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Las notas de la coleccién 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 e interacciones. A medida que se lanzan nuevas colecciones, 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 Magic: The Gathering - Cimientos con el codigo de la coleccion FDN estan permitidas en los formatos
Estandar, Pioneer y Modern, asi como en Commander y otros formatos. En el momento del lanzamiento, estaran
permitidas las siguientes colecciones en el formato Estandar: Dominaria unida, La Guerra de los Hermanos,
Pirexia: Todos seran uno, Marcha de las mdaquinas, Marcha de las maquinas: las secuelas, Las tierras salvajes de
Eldraine, Las cavernas perdidas de Ixalan, Asesinatos en la mansion Karlov, Forajidos de Cruce de Truenos,
Bloomburrow, Duskmourn: La casa de los horrores y Magic: The Gathering - Cimientos.

Las cartas de Magic: The Gathering - Cimientos que regresan con el codigo de la colecciéon FDC numeradas del 1 al
3 son legales para jugar en cualquier formato en el que una carta con el mismo nombre esté permitida.

Los Invitados especiales son cartas impresas anteriormente que llegan a la coleccion desde muchos lugares distintos.
iNunca se sabe quién o qué hard una visita! Hay diez cartas de Invitados especiales en Magic: The Gathering -
Cimientos. Tienen el codigo de la coleccion SPG y son legales para jugar en cualquier formato en el que una carta
con el mismo nombre esté permitida.

Las nuevas cartas de Magic: The Gathering - Cimientos Jumpstart con el codigo de la coleccion J25 numeradas de 1
al 56 estan permitidas en los formatos Commander, Legacy y Vintage. Las cartas que regresan con el codigo de la
coleccion J25 y numeradas del 57 al 780 son legales para jugar en cualquier formato en el que una carta con el
mismo nombre esté permitida.

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

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



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

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

Actualizacion de reglas: eliminacion del orden de asignacion de dafio

Siguiendo la gran tradicion de colecciones como Sexta edicion y Magic 2010, vamos a cambiar las reglas para que
Magic sea mas sencillo sin que ello afecte a su complejidad estratégica. Con el lanzamiento de Magic.: The
Gathering - Cimientos, vamos a eliminar del juego el orden de asignacion de dafio de combate. Algunos quiza
recuerden la introduccion del orden de asignacion de dafio de combate con el lanzamiento de Magic 2010, que se
produjo a la par que el dafio de combate dejaba de usar la pila (si no sabes qué quiere decir esto, no te preocupes, no
te hace falta saberlo).

En vez de tener que poner varias bloqueadoras que bloquean la misma criatura (o, en casos menos frecuentes, varias
atacantes bloqueadas por una sola criatura) en un orden especifico y luego hacer el dafio en ese orden, ahora los
jugadores podran asignar dafio de combate entre esas criaturas del modo en el que prefieran. La asignacion tendra
lugar durante el paso de dafio de combate, justo antes de hacer el dafio. Los jugadores no podran realizar acciones
entre el momento en que se asigna el dafio y cuando se hace.

Las criaturas con la habilidad de arrollar siguen teniendo que asignar dafio letal a todas las criaturas que las bloquean
antes de asignar el dafio de combate sobrante al jugador, planeswalker o batalla al que atacan. Las criaturas con las
habilidades de arrollar y toque mortal podran seguir asignando solo 1 punto de dafio a cada bloqueadora antes de
asignar dafio a ese jugador, planeswalker o batalla.

Si quieres ver estas nuevas reglas en accion, el articulo de mecanicas de Magic: The Gathering - Cimientos tiene
ejemplos que te enseflaran todo lo que debes saber, asi que no dudes en hacer clic en el enlace y consultarlos.

Un apunte sobre el texto recordatorio

Aunque las cartas de Magic: The Gathering - Cimientos estan disefiadas para jugadores de todos los niveles de
experiencia, tomamos algunas medidas para explicar mecanicas de palabra clave existentes para los principiantes y
aquellos que no hayan jugado en un tiempo. En concreto, afiadimos texto recordatorio incluso a las mecanicas mas
comunes de Magic para asegurarnos de que todo el mundo tiene una experiencia divertida y comprensible. Si
empiezas a jugar a Magic o te tomaste un descanso largo, jhola! El texto recordatorio (que aparece en cursiva en las
cartas y que explica como funcionan las habilidades o mecénicas), asi como este articulo y otros similares, tiene
como objetivo explicar el funcionamiento de todo y responder a las preguntas mas comunes. Si ya dominas Magic,
recurre al texto recordatorio y a las notas de este articulo para ayudar a tus amigos a entender mejor el juego. jQuiza
hasta aprendas algo nuevo!

Actualizacion de plantilla: reduccion del uso del nombre de las cartas en el texto de reglas

Con el lanzamiento de Magic: The Gathering - Cimientos, vamos a hacer unos cuantos cambios a las plantillas de

las cartas que no afectan a su funcionamiento y que las hard mas comprensibles. La mayoria son muy pequefios,

pero hay uno con mucha presencia y que creemos que merece la pena destacar: vamos a reducir el uso del nombre

de las cartas en el texto de reglas. De este modo, quedara mas claro que las habilidades afectan inicamente al objeto

en el que aparecen y no a otros objetos con el mismo nombre. En lugar del nombre de la carta, veras mas a menudo
» »

estructuras como “esta criatura”, “este hechizo”, “esta carta” o “esta Aura”, dependiendo del tipo o subtipo de la
carta, de qué clase de habilidad es y de la zona o zonas en las que se aplica dicha habilidad. Hay excepciones y la


https://locator.wizards.com/

mas importante son los permanentes legendarios, que seguiran usando sus nombres (o una forma abreviada de ellos)
en el texto de reglas.

Aunque las cartas impresas en Magic: The Gathering - Cimientos con el codigo de la coleccion FDN seguiran esta
plantilla, las cartas de Magic: The Gathering - Cimientos Jumpstart con el c6digo de la coleccion J25 todavia no
contaran con esta actualizacion. Sus plantillas, asi como las plantillas de cartas anteriores en la base de datos Oracle,
se actualizaran conforme vayan saliendo en proximos lanzamientos.

Coloso del portal

{8}

Criatura artefacto — Constructo

8/8

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

Esta criatura no puede ser bloqueada por criaturas con
fuerza de 2 o menos.

Siempre que un Portal que controlas entre, puedes poner
esta carta de tu cementerio en la parte superior de tu
biblioteca.

Temblores del impacto

{1} {R}

Encantamiento

Siempre que una criatura que controlas entre, este
encantamiento hace 1 punto de dafio a cada oponente.

Portal del Gremio fzzet
Tierra — Portal

Esta tierra entra girada.
{T}: Agrega {U} o {R}.

Habilidad de palabra clave que regresa: retrospectiva

Retrospectiva es una mecanica que regresa y que da a las cartas de instantaneo y de conjuro una segunda
oportunidad para dejar huella.

Venganza de las ratas

{2} {B} {B}

Conjuro

Crea una ficha de criatura Rata negra 1/1 girada por cada
carta de criatura en tu cementerio.

Retrospectiva {2} {B} {B}. (Puedes lanzar esta carta
desde tu cementerio pagando su coste de retrospectiva.
Luego exiliala.)

Pensar dos veces

{1}{U}

Instantaneo

Roba una carta.

Retrospectiva {2} {U}. (Puedes lanzar esta carta desde
tu cementerio pagando su coste de retrospectiva. Luego
exiliala.)



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

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

e  Para determinar el coste total de un hechizo, comienza con el coste de mana o el coste alternativo (como el
de retrospectiva) que pagas, agrega cualquier incremento de coste y luego aplica todas las reducciones de
coste. El valor de mana del hechizo solo se determina por su coste de man4, al margen del coste total para
lanzarlo.

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

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

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

Habilidad de palabra clave que regresa: estimulo

Los hechizos con la habilidad de estimulo te permiten pagar un coste adicional para conseguir un efecto alternativo
o adicional.

Estallido de relampagos

{R}

Instantaneo

Estimulo {4}. (Puedes pagar {4} adicionales al lanzar
este hechizo.)

El Estallido de relampagos hace 2 puntos de dafio a
cualquier objetivo. Si este hechizo fue estimulado, en vez
de eso, hace 4 puntos de dafio.

Colonia de gnarlidos

{13{G}

Criatura — Bestia

2/2

Estimulo {2}{G}. (Puedes pagar {2}{G} adicionales al
lanzar este hechizo.)

Si esta criatura fue estimulada, entra con dos contadores
+1/+1 sobre ella.

Cada criatura que controlas con un contador +1/+1 sobre
ella tiene la habilidad de arrollar. (Puede hacer el daiio
de combate sobrante al jugador o planeswalker al que
ataca.)

e Sise pago el coste de estimulo de un hechizo, ese hechizo esta “estimulado”.
e Lahabilidad de estimulo no te permite pagar un coste de estimulo mas de una vez.

e Sipones en el campo de batalla un permanente con una habilidad de estimulo sin lanzarlo, no puedes
estimularlo.



e  Si copias un hechizo estimulado en la pila, la copia también esta estimulada. Si el hechizo copiado es un
hechizo de permanente, la ficha en la que se convierta la copia de ese hechizo cuando entre también estara
estimulada.

e Siuna carta o ficha entra como una copia de un permanente, el permanente nuevo no estara estimulado
aunque el original lo estuviera.

e  Para determinar el coste total de un hechizo, comienza con el coste de mana (o, en vez de eso, con un coste
alternativo si el efecto de otra carta te permite pagarlo), agrega cualquier incremento de coste (como el de
estimulo) y luego aplica todas las reducciones de coste. El valor de mana del hechizo no sufre cambios, al
margen del coste total para lanzarlo.

Mecanica que regresa: Comida

Comida es un tipo de artefacto que aparece en algunas cartas impresas, asi como en fichas de Comida, que son
fichas de artefacto con “{2}, {T}, sacrificar esta ficha: Ganas 3 vidas”.

Convertir en tarta

{2}{B}{B}

Instantaneo

Destruye la criatura objetivo. Crea una ficha de Comida.
(Es un artefacto con “{2}, {T}, sacrificar esta ficha:
Ganas 3 vidas”.)

Hocicotrufa impaciente

{2}{G}

Criatura — Jabali

4/2

Arrolla. (Esta criatura puede hacer el dario de combate
sobrante al jugador o planeswalker al que ataca.)
Siempre que esta criatura haga dafio de combate a un
jugador, crea una ficha de Comida. (Es un artefacto con
“{2}, {T}, sacrificar esta ficha: Ganas 3 vidas”.)

e Comida es un tipo de artefacto. Aunque aparece en algunas criaturas, no es un tipo de criatura.

e Siun efecto se refiere a una Comida, significa cualquier artefacto Comida, no solo una ficha de artefacto
Comida. Por ejemplo, puedes sacrificar el Repartetortas (una Criatura artefacto — Golem comida) para
activar la habilidad de la Jinete de Marahoja (una habilidad con “Sacrificar una Comida” en el coste). No
puedes sacrificar una Comida para pagar varios costes. Por ejemplo, no puedes sacrificar una ficha de
Comida para activar su propia habilidad y también para activar la ultima habilidad de la Jinete de
Marahoja.

e  Algunos hechizos y habilidades que crean fichas de Comida pueden requerir objetivos. Si cada objetivo
elegido es un objetivo ilegal en cuanto ese hechizo o habilidad intente resolverse, no se resolvera. No
crearas ninguna ficha de Comida.

e Hagas lo que hagas, no te comas las cartas, por muy buena pinta que tengan.

Palabra de habilidad que regresa: aterrizaje



Las palabras de habilidad no son palabras clave, ya que no tienen significado de reglas. En vez de eso, las palabras
de habilidad aparecen en cursiva y ayudan a agrupar habilidades que tienen un funcionamiento idéntico o similar. La
palabra de habilidad aterrizaje agrupa habilidades que te recompensan cuando una tierra que controlas entra.

Gigante fiel a los elfos

{3H{G}HG}

Criatura — Gigante

5/3

Alcance. (Esta criatura puede bloquear criaturas con la
habilidad de volar.)

Aterrizaje — Siempre que una tierra que controlas entre,
crea una ficha de criatura Guerrero Elfo verde 1/1.

Kraken atrapadora

{43 {UHU}

Criatura — Kraken

5/6

Aterrizaje — Siempre que una tierra que controlas entre,
gira la criatura objetivo que controla un oponente y pon
un contador de aturdimiento sobre ella. (Si un
permanente con un contador de aturdimiento fuera a
enderezarse, en vez de eso, remueve uno de esos
contadores de él.)

e Una habilidad de aterrizaje se dispara siempre que una tierra que controlas entre por el motivo que sea. Se
dispara siempre que juegues una tierra, asi como siempre que un hechizo o habilidad ponga una tierra en el
campo de batalla bajo tu control.

e Una habilidad de aterrizaje no se dispara si un permanente que ya esté en el campo de batalla se convierte
en una tierra.

e Siempre que una tierra que controlas entre, se disparara cada habilidad de aterrizaje de los permanentes que
controlas. Puedes ponerlas en la pila en cualquier orden. La ltima habilidad que pongas en la pila sera la
primera en resolverse (esto quiere decir que puedes elegir el orden en el que se resolveran esas
habilidades).

Palabra de habilidad que regresa: incursion

La palabra de habilidad incursion agrupa habilidades que verifican si atacaste con una criatura durante el turno
actual.

Abordadores trasgos

{2H{R}

Criatura — Pirata trasgo

3/2

Incursion — Esta criatura entra con un contador +1/+1
sobre ella si atacaste este turno.



Aperitivos de medianoche

{2} {B}

Encantamiento

Incursion — Al comienzo de tu paso final, si atacaste
este turno, crea una ficha de Comida. (Es un artefacto
con “{2}, {T}, sacrificar esta ficha: Ganas 3 vidas”.)
{2} {B}, sacrificar este encantamiento: El oponente
objetivo pierde X vidas, donde X es la cantidad de vidas
que ganaste este turno.

e Las habilidades de incursion solo verifican si atacaste con una criatura. Da igual con cuantas criaturas
atacaste o a qué jugador, planeswalker o batalla atacaron.

e Las habilidades de incursion evaluan todo el turno para ver si atacaste con una criatura. Esa criatura no
tiene por qué seguir en el campo de batalla. De manera similar, el jugador, planeswalker o batalla al que
atacd no tiene por qué seguir en el juego o en el campo de batalla.

e  Algunas habilidades de incursion se disparan al comienzo de tu paso final. Estas habilidades se disparan si
atacaste con una criatura ese turno, incluso si el permanente con esa habilidad de incursion no estaba en el
campo de batalla cuando atacaste.

Mecanica que regresa: Portales

Los diez Portales de los gremios, un ciclo que debutd en el bloque Regreso a Rdvnica, estan de regreso en la
Coleccion de inicio de Magic: The Gathering - Cimientos.

Portal del Gremio Gruul
Tierra — Portal

Esta tierra entra girada.
{T}: Agrega {R} o {G}.

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

e Portal no es un tipo de tierra basica.

NOTAS DE CARTAS ESPECIFICAS DE LA COLECCION PRINCIPAL DE MAGIC:
THE GATHERING - CIMIENTOS:

Aberracion consumidora

{31{U}{B}

Criatura — Horror

* / *

Tanto la fuerza como la resistencia de la Aberracion
consumidora son iguales a la cantidad de cartas en los
cementerios de tus oponentes.

Siempre que lances un hechizo, cada oponente muestra
cartas de la parte superior de su biblioteca hasta que
muestre una carta de tierra y luego pone esas cartas en su
cementerio.



e La habilidad que define la fuerza y la resistencia de la Aberracion consumidora funciona en todas las zonas,
no solo en el campo de batalla.

e Una habilidad que se dispara cuando un jugador lanza un hechizo se resuelve antes que el hechizo que hizo
que se disparara. Se resuelve incluso si ese hechizo se contrarresta o si deja la pila sin resolverse.

e Siun oponente no tiene cartas de tierra en su biblioteca, todas las cartas de esa biblioteca se mostraran e
iran a su cementerio.

Acogedora de gatos

{2H{W}

Criatura — Ciudadano humano
3/2

Cuando esta criatura entre, crea una ficha de Comida. (Es
un artefacto con “{2}, {T}, sacrificar esta ficha: Ganas 3
vidas”.)

Siempre que ganes vidas por primera vez durante cada
uno de tus turnos, crea una ficha de criatura Felino
blanca 1/1.

e Laltima habilidad de la Acogedora de gatos solo se dispara una vez y solo crea una ficha de Felino por el
primer evento de ganancia de vidas de cada uno de tus turnos, sin importar la cantidad de vidas ganadas.

e  Si ganas vidas durante tu turno antes de que la Acogedora de gatos esté en el campo de batalla, su tltima
habilidad no se disparara ese turno incluso si ganas vidas de nuevo mas adelante en el turno.

Aguila empirea

{1HWHU}

Criatura — Espiritu ave
2/3

Vuela.

Las otras criaturas que controlas con la habilidad de
volar obtienen +1/+1.

e Como el dafio permanece marcado sobre una criatura hasta que se remueve en cuanto termina el turno, el
dafio no letal hecho a otras criaturas que controlas con la habilidad de volar puede convertirse en letal si el
Aguila empirea deja el campo de batalla durante ese turno.

Ajani, llamador de la manada

{ITHWHW}

Planeswalker legendario — Ajani

4

+1: Pon un contador +1/+1 sobre hasta una criatura
objetivo.

—3: La criatura objetivo gana las habilidades de volar y
dafiar dos veces hasta el final del turno.

—8: Crea X fichas de criatura Felino blancas 2/2, donde
X es tu total de vidas.

e  Puedes activar la primera habilidad sin un objetivo. Seguiras poniendo un contador de lealtad sobre Ajani
cuando actives la habilidad.



La cantidad de fichas de Felino que pones en el campo de batalla es igual a tu total de vidas cuando se
resuelve la tercera habilidad.

Alesha, la que se rie del hado

{1} {B}{R}

Criatura legendaria — Guerrero humano

2/2

Dafia primero.

Siempre que Alesha ataque, pon un contador +1/+1 sobre
ella.

Incursion — Al comienzo de tu paso final, si atacaste
este turno, regresa la carta de criatura objetivo con valor
de mand menor o igual que la fuerza de Alesha de tu
cementerio al campo de batalla.

Si el coste de mana de una carta de criatura en tu cementerio incluye {X}, X es 0 para determinar su valor
de mana.

Si otro efecto hace que la fuerza de Alesha sea menor que el valor de mana de la carta objetivo en cuanto su
ultima habilidad intente resolverse, no se resolvera y ninguno de sus efectos sucedera.

Alzamiento de Garruk

(24G}

Encantamiento

Cuando este encantamiento entre, si controlas una
criatura con fuerza de 4 o mas, roba una carta.

Las criaturas que controlas tienen la habilidad de arrollar.
(Cada una de esas criaturas puede hacer el daiio de
combate sobrante al jugador o planeswalker al que
ataca.)

Siempre que una criatura que controlas con fuerza de 4 o
mas entre, roba una carta.

Si no controlas una criatura con fuerza de 4 o mas inmediatamente después de que el Alzamiento de Garruk
entre, su primera habilidad no se disparara. Si no controlas una en cuanto la habilidad se resuelva, no robas
una carta. Sin embargo, no tienen que ser la misma criatura en ambas ocasiones.

La primera habilidad del Alzamiento de Garruk hace que robes solo una carta, al margen de cuantas
criaturas controles con fuerza de 4 o mas.

Si una o mas habilidades estaticas que se aplican a una criatura que entra cambian su fuerza, esas
habilidades se tendran en cuenta al determinar si se dispara o no la ultima habilidad del Alzamiento de
Garruk. Sucede lo mismo con los efectos de reemplazo que se le aplican, como entrar con uno o mas
contadores +1/+1 o entrar como una copia de otra criatura.

Una vez que se dispare la ultima habilidad del Alzamiento de Garruk, reducir la fuerza de la criatura o
removerla del campo de batalla no te impedira robar una carta.




Alzar el pasado

{2HWH{W}

Conjuro

Regresa todas las cartas de criatura con valor de mana de
2 o menos de tu cementerio al campo de batalla.

Si una carta de criatura en tu cementerio tiene {X} en su coste de mana, X es 0 para determinar su valor de
mana.

Angel deslumbrante

Qpwy

Criatura — Angel

2/3

Vuela.

Siempre que otra criatura que controlas entre, ganas 1
vida.

Si el Angel deslumbrante entra al mismo tiempo que una o mas otras criaturas que controlas, su tltima
habilidad se dispara por cada una de esas otras criaturas.

Animista cenicepa

{2}{R}{G}

Criatura — Druida lagarto

4/4

Arrolla.

Cuando esta criatura ataque, otra criatura objetivo que
controlas gana la habilidad de arrollar y obtiene +X/+X
hasta el final del turno, donde X es la fuerza de esta
criatura.

El valor de X solo se determina una vez, en cuanto se resuelve la tiltima habilidad del Animista cenicepa.
El valor de la bonificacién no cambiarda mas adelante en el turno si cambia la fuerza del Animista cenicepa.

Si el Animista cenicepa deja el campo de batalla antes de que se resuelva su ltima habilidad, utiliza su
fuerza tal y como existio por tltima vez en el campo de batalla para determinar el valor de X.

Aniquilacion ardiente

{2}{R}

Instantaneo

La Aniquilacion ardiente hace 5 puntos de dafio a la
criatura objetivo. Exilia hasta un Equipo objetivo
anexado a esa criatura. Si esa criatura fuera a morir este
turno, en vez de eso, exiliala.

La Aniquilacion ardiente puede hacer objetivo a una criatura que no tenga ningun Equipo anexado.

Si la criatura objetivo es un objetivo ilegal cuando la Aniquilacion ardiente empiece a resolverse, el Equipo
objetivo (si lo hay) no se exiliara.



e Siel Equipo objetivo ya no esta anexado a la criatura objetivo cuando la Aniquilacion ardiente se resuelve,
no se exiliara.

e Elefecto de reemplazo de la Aniquilacion ardiente exiliara la criatura objetivo si fuera a morir este turno
por cualquier motivo, no solo a causa de haber recibido daiio letal.

Aperitivos de medianoche

{2}{B}

Encantamiento

Incursion — Al comienzo de tu paso final, si atacaste
este turno, crea una ficha de Comida. (Es un artefacto
con “{2}, {T}, sacrificar esta ficha: Ganas 3 vidas”.)
{2} {B}, sacrificar este encantamiento: El oponente
objetivo pierde X vidas, donde X es la cantidad de vidas
que ganaste este turno.

e Elvalor de X solo se determina una vez, en cuanto se resuelve la ultima habilidad de los Aperitivos de
medianoche.

Arahbo, el Primer Colmillo

{23{W}

Criatura legendaria — Avatar felino

2/2

Los otros Felinos que controlas obtienen +1/+1.
Siempre que Arahbo u otro Felino que no sea ficha que

controlas entre, crea una ficha de criatura Felino blanca
1/1.

e Si Arahbo entra al mismo tiempo que uno o mas Felinos que no sean fichas que controlas, su tltima
habilidad se disparara una vez por cada uno de esos Felinos (y por él mismo).

Archidruida élfico

{1}{G}{G}

Criatura — Druida elfo

2/2

Las otras criaturas Elfo que controlas obtienen +1/+1.
{T}: Agrega {G} por cada Elfo que controlas.

e Lahabilidad activada del Archidruida élfico es una habilidad de mana. No usa la pila y los jugadores no
pueden responder a ella.




Archimago de las runas

3HUHU}

Criatura — Hechicero gigante

3/6

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

Siempre que lances un hechizo de instantaneo o de
conjuro, roba una carta.

La primera habilidad del Archimago de las runas no cambia el coste de mana ni el valor de mana de ningin
hechizo. Solo cambia el coste total que pagas para lanzar hechizos de instantdneo o de conjuro.

La primera habilidad del Archimago de las runas no puede reducir la cantidad de mana de color que pagas
para lanzar un hechizo. Solo reduce el componente de mana genérico de ese hechizo.

La tltima habilidad del Archimago de las runas se resuelve antes que el hechizo que hizo que se disparara.
Se resuelve incluso si ese hechizo se contrarresta o si deja la pila sin resolverse.

Armadura celestial

{2H{W}

Artefacto — Equipo

Destello. (Puedes lanzar este hechizo en cualquier
momento en que pudieras lanzar un instantaneo.)
Cuando este Equipo entre, anéxalo a la criatura objetivo
que controlas. Esa criatura gana las habilidades de
antimaleficio e indestructible hasta el final del turno.
La criatura equipada obtiene +2/+0 y tiene la habilidad
de volar.

Equipar {3} {W}. ({3}{W}.: Anexa este Equipo a la
criatura objetivo que controlas. Activa la habilidad de
equipar como un conjuro.)

Anexar la Armadura celestial a una criatura que ya fue bloqueada no hara que deje de estar bloqueada,
incluso si una o mas de las criaturas bloqueadoras no tienen las habilidades de volar o alcance.

Si una criatura gana la habilidad de antimaleficio en respuesta a un hechizo o habilidad controlado por un
oponente que solo hace objetivo a esa criatura, cuando ese hechizo o habilidad intente resolverse, todos los
objetivos seran ilegales. Como resultado, ese hechizo o habilidad no se resolvera y ninguno de sus efectos
sucedera.

Armasaurio guia

{4H{W}

Criatura — Dinosaurio

4/4

Vigilancia. (Esta criatura no se gira al atacar.)
Siempre que ataques con tres 0 mds criaturas, pon un
contador +1/+1 sobre la criatura objetivo que controlas.

No importa lo que les ocurra a las criaturas con las que atacaste una vez que se haya disparado la ultima
habilidad del Armasaurio guia. Cuando dicha habilidad se resuelva, pondras un contador +1/+1 sobre la
criatura objetivo al margen de si las criaturas con las que atacaste (o el Armasaurio guia) siguen en el
campo de batalla o no.



Arquera flamigera

{1} (R}

Criatura — Arquero humano

2/1

Siempre que lances un hechizo que no sea criatura, esta
criatura hace 1 punto de dafio a cada oponente.

e Lahabilidad de la Arquera flamigera se resolvera antes que el hechizo que hizo que se disparara. La
habilidad se resolverd incluso si ese hechizo se contrarresta o si deja la pila sin resolverse.

Artista brutal

{1}{B}{R}

Criatura — Diablo

32

Toque mortal. (Cualquier cantidad de dario que esto
haga a una criatura es suficiente para destruirla.)
Incursion — Al comienzo de tu paso final, si atacaste
este turno, cada oponente pierde 3 vidas a menos que ese
jugador sacrifique un permanente que no sea tierra de su
eleccion o descarte una carta.

e  Mientras se resuelve la ultima habilidad del Artista brutal, tu oponente elige una carta para descartar sin
mostrarla, un permanente que no sea tierra para sacrificar o no elige ninguno de los dos. Entonces, ese
jugador descarta esa carta, sacrifica ese permanente o pierde 3 vidas. Tu oponente siempre puede elegir
perder 3 vidas, incluso si tiene cartas para descartar o permanentes que no sean tierra para sacrificar.

e Enun juego de varios jugadores, cada oponente por orden de turno toma una decision y luego todas las
acciones ocurren simultdneamente. Los oponentes sabran las elecciones de los oponentes anteriores cuando
tomen decisiones, aunque una carta elegida para ser descartada de esta manera no se muestra hasta que se
descarta.

e Enun juego de Gigante de dos cabezas, la tltima habilidad del Artista brutal hace que ambos oponentes
sacrifiquen un permanente que no sea tierra, descarten una carta o pierdan 3 vidas.

Asaltadora de cofres

{2H{R}{R}

Criatura — Pirata orco

572

Incursion — Cuando esta criatura entre, si atacaste este
turno, exilia las dos primeras cartas de tu biblioteca.
Elige una de ellas. Hasta el final de tu préoximo turno,
puedes jugar esa carta.

e Pagas todos los costes y sigues todas las reglas normales sobre cuando jugar cartas con el permiso que
otorga la habilidad de la Asaltadora de cofres. Por ejemplo, si la carta exiliada es una carta de tierra, solo
puedes jugarla durante tu fase principal mientras la pila esté vacia.




Atavio de aventurero

{1}

Artefacto — Equipo

Aterrizaje — Siempre que una tierra que controlas entre,
la criatura equipada obtiene +2/+2 hasta el final del
turno.

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

La habilidad de aterrizaje le da +2/+2 a la criatura que tiene equipado el Atavio de aventurero en el
momento en el que se resuelve esa habilidad. Da igual a qué criatura estaba anexado el Atavio de
aventurero (si es que lo estaba) cuando se disparo. La criatura conservara esa bonificacion incluso si el
Atavio de aventurero deja el campo de batalla o es anexado a otra criatura mas adelante en el turno.

Si el Atavio de aventurero deja el campo de batalla antes de que se resuelva su habilidad de aterrizaje, la
criatura a la que estaba anexado en el momento en el que dejo el campo de batalla obtiene +2/+2. Si no
estaba anexado a ninguna criatura en ese momento, nada recibira la bonificacion.

Autorreflexion

{4H{UH{U}

Conjuro

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

Retrospectiva {3} {U}. (Puedes lanzar esta carta desde
tu cementerio pagando su coste de retrospectiva. Luego
exiliala.)

La ficha copia exactamente lo que estaba impreso en la criatura original (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 o Equipos anexados a ella, ni copia efectos que no son de copia
que cambien sus tipos, color, fuerza y resistencia, etcétera.

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

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

Si la criatura copiada esta copiando otra cosa, la ficha entra como lo que sea que estuviera copiando esa
criatura.

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

Azote del bosque salvaje

{X}{G}

Criatura — Hidra

0/0

Esta criatura entra con X contadores +1/+1 sobre ella.
Siempre que uno o mas contadores +1/+1 se pongan
sobre otra criatura que no sea Hidra que controlas, pon
un contador +1/+1 sobre esta criatura.



Las habilidades que se disparan cuando se ponen contadores sobre una criatura se disparan cuando una
criatura entra con contadores y cuando un jugador pone contadores sobre una criatura.

El Azote del bosque salvaje solo obtiene un contador +1/+1 cuando su tltima habilidad se resuelve, al
margen de cuantos contadores se pusieran sobre la criatura que no sea Hidra.

Balmor, capitan mago de guerra

{UF{R}

Criatura legendaria — Hechicero ave

1/3

Vuela.

Siempre que lances un hechizo de instantaneo o de
conjuro, las criaturas que controlas obtienen +1/4+0 y
ganan la habilidad de arrollar hasta el final del turno.

