindi gli effetti di prevenzione o di sostituzione non avranno alcun effetto); distrugge semplicemente la creatura bersaglio.

-----

Colpo Militare

{X}{W}{W}

Stregoneria

Metti in gioco X pedine creatura Soldato 1/1 bianche. Se X è pari o superiore a 5, distruggi tutte le altre creature.

* Il Colpo Militare verifica il numero che attribuisci a X, non l'ammontare di mana effettivamente speso.

* Gli effetti della magia accadono in ordine. Se X è pari o superiore a 5, metterai in gioco le pedine Soldato, poi distruggerai tutte le altre creature.

* Nessuno può giocare magie o abilità dopo che le pedine Soldato sono state messe in gioco ma prima che tutte le altre creature siano distrutte. Per esempio, non puoi sacrificare una di queste pedine Soldato per rigenerare un Kathari Scheletrico.

-----

Confine Instabile

Terra

{T}: Aggiungi {1} alla tua riserva di mana.

{T}: Una terra bersaglio che controlli diventa il tipo di terra base a tua scelta fino alla fine del turno.

* Scegli una terra base quando l'abilità si risolve.

* La terra influenzata perde i tipi di terra posseduti e qualsiasi abilità stampata su di essa. Diventa il tipo di terra base scelto e guadagna l'abilità di TAPpare per aggiungere un mana del colore appropriato alla tua riserva di mana. L'abilità dei Confini Instabili non cambia il nome della terra influenzata o se si tratta di una terra base o leggendaria.

-----

Confini Esplosivi

{2}{R}{G}

Stregoneria

Dominio -- Passa in rassegna il tuo grimorio per una carta terra base e mettila in gioco TAPpata, poi rimescola il tuo grimorio. I Confini Esplosivi infliggono X danni a un giocatore bersaglio, dove X è pari al numero di tipi di terre base tra le terre che controlli.

* Gli effetti della magia si verificano in ordine, quindi metterai in gioco una nuova carta terra base prima di determinare il valore di X.

* I Confini Esplosivi infliggeranno comunque danno anche se non metti una carta terra in gioco.

* I Confini Esplosivi hanno un unico bersaglio: il giocatore. Se quel giocatore diventa illegale quando i Confini Esplosivi si risolvono, l'intera magia verrà neutralizzata. Non potrai passare in rassegna il tuo grimorio per una carta terra base.

-----

Conflux

{3}{W}{U}{B}{R}{G}

Stregoneria

Passa in rassegna il tuo grimorio per una carta bianca, una carta blu, una carta nera, una carta rossa e una carta verde. Rivela queste carte e aggiungile alla tua mano. Poi rimescola il tuo grimorio.

* Non devi trovare necessariamente tutte e cinque le carte.

* Conflux può essere utilizzata per trovare carte multicolore. La carta bianca che trovi, per esempio, può essere di un qualsiasi numero di colori, fintanto che il bianco è uno di questi. Gli altri suoi colori non influenzeranno le altre carte che puoi trovare. Per esempio, puoi trovare una carta bianco-blu come carta bianca e un'altra carta bianco-blu come carta blu.

-----

Convergenza dei Frammenti

{3}{G}

Stregoneria

Passa in rassegna il tuo grimorio per una carta Pianura, una carta Isola, una carta Palude e una carta Montagna. Rivela queste carte e aggiungile alla tua mano. Poi rimescola il tuo grimorio.

* Non devi trovare necessariamente tutte e quattro le carte.

* La Convergenza dei Frammenti controlla le carte con i sottotipi Pianura, Isola, Palude e Montagna, non le carte con quei nomi. Puoi trovare delle carte terra non base in questo modo, fintanto che hanno il sottotipo appropriato.

* Puoi trovare delle "terre doppie" con la Convergenza dei Frammenti. La carta Pianura che trovi, per esempio, può avere anche un secondo sottotipo. Gli altri suoi sottotipi non influenzeranno le altre carte che puoi trovare. Per esempio, puoi trovare una Fontana Santificata (i cui sottotipo sono Pianura ed Isola) come carta Pianura, e un'altra Fontana Santificata come carta Isola.

-----

Cucciolo di Nibbio Infernale

{2}{R}{G}

Creatura -- Drago

2/2

Divorare 1 (Mentre questa creatura entra in gioco, puoi sacrificare un qualsiasi numero di creature. Entra in gioco con un numero di segnalini +1/+1 pari alle creature sacrificate.)

Il Cucciolo di Nibbio Infernale ha volare e travolgere se ha divorato una creatura.

* Il Cucciolo di Nibbio Infernale ha volare e travolgere se è stata sacrificata almeno una creatura come risultato della sua abilità divorare mentre è entrato in gioco. Mantiene queste abilità anche se i segnalini +1/+1 vengono rimossi in qualche modo.

* Se un'altra creatura diventa una copia del Cucciolo di Nibbio Infernale (a causa della Trama a Specchio, per esempio), la seconda abilità verifica se quella creatura, e non il Cucciolo di Nibbio Infernale originale, ha divorato una creatura mentre è entrato in gioco.

-----

Demone Estrattore

{4}{B}{B}

Creatura -- Demone

5/5

Volare

Ogniqualvolta un'altra creatura lascia il gioco, puoi far mettere nel cimitero di un giocatore bersaglio le prime due carte del suo grimorio.

Dissotterrare {2}{B} ({2}{B}: Rimetti in gioco questa carta dal tuo cimitero. Ha rapidità. Rimuovila dal gioco alla fine del turno o se sta per lasciare il gioco. Dissotterra solo quando potresti giocare una stregoneria.)

