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Corso di formazione per judge
sulle regole di Magic

Lezione 3: azioni, abilita, zone del gioco

Nicola Rossetto



Azioni speciali

e Le azioni speciali sono azioni che possono essere compiute da un giocatore che ha la
priorita ma che non passano per la pila.

e Giocare una terra e un’azione speciale che puo essere compiuta solo nella propria
fase principale quando la pila € vuota e solo una volta per turno.

* Altre azioni speciali sono legate ad abilita o keywords specifiche (es. Morph,
Suspend...)

* Infine, alcune abilita permettono ai giocatori di compiere una data azione per
ignorarne gli effetti. Questa € un’azione speciale.
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Azioni speciali

Leonin Arbiter rali(y Smasher

’
[

( Creature — Cat Cleric Q) Creature — Eldrazi

Players can’t search libraries. Any (o represents colorlass mana.)

player may pay 2 for that player to i Trample, haste

ignore this effect until end of turn. Whenever Realitv Smasher becomes the
M target of a spell an opponent controls,

d counter that spell unless its controller
1 discards a card.

As gasy to stop as it is to comprehend.

“Our people are torn by imfighting.
Unnil the two stdes reconcile, our laws
can carry no meaning.”

F

* Infine, alcune abilita permettono ai giocatori di compiere una data azione per
ignorarne gli effetti. Questa € un’azione speciale.
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S

tate-based actions

* Le state-based actions sono azioni che controllano periodicamente lo stato del gioco
e si verificano automaticamente in determinate condizioni. Non passano per la pila.

* Lepri
o

01/07/2016

Le abilita che si innescano per determinate situazioni di gioco sono abilita
innescate, non state-based actions.

ncipali state-based actions sono:

Se un giocatore ha 0 o meno punti vita, oppure 10 o piu segnalini veleno, perde
la partita.

Se dall’'ultima volta che le state-based actions sono state controllate un
giocatore ha tentato di pescare una carta da un grimorio vuoto, quel giocatore
perde la partita.

Se una pedina si trova in una zona diversa dal campo di battaglia, quella pedina
cessa di esistere.

Se una copia di una magia si trova in una zona diversa dalla pila, oppure se la
copia di una carta si trova in una zona diversa dalla pila o dal campo di
battaglia, quella copia cessa di esistere.

Se una creatura ha costituzione 0 o meno, oppure se ha subito danni pari alla
sua costituzione, quella creatura viene messa nel cimitero del suo proprietario.
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tate-based actions

Se un planeswalker ha 0 segnalini fedelta, viene messo nel cimitero del suo
proprietario.

Se un giocatore controlla due o piu planeswalker con lo stesso sottotipo, quel
giocatore ne sceglie uno e mette i rimanenti nel cimitero dei rispettivi
proprietari (‘planeswalker uniqueness rule’).

Se un giocatore controlla due o piu permanenti leggendari con lo stesso nome,
quel giocatore ne sceglie uno e mette i rimanenti nel cimitero dei rispettivi
proprietari (‘legend rule’).

Se un’Aura e assegnata ad un oggetto non legale, o se non & assegnata,
quell’Aura viene messa nel cimitero del suo proprietario.

Se un Equipaggiamento € assegnato ad un oggetto non legale,
quell’Equipaggiamento diventa non assegnato (rimane sul campo di battaglia).
Se un permanente ha contemporaneamente segnalini +1/+1 e -1/-1, i segnalini
vengono rimossi in pari numero fino a che non ne restano si un solo tipo (o
nessun segnalino).



Risoluzione delle state-based actions

* Ogniqualvolta un giocatore riceve la priorita, il gioco verifica se i requisiti per una o
piu state-based actions sono soddisfatti. Se si, tutte le state-based actions
appropriate vengono applicate immediatamente e simultaneamente.

* Le state-based actions vengono controllate solo in quel momento (a differenza delle
abilita innescate!).

Veiled Crocodile

- SAS S Se SIS S )

ll Dangerous Wager 1 4
’ 5

Creature — Elemental Enchuntment

When a player has no cards in hand,
il Veiled Crocodile is an enchantment,
Veiled Crocodile becomes a 4/4 creature
thar counts as a Crocodile.

Maro’s power and toughness are
W cach equal to the number of cards
i in your hand.

# Discard your hand, then draw two Some roads are paved with bad intennions.
[ cards,

No rwwo see the same Maro.

