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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 básica _Magic 2013_ contiene 249 cartas (101 comunes, 60 poco comunes, 53 raras, 15 raras míticas y 20 tierras básicas).
Eventos Presentación: 7 y 8 de julio de 2012
Fin de semana de lanzamiento: Del 13 al 15 de julio de 2012
Game Day: 4 y 5 de agosto de 2012
La colección _Magic 2013_ será legal para juego construido autorizado a partir de su fecha de lanzamiento oficial: el viernes 13 de julio 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_, _Avacyn restituida_ y _Magic 2013_.
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.
-----
***Habilidad de palabra clave que regresa: Exaltado***
La habilidad de exaltado hace a una criatura aún más temible si es lo bastante valiente como para atacar sola. Apareció por primera vez en la colección _Fragmentos de Alara_.
Rondador de Mantoscuro
{3}{B}
Criatura -- Bribón vampiro
2/2
Prisa. (Esta criatura puede atacar y {T} tan pronto como entra bajo tu control.)
Exaltado. (Siempre que una criatura que controlas ataque sola, esa criatura obtiene +1/+1 hasta el final del turno.)
Las reglas oficiales por las que se rige la habilidad de exaltado son las siguientes:
702.81. Exaltado
702.81a Exaltado es una habilidad disparada. "Exaltado" significa "Siempre que una criatura que controlas ataque sola, esa criatura obtiene +1/+1 hasta el final del turno".
702.81b Una criatura "ataca sola" si es la única criatura que se ha declarado como atacante en una fase de combate dada. Ver la regla 506.5.
* Si declaras exactamente una criatura como atacante, cada habilidad de exaltado de cada permanente que controlas (incluyendo, quizá, a la propia criatura atacante) se disparará. Las bonificaciones se aplican a la criatura atacante, no al permanente con la habilidad de exaltado. En definitiva, la criatura atacante terminará con +1/+1 por cada una de tus habilidades de exaltado.
* Debes atacar exactamente con una criatura para que las habilidades de exaltado se disparen. Las habilidades de exaltado no se dispararán si atacas a un jugador con una criatura y a un planeswalker con otra, por ejemplo.
* Algunas cartas con habilidades de exaltado tienen otras habilidades que también se disparan cuando una criatura que controlas ataca sola. Cada vez que una criatura que controles ataque sola, tanto la habilidad de exaltado como la otra habilidad se dispararán.
* Si atacas con varias criaturas, pero todas excepto una son removidas del combate, tus habilidades de exaltado no se dispararán.
* Algunos efectos ponen en el campo de batalla criaturas atacando. Ya que esas criaturas nunca fueron declaradas como atacantes, las habilidades de exaltado las ignoran. No harán que se disparen las habilidades de exaltado. Si ya se ha disparado alguna habilidad de exaltado (porque exactamente una criatura había sido declarada como atacante), esas habilidades se resolverán de forma normal aunque ahora pueda haber varios atacantes.
* Las habilidades de exaltado se resuelven antes de que se declaren bloqueadores.
* Las bonificaciones de la habilidad de exaltado duran hasta el final del turno. Si un efecto crea una fase de combate adicional durante tu turno, una criatura que atacó sola durante la primera fase de combate seguirá teniendo sus bonificaciones de la habilidad de exaltado en esa nueva fase. Si una criatura ataca sola durante la segunda fase de combate, todas tus habilidades de exaltado volverán a dispararse.
* En un juego de Gigante de dos cabezas, una criatura "ataca sola" si es la única criatura que tu equipo completo declara como atacante. Si controlas a esa criatura atacante, tus habilidades de exaltado se dispararán, pero las habilidades de exaltado de tu compañero de equipo no lo harán.
-----
***Ciclo: "Los anillos de Shandalar"***
La colección básica _Magic 2013_ tiene un ciclo de Equipos que, además de dar otra bonificación a la criatura equipada, pone un contador +1/+1 sobre la criatura equipada en cada uno de tus turnos si es de un color específico. Cada uno tiene el nombre de un reino, país o ubicación particular del plano de Shandalar.
Anillo de Thune
{2}
Artefacto -- Equipo
La criatura equipada tiene la habilidad de vigilancia. (Esta criatura no se gira al atacar.)
Al comienzo de tu mantenimiento, pon un contador +1/+1 sobre la criatura equipada si es blanca.
Equipar {1} ({1}: Anexa este equipo a la criatura objetivo que controlas. Activa la habilidad de equipar como un conjuro.)
* La primera bonificación (en el caso del Anillo de Thune, la habilidad de vigilancia) se le otorga a la criatura equipada sin importar su color.
* La habilidad que puede poner un contador +1/+1 sobre la criatura equipada se dispara aunque la criatura equipada no sea del color especificado (o si no lo tiene equipado una criatura). Puedes responder a esta habilidad con un hechizo o habilidad que cambia el color de la criatura equipada para obtener el contador +1/+1.
* Una criatura equipada multicolor obtendrá el contador +1/+1 si uno de sus colores es el color especificado.
-----
***Tema: Tipos de tierra básica***
Varias cartas de la colección básica _Magic 2013_ se centran en uno o más de los cinco tipos de tierra básica: llanura, isla, pantano, montaña y bosque. La colección tiene un ciclo de tierras no básicas que producen dos colores de maná y entran al campo de batalla giradas, a menos que controles una tierra de cierto tipo.
Vadeafango carmesí
{1}{R}
Criatura -- Lagarto
2/1
El Vadeafango carmesí obtiene +1/+1 mientras controles un pantano.
{2}{B}: Regenera al Vadeafango carmesí. (La próxima vez que esta criatura fuera a ser destruida este turno, no lo es. En vez de eso, gírala, remueve todo el daño de ella y remuévela del combate.)
Cumbre Cráneo de Dragón
Tierra
La Cumbre Cráneo de Dragón entra al campo de batalla girada a menos que controles un pantano o una montaña.
{T}: Agrega {B} o {R} a tu reserva de maná.
* Los efectos que se centran en un tipo de tierra básica se fijan en las tierras que tienen ese tipo de tierra, no solo en las tierras que tengan ese nombre. Por ejemplo, la habilidad de cruzar islas se fija en si el jugador defensor controla una tierra cuyo tipo de tierra es isla, no solo en las tierras cuyos nombres son isla. (La colección básica _Magic 2013_ no tiene tierras no básicas con tipos de tierra básica, pero otras colecciones sí las tienen).
* Las "tierras duales" de _Magic 2013_ verifican si en las tierras que controlas hay alguno de los tipos de tierra mencionados y no alguno de los nombres mencionados. Las tierras que encuentre no tienen por qué ser tierras básicas. Por ejemplo, si controlas Terreno aplastador (una tierra no básica con los tipos de tierra montaña y bosque), la Cumbre Cráneo de Dragón entrará al campo de batalla enderezada.
* Estas tierras duales no tienen ningún tipo de tierra. Por ejemplo, la Cumbre Cráneo de Dragón no es un pantano y controlar una no hará que el Vadeafango carmesí obtenga +1/+1.
* Mientras estas tierras están entrando al campo de batalla, verifican las tierras que ya están en el campo de batalla. No verán tierras que están entrando al campo de batalla al mismo tiempo (por ejemplo por la habilidad de un Titán primigenio).
-----
***Tipo de carta que regresa: Planeswalker***
Un planeswalker es un poderoso aliado que puedes llamar para luchar a tu lado. Las reglas para el tipo de carta planeswalker no han cambiado con este lanzamiento.
Jace, perito de la memoria
{3}{U}{U}
Planeswalker -- Jace
4
[+1]: Roba una carta. El jugador objetivo pone la primera carta de su biblioteca en su cementerio.
[0]: El jugador objetivo pone las primeras diez cartas de su biblioteca en su cementerio.
[-7]: Cualquier cantidad de jugadores objetivo roban cada uno veinte cartas.
* Los planeswalkers son permanentes. Puedes lanzar uno en cualquier momento en que pudieras lanzar un conjuro. Cuando tu hechizo de planeswalker se resuelve, entra al campo de batalla bajo tu control.
* Los planeswalkers no son criaturas. Los hechizos y habilidades que afectan a las criaturas no los afectarán.
* Si dos o más planeswalkers que comparten un subtipo (como "Jace") están en el campo de batalla, todos van a los cementerios de sus propietarios como una acción basada en estado.
* Los planeswalkers tienen lealtad. Un planeswalker entra al campo de batalla con un número de contadores de lealtad igual al número impreso en su esquina inferior derecha. Activar una de sus habilidades puede hacer que gane o pierda contadores de lealtad. El daño hecho a un planeswalker hace que se le remuevan esa misma cantidad de contadores de lealtad. Si no tiene contadores de lealtad sobre él, va al cementerio de su propietario como una acción basada en estado.
* Los planeswalkers tienen cada uno cierta cantidad de habilidades activadas llamadas "habilidades de lealtad". Puedes activar una habilidad de lealtad de un planeswalker que controlas en cualquier momento que pudieras lanzar un conjuro y solo si aún no has activado una de las habilidades de lealtad de ese planeswalker este turno.
* El coste para activar una habilidad de lealtad de un planeswalker está representado por un símbolo en cuyo interior hay un número. Las flechas hacia arriba contienen números positivos, como "+1"; esto significa "Pon un contador de lealtad sobre este planeswalker". Las flechas hacia abajo contienen números negativos, como "-7"; esto significa "Remueve siete contadores de lealtad de este planeswalker". Un símbolo con un "0" significa "Pon cero contadores de lealtad sobre este planeswalker".
* Activar una habilidad de lealtad con un coste de 0 no cambiará la cantidad de contadores de lealtad de ese planeswalker.
* No puedes activar una habilidad de un planeswalker con un coste negativo de lealtad a menos que el planeswalker tenga al menos esa cantidad de contadores de lealtad sobre él.
* Los planeswalkers no pueden atacar (a menos que un efecto convierta al planeswalker en una criatura). Sin embargo, los planeswalkers pueden ser atacados. Cada una de tus criaturas atacantes puede atacar a tu oponente o a un planeswalker que controla ese jugador. Dices a quién cuando declaras atacantes.
* Si tus planeswalkers son atacados, puedes bloquear a los atacantes normalmente.
* Si una criatura que está atacando a un planeswalker no es bloqueada, hará su daño de combate a ese planeswalker. El daño hecho a un planeswalker hace que se le remuevan esa misma cantidad de contadores de lealtad.
