Preguntas frecuentes de Laberinto del Dragón
Recopiladas por Matt Tabak, con contribuciones de Laurie Cheers, Eli Shiffrin y Thijs van Ommen
Documento modificado por última vez el 21 de marzo de 2013
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 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 Laberinto del Dragón contiene 156 cartas (70 comunes, 40 poco comunes, 35 raras y 11 raras míticas). En lugar de una carta de tierra básica, cada sobre de Laberinto del Dragón tiene una carta de tierra no básica que puede ser uno de los diez Portales del Gremio de Laberinto del Dragón, una de las diez tierras duales de Regreso a Rávnica o Intrusión con tipos de tierra básica o la carta rara mítica Final del laberinto de Laberinto del Dragón.
Eventos Presentación: 27 y 28 de abril de 2013
Fin de semana de lanzamiento: Del 3 al 5 de mayo de 2013
Game Day: 25 y 26 de mayo de 2013
El Pro Tour de Laberinto del Dragón tendrá lugar en San Diego, California, EE.UU., del 17 al 19 de mayo de 2013. Visita Wizards.com/ProTourCoverage para ver la cobertura en directo en streaming de los eventos de Magic.
La colección Laberinto del Dragón es legal para juego construido autorizado a partir de su fecha de lanzamiento oficial: el viernes 3 de mayo de 2013. En ese momento estarán permitidas las siguientes colecciones en el formato estándar: Innistrad, Ascenso siniestro, Avacyn restituida, Magic 2013, Regreso a Rávnica, Intrusión y Laberinto del Dragón.
Busca en Wizards.com/MagicFormats la lista completa de formatos y colecciones de cartas permitidas.
Visita Wizards.com/Locator para encontrar un evento o tienda cercana.
-----
Nueva mecánica: Cartas partidas con la habilidad de fusionar
Las cartas partidas, muy utilizadas en el bloque original de Rávnica, regresan con un toque nuevo: la habilidad de fusionar. 
Todas las cartas partidas tienen dos frentes de carta en una única carta. Puedes elegir qué mitad de la carta quieres lanzar, pagar el coste de maná de esa mitad y solo esa mitad irá a la pila. Las características de la mitad de la carta que no lanzaste se ignoran cuando el hechizo está en la pila.
Fusionar presenta una tercera opción si lanzas una carta partida de Laberinto del Dragón desde tu mano: lanza la carta entera como un único hechizo pagando sus dos costes de maná.
Insalubre
{3}{B}
Conjuro
El jugador objetivo descarta dos cartas.
//
Sucio
{2}{G}
Conjuro
Regresa la carta objetivo de tu cementerio a tu mano.
//
Fusionar (Puedes lanzar una o las dos mitades de esta carta desde tu mano.)
Las reglas oficiales por las que se rige la habilidad de fusionar son las siguientes:
702.100. Fusionar
702.100a Fusionar es una habilidad estática presente en algunas cartas partidas (ver regla 708, “Cartas partidas”) que se aplica mientras la carta con la habilidad de fusionar está en la mano un jugador. Si un jugador lanza una carta partida con la habilidad de fusionar desde su mano, el jugador puede elegir lanzar ambas mitades de esa carta partida. Esta elección se hace antes de poner la carta partida con la habilidad de fusionar en la pila. El hechizo resultante es un hechizo partido fusionado.
702.100b Un hechizo partido fusionado tiene dos juegos de características y un coste de maná convertido. El coste de maná convertido del hechizo es un número igual a la cantidad total de maná de sus dos costes de maná, sin importar el color.
702.100c El coste total de un hechizo partido fusionado incluye el coste de maná de cada mitad. (Ver regla 601.2e.)
702.100d Cuando un hechizo partido fusionado se resuelve, el controlador del hechizo sigue las instrucciones de la mitad izquierda y luego sigue las instrucciones de la mitad derecha.
* Si lanzas una carta partida con fusionar desde cualquier zona que no sea tu mano, no puedes lanzar ambas mitades. Solo podrás lanzar una u otra mitad.
* Para lanzar un hechizo partido fusionado, paga sus dos costes de maná. Por ejemplo, los costes de maná de Insalubre/Sucio son {3}{B} y {2}{G}. Para lanzar ambas mitades, pagas {5}{B}{G}. Mientras el hechizo esté en la pila, su coste de maná convertido es 7.
* Puedes elegir el mismo objeto como objetivo de cada mitad de un hechizo partido fusionado si corresponde. Por ejemplo, si tanto la mitad izquierda como la derecha requieren una “criatura objetivo”, puedes elegir la misma criatura para cada instancia de la palabra objetivo (pero no estás obligado a ello).
* Al resolver un hechizo partido fusionado con varios objetivos, trátalo como cualquier hechizo con varios objetivos. * Si todos los objetivos son ilegales cuando el hechizo intenta resolverse, será contrarrestado y ninguno de sus efectos sucederá. Si al menos un objetivo sigue siendo legal en ese momento, el hechizo se resuelve pero un objetivo ilegal no puede llevar a cabo acciones ni puede haber acciones que actúen sobre él.
* Cuando un hechizo partido fusionado se resuelve, sigue las instrucciones de la mitad izquierda primero y después las instrucciones de la mitad derecha.
* En cualquier zona excepto la pila, las cartas partidas tienen dos grupos de características y dos costes de maná convertidos. Si algo necesita información de una carta partida que no está en la pila, obtendrá dos valores. Por ejemplo, si un jugador muestra Insalubre/Sucio a causa de la habilidad del Vidente de Mantoscuro (“Al principio de tu mantenimiento, cada jugador muestra la primera carta de su biblioteca, pierde una cantidad de vidas igual al coste de maná convertido de esa carta y luego la pone en su mano.”), el juego verá su coste de maná convertido como 4 y 3. Esto se traduce en que el jugador pierde un total de 7 vidas.
* En la pila, un hechizo partido que no ha sido fusionado solo tiene las características y el coste de maná convertido de esa mitad. La otra mitad se trata como si no existiera.
* Algunas cartas partidas con la habilidad de fusionar tienen dos mitades monocolor de distintos colores. Si una carta de esta clase se lanza como un hechizo partido fusionado, el hechizo resultante es multicolor. Si solo se lanza una mitad, el hechizo es del color de esa mitad. Mientras no esté en la pila, esa carta es multicolor.
* Algunas cartas partidas con la habilidad de fusionar tienen dos mitades que son multicolor cada una. Esa carta es multicolor sin importar qué mitad se lanza o si se lanzan ambas mitades. También es multicolor mientras no esté en la pila.
* Si un jugador nombra una carta, el jugador puede nombrar cualquier mitad de una carta partida pero no ambas. Una carta partida tiene el nombre elegido si uno de sus dos nombres coincide con el nombre elegido. Este es un cambio reciente en las reglas.
* Si lanzas una carta partida con la habilidad de fusionar desde tu mano sin pagar su coste de maná, puedes elegir usar su habilidad de fusionar y lanzar ambas mitades sin pagar sus costes de maná.
-----
Ciclo: Portales del Gremio
La colección Laberinto del Dragón incluye un ciclo de tierras no básicas con el subtipo Portal. Cada gremio tiene una carta de Portal con Portal del Gremio en su nombre que se gira para obtener maná de cualquiera de los colores de ese gremio. Estas cartas ya se imprimieron en las colecciones Regreso a Rávnica e Intrusión y aparecen aquí con arte nuevo.
Portal del Gremio Simic
Tierra — Portal
El Portal del Gremio Simic entra al campo de batalla girado.
{T}: Agrega {G} o {U} a tu reserva de maná.
* El subtipo Portal no tiene reglas especiales significativas, pero otros hechizos o habilidades pueden hacer referencia a él.
* Portal no es un tipo de tierra básica.
-----
Ciclo: Porteros
La colección Laberinto del Dragón incluye un ciclo de Porteros con habilidades de entra al campo de batalla que te dan una bonificación por controlar dos o más Portales.
Porteros del Lago Ópalo
{3}{U}
Criatura — Soldado vedalken
2/4
Cuando los Porteros del Lago Ópalo entren al campo de batalla, si controlas dos o más Portales, puedes robar una carta.
* La habilidad del Portero solo verifica tierras con el tipo de tierra Portal. No importa si esos Portales tienen el mismo nombre o nombres distintos.
* La cantidad de Portales que controlas se verifica tanto cuando la habilidad se activa como cuando intenta resolverse. Si no controlas dos o más Portales cuando la habilidad se resuelva, no hará nada.
* La bonificación solo se aplica una vez mientras controles dos o más Portales. Por ejemplo, si controlas cuatro Portales cuando los Porteros del Lago Ópalo entren al campo de batalla, podrás robar una carta, no dos.
-----
Temas que regresan: Gremios y marcas de gremio
El bloque original Rávnica presentaba el plano de Rávnica, un mundo dominado por un paisaje urbano y controlado por diez gremios, cada uno centrado en torno a dos colores. Por primera vez en la historia, los diez gremios aparecen al completo en una colección. Si una carta de la colección Laberinto del Dragón está asociada a un gremio, muestra la marca de gremio adecuada en el fondo de su recuadro de texto. Estas marcas de gremio no tienen efecto en el juego.
