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Un documento de Preguntas frecuentes es una recopilación de aclaraciones y reglas sobre las cartas de una nueva colección de Magic: The Gathering. Está pensado para que jugar con las nuevas cartas sea más divertido, evitando confusiones comunes que son inevitablemente causadas por nuevas mecánicas e interacciones. A medida que se lanzan nuevas expansiones, se realizan actualizaciones a las reglas de Magic que pueden hacer que parte de esta información quede desactualizada. Si no puedes encontrar lo que estás buscando, por favor contáctanos en www.wizards.com/customerservice.
Este documento de preguntas frecuentes (FAQ) consta de dos secciones; cada una tiene un propósito diferente.
La primera sección (“Notas generales”) explica los conceptos y mecánicas de la colección.
La segunda sección (“Notas de cartas específicas”) contiene respuestas a las preguntas más importantes, más comunes y más confusas que podrían ocurrírseles a los jugadores sobre una carta determinada de la colección. Podrás consultar el texto completo de las cartas en la sección “Notas de cartas específicas”. No están incluidas todas las cartas de la colección.
-----
NOTAS GENERALES
Información del lanzamiento
La colección Regreso a Rávnica contiene 274 cartas (101 comunes, 80 poco comunes, 53 raras, 15 raras míticas y 25 tierras básicas).
Eventos Presentación: 29 y 30 de septiembre de 2012
Fin de semana de lanzamiento: 5 al 7 de octubre de 2012
Game Day: 27 y 28 de octubre de 2012
El Pro Tour de Regreso a Rávnica tendrá lugar en Seattle, Washington, EE.UU., del 19 al 21 de octubre de 2012. Visita www.wizards.com/ProTourCoverage para ver la cobertura en directo en streaming de los eventos de Magic.
La colección Regreso a Rávnica es legal para juego construido autorizado a partir de su fecha de lanzamiento oficial: el viernes 5 de octubre de 2012.
En ese momento estarán permitidas las siguientes colecciones en el formato estándar: Innistrad, Ascenso siniestro, Avacyn restituida, Magic 2013 y Regreso a Rávnica.
Visita www.wizards.com/Locator para encontrar un evento o tienda cercana.
Busca en www.wizards.com/MagicFormats la lista completa de formatos y colecciones de cartas permitidas.
-----
Temas que regresan: Gremios y marcas de gremio
El bloque original Rávnica presentaba el plano de Rávnica, un mundo dominado por un paisaje urbano y controlado por diez gremios, cada uno centrado en torno a dos colores. Cinco de estos gremios (Azorio, Golgari, Ízzet, Rakdos y Selesnya) están presentes en la colección Regreso a Rávnica. Los cinco restantes (Orzhov, Dimir, Gruul, Boros y Simic) estarán presentes en la colección de febrero de 2013: Intrusión.
Si una carta de la colección Regreso a Rávnica está asociada a un gremio, muestra la marca de gremio adecuada en el fondo de su recuadro de texto. Estas marcas de gremio no tienen efecto en el juego.
-----
Mecánica que regresa: Cartas híbridas
Los símbolos de maná híbrido representan un coste que puede pagarse con cualquiera de dos colores. Por ejemplo, {B/G} puede pagarse tanto con {B} como con {G}. Es a la vez un símbolo de maná negro y de maná verde. Una carta con un coste de maná {B/G} es a la vez negra y verde, y su coste de maná convertido es de 1. Visualmente, el símbolo {B/G} es un círculo dividido por la mitad: la parte superior izquierda tiene el aspecto de un símbolo de maná negro y la parte inferior derecha el de un símbolo de maná verde.
Piernaslargas golgari
{3}{B/G}{B/G}
Criatura — Insecto
5/4
* Los símbolos de maná híbrido aparecen solo en costes, como el coste de maná en la esquina superior derecha de una carta o el coste para activar una habilidad activada.
* Una carta con símbolos de maná híbrido en su coste de maná es de cada color que aparece en su coste de maná, sin importar qué maná se ha gastado para lanzarla. Por ejemplo, el Piernaslargas golgari de arriba es negro y verde aunque solo lo lances con maná verde.
* Cuando lanzas un hechizo o activas una habilidad activada con símbolos de maná híbrido en su coste, eliges qué color de maná gastarás para cada símbolo de maná híbrido. Esto se hace en el mismo momento en que elegirías modos o el valor de una X en un coste de maná. Por ejemplo, eliges si lanzarás el Piernaslargas golgari pagando {3}{B}{B}, {3}{B}{G} o {3}{G}{G}.
-----
Ciclo que regresa: “Tierras duales” de Rávnica
Hay cinco tierras no básicas en la colección Regreso a Rávnica que tienen cada una dos tipos de tierra básica. Estas tierras se imprimieron por primera vez en el bloque Rávnica.
Fuente consagrada
Tierra — Llanura isla
({T}: Agrega {W} o {U} a tu reserva de maná.)
En cuanto la Fuente consagrada entre al campo de batalla, puedes pagar 2 vidas. Si no lo haces, la Fuente consagrada entra al campo de batalla girada.
* Aunque estas cartas tienen tipos de tierra básica, no son tierras básicas. Por ejemplo, no podrías buscar una de estas cartas si un efecto te dijera que buscaras una “carta de tierra básica” en tu biblioteca.
* Los efectos que se centran en un tipo de tierra básica se fijan en las tierras que tienen ese tipo de tierra, no solo en las tierras que tengan ese nombre. Por ejemplo, la habilidad de cruzar islas se fija en si el jugador defensor controla una tierra cuyo tipo de tierra es isla (como la Fuente consagrada), no solo en las tierras cuyos nombres son isla.
* Si otro efecto te indica que pongas una de estas tierras en el campo de batalla girada, entrará al campo de batalla girada pagues 2 vidas o no.
* Si más de una de estas tierras entran al campo de batalla al mismo tiempo, decides si pagas dos vidas por cada una de forma individual y luego las pones todas en el campo de batalla. Por ejemplo, si tienes 3 vidas y dos Fuentes consagradas entran al campo de batalla al mismo tiempo, podrías pagar 2 vidas para una sola de ellas, no para las dos.
-----
Acción de palabra clave azoria: Detener
El gremio blanco-azul es el Senado azorio. Los azorios son los legisladores y burócratas de Rávnica. Detener es una nueva habilidad que puede inhabilitar permanentes durante periodos cortos de tiempo.
Mandato de inacción
{1}{U}
Conjuro
Detén la criatura objetivo que controla un oponente. (Hasta tu próximo turno, esa criatura no puede atacar ni bloquear y sus habilidades activadas no pueden activarse.)
Roba una carta.
Las reglas oficiales por las que se rige la habilidad de detener son las siguientes:
701.26. Detener
701.26a Ciertos hechizos y habilidades pueden detener un permanente. Hasta el próximo turno del controlador de ese hechizo o habilidad, ese permanente no puede atacar ni bloquear y sus habilidades activadas no pueden activarse.
* Las habilidades activadas incluyen dos puntos y están escritas de la forma “[coste]: [efecto]”. Nadie puede activar ninguna habilidad activada, incluyendo las habilidades de maná, de un permanente detenido.
* Las habilidades estáticas de un permanente detenido se siguen aplicando. Las habilidades disparadas de un permanente detenido siguen pudiendo dispararse.
* Si una criatura ya está atacando o bloqueando cuando queda detenida, no será removida del combate. Seguirá atacando o bloqueando.
* Si la habilidad activada de un permanente está en la pila cuando el permanente queda detenido, la habilidad no se verá afectada.
* Si un permanente que no es criatura queda detenido y luego se convierte en una criatura, no podrá atacar ni bloquear.
* Cuando un jugador abandona un juego de varios jugadores, cualquier efecto continuo que dure hasta el próximo turno de ese jugador o hasta un punto específico de ese turno durará hasta que ese turno hubiera comenzado. No expira de forma inmediata ni dura de forma indefinida.
-----
Palabra clave ízzet: Sobrecarga
El gremio azul-rojo es la Liga Ízzet. Los ízzet son impulsivos y temerarios, los magos inventores de Rávnica. Sobrecarga es una nueva habilidad presente en algunos instantáneos o conjuros y que amplía su área de efecto.
Bramarráfaga
{U}
Instantáneo
Gira la criatura objetivo que no controlas.
Sobrecarga {3}{U}. (Puedes lanzar este hechizo por su coste de sobrecarga. Si lo haces, cambia su texto reemplazando “la criatura objetivo” por “cada criatura”.)