* Si una fuente que controlas fuera a hacer daño que no sea de combate a un oponente, puedes hacer que en vez de eso esa fuente haga daño a un planeswalker que controla ese oponente. Por ejemplo, aunque no puedes hacer objetivo a un planeswalker con una Lanza flamígera, puedes hacer objetivo a tu oponente con ella y, por tanto, cuando se resuelva la Lanza flamígera, puedes elegir que le haga 3 puntos de daño a uno de los planeswalkers de tu oponente. (No puedes dividir ese daño entre distintos jugadores y/o planeswalkers). Si haces que una Lanza flamígera le haga daño a un planeswalker, se le removerán tres contadores de lealtad.
-----
NOTAS DE CARTAS ESPECÍFICAS
Acechador del vacío
{1}{U}
Criatura -- Elemental
2/1
{2}{U}, {T}: Pon el Acechador del vacío y la criatura objetivo en la parte superior de las bibliotecas de sus propietarios, luego esos jugadores barajan sus bibliotecas.
* Puedes activar la habilidad del Acechador del vacío haciendo objetivo a una criatura que controlas, incluido el propio Acechador del vacío. En ese caso solo tú barajarás tu biblioteca.
* Si la criatura objetivo es un objetivo ilegal cuando la habilidad intenta resolverse, será contrarrestada y ninguno de sus efectos sucederá. Ninguna criatura dejará el campo de batalla y no se barajará ninguna biblioteca.
* Si el Acechador del vacío deja el campo de batalla antes de que se resuelva su habilidad, la criatura objetivo será barajada en la biblioteca de su propietario, pero el Acechador del vacío permanecerá dondequiera que esté.
-----
Acobardarse
{1}{B}{B}
Instantáneo
Las criaturas que controlan tus oponentes obtienen -1/-1 hasta el final del turno.
* Acobardarse afecta solo a las criaturas que controlan tus oponentes cuando se resuelve. No afectará a las criaturas que entran bajo su control más adelante en el turno.
-----
Aguacero
{1}{U}
Instantáneo
Gira hasta tres criaturas objetivo.
* Si Aguacero hace objetivo a más de una criatura y algunas, pero no todas esas criaturas, son objetivos ilegales cuando se resuelva Aguacero, los objetivos legales restantes se girarán.
-----
Águila de combate aéreo
{4}{W}
Criatura -- Ave
2/2
Vuela.
Cuando el Águila de combate aéreo entre al campo de batalla, la criatura objetivo obtiene +2/+2 y gana la habilidad de volar hasta el final del turno.
* La habilidad del Águila de combate aéreo es obligatoria, aunque puedes elegir al Águila de combate aéreo como objetivo.
-----
Ajani, llamador de la manada
{1}{W}{W}
Planeswalker -- Ajani
4
[+1]: Pon un contador +1/+1 sobre hasta una criatura objetivo.
[-3]: La criatura objetivo gana las habilidades de volar y dañar dos veces hasta el final del turno.
[-8]: Pon en el campo de batalla X fichas de criatura Felino blancas 2/2, donde X es tu total de vidas.
* Puedes activar la primera habilidad sin un objetivo. Pondrás igualmente un contador de lealtad sobre Ajani cuando actives la habilidad.
* El número de fichas Felino que pones en el campo de batalla es igual a tu total de vidas cuando se resuelve la tercera habilidad.
-----
Anillo del olvido
{2}{W}
Encantamiento
Cuando el Anillo del olvido entre al campo de batalla, exilia otro permanente objetivo que no sea tierra.
Cuando el Anillo del olvido deje el campo de batalla, regresa la carta exiliada al campo de batalla bajo el control de su propietario.
* Las auras anexadas al permanente exiliado se pondrán en los cementerios de sus propietarios. El equipo anexado al permanente exiliado quedará desanexado y permanecerá en el campo de batalla. Todos los contadores sobre el permanente exiliado dejarán de existir.
* Si el Anillo del olvido deja el campo de batalla antes de que la primera habilidad se haya resuelto, la segunda habilidad se disparará y resolverá mientras la primera habilidad sigue en la pila. La segunda habilidad no hará nada porque todavía no hay una "carta exiliada". Entonces, cuando se resuelva la primera habilidad, esta exiliará el permanente que no sea tierra. El Anillo del olvido ya ha dejado el campo de batalla en este punto, de modo que la carta de permanente que no sea tierra no tendrá forma de regresar.
* Si la carta exiliada es un aura, el propietario de esa carta elige a qué encantará cuando vuelva al campo de batalla. Un aura que se pone en el campo de batalla de esta manera no hace objetivo a nada, pero la habilidad de encantar del aura define a qué se puede anexar. Si el aura no puede ser legalmente anexada a nada, permanece exiliada.
-----
Arcángel sublime
{2}{W}{W}
Criatura -- Ángel
4/3
Vuela.
Exaltado. (Siempre que una criatura que controlas ataque sola, esa criatura obtiene +1/+1 hasta el final del turno.)
Las otras criaturas que controlas tienen la habilidad de exaltado. (Si una criatura tiene varias copias de exaltado, cada una se dispara por separado.)
* Siempre que una criatura que controlas ataque sola, cuenta la cantidad de veces que la habilidad de exaltado aparece entre los permanentes que controlas. Cuando esas habilidades se hayan resuelto, ese será el número de veces que la criatura obtendrá +1/+1.
-----
Archidruida élfico
{1}{G}{G}
Criatura -- Druida elfo
2/2
Las otras criaturas Elfo que controlas obtienen +1/+1.
{T}: Agrega {G} a tu reserva de maná por cada Elfo que controlas.
* La primera habilidad del Archidruida élfico afecta solo a las otras criaturas Elfo que controlas. Sin embargo, la segunda habilidad cuenta a todos los Elfos que controlas, incluyendo al mismo Archidruida.
* La habilidad activada del Archidruida élfico es una habilidad de maná. No usa la pila y los jugadores no pueden responder a ella.
-----
Arenas del delirio
{3}
Artefacto
{X}, {T}: El jugador objetivo pone las primeras X cartas de su biblioteca en su cementerio.
* Si el jugador tiene menos de X cartas en su biblioteca, las pone todas en su cementerio.
-----
Arqueomante
{2}{U}{U}
Criatura -- Hechicero humano
1/2
Cuando el Arqueomante entre al campo de batalla, regresa la carta de instantáneo o de conjuro objetivo de tu cementerio a tu mano.
* Si un hechizo de instantáneo o de conjuro pone al Arqueomante en el campo de batalla, puedes regresar esa carta a tu mano.
-----
Asalto del depredador
{3}{G}{G}
Conjuro
Las criaturas que controlas obtienen +3/+3 hasta el final del turno. Cada criatura que controlan tus oponentes bloquea este turno si puede.
* Solo las criaturas que controlas cuando se resuelve el Asalto del depredador obtienen +3/+3. No afecta a criaturas que entren al campo de batalla o cuyo control has obtenido más tarde durante el turno.
* Por otro lado, cada criatura que controlan tus oponentes bloquean si pueden, incluso si esa criatura no estaba en el campo de batalla o no la controlaba un oponente cuando se resolvió el Asalto del depredador.
* El Asalto del depredador no obliga a ninguna criatura a atacar.
* Cada criatura que controla un oponente bloquea solo si puede hacerlo cuando comienza el paso de declarar bloqueadores. Si en ese momento la criatura encantada está girada, está afectada por un hechizo o habilidad que dice que no puede bloquear o no hay criaturas que ataquen a ese jugador ni a un planeswalker que controla ese jugador, esa criatura no bloquea. Si hay un coste asociado con que la criatura bloquee, el jugador no está obligado a pagar ese coste, así que no tiene que bloquear en ese caso tampoco.
* Tu oponente elige igualmente a qué criatura atacante bloqueará cada criatura que él controla.
* Si hay varias fases de combate en un turno, cada criatura afectada debe bloquear solo durante la primera en la cual puede bloquear.
-----
Avatar de Serra
{4}{W}{W}{W}
Criatura -- Avatar
*/*
Tanto la fuerza como la resistencia del Avatar de Serra son iguales a tu total de vidas.
Cuando el Avatar de Serra vaya a un cementerio desde cualquier parte, barájalo en la biblioteca de su propietario.
* La fuerza y la resistencia del Avatar de Serra se actualizan constantemente conforme cambia tu total de vidas.
* La habilidad que define la fuerza y resistencia del Avatar de Serra funciona en todas las zonas, no solo en el campo de batalla.
* Si el Avatar de Serra ya no está en tu cementerio cuando se resuelve su habilidad disparada, no barajarás tu biblioteca.
-----
Aven ártico
{2}{U}
Criatura -- Hechicero ave
2/1
Vuela.
El Aven ártico obtiene +1/+1 mientras controles una llanura.
{W}: El Aven ártico gana la habilidad de vínculo vital hasta el final del turno. (El daño hecho por esta criatura también hace que ganes esa misma cantidad de vidas.)
* Varias copias de vínculo vital no son acumulativas. Activar la habilidad del Aven ártico más de una vez durante un solo turno no hará que ganes más vidas.
-----
Banco de niebla
{1}{U}
Criatura -- Muro
0/2
Defensor. (Esta criatura no puede atacar.)
Vuela.
Prevén todo el daño de combate que fuera a hacer y que se le fuera a hacer al Banco de niebla.
* Si el Banco de niebla bloquea a una criatura con la habilidad de arrollar, el controlador de esa criatura debe asignar 2 puntos de daño al Banco de niebla (suponiendo que no esté bloqueando a más criaturas, que no tuviera daño marcado sobre él y que nada haya alterado su resistencia). El resto del daño puede asignarse al jugador o planeswalker defensor.
-----
Bandido del puerto
{2}{B}
Criatura -- Bribón humano
2/2
El Bandido de puerto obtiene +1/+1 mientras controles una isla.
{1}{U}: El Bandido de puerto es imbloqueable este turno.
* Hacer imbloqueable al Bandido de puerto una vez ha sido bloqueado no hará que se convierta en no bloqueado.
-----
Barro primordial
{4}
Criatura artefacto -- Metamorfo
*/*
En cuanto el Barro primordial entre al campo de batalla, se convierte, a tu elección, en una criatura artefacto 3/3, una criatura artefacto 2/2 con la habilidad de volar, o una criatura Muro 1/6 con la habilidad de defensor además de sus otros tipos. (Una criatura con la habilidad de defensor no puede atacar.)
* En zonas que no sean el campo de batalla, el Barro primordial es 0/0.
* Si otro permanente entra al campo de batalla como una copia del Barro primordial, el controlador de ese permanente podrá hacer una nueva elección. La copia no tiene que tener necesariamente la misma fuerza, resistencia o habilidades que el original.
* Si una criatura que ya está en el campo de batalla se convierte en una copia del Barro primordial, copia la fuerza, resistencia y las habilidades que se eligió para el Barro primordial cuando este entró al campo de batalla.