“C’mon j'ricml.‘fukc‘ a turn tossing lh..'" F e Peola Pareatc
knucklebones. What ve you got to lose? OINI-1od Wienrth g Cotn T b
i — Tobias, trader of Erdwal "
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Abilita innescate (triggered abilities)

* Le abilita innescate sono quelle abilita che vengono messe in pila quando si verifica
un dato evento di gioco.

* Le abilita innescate sono sempre scritte nel formato [trigger], [effetto] e tipicamente
contengono le parole when, whenever o at.

Avaricious Dragon

5

 Bane of Bala Ged )‘

il Creature — Dragon

]

FFlash
Flving, vigilance

Whenever Bane of Bala Ged arttacks,
defending player exiles two
permanents he or she controls,

The continent of Bala Ged was ravaged ‘
| by massive Eldrazi of Ulamog’s lincage, |
N iIs lush jungles and cascading rivers |

reduced to dust.

8 At the beginning of your draw step,
draw an additional card.
At the beginning of your end step,
discard your hand.

When Archangel Avacyn enters the battleficld,
creatures you control gain indestructible unil
end of turn

When a non-Angel creature you control

dies, transform Archangel Avacyn at the  §/5
beginning of the next upkeep

Waste follots want.

00N/ 2Ta U
BFZ « EN N Onam Sooss

005/297 M
SO« EN S lamrs Remas
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Abilita innescate (triggered abilities)

* Le abilita innescate non si ‘attivano’. Effetti che impediscono di attivare abilita non
bloccano in alcun modo le abilita innescate.

* Una volta che il trigger si verifica, l'abilita innescata viene messa in pila la prossima
volta che un giocatore sta per ricevere la priorita.

* || controllore di un’abilita innescata e il controllore
della sua fonte.

* Alcune abilita innescate hanno delle condizioni. Le
condizioni devono essere verificate sia al momento
dell’'innesco che al momento della risoluzione.

ﬂ(Croamrt- — Human Cleric

At the beginning of your end step, if
Avacynian Missionaries is equipped,
transtorm 1it.

“W& come bearing the word of Avacyn
and the Lunarch Council.” 4/4
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Abilita innescate (triggered abilities)

* Le abilita innescate non si ‘attivano’. Effetti che impediscono di attivare abilita non
bloccano in alcun modo le abilita innescate.

* Una volta che il trigger si verifica, l'abilita innescata viene messa in pila la prossima
volta che un giocatore sta per ricevere la priorita.

forgonen Creanon
* |l controllore di un’abilita innescata e il controllore

della sua fonte.

* Alcune abilita innescate hanno delle condizioni. Le
condizioni devono essere verificate sia al momento

dell’innesco che al momento della risoluzione. | )
N x|

A
I
'
y
-
\

[ ]
Alcune abl|.I'Fa\ innescate hanno degli effetjcl op.2|onaI|. T
Queste abilita vengono sempre messe in pila una creatures with greater poteer.)
. . . . . R At the beginning of your upkeep, you
volta innescate. La scelta sugli effetti opzionali verra may discard all the cards in your hand.
. . If you do, draw that many cards.
fatta al momento della risoluzione. O S

Stitcher Geralf
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Abilita innescate ritardate

 Gli effetti di alcune abilita o magie possono
creare, durante la propria risoluzione, delle
nuove abilita innescate. Queste sono chiamate
abilita innescate ritardate (delayed triggered
abilities).

(lrgcndary Creature — Angel

Flash

Flving, vigilance

When Archangel Avacyn enters the battleficld,
creatures you control gain indestructible until
end of turn.

When a non-Angel creature you control

dies, transform Archangel Avacyn at the  §/5
beginning of the next upkeep
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Abilita innescate ritardate

Gli effetti di alcune abilita o magie possono
creare, durante la propria risoluzione, delle -

nuove abilita innescate. Queste sono chiamate
abilita innescate ritardate (delayed triggered

abilities).

Se una abilita innescata ritardata fa riferimento
ad un dato oggetto, e quell’oggetto cambia
zona, I ablllta non pUO plu Innescarsl. M Put a creature card from vour hand into

3 play. That creature has haste. Sacrifice
8 that creature at end of turn.

Splice onto Arcane 299 (As you play
an Arcane spell, you may reveal this card
from your hand and pay ity splice coir. If
your do, add tins cand’s effects to that spedl.)

