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Un documento de Preguntas frecuentes es una recopilación de aclaraciones y reglas sobre las cartas de una nueva colección de _Magic: The Gathering_. Está pensado para que jugar con las nuevas cartas sea más divertido evitando confusiones comunes que son inevitablemente causadas por nuevas mecánicas e interacciones. A medida que se lanzan nuevas expansiones se realizan actualizaciones a las reglas de _Magic_ que pueden hacer que parte de esta información quede desactualizada. Si no puedes encontrar lo que estás buscando, por favor contáctanos en <www.wizards.com/customerservice>.
Este documento de preguntas frecuentes (FAQ) consta de dos secciones; cada una tiene un propósito diferente.
La primera sección ("Notas generales") explica los conceptos y mecánicas de esta edición e incluye un resumen de la variante Planechase y notas acerca de las mecánicas de palabras clave que regresan. Puede que los jugadores que ya están familiarizados con Planechase no necesiten leer esta sección en su totalidad.
La segunda sección ("Notas de cartas específicas") contiene respuestas a las preguntas más importantes, más comunes y más confusas que podrían hacerse los jugadores sobre las nuevas cartas de la colección, incluyendo las nuevas cartas tradicionales de _Magic_, las nuevas cartas de plano y las cartas de fenómeno. 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***
El lanzamiento de _Planechase_ (Edición 2012) está compuesto por cuatro packs de juego distintos: "Reino del caos", "Noche de los ninja", "Hambre primitivo" y "Auras salvajes". Cada pack de juego contiene un mazo tradicional de _Magic_ de 60 cartas, un mazo planar de 10 cartas formado por 8 cartas de plano y 2 cartas de fenómeno y un dado planar de seis caras.
El dado planar es un dado especializado de seis caras. Una cara presenta el símbolo de planeswalker {PW}. Una cara presenta el símbolo de caos {C}. Las cuatro caras restantes están vacías.
El lanzamiento _Planechase_ (Edición 2012) contiene un total de 32 cartas de plano distintas y 8 cartas de fenómeno distintas. Además, se distribuirá una carta de plano promocional (Escaleras al infinito) en eventos de tiendas locales (hasta agotar existencias); esta carta no está presente en ningún pack de juego. Visita <www.wizards.com/locator> para encontrar un evento o tienda cercana.
Además hay 21 cartas tradicionales de _Magic_ nuevas en Planechase (Edición 2012). Cada pack de juego tiene seis cartas nuevas por nombre, aunque algunas de ellas pueden aparecer más de una vez en el pack de juego. Estas cartas son legales para jugar en los formatos Vintage y Legacy. No son legales para jugar en los formatos Estándar, Modern o Extendido.
Las demás cartas tradicionales de los mazos de _Planechase_ son legales para jugar en cualquier formato que ya permita esas cartas. O sea, la aparición en este producto no cambia la legalidad de las cartas en ningún formato.
Para obtener más información sobre los formatos de _Magic_, visita <www.wizards.com/MagicFormats>. Para más información sobre la legalidad de una carta en particular, visita <http://gatherer.wizards.com>, busca la carta y luego revisa la pestaña "Legality".
-----
***Planechase***
Planechase es una variante casual en la que las cartas de plano y las nuevas cartas de fenómeno añaden habilidades adicionales y más emoción al juego. Un juego de Planechase es mejor como un todos contra todos para varios jugadores entre 3 y 6 personas, aunque puede disfrutarse también como juego para dos jugadores. ¡Ganas el juego cuando todos tus oponentes hayan sido eliminados!
Las cartas de plano y de fenómeno son cartas de _Magic_ sobredimensionadas que presentan el reverso "Planechase" (a diferencia del reverso "Deckmaster"). Cada carta de plano representa un lugar del Multiverso de _Magic_ y cada carta de fenómeno representa un peligro con el que uno puede encontrarse cuando viaja entre ellos.
Se puede jugar con el mazo planar nada más abrirlo. Si eliges personalizar tu mazo planar tendrás que seguir las tres reglas siguientes:
 -- Tu mazo planar debe constar al menos de 10 cartas, incluidas las cartas de plano y las cartas de fenómeno.
 -- No puede haber más de dos cartas de fenómeno en tu mazo planar.
 -- No puede haber dos cartas con el mismo nombre en tu mazo planar.
Las cartas de plano de _Planechase_ (Edición 2009) y los demás planos promocionales anteriores son compatibles con esta nueva edición.
***Preparación***
Cada jugador necesitará un mazo tradicional (hecho con cartas normales de _Magic_) así como un mazo planar (hecho con cartas de plano y cartas de fenómeno). Cada jugador baraja su mazo tradicional (como siempre), así como su mazo planar. El juego también requiere un dado planar. Si cada jugador tiene un pack de juego de Planechase ¡están listos para empezar!
Una vez que se decida de forma aleatoria quién comienza, cada jugador roba una mano normal de siete cartas. Los jugadores pueden hacer mulligan. En un juego de varios jugadores, la primera vez que un jugador hace un mulligan, roba una nueva mano de siete cartas en lugar de seis. Los siguientes son de una carta menos como siempre.
Una vez que todos tienen su mano inicial, el jugador que comienza pone boca arriba la primera carta de su mazo planar. Si es una carta de fenómeno, ese jugador la pone en el fondo de su mazo planar y lo vuelve a intentar. (No tendrá efecto porque el primer turno aún no ha empezado.) Una vez que se haya puesto boca arriba una carta de plano, ese plano será el inicial. Cualquier habilidad
que se dispare "cuando camines por los planos hacia" ese plano no se disparará. Entonces comienza el primer turno.
***Cómo utilizar tu mazo planar***
Los mazos planares empiezan el juego en la zona de mando, una zona del juego que se utiliza para objetos que afectan al juego pero que no son permanentes. Permanecen allí a lo largo del juego. Nada puede destruirlos ni afectarlos de otro modo. Mantén tu mazo planar en su propio montón boca abajo. Los mazos planares se barajan al comienzo del juego; desde ese momento no puedes mirar ni reorganizar las cartas que contiene (a menos que un efecto te lo permita).
En todo momento, el juego tiene un plano boca arriba cuyas habilidades afectan al juego o un fenómeno boca arriba con el que hay un encuentro en curso. Si el texto de una habilidad del plano o del fenómeno está en segunda persona, "tú" se refiere al jugador que está jugando el turno en curso. El jugador que está jugando el turno en curso es considerado como el controlador de esa carta boca arriba sin importar quién es el propietario.
El controlador de una carta de plano o de fenómeno boca arriba es el jugador designado como el "controlador planar". Normalmente, el controlador planar es quienquiera que sea el jugador activo. Sin embargo, si el controlador planar actual fuese a abandonar el juego, en vez de eso, el siguiente jugador por orden de turno que no vaya a abandonar el juego se convierte en el controlador planar, luego el antiguo controlador planar abandona el juego. El nuevo controlador planar mantiene su designación hasta que abandone el juego o hasta que otro jugador se convierta en el jugador activo; lo que ocurra primero.
Si el controlador planar abandona el juego mientras la habilidad de un fenómeno está en la pila, el nuevo controlador planar ganará el control de esa habilidad.
* El control del plano boca arriba rotará en torno a la mesa. Si una habilidad de un plano está en segunda persona, se refiere a quienquiera que sea el controlador del plano en ese momento y no al jugador que comenzó el juego con esa carta de plano en su mazo. Muchas habilidades de cartas de plano afectan a todos los jugadores mientras que muchas otras afectan sólo al controlador planar, de modo que cada habilidad debe leerse atentamente.
Durante tu turno, en cualquier momento en que pudieras lanzar un conjuro, puedes lanzar el dado planar. Puedes hacer esto varias veces en el mismo turno. Para lanzar el dado, debes pagar una cantidad de maná igual a la cantidad de veces que ya hayas lanzado el dado este turno. Así pues, el primer lanzamiento es gratis, el segundo te cuesta {1}, el tercero te cuesta {2} y así sucesivamente. Lanzar el dado planar no utiliza la pila. Ocurre sin más. Sin embargo, cualquier habilidad que se dispare debido al resultado del dado sí utiliza la pila.
Lanzar el dado planar podría tener tres resultados:
 -- Si sale una cara en blanco, no ocurre nada.
 -- Si sale el símbolo de caos ({C}) se dispara la habilidad de caos de la carta de plano boca arriba; es la que comienza con "Siempre que lances {C}". Los jugadores pueden lanzar instantáneos y activar habilidades antes de que se resuelva.
 -- Si sale el símbolo de planeswalker ({PW}) se dispara la "habilidad de caminar por los planos" no escrita de la carta planar: se trata a una carta de plano como si su recuadro de texto incluyera "Cuando lances {PW}, pon esta carta en el fondo del mazo planar de su propietario boca abajo, luego retira la primera carta de tu mazo planar de ese mazo planar y ponla boca arriba." Los jugadores pueden lanzar instantáneos y activar habilidades antes de que se resuelva la habilidad de caminar por los planos. Cuando se resuelve, el plano boca arriba se coloca en el fondo del mazo planar de su propietario, luego tú pones boca arriba la primera carta de tu mazo planar. Lo que ocurra después dependerá de si la carta es un plano o un fenómeno.
***Caminar por los planos hacia un plano***
Desde el momento en que el juego haya empezado, en cualquier momento en que un jugador ponga boca arriba la primera carta de su mazo planar, ese jugador habrá "caminado por los planos". Esto puede ocurrir como resultado de una "habilidad de caminar por los planos", del encuentro con un fenómeno o porque el propietario de la carta de plano boca arriba ha abandonado el juego. Los efectos que duran hasta que un jugador camina por los planos terminan. Las habilidades que se disparan siempre que un jugador camina por los planos se disparan.