-----
Batalla de ingenio
{3}{U}{U}
Encantamiento
Al comienzo de tu mantenimiento, si tienes 200 o más cartas en tu biblioteca, ganas el juego.
* Batalla de ingenio tiene una "cláusula del 'si' interviniente". Esto significa que si no tienes 200 o más cartas en tu biblioteca al comienzo de tu mantenimiento, la habilidad no se disparará. Si la habilidad se dispara, pero tienes menos de 200 cartas en tu biblioteca cuando la habilidad se resuelve, la habilidad no hará nada.
* En torneos, debes poder barajar tu mazo completo en una cantidad de tiempo razonable.
-----
Bruto temerario
{2}{R}
Criatura — Guerrero ogro
3/1
Prisa. (Esta criatura puede atacar y {T} tan pronto como entra bajo tu control.)
El Bruto temerario ataca cada turno si puede.
* El Bruto temerario ataca solo si puede hacerlo al comienzo del paso de declarar atacantes. Si en ese momento está girado o afectado por un hechizo o habilidad que dice que no puede atacar, entonces no ataca. Si hay un coste asociado con que ataque, no estás obligado a pagar ese coste, así que no está obligado a atacar en ese caso tampoco.
* Tú eliges a qué jugador o planeswalker ataca el Bruto temerario.
-----
Cambiazo
{4}{U}
Conjuro
Intercambia el control de dos criaturas objetivo.
* Si una de las criaturas objetivo es un objetivo ilegal cuando Cambiazo se resuelva, el intercambio no sucederá. Si ambos objetivos son ilegales, el Cambiazo será contrarrestado.
* No tienes por qué controlar ninguno de ambos objetivos.
* Si el mismo jugador controla a ambas criaturas cuando se resuelve el Cambiazo, no ocurrirá nada.
-----
Capitán de la Guardia
{4}{W}{W}
Criatura -- Soldado humano
3/3
Vigilancia. (Esta criatura no se gira al atacar.)
Las otras criaturas Soldado que controlas obtienen +1/+1 y tienen vigilancia.
Cuando el Capitán de la Guardia entre al campo de batalla, pon tres fichas de criatura Soldado blancas 1/1 en el campo de batalla.
* El Capitán de la Guardia le otorga +1/+1 y vigilancia a todas las otras criaturas Soldado que controlas, no solo a las que pone en el campo de batalla con su habilidad.
-----
Carga gloriosa
{1}{W}
Instantáneo
Las criaturas que controlas obtienen +1/+1 hasta el final del turno.
* La Carga gloriosa afecta solo a las criaturas que controlas cuando se resuelve. No afectará a las criaturas que entran bajo tu control más adelante en el turno.
-----
Cazar la presa
{G}
Conjuro
La criatura objetivo que controlas lucha con la criatura objetivo que no controlas.  (Cada una hace un daño igual a su fuerza a la otra.)
* Si uno o ambos objetivos son ilegales cuando la habilidad Cazar la presa intente resolverse, ninguna criatura hará ni recibirá daño.
-----
Chamán garra mental
{4}{R}
Criatura — Chamán viashino
2/2
Cuando el Chamán garra mental entre al campo de batalla, el oponente objetivo muestra su mano. Puedes lanzar una carta de instantáneo o de conjuro de allí sin pagar su coste de maná.
* Cualquier jugador puede responder a la habilidad disparada del Chamán garra mental. Sin embargo, una vez que la habilidad comienza a resolverse y el oponente objetivo muestra su mano, los jugadores no pueden responder hasta que la habilidad haya terminado de resolverse. Por ejemplo, el oponente no puede lanzar la carta de instantáneo o de conjuro que eliges lanzar para impedir que la lances tú.
* Lanzas la carta de la mano del oponente de inmediato. Ignora las restricciones de cuándo jugarla que se basen en el tipo de carta. Otras restricciones, como "Lanza [esta carta] solo durante el combate", deben cumplirse.
* La carta va al cementerio de su dueño una vez que se ha resuelto (o ha dejado la pila por cualquier otro motivo), no al tuyo.
* Si no puedes lanzar ninguna carta de instantáneo o de conjuro (tal vez porque no hay objetivos legales disponibles) o si eliges no lanzarla, entonces la habilidad del Chamán garra mental termina de resolverse y el juego prosigue.
* 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.
-----
Chandra, la instigadora
{3}{R}
Planeswalker -- Chandra
3
[+1]: Chandra, la instigadora hace 1 punto de daño a la criatura o jugador objetivo.
[-2]: Cuando lances tu próximo hechizo de instantáneo o de conjuro este turno, copia ese hechizo.  Puedes elegir nuevos objetivos para la copia.
[-6]: Chandra, la instigadora hace 6 puntos de daño a cada una de hasta seis criaturas y/o jugadores objetivo.
* La segunda habilidad de Chandra crea una habilidad disparada retrasada que copiará el próximo hechizo de instantáneo o de conjuro que lances ese turno, sin importar si ese hechizo tiene objetivos.
* Cuando se resuelve la habilidad disparada retrasada, crea una copia de ese hechizo. Tú controlas la copia. Esa copia es creada 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 copia Chandra 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 copia Chandra tiene una X cuyo valor fue determinado al lanzarlo (como Magmamoto), 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 después de activar la segunda habilidad de Chandra, la copia de Arrojar también hará 3 puntos de daño.
* Cuando activas la última habilidad de Chandra, eliges hasta seis criaturas y/o jugadores objetivo. El daño no se divide, y Chandra no puede hacer más de 6 puntos de daño a un mismo objetivo. Chandra hace 6 puntos de daño a cada objetivo que todavía sea legal cuando la habilidad se resuelva.
-----
Clon
{3}{U}
Criatura -- Metamorfo
0/0
Puedes hacer que el Clon entre al campo de batalla como una copia de cualquier criatura en el campo de batalla.
* La habilidad del Clon no hace objetivo a la criatura elegida.
* El Clon 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; ver más abajo). 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.
* Si la criatura elegida tiene {X} en su coste de maná (como la Hidra primordial), X es cero.
* Si la criatura elegida está copiando otra cosa (por ejemplo si la criatura elegida es otro Clon), entonces el Clon entra al campo de batalla como lo que sea que la criatura elegida esté copiando.
* Si la criatura elegida es una ficha, el Clon copia las características originales de esa ficha tal como las describe el efecto que puso la ficha en el campo de batalla. El Clon no es una ficha, ni siquiera cuando está copiando una.
* Cualquier habilidad de entra al campo de batalla de la criatura copiada se disparará cuando el Clon 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 el Clon de alguna manera entra al campo de batalla al mismo tiempo que otra criatura, el Clon 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 Clon entra al campo de batalla como una criatura Metaformo 0/0 y probablemente vaya al cementerio de inmediato.
-----
Colmillothrag
{4}{G}
Criatura -- Bestia
5/3
Cuando el Colmillothrag entre al campo de batalla, ganas 5 vidas.
Cuando el Colmillothrag deje el campo de batalla, pon en el campo de batalla una ficha de criatura Bestia verde 3/3.
* La segunda habilidad del Colmillothrag se disparará sin importar a qué zona vaya el Colmillothrag.
-----
Comerciante de armas
{2}{R}
Criatura -- Bribón trasgo
1/1
{1}{R}, sacrificar un Trasgo: El Comerciante de armas hace 4 puntos de daño a la criatura objetivo.
* Puedes sacrificar al Comerciante de armas para activar su propia habilidad.
-----
Convertir en escoria
{3}{R}{R}
Conjuro
Convertir en escoria hace 5 puntos de daño a la criatura objetivo. Destruye todos los equipos anexados a esa criatura.
* Puedes hacer objetivo a cualquier criatura, no solo una que tenga un equipo anexado. La criatura objetivo recibirá daño igualmente aunque no tenga equipo anexado a ella.
* Si la criatura objetivo es un objetivo ilegal cuando Convertir en escoria intenta resolverse, Convertir en escoria será contrarrestado y ninguno de sus efectos sucederá. No se hará daño ni se destruirá ningún equipo.
-----
Cruzado de Odric
{2}{W}
Criatura -- Soldado humano
*/*
Tanto la fuerza como la resistencia del Cruzado de Odric son iguales al número de criaturas que controlas.
* La habilidad que define la fuerza y resistencia del Cruzado de Odric funciona en todas las zonas, no solo en el campo de batalla.
* Mientras el Cruzado de Odric esté en el campo de batalla, su habilidad lo cuenta a él mismo.
-----
Discípulo de Nicol Bolas
{3}{B}
Criatura -- Hechicero humano
2/1
Cuando el Discípulo de Nicol Bolas entre al campo de batalla, sacrifica otra criatura. Ganas X vidas y robas X cartas, donde X es la fuerza de esa criatura.
* No puedes sacrificar al Discípulo de Nicol Bolas mediante su propia habilidad puesto que dice "otra".
* No puedes sacrificar más de una criatura de esta forma.
* La habilidad es obligatoria. Si controlas al menos a otra criatura cuando se resuelve la habilidad, debes sacrificar una. Si no controlas ninguna otra criatura en ese momento, la habilidad no hará nada.
* La fuerza de la criatura la última vez que estuvo en el campo de batalla es la cantidad de vidas que ganas y la cantidad de cartas que robas.
-----
Dormir
{2}{U}{U}
Conjuro
Gira todas las criaturas que controla el jugador objetivo. Esas criaturas no se enderezan durante el próximo paso de enderezar de ese jugador.
* La segunda parte del efecto de Dormir afecta a todas las criaturas que controla el jugador objetivo cuando se resuelve Dormir, no solo a las que Dormir hizo girar.
* Dormir lleva el registro tanto del jugador como de las criaturas. Si una de las criaturas controladas por el jugador objetivo cuando se resuelve Dormir cambia de controlador, la criatura se enderezará normalmente durante el próximo paso de enderezar de su nuevo controlador.
-----
Dragón adormecido
{R}
Criatura -- Dragón
3/3
Vuela.
El Dragón adormecido no puede atacar ni bloquear a menos que tenga cinco o más contadores +1/+1 sobre él.
Siempre que una criatura te ataque a ti o a un planeswalker que controlas, pon un contador +1/+1 sobre el Dragón adormecido.
* La segunda habilidad del Dragón adormecido cuenta todos los contadores +1/+1 sobre él, no solo los que ha añadido su tercera habilidad.
* El contador +1/+1 se coloca sobre el Dragón adormecido antes de declarar bloqueadores. Esto puede permitir al Dragón adormecido "despertarse" y bloquear a la criatura que ha atacado y ha hecho que se dispare su habilidad.
* La tercera habilidad del Dragón adormecido se disparará una vez por cada criatura que te ataque a ti o a un planeswalker que controlas.
