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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 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 2014 contiene 249 cartas (101 comunes, 60 poco comunes, 53 raras, 15 raras míticas y 20 tierras básicas).
Eventos Presentación: 13 y 14 de julio de 2013
Fin de semana de lanzamiento: Del 19 al 21 de julio de 2013
Game Day: 10 y 11 de agosto de 2013
La Colección básica Magic 2014 será legal para juego construido autorizado a partir de su fecha de lanzamiento oficial: viernes, 19 de julio 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, Laberinto del Dragón y Magic 2014.
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.
-----
Tema que regresa: Fragmentados
Magic 2014 trae consigo el regreso de las criaturas de tipo Fragmentado. Estas populares criaturas comparten habilidades y bonificaciones a la fuerza y la resistencia con otros Fragmentados que controlas.
Fragmentado jinete de vendavales
{U}
Criatura — Fragmentado
1/1
Las criaturas Fragmentado que controlas tienen la habilidad de volar.
* A diferencia de los Fragmentados de colecciones anteriores, los de esta colección solo afectan a las criaturas Fragmentado que controlas. Es decir, no conceden bonificaciones a los Fragmentados de tus oponentes. (Ten en cuenta que las cartas de Fragmentado anteriores no han cambiado).
* Si cambias el tipo de criatura de un Fragmentado que controlas para que deje de ser un Fragmentado, su propia habilidad ya no le afectará. Su habilidad continuará afectando a las otras criaturas Fragmentado que controlas.
* Las habilidades que conceden los Fragmentados, al igual que las bonificaciones a la fuerza y la resistencia, son acumulativas. Sin embargo, para algunas habilidades, como volar, tener más de una copia de la habilidad no da ningún beneficio adicional.
-----
Ciclo: Bastones de los magos
Esta colección incluye también un ciclo de artefactos, cada uno alineado con un color, que te permiten ganar vida al lanzar hechizos de ese color o cuando entran al campo de batalla tierras básicas del tipo asociado con ese color.
Bastón del mago solar
{3}
Artefacto
Siempre que lances un hechizo blanco o una llanura entre al campo de batalla bajo tu control, ganas 1 vida.
* Cada uno de estos artefactos se fija en cualquier tierra con el tipo de tierra básica apropiado. Por ejemplo, la habilidad del Bastón del mago solar se dispara cuando una tierra con el subtipo llanura entre al campo de batalla bajo tu control, no solo tierras cuyo nombre sea llanura.
* Muchas tierras no básicas no tienen tipos de tierra básica, incluso si producen maná de color. Por ejemplo, el Portal del Gremio Azorio no es ni una llanura ni una isla. Que esta carta entre al campo de batalla bajo tu control no hará que se dispare la habilidad del Bastón del mago solar.
* Si lanzas una copia de una carta que sea de un color determinado, se disparará la habilidad apropiada del Bastón. Sin embargo, si copias un hechizo de la pila sin lanzar esa copia, no se disparará.
-----
Tipo de carta que regresa: Planeswalkers
Un planeswalker es un poderoso aliado que puedes llamar para luchar a tu lado. Con excepción de la “regla de unicidad de planeswalkers” (consulta la sección aparte a continuación), las reglas de los planeswalkers 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.
* 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 de lealtad negativo salvo 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 un Choque, puedes hacer objetivo a tu oponente con él y, por tanto, cuando se resuelva el Choque, puedes elegir que le haga 2 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 un Choque le haga daño a un planeswalker, se le removerán dos contadores de lealtad.
-----
Cambio de regla: la “regla de unicidad de planeswalkers”
Antes, si había dos o más planeswalkers que compartían un subtipo (como “Jace”) en el campo de batalla, todos iban a los cementerios de sus propietarios como una acción basada en estado. Esta regla cambia. La regla nueva es la siguiente:
704.5j Si un jugador controla dos o más planeswalkers que comparten un mismo tipo de planeswalker, ese jugador elige uno de ellos y los demás van a los cementerios de sus propietarios. Esta es la llamada “regla de unicidad de planeswalkers”.
-----
Cambio de regla: la “regla de leyendas”
Aunque no hay permanentes legendarios en la Colección básica Magic 2014, la “regla de leyendas” cambia con esta colección. Con la regla anterior, si había dos o más permanentes legendarios con el mismo nombre en el campo de batalla, todos iban a los cementerios de sus propietarios como una acción basada en estado. Esta regla cambia a lo siguiente:
704.5k Si un jugador controla dos o más permanentes legendarios con el mismo nombre, ese jugador elige uno de ellos y los demás van a los cementerios de sus propietarios. Esta es la llamada “regla de leyendas”.
-----
Nueva palabra clave: indestructible
Indestructible es una nueva palabra clave para una habilidad existente.
Lingote de acero oscuro
{3}
Artefacto
Indestructible (Los efectos que dicen “destruye” no destruyen este artefacto.)
{T}: Agrega un maná de cualquier color a tu reserva de maná.
* En la mayoría de los casos, que indestructible se convierta en una palabra clave no representa ningún cambio funcional. Hay dos excepciones:
* Antes, si un permanente se hacía indestructible por un hechizo o habilidad que se resuelve (como Soportar la muerte) y después ese permanente perdía sus habilidades, seguía siendo indestructible. Esto sucedía porque indestructible no era una habilidad sino una cualidad del permanente. Ahora el permanente ganará la habilidad de indestructible y perderá esta habilidad con el resto de habilidades.
* Antes, si un grupo de permanentes se hacían indestructibles por un hechizo o habilidad que se resuelve (como en el caso de que las criaturas que controlas fueran afectadas por las Defensas raiznatas), los permanentes que se unían a ese grupo o entraban al campo de batalla después de que ese hechizo o habilidad se resolviera también eran indestructibles. Esto sucedía porque el efecto que hacía a los permanentes indestructibles no cambiaba ninguna de las características de esos permanentes. Ahora, un permanente que entre al campo de batalla o entre bajo tu control después de que el hechizo o habilidad se resuelva no tendrá la habilidad de indestructible porque no estaba bajo tu control en el momento apropiado para ganarla.
-----
NOTAS DE CARTAS ESPECÍFICAS
Abrazo de Shiv
{2}{R}{R}
Encantamiento — Aura
Encantar criatura.
La criatura encantada obtiene +2/+2 y tiene la habilidad de volar.
{R}: La criatura encantada obtiene +1/+0 hasta el final del turno.
* Solo el controlador del Abrazo de Shiv puede activar la última habilidad. Este puede ser un jugador distinto del que controla la criatura encantada.
* Cuando la habilidad activada se resuelve, la criatura que el Abrazo de Shiv está encantando en ese momento obtiene +1/+0. Esta puede ser una criatura distinta de la que el Abrazo de Shiv estaba encantando cuando la habilidad fue activada.
* Cuando la habilidad activada se resuelve, si el Abrazo de Shiv no está en el campo de batalla, la criatura que estaba encantando cuando dejó el campo de batalla obtiene la bonificación.
-----
Acechabrujas
{1}{G}{G}
Criatura — Lobo
3/3
Antimaleficio. (Esta criatura no puede ser objetivo de hechizos o habilidades que controlen tus oponentes.)
Siempre que un oponente lance un hechizo azul o negro durante tu turno, pon un contador +1/+1 sobre el Acechabrujas.
* El contador se pondrá sobre el Acechabrujas antes de que se resuelva el hechizo lanzado por un oponente.
* Si un oponente lanza una copia de una carta que sea azul o negra durante tu turno (a diferencia de poner una copia de dicho hechizo directamente en la pila), la habilidad también se disparará. Verifica que aparece la palabra “lanza” en el efecto que crea la copia.
-----
Acto de traición
{2}{R}
Conjuro
Gana el control de la criatura objetivo hasta el final del turno. Endereza esa criatura. Gana la habilidad de prisa hasta el final del turno. (Puede atacar y {T} este turno.)
* El Acto de traición puede hacer objetivo a cualquier criatura, incluso una que está enderezada o una que ya controlas.
* Ganar el control de una criatura no hará que ganes el control de ningún aura o equipo anexado a ella.
* Si controlas una criatura legendaria y ganas el control de otra criatura legendaria con el mismo nombre, elegirás una para que permanezca en el campo de batalla y pondrás la otra en el cementerio de su propietario.
-----
Acuerdo angelical
{3}{W}
Encantamiento
Al comienzo de cada paso final, si has ganado 4 o más vidas este turno, pon en el campo de batalla una ficha de criatura Ángel blanca 4/4 con la habilidad de volar.
* La habilidad del Acuerdo angelical verifica la cantidad de vidas que has ganado durante el turno, no tu total de vidas actual comparado con el que era al comienzo del turno. Por ejemplo, si comienzas el turno con 10 vidas, ganas 6 durante el turno y después pierdes 6 ese mismo turno, la habilidad se disparará.
* Si no has ganado 4 vidas o más durante el turno al comienzo del paso final, la habilidad no se disparará. Ganar vidas durante el paso final no hace que la habilidad se dispare.
* En un juego de Gigante de dos cabezas, las vidas que gane tu compañero de equipo no cuentan, aunque aumenten el total de vidas de tu equipo.
-----
Agrandar
{3}{G}{G}
Conjuro
La criatura objetivo obtiene +7/+7 y gana la habilidad de arrollar hasta el final del turno. Debe ser bloqueada este turno si se puede. (Si una criatura que arrolla fuera a asignar suficiente daño a sus bloqueadores como para destruirlos, puedes hacer que le asigne el resto del daño al jugador o planeswalker defensor.)
* Si la criatura ataca, el jugador defensor debe asignarle al menos un bloqueador durante el paso de declarar bloqueadores si ese jugador controla cualquier criatura que pudiera bloquearla.
-----
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.
-----
Aliento escarchado
{2}{U}
Instantáneo
Gira hasta dos criaturas objetivo. Esas criaturas no se enderezan durante el próximo paso de enderezar de su controlador.
* Si una criatura afectada por Aliento escarchado cambia de controlador antes del próximo paso de enderezar de su antiguo controlador, no se enderezará durante el próximo paso de enderezar de su nuevo controlador.
* El Aliento escarchado no puede hacer objetivo a criaturas giradas. Si una criatura objetivo está girada cuando el Aliento escarchado se resuelve, esa criatura permanece girada y no se enderezará durante el próximo paso de enderezar de su controlador.
-----
Andanada de prescindibles
{R}
Encantamiento
{R}, sacrificar una criatura: La Andanada de prescindibles hace 1 punto de daño a la criatura o jugador objetivo.
* La Andanada de prescindibles hace el daño, no la criatura sacrificada. En particular, que esa criatura tenga las habilidades de toque mortal o vínculo vital no da ningún beneficio adicional.
