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

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

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 coleccidn. 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 Horizontes de Modern 3 con el codigo de la coleccion MH3 estan permitidas en el formato Modern,
asi como en Commander, Legacy y Vintage. Las cartas impresas en esta coleccion no son legales en Estandar ni en
Pioneer.

42 cartas con el codigo de la coleccion MH3 (con los nimeros en la coleccién del 262 al 303) son reimpresiones de
cartas del pasado de Magic. Se pueden reconocer por las marcas de agua que aparecen en los recuadros de texto, que
muestran el simbolo de la expansién de su primera impresion. Al imprimirse en esta coleccidn, estas cartas se
introducen en el formato Modern, pero su aparicién en Horizontes de Modern 3 no cambiara su legalidad en otros
formatos.

Las cartas de Commander de Horizontes de Modern 3 con el codigo de la coleccion M3C numeradas del 1 al 8 y del
84 al 135 (y sus versiones alternativas del 9 al 83 y del 136 al 151) estan permitidas en los formatos Commander,
Legacy y Vintage. Las cartas que regresan con el codigo de la coleccion M3C numeradas del 152 en adelante son
legales para jugar en cualquier formato en el que una carta con el mismo nombre esté permitida. Las cartas con el
cadigo de la coleccion M3C no son legales en Modern a menos que una carta con el mismo nombre ya esté
permitida en Modern.

Los Invitados especiales son cartas impresas anteriormente que llegan a la coleccién desde muchos lugares distintos.
iNunca se sabe quién o qué hara una visita! Hay 10 Invitados especiales en Modern Horizons 3. Tienen el c4digo de
la coleccion SPG y son legales para jugar en cualquier formato en el que una carta con el mismo nombre esté
permitida.

Todas las cartas obtenidas de un sobre de juego de Horizontes de Modern 3 en un evento de Mazo Cerrado forman
parte de tu reserva de cartas. Lo mismo sucede con todas las cartas seleccionadas en un evento de Booster Draft.
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Ademas de las versiones de Diversion en Sobres de las cartas con los cédigos de la coleccion MH3 y M3C, los
sobres de coleccionista de Horizontes de Modern 3 también contienen reimpresiones de Horizontes de Modern y
Horizontes de Modern 2 con marcos retro que tienen su simbolo de la expansion original. Para conocer las reglas
especificas de cada una de esas cartas, visita Gatherer.Wizards.com.

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 informacién sobre la variante Commander.

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

Mecénicas que regresan

En la coleccidn Horizontes de Modern 3 regresan mas de setenta habilidades de palabra clave, acciones de palabra
clave, palabras de habilidad y mecanicas sin nombre. Las reglas para estas mecanicas no cambian en este
lanzamiento. Sin embargo, algunas reglas cambiaron desde que las cartas con estas habilidades se imprimieron por
primera vez.

En esta seccidn se encuentran las notas sobre las mecanicas que aparecen con mas frecuencia, las que son
especialmente complejas y las que pueden resultar desconocidas.

Mecanica que regresa: energia

A veces, el mané no da la talla. Varias cartas de Horizontes de Modern 3 te daran contadores de energia que puedes
usar para potenciar tus hechizos y permanentes que controles. Si puedes crear un mazo repleto de cartas como estas,
itendras un montén de contadores de energia y muchas formas de gastarlos!

Guia de almas

{w}

Criatura — Clérigo humano

1/2

Siempre que otra criatura entre al campo de batalla bajo
tu control, ganas 1 vida y obtienes {E} (un contador de
energia).

Siempre que ataques, puedes pagar {E}{E}{E}. Cuando
lo hagas, pon dos contadores +1/+1 y un contador de
volar sobre la criatura atacante objetivo. Se convierte en
un Angel ademas de sus otros tipos.

Plegarias primigenias

{2HGHG}

Encantamiento

Cuando las Plegarias primigenias entren al campo de
batalla, obtienes {E}{E} (dos contadores de energia).
Puedes lanzar hechizos de criatura con valor de mana de
3 0 menos pagando {E} en vez de pagar sus costes de
mana. Si lanzas un hechizo de esta manera, puedes
lanzarlo como si tuviera la habilidad de destello.

o {E}es el simbolo de energia y representa un contador de energia.
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e Los contadores de energia son un tipo de contador que puede tener un jugador. No estan asociados con
ningln permanente concreto.

e Hay que llevar la cuenta de la cantidad de contadores de energia que tiene cada jugador. Algunas formas de
hacerlo es escribirlo en un papel o usar dados, pero se puede optar por cualquier método sencillo y con el
que todos los jugadores estén de acuerdo (en los torneos de alto nivel, es posible que no se permita usar
dados para llevar la cuenta de los contadores que tienen los jugadores).

o  Siun efecto dice que obtienes uno o més {E}, obtienes esa cantidad de contadores de energia. Para pagar
uno o mas {E}, pierdes esa cantidad de contadores de energia. No puedes pagar mas contadores de energia
de los que tienes. Cualquier efecto que interactlie con los contadores que recibe, tiene o pierde un jugador
puede interactuar con los contadores de energia.

e Los contadores de energia no son mana. No desaparecen en cuanto terminan los pasos, fases y turnos y no
puedes conseguir contadores de energia con efectos que agregan mana “de cualquier tipo”.

e  Algunas habilidades disparadas indican que “puedes pagar” una determinada cantidad de {E}. No puedes
pagar esa cantidad varias veces para multiplicar el efecto. Simplemente, eliges si quieres pagar esa cantidad
de {E} o no en cuanto la habilidad se resuelve.

e Algunas habilidades disparadas que indican que “puedes pagar” una determinada cantidad de {E} describen
un efecto que sucede “si lo haces”. En ese caso, ninglin jugador puede realizar ninguna accion para intentar
detener el efecto de la habilidad después de que tomes tu decisidn. Si tras el pago vienen las palabras
“cuando lo hagas”, elegiras cualquier objetivo para esa habilidad disparada reflexiva y la pondras en la pila
antes de que los jugadores puedan realizar acciones.

e  Siun hechizo o habilidad con uno o mas objetivos indica que “puedes pagar” cierta cantidad de {E} y cada
permanente al que hace objetivo es un objetivo ilegal, el hechizo o habilidad no se resolvera. No puedes
pagar {E} aunque quieras.

e Es posible que algunos hechizos y habilidades que te otorgan {E} requieran objetivos. Si cada objetivo
elegido es un objetivo ilegal en cuanto ese hechizo o habilidad intente resolverse, no se resolvera. No
obtendras {E}.

Tipo de carta que regresa: estirpe

El tipo estirpe, que antes se conocia como “tribal”, aparece en cartas que no son criaturas y les permite tener tipos de
criatura. Todas las cartas que anteriormente tenia el tipo de carta tribal se actualizaran para aplicarles el tipo de carta
de estirpe con el lanzamiento de Horizontes de Modern 3. (Si quieres saber por qué hemos cambiado el nombre de
este tipo de carta, consulta el anuncio que hicimos a finales de noviembre de 2023).



https://magic.wizards.com/en/news/announcements/card-updates-coming-with-khans-of-tarkir-on-mtg-arena

Ecos de la Eternidad

{3BHCHCHC}

Encantamiento estirpe — Eldrazi

Si se dispara una habilidad disparada de un hechizo
incoloro que controlas o de otro permanente incoloro que
controlas, esa habilidad se dispara una vez mas.

Siempre que lances un hechizo incoloro, cdpialo. Puedes
elegir nuevos objetivos para la copia. (Una copia de un
hechizo de permanente se convierte en una ficha.)

Mandato de Kozilek

{XHCHC}

Instantaneo estirpe — Eldrazi

Elige dos:

* El jugador objetivo crea X fichas de criatura Engendro
Eldrazi incoloras 0/1 con “Sacrificar esta criatura:
Agrega {C}”.

* El jugador objetivo adivina X y luego roba una carta.
« Exilia la criatura objetivo con valor de mana de X o
menos.

« Exilia hasta X cartas objetivo de cementerios.

Estirpe es un tipo de carta que permite que las cartas que no sean criatura tengan tipos de criatura. Por
ejemplo, Ecos de la Eternidad es un Eldrazi (pero no es una criatura) mientras esta en el campo de batalla y
una carta de Eldrazi (pero no una carta de criatura) en zonas distintas al campo de batalla.

Aunque solo aparece en cartas que ya tienen otros tipos de carta, estirpe es un tipo de carta y se tendra en
cuenta para efectos que cuentan la cantidad de tipos de las cartas que hay en una zona.

Mecanica que regresa: cartas de dos caras

El lanzamiento de Horizontes de Modern 3 incluye cartas de dos caras modales y cartas de dos caras que se
transforman. Las caras frontales de cada una de las 20 cartas de dos caras modales son caras que no son tierras,

mientras que las caras posteriores son tierras.

Discipula de Freyalise

{3HGHGHG}
Criatura — Druida elfo
3/3

Cuando la Discipula de Freyalise entre al campo de
batalla, puedes sacrificar otra criatura. Si lo haces, ganas
X vidas y robas X cartas, donde X es la fuerza de esa
criatura.

I

Jardin de Freyalise

Tierra

En cuanto el Jardin de Freyalise entre al campo de
batalla, puedes pagar 3 vidas. Si no lo haces, entra al
campo de batalla girado.

{T}: Agrega {G}.

Para determinar si es legal jugar una carta de dos caras modal, considera solo las caracteristicas de la cara
que vayas a jugar e ignora las caracteristicas de la otra cara. Por ejemplo, si un efecto impide que lances



hechizos de criatura, no podras lanzar la Discipula de Freyalise, pero aln podras jugar el Jardin de
Freyalise.

o Siun efecto te permite jugar una carta de dos caras modal especifica, puedes lanzarla como un hechizo o
jugarla como una tierra, segun lo que determine la cara que elijas jugar. Si un efecto te permite lanzar (en
lugar de “jugar”) una carta de dos caras modal especifica, no puedes jugarla como una tierra.

e Siun efecto te permite jugar una tierra o lanzar un hechizo de entre un grupo de cartas, puedes jugar o
lanzar una carta de dos caras modal con cualquier cara que cumpla los criterios de ese efecto. Por ejemplo,
si un efecto te permite jugar tierras desde tu cementerio, podras jugar el Jardin de Freyalise, pero no podras
lanzar la Discipula de Freyalise.

e Siun efecto te permite poner una carta con caracteristicas concretas en el campo de batalla sin pedirte que
la juegues o la lances, solo consideras las caracteristicas de la cara frontal de una carta de dos caras modal
para ver si esa carta es apropiada. Si lo es, entra al campo de batalla con la cara frontal boca arriba. Por
ejemplo, si un efecto te permite poner una carta de criatura de tu cementerio en el campo de batalla, puedes
poner la Discipula de Freyalise en el campo de batalla. Sin embargo, un efecto que te permita regresar una
carta de tierra de tu cementerio a tu mano no te permitira regresar el Jardin de Freyalise a tu mano, ya que
esa carta solo tiene las caracteristicas de su cara frontal mientras esta en el cementerio.

e El valor de mana de una carta de dos caras modal se basa en las caracteristicas de la cara que se esta
considerando. En la pila o en el campo de batalla, considera la cara que esté boca arriba. En todas las demés
zonas, considera solo la cara frontal. Esto es distinto a como se determina el valor de mana de una carta de
dos caras que se transforma.

e Una carta de dos caras modal no se puede transformar ni se puede poner en el campo de batalla
transformada. Ignora cualquier instruccion de transformar una carta de dos caras modal o poner una en el
campo de batalla transformada.

Las cinco cartas de dos caras que se transforman de este lanzamiento son criaturas legendarias monocolores en sus
caras frontales, con habilidades que las exilian y las transforman en planeswalkers multicolores en sus caras
posteriores.



Ral, mago del monzén

{1XR}

Criatura legendaria — Hechicero humano

1/3

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

Siempre que lances un hechizo de instantaneo o de
conjuro durante tu turno, lanza una moneda a cara o cruz.
Si pierdes el lanzamiento, Ral, mago del monzon te hace
1 punto de dafio. Si ganas el lanzamiento, puedes exiliar
a Ral. Si lo haces, regrésalo al campo de batalla
transformado bajo el control de su propietario.

I

Ral, prodigio de las lineas misticas

Planeswalker legendario — Ral

2

Ral, prodigio de las lineas misticas entra al campo de
batalla con un contador de lealtad adicional sobre él por
cada hechizo de instantdneo y de conjuro que lanzaste
este turno.

+1: Hasta tu préximo turno, te cuesta {1} menos lanzar
hechizos de instantaneo o de conjuro.

—2: Ral hace 2 puntos de dafio divididos como elijas
entre uno o dos objetivos. Roba una carta si controlas un
permanente azul que no sea Ral, prodigio de las lineas
misticas.

—8: Exilia las ocho primeras cartas de tu biblioteca.
Puedes lanzar hechizos de instantaneo y de conjuro de
entre ellas este turno sin pagar sus costes de mana.

Cada cara de una carta de dos caras que se transforma tiene su propio conjunto de caracteristicas: nombre,
tipos, subtipos, habilidades, etcétera. Mientras un permanente de dos caras que se transforma esté en el
campo de batalla, se consideran solo las caracteristicas de la cara que esta boca arriba actualmente. El otro
juego de caracteristicas se ignora.

Todas las cartas de dos caras que se transforman de esta coleccién se lanzan con la cara frontal boca arriba.
En todas las zonas que no sean el campo de batalla, solo se tienen en cuenta las caracteristicas de la cara
frontal. Si la carta esta en el campo de batalla, solo se tienen en cuenta las caracteristicas de la cara que esta
boca arriba; las caracteristicas de la otra cara se ignoran.

El valor de mand de una carta de dos caras que se transforma es el valor de mana de su cara frontal, sin
importar qué cara esté boca arriba.

La cara posterior de una carta de dos caras que se transforma suele tener un indicador de color que define
su color. Las caras posteriores incoloras, como las tierras, no lo tienen.

En la variante Commander, la identidad de color de una carta de dos caras se determina mediante los costes
de mand y los simbolos de mana que hay en el texto de reglas de ambas caras combinadas. Si cualquier cara
tiene un indicador de color o un tipo de tierra bésica, estos también se tienen en cuenta. Por ejemplo, la
identidad de color de Ral, mago del monzén es azul y rojo, dado que su cara frontal es roja y su cara
posterior tiene un indicador de color azul y rojo.

Una carta de dos caras que se transforma entra al campo de batalla con la cara frontal boca arriba por
norma, a menos que un hechizo o habilidad te indique que la pongas en el campo de batalla transformada o
te permita lanzarla transformada, en cuyo caso entra con la cara posterior boca arriba.



o  Si debes poner una carta que no es una carta de dos caras en el campo de batalla transformada, no entraré al
campo de batalla. En ese caso, se quedara en la zona en la que esta. Por ejemplo, si una carta de una sola
cara es una copia de Ral, mago del monzon, elegir exiliar ese permanente durante la resolucion de su
habilidad disparada hara que permanezca en el exilio.

Habilidad de palabra clave que regresa: armadura umbra

La habilidad de palabra clave armadura umbra, que antes se llamaba “armadura tétem”, solo aparece en Auras. Un
Aura con la habilidad de armadura umbra ayuda a proteger al permanente al que esta anexada; si ese permanente
fuera a ser destruido, en vez de eso, jel Aura se destruye!

Umbra de perro

{1{w}

Encantamiento — Aura

Destello.

Encantar criatura.

Mientras otro jugador controle la criatura encantada, no
puede atacar ni bloquear. De lo contrario, la Umbra de
perro tiene la habilidad de armadura umbra. (Si la
criatura encantada fuera a ser destruida, en vez de eso,
remueve todo el dafio de ella y destruye esta Aura.)

Umbra de ledn

{GH6}

Encantamiento — Aura

Encantar criatura modificada. (Las Auras que controla su
controlador, los Equipos y los contadores son
modificaciones.)

La criatura encantada obtiene +3/+3 y tiene las
habilidades de vigilancia y alcance.

Armadura umbra. (Si la criatura encantada fuera a ser
destruida, en vez de eso, remueve todo el dafio de ellay
destruye esta Aura.)

e El efecto de la habilidad de armadura umbra es obligatorio. Si la criatura encantada fuera a ser destruida, en
vez de eso, debes remover todo el dafio de ella (si lo hay) y destruir el Aura que tiene la habilidad de
armadura umbra.

o El efecto de la habilidad de armadura umbra se aplica sin importar por qué fuera a ser destruida la criatura
encantada, ya sea porque recibi6 dafio letal o porque le afecta un efecto que usa el verbo “destruir” (como
Ultimo respiro). En cualquier caso, se remueve todo el dafio de la criatura y en su lugar se destruye el Aura.

e Siuna criatura que controlas esta encantada con varias Auras que tienen la habilidad de armadura umbra 'y
la criatura encantada fuera a ser destruida, en vez de eso, se destruye una de esas Auras, pero solo una de
ellas. Tu eliges cudl porque tu controlas la criatura encantada.

e  Siuna criatura encantada con un Aura que tiene la habilidad de armadura umbra fuera a ser destruida por
varias acciones basadas en estado al mismo tiempo (probablemente porque una criatura con la habilidad de
toque mortal hizo un dafio a esa criatura mayor o igual que su resistencia), el efecto de la armadura umbra
reemplazara a todos ellos y salvara a la criatura.

e  Siun hechizo o habilidad fuera a destruir al mismo tiempo tanto un Aura con la habilidad de armadura
umbra como la criatura a la que esta encantando, el efecto de la armadura umbra salvara a la criatura



encantada de ser destruida. En vez de eso, el hechizo o habilidad destruira al Aura de dos maneras distintas
al mismo tiempo, pero el resultado sera el mismo que destruirla una vez.

o Elefecto de la habilidad de armadura umbra no es una regeneracion. Especificamente, si se aplica el efecto
de la armadura umbra, la criatura encantada no se gira y no se remueve del combate como resultado. Los
efectos que dicen que la criatura encantada no puede ser regenerada no evitaran que se aplique el efecto de
la armadura umbra.

e Siun hechizo o habilidad dice que va a “destruir” una criatura encantada con un Aura que tiene la habilidad
de armadura umbra, en vez de eso, ese hechizo o habilidad es lo que causa que el Aura se destruya. La
armadura umbra no destruye el Aura; sino que cambia los efectos del hechizo o habilidad. Por otro lado, si
un hechizo o habilidad hace dafio letal a una criatura encantada con un Aura que tiene la habilidad de
armadura umbra, son las reglas de juego de dafio letal las que hacen que el Aura sea destruida, no ese
hechizo o habilidad.

e Lahabilidad de armadura umbra no tiene efecto si la criatura encantada se pone en un cementerio por
cualquier otra razon; por ejemplo, si es sacrificada, si se le aplica la “regla de leyendas” o si su resistencia
es 0 0 menos.

e Siuna criatura encantada con un Aura que tiene la habilidad de armadura umbra tiene también la habilidad
de indestructible, el dafio letal y los efectos que intentan destruirla simplemente no tienen efecto. La
armadura umbra no hara nada porque no tendra que hacerlo.

Habilidad de palabra clave que regresa: concesion

Concesidn es una habilidad que aparece en algunas criaturas encantamiento. Las criaturas con la habilidad de
concesion pueden lanzarse como criaturas, como de costumbre, pero también pueden lanzarse como Auras que
hacen objetivo a una criatura. jCuando la criatura encantada deje el campo de batalla, el Aura con la habilidad de
concesion dejara de ser un Aura y volvera a ser una criatura en el campo de batalla!



Elemental de glifos

{IX{w}

Criatura encantamiento — Elemental

2/2

Concesion {1}{W}. (Si lanzas esta carta pagando su
coste de concesion, es un hechizo de Aura con encantar
criatura. Se convierte en una criatura de nuevo si no esta
anexada.)

Aterrizaje — Siempre que una tierra entre al campo de
batalla bajo tu control, pon un contador +1/+1 sobre el
Elemental de glifos.

La criatura encantada obtiene +1/+1 por cada contador
+1/+1 sobre el Elemental de glifos.

Moldeaolas triténido

{U}

Criatura encantamiento — Hechicero triton

1/1

Concesion {1}{U}. (Si lanzas esta carta pagando su
coste de concesion, es un hechizo de Aura con encantar
criatura. Se convierte en una criatura de nuevo si no esta
anexada.)

Mientras el Moldeaolas triténido sea una criatura, tiene
la habilidad de destreza. (Siempre que lances un hechizo
gue no sea criatura, esta criatura obtiene +1/+1 hasta el
final del turno.)

La criatura encantada obtiene +1/+1 y tiene la habilidad
de destreza.

e Enlapila, un hechizo con la habilidad de concesion es o bien un hechizo de criatura o bien un hechizo de
Aura. Nunca es ambos, aunque es un hechizo de encantamiento en ambos casos.

e Addiferencia de otros hechizos de Aura, un hechizo de Aura con la habilidad de concesion no es
contrarrestado si su objetivo es ilegal cuando empieza a resolverse. En vez de eso, el efecto que lo
convierte en Aura termina, pierde la habilidad de encantar criatura, vuelve a ser un hechizo de criatura
encantamiento y se resuelve y entra al campo de batalla como una criatura encantamiento.

e Adiferencia de otras Auras, un Aura con la habilidad de concesién no se pone en el cementerio de su
propietario si queda desanexada. En vez de eso, el efecto que la convierte en Aura termina, pierde la
habilidad de encantar criatura y permanece en el campo de batalla como una criatura encantamiento. Puede
atacar (y activar sus habilidades de {T}, si las tiene) en el turno en que queda desanexada si ha estado bajo
tu control continuamente, aunque fuese un Aura, desde que comenzé tu turno mas reciente.

e  Siun permanente con la habilidad de concesion entra al campo de batalla por otro método que el de ser
lanzado, sera una criatura encantamiento. No puedes elegir pagar el coste de concesion y hacer que se
convierta en un Aura.

e Las Auras anexadas a una criatura no se giran cuando la criatura se gira. Excepto en algunos casos, un Aura
con la habilidad de concesion permanece enderezada cuando queda desanexada y se convierte en una
criatura.

Habilidad de palabra clave que regresa: vacio

Los eldrazi han vuelto en Horizontes de Modern 3 y la habilidad de vacio también vuelve con ellos. Las cartas con
la habilidad de vacio son incoloras independientemente de sus costes de mana.



Ladron de existencias

{IHCHG}

Criatura — Eldrazi

3/4

Vacio. (Esta carta no tiene ningun color.)

Cuando lances este hechizo, exilia hasta un permanente
objetivo que no sea criatura ni tierra que controla un
oponente con valor de mana de 4 o menos. Si lo haces, el
Ladron de existencias gana “Cuando esta criatura deje el
campo de batalla, el oponente objetivo roba una carta”.

Apropiacion ininteligible

{ZH{W}B}

Instantéaneo

Vacio. (Esta carta no tiene ningun color.)

Exilia el permanente objetivo que no sea tierra. Puedes
lanzar esa carta mientras permanezca exiliada y puedes
usar mand incoloro como si fuera mana de cualquier
color para lanzar ese hechizo.

e Una carta con la habilidad de vacio simplemente es incolora. No es incolora y de los colores de mana que
haya en su coste de mana.

e Otras cartas y habilidades pueden darle un color a una carta con la habilidad de vacio. Si eso sucede, esa
carta serd solo del nuevo color, no de ese color e incolora.

e La habilidad de vacio funciona en todas las zonas, no solo en el campo de batalla.

e Siuna carta pierde la habilidad de vacio, sigue siendo incolora. La razén es que los efectos que cambian el
color de un objeto (como el efecto que crea la habilidad de vacio) se consideran antes de que el objeto
pierda la habilidad de vacio.

e Lahabilidad de vacio no afecta a la identidad de color de la carta a efectos de la variante Commander. Por
ejemplo, la Apropiacidn ininteligible es incolora porque tiene la habilidad de vacio, pero su identidad de
color sigue siendo blanco y negro y no se puede incluir en un mazo de Commander en el que la identidad
de color del comandante no incluya tanto blanco como negro.

Término de juego que regresa: modificada

Varias cartas del lanzamiento de Horizontes de Modern 3 aluden a criaturas “modificadas”. Se considera que una
criatura que controlas esta modificada si tiene al menos un contador sobre ella, si esta equipada o si esta encantada
por un Aura que controlas.

Arna Kennerid, capitana celeste

{ZHWHUKB}

Criatura legendaria — Caballero humano

4/4

Vuela, vinculo vital.

Rebatir—Descartar una carta.

Siempre que una criatura modificada que controlas
ataque, duplica la cantidad de cada tipo de contador
sobre ella. Luego, por cada permanente que no sea ficha
anexado a ella, crea una ficha que es una copia de ese
permanente anexado a esa criatura.



Lamamala temperamental

{3HG}

Criatura — Yerbamala cieno

4/4

{2}{G}: Adaptar 2. (Si esta criatura no tiene contadores
+1/+1 sobre ella, pon dos contadores +1/+1 sobre ella.)
Las criaturas modificadas que controlas tienen la
habilidad de arrollar. (Las Auras que controlas, los
Equipos y los contadores son modificaciones.)

Un Aura controlada por otro jugador no hace que una criatura que controlas esté modificada.

Una criatura con un contador sobre ella se considera modificada, independientemente del tipo de contador
o0 de qué jugador lo puso sobre la criatura.

Una criatura que est4 equipada se considera modificada, independientemente de quién controle el Equipo
que esta anexado a ella.

Solo se pueden modificar criaturas. Si una criatura modificada deja de ser una criatura, ya no se considera
modificada.

Accibn de palabra clave que regresa: adaptar

Cruzar nuevos horizontes brinda nuevas oportunidades para prosperar. jLa adaptabilidad es la clave del éxito! La
habilidad de adaptar aporta a las criaturas una bonificacién latente de fuerza y resistencia que puede activarse con un

poco de mana.

Gargantua fétida

{4H{B}

Criatura — Horror

4/4

{2}{B}: Adaptar 2. (Si esta criatura no tiene contadores
+1/+1 sobre ella, pon dos contadores +1/+1 sobre ella.)
Siempre que uno 0 mas contadores +1/+1 se pongan
sobre la Gargantta fétida, puedes robar dos cartas. Si lo
haces, pierdes 2 vidas.

Entrenadora de hidras

{1H{G}

Criatura — Guerrero humano

11

Puedes espolear a la Entrenadora de hidras en cuanto
ataque. Cuando lo hagas, la criatura objetivo obtiene
+X/+X hasta el final del turno, donde X es la cantidad de
contadores sobre los permanentes que controlas. (Una
criatura espoleada no se enderezara durante tu proximo
paso de enderezar.)

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

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



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

Habilidad de palabra clave que regresa: aniquilador

Los eldrazi han venido para quedarse, y no vienen por las buenas, a no ser que estén de tu lado. Aniquilador es una
habilidad disparada que hace que algunas criaturas Eldrazi sean incluso mas despiadadas al atacar.

Errante vacio

{7}

Criatura — Elemental eldrazi

4/4

Cuando lances este hechizo, roba dos cartas.
Vuela.

Aniquilador 1. (Siempre que esta criatura ataque, el
jugador defensor sacrifica un permanente.)

Evocar {2}{U}. (Puedes lanzar este hechizo por su coste
de evocar. Si lo haces, sacrificalo cuando entre al campo
de batalla.)

e Las habilidades de aniquilador se disparan y se resuelven durante el paso de declarar atacantes. El jugador
defensor sacrifica la cantidad requerida de permanentes a su eleccion antes de declarar bloqueadoras.
Cualquier criatura sacrificada de esta manera no podra bloquear.

e  Siuna criatura con la habilidad de aniquilador estéa atacando a un planeswalker y el jugador defensor elige
sacrificar ese planeswalker, la criatura atacante sigue atacando. Puede ser bloqueada. Si no es bloqueada,
simplemente no hara dafio de combate a nada.

NOTAS DE CARTAS ESPECIFICAS DE LA COLECCION PRINCIPAL DE
HORIZONTES DE MODERN 3:

Aberracién wumpus

{3HG}

Criatura — Bestia eldrazi

6/6

Vacio. (Esta carta no tiene ningun color.)

Cuando lances este hechizo, si no se us6 {C} para
lanzarlo, el oponente objetivo puede poner una carta de
criatura de su mano en el campo de batalla.

Arrolla.

e La habilidad disparada de la Aberracion wumpus se resolvera antes que la Aberracion wumpus. Si la
Aberracion wumpus es contrarrestada o deja la pila en respuesta a esa habilidad disparada, la habilidad
disparada se resolvera con normalidad.




Acechador del cementerio marino

{7}

Criatura — Trilobites eldrazi

117

Vigilancia.

Cuando lances o actives la habilidad de ciclo del
Acechador del cementerio marino, crea una ficha de
criatura Engendro Eldrazi incolora 0/1 con “Sacrificar
esta criatura: Agrega {C}”.

Ciclo {2}{U}. ({2}{U}, descartar esta carta: Roba una
carta.)

La habilidad disparada del Acechador del cementerio marino se resolverd antes que el Acechador del
cementerio marino o su habilidad de ciclo, segin corresponda. Si el Acechador del cementerio marino o su
habilidad de ciclo son contrarrestados o dejan la pila en respuesta a esa habilidad disparada, la habilidad
disparada se resolvera con normalidad.

Aguacero anfibio

{2ZH{U}

Encantamiento — Aura

Destello.

Tormenta. (Cuando lances este hechizo, cépialo por
cada hechizo lanzado antes que él en este turno. Puedes
elegir nuevos objetivos para las copias. Las copias se
convierten en fichas.)

Encantar criatura.

La criatura encantada pierde todas las habilidades y es
una criatura Rana azul con fuerza y resistencia base de
1/1.

Las copias van directamente a la pila. No se lanzan y otros hechizos con la habilidad de tormenta que se
lancen mas adelante en el turno no las contaran.

La habilidad de tormenta cuenta los hechizos que se lanzan desde zonas que no sean la mano de un jugador
y los hechizos que fueron contrarrestados o que de algin modo no se pudieron resolver.

Una copia de un hechizo se puede contrarrestar como cualquier otro hechizo, pero debe contrarrestarse
individualmente. Contrarrestar un hechizo con la habilidad de tormenta no afectara a las copias.

La habilidad disparada que crea las copias se puede contrarrestar con cualquier cosa que pueda
contrarrestar una habilidad disparada. Si es contrarrestada, no se pondra ninguna copia en la pila.

Puedes elegir nuevos objetivos para cualquiera de las copias. Puedes realizar elecciones diferentes para
cada copia.

Si la criatura encantada gana una habilidad después de que el Aguacero anfibio se anexe a ella, mantendra
esa habilidad.

El Aguacero anfibio sobrescribe todos los colores y tipos de criatura que tenga la criatura encantada. No es
mas que una Rana azul. La criatura mantiene todos los supertipos que tuviera (como legendario), pero
pierde todos los otros tipos de carta que tuviera (como artefacto).

Si la criatura encantada tiene cualquier subtipo que no fueran tipos de criatura, como Equipo, Vehiculo o
de-Urza, también los pierde.



El Aguacero anfibio 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.

Los efectos que modifican la fuerza y/o la resistencia de la criatura, como el efecto de A la ligera, se
aplicaran a la criatura sin importar cuando 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.

El Aguacero anfibio podria encantar a un permanente que solo sea temporalmente una criatura, como un
Vehiculo. Si esto ocurre, el efecto del Aguacero anfibio hace que el permanente encantado siga siendo una
criatura Rana azul 1/1 incluso después de que expire el efecto temporal que lo convierte en una criatura.

Como el dafio permanece marcado sobre una criatura hasta que se remueve en cuanto termina el turno, el
dafio no letal hecho a una criatura puede convertirse en letal si el Aguacero anfibio se anexa a ella durante
ese turno.

Ahogador de la verdad

{5HG/IUH{G/U}
Criatura — Eldrazi
7/6

Vacio. (Esta carta no tiene ningun color.)

Cuando lances este hechizo, si se us6 {C} para lanzarlo,
crea dos fichas de criatura Engendro Eldrazi incoloras
0/1 con “Sacrificar esta criatura: Agrega {C}”.

I

Jungla ahogada

Tierra

La Jungla ahogada entra al campo de batalla girada.

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

La habilidad disparada del Ahogador de la verdad se resolvera antes que el Ahogador de la verdad. Si el
Ahogador de la verdad es contrarrestado o deja la pila en respuesta a esa habilidad disparada, la habilidad
disparada se resolvera con normalidad.




Ajani, paria de los nacatl

{1{w}

Criatura legendaria — Guerrero felino

1/2

Cuando Ajani, paria de los nacatl entre al campo de
batalla, crea una ficha de criatura Guerrero Felino blanca
2/1.

Siempre que uno o més otros Felinos que controlas
mueran, puedes exiliar a Ajani y luego regresarlo al
campo de batalla transformado bajo el control de su
propietario.

I

Ajani, vengador de los nacatl

Planeswalker legendario — Ajani

3

+2: Pon un contador +1/+1 sobre cada Felino que
controlas.

0: Crea una ficha de criatura Guerrero Felino blanca 2/1.
Cuando lo hagas, si controlas un permanente rojo que no
sea Ajani, vengador de los nacatl, Ajani hace una
cantidad de dafio igual a la cantidad de criaturas que
controlas a cualquier objetivo.

—4: Cada oponente elige un artefacto, una criatura, un
encantamiento y un planeswalker de entre los
permanentes que no sean tierra que controla y luego
sacrifica el resto.

En algunos casos poco habituales, un hechizo o habilidad puede hacer que Ajani, paria de los nacatl se
transforme mientras es una criatura (cara frontal boca arriba) en el campo de batalla. Si esto ocurre, Ajani,
vengador de los nacatl no tendra ninguin contador de lealtad sobre él y por consiguiente ira al cementerio de
Su propietario.

Puedes activar una de las habilidades de lealtad de Ajani, vengador de los nacatl el turno en que entra al
campo de batalla. Sin embargo, solo puedes hacerlo durante una de tus fases principales cuando la pila esté
vacia. Por ejemplo, si Ajani, vengador de los nacatl entra al campo de batalla durante el combate, tu
oponente tendra una oportunidad de removerlo antes de que puedas activar una de sus habilidades.

No eliges un objetivo para la segunda habilidad de Ajani, vengador de los nacatl cuando la activas. En vez
de eso, si controlas un permanente rojo que no sea Ajani, vengador de los nacatl, se dispara una segunda
habilidad “reflexiva” cuando creas una ficha de criatura Guerrero Felino 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.

En el caso de que crees més de una ficha de criatura Guerrero Felino con la segunda habilidad de Ajani,
vengador de los nacatl (por ejemplo, debido al efecto de la Temporada duplicadora), la habilidad reflexiva
se disparara una vez por cada Guerrero Felino que hayas creado de esta manera. Si un efecto de reemplazo,
en vez de eso, te obliga a crear fichas distintas (por ejemplo, el efecto de la Visitacidn divina), la creacién
de estas fichas no hara que la habilidad reflexiva se dispare.

Cuando la tltima habilidad de Ajani, vengador de los nacatl se resuelve, comenzando por el siguiente
oponente por orden de turno, cada oponente por orden de turno elige los permanentes que controla. Cada
oponente conocera las decisiones de los jugadores que eligieron antes que él. Entonces, sacrifican
simultdneamente todos los permanentes que no sean tierra que no hayan elegido.

Un permanente con mas de un tipo puede elegirse por cualquiera de sus tipos. Por ejemplo, una criatura
artefacto puede ser elegida como artefacto, como criatura o0 como ambos. Elegir el mismo permanente dos
veces de esta manera tiene el mismo resultado que elegirlo una vez.



Las tierras no se pueden elegir ni sacrificar, incluso si tienen cualquiera de los tipos indicados por la Gltima
habilidad de Ajani, vengador de los nacatl.

Si un oponente no controla ningln permanente de uno de los tipos, sigue eligiendo los permanentes de los
tipos que controla.

Alce del Embaucador

{2HG}

Criatura encantamiento — Alce

3/3

Concesion {1}{G}. (Si lanzas esta carta pagando su
coste de concesidn, es un hechizo de Aura con encantar
criatura. Se convierte en una criatura de nuevo si no esta
anexada.)

La criatura encantada pierde todas las habilidades y es
una criatura Alce verde con fuerza y resistencia base de
3/3.

Si la criatura encantada gana una habilidad después de que el Alce del Embaucador se anexe a ella,
mantiene esa habilidad.

El Alce del Embaucador sobrescribe todos los colores y tipos de criatura que tenga la criatura encantada.
Solo es un Alce verde. La criatura mantiene todos los supertipos (como legendario) que tuviera, pero pierde
todos los otros tipos de carta que tuviera (como artefacto).

Si la criatura encantada tiene cualquier subtipo que no fueran tipos de criatura, como Equipo, Vehiculo o
Urza, también los pierde.

El Alce del Embaucador 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.

Los efectos que modifican la fuerza y/o la resistencia de la criatura, como el efecto de A la ligera, se
aplicaran a la criatura sin importar cuando 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.

El Alce del Embaucador podria encantar a un permanente que solo sea temporalmente una criatura, como
un Vehiculo. Si esto ocurre, el efecto del Alce del Embaucador hace que el permanente encantado siga
siendo una criatura Alce verde 3/3 incluso después de que expire el efecto temporal que lo convierte en una
criatura.

Como el dafio permanece marcado sobre una criatura hasta que se remueve en cuanto termina el turno, el
dafio no letal hecho a una criatura puede convertirse en letal si el Alce del Embaucador se anexa a ella
durante ese turno o se desanexa mas adelante en ese turno.




Amuleto inestable

{1{R}

Artefacto

Cuando el Amuleto inestable entre al campo de batalla,
obtienes {E}{E} (dos contadores de energia).

Siempre que lances un hechizo desde cualquier parte
excepto desde tu mano, el Amuleto inestable hace 1
punto de dafio a cada oponente.

{T}, pagar {E}{E}: Exilia la primera carta de tu
biblioteca. Puedes jugarla hasta que exilies otra carta con
el Amuleto inestable.

La segunda habilidad del Amuleto inestable cuenta los hechizos que se lanzan desde zonas que no sean tu
mano. Suelen ser hechizos que se lanzan desde el exilio, el cementerio o la zona de mando. También cuenta
los hechizos que se lanzan desde fuera del juego, como los hechizos lanzados con Deseo o con la habilidad
de Garth el Tuerto.

Pagas todos los costes y sigues todas las reglas normales sobre cuando jugar cartas con la Gltima habilidad
del Amuleto inestable. Por ejemplo, si la carta exiliada es una carta de tierra, solo puedes jugarla durante tu
fase principal mientras la pila esté vacia.

Si el Amuleto inestable deja el campo de batalla antes de que juegues la carta exiliada méas reciente, puedes
jugar esa carta mientras permanezca exiliada.

Aprendiz de titiritera

{14{B}

Criatura — Aurtifice humano

1/2

Fabricar 1. (Cuando esta criatura entre al campo de
batalla, pon un contador +1/+1 sobre ella o crea una
ficha de criatura artefacto Servo incolora 1/1.)
Siempre que otra criatura o artefacto que controlas vaya
a un cementerio desde el campo de batalla, cada
oponente pierde 1 vida.

Eliges si poner un contador +1/+1 sobre la criatura o crear una ficha de Servo en cuanto la habilidad de
fabricar se resuelve. Ningln jugador puede realizar ninguna accidn entre el momento en que eliges y el
momento en el que se pone un contador o se crea una ficha.

La habilidad de fabricar no hace que la criatura con esta habilidad entre al campo de batalla ya con los
contadores +1/+1 sobre ella. Por ejemplo, la Aprendiz de titiritera entrara al campo de batalla como una
criatura 1/2. Luego, su habilidad de fabricar va a la pila. Los jugadores pueden realizar acciones (como
lanzar instantaneos) mientras la habilidad esta esperando para resolverse.

Si no puedes poner un contador +1/+1 sobre la criatura por alguna razon en cuanto la habilidad de fabricar
se resuelve (por ejemplo, si ya no esta en el campo de batalla), solo creas una ficha de Servo.




Apropiacion ininteligible

{ZHWHB}

Instantaneo

Vacio. (Esta carta no tiene ningun color.)

Exilia el permanente objetivo que no sea tierra. Puedes
lanzar esa carta mientras permanezca exiliada y puedes
usar mana incoloro como si fuera mana de cualquier
color para lanzar ese hechizo.

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

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

e Enel caso poco habitual de que una carta exiliada sea una carta de tierra (probablemente porque esa tierra
se convirtid en una copia de un permanente mientras estaba en el campo de batalla), no podras jugarla
desde el exilio.

e Enun juego de varios jugadores, si un jugador deja el juego, todas las cartas de las que ese jugador es
propietario desaparecen con él. Si dejas el juego, los hechizos o permanentes que controlas por el efecto de
la Apropiacion ininteligible se exilian, y cualquier carta exiliada por este permanece en el exilio.

Aprovechador eldrazi

{2HG}

Criatura — Z&ngano eldrazi

3/3

Vacio. (Esta carta no tiene ningun color.)

Cuando lances este hechizo y cuando el Aprovechador
eldrazi muera, crea una ficha de criatura Engendro
Eldrazi incolora 0/1 con “Sacrificar esta criatura: Agrega

(),

e La habilidad disparada del Aprovechador eldrazi se resolvera antes que el Aprovechador eldrazi. Si el
Aprovechador eldrazi es contrarrestado o deja la pila en respuesta a esa habilidad disparada, la habilidad
disparada se resolvera con normalidad.

Arco de la innovacion

Tierra

El Arco de la innovacion entra al campo de batalla
girado a menos que controles una Isla.

{T}: Agrega {U}.

{U}, {T}: El préximo hechizo que lances este turno tiene
la habilidad de improvisar. (Tus artefactos pueden
ayudar a lanzar ese hechizo. Cada artefacto que gires
una vez que termines de activar habilidades de mana

paga {1}.)

e Cuando el Arco de la innovacion entre al campo de batalla, ya debes controlar una Isla para que entre
enderezado. Si entra al campo de batalla al mismo tiempo que una Isla cuando no controlas ninguna otra
Isla, entrara girado.



Varias copias de la habilidad de improvisar son redundantes.