La ultima habilidad de Balmor solo afecta a las criaturas que controlas cuando se resuelve, incluido el
propio Balmor. Las criaturas que empieces a controlar mas tarde ese turno o los permanentes que no sean
criatura que se conviertan en criaturas mas adelante no obtendran la bonificacion.

La tltima habilidad de Balmor se resuelve antes que el hechizo que hizo que se disparara. Se resuelve
incluso si ese hechizo se contrarresta o si deja la pila sin resolverse.

Barricada de cristal

{13 {W}

Criatura artefacto — Muro

0/4

Defensor. (Esta criatura no puede atacar.)

Tienes la habilidad de antimaleficio. (No puedes ser
objetivo de hechizos o habilidades que controlan tus
oponentes.)

Prevén todo el dafio que no sea de combate que se les
fuera a hacer a las otras criaturas que controlas.

Si la Barricada de cristal y otras criaturas que controlas fueran a recibir dafio que no sea de combate al
mismo tiempo, se previene el dafio que fueran a recibir tus otras criaturas incluso si el dafio que recibe la
Barricada de cristal es dafio letal.

Bibliotecaria respetable

{G}

Criatura — Humano

11

{3} {G}: Esta criatura se convierte en un Licantropo. Pon
dos contadores +1/+1 sobre ella y roba una carta. Activa
esto solo una vez.

En cuanto se resuelve la habilidad de la Bibliotecaria respetable, pierde sus otros tipos de criatura y se
convierte en un Licantropo. Ya no es un Humano.




Botin, explorador exuberante

(231G}

Criatura legendaria — Noble bestia

1/4

Puedes jugar una tierra adicional en cada uno de tus
turnos.

{4} {G}{G}, {T}: Mira las seis primeras cartas de tu
biblioteca. Puedes mostrar una carta de criatura con valor
de mana menor o igual que la cantidad de tierras que
controlas de entre ellas y ponerla en el campo de batalla.
Pon el resto en el fondo en un orden aleatorio.

o El efecto de la primera habilidad de Botin es acumulativo con efectos similares. Por ejemplo, si controlas a
Botin y la Exploracion (un encantamiento con “Puedes jugar una tierra adicional en cada uno de tus
turnos”), podras jugar tres tierras durante cada uno de tus turnos.

e Siuna carta de criatura en tu biblioteca tiene {X} en su coste de mand, X es 0 para determinar su valor de
mana.

Brujo sangriento vengativo

{1}{B}

Criatura — Brujo vampiro

1/1

Siempre que esta criatura u otra criatura que controlas
muera, el oponente objetivo pierde 1 vida y ti ganas 1
vida.

e Si el Brujo sangriento vengativo muere al mismo tiempo que una o mas otras criaturas que controlas, su
habilidad se disparara por cada una de esas criaturas, incluido él mismo.

Cafia de pescar

{1}

Artefacto — Equipo

La criatura equipada tiene “{1}, \{T\}, girar la Cafia de
pescar: Pon un contador de cebo sobre la Caia de
pescar”.

Siempre que la criatura equipada se enderece, remueve
un contador de cebo de este Equipo. Si lo haces, crea una
ficha de criatura Pez azul 1/1.

Equipar {2}. ({2}: Anexa este Equipo a la criatura
objetivo que controlas. Activa la habilidad de equipar
como un conjuro.)

e Lahabilidad otorgada por la primera habilidad de la Cafia de pescar solo se refiere a la Cafia de pescar que
otorga esa habilidad, no a ningtin otro permanente en el campo de batalla llamado Cafia de pescar.




Carrofiero de alas pavorosas

{1}{U}{B}

Criatura — Ave pesadilla

2/2

Vuela.

Siempre que esta criatura entre o ataque, roba una carta y
luego descarta una carta.

Umbral — Esta criatura obtiene +1/+1 y tiene la
habilidad de toque mortal mientras haya siete o mas
cartas en tu cementerio.

e Como el dafio permanece marcado sobre una criatura hasta que se remueve en cuanto termina el turno, el
dafio no letal hecho al Carrofiero de alas pavorosas puede convertirse en letal si la cantidad de cartas en tu
cementerio pasa a ser menor que siete.

Cazadora de la casta

{3} {B}{B}

Criatura — Noble vampiro

5/3

Vuela.

Siempre que esta criatura ataque, puedes sacrificar otra
criatura. Si lo haces, pon un contador +1/+1 sobre esta
criatura.

Siempre que otra criatura que no sea ficha muera, roba
una carta.

e Sila Cazadora de la casta muere al mismo tiempo que una o mas otras criaturas que no sean fichas, su
ultima habilidad se disparara por cada una de esas criaturas.

Chandra, esculpidora de llamas

{53{R}{R}

Planeswalker legendario — Chandra

6

+2: Agrega {R} {R} {R}. Exilia las tres primeras cartas
de tu biblioteca. Elige una. Puedes jugar esa carta este
turno.

+1: Crea una ficha que es una copia de la criatura
objetivo que controlas, excepto que tiene la habilidad de
prisa y “Al comienzo del paso final, sacrifica esta ficha”.
—4: Chandra hace 8 puntos de dafio divididos como elijas
entre cualquier cantidad de criaturas y/o planeswalkers
objetivo.

e La primera habilidad de Chandra no es una habilidad de mana. Usa la pila y los jugadores pueden
responder a ella.

e Pagas todos los costes y sigues todas las reglas sobre cuando jugar cartas con el permiso que otorga la
primera habilidad de Chandra. Por ejemplo, si la carta exiliada es una carta de tierra, solo puedes jugarla
durante tu fase principal mientras la pila esté vacia.

e La ficha creada con la segunda habilidad de Chandra copia exactamente lo que estaba impreso en la
criatura original y nada mas, con las excepciones detalladas (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 es un Vehiculo, no esta tripulado.

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

e  Sila criatura copiada esta copiando otra cosa, la ficha entra como lo que sea que esté copiando esa criatura,
pero con las excepciones detalladas.

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

o Eliges los objetivos y como se dividira el dafio en cuanto activas la ultima habilidad de Chandra. Cada
objetivo elegido debe recibir al menos 1 punto de dafo.

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

Ciclope crepitante

{2}{R}

Criatura — Hechicero ciclope

0/4

Siempre que lances un hechizo que no sea criatura, esta
criatura obtiene +3/+0 hasta el final del turno.

e Una habilidad que se dispara cuando un jugador lanza un hechizo se resuelve antes que el hechizo que hizo
que se disparara. Se resuelve incluso si ese hechizo se contrarresta o si deja la pila sin resolverse.

Cieno carrofiero

{11{G}

Criatura — Cieno

2/2

{G}: Exilia la carta objetivo de un cementerio. Si era una
carta de criatura, pon un contador +1/+1 sobre esta
criatura y ganas 1 vida.

e Sila carta objetivo es un objetivo ilegal cuando la habilidad intenta resolverse, no se resolvera y ninguno de
sus efectos sucedera. No se pondra ningin contador +1/+1 sobre el Cieno carrofiero y no ganaras vidas. En
particular, esto significa que si activas la habilidad del Cieno carrofiero varias veces seleccionando como
objetivo la misma carta de criatura, solo la primera copia de la habilidad que se resuelva tendra algun
efecto.

Compatfiero de manada de Ajani

{1H{W}

Criatura — Soldado felino

2/2

Siempre que ganes vidas, pon un contador +1/+1 sobre
esta criatura.



La habilidad del Compafiero de manada de Ajani se dispara solo una vez por cada evento de ganancia de
vidas, ya ganes 1 vida del Angel deslumbrante o 4 vidas del Aplastador boticario.

Si el Compaiiero de manada de Ajani recibe dafio letal al mismo tiempo que ti ganas vidas, no obtendra un
contador de su habilidad a tiempo para salvarlo.

Cada criatura con la habilidad de vinculo vital que hace dafio de combate causa un evento de ganancia de
vidas separado. Por ejemplo, si dos criaturas que controlas con la habilidad de vinculo vital hacen dafio de
combate al mismo tiempo, la habilidad del Compafiero de manada de Ajani se disparara dos veces. Sin
embargo, si una unica criatura que controlas con la habilidad de vinculo vital hace dafio de combate a
varias criaturas, jugadores, planeswalkers y/o batallas al mismo tiempo (quiza porque tiene la habilidad de
arrollar o porque fue bloqueada por mas de una criatura), la habilidad solo se disparara una vez.

Si ganas una cantidad de vidas “por cada” algo o “igual a la cantidad de” algo, esas vidas se ganan en un
unico evento, por lo que la habilidad del Compaiiero de manada de Ajani se dispara una sola vez.

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

Conquistador sediento de sangre

{3}{B}{B}

Criatura — Caballero vampiro

5/5

Vuela, toque mortal.

Siempre que un oponente pierda vidas, ganas esa misma
cantidad de vidas. (El dario causa pérdida de vidas.)

El dafio hecho a un oponente causa que ese oponente pierda vidas. Que un oponente pague vidas también
causa pérdida de vidas.

Si un oponente y ti pierden vidas al mismo tiempo y esto hace que tu total de vidas sea 0 0 menos, perderas
el juego antes de que la habilidad disparada del Conquistador sediento de sangre pueda resolverse.

Corniescarabajo nessiano

{1}{G}

Criatura — Insecto

2/2

Al comienzo del combate en tu turno, si controlas otra
criatura con fuerza de 4 o mas, pon un contador +1/+1
sobre esta criatura.

Si no controlas una criatura con fuerza de 4 o mas cuando comienza tu fase de combate, la habilidad del
Corniescarabajo nessiano no se dispara. Si no controlas una en cuanto la habilidad se resuelve, no tiene
ningun efecto. Sin embargo, no tiene que ser la misma criatura en ambas ocasiones.

La habilidad del Corniescarabajo nessiano solo le da un contador +1/+1, sin importar cuantas criaturas con
fuerza de 4 o mas controles después de la primera.




Cosechador abismal

{1} {B}{B}

Criatura — Brujo demonio

32

{T}: Exilia la carta de criatura objetivo de un cementerio
que haya ido alli este turno. Crea una ficha que es una
copia de ella, excepto que es una Pesadilla ademas de sus
otros tipos. Luego exilia todas las otras fichas de
Pesadilla que controlas.

e Salvo por la excepcion detallada, la ficha creada por la habilidad del Cosechador abismal copia
exactamente lo que estaba impreso en la carta original y nada mas. No copia informacion sobre el objeto
que era esa carta antes de ir a ese cementerio.

e Laficha es una Pesadilla ademas de sus otros tipos de criatura. Esto es un valor copiable de la ficha que
otros efectos pueden copiar.

e Sila ficha copia una carta que tenia habilidades de “cuando esta criatura entre”, la ficha correspondiente
también tendra esas habilidades y se dispararan cuando se cree. De manera similar, también funcionara
cualquier habilidad que esa ficha copid del tipo “en cuanto esta criatura entre” o “esta criatura entra con”.

e Lahabilidad del Cosechador abismal exiliara todas las otras fichas de Pesadilla que controlas, no solo las
fichas de Pesadilla creadas con la habilidad del Cosechador abismal.

Cria escupefuego

{2} {R}

Criatura — Dragén

2/2

Vuela.

Siempre que lances un hechizo que no sea criatura o un
hechizo de Dragon, esta criatura hace 1 punto de dafio a
cada oponente.

e Laltima habilidad de la Cria escupefuego se resolverd antes que el hechizo que hizo que se disparara. La
habilidad se resolverd incluso si ese hechizo se contrarresta o si deja la pila sin resolverse.

Custodio de destinos

{4H{UH{U}

Criatura — Esfinge

5/5

Este hechizo no puede ser contrarrestado.

Vuela.

Cuando esta criatura entre, mira las cinco primeras cartas
de tu biblioteca y separalas en un montén boca abajo y
un monton boca arriba. Un oponente elige uno de esos
montones. Pon ese monton en tu mano y el otro en tu
cementerio.

e Un hechizo o habilidad que contrarreste hechizos puede hacer objetivo al Custodio de destinos. Cuando ese
hechizo o habilidad se resuelva, el Custodio de destinos no sera contrarrestado, pero los efectos adicionales
del hechizo o habilidad que contrarresta si que ocurriran.



e  Puedes dividir las cartas en un montdn de cinco y un montén de cero. El monton de cinco cartas puede ser
el monton boca arriba o el monton boca abajo. El oponente puede elegir el monton vacio para ponerlo en tu
mano.

e Tudecides qué oponente elige el montén mientras se resuelve la ltima habilidad del Custodio de destinos.

e Siel oponente elige el monton boca abajo para ponerlo en tu mano, no tendras que mostrar las cartas de ese
monton.

Defensora filoveloz

{R}{W}

Criatura — Soldado humano

111

Dafia dos veces. (Esta criatura daiia primero y tambien
hace dario de combate normal.)

Vigilancia. (Esta criatura no se gira al atacar.)
Arrolla. (Esta criatura puede hacer el dafio de combate
sobrante al jugador o planeswalker al que ataca.)

e Siuna criatura atacante con las habilidades de dafiar dos veces y arrollar destruye todas sus criaturas
bloqueadoras con dafio de combate de danar primero, todo su dafio de combate normal se asigna al jugador,
planeswalker o batalla al que esa criatura esta atacando.

Degollador salobre
{13{U}

Criatura — Pirata triton
2/1

Destello. (Puedes lanzar este hechizo en cualquier
momento en que pudieras lanzar un instantaneo.)
Siempre que lances un hechizo durante el turno de un
oponente, pon un contador +1/+1 sobre esta criatura.

e El Degollador salobre debe estar en el campo de batalla para que funcione su tltima habilidad. En
particular, la habilidad no se disparara en cuanto lances al Degollador salobre durante el turno de un
oponente.

e Lahabilidad del Degollador salobre se resuelve antes que el hechizo que hizo que se disparara. Se resuelve
incluso si ese hechizo se contrarresta o si deja la pila sin resolverse.

Dentellada

{13{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.

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




Desangrar

{X} (B} {B}

Conjuro

Cada oponente pierde X vidas. Ganas una cantidad de
vidas igual a la cantidad de vidas perdidas de esta
manera.

e Los jugadores pueden perder mas vidas de las que tienen. Por ejemplo, si estas jugando un juego de varios
jugadores en el que uno de tus oponentes tiene 3 vidas y tu otro oponente tiene 10 vidas, Lanzar Desangrar
con X igual a 4 hara que tus oponentes acaben con -1 vida y 6 vidas, respectivamente. Tu ganaras 8§ vidas.

Destructor

{4}

Criatura artefacto — Destructor

5/3

Esta criatura ataca cada combate si puede.

Esta criatura no puede ser bloqueada por Muros.

e Siel Destructor no puede atacar por cualquier motivo (por ejemplo, por estar girado o haber entrado bajo tu
control ese turno), entonces no ataca. Si hay un coste asociado con que ataque, no tienes la obligacion de
pagar ese coste, asi que no tiene que atacar en ese caso tampoco.

Detener el tiempo

{43{U{U}

Instantaneo

Finaliza el turno. (Exilia todos los hechizos y
habilidades, incluido este hechizo. El jugador cuyo turno
se estd jugando descarta hasta su tamario maximo de
mano. El dario se cura y terminan los efectos “hasta el
final del turno” y “este turno”.)

e Terminar el turno de esta manera significa que suceden las siguientes cosas en orden: 1) Se exilian todos
los hechizos y habilidades en la pila. Esto incluye Detener el tiempo, aunque seguira resolviéndose.
También incluye los hechizos y habilidades que no pueden ser contrarrestados. 2) Todas las criaturas
atacantes y bloqueadoras se remueven del combate. 3) Se verifican las acciones basadas en estado. Ningun
jugador obtiene la prioridad y ninguna habilidad disparada se pone en la pila. 4) Termina la fase o el paso
actual. El juego salta directamente al paso de limpieza. El paso de limpieza tiene lugar en su totalidad.

e  Si cualquier habilidad disparada se dispara durante este proceso, se pone en la pila durante el paso de
limpieza. Si esto sucede, los jugadores tendran una oportunidad para lanzar hechizos y activar habilidades,
y luego habra otro paso de limpieza antes de que termine el turno.




Devorador de la cripta

{31 {B}

Criatura — Zombie

3/4

Amenaza. (Esta criatura no puede ser bloqueada
excepto por dos o mas criaturas.)

Umbral — Siempre que esta criatura ataque, si hay siete
0 mas cartas en tu cementerio, esta criatura obtiene
+2/+0 hasta el final del turno.

e Lahabilidad de umbral del Devorador de la cripta verifica tu cementerio en el momento en el que fuera a
dispararse para ver si tienes siete 0 mas cartas en tu cementerio. Si no es asi, la habilidad no se disparara. Si
se dispara, la habilidad volvera a verificarlo en cuanto intente resolverse. Si no tienes siete 0 mas cartas en
tu cementerio en ese momento, la habilidad no se resolvera y ninguno de sus efectos sucedera.

Dilema doloroso

{3} {B} {B}

Encantamiento

Siempre que un oponente lance un hechizo, ese jugador
pierde 5 vidas a menos que descarte una carta.

e Lahabilidad del Dilema doloroso se resuelve antes que el hechizo que hizo que se disparara. Se resuelve
incluso si ese hechizo se contrarresta o si deja la pila sin resolverse.

e Siel oponente no tiene cartas en la mano en cuanto la habilidad se resuelve, no puede elegir descartar una
carta. Debe perder 5 vidas.

Distraccion momentanea

{U}

Instantaneo

La criatura objetivo obtiene -1/-0 hasta el final del turno.
Roba una carta.

e Sila criatura objetivo es un objetivo ilegal para cuando la Distraccion momentanea intente resolverse, no se
resolvera y ninguno de sus efectos sucedera. No robaras una carta.

Drakuseth, fauces de fuego

{4H{R}HR}{R}

Criatura legendaria — Dragon

7/7

Vuela.

Siempre que Drakuseth ataque, hace 4 puntos de dafio a
cualquier objetivo y 3 puntos de dafio a cada uno de
hasta otros dos objetivos.

e  Si Drakuseth ataca a un planeswalker y el dafio que hace la habilidad de Drakuseth hace que la lealtad de
ese planeswalker llegue a 0, Drakuseth contintia atacando. Puede ser bloqueado y no haré dafio de combate
si no es bloqueado. Lo mismo sucede si Drakuseth ataca a una batalla y se reducen a 0 los contadores de
defensa de esa batalla debido al dafio causado por la habilidad de Drakuseth.



Dwynen, daena de Hojas Doradas

{2}{G}H{G}

Criatura legendaria — Guerrero elfo

3/4

Alcance. (Esta criatura puede bloquear criaturas con la
habilidad de volar.)

Las otras criaturas Elfo que controlas obtienen +1/+1.
Siempre que Dwynen ataque, ganas 1 vida por cada Elfo
atacante que controlas.

e Cuenta la cantidad de Elfos atacantes que controlas en cuanto la ultima habilidad de Dwynen se resuelve
para determinar cuantas vidas ganas.

Edicto blasfemo

{3} {B}{B}

Conjuro

Puedes pagar {B} en vez de pagar el coste de mana de
este hechizo si hay trece o mas criaturas en el campo de
batalla.

Cada jugador sacrifica trece criaturas de su eleccion.

e  Siun jugador controla menos de trece criaturas cuando el Edicto blasfemo se resuelve, sacrificara todas sus
criaturas.

e Comenzando por el jugador cuyo turno se esta jugando, cada jugador por orden de turno elige qué criaturas
sacrificara y luego todas las criaturas elegidas por los jugadores se sacrifican al mismo tiempo. Los
jugadores conoceran las decisiones de los jugadores que eligieron antes que ellos.

Ejemplar de la luz

(2} (W}{W}
Criatura — Angel
3/3

Vuela.

Siempre que ganes vidas, pon un contador +1/+1 sobre
esta criatura.

Siempre que pongas uno o mas contadores +1/+1 sobre
esta criatura, roba una carta. Esta habilidad solo se
dispara una vez por turno.

e Lasegunda habilidad del Ejemplar de la luz se dispara solo una vez por cada evento de ganancia de vidas,
ya ganes | vida del Angel deslumbrante o 4 vidas del Aplastador boticario.

e Siel Ejemplar de la luz recibe dafio letal al mismo tiempo que ganas vidas, no obtendra un contador de su
segunda habilidad a tiempo para salvarlo.

e (Cada criatura con la habilidad de vinculo vital que hace dafio de combate causa un evento de ganancia de
vidas separado. Por ejemplo, si dos criaturas que controlas con la habilidad de vinculo vital hacen dafio de
combate al mismo tiempo, la segunda habilidad del Ejemplar de la Iuz se disparara dos veces. Sin embargo,
si una unica criatura que controlas con la habilidad de vinculo vital hace dafio de combate a varias criaturas,



jugadores, planeswalkers y/o batallas al mismo tiempo (quiza porque tiene la habilidad de arrollar o porque
fue bloqueada por mas de una criatura), la habilidad solo se disparara una vez.

e  Si ganas una cantidad de vidas “por cada” algo o “igual a la cantidad de” algo, esas vidas se ganan en un
unico evento, por lo que la segunda habilidad del Ejemplar de la luz solo se dispara una vez.

e Enun juego de Gigante de dos cabezas, las vidas que gane tu compafiero de equipo no haran que se dispare
la segunda habilidad del Ejemplar de la luz, aunque aumente el total de vidas de tu equipo.

e Latltima habilidad del Ejemplar de la luz se dispara siempre que pongas uno o mas contadores +1/+1
sobre ¢l por cualquier motivo, no solo como resultado de su segunda habilidad.

Electroduplicar

{2} {R}

Conjuro

Crea una ficha que es una copia de la criatura objetivo
que controlas, excepto que tiene la habilidad de prisa 'y
“Al comienzo del paso final, sacrifica esta ficha”.
Retrospectiva {2} {R} {R}. (Puedes lanzar esta carta
desde tu cementerio pagando su coste de retrospectiva.
Luego exiliala.)

e La ficha creada con Electroduplicar copia exactamente lo que estaba impreso en la criatura original y nada
mas, con las excepciones detalladas (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.

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

e Sila criatura copiada esta copiando otra cosa, la ficha entra como lo que sea que esté copiando esa criatura,
pero con las excepciones detalladas.

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

Elenda, la Santa del Crepusculo

{23 {W}{B}

Criatura legendaria — Caballero vampiro

4/4

Vinculo vital, antimaleficio contra instantaneos.
Mientras tu total de vidas sea mayor que tu total de vidas
inicial, Elenda obtiene +1/+1 y tiene la habilidad de
amenaza. Elenda obtiene un +5/+5 adicional mientras tu
total de vidas sea de al menos 10 vidas mas que tu total
de vidas inicial.

e Como el dafio permanece marcado sobre una criatura hasta que se remueve en cuanto termina el turno, el
dafio no letal hecho a Elenda puede convertirse en letal si tu total de vidas se reduce por debajo de los
valores detallados.



e Si Elenda recibe dafio al mismo tiempo que ganas vidas (probablemente porque hizo dafio de combate a
una criatura a la que bloquea o que la bloquea) y tu total de vidas supera uno de los valores detallados,
aplica el efecto de su ultima habilidad antes de calcular si el dafio es letal.

e Enun juego de Gigante de dos cabezas, la tlltima habilidad de Elenda verifica el total de vidas de tu equipo.

Elite de Dwynen

{1}{G}

Criatura — Guerrero elfo
2/2

Cuando esta criatura entre, si controlas otro Elfo, crea
una ficha de criatura Guerrero Elfo verde 1/1.

e La habilidad de la Elite de Dwynen verifica si controlas otro Elfo en el momento en que se fuera a disparar.
Si no es asi, la habilidad no se disparara. Si se dispara, la habilidad volvera a verificarlo en cuanto intente
resolverse. Sino controlas otro Elfo en ese momento, la habilidad no se resolvera y ninguno de sus efectos
sucedera.

Embuste de las florhadas

(23U}

Instantaneo

Crea dos fichas de criatura Hada azules 1/1 con la
habilidad de volar. Cuando lo hagas, gira la criatura
objetivo que controla un oponente.

e No eliges una criatura objetivo en el momento en el que lanzas este hechizo. En vez de eso, se dispara una
segunda habilidad “reflexiva” cuando creas dos fichas de criatura Hada azules 1/1 de esta manera. Eliges
un objetivo para esa habilidad en cuanto va a la pila. Cada jugador puede responder a esta habilidad
disparada de forma normal.

Empleo forzoso

{3H{R}

Conjuro

Gana el control de la criatura objetivo hasta el final del
turno. Endereza esa criatura. Gana la habilidad de prisa
hasta el final del turno. Crea una ficha de Tesoro. (Es un
artefacto con “{T}, sacrificar esta ficha: Agrega un
mana de cualquier color”.)

e Si la criatura objetivo es un objetivo ilegal para cuando el Empleo forzoso intente resolverse, no se
resolvera y ninguno de sus efectos sucedera. No crearas una ficha de Tesoro (la culpa es de los de
contabilidad).




Entusiasmo ante la posibilidad

{1}{R}

Instantaneo

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

Roba dos cartas.

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

Epifania arcana

{33{UH{U}

Instantaneo

Te cuesta {1} menos lanzar este hechizo si controlas un
Hechicero.

Roba tres cartas.

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.

Escudero de caballeros celestes

{13 {W}

Criatura — Explorador felino

1/1

Siempre que otra criatura que controlas entre, pon un
contador +1/+1 sobre esta criatura.

Mientras esta criatura tenga tres o mas contadores +1/+1
sobre ella, tiene la habilidad de volar y es un Caballero
ademas de sus otros tipos.

e Siel Escudero de caballeros celestes entra al mismo tiempo que una o mas otras criaturas que controlas, su
primera habilidad se disparara por cada una de esas otras criaturas.

e Una vez que el Escudero de caballeros celestes haya sido bloqueado, poner suficientes contadores +1/+1
sobre ¢l para darle la habilidad de volar no hara que deje de estar bloqueado.

Esparcir la esencia

{13{U}

Instantaneo

Contrarresta el hechizo de criatura objetivo.

e  Un “hechizo de criatura” es cualquier hechizo con el tipo criatura, incluso si tiene otros tipos, como
artefacto o encantamiento.




Estandarte heraldico

{3}

Artefacto

En cuanto este artefacto entre, elige un color.

Las criaturas que controlas del color elegido obtienen
+1/+0.

{T}: Agrega un mana del color elegido.

Debes elegir blanco, azul, negro, rojo o verde para la habilidad del Estandarte heraldico. No puedes elegir
“multicolor”, “dorado” o “incoloro”.

Si de alguna manera no hay ningtin color elegido, la habilidad estatica del Estandarte heraldico no tiene
ningun efecto y su habilidad de mana no produce ninglin mana si la activas. Las criaturas incoloras no
obtendran +1/+0 y no agregaras {C}.

Etali, la Tempestad Primigenia

{4} {R}{R}

Criatura legendaria — Dinosaurio anciano

6/6

Siempre que Etali ataque, exilia la primera carta de la
biblioteca de cada jugador y luego puedes lanzar
cualquier cantidad de hechizos de entre esas cartas sin
pagar sus costes de mana.

Si lanzas alguna de las cartas exiliadas, lo haces como parte de la resolucion de la habilidad disparada. No
puedes esperar y lanzarlas mas adelante en el turno. Los permisos sobre cuando jugar una carta segun el
tipo de carta se ignoran, y los hechizos se resuelven antes de que se declaren bloqueadoras.

Si lanzas una carta “sin pagar su coste de mana”, no puedes pagar costes alternativos. No obstante, puedes
pagar costes adicionales. Si la carta tiene costes adicionales obligatorios, como los del Entusiasmo ante la
posibilidad, debes pagarlos para lanzarla.

Si una carta exiliada tiene {X} en su coste de man4, debes elegir 0 como valor de X al lanzarla sin pagar su
coste de mana.

Si lanzas mas de una de las cartas exiliadas, eliges el orden en el que las lanzas. Un hechizo lanzado de esta
manera puede ser objetivo de un hechizo posterior que lances de esta manera. Sin embargo, los hechizos de
permanente lanzados de esta manera no se resolveran hasta que termines de lanzar hechizos, por lo que los
permanentes en los que se conviertan no pueden ser objetivo de hechizos lanzados de esta manera. Por
ejemplo, si exilias la Jugada gemela y la Descarga de rayos, puedes lanzar la Descarga de rayos y luego
lanzar la Jugada gemela haciéndole objetivo; pero si exilias una carta de criatura y una carta de Aura, no
puedes lanzar esa Aura haciendo objetivo a esa criatura.

Todas las cartas no lanzadas, incluidas las cartas de tierra, permanecen en el exilio. No pueden lanzarse en
turnos posteriores, incluso si Etali ataca de nuevo.

Como todas las criaturas atacantes se eligen a la vez, una criatura lanzada de esta manera no puede atacar
durante el mismo combate que Etali, incluso si tiene la habilidad de prisa.

En un juego de varios jugadores, si un jugador deja el juego, todas las cartas de las que ese jugador es
propietario desaparecen con ¢€l. Si dejas el juego, se exilian todos los hechizos o permanentes que controlas
con la primera habilidad de Etali.




Eterizar

(33U}

Instantaneo

Regresa todas las criaturas atacantes a las manos de sus
propietarios.

Una “criatura atacante” es una que se declar6 como atacante este combate o una que se puso en el campo
de batalla atacando este combate. A menos que esa criatura deje el combate, continua siendo una criatura
atacante hasta el paso de final del combate, incluso si el jugador al que estaba atacando dejo el juego o si el
planeswalker o batalla al que estaba atacando dejo el combate. Fuera de la fase de combate no hay criaturas
atacantes.

Fénix alzallama

{1} {R}{R}

Criatura — Fénix

2/2

Vuela, prisa.

Esta criatura ataca cada combate si puede.

Al comienzo del combate en tu turno, si controlas una
criatura con fuerza de 4 o mas, puedes pagar {R}. Si lo
haces, regresa esta carta de tu cementerio al campo de
batalla.

Si el Fénix alzallama no puede atacar por cualquier motivo (por ejemplo, por estar girado), entonces no
ataca. Si hay un coste asociado con que ataque, no tienes la obligacion de pagar ese coste, asi que no tiene
que atacar en ese caso tampoco.

La ultima habilidad del Fénix alzallama verificara al principio de tu paso de inicio del combate si controlas
una criatura con fuerza de 4 o mas. Si no es asi, la habilidad no se disparara. Si se dispara, la habilidad
volvera a verificarlo en cuanto intente resolverse. Si no controlas una criatura con fuerza de 4 o mas en ese
momento, la habilidad no se resolvera. No podras pagar {R} y el Fénix alzallama no regresara al campo de
batalla.