* Ya que los objetivos se eligen antes de pagar los costes, es posible elegir una criatura como objetivo de la habilidad y después sacrificar esa criatura. La habilidad será contrarrestada cuando intente resolverse y no se hará daño.
-----
Apóstol sombrío
{B}
Criatura — Clérigo humano
1/1
Un mazo puede tener cualquier cantidad de cartas llamadas Apóstol sombrío.
{B}, sacrificar seis criaturas llamadas Apóstol sombrío: Busca en tu biblioteca una carta de criatura Demonio y ponla en el campo de batalla. Luego baraja tu biblioteca.
* La primera habilidad del Apóstol sombrío solo te permite ignorar la regla de “cuatro copias”. No te permite ignorar la legalidad del formato.
* Sacrificas las seis criaturas cuando activas la habilidad. No puedes responder a esa habilidad activando la habilidad de uno de los otros Apóstoles sombríos que acabas de sacrificar.
* No estás obligado a sacrificar el Apóstol sombrío cuya habilidad has activado. Pueden ser otros seis Apóstoles sombríos.
-----
Apresurar
{U}
Instantáneo
La próxima carta de conjuro que lances este turno se puede lanzar como si tuviera la habilidad de destello. (Puede ser lanzado en cualquier momento en que pudieras lanzar un instantáneo.)
Roba una carta.
* No eliges una carta de conjuro cuando Apresurar se resuelve. En su lugar, se aplica a la siguiente carta de conjuro que lances ese turno, incluso si la lanzas en un momento en el que podrías lanzar un conjuro normalmente e incluso si la lanzas desde una zona que no sea tu mano.
* Si lanzas dos cartas de Apresurar una detrás de otra, ambas se aplican a la próxima carta de conjuro que lances.
* Lanzar una copia de una carta de conjuro no “gastará” el efecto de Apresurar porque la copia no es una carta.
-----
Arcángel de Thune
{3}{W}{W}
Criatura — Ángel
3/4
Vuela.
Vínculo vital. (El daño hecho por esta criatura también hace que ganes esa misma cantidad de vidas.)
Siempre que ganes vidas, pon un contador +1/+1 sobre cada criatura que controles.
* La habilidad se dispara una vez por cada evento de ganancia de vidas, ya sea 1 vida del Reparador de almas o 5 vidas del Elixir de inmortalidad.
* Una criatura con la habilidad de vínculo vital que hace daño de combate es un único evento de ganancia de vidas. Por ejemplo, si dos criaturas con la habilidad de vínculo vital que controlas hacen daño de combate al mismo tiempo, la habilidad del Arcángel de Thune se disparará dos veces. Sin embargo, si una única criatura con la habilidad de vínculo vital hace daño de combate a varias criaturas, jugadores y/o planeswalkers al mismo tiempo (quizás porque tiene la habilidad de arrollar o porque fue bloqueada por más de una criatura), la habilidad solo se disparará una vez.
* En un juego de Gigante de dos cabezas, las vidas que gane tu compañero de equipo no harán que se dispare la habilidad, aunque aumenten el total de vidas de tu equipo.
-----
Arcanista de élite
{3}{U}
Criatura — Hechicero humano
1/1
Cuando el Arcanista de élite entre al campo de batalla, puedes exiliar una carta de instantáneo de tu mano.
{X}, {T}: Copia la carta exiliada. Puedes lanzar la copia sin pagar su coste de maná. X es el coste de maná convertido de la carta exiliada.
* No eliges el valor de {X} en el coste de activación de la habilidad del Arcanista de élite. Se define por el coste de maná convertido de la carta de instantáneo exiliada.
* La copia se crea y se lanza desde el exilio. Debes seguir igualmente las restricciones de cuándo jugar la carta como, por ejemplo, “Lanza [este hechizo] solo durante el combate”.
* No puedes pagar costes alternativos como los costes de sobrecarga. Puedes pagar costes adicionales como los costes de estímulo. Si el hechizo tiene costes obligatorios adicionales, debes pagarlos.
* Si la carta copiada tiene {X} en su coste de maná, debes elegir 0 como su valor al lanzar la copia. No confundas esa {X} con la {X} en el coste de activación de la habilidad del Arcanista de élite.
* Si la carta exiliada es una carta partida, {X} es la suma de los costes de maná convertidos de cada mitad. Sin embargo, cuando lances la copia, solo eliges una mitad para lanzarla. Puedes lanzar una mitad distinta cada vez que crees y lances una copia.
* Si el Arcanista de élite deja el campo de batalla, ya no podrás copiar la carta exiliada. Si regresa al campo de batalla, podrás exiliar otra carta de instantáneo de tu mano, pero el Arcanista de élite será un permanente distinto, sin conexión alguna con la primera carta exiliada.
-----
Armadura ilusoria
{4}{U}
Encantamiento — Aura
Encantar criatura.
La criatura encantada obtiene +4/+4.
Cuando la criatura encantada sea objetivo de un hechizo o habilidad, sacrifica la Armadura ilusoria.
* Solo la Armadura ilusoria, y no la criatura encantada, es sacrificada como resultado de su habilidad disparada.
-----
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 instantáneo o de conjuro pone al Arqueomante en el campo de batalla, puedes elegir esa carta como objetivo y regresarla a tu mano.
-----
Aullido de la manada nocturna
{6}{G}
Conjuro
Pon en el campo de batalla una ficha de criatura Lobo verde 2/2 por cada bosque que controles.
* La cantidad de Lobos que pongas en el campo de batalla depende de la cantidad de bosques que controles cuando el Aullido de la manada nocturna se resuelve.
* El Aullido de la manada nocturna cuenta todas las tierras que controlas con el subtipo bosque, no solo aquellas cuyo nombre sea bosque.
-----
Azote de Valkas
{2}{R}{R}{R}
Criatura — Dragón
4/4
Vuela.
Siempre que el Azote de Valkas u otro Dragón entre al campo de batalla bajo tu control, le hace X puntos de daño a la criatura o jugador objetivo, donde X es el número de Dragones que controles.
{R}: El Azote de Valkas obtiene +1/+0 hasta el final del turno.
* La cantidad de daño que hace el Dragón que entró al campo de batalla depende de la cantidad de Dragones que controlas cuando se resuelve la habilidad.
-----
Ballena colosal
{5}{U}{U}
Criatura — Ballena
5/5
Cruza islas. (Esta criatura no puede ser bloqueada mientras el jugador defensor controle una isla.)
Siempre que la Ballena colosal ataque, puedes exiliar la criatura objetivo que controle el jugador defensor hasta que la Ballena colosal deje el campo de batalla. (Esa criatura regresa bajo el control de su propietario.)
* La habilidad disparada de la Ballena colosal se dispara y resuelve durante el paso de declarar atacantes, antes de declarar las criaturas bloqueadoras.
* La habilidad de la Ballena colosal genera un cambio de zona con una duración, un nuevo estilo de habilidad que recuerda un poco a cartas antiguas como el Anillo del olvido. No obstante, al contrario que el Anillo del olvido, las cartas como la Ballena colosal tienen una única habilidad que provoca dos efectos que no se repiten: uno que exilia la criatura cuando la habilidad se resuelve y otro que regresa la carta exiliada al campo de batalla inmediatamente después de que la Ballena colosal deje el campo de batalla.
* Si la Ballena colosal deja el campo de batalla antes de que se resuelva su habilidad disparada, la criatura objetivo no será exiliada.
* Las auras anexadas a la criatura exiliada se pondrán en los cementerios de sus propietarios. El equipo anexado a la criatura exiliada quedará desanexado y permanecerá en el campo de batalla. Todos los contadores sobre la criatura exiliada dejarán de existir.
* Si una ficha de criatura es exiliada, deja de existir. No regresará al campo de batalla.
* La carta exiliada regresa al campo de batalla inmediatamente después de que la Ballena colosal deje el campo de batalla. Entre los dos eventos no ocurre nada, incluidas acciones basadas en estado. Las dos criaturas no están en el campo de batalla al mismo tiempo. Por ejemplo, si la criatura que regresa es un Clon, no puede entrar al campo de batalla como copia de la Ballena colosal.
* En un juego de varios jugadores, si el propietario de la Ballena colosal abandona el juego, la carta exiliada regresa al campo de batalla. Puesto que el efecto que no se repite y que regresa la carta no es una habilidad que vaya a la pila, no dejará de existir junto con los hechizos y habilidades de la pila del jugador que se marcha.
-----
Bomba trinquete
{2}
Artefacto
{T}: Pon un contador de carga sobre la Bomba trinquete.
{T}, sacrificar la Bomba trinquete: Destruye cada permanente que no sea tierra con coste de maná convertido igual a la cantidad de contadores de carga sobre la Bomba trinquete.
* El coste de maná convertido de un permanente se determina por los símbolos de maná impresos en su coste de maná (esquina superior derecha). El coste de maná convertido es la cantidad total de maná en ese coste, sin importar el color. Por ejemplo, una carta con un coste de {3}{U}{U} tiene un coste de maná convertido de 5.
* Si el coste de maná de un permanente incluye {X}, X se considera 0.
* Si un permanente que no sea tierra no tiene símbolos de maná en su esquina superior derecha (por ejemplo porque es una ficha que no está copiando otra cosa), su coste de maná convertido es 0.
* Una ficha que esté copiando otro permanente tiene el coste de maná convertido de ese permanente.
* La cantidad de contadores de carga sobre la Bomba trinquete cuando se sacrifica sirve para determinar qué permanentes que no sean tierra serán destruidos.
* La segunda habilidad de la Bomba trinquete solo destruye los permanentes que no sean tierra con un coste de maná convertido exactamente igual a la cantidad de contadores de carga sobre la Bomba trinquete. No importa quién los controla.
* Activar la segunda habilidad de la Bomba trinquete mientras no tiene contadores de carga sobre ella destruirá cada permanente que no sea tierra con coste de maná convertido de 0.
-----
Bruja poción pantanosa
{3}{B}
Criatura — Hechicero humano
1/3
{2}, {T}: Busca en tu biblioteca una carta llamada Salamandra purulenta o Caldero burbujeante, ponla en el campo de batalla girada y luego baraja tu biblioteca.
* No estás obligado a declarar qué carta estás buscando cuando activas la habilidad.
* Solo pones una carta en el campo de batalla cuando se resuelve la habilidad activada.
-----
Buscamentes de Jace
{4}{U}{U}
Criatura — Ilusión pez
4/4
Vuela.
