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Un documento de Preguntas frecuentes es una recopilación de aclaraciones y reglas sobre las cartas de una nueva colección de _Magic: The Gathering_. Está pensado para que jugar con las nuevas cartas sea más divertido evitando confusiones comunes que son inevitablemente causadas por nuevas mecánicas e interacciones. A medida que se lanzan nuevas expansiones se realizan actualizaciones a las reglas de _Magic_ que pueden hacer que parte de esta información quede desactualizada. Si no puedes encontrar lo que estás buscando, por favor contáctanos en <www.wizards.com/customerservice>.
Este documento de preguntas frecuentes (FAQ) consta de dos secciones; cada una tiene un propósito diferente.
La primera sección ("Notas generales") explica los conceptos y mecánicas de la colección.
La segunda sección ("Notas de cartas específicas") contiene respuestas a las preguntas más importantes, más comunes y más confusas que podrían ocurrírseles a los jugadores sobre una carta determinada de la colección. Podrás consultar el texto completo de las cartas en la sección "Notas de cartas específicas". No están incluidas todas las cartas de la colección.
-----
NOTAS GENERALES
***Información del lanzamiento***
La colección _Avacyn restituida_ es la colección 3 de 3 del bloque _Innistrad_.
La colección _Avacyn restituida_ contiene 244 cartas (101 comunes, 60 poco comunes, 53 raras, 15 raras míticas y 15 tierras básicas).
Eventos Presentación: 28 y 29 de abril de 2012
Fin de semana de lanzamiento: 4 al 6 de mayo de 2012
Game Day: 26 y 27 de mayo de 2012
El Pro Tour de _Avacyn restituida_ tendrá lugar en Barcelona, España, del 11 al 13 de mayo de 2012.
La colección _Avacyn restituida_ es legal para juego construido autorizado a partir de su fecha de lanzamiento oficial: el viernes 4 de mayo de 2012.
En ese momento estarán permitidas las siguientes colecciones en el formato estándar: _Cicatrices de Mirrodin_, _Mirrodin sitiado_, _Nueva Phyrexia_, _Magic 2012_, _Innistrad_, _Ascenso siniestro_ y _Avacyn restituida_.
Visita <www.wizards.com/locator> para encontrar un evento o tienda cercana.
Busca en <www.wizards.com/MagicFormats> la lista completa de formatos y colecciones de cartas permitidas.
-----
***Nueva palabra clave: Milagro***
El arcángel Avacyn regresó en la hora más oscura de la humanidad, demostrando que un milagro bien coordinado puede dar vuelta una batalla. Milagro es una nueva habilidad de instantáneos y conjuros que te permite lanzarlos por un coste increíblemente bajo si los robas en el momento preciso. Las cartas con milagro presentan un marco modificado para que sepas de inmediato que has robado una.
Venganza de los perseguidos
{4}{G}{G}
Conjuro
Hasta el final del turno, la criatura objetivo obtiene +6/+6 y gana la habilidad de arrollar, y todas las criaturas que puedan bloquearla este turno lo hacen.
Milagro {G}. (Puedes lanzar esta carta pagando su coste de milagro cuando la robes si es la primera carta que robaste este turno.)
Las reglas oficiales por las que se rige la habilidad de milagro son las siguientes:
702.91 Milagro
702.91a Milagro es una habilidad estática vinculada a una habilidad disparada (ver regla 603.10). "Milagro [coste]" significa "Puedes mostrar esta carta de tu mano en cuanto la robas si es la primera carta que has robado este turno. Cuando muestras esta carta de esta manera, puedes lanzarla pagando [coste] en lugar de su coste de maná".
702.91b Si un jugador elige mostrar una carta usando su habilidad de milagro, jugará mostrando esa carta hasta que la misma abandone su mano, se resuelva esa habilidad o esa habilidad abandone la pila de cualquier otro modo.
* La carta se roba igualmente, se utilice o no su habilidad de milagro. Cualquier habilidad que se dispare al robar una carta, por ejemplo, se disparará. Si no lanzas la carta usando su habilidad de milagro, la carta permanecerá en tu mano.
* Puedes mostrar y lanzar una carta con milagro en cualquier turno, no solo en el tuyo, si es la primera carta que has robado ese turno.
* No tienes que mostrar una carta robada con milagro si no deseas lanzarla en ese momento. 
* Puedes lanzar una carta por su coste de milagro solo cuando se resuelva la habilidad disparada de milagro. Si no quieres lanzarla en ese momento (o no puedes lanzarla, quizá porque no hay objetivos legales disponibles), no podrás lanzarla más tarde por su coste de milagro.
*Lanzas la carta con milagro durante la resolución de la habilidad disparada. Ignora cualquier restricción de cuándo jugarla que se base en el tipo de carta.
* Es importante que muestres una carta con milagro antes de que se mezcle con las demás cartas de tu mano.
* Robar varias cartas se considera siempre una secuencia de cartas robadas individualmente. Por ejemplo, si no has robado aún ninguna carta este turno y lanzas un hechizo que te indica que robes tres cartas, las robarás una a una. Solo la primera carta robada de esta manera puede ser mostrada y lanzada usando su habilidad de milagro.
* Si la carta con milagro abandona tu mano antes de que se resuelva la habilidad disparada, no podrás lanzarla mediante su habilidad de milagro.
* Robas tu mano inicial antes de que empiece ningún turno. Las cartas que robas para tu mano inicial no pueden lanzarse mediante la habilidad de milagro.
-----
***Nueva palabra clave: Unir almas***
Unir almas es una nueva habilidad que permite a las criaturas trabajar juntas en el campo de batalla, compartiendo habilidades y otras bonificaciones.
Artesano de vientos
{U}
Criatura -- Hechicero humano
1/1
Unir almas. (Puedes emparejar esta criatura con otra criatura no emparejada cuando cualquiera de ellas entre al campo de batalla. Permanecen emparejadas mientras controles ambas criaturas.)
Mientras el Artesano de vientos esté emparejado con otra criatura, ambas criaturas tienen la habilidad de volar.
Las reglas oficiales por las que se rige la habilidad de unir almas son las siguientes:
702.92. Unir almas
702.92a. Unir almas es una palabra clave que representa dos habilidades disparadas. "Unir almas" significa "Cuando esta criatura entre al campo de batalla, si controlas tanto a esta como a otra criatura y ambas están no emparejadas, puedes emparejar esta criatura con otra criatura no emparejada que controlas mientras ambas criaturas permanezcan en el campo de batalla bajo tu control" y "Siempre que otra criatura entre al campo de batalla bajo tu control, si controlas tanto esa criatura como esta y ninguna está emparejada, puedes emparejar esa criatura con esta criatura mientras ambas criaturas permanezcan en el campo de batalla bajo tu control".
702.92b Una criatura queda "emparejada" con otra como resultado de la habilidad de unir almas. Algunas habilidades pueden referirse a una criatura emparejada, a la criatura con la cual otra criatura está emparejada, o a si una criatura está emparejada. Una criatura "no emparejada" es una criatura que no está emparejada.
702.92c Cuando se resuelve la habilidad de unir almas, si uno de los dos objetos que fuera a emparejarse ya no es una criatura, ya no está en el campo de batalla o ya no está bajo el control del jugador que controla la habilidad de unir almas, ningún objeto queda emparejado.
702.92d Una criatura solo puede emparejarse con una sola criatura individual.
702.92e Una criatura emparejada queda no emparejada si ocurre cualquiera de estas posibilidades: otro jugador gana su control o el de la criatura con la cual está emparejada; esta o la criatura con la cual está emparejada deja de ser una criatura; o esta o la criatura con la cual está emparejada deja el campo de batalla.
* Dos criaturas emparejadas siguen siendo criaturas individuales en todos los sentidos: atacan y bloquean de forma individual, son objetivo individual de hechizos y habilidades y estos les afectan de forma individual, y cambian de zona de forma individual. Si dos criaturas emparejadas están atacando, bloquear a una de ellas no tendrá ningún efecto sobre la otra, por ejemplo.
* Ninguna de las habilidades de unir almas hace objetivo a ninguna criatura.
* Debes controlar a otra criatura no emparejada en el momento en que una criatura con unir almas entra al campo de batalla o la habilidad de unir almas no se disparará. Sin embargo, la criatura que se empareja con unir almas no se elige hasta que se resuelve la habilidad de unir almas.
* Si la pareja se rompe, las bonificaciones y habilidades concedidas a las criaturas desaparecen de inmediato. Si la bonificación incluía un aumento de resistencia, esto puede hacer que una criatura tenga marcado un daño igual o mayor que su resistencia. Si eso ocurre, la criatura es destruida.
* Si quedar no emparejada hace que una criatura deje de tener una habilidad activada, las instancias de esa habilidad que ya hayan sido activadas y estén en la pila no se ven afectadas.
* Ciertas palabras clave concedidas a criaturas emparejadas solo son relevantes en un momento específico, habitualmente durante el combate, por lo que el quedar no emparejada y dejar de tener esa habilidad puede no tener efecto en el turno actual. Por ejemplo, si una criatura con la habilidad de alcance bloquea a una criatura con la habilidad de volar y después pierde la habilidad de alcance, la criatura con la habilidad de volar estará bloqueada igualmente.
* Una criatura con la habilidad de unir almas puede conceder, a sí misma y a la criatura con la cual está emparejada, una habilidad que incluye el texto "esta criatura". En esos casos, "esta criatura" hace referencia solo a la criatura que tiene esa habilidad, no a la criatura con la cual está emparejada.
* Si una criatura con la habilidad de unir almas está emparejada con otra criatura con la habilidad de unir almas, cada una de ellas recibirá ambas bonificaciones.
* Si controlas a varias criaturas no emparejadas con la habilidad de unir almas y otra criatura entra al campo de batalla, cada habilidad de unir almas se disparará. Las habilidades de unir almas que traten de resolverse después de emparejar la criatura no tendrán efecto.
* Si una criatura con la habilidad de unir almas pierde la habilidad de unir almas, tanto esta como la criatura con la que está emparejada permanecen emparejadas.
-----
***Tema: "Fluctuantes"***
Varias cartas de la colección _Avacyn restituida_ exilian a un permanente y luego regresan ese permanente al campo de batalla bajo tu control.
Armario del conjurador
{5}
Artefacto
Al comienzo de tu paso final, puedes exiliar la criatura objetivo que controlas, luego regresa esa carta al campo de batalla bajo tu control.
* Un permanente que regresa al campo de batalla tras haber sido exiliado lo hace como un objeto completamente nuevo. No tendrá conexión con su anterior existencia ni recuerdos de ella.
* A menos que un efecto diga lo contrario, los permanentes entran al campo de batalla enderezados, las criaturas no pueden atacar ni {T} hasta que hayan estado continuamente bajo tu control desde el comienzo del turno más reciente y las cartas de dos caras entran al campo de batalla con la cara frontal hacia arriba.
* Cualquier aura anexada a un permanente que deja el campo de batalla será colocada en el cementerio de su propietario la siguiente vez que se verifiquen acciones basadas en estado. Cualquier equipo anexado a un permanente que deja el campo de batalla queda desanexado y permanece en el campo de batalla. Cualquier contador que haya sobre un permanente que deja el campo de batalla deja de existir.