Las reglas oficiales por las que se rige la habilidad de sobrecarga son las siguientes:
702.94. Sobrecarga
702.94a Sobrecarga es una palabra clave que representa dos habilidades estáticas: una que funciona desde cualquier zona desde la que pudiera lanzarse el hechizo con la habilidad de sobrecarga y otra que funciona mientras la carta está en la pila. Sobrecarga [coste] significa: “Puedes elegir pagar [coste] en lugar de pagar el coste de maná de este hechizo” y “Si eliges pagar el coste de sobrecarga de este hechizo, cambia su texto reemplazando cada mención de ‘[tipo de carta] objetivo’ por ‘cada [tipo de carta]’”. Usar la habilidad de sobrecarga sigue las reglas para pagar costes alternativos de las reglas 601.2b y 601.2e-g.
702.94b Si un jugador elige pagar el coste de sobrecarga de un hechizo, ese hechizo no necesitará objetivo alguno. Puede afectar a objetos que no podría haber elegido como objetivos legales de haber lanzado el hechizo sin pagar su coste de sobrecarga.
702.94c La segunda habilidad de sobrecarga crea un efecto de cambio de texto. Ver regla 612, “Efectos de cambio de texto”.
* Si no pagas el coste de sobrecarga de un hechizo, ese hechizo tendrá un objetivo único. Si pagas el coste de sobrecarga, el hechizo no tendrá objetivos.
* Ya que un hechizo con la habilidad de sobrecarga no selecciona objetivos cuando se paga su coste de sobrecarga, puede afectar a permanentes con la habilidad de antimaleficio o con protección contra el color adecuado. Por ejemplo, si lanzas Bramarráfaga y pagas su coste de sobrecarga, las criaturas que no controlas con protección contra azul se girarán.
* Ten en cuenta que si el hechizo con la habilidad de sobrecarga hace algún daño, la protección contra el color de ese hechizo seguirá previniendo ese daño.
* La habilidad de sobrecarga no altera el momento en que puedes lanzar el hechizo.
* Lanzar un hechizo con la habilidad de sobrecarga no cambia el coste de maná de ese hechizo. Solo estás pagando su coste de sobrecarga en su lugar.
* Los efectos que hacen que pagues más o menos por un hechizo también harán que pagues esa misma cantidad más o menos al pagar por su coste de sobrecarga.
* Si se te indica que lances un hechizo con la habilidad de sobrecarga “sin pagar su coste de maná”, no puedes elegir pagar su coste de sobrecarga en su lugar.
-----
Palabra clave Rakdos: Desatar
El gremio negro-rojo es el Culto a Rakdos. Liderados por un maestro del gremio demoníaco, los rakdos extienden la depravación y el caos allá por donde deciden causar altercados. Desatar es una nueva habilidad presente en criaturas que puede hacerlas más feroces y agresivas hasta la temeridad.
Engendro de Rix Maadi
{3}{B}{R}
Criatura — Horror
5/3
Desatar. (Puedes hacer que esta criatura entre al campo de batalla con un contador +1/+1 sobre ella. No puede bloquear mientras tenga un contador +1/+1 sobre ella.)
Las reglas oficiales por las que se rige la habilidad de desatar son las siguientes:
702.96. Desatar
702.96a Desatar es una palabra clave que representa dos habilidades estáticas. “Desatar” significa “Puedes hacer que este permanente entre al campo de batalla con un contador +1/+1 adicional sobre él” y “Este permanente no puede bloquear mientras tenga un contador +1/+1 sobre él”.
* Eliges si la criatura con la habilidad de desatar entra al campo de batalla con o sin un contador +1/+1 cuando esta entra al campo de batalla. En ese momento, es demasiado tarde para que un jugador responda al hechizo de criatura tratando de contrarrestarlo, por ejemplo.
* La habilidad de desatar se aplica sin importar desde dónde entra la criatura al campo de batalla.
* Una criatura con la habilidad de desatar no puede bloquear si tiene algún contador +1/+1 sobre ella, no solo uno puesto por la habilidad de desatar.
* Poner un contador +1/+1 sobre una criatura con la habilidad de desatar que ya está bloqueando no la removerá del combate; esta continuará con el bloqueo.
-----
Palabra clave golgari: Carroñar
El gremio negro-verde es el Enjambre Golgari Los golgari adoran los ciclos naturales de la vida y la muerte. Carroñar es una nueva habilidad presente en cartas de criatura que permite a los vivos comerse a los muertos y hacerse más fuertes.
Langosta de Zánikev
{5}{B}
Criatura — Insecto
3/3
Vuela.
Carroñar {2}{B}{B}. ({2}{B}{B}, exiliar esta carta de tu cementerio: Pon sobre la criatura objetivo una cantidad de contadores +1/+1 igual a la fuerza de esta carta. Activa la habilidad de carroñar como un conjuro.)
Las reglas oficiales por las que se rige la habilidad de carroñar son las siguientes:
702.95. Carroñar
702.95a Carroñar es una habilidad activada que funciona solo mientras la carta con la habilidad de carroñar está en un cementerio. “Carroñar [coste]” significa “[Coste], exiliar esta carta de tu cementerio: Pon sobre la criatura objetivo una cantidad de contadores +1/+1 igual a la fuerza de esta carta. Activa esta habilidad solo cuando puedas lanzar un conjuro”.
* Exiliar la carta de criatura con la habilidad de carroñar es parte del coste de activación de la habilidad de carroñar. Una vez que la habilidad se ha activado y el coste se ha pagado, es demasiado tarde para impedir que la habilidad se active tratando de remover la carta de criatura del cementerio.
-----
Acción de palabra clave selesnya: Repoblar
El gremio verde-blanco es el Cónclave Selesnya. Los selesnya forman una inmensa comunidad interconectada y se esfuerzan constantemente por reclutar nuevos miembros. Repoblar es una nueva habilidad que te permite hacer eso exactamente copiando fichas de criatura que controlas.
Acuerdo de cazadores
{4}{G}{W}
Conjuro
Pon en el campo de batalla una ficha de criatura Centauro verde 3/3, luego repuebla. (Pon en el campo de batalla una ficha que es una copia de una ficha de criatura que controlas.)
Las reglas oficiales por las que se rige la habilidad de repoblar son las siguientes:
701.27. Repoblar
701.27a Repoblar significa elegir una ficha de criatura que controlas y poner en el campo de batalla una ficha que es una copia de esa ficha de criatura.
701.27b Si no controlas ninguna ficha de criatura cuando se te indique que repuebles, no pondrás ninguna ficha en el campo de batalla.
* Puedes elegir cualquier ficha de criatura que controlas. Si un hechizo o habilidad pone en el campo de batalla una ficha bajo tu control y después te indica que repuebles (como hace el Acuerdo de cazadores), puedes elegir copiar la ficha que acabas de crear o puedes elegir copiar otra ficha de criatura que controlas.
* Si eliges copiar una ficha de criatura que es una copia de otra criatura, la nueva ficha de criatura copiará las características de aquello que esté copiando la ficha original.
* La nueva ficha de criatura copia las características de la ficha original según indique el efecto que haya puesto la ficha original en el campo de batalla.
La nueva ficha no copia si la ficha original está enderezada o girada, si tiene contadores sobre ella o si hay auras o equipo anexados a ella, ni copia efectos que no son de copia que cambien su fuerza, resistencia, color, etcétera.
* Cualquier habilidad del tipo “en cuanto [esta criatura] entre al campo de batalla” o “[esta criatura] entra al campo de batalla con” de la nueva ficha también funcionará.
* Si no controlas ninguna ficha de criatura cuando repueblas, no ocurrirá nada.
-----
Ciclo: Portales del Gremio
La colección Regreso a Rávnica presenta un nuevo subtipo de tierra: Portal. Cada gremio tiene una carta de Portal con Portal del Gremio en su nombre que se gira para obtener maná de cualquiera de los colores de ese gremio.
Portal del Gremio Azorio
Tierra — Portal
El Portal del Gremio Azorio entra al campo de batalla girado.
{T}: Agrega {W} o {U} a tu reserva de maná.
* El subtipo Portal no tiene reglas especiales significativas, pero otros hechizos o habilidades pueden hacer referencia a él.
* Portal no es un tipo de tierra básica.
-----
Ciclo: Llaves rúnicas
Cada gremio tiene una Llave rúnica, un artefacto que se gira para obtener maná de cualquiera de los colores de ese gremio y que puede convertirse en una criatura.
Llave rúnica golgari
{3}
Artefacto
{T}: Agrega {B} o {G} a tu reserva de maná.
{B}{G}: La Llave rúnica golgari se convierte en una criatura artefacto Insecto negra y verde 2/2 con la habilidad de toque mortal hasta el final del turno.
* Hasta que se resuelve la habilidad que convierte la Llave rúnica en una criatura, la Llave rúnica es incolora.