-----
Mecánicas que regresan: Palabras clave de gremio, acciones de palabra clave y palabras de habilidad
Las diez mecánicas de gremio, presentadas por primera vez en las colecciones Regreso a Rávnica e Intrusión, regresan en la colección Laberinto del Dragón. Para saber más acerca de esas mecánicas, consulta las preguntas frecuentes de Regreso a Rávnica e Intrusión en Wizards.com/Magic/Rules.
Regreso a Rávnica: detener (Azorio), sobrecarga (Ízzet), desatar (Rakdos), carroñar (Golgari) y repoblar (Selesnya)
Intrusión: extorsionar (Orzhov), cifrar (Dimir), empujón (Gruul), batallón (Boros) y evolucionar (Simic)
-----
NOTAS DE CARTAS ESPECÍFICAS
Adulteración de rasgos
{U}
Conjuro
Cambia el texto del permanente objetivo reemplazando cada mención de un color o un tipo de tierra básica por otro hasta el final del turno.
Cifrar. (Luego puedes exiliar esta carta de hechizo, cifrándola en una criatura que controles. Siempre que esa criatura haga daño de combate a un jugador, su controlador puede lanzar una copia de la carta cifrada sin pagar su coste de maná.)
* La Adulteración de rasgos cambia la palabra de color o el tipo de tierra básica cada vez que aparece en la línea de tipo o el texto de reglas del permanente. No cambia el nombre de la carta o ninguna mención de la palabra que se usa como parte del nombre de la carta.
* Eliges la palabra que cambias y la palabra por la cual la cambias cuando la Adulteración de rasgos se resuelve.
* Puedes hacer objetivo a cualquier permanente con la Adulteración de rasgos, incluidos los que no cuentan con palabras de color o tipos de tierra básica.
* El efecto de la Adulteración de rasgos solo cambia el texto impreso en el permanente. No puede cambiar las palabras que se encuentran en las habilidades que le han sido conferidas. Por ejemplo, si has cambiado “verde” por “azul” y el permanente gana protección contra verde (a diferencia de tener impresa la protección contra verde), esa habilidad de protección no se ve afectada. El permanente tendrá protección contra verde.
* Si se cambia el tipo de tierra básica de una tierra, la habilidad de maná asociada de esa tierra también cambiará, pero su nombre no. Por ejemplo, si has cambiado “llanura” por “isla”, una carta llamada Llanura tendrá el tipo de tierra básica Isla y puede girarse para obtener {U}; ya no puede girarse para obtener {W}.
* El efecto de cambio de tipo puede cambiar parte de una palabra como por ejemplo “que no sea negra” o “cruza pantanos” si la parte de la palabra se utiliza para hacer referencia a un color o a un tipo de tierra básica.
-----
Afán
{2}{B}
Conjuro
El jugador objetivo roba dos cartas y pierde 2 vidas.
//
Problemas
{2}{R}
Conjuro
Problemas hace daño al jugador objetivo igual a la cantidad de cartas en la mano de ese jugador.
//
Fusionar (Puedes lanzar una o las dos mitades de esta carta desde tu mano.)
* Si lanzas Afán/Problemas como carta partida fusionada y eliges hacer objetivo al mismo jugador dos veces, las dos cartas robadas cuentan para determinar cuánto daño se hace. El jugador no puede hacer nada entre los efectos de Afán y Problemas para tener menos cartas en su mano.
-----
Ahogado en mugre
{B}{G}
Conjuro
Elige una criatura objetivo. Pon las primeras cuatro cartas de tu biblioteca en tu cementerio, luego esa criatura obtiene -1/-1 hasta el final del turno por cada carta de tierra en tu cementerio. 
* Eliges el objetivo de Ahogado en mugre cuando lanzas el hechizo. No sabrás necesariamente lo que le ocurrirá a la fuerza y resistencia de esa criatura en ese momento.
-----
Allanar
{U}{B}
Conjuro
El jugador objetivo pone las primeras ocho cartas de su biblioteca en su cementerio.
//
Entrar
{4}{B}{R}
Conjuro
Pon en el campo de batalla bajo tu control una carta de criatura de un cementerio. Gana la habilidad de prisa hasta el final del turno.
//
Fusionar (Puedes lanzar una o las dos mitades de esta carta desde tu mano.)
* Entrar no hace objetivo a ninguna carta de criatura. Eliges qué carta pones en el campo de batalla cuando Entrar se resuelve. Puedes elegir cualquier carta de criatura de un cementerio en ese momento, incluida la que has puesto en un cementerio a causa de Allanar.
-----
Animista salvaje
{1}{R}{G}
Criatura — Chamán trasgo
2/1
{3}: El Animista salvaje obtiene +X/+0 hasta el final del turno, donde X es su fuerza.
* El valor de X no se elige. La bonificación que obtiene el Animista salvaje depende de su fuerza cuando se resuelve la habilidad. Por ejemplo, si activas la habilidad dos veces, la primera habilidad le dará +2/+0 y la segunda le dará +4/+0.
* Si la fuerza del Animista salvaje es negativa cuando su habilidad se resuelva, perderá fuerza. Por ejemplo, si por algún motivo es -3/1 cuando su habilidad se resuelve, se convierte en -6/1.
-----
Armado
{1}{R}
Conjuro
La criatura objetivo obtiene +1/+1 y gana la habilidad de dañar dos veces hasta el final del turno.
//
Peligroso
{3}{G}
Conjuro
Todas las criaturas que puedan bloquear a la criatura objetivo este turno, lo hacen.
//
Fusionar (Puedes lanzar una o las dos mitades de esta carta desde tu mano.)
* Peligroso no le da a ninguna criatura la habilidad de bloquear a la criatura objetivo. Solo obliga a las criaturas que ya pueden bloquear a la criatura a que lo hagan.
* Cuando se declaran bloqueadores, cualquier criatura que esté girada o a la que afecte un hechizo o habilidad que diga que no puede bloquear no bloquea. Si hay un coste asociado a que la criatura bloquee, ningún jugador está obligado a pagar ese coste, por lo que no bloquea si ese coste no se paga.
* Si hay varias fases de combate, las criaturas que bloquearon a la criatura que fue objetivo de Peligroso en el primer combate no están obligadas a bloquearla de nuevo en los combates siguientes.
-----
Atrapar
{1}{U}{R}
Conjuro
Gana el control del permanente objetivo hasta el final del turno. Enderézalo. Gana la habilidad de prisa hasta el final del turno.
//
Soltar
{4}{R}{W}
Conjuro
Cada jugador sacrifica un artefacto, una criatura, un encantamiento, una tierra y un planeswalker.
//
Fusionar (Puedes lanzar una o las dos mitades de esta carta desde tu mano.)
* Atrapar puede hacer objetivo a cualquier permanente, incluido uno que está enderezado o uno que ya controlas.
* Para resolver Soltar, el jugador activo elige un permanente que controla por cada uno de los tipos enumerados, luego cada otro jugador hace lo mismo por orden de turno y luego todos los permanentes elegidos son sacrificados simultáneamente.
* Si lanzas Atrapar/Soltar como un hechizo partido fusionado, puedes sacrificar el permanente del que acabas de ganar el control.
* Si controlas una criatura artefacto, una criatura que no sea artefacto y ningún otro artefacto o criatura, debes sacrificar ambos permanentes. Debes elegir la criatura artefacto como el artefacto y la criatura que no es artefacto como la criatura. Lo mismo ocurre con cualquier combinación de tipos; sacrificas una cantidad de permanentes tan próxima a cinco como sea posible.
-----
Auxilio del Obzedat
{3}{W}{B}
Conjuro
Regresa la carta de permanente objetivo de tu cementerio al campo de batalla.
* Una carta de permanente es una carta de artefacto, una carta de criatura, una carta de encantamiento, una carta de tierra o una carta de planeswalker.
* Si el objetivo es una carta de aura, eliges qué encantará cuando se resuelva el Auxilio del Obzedat. Si no tiene nada legal que encantar, permanece en el cementerio.
-----
Barón sangriento de Vizkopa
{3}{W}{B}
Criatura — Vampiro
4/4
Vínculo vital, protección contra blanco y contra negro.
Mientras tengas 30 vidas o más, y un oponente tenga 10 vidas o menos, el Barón sangriento de Vizkopa obtiene +6/+6 y tiene la habilidad de volar.
* En un juego de Gigante de dos cabezas, el Barón sangriento de Vizkopa obtiene +6/+6 y tiene la habilidad de volar mientras tu equipo tenga 30 vidas o más y un equipo oponente tenga 10 vidas o menos.
-----
Canto de Puente Muerto
{4}{B}{G}
Encantamiento
Cuando el Canto de Puente Muerto entre al campo de batalla, pon las primeras diez cartas de tu biblioteca en tu cementerio.
Al comienzo de tu mantenimiento, elige una carta al azar de tu cementerio. Si es una carta de criatura, ponla en el campo de batalla. De lo contrario, pon esa carta en tu mano.