* Si una ficha de criatura es exiliada, deja de existir. No regresará al campo de batalla.
* Si una criatura emparejada es exiliada, la pareja se romperá. Sin embargo, la criatura que entra de nuevo al campo de batalla provocará que su habilidad de unir almas (o la habilidad de unir almas de la criatura con la cual estaba emparejada, según corresponda) vuelva a dispararse. Esto puede hacer que la criatura se empareje con la criatura con la cual estaba emparejada previamente o bien con otra criatura.
* Si una criatura de la cual has ganado el control temporalmente (quizá debido a la habilidad de los Conscriptos fervientes) es exiliada y regresa al campo de batalla bajo tu control, controlarás esa criatura indefinidamente.
-----
***Mecánicas y temas del bloque _Innistrad_ que regresan***
Para más información sobre la habilidad de resiliencia y "Vampiros con contadores +1/+1", mira las Preguntas frecuentes de _Innistrad_ y _Ascenso siniestro_ en <http://www.wizards.com/Magic/TCG/Resources.aspx?x=magic/rules/faqs>.
-----
NOTAS DE CARTAS ESPECÍFICAS
Crecimiento abundante
{G}
Encantamiento -- Aura
Encantar tierra.
Cuando Crecimiento abundante entre al campo de batalla, roba una carta.
La tierra encantada tiene "{T}: Agrega un maná de cualquier color a tu reserva de maná".
* La tierra mantiene todas las demás habilidades que tenga.
-----
Agravar
{3}{R}{R}
Instantáneo
Agravar hace 1 punto de daño a cada criatura que controle el jugador objetivo. Cada criatura que recibió daño de esta manera ataca este turno si puede.
* Agravar solo hace objetivo al jugador. Las criaturas con la habilidad de antimaleficio que controla ese jugador recibirán daño de Agravar si se resuelve.
* El controlador de una criatura que ha recibido daño de Agravar todavía decide a qué jugador o planeswalker ataca la criatura.
* Si, durante el paso de declarar atacantes de un jugador, una criatura está girada, está afectada por un hechizo o habilidad que dice que no puede atacar, o no ha estado bajo el control de ese jugador continuamente desde el comienzo del turno (y no tiene prisa), entonces no ataca. Si hay un coste asociado con que una criatura ataque, el jugador no está obligado a pagar ese coste, así que no tiene que atacar en ese caso tampoco.
-----
Refugio del alquimista
Tierra
{T}: Agrega {1} a tu reserva de maná.
{G}{U}, {T}: Puedes lanzar las cartas que no sean tierra este turno como si tuvieran la habilidad de destello.
* Puedes lanzar una carta que no sea tierra con la habilidad de destello en cualquier momento en que pudieras lanzar un instantáneo.
* La última habilidad se aplica a las cartas que no sean tierra en cualquier zona, siempre que algo te esté permitiendo lanzarlas. Por ejemplo, podrías lanzar un conjuro con la habilidad de retrospectiva como si tuviera la habilidad de destello.
-----
Reunir los componentes
{3}{U}
Conjuro
Roba tres cartas, luego pon una carta de tu mano en el fondo de tu biblioteca.
* Si lanzas Reunir los componentes con menos de tres cartas en tu biblioteca, robarás las cartas que queden en tu biblioteca, pondrás una carta de tu mano en el fondo de tu biblioteca y luego perderás el juego por robar una carta de una biblioteca que no tiene cartas la próxima vez que se lleven verifiquen las acciones basadas en estado.
-----
Ángel del ascenso de la gloria
{5}{W}{W}
Criatura -- Ángel
4/6
Vuela.
Cuando el Ángel del ascenso de la gloria entre al campo de batalla, exilia a todos los Zombies, luego regresa al campo de batalla todas las cartas de criatura Humano de tu cementerio.
* Solo los permanentes Zombie en el campo de batalla son exiliados. Las cartas de Zombie de otras zonas no son exiliadas.
-----
Ángel del júbilo
{1}{W}{W}{W}
Criatura -- Ángel
3/3
Vuela.
Las otras criaturas que controlas que no sean negras obtienen +1/+1.
Los jugadores no pueden pagar vidas ni sacrificar criaturas para lanzar hechizos ni para activar habilidades.
* Si un hechizo o habilidad activada tiene un coste que requiere que un jugador pague vidas (como hace la habilidad activada de Griselbrand) o sacrifique una criatura (como hace Arrojar), ese hechizo o habilidad activada no puede lanzarse o activarse.
* Otras cosas pueden seguir haciendo que los jugadores paguen vidas o sacrifiquen criaturas, como un hechizo o habilidad que se resuelve.
* La última habilidad del Ángel del júbilo no hace referencia a palabras específicas de otras cartas. En lugar de eso, impide a los jugadores tomar determinadas acciones. Por ejemplo, no podrías activar una habilidad cuyo coste de activación sea "Sacrifica un artefacto:" sacrificando una criatura artefacto (aunque podrías sacrificar un artefacto que no sea criatura).
-----
Tumba del ángel
{3}
Artefacto
Siempre que una criatura entre al campo de batalla bajo tu control, puedes hacer que la Tumba del ángel se convierta en una criatura artefacto Ángel blanca 3/3 con la habilidad de volar hasta el final del turno.
* Si la Tumba del ángel ya es una criatura cuando una criatura entra al campo de batalla, su habilidad sobrescribirá cualquier efecto que fije su fuerza y resistencia a valores específicos, pero otros cambios a su fuerza y resistencia se seguirán aplicando.
-----
Hambre de cerebros
{B}
Conjuro
El oponente objetivo muestra su mano. Tú eliges de ahí una carta con coste de maná convertido de 4 o más y exilias esa carta.
* Si la carta de la mano de un jugador tiene {X} en su coste de maná, X es 0.
-----
Reyerta arcana
{4}{U}
Encantamiento
Te cuesta {2} menos lanzar hechizos instantáneos y conjuros.
* Reyerta arcana no puede reducir el requisito de maná de color de un hechizo instantáneo o de conjuro.
* Si hay costes adicionales para lanzar un hechizo, como un coste de estímulo o un coste impuesto por otro efecto (como la habilidad de Thalia, guardiana de Thraben), aplica esos aumentos antes de aplicar las reducciones de coste.
* La Reyerta arcana puede reducir costes alternativos como puedan ser los costes de milagro.
* El coste de lanzar un hechizo instantáneo o de conjuro con un solo maná genérico en su coste de maná se reducirá en {1}. Por ejemplo, lanzar un hechizo instantáneo con un coste de maná de {1}{G} costaría {G}.
-----
Dragón ala arqueada
{2}{R}{R}
Criatura -- Dragón
4/4
Vuela, prisa.
Al comienzo del paso final, regresa el Dragón ala arqueada a la mano de su propietario.
* El Dragón ala arqueada solo regresa a la mano de su propietario si está en el campo de batalla.
-----
Avacyn, ángel de la esperanza
{5}{W}{W}{W}
Criatura legendaria -- Ángel
8/8
Vuela, vigilancia.
Avacyn, ángel de la esperanza y los demás permanentes que controlas son indestructibles.
* El daño recibido por las criaturas indestructibles se marca igualmente, aunque ese daño no las destruya. Si Avacyn deja el campo de batalla, cualquier criatura que fuera indestructible previamente y que tenga daño letal marcado sobre ella será destruida.
* Un permanente indestructible no puede ser destruido pero todavía puede ser sacrificado, exiliado, puesto en un cementerio, etcétera.
-----
Estandartes en alto
{R}
Instantáneo
Las criaturas que controlas obtienen +1/+0 hasta el final del turno.
* Solo las criaturas que controlas cuando se resuelve Estandartes en alto obtienen la bonificación. No afectará a criaturas que entren al campo de batalla o cuyo control has ganado más tarde durante el turno.
-----
Trueque en sangre
{2}{B}{B}
Conjuro
Cada jugador sacrifica dos criaturas.
* El jugador activo elige qué criaturas se sacrifican primero, luego cada uno de los demás jugadores hace lo mismo en orden de turno. Luego todas las criaturas son sacrificadas simultáneamente.
* Si un jugador solo controla una criatura, esa criatura es sacrificada.
* Trueque en sangre no hace objetivo a ninguna criatura y puede ser lanzado incluso si un jugador controla menos de dos criaturas.
-----
Himno de batalla
{1}{R}
Instantáneo
Agrega {R} a tu reserva de maná por cada criatura que controlas.
* El Himno de batalla usa la pila y se puede responder a él. La cantidad de maná que añades a tu reserva de maná tiene por base el número de criaturas que controlas cuando se resuelve Himno de batalla.
-----
Bendiciones naturales
{4}{G}
Conjuro
Distribuye cuatro contadores +1/+1 entre cualquier número de criaturas objetivo.
Milagro {G}. (Puedes lanzar esta carta pagando su coste de milagro cuando la robes si es la primera carta que robaste este turno.)
* Puedes elegir un total de hasta cuatro criaturas objetivo. Tú declaras cuántos contadores van a colocarse sobre cada criatura en cuanto lanzas Bendiciones naturales. Cada objetivo debe recibir por lo menos un contador.
-----
Artista de la sangre
{1}{B}
Criatura -- Vampiro
0/1
Siempre que el Artista de la sangre u otra criatura muera, el jugador objetivo pierde 1 vida y tú ganas 1 vida.
* Si el Artista de la sangre y una o más criaturas mueren al mismo tiempo, su habilidad se disparará para cada una de esas criaturas.
-----
Hoguera de los condenados
{X}{X}{R}
Conjuro
La Hoguera de los condenados hace X puntos de daño al jugador objetivo y a cada criatura que controla.
Milagro {X}{R}. (Puedes lanzar esta carta pagando su coste de milagro cuando la robes si es la primera carta que robaste este turno.)
* La Hoguera de los condenados solo hace objetivo al jugador. Las criaturas con la habilidad de antimaleficio que controla ese jugador recibirán daño de la Hoguera de los condenados si se resuelve.
* Si el jugador es un objetivo ilegal cuando la Hoguera de los condenados intenta resolverse, será contrarrestada y ninguno de sus efectos sucederá. No se hará daño a ninguna criatura o jugador.
* Prevenir parte o el total del daño hecho al jugador no afectará a la cantidad de daño hecha a cada criatura que controla ese jugador. Lo mismo ocurre con cualquier efecto que aumente o reduzca la cantidad de daño hecha al jugador.
-----
Pasaje cubierto de ramas
{1}{G}
Encantamiento
Las criaturas con la habilidad de volar no pueden bloquear a las criaturas que controlas.
* El Pasaje cubierto de ramas no afecta a la criatura bloqueadora que gana la habilidad de volar después de declarar a los bloqueadores.
* Las criaturas con la habilidad de alcance siguen pudiendo bloquear a las criaturas que controlas.
-----
Bruna, Luz de Alabastro
{3}{W}{W}{U}
Criatura legendaria -- Ángel
5/5
Vuela, vigilancia.
Siempre que Bruna, Luz de Alabastro ataque o bloquee, puedes anexarle cualquier cantidad de auras que haya en el campo de batalla y puedes poner en el campo de batalla, anexadas a ella, cualquier cantidad de cartas de aura que puedan encantarla desde tu cementerio y/o tu mano.