R e R B
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Abilita innescate ritardate

* Gli effetti di alcune abilita o magie possono
creare, durante la propria risoluzione, delle
nuove abilita innescate. Queste sono chiamate
abilita innescate ritardate (delayed triggered
abilities).

* Se una abilita innescata ritardata fa riferimento
ad un dato oggetto, e quell'oggetto cambia
zona, I'abilita non puo piu innescarsi.

e GIli effetti con una durata non creano abilita
innescate ritardate!
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gisued Hedron Network

s e B

When Aligned Hedron Network enters
the battlefield, exile all creatures with
E‘uwcr 5 or greater until Aligned Hedron
Network leaves the battlefield. (Those
creatures renern wnder their otoners” control.)

The last hedron slotted into place, locking
Ulamog in an infinite loop of binding energy.




Abilita attivate (activated abilities)

Le abilita attivate sono tutte quelle abilita scritte nel formato [costo]: [effetto].

Possono essere attivate dal controllore dell’oggetto che riporta 'abilita in qualsiasi
momento lui abbia la priorita.

Attivare un’abilita significa pagarne i costi e metterla in pila in modo che possa poi
risolversi e avere effetto. Questo processo e analogo al lancio di una magia.

Il primo passaggio consiste nel dichiarare I'abilita. Se I'oggetto che riporta 'abilita e
in una zona nascosta, 'oggetto viene rivelato. Labilita viene messa in cima alla pila
come oggetto avente come unica caratteristica il suo testo.

Le abilita non sono magie!

e Tutti gli altri passaggi sono uguali a quelli previsti per il lancio di una magia
(determinazione dei costi, scelta dei bersagli, pagamento dei costi).
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Abilita di mana (mana abilities)

Alcune abilita attivate o innescate vengono classificate come abilita di mana.

Le abilita di mana seguono le normali regole per I'attivazione o I'innesco ma con due
importanti modifiche:
1) Se sono abilita attivate, possono essere attivate da un giocatore quando ha la
priorita oppure in qualsiasi momento sia richiesto un pagamento di mana.
2) Le abilita di mana (attivate o innescate) non passano per la pila. Vengono
invece risolte immediatamente.
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Abilita di mana (mana abilities)

* Un’abilita attivata & un’abilita di mana se rispetta tutti e tre questi requisiti:
o Nonrichiede un bersaglio.
o Ha la possibilita di aggiungere mana alla riserva di un giocatore.
o Non e una loyalty ability.

-

|
|
|

o e et e LK e ’ — ; 1 - " = f‘.' - R Y T e L -
Birds of Paradise 4 | | A uide 2\ Grinning Ignus 2@}

R e b I e R

Creature — Elemental

g
I
¥
t
$
<
8

@, Return Grinning Ignus to its
owner's hand: Add 2 @ to your mana
pool. Activate this ability only any time
you could cast a sorcery.

©: Add onc mana of any color to your Remove Simian Spirit Guide in your
o: Add one mana of any color to 3 mana pool. Spend this mana only to { hand from the game: Add @ to )"our

I ay cred s spells.
i vour mana pool. | play creature spells mana pool.

“The gods used their feathers 1 paint all i Ml Buailt in honor of Alara’s creatures, the Al T ir lazoly.”
the caf:rs of the :wm{': S P zigeurat vamished long ago. When Progenitus :‘; ny WI(J';MJILI)Z-, birnt hair lazely.
—Yare-Tiva, warden of Gramur forest K awakened, the remple emenged again. 1 Jna s (5% INage

“Take care what you offer the ignus. Food, B8
perhaps. Coins. But nothing flammable!”
—Stovic, village eccentric

MR WY
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Abilita di mana (mana abilities)

* Un’abilita attivata & un’abilita di mana se rispetta tutti e tre questi requisiti:
o Nonrichiede un bersaglio.
o Ha la possibilita di aggiungere mana alla riserva di un giocatore.
o Non e una loyalty ability.

T W P e — w—

= ) 3 —
“ , t Koth of the Hammer 2 @ } Soulbri ht Flamekin 121
M I Lg : ¢ ‘ . . A ST §

Aagﬁiiﬁsp
.