* Activar la habilidad que convierte la Llave rúnica en una criatura cuando ya es una criatura sobrescribirá cualquier efecto que fije su fuerza y/o resistencia a otro número, pero los efectos que modifican la fuerza y resistencia sin fijarlos directamente todavía se aplicarán. Por ejemplo, digamos que activas la última habilidad de la Llave rúnica golgari. Una vez que se ha resuelto, lanzas Crecimiento gigante con ella como objetivo. Ahora es 5/5. Luego lanzas Disminuir (“La criatura objetivo es 1/1 hasta el final del turno”) haciéndola objetivo. Una vez resuelto Disminuir, la Llave rúnica golgari sería 4/4. Activar la última habilidad de la Llave rúnica golgari una segunda vez haría que fuera nuevamente 5/5 hasta el final del turno.
-----
Ciclo: Cartas que “no pueden ser contrarrestadas”
La colección Regreso a Rávnica incluye un ciclo de cartas que no pueden ser contrarrestadas.
Veredicto supremo
{1}{W}{W}{U}
Conjuro
El Veredicto supremo no puede ser contrarrestado.
Destruye todas las criaturas.
* El texto estándar de los hechizos que “no pueden ser contrarrestados” varía en función de si el hechizo tiene o no objetivo. Los hechizos con objetivo tienen el texto adicional “por hechizos o habilidades” porque el hechizo aún puede ser contrarrestado por las reglas del juego si todos sus objetivos son ilegales cuando el hechizo trata de resolverse.
* Un hechizo que no puede ser contrarrestado por hechizos o habilidades puede ser objetivo de hechizos y habilidades que tratan de contrarrestarlo. Esos hechizos y habilidades se resolverán de todas formas, pero la parte de su efecto que contrarrestaría el hechizo no hará nada. Cualquier otro efecto de esos hechizos y habilidades funcionará normalmente.
-----
NOTAS DE CARTAS ESPECÍFICAS
Deterioro brusco
{B}{G}
Instantáneo
Deterioro brusco no puede ser contrarrestado por hechizos o habilidades.
Destruye el permanente objetivo que no sea tierra con coste de maná convertido de 3 o menos.
* El coste de maná convertido de una ficha de criatura es 0 a menos que esa ficha sea una copia de otra criatura, en cuyo caso copia el coste de maná de esa criatura.
* Si el permanente tiene {X} en su coste de maná, X es 0.
-----
Depredación aérea
{2}{G}
Instantáneo
Destruye la criatura objetivo que tenga la habilidad de volar. Ganas 2 vidas.
* Debes poder hacer objetivo a una criatura con la habilidad de volar para lanzar la Depredación aérea.
* Si la criatura con la habilidad de volar es un objetivo ilegal cuando la Depredación aérea intenta resolverse, será contrarrestada y ninguno de sus efectos sucederá. No ganarás 2 vidas.
-----
Ángel de serenidad
{4}{W}{W}{W}
Criatura — Ángel
5/6
Vuela.
Cuando el Ángel de serenidad entre al campo de batalla, puedes exiliar hasta tres otras criaturas del campo de batalla y/o cartas de criatura objetivo de cementerios.
Cuando el Ángel de serenidad deje el campo de batalla, regresa las cartas exiliadas a las manos de sus propietarios.
* Si el Ángel de serenidad deja el campo de batalla antes de que su habilidad de entra al campo de batalla se resuelva, su habilidad de deja el campo de batalla se disparará y no hará nada. Luego se resolverá su habilidad de entra al campo de batalla y exiliará las criaturas y/o cartas de criatura objetivo de forma indefinida.
-----
Fuego aniquilador
{1}{R}{R}
Instantáneo
El Fuego aniquilador hace 3 puntos de daño a la criatura o jugador objetivo. Si una criatura que recibió daño de esta manera fuera a morir este turno, en vez de eso, exíliala.
* La criatura todavía puede regenerarse.
* Una criatura que ha recibido daño del Fuego aniquilador y que muere este turno será exiliada incluso si no era el objetivo del Fuego aniquilador (por ejemplo, porque el daño fue redirigido de algún modo).
* Una criatura que ha recibido daño del Fuego aniquilador será exiliada sin importar por qué pueda morir esa criatura. Podría ser destruida por otro hechizo o habilidad.
-----
Arconte del triunvirato
{5}{W}{U}
Criatura — Arconte
4/5
Vuela.
Siempre que el Arconte del triunvirato ataque, detén hasta dos permanentes objetivo que no sean tierra que controlen tus oponentes. (Hasta tu próximo turno, esos permanentes no pueden atacar ni bloquear y sus habilidades activadas no pueden activarse.)
* Los dos permanentes que no son tierra pueden estar controlados por el mismo oponente o por oponentes distintos.
* Los permanentes que no son tierra serán detenidos antes de que se elijan bloqueadores. En particular, una criatura detenida de esta forma no puede bloquear antes de ser detenida.
-----
Guardia de la armería
{3}{W}
Criatura — Soldado gigante
2/5
El Guardia de la armería tiene la habilidad de vigilancia mientras controles un Portal.
* La habilidad de vigilancia solo importa cuando el Guardia de la armería se declara como criatura atacante. Si el Guardia de la armería ya está atacando, perder el control de tu único Portal no hará que el Guardia de la armería se gire o deje el combate.
-----
Fanática de cenizas
{R}{R}
Criatura — Guerrero humano
2/2
Daña primero, prisa.
Siempre que un jugador lance un hechizo desde un cementerio, la Fanática de cenizas le hace 3 puntos de daño a ese jugador.
* La habilidad de la Fanática de cenizas no permite a ningún jugador lanzar cartas desde un cementerio. Dichas cartas necesitarán otro modo de ser lanzadas, como, por ejemplo, la habilidad de retrospectiva.
* La habilidad disparada de la Fanática de cenizas se resolverá antes de que se resuelva ese hechizo.
* La habilidad de la Fanática de cenizas no se disparará si pones una carta en el campo de batalla desde un cementerio (por ejemplo, mediante la habilidad de la Traición sepulcral).
-----
Ataque del asesino
{4}{B}{B}
Conjuro
Destruye la criatura objetivo. Su controlador descarta una carta.
* Debes poder hacer objetivo a una criatura para lanzar el Ataque del asesino.
* Si la criatura es un objetivo ilegal cuando la habilidad del Ataque del asesino intenta resolverse, será contrarrestada y ninguno de sus efectos sucederá. Su controlador no descartará una carta.
* Si el Ataque del asesino se resuelve pero la criatura no es destruida (tal vez porque se ha regenerado o es indestructible), su controlador descartará una carta.
-----
Flecha vengadora
{2}{W}
Instantáneo
Destruye la criatura objetivo que haya hecho daño este turno.
* No importa a qué haya hecho daño la criatura. Si la criatura ha hecho daño a otra criatura o a un planeswalker, no importa si esa criatura o planeswalker sigue en el campo de batalla.
* La Flecha vengadora no afecta al daño que hace la criatura. Este no se previene de forma retroactiva.
-----
Guardián de Rompehachas
{2}{G}
Criatura — Druida humano
0/3
Defensor.
{T}: Agrega X manás de cualquier combinación de colores a tu reserva de maná, donde X es el número de criaturas con la habilidad de defensor que controlas.
* La habilidad activada del Guardián de Rompehachas es una habilidad de maná. No usa la pila ni se puede responder a ella. Se cuenta el número de criaturas con la habilidad de defensor que controlas y se elige el color (o los colores) de maná producido inmediatamente después de que se active la habilidad cuando la habilidad se resuelve.
-----
Oradores de Azor
{3}{W}{W}{U}
Criatura — Consejero humano
3/5
Al comienzo de tu mantenimiento, pon un contador de obstrucción sobre los Oradores de Azor. Luego, si los Oradores de Azor tienen cinco o más contadores de obstrucción sobre ellos, ganas el juego.
Siempre que una fuente te haga daño, remueve un contador de obstrucción de los Oradores de Azor.
* Solo ganarás el juego si los Oradores de Azor tienen cinco o más contadores de obstrucción sobre ellos cuando se resuelve la primera habilidad. Por ejemplo, si los Oradores de Azor tienen cuatro contadores de obstrucción sobre ellos y añades otro más durante tu fase principal de algún modo, no ganarás el juego de inmediato.
* La segunda habilidad de los Oradores de Azor remueve un contador de obstrucción por fuente sin importar cuánto daño haya hecho esa fuente. Por ejemplo, si dos criaturas atacantes te hacen daño a la vez, se removerán dos contadores de obstrucción.
-----
Amuleto azorio
{W}{U}
Instantáneo
Elige uno: Las criaturas que controlas ganan la habilidad de vínculo vital hasta el final del turno; o roba una carta; o pon la criatura atacante o bloqueadora objetivo en la parte superior de la biblioteca de su propietario.
