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Las notas de la coleccion incluyen informacion acerca del lanzamiento de una nueva coleccion de Magic: The
Gathering, asi como una recopilacion de aclaraciones y reglamentaciones en torno a las cartas de la misma. Estan
pensadas para que jugar con las nuevas cartas sea mas divertido, evitando confusiones comunes que son
inevitablemente causadas por nuevas mecanicas ¢ interacciones. A medida que se lanzan nuevas expansiones, se
realizan actualizaciones a las reglas de Magic que pueden hacer que parte de esta informacion quede desactualizada.
Visita Magic.Wizards.com/Rules para consultar las reglas mas actualizadas.

La seccion “Notas generales” incluye informacion sobre la legalidad de las cartas y explica algunos de los conceptos
y mecanicas de la coleccion.

Las secciones “Notas de cartas especificas” contienen respuestas a las preguntas mas importantes, mas comunes y
mas confusas que podrian ocurrirseles a los jugadores sobre una carta determinada de la coleccion. Podras consultar
el texto completo de las cartas en la seccion “Notas de cartas especificas”. No estan incluidas todas las cartas de la
coleccion.

NOTAS GENERALES
Legalidad de las cartas

Las cartas de Pirexia: Todos serdn uno con el codigo de la coleccion ONE estan permitidas en los formatos
Estandar, Pioneer y Modern y también en Commander y otros formatos. En el momento del lanzamiento, estaran
permitidas las siguientes colecciones en el formato Estandar: Innistrad: Caceria de medianoche, Innistrad.:
Compromiso escarlata, Kamigawa: Dinastia de neon, Calles de Nueva Capenna, Dominaria unida, La Guerra de
los Hermanos, y Pirexia: Todos serdn uno.

Las cartas nuevas de Commander de Pirexia: Todos seran uno con el codigo de la coleccion ONC numeradas del 1
al 28 (y sus versiones alternativas del 31 al 58) estan permitidas en los formatos Commander, Legacy y Vintage. Las
cartas con el codigo de la coleccion ONC numeradas del 59 en adelante son legales para jugar en cualquier formato
en el que una carta con el mismo nombre esté permitida.

Busca en Magic.Wizards.com/Formats la lista completa de formatos, las colecciones de cartas permitidas y las
listas de cartas prohibidas.

Visita Magic.Wizards.com/Commander para obtener mas informacion sobre la variante Commander.

Visita Locator.Wizards.com para encontrar un evento o tienda cercana.

Nueva habilidad de palabra clave: toxico
Mecanica que regresa: contadores de veneno


http://magic.wizards.com/rules
https://magic.wizards.com/formats
https://magic.wizards.com/Commander
https://locator.wizards.com/

iLos contadores de veneno estan de vuelta! Estos se ponen sobre jugadores en vez de sobre criaturas, y un jugador
con diez o mas contadores de veneno pierde el juego.

Toéxico es una nueva habilidad de palabra clave que pone contadores de veneno sobre un jugador cuando una
criatura con la habilidad de téxico hace dafio de combate a ese jugador. La habilidad de toxico siempre va seguida
de un numero. Este se llama “valor de téxico”. El valor de toxico muestra cuantos contadores se le afladen a ese
jugador. A diferencia de la habilidad de infectar, que causa que una criatura haga dafio a los jugadores en forma de
contadores de veneno, la habilidad de tdxico tiene un efecto adicional: las criaturas hacen su dafio de combate y
ademas el jugador que recibe ese dafio de combate queda envenenado.

Vishgraz, la Colmena de la Muerte

{2H{W}{B}{G}

Criatura legendaria — Insecto pirexiano

3/3

Amenaza, toxico 1. (Los jugadores que reciben dafio de
combate de esta criatura también obtienen un contador
de veneno.)

Cuando Vishgraz, la Colmena de la Muerte entre al
campo de batalla, crea tres fichas de criatura artefacto
Acaro Pirexiano incoloras 1/1 con la habilidad de toxico
1 y “Esta criatura no puede bloquear”.

Vishgraz obtiene +1/+1 por cada contador de veneno que
tengan tus oponentes.

Ascenso del aspirante

{U}

Instantaneo

Hasta el final del turno, la criatura objetivo obtiene
+1/+3 y gana las habilidades de volar y toxico 1. (Los
jugadores que reciben dafio de combate de esa criatura
también obtienen un contador de veneno.)

Notas generales sobre la habilidad de toxico:

e Un jugador con diez o mas contadores de veneno pierde el juego. Se trata de una accion basada en estado
que no usa la pila. Dicho de otro modo, ocurre inmediatamente y los jugadores no pueden responder a ella,
al igual que si un jugador pierde el juego por tener 0 0 menos vidas.

e Lahabilidad de toxico no cambia la cantidad de dafio de combate que hace una criatura. Por ejemplo, si una
criatura 2/2 con la habilidad de toxico 1 hace dafio de combate a un jugador, esa criatura hara 2 puntos de
dafio. El resultado de ese dafio es que el jugador pierde 2 vidas y obtiene un contador de veneno.

e Se siguen aplicando cualesquiera otros efectos de ese dafio, como la ganancia de vidas por la habilidad de
vinculo vital.

e Siuna criatura con la habilidad de toxico hace dafio de combate a una criatura o planeswalker, o si hace
dafio que no sea de combate, la habilidad de tdxico no tendra efecto y ningtin jugador obtendra contadores
de veneno.

e El dafo hecho por una criatura con la habilidad de toxico otorga la misma cantidad de contadores, sin
importar cuanto dafio se hace. En particular, si un efecto de reemplazo modifica el dafio de algiin modo
(como el de la Violencia innecesaria), la cantidad de contadores que se otorgan no cambia.



e En cambio, los efectos de reemplazo que se aplican a la cantidad de contadores que se ponen sobre un
jugador pueden modificar los contadores que se ponen de esta manera. Por ejemplo, las dos tltimas
habilidades de Voérinclex, incursor monstruoso se pueden aplicar a los contadores puestos de esta manera.

e Se pueden acumular varias copias de la habilidad de toxico. Por ejemplo, si una criatura tiene la habilidad
de toxico 2 y gana la habilidad de toxico 1 por otro efecto, el dafio de combate que esa criatura inflige a un
jugador hara que ese jugador obtenga 3 contadores de veneno.

Nueva habilidad de palabra clave: ;por Mirrodin!

Esta nueva habilidad de palabra clave se encuentra en algunas cartas de Equipo y representa la lucha de los
mirrodianos contra las fuerzas pirexianas. Las cartas de Equipo con esta habilidad entran al campo de batalla con
una criatura que las blande.

Guantelete vil con pinchos

{1}{R}

Artefacto — Equipo

iPor Mirrodin! (Cuando este Equipo entre al campo de
batalla, crea una ficha de criatura Rebelde roja 2/2 y
luego anéxalo a ella.)

La criatura equipada obtiene +1/-1.

Equipar {1}. ({1}: Anexa este Equipo a la criatura
objetivo que controlas. Activa la habilidad de equipar
cOmo un conjuro.)

Planeador de ala de dragén

B3HR} R}

Artefacto — Equipo

iPor Mirrodin! (Cuando este Equipo entre al campo de
batalla, crea una ficha de criatura Rebelde roja 2/2 y
luego anéxalo a ella.)

La criatura equipada obtiene +2/+2 y tiene las
habilidades de volar y prisa.

Equipar {3} {R}{R}.

Notas generales sobre la habilidad de jpor Mirrodin!

e La ficha de criatura Rebelde entra al campo de batalla como una criatura 2/2 y luego el Equipo se le anexa.
Las habilidades que se disparan cuando una criatura entra al campo de batalla ven que una criatura 2/2
entr6 al campo de batalla.

o Sila ficha de criatura Rebelde se destruye, el Equipo permanece en el campo de batalla. De manera similar,
puedes pagar su coste de equipar para moverlo de la ficha de criatura Rebelde a otra criatura que controlas.

e Sila habilidad hace que se creen dos fichas de criatura Rebelde (debido a un efecto como el de Mondrak,
domina de la gloria), el Equipo se anexa solo a una de ellas.

Nueva palabra de habilidad: corrupto

Corrupto es una palabra de habilidad que indica habilidades que se fijan en si un oponente tiene tres o mas
contadores de veneno.



e En juegos de varios jugadores, las habilidades de corrupto solo necesitan que un oponente tenga tres o mas

Apbstol de la invasion

{4H{WHW}

Criatura — Angel pirexiano
4/4

Vuela.

Corrupto — Mientras un oponente tenga tres o mas
contadores de veneno, la Apdstol de la invasion tiene la
habilidad de danar dos veces.

Curiosidad distorsionada

234U}

Conjuro

Corrupto — Te cuesta {2} menos lanzar este hechizo si
un oponente tiene tres o0 mas contadores de veneno.
Roba dos cartas.

contadores de veneno, no todos los oponentes.

e Algunas habilidades de corrupto son habilidades activadas que solo se pueden activar si un oponente tiene
tres 0 mas contadores de veneno. Una vez que se activa una habilidad asi, no importa si esa condicion sigue

siendo cierta en cuanto la habilidad intente resolverse.

e Algunas habilidades de corrupto de instantdneos y conjuros otorgan efectos que ocurren ademas del efecto
base del hechizo si un oponente tiene tres o0 mas contadores de veneno. Otras habilidades de corrupto, que
tienen escrito “en vez de eso”, otorgan efectos alternativos que ocurren en lugar del efecto base.

Nueva mecanica: contadores de aceite

Muchas cartas de esta coleccion entran al campo de batalla con contadores de aceite o ponen contadores de aceite
sobre otros permanentes. Aunque son una forma para que los hechizos y habilidades interactien con los
permanentes que los tienen, los contadores de aceite en si mismos no tienen ninguna importancia especial para las

reglas.

Rapaz gitaxica

{23{U}

Criatura — Ave pirexiano

1/4

Vuela.

La Rapaz gitaxica entra al campo de batalla con tres
contadores de aceite sobre ella.

Remover un contador de aceite de la Rapaz gitaxica: La
Rapaz gitaxica obtiene +1/-1 hasta el final del turno.

Mecanica que regresa: proliferar

Proliferar es una mecanica que regresa que puede aumentar la cantidad de contadores sobre permanentes y

jugadores.



Agitador cacofonico

{R}

Criatura — Guerrero trasgo pirexiano

1/1

Siempre que el Agitador cacofénico haga dafio de
combate a un jugador, puedes sacrificarlo. Si lo haces,
prolifera. (Elige cualquier cantidad de permanentes y/o
jugadores, luego pon sobre cada uno un contador de
cada tipo que ya tenga.)

Cuando el Agitador cacofonico muera, hace una cantidad
de dafio igual a su fuerza a cualquier objetivo.

Ezuri, acechador de las esferas

{23{G}{U}

Criatura legendaria — Guerrero elfo pirexiano

373

Cuando Ezuri, acechador de las esferas entre al campo de
batalla, puedes pagar {3}. Si lo haces, prolifera dos
veces.

Siempre que proliferes, roba una carta.

Notas generales sobre la habilidad de proliferar:

e  Para proliferar, puedes elegir cualquier permanente que tenga un contador, incluidos los que estan
controlados por oponentes. Puedes elegir a cualquier jugador que tenga un contador, incluyendo oponentes.
No puedes elegir cartas en ninguna zona que no sea el campo de batalla, incluso si tienen contadores sobre
ellas.

e No tienes por qué elegir todos los permanentes o jugadores que tengan un contador, solo aquellos a los que
quieras agregarles otro contador. Como “cualquier cantidad” incluye cero, no tienes por qué elegir ningun
permanente ni ningun jugador.

e Siun jugador o permanente tiene mas de un tipo de contador sobre él y eliges que obtenga contadores
adicionales, debe obtener un contador de cada tipo que tenga ya. No puedes hacer que obtenga solo un tipo
de contador que ya tenga y no otros.

e Una habilidad que se dispara “siempre que proliferes” se dispara incluso si no eliges ningun permanente o
jugador mientras lo haces.

e Los jugadores pueden responder a un hechizo o habilidad cuyo efecto incluye proliferar. Sin embargo, una
vez que ese hechizo o habilidad comienza a resolverse y su controlador elige qué permanentes y jugadores
obtendran nuevos contadores, es demasiado tarde para responder.

e Sialguna vez un permanente tiene tanto contadores +1/+1 como contadores -1/-1 sobre €l al mismo tiempo,
se remueven en pares como una accion basada en estado para que el permanente solo tenga uno de estos
tipos de contadores sobre €l.

NOTAS DE CARTAS ESPECIFICAS DE LA COLECCION PRINCIPAL DE PIREXIA:
TODOS SERAN UNO



Acantilados Filonegro

Tierra

Los Acantilados Filonegro entran al campo de batalla
girados a menos que controles otras dos o menos tierras.
{T}: Agrega {B} o {R}.

Si una de estas tierras entra al campo de batalla bajo tu control y ti controlas otras cero, una o dos tierras,
entra al campo de batalla enderezada. Si controlas otras tres 0 mas tierras, entra al campo de batalla girada.

Si una de estas tierras entra al campo de batalla al mismo tiempo que una o mas otras tierras (tal vez por el
Sembrador del olvido o Deformar el mundo), no tiene en cuenta esas tierras al determinar cuantas otras
tierras controlas.

Acondicionadora de Unctus

{2}{U}

Criatura — Artifice pirexiano

2/3

Toéxico 1. (Los jugadores que reciben daiio de combate
de esta criatura también obtienen un contador de
veneno.)

Cuando la Acondicionadora de Unctus entre al campo de
batalla, hasta un artefacto objetivo que controlas se
convierte en una criatura artefacto con fuerza y
resistencia base de 4/4 mientras la Acondicionadora de
Unctus permanezca en el campo de batalla.

La Acondicionadora de Unctus no remueve ninguna habilidad que tenga el artefacto objetivo.
El artefacto objetivo conserva todos los tipos, subtipos y supertipos que tiene.

Si el artefacto ya era una criatura, su fuerza y resistencia base se convertiran ambas en 4. Esto sobrescribe
cualquier efecto previo que fije su fuerza y/o resistencia base a valores especificos. Cualquier efecto que
fije la fuerza o la resistencia que se comience a aplicar después de que la habilidad de la Acondicionadora
de Unctus se resuelva sobrescribird este efecto.

Los efectos que modifican la fuerza y/o la resistencia de una criatura, como el efecto de la Apoteosis
llameante o un contador +1/+1, se aplicaran a la criatura sin importar cuando comenzaron a tener efecto.

La criatura artefacto resultante podra atacar en tu turno si ha estado bajo tu control continuamente desde el
comienzo del turno. Es decir, no importa cuanto tiempo ha sido una criatura, sino cuanto tiempo ha estado
en el campo de batalla.

Si la Acondicionadora de Unctus deja el campo de batalla antes de que se resuelva su habilidad de entra al
campo de batalla, esa habilidad no tendra efecto. El artefacto objetivo no se convertira en una criatura
artefacto.




Adaptada evolucionadora

{G}

Criatura — Guerrero pirexiano

0/0

La Adaptada evolucionadora entra al campo de batalla
con un contador de aceite sobre ella.

La Adaptada evolucionadora obtiene +1/+1 por cada
contador de aceite sobre ella.

Siempre que otra criatura entre al campo de batalla bajo
tu control, si la fuerza o la resistencia de esa criatura es
mayor que la de la Adaptada evolucionadora, pon un
contador de aceite sobre la Adaptada evolucionadora.

Cuando se comparan las estadisticas de las dos criaturas para la Gltima habilidad de la Adaptada
evolucionadora, se compara siempre fuerza con fuerza y resistencia con resistencia.

Siempre que otra criatura entre al campo de batalla bajo tu control, compara su fuerza y resistencia con la
fuerza y resistencia de la Adaptada evolucionadora. Si ninguna de las estadisticas de la criatura nueva es
mayor, la tltima habilidad no se disparara.