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

Si un artefacto que controlas tiene una habilidad de mana con {T} en su coste, activar esa habilidad
mientras lanzas un hechizo con la habilidad de improvisar hara que ese artefacto esté girado antes de que
pagues los costes del hechizo. No podras girarlo de nuevo para la habilidad de improvisar. De igual
manera, si sacrificas un artefacto para activar una habilidad de mana mientras lanzas un hechizo con la
habilidad de improvisar, ese artefacto no estara en el campo de batalla cuando pagues los costes de ese
hechizo, por lo que no podréas girarlo para la habilidad de improvisar.

Ya que la habilidad de improvisar no es un coste alternativo, puede combinarse con costes alternativos.

Al utilizar la habilidad de improvisar para lanzar un hechizo con {X} en su coste, primero elige el valor de
X. Esa eleccion, junto con cualquier aumento o reduccion de coste, determinara el coste total del hechizo.
A continuacion, puedes girar artefactos que controlas para ayudar a pagar ese coste. Por ejemplo, si activas
la Gltima habilidad del Arco de la innovacién y luego lanzas la Ira de los cielos (un hechizo con coste de
mané de {XHW3H{W3}), si eliges 3 como valor de X, el coste total es de {SH{WHW}. Si giras dos
artefactos, tendras que pagar {1{WHW}.

Arena de la gloria

Tierra

La Arena de la gloria entra al campo de batalla girada a
menos que controles una Montafia.

{T}: Agrega {R}.

{R}, {T}, espolear la Arena de la gloria: Agrega
{RHR}. Si ese mana se usa en un hechizo de criatura,
esa criatura gana la habilidad de prisa hasta el final del
turno. (Un permanente espoleado no se enderezara
durante tu proximo paso de enderezar.)

Cuando la Arena de la gloria entre al campo de batalla, ya debes controlar una Montafia para que entre
enderezada. Si entra al campo de batalla al mismo tiempo que una Montafia cuando no controlas ninguna
otra Montafia, entraré girada.

Si un 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.

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.

El manéa que genera la Gltima habilidad de la Arena de la gloria puedes usarlo en lo que quieras, no solo en
hechizos de criatura.

Si el manéa generado por la Ultima habilidad de la Arena de la gloria se usa en dos hechizos de criatura
distintos, cada uno de esos hechizos (y las criaturas resultantes) ganara la habilidad de prisa hasta el final
del turno.

Si el manéa generado por la Gltima habilidad de la Arena de la gloria se usa para pagar cualquier parte del
coste de un hechizo de criatura, incluido un coste alternativo o adicional, ese hechizo de criatura (y la
criatura resultante) ganara la habilidad de prisa hasta el final del turno.



Si el manéa generado por la Gltima habilidad de la Arena de la gloria se usa para lanzar un hechizo que no
sea criatura que crea fichas, esas fichas no ganaran la habilidad de prisa.

Si el mané generado por la dltima habilidad de la Arena de la gloria se usa en un hechizo que no sea
criatura que se convierte en una criatura mas adelante en el turno, esa criatura no tendrd la habilidad de
prisa.

Avriete craneano

{BHR}

Artefacto — Equipo

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

La criatura equipada obtiene +X/+1, donde X es la
cantidad de artefactos que controlas.

Equipar {2}.

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

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

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

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

Arna Kennerid, capitana celeste

{ZHWHUKB}

Criatura legendaria — Caballero humano

4/4

Vuela, vinculo vital.

Rebatir—Descartar una carta.

Siempre que una criatura modificada que controlas
ataque, duplica la cantidad de cada tipo de contador
sobre ella. Luego, por cada permanente que no sea ficha
anexado a ella, crea una ficha que es una copia de ese
permanente anexado a esa criatura.

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

Si por cualquier motivo una ficha de Aura que se fuera a crear con la Gltima habilidad de Arna Kenneriid
no se puede anexar a la criatura correspondiente, esa ficha no se crea. Si se fuera a crear una ficha de
Equipo que no se puede anexar a la criatura correspondiente, esa ficha entra al campo de batalla
desanexada.



Arrasador de fiestas

{1{R}

Criatura — Hechicero lagarto

1/4

Los hechizos que no sean criatura que lances desde el
exilio tienen la habilidad de convocar. (Cada criatura
que gires al lanzar un hechizo que no sea criatura desde
el exilio cuenta como un pago de {1} o de un mana del
color de esa criatura.)

Al comienzo de tu fase principal precombate, puedes
descartar una carta. Si lo haces, exilia las dos primeras
cartas de tu biblioteca y luego elige una de ellas. Puedes
jugar esa carta este turno.

Si sacrificas el Arrasador de fiestas mientras lanzas un hechizo que no sea criatura desde el exilio (para
activar una habilidad de mana, por ejemplo), el hechizo no tendra la habilidad de convocar cuando pagues
sus costes a menos que tenga la habilidad de convocar por otro motivo.

Varias copias de la habilidad de convocar en el mismo hechizo son redundantes.

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

Si una criatura que controlas tiene una habilidad de mana con {T} en su coste, activar esa habilidad
mientras lanzas el hechizo con la habilidad de convocar hara que esa criatura esté girada antes de que
pagues los costes del hechizo. No podras girarla de nuevo para la habilidad de convocar. De manera
similar, si sacrificas una criatura para activar una habilidad de mana mientras lanzas un hechizo con la
habilidad de convocar, esa criatura no estard en el campo de batalla cuando pagues los costes de ese
hechizo, por lo que no podras girarla para la habilidad de convocar.

Ya que la habilidad de convocar no es un coste alternativo, puede combinarse con costes alternativos.

Al usar la habilidad de convocar para lanzar un hechizo con {X} en su coste, primero elige el valor de X.
Esa eleccidn, junto con cualquier aumento o reduccién de coste, determinara el coste total del hechizo. A
continuacion, puedes girar criaturas que controlas para ayudar a pagar ese coste. Por ejemplo, si lanzas la
Ira de los cielos (un hechizo con coste de mané de {X}{W}{W3}) desde el exilio, si eliges 3 como valor de
X, el coste total es de {3}{W}H{W}. Si giras una criatura blanca y una criatura roja, tendras que pagar

{2ZHW}

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

Asalto terrorifico

{G}

Conjuro

La criatura objetivo que controlas hace una cantidad de
dafio igual a su fuerza a la criatura o planeswalker
objetivo que no controlas. Si controlas un Eldrazi, ganas
3 vidas.



Si cualquiera de los dos objetivos es un objetivo ilegal en cuanto el Asalto terrorifico intente resolverse, la
criatura que controlas no hara dafio. Mientras uno de los objetivos sea legal y controles un Eldrazi, ganaras
3 vidas igualmente.

Ataque combinado

{2KG}

Instantaneo

Pon un contador +1/+1 sobre la criatura objetivo que
controlas y luego cada criatura modificada que controlas
hace una cantidad de dafio igual a su fuerza a la criatura
objetivo que no controlas. (Las Auras que controlas, los
Equipos y los contadores son modificaciones.)

Si la criatura que controlas es un objetivo ilegal para cuando el Atague combinado intente resolverse, pero
la criatura que no controlas sigue siendo un objetivo legal, cada criatura modificada que controlas (que
puede incluir la criatura objetivo que controlas si sigue en el campo de batalla) hara igualmente una
cantidad de dafio igual a su fuerza a la criatura que no controlas.

Si la criatura que no controlas es un objetivo ilegal en cuanto el Ataque combinado intente resolverse pero
la criatura que controlas sigue siendo un objetivo legal, pondrés igualmente un contador +1/+1 sobre la
criatura objetivo que controlas.

Ballena de la hipnomarea

{2ZH{U}

Criatura — Ballena

7/5

Desmaterializarse 2. (Esta criatura entra al campo de
batalla con dos contadores de tiempo sobre ella. Al
comienzo de tu mantenimiento, remueve un contador de
tiempo de ella. Cuando sea removido el Gltimo,
sacrificala.)

Siempre que un jugador lance su segundo hechizo cada
turno, prolifera. (Elige cualquier cantidad de
permanentes y/o jugadores y luego pon sobre cada uno
un contador de cada tipo que ya tenga.)

Si se remueve el Gltimo contador de tiempo de un permanente con la habilidad de desmaterializarse y la
habilidad de sacrificar es contrarrestada, ese permanente se quedara indefinidamente en el campo de batalla
sin ningun contador de tiempo sobre él. Mientras el permanente no tenga ningin contador de tiempo sobre
él, no se volveran a disparar ninguna de las dos habilidades disparadas de desmaterializarse.

Si un permanente que ya esté en el campo de batalla y no tenga contadores de tiempo sobre él se convierte
en una copia de un permanente con la habilidad de desmaterializarse, permanecera en el campo de batalla
indefinidamente (a menos que mas adelante se pongan contadores de tiempo sobre él de alguna manera). Si
un permanente con uno 0 mas contadores de tiempo sobre él se convierte en una copia de un permanente
con la habilidad de desmaterializarse, se desmaterializard de forma normal. Si un permanente entra al
campo de batalla como una copia de un permanente con la habilidad de desmaterializarse, entra con la
cantidad adecuada de contadores de tiempo y se desmaterializara de forma normal.

Al proliferar, puedes elegir cualquier permanente que tenga un contador, incluidos los que estan
controlados por oponentes. Puedes elegir a cualquier jugador que tenga un contador, incluyendo oponentes.



No puedes elegir cartas en ninguna zona que no sea el campo de batalla, incluso si tienen contadores sobre
ellas.

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

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

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

Baratija irritante

{1}

Artefacto

Siempre que un jugador lance un hechizo, si no se uso6
mana para lanzarlo, contrarresta ese hechizo.

{1}, {T}, sacrificar la Baratija irritante: Roba una carta.

Los jugadores pueden lanzar hechizos que saben que la Baratija irritante contrarrestara. Todas las
habilidades que se disparen al lanzar hechizos se seguiran disparando y se resolveran segin corresponda, y
todos los efectos que cuenten cuantos hechizos se lanzan seguiran contando esos hechizos segln
corresponda.

Si un hechizo se lanza con un coste alternativo que incluye mana (como el de la habilidad de retrospectiva),
la primera habilidad de la Baratija irritante no se disparara y no contrarrestara ese hechizo. De manera
similar, si un hechizo se lanza sin pagar su coste de mana, pero el jugador si pagé mana para sus costes
adicionales, como los de la habilidad de estimulo o el de la Espina de amatista, la primera habilidad de la
Baratija irritante no se dispararad y no contrarrestara ese hechizo.

Calambre reanimador

{w}

Conjuro

Elige hasta una carta de artefacto o criatura objetivo en
tu cementerio. Obtienes {E}{E} (dos contadores de
energia). Luego puedes pagar una cantidad de {E} igual
al valor de mané de esa carta. Si lo haces, regrésala de tu
cementerio al campo de batalla.

Ciclo {2}. ({2}, descartar esta carta: Roba una carta.)

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




Céamara del maestro de espias

Tierra

La Camara del maestro de espias entra al campo de
batalla girada a menos que controles un Pantano.

{T}: Agrega {B}.

{B}, {T}: La criatura objetivo que controlas confabula
X, donde X es la cantidad de criaturas que murieron este
turno. (Roba X cartas y luego descarta X cartas. Pon un
contador +1/+1 sobre esa criatura por cada carta que
no sea tierra descartada de esta manera.)

Cuando la Camara del maestro de espias entre al campo de batalla, ya debes controlar un Pantano para que
entre enderezada. Si entra al campo de batalla al mismo tiempo que un Pantano cuando no controlas ningin
otro Pantano, entrard girada.

Confabular X es una variante de confabular. Si una criatura confabula X, su controlador robara X cartas,
descartara X cartas y, luego, pondra una cantidad de contadores +1/+1 sobre el permanente que confabula
igual a la cantidad de cartas que no sean tierra descartadas de esta manera.

Una vez que una habilidad que hace que una criatura confabule comienza a resolverse, ningdn jugador
puede realizar ninguna otra accion hasta que termine. En particular, los oponentes no pueden intentar
remover la criatura que confabula después de que descartes cartas, pero antes de que reciba contadores
+1/+1, si es que recibe alguno.

Si no se descarta ninguna carta, probablemente porque la mano de ese jugador esta vacia y un efecto dice
que no puede robar cartas, la criatura que confabula no recibe ningin contador +1/+1.

Si un hechizo o una habilidad que se resuelve indica a una criatura especifica que confabule, pero esa
criatura dejo el campo de batalla, la criatura confabula igualmente, aunque no podrés poner contadores
+1/+1 sobre ella. Las habilidades que se disparan “cuando [esa criatura] confabule” se dispararan.

Camino de la aniquilacién

{(3HG}

Encantamiento

Vacio. (Esta carta no tiene ningun color.)

Cuando el Camino de la aniquilacion entre al campo de
batalla, crea dos fichas de criatura Engendro Eldrazi
incoloras 0/1 con “Sacrificar esta criatura: Agrega {C}”.
Los Eldrazi que controlas tienen “{T}: Agrega un mana
de cualquier color”.

Siempre que lances un hechizo de criatura con valor de
mana de 7 0 mas, ganas 4 vidas.

En el caso improbable de que el Camino de la aniquilacién sea un Eldrazi, se otorga a si mismo la habilidad
“{T}: Agrega un mana de cualquier color”.

La Gltima habilidad del Camino de la aniquilacién se resuelve antes que el hechizo que hace que se dispare.
La habilidad se resolvera incluso si ese hechizo es contrarrestado o deja la pila.




Carro de combate a medida

{3HU}

Artefacto — Vehiculo

5/6

{T}: Obtienes {E}{E} (dos contadores de energia).
{T}, pagar {E}{E}: Gira la criatura objetivo.

{T}, pagar {E}{E}{E}: Roba una carta.

Pagar {E}{E}{E}{E}: El Carro de combate a medida se
convierte en una criatura artefacto hasta el final del
turno.

Tripular 4.

Mientras el Carro de combate a medida no sea una criatura, sus habilidades {T} pueden activarse aunque
no lo hayas controlado continuamente desde el comienzo de tu turno mas reciente. Sin embargo, si es una
criatura, seguira sujeto al “mareo de invocacion” durante ese periodo de tiempo.

Cenizeida, bailarina en llamas

{ZHRHR}

Criatura legendaria — Chamén elemental

4/4

No pierdes el mana rojo que no hayas usado en cuanto
terminan los pasos y las fases.

Hechiceria — Siempre que lances o copies un hechizo
de instantaneo o de conjuro, descarta una carta y luego
roba una carta. Si es la segunda vez que esta habilidad se
resolvio este turno, Cenizeida, bailarina en Ilamas hace 2
puntos de dafio a cada oponente y cada criatura que
controlan tus oponentes. Si es la tercera vez, agrega

{RHRHRHR}.

Puedes conservar el mana rojo que no hayas usado indefinidamente mientras Cenizeida esta en el campo de
batalla. Eso significa que si agregas un mana rojo durante un paso o fase, puedes usarlo durante un paso o
fase posterior, o incluso en un turno posterior. Perderas igualmente otros tipos de mana que no hayas usado
en cuanto termine cada paso o fase.

Si un mané rojo que agregas tiene ciertas restricciones o condiciones asociadas con él (por ejemplo, si fue
producido por la Gltima habilidad de la Arena de la gloria), estas se aplicaran a ese man4, al margen de
cuando lo uses.

Una vez que Cenizeida deja el campo de batalla, tienes hasta el final del paso o fase actual para usar
cualquier mana rojo que tengas antes de que lo pierdas de forma normal. No hay ninguna penalizacion
asociada con esto, excepto la pérdida del mana.

Si un efecto crea varias copias de un hechizo de instantaneo o de conjuro, la Gltima habilidad de Cenizeida
se dispara una vez por cada copia creada por el efecto.

Algunos efectos te indican que copies una carta de instantaneo o de conjuro en una zona que no sea la pila.
Estas copias no haran que la Gltima habilidad de Cenizeida se dispare. Sin embargo, la mayoria de los
efectos que hacen esto también te permiten lanzar la copia, lo que hara que se dispare la Gltima habilidad de
Cenizeida.




Centinela descortés

{3HB}

Criatura — Bribdn caballero humano

2/3

Amenaza.

Siempre que el Centinela descortés entre al campo de
batalla o ataque, confabula. (Roba una carta y luego
descarta una carta. Si descartaste una carta que no sea
tierra, pon un contador +1/+1 sobre esta criatura.)

Una vez que una habilidad que hace que una criatura confabule comienza a resolverse, ningln jugador
puede realizar ninguna otra accion hasta que termine. En particular, los oponentes no pueden intentar
remover la criatura que confabula después de que descartes una carta que no sea tierra, pero antes de que
reciba un contador.

Si no se descarta ninguna carta, probablemente porque la mano de ese jugador esta vacia y un efecto dice
que no puede robar cartas, la criatura que confabula no recibe un contador +1/+1.

Si un hechizo o una habilidad que se resuelve indica a una criatura especifica que confabule, pero esa
criatura dejo el campo de batalla, la criatura confabula igualmente. Si descartas una carta que no sea tierra
de esta manera, no pondras un contador +1/+1 sobre nada. Las habilidades que se disparan “cuando [esa
criatura] confabule” se dispararan.

Ciclope superconductor

{1HUHR}

Criatura — Hechicero ciclope

2/2

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

Cuando el Ciclope superconductor entre al campo de
batalla, obtienes {E}{E}{E} (tres contadores de
energia).

Cuando el Ciclope superconductor muera, puedes pagar
{EHEHE}. Cuando lo hagas, el Ciclope superconductor
hace una cantidad de dafio igual a su fuerza a cualquier
objetivo.

No eliges un objetivo para la Gltima habilidad del Ciclope superconductor cuando se dispara. En vez de eso,
se dispara una segunda habilidad “reflexiva” cuando pagas {E}{E}{E} 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.

Usa la fuerza del Ciclope superconductor tal y como existié por ultima vez en el campo de batalla para
determinar la cantidad de dafio que el Ciclope superconductor hara por su habilidad disparada reflexiva.




Coatl ahogaesperanzas

{2H{V}

Criatura — Vibora eldrazi

212

Vacio. (Esta carta no tiene ningun color.)
Destello.

Cuando lances este hechizo, contrarresta el hechizo
objetivo que controla un oponente a menos que pague
{1}.

Vuela.

e Lahabilidad disparada del Coatl ahogaesperanzas se resolvera antes que el Coatl ahogaesperanzas. Si el
Coatl ahogaesperanzas es contrarrestado o deja la pila en respuesta a esa habilidad disparada, la habilidad
disparada se resolvera con normalidad.

Colmillos de Kalonia

{1XG}

Conjuro

Pon un contador +1/+1 sobre la criatura objetivo que
controlas y luego duplica la cantidad de contadores
+1/+1 sobre cada criatura sobre la que se haya puesto un
contador +1/+1 de esta manera.

Sobrecarga {4}{G}{G}. (Puedes lanzar este hechizo por
su coste de sobrecarga. Si lo haces, cambia “la criatura
objetivo” en su texto por “cada 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 interactden con poner contadores sobre él
interactuaran con este efecto del modo que corresponda.

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

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

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

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




Colmilludo deformado

{7}

Criatura — Bestia jabali eldrazi

6/8

Alcance.

Cuando lances o actives la habilidad de ciclo del
Colmilludo deformado, crea una ficha de criatura
Engendro Eldrazi incolora 0/1 con “Sacrificar esta
criatura: Agrega {C}”.

Ciclo {2}{G}. ({2}{G}, descartar esta carta: Roba una
carta.)

e Lahabilidad disparada se resolvera antes que el Colmilludo deformado o su habilidad de ciclo, segun
corresponda. Si el Colmilludo deformado o su habilidad de ciclo son contrarrestados o dejan la pila en
respuesta a esa habilidad disparada, la habilidad disparada se resolvera con normalidad.

Comandante de engendros

{BHRHR}

Criatura — Trasgo eldrazi

2/2

Vacio. (Esta carta no tiene ningun color.)

Cuando lances este hechizo, crea tres fichas de criatura
Engendro Eldrazi incoloras 0/1 con “Sacrificar esta
criatura: Agrega {C}”.

{1}{C}, sacrificar un Eldrazi: EI Comandante de
engendros hace 2 puntos de dafio a cualquier objetivo.

e La habilidad disparada del Comandante de engendros se resolvera antes que el Comandante de engendros.
Si el Comandante de engendros es contrarrestado o deja la pila en respuesta a esa habilidad disparada, la
habilidad disparada se resolvera con normalidad.

Cometa mandibular

{w}

Artefacto — Equipo

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

La criatura equipada obtiene +1/+1 y tiene la habilidad
de volar.

Equipar {3{W}.

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

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

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



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

Conclusion del eviscerador

{14B}

Instantaneo

Como coste adicional para lanzar este hechizo, sacrifica
un artefacto o criatura.

Roba dos cartas.

Retrospectiva {4}{B}. (Puedes lanzar esta carta desde
tu cementerio pagando su coste de retrospectiva y
cualquier coste adicional. 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  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 mand del hechizo solo se determina por su coste de mand, 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 algun 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.

Coéndor arcoligado

{2ZH{BHB}

Criatura artefacto — Ave

0/0

Vuela.

Modular 3. (Esta criatura entra al campo de batalla con
tres contadores +1/+1 sobre ella. Cuando muera,
puedes poner sus contadores +1/+1 sobre la criatura
artefacto objetivo.)

Siempre que otro artefacto entre al campo de batalla bajo
tu control, la criatura objetivo que controla un oponente
obtiene

-1/-1 hasta el final del turno.

e Si esta criatura recibe suficientes contadores -1/-1 como para ir al cementerio, la habilidad de modular
pondra una cantidad de contadores +1/+1 sobre la criatura artefacto objetivo igual a la cantidad de
contadores +1/+1 que habia sobre esta criatura antes de que dejara el campo de batalla.




Congregacion de los difuntos

{2HwW}

Encantamiento

Cuando la Congregacion de los difuntos entre al campo
de batalla, crea una ficha de criatura Espiritu blanca 1/1
con la habilidad de volar.

Necrario — Al comienzo de tu paso final, si una criatura
murio este turno, repuebla. (Crea una ficha que es una
copia de una ficha de criatura que controlas.)

No es necesario que la Congregacion de los difuntos estuviera en el campo de batalla cuando murié la
criatura. Por ejemplo, si una criatura muere durante el combate en tu turno y lanzas una Congregacion de
los difuntos durante tu segunda fase principal, su Ultima habilidad se dispararé al comienzo de tu paso final.

La Gltima habilidad de la Congregacion de los difuntos solo se disparara una vez durante tu paso final, al
margen de cuantas criaturas murieron bajo tu control este turno. Sin embargo, si todavia no murié ninguna
criatura bajo tu control este turno en cuanto empiece tu paso final, la habilidad no se disparara. No es
posible hacer que muera una criatura bajo tu control durante el paso final a tiempo para que se dispare la
habilidad.

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

La nueva ficha de criatura copia las caracteristicas de la ficha original tal y como las describe el efecto que
cred la ficha original.

La nueva ficha no copia si la ficha original esta girada o enderezada, si tiene contadores sobre ella o si hay
Auras 0 Equipos anexados a ella, ni copia efectos que no son de copia que hayan cambiado su fuerza,
resistencia, color, etcétera.

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

Considerar inferior

{3HU}

Conjuro

Te cuesta {1} menos lanzar este hechizo por cada carta
gue robaste este turno.

El propietario del permanente objetivo que no sea tierra
lo pone en su biblioteca en segundo lugar desde la parte
superior o en el fondo.

El propietario del permanente elige si lo pone en segundo lugar desde la parte superior o en el fondo de su
biblioteca. Si se ponen varias cartas en la biblioteca de esta manera (como cuando este hechizo hace
objetivo a un permanente combinado), el propietario de ese permanente pone todas las cartas en segundo
lugar desde la parte superior o todas las cartas en el fondo. Puede ponerlas en el orden que quiera y no tiene
que mostrar el orden.




Copicaro

{ZHUHU}

Criatura — Bribon metamorfo

0/0

Puedes hacer que el Copicaro entre al campo de batalla
como una copia de cualquier criatura en el campo de
batalla, excepto que tiene “Siempre que esta criatura
ataque, confabula”. (Roba una carta y luego descarta
una carta. Si descartaste una carta que no sea tierra,
pon un contador +1/+1 sobre esta criatura.)

Salvo por la excepcién detallada, el Copicaro copia exactamente lo que estaba impreso en la criatura
original y nada mas (a menos que esa criatura esté copiando algo 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 anexadas a ella, ni
copia efectos que no son de copia que cambien su fuerza, resistencia, tipos, color, etcétera.

Si la criatura elegida tiene {X} en su coste de man4, X es 0.

Si la criatura elegida esta copiando otra cosa (por ejemplo, si la criatura elegida es un Clon), tu Copicaro
entra al campo de batalla como lo que sea que la criatura elegida esté copiando, con la excepcion detallada.

Si el permanente elegido es una ficha, el Copicaro copia las caracteristicas originales de esa ficha tal y
como las describe el efecto que puso la ficha en el campo de batalla, con la excepcion detallada. El
Copicaro no se convierte en una ficha.

Cualquier habilidad de entra al campo de batalla de la criatura copiada se disparara cuando el Copicaro
entre al campo de batalla. Cualquier habilidad del tipo “en cuanto [esta criatura] entre al campo de batalla”
0 “[esta criatura] entra al campo de batalla con” del permanente elegido también funcionara.

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

Puedes elegir no copiar nada. En ese caso, el Copicaro entra al campo de batalla como una criatura 0/0 y
probablemente vaya a tu cementerio de inmediato, a menos que algo mas aumente su resistencia para
mantenerlo con vida. No tendra “Siempre que esta criatura ataque, confabula”.

Una vez que una habilidad que hace que una criatura confabule comienza a resolverse, ningan jugador
puede realizar ninguna otra accion hasta que termine. En particular, los oponentes no pueden intentar
remover la criatura que confabula después de que descartes una carta que no sea tierra, pero antes de que
reciba un contador.

Si no se descarta ninguna carta, probablemente porque la mano de ese jugador esta vacia y un efecto dice
que no puede robar cartas, la criatura que confabula no recibe un contador +1/+1.

Si un hechizo o una habilidad que se resuelve indica a una criatura especifica que confabule, pero esa
criatura dejo el campo de batalla, la criatura confabula igualmente. Si descartas una carta que no sea tierra
de esta manera, no pondras un contador +1/+1 sobre nada. Las habilidades que se disparan “cuando [esa
criatura] confabule” se dispararan.

Corrupcién consumidora

{BH{B}

Instantaneo

La Corrupcion consumidora hace X puntos de dafio a la
criatura o planeswalker objetivo y tU ganas X vidas,
donde X es la cantidad de Pantanos que controlas.



e Elvalor de X se calcula solo una vez, en cuanto la Corrupcién consumidora se resuelve.

o Silacriatura o el planeswalker objetivo es un objetivo ilegal para cuando la Corrupcién consumidora
intente resolverse, no se resolvera y ninguno de sus efectos sucedera. No ganaréas vidas.

Crisélida retorcida

{ZHRHG}

Criatura — Zangano eldrazi

2/3

Vacio. (Esta carta no tiene ningun color.)

Cuando lances este hechizo, crea dos fichas de criatura
Engendro Eldrazi incoloras 0/1 con “Sacrificar esta
criatura: Agrega {C}”.

Alcance.

Siempre que sacrifiques otro Eldrazi, pon un contador
+1/+1 sobre la Crisélida retorcida.

e Lasegunda habilidad de la Crisalida retorcida se resolvera antes que la Crisalida retorcida. Si la Crisalida
retorcida es contrarrestada o deja la pila en respuesta a esa habilidad disparada, la habilidad disparada se
resolvera con normalidad.

Cromlech monumental

Tierra

El Crémlech monumental entra al campo de batalla
girado a menos que controles una Llanura.

{T}: Agrega {W}.

{2H{WHW?3}, {T}: Mira las cinco primeras cartas de tu
biblioteca. Puedes mostrar una carta historica de entre
ellas y ponerla en tu mano. Pon el resto en el fondo de tu
biblioteca en un orden aleatorio. (Los artefactos, las
Sagas y las cartas legendarias son cartas historicas.)

e Cuando el Crémlech monumental entre al campo de batalla, ya debes controlar una Llanura para que entre
enderezado. Si entra al campo de batalla al mismo tiempo que una Llanura cuando no controlas ninguna
otra Llanura, entrara girado.

Crustabominacion

{(4{{BHB} _

Criatura — Demonio cangrejo

5/5

Emerger desde artefacto {5}{B}{B}. (Puedes lanzar este
hechizo sacrificando un artefacto y pagando el coste de
emerger menos el valor de mana de ese artefacto.)
Cuando la Crustabominacion entre al campo de batalla,
el oponente objetivo exilia la primera carta de su
biblioteca, una carta al azar de su cementerio y una carta
al azar de su mano. Puedes lanzar un hechizo de entre las
cartas exiliadas de esta manera sin pagar su coste de
mana.



Emerger desde artefacto es una variante de la habilidad de emerger. Te permite sacrificar un artefacto en
lugar de una criatura, pero por lo demas funciona exactamente igual que la habilidad de emerger.

El valor de mana de un artefacto se determina solamente con los simbolos de mana impresos en la esquina
superior derecha (a menos que ese artefacto sea la cara posterior de una carta de dos caras, sea un
permanente combinado o esté copiando otra cosa; ver mas abajo). Si el coste de mana incluye {X}, X es 0.
Si es una carta de una sola cara sin simbolos de mana en la esquina superior derecha (porque es una tierra
animada, por ejemplo), su valor de mana es de 0. Ignora cualquier coste alternativo o adicional (como el de
estimulo) que se pagase cuando se lanzd el artefacto.

Los componentes de mana de color de los costes de emerger no se pueden reducir con la habilidad de
emerger.

Puedes sacrificar un artefacto con un valor de mana de 0, como una ficha de Comida, para lanzar la
Crustabominacidn pagando su coste de emerger. Pagaréas el coste de emerger sin ninguna reduccion.

Puedes sacrificar un artefacto con valor de mané igual o mayor que el coste de emerger. Si lo haces, solo
pagaras el componente de mana de color del coste de emerger.

El valor de mana de la cara posterior de una carta de dos caras es el valor de mana de su cara frontal. El
valor de mana de un permanente combinado es la suma de los valores de mané de sus caras frontales. Un
artefacto que es una copia de cualquiera de las caras tiene un valor de mana de 0.

El valor de mané de un hechizo de criatura con la habilidad de emerger no se ve afectado por si se paga el
coste de emerger o no. Por ejemplo, si lanzas la Crustabominacion pagando su coste de emerger y sacrificas
un artefacto con valor de mana de 3, el valor de mana de la Crustabominacion sigue siendo de 6.

El artefacto que eliges sacrificar sigue en el campo de batalla mientras activas las habilidades de mana. Sus
habilidades pueden afectar al coste del hechizo, se pueden activar para generar mana, etcétera. Sin
embargo, si tiene una habilidad que se dispara cuando se lanza un hechizo, se habra sacrificado antes de
que esa habilidad se pueda disparar.

Una vez que empieces a lanzar un hechizo con la habilidad de emerger, ningin jugador puede realizar
ninguna accion hasta que termines. En particular, los oponentes no pueden intentar remover el permanente
que quieres sacrificar.

El hechizo que lanzas sin pagar su coste de mana se lanza durante la resolucion de la habilidad disparada de
la Crustabominacién. Se ignoran las restricciones sobre cuando lanzar ese hechizo basadas en el tipo de
carta.

La habilidad disparada de la Crustabominacidn no te permite jugar cartas de tierra, y, por lo tanto, las cartas
de tierra exiliadas con la habilidad disparada de la Crustabominacidn permaneceran en el exilio. Si decides
no lanzar ninguna de las cartas exiliadas que no sean tierra (ya sea porque no puedes o porque no quieres),
esas cartas también permaneceran en el exilio.

Eliges si quieres lanzar una de las cartas exiliadas en cuanto la habilidad disparada de la Crustabominacién
se resuelve. Si lo haces, lo haces como parte de la resolucion de esa habilidad. No puedes esperar y lanzarla
mas adelante en el turno. Se ignoran las restricciones de cuando lanzarla basadas en el tipo de la carta.

Si lanzas un hechizo por otro coste “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 el
hechizo tiene costes adicionales obligatorios, debes pagarlos para lanzarlo.




Defensa colectiva

{1XG}

Instantaneo

Expandir {G}. (Paga este coste por cada modo que
elijas ademés del primero.)

Elige uno 0 més:

* Destruye el artefacto objetivo.

* Destruye el encantamiento objetivo.

* La criatura objetivo gana las habilidades de
antimaleficio e indestructible hasta el final del turno.

Eliges todos tus modos a la vez. No puedes esperar a realizar las acciones de un modo y luego decidir elegir
mas modos.
No puedes elegir un modo en concreto varias veces.

Al margen de qué combinacién de modos utilices, siempre sigues las instrucciones en el orden en el que
estan escritas.

Ningun jugador puede lanzar hechizos o activar habilidades entre los modos de un hechizo que se resuelve.
Todas las habilidades que se disparen no iran a la pila hasta que la Defensa colectiva acabe de resolverse.

Si eliges mas de un modo y el objetivo de uno de esos modos se convierte en ilegal, los otros objetivos
seguiran viéndose afectados. Si todos los objetivos se convierten en ilegales, la Defensa colectiva no se
resolvera.

Si un efecto te permite lanzar la Defensa colectiva sin pagar su coste de mané, deberas pagar igualmente los
costes de la habilidad de expandir si eliges mas de un modo.

Si se copia una Defensa colectiva, el efecto que crea la copia normalmente te permitira elegir nuevos
objetivos, pero no podras elegir nuevos modos.

Desbaratar el asedio

{1{R}

Instantaneo

Fraccion de segundo. (Mientras este hechizo esté en la
pila, los jugadores no pueden lanzar hechizos o activar
habilidades que no sean habilidades de mana.)

Elige uno:

* Destruye el artefacto objetivo.

* La criatura objetivo obtiene +3/+2 y gana la habilidad
de arrollar hasta el final del turno.

Los jugadores contintan teniendo la prioridad cuando un hechizo con la habilidad de fraccion de segundo
estd en la pila, pero sus opciones se limitan a las habilidades de mand y a ciertas acciones especiales.

Los jugadores pueden poner boca arriba criaturas que estén boca abajo mientras un hechizo con la
habilidad de fraccion de segundo esté en la pila.

La habilidad de fraccidn de segundo no evita que se disparen las habilidades disparadas, como la del Caliz
del vacio. Si sucede, su controlador la pone en la pila y elige sus objetivos, si los hay. Estas habilidades se
resolveran de forma normal.

Lanzar un hechizo con la habilidad de fraccién de segundo no afectara a los hechizos y habilidades que ya
estén en la pila.



e Silaresolucion de una habilidad disparada implica lanzar un hechizo, ese hechizo no puede lanzarse si hay
un hechizo con la habilidad de fraccién de segundo en la pila.

o  Después de que un hechizo con la habilidad de fraccion de segundo se resuelva (o deje la pila de algin
modo), los jugadores pueden volver a lanzar hechizos y activar habilidades antes de que el siguiente objeto
de la pila se resuelva.

Descarga de éter

{1H{Uu}

Instantaneo

Elige el hechizo objetivo. Obtienes {E}{E} (dos
contadores de energia) y luego puedes pagar cualquier
cantidad de {E}. Contrarresta ese hechizo a menos que
su controlador pague {1} por cada {E} pagado de esta
manera.

o Eliges el hechizo objetivo en cuanto lanzas la Descarga de éter. No eliges la cantidad que pagas
de {E} hasta que la Descarga de éter se esté resolviendo. Ningln jugador puede realizar ninguna accién
entre el momento en que eliges la cantidad que pagas de {E} y el momento en que el controlador del
hechizo objetivo elige si pagar o no {1} por cada {E} pagado de esta manera.

e  Puedes pagar cero {E}. Recibiras {E}{E} y el hechizo objetivo se resolvera si el controlador elige pagar
{0}. En la mayoria de casos, no le supondra una eleccion dificil.

Descarga galvanica

{R}

Instantaneo

Elige la criatura o planeswalker objetivo. Obtienes
{EHE}E} (tres contadores de energia) y luego puedes
pagar cualquier cantidad de {E}. La Descarga galvanica
hace esa misma cantidad de dafio a ese permanente.

e Puedes pagar cero {E}. Obtendrés {E}{E}{E}, pero la Descarga galvanica no hara dafio.

Desgarrapieles avizor

{2HC}

Criatura — Z&ngano eldrazi

2/2

Siempre que lances un hechizo incoloro, crea una ficha
de criatura Engendro Eldrazi incolora 0/1 con “Sacrificar
esta criatura: Agrega {C}”.

Siempre que otra criatura incolora entre al campo de
batalla bajo tu control, el Desgarrapieles avizor hace 1
punto de dafio a cada oponente.

e Laprimera habilidad del Desgarrapieles avizor va a la pila encima del hechizo que hizo que se disparara y
se resuelve antes. Se resuelve incluso si ese hechizo es contrarrestado o si deja la pila.




Devorador del destino

{5HCHC}

Criatura — Eldrazi

6/6

Puedes mostrar esta carta de tu mano inicial. Si lo haces,
al comienzo de tu primer mantenimiento, mira las cuatro
primeras cartas de tu biblioteca. Puedes poner una de
esas cartas en la parte superior de tu biblioteca. Exilia el
resto.

Cuando lances este hechizo, exilia el permanente
objetivo que sea de uno 0 mas colores.

Si muestras mas de una copia del Devorador del destino de tu mano inicial, pondras esa misma cantidad de
habilidades disparadas en la pila al comienzo de tu primer mantenimiento. Como resultado, miraras las
cuatro primeras cartas de tu biblioteca, pondras como maximo una en la parte superior y exiliaras el resto
una vez por cada copia del Devorador del destino que hayas mostrado.

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.

La Ultima habilidad disparada del Devorador del destino se resolvera antes que el Devorador del destino. Si
el Devorador del destino es contrarrestado o deja la pila en respuesta a esa habilidad disparada, la habilidad
disparada se resolvera con normalidad.

Discipula de Freyalise

{3HGHGHG}
Criatura — Druida elfo
3/3

Cuando la Discipula de Freyalise entre al campo de
batalla, puedes sacrificar otra criatura. Si lo haces, ganas
X vidas y robas X cartas, donde X es la fuerza de esa
criatura.

1

Jardin de Freyalise

Tierra

En cuanto el Jardin de Freyalise entre al campo de
batalla, puedes pagar 3 vidas. Si no lo haces, entra al
campo de batalla girado.

{T}: Agrega {G}.

Usa la fuerza de la criatura sacrificada tal y como existi6 por Ultima vez en el campo de batalla para
determinar el valor de X.




Ecos de la Eternidad

{3BHCHCHC}

Encantamiento estirpe — Eldrazi

Si se dispara una habilidad disparada de un hechizo
incoloro que controlas o de otro permanente incoloro que
controlas, esa habilidad se dispara una vez mas.

Siempre que lances un hechizo incoloro, cdpialo. Puedes
elegir nuevos objetivos para la copia. (Una copia de un
hechizo de permanente se convierte en una ficha.)

99 ¢

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

Los efectos de reemplazo no se ven afectados por la primera habilidad de los Ecos de la Eternidad. Por
ejemplo, una criatura incolora que entre al campo de batalla bajo tu control con un contador +1/+1 sobre
ella no obtendra un contador +1/+1 adicional.

Tampoco afecta a habilidades que se aplican “en cuanto [este permanente] entre al campo de batalla” o “en
cuanto [este permanente] se ponga boca arriba”.

La primera habilidad de los Ecos de la Eternidad no copia la habilidad disparada; solo hace que se dispare
una vez mas. Todas las decisiones tomadas al poner la habilidad en la pila, como los modos u objetivos, se
toman de forma separada para cada disparo de la habilidad. Todas las decisiones tomadas en la resolucion,
como si poner contadores sobre un permanente, también se toman de forma individual.

Si controlas dos copias de los Ecos de la Eternidad, las habilidades de los hechizos incoloros y los otros
permanentes incoloros que controles se disparan tres veces. Una tercera copia de los Ecos de Eternidad
hace que dichas las habilidades se disparen cuatro veces; una cuarta copia, que se disparen cinco veces, y
asi sucesivamente.

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

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

Las habilidades que se aplican “cuando [este permanente] se ponga boca arriba” se dispararan una vez mas
solo si ese permanente es incoloro una vez que se haya puesto boca arriba.

Una vez que una habilidad de un permanente que controlas se haya disparado, hacerlo incoloro no hara que
esa habilidad se dispare una vez més. De manera similar, una vez que una habilidad de un permanente
incoloro se haya disparado una vez mas a causa de la primera habilidad de los Ecos de la Eternidad, darle a
ese permanente uno o mas colores no removera esa habilidad disparada adicional de la pila.

Si controlas dos copias de los Ecos de la Eternidad y lanzas un hechizo incoloro, se dispararan cada una de
sus segundas habilidades. Entonces, cada una de sus primeras habilidades hara que la segunda habilidad de
la otra copia vuelva a dispararse. En total, conseguirds cuatro copias del hechizo ademas del hechizo
original. Si controlas tres copias de los Ecos de la Eternidad, acabaras con nueve copias del hechizo,
ademaés del original. Con cuatro copias de los Ecos de la Eternidad tendrds 16 copias més el hechizo
original, con cinco tendras 25 copias mas el original, etcétera.



e La copia que crea la Gltima habilidad de los Ecos de la Eternidad va directamente en la pila. No se lanza,
por lo que cualquier habilidad que se aplique “cuando lances [este hechizo]” no se disparara.

El que pregona el final

{1H{C}

Criatura — Zangano eldrazi

2/2

Te cuesta {1} menos lanzar hechizos incoloros con valor
de mana de 7 0 més.

Las otras criaturas incoloras que controlas obtienen
+1/+1.

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 de El
que pregona el final). El valor de mana del hechizo no sufre cambios, al margen del coste total para
lanzarlo.

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

Eladamri, korvecdal

{1H{GHG}

Criatura legendaria — Guerrero elfo

3/3

Puedes mirar la primera carta de tu biblioteca en
cualquier momento.

Puedes lanzar hechizos de criatura desde la parte
superior de tu biblioteca.