-----
Drenaje de esencia
{4}{B}
Conjuro
El Drenaje de esencia hace 3 puntos de daño a la criatura o jugador objetivo y tú ganas 3 vidas.
* Si la criatura o jugador objetivo es un objetivo ilegal cuando el Drenaje de esencia intenta resolverse, será contrarrestado y ninguno de sus efectos sucederá. No ganarás 3 vidas.
-----
Dríada Quirion
{1}{G}
Criatura -- Dríada
1/1
Siempre que lances un hechizo blanco, azul, negro o rojo, pon un contador +1/+1 sobre la Dríada Quirion.
* La habilidad de la Dríada Quirion solo se disparará una vez por cada hechizo que lances siempre y cuando ese hechizo sea de al menos uno de los colores enumerados.
* La habilidad de la Dríada Quirion se disparará si lanzas un hechizo que es verde y de al menos uno de los colores enumerados.
-----
Ejecución pública
{5}{B}
Instantáneo
Destruye la criatura objetivo que controla un oponente. Cada otra criatura que controla ese jugador obtiene -2/-0 hasta el final del turno.
* Solo las criaturas que controla el jugador cuando la Ejecución pública se resuelve obtienen -2/-0. No afecta a criaturas que entren al campo de batalla bajo el control de ese jugador o cuyo control ha obtenido ese jugador más tarde durante el turno.
* La Ejecución pública solo hace objetivo a la criatura que destruye. Si esa criatura es un objetivo ilegal cuando la habilidad de la Ejecución pública intenta resolverse, será contrarrestada y ninguno de sus efectos sucederá. Ninguna criatura obtendrá -2/-0.
* Si la criatura objetivo se regenera o es indestructible, cada una de las demás criaturas que controla el controlador de esa criatura obtendrá -2/-0 igualmente.
-----
Elixir de inmortalidad
{1}
Artefacto
{2}, {T}: Ganas 5 vidas. Baraja el Elixir de inmortalidad y tu cementerio en la biblioteca de su propietario.
* Activar la habilidad del Elixir de inmortalidad no hace que deje el campo de batalla de inmediato. Si consigues enderezarlo, puedes activar su habilidad de nuevo en respuesta.
* En cuanto la habilidad se resuelve, barajarás el Elixir de inmortalidad en la biblioteca de su propietario desde el campo de batalla, si todavía está allí.
* Si ganas el control del Elixir de inmortalidad de otro jugador y lo activas, el Elixir de inmortalidad será barajado en la biblioteca de su propietario y las cartas de tu cementerio serán barajadas en tu biblioteca. Se considera que barajaste cada biblioteca afectada (incluso si, como atajo, cada jugador físicamente baraja su propia biblioteca).
* Si el Elixir de inmortalidad está en tu cementerio cuando se resuelve la habilidad, terminarás barajándolo en tu biblioteca igualmente porque barajas todo tu cementerio en tu biblioteca. Si está en cualquier otro lugar en ese momento, incluido el cementerio de otro jugador (porque ese jugador es su dueño, pero tú lo controlabas), se queda donde está y solo barajas tu cementerio en tu biblioteca.
-----
Engendro fauces de trueno
{3}{R}{R}
Criatura -- Dragón
5/5
Vuela.
Prisa. (Esta criatura puede atacar y {T} tan pronto como entra bajo tu control.)
Cuando el Engendro fauces de trueno entre al campo de batalla, hace 1 punto de daño a cada criatura con la habilidad de volar que controlen tus oponentes. Gira esas criaturas.
* El Engendro fauces de trueno hará 1 punto de daño a cada criatura con la habilidad de volar que controlen tus oponentes ya estén esas criaturas giradas o enderezadas.
* Si el daño que fuera a hacerse a una criatura con la habilidad de volar es prevenido, esa criatura se gira igualmente. Si ese daño es redirigido a otra criatura, la criatura con la habilidad de volar se girará y no necesariamente la criatura a la que se hizo daño finalmente.
-----
Entrelazahechizo
{5}{U}
Conjuro
Exilia la carta de instantáneo o de conjuro objetivo de tu cementerio y la carta de instantáneo o de conjuro objetivo del cementerio de un oponente.  Copia esas cartas. Lanza las copias si puedes sin pagar sus costes de maná. Exilia el Entrelazahechizo.
* El Entrelazahechizo tiene dos objetivos: la carta de instantáneo o de conjuro de tu cementerio y la del cementerio de un oponente. No puedes lanzar el Entrelazahechizo a menos que puedas elegir ambos objetivos legales.
* Si uno de los objetivos del Entrelazahechizo es ilegal cuando el Entrelazahechizo intente resolverse, exiliarás y copiarás el objetivo legal restante igualmente.
* Las copias son creadas en el exilio y lanzadas desde el exilio. Las cartas permanecen exiliadas.
* Puedes lanzar las copias en cualquier orden.
* La copia que lanzas primero ya estará en la pila cuando lances la segunda copia. Si ese hechizo hace objetivo a un hechizo, puedes elegir la primera copia como objetivo legal.
* 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.
-----
Escarabajo vinculante
{G}
Criatura -- Insecto
0/1
Cuando el Escarabajo vinculante entre al campo de batalla, pon un contador +1/+1 sobre la criatura objetivo.
* Puedes elegir al Escarabajo vinculante como objetivo de su propia habilidad.
-----
Esculpir la mente
{1}{U}
Conjuro
El oponente objetivo pone las primeras siete cartas de su biblioteca en su cementerio.
* Puedes lanzar Esculpir la mente sin importar la cantidad de cartas que haya en la biblioteca del oponente. Si hay menos de siete, el oponente las pondrá todas en su cementerio.
-----
Esfinge de Uthuun
{5}{U}{U}
Criatura -- Esfinge
5/6
Vuela.
Cuando la Esfinge de Uthuun entre al campo de batalla, muestra las primeras cinco cartas de tu biblioteca. Un oponente separa esas cartas en dos montones. Pon un montón en tu mano y el otro en tu cementerio.
* Tú (no tu oponente) eliges qué montón poner en tu mano y cuál poner en tu cementerio.
* Un montón puede no tener cartas en él. En ese caso, eliges si poner todas las cartas mostradas en tu mano o en tu cementerio.
* Si tu biblioteca tiene menos de cinco cartas, las mostrarás todas, y luego tu oponente las separará en dos montones.
* En los juegos de varios jugadores, eliges un oponente para que separe las cartas cuando la habilidad se resuelve. Eso no hace objetivo al oponente. Como las cartas son mostradas, todos los jugadores pueden ver las cartas y opinar sobre ellas.
-----
Espectro shimiano
{2}{B}{B}
Criatura -- Espectro
2/2
Vuela.
Siempre que el Espectro shimiano haga daño de combate a un jugador, ese jugador muestra su mano. Eliges de ahí una carta que no sea tierra. Busca en el cementerio, mano y biblioteca de ese jugador todas las cartas con el mismo nombre que esa carta y exílialas. Luego ese jugador baraja su biblioteca.
* Las cartas que buscas deben encontrarse y exiliarse si están en el cementerio, ya que es una zona pública. Encontrar esas cartas en la mano y en la biblioteca es opcional, ya que esas zonas están ocultas (aunque la mano haya sido mostrada de forma temporal).
* Si el jugador no tiene cartas que no sean tierra en su mano, puedes buscar igualmente en la biblioteca de ese jugador y hacer que la baraje.
-----
Fantasma de Jace
{U}
Criatura --Ilusión
1/1
Vuela.
El Fantasma de Jace obtiene +4/+4 mientras un oponente tenga diez o más cartas en su cementerio.
* La última habilidad vigila constantemente el cementerio de cada oponente para ver si se aplica la bonificación. Si la condición expresada deja de ser cierta, la bonificación deja de aplicarse de inmediato.
* En un juego de varios jugadores, un oponente concreto debe tener diez o más cartas en su cementerio para que se aplique la bonificación, aunque ese oponente puede cambiar durante el curso del juego. No tienes que elegir a un oponente único; la habilidad vigila el cementerio de cada oponente.
-----
Favor divino
{1}{W}
Encantamiento -- Aura
Encantar criatura.
Cuando el Favor divino entre al campo de batalla, ganas 3 vidas.
La criatura encantada obtiene +1/+3.
* Si la criatura objetivo del Favor divino es un objetivo ilegal cuando el Favor divino intenta resolverse, será contrarrestado. No entrará al campo de batalla y su habilidad de entra al campo de batalla no se disparará.
-----
Favor oscuro
{1}{B}
Encantamiento -- Aura
Encantar criatura.
Cuando el Favor oscuro entre al campo de batalla, pierdes 1 vida.
La criatura encantada obtiene +3/+1.
* Si la criatura objetivo del Favor oscuro es un objetivo ilegal cuando el Favor oscuro intenta resolverse, será contrarrestado. No entrará al campo de batalla y su habilidad de entra al campo de batalla no se disparará.
-----
Fénix alas ardientes
{3}{R}
Criatura -- Fénix
4/2
Vuela.
{1}{R}{R}{R}: Regresa el Fénix alas ardientes de tu cementerio a tu mano.
* La habilidad del Fénix alas ardientes solo puede activarse si el Fénix alas ardientes está en tu cementerio.
-----
Fervor
{2}{R}
Encantamiento
Las criaturas que controlas tienen la habilidad de prisa. (Pueden atacar y {T} tan pronto como entran bajo tu control.)
* Si una criatura atacante pierde la habilidad de prisa, tal vez porque Fervor deja el campo de batalla tras haber declarado los atacantes, no será removida del combate.
-----
Furia de Chandra
{4}{R}
Instantáneo
La Furia de Chandra hace 4 puntos de daño al jugador objetivo y 1 punto de daño a cada criatura que controla ese jugador.
* La Furia de Chandra hace objetivo solo al jugador y no a criatura alguna. La Furia de Chandra hará 1 punto de daño a una criatura con la habilidad de antimaleficio, por ejemplo.
-----
Furia encendida
{R}
Instantáneo
La criatura objetivo obtiene +1/+0 y gana la habilidad de dañar primero hasta el final del turno. (Hace daño de combate antes que las criaturas sin la habilidad de dañar primero.)
* Dar a una criatura la habilidad de dañar primero después de que las criaturas con la habilidad de dañar primero hayan hecho daño de combate no impide a esa criatura hacer daño de combate.
-----
Garruk, cazador primordial
{2}{G}{G}{G}
Planeswalker -- Garruk
3
[+1]: Pon en el campo de batalla una ficha de criatura Bestia verde 3/3.
[-3]: Roba una cantidad de cartas igual a la mayor fuerza entre las criaturas que controlas.