Cuando el Buscamentes de Jace entre al campo de batalla, el oponente objetivo pone las cinco primeras cartas de su biblioteca en su cementerio. Puedes lanzar una carta de instantáneo o de conjuro que se encuentre entre ellas sin pagar su coste de maná.
* Si lanzas una carta de instantáneo o de conjuro de esta manera, lo haces mientras la habilidad del Buscamentes de Jace se está resolviendo. Si eliges no hacerlo (o no puedes), no tendrás la oportunidad de lanzar una más tarde.
* “Que se encuentre entre ellas” se refiere a las cinco cartas puestas en el cementerio, no a todas las cartas de ese cementerio.
* Cuando lances una carta de instantáneo o de conjuro de esta forma, ignora las restricciones de cuándo jugarla según el tipo de la carta. Otras restricciones, como “Lanza [este hechizo] solo durante el combate”, deben cumplirse.
* Si lanzas una carta “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 la carta tiene costes obligatorios adicionales, debes pagarlos.
* Si una carta tiene {X} en su coste de maná, debes elegir 0 como su valor.
* Si las cinco cartas se ponen en una zona pública como por ejemplo el exilio en vez de un cementerio (quizás como resultado de la habilidad de Descanse en paz), puedes lanzar una de esas cartas de instantáneo o de conjuro desde esa zona.
-----
Camino de valentía
{2}{W}
Encantamiento
Mientras tu total de vidas sea mayor o igual que tu total de vidas inicial, las criaturas que controlas obtienen +1/+1.
Siempre que una o más criaturas que controles ataquen, ganas vidas igual al número de criaturas atacantes.
* Tu total de vidas inicial es el total de vidas con el que empezaste el juego, teniendo en cuenta el formato en el que estás jugando y, en algunos casos infrecuentes, cualquier cosa que afecte a tu total de vidas inicial (por ejemplo, una carta de Vanguard con un modificador de vidas).
* En la mayoría de juegos, el total de vidas inicial es 20. Sin embargo, en un juego de Commander el total de vidas inicial es 40. En un juego de Gigante de dos cabezas, el Camino de valentía compara el total de vidas de tu equipo con el total de vidas inicial de tu equipo, que es 30.
* La habilidad disparada del Camino de valentía solo se dispara una vez, después de declarar las criaturas atacantes. Por ejemplo, si atacas con cinco criaturas, ganarás 5 vidas como un único evento de ganancia de vidas.
* Si una criatura entra al campo de batalla atacando después de declarar las criaturas atacantes, la habilidad no volverá a dispararse porque no declaraste esa criatura como criatura atacante. Sin embargo, si entra al campo de batalla antes de que la habilidad se resuelva, se contará a la hora de determinar cuántas vidas se ganan.
-----
Cantor Cuerno de Piedra
{5}{W}
Criatura — Clérigo rinoceronte
4/4
{5}{W}: El Cantor Cuerno de Piedra gana las habilidades de vigilancia y vínculo vital hasta el final del turno. (Esta criatura no se gira al atacar. El daño hecho por esta criatura también hace que ganes esa misma cantidad de vidas.)
* Varias copias de las habilidades de vigilancia y vínculo vital son redundantes. Por lo general, no hay ninguna razón para activar la habilidad del Cantor Cuerno de Piedra más de una vez en el mismo turno.
-----
Cazar a los débiles
{3}{G}
Conjuro
Pon un contador +1/+1 sobre la criatura objetivo que controlas. Después, esa criatura lucha contra la criatura objetivo que no controlas. (Cada una hace un daño igual a su fuerza a la otra.)
* No puedes lanzar Cazar a los débiles a menos que elijas a la vez una criatura que controles y una criatura que no controles como objetivos.
* Si cualquiera de ambos objetivos es un objetivo ilegal cuando Cazar a los débiles intenta resolverse, ninguna criatura hará o recibirá daño.
* Si la criatura que controlas es un objetivo ilegal cuando Cazar a los débiles intenta resolverse, no pondrás un contador +1/+1 sobre ella. Si esa criatura es un objetivo legal, pero la criatura que no controlas no lo es, pondrás igualmente el contador sobre la criatura que controlas.
-----
Chandra, piromaestra
{2}{R}{R}
Planeswalker — Chandra
4
+1: Chandra, piromaestra hace 1 punto de daño al jugador objetivo y 1 punto de daño a hasta una criatura objetivo que controla ese jugador. Esa criatura no puede bloquear este turno.
0: Exilia la primera carta de tu biblioteca. Puedes jugar esa carta este turno.
-7: Exilia las primeras diez cartas de tu biblioteca. Elige una carta de instantáneo o de conjuro exiliada de esta forma y cópiala tres veces. Puedes lanzar las copias sin pagar sus costes de maná.
* Para activar la primera habilidad debes hacer objetivo a un jugador, pero puedes elegir no hacer objetivo a ninguna criatura.
* Si una criatura es objetivo de la primera habilidad, no podrá bloquear incluso si el daño es prevenido.
* La carta exiliada por la segunda habilidad se exilia boca arriba. Jugarla sigue las reglas normales para jugar esa carta. Debes pagar sus costes y seguir las reglas aplicables de cuándo jugarla. Por ejemplo, si es una carta de criatura, solo puedes lanzarla durante tu fase principal cuando la pila esté vacía.
* Si exilias una carta de tierra usando la segunda habilidad, puedes jugar esa tierra solo si te quedan jugadas de tierras disponibles. Por lo general, esto significa que solo puedes jugar esa tierra si aún no has jugado una tierra ese turno.
* En la tercera habilidad, “exiliada de esta forma” se refiere a las cartas que acabas de exiliar a causa de la resolución de esa habilidad. Las cartas exiliadas con la segunda habilidad o con anteriores activaciones de la tercera habilidad no cuentan.
* Mientras se resuelve la tercera habilidad, creas las copias de la carta en el exilio y las lanzas desde el exilio. Puedes lanzar cero, una, dos o las tres copias. La carta en sí misma no se lanza: permanece exiliada.
* Mientras se lanzan las copias de la tercera habilidad, se ignoran las restricciones de cuándo jugar la carta según su tipo (por ejemplo, si es un conjuro). Otras restricciones, como “Lanza [este hechizo] solo durante el combate”, no se ignoran.
* Puesto que juegas las copias “sin pagar sus costes de maná”, no puedes pagar costes alternativos de las copias. Puedes pagar costes adicionales como los costes de estímulo. Si las copias tienen costes obligatorios adicionales, debes pagarlos.
* Si la carta copiada tiene {X} en su coste de maná, debes elegir 0 como su valor al lanzar las copias.
-----
Cieno carroñero
{1}{G}
Criatura — Cieno
2/2
{G}: Exilia la carta objetivo de un cementerio. Si era una carta de criatura, pon un contador +1/+1 sobre el Cieno carroñero y gana 1 vida.
* Si la carta objetivo es un objetivo ilegal cuando la habilidad intenta resolverse, será contrarrestada y ninguno de sus efectos sucederá. No se pondrá ningún contador sobre el Cieno carroñero y no ganarás vidas.
-----
Claustrofobia
{1}{U}{U}
Encantamiento — Aura
Encantar criatura.
Cuando la Claustrofobia entre al campo de batalla, gira la criatura encantada.
La criatura encantada no se endereza durante el paso de enderezar de su controlador.
* La criatura encantada todavía podrá ser enderezada de otras maneras, como por ejemplo por medio de Acto de traición.
-----
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 del Bosque Extenso), 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 Metamorfo 0/0 y probablemente vaya al cementerio de inmediato.
-----
Congregar
{3}{W}
Instantáneo
El jugador objetivo gana 2 vidas por cada criatura en el campo de batalla.
* Cuenta la cantidad de criaturas en el campo de batalla cuando Congregar se resuelve para determinar cuántas vidas gana el jugador.
-----
Corromper
{5}{B}
Conjuro
Corromper hace una cantidad de daño igual al número de pantanos que controles a la criatura o jugador objetivo. Ganas una cantidad de vidas igual al daño hecho de esta manera.
* Cuenta la cantidad de pantanos que controlas cuando Corromper se resuelve para determinar cuánto daño hace.
* Corromper cuenta todas las tierras que controlas con el subtipo pantano, no solo aquellas cuyo nombre sea pantano.
-----
Cosecha del altar
{1}{B}
Instantáneo
Como coste adicional para lanzar la Cosecha del altar, sacrifica una criatura.
Roba dos cartas.
* Debes sacrificar exactamente una criatura para lanzar este hechizo. No puedes lanzarlo sin sacrificar una criatura y no puedes sacrificar más de una criatura.
* Los jugadores solo pueden responder a este hechizo una vez que ha sido lanzado y todos sus costes se han pagado. Esto quiere decir que nadie puede intentar destruir la criatura que has sacrificado para evitar que lances este hechizo.
-----
Defensor de la bestia
{2}{G}
Criatura — Chamán elfo
2/3
Al comienzo de tu paso final, pon un contador +1/+1 sobre la criatura objetivo Bestia que controles.
* Si no controlas ninguna criatura Bestia al comienzo de tu paso final, la habilidad será removida de la pila y no tendrá efecto.
-----
Demonio sombrío
{3}{B}{B}
Criatura — Demonio
5/6
Vuela.
Cuando el Demonio sombrío entre al campo de batalla, destruye la criatura objetivo que no sea un Demonio.
Al comienzo de tu mantenimiento, si hay menos de seis cartas de criatura en tu cementerio, sacrifica una criatura.
* La habilidad de entra al campo de batalla del Demonio sombrío es obligatoria. Si tú controlas a la única criatura que no sea Demonio, debes elegirla como objetivo.
* La última habilidad verifica si tienes menos de seis cartas de criatura en tu cementerio cuando va a dispararse. Si tienes seis o más, no se disparará. La habilidad volverá a verificarlo cuando intente resolverse. Si en ese momento tienes seis o más, la habilidad no hará nada.
-----
Depuración del tomo
{U}
Conjuro
El jugador objetivo pone las cinco primeras cartas de su biblioteca en su cementerio.
* Si hay menos de cinco cartas en la biblioteca del jugador objetivo, ese jugador pone todas las cartas de su biblioteca en su cementerio.
-----
Desgarrador de Liliana
{2}{B}{B}
Criatura — Zombie
4/3
Toque mortal. (Cualquier cantidad de daño que esto haga a una criatura es suficiente para destruirla.)
Siempre que el Desgarrador de Liliana haga daño de combate a un jugador, ese jugador descarta una carta y tú pones en el campo de batalla una ficha de criatura Zombie negra 2/2 girada.
* Si la mano del jugador está vacía cuando se resuelve la habilidad disparada, pondrás una ficha de Zombie en el campo de batalla de todas formas.