.l

epprifry Land WA 0 4 4 f
.:bl‘awﬂu S0 - w il Creature — Elemental Shaman 2 \
‘ 5
&:Add # 1o your mana pool for Untap wrget Mountain, It becomes a 4/4 | i 2:Target creature gains trample until §
1| cach creature you control. : : red Elemnental creatuze until end of tum. It's i cnd of wurn, If this 15 the third time
‘ still a land. i ability - is .
i this ability has resolved this turn, you B

inf»ﬂ \)

1, v, Sacrifice Chromatic Sphere: Add
one mang of any color to your mang

L D
R “Here sprouted the first seedling of |8 - S o) & may add 29299299 to your
Ay expectad, this sphere’s design reflects thy Argoth, Here the last tree will fall” 3 > | mana pool.
Ll?” ,‘,’ r‘.’:.' ’}7’, ‘n"(\ ',,‘ Yo inofitesoc i | Gamelen, Citanul ¢lder | ' . You get an emblem with “Aoantalas you B When provoked, a flamekin’s inner fire
ofaervs v'\- . = = 3 n?:x:“’“w J daaage 10 burns far hotter than any giant’s forge.
%, Dok Zag .
e g ~ ’/ } V»M'b-tnmcnu Exxw X .’.é, | 5 |‘N~&-!qw 57
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Abilita di mana (mana abilities)

* Un’abilita attivata & un’abilita di mana se rispetta tutti e tre questi requisiti:
o Nonrichiede un bersaglio.
o Ha la possibilita di aggiungere mana alla riserva di un giocatore.
o Non e una loyalty ability.

f
:
:
3
3

g g S B )

4 If vour flesh can withsiand the flame,
W e spirit of the dragon will burn within
L your soul.

TR

At CEUNE . A5G o O 3
ek s SRE. L e
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Abilita di mana (mana abilities)

Un’abilita innescata & un’abilita di mana se rispetta tutti e tre questi requisiti:
o Nonrichiede un bersaglio.
o Ha la possibilita di aggiungere mana alla riserva di un giocatore.
o Viene innescata dalla risoluzione di un’abilita di mana attivata.

D S

i Burning-Tree Emissa s e

WY <

¢

g
|
{

Creature — Human Shaman

|

4 When Burning-Tree Emissary

4 cnters the battlefield, add @% o

i yvour mana pool. choose a color. d ‘
¢ F Whenever enchanted Forest is

: Tlrcws:' who regard tlyd Gruul as savage i tapped for mana, its controller adds
LY simpletons underestimate the subtle 4 one mana of the chosen color to his
A power of their shamans. = or her mana pool.

Pl Enchant Forest
i As Utopia Sprawl comes into play,
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Abilita di fedelta (loyalty abilities)

* Le loyalty abilities sono abilita attivate che hanno come costo una variazione di punti
fedelta.

* Possono essere attivate solo nella propria fase principale, quando la pila € vuota e
solo se nel corso del turno non e stata attivata una loyalty ability dello stesso
permanente.

* Le loyalty ability che richiedono di rimuovere segnalini fedelta possono essere
attivate solo se il permanente ha almeno il numero di segnalini richiesto.
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Abilita statiche (static abilities)

Le abilita statiche sono quelle che non necessitano di essere attivato o innescate.
Sono scritte in modo dichiarativo e sono sempre attive.

(( Always Watching J k)
Le abilita statiche generano effetti continui. //J " ,_,.fc\z ,
"
'/, ‘:\/‘p L -
e

Le abilita statiche di solito funzionano solo ‘
sul campo di battaglia, ma ci sono delle P ¥
eccezioni:

g

Enchaniment ;}3‘)

Nontoken creatures you control get
4+1/41 and have vigilance.

“We pray to Avacyn on high.

On snozo-eohite wings fearless you fly.

Keep safe our souls. Keep safe our lrves.

May angels watch us from the skies.”
Children’s praver

01/07/2016 10



Abilita statiche (static abilities)

Le abilita statiche sono quelle che non necessitano di essere attivato o innescate.
Sono scritte in modo dichiarativo e sono sempre attive.

e

ne Slmers

A

Le abilita statiche generano effetti continui.

Le abilita statiche di solito funzionano solo
sul campo di battaglia, ma ci sono delle
eccezioni:
o Alcune funzionano in pila (quelle che
influenzano il costo di lancio)

As an additional cost to cast Bone
Sphinters, sacrifice a creature,
Destroy target creature.