* La carta se elige al azar cuando se resuelve la habilidad. Si cualquier jugador responde a la habilidad, ese jugador no sabrá todavía qué carta será elegida.
* Como la última habilidad no hace objetivo a ninguna carta de tu cementerio, puede elegirse cualquier carta puesta en tu cementerio en respuesta a la habilidad.
* Cada carta de tu cementerio debe tener las mismas posibilidades de ser elegidas. Asignar un número a cada una y tirar un dado es una forma sencilla de llevarlo a cabo. En formato que te permiten reorganizar tu cementerio, incluidos Estándar, Modern y los formatos Limitados del bloque Regreso a Rávnica, también puedes barajar tu cementerio con las cartas boca abajo y elegir una carta al azar.
-----
Captura del plasma
{G}{G}{U}{U}
Instantáneo
Contrarresta el hechizo objetivo. Al comienzo de tu próxima fase principal precombate, agrega X manás de cualquier combinación de colores a tu reserva de maná, donde X es el coste de maná convertido de ese hechizo.
* Si el hechizo contrarrestado tenía {X} en su coste de maná, incluye el valor elegido para esa X al determinar cuánto maná agregas a tu reserva. Por ejemplo, si contrarrestas un hechizo que cuesta {X}{R} con X igual a 5, agregarás seis manás a tu reserva de maná.
* Tu fase principal precombate es la fase principal que sucede inmediatamente después de tu paso de robar, y ninguna otra fase principal.
-----
Cargador de flujo
{2}{U}{R}
Criatura — Extraño
1/5
Vuela.
Siempre que lances un hechizo de instantáneo o de conjuro puedes intercambiar la fuerza y la resistencia del Cargador de flujo hasta el final del turno.
* El intercambio se aplica después de todos los demás efectos que cambien la fuerza o la resistencia.
* Intercambiar la fuerza y la resistencia de una criatura dos veces (o cualquier número par de veces) devuelve en la práctica a la criatura la fuerza y resistencia que tenía antes de que hubiera intercambios.
-----
Carne
{3}{B}{G}
Conjuro
Exilia la carta de criatura objetivo de un cementerio. Pon X contadores +1/+1 sobre la criatura objetivo, donde X es la fuerza de la carta que exiliaste.
//
Sangre
{R}{G}
Conjuro
La criatura objetivo que controlas hace daño igual a su fuerza a la criatura o jugador objetivo.
//
Fusionar (Puedes lanzar una o las dos mitades de esta carta desde tu mano.)
* Cuando Carne se esté resolviendo, si la criatura es un objetivo ilegal pero la carta de criatura todavía es un objetivo legal, la carta de criatura será exiliada pero no se pondrán contadores sobre la criatura. Si la criatura es el único objetivo legal, Carne se resolverá igualmente pero no tendrá efecto porque no exiliaste una carta.
* Cuando Sangre se esté resolviendo, si solo uno de los objetivos es legal, Sangre se resolverá igualmente pero no tendrá efecto. Si el primer objetivo es ilegal, no puede hacer daño a nada. Si el segundo objetivo o jugador es ilegal, no se le puede hacer daño.
* La cantidad de contadores +1/+1 depende de la fuerza de la carta de criatura tal y como existió por última vez en el cementerio.
* La cantidad de daño hecho depende de la fuerza de la primera criatura objetivo cuando Sangre se resuelve.
* Si lanzas Carne/Sangre como una carta partida fusionada, los contadores +1/+1 se habrán puesto antes de que se determine la cantidad de daño.
-----
Castigar al enemigo
{4}{R}
Instantáneo
Castigar al enemigo hace 3 puntos de daño al jugador objetivo y 3 puntos de daño a la criatura objetivo.
* Tienes que poder hacer objetivo a un jugador y a una criatura para poder lanzar Castigar al enemigo.
* Si uno de los objetivos de Castigar al enemigo es ilegal cuando intente resolverse, hará daño al objetivo legal restante igualmente.
-----
Chamán pira salvaje
{2}{R}
Criatura — Chamán trasgo
3/1
Empujón — {1}{R}, descartar la Chamán pira salvaje:  La criatura atacante objetivo obtiene +3/+1 hasta el final del turno.
Siempre que una o más criaturas que controles hagan daño de combate a un jugador, si la Chamán pira salvaje está en tu cementerio, puedes pagar {3}. Si lo haces, regresa la Chamán pira salvaje a tu mano.
* La última habilidad de la Chamán pira salvaje solo se dispara una vez por cada vez que se hace daño de combate sin importar cuántas criaturas hacen daño en ese momento.
* La habilidad de la Chamán pira salvaje puede dispararse durante cada paso de daño de combate. Por ejemplo, si una criatura con la habilidad de dañar primero hace daño de combate, puedes regresar a la Chamán pira salvaje a tu mano y descartarla usando su habilidad de empujón para potenciar a una criatura sin la habilidad de dañar primero. Luego, cuando esa criatura haga daño de combate, puedes regresar la Chamán pira salvaje a tu mano de nuevo.
* La última habilidad de la Chamán pira salvaje solo se dispara si está en tu cementerio cuando las criaturas hacen daño de combate a un jugador. Regresa a tu mano solo si sigue en tu cementerio cuando la habilidad se resuelve. En particular, si la Chamán pira salvaje recibe daño letal al mismo tiempo que una criatura que controlas hace daño a un jugador, la habilidad de la Chamán pira salvaje no se disparará.
* Si las criaturas que controlas hacen daño de combate a más de un jugador al mismo tiempo (quizá porque se trata de un juego de varios jugadores), la habilidad de la Chamán pira salvaje se disparará una vez por cada uno de esos jugadores. Sin embargo, solo la primera habilidad que pagas de todas ellas regresará la Chamán pira salvaje a tu mano. Incluso si regresa a tu cementerio antes de que se resuelvan las demás habilidades, se considera que es una Chamán pira salvaje distinta de aquella cuya habilidad se disparó.
-----
Cíclope de Nívix
{1}{U}{R}
Criatura — Cíclope
1/4
Defensor.
Siempre que lances un hechizo de instantáneo o de conjuro, el Cíclope de Nívix obtiene +3/+0 hasta el final del turno y puede atacar este turno como si no tuviera la habilidad de defensor.
* El Cíclope de Nívix aún tiene la habilidad de defensor después de que se resuelva su habilidad disparada, aunque podrá atacar.
-----
Comando de llamaradas
{3}{R}{W}
Criatura — Soldado minotauro
5/3
Siempre que un hechizo de instantáneo o de conjuro que controles haga daño, pon en el campo de batalla dos fichas de criatura Soldado rojas y blancas 1/1 con la habilidad de prisa.
* La habilidad del Comando de llamaradas se dispara cada vez que un hechizo de instantáneo o de conjuro que controlas hace daño (o, dicho de otra forma, la cantidad de veces que aparece la palabra “hace” en sus instrucciones) sin importar cuánto daño se hace o cuántos jugadores o permanentes reciben daño. Por ejemplo, si lanzas Castigar al enemigo y “hace 3 puntos de daño al jugador objetivo y 3 puntos de daño a la criatura objetivo”, la habilidad del Comando de llamaradas se disparará una vez y obtendrás dos fichas de Soldado.
* Algunos hechizos de instantáneo o de conjuro hace que otros objetos hagan daño en lugar de hacer daño por ellos mismos. Dichos hechizos no hacen que el Comando de llamaradas se dispare.
-----
Concilio de los Absolutos
{2}{W}{U}
Criatura — Consejero humano
2/4
Cuando el Concilio de los Absolutos entre al campo de batalla, nombra una carta que no sea de criatura ni de tierra.
Tus oponentes no pueden lanzar cartas con el nombre elegido.
Los hechizos que lances con el nombre elegido te cuestan {2} menos.
* La última habilidad no puede reducir el requisito de maná de color de un hechizo.
* Si hay costes adicionales para lanzar un hechizo, como costes de estímulo, aplica esos aumentos antes de aplicar las reducciones de coste.
* La última habilidad puede reducir los costes alternativos tales como los costes de sobrecarga.
* Si un hechizo con el nombre elegido incluye un maná genérico en su coste de lanzamiento, ese coste se reducirá en {1}.
* Puedes nombrar cualquier mitad de una carta partida pero no ambas. Si nombras la mitad de una carta partida, tus oponentes pueden lanzar la otra mitad. (Este es un cambio reciente en las reglas.) Si esa carta partida tiene la habilidad de fusionar, tus oponentes no pueden lanzar esa carta como una carta partida fusionada.
* Si nombras la mitad de una carta partida con la habilidad de fusionar y después lanzas ambas mitades, la reducción de coste se aplicará al coste total del hechizo. Esto vale incluso si la mitad con el nombre elegido requiere solo maná de color para lanzarla.
-----
Control de motines
{2}{W}
Instantáneo
Ganas 1 vida por cada criatura que controlen tus oponentes. Prevén todo el daño que se te fuera a hacer este turno.
* Cuenta la cantidad de criaturas que controlan tus oponentes cuando el Control de motines se resuelve para determinar cuántas vidas ganas.