Una carta de plano puede tener una cantidad cualquiera de habilidades estáticas, disparadas y/o activadas. Mientras una carta de plano esté boca arriba en la zona de mando, sus habilidades estáticas afectarán al juego, sus habilidades disparadas podrán dispararse y sus habilidades activadas podrán activarse.
Algunas habilidades de cartas de plano se refieren al plano hacia o desde el cual un jugador camina por los planos. Una carta de plano que está boca arriba es el plano hacia el cual el jugador camina por los planos. Una carta de plano que está boca abajo o que ha abandonado el juego es el plano desde el cual el jugador camina por los planos.
Las cartas de plano no tienen coste de maná. No pueden lanzarse como hechizos. Todas son incoloras.
***Los encuentros con un fenómeno***
Cada carta de fenómeno tiene una habilidad disparada que se dispara cuando se produce un "encuentro" con ella, es decir, cuando retiras esa carta del mazo planar y la pones boca arriba. Cuando dicha habilidad se dispara, se coloca en la pila y entonces los jugadores pueden responder lanzando hechizos y activando habilidades.
Para resolver la habilidad disparada de una carta de fenómeno, el jugador que ha tenido el encuentro con ese fenómeno sigue sus instrucciones y luego camina por los planos. Para caminar por los planos, el jugador pone la carta de fenómeno que está boca arriba en el fondo del mazo planar de su propietario boca abajo, luego retira la primera carta de su mazo planar y la pone boca arriba. Caminar por los planos después del encuentro con un fenómeno funciona del mismo modo que caminar por los planos mediante una tirada del dado planar.
Si la habilidad de "Cuando te encuentres" de una carta de fenómeno boca arriba no está en la pila ni en espera de ser puesta en la pila (porque ha sido contrarrestada o ha abandonado la pila sin resolverse por cualquier otro motivo), el controlador planar camina por los planos. Esta es una acción basada en estado.
Las cartas de fenómeno no tienen coste de maná. No pueden lanzarse como hechizos. Todas son incoloras.
***Habilidades disparadas adicionales***
Cualquier habilidad que se dispara "cuando caminas por los planos hacia" o "cuando caminas por los planos desde" un plano se coloca en la pila una vez que has terminado de caminar por los planos. De forma similar, las habilidades que se disparan cuando te encuentras con un fenómeno se colocan en la pila cuando has terminado de caminar por los planos. Si hay varias habilidades de este tipo, el controlador planar determina el orden en el cual se colocan en la pila. Por ejemplo, digamos que el juego se desarrolla en el Dominio de Norn y tú (el controlador planar) caminas por los planos hacia el Moldeado de la realidad. Las habilidades de ambas cartas serán puestas en la pila en el orden de tu elección una vez que hayas terminado de caminar por los planos hacia el Moldeado de la realidad. Si resuelves la habilidad del Moldeado de la realidad primero, caminarás por los planos hacia la siguiente carta del mazo planar. Si esa carta es un fenómeno, su habilidad de encuentro se disparará y resolverá antes que la habilidad del Dominio de Norn. Si es una carta de plano, el juego se desarrollará en ese plano cuando se resuelva la habilidad del Dominio de Norn.
***Dejar el juego***
A diferencia de un juego de dos jugadores, un juego de varios jugadores continúa después de que un jugador haya dejado el juego (bien porque ese jugador ha perdido el juego o bien porque lo ha concedido).
* Cuando un jugador deja el juego, todos los objetos de los cuales es propietario dejan el juego. Si esto incluye la carta de plano o de fenómeno boca arriba, el controlador planar pone la primera carta de su mazo planar boca arriba de inmediato.
* Si ese jugador controlaba cualquier habilidad o copia de hechizo que estaba esperando para resolverse, esta deja de existir. Si hay una "habilidad de caminar por los planos" desde la carta de plano anterior en la pila, esa habilidad deja de existir. (Si hay una habilidad de {C} de la carta de plano anterior o una habilidad de una carta de fenómeno en la pila, esa habilidad se resolverá de forma normal.)
* Si ese jugador controlaba algún permanente propiedad de otro jugador, los efectos que le dieron el control de este al jugador que ha dejado el juego terminan. Si eso no le da el control de este a otro jugador (tal vez porque entró al campo de batalla bajo el control del jugador que ha dejado el juego), es exiliado.
Si el jugador que ha dejado el juego estaba en su turno, ese turno continúa hasta terminar incluso si ese jugador ya no está.
-----
***Regla opcional: Mazo planar único***
Como opción alternativa, un juego de Planechase puede jugarse con un único mazo planar en común.
* La cantidad de cartas de un mazo planar único debe ser como mínimo cuarenta o como máximo diez veces la cantidad de jugadores que participan en el juego; la que sea menor. El mazo planar no puede contener más cartas de fenómeno que el doble de la cantidad de jugadores que participan en el juego. Cada carta del mazo planar debe tener un nombre distinto (tomando como referencia la edición en inglés).
* En un juego de Planechase que utiliza la opción del mazo planar único, el controlador planar es considerado el propietario de todas las cartas de plano. Esto significa que la propiedad de los planos cambia cada turno al igual que lo hace el control. También significa que ninguna carta de plano dejará el juego cuando un jugador deje el juego.
* Si cualquier regla o habilidad se refiere al mazo planar de un jugador, se utiliza el mazo planar común.
-----
***Habilidad de palabra clave que regresa: Cascada***
Cascada es una palabra clave que a veces permite lanzar un hechizo de bonificación. Cascada apareció por primera vez en la colección _Alara renacida_.
Agente sin fragmento
{1}{G}{U}
Criatura artefacto -- Bribón humano
2/2
Cascada. (Cuando lances este hechizo, exilia cartas de la parte superior de tu biblioteca hasta que exilies una carta que no sea tierra y que cueste menos. Puedes lanzarla sin pagar su coste de maná. Pon las cartas exiliadas en el fondo en orden aleatorio.)
Las reglas oficiales por las que se rige la habilidad de cascada son las siguientes:
702.83. Cascada
702.83a Cascada es una habilidad disparada que funciona sólo mientras el hechizo con cascada está en la pila. "Cascada" significa "Cuando lances este hechizo, exilia cartas de la parte superior de tu biblioteca hasta que exilies una carta que no sea tierra y cuyo coste de maná convertido sea menor al coste de maná convertido de este hechizo. Puedes lanzar esa carta sin pagar su coste de maná. Luego, pon todas las cartas exiliadas de esta manera y que no fueron lanzadas en el fondo de tu biblioteca en orden aleatorio".
702.83b Si un hechizo tiene varias copias de cascada, cada una se dispara por separado.
* La habilidad de cascada se dispara cuando se lanza el hechizo, no cuando se resuelve.
* Este es el proceso de la habilidad de cascada:
1) Lanzas un hechizo con la habilidad de cascada.
2) La habilidad de cascada se dispara y va a la pila encima del hechizo original.
3) La habilidad de cascada se resuelve. Si encuentras una carta que cumpla las condiciones y que deseas lanzar, hazlo.
4) El hechizo que lanzas como resultado de la habilidad de cascada se resuelve.
5) El hechizo original se resuelve.
* La mayor parte de la habilidad de cascada es obligatoria. Debes exiliar cartas de la parte superior de tu biblioteca, incluso aunque sepas que no vas a exiliar nada que desees lanzar. Lanzar o no la última carta que exilies es opcional.
* El hechizo que lanzas como resultado de la habilidad de cascada se resuelve antes que el hechizo original. Si lanzas un hechizo de criatura con la habilidad de cascada y luego lanzas un aura como resultado de la habilidad de cascada, no puedes encantar a esa criatura con ella porque el hechizo de criatura aún no se ha resuelto.
* La habilidad de cascada no se disparará si copias un hechizo con la habilidad de cascada en la pila (como por ejemplo con Jugada gemela). Esto se debe a que no has lanzado la copia.
* Contrarrestar el hechizo original no contrarresta la habilidad de cascada.
* Como la habilidad de cascada es disparada, todo lo que interactúe con una habilidad disparada (como por ejemplo Reprimir) interactuará con la habilidad de cascada.
* Todos los jugadores pueden ver las cartas que exilias cuando la habilidad de cascada se resuelve.
* Si exilias una carta partida de esta manera, comprueba que al menos una mitad de esa carta partida tiene un coste de maná convertido menor que el coste de maná convertido del hechizo con la habilidad de cascada. Si es así, puedes lanzar cualquier mitad de esa carta partida.
* Si lanzas una carta de esta manera, la lanzas como parte de la resolución de la habilidad de cascada. Las restricciones de cuándo jugar una carta según el tipo de carta (si es un conjuro o criatura) se ignoran. Otras restricciones, como "Lanza [esta carta] sólo antes de que se declaren atacantes", no se ignoran.
* Un hechizo lanzado como parte de la resolución de la habilidad de cascada se lanza desde el exilio, no desde tu biblioteca.
* Si lanzas una carta "sin pagar su coste de maná", no puedes pagar costes alternativos tales como el de evocar o el coste alternativo que proporciona la habilidad de metamorfosis. Si tiene {X} en su coste de maná, X debe ser 0. Sin embargo, puedes pagar costes adicionales opcionales, como el de estímulo, y debes pagar igualmente los costes adicionales obligatorios, como el que tiene Arrojar.
* Si lanzas una carta de esta manera, la estás lanzando como un hechizo. Puede ser contrarrestada. Si lanzas otra carta con la habilidad de cascada de esta manera, la habilidad de cascada del nuevo hechizo se disparará y repetirás el proceso con el nuevo hechizo.