* Se il Demone Estrattore e un'altra creatura lasciano il gioco contemporaneamente, l'abilità innescata del Demone Estrattore si innescherà.

* Puoi bersagliare un qualsiasi giocatore con l'abilità innescata del Demone Estrattore. Il bersaglio non deve essere necessariamente il controllore della creatura che ha lasciato il gioco.

-----

Donatrice di Balsamo di Jhess

{1}{W}{U}

Creatura -- Chierico Umano

1/1

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

{T}: Una creatura bersaglio non può essere bloccata in questo turno.

* Se una creatura diventa impossibile da bloccare dopo la dichiarazione delle creature bloccanti, queste non potranno essere cambiate.

-----

Drago Famelico

{3}{R}{R}

Creatura -- Drago

4/4

Volare

Divorare 1 (Mentre questa creatura entra in gioco, puoi sacrificare un qualsiasi numero di creature. Entra in gioco con un numero di segnalini +1/+1 pari alle creature sacrificate.)

Quando il Drago Famelico entra in gioco, infligge danno a una creatura o a un giocatore bersaglio pari al doppio dei Goblin che ha divorato.

* Il Drago Famelico può divorare qualsiasi tipo di creatura, non soltanto Goblin.

* "dei Goblin che ha divorato" significa "dei Goblin sacrificati come risultato della sua abilità divorare mentre entra in gioco." Per ogni creatura divorata dal Drago Famelico, questa abilità verifica se il suo tipo di creatura quando ha lasciato il gioco era Goblin.

-----

Esecuzione Telemin

{3}{U}{U}

Stregoneria

Un avversario bersaglio rivela carte dalla cima del suo grimorio fino a che non rivela una carta creatura. Quel giocatore mette nel suo cimitero tutte le carte non creatura rivelate in questo modo, poi metti in gioco la carta creatura sotto il tuo controllo.

* Se non ci sono carte creatura nel grimorio dell'avversario bersaglio, quel giocatore metterà il suo intero grimorio nel suo cimitero.

-----

Esemplare dell'Amesha

{2}{W}

Creatura -- Cavaliere Umano

2/2

Attacco improvviso

{W}{U}{B}{R}{G}: Fino alla fine del turno, l'Esemplare dell'Amesha diventa un Angelo, prende +3/+3 e ha volare e legame vitale.

* Quando l'abilità attivata dell'Esemplare dell'Amesha si risolve, l'Esemplare dell'Amesha avrà volare e legame vitale in aggiunta alle altre sue abilità. In ogni caso, diventare un Angelo gli farà perdere tutti gli altri tipi di creatura. Non sarà più un Umano o un Cavaliere.

* Se l'Esemplare dell'Amesha guadagna volare dopo la dichiarazione delle creature bloccanti, queste non potranno essere cambiate.

* Puoi giocare l'abilità del Esemplare dell'Amesha più volte durante lo stesso turno. La seconda volta in cui si risolve il Esemplare dell'Amesha prenderà un altro +3/+3 e guadagnerà un'altra istanza di legame vitale. Quando l'Esemplare dell'Amesha infligge danno, ciascun'istanza di legame vitale che possiede si innescherà separatamente.

-----

Esperzoa

{2}{U}

Creatura Artefatto -- Medusa

4/3

Volare

All'inizio del tuo mantenimento, fai tornare un artefatto che controlli in mano al suo proprietario.

* Quando l'abilità dell'Esperzoa si risolve, se non controlli nessun altro artefatto, devi far tornare in mano l'Esperzoa stessa.

-----

Fenice del Cuore del Mondo

{3}{R}

Creatura -- Fenice

2/2

Volare

Puoi giocare la Fenice del Cuore del Mondo dal tuo cimitero pagando {W}{U}{B}{R}{G} invece di pagare il suo costo di mana. Se lo fai, entra in gioco con due segnalini +1/+1.

* Giocare la Fenice del Cuore del Mondo dal tuo cimitero pagando il suo costo alternativo non cambia il momento nel quale può essere giocata. Puoi giocarla solo quando potresti normalmente giocare una magia creatura.

* Se giochi la Fenice del Cuore del Mondo in questo modo, è considerata una magia e può essere neutralizzata.

* Non appena giochi la Fenice del Cuore del Mondo dal tuo cimitero, la carta viene messa in pila. A quel punto, è troppo tardi per un avversario impedirti di giocarla rimuovendola dal tuo cimitero.

-----

Frutteto Esotico

Terra

{T}: Aggiungi alla tua riserva di mana un mana di un qualsiasi colore che una terra controllata da un avversario potrebbe produrre.

* I colori di mana sono bianco, blu, nero, rosso e verde. Il Frutteto Esotico non può essere TAPpato per attingere mana incolore, neppure se il tuo avversario controlla una terra in grado di produrre mana incolore.

* Il Frutteto Esotico verifica gli effetti di tutte le abilità che producono mana delle terre controllate dal tuo avversario, ma non verifica i loro costi. Per esempio, il Dirupo Iridescente ha l'abilità "{T}, Rimuovi un segnalino carica dal Dirupo Iridescente: Aggiungi un mana di qualsiasi colore alla tua riserva di mana". Se un avversario controlla il Dirupo Iridescente e tu controlli il Frutteto Esotico, puoi TAPpare il Frutteto Esotico per un mana di qualsiasi colore. Non ha importanza se il Dirupo Iridescente ha un segnalino carica o meno e neanche se è STAPpato o no.

* Nel determinare quali colori di mana possono essere prodotti dalle terre del tuo avversario, il Frutteto Esotico considera anche gli eventuali effetti di sostituzione che potrebbero essere applicati alle abilità di mana di quelle terre (come l'effetto della Contaminazione, per esempio). Se ci sono più effetti di sostituzione, considerali nell'ordine che preferisci.