* Si una fuente que controla un oponente fuera a hacerte daño que no sea de combate, puedes elegir que el Control de motines prevenga ese daño antes de que tu oponente pueda elegir redireccionar ese daño a un planeswalker que controlas.
* El Control de motines no previene el daño de combate que las criaturas atacantes fueran a hacer a los planeswalkers que controlas. Tampoco previene el daño que se les fuera a hacer a las criaturas que controlas.
-----
Convertir
{2}{U}
Instantáneo
La criatura objetivo pierde todas sus habilidades y se convierte en un Extraño rojo 0/1 hasta el final del turno.
//
Arder
{1}{R}
Instantáneo
Arder hace 2 puntos de daño a la criatura o jugador objetivo.
//
Fusionar (Puedes lanzar una o las dos mitades de esta carta desde tu mano.)
* Convertir hará que la criatura pierda todos sus otros colores y tipos de criatura, pero retendrá cualquier otro tipo de carta (como por ejemplo artefacto) que pudiera tener.
* Convertir sobrescribe todos los efectos previos que fijan la fuerza y la resistencia de la criatura objetivo a valores específicos. Los efectos que fijen su fuerza y resistencia a valores específicos y comiencen a aplicarse después de que Convertir se resuelva sobrescribirán este efecto.
* Convertir no contrarresta habilidades que ya se han disparado o han sido activadas. En particular, no hay una manera de lanzar esto para evitar que se disparen habilidades de una criatura del tipo “Al comienzo de tu mantenimiento” o “Cuando esta criatura entre al campo de batalla”.
* Si la criatura afectada gana una habilidad después de que Convertir se resuelva, retiene esa habilidad.
* Los efectos que modifican la fuerza o resistencia de una criatura objetivo, como por ejemplo los efectos del Fitoestallido o de la Iniciativa de la Legión, se aplicarán sin importar cuándo comenzaron a tener efecto. Lo mismo vale para los contadores que cambian la fuerza y resistencia de la criatura (como los contadores +1/+1) y los efectos que intercambian la fuerza y resistencia.
-----
Cosechar el intelecto
{X}{2}{U}{B}
Conjuro
El oponente objetivo muestra su mano. Tú eliges de ahí hasta X cartas que no sean de tierra y las exilias. Por cada carta exiliada de esta manera, busca en el cementerio, mano y biblioteca de ese jugador cualquier cantidad de cartas con el mismo nombre que esa carta y exílialas. Luego ese jugador baraja su biblioteca.
* Una vez que Cosechar el intelecto comienza a resolverse, ningún jugador puede lanzar hechizos o activar habilidades hasta que se haya resuelto por completo. Por ejemplo, el oponente no puede lanzar ninguna de las cartas que se exiliarían después de haber mostrado su mano.
* Puedes elegir dejar cartas con ese nombre en la zona en la que están. No estás obligado a exiliarlas.
* Si no exilias ninguna carta de la mano del jugador, no buscas en la biblioteca de ese jugador.
-----
Criado para la caza
{1}{G}{U}
Encantamiento
Siempre que una criatura que controles con un contador +1/+1 sobre ella haga daño de combate a un jugador, puedes robar una carta.
* Una criatura que hace daño de combate a un jugador debe tener un contador +1/+1 sobre ella en el momento en que se hace el daño para que la habilidad de Criado para la caza se dispare.
-----
Dar
{2}{G}
Conjuro
Pon tres contadores +1/+1 sobre la criatura objetivo.
//
Tomar
{2}{U}
Conjuro
Remueve todos los contadores +1/+1 de la criatura objetivo que controlas. Roba esa cantidad de cartas.
//
Fusionar (Puedes lanzar una o las dos mitades de esta carta desde tu mano.)
* Puedes hacer objetivo a cualquier criatura que controlas con Tomar, no solo a una con contadores +1/+1. En particular, si lanzas Dar/Tomar como un hechizo partido fusionado, puedes hacer objetivo a la misma criatura y robar tres cartas.
-----
Destello de batalla
{4}{R}{W}
Encantamiento
Siempre que una criatura que controles ataque, pon un contador +1/+1 sobre ella.
* El contador +1/+1 se coloca sobre la criatura antes de declarar bloqueadores y hacer el daño de combate.
* Si una criatura entra al campo de batalla atacando, no hará que se dispare el Destello de batalla.
-----
Dracoformar
{1}{U}{R}
Instantáneo
Hasta el final del turno, la criatura objetivo que controlas se convierte en un Dragón azul y rojo 4/4, pierde todas sus habilidades y gana la habilidad de volar.
Sobrecarga {3}{U}{U}{R}{R}. (Puedes lanzar este hechizo por su coste de sobrecarga. Si lo haces, cambia su texto reemplazando “la criatura objetivo” por “cada criatura”.)
* Si lanzas Dracoformar usando la habilidad de sobrecarga, solo afectará a las criaturas que controles cuando se resuelva. No afectará a las criaturas que entren bajo tu control más adelante en el turno.
* Cada criatura afectada perderá todos los demás colores y tipos de criatura y será solo roja, azul y un Dragón. Cada una mantendrá cualquier otro tipo que tuviera, como por ejemplo artefacto.
* Cada criatura afectada perderá todas las habilidades que hubiera ganado antes de que Dracoformar se resolviera. En particular, esto incluye la habilidad de lanzar copias de una carta con la habilidad de cifrar que está cifrada en otra criatura, aunque esa habilidad regrese cuando hay terminado el turno.
* Si cualquiera de las criaturas afectadas gana una habilidad después de que Dracoformar se resuelva, retendrá esa habilidad.
* Dracoformar sobrescribe todos los efectos previos que fijan la fuerza o la resistencia de una criatura a valores específicos. Sin embargo, otros efectos que fijan la fuerza o resistencia de una criatura a valores específicos y comiencen a aplicarse después de que se resuelva Dracoformar sobrescribirán este efecto.
* Los efectos que modifican la fuerza o resistencia de una criatura afectada, como por ejemplo los efectos del Fitoestallido o de la Iniciativa de la Legión, se aplicarán sin importar cuándo comenzaron a tener efecto. Lo mismo vale para los contadores que cambian la fuerza y resistencia de la criatura (como los contadores +1/+1) y los efectos que intercambian la fuerza y resistencia.
-----
Druida Zhur-Taa
{R}{G}
Criatura — Druida humano
1/1
{T}: Agrega {G} a tu reserva de maná.
Siempre que gires al Druida Zhur-Taa para obtener maná, le hace 1 punto de daño a cada oponente.
* La última habilidad del Druida Zhur-Taa no se dispara si este se gira por cualquier otro motivo. Sin embargo, si el Druida Zhur-Taa gana otra habilidad de maná que requiera que lo gires, su habilidad se disparará.
* Si giras al Druida Zhur-Taa para obtener maná durante el proceso de lanzar un hechizo o activar una habilidad, su habilidad disparada se resolverá antes que ese hechizo o habilidad.
* La última habilidad del Druida Zhur-Taa no es una habilidad de maná. Utiliza la pila y se puede responder a ella.
-----
Emmara Tandris
{5}{G}{W}
Criatura legendaria — Chamán elfo
5/7
Prevén todo el daño que se les fuera a hacer a las fichas de criatura que controlas.
* La habilidad de Emmara Tandris previene todo el daño, no solo el daño de combate, que se le fuera a hacer a las fichas de criatura que controlas.
* Si Emmara Tandris recibe daño letal al mismo tiempo que tus fichas de criatura fueran a recibir daño, el daño que se les fuera a hacer a esas fichas es prevenido.
-----
Escribano sangriento
{1}{B}
Criatura — Hechicero zombie
2/1
Si fueras a robar una carta mientras no tienes cartas en tu mano, en vez de eso, roba dos cartas y pierde 1 vida.
* En cualquier ocasión en la que se te indique que robes más de una carta, las robas de una en una. Por ejemplo, si controlas el Escribano sangriento y no tienes cartas en la mano y se te indica “roba dos cartas”, tu primera acción de robar una carta será reemplazada por robar dos cartas y perder 1 vida y después robarás la segunda carta de la instrucción original. En total, robarás tres cartas y perderás 1 vida.
* En la práctica, cada Escribano sangriento adicional que controles agregará una carta y la pérdida de 1 vida. Digamos que controlas dos Escribanos sangrientos y vas a robar una carta mientras no tienes cartas en tu mano. El efecto es que un Escribano sangriento reemplazará el evento “roba una carta” con “roba dos cartas y pierde 1 vida”. El efecto del otro Escribano sangriento reemplazará el robo de la primera de esas dos cartas con “roba dos cartas y pierde 1 vida”. Robarás dos cartas y perderás 1 vida, y luego robarás otra carta y perderás otra vida.
-----
Escuadrón de trampas haazda
{2}{W}
Criatura — Soldado humano
1/4
Siempre que el Escuadrón de trampas haazda ataque, puedes pagar {W}. Si lo haces, gira la criatura objetivo que controla un oponente.
* Eliges la criatura objetivo cuando la habilidad se dispara y va a la pila. Eliges si pagar {W} cuando esa habilidad se resuelve. Puedes pagar {W} solo una vez. La criatura se girará antes de que se elijan bloqueadores.