* Después de lanzar una carta que cumpla las condiciones, reorganizas al azar las demás cartas exiliadas de esta manera y las colocas en el fondo de tu biblioteca. Ni tú ni ningún otro jugador ve el orden de esas cartas.
* Si no quieres lanzar la carta que cumple las condiciones y que exilias con la habilidad de cascada, no tienes que hacerlo. Inclúyela en las demás cartas exiliadas de esta manera cuando las reorganices de forma aleatoria y colócalas en el fondo de tu biblioteca. Lo mismo ocurre con una carta que cumpla las condiciones y que no puedas lanzar (porque no hay objetivos legales, por ejemplo).
* Si lanzas un hechizo con cascada y en tu biblioteca no hay cartas que no sean de tierra cuyo coste de maná convertido sea inferior al coste de maná convertido de ese hechizo, exiliarás toda tu biblioteca. Luego reorganizarás de forma aleatoria esas cartas y las pondrás de nuevo como tu biblioteca. Aunque en esencia estarás barajando esas cartas, técnicamente no lo estarás haciendo; las habilidades que se disparan siempre que barajes tu biblioteca no se dispararán.
-----
***Habilidad de palabra clave que regresa: Devorar***
Devorar es una palabra clave que permite a los depredadores aumentar su tamaño alimentándose de otras criaturas. Devorar apareció por primera vez en el bloque _Fragmentos de Alara_.
Viashino de la azotada de espinas
{3}{R}
Criatura — Guerrero viashino
2/2
Devorar 2. (En cuanto esto entra al campo de batalla puedes sacrificar cualquier cantidad de criaturas. Esta criatura entra al campo de batalla con el doble de esa cantidad de contadores +1/+1 sobre ella.)
{G}: El Viashino de la azotada de espinas gana la habilidad de arrollar hasta el final del turno.
Las reglas oficiales por las que se rige la habilidad de devorar son las siguientes:
702.80. Devorar
702.80a Devorar es una habilidad estática. "Devorar N" significa "En cuanto este objeto entra al campo de batalla puedes sacrificar cualquier cantidad de criaturas. Este permanente entra al campo de batalla con N contadores +1/+1 sobre él por cada criatura sacrificada de esta manera".
702.80b Algunos objetos tienen habilidades que hacen referencia a la cantidad de criaturas que el permanente ha devorado. "Que ha devorado" significa "sacrificadas como resultado de su habilidad de devorar cuando entró al campo de batalla".
* La habilidad de devorar sólo aparece en cartas de criatura.
* Una criatura con la habilidad de devorar puede devorar a otras criaturas sin importar cómo entra al campo de batalla.
* Puedes elegir no sacrificar ninguna criatura.
* Si lanzas una criatura con la habilidad de devorar como un hechizo, eliges cuántas y qué criaturas devora como parte de la resolución de ese hechizo. (No puede ser contrarrestada en este punto.) Lo mismo ocurre con un hechizo o habilidad que te permite poner a una criatura con la habilidad de devorar en el campo de batalla.
* Sólo puedes sacrificar criaturas que ya están en el campo de batalla. Si una criatura con la habilidad de devorar y otra criatura entran al campo de batalla bajo tu control al mismo tiempo, la criatura con la habilidad de devorar no puede devorar a esa otra criatura. Asimismo, una criatura con la habilidad de devorar no puede devorarse a sí misma.
* Si varias criaturas con la habilidad de devorar entran al campo de batalla bajo tu control al mismo tiempo, puedes utilizar la habilidad de devorar de cada una. Sin embargo, una criatura que ya controlas puede ser devorada por una sola de ellas. (En otras palabras, no puedes sacrificar la misma criatura para satisfacer varias habilidades de devorar.) Todas las criaturas devoradas de esta manera son sacrificadas al mismo tiempo.
-----
***Habilidad de palabra clave que regresa: Ninjutsu***
Los mortales ninjas practican el arte del ninjutsu y aparecen como de la nada para asestar un ataque devastador. Ninjutsu apareció por primera vez en la colección _Traidores de Kamigawa_.
Ninja de las horas tardías
{3}{U}
Criatura — Ninja humano
2/2
Ninjutsu {1}{U}. ({1}{U}, regresar un atacante no bloqueado que controles a la mano de su propietario: Pon en el campo de batalla esta carta de tu mano girada y atacando.)
Siempre que el Ninja de las horas tardías haga daño de combate a un jugador, puedes robar una carta.
Las reglas oficiales por las que se rige la habilidad de ninjutsu son las siguientes:
702.47. Ninjutsu
702.47a Ninjutsu es una habilidad activada que funciona sólo mientras la carta con la habilidad de ninjutsu está en la mano de un jugador. "Ninjutsu [coste]" significa "[Coste], mostrar esta carta de tu mano, regresar una criatura atacante no bloqueada que controlas a la mano de su propietario: Pon en el campo de batalla esta carta de tu mano girada y atacando".
702.47b La carta con la habilidad de ninjutsu permanece mostrada desde el momento en que se anuncia la habilidad hasta que la habilidad abandona la pila.
702.47c Una habilidad de ninjutsu sólo puede activarse mientras haya una criatura no bloqueada en el campo de batalla (ver regla 509.1h). La criatura con la habilidad de ninjutsu se coloca en el campo de batalla no bloqueada. Estará atacando al mismo jugador o planeswalker al que atacaba la criatura que se ha regresado a la mano de su propietario.
* La habilidad de ninjutsu puede activarse en los pasos de declarar bloqueadores, de daño de combate o de final del combate si tienes a una criatura atacante no bloqueada.
* Activar la habilidad de ninjutsu durante el paso de declarar bloqueadores permite al ninja hacer daño de combate. Usar la habilidad de ninjutsu durante los pasos de daño de combate o de final del combate significará que la criatura atacante no bloqueada está haciendo daño de combate.
* El ninja estará atacando al mismo jugador o planeswalker al que atacaba la criatura atacante original. Esta es una regla específica para la habilidad de ninjutsu; en otros casos, el controlador de una criatura que se coloca en el campo de batalla atacando elige a qué jugador o planeswalker ataca.
* Aunque el ninja está atacando, nunca ha sido declarado como criatura atacante (por ejemplo para ser tenido en cuenta por habilidades que se disparan siempre que una criatura ataque).
* El ninja debe mostrarse cuando se anuncia la habilidad, pero no abandona tu mano hasta que la habilidad se resuelve.
-----
***Habilidad de palabra clave que regresa: Armadura tótem***
Armadura tótem es una palabra clave presente en algunas auras que pueden salvar de la destrucción a los permanentes a los que están encantando. Armadura tótem apareció por primera vez en la colección _Levantamiento de los Eldrazi_.
Umbra de indrik
{4}{G}{W}
Encantamiento -- Aura
Encantar criatura.
La criatura encantada obtiene +4/+4 y tiene la habilidad de dañar primero, y todas las criaturas que puedan bloquearla lo hacen.
Armadura tótem. (Si la criatura encantada fuera a ser destruida, en vez de eso, remueve todo el daño de ella y destruye este aura.)
Las reglas oficiales por las que se rige la habilidad de armadura tótem son las siguientes:
702.86. Armadura tótem
702.86a Armadura tótem es una habilidad estática que aparece en algunas auras. "Armadura tótem" significa "Si el permanente encantado fuera a ser destruido, en vez de eso, remueve todo el daño de él y destruye este aura".
702.86b Varias copias de la habilidad armadura tótem sobre el mismo permanente son redundantes.
* El efecto de la armadura tótem es obligatorio. Si el permanente encantado fuera a ser destruido, en vez de eso debes remover todo el daño de él y destruir el aura que tiene armadura tótem.
* El efecto de la armadura tótem se aplica sin importar por qué fuera a ser destruido el permanente encantado, ya sea porque recibió daño letal o porque es afectado por un efecto que usa el verbo "destruir" (como Cuchilla fatal). En cualquier caso, se remueve todo el daño del permanente y en su lugar se destruye el aura.
* La armadura tótem no tiene efecto si el permanente encantado es puesto en un cementerio por cualquier otra razón, por ejemplo si es sacrificado, si es legendario y hay otro permanente legendario con el mismo nombre en el campo de batalla o su resistencia es 0 o menos.
* Si un permanente que controlas está encantado con varias auras que tienen armadura tótem, y el permanente encantado fuera a ser destruido, en vez de eso se destruye una de esas auras, pero sólo una de ellas. Tú eliges cuál porque tú controlas el permanente encantado.
* Si una criatura encantada con un aura que tiene armadura tótem es indestructible, el daño letal y los efectos que intentan destruirla simplemente no tienen efecto. La armadura tótem no hará nada porque no tendrá que hacerlo.
* Si una criatura encantada con un aura que tiene armadura tótem fuera a ser destruida por varias acciones basadas en estado al mismo tiempo (por ejemplo porque recibió daño letal y porque recibió daño de una fuente con toque mortal), el efecto de la armadura tótem reemplazará a todos ellos y salvará a la criatura.
* Si un hechizo o habilidad (como Purificación planar) fuera a destruir tanto al aura con armadura tótem como el permanente al que está encantando al mismo tiempo, el efecto de la armadura tótem salvará al permanente encantado de ser destruido. En vez de eso, el hechizo o habilidad destruirá al aura de dos maneras distintas al mismo tiempo, pero el resultado será el mismo que destruirla una vez.
* El efecto de la armadura tótem no es una regeneración. Específicamente, si se aplica el efecto de la armadura tótem el permanente encantado no se gira y no es removido del combate como resultado. Los efectos que dicen que el permanente encantado no puede ser regenerado (como Vendetta) no evitarán que se aplique el efecto de la armadura tótem.
