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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 di questa uscita, inclusa una panoramica sulla variante Planechase e note sulle meccaniche delle parole chiave ricorrenti. I giocatori che conoscono già Planechase potrebbero non aver bisogno di leggere tutta questa sezione.
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 nuove carte dell'espansione, comprese le nuove carte di _Magic_ tradizionali, le nuove carte piano e le carte fenomeno. 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***
L'uscita di _Planechase_ (edizione 2012) presenta quattro game pack diversi: "Regna il Caos", "Notte del Ninja", "Fame Primordiale" e "Aure Selvagge". Ogni game pack contiene un mazzo di _Magic_ tradizionale da 60 carte, un mazzo planare da 10 carte con 8 carte piano e 2 carte fenomeno e un dado planare a sei facce.
Il dado planare è un dado speciale a sei facce. Una faccia mostra il simbolo dei Planeswalker {PW}. Una faccia mostra il simbolo di caos {C}. Le altre quattro facce sono vuote.
L'uscita di _Planechase_ (edizione 2012) presenta un totale di 32 carte piano diverse e 8 carte fenomeno diverse. In aggiunta, una carta piano promozionale (Scala per l'Infinito) verrà distribuita agli eventi nei negozi di zona (fino a esaurimento scorte); questa carta non è presente in alcun game pack. Visita <http://locator.wizards.com> per trovare una lista degli eventi e dei negozi vicino a te.
Ci sono anche 21 nuove carte di _Magic_ tradizionali nell'uscita di _Planechase_ (edizione 2012). Ogni game pack contiene nuove carte per un totale di sei nomi inediti (ogni nuova carta può essere presente in più di una copia). Queste carte sono legali nei formati Vintage e Legacy. Non sono legali nei formati Standard, Modern o Extended.
Le altre carte tradizionali dei mazzi di _Planechase_ sono legali in qualsiasi formato che permette già l'uso di tali carte. Cioè, l'essere pubblicata in questo prodotto non cambia la legalità di una carta in un formato.
Per saperne di più sui formati di _Magic_, visita <www.wizards.com/MagicFormats>. Per informazioni sulla legalità di formati per una carta specifica, visita <http://gatherer.wizards.com>, cerca la carta, poi clicca il menu "Legality".
-----
***Planechase***
Planechase è una variante amatoriale in cui le carte piano e le nuove carte fenomeno aggiungono abilità addizionali e divertimento al gioco. Una partita di Planechase dà il suo meglio come partita multiplayer Free-for-All con 3-6 partecipanti, ma può funzionare anche come partita a due giocatori. Vinci la partita quando tutti i tuoi avversari sono stati eliminati!
Carte piano e carte fenomeno sono carte di _Magic_ oversize con il retro "Planechase" (diverso dal retro "Deckmaster"). Ogni carta piano rappresenta un luogo nel Multiverso di _Magic_ e ogni carta fenomeno rappresenta un pericolo incontrato durante un viaggio tra piani.
Puoi giocare con i mazzi planari così come li trovi. Se decidi di personalizzare il tuo mazzo planare, dovrai seguire queste tre regole:
 -- Il tuo mazzo planare deve essere costituito da almeno 10 carte, comprese le carte piano e le carte fenomeno.
 -- Non più di due carte del tuo mazzo planare possono essere carte fenomeno.
 -- Non puoi avere più copie di una carta con lo stesso nome nel tuo mazzo planare.
Le carte piano di _Planechase_ (edizione 2009) e i piani promozionali più vecchi sono compatibili con questa nuova uscita.
***Preparazione***
Ogni giocatore avrà bisogno di un mazzo tradizionale (composto da normali carte di _Magic_) e di un mazzo planare (composto da carte piano e carte fenomeno). Ogni giocatore mescola il mazzo tradizionale (come al solito) e il mazzo planare. Il gioco necessita inoltre di un dado planare. Se ogni giocatore ha un game pack di Planechase, siete pronti!
Dopo aver deciso chi inizia, ogni giocatore pesca una mano di sette carte, come sempre. I giocatori possono prendere mulligan. In una partita multiplayer, la prima volta in cui un giocatore prende un mulligan, pesca una nuova mano di sette carte anziché di sei. I mulligan successivi diminuiscono di una carta come di consueto.
Una volta che tutti hanno tenuto la mano iniziale, il giocatore che inizia gira a faccia in su la prima carta del suo mazzo planare. Se è una carta fenomeno, la mette in fondo al mazzo planare e ripete l'operazione. (Questo non avrà alcun effetto perché il primo turno non è ancora cominciato.) La prima carta piano che viene girata a faccia in su identifica il piano di partenza. Qualsiasi abilità
che si innesca "quando viaggi tra i piani fino a" quel piano, non si innesca. Poi inizia il primo turno.
***Usare il tuo mazzo planare***
I mazzi planari iniziano la partita nella zona di comando, una zona di gioco usata per oggetti che influenzano il gioco ma non sono permanenti. Rimangono lì fino alla fine della partita. Nulla può distruggerli o influenzarli in alcun modo. Mantieni il tuo mazzo planare a faccia in giù. I mazzi planari vengono mescolati all'inizio della partita, poi non puoi guardarne né riordinarne le carte (a meno che un effetto non ti consenta di farlo).
In ogni momento, la partita ha un piano a faccia in su le cui abilità influenzano il gioco o un fenomeno a faccia in su incontrato dai giocatori. Se un'abilità del piano o del fenomeno usa la seconda persona ("tu/tuo"), si riferisce al giocatore impegnato nel turno in corso. Il giocatore impegnato nel turno in corso viene considerato il controllore di quella carta a faccia in su, indipendentemente dal proprietario della carta.
Il controllore di una carta piano o una carta fenomeno a faccia in su è il giocatore designato come "controllore del piano". Normalmente il controllore del piano è il giocatore attivo. Tuttavia, se l'attuale controllore del piano sta per lasciare la partita, invece il prossimo giocatore in ordine di turno che non sta per lasciare la partita diventa controllore del piano e poi il precedente controllore del piano lascia la partita. Il nuovo controllore del piano mantiene la designazione finché non lascia la partita o un altro giocatore non diventa il giocatore attivo, a seconda di quale dei due eventi si verifichi prima. 
Se il controllore del piano lascia la partita mentre l'abilità di un fenomeno è in pila, il nuovo controllore del piano prende il controllo di quell'abilità.
* Il controllo del piano a faccia in su si sposta a rotazione attorno al tavolo. Se un'abilità di un piano usa la seconda persona ("tu/tuo"), si riferisce a chiunque sia il controllore del piano in quel momento, non al giocatore che ha iniziato la partita con quella carta piano nel suo mazzo. Molte abilità di carte piano influenzano tutti i giocatori, mentre molte altre influenzano solo il controllore del piano, perciò leggi ogni abilità con attenzione.
Durante il tuo turno, quando potresti lanciare una stregoneria, puoi tirare il dado planare. Puoi farlo più volte nello stesso turno. Per tirare il dado, devi pagare un ammontare di mana pari al numero di volte che hai già tirato il dado in questo turno. Perciò il primo tiro è gratuito, il secondo costa {1}, il terzo costa {2} e così via. Il tiro di dado planare non usa la pila. Succede e basta. Tuttavia, le abilità innescate dai risultati del tiro usano la pila.
Tirare il dado planare può avere tre risultati:
 -- Se ottieni una faccia vuota, non succede nulla.
 -- Se ottieni il simbolo di caos ({C}) si innesca l'abilità caos della carta piano a faccia in su; è l'abilità che inizia con "Ogniqualvolta tiri {C}". I giocatori possono lanciare istantanei e attivare abilità prima che si risolva.
 -- Se ottieni il simbolo dei Planeswalker ({PW}), si innesca "l'abilità di viaggio tra i piani" non scritta della carta piano a faccia in su: una carta piano viene considerata come se il suo riquadro di testo includesse "Quando tiri {PW}, metti questa carta a faccia in giù in fondo al mazzo planare del suo proprietario, poi rimuovi dal tuo mazzo planare la prima carta di quel mazzo planare e girala a faccia in su." I giocatori possono lanciare istantanei e attivare abilità prima che l'abilità di viaggiare tra i piani si risolva. Quando si risolve, la carta piano a faccia in su viene messa in fondo al mazzo planare del suo proprietario, poi giri a faccia in su la prima carta del tuo mazzo planare. Quello che succede in seguito dipende se la carta è un piano o un fenomeno. 
***Viaggiare tra i piani fino a un piano***
Dopo che la partita è iniziata, ogni volta che un giocatore gira a faccia in su la prima carta del suo mazzo planare, quel giocatore ha "viaggiato tra i piani". Questo può essere il risultato di una "abilità di viaggiare tra i piani", il risultato dell'incontrare un fenomeno o perché il proprietario della carta piano a faccia in su ha lasciato la partita. Gli effetti che durano finché un giocatore viaggia tra i piani terminano. Le abilità che si innescano ogniqualvolta un giocatore viaggia tra i piani si innescano.
Una carta piano può avere un qualsiasi numero di abilità statiche, innescate e/o attivate. Fintanto che una carta piano è a faccia in su nella zona di comando, le sue abilità statiche influenzano la partita, le sue abilità innescate possono innescarsi e le sue abilità attivate possono essere attivate.
Alcune abilità delle carte piano si riferiscono al piano fino al quale o dal quale viaggia un giocatore. Una carta piano che viene girata a faccia in su identifica il piano fino a cui il giocatore viaggia. Una carta piano che viene girata a faccia in giù, o che ha lasciato la partita, è il piano che il giocatore ha lasciato.