* Varias copias de la habilidad de vínculo vital en la misma criatura son redundantes.
-----
Justiciar azorio
{2}{W}{W}
Criatura — Hechicero humano
2/2
Cuando el Justiciar azorio entre al campo de batalla, detén hasta dos criaturas objetivo que controlan tus oponentes. (Hasta tu próximo turno, esas criaturas no pueden atacar ni bloquear y sus habilidades activadas no pueden activarse.)
* Las dos criaturas pueden estar controladas por el mismo oponente o por oponentes distintos.
-----
Krovod del bazar
{4}{W}
Criatura — Bestia
2/5
Siempre que el Krovod del bazar ataque, otra criatura atacante objetivo obtiene +0/+2 hasta el final del turno. Endereza esa criatura.
* La habilidad del Krovod del bazar puede hacer objetivo a una criatura atacante que no esté girada (como, por ejemplo, a una con la habilidad de vigilancia).
* Enderezar una criatura atacante no hace que deje de atacar ni la remueve del combate.
-----
Extraño de Bobinas Candentes
{U/R}
Criatura — Extraño
1/1
Siempre que lances un hechizo de instantáneo o de conjuro, el Extraño de Bobinas Candentes obtiene +1/+1 hasta el final del turno. Enderézalo.
* El Extraño de Bobinas Candentes obtendrá +1/+1 y se enderezará antes de que se resuelva ese hechizo de instantáneo o de conjuro.
* El Extraño de Bobinas Candentes obtendrá +1/+1 incluso si el hechizo de instantáneo o de conjuro es contrarrestado o si el Extraño de Bobinas Candentes se endereza cuando su habilidad se resuelva.
* Si copias un hechizo de instantáneo o de conjuro de la pila (por ejemplo, mediante la segunda habilidad del Mago del gremio de Nívix), la copia no se lanzará. La habilidad del Extraño de Bobinas Candentes no se disparará.
-----
Heraldo del centauro
{G}
Criatura — Explorador elfo
0/1
{2}{G}, sacrificar el Heraldo del centauro: Pon en el campo de batalla una ficha de criatura Centauro verde 3/3.
* Una vez que activas la habilidad del Heraldo del centauro, es demasiado tarde para que un jugador responda tratando de destruirlo o de impedir de algún modo que lo sacrifiques.
* Solo puedes sacrificar el Heraldo del centauro una vez, de modo que no es posible activar su habilidad más de una vez.
-----
Diablillos del caos
{4}{R}{R}
Criatura — Diablillo
6/5
Vuela.
Desatar. (Puedes hacer que esta criatura entre al campo de batalla con un contador +1/+1 sobre ella. No puede bloquear mientras tenga un contador +1/+1 sobre ella.)
Los Diablillos del caos tienen la habilidad de arrollar mientras tengan un contador +1/+1 sobre ellos.
* Los Diablillos del caos tendrán la habilidad de arrollar si tienen cualquier contador +1/+1 sobre ellos, no solo si tienen el que les ha puesto la habilidad de desatar.
-----
Truco del quimista
{U}{R}
Instantáneo
La criatura objetivo que no controlas obtiene -2/-0 hasta el final del turno y ataca este turno si puede.
Sobrecarga {3}{U}{R}. (Puedes lanzar este hechizo por su coste de sobrecarga. Si lo haces, cambia su texto reemplazando “la criatura objetivo” por “cada criatura”.)
* Si lanzas el Truco del quimista con la habilidad de sobrecarga, solo afectará a las criaturas que no controlas que están en el campo de batalla cuando se resuelve el Truco del quimista. No afectará a las criaturas que pasen a estar bajo el control de otro jugador más adelante durante el turno.
* El controlador de una criatura que ataca si puede todavía puede elegir a qué jugador o planeswalker ataca.
* 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.
-----
Coro del poder
{3}{G}
Instantáneo
Hasta el final del turno, la criatura objetivo obtiene +1/+1 por cada criatura que controlas y gana la habilidad de arrollar.
* La cantidad de criaturas que controlas se cuenta solo cuando se resuelve el Coro del poder.
-----
Linterna cromática
{3}
Artefacto
Las tierras que controlas tienen “{T}: Agrega un maná de cualquier color a tu reserva de maná”.
{T}: Agrega un maná de cualquier color a tu reserva de maná.
* Las tierras que controlas no perderán ninguna de las otras habilidades que tienen. Tampoco ganarán ni perderán ningún tipo de tierra.
-----
Inundación crónica
{1}{U}
Encantamiento — Aura
Encantar tierra.
Siempre que la tierra encantada sea girada, su controlador pone las tres primeras cartas de su biblioteca en su cementerio.
* La habilidad de la Inundación crónica se disparará siempre que la tierra encantada sea girada por cualquier motivo, no solo porque su controlador la gire para obtener maná.
* Anexar la Inundación crónica a una tierra girada no hará que su habilidad se dispare de inmediato. Esa tierra debe pasar de estar enderezada a estar girada.
-----
Sable cívico
{1}
Artefacto — Equipo
La criatura equipada obtiene +1/+0 por cada uno de sus colores.
Equipar {1}.
* La bonificación del Sable cívico puede ser desde +0/+0 (para una criatura incolora) hasta +5/+0 (para una criatura que tiene los cinco colores).
* Si la criatura equipada se convierte en una criatura con una cantidad de colores distinta, la bonificación cambiará en consecuencia.
-----
Trituracódices
{1}
Artefacto
{T}: El jugador objetivo pone la primera carta de su biblioteca en su cementerio.
{5}, {T}, sacrificar el Trituracódices: Regresa la carta objetivo de tu cementerio a tu mano.
* Eliges el objetivo de la última habilidad del Trituracódices antes de pagar sus costes, de modo que no puedes regresar el Trituracódices a tu mano de esta forma.
-----
Lazo común
{1}{G}{W}
Instantáneo
Pon un contador +1/+1 sobre la criatura objetivo.
Pon un contador +1/+1 sobre la criatura objetivo.
* Puedes elegir la misma criatura para ambos objetivos. También puedes elegir dos criaturas distintas. Esto se debe a que la palabra “objetivo” se utiliza más de una vez.
-----
Monedas evocadas
{5}{U}
Encantamiento
Al comienzo de tu mantenimiento, puedes intercambiar el control de Monedas evocadas y el permanente objetivo que no controlas y del cual no eres propietario.
* El único objetivo legal de la habilidad de las Monedas evocadas es un permanente que controla otro jugador y del cual es propietario otro jugador, aunque no tiene por qué tratarse del mismo jugador. Por ejemplo, un permanente del cual un oponente es propietario pero que controla tu compañero de equipo (u otro oponente) podría elegirse como objetivo.
* El intercambio sucede solo si las Monedas evocadas y el permanente objetivo están en el campo de batalla y al mismo tiempo están controlados por jugadores distintos cuando se resuelve la habilidad. Además, el permanente objetivo debe ser uno que no controles y del cual no seas propietario. Si una de estas cosas no es cierta cuando la habilidad intente resolverse, el intercambio no ocurrirá y ningún permanente cambiará de controlador.
* No tienes por qué controlar las Monedas evocadas cuando su habilidad se resuelve para que suceda el intercambio. Si otro jugador ha ganado el control de las Monedas evocadas mientras la habilidad está en la pila y un tercer jugador controla el objetivo (y tú no eres su propietario), puedes elegir que esos dos jugadores intercambien el control de los permanentes en cuestión.
-----
Guíacuerpos amenazante
{2}{B}{G}
Criatura — Hongo
4/4
Si fueran a colocarse uno o más contadores +1/+1 sobre una criatura que controlas, en vez de eso, se coloca el doble de esa cantidad de contadores +1/+1 sobre ella.
* Si una criatura que controlas fuera a entrar al campo de batalla con una cantidad de contadores +1/+1 sobre ella, en vez de eso entra con el doble de esa cantidad.
* Si controlas dos Guíacuerpos amenazantes, la cantidad de contadores +1/+1 que se pone es cuatro veces la cantidad original. Tres Guíacuerpos amenazantes multiplican la cantidad original por ocho, y así sucesivamente.
-----
Cremar
{B}
Instantáneo
Exilia la carta objetivo de un cementerio.
Roba una carta.
* Tienes que poder hacer objetivo a una carta de un cementerio para lanzar Cremar.
* Si la carta objetivo ya no está en el campo de batalla cuando Cremar intenta resolverse, será contrarrestada y no sucederá ninguno de sus efectos. No robarás una carta.
-----
Horror criptonato
{1}{B/R}{B/R}
Criatura — Horror
0/0
Arrolla.
El Horror criptonato entra al campo de batalla con X contadores +1/+1 sobre él, donde X es la cantidad total de vidas que tus oponentes han perdido este turno.
