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Le Note di release contengono informazioni sull’uscita di una nuova espansione di Magic.: The Gathering, oltre a
una raccolta di chiarimenti e decisioni che riguardano le carte di quell’espansione. Sono pensate per rendere pit
divertente il gioco con le nuove carte chiarendo gli equivoci pit 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 alla pagina Support.Wizards.com.

La sezione “Note generali” include le informazioni sull’uscita e fornisce spiegazioni sulle meccaniche e sui concetti
dell’espansione.

La sezione “Note specifiche sulle carte” contiene le risposte alle domande piu importanti, pii comuni e piu
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

L’espansione Gilde di Ravnica contiene 259 carte (111 comuni, 80 non comuni, 53 rare e 15 rare mitiche) incluse
nelle buste, oltre a 12 carte disponibili nei mazzi Planeswalker di Gilde di Ravnica, 1 carta promozionale esclusiva
(disponibile come parte della promozione in negozio Acquista-un-box di Gilde di Ravnica) ¢ 5 carte terra base
disponibili nei mazzi Planeswalker, nel Bundle e in alcuni prodotti supplementari.

Open House di Magic: 22-23 settembre 2018
Fine settimana di Prerelease: 29-30 settembre 2018
Fine settimana di draft: 6-7 ottobre 2018

L’espansione Gilde di Ravnica diventa legale per il gioco Constructed sanzionato nella sua data di uscita ufficiale:
venerdi 5 ottobre 2018. Da quel momento, nel formato Standard saranno permesse le seguenti espansioni: Ixalan,
Rivali di Ixalan, Dominaria, il Set Base 2019 e Gilde di Ravnica.

Visita Magic.Wizards.com/Rules per trovare una lista completa delle espansioni e dei formati permessi, nonché
delle carte bandite.

Visita Locator.Wizards.com per trovare un evento o un negozio vicino a te.

Riproposizione di una tematica: gilde e marchi delle gilde

Cinque gilde salgono alla ribalta in questa nuova visita al mondo di Ravnica: la Casata Dimir, la Lega Izzet, lo
Sciame Golgari, la Legione Boros e il Conclave di Selesnya.


http://support.wizards.com/
http://magic.wizards.com/rules
http://locator.wizards.com/

Ciascuna gilda possiede il proprio simbolo, che compare sulle carte a essa associate. Questi marchi delle gilde non
hanno alcun effetto sul gioco o sulla costruzione del mazzo.

Azione definita da parola chiave Dimir: sorvegliare

Per la Casata Dimir, le informazioni sono vitali. La nuova azione definita da parola chiave sorvegliare permette agli
agenti Dimir di escogitare un piano e giocare d’anticipo rispetto agli avversari. Guarda le prime carte del tuo
grimorio: se ti piacciono, prepara la pescata ideale, altrimenti mandale al cimitero e aumenta le probabilita di trovare
le risorse di cui hai bisogno.

Informatrice Dimir

{23{U}

Creatura — Farabutto Umano

1/4

Quando I’Informatrice Dimir entra nel campo di
battaglia, sorveglia 2. (Guarda le prime due carte del tuo
grimorio, poi mettine un qualsiasi numero nel tuo
cimitero e le altre in cima al tuo grimorio in qualsiasi
ordine.)

Le regole ufficiali per sorvegliare sono le seguenti:
701.41. Sorvegliare

701.41a “Sorvegliare N” significa guardare le prime N carte del tuo grimorio, poi metterne un qualsiasi numero nel
tuo cimitero e le altre in cima al tuo grimorio in qualsiasi ordine.

701.41b Se un effetto ti permette di guardare carte addizionali mentre sorvegli, quelle carte sono incluse tra le carte
che puoi mettere nel tuo cimitero e in cima al tuo grimorio in qualsiasi ordine.

e  Alcune magie che ti permettono di sorvegliare necessitano di bersagli. Non puoi lanciare una magia senza
scegliere bersagli legali. Se tutti i bersagli diventano illegali, la magia non si risolve e non sorveglierai.

e Quando sorvegli, puoi rimettere tutte le carte che guardi in cima al tuo grimorio, puoi mettere tutte le carte
nel tuo cimitero o puoi mettere alcune di quelle carte in cima al tuo grimorio e il resto nel tuo cimitero.

e  Compi le azioni indicate sulla carta in sequenza. Per alcune magie e abilita, sorveglierai come ultima cosa.
Per altre, prima sorveglierai e poi compirai altre azioni.

e Un’abilita che si innesca “ogniqualvolta sorvegli” si innesca dopo che hai terminato di sorvegliare, anche
se hai meno carte nel tuo grimorio rispetto al numero di carte che ti viene indicato di sorvegliare. Si innesca
addirittura se non hai carte nel tuo grimorio.

Abilita definita da parola chiave Izzet: carica d’avvio

Esperimenti, esplosioni ed entusiasmo: gli Izzet adorano inventare nuovi modi per vincere. La loro ultima scoperta ¢
carica d’avvio. Scarta una carta che non ti interessa dalla tua mano per lanciare di nuovo una magia con carica
d’avvio dal tuo cimitero. Se una magia ha successo, lanciala di nuovo. Che idea geniale!



Corrente Continua

{1H{R}{R}

Stregoneria

La Corrente Continua infligge 2 danni a un qualsiasi
bersaglio.

Carica d’avvio (Puoi lanciare questa carta dal tuo
cimitero scartando una carta oltre a pagare i suoi altri
costi. Poi esilia questa carta.)

Le regole ufficiali per carica d’avvio sono le seguenti:
702.132. Carica d’avvio

702.132a Carica d’avvio compare su alcuni istantanei e stregonerie. Rappresenta due abilita statiche: una che
funziona mentre la carta ¢ nel cimitero di un giocatore e 1’altra che funziona mentre la carta ¢ in pila. “Carica
d’avvio” significa “Puoi lanciare questa carta dal tuo cimitero scartando una carta come costo addizionale per
lanciarla” e “Se questa magia ¢ stata lanciata usando la sua abilita carica d’avvio, esilia questa carta invece di
metterla in qualsiasi altra zona in qualsiasi momento in cui sta per lasciare la pila”. Lanciare una magia usando la
sua abilita carica d’avvio segue le regole per il pagamento di costi addizionali nelle regole 601.2b e 601.2f-h.

e Devi comunque seguire eventuali restrizioni e permessi temporali, inclusi quelli basati sul tipo di carta. Ad
esempio, puoi lanciare una stregoneria usando carica d’avvio solo quando potresti lanciare normalmente
una stregoneria.

e Una magia lanciata con carica d’avvio sara sempre esiliata dopo il lancio, a prescindere dal fatto che si
risolva, venga neutralizzata o lasci la pila in altro modo.

e  Se un effetto ti permette di pagare un costo alternativo invece del costo di mana di una magia, puoi pagare
quel costo alternativo quando lanci una magia con carica d’avvio. Scarterai comunque una carta come costo
addizionale per lanciarla.

e Seuna carta con carica d’avvio viene messa nel tuo cimitero durante il tuo turno, potrai lanciarla
immediatamente, se puoi farlo legalmente, prima che un avversario possa compiere qualsiasi azione.

Parola per definire un’abilita Golgari: crescita sotterranea

I Golgari non sono estranei a morte e putrefazione. Tutto puo essere recuperato, riutilizzato e riciclato. Le carte con
abilita crescita sotterranea diventano piu potenti per ogni carta creatura nel tuo cimitero. Piu a lungo infuria la
battaglia, piu saranno i morti che alimenteranno la potente strategia a lungo termine dei Golgari.

Barcollante Rizomico

{2} {B}{G}

Creatura — Zombie Fungus

2/2

Crescita sotterranea — 11 Barcollante Rizomico entra
nel campo di battaglia con un numero di segnalini +1/+1
pari al numero di carte creatura nel tuo cimitero.

Crescita sotterranea ¢ una parola per definire un’abilita. Le parole per definire un’abilita appaiono in corsivo e non
influiscono sulle regole.

e Le carte creatura con altri tipi, ad esempio le carte creatura artefatto, vengono considerate dalle abilita
crescita sotterranea.



e Poiché le pedine non sono carte, non vengono mai considerate dalle abilita crescita sotterranea.

Abilita definita da parola chiave Boros: mentore

Mentre i pericoli aumentano su Ravnica, le forze militari dei Boros si addestrano duramente per eliminare gli anelli
deboli nei loro ranghi. Quando una creatura con mentore attacca, potenzia un alleato piu debole. Il risultato ¢
un’ondata coordinata di angeli, cavalieri e soldati che si rafforzano a vicenda per sferrare un assalto inarrestabile.

Sergente Irrompente

{4}{R}

Creatura — Soldato Minotauro

4/2

Rapidita

Mentore (Ogniqualvolta questa creatura attacca, metti
un segnalino +1/+1 su una creatura attaccante
bersaglio con forza inferiore.)

Le regole ufficiali per mentore sono le seguenti:
702.133. Mentore

702.133a Mentore ¢ un’abilita innescata. “Mentore” significa “Ogniqualvolta questa creatura attacca, metti un
segnalino +1/+1 su una creatura attaccante bersaglio con forza inferiore a quella di questa creatura”.

702.133b Se una creatura ha piu istanze di mentore, ognuna si innesca separatamente.

e  Mentore confronta la forza della creatura che ha mentore con quella della creatura bersaglio in due
momenti distinti: una prima volta mentre I’abilita innescata viene messa in pila e una seconda mentre
I’abilita innescata si risolve. Se vuoi aumentare la forza di una creatura in modo che la sua abilita mentore
possa bersagliare una creatura piu potente, 1’ultima opportunita per farlo ¢ durante la sottofase di inizio
combattimento.

e Se la forza della creatura bersaglio non ¢ piu inferiore a quella della creatura attaccante mentre 1’abilita si
risolve, mentore non aggiunge un segnalino +1/+1. Ad esempio, se due creature 3/3 con mentore attaccano
ed entrambi gli inneschi di mentore bersagliano la stessa creatura 2/2, il primo che si risolve mette un
segnalino +1/+1 su di essa, mentre il secondo non ha effetto.

e Se la creatura con mentore lascia il campo di battaglia mentre mentore ¢ in pila, usa la forza che aveva
quella creatura quando ha lasciato il campo di battaglia, per determinare se la creatura bersaglio ha una
forza inferiore.

Abilita definita da parola chiave di Selesnya: convocazione

Per i Selesnya, ogni anima ¢ importante. Affidati al potere della comunita con convocazione, un’abilita riproposta
che conoscono bene coloro che hanno scelto il cammino della natura. Imbriglia la forza della tua popolazione di
creature minori per lanciare elementali giganteschi, wurm colossali e molto altro.



Wurm da Assedio

{5H{GHG}

Creatura — Wurm

5/5

Convocazione (Le tue creature possono aiutarti a
lanciare questa magia. Ogni creatura che TAPpi mentre
lanci questa magia corrisponde al pagamento di {1} o di
un mana del colore di quella creatura.)

Travolgere

Le regole ufficiali per convocazione sono le seguenti:
702.50. Convocazione

702.50a Convocazione ¢ un’abilita statica che funziona mentre la magia con convocazione ¢ in pila.
“Convocazione” significa “Per ogni mana colorato nel costo totale di questa magia, puoi TAPpare una creatura
STAPpata di quel colore che controlli invece di pagare quel mana. Per ogni mana generico nel costo totale di questa
magia, puoi TAPpare una creatura STAPpata che controlli invece di pagare quel mana”.

702.50b L’abilita convocazione non ¢ un costo addizionale o alternativo e si applica solo dopo che viene
determinato il costo totale della magia con convocazione.

702.50c Si dice che una creatura ha “convocato” una magia quando ¢ stata TAPpata per pagare parte del mana del
costo totale di quella magia in questo modo.

702.50d Piu istanze di convocazione sulla stessa magia sono ridondanti.

e  Puoi TAPpare una creatura STAPpata che non controlli ininterrottamente dall’inizio del tuo ultimo turno
per convocare una magia.

e Convocazione non cambia il costo di mana o il costo di mana convertito di una magia.

¢ Quando calcoli il costo totale di una magia, includi eventuali costi alternativi, costi addizionali o qualsiasi
altro fattore che aumenti o diminuisca il costo per lanciare la magia. Convocazione si applica dopo che ¢
stato calcolato il costo totale.

e Poiché convocazione non ¢ un costo alternativo, puo essere utilizzata in combinazione con costi alternativi.

e  TAPpare una creatura multicolore utilizzando convocazione corrisponde al pagamento di {1} o di un mana
a tua scelta di uno qualsiasi dei colori di quella creatura.

e Quando usi convocazione per lanciare una magia con {X} nel costo di mana, per prima cosa scegli il valore
di X. Il valore scelto, piu eventuali aumenti o diminuzioni di costo, determina il costo totale della magia.
Poi puoi TAPpare creature che controlli per contribuire a pagare quel costo. Ad esempio, se lanci il Colosso
dell’Anima del Mondo (una magia con convocazione ¢ costo di mana {X} {G} {W}) e scegli 3 come valore
di X, il costo totale ¢ {3} {G} {W}. Se TAPpi due creature verdi e due creature bianche, dovrai pagare {1}.

e Seuna creatura che controlli ha un’abilita di mana con {T} nel costo, attivare quell’abilita mentre lanci una
magia con convocazione fara in modo che la creatura sia TAPpata prima che tu paghi i costi della magia.
Non potrai TAPparla di nuovo per utilizzare convocazione. Allo stesso modo, se sacrifichi una creatura per
attivare un’abilita di mana mentre lanci una magia con convocazione, quella creatura non sara sul campo di
battaglia quando paghi i costi della magia, percio non potrai TAPparla per utilizzare convocazione.

Riproposizione di una meccanica: mana ibrido



I simboli di mana ibrido indicano un costo che puo essere pagato con uno qualsiasi di due colori. Ad esempio, {u/b}
puo essere pagato sia con {U} che con {B}. E contemporaneamente un simbolo di mana blu e uno di mana nero.

Agente Sussurrante

{1} {u/b} {u/b}

Creatura — Farabutto Umano
3/2

Lampo

Quando I’ Agente Sussurrante entra nel campo di
battaglia, sorveglia 1. (Guarda la prima carta del tuo
grimorio. Puoi metterla nel tuo cimitero.)

e  Mentre lanci una magia o attivi un’abilita attivata con un simbolo di mana ibrido nel costo, scegli quale
colore di mana spenderai per ogni simbolo di mana ibrido. Lo fai nello stesso istante in cui sceglieresti i
modi o un valore di X in un costo di mana. Ad esempio, scegli se lanciare 1’ Agente Sussurrante pagando

{1{UU], {13 {U} {B} o {1} {B} {B}.

e  Ogni simbolo ibrido a due colori aggiunge 1 al costo di mana convertito di una carta. Ad esempio, il costo
di mana convertito dell’Agente Sussurrante ¢ 3.

e  Una carta con un simbolo di mana ibrido nel suo costo di mana ¢ di ciascun colore presente nel suo costo di
mana, indipendentemente da quale mana ¢ stato speso per lanciarla. Ad esempio, I’ Agente Sussurrante ¢
blu e nero, anche se lo lanci solo con mana blu.

e Allo stesso modo, I’identita di colore di una carta (utilizzata nella variante Commander) include sempre
entrambi i colori che compaiono in un simbolo di mana ibrido su quella carta. L’ Agente Sussurrante non
puo essere incluso in un mazzo Commander il cui comandante ha un’identita di colore esclusivamente blu,
anche se I’Agente Sussurrante potrebbe essere lanciato usando solo mana blu.

Riproposizione di una meccanica: carte split

Le carte split fanno ritorno nell’espansione Gilde di Ravnica e stavolta ti offrono pit opzioni che mai! Una meta
della carta split ha un costo di mana ibrido, mentre ’altra ha un costo che richiede due colori di mana.