Le carte piano non hanno costo di mana. Non possono essere lanciate come magie. Sono tutte incolore.
***Incontrare un fenomeno***
Ogni carta fenomeno ha un'abilità innescata che si innesca quando la "incontri", il che significa quando rimuovi quella carta dal mazzo planare e la giri a faccia in su.  Quando tale abilità si innesca, viene messa in pila, poi i giocatori possono rispondere lanciando magie e attivando abilità.
Per risolvere l'abilità innescata di una carta fenomeno, il giocatore che ha incontrato quel fenomeno esegue le sue istruzioni e poi viaggia tra i piani. Per viaggiare tra i piani, il giocatore mette la carta fenomeno a faccia in su in fondo al mazzo planare del suo proprietario a faccia in giù, poi rimuove dal suo mazzo planare la prima carta di quel mazzo planare e la gira a faccia in su. Viaggiare tra i piani dopo aver incontrato un fenomeno funziona allo stesso modo che viaggiare tra i piani tirando il dado planare.
Se l'abilità "Quando incontri" di una carta fenomeno a faccia in su non è in pila o non sta aspettando di essere messa in pila (perché è stata neutralizzata o in qualche modo ha lasciato la pila senza risolversi), il controllore del piano viaggia tra i piani. Questa è un'azione di stato.
Le carte fenomeno non hanno costo di mana. Non possono essere lanciate come magie. Sono tutte incolore.
***Abilità innescate addizionali***
Sia le abilità che si innescano "Quando viaggi tra i piani fino a" che quelle "Quando viaggi tra i piani da" un piano vengono messe in pila dopo che hai finito di viaggiare tra i piani.  Allo stesso modo, le abilità che si innescano quando incontri un fenomeno vengono messe in pila dopo che hai finito di viaggiare tra i piani. Se ci sono più abilità di questo tipo, il controllore del piano sceglie l'ordine nel quale vengono messe in pila. Ad esempio, diciamo che la partita si svolge nel Dominio di Norn e tu (controllore del piano) viaggi tra i piani fino a Plasmare la Realtà. Le abilità di entrambe le carte verranno messe in pila in un ordine a tua scelta dopo che hai finito di viaggiare tra i piani fino a Plasmare la Realtà. Se si risolve prima l'abilità di Plasmare la Realtà, viaggerai tra i piani fino alla prossima carta del mazzo planare. Se quella carta è un fenomeno, la sua abilità di incontro si innescherà e si risolverà prima dell'abilità del Dominio di Norn. Se è una carta piano, la partita si svolgerà su quel piano quando l'abilità del Dominio di Norn si risolve.
***Lasciare la partita***
A differenza delle partite a due giocatori, una partita multiplayer continua dopo che un giocatore lascia la partita (perché quel giocatore ha perso o ha concesso la partita).
* Quando un giocatore lascia la partita, tutti gli oggetti posseduti da quel giocatore lasciano la partita. Se questo include la carta piano o la carta fenomeno a faccia in su, il controllore del piano gira immediatamente a faccia in su la prima carta del suo mazzo planare.
* Se quel giocatore controllava qualche abilità o copia di magie in attesa di risolversi, smettono di esistere. Se c'era in pila una "abilità di viaggiare tra i piani" dalla carta piano precedente, quell'abilità smette di esistere. (Se c'è un'abilità {C} dalla carta piano precedente o un'abilità da una carta fenomeno in pila, quell'abilità si risolve normalmente.)
* Se quel giocatore controllava qualche permanente posseduto da un altro giocatore, gli effetti che ne fornivano il controllo al giocatore che ha lasciato terminano. Se questo non dà il controllo dei permanenti a un giocatore diverso (magari perché sono entrati nel campo di battaglia sotto il controllo del giocatore che ha lasciato), vengono esiliati.
* Se era il turno del giocatore che ha lasciato la partita, quel turno continua fino alla sua conclusione anche se il giocatore non è più in partita.
-----
***Regola opzionale: Mazzo planare singolo***
Come opzione alternativa, una partita di Planechase può essere giocata con un singolo mazzo planare in comune.
* Il numero di carte in un mazzo planare singolo deve essere almeno quaranta o almeno dieci volte il numero di giocatori in partita, quale dei due è inferiore. Il mazzo planare non può contenere più carte fenomeno del doppio del numero di giocatori in partita. Ogni carta del mazzo planare deve avere un nome diverso.
* In una partita di Planechase che utilizza l'opzione del mazzo planare singolo, il controllore del piano è considerato il proprietario di tutte le carte piano. Questo significa che la proprietà dei piani cambia ogni turno, esattamente come il controllo degli stessi. Significa anche che nessuna carta piano lascia la partita quando un giocatore lascia la partita.
* Se qualsiasi regola o abilità si riferisce al mazzo planare di un giocatore, viene usato il mazzo planare in comune.
-----
***Riproposizione di parola chiave: Cascata***
Cascata è una parola chiave che talvolta ti permette di lanciare una magia bonus. Cascata è un'abilità presentata per la prima volta nell'espansione _Rinascita di Alara_.
Agente di Nessun Frammento
{1}{G}{U}
Creatura Artefatto -- Farabutto Umano
2/2
Cascata (Quando lanci questa magia, esilia carte dalla cima del tuo grimorio finché non esili una carta non terra con costo di mana minore. Puoi lanciarla senza pagare il suo costo di mana. Metti le carte esiliate in fondo al tuo grimorio in ordine casuale.)
Le regole ufficiali per l'abilità cascata sono le seguenti:
702.83. Cascata
702.83a Cascata è un'abilità innescata che funziona esclusivamente mentre la magia con cascata è in pila. "Cascata" significa "Quando lanci questa magia, esilia carte dalla cima del tuo grimorio finché non esili una carta non terra con costo di mana convertito inferiore al costo di mana convertito di questa magia. Puoi lanciare quella carta senza pagare il suo costo di mana. Poi metti in fondo al tuo grimorio in ordine casuale tutte le carte esiliate in questo modo che non sono state lanciate".
702.83b Se una magia ha più istanze di cascata, ognuna si innesca separatamente.
* Cascata si innesca quando la magia viene lanciata, non quando si risolve.
* Ecco le tempistiche di cascata:
1) Lanci una magia con cascata.
2) L'abilità cascata si innesca e viene messa in pila sopra alla magia originale.
3) L'abilità cascata si risolve. Se trovi una carta appropriata che desideri lanciare, puoi farlo.
4) La magia lanciata come risultato dell'abilità cascata si risolve.
5) La magia originale si risolve.
* Le azioni legate a cascata sono per lo più obbligatorie. Dovrai esiliare le carte dalla cima del tuo grimorio, anche se sai che non esilierai niente che desideri lanciare. L'unica parte opzionale è decidere se lanciare o meno l'ultima carta esiliata.
* La magia lanciata come risultato dell'abilità cascata si risolve prima della magia originale. Se lanci una magia creatura con cascata e poi lanci un'Aura come risultato dell'abilità cascata, non puoi incantare quella creatura con essa poiché la magia creatura non si è ancora risolta.
* Cascata non si innescherà se copi una magia con cascata in pila (con il Doppio Lancio, per esempio). Questo perché non hai lanciato la copia.
* Neutralizzare la magia originale non neutralizza l'abilità cascata.
* Poiché cascata è un'abilità innescata, tutto ciò che interagisce con le abilità innescate (come Reprimere) interagirà anche con cascata.
* Tutti i giocatori possono vedere le carte che esili mentre l'abilità cascata si risolve.
* Se esili una carta split in questo modo, verifica se almeno una delle due metà della carta split ha un costo di mana convertito inferiore al costo di mana convertito della magia con cascata. Se è così, puoi lanciare l'una o l'altra metà di quella carta split.
* Se lanci una carta in questo modo, la lanci come parte della risoluzione dell'abilità cascata. 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, come "Lancia [questa carta] solo prima che vengano dichiarate le creature attaccanti".
* Una magia lanciata come parte della risoluzione di cascata viene lanciata dall'esilio, non dal tuo grimorio.
* Se lanci una carta "senza pagare il suo costo di mana", non puoi pagare alcun costo alternativo, come quelli di apparire o metamorfosi. Se quella carta ha {X} nel suo costo di mana, X deve essere 0. In ogni caso, puoi pagare i costi addizionali facoltativi, come potenziamento, e devi comunque pagare i costi addizionali obbligatori, come quello di Scagliare.
* Se lanci una carta in questo modo, la lanci come magia. Può essere neutralizzata. Se lanci un'altra carta con cascata in questo modo, l'abilità cascata della nuova magia si innescherà e ripeterai il processo per la nuova magia.
* Dopo aver lanciato una carta appropriata, rimescola le altre carte esiliate in questo modo e mettile in fondo al tuo grimorio. Né tu né i tuoi avversari potete vedere l'ordine di quelle carte.
* Se non desideri lanciare la carta appropriata che esili con l'abilità cascata, non sei obbligato a farlo. Rimescolala assieme alle altre carte esiliate in questo modo quando le metti in fondo al tuo grimorio. Lo stesso vale per una carta appropriata che non puoi lanciare (poiché non esistono bersagli legali, per esempio).
* Se lanci una magia con cascata e nel tuo grimorio non ci sono carte non terra con costo di mana convertito inferiore al costo di mana convertito di quella magia, dovrai esiliare tutto il tuo grimorio. Poi dovrai rimescolare quelle carte e rimetterle al posto del tuo grimorio. Nonostante tu stia, in pratica, rimescolando quelle carte, tecnicamente non lo stai facendo; le abilità che si innescano ogniqualvolta rimescoli il tuo grimorio non si innescheranno.