Fingir tu propia muerte

{1} {B}

Instantaneo

Hasta el final del turno, la criatura objetivo obtiene
+2/+0 y gana “Cuando esta criatura muera, regrésala al
campo de batalla girada bajo el control de su propietario
y ti creas una ficha de Tesoro”. (Es un artefacto con
“IT}, sacrificar esta ficha: Agrega un mana de cualquier
color”.)

La ficha de Tesoro es creada por el controlador de la criatura, que puede ser distinto del controlador de
Fingir tu propia muerte y puede ser distinto del propietario de la criatura.

Si la criatura objetivo es una ficha, la habilidad se dispara igualmente cuando muere. Su controlador no
regresara la ficha al campo de batalla, pero creard una ficha de Tesoro.




Ganar musculo

{1}{R}

Instantaneo

Duplica la fuerza de la criatura objetivo hasta el final del
turno.

Retrospectiva {4} {R} {R}. (Puedes lanzar esta carta
desde tu cementerio pagando su coste de retrospectiva.
Luego exiliala.)

e Para duplicar la fuerza de una criatura, esa criatura obtiene +X/+0, donde X es la fuerza de esa criatura en
cuanto Ganar musculo se resuelva.

Ghalta, el Hambre Primigenia

{10} {G}{G}

Criatura legendaria — Dinosaurio anciano

12/12

Te cuesta {X} menos lanzar este hechizo, donde X es la
fuerza total de las criaturas que controlas.

Arrolla. (Esta criatura puede hacer el dario de combate
sobrante al jugador o planeswalker al que ataca.)

e Para determinar el coste total de Ghalta, comienza con el coste de mana (o, en vez de eso, con un coste
alternativo si el efecto de otra carta te permite pagarlo), agrega cualquier incremento de coste y luego aplica
todas las reducciones de coste. El valor de mana de Ghalta no sufre cambios, al margen del coste total para
lanzar a Ghalta.

o El coste total para lanzar a Ghalta se define antes de que lo pagues. Por ejemplo, si controlas tres criaturas
2/2, incluida una que puedes sacrificar para agregar {C}, el coste total de Ghalta es de {4} {G}{G}. Luego
puedes sacrificar la criatura cuando actives habilidades de mana, justo antes de pagar su coste.

e Si, de alguna manera, la fuerza de una criatura es menor que 0, ese niumero se sustrae a la fuerza total de tus
otras criaturas. Si la fuerza total de tus criaturas es de 0 0 menos, el coste de Ghalta sigue siendo

{10} {G}{Gj}.
e Laprimera habilidad de Ghalta no puede reducir su coste por debajo de {G} {G}.

Giada, fuente de esperanza

(1w ,

Criatura legendaria — Angel

2/2

Vuela, vigilancia.

Cada otro Angel que controlas entra con un contador
+1/+1 adicional sobre él por cada Angel que ya
controles.

{T}: Agrega {W}. Usa este mand solo para lanzar un
hechizo de Angel.

e “Cada Angel que ya controles” significa cada Angel que controlas excepto el Angel que entra, incluida
Giada. No importa si algunos de los Angeles o todos en el campo de batalla entraron después de que lo
hiciese Giada.




Golpe abatidor

(231G}

Conjuro

Pon un contador +1/+1 sobre la criatura objetivo que
controlas. Luego, esa criatura hace una cantidad de dafio
igual a su fuerza a la criatura objetivo que controla un
oponente.

e No puedes lanzar el Golpe abatidor a menos que elijas una criatura que controlas y una criatura que
controla un oponente como objetivos.

e En cuanto el Golpe abatidor intente resolverse, si una de las criaturas es un objetivo ilegal, la criatura que
controlas no hara dafo. Si la criatura que controlas es un objetivo legal pero la otra criatura no lo es, tu
criatura recibird un contador +1/+1 igualmente.

Gran hada embaucadora

{3:{U}

Criatura — Hechicero hada

4/2

Destello. (Puedes lanzar este hechizo en cualquier
momento en que pudieras lanzar un instantaneo.)
Vuela.

Puedes lanzar hechizos como si tuvieran la habilidad de
destello.

e Laltima habilidad de la Gran hada embaucadora se aplica solo a lanzar hechizos. No cambia, por ejemplo,
cuando puedes activar habilidades que se pueden activar “solo como un conjuro”.

Guardabosque bestial

{2}{G}

Criatura — Guardabosque elfo

373

Arrolla. (Esta criatura puede hacer el dario de combate
sobrante al jugador o planeswalker al que ataca.)
Siempre que otra criatura que controlas entre, esta
criatura obtiene +1/+0 hasta el final del turno.

e Si el Guardabosque bestial entra al mismo tiempo que una o mas otras criaturas que controlas, su ultima
habilidad se disparara por cada una de esas otras criaturas.

Hacha de la linea mistica

4}

Artefacto — Equipo

Si esta carta estd en tu mano inicial, puedes comenzar el
juego con ella en el campo de batalla.

La criatura equipada obtiene +1/+1 y tiene las
habilidades de dafiar dos veces y arrollar.

Equipar {3}. ({3}: Anexa este Equipo a la criatura
objetivo que controlas. Activa la habilidad de equipar
como un conjuro.)



e La “mano inicial” de cualquier jugador es la mano de cartas que tiene el jugador después de que todos los
jugadores hayan hecho mulligan. Si los jugadores tienen alguna carta en la mano que permite que realicen
acciones a partir de la mano inicial de un jugador, el jugador inicial realiza dichas acciones en primer lugar
y en cualquier orden, seguido por el resto de jugadores por orden de turno. Entonces comienza el primer
turno.

Hada burlona

{23{U}

Criatura — Brib6n hada

2/1

Vuela.

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

e Laltima habilidad del Hada burlona 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 Hada burlona no puede reducir la cantidad de mané de color que pagas para lanzar
un hechizo. Solo reduce el componente de mana genérico de ese coste.

Hechicera erudita

{2H{U}

Criatura — Hechicero humano

2/3

Siempre que robes tu segunda carta cada turno, pon un
contador +1/+1 sobre esta criatura.

e Para que se dispare la habilidad de la Hechicera erudita, no es necesario que estuviera bajo tu control
cuando robaste la primera carta. Mientras la controles cuando robes tu segunda carta en un turno, esa
habilidad se disparara.

Hidra musgogénita

{2}{G}

Criatura — Hidra elemental

0/0

Arrolla. (Esta criatura puede hacer el dario de combate
sobrante al jugador o planeswalker al que ataca.)

Esta criatura entra con un contador +1/+1 sobre ella.
Aterrizaje — Siempre que una tierra que controlas entre,
duplica la cantidad de contadores +1/+1 sobre esta
criatura.

e  Para duplicar la cantidad de contadores +1/+1 sobre la Hidra musgogénita, pon una cantidad de contadores
+1/+1 sobre ella igual a la cantidad que ya tenga. Las otras cartas que interactuen con poner contadores
sobre ella interactuaran con este efecto del modo que corresponda.

e Sila Hidra musgogénita de alguna manera entra al mismo tiempo que una o mas otras tierras que controlas,
su ultima habilidad se dispara por cada una de esas tierras.




Horda de homtnculos

{330}

Criatura — Homtinculo

2/2

Siempre que robes tu segunda carta cada turno, crea una
ficha que es una copia de esta criatura.

Para que se dispare la habilidad de la Horda de homtinculos, no es necesario que estuviera bajo tu control
cuando se robd la primera carta. Mientras la controles cuando robes tu segunda carta en un turno, esa
habilidad se disparara.

La ficha que es una copia tendra la habilidad de la Horda de homtinculos y podra crear copias de si misma.

La ficha no copia si la Horda de homtinculos est4 girada o enderezada, si tiene contadores sobre ella o si
hay Auras anexadas a ella, ni copia efectos que no son de copia que cambien su fuerza, resistencia, tipos,
color, etcétera.

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

En el caso poco habitual de que la Horda de homunculos se convierta en una copia de otra cosa mientras su
habilidad disparada esta en la pila, pero antes de que se resuelva, la ficha entrard como una copia de lo que
sea que esté copiando la Horda de homunculos (a veces una horda de homunculos no es muy util).

Huesitos, birlador de bagatelas

{1}{B}

Criatura legendaria — Bribon esqueleto

1/3

Siempre que un oponente descarte una carta, exiliala de
su cementerio con un contador de alijo sobre ella.
Durante tu turno, puedes jugar cartas de las cuales no
eres propietario con contadores de alijo sobre ellas desde
el exilio y puedes usar mana de cualquier tipo para lanzar
esos hechizos.

{3}{B}, {T}: Cada oponente descarta una carta. Activa
esto solo como un conjuro.

La segunda habilidad de Huesitos te permite jugar todas las cartas exiliadas de las cuales no eres
propietario con contadores de alijo sobre ellas, sin importar si se los puso la copia de Huesitos que
controlas actualmente o una copia de Huesitos que estuvo antes en el campo de batalla.

Pagas todos los costes y sigues todas las reglas normales sobre cuando jugar cartas con el permiso que
otorga la segunda habilidad de Huesitos. Por ejemplo, si la carta exiliada es una carta de tierra, solo puedes
jugarla durante tu fase principal mientras la pila esté vacia.

Huir juntos

{1} {U}

Instantaneo

Elige dos criaturas objetivo controladas por jugadores
distintos. Regresa esas criaturas a las manos de sus
propietarios.



e Siuna de las dos criaturas objetivo se convierte en un objetivo ilegal, Huir juntos puede determinar su
controlador igualmente solo para verificar si la otra criatura es un objetivo legal. Si el objetivo ilegal dejo el
campo de batalla, usa su tltima informacidn conocida. Si la otra criatura sigue siendo un objetivo legal,
regresa a la mano de su propietario.

e  Siambas criaturas son controladas por el mismo jugador en cuanto Huir juntos intenta resolverse, ambos
objetivos son ilegales. El hechizo no se resuelve.

Indrik carifioso

(541G}

Criatura — Bestia

4/4

Cuando esta criatura entre, puedes hacer que luche contra
la criatura objetivo que no controlas. (Cada una hace
una cantidad de dario igual a su fuerza a la otra.)

e Eliges el objetivo de la habilidad disparada en cuanto esta va a la pila, pero eliges si las criaturas luchan o
no en cuanto esa habilidad se resuelve.

e Sila criatura objetivo es un objetivo ilegal cuando la habilidad del Indrik carifioso intente resolverse, la
habilidad no se resuelve. Si el Indrik carifioso ya no esta en el campo de batalla, la criatura objetivo no hara
ni recibira dano.

Inmolador de la llama del corazén

{1}{R}

Criatura — Hechicero humano

2/2

Destreza. (Siempre que lances un hechizo que no sea
criatura, esta criatura obtiene +1/+1 hasta el final del
turno.)

{R}, sacrificar esta criatura: Hace una cantidad de dafio
igual a su fuerza a la criatura o planeswalker objetivo.

e  Usa la fuerza del Inmolador de la llama del corazén tal y como existio por tltima vez en el campo de
batalla para determinar cuanto dafio hace su tltima habilidad.

e Los jugadores no pueden realizar ninguna accion entre el momento en que empiezas a activar la ultima
habilidad del Inmolador de la llama del corazén y el momento en que es sacrificado. En particular, los
oponentes no pueden intentar reducir su fuerza.

Inspiracion del mas alla

{2}{U}

Conjuro

Muele tres cartas y luego regresa una carta de
instantaneo o de conjuro de tu cementerio a tu mano.
Retrospectiva {5} {U}{U}. (Puedes lanzar esta carta
desde tu cementerio pagando su coste de retrospectiva.
Luego exiliala.)

e Lacarta de instantaneo o de conjuro que regreses no tiene por qué ser una de las cartas molidas. No puede
ser la propia Inspiracion del mas alla, que estara en la pila y no en tu cementerio mientras se resuelve.



Kaito, infiltrador astuto

{13H{U{U}

Planeswalker legendario — Kaito

3

Siempre que una criatura que controlas haga dafio de
combate a un jugador, pon un contador de lealtad sobre
Kaito.

+1: Hasta una criatura objetivo que controlas no puede
ser bloqueada este turno. Roba una carta y luego descarta
una carta.

—2: Crea una ficha de criatura Ninja azul 2/1.

—9: Obtienes un emblema con “Siempre que un jugador

lance un hechizo, creas una ficha de criatura Ninja azul
2/1”.

No tienes por qué elegir un objetivo para la primera habilidad de lealtad de Kaito. Sin embargo, si lo haces
y ese objetivo es ilegal cuando la habilidad intente resolverse, no se resolvera y ninguno de sus efectos
sucedera. No robaras ni descartaras. Eso si, el contador de lealtad que se afiadi6 sobre Kaito para pagar el
coste de la habilidad permanecera sobre é€l.

La habilidad del emblema creado por la tltima habilidad de Kaito se resuelve antes que el hechizo que hizo
que se disparara. Se resuelve incluso si ese hechizo se contrarresta o si deja la pila sin resolverse.

Kellan, pionero planar

{R}

Criatura legendaria — Explorador hada humano

2/1

{1}{R}: Si Kellan es un Explorador, se convierte en un
Detective Hada Humano y gana “Siempre que Kellan
haga dafio de combate a un jugador, exilia la primera
carta de tu biblioteca. Puedes jugar esa carta este turno”.
{2} {R}: Si Kellan es un Detective, se convierte en un
Bribon Hada Humano 3/2 y gana la habilidad de dafiar
dos veces.

Ninguna de estas habilidades tiene duracion. Si una de ellas se resuelve, permanecera vigente hasta que el
juego se termine, hasta que Kellan deje el campo de batalla o hasta que algun efecto posterior cambie sus
caracteristicas, lo que ocurra primero.

Las habilidades de Kellan sobrescriben sus tipos de criatura actuales. Por ejemplo, una vez que la primera
habilidad de Kellan se resuelve, si era un Explorador cuando se resolvio, Kellan sera un Detective Hada
Humano. No tendra el tipo de criatura Explorador.

Puedes activar las habilidades de Kellan sin importar qué tipos de criatura tenga actualmente. Cada
habilidad verifica los tipos de criatura de Kellan cuando se resuelve. Si Kellan no tiene el tipo de criatura
adecuado en ese momento, la habilidad no hara nada.

Los efectos de las habilidades de Kellan sobrescriben otros efectos que fijan su fuerza y/o resistencia solo si
esos efectos existian antes de que la habilidad se resolviera. No sobrescribiran efectos que modifican su
fuerza o resistencia sin fijarla (como los de una habilidad estatica, contadores o un hechizo o habilidad
resueltos) ni sobrescribiran efectos que fijan su fuerza y resistencia y que empiezan a aplicarse después de
que se resuelvan. Los efectos que intercambian la fuerza y la resistencia de la criatura siempre se aplican



después de cualquier otro efecto de cambio de fuerza o resistencia, incluidos estos dos, al margen del orden
en el que se crean.

Kiora, la Marea Ascendente

(231U}

Criatura legendaria — Noble triton

32

Cuando Kiora entre, roba dos cartas y luego descarta dos
cartas.

Umbral — Siempre que Kiora ataque, si hay siete o mas
cartas en tu cementerio, puedes crear al Vastago de las
profundidades, una ficha de criatura legendaria Pulpo
azul 8/8.

e Lahabilidad de umbral de Kiora verifica tu cementerio en el momento en el que fuera a dispararse para ver
si tienes siete o0 mas cartas en tu cementerio. Si no es asi, la habilidad no se disparara. Si se dispara, la
habilidad volvera a verificarlo en cuanto intente resolverse. Si no tienes siete 0 mas cartas en tu cementerio
en ese momento, la habilidad no se resolvera y ninguno de sus efectos sucedera.

Koma, el Devoramundos

{3H{GHGHUH{U}

Criatura legendaria — Serpiente

8/12

Este hechizo no puede ser contrarrestado.

Arrolla, rebatir {4}.

Siempre que Koma haga dafio de combate a un jugador,
crea cuatro fichas de criatura Serpiente azules 3/3
llamadas Espiral de Koma.

e Un hechizo o habilidad que contrarreste hechizos puede hacer objetivo a Koma. Cuando ese hechizo o
habilidad se resuelva, Koma no sera contrarrestado, pero los efectos adicionales del hechizo o habilidad que
contrarresta si que ocurriran.

Kraken atrapadora

{43 {UH{U}

Criatura — Kraken

5/6

Aterrizaje — Siempre que una tierra que controlas entre,
gira la criatura objetivo que controla un oponente y pon
un contador de aturdimiento sobre ella. (Si un
permanente con un contador de aturdimiento fuera a
enderezarse, en vez de eso, remueve uno de esos
contadores de él.)

e Con la habilidad de la Kraken atrapadora, puedes hacer objetivo a una criatura que ya esté girada. En ese
caso, solo pondras un contador de aturdimiento sobre esa criatura.




Krenko, jefe de turba

{2} {R}{R}

Criatura legendaria — Guerrero trasgo

3/3

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

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

Ladrona de sangre de Stromkirk

(2} (B}

Criatura — Bribon vampiro

2/2

Al comienzo de tu paso final, si un oponente perdio vidas
este turno, pon un contador +1/+1 sobre el Vampiro
objetivo que controlas.

La habilidad de la Ladrona de sangre de Stromkirk tiene en cuenta si un oponente perdi6 vidas este turno,

no cudnto cambio6 su total de vidas. Por ejemplo, un oponente que gand 2 vidas y perdi6 1 vida en el mismo

turno sigue habiendo perdido vidas.

Lancear

{W}

Instantaneo

Lancear hace 3 puntos de dafio a la criatura atacante o
bloqueadora objetivo. Ganas 1 vida.

Si la criatura objetivo es un objetivo ilegal para cuando Lancear intente resolverse, no se resolvera y
ninguno de sus efectos sucedera. No ganaras vidas.

Lathril, Espada de los Elfos

{2}{B}{G}

Criatura legendaria — Noble elfo

2/3

Amenaza. (Esta criatura no puede ser bloqueada
excepto por dos o mds criaturas.)

Siempre que Lathril haga dafio de combate a un jugador,
crea esa misma cantidad de fichas de criatura Guerrero
Elfo verdes 1/1.

{T}, girar diez Elfos enderezados que controlas: Cada
oponente pierde 10 vidas y ti ganas 10 vidas.

Puedes girar diez Elfos enderezados cualesquiera que controles, incluso los que no hayas controlado

continuamente desde el comienzo de tu turno mas reciente, para pagar esa parte del coste de la habilidad
activada de Lathril. Sin embargo, debes haber controlado a Lathril continuamente desde el comienzo de tu
turno mas reciente. Lathril no cuenta como uno de los diez Elfos.




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 de su eleccion.
—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.

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

En cuanto la segunda habilidad de lealtad de Liliana se resuelva, en primer lugar, el jugador cuyo turno se
esta 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 se sacrifican al mismo
tiempo. Si algin jugador solo puede elegir una criatura, ese jugador lo hace.

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 se sacrifican al mismo tiempo.

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

Mientras tomas las decisiones que corresponden a la tlltima 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.

Llamada de la valkiria

{3H{WHW;

Encantamiento

Siempre que una criatura que no sea ficha ni Angel que
controlas muera, regresa esa carta al campo de batalla
bajo el control de su propietario con un contador +1/+1
sobre ella. Tiene la habilidad de volar y es un Angel
ademas de sus otros tipos.

Si la Llamada de la valkiria va al cementerio al mismo tiempo que mueren una o mas criaturas que no sean
fichas ni Angel que controlas, su habilidad se dispara una vez por cada una de esas criaturas.




Llamada inspiradora

(231G}

Instantaneo

Roba una carta por cada criatura que controlas con un
contador +1/+1 sobre ella. Esas criaturas ganan la
habilidad de indestructible hasta el final del turno. (El
dario y los efectos que dicen “destruir” no las
destruyen.)

Una vez que una criatura gana la habilidad de indestructible, la mantendra durante el turno, incluso si
pierde todos sus contadores +1/+1.

Las criaturas que controlas que reciben contadores +1/+1 después de que se resuelva la Llamada
inspiradora no ganaran la habilidad de indestructible.

Llegar la medianoche

{2H{W}

Instantaneo

Destruye el permanente objetivo que no sea tierra. Su
controlador crea una ficha de criatura Humano blanca
1/1.

Si el permanente objetivo es un objetivo ilegal para cuando Llegar la medianoche intente resolverse, el
hechizo no se resuelve. Ningtn jugador crea una ficha de Humano. Si el objetivo es legal, pero no es
destruido (probablemente porque tenga la habilidad de indestructible), su controlador si crea una ficha de
Humano.

Luz de destierro

(23w

Encantamiento

Cuando este encantamiento entre, exilia el permanente
objetivo que no sea tierra que controla un oponente hasta
que este encantamiento deje el campo de batalla.

Si la Luz de destierro deja el campo de batalla antes de que se resuelva su habilidad disparada, el
permanente objetivo no sera exiliado.

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

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

Si se exilia un Aura de esta manera, su propietario elige a qué encantara en cuanto regrese al campo de
batalla. Un Aura que se pone en el campo de batalla de esta manera no hace objetivo a nada (asi que, por
ejemplo, podria ser anexada a un permanente con la habilidad de velo), pero la habilidad de encantar del
Aura restringe a qué puede ser anexada. Si el Aura no puede ser legalmente anexada a nada, permanece en
el exilio durante el resto del juego.




Manada de dienteagujas

{3HGHG}

Criatura — Dinosaurio

4/5

Necrario — Al comienzo de tu paso final, si una criatura
murié este turno, pon dos contadores +1/+1 sobre la
criatura objetivo que controlas.

e Laltima habilidad de la Manada de dienteagujas verificara en cuanto comience el paso final si una
criatura murid este turno. Si no murid ninguna, la habilidad no se disparara.

Masa chillona nebulosa

{3}{B}

Criatura — Espiritu

2/3

Vuela.

Cuando esta criatura entre, muele tres cartas. (Pon las
tres primeras cartas de tu biblioteca en tu cementerio.)
Umbral — Esta criatura obtiene +2/+1 mientras haya
siete 0 mas cartas en tu cementerio.

e Como el dafio permanece marcado sobre una criatura hasta que se remueve en cuanto termina el turno, el
dafio no letal hecho a la Masa chillona nebulosa puede convertirse en letal si la cantidad de cartas en tu
cementerio pasa a ser menor que siete.

Megasierpe punzante

{41{G}HG}

Criatura — Sierpe

7/7

Arrolla.

Siempre que una criatura que controlas haga dafio de
combate durante tu turno, pon esa misma cantidad de
contadores +1/+1 sobre ella. (Debe sobrevivir para
recibir los contadores.)

Puedes lanzar esta carta desde tu cementerio removiendo
seis contadores de entre las criaturas que controlas
ademas de pagar sus otros costes.

e Debes seguir todas las reglas normales sobre cuando lanzar la Megasierpe punzante desde tu cementerio
con el permiso que otorga su ultima habilidad.

Mensajera del alba eterna

{4HWHW W]
Criatura — Angel
6/6

Destello. (Puedes lanzar este hechizo en cualquier
momento en que pudieras lanzar un instantaneo.)
Vuela.

Tt no puedes perder el juego y tus oponentes no pueden
ganar el juego.



e Ningun efecto del juego puede hacer que pierdas el juego ni que un oponente gane el juego mientras
controles la Mensajera del alba eterna. No importa si tienes 0 0 menos vidas, si tienes que robar una carta y
tu biblioteca esta vacia, si tienes diez o mas contadores de veneno, si solo te queda esa opcion del Pacto
demoniaco, si tu oponente llega al Final del laberinto, etcétera. Pase lo que pase, sigues jugando.

e Sin embargo, todavia puedes perder el juego por otros motivos. Por ejemplo, perderas el juego si concedes
o si se te penaliza con una pérdida de juego o una pérdida de partida durante un torneo sancionado por
haber infringido las reglas.

e No puedes pagar mas vidas de las que tienes, incluso si no fueras a perder el juego.

e Si controlas la Mensajera del alba eterna en un juego de Gigante de dos cabezas, tu equipo no puede perder
el juego y el equipo oponente no puede ganar el juego.

Micromante

{3H{U}

Criatura — Hechicero humano
3/3

Cuando esta criatura entre, puedes buscar en tu biblioteca
una carta de instantaneo o de conjuro con valor de mana
de 1, mostrarla, ponerla en tu mano y luego barajar.

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

Mistico travieso

{1}{U}

Criatura — Hechicero humano

2/1

Vuela.

Siempre que robes tu segunda carta cada turno, crea una
ficha de criatura Hada azul 1/1 con la habilidad de volar.

e Para que se dispare la habilidad del Mistico travieso, no es necesario que estuviera bajo tu control cuando
se robo la primera carta. Mientras lo controles cuando robes tu segunda carta en un turno, esa habilidad se
disparara.

Muldrotha, tumba pantanosa

{31{B}{G}{U}

Criatura legendaria — Avatar elemental

6/6

Durante cada uno de tus turnos, puedes jugar una tierra y
lanzar un hechizo de permanente de cada tipo de
permanente desde tu cementerio. (Si una carta tiene
varios tipos de permanente, elige uno al jugarla.)

e Por ejemplo, puedes lanzar un hechizo de criatura artefacto como tu hechizo de artefacto y lanzar otro
hechizo de criatura artefacto como tu hechizo de criatura.

e Usael tipo de la carta tal como se jugd o lanzo para determinar como qué tipo de permanente contarla. Por
ejemplo, si lanzas un hechizo de criatura desde tu cementerio, puedes lanzar una carta con la habilidad de
concesion como un hechizo de encantamiento.



Debes seguir los permisos y las restricciones de tiempo normales de las cartas que juegas desde tu
cementerio. Por ejemplo, no puedes usar a Muldrotha para jugar una tierra si no tienes ninguna jugada de
tierra disponible ni para lanzar un hechizo de planeswalker durante tu paso final.

Debes pagar los costes para lanzar un hechizo de esta manera. Si tiene un coste alternativo, puedes lanzarlo
por ese coste.

Cuando empieces a lanzar un hechizo, perder el control de Muldrotha no afectara al hechizo.

Si juegas una carta desde tu cementerio y luego haces que una nueva copia de Muldrotha entre bajo tu
control en el mismo turno, puedes jugar otra carta de ese tipo desde tu cementerio ese turno.

Si una carta de permanente va a tu cementerio durante tu fase principal y la pila esta vacia, tienes la
oportunidad de jugarla antes de que cualquier jugador intente remover esa carta de tu cementerio.

Si varios efectos te permiten jugar una carta desde tu cementerio, debes anunciar qué permiso estas usando
cuando empiezas a jugar la carta.

Negociacion trasga

{X}{R}{R}

Conjuro

La Negociacion trasga hace X puntos de dafio a la
criatura objetivo. Crea una cantidad de fichas de criatura
Trasgo rojas 1/1 igual a la cantidad de dafio sobrante
hecho a esa criatura de esta manera.

Se hace dailo sobrante a una criatura si el dafio que se le hizo es mayor que el dafio letal. Generalmente,
esto significa un dafio mayor que su resistencia, aunque se tiene en cuenta el dafio que ya esté marcado
sobre la criatura.

En algunos casos poco habituales, la Negociacion trasga puede tener la habilidad de toque mortal. Incluso 1
punto de dafio que recibe una criatura de una fuente con la habilidad de toque mortal se considera dafio
letal, asi que cualquier cantidad mayor que esa hara que se haga dafio sobrante, incluso si la cantidad total
de dafio no es mayor que la resistencia de la criatura.

Ola de génesis

{X}{GHG}H{G}

Conjuro

Muestra las X primeras cartas de tu biblioteca. Puedes
poner en el campo de batalla cualquier cantidad de cartas
de permanente con valor de mana de X o menos de entre
ellas. Luego, pon en tu cementerio todas las cartas
mostradas de esta manera que no fueron puestas en el
campo de batalla.

Si tienes menos de X cartas en tu biblioteca, las mostraras todas.
Si una carta en la biblioteca de un jugador tiene {X} en su coste de mana, X se considera 0.
Una carta de permanente es una carta de artefacto, batalla, criatura, encantamiento, tierra o planeswalker.

Si una carta de permanente en tu biblioteca no tiene simbolos de mana en la esquina superior derecha
(porque es una carta de tierra, por ejemplo), su valor de mana es de 0. Estas cartas siempre se pueden poner
en el campo de batalla con la Ola de génesis.



e No tienes que poner en el campo de batalla las cartas de permanente mostradas de esta manera si no
quieres, sin importar sus valores de mana.

e Todos los permanentes que se pongan en el campo de batalla de esta manera entran al mismo tiempo. Si
tienen habilidades disparadas que se disparan cuando alguna otra cosa entra, se veran unos a otros.

Omnisciencia

{THUHUHU}

Encantamiento

Puedes lanzar hechizos desde tu mano sin pagar sus
costes de mana.

e Debes seguir los permisos y las restricciones normales de cada hechizo sobre cuando lanzarlo.

e  Silanzas un hechizo “sin pagar su coste de mana”, no puedes elegir lanzarlo pagando sus costes
alternativos. Sin embargo, puedes pagar costes adicionales, como los costes de estimulo. Si la carta tiene
costes adicionales obligatorios, como los del Entusiasmo ante la posibilidad, debes pagarlos para lanzar el
hechizo.

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

e Una vez que lances la Omnisciencia, si es tu turno, tendras la prioridad inmediatamente después de que se
resuelva. Puedes lanzar otro hechizo antes de que cualquier jugador pueda intentar remover la
Omnisciencia con hechizos o habilidades.

Paladin inspiradora

{2H{W}

Criatura — Caballero humano

3/3

Durante tu turno, esta criatura tiene la habilidad de danar
primero. (Hace daiio de combate antes que las criaturas
sin la habilidad de daniar primero.)

Durante tu turno, las criaturas que controlas con
contadores +1/+1 sobre ellas tienen la habilidad de dafiar
primero.

e  Perder o ganar la habilidad de dafar primero después de que se haya hecho el dafio de dafiar primero no
hara que una criatura que controlas haga dafio de combate dos veces ni que no haga dafio de combate.

Pandamonio

{23{W}{B}

Criatura — Demonio 0so

372

Siempre que ganes vidas, pon un contador +1/+1 sobre
esta criatura.

