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Le FAQ sono una raccolta di chiarimenti e decisioni che riguardano le carte in una nuova espansione di _Magic: The Gathering_. Sono pensate per rendere più divertente il gioco con nuove carte chiarendo gli equivoci più comuni e la confusione causata inevitabilmente dalle nuove meccaniche e interazioni. Man mano che escono le future espansioni, gli aggiornamenti alle regole di _Magic_ possono rendere queste informazioni ovviamente sorpassate. Se qui di seguito non riesci a trovare risposta ai tuoi quesiti, contattaci al sito <www.wizards.com/customerservice>.
Queste FAQ hanno due sezioni, ognuna con uno scopo differente.
La prima sezione ("Note generali") fornisce spiegazioni sulle meccaniche e sui concetti dell'espansione.
La seconda sezione ("Note specifiche sulle carte") contiene le risposte alle domande più importanti, più comuni e più complicate che i giocatori potrebbero fare a proposito delle carte dell'espansione. Le voci nella sezione "Note specifiche sulle carte" comprendono i testi completi delle carte a cui fare riferimento. Non sono elencate tutte le carte dell'espansione.
-----
NOTE GENERALI
***Informazioni sull'uscita***
Il set base _Magic 2013_ contiene 249 carte (101 comuni, 60 non comuni, 53 rare, 15 rare mitiche e 20 terre base).
Eventi di Prerelease: 7-8 luglio 2012
Weekend di uscita: 13-15 luglio 2012
Game Day: 4-5 agosto 2012
Il set base _Magic 2013_ diventa legale per il gioco Constructed sanzionato nella sua data di uscita ufficiale: venerdì 13 luglio 2012.
Da quel momento, nel formato Standard saranno permesse le seguenti espansioni: _Cicatrici di Mirrodin_, _Mirrodin Assediato_, _Nuova Phyrexia_, _Magic 2012_, _Innistrad_, _Ascesa Oscura_, _Ritorno di Avacyn_ e _Magic 2013_.
Visita <www.wizards.com/locator> per trovare una lista degli eventi e dei negozi vicino a te.
Visita <www.wizards.com/MagicFormats> per trovare una lista completa dei formati e delle espansioni permesse.
-----
***Riproposizione di parola chiave: Esaltato***
Esaltato è un'abilità che rende ancora più temibili le creature abbastanza coraggiose da attaccare da sole. È stata presentata per la prima volta nell'espansione _Frammenti di Alara_.
Predatore di Mantoscuro
{3}{B}
Creatura -- Farabutto Vampiro
2/2
Rapidità (Questa creatura può attaccare e {T} non appena entra sotto il tuo controllo.)
Esaltato (Ogniqualvolta una creatura che controlli attacca da sola, prende +1/+1 fino alla fine del turno.)
Le regole ufficiali per l'abilità esaltato sono le seguenti:
702.81. Esaltato
702.81a Esaltato è un'abilità innescata. "Esaltato" significa "Ogniqualvolta una creatura che controlli attacca da sola, prende +1/+1 fino alla fine del turno."
702.81b Una creatura "attacca da sola" se è l'unica creatura dichiarata come attaccante in una determinata fase di combattimento. Vedi regola 506.5.
* Se dichiari come attaccante una sola creatura, ciascuna abilità esaltato presente sui permanenti che controlli (compresa, eventualmente, la creatura attaccante stessa) si innescherà. I bonus vengono forniti alla creatura attaccante, non al permanente con esaltato. In conclusione, la creatura attaccante prenderà +1/+1 per ciascuna delle tue abilità esaltato.
* Devi attaccare con esattamente una creatura per far innescare le abilità esaltato. Le abilità esaltato non si innescheranno se attacchi un giocatore con una creatura e un planeswalker con un'altra, per esempio.
* Alcune carte con l'abilità esaltato hanno anche altre abilità che si innescano quando una creatura che controlli attacca da sola. Ogniqualvolta una creatura che controlli attacca da sola, sia l'abilità esaltato che l'altra abilità si innescheranno.
* Se attacchi con più di una creatura, ma poi tutte le tue creature tranne una vengono rimosse dal combattimento, le tue abilità esaltato non si innescheranno.
* Alcuni effetti mettono sul campo di battaglia creature attaccanti. Poiché queste creature non sono mai state dichiarate come attaccanti, verranno ignorate dalle abilità esaltato. Ciò non farà innescare alcuna abilità esaltato. Se una o più abilità esaltato si sono già innescate (perché è stata dichiarata come attaccante una sola creatura), quelle abilità si risolveranno come di consueto anche se adesso potrebbe esserci più di un attaccante.
* Le abilità esaltato si risolvono prima della dichiarazione delle creature bloccanti.
* I bonus di esaltato durano fino alla fine del turno. Se un effetto crea una fase di combattimento addizionale durante il tuo turno, una creatura che ha attaccato da sola durante la prima fase di combattimento manterrà i bonus di esaltato anche in quella fase. Se una creatura attacca da sola durante la seconda fase di combattimento, tutte le tue abilità esaltato si innescheranno nuovamente.
* In una partita di Two-Headed Giant, una creatura "attacca da sola" se è l'unica creatura dichiarata come attaccante dalla tua squadra. Se controlli quella creatura attaccante, le tue abilità esaltato si innescheranno, ma non si innescheranno quelle del tuo compagno di squadra.
-----
***Ciclo: "Gli Anelli di Shandalar"***
Il set base _Magic 2013_ include un ciclo di Equipaggiamenti che, oltre a fornire alla creatura equipaggiata un altro bonus, durante ogni tuo turno mette un segnalino +1/+1 sulla creatura equipaggiata se è di un determinato colore. Ogni Anello ha il nome di un regno, di una nazione o di un luogo del piano di Shandalar.
Anello di Thune
{2}
Artefatto -- Equipaggiamento
La creatura equipaggiata ha cautela. (Attacca senza TAPpare.)
All’inizio del tuo mantenimento, metti un segnalino +1/+1 sulla creatura equipaggiata se è bianca.
Equipaggiare {1} ({1}: Assegna a una creatura bersaglio che controlli. Equipaggia solo quando potresti lanciare una stregoneria.)
* Il primo bonus (nel caso dell'Anello di Thune, cautela) viene fornito alla creatura equipaggiata indipendentemente dal suo colore.
* L'abilità che può mettere un segnalino +1/+1 sulla creatura equipaggiata si innesca anche se la creatura equipaggiata non è del colore specificato (o se nessuna creatura è equipaggiata). Puoi rispondere a questa abilità con una magia o un'abilità che cambia il colore della creatura equipaggiata per ottenere il segnalino +1/+1.
* Una creatura multicolore equipaggiata ottiene il segnalino +1/+1 se uno dei suoi colori è il colore specificato.
-----
***Tematica: Tipi di terra base***
Diverse carte nel set base _Magic 2013_ considerano uno o più dei cinque tipi di terra base: Pianura, Isola, Palude, Montagna e Foresta. L'espansione contiene inoltre un ciclo di terre non base che producono due colori di mana ed entrano nel campo di battaglia TAPpate a meno che tu non controlli una terra di un certo tipo.
Guadaletame Scarlatto
{1}{R}
Creatura -- Lucertola
2/1
Il Guadaletame Scarlatto prende +1/+1 fintanto che controlli una Palude.
{2}{B}: Rigenera il Guadaletame Scarlatto. (La prossima volta che questa creatura sta per essere distrutta in questo turno, non viene distrutta. Invece TAPpala, rimuovi da essa tutto il danno e rimuovila dal combattimento.)
Vetta del Teschio di Drago
Terra
La Vetta del Teschio di Drago entra nel campo di battaglia TAPpata a meno che tu non controlli una Palude o una Montagna.
{T}: Aggiungi {B} o {R} alla tua riserva di mana.
* Gli effetti che considerano un tipo di terra base cercano le terre che hanno quel tipo, non solo le terre con quel nome. Per esempio, passa-Isole verifica se il giocatore in difesa controlla una terra con il tipo di terra Isola, non solo le terre con il nome Isola. (Il set base _Magic 2013_ non comprende terre non base che abbiano tipi di terra base, ma altre espansioni le comprendono.)
* Le "terre doppie" di _Magic 2013_ verificano le terre che controlli con uno dei due tipi di terra specificati, non con uno dei due nomi specificati. Le terre verificate non devono essere necessariamente terre base. Per esempio, se controlli il Terreno Calpestabile (una terra non base con i tipi di terra Montagna e Foresta), la Vetta del Teschio di Drago entrerà nel campo di battaglia STAPpata.
* Queste terre doppie non hanno alcun tipo di terra. Per esempio, la Vetta del Teschio di Drago non è una Palude e controllarla non farà ottenere +1/+1 al Guadaletame Scarlatto.
* Mentre queste terre entrano nel campo di battaglia, verificano le terre che già si trovano sul campo di battaglia. Non considerano le terre che entrano nel campo di battaglia contemporaneamente ad esse (ad esempio, per l'abilità del Titano Primitivo).
-----
***Riproposizione del tipo di carta: Planeswalker***
Un planeswalker è un potente alleato che puoi chiamare per combattere al tuo fianco. Le regole per il tipo di carta planeswalker non sono cambiate con questa espansione.
Jace, Esperto di Ricordi
{3}{U}{U}
Planeswalker -- Jace
4
[+1]: Pesca una carta. Un giocatore bersaglio mette nel suo cimitero la prima carta del suo grimorio.
[0]: Un giocatore bersaglio mette nel suo cimitero le prime dieci carte del suo grimorio.
[-7]: Scegli un qualsiasi numero di giocatori bersaglio. Ognuno di essi pesca venti carte.
* I planeswalker sono permanenti. Puoi lanciarli solo quando potresti lanciare una stregoneria. Quando una tua magia planeswalker si risolve, entra nel campo di battaglia sotto il tuo controllo.
* I planeswalker non sono creature. Le magie o abilità che influenzano le creature non li influenzeranno.
* Se sul campo di battaglia si trovano due o più planeswalker che condividono lo stesso sottotipo (come "Jace"), vengono tutti messi nei cimiteri dei rispettivi proprietari come azione di stato.
* I planeswalker hanno un punteggio di fedeltà. Un planeswalker entra nel campo di battaglia con un ammontare di segnalini fedeltà pari al numero stampato nell'angolo in basso a destra della carta. Attivare una delle sue abilità risulta nell'aggiungere o rimuovere da esso un certo numero di segnalini fedeltà. Il danno inflitto a un planeswalker risulta nel rimuovere da esso altrettanti segnalini fedeltà. Se non ha segnalini fedeltà, viene messo nel cimitero del suo proprietario come azione di stato.
* Ogni planeswalker ha un certo numero di abilità attivate chiamate "abilità di fedeltà". Puoi attivare un'abilità di fedeltà di un planeswalker che controlli solo quando potresti lanciare una stregoneria e solo se non hai già attivato un'altra abilità di fedeltà di quel planeswalker in quel turno.
* Il costo per attivare un'abilità di fedeltà di un planeswalker è rappresentato da un simbolo con un numero al suo interno. Le frecce verso l'alto contengono numeri positivi, come "+1"; questo significa "Metti un segnalino fedeltà su questo planeswalker". Le frecce verso il basso contengono numeri negativi, come "-7"; questo significa "Rimuovi sette segnalini fedeltà da questo planeswalker". Un simbolo con uno "0" significa "Metti zero segnalini fedeltà su questo planeswalker".
* Attivare un'abilità di fedeltà con costo 0 lascerà invariato il numero di segnalini fedeltà su quel planeswalker.
* Non puoi attivare un'abilità di un planeswalker con un costo di fedeltà negativo a meno che il planeswalker non abbia almeno altrettanti segnalini fedeltà.