-----
***Riproposizione di parola chiave: Divorare***
Divorare è una parola chiave che permette ai predatori di crescere cibandosi delle altre creature. Divorare è un'abilità presentata per la prima volta nel blocco _Frammenti di Alara_.
Viashino di Batosta Spinosa
{3}{R}
Creatura -- Guerriero Viashino
2/2
Divorare 2 (Mentre questa creatura entra nel campo di battaglia, puoi sacrificare un qualsiasi numero di creature. Entra nel campo di battaglia con il doppio di segnalini +1/+1.)
{G}: Il Viashino di Batosta Spinosa ha travolgere fino alla fine del turno.
Le regole ufficiali per l'abilità divorare sono le seguenti:
702.80. Divorare
702.80a Divorare è un'abilità statica. "Divorare N" significa "Mentre questo oggetto entra nel campo di battaglia, puoi sacrificare un qualsiasi numero di creature. Questo permanente entra nel campo di battaglia con N segnalini +1/+1 per ogni creatura sacrificata in questo modo".
702.80b Alcuni oggetti hanno delle abilità il cui effetto si basa sul numero delle creature divorate dal permanente. "Divorata" significa "sacrificata come risultato della sua abilità divorare mentre entra nel campo di battaglia."
* Divorare compare unicamente nelle carte creatura.
* Una creatura con divorare può divorare altre creature indipendentemente da come è entrata nel campo di battaglia.
* Puoi scegliere di non sacrificare alcuna creatura.
* Se lanci una creatura con divorare come magia, scegli quante e quali creature divorare come parte della risoluzione di quella magia. (Non può essere neutralizzata in questo momento.) Lo stesso vale per una magia o abilità che ti consente di mettere sul campo di battaglia una creatura con divorare.
* Puoi sacrificare unicamente le creature che sono già sul campo di battaglia. Se una creatura con divorare e un'altra creatura entrano nel campo di battaglia sotto il tuo controllo contemporaneamente, la creatura con divorare non può divorare l'altra creatura. Inoltre, una creatura con divorare non può divorare se stessa.
* Se più creature con divorare entrano nel campo di battaglia sotto il tuo controllo contemporaneamente, puoi utilizzare l'abilità divorare di ciascuna di esse. In ogni caso, una creatura che già controlli può essere divorata esclusivamente da una di esse. (In altre parole, non puoi sacrificare la stessa creatura per soddisfare più di un'abilità divorare.) Tutte le creature divorate in questo modo vengono sacrificate contemporaneamente.
-----
***Riproposizione di parola chiave: Ninjutsu***
I letali Ninja praticano l'arte del ninjutsu: compaiono dal nulla per colpire con un attacco devastante. Ninjutsu è un'abilità presentata per la prima volta nell'espansione _Traditori di Kamigawa_.
Ninja della Notte Fonda
{3}{U}
Creatura -- Ninja Umano
2/2
Ninjutsu {1}{U} ({1}{U}, Riprendi in mano una creatura attaccante non bloccata che controlli: Metti questa carta sul campo di battaglia dalla tua mano TAPpata e attaccante.)
Ogniqualvolta il Ninja della Notte Fonda infligge danno da combattimento a un giocatore, puoi pescare una carta.
Le regole ufficiali per l'abilità ninjutsu sono le seguenti:
702.47. Ninjutsu
702.47a Ninjutsu è un'abilità attivata che funziona solo mentre la carta con ninjutsu è in mano a un giocatore. ''Ninjutsu [costo]'' significa ''[Costo], Rivela questa carta dalla tua mano, Fai tornare una creatura attaccante non bloccata in mano al suo proprietario: Metti sul campo di battaglia questa carta dalla tua mano TAPpata e attaccante".
702.47b La carta con ninjutsu rimane rivelata dal momento in cui l'abilità è annunciata fino a quando l'abilità lascia la pila.
702.47c Un'abilità ninjutsu può essere attivata solo mentre una creatura sul campo di battaglia non è bloccata (vedi regola 509.1h). La creatura con ninjutsu viene messa sul campo di battaglia non bloccata. Attaccherà lo stesso giocatore o planeswalker della creatura che è ritornata in mano al suo proprietario.
* L'abilità ninjutsu può essere attivata durante le sottofasi di dichiarazione delle creature bloccanti, danno da combattimento o fine del combattimento se hai una creatura attaccante non bloccata.
* Attivare l'abilità ninjutsu durante la sottofase di dichiarazione delle creature bloccanti permette al Ninja di infliggere danno da combattimento. Usare ninjutsu durante le sottofasi di danno da combattimento o fine del combattimento farà infliggere danno da combattimento alla creatura attaccante non bloccata.
* Il Ninja attaccherà lo stesso giocatore o planeswalker attaccato dalla creatura attaccante originale. Questa è una regola specifica di ninjutsu: in altri casi, il controllore di una creatura messa sul campo di battaglia come attaccante sceglie quale giocatore o planeswalker tale creatura attacca.
* Sebbene il Ninja stia attaccando, non viene mai dichiarato come creatura attaccante (ai fini delle abilità che si innescano ogniqualvolta una creatura attacca, ad esempio).
* Il Ninja deve essere rivelato mentre annunci l'abilità, ma non lascia la tua mano fino a quando l'abilità non si risolve.
-----
***Riproposizione di parola chiave: Armatura totem***
Armatura totem è una parola chiave di alcune Aure che può evitare che i permanenti che stanno incantando vengano distrutti. Armatura totem è un'abilità presentata per la prima volta nell'espansione _Ascesa degli Eldrazi_.
Essenza dell'Indrik
{4}{G}{W}
Incantesimo -- Aura
Incanta creatura
La creatura incantata prende +4/+4 e ha attacco improvviso e tutte le creature in grado di bloccarla lo fanno. Armatura totem (Se la creatura incantata sta per essere distrutta, rimuovi invece tutto il danno da essa e distruggi quest'Aura.)
Le regole ufficiali per armatura totem sono le seguenti:
702.86. Armatura totem
702.86a Armatura totem è un'abilità statica che compare su alcune Aure. "Armatura totem" significa "Se il permanente incantato sta per essere distrutto, rimuovi invece tutto il danno su di esso e distruggi quest'Aura".
702.86b Più istanze di armatura totem sullo stesso permanente sono ridondanti.
* L'effetto di armatura totem è obbligatorio. Se il permanente incantato sta per essere distrutto, devi invece rimuovere tutto il danno da esso e distruggere l'Aura che ha armatura totem.
* L'effetto di armatura totem viene applicato indipendentemente dal perché il permanente incantato sta per essere distrutto: perché gli è stato inflitto danno letale o perché è influenzato da un effetto che dice di "distruggerlo" (ad esempio, la Lama del Fato). In entrambi i casi, tutto il danno viene rimosso dal permanente e l'Aura viene distrutta.
* L'armatura totem non ha effetto se il permanente incantato viene messo in un cimitero per qualsiasi altro motivo, per esempio se viene sacrificato, se è leggendario e un altro permanente leggendario con lo stesso nome si trova sul campo di battaglia o se la sua costituzione è pari o inferiore a 0.
* Se un permanente che controlli viene incantato da più Aure che hanno armatura totem e il permanente incantato sta per essere distrutto, una di quelle Aure viene distrutta al suo posto, ma solo una di esse. Sei tu a scegliere quale perché sei tu che controlli il permanente incantato.
* Se una creatura incantata con un'Aura che ha armatura totem è indistruttibile, il danno letale e gli effetti che tentano di distruggerla semplicemente non hanno effetto. Armatura totem non avrà effetto poiché non sarà necessario.
* Se più azioni di stato stanno per distruggere una creatura incantata con un'Aura che ha armatura totem contemporaneamente (perché le è stato inflitto danno letale e perché le è stato inflitto danno da una fonte con tocco letale, ad esempio), l'effetto di armatura totem le sostituirà tutte e salverà la creatura.
* Se una magia o abilità (ad esempio, la Pulizia Planare) sta per distruggere sia un'Aura con armatura totem che il permanente che sta incantando contemporaneamente, l'effetto di armatura totem eviterà che il permanente incantato venga distrutto. Invece, la magia o abilità distruggerà l'Aura in due modi differenti allo stesso tempo, ma il risultato è lo stesso che se venisse distrutta una sola volta.
* L'effetto di armatura totem non è un effetto di rigenerazione. Nello specifico, se l'effetto di armatura totem viene applicato, il permanente incantato non viene TAPpato e non viene rimosso dal combattimento come risultato. Gli effetti che dicono che il permanente incantato non può essere rigenerato (ad esempio, la Rivincita) non impediranno che l'effetto di armatura totem venga applicato.
* Diciamo che controlli un permanente incantato con un'Aura che ha armatura totem e che il permanente incantato ha guadagnato uno scudo di rigenerazione. La prossima volta che sta per essere distrutto, scegli se applicare l'effetto di rigenerazione o l'effetto di armatura totem. L'altro effetto non viene usato e rimane, nel caso il permanente stia di nuovo per essere distrutto.
* Diciamo che controlli un permanente incantato con un'Aura che ha armatura totem e che l'Aura ha guadagnato uno scudo di rigenerazione. La prossima volta che il permanente incantato sta per essere distrutto, l'Aura dovrebbe essere distrutta al suo posto... ma rigenera, quindi non viene distrutto nulla. In alternativa, se quell'Aura in qualche modo diventa indistruttibile, il permanente incantato in effetti è indistruttibile a sua volta.