* Solo las auras que puedan encantar legalmente a Bruna pueden ser anexadas a ella, ya sea moviéndolas desde otros permanentes o poniéndolas en el campo de batalla. Un aura con "encantar tierra", por ejemplo, no puede anexarse a Bruna de esta manera.
* Todas estas auras quedarán anexadas a Bruna antes de que se haga el daño de combate. Si Bruna está atacando, estas auras son anexadas antes de declarar a los bloqueadores.
-----
Quemar en la hoguera
{2}{R}{R}{R}
Conjuro
Como coste adicional para lanzar Quemar en la hoguera, gira cualquier cantidad de criaturas enderezadas que controles.
Quemar en la hoguera hace daño a la criatura o jugador objetivo igual al triple del número de criaturas giradas de esta manera.
* Los jugadores pueden no responder al pago de los costes. Una vez que Quemar en la hoguera ha sido anunciado y puesto en la pila, nadie puede tratar de responder girando criatura alguna.
* La cantidad de daño que hace Quemar en la hoguera no cambia si cualquier criatura que se haya girado para lanzarla se endereza o deja el campo de batalla antes de que se resuelva.
* Todas las criaturas giradas de esta manera son giradas al mismo tiempo.
-----
Llamada vocacional
{1}{W}
Encantamiento -- Aura
Encantar criatura que no sea negra.
La criatura encantada obtiene +1/+2, tiene la habilidad de volar y es un Ángel además de sus otros tipos.
* Si la criatura encantada se convierte en negra, la Llamada vocacional será colocada en el cementerio de su propietario la próxima vez que se verifiquen las acciones basadas en estado.
-----
Cruzada de los cátaros
{3}{W}{W}
Encantamiento
Siempre que una criatura entre al campo de batalla bajo tu control, pon un contador +1/+1 sobre cada criatura que controles.
* La criatura que entró al campo de batalla y provocó que la habilidad se disparara también obtendrá un contador +1/+1 siempre que siga en el campo de batalla cuando se resuelva la habilidad.
-----
Caverna de ánimas
Tierra
En cuanto la Caverna de ánimas entre al campo de batalla, elige un tipo de criatura.
{T}: Agrega {1} a tu reserva de maná.
{T}: Agrega un maná de cualquier color a tu reserva de maná. Usa este maná solo para lanzar un hechizo de criatura del tipo elegido y ese hechizo no puede ser contrarrestado.
* Debes elegir un tipo de criatura de _Magic_ existente, como Zombie o Guerrero. No pueden elegirse tipos de carta, como por ejemplo artefacto.
* El hechizo no puede ser contrarrestado si el maná producido por Caverna de ánimas es gastado para cubrir cualquier coste del hechizo, incluso un coste adicional como un coste de estímulo. Esto ocurre incluso si utilizas el maná para pagar un coste adicional cuando lanzas un hechizo "sin pagar su coste de maná".
-----
Campeona de Lambholt
{1}{G}{G}
Criatura — Guerrero humano
1/1
Las criaturas con fuerza menor a la fuerza de la Campeona de Lambholt no pueden bloquear a las criaturas que controlas.
Siempre que otra criatura entre al campo de batalla bajo tu control, pon un contador +1/+1 sobre la Campeona de Lambholt.
* Las criaturas con una fuerza menor a la de la Campeona de Lambholt no pueden bloquear a ninguna criatura que controlas, no solo a la Campeona de Lambholt.
* La habilidad de la Campeona de Lambholt funciona incluso si no está atacando.
* La comparación de fuerza se hace solo cuando se declaran bloqueadores. Aumentar la fuerza de una criatura bloqueadora (o reducir la fuerza de la Campeona de Lambholt) pasado este punto no hará que ninguna criatura deje de bloquear o quede no bloqueada.
-----
Autoridad del comandante
{4}{W}
Encantamiento -- Aura
Encantar criatura.
La criatura encantada tiene "Al comienzo de tu mantenimiento, pon en el campo de batalla una ficha de criatura Humano blanca 1/1".
* El controlador de la criatura encantada obtiene la ficha.
-----
Mercaderes de cadáveres
{3}{B}
Criatura -- Bribón humano
3/3
{2}{B}, sacrificar una criatura: El oponente objetivo muestra su mano. Tú eliges de ahí una carta. Ese jugador descarta esa carta. Activa esta habilidad solo cuando puedas lanzar un conjuro.
* Puedes sacrificar los Mercaderes de cadáveres para pagar el coste de su habilidad.
* Si puedes lanzar Mercaderes de cadáveres de la forma normal durante tu fase principal, entrará al campo de batalla y recibirás la prioridad. Si no se dispara ninguna habilidad por ello, puedes activar su habilidad antes de que otro jugador tenga oportunidad de lanzar un hechizo o activar una habilidad.
-----
Behemot cascocráter
{5}{G}{G}{G}
Criatura -- Bestia
5/5
Prisa.
Cuando el Behemot cascocráter entre al campo de batalla, las criaturas que controlas ganan la habilidad de arrollar y obtienen +X/+X hasta el final del turno, donde X es el número de criaturas que controlas.
* La bonificación se calcula basándose en la cantidad de criaturas que controlas cuando se resuelve la habilidad del Behemot cascocráter, potencialmente incluyéndolo a él. Si esa cantidad aumenta o disminuye más adelante en el turno, la bonificación no cambia.
* Solo las criaturas que controlas cuando se resuelve la habilidad del Behemot cascocráter obtienen la bonificación. No afectará a criaturas que entren al campo de batalla o cuyo control has obtenido más tarde durante el turno.
-----
Frío mutilador
{2}{U}
Instantáneo
Gira la criatura objetivo. No se endereza durante el próximo paso de enderezar de su controlador.
Roba una carta.
* Frío mutilador puede hacer objetivo a una criatura que ya está girada. Igualmente no se enderezará durante el próximo paso de enderezar de su controlador.
* Frío mutilador lleva el seguimiento de la criatura pero no de su controlador. Si la criatura cambia de controlador antes del siguiente paso de enderezar de su primer controlador, no se enderezará durante el próximo paso de enderezar de su nuevo controlador.
-----
Rastrero de la cripta
{1}{B}
Criatura -- Zombie
2/1
Sacrificar el Rastrero de la cripta: Exilia la carta objetivo de un cementerio.
* Tienes que poder hacer objetivo a una carta de un cementerio para activar la habilidad del Rastrero de la cripta. No puede hacerse objetivo a sí mismo.
-----
Rompemaldición
{1}{W}
Instantáneo
Destruye el encantamiento objetivo. Ganas 2 vidas.
* Si el encantamiento es un objetivo ilegal cuando Rompemaldición se intente resolver, será contrarrestado y ninguno de sus efectos sucederá. No ganarás 2 vidas.
-----
Apuesta peligrosa
{1}{R}
Instantáneo
Descarta tu mano, luego roba dos cartas.
* Si no tienes cartas en la mano cuando Apuesta peligrosa se resuelve, simplemente robas dos cartas.
-----
Impostora oscura
{2}{B}
Criatura -- Asesino vampiro
2/2
{4}{B}{B}: Exilia la criatura objetivo y pon un contador +1/+1 sobre la Impostora oscura.
La Impostora oscura tiene todas las habilidades activadas de todas las cartas de criatura exiliadas con ella.
* La Impostora oscura gana solo las habilidades activadas. No gana las habilidades disparadas o estáticas. Las habilidades activadas tienen dos puntos. Generalmente están escritas "[Coste]: [Efecto]". Algunas palabras clave son habilidades activadas; tendrán los dos puntos en el texto recordatorio.
* Si la habilidad activada de una carta exiliada hace referencia a la carta sobre la cual está impresa por nombre, en lugar de eso trata la versión de esa habilidad de la Impostora oscura como si hiciera referencia a la Impostora oscura por nombre. Por ejemplo, si los Murciélagos de médula (que dicen "Pagar 4 vidas:  Regenera los Murciélagos de médula") son exiliados con la Impostora oscura, La Impostora oscura tiene la habilidad "Pagar 4 vidas: Regenera la Impostora oscura".
* La Impostora oscura puede hacer objetivo y exiliar a un permanente que solo es criatura de forma temporal, como una tierra animada. Sin embargo, debido a que esa carta no es de criatura, la Impostora oscura no tendrá ninguna de las habilidades activadas de esa carta.
* Si controlas más de una Impostora oscura, cada una tendrá solo las habilidades activadas de las cartas de criatura exiliadas con esa Impostora oscura específica.
* Una vez que la Impostora oscura deje el campo de batalla, ya no tendrá las habilidades activadas de las cartas de criatura exiliadas con ella. Si regresa al campo de batalla, será una nueva Impostora oscura sin conexión con esas cartas exiliadas.
-----
Navegante certero
{4}{U}{U}
Criatura -- Espíritu
5/5
Unir almas. (Puedes emparejar esta criatura con otra criatura no emparejada cuando cualquiera de ellas entre al campo de batalla. Permanecen emparejadas mientras controles ambas criaturas.)
Mientras el Navegante certero esté emparejado con otra criatura, ambas criaturas tienen "{1}{U}: Exilia a esta criatura, luego regrésala al campo de batalla bajo tu control."
* Una vez que el Navegante certero o la criatura con la cual está emparejado sea exiliada, la otra criatura ya no tendrá la habilidad activada. Sin embargo, puedes activar la habilidad de una criatura en respuesta a la activación de la habilidad de la otra criatura.
-----
Desafiar a la muerte
{3}{W}{W}
Conjuro
Regresa la carta objetivo de criatura de tu cementerio al campo de batalla. Si es un Ángel, pon dos contadores +1/+1 sobre ella.
* Ningún jugador puede lanzar hechizos o activar habilidades entre la acción de regresar la carta de criatura al campo de batalla y la de comprobar si es un Ángel.
* Si la criatura es un Ángel solo en el campo de batalla (quizá porque es una carta de criatura que no es un Ángel y Xenoinjerto está en el campo de batalla), obtendrá los contadores +1/+1.
-----
Sublevación demoníaca
{3}{B}{B}
Encantamiento
Al comienzo de tu paso final, si controlas exactamente una criatura, pon en el campo de batalla una ficha de criatura Demonio negra 5/5 con la habilidad de volar.
* Si controlas cero criaturas o más de una criatura al comienzo de tu paso final, la habilidad no se disparará. Si controlas cero criaturas o más de una criatura cuando se resuelva la habilidad, no hará nada.
* Aunque debes controlar exactamente una criatura tanto cuando la habilidad fuera a dispararse como cuando fuera a resolverse para que la habilidad cree la ficha de Demonio, esa criatura no tiene por qué ser la misma en ambas ocasiones. Por ejemplo, si la habilidad se dispara y luego pierdes el control de tu única criatura antes de que se resuelva, puedes lanzar una criatura con destello para asegurar que controlas exactamente una criatura cuando la habilidad se resuelva.
-----
Capataz demoníaco
{2}{B}
Criatura -- Demonio
4/3
Vuela.
Al comienzo de tu mantenimiento, sacrifica una criatura que no sea el Capataz demoníaco.
* Si no controlas ninguna otra criatura, no sacrificarás nada.