Si la habilidad se dispara, la comparacion de estadisticas sucedera de nuevo cuando la habilidad intente
resolverse. Si ninguna de las estadisticas de la criatura nueva es mayor, la habilidad no hara nada. Si la
criatura que entrd al campo de batalla deja el campo de batalla antes de que la habilidad intente resolverse,
usa su fuerza y resistencia tal y como existieron por ultima vez para comparar las estadisticas.

Si una criatura entra al campo de batalla con contadores +1/+1 sobre ella, ten en cuenta esos contadores al
determinar si la habilidad de la Adaptada evolucionadora se disparara.

Al comparar las estadisticas cuando la habilidad se resuelve, puede que la estadistica mas alta sea primero
la fuerza y luego la resistencia, o viceversa. Si esto sucede, la habilidad se resolvera igualmente y pondras
un contador de aceite sobre la Adaptada evolucionadora. Por ejemplo, si controlas una copia de la
Adaptada evolucionadora con dos contadores de aceite y una criatura 1/3 entra al campo de batalla bajo tu
control, su resistencia es mayor, por lo que la habilidad se disparara. En respuesta a ello, la criatura 1/3
obtiene +2/-2. Cuando la habilidad intente resolverse, su fuerza serd mayor. Pondras un contador de aceite
sobre la Adaptada evolucionadora.

Si varias criaturas entran al campo de batalla al mismo tiempo, la habilidad de la Adaptada evolucionadora
puede dispararse varias veces, pero la comparacion de estadisticas tendra lugar cada vez que una de esas
habilidades intente resolverse. Por ejemplo, si controlas una copia de la Adaptada evolucionadora con dos
contadores de aceite sobre ella y dos criaturas 3/3 entran al campo de batalla, la habilidad se disparara dos
veces. La primera habilidad se resolvera y pondra un contador de aceite sobre la Adaptada evolucionadora.
Cuando la segunda habilidad intente resolverse, ni la fuerza ni la resistencia de la criatura nueva seran
mayores que las de la Adaptada evolucionadora, asi que la habilidad no hara nada.

Agitador cacofonico

{R}

Criatura — Guerrero trasgo pirexiano

1/1

Siempre que el Agitador cacofénico haga dafio de
combate a un jugador, puedes sacrificarlo. Si lo haces,
prolifera. (Elige cualquier cantidad de permanentes y/o
Jjugadores, luego pon sobre cada uno un contador de
cada tipo que ya tenga.)

Cuando el Agitador cacofonico muera, hace una cantidad
de dafio igual a su fuerza a cualquier objetivo.



o  Eliges si sacrificar el Agitador cacofénico en cuanto se resuelve su primera habilidad. Ningtn jugador
puede responder entre el momento en que lo sacrificas y el momento en que proliferas.

Alteracion planar

{1H{W}

Encantamiento — Aura

Encantar artefacto, criatura o planeswalker.

El permanente encantado no puede atacar ni bloquear y
no pueden activarse sus habilidades activadas.

e Las habilidades activadas tienen dos puntos. Generalmente estan escritas “[Coste]: [Efecto]”. Algunas
palabras clave son habilidades activadas y tendran los dos puntos en el texto recordatorio. En particular, las
habilidades de lealtad de los planeswalkers son habilidades activadas.

Apostol de la invasion

{4H{WHW]

Criatura — Angel pirexiano
4/4

Vuela.

Corrupto — Mientras un oponente tenga tres 0 mas
contadores de veneno, la Apdstol de la invasion tiene la
habilidad de dafar dos veces.

e Enun juego de varios jugadores, la Apdstol de la invasion puede perder la habilidad de dafiar dos veces tras
hacer dafio en el primer paso de dafio de combate si todos los oponentes que tenian tres o mas contadores
de veneno dejaron el juego (seguramente fue por ese dafio de combate, asi que jbien hecho!). En ese caso,
no hard ningln dafio de combate en el paso de dafio de combate normal.

Apoteosis llameante

{1}{R}

Instantaneo

La criatura objetivo obtiene +3/+1 hasta el final del
turno.

Exilia la primera carta de tu biblioteca. Hasta el final de
tu proximo turno, puedes jugar esa carta.

e Pagas todos los costes y sigues las reglas normales sobre cuando jugar una carta de esta manera. Por
ejemplo, si la carta exiliada es una carta de tierra, solo puedes jugarla durante tu fase principal mientras la
pila esté vacia.

e Si la criatura objetivo es un objetivo ilegal para cuando el hechizo intenta resolverse (probablemente
porque dejo el campo de batalla en respuesta), el hechizo no se resolvera. No se exiliara ninguna carta.




Archidemonio del Dros

{2}{B}{B}

Criatura — Demonio pirexiano

6/6

Vuela.

El Archidemonio del Dros entra al campo de batalla con
cuatro contadores de aceite sobre él.

Al comienzo de tu mantenimiento, remueve un contador
de aceite del Archidemonio del Dros. Luego, si no tiene
contadores de aceite sobre él, pierdes el juego.

Siempre que una criatura que controla un oponente
muera, su controlador pierde 2 vidas.

e Siel Archidemonio del Dros de alguna manera pierde todos sus contadores de aceite por un efecto que no
sea su habilidad disparada del mantenimiento, esto no hara que pierdas el juego hasta la préxima vez que
esa habilidad se resuelva.

e Siel Archidemonio del Dros ya no esta en el campo de batalla en cuanto su habilidad disparada del
mantenimiento se resuelve, usa la cantidad de contadores de aceite que tenia la Gltima vez que existié en el
campo de batalla para determinar si pierdes el juego. No puedes remover contadores de aceite de €l si no
estd en el campo de batalla, asi que no perderas el juego si solo tenia un contador de aceite sobre él antes de
dejar el campo de batalla.

Arrasador pirexiano

{B}{B}{B}{B}

Criatura — Horror pirexiano
5/5

Arrolla.

Siempre que una fuente haga dafio al Arrasador
pirexiano, el controlador de esa fuente sacrifica esa
misma cantidad de permanentes.

e  Si las criaturas que controla un oponente reciben dafio letal al mismo tiempo que el Arrasador pirexiano
recibe dafio, esas criaturas seran destruidas antes de que ese jugador elija permanentes para sacrificarlos.

Ascenso del aspirante

{U}

Instantaneo

Hasta el final del turno, la criatura objetivo obtiene
+1/+3 y gana las habilidades de volar y tdxico 1. (Los
Jjugadores que reciben dario de combate de esa criatura
también obtienen un contador de veneno.)

e  Otorgar la habilidad de volar a una criatura atacante después de que sea bloqueada no hara que deje de estar
bloqueada, incluso si normalmente la criatura bloqueadora no puede bloquear criaturas con la habilidad de
volar.




Asolador veleidoso

B3HRHRI{R}
Criatura — Drago6n pirexiano
4/4

Te cuesta {3} menos lanzar este hechizo si tienes nueve
0 mads cartas en tu cementerio.

Vuela.

Cuando el Asolador veleidoso entre al campo de batalla,
exilia tres cartas al azar de tu cementerio. Elige una carta
que no sea tierra ni criatura de entre ellas y copiala.
Puedes lanzar la copia sin pagar su coste de mana.

Las tres cartas que exilias se eligen al azar de entre todas las cartas en tu cementerio. Si las tres cartas que
exilias de esta manera son cartas de criatura y/o tierra, no podras elegir una de ellas para copiarla y lanzarla.
Veleidoso y caprichoso, si, sefior.

La copia se lanza mientras la habilidad se esta resolviendo y atin esta en la pila. No puedes esperar y
lanzarla mas adelante en el turno.

Si lanzas un hechizo “sin pagar su coste de mana”, no puedes pagar costes alternativos. Sin embargo,
puedes pagar costes adicionales, como los costes de estimulo. Si la carta tiene costes obligatorios
adicionales, debes pagarlos.

Si el hechizo que lanzas tiene {X} en su coste de mana, debes elegir 0 como valor de X al lanzarlo sin
pagar su coste de mana.

Si no quieres lanzar la copia, puedes elegir no hacerlo; la copia deja de existir la proxima vez que se
verifiquen las acciones basadas en estado.

Atraxa, gran unificadora

{(3HGHWH{U{B}

Criatura legendaria — Angel pirexiano

7/7

Vuela, vigilancia, toque mortal, vinculo vital.

Cuando Atraxa, gran unificadora entre al campo de
batalla, muestra las diez primeras cartas de tu biblioteca.
Por cada tipo de carta, puedes poner en tu mano una
carta de ese tipo de entre las cartas mostradas. Pon el
resto en el fondo de tu biblioteca en un orden aleatorio.
(Artefacto, batalla, criatura, encantamiento, instantaneo,
tierra, planeswalker y conjuro son tipos de carta.)

Si una carta mostrada tiene mas de un tipo de carta, puedes elegir ponerla en tu mano por cualquiera de sus
tipos. Por ejemplo, una carta de criatura artefacto podria ponerse en tu mano como la carta de artefacto que
elijas o como la carta de criatura que elijas. Si la eliges como la carta de artefacto, también podrias poner en
tu mano una carta de criatura, y al revés.

A fecha de la publicacion de este documento, es muy improbable que muestres una batalla de esta manera,
pero esto cambiara con el tiempo.




Bailarina de hechizos voluble

{1} {U}

Criatura — Brib6n pirexiano

2/1

La Bailarina de hechizos voluble no puede ser
bloqueada.

Siempre que lances un hechizo que no sea de criatura,
pon un contador de aceite sobre la Bailarina de hechizos
voluble.

Siempre que la Bailarina de hechizos voluble haga dafio
de combate a un jugador, puedes remover dos contadores
de aceite de ella. Si lo haces, cuando lances tu proximo
hechizo de instantaneo o de conjuro este turno, copia ese
hechizo. Puedes elegir nuevos objetivos para la copia.

Se crea una copia incluso si el hechizo que hizo que se disparara la habilidad disparada retrasada se
contrarrestd para cuando esa habilidad disparada retrasada se resuelve. La copia se resuelve antes que el
hechizo original.

La copia tendra los mismos objetivos que el hechizo que esta copiando a menos que elijas nuevos. Puedes
cambiar cualquier cantidad de objetivos, incluyendo todos o ninguno. Si el hechizo es un hechizo de
permanente con objetivos, como un Aura, también puedes elegir un nuevo objetivo para ese hechizo. Los
nuevos objetivos deben ser legales. Si para cualquier objetivo no puedes elegir un nuevo objetivo legal,
permanecera sin cambios (incluso si el objetivo actual es ilegal).

La copia se crea en la pila, asi que no se “lanza”. Crear la copia no hara que se disparen las habilidades que
se disparan cuando un jugador lanza un hechizo.

Si el hechizo copiado es modal (o sea, dice “Elige uno:” o algo parecido), la copia tendra el mismo modo o
modos. No puedes elegir otros.

Si el hechizo copiado tiene una X cuyo valor fue determinado al lanzarlo, la copia tiene el mismo valor
de X.

No puedes elegir pagar ningun coste adicional para un hechizo copiado. Sin embargo, los efectos basados
en costes adicionales que fueron pagados para el hechizo original se copian como si se hubieran pagado
esos costes para la copia también.

Si el hechizo dividié su dafio cuando fue a la pila, no es posible cambiar esa division, aunque todavia se
pueden cambiar los objetivos que reciban ese dafio. Lo mismo sucede con los hechizos que distribuyen
contadores.

Todas las elecciones realizadas cuando el hechizo se resuelve no se habran realizado atn para cuando se
copie. Estas elecciones se realizaran por separado cuando la copia se resuelva.

Bombacraneo de la Basilica

{1}

Artefacto

{1}, sacrificar la Bombacraneo de la Basilica: Roba una
carta.

{2} {W}, sacrificar la Bombacraneo de la Basilica: La
criatura objetivo que controlas obtiene +2/+2 y gana la
habilidad de volar hasta el final del turno. Roba una
carta. Activa esto solo como un conjuro.



e Siel objetivo de la ultima habilidad de la Bombacraneo de la Basilica no es un objetivo legal en cuanto la
habilidad intenta resolverse (probablemente porque dejo el campo de batalla), no robaras una carta.

Bombacraneo del Dros

{1}

Artefacto

{1}, sacrificar la Bombacraneo del Dros: Roba una carta.
{2} {B}, sacrificar la Bombacraneo del Dros: Regresa la
carta de criatura objetivo de tu cementerio a tu mano.
Roba una carta. Activa esto solo como un conjuro.

e Siel objetivo de la tltima habilidad de la Bombacraneo del Dros no es un objetivo legal en cuanto la
habilidad intenta resolverse (probablemente porque dejo el cementerio), no robaras una carta.

Bombacraneo del Horno

{1}

Artefacto

{1}, sacrificar la Bombacraneo del Horno: Roba una
carta.

{1} {R}, sacrificar la Bombacraneo del Horno: Pon dos
contadores de aceite sobre el artefacto o criatura objetivo
que controlas. Roba una carta. Activa esto solo como un
conjuro.

e Siel objetivo de la ultima habilidad de la Bombacraneo del Horno no es un objetivo legal en cuanto la
habilidad intenta resolverse (probablemente porque dejo el campo de batalla), no robaras una carta.

Bombacraneo del Laberinto

{1}

Artefacto

{1}, sacrificar la Bombacraneo del Laberinto: Roba una
carta.

{2} {G}, sacrificar la Bombacraneo del Laberinto: La
criatura objetivo que controlas obtiene +3/+3 y gana la
habilidad de arrollar hasta el final del turno. Roba una
carta. Activa esto solo como un conjuro.

e Siel objetivo de la ultima habilidad de la Bombacraneo del Laberinto no es un objetivo legal en cuanto la
habilidad intenta resolverse (probablemente porque dejé el campo de batalla), no robaras una carta.

Bombacraneo quirurgica

{13

Artefacto

{1}, sacrificar la Bombacraneo quirargica: Roba una
carta.

{2} {U}, sacrificar la Bombacraneo quirtirgica: Regresa
la criatura objetivo a la mano de su propietario. Roba una
carta. Activa esto solo como un conjuro.



e Siel objetivo de la ultima habilidad de la Bombacraneo quirargica no es un objetivo legal en cuanto la
habilidad intenta resolverse (probablemente porque dejo el campo de batalla), no robaras una carta.

Caida de Vraska

{2}{B}

Instantaneo

Cada oponente sacrifica una criatura o planeswalker y
obtiene un contador de veneno.

e Cada oponente obtiene un contador de veneno incluso si no puede sacrificar ninglin permanente.

Canalizador de mundos

{21{G}{G}

Artefacto

Puedes jugar tierras desde tu cementerio.

{T}: Elige una carta de permanente objetivo que no sea
tierra en tu cementerio. Si no lanzaste un hechizo este
turno, puedes lanzar esa carta. Si lo haces, no puedes
lanzar hechizos adicionales este turno. Activa esto solo
€Omo un conjuro.

e La primera habilidad del Canalizador de mundos no altera el momento en que puedes jugar esas cartas de
tierra. Solo puedes jugar una tierra por turno y solo durante tu fase principal cuando tienes la prioridad y la
pila esté vacia.

e Lasegunda habilidad del Canalizador de mundos te permite lanzar la carta objetivo en cuanto la habilidad
se resuelve. No puedes esperar y lanzar esa carta mas adelante en el turno. Si la lanzas, no puedes lanzar
otros hechizos este turno, incluso si otro efecto te lo fuera a permitir.

e La segunda habilidad del Canalizador de mundos contara los hechizos que lanzaste antes en el turno
incluso si el Canalizador de mundos no estaba en el campo de batalla o bajo tu control en ese momento.
También contara un hechizo que lanzaste y que posteriormente se contrarrestase o no se pudiese resolver.
En particular, también incluird al mismo Canalizador de mundos en el turno en el que lo lanzaste.