* I planeswalker non possono attaccare (a meno che un effetto non trasformi il planeswalker in una creatura). Però, possono essere attaccati. Ciascuna delle tue creature attaccanti può attaccare il tuo avversario o un planeswalker controllato da quel giocatore. Sei tu a deciderlo durante la dichiarazione delle creature attaccanti.
* Se i tuoi planeswalker vengono attaccati, puoi bloccare le creature attaccanti come di consueto.
* Se una creatura che sta attaccando un planeswalker non viene bloccata, infliggerà il suo danno da combattimento a quel planeswalker. Il danno inflitto a un planeswalker risulta nel rimuovere da esso altrettanti segnalini fedeltà.
*Se una fonte che controlli sta per infliggere danno non da combattimento a un avversario, puoi invece farle infliggere quel danno a un planeswalker controllato da quell'avversario. Per esempio, anche se non puoi bersagliare un planeswalker con la Lancia Infuocata, puoi bersagliare il tuo avversario con la Lancia Infuocata e mentre la Lancia Infuocata si risolve, puoi decidere che infligga 3 danni a uno dei suoi planeswalker. (Non puoi suddividere quel danno tra giocatori e/o planeswalker differenti.) Se scegli di infliggere il danno della Lancia Infuocata a un planeswalker, vengono rimossi da esso tre segnalini fedeltà.
-----
NOTE SPECIFICHE SULLE CARTE
Acquazzone
{1}{U}
Istantaneo
TAPpa fino a tre creature bersaglio.
* Se l'Acquazzone bersaglia più di una creatura e alcune creature, ma non tutte, sono bersagli illegali nel momento in cui l'Acquazzone si risolve, i bersagli legali restanti verranno TAPpati.
-----
Ajani, Evocatore del Branco
{1}{W}{W}
Planeswalker -- Ajani
4
[+1]: Scegli fino a una creatura bersaglio. Metti un segnalino +1/+1 su di essa.
[-3]: Una creatura bersaglio ha volare e doppio attacco fino alla fine del turno.
[-8]: Metti sul campo di battaglia X pedine creatura Felino 2/2 bianche, dove X sono i tuoi punti vita.
* Puoi attivare la prima abilità senza un bersaglio. Metti comunque un segnalino fedeltà su Ajani quando attivi l'abilità.
* Il numero di pedine Felino che metti sul campo di battaglia è pari ai tuoi punti vita quando si risolve la terza abilità.
-----
Anello dell'Oblio
{2}{W}
Incantesimo
Quando l'Anello dell'Oblio entra nel campo di battaglia, esilia un altro permanente non terra bersaglio.
Quando l'Anello dell'Oblio lascia il campo di battaglia, rimetti la carta esiliata nel campo di battaglia sotto il controllo del suo proprietario.
* Le Aure assegnate al permanente esiliato verranno messe nei cimiteri dei rispettivi proprietari. L'Equipaggiamento assegnato al permanente bersaglio diventerà non assegnato e rimarrà sul campo di battaglia. Eventuali segnalini sul permanente esiliato cesseranno di esistere.
* Se l'Anello dell'Oblio lascia il campo di battaglia prima che la prima abilità si sia risolta, la seconda abilità si innescherà e si risolverà mentre la prima abilità è ancora in pila. La seconda abilità non farà nulla perché non esiste ancora nessuna "carta esiliata". Poi, quando la prima abilità si risolve, esilierà il permanente non terra. L'Anello dell'Oblio a questo punto ha già lasciato il campo di battaglia, perciò la carta permanente non terra non avrà modo di ritornare.
* Se la carta esiliata è un'Aura, il proprietario di quella carta sceglie cosa incanterà quando ritorna sul campo di battaglia. Un'Aura messa sul campo di battaglia in questo modo non bersaglia niente, ma l'abilità incantare dell'Aura determina le carte alle quali può essere assegnata. Se l'Aura non può essere legalmente assegnata ad alcuna carta, rimane esiliata.
-----
Aquila da Battaglia Aerea
{4}{W}
Creatura -- Uccello
2/2
Volare
Quando l'Aquila da Battaglia Aerea entra nel campo di battaglia, una creatura bersaglio prende +2/+2 e ha volare fino alla fine del turno.
* L'abilità dell'Aquila da Battaglia Aerea è obbligatoria, anche se puoi scegliere l'Aquila da Battaglia Aerea stessa come bersaglio.
-----
Arcangelo Sublime
{2}{W}{W}
Creatura -- Angelo
4/3
Volare
Esaltato (Ogniqualvolta una creatura che controlli attacca da sola, prende +1/+1 fino alla fine del turno.)
Le altre creature che controlli hanno esaltato. (Se una creatura ha più istanze di esaltato, ognuna si innesca separatamente.)
* Ogniqualvolta una creatura che controlli attacca da sola, conta il numero di istanze di esaltato tra i permanenti che controlli. Dopo che queste abilità si risolvono, avrai il numero di volte che la creatura prende +1/+1.
-----
Archeomante
{2}{U}{U}
Creatura -- Mago Umano
1/2
Quando l'Archeomante entra nel campo di battaglia, riprendi in mano dal tuo cimitero una carta istantaneo o stregoneria bersaglio.
* Se una magia istantaneo o stregoneria mette l'Archeomante sul campo di battaglia, puoi riprendere in mano quella carta.
-----
Arcidruido Elfico
{1}{G}{G}
Creatura -- Druido Elfo
2/2
Le altre creature Elfo che controlli prendono +1/+1.
{T}: Aggiungi {G} alla tua riserva di mana per ogni Elfo che controlli.
* La prima abilità dell'Arcidruido Elfico influenza solo le altre creature Elfo che controlli. Invece, la seconda abilità dell'Arcidruido Elfico considera tutti gli Elfi che controlli, compreso l'Arcidruido Elfico stesso.
* L'abilità attivata dell'Arcidruido Elfico è un'abilità di mana. Non usa la pila e ad essa non è possibile rispondere.
-----
Ardore
{2}{R}
Incantesimo
Le creature che controlli hanno rapidità. (Possono attaccare e {T} non appena entrano sotto il tuo controllo.)
* Se una creatura attaccante perde rapidità, magari perché l'Ardore lascia il campo di battaglia dopo che sono state dichiarate le creature attaccanti, non verrà rimossa dal combattimento.
-----
Argilla Primordiale
{4}
Creatura Artefatto -- Polimorfo
*/*
Mentre l'Argilla Primordiale entra nel campo di battaglia, a tua scelta diventa una creatura artefatto 3/3, una creatura artefatto 2/2 con volare oppure una creatura artefatto Muro 1/6 con difensore in aggiunta ai suoi altri tipi. (Una creatura con difensore non può attaccare.)
* In zone diverse dal campo di battaglia, l'Argilla Primordiale è 0/0.
* Se un altro permanente entra nel campo di battaglia come copia dell'Argilla Primordiale, il controllore di quel permanente potrà effettuare una nuova scelta. La copia non avrà necessariamente la stessa forza, costituzione e abilità dell'originale.
* Se una creatura che è già sul campo di battaglia diventa una copia dell'Argilla Primordiale, copia la forza, la costituzione e le abilità che sono state scelte per l'Argilla Primordiale quando è entrata nel campo di battaglia.
-----
Augure di Bolas
{1}{U}
Creatura -- Mago Tritone
1/3
Quando l'Augure di Bolas entra nel campo di battaglia, guarda le prime tre carte del tuo grimorio. Puoi rivelare una carta istantaneo o stregoneria tra esse e aggiungerla alla tua mano. Metti le altre in fondo al tuo grimorio in qualsiasi ordine.
* Non riveli le altre due carte, né riveli il loro ordine in fondo al grimorio.
* Se ci sono meno di tre carte nel tuo grimorio quando l'abilità dell'Augure di Bolas si risolve, guarderai le carte che rimangono. Questo non ti farà perdere la partita, poiché non avrai pescato da un grimorio vuoto.
-----
Avatar di Serra
{4}{W}{W}{W}
Creatura -- Avatar
*/*
La forza e la costituzione dell'Avatar di Serra sono pari ai tuoi punti vita.
Quando l'Avatar di Serra viene messo in un cimitero da qualsiasi zona, rimescolalo nel grimorio del suo proprietario.
* La forza e la costituzione dell'Avatar di Serra vengono aggiornate con il cambiare dei tuoi punti vita.
* L'abilità che definisce la forza e la costituzione dell'Avatar di Serra funziona in tutte le zone, non solo sul campo di battaglia.
* Se l'Avatar di Serra non è più nel tuo cimitero quando si risolve la sua abilità innescata, non rimescolerai il tuo grimorio.
-----
Aviano Polare
{2}{U}
Creatura -- Mago Uccello
2/1
Volare
L'Aviano Polare prende +1/+1 fintanto che controlli una Pianura.
{W}: L'Aviano Polare ha legame vitale fino alla fine del turno. (Il danno inflitto da questa creatura ti fa anche guadagnare altrettanti punti vita.)
* Molteplici istanze di legame vitale non sono cumulative. Attivare l'abilità dell'Aviano Polare più di una volta durante un singolo turno non ti farà guadagnare punti vita addizionali.
-----
Banco di Nebbia
{1}{U}
Creatura -- Muro
0/2
Difensore (Questa creatura non può attaccare.)
Volare
Previeni tutto il danno da combattimento che verrebbe inflitto al e dal Banco di Nebbia.
* Se il Banco di Nebbia blocca una creatura con travolgere, il controllore di quella creatura deve assegnare 2 danni al Banco di Nebbia (supponendo che questo non stia bloccando altre creature, che non abbia danno su di sé e che nulla abbia cambiato la sua costituzione). Il resto può essere assegnato al giocatore in difesa o al planeswalker.
-----
Bandito del Porto
{2}{B}
Creatura -- Farabutto Umano
2/2
Il Bandito del Porto prende +1/+1 fintanto che controlli un'Isola.
{1}{U}: Il Bandito del Porto non può essere bloccato in questo turno.
* Rendere il Bandito del Porto imbloccabile dopo che è stato bloccato non lo farà diventare non bloccato.
-----
Battipista Mwonvuli
{1}{G}{G}
Creatura -- Esploratore Umano
2/1
Quando la Battipista Mwonvuli entra nel campo di battaglia, passa in rassegna il tuo grimorio per una carta creatura con tocco letale, anti-malocchio, raggiungere o travolgere e rivelala. Rimescola il tuo grimorio e metti quella carta in cima ad esso.
* La carta creatura deve avere una delle abilità elencate, non un'abilità che conferisce una delle abilità elencate alla creatura. Per esempio, non puoi mettere in cima al tuo grimorio in questo modo l'Elefante Stimato, che ha "{G}: L'Elefante Stimato ha travolgere fino alla fine del turno".
-----
Benevolenza Divina
{1}{W}
Incantesimo -- Aura
Incanta creatura
Quando la Benevolenza Divina entra nel campo di battaglia, guadagni 3 punti vita.
La creatura incantata prende +1/+3.
* Se la creatura bersagliata dalla Benevolenza Divina è un bersaglio illegale quando la Benevolenza Divina tenta di risolversi, la Benevolenza Divina sarà neutralizzata. Non entrerà nel campo di battaglia e la sua abilità entra-in-campo non si innescherà.
-----
Benevolenza Oscura
{1}{B}
Incantesimo -- Aura
Incanta creatura
Quando la Benevolenza Oscura entra nel campo di battaglia, perdi 1 punto vita.
La creatura incantata prende +3/+1.
