NARUTO CARD GAME

       Faq e Errata Usa versione 1.3

RULING AGGIUNTIVI 
COSTO CHAKRA DELLE TECNICHE 
Quando nel Costo Chakra è indicata una X, non può essere 0, a meno che non sia indicato nell'Effetto della carta. 

CONSEGUENZE DI SQUADRE RIMOSSE 
Se una Squadra viene “rimossa” dalla Battaglia, per esempio tramite TE-34 Arte dell'acqua - Tecnica dell'Esplosione Acquatica, in quel caso non si attivano gli effetti dei Ninja della Squadra rimasta In Combattimento con dicitura “Quando la Squadra di [questa carta] consegue una Vittoria o una Vittoria Travolgente”, o diciture simili perché la Squadra dell’esecutore della Tecnica,se in Attacco,viene considerata non Bloccata guadagnando così le Vincite di Guerra,invece se è in Difesa si applica l’effetto normalmente e ovviamente il giocatore in Difesa non guadagna Vincite di Guerra.

Esempio:

- Squadra A:Kakashi Hatake ni-64

- Squadra B:Naruto Uzumaki ni-01

- La Squadra A Attacca e la Squadra B Blocca

- Kakashi Hatake usa Arte dell’Acqua-Tecnica dell’Esplosione Acquatica 

- Naruto Uzumaki non usa niente

· La Tecnica si risolve,Naruto Uzumaki torna in mano al Proprietario,l’Effetto di Kakashi Hatake non si Attiva perché è considerato NON BLOCCATO e quindi NON CONSEGUE UNA VITTORIA ma GUADAGNA 2 VINCITE DI GUERRA.

FAQ REGOLAMENTO 
SULLE CATENE 
1) Posso Iniziare più Catene contemporaneamente oppure, quando ne Inizio una, devo Chiuderla prima di poterne Iniziare un’altra? 

Prima di poter Iniziare una Catena, devi Chiudere e Risolvere quella precedente. 

2) Cosa succede se muore o viene in qualche modo spostato da un’altra parte del gioco l’Esecutore di una Tecnica che è già In Uso all’interno di una Catena? Al momento della Risoluzione della Catena, quando viene il momento di Risolvere quella Tecnica, l’Effetto non si Applica? 

Questi sono i processi da fare quando un ninja vuole usare una tecnica:

- dichiarare la tecnica

- dichiarare l'esecutore della tecnica

- verificare le condizioni della tecnica

- verificare il costo

- pagare il costo

- determinare il valore di X(in qualche caso)

- pagare il costo X(in qualche caso)

- determinare i bersagli

- pagare qualsiasi altro costo addizionale per usare la tecnica

Dopodiché la tecnica è considerata in uso.Se alcune di queste condizione non può essere soddisfatta in questo momento tutte le carte tornano nella propria posizione originaria.

L'avversario non può attivare altre tecnica o effetti di ninja in risposta finché la tecnica non è considerata in uso e cioè quando entra a far parte di una catena.

In dettaglio:

1.Dichiara la tecnica = il giocatore annuncia la tecnica che sta per usare e la    posiziona dalla    sua mano a faccia in sul suo campo.

 1a= se una tecnica può essere usata da un'altra posizione del gioco viene                    posizionata da   quella posizione a faccia in su nel campo.

2.Dichiarare l'esecutore della tecnica = il giocatore annuncia chi sarà l'esecutore della    tecnica.

 2a= solo i ninja (inclusi plotoni e squadre) possono usare una tecnica.

 2a(1)= se la carta ha diversi tipi(ninja/cliente,ninja/tecnica,etc.)può usare la tecnica.

 2a(2)= una carta cliente non può usare tecniche.

3.Verificare le condizioni della tecnica = se la carta ha una condizione deve essere rispettata.

4.Verificare il costo

 4a= se la tecnica ha un costo X,questa non fa parte del costo e viene determinata nella fase6.

5.Pagare il costo = il costo verificato nella fase4 viene pagato adesso spostando le giuste    carte dalla propria zona di chakra nel proprio cimitero.

6.Determinare il valore di X = X viene verificata adesso,se la variabile deve essere scelta dal    giocatore,allora non può essere 0.Se invece X è determinata da una condizione scritta sulla    carta,la variabile può essere qualsiasi valore,anche 0 o meno.Se più X sono segnate sulla    carta,le variabili devono avere lo stesso valore.

7.Pagare il costo X = il costo verificato nella fase6 viene pagato adesso spostando le giuste    carte dalla propria zona di chakra nel proprio cimitero.

8.Determinare i bersagli = se la tecnica richiede dei bersagli devono essere scelti adesso.

 8a= se per determinare i bersagli bisogna pagare un costo,questo viene pagato adesso.

 8b= verificare se i bersagli sono associati ad una X.

 8b(1)= se i bersagli dipendono da una X,essi vengono determinati come la fase5.

 8c= verificare se i bersagli attivano un effetto.

 8c(1)= seguire le condizioni dell'effetto e una volta verificato si attiva e entra a far parte          di una catena durante la fase8.

9.Pagare qualsiasi altro costo addizionale per giocare la tecnica = se una tecnica richiede    altre condizione per essere giocata,verificarle e pagarne il costo adesso.

REGOLE PER L'APPLICAZIONE DEGLI EFFETTI DELLE TECNICHE

1.Quando l'effetto di una tecnica sta per essere applicato,tutte le condizioni devono essere    ricontrollate.Se queste condizioni non sono più possibili,la tecnica fallisce.

 1a= se l'esecutore di una tecnica non è più in gioco,perché muore o viene spostato in qualche       altra parte del gioco,la tecnica fallisce.

2.I bersagli della tecnica al momento della risoluzione dell'effetto:

 2a= se la quantità dei bersagli viene cambiata,l'effetto della tecnica verrà attivato solo sui       bersagli originali scelti in precedenza.

 2b= se i bersagli richiedono una caratteristica,stile di combattimento,nome,etc. e vengono       cambiati l'effetto fallisce.

N.B.:quando si parla di bersagli è chiaro che il bersaglio può essere anche 1 solo.

SULLA FASE DI FORMAZIONE 
1) Quando Schiero un Ninja, nel Regolamento è scritto che va considerato una Squadra da 1 “fino alla tua prossima Fase di Formazione”. Significa che non posso metterlo in altre Squadre fino al mio prossimo Turno? 

No. Significa che, quando Schieri un Ninja, questo forma una Squadra da 1 fino alla Fase di Formazione del Turno in cui lo Schieri. Quando arriva la Fase di Formazione, potrai metterlo nella Squadra che vuoi. 

2) All’inizio della Fase di Formazione tutte le Squadre sono considerate automaticamente dissolte? 

Sì. 
SULLA FASE DI BATTAGLIA 
1) Se io Blocco una Squadra B con una mia Squadra A (composta da un solo Ninja) e prima del Bilancio dello Scontro sacrifico il Ninja della Squadra A oppure il Ninja semplicemente muore, la Squadra B continua a essere Bloccata o guadagna Vincite di Guerra durante il Bilancio dello Scontro? 

La Squadra B viene considerata non Bloccata se sono morti/stati sacrificati tutti i membri della Squadra che la Bloccava, quindi nel Bilancio dello Scontro guadagnerà Vincite di Guerra. 

2) Se, per qualche motivo, il Ninja In Prima Linea di una Squadra muore durante la Fase di Battaglia, quella Squadra rimane senza Ninja In Prima Linea oppure qualcun altro diventa il Ninja In Prima Linea? 