* Recuerda: el daño hecho a un jugador hace que ese jugador pierda esa misma cantidad de vidas (a menos que la fuente tenga la habilidad de infectar).
* Si ningún oponente ha perdido vidas en el turno en el que el Horror criptonato entra al campo de batalla, entrará sin contadores +1/+1 sobre él y se pondrá en el cementerio de su propietario (a menos que algo esté aumentando su resistencia).
* El Horror criptonato se fija en el total de vidas que se ha perdido y no necesariamente en el total de vidas del oponente en comparación al que era al comienzo del turno. Por ejemplo, si un oponente pierde 5 vidas y después gana 10 vidas en el turno en el que el Horror criptonato entra al campo de batalla, entrará con cinco contadores +1/+1 sobre él.
* En juegos de varios jugadores, las vidas que han perdido los oponentes en el turno en el que el Horror criptonato entra al campo de batalla y que han dejado el juego más adelante en ese turno contarán para determinar el valor de X.
-----
Aparecido oscuro
{3}{B}
Criatura - Espíritu
2/2
Vuela.
Cuando el Aparecido oscuro muera, ponlo en la parte superior de la biblioteca de su propietario.
* La habilidad del Aparecido oscuro no es opcional. Sin embargo, si el Aparecido oscuro deja el cementerio antes de que se resuelva su habilidad, no se pondrá en la parte superior de la biblioteca de su propietario.
-----
Presencia de la muerte
{5}{G}
Encantamiento
Siempre que una criatura que controles muera, pon X contadores +1/+1 sobre la criatura objetivo que controlas, donde X es la fuerza de la criatura que murió.
* X es la fuerza de esa criatura tal como existió por última vez en el campo de batalla.
-----
Chamán rito mortal
{B/G}
Criatura — Chamán elfo
1/2
{T}: Exilia la carta de tierra objetivo de un cementerio. Agrega un maná de cualquier color a tu reserva de maná.
{B}, {T}: Exilia la carta de instantáneo o de conjuro objetivo de un cementerio. Cada oponente pierde 2 vidas.
{G}, {T}: Exilia la carta de criatura objetivo de un cementerio. Ganas 2 vidas.
* Ya que la primera habilidad necesita un objetivo, no es una habilidad de maná. Utiliza la pila y se puede responder a ella.
* Si el objetivo de cualquiera de las tres habilidades del Chamán rito mortal es un objetivo ilegal cuando esa habilidad intenta resolverse, esta será contrarrestada y ninguno de sus efectos sucederá. No agregarás maná a tu reserva de maná, ningún oponente perderá vidas o tú no ganarás vidas, según corresponda.
-----
Demonio de profanación
{2}{B}{B}
Criatura — Demonio
6/6
Vuela.
Al comienzo de cada combate, cualquier oponente puede sacrificar una criatura. Si un jugador lo hace, gira el Demonio de profanación y pon un contador +1/+1 sobre él.
* Los jugadores no sabrán a qué jugador o planeswalker atacará el Demonio de profanación, si es que lo hace, cuando decidan si sacrifican o no una criatura.
* Cada oponente por orden de turno puede elegir sacrificar una criatura incluso si un oponente ya ha elegido sacrificar una criatura en ese combate. Se podrá poner un máximo de un contador +1/+1 sobre el Demonio de profanación en cada combate sin importar cuántas criaturas se hayan sacrificado.
-----
Destruir la evidencia
{4}{B}
Conjuro
Destruye la tierra objetivo. Su controlador muestra cartas de la parte superior de su biblioteca hasta que muestre una carta de tierra, luego pone esas cartas en su cementerio.
* Si el controlador de la tierra objetivo no tiene cartas de tierra en su biblioteca, todas las cartas de esa biblioteca serán mostradas y puestas en su cementerio.
-----
Esfera de detención
{1}{W}{U}
Encantamiento
Cuando la Esfera de detención entre al campo de batalla, puedes exiliar el permanente objetivo que no sea tierra que no se llame Esfera de detención y todos los otros permanentes con el mismo nombre que ese permanente.
Cuando la Esfera de detención deje el campo de batalla, regresa las cartas exiliadas al campo de batalla bajo el control de su propietario.
* Aunque el objetivo de la habilidad de entra al campo de batalla no debe ser una tierra, las tierras con el mismo nombre que ese permanente serán exiliadas.
* La habilidad de entra al campo de batalla solo tiene un objetivo. Los demás permanentes con ese nombre no son hechos objetivo. Por ejemplo un permanente con protección contra blanco será exiliado si tiene el mismo nombre que el permanente objetivo que no sea tierra.
* Si el permanente objetivo que no sea tierra es un objetivo ilegal cuando la habilidad de entra al campo de batalla intenta resolverse, será contrarrestada y ninguno de sus efectos sucederá. No se exiliará ningún permanente, incluyendo aquellos con el mismo nombre que el objetivo.
* Si la Esfera de detención deja el campo de batalla antes de que su primera habilidad se resuelva, su segunda habilidad se disparará y no hará nada. Luego la habilidad de entra al campo de batalla se resolverá y exiliará el permanente objetivo que no sea tierra y otros permanentes con ese nombre de forma indefinida.
-----
Regocijo depravado
{B}
Encantamiento — Aura
Encantar criatura.
La criatura encantada obtiene +2/+1 y tiene “{R}: Esta criatura obtiene la habilidad de arrollar hasta el final del turno”.
* Solo el controlador de la criatura encantada puede activar la habilidad que le da la habilidad de arrollar.
-----
Portero
{1}{U}
Criatura — Homúnculo
0/4
Defensor.
{2}{U}, {T}: El jugador objetivo pone las primeras X cartas de su biblioteca en su cementerio, donde X es el número de criaturas con la habilidad de defensor que controlas.
* El número de criaturas con la habilidad de defensor que controlas se cuenta cuando se resuelve la habilidad.
-----
Alimaña del drenaje
{B}
Criatura — Rata
1/1
Cuando la Alimaña del drenaje muera, puedes pagar {B}. Si lo haces, el jugador objetivo descarta una carta.
* Puedes pagar {B} solo una vez. El jugador objetivo descartará un máximo de una carta a causa de la habilidad de la Alimaña del drenaje.
-----
Rescate espectacular
{W}{U}
Instantáneo
Regresa la criatura objetivo a la mano de su propietario. Ganas 2 vidas.
* Debes poder hacer objetivo a una criatura para lanzar el Rescate espectacular.
* Si la criatura objetivo es un objetivo ilegal cuando el Rescate espectacular intenta resolverse, será contrarrestado y ninguno de sus efectos sucederá. No ganarás 2 vidas.
-----
Liberación del druida
{1}{G}
Instantáneo
Prevén todo el daño de combate que se te fuera a hacer este turno. Repuebla. (Pon en el campo de batalla una ficha que es una copia de una ficha de criatura que controlas.)
* Puedes lanzar la Liberación del druida incluso si no controlas ninguna ficha de criatura.
* El daño de combate que se haga a criaturas o planeswalkers que controlas y el daño de combate hecho a tus compañeros de equipo no es prevenido.
-----
Dríada militante
{G/W}
Criatura — Soldado dríada
2/1
Si una carta de instantáneo o de conjuro fuera a ser puesta en un cementerio desde cualquier parte, en vez de eso, exíliala.
* Si un hechizo de instantáneo o de conjuro destruye directamente a la Dríada militante (como hace Asesinato), esa carta de instantáneo o de conjuro será puesta en el cementerio de su propietario. Sin embargo, si una carta de instantáneo o de conjuro hace daño letal a la Dríada militante, la Dríada militante permanecerá en el campo de batalla hasta la próxima vez que se verifiquen acciones basadas en estado, que será después de que el instantáneo o conjuro termine de resolverse. El instantáneo o conjuro será exiliado.
* Si una carta de instantáneo o de conjuro es descartada mientras la Dríada militante está en el campo de batalla, las habilidades que funcionan cuando se descarta una carta (como la habilidad de demencia) todavía funcionan aunque esa carta nunca llegue a un cementerio. Además, los hechizos o habilidades que verifiquen las características de una carta descartada (como la primera habilidad de Chandra en llamas) pueden buscar esa carta en el exilio.
-----
Experimento épico
{X}{U}{R}
Conjuro
Exilia las primeras X cartas de tu biblioteca. Por cada carta de instantáneo y de conjuro con coste de maná convertido de X o menos que se encuentre entre ellas, puedes lanzar esa carta sin pagar su coste de maná. Luego pon en tu cementerio todas las cartas exiliadas de esta manera que no fueron lanzadas.
* Puedes lanzar las cartas de una en una, eligiendo modos, objetivos, etcétera. La última carta que lances será la primera en resolverse.