Cuando esta criatura muera, regresa otra carta de criatura
objetivo que no sea Oso con valor de mana menor o igual
que la fuerza de esta criatura de tu cementerio al campo
de batalla.



e Laprimera habilidad del Pandamonio se dispara solo una vez por cada evento de ganancia de vidas, ya
ganes | vida del Angel deslumbrante o 4 vidas del Aplastador boticario.

e Si el Pandamonio recibe dafio letal al mismo tiempo que ganas vidas, no obtendra un contador de su
primera habilidad a tiempo para salvarlo.

e (Cada criatura con la habilidad de vinculo vital que hace dafio de combate causa un evento de ganancia de
vidas separado. Por ejemplo, si dos criaturas que controlas con la habilidad de vinculo vital hacen dafio de
combate al mismo tiempo, la primera habilidad del Pandamonio se disparara dos veces. Sin embargo, si una
Unica criatura que controlas con la habilidad de vinculo vital hace dafio de combate a varias criaturas,
jugadores, planeswalkers y/o batallas al mismo tiempo (quiza porque tiene la habilidad de arrollar o porque
fue bloqueada por mas de una criatura), la habilidad solo se disparara una vez.

e Si ganas una cantidad de vidas “por cada” algo o “igual a la cantidad de” algo, esas vidas se ganan en un
unico evento, por lo que la primera habilidad del Pandamonio solo se dispara una vez.

e Enun juego de Gigante de dos cabezas, las vidas que gane tu compafiero de equipo no haran que se dispare
la primera habilidad del Pandamonio, aunque aumente el total de vidas de tu equipo.

e  Usa la fuerza del Pandamonio tal y como existié por tltima vez en el campo de batalla para determinar a
qué cartas de criatura puede hacer objetivo con su tltima habilidad (tdématelo como la forma de medir cuan
endemoniado estaba el panda).

Pasaje del bribon

Tierra

{T}: Agrega {C}.

{4}, {T}: La criatura objetivo no puede ser bloqueada
este turno.

e Activar la segunda habilidad del Pasaje del bribon después de que una criatura haya sido bloqueada no hara
que deje de estar bloqueada.

Patio recondito

Tierra

En cuanto esta tierra entre, elige un tipo de criatura.

{T}: Agrega {C}.

{T}: Agrega un mana de cualquier color. Usa este mana
solo para lanzar un hechizo de criatura del tipo elegido o
para activar una habilidad de una fuente criatura del tipo
elegido.

e  Siel Patio recondito estd en el campo de batalla de alguna manera sin un tipo elegido, el mana de su
segunda habilidad de mana no se puede usar para nada.

Perspicacia lunar

{2}{U}

Conjuro

Roba una carta por cada valor de mana distinto entre los
permanentes que no sean tierra que controlas.

e Siun permanente que controlas tiene {X} en su coste de mand, X es 0 para determinar su valor de mana.



Prision lunar

{23{U}

Encantamiento — Aura

Encantar criatura, tierra o planeswalker.

El permanente encantado es una tierra incolora con “{T}:
Agrega {C}” y pierde todos sus otros tipos de carta y
habilidades.

e Enel momento en el que se encanta el permanente, la Prision lunar hace que pierda todas las habilidades
excepto la habilidad de mana detallada. Todas las habilidades que gane el permanente después de ese
momento funcionaran de forma normal.

e El permanente conservara todos los supertipos que tenia. En particular, si la Prision lunar esta encantando
un permanente legendario, ese permanente seguira siendo legendario.

e Siel permanente encantado es una tierra y tiene tipos de tierra, los conserva incluso si pierde sus
habilidades de man4 intrinsecas asociadas con ellos. Por ejemplo, una Llanura encantada por la Prisién
lunar sigue siendo una Llanura, pero no puede girarse para obtener {W}, sino {C}.

e Siremueves la Prision lunar de un planeswalker tras girarlo para obtener mana, atin puedes activar una
habilidad de lealtad de ese planeswalker aunque esté girado.

e Convertirse en una tierra podria causar que otras Auras estén anexadas de forma ilegal. Estas se ponen en el
cementerio de su propietario, y todos los Equipos anexados a la tierra se desanexan y permanecen en el
campo de batalla. Los contadores de la tierra permanecen sobre ella incluso si no hacen nada.

Progenitus

{WHWIH{U{U {B} {B} {R} {R} {G} {G}

Criatura legendaria — Avatar hidra

10/10

Proteccion contra todo.

Si Progenitus fuera a ir a un cementerio desde cualquier
parte, en vez de eso, muestra a Progenitus y barajalo en
la biblioteca de su propietario.

e “Proteccion contra todo” significa lo siguiente: Progenitus no puede ser bloqueado, Progenitus no puede ser
encantado ni equipado, Progenitus no puede ser objetivo de hechizos ni habilidades y se previene todo el
dafio que se le fuera a hacer a Progenitus.

e Progenitus se sigue viendo afectado por efectos que no lo hacen objetivo ni le hacen dafio (como el del Dia
del juicio final).

Proporciones absurdas

{53{G}{G}

Conjuro

Las criaturas que controlas obtienen +10/+10 y ganan la
habilidad de vigilancia hasta el final del turno.

e Las Proporciones absurdas afectan solo a las criaturas que controlas en el momento en que se resuelven. No
afectaran a las criaturas que entren bajo tu control més adelante en el turno.



Proteccion de testigos

{U}

Encantamiento — Aura

Encantar criatura.

La criatura encantada pierde todas las habilidades y es
una criatura Ciudadano verde y blanca con fuerza y
resistencia base de 1/1 llamada Comerciante legal.
(Pierde todos sus otros colores, tipos de carta, tipos de
criatura y nombres.)

e La Proteccion de testigos sobrescribe todos los efectos previos que fijan la fuerza y resistencia base de la
criatura a valores especificos. Cualquier efecto que fije la fuerza o la resistencia que se comience a aplicar
después sobrescribira este efecto.

e Los efectos que modifican la fuerza y/o la resistencia de la criatura, como el efecto del Crecimiento
gigante, se aplicaran a la criatura sin importar cudndo comenzaron a tener efecto. Lo mismo sucede con los
contadores que modifican su fuerza y/o resistencia y con los efectos que intercambian su fuerza y
resistencia.

e  Sila criatura encantada tenia cualquier subtipo que no fueran tipos de criatura, como Equipo, Vehiculo o
Altar, también los pierde.

e Siun efecto indica a un jugador que elija un nombre de carta, ese jugador no puede elegir el nombre
“Comerciante legal”, incluso si una criatura tiene ese nombre actualmente (no te preocupes, eso no hace
que su trabajo sea ilegal).

Protectores del ciclo

{1} {B}{G}{G}
Criatura — Brujo elfo
3/4

Necrario — Al comienzo de tu paso final, si una criatura
murié este turno, elige uno:

* Ganas 2 vidas.

* Robas una carta y pierdes 1 vida.

e Lahabilidad de los Protectores del ciclo verificara en cuanto comience el paso final si una criatura murid
este turno. Si no murid ninguna, la habilidad no se disparara.

Réfaga incineradora

{4}{R}

Conjuro

La Rafaga incineradora hace 6 puntos de dafio a la
criatura objetivo.

Puedes descartar una carta. Si lo haces, roba una carta.

e  Si la criatura objetivo es un objetivo ilegal para cuando la Rafaga incineradora intente resolverse, no se
resolvera y ninguno de sus efectos sucedera. No descartaras ni robaras.




Refuerzos heroicos

{2HR}H{W]

Conjuro

Crea dos fichas de criatura Soldado blancas 1/1. Hasta el
final del turno, las criaturas que controlas obtienen +1/+1
y ganan la habilidad de prisa. (Pueden atacar y {T} este
turno.)

e Lasegunda parte del efecto de los Refuerzos heroicos solo afecta a las criaturas que controlas en el
momento en que se aplica, incluyendo las fichas creadas por la primera parte de su efecto. Las criaturas que
empieces a controlar mas tarde ese turno no obtendran +1/+1 ni ganaran la habilidad de prisa.

Refutar

{13 {U{U}

Instantaneo

Contrarresta el hechizo objetivo. Roba una carta y luego
descarta una carta.

e Si el hechizo objetivo es un objetivo ilegal para cuando Refutar intente resolverse, no se resolverd y
ninguno de sus efectos sucedera. No robaras ni descartaras.

Replicacion extravagante

43U

Encantamiento

Al comienzo de tu mantenimiento, crea una ficha que es
una copia de otro permanente objetivo que no sea tierra
que controlas.

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

e Siel permanente copiado es una ficha, la ficha que se crea copia las caracteristicas originales de esa ficha
tal y como las describe el efecto que la cred.

e Siel permanente copiado esta copiando otra cosa, la ficha entra como lo que sea que estuviera copiando ese
permanente.

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

Represalia luminosa

{41{W}

Instantaneo

Te cuesta {3} menos lanzar este hechizo si hace objetivo
a una criatura girada.

Destruye la criatura objetivo.



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.

Rito de invocadragones

{4} {R}{R}

Encantamiento

Siempre que lances un hechizo de instantaneo o de
conjuro, crea una ficha de criatura Dragén roja 5/5 con la
habilidad de volar.

e La habilidad del Rito de invocadragones se resuelve antes que el hechizo que hizo que se disparara. Se
resuelve incluso si ese hechizo se contrarresta o si deja la pila sin resolverse.

Rondador carcajeante

{31{G}

Criatura — Bribon hiena

4/3

Rebatir {2}. (Siempre que esta criatura sea objetivo de
un hechizo o habilidad que controla un oponente,
contrarréstalo a menos que ese jugador pague {2}.)
Necrario — Al comienzo de tu paso final, si una criatura
murio este turno, pon un contador +1/+1 sobre esta
criatura.

e Laltima habilidad del Rondador carcajeante verificara en cuanto comience el paso final si una criatura
murié este turno. Si no murid ninguna, la habilidad no se disparara.

Rubi, rastreadora temeraria

{R}{G}

Criatura legendaria — Explorador humano

172

Prisa. (Esta criatura puede atacar y {T} tan pronto como
entra bajo tu control.)

Siempre que Rubi ataque mientras controlas una criatura
con fuerza de 4 o mas, Rubi obtiene +2/42 hasta el final
del turno.

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

e Si controlabas una criatura con fuerza de 4 o mas cuando declaraste a Rubi como atacante, no importa si
todavia controlas una en cuanto su habilidad disparada se resuelve. Rubi obtendra +2/+2 hasta el final del
turno igualmente.




Sacar las garras

BHWHW}

Instantaneo

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

Las criaturas que controlas obtienen +2/+2 hasta el final
del turno.

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.

Sacerdotisa de plagas saqueadora

{2}{B}

Criatura — Clérigo vampiro

32

Siempre que ganes vidas, cada oponente pierde 1 vida.

¢ Lahabilidad de la Sacerdotisa de plagas saqueadora se dispara solo una vez por cada evento de ganancia de
vidas, ya ganes 1 vida del Angel deslumbrante o 4 vidas del Aplastador boticario.

e (Cada criatura con la habilidad de vinculo vital que hace dafio de combate causa un evento de ganancia de
vidas separado. Por ejemplo, si dos criaturas que controlas con la habilidad de vinculo vital hacen dafio de
combate al mismo tiempo, la habilidad de la Sacerdotisa de plagas saqueadora se disparara dos veces. Sin
embargo, si una unica criatura que controlas con la habilidad de vinculo vital hace dafio de combate a
varias criaturas, jugadores, planeswalkers y/o batallas al mismo tiempo (quiza porque tiene la habilidad de
arrollar o porque fue bloqueada por mas de una criatura), la habilidad solo se disparara una vez.

e  Si ganas una cantidad de vidas “por cada” algo o “igual a la cantidad de” algo, esas vidas se ganan en un
unico evento, por lo que la habilidad de la Sacerdotisa de plagas saqueadora solo se disparara una vez.

e Enun juego de Gigante de dos cabezas, las vidas que gane tu compaifiero de equipo no haran que se dispare
la habilidad de la Sacerdotisa de plagas saqueadora, aunque aumente el total de vidas de tu equipo.

Salvador felidar

{31{W}

Criatura — Bestia felino

2/3

Vinculo vital. (El dafio hecho por esta criatura también
hace que ganes esa misma cantidad de vidas.)

Cuando esta criatura entre, pon un contador +1/+1 sobre
cada una de hasta otras dos criaturas objetivo que
controlas.

e No puedes hacer objetivo a la misma criatura dos veces con la ultima habilidad del Salvador felidar.




Sanador bendecido por el sol

{13 {W}

Criatura — Clérigo humano

3/1

Estimulo {1} {W}. (Puedes pagar {1}{W} adicionales al
lanzar este hechizo.)

Vinculo vital. (El dafio hecho por esta criatura también
hace que ganes esa misma cantidad de vidas.)

Cuando esta criatura entre, si fue estimulada, regresa la
carta de permanente objetivo que no sea tierra con valor
de mana de 2 0 menos de tu cementerio al campo de
batalla.

e Siuna carta en tu cementerio tiene {X} en su coste de mana, X es 0 para determinar su valor de mana.

Santuario de almarrocas

Tierra

{T}: Agrega {C}.

{4}: Esta tierra se convierte en una criatura 3/3 con la
habilidad de vigilancia y todos los tipos de criatura.
Sigue siendo una tierra.

e Laltima habilidad del Santuario de almarrocas no tiene duracion. Una vez que se resuelve, permanecera
vigente hasta que el juego se termine, hasta que el Santuario de almarrocas deje el campo de batalla o hasta
que algtn efecto posterior cambie sus caracteristicas, lo que ocurra primero.

e Sise convierte en una criatura, pero no lo controlaste de forma continua desde el inicio de tu turno mas
reciente, no podras activar su habilidad de mana ni atacar con €l ese turno.

Saqueador sin corazon

{2}{B}

Criatura — Pirata esqueleto

2/2

Toque mortal. (Cualquier cantidad de dario que esto
haga a una criatura es suficiente para destruirla.)
Incursion — Cuando esta criatura entre, si atacaste este
turno, mira las tres primeras cartas de tu biblioteca.
Puedes poner una de esas cartas en la parte superior de tu
biblioteca. Pon el resto en tu cementerio.

e Site quedan menos de tres cartas en tu biblioteca cuando se resuelva la tltima habilidad del Saqueador sin
corazdn, mira todas las cartas en tu biblioteca y sigue las instrucciones en orden. Por ejemplo, si solo
tuvieras dos cartas en tu biblioteca, mirarias las dos, pondrias hasta una en la parte superior de tu biblioteca
y el resto en tu cementerio. Una jugada bastante descorazonadora.




Segundo rito de Hidetsugu

(3R}

Instantaneo

Si el jugador objetivo tiene exactamente 10 vidas, el
Segundo rito de Hidetsugu hace 10 puntos de dafio a ese
jugador.

e Dado que el total de vidas del jugador solo se verifica en cuanto el hechizo se resuelve, puedes lanzar el
Segundo rito de Hidetsugu haciendo objetivo a cualquier jugador, sin importar su total de vidas. Si el
jugador no tiene exactamente 10 vidas en cuanto el Segundo rito de Hidetsugu empiece a resolverse, no
hace nada y termina de resolverse. Ten en cuenta que como tener exactamente 10 vidas no es una
restriccion para hacer objetivo, el hechizo no se removera de la pila por tener un objetivo ilegal;
simplemente no hara nada.

Sembrador de caos

{3H{R}

Criatura — Diablo

4/3

{2} {R}: La criatura objetivo no puede bloquear este
turno.

e Una vez que una criatura se haya declarado como bloqueadora, activar la tltima habilidad del Sembrador
de caos haciendo objetivo a esa criatura no hara que deje de bloquear.

Serafin de vanguardia

{3H{W}

Criatura — Guerrero angel

3/3

Vuela.

Siempre que ganes vidas por primera vez cada turno,
escruta 1. (Mira la primera carta de tu biblioteca.
Puedes ponerla en tu cementerio.)

e Laltima habilidad de la Serafin de vanguardia solo se dispara una vez por tu primer evento de ganancia de
vidas de cada turno, sin importar la cantidad de vidas que ganes.

e  Si ganaste vidas durante un turno antes de que la Serafin de vanguardia estuviera en el campo de batalla, su
ultima habilidad no se disparara ese turno incluso si ganas vidas de nuevo mas adelante en el turno.

Sobrepasar

{2H{GHG}HG}

Conjuro

Las criaturas que controlas obtienen +3/+3 y ganan la
habilidad de arrollar hasta el final del turno. (Cada una
de esas criaturas puede hacer el dafio de combate
sobrante al jugador o planeswalker al que ataca.)

e Sobrepasar afecta solo a las criaturas que controlas en el momento en que se resuelve. No afectara a las
criaturas que entren bajo tu control mas adelante en el turno.



Tejedora de almas

{23{G}

Criatura — Espiritu arafia

4/3

Alcance.

Siempre que otra criatura que no sea ficha que controlas
muera, puedes mostrar cartas de la parte superior de tu
biblioteca hasta que muestres una carta de criatura. Pon
esa carta en tu mano y el resto en el fondo de tu
biblioteca en un orden aleatorio.

e Sila Tejedora de almas muere al mismo tiempo que una o mas otras criaturas que no sean fichas que
controlas, su Gltima habilidad se disparara por cada una de esas otras criaturas.

Temporada duplicadora

{43{G}

Encantamiento

Si un efecto fuera a crear una o mas fichas bajo tu
control, en vez de eso, crea el doble de esa cantidad de
fichas.

Si un efecto fuera a poner uno o mas contadores sobre un
permanente que controlas, en vez de eso, pone el doble
de esa cantidad de contadores sobre ese permanente.

e Todo lo especificado por el efecto que crea la ficha o fichas originales también sera cierto para la ficha o
fichas adicionales que se crean por el efecto de reemplazo de la Temporada duplicadora. Por ejemplo, si un
efecto te dice que creas una ficha “girada y atacando”, las fichas adicionales también estaran giradas y
atacando.

e La Temporada duplicadora afecta a los permanentes que entran con contadores.

e Los planeswalkers entraran con el doble de la cantidad normal de contadores de lealtad. Sin embargo, si
activas una habilidad cuyo coste hace que pongas contadores de lealtad sobre un planeswalker, la cantidad
que pones no se duplica. Esto se debe a que esos contadores se ponen como un coste, no como un efecto.

e Las batallas entraran con el doble de la cantidad normal de contadores de defensa.

e Sihay dos copias de la Temporada duplicadora en el campo de batalla, la cantidad de fichas o contadores
es cuatro veces la cantidad original. Si hay tres en el campo de batalla, la cantidad de fichas o contadores es
ocho veces la cantidad original, etcétera.

Terror tolariano

{6} {U}

Criatura — Serpiente

5/5

Te cuesta {1} menos lanzar este hechizo por cada carta
de instantdneo y de conjuro en tu cementerio.

Rebatir {2}. (Siempre que esta criatura sea objetivo de
un hechizo o habilidad que controla un oponente,
contrarréstalo a menos que ese jugador pague {2}.)



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 (como la del
Terror tolariano). El valor de mana del hechizo solo se determina por su coste de man4, al margen del coste
total para lanzarlo.

e La primera habilidad del Terror tolariano no puede reducir su coste por debajo de {U}.

Tintamante cefalido

{2}{U}

Criatura — Hechicero pulpo

2/2

Cuando esta criatura entre, escruta 3. (Mira las tres
primeras cartas de tu biblioteca y luego pon cualquier
cantidad de ellas en tu cementerio y el resto en la parte
superior de tu biblioteca en cualquier orden.)

Umbral — Esta criatura no puede ser bloqueada mientras
haya siete 0 mas cartas en tu cementerio.

e Una vez que el Tintamante cefalido haya sido bloqueado, llegar a tener siete o mas cartas en tu cementerio
no hara que deje de estar bloqueado.

Tirano bigneo

{33{R}{R}

Criatura — Dragén

3/5

Vuela.

Si una fuente que controlas fuera a hacer dafio a un
oponente o a un permanente que controla un oponente,
en vez de eso, hace el doble de ese dano.

e La fuente que hace el dafio es la misma que la fuente de dafo original. El Tirano bigneo no hace el dafio
duplicado a menos que sea la fuente de dafio original.

e Siotro efecto (o efectos) modifica la cantidad de dafio que fuera a hacer una fuente que controlas (al
prevenir parte de ¢€l, por ejemplo), el jugador que recibe el dafio o el controlador del permanente que recibe
el dafio elige el orden en el que se aplican esos efectos (incluido el del Tirano bigneo). Si todo el dafio se
previene, el efecto del Tirano bigneo ya no se aplica.

e Si el dafo hecho por una fuente que controlas se divide o se asigna entre varios permanentes y/o jugadores,
ese dafo se divide o se asigna antes de duplicarse. Por ejemplo, si atacas con una criatura 5/5 con la
habilidad de arrollar que es bloqueada por una criatura 2/2, puedes asignar 2 puntos de dafio a la criatura
bloqueadora y 3 puntos de dafio al jugador defensor. Luego estas cantidades se duplicana 4y 6
respectivamente.

Tormenta de los Mil Afios

{4H{UH{R}

Encantamiento

Siempre que lances un hechizo de instantaneo o de
conjuro, copialo por cada otro hechizo de instantaneo y
de conjuro que hayas lanzado antes que ¢l este turno.
Puedes elegir nuevos objetivos para las copias.



e  Los hechizos que hayas lanzado pero que fueron contrarrestados se lanzaron igualmente, asi que agregaras
copias cuando la habilidad de la Tormenta de los Mil Afios se resuelva por los hechizos lanzados mas
adelante en el turno.

e Lahabilidad de la Tormenta de los Mil Afios copiara cualquier hechizo de instantdneo o de conjuro, no solo
uno con objetivos.

e Se crean copias incluso si se contrarresto el hechizo que hizo que se disparara la habilidad de la Tormenta
de los Mil Afios para cuando esta se resuelve. Las copias se resuelven antes que el hechizo original.

e Las copias tendran los mismos objetivos que el hechizo que estan copiando a menos que elijas nuevos.
Puedes cambiar cualquier cantidad de objetivos, incluyendo todos o ninguno. Los nuevos objetivos deben
ser legales.

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

e Si el hechizo copiado tiene una X cuyo valor fue determinado al lanzarlo, las copias tienen el mismo valor
de X.

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 los hechizos que distribuyen contadores.

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

e Las copias creadas por la habilidad de 1a Tormenta de los Mil Afios se crean en la pila, asi que no se
“lanzan”. Las habilidades que se disparan cuando un jugador lanza un hechizo (como la de la misma
Tormenta de los Mil Afios) no se dispararan.

Trasgo frenético

{R}

Criatura — Berserker trasgo

1/1

Siempre que esta criatura ataque, puedes pagar {R}. Si lo
haces, la criatura objetivo no puede bloquear este turno.

e Lahabilidad del Trasgo frenético solo tiene un objetivo. No puedes pagar {R} varias veces para hacer que
varias criaturas no puedan bloquear.

Trasgo valiente

{1}{R}

Criatura — Trasgo

2/2

Siempre que esta criatura ataque mientras controlas una
criatura con fuerza de 4 o0 mas, esta criatura obtiene
+1/+0 y gana la habilidad de amenaza hasta el final del
turno. (No puede ser bloqueada excepto por dos o mas
criaturas.)

e Si controlabas una criatura con fuerza de 4 o mas cuando declaraste el Trasgo valiente como atacante, no
importa si todavia controlas una en cuanto su habilidad se resuelve. El Trasgo valiente obtendra igualmente
+1/+0 y ganara la habilidad de amenaza hasta el final del turno.



Una oferta que no podras rechazar

{U}

Instantdneo

Contrarresta el hechizo objetivo que no sea criatura. Su
controlador crea dos fichas de Tesoro. (Son artefactos
con “{T}, sacrificar esta ficha: Agrega un mana de
cualquier color”.)

e Siel objetivo ya no es legal en cuanto Una oferta que no podras rechazar se resuelve, no se crea ninguna
ficha de Tesoro.

e Siel objetivo sigue siendo legal en cuanto se resuelve, pero el hechizo no se puede contrarrestar por alguna
razon, su controlador seguira creando dos fichas de Tesoro.

Unicornio de la buena fortuna

{1HGHW}
Criatura — Unicornio
2/2

Siempre que otra criatura que controlas entre, pon un
contador +1/+1 sobre esa criatura.

e Siel Unicornio de la buena fortuna entra al mismo tiempo que una o mas otras criaturas que controlas, su
habilidad se dispara por cada una de esas otras criaturas.

Valkiria joven
Wy
Criatura — Angel
1/3

Vuela.

Siempre que otro Angel que controlas entre, pon un
contador +1/+1 sobre esta criatura.

e  Sila Valkiria joven entra al mismo tiempo que uno o mas otros Angeles que controlas, su tltima habilidad
se disparara por cada uno de esos otros Angeles.

Vals macabro

{1} {B}

Conjuro

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

e Sino tienes otras cartas en la mano, tendras que descartar una de las cartas de criatura que regreses a tu
mano.

e  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.




Viaje a lo inexplorado

(33U}

Instantaneo

El propietario de la criatura objetivo la pone a su
eleccion en la parte superior o en el fondo de su
biblioteca.

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

e Sise ponen varias cartas en la biblioteca de esta manera (como cuando el hechizo hace objetivo a un
permanente combinado), el propietario de ese permanente pone todas las cartas en la parte superior o todas
las cartas en el fondo. Puede ponerlas en el orden que quiera y no tiene que mostrar el orden.

Zimone, escultora de paradojas

{23{G}H{U}

Criatura legendaria — Hechicero humano

1/4

Al comienzo del combate en tu turno, pon un contador
+1/+1 sobre cada una de hasta dos criaturas objetivo que
controlas.

{G}{U}, {T}: Duplica la cantidad de cada tipo de
contador sobre hasta dos criaturas y/o artefactos objetivo
que controlas.

e  Para duplicar la cantidad de cada tipo de contador sobre un permanente, pon otro contador sobre él por cada
contador que ya tenga. Los efectos que interactian con contadores que se ponen sobre permanentes, como
el efecto de la Evolucion ramificada, se aplican segun corresponda.

Zul Ashur, sefiora liche

{1} {B}

Criatura legendaria — Brujo zombie

2/2

Rebatir—Pagar 2 vidas. (Siempre que esta criatura sea
objetivo de un hechizo o habilidad que controla un
oponente, contrarréstalo a menos que ese jugador pague
2 vidas.)

{T}: Puedes lanzar la carta de criatura Zombie objetivo
desde tu cementerio este turno.

e Pagas todos los costes y sigues todas las reglas normales sobre cuando lanzar cartas de criatura Zombie con
el permiso que otorga la Gltima habilidad de Zul Ashur, sefiora liche.

NOTAS DE CARTAS ESPECIFICAS DE INVITADOS ESPECIALES DE MAGIC: THE
GATHERING - CIMIENTOS:



Condenar

(W}

Instantaneo

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

Cuidadora de las flores

{1}{G}

Criatura — Druida elfo

1/1

{T}: Por cada color entre los permanentes que controlas,
agrega un mana de ese color.

e Por cada color (blanco, azul, negro, rojo y verde), verifica si controlas un permanente de ese color. Si un
permanente tiene varios colores, puedes contarlo varias veces. Por ejemplo, si controlas un encantamiento
verde y una criatura blanca-negra, la habilidad de la Cuidadora de las flores produce {W}{B} {G}.

e La Cuidadora de las flores no producird mas de un mana de ningun color en concreto. Como mucho,
producira {W}{U}{B}{R} {G}.

e La Cuidadora de las flores no puede producir mana incoloro, incluso si controlas un permanente incoloro.

Elaborademonios

{B/G}{B/G}

Criatura — Pesadilla

11

Esta criatura obtiene +1/+1 por cada carta de criatura en
tu cementerio.

{X}{B/G}, {T}, sacrificar otra 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.
Activa esto solo como un conjuro.

e Laprimera habilidad de la Elaborademonios se aplica solo cuando estd en el campo de batalla.

e Como el dafio permanece marcado sobre una criatura hasta que se remueve en cuanto termina el turno, el
dafio no letal hecho a la Elaborademonios puede convertirse en letal si algunas cartas de criatura dejan tu
cementerio durante ese turno.

e Siuna carta en la biblioteca de un jugador tiene {X} en su coste de mana, X es 0 para determinar su valor
de mana.




Filoascua

{4} {R}{R}

Artefacto legendario — Equipo

Destello.

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

Cuando Filoascua entre, anéxalo a la criatura objetivo
que controlas.

La criatura equipada obtiene +1/+1 y tiene las
habilidades de dafiar dos veces y arrollar.
Equipar {3}.

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 Lasegunda habilidad de Filoascua no puede reducir su coste por debajo de {R} {R}.

e Una vez que anuncias que lanzas un hechizo, ningtin jugador puede realizar ninguna accioén hasta que se
pague el coste del hechizo. En particular, los oponentes no pueden intentar aumentar el coste de Filoascua
removiendo criaturas atacantes que controlas.

Guerrillero trasgo

{R}

Criatura — Guerrero trasgo

171

Estimulo {R}.

Cuando esta criatura entre, si fue estimulada, las
criaturas que controlas obtienen +1/+0 y ganan la
habilidad de prisa hasta el final del turno.

e Laltima habilidad del Guerrillero trasgo afecta solo a las criaturas que controlas en el momento en que se
resuelve. No afectara a las criaturas que entren bajo tu control mas adelante en el turno.

Manipulacion temporal

{33{UH{U}

Conjuro

Juega un turno adicional después de este.

e Sivarios efectos que otorgan un “turno adicional” se resuelven en el mismo turno, se aplican en el orden
inverso a como se resolvieron esos efectos. En otras palabras, el turno creado mas recientemente es el
primero.




Tutela de la esfinge

(23U}

Encantamiento

Siempre que robes una carta, el oponente objetivo muele
dos cartas. Si se molieron de esta manera dos cartas que
no sean tierra que comparten un color, repite este
proceso.

{5} {U}: Roba una carta y luego descarta una carta.

e Incoloro no es un color, asi que poner dos cartas incoloras en un cementerio no hara que el proceso se
repita.

e El proceso seguira repitiéndose mientras ambas cartas compartan un color y ninguna de ellas sea una carta
de tierra.

Tutor nefasto

{1}{B}{B}

Conjuro

Busca en tu biblioteca una carta, pon esa carta en tu
mano y luego baraja. Pierdes 3 vidas.

e No muestras la carta que buscas.

NOTAS DE CARTAS ESPECIFICAS DE LA COLECCION DE INICIO DE MAGIC:
THE GATHERING - CIMIENTOS:

Adaptive Automaton (Autémata adaptativo)

{3}

Criatura artefacto — Constructo

2/2

En cuanto esta criatura entre, elige un tipo de criatura.
Esta criatura es del tipo elegido ademas de sus otros
tipos.