* Se una magia o abilità dice che sta per "distruggere" un permanente incantato con un'Aura che ha armatura totem, quella magia o abilità fa in modo che venga invece distrutta l'Aura. (Questo ha importanza per carte come la Giustizia Karmica.) Armatura totem non distrugge l'Aura; invece modifica gli effetti della magia o abilità che distruggerebbe il permanente incantato dall'Aura. D'altra parte, se una magia o abilità infligge danno letale a una creatura incantata con un'Aura che ha armatura totem, sono le regole riguardanti il danno letale che provocano la distruzione dell'Aura, non quella magia o abilità.
-----
NOTE SPECIFICHE SULLE CARTE
***Carte fenomeno***
Etere Caotico
Fenomeno
Quando incontri l'Etere Caotico, ogni tiro nullo del dado planare è un tiro {C} finché un giocatore non viaggia tra i piani da un piano. (Poi viaggia tra i piani da questo fenomeno.)
* Mentre si applica l'effetto dell'Etere Caotico, ottenere una faccia vuota con il dado planare farà innescare le abilità caos.
* Viaggiare tra i piani da un fenomeno (come fai quando si risolve l'abilità dell'Etere Caotico) non fa terminare l'effetto dell'Etere Caotico.
-----
Tunnel Interplanare
Fenomeno
Quando incontri il Tunnel Interplanare, rivela carte dalla cima del tuo mazzo planare finché non riveli cinque carte piano. Metti una carta piano scelta tra esse in cima al tuo mazzo planare, poi metti in fondo le altre carte rivelate in ordine casuale. (Poi viaggia tra i piani da questo fenomeno.)
* La carta piano che metti in cima al tuo mazzo planare è il piano fino al quale viaggerai dopo aver viaggiato tra i piani dal Tunnel Interplanare.
-----
Marea Morfica
Fenomeno
Quando incontri la Marea Morfica, ogni giocatore rimescola tutti i permanenti che possiede nel proprio grimorio, poi rivela altrettante carte dalla cima del proprio grimorio. Ogni giocatore mette sul campo di battaglia tutte le carte artefatto, creatura, terra e planeswalker rivelate in questo modo, poi mette sul campo di battaglia tutte le carte incantesimo rivelate in questo modo, poi mette tutte le carte rivelate in questo modo che non sono state messe sul campo di battaglia in fondo al proprio grimorio in qualsiasi ordine. (Poi viaggia tra i piani da questo fenomeno.)
* Questa abilità è molto simile a quella di Deformare il Mondo, ma nota che anche i planeswalker vengono messi sul campo di battaglia.
* Passo per passo, ecco cosa accade quando l'abilità di Marea Morfica si risolve: 1) Ogni giocatore conta il numero di permanenti che possiede.
2) Ogni giocatore rimescola quei permanenti nel proprio grimorio.
3) Ogni giocatore rivela dalla cima del suo grimorio un numero di carte pari al numero che ha contato.
4) Ogni giocatore mette sul campo di battaglia tutte le carte artefatto, creatura, terra e planeswalker rivelate in questo modo. Tutte queste carte entrano nel campo di battaglia contemporaneamente.
5) Ogni giocatore mette sul campo di battaglia tutte le carte incantesimo rivelate in questo modo. Un'Aura messa sul campo di battaglia in questo modo può incantare un artefatto, una creatura, una terra o un planeswalker che si trova già sul campo di battaglia, ma non può incantare un incantesimo che viene messo sul campo di battaglia contemporaneamente a essa. * Se più di un giocatore ha delle Aure da mettere sul campo di battaglia, il giocatore di cui è il turno dichiara cosa incanteranno le sue Aure, poi ogni altro giocatore secondo l'ordine del turno farà lo stesso e tutti gli incantesimi (che siano Aure o meno) entreranno nel campo di battaglia contemporaneamente.
6) Ogni giocatore mette tutte le altre carte rivelate (istantanei, stregonerie e Aure che non possono incantare niente) in fondo al proprio grimorio in qualsiasi ordine.
* Carte come lo Studente di Sakashima, il quale può entrare nel campo di battaglia come copia di un altro permanente, non possono entrare nel campo di battaglia come copie di un permanente che sta entrando nel campo di battaglia nello stesso momento.
* Dopo che tutti i permanenti vengono messi sul campo di battaglia e viaggi tra i piani da Marea Morfica, qualsiasi abilità innescata dall'entrata nel campo di battaglia di quei permanenti, dall'uscita dal campo di battaglia della generazione di permanenti precedente e dal nuovo piano o fenomeno viene messa in pila. Metterai in pila in qualsiasi ordine tutte le tue abilità innescate, poi ogni altro giocatore in ordine di turno farà lo stesso. (L'ultima abilità che viene messa in pila sarà la prima a risolversi.)
* I permanenti entreranno nel campo di battaglia mentre Marea Morfica è a faccia in su. Questo significa che la partita non si svolgerà su alcun piano al momento di determinare se si innescano abilità poiché quei permanenti entrano nel campo di battaglia, per esempio. Tuttavia, viaggerai tra i piani da Marea Morfica prima che le abilità di questo tipo vengano messe in pila. Dopo che giri a faccia in su la prossima carta del mazzo planare, le abilità innescate durante la risoluzione della Marea Morfica (comprese le abilità innescate perché hai incontrato un altro fenomeno o hai viaggiato tra i piani fino al prossimo piano) verranno messe in pila. Il controllore del piano metterà le sue abilità in pila in qualsiasi ordine, seguito da ogni altro giocatore in ordine di turno. L'ultima abilità che viene messa in pila sarà la prima a risolversi.
* I permanenti pedina di cui un giocatore è proprietario contano per il numero delle carte rivelate da quel giocatore. Verranno rimescolati nel grimorio di quel giocatore e di conseguenza smetteranno di esistere. Il proprietario di una pedina è il giocatore sotto il cui controllo essa è entrata nel campo di battaglia.
-----
Plasmare la Realtà
Fenomeno
Quando incontri Plasmare la Realtà, a partire da te, ogni giocatore può mettere sul campo di battaglia una carta permanente dalla propria mano. (Poi viaggia tra i piani da questo fenomeno.)
* Per prima cosa, puoi mettere una carta permanente sul campo di battaglia, poi ogni altro giocatore in ordine di turno può fare lo stesso. Carte come lo Studente di Sakashima, che può entrare nel campo di battaglia come copia di un'altra creatura, possono copiare una creatura messa sul campo di battaglia in precedenza durante la risoluzione dell'abilità.
* Tutti i giocatori sapranno quali carte permanenti sono state messe sul campo di battaglia in precedenza durante la risoluzione dell'abilità.
* Questo processo non viene ripetuto. Il giro del tavolo viene fatto una sola volta.
* Dopo che tutti i permanenti vengono messi sul campo di battaglia e viaggi tra i piani da Plasmare la Realtà, qualsiasi abilità innescata dall'entrata nel campo di battaglia di quei permanenti verrà messa in pila. Metterai in pila in qualsiasi ordine tutte le tue abilità innescate, poi ogni altro giocatore in ordine di turno farà lo stesso. (L'ultima abilità che viene messa in pila sarà la prima a risolversi.)
-----
Fusione dello Spazio
Fenomeno
Quando incontri la Fusione dello Spazio, rivela carte dalla cima del tuo mazzo planare finché non riveli due carte piano. Viaggia tra i piani contemporaneamente fino a entrambe. Metti tutte le altre carte rivelate in questo modo in fondo al tuo mazzo planare in qualsiasi ordine.
* Fino a quando un giocatore viaggia tra i piani, la partita si svolgerà su entrambi i piani. Le abilità di entrambe le carte piano possono influenzare la partita.
* Se un giocatore ottiene {C}, si innescheranno entrambe le abilità caos. Il giocatore può mettere in pila tali abilità in qualsiasi ordine.
* La prossima volta che un giocatore viaggia tra i piani, lo fa da entrambi i piani. Il loro proprietario li mette in fondo al suo mazzo planare nell'ordine che preferisce. Quest'ordine non viene rivelato agli altri giocatori.
-----
Distorsione Temporale
Fenomeno
Quando incontri la Distorsione Temporale, inverti l'ordine del turno di gioco. (Per esempio, se la partita procedeva in senso orario intorno al tavolo, ora procede in senso antiorario. Poi viaggia tra i piani da questo fenomeno.)
* Questo effetto inverte l'ordine di turno stabilito all'inizio della partita. Mentre l'ordine è invertito, tutto quello che si basa su questo ordine (per esempio, la determinazione dell'ordine in cui vengono fatte delle scelte) si baserà sul nuovo ordine invertito.
* Se l'ordine del turno di gioco viene invertito nuovamente, tornerà all'ordine predefinito utilizzato all'inizio della partita.
-----
***Carte piano***
Akoum
Piano -- Zendikar
I giocatori possono lanciare carte incantesimo come se avessero lampo.
Ogniqualvolta tiri {C}, distruggi una creatura bersaglio che non è incantata.
* Una creatura incantata non può essere scelta come bersaglio dell'abilità caos.
* Se una creatura che non è incantata viene bersagliata dall'abilità caos, ma quella creatura è incantata quando l'abilità tenta di risolversi, l'abilità viene neutralizzata poiché ha un bersaglio illegale.
-----
Aretopolis
Piano -- Kephalai
Quando viaggi tra i piani fino ad Aretopolis o all'inizio del tuo mantenimento, metti un segnalino pergamena su Aretopolis, poi guadagni punti vita pari al numero di segnalini pergamena su di essa.