Carcelero desalmado

{2}

Criatura artefacto — Golem pirexiano

0/4

Las cartas de permanente en los cementerios no pueden
entrar al campo de batalla.

Los jugadores no pueden lanzar hechizos que no sean de
criatura desde los cementerios o el exilio.

e Los jugadores pueden lanzar igualmente hechizos de criatura desde los cementerios y desde el exilio si un
efecto se lo permite.

e Poner una carta de permanente en el campo de batalla desde un cementerio es una accién imposible
mientras el Carcelero desalmado esté en el campo de batalla.




Centinela cefalépodo

{2H{W3{U}

Criatura artefacto — Calamar pirexiano

*/5

Vuela.

La fuerza del Centinela cefalépodo es igual a la cantidad
de artefactos que controlas.

e Lahabilidad que define la fuerza del Centinela cefalopodo funciona en todas las zonas, no solo en el campo
de batalla. Mientras el Centinela cefalopodo esté en el campo de batalla (y siga siendo un artefacto), esa
habilidad contara al mismo Centinela cefalépodo.

Centurién martilloforja

{2}{R}

Criatura — Guerrero pirexiano

372

Siempre que otra criatura o artefacto que controlas vaya
a un cementerio desde el campo de batalla, pon un
contador de aceite sobre el Centurion martilloforja.
Siempre que el Centurion martilloforja ataque, puedes
remover dos contadores de aceite de ¢l. Cuando lo hagas,
la criatura objetivo no puede bloquear este turno.

e No eliges un objetivo para la ultima habilidad del Centurion martilloforja cuando se dispara. En vez de eso,
se dispara una segunda habilidad “reflexiva” cuando remueves dos contadores de aceite de esta manera.
Eliges un objetivo para esa habilidad en cuanto va a la pila. Cada jugador puede responder a esta habilidad
disparada de forma normal.

Construccion ambulante

{2}{B}

Criatura artefacto — Constructo pirexiano

32

Cuando la Construccion ambulante entre al campo de
batalla, puedes pagar 2 vidas. Cuando lo hagas, la
criatura objetivo obtiene -1/-1 hasta el final del turno.

e No eliges un objetivo para la tltima habilidad de la Construcciéon ambulante cuando se dispara. En vez de
eso, se dispara una segunda habilidad “reflexiva” cuando pagas 2 vidas de esta manera. Eliges un objetivo
para esa habilidad en cuanto va a la pila. Cada jugador puede responder a esta habilidad disparada de forma
normal.

Costa de Cromo Maritimo

Tierra

La Costa de Cromo Maritimo entra al campo de batalla
girada a menos que controles otras dos o menos tierras.
{T}: Agrega {W} o {U}.

e Siuna de estas tierras entra al campo de batalla bajo tu control y tu controlas otras cero, una o dos tierras,
entra al campo de batalla enderezada. Sin embargo, si controlas otras tres o mas tierras, entra al campo de
batalla girada.



e  Siuna de estas tierras entra al campo de batalla al mismo tiempo que una o mas otras tierras (tal vez por el
Sembrador del olvido o Deformar el mundo), no tiene en cuenta esas tierras al determinar cuantas otras
tierras controlas.

Cuaderno de trabajo de Tamiyo

{2}{U}

Artefacto

{5}{U}, {T}: Roba una carta. Te cuesta {1} menos
activar esta habilidad por cada otro artefacto que
controlas.

e Lareduccion de coste de la habilidad activada se aplica solo al componente de mana genérico del coste de
activacion. No puede reducir los costes de mana de color. Incluso si tienes cinco o mas artefactos, sigue
costando {U} activarla.

Defensora pirexiana

{WHWHW{W}

Criatura — Horror pirexiano
5/5

Vuela.

Si se le fuera a hacer dafio a la Defensora pirexiana,
prevén ese dafio. Cuando se previene dafio de esta
manera, la Defensora pirexiana hace esa misma cantidad
de dafio a cualquier otro objetivo.

e  Si varios efectos de reemplazo o prevencion intentan modificar el dafio que se haria a una criatura, el
controlador de la criatura elige el orden en que se aplicaran.

Desfiladero Limitecupreo

Tierra

El Desfiladero Limitectpreo entra al campo de batalla
girado a menos que controles otras dos o menos tierras.
{T}: Agrega {R} o {G}.

e Siuna de estas tierras entra al campo de batalla bajo tu control y tu controlas otras cero, una o dos tierras,
entra al campo de batalla enderezada. Sin embargo, si controlas otras tres o mas tierras, entra al campo de
batalla girada.

e Siuna de estas tierras entra al campo de batalla al mismo tiempo que una o mas otras tierras (tal vez por el
Sembrador del olvido o Deformar el mundo), no tiene en cuenta esas tierras al determinar cuantas otras
tierras controlas.




Devorachatarra acorazado

{13{G}

Criatura — Bestia pirexiano

0/3

El Devorachatarra acorazado obtiene +3/+0 mientras
tenga tres o mas contadores de aceite sobre ¢l.

{T}: Agrega un mand de cualquier color.

Siempre que el Devorachatarra acorazado se gire, exilia
la carta objetivo de un cementerio y pon un contador de
aceite sobre el Devorachatarra acorazado.

La ultima habilidad del Devorachatarra acorazado se dispara siempre que se gire por cualquier motivo, no
solo por su habilidad de mana.

Si la carta elegida como el objetivo de la ultima habilidad es un objetivo ilegal en cuanto la habilidad
intenta resolverse (probablemente porque dejo6 el cementerio de algin otro modo), la habilidad no se
resolvera y no ocurrird ninguno de sus efectos. El Devorachatarra acorazado no obtendra un contador de
aceite.

Drivnod, dominus de la masacre

{3}{B}{B}

Criatura legendaria — Horror pirexiano

8/3

Si la muerte de una criatura hace que se dispare una
habilidad disparada de un permanente que controlas, esa
habilidad se dispara una vez mas.

{B/P} {B/P}, exiliar tres cartas de criatura de tu
cementerio: Pon un contador de indestructible sobre
Drivnod, dominus de la masacre. ({B/P} puede pagarse
con {B} o 2 vidas.)

Drivnod afecta a las propias habilidades disparadas de “cuando esta criatura muera” de una criatura y a
otras habilidades disparadas que se disparan cuando esa criatura muere. Estas habilidades disparadas
empiezan con “cuando” o “siempre que”.

El efecto de Drivnod no copia la habilidad disparada; solo hace que se dispare dos veces. Todas las
decisiones tomadas al poner la habilidad en la pila, como modos u objetivos, se toman de forma separada
para cada disparo de la habilidad. Todas las decisiones tomadas al resolverse, como la de pagar un coste
por esa habilidad disparada, también se toman de forma separada.

El evento de disparo no tiene que referirse especificamente a “criaturas”. En estos casos, el evento de
disparo puede referirse también a algo que “va a un cementerio desde el campo de batalla”. Por ejemplo,
una habilidad que se dispara “siempre que un artefacto vaya a un cementerio desde el campo de batalla” se
dispararia dos veces si una criatura artefacto muere mientras Drivnod, dominus de la masacre esté en el
campo de batalla.

Una habilidad que se dispare cuando una criatura “deja el campo de batalla” se disparara dos veces si esa
criatura deja el campo de batalla al morir.

Una habilidad que se dispare con un evento que haga que una criatura muera no se dispara dos veces. Por
ejemplo, una habilidad que se dispare “siempre que sacrifiques una criatura” solo se dispara una vez.

Mira cada criatura tal y como existe en el campo de batalla, teniendo en cuenta los efectos continuos, para
determinar si alguna habilidad disparada se disparara varias veces. Por ejemplo, si una tierra que se ha
convertido en una criatura muere, una habilidad que se dispare cuando muera se disparara dos veces.



e  Siuna criatura muere al mismo tiempo que otro permanente que controlas deja el campo de batalla, y esto
hace que una habilidad disparada de ese permanente se dispare, esa habilidad se dispara una vez mas.

e  Siuna criatura que muere al mismo tiempo que Drivnod (incluido el propio Drivnod) hace que se dispare
una habilidad disparada de un permanente que controlas, esa habilidad se dispara una vez mas.

e  Side alguna manera controlas dos copias de Drivnod, la muerte de una criatura hace que las habilidades se
disparen tres veces, no cuatro. Una tercera copia de Drivnod hace que las habilidades se disparen cuatro
veces; una cuarta copia, que se disparen cinco veces, y asi sucesivamente. Esto también significa que, si
controlas a Drivnod y lanzas una segunda copia, una habilidad que se dispare cuando muera debido a la
“regla de leyendas” se dispara tres veces.

e Lamuerte de una criatura que no sea ficha causara que una habilidad de un permanente que se dispare
siempre que una carta vaya a un cementerio “desde cualquier parte” se dispare dos veces solo si Drivnod y
ese permanente siguen en el campo de batalla inmediatamente después de que la criatura haya muerto.

El Sylex de Filigrana

{2}

Artefacto legendario

{T}: Pon un contador de aceite sobre El Sylex de
Filigrana.

{T}, sacrificar El Sylex de Filigrana: Destruye cada
permanente que no sea tierra con valor de manad igual a la
cantidad de contadores de aceite sobre El Sylex de
Filigrana.

{T}, remover diez contadores de aceite de entre los
permanentes que controlas y sacrificar El Sylex de
Filigrana: Hace 10 puntos de dafio a cualquier objetivo.

e Siun permanente tiene {X} en su coste de mana, X es 0 al determinar su valor de mana.

Elesh Norn, Madre de las Maquinas

{43{W}

Criatura legendaria — Magistrado pirexiano

4/7

Vigilancia.

Si un permanente que entra al campo de batalla hace que
se dispare una habilidad disparada de un permanente que
controlas, esa habilidad se dispara una vez mas.

Los permanentes que entran al campo de batalla no
hacen que se disparen las habilidades de los permanentes
que controlan tus oponentes.

e Tanto la segunda como la tercera habilidad de Elesh Norn afectan a las propias habilidades disparadas de
entra al campo de batalla de un permanente, asi como a las otras habilidades disparadas que se disparan
cuando ese permanente entra al campo de batalla. Estas habilidades disparadas empiezan con “cuando” o
“siempre que”. Algunas habilidades de palabra clave también incluyen una habilidad disparada que ocurre
cuando un permanente entra al campo de batalla, como en el caso de la habilidad de jpor Mirrodin!

e Los efectos de reemplazo no se ven afectados por las habilidades de Elesh Norn. Por ejemplo, una criatura
que entre al campo de batalla bajo tu control con un contador +1/+1 sobre ella no obtendra un contador
+1/+1 adicional.



Las habilidades que usan “en cuanto [este permanente] entre al campo de batalla”, como elegir un tipo de
carta con Stenn, partisano paranoico, no se ven afectadas.

Las habilidades de Elesh Norn no se fijan en quién controla el permanente que entra al campo de batalla,
sino en quién controla el permanente que tiene la habilidad disparada. Por ejemplo, si controlas a Elesh
Norn y un permanente con la habilidad “Siempre que una criatura entre al campo de batalla, ganas 1 vida”,
una criatura que entre al campo de batalla bajo el control de un oponente hara que esa habilidad se dispare
dos veces.

La primera habilidad de Elesh Norn no copia la habilidad disparada; solo hace que se dispare dos veces.
Todas las decisiones tomadas al poner la habilidad en la pila, como modos u objetivos, se toman de forma
separada para cada disparo de la habilidad. Todas las decisiones tomadas en la resolucién, como si poner
contadores sobre un permanente, también se toman de forma individual.

Si de alguna manera controlas dos copias de Elesh Norn, un permanente que entre al campo de batalla hace
que las habilidades se disparen tres veces, no cuatro. Una tercera copia de Elesh Norn hace que las
habilidades se disparen cuatro veces; una cuarta copia, que se disparen cinco veces, y asi sucesivamente.

Si un permanente que entra al campo de batalla al mismo tiempo que Elesh Norn (incluyendo a la misma
Elesh Norn) hace que se dispare una habilidad disparada de un permanente que controlas, esa habilidad se
dispara una vez mas.

Del mismo modo, un permanente que entra al campo de batalla al mismo tiempo que Elesh Norn
(incluyendo a la misma Elesh Norn) no hace que se disparen las habilidades de permanentes que controla
un oponente.

Si una habilidad disparada esta vinculada a una segunda habilidad, las copias adicionales de esa habilidad
disparada también estan vinculadas a esa segunda habilidad. Si la segunda habilidad se refiere a “la carta
exiliada”, se refiere a todas las cartas exiliadas por las copias de la habilidad disparada.

En algunos casos con habilidades vinculadas, la habilidad necesita algo de informacion acerca de “la carta
exiliada”. Cuando esto ocurra, la habilidad obtiene varias respuestas. Si estas respuestas se estan utilizando
para determinar el valor de una variable, se utiliza la suma. Por ejemplo, si se dispara dos veces la habilidad
de entra al campo de batalla del Arcanista de élite, se exilian dos cartas. El valor de X en el coste de
activacion de la otra habilidad del Arcanista de €élite es la suma de los valores de mana de las dos cartas. En
cuanto la habilidad se resuelva, puedes crear copias de ambas cartas y lanzar una, las dos o ninguna de las
copias en cualquier orden.

En un juego de Gigante de dos cabezas, Elesh Norn no afecta a las habilidades disparadas de los
permanentes que controla tu compaiiero de equipo.

Engendrador ardiente

{1} {B}{R}

Criatura — Bestia pirexiano

2/3

Cuando el Engendrador ardiente entre al campo de
batalla, crea una ficha de criatura Trasgo Pirexiano roja
1/1.

Siempre que otra criatura o artefacto que controlas vaya
a un cementerio desde el campo de batalla, pon un
contador de aceite sobre el Engendrador ardiente.
Remover tres contadores de aceite del Engendrador
ardiente: Exilia la primera carta de tu biblioteca. Puedes
jugar esa carta este turno.



Debes seguir todas las reglas normales sobre cuando jugar una carta con la tltima habilidad del
Engendrador ardiente y, si es un hechizo, debes pagar sus costes para lanzarlo.

Entusiasmo ante la posibilidad

{1}{R}

Instantaneo

Como coste adicional para lanzar este hechizo, descarta
una carta.

Roba dos cartas.

Debes descartar exactamente una carta para lanzar el Entusiasmo ante la posibilidad; no puedes lanzarlo sin
descartar una carta, y no puedes descartar cartas adicionales.

Espada de almas compartidas

{23{U}

Artefacto — Equipo

iPor Mirrodin! (Cuando este Equipo entre al campo de
batalla, crea una ficha de criatura Rebelde roja 2/2 y
luego anéxalo a ella.)

Siempre que la Espada de almas compartidas se anexe a
una criatura, mientras la Espada de almas compartidas
permanezca anexada a ella, puedes hacer que esa criatura
se convierta en una copia de otra criatura objetivo que
controlas.

Equipar {2}.

La criatura copia exactamente lo que esta impreso en la criatura elegida (a menos que esa criatura tenga
efectos de copia adicionales que la afecten, esté copiando otra cosa o sea una ficha; ver mas abajo). No
copia si esa criatura esta enderezada o girada, si tiene contadores sobre ella o si hay Auras o Equipos
anexados a ella, ni copia efectos que no son de copia que cambien su fuerza, resistencia, tipos, color,
etcétera.

Los efectos que no son de copia que ya se hayan aplicado a la criatura equipada se le seguiran aplicando.
Por ejemplo, los contadores +1/+1 sobre ella seguiran afectandola.

Los valores copiables que otorga la Espada de almas compartidas se determinan en cuanto su efecto
empieza a aplicarse. Tras eso, no importa si la criatura que se copia deja el campo de batalla o si cualquiera
de sus valores copiables cambia.

Si la criatura objetivo no es normalmente una criatura (por ejemplo, un Monumento a la perfeccion
convertido en criatura), la criatura equipada se convertira en una copia del permanente que no sea criatura.
La Espada de almas compartidas se desanexara y el efecto de copia terminara. La criatura equipada
anteriormente volvera a ser lo que era antes de que se le aplicase el efecto de copia.