[-6]: Pon en el campo de batalla una ficha de criatura Sierpe verde 6/6 por cada tierra que controles.
* Para la segunda habilidad de Garruk, la mayor fuerza entre las criaturas que controlas se determina cuando la habilidad empieza a resolverse.
* Si la mayor fuerza entre las criaturas que controlas es 0 o menos, no robarás cartas. No descartarás cartas de esta manera.
* Para la tercera habilidad de Garruk, la cantidad de fichas de Sierpe que pones en el campo de batalla se determina cuando la habilidad empieza a resolverse.
-----
Gema de Creación
{3}
Artefacto
{3}, {T}, sacrificar la Gema de Creación: Busca en tu biblioteca una carta de isla, una carta de pantano y una carta de montaña. Muestra esas cartas y ponlas en tu mano. Luego baraja tu biblioteca.
* No tienes que buscar las tres cartas aunque estén presentes en tu biblioteca. Por ejemplo, puedes activar la habilidad para buscar solo una carta de isla y una de pantano.
* Ver también "Tema: Tipos de tierra básica" en la sección de Notas generales más arriba.
-----
Germinación fungosa
{3}{G}
Conjuro
Pon en el campo de batalla X fichas de criatura Saprolín verdes 1/1, donde X es la mayor fuerza entre las criaturas que controlas.
* La Germinación fungosa no hace objetivo a ninguna criatura. La mayor fuerza entre las criaturas que controlas se determina cuando se resuelve la Germinación fungosa.
-----
Goliat espalda de chozas
{6}{R}
Criatura -- Guerrero gigante
6/6
Siempre que otra criatura entre al campo de batalla, puedes poner X contadores +1/+1 sobre el Goliat espalda de chozas, donde X es la fuerza de esa criatura.
* El valor de X es determinado cuando la habilidad comienza a resolverse. Si la otra criatura ya no está en el campo de batalla, se verifica su última existencia en el campo de batalla para determinar su fuerza.
-----
Gorgona de Xathrid
{5}{B}
Criatura -- Gorgona
3/6
Toque mortal. (Cualquier cantidad de daño que esto haga a una criatura es suficiente para destruirla.)
{2}{B}, {T}: Pon un contador de petrificación sobre la criatura objetivo. Gana la habilidad de defensor y se convierte en un artefacto incoloro además de sus otros tipos. No pueden activarse sus habilidades activadas. (Una criatura con la habilidad de defensor no puede atacar.)
* Los efectos de la habilidad de la Gorgona de Xathrid no dependen del contador de petrificación. Si ese contador es removido, la criatura permanece como artefacto incoloro con la habilidad de defensor y así sucesivamente.
* Una habilidad activada es aquella cuyo coste y efecto están separados por dos puntos (:). Algunas palabras clave son también habilidades activadas.
-----
Grifo protector
{3}{W}
Criatura -- Grifo
2/3
Vuela.
Siempre que otra criatura entre al campo de batalla bajo tu control, el Grifo protector obtiene +1/+1 hasta el final del turno.
* Si el Grifo protector entra al campo de batalla bajo tu control al mismo tiempo que otras criaturas, su habilidad se disparará una vez por cada una de esas criaturas.
-----
Halcón de guerra
{W}
Criatura -- Ave
2/1
Vuela.
El Halcón de guerra no puede atacar a menos que controles un Caballero o un Soldado.
* Para atacar con el Halcón de guerra, debes controlar un Caballero o un Soldado cuando declares atacantes. Una vez que el Halcón de guerra está atacando, no será removido del combate si en cualquier momento dejas de controlar un Caballero o un Soldado.
* Si un efecto convierte al Halcón de guerra en un Caballero o un Soldado, podrá atacar aunque sea la única criatura que controles.
-----
Héroe intrépido
{2}{W}
Criatura -- Soldado humano
1/1
{T}: Destruye la criatura objetivo con fuerza de 4 o más.
* La fuerza de la criatura se verifica tanto cuando la habilidad se activa como cuando intenta resolverse. Si la criatura es un objetivo ilegal cuando la habilidad intenta resolverse, la habilidad será contrarrestada y su efecto no sucederá.
-----
Hidra primordial
{X}{G}{G}
Criatura -- Hidra
0/0
La Hidra primordial entra al campo de batalla con X contadores +1/+1 sobre ella.
Al comienzo de tu mantenimiento, duplica la cantidad de contadores +1/+1 sobre la Hidra primordial.
La Hidra primordial tiene la habilidad de arrollar mientras tenga diez o más contadores +1/+1 sobre ella.
* Considera solo la cantidad de contadores +1/+1 sobre la Hidra primordial para determinar si arrolla, no su fuerza y resistencia. Por ejemplo, una Hidra primordial con seis contadores +1/+1 sobre ella que fue objetivo de un Crecimiento titánico (dándole +4/+4) no arrollará.
-----
Jace, perito de la memoria
{3}{U}{U}
Planeswalker -- Jace
4
[+1]: Roba una carta. El jugador objetivo pone la primera carta de su biblioteca en su cementerio.
[0]: El jugador objetivo pone las primeras diez cartas de su biblioteca en su cementerio.
[-7]: Cualquier cantidad de jugadores objetivo roban cada uno veinte cartas.
* Si te haces objetivo a ti mismo con la primera habilidad de Jace, primero robarás una carta y luego pondrás la primera carta de tu biblioteca en tu cementerio.
* Si activas la primera habilidad de Jace y el jugador es un objetivo ilegal cuando la habilidad intenta resolverse, será contrarrestada y ninguno de sus efectos sucederá. No robarás una carta.
* Si la tercera habilidad de Jace hace que un jugador robe más cartas de las que quedan en su biblioteca, ese jugador pierde el juego como una acción basada en estado. Si esta habilidad hace que todos los jugadores lo hagan, el juego es un empate.
-----
Krenko, jefe de turba
{2}{R}{R}
Criatura legendaria -- Guerrero trasgo
3/3
{T}: Pon en el campo de batalla X fichas de criatura Trasgo rojas 1/1, donde X es el número de Trasgos que controlas.
* La habilidad cuenta cada Trasgo que controlas, incluyendo al mismo Krenko, no solo las fichas que crea.
-----
Lacayos mogg
{1}{R}
Criatura -- Trasgo
3/3
Los Lacayos mogg no pueden atacar ni bloquear solos.
* Los Lacayos mogg solo pueden ser declarados como atacantes si otra criatura es declarada como atacante al mismo tiempo. Del mismo modo, los Lacayos mogg solo pueden ser declarados como bloqueadores si otra criatura es declarada como bloqueadora al mismo tiempo.
* Dos o más Lacayos mogg pueden atacar o bloquear juntos.
* Aunque los Lacayos mogg no pueden atacar solos, la(s) otra(s) criatura(s) atacante(s) no están obligada(s) a atacar al mismo jugador o planeswalker. Por ejemplo, los Lacayos mogg pueden atacar a un oponente y otra criatura puede atacar a un planeswalker que controla ese oponente.
* En un juego de Gigante de dos cabezas (o en otro formato que use la alternativa de turnos compartidos en equipo), los Lacayos mogg pueden atacar o bloquear con una criatura que controla tu compañero de equipo, incluso si ninguna otra criatura que controlas está atacando o bloqueando.
-----
Ladrón del pergamino
{2}{U}
Criatura -- Bribón tritón
1/3
Siempre que el Ladrón del pergamino haga daño de combate a un jugador, roba una carta.
* La habilidad se dispara una sola vez por cada vez que el Ladrón del pergamino hace daño de combate a un jugador, sin importar cuánto daño ha hecho.
* La habilidad es obligatoria. Debes robar una carta cuando se resuelve.
-----
Levantarse de la tumba
{4}{B}
Conjuro
Pon en el campo de batalla bajo tu control la carta de criatura objetivo de un cementerio. Esa criatura es un Zombie negro además de sus otros colores y tipos.
* Levantarse de la tumba no sobrescribe ningún color o tipo existente. Si la criatura era incolora, se convertirá en negra.
-----
Leviatán marea de tormenta
{5}{U}{U}{U}
Criatura -- Leviatán
8/8
Cruza islas. (Esta criatura es imbloqueable mientras el jugador defensor controle una isla.)
Todas las tierras son islas además de sus otros tipos.
Las criaturas que no tienen la habilidad de volar o de cruzar islas no pueden atacar.
* La segunda habilidad del Leviatán marea de tormenta hace que cada tierra del campo de batalla tenga el tipo de tierra isla. Cada tierra tiene la habilidad de girarse para añadir {U} a la reserva de maná de su controlador. Este efecto no cambia nada más de esas tierras, incluidos sus nombres, otros subtipos, otras habilidades o si son legendarias, básicas o nevadas.
* La tercera habilidad del Leviatán marea de tormenta afecta a todas las criaturas que no tengan ni la habilidad de volar ni la de cruzar islas, sin importar quién las controla. No pueden atacar a ningún jugador o planeswalker.
-----
Liche de la filacteria
{B}{B}{B}
Criatura -- Zombie
5/5
En cuanto el Liche de la filacteria entre al campo de batalla, pon un contador de filacteria sobre un artefacto que controles.
El Liche de la filacteria es indestructible.
Cuando no controles permanentes con contadores de filacteria sobre ellos, sacrifica el Liche de la filacteria.
* El daño letal, el daño de una fuente con toque mortal, y los efectos que dicen "destruye" no harán que una criatura indestructible vaya a un cementerio. Sin embargo, una criatura indestructible puede ir a un cementerio por varias razones. Las razones más probables por las que el Liche de la filacteria puede ponerse en un cementerio son si es sacrificado (tal vez a causa de su última habilidad) o si su resistencia es 0 o menos.
* La primera habilidad del Liche de la filacteria no hace objetivo al artefacto.
* Si no controlas ningún artefacto cuando el Liche de la filacteria entra al campo de batalla, su primera habilidad no hará nada. Tan pronto como entre al campo de batalla, su última habilidad se disparará (a menos que controles algún otro permanente con un contador de filacteria sobre él) y tendrás que sacrificarlo.
* Si el Liche de la filacteria y un artefacto entran al campo de batalla bajo tu control al mismo tiempo, no puedes poner un contador de filacteria en ese artefacto. Debes elegir un artefacto que controlas que ya está en el campo de batalla.
* La última habilidad del Liche de la filacteria es un "disparo de estado". Una vez que un "disparo de estado" se dispara, no volverá a dispararse mientras la habilidad esté en la pila. Si la habilidad es contrarrestada y la condición de disparo sigue siendo cierta, volverá a dispararse de inmediato.