* Se la creatura bersagliata dalla Benevolenza Oscura è un bersaglio illegale quando la Benevolenza Oscura tenta di risolversi, la Benevolenza Oscura sarà neutralizzata. Non entrerà nel campo di battaglia e la sua abilità entra-in-campo non si innescherà.
-----
Bruto Imprudente
{2}{R}
Creatura -- Guerriero Ogre
3/1
Rapidità (Questa creatura può attaccare e {T} non appena entra sotto il tuo controllo.)
Il Bruto Imprudente attacca ogni turno, se può farlo.
* Il Bruto Imprudente attacca solo se può farlo all'inizio della sottofase di dichiarazione delle creature attaccanti. Se in quel momento è TAPpato o è influenzato da una magia o abilità che gli impedisce di attaccare, allora non attacca. Se è necessario pagare un costo per farlo attaccare, non sei obbligato a pagare quel costo, quindi non attacca neanche in questo caso.
* Scegli tu quale giocatore o planeswalker viene attaccato dal Bruto Imprudente. 
-----
Capitano della Guardia
{4}{W}{W}
Creatura -- Soldato Umano
3/3
Cautela (Questa creatura attacca senza TAPpare.)
Le altre creature Soldato che controlli prendono +1/+1 e hanno cautela.
Quando il Capitano della Guardia entra nel campo di battaglia, metti sul campo di battaglia tre pedine creatura Soldato 1/1 bianche.
* Il Capitano della Guardia fornisce +1/+1 e cautela a tutte le altre creature Soldato che controlli, non soltanto a quelle messe sul campo di battaglia dalla sua abilità.
-----
Capobranco di Garruk
{4}{G}
Creatura -- Bestia
4/4
Ogniqualvolta un'altra creatura con forza pari o superiore a 3 entra nel campo di battaglia sotto il tuo controllo, puoi pescare una carta.
* L'abilità verifica la forza di ogni creatura nel momento in cui entra nel campo di battaglia. Prenderà in considerazione i segnalini con cui il permanente entra nel campo di battaglia e le abilità statiche che influenzano la sua forza (come l'abilità del Cinghiale dallo Zoccolo Incendiario). Quando la creatura è sul campo di battaglia, aumentare la sua forza con una magia (ad esempio, la Crescita Titanica), un'abilità attivata o un'abilità innescata, non farà innescare questa abilità retroattivamente.
* La forza della creatura viene verificata solo per vedere se l'abilità si innesca. * Non importa quale sia la forza della creatura quando si risolve l'abilità.
-----
Carica Gloriosa
{1}{W}
Istantaneo
Le creature che controlli prendono +1/+1 fino alla fine del turno.
* La Carica Gloriosa influenza solo le creature che controlli quando si risolve. Non influenzerà le creature che entrano sotto il tuo controllo più avanti nel turno.
-----
Chandra, il Tizzone Ardente
{3}{R}
Planeswalker -- Chandra
3
[+1]: Chandra, il Tizzone Ardente infligge 1 danno a una creatura o a un giocatore bersaglio.
[-2]: Quando lanci la tua prossima magia istantaneo o stregoneria in questo turno, copiala. Puoi scegliere nuovi bersagli per la copia.
[-6]: Scegli fino a sei creature e/o giocatori bersaglio. Chandra, il Tizzone Ardente infligge 6 danni a ciascuno di essi.
* La seconda abilità di Chandra crea un'abilità innescata ritardata che copierà la prossima magia istantaneo o stregoneria che lanci in quel turno, e non importa che quella magia abbia o meno dei bersagli.
* Quando l'abilità innescata ritardata si risolve, crea una copia della magia. Tu ne controlli la copia. Quella copia viene creata in pila, quindi non viene "lanciata". Le abilità che si innescano quando un giocatore lancia una magia non si innescheranno. La copia si risolverà come una normale magia, dopo che i giocatori avranno avuto la possibilità di lanciare magie e attivare abilità.
* La copia avrà gli stessi bersagli della magia che sta copiando, a meno che tu non ne scelga altri. Puoi cambiare un qualsiasi numero di bersagli, anche tutti o nessuno di essi. Se non puoi scegliere un nuovo bersaglio legale al posto di un bersaglio, quest'ultimo non può essere cambiato (anche se il bersaglio attuale è illegale).
* Se la magia copiata da Chandra è modale (cioè, dice "Scegli uno --" o simile), la copia avrà lo stesso modo. Non puoi scegliere un altro modo.
* Se la magia copiata da Chandra ha una X il cui valore è stato determinato mentre è stata lanciata (come il Magmamoto), la copia ha lo stesso valore di X.
* Non puoi scegliere di pagare alcun costo addizionale per la copia. In ogni caso, gli effetti basati sui costi addizionali pagati per la magia originale saranno copiati come se gli stessi costi fossero stati pagati anche per la copia. Per esempio, se sacrifichi una creatura 3/3 per lanciare Scagliare dopo aver attivato la seconda abilità di Chandra, anche la copia di Scagliare infliggerà 3 danni.
* Quando attivi l'ultima abilità di Chandra, scegli fino a sei creature e/o giocatori bersaglio. Non viene diviso alcun danno e Chandra non può infliggere più di 6 danni ad alcuno di quei bersagli. Chandra infligge 6 danni a ogni bersaglio che è ancora legale quando si risolve l'abilità.
-----
Clone
{3}{U}
Creatura -- Polimorfo
0/0
Puoi far entrare il Clone nel campo di battaglia come una copia di qualsiasi creatura sul campo di battaglia.
* L'abilità del Clone non bersaglia la creatura scelta.
* Il Clone copia esattamente ciò che è stato stampato sulla creatura originale e nulla di più (a meno che quella creatura non stia copiando qualcos'altro o sia una pedina; vedi sotto). Non copia se quella creatura è TAPpata o STAPpata, se ha dei segnalini o Aure assegnate, o qualsiasi effetto non di copia che ha modificato la sua forza, la sua costituzione, i suoi tipi, il suo colore e così via.
* Se la creatura scelta ha {X} nel suo costo di mana (come l'Idra Primordiale), X è considerato 0.
* Se la creatura scelta sta copiando qualcos'altro (per esempio, se la creatura scelta è un altro Clone), il Clone entra nel campo di battaglia come ciò che la creatura scelta sta copiando.
* Se la creatura scelta è una pedina, il Clone copia le caratteristiche originali di quella pedina come descritte dall'effetto che l'ha messa sul campo di battaglia. Il Clone non è una pedina, anche quando ne sta copiando una.
* Ogni abilità entra-in-campo della creatura copiata si innescherà quando il Clone entra nel campo di battaglia. Funzionerà anche ogni abilità "mentre [questa creatura] entra nel campo di battaglia" o "[questa creatura] entra nel campo di battaglia con" della creatura scelta.
* Se il Clone in qualche modo entra nel campo di battaglia contemporaneamente a un'altra creatura, il Clone non può diventare una copia di quella creatura. Puoi scegliere solo una creatura che è già sul campo di battaglia.
* Puoi anche scegliere di non copiare niente. In questo caso, il Clone entra nel campo di battaglia come una creatura Polimorfo 0/0 e probabilmente verrà messo subito nel cimitero.
-----
Crociata di Odric
{2}{W}
Creatura -- Soldato Umano
*/*
La forza e la costituzione della Crociata di Odric sono pari al numero di creature che controlli.
* L'abilità che definisce la forza e la costituzione della Crociata di Odric funziona in tutte le zone, non solo nel campo di battaglia.
* Fintanto che la Crociata di Odric è sul campo di battaglia, la sua abilità la considera tra le creature che controlli.
-----
Dirottare
{U}{U}
Istantaneo
Puoi scegliere nuovi bersagli per una magia bersaglio.
* Puoi cambiare un qualsiasi numero di bersagli, anche tutti o nessuno di essi. Se non puoi scegliere un nuovo bersaglio legale al posto di un bersaglio, quest'ultimo non può essere cambiato (anche se il bersaglio attuale è illegale).
* Se la magia bersagliata è modale (cioè, dice "Scegli uno --" o cose del genere), la scelta dei modi non può essere variata.
* Se lanci Dirottare bersagliando una magia che a sua volta bersaglia una magia in pila (come fa Negare, per esempio), non puoi cambiare il bersaglio della magia con se stessa. Puoi, comunque, cambiare il bersaglio di quella magia con Dirottare. Se fai ciò, quella magia sarà neutralizzata quando prova a risolversi perché Dirottare avrà lasciato la pila.
* Dirottare può bersagliare qualsiasi magia, non solo una magia istantaneo o stregoneria. Per esempio, potresti usarlo per cambiare il bersaglio di una magia Aura. Tuttavia, se la magia bersagliata non ha bersagli (ad esempio, se è una magia istantaneo o stregoneria che non usa la parola "bersaglio" o se è una magia creatura), Dirottare non avrà alcun effetto su di essa.
-----
Discepola di Bolas
{3}{B}
Creatura -- Mago Umano
2/1
Quando la Discepola di Bolas entra nel campo di battaglia, sacrifica un'altra creatura. Guadagni X punti vita e peschi X carte, dove X è la forza di quella creatura.
* Non puoi sacrificare la Discepola di Bolas alla sua stessa abilità, perché dice "un'altra".
* Non puoi sacrificare più di una creatura in questo modo.
* L'abilità è obbligatoria. Se controlli almeno un'altra creatura quando l'abilità si risolve, devi sacrificarne una. Se non controlli altre creature in quel momento, l'abilità non avrà effetto.
* L'ammontare di punti vita che guadagni e il numero di carte che peschi sono pari alla forza della creatura al momento di lasciare il campo di battaglia.
-----
Dormire
{2}{U}{U}
Stregoneria
TAPpa tutte le creature controllate da un giocatore bersaglio. Quelle creature non STAPpano durante il prossimo STAP del giocatore.
* La seconda parte dell'effetto di Dormire influenza tutte le creature controllate dal giocatore bersaglio quando Dormire si risolve, non soltanto quelle effettivamente TAPpate da Dormire.
* Dormire considera sia il giocatore che le creature. Se una delle creature controllate dal giocatore bersagliato mentre Dormire si risolve cambia controllore, la creatura STAPperà come di consueto durante il prossimo STAP del suo nuovo controllore.
-----
Drago Assopito
{R}
Creatura -- Drago
3/3
Volare
Il Drago Assopito non può attaccare o bloccare a meno che non abbia cinque o più segnalini +1/+1.
Ogniqualvolta una creatura attacca te o un planeswalker che controlli, metti un segnalino +1/+1 sul Drago Assopito.
* La seconda abilità del Drago Assopito considera tutti i segnalini +1/+1 su di esso, non solo quelli aggiunti dalla sua terza abilità.
* Il segnalino +1/+1 viene messo sul Drago Assopito prima della dichiarazione delle creature bloccanti. Questo può consentire al Drago Assopito di "svegliarsi" e bloccare la creatura che ha attaccato e fatto innescare la sua abilità.
* La terza abilità del Drago Assopito si innescherà una volta per ogni creatura che attacca te o un planeswalker che controlli.
-----
Driade Quirion
{1}{G}
Creatura -- Driade
1/1
Ogniqualvolta lanci una magia bianca, blu, nera o rossa, metti un segnalino +1/+1 sulla Driade Quirion.
* L'abilità della Driade Quirion si innesca solo una volta per ogni magia che lanci, fintanto che quella magia ha almeno uno dei colori elencati.
* L'abilità della Driade Quirion si innesca se lanci una magia che è verde e ha almeno uno dei colori elencati.
-----
Elisir dell'Immortalità
{1}
Artefatto
{2}, {T}: Guadagni 5 punti vita. Rimescola l'Elisir dell'Immortalità e il tuo cimitero nei grimori dei rispettivi proprietari.