Risposta

{v/w} {r/w}

Istantaneo

La Risposta infligge 5 danni a una creatura attaccante o
bloccante bersaglio.

/!

Riscatto

{3HR}HWS

Stregoneria

Le creature che controlli hanno attacco improvviso e
cautela fino alla fine del turno. Dopo questa fase
principale, ¢’¢ una fase di combattimento addizionale
seguita da una fase principale addizionale.

e Per lanciare una carta split, scegli una delle due meta da lanciare. Non ¢ possibile lanciare entrambe le meta
delle carte split incluse in questa espansione.

e  Tutte le carte split hanno due facce su un’unica carta: quando lanci una meta della carta split, ¢ solo quella
faccia a essere messa in pila. Le caratteristiche della meta della carta che non hai lanciato vengono ignorate,



mentre la magia ¢ in pila. Ad esempio, se un effetto ti impedisce di lanciare magie con costo di mana
convertito pari o superiore a 4, puoi comunque lanciare la Risposta.

e  Ogni carta split ¢ una carta unica. Ad esempio, se ne scarti una, hai scartato una sola carta, non due. Se un
effetto considera il numero di carte istantaneo e stregoneria nel tuo cimitero, Risposta // Riscatto conta per
uno, non per due.

e Ogni carta split ha due nomi. Se un effetto ti richiede di scegliere il nome di una carta, puoi sceglierne uno,
ma non entrambi.

e Quando non ¢ in pila, una carta split possiede le caratteristiche combinate delle sue due meta. Ad esempio,
Risposta // Riscatto ¢ sia una carta istantaneo sia una carta stregoneria e il suo costo di mana convertito ¢ 7.
Questo significa che, se un effetto ti permette di lanciare una carta con costo di mana convertito pari o
inferiore a 5 dalla tua mano, non puoi lanciare né la Risposta né il Riscatto.

e Se copi una magia che ¢ una meta di una carta split, viene copiata quella stessa meta. Ad esempio, se copi
la Risposta, anche la copia sara una Risposta, non un Riscatto.

Riproposizione di un ciclo: terre doppie di Ravnica
L’espansione Gilde di Ravnica include cinque terre non base che possiedono ciascuna due tipi di terra base.

Tomba d’Acqua

Terra — Isola Palude

({T}: Aggiungi {U} 0 {B}.)

Mentre la Tomba d’Acqua entra nel campo di battaglia,
puoi pagare 2 punti vita. Se non lo fai, entra nel campo di
battaglia TAPpata.

e A differenza della maggior parte delle terre doppie, questa terra ha due tipi di terra base. Non ¢ una terra
base, quindi carte come la Guida del Distretto non possono trovarla, ma ha i tipi di terra appropriati per
effetti come quello delle Catacombe Allagate (dell’espansione Ixalan).

e Se un effetto mette questa terra sul campo di battaglia TAPpata, puoi pagare 2 punti vita, ma entra
comunque TAPpata.

NOTE SPECIFICHE SULLE CARTE

Abbondanza di Potere

{41{G}HG}

Istantaneo

Una creatura bersaglio prende +3/43 fino alla fine del
turno.

Una creatura bersaglio prende +3/43 fino alla fine del
turno.

Una creatura bersaglio prende +3/43 fino alla fine del
turno.

e Puoi scegliere la stessa creatura come bersaglio piu volte, dato che il testo dell’ Abbondanza di Potere
contiene piu volte le parole “creatura bersaglio”. Puoi fornire +3/+3 a ciascuna di tre creature diverse,
+6/+6 a una creatura e +3/+3 a un’altra o +9/+9 a una sola creatura.



Agente Sanguinario

{1} {B}{B}

Creatura — Assassino Vampiro

3/1

Legame vitale

Quando I’ Agente Sanguinario entra nel campo di
battaglia, puoi esiliare una carta bersaglio da un cimitero.
Ogniqualvolta sorvegli, se I’Agente Sanguinario ¢ nel
tuo cimitero, puoi pagare 3 punti vita. Se lo fai, riprendi
in mano I’Agente Sanguinario.

Se sorvegli e metti I’ Agente Sanguinario nel tuo cimitero mentre lo fai, la sua abilita si innesca dopo che
hai finito di sorvegliare.

Nessun giocatore pud compiere azioni tra il momento in cui scegli di pagare 3 punti vita e il momento in
cui riprendi in mano I’ Agente Sanguinario.

Alba di Speranza

{1H{W}

Incantesimo

Ogniqualvolta guadagni punti vita, puoi pagare {2}. Se
lo fai, pesca una carta.

{3} {W}: Crea una pedina creatura Soldato 1/1 bianca
con legame vitale.

La prima abilita dell’ Alba di Speranza si innesca una sola volta per ogni effetto di guadagno di punti vita,
sia che si tratti di 1 punto vita con le Dicerie Crudeli, sia che si tratti di 3 punti vita con il Brivido
Strisciante.

Non puoi pagare {2} piu volte per pescare piu di una carta ogni volta che risolvi I’abilita innescata
dell’Alba di Speranza.

Ogni creatura con legame vitale che infligge danno da combattimento costituisce un effetto di guadagno di
punti vita distinto. Ad esempio, se due creature con legame vitale che controlli infliggono danno da
combattimento contemporaneamente, 1’abilita dell’ Alba di Speranza si inneschera due volte. Tuttavia, se
una singola creatura con legame vitale che controlli infligge danno da combattimento a piu creature,
giocatori e/o planeswalker contemporaneamente (ad esempio perché ha travolgere o perché ¢ stata bloccata
da piu di una creatura), I’abilita si inneschera una sola volta.

Se guadagni un ammontare di punti vita “per ogni” unita di qualcosa, guadagni quei punti vita come un
unico evento e la prima abilita dell’Alba di Speranza si innesca solo una volta.

In una partita Two-Headed Giant, i punti vita guadagnati dal tuo compagno di squadra non faranno
innescare 1’abilita, anche se hanno fatto aumentare i punti vita della tua squadra.




Assalto Sonico

{1H{UHR}

Istantaneo

TAPpa una creatura bersaglio. L’ Assalto Sonico infligge
2 danni al controllore di quella creatura.

Carica d’avvio (Puoi lanciare questa carta dal tuo
cimitero scartando una carta oltre a pagare i suoi altri
costi. Poi esilia questa carta.)

L’ Assalto Sonico puo bersagliare una creatura TAPpata. La creatura non puo essere TAPpata di nuovo, ma
I’ Assalto Sonico infligge comunque 2 danni al controllore di quella creatura.

Se la creatura bersaglio diventa un bersaglio illegale per 1’ Assalto Sonico, la magia non si risolve. Non
verra inflitto alcun danno.

Assassina dell’Ochran

{1} {B}{G}

Creatura — Assassino Elfo

1/1

Tocco letale

Tutte le creature in grado di bloccare 1’ Assassina
dell’Ochran lo fanno.

Ricorda che una fonte con tocco letale deve infliggere danno a una creatura perché questa venga distrutta.
Se cinque creature bloccano 1’ Assassina dell’Ochran mentre la sua forza ¢ ancora 1, solo una di esse (scelta
dal controllore dell’ Assassina dell’Ochran) subira danno e sara distrutta. Per distruggere piu di una
creatura, dovrai aumentare la forza dell’ Assassina dell’Ochran.

Se una creatura controllata dal giocatore in difesa non puo bloccare 1’ Assassina dell’Ochran per qualsiasi
motivo (ad esempio, perché ¢ TAPpata), non la blocca. Se ¢ necessario pagare un costo affinché una
creatura blocchi 1’ Assassina dell’Ochran, il giocatore in difesa non ¢ obbligato a pagare quel costo, quindi
la creatura non deve bloccare per forza neanche in questo caso.

Attendente di Vraska (solo mazzo Planeswalker)

{1} {B}{G}

Creatura — Soldato Zombie

3/3

Quando I’Attendente di Vraska muore, se controlli un
planeswalker Vraska, guadagni punti vita pari alla forza
dell’ Attendente di Vraska.

L’ammontare di punti vita guadagnati ¢ pari alla forza che 1’ Attendente di Vraska aveva quando ha lasciato
il campo di battaglia.

Se la forza dell’ Attendente di Vraska era negativa, non perdi né guadagni punti vita.

Se non controlli un planeswalker Vraska mentre I’abilita innescata dell’ Attendente di Vraska si risolve,
probabilmente perché Vraska ha lasciato il campo di battaglia contemporaneamente all’ Attendente di
Vraska, non guadagnerai punti vita.




Atterramento Abile

{2} {U}{B}

Istantaneo

Scegli uno o entrambi —

* TAPpa una creatura bersaglio.

* Una creatura bersaglio prende -2/-4 fino alla fine del
turno.

e [ due modi dell’ Atterramento Abile possono bersagliare entrambi la stessa creatura o due creature diverse.

Aurelia, Esempio di Giustizia

{2H{R}H{W}

Creatura Leggendaria — Angelo

2/5

Volare

Mentore (Ogniqualvolta questa creatura attacca, metti
un segnalino +1/+1 su una creatura attaccante
bersaglio con forza inferiore.)

All’inizio del combattimento nel tuo turno, scegli fino a
una creatura bersaglio che controlli. Fino alla fine del
turno, quella creatura prende +2/+0, ha travolgere se ¢
rossa e ha cautela se ¢ bianca.

e L’ultima abilita di Aurelia si risolve prima che vengano scelte le creature attaccanti.

e La creatura bersaglio ha travolgere e cautela se ¢ sia rossa che bianca. Prende +2/+0 solo una volta, anche
se ¢ sia rossa che bianca o se non ¢ nessuno di quei due colori.

e  Una volta che I’ultima abilita di Aurelia si ¢ risolta, la creatura mantiene qualsiasi bonus ricevuto
dall’abilita anche se i suoi colori cambiano.

Barcollante Rizomico

{2} {B}{G}

Creatura — Zombie Fungus

2/2

Crescita sotterranea — 11 Barcollante Rizomico entra
nel campo di battaglia con un numero di segnalini +1/+1
pari al numero di carte creatura nel tuo cimitero.

e  Se rimetti sul campo di battaglia il Barcollante Rizomico dal tuo cimitero, la sua abilita crescita sotterranea
lo conta.




Brivido Strisciante

{3}{B}

Stregoneria

11 Brivido Strisciante infligge 3 danni a ogni avversario e
tu guadagni 3 punti vita.

Quando il Brivido Strisciante viene messo nel tuo
cimitero dal tuo grimorio, puoi esiliarlo. Se lo fai, il
Brivido Strisciante infligge 3 danni a ogni avversario e tu
guadagni 3 punti vita.

e Inuna partita Two-Headed Giant, il Brivido Strisciante fa perdere 6 punti vita alla squadra avversaria e ti fa
guadagnare 3 punti vita.

Cameratismo

{4H{GH{W}

Stregoneria

Guadagni X punti vita e peschi X carte, dove X ¢ il
numero di creature che controlli. Le creature che
controlli prendono +1/+1 fino alla fine del turno.

e Laseconda parte dell’effetto del Cameratismo influenza solo le creature che controlli nel momento in cui si
risolve. Le creature che entrano sotto il tuo controllo o di cui prendi il controllo piu tardi nel turno non
prenderanno +1/+1.

Campagna di Disinformazione

{1} {U}{B}

Incantesimo

Quando la Campagna di Disinformazione entra nel
campo di battaglia, pesca una carta e ogni avversario
scarta una carta.

Ogniqualvolta sorvegli, fai tornare la Campagna di
Disinformazione in mano al suo proprietario.

e L’ultima abilita della Campagna di Disinformazione si innesca solo se ¢ sul campo di battaglia. Non la farai
tornare in mano dal cimitero.

Campione dei Ledev

{1HGH{W}

Creatura — Cavaliere Elfo

2/2

Ogniqualvolta il Campione dei Ledev attacca, puoi
TAPpare un qualsiasi numero di creature STAPpate che
controlli. Il Campione dei Ledev prende +1/+1 fino alla
fine del turno per ogni creatura TAPpata in questo modo.
{3} {G}{W}: Crea una pedina creatura Soldato 1/1
bianca con legame vitale.

e  Per la prima abilita del Campione dei Ledev, le creature da TAPpare vengono scelte mentre 1’abilita si
risolve. Nessun giocatore pud compiere alcuna azione tra il momento in cui scegli le creature da TAPpare e
il momento in cui forza e costituzione del Campione dei Ledev vengono potenziate.



e Le creature attaccanti con cautela possono essere TAPpate con la prima abilita del Campione dei Ledev. Se
il Campione dei Ledev stesso ha cautela, anch’esso puo essere TAPpato in questo modo. Queste creature
non vengono rimosse dal combattimento.

e Le creature che sono entrate sotto il tuo controllo o di cui hai preso il controllo in questo turno possono
essere TAPpate con la prima abilita del Campione dei Ledev.

e Puoi TAPpare creature in questo modo solo mentre 1’abilita innescata del Campione dei Ledeyv si risolve.
Non puoi TAPpare piu creature in seguito durante il combattimento per fornirgli di nuovo +1/+1.

Campo Elettrostatico

{1} {R}

Creatura — Muro

0/4

Difensore

Ogniqualvolta lanci una magia istantaneo o stregoneria,
il Campo Elettrostatico infligge 1 danno a ogni
avversario.

e L abilita innescata del Campo Elettrostatico si risolve prima della magia che I’ha fatta innescare. Si
risolvera anche se quella magia viene neutralizzata.

e In una partita Two-Headed Giant, 1’abilita innescata del Campo Elettrostatico fa perdere 2 punti vita alla
squadra avversaria.

Cancellazione del Pensiero

{U} {B}

Stregoneria

Un avversario bersaglio rivela la sua mano. Scegli una
carta non terra da quella mano. Quel giocatore scarta
quella carta.

Sorveglia 1. (Guarda la prima carta del tuo grimorio.
Puoi metterla nel tuo cimitero.)

e Sorvegli 1 anche se I’avversario non scarta una carta, ad esempio perché non ha alcuna carta in mano.

Capitana del Fuocovero

{RHRHWH{W}
Creatura — Cavaliere Umano
4/3

Mentore (Ogniqualvolta questa creatura attacca, metti
un segnalino +1/+1 su una creatura attaccante
bersaglio con forza inferiore.)

Ogniqualvolta viene inflitto danno alla Capitana del
Fuocovero, essa infligge altrettanti danni a un giocatore
bersaglio.

e L’ultima abilita della Capitana del Fuocovero si innesca anche se le viene inflitto danno letale. Ad esempio,
se le viene inflitto danno da una creatura 7/7 che sta bloccando, la sua abilita si inneschera e la Capitana del
Fuocovero infliggera 7 danni al giocatore bersaglio.



e Sei tuoi punti vita sono ridotti a 0 o meno nello stesso istante in cui alla Capitana del Fuocovero viene
inflitto danno, perdi la partita prima che la sua abilita innescata sia messa in pila.

Capoguerra della Legione

{2}{R}

Creatura — Soldato Goblin

2/2

Mentore (Ogniqualvolta questa creatura attacca, metti
un segnalino +1/+1 su una creatura attaccante
bersaglio con forza inferiore.)

All’inizio del combattimento nel tuo turno, crea una
pedina creatura Goblin 1/1 rossa. Quella pedina ha
rapidita fino alla fine del turno e attacca in questo
combattimento, se puo farlo.

e Se la pedina non puo attaccare per qualsiasi motivo (ad esempio, perché ¢ TAPpata), non attacca. Se ¢
necessario pagare un costo per farla attaccare, il suo controllore non ¢ obbligato a pagare quel costo, quindi
non deve attaccare per forza neanche in questo caso.