Quella Squadra rimane senza Ninja In Prima Linea per il resto della Battaglia. Quindi, nel calcolo della Forza Totale della Squadra, si terrà conto solo della somma dei Valori in Sostegno dei Ninja In Seconda Linea. E, se la Squadra dovesse subire una Sconfitta durante il Bilancio dello Scontro, non succederà niente visto che il Ninja In Prima Linea che dovrebbe ricevere il Danno della Sconfitta è già morto. 

3) Se il Ninja In Prima Linea di una mia Squadra muore durante la Fase di Battaglia e la mia Squadra rimane senza Ninja In Prima Linea, dovrò aspettare la mia Fase di Formazione per scegliere di nuovo un Ninja In Prima Linea? 

No, il Ninja In Prima Linea non si sceglie durante la Fase di Formazione ma durante la Fase di Battaglia. Al momento di Mandare In Attacco o In Difesa le tue Squadre, sceglierai qual è il Ninja In Prima Linea di quelle Squadre. 

SUL BILANCIO DELLO SCONTRO 
1) Cosa succede se due Squadre che sono In Combattimento tra loro hanno entrambe Forza di Combattimento 0? Non prendono Danni? 

Nel caso entrambe le Squadre abbiamo Forza di Combattimento 0, il tutto viene risolto come un normale Pareggio, quindi i Ninja In Prima Linea di entrambe le Squadre ricevono 1 Danno. 
SUI NINJA PLOTONE 
1) Se ho per esempio il Ninja Plotone “Naruto Uzumaki & Sakura Haruno” posso calarlo in Campo spostando nella Zona Chakra un Plotone come “Naruto Uzumaki & Jiraiya”? O addirittura un Plotone uguale (quindi un secondo “Naruto Uzumaki & Sakura Haruno”)? 

Si, è possibile mettere in Campo un Plotone spostando nella Zona Chakra un altro Plotone con un solo nome in comune, ma non puoi spostare un plotone con lo stesso nome. 
“GUADAGNA” e “SPOSTA DAL MAZZO DELL’AVVERSARIO NELLA ZONA VINCITE” 
La dicitura “guadagni Vincite di Guerra” è da considerarsi diversa da “Sposta carte dalla cima del Mazzo nella Zona Vincite di Guerra”. Quindi, per esempio, l’effetto di CL-01 non si attiva nel caso vengano usati effetti come ST-211 Shock. 
FAQ CARTE 
DOMANDE GENERALI 
1) I Danni inflitti da carte Tecnica si considerano inflitti dal Ninja Esecutore (e quindi dalla sua Squadra) per effetti come quelli di Zabuza Momochi NI-24 (“Quando [questa carta] è il Ninja In Prima Linea di una Squadra, i Ninja che ricevono dei Danni da questa Squadra vengono spostati nel Cimitero”)? 

Sì. 

2) Se io Attacco con una Squadra in cui c’è Zabuza Momochi NI-24 (“Quando [questa carta] è il Ninja In Prima Linea di una Squadra, i Ninja che ricevono dei Danni da questa Squadra vengono spostati nel Cimitero”) e il nemico mi Blocca con una Squadra in cui c’è Naruto Uzumaki NI-19 (“Sempre: Se [questa carta] riceve dei Danni, lancia una moneta. Se il risultato è testa, riduci i Danni ricevuti di 1”) e la Squadra di Zabuza infligge 1 Danno a Naruto nel Bilancio dello Scontro, se Naruto riduce il Danno ricevuto azzeccando il lancio della moneta, il mio danno (ora=0) fa attivare comunque l'abilità del mio Zabuza? 

Si. Perché il Danno viene ridotto e non negato.

3) Quante Strategie Permanenti posso avere in Campo? 

Si possono avere in Campo quante Strategie Permanenti si vogliono. 

4) Posso avere in Campo delle Strategie Permanenti con lo stesso Nome? 

Sì. 

5) Gli effetti delle carte si possono Applicare 1 volta a Turno a meno che non lo specifica la carta stessa. 
6) I Ninja con la Caratteristica Sviluppo possono essere Schierati anche come Ninja normali? 

Sì. 

EFFETTI DI CARTE 
1) Se io ho in Campo un Ninja senza Rango e il mio avversario gioca una Tecnica con Bersaglio “Tutti i Ninja di Rango Chunin o inferiore”, il mio Ninja viene bersagliato dalla Tecnica?

No, perché il Ninja non ha Rango e quindi non è un Bersaglio valido. 

2) Cosa significa il testo presente in certe Strategie: “(Se metti [questa carta] su un Ninja dell'avversario, il tuo avversario controlla [questa carta].”? 

Facciamo un esempio con ST-145 DEPRIMERSI 
Permanente (2) 
Bersaglio: 1 Ninja 
Effetto: Metti [questa carta] sul Bersaglio. Il Bersaglio riceve -1/-1. (Se metti [questa carta] su un Ninja dell'avversario, il tuo avversario controlla [questa carta].) 
Nel momento in cui la metti su 1 Ninja dell’avversario, il tuo avversario ne diventa il controllore. Significa che quella carta è considerata una “sua carta” (e quindi tu puoi selezionarla come Bersaglio se il Bersaglio è "1 Strategia dell'avversario"), ma il Proprietario rimani tu. Inoltre: 
- Se il Ninja su cui ST-145 è posta va nel Cimitero dell’avversario 􀃆ST-145 va nel Cimitero del Proprietario (in questo caso, tu) 
- Se il Ninja va nella Zona Chakra, nella Mano, nel Mazzo 􀃆ST-145 va nel Cimitero del Proprietario 
- Se il Ninja cambia Campo, ST-145 cambia Campo assieme a lui e rimane su di lui (si continua ad Applicare il suo Effetto) 
PRIORITÀ NELL'USO DI EFFETTI
1) Prendiamo la carta NI-163 "Terzo Hokage" con relativa FAQ: 

Puoi spostare 1 Ninja In Combattimento contro [questa carta] in fondo al Mazzo del Proprietario. Se lo fai, sposta questa carta nel Cimitero. 

Cosa succede se io e il mio avversario abbiamo questa carta nella nostra Squadra e le due Squadre sono In Combattimento? Nel caso ne attiviamo tutti e due l'effetto in contemporanea sull'altro Terzo Hokage, che succede? 

Nel caso in cui due giocatori vogliano entrambi attivare l'effetto di un loro Ninja, la priorità va al giocatore Attivo. L'attivazione degli effetti viene fatta a partire dal giocatore Attivo nel seguente modo: 
1) il giocatore Attivo decide se attivare o meno un effetto 
2) il giocatore Non Attivo decide se attivare o meno un effetto 
E così via, alternativamente. 

Dopodiché si parte nel risolvere la catena dall’ultimo anello fino al primo e quindi,nel caso specifico si attiverà prima l’effetto del Terzo Hokage del giocatore Non Attivo, mentre quello del giocatore Attivo non attiverà il suo effetto, perché ormai è nel Mazzo. 
ATTENZIONE: per quanto riguarda le Catene di Tecniche, gli effetti dei Ninja si possono usare quando si vuole PRIMA e DOPO l'inserimento di ogni singola Tecnica in Catena e PRIMA e DOPO la Risoluzione di tale Tecnica e viceversa. 