Quando Aretopolis ha dieci o più segnalini pergamena, viaggia tra i piani.
Ogniqualvolta tiri {C}, metti un segnalino pergamena su Aretopolis, poi pesca carte pari al numero di segnalini pergamena su di essa.
* Per entrambe le abilità che contano il numero di segnalini pergamena su Aretopolis, conta tutti i segnalini pergamena su di essa, non solo quelli che hai messo tu.
-----
Arena Astrale
Piano -- Kolbahan
Non più di una creatura può attaccare in ogni combattimento.
Non più di una creatura può bloccare in ogni combattimento.
Ogniqualvolta tiri {C}, l'Arena Astrale infligge 2 danni a ogni creatura.
* Le abilità dell'Arena Astrale impediscono che più di una creatura venga dichiarata come attaccante o bloccante in ogni combattimento. Tuttavia, non influenza creature che vengono messe sul campo di battaglia come attaccanti o bloccanti.
* Se un turno ha più fasi di combattimento, una sola creatura (non necessariamente sempre la stessa) può attaccare o bloccare in ogni fase.
-----
Baluardo della Collina Insanguinata
Piano -- Equilor
Ogniqualvolta una creatura entra nel campo di battaglia, ha doppio attacco e rapidità fino alla fine del turno.
Ogniqualvolta tiri {C}, esilia una creatura non pedina bersaglio che controlli, poi rimettila sul campo di battaglia sotto il tuo controllo.
* Se una creatura di cui hai preso temporaneamente il controllo (per esempio, grazie all'Atto di Tradimento) viene esiliata e torna sul campo di battaglia sotto il tuo controllo, rimane sotto il tuo controllo per un tempo indefinito.
-----
Margini di Malacol
Piano -- Belenon
Se una creatura che controlli sta per STAPpare durante il tuo STAP, metti invece due segnalini +1/+1 su di essa.
Ogniqualvolta tiri {C}, STAPpa tutte le creature che controlli.
* Mentre i Margini di Malacol sono a faccia in su, viene sostituita la normale azione di turno di STAPpare le tue creature. Quelle creature non STAPpano. Gli altri permanenti TAPpati che controlli verranno STAPpati normalmente.
* Altre magie e abilità possono STAPpare creature normalmente. In questo caso, verranno semplicemente STAPpate. Non metterai segnalini +1/+1 su di esse.
* Se STAPpi una creatura che controlli durante lo STAP di un altro giocatore (per esempio, a causa dell'abilità della Musa Semigena), quella creatura verrà STAPpata normalmente. Non metterai segnalini +1/+1 su di essa.
-----
Strato della Fornace
Piano -- Nuova Phyrexia
Quando viaggi tra i piani fino allo Strato della Fornace o all'inizio del tuo mantenimento, scegli un giocatore bersaglio a caso. Quel giocatore scarta una carta. Se scarta una carta terra in questo modo, perde 3 punti vita.
Ogniqualvolta tiri {C}, puoi distruggere un permanente non terra bersaglio.
* Anche tu (non solo i tuoi avversari) puoi essere selezionato come bersaglio della prima abilità.
* Se il giocatore bersaglio non ha carte in mano quando l'abilità si risolve, non succede nulla. Quel giocatore non perderà alcun punto vita.
-----
Gavony
Piano -- Innistrad
Tutte le creature hanno cautela.
Ogniqualvolta tiri {C}, le creature che controlli sono indistruttibili in questo turno.
* L'abilità caos non stabilisce a cosa si applica quando si risolve. Le creature di cui prendi il controllo più avanti nel turno saranno indistruttibili.
* Se un altro giocatore prende il controllo di una delle tue creature dopo che l'abilità caos si risolve, quella creatura non sarà più indistruttibile. Se ci fosse danno letale su di essa, verrebbe distrutta la prossima volta che vengono verificate le azioni di stato.
-----
Gola Elendra
Piano -- Lorwyn
Alla fine del combattimento, puoi scambiare il controllo di una creatura bersaglio che controlli e che ha inflitto danno da combattimento a un giocatore in questo combattimento con una creatura bersaglio controllata da quel giocatore.
Ogniqualvolta tiri {C}, prendi il controllo di una creatura bersaglio che possiedi.
* Se uno dei bersagli non è più sul campo di battaglia o per qualche ragione è un bersaglio illegale quando l'abilità caos si risolve, lo scambio non avviene.  Nessuna creatura cambierà controllore. Se entrambi i bersagli sono illegali, l'abilità viene neutralizzata.
-----
Grande Ossario
Piano -- Ravnica
Ogniqualvolta muore una creatura, il suo controllore distribuisce un numero di segnalini +1/+1 pari alla sua forza tra un qualsiasi numero di creature bersaglio che controlla.
Ogniqualvolta tiri {C}, ogni giocatore esilia tutte le creature che controlla e mette sul campo di battaglia X pedine creatura Saprolingio 1/1 verdi, dove X è la forza totale delle creature che ha esiliato in questo modo. Poi viaggia tra i piani.
* Scegli il numero di creature bersaglio e dichiari come vengono distribuiti i segnalini quando metti in pila la prima abilità. Ogni bersaglio deve ricevere almeno un segnalino +1/+1.
* Ogni bersaglio illegale nel momento in cui la prima abilità si risolve non riceve alcun segnalino +1/+1. Questi segnalini sono essenzialmente perduti; non avrai la possibilità di metterli su un'altra creatura.
* Per l'abilità caos, la forza totale delle creature esiliate da un giocatore è la forza totale di quelle creature prima che lasciassero il campo di battaglia, compreso qualsiasi bonus da segnalini +1/+1, Aure, Equipaggiamento e altri effetti applicabili.
-----
Boschetto dei Bozzoli Onirici
Piano -- Fabacin
Quando viaggi tra i piani fino al Boschetto dei Bozzoli Onirici o all'inizio del tuo mantenimento, rivela carte dalla cima del tuo grimorio finché non riveli una carta creatura. Metti quella carta sul campo di battaglia e il resto in fondo al tuo grimorio in ordine casuale.
Ogniqualvolta tiri {C}, rimetti sul campo di battaglia una carta creatura bersaglio dal tuo cimitero.
* Entrambe le abilità sono obbligatorie. Devi mettere la carta creatura sul campo di battaglia, anche se non vuoi.
* Se non riveli carte creatura dal tuo grimorio, metti le carte dal tuo grimorio in fondo al tuo grimorio, in ordine casuale. Di fatto, rimescoli il mazzo, ma non ai fini degli effetti che verificano quando un giocatore rimescola un grimorio.
-----
Campi di Edri di Agadeem
Piano -- Zendikar
Le creature con forza pari o superiore a 7 non possono attaccare o bloccare.
Ogniqualvolta tiri {C}, metti sul campo di battaglia una pedina creatura Eldrazi 7/7 incolore con annientatore 1. (Ogniqualvolta questa creatura attacca, il giocatore in difesa sacrifica un permanente.)
* La forza di una creatura viene verificata quando vengono dichiarate le creature attaccanti o bloccanti. Aumentare la forza di una creatura attaccante o bloccante fino a 7 o più non rimuoverà la creatura dal combattimento.
-----
Jund
Piano -- Alara
Ogniqualvolta un giocatore lancia una magia creatura nera, rossa o verde, ha divorare 5. (Mentre la creatura entra nel campo di battaglia, il suo controllore può sacrificare un qualsiasi numero di creature. Entra nel campo di battaglia con il quintuplo di segnalini +1/+1.)
Ogniqualvolta tiri {C}, metti sul campo di battaglia due pedine creatura Goblin 1/1 rosse.
* Lanciare una magia multicolore farà innescare la prima abilità, fintanto che quella magia è nera, rossa o verde. Può essere anche di altri colori.
* Se la magia creatura ha già divorare, puoi sacrificare creature usando una delle due abilità. Ogni creatura che sacrifichi conta solo per una abilità divorare. Nella maggior parte dei casi, sceglierai l'abilità divorare che fornisce il maggior numero di segnalini +1/+1.
-----
Kessig
Piano -- Innistrad
Previeni tutto il danno da combattimento che verrebbe inflitto dalle creature non Mannaro.
Ogniqualvolta tiri {C}, ogni creatura che controlli prende +2/+2, ha travolgere e diventa un Mannaro in aggiunta ai suoi altri tipi fino alla fine del turno.
* Una "creatura non Mannaro" è una creatura che non ha il tipo di creatura Mannaro. Una creatura con tipi addizionali, come un Mannaro Umano, non è una creatura non Mannaro.
* Le creature di cui prendi il controllo dopo che l'abilità caos si risolve non prendono alcun bonus da quell'abilità.
-----
Colline di Kharasha
Piano -- Mongseng
Ogniqualvolta una creatura che controlli attacca un giocatore, per ogni altro avversario, puoi mettere una pedina che è una copia di quella creatura sul campo di battaglia TAPpata e che attacca quell'avversario. Esilia quelle pedine all'inizio della prossima sottofase finale.
Ogniqualvolta tiri {C}, puoi sacrificare un qualsiasi numero di creature. Se lo fai, le Colline di Kharasha infliggono altrettanti danni a una creatura bersaglio.
* La prima abilità non si innesca quando una creatura attacca un planeswalker e le copie pedina non possono essere messe sul campo di battaglia come creature che attaccano un planeswalker.
* Mentre ogni pedina viene creata, verifica i valori stampati della creatura che sta copiando, più ogni effetto di copia che è stato applicato ad essa.