* Si el Capataz demoníaco deja el campo de batalla después de que se dispare su habilidad pero antes de que se resuelva, tienes que sacrificar una criatura igualmente. En particular, si controlas dos Capataces demoníacos y ninguna otra criatura, cada uno te obligará a sacrificar el otro.
----
Señor demonio de Bocaceniza
{2}{B}{B}
Criatura -- Demonio
5/4
Vuela.
Cuando el Señor demonio de Bocaceniza entre al campo de batalla, exílialo a menos que sacrifiques otra criatura.
Resiliencia. (Cuando esta criatura muera, si no tenía contadores +1/+1 sobre ella, regrésala al campo de batalla bajo el control de su propietario con un contador +1/+1.)
* La habilidad de entra al campo de batalla del Señor demonio de Bocaceniza se disparará sin importar cómo ha entrado al campo de batalla, incluido si es a causa de su habilidad de resiliencia.
* No tienes que sacrificar otra criatura, incluso si controlas una. Puedes elegir exiliar el Señor demonio de Bocaceniza.
----
Sendero del descendiente
{2}{G}
Encantamiento
Al comienzo de tu mantenimiento, muestra la primera carta de tu biblioteca. Si es una carta de criatura que comparte un tipo de criatura con una criatura que controlas, puedes lanzar esa carta sin pagar su coste de maná. De lo contrario, pon esa carta en el fondo de tu biblioteca.
* Si lanzas una carta "sin pagar su coste de maná" no puedes pagar sus costes alternativos. Puedes pagar costes adicionales, como los costes de estímulo. Si la carta tiene costes obligatorios adicionales, debes pagarlos.
* Si la carta tiene {X} en su coste de maná, debes elegir 0 como su valor.
* Si la carta mostrada es una carta de criatura que comparte un tipo de criatura con una criatura que controlas, pero eliges no lanzarla, se queda en la parte superior de tu biblioteca.
-----
Descenso a la locura
{3}{B}{B}
Encantamiento
Al comienzo de tu mantenimiento, pon un contador de desesperación sobre el Descenso a la locura, luego cada jugador exilia X permanentes que controla y/o cartas de su mano, donde X es el número de contadores de desesperación sobre el Descenso a la locura.
* Por cada contador de desesperación sobre el Descenso a la locura, exiliarás un permanente que controlas o exiliarás una carta de tu mano, pero no ambas.
* Primero eliges los permanentes y/o cartas de tu mano que serán exiliados. Luego cada uno de los demás jugadores por orden de turno hace lo mismo. Luego todos los permanentes y cartas elegidas son exiliados simultáneamente. Los jugadores que elijan después de ti sabrán qué permanentes vas a exiliar cuando elijan ellos. Sabrán cuántas cartas vas a exiliar de tu mano, pero no verán esas cartas.
* Si hay más contadores sobre el Descenso a la locura que la cantidad total de permanentes que controlas sumada a la cantidad de cartas de tu mano, exiliarás todos los permanentes que controlas (incluido el Descenso a la locura) y todas las cartas de tu mano.
* Si el Descenso a la locura no está en el campo de batalla cuando su habilidad se resuelve, utiliza el número de contadores sobre él cuando dejó el campo de batalla para determinar cuántos permanentes y/o cartas de las manos deben ser exiliados.
-----
Capellana devota
{2}{W}
Criatura -- Clérigo humano
2/2
{T}, girar dos Humanos enderezados que controlas: Exilia el artefacto o encantamiento objetivo.
* Puedes girar dos Humanos enderezados que controles cualesquiera, incluidos unos que no hayas controlado continuamente desde el comienzo de tu turno más reciente, para pagar el coste de la habilidad activada de la Capellana devota. Sin embargo, debes haber controlado continuamente desde el comienzo de tu turno más reciente a la Capellana devota.
-----
Escolta de tumbanefasta
{G}
Criatura -- Clérigo humano
1/1
Unir almas. (Puedes emparejar esta criatura con otra criatura no emparejada cuando cualquiera de ellas entre al campo de batalla. Permanecen emparejadas mientras controles ambas criaturas.)
Mientras el Escolta de tumbanefasta esté emparejado con otra criatura, ambas criaturas tienen protección contra Zombies.
* La Escolta de tumbanefasta puede ser emparejada con un Zombie. La protección no tendrá efecto en el emparejamiento.
-----
Redirección divina
{X}{W}
Instantáneo
Prevén los siguientes X puntos de daño que se te fueran a hacer a ti y a los permanentes que controlas este turno. Si se previene daño de esta manera, la Redirección divina hace esa misma cantidad de daño a la criatura o jugador objetivo.
* El único objetivo de la Redirección divina es la criatura o jugador al que podría hacer daño. Eliges ese objetivo cuando lanzas la Redirección divina, no cuando previene el daño.
* Si la criatura o jugador objetivo es un objetivo ilegal para cuando se resuelve la Redirección divina, todo el hechizo es contrarrestado. No se prevendrá daño.
* La Redirección divina puede prevenir el daño que se te fuera a hacer a ti, a una o más criaturas que controles, y/o a uno o más planeswalkers que controles.
* La Redirección divina puede prevenir el daño de múltiples fuentes que hagan daño simultáneamente (como por ejemplo durante el combate). Si el valor elegido de X no previene todo el daño, eliges de qué fuentes vas a prevenir el daño.
* Si se hace daño a varios permanentes que controlas, o se te hace a ti y al menos a un permanente que controlas, puedes elegir cuál de esos daños prevenir si el valor elegido de X no previene todo el daño. Por ejemplo, si se te fueran a hacer 3 puntos de daño a ti y a cada una de dos criaturas que controlas, y la Redirección divina va a prevenir los próximos 3 puntos de daño, puedes elegir prevenir los siguientes 2 puntos de daño que se te fueran a hacer a ti y el siguiente 1 punto de daño que se le fuera a hacer a una de las criaturas, entre otras opciones. No lo decides hasta el momento en que se haría el daño.
* El efecto de la Redirección divina no es un efecto de redirección. Si previene el daño, la Redirección divina (no la fuente elegida) hace daño a la criatura o jugador objetivo como parte de ese efecto de prevención. La Redirección divina es la fuente del nuevo daño, así que las características de la fuente original (como su color, o si tiene vínculo vital o toque mortal) no afectan a este daño. El nuevo daño no es daño de combate, incluso si el daño prevenido lo era. Como tú controlas la fuente del nuevo daño, si hiciste objetivo a un oponente con la Redirección divina, puedes hacer que la Redirección divina haga su daño a un planeswalker que controla ese oponente.
* Si Redirección divina previene daño, el exceso de daño (si lo hay) hecho por esa fuente se hace al mismo tiempo. Inmediatamente después, como parte del mismo efecto de prevención, la Redirección divina hace su daño. Esto sucede antes de que se verifiquen acciones basadas en estado, y antes de que el hechizo o habilidad que hizo el daño continúe su resolución.
* Que la criatura o jugador objetivo sigan siendo objetivos legales ya no se verifica después de haber resuelto la Redirección divina. Por ejemplo, si una criatura hecha objetivo por la Redirección divina gana la habilidad de velo después de haber resuelto la Redirección divina, la Redirección divina todavía puede hacer daño a esa criatura.
Si la Redirección divina no puede hacer daño a la criatura o jugador objetivo (porque la criatura ganó protección contra blanco, ya no está en el campo de batalla, ya no es una criatura o el jugador dejó el juego, por ejemplo), seguirá previniendo el daño. Simplemente no hará daño ella.
-----
Esclavista pavoroso
{3}{B}{B}
Criatura -- Horror zombie
3/5
Siempre que una criatura que haya recibido daño del Esclavista pavoroso este turno muera, regresa esa carta al campo de batalla bajo tu control. Esa criatura es un Zombie negro además de sus otros colores y tipos.
* Cada vez que muera una criatura, verifica si el Esclavista pavoroso le hizo algo de daño durante ese turno. Si fue así, la habilidad del Esclavista pavoroso se dispara. No importa quién controlaba la criatura o a qué cementerio fue.
* Si el Esclavista pavoroso y una criatura a la que bloqueaba o que lo bloqueaba mueren en combate, la habilidad del Esclavista pavoroso se disparará.
* El Esclavista pavoroso regresará si se hizo daño a sí mismo de algún modo y luego muere.
* La carta regresará al campo de batalla bajo tu control solo si aún está en el cementerio cuando la habilidad del Esclavista pavoroso se resuelva. Si no lo está (quizá porque una habilidad como resiliencia ya la ha regresado al campo de batalla), no ocurre nada.
-----
Aguas pavorosas
{3}{U}
Conjuro
El jugador objetivo pone las primeras X cartas de su biblioteca en su cementerio, donde X es el número de tierras que controlas.
* La cantidad de cartas que se pone en el cementerio se basa en la cantidad de tierras que controlas cuando se resuelven las Aguas pavorosas.
-----
Porteador de los muertos
{3}{B}
Criatura -- Vampiro
3/2
Cuando el Porteador de los muertos muera, regresa la carta de criatura objetivo con coste de maná convertido de 2 o menos de tu cementerio al campo de batalla.
* Si el Porteador de los muertos muere al mismo tiempo que una criatura con un coste de maná convertido de 2 o menos, puedes hacer objetivo a esa carta y regresarla al campo de batalla.
-----
Familiar del druida
{3}{G}
Criatura -- Oso
2/2
Unir almas. (Puedes emparejar esta criatura con otra criatura no emparejada cuando cualquiera de ellas entre al campo de batalla. Permanecen emparejadas mientras controles ambas criaturas.)
Mientras el Familiar del druida esté emparejado con otra criatura, cada una de esas criaturas obtiene +2/+2.
* Si el Familiar del druida queda no emparejado, perderá de inmediato la bonificación +2/+2. Si esto provoca que tenga marcado sobre él un daño igual o superior a su nueva resistencia, será destruido. Lo mismo ocurre con la criatura con la cual estaba emparejado.
-----
Depósito del druida
{1}{G}{G}
Encantamiento
Siempre que una criatura que controles ataque, pon un contador de carga sobre el Depósito del druida.
Remover un contador de carga del Depósito del druida: Agrega un maná de cualquier color a tu reserva de maná.
* La primera habilidad del Depósito del druida se disparará una vez por cada criatura que controlas que ataque.
* Puedes activar la segunda habilidad del Depósito del druida varias veces en el mismo turno. Es una habilidad de maná, no usa la pila ni se puede responder a ella.
-----
Lanzamiento doble
{1}{R}
Encantamiento -- Aura
Encantar criatura.
La criatura encantada tiene "{R}, {T}: Copia el hechizo objetivo de instantáneo o de conjuro que controlas. Puedes elegir nuevos objetivos para la copia."
* La habilidad que concede el Lanzamiento doble puede hacer objetivo (y copiar) cualquier hechizo de instantáneo o de conjuro que controles, no solo uno con objetivos.
* La copia se crea en la pila, así que no es "lanzada". Las habilidades que se disparan cuando un jugador lanza un hechizo no se dispararán. La copia se resolverá luego como un hechizo normal, después de que los jugadores tengan la oportunidad de lanzar hechizos y activar habilidades.
* La copia tendrá los mismos objetivos que el hechizo que está 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, permanecerá sin cambio (incluso si el objetivo actual es ilegal).