* Attivare l'abilità dell'Elisir dell'Immortalità non lo costringe a lasciare subito il campo di battaglia. Se lo puoi STAPpare, puoi attivare la sua abilità di nuovo in risposta.
* Quando si risolve l'abilità, rimescolerai l'Elisir dell'Immortalità nel grimorio del suo proprietario dal campo di battaglia, se è ancora là.
* Se prendi il controllo dell'Elisir dell'Immortalità di un altro giocatore e lo attivi, l'Elisir dell'Immortalità sarà rimescolato nel grimorio del suo proprietario e le carte nel tuo cimitero saranno rimescolate nel tuo grimorio. Si considera che tu abbia rimescolato ogni grimorio influenzato (anche se, come scorciatoia, ogni giocatore rimescola fisicamente il proprio grimorio).
* Se l'Elisir dell'Immortalità è nel tuo cimitero nel momento in cui si risolve l'abilità, finirai per rimescolarlo nel tuo grimorio poiché rimescoli nel grimorio l'intero cimitero. Se in quel momento è in qualsiasi altra zona, compreso il cimitero di un altro giocatore (perché quel giocatore ne è il proprietario, ma eri tu a controllarlo), rimane dov'è e rimescoli solo il tuo cimitero nel grimorio.
-----
Eroe Intrepido
{2}{W}
Creatura -- Soldato Umano
1/1
{T}: Distruggi una creatura bersaglio con forza pari o superiore a 4.
* La forza della creatura viene verificata sia quando l'abilità viene attivata sia quando tenta di risolversi. Se la creatura è un bersaglio illegale quando l'abilità tenta di risolversi, l'abilità sarà neutralizzata e non avrà effetto.
-----
Errante del Vuoto
{1}{U}
Creatura -- Elementale
2/1
{2}{U}, {T}: Metti l'Errante del Vuoto e una creatura bersaglio in cima ai grimori dei rispettivi proprietari, poi quei giocatori rimescolano i loro grimori.
* Puoi attivare l'abilità dell'Errante del Vuoto bersagliando una creatura che controlli, compreso lo stesso Errante del Vuoto. In quel caso, solo tu rimescolerai il tuo grimorio.
* Se la creatura bersaglio è un bersaglio illegale quando tenta di risolversi l'abilità, sarà neutralizzata e non avverrà alcuno dei suoi effetti. Nessuna creatura lascerà il campo di battaglia e nessun grimorio verrà rimescolato.
* Se l'Errante del Vuoto lascia il campo di battaglia prima che la sua abilità si risolva, la creatura bersaglio verrà rimescolata nel grimorio del suo proprietario ma l'Errante del Vuoto rimarrà dove si trova.
-----
Esecuzione Pubblica
{5}{B}
Istantaneo
Distruggi una creatura bersaglio controllata da un avversario. Ogni altra creatura controllata da quell'avversario prende -2/-0 fino alla fine del turno.
* Solo le creature controllate dall'avversario quando l'Esecuzione Pubblica si risolve prenderanno -2/-0. Le creature che entrano nel campo di battaglia sotto il controllo di quel giocatore o di cui quel giocatore prende il controllo più avanti nel turno non vengono influenzate.
* L'Esecuzione Pubblica bersaglia solo la creatura che distrugge. Se la creatura è un bersaglio illegale quando tenta di risolversi l'Esecuzione Pubblica, questa verrà neutralizzata e non avverrà alcuno dei suoi effetti. Nessuna creatura prenderà -2/-0.
* Se la creatura bersaglio rigenera o è indistruttibile, ogni altra creatura controllata dal controllore di quella creatura prenderà comunque -2/-0.
-----
Falcone da Guerra
{W}
Creatura -- Uccello
2/1
Volare
Il Falcone da Guerra non può attaccare a meno che tu non controlli un Cavaliere o un Soldato.
* Per attaccare con il Falcone da Guerra, devi controllare un Cavaliere o un Soldato quando dichiari le creature attaccanti. Una volta che il Falcone da Guerra sta attaccando, non verrà rimosso dal combattimento se a un certo punto non controlli più un Cavaliere o un Soldato.
* Se un effetto rende il Falcone da Guerra un Cavaliere o un Soldato, potrà attaccare anche se è l'unica creatura che controlli.
-----
Fantasma di Jace
{U}
Creatura -- Illusione
1/1
Volare
Il Fantasma di Jace prende +4/+4 fintanto che un avversario ha dieci o più carte nel suo cimitero.
* L'ultima abilità controlla costantemente il cimitero di ogni avversario per determinare se il bonus si applica. Se la condizione indicata non è più soddisfatta, il bonus cessa immediatamente di essere applicato.
* In una partita multiplayer, un singolo avversario deve avere dieci o più carte nel suo cimitero perché il bonus si applichi, anche se l'avversario in questione può cambiare nel corso della partita. Non devi scegliere un avversario specifico: l'abilità controlla il cimitero di ogni avversario.
-----
Fenice Alafiamma
{3}{R}
Creatura -- Fenice
4/2
Volare
{1}{R}{R}{R}: Riprendi in mano la Fenice Alafiamma dal tuo cimitero.
* L'abilità della Fenice Alafiamma può essere attivata solo se la Fenice Alafiamma si trova nel tuo cimitero.
-----
Fiamme del Tizzone Ardente
{2}{R}
Stregoneria
Le Fiamme del Tizzone Ardente infliggono 3 danni suddivisi a tua scelta tra una, due o tre creature e/o giocatori bersaglio.
* Suddividi il danno mentre lanci le Fiamme del Tizzone Ardente, non mentre si risolvono. A ogni bersaglio deve essere assegnato almeno 1 danno. (In altre parole, mentre metti la magia in pila, scegli se farle infliggere 3 danni a un solo bersaglio, 2 danni a un bersaglio e 1 danno a un altro bersaglio oppure 1 danno a ognuno di tre bersagli.)
* Non puoi infliggere danno sia a un giocatore che a un planeswalker controllato da quel giocatore con le Fiamme del Tizzone Ardente. (Vedi anche "Riproposizione del tipo di carta: Planeswalker" nella sezione Note generali più sopra.)
-----
Frenesia Predatoria
{3}{G}{G}
Stregoneria
Le creature che controlli prendono +3/+3 fino alla fine del turno. Ogni creatura controllata dai tuoi avversari blocca in questo turno, se può farlo.
* Solo le creature che controlli quando la Frenesia Predatoria si risolve prenderanno +3/+3. Le creature che entrano nel campo di battaglia o di cui prendi il controllo più tardi nel turno non ottengono il bonus.
* Invece, ogni creatura controllata dai tuoi avversari blocca se può farlo, anche se quella creatura non era sul campo di battaglia o non era controllata da un avversario quando la Frenesia Predatoria si è risolta.
* La Frenesia Predatoria non costringe alcuna creatura ad attaccare.
* Ogni creatura controllata da un avversario blocca solo se può farlo all'inizio della sottofase di dichiarazione delle creature bloccanti. Se in quel momento la creatura è TAPpata, è influenzata da una magia o abilità che le impedisce di bloccare oppure non ci sono creature che attaccano quel giocatore o un planeswalker controllato da quel giocatore, allora non blocca. Se è necessario pagare un costo per far bloccare la creatura, il giocatore non è obbligato a pagare quel costo, quindi la creatura non blocca neanche in questo caso.
* Il tuo avversario sceglie comunque quale creatura attaccante viene bloccata da ognuna delle creature che controlla.
* Se ci sono più fasi di combattimento in un turno, ogni creatura influenzata deve bloccare solo nella prima fase in cui è in grado di farlo.
-----
Furia di Chandra
{4}{R}
Istantaneo
La Furia di Chandra infligge 4 danni a un giocatore bersaglio e 1 danno a ogni creatura controllata da quel giocatore.
* La Furia di Chandra bersaglia solo il giocatore; non bersaglia creature. La Furia di Chandra infliggerà 1 danno a una creatura con anti-malocchio, per esempio.
-----
Furia Infuocata
{R}
Istantaneo
Una creatura bersaglio prende +1/+0 e ha attacco improvviso fino alla fine del turno. (Infligge danno da combattimento prima delle creature senza attacco improvviso.)
* Fornire attacco improvviso a una creatura dopo che le creature con attacco improvviso hanno inflitto danno da combattimento non impedisce a quella creatura di infliggere danno da combattimento.
-----
Garruk, Cacciatore Primitivo
{2}{G}{G}{G}
Planeswalker -- Garruk
3
[+1]: Metti sul campo di battaglia una pedina creatura Bestia 3/3 verde.
[-3]: Pesca un numero di carte pari alla forza maggiore tra le creature che controlli.
[-6]: Metti sul campo di battaglia una pedina creatura Wurm 6/6 verde per ogni terra che controlli.
* Per la seconda abilità di Garruk, si determina la forza maggiore tra le creature che controlli quando quell'abilità inizia a risolversi.
* Se la forza maggiore tra le creature che controlli è pari o inferiore a 0, non pescherai carte. In questo modo, non scarterai alcuna carta.
* Per la terza abilità di Garruk, si determina il numero di pedine Wurm che metti sul campo di battaglia quando quell'abilità inizia a risolversi.
-----
Gemma del Divenire
{3}
Artefatto
{3}, {T}, Sacrifica la Gemma del Divenire: Passa in rassegna il tuo grimorio per 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 necessariamente trovare tutte e tre le carte, anche se sono presenti nel tuo grimorio. Per esempio, puoi attivare l'abilità per trovare solo una carta Isola e una carta Palude.
* Vedi anche "Tematica: Tipi di terra base" nella sezione Note generali più sopra.
-----
Germogli Fungini
{3}{G}
Stregoneria
Metti sul campo di battaglia X pedine creatura Saprolingio 1/1 verdi, dove X è la forza maggiore tra le creature che controlli.
* I Germogli Fungini non bersagliano creature. La forza maggiore tra le creature che controlli viene determinata quando i Germogli Fungini si risolvono.
-----
Ghoul Nato dal Velo
{4}{B}
Creatura -- Zombie
4/1
Il Ghoul Nato dal Velo non può bloccare.
Ogniqualvolta una Palude entra nel campo di battaglia sotto il tuo controllo, puoi riprendere in mano dal tuo cimitero il Ghoul Nato dal Velo.
* L'abilità del Ghoul Nato dal Velo si innesca solo se è nel tuo cimitero nel momento in cui la Palude entra nel campo di battaglia.
-----
Goblin Che Fruga
{2}{R}
Creatura -- Farabutto Goblin
1/1
{T}, Scarta una carta: Pesca una carta.
* Scartare una carta è parte del costo di attivazione dell'abilità del Goblin Che Fruga. Se non hai una carta in mano, non puoi pagare questa parte del costo e non puoi attivare l'abilità.
-----
Golia Borgogibboso
{6}{R}
Creatura -- Guerriero Gigante
6/6
Ogniqualvolta un'altra creatura entra nel campo di battaglia, puoi mettere X segnalini +1/+1 sul Golia Borgogibboso, dove X è la forza di quella creatura.
* Il valore di X viene determinato mentre l'abilità inizia a risolversi. Se l'altra creatura non è più sul campo di battaglia, viene considerata la forza che aveva quando ha lasciato il campo di battaglia.
-----
Gorgone di Xathrid
{5}{B}
Creatura -- Gorgone
3/6
Tocco letale (Qualsiasi danno che questa creatura infligge a una creatura è sufficiente a distruggerla.)
{2}{B}, {T}: Metti un segnalino pietrificazione su una creatura bersaglio. Ha difensore e diventa un artefatto incolore in aggiunta ai suoi altri tipi. Le sue abilità attivate non possono essere attivate. (Una creatura con difensore non può attaccare.)