* I valori copiabili delle caratteristiche di ogni pedina sono gli stessi dei valori copiabili delle caratteristiche della creatura che sta copiando.
* Scegli il bersaglio dell'abilità caos quando metti in pila l'abilità. Non sacrifichi creature finché l'abilità non si risolve.
-----
Distretto delle Piroguglie
Piano -- Ravnica
Quando viaggi tra i piani fino al Distretto delle Piroguglie o all'inizio della tua fase principale pre-combattimento, metti un segnalino carica sul Distretto delle Piroguglie, poi aggiungi {R} alla tua riserva di mana per ogni segnalino carica su di esso.
Ogniqualvolta tiri {C}, puoi pagare {X}.  Se lo fai, il Distretto delle Piroguglie infligge X danni a una creatura o a un giocatore bersaglio.
* Quando conti il numero di segnalini carica sul Distretto delle Piroguglie, conta tutti i segnalini carica su di esso, non solo quelli che hai messo tu.
* Scegli il bersaglio dell'abilità caos quando metti in pila l'abilità. Quando l'abilità si risolve, scegli il valore di X e decidi se pagare o meno {X}. Se decidi di pagare {X}, nessun giocatore potrà più rispondere a quell'abilità, poiché si sta già risolvendo.
-----
Tana dell'Idolo Cinereo
Piano -- Azgol
All'inizio del tuo mantenimento, sacrifica una creatura. Se non puoi, viaggia tra i piani.
Ogniqualvolta tiri {C}, scegli un qualsiasi numero di giocatori bersaglio. Ognuno di essi mette sul campo di battaglia una pedina creatura Zombie 2/2 nera.
* Se controlli una creatura quando la prima abilità si risolve, sei obbligato a sacrificarla.
* Puoi scegliere di bersagliare zero giocatori con l'abilità caos.
-----
Monte Keralia
Piano -- Regatha
All’inizio della tua sottofase finale, metti un segnalino pressione sul Monte Keralia.
Quando viaggi tra i piani dal Monte Keralia, esso infligge danno pari al numero di segnalini pressione su di esso a ogni creatura e a ogni planeswalker.
Ogniqualvolta tiri {C}, previeni tutto il danno che i piani chiamati Monte Keralia infliggerebbero in questa partita ai permanenti che controlli.
* Se tiri {C}, l'effetto di prevenzione del danno di Monte Keralia durerà per il resto della partita. Verrà applicato al danno inflitto da qualsiasi piano di nome Monte Keralia, indipendentemente da chi ne sia il proprietario.
-----
Nephalia
Piano -- Innistrad
All'inizio della tua sottofase finale, metti le prime sette carte del tuo grimorio nel tuo cimitero. Poi riprendi in mano una carta a caso dal tuo cimitero.
Ogniqualvolta tiri {C}, riprendi in mano una carta bersaglio dal tuo cimitero.
* La prima abilità di Nephalia non bersaglia alcuna carta. Inoltre nessun giocatore ottiene la priorità per lanciare magie o attivare abilità tra quando metti carte nel tuo cimitero e quando scegli una carta da riprendere in mano.
-----
Dominio di Norn
Piano -- Nuova Phyrexia
Quando viaggi tra i piani dal Dominio di Norn, distruggi ogni permanente non terra che non ha un segnalino fato, poi rimuovi tutti i segnalini fato da tutti i permanenti.
Ogniqualvolta tiri {C}, puoi mettere un segnalino fato su un permanente bersaglio.
* I segnalini fato messi su permanenti in altri modi (per esempio, con la Pietra dell'Oblio) faranno in modo che tali permanenti non vengano distrutti e saranno rimossi quando l'abilità caos si risolve.
-----
Catacomba di Onakke
Piano -- Shandalar
Tutte le creature sono nere e hanno tocco letale.
Ogniqualvolta tiri {C}, le creature che controlli prendono +1/+0 e hanno attacco improvviso fino alla fine del turno.
* Le creature saranno soltanto nere, non avranno altri colori. Le carte creatura in altre zone non vengono influenzate.
* Le creature di cui prendi il controllo dopo che l'abilità caos si risolve non prendono alcun bonus da quell'abilità.
-----
Prahv
Piano -- Ravnica
Se hai lanciato una magia in questo turno, non puoi attaccare con creature.
Se hai attaccato con una creatura in questo turno, non puoi lanciare magie.
Ogniqualvolta tiri {C}, guadagni punti vita pari al numero di carte che hai in mano.
* Prahv verifica solo l'azione di turno di dichiarare le creature attaccanti. Se un effetto ti permette di mettere sul campo di battaglia una creatura attaccante, puoi lanciare magie successivamente nello stesso turno.
-----
Mare di Mercurio
Piano -- Mirrodin
Quando viaggi tra i piani fino al Mare di Mercurio o all'inizio del tuo mantenimento, profetizzare 4. (Per profetizzare 4, guarda le prime quattro carte del tuo grimorio, poi mettine un qualsiasi numero in fondo al tuo grimorio e le altre in cima in qualsiasi ordine.)
Ogniqualvolta tiri {C}, rivela la prima carta del tuo grimorio. Puoi giocare quella carta senza pagare il suo costo di mana.
* Giochi la carta (cioè la giochi se è una carta terra o la lanci se è una carta non terra) come parte della risoluzione dell'abilità caos. Le restrizioni temporali basate sul tipo di carta vengono ignorate. Questo non vale per altre restrizioni, come "Lancia [questa carta] solo durante il combattimento".
* Se riveli una carta terra quando si risolve l'abilità caos, puoi giocarla solo se non hai ancora giocato terre in questo turno.
* Se lanci una carta senza pagare il suo costo di mana, non puoi pagare alcun costo alternativo, come quelli di apparire o metamorfosi. Se quella carta ha {X} nel suo costo di mana, X deve essere 0. In ogni caso, puoi pagare i costi addizionali facoltativi, come potenziamento, e devi comunque pagare i costi addizionali obbligatori, come quello di Scagliare.
-----
Giardini Pensili di Selesnya
Piano -- Ravnica
Se un effetto sta per mettere sul campo di battaglia una o più pedine, invece ne mette il doppio.
Se un effetto sta per mettere su un permanente uno o più segnalini, invece ne mette il doppio.
Ogniqualvolta tiri {C}, fino alla fine del turno, ogniqualvolta TAPpi una terra per attingere mana, aggiungi alla tua riserva di mana un mana di qualsiasi tipo prodotto da quella terra.
* Anche quando un permanente entra nel campo di battaglia con segnalini, si considera che un effetto abbia messo i segnalini su quel permanente. Per esempio, una creatura che normalmente entra nel campo di battaglia con uno o più segnalini +1/+1, entrerà con il doppio di segnalini +1/+1. Un planeswalker entrerà nel campo di battaglia con il doppio dei segnalini fedeltà iniziali.
* Aggiungere segnalini fedeltà a un planeswalker per attivare un'abilità di fedeltà non è un effetto, perciò quei segnalini non vengono raddoppiati.
* Anche eventuali segnalini -1/-1 messi su una creatura a causa di avvizzire o infettare non vengono raddoppiati.
* L'abilità caos è cumulativa. Per esempio, se tiri {C} due volte in un turno, TAPpare una terra per attingere mana farà innescare due abilità di mana.
-----
Stensia
Piano -- Innistrad
Ogniqualvolta una creatura infligge danno a uno o più giocatori per la prima volta in un turno, metti un segnalino +1/+1 su di essa.
Ogniqualvolta tiri {C}, ogni creatura che controlli ha "{T}: Questa creatura infligge 1 danno a un giocatore bersaglio" fino alla fine del turno.
* Ogni creatura può ricevere in questo modo un solo segnalino +1/+1 per turno.
* A differenza dei Vampiri nel blocco di _Innistrad_, l'abilità di Stensia si innesca ogniqualvolta una creatura infligge qualsiasi danno, non soltanto danno da combattimento.
-----
Cancello degli Artigli
Piano -- Dominaria
Quando potresti lanciare una stregoneria, puoi esiliare una carta non terra dalla tua mano con X segnalini tempo, dove X è il suo costo di mana convertito. Se la carta esiliata non ha sospendere, guadagna sospendere. (All'inizio del mantenimento del suo proprietario, rimuove un segnalino tempo. Quando l'ultimo viene rimosso, il giocatore lancia la carta senza pagare il suo costo di mana. Se è una creatura, ha rapidità.)
Ogniqualvolta tiri {C}, rimuovi due segnalini tempo da ogni carta sospesa che possiedi.
* Esiliare una carta non terra dalla tua mano in questo modo è un'azione speciale. Non usa la pila e non conta come lanciare una magia o attivare un'abilità. I giocatori non possono rispondere a questa azione, anche se possono rispondere quando lanci la magia dopo che l'ultimo segnalino tempo viene rimosso.
* La prima abilità può essere usata un qualsiasi numero di volte.
* Anche dopo che la partita lascia il Cancello degli Artigli, ognuna delle carte sospese continuerà ad avere sospendere; i proprietari di quelle carte continueranno a rimuovere un segnalino tempo da ognuna durante il loro mantenimento.