* Il Frutteto Esotico non si preoccupa delle restrizioni o condizioni che le terre del tuo avversario pongono sul mana che producono, come fanno lo Ziggurat Ancestrale o la Sala del Lord Bandito. Si preoccupa solo dei tipi di mana.

* Le terre che producono mana in base a cosa un'altra terra "può produrre" potranno essere utili solo se esistono altre terre che consentono a una di esse di produrre un certo tipo di mana. Per esempio, se controlli un Frutteto Esotico e il tuo avversario controlla un Frutteto Esotico e una Pozza Riflettente, nessuna di quelle terre produrrebbe mana se le loro abilità venissero giocate. Se invece controlli una Foresta e un Frutteto Esotico e il tuo avversario controlla un Frutteto Esotico e una Pozza Riflettente, ciascuna di quelle terre può essere TAPpata per produrre {G}. Il Frutteto Esotico del tuo avversario può produrre {G} perché controlli una Foresta. Il tuo Frutteto Esotico e la Pozza Riflettente del tuo avversario possono produrre {G} perché il Frutteto Esotico del tuo avversario può produrre {G}.

-----

Fuoco di Sventura

{X}{R}

Stregoneria

Il Fuoco di Sventura infligge X danni a una creatura o a un giocatore bersaglio.

Se X è pari o superiore a 5, il Fuoco di Sventura non può essere neutralizzato da magie o abilità e il danno non può essere prevenuto.

* Il Fuoco di Sventura verifica il numero che attribuisci a X, non l'ammontare di mana effettivamente speso.

* Il Fuoco di Sventura può essere bersagliato dalle magie che tentano di neutralizzarlo (come la Controbufera) indipendentemente dal valore di X. Se X è pari o superiore a 5, queste magie si risolveranno comunque, ma la parte del loro effetto che avrebbe neutralizzato il Fuoco di Sventura non avrà alcun effetto. Qualsiasi altro effetto di queste magie funzionerà come di consueto.

* L'abilità del Fuoco di Sventura non gli impedirà di essere neutralizzato dalle regole del gioco qualora il suo bersaglio fosse diventato un bersaglio illegale.

-----

Fuoco Estinguibile

{3}{R}

Stregoneria

Il Fuoco Estinguibile infligge 3 danni a un giocatore bersaglio. Infligge 3 danni addizionali a quel giocatore all'inizio del tuo prossimo mantenimento a meno che lui non paghi {U} prima di quella sottofase.

* Dopo che il Fuoco Estinguibile si è risolto, il giocatore bersaglio ha l'abilità di compiere l'azione speciale di pagare {U}. Questa azione può essere compiuta in qualsiasi momento in cui il giocatore ha la priorità, e l'azione non usa la pila. Può essere compiuta una sola volta, e solo prima dell'inizio del tuo prossimo mantenimento. Se il giocatore ha compiuto l'azione, l'abilità "infliggi 3 danni addizionali" non si innescherà. Altrimenti, si innescherà. Se si innesca, il giocatore non può arrestarla pagando {U}.

* L'abilità innescata ritardata del Fuoco Estinguibile (e l'azione speciale di pagare {U}) influenzerà il giocatore bersaglio della magia, anche se i 3 danni originali vengono prevenuti o deviati su un'altra creatura o giocatore.

-----

Grandezza d'Animo

{4}{G}

Stregoneria

Pesca un numero di carte pari alla forza di una creatura bersaglio che controlli.

* L'unico bersaglio della Grandezza d'Animo è la creatura. Se quella creatura diventa un bersaglio illegale quando la Grandezza d'Animo si risolve, l'intera magia verrà neutralizzata. Non pescherai alcuna carta.

-----

Gwafa Hazid, Profittatore

{1}{W}{U}

Creatura Leggendaria -- Farabutto Umano

2/2

{W}{U}, {T}: Metti un segnalino corruzione su una creatura bersaglio che non controlli. Il suo controllore pesca una carta.

Le creature con dei segnalini corruzione non possono attaccare o bloccare.

* Se Gwafa Hazid, Profittatore lascia il gioco, ogni segnalino corruzione rimarrà dove si trova. In ogni caso, senza un Gwafa Hazid, Profittatore in gioco, le creature con dei segnalini corruzione potranno attaccare e bloccare come di consueto. Se un altro Gwafa Hazid, Profittatore entra in gioco, la sua abilità influenzerà tutte le creature con dei segnalini corruzione, comprese quelle che hanno ricevuto un segnalino corruzione da un altro Gwafa Hazid, Profittatore.

* Le creature con dei segnalini corruzione non possono essere dichiarate come creature attaccanti o bloccanti. In ogni caso, se un segnalino corruzione viene messo su una creatura che è già stata dichiarata come creatura attaccante o bloccante, quella creatura potrà comunque attaccare o bloccare in quel combattimento.

-----

Idra dell'Apocalisse

{X}{R}{G}

Creatura -- Idra

0/0

L'Idra dell'Apocalisse entra in gioco con X segnalini +1/+1. Se X è pari o superiore a 5, entra in gioco con X segnalini +1/+1 addizionali.

{1}{R}, Rimuovi un segnalino +1/+1 dall'Idra dell'Apocalisse: L'Idra dell'Apocalisse infligge 1 danno a una creatura o a un giocatore bersaglio.

* Per esempio, se X è 4 l'Idra dell'Apocalisse entra in gioco con quattro segnalini +1/+1, mentre se X è 5 entra in gioco con dieci segnalini +1/+1.