Centaura Pacificatrice

{1HGH{W}

Creatura — Chierico Centauro

3/3

Quando la Centaura Pacificatrice entra nel campo di
battaglia, ogni giocatore guadagna 4 punti vita.

e Inuna partita Two-Headed Giant, 1’abilita della Centaura Pacificatrice fa guadagnare 8 punti vita a ogni
squadra.

Centopiedi Spinale

{2}{B}

Creatura — Insetto

372

Quando il Centopiedi Spinale muore, metti un segnalino
+1/+1 su una creatura bersaglio che controlli.

e Se aun’altra creatura che controlli viene inflitto danno letale nello stesso momento in cui viene inflitto al
Centopiedi Spinale, vengono distrutti simultaneamente. Quella creatura non puo ricevere un segnalino
dall’abilita del Centopiedi Spinale in tempo per salvarsi.

Chiarina Assordante

{1HR}{W}

Stregoneria

Scegli uno o entrambi —

* La Chiarina Assordante infligge 3 danni a ogni
creatura.

* Le creature che controlli hanno legame vitale fino alla
fine del turno.



Il secondo modo della Chiarina Assordante influenza solo le creature che controlli nel momento in cui si
risolve. Le creature che entrano sotto il tuo controllo o di cui prendi il controllo piu avanti nel turno non
avranno legame vitale.

Una creatura che controlli a cui viene inflitto danno letale dal primo modo della Chiarina Assordante sara
ancora sul campo di battaglia per ottenere legame vitale dal secondo modo della magia prima che quella
creatura muoia.

Ciclope Imprevedibile

{3H{R}

Creatura — Sciamano Ciclope

0/8

Travolgere

Ogniqualvolta lanci una magia istantaneo o stregoneria,
il Ciclope Imprevedibile prende +X/+0 fino alla fine del
turno, dove X ¢ il costo di mana convertito di quella
magia.

Se una magia ha {X} nel costo di mana, includi il valore scelto per quella X al momento di determinare il
costo di mana convertito di quella magia.

L’abilita innescata del Ciclope Imprevedibile si risolve prima della magia che 1’ha fatta innescare. Si
risolvera anche se quella magia viene neutralizzata.

Collezionista di Pelli

{G}

Creatura — Guerriero Elfo

1/1

Ogniqualvolta un’altra creatura che controlli entra nel
campo di battaglia o muore, se la forza di quella creatura
¢ maggiore di quella del Collezionista di Pelli, metti un
segnalino +1/+1 sul Collezionista di Pelli.

Fintanto che il Collezionista di Pelli ha tre o piu
segnalini +1/+1, ha travolgere.

Per determinare se la prima abilita del Collezionista di Pelli si innesca quando una creatura entra nel campo
di battaglia, usa la forza della creatura dopo aver applicato eventuali abilita statiche (ad esempio quella di
Trostani Discorde) che ne modificano la forza.

Per determinare se la prima abilita del Collezionista di Pelli si innesca quando una creatura muore, usa la
sua forza nel momento in cui ha lasciato il campo di battaglia.

Se una creatura con forza pari o inferiore a quella del Collezionista di Pelli entra nel campo di battaglia o
muore, la prima abilita del Collezionista di Pelli non si innesca affatto. Non puoi cercare di aumentare la
forza di quella creatura o ridurre quella del Collezionista di Pelli per ottenere un segnalino.

Mentre si risolve la prima abilita del Collezionista di Pelli, se la forza della creatura che sta entrando non ¢
piu maggiore di quella del Collezionista di Pelli o se la forza del Collezionista di Pelli ¢ aumentata fino a
diventare pari o maggiore di quella della creatura morta, il Collezionista di Pelli non ottiene un segnalino
+1/+1. In particolare, questo significa che, se il Collezionista di Pelli ¢ ancora una creatura 1/1 e muoiono
due creature 2/2, ottiene solo un segnalino +1/+1 mentre si risolve la prima abilita innescata; sara invece
troppo forte per ricevere un segnalino mentre si risolve la seconda abilita innescata.



Se la creatura che sta entrando nel campo di battaglia lo lascia mentre 1’abilita innescata del Collezionista
di Pelli ¢ in pila, considera la forza che aveva quando ha lasciato il campo di battaglia, per determinare se il
Collezionista di Pelli ottiene un segnalino +1/+1.

Se la forza del Collezionista di Pelli diventa inferiore a 0, una creatura con forza pari a 0 (o con forza
inferiore a 0, ma comunque maggiore di quella del Collezionista di Pelli) che entra nel campo di battaglia o
muore fara innescare la prima abilita del Collezionista di Pelli.

Se al Collezionista di Pelli viene inflitto danno letale nello stesso momento in cui viene inflitto a una
creatura piu forte che controlli, vengono distrutte simultaneamente. Il Collezionista di Pelli non otterra un
segnalino +1/+1 addizionale dalla sua abilita in tempo per salvarsi.

Degradazione

(W}

Incantesimo — Aura

Incanta creatura

La creatura incantata non puo bloccare e le sue abilita
attivate non possono essere attivate.

Le abilita attivate contengono due frasi separate dai due punti. Generalmente la formulazione ¢ “[Costo]:
[Effetto]”. Alcune abilita definite da parola chiave sono abilita attivate e hanno i due punti nel loro testo di

richiamo. Le abilita innescate (che iniziano con “quando”, “ogniqualvolta” o “all’inizio di”’) non sono
influenzate dalla Degradazione.

Dicerie Crudeli

{B}

Stregoneria

Le Dicerie Crudeli infliggono 1 danno a ogni avversario.
Ogni avversario scarta una carta, poi mette nel proprio
cimitero la prima carta del proprio grimorio. Guadagni 1
punto vita.

Mentre le Dicerie Crudeli si risolvono, infliggono 1 danno a ogni avversario, poi il prossimo avversario in
ordine di turno (oppure, nel caso sia il turno di un avversario, quell’avversario) sceglie una carta nella sua
mano senza rivelarla, poi ogni altro avversario in ordine di turno fa lo stesso. Quindi, tutte le carte scelte
vengono scartate contemporaneamente. Dopodiché, ogni avversario mette nel proprio cimitero la prima
carta del proprio grimorio contemporaneamente. Infine, guadagni 1 punto vita.

In una partita Two-Headed Giant, le Dicerie Crudeli fanno perdere 2 punti vita alla squadra avversaria,
ognuno di quei giocatori scarta una carta e mette la prima carta del proprio grimorio nel proprio cimitero,
infine tu guadagni 1 punto vita.




Disamina

{1} {ub}

Stregoneria

Sorveglia 2, poi pesca una carta. (Per sorvegliare 2,
guarda le prime due carte del tuo grimorio, poi mettine
un qualsiasi numero nel tuo cimitero e le altre in cima al
tuo grimorio in qualsiasi ordine.)

/!

Discernere

{31{U}{B}

Istantaneo

Ogni avversario fa tornare un permanente non terra che
controlla con il costo di mana convertito piu alto tra i
permanenti che controlla in mano al suo proprietario, poi
scarta una carta.

Se un avversario controlla solo terre mentre si risolve Discernere, quel giocatore non riprendera in mano
alcun permanente. Scartera comunque una carta.

Se un permanente ha {X} nel costo di mana, X viene considerato 0.

Mentre Discernere si risolve, prima il prossimo avversario in ordine di turno (oppure, nel caso sia il turno
di un avversario, quell’avversario) sceglie un permanente non terra che controlla con il costo di mana piu
alto tra quei permanenti, poi ogni altro avversario in ordine di turno fa lo stesso, conoscendo le scelte
compiute dai precedenti. Quindi, tutti i permanenti scelti vengono ripresi in mano contemporaneamente.
Dopodiché, ogni avversario secondo lo stesso ordine sceglie una carta nella propria mano senza rivelarla,
poi tutte le carte scelte vengono scartate contemporaneamente.

Dispersione di Ral (solo mazzo Planeswalker)
{3H{UH{U}

Istantaneo

Fai tornare una creatura bersaglio in mano al suo
proprietario. Puoi passare in rassegna il tuo grimorio e/o
il tuo cimitero per una carta chiamata Ral, Evocatore di
Tempeste, rivelarla e aggiungerla alla tua mano. Se passi
in rassegna il tuo grimorio in questo modo, rimescolalo.

Se la creatura bersaglio diventa un bersaglio illegale per la Dispersione di Ral, la magia non si risolve. Non
cercherai Ral, Evocatore di Tempeste.




Divorasogni

{4H{UH{U}

Creatura — Sfinge Incubo

4/3

Lampo

Volare

Quando il Divorasogni entra nel campo di battaglia,
sorveglia 4. Quando lo fai, puoi far tornare un
permanente non terra bersaglio controllato da un
avversario in mano al suo proprietario. (Per sorvegliare
4, guarda le prime quattro carte del tuo grimorio, poi
mettine un qualsiasi numero nel tuo cimitero e le altre in
cima al tuo grimorio in qualsiasi ordine.)

e L abilita innescata del Divorasogni viene messa in pila senza un bersaglio. Mentre quell’abilita si risolve,
dopo che hai sorvegliato, 1’abilita innescata riflessiva si innesca e scegli un permanente non terra bersaglio
da far tornare in mano al suo proprietario. Questo processo ¢ diverso dagli effetti con la formulazione “Se
lo fai...” poiché scegli il bersaglio dopo aver sorvegliato.

e L’abilita innescata riflessiva del Divorasogni si innesca anche se hai meno di quattro carte da sorvegliare
nel tuo grimorio.

Draghetto Crepitante

{UH{UHR}{R}
Creatura — Draghetto
*/4

Volare

La forza del Draghetto Crepitante ¢ pari al numero totale
di carte istantaneo e stregoneria che possiedi in esilio e
nel tuo cimitero.

Quando il Draghetto Crepitante entra nel campo di
battaglia, pesca una carta.

e Se alcune carte che possiedi in esilio sono a faccia in giti, non hanno caratteristiche. Anche se normalmente
sono istantanei o stregonerie, non saranno contate.

e L abilita che definisce la forza del Draghetto Crepitante funziona in tutte le zone.

Dragonauti in Miniatura

{1H{UHR}

Creatura — Mago Spiritello

1/3

Volare

Ogniqualvolta lanci una magia istantaneo o stregoneria, i
Dragonauti in Miniatura prendono +2/+0 fino alla fine
del turno.

e [ abilita innescata dei Dragonauti in Miniatura si risolve prima della magia che 1’ha fatta innescare. Si
risolvera anche se quella magia viene neutralizzata.




Elettromante Goblin

{U} R}

Creatura — Mago Goblin

2/2

Le magie istantaneo e stregoneria che lanci costano {1}
in meno per essere lanciate.

Per determinare il costo totale di una magia, inizia con il costo di mana o il costo alternativo che stai
pagando, aggiungi eventuali aumenti ¢ infine applica le riduzioni. Il costo di mana convertito della magia
resta immutato, a prescindere dal costo totale pagato per lanciarla.

L’effetto dell’Elettromante Goblin riduce solo il mana generico nel costo totale della magia.

Emmara, Anima dell’ Accordo

{G}H{W}

Creatura Leggendaria — Chierico Elfo

2/2

Ogniqualvolta Emmara, Anima dell’ Accordo viene
TAPpata, crea una pedina creatura Soldato 1/1 bianca
con legame vitale.

L’abilita di Emmara ¢ un’abilita innescata, non un’abilita attivata. Non ti permette di TAPpare Emmara
quando vuoi; dovrai invece trovare altri modi per TAPparla, come attaccare.

Perché I’abilita si inneschi, Emmara deve effettivamente passare da essere STAPpata a essere TAPpata. Se
un effetto tenta di TAPparla, ma in quel momento ¢ gia TAPpata, questa abilita non si inneschera.

Espansione

{u/r} {u/r}

Istantaneo

Copia una magia istantaneo o stregoneria bersaglio con
costo di mana convertito pari o inferiore a 4. Puoi
scegliere nuovi bersagli per la copia.

/!

Esplosivita

{(XHUHUF R} R}

Istantaneo

L’Esplosivita infligge X danni a un qualsiasi bersaglio.
Un giocatore bersaglio pesca X carte.

L’Espansione puo copiare qualsiasi magia istantaneo o stregoneria con un costo di mana convertito
adeguato, non soltanto una con dei bersagli.

Se una magia ha {X} nel costo di mana, includi il valore scelto per quella X al momento di determinare il
costo di mana convertito di quella magia.

La copia viene creata in pila, quindi non viene “lanciata”. Le abilita che si innescano quando un giocatore
lancia una magia non si innescheranno.

La copia avra 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 potra essere cambiato (anche se il bersaglio
attuale ¢ illegale).



Se la magia copiata ¢ modale (ciog¢, dice “Scegli uno —” o simile), la copia avra lo stesso modo. Non ¢
possibile scegliere un altro modo.

Se la magia copiata ha una X il cui valore ¢ stato determinato mentre ¢ stata lanciata (come nel caso del
Fuoco di Sventura), la copia ha lo stesso valore di X.

Se la magia infligge danno diviso al momento del lancio, la divisione non puo essere modificata, ma ¢
comunque possibile cambiare i bersagli a cui viene inflitto il danno. Lo stesso vale per le magie che
distribuiscono segnalini.

11 controllore di una copia non puo scegliere di pagare costi alternativi o addizionali per la copia. Tuttavia,
gli effetti basati sui costi addizionali o alternativi pagati per la magia originale saranno copiati come se gli
stessi costi fossero stati pagati per la copia.

Se copi una magia, tu controlli la copia. Si risolvera prima della magia originale.

Se uno dei due bersagli dell’Esplosivita diventa illegale, 1’altro viene influenzato come di consueto.

Esperta di Omnimagia

43U}

Creatura — Mago Umano

3/4

{2} {U}, {T}: Puoi lanciare una carta istantaneo o
stregoneria dalla tua mano senza pagare il suo costo di
mana.

Puoi lanciare una stregoneria in questo modo anche se non ¢ il tuo turno.

Se lanci una magia “senza pagare il suo costo di mana”, non puoi scegliere di lanciarla per alcun costo
alternativo. Puoi comunque pagare i costi addizionali, come i costi di potenziamento. Se la carta ha dei
costi addizionali obbligatori, come quello dei Fili Tagliati, devi pagarli per lanciarla.

Se una magia ha {X} nel costo di mana, devi scegliere 0 come valore di X quando la lanci senza pagare il
suo costo di mana.

Esperto di Passapareti

{13{U}

Creatura — Mago Umano

1/3

{2} {U}: Una creatura bersaglio non puo essere bloccata
in questo turno.

Attivare 1’abilita dell’Esperto di Passapareti dopo che una creatura ¢ stata bloccata non fara diventare quella
creatura non bloccata.




Etrata, la Silenziatrice

{2}{U}{B}

Creatura Leggendaria — Assassino Vampiro

3/5

Etrata, la Silenziatrice non puo essere bloccata.
Ogniqualvolta Etrata infligge danno da combattimento a
un giocatore, esilia una creatura bersaglio controllata da
quel giocatore e metti un segnalino delitto su quella
carta. Quel giocatore perde la partita se possiede tre o piu
carte esiliate con segnalini delitto. Il proprietario di
Etrata rimescola Etrata nel proprio grimorio.

e Seil giocatore non controlla alcuna creatura, I’abilita di Etrata non si risolve. Etrata resta sul campo di
battaglia e il suo proprietario non rimescola il suo grimorio. Lo stesso vale se la creatura bersaglio ¢ un
bersaglio illegale quando 1’abilita di Etrata tenta di risolversi.

e Se Etrata lascia il campo di battaglia mentre la sua abilita innescata ¢ in pila, resta nella sua nuova zona e il
proprietario di Etrata rimescola il suo grimorio.

e Sel’abilita di Etrata esilia una pedina creatura, questa non sara considerata per determinare se ci sono tre
carte con segnalini delitto in esilio.

e [l proprietario di Etrata la rimescola nel suo grimorio mentre 1’abilita innescata si risolve, a prescindere da
quante carte ci siano in esilio o dal fatto che il giocatore perda la partita.

e In una partita Commander, se Etrata ¢ la tua comandante, puoi metterla nella zona di comando mentre la
sua abilita si risolve. Rimescolerai comunque il tuo grimorio.