Si la criatura objetivo esta copiando otra cosa (por ejemplo, si esa criatura estd equipada por otra Espada de
almas compartidas), entonces la criatura equipada se convierte en una copia de lo que sea que copio la
criatura objetivo.

Si la criatura objetivo es una ficha, la criatura equipada copia las caracteristicas originales de esa ficha tal y
como las describe el efecto que la cred. Si la criatura equipada no es una ficha, copiar una ficha no hara que
se convierta en una ficha. De manera similar, si la criatura equipada es una ficha, copiar una que no sea
ficha no hara que se convierta en una que no sea ficha.



Si la criatura objetivo es un permanente combinado o de dos caras, la criatura equipada copia la cara que se
muestra. Si la criatura equipada copia un permanente combinado o la cara posterior de una carta de dos
caras, su valor de mana es de 0.

Espada de forja y frontera

{3}

Artefacto — Equipo

La criatura equipada obtiene +2/+2 y tiene proteccion
contra rojo y contra verde.

Siempre que la criatura equipada haga dafio de combate a
un jugador, exilia las dos primeras cartas de tu biblioteca.
Puedes jugar esas cartas este turno. Puedes jugar una
tierra adicional este turno.

Equipar {2}.

Debes seguir todas las reglas normales sobre cuando jugar una carta con la segunda habilidad de la Espada
de forja y frontera y, si es un hechizo, debes pagar sus costes para lanzarlo.

El efecto que te permite jugar una tierra adicional ese turno es acumulativo con otros efectos que hacen lo
mismo, incluido el propio efecto. Si la segunda habilidad se dispara varias veces en el mismo turno (tal vez
porque hubo varios combates), podras jugar esa misma cantidad de tierras adicionales.

Si la criatura equipada de alguna manera hace daiio de combate a un jugador durante el turno de un
oponente, la segunda habilidad se disparara. Podras lanzar cartas que exilies si las reglas sobre cuando
jugar cartas te lo permiten (seguramente la mayoria seran instantdneos), pero no podras jugar una tierra ese
turno.

Espinodermo evolucionado

{2}{G}H{G}

Criatura — Bestia pirexiano

5/5

El Espinodermo evolucionado entra al campo de batalla
con cuatro contadores de aceite sobre ¢€l.

El Espinodermo evolucionado tiene la habilidad de
arrollar mientras tenga dos o menos contadores de aceite
sobre él. De lo contrario, tiene la habilidad de
antimaleficio.

Al comienzo de tu mantenimiento, remueve un contador
de aceite del Espinodermo evolucionado. Luego, si no
tiene contadores de aceite sobre él, sacrificalo.

Si el Espinodermo evolucionado de alguna manera pierde todos sus contadores de aceite por un efecto que
no sea su habilidad disparada del mantenimiento, esto no hara que su controlador lo sacrifique hasta la
préxima vez que su habilidad disparada del mantenimiento se resuelva.




Ezuri, acechador de las esferas

{21{G}{U}

Criatura legendaria — Guerrero elfo pirexiano

373

Cuando Ezuri, acechador de las esferas entre al campo de
batalla, puedes pagar {3}. Si lo haces, prolifera dos
veces.

Siempre que proliferes, roba una carta.

e  Mientras proliferas dos veces, los jugadores no pueden responder entre que proliferas la primera vez y
proliferas la segunda vez.

e Siproliferas dos veces, no tienes que elegir el mismo conjunto de jugadores y/o permanentes para
conseguir contadores adicionales cada vez.

Glissa Matasol

{1} {B}{G}

Criatura legendaria — Elfo zombie pirexiano
373

Dafia primero, toque mortal.

Siempre que Glissa Matasol haga dafio de combate a un
jugador, elige uno:

* Robas una carta y pierdes 1 vida.

* Destruye el encantamiento objetivo.

* Remueve hasta tres contadores del permanente
objetivo.

e Para el tercer modo, eliges qué contadores remueves en cuanto la habilidad se resuelve. Puedes remover
cualesquiera tres contadores (0 menos), incluso si el permanente tiene varios tipos de contadores sobre él.

Golem icorazado

{3}

Criatura artefacto — Goélem pirexiano

2/3

Siempre que una criatura entre al campo de batalla bajo
tu control, si tiene uno o mas contadores de aceite sobre
ella, pon un contador de aceite sobre ella.

Las criaturas que controlas con contadores de aceite
sobre ellas obtienen +1/+1.

e La primera habilidad verificard si una criatura tiene contadores de aceite sobre ella en el momento en el que
entre al campo de batalla. Si no tiene, la habilidad no se disparara. Esto quiere decir que, si la criatura no
entra al campo de batalla con contadores de aceite sobre ella, no hay una oportunidad de poner contadores
de aceite sobre ella después de que ya haya entrado para que se dispare la primera habilidad del Gélem
icorazado. Si la habilidad se dispara, volvera a verificarlo en cuanto intente resolverse. Si la criatura no
tiene contadores de aceite sobre ella en ese momento, la habilidad no hara nada.

e Siuna criatura tiene al menos un contador de aceite sobre ella, obtiene +1/+1 por el efecto del Gélem
icorazado. No obtiene ninguna bonificacion adicional por tener mas contadores de aceite sobre ella.




Graaz, destructor imparable

{8}

Criatura artefacto legendaria — Destructor

7/5

Los Destructores que controlas atacan cada combate si
pueden.

Los Destructores que controlas no pueden ser bloqueados
por Muros.

Las otras criaturas que controlas tienen una fuerza y
resistencia base de 5/3 y son Destructores ademas de sus
otros tipos de criatura.

Si Graaz pierde sus habilidades por alguna razon, los Destructores que controlas no tendran que atacar cada
combate y podran ser bloqueados por Muros. Sin embargo, debido a como los efectos continuos se aplican
en capas, las otras criaturas que controlas seguiran siendo Destructores 5/3 ademas de sus otros tipos.
jImparable, sin duda!

Guantelete de lunaicorida

{2}{U}

Artefacto

Los planeswalkers que controlas tienen “[0]: Prolifera” y
“[-12]: Juega un turno adicional después de este”.
Siempre que lances un hechizo que no sea de criatura,
elige un contador sobre un permanente objetivo. Pon un
contador adicional de ese tipo sobre ese permanente.

Solo se puede activar una habilidad de lealtad de cada planeswalker por turno, sin importar cuantas haya
ganado.

Jace, la Mente Perfeccionada

{23 {U}{U/P}

Planeswalker legendario — Jace

5

Perfeccionado. (YU/P} puede pagarse con {U} o 2 vidas.
Si se pagaron vidas, este planeswalker entra con dos
contadores de lealtad menos.)

+1: Hasta tu préximo turno, hasta una criatura objetivo
obtiene -3/-0.

—2: El jugador objetivo muele tres cartas. Luego, si un
cementerio tiene veinte o mas cartas, robas tres cartas.
De lo contrario, robas una carta.

—X: El jugador objetivo muele X cartas tres veces.

La segunda habilidad de lealtad de Jace no se fija en si el cementerio que tiene veinte cartas o mas es el de
ese jugador o no. Puede ser el del jugador objetivo o el de otro jugador.

Un simbolo de mana pirexiano contribuye 1 al valor de mana de una carta, aunque se paguen vidas. En
concreto, el valor de mana de Jace siempre es de 4.

La habilidad de perfeccionado/a solo se fija en si un jugador elige pagar 2 vidas para un simbolo de mana
pirexiano en cuanto lanza el hechizo. Si un jugador pago vidas por otro motivo mientras lanzaba el hechizo,
eso no reducira la cantidad de contadores de lealtad con los que el planeswalker entra al campo de batalla.



e  Otros efectos de reemplazo que fueran a cambiar la cantidad de contadores de lealtad con la que entra Jace
se aplicaran de forma normal.

Jor Kadeen, primer Guardaoro

{R}{W}

Criatura legendaria — Rebelde humano

2/2

Arrolla.

Siempre que Jor Kadeen, primer Guardaoro ataque,
obtiene +X/+X hasta el final del turno, donde X es la
cantidad de criaturas equipadas que controlas. Luego, si
la fuerza de Jor Kadeen es de 4 o mas, roba una carta.

e Elvalor de X se determina solo una vez, en cuanto la habilidad disparada se resuelve. Si la cantidad de
criaturas equipadas que controlas cambia después de eso, no cambiara la bonificacion otorgada.

Kaito, sombra danzante

{23{U} {B}

Planeswalker legendario — Kaito

3

Siempre que una o mas criaturas que controlas hagan
dafio de combate a un jugador, puedes regresar una de
ellas a la mano de su propietario. Si lo haces, puedes
activar las habilidades de lealtad de Kaito dos veces este
turno en lugar de una sola vez.

+1: Hasta una criatura objetivo no puede atacar ni
bloquear hasta tu préoximo turno.

0: Roba una carta.

—2: Crea una ficha de criatura artefacto Zangano incolora
2/2 con la habilidad de toque mortal y “Cuando esta
criatura deje el campo de batalla, cada oponente pierde 2
vidas y tu ganas 2 vidas”.

e Siregresas una criatura a la mano de su propietario con la primera habilidad de Kaito, puedes activar una
sola habilidad de lealtad de Kaito dos veces o puedes activar dos habilidades de lealtad distintas.

e Incluso si la habilidad disparada de Kaito se dispara mas de una vez en el mismo turno (tal vez porque uno
0 mas atacantes tenian la habilidad de dafiar primero, varios jugadores recibieron dafio de combate de tus
criaturas o hubo varios combates) y t regresas una criatura atacante a una mano cada vez, no podras
activar las habilidades de lealtad de Kaito mas de dos veces ese turno. Esto es porque la habilidad disparada
de Kaito no es acumulativa.




Kaya, asesina intangible

BHWIH{W{B}{B}

Planeswalker legendario — Kaya

6

Antimaleficio.

+2: Cada oponente pierde 3 vidas y til ganas 3 vidas.

0: Robas dos cartas. Luego, cada oponente puede
adivinar 1.

—3: Exilia la criatura o encantamiento objetivo. Si no era
un Aura, crea una ficha que es una copia de ese
permanente, excepto que es una criatura Espiritu blanca
1/1 con la habilidad de volar ademas de sus otros tipos.

e Para la segunda habilidad de lealtad, cada oponente por orden de turno elige si adivinar o no. Los que
decidan adivinar (seguramente todos) miran la primera carta de su biblioteca al mismo tiempo y luego
deciden por orden de turno a dénde van sus cartas. Cada oponente sabra las decisiones de los jugadores
anteriores por orden de turno antes de tomar su decision.

e Salvo por las excepciones detalladas, la ficha copia exactamente lo que estaba impreso en el permanente
original y nada mas (a menos que ese permanente esté copiando otra cosa o sea una ficha; ver mas abajo).
No copia si esa criatura esta enderezada o girada, si tiene contadores sobre ella o si hay Auras o Equipos
anexados a ella, etcétera.

e Si la criatura copiada tiene {X} en su coste de mana, X es 0.

e Si la criatura copiada es una ficha, la ficha nueva que se crea copia las caracteristicas originales de esa ficha
tal como las describe el efecto que la cred, pero con las excepciones detalladas mas arriba.

e Siel permanente copiado esta copiando otra cosa, la ficha entra al campo de batalla como lo que sea que
estuviera copiando ese permanente, pero con las excepciones detalladas més arriba.

e  Cualquier habilidad de entra al campo de batalla del permanente copiado se disparara cuando la ficha entre
al campo de batalla. Cualquier habilidad del tipo “en cuanto [este permanente] entre al campo de batalla” o
“[este permanente] entra al campo de batalla con” del permanente elegido también funcionara.

e Laltima habilidad de Kaya se fija en si el permanente era un Aura cuando existié por ultima vez en el
campo de batalla, no en si es una carta de Aura en el exilio. Por ejemplo, si una criatura encantamiento con
la habilidad de concesion (una habilidad que permite que una carta de criatura se lance como un Aura) es
un Auray es el objetivo de la ultima habilidad de Kaya, la habilidad no creara una copia de ella.

Kethek, goliat del crisol

{2}{B}{R}

Criatura legendaria — Bestia pirexiano

4/4

Al comienzo de tu paso final, puedes sacrificar otra
criatura. Si lo haces, muestra cartas de la parte superior
de tu biblioteca hasta que muestres una carta de criatura
que no sea legendaria con un valor de mana menor.
Ponla en el campo de batalla y luego pon el resto en el
fondo de tu biblioteca en un orden aleatorio.

e Siuna criatura en el campo de batalla tiene {X} en su coste de mana, X es 0.




Koth, Fuego de Resistencia

{2H{R}{R}

Planeswalker legendario — Koth

4

+2: Busca en tu biblioteca una carta de Montafia basica,
muéstrala, ponla en tu mano y luego baraja.

—3: Koth, Fuego de Resistencia hace una cantidad de
dafio a la criatura objetivo igual a la cantidad de
Montafias que controlas.

—7: Obtienes un emblema con “Siempre que una
Montafia entre al campo de batalla bajo tu control, este
emblema hace 4 puntos de dafio a cualquier objetivo”.

El emblema de Koth es incoloro. En particular, esto quiere decir que la proteccion contra rojo no impedira
que un permanente o jugador sea objetivo de la habilidad del emblema ni prevendra que se haga el dafio.
Los efectos de reemplazo que se fijan en el dafio de una fuente roja no se le aplican.

La Errante Eterna

{4H{WH{W}

Planeswalker legendario

5

No mas de una criatura puede atacar a La Errante Eterna
cada combate.

+1: Exilia hasta un artefacto o criatura objetivo. Regresa
esa carta al campo de batalla bajo el control de su
propietario al comienzo del proximo paso final de ese
jugador.

0: Crea una ficha de criatura Samurai blanca 2/2 con la
habilidad de dafar dos veces.

—4: Por cada jugador, elige una criatura que controla ese
jugador. Cada jugador sacrifica todas las criaturas que
controla no elegidas de esta manera.

La Errante Eterna no tiene un tipo de planeswalker.

Para la primera habilidad de lealtad, la carta exiliada regresara al campo de batalla al comienzo del proximo
paso final de ese jugador incluso si La Errante Eterna ya no esta en el campo de batalla en ese momento.

Si el permanente que regresa al campo de batalla tiene habilidades que se disparan al comienzo del paso
final, esas habilidades no se dispararan ese turno.

Las Auras anexadas al permanente exiliado iran a los cementerios de sus propietarios. El Equipo anexado al
permanente exiliado quedara desanexado y permanecera en el campo de batalla. Todos los contadores sobre
el permanente exiliado dejaran de existir. Una vez que el permanente exiliado regrese, se considera un
objeto nuevo sin relacion con el objeto que era antes.

Si se exilia una ficha de esta manera, dejara de existir y no regresara al campo de batalla.

Para la Gltima habilidad de lealtad, ninguna de las criaturas elegidas son objetivos de la habilidad. Puedes
elegir criaturas con la habilidad de antimaleficio, por ejemplo, y elegir una criatura con la habilidad de
rebatir no hara que se dispare la habilidad de rebatir.




Lanzador de metralla

{1}{R}

Criatura artefacto — Bestia pirexiano

2/2

Cuando el Lanzador de metralla entre al campo de
batalla, puedes sacrificar una criatura. Cuando lo hagas,
destruye el artefacto objetivo que controla un oponente.

No eliges un objetivo para la tltima habilidad del Lanzador de metralla cuando se dispara. En vez de eso,
se dispara una segunda habilidad “reflexiva” cuando sacrificas una criatura de esta manera. Eliges un
objetivo para esa habilidad en cuanto va a la pila. Cada jugador puede responder a esta habilidad disparada
de forma normal.