Las otras criaturas que controlas del tipo elegido
obtienen +1/+1.

o Laceleccion de tipo de criatura se hace en cuanto el Autdmata adaptativo entra. Los jugadores no pueden
realizar ninguna accion entre el momento en que se hace la eleccion y el momento en el que las criaturas
correspondientes empiezan a recibir +1/+1.

e Debes elegir un tipo de criatura existente, como Humano o Guerrero. No se pueden elegir tipos de carta,
como artefacto, ni supertipos, como legendario.

e Aunque el Autdmata adaptativo es un Constructo, las otras criaturas Constructo que controlas no obtendran
un contador +1/+1 a menos que hayas elegido Constructo en cuanto el Autdmata adaptativo entrd al campo
de batalla.




Angel of Vitality (Angel de vitalidad)

2pwr

Criatura — Angel

2/2

Vuela.

Si fueras a ganar vidas, en vez de eso, ganas esa misma
cantidad de vidas mas 1.

Esta criatura obtiene +2/+2 mientras tengas 25 o mas
vidas.

Si controlas dos copias del Angel de vitalidad y fueras a ganar vidas, ganas esa misma cantidad de vidas
mas 2. Una tercera copia del Angel de vitalidad hara que ganes esa misma cantidad de vidas mas 3, y asi
sucesivamente.

La segunda habilidad del Angel de vitalidad se aplica solo una vez a cada evento de ganancia de vidas, ya
ganes 1 vida del Angel deslumbrante o 4 vidas del Aplastador boticario.

Si ganas una cantidad de vidas “por cada” algo o “igual a la cantidad de” algo, esas vidas se ganan en un
unico evento, por lo que la segunda habilidad del Angel de vitalidad se aplica una sola vez.

Cada criatura con la habilidad de vinculo vital que hace dafio de combate causa un evento de ganancia de
vidas separado. Por ejemplo, si dos criaturas que controlas con la habilidad de vinculo vital hacen dafio de
combate al mismo tiempo, la segunda habilidad del Angel de vitalidad se aplicara dos veces. Sin embargo,
si una unica criatura que controlas con la habilidad de vinculo vital hace dafio de combate a varias criaturas,
jugadores, planeswalkers y/o batallas al mismo tiempo (quiza porque tiene la habilidad de arrollar o porque
fue bloqueada por mas de una criatura), la habilidad solo se aplicara una vez.

Si el Angel de vitalidad recibe dafio y tu total de vidas aumenta por encima de 25 antes de que se realicen
las acciones basadas en estado (probablemente porque el Angel de vitalidad recibi6 dafio de combate al
mismo tiempo que una criatura que controlas con la habilidad de vinculo vital hizo dafio de combate), se
aplicara la ultima habilidad del Angel de vitalidad antes de comprobar si es destruido por tener dafio letal
marcado sobre él.

Como el dafio permanece marcado en una criatura hasta que se remueve en cuanto termina el turno, el dafio
no letal hecho al Angel de vitalidad puede convertirse en letal si tu total de vidas se reduce por debajo de 25
durante ese turno.

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

En formatos en los que tu total de vidas no empieza en 20, la tiltima habilidad del Angel de vitalidad se
sigue aplicando si tu total de vidas es de 25 o mas.

En un juego de Gigante de dos cabezas, la ultima habilidad del Angel de vitalidad se aplica mientras el total
de vidas de tu equipo sea de 25 o mas.

Angelic Destiny (Destino angélico)

2HWHW}

Encantamiento — Aura

Encantar criatura.

La criatura encantada obtiene +4/+4, tiene las
habilidades de volar y dafar primero y es un Angel
ademas de sus otros tipos.

Cuando la criatura encantada muera, regresa el Destino
angélico a la mano de su propietario.



e  Sila criatura muere antes de que el hechizo del Destino angélico se resuelva, el Destino angélico ira al
cementerio de su propietario. No regresara a la mano de su propietario.

e Siel Destino angélico ya no esta en un cementerio cuando se resuelve su habilidad disparada, no regresara
a la mano de su propietario.

Arcanis the Omnipotent (Arcanis el omnipotente)
3HUHUHU;

Criatura legendaria — Hechicero

3/4

{T}: Roba tres cartas.

{2} {U}{U}: Regresa a Arcanis a la mano de su
propietario.

e Laltima habilidad de Arcanis solo puede activarse mientras esté en el campo de batalla.

Aurelia, the Warleader (Aurelia, la lider de guerra)
{2HRHRI{WI{W}

Criatura legendaria — Angel

3/4

Vuela, vigilancia, prisa.

Siempre que Aurelia ataque por primera vez cada turno,
endereza todas las criaturas que controlas. Después de
esta fase, hay una fase de combate adicional.

e Laltima habilidad de Aurelia no te proporciona ninguna fase principal adicional. Esto significa que se
pasara directamente del paso de final del combate de una fase de combate al paso de inicio del combate de
la siguiente fase.

Ayli, Eternal Pilgrim (Ayli, Peregrina Eterna)

{W}{B}

Criatura legendaria — Clérigo kor

2/3

Toque mortal. (Cualquier cantidad de dario que esto
haga a una criatura es suficiente para destruirla.)

{1}, sacrificar otra criatura: Ganas una cantidad de vidas
igual a la resistencia de la criatura sacrificada.

{1} {W}{B}, sacrificar otra criatura: Exilia el
permanente objetivo que no sea tierra. Activa esto solo si
tienes al menos 10 vidas mas que tu total de vidas inicial.

e Una vez que activaste la Glltima habilidad de Ayli, no importa qué le suceda a tu total de vidas.

e Enun juego de Gigante de dos cabezas, la tltima habilidad de Ayli verifica el total de vidas de tu equipo.




Ballyrush Banneret (Banderola de Ballyrush)

{13 {W}

Criatura — Soldado kithkin

2/1

Te cuesta {1} menos lanzar los hechizos de Kithkin y de
Soldado.

La habilidad de la Banderola de Ballyrush no cambia el coste de mana ni el valor de mané de ningun
hechizo. Solo cambia el coste total que pagas para lanzar los hechizos de Kithkin y de Soldado.

La habilidad de la Banderola de Ballyrush no puede reducir la cantidad de mana de color que pagas para
lanzar un hechizo. Solo reduce el componente de mana genérico de ese hechizo.

Te cuesta {1} menos lanzar los hechizos que tengan ambos tipos, no {2} menos.

Bolt Bend (Doblegar el rayo)

{31{R}

Instantaneo

Te cuesta {3} menos lanzar este hechizo si controlas una
criatura con fuerza de 4 o mas.

Cambia el objetivo del hechizo o la habilidad objetivo
que tenga un solo objetivo.

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.

Una vez que anuncias que lanzas Doblegar el rayo, ningin jugador puede realizar ninguna accion hasta que
se haya pagado el coste del hechizo. En particular, los oponentes no pueden intentar cambiar si controlas
una criatura con fuerza de 4 o mas.

Una vez que lances Doblegar el rayo, perder el control de todas las criaturas con fuerza de 4 o mas no
afectara al hechizo ni hara que pagues mas mana.

El objetivo tnico al que hace objetivo el hechizo o habilidad objetivo no tiene que ser una criatura que
controlas con fuerza de 4 o mas.

No eliges el nuevo objetivo del hechizo o habilidad hasta que Doblegar el rayo se resuelva. Debes cambiar
el objetivo si es posible. Sin embargo, no puedes cambiar el objetivo a un objetivo ilegal. Si no hay
objetivos legales para elegir, el objetivo no se cambia. No importa si el objetivo original de alguna manera
se convirtio en ilegal.

Si un hechizo o habilidad hace objetivo a varias cosas, no puedes hacerlo objetivo con Doblegar el rayo,
incluso si todos esos objetivos excepto uno son ahora ilegales.

Si un hechizo o habilidad hace objetivo al mismo jugador u objeto varias veces, no puedes hacerlo objetivo
con Doblegar el rayo.




Boros Charm (Amuleto boros)

{R}{W}

Instantaneo

Elige uno:

* El Amuleto boros hace 4 puntos de dafio al jugador o
planeswalker objetivo.

* Los permanentes que controlas ganan la habilidad de
indestructible hasta el final del turno.

* La criatura objetivo gana la habilidad de dafiar dos
veces hasta el final del turno.

e Elsegundo modo del Amuleto boros afecta solo a los permanentes que controlas en el momento en que se
resuelve. No afectara a los permanentes que entren bajo tu control mas adelante en el turno.

e Se seguiran removiendo contadores de lealtad de los planeswalkers con la habilidad de indestructible
cuando reciban dafio. Si un planeswalker con la habilidad de indestructible se queda sin contadores de
lealtad, seguira yendo al cementerio de su propietario, ya que la regla que lo provoca no destruye el
planeswalker.

Charming Prince (Principe encantador)

{1H{W}

Criatura — Noble humano

2/2

Cuando esta criatura entre, elige uno:

* Adivina 2.

* Ganas 3 vidas.

* Exilia otra criatura objetivo de la cual eres propietario.
Regrésala al campo de batalla bajo tu control al
comienzo del proximo paso final.

e El tercer modo del Principe encantador puede hacer objetivo a cualquier criatura de la cual eres propietario,
incluidas aquellas que otro jugador controla.

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

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

Confiscate (Confiscar)

{4H{UH{U}

Encantamiento — Aura

Encantar permanente.

Tt controlas el permanente encantado.

e  Ganar el control de un permanente no hara que ganes el control de ningtin Aura o Equipo anexado a ¢él.

e  Ganar el control de un Aura o Equipo no cambia a qué esta anexado.




Crash Through (Salir por la fuerza)

{R}

Conjuro

Las criaturas que controlas ganan la habilidad de arrollar
hasta el final del turno. (Cada una de esas criaturas
puede hacer el dafio de combate sobrante al jugador o
planeswalker al que ataca.)

Roba una carta.

Salir por la fuerza 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 la habilidad de arrollar.

Puedes lanzar Salir por la fuerza incluso si no controlas ninguna criatura. Si no controlas ninguna criatura
cuando el hechizo se resuelve, solo robaras una carta.

Crawling Barrens (Yermos reptantes)

Tierra

{T}: Agrega {C}.

{4}: Pon dos contadores +1/+1 sobre esta tierra. Luego,
puedes hacer que se convierta en una criatura Elemental
0/0 hasta el final del turno. Sigue siendo una tierra.

Puedes activar la segunda habilidad de los Yermos reptantes incluso si ya son una criatura.

Los contadores sobre los Yermos reptantes permanecen sobre ellos cuando dejan de ser una criatura. Si se
convierten en una criatura mas adelante, se les aplicaran.

A menos que los Yermos reptantes ya sean una criatura, su segunda habilidad hace que los contadores
+1/+1 se pongan sobre una tierra que no es una criatura. Las habilidades que se aplican o disparan cuando
se ponen contadores sobre una criatura que controlas no lo haran.

Si se convierten en una criatura, pero no los controlaste de forma continua desde el inicio de tu turno mas
reciente, no podras activar su habilidad de mana ni atacar con ellos ese turno.

Crusader of Odric (Cruzado de Odric)

{23{W}

Criatura — Soldado humano

k / *

Tanto la fuerza como la resistencia del Cruzado de Odric
son iguales a la cantidad de criaturas que controlas.

La habilidad que define la fuerza y la resistencia del Cruzado de Odric funciona en todas las zonas, no solo
en el campo de batalla.

Mientras el Cruzado de Odric esté en el campo de batalla y siga siendo una criatura, su habilidad lo contara
a ¢l mismo.

Como el dafio permanece marcado sobre una criatura hasta que se remueve en cuanto termina el turno, el
dafio no letal hecho al Cruzado de Odric puede convertirse en letal si otras criaturas que controlas dejan el
campo de batalla durante ese turno.




Cryptic Caves (Cuevas cripticas)

Tierra

{T}: Agrega {C}.

{1}, {T}, sacrificar esta tierra: Roba una carta. Activa
esto solo si controlas cinco o mas tierras.

Las Cuevas cripticas pueden ser una de las cinco tierras que controlas. No necesitas controlar otras cinco
tierras. No importa que solo controles cuatro tierras cuando acabes de activar la ultima habilidad de las
Cuevas cripticas.

Si controlas dos Cuevas cripticas y exactamente tres otras tierras, solo puedes activar la tultima habilidad de
una de las Cuevas cripticas. En cuanto se pague el coste de esa habilidad, ya no controlaras suficientes
tierras para activar la habilidad de la segunda copia de las Cuevas cripticas.

Deadly Brew (Mejunje letal)

{B}{G}

Conjuro

Cada jugador sacrifica una criatura o planeswalker de su
eleccion. Si sacrificaste un permanente de esta manera,
puedes regresar otra carta de permanente de tu
cementerio a tu mano.

En primer lugar, el jugador activo elige qué criatura o planeswalker quiere sacrificar; luego, cada otro
jugador por orden de turno hace lo mismo, conociendo las decisiones que se tomaron antes. A
continuacion, todos esos permanentes se sacrifican simultineamente.

Si lanzas el Mejunje letal y controlas alguna criatura o planeswalker en cuanto se resuelve, debes sacrificar
uno de ellos.

Puedes elegir qué carta de permanente regresas a tu mano, si regresas alguna, en cuanto el Mejunje letal se
resuelve y después de sacrificar tus permanentes.

No puedes regresar la misma carta de permanente que sacrificaste.

Demolition Field (Campo de demolicion)

Tierra

{T}: Agrega {C}.

{2}, {T}, sacrificar esta tierra: Destruye la tierra no
basica objetivo que controla un oponente. El controlador
de esa tierra puede buscar en su biblioteca una carta de
tierra basica, ponerla en el campo de batalla y luego
barajar. Tt puedes buscar en tu biblioteca una carta de
tierra basica, ponerla en el campo de batalla y luego
barajar.

Si la tierra objetivo es un objetivo ilegal para cuando la habilidad del Campo de demolicion se resuelve, la
habilidad no se resolvera y ninguno de sus efectos sucedera. Ningun jugador podra buscar una carta de
tierra basica.

El controlador de la tierra objetivo puede buscar una carta de tierra basica, incluso si no fue destruida por la
habilidad del Campo de demolicion. Esto puede ocurrir si la tierra tiene la habilidad de indestructible.




Demonic Pact (Pacto demoniaco)

{2} {B} {B}

Encantamiento

Al comienzo de tu mantenimiento, elige uno que no haya
sido elegido:

* Este encantamiento hace 4 puntos de dafio a cualquier
objetivo y ti ganas 4 vidas.

* El oponente objetivo descarta dos cartas.

* Roba dos cartas.

* Pierdes el juego.

Eliges el modo en cuanto la habilidad disparada va a la pila. Puedes elegir un modo que requiera objetivos
solo si hay objetivos legales disponibles.

Si la habilidad no se resuelve (ya sea porque su objetivo se convierte en ilegal o porque un hechizo o
habilidad la contrarresta), el modo elegido para ese disparo de la habilidad sigue contando como que se
eligio.

La frase “que no haya sido elegido” solo se refiere a esa copia del Pacto demoniaco. Si controlas una copia

y lanzas otra, puedes elegir cualquier modo para la segunda la primera vez que se dispara su habilidad.

No importa quién eligié un modo. Por ejemplo, si controlas un Pacto demoniaco, elegiste los dos primeros
modos y un oponente gana el control del Pacto demoniaco, ese jugador solo puede elegir el tercer o el
cuarto modo.

En algunas situaciones muy poco habituales, quiza no puedas elegir ningiin modo, porque ya se han elegido
todos los modos o porque los unicos modos restantes requieren objetivos y no hay objetivos legales
disponibles. En este caso, simplemente se remueve la habilidad de la pila sin efecto alguno.

Si, si el cuarto modo es el unico restante, debes elegirlo. Leiste el contrato, ;jno?

Desecration Demon (Demonio de profanacion)

{2} {B} {B}

Criatura — Demonio

6/6

Vuela.

Al comienzo de cada combate, cualquier oponente puede
sacrificar una criatura de su eleccion. Si un jugador lo
hace, gira esta criatura y pon un contador +1/+1 sobre
ella.

Los jugadores no sabran a qué jugador, planeswalker o batalla atacara el Demonio de profanacidn, si es que
va a atacar, cuando decidan si sacrificar una criatura o no.

Cada oponente por orden de turno puede elegir sacrificar una criatura, incluso si un oponente ya decidio
sacrificar una criatura ese combate. Se pondrd un maximo de un contador +1/+1 sobre el Demonio de
profanacion en cada combate, sin importar la cantidad de criaturas que se sacrificaron.




Devout Decree (Decreto de devocion)

{1H{W}

Conjuro

Exilia la criatura o planeswalker objetivo que sea negro o
rojo. Adivina 1. (Mira la primera carta de tu biblioteca.
Puedes poner esa carta en el fondo.)

e  Sila criatura o planeswalker objetivo es un objetivo ilegal para cuando el Decreto de devocion intenta
resolverse, el hechizo no se resuelve. No adivinaras 1.

Dragon Mage (Mago dragon)

{SHR}{R}

Criatura — Hechicero dragon

5/5

Vuela.

Siempre que esta criatura haga dafio de combate a un
jugador, cada jugador descarta su mano y luego roba
siete cartas.

e Siun jugador tiene menos de siete cartas en su biblioteca, ese jugador pierde el juego después de que la
habilidad disparada del Mago dragon se resuelva. Si todos los jugadores pierden el juego de esta manera, el
juego es un empate.

Dread Summons (Invocaciones terrorificas)

{X} {B} {B}

Conjuro

Cada jugador muele X cartas. Por cada carta de criatura
que vaya a un cementerio de esta manera, creas una ficha
de criatura Zombie negra 2/2 girada. (Para moler una
carta, un jugador pone la primera carta de su biblioteca
en su cementerio.)

e Siuna carta de criatura tiene una habilidad que reemplaza ir al cementerio con ir a otro sitio “en vez de
eso0”, esa carta no contara para la cantidad de Zombies que creas. En cambio, las cartas de criatura con una
habilidad disparada que las remueve del cementerio cuando van ahi desde cualquier parte (o desde tu
biblioteca) si contaran.

Driver of the Dead (Porteador de los muertos)

{31 {B}

Criatura — Vampiro

372

Cuando esta criatura muera, regresa la carta de criatura
objetivo con valor de mana de 2 o menos de tu
cementerio al campo de batalla.

e Siuna carta en el cementerio de un jugador tiene {X} en su coste de man4, X es 0 para determinar su valor
de mana.

e Siel Porteador de los muertos muere al mismo tiempo que una criatura con valor de mana de 2 o menos,
puedes hacer objetivo a esa carta y regresarla al campo de batalla.



e Siuna carta de criatura con valor de mana de 2 o menos se convierte en una copia del Porteador de los
muertos y muere, puede ser el objetivo de su propia habilidad.

Drogskol Reaver (Desgarrador Drogskol)

{SHWHU}
Criatura — Espiritu
3/5

Vuela.

Dafia dos veces. (Esta criatura daiia primero y también
hace dario de combate normal.)

Vinculo vital. (El dafio hecho por esta criatura también
hace que ganes esa misma cantidad de vidas.)

Siempre que ganes vidas, roba una carta.

e Siel Desgarrador Drogskol hace suficiente dafio de dafiar primero para destruir cada criatura que bloquea o
que lo bloquea, no hara dafio durante el paso de dafio de combate normal y su tltima habilidad no se
disparara una segunda vez ese combate. Esto es distinto si el Desgarrador Drogskol esta atacando y de
alguna manera gana la habilidad de arrollar.

e Latltima habilidad del Desgarrador Drogskol se dispara solo una vez por cada evento de ganancia de
vidas, ya ganes 1 vida del Angel deslumbrante o 4 vidas del Aplastador boticario.

e Si ganas una cantidad de vidas “por cada” algo o “igual a la cantidad de” algo, esas vidas se ganan en un
unico evento, por lo que la ultima habilidad del Desgarrador Drogskol se dispara una sola vez.

e Cada criatura con la habilidad de vinculo vital que hace dafio de combate causa un evento de ganancia de
vidas separado. Por ejemplo, si dos criaturas que controlas con la habilidad de vinculo vital hacen dafio de
combate al mismo tiempo, la Gltima habilidad del Desgarrador Drogskol se disparara dos veces. Sin
embargo, si una Unica criatura que controlas con la habilidad de vinculo vital hace dafio de combate a
varias criaturas, jugadores, planeswalkers y/o batallas al mismo tiempo (quiza porque tiene la habilidad de
arrollar o porque fue bloqueada por mas de una criatura), la habilidad solo se disparara una vez.

Dryad Militant (Driada militante)

{G/W}

Criatura — Soldado driada

2/1

({G/W} puede pagarse con {G} o {W}.)

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

e  Siun hechizo de instantaneo o de conjuro destruye directamente la Driada militante (como el Asesinato),
esa carta de instantaneo o de conjuro ira al cementerio de su propietario. Sin embargo, si una carta de
instantaneo o de conjuro hace dafio letal a la Driada militante, la Driada militante permanecera en el campo
de batalla hasta la proxima vez que se verifiquen las acciones basadas en estado, que sera después de que se
acabe de resolver el instantdneo o conjuro. La carta de instantaneo o de conjuro se exiliara.

e  Siuna carta de instantaneo o de conjuro se descarta mientras la Driada militante 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 a un cementerio. Ademas, los hechizos o habilidades que
verifican las caracteristicas de una carta descartada pueden encontrar esa carta en el exilio.




Enigma Drake (Draco enigma)

{1}{U{R}

Criatura — Draco

*/4

Vuela.

La fuerza del Draco enigma es igual a la cantidad de
cartas de instantdneo y de conjuro en tu cementerio.

La habilidad que define la fuerza del Draco enigma funciona en todas las zonas, no solo en el campo de
batalla.

Expedition Map (Mapa de la expedicion)

{1}

Artefacto

{2}, {T}, sacrificar este artefacto: Busca en tu biblioteca
una carta de tierra, muéstrala, ponla en tu mano y luego
baraja.

Puedes buscar cualquier carta de tierra, no solo una carta de tierra basica.

Feed the Swarm (Alimentar al enjambre)

{1}{B}

Conjuro

Destruye la criatura o encantamiento objetivo que
controla un oponente. Pierdes una cantidad de vidas igual
al valor de mana de ese permanente.

Si el permanente objetivo es un objetivo ilegal para cuando Alimentar al enjambre intente resolverse, el
hechizo no se resuelve. No pierdes ninguna vida. Si el objetivo es legal, pero no es destruido
(probablemente porque tenga la habilidad de indestructible), si que pierdes vidas.

La cantidad de vidas que pierdes se determina por el valor de mana del permanente tal como existié por
ultima vez en el campo de batalla.

Si un permanente en el campo de batalla tiene {X} en su coste de mand, X es 0 para determinar su valor de
mana.

Fierce Empath (Empata fiero)

{21{G}

Criatura — Elfo

1/1

Cuando esta criatura entre, puedes buscar en tu biblioteca
una carta de criatura con valor de mana de 6 o mas,
mostrarla, ponerla en tu mano y luego barajar.

Si una carta en la biblioteca de un jugador tiene {X} en su coste de mana, X es 0 para determinar su valor
de mana.




Fog Bank (Banco de niebla)

{13{U}

Criatura — Muro

0/2

Defensor. (Esta criatura no puede atacar.)
Vuela.

Prevén todo el dafio de combate que fuera a hacer y que
se le fuera a hacer a esta criatura.

e El efecto de prevencion del Banco de niebla no se tiene en cuenta al asignar dafio de combate de una
criatura con la habilidad de arrollar. Por ejemplo, si bloquea una criatura 5/5 con la habilidad de arrollar, el
controlador de esa criatura debe asignar 2 de los puntos de dafio de combate de esa criatura al Banco de
niebla y puede asignar el resto al planeswalker, batalla o jugador defensor.

Fumigate (Fumigar)

{(3HWHWS

Conjuro

Destruye todas las criaturas. Ganas 1 vida por cada
criatura destruida de esta manera.

e Las criaturas destruidas de esta manera contaran para las vidas que ganes incluso si van a una zona que no
sea un cementerio.

e No ganaras 1 vida por una criatura que no se haya destruido realmente, como una criatura con la habilidad
de indestructible.

Fynn, the Fangbearer (Fynn, el Portacolmillo)

{1}1{G}

Criatura legendaria — Guerrero humano

1/3

Toque mortal. (Cualquier cantidad de dario que esto
haga a una criatura es suficiente para destruirla.)
Siempre que una criatura que controlas con la habilidad
de toque mortal haga dafio de combate a un jugador, ese
jugador obtiene dos contadores de veneno. (Un jugador
con diez o mas contadores de veneno pierde el juego.)

e  Perder el juego porque un jugador (preferiblemente un oponente) tiene diez o mas contadores de veneno es
una regla del juego. Fynn no tiene por qué seguir estando en el campo de batalla cuando alguien
(preferiblemente un oponente) recibe su décimo contador de veneno.




Gate Colossus (Coloso del portal)

{8}

Criatura artefacto — Constructo

8/8

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

Esta criatura no puede ser bloqueada por criaturas con
fuerza de 2 o menos.

Siempre que un Portal que controlas entre, puedes poner
esta carta de tu cementerio en la parte superior de tu
biblioteca.

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

Ghitu Lavarunner (Corredor de lava ghitu)

{R}

Criatura — Hechicero humano

1/2

Mientras haya dos o mas cartas de instantaneo y/o de
conjuro en tu cementerio, esta criatura obtiene +1/+0 y
tiene la habilidad de prisa. (Puede atacar y {T} tan
pronto como entre bajo tu control.)

e Siel Corredor de lava ghitu pierde la habilidad de prisa después de haber sido declarado como atacante en
el turno en que entra bajo tu control, seguird atacando. No se removera del combate. Por otra parte, si
pierde la habilidad de prisa antes de tu paso de declarar atacantes, no podra atacar.

Giant Cindermaw (Fauceniza gigante)

{2} R}

Criatura — Bestia dinosaurio

4/3

Arrolla. (Esta criatura puede hacer el dario de combate
sobrante al jugador o planeswalker al que ataca.)

Los jugadores no pueden ganar vidas.

e  Los hechizos y habilidades que hagan que los jugadores ganen vidas se resuelven igualmente mientras la
Fauceniza gigante esta en el campo de batalla. Ningtn jugador ganaré vidas, pero cualquier otro efecto de
ese hechizo o habilidad sucedera.

e Siun efecto determina que el total de vidas de un jugador es una cantidad mayor que el total de vidas actual
de ese jugador mientras la Fauceniza gigante esta en el campo de batalla, el total de vidas del jugador no
cambia.




Gnarlback Rhino (Rinoceronte ramaespalda)
{2}{G}HG}

Criatura — Rinoceronte

4/4

Arrolla. (Esta criatura puede hacer el dario de combate
sobrante al jugador o planeswalker al que ataca.)
Siempre que lances un hechizo que haga objetivo a esta
criatura, roba una carta.

La ultima habilidad del Rinoceronte ramaespalda se resuelve antes que el hechizo que hizo que se
disparara. Se resuelve incluso si ese hechizo se contrarresta o si deja la pila sin resolverse.

La ultima habilidad del Rinoceronte ramaespalda se dispara cuando lanzas un hechizo que tenga varios
objetivos, siempre que al menos uno de esos objetivos sea el Rinoceronte ramaespalda. No se dispara varias
veces si lanzas un hechizo que haga objetivo al Rinoceronte ramaespalda varias veces.

Guttersnipe (Disparacuneta)

{23 {R}

Criatura — Chamadn trasgo

2/2

Siempre que lances un hechizo de instantaneo o de
conjuro, esta criatura 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 se contrarresta o si deja la pila sin resolverse.

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

Halana and Alena, Partners (Halana y Alena,
compaiieras)

{2} {R}{G}

Criatura legendaria — Guardabosque humano

2/3

Dafia primero. (Esta criatura hace dario de combate
antes que las criaturas sin la habilidad de dariar
primero.)

Alcance. (Esta criatura puede bloquear criaturas con la
habilidad de volar.)

Al comienzo del combate en tu turno, pon X contadores
+1/+1 sobre otra criatura objetivo que controlas, donde X
es la fuerza de Halana y Alena. Esa criatura gana la
habilidad de prisa hasta el final del turno.

Si la fuerza de Halana y Alena de alguna manera es negativa en cuanto su habilidad disparada se resuelve,
no pondras contadores sobre esa criatura. El efecto no remueve contadores de esa criatura ni le da
contadores -1/-1.




Harmless Offering (Obsequio inofensivo)

{2} {R}

Conjuro

El oponente objetivo gana el control del permanente
objetivo que controlas.

e  Tu oponente no puede rechazar tu generosa donacion.

Heroes’ Bane (Ruina de héroes)

{31{G}H{G}

Criatura — Hidra

0/0

Esta criatura entra con cuatro contadores +1/+1 sobre
ella.

{2}{G}{G}: Pon X contadores +1/+1 sobre esta criatura,
donde X es su fuerza.

e Elvalor de X solo se calcula una vez, en cuanto se resuelve la Giltima habilidad de la Ruina de héroes.

e Sila fuerza de la Ruina de héroes es menos de 0 en cuanto su segunda habilidad se resuelve, X se considera
0.

Hoarding Dragon (Dragdn acaparador)

{3} {R}{R}

Criatura — Dragén

4/4

Vuela.

Cuando esta criatura entre, puedes buscar en tu biblioteca
una carta de artefacto, exiliarla y luego barajar.

Cuando esta criatura muera, puedes poner la carta
exiliada en la mano de su propietario.

e Lacarta de artefacto que encuentras se exilia boca arriba. Todos los jugadores pueden ver qué es.

e Las dos ultimas habilidades del Dragén acaparador estan vinculadas. La tercera habilidad se refiere solo a
la carta exiliada por la segunda habilidad del Dragdén acaparador. En otras palabras, cada Dragén acapara su
propio tesoro.

e Siel Dragon acaparador muere antes de que su segunda habilidad se resuelva, su tercera habilidad se
disparard y no hara nada. Luego se resolvera su segunda habilidad. Si eliges exiliar una carta de artefacto
de tu biblioteca, se exiliara indefinidamente.




Immersturm Predator (Depredador de Immersturm)

{2} {B}{R}

Criatura — Dragén vampiro

3/3

Vuela.

Siempre que esta criatura se gire, exilia hasta una carta
objetivo de un cementerio y pon un contador +1/+1 sobre
esta criatura.