* Le regole ufficiali per sospendere sono le seguenti:
702.60. Sospendere
702.60a Sospendere è una parola chiave che rappresenta tre abilità. La prima è un'abilità statica che funziona mentre la carta con sospendere è in mano a un giocatore. La seconda e la terza sono abilità innescate che funzionano nella zona di esilio. "Sospendere N--[costo]" significa "Se puoi iniziare a lanciare questa carta mettendola in pila dalla tua mano, puoi pagare [costo] ed esiliarla con N segnalini tempo su di essa. Questa azione non usa la pila" e "All’inizio del tuo mantenimento, se questa carta è sospesa, rimuovi un segnalino tempo da essa" e "Quando l'ultimo segnalino tempo viene rimosso da questa carta, se è esiliata, gioca la carta senza pagare il suo costo di mana, se puoi farlo. Se non puoi farlo, rimane esiliata. Se lanci una magia creatura in questo modo, guadagna rapidità fino a quando perdi il controllo della magia o del permanente che è diventata".
702.60b Una carta è "sospesa" se è nella zona di esilio, ha sospendere e ha un segnalino tempo.
702.60c Lanciare una magia come effetto della sua abilità sospendere segue le regole per pagare costi alternativi nelle regole 601.2b e 601.2e-g.
-----
Sentiero degli Anelli Magici
Piano -- Vryn
Le magie istantaneo e stregoneria hanno ripresa. (Il controllore della magia esilia la magia mentre si risolve se l'ha lanciata dalla sua mano. All'inizio del prossimo mantenimento di quel giocatore, può lanciare quella carta dall'esilio senza pagare il suo costo di mana.)
Ogniqualvolta tiri {C}, puoi passare in rassegna il tuo grimorio per una carta istantaneo o stregoneria, rivelarla e aggiungerla alla tua mano, poi rimescola il tuo grimorio.
* L'abilità innescata ritardata di ripresa ti permetterà di lanciare la magia all'inizio del tuo prossimo mantenimento anche se per allora la partita avrà già lasciato il Sentiero degli Anelli Magici.
* Le regole ufficiali per ripresa sono le seguenti:
702.86. Ripresa
702.86a Ripresa compare su alcuni istantanei e stregonerie. Rappresenta un'abilità statica che funziona mentre la magia è in pila e può creare un'abilità innescata ritardata. "Ripresa" significa "Se questa magia è stata lanciata dalla tua mano, invece di metterla nel tuo cimitero quando si risolve, esiliala e, all'inizio del tuo prossimo mantenimento, puoi lanciare questa carta dall'esilio senza pagare il suo costo di mana".
702.86b Lanciare una carta senza pagarne il costo di mana come risultato di un'abilità ripresa segue le regole per pagare costi alternativi nelle regole 601.2b e 601.2e-g.
702.86c Più istanze di ripresa sulla stessa magia sono ridondanti.
-----
Palazzi degli Enigmi Ventosi
Piano -- Belenon
I giocatori giocano con la prima carta dei loro grimori rivelata.
Puoi giocare la prima carta del grimorio di qualsiasi giocatore.
Ogniqualvolta tiri {C}, ogni giocatore mette nel suo cimitero la prima carta del suo grimorio.
* Puoi giocare le prime carte dei grimori dei giocatori solo quando sei il controllore del piano. Generalmente questo significa durante il tuo turno. Quando un altro giocatore inizia il suo turno, diventa il controllore del piano e può giocare la prima carta dei grimori dei giocatori. Tu non potrai farlo fino a quando non diventerai di nuovo il controllore del piano.
* Puoi giocare la prima carta del grimorio di qualsiasi giocatore, anche del tuo. Questo effetto non cambia le tempistiche con cui queste carte possono essere giocate (il che vuol dire giocala se è una carta terra o lanciala se è una carta non terra). Le magie creatura possono essere lanciate solo nel tuo turno durante la tua fase principale e così via.
* Se la prima carta del grimorio di un giocatore è una carta terra, puoi giocarla solo se non hai ancora giocato una terra nel turno.
* Non appena hai finito di giocare la prima carta del grimorio di un giocatore, la carta successiva di quel grimorio viene rivelata.
* Se un giocatore pesca più carte in una volta, deve rivelare ciascuna carta prima di pescarla.
* Gli altri giocatori non potranno giocare la prima carta dei loro grimori, a meno che un altro effetto non lo consenta. Se tu e un altro giocatore potete giocare la prima carta del grimorio di quel giocatore (a causa di qualche altro effetto), avrai la precedenza nella maggior parte dei casi. Questo perché hai la priorità all'inizio di ogni fase e sottofase e dopo che ogni magia o abilità si risolve. Una volta che giochi quella carta, viene immediatamente spostata da quel grimorio alla zona appropriata (il campo di battaglia se è una carta terra o la pila se è una carta non terra). L'altro giocatore non può rispondere giocando la stessa carta.
-----
***Carte di _Magic_ tradizionali***
Ragna Tana di Drago
{2}{R}{R}{G}{G}
Creatura -- Ragno
5/6
Raggiungere
Ogniqualvolta un avversario lancia una magia, metti sul campo di battaglia una pedina creatura Insetto 1/1 verde.
* L'abilità innescata si risolverà e l'Insetto verrà creato prima che si risolva la magia che l'ha fatta innescare.
* L'abilità innescata non viene influenzata se la magia che l'ha fatta innescare viene neutralizzata.
-----
Druido dei Bozzoli Onirici
{1}{G}
Creatura -- Druido Umano
2/2
All’inizio di ogni mantenimento, se il Druido dei Bozzoli Onirici è incantato, metti sul campo di battaglia una pedina creatura Saprolingio 1/1 verde.
* L'abilità del Druido dei Bozzoli Onirici verifica se è incantato all'inizio di ogni mantenimento. Se non lo è, l'abilità non si innescherà. Se l'abilità si innesca ma il Druido dei Bozzoli Onirici non è incantato quando l'abilità si risolve, l'abilità non farà nulla.
* In particolare, se il Druido dei Bozzoli Onirici lascia il campo di battaglia mentre la sua abilità è in pila, quell'abilità userà l'ultima informazione conosciuta sul Druido dei Bozzoli Onirici per determinare se fosse o meno incantato. Se era incantato nel momento in cui ha lasciato il campo di battaglia, l'abilità si risolverà e creerà un Saprolingio.
-----
Rampollo di Boscoantico
{3}{G}{W}
Creatura -- Elementale
4/4
Travolgere, legame vitale
Le magie che lanci e che bersagliano il Rampollo di Boscoantico costano {2} in meno per essere lanciate.
Le magie che i tuoi avversari lanciano e che bersagliano il Rampollo di Boscoantico costano {2} in più per essere lanciate.
* Nessuna delle abilità del Rampollo di Boscoantico influenza le abilità che lo bersagliano.
* Le magie Aura richiedono un bersaglio quando vengono lanciate. L'abilità di riduzione del costo del Rampollo di Boscoantico influenzerà le magie Aura lanciate con esso come bersaglio.
* Le magie che lanci e che bersagliano il Rampollo di Boscoantico costeranno {2} in meno per essere lanciate anche se queste magie hanno bersagli addizionali. Lo stesso vale per le magie che lanciano i tuoi avversari, che costano {2} in più.
* L'abilità di riduzione del costo del Rampollo di Boscoantico non può ridurre i requisiti di mana colorato di una magia.
* L'abilità di riduzione del costo del Rampollo di Boscoantico può essere applicata a qualsiasi costo di una magia, compresi costi addizionali o alternativi.
-----
Stregone Corna di Eterium
{4}{U}{R}
Creatura Artefatto -- Mago Minotauro
3/6
{1}{U}{R}: Fai tornare lo Stregone Corna di Eterium in mano al suo proprietario.
Cascata (Quando lanci questa magia, esilia carte dalla cima del tuo grimorio finché non esili una carta non terra che costa meno. Puoi lanciarla senza pagare il suo costo di mana. Metti le carte esiliate in fondo al tuo grimorio in ordine casuale.)
* La prima abilità dello Stregone Corna di Eterium può essere attivata solo quando è sul campo di battaglia. Se lo Stregone Corna di Eterium non è sul campo di battaglia quando si risolve l'abilità, quest'ultima non ha effetto.
-----
Essenza del Felidar
{1}{W}
Incantesimo -- Aura
Incanta creatura
La creatura incantata ha legame vitale.
{1}{W}: Assegna l'Essenza del Felidar a una creatura bersaglio che controlli.
Armatura totem (Se la creatura incantata sta per essere distrutta, rimuovi invece tutto il danno da essa e distruggi quest'Aura.)
* Se l'Essenza del Felidar incanta una creatura con attacco improvviso, puoi attivare la sua abilità e assegnarla a una creatura senza attacco improvviso durante la prima sottofase di danno da combattimento. Ognuna di queste creature avrà legame vitale quando infligge danno da combattimento e guadagnerai punti vita di conseguenza.
* L'Essenza del Felidar non può salvare due creature che stanno per essere distrutte contemporaneamente.
-----
Pietra del Potere Spezzata
{2}
Artefatto
{T}: Aggiungi {1} alla tua riserva di mana.
{T}: Tira il dado planare. Attiva questa abilità solo quando potresti lanciare una stregoneria.
* In partite non di Planechase, la seconda abilità della Pietra del Potere Spezzata non avrà alcun effetto.
* Tirare il dado planare in questo modo non conta per la determinazione del costo dell'azione speciale di tirare il dado planare. Per esempio, se tiri il dado planare due volte in un turno e poi attivi la Pietra del Potere Spezzata per tirarlo una terza volta, tirare il dado planare ancora una volta in quel turno costerà {2}.
-----
Angelo Irreale
{2}{U}
Creatura -- Illusione Angelo
4/4
Volare
Lancia l'Angelo Irreale solo se hai lanciato un'altra magia in questo turno.