Esempio:

Inizia la Fase di Scambio di Tecniche. A è il giocatore Attivo e B il Non Attivo. 
- A decide se attivare o meno l'effetto di un Ninja o decide se inserire o meno una Tecnica in Catena. 
- B decide se attivare o meno l'effetto di un Ninja o  decide se inserire o meno una Tecnica in Catena. 
- A decide se attivare o meno l'effetto di un Ninja o  decide se inserire o meno una Tecnica in Catena. 
- B decide se attivare o meno l'effetto di un Ninja o decide se inserire o meno una Tecnica in Catena. 
Si va avanti finché tutti e tue decidono consecutivamente di non attivare niente.

Dopodiché si parte nel risolvere la catena dall’ultimo anello fino al primo
CASI DI GIOCO 
1) La domanda riguarda il funzionamento delle seguenti carte: 

TE-92 SIGILLO PENTASTICO 

Bersaglio: 1 Ninja dell'avversario 

Effetto: Sposta il Bersaglio e tutte le carte della Mano del tuo avversario nel Mazzo del Proprietario, e mescola quel Mazzo. 

TE-110 TECNICA DELL’EROTISMO 

Condizione: Uomo 

Bersaglio: 1 Uomo In Combattimento contro l'Esecutore 

Effetto: L'Esecutore cambia da Uomo a Donna fino alla fine del Turno. Poi sposta il Bersaglio nella Seconda Linea della Squadra dell'Esecutore. Il Bersaglio non è considerato ai fini della restrizione "1 Squadra con non più di 3 Ninja". Dopo la fine del Bilancio dello Scontro, il Bersaglio torna nella Squadra originaria di appartenenza. 

Situazione: 

Giocatore A (attaccante): ha 1 Squadra con Kakashi, Naruto e Sakura Giocatore B (difensore): ha 1 Squadra con Zabuza e Haku 

Il Giocatore B gioca TE-92 selezionando Kakashi come Bersaglio (Esecutore: Zabuza). Il Giocatore A risponde inserendo in Catena la TE-110 e selezionando Zabuza come Bersaglio (Esecutore: Kakashi). Cosa succede? 

La Catena si risolve. Si Applica l’Effetto di TE-110, quindi ora Zabuza è nella Squadra di Kakashi. Poi si Risolve l’Effetto di TE-92, ma fallisce tutto il suo effetto perché Kakashi non è più un Bersaglio valido, dal momento che non è più un Ninja dell’avversario visto che Zabuza (l’Esecutore di TE-92) ha cambiato controllore. 
2) Durante la Fase di Battaglia la mia Squadra A è Bloccata dalla Squadra B, che è una Squadra da 1. Gioco TE-92 Sigillo Pentastico e ora la Squadra B non esiste più. Significa che la mia Squadra A può guadagnare Vincite di Guerra? 

TE-92 SIGILLO PENTASTICO 

Bersaglio: 1 Ninja dell'avversario 

Effetto: Sposta il Bersaglio e tutte le carte della Mano del tuo avversario nel Mazzo del Proprietario, e mescola quel Mazzo. 

Si, la Squadra A è considerata non Bloccata e quindi guadagna Vincite di Guerra. 

DOMANDE SU CARTE SPECIFICHE 
NINJA 
NI-24 ZABUZA MOMOCHI 

<Il Demone del Villaggio della Nebbia> 

Quando [questa carta] è il Ninja In Prima Linea di una Squadra, i Ninja che ricevono dei Danni da questa Squadra vengono spostati nel Cimitero. 

Se NI-24 è In Prima Linea e NI-60 Temari (<Carattere scontroso> Quando un Ninja dell'avversario è Ferito in seguito al Danno ricevuto dalla Squadra di [questa carta], il giocatore avversario sposta 1 carta dalla sua Mano nel Cimitero.) è In Seconda Linea, l’effetto di “Temari” non si attiva per quanto riguarda i Ninja che vengono spostati nel Cimitero dall’effetto di “Zabuza Momochi”, in quanto tali Ninja non passano attraverso lo Stato di Salute Ferito. Finiscono direttamente nel Cimitero. 

NI-54 KARASU 

<Marionetta> 

Sempre: [Questa carta] può Entrare In Azione solo se nella sua Squadra ci sono dei Ninja con Stile di Combattimento Manipolazione. 

1) Cosa succede se questa carta Entra In Azione ma poi durante la Fase di Battaglia i Ninja con Stile di Combattimento Manipolazione che ha in Squadra vengono eliminati? Questa carta non può più essere In Azione? 

Una volta che “Karasu” NI-54 è Entrato In Azione, non importa se poi i Ninja con Stile di Combattimento Manipolazione vengono eliminati, perché ormai la carta è Entrata In Azione (l’Effetto della carta si riferisce solo all’atto dell’Entrare In Azione, non al rimanere In Azione). 

2) Il fatto che questa carta non può Entrare In Azione se non si verifica la condizione descritta nell’Effetto significa che tutta la sua Squadra non può Entrare In Azione? 

Sì. 

NI-55 DOSU KINUTA 

<Un colpo alla velocità del suono> 

Quando [questa carta] è In Prima Linea, il Ninja In Prima Linea In Combattimento contro [questa carta] riceve 1 Danno aggiuntivo dopo che è stato portato a termine il Bilancio dello Scontro. 

1) Se “Dosu Kinuta” NI-55 viene Ferito, il Danno viene inflitto comunque dopo che è stato portato a termine il Bilancio dello Scontro? 

No, perché l’Effetto si Applica dopo il bilancio dello scontro. Quindi, se poi “Dosu Minuta” NI-55 viene Ferito, l’effetto non verrà applicato. 

2) Se “Dosu Kinuta” NI-55 riceve una Cura dopo essere Entrato In Combattimento, il suo effetto si attiva? Infliggo 1 Danno? 

Si, perché l’effetto del suo testo si Applica dopo il Bilancio dello Scontro. Se lo curi durante lo scambio di tecniche e risulta ancora sano dopo il bilancio dello scontro allora puoi fare 1 danno.

NI-58 GAARA DEL DESERTO 

<Autodifesa> 

Sempre: Quando [questa carta] riceve dei Danni, riduci i Danni ricevuti di 1 e sposta 1 tuo Ninja, che non sia [questa carta], nel Cimitero. 

1) Se “Gaara del Deserto” NI-58 è da solo in Campo e riceve dei Danni, li riduco di 1 lo stesso oppure no, visto che non ho Ninja da spostare nel Cimitero? 

Li riduci lo stesso. 

2) Immaginiamo che durante il Bilancio dello Scontro so che il mio ninja B morirà perché riceverà 2 Danni a causa di una Sconfitta Travolgente. Posso spostare lui nel Cimitero come Effetto di “Gaara del Deserto” NI-58? 

Sì, puoi farlo. 
Quando si Applica l’Effetto di NI-58, non sono stati ancora inflitti i Danni, quindi il Ninja B può essere scelto. 

NI-64 KAKASHI HATAKE 

<Rapido esito dello scontro> 

Sempre: Quando la Squadra di [questa carta] consegue una Vittoria o una Vittoria Travolgente, guadagni 1 Vincita di Guerra. Quando subisce una Sconfitta o una Sconfitta Totale, il tuo avversario guadagna 1 Vincita di Guerra. 

Diciamo che il mio “Kakashi Hatake” NI-64 è In Combattimento contro una Squadra in cui c’è “Hayate Gekko” NI-100 (<Arbitro> Se 1 o più Ninja della Squadra di [questa carta], ma non [questa carta], devono essere spostati nel Cimitero come risultato del Bilancio dello scontro, non spostarli nel Cimitero ma, a scelta, tutti in cima o in fondo al Mazzo del Proprietario.) e consegue una Vittoria Travolgente. A causa dei Danni della Vittoria Travolgente, un Ninja della Squadra di “Hayate Gekko” NI-100 dovrebbe essere mandato nel Cimitero, ma a causa dell’effetto di “Hayate Gekko” NI-100 viene mandato invece in cima o in fondo al Mazzo. La domanda è: quale effetto si attiva prima? Quello che mi fa pescare una Vincita dal Mazzo dell’avversario o quello che fa spostare al mio avversario il Ninja in cima o in fondo al Mazzo? 