{G}, {T}, girar dos criaturas enderezadas que controlas:
Muestra una carta de tu mano o la primera carta de tu
biblioteca. Si muestras una carta de criatura de esta
manera, ponla en el campo de batalla. Activa esto solo
durante tu turno.

e  Puedes mirar la primera carta de tu biblioteca siempre que quieras (con una restriccién; 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 estas 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 un hechizo desde la parte superior de tu biblioteca, no puedes mirar la siguiente
carta hasta que pagues el coste completo de ese hechizo.

o  Debes pagar todos los costes y seguir las reglas sobre cuando lanzar hechizos desde la parte superior de tu
biblioteca de esta manera.

e Como nunca “lanzas” una carta de tierra, Eladamri, korvecdal no te permite jugar una criatura tierra (como
la Driada enramada) desde la parte superior de tu biblioteca.




Electrodraco volatil

{1H{Uu}

Criatura — Draco

3/2

Vuela, antimaleficio contra habilidades activadas y
disparadas.

Cuando el Electrodraco volatil entre al campo de batalla,
intercambia el control del Electrodraco volatil y la
criatura objetivo que controla un oponente. Si lo haces,
obtienes {E}{EMEHE} vy luego sacrificas esa criatura a
menos que pagues una cantidad de {E} igual a su valor
de mana.

El Electrodraco volétil no puede ser objetivo de ninguna habilidad activada o disparada que controlan tus
oponentes.

El efecto de la ultima habilidad del Electrodraco volatil dura indefinidamente. No desaparece durante el
paso de limpieza ni caduca si el Electrodraco volatil deja el campo de batalla.

En cuanto la tltima habilidad del Electrodraco volatil se resuelva, el Electrodraco volatil debe estar en el
campo de batalla y la criatura objetivo debe ser un objetivo legal. Si alguna de estas condiciones no se
cumple, la habilidad no hace nada.

En un juego de varios jugadores, si un jugador deja el juego, todas las cartas de las que ese jugador es
propietario desaparecen con él. Si dejas el juego, termina el efecto que te otorga el control de la criatura
objetivo.

Emisario del almardiente

{I{WHU}
Criatura — Monije djinn
1/4

Cuando el Emisario del almardiente entre al campo de
batalla, obtienes {E}{E}{E} (tres contadores de
energia).

Pagar {E}{E}: Pon un contador de exaltado sobre la
criatura objetivo que controlas. Activa esto solo como un
conjuro. (Siempre que una criatura que controlas ataque
sola, obtiene +1/+1 hasta el final del turno por cada
mencion de la habilidad de exaltado entre los
permanentes que controlas.)

Una criatura ataca sola si es la Gnica criatura declarada como atacante durante el paso de declarar atacantes
(incluyendo las criaturas que controlan tus compafieros de equipo, si procede). Por ejemplo, la habilidad de
exaltado no se disparara si atacas con varias criaturas y todas excepto una son removidas del combate. De
manera similar, las criaturas que entran al campo de batalla atacando més adelante en el combate no
afectaran a las habilidades de exaltado que ya se hayan disparado o resuelto.

Una criatura con varios contadores de exaltado tendra la misma cantidad de menciones de la habilidad de
exaltado.




Emperador de los huesos

{1X{B}

Criatura — Noble esqueleto

2/2

Al comienzo del combate en tu turno, exilia hasta una
carta objetivo de un cementerio.

{1}{B}: Adaptar 2.

Siempre que uno o méas contadores +1/+1 se pongan
sobre el Emperador de los huesos, pon una carta de
criatura exiliada con el Emperador de los huesos en el
campo de batalla bajo tu control con un contador de
consumacion sobre ella. Gana la habilidad de prisa.
Sacrificala al comienzo del préximo paso final.

Si cualquier permanente con un contador de consumacion sobre él fuera a ir a un cementerio desde el
campo de batalla, en vez de eso, exilialo.

Los contadores de consumacion no impiden que los permanentes vayan desde el campo de batalla a zonas
que no sean el cementerio. Por ejemplo, si un permanente con un contador de consumacién sobre él fuera a
ir a la mano de su propietario desde el campo de batalla, lo hace con normalidad.

Los contadores de consumacion no son contadores de palabra clave ni otorgan habilidades a los
permanentes sobre los que estan. Si ese permanente pierde sus habilidades y luego fuera a ir a un
cementerio, deberé ir al exilio igualmente.

Varios contadores de consumacidn sobre un Unico permanente son redundantes.

Emrakul, Renovadora de Mundos

{12}

Criatura legendaria — Eldrazi

12/12

Cuando lances este hechizo, gana el control de todas las
criaturas que controla el jugador objetivo.

Vuela, proteccion contra hechizos y contra permanentes
que se lanzaron este turno.

Cuando Emrakul, Renovadora de Mundos deje el campo
de batalla, sacrifica todas las criaturas que controlas.
Demencia—Pagar seis {C}.

La habilidad disparada de Emrakul, Renovadora de Mundos se resolvera antes que Emrakul. Si Emrakul es
contrarrestada o deja la pila en respuesta a esa habilidad disparada, la habilidad disparada se resolvera con
normalidad.

El efecto de cambio de control de la primera habilidad de Emrakul dura indefinidamente. No desaparece
durante el paso de limpieza ni cuando Emrakul deja el campo de batalla.

Si descartas una carta con la habilidad de demencia, la exilias en lugar de ponerla en tu cementerio. Cuando
lo hagas, puedes lanzarla desde el exilio por su coste de demencia o ponerla en tu cementerio.

En un juego de Magic, las cartas solo se descartan de la mano de un jugador. Los efectos que ponen cartas
en el cementerio de un jugador desde cualquier otro lugar no hacen que esas cartas se descarten.

La habilidad de demencia funciona de forma independiente a la razén por la que descartas la carta. Puedes
descartarla para pagar un coste, porque un hechizo o habilidad te dice que lo hagas o porque tienes



demasiadas cartas en la mano durante tu paso de limpieza. Sin embargo, no puedes descartar una carta con
la habilidad de demencia simplemente porque quieras.

Una carta con la habilidad de demencia que se descarta se considera como descartada, aunque vaya al
exilio en lugar de al cementerio. Si fue descartada para pagar un coste, ese coste se pagd. Las habilidades
que se disparan cuando se descarta una carta seguiran disparandose.

Un hechizo lanzado por su coste de demencia va a la pila como cualquier otro. Puede ser contrarrestado,
copiado, etcétera. Cuando se resuelve, va al campo de batalla (si es una carta de permanente) o al
cementerio de su propietario (si es una carta de instantaneo o de conjuro).

Lanzar un hechizo con la habilidad de demencia ignora las reglas sobre cuando jugar esa carta que se basan
en el tipo de carta. Por ejemplo, puedes lanzar una criatura con la habilidad de demencia si la descartas
durante el turno de un oponente.

Si eliges no lanzar una carta con la habilidad de demencia cuando la habilidad disparada de demencia se
resuelve, esta va a tu cementerio. La habilidad de demencia no te da otra oportunidad para lanzarla mas
adelante.

Si descartas una carta con la habilidad de demencia para pagar el coste de un hechizo o una habilidad
activada, la habilidad disparada de demencia de esa carta (y el hechizo en el que esa carta se convierte, si
eliges lanzarla) se resolvera antes que el hechizo o habilidad por el que pago el descarte.

Si descartas una carta con la habilidad de demencia mientras un hechizo o habilidad se resuelve, esta va
inmediatamente al exilio. ContinGa resolviendo ese hechizo o habilidad, teniendo en cuenta que la carta que
descartaste no esta en tu cementerio en este momento. Su habilidad disparada de demencia ird a la pila una
vez que ese hechizo o habilidad haya terminado de resolverse.

Entrenador de Cola Dorada

{IH{GHW}
Criatura — Samurai zorro
1/3

Te cuesta {X} menos lanzar hechizos de Aura 'y Equipo,
donde X es la fuerza del Entrenador de Cola Dorada.
Siempre que el Entrenador de Cola Dorada ataque, las
otras criaturas modificadas que controlas obtienen
+X/+X hasta el final del turno, donde X es la fuerza del
Entrenador de Cola Dorada. (Las Auras que controlas,
los Equipos y los contadores son modificaciones.)

Todos los costes para lanzar un hechizo se fijan antes de que se activen las habilidades de mana y se
paguen esos costes. Si la fuerza del Entrenador de Cola Dorada cambia después de que se fijen los costes o
si el Entrenador de Cola Dorada deja el campo de batalla mientras estés activando habilidades de mana o
pagando esos costes, el efecto de reduccidn de coste no se vera afectado y el coste total para lanzar el
hechizo no cambiara.

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.

El valor de X de la Gltima habilidad del Entrenador de Cola Dorada solo se determina en cuanto la
habilidad se resuelve.




Entrenadora de hidras

{1XG}

Criatura — Guerrero humano

1/1

Puedes espolear a la Entrenadora de hidras en cuanto
ataque. Cuando lo hagas, la criatura objetivo obtiene
+X/+X hasta el final del turno, donde X es la cantidad de
contadores sobre los permanentes que controlas. (Una
criatura espoleada no se enderezara durante tu préximo
paso de enderezar.)

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

e Siun permanente espoleado ya est4 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 Siganas 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.

o  Puedes espolear a la Entrenadora de hidras al declararla como criatura atacante. No puedes hacerlo mas
tarde en el combate, y las criaturas que sean puestas 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 No eliges un objetivo para la primera habilidad de la Entrenadora de hidras cuando se dispara. En vez de
eso, se dispara una segunda habilidad “reflexiva” cuando espoleas a la Entrenadora de hidras 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 Elvalor de X se determina solo una vez, en cuanto la habilidad disparada reflexiva se resuelve.

Entrometido petrificador

{4H{U}

Criatura — Eldrazi

4/5

Vacio. (Esta carta no tiene ningun color.)

Cuando lances este hechizo, gira hasta una criatura
objetivo 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.)

Alcance.

e La habilidad disparada del Entrometido petrificador se resolvera antes que el Entrometido petrificador. Si el
Entrometido petrificador es contrarrestado o deja la pila en respuesta a esa habilidad disparada, la habilidad
disparada se resolvera con normalidad.




Enviada de los ancestros

{2Hw}

Criatura — Clérigo humano

2/3

Supervivencia {W}. {W}, {T}: Pon un contador +1/+1
sobre esta criatura. Activa la habilidad de supervivencia
solo como un conjuro.)

Las criaturas modificadas que controlas tienen la
habilidad de vinculo vital. (Las Auras que controlas, los
Equipos y los contadores son modificaciones.)

El coste para activar la habilidad de supervivencia de una criatura incluye el simbolo de girar ({T}). La
habilidad de supervivencia de la Enviada de los ancestros no puede activarse a menos que haya estado bajo
tu control continuamente desde el comienzo de tu turno.

Equilibrar

{RHR}

Encantamiento

Siempre que un oponente lance un hechizo, puedes
mostrar la primera carta de tu biblioteca. Si lo haces,
puedes lanzar esa carta sin pagar su coste de mana si los
dos hechizos tienen el mismo valor de mana.

Si un oponente lanza un hechizo con {X} en su coste de mana, usa el valor de X que se eligié cuando se
lanz6 para determinar su valor de mana.

El valor de mand de un hechizo solo se determina por su coste de mana. Ignora todos los costes
alternativos, costes adicionales, incrementos de coste y reducciones de coste.

El valor de mana de una carta partida que no esté en la pila o de un hechizo partido fusionado en la pila se
determina por el coste de mana combinado de sus dos mitades. De lo contrario, mientras una carta partida
esté en la pila, su valor de mana se determina por el coste de mana de la mitad que se eligi6 para lanzarla.

Eliges si quieres lanzar la carta exiliada en cuanto la habilidad disparada de Equilibrar se resuelve. Si lo
haces, lo haces como parte de la resolucion de esa habilidad. No puedes esperar y lanzarla mas adelante en
el turno. Se ignoran las restricciones de cuando lanzarla basadas en el tipo de la carta.

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

Si lanzas 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 el hechizo tiene
costes adicionales obligatorios, debes pagarlos para lanzarlo.

En algunos casos poco habituales, la carta que muestras de la parte superior de tu biblioteca no tendra el
mismo valor de mana que el del hechizo que tu oponente lanzo, pero aun asi puedes lanzar esa carta porque
el hechizo resultante si que tiene el mismo valor de mand. Por ejemplo, si un oponente lanza un hechizo
con un valor de mana de 4 y ti muestras el Ranamyr guardian (una carta con la habilidad de prototipo con
un coste de mana {7} y un coste de prototipo {3}{R}), puedes lanzar el Ranamyr guardian como un
hechizo prototipico, dado que ese hechizo tendra un valor de mané de 4.




Errante vacio

{7}

Criatura — Elemental eldrazi

4/4

Cuando lances este hechizo, roba dos cartas.
Vuela.

Aniquilador 1. (Siempre que esta criatura ataque, el
jugador defensor sacrifica un permanente.)

Evocar {2}{U}. (Puedes lanzar este hechizo por su coste
de evocar. Si lo haces, sacrificalo cuando entre al campo
de batalla.)

La primera habilidad disparada del Errante vacio se resolvera antes que el Errante vacio. Si el Errante vacio
es contrarrestado o deja la pila en respuesta a esa habilidad disparada, la habilidad disparada se resolvera
con normalidad.

Para determinar el coste total de un hechizo, comienza con el coste de mané o el coste alternativo que pagas
(como el de evocar), 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.

Erupcién quebradora

{2HR}

Conjuro

Destruye la tierra objetivo. Su controlador puede buscar
en su biblioteca una carta de tierra béasica, ponerla en el
campo de batalla girada y luego barajar. Las criaturas sin
la habilidad de volar no pueden bloquear este turno.

I

Fisura volcanica

Tierra

En cuanto la Fisura volcanica entre al campo de batalla,
puedes pagar 3 vidas. Si no lo haces, entra al campo de
batalla girada.

{T}: Agrega {R}.

Si la tierra objetivo es un objetivo ilegal cuando la Erupcion quebradora intenta resolverse, no se resolvera
y ninguno de sus efectos sucedera. El controlador de esa tierra no podra buscar una carta de tierra bésica y
las criaturas sin la habilidad de volar seguiran pudiendo bloquear este turno.

Si la tierra objetivo no es destruida por el efecto de la Erupcion quebradora (quiza porque esa tierra tiene la
habilidad de indestructible), su controlador seguird pudiendo buscar una carta de tierra basica y las criaturas
sin la habilidad de volar no podrén bloquear este turno.

El efecto de la Erupcién quebradora impide que todas las criaturas sin la habilidad de volar bloqueen ese
turno, lo que incluye a las criaturas que pierden la habilidad de volar después de que la Erupcion
quebradora se resuelva y a las criaturas sin la habilidad de volar que entran al campo de batalla mas
adelante en el turno. Las criaturas sin la habilidad de volar que obtienen dicha habilidad mas adelante en el
turno podran bloquear si tienen la habilidad de volar cuando se declaran bloqueadoras.




Espécimen hidroeléctrico

{2ZHU}

Criatura — Extrafio

1/4

Destello.

Cuando el Espécimen hidroeléctrico entre al campo de
batalla, puedes cambiar el objetivo del hechizo de
instantaneo o de conjuro objetivo con un Gnico objetivo
al Espécimen hidroeléctrico.

I

Laboratorio hidroeléctrico

Tierra

En cuanto el Laboratorio hidroeléctrico entre al campo
de batalla, puedes pagar 3 vidas. Si no lo haces, entra al
campo de batalla girado.

{T}: Agrega {U}.

El Espécimen hidroeléctrico pasa a ser el objetivo del hechizo solo si es un objetivo legal para ese hechizo.

Si un hechizo tiene varios objetivos, no puedes hacerlo objetivo con la habilidad del Espécimen
hidroeléctrico, incluso si solo uno de esos objetivos es una criatura o si todos esos objetivos menos uno se
convirtieron en ilegales.

Si un hechizo tiene varios objetivos pero hace objetivo a la misma criatura con todos ellos (por ejemplo, si
las Semillas de fuerza hacen objetivo a la misma criatura tres veces), puedes hacer objetivo a ese hechizo
con la habilidad del Espécimen hidroeléctrico. En ese caso, cambias todos esos objetivos por el Espécimen
hidroeléctrico.

Espiritu endeudado

{w}

Criatura encantamiento — Espiritu

11

Concesion {2}{W}. (Si lanzas esta carta pagando su
coste de concesion, es un hechizo de Aura con encantar
criatura. Se convierte en una criatura de nuevo si no esta
anexada.)

Ultratumba 1. (Cuando este permanente vaya a un
cementerio desde el campo de batalla, crea una ficha de
criatura Espiritu blanca y negra 1/1 con la habilidad de
volar.)

La criatura encantada obtiene +1/+1 y tiene la habilidad
de ultratumba 1.

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

Si el Espiritu endeudado va a un cementerio desde el campo de batalla mientras es un Aura, su habilidad de
ultratumba se dispararé igualmente.

Si una copia del Espiritu endeudado concedida y la criatura a la que esté anexada van a un cementerio al
mismo tiempo, se dispararan cada una de sus habilidades de ultratumba.




Estallido de duplicacién

{1HRHR}

Instantaneo

Puedes sacrificar una criatura roja que no sea ficha en
vez de pagar el coste de mana de este hechizo.

Copia el hechizo de instantdneo o de conjuro objetivo.
Puedes elegir nuevos objetivos para la copia.

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

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

Si el hechizo copiado es modal (es decir, dice “Elige uno:” o algo parecido), la copia tendra el mismo
modo. No se puede elegir un modo diferente.

Si el hechizo copiado tiene una X cuyo valor fue determinado al lanzarlo (como ocurre con el Mandato de
Kozilek), la copia tendra el mismo valor de X.

Si el hechizo dividié 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.

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

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

Estallido de maldad

{2H{BXB}

Instantaneo

Puedes sacrificar una criatura negra que no sea ficha en
vez de pagar el coste de mana de este hechizo.

Cada oponente sacrifica una criatura o planeswalker con
el mayor valor de mand entre las criaturas y
planeswalkers que controla.

Si un oponente tiene varias criaturas o planeswalkers empatados con el mayor valor de mana, ese jugador
elige cual sacrificar.

Comenzando por el préximo oponente por orden de turno (o, si lanzas el Estallido de maldad en el turno de
un oponente, comenzando por el oponente cuyo turno se esta jugando) y continuando por orden de turno,
cada oponente elige una criatura o un planeswalker que sacrificar con el mayor valor de mand entre las
criaturas y los planeswalkers que controla. Luego, todos esos permanentes se sacrifican al mismo tiempo.




Estallido de robustez

{ZHWHW}

Instantaneo

Puedes sacrificar una criatura blanca que no sea ficha en
vez de pagar el coste de mana de este hechizo.

Hasta el final del turno, tu total de vidas no puede
cambiar y los permanentes que controlas ganan las
habilidades de antimaleficio e indestructible.

Los hechizos y habilidades que normalmente te harian ganar o perder vidas se resuelven igualmente
mientras tu total de vidas no pueda cambiar, pero la ganancia o pérdida de vidas no tiene efecto.

Si un coste fuera a hacerte ganar vidas, ese coste no puede pagarse. De forma similar, no puedes pagar un
coste que incluya el pago de cualquier cantidad de vidas que no sea 0 vidas. Sin embargo, puedes elegir
recibir dafio, aunque ese dafio no hara que tu total de vidas cambie.

El efecto del Estallido de robustez no previene el dafio. En vez de eso, cambia los resultados de ese dafio.
Por ejemplo, si una criatura con la habilidad de vinculo vital te hace dafio, no perderés ninguna vida, pero
su controlador ganara esa cantidad de vidas. Asimismo, si una criatura que controlas con la habilidad de
vinculo vital hace dafio a otro jugador, ese jugador perdera vidas, pero tU no ganaras ninguna.

Las habilidades que se disparan siempre que recibas dafio se dispararan igualmente, dado que ese dafio se
inflige igualmente, por mucho que tu total de vidas no cambie en consecuencia.

Los efectos que reemplazarian tu ganancia de vidas por otro evento no se podran aplicar, porque no puedes
ganar vidas.

Los efectos que reemplazan un evento por hacer que ganes vidas (como el efecto de las Palabras de
adoracién) o que pierdas vidas reemplazaran el evento por nada.

Si un efecto fuera a fijar tu total de vidas en una determinada cantidad, esa parte del efecto no hara nada.

Si un efecto fuera a hacer que intercambiases tu total de vidas por el de otro jugador, el intercambio no
sucedera. No cambia el total de vidas de ningln jugador.

En un juego de Commander, el dafio que te hacen los comandantes se contara igualmente, incluso si ese
dafio no hace que pierdas vidas.

Estrado argénteo

{1{wW}

Artefacto

El Estrado argénteo entra al campo de batalla con dos
contadores de aceite sobre él.

Siempre que dos 0 mas criaturas ataquen, pon un
contador de aceite sobre el Estrado argénteo.

{2}, {T}, remover dos contadores de aceite del Estrado
argénteo: Exilia otro permanente objetivo que no sea
tierra. Su controlador roba dos cartas.

La segunda habilidad del Estrado argénteo se dispara siempre que dos 0 mas criaturas atacan, no solo
cuando tU atacas con dos 0 més criaturas.

Si el permanente objetivo que no sea tierra es ilegal en cuanto la ultima habilidad del Estrado argénteo
intenta resolverse, no se resolvera y ninguno de sus efectos sucedera. Ningun jugador robara cartas.




Evangelista metastatico

{IX{w}

Criatura — Clérigo humano pirexiano

311

Siempre que otra criatura que no sea ficha entre al campo
de batalla bajo tu control, prolifera. (Elige cualquier
cantidad de permanentes y/o jugadores y luego pon
sobre cada uno un contador de cada tipo que ya tenga.)

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

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

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

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

Expulsar al indigno

{1{w}

Conjuro

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

Elige la criatura objetivo con valor de mané de 3 o
menos. Si este hechizo fue estimulado, en vez de eso,
elige la criatura objetivo. Exilia la criatura elegida y
luego su controlador gana una cantidad de vidas igual a
su valor de mana.

Usa el valor de mana de la criatura tal y como existi6 por Gltima vez en el campo de batalla para determinar
cuéntas vidas gana su controlador.

Familiar reacondicionado

{3HB}

Criatura artefacto — Rata zombie

2/1

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

Vuela.

Cuando el Familiar reacondicionado entre al campo de
batalla, cada oponente descarta una carta. Por cada
oponente que no pueda hacerlo, robas una carta.



Cuando la tltima habilidad del Familiar reacondicionado se resuelva, el proximo oponente por orden de
turno (o, si es el turno de un oponente, ese mismo oponente) elige una carta en su mano sin mostrarla 'y
luego cada otro oponente por orden de turno (si lo hay) hace lo mismo. Todas las cartas elegidas se
descartan al mismo tiempo.

Fanéatico de Rhonas

{1XG}

Criatura — Druida vibora

1/4

{T}: Agrega {G}.

Ferocidad — {T}: Agrega {GHG}HGHG}. Activa esto
solo si controlas una criatura con fuerza de 4 0 més.
Eternizar {2}{G}{G}. ({2}{G}HG}, exiliar esta carta de
tu cementerio: Crea una ficha que es una copia de ella,
excepto que es un Druida Vibora Zombie negro 4/4 sin
coste de mand. Activa la habilidad de eternizar solo
COMO un conjuro.)

Si una carta de criatura con la habilidad de eternizar va a tu cementerio durante tu fase principal, tendrés la
prioridad inmediatamente después. Puedes activar su habilidad de eternizar antes de que cualquier jugador
pueda intentar exiliarla.

Una vez que activas una habilidad de eternizar, la carta es exiliada inmediatamente. Los oponentes no
pueden intentar impedir la habilidad exiliando la carta.

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

La ficha es un Zombie ademas de sus otros tipos y es negra en vez de sus otros colores. Tiene una fuerza 'y
resistencia base de 4/4. No tiene coste de mana y, por tanto, su valor de mana es de 0. Estos son los valores
copiables de la ficha que otros efectos pueden copiar.

Fantasma de la Orquidea Blanca

{WHw}

Criatura — Caballero espiritu

212

Vuela, dafia primero.

Cuando el Fantasma de la Orquidea Blanca entre al
campo de batalla, destruye hasta una tierra no basica
objetivo. Su controlador puede buscar en su biblioteca
una carta de tierra basica, ponerla en el campo de batalla
girada y luego barajar.

Si la tierra objetivo es un objetivo ilegal cuando la Gltima habilidad del Fantasma de la Orquidea Blanca
intenta resolverse, no se resolvera y ninguno de sus efectos sucedera. El controlador de esa tierra no podra
buscar una carta de tierra bésica.

Si la tierra objetivo no es destruida por la ultima habilidad del Fantasma de la Orquidea Blanca (quiza
porque esa tierra tenia la habilidad de indestructible), su controlador seguird pudiendo buscar una carta de
tierra basica.




Felia, pastora jovial

{1{w}

Criatura legendaria — Perro

2/2

Destello.

Siempre que Felia, pastora jovial ataque, exilia hasta un
otro permanente objetivo que no sea tierra. Al comienzo
del préximo paso final, regresa esa carta al campo de
batalla bajo el control de su propietario. Si entrd bajo tu
control, pon un contador +1/+1 sobre Felia.

La carta exiliada regresara al campo de batalla al comienzo del paso final incluso si Felia ya no esta en el
campo de batalla.

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

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

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

Felia es una buena perrita.

Fénix del detective

{2HR} _

Criatura encantamiento — Fénix

2/2

Concesion—{R}, recabar pruebas 6. (Para pagar este
coste de concesidn, paga {R} y exilia cartas de tu
cementerio con valor de mana total de 6 0 més.)
Vuela, prisa.

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

Puedes lanzar el Fénix del detective desde tu cementerio
usando su habilidad de concesion.

Si no puedes exiliar suficientes cartas para llegar al valor de mana necesario o superarlo, no puedes elegir
recabar pruebas.

Una vez que anuncies que lanzas un hechizo, los jugadores no pueden realizar acciones hasta que termines
de hacerlo. En particular, los oponentes no pueden intentar remover cartas de tu cementerio para impedirte
que recabes pruebas.




Flauta disruptora

{2}

Artefacto

Destello.

En cuanto la Flauta disruptora entre al campo de batalla,
elige un nombre de carta.

Cuesta {3} més lanzar hechizos con el nombre elegido.
Las habilidades activadas de las fuentes con el nombre
elegido no pueden activarse a menos que sean
habilidades de mana.

Puedes elegir el nombre de cualquier carta. No puedes elegir el nombre de una ficha a menos que también
sea el nombre de una carta.

Algunas cartas pueden tener nombres alternativos, como las cartas partidas, las cartas de aventurero, las
cartas de dos caras, etc. Puedes elegir uno de los dos nombres que puede tener la carta; las habilidades de la
Flauta disruptora no afectaran a nada que tenga el otro nombre. Por ejemplo, si eliges el Maestro de nudos
de Ondu, lanzar Echar un cable sequira costando {W}{B}.

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.

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

Las habilidades activadas tienen dos puntos. Generalmente estan escritas “[Coste]: [Efecto]”. Algunas
palabras clave son habilidades activadas y tendran los dos puntos en el texto recordatorio. Una habilidad de
mané activada es una que produce mané en cuanto se resuelve, no una que cuesta mana para activarla.

Foresta cambiante

Tierra

La Foresta cambiante entra al campo de batalla girada a
menos que controles un Bosque.

{T}: Agrega {G}.

Delirio — {2}{G}{G}: La Foresta cambiante se
convierte en una copia de la carta de permanente objetivo
en tu cementerio hasta el final del turno. Activa esto solo
si entre las cartas de tu cementerio hay cuatro 0 mas tipos
de cartas.

Cuando la Foresta cambiante entre al campo de batalla, ya debes controlar un Bosque para que entre
enderezada. Si entra al campo de batalla al mismo tiempo que un Bosque cuando no controlas ningln otro
Bosque, entraré girada.

La Foresta cambiante copia exactamente lo que estaba impreso en la carta original y nada mas. No copia
ninguna informacion sobre el objeto que era la carta antes de ir a tu cementerio.

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

Si una carta en tu cementerio tiene {X} en su coste de man4, X se considera 0.



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

Gargola de la puerta de los acertijos

{WHU}

Criatura artefacto — Gargola

2/2

Vuela.

Cuando la Gargola de la puerta de los acertijos entre al
campo de batalla, obtienes {E}{E}{E} (tres contadores
de energia).

Siempre que ataques, puedes pagar {E}{E}. Cuando lo
hagas, la criatura objetivo que controlas gana la habilidad
de vinculo vital hasta el final del turno.

e No eliges un objetivo para la tltima habilidad de la Gargola de la puerta de los acertijos cuando se dispara.
En vez de eso, se dispara una segunda habilidad “reflexiva” cuando pagas {E} {E} 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.

Gérgola obstinada

{1I{WHKB}

Criatura artefacto — Gargola

2/2

La Gargola obstinada tiene la habilidad de volar mientras
esté modificada. (Las Auras que controlas, los Equipos y
los contadores son modificaciones.)

Persistir. (Cuando esta criatura muera, si no tenia
contadores -1/-1 sobre ella, regrésala al campo de
batalla bajo el control de su propietario con un contador
-1/-1 sobre ella.)

e Una vez que la Gargola obstinada es bloqueada, hacer que gane la habilidad de volar modificandola no hara
que deje de estar blogueada.

e Siuna carta con la habilidad de persistir se remueve del cementerio después de que muera pero antes de
que se resuelva la habilidad disparada, no regresara al campo de batalla.

e Siuna criatura tiene contadores +1/+1 y contadores -1/-1 sobre ella, las acciones basadas en estado
remueven la misma cantidad de cada uno para que solo tenga uno de esos tipos de contadores sobre ella. La
habilidad de persistir de una criatura puede traerla de vuelta de nuevo si sus contadores -1/-1 se removieron
de esta manera.

e  Siuna criatura con la habilidad de persistir que tiene contadores +1/+1 sobre ella recibe suficientes
contadores -1/-1 para ser destruida por dafio letal o puesta en el cementerio de su propietario por tener 0 o
menos de resistencia, la habilidad de persistir no se disparara y la carta no regresara al campo de batalla.
Eso es porque la habilidad de persistir verifica la criatura tal y como existio por Gltima vez en el campo de
batalla, y en ese momento todavia tenia contadores -1/-1 sobre ella.




Garraescoria

{11B}

Artefacto — Equipo

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

La criatura equipada obtiene +1/+1.

Siempre que la criatura equipada ataque, cada oponente
pierde 1 vida.

Equipar {2}.

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

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

o Silaficha de Germen Pirexiano es destruida, el Equipo permanece en el campo de batalla al igual que
sucede con cualquier otro Equipo.

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

Generatorio izzet

{UHR}

Avrtefacto

Si fueras a obtener uno o mas {E} (contadores de
energia), en vez de eso, obtienes esa misma cantidad mas
un {E}.

{T}: Roba una carta. Activa esto solo si pagaste o
perdiste cuatro 0 mas {E} este turno.

e Si controlas dos copias del Generatorio izzet, la cantidad de {E} que recibes es la cantidad original mas
dos. Tres copias del Generatorio izzet agregan tres a la cantidad original y asi sucesivamente.

Genku, forjafuturos

{ZH{WHU}

Criatura legendaria — Hechicero pueblo-lunar

2/5

Siempre que otro permanente que no sea ficha que
controlas deje el campo de batalla, elige uno que no haya
sido elegido este turno. Crea una ficha de criatura con
esas caracteristicas.

* Zorro blanco 2/2 con la habilidad de vigilancia.

* Pueblo-lunar azul 1/2 con la habilidad de volar.

* Rata negra 1/1 con la habilidad de vinculo vital.
{3H{W}HU}: Pon un contador +1/+1 sobre cada criatura
que controlas.



Si varios otros permanentes que no sean fichas que controlas dejan el campo de batalla a la vez, debes
elegir igualmente distintos modos para cada copia de la habilidad disparada que vaya a la pila. Si mas de
tres otros permanentes que no sean fichas que controlas dejan el campo de batalla simultaneamente, esa
decision solo se toma para los tres primeros.

Si Genku y uno 0 mas otros permanentes que no sean fichas que controlas dejan el campo de batalla
simultdneamente, la habilidad de Genku se disparara por cada uno de esos otros permanentes que no sean
fichas.

Si no puedes elegir un modo legalmente porque los tres fueron elegidos ese turno, esa copia de la habilidad
se remueve de la pila sin tener ningun efecto.

Si de alguna manera controlas dos 0 mas copias de Genku, forjafuturos, lleva la cuenta de qué modos se
eligieron cada turno para la habilidad de cada una de ellas por separado.

Grist, larva voraz

{G}

Criatura legendaria — Insecto

1/2

Toque mortal.

Siempre que Grist, larva voraz u otra criatura entre al
campo de batalla bajo tu control, si entr6 desde tu
cementerio o si la lanzaste desde tu cementerio, puedes
pagar {G}. Si lo haces, exilia a Grist y luego regrésala al
campo de batalla transformada bajo el control de su
propietario.

I

Grist, el Enjambre Contagioso

Planeswalker legendario — Grist

3

+1: Crea una ficha de criatura Insecto negra y verde 1/1y
luego muele dos cartas. Pon un contador de toque mortal
sobre la ficha si se molié una carta negra de esta manera.
—2: Destruye el artefacto o encantamiento objetivo.

—6: Por cada carta de criatura en tu cementerio, crea una
ficha que es una copia de ella, excepto que es un Insecto
negro y verde 1/1.

En algunos casos poco habituales, un hechizo o habilidad puede hacer que Grist, larva voraz se transforme
mientras es una criatura (cara frontal boca arriba) en el campo de batalla. Si esto ocurre, Grist, el Enjambre
Contagioso no tendra ningln contador de lealtad sobre ella y por consiguiente ird al cementerio de su
propietario.

Puedes activar una de las habilidades de lealtad de Grist, el Enjambre Contagioso el turno en que entra al
campo de batalla. Sin embargo, solo puedes hacerlo durante una de tus fases principales cuando la pila esté
vacia. Por ejemplo, si Grist, el Enjambre Contagioso entra al campo de batalla durante el combate, tu
oponente tendra una oportunidad de removerla antes de que puedas activar una de sus habilidades.

Si Grist, larva voraz deja el campo de batalla mientras su habilidad disparada esta en la pila, no puedes
exiliarla de la zona a la que fue, por lo que no la regresaras al campo de batalla transformada bajo el control
de su propietario.

Salvo por las excepciones detalladas, las fichas creadas por la ultima habilidad de Grist, el Enjambre
Contagioso copian exactamente lo que estaba impreso en las cartas originales y nada mas. No copian
ninguna informacion sobre los objetos que eran las cartas antes de ir a tu cementerio.



Las fichas son Insectos en vez de sus otros tipos de criatura y son negras y verdes en vez de sus otros
colores. Estos son los valores copiables de las fichas que otros efectos pueden copiar.

Si cualquiera de las cartas copiadas tiene {X} en su coste de mana, {X} es 0.

Si una carta copiada por una de las fichas tenia habilidades de “cuando [esta criatura] entre al campo de
batalla”, la ficha correspondiente también tendra esas habilidades y se dispararan cuando se cree. De
manera similar, también funcionaré cualquier habilidad que una ficha copié del tipo “en cuanto [esta
criatura] entre al campo de batalla” o “[esta criatura] entra al campo de batalla con”.

Guardian de acertijos retorcido

{8}

Criatura — Esfinge eldrazi

5/5

Emerger {5}{C}{U}. (Puedes lanzar este hechizo
sacrificando una criatura y pagando el coste de emerger
menos el valor de mana de esa criatura.)

Cuando lances este hechizo, gira hasta dos permanentes
objetivo. Pon un contador de aturdimiento sobre cada
uno de ellos. (Si un permanente con un contador de
aturdimiento fuera a enderezarse, en vez de eso, remueve
uno de esos contadores de él.)

Vuela.

La habilidad disparada se resolvera antes que el Guardian de acertijos retorcido. Si el Guardian de acertijos
retorcido es contrarrestado o deja la pila en respuesta a esa habilidad disparada, la habilidad disparada se
resolvera con normalidad.

La habilidad disparada puede hacer objetivo a permanentes que ya estén girados. Pondra un contador de
aturdimiento sobre ellos igualmente.

Guardian de los olvidados

{8HW}

Criatura — Guerrero elefante

4/4

Vigilancia.

Siempre que una criatura modificada que controlas
muera, manifiesta la primera carta de tu biblioteca. (Las
Auras que controlas, los Equipos y los contadores son
modificaciones. Para manifestar una carta, pon la
primera carta de tu biblioteca en el campo de batalla
boca abajo como una criatura 2/2. Ponla boca arriba en
cualquier momento por su coste de mana si es una carta
de criatura.)

Para manifestar una carta, ponla en el campo de batalla boca abajo. Se convierte en una carta de criatura
boca abajo 2/2 sin nombre, coste de mana ni tipos de criatura. Es incolora y tiene un valor de mana de 0.
Otros efectos que se apliquen al permanente siguen pudiendo otorgarle cualquier caracteristica que no
tenga o cambiar las caracteristicas que tenga.

En cualquier momento en que tengas prioridad, puedes poner una criatura manifestada boca arriba
mostrando que es una carta de criatura (ignorando cualquier efecto de copia o efecto de cambio de tipo que



se le pueda estar aplicando) y pagando su coste de mand. Esta es una accidn especial. No usa la pila ni se
puede responder a ella.

Si una criatura manifestada fuera a tener la habilidad de metamorfosis o de disfrazarse al estar boca arriba,
también puedes ponerla boca arriba pagando su coste de metamorfosis o de disfrazarse.

A diferencia de una criatura boca abajo que fue lanzada utilizando la habilidad de metamorfosis o de
disfrazarse, una criatura manifestada sigue pudiendo ponerse boca arriba tras perder sus habilidades si es
una carta de criatura.

Si una carta de dos caras se manifiesta, se pondra en el campo de batalla boca abajo. Mientras esté boca
abajo, no puede transformarse. Si la cara frontal de la carta es una carta de criatura, puedes ponerla boca
arriba pagando su coste de mand. Si lo haces, su cara frontal estara boca arriba.

Como el permanente esta en el campo de batalla antes y después de que se ponga boca arriba, la accion de
poner un permanente boca arriba no hace que se dispare ninguna habilidad de entra al campo de batalla.

Ya que las criaturas boca abajo no tienen nombre, no pueden tener el mismo nombre que otra criatura, ni
siquiera que otra criatura boca abajo.

Un permanente que se ponga boca arriba o boca abajo cambia de caracteristicas, pero, aparte de eso, es el
mismo permanente. Los hechizos y habilidades que hicieran objetivo a ese permanente y las Auras o
Equipos que estuvieran anexados a él no se ven afectados a menos que las nuevas caracteristicas del objeto
cambien la legalidad de esos objetivos o elementos anexados.

Poner un permanente boca arriba o boca abajo no cambia el hecho de si ese permanente esta girado o
enderezado.

Si un permanente boca abajo deja el campo de batalla, debes mostrarlo. También debes mostrar todos los
hechizos y permanentes boca abajo que controlas si dejas el juego o si el juego termina.

Debes asegurarte de que tus hechizos y permanentes boca abajo se pueden diferenciar facilmente entre si.
No esta permitido mezclar las cartas que los representan en el campo de batalla para confundir a otros
jugadores. El orden en el que entraron al campo de batalla deberia quedar claro, asi como qué habilidad
causé que estuvieran boca abajo (esto incluye las habilidades de metamorfosis, manifestar, disfrazar,
enmascarar y unos cuantos otros efectos que ponen las cartas boca abajo). Con este fin, puedes usar
marcadores o dados o poner las cartas en orden en el campo de batalla.

Si algo intenta poner boca arriba una carta de instantaneo o de conjuro boca abajo en el campo de batalla,
muestra a todos los jugadores que es una carta de instantdneo o de conjuro. Ese permanente permanece en
el campo de batalla boca abajo. Las habilidades que se disparan cuando un permanente se pone boca arriba
no se dispararan porque, aunque mostraste la carta, nunca se puso boca arriba.

Guia de almas

{w}

Criatura — Clérigo humano
1/2

Siempre que otra criatura entre al campo de batalla bajo
tu control, ganas 1 vida y obtienes {E} (un contador de
energia).

Siempre que ataques, puedes pagar {E}{E}{E}. Cuando
lo hagas, pon dos contadores +1/+1 y un contador de
volar sobre la criatura atacante objetivo. Se convierte en
un Angel ademés de sus otros tipos.



No eliges un objetivo para la Gltima habilidad de la Guia de almas cuando se dispara. En vez de eso, se
dispara una segunda habilidad “reflexiva” cuando pagas {E} {E} {E} 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.

El efecto de cambio de tipo de la habilidad disparada reflexiva dura indefinidamente. No desaparece
durante el paso de limpieza ni cuando la Guia de almas deja el campo de batalla.

Hacha del inventor

{R}

Artefacto — Equipo

Destello.

Cuando el Hacha del inventor entre al campo de batalla,
obtienes {E}{E} (dos contadores de energia).

Cuando el Hacha del inventor entre al campo de batalla,
anéxala a la criatura objetivo que controlas.

La criatura equipada obtiene +2/+0.

Equipar—Pagar {E}{E}.

El Hacha del inventor no entra al campo de batalla anexada a una criatura. En vez de eso, el Hacha del
inventor entra al campo de batalla y luego su habilidad disparada la anexa a una criatura. Puedes lanzar el
Hacha del inventor aunque no controles ninguna criatura.

Si la criatura objetivo se convierte en un objetivo ilegal, el Hacha del inventor permanece en el campo de
batalla desanexada.

Heraldo de los mares
{1H{UHU}

Criatura — Hechicero tritén
22

Las tierras no basicas son Islas.

Si una tierra no basica tiene una habilidad que se dispara “cuando” entra al campo de batalla, perdera esa
habilidad antes de que pueda dispararse.

Si una tierra no bésica tiene una habilidad que hace que entre al campo de batalla girada, perdera esa
habilidad antes de que pueda aplicarse. Lo mismo ocurre con cualquier otra habilidad que modifique la
manera en que la tierra entra al campo de batalla o que se aplique “en cuanto” entre al campo de batalla,
como la de Vesuva o la de la Caverna de animas.

Las tierras no basicas pierden cualquier otro tipo de tierra y habilidades que tuvieran. Ganan el tipo de
tierra Isla y la habilidad “{T}: Agrega {U}”.

El Heraldo de los mares no afecta a los nombres ni a los supertipos. No convertird ninguna tierra en una
tierra basica ni removera el supertipo legendario de una tierra legendaria, y las tierras no pasaran a llamarse
“Isla”.