* La prima abilità verifica il numero che attribuisci a X, non l'ammontare di mana effettivamente speso.

-----

Iguana Tossica

{R}

Creatura -- Lucertola

1/1

L'Iguana Tossica ha tocco letale fintanto che controlli un permanente verde. (Ogniqualvolta questa creatura infligge danno a una creatura, distruggi quella creatura.)

* Che l'Iguana Tossica abbia tocco letale o meno conta solo quando infligge danno (o meglio, quando si risolve il suo danno da combattimento oppure quando si risolve una magia o abilità che gli permette di infliggere danno). Per esempio, se il tuo unico permanente verde è una creatura che subisce danno letale contemporaneamente a quando l'Iguana Tossica infligge danno, l'abilità tocco letale si innescherà comunque e la creatura alla quale l'Iguana Tossica ha inflitto danno sarà distrutta.

-----

Illusionista di Grixis

{U}

Creatura -- Mago Umano

1/1

{T}: Una terra bersaglio che controlli diventa il tipo di terra base a tua scelta fino alla fine del turno.

* Scegli una terra base mentre l'abilità si risolve.

* La terra influenzata perde i tipi di terra posseduti e qualsiasi abilità stampata su di essa. Diventa il tipo di terra base scelto e guadagna l'abilità di TAPpare per aggiungere un mana del colore appropriato alla tua riserva di mana. L'abilità dell'Illusionista di Grixis non cambia il nome della terra influenzata o se si tratta di una terra base o leggendaria.

-----

Incendiari Goblin

{2}{R}{R}

Creatura -- Guerriero Goblin

3/4

{1}{R}, Sacrifica una terra: Metti un segnalino +1/+1 sugli Incendiari Goblin.

Alla fine del tuo turno, puoi far infliggere dagli Incendiari Goblin danni pari al numero di segnalini +1/+1 su di loro a un giocatore bersaglio.

* Non conti i segnalini +1/+1 sugli Incendiari Goblin finché la loro abilità innescata non si risolve.

* Se gli Incendiari Goblin lasciano il gioco dopo che la loro abilità si è innescata ma prima che si sia risolta, il danno che infliggono è pari al numero di segnalini +1/+1 che avevano quando hanno lasciato il gioco.

-----

Istinti Placati

{U}

Incantesimo -- Aura

Incanta creatura rossa o verde

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

* Gli Istinti Placati possono bersagliare e incantare una creatura STAPpata.

* Gli Istinti Placati possono incantare esclusivamente una creatura rossa o verde. Se in qualsiasi momento la creatura incantata non è più né rossa né verde, gli Istinti Placati vengono messi nel cimitero del loro proprietario come effetto di stato.

-----

Maestra Trasmutatrice

{3}{U}

Creatura Artefatto -- Artefice Umano

1/2

{U}, {T}, Fai tornare un artefatto che controlli in mano al proprietario: Puoi mettere in gioco una carta artefatto dalla tua mano.

* Far tornare un artefatto che controlli in mano al proprietario è parte del costo dell'abilità attivata della Maestra Trasmutatrice. Non è possibile rispondere al pagamento di un costo (con il Ritorno alla Natura, per esempio).

* Poiché la Maestra Trasmutatrice è un artefatto, puoi riprendere in mano la Maestra Trasmutatrice stessa. Se lo fai, il resto dell'abilità funzionerà come di consueto.

* La carta artefatto che metti in gioco quando l'abilità si risolve può essere la stessa carta che hai ripreso in mano quando hai pagato il costo. Se così fosse, sarà rimessa in gioco come un nuovo oggetto senza alcuna relazione con la sua precedente esistenza.

-----

Maestria del Venerando

{3}{U}{B}{R}

Incantesimo -- Aura

Incanta creatura

La creatura incantata prende +3/+3 e ha volare.

Ogniqualvolta la creatura incantata infligge danno a un giocatore, quel giocatore scarta due carte.

* L'ultima abilità si innesca con qualsiasi danno inflitto dalla creatura incantata, non solo con il danno da combattimento.

-----

Malfegor

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

Creatura Leggendaria -- Demone Drago

6/6

Volare

Quando Malfegor entra in gioco, scarta la tua mano. Ogni avversario sacrifica una creatura per ogni carta scartata in questo modo.

* Questa abilità non è facoltativa. Devi scartare la tua mano indipendentemente da quante creature controlla il tuo avversario.

* Dopo aver scartato la tua mano e determinato il numero di creature che ogni avversario deve sacrificare, ciascun avversario, secondo l'ordine del turno a partire dal giocatore attivo se è un tuo avversario, sceglie quali creature sacrificare, poi tutte le creature scelte vengono sacrificate contemporaneamente.

-----

Meglonoth

{3}{R}{G}{W}

Creatura -- Bestia

6/6

Cautela, travolgere

Ogniqualvolta il Meglonoth blocca una creatura, il Meglonoth infligge danni al controllore di quella creatura pari alla forza del Meglonoth.

* Non verifichi la forza del Meglonoth finché la sua abilità innescata non si risolve.

* Se il Meglonoth lascia il gioco dopo che la sua abilità si è innescata ma prima che si sia risolta, il danno che infligge è pari alla forza che aveva quando ha lasciato il gioco.

* Se in qualche modo il Meglonoth blocca più di una creatura, la sua abilità si innescherà una volta per ogni creatura bloccata.

-----

Modellatrice di Carni

{2}{B}

Creatura -- Mago Umano

2/2

{W}{U}{B}{R}{G}: La Modellatrice di Carni prende +2/+2 e ha paura fino alla fine del turno. Una creatura bersaglio prende -2/-2 fino alla fine del turno. Gioca questa abilità solo durante il tuo turno.