Sacrificar otra criatura: Esta criatura gana la habilidad de
indestructible hasta el final del turno. Girala.

e La habilidad disparada del Depredador de Immersturm no te permite girar el Depredador de Immersturm.
Tendras que encontrar otra manera de girarlo. Te sugerimos que sea mediante un ataque.

e Para que la habilidad disparada se dispare, el Depredador de Immersturm debe pasar de estar enderezado a
estar girado. Si un efecto intenta girarlo mientras ya esté girado, la habilidad no se disparara.

e No tienes que elegir un objetivo para la habilidad disparada del Depredador de Immersturm. Sin embargo,
si eliges un objetivo y esa carta es un objetivo ilegal para cuando la habilidad intente resolverse, la
habilidad no se resolvera y ninguno de sus efectos sucederd. En ese caso, no pondras ningtin contador
+1/+1 sobre el Depredador de Immersturm.

e  Puedes activar la tltima habilidad del Depredador de Immersturm incluso si ya esta girado.

Impact Tremors (Temblores del impacto)

{1}{R}

Encantamiento

Siempre que una criatura que controlas entre, este
encantamiento hace 1 punto de dafio a cada oponente.

e  Sivarias criaturas que controlas entran al mismo tiempo, los Temblores del impacto se dispararan una vez
por cada una de esas criaturas. Esto sucede incluso si los Temblores del impacto entran al mismo tiempo
que esas criaturas.

Imperious Perfect (Perfecta arrogante)

{23{G}

Criatura — Guerrero elfo

2/2

Los otros Elfos que controlas obtienen +1/+1.

{G}, {T}: Crea una ficha de criatura Guerrero Elfo verde
1/1.

e Como el dafio permanece marcado sobre una criatura hasta que se remueve en cuanto termina el turno, el
dafio no letal hecho a los Elfos que controlas puede convertirse en letal si la Perfecta arrogante deja el
campo de batalla durante ese turno.




Kalastria Highborn (Aristocrata Kalastria)

{B}{B}

Criatura — Chaméan vampiro

2/2

Siempre que esta criatura u otro Vampiro que controlas
muera, puedes pagar {B}. Si lo haces, el jugador objetivo
pierde 2 vidas y ta ganas 2 vidas.

Si varios Vampiros que controlas (posiblemente incluyendo a la propia Aristocrata Kalastria) mueren al
mismo tiempo, la habilidad de la Aristocrata Kalastria se dispara esa misma cantidad de veces.

Si el jugador objetivo es un objetivo ilegal para cuando la habilidad de la Aristocrata Kalastria intente
resolverse, no se resolvera y ninguno de sus efectos sucedera. No ganaras vidas.

Knight of Grace (Caballero de la gracia)

{13 {W}

Criatura — Caballero humano

2/2

Dafia primero. (Esta criatura hace dafio de combate
antes que las criaturas sin la habilidad de dariar
primero.)

Antimaleficio contra negro. (Esta criatura no puede ser
objetivo de habilidades o hechizos negros que controlan
tus oponentes.)

Esta criatura obtiene +1/+0 mientras cualquier jugador
controle un permanente negro.

“Antimaleficio contra [cualidad]” es una variante de la habilidad de antimaleficio. “Antimaleficio contra
negro” significa: “Este permanente no puede ser objetivo de hechizos negros que controlan tus oponentes o
habilidades de fuentes negras que controlan tus oponentes”.

Si un efecto dice que una criatura pierde la habilidad de antimaleficio o que puede ser objetivo como si no
tuviera la habilidad de antimaleficio, también se aplica a la habilidad de antimaleficio contra negro.

La Caballero de la gracia solo obtiene +1/+0 si cualquier jugador controla un permanente negro, sin
importar cuantos permanentes negros controlan los jugadores.

Knight of Malice (Caballero de la malicia)

{1} {B}

Criatura — Caballero humano

2/2

Dafia primero. (Esta criatura hace dario de combate
antes que las criaturas sin la habilidad de dariar
primero.)

Antimaleficio contra blanco. (Esta criatura no puede ser
objetivo de habilidades o hechizos blancos que controlan
tus oponentes.)

Esta criatura obtiene +1/+-0 mientras cualquier jugador
controle un permanente blanco.



e “Antimaleficio contra [cualidad]” es una variante de la habilidad de antimaleficio. “Antimaleficio contra
blanco” significa: “Este permanente no puede ser objetivo de hechizos blancos que controlan tus oponentes
o habilidades de fuentes blancas que controlan tus oponentes”.

e Siun efecto dice que una criatura pierde la habilidad de antimaleficio o que puede ser objetivo como si no
tuviera la habilidad de antimaleficio, también se aplica a la habilidad de antimaleficio contra blanco.

e La Caballero de la malicia solo obtiene +1/+0 si cualquier jugador controla un permanente blanco, sin
importar cuantos permanentes blancos controlan los jugadores.

Lathliss, Dragon Queen (Lathliss, reina dragon)

{4} {R}{R}

Criatura legendaria — Dragon

6/6

Vuela.

Siempre que otro Dragoén que no sea ficha que controlas
entre, crea una ficha de criatura Dragdn roja 5/5 con la
habilidad de volar.

{1} {R}: Los Dragones que controlas obtienen +1/+0
hasta el final del turno.

e  Si Lathliss entra al mismo tiempo que uno o mas otros Dragones que no sean fichas que controlas, su
segunda habilidad se disparard una vez por cada uno de esos otros Dragones.

Lyra Dawnbringer (Lyra Portaalba)

{3HWHW; )

Criatura legendaria — Angel

5/5

Vuela.

Dafia primero. (Esta criatura hace dario de combate
antes que las criaturas sin la habilidad de dariar
primero.)

Vinculo vital. (El dafio hecho por esta criatura tambiéen
hace que ganes esa misma cantidad de vidas.)

Los otros Angeles que controlas obtienen +1/+1 y tienen
la habilidad de vinculo vital.

e  Varias copias de la habilidad de vinculo vital en la misma criatura son redundantes.

e Como el dafio permanece marcado en una criatura hasta que se remueve en cuanto termina el turno, el dafio
no letal hecho a un Angel que controlas puede convertirse en letal si Lyra deja el campo de batalla durante
ese turno.

Maelstrom Pulse (Pulso del Remolino)

{1} {B}{G}

Conjuro

Destruye el permanente objetivo que no sea tierra y todos
los otros permanentes con el mismo nombre que ese
permanente.



e A menos que una ficha sea una copia de otro permanente o haya recibido un nombre explicitamente del
efecto que la cred, su nombre es “Ficha de”” mas los subtipos que se le dieron cuando se creo. Por ejemplo,
si un efecto crea una ficha de criatura Soldado 1/1, la ficha se llama “Ficha de Soldado”.

Massacre Wurm (Sierpe de la masacre)

{3} {B}{B}{B}
Criatura — Sierpe pirexiano
6/5

Cuando esta criatura entre, las criaturas que controlan tus
oponentes obtienen -2/-2 hasta el final del turno.
Siempre que una criatura que controla un oponente
muera, ese jugador pierde 2 vidas.

e La primera habilidad de la Sierpe de la masacre afecta solo a las criaturas que controlan tus oponentes en el
momento en que se resuelve. Las criaturas que empiecen a controlar mas tarde ese turno no obtendran -2/-
2.

e Lahabilidad disparada de la Sierpe de la Masacre se dispara si una criatura que controla un oponente muere
por alguna razén, incluida porque su primera habilidad reduzca su resistencia a 0, mientras la Sierpe de la
masacre permanezca en el campo de batalla.

e Siuna criatura que controla un oponente muere al mismo tiempo que la Sierpe de la masacre, la Gltima
habilidad de la Sierpe de la masacre se dispara por esa criatura.

e Situ total de vidas llega a 0 0o menos al mismo tiempo que una criatura que controla un oponente recibe
dafio letal, pierdes el juego antes de que la ultima habilidad de la Sierpe de la masacre vaya a la pila.

Maze’s End (Final del laberinto)

Tierra

Esta tierra entra girada.

{T}: Agrega {C}.

{3}, {T}, regresar esta tierra 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 tltima
habilidad. Una vez que se anuncid 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.

e Cuando se resuelve la ultima habilidad del Final del laberinto, buscaras un Portal y lo pondrés 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
ningun otro momento.

e  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.

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




Mazemind Tome (Tomo pierdementes)

{2}

Artefacto

{T}, poner un contador de pagina sobre este artefacto:
Adivina 1. (Mira la primera carta de tu biblioteca.
Puedes poner esa carta en el fondo.)

{2}, {T}, poner un contador de pagina sobre este
artefacto: Roba una carta.

Cuando haya cuatro o mas contadores de pagina sobre
este artefacto, exilialo. Si lo haces, ganas 4 vidas.

e Siel Tomo pierdementes deja el campo de batalla mientras su habilidad disparada esta en la pila, no puedes
exiliarlo de la zona en la que se puso.

Mentor of the Meek (Mentor de los mansos)

{23{W}

Criatura — Soldado humano

2/2

Siempre que otra criatura que controlas con fuerza de 2 o
menos entre, puedes pagar {1}. Si lo haces, roba una
carta.

e Lahabilidad del Mentor de los mansos verifica la fuerza de la otra criatura solo en cuanto entra. Si esa
criatura tiene una fuerza de 2 o menos, la habilidad se disparara. Una vez que la habilidad se dispare,
aumentar la fuerza de esa criatura por encima de 2 no afectara a esa habilidad. Del mismo modo, reducir la
fuerza de la criatura a 2 0 menos después de que entre no hara que se dispare la habilidad.

e Siuna o mas habilidades estaticas que se aplican a una criatura que entra cambian su fuerza, esas
habilidades se tendran en cuenta al determinar si se dispara o no la habilidad del Mentor de los mansos.
Sucede lo mismo con los efectos de reemplazo que se le aplican, como entrar con uno o mas contadores
+1/+1 o entrar como una copia de otra criatura.

e  Mientras se resuclve la habilidad disparada del Mentor de los mansos, no puedes pagar {1} varias veces
para robar mas de una carta.

Midnight Reaper (Segador de medianoche)

{2}{B}

Criatura — Caballero zombie

32

Siempre que una criatura que no sea ficha que controlas
muera, esta criatura 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.




Mindsparker (Enciendementes)

{1} {R}{R}

Criatura — Elemental

3/2

Dafia primero. (Esta criatura hace dafio de combate
antes que las criaturas sin la habilidad de danar
primero.)

Siempre que un oponente lance un hechizo de
instantaneo o de conjuro blanco o azul, esta criatura hace
2 puntos de dafio a ese jugador.

La ultima habilidad del Enciendementes se resuelve antes que el hechizo que hizo que se disparara. Se
resuelve incluso si ese hechizo se contrarresta o si deja la pila sin resolverse.

Si un oponente lanza un hechizo que es tanto blanco como azul, la tltima habilidad del Enciendementes
solo se dispara una vez.

Mold Adder (Culebra del moho)

{G}

Criatura — Vibora hongo

1/1

Siempre que un oponente lance un hechizo azul o negro,
puedes poner un contador +1/+1 sobre esta criatura.

La habilidad de la Culebra del moho se resuelve antes que el hechizo que hizo que se disparara. Se resuelve
incluso si ese hechizo se contrarresta o si deja la pila sin resolverse.

Si un oponente lanza un hechizo que es tanto azul como negro, la habilidad de la Culebra del moho solo se
dispara una vez.

Myojin of Night’s Reach (Myojin del alcance nocturno)
{5}{B}{B}{B}

Criatura legendaria — Espiritu

5/2

La Myojin del alcance nocturno entra con un contador de
divinidad sobre ella si la lanzaste desde tu mano.

La Myojin del alcance nocturno tiene la habilidad de
indestructible mientras tenga un contador de divinidad
sobre ella.

Remover un contador de divinidad de la Myojin del
alcance nocturno: Cada oponente descarta su mano.

En un juego de Commander en el que esta carta es tu comandante, lanzarla desde la zona de mando no
cuenta como lanzarla desde tu mano.

Negate (Negar)

{1}3{U}

Instantaneo

Contrarresta el hechizo objetivo que no sea criatura.



e  Un “hechizo de criatura” es cualquier hechizo con el tipo criatura, incluso si tiene otros tipos, como
artefacto o encantamiento.

Obliterating Bolt (Rayo aniquilador)

{1} {R}

Conjuro

El Rayo aniquilador hace 4 puntos de daio a la criatura o
planeswalker objetivo. Si esa criatura o planeswalker
fuera a morir este turno, en vez de eso, exilialo.

e El efecto de reemplazo del Rayo aniquilador exiliara a la criatura o planeswalker objetivo si fuera a morir

este turno por cualquier motivo, no solo a causa de haber recibido dafio letal.

Ordeal of Nylea (Ordalia de Nylea)

{13{G}

Encantamiento — Aura

Encantar criatura.

Siempre que la criatura encantada ataque, pon un
contador +1/+1 sobre ella. Luego, si tiene tres 0 mas
contadores +1/+1 sobre ella, sacrifica esta Aura.
Cuando sacrifiques esta Aura, busca en tu biblioteca
hasta dos cartas de tierra basica, ponlas en el campo de
batalla giradas y luego baraja.

e La verificacion de si la criatura encantada tiene tres o mas contadores +1/+1 sobre ella forma parte de la
resolucion de la habilidad disparada por el ataque. Si el tercer contador +1/+1 se pone sobre la criatura
encantada de cualquier otra manera, no sacrificaras la Ordalia de Nylea hasta la proxima vez que la criatura

ataque.

e Latltima habilidad de la Ordalia de Nylea se disparara cuando la sacrifiques por cualquier motivo, no solo

cuando la sacrifiques por el efecto de su segunda habilidad.

Ovika, Enigma Goliath (Ovika, goliat enigmatica)
{5H{UMR}

Criatura legendaria — Pesadilla pirexiano

6/6

Vuela.

Rebatir—{3}, pagar 3 vidas.

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

e Siun hechizo en la pila tiene {X} en su coste, usa el valor elegido para X para determinar su valor de
mana.




Predator Ooze (Cieno depredador)

{GHGHG}
Criatura — Cieno
1/1

Indestructible. (El dafio y los efectos que dicen
“destruir” no destruyen esta criatura.)

Siempre que esta criatura ataque, pon un contador +1/+1
sobre ella.

Siempre que una criatura que haya recibido dafio de esta
criatura este turno muera, pon un contador +1/+1 sobre
esta criatura.

e Cada vez que una criatura muera, comprueba si el Cieno depredador le habia hecho dafio en cualquier
momento durante ese turno. Si fue asi, la habilidad del Cieno depredador se disparara. No importa quién
controlaba la criatura ni al cementerio de quién fue.

Primal Might (Fuerza primordial)

{X}{G}

Conjuro

La criatura objetivo que controlas obtiene +X/+X hasta
el final del turno. Luego, lucha contra hasta una criatura
objetivo que no controlas. (Cada una hace una cantidad
de dario igual a su fuerza a la otra.)

e Puedes lanzar la Fuerza primordial haciendo objetivo solo a la criatura que controlas.
e  Puedes lanzar la Fuerza primordial con 0 como valor de X solo para que las dos criaturas objetivo luchen.

e Sieliges dos criaturas objetivo y cualquiera de ambos objetivos es un objetivo ilegal en cuanto la Fuerza
primordial intenta resolverse, ninguna criatura haré o recibira dafio.

e Sila criatura que controlas es un objetivo ilegal cuando la Fuerza primordial intente resolverse, ninguna
criatura obtiene +X/+X. Si esa criatura es un objetivo legal pero la criatura que no controlas no lo es,
obtiene +X/+X igualmente.

Prime Speaker Zegana (Portavoz principal Zegana)
{2H{GHGHUH{U}

Criatura legendaria — Hechicero triton

1/1

La Portavoz principal Zegana entra 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, roba una
cantidad de cartas igual a su fuerza.

e Elvalor de X se calcula solo una vez, en cuanto se resuelve la primera habilidad de la Portavoz principal
Zegana. Si no controlas ninguna otra criatura en ese momento, X es 0.

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

e Sila Portavoz principal Zegana ya no esta en el campo de batalla cuando su ultima habilidad se resuelve,
usa su fuerza tal y como existio por ultima vez en el campo de batalla para determinar cudntas cartas robas.



Primeval Bounty (Regalo primigenio)

{54{G}

Encantamiento

Siempre que lances un hechizo de criatura, crea una ficha
de criatura Bestia verde 3/3.

Siempre que lances un hechizo que no sea criatura, pon
tres contadores +1/+1 sobre la criatura objetivo que
controlas.

Aterrizaje — Siempre que una tierra que controlas entre,
ganas 3 vidas.

e Laprimeray la segunda habilidad del Regalo primigenio se resuelven antes que el hechizo que hizo que se
dispararan. Se resolveran incluso si ese hechizo se contrarresta o si deja la pila sin resolverse.

Pyromancer’s Goggles (Lentes de la piromante)

{5}

Artefacto legendario

{T}: Agrega {R}. Cuando ese mana se use para lanzar
un hechizo de instantaneo o de conjuro rojo, copia ese

hechizo y puedes elegir nuevos objetivos para la copia.

e El mana producido por las Lentes de la piromante se puede usar para cualquier cosa, no solo para un
hechizo de instantaneo o de conjuro rojo.

e Se copiara cualquier hechizo de instantaneo o de conjuro rojo para el que uses el mana, no solo los que
tengan objetivos.

e Lahabilidad disparada retrasada se disparara tanto si las Lentes de la piromante siguen en el campo de
batalla como si no.

e Siseusa mas de un mana rojo producido por las Lentes de la piromante para lanzar un tnico hechizo de
instantaneo o de conjuro rojo, se disparara la habilidad disparada retrasada asociada con cada mané usado.
Se creara esa misma cantidad de copias. Da igual si el mana rojo lo produjo una copia de las Lentes de la
piromante o varias.

e Se crea una copia incluso si el hechizo lanzado con el mana rojo producido por las Lentes de la piromante
se contrarresto o dejo la pila de otra manera sin resolverse para cuando la habilidad se resuelve. La copia se
resuelve antes que el hechizo original.

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. Los nuevos objetivos deben ser
legales.

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

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



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

Ramos, Dragon Engine (Ramos, dragén mecanico)

{6}

Criatura artefacto legendaria — Dragén

4/4

Vuela.

Siempre que lances un hechizo, pon un contador +1/+1
sobre Ramos por cada uno de los colores de ese hechizo.
Remover cinco contadores +1/+1 de Ramos: Agrega
{WHWHU}IU}{B}{B} {R}{R}{G} {G}. Activa esto
solo una vez por turno.

e La habilidad disparada de Ramos cuenta la cantidad de colores que tiene un hechizo (de cero a cinco), no
cuantos simbolos de mana de color hay en su coste de mana o cuantos colores de mana usaste.

e  Silanzas un hechizo incoloro, la habilidad disparada de Ramos se dispara, pero no obtendra ningun
contador +1/+1.

e Lahabilidad disparada de Ramos no se dispara hasta que terminas de lanzar un hechizo, incluido el pago de
sus costes. Si Ramos tiene menos de cinco contadores +1/+1 sobre él, no hay ninguna manera de agregar
contadores con un hechizo y pagar por ese hechizo con los contadores recién afiadidos.

e Lahabilidad disparada de Ramos se resuelve antes que el hechizo que hizo que se disparara. La habilidad
se resolvera incluso si ese hechizo se contrarresta o si deja la pila sin resolverse. En ese caso, usa su ultima
informacion conocida para determinar de qué colores era.

Redcap Gutter-Dweller (Moralcantarillas gorro rojo)
{2} {R} {R}

Criatura — Guerrero trasgo

373

Amenaza.

Cuando esta criatura entre, crea dos fichas de criatura
Rata negras 1/1 con “Esta ficha no puede bloquear”.

Al comienzo de tu mantenimiento, puedes sacrificar otra
criatura. Si lo haces, pon un contador +1/+1 sobre esta
criatura y exilia la primera carta de tu biblioteca. Puedes
jugar esa carta este turno.

e  Si el Moralcantarillas gorro rojo deja el campo de batalla después de que se dispare su tltima habilidad,
podras sacrificar una criatura igualmente y exiliar la primera carta de tu biblioteca de todas formas, aunque
no pondras un contador +1/+1 sobre el Moralcantarillas gorro rojo.

e Pagas todos los costes y sigues todas las reglas normales sobre cuando jugar cartas con el permiso que
otorga la ultima habilidad del Moralcantarillas gorro rojo. Por ejemplo, si la carta exiliada es una carta de
tierra, solo puedes jugarla durante tu fase principal mientras la pila esté vacia.




Regal Caracal (Caracal regio)

BHWHW}
Criatura — Felino
3/3

Los otros Felinos que controlas obtienen +1/+1 y tienen
la habilidad de vinculo vital. (El dafio hecho por esas
criaturas también hace que ganes esa misma cantidad de
vidas.)

Cuando esta criatura entre, crea dos fichas de criatura
Felino blancas 1/1 con la habilidad de vinculo vital.

e Varias copias de la habilidad de vinculo vital en la misma criatura son redundantes.

e Todos los demas Felinos que controlas obtienen +1/+1 y tienen la habilidad de vinculo vital, no solo los
que crea la ultima habilidad del Caracal regio.

Rite of Replication (Rito de replicacion)

{23 {U{U}

Conjuro

Estimulo {5}. (Puedes pagar {5} adicionales al lanzar
este hechizo.)

Crea una ficha que es una copia de la criatura objetivo.
Si este hechizo fue estimulado, en vez de eso, crea cinco
de esas fichas.

e Sila criatura objetivo es un objetivo ilegal para cuando el Rito de replicacion intente resolverse, no se
resolvera y ninguno de sus efectos sucedera. No crearas ninguna ficha.

e (Cada ficha copia exactamente lo que estaba impreso en la criatura original (a menos que ese permanente
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 o Equipos anexados a ella, ni copia efectos que no son de copia
que cambien sus tipos, color, fuerza y resistencia, etcétera.

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

e Sila criatura copiada es una ficha, la nueva ficha que se crea copia las caracteristicas originales de esa ficha
tal y como las describe el efecto que creo6 la ficha.

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

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

e Las fichas se ven entrar las unas a las otras. Si tienen una habilidad disparada que se dispara cuando una
criatura entra, se disparara por todas las demas fichas.




Sanguine Indulgence (Lujo sanguineo)

{3} {B}

Conjuro

Te cuesta {3} menos lanzar este hechizo si ganaste 3 o
mas vidas este turno.

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

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 (como la del Lujo
sanguineo). El valor de mané del hechizo no sufre cambios, al margen del coste total para lanzarlo.

e La primera habilidad del Lujo sanguineo se fija en cuantas vidas ganaste en el turno. No importa si también
perdiste vidas, incluso si perdiste mas vidas de las que ganaste.

Savage Ventmaw (Bocahumareda salvaje)

{4} {R}{G}

Criatura — Dragén

4/4

Vuela.

Siempre que esta criatura ataque, agrega
{R}{R}{R}{G}{G} {G}. Hasta el final del turno, no
pierdes ese mana en cuanto terminan los pasos y las
fases.

e Este mana no se perdera cuando terminen los pasos y las fases durante el resto del turno incluso si la
Bocahumareda salvaje deja el campo de batalla durante el turno.

Sorcerous Spyglass (Catalejo hechizado)

{2}

Artefacto

En cuanto este artefacto entre, mira la mano de un
oponente y luego elige cualquier nombre de carta.

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

e  Puedes elegir cualquier nombre de carta, incluso si esa carta no tiene una habilidad activada normalmente.
No estas limitado a los nombres de las cartas que viste en la mano de tu oponente.

e No puedes elegir el nombre de una ficha a menos que esa ficha tenga el mismo nombre que una carta.

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

e Una habilidad de mana activada es una que produce mana en cuanto se resuelve, no una que cuesta mana
para activarla.

e El Catalejo hechizado 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.



Sphinx of the Final Word (Esfinge de la palabra final)
{53{UH{U}

Criatura — Esfinge

5/5

Este hechizo no puede ser contrarrestado.

Vuela.

Antimaleficio. (Esta criatura no puede ser objetivo de
hechizos o habilidades que controlan tus oponentes.)
Los hechizos de instantaneo y de conjuro que controlas
no pueden ser contrarrestados.

e  Un hechizo o habilidad que contrarreste hechizos puede hacer objetivo a la Esfinge de la palabra final o a
cualquier otro hechizo que no se pueda contrarrestar. Cuando ese hechizo o habilidad se resuelva, el
hechizo no sera contrarrestado, pero los efectos adicionales del hechizo o habilidad que contrarresta si que
ocurriran.,

Springbloom Druid (Druida broteflorecedor)

{2}{G}

Criatura — Druida elfo

1/1

Cuando esta criatura entre, puedes sacrificar una tierra.
Si lo haces, busca en tu biblioteca hasta dos cartas de
tierra basica, ponlas en el campo de batalla giradas y
luego baraja.

e Mientras se resuelve la habilidad disparada del Druida broteflorecedor, no puedes sacrificar varias tierras
para buscar mas de dos cartas de tierra basica.

Stasis Snare (Trampa de estasis)

{H{WH{W}

Encantamiento

Destello. (Puedes lanzar este hechizo en cualquier
momento en que pudieras lanzar un instantaneo.)
Cuando este encantamiento entre, exilia la criatura
objetivo que controla un oponente hasta que este
encantamiento deje el campo de batalla.

e Sila Trampa de estasis deja el campo de batalla antes de que su habilidad disparada se resuelva, la criatura
objetivo no sera exiliada.

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

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




Steel Hellkite (Engendro de acero)

{6}

Criatura artefacto — Dragon

5/5

Vuela.

{2}: Esta criatura obtiene +1/+0 hasta el final del turno.
{X}: Destruye cada permanente que no sea tierra con
valor de mana de X cuyo controlador haya recibido dafio
de combate de esta criatura este turno. Activa esto solo
una vez por turno.

La ultima habilidad del Engendro de acero destruye solo permanentes que no sean tierra cuyo valor de
mana sea exactamente igual a X, y solo aquellos controlados por los jugadores que recibieron dafio de
combate del Engendro de acero este turno.

Da igual quién controlaba esos permanentes en el momento en el que el Engendro de acero hizo dafo de
combate o si esos permanentes estaban o no en el campo de batalla en ese momento.

Puedes activar la ultima habilidad incluso si el Engendro de acero no hizo dafio de combate a ningun
jugador ese turno. Si lo haces, la habilidad no hara nada.

Si la tercera habilidad del Engendro de acero se activa con X igual a 0, destruira todos los permanentes que
no sean tierra con valor de mana de 0 que controlen los jugadores correspondientes.

El valor de mana de un permanente se determina Gnicamente por los simbolos de mana impresos en su
esquina superior derecha, a menos que esté copiando otra cosa (ver mas abajo). El valor de mana es la
cantidad total de mana en ese coste, al margen del color. Por ejemplo, una carta con un coste de mana de
{3} {U}{U} tiene un valor de mana de 5.

Si un permanente esta copiando otra cosa, su valor de mana es el valor de mana de aquello que esté
copiando.

En todos los casos, ignora cualquier coste alternativo o adicional (como el de estimulo) que se pagd cuando
se lanzo el permanente.

Si el coste de mana de un permanente incluye {X}, X es 0 para determinar su valor de mana.

Si un permanente que no sea tierra no tiene simbolos de mana en la esquina superior derecha (porque es
una ficha que no esta copiando otra cosa, por ejemplo), su valor de mana es de 0.

Surrak, the Hunt Caller (Surrak, la Voz de la caza)
{2}{G}{G}

Criatura legendaria — Guerrero humano

5/4

Al comienzo del combate en tu turno, si las criaturas que
controlas tienen una fuerza total de 8 o més, la criatura
objetivo que controlas gana la habilidad de prisa hasta el
final del turno. (Puede atacar y {T} sin importar cuando
entro bajo tu control.)

Si controlas una criatura con una fuerza menor que 0, usa su fuerza real al calcular la fuerza total de las
criaturas que controlas. Por ejemplo, si controlas tres criaturas con unas fuerzas de 4, 5 y -2, la fuerza total
de las criaturas que controlas es de 7.

La habilidad de Surrak verifica dos veces la fuerza total de las criaturas que controlas: una vez en el
momento adecuado para ver si la habilidad se disparard y otra vez en cuanto la habilidad intenta resolverse.



Si, en ese momento, la fuerza total de las criaturas que controlas ya no es de 8 o mas, la habilidad no tendra
efecto.

Taurean Mauler (Lacerador taurino)

{2} R}

Criatura — Metamorfo

2/2

Cambiaformas. (Esta carta es de todos los tipos de
criatura.)

Siempre que un oponente lance un hechizo, puedes poner
un contador +1/+1 sobre esta criatura.

e Laltima habilidad del Lacerador taurino se resuelve antes que el hechizo que hizo que se disparara. Se
resuelve incluso si ese hechizo se contrarresta o si deja la pila sin resolverse.

Teach by Example (Ensefiar con el ejemplo)
{U/R}{U/R}

Instantaneo

({U/R} puede pagarse con {U} o {R}.)

Cuando lances tu préximo hechizo de instantaneo o de
conjuro este turno, copia ese hechizo. Puedes elegir
nuevos objetivos para la copia.

e  Después de la resolucion de Ensefiar con el ejemplo, el proximo hechizo de instantaneo o de conjuro que
lances ese turno se copiara tenga o no objetivos.

e Si el hechizo tiene objetivos, la copia tendra los mismos objetivos a menos que elijas nuevos. Puedes
cambiar cualquier cantidad de objetivos, incluyendo todos o ninguno. Los nuevos objetivos deben ser
legales.

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 Siel hechizo copiado divide dafio o distribuye contadores entre una cantidad de objetivos, la division y la
cantidad de objetivos no pueden cambiarse. Si eliges objetivos nuevos, debes elegir la misma cantidad de
objetivos.

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

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

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.




Tempest Djinn (Djinn de la tempestad)

{UH{UH{U}

Criatura — Djinn

0/4

Vuela.

Esta criatura obtiene +1/+0 por cada Isla basica que
controlas.

e Lahabilidad del Djinn de la tempestad que modifica su fuerza se aplica solo mientras estd en el campo de
batalla. En todas las demas zonas, es una carta de criatura 0/4.

Tribute to Hunger (Tributo al ansia)

{2}{B}

Instantaneo

El oponente objetivo sacrifica una criatura de su
eleccion. Ganas una cantidad de vidas igual a la
resistencia de esa criatura.

e Usa laresistencia de la criatura sacrificada tal como existid por ltima vez en el campo de batalla para
determinar cuéantas vidas ganas.

Unflinching Courage (Valor inquebrantable)
{1H{G}H{W}

Encantamiento — Aura

Encantar criatura.

La criatura encantada obtiene +2/+2 y tiene las
habilidades de arrollar y vinculo vital. (E/ dafio hecho
por la criatura también hace que su controlador gane
esa misma cantidad de vidas.)

e  Varias copias de la habilidad de vinculo vital en la misma criatura son redundantes.