Si el Heraldo de los mares pierde sus habilidades, sigue convirtiendo las tierras no basicas en Islas. Esto se
debe a que los efectos que cambian los subtipos se aplican antes de tener en cuenta los efectos que
remueven las habilidades, al margen del orden en que empezaron estos efectos.




Herigast, engendro en erupcién

{9}

Criatura legendaria — Drag6n eldrazi

6/6

Emerger {6}{R}{R}. (Puedes lanzar este hechizo
sacrificando una criatura y pagando el coste de emerger
menos el valor de mana de esa criatura.)

Cuando lances este hechizo, puedes exiliar tu mano. Si lo
haces, roba tres cartas.

Vuela.

Cada hechizo de criatura que lances tiene la habilidad de
emerger. El coste de emerger es igual a su coste de mana.

Si sacrificas una criatura con {X} en su coste de mana, esa X es 0.

El valor de mana de una criatura se determina solamente con los simbolos de mana impresos en la esquina
superior derecha (a menos que esa criatura sea la cara posterior de una carta de dos caras, sea un
permanente combinado o esté copiando otra cosa; ver mas abajo). Si el coste de mana incluye {X}, X es 0.
Si es una carta de una sola cara sin simbolos de mana en la esquina superior derecha (porque es una tierra
animada, por ejemplo), su valor de mané es de 0. Ignora cualquier coste alternativo o adicional (como el de
estimulo) que se pag6 cuando se lanz6 la criatura.

Los componentes de mana de color de los costes de emerger no se pueden reducir con la habilidad de
emerger.

Puedes sacrificar una criatura con un valor de mana de 0, como una criatura ficha que no es una copia de
otro permanente, para lanzar un hechizo pagando su coste de emerger. Pagaras el coste de emerger sin
ninguna reduccion.

Puedes sacrificar una criatura con valor de mana igual o mayor que el coste de emerger. Si lo haces, solo
pagaras el componente de mana de color del coste de emerger.

El valor de mana de la cara posterior de una carta de dos caras es el valor de mana de su cara frontal. El
valor de mana de un permanente combinado es la suma de los valores de mana de sus caras frontales. Una
criatura que es una copia de cualquiera de las caras tiene un valor de mané de 0.

El valor de mana de un hechizo de criatura con la habilidad de emerger no se ve afectado por si se paga el
coste de emerger o no. Por ejemplo, si lanzas a Herigast pagando su coste de emerger y sacrificas una
criatura con valor de mana de 3, el valor de mana de Herigast sigue siendo de 9.

La criatura que eliges sacrificar sigue en el campo de batalla mientras activas las habilidades de mana. Sus
habilidades pueden afectar al coste del hechizo, se pueden activar para generar mand, etcétera. Sin
embargo, si tiene una habilidad que se dispara cuando se lanza un hechizo, se habra sacrificado antes de
que esa habilidad se pueda disparar.

Una vez que empieces a lanzar un hechizo con la habilidad de emerger, ningin jugador puede realizar
ninguna accion hasta que termines. En particular, los oponentes no pueden intentar remover el permanente
que quieres sacrificar.

Si lanzas un hechizo por otro coste “en vez de pagar su coste de mana”, como un coste de emerger, no
puedes elegir lanzarlo pagando sus otros costes alternativos. Sin embargo, puedes pagar costes adicionales,
como los costes de estimulo. Si el hechizo tiene costes adicionales obligatorios, debes pagarlos para
lanzarlo.

La habilidad disparada de Herigast se resolvera antes que Herigast. Si Herigast es contrarrestado o deja la
pila en respuesta a esa habilidad disparada, la habilidad disparada se resolver con normalidad.



Puedes elegir exiliar tu mano incluso si no tienes cartas en la mano. Si lo haces, robaras tres cartas
igualmente.

Si un hechizo tiene mas de un coste de emerger, puedes elegir pagarlo por cualquiera de esos costes de
emerger.

Una vez que empieces a lanzar un hechizo usando la habilidad de emerger concedida por Herigast, perder
el control de Herigast no afectard al hechizo. Puedes terminar de lanzarlo de forma normal. Por ejemplo,
puedes elegir sacrificar a Herigast cuando elijas pagar un hechizo de criatura usando el coste de emerger de
una habilidad de emerger otorgada por el propio Herigast.

idolo de los dioses falsos

{2}

Avrtefacto estirpe — Eldrazi

{1}{C}, {T}: Crea una ficha de criatura Engendro
Eldrazi incolora 0/1 con “Sacrificar esta criatura: Agrega
{C}”.

Siempre que otro Eldrazi que controlas muera, pon un
contador +1/+1 sobre el Idolo de los dioses falsos.
Mientras el idolo de los dioses falsos tenga ocho 0 mas
contadores +1/+1 sobre él, es una criatura 0/0 ademas de
sus otros tipos y tiene la habilidad de aniquilador 2.

La segunda habilidad del idolo de los dioses falsos se disparara siempre que otro Eldrazi que controlas vaya
a un cementerio desde el campo de batalla, incluso si ese Eldrazi no es una criatura.

Si el Idolo de los dioses falsos pierde sus habilidades, el efecto de cambio de tipo de su Gltima habilidad se
le seguird aplicando. Esto se debe a que los efectos que cambian los tipos de un objeto siempre se aplican
antes que los efectos que remueven las habilidades. En ese caso, si tiene ocho 0 méas contadores +1/+1
sobre él, serd una criatura artefacto estirpe Eldrazi. Esto sucede incluso si de alguna manera gané el octavo
contador +1/+1 después de perder sus habilidades. Si el idolo de los dioses falsos pierde sus habilidades
antes de ganar su octavo contador +1/+1, tendra la habilidad de aniquilador 2; de lo contrario, no la tendra.

En el caso poco habitual de que se pongan suficientes contadores -1/-1 sobre el idolo de los dioses falsos
como para reducir su resistencia a 0 0 menos mientras es una criatura debido al efecto de su Gltima
habilidad, el idolo de los dioses falsos se pondra en el cementerio de su propietario cuando se lleven a cabo
acciones basadas en estado. Los efectos que se fijan en la cantidad y los tipos de contadores que habia
sobre el idolo de los dioses falsos cuando muri6 veran tanto los contadores +1/+1 como los -1/-1, y
cualquier efecto que se dispare “siempre que una criatura modificada muera” se disparara igualmente.

Imskir el Ferréfago

{6H{BHR}

Criatura legendaria — Demonio

5/5

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

Cuando Imskir el Ferrofago entre al campo de batalla,
robas X cartas y pierdes X vidas, donde X es la mitad de
la cantidad de artefactos que controlas, redondeando
hacia abajo.

{3H{R}, sacrificar un artefacto: Imskir hace una cantidad
de dafio a cualquier objetivo igual al valor de mana del
artefacto sacrificado.



El valor de X solo se calcula una vez, en cuanto se resuelve la habilidad disparada de Imskir el Ferréfago.

Usa el valor de mana del artefacto sacrificado tal y como existi6 por Gltima vez en el campo de batalla para
determinar cuénto dafio se hace.

Si un artefacto en el campo de batalla tiene {XX} en su coste de mana, X es 0 al determinar su valor de
mana.

Insignificancia absoluta

{IHYy

Encantamiento — Aura

Destello.

Encantar criatura.

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

{2}{C}: Exilia la criatura encantada.

Si la criatura encantada gana una habilidad después de que la Insignificancia absoluta se anexe a ella,
mantiene esa habilidad.

La Insignificancia absoluta 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.

Los efectos que modifican la fuerza y/o la resistencia de la criatura, como el efecto de A la ligera, se
aplicaran a la criatura sin importar cuando 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.

Como el dafio permanece marcado sobre una criatura hasta que se remueve en cuanto termina el turno, el
dafio no letal hecho a una criatura puede convertirse en letal si la Insignificancia absoluta se anexa a ella
durante ese turno.

Inspiracion en auge

{2ZHU}

Instantaneo

Roba cuatro cartas y luego pon dos cartas de tu mano en
la parte superior de tu biblioteca en cualquier orden.

Las dos cartas que pongas en la parte superior de tu biblioteca pueden ser de las cuatro que acabas de robar
u otras que ya tuvieras en la mano.

Invertir la polaridad

{UHUKR}

Instantaneo

Elige el hechizo objetivo y luego lanza una moneda a
cara o cruz. Si ganas el lanzamiento, gana el control de
ese hechizo y puedes elegir objetivos nuevos para él. Si
pierdes el lanzamiento, contrarresta ese hechizo.

No tomas ninguna decision sobre los nuevos objetivos del hechizo hasta que ganas el lanzamiento.



o Sieliges nuevos objetivos para el hechizo objetivo, los nuevos objetivos deben ser legales.
o Si el hechizo objetivo tiene una cantidad variable de objetivos, no puedes cambiar cuantos objetivos tiene.

e Si el hechizo objetivo dividio su dafio al lanzarse, no es posible cambiar esa division, aunque si que se
pueden cambiar los objetivos que reciben ese dafio. Lo mismo sucede con los hechizos que distribuyen
contadores.

Ira de los cielos

{XHWHW}

Conjuro

Obtienes X {E} (contadores de energia) y luego puedes
pagar cualquier cantidad de {E}. Destruye cada artefacto,
criatura y encantamiento con valor de mana menor o
igual que la cantidad de {E} pagada de esta manera.

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

Kozilek, la Realidad Rota

{9}

Criatura legendaria — Eldrazi

9/9

Cuando lances este hechizo, hasta dos jugadores objetivo
manifiestan dos cartas de sus manos cada uno. Por cada
carta manifestada de esta manera, robas una carta. (Para
manifestar una carta, ponla en el campo de batalla boca
abajo como una criatura 2/2. Ponla boca arriba en
cualquier momento por su coste de mana si es una carta
de criatura.)

Las otras criaturas incoloras que controlas obtienen
+3/+2.

o Lahabilidad disparada de Kozilek, la Realidad Rota se resolvera antes que Kozilek. Si Kozilek es
contrarrestado o deja la pila en respuesta a esa habilidad disparada, la habilidad disparada se resolvera con
normalidad.

e Siun jugador hecho objetivo tiene solo una carta en la mano en cuanto la habilidad disparada de Kozilek se
resuelve, manifiesta esa carta.

e Para manifestar una carta, ponla en el campo de batalla boca abajo. Se convierte en una carta de criatura
boca abajo 2/2 sin nombre, coste de mana ni tipos de criatura. Es incolora y tiene un valor de mana de 0.
Otros efectos que se apliquen al permanente siguen pudiendo otorgarle cualquier caracteristica que no
tenga o cambiar las caracteristicas que tenga.

e En cualquier momento en que tengas prioridad, puedes poner una criatura manifestada boca arriba
mostrando que es una carta de criatura (ignorando cualquier efecto de copia o efecto de cambio de tipo que
se le pueda estar aplicando) y pagando su coste de mana. Esta es una accion especial. No usa la pila ni se
puede responder a ella.

e Sjuna criatura manifestada fuera a tener la habilidad de metamorfosis o de disfrazarse al estar boca arriba,
también puedes ponerla boca arriba pagando su coste de metamorfosis o de disfrazarse.



A diferencia de una criatura boca abajo que fue lanzada utilizando la habilidad de metamorfosis o de
disfrazarse, una criatura manifestada sigue pudiendo ponerse boca arriba tras perder sus habilidades si es
una carta de criatura.

Si una carta de dos caras se manifiesta, se pondra en el campo de batalla boca abajo. Mientras esté boca
abajo, no puede transformarse. Si la cara frontal de la carta es una carta de criatura, puedes ponerla boca
arriba pagando su coste de mana. Si lo haces, su cara frontal estara boca arriba.

Como el permanente estd en el campo de batalla antes y después de que se ponga boca arriba, la accion de
poner un permanente boca arriba no hace que se dispare ninguna habilidad de entra al campo de batalla.

Ya que las criaturas boca abajo no tienen nombre, no pueden tener el mismo nombre que otra criatura, ni
siquiera que otra criatura boca abajo.

Un permanente que se ponga boca arriba o boca abajo cambia de caracteristicas, pero, aparte de eso, es el
mismo permanente. Los hechizos y habilidades que hicieran objetivo a ese permanente y las Auras o
Equipos que estuvieran anexados a él no se ven afectados a menos que las nuevas caracteristicas del objeto
cambien la legalidad de esos objetivos o elementos anexados.

Poner un permanente boca arriba o boca abajo no cambia el hecho de si ese permanente esta girado o
enderezado.

Si un permanente boca abajo deja el campo de batalla, debes mostrarlo. También debes mostrar todos los
hechizos y permanentes boca abajo que controlas si dejas el juego o si el juego termina.

Debes asegurarte de que tus hechizos y permanentes boca abajo se pueden diferenciar facilmente entre si.
No esta permitido mezclar las cartas que los representan en el campo de batalla para confundir a otros
jugadores. El orden en el que entraron al campo de batalla deberia quedar claro, asi como qué habilidad
caus0 que estuvieran boca abajo (esto incluye las habilidades de metamorfosis, manifestar, disfrazar,
enmascarar y unos cuantos otros efectos que ponen las cartas boca abajo). Con este fin, puedes usar
marcadores o dados o poner las cartas en orden en el campo de batalla.

Si algo intenta poner boca arriba una carta de instantaneo o de conjuro boca abajo en el campo de batalla,
muestra a todos los jugadores que es una carta de instantdneo o de conjuro. Ese permanente permanece en
el campo de batalla boca abajo. Las habilidades que se disparan cuando un permanente se pone boca arriba
no se dispararan porque, aunque mostraste la carta, nunca se puso boca arriba.

Kudo, rey de los 0sos

{GHW}

Criatura legendaria — Oso

2/2

Las otras criaturas tienen una fuerza y resistencia base de
2/2 y son Osos ademas de sus otros tipos.

La habilidad de Kudo, rey de los osos sobrescribe todos los efectos que fijan la fuerza y la resistencia de
una criatura. Cualquier efecto o contadores existentes que aumenten, reduzcan o intercambien la fuerza y/o
resistencia de una criatura se siguen aplicando a la fuerza y resistencia nuevas de la criatura. Cualquier
efecto que fije la fuerza o la resistencia que se comience a aplicar después de que Kudo entre al campo de
batalla sobrescribira este efecto.

Si un efecto hace que un permanente que no sea criatura se convierta en una criatura y fija su fuerzay
resistencia en cuanto lo hace, esa criatura tendra esa fuerza y resistencia; no serd una 2/2. En particular,
tripular un Vehiculo no fija su fuerza y resistencia, por lo que un Vehiculo serd una criatura 2/2 una vez que
lo tripulen.



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 puede convertirse en letal si Kudo entra o deja el campo de batalla
durante ese turno.

La creacion de Avacyn

{1{B}B}

Encantamiento — Saga

(En cuanto esta Saga entre y después de tu paso de
robar, agrega un contador de sabiduria. Sacrificala
después de I11.)

| — Busca en tu biblioteca una carta, exiliala boca abajo
y luego baraja.

Il — Pon la carta exiliada boca arriba. Si es una carta de
criatura, pierdes una cantidad de vidas igual a su valor de
mana.

Il — Puedes poner la carta exiliada en el campo de
batalla si es una carta de criatura. Si no la pones en el
campo de batalla, ponla en la mano de su propietario.

Cada copia de La creacion de Avacyn que controlas tiene su propio conjunto de cartas exiliadas boca abajo
(en la mayoria de los casos, este conjunto de cartas solo contendra una carta). La segunda y tercera
habilidad de capitulo de La creacién de Avacyn hacen referencia solo a esas cartas, no a las de cualquier
otra copia de La creacion de Avacyn.

En el caso poco habitual de que se exilien dos 0 mas cartas boca abajo con la primera habilidad de capitulo
de La creacion de Avacyn (posiblemente porque se copid la habilidad disparada o la habilidad se dispard
una segunda vez), la segunda habilidad de capitulo pondra todas las cartas exiliadas boca arriba. Si al
menos una de ellas es una carta de criatura, perderas una cantidad de vidas igual al valor de mana
combinado de todas las cartas exiliadas.

En el caso poco habitual de que se exilien dos 0 mas cartas boca abajo con la primera habilidad de capitulo
de La creacion de Avacyn, cuando la tercera habilidad de capitulo se resuelva, si al menos una de las cartas
exiliadas es una carta de criatura, puedes elegir poner en el campo de batalla todas o ninguna de las cartas
exiliadas que sean cartas de permanente. Al margen de lo que elijas, cualquier carta que siga en el exilio se
pondra en la mano de su propietario.

La Necroflora

{1IHWHBHG}

Criatura legendaria — Planta

2[7

Aterrizaje — Siempre que una tierra entre al campo de
batalla bajo tu control, crea una ficha de criatura Planta
verde 0/1. Si controlas siete 0 mas tierras con nombres
distintos, en vez de eso, crea una ficha de criatura
Zombie negra 2/2.

Las cartas de tierra en tu cementerio tienen la habilidad
de dragar 2. (Puedes regresar una carta de tierra de tu
cementerio a tu mano y moler dos cartas en vez de robar
una carta.)



Si controlas varias tierras con el mismo nombre, solo una de esas tierras contara para las siete 0 mas que se
requieren para crear un Zombie. Por ejemplo, si controlas cuatro tierras llamadas Bosque, dos Ilamadas
Llanura y una llamada Pantano, controlas tres tierras con nombres distintos.

Si varias tierras entran al campo de batalla bajo tu control al mismo tiempo, se cuentan todas esas tierras.
Por ejemplo, si sacrificas siete tierras mientras se resuelve un Cambio de paisaje y buscas en tu biblioteca
siete tierras con nombres distintos, creards siete fichas de Zombie.

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

La habilidad de dragar puede reemplazar cualquier robo de carta, no solo el de tu paso de robar. Un robo de
carta no se puede reemplazar por varias habilidades de dragar.

No puedes intentar usar la habilidad de dragar si no tienes suficientes cartas en tu biblioteca.

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

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

La Ola de Hambruna asciende

{2H{G}

Encantamiento — Saga

(En cuanto esta Saga entre y después de tu paso de
robar, agrega un contador de sabiduria. Sacrificala
después de IV.)

I, I1, Il — Crea una ficha de criatura Insecto negra y
verde 1/1.

IV — Sacrifica cualquier cantidad de criaturas. Busca en
tu biblioteca y/o cementerio una carta de criatura con
valor de mana menor o igual que la cantidad de criaturas
sacrificadas de esta manera y ponla en el campo de
batalla. Si buscas en tu biblioteca de esta manera, baraja.

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

Laberinto de Ugin

Tierra

Estampa — Cuando el Laberinto de Ugin entre al campo
de batalla, puedes exiliar una carta incolora con valor de
mana de 7 0 mas de tu mano.

{T}: Agrega {C}. Si una carta esta exiliada con el
Laberinto de Ugin, en vez de eso, agrega {C}{C}.

{T}: Regresa la carta exiliada a la mano de su
propietario.



o Enel caso improbable de que se exilie mas de una carta con la habilidad de estampa del Laberinto de Ugin
(probablemente porque se copi6 la habilidad disparada o la habilidad se dispar6 una segunda vez), su
Gltima habilidad regresara todas esas cartas a las manos de sus propietarios.

Ladron de existencias

{1HCHG}

Criatura — Eldrazi

3/4

Vacio. (Esta carta no tiene ningan color.)

Cuando lances este hechizo, exilia hasta un permanente
objetivo que no sea criatura ni tierra que controla un
oponente con valor de mana de 4 o menos. Si lo haces, el
Ladrén de existencias gana “Cuando esta criatura deje el
campo de batalla, el oponente objetivo roba una carta”.

e La habilidad disparada del Ladrdn de existencias se resolvera antes que el Ladrén de existencias. Si el
Ladrdn de existencias es contrarrestado o deja la pila en respuesta a esa habilidad disparada, la habilidad
disparada se resolvera con normalidad.

o Si el objetivo de la habilidad disparada del Ladron de existencias es ilegal en cuanto la habilidad intente
resolverse, no se resolvera y ninguno de sus efectos sucedera. El Ladrén de existencias no ganaréa otra
habilidad.

Liberacion de Kozilek

{2HW}y

Encantamiento

Vacio. (Esta carta no tiene ningun color.)

Siempre que lances un hechizo de criatura con valor de
mana de 4, 5 0 6, crea dos fichas de criatura Engendro
Eldrazi incoloras 0/1 con “Sacrificar esta criatura:
Agrega {C}”.

Siempre que lances un hechizo de criatura con valor de
mané de 7 0 mas, roba tres cartas.

e Las habilidades disparadas de la Liberacion de Kozilek se disparan antes que el hechizo que hizo que se
disparara. La habilidad se resolvera incluso si ese hechizo es contrarrestado o deja la pila.

o Si lanzas un hechizo de criatura con {X} en su coste de man4, usa el valor de X que se eligi6 cuando se
lanz6 para determinar su valor de mana.

Liderazgo de la Legion

{1H{R/W}

Instantaneo

Hasta el final del turno, duplica la fuerza de la criatura
objetivo y gana la habilidad de dafiar primero.

I

Fortaleza de la Legion

Tierra

La Fortaleza de la Legion entra al campo de batalla
girada.

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



e Paraduplicar la fuerza de una criatura, esa criatura obtiene +X/+0, donde X es la fuerza de esa criatura en
cuanto el Liderazgo de la Legién se resuelva.

Llamas colmilludas

{1HR}

Conjuro

Vacio. (Esta carta no tiene ningun color.)

Las Llamas colmilludas hacen 4 puntos de dafio a la
criatura o planeswalker objetivo. Si esa criatura o
planeswalker fuera a morir este turno, en vez de eso,
exilialo.

o El efecto de reemplazo de las Llamas colmilludas 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.

Luna de invierno

{2}

Artefacto

Los jugadores no pueden enderezar mas de una tierra no
basica durante sus pasos de enderezar.

e Si hay varias copias de la Luna de invierno en el campo de batalla, sus efectos son redundantes. Cada
jugador seguira pudiendo enderezar una tierra no basica como maximo durante su paso de enderezar.

e SilaLunade invierno esta en el campo de batalla mientras otro efecto restringe el enderezamiento de
tierras o permanentes de otra forma, sus efectos se acumulan. Por ejemplo, si controlas tanto la Luna de
invierno como el Orbe estatico, cada jugador podra enderezar dos permanentes como maximo, y hasta uno
de ellos puede ser una tierra no basica, durante su paso de enderezar.

Maestro de nudos de Ondu

{ZHWHB}

Criatura — Bribon kor

2/2

Vinculo vital.

Siempre que otra criatura modificada que controlas
muera, pon dos contadores +1/+1 sobre el Maestro de
nudos de Ondu.

i

Echar un cable

{WHB}

Conjuro — Aventura

Distribuye dos contadores +1/+1 entre una o dos
criaturas objetivo. (Luego, exilia esta carta. Puedes
lanzar la criatura més adelante desde el exilio.)

e Eliges como se distribuiran los contadores en cuanto lanzas Echar un cable. Cada objetivo debe recibir por
lo menos un contador +1/+1.



Si eliges dos objetivos para Echar un cable y una de las criaturas es un objetivo ilegal en cuanto Echar un
cable intente resolverse, la distribucién original de los contadores sigue siendo valida y se pierde el
contador que se hubiera puesto sobre el objetivo ilegal.

Una carta de aventurero es una carta de permanente en cualquier zona excepto la pila, y también mientras
esta en la pila si no se lanzé como Aventura. Ignora sus caracteristicas alternativas en esos casos. Por
ejemplo, mientras esta en tu cementerio, el Maestro de nudos de Ondu es una carta de criatura blanca 'y
negra con valor de mana de 4. No puede ser objetivo de la tltima habilidad del Monje de la cispide
(“Cuando el Monje de la cuspide entre al campo de batalla, regresa la carta de instantaneo o de conjuro
objetivo de tu cementerio a tu mano”).

Cuando lances un hechizo como Aventura, usa las caracteristicas alternativas e ignora todas las
caracteristicas normales de la carta. El color del hechizo, su coste de man4, su valor de mana y demas
detalles solo se determinan por esas caracteristicas alternativas. Si el hechizo deja la pila, vuelve a usar sus
caracteristicas normales de inmediato.

Si lanzas una carta de aventurero como Aventura, usa solo sus caracteristicas alternativas para determinar si
es legal lanzar ese hechizo. Por ejemplo, si controlas a Eladamri, korvecdal (“Puedes lanzar hechizos de
criatura desde la parte superior de tu biblioteca”) y el Maestro de nudos de Ondu esta en la parte superior
de tu biblioteca, puedes lanzar el Maestro de nudos de Ondu, pero no Echar un cable.

Si un hechizo es lanzado como Aventura, su controlador lo exilia en vez de ponerlo en el cementerio de su
propietario en cuanto se resuelve. Mientras permanezca en el exilio, ese jugador puede lanzarlo como
hechizo de permanente. Si un hechizo de Aventura deja la pila de alguna manera que no sea resolviéndose
(probablemente porque es contrarrestado o porque no puede resolverse debido a que todos sus objetivos se
convierten en ilegales), esa carta no serd exiliada y el controlador del hechizo no podra lanzarla como
permanente mas adelante.

Si una carta de aventurero termina en el exilio por alguna razén que no sea exilidndose mientras se
resuelve, no te dard permiso para lanzarla como hechizo de permanente.

Debes seguir igualmente todos los permisos y restricciones sobre cudndo lanzar el hechizo de permanente
desde el exilio. Normalmente, solo podrés lanzarlo durante tu fase principal mientras la pila esté vacia.

Si un efecto copia un hechizo de Aventura, esa copia es exiliada en cuanto se resuelve. Deja de existir
como accién basada en estado; no es posible lanzar la copia como permanente.

Un efecto puede referirse a una carta, hechizo o permanente que tenga “una Aventura”. Esto se refiere a
una carta, hechizo o permanente que tenga un conjunto de caracteristicas alternativas de carta de
aventurero, incluso si no estan en uso e incluso si esa carta no se lanzé como Aventura.

Si un efecto se refiere a una carta, hechizo o permanente que tenga una Aventura, no encontrard un hechizo
de instantaneo o de conjuro en la pila que se haya lanzado como Aventura.

Si un objeto se convierte en una copia de un objeto que tenga una Aventura, la copia también tiene una
Aventura. Si cambia de zona, dejara de existir (si es una ficha) o dejara de ser una copia (si €s un
permanente que no sea ficha), por lo que no podras lanzarlo como Aventura.

Si un efecto te pide que elijas el nombre de una carta, puedes elegir el nombre alternativo de la Aventura.
Considera solo las caracteristicas alternativas para determinar si es procedente elegir ese nombre.

Lanzar una carta como Aventura no es lanzarla por un coste alternativo. Los efectos que te permiten lanzar
un hechizo por un coste alternativo o sin pagar su coste de mana pueden permitirte aplicar esos costes a la
Aventura.




Manada de ocelotes

{w}

Criatura — Felino

11

Dafia primero, vinculo vital.

Ascender. (Si controlas diez 0 mas permanentes,
obtienes la bendicion de la ciudad durante el resto del
juego.)

Al comienzo de tu paso final, si ganaste vidas este turno,
crea una ficha de criatura Felino blanca 1/1. Luego, si
tienes la bendicion de la ciudad, por cada ficha que
controlas que entré al campo de batalla este turno, crea
una ficha que es una copia de ella.

Una vez que tienes la bendicion de la ciudad, la tienes durante el resto del juego, incluso si pierdes el
control de todos o algunos de tus permanentes. La bendicion de la ciudad no es un permanente en si misma
y no puede ser removida por ningun efecto.

Un permanente es cualquier objeto en el campo de batalla, incluidas las fichas y las tierras. Los hechizos
(cartas en la pila) y los emblemas no son permanentes.

Si controlas diez permanentes, pero no controlas un permanente o un hechizo que se resuelva y te otorgue
la habilidad de ascender, no obtienes la bendicidn de la ciudad. Por ejemplo, si controlas diez permanentes,
pierdes el control de dos de ellos y luego lanzas la Manada de ocelotes, no tendras la bendicion de la
ciudad.

Si tu décimo permanente entra al campo de batalla y luego un permanente deja el campo de batalla
inmediatamente después (probablemente debido a la “regla de leyendas™ o a que sea una criatura con 0 de
resistencia), obtienes la bendicidn de la ciudad antes de que deje el campo de batalla.

En un permanente, la habilidad de ascender no es una habilidad disparada y no usa la pila. Los jugadores
pueden responder a un hechizo que fuera a darte tu décimo permanente, pero no pueden responder al hecho
de que obtengas la bendicidn de la ciudad una vez que controlas ese décimo permanente. Esto significa que,
si tu décimo permanente es una tierra que juegas, los jugadores no pueden responder antes de que obtengas
la bendicion de la ciudad.

La Manada de ocelotes no tiene por qué haber estado en el campo de batalla cuando ganaste vidas. Por
ejemplo, si una criatura con la habilidad de vinculo vital hace dafio de combate en tu turno y lanzas la
Manada de ocelotes durante tu segunda fase principal, su Gltima habilidad se disparara al comienzo de tu
paso final.

Si la ficha de criatura creada por la Gltima habilidad de la Manada de ocelotes es tu décimo permanente,
obtendras la bendicién de la ciudad antes de que la habilidad compruebe si tienes la bendicidn de la ciudad.

La Gltima habilidad de la Manada de ocelotes no hace objetivo a ninguna de las fichas.

Cada una de las copias de las fichas que creas copia las caracteristicas originales de la ficha que esta
copiando tal como las describe el efecto que cred esa ficha. La ficha recién creada no copia si la ficha
original esta girada o enderezada, si tiene contadores sobre ella, si hay Auras y/o Equipos anexados a ella ni
los efectos que no son de copia que cambien su fuerza, resistencia, tipos, color, etcétera.

Si la ficha original est& copiando otra cosa, la copia de la ficha que creas usara los valores copiables de la
ficha original. En la mayoria de los casos, sera una copia de lo que esté copiando la ficha original. Si esta
copiando un permanente o una carta con {X} en su coste de mana, X es 0.

Todas las habilidades de entra al campo de batalla de las fichas que crees se dispararan cuando entren al
campo de batalla. Cualquier habilidad del tipo “en cuanto [este permanente] entre al campo de batalla” o
“[este permanente] entra al campo de batalla con” de las fichas también funcionara.



Mandato de Kozilek

{XHCHC}

Instantaneo estirpe — Eldrazi

Elige dos:

* El jugador objetivo crea X fichas de criatura Engendro
Eldrazi incoloras 0/1 con “Sacrificar esta criatura:
Agrega {C}”.

* El jugador objetivo adivina X y luego roba una carta.
« Exilia la criatura objetivo con valor de mana de X o
menos.

+ Exilia hasta X cartas objetivo de cementerios.

e Sitodos los objetivos del Mandato de Kozilek son ilegales para cuando intente resolverse, no hara nada. Si
al menos un objetivo sigue siendo legal, se resolvera y hara todo lo que pueda.

e Siuna criatura tiene {X} en su coste de man4, X es 0 al determinar su valor de mana.

Méascara pavorosa colosal

{4HGHG}

Artefacto — Equipo

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

La criatura equipada obtiene +6/+6 y tiene la habilidad
de arrollar.

Equipar {3H{G}{G}.

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

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

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

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

Merodeador maldito

{14B}

Criatura — Guerrero zombie

2/1

Cuando el Merodeador maldito entre al campo de batalla,
cada jugador sacrifica una criatura que no sea ficha.



En cuanto la habilidad de entra al campo de batalla del Merodeador maldito se resuelva, en primer lugar, el
jugador cuyo turno se esta jugando elige qué criatura sacrificara y luego cada otro jugador por orden de
turno hace lo mismo. Los jugadores conoceran las elecciones de los jugadores anteriores antes de hacer la
suya. Luego, todas las criaturas elegidas son sacrificadas por sus controladores simultaneamente.

Puedes sacrificar el Merodeador maldito por su propia habilidad. Si es la Unica criatura que controlas
cuando esa habilidad se resuelve, debes sacrificarlo.

Metamorfo corrupto

{3H{U}

Criatura — Metamorfo eldrazi

*/*

Vacio. (Esta carta no tiene ningin color.)

En cuanto el Metamorfo corrupto entre al campo de
batalla, se convierte, a tu eleccién, en una criatura 3/3
con la habilidad de volar, una criatura 2/5 con la
habilidad de vigilancia o una criatura 0/12 con la
habilidad de defensor.

Mientras no esté en el campo de batalla, el Metamorfo corrupto es una carta de criatura 0/0. No tiene las
habilidades de volar, vigilancia ni defensor.

Si un objeto en el campo de batalla se convierte en una copia del Metamorfo corrupto, copia los valores
determinados por su efecto de reemplazo de entra al campo de batalla.

Si un permanente entra al campo de batalla como una copia del Metamorfo corrupto, habra dos efectos de
copia que aplicarle. Uno copiaré los valores elegidos del Metamorfo corrupto que se esté copiando.
Ademas, elegiras los valores del efecto de reemplazo de entra al campo de batalla de la propia copia. El
permanente resultante tendré las habilidades de ambos efectos, y su fuerza y resistencia vendran
determinadas por el ltimo efecto que se aplique. Por ejemplo, si una criatura que entra al campo de batalla
copia un Metamorfo corrupto 0/12 con la habilidad de defensor, podrias convertirla en un 3/3 0 en un 0/12,
con las habilidades de volar y de defensor en ambos casos.

Micoengendro sembrador

{3HG}

Criatura — Hongo eldrazi

3/3

Vacio. (Esta carta no tiene ningtn color.)

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

Cuando lances este hechizo, busca en tu biblioteca una
carta de tierra, ponla en el campo de batalla y luego
baraja.

Cuando lances este hechizo, si fue estimulado, exilia la
tierra objetivo.

Las habilidades disparadas del Micoengendro sembrador se resolveran antes que el Micoengendro
sembrador. Si el Micoengendro sembrador es contrarrestado o deja la pila en respuesta a esas habilidades
disparadas, las habilidades disparadas se resolveran con normalidad.




Mortigoyf

{B}

Criatura — Lhurgoyf

*/1+*

La fuerza del Mortigoyf es igual a la cantidad de tipos de
cartas entre las cartas de tu cementerio y su resistencia es
igual a esa cantidad més 1.

Escapatoria—{2}{B}, exiliar cualquier cantidad de otras
cartas de tu cementerio con cuatro 0 mas tipos de cartas
entre ellas. (Puedes lanzar esta carta desde tu
cementerio pagando su coste de escapatoria.)

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

La primera habilidad del Mortigoyf cuenta tipos de cartas, no cartas. Si la Gnica carta en tu cementerio es
una sola carta de criatura artefacto, el Mortigoyf sera 2/3. Si tu cementerio esta compuesto de diez cartas de
artefacto y diez cartas de criatura, el Mortigoyf seguira siendo 2/3.

Los tipos de cartas que pueden aparecer en un cementerio son: artefacto, batalla, criatura, encantamiento,
instantaneo, estirpe, tierra, planeswalker y conjuro. Legendario, basica y nevado son supertipos, no tipos de
cartas; Lhurgoyf, Bosque y Asedio son subtipos, no tipos de cartas.

El permiso de escapatoria no cambia el momento en que puedes lanzar el hechizo desde tu cementerio.

Si lanzas un hechizo con su permiso de escapatoria, no puedes elegir aplicar ningln otro coste alternativo
ni lanzarla sin pagar su coste de mana. Si tiene costes adicionales, debes pagarlos.

Cuando empiezas a lanzar un hechizo con la habilidad de escapatoria, este se mueve a la pila
inmediatamente. Los jugadores no pueden realizar ninguna otra accion hasta que termines de lanzar el
hechizo.

Para determinar el coste total de un hechizo, comienza con el coste de mané o el coste alternativo que pagas
(como el de escapatoria), 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 y de si se pago
un coste alternativo.

Después de que un hechizo que escap6 se resuelve, regresa al cementerio de su propietario si no es un
hechizo de permanente. Si es un hechizo de permanente, este entra al campo de batalla y regresaré al
cementerio de su propietario si muere después. Puede volver a escapar.

Si una carta tiene varias habilidades que te dan permiso para lanzarla, como dos habilidades de escapatoria
0 una habilidad de escapatoria y una habilidad de retrospectiva, puedes elegir cual aplicar. Las deméas no
tienen ningun efecto.

Si una carta con la habilidad de escapatoria va al cementerio durante tu turno, podras lanzarla de inmediato
si hacerlo es legal, antes de que un oponente pueda realizar ninguna accion.




Nadu, Sabiduria Alada

{1H{GHU}

Criatura legendaria — Hechicero ave

3/4

Vuela.

Las criaturas que controlas tienen “Siempre que esta
criatura sea objetivo de un hechizo o habilidad, muestra
la primera carta de tu biblioteca. Si es una carta de tierra,
ponla en el campo de batalla. De lo contrario, ponla en tu
mano. Esta habilidad solo se dispara dos veces por
turno”.

La Ultima habilidad de Nadu, Sabiduria Alada le permite otorgarse una habilidad disparada a si mismoy a
otras criaturas que controlas.

La habilidad que otorga Nadu a cada criatura que controlas funciona de forma independiente para cada
criatura. En concreto, la habilidad puede dispararse dos veces cada turno por cada criatura que controlas, no
solo dos veces en total.

Si Nadu deja el campo de batalla mientras una o mas habilidades disparadas generadas por la habilidad que
él otorga siguen en la pila, esas habilidades seguiran resolviéndose con normalidad.

Si Nadu entra al campo de batalla de alguna manera mientras hay en la pila un hechizo o una habilidad que
hace objetivo a una criatura que controlas, la habilidad que Nadu otorga no se disparara, dado que esa
criatura no tenia esa habilidad cuando se convirtio en el objetivo de ese hechizo o esa habilidad.

Si de alguna forma controlas varias copias de Nadu, cada permanente que controles tendra esa misma
cantidad de copias de la habilidad otorgada. Estas habilidades no son redundantes. Por ejemplo, si controlas
dos copias de Nadu y una de ellas se convierte en el objetivo de un hechizo o de una habilidad, se
dispararan cada una de las habilidades que ha otorgado. Si esa misma copia de Nadu se convierte en el
objetivo de un hechizo o de una habilidad mas adelante en ese mismo turno, se volveran a dispararan cada
una de sus habilidades otorgadas, dado que todas ellas solo se han disparado una sola vez en ese turno.

Si Nadu deja el campo de batalla y regresa al campo de batalla en el mismo turno o si Nadu lo deja 'y
aparece otra copia de Nadu, la habilidad disparada otorgada por la nueva copia de Nadu es distinta a la
habilidad disparada otorgada por la anterior copia. La que otorga la nueva copia de Nadu puede dispararse
dos veces por cada criatura que controlas, incluso si la habilidad otorgada por la copia anterior de Nadu ya
se dispar6 dos veces por esas criaturas ese turno. (Ten en cuenta que las criaturas que controlas ya no
tendran la habilidad otorgada por la vieja copia y que, si controlas varias copias de Nadu, no tendras la
oportunidad de realizar acciones antes de que la “regla de leyendas” te haga tener una sola copia de Nadu).

Nantuko corvivaz

{1XG}

Criatura encantamiento — Monje insecto

11

Concesion {1H{G}.

La criatura encantada obtiene +1/+1.

Aterrizaje — Siempre que una tierra entre al campo de
batalla bajo tu control, puedes pagar {1}{G} si el
Nantuko corvivaz est4 anexado a una criatura que
controlas. Si lo haces, crea una ficha que es una copia de
esa criatura. Si no creaste una ficha de esta manera, crea
una ficha de criatura Insecto verde 1/1.



e Sino pagas {1}{G}, ya sea porque simplemente no quieres o porque el Nantuko corvivaz no esta anexado
a una criatura que controlas, crearas igualmente una ficha de criatura Insecto verde 1/1 cuando la habilidad
de aterrizaje del Nantuko corvivaz se resuelva.

Necrodominacion

{BH{BHB}

Encantamiento legendario

Séltate tu paso de robar.

Al comienzo de tu paso final, puedes pagar cualquier
cantidad de vidas. Si lo haces, roba esa misma cantidad
de cartas.

Tu tamafio maximo de mano es de cinco.

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

e Siun jugador tiene una cantidad de cartas en la mano mayor que su tamafio maximo de mano durante el
paso de limpieza de su turno, ese jugador descarta hasta tener la cantidad adecuada de cartas. EI tamafio
méaximo de mano de un jugador solo se verifica durante su paso de limpieza.

e Sivarios efectos modifican tu tamafio de mano, aplicalos por orden de llegada. Por ejemplo, si pones la
Necrodominacién en el campo de batalla y luego pones el Libro de hechizos (un artefacto que dice que tu
mano no tiene tamafio maximo) en el campo de batalla, tu mano no tendria tamafio maximo. No obstante, si
esos permanentes entraron al campo de batalla en el orden contrario, tu tamafio maximo de mano seria de
cinco.

e Mientras la Necrodominacién esté en el campo de batalla bajo tu control, las habilidades que se disparan
siempre que un permanente del cual eres propietario vaya a tu cementerio desde el campo de batalla (por
ejemplo, “Cuando esta criatura muera...””) no se dispararan, dado que las cartas y las fichas no van nunca a
tu cementerio.

¢ Siun hechizo del que eres propietario destruye una copia de la Necrodominacion que controlas, la
Necrodominacién se exiliara y el hechizo ird a tu cementerio.

e Sidescartas una carta mientras controlas la Necrodominacién, las habilidades que funcionan cuando una
carta se descarta (como la habilidad de demencia) todavia funcionan aunque esa carta nunca llegue a tu
cementerio. Ademas, los hechizos o habilidades que verifican las caracteristicas de una carta descartada
(como la habilidad de confabular) pueden encontrar esa carta en el exilio.

Oreja Perlada, asesora imperial

{IHWHW}

Criatura legendaria — Consejero zorro

3/4

Vinculo vital.

Los hechizos de encantamiento que lanzas tienen la
habilidad de afinidad por Auras. (Te cuesta {1} menos
lanzarlos por cada Aura que controlas.)

Siempre que lances un hechizo de Aura que haga
objetivo a un permanente modificado que controlas, roba
una carta. (Las Auras que controlas, los Equipos y los
contadores son modificaciones.)