Falcione del Patto delle Gilde

{2}

Artefatto — Equipaggiamento

La creatura equipaggiata prende +1/+0 per ogni Cancello
che controlli e ha cautela e minacciare. (Una creatura
con minacciare non puo essere bloccata tranne che da
due o piu creature.)

Equipaggiare {3} ({3}: Assegna a una creatura
bersaglio che controlli. Equipaggia solo quando potresti
lanciare una stregoneria.)

e La creatura equipaggiata ha cautela e minacciare anche se non controlli alcun Cancello.

Fantasma Psicovincolato

{U}

Creatura — Spirito

2/2

Difensore

Ogniqualvolta sorvegli, metti un segnalino +1/+1 sul
Fantasma Psicovincolato.

Fintanto che il Fantasma Psicovincolato ha tre o pit
segnalini +1/+1, puo attaccare come se non avesse
difensore.



e  Metti solo un segnalino +1/+1 sul Fantasma Psicovincolato ogni volta che sorvegli, indipendentemente dal
numero di carte guardate quando hai sorvegliato.

e Una volta che il Fantasma Psicovincolato ha attaccato, rimuovere segnalini +1/+1 da esso non lo rimuovera
dal combattimento.

Fattore di Rischio

{2}{R}

Istantaneo

Un avversario bersaglio puo farsi infliggere 4 danni dal
Fattore di Rischio. Se quel giocatore non lo fa, peschi tre
carte.

Carica d’avvio (Puoi lanciare questa carta dal tuo
cimitero scartando una carta oltre a pagare i suoi altri
costi. Poi esilia questa carta.)

e Seil giocatore bersaglio ¢ un bersaglio illegale nel momento in cui il Fattore di Rischio tenta di risolversi,
la magia non si risolve. Non pescherai tre carte.

Fendente Sdegnoso

{1} {U}

Istantaneo

Neutralizza una magia bersaglio con costo di mana
convertito pari o superiore a 4.

e Seuna magia ha {X} nel costo di mana, includi il valore scelto per quella X al momento di determinare il
costo di mana convertito di quella magia.

Fenice dell’ Arcolampo

{3H{R}

Creatura — Fenice
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Volare, rapidita

All’inizio del combattimento nel tuo turno, se hai
lanciato tre o piu magie istantaneo e/o stregoneria in
questo turno, rimetti sul campo di battaglia la Fenice
dell’ Arcolampo dal tuo cimitero.

e Poiché la sottofase di inizio combattimento avviene prima che vengano dichiarate le creature attaccanti,
puoi attaccare con la Fenice dell’ Arcolampo nello stesso combattimento in cui torna sul campo di battaglia.

Ferita Necrotica

{B}

Istantaneo

Crescita sotterranea — Una creatura bersaglio prende -
X/-X fino alla fine del turno, dove X ¢ il numero di carte
creatura nel tuo cimitero. Se quella creatura sta per
morire in questo turno, invece esiliala.



Il valore di X viene determinato solo mentre si risolve 1’abilita crescita sotterranea. La creatura bersaglio
non viene influenzata se il numero di carte creatura nel tuo cimitero cambia in seguito nel turno.

L’effetto di sostituzione della Ferita Necrotica esiliera la creatura bersaglio se sta per morire in questo turno
per qualsiasi motivo, non solo come immediata conseguenza della risoluzione della Ferita Necrotica.

Se non ci sono carte creatura nel tuo cimitero, la creatura bersaglio prende -0/-0 e sara comunque esiliata se
sta per morire in questo turno.

Ferox Pellimmune

{21{G}HG}

Creatura — Bestia

6/6

Anti-malocchio

Non puoi lanciare magie non creatura.

{2}: 11 Ferox Pellimmune perde tutte le abilita fino alla
fine del turno. Qualsiasi giocatore puo attivare questa
abilita.

Se una magia o abilita controllata da un avversario ti fa
scartare il Ferox Pellimmune, mettilo sul campo di
battaglia invece di metterlo nel tuo cimitero.

L’abilita attivata del Ferox Pellimmune puo essere attivata solo mentre ¢ sul campo di battaglia. I giocatori
non possono, ad esempio, attivarla per cercare di impedire al suo effetto di sostituzione di metterlo sul
campo di battaglia.

Una volta che I’abilita attivata del Ferox Pellimmune si ¢ risolta, la creatura puo ottenere nuove abilita ed
€sse Non verranno perse.

Una volta che il Ferox Pellimmune ha perso 1’abilita attivata che gli fa perdere le proprie abilita, questa non
potra essere attivata di nuovo fino alla fine del turno.

Fili Tagliati

{1}{B}

Stregoneria

Come costo addizionale per lanciare questa magia,
sacrifica una creatura.

Guadagni punti vita pari alla costituzione della creatura
sacrificata. Distruggi una creatura bersaglio controllata
da un avversario.

Devi sacrificare esattamente una creatura per lanciare questa magia; non puoi lanciarla senza sacrificare
una creatura e non puoi sacrificare creature addizionali.

L’ammontare di punti vita guadagnati ¢ pari alla costituzione che la creatura sacrificata aveva quando ha
lasciato il campo di battaglia.

Se la creatura bersaglio ¢ un bersaglio illegale nel momento in cui i Fili Tagliati tentano di risolversi, la
magia non si risolve. Non guadagni punti vita.

Se la creatura bersaglio ¢ legale ma non puo essere distrutta, probabilmente perché ha indistruttibile,
guadagni comunque punti vita.




Fiociniere Kraul

{1}{G}

Creatura — Guerriero Insetto
3/2

Raggiungere

Crescita sotterranea — Quando il Fiociniere Kraul entra
nel campo di battaglia, scegli fino a una creatura
bersaglio con volare che non controlli. Il Fiociniere
Kraul prende +X/+0 fino alla fine del turno, dove X ¢ il
numero di carte creatura nel tuo cimitero, poi puoi far
lottare il Fiociniere Kraul con quella creatura.

e Il valore di X viene determinato solo mentre si risolve ’abilita crescita sotterranea. Il Fiociniere Kraul non
viene influenzato se il numero di carte creatura nel tuo cimitero cambia in seguito nel turno.

e Scegli il bersaglio dell’abilita innescata (o decidi di non scegliere alcun bersaglio) mentre viene messa in
pila, ma scegli se le creature lottano o meno mentre quell’abilita si risolve.

e Se scegli una creatura bersaglio ed essa ¢ un bersaglio illegale quando 1’abilita del Fiociniere Kraul tenta di
risolversi, I’abilita non si risolve e il Fiociniere Kraul non prende +X+0. Se la creatura bersaglio ¢ legale
ma il Fiociniere Kraul non ¢ piu sul campo di battaglia, la creatura bersaglio non infligge né subisce danno.

e Senon scegli una creatura bersaglio, il Fiociniere Kraul prende semplicemente +X/+0 fino alla fine del
turno.

Fioritura

{g/w}

Stregoneria

Passa in rassegna il tuo grimorio per una carta Foresta o
Pianura base, rivelala e aggiungila alla tua mano, poi
rimescola il tuo grimorio.

/!

Fiorente

{4H{GH{W}

Stregoneria

Le creature che controlli prendono +2/+2 fino alla fine
del turno.

e Fiorente influenza solo le creature che controlli quando si risolve. Le creature che entrano sotto il tuo
controllo piu avanti nel turno non prenderanno +2/+2.

Frenesia Sperimentale

{3HR}

Incantesimo

Puoi guardare la prima carta del tuo grimorio in qualsiasi
momento.

Puoi giocare la prima carta del tuo grimorio.

Non puoi giocare carte dalla tua mano.

{3} {R}: Distruggi la Frenesia Sperimentale.

e LaFrenesia Sperimentale ti permette di guardare la prima carta del tuo grimorio ogniqualvolta lo desideri
(con un’unica restrizione indicata di seguito), anche se non hai la priorita. Questa azione non usa la pila.



Conoscere quella carta diventa parte delle informazioni alle quali hai accesso normalmente, proprio come
conoscere le carte nella tua mano.

e Se la prima carta del tuo grimorio cambia mentre stai lanciando una magia o attivando un’abilita, non puoi
guardare la nuova prima carta finché non hai terminato di lanciare quella magia o di attivare quell’abilita.
Questo significa che, se lanci la prima carta del tuo grimorio, non puoi guardare la successiva finché non
hai terminato di pagare per quella magia.

e Devi seguire i normali vincoli e restrizioni temporali delle carte che giochi dal tuo grimorio.
e Puoi giocare una carta terra dalla cima del tuo grimorio solo se potresti giocarne una normalmente.

e  Pagherai comunque tutti i costi di una magia lanciata dal tuo grimorio, compresi i costi addizionali. Puoi
anche pagare i costi alternativi.

e Non puoi lanciare magie o giocare terre dalla tua mano, ma puoi compiere altre azioni con quelle carte (ad
esempio, scartarle per attivare le loro abilita ciclo o impeto sanguinario).

Gigante Falciavarchi

{4} {RH{W}

Creatura — Soldato Gigante

5/5

Cautela

Ogniqualvolta il Gigante Falciavarchi attacca, infligge 1
danno a ogni creatura controllata dal giocatore in difesa.

e Seuna creatura attacca un planeswalker, il controllore di quel planeswalker ¢ il giocatore in difesa.

e In una partita Two-Headed Giant, il Gigante Falciavarchi infligge 1 danno a ogni creatura controllata dal
giocatore che sta attaccando. Le creature controllate dall’altro giocatore non vengono influenzate.

Goblin Scontroso

{1}{R}

Creatura — Guerriero Goblin

2/1

Ogniqualvolta il Goblin Scontroso blocca o viene
bloccato da una creatura, il Goblin Scontroso infligge 1
danno a quella creatura.

e [ abilita innescata si innesca una volta per ogni creatura che blocca o viene bloccata dal Goblin Scontroso.
L’abilita si risolve e infligge danno a quella creatura prima che venga inflitto il danno da combattimento.
Se quel danno distrugge tutte le creature che bloccano il Goblin Scontroso, questo non diventa non
bloccato.




Guardia del Corpo Wojek

{2}{R}

Creatura — Soldato Umano
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Mentore (Ogniqualvolta questa creatura attacca, metti
un segnalino +1/+1 su una creatura attaccante
bersaglio con forza inferiore.)

La Guardia del Corpo Wojek non puo attaccare o
bloccare da sola.

Se controlli piu di una Guardia del Corpo Wojek, tutte possono attaccare o bloccare insieme, anche se
nessun’altra creatura attacca o blocca.

Anche se la Guardia del Corpo Wojek non puo attaccare da sola, le altre creature attaccanti non devono
necessariamente attaccare lo stesso giocatore o planeswalker. Ad esempio, la Guardia del Corpo Wojek
potrebbe attaccare un avversario e un’altra creatura potrebbe attaccare un planeswalker controllato da
quell’avversario. Analogamente, le altre creature bloccanti non devono bloccare la stessa creatura bloccata
dalla Guardia del Corpo Wojek.

Una volta che la Guardia del Corpo Wojek ha attaccato o bloccato, restera in combattimento anche se
smetti di controllare un’altra creatura attaccante o bloccante.

Se un effetto dice che la Guardia del Corpo Wojek attacca o blocca se puo farlo e tu controlli un’altra
creatura in grado di attaccare o bloccare, devi attaccare o bloccare con la Guardia del Corpo Wojek e con
un’altra creatura.

In una partita Two-Headed Giant, la Guardia del Corpo Wojek puo attaccare o bloccare con una creatura
controllata dal tuo compagno di squadra, anche se nessun’altra creatura che controlli sta attaccando o
bloccando.

Indrik Affettuoso
{SHG}

Creatura — Bestia
4/4

Quando I’Indrik Affettuoso entra nel campo di battaglia,
puoi farlo lottare con una creatura bersaglio che non
controlli. (Ogni creatura infligge all’altra danno pari
alla propria forza.)

Scegli il bersaglio dell’abilita innescata mentre viene messa in pila, ma scegli se le creature lottano o meno
mentre quell’abilita si risolve.

Se la creatura bersaglio ¢ un bersaglio illegale quando I’abilita dell’Indrik Affettuoso tenta di risolversi,
I’abilita non si risolve. Se I’Indrik Affettuoso non ¢ pit sul campo di battaglia, la creatura bersaglio non
infligge né subisce danno.




Insabbiamento Subdolo

{2H{U{U}

Istantaneo

Neutralizza una magia bersaglio. Se quella magia ¢
neutralizzata in questo modo, esiliala invece di metterla
nel cimitero del suo proprietario. Puoi rimescolare nel
tuo grimorio fino a quattro carte bersaglio dal tuo
cimitero.

e [’Insabbiamento Subdolo non puo bersagliare se stesso in alcun modo. Non puoi cercare di usarlo per
neutralizzare se stesso e rimescolare carte nel tuo grimorio; non puoi neanche usare il suo effetto per
rimescolare I’Insabbiamento Subdolo nel tuo grimorio.

e Puoi bersagliare zero carte nel tuo cimitero e rimescolare comunque il tuo grimorio.

e Una magia che non puo essere neutralizzata ¢ un bersaglio legale per I'Insabbiamento Subdolo. La magia
non sara neutralizzata quando 1’Insabbiamento Subdolo si risolve, ma rimescolerai comunque le carte nel
tuo grimorio.

Integrita

{r/w}

Istantaneo

Una creatura bersaglio prende +2/+2 fino alla fine del
turno.

/!

Intervento

{2H{R}{W}

Istantaneo

L’Intervento infligge 3 danni a un qualsiasi bersaglio e tu
guadagni 3 punti vita.

e Seil bersaglio scelto ¢ un bersaglio illegale nel momento in cui I’Intervento tenta di risolversi, la magia non
si risolve. Non guadagnerai 3 punti vita.

Invertire

{u/r}

Istantaneo

Scegli fino a due creature bersaglio. Scambia forza e
costituzione di ciascuna di quelle creature.

/!

Inventare

{4H{UHR}

Istantaneo

Passa in rassegna il tuo grimorio per una carta istantaneo
e/o una carta stregoneria, rivelale e aggiungile alla tua
mano, poi rimescola il tuo grimorio.

e Se hai scelto due bersagli, Invertire scambia la forza e la costituzione di una creatura e scambia la forza ¢ la
costituzione di un’altra creatura. Non scambia la forza di una creatura con quella di un’altra.



Gli effetti che scambiano forza e costituzione di una creatura si applicano dopo tutti gli altri effetti,
indipendentemente dal momento in cui hanno iniziato ad applicarsi. Ad esempio, se lanci Invertire
bersagliando una creatura 1/2 e poi le fornisci +2/+0 piu avanti nel turno, sara una creatura 2/3, non 4/1.

Mentre si risolve Inventare, puoi non aggiungere alcuna carta alla tua mano, aggiungere una carta
istantaneo o una carta stregoneria oppure aggiungere una carta istantaneo e una carta stregoneria.

lonizzare

{1H{UHR}

Istantaneo

Neutralizza una magia bersaglio. Ionizzare infligge 2
danni al controllore di quella magia.

Una magia che non puo essere neutralizzata ¢ un bersaglio legale per lonizzare. La magia non sara
neutralizzata quando lonizzare si risolve, ma lonizzare infliggera comunque 2 danni al controllore di quella
magia.