-----
Despertar a los antiguos
{1}{R}{R}{R}
Encantamiento — Aura
Encantar montaña.
La montaña encantada es una criatura Gigante roja 7/7 con la habilidad de prisa. Sigue siendo una tierra.
* Despertar a los antiguos puede encantar cualquier tierra con el subtipo montaña, no solo aquellas cuyo nombre sea montaña.
* La montaña encantada retiene cualquier otro tipo o subtipo que tenga. Sigues pudiendo girarla para añadir {R} a tu reserva de maná. Puede ser afectada por cualquier cosa que afecte a una tierra o una criatura.
* No cuenta como una criatura que entra al campo de batalla. La montaña ya estaba en el campo de batalla; solo cambió sus tipos.
* Si la montaña encantada deja de ser una montaña por alguna razón, Despertar a los antiguos será puesta en el cementerio de su propietario como una acción basada en estado.
* Las copias de la montaña encantada no serán criaturas Gigante rojas 7/7 con la habilidad de prisa. Por ejemplo, si Despertar a los antiguos está encantando una montaña básica, una copia de esa criatura solo será una montaña básica.
-----
Diplomáticos trasgos
{1}{R}
Criatura - Trasgo
2/1
{T}: Cada criatura ataca este turno si puede.
* El controlador de cada criatura todavía decide a qué jugador o planeswalker ataca esa criatura.
* Las criaturas que entren al campo de batalla (o los permanentes que no sean criaturas y que se conviertan en criaturas) después de que la habilidad se haya resuelto son afectadas por la habilidad y deben atacar si pueden.
* Si, durante el paso de declarar atacantes de un jugador, una criatura está girada, está afectada por un hechizo o habilidad que dice que no puede atacar, o no ha estado bajo el control de ese jugador continuamente desde el comienzo del turno (y no tiene prisa), entonces no ataca. Si hay un coste asociado con que una criatura ataque, el jugador no está obligado a pagar ese coste, así que no tiene que atacar en ese caso tampoco.
-----
Domesticación
{2}{U}{U}
Encantamiento — Aura
Encantar criatura.
Tú controlas la criatura encantada.
Al comienzo de tu paso final, si la fuerza de la criatura encantada es 4 o más, sacrifica la Domesticación.
* La habilidad disparada de la Domesticación verifica si la fuerza de la criatura encantada es 4 o más al comienzo de tu paso final. Si no lo es, la habilidad no se disparará. La habilidad volverá a verificarlo cuando intente resolverse. Si la fuerza de la criatura no es 4 o más en ese momento, la habilidad no hará nada y la Domesticación no será sacrificada.
* Domesticación puede hacer objetivo y encantar a una criatura con fuerza de 4 o más. La fuerza de la criatura encantada se verifica solo cuando la habilidad disparada se dispara y resuelve.
-----
Elegido de Ajani
{2}{W}{W}
Criatura — Soldado felino
3/3
Siempre que un encantamiento entre al campo de batalla bajo tu control, pon en el campo de batalla una ficha de criatura Felino blanca 2/2. Si ese encantamiento es un aura, puedes anexarlo a la ficha.
* La habilidad no se dispara hasta que el encantamiento entre al campo de batalla. Esto quiere decir que, por ejemplo, no puedes lanzar un aura con encantar criatura con el fin de encantar la ficha de Felino si no hay objetivos legales disponibles. Sin embargo, el propio Elegido de Ajani sí puede ser un objetivo legal para el aura.
* Si lanzas un aura que haga objetivo a un oponente o a un permanente controlado por un oponente, controlas ese aura cuando entre al campo de batalla. La habilidad del Elegido de Ajani se disparará.
* Solo puedes anexar el aura a la ficha si puede encantar legalmente esa ficha. Por ejemplo, si el encantamiento que entró al campo de batalla es un aura con “encantar tierra”, no se moverá.
* Solo puedes anexar el aura a la ficha de Felino si tanto el aura como la ficha están en el campo de batalla cuando se resuelve la habilidad disparada. Si el aura deja el campo de batalla antes de que la habilidad se resuelva, no será anexada a la ficha. Si la ficha deja el campo de batalla antes de que la habilidad se resuelva, el aura no se moverá.
-----
Elixir de inmortalidad
{1}
Artefacto
{2}, {T}: Ganas 5 vidas. Baraja el Elixir de inmortalidad y tu cementerio en la biblioteca de su propietario.
* Pagar el coste de activación de la habilidad del Elixir de inmortalidad no hace que deje el campo de batalla. Si encuentras una manera de enderezarlo, puedes activar la habilidad varias veces en respuesta a ella misma.
* En cuanto la habilidad se resuelve, barajarás el Elixir de inmortalidad en la biblioteca de su propietario directamente 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.
-----
Enciendementes
{1}{R}{R}
Criatura — Elemental
3/2
Daña primero. (Esta criatura hace daño de combate antes que las criaturas sin la habilidad de dañar primero.)
Siempre que un oponente lance un hechizo de instantáneo o de conjuro blanco o azul, el Enciendementes hace 2 puntos de daño a ese jugador.
* La habilidad del Enciendementes se dispara siempre que un oponente lance un hechizo instantáneo o de conjuro que sea blanco, azul o ambos. Si el hechizo es blanco y azul a la vez, la habilidad del Enciendementes solo se disparará una vez.
* Si un oponente lanza una copia de una carta de instantáneo o conjuro blanco o azul (a diferencia de poner una copia de dicho hechizo directamente en la pila), la habilidad se disparará.
-----
Esfinge leevientos
{5}{U}{U}
Criatura — Esfinge
3/7
Vuela.
Siempre que una criatura con la habilidad de volar ataque, puedes robar una carta.
* No importa quién controle la criatura con la habilidad de volar o a qué jugador o planeswalker ataque esa criatura.
* La habilidad de la Esfinge leevientos se disparará cuando ataque ella misma.
* La criatura debe tener la habilidad de volar cuando sea declarada como criatura atacante para que la habilidad de la Esfinge leevientos se dispare. Por ejemplo, si atacas con el Cóndor entrenado (una criatura con la habilidad de volar y “Siempre que el Cóndor entrenado ataque, otra criatura objetivo que controlas gana la habilidad de volar hasta el final del turno”) y con una criatura sin la habilidad de volar, la habilidad solo se disparará una vez.
-----
Espía tritón
{U}
Criatura — Bribón tritón
1/1
Cruza islas. (Esta criatura no puede ser bloqueada mientras el jugador defensor controle una isla.)
Siempre que el Espía tritón haga daño de combate a un jugador, ese jugador muestra una carta al azar de su mano.
* La habilidad de cruzar islas se fija en las tierras con el subtipo isla, no solo aquellas cuyo nombre sea isla.
* La segunda habilidad se dispara una sola vez por cada vez que el Espía tritón hace daño de combate a un jugador, sin importar cuánto daño hace.
* Una vez que se ha resuelto la segunda habilidad, la carta mostrada deja de mostrarse en la mano de su propietario.
* La próxima vez que el Espía tritón haga daño de combate al mismo jugador, la carta mostrada al azar puede ser la misma u otra distinta.
-----
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 ilegal cuando el Favor divino intenta resolverse, será contrarrestado y no entrará al campo de batalla. La habilidad que te hace ganar 3 vidas 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 ilegal cuando el Favor oscuro intenta resolverse, será contrarrestado y no entrará al campo de batalla. La habilidad que te hace perder 1 vida no se disparará.
-----
Fortificar
{2}{W}
Instantáneo
Elige uno: Las criaturas que controlas obtienen +2/+0 hasta el final del turno; o las criaturas que controlas obtienen +0/+2 hasta el final del turno.
* Eliges el modo cuando lanzas Fortificar, no cuando se resuelve.
* Las criaturas que entran bajo tu control después de que Fortificar se resuelva no obtendrán la bonificación elegida.
-----
Fragmentado esfumado
{2}{R}
Criatura — Fragmentado
2/2
Las criaturas Fragmentado que controlas tienen la habilidad de prisa. (Pueden atacar y {T} tan pronto como entran bajo tu control.)
* Si el Fragmentado esfumado deja el campo de batalla durante el combate, todas las criaturas Fragmentado que entraron bajo tu control este turno seguirán atacando, aunque ya no tendrán la habilidad de prisa.
-----
Fragmentado golpeador
{R}
Criatura — Fragmentado
1/1
Las criaturas Fragmentado que controlas tienen la habilidad de dañar primero. (Hacen daño de combate antes que las criaturas sin la habilidad de dañar primero.)
* Si el Fragmentado golpeador deja el campo de batalla después de que las criaturas Fragmentado que controlas hayan hecho el daño de dañar primero, pero antes de que se haga el daño de combate normal, esos Fragmentados no harán daño de combate normal (a menos que tengan la habilidad de dañar dos veces por alguna razón).
-----
Fragmentado guadaña ósea
{3}{W}
Criatura — Fragmentado
2/2
Las criaturas Fragmentado que controlas tienen la habilidad de dañar dos veces. (Esas criaturas dañan primero y también hacen daño de combate normal.)
* Si el Fragmentado guadaña ósea deja el campo de batalla después de que otras criaturas Fragmentado que controlas hagan el daño de dañar primero, pero antes de que hagan el daño de combate normal, esos Fragmentados no harán el daño de combate normal (a menos que aún tengan la habilidad de dañar dos veces por cualquier otra razón).
-----
Fragmentado lanzastillas
{4}{R}
Criatura — Fragmentado
2/2
Las criaturas Fragmentado que controlas tienen “Siempre que esta criatura ataque, hace 1 punto de daño a la criatura o jugador objetivo”.
* Si controlas varios Fragmentados lanzastillas y un Fragmentado que controlas ataca, cada habilidad se disparará por separado.
-----
Fulgor celestial
{W}{W}
Instantáneo
El jugador objetivo sacrifica una criatura atacante o bloqueadora.
* El Fulgor celestial hace objetivo solo a un jugador y no a criatura alguna. Se puede sacrificar de esta manera una criatura con antimaleficio o protección contra blanco.
* Si el jugador sacrifica una criatura bloqueadora, cualquier criatura atacante que estuviera bloqueando continúa bloqueada. A menos que esa criatura atacante tenga la habilidad de arrollar o esté siendo bloqueada por otra criatura, no asignará ni hará daño de combate.
* Las criaturas continúan siendo criaturas atacantes o bloqueadoras hasta el paso de final del combate. Es posible lanzar el Fulgor celestial durante el combate, pero después de que se haga el daño de combate (específicamente, durante el paso de daño de combate o el paso de final del combate). Llegado ese momento solo se pueden sacrificar las criaturas atacantes y bloqueadoras que hayan sobrevivido al daño de combate.