Si un hechizo tiene varias copias de la habilidad de afinidad, cada una de ellas se aplica. Por ejemplo, si de
alguna forma controlas dos copias de Oreja Perlada, asesora imperial y controlas dos Auras, te costara {4}
menos lanzar cada hechizo de encantamiento.

Si pones un Aura sobre un permanente de un oponente, sigues teniendo el control del Aura y sigue
contando para tus hechizos que tengan afinidad por Auras.

Una criatura que controles que sea el objetivo de un hechizo de Aura no estara modificada a menos que ya
tenga un contador sobre ella, un Equipo anexado a ella o un Aura que controles anexada a ella.

Pandilla mogg

{RHRHR}

Criatura — Trasgo

3/3

Sacrificar la Pandilla mogg: Hace 3 puntos de dafio
divididos como elijas entre uno, dos o tres objetivos.

Eliges cuéntos objetivos tiene la habilidad de la Pandilla mogg y cémo se divide el dafio en cuanto actives
la habilidad. Cada objetivo debe recibir al menos 1 punto de dafio.

Si algunos de los objetivos son ilegales cuando la habilidad activada de la Pandilla mogg intenta resolverse,
la divisidn original del dafio sigue siendo valida y se pierde el dafio que se le hubiera hecho a los objetivos
ilegales. No puede hacérselo a un objetivo legal en su lugar.

Pelea en el ponteadero

{24G)

Conjuro

La criatura objetivo que controlas obtiene +2/+2 hasta el
final del turno. Lucha contra hasta una criatura objetivo
que no controlas. (Cada una hace un dafio igual a su
fuerza a la otra.)

i

Ponteadero de la Sima Enredada

Tierra

En cuanto el Ponteadero de la Sima Enredada entre al
campo de batalla, puedes pagar 3 vidas. Si no lo haces,
entra al campo de batalla girado.

{T}: Agrega {G}.

Puedes lanzar la Pelea en el ponteadero haciendo objetivo solo a la criatura que controlas.

Si eliges dos criaturas objetivo y cualquiera de ambos objetivos es un objetivo ilegal en cuanto la Pelea en
el ponteadero intenta resolverse, ninguna criatura haré o recibir dafio.

Si la criatura que controlas es un objetivo ilegal en cuanto la Pelea en el ponteadero intente resolverse,
ninguna criatura obtendra +2/+2. Si esa criatura es un objetivo legal pero la criatura que no controlas no lo
es, la criatura que controlas obtendra igualmente +2/+2.




Pesadilla cténica

{148}

Encantamiento

Cuando la Pesadilla cténica entre al campo de batalla,
obtienes {E}{E}{E} (tres contadores de energia).

Pagar X {E}, sacrificar una criatura, regresar la Pesadilla
cténica a la mano de su propietario: Regresa la carta de
criatura objetivo con valor de mana de X de tu
cementerio al campo de batalla. Activa esto solo como
un conjuro.

e LaUltima habilidad de la Pesadilla ctonica debe tener un objetivo para activarse. No puedes activarla sin
ningun objetivo para regresar la Pesadilla cténica a tu mano.

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

Phlage, titan de la furia del fuego

{IH{RKW}

Criatura legendaria — Gigante anciano

6/6

Cuando Phlage entre al campo de batalla, sacrificalo a
menos que escapara.

Siempre que Phlage entre al campo de batalla o ataque,
hace 3 puntos de dafio a cualquier objetivo y tu ganas 3
vidas.

Escapatoria—{R}HRHW}H{W}, exiliar otras cinco cartas
de tu cementerio. (Puedes lanzar esta carta desde tu
cementerio pagando su coste de escapatoria.)

e Laprimera habilidad de Phlage hace que lo sacrifiques si no lo lanzaste o si fue lanzado usando cualquier
permiso que no fuera una habilidad de escapatoria.

e Lasegunda habilidad de Phlage se dispara cuando entra al campo de batalla, incluso si no escapo.
o El permiso de escapatoria no cambia el momento en que puedes lanzar el hechizo desde tu cementerio.

e Silanzas un hechizo con su permiso de escapatoria, no puedes elegir aplicar ningln otro coste alternativo
ni lanzarla sin pagar su coste de mana. Si tiene costes adicionales, debes pagarlos.

e Cuando empiezas a lanzar un hechizo con la habilidad de escapatoria, este se mueve a la pila
inmediatamente. Los jugadores no pueden realizar ninguna otra accion hasta que termines de lanzar el
hechizo.

e Para determinar el coste total de un hechizo, comienza con el coste de mana o el coste alternativo que pagas
(como el de escapatoria), 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 y de si se pago
un coste alternativo.

e Después de que un hechizo que escap6 se resuelve, regresa al cementerio de su propietario si no es un
hechizo de permanente. Si es un hechizo de permanente, este entra al campo de batalla y regresaré al
cementerio de su propietario si muere después. Puede volver a escapar.

e Siuna carta tiene varias habilidades que te dan permiso para lanzarla, como dos habilidades de escapatoria
0 una habilidad de escapatoria y una habilidad de retrospectiva, puedes elegir cual aplicar. Las deméas no
tienen ningun efecto.



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

Pisotocdn

{1H{R/G}

Conjuro

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

1

Claro de los sauces ardientes

Tierra

El Claro de los sauces ardientes entra al campo de batalla
girado.

{T}: Agrega {R} 0 {G}.

e Sicualquiera de ambos objetivos es un objetivo ilegal en cuanto el Pisotocén intente resolverse, la criatura
que controlas no hara dafio.

Plegarias primigenias

{2HGHG)

Encantamiento

Cuando las Plegarias primigenias entren al campo de
batalla, obtienes {E}{E} (dos contadores de energia).
Puedes lanzar hechizos de criatura con valor de mana de
3 0 menos pagando {E} en vez de pagar sus costes de
mana. Si lanzas un hechizo de esta manera, puedes
lanzarlo como si tuviera la habilidad de destello.

e Siun hechizo que lanzas de esta manera tiene {X} en su coste de mané, debes elegir 0 como valor de X al
lanzarlo.

e  Si lanzas un hechizo por otro coste “en vez de 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 el
hechizo tiene costes adicionales obligatorios, debes pagarlos para lanzarlo.

Portero fundido

{2HR}

Criatura artefacto — Golem

2/3

Siempre que otra criatura entre al campo de batalla bajo
tu control, el Portero fundido hace 1 punto de dafio a
cada oponente.

Desenterrar {R}. ({R}: Regresa esta carta de tu
cementerio al campo de batalla. Gana la habilidad de
prisa. Exiliala al comienzo del préximo paso final o si
fuera a dejar el campo de batalla. Activa la habilidad de
desenterrar solo como un conjuro.)



Si activas la habilidad de desenterrar de una carta, pero la carta se remueve de tu cementerio antes de que la
habilidad se resuelva, esa habilidad de desenterrar no hard nada en cuanto se resuelva.

Activar la habilidad de desenterrar de una carta no es lo mismo que lanzarla. La habilidad de desenterrar va
a la pila, pero la carta no. Los hechizos y habilidades que interactian con habilidades activadas
interactuaran con la habilidad de desenterrar, pero los hechizos y habilidades que interacttian con hechizos
(como el Estallido de negacion) no lo haran.

Al comienzo del proximo paso final, un permanente que regreso al campo de batalla con la habilidad de
desenterrar es exiliado. Se trata de una habilidad disparada retrasada y puede ser contrarrestada por efectos
que contrarrestan las habilidades disparadas. Si la habilidad es contrarrestada, el permanente se quedara en
el campo de batalla y la habilidad disparada retrasada no se volvera a disparar. Sin embargo, el efecto de
reemplazo exiliara el permanente igualmente si en algiin momento deja el campo de batalla.

La habilidad de desenterrar otorga la habilidad de prisa al permanente que regresa al campo de batalla
(aunque no sea una carta de criatura). Sin embargo, ese permanente no recibe ninguna de las habilidades de
“exiliar”. Si ese permanente pierde todas las habilidades, se exiliara igualmente al comienzo del préximo
paso final y, si fuera a dejar el campo de batalla, en vez de eso, también se exiliara.

Si un permanente regresado al campo de batalla con la habilidad de desenterrar fuera a dejarlo por
cualquier motivo, en vez de eso, es exiliado a menos que el hechizo o habilidad que hace que el permanente
deje el campo de batalla esté intentando exiliarlo. En ese caso, lo exiliara. Si ese hechizo o habilidad hace
regresar mas adelante la carta al campo de batalla (como podria hacer la Prision estatica, por ejemplo), la
carta de permanente regresara al campo de batalla como un objeto nuevo sin relacién con su existencia
anterior. Los efectos de desenterrar ya no se le aplicaran.

Prision estatica

wr

Encantamiento

Cuando la Prision estatica entre al campo de batalla,
exilia el permanente objetivo que no sea tierra que
controla un oponente hasta que la Prisidn estatica deje el
campo de batalla. Obtienes {E}{E} (dos contadores de
energia).

Al comienzo de tu fase principal precombate, sacrifica la
Prision estatica a menos que pagues {E}.

Si la Prision estética deja el campo de batalla antes de que se resuelva su primera 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 conexién
con la carta que fue exiliada.

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




Profanador de las profundidades

{3HUHU}

Criatura — Eldrazi

3/5

Vacio. (Esta carta no tiene ningun color.)

Estimulo {C}. (Puedes pagar {C} adicional al lanzar
este hechizo.)

Cuando lances este hechizo, elige uno. Si fue estimulado,
en vez de eso, elige ambos.

* Regresa la criatura objetivo a la mano de su propietario.
* El jugador objetivo roba dos cartas y luego descarta una
carta.

e Lahabilidad disparada se resolvera antes que el Profanador de las profundidades. Si el Profanador de las
profundidades es contrarrestado o deja la pila en respuesta a su habilidad disparada, la habilidad disparada
se resolvera con normalidad. Si el Profanador de las profundidades fue estimulado, debes seguir igualmente
las instrucciones de ambos modos.

e Cada modo elegido se realiza en el orden especificado. Las habilidades que se disparan mientras se lleva a
cabo un modo no iran a la pila hasta que la habilidad disparada del Profanador de las profundidades termine
de resolverse.

Ral, mago del monzén

{1XR}

Criatura legendaria — Hechicero humano

1/3

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

Siempre que lances un hechizo de instantaneo o de
conjuro durante tu turno, lanza una moneda a cara o cruz.
Si pierdes el lanzamiento, Ral, mago del monzén te hace
1 punto de dafio. Si ganas el lanzamiento, puedes exiliar
a Ral. Si lo haces, regrésalo al campo de batalla
transformado bajo el control de su propietario.

I

Ral, prodigio de las lineas misticas

Planeswalker legendario — Ral

2

Ral, prodigio de las lineas misticas entra al campo de
batalla con un contador de lealtad adicional sobre él por
cada hechizo de instantdneo y de conjuro que lanzaste
este turno.

+1: Hasta tu proximo turno, te cuesta {1} menos lanzar
hechizos de instantaneo o de conjuro.

—2: Ral hace 2 puntos de dafio divididos como elijas
entre uno o dos objetivos. Roba una carta si controlas un
permanente azul que no sea Ral, prodigio de las lineas
misticas.

—8: Exilia las ocho primeras cartas de tu biblioteca.
Puedes lanzar hechizos de instantaneo y de conjuro de
entre ellas este turno sin pagar sus costes de mana.

e Enalgunos casos poco habituales, un hechizo o habilidad puede hacer que Ral, mago del monzén se
transforme mientras es una criatura (cara frontal boca arriba) en el campo de batalla. Si esto ocurre, Ral,



prodigio de las lineas misticas no tendra ningln contador de lealtad sobre él y por consiguiente ira al
cementerio de su propietario.

Puedes activar una de las habilidades de lealtad de Ral, prodigio de las lineas misticas el turno en que entra
al campo de batalla. Sin embargo, solo puedes hacerlo durante una de tus fases principales cuando la pila
esté vacia. Por ejemplo, si Ral, prodigio de las lineas misticas entra al campo de batalla durante el combate,
tu oponente tendra una oportunidad de removerlo antes de que puedas activar una de sus habilidades.

Lanzas una moneda a cara o cruz en cuanto la habilidad disparada de Ral, mago del monzdn se resuelve.
Ningun jugador puede realizar acciones entre el momento en que se ve el resultado del lanzamiento y el
momento en que ocurren los efectos segun el resultado del lanzamiento.

Si Ral, mago del monzon es exiliado y regresa transformado mientras hay una 0 mas copias de su habilidad
disparada en la pila, esas habilidades se resolveran igualmente. No obstante, si el controlador de una de
esas habilidades gana el lanzamiento, no pasara nada porque el objeto al que hace referencia esa habilidad
ya no se encuentra en el campo de batalla.

La primera habilidad de Ral, prodigio de las lineas misticas contara todos los hechizos de instantaneo y de
conjuro que lanzaste durante ese turno, incluidos los que fueron contrarrestados, los que no se resolvieron a
causa de otras razones y los que siguen en la pila.

Eliges cuantos objetivos tiene la tercera habilidad de Ral, prodigio de las lineas misticas y cdmo se divide
el dafio en cuanto actives la habilidad. Cada objetivo debe recibir al menos 1 punto de dafio.

Si algunos de los objetivos son ilegales cuando la segunda habilidad de lealtad de Ral, prodigio de las
lineas misticas intenta resolverse, la division original del dafio sigue siendo valida y se pierde el dafio que
se le hubiera hecho a los objetivos ilegales. No puede hacérselo a un objetivo legal en su lugar. Si todos los
objetivos son ilegales, la habilidad no se resolvera y ninguno de sus efectos sucedera. No robaras una carta.

Sigues todas las reglas normales sobre cuando lanzar hechizos con el permiso que otorga la Gltima
habilidad de Ral, prodigio de las lineas misticas. Por ejemplo, si una de las cartas exiliadas es un conjuro,
solo puedes lanzarlo durante tu fase principal cuando la pila esté vacia.

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

Si lanzas 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 el hechizo tiene
costes adicionales obligatorios, debes pagarlos para lanzarlo.

Ral y el Laberinto implicito

{8HRHR}

Encantamiento — Saga

(En cuanto esta Saga entre y después de tu paso de
robar, agrega un contador de sabiduria. Sacrificala
después de I11.)

| — Ral y el Laberinto implicito hace 2 puntos de dafio a
cada criatura y planeswalker que controlan tus
oponentes.

Il — Puedes descartar una carta. Si lo haces, exilia las
dos primeras cartas de tu biblioteca. Puedes jugarlas
hasta el final de tu préximo turno.

111 — Crea una ficha de Extrafio tragahechizos. (Es una
criatura Extrafio 2/2 con valor de mana de {2}{R} con
“Siempre que lances un hechizo que no sea criatura, pon
un contador +1/+1 sobre el Extrario tragahechizos”.)



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

La Gltima habilidad de Ral y el Laberinto implicito crea una ficha que es una copia de la carta Extrafio
tragahechizos en la guia de referencia de cartas Oracle. Puedes consultar el texto oficial del Extrafio
tragahechizos en la base de datos de cartas de Gatherer en Gatherer.Wizards.com.

Ranamyr guardian

{7}

Criatura artefacto — Myr rana

4/4

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

i

{3HR}

Prototipo. (Puedes lanzar este hechizo con un coste de
mana, color y tamafio distintos. Sus habilidades y tipos
no cambian.)

2/2

Una carta con la habilidad de prototipo es una carta incolora en cualquier zona excepto la pila'y el campo
de batalla, y también mientras esta en la pila o en el campo de batalla si no se lanzé como un hechizo
prototipico. Ignora sus caracteristicas alternativas en esos casos. Por ejemplo, mientras esta en tu
cementerio, el Ranamyr guardian es una carta de criatura incolora con valor de mana de 7. No puede ser
objetivo de Reutilizar, un hechizo que hace objetivo a una carta de artefacto o de criatura con valor de
manéa de 3 0 menos en tu cementerio.

Cuando se lanza como un hechizo prototipico, ese hechizo tiene las caracteristicas de coste de mana, fuerza
y resistencia que se muestran en el recuadro de texto secundario con color, en vez de los valores normales
de esas caracteristicas. Su valor de mana y su color vienen determinados por ese coste de mana. El
permanente en el que se convierte ese hechizo en cuanto se resuelve tiene las mismas caracteristicas. Si el
hechizo deja la pila de cualquier otra manera o si el permanente en el que se convierte deja el campo de
batalla, volvera a tener inmediatamente sus caracteristicas normales.

Independientemente de cdmo se lanzo, una carta con la habilidad de prototipo siempre tiene el mismo
nombre y los mismaos tipos, habilidades, etc. Solo cambian el coste de mana, el valor de mana, el color, la
fuerza y la resistencia en funcion de si la carta se lanzé como un hechizo prototipico.

La habilidad de prototipo funciona en cualquier zona desde la que se podria lanzar el hechizo. Por ejemplo,
si un efecto te permite lanzar hechizos de artefacto desde tu cementerio, podras lanzar un Ranamyr
guardian prototipico desde tu cementerio.

Lanzar un hechizo prototipico no es lo mismo que lanzarlo por un coste alternativo y es posible aplicar un
coste alternativo para poder lanzar un hechizo de esta manera. Por ejemplo, si un efecto te permite lanzar
una carta de artefacto sin pagar su coste de mand, podras lanzar el Ranamyr guardian de manera normal o
como un hechizo prototipico.

Cuando lanzas un hechizo prototipico, para determinar si es legal lanzarlo, usa tnicamente sus
caracteristicas prototipicas. Por ejemplo, si el Ranamyr guardian se exilia con la tltima habilidad de
Chandra, vestida para matar, podrias lanzarlo por {3}{R} (porque es un hechizo rojo), aunque no podrias
lanzarlo como hechizo incoloro por su coste normal.

Si un efecto copia un hechizo prototipico, esa copia (asi como la ficha en la que se convierte en el campo
de batalla) tendra las mismas caracteristicas que el hechizo prototipico. De manera similar, si un efecto crea



una ficha que es una copia de un permanente prototipico o causa que otro permanente se convierta en una
copia de él, la copia tendra las mismas caracteristicas que el permanente prototipico.

e Al lanzar un Ranamyr guardian prototipico, su habilidad de afinidad por artefactos se aplicara igualmente.

Réptor energizado

{1XR}

Criatura — Dinosaurio

2/1

Dafia primero.

Cuando el Réptor energizado entre al campo de batalla,
obtienes {E}{E} (dos contadores de energia). Luego, si
lo lanzaste desde tu mano, exilia cartas de la parte
superior de tu biblioteca hasta que exilies una carta que
no sea tierra. Puedes lanzar esa carta si pagas una
cantidad de {E} igual a su valor de mané en vez de pagar
su coste de mana.

e  Cualquier carta de tierra exiliada con la habilidad disparada del Raptor energizado permanecera en el
exilio. Si decides no lanzar la carta exiliada que no sea tierra (ya sea porque no tienes suficientes {E} o
porque no quieres), esa carta también permaneceré en el exilio.

o Eliges si quieres lanzar la carta exiliada que no sea tierra en cuanto la habilidad disparada del Raptor
energizado se resuelve. Si lo haces, lo haces como parte de la resolucion de esa habilidad. No puedes
esperar y lanzarla méas adelante en el turno. Se ignoran las restricciones de cuando lanzarla basadas en el
tipo de la carta.

e  Silanzas un hechizo por otro coste “en vez de 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 el
hechizo tiene costes adicionales obligatorios, debes pagarlos para lanzarlo.

Rayo de supresion

{3HW/UHW/U}

Conjuro

Gira todas las criaturas que controla el jugador objetivo.
Puedes pagar X {E} y luego elegir hasta X criaturas
giradas de esta manera. Pon un contador de aturdimiento
sobre cada uno de ellos. (Si un permanente con un
contador de aturdimiento fuera a enderezarse, en vez de
es0, remueve uno de esos contadores de él.)

1

Plaza organizada

Tierra

La Plaza organizada entra al campo de batalla girada.

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

e Las “criaturas giradas de esta manera” son las criaturas que se giraron a causa del efecto del Rayo de
supresién, no las criaturas que ya estaban giradas cuando el Rayo de supresién comenzo a resolverse. Por
ejemplo, si un jugador controla dos criaturas giradas y una criatura enderezada, y tU lanzas el Rayo de
supresién haciendo objetivo a ese jugador, solo podras elegir la criatura que estaba enderezada para que
obtenga un contador de aturdimiento (siempre y cuando hayas pagado al menos un {E}).




Rayo reiterativo

{1XR}

Conjuro

Reproducir—Pagar {E}{E}{E}. (Cuando lances este
hechizo, cépialo por cada vez que pagaste su coste de
reproducir. Puedes elegir nuevos objetivos para las
copias.)

El Rayo reiterativo hace 3 puntos de dafio a la criatura o
planeswalker objetivo.

e Una copia de un hechizo se puede contrarrestar como cualquier otro hechizo, pero debe contrarrestarse
individualmente. Contrarrestar un hechizo con la habilidad de reproducir no afectara a las copias.

Reclusién de Ugin

{2H{u}

Instantaneo

Vacio. (Esta carta no tiene ningun color.)

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

Siempre que lances un hechizo incoloro con valor de
mana de 7 o0 mas, puedes exiliar la Reclusion de Ugin de
tu cementerio. Cuando lo hagas, regresa cada permanente
gue no sea tierra que no controlas a la mano de su
propietario.

e La ultima habilidad solo se dispara si la Reclusion de Ugin esté en tu cementerio cuando lances el hechizo
incoloro. Esa habilidad se resolverd antes que el hechizo incoloro. Si el hechizo incoloro es contrarrestado
o0 deja la pila en respuesta a la habilidad disparada de la Reclusién de Ugin, la habilidad se resolvera con
normalidad.

Reclutamiento descerebrado

{2H{B}

Encantamiento

Cuando el Reclutamiento descerebrado entre al campo de
batalla y siempre que robes tu tercera carta cada turno,
enrola 3 Zombies. (Pon tres contadores +1/+1 sobre un
Ejército que controlas. También es un Zombie. Si no
controlas un Ejército, crea primero una ficha de criatura
Ejército Zombie negra 0/0.)

e Enel caso improbable de que controles varias criaturas Ejército (tal vez porque jugaste una criatura con la
habilidad de cambiaformas) mientras enrolas Zombies, eliges sobre cuél de tus criaturas Ejército pones los
contadores +1/+1. Si esa criatura no es un Zombie, se convierte en un Zombie ademas de sus otros tipos.

e Sino controlas un Ejército, la ficha de Ejército Zombie que creas entra al campo de batalla como una
criatura 0/0. Todas las habilidades que se disparan cuando una criatura con una fuerza determinada entra al
campo de batalla, como la del Mentor de los mansos, veran que la ficha entra como una criatura 0/0 antes
de que obtenga contadores +1/+1.




Relegar a la memoria

{U}

Instantaneo

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

Contrarresta la habilidad disparada o el hechizo incoloro
objetivo.

Una copia de un hechizo se puede contrarrestar como cualquier otro hechizo, pero debe contrarrestarse
individualmente. Contrarrestar un hechizo con la habilidad de reproducir no afectara a las copias.

Las habilidades disparadas usan las palabras “cuando”, “siempre que” o “al”. A menudo su formulacion es
“[condicion de disparo], [efecto]”. Algunas palabras clave (como destreza) son habilidades disparadas y

EERNT3

usaran las palabras “cuando”, “siempre que” o “al” en sus textos recordatorios.

Renacimiento pirico

{ZH{BHR}

Instantaneo

Regresa la carta de artefacto o criatura objetivo de tu
cementerio a tu mano. El Renacimiento pirico hace una
cantidad de dafio igual al valor de mana de esa carta a
hasta una criatura o planeswalker objetivo.

Si la carta objetivo en tu cementerio es un objetivo ilegal en cuanto el Renacimiento pirico intente
resolverse, no se hara dafio.

Si la criatura o el planeswalker objetivo es un objetivo ilegal en cuanto el Renacimiento pirico intente
resolverse, regresaras igualmente la carta de artefacto o criatura objetivo de tu cementerio a tu mano.

Revelacion ensangrentada

{5H{B/R}HB/R}

Conjuro

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

El oponente objetivo exilia las tres primeras cartas de su
biblioteca. Hasta el final de tu proximo turno, puedes
jugar esas cartas. Si lanzas un hechizo de esta manera,
puedes usar mana de cualquier tipo para lanzarlo.

I

Ciénaga sanguinaria

Tierra

La Ciénaga sanguinaria entra al campo de batalla girada.

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

Pagas todos los costes y sigues todas las reglas normales sobre cudndo jugar cartas con el permiso
concedido por la Revelacidn ensangrentada. Por ejemplo, si una de las cartas exiliadas es una carta de
tierra, solo puedes jugarla durante tu fase principal mientras la pila esté vacia.




Revuelta del éter

{2HRHR}

Encantamiento

Revuelta — Mientras un permanente que controlabas
haya dejado el campo de batalla este turno, si una fuente
que controlas fuera a hacer dafio que no sea de combate a
un oponente 0 a un permanente que controla un
oponente, en vez de eso, hace esa misma cantidad de
dafio mas 2.

Siempre que obtengas uno méas {E}, la Revuelta del éter
hace esa misma cantidad de dafio a cualquier objetivo.

e Una vez que un permanente que controlas deja el campo de batalla, la habilidad de la Revuelta del éter se
aplicard al dafio que no sea de combate hecho por fuentes que controlas hasta que termine el turno o hasta
que la Revuelta del éter deje el campo de batalla, lo que ocurra primero. No importa lo que le ocurra
después a la carta o a la ficha que haya dejado el campo de batalla.

e El dafo adicional lo hace la fuente de dafio original, no la Revuelta del éter.

o Si otro efecto modifica la cantidad de dafio que una fuente haria a un oponente o un permanente que
controla, incluida la prevencidn de parte del dafio, 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. Si todo el dafio se previene,
el efecto de la Revuelta del éter ya no se aplica.

o Siel dafio que no sea de combate hecho por una fuente que controlas se divide o asigna entre varios
oponentes y/o permanentes que controlan tus oponentes, divide la cantidad original antes de sumar 2. Por
ejemplo, si lanzas un hechizo que hace 4 puntos de dafio divididos entre cualquier cantidad de objetivos y
eliges que haga 2 puntos de dafio a una criatura y 2 puntos de dafio al controlador de esa criatura, en vez de
eso, ese hechizo haré 4 puntos de dafio a cada uno.

e Si obtienes varios {E} al mismo tiempo, la Ultima habilidad de la Revuelta del éter se disparara una sola
vez. Cuando la habilidad disparada se resuelva, hara una cantidad de dafio al objetivo igual a la cantidad de
{E} que hayas obtenido.

e Siun efecto te indica que obtengas uno o mas {E} y luego te permite gastar {E}, la Gltima habilidad de la
Revuelta del éter vera la cantidad de {E} que has obtenido. No importa cuantos {E} gastes después de eso.

Rinoceronte de carga orgulloso

{2ZHw}

Criatura — Rinoceronte

3/3

Cuando el Rinoceronte de carga orgulloso entre al campo
de batalla, elige uno:

* Pon un contador de escudo sobre el permanente
objetivo. (Si fuera a recibir dafio o a ser destruido, en
vez de eso, remueve un contador de escudo de él.)

* Prolifera. (Elige cualquier cantidad de permanentes y/o
jugadores y luego pon sobre cada uno un contador de
cada tipo que ya tenga.)

e Los contadores de escudo no evitan que los jugadores sacrifiquen criaturas.

e Remover un contador de escudo cuando un permanente fuera a recibir dafio o a ser destruido no es lo
mismo que regenerar ese permanente.



Si un permanente que fuera a recibir dafio tiene mas de un contador de escudo sobre €l, se previene ese
dafio y solo se remueve un contador de escudo.

Si un permanente con un contador de escudo sobre él recibe dafio que no se puede prevenir, se hara ese
dafio y se removerd un contador de escudo igualmente.

Una criatura con un contador de escudo sobre ella puede ser destruida igualmente por acciones basadas en
estado si tiene una cantidad de dafio marcado sobre ella igual a su resistencia o si recibié dafio que no se
puede prevenir de una fuente con la habilidad de toque mortal.

“Escudo” no es una habilidad que tengan las criaturas y los contadores de escudo no son contadores de
palabra clave. Si una criatura con un contador de escudo pierde sus habilidades, el contador de escudo la
seguira protegiendo de forma normal.

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

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

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

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

Ritual de nacimiento

{1HG}

Encantamiento

Al comienzo de tu paso final, si controlas una criatura,
mira las siete primeras cartas de tu biblioteca. Luego
puedes sacrificar una criatura. Si lo haces, puedes poner
en el campo de batalla una carta de criatura con valor de
manéa de X o menos de entre esas cartas, donde X es 1
maés el valor de mana de la criatura sacrificada. Pon el
resto en el fondo de tu biblioteca en un orden aleatorio.

La habilidad del Ritual de nacimiento verifica si controlas una criatura al comienzo de tu paso final. Si no
es asi, la habilidad no se disparara.

Si la habilidad del Ritual de nacimiento se dispara, pero no controlas ninguna criatura cuando intente
resolverse, la habilidad no hara nada.

Usa el valor de mana de la criatura sacrificada tal y como existi6 por Gltima vez en el campo de batalla para
determinar el valor de X.

Si una de las cartas de criatura mostradas tiene {X} en su coste de mana, X es 0 al determinar el valor de
mana de esa carta.




Rompedor de la creacién

{6HCHC}

Criatura — Eldrazi

8/4

Cuando lances este hechizo, ganas 1 vida por cada
permanente incoloro que controlas.

Antimaleficio contra cada color.

Aniquilador 2. (Siempre que esta criatura ataque, el
jugador defensor sacrifica dos permanentes.)

e La habilidad disparada del Rompedor de la creacion se resolvera antes que el Rompedor de la creacion. Si
el Rompedor de la creacidn es contrarrestado o deja la pila en respuesta a esa habilidad disparada, la
habilidad disparada se resolvera con normalidad.

Rompefilas eldrazi

{1HCKR}

Criatura — Eldrazi

3/3

Vacio. (Esta carta no tiene ningun color.)

Arrolla.

Al comienzo del combate en tu turno, la criatura objetivo
que controlas gana la habilidad de prisa y obtiene +X/+0
hasta el final del turno, donde X es la cantidad de Eldrazi
que controlas.

e Elvalor de X solo se calcula una vez, en cuanto se resuelve la tltima habilidad del Rompefilas eldrazi.

Rosheen, profeta rugidora

{ZHRHG}

Criatura legendaria — Chaman gigante

4/4

Cuando Rosheen, profeta rugidora entre al campo de
batalla, muele seis cartas. Puedes poner en tu mano una
carta con {X} en su coste de mana de entre ellas.

{T}: Muestra cualquier cantidad de cartas con {X} en su
coste de mana en tu mano. Agrega {C}{C} por cada
carta mostrada de esta manera. Usa este mana solo para
costes que contengan {X}.

e  Puedes usar el mana generado con la ultima habilidad de Rosheen para cualquier parte de un coste que
contenga {X}. No tienes la obligacion de usarlo solo en la parte de {X}.

e No tienes por qué usar todo el mana generado con la Gltima habilidad de Rosheen en el mismo coste.

e Puedes usar el mana generado con la Gltima habilidad de Rosheen en cualquier coste que pagues que
incluya {X}, incluyendo los costes de mana de los hechizos, los costes de activacion e incluso los costes
por acciones especiales (como los de metamorfosis). Cualquier momento en el que pagues mana se trata de
un coste.

o Un “coste que contenga {X}” puede ser el coste total de un hechizo, el coste de una habilidad activada, un
coste de la habilidad de suspender o un coste que tienes que pagar como parte de la resolucion de un
hechizo o habilidad (como el de Condescender). El coste total de un hechizo incluye su coste de mana



(impreso en la esquina superior derecha) o su coste alternativo (como el de retrospectiva), asi como
cualquier coste adicional (como el de estimulo). Si es algo para lo que se puede usar mand, es un coste. Si
ese coste incluye el simbolo {X}, puedes usar el mana generado con Rosheen en ese coste.

Rueda del potencial

{2HR}

Conjuro

Obtienes {E}{E}{E} (tres contadores de energia) y
luego puedes pagar X {E}.

Cada jugador puede exiliar su mano y robar X cartas. Si
X es 7 0 mas, puedes jugar las cartas de las cuales eres
propietario exiliadas de esta manera hasta el final de tu
préximo turno.

e Comenzando por el jugador activo, los jugadores deciden y anuncian por orden de turno si quieren exiliar
su mano o no. Luego, todos los jugadores que elijan hacerlo exilian su mano y roban X cartas. Los
jugadores siguientes por orden de turno sabran si los jugadores anteriores exilian su mano, pero no podran
ver qué cartas exilian esos jugadores para decidir si quieren hacerlo también.

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

Sabia de lo desconocido

{1H{u}

Criatura — Hechicero humano

0/4

{T}: Agrega {C}. Usa este mand solo para lanzar un
hechizo incoloro o activar una habilidad.

o Puedes usar el mana generado con la habilidad activada de la Sabia de lo desconocido para activar
cualquier habilidad, no solo las habilidades de fuentes incoloras.

Secuestrador infernal

{3HR}

Criatura — Bribon diablo

3/3

Aprovechar. (Cuando esta criatura entre al campo de
batalla, puedes sacrificar una criatura.)

Cuando el Secuestrador infernal aproveche una criatura,
gana el control del artefacto o criatura objetivo hasta el
final del turno. Endereza ese permanente. Gana la
habilidad de prisa hasta el final del turno.

e Una criatura con la habilidad de aprovechar “aprovecha una criatura” cuando el controlador de la habilidad
de aprovechar sacrifica una criatura en cuanto esa habilidad se resuelve.

o Eliges si sacrificas una criatura 0 no y qué criatura sacrificas en cuanto la habilidad de aprovechar se
resuelve.



e  Puedes sacrificar la criatura con la habilidad de aprovechar si todavia esta en el campo de batalla. Esto hara
que su otra habilidad se dispare.

e Silacriatura con la habilidad de aprovechar no esta en el campo de batalla en cuanto la habilidad de
aprovechar se resuelve, no obtendras ninguna bonificacion de la criatura con la habilidad de aprovechar,
incluso si sacrificas una criatura. Como la criatura con la habilidad de aprovechar no esta en el campo de
batalla, su otra habilidad disparada no se disparara.

o No puedes sacrificar mas de una criatura con una sola habilidad de aprovechar.

e Puedes hacer objetivo a un artefacto o una criatura que ya controles (incluido el Secuestrador infernal) con
la Gltima habilidad del Secuestrador infernal solo para enderezar ese permanente y darle la habilidad de
prisa.

Seis

{2HG}

Criatura legendaria — Pueblo-arb6reo

2/4

Alcance.

Siempre que Seis ataque, muele tres cartas. Puedes poner
en tu mano una carta de tierra de entre ellas.

Mientras sea tu turno, las cartas de permanente que no
sean tierra de tu cementerio tienen la habilidad de
desandar. (Puedes lanzar las cartas de permanente desde
tu cementerio descartando una carta de tierra ademas de
pagar sus otros costes.)

e  Si se contrarresta un hechizo que lanzas con la habilidad de desandar, esa carta regresa a tu cementerio.
Puedes usar la habilidad de desandar para volver a lanzarla.

Seleccionador territorial

{4H{G}

Criatura — Eldrazi

7/5

Vacio. (Esta carta no tiene ningun color.)
Alcance.

Aterrizaje — Siempre que una tierra entre al campo de
batalla bajo tu control, mira la primera carta de tu
biblioteca. Si es una carta de criatura, puedes mostrarla y
ponerla en tu mano. Si no pones la carta en tu mano,
puedes ponerla en tu cementerio.

e No tienes que mostrar la carta aunque sea una carta de criatura. Puedes dejarla en la parte superior de tu
biblioteca o ponerla en tu cementerio.

Serenata del strix

{U}

Instantaneo

Contrarresta el hechizo de artefacto, criatura o
planeswalker objetivo. Su controlador crea una ficha de
criatura Ave azul 2/2 con la habilidad de volar.



La Serenata del strix puede hacer objetivo a un hechizo que no puede ser contrarrestado. Ese hechizo no
sera contrarrestado cuando la Serenata del strix se resuelva, pero su controlador obtendra una ficha de Ave
(esto no sucederd muy a menudo, pero cuando pase, sera un puntazo).

Shilgengar, sefior de la hambruna

{3H{BXB}

Criatura legendaria — Demonio anciano

6/6

Vuela.

Sacrificar otra criatura: Crea una ficha de Sangre. Si
sacrificaste un Angel de esta manera, en vez de eso, crea
una cantidad de fichas de Sangre igual a su resistencia.
{W/BHW/B}H{W/B}, sacrificar seis fichas de Sangre:
Regresa cada carta de criatura de tu cementerio al campo
de batalla con un contador de consumacion sobre ellas.
Esas criaturas son Vampiros ademés de sus otros tipos.

Si sacrificaste un Angel para pagar el coste de la segunda habilidad de Shilgengar, usa la resistencia de ese
Angel tal y como existid por Gltima vez en el campo de batalla para determinar cuantas fichas de Sangre se
crean.

Los contadores de consumacion funcionan con cualquier permanente, no solo con criaturas. Si un
permanente con un contador de consumacidn sobre él fuera a ir a un cementerio desde el campo de batalla,
en vez de eso, lo exilias.

Los contadores de consumacion no impiden que los permanentes vayan desde el campo de batalla a zonas
que no sean el cementerio. Por ejemplo, si un permanente con un contador de consumacion sobre él fuera a
ir a la mano de su propietario desde el campo de batalla, lo hace con normalidad.

Los contadores de consumacion no son contadores de palabra clave ni otorgan habilidades a los
permanentes sobre los que estan. Si ese permanente pierde sus habilidades y luego fuera a iraun
cementerio, deberd ir al exilio igualmente.

Varios contadores de consumacion sobre un Unico permanente son redundantes.

Sirviente siniestro

{3HB}

Criatura — Brujo zombie

3/2

Amenaza.

Cuando el Sirviente siniestro entre al campo de batalla,
busca en tu biblioteca una carta con valor de mana menor
o0 igual que tu devocidn al negro, muéstrala, ponla en tu
mano Y luego baraja. Pierdes 3 vidas. (Cada {B} en los
costes de mana de los permanentes que controlas cuenta
para tu devocion al negro.)

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

Los simbolos de mané incoloro y genérico ({C}, {0}, {1}, {2}, {X}, etcétera) de los costes de mana de los
permanentes que controlas no cuentan para tu devocion a cualquier color.



Los simbolos de mana de las cajas de texto de los permanentes que controlas no cuentan para tu devocion a
cualquier color.

Los simbolos de mana hibrido, los simbolos de mand hibrido monocolores y los simbolos de mana
pirexiano si cuentan para tu devocion a su(s) color(es).

Cuenta la cantidad de simbolos de mana negro entre los costes de mana de los permanentes que controlas
en cuanto se resuelve la habilidad disparada del Sirviente siniestro para determinar tu devocion al negro. Si
el Sirviente siniestro todavia est4 en el campo de batalla en ese momento, se incluira en la cuenta.

Si pones un Aura sobre un permanente de un oponente, sigues teniendo el control del Aura y los simbolos
de mané en su coste de mana cuentan para tu devocion. Asimismo, si conviertes a un oponente en el
protector de un Asedio que controlas, los simbolos de mana en el coste de mana de esa batalla cuentan para
tu devocion.

Slit grabado

{14B}

Criatura artefacto — Slit pirexiano

11

Amenaza.

Siempre que el Slit grabado haga dafio de combate a un
jugador, pon un contador +1/+1 sobre él. Cuando lo
hagas, puedes remover un contador de otro permanente u
oponente objetivo.

No eliges un objetivo para la Gltima habilidad del Slit grabado cuando se dispara. En vez de eso, se dispara
una segunda habilidad “reflexiva” cuando pones un contador +1/+1 sobre el Slit grabado 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.

Si hay mas de un tipo de contador sobre el permanente u oponente objetivo, el controlador del Slit grabado
elige qué contador remueve.

En el caso de que pongas més de un contador +1/+1 sobre el Slit grabado con su ltima habilidad (por
ejemplo, debido al efecto de la Temporada duplicadora), la habilidad reflexiva se disparara una vez por
cada contador +1/+1 que pusieras de esta manera.

Sombra del Segundo Sol

{4HUHU}

Encantamiento — Aura

Encantar jugador.

Al comienzo de la fase principal poscombate del jugador
encantado, hay una fase inicial adicional después de esta
fase. (El paso final ocurre después de los pasos
adicionales de enderezar, mantenimiento y robar.)

La fase inicial adicional del jugador encantado sera muy parecida a su fase inicial normal. Durante el paso
de enderezar, los permanentes entraran en fase o saldran de fase seglin corresponda y enderezara sus
permanentes girados. Cualquier cosa que controle que se dispare “al comienzo de tu mantenimiento” o algo
parecido se disparara durante su paso de mantenimiento y, finalmente, robard una carta para su paso de
robar.



La fase inicial adicional ocurre enteramente durante el turno actual. Todos los efectos que duren “hasta tu
proximo turno” o algo similar no expiraran solo porque tenga una fase inicial adicional.

Después de la fase inicial adicional, el juego pasa a la fase de finalizacion (a menos que algo afiadiera
incluso mas fases; ver méas abajo).

Si se agregan varias fases al mismo momento de tu turno, la fase creada méas recientemente ocurre primero.
Por ejemplo, supdn que te encanta la Sombra del Segundo Sol y su habilidad se dispara durante tu fase
principal poscombate. Después, durante esa misma fase principal, otro efecto te proporciona una fase de
combate adicional después de esta fase principal. EI combate adicional ocurrira primero, seguido por la fase
inicial adicional.

Incluso si el jugador encantado no ataca con ninguna criatura durante el combate, igualmente obtendra una
fase principal poscombate y la habilidad de la Sombra del Segundo Sol se seguira disparando.

Si por algin motivo el jugador encantado tiene mas de dos fases principales en un turno, cada fase principal
distinta de la primera es una fase principal poscombate, y la habilidad de la Sombra del Segundo Sol se
disparara al comienzo de cada una de ellas.

Sorin de la casa Markov

{14{B}

Criatura legendaria — Noble humano

1/4

Vinculo vital.

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

Al comienzo de tu fase principal poscombate, si ganaste
3 0 més vidas este turno, exilia a Sorin de la casa Markov
y luego regrésalo al campo de batalla transformado bajo
el control de su propietario.