Ipotesi Scottante

{3HUMHRS

Istantaneo

Pesca due carte. Poi puoi scartare una carta non terra.
Quando lo fai, I’Ipotesi Scottante infligge 4 danni a una
creatura bersaglio.

L’Ipotesi scottante viene messa in pila senza un bersaglio. Mentre quella magia si risolve, puoi scartare una
carta. Quando lo fai, ’abilita innescata riflessiva si innesca e scegli una creatura bersaglio a cui verra
inflitto danno. Questo processo ¢ diverso dagli effetti con la formulazione “Se lo fai...” poiché scegli il
bersaglio dopo aver pescato due carte.

Istruzioni della Missione

{U{U}

Istantaneo

Sorveglia 2, poi scegli una carta istantaneo o stregoneria
nel tuo cimitero. Puoi lanciare quella carta in questo
turno. Se quella carta sta per essere messa nel tuo
cimitero in questo turno, invece esiliala. (Per sorvegliare
2, guarda le prime due carte del tuo grimorio, poi
mettine un qualsiasi numero nel tuo cimitero e le altre in
cima al tuo grimorio in qualsiasi ordine.)

La carta istantaneo o stregoneria che scegli potrebbe essere una di quelle che hai appena messo nel cimitero
sorvegliando.

Le Istruzioni della Missione non cambiano il momento in cui puoi lanciare la carta scelta. Ad esempio, se
scegli una carta stregoneria, puoi lanciarla solo nella tua fase principale quando la pila ¢ vuota.

Le Istruzioni della Missione sono ancora in pila mentre scegli una carta istantaneo o stregoneria nel tuo
cimitero. Le tue Istruzioni della Missione non possono scegliere loro stesse nel tuo cimitero.

Se lanci una magia in questo modo e quella carta viene esiliata, viene considerata un nuovo oggetto nella
zona in cui viene messa. Non sara esiliata se viene messa nel tuo cimitero piu avanti nel turno.



Izoni, dai Mille Occhi

{2} {B} {B}{G}{G}

Creatura Leggendaria — Sciamano Elfo

2/3

Crescita sotterranea — Quando Izoni, dai Mille Occhi
entra nel campo di battaglia, crea una pedina creatura
Insetto 1/1 nera e verde per ogni carta creatura nel tuo
cimitero.

{B}{G}, Sacrifica un’altra creatura: Guadagni 1 punto
vita e peschi una carta.

Puoi attivare I’ultima abilita di Izoni mentre la sua abilita crescita sotterranea ¢ in pila. In questo modo
aumentera il numero di pedine Insetto che creerai.

Ladro di Senno

{1} {U}{B}

Creatura — Spettro

2/2

Volare

Ogniqualvolta il Ladro di Senno infligge danno da
combattimento a un giocatore, guarda le prime tre carte
del grimorio di quel giocatore, esiliane una a faccia in
giu, poi metti le altre nel suo cimitero. Puoi guardare e
lanciare quella carta fintanto che rimane in esilio e puoi
spendere mana come se fosse mana di qualsiasi tipo per
lanciarla.

L’effetto del Ladro di Senno non cambia il momento in cui puoi lanciare la carta esiliata. Ad esempio, se
esili una carta stregoneria, puoi lanciarla solo nella tua fase principale quando la pila ¢ vuota.

Un effetto che ti richiede di “lanciare” una carta non ti permette di giocare terre.

Puoi comunque lanciare la carta esiliata se il Ladro di Senno lascia il campo di battaglia o smette di essere
sotto il tuo controllo. Se un altro giocatore prende il controllo del Ladro di Senno, quel giocatore non puo
lanciare la carta esiliata.

Lanciare una carta esiliata fa si che essa lasci I’esilio. Non puoi lanciarla piu volte.

In una partita multiplayer, se un giocatore lascia la partita, tutte le carte di cui quel giocatore ¢ proprietario
lasciano a loro volta la partita. Se sei tu a lasciare la partita, eventuali magie o permanenti che controlli a
causa dell’effetto del Ladro di Senno vengono esiliati ed eventuali carte esiliate a faccia in giu restano in
tale stato a tempo indeterminato. Nessun giocatore puo guardarle.

Lanterna Cromatica

{3}

Artefatto

Le terre che controlli hanno “{T}: Aggiungi un mana di
un qualsiasi colore”.

{T}: Aggiungi un mana di un qualsiasi colore.



e Le terre che controlli non perderanno alcuna delle abilita che possiedono. Allo stesso modo, non
guadagneranno né perderanno alcun tipo di terra.

Lazav, il Molteplice

{U}{B}

Creatura Leggendaria — Polimorfo

1/3

Quando Lazav, il Molteplice entra nel campo di
battaglia, sorveglia 1. (Guarda la prima carta del tuo
grimorio. Puoi metterla nel tuo cimitero.)

{X}: Lazav, il Molteplice diventa una copia di una carta
creatura bersaglio nel tuo cimitero con costo di mana
convertito pari a X, tranne che il suo nome ¢ Lazav, il
Molteplice, ¢ leggendario in aggiunta ai suoi altri tipi e
ha questa abilita.

e Lazav copia esattamente cio che ¢ stato stampato sulla carta originale e nulla di piu, tranne le caratteristiche
che modifica specificamente. Non copia le informazioni dell’oggetto che la carta era prima di essere messa
nel cimitero.

e Qualsiasi effetto che si applicava a Lazav prima che diventasse una copia di un’altra carta continuera ad
applicarsi dopo che lo sara diventato. Lo stesso vale per eventuali segnalini presenti su Lazav.

e Seuna carta nel tuo cimitero ha {X} nel costo di mana, X viene considerato 0.

e Poiché Lazav non sta entrando nel campo di battaglia quando diventa una copia di una carta, eventuali
abilita “Quando questa creatura entra nel campo di battaglia” o “Questa creatura entra nel campo di
battaglia con” della carta copiata non si applicheranno.

e Se la carta copiata ha un’abilita che puo essere attivata solo una volta per turno, copiare quella carta una
seconda volta ti permettera di attivare una nuova istanza di quell’abilita.

Lich del Regno Sepolto

{3} {B}{G}

Creatura — Sciamano Elfo Zombie

4/3

Se stai per pescare una carta, guarda invece le prime tre
carte del tuo grimorio, poi aggiungine una alla tua mano
e metti le altre nel tuo cimitero.

Paga 4 punti vita: Il Lich del Regno Sepolto ha
indistruttibile fino alla fine del turno. TAPpalo.

e Se un effetto ti permette di pescare piu carte, ciascuna pescata viene eseguita separatamente e sostituita
dall’abilita del Lich del Regno Sepolto. Questo significa che, se stai pescando due carte, guarderai le prime
tre carte del tuo grimorio, ne aggiungerai una alla tua mano, metterai le altre due nel tuo cimitero e poi
ripeterai il procedimento con le prossime tre carte nel tuo grimorio.

e Laprima abilita del Lich del Regno Sepolto si applica anche se hai meno di tre carte nel tuo grimorio. Se
non hai carte nel tuo grimorio, non puoi perdere la partita cercando di pescare una carta da un grimorio
vuoto.

e  Puoi attivare I’ultima abilita del Lich del Regno Sepolto anche se ¢ gia TAPpato. Non puo essere TAPpato
di nuovo, ma ha comunque indistruttibile.



Lossodonte Venerato

{43{W}

Creatura — Chierico Elefante

4/4

Convocazione (Le tue creature possono aiutarti a
lanciare questa magia. Ogni creatura che TAPpi mentre
lanci questa magia corrisponde al pagamento di {1} o di
un mana del colore di quella creatura.)

Quando il Lossodonte Venerato entra nel campo di
battaglia, metti un segnalino +1/+1 su ogni creatura che
I’ha convocato.

e Quando convochi il Lossodonte Venerato, non puoi TAPpare piu creature di quante ne siano necessarie per
pagare il suo costo totale. Questo significa che, di norma, non pud essere convocato da piu di cinque
creature.

Luce della Legione

{4H{WIH{W}
Creatura — Angelo
5/5

Volare

Mentore (Ogniqualvolta questa creatura attacca, metti
un segnalino +1/+1 su una creatura attaccante
bersaglio con forza inferiore.)

Quando la Luce della Legione muore, metti un segnalino
+1/+1 su ogni creatura bianca che controlli.

e Seaun’altra creatura bianca che controlli viene inflitto danno letale nello stesso momento in cui viene
inflitto alla Luce della Legione, vengono distrutte simultaneamente. Quella creatura non ricevera un
segnalino dall’abilita della Luce della Legione in tempo per salvarsi.

Maga della Gilda della Casata

{U}{B}

Creatura — Mago Umano

2/2

{1}{U}, {T}: Una creatura bersaglio non STAPpa
durante il prossimo STAP del suo controllore.

{2}{B}, {T}: Sorveglia 2. (Guarda le prime due carte
del tuo grimorio, poi mettine un qualsiasi numero nel tuo
cimitero e le altre in cima al tuo grimorio in qualsiasi
ordine.)

e Laprima abilita della Maga della Gilda della Casata non TAPpa la creatura. Pud bersagliare qualsiasi
creatura, TAPpata o STAPpata. Se quella creatura ¢ gia STAPpata all’inizio della prossima sottofase di
STAP del suo controllore, 1’abilita non avra alcun effetto.




Maga della Gilda della Lega

{U} R}

Creatura — Mago Umano

2/2

{3}{U}, {T}: Pesca una carta.

{X}{R}, {T}: Copia una magia istantaneo o stregoneria
bersaglio che controlli con costo di mana convertito pari
a X. Puoi scegliere nuovi bersagli per la copia.

e Seuna magia ha {X} nel costo di mana, includi il valore scelto per quella X al momento di determinare il
costo di mana convertito di quella magia.

e Laseconda abilita della Maga della Gilda della Lega puo copiare qualsiasi magia istantaneo o stregoneria
che controlli, non soltanto una con dei bersagli.

e Lacopia viene creata in pila, quindi non viene “lanciata”. Le abilita che si innescano quando un giocatore
lancia una magia non si innescheranno.

e Se copi una magia, tu controlli la copia. Si risolvera prima della magia originale.

e Lacopia avra 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 potra essere cambiato (anche se il bersaglio
attuale ¢ illegale).

e Se la magia copiata ¢ modale (cio¢, dice “Scegli uno —” o simile), la copia avra lo stesso modo. Non ¢
possibile scegliere un altro modo.

e Se la magia copiata ha una X il cui valore ¢ stato determinato mentre ¢ stata lanciata (come nel caso del
Fuoco di Sventura), la copia ha lo stesso valore di X.

e Se la magia infligge danno diviso al momento del lancio, la divisione non pud essere modificata, ma ¢
comunque possibile cambiare i bersagli a cui viene inflitto il danno. Lo stesso vale per le magie che
distribuiscono segnalini.

e Il controllore di una copia non puo scegliere di pagare costi alternativi o addizionali per la copia. Tuttavia,
gli effetti basati sui costi addizionali o alternativi pagati per la magia originale saranno copiati come se gli
stessi costi fossero stati pagati per la copia.

Maga della Gilda della Legione

(R} {W}

Creatura — Mago Umano

2/2

{5}{R}, {T}: La Maga della Gilda della Legione infligge
3 danni a ogni avversario.

{2} {W}, {T}: TAPpa un’altra creatura bersaglio.

e In una partita Two-Headed Giant, la prima abilita della Maga della Gilda della Legione fa perdere 6 punti
vita alla squadra avversaria.




Mago del Raggio a Scissione

{U} R}

Creatura — Mago Vedalken

2/2

Ogniqualvolta lanci una magia istantaneo o stregoneria
che bersaglia solo il Mago del Raggio a Scissione, se
controlli una o piu altre creature che potrebbero essere
bersagliate da quella magia, scegli una di quelle creature.
Copia quella magia. La copia bersaglia la creatura scelta.

e [ abilita si innesca ogniqualvolta lanci una magia istantaneo o stregoneria che bersaglia solo il Mago del
Raggio a Scissione e nessun altro oggetto o giocatore, e solo se controlli un’altra creatura che potrebbe
essere bersagliata da quella magia. Se lanci una magia istantaneo o stregoneria con piu bersagli e scegli il
Mago del Raggio a Scissione come bersaglio per ciascuna istanza, 1’abilita del Mago del Raggio a
Scissione si inneschera.

e Se non controlli un’altra creatura che potrebbe essere bersagliata dalla magia mentre si risolve 1’abilita
innescata del Mago del Raggio a Scissione, non copierai quella magia.

e Se il Mago del Raggio a Scissione lascia il campo di battaglia o diventa un bersaglio illegale per la magia
che ha fatto innescare la sua abilita, quella magia viene comunque copiata.

e Se copi una magia, tu controlli la copia. Si risolvera prima della magia originale.

e La copia viene creata in pila, quindi non viene lanciata. Le abilita che si innescano quando un giocatore
lancia una magia (come 1’abilita stessa del Mago del Raggio a Scissione) non si innescheranno.

e Se la magia copiata ¢ modale (cio¢, dice “Scegli uno —” o simile), la copia avra lo stesso modo. Non ¢
possibile scegliere un altro modo.

e Se la magia copiata ha una X il cui valore ¢ stato determinato mentre ¢ stata lanciata (come la Trappola
Selettiva), la copia ha lo stesso valore di X.

e Il controllore di una copia non puo scegliere di pagare costi alternativi o addizionali per la copia. Tuttavia,
gli effetti basati sui costi addizionali o alternativi pagati per la magia originale saranno copiati come se gli
stessi costi fossero stati pagati per la copia.

e In alcuni rari casi, la magia originale puo bersagliare un’altra creatura, ma la copia non puo farlo
(probabilmente perché un effetto ha modificato le caratteristiche della magia originale in pila, ma non
modifica la copia). Se la copia non puo bersagliare la creatura scelta, la copia non viene creata.

Maresciallo di Haazda

{W}

Creatura — Soldato Umano

1/1

Ogniqualvolta il Maresciallo di Haazda e almeno altre
due creature attaccano, crea una pedina creatura Soldato
1/1 bianca con legame vitale.

e Una volta che I’abilita del Maresciallo di Haazda si ¢ innescata, non importa quante creature stiano ancora
attaccando quando I’abilita si risolve.




Mietitore di Mezzanotte

{2}{B}

Creatura — Cavaliere Zombie

372

Ogniqualvolta una creatura non pedina che controlli
muore, il Mietitore di Mezzanotte ti infligge 1 danno e tu
peschi una carta.

e [ abilita si innesca anche quando muore il Mietitore di Mezzanotte stesso, se non ¢ una pedina.

e Se il Mietitore di Mezzanotte muore contemporaneamente a una o piu altre creature non pedina che
controlli, I’abilita del Mietitore di Mezzanotte si innesca per ciascuna.

Minotauro della Fusione

{2}{R}

Creatura — Guerriero Minotauro

2/3

Ogniqualvolta lanci una magia istantaneo o stregoneria,
una creatura bersaglio controllata da un avversario non
puo bloccare in questo turno.

e Larisoluzione dell’abilita innescata del Minotauro della Fusione dopo che una creatura ha gia bloccato non
la rimuovera dal combattimento, né fara diventare non bloccata la creatura che essa ha bloccato.

e [ abilita innescata del Minotauro della Fusione si risolve prima della magia che 1’ha fatta innescare. Si
risolvera anche se quella magia viene neutralizzata.

Mistico Mormorante

{33{U}

Creatura — Mago Umano

1/5

Ogniqualvolta lanci una magia istantaneo o stregoneria,
crea una pedina creatura Illusione Uccello 1/1 blu con
volare.

e L abilita innescata del Mistico Mormorante si risolve prima della magia che 1’ha fatta innescare. Si
risolvera anche se quella magia viene neutralizzata.