* 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 [esta carta] solo durante el combate”, deben cumplirse.
* Si no puedes lanzar una carta de instantáneo o de conjuro, tal vez porque no hay objetivos legales, o si eliges no lanzar una, será puesta en tu cementerio.
* 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.
-----
Contragolpe de esencia
{2}{U}{R}
Instantáneo
Contrarresta el hechizo objetivo de criatura. El Contragolpe de esencia hace una cantidad de daño igual a la fuerza de ese hechizo a su controlador.
* El Contragolpe de esencia puede hacer objetivo a un hechizo de criatura que no puede ser contrarrestado. Si el Contragolpe de esencia se resuelve, no contrarrestará el hechizo pero hará daño de todas formas.
* Si la fuerza de la criatura es * y tiene una habilidad que define su fuerza, usa esa habilidad para determinar su fuerza.
* Las habilidades que cambian la fuerza de una criatura (como la de la Bendición colectiva) afectan solo a las criaturas que hay en el campo de batalla. No cambiarán la fuerza de un hechizo de criatura que está en la pila.
-----
Armadura etérea
{W}
Encantamiento — Aura
Encantar criatura.
La criatura encantada obtiene +1/+1 por cada encantamiento que controles y tiene la habilidad de dañar primero.
* La Armadura etérea cuenta cada encantamiento que controlas, incluida ella misma y cualquier aura que controles anexada a un oponente o a permanentes que controla un oponente.
-----
Hada impostora
{U}
Criatura — Bribón hada
2/1
Vuela.
Cuando el Hada impostora entre al campo de batalla, sacrifícala a menos que regreses otra criatura que controles a la mano de su propietario.
* Regresar otra criatura que controlas a la mano de su propietario es opcional. Puedes elegir sacrificar el Hada impostora aunque pudieras regresar una criatura.
-----
Bajada del martillo
{3}{W}{U}
Instantáneo
Contrarresta el hechizo objetivo. Ganas 5 vidas.
* Debes poder hacer objetivo un hechizo para lanzar la Bajada del martillo.
* Si el hechizo objetivo es un objetivo ilegal cuando la Bajada del martillo intenta resolverse (tal vez porque ha sido contrarrestado por otro hechizo), la Bajada del martillo será contrarrestada y ninguno de sus efectos sucederá. No ganarás 5 vidas.
-----
Previsión de la Mente Ardiente
{5}{U}{R}
Instantáneo
Busca en tu biblioteca una carta de instantáneo con un coste de maná convertido de 3, muéstrala y ponla en tu mano. Luego repite este proceso para cartas de instantáneo con coste de maná convertido de 2 y de 1. Luego baraja tu biblioteca.
* No estás obligado a buscar cartas de instantáneo en tu biblioteca aunque las haya.
* Si una carta de tu biblioteca tiene {X} en su coste de maná, X es 0. Por ejemplo, una carta con un coste de maná de {X}{R} tiene un coste de maná convertido de 1 y así sucesivamente.
-----
Electromante trasgo
{U}{R}
Criatura — Hechicero trasgo
2/2
Te cuesta {1} menos lanzar hechizos de instantáneo o de conjuro.
* Dos Electromantes trasgos harán que te cueste {2} menos lanzar hechizos de instantáneo y de conjuro, y así sucesivamente.
* El Electromante trasgo no puede reducir el requisito de maná de color de un hechizo de  instantáneo o de conjuro.
* Si hay costes adicionales para lanzar un hechizo, como un coste de estímulo o un coste impuesto por otro efecto (como el que impone la habilidad de Thalia, guardiana de Thraben), aplica esos aumentos antes de aplicar las reducciones de coste.
* El Electromante trasgo puede reducir los costes alternativos tales como los costes de sobrecarga.
-----
Traición sepulcral
{5}{B}{B}
Encantamiento
Siempre que una criatura que no controles muera, regrésala al campo de batalla bajo tu control con un contador +1/+1 adicional al comienzo del próximo paso final. Esa criatura es un Zombie negro además de sus otros colores y tipos.
* La Traición sepulcral no sobrescribe ningún color o tipo previo. En vez de eso, agrega otro color y otro tipo de criatura.
* Si la criatura objetivo es incolora normalmente, será simplemente negra. No será a la vez negra e incolora.
* Si una criatura que no controlas muere durante el paso final, esa criatura no regresará al campo de batalla hasta el comienzo del siguiente paso final.
* Cada criatura que no controles que muera hace que se dispare una habilidad disparada retrasada al comienzo del siguiente paso final. Si hay varias habilidades de este tipo, puedes ponerlas en la pila en cualquier orden. Las criaturas regresarán al campo de batalla de una en una a medida que se resuelva cada habilidad. La última habilidad que pongas en la pila será la primera en resolverse.
* Si la carta de criatura deja el cementerio antes de que se resuelva la habilidad disparada retrasada, no regresará al campo de batalla. Esto también es cierto si la carta deja el cementerio y regresa al cementerio antes de que se resuelva esa habilidad.
* La frase “con un contador +1/+1 adicional” significa que la criatura entra al campo de batalla con un contador +1/+1 más de los que tendría normalmente al entrar al campo de batalla. No conserva ningún contador que tuviera sobre ella al morir.
* En un juego de varios jugadores, si más de un jugador controla una Traición sepulcral y una criatura que no controla ninguno de esos jugadores muere, cada Traición sepulcral creará una habilidad disparada retrasada al comienzo del siguiente paso final. La primera de esas habilidades en resolverse regresará la criatura. Habitualmente, será aquella que controla el jugador que más alejado está del jugador activo según el orden de turno.
-----
Arboleda del guardián
Tierra
{T}: Agrega {1} a tu reserva de maná.
{3}{G}{W}, {T}, girar dos criaturas enderezadas que controlas, sacrificar la Arboleda del guardián: Pon en el campo de batalla una ficha de criatura Elemental verde y blanca 8/8 con la habilidad de vigilancia.
* Para activar la segunda habilidad de la Arboleda del guardián puedes girar dos criaturas enderezadas que controlas cualesquiera, incluidas aquellas que no has controlado continuamente desde el comienzo de tu turno más reciente.
* No puedes girar la Arboleda del guardián para activar ambas habilidades al mismo tiempo.
-----
Disputa entre gremios
{5}{R}
Encantamiento
Al comienzo de tu mantenimiento, el oponente objetivo muestra las primeras tres cartas de su biblioteca y puede poner en el campo de batalla una carta de criatura que se encuentre entre ellas, luego pone el resto en su cementerio. Tú haces lo mismo con las tres primeras cartas de tu biblioteca. Si dos criaturas son puestas en el campo de batalla de este modo, esas criaturas luchan entre sí.
* La Disputa entre gremios tiene un solo objetivo: el oponente. Verás qué criatura pone en el campo de batalla ese jugador antes de mostrar las tres primeras cartas de tu biblioteca y decidir si tú también pones una criatura en el campo de batalla.
* Si no se pone ninguna criatura en el campo de batalla o se pone solo una de este modo, no se produce ninguna lucha.
* Los jugadores no pueden lanzar hechizos o activar habilidades entre el momento en que las criaturas son puestas en el campo de batalla y el momento en que empiezan a luchar entre sí. En particular, no puedes responder con un hechizo como Crecimiento gigante.
* Cualquier habilidad que se dispare cuando las dos criaturas entren al campo de batalla será puesta en la pila después de la pelea, incluso si una o ambas criaturas mueren.
-----
Disparacuneta
{2}{R}
Criatura — Chamán trasgo
2/2
Siempre que lances un hechizo de instantáneo o de conjuro, el Disparacuneta hace 2 puntos de daño a cada oponente.
* La habilidad del Disparacuneta se resuelve y el Disparacuneta hace daño antes de que se resuelva el hechizo de instantáneo o de conjuro.
-----
Festival de devastación
{4}{B}{R}
Encantamiento
Los jugadores no pueden ganar vidas.
Al comienzo del mantenimiento de cada jugador, ese jugador pierde la mitad de sus vidas, redondeando hacia arriba.
* Los hechizos y habilidades que harían que un jugador ganara vidas se sigue resolviendo, pero la parte de ganancia de vidas no tiene efecto.
* Los efectos que reemplazarían la ganancia de vidas con otro efecto no se aplican porque es imposible que los jugadores ganen vidas.
* Si un efecto determina que el total de vidas de un jugador es un cierto número y ese número es mayor que el total de vidas actual del jugador, esa parte del efecto no hará nada. (Si el número es menor que el total de vidas del jugador, el efecto funcionará de forma normal.)