-----
Esqueleto de podredumbre
{2}{B}{G}
Criatura — Esqueleto planta
4/1
El Esqueleto de podredumbre no puede bloquear.
{2}{B}{G}, poner las primeras cuatro cartas de tu biblioteca en tu cementerio: Regresa el Esqueleto de podredumbre de tu cementerio al campo de batalla. Activa esta habilidad solo cuando puedas lanzar un conjuro.
* Puedes activar la última habilidad solo si el Esqueleto de podredumbre está en tu cementerio.
* Poner cuatro cartas de tu biblioteca en tu cementerio es parte del coste de activación de la habilidad del Esqueleto de podredumbre. Las cuatro cartas estarán en el cementerio antes de que ningún jugador pueda responder.
* Si tienes tres o menos cartas en tu biblioteca, no puedes activar la última habilidad del Esqueleto de podredumbre.
-----
Estallido de la morgue
{4}{B}{R}
Conjuro
Regresa la carta de criatura objetivo de tu cementerio a tu mano. El Estallido de la morgue hace daño a la criatura o jugador objetivo igual a la fuerza de la carta regresada de este modo.
* Usa la fuerza de la criatura tal y como existió por última vez en tu cementerio para determinar cuánto daño se hará.
* Si la criatura es un objetivo ilegal cuando el Estallido de la morgue intenta resolverse (probablemente porque fue exiliada en respuesta), no regresará a tu mano y no se hará daño a la criatura o jugador objetivo.
-----
Eteroide
{4}{U}{U}
Criatura — Metamorfo
4/5
{U}: Exilia el Eteroide. Regrésalo al campo de batalla bajo el control de su propietario al comienzo del próximo paso final.
{U}: El Eteroide es imbloqueable este turno.
{1}: El Eteroide obtiene +1/-1 hasta el final del turno.
{1}: El Eteroide obtiene -1/+1 hasta el final del turno.
* La primera habilidad del Eteroide lo regresará al campo de batalla solo si esa habilidad también lo exilió. Si el Eteroide dejó el campo de batalla en respuesta a esa habilidad, no regresará incluso aunque lo haya exiliado otro hechizo o habilidad.
* La última habilidad del Eteroide puede ser activada incluso si su fuerza es 0 o menos. Si una criatura fuese a asignar 0 o menos daño en combate, no asigna ningún daño de combate.
-----
Final del laberinto
Tierra
El Final del laberinto entra al campo de batalla girado.
{T}: Agrega {1} a tu reserva de maná.
{3}, {T}, regresar el Final del laberinto a la mano de su propietario: Busca una carta de Portal en tu biblioteca, ponla en el campo de batalla y luego baraja tu biblioteca. Si controlas diez o más Portales con distintos nombres, ganas el juego.
* Regresar el Final del laberinto a la mano de su propietario es parte del coste para activar su última habilidad. Una vez que se ha anunciado esa habilidad, los jugadores no pueden responder a ella hasta después de que hayas pagado su coste de activación y regresado el Final del laberinto a la mano.
* Cuando se resuelve la última habilidad del Final del laberinto, buscas un Portal y lo pones en el campo de batalla antes de verificar si ganas el juego. La verificación sucederá incluso si no pones un Portal en el campo de batalla de esta manera. Esta verificación sucederá solo cuando se resuelva la habilidad y en ningún otro momento.
* Poner un Portal en el campo de batalla con el Final del laberinto no cuenta como la tierra que puedes jugar durante tu turno. Si es tu turno, puedes jugar el Final del laberinto o una carta de tierra distinta desde tu mano después de que se haya resuelto su habilidad.
* Controlar varios Portales con el mismo nombre no tiene efecto sobre tu habilidad para ganar el juego con el Final del laberinto. Los Portales sobrantes simplemente se ignoran.
-----
Fin del show
{1}{B}{R}
Instantáneo
Hasta el final del turno, las criaturas que controles ganan “Cuando esta criatura muera, hace 2 puntos de daño a la criatura objetivo que controla un oponente”.
* Las criaturas que entran bajo tu control después de que Fin del show se resuelva no tendrán la habilidad.
* Si otro jugador gana el control de una criatura que controlas después de que Fin del show se resuelva, y luego, más adelante en ese turno, esa criatura muere, el que era el controlador de esa criatura cuando murió controla la habilidad disparada. Ese jugador elige una criatura que controla uno de sus oponentes como objetivo.
-----
Físico deformado
{U}{B}
Instantáneo
La criatura objetivo obtiene +X/-X hasta el final del turno, donde X es el número de cartas en tu mano.
* Usa el número de cartas que hay en tu mano cuando el Físico deformado se resuelve para determinar el valor de X. El Físico deformado no estará en tu mano en ese momento.
* Una vez que el Físico deformado se resuelva, el efecto no cambiará si cambia el número de cartas de tu mano.
-----
Gigante del clan Scab
{4}{R}{G}
Criatura — Guerrero gigante
4/5
Cuando el Gigante del clan Scab entre al campo de batalla, lucha contra la criatura objetivo que controle un oponente elegida al azar.
* Para elegir un objetivo al azar, todos los objetivos legales deben tener las mismas oportunidades de ser elegidos. Hay muchas maneras de hacer esto, incluida la de asignar un número a cada objetivo legal posible y tirar un dado.
* El objetivo se elige al azar como parte de poner la habilidad en la pila. Los jugadores pueden responder a la habilidad sabiendo cuál es el objetivo de la misma.
* Si el Gigante del clan Scab deja el campo de batalla antes de que se resuelva su habilidad, la lucha no sucederá y ninguna de las criaturas hará daño. * Además, si la criatura objetivo es un objetivo ilegal cuando la habilidad intenta resolverse, será contrarrestada y la lucha no sucederá.
* En un juego de varios jugadores, no eliges a un único oponente al azar. Cualquier criatura controlada por cualquiera de tus oponentes puede ser elegida al azar.
-----
Gladiator de la masacre
{2}{B}{R}
Criatura — Guerrero esqueleto
4/2
Siempre que una criatura bloquee, el controlador de esa criatura pierde 1 vida.
{1}{B}{R}: Regenera el Gladiator de la masacre.
* La habilidad del Gladiator de la masacre se dispara siempre que una criatura bloquee, sin importar quién controla esa criatura o a qué criatura ha bloqueado.
* Si una criatura bloquea de algún modo a varias criaturas (por ejemplo porque tiene la habilidad de bloquear a una criatura adicional), la habilidad del Gladiator de la masacre se dispara solo una vez.
-----
Hélice de la líder de guerra
{2}{R}{W}
Instantáneo
La Hélice de la líder de guerra hace 4 puntos de daño a la criatura o jugador objetivo y tú ganas 4 vidas.
* Si la criatura o jugador objetivo es un objetivo ilegal cuando la Hélice de la líder de guerra intenta resolverse, será contrarrestada y ninguno de sus efectos sucederá. No ganarás 4 vidas.
-----
Incubación de krasis
{2}{G}{U}
Encantamiento — Aura
Encantar criatura.
La criatura encantada no puede atacar o bloquear, y no pueden activarse sus habilidades activadas.
{1}{G}{U}, regresar la Incubación de krasis a la mano de su propietario: Pon dos contadores +1/+1 sobre la criatura encantada..
* Regresar la Incubación de krasis a la mano de su propietario es parte del coste para activar su última habilidad. Una vez que se ha anunciado esa habilidad, los jugadores no pueden responder a ella hasta después de que hayas pagado su coste de activación y regresado la Incubación de krasis a la mano.
-----
Iniciativa de la Legión
{R}{W}
Encantamiento
Las criaturas rojas que controlas obtienen +1/+0.
Las criaturas blancas que controlas obtienen +0/+1.
{R}{W}, exiliar la Iniciativa de la Legión: Exilia todas las criaturas que controlas. Al comienzo del próximo combate, devuelve esas cartas al campo de batalla bajo el control de su propietario y esas criaturas ganan la habilidad de prisa hasta el final del turno.
* El comienzo del próximo combate sucederá incluso si el jugador que juega ese turno no tiene intención de atacar con ninguna criatura.
* Una criatura que es a la vez roja y blanca obtendrá +1/+1 de la Iniciativa de la Legión.
-----
Krasis renegado
{1}{G}{G}
Criatura —Mutante bestia
3/2
Evolucionar. (Siempre que una criatura entre al campo de batalla bajo tu control, si la fuerza o la resistencia de esa criatura es mayor que la de esta criatura, pon un contador +1/+1 sobre esta criatura.)
Siempre que el Krasis renegado evolucione, pon un contador +1/+1 sobre cada otra criatura que controles con un contador +1/+1 sobre ella.
* El Krasis renegado “evoluciona” cuando su habilidad de evolucionar se resuelve y se pone un contador +1/+1 sobre él. Si un efecto de reemplazo tal como Temporada duplicadora hace que la habilidad de evolucionar ponga más de un contador +1/+1 sobre el Krasis renegado, su última habilidad solo se dispara una vez. Si no se pone ningún contador +1/+1 sobre él (quizá porque ha dejado el campo de batalla en respuesta a que su habilidad de evolucionar se ha disparado), entonces su última habilidad no se dispara.