Si attiva prima l’effetto di “Hayate Gekko” NI-100. 

NI-83 ANKO MITARASHI 

<Tecnica proibita> 

Se [questa carta] è l'Esecutore di una Tecnica, puoi pagare il Costo Chakra Acqua richiesto nel suo Costo Chakra con Chakra con il Simbolo Fulmine. 

L’effetto di questa carta è attivo, all’interno di un singolo Turno, su tutte le Tecniche di cui “Anko Mitarashi” NI-83 è l’Esecutore che abbiano Costo Chakra Acqua nel loro Costo Chakra, e non solo sulla prima Tecnica eseguita da “Anko Mitarashi” NI-83 che abbia Costo Chakra Acqua nel suo Costo Chakra. 
NI-96 TENTEN 

<Non mancare mai il bersaglio> 

Se [questa carta] è l'Esecutore di "Kunai", puoi usare questa Tecnica senza pagare il suo Costo Chakra. 

L’effetto di questa carta è attivo, all’interno di un singolo Turno, su tutti i “Kunai” di cui “Tenten” NI-96 è l’Esecutore, non solo sul primo “Kunai”. 
NI-98 IYASHI 

<Arti magiche curative> 

Sempre: Quando [questa carta] Entra In Azione In Attacco, alla fine del Turno puoi somministrare una Cura a 1 dei tuoi Ninja. 

Se Applico l’Effetto di questa carta, posso somministrare la Cura a “Iyashi” NI-98 oppure lui è escluso dall’Effetto? 

Puoi somministrare la Cura a “Iyashi” NI-98. 

NI-112 GAARA 

<Follia travolgente> 

Quando la Squadra di [questa carta] consegue una Vincita di Guerra o una Vincita di Guerra Travolgente, puoi infliggere 1 Danno a 1 Ninja di questa Squadra che non sia [questa carta]. Se lo fai, guadagni 1 Vincita di Guerra aggiuntiva. 

Posso Applicare l’Effetto di “Gaara” NI-112 anche se durante lo Scambio di Tecniche né io né il mio avversario giochiamo alcuna Tecnica? E dopo averlo Applicato, il mio avversario può giocare una Tecnica in risposta a tale Effetto? 

Sì, puoi Applicare l’effetto di Gaara, ma il tuo avversario non può rispondere giocando una Tecnica perché quando l’effetto di Gaara si attiva siamo già al momento del Bilancio dello Scontro e la fase dello Scambio di Tecniche è passata ma può attivare in risposta l’effetto di un suo ninja. 

NI-122 HAYATE GEKKO 

<Spionaggio> 

Durante la Fase di Preparazione alla Battaglia dell'avversario, puoi Neutralizzare 1 Carta Strategia in uso e spostarla nel Cimitero. Se lo fai, sposta [questa carta] nel Cimitero alla fine del Turno. 

Cosa significa “in uso”? 

Posso usare questo effetto sulle Strategie Permanenti del mio avversario che sono già in Campo? 

“In uso” significa che sono già stati soddisfatti tutti i costi della Strategia (Valore Strategico e Costo Mano) ma l’avversario non ne ha ancora Applicato l’Effetto. Quindi non puoi usare questo effetto su Strategie Permanenti già in Campo. 

NI-138 SHIKAMARU NARA 

<Q.I. superiore a 200> 

Quando [questa carta] è In Combattimento, puoi spostare 2 carte dalla tua Mano nel Cimitero. Se lo fai, la Squadra di [questa carta] e la Squadra contro cui è In Combattimento si cimentano in una Battaglia di Intelletti durante questo Turno. 

Cosa succede se ho già spostato le 2 carte nel Cimitero ma poi “Shikamaru Nara” NI-138 muore prima del Bilancio dello Scontro o viene ferito? La Battaglia di Intelletti si fa o no? 

La Battaglia di Intelletti non si fa, perché nel momento in cui sposti le 2 carte nel Cimitero l'effetto considerato va in catena e l’avversario può usare in risposta tecniche o altri effetti e se durante la risoluzione della catena Shikamaru Nara è ferito o non esiste più in campo,il suo effetto non viene attivato.
NI-152 KABUTO YAKUSHI 

<Segretezza> 

Sempre: [Questa carta] non può essere il Bersaglio di una Tecnica del tuo avversario. 

Cosa succede a “Kabuto Yakushi” NI-152 se il Bersaglio di una Tecnica è… 

- “Tutti i Ninja”: “Kabuto Yakushi” NI-152 non è soggetto all’Effetto della Tecnica 
- “Tutti i Ninja di 1 Squadra” (e nella Squadra c’è “Kabuto Yakushi” NI-152): “Kabuto Yakushi” NI-152 non è soggetto all’Effetto della Tecnica 
- “1 Squadra” (e nella Squadra c’è “Kabuto Yakushi” NI-152): “Kabuto Yakushi” NI-152 è soggetto all’Effetto della Tecnica perché il Bersaglio è la Squadra, e non i Ninja 
NI-155 SASUKE UCHIHA 

<Superare il limite> 

Se [questa carta] è l'Esecutore di "Mille Falchi", puoi usare questa Tecnica senza pagare il suo Costo Chakra. 

L’effetto di questa carta è attivo, all’interno di un singolo Turno, su tutti i “Mille Falchi” di cui “Sasuke Uchiha” NI-155 è l’Esecutore, non solo sul primo “Mille Falchi”. 

NI-167 PRIMO HOKAGE 

<Potenza di un hokage> 

Sempre: Se [questa carta] è l'Esecutore di una Tecnica con il Simbolo Terra, il Costo Chakra della Tecnica è ridotto di 1 Terra. 

L’effetto di questa carta è attivo, all’interno di un singolo Turno, su tutte le Tecniche con Simbolo Terra di cui “Primo Hokage” NI-167 è l’Esecutore, e non solo sulla prima Tecnica con Simbolo Terra eseguita da “Primo Hokage” NI-167. 
NI-168 SECONDO HOKAGE 

<Potenza di un hokage> 

Sempre: Se [questa carta] è l'Esecutore di una Tecnica con il Simbolo Acqua, il Costo Chakra della Tecnica è ridotto di 1 Acqua. 

L’effetto di questa carta è attivo, all’interno di un singolo Turno, su tutte le Tecniche con Simbolo Acqua di cui “Secondo Hokage” NI-168 è l’Esecutore, e non solo sulla prima Tecnica con Simbolo Acqua eseguita da “Secondo Hokage” NI-168. 

NI-255 OROCHIMARU 

<Contenitore provvisorio> 

Alla fine del tuo Turno, se hai [questa carta] in Mano, puoi spostare nella Zona Chakra 1 tuo Ninja con almeno un Simbolo Acqua e Turno di Schieramento 4 o superiore. Se lo fai, metti [questa carta] sul Campo. 

Se si vuole attivare l’effetto di NI-255, il Ninja spostato nella Zona Chakra deve essere un Ninja in gioco, cioè presente sul Campo (nello specifico, sul Campo di chi controlla NI-255). 