* L'abilità della Modellatrice di Carni ha un unico bersaglio: la creatura. Se quella creatura diventa illegale quando l'abilità della Modellatrice di Carni si risolve, l'intera abilità verrà neutralizzata. La Modellatrice di Carni non prenderà +2/+2 e non avrà paura.

* La Modellatrice di Carni può bersagliare se stessa con la sua abilità. La Modellatrice di Carni avrà soltanto paura, visto che il +2/+2 e il -2/-2 dell'effetto si annulleranno a vicenda. (La forza e la costituzione della Modellatrice di Carni aumenteranno temporaneamente di 2, qualora la cosa avesse importanza.)

-----

Muro di Venerazione

{3}{W}

Creatura -- Spirito Muro

1/6

Difensore, volare 

Alla fine del tuo turno, puoi guadagnare punti vita pari alla forza di una creatura bersaglio che controlli.

* Questa abilità si innesca e si risolve prima che gli effetti che durano "fino alla fine del turno" siano scomparsi.

-----

Nacatl Selvaggio

{1}{G}

Creatura -- Guerriero Felino

2/1

Protezione dagli artefatti

* "Protezione dagli artefatti" ha il seguente significato:

-- Il Nacatl Selvaggio non può essere bloccato dalle creature artefatto.

-- Il Nacatl Selvaggio non può essere equipaggiato. Non può inoltre essere incantato dalle Aure che in qualche modo sono diventate artefatti oltre che incantesimi.

-- Il Nacatl Selvaggio non può essere bersagliato dalle abilità di una fonte artefatto.

-- Tutto il danno che verrebbe inflitto al Nacatl Selvaggio da fonti artefatto viene prevenuto.

-----

Nicol Bolas, Planeswalker

{4}{U}{B}{B}{R}

Planeswalker -- Bolas

5

[+3]: Distruggi un permanente non creatura bersaglio.

[-2]: Prendi il controllo di una creatura bersaglio.

[-9]: Nicol Bolas, Planeswalker infligge 7 danni a un giocatore bersaglio. Quel giocatore scarta sette carte, poi sacrifica sette permanenti.

* L'effetto di cambio di controllo non ha una durata. Durerà fino alla fine della partita o finché la creatura influenzata non lascia il gioco. Può però essere sovrascritto da un altro effetto di cambio di controllo.

* Se il danno della terza abilità di Nicol Bolas, Planeswalker viene prevenuto o deviato, il resto dell'effetto influenzerà comunque il giocatore bersaglio.

-----

Nyxathid

{1}{B}{B}

Creatura -- Elementale

7/7

Mentre il Nyxathid entra in gioco, scegli un avversario.

Il Nyxathid prende -1/-1 per ogni carta nella mano del giocatore scelto.

* Il Nyxathid controlla il numero di carte in mano al giocatore scelto anche se quel giocatore cessa di essere un avversario del suo controllore. (Per esempio, se quel giocatore prende il controllo del Nyxathid.)

* In una partita multiplayer, se il giocatore scelto lascia il gioco, la seconda abilità del Nyxathid non avrà più alcun effetto.

* Le due abilità del Nyxathid sono collegate: la seconda si riferisce unicamente al giocatore scelto dalla prima. Se un'altra creatura diventa una copia del Nyxathid (a causa della Trama a Specchio, per esempio), la seconda abilità non avrà alcun effetto poiché non è mai stato scelto un giocatore come risultato della prima abilità. Questo vale anche se un'altra abilità ha permesso a un giocatore di essere scelto mentre quella creatura è entrata in gioco.

* Se una magia o abilità permette al giocatore scelto di pescare carte e poi scartare carte, la forza e la costituzione del Nyxathid cambiano di conseguenza mentre quella magia o abilità si risolve. Per esempio, se il giocatore scelto ha cinque carte in mano e una magia permette a quel giocatore di pescare due carte e poi scartare due carte, il Nyxathid sarà prima una creatura 2/2, poi una creatura 1/1, una creatura 0/0 e poi nuovamente una creatura 2/2. Questo perché le carte vengono sempre pescate una alla volta, mentre molteplici carte possono essere scartate contemporaneamente. Nonostante il Nyxathid abbia avuto temporaneamente costituzione pari a 0 mentre la magia si stava risolvendo, non viene messo nel cimitero del suo proprietario come effetto di stato perché gli effetti di stato non vengono verificati finché la magia non viene risolta.

-----

Paleoloth

{4}{G}{G}

Creatura -- Bestia

5/5

Ogniqualvolta un'altra creatura con forza pari o superiore a 5 entra in gioco sotto il tuo controllo, puoi riprendere in mano una carta creatura bersaglio dal tuo cimitero.

* Se il Paleoloth e un'altra creatura con forza pari o superiore a 5 entrano in gioco contemporaneamente sotto il tuo controllo, l'abilità innescata del Paleoloth si innescherà.

-----

Pioggia di Lapilli

{1}{R}{R}

Istantaneo

La Pioggia di Lapilli non può essere neutralizzata.

La Pioggia di Lapilli infligge 2 danni a ogni creatura e a ogni giocatore.

* La Pioggia di Lapilli può essere bersagliata dalle magie che tentano di neutralizzarla (come la Controbufera). Queste magie si risolveranno comunque, ma la parte del loro effetto che avrebbe neutralizzato la Pioggia di Lapilli non avrà alcun effetto. Qualsiasi altro effetto di queste magie funzionerà come di consueto.

-----

Praticanti di Matca

{2}{G}

Creatura -- Guerriero Umano

*/*

Dominio -- La forza e la costituzione dei Praticanti di Matca sono pari al numero di tipi di terra base tra le terre che controlli.