* La última habilidad del Krasis renegado no se disparará si se pone un contador +1/+1 por cualquier motivo distinto a que se resuelva su habilidad de evolucionar.
-----
Ladrón de creencias
{2}{U}{B}
Criatura — Bribón humano
3/1
Destello.
Si un oponente fuera a robar una carta excepto la primera que roba en sus pasos de robar, en vez de eso, ese jugador se salta ese robo y tú robas una carta.
* Si tú y un oponente controlan cada uno un Ladrón de creencias, los efectos de reemplazo generados por sus habilidades se cancelarán entre ellos básicamente. Si el oponente roba una carta distinta a la primera que roba en su paso de robar, se salta ese robo y tú robas una carta. Entonces, el Ladrón de creencias del oponente hará que se salte ese robo y el oponente robará una carta en tu lugar. Ningún efecto de reemplazo puede aplicarse a este evento de nuevo, por lo que tu oponente roba una carta.
-----
Lavinia del Décimo
{3}{W}{U}
Criatura legendaria — Soldado humano
4/4
Protección contra rojo.
Cuando Lavinia del Décimo entre al campo de batalla, detén cada permanente que no sea tierra que controlen tus oponentes con un coste de maná convertido de 4 o menos. (Hasta tu próximo turno, esos permanentes no pueden atacar ni bloquear y sus habilidades activadas no pueden activarse.)
* El coste de maná convertido de una ficha de criatura es 0 a menos que esa ficha sea una copia de otra criatura, en cuyo caso copia el coste de maná de esa criatura.
* La habilidad de Lavinia no afecta a permanentes de los que un oponente gana el control después de que se haya resuelto su habilidad de entra al campo de batalla. Del mismo modo, si ganas el control de un permanente detenido después de que esa habilidad se resuelva, seguirá estando detenido hasta tu próximo turno.
-----
Lejos
{1}{U}
Instantáneo
Regresa la criatura objetivo a la mano de su propietario.
//
Ausente
{2}{B}
Instantáneo
El jugador objetivo sacrifica una criatura.
//
Fusionar (Puedes lanzar una o las dos mitades de esta carta desde tu mano.)
* Ausente solo hace objetivo a un jugador. No hace objetivo a ninguna criatura. El jugador objetivo elige qué criatura sacrificar cuando se resuelve el hechizo.
-----
Listo
{1}{G}{W}
Instantáneo
Las criaturas que controlas son indestructibles este turno. Endereza cada criatura que controlas.
//
Dispuesto
{1}{W}{B}
Instantáneo
Las criaturas que controlas ganan las habilidades de toque mortal y vínculo vital hasta el final del turno.
//
Fusionar (Puedes lanzar una o las dos mitades de esta carta desde tu mano.)
* Varias copias de toque mortal o vínculo vital son redundantes.
* Una criatura que entra bajo tu control después de que Listo se resuelva será indestructible porque ese efecto no cambia ninguna de las características de esa criatura.
* Una criatura que entra bajo tu control después de que Dispuesto se resuelva no tendrá las habilidades de toque mortal o vínculo vital porque agregar habilidades cambia las características de una criatura.
-----
Maestro de crueldades
{3}{B}{R}
Criatura — Demonio
1/4
Daña primero, toque mortal.
El Maestro de crueldades sólo puede atacar solo.
Siempre que el Maestro de crueldades ataque a un jugador y no sea bloqueado, el total de vidas de ese jugador se convierte en 1. El Maestro de crueldades no hace daño de combate este combate.
* El Maestro de crueldades no está obligado a atacar, pero si lo hace debe hacerlo solo. Si controlas otra criatura con una habilidad que dice que debe atacar si puede, esa criatura debe atacar y el Maestro de crueldades no podrá hacerlo.
* Si el Maestro de crueldades ataca solo, otra criatura que entre al campo de batalla atacando no tendrá efecto sobre él. El Maestro de crueldades sigue siendo una criatura atacante. La otra criatura atacante asignará daño de combate normalmente sin importar que se dispare o no la última habilidad del Maestro de crueldades.
* La última habilidad del Maestro de crueldades no se disparará si ataca a un planeswalker.
* Para que el total de vidas de un jugador se convierta en 1, lo que ocurre en realidad es que el jugador pierde (o en algunos casos infrecuentes, gana) la cantidad correspondiente de vidas. Por ejemplo, si el total de vidas del jugador es 4 cuando se resuelva la última habilidad, hará que ese jugador pierda 3 vidas. Otros efectos que interactúan con la pérdida (o ganancia) de vidas interactuarán con este efecto del modo que corresponda.
* No hacer daño de combate no es lo mismo que prevenir ese daño. Los efectos que hacen que el daño no se pueda prevenir no tendrán efecto si no se puede asignar daño de combate.
-----
Mago insectimorfo
{1}{G}{U}
Criatura — Hechicero insecto humano
2/2
{G}{U}: El Mago insectimorfo obtiene +2/+2 y gana la habilidad de volar hasta el final del turno. Activa esta habilidad solo una vez cada turno.
* Si un jugador activa la habilidad del Mago insectimorfo y luego otro jugador gana el control de este durante el mismo turno, ese segundo jugador no podrá activar su habilidad ese turno.
* Activar la habilidad del Mago insectimorfo después de que haya sido bloqueado por una criatura sin la habilidad de volar o alcance no hará que quede desbloqueado.
-----
Mélek, ejemplar ízzet
{4}{U}{R}
Criatura legendaria — Hechicero extraño
2/4
Juega mostrando la primera carta de tu biblioteca.
Puedes lanzar la primera carta de tu biblioteca si es una carta de instantáneo o de conjuro.
Siempre que lances un hechizo de instantáneo o de conjuro de tu biblioteca, cópialo. Puedes elegir nuevos objetivos para la copia.
* Mélek no afecta a las reglas asociadas a cuándo puedes lanzar la carta. Si es una carta de conjuro, solo puedes lanzarla durante tu fase principal cuando la pila está vacía.
* Debes pagar todos los costes de ese hechizo igualmente, incluyendo los costes adicionales. También puedes pagar costes alternativos tales como los costes de sobrecarga. Aunque no puedes pagar costes adicionales para la copia que se crea, los efectos basados en cualquier coste adicional que se pagaron para el hechizo original son copiados como si también se hubieran pagado esos mismos costes para la copia. Por ejemplo, si un jugador sacrifica una criatura 3/3 para lanzar Arrojar y tú la copias, la copia de Arrojar también hará 3 puntos de daño a su objetivo.
* Mientras juegas mostrando la primera carta de tu biblioteca, si robas varias cartas, muestra cada una antes de robarla.
* La primera carta de tu biblioteca no está en tu mano. Por ejemplo, no puedes descartarla.
* La última habilidad de Mélek copiará cualquier hechizo de instantáneo o de conjuro que lances desde tu biblioteca, no solo uno con objetivos.
* Cuando se resuelve la última habilidad, crea una copia de ese hechizo. Tú controlas la copia. Esa 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 copiado 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 Deuda con los inmortales), la copia tiene el mismo valor de X.
* La colección Avacyn restituida contaba con cartas de instantáneo y de conjuro con la habilidad de milagro, que permite a un jugador lanzar una carta inmediatamente al robarla. Si lanzas un hechizo de esta manera, lo lanzas desde tu mano, no desde tu biblioteca. La habilidad de Mélek no se disparará.
-----
Mímico progenitor
{4}{G}{U}
Criatura — Metamorfo
0/0
Puedes hacer que el Mímico progenitor entre al campo de batalla como una copia de cualquier criatura en el campo de batalla, excepto que gana “Al comienzo de tu mantenimiento, si esta criatura no es una ficha, pon en el campo de batalla una ficha que es una copia de esta criatura”.
* El Mímico progenitor copia exactamente lo que estaba impreso en la criatura original y nada más (a menos que esa criatura esté copiando otra cosa o sea una ficha). No copia si esa criatura está 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.
* El Mímico progenitor original creará fichas, pero esas fichas no lo harán.
* Si eliges hacer que el Mímico progenitor entre al campo de batalla como una copia de otra criatura, la habilidad disparada que gana se convertirá en parte de sus valores copiables. Por ejemplo, supongamos que el Mímico progenitor entra al campo de batalla como una copia de Oso garra de runas, una criatura Oso verde 2/2 con un coste de maná de {1}{G}. El objeto resultante es una criatura Oso verde 2/2 llamada Oso garra de runas con un coste de maná de {1}{G} y con “Al comienzo de tu mantenimiento, si esta criatura no es una ficha, pon en el campo de batalla una ficha que es una copia de esta criatura”. Si otro Mímico progenitor entra al campo de batalla como una copia de esa criatura, será un Oso garra de runas con dos copias de la habilidad disparada.
* Si la criatura elegida es una ficha, el Mímico progenitor copia las características originales de esa ficha tal como describe el efecto que la puso en el campo de batalla. Copiar una ficha no hace que el Mímico progenitor se convierta en una ficha.