Mistificare

{2} {u/b} {u/b}

Stregoneria

Prendi il controllo di una creatura bersaglio con forza
pari o inferiore a 2.

/!

Mistura

{31{U}{B}

Stregoneria

Sorveglia 3, poi rimetti sul campo di battaglia una carta
creatura dal tuo cimitero.



e L’effetto di Mistificare dura a tempo indeterminato. Non si esaurisce durante la sottofase di cancellazione e
non termina se la forza della creatura diventa maggiore di 2 dopo che Mistificare si ¢ risolto.

e La carta creatura che rimetti sul campo di battaglia con la Mistura potrebbe essere una di quelle che hai
appena messo nel cimitero sorvegliando.

e Nessun giocatore pud compiere azioni tra il momento in cui sorvegli e il momento in cui rimetti una carta
creatura sul campo di battaglia.

Mole Ammuffita

{7} {B}{G}

Creatura — Zombie Fungus

6/6

Crescita sotterranea — Questa magia costa {1} in meno
per essere lanciata per ogni carta creatura nel tuo
cimitero.

Quando la Mole Ammuffita entra nel campo di battaglia,
rimetti sul campo di battaglia una carta terra bersaglio
dal tuo cimitero.

e Seun effetto ti permette di lanciare la Mole Ammuffita dal tuo cimitero, la sua abilita crescita sotterranca
non contera se stessa. Sara gia in pila quando determini il costo di lancio totale.

e  Per determinare il costo totale di una magia, inizia con il costo di mana o il costo alternativo che stai
pagando, aggiungi eventuali aumenti e infine applica le riduzioni (come I’abilita crescita sotterranea della
Mole Ammuffita). Il costo di mana convertito della magia resta immutato, a prescindere dal costo totale
pagato per lanciarla.

Monumento Infuriato

{4}

Creatura Artefatto — Chierico

0/0

Travolgere

Il Monumento Infuriato entra nel campo di battaglia con
tre segnalini +1/+1.

Ogniqualvolta lanci una magia multicolore, metti un
segnalino +1/+1 sul Monumento Infuriato.

e L abilita innescata del Monumento Infuriato si risolve prima della magia che ’ha fatta innescare. Si
risolvera anche se quella magia viene neutralizzata.

Necrolisco della Citta Sepolta

{3}{B}

Creatura — Lucertola Zombie

3/3

{1}, Sacrifica un’altra creatura: Metti un segnalino +1/+1
sul Necrolisco della Citta Sepolta. Ha minacciare fino
alla fine del turno. Attiva questa abilita solo quando
potresti lanciare una stregoneria. (Non puo essere
bloccato tranne che da due o piu creature.)



e Piu istanze di minacciare sulla stessa creatura sono ridondanti.

Niv-Mizzet, il Parun

{UHUHUHR R} {R}

Creatura Leggendaria — Mago Drago

5/5

Questa magia non puo essere neutralizzata.

Volare

Ogniqualvolta peschi una carta, Niv-Mizzet, il Parun
infligge 1 danno a un qualsiasi bersaglio.

Ogniqualvolta un giocatore lancia una magia istantaneo o
stregoneria, tu peschi una carta.

e Seun effetto ti fa pescare piu carte, la prima abilita innescata di Niv-Mizzet si innesca altrettante volte.
Scegli i bersagli di quelle abilita dopo aver pescato tutte le carte.

e Seuna magia o abilita ti consente di aggiungere carte alla tua mano senza usare la parola “pescare”, la
prima abilita innescata di Niv-Mizzet non si inneschera.

e Laseconda abilita innescata di Niv-Mizzet si risolve prima della magia che I’ha fatta innescare. Si risolvera
anche se quella magia viene neutralizzata. Questo fara innescare la sua prima abilita innescata, che a sua
volta si risolvera prima della magia.

e [ giocatori possono lanciare magie e attivare abilita dopo che la seconda abilita innescata di Niv-Mizzet si ¢
risolta, ma prima che la magia che 1’ha fatta innescare faccia altrettanto. In particolare, la carta che peschi
potrebbe essere in grado di neutralizzare quella magia.

Occasione di Gloria

{LHRHW}

Istantaneo

Le creature che controlli hanno indistruttibile. Gioca un
turno extra dopo questo. All’inizio della sottofase finale
di quel turno, perdi la partita.

e Se in qualche modo salti il turno extra che ti ¢ stato fornito dall’Occasione di Gloria o se salti la sottofase
finale di quel turno, I’abilita innescata ritardata non si inneschera mai.

e [l primo effetto dell’Occasione di Gloria influenza solo le creature che controlli nel momento in cui si
risolve. Le creature che entrano sotto il tuo controllo o di cui prendi il controllo piu avanti nella partita non
avranno indistruttibile.

e Le creature che controlli hanno indistruttibile a tempo indeterminato. Se trovi un modo per non perdere la
partita durante il tuo prossimo turno, continueranno a essere indistruttibili fintanto che restano sul campo di
battaglia.

Onda Cosmotronica

{3H{R}

Stregoneria

L’Onda Cosmotronica infligge 1 danno a ogni creatura
controllata dai tuoi avversari. Le creature controllate dai
tuoi avversari non possono bloccare in questo turno.



Poiché I’Onda Cosmotronica non cambia le caratteristiche di alcun permanente, 1’insieme di creature
influenzate dal suo secondo effetto viene aggiornato costantemente. Le creature che entrano sotto il
controllo di un avversario o di cui un avversario prende il controllo piu avanti nel turno non potranno
bloccare.

Piccolo di Nibbio Infernale

{4}{R}

Creatura — Drago

3/3

Volare

Ogniqualvolta il Piccolo di Nibbio Infernale attacca,
infligge 1 danno a una creatura bersaglio controllata dal
giocatore in difesa.

Se una creatura attacca un planeswalker, il controllore di quel planeswalker ¢ il giocatore in difesa.

In una partita Two-Headed Giant, 1’abilita innescata del Piccolo di Nibbio Infernale puo bersagliare solo
una creatura controllata dal giocatore che sta attaccando. Non puo bersagliare una creatura controllata dal
compagno di squadra di quel giocatore.

Pittrice di Animarchi

{2} {B} {B}

Creatura — Sciamano Umano

2/3

Crescita sotterranea — Quando la Pittrice di Animarchi
entra nel campo di battaglia, una creatura bersaglio ha
minacciare e prende +X/+0 fino alla fine del turno, dove
X ¢ il numero di carte creatura nel tuo cimitero. (Non
puo essere bloccata tranne che da due o piu creature.)

Il valore di X viene determinato solo mentre si risolve 1’abilita crescita sotterranea. La creatura bersaglio
non viene influenzata se il numero di carte creatura nel tuo cimitero cambia in seguito nel turno.

Se non ci sono carte creatura nel tuo cimitero, la creatura bersaglio ha solo minacciare fino alla fine del
turno.

Plasmacontagio

{2} {B}

Creatura — Sciamano Umano
3/2

Quando il Plasmacontagio entra nel campo di battaglia,
ogni giocatore sacrifica una creatura o un planeswalker.
Ogni giocatore che non puo farlo scarta una carta.

Mentre si risolve 1’abilita del Plasmacontagio, prima il giocatore attivo sceglie una creatura o un
planeswalker che controlla, poi ogni altro giocatore in ordine di turno fa lo stesso, conoscendo le scelte
compiute dai precedenti. Poi tutti i permanenti scelti vengono sacrificati contemporaneamente. Dopodiché,
secondo lo stesso ordine, ogni giocatore che non ha potuto sacrificare un permanente sceglie una carta nella
propria mano senza rivelarla, poi tutte le carte scelte vengono scartate contemporaneamente.



Ogni giocatore sceglie un permanente da sacrificare tra le creature e i planeswalker che controlla. Non sei
tu a scegliere il tipo di permanente che qualsiasi altro giocatore deve sacrificare.

Il Plasmacontagio puo essere la creatura sacrificata dal suo controllore per effetto della sua stessa abilita.
Non fare come il Plasmacontagio: indossa sempre protezioni adeguate quando svolgi compiti rischiosi.

Potere delle Masse

{G}

Istantaneo

Una creatura bersaglio prende +1/+1 fino alla fine del
turno per ogni creatura che controlli.

Il bonus viene determinato mentre il Potere delle Masse si risolve. Non cambiera se piu avanti nel turno
cambia il numero di creature che controlli.

Se bersagli una creatura che controlli con il Potere delle Masse, ricordati di conteggiarla quando viene
determinato ’ammontare del bonus.

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.

Predoni Golgari

{34{G}

Creatura — Guerriero Elfo
0/0

Rapidita

Crescita sotterranea — 1 Predoni Golgari entrano nel
campo di battaglia con un segnalino +1/+1 per ogni carta
creatura nel tuo cimitero.

Se rimetti sul campo di battaglia i Predoni Golgari dal tuo cimitero, la loro abilita crescita sotterranea li
conta.

Prendere Coraggio

(W}

Istantaneo

Una creatura bersaglio prende +2/+2 fino alla fine del
turno. Guadagni | punto vita per ogni creatura attaccante
che controlli.



e Puoi lanciare Prendere Coraggio anche se non controlli alcuna creatura attaccante, ad esempio perché non ¢
il tuo turno. La creatura bersaglio prende comunque +2/+2, anche se non guadagni punti vita.

e Se la creatura bersaglio diventa un bersaglio illegale per Prendere Coraggio, la magia non si risolve. Non
guadagni punti vita.

Prepararsi alla Battaglia

{W}

Stregoneria

Scegli fino a due creature bersaglio. Metti un segnalino
+1/+1 su ciascuna di esse.

e Non puoi bersagliare la stessa creatura due volte per fornirle due segnalini +1/+1.

Prezzo della Celebrita

{3}{B}

Istantaneo

Questa magia costa {2} in meno per essere lanciata se
bersaglia una creatura leggendaria.

Distruggi una creatura bersaglio.

Sorveglia 2. (Guarda le prime due carte del tuo
grimorio, poi mettine un qualsiasi numero nel tuo
cimitero e le altre in cima al tuo grimorio in qualsiasi
ordine.)

e Il costo di mana convertito del Prezzo della Celebrita ¢ 4, anche se costa {2} in meno per essere lanciato.
e Sorveglierai prima di risolvere eventuali abilita che si innescano quando la creatura bersaglio muore.

e [l Prezzo della Celebrita puo bersagliare una creatura indistruttibile. Non verra distrutta, ma sorveglierai
comunque.

Pugno Gravimetrico

{3H{R}

Stregoneria

Una creatura bersaglio che controlli infligge danno pari
alla sua forza a un giocatore bersaglio.

Carica d’avvio (Puoi lanciare questa carta dal tuo
cimitero scartando una carta oltre a pagare i suoi altri
costi. Poi esilia questa carta.)

e Se la creatura bersaglio o il giocatore bersaglio sono un bersaglio illegale mentre il Pugno Gravimetrico
tenta di risolversi, la creatura non infliggera danni.




Ragno della Covata

{5H{GHG}

Creatura — Ragno

5/7

Raggiungere

Crescita sotterranea — Quando lanci questa magia,
rivela le prime X carte del tuo grimorio, dove X ¢ il
numero di carte creatura nel tuo cimitero. Puoi mettere
sul campo di battaglia una carta permanente verde con
costo di mana convertito pari o inferiore a X scelta tra
esse. Metti le altre in fondo al tuo grimorio in ordine
casuale.

e L abilita del Ragno della Covata si innesca mentre lo lanci e si risolve prima della magia stessa. Si risolvera
anche se quella magia viene neutralizzata.

e Seuna carta nel tuo grimorio ha {X} nel costo di mana, X viene considerato 0.

e Le carte terra che producono mana verde, incluse le Foreste, di norma non hanno un colore.

Ral, Evocatore di Tempeste (solo mazzo Planeswalker)
{4H{UHR}

Planeswalker Leggendario — Ral

4

+1: Pesca una carta.

-2: Ral, Evocatore di Tempeste infligge 3 danni divisi a
tua scelta tra uno, due o tre bersagli.

-7: Pesca sette carte. Ral, Evocatore di Tempeste infligge
7 danni a ogni creatura controllata dai tuoi avversari.

e Se alcuni dei bersagli diventano illegali per la seconda abilita di Ral, la divisione originale del danno viene
comunque applicata e il danno che sarebbe stato inflitto ai bersagli illegali semplicemente non viene
inflitto.

Ral, Vicer¢ Izzet

{3HUMHR}

Planeswalker Leggendario — Ral

5

+1: Guarda le prime due carte del tuo grimorio.
Aggiungine una alla tua mano e metti I’altra nel tuo
cimitero.

-3: Ral, Vicer¢ Izzet infligge a una creatura bersaglio
danno pari al numero totale di carte istantaneo e
stregoneria che possiedi in esilio e nel tuo cimitero.
-8: Ottieni un emblema con “Ogniqualvolta lanci una
magia istantaneo o stregoneria, questo emblema infligge
4 danni a un qualsiasi bersaglio e tu peschi due carte”.

e Sec’¢ solo una carta nel tuo grimorio, la prima abilita di Ral la aggiungera alla tua mano. Non metterai
nulla nel tuo cimitero.



e  Se alcune carte che possiedi in esilio sono a faccia in git, non hanno caratteristiche. Anche se normalmente
sono istantanei o stregonerie, non saranno considerate dalla seconda abilita di Ral.

e [’emblema creato dall’ultima abilita di Ral ¢ incolore. Il danno che infligge proviene da una fonte incolore.

e [ abilita innescata dell’emblema di Ral si risolve prima della magia che I’ha fatta innescare. Si risolvera
anche se quella magia viene neutralizzata.

e Seil permanente o giocatore bersaglio diventa un bersaglio illegale per I’abilita innescata dell’emblema di
Ral, I’abilita non si risolve. Non pescherai due carte.

Ricerca del Mentefiamma

{UF R}

Incantesimo

Ogniqualvolta lanci una magia istantaneo o stregoneria,
metti un segnalino carica sulla Ricerca del
Mentefiamma.

{1}{U}, Rimuovi due segnalini carica dalla Ricerca del
Mentefiamma: Pesca una carta.

{1}{R}, Rimuovi cinque segnalini carica dalla Ricerca
del Mentefiamma: Infligge 5 danni a un qualsiasi
bersaglio.

e [ abilita innescata della Ricerca del Mentefiamma si risolve prima della magia che ’ha fatta innescare. Si
risolvera anche se quella magia viene neutralizzata.

Rinascita Vivida

{43{G}

Stregoneria

Riprendi in mano fino a tre carte multicolore bersaglio
dal tuo cimitero. Esilia la Rinascita Vivida.

e Se alcuni, ma non tutti, i bersagli della Rinascita Vivida diventano illegali, riprenderai in mano i bersagli
rimanenti e la Rinascita Vivida sara esiliata. Se tutti i suoi bersagli diventano illegali, la Rinascita Vivida
non si risolve e viene messa nel tuo cimitero.

Risposta

{v/w} {r/w}

Istantaneo

La Risposta infligge 5 danni a una creatura attaccante o
bloccante bersaglio.

/!

Riscatto

{3HR}H{WS

Stregoneria

Le creature che controlli hanno attacco improvviso e
cautela fino alla fine del turno. Dopo questa fase
principale, ¢’¢ una fase di combattimento addizionale
seguita da una fase principale addizionale.



e [l Riscatto influenza solo le creature che controlli quando si risolve. Le creature che entrano sotto il tuo
controllo piu avanti nel turno non avranno attacco improvviso e cautela.

e  Se lanci il Riscatto in un momento diverso dalla fase principale (ad esempio con I’abilita dell’Esperta di
Omnimagia), le creature che controlli hanno attacco improvviso e cautela, ma non ci saranno fasi di
combattimento o fasi principali addizionali. Se lo lanci durante la fase principale di un avversario, ci
saranno una fase di combattimento e una fase principale addizionali, ma sara quel giocatore ad attaccare
durante quella fase di combattimento, non tu.