Vastly outnumbered, the Zendikart
W found creative wways to even the odds.
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Abilita statiche (static abilities)

Le abilita statiche sono quelle che non necessitano di essere attivato o innescate.

Sono scritte in modo dichiarativo e sono sempre attive.

* Le abilita statiche generano effetti continui.

* Le abilita statiche di solito funzionano solo
sul campo di battaglia, ma ci sono delle
eccezioni:

o Alcune funzionano in pila (quelle che
influenzano il costo di lancio)

o Alcune funzionano in altre zone
(quelle che permettono di lanciare
una magia in modo differente dal
solito).

01/07/2016

Creature — Zombie Warrior

8 Risen Executionér can’t block.

Other Zombie créatures you control
get +1/+1,

‘ou may cast Risen Executioner from
vour gravevard if you pay 1 more to

& cast it for each other crearure card in

your gravevard,
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Abilita statiche (static abilities)

* Alcune abilita statiche sono chiamate characteristic-
defining abilities. Si tratta di abilita che definiscono
alcune caratteristiche della carta su cui sono stampate.

* Le characteristic-defining abilities sono sempre attive in
ogni zona (e anche fuori dal gioco!).

* Un’abilita statica e una characteristic-defining abilities se
rispetta tutte queste condizioni:

o Definisce il colore, i sottotipi, la forza o |Ia
costituzione dell’'oggetto.

o E stampata direttamente sulla carta (eccetto per
copie, pedine o effetti di alterazione del testo).

o Non modifica le caratteristiche di nessun altro
oggetto.

o Non e condizionale (ma puo0 essere variabile).

01/07/2016

| Instant

Ghostfire is colorless.

Ghostfire deals 3 damage to target
| creawure or player.

Y Only those gifted with the eye of Ugin,
W the spirit dragon, can see fus frery breatk, |

Creature — Nightmare Horse

8 Flying (This creature can't be blocked

except by creatures with flying or reach.) 5

Nightmare's power and toughness are @

each equal 1o the number of Swamps |
vou control.

Bl The thunder of its hooves beats dreams

into despair.




Zone

* In totale, le zone esistenti in Magic sono 8: grimorio (library), mano (hand), campo di
battaglia (battlefield), cimitero (graveyard), pila (stack), esilio (exile), comando
(command) e posta (ante).

e Ogni giocatore ha il suo grimorio, mano e cimitero. Tutte le altre zone sono condivise
da tutti i giocatori.

* Le zone pubbliche (public zones) sono quelle in cui normalmente & possibile vedere
il fronte delle carte. Cimitero, campo di battaglia, pila, esilio e comando sono zone
pubbliche.

* Le zone nascoste (hidden zones) sono quelle in cui normalmente e possibile vedere
solo il dorso delle carte. Grimorio e mano sono zone nascoste.

* Lordine delle carte nel grimorio, nella pila e nel cimitero puo essere modificato solo
da regole o effetti.

Nei formati in cui sono legali esclusivamente carte del set Urza’s Saga o
Y A successive (es. Modern, Standard...), l'ordine delle carte nel proprio
cimitero puo essere modificato a piacimento.
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Cambi di zona

Generalmente tutte le carte possono entrare in qualsiasi zona.
Eccezione: istantanei e stregonerie non possono entrare sul campo di battaglia.

Se un oggetto si muove da una zona nascosta ad una pubblica, tutti i giocatori
possono vederlo (anche se poi finisce in una zona diversa)

Se piu effetti mutuamente esclusivi cercano di spostare un oggetto, il controllore di

qguell’oggetto sceglie quale effetto si applica.

Enchantment

When Rest in Peace enters the bautlefield,
exile all cards from all graveyards.

If a card or token would be put into a
gravevard from anywhere, exile it instead.

sowls the Orzhov canno shackle,

Some corpses the Golgari cannot claim. Some

\

Play with your hand revealed

If you would draw a card, reveal the
top card of your library instead, If

it's @ creature card, put it into your
gravevard. Otherwase, draw a card.
Whenever a oreature is put into your
graveyard from play, return it to your |

| hand,

i Tevese Nielsen
AN ] Wik of e
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Cambi di zona

Generalmente tutte le carte possono entrare in qualsiasi zona.

Eccezione: istantanei e stregonerie non possono entrare sul campo di battaglia.