* Supongamos que controlas un permanente encantado con un aura que tiene armadura tótem, y el permanente encantado ganó un escudo de regeneración. La próxima vez que fuera a ser destruido, tú eliges si aplicarás el efecto de regeneración o el efecto de la armadura tótem. El otro efecto no se usará y permanecerá, en caso de que el permanente fuera a ser destruido otra vez.
* Supongamos que controlas un permanente encantado con un aura que tiene armadura tótem y esa aura ganó un escudo de regeneración. La próxima vez que el permanente encantado fuera a ser destruido, en vez de eso se destruirá el aura; pero se regenera, así que no se destruye nada. Alternativamente, si esa aura de alguna manera se convierte en indestructible, el permanente encantado es efectivamente también indestructible.
* Si un hechizo o habilidad dice que va a "destruir" un permanente encantado con un aura que tiene armadura tótem, ese hechizo o habilidad hace que en su lugar se destruya el aura. (Esto importa para cartas como Justicia kármica.) La armadura tótem no destruye el aura; en su lugar cambia los efectos del hechizo o habilidad que fuera a destruir el permanente al que el aura está encantando. Por otro lado, si un hechizo o habilidad hace daño letal a una criatura encantada con un aura que tiene armadura tótem, son las reglas de juego de daño letal las que hacen que sea destruida el aura, no ese hechizo o habilidad.
-----
NOTAS DE CARTAS ESPECÍFICAS
***Cartas de fenómeno***
Éter caótico
Fenómeno
Cuando te encuentres con el Éter caótico, cada lanzamiento en blanco en el dado planar es un lanzamiento {C} hasta que un jugador camine por los planos desde un plano. (Luego camina por los planos desde este fenómeno.)
* Mientras se aplique el efecto del Éter caótico, lanzar una cara en blanco en el dado planar hará que se disparen las habilidades de caos.
* Caminar por los planos desde un fenómeno (como ocurre cuando se resuelve la habilidad del Éter caótico) no causa que el efecto del Éter caótico expire.
-----
Túnel interplanar
Fenómeno
Cuando te encuentres con el Túnel interplanar, muestra cartas de la parte superior de tu mazo planar hasta que muestres cinco cartas de plano. Pon en la parte superior de tu mazo planar una carta de plano que se encuentre entre ellas, luego pon el resto de las cartas mostradas en el fondo en un orden aleatorio. (Luego camina por los planos desde este fenómeno.)
* La carta de plano que pones en la parte superior de tu mazo planar es aquella hacia la cual caminarás por los planos una vez que hayas caminado por los planos desde el Túnel interplanar.
-----
Marea metamórfica
Fenómeno
Cuando te encuentres con la Marea metamórfica, cada jugador baraja todos los permanentes que le pertenezcan en su biblioteca, luego muestra esa misma cantidad de cartas de la parte superior de su biblioteca. Cada jugador pone en el campo de batalla todas las cartas de artefacto, criatura, tierra y planeswalker mostradas de esta manera, luego hace lo mismo con las cartas de encantamiento, luego pone todas las cartas mostradas de esta manera que no fueron puestas en el campo de batalla en el fondo de su biblioteca en cualquier orden. (Luego camina por los planos desde este fenómeno.)
* Esta habilidad es muy similar a la de Deformar el mundo, pero fíjate en que se colocan planeswalkers en el campo de batalla.
* Mirándolo con calma, esto es lo que sucede cuando se resuelve la habilidad de la Marea metamórfica: 1) Cada jugador cuenta la cantidad de permanentes de los cuales es propietario.
2) Cada jugador baraja esos permanentes en su biblioteca.
3) Cada jugador muestra una cantidad de cartas de la parte superior de su biblioteca igual a la cantidad que contó ese jugador.
4) Cada jugador pone en el campo de batalla todas las cartas de artefacto, criatura, tierra y planeswalker mostradas de esta manera. Todas esas cartas entran al campo de batalla al mismo tiempo.
5) Cada jugador pone en el campo de batalla todas las cartas de encantamiento mostradas de esta manera. Un aura puesta en el campo de batalla de esta manera puede encantar a un artefacto, criatura, tierra o planeswalker que ya estaba en el campo de batalla, pero no puede encantar un encantamiento que está siendo puesto en el campo de batalla al mismo tiempo que ella. Si varios jugadores tienen auras para poner en el campo de batalla, el jugador cuyo turno esté en curso anuncia qué encantarán sus auras, luego lo hace cada uno de los demás jugadores por orden de turno, luego todos los encantamientos (tanto las auras como los que no sean auras) entran al campo de batalla al mismo tiempo.
6) Cada jugador pone en el fondo de su biblioteca en cualquier orden todas las otras cartas mostradas (instantáneos, conjuros y auras que no pueden encantar nada).
* Las cartas como el Estudiante de Sakashima que pueden entrar al campo de batalla como una copia de otro permanente no podrán entrar al campo de batalla como la copia de un permanente que está entrando al campo de batalla al mismo tiempo.
* Una vez que todos los permanentes hayan sido puestos en el campo de batalla y que hayas caminado por los planos desde la Marea metamórfica, cualquier habilidad que se haya disparado a raíz de que esos permanentes hayan entrado al campo de batalla, de que la generación anterior de permanentes haya abandonado el campo de batalla y del nuevo plano o fenómeno será puesta en la pila. Pondrás todas tus habilidades disparadas en la pila en cualquier orden, luego cada uno de los demás jugadores hará lo mismo por orden de turno. (La última habilidad puesta en la pila será la primera en resolverse.)
* Los permanentes entrarán al campo de batalla mientras la Marea metamórfica esté boca arriba. Esto significa que el juego no tendrá lugar en ningún plano cuando se determine si se dispara alguna habilidad a causa, por ejemplo, de que esos permanentes entren al campo de batalla. Sin embargo, caminarás por los planos desde la Marea metamórfica antes de que ninguna de dichas habilidades sea puesta en la pila. Una vez que hayas puesto boca arriba la siguiente carta de plano del mazo planar, cualquier habilidad que se haya disparado durante la resolución de la Marea metamórfica (incluyendo cualquier habilidad que se haya disparado porque has tenido un encuentro con otro fenómeno o caminado hacia el siguiente plano) será puesta en la pila. El controlador planar pondrá sus habilidades en la pila en cualquier orden, seguido por cada uno de los demás jugadores por orden de turno. La última habilidad puesta en la pila será la primera en resolverse.
* Las fichas de permanente de las que un jugador sea propietario contarán para la cantidad de cartas de ese jugador. Serán barajadas en la biblioteca de ese jugador y posteriormente dejarán de existir. El propietario de una ficha es aquel jugador bajo cuyo control esta entró inicialmente en el campo de batalla.
-----
Moldeado de la realidad
Fenómeno
Cuando te encuentres con el Moldeado de la realidad, comenzando contigo, cada jugador puede poner en el campo de batalla una carta de permanente de su mano. (Luego camina por los planos desde este fenómeno.)
* Primero, puedes poner en el campo de batalla una carta de permanente, luego cada uno de los demás jugadores puede hacer lo mismo por orden de turno. Las cartas como el Estudiante de Sakashima que pueden entrar al campo de batalla como una copia de otro permanente podrán copiar a una criatura que haya sido puesta en el campo de batalla previamente durante la resolución de la habilidad.
* Cada jugador sabrá que cartas de permanente han sido puestas en el campo de batalla previamente en la resolución de la habilidad.
* Este proceso no se repite. Debe recorrer la mesa sólo una vez.
* Una vez que todos los permanentes hayan sido puestos en el campo de batalla y hayas caminado por los planos desde el Moldeado de la realidad, cualquier habilidad que se haya disparado a raíz de que esos permanentes hayan entrado al campo de batalla será puesta en la pila. Pondrás todas tus habilidades disparadas en la pila en cualquier orden, luego cada uno de los demás jugadores hará lo mismo por orden de turno. (La última habilidad puesta en la pila será la primera en resolverse.)
-----
Fusión espacial
Fenómeno
Cuando te encuentres con la Fusión espacial, muestra cartas de la parte superior de tu mazo planar hasta que muestres dos cartas de plano. Simultáneamente camina por los planos hacia ambas. Pon todas las otras cartas mostradas de esta manera en el fondo de tu mazo planar en cualquier orden.
* Hasta que un jugador camine por los planos, el juego existe en ambos planos. Las habilidades de ambas cartas de plano pueden afectar al juego.
* Si un jugador lanza {C}, se dispararán ambas habilidades de caos. El jugador puede poner esas habilidades en la pila en cualquier orden.
* La próxima vez que un jugador camine por los planos, caminará por los planos desde ambos planos. Su propietario los pondrá en el fondo de su mazo planar en cualquier orden de su elección. Este orden no se muestra a los demás jugadores.
-----
Distorsión del tiempo
Fenómeno
Cuando te encuentres con la Distorsión del tiempo, invierte el orden de turno del juego. (Por ejemplo, si el juego avanza por la mesa hacia la izquierda, ahora avanza hacia la derecha. Luego camina por los planos desde este fenómeno.)
* Este efecto invierte el orden de turno establecido al comienzo del juego. Mientras el orden esté invertido, cualquier cosa que dependa de ese orden (como por ejemplo determinar en qué orden se toman las decisiones) utilizará el nuevo orden invertido.
* Si el orden de turno del juego vuelve a invertirse, volverá al orden predeterminado que se utilizó al comienzo del juego.
-----
***Cartas de plano***
Akoum
Plano -- Zendikar
Los jugadores pueden lanzar cartas de encantamiento como si tuvieran la habilidad de destello.