Rituale della Fuliggine

{2} {B} {B}

Stregoneria

Distruggi tutte le creature con costo di mana convertito
pari o inferiore a 3.

e Le pedine che non sono una copia di qualcos’altro non hanno un costo di mana. Tutto cid che non ha un
costo di mana normalmente ha un costo di mana convertito pari a 0.

e Seun permanente ha {X} nel costo di mana, X viene considerato 0.

Rivolta della Citta Sepolta

{2} {B}{G}

Stregoneria

Le creature che controlli hanno tocco letale fino alla fine
del turno. Poi, una creatura bersaglio che controlli lotta
con una creatura bersaglio che non controlli. (Ogni
creatura infligge all’altra danno pari alla propria forza.)

e Ricorda che una fonte con tocco letale deve infliggere danno, ma non necessariamente danno da
combattimento, per distruggere un’altra creatura. Fintanto che la creatura che controlli nella lotta ha forza
superiore a 0 (e il danno non viene prevenuto), la creatura che non controlli nella lotta sara distrutta.

e Seuna delle due creature bersaglio ¢ un bersaglio illegale nel momento in cui la Rivolta della Citta Sepolta
tenta di risolversi, nessuna creatura infligge né subisce danni. Le creature che controlli hanno comunque
tocco letale.

e Se entrambe le creature bersaglio sono bersagli illegali nel momento in cui la Rivolta della Citta Sepolta
tenta di risolversi, la magia non si risolve. Nessuna creatura infligge danno né ha tocco letale.

e Laprima parte dell’effetto della Rivolta della Citta Sepolta influenza solo le creature che controlli nel
momento in cui si risolve. Le creature che entrano sotto il tuo controllo o di cui prendi il controllo pit
avanti nel turno non avranno tocco letale.

Sabotaggio Sinistro

{13 {U{U}

Istantaneo

Neutralizza una magia bersaglio.

Sorveglia 1. (Guarda la prima carta del tuo grimorio.
Puoi metterla nel tuo cimitero.)



e Una magia che non puo essere neutralizzata ¢ un bersaglio legale per il Sabotaggio Sinistro. La magia non
sara neutralizzata quando il Sabotaggio Sinistro si risolve, ma sorveglierai 1 in ogni caso.

Saetta del Faro

{1H{UH{R}

Stregoneria

La Saetta del Faro infligge a una creatura bersaglio
danno pari al numero totale di carte istantaneo e
stregoneria che possiedi in esilio e nel tuo cimitero.
Carica d’avvio (Puoi lanciare questa carta dal tuo
cimitero scartando una carta oltre a pagare i suoi altri
costi. Poi esilia questa carta.)

e La Saetta del Faro ¢ ancora in pila mentre conti le tue carte istantaneo e stregoneria nel tuo cimitero e in
esilio. Non contera se stessa.

e Se alcune carte che possiedi in esilio sono a faccia in git, non hanno caratteristiche. Anche se normalmente
sono istantanei o stregonerie, non saranno contate.

Saracinesca di Rampicanti

{G}

Creatura — Muro Pianta

0/3

Difensore

{2}, {T}, Sacrifica una creatura con difensore: Pesca una
carta.

e Puoi sacrificare la Saracinesca di Rampicanti per pagare il costo della sua stessa abilita.

e  Se sacrifichi una creatura bloccante, la creatura attaccante che questa stava bloccando non diventa non
bloccata. Se non ha travolgere e non ci sono altre creature che la bloccano, la creatura attaccante non
infliggera danno da combattimento.

Scarabeo Guscio di Ferro

{1}{G}

Creatura — Insetto

1/1

Quando lo Scarabeo Guscio di Ferro entra nel campo di
battaglia, metti un segnalino +1/+1 su una creatura
bersaglio.

e Puoi scegliere lo Scarabeo Guscio di Ferro come bersaglio per la sua abilita.

Schiacciare il Contrabbando
{33{W}

Istantaneo

Scegli uno o entrambi —

* Esilia un artefatto bersaglio.

* Esilia un incantesimo bersaglio.



e  Se hai scelto entrambi i modi e uno dei bersagli di Schiacciare il Contrabbando diventa un bersaglio
illegale, I’altro viene comunque esiliato.

Sciamana delle Lumispore

{B}{G}

Creatura — Sciamano Elfo

3/1

Quando la Sciamana delle Lumispore entra nel campo di
battaglia, metti nel tuo cimitero le prime tre carte del tuo
grimorio. Puoi mettere una carta terra dal tuo cimitero in
cima al tuo grimorio.

e Lacarta terra che metti in cima al tuo grimorio potrebbe essere una di quelle che hai appena messo nel tuo
cimitero.

Segreti del Mausoleo

{1}{B}

Istantaneo

Crescita sotterranea — Passa in rassegna il tuo grimorio
per una carta nera con costo di mana convertito pari o
inferiore al numero di carte creatura nel tuo cimitero,
rivelala e aggiungila alla tua mano, poi rimescola il tuo
grimorio.

e Le carte terra che producono mana nero, incluse le Paludi, di norma non hanno un colore.

e Seuna carta nel tuo grimorio ha {X} nel costo di mana, X viene considerato 0.

Segreti Sommersi

{1} {U}

Incantesimo

Ogniqualvolta lanci una magia blu, un giocatore
bersaglio mette nel suo cimitero le prime due carte del
suo grimorio.

e [ Segreti Sommersi devono essere sul campo di battaglia affinché la loro abilita si inneschi. Il loro lancio
non fara innescare la loro stessa abilita.

e L abilita innescata dei Segreti Sommersi si risolve prima della magia che 1’ha fatta innescare. Si risolvera
anche se quella magia viene neutralizzata.




Sentinella del Seggio

X}

Creatura Artefatto — Costrutto

0/0

La Sentinella del Seggio entra nel campo di battaglia con
un segnalino +1/+1 per ogni colore di mana speso per
lanciarla.

{X}, {T}, Rimuovi X segnalini +1/+1 dalla Sentinella
del Seggio: Infligge X danni a un qualsiasi bersaglio.
{W}{U}{B}{R}{G}: Riprendi in mano la Sentinella del
Seggio dal tuo cimitero.

Puoi scegliere qualsiasi valore di X mentre lanci la Sentinella del Seggio. Il valore scelto per X non
influenza direttamente il numero di segnalini +1/+1 con cui la Sentinella del Seggio entra nel campo di
battaglia, ma ti permette di pagare piu mana e quindi spendere mana di piu colori per lanciarla.

Se un effetto ti permette di spendere mana come se fosse mana di qualsiasi colore per lanciare la Sentinella
del Seggio, consideri solo il mana effettivamente speso per determinare il numero di segnalini che riceve.

Il mana incolore non fornira alla Sentinella del Seggio un segnalino +1/+1 addizionale. Incolore non ¢ un
colore.

Se la Sentinella del Seggio entra nel campo di battaglia senza essere lanciata, non ricevera alcun segnalino
+1/+1.

Se un’altra creatura entra nel campo di battaglia come una copia della Sentinella del Seggio, considera
quale mana ¢ stato speso per lanciare quella creatura allo scopo di determinare il numero di segnalini +1/+1
con cui entra.

Il valore di X scelto quando attivi la prima abilita attivata della Sentinella del Seggio non dev’essere
necessariamente lo stesso valore di X scelto quando I’hai lanciata.

Serraglio Raccapricciante

{3} {B}{B}

Stregoneria

Scegli una carta creatura con costo di mana convertito
pari a | nel tuo cimitero, poi fai lo stesso per carte
creatura con costo di mana convertito paria2 e a 3.
Rimetti quelle carte sul campo di battaglia.

Il Serraglio Raccapricciante non bersaglia le carte da rimettere sul campo di battaglia. Le scegli mentre si
sta risolvendo. Nessun giocatore pud compiere azioni tra il momento in cui effettui ogni scelta e il
momento in cui le rimetti sul campo di battaglia.

Se una carta nel tuo cimitero ha {X} nel costo di mana, X viene considerato 0.

Se nel tuo cimitero non hai alcuna carta creatura con uno dei costi di mana convertiti specificati, prosegui
con il successivo.

Tutte le carte rimesse sul campo di battaglia vi entrano contemporaneamente.




Serrare gli Scudi

{33{GH{W}

Istantaneo

STAPpa tutte le creature che controlli. Hanno anti-
malocchio e indistruttibile fino alla fine del turno. (Non
possono essere bersaglio di magie o abilita controllate
dai tuoi avversari. Il danno e gli effetti che dicono
“distruggi” non le distruggono.)

e Le creature STAPpate che controlli non possono essere nuovamente STAPpate, ma avranno comunque
anti-malocchio e indistruttibile.

Sguardo Pietrificante di Vraska (solo mazzo
Planeswalker)

{4} {B}{G}

Stregoneria

Distruggi una creatura bersaglio. Guadagni punti vita
pari alla sua costituzione. Puoi passare in rassegna il tuo
grimorio e/o il tuo cimitero per una carta chiamata
Vraska, Gorgone Regale, rivelarla e aggiungerla alla tua
mano. Se passi in rassegna il tuo grimorio in questo
modo, rimescolalo.

e [’ammontare di punti vita guadagnati ¢ pari alla costituzione che la creatura distrutta aveva quando ha
lasciato il campo di battaglia. Se non ¢ stata distrutta (probabilmente perché ha indistruttibile), guadagni
punti vita pari alla costituzione che ha attualmente sul campo di battaglia.

e Se la creatura bersaglio diventa un bersaglio illegale per lo Sguardo Pietrificante di Vraska, la magia non si
risolve. Non guadagni punti vita né passi in rassegna il tuo grimorio per trovare Vraska, Gorgone Regale.

Similduplicazione

{11 {U{U}

Stregoneria

Crea una pedina che ¢ una copia di una creatura
bersaglio che controlli.

Carica d’avvio (Puoi lanciare questa carta dal tuo
cimitero scartando una carta oltre a pagare i suoi altri
costi. Poi esilia questa carta.)

e Lapedina copia esattamente cio che ¢ stampato sulla creatura e nulla di piu (a meno che quella creatura non
stia copiando qualcos’altro o sia una pedina; vedi sotto). Non copia se quella creatura ¢ TAPpata o
STAPpata, se ha dei segnalini, se ha Aure o Equipaggiamenti assegnati o qualsiasi effetto non di copia che
ha modificato la sua forza, la sua costituzione, i suoi tipi, il suo colore e cosi via.

e Se lacreatura copiata ha {X} nel costo di mana, X ¢ considerato 0.

e Se la creatura copiata sta copiando qualcos’altro, la pedina entra nel campo di battaglia come cio che la
creatura sta copiando.

e Se la creatura copiata ¢ a sua volta una pedina, la pedina creata dalla Similduplicazione copia le
caratteristiche originali di quella pedina come descritte dall’effetto che 1’ha creata.



e Eventuali abilita entra-in-campo della creatura copiata si innescheranno quando la pedina entra nel campo
di battaglia. Funzionera anche ogni abilita “mentre [questa creatura] entra nel campo di battaglia” o
“[Questa creatura] entra nel campo di battaglia con” della creatura copiata.

Sorveglianza Rafforzata

{1} {U}

Incantesimo

Puoi guardare due carte addizionali ogni volta che
sorvegli.

Esilia la Sorveglianza Rafforzata: Rimescola il tuo
cimitero nel tuo grimorio.

e Le carte addizionali che guardi grazie all’abilita della Sorveglianza Rafforzata sono parte di cio che
sorvegli. Puoi mettere quelle carte nel tuo cimitero o rimetterle in cima al tuo grimorio in qualsiasi ordine
insieme alle altre.

e Se controlli una seconda copia della Sorveglianza Rafforzata, i loro effetti si applicano entrambi e potrai
guardare quattro carte addizionali. Se ne controlli una terza copia, potrai guardare sei carte addizionali e
cosi via.

e L’ultima abilita della Sorveglianza Rafforzata puo essere attivata solo mentre ¢ sul campo di battaglia.

Spione Sussurrante

{1}{B}

Creatura — Farabutto Vampiro

1/3

Ogniqualvolta sorvegli per la prima volta in ogni turno,
lo Spione Sussurrante infligge 1 danno a ogni avversario
e tu guadagni 1 punto vita.

e  Se sorvegli prima che lo Spione Sussurrante entri nel campo di battaglia, la sua abilita non si inneschera
quando sorvegli di nuovo durante lo stesso turno.

e In una partita Two-Headed Giant, I’abilita dello Spione Sussurrante fa perdere 2 punti vita alla squadra
avversaria e ti fa guadagnare 1 punto vita.

Spiottero Dimir

{U}{B}

Creatura — Insetto

1/1

Volare

Minacciare (Questa creatura non puo essere bloccata
tranne che da due o piu creature.)

Ogniqualvolta sorvegli, metti un segnalino +1/+1 sullo
Spiottero Dimir.

e Metti solo un segnalino +1/+1 sullo Spiottero Dimir ogni volta che sorvegli, indipendentemente dal numero
di carte guardate quando hai sorvegliato.




Spira di Lava

{1} {R}

Stregoneria

La Spira di Lava infligge 4 danni a una creatura
bersaglio. Se quella creatura sta per morire in questo
turno, invece esiliala.

L’effetto di sostituzione della Spira di Lava esiliera la creatura bersaglio se sta per morire in questo turno
per qualsiasi motivo, non solo a causa di danno letale. Viene applicato alla creatura bersaglio anche se la
Spira di Lava non le infligge danno (grazie a un effetto di prevenzione).

Statincantatore di Ral (solo mazzo Planeswalker)

{23 {U}{R}

Creatura — Mago Viashino

373

Travolgere (Questa creatura puo infliggere il danno da
combattimento in eccesso al giocatore o al planeswalker
che sta attaccando.)

Ogniqualvolta lo Statincantatore di Ral attacca, se
controlli un planeswalker Ral, lo Statincantatore di Ral
prende +1/+0 per ogni carta nella tua mano fino alla fine
del turno.

Il numero di carte nella tua mano viene contato solo quando si risolve I’abilita innescata dello
Statincantatore di Ral. La sua forza non sara influenzata se quel numero cambia piu avanti nel turno.

Viene verificato se controlli o meno un planeswalker Ral mentre ’abilita si innesca e mentre si risolve.
Dopo che si ¢ risolta mentre controllavi un planeswalker Ral, lo Statincantatore di Ral mantiene il bonus
per il resto del turno anche se perdi il tuo planeswalker.

Sussurratore delle Bestie

{21{G}H{G}

Creatura — Druido Elfo

2/3

Ogniqualvolta lanci una magia creatura, pesca una carta.

L’abilita innescata del Sussurratore delle Bestie si risolve prima della magia che 1’ha fatta innescare. Si
risolvera anche se quella magia viene neutralizzata.




Tajic, Spada della Legione

{1HR}{W}

Creatura Leggendaria — Soldato Umano

372

Rapidita

Mentore (Ogniqualvolta questa creatura attacca, metti
un segnalino +1/+1 su una creatura attaccante
bersaglio con forza inferiore.)

Previeni tutto il danno non da combattimento che
verrebbe inflitto alle altre creature che controlli.
{R}{W}: Tajic, Spada della Legione ha attacco
improvviso fino alla fine del turno.

e Se sta per essere inflitto danno letale non da combattimento a Tajic e ad altre creature che controlli
contemporaneamente, il danno che sarebbe inflitto alle altre creature viene prevenuto.