* In particolare, se esili l'Angelo Irreale a causa dell'abilità cascata di una magia con costo di mana convertito pari o superiore a 4, potrai lanciare l'Angelo Irreale.
-----
Essenza dell'Indrik
{4}{G}{W}
Incantesimo -- Aura
Incanta creatura
La creatura incantata prende +4/+4, ha travolgere e tutte le creature in grado di bloccarla lo fanno.
Armatura totem (Se la creatura incantata sta per essere distrutta, rimuovi invece tutto il danno da essa e distruggi quest'Aura.)
* L'Essenza dell'Indrik non fornisce ad alcuna creatura l'abilità di bloccare la creatura incantata. Obbliga soltanto le creature già in grado di bloccarla a farlo.
* Se, durante la sottofase di dichiarazione delle creature bloccanti di un giocatore, una creatura è TAPpata o influenzata da una magia o abilità che le impedisce di bloccare, allora non blocca. Se è necessario pagare un costo per far bloccare quella creatura, il suo controllore non è obbligato a pagare quel costo. La creatura non deve necessariamente bloccare.
-----
Krond Manto dell'Alba
{G}{G}{G}{W}{W}{W}
Creatura Leggendaria -- Arconte
6/6
Volare, cautela
Ogniqualvolta Krond Manto dell'Alba attacca, se è incantato, esilia un permanente bersaglio.
* Se Krond non è incantato quando viene dichiarato come creatura attaccante, l'abilità non si innescherà. Se Krond non è incantato quando si risolve l'abilità, quest'ultima non avrà effetto.
-----
Errante del Maelstrom
{5}{U}{R}{G}
Creatura Leggendaria -- Elementale
7/5
Le creature che controlli hanno rapidità.
Cascata, cascata (Quando lanci questa magia, esilia carte dalla cima del tuo grimorio finché non esili una carta non terra che costa meno. Puoi lanciarla senza pagare il suo costo di mana. Metti le carte esiliate in fondo al tuo grimorio in ordine casuale. Poi fallo di nuovo.)
* L'Errante del Maelstrom fornisce rapidità a se stesso.
* Ogni istanza di cascata si innesca e si risolve separatamente. La magia che lanci a causa della prima abilità cascata andrà in pila sopra la seconda abilità cascata. Quella magia si risolverà prima che tu inizi a esiliare carte per la seconda abilità cascata. Lanciare quella magia può far innescare abilità cascata addizionali.
* Indipendentemente da quale magia lanci con l'innesco della prima cascata(o con qualsiasi cascata innescata dal lancio di quella magia), l'innesco della seconda cascata cercherà una magia con costo di mana convertito inferiore al costo di mana convertito dell'Errante del Maelstrom, pari a 8.
-----
Ammutinamento di Massa
{3}{R}{R}
Stregoneria
Per ogni avversario, prendi il controllo di fino a una creatura bersaglio controllata da quel giocatore fino alla fine del turno. STAPpa quelle creature. Hanno rapidità fino alla fine del turno.
* La parte "fino a una" è stata inavvertitamente omessa dal testo di regole dell'Ammutinamento di Massa. La carta ha ricevuto una errata per correggere tale omissione.
* Puoi lanciare l'Ammutinamento di Massa anche se un avversario non controlla creature. Semplicemente non scegli un bersaglio per quell'avversario.
* L'Ammutinamento di Massa può bersagliare creature STAPpate.
* Prendere il controllo di una creatura non ti fa prendere il controllo di alcuna Aura o Equipaggiamento ad essa assegnati. Tuttavia, se prendi il controllo di una creatura incantata da un'Aura con armatura totem e quella creatura sta per essere distrutta in questo turno, invece l'Aura verrà distrutta e la creatura sopravviverà.
-----
Drago Afferraprede
{4}{R}{R}
Creatura -- Drago
4/4
Volare
Divorare 2 (Mentre questa creatura entra nel campo di battaglia, puoi sacrificare un qualsiasi numero di creature. Entra nel campo di battaglia con il doppio di segnalini +1/+1.)
Ogniqualvolta il Drago Afferraprede attacca, infligge a una creatura o a un giocatore bersaglio danno pari al numero di segnalini +1/+1 sul Drago Afferraprede.
* L'abilità del Drago Afferraprede conta il numero di segnalini +1/+1 su di esso quando l'abilità si risolve. Conta tutti i segnalini +1/+1, non soltanto quelli messi su di esso a causa di divorare.
-----
Sai dello Shinobi
{1}
Artefatto -- Equipaggiamento
La creatura equipaggiata prende +1/+1.
Ogniqualvolta una creatura entra nel campo di battaglia sotto il tuo controllo, puoi assegnarle il Sai dello Shinobi.
Equipaggiare {2}
* Se scegli di non assegnare il Sai dello Shinobi alla creatura, o se non puoi farlo (magari perché la creatura ha protezione dagli artefatti o ha lasciato il campo di battaglia prima che si sia risolta l'abilità innescata), il Sai dello Shinobi non si sposta.
-----
Studente di Sakashima
{2}{U}{U}
Creatura -- Ninja Umano
0/0
Ninjutsu {1}{U} ({1}{U}, Riprendi in mano una creatura attaccante non bloccata che controlli: Metti questa carta sul campo di battaglia dalla tua mano TAPpata e attaccante.)
Puoi far entrare lo Studente di Sakashima nel campo di battaglia come una copia di qualsiasi creatura sul campo di battaglia, tranne che è ancora un Ninja in aggiunta ai suoi altri tipi di creatura.
* Poiché fai tornare la creatura attaccante non bloccata in mano al suo proprietario mentre attivi l'abilità ninjutsu, non puoi far entrare lo Studente di Sakashima nel campo di battaglia come una copia di quella creatura.
* Lo Studente di Sakashima copia esattamente il testo stampato sulla creatura originale (a meno che quella creatura non sia a sua volta una copia o una pedina; vedi sotto) ed è un Ninja in aggiunta ai suoi altri tipi. Non copia se quella creatura è TAPpata o STAPpata, se ha dei segnalini, se ha Aure o Equipaggiamento assegnati, 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, X è considerato 0.
* Se la creatura scelta sta copiando qualcos'altro (per esempio, se la creatura scelta è un altro Studente di Sakashima), allora il tuo Studente di Sakashima entra nel campo di battaglia come ciò che la creatura scelta ha copiato.
* Se la creatura scelta è una pedina, lo Studente di Sakashima copia le caratteristiche originali di quella pedina come descritte dall'effetto che l'ha messa sul campo di battaglia. Lo Studente di Sakashima non è una pedina.
* Ogni abilità entra-in-campo della creatura copiata si innescherà quando lo Studente di Sakashima 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 (divorare, per esempio).
* Se lo Studente di Sakashima in qualche modo entra nel campo di battaglia contemporaneamente a un'altra creatura, lo Studente di Sakashima 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, lo Studente di Sakashima entra nel campo di battaglia come una creatura 0/0 e probabilmente verrà messo subito nel cimitero.
-----
Oni Lama Silenziosa
{3}{U}{U}{B}{B}
Creatura -- Ninja Demone
6/5
Ninjutsu {4}{U}{B} ({4}{U}{B}, Riprendi in mano una creatura attaccante non bloccata che controlli: Metti questa carta sul campo di battaglia dalla tua mano TAPpata e attaccante.)
Ogniqualvolta l'Oni Lama Silenziosa infligge danno da combattimento a un giocatore, guarda la mano di quel giocatore. Puoi lanciare una carta non terra da quella mano senza pagare il suo costo di mana.
* Se lanci una magia permanente in questo modo, entra nel campo di battaglia sotto il tuo controllo quando si risolve. Se lanci una magia istantaneo o stregoneria in questo modo, quella carta verrà messa nel cimitero del suo proprietario quando si risolve.
* La carta non terra che lanci con l'abilità innescata viene lanciata come parte della risoluzione di quella abilità. Le restrizioni temporali basate sul tipo di carta vengono ignorate. Questo non vale per altre restrizioni, come "Lancia [questa carta] solo durante il turno di un avversario".
* Se lanci una carta senza pagare il suo costo di mana, non puoi pagare alcun costo alternativo, come quelli di apparire o metamorfosi. Se quella carta ha {X} nel suo costo di mana, X deve essere 0. In ogni caso, puoi pagare i costi addizionali facoltativi, come potenziamento, e devi comunque pagare i costi addizionali obbligatori, come quello di Scagliare.
-----
Thromok l'Insaziabile
{3}{R}{G}
Creatura Leggendaria -- Infernale
0/0
Divorare X, dove X è il numero di creature divorate in questo modo (Mentre questa creatura entra nel campo di battaglia, puoi sacrificare un qualsiasi numero di creature. Entra nel campo di battaglia con X segnalini +1/+1 per ognuna di quelle creature.)
* Per esempio, se Thromok divora una creatura, entra nel campo di battaglia con un segnalino +1/+1. Se divora due creature, entra con due segnalini +1/+1 per ciascuna creatura, per un totale di quattro segnalini +1/+1. Divorare tre creature produrrà nove segnalini +1/+1 e così via.
-----
Vela Manto della Notte
{4}{U}{B}
Creatura Leggendaria -- Mago Umano
4/4
Intimidire
Le altre creature che controlli hanno intimidire.
Ogniqualvolta Vela Manto della Notte o un'altra creatura che controlli lascia il campo di battaglia, ogni avversario perde 1 punto vita.
* Se Vela lascia il campo di battaglia nello stesso momento di altre creature che controlli, la sua abilità si innescherà per ognuna di quelle creature.
-----
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