Siempre que lances {C}, destruye la criatura objetivo que no está encantada.
* No puede elegirse como objetivo de la habilidad de caos a una criatura que está encantada.
* Si la habilidad de caos hace objetivo a una criatura que no está encantada pero esa criatura está encantada cuando esa habilidad intenta resolverse, la habilidad será contrarrestada por tener un objetivo ilegal.
-----
Aretópolis
Plano -- Kephalai
Cuando camines por los planos hacia Aretópolis o al comienzo de tu mantenimiento, pon un contador de pergamino sobre Aretópolis, luego gana vidas igual a la cantidad de contadores de pergamino sobre ella.
Cuando Aretópolis tenga diez o más contadores de pergamino sobre ella, camina por los planos.
Siempre que lances {C}, pon un contador de pergamino sobre Aretópolis, luego roba una cantidad de cartas igual al número de contadores de pergamino sobre ella.
* Para ambas habilidades que cuentan la cantidad de contadores de pergamino sobre Aretópolis, cuenta todos los contadores de pergamino sobre ella, no sólo los que tú le hayas puesto.
-----
Arena astral
Plano -- Kólbahan
No más de una criatura puede atacar cada combate.
No más de una criatura puede bloquear cada combate.
Siempre que lances {C}, la Arena astral le hace 2 puntos de daño a cada criatura.
* Las habilidades de la Arena astral impiden que se declare más de una criatura como atacante o como bloqueadora cada combate. Sin embargo, no afecta a las criaturas que son puestas en el campo de batalla atacando o bloqueando.
* Si un turno tiene varias fases de combate, tanto la misma criatura como una distinta pueden atacar o bloquear en cada una de ellas.
-----
Bastión Colina Sangrienta
Plano -- Equilor
Siempre que una criatura entre al campo de batalla, gana las habilidades de dañar dos veces y prisa hasta el final del turno.
Siempre que lances {C}, exilia la criatura objetivo que no sea ficha que controles, luego regrésala al campo de batalla bajo tu control.
* Si una criatura de la cual has ganado el control temporalmente (por ejemplo, mediante Acto de traición) es exiliada y regresa al campo de batalla bajo tu control, controlarás esa criatura indefinidamente.
-----
Borde de Málacol
Plano -- Bélenon
Si una criatura que controlas se fuera a enderezar durante tu paso de enderezar, en vez de eso, pon dos contadores +1/+1 sobre ella.
Siempre que lances {C}, endereza cada criatura que controlas.
* Mientras el Borde de Málacol esté boca arriba, la habitual acción basada en el turno de enderezar tus criaturas es reemplazada. Esas criaturas no se enderezan. Otros permanentes girados que controlas se enderezarán normalmente.
* Otros hechizos y habilidades pueden enderezar criaturas normalmente. En ese caso, sólo se enderezarán. No pondrás ningún contador +1/+1 sobre ellas.
* Si enderezas una criatura que controlas durante el paso de enderezar de otro jugador (quizá debido a la habilidad de la Musa nacida de la semilla), esa criatura se enderezará normalmente. No pondrás ningún contador +1/+1 sobre ella.
-----
Capa del Horno
Plano -- Nueva Phyrexia
Cuando camines por los planos hacia la Capa del Horno o al comienzo de tu mantenimiento, elige al azar a un jugador objetivo. Ese jugador descarta una carta. Si ese jugador descarta una carta de tierra de esta manera, él pierde 3 vidas.
Siempre que lances {C}, puedes destruir el permanente objetivo que no sea tierra.
* Tú también puedes ser elegido como objetivo de la primera habilidad, no sólo tus oponentes.
* Si el jugador objetivo no tiene cartas en su mano cuando la habilidad se resuelve, no ocurre nada. Ese jugador no perderá vidas.
-----
Gavony
Plano -- Innistrad
Todas las criaturas tienen la habilidad de vigilancia.
Siempre que lances {C}, las criaturas que controlas son indestructibles este turno.
* La habilidad de caos no se queda fijada a aquello a lo que se aplica cuando se resuelve. Las criaturas de las cuales ganes el control más tarde a lo largo del turno serán indestructibles.
* Si otro jugador gana el control de una de tus criaturas después de que la habilidad de caos se haya resuelto, esa criatura ya no será indestructible. Si tenía daño letal marcado sobre ella, será destruida la próxima vez que se verifiquen las acciones basadas en estado.
-----
Valle Elendra
Plano -- Lorwyn
Al final del combate, puedes intercambiar el control de la criatura objetivo que controlas y que hizo daño de combate a un jugador este combate y la criatura objetivo que controla ese jugador.
Siempre que lances {C}, gana el control de la criatura objetivo de la cual eres propietario.
* Tanto si el objetivo ya no está en el campo de batalla como si es un objetivo ilegal cuando se resuelva la habilidad de caos, el intercambio no se producirá. Ninguna criatura intercambiará controladores. Si ambos objetivos son ilegales, la habilidad será contrarrestada.
-----
Gran Osario
Plano -- Rávnica
Siempre que una criatura muera, su controlador distribuye entre cualquier cantidad de criaturas objetivo que controle una cantidad de contadores +1/+1 igual a su fuerza.
Siempre que lances {C}, cada jugador exilia todas las criaturas que controla y pone en el campo de batalla X fichas de criatura Saprolín verde 1/1, donde X es la fuerza total de las criaturas que exilió de esta manera. Luego camina por los planos.
* Eliges la cantidad de criaturas objetivo y declaras cómo vas a distribuir los contadores cuando pones la primera habilidad en la pila. Cada objetivo debe recibir por lo menos un contador +1/+1.
* Cualquier objetivo que sea ilegal cuando se resuelve la primera habilidad no obtendrá contadores +1/+1. Esos contadores se pierden; no puedes ponerlos sobre otra criatura.
* Para la habilidad de caos, la fuerza total de las criaturas que exilió un jugador es la fuerza total de esas criaturas en el momento en que dejaron de existir en el campo de batalla, incluida cualquier bonificación por contadores +1/+1, auras, equipo y otros efectos aplicables.
-----
Arboleda de las vainas oníricas
Plano -- Fábacin
Cuando camines por los planos hacia la Arboleda de las vainas oníricas o al comienzo de tu mantenimiento, muestra cartas de la parte superior de tu biblioteca hasta que muestres una carta de criatura. Pon esa carta en el campo de batalla y el resto en el fondo de tu biblioteca en un orden aleatorio.
Siempre que lances {C}, regresa al campo de batalla la carta de criatura objetivo de tu cementerio.
* Ambas habilidades son obligatorias. Debes poner la carta de criatura en el campo de batalla aunque no quieras hacerlo.
* Si no muestras ninguna carta de criatura de tu biblioteca, pondrás las cartas de tu biblioteca en el fondo de tu biblioteca en orden aleatorio. En esencia esto barajará tu biblioteca, aunque no la estarás barajando en lo que respecta a efectos que se fijan en que un jugador baraje su biblioteca.
-----
Campos de edros de Agadeem
Plano -- Zendikar
Las criaturas con fuerza de 7 o más no pueden atacar o bloquear.
Siempre que lances {C}, pon en el campo de batalla una ficha de criatura Eldrazi incolora 7/7 con aniquilador 1. (Siempre que ataque, el jugador defensor sacrifica un permanente.)
* La fuerza de una criatura se comprueba cuando se declaran atacantes y bloqueadores. Aumentar la fuerza de una criatura atacante o bloqueadora a 7 o más no removerá a esa criatura del combate.
-----
Jund
Plano -- Alara
Siempre que un jugador lance un hechizo de criatura negro, rojo o verde, gana la habilidad de devorar 5. (En cuanto la criatura entra al campo de batalla, su controlador puede sacrificar cualquier cantidad de criaturas. La criatura entra al campo de batalla con el quíntuple de esa cantidad de contadores +1/+1 sobre ella.)
Siempre que lances {C}, pon en el campo de batalla dos fichas de criatura Trasgo rojas 1/1.
* Lanzar un hechizo multicolor hará que se dispare la primera habilidad siempre y cuando ese hechizo sea negro, rojo o verde. También puede ser de otros colores.
* Si el hechizo de criatura ya tiene la habilidad de devorar, puedes sacrificar criaturas mediante ambas habilidades. Cada criatura que sacrificas cuenta para una sola habilidad de devorar. En la mayoría de circunstancias, elegirás la habilidad de devorar que ofrezca la mayor cantidad de contadores +1/+1.
-----
Kessig
Plano -- Innistrad
Prevén todo el daño de combate que fuera a ser hecho por criaturas que no sean Licántropos.
Siempre que lances {C}, cada criatura que controlas obtiene +2/+2, gana la habilidad de arrollar y es un Licántropo además de sus otros tipos hasta el final del turno.
* Una "criatura que no sea un Licántropo" es una criatura que no tiene el tipo de criatura Licántropo. Una criatura con tipos adicionales, como por ejemplo un Licántropo humano, no es una criatura que no sea un Licántropo.
* Las criaturas de las cuales ganes el control después de que se haya resuelto la habilidad de caos no obtendrán ninguna bonificación de esa habilidad.
-----
Estribaciones de Kharasha
Plano -- Mongseng
Siempre que una criatura que controles ataque a un jugador, por cada otro oponente, puedes poner en el campo de batalla una ficha que es una copia de esa criatura, girada y atacando a ese oponente. Exilia esas fichas al comienzo del próximo paso final.
Siempre que lances {C}, puedes sacrificar cualquier cantidad de criaturas. Si lo haces, las Estribaciones de Kharasha le hacen esa misma cantidad de daño a la criatura objetivo.