Vizier of the Menagerie (Visir del bestiario)

{3H{G}

Criatura — Clérigo vibora

3/4

Puedes mirar la primera carta de tu biblioteca en
cualquier momento.

Puedes lanzar hechizos de criatura desde la parte
superior de tu biblioteca.

Puedes usar mana de cualquier tipo para lanzar hechizos
de criatura.

e El Visir del bestiario te permite mirar la primera carta de tu biblioteca siempre que quieras (con una
restriccion; ver mas abajo), incluso si no tienes la prioridad. Esta accion no usa la pila. Saber cudl es esa
carta se convierte en parte de la informacion a la que tienes acceso, igual que puedes mirar las cartas de tu
mano.

e Sila primera carta de tu biblioteca cambia mientras estds lanzando un hechizo, jugando una tierra o
activando una habilidad, no puedes mirar la nueva primera carta hasta que termines de hacer eso. Esto



significa que, si lanzas la primera carta de tu biblioteca, no puedes mirar la siguiente hasta que pagues el
coste completo de ese hechizo.

e Normalmente, el Visir del bestiario te permite lanzar la primera carta de tu biblioteca si es una carta de
criatura, es tu fase principal y la pila esta vacia. Si esa carta de criatura tiene la habilidad de destello, podras
lanzarla en cualquier momento en que pudieras lanzar un instantaneo, incluso durante el turno de un
oponente.

e Puedes usar mana como si fuera mana de cualquier tipo para lanzar cualquier hechizo de criatura, no solo
los hechizos de criatura que lanzas desde la parte superior de tu biblioteca.

e Debes pagar todos los costes de ese hechizo igualmente, incluyendo los costes adicionales. También puedes
pagar costes alternativos.

e Laprimera carta de tu biblioteca no esta en tu mano, asi que no puedes activar su habilidad de ciclo,
descartarla o activar ninguna de sus habilidades activadas.

Voracious Greatshark (Gran tiburén voraz)
{33{U{U}

Criatura — Tiburén

5/4

Destello. (Puedes lanzar este hechizo en cualquier
momento en que pudieras lanzar un instantaneo.)
Cuando esta criatura entre, contrarresta el hechizo de
artefacto o criatura objetivo.

e  Puedes lanzar el Gran tiburén voraz sin un objetivo para su habilidad disparada de “entra”. Esa habilidad
simplemente no ocurrira. No hara que el Gran tiburdn voraz se contrarreste a si mismo. No tiene tanta
hambre.

Wilt-Leaf Liege (Sierva de Hojas Marchitas)

{IHG/WHG/WH{G/W}
Criatura — Caballero elfo
4/4

({G/W} puede pagarse con {G} o {W}.)

Las otras criaturas verdes que controlas obtienen +1/+1.
Las otras criaturas blancas que controlas obtienen +1/+1.
Si un hechizo o habilidad que controla un oponente te
hace descartar esta carta, ponla en el campo de batalla en
vez de ponerla en tu cementerio.

e Las dos primeras habilidades de la Sierva de Hojas Marchitas son distintas y acumulativas. Si otra criatura
que controlas tiene los dos colores indicados, obtendra un total de +2/+2.

e Siun hechizo o habilidad que controla un oponente te hace descartar la Sierva de Hojas Marchitas y tanto
la habilidad de la Sierva de Hojas Marchitas como otra habilidad (como la de una Linea mistica del vacio
de un oponente) te indican que pongas la Sierva de Hojas Marchitas en un lugar que no sea tu cementerio,
ta eliges cual se aplica.

e  Sidescartas la Sierva de Hojas Marchitas y la pones en el campo de batalla, no cambia el hecho de que la
descartaste. Las habilidades que se disparan cuando descartes una carta se dispararan.




Wishclaw Talisman (Talisman garra de los deseos)
{1}{B}

Artefacto

Este artefacto entra con tres contadores de deseo sobre
él.

{1}, {T}, remover un contador de deseo de este
artefacto: Busca en tu biblioteca una carta, ponla en tu
mano y luego baraja. Un oponente gana el control de este
artefacto. Activa esto solo durante tu turno.

e Una vez que el Talismén garra de los deseos se quede sin contadores de deseo, permanece en el campo de
batalla. No puedes activar su ultima habilidad.

e Tu eliges qué oponente gana el control del Talisman garra de los deseos mientras su habilidad se resuelve.
Si ese jugador deja mas adelante el juego, vuelves a ganar el control del Talisman garra de los deseos.

Zetalpa, Primal Dawn (Zetalpa, la Aurora Primigenia)
{63 {W}{W}

Criatura legendaria — Dinosaurio anciano

4/8

Vuela, dafia dos veces, vigilancia, arrolla, indestructible.

e Siuna criatura atacante con las habilidades de dafiar dos veces y arrollar destruye todas sus criaturas
bloqueadoras con dafio de combate de dafiar primero, todo su dafio de combate normal se asigna al jugador,
planeswalker o batalla al que esa criatura esta atacando.

NOTAS DE CARTAS ESPECIFICAS DE COMMANDER DE LA COLECCION DE
INICIO DE MAGIC: THE GATHERING - CIMIENTOS:

Arcane Signet (Sello arcano)

{2}

Artefacto

{T}: Agrega un mana de cualquier color en la identidad
de color de tu comandante.

e Sitienes dos comandantes, la habilidad agrega un mané de cualquier color en sus identidades de color
combinadas.

¢ Situ comandante es una carta sin colores en su identidad de color, la habilidad del Sello arcano no produce
mana. No produce {C}.

¢ Sino tienes un comandante, la habilidad del Sello arcano no produce mana.

Command Tower (Torre de mando)

Tierra

{T}: Agrega un mana de cualquier color en la identidad
de color de tu comandante.



e Sitienes dos comandantes, la habilidad agrega un mana de cualquier color en sus identidades de color
combinadas.

e Situ comandante es una carta que no tiene colores en su identidad de color, la habilidad de la Torre de
mando no produce mana. No produce {C}.

e Sino tienes un comandante, la habilidad de la Torre de mando no produce mana.

NOTAS DE CARTAS ESPECIFICAS DE LA CAJA DE PRINCIPIANTE DE MAGIC:
THE GATHERING - CIMIENTOS:

Aduefiarse de los botines

{2} {R}

Conjuro

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

Roba dos cartas y crea una ficha de Tesoro. (Es un
artefacto con “{T}, sacrificar esta ficha: Agrega un
mana de cualquier color”.)

e Debes descartar exactamente una carta para lanzar Aduefiarse de los botines; no puedes lanzarla sin
descartar una carta ni tampoco puedes descartar cartas adicionales.

Alfanje pirata

{3}

Artefacto — Equipo

Cuando este Equipo entre, anéxalo al Pirata objetivo que
controlas.

La criatura equipada obtiene +2/+1.

Equipar {2}. ({2}: Anexa este Equipo a la criatura
objetivo que controlas. Activa la habilidad de equipar
como un conjuro.)

e  Puedes lanzar el Alfanje pirata incluso si no controlas ningun Pirata. Si no controlas ningtin Pirata en
cuanto el Alfanje pirata entre, su habilidad disparada no tendra ningin efecto.

Baron de la muerte

{1}{B}{B}

Criatura — Hechicero zombie

2/2

Los Esqueletos que controlas y los otros Zombies que
controlas obtienen +1/+1 y tienen la habilidad de toque
mortal. (Cualquier cantidad de daiio que hagan a una
criatura es suficiente para destruirla.)

e Una criatura que es tanto un Esqueleto como un Zombie obtiene la bonificacion solo una vez.

e El Bardn de la muerte normalmente no se afecta a si mismo. Sin embargo, si logras convertirlo en un
Esqueleto, se dara a si mismo +1/+1 y la habilidad de toque mortal.



e Como el dafio permanece marcado sobre una criatura hasta que se remueve en cuanto termina el turno, el
dafio no letal hecho a un Esqueleto o Zombie que controlas puede convertirse en letal si el Baron de la
muerte deja el campo de batalla durante ese turno.

Bombardera a puntapiés

{2} R}

Criatura — Guerrero trasgo

2/3

Los otros Trasgos que controlas obtienen +1/+1.

{R}: Hasta el final del turno, otro Trasgo objetivo que
controlas gana la habilidad de volar y “Cuando esta
criatura haga dafio de combate, sacrificala”.

e Como el dafio permanece marcado sobre una criatura hasta que se remueve en cuanto termina el turno, el
dafio no letal hecho a un Trasgo que controlas puede convertirse en letal si la Bombardera a puntapiés deja
el campo de batalla durante ese turno.

Capitan corsario

{23{U}

Criatura — Pirata humano

2/2

Cuando esta criatura entre, crea una ficha de Tesoro. (Es
un artefacto con “{T}, sacrificar esta ficha: Agrega un
mana de cualquier color’.)

Los otros Piratas que controlas obtienen +1/+1.

e Como el dafio permanece marcado sobre una criatura hasta que se remueve en cuanto termina el turno, el
dafio no letal hecho a los Piratas que controlas puede convertirse en letal si el Capitan corsario deja el
campo de batalla durante ese turno.

Castigo de Elspeth

{W}

Instantaneo

El Castigo de Elspeth hace 3 puntos de dafio a la criatura
atacante o bloqueadora objetivo. Si esa criatura fuera a
morir este turno, en vez de eso, exiliala.

e Elefecto de reemplazo del Castigo de Elspeth exiliara la criatura o planeswalker objetivo si fuera a morir
este turno por cualquier motivo, no solo a causa de haber recibido dafio letal.

Chaman estertor de batalla

(3R}

Criatura — Chaman trasgo

2/2

Al comienzo del combate en tu turno, puedes hacer que
la criatura objetivo obtenga +2/+0 hasta el final del
turno.



e Lahabilidad de la Chaman estertor de batalla se dispara cuando empieza el paso de inicio del combate
durante cada uno de tus turnos. Se resuelve antes de que declares atacantes.

e  Siun hechizo o habilidad hace que tu turno tenga varias fases de combate, la habilidad de la Chaman
estertor de batalla se disparara durante cada una de ellas.

Contrabandista trasgo

{2}{R}

Criatura — Bribon trasgo

2/2

Prisa. (Esta criatura puede atacar y {T} tan pronto como
entra bajo tu control.)

{T}: Otra criatura objetivo con fuerza de 2 o menos no
puede ser bloqueada este turno.

e Sila fuerza de la criatura objetivo es mayor de 2 cuando la habilidad activada intenta resolverse, la
habilidad no se resuelve. Sin embargo, si en vez de eso, la fuerza de la criatura aumenta hasta ser superior a
2 después de que la habilidad se resuelva, seguira sin poder ser bloqueada ese turno.

Contragolpe mortal

{13 {W}

Instantdneo

El Contragolpe mortal hace 3 puntos de dafio a la
criatura girada objetivo y ti ganas 2 vidas.

e Sila criatura objetivo es un objetivo ilegal para cuando el Contragolpe mortal intente resolverse, no se
resolverd y ninguno de sus efectos sucedera. No ganards vidas.

Corsario velacometa

{11{U}

Criatura — Pirata humano

2/1

Esta criatura tiene la habilidad de volar mientras esté
atacando.

e El Corsario velacometa adquiere la habilidad de volar inmediatamente después de atacar. Esto significa que
las restricciones de combate que afecten a las criaturas con la habilidad de volar no se aplican, pero las
habilidades que se disparan cuando una criatura con la habilidad de volar ataque si se disparan.




Devorado por piranas

{1}{U}

Encantamiento — Aura

Destello. (Puedes lanzar este hechizo en cualquier
momento en que pudieras lanzar un instantaneo.)
Encantar criatura.

La criatura encantada pierde todas las habilidades y es
una criatura Esqueleto negra con fuerza y resistencia
base de 1/1. (Pierde todos los otros colores, tipos de
carta y tipos de criatura.)

e Devorado por pirafias sobrescribe todos los efectos previos que fijan la fuerza y resistencia base de la
criatura a valores especificos. Cualquier efecto que fije la fuerza o la resistencia que se comience a aplicar
después sobrescribira este efecto.

e Los efectos que modifican la fuerza y/o la resistencia de la criatura, como el efecto del Crecimiento
gigante, se aplicaran a la criatura sin importar cudndo comenzaron a tener efecto. Lo mismo sucede con los
contadores que modifican su fuerza y/o resistencia y con los efectos que intercambian su fuerza y
resistencia.

e Sila criatura encantada tenia cualquier subtipo que no fueran tipos de criatura, como Equipo, Vehiculo o
Cueva, también los pierde.

Engendro vampirico

{2} {B}

Criatura — Vampiro

2/3

Cuando esta criatura entre, cada oponente pierde 2 vidas
y ta ganas 2 vidas.

e Enun juego de Gigante de dos cabezas, la habilidad del Engendro vampirico hace que el equipo oponente
pierda 4 vidas y el tuyo gane 2 vidas.

Fuegodragon abrasador

{1}H{R}

Instantaneo

El Fuegodragon abrasador hace 3 puntos de dafio a la
criatura o planeswalker objetivo. Si esa criatura o
planeswalker fuera a morir este turno, en vez de eso,
exilialo.

e FElefecto de reemplazo del Fuegodragon abrasador exiliard la criatura o planeswalker objetivo si fuera a
morir este turno por cualquier motivo, no solo a causa de haber recibido dafio letal.




Furia encendida

{R}

Instantaneo

La criatura objetivo obtiene +1/+0 y gana la habilidad de
dafiar primero hasta el final del turno. (Hace dario de
combate antes que las criaturas sin la habilidad de
danar primero.)

e Darle a una criatura la habilidad de dafiar primero después de que las criaturas con la habilidad de dafiar
primero hagan dafio de combate no evitard que esa criatura haga dafio de combate.

Invocacioén joraga

{43{G}{G}

Conjuro

Cada criatura que controlas obtiene +3/+3 hasta el final
del turno y debe ser bloqueada este turno si se puede.

e Sivarias criaturas atacantes deben ser bloqueadas si se puede, el jugador defensor debe asignar al menos
una bloqueadora a cada una de ellas si puede. Por ejemplo, si dos criaturas asi estan atacando y hay dos
posibles bloqueadoras, no pueden asignarse las dos a bloquear la misma atacante.

e LalInvocacion joraga no obliga a ninguna criatura especifica a bloquear ninguna criatura atacante
especifica. El jugador defensor elige como bloquean las criaturas que controla.

Jinete de dragones kargana

{1}{R}

Criatura — Guerrero humano

2/2

Mientras controles un Dragdn, esta criatura tiene la
habilidad de volar.

e Una vez que la Jinete de dragones kargana haya sido bloqueada, hacer que gane la habilidad de volar
poniendo un Dragén en el campo de batalla no hara que deje de estar bloqueada.

Leva sepulcral

{1}{B}

Conjuro

Regresa la carta de criatura objetivo de tu cementerio a
tu mano. Si es una carta de Zombie, roba una carta.

e Sila carta de criatura objetivo es un objetivo ilegal para cuando la Leva sepulcral intente resolverse, no se
resolvera y ninguno de sus efectos sucedera. No robaras una carta incluso si la carta de criatura objetivo era
una carta de Zombie.




Maleantes del cruce

{5}{B}

Criatura — Vampiro

5/5

Los Vampiros atacantes que controlas tienen las
habilidades de toque mortal y vinculo vital. (Cualquier
cantidad de dario que hagan a una criatura es suficiente
para destruirla. El dafio hecho por esas criaturas
también hace que su controlador gane esa misma
cantidad de vidas.)

Siempre que un Vampiro que controlas muera, puedes
pagar 2 vidas. Si lo haces, roba una carta.

e  Puedes pagar 2 vidas solo una vez por cada Vampiro que muera. No puedes pagar varias veces la misma
habilidad disparada y robar varias cartas.

Mejora biogénica

{41{G}{G}

Conjuro

Distribuye tres contadores +1/+1 entre una, dos o tres
criaturas objetivo y luego duplica la cantidad de
contadores +1/+1 sobre cada una de esas criaturas.

o Eliges cuantos objetivos tiene la Mejora biogénica y como se distribuyen los contadores en cuanto la
lanzas. Cada objetivo debe recibir por lo menos un contador. Esto significa, por ejemplo, que no puedes
hacer objetivo a tres criaturas y asignarles dos, uno y cero contadores.

e Sialgunas de las criaturas son objetivos ilegales en cuanto la Mejora biogénica intenta resolverse, la
distribucion original de los contadores sigue siendo valida y se pierden los contadores que se hubieran
puesto sobre los objetivos ilegales. No se pondran en vez de eso sobre un objetivo legal.

e Para duplicar la cantidad de contadores +1/+1 sobre una criatura, pon una cantidad de contadores +1/+1
sobre ella igual a la cantidad que ya tenga. Las otras cartas que interactien con poner contadores sobre clla
interactuaran con este efecto del modo que corresponda.

Momento de antojo

{1}{B}

Instantaneo

La criatura objetivo obtiene -2/-2 hasta el final del turno.
Ganas 2 vidas.

e  Sila criatura objetivo es un objetivo ilegal para cuando el Momento de antojo intente resolverse, no se
resolvera y ninguno de sus efectos sucedera. No ganaras 2 vidas.

e La criatura objetivo seguira estando en el campo de batalla cuando ganes vidas, incluso si su resistencia se
redujo a 0 o menos. Todas las habilidades que tenga que interactien con la ganancia de vidas lo hacen
segun correspondan. Si alguna habilidad se dispara como consecuencia de que ganes vidas, la criatura ira al
cementerio de su propietario después de que esa habilidad se dispare, pero antes de que se resuelva.




Momento de triunfo

{W}

Instantaneo

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

e Si la criatura objetivo es un objetivo ilegal para cuando el Momento de triunfo intente resolverse, no se
resolvera y ninguno de sus efectos sucedera. No ganaras 2 vidas.

Nuevos horizontes

{23{G}

Encantamiento — Aura

Encantar tierra.

Cuando esta Aura entre, pon un contador +1/+1 sobre la
criatura objetivo que controlas.

La tierra encantada tiene “{T}: Agrega dos manas de un
color cualquiera”.

e  Puedes lanzar los Nuevos horizontes incluso si no controlas ninguna criatura.

e Silatierra que los Nuevos horizontes fueran a encantar es un objetivo ilegal para cuando los Nuevos
horizontes intenten resolverse, no se resolveran. No entraran al campo de batalla, asi que su habilidad
disparada no se disparara.

Orbe de los dragones de cornalina

{2}{R}

Artefacto

{T}: Agrega {R}. Si ese mana se usa en un hechizo de
criatura Dragén, esa criatura gana la habilidad de prisa
hasta el final del turno.

e Elmana creado por el Orbe de los dragones de cornalina se puede usar en cualquier cosa, no solo en
hechizos de criatura Dragon.

e Siel mana del Orbe de los dragones de cornalina se usa para pagar cualquier parte del coste de un hechizo
de criatura Drag6n, incluido un coste alternativo o adicional, el Dragon ganara la habilidad de prisa hasta el
final del turno.

e Un hechizo de instantaneo o de conjuro no es un hechizo de criatura, aunque ese hechizo cree fichas de
criatura Dragén.

e Siel mana se usa en un hechizo que no sea Dragdn y que se convierte en un Dragon mas adelante en el
turno, la criatura no tendra la habilidad de prisa.




Paladin hojas gemelas

{3H{W}

Criatura — Caballero humano

3/3

Siempre que ganes vidas, pon un contador +1/+1 sobre
esta criatura.

Mientras tengas 25 o mas vidas, esta criatura tiene la
habilidad de dafiar dos veces. (Daifia primero y también
hace daiio de combate normal.)

La primera habilidad de la Paladin hojas gemelas se dispara solo una vez por cada evento de ganancia de
vidas, ya ganes 1 vida del Angel deslumbrante o 4 vidas del Aplastador boticario.

Si la Paladin hojas gemelas recibe dafio letal al mismo tiempo que ti ganas vidas, no obtendra un contador
de su primera habilidad a tiempo para salvarla.

Cada criatura con la habilidad de vinculo vital que hace dafio de combate causa un evento de ganancia de
vidas separado. Por ejemplo, si dos criaturas que controlas con la habilidad de vinculo vital hacen dafio de
combate al mismo tiempo, la primera habilidad de la Paladin hojas gemelas se disparara dos veces. Sin
embargo, si una Unica criatura que controlas con la habilidad de vinculo vital hace dafio de combate a
varias criaturas, jugadores, planeswalkers y/o batallas al mismo tiempo (quiza porque tiene la habilidad de
arrollar o porque fue bloqueada por mas de una criatura), la habilidad solo se disparara una vez.

Si ganas una cantidad de vidas “por cada” algo o “igual a la cantidad de” algo, esas vidas se ganan en un
unico evento, por lo que la primera habilidad de la Paladin hojas gemelas solo se dispara una vez.

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

Si recibes dafio de combate de dafiar primero que reduce tu total de vidas por debajo de 25, la Paladin hojas
gemelas perderd inmediatamente la habilidad de dafiar dos veces. No hara dafio de combate normal a
menos que tu total de vidas vuelva a estar por encima de 25 antes del paso de dafio de combate normal.

Si la Paladin hojas gemelas gana la habilidad de dafiar dos veces después de que se haya producido el dafio
de combate (probablemente porque una criatura con la habilidad de vinculo vital hizo dafio de combate), la
Paladin hojas gemelas solo haré dafio de combate normal.

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

En un juego de Gigante de dos cabezas, la Paladin hojas gemelas tiene la habilidad de dafiar dos veces
mientras tu equipo tenga 25 o mas vidas.

Plegaria vinculante

{3H{W}

Encantamiento

Destello.

Cuando este encantamiento entre, exilia hasta un
permanente objetivo que no sea tierra que controla un
oponente hasta que este encantamiento deje el campo de
batalla. Ganas 2 vidas.

No tienes por qué elegir un objetivo para la habilidad disparada de la Plegaria vinculante. Sin embargo, si
lo haces y el objetivo es ilegal cuando la habilidad intente resolverse, no se resolvera y ninguno de sus
efectos sucederd. No ganaras vidas.



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

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

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

e Sise exilia un Aura de esta manera, su propietario elige a qué encantara en cuanto regrese al campo de
batalla. Un Aura que se pone en el campo de batalla de esta manera no hace objetivo a nada (asi que, por
ejemplo, podria ser anexada a un permanente con la habilidad de velo), pero la habilidad de encantar del
Aura restringe a qué puede ser anexada. Si el Aura no puede ser legalmente anexada a nada, permanece en
el exilio durante el resto del juego.

Recolectora de diezmos de sangre

{4} {B}

Criatura — Noble vampiro

3/4

Vuela.

Cuando esta criatura entre, si un oponente perdio vidas
este turno, cada oponente descarta una carta.

e Lahabilidad disparada de la Recolectora de diezmos de sangre tiene en cuenta si un oponente perdi6 vidas
este turno, no cuanto cambio su total de vidas. Por ejemplo, un oponente que gano 2 vidas y perdié 1 vida
en el mismo turno sigue habiendo perdido vidas.

Refugio inexplorado

Tierra

Esta tierra entra girada. En cuanto entre, elige un color.
{T}: Agrega un mana del color elegido.

o Siel Refugio inexplorado est4 en el campo de batalla de alguna manera sin un color elegido, su habilidad
de mana no producird mana.

Sirviente de la sefiora dragon

{I1}{R}

Criatura — Chamadn trasgo

1/3

Te cuesta {1} menos lanzar los hechizos de Dragon.

e Lahabilidad del Sirviente de la sefiora dragén no cambia el coste de mana ni el valor de mané de ningun
hechizo. Solo cambia el coste total que pagas para lanzar hechizos de Dragén.

e La habilidad del Sirviente de la sefiora dragon no puede reducir la cantidad de mana de color que pagas
para lanzar un hechizo. Solo reduce el componente de mana genérico de ese hechizo.




Terror del Monte Velus

{SHR}R}

Criatura — Dragén

5/5

Vuela.

Dafia dos veces. (Esta criatura daiia primero y también
hace dario de combate normal.)

Cuando esta criatura entre, las criaturas que controlas
ganan la habilidad de dafiar dos veces hasta el final del
turno.

e Varias copias de la habilidad de dafar dos veces en la misma criatura son redundantes.

e Lahabilidad disparada afecta solo a las criaturas que controlas en el momento en que se resuelve. Las
criaturas que empieces a controlar mas adelante en el turno no ganaran la habilidad de dafiar dos veces.

Vampiro neonato
{B}

Criatura — Vampiro
0/3

{2}, {T}: Cada oponente pierde 1 vida y ta ganas 1 vida.

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

Vanguardia leonina

{W}

Criatura — Soldado felino

1/1

Al comienzo del combate en tu turno, si controlas tres o
mas criaturas, esta criatura obtiene +1/+1 hasta el final
del turno y ganas 1 vida.

e Sino controlas tres 0 mas criaturas en cuanto empiece tu fase de combate, la habilidad de la Vanguardia
leonina no se disparara. Hacer que un permanente se convierta en una criatura durante el paso de inicio del
combate no hara que se dispare la habilidad de la Vanguardia leonina.

e Sino controlas tres 0 mas criaturas en cuanto la habilidad de la Vanguardia leonina se resuelve, la habilidad
no hace nada. Sin embargo, si controlas tres 0 mas criaturas en cuanto se resuelve, la bonificacion +1/+1 no
deja de aplicarse si mas adelante en el turno ya no controlas tres criaturas.

Veterano de salvas

{3H{R}

Criatura — Guerrero trasgo

4/2

Cuando esta criatura entre, hace una cantidad de dafio a
la criatura objetivo que controla un oponente igual a la
cantidad de Trasgos que controlas.



e Lacantidad de Trasgos que controlas se cuenta solo cuando se resuelve la habilidad del Veterano de salvas.
Si el Veterano de salvas sigue en el campo de batalla, se contara a si mismo.

NOTAS DE CARTAS ESPECIFICAS DE JUMPSTART DE MAGIC: THE GATHERING -
CIMIENTOS:

Anep, visir de Hazoret

{2} {R}

Criatura legendaria — Guerrero chacal

4/2

Arrolla.

Puedes espolear a Anep, visir de Hazoret en cuanto
ataque. Cuando lo hagas, exilia las dos primeras cartas de
tu biblioteca. Hasta el final de tu préximo turno, puedes
jugar esas cartas. (Una criatura espoleada no se
enderezara durante tu proximo paso de enderezar.)

e Siun permanente espoleado ya esta enderezado durante tu préximo paso de enderezar (probablemente
porque un efecto lo enderezo), el efecto de la habilidad de espolear que impide que se enderece expira sin
hacer nada.

e Si ganas el control del permanente de otro jugador hasta el final del turno y lo espoleas, y luego ese jugador
recupera el control del permanente, se enderezara durante el paso de enderezar de ese jugador.

e Puedes espolear a Anep al declararlo como criatura atacante. No puedes hacerlo mas tarde en el combate, y
las criaturas que se pongan en el campo de batalla atacando no pueden ser espoleadas. Todas las
habilidades que se disparan al espolear una criatura atacante se resolveran antes de que se declaren
bloqueadoras.

e Pagas todos los costes y sigues todas las reglas sobre cuando jugar cartas con el permiso que otorga la
habilidad que se dispara cuando espoleas a Anep. Por ejemplo, si la carta exiliada es una carta de tierra,
solo puedes jugarla durante tu fase principal mientras la pila esté vacia.

Apbhelia, encantadora de viboras

{1} {B}

Criatura legendaria — Asesino gorgona

1/3

Toque mortal.

Siempre que Aphelia ataque, puedes pagar {1} {B/G}. Si
lo haces, crea una ficha de criatura Vibora negra 1/1 con
la habilidad de toque mortal.

{4} {B}: Hasta el final del turno, siempre que una o mas
Gorgonas y/o Viboras que controlas hagan dafio de
combate a un jugador, ese jugador pierde la mitad de sus
vidas, redondeando hacia arriba.

e La habilidad disparada que crea la ultima habilidad de Aphelia se dispara y se resuelve después de que se
haga el dafio de combate. Por ejemplo, si las Gorgonas y/o Viboras que controlas hacen un total de 3 puntos
de dafio de combate a un jugador con 12 vidas, el dafio de combate reducira el total de vidas de ese jugador
a 9. Luego la habilidad disparada hara que ese jugador pierda 5 vidas, lo que lo dejara con 4 vidas.




Braulios del clan Feres

{3HGHG}

Criatura legendaria — Explorador centauro

* / *

Tanto la fuerza como la resistencia de Braulios del clan
Feres son iguales a la cantidad de tierras que controlas.
Siempre que Braulios del clan Feres ataque, roba una
carta. Luego puedes poner en el campo de batalla una
carta de tierra de tu mano.

e Lahabilidad que define la fuerza y la resistencia de Braulios funciona en todas las zonas, no solo en el
campo de batalla.

Brigona, soldado de Meletis

{13 {W}

Criatura legendaria — Soldado humano

2/2

Vigilancia.

Heroismo — Siempre que lances un hechizo que haga
objetivo a Brigona, soldado de Meletis, pon un contador
+1/+1 sobre Brigona.

{T}, remover un contador +1/+1 de Brigona: Roba una
carta.

e Lasegunda habilidad de Brigona se resuelve antes que el hechizo que hizo que se disparara. Se resuelve
incluso si ese hechizo se contrarresta o si deja la pila sin resolverse.

Cachorro generoso

{1H{W}

Criatura — Perro

2/2

Vigilancia.

Siempre que uno o mas contadores +1/+1 se pongan
sobre el Cachorro generoso, pon un contador +1/+1 sobre
cada otra criatura que controlas. Esta habilidad solo se
dispara una vez por turno.

e Laltima habilidad del Cachorro generoso solo pone un contador +1/+1 sobre cada otra criatura que
controlas, sin importar cuantos contadores +1/+1 se pusieron sobre el Cachorro generoso.

Cleon, campeo6n alegre

{2}{R}

Criatura legendaria — Soldado humano

2/2

Daifia dos veces.

Heroismo — Siempre que lances un hechizo que haga
objetivo a Cleon, exilia la primera carta de tu biblioteca.
Puedes jugar esa carta hasta el final de tu préoximo turno.



e La segunda habilidad de Cleon se resuelve antes que el hechizo que hizo que se disparara. Se resuelve
incluso si ese hechizo se contrarresta o si deja la pila sin resolverse.

e Pagas todos los costes y sigues todas las reglas sobre cuando jugar cartas con el permiso que otorga la
ultima habilidad de Cleon. Por ejemplo, si la carta exiliada es una carta de tierra, solo puedes jugarla
durante tu fase principal mientras la pila esté vacia.