* Si el hechizo que se copia es modal (o sea, dice "Elige uno:" o algo parecido), la copia tendrá el mismo modo. No puedes elegir uno distinto.
* Si el hechizo que se copia tiene una X cuyo valor fue determinado al lanzarlo (como Terremoto), la copia tiene el mismo valor de X.
* No puedes elegir pagar ningún 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 sacrificas una criatura 3/3 para lanzar Arrojar, y la copias con la habilidad que concede Lanzamiento doble, la copia de Arrojar también hará 3 puntos de daño a su objetivo.
-----
Ángel de la emancipación
{1}{W}{W}
Criatura -- Ángel
3/3
Vuela.
Cuando el Ángel de la emancipación entre al campo de batalla, regresa un permanente que controles a la mano de su propietario.
* La habilidad disparada no hace objetivo a un permanente. * Tú eliges cuál regresar a la mano de su propietario cuando la habilidad disparada se resuelve. Nadie puede responder a esa elección.
* Si el Ángel de la emancipación aún está en el campo de batalla cuando se resuelve su habilidad disparada, puedes regresar al mismo Ángel de la emancipación.
-----
Cosecha vital
{2}{B}
Conjuro
El jugador objetivo pierde X vidas y tú ganas X vidas, donde X es la mayor fuerza entre las criaturas que controlas.
* El valor de X se determina cuando se resuelve la Cosecha vital. Si no controlas a ninguna criatura en ese momento, no se pierden ni se ganan vidas.
* La Cosecha vital solo hace objetivo al jugador. No hace objetivo a ninguna criatura. * Si ese jugador es un objetivo ilegal cuando se intenta resolver la Cosecha vital, será contrarrestado y ninguno de sus efectos sucederá. No se pierden ni se ganan vidas.
-----
Sombra de la noche eterna
{3}{B}
Criatura -- Sombra
1/1
{B}: La Sombra de la noche eterna obtiene +1/+1 hasta el final del turno.
Resiliencia. (Cuando esta criatura muera, si no tenía contadores +1/+1 sobre ella, regrésala al campo de batalla bajo el control de su propietario con un contador +1/+1.)
* La habilidad de la Sombra de la noche eterna no pone contadores +1/+1 sobre ella; solo le da a la Sombra de la noche eterna +1/+1 hasta el final del turno. Si la Sombra de la noche eterna no tiene contadores +1/+1 sobre ella y muere después de que se haya resuelto su habilidad, la habilidad de resiliencia la regresará al campo de batalla igualmente.
-----
Sangre exquisita
{4}{B}
Encantamiento
Siempre que un oponente pierda vidas, ganas esa misma cantidad de vidas.
* El daño hecho a un oponente suele hacer que ese oponente pierda vidas. Un oponente que paga vidas también produce pérdida de vidas.
* Si tú y un oponente pierden vidas simultáneamente, y esto provoca que tu total de vidas se convierta en 0 o menos, perderás el juego antes de que pueda resolverse la habilidad disparada de Sangre exquisita.
-----
Geist encadenado
{2}{U}
Criatura -- Espíritu
3/4
Vuela.
Al comienzo de tu mantenimiento, sacrifica al Geist encadenado a menos que pagues {1} por cada otra criatura que controlas.
* La cantidad de maná que debes pagar se determina cuando se resuelve la habilidad disparada.
-----
Distracción momentánea
{U}
Instantáneo
La criatura objetivo obtiene -1/-0 hasta el final del turno.
Roba una carta.
* Si la criatura es un objetivo ilegal cuando la habilidad de Distracción momentánea intenta resolverse, será contrarrestada y ninguno de sus efectos sucederá. No robarás una carta.
-----
Nudomadera floreciente
{3}{G}
Criatura -- Pueblo-arbóreo
5/5
El Nudomadera floreciente no puede atacar ni bloquear a menos que esté emparejado con una criatura con la habilidad de unir almas.
* Solo se comprueba si el Nudomadera floreciente está emparejado cuando se declaran atacantes y bloqueadores. Pasado ese punto, el que Nudomadera floreciente quede no emparejado no hará que deje de atacar o bloquear.
* Si la criatura con la cual está emparejada el Nudomadera floreciente pierde la habilidad de unir almas, el Nudomadera floreciente seguirá emparejado pero no podrá atacar ni bloquear.
-----
Cadalso de la Colina del Sauce
{3}
Artefacto
{3}, {T}, girar tres Humanos enderezados que controlas: Destruye la criatura objetivo. Su controlador pone en el campo de batalla una ficha de criatura Espíritu blanca 1/1 con la habilidad de volar.
* Puedes girar tres Humanos enderezados que controles cualesquiera, incluidos unos que no hayas controlado continuamente desde el comienzo de tu turno más reciente, para pagar el coste de la habilidad activada.
* Si la criatura es un objetivo ilegal cuando la habilidad intenta resolverse, la habilidad será contrarrestada y ninguno de sus efectos sucederá. El controlador de la criatura no pondrá una ficha de Espíritu en el campo de batalla.
-----
Banda de diablos
{5}{R}
Criatura -- Diablo
3/3
Cuando la Banda de diablos muera, hace 3 puntos de daño divididos como elijas entre una, dos o tres criaturas y/o jugadores objetivo.
* Divides el daño cuando pones la habilidad disparada de la Banda de diablos en la pila, no cuando se resuelve. Debe asignarse al menos 1 punto de daño a cada objetivo. (En otras palabras, en cuanto pones la habilidad en la pila, eliges si le harás 3 puntos de daño a un único objetivo, 2 puntos de daño a un objetivo y 1 punto de daño a otro objetivo, o 1 punto de daño a cada uno de tres objetivos.)
-----
Arrebato geist
{2}{U}{U}
Instantáneo
Contrarresta el hechizo objetivo de criatura. Pon en el campo de batalla una ficha de criatura Espíritu azul 1/1 con la habilidad de volar.
* Si el hechizo de criatura objetivo es un objetivo ilegal cuando se intenta resolver el Arrebato geist, el Arrebato geist será contrarrestado y ninguno de sus efectos sucederá. No pondrás una ficha de Espíritu en el campo de batalla.
* Si el Arrebato geist se resuelve pero el hechizo de criatura no puede ser contrarrestado, pondrás la ficha de Espíritu en el campo de batalla igualmente.
-----
Fluctuación fantasmal
{2}{U}
Instantáneo
Exilia dos artefactos, criaturas y/o tierras objetivo que controles, luego regresa esas cartas al campo de batalla bajo tu control.
* Los dos objetivos pueden tener tipos de carta distintos. Por ejemplo, puedes hacer objetivo a un artefacto y a una criatura con la Fluctuación fantasmal.
-----
Necrocarnificación
{B}
Encantamiento -- Aura
Encantar criatura.
La criatura encantada obtiene -1/-1 y es un Zombie negro además de sus otros colores y tipos.
* Si Necrocarnificación hace que una criatura tenga 0 de resistencia o tenga marcado sobre ella un daño igual o mayor que su resistencia, será un Zombie negro (además de sus otros colores y tipos) cuando muera.
-----
Gisela, Espada de la Noche Dorada
{4}{R}{W}{W}
Criatura legendaria -- Ángel
5/5
Vuela, daña primero.
Si cualquier fuente fuera a hacer daño a un oponente o a un permanente que controla un oponente, en vez de eso, esa fuente hace el doble de daño a ese jugador o permanente.
Si una fuente fuera a hacerte daño a ti o a un permanente que controles, prevén la mitad de ese daño, redondeando hacia arriba.
* Gisela duplica el daño que se hace a oponentes y a los permanentes que controlan tus oponentes desde cualquier fuente, incluidas las fuentes controladas por esos oponentes.
* Si varios efectos de reemplazo fueran a modificar la forma en que se hace el daño, el jugador al que se le hace el daño (o el controlador del permanente al que se le hace el daño) elige el orden por el cual aplica esos efectos.
* Si el daño hecho por una fuente que controlas se divide entre varios permanentes que controla un oponente o entre un oponente y uno o más permanentes que controla simultáneamente, divide la cantidad original y dobla los resultados. Por ejemplo, si atacas con una criatura 5/5 con arrollar y tu oponente bloquea con una criatura 2/2, puedes asignar 2 puntos de daño al bloqueador y 3 puntos de daño al jugador defensor. Luego estas cantidades se doblan a 4 y 6 respectivamente. No puedes doblar el daño a 10 primero y luego asignar 2 a la criatura y 8 al jugador.
-----
Cirujano lúgubre
{1}{B}
Criatura -- Espíritu
2/1
Si se le fuera a hacer daño al Cirujano lúgubre, prevén ese daño y exilia esa misma cantidad de cartas de la parte superior de tu biblioteca.
* El daño de combate que se le fuera a hacer al Cirujano lúgubre será prevenido incluso si no puedes exiliar esa misma cantidad de cartas de la parte superior de tu biblioteca.
* Si se le hace daño que no puede ser prevenido (como el daño que hace Malignus) al Cirujano lúgubre, exilias cartas de tu biblioteca igualmente.
-----
Comandante de la Noche Dorada
{3}{W}
Criatura -- Soldado clérigo humano
2/2
Siempre que otra criatura entre al campo de batalla bajo tu control, las criaturas que controlas obtienen +1/+1 hasta el final del turno.
* La criatura que ha entrado al campo de batalla también obtiene +1/+1 hasta el final del turno si aún está en el campo de batalla cuando se resuelva la habilidad.
-----
Redentora de la Noche Dorada
{4}{W}{W}
Criatura -- Ángel
4/4
Vuela.
Cuando la Redentora de la Noche Dorada entre al campo de batalla, ganas 2 vidas por cada otra criatura que controles.
* La cantidad de vidas que ganas se basa en la cantidad de otras criaturas que controlas cuando se resuelve la habilidad.
-----
Intercambio de sepulcro
{4}{B}{B}
Conjuro
Regresa la carta de criatura objetivo de tu cementerio a tu mano. El jugador objetivo sacrifica una criatura.
* El Intercambio de sepulcro hace objetivo tanto a una carta de criatura de tu cementerio como a un jugador. No puedes lanzarlo a menos que haya un objetivo legal que elegir para cada uno. Puedes hacer objetivo a un jugador que no controla ninguna criatura.
* Si ambos objetivos son ilegales cuando el Intercambio de sepulcro se intenta resolver, será contrarrestado y ninguno de sus efectos sucederá. Si solo un objetivo es legal, el efecto relativo a ese objetivo sucederá y el otro no.
-----
Griselbrand
{4}{B}{B}{B}{B}
Criatura legendaria -- Demonio
7/7
Vuela, vínculo vital.
Pagar 7 vidas: Roba siete cartas.
* No puedes activar la habilidad de Griselbrand si tienes 6 o menos vidas.
-----
Atar al suelo
{1}{G}
Encantamiento -- Aura
Encantar criatura.
La criatura encantada pierde la habilidad de volar.
* La criatura puede ganar más tarde la habilidad de volar mediante otro efecto. Esto sobrescribirá el efecto de Atar al suelo.
-----
Máscara de fuego
{R}
Encantamiento -- Aura
Encantar criatura.
La criatura encantada obtiene +1/-1 y ataca cada turno si puede.
* El controlador de la criatura encantada todavía decide a qué jugador o planeswalker ataca la criatura.