NI-268 GAARA DEL DESERTO 

<Grosso debito> 

Durante lo Scambio di Tecniche, se [questa carta] è nella tua Mano e il suo Turno di Schieramento è valido per poterla Schierare, puoi collocarla nella Prima Linea di 1 tua Squadra composta unicamente da Ninja "Villaggio della Foglia" ignorando i limiti di dimensione delle Squadre. 

L’effetto di NI-268 non si attiva se nella Squadra di NI-268 c’è per esempio il Plotone NI-264 “Shikamaru Nara & Temari”, perché questo Plotone ha sia la Caratteristica Villaggio della Foglia che la Caratteristica Villaggio della Sabbia. Pertanto il requisito “composta unicamente da Ninja ‘Villaggio della Foglia ’ non è soddisfatto. 

NI-278 NARUTO UZUMAKI & SHIKAMARU NARA 

<Scelta logica> 

Sempre: Durante la Fase di Formazione del tuo avversario, puoi spostare [questa carta] nella Mano del Proprietario. Se lo fai, puoi spostare "Naruto Uzumaki" e "Shikamaru Nara" dal tuo Cimitero nel tuo Campo. 

Con l’effetto di NI-278 non si può: 
- spostare unicamente 1 “Naruto Uzumaki” dal Cimitero nel Campo 
- spostare unicamente 1 “Shikamaru Nara” dal Cimitero nel Campo 
- spostare 1 “Naruto Uzumaki & Shikamaru Nara” dal Cimitero nel Campo 
Mentre si può: 
- spostare 1 “Naruto Uzumaki” assieme a 1 “Shikamaru Nara” dal Cimitero nel Campo 
NI-S16 KAKASHI HATAKE 

<KAKASHI DELLO SHARINGAN> 

Se [questa carta] è l’Esecutore di una Tecnica con lo stesso Nome di una Tecnica nel Cimitero tuo o dell’avversario, puoi usare questa Tecnica senza pagare il suo Costo Chakra. 

Se il Costo Chakra di una Tecnica utilizzata sfruttando questo effetto include una o più “x”, quindi,come da regolamento,“x” non viene è considerato un costo. E quindi la Tecnica può essere giocata considerando gratis il costo della Tecnica e pagando la X con il proprio Chakra ricordando che non può essere 0.

CLIENTI 
CL-01 INARI 

Effetto: Quando il tuo avversario guadagna un numero di Vincite di Guerra che lo porta ad averne 7 o più, puoi pescare delle carte fino ad averne in mano 6. 

Si può pescare più volte nel corso di una stessa partita per effetto di questa carta? 

No. Il suo Effetto si attiva 1 volta a Turno ed ecco come funziona: il mio avversario ha 6 Vincite di Guerra e ne guadagna 1, così arriva a 7, può pescare? --> si ne ha 7, ne guadagna 1 e arriva a 8 --> non può pescare ne ha 8, ne guadagna 1 e arriva a 9 --> non può pescare ne ha 9 e ne perde 1 e arriva a 8 --> non può pescare ne ha 8 e ne perde 1 e arriva a 7 --> non può pescare --> ne ha 7 e scende a 6 --> non può pescare -->ne ha 6 e ne guadagna 2 così arriva a 8 passando per  7 --> si può pescare nel momento in cui guadagna la settima vincita.

CL-02 TAZUNA 

Effetto: Quando, in uno stesso Turno, il tuo avversario guadagna 3 o più Vincite di Guerra da te, sposta le Vincite di Guerra da lui guadagnate oltre le prime 3 nel Cimitero. 

Io dico che, se guadagno 4 vincite, ne devo spostare 1 nel cimitero e ne prendo tre. Gli altri supponevano che, se io guadagno 4 vincite e sono già a 3 vincite, quindi a totale 7, devo spostare tutte le mie vincite fino ad averne tre. 

L'interpretazione corretta della carta è la seguente: se io nel corso di un turno guadagno 3 o più vincite di guerra (nel senso che in QUEL TURNO le guadagno, non c'entrano quelle che ho già), allora sposto quelle in eccesso nel cimitero. Esempi: ne guadagno 4 􀃆1 nel cimitero; ne guadagno 5 􀃆2 nel cimitero; ne guadagno 6 􀃆3 nel cimitero. Non c'entrano quelle che ho già, c'entrano solo quelle che guadagno nel corso del Turno. 

STRATEGIE 
ST-32 IL MIGLIORE 

Effetto: Se l'avversario ha nel suo Campo dei Ninja Jonin, puoi mettere nel tuo Campo 1 Ninja di Rango Jonin o inferiore che hai in Mano. Questo Effetto è considerato equivalente allo "Schieramento di un Ninja". 

Quando uso questa Strategia, devo pagare il Costo Mano del Ninja che metto in Campo? 

No, per il Ninja che metti in Campo con questa Strategia non devi pagare il Costo Mano. 

ST-59 PRIMO ESAME DI SELEZIONE DEI CHUNIN 

Permanente (2) 

Effetto: Tutte le Squadre si cimentano in una Battaglia di Intelletti. 

Come va interpretato l’effetto di questa carta? 

- tutte le Squadre Mandate In Azione devono cimentarsi in una Battaglia di Intelletti 

Sì. 

- questa carta non obbliga me e il mio avversario a Mandare In Azione tutte le nostre Squadre, ma semplicemente a farle cimentare in una Battaglia di Intelletti una volta che Entrano In Azione 

Sì. 
- se Mando In Azione due Squadre e il mio avversario non le Blocca, nel caso ST-59 “Primo esame di selezione dei chunin” sia in Campo devo usare il valore totale di Intelletto delle Squadre per determinare quante Vincite di Guerra guadagno? 

Sì. 

ST-60 CICATRICI SPAVENTOSE 

Permanente (2) 

Effetto: Tutti i Ninja, al momento dello Schieramento, devono essere Schierati nella posizione Ferito. 

Come interagisce questa carta con le carte Ninja che dicono per esempio "Quando [questa carta] Appare sul Campo, pesca 1 carta.". Questi effetti si attivano o no, visto che il Ninja viene Schierato Ferito? 

Anche se il Ninja viene Schierato Ferito, gli effetti del tipo "Quando [questa carta] Appare sul Campo" si attivano comunque. 

ST-67 ROTOLO DEL CIELO 

Permanente 

Effetto: Puoi spostare [questa carta] e 1 delle tue carte "Rotolo della Terra" dal tuo Campo nel Cimitero all'inizio del tuo Turno. Se lo fai, guadagni 2 Vincite di Guerra. Puoi Applicare questo Effetto solo quando il tuo Potere Strategico è pari a 3 o più. 

Cosa succede quando ho in Campo questa carta assieme a “Rotolo della terra” ST-81 (Permanente 
Effetto: All'inizio del tuo Turno, puoi spostare [questa carta] e 1 delle tue carte "Rotolo del cielo" dal tuo Campo nel Cimitero. Se lo fai, pesca 2 carte. Puoi Applicare questo Effetto solo quando il tuo Potere Strategico è pari a 3 o più.)? Prendo 2 Vincite e 2 carte oppure prendo 2 Vincite O 2 carte? 

Prendi 2 Vincite O 2 carte. 
ST-79 RECORD DI ATTRAVERSAMENTO 

Permanente 

Effetto: Puoi vincere la Partita con 9 Vincite di Guerra. Non puoi usare questa carta se hai 5 o più Vincite di Guerra. 

