Notas de la coleccion Rdvnica remasterizada
Recopiladas por Eric Levine
Documento modificado por ultima vez el 20 de noviembre de 2023

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 Rdvnica remasterizada son legales para juego Construido en cualquier formato que ya las permita. En
particular, muchas de estas cartas no son legales en los formatos Estandar o Pioneer.

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.

Mecénicas que regresan

Mas de una veintena de habilidades de palabra clave, acciones de palabra clave, palabras de habilidad y mecanicas
sin nombre regresan en Rdvnica remasterizada. Algunas cartas con estas mecanicas tienen notas individuales en la
seccion “Notas de cartas especificas” si corresponde. Las reglas para estas mecéanicas no cambian en este
lanzamiento.

En esta seccion, encontraras notas para algunas de las mecanicas que mas aparecen y las mas complejas.

Mecénica que regresa: cartas partidas
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A veces una cara por carta no es suficiente, asi que para eso estan las cartas partidas. Quiza tener mas opciones no
siempre te pueda salvar, jpero te vendra bien a menudo!

Apalear

{R/G} {R/G}

Instantaneo

La criatura objetivo que controlas hace una cantidad de
dafio igual a su fuerza a la criatura o planeswalker
objetivo que no controlas.

1/

Aprestar

{2} {R}{G}

Conjuro

Crea una ficha de criatura Bestia roja y verde 4/4 con la
habilidad de arrollar.

e Para lanzar una carta partida, eliges una mitad para lanzarla. No es posible lanzar las dos mitades de
ninguna carta partida de esta coleccion.

e Las cartas partidas tienen dos caras de carta en una Unica carta. Las caracteristicas de la mitad que no
lanzaste se ignoran mientras el hechizo esta en la pila.

e (Cada carta partida es una sola carta. Por ejemplo, si descartas una carta partida, eso significa que descartas
una carta y no dos. Si un efecto cuenta la cantidad de cartas de instantaneo y de conjuro en tu cementerio,
Apalear // Aprestar cuenta como una, no como dos.

e (Cada carta partida tiene dos nombres. Si un efecto te pide que elijas un nombre de carta, puedes elegir uno
de esos nombres, pero no los dos.

e Las caracteristicas de una carta partida son una combinacion de sus dos mitades mientras no esta en la pila.
Por ejemplo, Apalear / Aprestar tiene un valor de mana de 6 mientras esta en tu biblioteca. Si un efecto te
permite buscar en tu biblioteca una carta con un valor de mana de 4 o menos, no podras encontrar Apalear
/I Aprestar.

e Siun efecto te permite lanzar un hechizo con ciertas caracteristicas, considera solo las caracteristicas de la
mitad que lances. Por ejemplo, si un efecto te permite lanzar un hechizo de instantaneo o de conjuro con
valor de mana de 2 o menos de entre las cartas en tu cementerio, podras lanzar Apalear de esta manera,
pero no Aprestar.

Mecanica que regresa: Shock lands
Las diez Shock lands, originarias del bloque Ravnica, regresan en Ravnica remasterizada.

Terreno aplastador

Tierra — Montafia bosque

({T}: Agrega {R} o {G}.)

En cuanto el Terreno aplastador entre al campo de
batalla, puedes pagar 2 vidas. Si no lo haces, entra al
campo de batalla girada.

e A diferencia de la mayoria de tierras duales, esta tierra tiene dos tipos de tierra basica. No es una tierra
basica en si misma, asi que cartas como Abrir los portales no podran encontrarla. Sin embargo, si que tiene
los tipos de tierra apropiados para efectos como el de la Catacumba inundada (de la coleccion Ixalan).



e Siun efecto pone esta tierra en el campo de batalla girada, puedes pagar 2 vidas, pero entrara girada
igualmente.

Mecanica que regresa: Portales

Los diez Portales de los gremios, un ciclo que debuté en el bloque Regreso a Ravnica, también estan de vuelta en
Ravnica remasterizada.

Portal del Gremio {zzet

Tierra — Portal

El Portal del Gremio izzet entra al campo de batalla
girado.

{T}: Agrega {U} o {R}.

o El subtipo Portal no tiene ninguna importancia especial para las reglas, pero es posible que otros hechizos y
habilidades hagan referencia a €l.

e Portal no es un tipo de tierra basica.

Mecanica que regresa: convocar

El Cénclave Selesnya sabe que, juntas, muchas criaturas pueden conseguir grandes cosas, jy no solo durante el
combate! Los hechizos con la habilidad de convocar te permiten girar criaturas enderezadas que controlas para pagar
sus costes. Cada criatura que gires servira como pago de un mana del color de esa criatura o un mana genérico.

Acorde de llamada

{XHGHGHG)

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.)

Busca en tu biblioteca una carta de criatura con valor de
mana de X o menos, ponla en el campo de batalla y
luego baraja.

e  Puedes girar cualquier criatura enderezada que controlas para convocar un hechizo, incluso una que no
hayas controlado de forma continua desde el inicio de tu turno mas reciente.

e  Si giras una criatura enderezada que esta atacando o bloqueando para convocar un hechizo, esa criatura no
dejara de atacar o bloquear.

e Al calcular el coste total de un hechizo, incluye cualquier coste adicional, coste alternativo o cualquier cosa
que aumente o reduzca el coste de lanzar el hechizo. La habilidad de convocar se aplica después de haber
calculado el coste total. La habilidad de convocar no cambia el coste de mana ni el valor de mana de un
hechizo.

e Siuna criatura que controlas tiene una habilidad de mana con {T} en su coste, activar esa habilidad
mientras lanzas el hechizo con la habilidad de convocar hara que esa criatura esté girada antes de que
pagues los costes del hechizo. No podrés girarla de nuevo para la habilidad de convocar. De manera
similar, si sacrificas una criatura para activar una habilidad de mana mientras lanzas un hechizo con la



habilidad de convocar, esa criatura no estara en el campo de batalla cuando pagues los costes de ese
hechizo, por lo que no podras girarla para la habilidad de convocar.

Mecanica que regresa: dragar

Puedes poner cartas en el cementerio, pero eso no significa que se vayan a quedar ahi. Al menos, no en el caso del
Enjambre Golgari. Con solo moler unas pocas cartas, puedes regresar una carta con la habilidad de dragar de tu
cementerio a tu mano en vez de robar una carta.

Troltumba golgari

{43{G}

Criatura — Esqueleto trol

0/0

El Troltumba golgari entra al campo de batalla con un
contador +1/+1 sobre ¢l por cada carta de criatura en tu
cementerio.

{1}, remover un contador +1/+1 del Troltumba golgari:
Regenera el Troltumba golgari.

Dragar 6. (Si fueras a robar una carta, en vez de eso,
puedes moler seis cartas. Si lo haces, regresa esta carta
de tu cementerio a tu mano.)

La habilidad de dragar te permite reemplazar cualquier robo de carta, no solo el de tu paso de robar.

Si un efecto pone una carta en tu mano sin usar especificamente el verbo “robar”, no estas robando una
carta. Dragar no puede reemplazar este suceso.

Un robo de carta no se puede reemplazar por varias habilidades de dragar.
No puedes intentar usar la habilidad de dragar si no tienes suficientes cartas en tu biblioteca.

Una vez que hayas anunciado que vas a aplicar la habilidad de dragar de una carta para reemplazar un robo,
los jugadores no pueden realizar ninguna accion hasta que hayas puesto esa carta en tu mano y hayas
molido las cartas.

Si vas a robar varias cartas, cada robo se realiza de uno en uno. Por ejemplo, si se te indica que robes dos
cartas y reemplazas el primer robo con una habilidad de dragar, se puede usar otra carta con una habilidad
de dragar (incluida una que hayas molido mediante la primera habilidad de dragar) para reemplazar el
segundo robo.

Mecénica que regresa: mentor

(Como pueden insignificantes criaturas aspirar a la grandeza? Con un poco de mentoria de la Legion Boros,
obviamente. Y dicen que eso no se puede ensefiar. Cuando una criatura con la habilidad de mentor ataca, pones un
contador +1/+1 sobre una criatura atacante con menor fuerza.



Jefe de guerra de la Legion

{2}{R}

Criatura — Soldado trasgo

2/2

Mentor. (Siempre que esta criatura ataque, pon un
contador +1/+1 sobre la criatura atacante objetivo con
menor fuerza.)

Al comienzo del combate en tu turno, crea una ficha de
criatura Trasgo roja 1/1. Esa ficha gana la habilidad de
prisa hasta el final del turno y ataca este combate si
puede.

e Lahabilidad de mentor compara dos veces la fuerza de la criatura con la habilidad de mentor con la de la
criatura objetivo: una vez en cuanto la habilidad disparada va a la pila y otra vez en cuanto la habilidad
disparada se resuelve. Si quieres aumentar la fuerza de una criatura para que su habilidad de mentor pueda
hacer objetivo a una criatura mas grande, el ultimo momento que tienes para hacerlo es durante el paso de
inicio del combate.

e Sila fuerza de la criatura objetivo ya no es inferior a la de la criatura atacante en cuanto la habilidad se
resuelve, mentor no agrega un contador +1/+1. Por ejemplo, si dos criaturas 3/3 con la habilidad de mentor
atacan y ambas habilidades de mentor hacen objetivo a la misma criatura 2/2, la primera en resolverse
pondra un contador +1/+1 sobre ella y la segunda no hara nada.

e  Siuna criatura con la habilidad de mentor deja el campo de batalla mientras la habilidad de mentor esta en
la pila, usa su fuerza tal como existié por ultima vez en el campo de batalla para determinar si la criatura
objetivo tiene menos fuerza.

Mecanica que regresa: extorsionar

Al Sindicato Orzhov le gusta tener a todo el mundo en deuda con ellos. En el caso de la mecanica de extorsionar,
eso significa 1 vida, que iras extrayendo de tus oponentes si pagas {W/B} siempre que lances un hechizo.

Guardias de la basilica

{2H{W}

Criatura — Soldado humano

1/4

Defensor.

Extorsionar. (Siempre que lances un hechizo, puedes
pagar {W/B}. Si lo haces, cada oponente pierde 1 vida y
tu ganas esa cantidad de vidas.)

e  Puedes pagar {W/B} un maximo de una vez por cada habilidad de extorsionar disparada. Tt decides si
pagas o no cuando la habilidad se resuelve.

e Lacantidad de vidas que ganas de la habilidad de extorsionar se basa en la cantidad total de vidas perdidas,
no necesariamente en la cantidad de oponentes que tienes. Por ejemplo, si el total de vidas de tu oponente
no puede cambiar (tal vez porque ese jugador controla un Emperion de platino), no ganards ninguna vida.

e Lahabilidad de extorsionar no hace objetivo a ninglin jugador.

e Lahabilidad de extorsionar se resuelve antes que el hechizo que hizo que se disparara. La habilidad se
resuelve incluso si ese hechizo es contrarrestado.




Mecanica que regresa: espectaculo

Al Culto a Rakdos le encanta un buen espectaculo, sobre todo si hay sangre de por medio. Si un oponente perdid
vidas este turno, puedes lanzar hechizos por sus costes de espectaculo para que te salgan mas baratos o para ganar
efectos adicionales.

[luminar el escenario

{2}{R}

Conjuro

Espectaculo {R}. (Puedes lanzar este hechizo por su
coste de espectaculo en vez de por su coste de mana si
un oponente perdio vidas este turno.)

Exilia las dos primeras cartas de tu biblioteca. Hasta el
final de tu préximo turno, puedes jugar esas cartas.

e El dafo hecho a un jugador hace que ese jugador pierda esa misma cantidad de vidas.

e Lahabilidad de espectaculo solo se fija en si un oponente perdid vidas durante el turno, no en si su total de
vidas es menor de lo que era. Por ejemplo, si un oponente pierde 1 vida y luego gana 2 vidas en el mismo
turno, puedes lanzar un hechizo pagando su coste de espectaculo ese turno.

e Lahabilidad de espectaculo no cambia el momento en que puedes lanzar el hechizo. Por ejemplo, no
puedes lanzar un conjuro con la habilidad de espectaculo en el turno de un oponente a menos que otro
efecto te permita hacerlo, incluso si ese jugador perdid vidas este turno.

e Para determinar el coste total de un hechizo, comienza con el coste de mana o el coste alternativo que pagas
(como el de espectaculo), agrega cualquier incremento de coste y luego aplica todas las reducciones de
coste. El valor de mana del hechizo no sufre cambios, al margen del coste total para lanzarlo.

e El coste de espectaculo de una carta siempre es el mismo, al margen de la cantidad de vidas que perdieran
tus oponentes o cuantos de ellos perdieran vidas.

e Enun juego de varios jugadores, si un oponente pierde vidas y deja el juego mas adelante en ese turno,
puedes lanzar un hechizo por su coste de espectaculo. (Si un jugador deja el juego durante su turno, ese
turno continua sin jugador activo).

Mecénica que regresa: evolucionar

Conservar la naturaleza es muy importante para el Combinado Simic, pero el cambio es una parte esencial de los
procesos naturales. Las criaturas con la habilidad de evolucionar representan eso mismo, ya que crecen cuando una
criatura con mas fuerza o resistencia entra al campo de batalla bajo tu control.

Rapaz aleta cortanubes

{U}

Criatura — Mutante ave

0/1

Vuela.

Evolucionar. (Siempre que una criatura entre al campo
de batalla bajo tu control, si la fuerza o la resistencia de
esa criatura es mayor que la de esta criatura, pon un
contador +1/+1 sobre esta criatura.)

e Cuando se comparan las estadisticas de las dos criaturas para la habilidad de evolucionar, se compara
siempre fuerza con fuerza y resistencia con resistencia.



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

e Silahabilidad de evolucionar 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 entr6 al campo de batalla deja el campo de batalla antes de que la habilidad de
evolucionar intente resolverse, usa su fuerza y resistencia tal y como existieron por ultima vez para
comparar las estadisticas.

e Siuna criatura entra al campo de batalla con contadores +1/+1 sobre ella, ten en cuenta esos contadores al
determinar si la habilidad de evolucionar se disparara. Por ejemplo, una criatura 1/1 que entra al campo de
batalla con dos contadores +1/+1 sobre ella hara que se dispare la habilidad de evolucionar de una criatura
2/2.

e  Si varias criaturas entran al campo de batalla al mismo tiempo, la habilidad de evolucionar 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 criatura 2/2 con la habilidad de evolucionar y dos criaturas 3/3
entran al campo de batalla, la habilidad de evolucionar se disparara dos veces. La primera habilidad se
resolvera y pondra un contador +1/+1 sobre la criatura con la habilidad de evolucionar. Cuando la segunda
habilidad intenta resolverse, ni la fuerza ni la resistencia de la criatura nueva es mayor que la de la criatura
con la habilidad de evolucionar, asi que la habilidad no hace nada.

e Al comparar las estadisticas cuando la habilidad de evolucionar 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 +1/+1 sobre la criatura con la habilidad de evolucionar. Por ejemplo, si
controlas una criatura 2/2 con la habilidad de evolucionar y una criatura 1/3 entra al campo de batalla bajo
tu control, su resistencia es mayor, por lo que la habilidad de evolucionar se disparara. En respuesta a ello,
la criatura 1/3 obtiene +2/-2. Cuando el disparo de la habilidad de evolucionar intente resolverse, su fuerza
sera mayor. Pondras un contador +1/+1 sobre la criatura con la habilidad de evolucionar.

Mecanica que regresa: repoblar

El Conclave Selesnya se encuentra en una constante busqueda de nuevos miembros. La mecanica de repoblar se
encarga de esos reclutas, ya que hace una copia de una ficha de criatura que controlas.

Ojos en el cielo

{3H{W}

Instantaneo

Crea una ficha de criatura Ave blanca 1/1 con la
habilidad de volar, luego repuebla. (Crea una ficha que
es una copia de una ficha de criatura que controlas.)

e La habilidad de repoblar no hace objetivo a la ficha de criatura que vas a copiar. Eliges esa ficha de criatura
al realizar la accion de repoblar. Puedes elegir cualquier ficha de criatura que controles. Siun hechizo o
habilidad hace que crees una ficha de criatura y luego te indica que repuebles (como en el caso de los Ojos
en el cielo), puedes elegir copiar la ficha que acabas de crear u otra ficha de criatura que controles.

e Si eliges copiar una ficha de criatura que es una copia de otra criatura, la nueva ficha de criatura copiara las
caracteristicas de aquello que esté copiando la ficha original.

e Lanueva ficha de criatura copia las caracteristicas de la ficha original tal y como las describe el efecto que
creo la ficha original.



e Lanueva ficha no copia si la ficha original 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,
color, etcétera.

e Cualquier habilidad de entra al campo de batalla de la ficha copiada se disparara cuando la nueva ficha
entre al campo de batalla. Cualquier habilidad del tipo “en cuanto [esta criatura] entre al campo de batalla”
o0 “[esta criatura] entra al campo de batalla con” de la ficha copiada también funcionara.

e  Sino controlas ninguna ficha de criatura cuando repueblas, no ocurrira nada.

NOTAS DE CARTAS ESPECIFICAS

Abrazo de la Subciudad

{2}{B}

Instantdneo

El oponente objetivo sacrifica una criatura. Si controlas
una criatura con fuerza de 4 o mas, ganas 4 vidas.

e  Puedes ganar 4 vidas incluso si el oponente objetivo no puede sacrificar una criatura.

e Solo se verifica si controlas una criatura con fuerza de 4 o mas después de que tu oponente sacrifique una
criatura. Si una criatura de la que eres propietario con fuerza de 4 o mas estuvo exiliada hasta que la
criatura sacrificada dejo el campo de batalla, esa criatura regresara al campo de batalla antes de la
verificacion, por lo que contara. Sin embargo, las habilidades que se disparen por la muerte de la criatura
sacrificada no se habran resuelto todavia cuando verifiques las criaturas que controlas.

e Solo ganas 4 vidas, incluso si controlas mas de una criatura con fuerza de 4 o maés.

Acorde de llamada

{XHGHGHG)

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.)

Busca en tu biblioteca una carta de criatura con valor de
mana de X o menos, ponla en el campo de batalla y
luego baraja.

e Siuna carta en la biblioteca de un jugador tiene {X} en su coste de mana, X se considera 0.

e Al utilizar la habilidad de convocar para lanzar un hechizo con {X} en su coste de mana, primero elige el
valor de X. Esa eleccion, junto con cualquier aumento o reduccion de coste, determinara el coste total del
hechizo. A continuacién, puedes girar criaturas que controlas para ayudar a pagar ese coste. Por ejemplo, si
lanzas el Acorde de llamada y eliges que X sea 3, el coste total es de {3} {G} {G}{G}. Si giras dos criaturas
verdes y dos criaturas rojas, tendras que pagar {1} {G}.




Adaptacion forzosa

{G}

Encantamiento — Aura

Encantar criatura.

Al comienzo de tu mantenimiento, pon un contador
+1/+1 sobre la criatura encantada.

La criatura que obtiene el contador +1/+1 es la criatura encantada por la Adaptacion forzosa cuando la
habilidad se resuelve.

Si la habilidad de la Adaptacion forzosa se dispara, pero la Adaptacion forzosa no esta en el campo de
batalla cuando la habilidad se resuelve, pon un contador +1/+1 sobre la criatura que estaba encantando
cuando dejé el campo de batalla.

Aguja medular

{13

Artefacto

En cuanto la Aguja medular entre al campo de batalla,
elige un nombre de carta.

Las habilidades activadas de las fuentes con el nombre
elegido no pueden activarse a menos que sean
habilidades de mana.

La Aguja medular afecta a las cartas al margen de la zona en la que estén. Esto incluye las cartas en la
mano, las cartas en el cementerio y las cartas exiliadas. Por ejemplo, un jugador no puede activar la
habilidad de transmutar de Enturbiar la mezcla si hay una Aguja medular en el campo de batalla que
designa Enturbiar la mezcla.

Puedes nombrar cualquier carta, incluso si esa carta no tiene una habilidad activada normalmente. No
puedes elegir el nombre de una ficha a menos que esa ficha tenga el mismo nombre que una carta.

Si eliges el nombre de una carta que tiene una habilidad de mana y otra habilidad activada, la habilidad de
mana se puede activar, pero la otra habilidad no.

Una vez que la Aguja medular haya dejado el campo de batalla, las habilidades activadas de fuentes con el
nombre elegido se pueden volver a activar.

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. Las habilidades
de lealtad de los planeswalkers son habilidades activadas. La Aguja medular no afecta a habilidades

EEINT3

disparadas (que comienzan con “cuando”, “siempre que” o “al”).

Amuleto izzet

{U}{R}

Instantaneo

Elige uno:

* Contrarresta el hechizo objetivo que no sea de criatura
a menos que su controlador pague {2}.

* El Amuleto izzet hace 2 puntos de dafio a la criatura
objetivo.

* Roba dos cartas, luego descarta dos cartas.



e Si eliges el ultimo modo, robas dos cartas y descartas dos cartas mientras se resuelve el Amuleto izzet. No
puede ocurrir nada entre ambas cosas y ningun jugador puede intentar realizar acciones.