* Si, durante el paso de declarar atacantes de su controlador, la criatura encantada está girada, está afectada por un hechizo o habilidad que dice que no puede atacar o no estuvo bajo el control de ese jugador continuamente desde el comienzo del turno (y no tiene la habilidad de prisa), esa criatura no ataca. Si hay un coste asociado con que una criatura ataque, el jugador no está obligado a pagar ese coste, así que no tiene que atacar en ese caso tampoco.
-----
Skaab de Havengul
{5}{U}
Criatura -- Horror zombie
4/5
Siempre que el Skaab de Havengul ataque, regresa otra criatura que controles a la mano de su propietario.
* Si no controlas ninguna otra criatura, la habilidad no hace nada.
-----
Emisaria de guerra
{3}{W}{W}
Criatura -- Ángel
3/3
Vuela.
Siempre que la Emisaria de guerra ataque, pon un contador +1/+1 sobre ella.
Te cuesta {1} menos lanzar los hechizos de Ángel y Humano por cada contador +1/+1 sobre la Emisaria de guerra.
* EL contador +1/+1 se coloca sobre la Emisaria de guerra antes de declarar bloqueadores y hacer el daño de combate.
* La reducción de coste se basa en la cantidad total de contadores +1/+1 sobre la Emisaria de guerra, no solo en los que se haya colocado sobre ella por su propia habilidad.
* Si hay costes adicionales para lanzar un hechizo de criatura, como un coste de estímulo, aplica esos aumentos antes de aplicar las reducciones de coste.
* Lanzar un hechizo de criatura que es a la vez Ángel y Humano costará {1} menos por cada contador +1/+1 sobre la Emisaria de guerra.
-----
Justiciaria sagrada
{3}{W}
Criatura -- Clérigo humano
2/1
{2}{W}, {T}: Gira la criatura objetivo. Si esa criatura es un Zombie, exíliala.
* Si la criatura es un Zombie enderezado, será girada y luego exiliada.
-----
Geist aullador
{5}{G}
Criatura -- Espíritu lobo
4/2
Las criaturas con fuerza menor que el Geist aullador no pueden bloquearlo.
Resiliencia. (Cuando esta criatura muera, si no tenía contadores +1/+1 sobre ella, regrésala al campo de batalla bajo el control de su propietario con un contador +1/+1.)
* La comparación de fuerza se hace solo cuando se declaran bloqueadores. Aumentar la fuerza de una criatura bloqueadora (o reducir la fuerza del Geist aullador) pasado este punto no hará que ninguna criatura deje de bloquear o quede no bloqueada.
-----
Reflejo infinito
{5}{U}
Encantamiento -- Aura
Encantar criatura.
Cuando el Reflejo infinito entre al campo de batalla anexado a una criatura, cada una de las demás criaturas que controles que no sea ficha se convierte en una copia de esa criatura.
Las criaturas que controlas que no sean fichas entran al campo de batalla como una copia de la criatura encantada.
* El Reflejo infinito puede encantar una criatura controlada por otro jugador.
* Si el Reflejo infinito entra al campo de batalla anexado a una criatura y luego es anexado a una criatura distinta antes de que se resuelva su habilidad disparada de entra al campo de batalla, cada una de las demás criaturas que controles que no sean ficha se convertirán en una copia de la primera criatura.
* Si Reflejo infinito deja el campo de batalla o es anexado a otra criatura, no termina ninguno de los efectos de copia. Tus criaturas seguirán siendo copias de la criatura de la que cada una fuese copia.
* Si el Reflejo infinito entra al campo de batalla anexado a una ficha de criatura, las criaturas que no sean ficha que se conviertan en copias de esa criatura no son fichas.
* Las criaturas que controlas no copian si la criatura encantada está enderezada o girada, si tiene contadores sobre ella o si hay auras o equipo anexados a ella, ni copia efectos que no son de copia que cambien su fuerza, resistencia, tipos, color, etcétera.
* Como las criaturas que controlas entran al campo de batalla como una copia de la criatura encantada, cualquier habilidad disparada de entra al campo de batalla impresa en tales criaturas no se disparará. Sin embargo, si la criatura encantada tiene alguna habilidad disparada de entra al campo de batalla, esta sí se disparará.
* Los efectos de reemplazo que modifican cómo entra al campo de batalla un permanente se aplican ahora en el siguiente orden: efectos de cambio de control (como Recolectar especímenes), luego efectos de copia (como las habilidades de Reflejo infinito y Clon) y luego todos los demás efectos. Este es un cambio en las reglas reciente introducido con el lanzamiento de la colección _Ascenso siniestro_.
* Si una criatura como Clon está entrando al campo de batalla bajo tu control, habrá dos efectos de copia que aplicar: el propio de la criatura y el de Reflejo infinito. Sea cual sea el orden en que estos efectos se aplican, la criatura será una copia de la criatura encantada cuando entre al campo de batalla.
* Otras habilidades de reemplazo de entra al campo de batalla impresas en la criatura que entra al campo de batalla no se aplicarán porque la criatura ya será una copia de la criatura encantada en ese momento (y por lo tanto no tendrá esas habilidades). Por ejemplo, si la criatura encantada es el Ángel de Serra, una criatura que normalmente entra al campo de batalla girada entrará al campo de batalla como una copia enderezada del Ángel de Serra, y una criatura que normalmente entraría al campo de batalla con contadores sobre ella entrará al campo de batalla como una copia del Ángel de Serra sin contadores.
* Las habilidades externas pueden afectar igualmente a la forma en que una criatura entra al campo de batalla. Por ejemplo, si tu oponente controla a Úrabrask el Oculto, cuyo texto es, en parte, "Las criaturas que controlan tus oponentes entran al campo de batalla giradas", una criatura que entra al campo de batalla bajo tu control será una copia girada de la criatura encantada.
* Si controlas más de un Reflejo infinito, puedes aplicar esos efectos de copia en cualquier orden. Las criaturas que controlas entrarán al campo de batalla como una copia de aquella cuyo efecto de copia ha sido el último que has aplicado.
-----
Asalto conjunto
{G}
Instantáneo
La criatura objetivo obtiene +2/+2 hasta el final del turno. Si está emparejada con una criatura, esa criatura también obtiene +2/+2 hasta el final del turno.
* El Asalto conjunto solo hace objetivo a una criatura. * Si esa criatura es un objetivo ilegal cuando la habilidad del Asalto conjunto intenta resolverse, será contrarrestada y ninguno de sus efectos sucederá. Ninguna criatura obtendrá +2/+2.
* El Asalto conjunto solo verifica si la criatura objetivo está emparejada cuando se resuelve. Si queda no emparejada más adelante en el turno, ninguna criatura perderá la bonificación. De forma similar, si es emparejada más adelante en el turno, la criatura con la cual sea emparejada no ganará la bonificación.
-----
Rebeldes de Kessig
{2}{R}
Criatura — Guerrero humano
3/1
Cuando los Rebeldes de Kessig entren al campo de batalla, hacen daño al jugador objetivo igual al número de Humanos que controlas.
* El número de Humanos que controlas se cuenta cuando se resuelve la habilidad de entra al campo de batalla.
-----
Ola asesina
{X}{B}
Conjuro
Por cada criatura, su controlador la sacrifica a menos que pague X vidas.
* Primero, el jugador activo elige si paga X vidas por cada criatura que controla. Luego cada uno de los demás jugadores por orden de turno elige por sus criaturas. Luego cada jugador paga vidas y sacrifica criaturas al mismo tiempo. Los jugadores conocerán las decisiones de los jugadores que eligieron antes que ellos.
* Un jugador puede elegir pagar vidas por algunas criaturas y sacrificar las demás. No es una decisión de todo o nada.
* No puedes pagar más vidas de las que tienes.
* Si no puedes sacrificar una criatura (quizá a causa de Sigarda, Anfitriona de las Garzas), puedes elegir no pagar vidas y no ocurrirá nada.
-----
Lacerador relámpago
{1}{R}
Criatura -- Berserker humano
2/1
Unir almas. (Puedes emparejar esta criatura con otra criatura no emparejada cuando cualquiera de ellas entre al campo de batalla. Permanecen emparejadas mientras controles ambas criaturas.)
Mientras el Lacerador relámpago esté emparejado con otra criatura, ambas criaturas tienen la habilidad de prisa.
* Una criatura que pierde la habilidad de prisa después de haber sido declarada como criatura atacante no deja de atacar.
-----
Aparecido solitario
{3}{U}{U}
Criatura -- Espíritu
4/4
Antimaleficio. (Esta criatura no puede ser objetivo de hechizos o habilidades que controlen tus oponentes.)
Siempre que el Aparecido solitario haga daño de combate a un jugador, si no controlas otras criaturas, mira las cuatro primeras cartas de tu biblioteca. Pon una de ellas en tu mano y el resto en el fondo de tu biblioteca en cualquier orden.
* Debes poner una de las cartas en tu mano, incluso si prefieres poner las cuatro en el fondo de tu biblioteca.
* Si controlas el Aparecido solitario y cualquier otra criatura (incluido otro Aparecido solitario), su habilidad no se disparará.
* Verifica si la habilidad del Aparecido solitario se dispara después de hacer el daño de combate pero antes de que cualquier criatura que sea destruida debido al daño de combate deje el campo de batalla. Por ejemplo, si controlas el Aparecido solitario y otra criatura, y esa otra criatura recibe daño letal en el mismo paso de daño de combate en que el Aparecido solitario le hace daño a un jugador, la habilidad del Aparecido solitario no se disparará.
* Si no controlas ninguna criatura cuando la habilidad del Aparecido solitario se resuelve, miras igualmente las cuatro primeras cartas y pones una en tu mano.
-----
Místico lunar
{2}{U}{U}
Criatura -- Hechicero humano
2/2
Siempre que lances un hechizo instantáneo, puedes pagar {1}. Si lo haces, roba una carta.
* La habilidad disparada irá a la pila encima del hechizo instantáneo y se resolverá antes que este.
* La decisión de pagar {1} se toma cuando la habilidad disparada se resuelve. No es un coste adicional del hechizo instantáneo.
-----
Profeta demente
{3}{R}
Criatura -- Chamán humano
2/2
Prisa.
{T}, descartar una carta: Roba una carta.
* Descartar una carta es parte del coste de activación de la habilidad. No puedes activar la habilidad si no tienes cartas en la mano.
-----
Intención maliciosa
{1}{R}
Encantamiento -- Aura
Encantar criatura.
La criatura encantada tiene "{T}: La criatura objetivo no puede bloquear este turno."
* Una vez que se ha declarado una criatura como criatura bloqueadora, hacer que no pueda bloquear no tendrá ningún efecto.
-----
Malignus
{3}{R}{R}
Criatura -- Espíritu elemental
*/*
Tanto la fuerza como la resistencia de Malignus son iguales a la mitad del mayor total de vidas entre tus oponentes, redondeando hacia arriba.
El daño que fuera a hacer Malignus no puede ser prevenido.
* Si Malignus es bloqueado por una criatura con protección contra rojo, el daño que hace Malignus a esa criatura no será prevenido.
-----
Poder de convocatoria
{2}{U}
Conjuro
Roba una carta por cada Humano que controles.
* El número de Humanos que controlas se cuenta cuando se resuelve el Poder de convocatoria.