-----
Garruk, llamador de bestias
{4}{G}{G}
Planeswalker — Garruk
4
+1: Muestra las primeras cinco cartas de tu biblioteca. Pon todas las cartas de criatura mostradas de esta manera en tu mano y el resto en la parte inferior de tu biblioteca en cualquier orden.
-3: Puedes poner en el campo de batalla una carta de criatura verde de tu mano.
-7: Obtienes un emblema con “Siempre que lances un hechizo de criatura, puedes buscar en tu biblioteca una carta de criatura, ponerla en el campo de batalla, y luego barajar tu biblioteca”.
* Eliges qué carta de criatura verde poner en el campo de batalla, si la hay, cuando la segunda habilidad se resuelve.
* Si tienes el emblema de Garruk, la carta de criatura que busques será puesta en el campo de batalla antes de que el hechizo de criatura que lances se resuelva. La carta de criatura que pones en el campo de batalla no se lanza, por lo que la habilidad del emblema no volverá a dispararse.
-----
Gigante machacador
{5}{R}{R}
Criatura — Gigante
4/4
Cuando el Gigante machacador entre al campo de batalla, puedes destruir la criatura objetivo con resistencia 2 o menos.
* Si no hay objetivos legales disponibles, la habilidad será removida de la pila. Si tú controlas a la única criatura con resistencia 2 o menos, debes elegirla como objetivo pero puedes elegir no destruirla.
* Si la resistencia de la criatura objetivo es más de 2, cuando la habilidad intente resolverse, será contrarrestada y la criatura no será destruida.
-----
Golpe de trueno
{1}{R}
Instantáneo
La criatura objetivo obtiene +2/+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.)
* El Golpe de trueno puede hacer objetivo a cualquier criatura, incluso una que ya tenga la habilidad de dañar primero o dañar dos veces. (Si afecta a una criatura así, a efectos prácticos, solo le dará +2/+0).
* Si una criatura no tiene la habilidad de dañar primero, darle esa habilidad después de que se haga daño de combate en el paso de dañar primero no evitará que haga daño de combate. Asignará y hará su daño de combate en el segundo paso de daño de combate.
-----
Guantelete del piromante
{5}
Artefacto
Si un hechizo de instantáneo o de conjuro rojo que controlas o un planeswalker rojo que controlas fuera a hacer daño a un permanente o jugador, en vez de eso, hace ese daño más 2 a ese permanente o jugador.
* El Guantelete del piromante no cambia la fuente o el receptor del daño.
* Si todo el daño de una fuente es prevenido (como resultado de Hacer caso omiso, por ejemplo), o si una fuente fuera a hacer 0 puntos de daño, el efecto del Guantelete del piromante no se aplica, puesto que la fuente ya no está haciendo daño.
* Si se hace daño a varios jugadores y/o permanentes al mismo tiempo, el daño que se hace a cada uno aumenta 2 puntos.
-----
Guardián de las Edades
{7}
Criatura artefacto — Gólem
7/7
Defensor. (Esta criatura no puede atacar.)
Cuando una criatura te ataque a ti o a un planeswalker que controles, si el Guardián de las Edades tiene la habilidad de defensor, la pierde y gana la habilidad de arrollar. 
* El efecto de la habilidad disparada del Guardián de las Edades no desaparece en cuanto el turno termina. La pérdida de la habilidad de defensor y la ganancia de la habilidad de arrollar duran indefinidamente.
* Una vez que el Guardián de las Edades ha perdido la habilidad de defensor, su habilidad disparada ya no se disparará cuando una criatura te ataque a ti o a un planeswalker que controles (a menos que de alguna manera haya ganado la habilidad de defensor otra vez).
-----
Hacer caso omiso
{W}
Instantáneo
Prevén todo el daño que fuera a hacer una fuente de tu elección este turno.
* Hacer caso omiso no hace objetivo a nada. Puedes elegir una fuente con antimaleficio, por ejemplo. Eliges la fuente de daño cuando se resuelve Hacer caso omiso.
* Si la fuente elegida es un hechizo permanente, el daño que el permanente en el que se convierte haga más adelante en el turno también será prevenido.
-----
Hacia lo salvaje
{3}{G}
Encantamiento
Al comienzo de tu mantenimiento, mira la primera carta de tu biblioteca. Si es una carta de tierra, puedes ponerla en el campo de batalla.
* Poner una tierra en el campo de batalla de esta manera no cuenta como jugar una tierra. Todavía podrás jugar una tierra en una de tus fases principales.
* Si la carta no es una carta de tierra o eliges no ponerla en el campo de batalla, permanecerá en la parte superior de tu biblioteca. En la mayoría de los casos, la robarás luego durante tu paso de robar.
-----
Hechizo en ráfaga
{X}{U}
Instantáneo
Contrarresta el hechizo objetivo con coste de maná convertido de X. (Por ejemplo, si el coste de maná de ese hechizo es de {3}{U}{U}, X es 5.)
* Los costes alternativos, costes adicionales, aumentos y reducciones de coste no afectan al coste de maná convertido de un hechizo.
* Si el hechizo objetivo tiene {X} en su coste de maná convertido, incluye el valor elegido para esa X al determinar el valor de la {X} del coste de maná del Hechizo en ráfaga. Por ejemplo, si deseas contrarrestar un Géiser volcánico (un hechizo con coste de maná de {X}{R}{R}) cuya X es 7, tendrás que elegir 9 para la X del Hechizo en ráfaga y pagar {9}{U}.
-----
Hidra del Bosque Extenso
{X}{G}{G}
Criatura — Hidra
0/0
La Hidra del Bosque Extenso entra al campo de batalla con X contadores +1/+1 sobre ella.
Cuando la Hidra del Bosque Extenso muera, puedes distribuir un número de contadores +1/+1 igual al número de contadores +1/+1 sobre la Hidra del Bosque Extenso entre cualquier número de criaturas que controles.
* La habilidad que se dispara cuando la Hidra del Bosque Extenso muere no hace objetivo a ninguna de las criaturas. Puedes elegir poner contadores sobre una criatura con protección contra verde, por ejemplo.
* Eliges cómo se distribuyen los contadores cuando la habilidad se resuelve.
* En algunos casos infrecuentes, la Hidra del Bosque Extenso tendrá los suficientes contadores -1/-1 sobre ella como para que su resistencia sea 0 o menos. Si esto ocurre, la habilidad seguirá distribuyendo una cantidad de contadores +1/+1 igual a la cantidad de contadores +1/+1 sobre la Hidra del Bosque Extenso antes de que se pusieran sobre ella los contadores -1/-1. Por ejemplo, si la Hidra del Bosque Extenso tiene dos contadores +1/+1 sobre ella y se ponen sobre ella tres contadores -1/-1, se distribuirán dos contadores +1/+1.
-----
Hidra kaloniana
{3}{G}{G}
Criatura — Hidra
0/0
Arrolla.
La Hidra kaloniana entra al campo de batalla con cuatro contadores +1/+1 sobre ella.
Siempre que la Hidra kaloniana ataque, duplica el número de contadores +1/+1 sobre cada criatura que controles.
* Para duplicar la cantidad de contadores +1/+1 sobre una criatura, determina cuántos contadores +1/+1 hay sobre la criatura y agrega esa misma cantidad sobre ella. Los efectos que interaccionan con los contadores (como el que crea la habilidad Guíacuerpos amenazante) pueden cambiar la cantidad definitiva de contadores puestos sobre la criatura.
-----
Horda de Garruk
{5}{G}{G}
Criatura — Bestia
7/7
Arrolla.
Juega mostrando la primera carta de tu biblioteca.
Puedes lanzar la primera carta de tu biblioteca si es una carta de criatura. (Hazlo solo en cualquier momento en que pudieras lanzar esa carta de criatura. Todavía debes pagar los costes del hechizo.)
* Normalmente, la Horda de Garruk te permite lanzar la primera carta de tu biblioteca si es una carta de criatura, es tu fase principal y la pila está vacía. Si esa carta de criatura tiene la habilidad de destello, podrás lanzarla en cualquier momento en que pudieras lanzar un instantáneo, incluso durante el turno de tu oponente.
* Debes pagar todos los costes de ese hechizo igualmente, incluyendo los costes adicionales. Puedes también pagar costes alternativos.
* 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, así que no puedes suspenderla, activar su habilidad de ciclo, descartarla o activar ninguna de sus habilidades activadas.
* Si la primera carta de tu biblioteca cambia mientras estás lanzando un hechizo o activando una habilidad, la nueva primera carta no será mostrada hasta que termines de lanzar ese hechizo o activar esa habilidad.
-----
Indestructibilidad
{3}{W}
Encantamiento — Aura
Encantar permanente.
El permanente encantado tiene la habilidad de indestructible. (Los efectos que dicen “destruye” no destruyen ese permanente. Una criatura con la habilidad de indestructible no puede ser destruida por daño.)
* Si la criatura encantada recibe daño letal, la criatura no es destruida, pero el daño permanece asignado en la criatura. Si la Indestructibilidad deja de encantar a esa criatura más adelante en el turno, esa criatura ya no tendrá la habilidad de indestructible y será destruida.
-----
Indignación de Chandra
{2}{R}{R}
Instantáneo
La Indignación de Chandra hace 4 puntos de daño a la criatura objetivo y 2 puntos de daño al controlador de esa criatura.
* La Indignación de Chandra solo hace objetivo a la criatura. * El jugador que recibe daño es el jugador que controla a la criatura objetivo cuando se resuelve la Indignación de Chandra.
* Si la criatura es un objetivo ilegal cuando la Indignación de Chandra intenta resolverse, será contrarrestada y ninguno de sus efectos sucederá. No se hará daño.
-----
Incursor de la academia
{2}{R}
Criatura — Guerrero humano
1/1
Intimidar (Esta criatura no puede ser bloqueada excepto por criaturas artefacto y/o criaturas que compartan un color con ella.)
Siempre que el Incursor de la academia haga daño de combate a un jugador, puedes descartar una carta. Si lo haces, roba una carta.
* La habilidad disparada se dispara una sola vez por cada vez que el Incursor de la academia hace daño de combate a un jugador, sin importar cuánto daño ha hecho.
-----
Invocación devota
{6}{W}
Conjuro
Gira cualquier cantidad de criaturas enderezadas que controles. Pon en el campo de batalla una ficha de criatura Ángel blanca 4/4 con la habilidad de volar por cada criatura girada de esta manera.
* Eliges qué criaturas girar cuando la Invocación devota se resuelve. Una vez que comienza a resolverse, ningún jugador puede responder a tu acción de girar las criaturas.