Andarrepisa silhana

{1}1{G}

Criatura — Bribon elfo

1/1

Antimaleficio. (Esta criatura no puede ser objetivo de
hechizos o habilidades que controlan tus oponentes.)
La Andarrepisa silhana no puede ser bloqueada excepto
por criaturas que tengan la habilidad de volar.

e Las criaturas con la habilidad de alcance no tienen la habilidad de volar, asi que no pueden bloquear la
Andarrepisa silhana.

Apalear

{R/G}{R/G}

Instantdneo

La criatura objetivo que controlas hace una cantidad de
dafio igual a su fuerza a la criatura o planeswalker
objetivo que no controlas.

1/

Aprestar

{2H{R}{G}

Conjuro

Crea una ficha de criatura Bestia roja y verde 4/4 con la
habilidad de arrollar.

e  Si cualquiera de ambos objetivos es un objetivo ilegal en cuanto Apalear intente resolverse, la criatura que
controlas no hara dafio.

Apresurar

{U}

Instantaneo

El préximo hechizo de conjuro que lances este turno
puede ser lanzado como si tuviera la habilidad de
destello.

Roba una carta.

e No eliges un hechizo de conjuro cuando se resuelve Apresurar. En vez de eso, se establece una regla que se
mantiene hasta el final del turno o hasta que lanzas un hechizo de conjuro, incluso si lo lanzas en un
momento en el que normalmente no podrias.

e  Silanzas varias copias de Apresurar en un mismo turno, todas se aplicaran al siguiente hechizo de conjuro
que lances.




Arconte llameante

{6} {WH{W}{W}
Criatura — Arconte
5/6

Vuela.

Las criaturas no pueden atacarte.

e A menos que alglin efecto diga expresamente lo contrario, una criatura que no te puede atacar puede atacar
de todas formas a un planeswalker que controlas o a una batalla que proteges.

Aristocrata del cartel

{W}{B}

Criatura — Consejero humano

2/2

Sacrificar otra criatura: La Aristocrata del cartel gana
proteccion contra el color de tu eleccion hasta el final del
turno.

e Eliges el color cuando la habilidad se resuelve.

Asedio de las torres

{1}{R}

Conjuro

Reproducir {1} {R}. (Cuando lances este hechizo,
copialo por cada vez que pagaste su coste de reproducir.
Puedes elegir nuevos objetivos para las copias.)

La Montafia objetivo se convierte en una criatura 3/1.
Sigue siendo una tierra.

o La Montafa seguira siendo una criatura durante el resto del juego. No tiene ningtn tipo de criatura.

e Un permanente que no sea criatura y que se convierta en una criatura puede atacar y sus habilidades con
{T} pueden ser activadas solo si su controlador ha controlado continuamente ese permanente desde el
comienzo de su turno mas reciente. No importa cuanto tiempo el permanente ha sido una criatura.

e En cuanto la habilidad disparada de reproducir se resuelva, copiaras el Asedio de las torres por cada vez
que pagaste su coste de reproducir, incluso si el hechizo original ya no esté en la pila en ese momento
(quizé porque fue contrarrestado).

e Las copias que crea la habilidad de reproducir se crean en la pila, asi que no se “lanzan”. Las habilidades
que se disparan cuando un jugador lanza un hechizo no se dispararan.

Asesina emocion mortal

{1} {B}

Criatura — Asesino humano

1/2

Toque mortal.

Desatar. (Puedes hacer que esta criatura entre al campo
de batalla con un contador +1/+1 sobre ella. No puede
bloquear mientras tenga un contador +1/+1 sobre ella.)



Eliges si la criatura con la habilidad de desatar entra al campo de batalla con un contador +1/+1 o no en
cuanto entra al campo de batalla. En ese momento, es demasiado tarde para que un jugador responda al
hechizo de criatura intentando contrarrestarlo, por ejemplo.

La habilidad de desatar se aplica sin importar de donde entre la criatura al campo de batalla.

Una criatura con la habilidad de desatar no puede bloquear si tiene cualquier contador +1/+1 sobre ella, no
solo uno puesto sobre ella por la habilidad de desatar.

Poner un contador +1/+1 sobre una criatura con la habilidad de desatar que ya esté bloqueando no la
removera del combate. Seguira bloqueando.

Aurelia, parang6n de la justicia

{23 {R}{W} ,

Criatura legendaria — Angel

2/5

Vuela.

Mentor. (Siempre que esta criatura ataque, pon un
contador +1/+1 sobre la criatura atacante objetivo con
menor fuerza.)

Al comienzo del combate en tu turno, elige hasta una
criatura objetivo que controlas. Hasta el final del turno,
esa criatura obtiene +2/40, gana la habilidad de arrollar
si es roja y gana la habilidad de vigilancia si es blanca.

La ultima habilidad de Aurelia se resuelve antes de que se elijan las criaturas atacantes.

La criatura objetivo gana las habilidades de arrollar y vigilancia si es de ambos colores, roja y blanca.
Obtiene +2/40 solo una vez, incluso si es roja y blanca, e incluso si no es ni roja ni blanca.

Cuando la ultima habilidad de Aurelia se haya resuelto, la criatura mantiene las bonificaciones que recibid
de la habilidad incluso si sus colores cambian.

Babanuladora

{G}H{U}{U}

Instantaneo

Contrarresta el hechizo, habilidad activada o habilidad
disparada objetivo. (Las habilidades de mana no pueden
hacerse objetivo.)

Las habilidades activadas estan escritas como “[Coste]: [Efecto]”. Algunas habilidades de palabra clave,
como equipar, son habilidades activadas y tendran los dos puntos en los textos recordatorios. Las
habilidades de lealtad de los planeswalkers son habilidades activadas.

LRI

Las habilidades disparadas usan las palabras “cuando”, “siempre que” o “al”. A menudo su formulacion es
“[condicion de disparo], [efecto]”. Algunas habilidades de palabra clave, como ultratumba, son habilidades
disparadas y tendran las palabras “cuando”, “siempre que” o “al” en sus textos recordatorios.

Una habilidad de mana activada es aquella que agrega mana en cuanto se resuelve, no tiene un objetivo y
no es una habilidad de lealtad. Una habilidad de mana disparada es aquella que agrega mana y se dispara
por una habilidad de mana activada.



e No se puede hacer objetivo a habilidades que crean efectos de reemplazo, como que un permanente entre al
campo de batalla girado o con contadores sobre €l. Las habilidades que usan “en cuanto [esta criatura] entre
al campo de batalla” también son efectos de reemplazo y no se pueden hacer objetivo.

e  Si contrarrestas una habilidad disparada retrasada que se dispar6 al principio de un “préximo” paso o una
“proxima” fase, esa habilidad no se disparara de nuevo la siguiente vez que ocurra ese paso o fase.

Bastion de Karn
Tierra

{T}: Agrega {C}.
{4}, {T}: Prolifera.

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.

Baston del viajero

{1}

Artefacto

{2}, sacrificar el Baston del viajero: Exilia la criatura
objetivo. Regresa la carta exiliada al campo de batalla
bajo el control de su propietario al comienzo del préoximo
paso final.

e Sila habilidad del Baston del viajero exilia una ficha de criatura, dejara de existir. No regresara al campo
de batalla.

Batallon improvisado

{2H{W}

Criatura — Soldado humano

32

Batallon — Siempre que el Batallon improvisado y al
menos otras dos criaturas ataquen, pon un contador
+1/+1 sobre el Batallon improvisado.



o El Batallon improvisado y las otras criaturas atacantes no tienen por qué atacar al mismo jugador,
planeswalker o batalla.

e Una vez que se ha disparado la habilidad del Batallon improvisado, no importa cuantas criaturas sigan
atacando cuando se resuelva la habilidad.

Brazales del ilusionista

{2}

Artefacto — Equipo

Siempre que se active una habilidad de la criatura
equipada, si no es una habilidad de mana, copia esa
habilidad. Puedes elegir nuevos objetivos para la copia.
Equipar {3}.

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 Lacopia tendra los mismos objetivos que la habilidad a la que esta copiando a menos que elijas nuevos.
Puedes cambiar cualquier cantidad de objetivos, incluyendo todos o ninguno. Si para uno de los objetivos
no puedes elegir un nuevo objetivo legal, permanecera sin cambios (incluso si el objetivo actual es ilegal).

e Sila habilidad copiada es modal (es decir, dice “Elige uno:” o algo parecido), la copia tendra el mismo
modo. No puedes elegir otro.

e Sila habilidad tiene {X} en su coste, se copia el valor de X.

e Siel coste de una habilidad activada requiere que se sacrifiquen los Brazales del ilusionista o la criatura
equipada, la habilidad no se copiard. En el momento en que la habilidad se considera activada (después de
pagar todos sus costes), los Brazales del ilusionista ya no estan equipados a esa criatura.

e Silos Brazales del ilusionista se equipan de alguna manera a una criatura que controla un oponente y se
activa una habilidad activada (que no sea una habilidad de mand) de esa criatura, controlaras la copia de esa
habilidad.

e Una habilidad de mana es aquella que (1) no es una habilidad de lealtad, (2) no tiene objetivos y (3) puede
agregar mana cuando se resuelve.

Bribon maestro de llaves

{33{U}

Criatura — Bribon humano

372

El Bribon maestro de llaves no puede ser bloqueado.
Cuando el Briboén maestro de 1laves entre al campo de
batalla, regresa una criatura que controlas a la mano de
su propietario.

e Latltima habilidad del Bribén maestro de 1laves no es opcional. Si el Bribon maestro de llaves es la unica
criatura que controlas cuando se resuelve la habilidad, tendras que regresarlo a la mano de su propietario.




Bruvac el Grandilocuente

{2}{U}

Criatura legendaria — Consejero humano

1/4

Si un oponente fuera a moler una o mas cartas, en vez de
eso, muele el doble de esa cantidad de cartas.

e Siun jugador debe poner una carta en su cementerio sin usar especificamente el verbo “moler” (debido a la
habilidad del Espia de la balaustrada, por ejemplo), la habilidad de Bruvac no se aplica.

e Como Bruvac es legendario, no es probable que un jugador controle dos. Sin embargo, si eso sucede, cada
oponente muele cuatro veces la cantidad de cartas que debia moler originalmente. Si controla tres, sus
oponentes muelen ocho veces esa cantidad, y asi sucesivamente.

Cabeza resbaladiza

{B/G}

Criatura — Zombie planta

171

Carroniar {0}. ({0}, exiliar esta carta de tu cementerio.
Pon una cantidad de contadores +1/+1 sobre la criatura
objetivo igual a la fuerza de esta carta. Activa la
habilidad de carrofiar como un conjuro.)

e Exiliar la carta de criatura con la habilidad de carrofiar forma parte del coste de activacion de la habilidad
de carrofiar. Una vez que la habilidad se activa y se paga el coste, es demasiado tarde para impedir que la
habilidad se active tratando de remover la carta de criatura del cementerio.

Cambio de posicion

{23{U{U}

Instantaneo

Elige artefacto, criatura o tierra. Gira todos los
permanentes enderezados del tipo elegido que controla el
jugador objetivo o endereza todos los permanentes
girados de ese tipo que controla ese jugador.

e Enlaresolucion, ti decides si giras o enderezas y a qué tipo de permanente afecta.

Capitana Fuego Auténtico

{RHRIHWH{W}
Criatura — Caballero humano
4/3

Mentor. (Siempre que esta criatura ataque, pon un
contador +1/+1 sobre la criatura atacante objetivo con
menor fuerza.)

Siempre que la Capitana Fuego Auténtico reciba dafio,
hace esa misma cantidad de dafio al jugador objetivo.

e Laltima habilidad de la Capitana Fuego Auténtico se disparara incluso si se le hace daiio letal. Por
ejemplo, si recibe daio de una criatura 7/7 a la que esta bloqueando, su habilidad se disparard y la Capitana
Fuego Auténtico hara 7 puntos de dafio al jugador objetivo.



e Situ total de vidas llega a 0 o menos al mismo tiempo que la Capitana Fuego Auténtico recibe dafio,
pierdes el juego antes de que su habilidad disparada vaya a la pila.

Chaman barroso

{2}{G}

Criatura — Chaman centauro

372

Cuando el Chaman barroso entre al campo de batalla, el
jugador objetivo baraja cualquier cantidad de cartas
objetivo de su cementerio en su biblioteca.

e Sila habilidad disparada del Chaman barroso hace objetivo a un jugador, pero no hace objetivo a ninguna
carta en el cementerio de ese jugador, ese jugador solo baraja su biblioteca.

o Si las cartas objetivo se convierten en objetivos ilegales, el jugador objetivo baraja su biblioteca. Si el
jugador objetivo se convierte en un objetivo ilegal, la habilidad del Chaman barroso no tiene ningtin efecto.

Chaman brillaspora

{B}{G}

Criatura — Chaman elfo

3/1

Cuando la Chaman brillaspora entre al campo de batalla,
muele tres cartas. Puedes poner una carta de tierra de tu
cementerio en la parte superior de tu biblioteca. (Para
moler una carta, pon la primera carta de tu biblioteca en
tu cementerio.)

e Lacarta de tierra que pones en la parte superior de tu biblioteca puede ser una que acabas de moler o una
que ya estuviera en tu cementerio.

Chamaén desgarrador

{RHR}{G}H{G}
Criatura — Chaman gigante
5/5

El Chaman desgarrador no puede ser bloqueado por mas
de una criatura.

Siempre que el Chaman desgarrador haga dafio de
combate a un jugador, destruye el artefacto o
encantamiento objetivo que controla ese jugador.

e Siel Chaman desgarrador gana la habilidad de amenaza, no puede ser bloqueado en absoluto.




Chaman rito mortal

{B/G}

Criatura — Chaman elfo

1/2

{T}: Exilia la carta de tierra objetivo de un cementerio.
Agrega un mana de cualquier color.

{B}, {T}: Exilia la carta de instantaneo o de conjuro
objetivo de un cementerio. Cada oponente pierde 2 vidas.
{G}, {T}: Exilia la carta de criatura objetivo de un
cementerio. Ganas 2 vidas.

e Dado que la primera habilidad requiere un objetivo, no es una habilidad de man4. Utiliza la pila y se puede
responder a ella.

e Si el objetivo de cualquiera de las tres habilidades del Chaman rito mortal es un objetivo ilegal en cuanto
esa habilidad intente resolverse, no se resolverd y ninguno de sus efectos sucedera. No agregaras mana,
ningln oponente perdera vidas o ti no ganaras vidas, segun corresponda.

Coloso del portal

{8}

Criatura artefacto — Constructo

8/8

Te cuesta {1} menos lanzar este hechizo por cada Portal
que controlas.

El Coloso del portal no puede ser bloqueado por criaturas
con fuerza de 2 o menos.

Siempre que un Portal entre al campo de batalla bajo tu
control, puedes poner el Coloso del portal de tu
cementerio en la parte superior de tu biblioteca.

e Una vez que una criatura con fuerza de 3 o méas bloquea el Coloso del portal, cambiar la fuerza de la
criatura bloqueadora no hara que el Coloso del portal deje de estar bloqueado.

Condenar

(W}

Instantdneo

Pon la criatura atacante objetivo en el fondo de la
biblioteca de su propietario. Su controlador gana una
cantidad de vidas igual a su resistencia.

e Usa la resistencia de la criatura tal y como existi6 por ultima vez en el campo de batalla para determinar
cuantas vidas gana su controlador.




Confabular

{2} {U/B}{U/B}

Conjuro

Gana el control de la criatura objetivo con fuerza de 2 o
menos.

1/

Confeccionar

{3}{U} (B}

Conjuro

Escruta 3, luego regresa una carta de criatura de tu
cementerio al campo de batalla.

e Elefecto de Confabular dura indefinidamente. No desaparece durante el paso de limpieza ni caduca si la
fuerza de la criatura aumenta después de que Confabular se resuelva.

e Lacarta de criatura que regresas con Confeccionar puede ser una que acabas de escrutar y que has puesto
en tu cementerio.

e Ningun jugador puede realizar ninguna accion entre el momento en que escrutas y el momento en el que
regresas una carta de criatura al campo de batalla.

Confidente oscuro

{1}{B}

Criatura — Hechicero humano

2/1

Al comienzo de tu mantenimiento, muestra la primera
carta de tu biblioteca y ponla en tu mano. Pierdes una
cantidad de vidas igual a su valor de mana.

e Siuna carta en la biblioteca de un jugador tiene {X} en su coste de mana, X se considera 0.

Crustacefaloburon

{23{G}H{U}

Criatura — Cangrejo pulpo tiburén

4/4

{2}{G}{U}: Adaptar 1. (Si esta criatura no tiene
contadores +1/+1 sobre ella, pon un contador +1/+1
sobre ella.)

Siempre que uno o mas contadores +1/+1 se pongan
sobre el Crustacefaloburoén, gira la criatura objetivo que
controla un oponente. Esa criatura no se endereza
durante el proximo paso de enderezar de su controlador.

e Lahabilidad disparada del Crustacefaloburdn puede hacer objetivo a una criatura que ya esta girada. Esa
criatura no se enderezara durante el proximo paso de enderezar de su controlador.

e Una habilidad que se dispara cuando se ponen contadores sobre un permanente se disparara si ese
permanente de alguna manera entra al campo de batalla con esos contadores.

e Siempre puedes activar una habilidad que haga que una criatura se adapte. En cuanto esa habilidad se
resuelva, si la criatura tiene un contador +1/+1 sobre ella por cualquier razon, no pondras ningin contador
+1/+1 adicional sobre ella.



e  Siuna criatura pierde todos sus contadores +1/+1 de alguna manera, puede adaptarse de nuevo y obtener
mas contadores +1/+1.

Cuasiduplicado

{1H{U{U}

Conjuro

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

Recargar. (Puedes lanzar esta carta desde tu cementerio
descartando una carta ademds de pagar sus otros costes.
Luego, exilia esta carta.)

e La ficha copia exactamente lo que estd impreso en la criatura y nada mas (a menos que esa criatura esté
copiando otra cosa o sea una ficha; ver més abajo). No copia si esa criatura estd girada o enderezada, si
tiene contadores sobre ella o si hay Auras y/o Equipos anexados a ella, ni copia efectos que no son de copia
que cambiaron su fuerza, resistencia, tipos, color, etcétera.

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

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

e Si la criatura copiada es una ficha, la ficha creada por Cuasiduplicado copia las caracteristicas originales de
esa ficha tal como las describe el efecto que la cred.

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 copiada también funcionara.

e Debes seguir igualmente las restricciones y los permisos sobre cuando lanzar un hechizo con la habilidad
de recargar, incluidos aquellos que se basan en el tipo de la carta. Por ejemplo, puedes lanzar un conjuro
usando la habilidad de recargar inicamente en el momento en que pudieras lanzar un conjuro.

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

e Siun efecto te permite que pagues un coste alternativo en vez del coste de mana de un hechizo, puedes
pagar ese coste alternativo cuando recargues un hechizo. Descartaras una carta igualmente como coste
adicional para lanzarlo.

e Siuna carta con recargar va al cementerio durante tu turno, podras lanzarla de inmediato si hacerlo es legal,
antes de que un oponente pueda realizar ninguna accion.

Cuernodesgarrador enfurecido

{43{G}

Criatura — Bestia

4/4

Insurgencia. (Esta criatura entra al campo de batalla
con lo que elijas: un contador +1/+1 o la habilidad de

prisa.)

e Lahabilidad de insurgencia es un efecto de reemplazo. Los jugadores no pueden responder a tu eleccion de
otorgar un contador +1/+1 o la habilidad de prisa, ni pueden realizar acciones mientras la criatura esta en el
campo de batalla sin una cosa o la otra.



e Siuna criatura que entra al campo de batalla tiene la habilidad de insurgencia, pero no puede recibir un
contador +1/+1, gana la habilidad de prisa.

e Sieliges que la criatura gane la habilidad de prisa, la gana indefinidamente. No la perdera en cuanto
termine el turno o en cuanto otro jugador gane su control.

Cuerpo de bombarderos

{1}{R}

Criatura — Soldado humano

172

Batallon — Siempre que el Cuerpo de bombarderos y al
menos otras dos criaturas ataquen, el Cuerpo de
bombarderos hace 1 punto de dafio a cualquier objetivo.

e Las tres criaturas atacantes no tienen por qué atacar al mismo jugador, planeswalker o batalla.

e Una vez que se disparo la habilidad de batallon, no importa cuantas criaturas sigan atacando cuando se
resuelva la habilidad.

Defensas raiznatas

{2H{W}

Instantaneo

Repuebla. Las criaturas que controlas ganan la habilidad
de indestructible hasta el final del turno. (Para repoblar,
crea una ficha que es una copia de una ficha de criatura
que controlas.)

e Las Defensas raiznatas afectan solo a las criaturas que controlas después de repoblar en el momento en que
se resuelven. La ficha de criatura que crees ganara la habilidad de indestructible, pero las criaturas que
empieces a controlar mas tarde ese turno no.

Descanse en paz

{1} {W}

Encantamiento

Cuando Descanse en paz entre al campo de batalla, exilia
todos los cementerios.