* Gli effetti dell'abilità della Gorgone di Xathrid non dipendono dal segnalino pietrificazione. Se quel segnalino viene rimosso, la creatura rimane un artefatto incolore con difensore e così via.
* Un'abilità attivata ha un costo e un effetto separati da due punti (:). Inoltre, alcune parole chiave sono abilità attivate.
-----
Grifone Protettore
{3}{W}
Creatura -- Grifone
2/3
Volare
Ogniqualvolta un'altra creatura entra nel campo di battaglia sotto il tuo controllo, il Grifone Protettore prende +1/+1 fino alla fine del turno.
* Se il Grifone Protettore entra nel campo di battaglia sotto il tuo controllo contemporaneamente ad altre creature, la sua abilità si innescherà una volta per ognuna di quelle creature.
-----
Guaritrice del Branco
{3}{W}
Creatura -- Chierico Felino
2/3
Ogniqualvolta un'altra creatura entra nel campo di battaglia sotto il tuo controllo, guadagni 2 punti vita.
* Se la Guaritrice del Branco entra nel campo di battaglia sotto il tuo controllo contemporaneamente ad altre creature, la sua abilità si innescherà una volta per ognuna di quelle creature.
-----
Idra Primordiale
{X}{G}{G}
Creatura -- Idra
0/0
L'Idra Primordiale entra nel campo di battaglia con X segnalini +1/+1.
All'inizio del tuo mantenimento, raddoppia il numero di segnalini +1/+1 sull'Idra Primordiale.
L'Idra Primordiale ha travolgere fintanto che ha dieci o più segnalini +1/+1.
* Considera solo il numero di segnalini +1/+1 sull'Idra Primordiale quando si determina se ha travolgere, non la sua forza e la sua costituzione. Per esempio, un'Idra Primordiale con sei segnalini +1/+1 che è stata bersagliata da Crescita Titanica (che le fornisce un +4/+4) non avrà travolgere.
-----
Jace, Esperto di Ricordi
{3}{U}{U}
Planeswalker -- Jace
4
[+1]: Pesca una carta. Un giocatore bersaglio mette nel suo cimitero la prima carta del suo grimorio.
[0]: Un giocatore bersaglio mette nel suo cimitero le prime dieci carte del suo grimorio.
[-7]: Scegli un qualsiasi numero di giocatori bersaglio. Ognuno di essi pesca venti carte.
* Se bersagli te stesso con la prima abilità di Jace, prima pescherai una carta, poi metterai nel tuo cimitero la prima carta del tuo grimorio.
* Se attivi la prima abilità di Jace e il giocatore è un bersaglio illegale quando l'abilità tenta di risolversi, questa sarà neutralizzata e non avverrà alcuno dei suoi effetti. Non pescherai alcuna carta.
* Se la terza abilità di Jace fa pescare più carte a un giocatore di quante ne sono rimaste nel suo grimorio, quel giocatore perde la partita come azione di stato. Se questa abilità lo fa fare a tutti i giocatori, la partita termina in parità.
-----
Krenko, Capocosca
{2}{R}{R}
Creatura Leggendaria -- Guerriero Goblin
3/3
{T}: Metti sul campo di battaglia X pedine creatura Goblin 1/1 rosse, dove X è il numero di Goblin che controlli.
* L'abilità considera ogni Goblin che controlli, compreso lo stesso Krenko, non solo le pedine che crea.
-----
Ladro di Pergamene
{2}{U}
Creatura -- Farabutto Tritone
1/3
Ogniqualvolta il Ladro di Pergamene infligge danno da combattimento a un giocatore, pesca una carta.
* L'abilità si innesca solo una volta per ogni volta che il Ladro di Pergamene infligge danno da combattimento a un giocatore, indipendentemente da quanti danni infligge.
* L'abilità è obbligatoria. Devi pescare una carta quando si risolve.
-----
Leviatano della Burrasca
{5}{U}{U}{U}
Creatura -- Leviatano
8/8
Passa-Isole (Questa creatura non può essere bloccata fintanto che il giocatore in difesa controlla un'Isola.)
Tutte le terre sono Isole in aggiunta ai loro altri tipi.
Le creature senza volare o passa-Isole non possono attaccare.
* La seconda abilità del Leviatano della Burrasca fa acquisire il tipo di terra Isola a ogni terra sul campo di battaglia. Ogni terra ha l'abilità di TAPpare per aggiungere {U} alla riserva di mana del suo controllore. Questo effetto non modifica nient'altro di quelle terre, compresi i loro nomi, altri sottotipi, altre abilità o se sono leggendarie, base o neve.
* La terza abilità del Leviatano della Burrasca influenza tutte le creature che non hanno volare né passa-Isole, indipendentemente da chi le controlla. Non possono attaccare alcun giocatore né planeswalker.
-----
Lich del Filatterio
{B}{B}{B}
Creatura -- Zombie
5/5
Mentre il Lich del Filatterio entra nel campo di battaglia, metti un segnalino filatterio su un artefatto che controlli.
Il Lich del Filatterio è indistruttibile.
Quando non controlli permanenti con segnalini filatterio, sacrifica il Lich del Filatterio.
* Il danno letale, il danno da una fonte con tocco 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. Le più comuni ragioni per mettere il Lich del Filatterio in un cimitero sono se viene sacrificato (magari per la sua ultima abilità) o se la sua costituzione è pari o inferiore a 0.
* La prima abilità del Lich del Filatterio non bersaglia l'artefatto.
* Se non controlli artefatti quando il Lich del Filatterio entra nel campo di battaglia, la sua prima abilità non avrà effetto. Non appena entra nel campo di battaglia, la sua ultima abilità si innesca (a meno che tu non controlli qualche altro permanente con un segnalino filatterio) e dovrai sacrificarlo.
* Se il Lich del Filatterio e un artefatto entrano contemporaneamente nel campo di battaglia sotto il tuo controllo, non puoi mettere un segnalino filatterio su quell'artefatto. Devi scegliere un artefatto che controlli che è già sul campo di battaglia.
* L'ultima abilità del Lich del Filatterio è un'abilità "innescata dallo stato". Una volta che si innesca, non si innescherà di nuovo fintanto che l'abilità è in pila. Se l'abilità viene neutralizzata e la condizione di innesco è ancora valida, si innescherà di nuovo immediatamente.
* L'ultima abilità del Lich del Filatterio verifica se controlli qualche permanente con segnalini filatterio, non se controlli qualche artefatto con segnalini filatterio. Se un artefatto con un segnalino filatterio in qualche modo smette di essere un artefatto, il Lich del Filatterio non se ne occupa.
* L'ultima abilità del Lich del Filatterio verifica i tuoi permanenti per qualsiasi segnalino filatterio, non solo per quello in particolare che hai messo su un artefatto. Per esempio, diciamo che metti un segnalino filatterio su un Bastone di Nin mentre il Lich del Filatterio entra nel campo di battaglia. Poi metti un segnalino filatterio su un Tomo di Jayemdae mentre un altro Lich del Filatterio entra nel campo di battaglia. Poi il Tomo di Jayemdae viene distrutto. Siccome controlli ancora il Bastone di Nin, non si innesca l'ultima abilità di nessuno dei due Lich del Filatterio.
* Il gioco continua a verificare se controlli un permanente con un segnalino filatterio. Nel momento in cui non ne controlli, si innesca l'ultima abilità del Lich del Filatterio. L'abilità non verifica di nuovo, quindi dovrai sacrificare il Lich del Filatterio quando si risolve anche se per allora controlli nuovamente un permanente con un segnalino filatterio.
-----
Liliana dei Reami Oscuri
{2}{B}{B}
Planeswalker -- Liliana
3
[+1]: Passa in rassegna il tuo grimorio per una carta Palude, rivelala e aggiungila alla tua mano. Poi rimescola il tuo grimorio.
[-3]: Una creatura bersaglio prende +X/+X o -X/-X fino alla fine del turno, dove X è il numero di Paludi che controlli.
[-6]: Ottieni un emblema con "Le Paludi che controlli hanno '{T}: Aggiungi {B}{B}{B}{B} alla tua riserva di mana'."
* Puoi attivare la prima abilità di Liliana anche se il tuo grimorio non contiene carte Palude (o non vuoi trovarne una). Passerai comunque in rassegna il tuo grimorio e lo rimescolerai.
* Quando attivi la seconda abilità di Liliana, scegli solo la creatura bersaglio. Scegli se quella creatura prende +X/+X o -X/-X quando l'abilità si risolve. Il valore di X dipende dal numero di Paludi che controlli quando l'abilità si risolve.
* L'emblema di Liliana non rimuove altre abilità dalle Paludi che controlli.
-----
Lungosguardo
{1}{G}
Stregoneria
Passa in rassegna il tuo grimorio per una carta Pianura, Isola, Palude o Montagna e mettila sul campo di battaglia TAPpata. Poi rimescola il tuo grimorio.
* La carta può avere altri tipi di terra, compresa Foresta, fintanto che ha uno dei tipi di terra elencati.
-----
Magmamoto
{X}{R}{R}
Istantaneo
Il Magmamoto infligge X danni a ogni creatura senza volare e a ogni planeswalker.
* Il Magmamoto non bersaglia creature né planeswalker. Per esempio, infliggerà danno a una creatura senza volare che ha anti-malocchio.
-----
Mago della Forza di Yeva
{2}{G}
Creatura -- Sciamano Elfo
2/2
Quando il Mago della Forza di Yeva entra nel campo di battaglia, una creatura bersaglio prende +2/+2 fino alla fine del turno.
* L'abilità del Mago della Forza di Yeva è obbligatoria, anche se puoi scegliere lo stesso Mago della Forza di Yeva come bersaglio.
-----
Marchio del Vampiro
{3}{B}
Incantesimo -- Aura
Incanta creatura
La creatura incantata prende +2/+2 e ha legame vitale. (Il danno inflitto dalla creatura fa anche guadagnare al suo controllore altrettanti punti vita.)
* Molteplici istanze di legame vitale sono ridondanti. Se il Marchio del Vampiro incanta una creatura che ha già legame vitale, il danno inflitto da quella creatura non ti farà guadagnare punti vita addizionali.
-----
Marchio dell'Ammutinamento
{2}{R}
Stregoneria
Prendi il controllo di una creatura bersaglio fino alla fine del turno. Metti un segnalino +1/+1 su di essa e STAPpala. Quella creatura ha rapidità fino alla fine del turno. (Può attaccare e {T} in questo turno.)
* Puoi bersagliare una creatura che già controlli o una che è STAPpata.
* Il segnalino +1/+1 rimane sulla creatura anche al termine dell'effetto di cambio di controllo.
-----
Mercante d'Armi
{2}{R}
Creatura -- Farabutto Goblin
1/1
{1}{R}, Sacrifica un Goblin: Il Mercante d'Armi infligge 4 danni a una creatura bersaglio.
* Puoi sacrificare il Mercante d'Armi per attivare la sua abilità.
-----
Mogg Tirapiedi
{1}{R}
Creatura -- Goblin
3/3
I Mogg Tirapiedi non possono attaccare o bloccare da soli.
* I Mogg Tirapiedi possono essere dichiarati come attaccanti solo se un'altra creatura viene dichiarata come attaccante allo stesso tempo. Allo stesso modo, possono essere dichiarati come bloccanti solo se un'altra creatura viene dichiarata come bloccante allo stesso tempo.
* Due o più Mogg Tirapiedi possono attaccare o bloccare insieme.