* La primera habilidad no se dispara cuando una criatura ataca a un planeswalker, y las fichas de copia no pueden ponerse en el campo de batalla atacando a un planeswalker.
* Al crear cada ficha, esta verifica los valores impresos de la criatura que está copiando así como cualquier efecto de copia que se le haya aplicado.
* Los valores copiables de las características de cada ficha son los mismos valores copiables de las características de la criatura que está copiando.
* Eliges el objetivo de la habilidad de caos cuando pones esa habilidad en la pila. No sacrificas ninguna criatura hasta que se resuelve esa habilidad.
-----
Distrito del Chapitel de la Fragua
Plano -- Rávnica
Cuando caminas por los planos hacia el Distrito del Chapitel de la Fragua o al comienzo de tu fase principal precombate, pon un contador de carga en el Distrito del Chapitel de la Fragua, luego agrega {R} a tu reserva de maná por cada contador de carga sobre él.
Siempre que lances {C}, puedes pagar {X}. Si lo haces, el Distrito del Chapitel de la Fragua hace X puntos de daño a la criatura o jugador objetivo.
* Cuando cuentes la cantidad de contadores de carga sobre el Distrito del Chapitel de la Fragua, cuenta todos los contadores de carga sobre él, no sólo los que tú le hayas puesto.
* Eliges el objetivo de la habilidad de caos cuando pones esa habilidad en la pila. Cuando la habilidad se resuelve, eliges el valor de X y decides si pagas {X}. Si decides pagar {X}, es demasiado tarde para que cualquier jugador responda ya que su habilidad está resolviéndose.
-----
Cubil del ídolo ceniciento
Plano -- Azgol
Al comienzo de tu mantenimiento, sacrifica una criatura. Si no puedes, camina por los planos.
Siempre que lances {C}, cualquier cantidad de jugadores objetivo pone cada uno en el campo de batalla una ficha de criatura Zombie negra 2/2.
* Si controlas una criatura cuando se resuelve la primera habilidad, debes sacrificarla.
* Puedes elegir hacer objetivo a cero jugadores con la habilidad de caos.
-----
Monte Keralia
Plano -- Regatha
Al comienzo de tu paso final, pon un contador de presión sobre el Monte Keralia.
Cuando camines por los planos desde el Monte Keralia, le hace una cantidad de daño igual al número de contadores de presión sobre él a cada criatura y planeswalker.
Siempre que lances {C}, prevén todo el daño que los planos llamados Monte Keralia fueran a hacer este juego a permanentes que controlas.
* Si lanzas {C}, el efecto de prevención de daño del Monte Keralia durará hasta el final del juego. Se aplicará al daño hecho por cualquier plano llamado Monte Keralia, sin importar quién es el propietario de ese plano.
-----
Nephalia
Plano -- Innistrad
Al comienzo de tu paso final, pon las primeras siete cartas de tu biblioteca en tu cementerio. Luego regresa una carta al azar de tu cementerio a tu mano.
Siempre que lances {C}, regresa a tu mano la carta objetivo de tu cementerio.
* La primera habilidad de Nephalia no hace objetivo a ninguna carta, y los jugadores no obtienen prioridad para lanzar hechizos o activar habilidades entre que pones cartas en tu cementerio y eliges una carta que regresar.
-----
Dominio de Norn
Plano -- Nueva Phyrexia
Cuando camines por los planos desde el Dominio de Norn, destruye cada permanente que no sea tierra sin un contador de destino sobre él, luego remueve todos los contadores de destino de todos los permanentes.
Siempre que lances {C}, puedes poner un contador de destino sobre el permanente objetivo.
* Los contadores de destino puestos en permanentes de otras maneras (como por ejemplo con la Piedra del olvido) causarán que esos permanentes no sean destruidos y serán removidos cuando se resuelva la habilidad de caos.
-----
Catacumba Onakke
Plano -- Shandalar
Todas las criaturas son negras y tienen la habilidad de toque mortal.
Siempre que lances {C}, las criaturas que controlas obtienen +1/+0 y ganan la habilidad de dañar primero hasta el final del turno.
* Las criaturas sólo serán negras y no tendrán ningún otro color. Las cartas de criatura de otras zonas no serán afectadas.
* Las criaturas de las cuales ganes el control después de que se haya resuelto la habilidad de caos no obtendrán ninguna bonificación de esa habilidad.
-----
Prahv
Plano -- Rávnica
Si lanzaste un hechizo este turno, no puedes atacar con criaturas.
Si atacaste con criaturas este turno, no puedes lanzar hechizos.
Siempre que lances {C}, ganas vidas igual a la cantidad de cartas en tu mano.
* Prahv sólo se fija en la acción basada en el turno de declarar atacantes. Si un efecto te permite poner en el campo de batalla una criatura atacando, puedes lanzar hechizos más tarde ese turno.
-----
Mar de Mercurio
Plano -- Mirrodin
Cuando camines por los planos hacia el Mar de Mercurio o al comienzo de tu mantenimiento, adivina 4. (Para adivinar 4, mira las cuatro primeras cartas de tu biblioteca, luego pon cualquier número de ellas en la parte inferior de tu biblioteca y el resto en la parte superior en cualquier orden.)
Siempre que lances {C}, muestra la primera carta de tu biblioteca. Puedes jugar esa carta sin pagar su coste de maná.
* Juegas la carta (es decir, juégala si es una carta de tierra o lánzala si es una carta que no sea tierra) como parte de la resolución de la habilidad de caos. Se ignoran las restricciones a cuándo jugar según el tipo de carta. Otras restricciones, como "Lanza [esta carta] sólo durante el combate", no se ignoran.
* Si muestras una carta de tierra cuando se resuelve la habilidad de caos, puedes jugarla sólo si aún no has jugado una tierra ese turno.
* Si lanzas una carta sin pagar su coste de maná, no puedes pagar costes alternativos tales como el de evocar o el coste alternativo que proporciona la habilidad de metamorfosis. Si tiene {X} en su coste de maná, X debe ser 0. Sin embargo, puedes pagar costes adicionales opcionales, como el de estímulo, y debes pagar igualmente los costes adicionales obligatorios, como el que tiene Arrojar.
-----
Jardines colgantes selesnya
Plano -- Rávnica
Si un efecto fuera a poner una o más fichas en el campo de batalla, en vez de eso, pone en el campo de batalla el doble de esas fichas.
Si un efecto fuera a colocar uno o más contadores sobre un permanente, en vez de eso, coloca el doble de esos contadores sobre ese permanente.
Siempre que lances {C}, hasta el final del turno, siempre que gires una tierra para obtener maná, agrega un maná a tu reserva de maná de algún tipo que produzca esa tierra.
* Los efectos que colocan un contador sobre un permanente incluyen que ese permanente entre al campo de batalla. Por ejemplo, una criatura que normalmente entra al campo de batalla con uno o más contadores +1/+1 entrará al campo de batalla con el doble de esos contadores +1/+1 sobre ella. Un planeswalker entrará al campo de batalla con el doble de sus contadores de lealtad iniciales.
* Añadir contadores de lealtad a un planeswalker para activar una habilidad de lealtad no es un efecto, así que esos contadores no se duplican.
* Cualquier contador -1/-1 que se haya colocado sobre una criatura debido a las habilidades de debilitar o de infectar tampoco se duplican.
* La habilidad de caos es acumulativa. Por ejemplo, si lanzas {C} dos veces en un mismo turno, girar una tierra para obtener maná hará que se disparen dos habilidades de maná.
-----
Stensia
Plano -- Innistrad
Siempre que una criatura haga daño a uno o más jugadores por primera vez en un turno, pon un contador +1/+1 sobre ella.
Siempre que lances {C}, cada criatura que controlas gana "{T}: Esta criatura hace 1 punto de daño al jugador objetivo" hasta el final del turno.
* Cada criatura puede tener un solo contador +1/+1 puesto sobre ella de esta manera cada turno.
* A diferencia de los vampiros del bloque _Innistrad_, la habilidad de Stensia se dispara siempre que una criatura haga cualquier tipo de daño, no sólo daño de combate.
-----
Portal de Garras
Plano -- Dominaria
En cualquier momento en que pudieras lanzar un conjuro, puedes exiliar con X contadores de tiempo sobre ella una carta que no sea tierra de tu mano, donde X es su coste de maná convertido. Si la carta exiliada no tiene la habilidad de suspender, gana suspender. (Al comienzo del mantenimiento de su propietario, remueve un contador de tiempo. Cuando sea removido el último, el jugador la lanza sin pagar su coste de maná. Si es una criatura, tiene la habilidad de prisa.)
Siempre que lances {C}, remueve dos contadores de tiempo de cada carta suspendida de la cual eres propietario.
* Exiliar una carta que no sea tierra de tu mano de esta manera es una acción especial. No utiliza la pila y no cuenta como lanzar un hechizo o activar una habilidad. Los jugadores no pueden responder a esta acción, aunque pueden responder cuando lanzas el hechizo una vez que se ha removido el último contador de tiempo.
* La primera habilidad puede utilizarse cualquier cantidad de veces.
* Incluso después de que el juego haya dejado el Portal de Garras, cada carta suspendida seguirá teniendo la habilidad de suspender; los propietarios de esas cartas seguirán removiendo un contador de tiempo de cada una de ellas durante sus mantenimientos.