I

Sorin, neonato voraz

Planeswalker legendario — Sorin

3

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

+2: Crea una ficha de Comida.

—1: Sorin, neonato voraz hace una cantidad de dafio igual
a la cantidad de vidas que ganaste este turno a cualquier
objetivo.

—6: Gana el control de la criatura objetivo. Se convierte
en un Vampiro ademas de sus otros tipos. Pon un
contador de vinculo vital sobre ella si controlas un
permanente blanco que no sea esa criatura o Sorin,
neonato voraz.

En algunos casos poco habituales, un hechizo o habilidad puede hacer que Sorin de la casa Markov se
transforme mientras es una criatura (cara frontal boca arriba) en el campo de batalla. Si esto ocurre, Sorin,
neonato voraz no tendra ningun contador de lealtad sobre €l y por consiguiente ira al cementerio de su
propietario.

Puedes activar una de las habilidades de lealtad de Sorin de la casa Markov el turno en que entra al campo
de batalla. Sin embargo, solo puedes hacerlo durante una de tus fases principales cuando la pila esté vacia.



Por ejemplo, si controlas otro permanente con una habilidad que se dispara al comienzo de tu fase principal
poscombate y esa habilidad esta en la pila debajo de la dltima habilidad de Sorin de la casa Markov, tu
oponente tendra la oportunidad de remover a Sorin, neonato voraz antes de que puedas activar una de sus
habilidades.

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

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

La habilidad de extorsionar no hace objetivo a ningun jugador.

Sorin de la casa Markov no tiene por qué estar en el campo de batalla cuando ganas las vidas. Por ejemplo,
si ganaste 3 0 mas vidas durante tu mantenimiento y lanzaste a Sorin de la casa Markov durante tu primera
fase principal, su Ultima habilidad se disparara al comienzo de tu fase principal poscombate.

La altima habilidad de Sorin de la casa Markov se disparara solo una vez durante tu fase principal
poscombate, sin importar cuantas vidas ganaste este turno. Sin embargo, si no ganaste ninguna vida este
turno en cuanto empiece tu fase principal poscombate, la habilidad no se disparara. No es posible ganar
vidas durante tu fase principal poscombate a tiempo para que se dispare la habilidad.

La segunda habilidad de lealtad de Sorin, neonato voraz cuenta la cantidad total de vidas ganadas, sin tener
en cuenta las vidas que perdiste durante ese turno. Por ejemplo, si ganaste 3 vidas y perdiste 3 vidas antes
en el turno, Sorin, neonato voraz hara 3 puntos de dafio al objetivo.

El efecto de control creado por la Gltima habilidad de Sorin, neonato voraz dura indefinidamente. No
desaparece durante el paso de limpieza ni si Sorin, neonato voraz deja el campo de batalla.

Sumir en el sopor

{1HUHU}

Instantaneo

Regresa el hechizo o permanente que no sea tierra
objetivo que controla un oponente a la mano de su
propietario.

I

Manantiales soporiferos

Tierra

En cuanto los Manantiales soporiferos entren al campo
de batalla, puedes pagar 3 vidas. Si no lo haces, entran al
campo de batalla girados.

{T}: Agrega {U}.

Si un hechizo regresa a la mano de su propietario, es removido de la pila 'y por lo tanto no se resolvera. El
hechizo no es contrarrestado; simplemente, ya no existe. Esto funciona incluso contra un hechizo que no
puede ser contrarrestado.

Si una copia de un hechizo regresa a la mano de su propietario, se mueve a ese lugar y luego deja de existir
como una accién basada en estado. No puede volver a lanzarse.




Tamiyo conoce al Circulo de crdnicas

{1KU}

Encantamiento — Saga

(En cuanto esta Saga entre y después de tu paso de
robar, agrega un contador de sabiduria. Sacrificala
después de I11.)

| — Hasta tu préximo turno, siempre que una criatura te
ataque a ti 0 a un planeswalker que controlas, obtiene -
2/-0 hasta el final del turno.

Il — Descarta cualquier cantidad de cartas y luego
investiga dos veces por cada carta descartada de esta
manera.

111 — Baraja hasta tres cartas objetivo de tu cementerio
en tu biblioteca.

Si se te pide que investigues varias veces, esas acciones son secuenciales, por lo que crearas esa misma
cantidad de fichas de Pista una por una.

Tamiyo, estudiante inquisitiva

{U}

Criatura legendaria — Hechicero pueblo-lunar

0/3

Vuela.

Siempre que Tamiyo, estudiante inquisitiva ataque,
investiga. (Crea una ficha de Pista. Es un artefacto con
“{2}, sacrificar este artefacto: Roba una carta’.)
Cuando robes tu tercera carta en un turno, exilia a
Tamiyo y luego regrésala al campo de batalla
transformada bajo el control de su propietario.

I

Tamiyo, erudita experimentada

Planeswalker legendario — Tamiyo

2

+2: Hasta tu préximo turno, siempre que una criatura te
ataque a ti 0 a un planeswalker que controlas, obtiene -
1/-0 hasta el final del turno.

—3: Regresa la carta de instantaneo o de conjuro objetivo
de tu cementerio a tu mano. Si es una carta verde, agrega
un mana de cualquier color.

—7: Roba una cantidad de cartas igual a la mitad de la
cantidad de cartas en tu biblioteca, redondeando hacia
arriba. Obtienes un emblema con “Tu mano no tiene
tamafilo maximo”.

En algunos casos poco habituales, un hechizo o habilidad puede hacer que Tamiyo, estudiante inquisitiva se
transforme mientras es una criatura (cara frontal boca arriba) en el campo de batalla. Si esto ocurre,
Tamiyo, erudita experimentada no tendra ningln contador de lealtad sobre ella y por consiguiente ira al
cementerio de su propietario.

Puedes activar una de las habilidades de lealtad de Tamiyo, erudita experimentada el turno en que entra al
campo de batalla. Sin embargo, solo puedes hacerlo durante una de tus fases principales cuando la pila esté
vacia. Por ejemplo, si Tamiyo, erudita experimentada entra al campo de batalla durante el combate, tu
oponente tendra una oportunidad de removerla antes de que puedas activar una de sus habilidades.



e  Si varios efectos modifican tu tamafio de mano, aplicalos por orden de llegada. Por ejemplo, si pones la
Necrodominacion (un encantamiento que dice que tu tamafio maximo de mano es de cinco) en el campo de
batalla y luego activas la dltima habilidad de Tamiyo, erudita experimentada, tu mano no tendra tamafio
maximo. Sin embargo, si el emblema de la Gltima habilidad de Tamiyo, erudita experimentada se cre6 antes
de que pusieras la Necrodominacién en el campo de batalla, tu tamafio maximo de mano seria de cinco.

Tejesombras horrible

{1H{UKXB}

Criatura — Horror

2/3

Vinculo vital.

Siempre que el Tejesombras horrible ataque, puedes
robar una cantidad de cartas igual a su fuerza. Si lo
haces, descarta esa misma cantidad de cartas.

e Lacantidad de cartas que descartas es igual a la fuerza del Tejesombras horrible en el momento en que
decides robar cartas, incluso si otro efecto ha cambiado la cantidad de cartas que robaste o en el caso poco
habitual de que la fuerza del Tejesombras horrible haya cambiado desde que elegiste robar cartas.

Tributo caritativo

(LW}

Encantamiento

Cuesta {1} més lanzar hechizos que no sean criatura.
Siempre que un jugador lance un hechizo que no sea
criatura, pon un contador de coleccion sobre el Tributo
caritativo. Luego, si hay tres 0 mas contadores de
coleccion sobre él, sacrificalo. Si lo haces, roba una carta
y luego puedes buscar en tu biblioteca una carta de
Llanura, ponerla en el campo de batalla girada y luego
barajar.

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 habilidad disparada del Tributo caritativo se resolvera antes que el hechizo que hizo que se disparara. La
habilidad se resolvera incluso si ese hechizo es contrarrestado o deja la pila.

o Enel caso poco habitual de que el jugador que controlaba el Tributo caritativo cuando se disparo su Gltima
habilidad no lo controla cuando se resuelve, ese jugador no podra sacrificar el Tributo caritativo aunque
tenga tres 0 mas contadores de coleccién sobre él.




Ulamog, el Profanador

{10}

Criatura legendaria — Eldrazi

717

Cuando lances este hechizo, el oponente objetivo exilia
la primera mitad de su biblioteca, redondeando hacia
arriba.

Rebatir—Sacrificar dos permanentes.

Ulamog, el Profanador entra al campo de batalla con una
cantidad de contadores +1/+1 sobre él igual al mayor
valor de mana entre las cartas en el exilio.

Ulamog tiene la habilidad de aniquilador X, donde X es
la cantidad de contadores +1/+1 sobre él.

e Ulamog, el Profanador recibi6 una actualizacién menor para aclarar que el objetivo de la primera habilidad
exilia la primera mitad de su biblioteca. El texto de Oracle actualizado aparece arriba.

e La primera habilidad de Ulamog, el Profanador se resolvera antes que Ulamog. Si Ulamog es
contrarrestado o deja la pila en respuesta a esa habilidad disparada, la habilidad disparada se resolvera con
normalidad.

o Si Ulamog entra al campo de batalla directamente desde el exilio, se fijara en si mismo al determinar qué
carta tiene el mayor valor de mana entre las cartas en el exilio. Si es Ulamog, lo cual es probable, entrara
con diez contadores +1/+1 sobre él.

e Usa la cantidad de contadores +1/+1 sobre Ulamog en cuanto se resuelva su habilidad de aniquilador para
determinar cuantos permanentes debe sacrificar el jugador defensor.

Ultimo respiro

{1H{BHB}

Instantaneo

Destruye la criatura o planeswalker objetivo. Ganas 1
vida por cada uno de sus colores.

o Si el objetivo es una criatura o planeswalker incoloros, no ganaras ninguna vida.

Umbra de ledn

{GHG}

Encantamiento — Aura

Encantar criatura modificada. (Las Auras que controla su
controlador, los Equipos y los contadores son
modificaciones.)

La criatura encantada obtiene +3/+3 y tiene las
habilidades de vigilancia y alcance.

Armadura umbra. (Si la criatura encantada fuera a ser
destruida, en vez de eso, remueve todo el dafio de ellay
destruye esta Aura.)

e LaUmbrade ledn no puede anexarse a una criatura a menos que esa criatura ya esté modificada.

e Siunacopia de la Umbra de ledn que controlas esta anexada a una criatura que controlas, esa criatura
continuara siendo una “criatura modificada” mientras la Umbra de ledn se mantenga anexada a ella, sin
importar si tiene otras Auras que controlas, Equipos anexados a ella o contadores sobre ella. Sin embargo,



si una Umbra de ledn que controlas esta anexada a una criatura que no controlas y esa criatura no tiene
ninguna Aura anexada a ella que controle el controlador de esa criatura, ningin Equipo anexado a ella ni
ningun contador sobre ella, la Umbra de le6n se pondra en el cementerio de su propietario, dado que estara
anexada a un objeto ilegal, la préxima vez que se lleven a cabo acciones basadas en estado.

Umbra de perro

{1HwW}

Encantamiento — Aura

Destello.

Encantar criatura.

Mientras otro jugador controle la criatura encantada, no
puede atacar ni bloquear. De lo contrario, la Umbra de
perro tiene la habilidad de armadura umbra. (Si la
criatura encantada fuera a ser destruida, en vez de eso,
remueve todo el dafio de ella y destruye esta Aura.)

La Umbra de perro comprueba continuamente si el controlador de la criatura encantada es un jugador
distinto al controlador de la Umbra de perro. Si cualquier permanente cambia de controlador, puede que el
efecto cambie.

Anexar la Umbra de perro a una criatura que controla otro jugador que ya esta atacando o bloqueando no la
removeré del combate.

Unicornio nativo de Nyx

{1H{w}

Criatura encantamiento — Unicornio

2/2

Concesion {3H{W}. (Si lanzas esta carta pagando su
coste de concesidn, es un hechizo de Aura con encantar
criatura. Se convierte en una criatura de nuevo si no esta
anexada.)

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

La criatura encantada obtiene +2/+2 y tiene la habilidad
de mentor.

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

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

Si una criatura con la habilidad de mentor deja el campo de batalla mientras la habilidad de mentor esta en
la pila, usa su fuerza tal como existi6 por Gltima vez en el campo de batalla para determinar si la criatura
objetivo tiene menos fuerza.




Vampira bebesuerios

{14B}

Criatura — Vampiro
2/1

Vinculo vital.

{1}{B}: Adaptar 1. (Si esta criatura no tiene contadores
+1/+1 sobre ella, pon un contador +1/+1 sobre ella.)
Siempre que uno o méas contadores +1/+1 se pongan
sobre la Vampira bebesuefios, gana la habilidad de
amenaza hasta el final del turno.

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

e Cuando la Vampira bebesuefios sea bloqueada por una criatura, que gane la habilidad de amenaza poniendo
uno o mas contadores +1/+1 sobre ella no hara que deje de estar bloqueada.

Vanguardia de los titanes

{8HRHG}

Criatura — Eldrazi

5/5

Vacio. (Esta carta no tiene ningun color.)

Cuando lances este hechizo y siempre que la Vanguardia
de los titanes ataque, pon un contador +1/+1 sobre cada
criatura incolora que controlas.

Arrolla.

e Cuando lances la Vanguardia de los titanes, su habilidad disparada se resolvera antes que la Vanguardia de
los titanes. Si la VVanguardia de los titanes es contrarrestada o deja la pila en respuesta a esa habilidad
disparada, la habilidad disparada se resolvera con normalidad.

e Yaque la habilidad disparada de la VVanguardia de los titanes se resuelve antes que la Vanguardia de los
titanes, no estara en el campo de batalla cuando esa habilidad se resuelva y no recibira un contador +1/+1.

Vislumbrar lo imposible

{2H{R}

Conjuro

Exilia las tres primeras cartas de tu biblioteca. Puedes
jugar esas cartas este turno. Al comienzo del proximo
paso final, si algunas de esas cartas permanecen
exiliadas, ponlas en tu cementerio y luego crea una ficha
de criatura Engendro Eldrazi incolora 0/1 por cada carta
que haya ido al cementerio de esta manera. Esas fichas
tienen “Sacrificar esta criatura: Agrega {C}”.

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

e Solo las cartas que permanecen en el exilio se ponen en tu cementerio. Por ejemplo, un hechizo de
permanente lanzado de esta manera permanecera en el campo de batalla.




Vortice monstruoso

{(3HG}

Encantamiento

Siempre que lances un hechizo de criatura con fuerza de
5 0 més, descubre X, donde X es el valor de mané de ese
hechizo. (Exilia cartas de la parte superior de tu
biblioteca hasta que exilies una carta que no sea tierra
con ese valor de mana o menos. Lanzala sin pagar su
coste de mand o ponla en tu mano. Pon el resto en el
fondo en un orden aleatorio.)

El valor de mana de un hechizo solo se determina por su coste de mana. Ignora todos los costes
alternativos, costes adicionales, incrementos de coste y reducciones de coste.

Cuando descubres, debes exiliar cartas. La Gnica parte opcional de la habilidad es si lanzas la carta exiliada
o si la pones en tu mano.

Exilias las cartas boca arriba. Todos los jugadores pueden verlas.

Si lanzas un hechizo “sin pagar su coste de mana”, no puedes elegir lanzarlo pagando sus costes
alternativos. No obstante, puedes pagar costes adicionales. Si el hechizo tiene costes adicionales
obligatorios, debes pagarlos para lanzarlo.

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

Si no puedes lanzar la carta descubierta (quiza porque no hay objetivos legales para el hechizo), la pones en
tu mano.

Es posible que algunos hechizos y habilidades que hacen que descubras requieran objetivos. Si cada
objetivo elegido es un objetivo ilegal en cuanto ese hechizo o habilidad intente resolverse, no se resolverd y
no descubriras.

El valor de mana de una carta partida se determina por el coste de mana combinado de sus dos mitades. Si
la habilidad de descubrir te permite lanzar una carta partida, puedes lanzar cualquiera de las dos mitades
(siempre que su valor de mana sea menor o igual que el valor de descubrir del efecto), pero no ambas.

Si descubres una carta de aventurero, una carta partida o una carta de dos caras modal, segun el valor de
descubrir del efecto, podras lanzar esa carta con cualquier conjunto de caracteristicas. Por ejemplo, si
descubres 4 y muestras la Giganta galvanica (una carta de aventurero de Las tierras salvajes de Eldraine
con un valor de mand de 4), podrias lanzar la Giganta galvanica, pero no Leer la tormenta (su Aventura,
que tiene un valor de mana de 7). Si descubres 7 y muestras la Giganta galvanica, puedes lanzar la Giganta
galvénica o Leer la tormenta.

Wombat maldito

{BHG}

Criatura — Wombat pesadilla

2/3

{2H{B}HG}: Adaptar 2. (Si esta criatura no tiene
contadores +1/+1 sobre ella, pon dos contadores +1/+1
sobre ella.)

Los permanentes que controlas tienen “Siempre que se
pongan uno o méas contadores +1/+1 sobre este
permanente, pon un contador +1/+1 adicional sobre él.
Esta habilidad solo se dispara una vez por turno”.



La Gltima habilidad del Wombat maldito le otorga una habilidad disparada a si mismo y a otros
permanentes que controlas, incluso si esos permanentes no tienen fuerza o resistencia.

Si otro permanente fuera a entrar al campo de batalla bajo tu control con uno o0 mas contadores +1/+1 sobre
él, la habilidad que el Wombat maldito otorga a ese permanente se disparara cuando ese permanente entre
al campo de batalla.

Si el Wombat maldito deja el campo de batalla mientras sigue en la pila un hechizo o una habilidad que
fuera a poner uno 0 més contadores +1/+1 sobre uno 0 mas permanentes que controlas, el Wombat maldito
no otorgara la habilidad adicional a esos permanentes cuando esos contadores fueran a ponerse sobre ellos,
por lo que la habilidad adicional no se dispara.

Si el Wombat maldito deja el campo de batalla mientras una o méas habilidades disparadas generadas por la
habilidad que él otorga siguen en la pila, esas habilidades seguiran resolviéndose con normalidad y pondran
contadores +1/+1 adicionales sobre los permanentes correspondientes.

Si controlas varias copias del Wombat maldito, cada permanente que controles tendra esa misma cantidad
de copias de la habilidad otorgada. Estas habilidades no son redundantes. Por ejemplo, si controlas dos
copias del Wombat maldito, ninguna de ellas con contadores +1/+1 sobre ellas, y entonces activas la
habilidad de adaptar en una de ellas, pondras dos contadores +1/+1 sobre ese Wombat maldito y luego se
dispararan cada una de las habilidades disparadas otorgadas. Cuando esas habilidades se resuelvan, cada
una pondra un contador +1/+1 adicional sobre ese Wombat maldito. Dado que esas habilidades solo se
disparan una vez por turno, los contadores adicionales no haran que las habilidades se disparen més en ese
turno (jmecachis!).

Si el Wombat maldito deja el campo de batalla y regresa al campo de batalla en el mismo turno o si una
copia del Wombat maldito lo deja y aparece otra copia del Wombat maldito, la habilidad otorgada por la
anterior copia del Wombat maldito es distinta a la habilidad otorgada por la nueva copia. Esto significa que
un permanente que ya tenga un contador +1/+1 adicional de la habilidad disparada otorgada anteriormente
podria recibir otro contador +1/+1 adicional de la nueva habilidad disparada otorgada si se ponen mas
contadores +1/+1 sobre ella durante ese turno.

Yermos nevados
Tierra basica nevada

{T}: Agrega {C}.

Como los Yermos nevados son una tierra basica, puedes incluir tantos como quieras en tus mazos de
Construido.

En los eventos de Limitado (incluidos Mazo Cerrado y Booster Draft), los Yermos nevados deben estar en
tu reserva de cartas para poder incluirlos en tu mazo. No puedes afiadir los Yermos nevados a tu reserva de
cartas de la misma manera que afiades otras tierras basicas.

Los Yermos no son un tipo de tierra. Si algo te pide que nombres un tipo de tierra, no puedes elegir los
Yermos.

Nevado es un supertipo, no un tipo de carta. No tiene significado de reglas ni funcidn por si mismo, pero
hay hechizos y habilidades que pueden referirse a él.




Zangano propagador

{1XG}

Criatura — Zangano eldrazi

2/2

Vacio. (Esta carta no tiene ningun color.)

Las fichas de criatura que controlas tienen la habilidad de
evolucionar. (Tienen “Siempre que una criatura entre al
campo de batalla bajo tu control, si su fuerza o su
resistencia es mayor que la de esta ficha, pon un
contador +1/+1 sobre esta ficha”. Ven que esta criatura
entra.)

{3H{G}: Crea una ficha de criatura Engendro Eldrazi
incolora 0/1 con “Sacrificar esta criatura: Agrega {C}”.

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

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

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

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

e  Sivarias criaturas entran al campo de batalla al mismo tiempo, la habilidad de evolucionar puede dispararse
varias veces, pero la comparacion de estadisticas tendra lugar cada vez que una de esas habilidades intente
resolverse. Por ejemplo, si controlas una criatura 2/2 con la habilidad de evolucionar y dos criaturas 3/3
entran al campo de batalla, la habilidad de evolucionar se disparara dos veces. La primera habilidad se
resolverd y pondra un contador +1/+1 sobre la criatura con la habilidad de evolucionar. Cuando la segunda
habilidad intenta resolverse, ni la fuerza ni la resistencia de la criatura nueva es mayor que la de la criatura
con la habilidad de evolucionar, asi que la habilidad no hace nada.

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

e Varias copias de la habilidad de evolucionar se disparan por separado y, como en el punto anterior, la
comparacion de estadisticas para cada una tiene lugar de forma independiente cuando intentan resolverse.

NOTAS DE CARTAS ESPECIFICAS DE REIMPRESIONES NUEVAS EN MODERN
DE HORIZONTES DE MODERN 3:



Altisaurio molesto

{SHGHG}

Criatura — Dinosaurio

6/5

Alcance, arrolla.

Cascada. (Cuando lances este hechizo, exilia cartas de la
parte superior de tu biblioteca hasta que exilies una
carta que no sea tierra y que cueste menos. Puedes
lanzarla sin pagar su coste de mana. Pon las cartas
exiliadas en el fondo en un orden aleatorio.)

El valor de mana de un hechizo solo se determina por su coste de mana. Ignora todos los costes
alternativos, costes adicionales, incrementos de coste y reducciones de coste.

La habilidad de cascada se dispara cuando lanzas el hechizo, lo que significa que se resuelve antes que ese
hechizo. Si terminas lanzando la carta exiliada, ird a la pila encima del hechizo con la habilidad de cascada.

Cuando la habilidad de cascada se resuelva, debes exiliar cartas. La Unica parte opcional de la habilidad es
si lanzas o no la Ultima carta exiliada.

Si se contrarresta un hechizo con la habilidad de cascada, la habilidad se resuelve de forma normal.
Exilias las cartas boca arriba. Todos los jugadores pueden verlas.

Si lanzas una carta “sin pagar su coste de mana”, no puedes elegir lanzarla pagando sus costes alternativos.
No obstante, puedes pagar costes adicionales. Si la carta tiene costes adicionales obligatorios, debes
pagarlos para lanzarla.

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

Debido a un cambio de 2021 en las reglas de la habilidad de cascada, no solo dejas de exiliar cartas si
exilias una carta que no sea tierra con valor de mana menor que el hechizo con la habilidad de cascada, sino
que el hechizo resultante que lanzas también debe tener un valor de mana menor. Anteriormente, en los
casos en que el valor de mana de una carta diferia del hechizo resultante, como en el caso de algunas cartas
de dos caras modales o cartas con una Aventura, podias lanzar un hechizo con un valor de mana mayor que
la carta exiliada.

El valor de mand de una carta partida se determina por el coste de mand combinado de sus dos mitades. Si
la habilidad de cascada te permite lanzar una carta partida, puedes lanzar cualquier mitad, pero no ambas.

Analisis profundo

{3HU}

Conjuro

El jugador objetivo roba dos cartas.
Retrospectiva—{1}{U}, pagar 3 vidas. (Puedes lanzar
esta carta desde tu cementerio pagando su coste de
retrospectiva. Luego exiliala.)

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

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



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 mand del hechizo solo se determina por su coste de mana, al margen del coste total para
lanzarlo.

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

Breya, modeladora de eterium

{WHUHBHR}

Criatura artefacto legendaria — Humano

4/4

Cuando Breya, modeladora de eterium entre al campo de
batalla, crea dos fichas de criatura artefacto Téptero
azules 1/1 con la habilidad de volar.

{2}, sacrificar dos artefactos: Elige uno:

* Breya hace 3 puntos de dafio al jugador o planeswalker
objetivo.

* La criatura objetivo obtiene -4/-4 hasta el final del
turno.

* Ganas 5 vidas.

e Breya puede ser uno de los dos artefactos sacrificados para pagar el coste de su ultima habilidad.

Canto de Orim

{w}

Instantaneo

Estimulo {W?}. (Puedes pagar {W} adicional al lanzar
este hechizo.)

El jugador objetivo no puede lanzar hechizos este turno.
Si este hechizo fue estimulado, las criaturas no pueden
atacar este turno.

e El Canto de Orim no afectaré a los hechizos que tus oponentes hayan lanzado antes de que lances el Canto
de Orim, incluidos los hechizos que siguen en la pila. EI Canto de Orim tampoco impedira que tus
oponentes lancen hechizos después de que hayas lanzado el Canto de Orim pero antes de que se resuelva.

e Ademas, el Canto de Orim tampoco afectara a las criaturas que ya estén atacando. No las remueve del
combate.

e El oponente objetivo sigue pudiendo activar habilidades, incluidas las habilidades de las cartas en su mano
(como ciclo). Sus habilidades disparadas funcionan de forma normal, todavia pueden jugar tierras, etcétera.

e Un jugador que no pueda lanzar un hechizo no puede suspender una carta.




Conjuradora distinguida

{IX{w}

Criatura — Hechicero humano

1/2

Siempre que otra criatura entre al campo de batalla bajo
tu control, ganas 1 vida.

{43{W3}, {T}: Exilia otra criatura objetivo que controlas
yluego regrésala al campo de batalla bajo el control de su
propietario.

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

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

La primera habilidad de la Conjuradora distinguida se dispara siempre que cualquier criatura que no sea
ella misma entre al campo de batalla bajo tu control, incluidas las regresadas por su Gltima habilidad.

Decreto de justicia

{XHXHZHWHW}

Conjuro

Crea X fichas de criatura Angel blancas 4/4 con la
habilidad de volar.

Ciclo {2}{W}. ({2{W}, descartar esta carta: Roba una
carta.)

Cuando actives la habilidad de ciclo del Decreto de
justicia, puedes pagar {X}. Si lo haces, crea X fichas de
criatura Soldado blancas 1/1.

{XH{X} en el coste de mana significa que tienes que pagar X dos veces. Si quieres que X sea 3, pagas
{8HW}H{W} para lanzar el Decreto de justicia.

Cuando activas la habilidad de ciclo de esta carta, primero la habilidad de ciclo va a la pila 'y luego la
habilidad disparada va a la pila encima de ella. La habilidad disparada se resolvera antes de que robes una
carta por la habilidad de ciclo.

La habilidad de ciclo y la habilidad disparada estan separadas. Si la habilidad disparada no se resuelve (por
ejemplo, debido a que fue contrarrestada), la habilidad de ciclo se resolveré igualmente y robarés una carta.

Diluvio téxico

{2H{B}

Conjuro

Como coste adicional para lanzar este hechizo, paga X
vidas.

Todas las criaturas obtienen -X/-X hasta el final del
turno.

Si lanzas el Diluvio téxico sin pagar su coste de mana, seguiras teniendo que elegir el valor de X y pagar X
vidas. La razon es que el hechizo no tiene {X} en su coste de mana.



e Cuando se resuelva el Diluvio toxico, afecta a todas las criaturas en el campo de batalla. Las que entren al
campo de batalla o se conviertan en criaturas mas adelante en el turno no se veran afectadas.

Draco aullador

{U}

Criatura — Draco

11

Vuela.

Cuando el Draco aullador entre al campo de batalla,
regresa una criatura que controlas a la mano de su
propietario.

e  Puedes regresar el Draco aullador a la mano de su propietario en cuanto su habilidad disparada se resuelve.
Si no controlas otras criaturas, deberas regresarlo.

e La habilidad del Draco aullador no hace objetivo a ninguna criatura. Por lo tanto, ningln jugador puede
realizar ninguna accién entre el momento en que eliges qué criatura regresar y el momento en que lo haces.

Entierro en vida

{2){B}

Conjuro

Busca en tu biblioteca hasta tres cartas de criatura,
ponlas en tu cementerio y luego baraja.

e Puedes mirar tu biblioteca y elegir encontrar cualquier cantidad entre cero y tres cartas de criatura tras
mirarla.

Espejo maldito

{2HR}

Artefacto

{T}: Agrega {R}.

En cuanto el Espejo maldito entre al campo de batalla,
puedes hacer que se convierta en una copia de cualquier
criatura en el campo de batalla hasta el final del turno,
excepto que tiene la habilidad de prisa.

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

e  Mientras copia una criatura, el Espejo maldito no tiene “{T}: Agrega {R}” (a menos que la criatura que
copia también tenga esa habilidad).

e Siotra cosa se convierte en una copia del Espejo maldito mientras el Espejo maldito es una copia de una
criatura, la duracion del efecto no se copia. La copia nueva seguird siendo una criatura (con la habilidad de
prisa) después de que el Espejo maldito deje que ser una copia al final del turno.

e El Espejo maldito 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 se considera 0.

Si la criatura copiada esta copiando otra cosa, el Espejo maldito entra al campo de batalla como una copia
de lo que sea que esté copiando esa criatura.

Si la criatura copiada es una ficha, el Espejo maldito copia las caracteristicas originales de esa ficha tal y
como las describe el efecto que cre6 esa ficha. Copiar una ficha no hace que el Espejo maldito sea una
ficha. De manera similar, si el Espejo maldito es una ficha, copiar un permanente que no sea ficha no hace
que deje de ser una ficha.

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

Evolucién ramificada

{2HG}

Encantamiento

Si fueran a ponerse uno 0 mas contadores +1/+1 sobre
una criatura que controlas, en vez de eso, se pone el
doble de esa cantidad de contadores +1/+1 sobre esa
criatura.

Si una criatura que controlas fuera a entrar al campo de batalla con una cantidad de contadores +1/+1 sobre
ella, en vez de eso, entra con el doble de esa cantidad.

Si controlas dos copias de la Evolucion ramificada, la cantidad de contadores +1/+1 que se pone sobre una
criatura es de cuatro veces la cantidad original. Tres copias de la Evolucion ramificada multiplican la
cantidad original por ocho, y asi sucesivamente.

Si dos 0 més efectos intentan modificar cuantos contadores se pondrian sobre una criatura que controlas, tu
eliges en qué orden se aplican estos efectos, al margen de quién controla la fuente de esos efectos.

Incubador de Urza

{3}

Artefacto

En cuanto el Incubador de Urza entre al campo de
batalla, elige un tipo de criatura.

Cuesta {2} menos lanzar los hechizos de criatura del tipo
elegido.

Si controlas varias copias del Incubador de Urza con el mismo tipo de criatura elegido, sus efectos se
acumulan. Por ejemplo, si controlas dos copias del Incubador de Urza con Cangrejo elegido para ambas,
podrés lanzar la Crustabominacion (una carta de criatura Demonio Cangrejo con un coste de mané de

{4HBHB}) por {BHB}-




Invocacion de Estrid

{2HY}

Encantamiento

Puedes hacer que la Invocacion de Estrid entre al campo
de batalla como una copia de un encantamiento que
controlas, excepto que tiene “Al comienzo de tu
mantenimiento, puedes exiliar este encantamiento. Si lo
haces, regrésalo al campo de batalla bajo el control de su
propietario”.

Si la Invocacidn de Estrid no copia un encantamiento en cuanto entra al campo de batalla, no tendré la
habilidad de exiliarlo al comienzo de tu mantenimiento. No puedes hacer que se copie a si misma para
obtener esta habilidad.

Una vez que la Invocacion de Estrid regrese, se considera un objeto nuevo sin relacion con el objeto que
era. Debes elegir un encantamiento que esté actualmente en el campo de batalla para copiarlo (o no copiar
nada). Las Auras que estaban anexadas a él iran a los cementerios de sus propietarios. Todos los contadores
que estaban sobre él dejan de existir.

La Invocacion de Estrid copia exactamente lo que estaba impreso en el encantamiento original (a menos
que ese encantamiento esté copiando otra cosa o sea una ficha; ver mas abajo). No copia si ese
encantamiento esta enderezado o girado, si tiene contadores sobre él o si tiene Auras anexadas a él, ni copia
efectos que no son de copia que cambien sus tipos, color, etcétera.

Si el encantamiento copiado tiene {X} en su coste de mana, X se considera 0.

Si el encantamiento elegido esta copiando otra cosa (por ejemplo, si el encantamiento elegido es otra
Invocacion de Estrid), entonces tu Invocacién de Estrid entra al campo de batalla como lo que sea que el
encantamiento elegido esté copiando.

Si el encantamiento elegido es una ficha, la Invocacién de Estrid copia las caracteristicas originales de esa
ficha tal como las describe el efecto que cred esa ficha. En este caso, la Invocacion de Estrid no se
convierte en una ficha.

Si el encantamiento elegido es un Aura, eliges lo que encanta justo antes de que la Invocacion de Estrid
entre al campo de batalla. El receptor elegido debe poder ser encantado legalmente por el Aura que sera la
Invocacion de Estrid. Esto no hace objetivo al jugador o al permanente que encanta, por lo que es posible
elegir de esta manera un permanente de un oponente con la habilidad de antimaleficio.

Si el encantamiento elegido es un Aura, pero la Invocacion de Estrid no puede encantar legalmente nada, la
Invocacion de Estrid permanece en su zona actual y no entra al campo de batalla. Si la Invocacion de Estrid
esta en la pila, va al cementerio de su propietario.

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

Si la Invocacidn de Estrid de alguna manera entra al campo de batalla al mismo tiempo que otro
encantamiento, no puede convertirse en una copia de ese encantamiento. Solo puedes elegir un
encantamiento que ya esta en el campo de batalla.




Kaalia de la Vastedad

{1IHRKWKB}

Criatura legendaria — Clérigo humano

2/2

Vuela.

Siempre que Kaalia de la Vastedad ataque a un oponente,
puedes poner en el campo de batalla una carta de criatura
Angel, Demonio o Dragon de tu mano girada y atacando
a ese oponente.

La habilidad de Kaalia no se dispara si ataca a un planeswalker o0 a una batalla.

Aunque la criatura que pones en el campo de batalla es una criatura atacante, nunca fue declarada como
criatura atacante. Eso significa que las habilidades que se disparan siempre que una criatura ataque no se
dispararan cuando entre al campo de batalla atacando.

Los efectos que dicen que la criatura Angel, Demonio o Dragén no puede atacar (como el de la
Propaganda, o si la criatura tiene la habilidad de defensor) solo afectan a la declaracién de atacantes. No
impedirdn que la criatura entre al campo de batalla atacando.

Si el oponente al que Kaalia atacd ya no esté en el juego cuando la habilidad se resuelve, puedes poner una
carta de criatura Angel, Demonio o Drag6n girada en el campo de batalla, pero no atacara a nadie y no seré
una criatura atacante.

Si Kaalia ataca a un oponente, la criatura entra atacando a ese jugador incluso si Kaalia est4 atacando de
alguna manera a otro jugador o planeswalker cuando su habilidad disparada se resuelve.

K’rrik, hijo de Yawgmoth

{4}{B/P}{B/P}{B/P}

Criatura legendaria — Sicario horror pirexiano

2/2

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

Vinculo vital.

Por cada {B} en un coste, puedes pagar 2 vidas en lugar
de pagar esa cantidad de mana.

Siempre que lances un hechizo negro, pon un contador
+1/+1 sobre K’rrik, hijo de Yawgmoth.

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

La ultima habilidad de K’rrik se resuelve antes que el hechizo que hizo que se disparara. Se resuelve
incluso si ese hechizo es contrarrestado.

La habilidad de K’rrik te permite pagar 2 vidas por {B} en cualquier coste que pagues, incluidos los costes
de mana de los hechizos, los costes de activacion e incluso los costes por acciones especiales (como los de
metamorfosis). Cualquier momento en el que pagues mana se trata de un coste.

La habilidad de K’rrik no modifica ni reduce los costes que pagas. Solo cambia coémo puedes pagar esos
costes.

No puedes pagar 2 vidas para pagar el mana genérico de los costes que pagas, incluso si un efecto dice que
debes usar mana negro para pagar ese mana genérico.



Si un coste contiene un simbolo de mana que puede pagarse de varias formas, como {B/R}, {B/P} o {2/B},
eliges como vas a pagarlo antes de hacerlo. Si eliges pagar {B} de esta manera, la habilidad de K’rrik te
permite pagar vidas en vez de pagar ese mana.

Laelia, la Hoja Reforjada

{2HR}

Criatura legendaria — Guerrero espiritu

2/2

Prisa.

Siempre que Laelia, la Hoja Reforjada ataque, exilia la
primera carta de tu biblioteca. Puedes jugar esa carta este
turno.

Siempre que una 0 mas cartas vayan al exilio desde tu
biblioteca y/o cementerio, pon un contador +1/+1 sobre
Laelia.

Las cartas exiliadas por Laelia, la Hoja Reforjada se exilian boca arriba.

La Gltima habilidad se dispara una sola vez por cada vez que se exilian cartas de tu biblioteca o cementerio,
sin importar cuantas cartas se exiliaron al mismo tiempo.

Debes seguir los permisos y las restricciones de cuando jugarla normales al jugar la carta exiliada. Si es una
tierra, no puedes jugarla a menos que tengas jugadas de tierra disponibles.

Debes pagar todos los costes de un hechizo lanzado de esta manera igualmente, incluyendo los costes
adicionales. También puedes pagar los costes alternativos, si hay costes alternativos disponibles.

Si juegas una carta de esta manera, deja el exilio y se convierte en un objeto nuevo. Si regresa al exilio mas
adelante en el turno, no puedes volver a jugarla.

Si se le indica a un jugador que exilie cartas de su biblioteca “hasta” que cierto evento ocurra (por ejemplo,
a causa de la habilidad disparada de un hechizo con las habilidades de cascada o descubrir), ese jugador
exilia esas cartas una por una. La Gltima habilidad de Laelia se disparard esa misma cantidad de veces.

La Ultima habilidad disparada de Laelia no tiene en cuenta qué jugador esta exiliando cartas de la biblioteca
o del cementerio. Las cartas exiliadas de tu biblioteca o de tu cementerio por cualquier razén, como por la
habilidad de excavar, hacen que la habilidad se dispare.

Maza metedrica

{4HRKR}

Artefacto — Equipo

La criatura equipada obtiene +4/+0 y tiene la habilidad
de arrollar.

Equipar {4}.

Cascada. (Cuando lances este hechizo, exilia cartas de la
parte superior de tu biblioteca hasta que exilies una
carta que no sea tierra y que cueste menos. Puedes
lanzarla sin pagar su coste de mand. Pon las cartas
exiliadas en el fondo en un orden aleatorio.)

El valor de mané de un hechizo solo se determina por su coste de mané. Ignora todos los costes
alternativos, costes adicionales, incrementos de coste y reducciones de coste.



La habilidad de cascada se dispara cuando lanzas el hechizo, lo que significa que se resuelve antes que ese
hechizo. Si terminas lanzando la carta exiliada, ird a la pila encima del hechizo con la habilidad de cascada.

Cuando la habilidad de cascada se resuelva, debes exiliar cartas. La Unica parte opcional de la habilidad es
si lanzas o no la Ultima carta exiliada.

Si se contrarresta un hechizo con la habilidad de cascada, la habilidad se resuelve de forma normal.
Exilias las cartas boca arriba. Todos los jugadores pueden verlas.

Si lanzas una carta “sin pagar su coste de mana”, no puedes elegir lanzarla pagando sus costes alternativos.
No obstante, puedes pagar costes adicionales. Si la carta tiene costes adicionales obligatorios, debes
pagarlos para lanzarla.

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

Debido a un cambio de 2021 en las reglas de la habilidad de cascada, no solo dejas de exiliar cartas si
exilias una carta que no sea tierra con valor de mana menor que el hechizo con la habilidad de cascada, sino
que el hechizo resultante que lanzas también debe tener un valor de mana menor. Anteriormente, en los
casos en que el valor de mana de una carta diferia del hechizo resultante, como en el caso de algunas cartas
de dos caras modales o cartas con una Aventura, podias lanzar un hechizo con un valor de mana mayor que
la carta exiliada.

El valor de mand de una carta partida se determina por el coste de mand combinado de sus dos mitades. Si
la habilidad de cascada te permite lanzar una carta partida, puedes lanzar cualquier mitad, pero no ambas.

Medallon de azabache

{2}

Artefacto

Te cuesta {1} menos lanzar los hechizos negros.

La habilidad no cambia el coste de mana ni el valor de mana de ningln hechizo. Solo cambia el coste total
que pagas.

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

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

La reduccién de coste puede aplicarse a costes alternativos, como los costes de retrospectiva.

Si un hechizo que lanzas tiene {X} en su coste de mand, eliges el valor de X antes de calcular el coste total
del hechizo.

Medall6n de esmeralda

{2}

Aurtefacto

Te cuesta {1} menos lanzar los hechizos verdes.

La habilidad no cambia el coste de mana ni el valor de mana de ningln hechizo. Solo cambia el coste total
que pagas.



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

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

La reduccién de coste puede aplicarse a costes alternativos, como los costes de retrospectiva.

Si un hechizo que lanzas tiene {X} en su coste de mana, eliges el valor de X antes de calcular el coste total
del hechizo.

Medallon de perlas

{2}

Avrtefacto

Te cuesta {1} menos lanzar los hechizos blancos.

La habilidad no cambia el coste de mana ni el valor de mana de ningln hechizo. Solo cambia el coste total
que pagas.

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

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

La reduccién de coste puede aplicarse a costes alternativos, como los costes de retrospectiva.

Si un hechizo que lanzas tiene {X} en su coste de mand, eliges el valor de X antes de calcular el coste total
del hechizo.