* La cantidad de vidas perdidas se calcula cuando se resuelve la habilidad disparada. Por ejemplo, si un jugador tiene 20 vidas y hay dos Festivales de devastación en el campo de batalla, la primera habilidad hará que ese jugador pierda 10 vidas y luego la segunda habilidad hará que ese jugador pierda 5 vidas.
* En un juego de Gigante de dos cabezas, la última habilidad se dispara para cada jugador. Toda pérdida de vidas se aplica al total de vidas del equipo. Por ejemplo, si el equipo tiene 30 vidas, la primera habilidad hará que el jugador (y por tanto el equipo) pierda 15 vidas y luego la segunda habilidad hará que el otro jugador (y por tanto el equipo) pierda 8 vidas. El equipo terminará teniendo 7 vidas.
-----
Azotador del infierno
{1}{B}{R}
Criatura — Guerrero ogro
3/2
Desatar. (Puedes hacer que esta criatura entre al campo de batalla con un contador +1/+1 sobre ella. No puede bloquear mientras tenga un contador +1/+1 sobre ella.)
{2}{B}{R}, sacrificar el Azotador del infierno: El Azotador del infierno hace una cantidad de daño igual a su fuerza al jugador objetivo.
* El daño que hace la última habilidad es igual a la fuerza del Azotador del infierno la última vez que estuvo en el campo de batalla. Por ejemplo, si tenía un contador +1/+1 sobre él, hará 4 puntos de daño.
-----
Dragón hipersónico
{3}{U}{R}
Criatura — Dragón
4/4
Vuela, prisa.
Puedes lanzar los hechizos de conjuro como si tuvieran la habilidad de destello. (Puedes lanzarlos en cualquier momento en que pudieras lanzar un instantáneo.)
* La última habilidad se aplica a las cartas de conjuro de cualquier zona, siempre que algo te esté permitiendo lanzarlas. Por ejemplo, podrías lanzar un conjuro con la habilidad de retrospectiva como si tuviera la habilidad de destello.
* La última habilidad no tiene efecto en habilidades que puedes activar “solo cuando puedas lanzar un conjuro”.
-----
Isperia, jueza suprema
{2}{W}{W}{U}{U}
Criatura legendaria — Esfinge
6/4
Vuela.
Siempre que una criatura te ataque a ti o a un planeswalker que controlas, puedes robar una carta.
* En un juego de Gigante de dos cabezas, la habilidad de Isperia se disparará siempre que una criatura ataque a tu equipo o a un planeswalker que controlas. No se disparará cuando una criatura ataque a un planeswalker que controla tu compañero de equipo.
-----
Llave rúnica ízzet
{3}
Artefacto
{T}: Agrega {U} o {R} a tu reserva de maná.
{U}{R}: Hasta el final del turno, la Llave rúnica ízzet se convierte en una criatura artefacto Elemental azul y roja 2/1.
Siempre que la Llave rúnica ízzet haga daño de combate a un jugador, puedes robar una carta. Si lo haces, descarta una carta.
* Si la Llave rúnica ízzet se convierte en una criatura de otra manera que mediante su propia habilidad activada, su última habilidad seguirá funcionando.
-----
Lanzaestática ízzet
{1}{U}{R}
Criatura — Hechicero humano
0/3
Destello. (Puedes lanzar este hechizo en cualquier momento en que pudieras lanzar un instantáneo.)
Prisa.
{T}: La Lanzaestática ízzet hace 1 punto de daño a la criatura objetivo y a cada otra criatura con el mismo nombre que esa criatura.
* La habilidad activada de la Lanzaestática ízzet solo tiene un objetivo. Las demás criaturas con ese nombre no son hechas objetivo. Por ejemplo, una criatura con la habilidad de antimaleficio recibirá daño si tiene el mismo nombre que la criatura objetivo.
* El nombre de una ficha de criatura es igual a sus tipos de criatura a menos que la ficha sea una copia de otra criatura o el efecto que haya creado la ficha le dé un nombre distinto de forma específica. Por ejemplo, el nombre de una ficha de criatura Centauro 3/3 es “Centauro”.
-----
Jace, arquitecto del pensamiento
{2}{U}{U}
Planeswalker — Jace
4
[+1]: Hasta tu próximo turno, siempre que una criatura que controle un oponente ataque, obtiene -1/-0 hasta el final del turno.
[-2]: Muestra las tres primeras cartas de tu biblioteca. Un oponente separa esas cartas en dos montones. Pon uno de los montones en tu mano y el otro en el fondo de tu biblioteca en cualquier orden.
[-8]: Por cada jugador, busca en la biblioteca de ese jugador una carta que no sea tierra y exíliala, luego ese jugador baraja su biblioteca. Puedes lanzar esas cartas sin pagar sus costes de maná.
* La primera habilidad de Jace crea una habilidad disparada retrasada que se dispara siempre que una criatura que controla un oponente ataque. No importa a qué jugador o planeswalker ataque esa criatura.
* Eliges a uno de tus oponentes cuando la segunda habilidad de Jace se resuelve. La habilidad no hace objetivo a ese oponente. Todos los jugadores pueden ver las cartas mostradas y ofrecer su opinión. Eres tú (y no tu oponente) quien elige qué montón pones en tu mano y cuál pones en el fondo de tu biblioteca.
* Los montones pueden estar vacíos. Si uno de los montones está vacío, eliges si pones todas las cartas mostradas en tu mano o en el fondo de tu biblioteca.
* Al resolver la tercera habilidad de Jace, buscas en la biblioteca de cada jugador (incluida la tuya) y exilias las cartas que no sean tierra antes de lanzar ninguna de ellas.
* Para cada biblioteca, la búsqueda solo está completa cuando tú dices explícitamente que lo está. Por ejemplo, puedes buscar en la biblioteca de un jugador, dejar esa biblioteca, mirar en la biblioteca de otro jugador, elegir una carta que no sea tierra de la primera biblioteca y luego elegir una carta que no sea tierra de la segunda biblioteca. No muestres ninguna carta de esas bibliotecas a ningún otro jugador hasta que la exilies.
* Lanzas las cartas poniéndolas en la pila de una en una, eligiendo modos, objetivos, etcétera. La última carta que lances será la primera en resolverse.
* Al lanzar una carta de esta forma, ignora las restricciones de cuándo jugarla según el tipo de carta. Otras restricciones, como “Lanza [esta carta] solo durante el combate”, deben cumplirse.
* Si no puedes lanzar una carta, quizá porque no hay objetivos legales disponibles, o si eliges no lanzar una, permanecerá exiliada. La habilidad de Jace no te permite lanzarla más tarde.
* 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.
-----
Jarad, señor liche golgari
{B}{B}{G}{G}
Criatura legendaria — Elfo zombie
2/2
Jarad, señor liche golgari obtiene +1/+1 por cada carta de criatura en tu cementerio.
{1}{B}{G}, sacrificar otra criatura: Cada oponente pierde una cantidad de vidas igual a la fuerza de la criatura sacrificada.
Sacrificar un pantano y un bosque: Regresa a Jarad de tu cementerio a tu mano.
* La primera habilidad de Jarad solo se aplica cuando Jarad está en el campo de batalla.
* La pérdida de vidas se basa en la fuerza de la criatura sacrificada tal como existió por última vez en el campo de batalla.
* Para activar la última habilidad de Jarad, debes sacrificar dos tierras. No importa qué otros tipos de tierra tienen las dos tierras mientras una de ellas sea un pantano y otra un bosque. Incluso si una de las tierras que sacrificas es a la vez un pantano y un bosque, tienes que sacrificar otra tierra que sea un pantano o un bosque.
* Puedes sacrificar cualquier tierra cuyo tipo de tierra sea pantano o bosque, no solo aquellas cuyo nombre sea Pantano o Bosque. Por ejemplo, puedes sacrificar dos Tumbas cubiertas de hierbas.
-----
Órdenes de Jarad
{2}{B}{G}
Conjuro
Busca en tu biblioteca hasta dos cartas de criatura y muéstralas. Pon una en tu mano y la otra en tu cementerio. Luego baraja tu biblioteca.
* Puedes elegir buscar una sola carta de criatura. Si lo haces, pondrás esa carta en tu mano.
-----
Valor de caballero
{4}{W}
Encantamiento — Aura
Encantar criatura.
Cuando el Valor de caballero entre al campo de batalla, pon en el campo de batalla una ficha de criatura Caballero blanca 2/2 con la habilidad de vigilancia.
La criatura encantada obtiene +2/+2 y tiene la habilidad de vigilancia.
* Debes hacer objetivo a una criatura para lanzar el Valor de caballero. Si esa criatura es un objetivo ilegal cuando el Valor de caballero intenta resolverse, será contrarrestado y no entrará al campo de batalla. No obtendrás la ficha de Caballero.