Si una carta o ficha fuera a ir a un cementerio desde
cualquier parte, en vez de eso, exiliala.

e Mientras Descanse en paz esté en el campo de batalla, las habilidades que se disparan siempre que una
criatura muera no se dispararan porque las cartas y las fichas no van nunca al cementerio de un jugador.

e  Siun hechizo destruye Descanse en paz, Descanse en paz se exiliard y el hechizo ird al cementerio de su
propietario.

e Siuna carta se descarta mientras Descanse en paz esta en el campo de batalla, las habilidades que
funcionan cuando se descarta una carta (como la de demencia) siguen funcionando, aunque esa carta nunca
llegue al cementerio. Ademas, los hechizos o habilidades que verifican las caracteristicas de una carta
descartada (como la primera habilidad de Chandra en llamas) pueden encontrar esa carta en el exilio.




Descubrir

{B/G}{B/G}

Conjuro

Regresa hasta dos cartas de criatura objetivo de tu
cementerio a tu mano.

1/

Destino

{4} {B}{G}

Conjuro

Puedes poner dos contadores +1/+1 sobre una criatura
que controlas. Luego, todas las criaturas obtienen -4/-4
hasta el final del turno.

e El Destino no hace objetivo a la criatura que recibe contadores +1/+1. Puedes lanzarlo incluso si no
controlas ninguna criatura.

e El Destino afecta solo a las criaturas que estén en el campo de batalla en el momento en que se resuelve.
Las criaturas que entren al campo de batalla mas adelante en el turno no obtendran -4/-4.

Desollador de alcantarilla

{2}{B}

Criatura — Zombie

2/1

Cruza pantanos. (Esta criatura no puede ser bloqueada
mientras el jugador defensor controle un Pantano.)
Carroar {2} {B}. ({2}{B}, exiliar esta carta de tu
cementerio: Pon una cantidad de contadores +1/+1
sobre la criatura objetivo igual a la fuerza de esta carta.
Activa la habilidad de carrofiar como un conjuro.)

e Exiliar la carta de criatura con la habilidad de carrofiar forma parte del coste de activacion de la habilidad
de carrofiar. Una vez que la habilidad se activa y se paga el coste, es demasiado tarde para impedir que la
habilidad se active tratando de remover la carta de criatura del cementerio.

Detencion

{W/U}}{W/U}

Instantadneo

Pon la criatura atacante o bloqueadora objetivo en la
parte superior de la biblioteca de su propietario.

1/

Defensor

{3HWIH{U}

Conjuro

Crea una ficha de criatura Esfinge blanca y azul 4/4 con
las habilidades de volar y vigilancia.

e Una “criatura atacante” es una que fue declarada como atacante o que fue puesta en el campo de batalla
atacando este combate. A menos que esa criatura deje el combate, contintia atacando hasta el paso de final
del combate, incluso si el jugador al que estaba atacando dejo el juego o el planeswalker al que estaba
atacando dejo el combate. De manera similar, una “criatura bloqueadora” es una que fue declarada como
bloqueadora o que fue puesta en el campo de batalla bloqueando este combate.



Diablo del caos

{1} {B}{R}

Criatura — Diablo

373

Siempre que un jugador sacrifique un permanente, el
Diablo del caos hace 1 punto de dafio a cualquier
objetivo.

Tt controlas la habilidad disparada del Diablo del caos y eliges el objetivo, al margen de quién sacrificé el
permanente.

Si se sacrifica un permanente para pagar el coste de un hechizo o una habilidad, la habilidad del Diablo del
caos se resolvera antes que ese hechizo o habilidad. En cambio, si se sacrifica un permanente durante la
resolucion de un hechizo o habilidad, ese hechizo o habilidad acabara de resolverse antes de que la
habilidad del Diablo del caos vaya a la pila.

El Diablo del caos no permite a ningtn jugador sacrificar ningin permanente. Su habilidad se dispara
siempre que un jugador sacrifique un permanente porque otro hechizo, habilidad o coste se lo indique.

Si sacrificas el Diablo del caos, su habilidad se dispara.

Un permanente legendario que va a un cementerio por la “regla de leyendas” no es sacrificado.

Difundeplagas

{2} {B}

Criatura — Chaman humano
3/2

Cuando el Difundeplagas entre al campo de batalla, cada
jugador sacrifica una criatura o planeswalker. Cada
jugador que no pueda hacerlo descarta una carta.

Cuando la habilidad del Difundeplagas se resuelve, primero el jugador cuyo turno se esta jugando elige una
criatura o planeswalker que controla; luego, cada otro jugador por orden de turno hace lo mismo,
conociendo las decisiones que se tomaron antes. Luego, todos los permanentes elegidos son sacrificados al
mismo tiempo. Después, en el mismo orden, cada jugador que no pudo sacrificar un permanente elige una
carta en su mano sin mostrarla; luego, las cartas elegidas se descartan a la vez.

Cada jugador elige un permanente para sacrificar entre las criaturas y planeswalkers que controla. Tt no
eliges qué tipo de permanente tienen que sacrificar los otros jugadores.

El Difundeplagas puede ser la criatura que su controlador sacrifique con su propia habilidad.

Disparacuneta

{2}{R}

Criatura — Chaman trasgo
2/2

Siempre que lances un hechizo de instantaneo o de
conjuro, el Disparacuneta hace 2 puntos de dafio a cada
oponente.



La habilidad disparada del Disparacuneta se resuelve antes que el hechizo que hizo que se disparara. Se
resuelve incluso si ese hechizo es contrarrestado.

En un juego de Gigante de dos cabezas, la habilidad del Disparacuneta hace que el equipo oponente pierda
4 vidas.

Doble de chispa
{33{U}

Criatura — Ilusion
0/0

Puedes hacer que el Doble de chispa entre al campo de
batalla como una copia de una criatura o planeswalker
que controlas, excepto que entra con un contador +1/+1
adicional sobre €l si es una criatura, con un contador de
lealtad adicional sobre €l si es un planeswalker y no es
legendario.

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

El Doble de chispa no es legendario si copia un permanente legendario, y esta excepcion es copiable. Si
otra cosa copia el Doble de chispa mas tarde, esa copia tampoco sera legendaria. Si controlas dos o mas
permanentes con el mismo nombre, pero solo uno de ellos es legendario, la “regla de leyendas” no se
aplica.

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

Si el permanente elegido esta copiando otra cosa (por ejemplo, si el permanente elegido es otro Doble de
chispa), entonces el Doble de chispa entra al campo de batalla como lo que sea que el permanente elegido
estuviera copiando.

Si el permanente elegido es una ficha, el Doble de chispa copia las caracteristicas originales de esa ficha tal
como las describe el efecto que cred esa ficha. En este caso, el Doble de chispa no se convierte en una
ficha.

Cualquier habilidad de entra al campo de batalla del permanente copiado se disparara cuando el Doble de
chispa 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.

Si copia a un planeswalker, el Doble de chispa entra con la cantidad de contadores de lealtad que esta
impresa en la carta mas uno. Si copia una criatura, el Doble de chispa entra con un contador +1/+1 sobre él,
mas todos los contadores que fueran a ser puestos sobre ¢él de las habilidades que copio6 y de otras
habilidades de otros objetos.

Si el permanente copiado esta afectado por un efecto de cambio de tipo, el Doble de chispa puede entrar al
campo de batalla con tipos de permanente distintos de los que tiene actualmente el permanente copiado.
Usa las caracteristicas del Doble de chispa en cuanto entre al campo de batalla, no del permanente copiado,
para determinar si entra con un contador adicional sobre ¢él. En particular, si el Doble de chispa copia a un
planeswalker Gideon que es una criatura porque su habilidad de lealtad hizo que se convirtiera en una
criatura planeswalker, el Doble de chispa entra como un planeswalker que no es una criatura y no obtiene
un contador +1/+1. Por otra parte, si el Doble de chispa copia a Gideon Blackblade durante tu turno, el
Doble de chispa entra como una criatura planeswalker y obtiene ambos tipos de contadores.



Si de alguna manera el Doble de chispa entra al campo de batalla al mismo tiempo que otro permanente, no
puede convertirse en una copia de ese permanente. Solo puedes elegir una criatura o planeswalker que ya
esté en el campo de batalla.

Domri Rade

{1}H{R}{G}

Planeswalker legendario — Domri

3

+1: Mira la primera carta de tu biblioteca. Si es una carta
de criatura, puedes mostrarla y ponerla en tu mano.

—2: La criatura objetivo que controlas lucha contra otra
criatura objetivo.

—7: Obtienes un emblema con “Las criaturas que
controlas tienen las habilidades de dafiar dos veces,
arrollar, antimaleficio y prisa”.

Cuando se resuelve la primera habilidad de Domri, si la carta que miras no es una carta de criatura o es una
carta de criatura que no quieres poner en tu mano, solo tienes que ponerla de nuevo en la parte superior de
tu biblioteca. No tienes que mostrarla ni decir por qué la pones de nuevo ahi.

El segundo objetivo de la segunda habilidad de Domri puede ser otra criatura que controlas, pero no puede
ser la misma criatura que el primer objetivo.

Si cualquiera de los dos objetivos de la segunda habilidad de Domri es un objetivo ilegal cuando la
habilidad intente resolverse, ninguna criatura hara ni recibira dafio.

Si una criatura tiene las habilidades de danar dos veces y arrollar, el dafio de combate que asigné durante el
primer paso de dafio de combate se tendra en cuenta al determinar cuanto dafio puede pasar con la habilidad
de arrollar en el segundo paso de dafio de combate. Si cada criatura bloqueada es destruida durante el
primer paso de dafio de combate, todo el dafio de combate se debe asignar al jugador, planeswalker o
batalla defensores durante el segundo paso de daiio de combate.

Draco chisporroteante

{UHUHR}HR}
Criatura — Draco
*/4

Vuela.

La fuerza del Draco chisporroteante es igual a la cantidad
total de cartas de instantaneo y de conjuro en tu
cementerio y en el exilio de las cuales eres propietario.
Cuando el Draco chisporroteante entre al campo de
batalla, roba una carta.

Si algunas de las cartas exiliadas de las que eres propietario estan boca abajo, no tienen caracteristicas. Si
normalmente son instantaneos o conjuros, no contaran.

La habilidad que define la fuerza del Draco chisporroteante funciona en todas las zonas.




Dragén del pozo rakdos

{2H{R}{R}

Criatura — Dragén

3/3

{R} {R}: El Drag6n del pozo rakdos gana la habilidad de
volar hasta el final del turno.

{R}: El Dragén del pozo rakdos obtiene +1/+0 hasta el
final del turno.

Temerario — El Dragon del pozo rakdos tiene la
habilidad de dafiar dos veces mientras no tengas cartas en
tu mano.

e Siel Dragdn del pozo rakdos pierde la habilidad de dafiar dos veces después de hacer el dafio de combate
de dafiar primero, no haréa dafio durante el paso de dafio de combate normal.

Ejecutora orzhov

{1}{B}

Criatura — Bribon humano

1/2

Toque mortal.

Ultratumba 1. (Cuando esta criatura muera, crea una

ficha de criatura Espiritu blanca y negra 1/1 con la
habilidad de volar.)

e Como todas las bloqueadoras se eligen a la vez, no puedes bloquear con una criatura con la habilidad de
ultratumba, esperar a que muera y luego bloquear con las fichas de Espiritu que deja.

Electromante trasgo

{UJ{R}

Criatura — Hechicero trasgo

2/2

Te cuesta {1} menos lanzar hechizos de instantaneo o de
conjuro.

e Con dos copias del Electromante trasgo, te costara {/2/} menos lanzar hechizos de instantaneo o de
conjuro, y asi sucesivamente.

e Para determinar el coste total de un hechizo, comienza con el coste de mana o el coste alternativo que
pagas, agrega cualquier incremento de coste y luego aplica todas las reducciones de coste. El valor de mana
del hechizo no sufre cambios, al margen del coste total para lanzarlo.

e Elefecto del Electromante trasgo solo reduce el mana genérico del coste total del hechizo.

Elite boros

{W}

Criatura — Soldado humano

11

Batallén — Siempre que la Elite boros y al menos otras
dos criaturas ataquen, la Elite boros obtiene +2/+2 hasta
el final del turno.



e Las tres criaturas atacantes no tienen por qué atacar al mismo jugador, planeswalker o batalla.

e Una vez que se dispard la habilidad de batallon, no importa cuantas criaturas sigan atacando cuando se
resuelva la habilidad.

Encantamiento copia

{2}{U}

Encantamiento

Puedes hacer que el Encantamiento copia entre al campo
de batalla como una copia de cualquier encantamiento en
el campo de batalla.

o El Encantamiento copia copia exactamente lo que habia 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 ese
permanente esta girado o enderezado, si tiene contadores sobre ¢l o si hay Auras anexadas a ¢l, ni copia
efectos que no son de copia que cambiaran su fuerza, resistencia, tipos, color, etcétera.

e Siel permanente elegido tiene {X} en su coste de mana, X es 0.

e Si el permanente elegido esta copiando otra cosa (por ejemplo, si el permanente elegido es otro
Encantamiento copia), entonces tu Encantamiento copia entra al campo de batalla como lo que sea que el
permanente elegido estuviera copiando.

e Siel permanente elegido es una ficha, el Encantamiento copia copia las caracteristicas originales de esa
ficha tal y como las describe el efecto que creo la ficha. El Encantamiento copia no se convierte en una
ficha.

e Siel Encantamiento copia copia un Aura de esta manera, tu eliges lo que encantara el Aura justo antes de
que entre al campo de batalla. No puedes elegir ningin permanente que entre al campo de batalla al mismo
tiempo que esa Aura. Esto no hace objetivo al jugador o al permanente que encanta, por lo que es posible
elegir de esta manera el permanente de un oponente con la habilidad de antimaleficio. El receptor elegido
debe poder ser encantado legalmente por el Aura, por lo que no es posible elegir de esta manera un jugador
o0 permanente con proteccion contra una de las cualidades del Aura. Si no hay nada legal para que el Aura
lo encante, el Encantamiento copia permanece en su zona actual (a menos que sea un hechizo, en cuyo caso
va al cementerio de su propietario).

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

e Side alguna manera el Encantamiento copia entra al campo de batalla al mismo tiempo que otro
permanente, no puede convertirse en una copia de ese permanente. Solo puedes elegir un permanente que
ya esté en el campo de batalla.

e Puedes elegir no copiar nada. En ese caso, el Encantamiento copia solo entra al campo de batalla como un
encantamiento con una habilidad irrelevante. Seguro que lo hiciste por algun motivo.




Encarceladora azoria

{1H{W}

Criatura — Soldado humano

2/1

Cuando la Encarceladora azoria entre al campo de
batalla, detén la criatura objetivo que controla un
oponente. (Hasta tu proximo turno, esa criatura no
puede atacar ni bloquear y sus habilidades activadas no
pueden activarse.)

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. Nadie puede
activar ninguna habilidad activada de un permanente detenido, ni siquiera habilidades de mana.

e Las habilidades estaticas de un permanente detenido se siguen aplicando. Las habilidades disparadas de un
permanente detenido se pueden disparar de todas formas.

e  Siuna criatura ya esta atacando o bloqueando cuando se la detiene, no se removera del combate. Seguira
atacando o bloqueando.

e Sila habilidad activada de un permanente esta en la pila en el momento en el que es detenido, la habilidad
no se vera afectada.

e Siun permanente que no sea criatura es detenido y después se convierte en una criatura, no podra atacar ni
bloquear.

e  Cuando un jugador abandone un juego de varios jugadores, los efectos continuos con duraciones de hasta el
proximo turno de ese jugador o hasta un punto especifico de ese turno duraran hasta que ese turno hubiera
empezado. No caducan de forma inmediata ni duran de forma indefinida.

Engendro tirano

{41 {R}{R}

Criatura — Dragoén

6/5

Vuela, arrolla.

Siempre que el Engendro tirano haga dafio de combate a
un jugador, gana el control de todos los artefactos que
controla ese jugador.

Al comienzo de tu mantenimiento, si controlas veinte o
mas artefactos, ganas el juego.

e Sino controlas veinte o mas artefactos al comienzo de tu mantenimiento, la tltima habilidad del Engendro
tirano no se disparara. Si se dispara, volvera a verificarlo cuando intente resolverse. Si no controlas veinte o
mas artefactos en ese momento, la habilidad no hara nada.

Entrar al infinito

{83 {UH{UH{U{U}

Conjuro

Roba una cantidad de cartas igual a la cantidad de cartas
de tu biblioteca y luego pon una carta de tu mano en la
parte superior de tu biblioteca. Tu mano no tiene tamafio
maximo hasta tu préximo turno.



e No tendras que descartar ninguna carta durante el paso de limpieza del turno en el que lanzaste Entrar al
infinito. Tendras que descartar cartas hasta quedarte con tu tamafio maximo de mano durante el paso de
limpieza del proximo turno.

e  Si estas jugando con la primera carta de tu biblioteca mostrada, mostraras cada carta antes de robarla.

Escalofrio por la columna

{3}1{B}

Conjuro

El Escalofrio por la columna hace 3 puntos de dafio a
cada oponente y ti ganas 3 vidas.

Cuando el Escalofrio por la columna vaya a tu
cementerio desde tu biblioteca, puedes exiliarlo. Si lo
haces, el Escalofrio por la columna hace 3 puntos de
dafio a cada oponente y tu ganas 3 vidas.

e Enun juego de Gigante de dos cabezas, el Escalofrio por la columna hace que el equipo oponente pierda 6
vidas y el tuyo gane 3 vidas.

Escarabajo esclavo

{1}{G}

Criatura — Insecto

2/2

Carrofiar {5} {G}. ({3}{G}, exiliar esta carta de tu
cementerio: Pon una cantidad de contadores +1/+1
sobre la criatura objetivo igual a la fuerza de esta carta.
Activa la habilidad de carrofiar como un conjuro.)

e Exiliar la carta de criatura con la habilidad de carrofiar forma parte del coste de activacion de la habilidad
de carrofiar. Una vez que la habilidad se activa y se paga el coste, es demasiado tarde para impedir que la
habilidad se active tratando de remover la carta de criatura del cementerio.

Escenario de actores

Tierra

{T}: Agrega {C}.

{2}, {T}: El Escenario de actores se convierte en una
copia de la tierra objetivo, excepto que tiene esta
habilidad.

e Elefecto de copia creado por la ultima habilidad activada no tiene una duracion. Durara hasta que el
Escenario de actores deje el campo de batalla o hasta que otro efecto de copia lo sobrescriba. El permanente
ya no tendra la primera habilidad del Escenario de actores.

e Los valores copiables de una tierra son los que hay impresos en ella mas las modificaciones de otros
efectos de copia. Los contadores y otros efectos no se copian. En particular, si copias una tierra que es
también una criatura a causa de un efecto temporal (como el de la Columnata celestial), el Escenario de
actores solo se convertira en la tierra “inanimada”.

e El Escenario de actores no se endereza cuando se convierte en una copia, aunque la tierra objetivo esté
enderezada.



e No se disparara ninguna habilidad de entra al campo de batalla de la tierra que copie el Escenario de
actores. El Escenario de actores ya estaba en el campo de batalla. De manera similar, no se aplica ningiin
efecto de “en cuanto esta tierra entre al campo de batalla” ni de “esta tierra entra al campo de batalla con”,
como el de los Abismos oscuros.

Escudo del paria

{5}

Artefacto — Equipo

Todo el dafio que se te fuera a hacer, en vez de eso, se le
hace a la criatura equipada.

Equipar {3}.

e Siel Escudo del paria no esta anexado a una criatura, todo el dafio que se te fuera a hacer se te hace con
normalidad.

Esfera de seguridad

{43{W}

Encantamiento

Las criaturas no pueden atacarte a ti o a los
planeswalkers que controlas a menos que su controlador
pague {X} por cada una de esas criaturas, donde X es la
cantidad de encantamientos que controlas.

e Si controlas la Esfera de seguridad, tus oponentes pueden elegir no pagar para atacar con una criatura que
ataca “si puede”. Si no hay ningtn otro jugador o permanente al que atacar, esa criatura simplemente no
ataca.

Espada de los Paruns

{4}

Artefacto — Equipo

Mientras la criatura equipada esté girada, las criaturas
giradas que controlas obtienen +2/+0.

Mientras la criatura equipada esté enderezada, las
criaturas enderezadas que controlas obtienen +0/42.
{3}: Puedes girar o enderezar la criatura equipada.
Equipar {3}.

e Si la criatura equipada se gira, las criaturas enderezadas que controlas perderan inmediatamente la
bonificacion de +0/+2. Esto puede hacer que el dafio no letal que ya recibieron ese turno pase a ser letal.
Los paruns te recomiendan actuar con cautela.




Espia de la balaustrada

{3}1{B}

Criatura — Bribon vampiro

2/3

Vuela.

Cuando el Espia de la balaustrada entre al campo de
batalla, el jugador objetivo muestra cartas de la parte
superior de su biblioteca hasta que muestre una carta de
tierra, luego pone esas cartas en su cementerio.

e Lacarta de tierra que muestre, si lo hace, esta incluida en las cartas que van al cementerio.

e Si el jugador objetivo no tiene cartas de tierra en su biblioteca, todas las cartas de esa biblioteca se
mostraran e iran a su cementerio.