* Cualquier habilidad de entra-al-campo-de-batalla de la criatura copiada se disparará cuando el Mímico progenitor entre al campo de batalla. Cualquier habilidad del tipo “en cuanto [esta criatura] entre al campo de batalla” o “[esta criatura] entra al campo de batalla con” de la criatura elegida también funcionará.
* Si la criatura elegida tiene {X} en su coste de maná (como la Hidra proteica), X se considera cero.
* Si el Mímico progenitor 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 está en el campo de batalla.
* Puedes elegir no copiar nada. En ese caso, el Mímico progenitor entra al campo de batalla como una criatura Metaformo 0/0 y probablemente vaya al cementerio de inmediato.
-----
Mirada de granito
{X}{B}{B}{G}
Conjuro
Destruye cada permanente que no sea tierra con coste de maná convertido de X o menos.
* Si un permanente tiene {X} en su coste de maná, el valor de esa X es 0.
* El coste de maná convertido de una ficha de criatura es 0 a menos que esa ficha sea una copia de otra criatura, en cuyo caso copia el coste de maná de esa criatura.
-----
Mirko Vosk, bebedor de mentes
{3}{U}{B}
Criatura legendaria — Vampiro
2/4
Vuela.
Siempre que Mirko Vosk, bebedor de mentes, haga daño de combate a un jugador, ese jugador muestra cartas de la parte superior de su biblioteca hasta que muestre cuatro cartas de tierra, luego pone esas cartas en su cementerio.
* Si el jugador tiene menos de cuatro cartas de tierra en su biblioteca, todas las cartas de esa biblioteca serán mostradas y puestas en el cementerio de ese jugador.
-----
Moldeabatalla boros
{5}{R}{W}
Criatura — Soldado minotauro
5/5
Al comienzo de cada combate, hasta una criatura objetivo ataca o bloquea en este combate si puede y hasta una criatura objetivo no puede atacar ni bloquear en este combate.
* Puedes elegir cero objetivos para cualquiera de las dos instancias de “hasta una criatura objetivo”.
* Si eliges dos objetivos para la habilidad del Moldeabatalla boros y uno de esos objetivos es legal cuando la habilidad intenta resolverse, solo afectará al objetivo legal. * Si todos los objetivos son ilegales cuando la habilidad se intenta resolver, será contrarrestada y ninguno de sus efectos sucederá.
* El controlador de cada criatura elige a qué jugador o planeswalker ataca o a qué criatura atacante bloquea, según corresponda.
* Una criatura obligada a atacar lo hace solo si puede hacerlo cuando se declaran atacantes. Si en ese momento la 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 la habilidad de prisa), esa criatura no ataca. Si hay un coste asociado con que una criatura ataque, el controlador de esa criatura no está obligado a pagar ese coste, así que no ataca en ese caso tampoco.
* Una criatura obligada a bloquear lo hace solo si puede hacerlo cuando se declaran bloqueadores. Si en ese momento la criatura está girada, está afectada por un hechizo o habilidad que dice que no puede bloquear o no hay criaturas que ataquen a su controlador ni a un planeswalker que controla ese jugador, esa criatura no bloquea. Si hay un coste asociado con que una criatura bloquee, su controlador no está obligado a pagar ese coste, así que no bloquea en ese caso tampoco.
* Si otro jugador gana el control de la criatura elegida para atacar o bloquear si puede después de que ataque, esa criatura no está obligada a bloquear después en ese mismo combate.
-----
Piloto de pruebas trasgo
{1}{U}{R}
Criatura — Hechicero trasgo
0/2
Vuela.
{T}: El Piloto de pruebas trasgo hace 2 puntos de daño a la criatura o jugador objetivo elegido al azar.
* Para elegir un objetivo al azar, todos los objetivos legales posibles (incluidos criaturas y jugadores) deben tener las mismas oportunidades de ser elegidos. Hay muchas maneras de hacer esto, incluida la de asignar un número a cada objetivo legal posible y tirar un dado.
* El objetivo se elige al azar como parte de activar la habilidad. Los jugadores pueden responder a la habilidad sabiendo cuál es el objetivo de la misma.
* El Piloto de pruebas trasgo es un objetivo legal de su propia habilidad.
-----
Planes robados
{1}{U}{B}
Conjuro
El jugador objetivo pone las primeras dos cartas de su biblioteca en su cementerio. Roba dos cartas.
* Si te haces objetivo a ti mismo, pondrás las primeras dos cartas de tu biblioteca en tu cementerio antes de robar cartas.
-----
Presa del mutante
{G}
Instantáneo
La criatura objetivo que controlas con un contador +1/+1 sobre ella lucha contra la criatura objetivo que controla un oponente. (Cada una hace un daño igual a su fuerza a la otra.)
* Solo puede elegirse una criatura con un contador +1/+1 sobre ella como el primer objetivo de la Presa del mutante.
* Si uno de los objetivos es ilegal cuando la Presa del mutante intenta resolverse (por ejemplo, si la primera criatura objetivo ya no tiene un contador +1/+1 sobre ella), ninguna criatura hará o recibirá daño.
-----
Ráfaga de ingenio
{4}{U}{R}
Conjuro
Elige una criatura o jugador objetivo. Roba tres cartas, luego descarta una carta. La Ráfaga de ingenio hace daño igual al coste de maná convertido de la carta descartada a esa criatura o jugador.
* Eliges la criatura o jugador objetivo como parte del lanzamiento del hechizo. Si esa criatura o jugador es un objetivo ilegal cuando la Ráfaga de ingenio intenta resolverse, será contrarrestada y ninguno de sus efectos sucederá. No robarás ni descartarás cartas.
* Si descartas una carta partida, la Ráfaga de ingenio hará daño igual a la suma de sus dos costes de maná convertido como un único evento de asignación de daño.
* Si descartas una carta con {X} en su coste de maná, el valor de X es cero.
-----
Recaudador de pecados
{1}{W}{B}
Criatura — Clérigo humano
2/1
Cuando el Recaudador de pecados entre al campo de batalla, el oponente objetivo muestra su mano. Tú eliges de ahí una carta de instantáneo o de conjuro y la exilias.
* Ningún jugador puede hacer nada entre el momento en que eliges una carta y el momento en que esa carta es exiliada. En particular, tu oponente no puede lanzar la carta una vez que la habilidad del Recaudador de pecados ha comenzado a resolverse.
-----
Renunciar a los gremios
{1}{W}
Instantáneo
Cada jugador sacrifica un permanente multicolor.
* El jugador activo (el jugador que juega ese turno) elige qué permanente multicolor será sacrificado, luego cada uno de los demás jugadores hacen lo mismo por orden de turno. Luego todos los permanentes elegidos son sacrificados al mismo tiempo.
* Renunciar a los gremios no hace objetivo a ningún jugador y puede ser lanzado incluso si un jugador no controla un permanente multicolor.
-----
Restablecer la paz
{1}{W}{U}
Instantáneo
Regresa cada criatura que haya hecho daño este turno a la mano de su propietario.
* Restablecer la paz no tiene efecto sobre el daño que se hace.
* Solo las criaturas en el campo de batalla serán regresadas. Si una criatura hizo daño y luego murió, la carta de criatura no será regresada del cementerio a la mano de su propietario.
-----
Ruina del corredor
{1}{U}
Encantamiento — Aura
Encantar criatura con fuerza de 3 o menos.
Cuando la Ruina del corredor entre al campo de batalla, gira la criatura encantada.
La criatura encantada no se endereza durante el paso de enderezar de su controlador.
* Si la fuerza de la criatura encantada aumenta hasta llegar a 4 o más, la Ruina del corredor será puesta en el cementerio de su propietario como una acción basada en estado.
* La criatura encantada todavía podrá ser enderezada de otras maneras, como por ejemplo por medio de Aurelia, la líder de guerra.
-----
Ruric Thar, el incólume
{4}{R}{G}
Criatura legendaria — Guerrero ogro
6/6
Vigilancia, alcance.
Ruric Thar, el incólume, ataca cada turno si puede.
Siempre que un jugador lance un hechizo que no sea de criatura, Ruric Thar le hace 6 puntos de daño a ese jugador.
* Ruric Thar tiene una errata en español. La carta impresa dice incorrectamente “Siempre que un oponente...”. El texto correcto de la última habilidad es “Siempre que un jugador lance un hechizo que no sea de criatura, Ruric Thar le hace 6 puntos de daño a ese jugador.”.
* La habilidad de Ruric Thar se dispara siempre que cualquier jugador lance un hechizo que no sea de criatura, incluido tú. 
* Ruric Thar hará 6 puntos de daño al jugador antes de que se resuelva el hechizo que no es de criatura.
-----
Sano
{3}{G}
Conjuro
Pon en el campo de batalla una ficha de criatura Centauro verde 3/3.
//
Salvo
{W}
Conjuro
Ganas 2 vidas por cada criatura que controlas.
//
Fusionar (Puedes lanzar una o las dos mitades de esta carta desde tu mano.)
* Cuenta la cantidad de criaturas que controlas cuando Salvo se resuelve para determinar cuántas vidas ganas.
* Si lanzas Sano/Salvo como hechizo partido fusionado, la ficha de criatura Centauro contará para determinar la cantidad de vidas que ganas.