-----
Agonía mental
{3}{B}
Conjuro
El jugador objetivo descarta dos cartas y pierde 2 vidas.
* Si el jugador objetivo tiene menos de dos cartas en su mano, ese jugador pierde 2 vidas igualmente (y descarta una carta, si puede).
-----
Cuervo de niebla
{2}{U}{U}
Criatura -- Ave
2/2
Vuela.
Cuando el Cuervo de niebla entre al campo de batalla, regresa la criatura objetivo a la mano de su propietario.
* La habilidad del Cuervo de niebla es obligatoria. Si el Cuervo de niebla es la única criatura en el campo de batalla cuando se dispara su habilidad, debes elegirlo como objetivo.
-----
Grifo de Hondonada neblinosa
{2}{U}{U}
Criatura -- Grifo
3/3
Vuela.
Puedes lanzar al Grifo de Hondonada neblinosa desde el exilio.
* El Grifo de Hondonada neblinosa también puede lanzarse desde la mano de un jugador.
* El Grifo de Hondonada neblinosa no tiene una habilidad que haga que se exilie a sí mismo. Será necesario algún otro efecto para poner la carta en el exilio.
* Debes pagar igualmente el coste de maná del Grifo de Hondonada neblinosa cuando lo lanzas desde el exilio.
* La habilidad del Grifo de Hondonada neblinosa no cambia el momento en que puedes lanzar hechizos de criatura: cuando tienes prioridad durante tu fase principal cuando la pila está vacía.
-----
Final natural
{2}{G}
Instantáneo
Destruye el artefacto o encantamiento objetivo. Ganas 3 vidas.
* Si el artefacto o encantamiento es un objetivo ilegal cuando Final natural intenta resolverse, será contrarrestado y ninguno de sus efectos sucederá. No ganarás 3 vidas.
-----
Superar en astucia
{U}
Instantáneo
Contrarresta el hechizo objetivo que hace objetivo a un jugador.
* El hechizo que haces objetivo puede hacer objetivo a otras cosas siempre que además haga objetivo a un jugador.
-----
Pilar de llamas
{R}
Conjuro
El Pilar de llamas hace 2 puntos de daño a la criatura o jugador objetivo. Si una criatura que recibió daño de esta manera fuera a morir este turno, en vez de eso, exíliala.
* Una criatura que ha recibido daño del Pilar de llamas y que muere ese turno será exiliada aunque no fuese el objetivo del Pilar de llamas (porque el daño fue redirigido de algún modo).
* Una criatura que ha recibido daño del Pilar de llamas ese turno será exiliada sin importar por qué pueda morir esa criatura. Podría ver su resistencia reducida a 0 o menos, o ser destruida por otro hechizo o habilidad.
-----
Recarga primigenia
{8}{G}{G}
Conjuro
Exilia la primera carta de tu biblioteca. Si es una carta de permanente, puedes ponerla en el campo de batalla. Si lo haces, repite este proceso.
* Una carta de permanente es una carta de artefacto, criatura, encantamiento, tierra o planeswalker.
* Repetir el proceso incluye la instrucción de repetir el proceso. O sea, sigues exiliando cartas y poniéndolas en el campo de batalla hasta que no puedas poner un permanente en el campo de batalla.
* Si exilias una carta de permanente que no puedes poner en el campo de batalla (como un aura sin nada legal que encantar) o uno que no quieras poner en el campo de batalla, la Recarga primigenia termina de resolverse.
* Si poner cualquiera de esas cartas de permanente en el campo de batalla hace que se disparen habilidades, esas habilidades esperarán para ir a la pila hasta que la Recarga primigenia haya terminado de resolverse. Empezando por el jugador activo, cada jugador pone sus habilidades en la pila en cualquier orden.
-----
Lluvia de espinas
{4}{G}{G}
Conjuro
Elige uno o más: Destruye el artefacto objetivo; o destruye el encantamiento objetivo; o destruye la tierra objetivo.
* Puedes elegir solo un modo, dos modos cualesquiera o los tres. Haces esta elección al lanzar la Lluvia de espinas.
-----
Jinetes de Gavony
{2}{W}{W}
Criatura -- Caballero humano
3/3
Vigilancia.
En cuanto los Jinetes de Gavony entren al campo de batalla, elige un tipo de criatura.
Las criaturas Humano que controlas tienen protección contra las criaturas del tipo elegido.
* Debes elegir un tipo de criatura de _Magic_ existente, como Zombie o Guerrero. No pueden elegirse tipos de carta, como por ejemplo artefacto.
-----
Rito de ruina
{5}{R}{R}
Conjuro
Elige un orden para artefactos, criaturas y tierras. Cada jugador sacrifica un permanente del primer tipo, sacrifica dos del segundo tipo y sacrifica tres del tercer tipo.
* Primero eliges el orden de los tipos de carta. Luego cada jugador por orden de turno (empezando por el jugador activo) elige un permanente que controla del primer tipo de carta. Luego todos esos permanentes son sacrificados al mismo tiempo. Luego cada jugador por orden de turno elige dos permanentes que controla del segundo tipo de carta. Luego todos esos permanentes son sacrificados al mismo tiempo. Por último, cada jugador por orden de turno elige tres permanentes del tercer tipo de carta, luego esos permanentes son sacrificados al mismo tiempo.
* Los permanentes sacrificados por un tipo de carta no estarán en el campo de batalla para ser elegidos por los siguientes tipos de carta.
* Si cualquier habilidad se dispara mientras Rito de ruina se está resolviendo, esas habilidades esperarán a que Rito de ruina haya terminado de resolverse antes de ir a la pila. Empezando por el jugador activo, cada jugador pone sus habilidades en la pila en cualquier orden.
-----
Torrente de sangre
{2}{R}
Instantáneo
La criatura objetivo obtiene +X/+0 hasta el final del turno, donde X es su fuerza.
* El valor de X se determina cuando se resuelve el Torrente de sangre. La bonificación no cambiará más adelante en el turno si cambia la fuerza de la criatura.
* Si la criatura tiene una fuerza menor que 0, la "bonificación" será negativa.
 Por ejemplo, una criatura que de algún modo se convirtió en -1/3 obtendría -1/+0 y se convertiría en -2/3.
-----
Pergamino de Avacyn
{1}
Artefacto
{1}, sacrificar el Pergamino de Avacyn: Roba una carta. Si controlas un Ángel, ganas 5 vidas.
* Si controlas o no un Ángel se verifica cuando se resuelve la habilidad.
-----
Pergamino de Griselbrand
{1}
Artefacto
{1}, sacrificar el Pergamino de Griselbrand: El oponente objetivo descarta una carta. Si controlas un Demonio, ese jugador pierde 3 vidas.
* Si controlas o no un Demonio se verifica cuando se resuelve la habilidad.
-----
Segundo intento
{1}{U}
Instantáneo
Contrarresta el hechizo objetivo que sea el segundo lanzado este turno.
* El Segundo intento no puede lanzarse a menos que el hechizo al que hace objetivo sea el segundo hechizo lanzado este turno.
* No importa si el primer hechizo lanzado ese turno se ha resuelto ya o no. Tampoco importa cuántos hechizos se han lanzado después del segundo siempre que el segundo hechizo lanzado aún esté en la pila.
* La mayoría de los hechizos y habilidades que copian un hechizo crean esa copia en la pila. Estas copias no son lanzadas y no cuentan para la cantidad de hechizos lanzados ese turno. Sin embargo, unos pocos (como la habilidad del Cetro isócrono) te indican que copies un hechizo y "lances la copia". Estas copias son lanzadas y cuentan para la cantidad de hechizos lanzados ese turno.
-----
Palabra protectora
{1}{G}
Instantáneo
La criatura objetivo que controlas gana la habilidad de antimaleficio hasta el final del turno. Ganas una cantidad de vidas igual a la resistencia de esa criatura. (Una criatura con la habilidad de antimaleficio no puede ser objetivo de hechizos o habilidades que controlen tus oponentes.)
* Si una criatura gana la habilidad de antimaleficio en respuesta a un hechizo o habilidad que controla un oponente y que solo la hace objetivo a ella, ese hechizo o habilidad será contrarrestado por tener un objetivo ilegal cuanto intente resolverse.
-----
Sigarda, Anfitriona de las Garzas
{2}{G}{W}{W}
Criatura legendaria -- Ángel
5/5
Vuela, antimaleficio.
Los hechizos y habilidades que controlan tus oponentes no te pueden hacer sacrificar permanentes.
* Cuando se resuelve un hechizo o habilidad que controla un oponente, si fuera a hacerte sacrificar un permanente, simplemente no lo haces. Esa parte del efecto no hace nada. Si ese hechizo o habilidad te da la opción de sacrificar un permanente (como lo hace la habilidad de los Devoradores de cerebros), no puedes elegir esa opción.
* Si un hechizo o habilidad que controla un oponente te indica que realices una acción a menos que sacrifiques un permanente (como lo hace el Merodeador ogro), no puedes elegir sacrificar un permanente. Debes realizar la acción. Por otro lado, si un hechizo o habilidad que controla un oponente te indica que sacrifiques un permanente a menos que realices una acción (como hace la Ola asesina), puedes elegir realizar o no la acción. Si no realizas la acción, no sucede nada, ya que no puedes sacrificar un permanente.
* Todavía puedes sacrificar permanentes para pagar los costes de hechizos que lanzas y habilidades que activas, o porque un hechizo o habilidad que controlas que se resuelve te lo indica o permite.
* Puedes sacrificar un permanente para pagar un coste de activación de una habilidad, incluso si esa habilidad proviene de un permanente que controla un oponente (como una Excavación).
* Puedes sacrificar un permanente como una acción especial, incluso si el efecto que te permite hacerlo proviene de un permanente de un oponente (como Máquina amortiguadora o Maleficio de Volrath). Nadie controla las acciones especiales.
* Esta habilidad afecta solo sacrificios. No evitará que una criatura sea puesta en el cementerio por daño letal o por tener 0 resistencia y no evitará que un permanente sea puesto en el cementerio por la "regla de leyendas" o la "regla de unicidad de planeswalkers". Ninguno de esos son sacrificios; son el resultado de las reglas de juego.
-----
Sabia de Somberwald
{2}{G}
Criatura -- Druida humano
0/1
{T}: Agrega tres maná de un color cualquiera a tu reserva de maná. Usa este maná solo para lanzar hechizos de criatura.
* El maná producido por la Sabia de Somberwald puede gastarse en cualquier parte del coste total de un hechizo de criatura. Esto incluye costes adicionales (como estímulo) y costes alternativos (como los costes de evocar).
* El maná producido por la Sabia de Somberwald no puede gastarse en habilidades activadas, ni siquiera en las que ponen una carta de criatura directamente en el campo de batalla, como desenterrar o ninjutsu.
* El maná producido por la Sabia de Somberwald no puede gastarse en hechizos que no sean de criatura que fueran a poner fichas de criatura en el campo de batalla.
-----
Justiciero de Somberwald
{R}
Criatura — Guerrero humano
1/1
Siempre que el Justiciero de Somberwald sea bloqueado por una criatura, el Justiciero de Somberwald hace 1 punto de daño a esa criatura.
* La habilidad del Justiciero de Somberwald se disparará por cada criatura por la que sea bloqueado.