* L'abilità dei Praticanti di Matca è un'abilità "definisci-caratteristiche". Viene applicata in ogni momento e in qualsiasi zona.

-----

Progenitus

{W}{W}{U}{U}{B}{B}{R}{R}{G}{G}

Creatura Leggendaria -- Avatar Idra

10/10

Protezione da tutto

Se il Progenitus sta per essere messo in un cimitero da qualsiasi zona, rivela invece il Progenitus e rimescolalo nel grimorio del suo proprietario.

* "Protezione da tutto" ha il seguente significato:

-- Il Progenitus non può essere bloccato.

-- Il Progenitus non può essere incantato o equipaggiato.

-- Il Progenitus non può essere bersaglio di magie o abilità.

-- Tutto il danno che verrebbe inflitto al Progenitus viene prevenuto.

* Il Progenitus può comunque essere influenzato dagli effetti che non lo bersagliano o non gli infliggono danno (come l'Ira di Dio).

-----

Radici Corrotte

{B}

Incantesimo -- Aura

Incanta Foresta o Pianura

Ogniqualvolta la terra incantata viene TAPpata, il suo controllore perde 2 punti vita.

* Le Radici Corrotte possono incantare esclusivamente una Foresta o una Pianura. Verificano i sottotipi della terra incantata, non il suo nome. Se in qualsiasi momento la terra incantata non è più né una Foresta né una Pianura (a causa dell'abilità del Confine Instabile, per esempio) le Radici Corrotte vengono messe nel cimitero del loro proprietario come effetto di stato.

* Le Radici Corrotte non si interessano del motivo per cui la terra incantata viene TAPpata. Se quella terra da STAPpata diventa TAPpata per qualsiasi ragione, l'abilità si innescherà.

-----

Ramingo della Fanghiglia

{1}{W}{U}{B}

Creatura Artefatto -- Insetto

3/3

Ogniqualvolta un altro artefatto entra in gioco sotto il tuo controllo o un altro artefatto che controlli lascia il gioco, puoi pagare {1}. Se lo fai, un giocatore bersaglio perde 1 punto vita e tu guadagni 1 punto vita.

* Se il Ramingo della Fanghiglia e un altro artefatto entrano in gioco contemporaneamente sotto il tuo controllo, l'abilità innescata del Ramingo della Fanghiglia si innescherà. Allo stesso modo, se il Ramingo della Fanghiglia e un altro artefatto che controlli lasciano il gioco contemporaneamente, l'abilità innescata del Ramingo della Fanghiglia si innescherà.

* Se una creatura artefatto con costituzione pari a 0 entra in gioco sotto il tuo controllo, l'abilità del Ramingo della Fanghiglia si innescherà due volte: prima quando quella creatura entra in gioco, poi quando viene messa in un cimitero. Entrambe le abilità verranno messe in pila dopo che la verifica dell'effetto di stato che ha messo la creatura con costituzione pari a 0 nel cimitero è terminato.

-----

Ratti in Decomposizione

{1}{B}

Creatura -- Ratto Zombie

1/1

Quando i Ratti in Decomposizione entrano in gioco, ogni giocatore scarta una carta.

Dissotterrare {1}{B} ({1}{B}: Rimetti in gioco questa carta dal tuo cimitero. Ha rapidità. Rimuovila dal gioco alla fine del turno o se sta per lasciare il gioco. Dissotterra solo quando potresti giocare una stregoneria.)

* Quando l'abilità entra-in-gioco dei Ratti in Decomposizione si risolve, prima il giocatore attivo sceglie una carta da scartare, poi tocca ad ogni altro giocatore secondo l'ordine del turno, poi tutte le carte vengono scartate contemporaneamente. Nessuno è in grado di vedere cosa stanno scartando gli altri giocatori prima di aver deciso quale carta scartare.

-----

Scatenare il Disordine

{1}{R}

Istantaneo

Scatenare il Disordine infligge 3 danni divisi a tua scelta tra un qualsiasi numero di creature bianche e/o blu.

* Il numero di bersagli deve essere almeno 1 e al massimo 3.

* Suddividi il danno mentre giochi Scatenare il Disordine, non mentre si risolve. A ogni bersaglio deve essere assegnato almeno 1 danno.

-----

Scopripista Aviano

{2}{W}

Creatura -- Soldato Uccello

2/*

Volare

Dominio -- La costituzione dello Scopripista Aviano è pari al numero di tipi di terra base tra le terre che controlli.

* La seconda abilità dello Scopripista Aviano è un'abilità "definisci-caratteristiche". Viene applicata in ogni momento e in qualsiasi zona.

-----

Sentiero dell'Esilio

{W}

Istantaneo

Rimuovi dal gioco una creatura bersaglio. Il suo controllore può passare in rassegna il suo grimorio per una carta terra base e metterla in gioco TAPpata, poi rimescola il suo grimorio.

* Se la creatura bersagliata diventa un bersaglio illegale prima che il Sentiero dell'Esilio si risolva, l'intera magia verrà neutralizzata. Il controllore della creatura non potrà passare in rassegna il suo grimorio per una carta terra base.

-----

Sergente del Sigillo a Specchio

{5}{W}

Creatura -- Soldato Rinoceronte

4/4

Travolgere

All'inizio del tuo mantenimento, se controlli un permanente blu, puoi mettere in gioco una pedina che è una copia del Sergente del Sigillo a Specchio.