Espiral tejesierpe

{41{G}{G}

Encantamiento — Aura

Encantar criatura verde.

La criatura encantada obtiene +6/+6.

{G}{G}{G}, sacrificar el Espiral tejesierpe: Crea una
ficha de criatura Sierpe verde 6/6.

o El Espiral tejesierpe solo puede encantar una criatura verde. No puede entrar al campo de batalla anexado a
una criatura que no sea verde, no se puede mover a una criatura que no sea verde y, si la criatura a la que
estd anexado deja de ser verde, el Aura ird al cementerio de su propietario.

Eterplasma

{23{UH{U}

Criatura — Ilusion

1/1

Siempre que el Eterplasma bloquee una criatura, puedes
regresar el Eterplasma a la mano de su propietario. Si lo
haces, puedes poner en el campo de batalla una carta de
criatura de tu mano bloqueando esa criatura.

e El Eterplasma regresara a tu mano antes de que se asigne dafio de combate.

e  Si quieres, puedes regresar el Eterplasma a tu mano y no poner nada en el campo de batalla. La criatura
atacante se considerara bloqueada de todas formas, asi que no podra hacerte dafio de combate a menos que
tenga la habilidad de arrollar o una parecida.

e Lacriatura que pongas en el campo de batalla puede ser el Eterplasma que acabas de regresar a tu mano.

e Lacriatura que pongas en el campo de batalla de tu mano esta bloqueando la criatura atacante, incluso si el
bloqueo no se pudiese declarar de forma legal (por ejemplo, si esa criatura entra en el campo de batalla
girada, si no puede bloquear o si la criatura atacante tiene proteccion contra ella).

e Aunque la criatura que entra al campo de batalla estd bloqueando, nunca fue declarada como criatura
bloqueadora (a efectos de habilidades que se disparan siempre que una criatura bloquee, como la habilidad
del Eterplasma, por ejemplo).




Evasora de la Calle Hojalata

{R}

Criatura — Bribon trasgo

1/1

Prisa.

{R}: La Evasora de la Calle Hojalata no puede ser
bloqueada este turno excepto por criaturas con la
habilidad de defensor.

e Activar la habilidad de la Evasora de la Calle Hojalata después de que sea bloqueada por una criatura sin la
habilidad de defensor no hara que deje de estar bloqueada.

Exaltacion angélica

{33{W}

Encantamiento

Siempre que una criatura que controlas ataque sola,
obtiene +X/+X hasta el final del turno, donde X es la
cantidad de criaturas que controlas.

e Una criatura ataca sola si es la Ginica criatura declarada como atacante durante el paso de declarar atacantes
(incluyendo las criaturas que controlan tus compaieros de equipo, si procede). Por ejemplo, la habilidad de
la Exaltacion angélica no se disparara si atacas con varias criaturas y todas excepto una son removidas del
combate.

e Elvalor de X solo se determina en cuanto la habilidad de la Exaltacion angélica empieza a resolverse. No
cambiara mas adelante en el turno si cambia la cantidad de criaturas que controlas.

Expansion

{U/R} {U/R}

Instantaneo

Copia el hechizo de instantaneo o de conjuro objetivo
con valor de mana de 4 o menos. Puedes elegir nuevos
objetivos para la copia.

1/

Explosion

{X} {U}{U} (R} {R}

Instantaneo

La Explosion hace X puntos de dafio a cualquier
objetivo. El jugador objetivo roba X cartas.

e La Expansion puede copiar cualquier hechizo de instantaneo o de conjuro con el valor de mana apropiado,
no solo uno que tenga objetivos.

e Siun hechizo tiene {X} en su coste de mana, incluye el valor elegido para esa X al determinar el valor de
mana de ese hechizo.

e Lacopia se crea en la pila, asi que no se “lanza”. Las habilidades que se disparan cuando un jugador lanza
un hechizo no se dispararan.

e 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 para uno de los objetivos no
puedes elegir un nuevo objetivo legal, permanecera sin cambios (incluso si el objetivo actual es ilegal).



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 dividi6 su dafio al lanzarse, no es posible cambiar esa division (aunque todavia se pueden
cambiar los objetivos que reciban ese dafio). Lo mismo sucede con hechizos que distribuyen contadores.

El controlador de una copia no puede elegir pagar ninglin coste alternativo o adicional para la copia. Sin
embargo, los efectos basados en costes adicionales o alternativos que fueron pagados para el hechizo
original se copian como si se hubieran pagado esos costes para la copia también.

Todas las elecciones que se toman en cuanto un hechizo se resuelve no se habran realizado atin una vez que
se copie. Estas elecciones se realizaran por separado en cuanto la copia se resuelva.

Si copias un hechizo, ti controlas la copia. Se resolvera antes que el hechizo original.

Si uno de los dos objetivos de la Explosion se convierte en ilegal, el otro resulta afectado segin
corresponda.

Experimento uno

{G}

Criatura — Cieno humano

171

Evolucionar. (Siempre que una criatura entre al campo
de batalla bajo tu control, si la fuerza o la resistencia de
esa criatura es mayor que la de esta criatura, pon un
contador +1/+1 sobre esta criatura.)

Remover dos contadores +1/+1 del Experimento uno:
Regenera el Experimento uno. (La proxima vez que esta
criatura fuese a ser destruida, en vez de eso, girala,
remuévela del combate y cura todo el daiio que haya
recibido.)

Como el dafio permanece marcado sobre una criatura hasta que se remueve en cuanto termina el turno, el
dafio no letal hecho al Experimento uno puede convertirse en letal si remueves contadores +1/+1 de €l
durante ese turno. En este caso, muere antes de que se resuelva la habilidad activada que podria
regenerarlo.

Fblthp, el Perdido

{13{U}

Criatura legendaria — Homtinculo

11

Cuando Fblthp, el Perdido entre al campo de batalla,
roba una carta. Si entr6 desde tu biblioteca o fue lanzado
desde tu biblioteca, en vez de eso, roba dos cartas.
Cuando Fblthp sea objetivo de un hechizo, baraja a
Fblthp en la biblioteca de su propietario.

Normalmente no hay ninguna manera de lanzar a Fblthp desde tu biblioteca o hacer que entre al campo de
batalla desde tu biblioteca. Tendras que usar otros efectos para encontrar a Fblthp y obtener el robo
adicional de cartas.

Si un efecto exilia a Fblthp de tu biblioteca y luego te permite lanzar esa carta, se lanza desde el exilio, no
desde tu biblioteca.



e Laltima habilidad de Fblthp solo se dispara si esta en el campo de batalla cuando se convierte en el
objetivo de un hechizo.

e Laultima habilidad de Fblthp se resuelve antes que el hechizo que hizo que se disparara. Se resuelve
incluso si ese hechizo es contrarrestado.

e Siel hechizo que hace objetivo a Fblthp no tiene otros objetivos, no se resolvera (porque ya no tiene un
objetivo legal después de que Fblthp se haya perdido por completo en tu biblioteca).

Fénix arcobrillante

{31{R}

Criatura — Fénix

372

Vuela, prisa.

Al comienzo del combate en tu turno, si lanzaste tres o
mas hechizos de instantdneo y/o de conjuro este turno,
regresa el Fénix arcobrillante de tu cementerio al campo
de batalla.

e Como el paso de inicio del combate se produce antes de que se declaren las criaturas atacantes, puedes
atacar con el Fénix arcobrillante durante el mismo combate en el que regrese al campo de batalla.

Fervor del encarcelador

{W}

Instantaneo

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

Adenda — Si lanzas este hechizo durante tu fase
principal, esa criatura gana la habilidad de volar hasta el
final del turno.

e Las habilidades de adenda de los hechizos de instantaneo se aplican mientras el hechizo se resuelve, no
inmediatamente después de lanzarlo. Si el hechizo es contrarrestado, no obtendras la bonificacion por
adenda.

e Siun efecto copia un hechizo con una habilidad de adenda mientras esta en la pila, la copia no se lanzara,
por lo que te quedaras sin la bonificacion por adenda.

Final del laberinto

Tierra

El Final del laberinto entra al campo de batalla girado.
{T}: Agrega {C}.

{3}, {T}, regresar el Final del laberinto a la mano de su
propietario: Busca una carta de Portal en tu biblioteca,
ponla en el campo de batalla y luego baraja. Si controlas
diez o mas Portales con distintos nombres, ganas el
juego.

e Regresar el Final del laberinto a la mano de su propietario es parte del coste para activar su Gltima

habilidad. Una vez que se anunci6 esa habilidad, los jugadores no pueden responder a ella hasta después de

que pagues su coste de activacion y regreses el Final del laberinto a la mano.



Cuando se resuelve la ltima habilidad del Final del laberinto, buscaras un Portal y lo pondras en el campo
de batalla antes de verificar si ganas el juego. Esta verificacion sucedera incluso si no pones un Portal en el
campo de batalla de esta manera. Esta verificacion sucedera solo cuando se resuelva la habilidad y en
ningln otro momento.

Poner un Portal en el campo de batalla con el Final del laberinto no cuenta como la tierra que puedes jugar
durante tu turno. Si es tu turno, puedes jugar el Final del laberinto o una carta de tierra distinta desde tu
mano después de que se haya resuelto su habilidad.

Controlar varios Portales con el mismo nombre no tiene ningin efecto sobre tu posibilidad de ganar el
juego con el Final del laberinto. Los Portales sobrantes simplemente se ignoran.

Fitohidra
{2ZHGHWH{W]
Criatura — Hidra planta
1/1

Si se le fuera a hacer dafio a la Fitohidra, en vez de eso,
pon esa misma cantidad de contadores +1/+1 sobre ella.

La habilidad de la Fitohidra no previene el dafio. El dafio que no se puede prevenir se seguird reemplazando
por contadores +1/+1 que se ponen sobre la Fitohidra.

Si otro efecto fuera a prevenir el dafio que fuera a hacerse a la Fitohidra o a reemplazarlo por otra cosa, el
controlador de la Fitohidra elige qué efecto aplicar primero.

Si la Fitohidra bloquea o es bloqueada por una criatura con las habilidades de danar primero o dafiar dos
veces, la Fitohidra obtendra los contadores durante el paso de dafio de combate de dafiar primero, antes de
hacer su propio dafio de combate durante el segundo paso de dafio de combate.

Formacion inquebrantable

{2H{W}

Instantaneo

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

Adenda — Si lanzas este hechizo durante tu fase
principal, pon un contador +1/+1 sobre cada una de esas
criaturas y ganan la habilidad de vigilancia hasta el final
del turno.

La Formacién inquebrantable afecta solo a las criaturas que controlas en el momento en que se resuelve.
Las criaturas que empieces a controlar mas tarde ese turno no ganaran las habilidades de indestructible o
vigilancia ni obtendran un contador +1/+1.

Las habilidades de adenda de los hechizos de instantaneo se aplican mientras el hechizo se resuelve, no
inmediatamente después de lanzarlo. Si el hechizo es contrarrestado, no obtendras la bonificacion por
adenda.

Si un efecto copia un hechizo con una habilidad de adenda mientras esta en la pila, la copia no se lanzara,
por lo que te quedaras sin la bonificacion por adenda.




Fuegomalabarista rakdos

{B}{B} {R}{R}
Criatura — Bribon humano
4/3

Cuando el Fuegomalabarista rakdos entre al campo de
batalla, hace 2 puntos de dafio al oponente objetivo y 2
puntos de dafio a hasta una criatura o planeswalker
objetivo.

Si no puedes hacer objetivo a ningtin oponente con la habilidad del Fuegomalabarista rakdos, la habilidad
no va a la pila. No puedes hacer que haga 2 puntos de dafio a ninguna criatura o planeswalker. Por otra
parte, si eliges dos objetivos legales, pero alguno de ellos es ilegal cuando la habilidad intenta resolverse, el
otro sigue estando afectado en la medida apropiada.

Gideon Blackblade

{IH{WH{W]

Planeswalker legendario — Gideon

4

Mientras sea tu turno, Gideon Blackblade es una criatura
Soldado Humano 4/4 con la habilidad de indestructible
que sigue siendo un planeswalker.

Prevén todo el dafio que se le fuera a hacer a Gideon
Blackblade durante tu turno.

+1: Hasta una otra criatura objetivo que controlas gana a
tu eleccion la habilidad de vigilancia, vinculo vital o
indestructible hasta el final del turno.

—6: Exilia el permanente objetivo que no sea tierra.

Si un efecto hace que Gideon pierda todas sus habilidades durante tu turno, sigue siendo una criatura
Soldado Humano y un planeswalker Gideon. Esto se debe a que la primera habilidad se aplica antes de que
se pierda esa habilidad.

Si un Equipo se anexa a Gideon mientras es una criatura, se desanexara durante el proximo mantenimiento
que no sea el tuyo. Lo mismo sucede con todas las Auras que se anexen a Gideon que no puedan encantar
un planeswalker que no sea una criatura.

Todos los contadores que se pongan sobre Gideon permanecen sobre ¢l mientras no sea una criatura,
incluso si no tienen ningun efecto sobre un planeswalker que no sea una criatura.

Si se hace dafo que no puede ser prevenido a Gideon durante tu turno, ese dafio tendra todos los resultados
aplicables: especificamente, el dafio se marca sobre Gideon (ya que es una criatura) y ese dafio hace que se
le remueva esa misma cantidad de contadores de lealtad (ya que es un planeswalker). Aunque tenga la
habilidad de indestructible, si Gideon no tiene contadores de lealtad sobre €1, va al cementerio de su
propietario.

T eliges qué habilidad gana la criatura objetivo en cuanto la primera habilidad de lealtad de Gideon se
resuelve, no en cuanto la activas.




Gigante Sangrelucha

{2} {RH{R}

Criatura — Gigante

4/3

Arrolla.

Desatar. (Puedes hacer que esta criatura entre al campo
de batalla con un contador +1/+1 sobre ella. No puede
bloquear mientras tenga un contador +1/+1 sobre ella.)

Eliges si la criatura con la habilidad de desatar entra al campo de batalla con un contador +1/+1 o no en
cuanto entra al campo de batalla. En ese momento, es demasiado tarde para que un jugador responda al
hechizo de criatura intentando contrarrestarlo, por ejemplo.

La habilidad de desatar se aplica sin importar de donde entre la criatura al campo de batalla.

Una criatura con la habilidad de desatar no puede bloquear si tiene cualquier contador +1/+1 sobre ella, no
solo uno puesto sobre ella por la habilidad de desatar.

Poner un contador +1/+1 sobre una criatura con la habilidad de desatar que ya esté bloqueando no la
removera del combate. Seguira bloqueando.

Gigantoplasma

{33{U}

Criatura — Metamorfo
0/0

Puedes hacer que el Gigantoplasma entre al campo de
batalla como una copia de cualquier criatura en el campo
de batalla, excepto que tiene “{X}: Esta criatura tiene
una fuerza y resistencia base de X/X”.

La habilidad activada que el Gigantoplasma se otorga a si mismo pasa a formar parte de sus valores
copiables. A menos que otro efecto de copia sobrescriba la habilidad, una criatura que es una copia del
Gigantoplasma tendré esa habilidad.

Sin embargo, el efecto de esa habilidad no se puede copiar. Es decir, si el Gigantoplasma es una copia de
una criatura con fuerza y resistencia base de 2/2 y activas su habilidad para que sea una criatura 4/4, otra
criatura que se convierta en una copia del Gigantoplasma tendra una fuerza y resistencia base de 2/2.

La habilidad activada que el Gigantoplasma se otorga a si mismo no tiene una duracion concreta. Dura
hasta que el Gigantoplasma deje el campo de batalla u otro efecto la sobrescriba (por ejemplo, si activas la
habilidad de nuevo cuando tengas mas mana disponible). Cada vez que la habilidad se resuelva,
sobrescribira todos los efectos previos que fijan su fuerza y resistencia, incluidas las activaciones anteriores
de la habilidad. Los efectos que modifican la fuerza y/o resistencia del Gigantoplasma de otro modo,
incluidos los contadores +1/+1, se seguiran aplicando sin importar cuando tuvieron efecto.

El Gigantoplasma copia exactamente lo que estaba impreso en la criatura original y nada mas (a menos que
esa criatura esté copiando otra cosa o sea una ficha; ver mas abajo). No copia si esa criatura esta girada o
enderezada, si tiene contadores sobre ella o si hay Auras anexadas a ella, ni copia efectos que no sean de
copia que cambien su fuerza, resistencia, tipos, color, etcétera.

Si el Gigantoplasma no es una criatura (quizas porque copi6 una tierra que se convirtié temporalmente en
una criatura), puedes activar de todos modos la habilidad “{X}: Esta criatura tiene una fuerza y resistencia
base de X/X”. Sin embargo, no tendra ninglin efecto y no convertira al Gigantoplasma en una criatura.

Si la criatura elegida tiene {X} en su coste de mana, X es 0. La habilidad que el Gigantoplasma se otorga a
si mismo no afecta a una {X} en su coste de mana.



Si la criatura elegida esta copiando otra cosa (por ejemplo, si la criatura elegida es otro Gigantoplasma), el
Gigantoplasma entra al campo de batalla como lo que esté copiando la criatura elegida (ademas de las
habilidades que haya ganado como parte del proceso de copia, si corresponde).

Si la criatura elegida es una ficha, el Gigantoplasma copia las caracteristicas originales de esa ficha tal y
como las describe el efecto que creo esa ficha. El Gigantoplasma no es una ficha, aunque haya copiado una.

Cualquier habilidad de entra al campo de batalla de la criatura copiada se disparara cuando el
Gigantoplasma 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.

Si el Gigantoplasma de alguna manera entra al campo de batalla al mismo tiempo que otra criatura, no
puede convertirse en una copia de esa criatura. Solo puedes elegir una criatura que ya esté en el campo de
batalla.

Puedes elegir no copiar nada. En ese caso, el Gigantoplasma entra al campo de batalla como una criatura
Metamorfo 0/0 y probablemente vaya al cementerio de inmediato.

Grieta ciclonica

{1}{U}

Instantaneo

Regresa el permanente objetivo que no sea tierra que no
controlas a la mano de su propietario.

Sobrecarga {6} {U}. (Puedes lanzar este hechizo por su
coste de sobrecarga. Si lo haces, cambia “el permanente
objetivo” en su texto por “cada permanente’.)

Si no pagas el coste de sobrecarga de la Grieta ciclonica, ese hechizo tendra un solo objetivo. Si pagas el
coste de sobrecarga, el hechizo no tendra objetivos.

Como un hechizo con la habilidad de sobrecarga no selecciona objetivos cuando se paga su coste de
sobrecarga, puede afectar a permanentes con la habilidad de antimaleficio o con proteccion contra el color
apropiado.

Para determinar el coste total de un hechizo, comienza con el coste de mana o el coste alternativo que pagas
(como el coste de sobrecarga), agrega cualquier incremento de coste y luego aplica todas las reducciones de
coste. El valor de mana del hechizo no sufre cambios, al margen del coste total para lanzarlo.

Si se te pide que lances un hechizo con la habilidad de sobrecarga “sin pagar su coste de mana”, no puedes
optar por pagar su coste de sobrecarga.

Grilletes de fe

{3H{W}

Encantamiento — Aura

Encantar permanente.

Cuando los Grilletes de fe entren al campo de batalla,
ganas 4 vidas.

El permanente encantado no puede atacar ni bloquear y
no pueden activarse sus habilidades activadas, a menos
que sean habilidades de mana.



Si el permanente objetivo es un objetivo ilegal para cuando los Grilletes de fe intenten resolverse, no se
resuelven. No entraran al campo de batalla, por lo que su habilidad de entra al campo de batalla no se
disparara.

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

Los Grilletes de fe no evitan que funcionen las habilidades estaticas, las habilidades disparadas ni las
habilidades de mana. Una habilidad de mana es una habilidad que produce mand, no una habilidad que
cuesta mana.

Guardaespaldas wojek

{2}{R}

Criatura — Soldado humano

373

Mentor. (Siempre que esta criatura ataque, pon un
contador +1/+1 sobre la criatura atacante objetivo con
menor fuerza.)

El Guardaespaldas wojek no puede atacar ni bloquear
solo.

Si controlas mas de un Guardaespaldas wojek, pueden atacar o bloquear juntos, incluso si ninguna otra
criatura ataca o bloquea.

Aunque el Guardaespaldas wojek no puede atacar solo, las otras criaturas atacantes no estan obligadas a
atacar al mismo jugador, planeswalker o batalla. Por ejemplo, el Guardaespaldas wojek podria atacar a un
oponente y otra criatura podria atacar a un planeswalker que controla ese oponente. Del mismo modo, las
otras criaturas bloqueadoras no tienen por qué bloquear a la misma criatura a la que bloquee el
Guardaespaldas wojek.

Una vez que el Guardaespaldas wojek ataca o bloquea, permanecera en el combate incluso si ya no
controlas otra criatura atacante o bloqueadora.

Si un efecto dice que el Guardaespaldas wojek ataca o bloquea si puede y controlas otra criatura que puede
atacar o bloquear, debes atacar o bloquear con el Guardaespaldas wojek y otra criatura.

En un juego de Gigante de dos cabezas, el Guardaespaldas wojek puede atacar o bloquear con una criatura
que controla tu compaiiero de equipo, incluso si ninguna otra criatura que controlas ataca o bloquea.