Cosa succede se in Campo c’è sia “Record di attraversamento” ST-79, sia “Regole dell’esame” ST-99 (Permanente - Effetto: Ciascun giocatore ha bisogno di 12 Vincite di Guerra per vincere la partita. Non puoi usare [questa carta] quando le Vincite di Guerra del tuo avversario sono 5 o più.)? 

In questo caso, si Applica l’Effetto dell’ultima di queste due Strategie giocata. Se hai giocato per ultima “Regole dell’esame” ST-99, allora è il suo Effetto a essere Applicato. Ma se “Regole dell’esame” ST-99 viene in qualche modo rimossa dal Campo, allora l’Effetto di “Record di attraversamento” ST-79 torna a essere Applicato. 
ST-96 SPIA DEL VILLAGGIO DEL SUONO 

Effetto: Pesca 2 carte. 

Se [questa carta] è nella Zona Chakra, il Proprietario di [questa carta] non può Schierare Ninja. 

L’Effetto relativo alla permanenza nella Zona Chakra si attiva anche se la carta finisce nella Zona Chakra non perché è stata giocata come Strategia ma perché è stata per esempio Trasformata in Chakra? 

No, affinché quell’Effetto si attivi è necessario che la carta sia giocata come Strategia. Inoltre l’Effetto relativo alla permanenza nella Zona Chakra dura finché la carta è nella Zona Chakra. 

ST-100 PANNELLO ELETTRONICO 

Bersaglio: 1, 1 dei tuoi Ninja 

2, 1 Ninja del tuo avversario 

Effetto: Se il Bersaglio 1 Entra In Azione in una Squadra da 1 durante questo Turno, il Bersaglio 2 deve Bloccare la Squadra del Bersaglio 1 , se è possibile. 

Il Bersaglio  2 è un singolo Ninja. Questa Strategia fa sì che tutta la Squadra di quel Ninja deva Bloccare la Squadra del Bersaglio 1? 

Sì. 

ST-178 UCCIDERE I COMPAGNI 

Bersaglio: X tuoi Ninja 

Effetto: Sposta il Bersaglio nella Zona Chakra del Proprietario. Se lo fai, pesca un numero di carte equivalente a quello dei Ninja che hai spostato. 

Con “X suoi Ninja” si intende solo dal Campo o anche dalla Mano? 

Dove non è specificato, si intende sempre “dal Campo”. 
TECNICHE 
TE-14 TECNICA DELL'OMICIDIO SILENZIOSO 

Condizione: Jonin o superiore 

Bersaglio: Tutti i Ninja dell'avversario In Combattimento contro l'Esecutore 

Effetto: Il Bersaglio acquista lo Stato di Salute Ferito. 

Se uso questa Tecnica e l’Esecutore è “Zabuza Momochi” NI-24 (“Quando [questa carta] è il Ninja In Prima Linea di una Squadra, i Ninja che ricevono dei Danni da questa Squadra vengono spostati nel Cimitero”), cosa succede una volta che ho Applicato l’Effetto della Tecnica? Si Applica anche l’effetto di “Zabuza Momochi” NI-24 e i Ninja Feriti vengono spostati nel Cimitero? 

“Acquistare lo Stato di Ferito” e “ricevere Danni” sono due cose diverse. Per esempio, un Ninja che per l’effetto del suo Testo non può ricevere Danni, può però diventare Ferito tramite “Tecnica dell’omicidio silenzioso” TE-14. Quindi nel caso da te descritto non si Applica l’effetto di “Zabuza Momochi” NI-24. 

TE-20 TECNICA DELLO SCIOGLIMENTO DEI NODI 

Bersaglio: 1 Ninja Effetto: Riporta il Valore in Battaglia e il Valore in Sostegno del Bersaglio al loro valore originale. 

Se gioco questa Tecnica selezionando un Ninja Ferito come Bersaglio, il valore originale è quello dello Stato di Salute Ferito? 

Sì. 

TE-34 ARTE DELL'ACQUA - TECNICA DELL'ESPLOSIONE ACQUATICA 

Condizione: Jonin o superiore 

Bersaglio: Tutti i Ninja In Combattimento contro l'Esecutore 

Effetto: Sposta il Bersaglio nella Mano del Proprietario. 

Se la mia Squadra A è In Combattimento contro la Squadra B e uso questa Tecnica per spostare i Ninja della Squadra B nella Mano del mio avversario, poi la mia Squadra A guadagnerà Vincite di Guerra durante il Bilancio dello Scontro? 

Si. 

TE-47 TECNICA DEL DISORIENTAMENTO 

Condizione: Esaminatore 

Bersaglio: Tutte le Squadre con un Intelletto Totale pari o inferiore a 0 

Effetto: Il Bersaglio acquista lo stato A Riposo. 

Se uso questa Tecnica, cosa succede alla Squadre che erano In Combattimento contro le Squadre che diventano A Riposo? Guadagnano Vincite di Guerra? 

Si. 

TE-87 LE OTTO PORTE DIFENSIVE DEL CORPO 

Condizione: "Rock Lee" Bersaglio: Esecutore Effetto: Il Valore in Battaglia originale del Bersaglio è triplicato fino alla fine del Turno. Il Bersaglio riceve 1 Danno aggiuntivo al termine del Bilancio dello Scontro. 

1) Se gioco questa Tecnica selezionando un Ninja Ferito come Bersaglio, il valore originale è quello dello Stato di Salute Ferito? 

Sì. 
2) Se, durante lo Scambio di Tecniche, somministro una Cura al Ninja, ora uso il Valore in Battaglia dello Stato di Salute Sano triplicato? 

Sì. 

ERRATA 
NI-55 DOSU KINUTA 

<Un colpo alla velocità del suono> 

Quando [questa carta] è In Prima Linea, il Ninja In Prima Linea In Combattimento contro [questa carta] riceve 1 Danno aggiuntivo dopo che è stato portato a termine il Bilancio dello Scontro. 

Il testo di questa carta va considerato essere: 
“Quando [questa carta] è In Prima Linea, fai 1 Danno aggiuntivo al Ninja In Prima Linea che è Entrato In Combattimento contro [questa carta] dopo che è stato portato a termine il Bilancio dello Scontro.” 

NI-80 KAGARI 

<Illusione infinita> 

Se [questa carta] è In Seconda Linea, nel caso il Ninja In Prima Linea della Squadra di [questa carta] riceva 2 Danni per il Bilancio dello Scontro, i Danni vengono ridotti a 1. 

Il testo di questa carta va considerato essere: 
<Illusione infinita> 
Se [questa carta] è In Seconda Linea, nel caso il Ninja In Prima Linea della Squadra di [questa carta] riceva 2 Danni per il Bilancio dello Scontro, i Danni vengono ridotti di 1. 

NI-81 MUBI 

<Illusione infinita> 

Se [questa carta] è In Seconda Linea, nel caso il Ninja In Prima Linea della Squadra di [questa carta] riceva 2 Danni per il Bilancio dello Scontro, i Danni vengono ridotti a 1. 

Il testo di questa carta va considerato essere: 
<Illusione infinita> 
Se [questa carta] è In Seconda Linea, nel caso il Ninja In Prima Linea della Squadra di [questa carta] riceva 2 Danni per il Bilancio dello Scontro, i Danni vengono ridotti di 1. 

NI-112 GAARA 

<Follia travolgente> 

Quando la Squadra di [questa carta] consegue una Vincita di Guerra o una Vincita di Guerra Travolgente, puoi infliggere 1 Danno a 1 Ninja di questa Squadra che non sia [questa carta]. Se lo fai, guadagni 1 Vincita di Guerra aggiuntiva. 