* La última habilidad del Liche de la filacteria verifica si controlas permanentes con contadores de filacteria sobre ellos, no si controlas artefactos con contadores de filacteria sobre ellos. El Liche de la filacteria no se fija en si un artefacto con un contador de filacteria sobre él deja de ser un artefacto de alguna manera.
* La última habilidad del Liche de la filacteria verifica si tus permanentes tienen un contador de filacteria cualquiera sobre ellos, no solo el contador específico que te ha hecho poner sobre un artefacto. Por ejemplo, digamos que pones un contador de filacteria sobre un Bastón de Nin cuando el Liche de la filacteria entra al campo de batalla. Luego pones un contador de filacteria en un Volumen de Jayemdae cuando otro Liche de la filacteria entra al campo de batalla. Luego, el Volumen de Jayemdae es destruido. Ya que todavía controlas el Bastón de Nin, no se dispara la última habilidad de ninguno de los Liches de la filacteria.
* El juego verifica continuamente si controlas un permanente con un contador de filacteria sobre él. En el momento en que no lo hagas, la última habilidad del Liche de la filacteria se dispara. La habilidad no lo vuelve a verificar, así que tendrás que sacrificar al Liche de la filacteria cuando se resuelva incluso si para entonces estás controlando un permanente con un contador de filacteria sobre él.
-----
Líder de manada de Garruk
{4}{G}
Criatura -- Bestia
4/4
Siempre que otra criatura con fuerza de 3 o más entre al campo de batalla bajo tu control, puedes robar una carta.
* La habilidad comprueba la fuerza de cada criatura en cuanto entra al campo de batalla. Tomará en consideración los contadores con los que el permanente haya entrado al campo de batalla y las habilidades estáticas que afectan a su fuerza (como la habilidad del Jabalí cascochispa). Una vez que la criatura está en el campo de batalla, aumentar su fuerza con un hechizo (como Crecimiento titánico), una habilidad activada o una habilidad disparada no hará que esta habilidad se dispare de forma retroactiva.
* La fuerza de la criatura solo se comprueba para ver si la habilidad se dispara. No importa la fuerza que tiene la criatura cuando la habilidad se resuelve.
-----
Liliana de los Reinos Oscuros
{2}{B}{B}
Planeswalker -- Liliana
3
[+1]: Busca en tu biblioteca una carta de pantano, muéstrala y ponla en tu mano. Luego baraja tu biblioteca.
[-3]: La criatura objetivo obtiene +X/+X o -X/-X hasta el final del turno, donde X es el número de pantanos que controlas.
[-6]: Obtienes un emblema con "Los pantanos que controlas tienen '{T}: Agrega {B}{B}{B}{B} a tu reserva de maná.'"
* Puedes activar la primera habilidad de Liliana aunque tu biblioteca no contenga cartas de pantano (o no quieras encontrar una). Tendrás que buscar en tu biblioteca y barajarla igualmente.
* Cuando activas la segunda habilidad de Liliana, solo eliges la criatura objetivo. Eliges si esa criatura obtiene +X/+X o -X/-X cuando se resuelve la habilidad. El valor de X se determina por la cantidad de pantanos que controlas cuando se resuelve la habilidad.
* El emblema de Liliana no remueve ninguna otra habilidad de los pantanos que controlas.
-----
Llamas de la instigadora
{2}{R}
Conjuro
Las Llamas de la instigadora hacen 3 puntos de daño divididos como elijas entre una, dos o tres criaturas y/o jugadores objetivo.
* Divides el daño cuando lanzas las Llamas de la instigadora, no cuando se resuelven. Debe asignarse al menos 1 punto de daño a cada objetivo. (En otras palabras, en cuanto pones el hechizo 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).
* No puedes hacer daño a un jugador y a un planeswalker que controla ese jugador a la vez con las Llamas de la instigadora. (Ver también "Tipo de carta que regresa: Planeswalker" en la sección de Notas generales más arriba).
-----
Llamas globales
{6}{R}{R}{R}
Conjuro
Exilia todos los permanentes. Exilia todas las cartas de todas las manos y cementerios. El total de vidas de cada jugador se convierte en 1.
* Estas acciones se llevan a cabo en orden, pero no se resuelve ninguna habilidad disparada entre ellas y ningún jugador puede lanzar hechizos o activar habilidades entre ellas. Esto significa que si la habilidad de un permanente se dispara cuando un jugador pierde vidas, ese permanente será exiliado primero y no estará en el campo de batalla cuando tu total de vidas sea 1. Los disparos de deja-el-campo-de-batalla no se resolverán hasta que hayas terminado de resolver las Llamas globales por completo.
* Si tu total de vidas es mayor que 1 cuando se resuelven las Llamas globales, el cambio en el total de vidas contará como pérdida de vidas. Las habilidades que interactúan con la pérdida de vidas interactuarán con este efecto del modo que corresponda.
* Las Llamas globales no serán exiliadas. Irán a tu cementerio como parte final de su resolución.
-----
Magmamoto
{X}{R}{R}
Instantáneo
El Magmamoto hace X puntos de daño a cada criatura que no tenga la habilidad de volar y a cada planeswalker.
* El Magmamoto no hace objetivo a ninguna criatura o planeswalker. Por ejemplo, hará daño a una criatura que no tenga la habilidad de volar, pero que tenga la habilidad de antimaleficio.
-----
Magofuerza de Yeva
{2}{G}
Criatura -- Chamán elfo
2/2
Cuando el Magofuerza de Yeva entre al campo de batalla, la criatura objetivo obtiene +2/+2 hasta el final del turno.
* La habilidad del Magofuerza de Yeva es obligatoria, aunque puedes elegir al Magofuerza de Yeva como objetivo de la misma.
-----
Marca de sedición
{2}{R}
Conjuro
Gana el control de la criatura objetivo hasta el final del turno. Pon un contador +1/+1 sobre ella y enderézala. Esa criatura gana la habilidad de prisa hasta el final del turno. (Puede atacar y {T} este turno.)
* Puedes hacer objetivo a una criatura que ya controlas o a una que está enderezada.
* El contador +1/+1 permanece en la criatura cuando el efecto de cambio de control finaliza.
-----
Marca del vampiro
{3}{B}
Encantamiento -- Aura
Encantar criatura.
La criatura encantada obtiene +2/+2 y tiene la habilidad de vínculo vital. (El daño hecho por la criatura también hace que su controlador gane esa misma cantidad de vidas.)
* Varias copias de vínculo vital son redundantes. Si la Marca del vampiro encanta a una criatura que ya tiene la habilidad de vínculo vital, el daño que hace esa criatura no hará que ganes vidas adicionales.
-----
Motín de machetes
{4}{R}
Conjuro
Las criaturas que controlas ganan la habilidad de dañar dos veces hasta el final del turno. (Esas criaturas dañan primero y también hacen daño de combate normal.)
* El Motín de machetes afecta solo a las criaturas que controlas cuando se resuelve. No afectará a las criaturas que entran bajo tu control más adelante en el turno.
-----
Mutilar
{2}{B}{B}
Conjuro
Todas las criaturas obtienen -1/-1 hasta el final del turno por cada pantano que controles.
* El efecto se basa en la cantidad de pantanos que controlas cuando Mutilar se resuelve. Solo las criaturas que estén en el campo de batalla en ese momento estarán afectadas. El efecto no cambiará más adelante en el turno incluso si cambia la cantidad de pantanos que controlas.
-----
Necrófago nacido del velo
{4}{B}
Criatura -- Zombie
4/1
El Necrófago nacido del velo no puede bloquear.
Siempre que un pantano entre al campo de batalla bajo tu control, puedes regresar al Necrófago nacido del velo de tu cementerio a tu mano.
* La habilidad del Necrófago nacido del velo solo se dispara si está en tu cementerio en el momento en que el pantano entra al campo de batalla.
-----
Néfarox, jefe supremo de Grixis
{4}{B}{B}
Criatura legendaria -- Demonio
5/5
Vuela.
Exaltado. (Siempre que una criatura que controlas ataque sola, esa criatura obtiene +1/+1 hasta el final del turno.)
Siempre que Néfarox, jefe supremo de Grixis ataque solo, el jugador defensor sacrifica una criatura.
* La última habilidad de Néfarox se disparará y resolverá antes de que se declaren bloqueadores.
* En un juego de Gigante de dos cabezas, elegirás a un jugador del equipo defensor para que sacrifique una criatura.
-----
Nicol Bolas, planeswalker
{4}{U}{B}{B}{R}
Planeswalker -- Nicol Bolas
5
[+3]: Destruye el permanente objetivo que no sea criatura.
[-2]: Gana el control de la criatura objetivo.
[-9]: Nicol Bolas, planeswalker hace 7 puntos de daño al jugador objetivo. Ese jugador descarta siete cartas y luego sacrifica siete permanentes.
* El efecto de cambio de control no tiene duración. Durará hasta que la criatura afectada deje el campo de batalla o hasta que otro jugador gane su control.
* Si el daño de la tercera habilidad de Nicol Bolas se previene o se redirige, el resto del efecto sucederá igualmente. Específicamente, la cantidad de cartas descartadas y de permanentes sacrificados no está ligada a la cantidad de daño que se hace.
* Para la tercera habilidad, si el jugador es un objetivo ilegal cuando la habilidad intenta resolverse, la habilidad será contrarrestada y ninguno de sus efectos sucederá. No se hará daño, no se descartarán cartas y no se sacrificarán permanentes.
-----
Nócturnus vampiro
{1}{B}{B}{B}
Criatura -- Vampiro
3/3
Juega mostrando la primera carta de tu biblioteca.
Mientras la primera carta de tu biblioteca sea negra, el Nócturnus vampiro y las otras criaturas Vampiro que controlas obtienen +2/+1 y tienen la habilidad de volar.
* Si un efecto te dice que robes varias cartas, muestra cada una antes de robarla.
* Si la primera carta de tu biblioteca cambia durante el proceso de lanzar un hechizo o activar una habilidad, la nueva primera carta no será mostrada hasta que el proceso de lanzar el hechizo o activar la habilidad termine (todos los objetivos sean elegidos, todos los costes sean pagados, etc.).
* Para funcionar como habilidad de evasión, una criatura atacante debe tener ya la habilidad de volar cuando comienza el paso de declarar bloqueadores. Una vez que una criatura ha sido bloqueada, darle la habilidad de volar no lo cambiará.
-----
Odric, maestro estratega
{2}{W}{W}
Criatura legendaria -- Soldado humano
3/4
Daña primero. (Esta criatura hace daño de combate antes que las criaturas sin la habilidad de dañar primero.)
Siempre que Odric, maestro estratega y al menos otras tres criaturas ataquen, tú eliges qué criaturas bloquean este combate y cómo bloquean esas criaturas.