* Normalmente, quando viene creata una pedina grazie a questa abilità, si tratterà di un Sergente del Sigillo a Specchio, quindi anch'essa avrà l'abilità di creare altre pedine. (Continua a leggere per le eccezioni più bizzarre.) All'inizio del tuo prossimo mantenimento, se controlli ancora il Sergente del Sigillo a Specchio originale, la pedina copia e un permanente blu, otterrai altre due pedine copia; il turno seguente ne otterrai altre quattro; poi otto, e così via.

* Ecco una spiegazione dettagliata di ciò che accade. * Quando viene creata la pedina, verifica i valori stampati del Sergente del Sigillo a Specchio che sta copiando (oppure, se il Sergente del Sigillo a Specchio 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 Sergente del Sigillo a Specchio, né gli effetti che hanno cambiato la forza del Sergente del Sigillo a Specchio, la sua costituzione, il suo tipo, il suo colore e così via.

* Se il Sergente del Sigillo a Specchio ha lasciato il gioco quando la sua abilità innescata si risolve, metterai comunque in gioco una pedina. Quella pedina ha i valori copiabili delle caratteristiche che aveva il Sergente del Sigillo a Specchio quando ha lasciato il gioco.

* Ecco invece le eccezioni bizzarre annunciate precedentemente. Se il Sergente del Sigillo a Specchio la cui abilità viene innescata è a sua volta influenzato da effetti di copia, questi saranno presi in considerazione nella creazione della pedina. Per esempio:

-- Se l'abilità del Sergente del Sigillo a Specchio si innesca e poi il Sergente del Sigillo a Specchio 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 Sergente del Sigillo a Specchio stia attualmente copiando. Alla fine del turno, il Sergente del Sigillo a Specchio tornerà alla sua forma originale, ma non la pedina.

-- Se l'abilità di copia di una creatura (come quella di un Puca del Cimitero, per esempio) la rende una copia del Sergente del Sigillo a Specchio concedendole un'altra abilità, la pedina creata da questa creatura all'inizio del tuo mantenimento sarà un Sergente del Sigillo a Specchio con quell'abilità addizionale.

-----

Sfinge Evocatrice

{3}{U}{B}

Creatura Artefatto -- Sfinge

3/3

Volare

Quando la Sfinge Evocatrice entra in gioco, puoi passare in rassegna il tuo grimorio per una carta creatura artefatto, rivelarla e aggiungerla alla tua mano. Se lo fai, rimescola il tuo grimorio.

* La carta che trovi deve essere sia un artefatto che una creatura.

-----

Sfinge Magister

{4}{W}{U}{B}

Creatura Artefatto -- Sfinge

5/5

Volare

Quando la Sfinge Magister entra in gioco, i punti vita di un giocatore bersaglio diventano 10.

* Questa abilità non è facoltativa.

* Affinché i punti vita di un giocatore diventino 10, quel giocatore dovrà guadagnare o perdere un dato ammontare di punti vita. Per esempio, se i punti vita del giocatore bersaglio quando questa abilità si risolve sono 4, quel giocatore guadagnerà 6 punti vita; d'altro canto, se i punti vita del giocatore bersaglio quando questa abilità si risolve sono 17, quel giocatore perderà 7 punti vita. Le altre carte che interagiscono con la perdita o il guadagno di punti vita potranno interagire con questo effetto. 

* Quando la Sfinge Magister entra in gioco in una partita Two-Headed Giant, la parte dei punti vita del giocatore bersaglio (i punti vita della sua squadra divisi per due, arrotondando per eccesso) diventano 10. I punti vita di quella squadra vengono modificati in base all'ammontare di punti vita persi o guadagnati da quel giocatore come risultato di questo effetto. Per esempio, se i punti vita di quella squadra fossero 15, i punti vita del giocatore bersaglio aumenterebbero da 8 a 10, e i punti vita della squadra diventerebbero 17.

-----

Sigillo del Ricovero

{1}{W}

Incantesimo

Previeni tutto il danno non da combattimento che verrebbe inflitto alle creature che controlli.

* Il danno "non da combattimento" è quello inflitto come risultato di una magia o abilità. (In casi eccezionali, con carte come le Parole di Guerra, il danno non da combattimento può anche essere inflitto come risultato di un'azione di gioco.)

-----

Sigillo del Trono Vuoto

{3}{W}{W}

Incantesimo

Ogniqualvolta giochi una magia incantesimo, metti in gioco una pedina creatura Angelo 4/4 bianca con volare.

* L'abilità innescata si risolverà prima della magia incantesimo che l'ha innescata.

* Quando giochi una magia Aura, devi scegliere un bersaglio per essa prima che questa abilità metta in gioco una pedina Angelo. In altre parole, non puoi giocare una magia Aura e incantare l'Angelo che verrà creato come risultato.

* Giocare il Sigillo del Trono Vuoto non innescherà la sua stessa abilità. Deve essere già in gioco affinché la sua abilità possa funzionare.

-----

Spinamorfo

{3}{G}{G}

Creatura -- Polimorfo Elementale

4/4

{G}: Lo Spinamorfo ha rapidità fino alla fine del turno.

{G}: Lo Spinamorfo ha travolgere fino alla fine del turno.

{G}: Lo Spinamorfo è indistruttibile in questo turno.

{1}: Lo Spinamorfo prende +1/-1 fino alla fine del turno.

{1}: Lo Spinamorfo prende -1/+1 fino alla fine del turno.

* Il danno letale e gli effetti che dicono "distruggi" non metteranno una creatura indistruttibile nel cimitero. In ogni caso, una creatura indistruttibile può essere messa in un cimitero per molteplici ragioni. Per esempio, se viene sacrificata, se è leggendaria e un'altra creatura leggendaria con lo stesso nome viene messa in gioco, o se la sua costituzione è pari o inferiore a 0.