Guardia de la armeria

{3H{W}

Criatura — Soldado gigante

2/5

El Guardia de la armeria tiene la habilidad de vigilancia
mientras controles un Portal.

La habilidad de vigilancia solo es importante cuando el Guardia de la armeria se declara como criatura
atacante. Si el Guardia de la armeria ya esta atacando y pierdes el control de tu tnico Portal, el Guardia de
la armeria no se girara ni dejara el combate.




Habitante de la Calle Sombra

{B}

Criatura — Bribon vampiro

1/1

Siempre que otra criatura negra entre al campo de batalla
bajo tu control, la criatura objetivo gana la habilidad de
intimidar hasta el final del turno. (No puede ser
bloqueada excepto por criaturas artefacto y/o criaturas
que compartan un color con ella.)

e La criatura negra que entr6 al campo de batalla se puede elegir como objetivo de la habilidad de la
Habitante de la Calle Sombra, pero no podra atacar ese turno a menos que también tenga la habilidad de
prisa.

e La Habitante de la Calle Sombra puede ser elegida como objetivo de su propia habilidad.

Hélice de relampagos

{R} {W}

Instantaneo

La Hélice de relampagos hace 3 puntos de dafio a
cualquier objetivo y til ganas 3 vidas.

e Siel objetivo elegido es ilegal cuando la Hélice de relampagos intente resolverse, no se resolvera y ninguno
de sus efectos sucedera. No ganaras 3 vidas.

Herencia ilicita

{3} {B}

Encantamiento

Al comienzo de tu mantenimiento, la Herencia ilicita
hace 1 punto de dafio a cada oponente y tu ganas 1 vida.
{5} {B}, sacrificar la Herencia ilicita: Hace 4 puntos de
dafio al oponente objetivo y ti ganas 4 vidas.

e Enun juego de Gigante de dos cabezas, la primera habilidad de la Herencia ilicita hace que el equipo
oponente pierda 2 vidas y el tuyo gane 1 vida.

Husar celeste

BHWHU}

Criatura — Caballero humano
4/3

Vuela.

Cuando el Husar celeste entre al campo de batalla,
endereza todas las criaturas que controlas.

Presagiar — Girar dos criaturas enderezadas blancas y/o
azules que controlas, mostrar el Husar celeste de tu
mano: Roba una carta. (Activa esto solo durante tu
mantenimiento y solo una vez por turno.)



e Puedes girar dos criaturas blancas y/o azules enderezadas que controlas cualesquiera, incluso unas que no
hayas controlado continuamente desde el comienzo de tu turno mas reciente, para pagar el coste de la
habilidad de presagiar del Husar celeste.

Idea radical

{1}{U}

Instantdneo

Roba una carta.

Recargar. (Puedes lanzar esta carta desde tu cementerio
descartando una carta ademds de pagar sus otros costes.
Luego, exilia esta carta.)

e Debes seguir igualmente las restricciones y los permisos sobre cudndo jugar un hechizo con la habilidad de
recargar, incluidos aquellos que se basan en el tipo de la carta. Por ejemplo, puedes lanzar un conjuro
usando la habilidad de recargar inicamente en el momento en que pudieras lanzar un conjuro.

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

e Siun efecto te permite que pagues un coste alternativo en vez del coste de mana de un hechizo, puedes
pagar ese coste alternativo cuando recargues un hechizo. Descartaras una carta igualmente como coste
adicional para lanzarlo.

e Siuna carta con recargar va al cementerio durante tu turno, podras lanzarla de inmediato si hacerlo es legal,
antes de que un oponente pueda realizar ninguna accion.

Ilharg, el Jabali Arrasador

{3HR}R}

Criatura legendaria — Deidad jabali

6/6

Arrolla.

Siempre que Ilharg, el Jabali Arrasador ataque, puedes
poner en el campo de batalla girada y atacando una carta
de criatura de tu mano. Regresa esa criatura a tu mano al
comienzo del proximo paso final.

Cuando Ilharg, el Jabali Arrasador muera o vaya al exilio
desde el campo de batalla, puedes ponerlo en la
biblioteca de su propietario en tercer lugar desde la parte
superior.

e Tueliges a qué jugador, planeswalker o batalla ataca la nueva criatura. No tiene por qué atacar al mismo
jugador, planeswalker o batalla al que ataca Ilharg.

e Aunque la criatura nueva esta atacando, no fue declarada como criatura atacante (a efectos de habilidades
que se disparan siempre que una criatura ataque, como la del Batallon improvisado).

e  Si la criatura nueva deja el campo de batalla antes del paso final, probablemente porque muri6é en combate,
esa carta permanece en su zona actual. No regresara a tu mano.

e  Si la criatura nueva tiene una habilidad que se dispara al comienzo del paso final, esa habilidad se disparara
y se resolvera incluso si la criatura regresa a tu mano durante el paso final antes de que esa habilidad se
resuelva.



e Sillharg deja el cementerio o el exilio mientras su tltima habilidad esta en la pila, permanecera en su
nueva zona, incluso si esa zona es un cementerio o el exilio.

e Siel propietario de Ilharg tiene dos o menos cartas en su biblioteca, Ilharg va al fondo de su biblioteca en
cuanto su ultima habilidad se resuelve.

e Si controlas al Ilharg de otro jugador y este muere, tu decides si quieres poner esa carta en la biblioteca de
su propietario.

e Siun efecto exilia a Ilharg y lo devuelve al campo de batalla inmediatamente después, su tltima habilidad
se dispara, pero no tendra ningun efecto. Sin embargo, si un efecto lo exilia y fuera a regresarlo al campo
de batalla mas adelante, la habilidad de Ilharg puede regresar esa carta a la biblioteca de su propietario
primero. Si lo hace, el efecto que la exilio no la regresara mas tarde.

e Enun juego de varios jugadores, si pones en el campo de batalla al [lharg de otro jugador bajo tu control,
sera exiliado en cuanto dejes el juego. Si ain controlabas ese Ilharg, controlarias su habilidad disparada,
pero, como dejaste el juego, esa habilidad no se resolvera y la carta permanecera en el exilio. De manera
similar, si pierdes el juego al mismo tiempo que se destruye el Ilharg de otro jugador que pusiste en el
campo de batalla, permanece en el cementerio de su propietario.

e  SiIlharg muere y es tu comandante, puedes ponerlo en la zona de mando antes de que vaya a tu biblioteca
debido a su habilidad. Si salvas a tu comandante de esta manera, no lo pondras en tu biblioteca. Lo mismo
sucede si fuera exiliado.

[luminar el escenario

{2}{R}

Conjuro

Espectaculo {R}. (Puedes lanzar este hechizo por su
coste de espectaculo en vez de por su coste de mana si
un oponente perdio vidas este turno.)

Exilia las dos primeras cartas de tu biblioteca. Hasta el
final de tu préximo turno, puedes jugar esas cartas.

e [luminar el escenario no altera el momento en que puedes jugar las cartas exiliadas. Por ejemplo, si exilias
una carta de conjuro, solo puedes lanzarla durante tu fase principal cuando la pila esté vacia. Si exilias una
carta de tierra, solo puedes jugarla durante tu fase principal y solo si te queda una jugada de tierra
disponible.

e Jugar una carta exiliada hace que deje el exilio. No puedes jugarla varias veces.

e Sino juegas una carta exiliada de esta manera, permanece en el exilio.

Incursion arriesgada

{3H{G}H{G}

Encantamiento

{1}, sacrificar una criatura: Busca en tu biblioteca una
carta de tierra con un tipo de tierra basica, ponla en el
campo de batalla y luego baraja.

e  Puedes encontrar cualquier carta con Llanura, Isla, Pantano, Montaiia o Bosque en su linea de tipo. La
tierra no tiene por qué ser una tierra basica, asi que puedes encontrar tierras como la Tumba cubierta de
hierbas o la Isla tropical.




Investigacion compulsiva

{2} {U}

Conjuro

El jugador objetivo roba tres cartas. Luego, ese jugador
descarta dos cartas a menos que descarte una carta de
tierra.

e Eljugador objetivo puede descartar una carta de tierra o dos cartas que pueden ser o no ser tierras. El
jugador puede descartar una tierra y otra carta o dos cartas de tierra si quiere.

Jefe de guerra de la Legion

{2}{R}

Criatura — Soldado trasgo

2/2

Mentor. (Siempre que esta criatura ataque, pon un
contador +1/+1 sobre la criatura atacante objetivo con
menor fuerza.)

Al comienzo del combate en tu turno, crea una ficha de
criatura Trasgo roja 1/1. Esa ficha gana la habilidad de
prisa hasta el final del turno y ataca este combate si
puede.

e Siuna ficha 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, asi que no tiene que
atacar en ese caso tampoco.

Juicio sumario

{1H{W}

Instantaneo

El Juicio sumario hace 3 puntos de dafio a la criatura
girada objetivo.

Adenda — Si lanzas este hechizo durante tu fase
principal, en vez de eso, hace 5 puntos de dafio.

e Las habilidades de adenda de los hechizos de instantaneo se aplican mientras el hechizo se resuelve, no
inmediatamente después de lanzarlo. Si el hechizo es contrarrestado, no obtendras la bonificacion por
adenda.

e Siun efecto copia un hechizo con una habilidad de adenda mientras esta en la pila, la copia no se lanzara,
por lo que te quedaras sin la bonificacion por adenda.

Justiciar azorio

2HWHW}
Criatura — Hechicero humano
2/2

Cuando el Justiciar azorio entre al campo de batalla,
detén hasta dos criaturas objetivo que controlan tus
oponentes. (Hasta tu proximo turno, esas criaturas no
pueden atacar ni bloquear y sus habilidades activadas
no pueden activarse.)



Las dos criaturas pueden estar controladas por el mismo oponente o por oponentes distintos.

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. Nadie puede
activar ninguna habilidad activada de un permanente detenido, ni siquiera habilidades de mana.

Las habilidades estaticas de un permanente detenido se siguen aplicando. Las habilidades disparadas de un
permanente detenido se pueden disparar de todas formas.

Si una criatura ya esta atacando o bloqueando cuando se la detiene, no se removera del combate. Seguira
atacando o bloqueando.

Si la habilidad activada de un permanente esta en la pila en el momento en el que es detenido, la habilidad
no se vera afectada.

Si un permanente que no sea criatura es detenido y después se convierte en una criatura, no podra atacar ni
bloquear.

Cuando un jugador abandone un juego de varios jugadores, los efectos continuos con duraciones de hasta el
proximo turno de ese jugador o hasta un punto especifico de ese turno duraran hasta que ese turno hubiera
empezado. No caducan de forma inmediata ni duran de forma indefinida.

Karlov del Concilio fantasmal

{W}{B}

Criatura legendaria — Consejero espiritu

2/2

Siempre que ganes vidas, pon dos contadores +1/+1
sobre Karlov del Concilio fantasmal.

{W}{B}, remover seis contadores +1/+1 de Karlov del
Concilio fantasmal: Exilia la criatura objetivo.

La habilidad se dispara solo una vez por cada evento de ganancia de vidas, ya ganes 1 vida de una criatura
atacante con la habilidad de vinculo vital o 4 vidas de unos Grilletes de fe.

Una criatura con la habilidad de vinculo vital que hace dafio de combate causa un tnico evento de ganancia
de vidas. Por ejemplo, si dos criaturas que controlas con la habilidad de vinculo vital hacen dafio de
combate al mismo tiempo, la habilidad se disparara dos veces. Sin embargo, si una tnica criatura con la
habilidad de vinculo vital hace dafio de combate a varios jugadores o permanentes al mismo tiempo (quizas
porque tiene la habilidad de arrollar o porque fue bloqueada por mas de una criatura), la habilidad solo se
disparara una vez.

En un juego de Gigante de dos cabezas, las vidas que gane tu compaifiero de equipo no haran que se dispare
la habilidad, aunque aumente el total de vidas de tu equipo.




Karn, el Gran Creador

{4}

Planeswalker legendario — Karn

5

Las habilidades activadas de los artefactos que controlan
tus oponentes no pueden activarse.

+1: Hasta tu préximo turno, hasta un artefacto objetivo
que no sea criatura se convierte en una criatura artefacto
con fuerza y resistencia iguales a su valor de mana.

—2: Puedes mostrar una carta de artefacto de fuera del
juego de la cual eres propietario o elegir una carta de
artefacto en el exilio boca arriba de la cual eres
propietario. Pon esa carta en tu mano.

Las habilidades activadas tienen dos puntos. Generalmente estan escritas “[Coste]: [Efecto]”. Algunas
habilidades de palabra clave son habilidades activadas y tendran los dos puntos en el texto recordatorio.
Karn no afecta a habilidades disparadas (que comienzan con “cuando”, “siempre que” o “al”).

La primera habilidad de Karn solo afecta a artefactos en el campo de batalla. Las habilidades activadas que
funcionan en otras zonas aun pueden ser activadas.

Un permanente que no sea criatura y que se convierta en una criatura puede atacar y sus habilidades con
{T} pueden ser activadas solo si su controlador ha controlado continuamente ese permanente desde el
comienzo de su turno mas reciente. No importa cuanto tiempo el permanente ha sido una criatura.

Si un permanente tiene {X} en su coste de man4, X se considera 0.

La ultima habilidad de Karn no puede alcanzar a una carta boca abajo en el exilio, incluso si sabes que es
una carta de artefacto.

En un juego casual, la carta que eliges de fuera del juego es de tu coleccion personal. En un evento de
torneo, la carta que eliges de fuera del juego tiene que ser de tu sideboard. Puedes consultar tu sideboard en
todo momento.

Kaya, usurpadora orzhov

{1}{W}{B}

Planeswalker legendario — Kaya

3

+1: Exilia hasta dos cartas objetivo de un mismo
cementerio. Ganas 2 vidas si al menos una carta de
criatura fue exiliada de esta manera.

—1: Exilia el permanente objetivo que no sea tierra con
valor de mana de 1 o menos.

—5: Kaya, usurpadora orzhov hace una cantidad de dafio
al jugador objetivo igual a la cantidad de cartas en el
exilio de las que ese jugador es propietario y ganas esa
misma cantidad de vidas.

Si un permanente tiene {X} en su coste de mana, X se considera 0.

Las fichas que no son una copia de otra cosa no tienen coste de mana. Cualquier cosa sin un coste de mana
normalmente tiene un valor de mana de 0.



e Laltima habilidad de Kaya hace que ganes una cantidad de vidas igual a la cantidad de cartas en el exilio
de las que el jugador objetivo es propietario, incluso si un efecto hace que haga mas o menos dafio a ese
jugador que esa cantidad.

Krenko, jefe de turba

{2} {R}{R}

Criatura legendaria — Guerrero trasgo

373

{T}: Crea X fichas de criatura Trasgo rojas 1/1, donde X
es la cantidad de Trasgos que controlas.

e Lahabilidad cuenta cada Trasgo que controlas, incluido el propio Krenko, no solo las fichas que crea.

La Nina Masacre

{3}{B}{B}

Criatura legendaria — Asesino humano

4/4

Amenaza.

Cuando La Nifia Masacre entre al campo de batalla, cada
otra criatura obtiene -1/-1 hasta el final del turno.
Siempre que una criatura muera este turno, cada criatura
que no sea La Nifia Masacre obtiene -1/-1 hasta el final
del turno.

e Lahabilidad disparada de entra al campo de batalla de La Nifia Masacre y su habilidad disparada retrasada
afectan solo a criaturas que estén en el campo de batalla en el momento en que esas habilidades se
resuelven. Las criaturas que entren al campo de batalla o se conviertan en criaturas mas adelante en el turno
no obtendran -1/-1 a menos que la habilidad disparada se dispare y se resuelva de nuevo mas tarde.

e Una vez que la habilidad de entra al campo de batalla de La Nifia Masacre se ha disparado, no importa si
La Nifla Masacre sigue en el campo de batalla. La habilidad disparada retrasada se creara en cuanto la
habilidad de entra al campo de batalla se resuelva.

e Las criaturas que mueran mientras la habilidad disparada de La Nifia Masacre atin esta en la pila no haran
que su habilidad disparada retrasada se dispare, ya que esa habilidad disparada retrasada no se creo6 todavia.

e  Una criatura con 0 de resistencia no se muere al instante; mas bien, la criatura muere la proxima vez que un
jugador fuera a recibir la prioridad. Esto significa que cualquier criatura cuya resistencia se convierta en 0
en cuanto la habilidad de entra al campo de batalla de La Nifia Masacre se resuelva permanecera en el
campo de batalla hasta justo después de que se cree la habilidad disparada retrasada.

e Sivarias criaturas mueren a la vez, la habilidad disparada retrasada de La Nifia Masacre se dispara esa
misma cantidad de veces.




Lavinia, renegada azoria

{Wi{U}

Criatura legendaria — Soldado humano

2/2

Cada oponente no puede lanzar hechizos que no sean de
criatura con valor de mana mayor que la cantidad de
tierras que controla ese jugador.

Siempre que un oponente lance un hechizo, si no se usé
mana para lanzarlo, contrarresta ese hechizo.

Los efectos que modifican o reemplazan el coste para lanzar un hechizo (como la habilidad de retrospectiva
o lanzar un hechizo sin pagar su coste de mana debido a la habilidad de suspender) no afectan al valor de
mana del hechizo, asi que no cambian si la primera habilidad de Lavinia restringe el lanzamiento de ese
hechizo.

Los jugadores pueden lanzar hechizos que saben que seran contrarrestados por la segunda habilidad de
Lavinia. Todas las habilidades que se disparen al lanzar hechizos se dispararan y se resolveran segiin
corresponda, y todos los efectos que cuenten los hechizos lanzados contaran esos hechizos segiin
corresponda.

Para los hechizos con {X} en sus costes de mana, usa el valor elegido para X para determinar el valor de
mana del hechizo.

Si un efecto permite que un jugador lance un hechizo sin pagar su coste de mana, ese jugador no puede
elegir lanzarlo y pagar su coste de mana, a menos que otra regla o efecto le permita lanzarlo de esa manera.
Sin embargo, si ese hechizo también tiene costes adicionales que requieren mand, pagar ese mana impedira
que la ultima habilidad de Lavinia se dispare.

Lazav, el Multiple

{U}{B}

Criatura legendaria — Metamorfo

1/3

Cuando Lazav, el Multiple entre al campo de batalla,
escruta 1. (Mira la primera carta de tu biblioteca.
Puedes ponerla en tu cementerio.)

{X}: Lazav, el Multiple se convierte en una copia de la
carta de criatura objetivo en tu cementerio con valor de
mana de X, excepto que su nombre es Lazav, el Multiple,
es legendaria ademas de sus otros tipos y tiene esta
habilidad.

Lazav copia exactamente lo que estaba impreso en la carta original y nada mas, excepto las caracteristicas
que modifica especificamente. No copia ninguna informacion sobre el objeto que era la carta antes de ir a
tu cementerio.

Cualquier efecto que se aplicara a Lazav antes de convertirse en una copia de otra carta se seguira
aplicando una vez que se convierta en una copia. Lo mismo sucede con cualquier contador que haya sobre
Lazav.

Si una carta en tu cementerio tiene {X} en su coste de mand, X se considera 0.

Como Lazav no esta entrando al campo de batalla cuando se convierte en una copia de una carta, cualquier
habilidad del tipo “Cuando [esta criatura] entre al campo de batalla” o “[Esta criatura] entra al campo de
batalla con” de la carta copiada no se aplicara.



e Sila carta copiada tiene una habilidad que puede ser activada solo una vez por turno, copiar esa carta una
segunda vez te permitira activar la nueva copia de esa habilidad.

Lianas de ceniza

{R}{G}

Encantamiento

Siempre que un oponente lance un hechizo que no sea de
criatura, las Lianas de ceniza hacen 1 punto de dafio a
ese jugador.

{1}, sacrificar las Lianas de ceniza: Destruye el artefacto
o encantamiento objetivo. Las Lianas de ceniza hacen 2
puntos de dafio al controlador de ese permanente.

e Lahabilidad disparada de las Lianas de ceniza se resuelve antes que el hechizo que hizo que se disparara.
Se resuelve incluso si ese hechizo es contrarrestado.

e Siel permanente objetivo es un objetivo ilegal para cuando la habilidad activada de las Lianas de ceniza
intente resolverse, la habilidad no se resuelve. Ningun jugador recibe daiio. Si el objetivo es legal, pero no
es destruido (probablemente porque tenga la habilidad de indestructible), su controlador recibe dafio.

e Las Lianas de ceniza pueden ser el objetivo de su propia habilidad activada. La habilidad no se resolvera al
no tener un objetivo legal y ningun jugador recibira dafio, pero esto te permite sacrificar las Lianas de
ceniza sin nada mas a lo que hacer objetivo, si lo deseas.

Liliana, general de la Horda

{4}{B}{B}

Planeswalker legendario — Liliana

6

Siempre que una criatura que controlas muera, roba una
carta.

+1: Crea una ficha de criatura Zombie negra 2/2.

—4: Cada jugador sacrifica dos criaturas.

—9: Cada oponente elige un permanente que controla de
cada tipo de permanente y sacrifica el resto.