Nella Serie 1 c’è la carta “Gaara del Deserto” (NI-58). Dal momento che i Nomi del NI-58 e del NI-112 sono leggermente diversi, posso averli in Campo contemporaneamente? O le due carte sono considerate avere lo stesso Nome? 

Il Nome del NI-112 va considerato essere: “Gaara del Deserto”. Quindi non puoi avere contemporaneamente in Campo il NI-58 e il NI-112. 

NI-148 KIDOMARU, 149 JIROBO, 150 SAKON, 151 TAYUYA 

<Barriera> 

Puoi usare [questa carta] per creare una Squadra composta da 4 carte Ninja con la Caratteristica Quartetto. 

Se [questa carta] è In Azione In Attacco in una Squadra da 4, nessuno dei tuoi Ninja in Campo può essere il Bersaglio di una Tecnica dell'avversario. 

Il testo di queste carte va considerato essere: 
<Barriera> 

Puoi usare [questa carta] per creare una Squadra composta da 4 carte Ninja con la Caratteristica Quartetto. 
Se [questa carta] è In Azione In Attacco in questa Squadra composta da 4 carte Ninja con la Caratteristica Quartetto, nessuno dei tuoi Ninja in Campo può essere il Bersaglio di una Tecnica dell'avversario. 

TE-140 TECNICA DEL CONTROLLO DELL’OMBRA 

Condizione: Stile di Combattimento Nebbia 

Bersaglio: 1 Squadra dell'avversario In Azione 

Effetto: Riduci la Forza di Combattimento della Squadra del Bersaglio di X. Il valore di X corrisponde all'Intelletto dell'Esecutore. 

Il testo di questa carta va considerato essere: 
Condizione: Stile di Combattimento Ombre 
Bersaglio: 1 Squadra dell'avversario In Azione 
Effetto: Riduci la Forza di Combattimento della Squadra del Bersaglio di X. Il valore di X corrisponde all'Intelletto dell'Esecutore. 

ST-176 BAGAGLIO TROPPO PESANTE 

Permanente (3) 

Effetto: Ciascun giocatore non può Mandare In Azione le sue Squadre se il numero delle carte che ha in Mano è 4 o più. 

Il testo di questa carta va considerato essere: 
Permanente (3) 
Effetto: Ciascun giocatore non può Mandare In Attacco le sue Squadre se il numero delle carte che ha in Mano è 4 o più. 
NI-163 "Terzo Hokage": 

Sempre: Puoi spostare 1 Ninja In Combattimento contro [questa carta] in fondo al Mazzo del Proprietario. Se lo fai, sposta questa carta nel Cimitero alla fine del Turno. 

Il testo di questa carta va considerato essere: 
Puoi spostare 1 Ninja In Combattimento contro [questa carta] in fondo al Mazzo del Proprietario. Se lo fai, sposta questa carta nel Cimitero. 
NI-273 LUPO A DUE TESTE 

l'effetto è considerato:

"Questo ninja può solo essere messo in gioco in questo modo:se questa ninja è nella tua mano durante la fase di preparazione alla battaglia,e tu hai sia kiba inuzuka e akamaru in campo,tu puoi mettere questo ninja in gioco spostando sia kiba inuzuka che akamaru al chakra.Devi rispettare il turno di schieramento per mettere in gioco questa carta."

Inoltre il valore è considerato 5/4  4/3.

ST-239 TRASFORMAZIONE COMBINATA DELLO STILE INUZUKA 

il bersaglio è nullo inoltre l'effetto è considerato:

"Puoi cercare 1 lupo a due teste o zanne del lupo nel tuo mazzo,mostrarla all'avversario e spostarla nella tua mano.Poi mischia il mazzo."

ST-043 COMBATTERE IN CONDIZIONI DISPERATE 

l'effetto è considerato:

"Sposta il tuo segnaturni avanti di 1.Tu non puoi spostare il tuo segnaturni avanti durante la tua fase finale del turno se applichi questo effetto."

NI dal 279 al 283 e NI-305 KIMIMARO:

la prima parte dell'effetto è considerato:

"Mentre questo ninja è nella tua mano e tu non hai la strategia forza della seconda fase in gioco,questo ninja prende +1 al turno di schieramento e +1  al costo di mano.

ST-254 FORZA DELLA SECONDA FASE 

il bersaglio è nullo inoltre l'effetto è considerato:

"PERMANENTE:All'inizio del tuo turno,puoi scartare 2 chakra.Se lo fai,prendi 1 tecnica con condizione fase 2 dal tuo mazzo,mostrala al tuo avversario e spostarla nella tua mano.Poi mischia il mazzo."
NI-291 IRUKA UMINO 

l'effetto è considerato:

"SEMPRE:Tutti i tuoi ninja in gioco senza effetti(includendo i ninja i cui effetti sono negati)ricevono +1+1.

NI-378 GAMAKICHI&GAMATATSU

l’effetto è considerato:

“SEMPRE:questa carta non può essere l'esecutore di una tecnica. All'inizio del tuo turno guarda le prime 5 carte sulla cima del tuo mazzo. Se ci sono dei Gamabunta,puoi metterne 1 sul tuo campo ignorando il turno di schieramento e il suo costo di mano.Poi rimetti le rimanenti carte nel mazzo e rimischialo."

NI-368 e NI-S06 PRIMO HOKAGE

il simbolo è considerato essere TERRA.

NI-369 e NI-S08 SECONDO HOKAGE

il simbolo è considerato essere ACQUA.

NI-295 GAARA
l'effetto è considerato:"Quando questa carta è mandata in azione,puoi guardare le prime 5 carte in cima al tuo mazzo,prendere 1 tecnica con condizione stile di combattimento sabbia che trovi tra loro,mostrarla all'avversario e spostarla nella tua mano.Poi rimetti le rimanenti carte nel mazzo e rimischialo."

NI-S010 NARUTO UZUMAKI 

l'effetto è considerato:"Quando questa carta appare sul campo,non come sviluppo,sposta tutte le carte chakra di entrambi i giocatori dalla zona chakra al cimitero."

NI-130 BAKI 

l'effetto è considerato:"Quando questa carta entra in azione in attacco,allora alla fine del turno,a condizione che questa carta sia ancora presente in campo,il tuo avversario deve scegliere 1 dei suoi ninja e spostarlo nel cimitero."

NI-292 SHIZUNE 

l'effetto è considerato:"Alla fine del tuo turno,puoi spostare 2 carte col simbolo vento dalla tua zona chakra nel cimitero.Se lo fai sposta 1 carta dal tuo cimitero sulla cima del mazzo del proprietario."

NI-293 KAKASHI HATAKE

l'effetto è considerato:"Quando questa carta è mandata in azione.alla fine del turno puoi spostare 1 ninja genin dal tuo cimitero sulla cima del mazzo del proprietario."

NI-335 MIZUKI 

l'effetto è considerato:"SEMPRE:Durante lo scambio di tecniche,puoi scartare 1 carta dal chakra per posizionare 3 monete +1+1 su questo ninja.Ognuna di queste monete diventano monete -1-1 alla fine del turno."

NI-371 QUARTO HOKAGE

al suo effetto viene aggiunto: SEMPRE:Quando questo Ninja è nella condizione di salute ferito,la squadra di questa carta non può essere bloccata da una squadra composta solo da 1 Ninja.

NI-S09 KAKASHI HATAKE

l’effetto è considerato:” Se questa carta è l'esecutore di una tecnica con lo stesso nome di una tecnica nel cimitero del tuo avversario,puoi usare questa tecnica senza pagare il suo costo chakra."