Latigo de la Fortaleza del Filo

{1} {R}{W}

Artefacto — Equipo

iPor Mirrodin! (Cuando este Equipo entre al campo de
batalla, crea una ficha de criatura Rebelde roja 2/2 y
luego anéxalo a ella.)

Te cuesta {1} menos activar las habilidades de equipar
de otros Equipos.

La criatura equipada tiene la habilidad de dafiar dos
veces.

Equipar {3} {R}{W}.

La segunda habilidad del Latigo de la Fortaleza del Filo reduce solo la cantidad de mana genérico de las
habilidades de equipar. Por ejemplo, reducira un coste de equipar de {1} a {0}, pero no tendra efecto en un
coste de equipar de {G}.

La segunda habilidad afecta a otros Equipos incluso si no esta anexado a una criatura en ese momento.

Algunas cartas de criatura Equipo de otras colecciones tienen la habilidad de reconfigurar, una distinta que
las anexa a una criatura. Reconfigurar no es una habilidad de equipar y los costes de la habilidad de
reconfigurar no se reducen por la segunda habilidad del Latigo de la Fortaleza del Filo.

Los Jardines de Micosintético

Tierra — Esfera

{T}: Agrega {C}.

{1}, {T}: Agrega un mana de cualquier color.

{X}, {T}: Los Jardines de Micosintético se convierten en
una copia del artefacto objetivo que no sea ficha que
controlas con valor de mana de X.

Los Jardines de Micosintético copian exactamente lo que estaba impreso en el artefacto original y nada mas
(a menos que ese permanente esté copiando otra cosa; ver mas abajo). No copia si ese artefacto esta
enderezado o girado, si tiene contadores sobre €l o si hay Auras o Equipos anexados a €l, etcétera.

Si el artefacto copiado tiene {X} en su coste de mana, X es 0.

Si el artefacto copiado esta copiando otra cosa, entonces Los Jardines de Micosintético se convierten en una
copia de lo que quiera que ese artefacto copiase.




Lukka, abocado a la ruina

{2} {R}{R/G/P} {G}

Planeswalker legendario — Lukka

5

Perfeccionado. (YR/G/P} puede pagarse con {R}, {G} o 2
vidas. Si se pagaron vidas, este planeswalker entra con
dos contadores de lealtad menos.)

+1: Agrega {R} {G}. Usa este mana solo para lanzar
hechizos de criatura o activar habilidades de criaturas.
—1: Crea una ficha de criatura Bestia Pirexiano verde 3/3
con la habilidad de téxico 1.

—4: Lukka hace X puntos de dafio divididos como elijas
entre cualquier cantidad de criaturas y/o planeswalkers
objetivo, donde X es la mayor fuerza entre las criaturas
que controlabas en cuanto activaste esta habilidad.

Para la Gltima habilidad de Lukka, anuncias los objetivos y como se divide el dafio en cuanto activas la
habilidad. Una vez que la habilidad se activa, la mayor fuerza entre las criaturas que controlas ya no
importa para esta habilidad. Esto quiere decir que, una vez que anuncias que la activas, ningn jugador
puede responder para intentar disminuir esa fuerza y el dafio que Lukka puede hacer.

No puedes elegir mas objetivos que la mayor fuerza entre las criaturas que controlas en cuanto activas la
habilidad, y cada objetivo elegido debe recibir al menos 1 punto de dafio.

Si algunos de los objetivos de la tltima habilidad se convierten en ilegales, se sigue aplicando la division
del dafio original, pero no se hace el dafio que hubieran recibido los objetivos ilegales.

Un simbolo de mana pirexiano hibrido contribuye 1 al valor de mana de una carta, aunque se paguen vidas.
En concreto, el valor de mana de Lukka siempre es de 5.

La habilidad de perfeccionado/a solo se fija en si un jugador elige pagar 2 vidas para un simbolo de mana
pirexiano en cuanto lanza el hechizo. Si un jugador pago vidas por otro motivo mientras lanzaba el hechizo,
eso no reducira la cantidad de contadores de lealtad con los que el planeswalker entra al campo de batalla.

Otros efectos de reemplazo que fueran a cambiar la cantidad de contadores de lealtad con la que entra
Lukka se aplicaran de forma normal.

Malcator, supervisor de la pureza

{LH{WH{U}

Criatura legendaria — Hechicero elefante pirexiano
111

Cuando Malcator, supervisor de la pureza entre al campo
de batalla, crea una ficha de criatura artefacto Golem
Pirexiano incolora 3/3.

Al comienzo de tu paso final, si tres o mas artefactos
entraron al campo de batalla bajo tu control este turno,
crea una ficha de criatura artefacto Gélem Pirexiano
incolora 3/3.

Malcator contara cualquier cantidad de artefactos que entraron al campo de batalla bajo tu control durante
el turno, incluso si no controlabas a Malcator en ese momento. Malcator no contara los permanentes que no
sean artefacto que controlabas y que se convirtieron en artefactos.




Maleza Bordenavaja

Tierra

La Maleza Bordenavaja entra al campo de batalla girada
a menos que controles otras dos o menos tierras.

{T}: Agrega {G} o {W}.

e Siuna de estas tierras entra al campo de batalla bajo tu control y tu controlas otras cero, una o dos tierras,
entra al campo de batalla enderezada. Sin embargo, si controlas otras tres o mas tierras, entra al campo de
batalla girada.

e Siuna de estas tierras entra al campo de batalla al mismo tiempo que una o mas otras tierras (tal vez por el
Sembrador del olvido o Deformar el mundo), no tiene en cuenta esas tierras al determinar cuantas otras
tierras controlas.

Mantis filomarafia

{31{G}

Criatura — Insecto pirexiano

4/3

La Mantis filomarafa entra al campo de batalla con dos
contadores de aceite sobre ella.

Siempre que la Mantis filomarafia ataque, puedes
remover un contador de aceite de ella. Si lo haces,
enderézala y obtiene +1/+1 hasta el final del turno.

e  Enderezar la Mantis filomarafia en cuanto su ultima habilidad se resuelve no la remueve del combate.

Masticore de argentum

{5}

Criatura artefacto — Masticore pirexiano

5/5

Daiia primero, proteccion contra multicolor.

Al comienzo de tu mantenimiento, sacrifica la Masticore
de argentum a menos que descartes una carta. Cuando
descartes una carta de esta manera, destruye el
permanente objetivo que no sea tierra que controla un
oponente con valor de mand menor o igual que el valor
de mana de la carta descartada.

e No eliges un objetivo para la habilidad disparada del mantenimiento de la Masticore de argentum cuando se
dispara. En vez de eso, se dispara una segunda habilidad “reflexiva” cuando descartas una carta de esta
manera. Eliges un objetivo para esa habilidad en cuanto va a la pila. Cada jugador puede responder a esta
habilidad disparada de forma normal.

e En particular, esto quiere decir que puedes descartar una carta para mantener la Masticore de argentum en
el campo de batalla incluso si no hay un objetivo legal para esa segunda habilidad disparada. En ese caso,
ningun jugador puede responder a la segunda habilidad disparada y no se resuelve.




Melira, la Cura Viviente

{GH{W}

Criatura legendaria — Explorador humano

3/3

Si fueras a obtener uno o mas contadores de veneno, en
vez de eso, obtienes un contador de veneno y no puedes
obtener contadores de veneno adicionales este turno.
Exiliar a Melira, la Cura Viviente: Elige otra criatura o
artefacto objetivo. Cuando vaya a un cementerio este
turno, regresa esa carta al campo de batalla bajo el
control de su propietario.

La primera habilidad de Melira crea un efecto de reemplazo. Si otro efecto de reemplazo fuese a cambiar la
cantidad de contadores de veneno que recibe un jugador, como el de Voérinclex, incursor monstruoso, el
jugador que recibe los contadores elige cual se aplica primero, sin importar quién controle qué
permanentes. Normalmente, el resultado sera que ese jugador elija aplicar el efecto de Melira en tltimo
lugar y recibir un contador. Sin embargo, si quiere, puede aplicar el efecto de reemplazo de Melira primero
y recibir mas contadores.

Una vez que el efecto de reemplazo de Melira se aplique durante un turno, los eventos adicionales que
pondrian contadores de veneno sobre un jugador no ocurren, al margen de si se aplicaron otros efectos de
reemplazo.

Micosintético en expansion

{3H{U}

Artefacto

Los permanentes que no sean tierra que controlas son
artefactos ademads de sus otros tipos. Lo mismo sucede
con los hechizos de permanente que controlas y las cartas
de permanente que no sean tierra de las cuales eres
propietario que no estan en el campo de batalla.

El Micosintético en expansion convierte en artefactos todos los permanentes que controlas. Los hechizos de
permanente que controlas en la pila se convierten en hechizos de artefacto ademas de sus otros tipos y las
cartas de permanente que no sean tierra de las cuales eres propietario en otras zonas se convierten en cartas
de artefacto ademas de sus otros tipos.

La habilidad del Micosintético en expansion hace que las Auras se conviertan en artefactos. Esto hace que
sea mucho mas probable que otro efecto (como el de la Marcha de las maquinas) convierta esas Auras
artefacto en criaturas. Un Aura que también es una criatura no puede encantar nada. Se desanexa la
siguiente vez que se comprueban las acciones basadas en estado y luego se pone inmediatamente en el
cementerio de su propietario como una segunda accion basada en estado.




Miriapodo de Atraxa

{3}

Criatura artefacto — Insecto pirexiano

2/2

El Miridpodo de Atraxa entra al campo de batalla con
tres contadores de aceite sobre €l.

Al comienzo del combate en tu turno, puedes remover un
contador de aceite del Miriapodo de Atraxa. Cuando lo
hagas, la criatura objetivo que controlas gana a tu
eleccion la habilidad de volar, vigilancia, toque mortal o
vinculo vital hasta el final del turno.

No eliges un objetivo para la ultima habilidad del Miriapodo de Atraxa cuando se dispara. En vez de eso, se

dispara una segunda habilidad “reflexiva” cuando remueves un contador de aceite de esta manera. Eliges
un objetivo para esa habilidad en cuanto va a la pila. Cada jugador puede responder a esta habilidad
disparada de forma normal.

Eliges qué habilidad obtiene la criatura objetivo cuando la habilidad reflexiva se resuelve. Los jugadores no

pueden esperar a ver qué habilidad eliges antes de decidir si responder a ello.

Mondrak, domina de la gloria

{2H{WH{W}

Criatura legendaria — Horror pirexiano

4/4

Si una o mas fichas se fueran a crear bajo tu control, en
vez de eso, crea el doble de esas fichas.

{1} {W/P} {W/P}, sacrificar otros dos artefactos y/o
criaturas: Pon un contador de indestructible sobre
Mondrak, domina de la gloria. ({W/P} puede pagarse
con {W} o 2 vidas.)

Todo lo especificado por el efecto que crea la ficha o fichas originales también sera cierto para la ficha o
fichas adicionales que se crean por el efecto de reemplazo de Mondrak. Por ejemplo, si un efecto te dice
que creas una ficha “girada y atacando”, las fichas adicionales también estaran giradas y atacando. De
manera similar, si un efecto crea una ficha y pone contadores sobre ella (como una ficha de Fractal), la
ficha adicional también obtendra esos contadores.

Monumento a la perfeccion

{2}

Artefacto

{3}, {T}: Busca en tu biblioteca una carta de tierra
basica, de Esfera o de Sitio, muéstrala, ponla en tu mano
y luego baraja.

{3}: El Monumento a la perfeccion se convierte en una
criatura artefacto Constructo Pirexiano 9/9, pierde todas
las habilidades y gana las habilidades de indestructible y
toxico 9. Activa esto solo si hay nueve o mas tierras con
nombres distintos entre las tierras basicas, de Esfera y de
Sitio que controlas.

La ultima habilidad del Monumento a la perfeccion dura indefinidamente.



e Como la ultima habilidad hace que el Monumento a la perfeccion pierda todas las habilidades, activarla
varias veces antes de que se resuelva la primera activacion no hace que obtenga varias copias de la
habilidad de toxico 9.

Myr custodio

{3}

Criatura artefacto — Myr

2/3

Cuando el Myr custodio entre al campo de batalla,
adivina 2. Luego, cada oponente puede adivinar 1. (Para
adivinar X, ese jugador mira las X primeras cartas de su
biblioteca, luego pone cualquier cantidad de ellas en el
fondo y el resto en la parte superior en cualquier orden.)

e En cuanto la habilidad de entra al campo de batalla se resuelve, primero adivinas 2. Luego, cada oponente
por orden de turno elige si adivina 1 o no. Los que decidan adivinar (seguramente todos) miran la primera
carta de su biblioteca al mismo tiempo y luego deciden por orden de turno a donde van sus cartas. Cada
oponente sabra las decisiones de los jugadores anteriores por orden de turno antes de tomar su decision.

Nabhiri, la Despiadada

{1}H{R}{R/W/P} {W}

Planeswalker legendario — Nahiri

5

Perfeccionada. ({R/W/P} puede pagarse con {R}, {W} o 2
vidas. Si se pagaron vidas, este planeswalker entra con
dos contadores de lealtad menos.)

+1: Hasta tu préximo turno, hasta una criatura objetivo
ataca a un jugador cada combate si puede.

+1: Descarta una carta, luego roba una carta.

0: Exilia de tu cementerio la carta de criatura o Equipo
objetivo con valor de mana menor que la lealtad de
Nahiri. Crea una ficha que es una copia de ella. Esa ficha
gana la habilidad de prisa. Exiliala al comienzo del
proximo paso final.

e Sila criatura a la que hace objetivo la primera habilidad de lealtad no puede atacar por cualquier motivo
(por ejemplo, por estar girada), entonces no ataca. Si hay un coste asociado con que ataque, su controlador
no estd obligado a pagar ese coste. Si no lo hace, no tiene que atacar en ese caso tampoco.

e Laltima habilidad de lealtad verificara la lealtad de Nahiri en cuanto la habilidad intente resolverse para
ver si el objetivo sigue siendo legal. Si no lo es, la habilidad no se resolvera y no ocurrird ninguno de sus
efectos. La carta no se exiliard y no se creara ninguna ficha.

e Un simbolo de mana pirexiano hibrido contribuye 1 al valor de mana de una carta, aunque se paguen vidas.
En concreto, el valor de mana de Nahiri siempre es de 4.

e Lahabilidad de perfeccionado/a solo se fija en si un jugador elige pagar 2 vidas para un simbolo de mana
pirexiano en cuanto lanza el hechizo. Si un jugador pago vidas por otro motivo mientras lanzaba el hechizo,
eso no reducira la cantidad de contadores de lealtad con los que el planeswalker entra al campo de batalla.

e  Otros efectos de reemplazo que fueran a cambiar la cantidad de contadores de lealtad con la que entra
Nahiri se aplicaran de forma normal.



Nissa, animista ascendida

{31{G}H{G}{G/P}{G/P}

Planeswalker legendario — Nissa

7

Perfeccionada. ({G/P} puede pagarse con {G} o 2 vidas.
Por cada {G/P} pagado con vidas, este planeswalker
entra con dos contadores de lealtad menos.)

+1: Crea una ficha de criatura Horror Pirexiano verde
X/X, donde X es la lealtad de Nissa, animista ascendida.
—1: Destruye el artefacto o encantamiento objetivo.