* Puedes decidir que una criatura no bloquee.
* Todas las declaraciones de bloqueo deben ser legales igualmente.
* Si hay un coste asociado a hacer que una criatura bloquee y eliges que esa criatura bloquee, su controlador puede elegir pagar o no ese coste. Si ese jugador decide no pagar ese coste, debes proponer un nuevo conjunto de criaturas bloqueadoras.
-----
Omnisciencia
{7}{U}{U}{U}
Encantamiento
Puedes lanzar cartas que no sean de tierra de tu mano sin pagar sus costes de maná.
* Debes seguir las restricciones normales de cuándo jugar cada carta que no sea tierra que lances.
* 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.
-----
Pasaje seguro
{2}{W}
Instantáneo
Prevén todo el daño que se te fuera a hacer a ti y a las criaturas que controlas este turno.
* El Pasaje seguro previene todo el daño, no solo el daño de combate.
* El Pasaje seguro previene el daño hecho a criaturas que no estaban en el campo de batalla o que no estaban bajo tu control cuando el Pasaje seguro se resolvió.
* El Pasaje seguro no previene el daño que se le fuera a hacer a los planeswalkers que controlas. Aunque no puede prevenir el daño de combate que se le fuera a hacer a tus planeswalkers, puede prevenir el daño que no sea de combate que tu oponente pueda redireccionar desde ti a uno de tus planeswalkers. Si aplicas el efecto de prevención del Pasaje seguro primero, no habrá ningún daño que redirigir.
* El Pasaje seguro no tiene efecto sobre el daño que ya se hizo.
-----
Presagio de Nicol Bolas
{1}{U}
Criatura -- Hechicero tritón
1/3
Cuando el Presagio de Nicol Bolas entre al campo de batalla, mira las primeras tres cartas de tu biblioteca. Puedes mostrar una carta de instantáneo o de conjuro que se encuentre entre ellas y ponerla en tu mano. Pon el resto en la parte inferior de tu biblioteca en cualquier orden.
* No muestras las otras dos cartas ni revelas su orden en el fondo de la biblioteca.
* Si hay menos de tres cartas en tu biblioteca cuando se resuelve la habilidad del Presagio de Nicol Bolas, mirarás las cartas que quedan. Esto no hará que pierdas el juego, ya que no habrás robado de una biblioteca vacía.
-----
Primadox rugiente
{3}{G}
Criatura -- Bestia
4/4
Al comienzo de tu mantenimiento, regresa una criatura que controles a la mano de su propietario.
* La habilidad del Primadox rugiente es obligatoria. Cuando se resuelve, si el Primadox rugiente es la única criatura que controlas, debes regresarla a la mano de su propietario.
-----
Probar suerte
{R}{R}
Conjuro
Como coste adicional para lanzar Probar suerte, descarta una carta.
Roba dos cartas.
* Ya que descartar una carta es un coste adicional, no puedes lanzar Probar suerte si no tienes otras cartas en la mano.
-----
Provocador cortés
{2}{U}
Criatura -- Hechicero humano
1/1
{T}: La criatura objetivo ataca este turno si puede.
{T}: La criatura objetivo bloquea este turno si puede.
* Una vez que se ha resuelto la primera habilidad, la criatura ataca solo si puede hacerlo cuando comienza el paso de declarar 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 la criatura ataque, el jugador no está obligado a pagar ese coste, así que no tiene que atacar en ese caso tampoco.
* El controlador de la criatura que la primera habilidad ha hecho objetivo elige a qué jugador o planeswalker ataca esa criatura.
* Una vez que se ha resuelto la segunda habilidad, la criatura bloquea solo si puede hacerlo cuando comienza el paso de declarar 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 ese jugador ni a un planeswalker que controla ese jugador, esa criatura no bloquea. Si hay un coste asociado con que la criatura bloquee, el jugador no está obligado a pagar ese coste, así que no tiene que bloquear en ese caso tampoco.
* El controlador de la criatura que la segunda habilidad ha hecho objetivo elige a qué criatura atacante bloquea esa criatura.
* Si hay varias fases de combate en un turno, la criatura debe atacar o bloquear solo durante la primera en la cual pueda hacerlo.
-----
Rastreadora de bestias de Mwonvuli
{1}{G}{G}
Criatura -- Explorador humano
2/1
Cuando la Rastreadora de bestias de Mwonvuli entre al campo de batalla, busca en tu biblioteca una carta de criatura con la habilidad de toque mortal, antimaleficio, alcance o arrollar y muéstrala. Baraja tu biblioteca y pon esa carta en la parte superior.
* La carta de criatura debe tener una de las habilidades enumeradas arriba, no una habilidad que conceda una de las habilidades enumeradas a la criatura. Por ejemplo, no podrías poner en la parte superior de tu biblioteca el Elefante preciado, que tiene "{G}: El Elefante preciado gana la habilidad de arrollar hasta el final del turno" de esta manera.
-----
Recompensa de la fe
{3}{W}
Instantáneo
Regresa al campo de batalla todas las cartas de permanente de tu cementerio que hayan ido allí desde el campo de batalla este turno.
* Una carta de permanente es una carta que se puede poner en el campo de batalla. Específicamente, se refiere a una carta de artefacto, criatura, encantamiento, tierra o planeswalker. (Las cartas de instantáneo y de conjuro no son cartas de permanente).
* Las cartas de permanente que fueron puestas en tu cementerio desde otro lugar, como por ejemplo una carta que fue descartada, permanecen en el cementerio. Las cartas de permanente sobre las que ganaste control y fueron al cementerio de otro jugador desde el campo de batalla permanecerán en el cementerio del mismo modo.
* Tú eliges lo que encantará una carta de aura que entre al campo de batalla de esta forma. No puedes elegir ninguna carta de permanente que entre al campo de batalla al mismo tiempo que esa aura. Si el aura no tiene nada legal que encantar, permanece en el cementerio.
* Los hechizos permanentes que fueron contrarrestados antes en el turno nunca entraron al campo de batalla, por lo que no regresarán al campo de batalla a causa de la Recompensa de la fe.
-----
Reconocimiento angelical
{3}{W}
Encantamiento
Exaltado. (Siempre que una criatura que controlas ataque sola, esa criatura obtiene +1/+1 hasta el final del turno.)
Siempre que una criatura que controles ataque sola, puedes girar la criatura objetivo.
* La criatura que haces objetivo con la última habilidad se girará antes de que se declaren bloqueadores.
* Ver también "Habilidad de palabra clave que regresa: Exaltado" en la sección de Notas generales más arriba.
-----
Recubrir
{1}{U}{U}
Encantamiento -- Aura
Encantar artefacto o criatura.
El permanente encantado no se endereza durante el paso de enderezar de su controlador y no pueden activarse sus habilidades activadas.
* Una habilidad activada es aquella cuyo coste y efecto están separados por dos puntos (:). Algunas palabras clave como equipar son también habilidades activadas.
* Las habilidades estáticas y disparadas del permanente seguirán funcionando.
* El permanente puede enderezarse mediante otros hechizos y habilidades.
-----
Redireccionar
{U}{U}
Instantáneo
Puedes elegir nuevos objetivos para el hechizo objetivo.
* 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 objetivo es modal (o sea, dice "Elige uno:" o algo parecido), no puedes elegir un modo distinto.
* Si lanzas Redireccionar haciendo objetivo a un hechizo que hace objetivo a un hechizo en la pila (como por ejemplo Negar), no puedes cambiar el objetivo de ese hechizo a sí mismo. Sin embargo, puedes cambiar el objetivo del hechizo a Redireccionar. Si lo haces, ese hechizo será contrarrestado cuando intente resolverse porque Redireccionar ya habrá dejado la pila para entonces.
* Redireccionar puede hacer objetivo a cualquier hechizo, no solo a un hechizo instantáneo o conjuro. Por ejemplo, podrías usarlo para cambiar el objetivo de un hechizo de aura. Sin embargo, si el hechizo objetivo no tiene objetivos (por ejemplo, es un hechizo instantáneo o conjuro que no usa específicamente la palabra "objetivo" o es un hechizo de criatura), Redireccionar no tendrá ningún efecto sobre él.
-----
Reinos sin límites
{6}{G}
Conjuro
Busca en tu biblioteca hasta X cartas de tierra básica, donde X es el número de tierras que controlas, y ponlas en el campo de batalla giradas. Luego baraja tu biblioteca.
* La cantidad de cartas de tierra básica que pones en el campo de batalla es igual al número de tierras que controlas cuando los Reinos sin límites comienzan a resolverse.
-----
Renacimiento infame
{B}
Instantáneo
Exilia la carta de criatura objetivo de un cementerio. Pon en el campo de batalla una ficha de criatura Zombie negra 2/2.
* Si la carta de criatura es un objetivo ilegal cuando el Renacimiento infame intenta resolverse, será contrarrestado y ninguno de sus efectos sucederá. No pondrás una ficha de Zombie en el campo de batalla.
-----
Rencor
{G}
Encantamiento -- Aura
Encantar criatura.
La criatura encantada obtiene +2/+0 y tiene la habilidad de arrollar.
Cuando el Rencor vaya a un cementerio desde el campo de batalla, regresa el Rencor a la mano de su propietario.
* Si el objetivo del Rencor cuando es lanzado como hechizo es un objetivo ilegal cuando el Rencor intenta resolverse, el Rencor será contrarrestado y puesto en el cementerio de su propietario. No regresará a la mano de su propietario.
-----
Retroceder
{2}{U}{U}
Instantáneo
Contrarresta el hechizo objetivo. Endereza hasta cuatro tierras.
* Retroceder solo hace objetivo a un hechizo. No hace objetivo a ninguna tierra. Las tierras son elegidas cuando se resuelve. No importa quién controla las tierras.
* Cuando Retroceder se resuelve, eliges hasta cuatro tierras y esas tierras se enderezan una vez. No puedes elegir una tierra y hacer que se enderece cuatro veces, por ejemplo.
* Si el hechizo es un objetivo ilegal cuando Retroceder intenta resolverse, tal vez porque fue contrarrestado por otro hechizo o habilidad, Retroceder será contrarrestado y ninguno de sus efectos sucederá. No enderezarás ninguna tierra.
* Si Retroceder se resuelve, pero el hechizo objetivo no puede ser contrarrestado, enderezarás las tierras igualmente.
-----
Reverberar
{R}{R}
Instantáneo
Copia el hechizo objetivo de instantáneo o de conjuro. Puedes elegir nuevos objetivos para la copia.
* Reverberar puede hacer objetivo (y copiar) cualquier hechizo instantáneo o de conjuro, no solo uno con objetivos. No importa quién lo controla.