ST-043 COMBATTERE IN CONDIZIONI DISPERATE

l'effetto è considerato:"Sposta il tuo segnaturni avanti di 1.Tu non puoi spostare il tuo segnaturni avanti durante la tua fase finale del turno se applichi questo effetto."

ST-209 INCONTRARE DI NUOVO IL VECCHI0 MAESTRO 

è considerato avere Permanete 3.
ST-158 SUCCESSORE 

l'effetto è considerato:"Se tutti i tuoi ninja hanno la caratteristica villaggio della foglia e hai 2 o meno carte nella tua mano,pesca carte fino ad averne 3 nella tua mano."

ST-331 PER CONQUISTARE IL FUTURO 

l’effetto è considerato essere: Permanente (2)- scegli il nome di una carta. Quando questa strategia viene mandata al Chakra quando l’ultimo segnalino viene rimosso,cerca nel tuo mazzo la carta scelta,mostrala al tuo avversario e spostala nella tua mano. Dopodiché mischia il mazzo.

Il costo di mano è considerato essere 1.

TE-236 ZANNE DEL LUPO

l'effetto è considerato:"Scarta x carte dalla cima del mazzo del tuo avversario dove x è il valore in combattimento attuale dell'esecutore.Il numero massimo di x è 10.L'effetto di zanne del lupo può solo essere applicato una volte per turno a giocatore."

TE-234 MOSSA SUICIDA

 il costo è considerato F1

TE-270 INUMAZIONE INFERNALE DELLA SABBIA

il costo è considerato VV

TE-259 MILLE FALCHI 

la condizione è considerata sasuke uchiha + turno di schieramento 4 o superiore

TE-264 BALLO DEI GERMOGLI DI FELCE 

il costo è considerato AAA1 inoltre l'effetto è considerato:"Il bersaglio acquista la condizione di salute ferito."

TE-322 TSUKUYOMI 

il costo è considerato 1FF

TE-332 ARTE DELL’ACQUA – TECNICA DEL VORTICE 

il costo è considerato XA

TE-342 DOPPIA ENTRATA DINAMICA 

il costo è considerato essere 1FF

TE-343 TECNICA DELLE 128 CHIUSURE 

il costo è considerato essere 2T

CL-01 INARI

l'effetto è considerato:"quando il tuo avversario guadagna la sua settima vincita di guerra,puoi pescare delle carte fino ad averne in mano 6."

NI-124 ASUMA SARUTOBI

l'effetto è considerato:"SEMPRE:Quando una tua squadra composta unicamente da Genin è mandata in azione in attacco e subisce una sconfitta,una sconfitta totale o un pareggio,puoi pescare 1 carta."

NI-262 ROCK LEE&GAI MAITO 

il simbolo è considerato vento/fulmine inoltre l'effetto è considerato:"SEMPRE:Sposta i ninja che ricevono danni come risultato dello scontro dalla squadra di questa carta in fondo al mazzo del proprietario.Questo ninja non può essere spostato dal campo dagli effetti di tecniche o ninja del tuo avversario."

NI-268 GAARA DEL DESERTO 

l'effetto è considerato:"Durante lo scambio di tecniche,se questa carta è nella tua mano,se hai meno ninja del tuo avversario e il suo turno di schieramento è valido per poterla schierare,puoi collocarla nella prima linea di 1 tua squadra composta unicamente da ninja villaggio della foglia ignorando i limiti di dimensione della squadra."

NI-288 NARUTO UZUMAKI  

l'effetto è considerato:"Mentre questo ninja è nella tua mano e la strategia valle dell'epilogo non è presente nel tuo campo ne in quello dell'avversario,il turno di schieramento di questa carta riceve +2.

SEMPRE:Questa carta non può essere il bersaglio di una tecnica o dei ninja del tuo avversario."

NI-289 SASUKE UCHIHA 

l'effetto è considerato:"Mentre questo ninja è nella tua mano e la strategia valle dell'epilogo non è presente nel tuo campo ne in quello dell'avversario,il turno di schieramento di questa carta riceve +2.

SEMPRE:Questa carta non può essere il bersaglio di una tecnica o dei ninja del tuo avversario."

ST-255 VALLE DELL'EPILOGO 

il simbolo è considerato fuoco/fulmine e il turno è considerato 2.

ST-272 SUPPOSIZIONE DI TSUNADE 

il costo di mano è considerato 1 inoltre l'effetto è considerato:"Scegli un tipo di carta che sia ninja,strategia o tecnica e rivela le prime 4 carte sulla cima del tuo mazzo.Se tu hai 1 o più carte del tipo scelto,seleziona 1 di quelle carte e spostala nella tua mano.Altrimenti scarta tutte le carte rivelate in questo modo."

NI-415 SASUKE UCHIHA

l’effetto è considerato:”Durante lo scambio di tecniche,tu puoi scartare 2 carte dalla tua mano. In questo caso nega e scarta 1 tecnica in uso.

ST-286 COLAZIONE AL SACCO

Il turno è considerato essere 3.

L’effetto è considerato:

Bersaglio:1 carta nella tua zona di chakra o nel tuo cimitero.

Effetto:sposta il bersaglio nella tua mano.

ST-299 TAGLIA

Il turno è considerato essere 4. Il simbolo è considerato TERRA.

TUTTE LE CARTE STRATEGIA ITALIANE CON COSTO DI MANO 0 PRENDONO COSTO DI MANO 1

TUTTI I NINJA ITALIANI (ESCLUSO I PLOTONI) DI TURNO 5 O SUPERIORE CON COSTO DI MANO 0 PRENDONO COSTO DI MANO 1 MENTRE QUELLI CON COSTO MANO 1 DI TURNO 4 O INFERIORE PRENDONO COSTO DI MANO 0

LE SEGUENTI CARTE AMERICANE VENGONO CONSIDERATE ERRATA:

NI-163 THE THIRD HOKAGE 

Sempre: Puoi spostare 1 Ninja In Combattimento contro [questa carta] in fondo al Mazzo del Proprietario. Se lo fai, sposta questa carta nel Cimitero alla fine del Turno. 

Il testo di questa carta va considerato essere: 
Puoi spostare 1 Ninja In Combattimento contro [questa carta] in fondo al Mazzo del Proprietario. Se lo fai, sposta questa carta nel Cimitero.

ST-209 REUNION WITH THE FORMER TEACHER 

è considerato avere Permanete 3.
ST-158 THE ONE WHO INHERITS AND ENTRUSTS THE WILL

l'effetto è considerato:"Se tutti i tuoi ninja hanno la caratteristica villaggio della foglia e hai 2 o meno carte nella tua mano,pesca carte fino ad averne 3 nella tua mano."

N-US013 INO YAMANAKA

L’effetto è considerato:”Durante la fase di preparazione alla battaglia del tuo avversario,tu puoi selezionare 1 Ninja del tuo avversario.Quel Ninja può essere mandato in azione in attacco  solo  in prima linea durante il turno.

M-US033 TAKE IT AGAIN

L’effetto è considerato:”Permanente(3) Ogni volta il tuo avversario pesca 1 o più carte per mezzo di un effetto e quell’effetto  applicato correttamente,allora scarta un numero uguale di carte dalla mano del tuo avversario.

J-US035 RELEASE OF CHAKRA

L’effetto è considerato :”Sposta 3 carte dalla tua mano al Chakra.In questo caso pesca 3 carte.

Lo stile di combattimento “sand iron” è considerato essere lo stesso di “iron” e viceversa.