-----
Señalar
{G}{U}
Conjuro
Siempre que una criatura entre al campo de batalla este turno, puedes robar una carta.
//
Gritar
{4}{W}{U}
Conjuro
Pon en el campo de batalla cuatro fichas de criatura Ave blancas 1/1 con la habilidad de volar.
//
Fusionar (Puedes lanzar una o las dos mitades de esta carta desde tu mano.)
* Señalar se dispara cuando cualquier criatura entra al campo de batalla, sin importar quién la controla.
* Si lanzas Señalar/Llamar como hechizo partido fusionado, la habilidad disparada que crea estará en vigor cuando las ficha de criatura Ave entren al campo de batalla. Robarás hasta cuatro cartas.
-----
Silenciar
{W}{U}{U}
Instantáneo
Contrarresta el hechizo objetivo. Su controlador no puede lanzar hechizos este turno.
* Debes poder hacer objetivo a un hechizo para lanzar Silenciar.
* Silenciar no impide a ningún jugador lanzar hechizos en respuesta a Silenciar antes de que se resuelva.
* El jugador afectado todavía puede activar habilidades, incluidas las habilidades de cartas que están en su mano (como por ejemplo habilidades de empujón), y el jugador todavía puede jugar tierras.
* Si el hechizo es un objetivo ilegal cuando Silenciar intenta resolverse (porque ha sido contrarrestado por otro hechizo, por ejemplo), Silenciar será contrarrestado y ninguno de sus efectos sucederá.
* Un hechizo que “no puede ser contrarrestado” es un objetivo legal de Silenciar. El hechizo no será contrarrestado cuando Silenciar se resuelva, pero el controlador de ese hechizo no podrá lanzar hechizos durante el resto del turno.
-----
Teysa, Enviada de los fantasmas
{5}{W}{B}
Criatura legendaria — Consejero humano
4/4
Vigilancia, protección contra criaturas.
Siempre que una criatura te haga daño de combate, destruye esa criatura. Pon en el campo de batalla una ficha de criatura Espíritu blanca y negra 1/1 con la habilidad de volar.
* Protección contra criaturas significa que Teysa, Enviada de los fantasmas no puede ser objetivo de habilidades de criaturas o de habilidades de cartas de criatura de otras zonas tales como las habilidades de empujón. Teysa tampoco puede ser bloqueada por criaturas y todo el daño que se le fuera a hacer a Teysa proveniente de criaturas es prevenido.
* La última habilidad de Teysa no hace objetivo a la criatura. Destruirá una criatura con la habilidad de antimaleficio o con protección contra blanco, por ejemplo.
* Es el controlador de Teysa quien obtiene la ficha de criatura Espíritu, no el controlador de la criatura que hizo el daño de combate.
* Obtienes una ficha de criatura Espíritu incluso si la habilidad disparada de Teysa no destruye la criatura (quizá porque fue regenerada o es indestructible).
-----
Tormenta de posibilidades
{3}{R}{R}
Encantamiento
Siempre que un jugador lance un hechizo de su mano, ese jugador lo exilia, luego exilia cartas de la parte superior de su biblioteca hasta que exilie una carta con la que comparta un tipo de carta. Ese jugador puede lanzar esa carta sin pagar su coste de maná. Luego pone todas las cartas exiliadas con Tormenta de posibilidades en el fondo de su biblioteca en un orden aleatorio.
* Artefacto, criatura, encantamiento, instantáneo, tierra, planeswalker, conjuro y tribal son tipos de carta. Dos cartas comparten un tipo de carta si tienen al menos un tipo de carta en común.
* El hechizo original es parte del grupo de cartas exiliadas que se pone en el fondo de la biblioteca en un orden aleatorio. Si la carta exiliada que compartía un tipo de carta con esa carta no se lanzó, también forma parte de ese grupo.
* Si la habilidad de la Tormenta de posibilidades no exilia el hechizo original (quizá porque ya la exilió otra Tormenta de posibilidades), exiliarás igualmente cartas de la parte superior de tu biblioteca hasta que exilies una carta que comparta un tipo de carta con ella y tengas la oportunidad de lanzar ese hechizo.
* Si lanzas un hechizo sin pagar su coste de maná, no puedes pagar costes alternativos tales como los costes de sobrecarga. Puedes pagar costes adicionales, como los costes de estímulo. Si el hechizo tiene costes obligatorios adicionales, debes pagarlos.
* Si el hechizo que lanzas desde el exilio tiene X en su coste de maná, debes elegir 0 como su valor.
* La colección Avacyn restituida contaba con cartas de instantáneo y de conjuro con la habilidad de milagro, que permite a un jugador lanzar una carta inmediatamente al robarla. Si un jugador lanza un hechizo de esta manera, el hechizo se lanza desde la mano de ese jugador. La Tormenta de posibilidades se disparará.
-----
Torturador contratado
{2}{B}
Criatura — Bribón humano
2/3
Defensor.
{3}{B}, {T}: El oponente objetivo pierde 2 vidas, después muestra una carta aleatoria de su mano.
* La carta deja de mostrarse después de que se haya resuelto la habilidad del Torturador contratado.
* Puedes elegir un oponente sin cartas en la mano como objetivo de la habilidad del Torturador contratado. Si el oponente objetivo no tiene cartas en la mano cuando se resuelve la habilidad, ese jugador solo perderá 2 vidas.
* Cada carta de la mano del oponente tiene las mismas oportunidades de ser mostrada incluso si ya ha sido mostrada a causa de la habilidad del Torturador contratado.
-----
Valor inquebrantable
{1}{G}{W}
Encantamiento — Aura
Encantar criatura.
La criatura encantada obtiene +2/+2 y tiene las habilidades de arrollar y vínculo vital.
* Varias copias de la habilidad de vínculo vital en la misma criatura son redundantes.
-----
Várolz, el escarificado
{1}{B}{G}
Criatura legendaria — Guerrero trol
2/2
Cada carta de criatura en tu cementerio tiene la habilidad de carroñar. El coste de carroñar es igual a su coste de maná. (Exiliar una carta de criatura de tu cementerio y pagar su coste de maná: Pon una cantidad de contadores +1/+1 sobre la criatura objetivo igual a la fuerza de esa carta. Activa la habilidad de carroñar como un conjuro.)
Sacrificar otra criatura: Regenera a Várolz, el escarificado.
* Mientras Várolz, el escarificado esté en el campo de batalla, el coste de carroñar de una carta de criatura de tu cementerio es igual a su coste de maná, incluido cualquier requisito de maná de color.
* Las habilidades que reducen el coste para lanzar un hechizo de criatura o los costes alternativos que puedes pagar en lugar del coste de maná de una carta no se aplican para activar la habilidad de carroñar de una carta.
* La cantidad de contadores que la habilidad de carroñar pone sobre una criatura depende de la fuerza de la carta tal y como existió por última vez en el cementerio.
* Si la carta de criatura que carroñas tiene {X} en su coste de maná, X es 0.
* Si una criatura tiene varias copias de carroñar, puedes activar cualquiera de las habilidades (pero no ambas, ya que la carta se exiliará cuando actives una de ellas). La habilidad de Várolz no afecta al coste de carroñar de la otra habilidad de carroñar de una criatura.
-----
Veneración por los gremios
{2}{R}
Conjuro
Las criaturas monocolor no pueden bloquear este turno.
* Una criatura monocolor tiene exactamente un color. (Las criaturas incoloras no son monocolor.)
* Ninguna criatura monocolor podrá bloquear ese turno, incluidas las criaturas monocolor que entren al campo de batalla después de que Veneración por los gremios se haya resuelto. Una criatura que es monocolor cuando Veneración por los gremios se resuelve, pero que de alguna forma se convierte en multicolor antes de declarar bloqueadores, podrá bloquear.
-----
Vorel del Clado de la Vaina
{1}{G}{U}
Criatura legendaria — Tritón humano
1/4
{G}{U}, {T}: Por cada contador sobre el artefacto, criatura o tierra objetivo, pon otro de esos contadores sobre ese permanente.
* En esencia, el efecto de la habilidad de Vorel duplicará los contadores sobre el artefacto, criatura o tierra objetivo Por ejemplo, si la criatura tiene tres contadores +1/+1 y un contador de divinidad sobre ella antes de que se resuelva la habilidad, tendrá seis contadores +1/+1 y dos contadores de divinidad sobre ella después de que se resuelva la habilidad.
-----
Voz del resurgimiento
{G}{W}
Criatura — Elemental
2/2
Siempre que un oponente lance un hechizo durante tu turno o cuando la Voz del resurgimiento muera, pon en el campo de batalla una ficha de criatura Elemental verde y blanca con “La fuerza y la resistencia de esta criatura son iguales a la cantidad de criaturas que controlas”.
* Si la habilidad de la Voz del resurgimiento se dispara porque un oponente lanza un hechizo durante tu turno, la ficha se creará antes de que se resuelva ese hechizo.
* La fuerza y resistencia de la ficha cambian cuando cambia la cantidad de criaturas que controlas.
* Las copias de la ficha también tendrán la habilidad que define su fuerza y resistencia.
-----
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