-----

Struttura Liquefatta

{1}{R}

Istantaneo

Distruggi una creatura artefatto bersaglio.

Ciclo {2} ({2}, Scarta questa carta: Pesca una carta.)

* Qualsiasi permanente che è sia un artefatto che una creatura è un bersaglio legale per la Struttura Liquefatta.

-----

Tessitore di Braci

{2}{G}

Creatura -- Ragno

2/3

Raggiungere (Questa creatura può bloccare le creature con volare.)

Fintanto che controlli un permanente rosso, il Tessitore di Braci prende +1/+0 e ha attacco improvviso.

* Che il Tessitore di Braci abbia attacco improvviso o meno conta solo quando sta per iniziare la sottofase di danno da combattimento normale, e solo se non c'è già stata un'altra sottofase di danno da combattimento per attacco improvviso in questo turno. Se in quel momento una delle tue creature ha attacco improvviso, viene creata una sottofase di danno da combattimento per attacco improvviso.

-- Se in quel momento il Tessitore di Braci ha attacco improvviso, assegnerà e infliggerà danno da combattimento durante quella sottofase (anche se perde attacco improvviso prima dell'assegnazione di quel danno) e non infliggerà danno da combattimento durante la sottofase di danno da combattimento normale.

-- Se in quel momento il Tessitore di Braci non ha attacco improvviso, assegnerà e infliggerà danno da combattimento durante la sottofase di danno da combattimento normale (anche se guadagna attacco improvviso successivamente).

-----

Tiranno Sanguinario

{4}{U}{B}{R}

Creatura -- Vampiro

5/5

Volare, travolgere

All'inizio del tuo mantenimento, ogni giocatore perde 1 punto vita. Metti un segnalino +1/+1 sul Tiranno Sanguinario per ogni punto vita perso in questo modo.

Ogniqualvolta un giocatore perde la partita, metti cinque segnalini +1/+1 sul Tiranno Sanguinario.

* La seconda abilità del Tiranno Sanguinario provoca la perdita di 1 punto vita da parte di ogni giocatore, te compreso. Il Tiranno Sanguinario considererà le perdite di punti vita di ciascun giocatore, compresa la tua, nel determinare quanti segnalini +1/+1 otterrà.

* La terza abilità del Tiranno Sanguinario si innescherà indipendentemente dal motivo per cui un giocatore perde la partita: a causa di un effetto di stato (poiché ha un ammontare di punti vita pari o inferiore a 0, prova a pescare una carta da un grimorio vuoto o ha dieci segnalini veleno), di una magia o abilità che dice che quel giocatore perde la partita, di una concessione o di una sconfitta dichiarata da un arbitro.

* In una partita multiplayer che utilizza l'opzione del raggio di influenza limitato (come una partita Grand Melee), se una magia o abilità dice che vinci la partita, fa invece perdere la partita a tutti gli avversari nel tuo raggio di influenza. Questa è un'altra eventualità che permette alla terza abilità del Tiranno Sanguinario di innescarsi.

-----

Torre del Reliquiario

Terra

Non hai un limite massimo di carte nella tua mano.

{T}: Aggiungi {1} alla tua riserva di mana.

* Se molteplici effetti modificano il limite di carte nella tua mano, applicali in ordine cronologico. Per esempio, se metti in gioco la Parsimonia (un incantesimo che dice che il limite di carte nella tua mano è due) e poi giochi la Torre del Reliquiario, non avrai un limite massimo di carte nella tua mano. Se quei permanenti venissero invece messi in gioco in ordine opposto, il limite massimo di carte nella tua mano sarebbe due.

-----

Vista dall'Alto

{1}{U}

Istantaneo

Una creatura bersaglio ha volare fino alla fine del turno. Se controlli un permanente bianco, fai tornare la Vista dall'Alto in mano al suo proprietario.

* Se controlli un permanente bianco, la Vista dall'Alto si sposta dalla pila alla tua mano come parte della sua risoluzione. Non raggiunge mai il cimitero. Se non controlli un permanente bianco, la Vista dall'Alto viene messa dalla pila al cimitero come di consueto.

* Se la Vista dall'Alto viene neutralizzata per qualsiasi ragione (per esempio, se il suo bersaglio diventa illegale), non si verifica nessuno dei suoi effetti. Verrà messa nel tuo cimitero come di consueto.

-----

Wurm della Tana d'Osso

{4}{B}{R}{G}

Creatura -- Wurm

6/6

Travolgere

Ogniqualvolta il Wurm della Tana d'Osso infligge danno a un avversario, puoi riprendere in mano una carta bersaglio dal tuo cimitero.

* Se al Wurm della Tana d'Osso viene inflitto danno letale contemporaneamente a quando infligge danno a un avversario, il Wurm della Tana d'Osso si troverà nel tuo cimitero quando la sua abilità viene messa in pila. In questo caso, puoi bersagliarlo con la sua stessa abilità.

-----

Ziggurat Ancestrale

Terra

{T}: Aggiungi un mana di un qualsiasi colore alla tua riserva di mana. Spendi questo mana solo per giocare magie creatura.

* Il mana prodotto dallo Ziggurat Ancestrale può essere usato per pagare qualsiasi parte del costo totale di una magia. Questo include i costi addizionali (come quello di potenziamento) e i costi alternativi (come quello di apparire o il costo alternativo della Fenice del Cuore del Mondo).

* Dissotterrare è un'abilità attivata che mette direttamente in gioco una carta creatura. Il mana prodotto dallo Ziggurat Ancestrale non può essere usato per pagare un costo di dissotterrare.

-----
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