Medall6n de rubies

{2}

Avrtefacto

Te cuesta {1} menos lanzar los hechizos rojos.

La habilidad no cambia el coste de mana ni el valor de mana de ningln hechizo. Solo cambia el coste total
que pagas.

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

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

La reduccién de coste puede aplicarse a costes alternativos, como los costes de retrospectiva.

Si un hechizo que lanzas tiene {X} en su coste de man4, eliges el valor de X antes de calcular el coste total
del hechizo.




Medall6n de zafiros

{2}

Artefacto

Te cuesta {1} menos lanzar los hechizos azules.

La habilidad no cambia el coste de mana ni el valor de mana de ningln hechizo. Solo cambia el coste total
que pagas.

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

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

La reduccidn de coste puede aplicarse a costes alternativos, como los costes de retrospectiva.

Si un hechizo que lanzas tiene {X} en su coste de mana, eliges el valor de X antes de calcular el coste total
del hechizo.

Ofidiomante

{2{B}

Criatura — Chaman humano
212

Al comienzo de cada mantenimiento, si no controlas
ninguna Vibora, crea una ficha de criatura Vibora negra
1/1 con la habilidad de toque mortal.

La habilidad de la Ofidiomante verifica si controlas una Vibora al comienzo de cada mantenimiento. Si es
asi, la habilidad no se disparara.

Si la habilidad se dispara, pero controlas una Vibora cuando intente resolverse, la habilidad no hara nada.
No se creard ninguna ficha de Vibora.

La habilidad de la Ofidiomante tiene en cuenta todos los permanentes que controlas con el tipo de criatura
Vibora, no solo las fichas que crea la Ofidiomante.

Reclutadora de la guardia

{2ZHw}

Criatura — Soldado humano

11

Cuando la Reclutadora de la guardia entre al campo de
batalla, puedes buscar en tu biblioteca una carta de
criatura con resistencia de 2 o0 menos, mostrarla, ponerla
en tu mano y luego barajar.

Si una carta de criatura tiene “*” en su resistencia, la habilidad que define su resistencia funciona en todas
las zonas. Por ejemplo, si el Mortigoyf esta en tu biblioteca, su resistencia se determina por la habilidad “La
fuerza del Mortigoyf es igual a la cantidad de tipos de cartas entre las cartas de tu cementerio y su
resistencia es igual a esa cantidad més 1”. Si tu cementerio estd compuesto por una carta de artefacto, una
carta de criatura y una carta de instantaneo, no podras encontrar el Mortigoyf con la Reclutadora de la
guardia porque la resistencia del Mortigoyf sera de 4.



Recuperacién de Sevinne

{2ZHw}

Conjuro

Regresa la carta de permanente objetivo con valor de
mané de 3 0 menos de tu cementerio al campo de batalla.
Si este hechizo se lanz6 desde un cementerio, puedes
copiar este hechizo y puedes elegir un objetivo nuevo
para la copia.

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

La copia que crea la Recuperacion de Sevinne se crea en la pila, asi que no se “lanza”. Las habilidades que
se disparan cuando un jugador lanza un hechizo no se dispararan. La copia no fue lanzada desde un
cementerio, asi que no creara otra copia de si misma.

Una carta de permanente es una carta de artefacto, batalla, criatura, encantamiento, tierra o planeswalker.
Si una carta en un cementerio tiene {X} en su coste de man4, X se considera 0.

Si la carta objetivo es un objetivo ilegal para cuando la Recuperacién de Sevinne intente resolverse, el
hechizo no se resuelve. No la copiaras si la lanzas desde un cementerio.

Si lanzas la Recuperacion de Sevinne desde tu cementerio, todas las habilidades que se disparen en cuanto
la carta de permanente regrese al campo de batalla se resolveran antes de que la copia de la Recuperacion
de Sevinne se resuelva, pero después de elegir los objetivos nuevos para la copia.

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

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

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

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

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

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

Sacerdotisa de Titania

{1HG}

Criatura — Druida elfo

11

{T}: Agrega {G} por cada Elfo en el campo de batalla.



La habilidad de la Sacerdotisa de Titania cuenta todos los Elfos en el campo de batalla. Esto también
incluye a la propia Sacerdotisa de Titania y a los Elfos que controlen otros jugadores.

La habilidad de la Sacerdotisa de Titania es una habilidad de mana. No usa la pila y los jugadores no
pueden responder a ella. En particular, esto significa que los otros jugadores no pueden intentar remover
Elfos del campo de batalla después de que actives esta habilidad pero antes de que se resuelva.

Simbionte de Wirewood

{G}

Criatura — Insecto

11

Regresar un Elfo que controlas a la mano de su
propietario: Endereza la criatura objetivo. Activa esto
solo una vez por turno.

Regresar el Elfo que controlas a la mano de su propietario es el coste para activar la habilidad. Una vez que
activas la habilidad, nadie puede intentar hacer nada al Elfo para impedir que actives la habilidad.

Puedes hacer objetivo a cualquier criatura con la habilidad del Simbionte de Wirewood, no solo a una
criatura girada.

Tierras de anidacion

Tierra

{T}: Agrega {C}.

{1}, {T}: Mueve un contador del permanente objetivo
que controlas a otro permanente objetivo. Activa esto
solo como un conjuro.

Eliges los dos permanentes objetivo en cuanto la segunda habilidad de las Tierras de anidacidon va a la pila.
Eliges qué tipo de contador mover cuando esa habilidad se resuelve.

Para mover un contador de una criatura a otra, el contador es removido del primer permanente y puesto
sobre el segundo. Se aplicara cualquier habilidad que se fije en si un contador es removido o puesto sobre
un permanente.

Si cualquier permanente se convierte en un objetivo ilegal, no se remueve ni se pone ningin contador.

Los dos permanentes objetivo no tienen que compartir ningan tipo, lo que puede resultar en que haya
algunos contadores sobre permanentes que no se pondrian normalmente, como contadores de lealtad sobre
criaturas o contadores +1/+1 sobre tierras. Los contadores de palabra clave concederan al permanente esa
palabra clave, incluso si no tiene sentido (como la habilidad de arrollar sobre un encantamiento); los
contadores +1/+1 no afectaran al permanente a menos que sea una criatura; y muchos contadores con
nombre (como los contadores de alma) no tendrén ningun efecto a menos que el permanente receptor haga
referencia a ellos de alguna forma.

Victimar

{2{B}

Conjuro

Elige dos cartas de criatura objetivo en tu cementerio.
Sacrifica una criatura. Si lo haces, regresa al campo de
batalla las cartas elegidas giradas.



o Debes elegir dos objetivos. No puedes lanzar Victimar si haces objetivo a una sola carta de criatura.

e Siunade las cartas de criatura objetivo es un objetivo ilegal (por ejemplo, porque deja tu cementerio antes
de que Victimar se resuelva), igualmente sacrificaras una criatura y pondras la otra carta en el campo de
batalla. Si ambas son objetivos ilegales, Victimar no se resolvera. No sacrificaras una criatura.

e Lacriatura que sacrificas no se elige hasta que Victimar se resuelve. No puedes regresar la criatura que
sacrificas porque seguiré estando en el campo de batalla en el momento en que se eligen los objetivos.

e En cuanto Victimar se resuelve, debes sacrificar una criatura si puedes. No puedes cambiar de idea y elegir
no sacrificar nada.

NOTAS DE CARTAS ESPECIFICAS DE INVITADOS ESPECIALES DE HORIZONTES
DE MODERN 3:

Afliccion

{2H{BKB}

Criatura — Encarnacion elemental

3/2

Amenaza.

Cuando la Afliccion entre al campo de batalla, el
oponente objetivo muestra su mano. Tu eliges de ahi una
carta que no sea tierra. Ese jugador descarta esa carta.
Evocar—Exiliar una carta negra de tu mano.

e Para determinar el coste total de un hechizo, comienza con el coste de mana o el coste alternativo que pagas
(como el de evocar), 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 Sipagas el coste de evocar, puedes hacer que la habilidad disparada de la criatura se resuelva antes que la
habilidad disparada de evocar. Puedes lanzar hechizos después de que esa habilidad se resuelva, pero antes
de tener que sacrificar la criatura.

Desmembrar

{1}{B/P}{B/P}

Instantaneo

La criatura objetivo obtiene -5/-5 hasta el final del turno.

e Un simbolo de mana pirexiano contribuye 1 al valor de mand de una carta, aunque se paguen vidas. En
concreto, el valor de mana de Desmembrar siempre es de 3.

Final prismético

{XHw}

Conjuro

Converger — Exilia el permanente objetivo que no sea
tierra si su valor de mana es menor o igual que la
cantidad de colores de mana usados para lanzar este
hechizo.



El valor de mand no es una condicion para hacer objetivo. Solo se verifica en cuanto el hechizo se resuelve.

Puedes elegir cualquier valor para X. Elegir un valor més alto para X te permite pagar mas mana y, por lo
tanto, usar méas colores de mand para lanzar la carta. Por ejemplo, si eliges 0 como valor de X y pagas {W}
para lanzar el Final prismatico, puedes exiliar un permanente que no sea tierra con valor de mana de 0 o 1.
Si eliges 4 como valor de X y pagas {W}HUHBHR} G}, puedes exiliar un permanente que no sea tierra
con valor de mana de 5 0 menos.

La cantidad mé&xima de colores de mané que puedes usar para lanzar un hechizo es de cinco. Incoloro no es
un color.

Si hay costes alternativos o adicionales para lanzar un hechizo con la habilidad de converger, los colores de
mané usados para pagar esos costes contaran.

Si lanzas un hechizo con la habilidad de converger sin usar nada de mana (quiza porque un efecto te
permitié lanzarlo sin pagar su coste de mana), la cantidad de colores usados para lanzarlo sera cero.

Si se copia un hechizo con la habilidad de converger, no se usa mana para lanzar la copia, por lo que la
cantidad de colores de mané usados para lanzar el hechizo sera cero. No se copia la cantidad de colores
usados para lanzar el hechizo original.

Furia

{BHRHR}

Criatura — Encarnacion elemental

3/3

Dafia dos veces.

Cuando la Furia entre al campo de batalla, hace 4 puntos
de dafio divididos como elijas entre cualquier cantidad de
criaturas y/o planeswalkers objetivo.

Evocar—Exiliar una carta roja de tu mano.

Divides el dafio en cuanto pones la habilidad disparada en la pila, no en cuanto se resuelve. Debe asignarse
al menos 1 punto de dafio a cada objetivo. No puedes elegir mas de cuatro objetivos ni hacer 0 puntos de
dafio a algunos de ellos.

Si algunos de los objetivos son ilegales en cuanto la habilidad disparada intente resolverse, se sigue
aplicando la division del dafio original, pero no se hace el dafio que hubieran recibido los objetivos ilegales.

Para determinar el coste total de un hechizo, comienza con el coste de mana o el coste alternativo que pagas
(como el de evocar), 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.

Si pagas el coste de evocar, puedes hacer que la habilidad disparada de la criatura se resuelva antes que la
habilidad disparada de evocar. Puedes lanzar hechizos después de que esa habilidad se resuelva, pero antes
de tener que sacrificar la criatura.

Iteracion expresiva

{UHR}

Conjuro

Mira las tres primeras cartas de tu biblioteca. Pon una de
ellas en tu mano, una de ellas en el fondo de tu biblioteca
y exilia una de ellas. Puedes jugar la carta exiliada este
turno.



Las cartas exiliadas siempre se exilian boca arriba, a menos que el efecto que las exilid indique lo contrario.

Si eliges jugar la carta exiliada este turno, debes pagar igualmente todos los costes y seguir las restricciones
de cuando jugarla que requiera esa carta. Si es una tierra, no puedes jugarla a menos que tengas una jugada
de tierra disponible.

Si no juegas la carta exiliada, permanece exiliada. No estara disponible para jugarla en los préximos turnos.

Resistencia

{1H{GHG}

Criatura — Encarnacién elemental

3/4

Destello.

Alcance.

Cuando la Resistencia entre al campo de batalla, hasta un
jugador objetivo pone todas las cartas de su cementerio
en el fondo de su biblioteca en un orden aleatorio.
Evocar—Exiliar una carta verde de tu mano.

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

Si pagas el coste de evocar, puedes hacer que la habilidad disparada de la criatura se resuelva antes que la
habilidad disparada de evocar. Puedes lanzar hechizos después de que esa habilidad se resuelva, pero antes
de tener que sacrificar la criatura.

Soledad

{BHWHW}

Criatura — Encarnacién elemental
3/2

Destello.

Vinculo vital.

Cuando la Soledad entre al campo de batalla, exilia hasta
una otra criatura objetivo. El controlador de esa criatura
gana una cantidad de vidas igual a su fuerza.
Evocar—Exiliar una carta blanca de tu mano.

Para determinar el coste total de un hechizo, comienza con el coste de mané o el coste alternativo que pagas
(como el de evocar), 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 mand, al margen del coste total para lanzarlo.

Si pagas el coste de evocar, puedes hacer que la habilidad disparada de la criatura se resuelva antes que la
habilidad disparada de evocar. Puedes lanzar hechizos después de que esa habilidad se resuelva, pero antes
de tener que sacrificar la criatura.




Sutileza

{ZHUHU}

Criatura — Encarnacion elemental

3/3

Destello.

Vuela.

Cuando la Sutileza entre al campo de batalla, elige hasta
un hechizo de criatura o un hechizo de planeswalker
objetivo. Su propietario lo pone en la parte superior o0 en
el fondo de su biblioteca.

Evocar—Exiliar una carta azul de tu mano.

e Lahabilidad disparada de la Sutileza hace objetivo a un hechizo en la pila. No puede hacer objetivo a
criaturas o planeswalkers en el campo de batalla.

e Un hechizo que va a la biblioteca de su propietario no se resuelve, pero tampoco es contrarrestado. Esto
funcionara con los hechizos que dicen que no pueden ser contrarrestados.

o El propietario del hechizo es quien elige si quiere ponerlo en la parte superior o en el fondo de su
biblioteca. Todos los jugadores conoceran esta informacion.

e Para determinar el coste total de un hechizo, comienza con el coste de mana o el coste alternativo que pagas
(como el de evocar), 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 mand, al margen del coste total para lanzarlo.

e Sipagas el coste de evocar, puedes hacer que la habilidad disparada de la criatura se resuelva antes que la
habilidad disparada de evocar. Puedes lanzar hechizos después de que esa habilidad se resuelva, pero antes
de tener que sacrificar la criatura.

NOTAS DE CARTAS ESPECIFICAS DE LAS CARTAS NUEVAS DE COMMANDER
DE HORIZONTES DE MODERN 3:

Aether Refinery (Refineria de éter)

{4HRHR}

Avrtefacto

Si fueras a obtener uno o méas {E} (contadores de
energia), en vez de eso, obtienes el doble de esa cantidad
de {E}.

{T}: Obtienes {E} y luego puedes pagar uno o més {E}.
Si lo haces, crea una ficha de criatura Etergénito negra
X/IX, donde X es la cantidad de {E} pagada de esta
manera.

e Sicontrolas dos copias de la Refineria de éter, la cantidad de {E} que obtienes es la cantidad original
cuadriplicada. Tres copias de la Refineria de éter multiplican la cantidad original por ocho, y asi
sucesivamente.

e  Sidos 0 més efectos intentan modificar cuantos {E} obtienes (o cuantos contadores obtendrias), tu eliges
en qué orden se aplican estos efectos, sin importar quién controla la fuente de esos efectos.




Aggressive Biomancy (Biomancia agresiva)
{XHXHGHU}

Conjuro

Crea X fichas que son copias de la criatura objetivo que
controlas, excepto que tienen “Cuando esta criatura entre
al campo de batalla, lucha contra hasta una criatura
objetivo que no controlas”.

Las fichas copian exactamente lo que estaba impreso en la criatura original y nada mas, pero con la
excepcién detallada (a menos que esa criatura esté copiando otra cosa; ver mas abajo). No copian si esa
criatura estd enderezada o girada, 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 criatura copiada esta copiando otra cosa, las fichas entran al campo de batalla como lo que sea que
estuviera copiando esa criatura, pero con la excepcion detallada.

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

Si la criatura copiada es una ficha, las fichas creadas por la Biomancia agresiva copian las caracteristicas
originales de esa ficha tal como las describe el efecto que la cred, pero con la excepcion detallada.

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

Angelic Aberration (Aberracion angelical)

{5HW}

Criatura — Angel eldrazi

4/4

Vacio. (Esta carta no tiene ningan color.)

Vuela, vigilancia.

Cuando la Aberracion angelical entre al campo de
batalla, sacrifica cualquier cantidad de criaturas con
fuerza o resistencia base de 1 0 menos cada una. Crea esa
misma cantidad de fichas de criatura Angel Eldrazi
incoloras 4/4 con las habilidades de volar y vigilancia.

Normalmente, la fuerza y resistencia base de una criatura son la fuerza y la resistencia impresas en la carta
0, en el caso de una ficha, la fuerza y la resistencia fijadas por el efecto que la cre6. Si otro efecto fija la
fuerza y la resistencia de una criatura a cantidades o valores especificos, esos se convierten en su fuerza 'y
resistencia base. Si un efecto modifica la fuerza y/o la resistencia de una criatura sin fijarlas, eso no se
incluye al determinar su fuerza y resistencia base.

Si una criatura tiene una habilidad que define caracteristicas que fija su fuerza y resistencia, indicadas con
*/* o similar en el cuadro de fuerza y resistencia, esa habilidad se tiene en cuenta al determinar su fuerza 'y
resistencia base.

Algunas criaturas tienen una fuerza y resistencia base de 0/0 y una habilidad que les otorga una
bonificacion en base a algunos criterios. No es una habilidad que define caracteristicas y no cambia su
fuerza y resistencia base.




Aurora Shifter (Tramoyista de la aurora)

{1H{Uu}

Criatura — Metamorfo

1/3

Siempre que el Tramoyista de la aurora haga dafio de
combate a un jugador, obtienes esa misma cantidad de
{E}.

Al comienzo del combate en tu turno, puedes pagar
{E}{E}. Cuando lo hagas, el Tramoyista de la aurora se
convierte en una copia de otra criatura objetivo que
controlas, excepto que tiene esta habilidad y “Siempre
que esta criatura haga dafio de combate a un jugador,
obtienes esa misma cantidad de {E}”.

No eliges un objetivo para la ultima habilidad del Tramoyista de la aurora cuando se dispara. En vez de eso,
se dispara una segunda habilidad “reflexiva” cuando pagas {E} {E} 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.

El Tramoyista de la aurora copia exactamente lo que estaba impreso en la criatura original y nada mas, pero
con la excepcion detallada (a menos que ese permanente esté copiando otra cosa; ver mas abajo). No copia
si esa criatura est4 enderezada o girada, si tiene contadores sobre ella o si hay Auras 0 Equipos anexados a
ella, etcétera.

Si la criatura copiada tiene {X} en su coste de man4, X es 0.

Si la criatura copiada esta copiando otra cosa, el Tramoyista de la aurora se convierte en una copia de lo
que sea que estuviera copiando esa criatura (pero con la excepcion detallada).

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

Azlask, el Flagelo Desmedido

{3}

Criatura legendaria — Eldrazi

2/2

Siempre que Azlask, el Flagelo Desmedido u otra
criatura incolora que controlas muera, obtienes un
contador de experiencia.

{WHUHBHR}MG}: Las criaturas que controlas
obtienen +X/+X hasta el final del turno, donde X es la
cantidad de contadores de experiencia que tienes. Los
Véstagos y Engendros que controlas ganan las
habilidades de indestructible y aniquilador 1 hasta el
final del turno.

Todos los contadores de experiencia son idénticos sin importar como los obtuvieras. Por ejemplo, la dltima
habilidad contara los contadores de experiencia que obtuvieras de la primera habilidad, de otra habilidad,
de proliferar, etc.

El valor de X solo se determina una vez, en cuanto se resuelve la Ultima habilidad de Azlask.




Barrowgoyf (Sepulgoyf)

{2H{B}

Criatura — Lhurgoyf

*/1+*

Toque mortal, vinculo vital.

La fuerza del Sepulgoyf es igual a la cantidad de tipos de
carta entre las cartas en todos los cementerios y su
resistencia es igual a esa cantidad mas 1.

Siempre que el Sepulgoyf haga dafio de combate a un
jugador, puedes moler esa misma cantidad de cartas. Si
lo haces, puedes poner en tu mano una carta de criatura
de entre ellas.

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

La habilidad que define la fuerza y la resistencia del Sepulgoyf cuenta tipos de cartas, no cartas. Si la Gnica
carta en todos los cementerios es una sola carta de criatura artefacto, el Sepulgoyf sera 2/3. Si las cartas en
todos los cementerios son diez cartas de artefacto y diez cartas de criatura, el Sepulgoyf sera 2/3
igualmente.

Los tipos de cartas que pueden aparecer en un cementerio son: artefacto, batalla, criatura, encantamiento,
instantaneo, estirpe, tierra, planeswalker y conjuro. Legendario, basica y nevado son supertipos, no tipos de
cartas; Lhurgoyf, Bosque y Asedio son subtipos, no tipos de cartas.

Benthic Anomaly (Anomalia bent6nica)

{6H{U}

Criatura — Serpiente eldrazi

7/8

Vacio. (Esta carta no tiene ningun color.)

Cuando lances este hechizo, por cada oponente, elige una
criatura que controla ese jugador. Crea una ficha que es
una copia de una de esas criaturas, excepto que su fuerza
es igual a la fuerza total de esas criaturas, su resistencia
es igual a la resistencia total de esas criaturas y es una
criatura Eldrazi incolora.

La habilidad disparada de la Anomalia bentonica se resolvera antes que la Anomalia benténica. Si la
Anomalia benténica es contrarrestada o deja la pila en respuesta a esa habilidad disparada, la habilidad
disparada se resolvera con normalidad.

La ficha copia exactamente lo que estaba impreso en la carta original y nada mas, pero con las excepciones
detalladas (a menos que esa criatura esté copiando otra cosa; ver mas abajo). No copia si esa criatura esta
enderezada o girada, 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 criatura copiada esta copiando otra cosa, la ficha entra al campo de batalla como lo que sea que
estuviera copiando esa criatura, pero con las excepciones detalladas.

Si la criatura copiada tiene {X} en su coste de man4, X es 0.

Si la criatura copiada es una ficha, la ficha creada por la habilidad de la Anomalia bentonica copia las
caracteristicas originales de esa ficha tal como las describe el efecto que la cred, pero con la excepcién
detallada.



La ficha es una criatura Eldrazi en vez de sus otros tipos y subtipos, y es incolora en vez de conservar
cualquiera de sus colores. Conserva cualquier supertipo que tuviera, como legendario o nevado. Estos son
los valores copiables de la ficha que otros efectos pueden copiar.

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

Bismuth Mindrender (Destrozamentes de bismuto)
{3HB}

Criatura — Eldrazi

4/3

Vacio. (Esta carta no tiene ningin color.)

Amenaza.

Siempre que el Destrozamentes de bismuto haga dafio de
combate a un jugador, ese jugador exilia cartas de la
parte superior de su biblioteca hasta que exilie una carta
que no sea tierra. Puedes lanzar esa carta si pagas una
cantidad de vidas igual al valor de mana del hechizo en
vez de pagar su coste de mana.

Eliges si quieres lanzar la carta exiliada o no en cuanto la habilidad disparada del Destrozamentes de
bismuto se resuelve. Si lo haces, lo haces como parte de la resolucion de esa habilidad. No puedes esperar y
lanzarla méas adelante en el turno. Se ignoran las restricciones de cuando lanzarla basadas en el tipo de la
carta.

Si un hechizo que lanzas de esta manera tiene {X} en su coste de man4, debes elegir 0 como valor de X al
lanzarlo.

Si lanzas un hechizo por otro coste “en vez de 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 el
hechizo tiene costes adicionales obligatorios, debes pagarlos para lanzarlo.

Si eliges no lanzar la carta, permanece en el exilio.

Blaster Hulk (Titan destructor)

{6HRKR}

Criatura artefacto — Pirata

8/8

Te cuesta {1} menos lanzar este hechizo por cada {E}
(contador de energia) que pagaste o perdiste este turno.
Prisa.

Siempre que el Titan destructor ataque, obtienes {E}{E}
y luego puedes pagar ocho {E}. Cuando lo hagas, el
Titan destructor hace 8 puntos de dafio divididos como
elijas entre hasta ocho objetivos.

Lanzar el Titan destructor no te permite pagar ningin {E}. Cuenta solo los {E} que hayas pagado o perdido
en ese turno antes de lanzarlo.

No eliges un objetivo para la Gltima habilidad del Titan destructor cuando se dispara. En vez de eso, se
dispara una segunda habilidad “reflexiva” cuando pagas ocho {E} de esta manera. Eliges un objetivo para



esa habilidad en cuanto va a la pila. Cada jugador puede responder a esta habilidad disparada de forma
normal.

Eliges cuantos objetivos tiene la dltima habilidad del Titan destructor y cdmo se divide el dafio en cuanto
actives la habilidad. Cada objetivo debe recibir al menos 1 punto de dafio.

Si algunos de los objetivos son ilegales cuando la Gltima habilidad del Titan destructor intente resolverse, la
divisién original del dafio sigue siendo valida y se pierde el dafio que se le hubiera hecho a los objetivos
ilegales. No puede hacérselo a un objetivo legal en su lugar. Si todos los objetivos son ilegales, la habilidad
no se resolvera y ninguno de sus efectos sucedera.

Bloodbraid Challenger (Rival de trenzas sangrientas)
{BHRHG}

Criatura — Berserker elfo

4/3

Cascada.

Prisa.

Escapatoria—{3}{R}{G}, exiliar otras tres cartas de tu
cementerio. (Puedes lanzar esta carta desde tu
cementerio pagando su coste de escapatoria.)

El valor de mana de un hechizo solo se determina por su coste de mana. Ignora todos los costes
alternativos, costes adicionales, incrementos de coste y reducciones de coste.

La habilidad de cascada se dispara cuando lanzas el hechizo, lo que significa que se resuelve antes que ese
hechizo. Si terminas lanzando la carta exiliada, ird a la pila encima del hechizo con la habilidad de cascada.

Cuando la habilidad de cascada se resuelva, debes exiliar cartas. La Unica parte opcional de la habilidad es
si lanzas o no la ultima carta exiliada.

Si se contrarresta un hechizo con la habilidad de cascada, la habilidad se resuelve de forma normal.
Exilias las cartas boca arriba. Todos los jugadores pueden verlas.

Si lanzas una carta “sin pagar su coste de mana”, no puedes elegir lanzarla pagando sus costes alternativos.
No obstante, puedes pagar costes adicionales. Si la carta tiene costes adicionales obligatorios, debes
pagarlos para lanzarla.

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

Debido a un cambio de 2021 en las reglas de la habilidad de cascada, no solo dejas de exiliar cartas si
exilias una carta que no sea tierra con valor de man& menor que el hechizo con la habilidad de cascada, sino
que el hechizo resultante que lanzas también debe tener un valor de mana menor. Anteriormente, en los
casos en que el valor de mana de una carta diferia del hechizo resultante, como en el caso de algunas cartas
de dos caras modales o cartas con una Aventura, podias lanzar un hechizo con un valor de mana mayor que
la carta exiliada.

El valor de mana de una carta partida se determina por el coste de mana combinado de sus dos mitades. Si
la habilidad de cascada te permite lanzar una carta partida, puedes lanzar cualquier mitad, pero no ambas.

El permiso de escapatoria no cambia el momento en que puedes lanzar el hechizo desde tu cementerio.

Si lanzas un hechizo con su permiso de escapatoria, no puedes elegir aplicar ningun otro coste alternativo
ni lanzarla sin pagar su coste de mana. Si tiene costes adicionales, debes pagarlos.



Cuando empiezas a lanzar un hechizo con la habilidad de escapatoria, este se mueve a la pila
inmediatamente. Los jugadores no pueden realizar ninguna otra accién hasta que termines de lanzar el
hechizo.

Para determinar el coste total de un hechizo, comienza con el coste de mana o el coste alternativo que pagas
(como el de escapatoria), 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 y de si se pago
un coste alternativo.

Después de que un hechizo que escap0 se resuelve, regresa al cementerio de su propietario si no es un
hechizo de permanente. Si es un hechizo de permanente, este entra al campo de batalla y regresara al
cementerio de su propietario si muere después. Puede volver a escapar.

Si una carta tiene varias habilidades que te dan permiso para lanzarla, como dos habilidades de escapatoria
0 una habilidad de escapatoria y una habilidad de retrospectiva, puedes elegir cual aplicar. Las deméas no
tienen ningun efecto.

Si una carta con la habilidad de escapatoria va al cementerio durante tu turno, podras lanzarla de inmediato
si hacerlo es legal, antes de que un oponente pueda realizar ninguna accion.

Broodmate Tyrant (Tirano de la camada)

{4H{BHRHG}
Criatura— Dragén
5/5

Vuela.

Cuando el Tirano de la camada entre al campo de batalla,
crea una ficha de criatura Dragén roja 5/5 con la
habilidad de volar.

Replicar {5}{BH{RHG}.

Replicar es una habilidad activada que funciona desde el cementerio. “Replicar [coste]” significa “[Coste],
exiliar esta carta de tu cementerio: Por cada oponente, crea una ficha que es una copia de esta carta que
ataca a ese oponente este turno, si puede. Las fichas ganan la habilidad de prisa. Sacrificalas al comienzo
del proximo paso final. Activa esto solo como un conjuro”.

Exiliar la carta con la habilidad de replicar es un coste para activar la habilidad de replicar. Una vez que
anuncies que la activas, ningln jugador puede realizar ninguna accion hasta que termines. No pueden
intentar remover la carta de tu cementerio para impedirte pagar el coste.

Los oponentes que han dejado el juego no se cuentan al determinar cuantas fichas crear.

Las fichas copian Gnicamente lo que hay en la carta original. Los efectos que modificaban a esa criatura
cuando estaba anteriormente en el campo de batalla no se copiaran.

Cada ficha debe atacar si puede al jugador apropiado.

Si una de las fichas no puede atacar por cualquier motivo (por ejemplo, por estar girada), entonces no ataca.
Si hay un coste asociado con que ataque, no tienes la obligacion de pagar ese coste, asi que tampoco tiene
por qué atacar en ese caso.

Si un efecto impide que una ficha ataque a un jugador especifico, esa ficha puede atacar a cualquier
jugador, planeswalker o batalla, o no atacar. Si un efecto impide que la ficha ataque a un jugador especifico
a menos que se pague un coste, no tienes que pagar ese coste a menos que quieras atacar a ese jugador.



Si una de las fichas esta de alguna manera bajo el control de otro jugador cuando la habilidad disparada
retrasada se resuelve, no puedes sacrificar esa ficha. Permanece en el campo de batalla indefinidamente,
incluso si méas adelante vuelves a ganar el control.

Cayth, mecanicista famosa

{IHUHRHW}

Criatura legendaria — Avrtifice enano

3/3

Fabricar 1. (Cuando esta criatura entre al campo de
batalla, pon un contador +1/+1 sobre ella o crea una
ficha de criatura artefacto Servo incolora 1/1.)

Las otras criaturas que no sean fichas que controlas
tienen la habilidad de fabricar 1.

{2}, {T}: Elige uno:

* Repuebla.

* Prolifera.

Eliges si poner un contador +1/+1 sobre la criatura o crear una ficha de Servo en cuanto la habilidad de
fabricar se resuelve. Ningln jugador puede realizar ninguna accién entre el momento en que eliges y el
momento en el que se pone el contador o se crea la ficha.

La habilidad de fabricar no hace que la criatura con esta habilidad entre al campo de batalla ya con los
contadores +1/+1 sobre ella. Por ejemplo, Cayth, mecanicista famosa entrara al campo de batalla como una
criatura 3/3. Luego, su habilidad de fabricar va a la pila. Los jugadores pueden realizar acciones (como
lanzar instantaneos) mientras la habilidad esta esperando para resolverse.

Si no puedes poner un contador +1/+1 sobre la criatura por alguna razon en cuanto la habilidad de fabricar
se resuelve (por ejemplo, si ya no estéd en el campo de batalla), solo creas una ficha de Servo.

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

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

La nueva ficha no copia si la ficha original 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 hayan cambiado su fuerza,
resistencia, color, etcétera.

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

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

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

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



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

Chittering Dispatcher (Despachador chirriante)

{2ZKG}

Criatura — Zangano eldrazi

2/3

Vacio. (Esta carta no tiene ningan color.)
Miriada.

Cuando el Despachador chirriante deje al campo de
batalla, crea una ficha de criatura Engendro Eldrazi
incolora 0/1 con “Sacrificar esta criatura: Agrega {C}”.

e Miriada es una habilidad disparada. Siempre que una criatura con la habilidad de miriada ataque, por cada
oponente que no sea el jugador defensor, puedes crear una ficha que es una copia que esta girada y
atacando a ese jugador o a un planeswalker que controla. Exilia las fichas al final del combate.

e El término “jugador defensor” en las reglas de la habilidad de miriada (o de cualquier otra habilidad de una
criatura atacante) se refiere al jugador al que la criatura con la habilidad de miriada estuviese atacando en el
momento en el que se convirtié en una criatura atacante este combate, al controlador del planeswalker al
que la criatura estuviese atacando en el momento en el que se convirtié en una criatura atacante este
combate o al protector de la batalla a la que esta criatura estuviese atacando en el momento en el que se
convirtid en una criatura atacante este combate.

o Si el jugador defensor es tu Gnico oponente, no se pone ninguna ficha en el campo de batalla.
e Eliges si cada ficha esta atacando al jugador o a un planeswalker que controla en cuanto esa ficha se crea.

e Aunque las fichas entren al campo de batalla atacando, nunca se declararon como atacantes. Las
habilidades que se disparan siempre que una criatura ataque no se dispararan, lo que incluye a la habilidad
de miriada de las fichas. En caso de haber cualquier coste asociado a hacer que una criatura ataque, dichos
costes no se aplicaran a las fichas.

e Todas las fichas de criatura entran al campo de batalla al mismo tiempo.

e Cada ficha copia exactamente lo que estaba impreso en la criatura original y nada méas. 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 hayan cambiado su fuerza, resistencia, tipos, color, etcétera.

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

e Si la habilidad de miriada crea més de una ficha por cada jugador (debido a un efecto como el que crea la
Temporada duplicadora), puedes elegir de forma individual para cada ficha si est4 atacando al jugador o a
un planeswalker que controla.




Copy Land (Tierra copia)

{2HY}

Encantamiento

Puedes hacer que la Tierra copia entre al campo de
batalla como una copia de cualquier tierra en el campo
de batalla, excepto que es un encantamiento ademas de
sus otros tipos.

La Tierra copia copia exactamente lo que estaba impreso en el permanente original y nada mas, pero con la
excepcién detallada (a menos que ese permanente esté copiando otra cosa o sea una ficha; ver mas abajo).
No copia si ese permanente esta enderezado o girado, si tiene contadores sobre €l o si hay Auras anexadas a
él, ni copia efectos que no son de copia que cambien su fuerza, resistencia, tipos, color, etcétera.

En el caso poco habitual de que el permanente elegido tenga {X} en su coste de mana, X es 0.

Si el permanente elegido est4 copiando otra cosa (por ejemplo, si el permanente elegido es otra Tierra
copia), entonces tu Tierra copia entra al campo de batalla como lo que sea que el permanente elegido
estuviera copiando, con la excepcion detallada.

Si el permanente elegido es una ficha, la Tierra copia copia las caracteristicas originales de esa ficha tal y
como las describe el efecto que creo la ficha, con la excepcidn detallada. La Tierra copia no se convierte en
una ficha.

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

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

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

Coram, el enterrador

{1IH{BHRKG}

Criatura legendaria — Guerrero humano

0/5

Coram, el enterrador obtiene +X/+0, donde X es la
mayor fuerza entre las cartas de criatura en todos los
cementerios.

Siempre que Coram ataque, cada jugador muele una
carta.

Durante cada uno de tus turnos, puedes jugar una tierra y
lanzar un hechizo de entre las cartas en los cementerios
que hayan ido alli desde las bibliotecas este turno.

La primera habilidad de Coram se aplica solo mientras Coram esta en el campo de batalla. En todas las
otras zonas, su fuerza es 0.

El valor de X cambiara a medida que cambie la mayor fuerza entre las cartas de criatura en todos los
cementerios.

Pagas todos los costes y sigues todas las reglas sobre cuando jugar tierras y lanzar hechizos de esta manera.



e En cuanto empieces a lanzar un hechizo de esta manera, perder el control de Coram no afectara al mismo.
Puedes terminar de lanzarlo de forma normal.

e Sijuegas una tierra o lanzas un hechizo desde un cementerio con otro permiso, eso no te impedira usar el
permiso de Coram para hacer lo mismo més adelante en el turno, siempre y cuando no lo hayas hecho ya.

e Sijuegas una tierra, lanzas un hechizo o haces ambos con el permiso otorgado por la Gltima habilidad de
Coram y luego una nueva copia de Coram entra bajo tu control durante el mismo turno, sigues pudiendo
jugar una tierra, lanzar un hechizo o hacer ambos con el permiso de la nueva copia de Coram.

e Sies tuturno, tG controlas a Coram y otro jugador tiene permiso para jugar una carta en un cementerio que
se puso alli desde una biblioteca este turno (quiza porque es una carta de instantaneo de la que es
propietario que tiene la habilidad de retrospectiva), el primero que consiga la prioridad tendra la
oportunidad de jugar esa carta. En la mayoria de casos, ese seras t, ya que el jugador activo recibe la
prioridad después de que un hechizo o una habilidad se resuelva.

Desert Warfare (Guerra desértica)

{3HG}

Encantamiento

Siempre que sacrifiques un Desierto y siempre que una
carta de Desierto vaya a tu cementerio desde tu mano o
biblioteca, pon esa carta en el campo de batalla bajo tu
control al comienzo de tu préximo paso final.

Al comienzo del combate en tu turno, si controlas cinco
0 mas Desiertos, creas esa misma cantidad de fichas de
criatura Guerrero Arena rojas, verdes y blancas 1/1.
Ganan la habilidad de prisa.

e Laprimera habilidad de la Guerra desértica no regresard ningun Desierto que sacrificaste o que fue a tu
cementerio desde tu mano o biblioteca antes de que la Guerra desértica entrara al campo de batalla.

e Siel Desierto deja tu cementerio antes de que se resuelva la habilidad disparada retrasada creada por la
primera habilidad de la Guerra desértica, ese Desierto no se pondra en el campo de batalla desde su nueva
zona cuando esa habilidad se resuelva.

Disa la Inquieta

{ZHBHRKG}

Criatura legendaria — Explorador humano

5/6

Siempre que una carta de permanente Lhurgoyf vaya a tu
cementerio desde cualquier parte que no sea el campo de
batalla, ponla en el campo de batalla.

Siempre gue una 0 mas criaturas que controlas hagan
dafio de combate a un jugador, crea una ficha de
Tarmogoyf.

e La Ultima habilidad de Disa la Inquieta crea una ficha que es una copia de la carta Tarmogoyf en la guia de
referencia de cartas Oracle. Puedes consultar el texto oficial del Tarmogoyf en la base de datos de cartas de
Gatherer en Gatherer.Wizards.com.




Eldrazi Confluence (Confluencia eldrazi)

{2ZHCHC}

Instantaneo

Elige tres. Puedes elegir el mismo modo més de una vez.
» La criatura objetivo obtiene +3/-3 hasta el final del
turno.

« Exilia el permanente objetivo que no sea tierra y luego
regrésalo al campo de batalla girado bajo el control de su
propietario.

* Crea una ficha de criatura Vastago Eldrazi incolora 1/1
con “Sacrificar esta criatura: Agrega {C}”.

Eliges los modos en cuanto lanzas el hechizo. Una vez que se eligen los modos, no se pueden cambiar.

Si un modo requiere un objetivo, puedes elegir ese modo solo si hay un objetivo legal disponible. Haz caso
omiso a los requisitos para hacer objetivo de los modos que no elijas. Cada vez que elijas ese modo, puedes
elegir un objetivo distinto o el mismo.

Al margen de qué combinacién de modos utilices, siempre sigues las instrucciones en el orden en el que
estan escritas.

Si eliges el mismo modo més de una vez, escoges su orden relativo en cuanto lanzas el hechizo. Por
ejemplo, si eliges el segundo modo de la Confluencia eldrazi mas de una vez, escoges el orden relativo para
exiliar y regresar los permanentes objetivo que no sean tierra.

Ningun jugador puede lanzar hechizos o activar habilidades entre los modos de un hechizo que se resuelve.
Todas las habilidades que se disparen no iran a la pila hasta que un hechizo acabe de resolverse.

Si se copia una Confluencia, el efecto que crea la copia normalmente te permitira elegir nuevos objetivos,
pero no podras elegir nuevos modos.

Si todos los objetivos de los modos elegidos se convierten en ilegales antes de que se resuelva una
Confluencia, el hechizo se contrarrestara y ninguno de sus efectos sucedera. Si al menos un objetivo sigue
siendo legal, el hechizo se resolvera, pero no tendra ningan efecto sobre los objetivos ilegales.

Eldritch Immunity (Inmunidad sobrenatural)

{C}

Instantaneo estirpe — Eldrazi

La criatura objetivo que controlas gana proteccién contra
cada color hasta el final del turno.

Sobrecarga {4}{C}. (Puedes lanzar este hechizo por su
coste de sobrecarga. Si lo haces, cambia “la criatura
objetivo” en su texto por “cada criatura”.)

Si no pagas el coste de sobrecarga de un hechizo, ese hechizo tendra un objetivo Unico. Si pagas el coste de
sobrecarga, el hechizo no tendra objetivos.

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

La habilidad de sobrecarga no cambia el momento en que puedes lanzar el hechizo.

Los efectos que hacen que pagues mas 0 menos para lanzar un hechizo también haran que pagues esa
misma cantidad mas o menos al lanzarlo pagando su coste de sobrecarga.



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

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

Exterminator Magmarch (Magmarca exterminador)
{2ZH{BHR}

Criatura artefacto — Constructo pirexiano

5/3

Siempre que lances un hechizo de instantaneo o de
conjuro que solo haga objetivo a un Gnico permanente
gue no sea tierra que controla un oponente, si otro
oponente controla uno 0 mas permanentes que no sean
tierra a los que ese hechizo pudiera hacer objetivo, elige
uno de esos permanentes. Copia ese hechizo. La copia
hace objetivo al permanente elegido.