-----
Invocación salvaje
{G}
Instantáneo
La Invocación salvaje no puede ser contrarrestada.
La próxima carta de criatura que lances este turno se puede lanzar como si tuviera la habilidad de destello. Ese hechizo no puede ser contrarrestado. Esa criatura entra al campo de batalla con un contador +1/+1 adicional sobre ella.
* No eliges una carta de criatura cuando la Invocación salvaje se resuelve. En su lugar, se aplica a la siguiente carta de criatura que lances ese turno, incluso si la lanzas en un momento en el que podrías lanzar una criatura normalmente e incluso si la lanzas desde una zona que no sea tu mano.
* Si lanzas varias cartas de Invocación salvaje una detrás de otra, se aplicarán al próximo hechizo de criatura que lances. Esta criatura entrará al campo de batalla con esa cantidad de contadores +1/+1 adicionales sobre ella.
* Los hechizos que contrarresten la Invocación salvaje o el hechizo de criatura relevante siguen pudiendo lanzarse. No contrarrestarán el hechizo, pero cualquier efecto adicional que tengan sí que ocurrirá.
-----
Jabalí moteado
{2}{G}
Criatura — Jabalí
2/2
Sacrificar el Jabalí moteado: Gana 4 vidas.
* Si sacrificas un Jabalí moteado atacante o bloqueador durante el paso de declarar bloqueadores, no hará daño de combate. Si esperas hasta el paso de daño de combate pero el Jabalí moteado recibe daño letal, será destruido antes de que tengas oportunidad de sacrificarlo.
-----
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.
-----
Juramento de madera antigua
{2}{G}
Encantamiento
Siempre que el Juramento de madera antigua u otro encantamiento entre al campo de batalla bajo tu control, puedes poner un contador +1/+1 sobre la criatura objetivo.
* Si el encantamiento que entra al campo de batalla es también una criatura por algún motivo, puedes elegirlo como objetivo de la habilidad del Juramento de madera antigua.
-----
Laceracuerno merodeador
{2}{R}{R}
Criatura — Bestia
5/3
El Laceracuerno merodeador ataca cada combate si puede, a menos que controles una criatura llamada Defensor de la bestia.
* El Laceracuerno merodeador puede atacar si controlas una criatura llamada Defensor de la bestia, pero no tiene obligación de hacerlo.
* El Laceracuerno merodeador verifica si controlas una criatura llamada Defensor de la bestia cuando se declaran las criaturas atacantes. En ese momento, si no es así, el Laceracuerno merodeador ataca si puede.
* Si, durante tu paso de declarar atacantes, el Laceracuerno merodeador está girado, está afectado por un hechizo o habilidad que dice que no puede atacar, o no ha estado bajo tu control continuamente desde el comienzo del turno (y no tiene prisa), entonces no ataca. Si hay un coste asociado con que el Laceracuerno merodeador ataque, no estás obligado a pagar ese coste, así que no tiene que atacar en ese caso tampoco.
-----
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.
-----
Lanzaruina
{3}{B}
Criatura — Hechicero humano
2/3
Siempre que lances un hechizo de encantamiento, puedes hacer que la criatura objetivo obtenga -2/-2 hasta el final del turno.
* La habilidad del Lanzaruina se resolverá antes que el hechizo de encantamiento que hizo que se disparase.
* Si eres el único jugador que controla una criatura cuando se dispara la habilidad del Lanzaruina, debes elegir una como objetivo, aunque puedes elegir no darle -2/-2.
-----
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’.”
* Cada una de las habilidades de Liliana se refiere a tierras (o cartas de tierra) con el subtipo pantano, no solo aquellas llamadas pantano.
* 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.
-----
Liturgia de sangre
{3}{B}{B}
Conjuro
Destruye la criatura objetivo. Agrega {B}{B}{B} a tu reserva de maná.
* La Liturgia de sangre no es una habilidad de maná y utiliza la pila. Los jugadores pueden responder a ella lanzando hechizos y activando habilidades.
* Si la criatura objetivo es un objetivo ilegal cuando la Liturgia de sangre intenta resolverse, será contrarrestada y ninguno de sus efectos sucederá. No agregarás maná a tu reserva de maná.
-----
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.
-----
Maestro de distracciones
{2}{W}
Criatura — Explorador humano
2/2
Siempre que el Maestro de distracciones ataque, gira la criatura objetivo que controle el jugador defensor.
* La habilidad se resolverá y la criatura se girará antes de que se declaren criaturas bloqueadoras.
* En un juego de Gigante de dos cabezas, cualquier criatura controlada por un miembro del equipo defensor puede ser elegida como objetivo.
* En otros formatos para varios jugadores, incluido Commander, solo se puede elegir como objetivo una criatura controlada por el jugador defensor al que el Maestro de distracciones está atacando, aunque tus otras criaturas atacantes estén atacando a otros jugadores.
-----
Maga enlazamarea
{U}{U}
Criatura — Hechicero tritón
2/2
Cuando la Maga enlazamarea entre al campo de batalla, gira la criatura objetivo roja o verde que controle un oponente. Esa criatura no se endereza durante el paso de enderezar de su controlador mientras controles a la Maga enlazamarea.
* Si pierdes el control de la Maga enlazamarea entre el momento en que entró al campo de batalla y el momento en que la habilidad se resuelve, la criatura objetivo se girará. Sin embargo, no le afectará el otro efecto y se enderezará normalmente durante el paso de enderezar de su controlador.
* Si otro jugador gana el control de la Maga enlazamarea, la criatura ya no será afectada por la habilidad que evita que se enderece, incluso si vuelves a ganar el control de la Maga enlazamarea.
* Si ganas el control de la criatura que no puede enderezarse, esa criatura no se enderezará durante tu paso de enderezar mientras controles a la Maga enlazamarea.
* La habilidad puede hacer objetivo a una criatura girada. Si la criatura objetivo ya está girada cuando se resuelve, esa criatura permanece girada y no se endereza durante el próximo paso de enderezar de su controlador.
-----
Maleficio del artífice
{B}
Encantamiento — Aura
Encantar equipo.
Al comienzo de tu mantenimiento, si el equipo encantado está anexado a una criatura, destruye esa criatura.
* La habilidad verifica si el equipo encantado está anexado a una criatura al comienzo de tu mantenimiento. Si no lo está, la habilidad no se disparará. Si lo está, la habilidad volverá a verificarlo cuando intente resolverse. Si el equipo encantado no está anexado a una criatura en ese momento, la habilidad no hará nada.
* Esta habilidad se dispara al comienzo del mantenimiento del controlador del Maleficio del artífice, no del mantenimiento del controlador del equipo encantado o de la criatura a la que está anexado el equipo.
* Los jugadores no pueden pagar el coste de equipar de un equipo para desanexar ese equipo con el fin de evitar que el Maleficio del artífice destruya una criatura.
* En algunos casos infrecuentes, la criatura a la que el equipo encantado está anexado cuando la habilidad se resuelve no es la misma que a la que estaba anexado cuando se disparó. En esos casos, la criatura a la que el equipo está anexado cuando la habilidad se resuelve es destruida.
-----
Malla de placas embrujada
{4}
Artefacto — Equipo
La criatura equipada obtiene +4/+4.
{0}: Hasta el final del turno, la Malla de placas embrujada se convierte en una criatura artefacto Espíritu 4/4 que ya no es un equipo. Activa esta habilidad solo si no controlas ninguna criatura.
Equipar {4} ({4}: Anexa este equipo a la criatura objetivo que controlas. Activa la habilidad de equipar como un conjuro.)
* Aunque se requiere que no controles ninguna criatura para activar la habilidad de “animación”, hacer que de alguna manera una criatura entre bajo tu control en respuesta a esa habilidad no evitará que se resuelva.
* Es posible activar la primera habilidad activada de la Malla de placas embrujada en respuesta a la activación de la primera habilidad de otra Malla de placas embrujada y hacer que ambas se conviertan en criaturas hasta el final del turno.
* Puedes activar la habilidad de equipar de la Malla de placas embrujada mientras no es un equipo, pero la habilidad no tendrá efecto. La Malla de placas embrujada no se anexará a ninguna criatura.
-----
Marchitar
{1}{B}
Conjuro
Todas las criaturas obtienen -1/-1 hasta el final del turno.
* Solo afecta a las criaturas que se encuentran en el campo de batalla cuando se resuelve Marchitar.
-----
Montículo de esporas
{3}{G}{G}
Criatura — Hongo
3/3
Siempre que una tierra entre al campo de batalla bajo tu control, pon en el campo de batalla una ficha de criatura Saprolín verde 1/1.
* La habilidad del Montículo de esporas se dispara siempre que juegues una tierra y, también, siempre que una tierra entre al campo de batalla bajo tu control por cualquier otra razón, como la habilidad de Hacia lo salvaje.
-----
Muerto tenaz
{B}
Criatura — Guerrero esqueleto
1/1
Cuando el Muerto tenaz muera, puedes pagar {1}{B}. Si lo haces, regrésalo al campo de batalla girado bajo el control de su propietario.
* Decides si pagas o no {1}{B} cuando la habilidad se resuelve. Si eliges no hacerlo, no tendrás otra oportunidad más adelante.
* Si controlas un Muerto tenaz propiedad de otro jugador cuando muera, controlarás la habilidad disparada. No obstante, si eliges pagar {1}{B}, será puesto en el campo de batalla bajo el control de su propietario.
-----
Muro de escarcha
{1}{U}{U}
Criatura — Muro
0/7
Defensor. (Esta criatura no puede atacar.)
Siempre que el Muro de escarcha bloquee a una criatura, esa criatura no se endereza durante el próximo paso de enderezar de su controlador.
* La habilidad disparada del Muro de escarcha lleva registro de la criatura, pero no de su controlador. Si la criatura cambia de controlador antes del próximo paso de enderezar de su primer controlador, no se enderezará durante el próximo paso de enderezar de su nuevo controlador.
-----
Mutabóveda
Tierra
{T}: Agrega {1} a tu reserva de maná.
{1}: La Mutabóveda se convierte en una criatura 2/2 con todos los tipos de criatura hasta el final del turno. Sigue siendo una tierra.
* Si la Mutabóveda se convierte en una criatura, pero no ha estado bajo el control de su controlador continuamente desde el comienzo del turno más reciente de ese jugador, no puede atacar ni ser girada para activar su primera habilidad.
* Algunos ejemplos de tipos de criatura son Fragmentado, Trasgo y Soldado. Los tipos de criatura aparecen después del guion en la línea de tipo de las criaturas.