* Nonostante i Mogg Tirapiedi non possano attaccare da soli, le altre creature attaccanti non devono necessariamente attaccare lo stesso giocatore o planeswalker. Per esempio, i Mogg Tirapiedi potrebbero attaccare un avversario e un'altra creatura potrebbe attaccare un planeswalker controllato dall'avversario.
* In una partita Two-Headed Giant (o in un altro formato che usa l'opzione di turni di squadra condivisi), i Mogg Tirapiedi possono attaccare o bloccare assieme a una creatura controllata dal tuo compagno di squadra, anche se nessun'altra creatura che controlli attacca o blocca.
-----
Mondo in Fiamme
{6}{R}{R}{R}
Stregoneria
Esilia tutti i permanenti. Esilia tutte le carte da tutte le mani e da tutti i cimiteri. I punti vita di ogni giocatore diventano 1.
* Queste azioni vengono eseguite in ordine, ma nessuna abilità innescata si risolve tra le azioni e nessun giocatore può lanciare magie o attivare abilità tra di esse. Questo significa che se l'abilità di un permanente si innesca per la perdita di punti vita di un giocatore, quel permanente verrà prima esiliato e non sarà sul campo di battaglia quando i tuoi punti vita diventano 1. Gli inneschi che dicono "lascia il campo di battaglia" non si risolveranno finché non hai terminato con la risoluzione del Mondo in Fiamme.
* Se i tuoi punti vita sono più di 1 quando il Mondo in Fiamme si risolve, il cambio di punti vita conterà come una perdita di punti vita. Altri effetti che interagiscono con la perdita di punti vita potranno interagire con questo effetto di conseguenza.
* Il Mondo in Fiamme non verrà esiliato. Verrà messo nel tuo cimitero come parte finale della sua risoluzione.
-----
Mutilare
{2}{B}{B}
Stregoneria
Tutte le creature prendono -1/-1 fino alla fine del turno per ogni Palude che controlli.
* L'effetto si basa sul numero di Paludi che controlli quando Mutilare si risolve. Solo le creature sul campo di battaglia in quel momento verranno influenzate. L'effetto non cambierà più avanti nel turno, neanche se cambia il numero di Paludi che controlli.
-----
Nefarox, Signore Supremo di Grixis
{4}{B}{B}
Creatura Leggendaria -- Demone 
5/5
Volare
Esaltato (Ogniqualvolta una creatura che controlli attacca da sola, prende +1/+1 fino alla fine del turno.)
Ogniqualvolta Nefarox, Signore Supremo di Grixis attacca da solo, il giocatore in difesa sacrifica una creatura.
* L'ultima abilità di Nefarox si innesca e si risolve prima della dichiarazione delle creature bloccanti.
* In una partita Two-Headed Giant, scegli un giocatore della squadra in difesa che dovrà sacrificare una creatura.
-----
Nibbio Infernale dalla Mascella Tonante
{3}{R}{R}
Creatura -- Drago
5/5
Volare
Rapidità (Questa creatura può attaccare e {T} non appena entra sotto il tuo controllo.)
Quando il Nibbio Infernale dalla Mascella Tonante entra nel campo di battaglia, infligge 1 danno a ogni creatura con volare controllata dai tuoi avversari. TAPpa quelle creature.
* Il Nibbio Infernale dalla Mascella Tonante infliggerà 1 danno a ogni creatura con volare controllata dai tuoi avversari, che queste creature siano TAPpate o STAPpate.
* Se il danno che verrebbe inflitto a una creatura con volare viene prevenuto, quella creatura viene comunque TAPpata. Se quel danno viene deviato su un'altra creatura, verrà TAPpata la creatura con volare, non necessariamente la creatura a cui in definitiva è stato inflitto il danno.
-----
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. Continua finché la creatura influenzata non lascia il campo di battaglia o un altro giocatore non ne prende il controllo.
* Se il danno della terza abilità di Nicol Bolas viene prevenuto o deviato, il resto dell'effetto avviene comunque. In altre parole, il numero di carte scartate e permanenti sacrificati non è legato all'ammontare di danni inflitti.
* Per la terza abilità, se il giocatore è un bersaglio illegale quando l'abilità tenta di risolversi, questa sarà neutralizzata e non avverrà alcuno dei suoi effetti. Non verrà inflitto alcun danno, non verranno scartate carte e nessun permanente verrà sacrificato.
-----
Odric, Grande Stratega
{2}{W}{W}
Creatura Leggendaria -- Soldato Umano
3/4
Attacco improvviso (Questa creatura infligge danno da combattimento prima delle creature senza attacco improvviso.)
Ogniqualvolta Odric, Grande Stratega e almeno altre tre creature attaccano, scegli quali creature bloccano in questo combattimento e come bloccano.
* Puoi decidere che una creatura non blocchi.
* Tutte le dichiarazioni delle creature bloccanti devono comunque essere legali.
* Se è necessario pagare un costo per far bloccare quella creatura e scegli di farla bloccare, il suo controllore può scegliere se pagare o meno quel costo. Se quel giocatore decide di non pagare il costo, devi proporre una nuova lista di creature bloccanti.
-----
Onniscienza
{7}{U}{U}{U}
Incantesimo
Puoi lanciare carte non terra dalla tua mano senza pagare il loro costo di mana.
* Devi seguire le normali restrizioni temporali di ogni carta non terra che lanci.
* Se lanci una carta "senza pagare il suo costo di mana", non puoi pagare alcun costo alternativo. Puoi comunque pagare i costi addizionali, come i costi di potenziamento. Se la carta ha dei costi addizionali obbligatori, devi pagarli.
* Se la carta ha X nel suo costo di mana, devi scegliere 0 come suo valore.
-----
Passaggio Sicuro
{2}{W}
Istantaneo
Previeni tutto il danno che verrebbe inflitto a te e alle creature che controlli in questo turno.
* Il Passaggio Sicuro previene tutto il danno, non solo il danno da combattimento.
* Il Passaggio Sicuro previene il danno inflitto a creature che non erano sul campo di battaglia o non erano sotto il tuo controllo quando il Passaggio Sicuro si è risolto.
* Il Passaggio Sicuro non previene il danno che verrebbe inflitto ai planeswalker che controlli. Nonostante non possa prevenire il danno da combattimento che verrebbe inflitto ai tuoi planeswalker, può comunque prevenire il danno non da combattimento che il tuo avversario potrebbe deviare da te a uno dei tuoi planeswalker. Se applichi prima l'effetto di prevenzione del Passaggio Sicuro, non ci sarà alcun danno da deviare.
* Il Passaggio Sicuro non ha alcun effetto sul danno che è già stato inflitto.
-----
Predare
{G}
Stregoneria
Una creatura bersaglio che controlli lotta con una creatura bersaglio che non controlli. (Ogni creatura infligge all'altra danno pari alla propria forza.)
* Se uno o entrambi i bersagli sono illegali quando Predare tenta di risolversi, nessuna creatura infligge o subisce danno.
-----
Premio della Fede
{3}{W}
Istantaneo
Rimetti sul campo di battaglia tutte le carte permanenti nel tuo cimitero che vi erano state messe dal campo di battaglia in questo turno.
* Un permanente è una carta che può essere messa sul campo di battaglia. Nello specifico, è una carta artefatto, creatura, incantesimo, terra o planeswalker. (Le carte istantaneo e stregoneria non sono permanenti.)
* Le carte permanente che sono state messe nel tuo cimitero da qualsiasi altra zona (per esempio, le carte che sono state scartate) rimangono nel cimitero. Allo stesso modo, rimarranno nel cimitero le carte permanente di cui hai ottenuto il controllo e che sono state messe nel cimitero di un altro giocatore dal campo di battaglia.
* Scegli tu cosa viene incantato da una carta Aura messa sul campo di battaglia in questo modo. Non puoi scegliere alcuna carta permanente che entra nel campo di battaglia contemporaneamente a quell'Aura. Se non c'è nulla che l'Aura possa legalmente incantare, essa rimane nel cimitero.
* Le magie permanente che sono state neutralizzate in precedenza nel turno non sono mai entrate nel campo di battaglia, perciò non torneranno sul campo di battaglia grazie al Premio della Fede.
-----
Primadox Ruggente
{3}{G}
Creatura -- Bestia
4/4
All'inizio del tuo mantenimento, fai tornare una creatura che controlli in mano al suo proprietario.
* L'abilità del Primadox Ruggente è obbligatoria. Quando si risolve, se il Primadox Ruggente è l'unica creatura che controlli, devi farlo tornare in mano al suo proprietario.
-----
Protezione Angelica
{3}{W}
Incantesimo
Esaltato (Ogniqualvolta una creatura che controlli attacca da sola, prende +1/+1 fino alla fine del turno.)
Ogniqualvolta una creatura che controlli attacca da sola, puoi TAPpare una creatura bersaglio.
* Le creature che bersagli con l'ultima abilità diventeranno TAPpate prima della dichiarazione delle creature bloccanti.
* Vedi anche "Riproposizione di parola chiave: Esaltato" nella sezione Note generali più sopra.
-----
Provocatore di Corte
{2}{U}
Creatura -- Mago Umano
1/1
{T}: Una creatura bersaglio attacca in questo turno, se può farlo.
{T}: Una creatura bersaglio blocca in questo turno, se può farlo.
* Dopo che la prima abilità si è risolta, la creatura attacca solo se può farlo all'inizio della sottofase di dichiarazione delle creature attaccanti. * Se in quel momento la creatura è TAPpata, è influenzata da una magia o abilità che le impedisce di attaccare oppure non è stata sotto il controllo di quel giocatore ininterrottamente dall'inizio del turno (e non ha rapidità), allora non attacca. Se è necessario pagare un costo per far attaccare la creatura, il giocatore non è obbligato a pagare quel costo, quindi la creatura non attacca neanche in questo caso.
* Il controllore della creatura bersagliata dalla prima abilità decide quale giocatore o planeswalker viene attaccato dalla creatura.
* Dopo che la seconda abilità si è risolta, la creatura blocca solo se può farlo all'inizio della sottofase di dichiarazione delle creature bloccanti. * Se in quel momento la creatura è TAPpata, è influenzata da una magia o abilità che le impedisce di bloccare oppure non ci sono creature che attaccano quel giocatore o un planeswalker controllato da quel giocatore, allora non blocca. Se è necessario pagare un costo per far bloccare la creatura, il giocatore non è obbligato a pagare quel costo, quindi la creatura non blocca neanche in questo caso.
* Il controllore della creatura bersagliata dalla seconda abilità decide quale creatura attaccante viene bloccata dalla creatura.
* Se ci sono più fasi di combattimento in un turno, la creatura deve attaccare o bloccare solo nella prima fase in cui è in grado di farlo.
-----
Rancore
{G}
Incantesimo -- Aura
Incanta creatura
La creatura incantata prende +2/+0 e ha travolgere.
Quando il Rancore viene messo in un cimitero dal campo di battaglia, fai tornare il Rancore in mano al suo proprietario.
* Se il bersaglio del Rancore quando viene lanciato come magia è un bersaglio illegale nel momento in cui il Rancore tenta di risolversi, il Rancore verrà neutralizzato e messo nel cimitero del suo proprietario. Non tornerà in mano al suo proprietario.
-----
Rannicchiarsi per Paura
{1}{B}{B}
Istantaneo
Le creature controllate dai tuoi avversari prendono -1/-1 fino alla fine del turno.
* Rannicchiarsi per Paura influenza solo le creature che i tuoi avversari controllano quando si risolve. Non influenzerà le creature che entrano sotto il loro controllo più avanti nel turno.
-----
Reami Sconfinati
{6}{G}
Stregoneria
Passa in rassegna il tuo grimorio per trovare fino a X carte terra base, dove X è il numero di terre che controlli, e mettile sul campo di battaglia TAPpate. Poi rimescola il tuo grimorio.