¢ Si Liliana muere al mismo tiempo que una o mas criaturas que controlas, su primera habilidad se dispara
por cada una de esas criaturas.

e Side alguna manera Liliana se convierte en una criatura y muere, su primera habilidad se disparara.

e En cuanto la segunda habilidad de lealtad de Liliana se resuelva, en primer lugar, el jugador cuyo turno se
estd jugando elige dos criaturas que controla; luego, cada otro jugador por orden de turno hace lo mismo,
conociendo las decisiones que se tomaron antes. Luego, todas las criaturas elegidas son sacrificadas al
mismo tiempo. Si algun jugador solo puede elegir una criatura, ese jugador lo hace.

e En cuanto la ultima habilidad de Liliana se resuelva, el siguiente oponente por orden de turno (o, si de
alguna manera es el turno de un oponente, ese oponente) toma todas las decisiones correspondientes; luego,
cada otro oponente por orden de turno hace lo mismo, conociendo las decisiones que se tomaron antes.
Luego, todos los permanentes no elegidos son sacrificados al mismo tiempo.

e Los tipos de permanente son: artefacto, batalla, criatura, encantamiento, planeswalker y tierra. Los
supertipos, como legendario, no son tipos de permanente.



e  Mientras tomas las decisiones que corresponden a la tltima habilidad de Liliana, si un permanente es de
mas de un tipo de permanente, puede contar como cualquiera de ellos. Por ejemplo, podrias elegir una
criatura artefacto como el artefacto que salvas, otra criatura como la criatura y una criatura encantamiento
como el encantamiento. De forma similar, podrias elegir una criatura encantamiento como la criatura y
también el encantamiento que salvas, incluso si controlas otra criatura y/u otro encantamiento.

Linterna cromatica

{3}

Artefacto

Las tierras que controlas tienen “{T}: Agrega un mana
de cualquier color”.

{T}: Agrega un mana de cualquier color.

e Las tierras que controlas no perderan ninguna de las otras habilidades que tienen. Tampoco ganaran ni
perderan ningun tipo de tierra.

Lucha titanica

{1}{G}

Instantaneo

Te cuesta {1} menos lanzar este hechizo si hace objetivo
a una criatura que controlas con un contador +1/+1 sobre
ella.

La criatura objetivo que controlas lucha contra la criatura
objetivo que no controlas. (Cada una hace una cantidad

de dario igual a su fuerza a la otra.)

e  Si cualquiera de ambos objetivos es un objetivo ilegal en cuanto la Lucha titanica se resuelve, ninguna
criatura haré o recibira dafo.

Maestro de crueldades

{31 {B}{R}

Criatura — Demonio

1/4

Dafia primero, toque mortal.

El Maestro de crueldades solo puede atacar solo.
Siempre que el Maestro de crueldades ataque a un
jugador y no sea bloqueado, el total de vidas de ese
jugador se convierte en 1. El Maestro de crueldades no
hace dafio de combate este combate.

e Una habilidad que se dispara cuando algo “ataque y no sea bloqueado” se dispara en el paso de declarar
bloqueadoras tras declarar bloqueadoras si (1) esa criatura esta atacando y (2) ninguna criatura se declara
como bloqueadora para ella. Se disparara incluso si esa criatura fue puesta en el campo de batalla atacando
y no fue declarada como atacante en el paso de declarar atacantes.

e El Maestro de crueldades no estd obligado a atacar, pero, si lo hace, debe hacerlo solo. Si controlas otra
criatura con una habilidad que dice que debe atacar si puede, esa criatura debe atacar y el Maestro de
crueldades no podra hacerlo.



e Siel Maestro de crueldades ataca solo, que otra criatura entre al campo de batalla atacando no tendra
ningun efecto sobre ¢l. El Maestro de crueldades seguira siendo una criatura atacante. La otra criatura
atacante asignara dafio de combate normalmente sin importar que se dispare o no la tlltima habilidad del
Maestro de crueldades.

e Laltima habilidad del Maestro de crueldades no se disparara si ataca a un planeswalker o una batalla.

e Para que el total de vidas de un jugador se convierta en 1, lo que sucede en realidad es que el jugador pierde
(o gana, en algunos casos poco habituales) la cantidad de vidas correspondiente. Por ejemplo, si el total de
vidas de un jugador es 4 cuando la Gltima habilidad se resuelve, hara que ese jugador pierda 3 vidas. Otros
efectos que interactian con la pérdida (o ganancia) de vidas interactuaran con este efecto del modo que
corresponda.

e No asignar dafio de combate no es lo mismo que prevenir ese dafio. Los efectos que hacen que el dafio no
se pueda prevenir no tendran efecto si no se puede asignar dafio de combate.

Maga del Gremio Azorio

{W/U} {W/U}
Criatura — Hechicero vedalken
2/2

{2} {W}: Gira la criatura objetivo.
{2} {U}: Contrarresta la habilidad activada objetivo. (Las
habilidades de mana no pueden hacerse objetivo.)

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. Las habilidades
de lealtad de los planeswalkers son habilidades activadas.

Mago del Gremio {zzet

{U/R}{U/R}
Criatura — Hechicero humano
2/2

{2} {U}: Copia el hechizo de instantaneo objetivo que
controlas con valor de mana de 2 o menos. Puedes elegir
nuevos objetivos para la copia.

{2} {R}: Copia el hechizo de conjuro objetivo que
controlas con valor de mana de 2 o menos. Puedes elegir
nuevos objetivos para la copia.

e Las habilidades del Mago del Gremio {zzet pueden copiar cualquier hechizo de instantaneo o de conjuro
con el valor de mana apropiado, no solo uno que tenga objetivos.

e Siun hechizo tiene {X} en su coste de mana, incluye el valor elegido para esa X al determinar el valor de
mand de ese hechizo.

e Lacopia se crea en la pila, asi que no se “lanza”. Las habilidades que se disparan cuando un jugador lanza
un hechizo no se dispararan.

e Lacopia 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 para uno de los objetivos no
puedes elegir un nuevo objetivo legal, permanecera sin cambios (incluso si el objetivo actual es ilegal).



e 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.

e Si el hechizo dividi6 su dafio al lanzarse, no es posible cambiar esa division (aunque todavia se pueden
cambiar los objetivos que reciban ese dafio). Lo mismo sucede con hechizos que distribuyen contadores.

e El controlador de una copia no puede elegir pagar ningun coste alternativo o adicional para la copia. Sin
embargo, los efectos basados en costes adicionales o alternativos que fueron pagados para el hechizo
original se copian como si se hubieran pagado esos costes para la copia también.

e Todas las elecciones que se toman en cuanto un hechizo se resuelve no se habran realizado atn una vez que
se copie. Estas elecciones se realizaran por separado en cuanto la copia se resuelva.

e  Si copias un hechizo, ti controlas la copia. Se resolvera antes que el hechizo original.

Mago del Gremio Rakdos

{B/R}{B/R}

Criatura — Chaman zombie

2/2

{3} {B}, descartar una carta: La criatura objetivo obtiene
-2/-2 hasta el final del turno.

{3}{R}: Crea una ficha de criatura Trasgo roja 2/1 con la
habilidad de prisa. Exiliala al comienzo del proximo paso
final.

e Sila segunda habilidad se activa durante el paso final, la ficha no se exiliara hasta el paso final del
siguiente turno.

Mago del Gremio Simic

{G/U}{G/U}
Criatura — Hechicero elfo
2/2

{1}{G}: Mueve un contador +1/+1 de la criatura
objetivo a otra criatura objetivo con el mismo
controlador.

{1} {U}: Anexa el Aura objetivo anexada a un
permanente a otro permanente con el mismo controlador.

e Para la primera habilidad, la primera criatura objetivo no tiene por qué tener un contador +1/+1 sobre ella.
Si no lo tiene, la habilidad no hace nada.

e Para la primera habilidad, si las dos criaturas objetivo no estan controladas por el mismo jugador cuando la
habilidad se resuelva, la habilidad no hara nada. El jugador que controla las dos criaturas no tiene que ser el
mismo jugador que las controlaba cuando se activo la habilidad y ese jugador no tiene por qué ser el
controlador del Mago del Gremio Simic.

e Para la segunda habilidad, solo se hace objetivo al Aura. Cuando la habilidad se resuelve, eliges un
permanente al que mover el Aura. No puede ser el permanente al que ya esta anexada el Aura, debe estar
controlado por el jugador que controla el permanente al que esta anexada el Aura y debe poder ser
encantado por esa Aura (no importa quién controla el Aura ni quién controla el Mago del Gremio Simic). Si
no existe un permanente con esas caracteristicas, el Aura no se movera.




Marcar al rojo vivo

{1}{B}

Instantaneo

La criatura objetivo gana la habilidad de toque mortal
hasta el final del turno.

Roba una carta.

e Si la criatura objetivo es un objetivo ilegal para cuando Marcar al rojo vivo intente resolverse, el hechizo no
se resuelve. No robas una carta.

Masa absorbementes

{5HU}B}{B}
Criatura — Horror
6/6

Arrolla.

Siempre que la Masa absorbementes haga dafio de
combate a un jugador, puedes mirar la mano de ese
jugador. Si lo haces, puedes lanzar un hechizo de entre
esas cartas sin pagar su coste de mana.

e  Silanzas un hechizo de permanente de esta manera, entrard al campo de batalla bajo tu control cuando se
resuelva. Si lanzas un hechizo de instantaneo o de conjuro de esta manera, la carta ira al cementerio de su
propietario cuando se resuelva.

e El hechizo que lances mediante la habilidad disparada se lanza como parte de la resolucion de esa
habilidad. Se ignoran las restricciones sobre cuando lanzarla basadas en el tipo de la carta. No se ignoran
otras restricciones, como las del tipo “Lanza [este hechizo] solo durante el turno de un oponente”.

e Si lanzas un hechizo sin pagar su coste de mana, no puedes elegir lanzarlo pagando sus costes alternativos,
como los costes de sobrecarga. Si que puedes pagar costes adicionales, como los costes de estimulo. Si el
hechizo tiene costes adicionales obligatorios, debes pagarlos.

Mensajera del Sindicato

{33{W}

Criatura — Ave

2/3

Vuela.

Ultratumba 1. (Cuando esta criatura muera, crea una
ficha de criatura Espiritu blanca y negra 1/1 con la
habilidad de volar.)

e Como todas las bloqueadoras se eligen a la vez, no puedes bloquear con una criatura con la habilidad de
ultratumba, esperar a que muera y luego bloquear con las fichas de Espiritu que deja.




Mermar

{U}

Instantdneo

La criatura objetivo que no controlas obtiene -4/-0 hasta
el final del turno.

Sobrecarga {2} {U}. (Puedes lanzar este hechizo por su
coste de sobrecarga. Si lo haces, cambia “el permanente
objetivo” en su texto por “cada permanente’.)

e Sino pagas el coste de sobrecarga de Mermar, ese hechizo tendra un solo objetivo. Si pagas el coste de
sobrecarga, el hechizo no tendra objetivos.

e  Como un hechizo con la habilidad de sobrecarga no selecciona objetivos cuando se paga su coste de
sobrecarga, puede afectar a permanentes con la habilidad de antimaleficio o con proteccion contra el color
apropiado.

e Para determinar el coste total de un hechizo, comienza con el coste de mana o el coste alternativo que pagas
(como el coste de sobrecarga), agrega cualquier incremento de coste y luego aplica todas las reducciones de
coste. El valor de mana del hechizo no sufre cambios, al margen del coste total para lanzarlo.

e Si se te pide que lances un hechizo con la habilidad de sobrecarga “sin pagar su coste de mana”, no puedes
optar por pagar su coste de sobrecarga.

Ministrante de la obligacion

{2H{W}

Criatura — Clérigo humano

2/1

Ultratumba 2. (Cuando esta criatura muera, crea dos

fichas de criatura Espiritu blancas y negras 1/1 con la
habilidad de volar.)

e Como todas las bloqueadoras se eligen a la vez, no puedes bloquear con una criatura con la habilidad de
ultratumba, esperar a que muera y luego bloquear con las fichas de Espiritu que deja.

Misionera selesnya

{GH{W}

Criatura — Chaman elfo

1/2

{1}, {T}, girar una criatura enderezada que controlas:
Crea una ficha de criatura Saprolin verde 1/1.

e  Puedes girar cualquier criatura enderezada que controlas, incluso una que no hayas controlado
continuamente desde el comienzo de tu turno mas reciente, para pagar el coste de la habilidad activada de
la Misionera selesnya. Sin embargo, debes haber controlado la Misionera selesnya continuamente desde el
comienzo de tu turno mas reciente.




Mistico murmurador

{3H{U}

Criatura — Hechicero humano

1/5

Siempre que lances un hechizo de instantaneo o de
conjuro, crea una ficha de criatura Ilusiéon Ave azul 1/1
con la habilidad de volar.

e Lahabilidad disparada del Mistico murmurador se resuelve antes que el hechizo que hizo que se disparara.
Se resuelve incluso si ese hechizo es contrarrestado.

Montaraz mortus

{13{U} {B}

Criatura — Esqueleto

171

Cuando el Montaraz mortus muera, regrésalo a la mano
de su propietario.

o El Montaraz mortus regresara a la mano de su propietario solo si sigue en el cementerio cuando se resuelve
su habilidad.

Narcomiba

{1}3{U}

Criatura — Ilusion

11

Vuela.

Cuando la Narcomiba vaya a tu cementerio desde tu
biblioteca, puedes ponerla en el campo de batalla.

e Sila Narcomiba se muestra o se mira mientras va de tu biblioteca a tu cementerio (quiza debido al Espia de
la balaustrada), su habilidad se disparara cuando vaya al cementerio. Todavia estaba en tu biblioteca
cuando se mostrd o se mird.

e Sila Narcomiba se remueve de tu cementerio antes de que se resuelva su habilidad, no puedes ponerla en el
campo de batalla.

Nicol Bolas, Dios Dragén

{U} {B} {B} {B} {R}

Planeswalker legendario — Bolas

4

Nicol Bolas, Dios Dragon tiene todas las habilidades de
lealtad de todos los demas planeswalkers en el campo de
batalla.

+1: Robas una carta. Cada oponente exilia una carta de
su mano o un permanente que controla.

—3: Destruye la criatura o planeswalker objetivo.

—8: Cada oponente que no controla una criatura
legendaria o un planeswalker legendario pierde el juego.

e Nicol Bolas no remueve habilidades de lealtad de los otros planeswalkers.



Nicol Bolas no gana ninguna habilidad estatica o disparada de otros planeswalkers ni las habilidades
activadas que no sean habilidades de lealtad.

Aunque Nicol Bolas puede acabar con una cantidad impresionante de habilidades de lealtad, solo puedes
activar una habilidad de lealtad de Nicol Bolas, Dios Dragén en cada uno de tus turnos.

Si una habilidad de lealtad de un planeswalker hace referencia a la carta en la que esta impresa por su
nombre, en vez de eso, trata la version de Nicol Bolas de esa habilidad como si hiciera referencia a Nicol
Bolas, Dios Dragon por su nombre. Por ejemplo: si Ral Zarek esta en el campo de batalla, Nicol Bolas hace
el dafio si activas la segunda habilidad que gané de Ral.

Si una habilidad de un planeswalker exilia cartas y otra habilidad de lealtad de ese planeswalker hace
referencia a las cartas exiliadas, esas habilidades estan vinculadas. Si Nicol Bolas gana ambas habilidades
del mismo planeswalker, las copias que tenga estan vinculadas de manera similar. Esas habilidades
vinculadas no “veran” las cartas exiliadas con otras habilidades que tenga Nicol Bolas (como la primera
habilidad de lealtad del propio Nicol Bolas).

Si hay habilidades que se disparan en cuanto robas una carta mientras resuelves la primera habilidad de
lealtad de Nicol Bolas, esas habilidades no se resuelven hasta después de que tus oponentes hayan exiliado
una carta 0 permanente.

Después de que robes una carta en cuanto la primera habilidad de lealtad de Nicol Bolas se resuelve, el
siguiente oponente por orden de turno (o, si de alguna manera es el turno de otro oponente, ese oponente)
elige un permanente que controla o elige una carta en su mano sin mostrar esa carta. Luego, cada oponente
por orden de turno hace lo mismo, conociendo las decisiones que se tomaron antes. Al final, todos los
permanentes y las cartas elegidos se exilian simultdneamente.

En un juego de Gigante de dos cabezas, si un jugador de un equipo pierde el juego, el equipo entero pierde
el juego, incluso si el otro jugador controla una criatura o planeswalker legendario.

Niv-Mizzet, parun

{UHUHUHR{RH{R}

Criatura legendaria — Hechicero dragon

5/5

Este hechizo no puede ser contrarrestado.

Vuela.

Siempre que robes una carta, Niv-Mizzet, parun hace 1
punto de dafio a cualquier objetivo.

Siempre que un jugador lance un hechizo de instantaneo
o de conjuro, ti robas una carta.

Si un efecto te indica que robes varias cartas, la primera habilidad disparada de Niv-Mizzet se dispara esa
misma cantidad de veces. Eliges los objetivos para esas habilidades después de que hayas robado todas las
cartas.

Si un hechizo o habilidad hace que pongas cartas en tu mano sin usar especificamente el verbo “robar”, la
primera habilidad disparada de Niv-Mizzet no se disparara.

La segunda habilidad disparada de Niv-Mizzet se resuelve antes que el hechizo que hizo que se disparara.
Se resuelve incluso si ese hechizo es contrarrestado. Esto hace que se dispare su primera habilidad
disparada, que también se resuelve antes que el hechizo.

Los jugadores pueden lanzar hechizos y activar habilidades después de que la segunda habilidad disparada
de Niv-Mizzet se resuelva, pero antes de que lo haga el hechizo que hizo que se disparara. En particular, la
carta que robes puede ser capaz de contrarrestar ese hechizo.



Niv-Mizzet renacido

{WH{U} {B} {R}{G}

Criatura legendaria — Avatar dragon

6/6

Vuela.

Cuando Niv-Mizzet renacido entre al campo de batalla,
muestra las diez primeras cartas de tu biblioteca. Por
cada par de color, elige una carta que sea exactamente de
esos colores de entre ellas. Pon las cartas elegidas en tu
mano y el resto en el fondo de tu biblioteca en un orden
aleatorio.

Un “par de color” consta exactamente de dos colores. Hay diez pares de colores en Magic: blanco-azul,
blanco-negro, azul-negro, azul-rojo, negro-rojo, negro-verde, rojo-verde, rojo-blanco, verde-blanco y
verde-azul.

Si las diez primeras cartas de tu biblioteca no contienen estos diez pares de color, eliges tantas cartas como
puedas y las pones en tu mano.

Ojos por todas partes

{23{U}

Encantamiento

Al comienzo de tu mantenimiento, adivina 1.

{5} {U}: Intercambia el control de los Ojos por todas
partes por el del permanente objetivo que no sea tierra.
Activa esto solo como un conjuro.

El efecto de la ultima habilidad de los Ojos por todas partes dura indefinidamente. No desaparece durante
el paso de limpieza ni caduca si los Ojos por todas partes dejan el campo de batalla.

En cuanto la ultima habilidad de los Ojos por todas partes se resuelva, los Ojos por todas partes deben estar
en el campo de batalla y el permanente objetivo que no sea tierra debe ser un objetivo legal. Si alguna de
estas condiciones no se cumple, la habilidad no hace nada.

En un juego de varios jugadores, si un jugador deja el juego, todas las cartas de las que ese jugador es
propietario desaparecen con él. Si dejas el juego, termina el efecto que te otorga el control del permanente
objetivo que no sea tierra.

Petrahidrox

{3H{U/R}

Criatura — Extrafio

3/3

Cuando el Petrahidrox sea objetivo de un hechizo o
habilidad, regresa el Petrahidrox a la mano de su
propietario.

La habilidad del Petrahidrox solo se dispara si esta en el campo de batalla cuando es el objetivo de un
hechizo o habilidad.

La habilidad del Petrahidrox se resuelve antes que el hechizo o habilidad que hizo que se disparara. Se
resuelve incluso si ese hechizo o habilidad es contrarrestado.



e Si el hechizo o habilidad que hace objetivo al Petrahidrox no tiene otros objetivos, no se resolvera (porque
ya no tiene un objetivo legal después de que el Petrahidrox regrese a la mano de su propietario).

Piedra del magocreador

{2}

Artefacto

{1}, {T}: Endereza la criatura objetivo que tiene una
habilidad activada con {T} en su coste.

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.

Poder de Mizzix

{3}3{R}

Conjuro

Exilia la carta objetivo que sea un instantaneo o conjuro
de tu cementerio. Por cada carta exiliada de esta manera,
copiala. Puedes lanzar la copia sin pagar su coste de
mana. Exilia el Poder de Mizzix.