—7: Hasta el final del turno, las criaturas que controlas
obtienen +1/+1 por cada Bosque que controlas y ganan la
habilidad de arrollar.

o La fuerza y resistencia de la ficha que crea la primera habilidad de Nissa se fijan solo una vez, en el
momento en el que la habilidad se resuelve. No cambian mas tarde si se afiaden o se remueven contadores
de lealtad de Nissa.

e Si Nissa ya no esta en el campo de batalla en el momento en el que su primera habilidad se resuelve, usa la
cantidad de contadores de lealtad que tenia cuando existié por tltima vez en el campo de batalla para
determinar el valor de X.

e Labonificacion de fuerza y resistencia que se otorga a criaturas con la Gltima habilidad de Nissa se
determina solo una vez, en cuanto esa habilidad se resuelve. No aumentara ni disminuira si la cantidad de
Bosques que controlas cambia mas adelante. De manera similar, se aplica solo a las criaturas que controlas
en el momento en que se resuelve. Las criaturas que entren bajo tu control después de que se resuelva no
tendran la bonificacion.

e Un simbolo de mana pirexiano contribuye 1 al valor de mana de una carta, aunque se paguen vidas. En
concreto, el valor de mana de Nissa siempre es de 7.

e La habilidad de perfeccionado/a solo se fija en si un jugador elige pagar 2 vidas para un simbolo de mana
pirexiano en cuanto lanza el hechizo. Si un jugador pagoé vidas por otro motivo mientras lanzaba el hechizo,
eso no reducira la cantidad de contadores de lealtad con los que el planeswalker entra al campo de batalla.

e  Otros efectos de reemplazo que fueran a cambiar la cantidad de contadores de lealtad con la que entra Nissa
se aplicaran de forma normal.

Ocaso del sol azul

{X}{U3{U}

Conjuro

Gana el control de la criatura objetivo con valor de mana
de X o menos. Si X es 5 0 mas, crea una ficha que es una
copia de esa criatura.

e Sila criatura objetivo es un objetivo ilegal para cuando el hechizo intente resolverse, el hechizo no se
resolvera. No se creara ninguna ficha, incluso si X es 5 o mas.




Ocaso del sol negro

{X}{B}

Instantdneo

Hasta una criatura objetivo obtiene -X/-X hasta el final
del turno. Si X es 5 o mas, regresa una carta de criatura
con valor de mana de X o menos de tu cementerio al
campo de batalla girada.

La carta de criatura que regresas, si es que lo haces, no es un objetivo del Ocaso del sol negro. La eliges en
cuanto el Ocaso del sol negro se resuelve si X es 5 o0 mas.

Puedes lanzar el Ocaso del sol negro sin un objetivo (supuestamente, con X igual a 5 0 mas) solo para
regresar una carta de criatura. Sin embargo, si eliges un objetivo y ese objetivo es ilegal en el momento en
que el hechizo intente resolverse, el hechizo no se resolverd y ninguno de sus efectos sucedera. No
regresaras una carta de criatura al campo de batalla.

Ocaso del sol rojo

{X}{R}{R}

Conjuro

Destruye hasta X artefactos objetivo. Si X es 5 o0 mas,
por cada artefacto destruido de esta manera, crea una
ficha que es una copia de él. Esas fichas ganan la
habilidad de prisa. Exilialas al comienzo del proximo
paso final.

Si X es 5 0 mas y cualquiera de los artefactos objetivo se convierte en ilegal, creas una ficha solo por cada
uno de los artefactos que sigan siendo un objetivo legal.

Cada ficha copia exactamente lo que estaba impreso en el artefacto original y nada mas (a menos que ese
artefacto esté copiando otra cosa o sea una ficha; ver mas abajo). No copia si ese artefacto esta enderezado
o girado, si tiene contadores sobre él o si hay Auras o Equipos anexados a él, ni copia efectos que no son de
copia que cambien su fuerza, resistencia, tipos, color, etcétera.

Cada ficha gana la habilidad de prisa después de crearla. Si algo copia una de estas fichas, la copia no
tendra la habilidad de prisa y no la exiliaras al comienzo del proximo paso final.

Si el artefacto copiado tiene {X} en su coste de mana, X es 0.

Si el artefacto copiado es una ficha, la ficha que se crea copia las caracteristicas originales de esa ficha tal
como las describe el efecto que la creo.

Si el artefacto copiado estaba copiando otra cosa, la ficha entra al campo de batalla como lo que sea que
estuviera copiando ese artefacto.

Cualquier habilidad de entra al campo de batalla del artefacto copiado se disparara cuando la ficha entre al
campo de batalla. Cualquier habilidad de “en cuanto [este artefacto] entre al campo de batalla” o “[este
artefacto] entra al campo de batalla con” del artefacto también funcionara.




Ocaso del sol verde

{X}{G}

Conjuro

Muestra las X primeras cartas de tu biblioteca mas una.
Elige una carta de criatura y/o una carta de tierra de entre
ellas. Pon esas cartas en tu mano y el resto en el fondo de
tu biblioteca en un orden aleatorio. Si X es 5 0 mas, en
vez de eso, pon las cartas elegidas en el campo de batalla
o en tu mano y el resto en el fondo de tu biblioteca en un
orden aleatorio.

e SiXes5 omas, eliges si poner ambas cartas en tu mano o ambas cartas en el campo de batalla. No puedes
elegir poner una en tu mano y la otra en el campo de batalla.

Osificacion

{13 {W}

Encantamiento — Aura

Encantar tierra basica que controlas.

Cuando la Osificacion entre al campo de batalla, exilia la
criatura o planeswalker objetivo que controla un
oponente hasta que la Osificacion deje el campo de
batalla.

e Sila Osificacion deja el campo de batalla antes de que se resuelva su habilidad disparada, el permanente
objetivo no sera exiliado.

e Las Auras anexadas al permanente exiliado iran a los cementerios de sus propietarios. Cualquier Equipo
quedara desanexado y permanecera en el campo de batalla. Todos los contadores sobre el permanente
exiliado dejaran de existir. Cuando la carta regrese al campo de batalla, sera un objeto nuevo sin conexion
con la carta que fue exiliada.

e Sise exilia una ficha de esta manera, dejara de existir y no regresara al campo de batalla.

Ovika, goliat enigmatica

{5HUMHR}

Criatura legendaria — Pesadilla pirexiano

6/6

Vuela.

Rebatir—{3}, pagar 3 vidas.

Siempre que lances un hechizo que no sea de criatura,
crea X fichas de criatura Trasgo Pirexiano rojas 1/1,
donde X es el valor de mana de ese hechizo. Ganan la
habilidad de prisa hasta el final del turno.

e Mientras esté en la pila, el valor de X elegido para un hechizo con {X} en su coste de mana se incluye
cuando se determina el valor de mana de ese hechizo.




Paladin de la depredacion

{53{G}{G}

Criatura — Caballero pirexiano

6/7

Toéxico 6. (Los jugadores que reciben daiio de combate
de esta criatura también obtienen seis contadores de
veneno.)

El Paladin de la depredacion no puede ser bloqueado por
criaturas con fuerza de 2 o menos.

e Una vez que sea bloqueado, reducir la fuerza de una criatura que bloquee el Paladin de la depredacion a
menos de 2 no hara que deje de estar bloqueado.

Playas de Fangoscuro

Tierra

Las Playas de Fangoscuro entran al campo de batalla
giradas a menos que controles otras dos o menos tierras.
{T}: Agrega {U} o {B}.

e Siuna de estas tierras entra al campo de batalla bajo tu control y tu controlas otras cero, una o dos tierras,
entra al campo de batalla enderezada. Sin embargo, si controlas otras tres o mas tierras, entra al campo de
batalla girada.

e Siuna de estas tierras entra al campo de batalla al mismo tiempo que una o més otras tierras (tal vez por el
Sembrador del olvido o Deformar el mundo), no tiene en cuenta esas tierras al determinar cuantas otras
tierras controlas.

Proliferacion viral

{234{G}

Conjuro

Crea una ficha de criatura Bestia Pirexiano verde 3/3 con
la habilidad de toxico 1. (Los jugadores que reciben
dario de combate de ella también obtienen un contador
de veneno.)

Corrupto — Mientras un oponente tenga tres o mas
contadores de veneno y la Proliferacion viral esté en tu
cementerio, tiene la habilidad de retrospectiva {2} {G}.
(Puedes lanzar esta carta desde tu cementerio pagando
su coste de retrospectiva. Luego exiliala.)

e “Retrospectiva [coste]” significa “puedes lanzar esta carta desde tu cementerio pagando [coste] en vez de
pagar su coste de mana” y “si se pago el coste de retrospectiva, exilia esta carta en vez de ponerla en
cualquier otro lugar siempre que fuera a abandonar la pila”.

e Debes seguir igualmente las restricciones y los permisos de cuando jugar la carta, incluidos aquellos que se
basan en el tipo de la carta. Por ejemplo, puedes lanzar un conjuro usando la habilidad de retrospectiva solo
en el momento en el que normalmente pudieras lanzar un conjuro.

e Para determinar el coste total de un hechizo, comienza con el coste de mana o el coste alternativo (como el
de retrospectiva) que pagas, agrega cualquier incremento de coste y luego aplica todas las reducciones de
coste. El valor de mana del hechizo solo se determina por su coste de mana, al margen del coste total para
lanzarlo.



e  Un hechizo que se lanza con la habilidad de retrospectiva siempre sera exiliado después; no importa si se
resuelve, si es contrarrestado o si deja la pila de algin otro modo.

e Puedes lanzar un hechizo con la habilidad de retrospectiva incluso si de alguna manera fue a tu cementerio
sin haber sido lanzado.

e Siuna carta con la habilidad de retrospectiva va a tu cementerio durante tu turno, puedes lanzarla si hacerlo
es legal, antes de que otro jugador pueda realizar ninguna accion.

Quimera nucleosuero

{2H{UHR}

Criatura — Quimera pirexiano

2/4

Vuela.

Siempre que lances un hechizo que no sea de criatura,
pon un contador de aceite sobre la Quimera nucleosuero.
Remover tres contadores de aceite de la Quimera
nucleosuero: Roba una carta. Luego, puedes descartar
una carta que no sea tierra. Cuando descartes una carta
de esta manera, la Quimera nucleosuero hace 3 puntos de
dafio a la criatura o planeswalker objetivo. Activa esto
solo como un conjuro.

e No eliges un objetivo para la tltima habilidad de la Quimera nucleosuero cuando la activas. En vez de eso,
se dispara una segunda habilidad “reflexiva” cuando descartas una carta de esta manera. Eliges un objetivo
para esa habilidad en cuanto va a la pila. Cada jugador puede responder a esta habilidad disparada de forma
normal.

Réfaga peligrosa

{3}{R}

Conjuro

La Rafaga peligrosa hace 1 punto de dafio a cada criatura
que controlan tus oponentes. Las criaturas que controlan
tus oponentes no pueden bloquear este turno.

e Las criaturas que controlan tus oponentes no pueden bloquear el mismo turno en que la Rafaga peligrosa se
resuelve, tanto si recibieron dafio de ella como si no. Esto incluye criaturas que entraron al campo de
batalla y permanentes que se convirtieron en criaturas después de que se resolviese.

Refugio mirrodiano

{3}

Artefacto

Mientras el Refugio mirrodiano esté en el campo de
batalla, tiene todas las habilidades activadas de todas las
cartas de tierra en todos los cementerios.

e El Refugio mirrodiano solo gana habilidades activadas, incluidas las habilidades de mana activadas. No
gana habilidades de palabra clave (a menos que esas habilidades de palabra clave sean activadas),
habilidades disparadas ni habilidades estaticas.



e Las habilidades activadas tienen dos puntos. Generalmente estan escritas “[Coste]: [Efecto]”. Algunas
palabras clave son habilidades activadas y tendran los dos puntos en el texto recordatorio.

e Las cartas con tipos de tierra basica tienen intrinsecamente la habilidad de mana apropiada, incluso si no
estd impresa en el recuadro de texto de la carta. El Refugio mirrodiano también gana esas habilidades. Por
ejemplo, si hay una Llanura en tu cementerio, el Refugio mirrodiano tiene “{T}: Agrega {W}” aunque no
esté impreso en la Llanura en si.

e  Siuna habilidad activada de una carta de tierra en un cementerio hace referencia a la carta en la que esta
impresa por su nombre, en lugar de eso, trata la version de esa habilidad del Refugio mirrodiano como si
hiciera referencia al Refugio mirrodiano por nombre.

Resistencia reunida

{1H{W}

Instantaneo

La criatura objetivo obtiene +2/+2 hasta el final del
turno.

Las criaturas equipadas que controlas ganan la habilidad
de indestructible hasta el final del turno.

e El conjunto de criaturas que ganan la habilidad de indestructible se determina en cuanto la Resistencia
reunida se resuelve. Tras eso, una criatura equipada que gand la habilidad de indestructible no perdera la
habilidad de indestructible si se desequipa. De manera similar, una que no gano la habilidad de
indestructible no la ganara si se equipa.

o  Si la criatura objetivo ya no es un objetivo legal en cuanto la Resistencia reunida intente resolverse, no se
resolvera y ninguna criatura ganara la habilidad de indestructible.

Ria Ivor, ruina de Fortaleza del Filo

{2}{W}{B}

Criatura legendaria — Caballero pirexiano

3/4

Grito de batalla. (Siempre que esta criatura ataque, cada
otra criatura atacante obtiene +1/+0 hasta el final del
turno.)

Al comienzo del combate en tu turno, la proxima vez que
la criatura objetivo fuera a hacer dafio de combate a uno
0 mas jugadores este combate, prevén ese dafio. Si se
previene dafio de esta manera, crea esa misma cantidad
de fichas de criatura artefacto Acaro Pirexiano incoloras
1/1 con la habilidad de toxico 1 y “Esta criatura no puede
bloquear”.

e Si varios efectos de reemplazo o prevencion intentan modificar el dafio que se haria a un jugador, el
jugador que recibe el dafio elige el orden en que se aplicaran.




Sacrificio de Nabhiri

{1}{R}

Conjuro

Como coste adicional para lanzar este hechizo, sacrifica
un artefacto o criatura con valor de mana de X.

El Sacrificio de Nahiri hace X puntos de dafio divididos
como elijas entre cualquier cantidad de criaturas
objetivo.

e Eliges el valor de X, los objetivos y como se dividira el dafio en cuanto lances el Sacrificio de Nabhiri.
e No puedes elegir mas de X objetivos y cada objetivo elegido debe recibir al menos 1 punto de dafio.

e Sialgunos de los objetivos de la ultima habilidad se convierten en ilegales, se sigue aplicando la division
del dafio original, pero no se hace el dafio que hubieran recibido los objetivos ilegales.

Sintetizador de icor

{1}1{U}

Criatura — Hechicero pirexiano

1/3

Siempre que lances un hechizo que no sea de criatura,
pon un contador de aceite sobre el Sintetizador de icor.
Mientras el Sintetizador de icor tenga cuatro o mas
contadores de aceite sobre ¢l, obtiene +2/40 y no puede
ser bloqueado.

e  Poner un cuarto contador de aceite sobre el Sintetizador de icor después de que sea bloqueado no hara que
deje de estar bloqueado.

Todos seran uno

{3} {R}{R}

Encantamiento

Siempre que pongas uno o mas contadores sobre un
permanente o jugador, Todos seran uno hace esa misma
cantidad de dafio al oponente o a la criatura o
planeswalker objetivo que controla un oponente.

e Lahabilidad de Todos seran uno se disparara en cualquier momento en el que pongas uno o mas contadores
sobre un permanente o jugador. Puede ser debido a que un hechizo o habilidad se resuelva, a que un
permanente que controlas entre al campo de batalla con contadores o a que el dafio de combate provenga de
una fuente con las habilidades de toxico, infectar o debilitar.

e Simas de una criatura con la habilidad de toxico hace dafio de combate a un jugador al mismo tiempo, esos
contadores se ponen como un solo evento y la habilidad se dispara una vez.

Tropiezo sin importancia

{U}

Instantaneo

Contrarresta el hechizo objetivo con valor de mana de 1
0 menos.



Mientras un hechizo con {X} en su coste de mana esté en la pila, usa el valor de X que se eligié cuando se
lanzo para determinar su valor de mana. Normalmente, esto quiere decir que un hechizo con {X} en su
coste de mana tendra un valor de mana mayor que 1.

Tyvar, luchador exultante

{1}{B}{G}

Planeswalker legendario — Tyvar

3

Puedes activar las habilidades de las criaturas que
controlas como si esas criaturas tuvieran la habilidad de
prisa.