* Las reglas oficiales por las que se rige la habilidad de suspender son las siguientes:
702.60. Suspender
702.60a Suspender es una palabra clave que representa tres habilidades. La primera es una habilidad estática que funciona mientras la carta con la habilidad de suspender está en la mano de un jugador. La segunda y la tercera son habilidades disparadas que funcionan en la zona de exilio. "Suspender N--[coste]" significa "Si pudieras empezar a lanzar esta carta de tu mano poniéndola en la pila, puedes pagar [coste] y exiliarla con N contadores de tiempo sobre ella. Esta acción no utiliza la pila", y "Al comienzo de tu mantenimiento, si esta carta está suspendida, remueve un contador de tiempo de ella", y "Cuando el último contador de tiempo es removido de esta carta, si está exiliada, juégala sin pagar su coste de maná si puedes. Si no puedes, permanece exiliada. Si lanzas un hechizo de criatura de esta manera, gana la habilidad de prisa hasta que pierdas el control del hechizo o del permanente en el cual se convierta".
702.60b Una carta está "suspendida" si está en la zona de exilio, tiene la habilidad de suspender y tiene un contador de tiempo sobre ella.
702.60c Lanzar un hechizo como efecto de su habilidad de suspender sigue las reglas para pagar costes alternativos de las reglas 601.2b y 601.2e-g.
-----
Senda de los anillos mágicos
Plano -- Vryn
Los hechizos instantáneos y conjuros tienen la habilidad de rebote. (El controlador del hechizo exilia el hechizo mientras se resuelve si lo lanzó de su mano. Al comienzo del próximo mantenimiento de ese jugador, él puede lanzar esa carta desde el exilio sin pagar su coste de maná.)
Siempre que lances {C}, puedes buscar en tu biblioteca una carta de instantáneo o conjuro, mostrarla, ponerla en tu mano y luego barajar tu biblioteca.
* La habilidad disparada retrasada de rebote te permite lanzar el hechizo al comienzo de tu próximo mantenimiento incluso si el juego ha dejado la Senda de los anillos mágicos para entonces.
* Las reglas oficiales por las que se rige la habilidad de rebote son las siguientes:
702.86. Rebote
702.86a Rebote aparece en algunos instantáneos y conjuros. Representa una habilidad estática que funciona mientras el hechizo está en la pila y puede crear una habilidad disparada retrasada. "Rebote" significa "Si este hechizo fue lanzado de tu mano, en vez de ponerlo en tu cementerio cuando se resuelve, exílialo y, al comienzo de tu próximo mantenimiento, puedes lanzar esta carta desde el exilio sin pagar su coste de maná".
702.86b Lanzar una carta sin pagar su coste de maná como resultado de la habilidad de rebote sigue las reglas para pagar costes alternativos de las reglas 601.2b y 601.2e-g.
702.86c Varias copias de la habilidad de rebote en el mismo hechizo son redundantes.
-----
Palacios Acertijos de Viento
Plano -- Bélenon
Los jugadores juegan mostrando la primera carta de su biblioteca.
Puedes jugar la primera carta de la biblioteca de cualquier jugador.
Siempre que lances {C}, cada jugador pone la primera carta de su biblioteca en su cementerio.
* Sólo puedes jugar las primeras cartas de las bibliotecas de los jugadores cuando eres el controlador planar. En general, esto es mientras sea tu turno. Cuando otro jugador comience su turno, ese jugador se convierte en el controlador planar y puede jugar la primera carta de las bibliotecas de los jugadores. No podrás volver a hacerlo hasta que vuelvas a convertirte en el controlador planar.
* Puedes jugar la primera carta de la biblioteca de cualquier jugador, incluida la tuya. Este efecto no cambia las restricciones acerca de cuándo puedes jugar cualquiera de estas cartas (es decir, jugarla si es una carta de tierra o lanzarla si es una carta que no sea tierra). Sigues pudiendo lanzar hechizos de criatura sólo en tu turno durante tu fase principal, etcétera.
* Si la primera carta de la biblioteca de un jugador es una carta de tierra, puedes jugarla sólo si aún no has jugado una tierra ese turno.
* Tan pronto como terminas de jugar la primera carta de la biblioteca de un jugador, la siguiente carta de esa biblioteca queda mostrada.
* Si un jugador roba varias cartas a la vez, debe mostrar cada una de ellas antes de robarla.
* Los otros jugadores no podrán jugar la primera carta de sus bibliotecas a menos que otro efecto lo permita. Si tanto tú como otro jugador pueden jugar la primera carta de la biblioteca de ese jugador (debido a algún otro efecto), tú podrás hacerlo en la mayoría de casos. Esto se debe a que tienes la prioridad al comienzo de cada fase y cada paso y después de que cada hechizo o habilidad se resuelva. Una vez que hayas jugado esa carta, pasa inmediatamente de esa biblioteca a la zona adecuada (el campo de batalla si es una carta de tierra o la pila si es una carta que no sea tierra). El otro jugador no puede responder jugando esa carta.
-----
***Cartas tradicionales de _Magic_***
Araña del cubil del dragón
{2}{R}{R}{G}{G}
Criatura -- Araña
5/6
Alcance.
Siempre que un oponente lance un hechizo, pon en el campo de batalla una ficha de criatura Insecto verde 1/1.
* La habilidad disparada se resolverá y el Insecto será creado antes de que se resuelva el hechizo que hizo que se disparara.
* La habilidad disparada no se verá afectada si el hechizo que hizo que se disparase es contrarrestado.
-----
Druida de la vaina onírica
{1}{G}
Criatura -- Druida humano
2/2
Al comienzo de cada mantenimiento, si el Druida de la vaina onírica está encantado, pon en el campo de batalla una ficha de criatura Saprolín verde 1/1.
* La habilidad del Druida de la vaina onírica comprueba si está encantado al comienzo de cada mantenimiento. Si no lo está, la habilidad no se dispara. Si la habilidad se dispara pero el Druida de la vaina onírica no está encantado cuando la habilidad se resuelva, la habilidad no hará nada.
* En particular, si el Druida de la vaina onírica deja el campo de batalla mientras su habilidad está en la pila, esa habilidad utilizará la última información conocida del Druida de la vaina onírica para determinar si estaba o no encantado. Si estaba encantado cuando dejó el campo de batalla, la habilidad se resolverá y creará un Saprolín.
-----
Vástago de Bosque Viejo
{3}{G}{W}
Criatura -- Elemental
4/4
Arrolla, vínculo vital.
Te cuesta {2} menos lanzar hechizos que hagan objetivo al Vástago de Bosque Viejo.
Le cuesta {2} más a tus oponentes lanzar hechizos que hagan objetivo al Vástago de Bosque Viejo.
* Ninguna habilidad del Vástago de Bosque Viejo afecta a habilidades que lo hacen objetivo.
* Los efectos de aura requieren un objetivo cuando son lanzados. La habilidad de reducción de coste del Vástago de Bosque Viejo afectará a los hechizos de aura que se lancen haciéndolo objetivo.
* Te cuesta {2} menos lanzar hechizos que hacen objetivo al Vástago de Bosque Viejo incluso si esos hechizos tienen objetivos adicionales. Lo mismo ocurre con los hechizos que lanzan tus oponentes y que les cuestan {2} más.
* La habilidad de reducción de coste del Vástago de Bosque Viejo no puede reducir el requisito de maná de color de un hechizo.
* La habilidad de reducción de coste del Vástago de Bosque Viejo puede aplicarse a cualquier coste de un hechizo, incluidos los costes adicionales y los alternativos.
-----
Hechicero cuernos de eterium
{4}{U}{R}
Criatura artefacto -- Hechicero minotauro
3/6
{1}{U}{R}: Regresa al Hechicero cuernos de eterium a la mano de su propietario.
Cascada. (Cuando lances este hechizo, exilia las primeras cartas de tu biblioteca hasta que exilies una carta que no sea tierra y que cueste menos. Puedes lanzarla sin pagar su coste de maná. Pon las cartas exiliadas en el fondo de tu biblioteca en un orden aleatorio.)
* La primera habilidad del Hechicero cuernos de eterium sólo puede activarse cuando está en el campo de batalla. Si el Hechicero cuernos de eterium no está en el campo de batalla cuando la habilidad se resuelve, esta no hace nada.
-----
Umbra de felidar
{1}{W}
Encantamiento -- Aura
Encantar criatura.
La criatura encantada tiene la habilidad de vínculo vital.
{1}{W}: Anexa la Umbra de felidar a la criatura objetivo que controlas.
Armadura tótem. (Si la criatura encantada fuera a ser destruida, en vez de eso, remueve todo el daño de ella y destruye este aura.)
* Si la Umbra de felidar está encantando a una criatura con la habilidad de dañar primero, puedes activar su habilidad y anexarla a una criatura sin la habilidad de dañar primero durante el primer paso de daño de combate. Cada una de esas criaturas tendrá la habilidad de vínculo vital cuando haga daño de combate y ganarás las vidas correspondientes.
* La Umbra de felidar no puede salvar a dos criaturas que están siendo destruidas de forma simultánea.
-----
Piedra de poder fracturada
{2}
Artefacto
{T}: Agrega {1} a tu reserva de maná.
{T}: Lanza el dado planar. Activa esta habilidad sólo cuando puedas lanzar un conjuro.
* En juegos que no son Planechase, la segunda habilidad de la Piedra de poder fracturada no tendrá ningún efecto.
* Lanzar el dado planar de esta manera no cuenta cuando se determina el coste de la acción especial de lanzar el dado planar. Por ejemplo, si lanzas el dado planar dos veces en el turno y luego activas la Piedra de poder fracturada para lanzarlo una tercera vez, lanzar el dado planar de nuevo ese turno costará {2}.
-----
Ángel ilusorio
{2}{U}
Criatura -- Ángel ilusión
4/4
Vuela.
Lanza el Ángel ilusorio sólo si lanzaste otro hechizo este turno.