{1}{B}: Regenera el Magmarca exterminador.

La primera habilidad del Magmarca exterminador no se disparara si ningun otro oponente controla un
permanente que no sea tierra al que ese hechizo pudiera hacer objetivo. Si la habilidad se dispara, pero
ningun otro oponente controla un permanente que no sea tierra al que el hechizo pudiera hacer objetivo
para cuando la habilidad se resuelva, la habilidad no hara nada.

Si un hechizo tiene varios objetivos, pero todos son el mismo permanente que no sea tierra que controla un
oponente, la habilidad del Magmarca exterminador se disparard mientras otro oponente controla uno o mas
permanentes que no sean tierra a los que ese hechizo pudiera hacer objetivo. La copia hara objetivo
Gnicamente al permanente elegido y a ninguno mas.

Se crea la copia incluso si se contrarresto el hechizo que hizo que se disparara la habilidad para cuando esta
se resuelve. La copia se resuelve antes que el hechizo original.

La copia que crea la habilidad del Magmarca exterminador se crea en la pila, asi que no se “lanza”. Las
otras habilidades que se disparan cuando un jugador lanza un hechizo no se dispararan.

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

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

El controlador de una copia no puede elegir pagar ningun 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. Por ejemplo, si el hechizo que copias fue estimulado,
las copias también estaran estimuladas.




Filigree Racer (Bdlido de filigrana)

{3HR}

Artefacto — Vehiculo

5/5

Cuando el Bolido de filigrana entre al campo de batalla,
obtienes {E}E}EHE} (cuatro contadores de energia).
Siempre que el Bélido de filigrana ataque, puedes pagar
{EHE}. Cuando lo hagas, la carta de instantaneo o de
conjuro objetivo en tu cementerio gana la habilidad de
recargar hasta el final del turno. (Puedes lanzar esa carta
desde tu cementerio descartando una carta ademas de
pagar sus otros costes. Luego exiliala.)

Tripular 1.

Al lanzar un hechizo con la habilidad de recargar, 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 recargar Unicamente en el momento en que pudieras lanzar un conjuro.

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

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

Final Act (Acto final)

{4HBHB}

Conjuro

Elige uno o mas:

* Destruye todas las criaturas.

* Destruye todos los planeswalkers.

* Destruye todas las batallas.

+ Exilia todos los cementerios.

* Cada oponente pierde todos los contadores.

Si eliges mas de un modo para el Acto final, las acciones se llevan a cabo en el orden en el que estan
escritas.

Los contadores que los jugadores podrian tener son contadores de energia, de experiencia, de veneno y de
radiacion.

Gluttonous Hellkite (Engendro glotdn)

{XHXHBHRHG}
Criatura — Dragon
3/3

Cuando lances este hechizo, cada jugador sacrifica X
criaturas. EI Engendro gloton entra al campo de batalla
con dos contadores +1/+1 sobre él por cada criatura
sacrificada de esta manera.

Vuela, arrolla.



e La habilidad disparada del Engendro glotdn se resolvera antes que el Engendro glotén. Si el Engendro
glotdn es contrarrestado o deja la pila en respuesta a esa habilidad disparada, la habilidad disparada se
resolverd con normalidad.

e Usa la cantidad de criaturas que se sacrificaron de esta manera, no el valor de X, para determinar la
cantidad de contadores +1/+1 con los que el Engendro gloton deberia entrar al campo de batalla.

Hideous Taskmaster (Capataz espantoso)

{6HR}

Criatura — Eldrazi

712

Vacio. (Esta carta no tiene ningtn color.)

Cuando lances este hechizo, por cada oponente, gana el
control de hasta una criatura objetivo que controla ese
jugador hasta el final del turno. Endereza esas criaturas.
Ganan las habilidades de arrollar, prisa y aniquilador 1
hasta el final del turno.

Aurrolla, prisa, aniquilador 1. (Siempre que esta criatura
ataque, el jugador defensor sacrifica un permanente.)

e Lasegunda habilidad del Capataz espantoso se resolvera antes que el Capataz espantoso. Si el Capataz
espantoso es contrarrestado o deja la pila en respuesta a esa habilidad disparada, la habilidad disparada se
resolverd con normalidad.

Horizon of Progress (Horizontes del progreso)

Tierra

{T}, pagar 1 vida: Agrega un mana de cualquier tipo que
pueda producir una tierra que controlas.

{3}, {T}: Puedes poner en el campo de batalla girada
una carta de tierra de tu mano.

{1}, {7}, sacrificar los Horizontes del progreso: Roba
una carta.

e Lostipos de mana son blanco, azul, negro, rojo, verde e incoloro.

e  Cualquier cambio al tipo de una tierra o a las habilidades ganadas por una tierra puede afectar a los tipos de
mana que puede producir esa tierra.

e Laprimera habilidad de los Horizontes del progreso verifica los efectos de todas las habilidades que
producen mana de las tierras que controlas, pero no verifica sus costes ni su legalidad. Por ejemplo, el
Chapitel de la industria dice: “{T}, pagar 1 vida: Agrega un mana de cualquier color. Activa esto solo si
controlas un artefacto”. Si controlas el Chapitel de la industria y los Horizontes del progreso, la primera
habilidad de los Horizontes del progreso puede generar cualquier color de mana. No importa si controlas un
artefacto o si el Chapitel de la industria esta enderezado.




Hourglass of the Lost (Reloj de arena de los perdidos)
{2ZHwW}

Artefacto

{T}: Agrega {W}. Pon un contador de tiempo sobre el
Reloj de arena de los perdidos.

{T}, remover X contadores de tiempo del Reloj de arena
de los perdidos y exiliarlo: Regresa cada carta de
permanente que no sea tierra con valor de mana de X de
tu cementerio al campo de batalla. Activa esto solo como
un conjuro.

e Siunacarta en tu cementerio tiene {X} en su coste de mana, X se considera 0.

Infested Thrinax (Thrinax infestado)

{3HBHG}

Criatura — Lagarto

4/4

Destello.

Cuando el Thrinax infestado entre al campo de batalla,
hasta el final del turno, siempre que una criatura que no
sea ficha que controlas muera, crea una cantidad de
fichas de criatura Saprolin verdes 1/1 igual a la fuerza de
esa criatura.

e Usa la fuerza de la criatura que muri6 tal y como existié por Gltima vez en el campo de batalla para
determinar cuantas fichas de Saprolin crear.

Inversion Behemoth (Behemot de la inversidn)
{2ZHCKC}

Criatura — Eldrazi

2/9

Al comienzo del combate en tu turno, intercambia la
fuerza y la resistencia de cada una de cualquier cantidad
de criaturas objetivo hasta el final del turno.

e Los efectos que intercambian la fuerza y la resistencia de una criatura se aplican después de todos los
demaés efectos, sin importar cuando se empezaron a aplicar esos efectos. Por ejemplo, si intercambias la
fuerza y la resistencia de una criatura 2/4 y luego le das +2/+0 mas adelante en el turno, es una criatura 4/4,

no una criatura 6/2.

e Como el dafio permanece marcado sobre una criatura hasta el paso de limpieza o hasta que un efecto
remueve dicho dafio, el dafio no letal hecho a una criatura puede convertirse en letal si intercambias su

fuerza y resistencia durante ese turno.




Jyoti, anciano de Moag

{2ZHGHU}

Criatura legendaria — Elemental

2/4

Cuando Jyoti, anciano de Moag entre al campo de
batalla, crea una ficha de criatura tierra Driada Bosque
verde 1/1 por cada vez que lanzaste a tu comandante
desde la zona de mando este juego. (Estan afectadas por
el mareo de invocacion.)

Al comienzo de cada combate, las criaturas tierra que
controlas obtienen +X/+X hasta el final del turno, donde
X es la fuerza de Jyoti.

Si tu comandante fue contrarrestado, esa vez que lo lanzaste cuenta igualmente.

Si tienes varios comandantes, la primera habilidad de Jyoti creara una ficha de criatura tierra Driada
Bosque verde 1/1 por cada vez que hayas lanzado cualquiera de ellos. Por ejemplo, si lanzaste un
comandante una vez y otro dos veces, crearas tres Driadas Bosque.

El valor de X de la dltima habilidad de Jyoti solo se calcula una vez, en cuanto la habilidad de Jyoti se
resuelve.

Lazotep Quarry (Cantera de lazotep)

Tierra — Desierto

{T}: Agrega {C}.

{T}, sacrificar una criatura: Agrega un mana de
cualquier color.

{X}{2}, {T}, sacrificar un Desierto: Exilia la carta de
criatura objetivo con valor de mané de X de tu
cementerio. Crea una ficha que es una copia de ella,
excepto que es un Zombie negro 4/4. Activa esto solo
€OMO un conjuro.

Salvo por las excepciones detalladas, la ficha creada por la Gltima habilidad de la Cantera de lazotep copia
exactamente lo que estaba impreso en la carta original y nada mas. No copia ninguna informacién sobre el
objeto que era esa carta antes de ir a tu cementerio.

La ficha es un Zombie en vez de sus otros tipos de criatura y es negra en vez de sus otros colores. Estos son
los valores copiables de la ficha que otros efectos pueden copiar.

Si la carta copiada tiene {X} en su coste de mané, {X} es 0.

Si la ficha copia una carta que tenia habilidades de “cuando [esta criatura] entre al campo de batalla”, la
ficha también tendra esas habilidades y se dispararan cuando se cree. De manera similar, también
funcionard cualquier habilidad que esa ficha copi6 del tipo “en cuanto [esta criatura] entre al campo de
batalla” o “[esta criatura] entra al campo de batalla con”.




March from Velis Vel (Marcha desde Velis Vel)
{2ZHU}

Conjuro

Elige un tipo de tierra no bésica. Cada tierra que
controlas de ese tipo se convierte en una copia de la
criatura objetivo que controlas hasta el final del turno y
gana la habilidad de prisa hasta el final del turno.
Retrospectiva {4}{U}. (Puedes lanzar esta carta desde
tu cementerio pagando su coste de retrospectiva. Luego
exiliala.)

Las tierras copian exactamente lo que habia impreso en la criatura original y nada mas (a menos que ese
permanente esté copiando otra cosa; ver mas abajo). No copian si esa criatura esta enderezada o girada, si
tiene contadores sobre ella o si hay Auras o Equipos anexados a ella, etcétera.

Si la criatura copiada tiene {X} en su coste de man4, X es 0.

Si la criatura copiada esta copiando otra cosa, las tierras se convierten en copias de lo que sea que copiara
esa criatura.

Como las tierras no estan entrando al campo de batalla cuando se convierten en copias de la criatura,
cualquier habilidad del tipo “Cuando [esta criatura] entre al campo de batalla” o “[Esta criatura] entra al
campo de batalla con” de la criatura copiada no se aplicara.

“Retrospectiva [coste]” significa “puedes lanzar esta carta desde tu cementerio pagando [coste] en vez de

pagar su coste de mana” y “si se pago el coste de retrospectiva, exilia esta carta en vez de ponerla en
cualquier otro lugar siempre que fuera a abandonar la pila”.

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

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

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

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

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




Mutated Cultist (Sectario mutado)

{2H{B}

Criatura — Horror eldrazi

1/3

Vacio. (Esta carta no tiene ningun color.)

Cuando lances este hechizo, remueve todos los
contadores de hasta un permanente u oponente objetivo.
Te cuesta {1} menos lanzar el préximo hechizo que
lances este turno por cada contador removido de esta
manera.

Toque mortal.

e Lahabilidad disparada del Sectario mutado se resolverd antes que el Sectario mutado. Si el Sectario mutado
es contrarrestado o deja la pila en respuesta a esa habilidad disparada, la habilidad disparada se resolvera
con normalidad.

e La habilidad disparada puede hacer objetivo a un permanente controlado por cualquier jugador, pero no a
ti. Puede hacer objetivo a un permanente u oponente sin contadores. Si el permanente u oponente objetivo
tiene mas de un tipo de contador, debes removerlos todos.

e Los contadores que los jugadores podrian tener son contadores de energia, de experiencia, de veneno y de
radiacion.

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 de la
segunda habilidad del Sectario mutado). El valor de mana del hechizo no sufre cambios, al margen del
coste total para lanzarlo.

Omo, reina de Vesuva

{2ZH{G/U}

Criatura legendaria — Noble metamorfo

1/5

Siempre que Omo, reina de Vesuva entre al campo de
batalla o ataque, pon un contador de todo sobre cada una
de hasta una tierra objetivo y hasta una criatura objetivo.
Cada tierra con un contador de todo sobre ella es de
todos los tipos de tierra ademas de sus otros tipos.

Cada criatura que no sea tierra con un contador de todo
sobre ella es de todos los tipos de criatura.

e Lasegunda habilidad de Omo otorga todos los tipos de tierra a las tierras con contadores de todo sobre
ellas, no solo los tipos de tierra basica. Puedes consultar la lista completa de tipos de tierra en las Reglas
Completas de Magic.




Overclocked Electromancer (Electromante acelerada)
{2HR}

Criatura — Hechicero lagarto

2/2

Al comienzo del combate en tu turno, puedes pagar
{E}X{E}{E}. Silo haces, pon un contador +1/+1 sobre la
Electromante acelerada.

Siempre que la Electromante acelerada ataque, duplica
su fuerza hasta el final del turno.

Siempre que la Electromante acelerada haga dafio de
combate a una criatura, si esa criatura recibié dafio
sobrante este turno, obtienes X {E}, donde X es ese dafio
sobrante.

e Paraduplicar la fuerza de la Electromante acelerada, obtiene +X/+0, donde X es su fuerza cuando su
segunda habilidad se resuelve.

e Se hace dafio 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, aungue se tiene en cuenta el dafio que ya esté marcado en
la criatura.

Planar Nexus (Nexo planar)

Tierra

El Nexo planar es de todos los tipos de tierra no basica.
(Los tipos de tierra no béasica son: Cueva, Desierto,
Portal, Cubil, Sitio, Mina, Central-de-energia, Esfera,
Torre y de-Urza.)

{T}: Agrega {C}.

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

e Lalista de tipos de tierra no basica en el texto recordatorio incluye todos los tipos en el momento en que se
lanza Horizontes de Modern 3. Siempre puedes consultar la lista completa de tipos de tierra en las Reglas
Completas de Magic.

Polygoyf (Poligoyf)

{2ZHG}

Criatura — Lhurgoyf

*/1+*

Arrolla, miriada. (Siempre que esta criatura ataque, por
cada oponente que no sea el jugador defensor, puedes
crear una ficha que es una copia que esta girada y
atacando a ese jugador o a un planeswalker que
controla. Exilia las fichas al final del combate.)

La fuerza del Poligoyf es igual a la cantidad de tipos de
carta entre las cartas en todos los cementerios y su
resistencia es igual a esa cantidad mas 1.

e El término “jugador defensor” en las reglas de la habilidad de miriada (o de cualquier otra habilidad de una
criatura atacante) se refiere al jugador al que la criatura con la habilidad de miriada estuviese atacando en el
momento en el que se convirtid en una criatura atacante este combate, al controlador del planeswalker al
que la criatura estuviese atacando en el momento en el que se convirtié en una criatura atacante este



combate o al protector de la batalla a la que esta criatura estuviese atacando en el momento en el que se
convirtio en una criatura atacante este combate.

Si el jugador defensor es tu Gnico oponente, no se pone ninguna ficha en el campo de batalla.
Eliges si cada ficha esta atacando al jugador o a un planeswalker que controla en cuanto esa ficha se crea.

Aunque las fichas entren al campo de batalla atacando, nunca se declararon como atacantes. Las
habilidades que se disparan siempre que una criatura ataque no se dispararan, lo que incluye a la habilidad
de miriada de las fichas. En caso de haber cualquier coste asociado a hacer que una criatura ataque, dichos
costes no se aplicaran a las fichas.

Todas las fichas de criatura entran al campo de batalla al mismo tiempo.

Cada ficha copia exactamente lo que estaba impreso en la criatura original y nada mas. 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 hayan cambiado su fuerza, resistencia, tipos, color, etcétera.

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

Si la habilidad de miriada crea mas de una ficha por cada jugador (debido a un efecto como el que crea la
Temporada duplicadora), puedes elegir de forma individual para cada ficha si est4 atacando al jugador o a
un planeswalker que controla.

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

La habilidad que define la fuerza y la resistencia del Poligoyf cuenta tipos de cartas, no cartas. Si la Unica
carta en todos los cementerios es una sola carta de criatura artefacto, el Poligoyf sera 2/3. Si las cartas en
todos los cementerios son diez cartas de artefacto y diez cartas de criatura, el Poligoyf serd 2/3 igualmente.

Los tipos de cartas que pueden aparecer en un cementerio son: artefacto, batalla, criatura, encantamiento,
instantaneo, estirpe, tierra, planeswalker y conjuro. Legendario, basica y nevado son supertipos, no tipos de
cartas; Lhurgoyf, Bosque y Asedio son subtipos, no tipos de cartas.

Pyrogoyf (Pirogoyf)

{3HR}

Criatura — Lhurgoyf

*/1+*

La fuerza del Pirogoyf es igual a la cantidad de tipos de
carta entre las cartas en todos los cementerios y su
resistencia es igual a esa cantidad mas 1.

Siempre que el Pirogoyf u otra criatura Lhurgoyf entre al
campo de batalla bajo tu control, esa criatura hace una
cantidad de dafio igual a su fuerza a cualquier objetivo.

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

La habilidad que define la fuerza y la resistencia del Pirogoyf cuenta tipos de cartas, no cartas. Si la Gnica
carta en todos los cementerios es una sola carta de criatura artefacto, el Pirogoyf sera 2/3. Si las cartas en
todos los cementerios son diez cartas de artefacto y diez cartas de criatura, el Pirogoyf sera 2/3 igualmente.



Los tipos de cartas que pueden aparecer en un cementerio son: artefacto, batalla, criatura, encantamiento,
instantaneo, estirpe, tierra, planeswalker y conjuro. Legendario, basica y nevado son supertipos, no tipos de
cartas; Lhurgoyf, Bosque y Asedio son subtipos, no tipos de cartas.

Si el Pirogoyf o la criatura Lhurgoyf correspondiente deja el campo de batalla mientras la Gltima habilidad
del Pirogoyf esta en la pila, usa su fuerza tal y como existié por tltima vez en el campo de batalla para
determinar cuénto dafio hace.

Rampant Frogantua (Ranantda desenfrenada)

{2ZH{G}

Criatura— Rana

3/3

Arrolla.

La Ranantda desenfrenada obtiene +10/+10 por cada
jugador que haya perdido el juego.

Siempre que la Ranantla desenfrenada haga dafio de
combate a un jugador, puedes moler esa misma cantidad
de cartas. Pon en el campo de batalla giradas cualquier
cantidad de cartas de tierra de entre ellas.

La segunda habilidad de la Ranantia desenfrenada cuenta a los jugadores que perdieron el juego antes de
que la Ranantda desenfrenada entre al campo de batalla.

La segunda habilidad de la Ranantta desenfrenada cuenta a cada jugador que haya perdido, sin importar
cémo perdio el juego: debido a una accidn basada en estado (tener 0 0 menos vidas, intentar robar una carta
de una biblioteca vacia o tener 10 0 mas contadores de veneno), debido a un hechizo o un efecto que indica
que pierde el juego, debido a que tu asombroso poder lo dejo sin otra opcion que conceder la victoria o por
cualquier otro motivo.

Si la cantidad de cartas que te quedan en la biblioteca es menor que la cantidad de dafio de combate que la
Ranantta desenfrenada hizo a un jugador, no puedes elegir moler esa misma cantidad de cartas con la
Ultima habilidad de la Ranantda desenfrenada.

Razorfield Ripper (Desgarrador de los Campos Navaja)
{2ZHwW}

Criatura artefacto — Rinoceronte equipo

3/3

Siempre que el Desgarrador de los Campos Navaja o la
criatura equipada ataque, obtienes {E} (un contador de
energia) y luego obtiene +X/+X hasta el final del turno,
donde X es la cantidad de {E} que tienes.
Reconfigurar—Pagar {2} o {E}{E}{E}. (Pagar {2} o
{EHEHE}: Anexa este Equipo a la criatura objetivo que
controlas o desanéxalo de una criatura. Reconfigura
esto solo como un conjuro. Mientras esté anexado, no es
una criatura.)

El valor de X solo se calcula una vez, en cuanto se resuelve la habilidad disparada del Desgarrador de los
Campos Navaja.

Reconfigurar se compone de dos habilidades activadas. “Reconfigurar [coste]” significa “[Coste]: Anexa
este permanente a otra criatura objetivo que controlas. Activa esto solo como un conjuro” y “[Coste]:



Desanexa este permanente. Activa esto solo si este permanente esta anexado a una criatura y solo como un
conjuro”.

Anexar un Equipo con la habilidad de reconfigurar a una criatura hace que el Equipo deje de ser una
criatura hasta que se desanexe. También pierde todos los subtipos de criatura que tuviera.

Un Equipo no se gira cuando el permanente al que estd anexado se gira. Por ejemplo, si atacas con una
criatura que esté equipada con el Desgarrador de los Campos Navaja y luego usas la habilidad de
reconfigurar para desanexar el Desgarrador de los Campos Navaja después del combate, el Desgarrador
estara enderezado y se podria usar para bloquear durante el turno de tu oponente.

De manera similar, si un Equipo esta girado, su habilidad de reconfigurar se puede activar igualmente y se
puede anexar igualmente a otras criaturas. Anexarlo no hace que se enderece. En la mayoria de los casos,
que un Equipo anexado se gire no afectard al juego, pero sera importante si se vuelve a desanexar antes de
enderezarse.

Si de alguna manera un Equipo con la habilidad de reconfigurar pierde sus habilidades mientras esta
anexado, el efecto que hace que no sea una criatura se seguira aplicando hasta que se desanexe.

En cuanto una criatura Equipo con la habilidad de reconfigurar deja de ser una criatura, cualquier Equipo y
Aura con habilidades de encantar criatura se desanexan. Las Auras que pueden encantar un Equipo que no
sea una criatura seguiran anexadas a él.

Una criatura Equipo con la habilidad de reconfigurar se puede anexar a criaturas con efectos que no sean su
habilidad de reconfigurar, como la habilidad activada del Escudero de bronce.

Aunque haga que un Equipo se anexe a una criatura, la habilidad de reconfigurar no es una “habilidad de
equipar” a efectos de cartas como la Clase: guerrero y la Shikari leonina.

Una criatura Equipo nunca se puede anexar a si misma. Si un efecto intenta hacer esto, no ocurre nada.

Si un permanente con la habilidad de reconfigurar de alguna manera sigue siendo una criatura después de
anexarse (tal vez debido a un efecto como el de la Marcha de las maquinas), se desanexa inmediatamente
de la criatura equipada.

Sage of the Maze (Sabio del laberinto)

{2H{G}

Criatura — Hechicero elfo

1/3

{T}: Agrega dos manas de cualquier combinacion de
colores.

{T}: Hasta el final del turno, la tierra objetivo que
controlas se convierte en una criatura Ciudadano X/X
con la habilidad de prisa ademas de sus otros tipos,
donde X es el doble de la cantidad de Portales que
controlas. Activa esto solo como un conjuro.

Girar un Portal enderezado que controlas: Endereza el
Sabio del laberinto.

El valor de X se calcula solo una vez, en cuanto la segunda habilidad del Sabio del laberinto se resuelve.




Salvation Colossus (Coloso de la salvacion)
{6HWHW}

Criatura artefacto — Constructo

9/9

Vuela, vigilancia, arrolla.

Siempre que ataques, las otras criaturas que controlas
obtienen +2/+2 y ganan la habilidad de indestructible
hasta el final del turno.

Desenterrar—Pagar ocho {E}. (Pagar ocho contadores
de energia: Regresa esta carta de tu cementerio al
campo de batalla. Gana la habilidad de prisa. Exiliala al
comienzo del proximo paso final o si fuera a dejar el
campo de batalla. Activa la habilidad de desenterrar
solo como un conjuro.)

Si activas la habilidad de desenterrar de una carta, pero la carta se remueve de tu cementerio antes de que la
habilidad se resuelva, esa habilidad de desenterrar no hara nada en cuanto se resuelva.

Activar la habilidad de desenterrar de una carta no es lo mismo que lanzarla. La habilidad de desenterrar va
a la pila, pero la carta no. Los hechizos y habilidades que interacttian con habilidades activadas
interactuaran con la habilidad de desenterrar, pero los hechizos y habilidades que interactian con hechizos
(como el Estallido de negacion) no lo haran.

Al comienzo del proximo paso final, un permanente que regresé al campo de batalla con la habilidad de
desenterrar es exiliado. Se trata de una habilidad disparada retrasada y puede ser contrarrestada por efectos
que contrarrestan las habilidades disparadas. Si la habilidad es contrarrestada, el permanente se quedara en
el campo de batalla y la habilidad disparada retrasada no se volvera a disparar. Sin embargo, el efecto de
reemplazo exiliar el permanente igualmente si en algiin momento deja el campo de batalla.

La habilidad de desenterrar otorga la habilidad de prisa al permanente que regresa al campo de batalla
(aunque no sea una carta de criatura). Sin embargo, ese permanente no recibe ninguna de las habilidades de
“exiliar”. Si ese permanente pierde todas las habilidades, se exiliara igualmente al comienzo del proximo
paso final y, si fuera a dejar el campo de batalla, en vez de eso, también se exiliara.

Si un permanente regresado al campo de batalla con la habilidad de desenterrar fuera a dejarlo por
cualquier motivo, en vez de eso, es exiliado a menos que el hechizo o habilidad que hace que el permanente
deje el campo de batalla esté intentando exiliarlo. En ese caso, lo exiliara. Si ese hechizo o habilidad hace
regresar mas adelante la carta al campo de batalla (como podria hacer la Prision estatica, por ejemplo), la
carta de permanente regresara al campo de batalla como un objeto nuevo sin relacién con su existencia
anterior. Los efectos de desenterrar ya no se le aplicaran.

Satya, genio del flujo etéreo

{IHUHRHW}

Criatura legendaria — Artifice humano

3/5

Amenaza, prisa.

Siempre que Satya, genio del flujo etéreo ataque, crea
una ficha girada y atacando que es una copia de hasta
una otra criatura objetivo que no sea ficha que controlas.
Obtienes {E}{E} (dos contadores de energia). Al
comienzo del préximo paso final, sacrifica esa ficha a
menos que pagues una cantidad de {E} igual a su valor
de mana.



Eliges a qué jugador, planeswalker o batalla ataca la ficha en cuanto la creas. No tiene por qué atacar al
mismo jugador, planeswalker o batalla al que ataca Satya.

La ficha copia exactamente lo que habia impreso en la carta original y nada mas (a menos que esa criatura
esté copiando otra cosa; ver mas abajo). No copia si esa criatura esta enderezada o girada, 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 criatura copiada esta copiando otra cosa, la ficha entra al campo de batalla como lo que sea que
estuviera copiando esa criatura.

Si la criatura copiada tiene {X} en su coste de man4, X es 0.

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

Sawhorn Nemesis (Némesis cuernoserrado)

{3HR}

Criatura — Dinosaurio

2/4

En cuanto la Némesis cuernoserrado entre al campo de
batalla, elige un jugador.

Si una fuente fuera a hacer dafio al jugador elegido o a
un permanente que controla, en vez de eso, hace el doble
de ese dafio.

La fuente que hace el dafio es la misma que la fuente de dafio original. La Némesis cuernoserrado no hace
el dafio duplicado a menos que sea la fuente de dafio original.

El protector de una batalla con el subtipo Asedio no es el controlador de esa batalla.

Si otros efectos modifican la cantidad de dafio que una fuente fuera a hacer al jugador elegido o0 a un
permanente que controla (por ejemplo, previniendo parte del dafio), el jugador que recibe el dafio o el
controlador del permanente que recibe el dafio elige el orden en que se aplican dichos efectos, incluido el
efecto de la Némesis cuernoserrado. Si todo el dafio se previene antes de que el efecto de la Némesis
cuernoserrado fuera a aplicarse, su efecto ya no se aplica.

Si el dafio hecho se divide o se asigna entre varios permanentes o jugadores, ese dafio se divide o se asigha
antes de los efectos que modifican la cantidad de dafio que se hace. Por ejemplo, si atacas al jugador
elegido con una criatura 5/5 con la habilidad de arrollar que es bloqueada por una criatura 2/2 que controla,
puedes asignar 2 puntos de dafio a la criatura bloqueadora y 3 puntos de dafio al jugador defensor. Luego
estas cantidades se duplican a 4 y 6 respectivamente.

Selective Obliteration (Aniquilacion selectiva)
{3HCKC}

Conjuro

Cada jugador elige un color. Luego exilia cada
permanente a menos que sea incoloro o solo sea del color
que eligio6 su controlador.



e Comenzando por el jugador activo, los jugadores deciden y anuncian por orden de turno qué color eligen.
Los jugadores siguientes por orden de turno sabran los colores que han elegido los otros jugadores que
vayan antes que ellos.

e Las tierras no tienen coste de mana, por lo que son incoloras a menos que un efecto indique lo contrario.
Los colores de mana que una tierra puede producir no afectan al color de esa tierra.

e Independientemente del color que cualquier jugador elija, todos los permanentes multicolores se exiliaran.

e Los colores elegidos por los jugadores solo afectan a si los permanentes que controlan se exiliaran o no.
Esa eleccidn no afecta a si los permanentes concretos que controlan otros jugadores se exiliaran o no.

e Por ejemplo, digamos que controlas una criatura incolora, una criatura azul, una criatura verde y una
criatura azul y verde. Elijas lo que elijas, tu criatura incolora no se exiliara, mientras que tu criatura azul y
verde se exiliara. Si eliges azul o verde, la criatura que controlas que solo sea de ese color no se exiliara.
No importa lo que el resto de jugadores elijan.

Siege-Gang Lieutenant (Teniente de sitiadores)

{3HR}

Criatura — Trasgo

2/2

Teniente — Al comienzo del combate en tu turno, si
controlas a tu comandante, crea dos fichas de criatura
Trasgo rojas 1/1. Esas fichas ganan la habilidad de prisa
hasta el final del turno.

{2}, sacrificar un Trasgo: El Teniente de sitiadores hace
1 punto de dafio a cualquier objetivo.

e Sino controlas a tu comandante en cuanto la habilidad de teniente se resuelve, no obtendréas su efecto.

e Sitienes varios comandantes, el efecto de teniente sucederd siempre y cuando controles al menos un
comandante. Solo sucedera una vez, incluso si controlas varios comandantes.

Silverquill Lecturer (Profesora de Plumargéntum)
{4H{Ww}

Criatura — Hechicero kor

3/3

Los hechizos de criatura que lances tienen la habilidad de
demostrar. (Siempre que lances un hechizo de criatura,
puedes copiarlo. Si lo haces, elige un oponente que
también lo copia. Cada copia se convierte en una ficha.)

o Eliges si quieres hacer una copia en cuanto la habilidad de demostrar se resuelve. Esto sucede antes de que
el hechizo original se resuelva. Tu copia va a la pila encima del hechizo original.

e Sicopias un hechizo usando la habilidad de demostrar, eliges un oponente inmediatamente después. Si este
jugador copia el hechizo, va a la parte superior de la pila.

e  Si lanzas un hechizo con la habilidad de demostrar y tanto ti como un oponente lo copian, la copia del
oponente se resolvera primero, luego se resolvera tu copia y finalmente se resolvera el hechizo original.

¢ Silanzas el hechizo y eliges no copiarlo, ningiin oponente podra copiarlo.

e Si el hechizo tenia un valor de X elegido para él al lanzarlo, las copias tienen el mismo valor de X.



e Sise pagaron costes adicionales o alternativos para lanzar el hechizo con la habilidad de demostrar, las
copias también veran esas elecciones. Por ejemplo, si el hechizo tiene una habilidad de estimulo y fue
estimulado, las copias también estaran estimuladas.

e Las copias de hechizos de permanente que se resuelven se convierten en fichas en cuanto entran al campo
de batalla. Estas fichas no se consideran “creadas” cuando esto ocurre.

Spawnbed Protector (Protector de criaderos)

{7}

Criatura — Eldrazi

6/8

Al comienzo de tu paso final, regresa hasta una carta de
criatura Eldrazi objetivo de tu cementerio a tu mano.
Crea dos fichas de criatura Vastago Eldrazi incoloras 1/1
con “Sacrificar esta criatura: Agrega {C}”.

¢ Sino hay ninguna carta de criatura Eldrazi en tu cementerio al comienzo de tu paso final, la habilidad del
Protector de criaderos no hara nada. No tendras tiempo de poner una o mas cartas de criatura Eldrazi en tu
cementerio en cuanto comience tu paso final.

e Silacarta de criatura Eldrazi objetivo es ilegal para cuando la habilidad del Protector de criaderos intente
resolverse, no se resolvera y ninguno de sus efectos sucedera. No crearas ninguna ficha de Vastago Eldrazi.

Sphinx of the Revelation (Esfinge de la revelacion)
{BHWHU}

Criatura artefacto — Esfinge

4/5

Vuela, vinculo vital.

Siempre que ganes vidas, obtienes esa misma cantidad de
{E} (contadores de energia).

{WHUHU}, {T}, pagar X {E}: Roba X cartas.

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 disparada de la Esfinge de la revelacién se disparara dos veces. Esto
puede ser relevante si controlas un permanente con una habilidad que se dispara “Siempre que obtengas
uno o mas {E}”.

Sunken Palace (Palacio sumergido)

Tierra— Cueva

El Palacio sumergido entra al campo de batalla girado.
{T}: Agrega {U}.

{1H{U}, {T}, exiliar siete cartas de tu cementerio:
Agrega {U}. Cuando uses este mana para lanzar un
hechizo o activar una habilidad, copia ese hechizo o
habilidad. Puedes elegir nuevos objetivos para la copia.
(Las habilidades de mané no pueden copiarse.)

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



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

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

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

Si el hechizo o habilidad copiado es modal (o sea, dice “Elige uno:” o algo parecido), la copia tendra el
mismo modo 0 modos. No puedes elegir otros.

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

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

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

Las copias de hechizos de permanente que se resuelven se convierten en fichas en cuanto entran al campo
de batalla. Estas fichas no se consideran “creadas” cuando esto ocurre.

Talon Gates of Madara (Portal de Garras de Madara)
Tierra— Portal

Cuando el Portal de Garras de Madara entre al campo de
batalla, hasta una criatura objetivo sale de fase.

{T}: Agrega {C}.

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

{4}: Pon en el campo de batalla el Portal de Garras de
Madara de tu mano.

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

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

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

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

Salir de fase no hace que se dispare ninguna de las habilidades de “deja el campo de batalla”. De manera
similar, entrar en fase no hara que se dispare ninguna habilidad de “entra al campo de batalla”.



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

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

e Cuando actives la Gltima habilidad del Portal de Garras de Madara, debes mostrar el Portal de Garras de
Madara de tu mano hasta que esa habilidad se resuelva o deje la pila de otro modo. Si el Portal de Garras de
Madara aun no esta en tu mano en cuanto esa habilidad se resuelve, no ocurre nada.

Tarmogoyf Nest (Nido de tarmogoyfs)

{2HG}

Encantamiento estirpe — Aura lhurgoyf

Encantar tierra.

La tierra encantanda tiene “{1}{G}, {T}: Crea una ficha
de Tarmogoyf”. (Es una criatura Lhurgoyf {1}{G} con
“La fuerza del Tarmogoyf es igual a la cantidad de tipos
de carta entre las cartas que haya en todos los
cementerios y su resistencia es igual a esa cantidad mas

17)

e La habilidad activada del Nido de tarmogoyfs crea una ficha que es una copia de la carta Tarmogoyf en la
guia de referencia de cartas Oracle. Puedes consultar el texto oficial del Tarmogoyf en la base de datos de
cartas de Gatherer en Gatherer.Wizards.com.

Tempt with Mayhem (Tentar con el caos)

{IH{RHR}

Instantaneo

Oferta tentadora — Elige el hechizo de instantaneo o de
conjuro objetivo. Cada oponente puede copiar ese
hechizo y elegir nuevos objetivos para la copia que
controla. Copias ese hechizo una vez y una vez mas por
cada oponente que copi0 el hechizo de esta manera.
Puedes elegir nuevos objetivos para las copias que
controlas.

e Comenzando por el préximo oponente por orden de turno (o el jugador activo, si ese jugador es uno de tus
oponentes), cada oponente por orden de turno decide si copiar el hechizo o noy, si lo copia, si elegir
nuevos objetivos o no. Luego, si ese jugador decidid copiar el hechizo, la copia va a la pila. Por ultimo,
copias ese hechizo al menos una vez (si hay suerte, més de una vez si el caos era demasiado tentador) y
eliges nuevos objetivos para las copias que quieras. Esto significa que tus copias del hechizo se resolveran
primero, seguidas de las copias creadas por tus oponentes en el orden contrario en el que se crearon.

e Enel caso de que el hechizo que se copia otorgue turnos adicionales a uno 0 mas jugadores, esos turnos
adicionales se afiadiran uno por uno. Cuando el turno actual termine, el turno creado mas recientemente
sera el primero.

e Cadauna de las copias tendra los mismos objetivos que el hechizo que esta copiando, a menos que su
controlador elija nuevos. Ese jugador puede cambiar cualquier cantidad de objetivos, incluyendo todos o
ninguno. Los nuevos objetivos deben ser legales. Si para cualquier objetivo no puede elegir un nuevo
objetivo legal, permanecera sin cambios (incluso si el objetivo actual es ilegal).



Las copias se crean en la pila, asi que no se “lanzan”. Crear una copia no hara que se disparen las
habilidades que se disparan cuando un jugador lanza un hechizo.

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

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

Si el hechizo copiado dividié 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.

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

Tentar con el caos no puede hacerse objetivo a si mismo. Al fin'y al cabo, hay limites.

Twins of Discord (Gemelos de la discordia)

{7}

Criatura — Eldrazi

8/6

Siempre que ataques, elige par o impar. Las criaturas con
un valor de mana de esa cualidad no pueden bloquear
este turno. (Cero es par.)

Cada otra criatura incolora que controlas tiene la
habilidad de sed de sangre 2. (Si un oponente recibio
dafio este turno, esa criatura entra al campo de batalla
con dos contadores +1/+1 adicionales sobre ella.)

El valor de mana de una criatura boca abajo es de 0.
El valor de mana de una ficha que no es una copia de otro objeto es de 0.

Si una criatura en el campo de batalla tiene {X} en su coste de mana, X es 0 al determinar su valor de
mana.

Se pueden acumular varias copias de la habilidad de sed de sangre. Por ejemplo, si controlas los Gemelos
de la discordia y una criatura incolora con la habilidad de sed de sangre 1 entra al campo de batalla bajo tu
control, esa criatura entrara al campo de batalla con tres contadores +1/+1 sobre ella si un oponente recibio
dafio ese turno.

Ulalek, atrocidad fusionada
{C/WHCIUHC/BIH{CIR}MCI/G}

Criatura legendaria — Eldrazi

2/5

Vacio. (Esta carta no tiene ningtn color.)

Siempre que lances un hechizo de Eldrazi, puedes pagar
{C}H{C}. Si lo haces, copia todos los hechizos que
controlas y luego copia todas las otras habilidades
activadas y disparadas que controlas. Puedes elegir
nuevos objetivos para las copias. (Las habilidades de
mana no pueden copiarse.)



Ulalek debe estar en el campo de batalla para que su habilidad disparada se dispare. Lanzar a Ulalek no
hara que esa habilidad se dispare.

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

Las copias se crean en la pila, asi que no se “lanzan” o “activan”. Crear las copias no hara que se disparen
las habilidades que se disparan cuando un jugador lanza un hechizo o activa una habilidad. No se
dispararan las habilidades de los hechizos copiados que digan “Cuando lances [este hechizo]”.

Si el hechizo o habilidad copiado es modal (o sea, dice “Elige uno:” o algo parecido), la copia tendra el
mismo modo 0 modos. No puedes elegir otros.

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

Si el hechizo o la habilidad que se ha copiado dividio su dafio al lanzarse o activarse, no es posible cambiar
esa division (aunque todavia se pueden cambiar los objetivos que reciban ese dafio). Lo mismo sucede con
hechizos y habilidades que distribuyen contadores.

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

Las copias de hechizos de permanente que se resuelven se convierten en fichas en cuanto entran al campo
de batalla. Estas fichas no se consideran “creadas” cuando esto ocurre.

Ulamog’s Dreadsire (Progenitor pavoroso de Ulamog)
{10}

Criatura — Eldrazi

10/10

Vigilancia.

Rebatir—Sacrificar un permanente con valor de mana de
1 0 més.

{T}: Crea una ficha de criatura Eldrazi incolora 10/10.

Si un permanente en el campo de batalla tiene {X} en su coste de man4, X es 0 al determinar su valor de
mana.

El valor de mana de un permanente boca abajo es de 0.

El valor de mané de una ficha que no es una copia de otro objeto es de 0.

Ulamog’s Dreadsire (Sabia de paisajes fascinantes)
{1H{Uu}

Criatura — Hechicero pueblo-lunar

1/3

Vuela.

{T}, regresar una tierra que controlas a la mano de su
propietario: Roba una carta. Luego descarta una carta a
menos que esa tierra tuviera un tipo de tierra no bésica.



e Laultima habilidad de la Sabia de paisajes fascinantes no tiene en cuenta si la tierra regresada era no
béasica. Solo tiene en cuenta si la tierra tenia un tipo de tierra no basica. Por ejemplo, si controlas a Omo,
reina de Vesuva y regresas a tu mano un Bosque con un contador de todo sobre él para pagar el coste de la
Gltima habilidad de la Sabia de paisajes fascinantes, no descartaras una carta.

e  Usa los subtipos de la tierra regresada tal y como existid por tltima vez en el campo de batalla para
determinar si debes descartar una carta o no. Por ejemplo, si regresas a tu mano una Tierra copia que es una
copia de la Cueva de Urza (una tierra con los tipos Cueva y de-Urza) para pagar el coste de la Gltima
habilidad de la Sabia de paisajes fascinantes, no descartaras una carta.

Magic: The Gathering, Magic y Eldraine son propiedad de Wizards of the Coast LLC en los EE. UU. y en otros
paises. ©2024 Wizards.
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