* Il numero di carte terra base che metti sul campo di battaglia è pari al numero di terre che controlli quando i Reami Sconfinati iniziano a risolversi.
-----
Rhox Rigenerafede
{3}{W}
Creatura -- Monaco Rinoceronte
1/5
Legame vitale (Il danno inflitto da questa creatura ti fa anche guadagnare altrettanti punti vita.)
Se stai per guadagnare punti vita, ne guadagni invece il doppio.
* Se controlli due Rhox Rigenerafede, i punti vita che guadagni vengono moltiplicati per quattro. Tre Rhox Rigenerafede moltiplicheranno ogni guadagno di punti vita per otto e così via.
* Se un effetto imposta i tuoi punti vita a un numero specifico e quel numero è maggiore dei tuoi punti vita attuali, l'effetto ti farà guadagnare punti vita pari alla differenza. Il Rhox Rigenerafede a quel punto raddoppierà quel numero. Per esempio, se hai 3 punti vita e un effetto dice che i tuoi punti vita "diventano 10", i tuoi punti vita diventano invece 17.
* In una partita Two-Headed Giant, solo il controllore del Rhox Rigenerafede sarà influenzato da esso. Se il compagno di squadra di quel giocatore guadagna punti vita, il Rhox Rigenerafede non avrà alcun effetto, neanche se quel guadagno di punti vita viene applicato ai punti vita condivisi della squadra.
-----
Rifare
{2}{U}{U}
Istantaneo
Neutralizza una magia bersaglio. STAPpa fino a quattro terre.
* Rifare bersaglia solo una magia. Non bersaglia alcuna terra. Le terre vengono scelte durante la risoluzione. Non ha importanza chi controlla le terre.
* Quando Rifare si risolve, scegli fino a quattro terre e quelle terre vengono STAPpate una volta. Non puoi scegliere solo una terra e STAPparla quattro volte, per esempio.
* Se la magia è un bersaglio illegale quando Rifare tenta di risolversi, per esempio perché è stata neutralizzata da un'altra magia o abilità, Rifare sarà neutralizzato e non avverrà alcuno dei suoi effetti. Non STAPperai alcuna terra.
* Se Rifare si risolve ma la magia bersaglio non può essere neutralizzata, STAPperai comunque le terre.
-----
Rinascita Ignobile
{B}
Istantaneo
Esilia una carta creatura bersaglio da un cimitero. Metti sul campo di battaglia una pedina creatura Zombie 2/2 nera.
* Se la carta creatura è un bersaglio illegale quando tenta di risolversi la Rinascita Ignobile, l'abilità sarà neutralizzata e non avverrà alcuno dei suoi effetti. Non metterai alcuna pedina Zombie sul campo di battaglia.
-----
Risucchia Essenza
{4}{B}
Stregoneria
Risucchia Essenza infligge 3 danni a una creatura o a un giocatore bersaglio e tu guadagni 3 punti vita.
* Se il giocatore o la creatura bersaglio è un bersaglio illegale quando Risucchia Essenza tenta di risolversi, la magia sarà neutralizzata e non avverrà alcuno dei suoi effetti. Non guadagnerai 3 punti vita.
-----
Risuscitare
{4}{B}
Stregoneria
Metti sul campo di battaglia sotto il tuo controllo una carta creatura bersaglio da un cimitero. Quella creatura è uno Zombie nero in aggiunta ai suoi altri tipi e colori.
* Risuscitare non sostituisce i colori o i tipi esistenti. Se la creatura era incolore, diventerà nera.
-----
Riverberare
{R}{R}
Istantaneo
Copia una magia istantaneo o stregoneria bersaglio. Puoi scegliere nuovi bersagli per la copia.
* Riverberare può bersagliare (e copiare) qualsiasi magia istantaneo o stregoneria, non soltanto una con dei bersagli. Non ha importanza chi la controlla.
* Quando Riverberare si risolve, crea una copia di una magia. Tu ne controlli la copia. Quella copia viene creata in pila, quindi non viene "lanciata". Le abilità che si innescano quando un giocatore lancia una magia non si innescheranno. La copia si risolverà come una normale magia, poi i giocatori avranno la possibilità di lanciare magie o attivare abilità. La copia si risolve prima della magia originale.
* La copia avrà gli stessi bersagli della magia che sta copiando, a meno che tu non ne scelga altri. Puoi cambiare un qualsiasi numero di bersagli, anche tutti o nessuno di essi. Se non puoi scegliere un nuovo bersaglio legale al posto di un bersaglio, quest'ultimo non può essere cambiato (anche se il bersaglio attuale è illegale).
* Se la magia copiata da Riverberare è modale (cioè, dice "Scegli uno --" o cose del genere), la copia avrà lo stesso modo. Non puoi scegliere un altro modo.
* Se la magia copiata da Riverberare ha una X il cui valore è stato determinato mentre è stata lanciata (come il Magmamoto), la copia ha lo stesso valore di X.
* Non puoi scegliere di pagare alcun costo addizionale per la copia. In ogni caso, gli effetti basati sui costi addizionali pagati per la magia originale saranno copiati come se gli stessi costi fossero stati pagati anche per la copia. Per esempio, se un giocatore sacrifica una creatura 3/3 per lanciare Scagliare e tu lo copi con Riverberare, anche la copia di Scagliare infliggerà 3 danni al suo bersaglio.
* Se la copia usa la seconda persona "tu", si riferisce al controllore della copia e non a quello della magia originale. Allo stesso modo, se la copia dice di influenzare un "avversario", si riferisce a un avversario del controllore della copia e non a uno del controllore della magia originale.
-----
Rivestire
{1}{U}{U}
Incantesimo -- Aura
Incanta artefatto o creatura
Il permanente incantato non STAPpa durante lo STAP del suo controllore e le sue abilità attivate non possono essere attivate.
* Un'abilità attivata ha un costo e un effetto separati da due punti (:). Inoltre, alcune parole chiave come equipaggiare sono abilità attivate.
* Le abilità statiche e innescate del permanente funzioneranno comunque.
* Il permanente può essere STAPpato da altre magie e abilità.
-----
Sabbia del Delirio
{3}
Artefatto
{X}, {T}: Un giocatore bersaglio mette nel suo cimitero le prime X carte del suo grimorio.
* Se il giocatore ha meno di X carte nel suo grimorio, le mette tutte nel suo cimitero.
-----
Sacerdote Guerriero di Thune
{1}{W}
Creatura -- Chierico Umano
2/2
Quando il Sacerdote Guerriero di Thune entra nel campo di battaglia, puoi distruggere un incantesimo bersaglio.
* A differenza dell'abilità della Melma Acida, l'abilità del Sacerdote Guerriero di Thune non è obbligatoria. Se sei l'unico giocatore che controlla un incantesimo, devi bersagliarne uno, ma non sei obbligato a distruggerlo.
-----
Scambio
{4}{U}
Stregoneria
Scambia il controllo di due creature bersaglio.
* Se una delle creature bersaglio è un bersaglio illegale quando lo Scambio si risolve, lo scambio non avviene. Se entrambi i bersagli sono illegali, lo Scambio viene neutralizzato.
* Non devi necessariamente controllare l'uno o l'altro bersaglio.
* Se lo stesso giocatore controlla entrambe le creature quando lo Scambio si risolve, non succede nulla.
-----
Scarabeo del Legame
{G}
Creatura -- Insetto
0/1
Quando lo Scarabeo del Legame entra nel campo di battaglia, metti un segnalino +1/+1 su una creatura bersaglio.
* Puoi scegliere lo Scarabeo del Legame come bersaglio per la sua abilità.
-----
Sciamano Artigliamente
{4}{R}
Creatura -- Sciamano Viashino
2/2
Quando lo Sciamano Artigliamente entra nel campo di battaglia, un avversario bersaglio rivela la sua mano. Puoi lanciare una carta istantaneo o stregoneria da quella mano senza pagare il suo costo di mana.
* Qualsiasi giocatore può rispondere all'abilità innescata dello Sciamano Artigliamente. Tuttavia, una volta che l'abilità inizia a risolversi e l'avversario bersaglio rivela la sua mano, i giocatori non possono rispondere fino a dopo che l'abilità finisce di risolversi. Per esempio, l'avversario non può lanciare la carta istantaneo o stregoneria che scegli di lanciare per impedirti di farlo.
* Lanci la carta dalla mano dell'avversario immediatamente. Ignora le restrizioni temporali basate sul tipo di carta. Altre restrizioni temporali, come "Lancia [questa carta] solo durante il combattimento", si applicano normalmente.
* La carta va nel cimitero del suo proprietario dopo che si risolve (o lascia la pila in altro modo), non nel tuo cimitero.
* Se non puoi lanciare carte istantaneo o stregoneria (per esempio perché non ci sono bersagli legali disponibili) o se scegli di non lanciarne una, l'abilità dello Sciamano Artigliamente finisce di risolversi e la partita continua.
* Se lanci una carta "senza pagare il suo costo di mana", non puoi pagare alcun costo alternativo. Puoi comunque pagare i costi addizionali, come i costi di potenziamento. Se la carta ha dei costi addizionali obbligatori, devi pagarli.
* Se la carta ha X nel suo costo di mana, devi scegliere 0 come suo valore.
-----
Scolpire Menti
{1}{U}
Stregoneria
Un avversario bersaglio mette nel suo cimitero le prime sette carte del suo grimorio.
* Puoi lanciare Scolpire Menti indipendentemente dal numero di carte nel grimorio dell'avversario. Se sono meno di sette, l'avversario le metterà tutte nel proprio cimitero.
-----
Scontro di Intelletti
{3}{U}{U}
Incantesimo
All'inizio del tuo mantenimento, se hai 200 o più carte nel tuo grimorio, vinci la partita.
* Lo Scontro di Intelletti ha una clausola del "se" interposto. Questo significa che se non hai 200 o più carte nel tuo grimorio all'inizio del tuo mantenimento, l'abilità non si innescherà. Se l'abilità si innesca, ma hai meno di 200 carte nel tuo grimorio quando l'abilità si risolve, l'abilità non avrà alcun effetto.
* Nei tornei, devi essere in grado di rimescolare il tuo intero mazzo in un periodo di tempo ragionevole.
-----
Scotto di Sangue
{3}{B}
Incantesimo
Ogniqualvolta una creatura attacca te o un planeswalker che controlli, il controllore di quella creatura perde 1 punto vita.
* Lo Scotto di Sangue si innescherà una volta per ogni creatura che attacca te o un planeswalker che controlli.
* Le creature messe sul campo di battaglia come attaccanti non vengono dichiarate attaccanti e non faranno innescare lo Scotto di Sangue.
-----
Serpe del Porto
{4}{U}{U}
Creatura -- Serpente
5/5
Passa-Isole (Questa creatura non può essere bloccata fintanto che il giocatore in difesa controlla un'Isola.)
La Serpe del Porto non può attaccare a meno che non ci siano cinque o più Isole sul campo di battaglia.
* La seconda abilità verifica quante Isole sono sul campo di battaglia (indipendentemente da chi le controlla) solo quando sono dichiarate le creature attaccanti. Dopo che la Serpe del Porto viene dichiarata come creatura attaccante, continuerà ad attaccare anche se il numero di Isole sul campo di battaglia scende al di sotto di cinque.
-----
Sfinge di Uthuun
{5}{U}{U}
Creatura -- Sfinge
5/6
Volare
Quando la Sfinge di Uthuun entra nel campo di battaglia, rivela le prime cinque carte del tuo grimorio. Un avversario separa quelle carte in due pile. Aggiungi alla tua mano una pila e metti l'altra nel tuo cimitero.