Cria de felinoguadafia

{1}1{G}

Criatura — Felino

2/2

Arrolla.

Aterrizaje — Siempre que una tierra que controlas entre,
pon un contador +1/+1 sobre la criatura objetivo que
controlas. Si es la segunda vez que esta habilidad se
resolvid este turno, en vez de eso, duplica la cantidad de
contadores +1/+1 sobre esa criatura.

e Para duplicar la cantidad de contadores +1/+1 sobre una criatura, pon una cantidad de contadores +1/+1
sobre ella igual a la cantidad que ya tenga. Las otras cartas que interactiien con poner contadores sobre ella
interactuaran con este efecto del modo que corresponda.

Cria escupefuego

{2} {R}

Criatura — Dragoén

2/2

Vuela.

Siempre que lances un hechizo que no sea criatura o un
hechizo de Dragon, la Cria escupefuego hace 1 punto de
dafio a cada oponente.

e Laltima habilidad de la Cria escupefuego se resuelve antes que el hechizo que hizo que se disparara. Se
resuelve incluso si ese hechizo se contrarresta o si deja la pila sin resolverse.

Crustaceo dorado

{2}{U}

Criatura artefacto — Cangrejo

1/3

El Crustaceo dorado no puede ser bloqueado.

Cuando el Crustaceo dorado entre, gira la criatura
objetivo que controla un oponente y pon un contador de
aturdimiento sobre ella. (Si un permanente con un
contador de aturdimiento fuera a enderezarse, en vez de
eso, remueve uno de esos contadores de él.)

e Con latltima habilidad del Crustaceo dorado, puedes hacer objetivo a una criatura que ya esté girada. En
ese caso, solo pondras un contador de aturdimiento sobre esa criatura.




Cynette, cuidadora de medusas

{33{U}

Criatura legendaria — Hechicero humano

2/2

Cuando Cynette, cuidadora de medusas entre o muera,
crea una ficha de criatura Medusa azul 1/1 con la
habilidad de volar.

Las criaturas que controlas con la habilidad de volar
obtienen +1/+1.

e Como el dafio permanece marcado sobre una criatura hasta que se remueve en cuanto termina el turno, el
dafio no letal hecho a las criaturas que controlas con la habilidad de volar puede convertirse en letal si
Cynette deja el campo de batalla durante ese turno.

Descubrimiento maravilloso

{43{U}

Instantdneo

Te cuesta {1} menos lanzar este hechizo por cada
hechizo que tus oponentes hayan lanzado este turno.
Adivina 2, luego roba dos cartas. (Para adivinar 2, mira
las dos primeras cartas de tu biblioteca y luego pon
cualquier cantidad de ellas en el fondo y el resto en la
parte superior en cualquier orden.)

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 La primera habilidad del Descubrimiento maravilloso no puede reducir su coste por debajo de {U}.

Dionus, archidruida élfico

{3H{G}

Criatura legendaria — Druida elfo

3/3

Los Elfos que controlas tienen “Siempre que esta criatura
se gire durante tu turno, enderézala y pon un contador
+1/+1 sobre ella. Esta habilidad solo se dispara una vez
por turno”.

e Lahabilidad de Dionus le permite otorgarse una habilidad disparada a si mismo y a otros Elfos que
controlas.

e Un permanente que entra girado no “se gira”. Por lo tanto, si tiene la habilidad otorgada por Dionus, esa
habilidad no se disparara.

e Si Dionus deja el campo de batalla mientras una o mas habilidades disparadas generadas por la habilidad
que ¢l otorga siguen en la pila, esas habilidades seguiran resolviéndose con normalidad.

e  Side alguna manera controlas varias copias de Dionus, cada permanente que controlas tendra esa misma
cantidad de copias de la habilidad otorgada. Estas habilidades no son redundantes. Por ejemplo, si controlas
dos copias de Dionus y una se gira durante tu turno, cada una de sus habilidades otorgadas se disparara.
Cuando se resuelvan esas habilidades, cada una enderezara esa copia de Dionus (si esta girado en ese
momento) y pondra un contador +1/+1 sobre €l sin importar si esta girado o enderezado.



Si Dionus deja el campo de batalla y regresa al campo de batalla en el mismo turno o si una copia de
Dionus lo deja y entra otra copia de Dionus, la habilidad otorgada por la anterior copia de Dionus es
distinta a la habilidad otorgada por la nueva copia. Esto significa que un Elfo que ya se enderez6 y obtuvo
un contador +1/+1 de la habilidad disparada otorgada anteriormente podria enderezarse y obtener otro
contador +1/+1 de la nueva habilidad disparada otorgada si se gira de nuevo mas adelante durante ese
turno.

Eidolon de los vientos astrales

{21{W}

Criatura encantamiento — Espiritu

2/4

Vigilancia.

Constelacion — Siempre que el Eidolén de los vientos
astrales u otro encantamiento que controlas entre, elige la
criatura objetivo que controlas. Hasta el final del turno,
esa criatura tiene una fuerza y resistencia base de 4/4 y
gana la habilidad de volar.

Si el Eidolon de los vientos astrales entra al mismo tiempo que uno o0 mas otros encantamientos que
controlas, su Gltima habilidad se disparara por cada una de esos otros encantamientos, incluido él mismo.

El efecto de la ultima habilidad del Eidolon de los vientos astrales sobrescribira todos los efectos previos
que fijan la fuerza y resistencia de la criatura a valores especificos. Los efectos que modifican la fuerza y
resistencia de la criatura objetivo de otro modo se seguiran aplicando sin importar cuando tuvieron efecto.
Lo mismo sucede con los contadores +1/+1.

Embestidor de las arenas

{31{R}

Criatura — Hechicero berserker minotauro

3/4

Arrolla.

Puedes espolear al Embestidor de las arenas en cuanto
ataque. Cuando lo hagas, crea una ficha girada 'y
atacando que es una copia de la criatura objetivo que
controlas. Sacrifica la ficha al comienzo del proximo
paso final. (Una criatura espoleada no se enderezara
durante tu proximo paso de enderezar.)

Si un permanente espoleado ya esta enderezado durante tu proximo paso de enderezar (probablemente
porque un efecto lo enderezo), el efecto de la habilidad de espolear que impide que se enderece expira sin
hacer nada.

Si ganas el control del permanente de otro jugador hasta el final del turno y lo espoleas, y luego ese jugador
recupera el control del permanente, se enderezara durante el paso de enderezar de ese jugador.

Puedes espolear al Embestidor de las arenas al declararlo como criatura atacante. No puedes hacerlo mas
tarde en el combate, y las criaturas que se pongan en el campo de batalla atacando no pueden ser
espoleadas. Todas las habilidades que se disparan al espolear una criatura atacante se resolveran antes de
que se declaren bloqueadoras.

La ficha creada por la habilidad disparada reflexiva 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 més abajo). No
copia si esa criatura estd 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 es un Vehiculo, no esté tripulado.

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

e Sila criatura copiada esta copiando otra cosa, la ficha entra como lo que sea que esté copiando esa criatura,
pero con las excepciones detalladas.

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

Erudita de la combustion

{3H{R}

Criatura — Hechicero humano

372

Cuando la Erudita de la combustion entre, exilia hasta
una carta de instantaneo o de conjuro objetivo de tu
cementerio. Puedes lanzar esa carta hasta el final de tu
proximo turno. (Sigues pagando sus costes. Las reglas
sobre cuando jugarla se siguen aplicando.)

e Pagas todos los costes y sigues todas las reglas sobre cuando lanzar cartas de instantaneo o de conjuro con
el permiso que otorga la habilidad de la Erudita de la combustion. Por ejemplo, si la carta exiliada es un
conjuro, solo puedes lanzarlo durante tu fase principal mientras la pila esté vacia.

Espaldaescudo fantasmal

{U}

Criatura — Ilusion tortuga

1/3

Cuando el Espaldaescudo fantasmal sea objetivo de un
hechizo o habilidad, sacrificalo.

Cuando el Espaldaescudo fantasmal muera, roba una
carta.

e Laprimera habilidad del Espaldaescudo fantasmal se resuelve antes que el hechizo o habilidad que hizo
que se disparara. Se resuelve incluso si ese hechizo o habilidad se contrarresta o si deja la pila.

e A menos que el hechizo o habilidad que hace objetivo al Espaldaescudo fantasmal tenga uno o mas otros
objetivos, se removera de la pila cuando intente resolverse. No ocurrird ninguno de sus efectos.




Evereth, virreina del saqueo

{2} {B}

Criatura legendaria — Soldado vampiro

2/2

Vuela.

Sacrificar otra criatura o artefacto: Pon un contador
+1/+1 sobre Evereth, virreina del saqueo. Si el
permanente sacrificado era un Tesoro, Evereth gana la
habilidad de vinculo vital hasta el final del turno. Activa
esto solo como un conjuro.

Cuando Evereth muera, puedes pagar {1} {B/R}. Cuando
lo hagas, Evereth hace una cantidad de dafio igual a su
fuerza a cada oponente.

e Usa la fuerza de Evereth tal y como existi6 por tltima vez en el campo de batalla para determinar cuanto
dafio hace con su tltima habilidad.

Fumulus, la Infestacion

{3}{B}

Criatura legendaria — Insecto vampiro

2/2

Vuela, toque mortal.

Siempre que un jugador sacrifique una criatura que no
sea ficha, creas una ficha de criatura Insecto negra 1/1
con la habilidad de volar.

Siempre que un Insecto, Sanguijuela, Babosa o Gusano
que controlas ataque, el jugador defensor pierde 1 vida y
ta ganas 1 vida.

e Sise sacrifica una criatura que no sea ficha para pagar el coste de un hechizo o una habilidad, la segunda
habilidad de Fumulus se resolvera antes que ese hechizo o habilidad. En cambio, si se sacrifica una criatura
que no sea ficha durante la resolucion de un hechizo o habilidad, ese hechizo o habilidad acabara de
resolverse antes de que la segunda habilidad de Fumulus vaya a la pila.

e Sisacrificas a Fumulus, su segunda habilidad se disparara igualmente.

General Kreat, la Crearrayos

{2}{R}

Criatura legendaria — Soldado trasgo

2/2

Siempre que uno o mas Trasgos que controlas ataquen,
crea una ficha de criatura Trasgo roja 1/1 que esta girada
y atacando.

Siempre que otra criatura que controlas entre, la General
Kreat, la Crearrayos hace 1 punto de dafio a cada
oponente.

e Aunque la ficha creada por la primera habilidad de la General Kreat entra atacando, nunca se declaré como
atacante. Las habilidades que se disparan siempre que una criatura ataque no se dispararan. En caso de
haber cualquier coste asociado a hacer que una criatura ataque, dichos costes no se aplicaran a la ficha.



Eliges a qué jugador, planeswalker o batalla ataca la ficha. No tiene por qué ser el mismo jugador,
planeswalker o batalla al que estan atacando cualquiera de los otros Trasgos.

Si la General Kreat entra al mismo tiempo que una o mas otras criaturas que controlas, su ultima habilidad
se disparara por cada una de esas criaturas.

Gornog, el Segador Rojo

{2}{R}

Criatura legendaria — Guerrero minotauro

2/3

Prisa.

Los Cobardes no pueden bloquear Guerreros.

Siempre que uno o mas Guerreros que controlas ataquen
a un jugador, la criatura objetivo que controla ese
jugador se convierte en un Cobarde.

Los Guerreros atacantes que controlas obtienen +X/+0,
donde X es la cantidad de Cobardes que controlan tus
oponentes.

Una vez que una criatura bloquee un Guerrero, convertir esa criatura en un Cobarde no la removera del
combate ni hara que el Guerrero deje de estar bloqueado (aunque es posible que el Cobarde empiece a
arrepentirse).

La tercera habilidad de Gornog sobrescribe los tipos de criatura existentes del objetivo. Una vez que la
habilidad se resuelve, esa criatura sera un Cobarde y no tendra sus tipos de criatura anteriores. Conserva
cualquier otro tipo y supertipo que tenga, ademas de cualquier subtipo que no sea un tipo de criatura.

La tercera habilidad de Gornog no tiene duraciéon. Permanecera vigente hasta que el juego se termine, hasta
que la criatura objetivo deje el campo de batalla o hasta que alglin efecto posterior cambie las
caracteristicas de la criatura, lo que ocurra primero.

La bonificacion otorgada por la tltima habilidad de Gornog cambia a medida que cambia la cantidad de
Cobardes que controlan tus oponentes.

Heroismo de primera linea

{2}{R}

Encantamiento

Cuando el Heroismo de primera linea entre, crea una
ficha de criatura Soldado roja 1/1 con la habilidad de
prisa.

Siempre que lances un hechizo que solo haga objetivo a
una unica criatura que controlas, crea una ficha de
criatura Soldado roja 1/1 con la habilidad de prisa y
luego copia ese hechizo. La copia hace objetivo a esa
ficha.

La ultima habilidad del Heroismo de primera linea se resuelve antes que el hechizo que hizo que se
disparara. Se resuelve incluso si ese hechizo se contrarresta o si deja la pila sin resolverse.

Si lanzas un hechizo que tiene varios objetivos, pero todos ellos son la misma criatura que controlas, la
ultima habilidad del Heroismo de primera linea se disparara. En ese caso, los objetivos de la copia seran en
todos los casos la ficha creada por la habilidad.



e La copia que crea la ultima habilidad del Heroismo de primera linea se crea en la pila, asi que no se
“lanza”. Las habilidades que se disparan cuando un jugador lanza un hechizo (como la misma habilidad del
Heroismo de primera linea) no se dispararan.

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

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

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

e Sise copia un hechizo de permanente, la copia se pone en el campo de batalla como una ficha en cuanto el
hechizo se resuelve en vez de poner la copia del hechizo en el campo de batalla. Las reglas que se aplican a
un hechizo de permanente que se convierte en un permanente se aplican a una copia de un hechizo que se
convierte en una ficha.

e Nose “crea” la ficha en la que se convierte una copia que se resuelve de un hechizo de permanente, por lo
que no interactuara con las habilidades que se fijan en la creacion de fichas, como la primera habilidad de
la Temporada duplicadora.

Hurska, la golosa

{2}{G}

Criatura legendaria — Oso

373

Siempre que Hurska, la golosa ataque, crea una ficha de
Comida. (Es un artefacto con “{2}, {T}, sacrificar este
artefacto: Ganas 3 vidas”.)

Siempre que ganes vidas, puedes pagar {G/W}. Cuando
lo hagas, la criatura objetivo obtiene +X/+X hasta el final
del turno, donde X es la cantidad de vidas que ganaste.

e No eliges un objetivo para la ultima habilidad de Hurska cuando se dispara. En vez de eso, se dispara una
segunda habilidad “reflexiva” cuando pagas {G/W} de esta manera. Eliges un objetivo para esa habilidad
en cuanto va a la pila. Cada jugador puede responder a esta habilidad disparada de forma normal.

e El valor de X se calcula solo una vez, en cuanto la habilidad disparada reflexiva se resuelve.

Invocador de pasto navaja

{3H{G}

Criatura — Explorador elfo

4/3

Vigilancia. (Esta criatura no se gira al atacar.)

{8}: El Invocador de pasto navaja y hasta una otra
criatura objetivo obtienen +3/+3 hasta el final del turno.

e No tienes por qué elegir un objetivo para la tltima habilidad del Invocador de pasto navaja. Sin embargo, si
lo haces y la criatura objetivo es un objetivo ilegal cuando la habilidad intente resolverse, no se resolvera y



ninguno de sus efectos sucedera. El Invocador de pasto navaja no obtendra +3/+3 (parece que el pasto
navaja tiene doble filo).

Nazar, el Colmillo de Terciopelo

{31 {B}

Criatura legendaria — Brujo vampiro

3/3

Amenaza. (Esta criatura no puede ser bloqueada
excepto por dos o mas criaturas.)

Siempre que ganes vidas, pon un contador de alimento
sobre Nazar, el Colmillo de Terciopelo.

Siempre que Nazar ataque, puedes remover tres
contadores de alimento de €l. Si lo haces, robas tres
cartas y pierdes 3 vidas.

La segunda habilidad de Nazar se dispara solo una vez por cada evento de ganancia de vidas, ya ganes
1 vida del Angel deslumbrante o 4 vidas del Aplastador boticario.

Cada criatura con la habilidad de vinculo vital que hace dafio de combate causa un evento de ganancia de
vidas separado. Por ejemplo, si dos criaturas que controlas con la habilidad de vinculo vital hacen dafio de
combate al mismo tiempo, la segunda habilidad de Nazar se disparara dos veces. Sin embargo, si una inica
criatura que controlas con la habilidad de vinculo vital hace dafio de combate a varias criaturas, jugadores,
planeswalkers y/o batallas al mismo tiempo (quiza porque tiene la habilidad de arrollar o porque fue
bloqueada por mas de una criatura), la habilidad solo se disparara una vez.

Si ganas una cantidad de vidas “por cada” algo o “igual a la cantidad de” algo, esas vidas se ganan en un
unico evento, por lo que la segunda habilidad de Nazar solo se dispara una vez.

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

Si Nazar no esta en el campo de batalla en cuanto su ultima habilidad se resuelve, no puedes remover tres
contadores de alimento de ¢él, incluso si tenia tres o mas contadores de alimento sobre él cuando dejo el
campo de batalla. No robaras cartas ni perderas vidas.

Neerdiv, buceadora taimada

{23{U}

Criatura legendaria — Bribon triton

2/2

Siempre que Neerdiv, buceadora taimada se gire, el
jugador objetivo muele una cantidad de cartas igual a su
fuerza.

Siempre que lances un hechizo desde tu cementerio o
actives una habilidad de una carta en tu cementerio, roba
una carta y pon un contador +1/+1 sobre Neerdiv.

Si Neerdiv deja el campo de batalla mientras su primera habilidad sigue en la pila, usa su fuerza tal y como
existio por ltima vez en el campo de batalla para determinar cuantas cartas muele el jugador objetivo.

La ultima habilidad de Neerdiv se resuelve antes que el hechizo o habilidad que hizo que se disparara. Se
resuelve incluso si ese hechizo o habilidad se contrarresta o si deja la pila sin resolverse.




Plagon, sefior de la playa

(23U}

Criatura legendaria — Hechicero estrella-de-mar

0/3

Cuando Plagon, sefior de la playa entre, roba una carta
por cada criatura que controlas con una resistencia mayor
que su fuerza.

{W/U}: La criatura objetivo que controlas asigna una
cantidad de dafio de combate igual a su resistencia en vez
de su fuerza este turno.

e Latltima habilidad de Plagon no cambia realmente la fuerza de la criatura objetivo. Solo cambia la
cantidad de dafio de combate que asigna esa criatura. Todas las demas reglas y efectos que verifican la
fuerza o la resistencia utilizan los valores reales, aunque vayan a hacer una cantidad de dafio “igual a la
fuerza de una criatura”.

Pol Jamaar, ilusionista

{4H{UH{U}

Criatura legendaria — Hechicero ilusion humano

4/5

Vuela.

Cuando Pol Jamaar, ilusionista entre, elige un tipo de
criatura. Roba una carta por cada criatura que controlas
de ese tipo.

e Laeleccion del tipo de criatura se hace en cuanto la ultima habilidad de Pol Jamaar se resuelve. Los
jugadores no pueden realizar ninguna accion entre el momento en que se hace la eleccion y el momento en
el que robas cartas.

Psemila, poeta meletiano

{23{W}

Criatura legendaria — Bardo humano

11

Siempre que lances tu primer hechizo de encantamiento
cada turno, crea una ficha de criatura encantamiento
Ninfa blanca 2/2.

Al comienzo de cada combate, si controlas cinco o mas
encantamientos, Psemila, poeta meletiano obtiene +4/+4
y gana la habilidad de vinculo vital hasta el final del
turno. (El dario hecho por esta criatura también hace
que ganes esa misma cantidad de vidas.)

e  Silanzaste un hechizo de encantamiento durante un turno antes de que Psemila estuviera en el campo de
batalla, su primera habilidad no se disparara ese turno incluso si lanzas otro hechizo de encantamiento mas
adelante en el turno.

e Laultima habilidad de Psemila verifica si controlas cinco o mas encantamientos en el momento en que se
fuera a disparar. Si no es asi, la habilidad no se disparara. Si se dispara, la habilidad volvera a verificarlo en
cuanto intente resolverse. Si no controlas cinco o mas encantamientos en ese momento, la habilidad no se
resolvera y ninguno de sus efectos sucedera. Si lo haces, no importa lo que les ocurra a esos
encantamientos mas adelante en el turno.



Qala, compaiiera de manada de Ajani

(31w}

Criatura legendaria — Guerrero felino

373

Siempre que Qala, compafiera de manada de Ajani
ataque, las otras criaturas atacantes que controlas
obtienen +X/+0 hasta el final del turno, donde X es la
cantidad de contadores sobre Qala.

Siempre que ganes vidas, pon un contador +1/+1 sobre

Qala.
{3}{W}: Ganas 1 vida.

El valor de X solo se calcula una vez, en cuanto se resuelve la primera habilidad de Qala.

La segunda habilidad de Qala se dispara solo una vez por cada evento de ganancia de vidas, ya ganes 1 vida
del Angel deslumbrante o 4 vidas del Aplastador boticario.

Si Qala recibe dafio letal al mismo tiempo que ganas vidas, no obtendré un contador de su segunda
habilidad a tiempo para salvarla.

Cada criatura con la habilidad de vinculo vital que hace dafio de combate causa un evento de ganancia de
vidas separado. Por ejemplo, si dos criaturas que controlas con la habilidad de vinculo vital hacen dafio de
combate al mismo tiempo, la segunda habilidad de Qala se disparara dos veces. Sin embargo, si una unica
criatura que controlas con la habilidad de vinculo vital hace dafio de combate a varias criaturas, jugadores,
planeswalkers y/o batallas al mismo tiempo (quiza porque tiene la habilidad de arrollar o porque fue
bloqueada por mas de una criatura), la habilidad solo se disparara una vez.

Si ganas una cantidad de vidas “por cada” algo o “igual a la cantidad de” algo, esas vidas se ganan en un
unico evento, por lo que la segunda habilidad de Qala solo se dispara una vez.

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

Rev, sacadiezmos

{3}{B}

Criatura legendaria — Bribon humano

373

Siempre que ataques, la criatura objetivo gana la
habilidad de toque mortal hasta el final del turno.
Siempre que una o mas criaturas que controlas hagan
dafio de combate a un jugador, crea una ficha de Tesoro
y luego mira la primera carta de la biblioteca de ese
jugador y exiliala boca abajo. Puedes lanzar esa carta
mientras permanezca exiliada. (Una ficha de Tesoro es
un artefacto con “{T}, sacrificar este artefacto: Agrega
un mana de cualquier color”.)

Puedes mirar y lanzar las cartas exiliadas boca abajo con la ultima habilidad de Rev incluso si Rev deja el
campo de batalla. Si otro jugador gana el control de Rev, ese jugador no puede mirar ni lanzar las cartas
que exiliaste con su ultima habilidad, pero ti todavia puedes.

Un efecto que te insta a “lanzar” una carta no te permite jugar tierras.



e Pagas todos los costes y sigues todas las reglas sobre cuando lanzar hechizos con el permiso que otorga la
ultima habilidad de Rev. Por ejemplo, si la carta exiliada es un conjuro, solo puedes lanzarlo durante tu fase
principal mientras la pila esté vacia.

e Sidejas el juego, las cartas exiliadas boca abajo con la ultima habilidad de Rev permaneceran exiliadas
boca abajo de forma indefinida. Ningun jugador puede mirarlas.

Revocar la muerte

{4}{B}

Conjuro

Te cuesta {2} menos lanzar este hechizo si hace objetivo
a una carta de criatura con valor de mana de 3 o menos.
Regresa la carta de criatura objetivo de tu cementerio al
campo de batalla. Ganas 2 vidas.

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  Sila carta de criatura objetivo es un objetivo ilegal para cuando Revocar la muerte intente resolverse, no se
resolvera y ninguno de sus efectos sucedera. No ganaras vidas.

Santificador del interior

(W}

Criatura — Clérigo conejo

1/2

Siempre que otra criatura que controlas entre, ganas 1
vida.

e Si el Santificador del interior entra al mismo tiempo que una o mas otras criaturas que controlas, su
habilidad se dispararé por cada una de esas otras criaturas.

Sierva de los bosques

{23{G}

Criatura — Noble druida elfo

2/2

Siempre que una Bestia que controlas entre, roba una
carta.

e Sila Sierva de los bosques entra al mismo tiempo que una o mas Bestias que controlas, su habilidad se
dispara por cada una de esas Bestias.

e Sila Sierva de los bosques es una Bestia cuando entra (probablemente a causa de una habilidad estatica que
le afecta y que cambia sus tipos de criatura), su habilidad se disparara cuando entre.




Slinza, la estampida con ptas

431G}

Criatura legendaria — Bestia

5/5

Te cuesta {2} menos lanzar los hechizos de Bestia.
Cada otra criatura Bestia que controlas entra con un
contador +1/+1 adicional sobre ella.

Siempre que Slinza u otra criatura con fuerza de 4 o mas
entre, puedes pagar {1} {R/G}. Cuando lo hagas, Slinza
lucha contra la criatura objetivo que no controlas.

La primera habilidad de Slinza no cambia el coste de mana ni el valor de mana de ningtin hechizo. Solo
cambia el coste total que pagas para lanzar hechizos de Bestia.

La primera habilidad de Slinza no puede reducir la cantidad de mana de color que pagas para lanzar un
hechizo. Solo reduce el componente de mana genérico de ese hechizo.

La segunda habilidad de Slinza afecta a todas las criaturas Bestia que controlas en cuanto entran, incluso si
no entrarian normalmente con ningtn contador +1/+1 sobre ellas.

Todas las Bestias que entren al mismo tiempo que Slinza no entraran con un contador +1/+1 adicional.

La ultima habilidad de Slinza se dispara siempre que cualquier criatura con fuerza de 4 o mas entre, no solo
las que controlas tu.

Si una o mas habilidades estaticas que se aplican a una criatura que entra cambian su fuerza, esas
habilidades se tendran en cuenta al determinar si se dispara o no la ultima habilidad de Slinza. Sucede lo
mismo con los efectos de reemplazo que se le aplican, como entrar con uno o mas contadores +1/+1 (como
el efecto de la segunda habilidad de Slinza, que no es una coincidencia) o entrar como una copia de otra
criatura.

Si Slinza entra al mismo tiempo que una o mas otras criaturas con fuerza de 4 o mas, su ultima habilidad se
dispara una vez por cada una de esas otras criaturas, mas una vez por Slinza.

No eliges un objetivo para la tltima habilidad de Slinza cuando se dispara. En vez de eso, se dispara una
segunda habilidad “reflexiva” cuando pagas {1} {R/G} de esta manera. Eliges un objetivo para esa
habilidad en cuanto va a la pila. Cada jugador puede responder a esta habilidad disparada de forma normal.

Sutina, portavoz de los Tajuru

{2}{G}

Criatura legendaria — Explorador elfo

2/2

Cuando Sutina, portavoz de los Tajuru entre, busca en tu
biblioteca una carta de tierra basica, ponla en el campo
de batalla girada y luego baraja.

Siempre que Sutina ataque, puedes regresar una tierra
que controlas a la mano de su propietario. Cuando lo
hagas, pon un contador +1/+1 sobre la criatura objetivo.

No eliges un objetivo para la ultima habilidad de Sutina cuando se dispara. En vez de eso, se dispara una
segunda habilidad “reflexiva” cuando regresas una tierra que controlas a la mano de su propietario de esta
manera. Eliges un objetivo para esa habilidad en cuanto va a la pila. Cada jugador puede responder a esta
habilidad disparada de forma normal.




Taeko, la Avalancha Paciente

{330}

Criatura legendaria — Ninja tortuga

4/5

Taeko, la Avalancha Paciente entra girado.

Siempre que otra criatura que controlas deje el campo de
batalla, si no murid, adivina 1 y pon un contador +1/+1
sobre Taeko.

Siempre que Taeko ataque, puedes pagar {U/B}. Cuando
lo hagas, la criatura atacante objetivo no puede ser
bloqueada este turno.

Si Taeko deja el campo de batalla 0 muere al mismo tiempo que una o mas otras criaturas que controlas
dejan el campo de batalla sin morir, su segunda habilidad se dispara una vez por cada una de esas otras
criaturas. Adivinaras por cada una de esas otras criaturas, pero Tacko no estara en el campo de batalla para
recibir los contadores +1/+1.

No eliges un objetivo para la ultima habilidad de Tacko cuando se dispara. En vez de eso, se dispara una
segunda habilidad “reflexiva” cuando pagas {U/B} de esta manera. Eliges un objetivo para esa habilidad en
cuanto va a la pila. Cada jugador puede responder a esta habilidad disparada de forma normal.

Thurid, yegua del destino

{2H{WIH{W}

Criatura legendaria — Pegaso

2/4

Vuela, vinculo vital.

Siempre que lances un hechizo de criatura Pegaso,
Unicornio o Caballo, copialo. (La copia se convierte en
una ficha.)

Los otros Pegasos, Unicornios y Caballos que controlas
obtienen +1/+1.

La habilidad disparada de Thurid y la copia que crea se resolveran antes que el hechizo que hizo que se
disparara. Se resuelven incluso si ese hechizo es contrarrestado o si deja la pila sin resolverse.

En cuanto una copia de un hechizo de permanente se resuelve, se pone en el campo de batalla como una
ficha, en vez de poner una copia del hechizo en el campo de batalla. Las reglas que se aplican a un hechizo
de permanente que se convierte en un permanente se aplican a una copia de un hechizo que se convierte en
una ficha.

La ficha en la que se convierte una copia que se resuelve de un hechizo de permanente no se “crea”. Las
habilidades que hacen referencia a una ficha que se crea no interactuaran con la copia que se resuelve.

La habilidad disparada de Thurid copiara solo los hechizos de criatura, no los hechizos de estirpe que no
sean criatura, incluso si esos hechizos tienen los tipos Pegaso, Unicornio o Caballo.

La habilidad disparada de Thurid no se dispara si se pone en el campo de batalla una criatura Pegaso,
Unicornio o Caballo sin que se haya lanzado.




Tyrranax espinoso

{43{G}

Criatura — Bestia dinosaurio

5/5

Al comienzo del combate en tu turno, puedes pagar

{2} {G}. Cuando lo hagas, pon un contador +1/+1 sobre
la criatura objetivo. Esa criatura gana la habilidad de
arrollar hasta el final del turno. (Puede hacer el daiio de
combate sobrante al jugador o planeswalker al que
ataca.)

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