Sobrecarga {5} {R} {R} {R}. (Puedes lanzar este hechizo
por su coste de sobrecarga. Si lo haces, cambia “el
permanente objetivo” en su texto por “cada
permanente’’.)

e Siel Poder de Mizzix exili6 varias cartas, puedes lanzar las copias en cualquier orden. La ultima copia que
lances sera la primera en resolverse.

e Sino lanzas una de las copias (tal vez porque no hay objetivos legales disponibles o porque no quieres), la
copia dejara de existir.

e El Poder de Mizzix sigue en la pila mientras se resuelve. Si pagas el coste de sobrecarga, el Poder de
Mizzix no se copiara a si mismo.

e Las copias se crean y se lanzan durante la resolucion del Poder de Mizzix. No puedes esperar y lanzarlas
mas adelante en el turno. Se ignoran las restricciones sobre cuando lanzarlas basadas en el tipo de la copia.
No se ignoran otras restricciones (como las del tipo “Lanza [este hechizo] solo durante el combate™).

e 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.

e Silacopia tiene {X} en su coste de mana, debes elegir 0 como valor de X.

e Las cartas permanecen exiliadas, al margen de lo que les ocurra a las copias.




Portavoz principal Zegana

{2} {GHGHUHU}

Criatura legendaria — Hechicero triton

1/1

La Portavoz principal Zegana entra al campo de batalla
con X contadores +1/+1 sobre ella, donde X es la mayor
fuerza entre las otras criaturas que controlas.

Cuando la Portavoz principal Zegana entre al campo de
batalla, roba una cantidad de cartas igual a su fuerza.

e Elvalor de X es la mayor fuerza entre las criaturas que controlas en cuanto la Portavoz principal Zegana
entre al campo de batalla. Si no controlas ninguna criatura en ese momento, X sera 0.

e Lacantidad de cartas que robas es igual a la fuerza de la Portavoz principal Zegana cuando la ltima
habilidad se resuelve.

e Sila Portavoz principal Zegana entra al campo de batalla al mismo tiempo que otra criatura que controlas,
no tendras en cuenta esa criatura al determinar la mayor fuerza entre las criaturas que controlas.

Precio final

{1}{B}
Instantdneo
Destruye la criatura monocolor objetivo.

e Una criatura monocolor es de exactamente un color. Las criaturas incoloras no son monocolores.

Profetisa ardiente

{1} {R}

Criatura — Hechicero humano

1/3

Siempre que lances un hechizo que no sea de criatura, la
Profetisa ardiente obtiene +1/+0 hasta el final del turno.
Luego, adivina 1.

e Lahabilidad de la Profetisa ardiente se resuelve antes que el hechizo que hizo que se disparara. Se resuelve
incluso si ese hechizo es contrarrestado.

Proyecto Guardian

{31{G}

Encantamiento

Siempre que una criatura que no sea ficha entre al campo
de batalla bajo tu control, si no tiene el mismo nombre
que otra criatura que controlas o que una carta de criatura
en tu cementerio, roba una carta.

e Se verifica si la criatura que entra comparte el nombre con una criatura que controlas o con una carta de
criatura en tu cementerio en cuanto esa criatura entra y también en cuanto la habilidad del Proyecto
Guardian se resuelve. Si la criatura que entra no es la primera con ese nombre en cuanto entra, la habilidad
no se dispara en absoluto; si comparte el nombre en cuanto la habilidad se resuelve, no robas una carta.



Si la criatura que entra va a tu cementerio mientras la habilidad del Proyecto Guardian esta en la pila, esa
misma carta sera una carta de criatura en tu cementerio que comparte el nombre con la criatura que estaba
en el campo de batalla, asi que no robaras una carta.

Si la criatura que entra deja el campo de batalla y regresa mientras la habilidad del Proyecto Guardian esta
en la pila, esa misma carta serd una nueva criatura que controlas que comparte el nombre con la criatura
que estaba en el campo de batalla, asi que no robaras una carta. No obstante, la habilidad del Proyecto
Guardian podria dispararse por la criatura nueva y podrias robar una carta en cuanto esa habilidad se
resuelva.

Una criatura boca abajo no tiene nombre, por lo que no puede tener el mismo nombre que nada. Esto
incluye otras criaturas sin nombre.

Pteramandra

{u}

Criatura —Draco salamandra
1/1

Vuela.

{7}{U}: Adaptar 4. Cuesta {1} menos activar esta
habilidad por cada carta de instantaneo y de conjuro en
tu cementerio. (Si esta criatura no tiene contadores

+1/+1 sobre ella, pon cuatro contadores +1/+1 sobre
ella.)

La habilidad activada de la Pteramandra no puede reducirse a si misma a menos de {U} para activarse.

Siempre puedes activar una habilidad que haga que una criatura se adapte. En cuanto esa habilidad se
resuelva, si la criatura tiene un contador +1/+1 sobre ella por cualquier razon, no pondras ningin contador
+1/+1 adicional sobre ella.

Si una criatura pierde todos sus contadores +1/+1 de alguna manera, puede adaptarse de nuevo y obtener
mas contadores +1/+1.

Pudrir

{13{B}{G}

Instantdneo

Destruye el artefacto o criatura objetivo. No puede ser
regenerado.

Este hechizo no es modal. Cuando se resuelve, destruira el objetivo si es una criatura o un artefacto, incluso
si cambid de uno a otro entre que se le hizo objetivo y la resolucion.

Pueblo indignado

{23{W}

Criatura — Humano

2/2

Siempre que otra criatura o planeswalker que controlas
muera, pon un contador +1/+1 sobre el Pueblo
indignado.



Si un planeswalker que también sea una criatura muere, la habilidad del Pueblo indignado se dispara una
sola vez.

Si el Pueblo indignado y otra criatura que controlas mueren simultdneamente (quizas porque ambas
recibieron dafio letal en combate), el Pueblo indignado no estara en el campo de batalla en cuanto su
habilidad disparada se resuelva. No puede ser salvado por el contador +1/+1 que se pondria sobre él.

Pufios de maderacero

{1}{G}

Encantamiento — Aura

Encantar criatura.

Cuando los Pufios de maderacero entren al campo de
batalla, crea dos fichas de criatura Saprolin verdes 1/1.
La criatura encantada tiene la habilidad de arrollar.

Tt creas las fichas de Saprolin incluso si los Pufios de maderacero entran al campo de batalla anexados a la
criatura de otro jugador.

Las fichas de Saprolin no se crean hasta que los Pufios de maderacero estan en el campo de batalla, asi que
no puedes lanzar los Pufios de maderacero sobre una de esas fichas.

Si la criatura objetivo es un objetivo ilegal cuando los Pufios de maderacero intenten resolverse, los Pufios
de maderacero no se resolveran y no entraran al campo de batalla. No crearas las fichas de Saprolin.

Rakdos, sefior de los motines

{B}{B}{R}{R}

Criatura legendaria — Demonio

6/6

No puedes lanzar este hechizo a menos que un oponente
haya perdido una o mas vidas este turno.

Vuela, arrolla.

Te cuesta {1} menos lanzar hechizos de criatura por cada
1 vida que tus oponentes hayan perdido este turno.

El dafio hecho a un jugador hace que ese jugador pierda esa misma cantidad de vidas.

Otro hechizo o habilidad puede poner a Rakdos en el campo de batalla aunque ningin oponente haya
perdido vidas ese turno.

La ultima habilidad de Rakdos se fija en el total de vidas perdidas y no necesariamente en el total de vidas
del oponente en comparacion a lo que era al comienzo del turno. Por ejemplo, si un oponente pierde 5 vidas
y luego gana 10 vidas en un turno, te costara {5} menos lanzar hechizos de criatura.

Si un jugador perdi6 vidas y, a consecuencia de esto, perdié el juego, la primera habilidad de Rakdos queda
satisfecha y su Gltima habilidad cuenta esa pérdida de vidas.

La ultima habilidad de Rakdos no puede reducir el requisito de mana de color de un hechizo de criatura que
lanzas.

Si hay costes adicionales para lanzar un hechizo de criatura, como un coste de estimulo o el impuesto del
comandante, aplica esos incrementos antes de aplicar las reducciones de coste.

La ultima habilidad de Rakdos no reducira el coste de lanzar al propio Rakdos. Se aplica solo a los
hechizos de criatura que lances una vez que Rakdos esté en el campo de batalla.



Ral Zarek

{23 {U}{R}

Planeswalker legendario — Ral

4

+1: Gira el permanente objetivo, luego endereza otro
permanente objetivo.

—2: Ral Zarek hace 3 puntos de daiio a cualquier
objetivo.

—7: Lanza cinco monedas a cara o cruz. Juega un turno
adicional después de este por cada moneda en la que
salga cara.

La primera habilidad de Ral Zarek puede hacer objetivo a dos permanentes cualesquiera. No importa si
estan girados o enderezados. Si el primer objetivo esta girado en cuanto la habilidad se resuelve,
permanecera girado. De manera similar, si el segundo objetivo esta enderezado en cuanto la habilidad se
resuelve, permanecera enderezado.

En los cinco lanzamientos de moneda de la ultima habilidad de Ral Zarek, nadie elige cara o cruz y nadie
gana ni pierde. Las habilidades que se fijan en si un jugador gana o pierde un lanzamiento de moneda no
tendran en cuenta estos lanzamientos de moneda.

Rata de horda
{1}{B}

Criatura — Rata
* /*

Tanto la fuerza como la resistencia de la Rata de horda
son iguales a la cantidad de Ratas que controlas.

{2} {B}, descartar una carta: Crea una ficha que es una
copia de la Rata de horda.

La primera habilidad de la Rata de horda cuenta cualquier criatura que controlas con el tipo de criatura

Rata, no solo las copias de la Rata de horda. Esa habilidad funciona en todas las zonas, no solo en el campo
de batalla.

La ficha copiara las dos habilidades de la Rata de horda. Su fuerza y resistencia seran iguales a la cantidad
de Ratas que controlas (no a la cantidad de Ratas que controlabas cuando la ficha entr6 al campo de
batalla). También podra crear copias de si misma.

La ficha no copiara los contadores sobre la Rata de horda, ni tampoco copiara otros efectos que hayan
cambiado la fuerza, resistencia, tipos, color, etcétera de la Rata de horda. Normalmente, esto significa que
la ficha sera sencillamente una Rata de horda. No obstante, se tendra en cuenta cualquier efecto de copia
que haya afectado a esa Rata de horda.

Si la Rata de horda deja el campo de batalla antes de que su habilidad activada se resuelva, la ficha entrara
igualmente al campo de batalla como una copia de la Rata de horda usando los valores copiables de la Rata
de horda de la ultima vez que estuvo en el campo de batalla.




Rebote

{1} {W}

Instantaneo

El siguiente punto de dafio que se le fuera a hacer a la
criatura objetivo este turno, en vez de eso, se hace a otra
criatura objetivo.

Roba una carta.

e Si cualquiera de los dos objetivos dejo el campo de batalla antes de poder hacer el dafio, el dafio no se
redirige.

e El controlador del Rebote roba una carta cuando el Rebote se resuelve, no cuando se redirige el dafo.

Reenviar

{1}{U}

Instantdneo

Contrarresta el hechizo objetivo. Si ese hechizo es
contrarrestado de esta manera, ponlo en la mano de su
propietario en vez de en su cementerio.

Roba una carta.

e Reenviar puede hacer objetivo a un hechizo que no puede ser contrarrestado. Ese hechizo no seré
contrarrestado ni regresara a la mano de su propietario, pero podras robar una carta.

e Si haces objetivo con Reenviar a una carta que se lanzo6 con la habilidad de retrospectiva, la carta se exiliara
de todos modos.

Reguero de ruptura

{R}

Conjuro

Reproducir {R}.

Destruye el artefacto objetivo.

e En cuanto la habilidad disparada de reproducir se resuelva, copiaras el Reguero de ruptura por cada vez que
pagaste su coste de reproducir, incluso si el hechizo original ya no esté en la pila en ese momento (quiza
porque fue contrarrestado).

e Las copias que crea la habilidad de reproducir se crean en la pila, asi que no se “lanzan”. Las habilidades
que se disparan cuando un jugador lanza un hechizo no se dispararan.

Relampago preciso

{2} {R} {R}

Instantaneo

El Relampago preciso hace 4 puntos de dafio a la criatura
objetivo y a cada otra criatura con el mismo nombre que
esa criatura.

e El Relampago preciso solo tiene un objetivo y no hace objetivo a las otras criaturas con ese nombre. Por
ejemplo, una criatura con la habilidad de antimaleficio recibira dafio si tiene el mismo nombre que la
criatura objetivo.



e A menos que una ficha sea una copia de otro permanente o tenga un nombre que provenga explicitamente
del efecto que lo cred, su nombre es los subtipos que recibié cuando se creod junto con la palabra “Ficha”.
Por ejemplo, si un efecto crea una ficha de criatura Soldado 1/1, la ficha se llama “Ficha de Soldado”.

Renacimiento fingico

{2}{G}

Instantaneo

Regresa la carta de permanente objetivo de tu cementerio
a tu mano. Si una criatura murid este turno, crea dos
fichas de criatura Saprolin verdes 1/1.

e Una carta de permanente es una carta de artefacto, batalla, criatura, encantamiento, tierra o planeswalker.

e  Siuna criatura murio6 este turno, obtienes fichas de Saprolin ademas de la carta de permanente que regresa a
tu mano.

e El Renacimiento fingico solo verifica si una criatura murié este turno. No te proporcionara Saprolines
adicionales si murié mas de una criatura.

Repudiar

{G/U}{G/U}

Instantaneo

Contrarresta la habilidad activada o disparada objetivo.
(Las habilidades de mand no pueden hacerse objetivo.)
1/

Replicar

{13{G}H{U}

Conjuro

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

e Las habilidades activadas estan escritas como “[Coste]: [Efecto]”. Algunas habilidades de palabra clave,
como equipar, son habilidades activadas y tendran los dos puntos en los textos recordatorios. Las
habilidades de lealtad de los planeswalkers son habilidades activadas.

EEINT3

e Las habilidades disparadas usan las palabras “cuando”, “siempre que” o “al”. A menudo su formulacion es
“[condicion de disparo], [efecto]”. Algunas habilidades de palabra clave, como ultratumba, son habilidades
disparadas y tendran las palabras “cuando”, “siempre que” o “al” en sus textos recordatorios.

e Una habilidad de mana activada es aquella que agrega mana en cuanto se resuelve, no tiene un objetivo y
no es una habilidad de lealtad. Una habilidad de mana disparada es aquella que agrega mana y se dispara
por una habilidad de mana activada.

e No se puede hacer objetivo a habilidades que crean efectos de reemplazo, como que un permanente entre al
campo de batalla girado o con contadores sobre €l. Las habilidades que usan “en cuanto [esta criatura] entre
al campo de batalla” también son efectos de reemplazo y no se pueden hacer objetivo.

e  Si contrarrestas una habilidad disparada retrasada que se dispar6 al principio de un “préximo” paso o una
“proxima” fase, esa habilidad no se disparara de nuevo la siguiente vez que ocurra ese paso o fase.

e La ficha copia exactamente lo que estaba impreso en la criatura original y nada mas (a menos que esa
criatura 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.

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

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

Si la criatura copiada esta copiando otra cosa (por ejemplo, si la criatura copiada es una Imagen reflejada),
entonces la ficha entra al campo de batalla como lo que sea que la criatura esté copiando.

Cualquier habilidad de entra al campo de batalla de la criatura copiada se disparard 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.

Respuesta

{R'W} {R/W}

Instantdneo

La Respuesta hace 5 puntos de dafio a la criatura atacante
o bloqueadora objetivo.

1/

Resurgimiento

{3HRHW}

Conjuro

Las criaturas que controlas ganan las habilidades de
dafiar primero y vigilancia hasta el final del turno.
Después de esta fase principal, hay una fase de combate
adicional seguida de una fase principal adicional.

Una “criatura atacante” es una que fue declarada como atacante o que fue puesta en el campo de batalla
atacando este combate. A menos que esa criatura deje el combate, continlia atacando hasta el paso de final
del combate, incluso si el jugador al que estaba atacando dejo el juego o el planeswalker al que estaba
atacando dejo el combate. De manera similar, una “criatura bloqueadora” es una que fue declarada como
bloqueadora o que fue puesta en el campo de batalla bloqueando este combate.

El Resurgimiento afecta solo a las criaturas que controlas en el momento en que se resuelve. Las criaturas
que entran bajo tu control mas adelante en el turno no ganaran las habilidades de dafiar primero ni
vigilancia.

Si no es una fase principal en cuanto el Resurgimiento se resuelve (quiza porque lo lanzaste como si tuviera
la habilidad de destello), no habra una fase de combate adicional ni una fase principal adicional.

Resurgimiento (Reavivacion)

{W/B}{W/B}

Conjuro

Regresa la carta de criatura objetivo con valor de mana
de 3 o menos de tu cementerio al campo de batalla.

1

Revancha

{43{W}{B}

Conjuro

Duplica tu total de vidas. El oponente objetivo pierde la
mitad de sus vidas, redondeando hacia arriba.



Si una carta en un cementerio tiene {X} en su coste de mana, X se considera 0.

Para duplicar el total de vidas de un jugador, ese jugador gana tantas vidas como sea necesario para que su
total de vidas sea el doble del nimero que era antes. Si su total de vidas era negativo, ese jugador pierde
tantas vidas como sea necesario para que su total de vidas sea el doble por debajo de 0 del nimero negativo
que era antes. Otros efectos interactiian con esta ganancia o pérdida de vidas del modo que corresponda.

Por un error, Reavivacion // Revancha salié impreso en espafiol como Resurgimiento // Revancha, que es el
mismo nombre de una mitad de la carta Respuesta // Resurgimiento de la coleccion Gremios de Ravnica. El
nombre correcto de la carta en la coleccion Rdvnica remasterizada e impresiones anteriores es Reavivacion
// Revancha y es distinto de la carta de Gremios de Ravnica. Para efectos de busqueda de cartas siempre se
consideraron cartas distintas, ya que esa regla se fija en su nombre en inglés, que es Revival / Revenge
para esta carta y Response // Resurgence para la carta de Gremios de Ravnica.

Reunir a la Legion

{33{R}{W}

Encantamiento

Al comienzo de tu mantenimiento, pon un contador de
reunion sobre Reunir a la Legion. Luego crea una ficha
de criatura Soldado roja y blanca 1/1 con la habilidad de
prisa por cada contador de reunién sobre Reunir a la
Legion.

Si Reunir a la Legion no estd en el campo de batalla cuando su habilidad se resuelve, usa la cantidad de
contadores de reunion que tenia cuando estuvo por tltima vez en el campo de batalla para determinar la
cantidad de fichas de Soldado que se crean.

Revocar

{X3{U}

Instantaneo

Regresa el permanente objetivo que no sea tierra con
valor de mana de X a la mano de su propietario.
Roba una carta.

Si el permanente objetivo es un objetivo ilegal para cuando Revocar intente resolverse, el hechizo no se
resuelve. No robas una carta.

Si un permanente en el campo de batalla tiene {X} en su coste de mana, X se considera 0.

Las fichas que no son una copia de otra cosa no tienen coste de mand. Cualquier cosa sin un coste de mana
normalmente tiene un valor de mana de 0.

Ritmo de los salvajes

{1}{R}{G}

Encantamiento

Los hechizos de criatura que controlas no pueden ser
contrarrestados.

Las criaturas que no sean fichas que controlas tienen la
habilidad de insurgencia. (Entran al campo de batalla
con lo que elijas: un contador +1/+1 o la habilidad de

prisa.)



Un hechizo o habilidad que contrarreste hechizos puede hacer objetivo a un hechizo de criatura que
controlas. Cuando ese hechizo o habilidad se resuelve, el hechizo de criatura no sera contrarrestado, pero
los efectos adicionales de ese hechizo o habilidad si que ocurriran.

Una vez que una criatura con la habilidad de insurgencia entra al campo de batalla, mantiene su contador
+1/+1 y la habilidad de prisa incluso si pierde la habilidad de insurgencia.

Si un permanente que no sea criatura ni ficha se convierte en una criatura estando ya en el campo de
batalla, tendra la habilidad de insurgencia, pero sera demasiado tarde para que le afecte el efecto de
reemplazo.

Una carta que no sea criatura que entre al campo de batalla como una criatura tendra la habilidad de
insurgencia (por ejemplo, Gideon Blackblade mientras sea tu turno). De manera similar, una carta de
criatura que entre al campo de batalla como un permanente que no sea criatura no tendra la habilidad de
insurgencia (por ejemplo, Tassa, diosa del mar mientras tus otros permanentes solo contribuyen a que tu
devocion al azul sea de cuatro).

Insurgencia es un efecto de reemplazo. Los jugadores no pueden responder a tu eleccion de otorgar un
contador +1/+1 o la habilidad de prisa, ni pueden realizar acciones mientras la criatura esta en el campo de
batalla sin una cosa o la otra.

Si una criatura que entra al campo de batalla tiene la habilidad de insurgencia, pero no puede recibir un
contador +1/+1, gana la habilidad de prisa.

Si eliges que la criatura gane la habilidad de prisa, la gana indefinidamente. No la perdera en cuanto
termine el turno o en cuanto otro jugador gane su control.

Si una criatura entra al campo de batalla con dos copias de insurgencia, puedes elegir que obtenga dos
contadores +1/+1, un contador +1/+1 y la habilidad de prisa o dos copias de prisa. Varias copias de prisa
sobre la misma criatura son redundantes, pero no se nos ocurriria decirles a los gruul como tienen que vivir
sus vidas.