* Cuando se resuelve Reverberar, crea una copia de un hechizo. Tú controlas la copia. Esa copia es creada 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 se resuelve antes que el hechizo original.
* 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 copia Reverberar 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 copia Reverberar tiene una X cuyo valor fue determinado al lanzarlo (como Magamamoto), 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 un jugador sacrifica una criatura 3/3 para lanzar Arrojar, y tú la copias con Reverberar, la copia de Arrojar también hará 3 puntos de daño a su objetivo.
* Si la copia dice que te afecta "a ti" o similar, afecta al controlador de la copia, no al controlador del hechizo original. Del mismo modo, si la copia dice que afecta a un "oponente", afecta a un oponente del controlador de la copia, no a un oponente del controlador del hechizo original.
-----
Rhox reparador de fe
{3}{W}
Criatura -- Monje rinoceronte
1/5
Vínculo vital. (El daño hecho por esta criatura también hace que ganes esa misma cantidad de vidas.)
Si fueras a ganar vidas, en vez de eso, ganas el doble de esas vidas.
* Si controlas dos Rhox reparador de fe, las vidas que ganes se multiplicarán por cuatro. Tres Rhox reparador de fe multiplicarán cualquier cantidad de vidas que ganes por ocho, y así sucesivamente.
* Si un efecto ajusta tu total de vidas a un número específico y ese número es mayor que tu total de vidas actual, el efecto hará que ganes una cantidad de vidas igual a la diferencia. El Rhox reparador de fe duplicará entonces esa cantidad. Por ejemplo, si tienes 3 vidas y un efecto dice que tu total de vidas "es 10", tu total de vidas será en realidad 17.
* En un juego de Gigante de dos cabezas, solo el controlador del Rhox reparador de fe es afectado. Si el compañero de equipo de ese jugador gana vidas, el Rhox reparador de fe no tendrá ningún efecto incluso si esa ganancia de vidas se aplica al total de vidas compartido del equipo.
-----
Sacerdote guerrero de Thune
{1}{W}
Criatura -- Clérigo humano
2/2
Cuando el Sacerdote guerrero de Thune entre al campo de batalla, puedes destruir el encantamiento objetivo.
* A diferencia de la habilidad del Fango ácido, la habilidad del Sacerdote guerrero de Thune no es obligatoria. Si eres el único jugador que controla un encantamiento, debes hacer objetivo a uno de ellos, pero no estás obligado a destruirlo.
-----
Sanadora de la manada
{3}{W}
Criatura -- Clérigo felino
2/3
Siempre que otra criatura entre al campo de batalla bajo tu control, ganas 2 vidas.
* Si la Sanadora de la manada entra al campo de batalla bajo tu control al mismo tiempo que otras criaturas, su habilidad se disparará una vez por cada una de esas criaturas.
-----
Sello terrestre
{1}{G}
Encantamiento
Cuando el Sello terrestre entre al campo de batalla, roba una carta.
Las cartas de los cementerios no pueden ser objetivo de hechizos o habilidades.
* La última habilidad solo funciona cuando el Sello terrestre está en el campo de batalla.
* Solo afectará a los hechizos y habilidades que hacen objetivo a cartas que hay en los cementerios. Las habilidades que no hacen objetivo a cartas que hay en los cementerios (como la que tiene la Cripta de Tormod) pueden afectar a esas cartas igualmente.
-----
Serpiente de puerto
{4}{U}{U}
Criatura -- Serpiente
5/5
Cruza islas. (Esta criatura es imbloqueable mientras el jugador defensor controle una isla.)
La Serpiente de puerto no puede atacar a menos que haya cinco o más islas en el campo de batalla.
* La segunda habilidad verifica cuántas islas hay en el campo de batalla (sin importar quién las controla) solo cuando se declaran atacantes. Una vez que la Serpiente de puerto es declarada como atacante, seguirá atacando incluso si la cantidad de islas en el campo de batalla baja a menos que cinco.
-----
Sierpe escamas ancianas
{4}{G}{G}{G}
Criatura -- Sierpe
7/7
Arrolla.
Cuando la Sierpe escamas ancianas entre al campo de batalla, si tu total de vidas es menos que 7, se convierte en 7.
Mientras tengas 7 o más vidas, el daño que fuera a reducir tu total de vidas a menos de 7, en vez de eso, lo reduce a 7.
* La versión impresa en español de la Sierpe escamas ancianas dice incorrectamente “Mientras tengas 7 o menos vidas…”. La versión correcta es la que figura aquí.

* La última habilidad de la Sierpe escamas ancianas no previene el daño. Solo cambia el resultado del daño que se te hace a ti. Por ejemplo, una criatura con la habilidad de vínculo vital que te hace daño hace que su controlador gane vidas igualmente aunque ese daño fuera a reducir tu total de vidas a menos de 7.
* La última habilidad de la Sierpe escamas ancianas no afecta a la pérdida ni al pago de vidas.
* Si tienes menos de 7 vidas, el daño que se te haga reducirá tu total de vidas de forma normal.
* Si se te hace daño a ti y a la Sierpe escamas ancianas al mismo tiempo, y ese daño es suficiente para destruir a la Sierpe escamas ancianas y reducir tu total de vidas a 7 o menos, la habilidad de la Sierpe escamas ancianas se aplicará igualmente. Por ejemplo, si tienes 10 vidas y un hechizo te hace 10 puntos de daño a ti y 10 puntos de daño a la Sierpe escamas ancianas, acabarás con 7 vidas y la Sierpe escamas ancianas será destruida.
* En un juego de Commander, el daño de combate que te hace un comandante se contabiliza igualmente, aunque no cambie tu total de vidas.
-----
Talrand, invocador celeste
{2}{U}{U}
Criatura legendaria -- Hechicero tritón
2/2
Siempre que lances un hechizo de instantáneo o de conjuro, pon en el campo de batalla una ficha de criatura Draco azul 2/2 con la habilidad de volar.
* Pondrás la ficha de Draco en el campo de batalla antes de que se resuelva el hechizo que hizo que se disparara la habilidad. Sin embargo, esa ficha de Draco no está en el campo de batalla cuando eliges los objetivos de ese hechizo.
* La habilidad se resuelve igualmente si el hechizo instantáneo o conjuro es contrarrestado.
-----
Toque de lo eterno
{5}{W}{W}
Encantamiento
Al comienzo de tu mantenimiento, cuenta el número de permanentes que controlas. Tu total de vidas se convierte en ese número.
* Este cambio en el total de vidas cuenta como ganancia de vidas o como pérdida de vidas según corresponda. Otros efectos que interactúan con la ganancia o pérdida de vidas interactuarán con este efecto del modo que corresponda.
-----
Torre del relicario
Tierra
Tu mano no tiene tamaño máximo.
{T}: Agrega {1} a tu reserva de maná.
* Si varios efectos modifican tu tamaño de mano, aplícalos por orden de llegada. Por ejemplo, si has puesto en el campo de batalla Abundancia nula (un encantamiento que dice que tu tamaño máximo de mano es dos) y luego pones en el campo de batalla la Torre del relicario, no tendrás tamaño máximo de mano. Sin embargo, si esos permanentes entran al campo de batalla en el orden inverso, tu tamaño máximo de mano sería dos.
-----
Trasgo hurgador
{2}{R}
Criatura -- Bribón trasgo
1/1
{T}, descartar una carta: Roba una carta.
* Descartar una carta es parte del coste de activación de la habilidad del Trasgo hurgador. Si no tienes cartas en tu mano no puedes pagar esa parte del coste y no puedes activar la habilidad.
-----
Vampiro del trono sangriento
{1}{B}
Criatura -- Vampiro
1/1
Sacrificar una criatura: El Vampiro del trono sangriento obtiene +2/+2 hasta el final del turno.
* Puedes sacrificar al Vampiro del trono sangriento para activar su propia habilidad, pero no estará en el campo de batalla para obtener la bonificación.
* Si sacrificas una criatura atacante o bloqueadora durante el paso de declarar bloqueadores, no hará daño de combate. Si esperas hasta el paso de daño de combate, pero la criatura que quieres sacrificar recibe daño letal, esta será destruida antes de que tengas oportunidad de sacrificarla.
-----
Vengadora de Serra
{W}{W}
Criatura -- Ángel
3/3
No puedes lanzar la Vengadora de Serra durante tu primer, segundo o tercer turno del juego.
Vuela.
Vigilancia. (Esta criatura no se gira al atacar.)
* Puedes lanzar la Vengadora de Serra durante el primer, segundo o tercer turno de tu oponente si otro efecto (como el Refugio del alquimista) lo permite.
* La Vengadora de Serra se fija en la cantidad de turnos que has tomado, no necesariamente en la cantidad de turnos que ha tenido el juego, en caso de que tomes un turno adicional.
* Si el juego se reinicia (mediante Karn liberado), no puedes lanzar la Vengadora de Serra en tu primer, segundo o tercer turno del juego nuevo.
-----
Venganza de sangre
{3}{B}
Encantamiento
Siempre que una criatura te ataque a ti o a un planeswalker que controlas, el controlador de esa criatura pierde 1 vida.
* Venganza de sangre se disparará una vez por cada criatura que te ataque a ti o a un planeswalker que controlas.
* Las criaturas que se ponen en el campo de batalla atacando nunca han sido declaradas como atacantes y no harán que Venganza de sangre se dispare.
-----
Veredicto divino
{3}{W}
Instantáneo
Destruye la criatura atacante o bloqueadora objetivo.
* Destruir una criatura bloqueadora no hará que la criatura a la que estaba bloqueando se convierta en no bloqueada. No hará daño de combate al jugador o planeswalker defensor (a menos que tenga la habilidad de arrollar.)
-----
Visión lejana
{1}{G}
Conjuro
Busca en tu biblioteca una carta de llanura, isla, pantano o montaña y ponla en el campo de batalla girada. Luego baraja tu biblioteca.
* La carta puede tener otros tipos de tierra, incluido bosque, siempre que también tenga uno de los tipos de tierra enumerados.
-----
Yeva, heraldo de la naturaleza
{2}{G}{G}
Criatura legendaria -- Chamán elfo
4/4
Destello. (Puedes lanzar este hechizo en cualquier momento en que pudieras lanzar un instantáneo.)
Puedes lanzar las cartas de criatura verdes como si tuvieran la habilidad de destello.
* Sigues pagando los costes de las cartas de criatura verdes que lanzas.
* La habilidad de Yeva se aplica a las cartas de criatura verdes de cualquier zona, siempre que algo te esté permitiendo lanzarlas. Por ejemplo, si la primera carta de tu biblioteca es una carta de criatura verde y controlas la Horda de Garruk, puedes lanzar esa carta como si tuviera la habilidad de destello.
-----
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