* La habilidad se resuelve antes de que se haga el daño de combate, por lo que podría hacer que las criaturas bloqueadoras fueran destruidas y que por ello no hicieran daño de combate.
-----
Alma de la cosecha
{4}{G}{G}
Criatura -- Elemental
6/6
Arrolla.
Siempre que otra criatura que no sea ficha entre al campo de batalla bajo tu control, puedes robar una carta.
* Una carta de criatura que entra al campo de batalla como una copia de una ficha de criatura todavía es una criatura que no es una ficha. Podrás robar una carta.
-----
Bienes robados
{3}{U}
Conjuro
El oponente objetivo exilia cartas de la parte superior de su biblioteca hasta que exilie una carta que no sea tierra. Hasta el final del turno, puedes lanzar esa carta sin pagar su coste de maná.
* Lanzas esa carta desde el exilio. Cada carta de tierra exiliada de esa manera permanecerá exiliada.
* Si no puedes lanzar la carta que no sea de tierra (quizá porque no hay objetivos legales disponibles) o si eliges no lanzarla, permanecerá exiliada.
* Debes seguir las restricciones normales de cuándo jugar la carta exiliada.
* Si lanzas una carta "sin pagar su coste de maná" no puedes pagar sus costes alternativos. Puedes pagar costes adicionales, como los costes de estímulo. Si la carta tiene costes obligatorios adicionales, debes pagarlos.
* Si la carta tiene {X} en su coste de maná, debes elegir 0 como su valor.
* Si no quedan cartas que no sean de tierra en esa biblioteca, el oponente exiliará todas las cartas de su biblioteca y los Bienes robados terminarán de resolverse.
-----
Tamiyo, la Sabia de la Luna
{3}{U}{U}
Planeswalker -- Tamiyo
4
[+1]: Gira el permanente objetivo. No se endereza durante el próximo paso de enderezar de su controlador.
[-2]: Roba una carta por cada criatura girada que controle el jugador objetivo.
[-8]: Obtienes un emblema con "Tu mano no tiene tamaño máximo" y "Siempre que una carta vaya a tu cementerio desde cualquier parte, puedes regresarla a tu mano".
* La primera habilidad de Tamiyo lleva registro del permanente pero no de su controlador. Si el permanente cambia de controlador antes del siguiente paso de enderezar de su primer controlador, no se enderezará durante el próximo paso de enderezar de su nuevo controlador.
* La cantidad de criaturas giradas que controla el jugador se determina cuando se resuelve la segunda habilidad de Tamiyo.
* La tercera habilidad de Tamiyo crea un emblema con dos habilidades.
* Si activas la tercera habilidad de Tamiyo cuando tiene ocho contadores de lealtad sobre ella, será puesta en el cementerio antes de que el emblema sea creado. No volverá a tu mano.
* Las cartas que son puestas en tu cementerio pueden volver a tu mano por la habilidad del emblema incluso si nunca estuvieron en tu mano.
-----
Términus
{4}{W}{W}
Conjuro
Pon todas las criaturas en el fondo de las bibliotecas de sus propietarios.
Milagro {W}. (Puedes lanzar esta carta pagando su coste de milagro cuando la robes si es la primera carta que robaste este turno.)
* Cada jugador elige el orden de sus propias criaturas. Este orden no se muestra a los demás jugadores.
-----
Presencia aterradora
{1}{G}
Instantáneo
Prevén todo el daño de combate que fueran a hacer las criaturas que no sean la criatura objetivo este turno.
* Aunque la Presencia aterradora no afecta a la criatura objetivo, si esa criatura es un objetivo ilegal cuando la Presencia aterradora intente resolverse, será contrarrestada y ninguno de sus efectos sucederá. No se prevendrá daño.
-----
Tibalt, el de sangre demoníaca
{R}{R}
Planeswalker -- Tibalt
2
[+1]: Roba una carta, luego descarta una carta al azar.
[-4]: Tibalt, el de sangre demoníaca hace una cantidad de daño igual al número de cartas que haya en la mano del jugador objetivo a ese jugador.
[-6]: Gana el control de todas las criaturas hasta el final del turno. Enderézalas. Ganan la habilidad de prisa hasta el final del turno.
* La cantidad de cartas en la mano del jugador objetivo se determina cuando la segunda habilidad de Tibalt se resuelve.
* Cuando la tercera habilidad de Tibalt se resuelve, todas las criaturas se enderezan y ganan prisa, incluidas las que controlabas antes de que la habilidad se resolviera.
-----
Guía forestal
{1}{G}
Criatura -- Explorador humano
1/1
Cuando el Guía forestal entre al campo de batalla, pon un contador +1/+1 sobre la criatura objetivo.
* Puedes elegir al Guía forestal como objetivo de su propia habilidad.
-----
Tridente del atormentador
{2}
Artefacto -- Equipo
La criatura equipada obtiene +3/+0 y ataca cada turno si puede.
Equipar {3}.
* Todavía decides a qué jugador o planeswalker ataca la criatura equipada.
* Si, durante tu paso de declarar atacantes, la criatura equipada está girada, está afectada por un hechizo o habilidad que dice que no puede atacar, o no ha estado bajo tu control continuamente desde el comienzo de tu turno (y no tiene prisa), entonces no ataca. Si hay un coste asociado con que una criatura ataque, no estás obligado a pagar ese coste, así que no tiene que atacar en ese caso tampoco.
-----
Triunfo de la crueldad
{2}{B}
Encantamiento
Al comienzo de tu mantenimiento, el oponente objetivo descarta una carta si controlas a la criatura con mayor fuerza o que empata por la mayor fuerza.
* La habilidad del Triunfo de la crueldad se disparará al comienzo de cada uno de tus pasos de mantenimiento sin importar quién controla la criatura con mayor fuerza. La habilidad verifica si el oponente descarta o no una carta cuando se resuelve.
-----
Triunfo de la ferocidad
{2}{G}
Encantamiento
Al comienzo de tu mantenimiento, roba una carta si controlas a la criatura con mayor fuerza o que empata por la mayor fuerza.
* La habilidad del Triunfo de la ferocidad se disparará al comienzo de cada uno de tus pasos de mantenimiento sin importar quién controla la criatura con mayor fuerza. La habilidad verifica si robas o no una carta cuando se resuelve.
-----
Tirano de la discordia
{4}{R}{R}{R}
Criatura -- Elemental
7/7
Cuando el Tirano de la discordia entre al campo de batalla, el oponente objetivo elige al azar un permanente que controla y sacrifica ese permanente. Si un permanente que no sea tierra es sacrificado de esta manera, repite este proceso.
* Repetir el proceso incluye la instrucción de repetir el proceso. O sea, el oponente seguirá sacrificando permanentes hasta que sacrifique una tierra.
* Repetir el proceso no incluye hacer objetivo a un oponente. Solo un oponente tendrá que sacrificar permanentes.
* Si cualquier habilidad se dispara mientras la habilidad de entra al campo de batalla del Tirano de la discordia se está resolviendo, esas habilidades esperarán a que la habilidad de entra al campo de batalla del Tirano de la discordia haya terminado de resolverse antes de ir a la pila. Empezando por el jugador activo, cada jugador pone sus habilidades en la pila en cualquier orden.
* Si el oponente objetivo no puede sacrificar permanentes (quizá a causa de Sigarda, Anfitriona de las Garzas), el oponente elegirá un permanente al azar pero no lo sacrificará. Luego la habilidad terminará de resolverse.
-----
Rastreador de Ulvenwald
{G}
Criatura -- Chamán humano
1/1
{1}{G}, {T}: La criatura objetivo que controlas lucha con otra criatura objetivo. (Cada una hace un daño igual a su fuerza a la otra.)
* El segundo objetivo puede ser una criatura que controla cualquier jugador, incluido tú mismo.
* Si uno o ambos objetivos son ilegales cuando la habilidad del Rastreador de Ulvenwald intente resolverse, ninguna criatura hará ni recibirá daño.
-----
Pacto impío
{2}{B}
Encantamiento -- Aura
Encantar criatura.
Cuando la criatura encantada muera, regresa esa carta al campo de batalla bajo tu control.
* La carta regresará al campo de batalla bajo tu control solo si aún está en el cementerio cuando la habilidad del Pacto impío se resuelva. Si no lo está (quizá porque una habilidad como resiliencia ya la ha regresado al campo de batalla), no ocurre nada.
* Si el Pacto impío está encantando a una ficha de criatura, esa criatura no puede regresar al campo de batalla.
-----
Escudo de la vanguardia
{2}
Artefacto -- Equipo
La criatura equipada obtiene +0/+3 y puede bloquear una criatura adicional.
Equipar {3} ({3}: Anexa este equipo a la criatura objetivo que controlas. Activa la habilidad de equipar como un conjuro.)
* Las habilidades que permiten que una criatura bloquee a una criatura adicional son acumulativas.
-----
Diablo irritante
{R}
Criatura -- Diablo
4/3
Cuando el Diablo irritante entre al campo de batalla, cualquier oponente puede hacer que le haga 4 puntos de daño. Si un jugador lo hace, sacrifica el Diablo irritante.
* Si un jugador elige que el Diablo irritante le haga 4 puntos de daño, pero parte o el total de ese daño es prevenido o redirigido, el Diablo irritante será sacrificado igualmente.
-----
Lobo errante
{1}{G}
Criatura -- Lobo
2/1
Las criaturas con fuerza menor que el Lobo errante no pueden bloquearlo.
* La comparación de fuerza se hace solo cuando se declaran bloqueadores. Aumentar la fuerza de una criatura bloqueadora (o reducir la fuerza del Lobo errante) pasado este punto no hará que ninguna criatura deje de bloquear o quede no bloqueada.
-----
Desafío salvaje
{2}{G}
Encantamiento
Siempre que una criatura que controles sea objetivo de un hechizo instantáneo o conjuro, esa criatura obtiene +3/+3 hasta el final del turno.
* La habilidad del Desafío salvaje se resolverá antes que ese hechizo de instantáneo o de conjuro.
* Si un hechizo de instantáneo o de conjuro hace objetivo a la misma criatura que controlas más de una vez, el Desafío salvaje solo se disparará una vez.
-----
Espíritu del tejo
{4}{G}
Criatura -- Espíritu pueblo-arbóreo
3/3
{2}{G}{G}: El Espíritu del tejo obtiene +X/+X hasta el final del turno, donde X es su fuerza.
* El valor de X se determina cuando se resuelve el Espíritu del tejo. La bonificación no cambiará más adelante en el turno si cambia la fuerza de la criatura.
* Si el Espíritu del tejo tiene una fuerza menor que 0, la "bonificación" será negativa. Por ejemplo, una criatura que de algún modo se convirtió en -10/3 obtendría -10/-10 y se convertiría en -20/-7.
-----
Conscriptos fervientes
{4}{R}
Criatura — Guerrero humano
3/3
Prisa.
Cuando los Conscriptos fervientes entren al campo de batalla, gana el control del permanente objetivo hasta el final del turno. Endereza ese permanente. Gana la habilidad de prisa hasta el final del turno.
* La habilidad de entra al campo de batalla puede hacer objetivo a cualquier permanente, incluso uno que está enderezado o uno que ya controlas.
-----
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