+1: Endereza hasta una criatura objetivo.

—2: Muele tres cartas, luego puedes regresar una carta de
criatura con valor de mana de 2 o menos de tu
cementerio al campo de batalla.

La primera habilidad de Tyvar no otorga la habilidad de prisa a ninguna criatura ni te permite atacar con
criaturas como si tuviesen la habilidad de prisa. Sin embargo, podras activar habilidades con {T} en sus
costes de activacion en cuanto entren bajo tu control criaturas con esas habilidades.

Las habilidades activadas tienen dos puntos. Generalmente estan escritas “[Coste]: [Efecto]”. Algunas
palabras clave son habilidades activadas y tendran los dos puntos en el texto recordatorio.

Para la tltima habilidad de Tyvar, puedes regresar cualquier carta de criatura con valor de mana de 2 o
menos de tu cementerio al campo de batalla, incluso si no era una de las tres cartas molidas en cuanto la
habilidad se resolvio.

Ungir con afliccion

{1}{B}

Instantaneo

Exilia la criatura objetivo si tiene un valor de mana de 3
0 menos.

Corrupto — En vez de eso, exilia esa criatura si su
controlador tiene tres o mas contadores de veneno.

Puedes elegir hacer objetivo a una criatura que tiene un valor de mana mayor que 3 incluso si ningiin
jugador tiene mas de tres contadores de veneno.

En cuanto Ungir con afliccion se resuelve, si el controlador de la criatura tiene tres o mas contadores de
veneno, la criatura se exiliara sin importar su valor de mana. Si el controlador no los tiene, la criatura se
exiliara solo si su valor de mana es de 3 o menos.




Vraska, Aguijon de la Traicion

{4} {B} {B/P}

Planeswalker legendario — Vraska

6

Perfeccionada. ({B/P} puede pagarse con {B} o 2 vidas.
Si se pagaron vidas, este planeswalker entra con dos
contadores de lealtad menos.)

0: Robas una carta y pierdes 1 vida. Prolifera.

—2: La criatura objetivo se convierte en un artefacto
Tesoro con “{T}, sacrificar este artefacto: Agrega un
mana de cualquier color” y pierde todos sus otros tipos
de carta y habilidades.

—9: Si el jugador objetivo tiene menos de nueve
contadores de veneno, obtiene una cantidad de
contadores de veneno igual a la diferencia.

El objetivo de la segunda habilidad de lealtad de Vraska perdera cualesquiera otros subtipos y tipos de carta
que tuviese antes y solo sera un artefacto Tesoro. Seguira teniendo cualquier supertipo que tuviese.

En la mayoria de casos, el objetivo de la ultima habilidad de lealtad de Vraska acabara con nueve
contadores de veneno. Sin embargo, una vez que calcules la diferencia, los efectos de reemplazo pueden
cambiar cuantos contadores de veneno obtiene el jugador. Por ejemplo, si el jugador controla a Melira, la
Cura Viviente, acabara obteniendo un contador de veneno si tenia ocho o menos desde el principio.

Un simbolo de mana pirexiano contribuye 1 al valor de mana de una carta, aunque se paguen vidas. En
concreto, el valor de mana de Vraska siempre es de 6.

La habilidad de perfeccionado/a solo se fija en si un jugador elige pagar 2 vidas para un simbolo de mana
pirexiano en cuanto lanza el hechizo. Si un jugador pagoé vidas por otro motivo mientras lanzaba el hechizo,
eso no reducira la cantidad de contadores de lealtad con los que el planeswalker entra al campo de batalla.

Otros efectos de reemplazo que fueran a cambiar la cantidad de contadores de lealtad con la que entra
Vraska se aplicaran de forma normal.

Zopandrel, domina del hambre

{5H{GHG}

Criatura legendaria — Horror pirexiano

4/6

Alcance.

Al comienzo de cada combate, duplica la fuerza y la
resistencia de cada criatura que controlas hasta el final
del turno.

{G/P} {G/P}, sacrificar otras dos criaturas: Pon un
contador de indestructible sobre Zopandrel, domina del
hambre. ({G/P} puede pagarse con {G} o 2 vidas.)

Si un efecto te indica que “dupliques” la fuerza de una criatura, esa criatura obtiene +X/+0, donde X es su
fuerza en cuanto ese efecto comienza a aplicarse. De manera similar, una criatura cuya resistencia se
duplica obtiene +0/+X, donde X es su resistencia en cuanto el efecto comienza a aplicarse.

Si la fuerza de una criatura es menor que 0 cuando se duplica, en vez de eso, esa criatura obtiene -X/-0,
donde X es cuanto menos de 0 es su fuerza. Por ejemplo, si un efecto da -4/-0 al Osezno, una criatura 2/2,
para que sea una criatura -2/2, duplicar su fuerza y resistencia le otorga -2/+2 y se convierte en una criatura
-4/4.



Si de alguna manera controlas mas de una copia de Zopandrel, cada una se aplica de forma independiente.
Por ejemplo, si de alguna manera controlas dos copias de Zopandrel, un Osezno 2/2 se convierte en una
criatura 4/4 cuando se resuelve la primera habilidad y luego se convierte en una criatura 8/8 cuando se
resuelve la segunda.

NOTAS DE CARTAS ESPECIFICAS DE JUMPSTART DE PIREXIA: TODOS SERAN

UNO

Capataz de acaros

{33{W}

Criatura — Soldado pirexiano

4/2

Dafia primero.

Mientras sea tu turno, las fichas de criatura que controlas
obtienen +1/+0 y tienen la habilidad de dafiar primero.
{3} {W/P}: Crea una ficha de criatura artefacto Acaro
Pirexiano incolora 1/1 con la habilidad de toxico 1 y
“Esta criatura no puede bloquear”. (Los jugadores que
reciben dario de combate de ella también obtienen un
contador de veneno. {W/P} puede pagarse con {W} o 2
vidas.)

Si una criatura pierde la habilidad de dafiar primero tras hacer dafio de combate en el primer paso de dafio
de combate, no hara dafio en el segundo paso de dafio de combate a menos que tenga la habilidad de danar
dos veces.

Incubadora de goliats

{41{G}{G}

Encantamiento

Cuando la Incubadora de goliats entre al campo de
batalla, crea dos fichas de criatura Bestia Pirexiano
verdes 3/3 con la habilidad de toxico 1. (Los jugadores
que reciben dario de combate de ellas también obtienen
un contador de veneno.)

Corrupto — Al comienzo de tu mantenimiento, si un
oponente tiene tres 0 mas contadores de veneno, elige
una criatura que controlas. Luego, roba una cantidad de
cartas igual a su valor de toxico total.

El “valor de téxico total” de una criatura suele ser solo el nlimero después de la palabra “toxico” de esa
criatura. Sin embargo, si una criatura gand varias copias de la habilidad de toxico, el valor de toxico total
de esa criatura es la suma de esos numeros. Por ejemplo, si una criatura que tiene la habilidad de toxico 2
mas adelante gana la habilidad de téxico 1 por un efecto, tiene tanto las habilidades de toxico 1 como
toxico 2 y su valor de toxico total es de 3.

La criatura no se elige hasta que la habilidad de corrupto se resuelve. En particular, esto quiere decir que
puedes responder a esa habilidad otorgandole a una criatura la habilidad de téxico (o aumentando su valor
de toxico) para robar mas cartas. Por supuesto, tus oponentes también pueden responder y detenerte (pero
Ly lo divertido que es interactuar?).



e  Puedes elegir cualquier criatura que controlas, incluida una que no tenga la habilidad de toxico, si no
quieres robar cartas. Si no controlas ninguna criatura, no robaras ninguna carta.

Kinzu del Pacto Lobrego

{4} {B}

Criatura legendaria — Vampiro pirexiano

5/4

Vuela.

Siempre que otra criatura que no sea ficha que controlas
muera, puedes pagar 2 vidas y exiliarla. Si lo haces, crea
una ficha que es una copia de esa criatura, excepto que es
1/1 y tiene la habilidad de toxico 1. (Los jugadores que
reciben daiio de combate de ella también obtienen un
contador de veneno.)

e La ficha copia la criatura tal y como existi6 por ultima vez en el campo de batalla antes de morir, no tal y
como existia en el cementerio antes de ser exiliada.

e Salvo por las excepciones detalladas, la ficha copia exactamente lo que estaba impreso en la criatura
original y nada mas (a menos que esa criatura est¢ copiando otra cosa o sea una ficha; ver mas abajo). No
copia si esa criatura estaba enderezada o girada, si tenia contadores sobre ella o si habia Auras o Equipos
anexados a ella, ni copia efectos que no son de copia que cambiaran su fuerza, resistencia, tipos, color,
etcétera.

e Si la criatura copiada estaba copiando otra cosa, la ficha entra al campo de batalla como lo que sea que
estuviera copiando esa criatura, pero con las excepciones detalladas mas arriba.

e  Si la criatura copiada tenia {X} en su coste de mana, X es 0.

e  Cualquier habilidad de entra al campo de batalla de la criatura copiada se disparara cuando la ficha entre al
campo de batalla. Cualquier habilidad del tipo “en cuanto [esta criatura] entre al campo de batalla” o “[esta
criatura] entra al campo de batalla con” de la criatura también funcionara.

e Sila ficha es una copia de una criatura cuya fuerza y resistencia estan definidas por una habilidad (suele
estar impreso como */* o algo parecido), la ficha no copia la habilidad que define su fuerza y resistencia.
Sigue siendo una criatura 1/1.

e Sialgo se convierte en una copia de la ficha, la copia también tiene una fuerza y resistencia base de 1/1 y
tiene la habilidad de toxico 1.

Rhuk, ladronzuelo de hexoro

{2}{R}

Criatura legendaria — Rebelde trasgo

2/2

Arrolla, prisa.

Siempre que una criatura equipada que controlas que no
sea Rhuk, ladronzuelo de hexoro ataque o muera, puedes
anexar todos los Equipos anexados a esa criatura a Rhuk.

e  Si esa criatura tiene mas de un Equipo anexado a ella, puedes mover todos esos Equipos a Rhuk o ninguno
de esos Equipos a Rhuk. No puedes mover unos y no mover otros.




Soberana del suero

{43{U}

Criatura — Esfinge pirexiano

4/4

Vuela.

Siempre que lances un hechizo que no sea de criatura,

pon un contador de aceite sobre la Soberana del suero.
{U}, remover un contador de aceite de la Soberana del
suero: Roba una carta, luego adivina 2.

e Remover un contador de aceite es parte del coste para activar la tltima habilidad de la Soberana del suero.
Los jugadores no pueden responder con un hechizo o habilidad que remueve contadores para prevenir que
robes una carta y adivines 2.

NOTAS DE CARTAS ESPECIFICAS DE COMMANDER DE PIREXIA: TODOS SERAN
UNO

Armadura enmaraiada

{2}{G}{G}

Artefacto — Equipo

Arma viviente. (Cuando este Equipo entre al campo de
batalla, crea una ficha de criatura Germen Pirexiano
negra 0/0 y luego anéxalo a ella.)

La criatura equipada obtiene +X/+X, donde X es el
mayor valor de mand entre tus comandantes.

Equipar {4}.

e No importa donde esté tu comandante (o comandantes, si es que tienes mas de uno por la habilidad de
camarada o algo similar). La bonificacion se calculara con las caracteristicas actuales de tu comandante. El
valor de mana normalmente no cambia, pero tu comandante puede convertirse en una copia de otra cosa.

e La ficha de Germen entra al campo de batalla como una criatura 0/0 y el Equipo se anexa a ella antes de
que las acciones basadas en estado fueran a hacer que la ficha muriera. Las habilidades que se disparan en
cuanto la ficha entra al campo de batalla ven que una criatura 0/0 entr6 al campo de batalla.

e Aligual que otros Equipos, cada Equipo con la habilidad de arma viviente tiene un coste de equipar.
Puedes pagar este coste para anexar un Equipo a otra criatura que controlas. Una vez que la ficha de
Germen ya no esté equipada, ira al cementerio y, por lo tanto, dejara de existir, a menos que otro efecto
aumente su resistencia por encima de 0.

e Sila ficha de Germen es destruida, el Equipo permanece en el campo de batalla al igual que sucede con
cualquier otro Equipo.

e Siel disparo de la habilidad de arma viviente hace que se creen dos Gérmenes (debido a un efecto como el
de la Temporada duplicadora), el Equipo se anexa a uno de ellos. El otro ira a tu cementerio y, por lo tanto,
dejara de existir, a menos que otro efecto aumente su resistencia por encima de 0.




Artilleria de luz

{4}

Artefacto

Siempre que lances un hechizo de criatura artefacto, gana
la habilidad de estallido solar. (Entra al campo de
batalla con un contador +1/+1 sobre él por cada color
de mand usado para lanzarlo.)

Al comienzo de tu paso final, si hay treinta o mas
contadores entre los artefactos y criaturas que controlas,
la Artilleria de luz hace 10 puntos de dafio a cada
oponente.

e  Si la criatura artefacto ya tiene la habilidad de estallido solar (o si controlas varias copias de la Artilleria de
luz), cada copia de la habilidad de estallido solar funciona por separado.

e Laltima habilidad de la Artilleria de luz verificara si hay treinta o mas contadores entre los artefactos y
criaturas que controlas en cuanto empiece tu paso final. Si no los hay, la habilidad no se disparara. Si los
hay, la habilidad volvera a verificarlo en cuanto intente resolverse. Si la cantidad de contadores entre los
artefactos y criaturas que controlas se reduce por debajo de treinta, la habilidad no hara nada.

Brote de piresis

{2}{B}

Conjuro

Cada oponente obtiene un contador de veneno. Luego,
cada criatura que controlan tus oponentes obtiene -1/-1
hasta el final del turno por cada contador de veneno que
tenga su controlador.

o La fuerza y resistencia que se reduce de una criatura se determina una sola vez, cuando el Brote de piresis
se resuelve. No cambiara si el controlador de esa criatura obtiene mas contadores de veneno mas adelante o
si otro jugador toma su control mas adelante en el mismo turno.

Burla ilusoria

{2}{U}

Conjuro

Elige uno:

* Crea una ficha que es una copia de la criatura artefacto
objetivo que controlas.

* Crea una ficha que es una copia de la criatura que no
sea artefacto objetivo que controlas.

Entrelazar {2} {U}. (Si pagas el coste de entrelazar, elige
ambas opciones.)

e Silanzas el hechizo pagando su coste de entrelazar, las fichas no entran al campo de batalla al mismo
tiempo. La ficha que es una copia de la criatura artefacto entra al campo de batalla primero, seguida de la
ficha que es una copia de la criatura que no sea artefacto. Luego, se pone en la pila cualquier habilidad que
se disparo porque cualquiera de las dos entrase al campo de batalla.

e La ficha copia exactamente lo que estaba impreso en la criatura original y nada mas (a menos que ese
permanente esté copiando otra cosa o sea una ficha; ver mas abajo). No copia si esa criatura esta
enderezada o girada, si tiene contadores sobre ella o si hay Auras o Equipos anexados a ella, etcétera.



e Sila criatura copiada tiene {X} en su coste de mana, X es 0.

e Sila criatura copiada es una ficha, la nueva ficha que se crea copia las caracteristicas originales de esa ficha
tal como las describe el efecto que la cred.

e Sila criatura copiada esta copiando otra cosa, la ficha entra al campo de batalla como lo que sea que
estuviera copiando esa criatura.

e  Cualquier habilidad de entra al campo de batalla de la criatura copiada se disparara cuando la ficha entre al
campo de batalla. Cualquier habilidad del tipo “en cuanto [esta criatura] entre al campo de batalla” o “[esta
criatura] entra al campo de batalla con” de la criatura elegida también funcionara.

Decreto de Norn

{23{W}

Encantamiento

Siempre que una o mas criaturas que controla un
oponente te hagan dafio de combate, ese oponente
obtiene un contador de veneno.