Se un oggetto si muove da una zona nascosta ad una pubblica, tutti i giocatori

possono vederlo (anche se poi finisce in una zona diversa)

Enchantment

When Rest in Peace enters the bautlefield,
exile all cards from all graveyards.
If a card or token would be put into a
gravevard from anywhere, exile it instead.

|
Some corpses the Golgari cannot claim. Some
sowls the Orzhov canno shackle,

it Tevese Nielsen
AN ] Wik of e
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Se piu effetti mutuamente esclusivi cercano di spostare un oggetto, il controllore di
qguell’oggetto sceglie quale effetto si applica.

litas, Traifor of Ghet @ :

Legendary Creature — Yampire Warrior b

B Lifelink

If a nontoken creature an opponent controls I8
would die, instead exile that card and put a

2/2 black Zombie creature token onto the
bartlefield.

2 ®, Sacrifice another Vampire or Zombie:

& Put two +1/+1 counters on Kalitas,

Traitor of Ghet.
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Cambi di zona

* Generalmente tutte le carte possono entrare in qualsiasi zona.
Eccezione: istantanei e stregonerie non possono entrare sul campo di battaglia.

 Se un oggetto si muove da una zona nascosta ad una pubblica, tutti i giocatori
possono vederlo (anche se poi finisce in una zona diversa)

* Se piu effetti mutuamente esclusivi cercano di spostare un oggetto, il controllore di
qguell’oggetto sceglie quale effetto si applica.

* Un oggetto che cambia di zona diventa un nuovo oggetto, senza alcuna memoria
dell’oggetto precedente

Ci sono alcune eccezioni a questa regola (es. permanenti che ricordano

— decisioni prese quando erano magie in pila, oppure abilita innescate da un
u cambio di zona che influenzano l'oggetto che ha cambiato zona)

* Un oggetto ‘fuori dal gioco’ (outside the game) non e in nessuna zona. In un torneo,
la sideboard e fuori dal gioco.
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Grimorio

E il mazzo di ogni giocatore ed & una zona nascosta.

Il numero delle carte in ogni grimorio e un’informazione pubblica. Qualsiasi
giocatore puo chiedere il conteggio delle carte in qualsiasi grimorio.

Quando un effetto mette in cima al grimorio di un giocatore piu carte
contemporaneamente, quel giocatore sceglie l'ordine in cui metterle. Questa
informazione non viene rivelata all’'avversario.
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Mano

* All'inizio della partita, ogni giocatore pesca un certo numero di carte (solitamente 7)
che vanno a formare la sua mano.

e Ogni giocatore ha anche un numero massimo di carte in mano, oltre le quali deve
scartare durante la propria sottofase di cleanup.

* |l giocatore puo tenere le carte in mano nel modo che preferisce, ma il loro numero
e un’informazione pubblica.
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Campo di battaglia

e Tutte le magie e le abilita hanno effetto e controllano solo il campo di battaglia, a
meno di non specificare altrimenti.

e Tutte le carte sul campo di battaglia sono permanenti, e tutti i permanenti esistono
solo sul campo di battaglia.

T

4 b

‘ ’ In alcune carte vecchie, il campo di battaglia € chiamato ‘in gioco’.
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Cimitero

Il cimitero e la pila degli scarti di ogni giocatore.

Il cimitero € una zona pubblica, e ogni giocatore puo esaminare qualsiasi cimitero.

Se un effetto mette nel cimitero di un giocatore piu carte contemporaneamente,
guel giocatore sceglie 'ordine in cui metterle.
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Pila

 Elazona in cui vanno magie e abilita in attesa di essere risolte.

* | diversi oggetti vengono messi in pila e poi risolti secondo la logica LIFO (/ast in, first
out).
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Esilio

 Normalmente le carte in esilio sono a faccia in su e quindi note ad ogni giocatore.
Alcuni effetti potrebbero invece esiliare carte coperte.

 Un carta in esilio che venga nuovamente esiliata non cambia zona, ma diventa un
nuovo oggetto.

In alcune carte vecchie, l'esilio € chiamato ‘rimosso dal gioco’.
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Comando

E una zona speciale molto utilizzata nelle varianti di Magic.

Nel Magic classico, & la zona dedicata agli emblemi generati da alcune loyalty ability.

Gli oggetti nella zona di comando influenzano il gioco in maniera continua, ma non
sono nel campo di battaglia e quindi non sono permanenti.

Gli oggetti nella zona di comando non possono essere distrutti.
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