Tempesta Millenaria

{41 {UHR}

Incantesimo

Ogniqualvolta lanci una magia istantaneo o stregoneria,
copiala per ogni altra magia istantaneo o stregoneria che
hai lanciato prima in questo turno. Puoi scegliere nuovi

bersagli per le copie.

e Le magie che hai lanciato e che sono state neutralizzate sono comunque state lanciate, quindi
aggiungeranno copie quando I’abilita della Tempesta Millenaria si risolve per magie lanciate in seguito nel
turno.

e Se un effetto ti permette di lanciare pitt magie, le lancerai una alla volta in qualsiasi ordine.

e L abilita della Tempesta Millenaria copiera qualsiasi magia istantaneo o stregoneria, non soltanto una con
dei bersagli.

e Verranno create copie anche se la magia che ha fatto innescare 1’abilita della Tempesta Millenaria ¢ stata
neutralizzata prima che quell’abilita si sia risolta. Le copie si risolvono prima della magia originale.

e Le copie avranno gli stessi bersagli della magia che stanno copiando, a meno che tu non ne scelga altri.
Puoi cambiare un qualsiasi numero di bersagli, anche tutti o nessuno di essi. I nuovi bersagli devono essere
legali.

e Se la magia copiata ¢ modale (cioe, dice “Scegli uno —” o simile), le copie avranno lo stesso modo o gli
stessi modi. Non puoi scegliere altri modi.

e Se la magia copiata ha una X il cui valore ¢ stato determinato mentre veniva lanciata, le copie hanno lo
stesso valore di X.

e Se la magia infligge danno diviso al momento del lancio, la divisione non pud essere modificata, ma ¢
comunque possibile cambiare i bersagli a cui viene inflitto il danno. Lo stesso vale per le magie che
distribuiscono segnalini.

e Non puoi scegliere di pagare alcun costo addizionale per le copie. 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 le copie.



e Le copie create dall’abilita della Tempesta Millenaria vengono create direttamente in pila, quindi non sono
“lanciate”. Le abilita che si innescano quando un giocatore lancia una magia (come 1’abilita della stessa
Tempesta Millenaria) non si innescheranno.

Teppista Fiammante

{1}{R}

Creatura — Elementale

1/3

Travolgere

Ogniqualvolta lanci una magia istantaneo o stregoneria,
il Teppista Fiammante prende +1/+0 fino alla fine del
turno.

e L abilita innescata del Teppista Fiammante si risolve prima della magia che I’ha fatta innescare. Si
risolvera anche se quella magia viene neutralizzata.

Tradimento Mnemonico

{1} {U}{B}

Stregoneria

Esilia tutte le carte dai cimiteri di tutti gli avversari. Puoi
lanciare quelle carte in questo turno e puoi spendere
mana come se fosse mana di qualsiasi tipo per lanciarle.
All’inizio della prossima sottofase finale, se un qualsiasi
numero di quelle carte ¢ ancora in esilio, rimettile nei
cimiteri dei rispettivi proprietari.

Esilia il Tradimento Mnemonico.

e Non puoi giocare carte terra esiliate in questo modo.

e [l Tradimento Mnemonico non cambia il momento in cui puoi lanciare le carte esiliate. Ad esempio, se esili
una carta stregoneria, puoi lanciarla solo nella tua fase principale quando la pila ¢ vuota.

e Se lanci una magia in questo modo e quella carta viene esiliata, viene considerata un nuovo oggetto. Il
Tradimento Mnemonico non ti permette piu di lanciarla. Resta in esilio quando 1’abilita innescata ritardata
del Tradimento Mnemonico si risolve.

e Solo le carte che restano in esilio vengono rimesse nei cimiteri dei rispettivi proprietari. Ad esempio, una
magia permanente lanciata in questo modo restera sul campo di battaglia.

e In una partita multiplayer, se un giocatore lascia la partita, tutte le carte di cui quel giocatore ¢ proprietario
lasciano a loro volta la partita. Se sei tu a lasciare la partita, tutte le magie e tutti i permanenti che controlli
grazie all’effetto del Tradimento Mnemonico vengono esiliati. Se lasci la partita prima che si risolva
I’abilita innescata ritardata del Tradimento Mnemonico, le carte restano esiliate.

Trappola Selettiva

{X}{U}

Stregoneria

Fai tornare X creature bersaglio di un tipo di creatura a
tua scelta in mano ai rispettivi proprietari.



Quando scegli un tipo di creatura, devi sceglierne un solo tipo esistente, come Vampiro o Cavaliere. Non
puoi scegliere piu tipi di creatura, ad esempio “Cavaliere Vampiro”, ma scegliere “Vampiro” ¢ sufficiente
per poter bersagliare un Cavaliere Vampiro. Non puoi neanche scegliere tipi di carta, ad esempio artefatto,
né supertipi come leggendario, né sottotipi che non siano tipi di creatura, come Jace, Veicolo o Tesoro.

Tribunale del Conclave

{3H{W}

Incantesimo

Convocazione (Le tue creature possono aiutarti a
lanciare questa magia. Ogni creatura che TAPpi mentre
lanci questa magia corrisponde al pagamento di {1} o di
un mana del colore di quella creatura.)

Quando il Tribunale del Conclave entra nel campo di
battaglia, esilia un permanente non terra bersaglio
controllato da un avversario finch¢ il Tribunale del
Conclave non lascia il campo di battaglia.

Se il Tribunale del Conclave lascia il campo di battaglia prima che la sua abilita innescata si risolva, il
permanente bersaglio non verra esiliato.

Le Aure assegnate al permanente esiliato verranno messe nei cimiteri dei rispettivi proprietari. Eventuali
Equipaggiamenti diventeranno non assegnati e rimarranno sul campo di battaglia. Eventuali segnalini sul
permanente esiliato smetteranno di esistere. Quando la carta torna sul campo di battaglia, sara un nuovo
oggetto senza alcun legame con la carta che ¢ stata esiliata.

Se una pedina viene esiliata in questo modo, smettera di esistere e non ritornera sul campo di battaglia.

Trofeo dell’ Assassina

{B}{G}

Istantaneo

Distruggi un permanente bersaglio controllato da un
avversario. Il suo controllore puo passare in rassegna il
suo grimorio per una carta terra base, metterla sul campo
di battaglia, poi rimescolare il suo grimorio.

Se il permanente bersaglio ¢ un bersaglio illegale nel momento in cui il Trofeo dell’ Assassina tenta di
risolversi, la magia non si risolve. Nessun giocatore passa in rassegna il proprio grimorio.

Se il permanente bersaglio ¢ un bersaglio legale ma non viene distrutto, probabilmente perché ha
indistruttibile, il suo controllore puo passare in rassegna il proprio grimorio.

Se il controllore del permanente non passa in rassegna il proprio grimorio, non lo rimescola neanche.




Troll dell’Ossario

{1}{B}{G}

Creatura — Troll

4/4

Travolgere

All’inizio del tuo mantenimento, esilia una carta creatura
dal tuo cimitero. Se lo fai, metti un segnalino +1/+1 sul
Troll dell’Ossario. Altrimenti, sacrificalo.

{B}{G}, Scarta una carta creatura: Metti un segnalino
+1/+1 sul Troll dell’Ossario.

Non puoi scegliere di non esiliare una carta creatura dal tuo cimitero se ce n’¢ una che puo essere esiliata.

Puoi attivare 1’ultima abilita del Troll dell’Ossario durante il tuo mantenimento prima che la sua abilita
innescata si risolva.

Poiché la tua sottofase di mantenimento avviene dopo la tua sottofase di STAP, le tue terre saranno
STAPpate e potrai usarle per attivare 1’ultima abilita del Troll dell’Ossario durante il tuo mantenimento.
Tuttavia, poiché la tua sottofase di mantenimento avviene prima della tua sottofase di acquisizione, non
avrai ancora pescato una carta per quel turno.

Trostani Discorde

{3HGHW}

Creatura Leggendaria — Driade

1/4

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

Quando Trostani Discorde entra nel campo di battaglia,
crea due pedine creatura Soldato 1/1 bianche con legame
vitale.

All’inizio della tua sottofase finale, ogni giocatore
prende il controllo di tutte le creature che possiede.

Il proprietario di una pedina ¢ il giocatore che la crea.

Poiché il danno rimane su una creatura finché non viene rimosso alla fine del turno, il danno non letale
inflitto alle altre creature che controlli potrebbe diventare letale se Trostani lascia il campo di battaglia
durante quel turno.

Se una creatura ha un’abilita che si innesca all’inizio di ogni sottofase finale e ’abilita di Trostani te ne fa
prendere il controllo, I’abilita di quella creatura ¢ ancora controllata dal precedente controllore di quella
creatura. Se la creatura ha un’abilita che si innesca all’inizio della tua sottofase finale, quell’abilita non si
innesca quando ne prendi il controllo.




Trovare

{b/g} {b/g}

Stregoneria

Riprendi in mano fino a due carte creatura bersaglio dal
tuo cimitero.

/!

Troncare

{4} {B}{G}

Stregoneria

Puoi mettere due segnalini +1/+1 su una creatura che
controlli. Poi tutte le creature prendono -4/-4 fino alla
fine del turno.

e Troncare non bersaglia la creatura che riceve segnalini +1/+1. Puoi lanciarla anche se non controlli alcuna
creatura.

e Troncare influenza solo le creature sul campo di battaglia quando si risolve. Le creature che entrano nel
campo di battaglia piu avanti nel turno non prenderanno -4/-4.

Utopia Urbana

{1}{G}

Incantesimo — Aura

Incanta terra

Quando I’Utopia Urbana entra nel campo di battaglia,
pesca una carta.

La terra incantata ha “{T}: Aggiungi un mana di un
qualsiasi colore”.

e Laterra incantata non perdera alcuna delle abilita che possiede. Allo stesso modo, non guadagnera né
perdera alcun tipo di terra.

Vapori Mefitici

{2}{B}

Stregoneria

Tutte le creature prendono -1/-1 fino alla fine del turno.
Sorveglia 2. (Guarda le prime due carte del tuo
grimorio, poi mettine un qualsiasi numero nel tuo
cimitero e le altre in cima al tuo grimorio in qualsiasi
ordine.)

e Le creature che moriranno dopo aver preso -1/-1 saranno ancora sul campo di battaglia mentre sorvegli.
Saranno messe nei cimiteri dei rispettivi proprietari solo dopo che i Vapori Mefitici avranno terminato di
risolversi completamente. Se hanno abilita che si innescano quando sorvegli, quelle abilita si innescheranno
ma si risolveranno solo dopo che le creature avranno lasciato il campo di battaglia.

e [ Vapori Mefitici influenzano solo le creature sul campo di battaglia quando si risolvono. Le creature che
entrano nel campo di battaglia piu avanti nel turno non prenderanno -1/-1.




Vaporigeno in Fuga

{1}{R}

Creatura — Elementale

1/1

Ogniqualvolta lanci una magia rossa, se il Vaporigeno in
Fuga ha meno di tre segnalini +1/+1, metti un segnalino
+1/+1 sul Vaporigeno in Fuga.

Rimuovi tre segnalini +1/+1 dal Vaporigeno in Fuga:
Aggiungi {R}{R}{R}.

e Il Vaporigeno in Fuga deve essere sul campo di battaglia affinché la sua abilita si inneschi. Il suo lancio
non fara innescare la sua stessa abilita.

e L abilita innescata del Vaporigeno in Fuga si risolve prima della magia che I’ha fatta innescare. Si risolvera
anche se quella magia viene neutralizzata.

e Seil Vaporigeno in Fuga ha tre o piu segnalini +1/+1 dopo che hai terminato di pagare per una magia rossa,
la sua abilita non si innesca affatto. Se ha tre o piu segnalini +1/+1 mentre la sua abilita innescata si risolve,
non ottiene un segnalino +1/+1.

Vendicatrice Lamalesta
{R}H{W}

Creatura — Soldato Umano
1/1

Doppio attacco, cautela, travolgere

e Seuna creatura attaccante con doppio attacco e travolgere distrugge tutte le creature che la bloccano con
danno da combattimento per attacco improvviso, tutto il suo danno da combattimento normale viene
assegnato al giocatore o al planeswalker attaccato da quella creatura.

Visita Mortale

{3}{B}{B}

Stregoneria

Distruggi una creatura bersaglio.

Sorveglia 2. (Guarda le prime due carte del tuo
grimorio, poi mettine un qualsiasi numero nel tuo
cimitero e le altre in cima al tuo grimorio in qualsiasi
ordine.)

e Sorveglierai prima di risolvere eventuali abilita che si innescano quando la creatura bersaglio muore.

e La Visita Mortale puo bersagliare una creatura indistruttibile. Non verra distrutta, ma sorveglierai
comunque.

Visitazione Divina

(B3HWIHW;

Incantesimo

Se una o piu pedine creatura stanno per essere create
sotto il tuo controllo, crea invece altrettante pedine
creatura Angelo 4/4 bianche con volare e cautela.



Le caratteristiche della pedina sono sostituite completamente da una pedina creatura Angelo 4/4 bianca con
volare e cautela. Non avra alcuna delle abilita con cui stava per essere creata. Qualsiasi altra informazione
specificata dall’effetto che crea la pedina (ad esempio, il fatto che sia TAPpata o attaccante o le diciture
“Quella pedina ha rapidita” o “Esilia quella pedina alla fine del combattimento™) si applica comunque.

Se crei una pedina non creatura che sara una creatura mentre entra nel campo di battaglia, ad esempio, a
causa di un effetto come quello della Marcia delle Macchine, 1’effetto della Visitazione Divina non si
applica alla creazione di quella pedina. (Questo perché I’effetto della Visitazione Divina modifica il modo
in cui vengono create le pedine, mentre 1’effetto della Marcia delle Macchine non si applica finché non
consideri come le pedine entrano nel campo di battaglia.)

Se un effetto modifica il giocatore sotto il cui controllo viene creata una pedina, quell’effetto si applica
prima di quello della Visitazione Divina.

Vraska, Regina Golgari

{2} {B}{G}

Planeswalker Leggendario — Vraska

4

+2: Puoi sacrificare un altro permanente. Se lo fai,
guadagni 1 punto vita e peschi una carta.

-3: Distruggi un permanente non terra bersaglio con
costo di mana convertito pari o inferiore a 3.

-9: Ottieni un emblema con “Ogniqualvolta una creatura
che controlli infligge danno da combattimento a un
giocatore, quel giocatore perde la partita”.

Scegli se sacrificare un permanente e quale mentre si risolve la prima abilita di Vraska. Nessun giocatore
puo compiere alcuna azione tra il momento in cui scegli il permanente da sacrificare e il momento in cui lo
sacrifichi.

Le pedine che non sono una copia di qualcos’altro non hanno un costo di mana. Tutto cio che non ha un
costo di mana normalmente ha un costo di mana convertito pari a 0.

Se un permanente ha {X} nel costo di mana, X viene considerato 0.

Wurm delle Vigorspore
{54{G}

Creatura — Wurm

6/4

Crescita sotterranea — Quando il Wurm delle
Vigorspore entra nel campo di battaglia, una creatura
bersaglio ha cautela e prende +X/+X fino alla fine del
turno, dove X ¢ il numero di carte creatura nel tuo
cimitero.

Il Wurm delle Vigorspore non pud essere bloccato da piu
di una creatura.

Il valore di X viene determinato solo mentre si risolve 1’abilita crescita sotterranea. La creatura bersaglio
non viene influenzata se il numero di carte creatura nel tuo cimitero cambia in seguito nel turno.

Se non ci sono carte creatura nel tuo cimitero, la creatura bersaglio ha solo cautela fino alla fine del turno.

Se il Wurm delle Vigorspore guadagna minacciare, non puo essere bloccato.
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