-----
Nacimiento fundido
{1}{R}{R}
Conjuro
Pon en el campo de batalla dos fichas de criatura Elemental rojas 1/1. Después lanza una moneda a cara o cruz. Si ganas el lanzamiento, regresa el Nacimiento fundido a la mano de su propietario.
* Si ganas el lanzamiento, el Nacimiento fundido va directamente de la pila a la mano de su propietario. Nunca va a un cementerio.
-----
Náuseas del lodazal
{2}{B}
Encantamiento — Aura
Encantar criatura.
La criatura encantada obtiene -1/-1 por cada pantano que controlas.
* Las Náuseas del lodazal cuentan todas las tierras que controlas con el subtipo pantano, no solo aquellas cuyo nombre sea pantano.
* La habilidad cuenta la cantidad de pantanos controlados por el controlador de las Náuseas del lodazal, no por el controlador de la criatura encantada (en caso de que sean jugadores distintos).
* El efecto no es fijo, cambia cuando cambia la cantidad de pantanos que controlas.
-----
Nigromante de Xathrid
{2}{B}
Criatura — Hechicero humano
2/2
Siempre que el Nigromante de Xathrid u otra criatura Humano que controles muera, pon en el campo de batalla una ficha de criatura Zombie negra 2/2 girada.
* Si el Nigromante de Xathrid muere al mismo tiempo que otra criatura Humano que controlas, su habilidad se disparará dos veces.
-----
Ofrenda solemne
{2}{W}
Conjuro
Destruye el artefacto o encantamiento objetivo. Ganas 4 vidas.
* Si el permanente objetivo es un objetivo ilegal cuando la Ofrenda solemne intenta resolverse, será contrarrestada y ninguno de sus efectos sucederá. No ganarás ninguna vida.
-----
Paladín matamalvados
{1}{W}{W}
Criatura — Caballero humano
2/2
Daña primero. (Esta criatura hace daño de combate antes que las criaturas sin la habilidad de dañar primero.)
Vínculo vital. (El daño hecho por esta criatura también hace que ganes esa misma cantidad de vidas.)
El Paladín matamalvados no puede ser objetivo de hechizos negros o rojos que controlen tus oponentes.
* El Paladín matamalvados puede ser afectado por hechizos negros o rojos que no lo hagan objetivo. Por ejemplo, un hechizo rojo que diga “hace 3 puntos de daño a cada criatura” haría daño al Paladín matamalvados.
-----
Pesadilla
{5}{B}
Criatura — Caballo pesadilla
*/*
Vuela.
Tanto la fuerza como la resistencia de la Pesadilla son iguales al número de pantanos que controles.
* La habilidad que define la fuerza y la resistencia de la Pesadilla funciona en todas partes, no solo en el campo de batalla.
* La habilidad de la Pesadilla cuenta todas las tierras que controlas con el subtipo pantano, no solo aquellas llamadas pantano.
-----
Piel de trol
{2}{G}
Encantamiento — Aura
Encantar criatura.
La criatura encantada obtiene +2/+2 y tiene “{1}{G}: Regenerar esta criatura”. (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.)
* Activar la habilidad otorgada a la criatura encantada genera un “escudo de regeneración” para ella. La próxima vez que la criatura fuera a ser destruida ese turno, en vez de eso, se usa el escudo de regeneración. Esto funciona solo si la criatura recibe daño letal, daño hecho por una fuente con toque mortal o es afectada por un hechizo o habilidad que la “destruye”. Otros efectos que hagan que la criatura vaya al cementerio (como reducir su resistencia a 0 o sacrificarla) no la destruyen, por lo que la regeneración no la salva. Si el escudo de regeneración no se ha usado, se va al final del turno.
* Para que funcione, el escudo de regeneración debe ser creado antes de que la criatura sea destruida. Esto normalmente significa activar su habilidad durante el paso de declarar bloqueadores, o en respuesta al hechizo o habilidad que fuera a destruirlo.
* Si la criatura recibe daño letal y recibe daño de una fuente con toque mortal durante el mismo paso de daño de combate, un único escudo de regeneración la salvará.
* La Piel de trol debe estar anexada a la criatura cuando la habilidad que crea el escudo de regeneración se activa, pero después de eso, el escudo de regeneración se crea y permanece vigente incluso si la Piel de trol ya no está anexada a la criatura.
-----
Piromante joven
{1}{R}
Criatura — Chamán humano
2/1
Siempre que lances un hechizo de instantáneo o de conjuro, pon en el campo de batalla una ficha de criatura Elemental roja 1/1.
* Pondrás la ficha de Elemental en el campo de batalla antes de que se resuelva el hechizo instantáneo o de conjuro que lanzas, pero después de elegir todos los objetivos de ese hechizo.
-----
Pisotón sísmico
{1}{R}
Conjuro
Las criaturas sin la habilidad de volar no pueden bloquear este turno.
* Ninguna criatura sin la habilidad de volar podrá bloquear ese turno, incluidas las criaturas que pierden la habilidad de volar después de que el Pisotón sísmico se resuelva y las criaturas sin la habilidad de volar que entran al campo de batalla después de que el Pisotón sísmico se resuelva.
-----
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.
-----
Protector de la Isla Evos
{2}{U}
Criatura — Hechicero ave
2/2
Vuela.
Te cuesta {1} menos lanzar los hechizos de criatura con la habilidad de volar.
* Un hechizo de criatura sin la habilidad de volar no cuesta menos, incluso si la criatura en la que se convertirá tiene la habilidad de volar una vez esté en el campo de batalla. Por ejemplo, si controlas el Fragmentado jinete de vendavales, los otros hechizos de Fragmentado no costarán {1} menos, aunque esos Fragmentados tengan la habilidad de volar una vez que estén en el campo de batalla.
* La habilidad no puede reducir el requisito de maná de color de un hechizo de criatura con la habilidad de volar.
-----
Puerta de los destinos
{4}
Artefacto
En cuanto la Puerta de los destinos entre al campo de batalla, elige un tipo de criatura.
Siempre que lances un hechizo del tipo elegido, pon un contador de carga sobre la Puerta de los destinos.
Las criaturas que controlas del tipo elegido obtienen +1/+1 por cada contador de carga sobre la Puerta de los destinos.
* Los tipos de criatura, como Humano o Fragmentado, aparecen después del guion en la línea de tipo de las criaturas. En particular, artefacto no es un tipo de criatura. Una criatura puede tener más de un tipo de criatura como, por ejemplo, Guerrero trasgo. Dicha criatura se beneficiaría de la Puerta de los destinos si el tipo de criatura elegido fuese Guerrero o Trasgo.
* Si lanzas un hechizo de criatura del tipo elegido, la Puerta de los destinos obtendrá un contador de carga antes de que la criatura entre al campo de batalla. La criatura entrará al campo de batalla con la bonificación adicional de fuerza y resistencia.
-----
Raizguana
{2}{G}
Criatura — Lagarto
2/2
{1}{G}: La Raizguana obtiene +2/+2 hasta el final del turno. Activa esta habilidad solo una vez cada turno.
* Si un jugador activa la habilidad de la Raizguana y luego otro jugador gana el control de esta durante el mismo turno, ese segundo jugador no podrá activar su habilidad ese turno.
-----
Rebote salvaje
{2}{R}{R}
Instantáneo
Puedes elegir nuevos objetivos para el hechizo objetivo de instantáneo o de conjuro. Después, copia ese hechizo. Puedes elegir nuevos objetivos para la copia.
* El Rebote salvaje puede hacer objetivo (y copiar) cualquier hechizo instantáneo o de conjuro, no solo uno con objetivos. No importa quién lo controla.
* Cuando el Rebote salvaje se resuelve, crea una copia de un hechizo. Tú controlas la copia. El controlador del hechizo original retiene el control de ese hechizo. La copia se crea en la pila, así que no es “lanzada”. Las habilidades que se disparan cuando un jugador lanza un hechizo no se dispararán. La copia se resolverá luego como un hechizo normal, después de que los jugadores tengan la oportunidad de lanzar hechizos y activar habilidades. La copia 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 el Rebote salvaje 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 el Rebote salvaje tiene una X cuyo valor fue determinado al lanzarlo (como el Géiser volcánico), 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 el Rebote salvaje, 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.
-----
Refugio verde
{2}{G}
Encantamiento — Aura
Encantar tierra.
Cuando el Refugio verde entre al campo de batalla, ganas 2 vidas.
Siempre que se gire la tierra encantada para obtener maná, su controlador agrega un maná de cualquier color a su reserva de maná (además del maná que produce la tierra).
* Si la tierra a la que hace objetivo el Refugio verde es ilegal cuando el Refugio verde intenta resolverse, será contrarrestada y no entrará al campo de batalla. La habilidad que te hace ganar 2 vidas no se disparará.
-----
Regalo primigenio
{5}{G}
Encantamiento
Siempre que lances un hechizo de criatura, pon en el campo de batalla una ficha de criatura Bestia verde 3/3.
Siempre que lances un hechizo que no sea de criatura, pon tres contadores +1/+1 sobre la criatura objetivo que controles.
Siempre que una tierra entre al campo de batalla bajo tu control, gana 3 vidas.
* La última habilidad se dispara siempre que juegues una tierra y, también, siempre que una tierra entre al campo de batalla bajo tu control por cualquier otra razón, como la habilidad de Hacia lo salvaje.
-----
Regreso siniestro
{2}{B}
Instantáneo
Elige la carta de criatura objetivo en un cementerio que haya sido puesta en él desde el campo de batalla este turno. Pon esa carta en el campo de batalla bajo tu control.
* Puedes elegir una carta de criatura del cementerio de cualquier jugador siempre que esa carta fuera puesta allí desde el campo de batalla durante el turno. Una carta de criatura que fue puesta en un cementerio desde cualquier otro lugar, como por ejemplo una carta que fue descartada, no puede elegirse como objetivo.
* Los hechizos de criatura que son contrarrestados nunca entraron al campo de batalla, por lo que esas cartas no pueden elegirse como objetivo del Regreso siniestro.
-----
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.
-----
Resistir los elementos
{W}
Instantáneo
Elige un color. Las criaturas blancas que controlas ganan protección contra el color elegido hasta el final del turno. (No pueden ser bloqueadas, ser objetivo, recibir daño o estar encantadas por nada de ese color.)
* Eliges el color cuando Resistir los elementos se resuelve. Una vez elegido el color, es demasiado tarde para que los jugadores respondan.
* Solo las criaturas blancas que controlas cuando se resuelve Resistir los elementos ganarán la habilidad de protección. Las criaturas blancas que entren bajo tu control más adelante no la obtendrán.
-----
Resonador estriónico
{2}
Artefacto
{2}, {T}: Copia la habilidad disparada objetivo que controlas. Puedes elegir nuevos objetivos para la copia. (Una habilidad disparada usa las palabras “cuando”, “siempre que” o “al”.)