* Tu (non il tuo avversario) scegli quale pila aggiungere alla tua mano e quale mettere nel tuo cimitero.
* Una pila può avere zero carte. In questo caso, sceglierai se aggiungere tutte le carte rivelate alla tua mano o se metterle tutte nel tuo cimitero.
* Se nel tuo grimorio ci sono meno di cinque carte, rivelerai tutte le carte che ci sono, poi il tuo avversario le separerà in due pile.
* Nelle partite multiplayer, scegli un avversario che separa le carte quando l'abilità si risolve. Questo non bersaglia quell'avversario. Siccome le carte vengono rivelate, tutti i giocatori possono vederle ed esprimere opinioni.
-----
Sigillo Terreno
{1}{G}
Incantesimo
Quando il Sigillo Terreno entra nel campo di battaglia, pesca una carta.
Le carte nei cimiteri non possono essere bersaglio di magie o abilità.
* L'ultima abilità funziona solo quando il Sigillo Terreno è sul campo di battaglia.
* Verranno influenzate solo magie e abilità che bersagliano carte nei cimiteri. Le abilità che non bersagliano carte nei cimiteri (come quella della Cripta di Tormod) possono comunque influenzare quelle carte.
-----
Sommossa delle Mannaie
{4}{R}
Stregoneria
Le creature che controlli hanno doppio attacco fino alla fine del turno. (Infliggono sia danno da combattimento da attacco improvviso che danno da combattimento regolare.)
* La Sommossa delle Mannaie influenza solo le creature che già controlli quando si risolve. Non influenzerà le creature che entrano sotto il tuo controllo più avanti nel turno.
-----
Spettro Shimiano
{2}{B}{B}
Creatura -- Spettro
2/2
Volare
Ogniqualvolta lo Spettro Shimiano infligge danno da combattimento a un giocatore, quel giocatore rivela la sua mano. Scegli una carta non terra da quella mano. Passa in rassegna il cimitero, la mano e il grimorio di quel giocatore per tutte le carte con lo stesso nome di quella carta ed esiliale. Poi quel giocatore rimescola il suo grimorio.
* Le carte che cerchi devono essere trovate ed esiliate se sono nel cimitero, poiché è una zona pubblica. Trovare quelle carte nella mano e nel grimorio è opzionale, perché quelle zone sono nascoste (anche se la mano è temporaneamente rivelata).
* Se il giocatore non ha carte non terra in mano, puoi comunque passare in rassegna il grimorio di quel giocatore e farglielo rimescolare.
-----
Talrand, Evocatore Celeste
{2}{U}{U}
Creatura Leggendaria -- Mago Tritone
2/2
Ogniqualvolta lanci una magia istantaneo o stregoneria, metti sul campo di battaglia una pedina creatura Draghetto 2/2 blu con volare.
* Metterai la pedina Draghetto sul campo di battaglia prima che si risolva la magia che ha fatto innescare l'abilità. Tuttavia, quella pedina Draghetto non è sul campo di battaglia quando scegli i bersagli per quella magia.
* L'abilità si risolve comunque se la magia istantaneo o stregoneria viene neutralizzata.
-----
Tentativo Disperato
{R}{R}
Stregoneria
Come costo addizionale per lanciare il Tentativo Disperato, scarta una carta.
Pesca due carte.
* Poiché scartare una carta è un costo addizionale, non puoi lanciare il Tentativo Disperato se non hai altre carte in mano.
-----
Thragtusk
{4}{G}
Creatura -- Bestia
5/3
Quando il Thragtusk entra nel campo di battaglia, guadagni 5 punti vita.
Quando il Thragtusk lascia il campo di battaglia, metti sul campo di battaglia una pedina creatura Bestia 3/3 verde.
* La seconda abilità del Thragtusk si innescherà indipendentemente dalla zona in cui il Thragtusk sta andando.
-----
Tocco dell'Eterno
{5}{W}{W}
Incantesimo
All'inizio del tuo mantenimento, conta il numero di permanenti che controlli. I tuoi punti vita diventano quel numero.
* Questo cambio di punti vita conta come guadagno o perdita di punti vita, come appropriato. Gli altri effetti che interagiscono con la perdita o il guadagno di punti vita potranno interagire con questo effetto di conseguenza.
-----
Torcimagia
{5}{U}
Stregoneria
Esilia una carta istantaneo o stregoneria bersaglio dal tuo cimitero e una carta istantaneo o stregoneria bersaglio dal cimitero di un avversario. Copia quelle carte. Lancia le copie, se puoi farlo, senza pagare il loro costo di mana. Esilia la Torcimagia.
* La Torcimagia ha due bersagli: la carta istantaneo o stregoneria nel tuo cimitero e quella nel cimitero dell'avversario. Non puoi lanciare la Torcimagia se non puoi scegliere bersagli legali in entrambi i casi.
* Se uno dei bersagli della Torcimagia è illegale quando la Torcimagia tenta di risolversi, esili e copi comunque il bersaglio legale rimanente.
* Le copie sono create nell'esilio e lanciate dall'esilio. Le carte rimangono esiliate.
* Puoi lanciare le copie in qualsiasi ordine.
* La copia che lanci per prima sarà già in pila quando lanci l'altra copia. Se quella magia bersaglia una magia, puoi scegliere la prima copia come bersaglio legale.
* Se lanci una carta "senza pagare il suo costo di mana", non puoi pagare alcun costo alternativo. Puoi comunque pagare i costi addizionali, come i costi di potenziamento. Se la carta ha dei costi addizionali obbligatori, devi pagarli.
* Se la carta ha X nel suo costo di mana, devi scegliere 0 come suo valore.
-----
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 sul campo di battaglia la Parsimonia (un incantesimo che dice che il limite di carte nella tua mano è due) e poi metti sul campo di battaglia la Torre del Reliquiario, non avrai un limite massimo di carte nella tua mano. Tuttavia, se quei permanenti entrano nel campo di battaglia in ordine opposto, il limite massimo di carte nella tua mano sarebbe due.
-----
Tramutare in Scorie
{3}{R}{R}
Stregoneria
Tramutare in Scorie infligge 5 danni a una creatura bersaglio. Distruggi tutti gli Equipaggiamenti assegnati a quella creatura.
* Puoi bersagliare qualsiasi creatura, non soltanto una a cui è assegnato un Equipaggiamento. Alla creatura bersaglio verrà comunque inflitto danno anche se non ha alcun Equipaggiamento assegnato.
* Se la creatura bersaglio è un bersaglio illegale quando Tramutare in Scorie tenta di risolversi, Tramutare in Scorie sarà neutralizzato e non avverrà alcuno dei suoi effetti. Nessun danno verrà inflitto e nessun Equipaggiamento verrà distrutto.
-----
Vampira del Trono Insanguinato
{1}{B}
Creatura -- Vampiro
1/1
Sacrifica una creatura: La Vampira del Trono Insanguinato prende +2/+2 fino alla fine del turno.
* Puoi sacrificare la stessa Vampira del Trono Insanguinato per attivare la sua abilità, ma non sarà sul campo di battaglia per beneficiare del bonus.
* Se sacrifichi una creatura attaccante o bloccante durante la sottofase di dichiarazione delle creature bloccanti, non infliggerà danno da combattimento. Se aspetti fino alla sottofase di danno da combattimento, ma alla creatura che vuoi sacrificare è già stato inflitto danno letale, sarà distrutta prima che tu abbia la possibilità di sacrificarla.
-----
Vampiro Notturno
{1}{B}{B}{B}
Creatura -- Vampiro
3/3
Gioca con la prima carta del tuo grimorio rivelata.
Fintanto che la prima carta del tuo grimorio è nera, il Vampiro Notturno e le altre creature Vampiro che controlli prendono +2/+1 e hanno volare.
* Se un effetto ti dice di pescare più carte, rivela ogni carta prima di pescarla.
* Se la prima carta del tuo grimorio cambia mentre stai lanciando una magia o attivando un'abilità, la nuova prima carta non verrà rivelata finché il processo di lanciare la magia o attivare l'abilità non termina (i bersagli sono stati scelti, i costi pagati e via così).
* Una creatura attaccante deve già avere volare all'inizio della sottofase di dichiarazione delle creature bloccanti, perché l'abilità funzioni come abilità evasiva. Una volta che una creatura è stata bloccata, fornirle volare non sarà sufficiente a evitarlo.
-----
Vendicatrice di Serra
{W}{W}
Creatura -- Angelo
3/3
Non puoi lanciare la Vendicatrice di Serra durante il tuo primo, secondo o terzo turno di gioco.
Volare
Cautela (Questa creatura attacca senza TAPpare.)
* Puoi lanciare la Vendicatrice di Serra durante il primo, secondo o terzo turno di gioco del tuo avversario se qualche altro effetto (come il Rifugio dell'Alchimista) lo permette.
* La Vendicatrice di Serra verifica quanti turni hai giocato, non necessariamente quanti turni ha avuto la partita (nel caso tu giochi un turno extra).
* Se la partita viene ricominciata (per via di Karn Liberato), non puoi lanciare la Vendicatrice di Serra nel tuo primo, secondo o terzo turno della nuova partita.
-----
Verdetto Divino
{3}{W}
Istantaneo
Distruggi una creatura attaccante o bloccante bersaglio.
* Distruggere una creatura bloccante non rende non bloccata alcuna creatura che stava bloccando. Non infliggerà danno da combattimento al giocatore in difesa o al planeswalker (a meno che non abbia travolgere).
-----
Wurm Scagliantica
{4}{G}{G}{G}
Creatura -- Wurm
7/7
Travolgere
Quando il Wurm Scagliantica entra nel campo di battaglia, se i tuoi punti vita sono meno di 7, diventano 7.
Fintanto che hai 7 o più punti vita, qualsiasi danno che ridurrebbe i tuoi punti vita a meno di 7 li riduce invece a 7.
* L'ultima abilità del Wurm Scagliantica non previene danno. Cambia soltanto il risultato del danno che ti viene inflitto. Per esempio, una creatura con legame vitale che ti infligge danno farà comunque guadagnare punti vita al suo controllore, anche se quel danno ridurrebbe i tuoi punti vita a meno di 7.
* L'ultima abilità del Wurm Scagliantica non influenza la perdita o il pagamento di punti vita.
* Se hai meno di 7 punti vita, il danno che ti viene inflitto riduce i tuoi punti vita normalmente.
* Se il danno viene inflitto a te e al Wurm Scagliantica contemporaneamente e quel danno è sufficiente a distruggere il Wurm Scagliantica e ridurre i tuoi punti vita a 7 o meno, l'abilità del Wurm Scagliantica si applica comunque. Per esempio, se hai 10 punti vita e una magia infligge 10 danni a te e 10 danni al Wurm Scagliantica, tu rimarrai con 7 punti vita e il Wurm Scagliantica verrà distrutto.
* In una partita Commander, il danno da combattimento che ti viene inflitto da un comandante viene comunque considerato, anche se non cambia i tuoi punti vita.
-----
Yeva, Messaggera della Natura
{2}{G}{G}
Creatura Leggendaria -- Sciamano Elfo
4/4
Lampo (Puoi lanciare questa magia in ogni momento in cui potresti lanciare un istantaneo.)
Puoi lanciare carte creatura verdi come se avessero lampo.
* Paghi comunque i costi delle carte creatura verdi che lanci.
* L'abilità di Yeva si applica alle carte creatura verdi in qualsiasi zona, a condizione che qualcosa ti permetta di lanciarle. Per esempio, se la prima carta del tuo grimorio è una carta creatura verde e controlli l'Orda di Garruk, puoi lanciare quella carta come se avesse lampo.
-----
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