Siempre que un jugador ataque, si uno o mas de los
jugadores que estan siendo atacados estan envenenados,
el jugador atacante roba una carta.

e Un jugador esta envenenado si tiene uno o mas contadores de veneno.

Fuerza de choque cazacielos

{2H{W}

Criatura — Caballero felino

2/2

Vuela.

Reyerta. (Siempre que esta criatura ataque, obtiene
+1/+1 hasta el final del turno por cada oponente al que
atacaste este combate.)

Teniente — Mientras controles a tu comandante, las otras
criaturas que controlas tienen la habilidad de reyerta.

e Determinas el tamafio de la bonificacion en cuanto la habilidad de reyerta se resuelve. Cuenta cada
oponente al que atacaste con una o mas criaturas. No importa si las criaturas atacantes siguen atacando o
incluso si siguen en el campo de batalla. Tampoco importa si el oponente al que atacaste sigue en el juego

* nicon cuantas criaturas atacaste a ese jugador. Solo importa que atacaste a un jugador con al menos una
criatura. Por ejemplo, si atacas a un jugador con la Fuerza de choque cazacielos y a otro jugador con cinco
criaturas, la Fuerza de choque cazacielos obtiene +2/+2 hasta el final del turno.

e Lahabilidad de reyerta se disparara si la criatura con la habilidad de reyerta ataca a un planeswalker. Sin
embargo, el efecto solo cuenta los oponentes (y no planeswalkers) a los que atacaste con una criatura al
determinar la bonificacion.

e Las criaturas que entran al campo de batalla atacando nunca se declararon como atacantes, asi que no
contaran para el efecto de la habilidad de reyerta. De manera similar, si una criatura con la habilidad de
reyerta entra al campo de batalla atacando, la habilidad de reyerta no se disparara.




Grito de resistencia

{1}{R}

Encantamiento

Las fichas de criatura que controlas tienen la habilidad de
prisa.

Siempre que una o mas criaturas ataquen, puedes pagar
{1} {R}. Si lo haces, las criaturas que atacan a tus
oponentes y/o a los planeswalkers que controlan obtienen
+2/+0 hasta el final del turno.

e Laltima habilidad del Grito de resistencia se dispara siempre que cualquier criatura ataque, no solo
siempre que las criaturas que controlas ataquen.

Ixhel, hija de Atraxa

{1} {W}{B}{G} )

Criatura legendaria — Angel pirexiano

2/5

Vuela, vigilancia, toxico 2.

Corrupto — Al comienzo de tu paso final, cada oponente
que tenga tres 0 mas contadores de veneno exilia la
primera carta de su biblioteca boca abajo. Mientras esas
cartas permanezcan exiliadas, puedes mirarlas, jugarlas y
usar mand como si fuera mana de cualquier color para
lanzar esos hechizos.

e Puedes mirar y lanzar las cartas exiliadas (y usar mana como si fuese mana de cualquier color para hacerlo)
incluso si Ixhel deja el campo de batalla. Si otro jugador gana el control de Ixhel, ese jugador no puede
mirar ni lanzar las cartas, pero ta todavia puedes.

e Sigues pagando los costes de una carta exiliada si la lanzas. Puedes pagar cualesquiera costes alternativos
que tenga la carta en vez del coste de mana de la carta.

e Ixhel no altera el momento en que puedes lanzar una carta exiliada. Por ejemplo, si exilias una carta de
criatura sin la habilidad de destello, solo puedes lanzarla durante tu fase principal cuando la pila esté vacia.

e Lanzar una carta exiliada hace que deje el exilio. No puedes lanzarla varias veces.

o Sidejas el juego, las cartas permanecen exiliadas boca abajo indefinidamente. Ningun jugador puede
mirarlas.

Neyali, vanguardia de los soles

{2}{R} {W}

Criatura legendaria — Rebelde humano

373

Las fichas atacantes que controlas tienen la habilidad de
dafar dos veces.

Siempre que una o mas fichas que controlas ataquen a un
jugador, exilia la primera carta de tu biblioteca. Durante
cualquier turno en el que atacaste con una ficha, puedes
jugar esa carta.



La segunda habilidad de Neyali, vanguardia de los soles se dispara por cada jugador al que ataques con una
o mas fichas. No se dispara si estas atacando a un planeswalker que controla un jugador, pero no a ese
jugador.

La carta que exilia Neyali se exilia boca arriba.

El efecto que te permite lanzar la carta exiliada si atacaste con una ficha continua aplicandose incluso si
Neyali deja el campo de batalla u otro jugador gana su control. También se sigue aplicando durante turnos
posteriores, siempre y cuando hayas atacado con una ficha durante dichos turnos.

Puedes lanzar la carta exiliada si la ficha que atacd sigue en el combate, si dejo el combate, si dejo el
campo de batalla o incluso si el combate termind.

El efecto de Neyali no altera el momento en que puedes lanzar la carta exiliada. Por ejemplo, si exilias una
carta de conjuro, solo puedes lanzarla durante tu fase principal cuando la pila esté vacia.

Lanzar una carta exiliada hace que deje el exilio. No puedes lanzarla varias veces.

Ocultacion astuta

{2ZH{WI{W}

Instantaneo

Convocar. (Tus criaturas pueden ayudar a lanzar este
hechizo. Cada criatura que gires al lanzar este hechizo
cuenta como un pago de {1} o de un mana del color de
esa criatura.)

Cualquier cantidad de permanentes objetivo que no sean
tierra que controlas salen de fase. (Trdtalos a ellos y a
cualquier objeto anexado a ellos como si no existiesen
hasta tu proximo turno.)

Los permanentes que salieron de fase se tratan como si no existieran. No pueden ser objetivo de hechizos o
habilidades, sus habilidades estaticas no tienen ningtin efecto en el juego, sus habilidades disparadas no se
pueden disparar, no pueden atacar ni bloquear, y asi sucesivamente.

En cuanto un permanente sale de fase, las Auras y Equipos anexados a ¢l salen de fase al mismo tiempo.
Esas Auras y Equipos entraran en fase al mismo tiempo que ese permanente y seguiran anexados a él.

Los permanentes vuelven a entrar en fase durante el paso de enderezar de su controlador, inmediatamente
antes de que ese jugador enderece sus permanentes. Las criaturas que entran en fase de esta manera pueden
atacar y pagar un coste de {T} durante ese turno. Si un permanente tenia contadores sobre él cuando salié
de fase, tendra esos contadores cuando vuelva a entrar en fase.

Una criatura atacante o bloqueadora que sale de fase se remueve del combate.

Salir de fase no hace que los permanentes dejen el campo de batalla o vuelvan a entrar al mismo, por lo que
no se disparara ninguna habilidad del tipo “deja el campo de batalla” o “entra al campo de batalla”.

Cualquier efecto continuo con una duracion de “mientras”, como el del Azotamentes, ignora los objetos
que salieron de fase. Si ignorar esos objetos hace que ya no se cumplan las condiciones del efecto, la
duracion caducara.

Las decisiones tomadas para permanentes cuando entraron al campo de batalla se recuerdan cuando entran
en fase.




Otharri, gloria de los soles

{(3HRHWS

Criatura legendaria — Fénix

373

Vuela, vinculo vital, prisa.

Siempre que Otharri, gloria de los soles ataque, obtienes
un contador de experiencia. Luego crea una ficha de
criatura Rebelde roja 2/2 que esta girada y atacando por
cada contador de experiencia que tengas.

{2} {R} {W}, girar un Rebelde enderezado que controlas:
Regresa a Otharri de tu cementerio al campo de batalla
girado.

e  Girar un Rebelde que controlas es parte del coste para activar la Gltima habilidad de Otharri, gloria de los
soles mientras esta en el cementerio. Una vez que un jugador comienza a activar la habilidad, los otros
jugadores no pueden responder removiendo ese Rebelde del campo de batalla para prevenir que se gire.

Recolector de Glissa

{53{G}

Criatura — Bestia pirexiano

6/6

Prisa, toxico 3. (Los jugadores que reciben dario de
combate de esta criatura también obtienen tres
contadores de veneno.)

El Recolector de Glissa no puede ser bloqueado por
criaturas con fuerza de 2 o menos.

Corrupto — Cuando el Recolector de Glissa muera,
exilialo. Cuando lo hagas, regresa hasta X cartas objetivo
de tu cementerio a tu mano, donde X es la cantidad de
oponentes que tienen tres o mas contadores de veneno.

e Después de que el Recolector de Glissa sea bloqueado por una criatura con fuerza de 3 o mas, reducir la
fuerza de la criatura bloqueadora no hara que el Recolector de Glissa deje de estar bloqueado.

e No eliges un objetivo para la tltima habilidad del Recolector de Glissa cuando se dispara. En vez de eso, se
dispara una segunda habilidad “reflexiva” cuando lo exilias. Eliges un objetivo para esa habilidad en cuanto
va a la pila. Cada jugador puede responder a esta habilidad disparada de forma normal.

Rompemuros hexarmado

{31{R}{R}

Artefacto — Equipo

iPor Mirrodin! (Cuando este Equipo entre al campo de
batalla, crea una ficha de criatura Rebelde roja 2/2 y
luego anéxalo a ella.)

La criatura equipada obtiene +2/+2.

Siempre que la criatura equipada ataque, si es la primera
fase de combate del turno, endereza cada criatura
atacante. Después de esta fase, hay una fase de combate
adicional.

Equipar {3} {R}.

e  Enderezar una criatura atacante no la remueve del combate.



No hay una fase principal entre tus fases de combate, asi que no tendras la oportunidad de lanzar hechizos o
activar habilidades que pueden activarse solo cuando puedas lanzar un conjuro. Por ejemplo, no podras
lanzar otra criatura o activar la habilidad de equipar del Rompemuros hexarmado entre combates.

Una vez que la criatura equipada ataque y la habilidad disparada se resuelva, obtendras una fase de
combate adicional incluso si la criatura equipada no sobrevive a la primera fase de combate.

Si atacas con varias criaturas equipadas con el Rompemuros hexarmado en una fase de combate (o una
criatura equipada con varias copias del Rompemuros hexarmado), tendras esa misma cantidad de fases de
combate adicionales, pero tus criaturas atacantes solo se enderezaran durante la fase de combate actual.

Sierpemoto

{41{G}{G}

Conjuro

Corrupto — Crea una ficha de criatura Sierpe Pirexiano
verde X/X con las habilidades de arrollar y toxico 1,
donde X es la cantidad de mana usado para lanzar este
hechizo. Luego, por cada oponente con tres o mas
contadores de veneno, creas otra ficha igual.
Retrospectiva {8} {G} {G}. (Puedes lanzar esta carta
desde tu cementerio pagando su coste de retrospectiva.
Luego exiliala.)

La primera ficha que crea el Sierpemoto en cuanto se resuelve se crea y entra al campo de batalla antes que
el resto. Luego creas una cantidad de fichas igual a la cantidad de oponentes con tres o mas contadores de
veneno y entran al campo de batalla a la vez.

No puedes elegir usar mas mana para lanzar el Sierpemoto del que tengas que pagar para hacer que la
Sierpe sea mas grande. En la mayoria de casos, es una Sierpe Pirexiano 6/6 la primera vez y una Sierpe
Pirexiano 10/10 cuando lances el Sierpemoto con la habilidad de retrospectiva. Sin embargo, si hay costes
adicionales para lanzarla, el mana usado para pagar dichos costes cuenta.

“Retrospectiva [coste]” significa “puedes lanzar esta carta desde tu cementerio pagando [coste] en vez de
pagar su coste de mana” y “si se pago el coste de retrospectiva, exilia esta carta en vez de ponerla en
cualquier otro lugar siempre que fuera a abandonar la pila”.

Debes seguir igualmente las restricciones y los permisos de cuando jugar la carta, incluidos aquellos que se
basan en el tipo de la carta. Por ejemplo, puedes lanzar un conjuro usando la habilidad de retrospectiva solo
en el momento en el que normalmente pudieras lanzar un conjuro.

Para determinar el coste total de un hechizo, comienza con el coste de mana o el coste alternativo (como el
de retrospectiva) que pagas, agrega cualquier incremento de coste y luego aplica todas las reducciones de
coste. El valor de mana del hechizo solo se determina por su coste de mana, al margen del coste total para
lanzarlo.

Un hechizo que se lanza con la habilidad de retrospectiva siempre sera exiliado después; no importa si se
resuelve, si es contrarrestado o si deja la pila de algin otro modo.

Puedes lanzar un hechizo con la habilidad de retrospectiva incluso si de alguna manera fue a tu cementerio
sin haber sido lanzado.

Si una carta con la habilidad de retrospectiva va a tu cementerio durante tu turno, puedes lanzarla si hacerlo
es legal, antes de que otro jugador pueda realizar ninguna accion.




Tactica de los Guardaoro

{6} {R}{R}

Conjuro

Afinidad por equipos. (Te cuesta {1} menos lanzar este
hechizo por cada Equipo que controlas.)

Crea cinco fichas de criatura Rebelde rojas 2/2. Ganan la
habilidad de prisa hasta el final del turno. Por cada una
de esas fichas, puedes anexarle un Equipo que controlas.

e Eliges qué Equipo anexar a cada ficha y luego anexas todos esos Equipos a la vez. No puedes ir moviendo
el mismo Equipo a cada una de las fichas en cuanto la habilidad se resuelve.

Vaina de sintesis

{33{U/P}

Artefacto

({U/P} puede pagarse con {U} o 2 vidas.)

{1}{U/P}, {T}, exiliar un hechizo que controlas: El
oponente objetivo muestra cartas de la parte superior de
su biblioteca hasta que muestre una carta con valor de
mana igual a 1 mas el valor de mana del hechizo
exiliado. Exilia esa carta, luego ese jugador baraja.
Puedes lanzar esa carta exiliada sin pagar su coste de
mana.

e Para activar la habilidad de la Vaina de sintesis debes exiliar un hechizo que controlas en la pila (el unico
lugar en el que existen los hechizos).

e  Si quieres lanzar la carta, lo haces como parte de la resolucion de la habilidad de la Vaina de sintesis. No
puedes esperar y lanzarla mas adelante. Se ignoran las reglas sobre cuando jugar una carta segun el tipo de
carta.

e  Silanzas un hechizo “sin pagar su coste de mana”, no puedes elegir lanzarlo pagando sus costes
alternativos. Si la carta tiene costes adicionales obligatorios, debes pagarlos para lanzarla.

e  Siun hechizo tiene {X} en su coste de mana, debes elegir 0 como valor de X al lanzarlo sin pagar su coste
de mana.

o El hechizo que exiliaste como parte del coste para activar la habilidad de la Vaina de sintesis permanecera
en el exilio.

Vishgraz, la Colmena de la Muerte

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

Criatura legendaria — Insecto pirexiano
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Amenaza, toxico 1. (Los jugadores que reciben dafio de
combate de esta criatura también obtienen un contador
de veneno.)

Cuando Vishgraz, la Colmena de la Muerte entre al
campo de batalla, crea tres fichas de criatura artefacto
Acaro Pirexiano incoloras 1/1 con la habilidad de toxico
1 y “Esta criatura no puede bloquear”.

Vishgraz obtiene +1/+1 por cada contador de veneno que
tengan tus oponentes.



e La bonificacion que recibe Vishgraz por su tltima habilidad puede hacer que sobreviva el dafio de combate
en algunos casos. Por ejemplo, si una copia de Vishgraz que esté atacando es bloqueada por una 3/3 y otra
criatura con la habilidad de téxico 1 esta atacando al mismo tiempo y no es bloqueada, Vishgraz hara 3
puntos de dafo, recibird 3 puntos de dafio y obtendra +1/+1 exactamente al mismo tiempo. El resultado
final es que permanecera viva y serd una criatura 4/4 con 3 puntos de dafio marcados sobre ella.
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