Si el Ritmo de los salvajes deja el campo de batalla al mismo tiempo que una criatura que no sea ficha entra
al campo de batalla (muy probablemente porque esa criatura tiene un efecto de reemplazo, como el de la
Esfinge rescatadora), esa criatura seguira obteniendo un contador +1/+1 o ganando la habilidad de prisa.

Rompecraneos

{1}{R}

Instantaneo

Los jugadores no pueden ganar vidas este turno. El dafio
no puede ser prevenido este turno. El Rompecraneos
hace 3 puntos de daiio al jugador o planeswalker
objetivo.

El Rompecraneos solo hace objetivo al jugador o planeswalker. Si ese jugador o planeswalker es un
objetivo ilegal para cuando el Rompecraneos intente resolverse, no se resolvera y ninguno de sus efectos
sucedera.

Los hechizos y habilidades que causarian que un jugador ganara vidas o que prevendrian el dafio se siguen
resolviendo, pero las partes de ganancia de vidas y de prevencion del dafio no tienen efecto.

Los efectos que reemplazarian la ganancia de vidas por otro efecto no se aplicaran, porque los jugadores no
pueden ganar vidas.



Si un efecto fuera a fijar el total de vidas de un jugador en una determinada cantidad que sea superior al
total de vidas actual de ese jugador, esa parte del efecto no hara nada. (Si la cantidad es menor que el total
de vidas del jugador, el efecto funcionara de forma normal).

Rompepresas de Kiora

{5H{U}

Criatura — Leviatan

5/6

Cuando el Rompepresas de Kiora entre al campo de
batalla, prolifera. (Elige cualquier cantidad de
permanentes y/o jugadores, luego pon sobre cada uno un
contador de cada tipo que ya tenga.)

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.

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.

Si un jugador o permanente tiene mas de un tipo de contador sobre ¢l 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.

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

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.

Sable civico

{1}

Artefacto — Equipo

La criatura equipada obtiene +1/+0 por cada uno de sus
colores.

Equipar {1}.

La bonificacion del Sable civico puede ir desde +0/+0 (para una criatura incolora) a +5/+0 (para una
criatura de los cinco colores).

Si la criatura equipada pasa a tener una cantidad de colores distinta, la bonificacion cambiara seglin esa
modificacion.




Sabotaje siniestro

{1H{U{U}

Instantdneo

Contrarresta el hechizo objetivo.

Escruta 1. (Mira la primera carta de tu biblioteca.
Puedes ponerla en tu cementerio.)

e  Un hechizo que no puede ser contrarrestado es un objetivo legal para el Sabotaje siniestro. El hechizo no
sera contrarrestado cuando el Sabotaje siniestro se resuelva, pero escrutaras 1 igualmente.

Sacerdotisa de dioses olvidados

{1}{B}

Criatura — Clérigo humano

1/2

{T}, sacrificar otras dos criaturas: Cualquier cantidad de
jugadores objetivo pierden 2 vidas y sacrifican una
criatura cada uno. Agregas {B} {B} y robas una carta.

e  Puedes activar la habilidad de la Sacerdotisa de dioses olvidados sin elegir ningtin objetivo si lo deseas.
Agregaras {B} {B} y robaras una carta igualmente.

e  Puedes hacer objetivo a jugadores que no pueden sacrificar una criatura. Esos jugadores pierden 2 vidas
igualmente.

e Lahabilidad de la Sacerdotisa de dioses olvidados no es una habilidad de mana, ya que puede tener
objetivos. Usa la pila y se puede responder a ella aunque no se elijan objetivos.

Savra, reina de los golgari

{2} {B}{G}

Criatura legendaria — Chamaén elfo

2/2

Siempre que sacrifiques una criatura negra, puedes pagar
2 vidas. Si lo haces, cada otro jugador sacrifica una

criatura.
Siempre que sacrifiques una criatura verde, puedes ganar
2 vidas.

e Savra no te permite sacrificar criaturas por si misma. Sus habilidades se disparan siempre que sacrifiques
una criatura negra o verde debido a que otro hechizo, habilidad o coste te lo indique.

e Sisacrificas una criatura que es tanto negra como verde, se dispararan las dos habilidades. Puedes ponerlas
en la pila en el orden que quieras.

Segador de medianoche

{2}{B}

Criatura — Caballero zombie
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Siempre que una criatura que no sea ficha que controlas
muera, el Segador de medianoche te hace 1 punto de
dafio y tu robas una carta.



e Lahabilidad del Segador de medianoche se dispara cuando muere si no es una ficha.

e Siel Segador de medianoche muere a la vez que una o mas criaturas que no sean ficha que controlas, la
habilidad del Segador de medianoche se dispara por cada una de ellas.

Sello del Pacto entre Gremios

{5}

Artefacto

En cuanto el Sello del Pacto entre Gremios entre al
campo de batalla, elige dos colores.

Te cuesta {1} menos lanzar hechizos por cada uno de
esos colores que tenga el hechizo.

e Debes elegir dos colores distintos.

e Laultima habilidad del Sello del Pacto entre Gremios no cambia el coste de mana ni el valor de mana de
ningtn hechizo. Solo cambia el coste total que pagas.

e Laltima habilidad del Sello del Pacto entre Gremios no puede reducir la cantidad de mana de color que
pagas para lanzar un hechizo. Solo reduce el componente genérico de ese coste.

e Si hay costes adicionales para lanzar un hechizo o si el coste para lanzar un hechizo aumenta por un efecto
(como el que crea la habilidad de Thalia, guardiana de Thraben), aplica esos aumentos antes de aplicar las
reducciones de coste.

e Lareduccion de coste puede aplicarse a costes alternativos, como los costes de evocar.

e  Siun hechizo que lanzas tiene {X} en su coste de mana, eliges el valor de X antes de calcular el coste total
del hechizo. Por ejemplo, si el coste de mana de ese hechizo es {X} {R} {G} y elegiste rojo y verde, podrias
elegir 5 como el valor de X y pagar {3} {R} {G} para lanzar el hechizo.

Senda fantasmal

{23{W}

Instantaneo

Exilia cada criatura que controlas. Regresa esas cartas al
campo de batalla bajo el control de su propietario al
comienzo del préoximo paso final.

e Las Auras anexadas a las criaturas exiliadas iran a los cementerios de sus propietarios. El Equipo anexado a
las criaturas exiliadas quedaréd desanexado y permanecera en el campo de batalla. Todos los contadores
sobre las criaturas exiliadas dejaran de existir.

e Siuna ficha de criatura es exiliada, deja de existir. No regresard al campo de batalla.




Sefior del vacio

{4}{B}{B}{B}
Criatura — Demonio
7/7

Vuela.

Siempre que el Sefior del vacio haga dafio de combate a
un jugador, exilia las siete primeras cartas de la
biblioteca de ese jugador, luego pon en el campo de
batalla bajo tu control una carta de criatura de entre ellas.

La habilidad del Sefior del vacio no es opcional. Si hay una carta de criatura entre las siete cartas que has
exiliado, debes poner una en el campo de batalla bajo tu control.

Suplicantes insistentes

{1}3{U}

Criatura — Consejero humano

1/3

{1}, {T}: El jugador objetivo muele una carta. (Pone la
primera carta de su biblioteca en su cementerio.)

Girar cuatro Consejeros enderezados que controlas: El
jugador objetivo muele doce cartas.

Un mazo puede tener cualquier cantidad de cartas
llamadas Suplicantes insistentes.

Puedes girar Consejeros que no hayas controlado de forma continua desde el comienzo de tu turno para
pagar el coste de la segunda habilidad de los Suplicantes insistentes. Esto incluye a los propios Suplicantes
insistentes durante el turno en que entran bajo tu control.

No es posible girar una copia de los Suplicantes insistentes para activar tanto su primera como su segunda
habilidad, o activar su segunda habilidad y la de otra copia de los Suplicantes insistentes. Esto significa que
si giras cuatro copias de los Suplicantes insistentes el jugador objetivo muele las doce primeras cartas de su
biblioteca, no las cuarenta y ocho primeras.

La ultima habilidad de los Suplicantes insistentes te permite ignorar la regla de “cuatro copias”. No te
permite ignorar la legalidad del formato. Por ejemplo, en un evento de Limitado de Rdvnica remasterizada,
no puedes agregar los Suplicantes insistentes que tengas en tu coleccion personal, por mucho que insistan.

Té4jic, Filo de la Legion

{1HR}{W}

Criatura legendaria — Soldado humano

32

Prisa.

Mentor. (Siempre que esta criatura ataque, pon un
contador +1/+1 sobre la criatura atacante objetivo con
menor fuerza.)

Prevén todo el dafo que no sea de combate que se les
fuera a hacer a las otras criaturas que controlas.
{R}{W}: T4jic, Filo de la Legion gana la habilidad de
dafiar primero hasta el final del turno.

Si T4jic y otras criaturas que controlas fueran a recibir dafio letal que no sea de combate al mismo tiempo,
el dafio que fueran a recibir tus otras criaturas es prevenido.



Teferi, manipulador del tiempo

{1H{WH{U}

Planeswalker legendario — Teferi

4

Cada oponente puede lanzar hechizos solo en cualquier
momento en que pudiera lanzar un conjuro.

+1: Hasta tu proximo turno, puedes lanzar hechizos de
conjuro como si tuvieran la habilidad de destello.

—3: Regresa hasta un artefacto, criatura o encantamiento
objetivo a la mano de su propietario. Roba una carta.

e Siun efecto permite que un oponente lance un hechizo como si tuviera la habilidad de destello (por
ejemplo, si tu oponente también controla una copia de Teferi, manipulador del tiempo y activa su habilidad
de lealtad +1), la restriccion de la primera habilidad de Teferi tiene prioridad sobre ese permiso.

e  Puedes activar la tltima habilidad de Teferi sin elegir ningun objetivo. Solo robaras una carta. Sin embargo,
si eliges un objetivo y el permanente objetivo es un objetivo ilegal para cuando la Gltima habilidad de
Teferi intente resolverse, la habilidad no se resuelve. No robas una carta.

Teysa, vastago orzhov

{L}H{W}{B}

Criatura legendaria — Consejero humano

2/3

Sacrificar tres criaturas blancas: Exilia la criatura
objetivo.

Siempre que otra criatura negra que controlas muera,
crea una ficha de criatura Espiritu blanca 1/1 con la
habilidad de volar.

e  Puedes sacrificar a Teysa para ayudar a pagar el coste de su primera habilidad, pero la muerte de Teysa no
provocara que se dispare su segunda habilidad. Cualquier otra criatura blanca y negra que sacrifiques para
pagar el coste de la primera habilidad hara que la segunda habilidad se dispare.

Titan proteica

{51{G}H{G}

Criatura — Bestia

6/6

Cuando la Titan proteica muera, busca en tu biblioteca
cualquier cantidad de cartas de criatura con valor de
mana total de 6 0 menos, ponlas en el campo de batalla y
luego baraja.

e Siuna carta en tu biblioteca tiene {X} en su coste de mana, X se considera 0.

e  Puedes encontrar cualquier cantidad de cartas de criatura, siempre y cuando su valor de mana total sea de 6
o menos. Por ejemplo, puedes encontrar ocho cartas de criatura con valor de mana de 0 y tres con valor de
mana de 2, pero no puedes encontrar dos con valor de mana de 4.




Tolsimir Sangrelobo

{4H{GHW}

Criatura legendaria — Guerrero elfo

3/4

Las otras criaturas verdes que controlas obtienen +1/+1.
Las otras criaturas blancas que controlas obtienen +1/+1.
{T}: Crea a Voja, una ficha de criatura legendaria Lobo
verde y blanca 2/2.

e Las otras criaturas que controlas que son tanto verdes como blancas, incluido Voja, obtienen +2/+2.

Tomik, abogado distinguido

{Wi{Ww}

Criatura legendaria — Consejero humano

2/3

Vuela.

Las tierras en el campo de batalla y las cartas de tierra en
los cementerios no pueden ser objetivo de hechizos o
habilidades que controlan tus oponentes.

Tus oponentes no pueden jugar cartas de tierra desde los
cementerios.

e Lasegunda habilidad de Tomik es similar a antimaleficio, pero los efectos que interactuan con
antimaleficio no cuentan estas tierras o cartas de tierra como si tuvieran la habilidad de antimaleficio.

e Los jugadores no suelen poder jugar una carta de tierra desde un cementerio. Si un jugador encuentra la
manera de hacerlo, la tltima habilidad de Tomik tiene prioridad sobre ese permiso.

Transmutacion de Kasmina

{1}{U}

Encantamiento — Aura

Encantar criatura.

La criatura encantada pierde todas sus habilidades y tiene
una fuerza y resistencia base de 1/1.

e La Transmutacion de Kasmina sobrescribe todos los efectos previos que fijen la fuerza y la resistencia base
de la criatura a valores especificos. Cualquier efecto que fije la fuerza o la resistencia que comience a
aplicarse después de que la Transmutacion de Kasmina se anexe a una criatura sobrescribira este efecto.

e Los efectos que modifican la fuerza y/o la resistencia de una criatura, como el efecto del Ultimo suspiro, se
aplicaran a la criatura sin importar cudndo comenzaron a tener efecto. Lo mismo ocurre con cualquier
contador que cambie su fuerza y/o resistencia.

Transporte de deudores

{5}{B}

Criatura — Thrull

5/3

Ultratumba 2. (Cuando esta criatura muera, crea dos
fichas de criatura Espiritu blancas y negras 1/1 con la
habilidad de volar.)



Como todas las bloqueadoras se eligen a la vez, no puedes bloquear con una criatura con la habilidad de
ultratumba, esperar a que muera y luego bloquear con las fichas de Espiritu que deja.

Troltumba golgari

{43{G}

Criatura — Esqueleto trol

0/0

El Troltumba golgari entra al campo de batalla con un
contador +1/+1 sobre ¢l por cada carta de criatura en tu
cementerio.

{1}, remover un contador +1/+1 del Troltumba golgari:
Regenera el Troltumba golgari.

Dragar 6. (Si fueras a robar una carta, en vez de eso,
puedes moler seis cartas. Si lo haces, regresa esta carta
de tu cementerio a tu mano.)

Si regresas el Troltumba golgari directamente de tu cementerio al campo de batalla, su primera habilidad
también lo cuenta a él mismo.

Como el dafio permanece marcado sobre una criatura hasta que se remueve en cuanto termina el turno, el
dafio no letal hecho al Troltumba golgari puede convertirse en letal si remueves contadores +1/+1 de él
durante ese turno. En este caso, muere antes de que se resuelva la habilidad activada que podria
regenerarlo.

Unir fuerzas

{2}{G}

Instantaneo

Hasta dos criaturas objetivo que controlas hacen una
cantidad de dafio cada una igual a su fuerza a otra
criatura objetivo.

Si una de las dos criaturas objetivo que controlas es un objetivo ilegal en cuanto Unir fuerzas se resuelve, la
otra hara igualmente una cantidad de dafio igual a su fuerza.

Si la ultima criatura objetivo es un objetivo ilegal en cuanto Unir fuerzas se resuelve, o si los dos primeros
objetivos son objetivos ilegales, ninguna criatura hace ni recibe dafio.

Vals macabro

{1}3{B}

Conjuro

Regresa hasta dos cartas de criatura objetivo de tu
cementerio a tu mano, luego descarta una carta.

Si no tienes otras cartas en la mano, tendras que descartar una de las cartas de criatura que regreses a tu
mano.

Puedes lanzar el Vals macabro haciendo objetivo a una o a cero cartas de criatura. Seguiras descartando
una carta aunque no hagas objetivo a ninguna carta de criatura.




Vampira vengativa

{3}1{B}

Criatura — Vampiro

2/3

Siempre que otra criatura que controlas muera, la
Vampira vengativa hace 1 punto de dafio a cada
oponente y ti ganas 1 vida.

Si la Vampira vengativa muere al mismo tiempo que una o mas criaturas que controlas, la habilidad de la
Vampira vengativa se dispara por cada una de esas otras criaturas.

Si tu total de vidas llega a 0 0 menos al mismo tiempo que las criaturas que controlas reciben dafio letal,
pierdes el juego antes de que la habilidad disparada de la Vampira vengativa vaya a la pila.

En un juego de Gigante de dos cabezas, la habilidad de la Vampira vengativa hace que el equipo oponente
pierda 2 vidas y ti ganes 1 vida.

Vandala Arbol Ardiente
{2} {R}

Criatura — Bribon humano
2/1

Insurgencia. (Esta criatura entra al campo de batalla
con lo que elijas: un contador +1/+1 o la habilidad de
prisa.)

Siempre que la Vandala Arbol Ardiente ataque, puedes
descartar una carta. Si lo haces, roba una carta.

Insurgencia es un efecto de reemplazo. Los jugadores no pueden responder a tu elecciéon de otorgar un
contador +1/+1 o la habilidad de prisa, ni pueden realizar acciones mientras la criatura esta en el campo de
batalla sin una cosa o la otra.

Si una criatura que entra al campo de batalla tiene la habilidad de insurgencia, pero no puede recibir un
contador +1/+1, gana la habilidad de prisa.

Si eliges que la criatura gane la habilidad de prisa, la gana indefinidamente. No la perdera en cuanto
termine el turno o en cuanto otro jugador gane su control.

Vapores mefiticos

{2}{B}

Conjuro

Todas las criaturas obtienen -1/-1 hasta el final del turno.
Escruta 2. (Mira las dos primeras cartas de tu biblioteca,
luego pon cualquier cantidad de ellas en tu cementerio y
el resto en la parte superior de tu biblioteca en cualquier
orden.)

Las criaturas que vayan a morir después de recibir -1/-1 seguiran estando en el campo de batalla mientras
escrutas. No iran al cementerio de sus propietarios hasta que los Vapores mefiticos hayan terminado de
resolverse del todo. Si algunas de sus habilidades se disparan al escrutar, esas habilidades se dispararan,
pero no se resolveran hasta después de que esas criaturas dejen el campo de batalla.

Los Vapores mefiticos afectan solo a las criaturas que estén en el campo de batalla en el momento en que
se resuelven. Las criaturas que entran al campo de batalla mas adelante en el turno no obtendran -1/-1.



Cuando escrutas, puedes poner todas las cartas que miras en la parte superior de tu biblioteca de nuevo,
puedes poner todas esas cartas en tu cementerio o puedes poner algunas de esas cartas en la parte superior y
las demas en tu cementerio.

Venganza acechante

{SHR}{R}

Criatura — Avatar

5/5

Prisa.

Siempre que otra criatura que controlas muera, hace una
cantidad de dafio igual a su fuerza al jugador o
planeswalker objetivo.

Usa la fuerza de la criatura tal y como existio por ultima vez en el campo de batalla para determinar cuanto
daiio hace.

Vision lejana

{1}{G}

Conjuro

Busca en tu biblioteca una carta de Llanura, Isla, Pantano
0 Montafia, ponla en el campo de batalla girada y luego
baraja.

Vision lejana puede encontrar cualquier tierra que tenga cualquiera de los tipos de tierra enumerados,
incluidas las no basicas, incluso si esa tierra es un Bosque ademas de uno o mas de esos tipos.

Visitacion divina

{3HWIHW}

Encantamiento

Si una o mas fichas de criatura fueran a ser creadas bajo
tu control, en vez de eso, se crea esa misma cantidad de
fichas de criatura Angel blancas 4/4 con las habilidades
de volar y vigilancia.

Las caracteristicas de la ficha se reemplazan totalmente y es una ficha de criatura Angel blanca 4/4 con las
habilidades de volar y vigilancia. No tiene ninguna de las habilidades con las que se haya creado. Se sigue

aplicando cualquier otra cosa que se especifique en el efecto que cre6 la ficha (como “girada”, “atacando”,
“esa ficha gana la habilidad de prisa” o “exilia esa ficha al final del combate™).

Si creas una ficha que no sea de criatura que sera una criatura en cuanto entre al campo de batalla, quizas
debido a un efecto como el de la Marcha de las maquinas, el efecto de la Visitacion divina no se aplica a la
creacion de esa ficha. (Esto es porque el efecto de la Visitacion divina modifica como se crean las fichas y
el efecto de la Marcha de las maquinas no se aplica hasta que consideras como las fichas entran al campo
de batalla).

Si un efecto modifica bajo el control de quién se crea una ficha, ese efecto se aplica antes que el efecto de
la Visitacion divina. Si un efecto modifica bajo el control de quién fuera a entrar al campo de batalla una
ficha, ese efecto se aplica después de que se pueda aplicar el efecto de la Visitacion divina.




Yeva, heraldo de la naturaleza

{2H{GHG}

Criatura legendaria — Chamaén elfo

4/4

Destello.

Puedes lanzar los hechizos de criatura verdes como si
tuvieran la habilidad de destello.

e Sigues pagando los costes de los hechizos de criatura verdes que lances.

e Lahabilidad de Yeva se aplica a las cartas de criatura verdes en cualquier zona, siempre que haya algo que
te permita lanzarlas. Por ejemplo, si la primera carta de tu biblioteca es una carta de criatura verde y
controlas la Horda de Garruk, puedes lanzar esa carta como si tuviera la habilidad de destello.
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