* El Resonador estriónico hace objetivo a una habilidad disparada que se ha disparado y está en la pila.
* La fuente de la copia es la misma que la fuente de la habilidad original.
* Si la habilidad disparada es modal (o sea, si dice “Elige uno:” o algo parecido), el modo se copia y no puede cambiarse.
* Si la habilidad disparada divide el daño o distribuye contadores entre una cantidad de objetivos (como, por ejemplo, la habilidad del Engendro de Bogardan), la división y la cantidad de objetivos no pueden cambiarse. Si eliges objetivos nuevos, debes elegir la misma cantidad de objetivos.
* Todas las elecciones realizadas cuando la habilidad disparada se resuelva no se habrán realizado aún cuando se copie. Estas elecciones se realizarán por separado cuando la copia se resuelva. Si la habilidad disparada te pide que pagues un coste (por ejemplo, como sucede con la habilidad de extorsionar del bloque Regreso a Rávnica), pagarás ese coste para la copia.
* Si una habilidad disparada está vinculada a una segunda habilidad, las copias de esa habilidad disparada también están vinculadas a esa segunda habilidad. Si la segunda habilidad se refiere a “la carta exiliada”, se refiere a todas las cartas exiliadas por la habilidad disparada y por la copia. Por ejemplo, si la habilidad de entra al campo de batalla del Ritual de exclusión es copiada y dos permanentes que no sean tierras son exiliados, los jugadores no pueden lanzar hechizos con el mismo nombre que ninguna de las cartas exiliadas.
* En algunos casos con habilidades vinculadas, la habilidad requiere algo de información acerca de “la carta exiliada”. Cuando esto ocurra, la habilidad obtiene varias respuestas. Si estas respuestas se están utilizando para determinar el valor de una variable, se utiliza la suma. Por ejemplo, si se copia la habilidad de entra al campo de batalla del Arcanista de élite, se exilian dos cartas. El valor de X en el coste de activación de la otra habilidad del Arcanista de élite es la suma de los costes de maná convertidos de las dos cartas. Cuando la habilidad se resuelva, puedes crear copias de ambas cartas y lanzar una, las dos o ninguna de las copias en cualquier orden.
-----
Sacerdotisa desterradora
{1}{W}{W}
Criatura — Clérigo humano
2/2
Cuando la Sacerdotisa desterradora entre al campo de batalla, exilia la criatura objetivo que controla un oponente hasta que la Sacerdotisa desterradora deje el campo de batalla. (Esa criatura regresa bajo el control de su propietario.)
* La habilidad de la Sacerdotisa desterradora genera un cambio de zona con una duración, un nuevo estilo de habilidad que recuerda un poco a cartas antiguas como el Anillo del olvido. No obstante, a diferencia del Anillo del olvido, las cartas como la Sacerdotisa desterradora tienen una única habilidad que provoca dos efectos que no se repiten: uno que exilia la criatura cuando la habilidad se resuelve y otro que regresa la carta exiliada al campo de batalla inmediatamente después de que la Sacerdotisa desterradora deje el campo de batalla.
* Si la Sacerdotisa desterradora deja el campo de batalla antes de que se resuelva su habilidad de entra al campo de batalla, la criatura objetivo no será exiliada.
* Las auras anexadas a la criatura exiliada se pondrán en los cementerios de sus propietarios. El equipo anexado a la criatura exiliada quedará desanexado y permanecerá en el campo de batalla. Todos los contadores sobre la criatura exiliada dejarán de existir.
* Si una ficha de criatura es exiliada, deja de existir. No regresará al campo de batalla.
* La carta exiliada regresa al campo de batalla inmediatamente después de que la Sacerdotisa desterradora deje el campo de batalla. Entre los dos eventos no ocurre nada, incluidas acciones basadas en estado. Las dos criaturas no están en el campo de batalla al mismo tiempo. Por ejemplo, si la criatura que regresa es un Clon, no puede entrar al campo de batalla como copia de la Sacerdotisa desterradora.
* En un juego de varios jugadores, si el propietario de la Sacerdotisa desterradora deja el juego, la carta exiliada regresa al campo de batalla. Puesto que el efecto que no se repite y que regresa la carta no es una habilidad que va a la pila, no dejará de existir junto con los hechizos y habilidades de la pila del jugador que se marcha.
-----
Salamandra purulenta
{B}
Criatura — Salamandra
1/1
Cuando la Salamandra purulenta muera, la criatura objetivo que controla un oponente obtiene -1/-1 hasta el final del turno. Esa criatura obtiene -4/-4 en vez de eso si controlas una criatura llamada Bruja poción pantanosa.
* Solo se verifica si controlas una criatura llamada Bruja poción pantanosa cuando se resuelve la habilidad disparada.
-----
Señor de la guerra vampiro
{4}{B}
Criatura — Guerrero vampiro
4/2
Sacrificar otra criatura: Regenera al Señor de la guerra vampiro. (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.)
* Activar la habilidad del Señor de la guerra vampiro genera un “escudo de regeneración” para él. La próxima vez que la criatura fuera a ser destruida ese turno, en vez de eso, se usa el escudo de regeneración. Esto funciona solo si la criatura recibe daño letal, daño hecho por una fuente con toque mortal o es afectada por un hechizo o habilidad que la “destruye”. Otros efectos que hagan que la criatura vaya al cementerio (como reducir su resistencia a 0 o sacrificarla) no la destruyen, por lo que la regeneración no la salva. Si el escudo de regeneración no se ha usado, se va al final del turno.
* Para que funcione, el escudo de regeneración debe ser creado antes de que el Señor de la guerra vampiro sea destruido. Esto normalmente significa activar su habilidad durante el paso de declarar bloqueadores, o en respuesta al hechizo o habilidad que fuera a destruirlo.
* Si el Señor de la guerra vampiro recibe daño letal y recibe daño de una fuente con toque mortal durante el mismo paso de daño de combate, un único escudo de regeneración lo salvará.
-----
Serafín de la espada
{3}{W}
Criatura — Ángel
3/3
Vuela.
Prevén todo el daño de combate que se le fuera a hacer al Serafín de la espada.
* Si el Serafín de la espada bloquea a una criatura con la habilidad de arrollar, el controlador de esa criatura debe asignar 3 puntos de daño al Serafín de la espada (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.
-----
Sierpe voraz
{1}{G}
Criatura — Sierpe
2/2
La Sierpe voraz entra al campo de batalla con X contadores +1/+1 sobre ella, donde X es la cantidad total de vidas que has ganado este turno.
* La habilidad de la Sierpe voraz verifica cuántas vidas has ganado durante el turno, no cuál es tu total de vidas comparado con el que era cuando comenzó el turno. Por ejemplo, si comienzas el turno con 10 vidas, ganas 6 durante el turno y después pierdes 6 ese mismo turno, la Sierpe voraz entrará al campo de batalla con seis contadores +1/+1.
* En un juego de Gigante de dos cabezas, las vidas que gane tu compañero de equipo no cuentan, aunque aumenten el total de vidas de tu equipo.
-----
Silencio
{W}
Instantáneo
Tus oponentes no pueden lanzar hechizos este turno. (Los hechizos lanzados antes de que esto se resuelva no son afectados.)
* El Silencio no afectará a los hechizos que tu oponente lanzó antes de que lanzaras el Silencio. (En otras palabras, no puede usarse como un Deshacer retroactivo). El Silencio no evitará que tus oponentes lancen hechizos después de que  lances el Silencio pero antes de que se resuelva.
* Lo único que hace el Silencio es evitar que tus oponentes lancen hechizos. Todavía pueden activar habilidades, incluidas las habilidades de cartas en su mano (como ciclo). Sus habilidades disparadas funcionan normalmente, todavía pueden jugar tierras, etc.
-----
Sirviente de agua
{2}{U}{U}
Criatura — Elemental
3/4
{U}: El Sirviente de agua obtiene +1/-1 hasta el final del turno.
{U}: El Sirviente de agua obtiene -1/+1 hasta el final del turno.
* Puedes activar la segunda habilidad del Sirviente de agua incluso si hacerlo causa que la fuerza del Sirviente de agua sea menor que 0. Si la fuerza del Sirviente de agua es menor que 0, considérala 0 a todos los efectos excepto para modificarla más o hacer que la fuerza de otra criatura (como el Destrozador Resaca) sea igual a ella.
-----
Tierra ardiente
{3}{R}
Encantamiento
Siempre que un jugador gire una tierra no básica para obtener maná, la Tierra ardiente hace 1 punto de daño a ese jugador.
* Girar una tierra para obtener maná es activar una de las habilidades de maná de esa tierra que tenga {T} en su coste de activación.
* La habilidad se disparará cada vez que se gire una tierra no básica para obtener maná. Cada una de estas habilidades va a la pila y se resuelve por separado.
* Si cualquier tierra no básica es girada para obtener maná mientras un jugador está lanzando un hechizo o activando una habilidad, la habilidad de la Tierra ardiente se disparará esa misma cantidad de veces y esperará. Cuando el jugador termine de lanzar ese hechizo o activar esa habilidad, las habilidades disparadas de la Tierra ardiente irán a la parte superior de la pila.. Las habilidades de la Tierra ardiente se resolverán primero.
* Por otro lado, un jugador puede girar tierras no básicas para obtener maná, poner las habilidades disparadas de la Tierra ardiente en la pila y luego responder a esas habilidades lanzando un hechizo instantáneo o activando una habilidad usando ese maná. En ese caso, el hechizo instantáneo o la habilidad activada se resolverán primero.
-----
Tirano cíclope
{5}{R}
Criatura — Cíclope
3/4
Intimidar. (Esta criatura no puede ser bloqueada excepto por criaturas artefacto y/o criaturas que compartan un color con ella.)
El Tirano cíclope no puede bloquear criaturas con fuerza de 2 o menos.
* Si el Tirano cíclope bloquea a una criatura con fuerza de 3 o más y, como resultado, la fuerza de esa criatura se convierte en 2 o menos, el Tirano cíclope seguirá bloqueando a esa criatura
-----
Vampiro de Sengir
{3}{B}{B}
Criatura — Vampiro
4/4
Vuela.
Siempre que una criatura que haya recibido daño del Vampiro de Sengir este turno muera, pon un contador +1/+1 sobre el Vampiro de Sengir.
* Cada vez que muera una criatura, verifica si el Vampiro de Sengir le hizo algo de daño durante ese turno. Si es así, la habilidad del Vampiro de Sengir se disparará. No importa quién controlaba la criatura o a qué cementerio fue.
-----
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