* En particular, si exilias al Ángel ilusorio debido a la habilidad de cascada de un hechizo con un coste de maná convertido de 4 o más, podrás lanzar el Ángel ilusorio.
-----
Umbra de indrik
{4}{G}{W}
Encantamiento -- Aura
Encantar criatura.
La criatura encantada obtiene +4/+4 y tiene la habilidad de dañar primero, y todas las criaturas que puedan bloquearla lo hacen.
Armadura tótem. (Si la criatura encantada fuera a ser destruida, en vez de eso, remueve todo el daño de ella y destruye este aura.)
* La Umbra de indrik no le da a ninguna criatura la habilidad de bloquear a la criatura encantada. Simplemente obliga a las criaturas que ya pueden bloquear a esa criatura a que lo hagan.
* Si, durante el paso de declarar bloqueadores de un jugador, una criatura está girada o está afectada por un hechizo o habilidad que dice que no puede bloquear, entonces no bloquea. Si hay un coste asociado a hacer que una criatura bloquee, su controlador no está obligado a pagar ese coste. La criatura no está obligada a bloquear.
-----
Krond, el armado con el alba
{G}{G}{G}{W}{W}{W}
Criatura legendaria -- Arconte
6/6
Vuela, vigilancia.
Siempre que Krond, el armado con el alba ataque, si está encantado, exilia al permanente objetivo.
* Si Krond no está encantado cuando es declarado como criatura atacante, la habilidad no se dispara. Si Krond no está encantado cuando la habilidad se resuelve, esta no hace nada.
-----
Errante del Remolino
{5}{U}{R}{G}
Criatura legendaria -- Elemental
7/5
Las criaturas que controlas tienen la habilidad de prisa.
Cascada, cascada. (Cuando lances este hechizo, exilia las primeras cartas de tu biblioteca hasta que exilies una carta que no sea tierra que cueste menos. Puedes lanzar esa carta sin pagar su coste de maná. Pon las cartas exiliadas en el fondo de tu biblioteca en un orden aleatorio. Luego hazlo nuevamente.)
* El Errante del Remolino se otorga a sí mismo la habilidad de prisa.
* Cada copia de cascada se dispara y se resuelve por separado. El hechizo que lanzas a raíz de la primera habilidad de cascada irá a la pila encima de la segunda habilidad de cascada. Ese hechizo se resolverá antes de que exilies las cartas para la segunda habilidad de cascada. Lanzar ese hechizo puede hacer que se disparen habilidades de cascada adicionales.
* Sin importar el hechizo que lances con el primer disparo de cascada (o con cualquier disparo de cascada que sea resultado del lanzamiento de ese hechizo), el segundo disparo de cascada buscará un hechizo con un coste de maná convertido menor al coste de maná convertido de 8 del Errante del Remolino.
-----
Sedición masiva
{3}{R}{R}
Conjuro
Por cada oponente, gana el control de hasta una criatura objetivo que controla ese jugador hasta el final del turno. Endereza esas criaturas. Ganan la habilidad de prisa hasta el final del turno.
* La frase "hasta una" fue omitida involuntariamente del texto de reglas de Sedición masiva. La carta ha recibido errata para corregir esto.
* Puedes lanzar Sedición masiva incluso si un oponente no controla ninguna criatura. Simplemente no elegirás objetivo para ese oponente.
* Sedición masiva puede hacer objetivo a criaturas enderezadas.
* Ganar el control de una criatura no hará que ganes el control de ningún aura o equipo anexado a él. Sin embargo, si ganas el control de una criatura encantada por un aura con armadura tótem y esa criatura fuese a ser destruida ese turno, en vez de eso, el aura será destruida y la criatura sobrevivirá.
-----
Dragón capturapresas
{4}{R}{R}
Criatura -- Dragón
4/4
Vuela.
Devorar 2. (En cuanto esto entra al campo de batalla puedes sacrificar cualquier cantidad de criaturas. Esta criatura entra al campo de batalla con el doble de esa cantidad de contadores +1/+1 sobre ella.)
Siempre que el Dragón capturapresas ataque, le hace daño a la criatura o jugador objetivo igual al número de contadores +1/+1 sobre el Dragón capturapresas.
* La habilidad del Dragón capturapresas cuenta la cantidad de contadores +1/+1 sobre él cuando se resuelve la habilidad. Cuenta cualquier contador +1/+1, no sólo los que se le hayan puesto debido a la habilidad de devorar.
-----
Sai de los shinobi
{1}
Artefacto -- Equipo
La criatura equipada obtiene +1/+1.
Siempre que una criatura entre al campo de batalla bajo tu control, puedes anexarle el Sai de los shinobi.
Equipar {2}.
* Si eliges no anexar el Sai de los shinobi a la criatura, o si no puedes (tal vez porque la criatura tiene protección contra artefactos o ha dejado el campo de batalla para cuando se resuelve el disparo), el Sai de los shinobi no se mueve.
-----
Estudiante de Sakashima
{2}{U}{U}
Criatura — Ninja humano
0/0
Ninjutsu {1}{U}. ({1}{U}, regresar un atacante no bloqueado que controles a la mano de su propietario: Pon esta carta en el campo de batalla de tu mano girada y atacando.)
Puedes hacer que el Estudiante de Sakashima entre al campo de batalla como una copia de cualquier criatura en el campo de batalla, excepto que sigue siendo un Ninja además de sus otros tipos de criatura.
* Debido a que regresas la criatura atacante no bloqueada a la mano de su propietario al activar la habilidad de ninjutsu, no puedes hacer que el Estudiante de Sakashima entre al campo de batalla como una copia de esa criatura.
* El Estudiante de Sakashima copia exactamente lo que hay impreso en la criatura original (a menos que esa criatura esté copiando a otra cosa o sea una ficha; ver más abajo) y es un Ninja además de sus otros tipos. No copia si esa criatura está enderezada o girada, si tiene contadores sobre ella o si hay auras o equipos anexados 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, X es cero.
* Si la criatura elegida está copiando otra cosa (por ejemplo si la criatura elegida es otro Estudiante de Sakashima), entonces tu Estudiante de Sakashima entra al campo de batalla como lo que sea que la criatura elegida esté copiando.
* Si la criatura elegida es una ficha, el Estudiante de Sakashima copia las características originales de esa ficha tal como las describe el efecto que puso la ficha en el campo de batalla. El Estudiante de Sakashima no es una ficha.
* Cualquier habilidad de entra-al-campo-de-batalla de la criatura copiada se disparará cuando el Estudiante de Sakashima 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 (como devorar) también funcionará.
* Si el Estudiante de Sakashima de alguna manera entra al campo de batalla al mismo tiempo que otra criatura, el Estudiante de Sakashima no puede convertirse en una copia de esa criatura. Sólo puedes elegir una criatura que ya está en el campo de batalla.
* Puedes elegir no copiar nada. En ese caso, el Estudiante de Sakashima entra al campo de batalla como una criatura 0/0 y probablemente vaya al cementerio de inmediato.
-----
Oni hoja silenciosa
{3}{U}{U}{B}{B}
Criatura -- Ninja demonio
6/5
Ninjutsu {4}{U}{B}. ({4}{U}{B}, regresar un atacante no bloqueado que controles a la mano de su propietario: Pon esta carta en el campo de batalla de tu mano girada y atacando.)
Siempre que Oni hoja silenciosa haga daño de combate a un jugador, mira la mano de ese jugador. Puedes lanzar una carta que no sea tierra de allí sin pagar el coste de maná de esa carta.
* Si lanzas un hechizo de permanente de esta manera, entrará al campo de batalla bajo tu control cuando se resuelva. Si lanzas un hechizo de instantáneo o de conjuro de esta manera, la carta irá al cementerio de su propietario cuando se resuelva.
* La carta que no sea tierra que lanzas mediante la habilidad disparada se lanza como parte de la resolución de esa habilidad. Se ignoran las restricciones a cuándo jugar según el tipo de carta. Otras restricciones, como "Lanza [esta carta] sólo durante el turno de un oponente", no se ignoran.
* Si lanzas una carta sin pagar su coste de maná, no puedes pagar costes alternativos tales como el de evocar o el coste alternativo que proporciona la habilidad de metamorfosis. Si tiene {X} en su coste de maná, X debe ser 0. Sin embargo, puedes pagar costes adicionales opcionales, como el de estímulo, y debes pagar igualmente los costes adicionales obligatorios, como el que tiene Arrojar.
-----
Thromok el insaciable
{3}{R}{G}
Criatura legendaria -- Infernal
0/0
Devorar X, donde X es el número de criaturas devoradas de esta manera. (En cuanto esto entra al campo de batalla puedes sacrificar cualquier cantidad de criaturas. Esta criatura entra al campo de batalla con X contadores +1/+1 sobre ella por cada una de esas criaturas.)
* Por ejemplo, si Thromok devora una criatura, entrará al campo de batalla con un contador +1/+1 sobre él. Si devora dos criaturas, entrará al campo de batalla con dos contadores +1/+1 por cada una de ellas, sumando un total de cuatro contadores +1/+1. Devorar tres criaturas producirá nueve contadores +1/+1, y así sucesivamente.
-----
Vela, la armada con la noche
{4}{U}{B}
Criatura legendaria -- Hechicero humano
4/4
Intimidar.
Las otras criaturas que controlas tienen la habilidad de intimidar.
Siempre que Vela, la armada con la noche u otra criatura que controles deje el campo de batalla, cada oponente pierde 1 vida.
* Si Vela deja el campo de batalla al mismo tiempo que otras criaturas que controlas, su habilidad se disparará por cada una de esas criaturas.
-----
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