-----
Mago del gremio de Korozda
{B}{G}
Criatura — Chamán elfo
2/2
{1}{B}{G}: La criatura objetivo obtiene +1/+1 y gana la habilidad de intimidar hasta el final del turno.
{2}{B}{G}, sacrificar una criatura que no sea ficha: Pon en el campo de batalla X fichas de criatura Saprolín verdes 1/1, donde X es la resistencia de la criatura sacrificada.
* Usa la resistencia de la criatura sacrificada la última vez que estuvo en el campo de batalla para determinar el valor de X.
-----
Fiesta de lanzamiento
{3}{B}
Instantáneo
Como coste adicional para lanzar la Fiesta de lanzamiento sacrifica una criatura.
Destruye la criatura objetivo. Su controlador pierde 2 vidas.
* Los jugadores solo pueden responder a la Fiesta de lanzamiento una vez que haya sido lanzada y todos sus costes se hayan pagado. Nadie puede intentar destruir la criatura que has sacrificado para evitar que lances la Fiesta de lanzamiento.
* Si sacrificas una criatura atacante o bloqueadora durante el paso de declarar bloqueadores, no hará daño de combate. Si esperas hasta el paso de daño de combate, pero esa criatura recibe daño letal, será destruida antes de que tengas oportunidad de sacrificarla.
* Si la criatura objetivo es un objetivo ilegal cuando la Fiesta de lanzamiento intenta resolverse, será contrarrestada y ninguno de sus efectos sucederá. Ningún jugador perderá 2 vidas.
-----
Lanzadores de boleas
{2}{R}
Criatura — Guerrero trasgo
0/4
Defensor.
{T}: Los Lanzadores de boleas hacen 1 punto de daño a cada oponente.
Siempre que lances un hechizo multicolor, endereza los Lanzadores de boleas.
* Los hechizos híbridos de la colección Regreso a Rávnica son multicolor incluso si los lanzas con un único color de maná.
* Enderezarás los Lanzadores de boleas antes de que ese hechizo se resuelva.
-----
Abatidor loxodón
{1}{G}{W}
Criatura — Soldado elefante
4/4
El Abatidor loxodón no puede ser contrarrestado.
Si un hechizo o habilidad que controle un oponente te hace descartar el Abatidor loxodón, ponlo en el campo de batalla en vez de ponerlo en tu cementerio.
Si descartas al Abatidor loxodón y lo pones en el campo de batalla, sigues habiendo descartado una carta. Las habilidades que se disparan cuando descartas una carta (como, por ejemplo, la de la Caricia de Liliana) se dispararán igualmente.
-----
Florecimiento de maná
{X}{G}
Encantamiento
El Florecimiento de maná entra al campo de batalla con X contadores de carga sobre él.
Remover un contador de carga del Florecimiento de maná: Agrega un maná de cualquier color a tu reserva de maná. Activa esta habilidad solo una vez cada turno.
Al comienzo de tu mantenimiento, si el Florecimiento de maná no tiene contadores de carga sobre él, regrésalo a la mano de su propietario.
* La última habilidad del Florecimiento de maná solo se disparará si no tiene contadores de carga sobre él al comienzo de tu mantenimiento. Si tiene un contador de carga al comienzo de tu turno, no tendrás prioridad para remover el contador hasta que se haya hecho esta verificación.
-----
Quimista mercurial
{3}{U}{R}
Criatura — Hechicero humano
2/3
{U}, {T}: Roba dos cartas.
{R}, {T}, descartar una carta: El Quimista mercurial hace una cantidad de daño a la criatura objetivo igual al coste de maná convertido de la carta descartada.
* Si la carta descartada tiene {X} en su coste de maná, esa X es 0.
* Si la carta descartada no tiene símbolos de maná en su esquina superior derecha (por ejemplo porque es una carta de tierra), su coste de maná convertido es 0.
-----
Regente de la necrópolis
{3}{B}{B}{B}
Criatura — Vampiro
6/5
Vuela.
Siempre que una criatura que controles haga daño de combate a un jugador, pon esa misma cantidad de contadores +1/+1 sobre ella.
* Si esa criatura hace daño de combate a un jugador a la vez que recibe daño letal (tal vez porque tiene la habilidad de arrollar y ha sido bloqueada), morirá antes de que se resuelva la habilidad disparada y ponga contadores +1/+1 sobre ella.
-----
Mago del gremio de Nívix
{U}{R}
Criatura — Hechicero humano
2/2
{1}{U}{R}: Roba una carta, luego descarta una carta.
{2}{U}{R}: Copia el hechizo objetivo de instantáneo o de conjuro que controlas. Puedes elegir nuevos objetivos para la copia.
* La segunda habilidad del Mago del gremio de Nívix puede hacer objetivo (y copiar) cualquier hechizo de instantáneo o de conjuro que controles, no solo uno con objetivos.
* Cuando se resuelve la segunda habilidad, crea una copia de ese hechizo. Esa copia se crea en la pila, así que no es “lanzada”. Las habilidades que se disparan cuando un jugador lanza un hechizo no se dispararán. La copia se resolverá luego como un hechizo normal, después de que los jugadores tengan la oportunidad de lanzar hechizos y activar habilidades.
* La copia tendrá los mismos objetivos que el hechizo que está copiando a menos que elijas nuevos. Puedes cambiar cualquier cantidad de objetivos, incluyendo todos o ninguno. Si para uno de los objetivos no puedes elegir un nuevo objetivo legal, permanecerá sin cambio (incluso si el objetivo actual es ilegal).
* Si el hechizo copiado es modal (o sea, dice “Elige uno:” o algo parecido), la copia tendrá el mismo modo. No puedes elegir uno distinto.
* Si el hechizo copiado tiene una X cuyo valor fue determinado al lanzarlo (como hace la Revelación de la esfinge), 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 o alternativos que fueron pagados para el hechizo original se copian como si se hubieran pagado esos costes para la copia también. Por ejemplo, si copias un hechizo que has lanzado pagando su coste de sobrecarga, la copia se resolverá como si se hubiera pagado su coste de sobrecarga también.
-----
Elemental Nivmagus
{U/R}
Criatura — Elemental
1/2
Exiliar un hechizo de instantáneo o de conjuro que controlas: Pon dos contadores +1/+1 sobre el Elemental Nivmagus. (Ese hechizo no se resolverá.)
* Exilias un hechizo de instantáneo o de conjuro que controlas desde la pila, no una carta de instantáneo o de conjuro de cualquier otra zona.
* Exiliar un hechizo no es lo mismo que contrarrestarlo, aunque en ambos casos el hechizo no se resolverá. Puedes exiliar un hechizo que no puede ser contrarrestado.
* Puedes exiliar una copia de un hechizo de instantáneo o de conjuro para activar la habilidad del Elemental Nivmagus si controlas la copia.
-----
Ogro rompeceldas
{3}{B}
Criatura — Bribón ogro
4/4
Defensor.
Mientras controles un Portal, el Ogro rompeceldas puede atacar como si no tuviera la habilidad de defensor.
* La habilidad de defensor solo importa cuando el Ogro rompeceldas pueda ser declarado como criatura atacante. Si el Ogro rompeceldas ya está atacando, perder el control de tu único Portal no hará que el Ogro rompeceldas deje el combate.
-----
Rata de horda
{1}{B}
Criatura — Rata
*/*
Tanto la fuerza como la resistencia de la Rata de horda es igual al número de Ratas que controlas.
{2}{B}, descartar una carta: Pon en el campo de batalla una ficha que es una copia de la Rata de horda.
* La primera habilidad de la Rata de horda cuenta a toda criatura que controlas con el tipo de criatura Rata, no solo a las Ratas de horda.
* La ficha copiará las dos habilidades de la Rata de horda. Su fuerza y resistencia será iguales a la cantidad de Ratas que controlas (no a la cantidad de Ratas que controlabas cuando la ficha entró al campo de batalla). También podrá crear copias de sí misma.
* La ficha no copiará los contadores que haya sobre la Rata de horda ni copiará otros efectos que hayan cambiado la fuerza, resistencia, tipos, color, etcétera de la Rata de horda. Normalmente, esto significa que la ficha será sencillamente una Rata de horda. Pero si cualquier efecto de copia ha afectado a esa Rata de horda, serán tenidos en cuenta.
* Si la Rata de horda deja el campo de batalla antes de que se resuelva su habilidad activada, la ficha entrará igualmente al campo de batalla como una copia de la Rata de horda usando los valores copiables de la Rata de horda de la última vez que estuvo en el campo de batalla.
-----
Gigante de empalizada
{4}{W}{W}
Criatura — Soldado gigante
2/7
Todo el daño que se te fuera a hacer a ti o a otro permanente que controlas, en vez de eso, se le hace a la Gigante de empalizada.
* Aplicar este efecto de redirección no cambia que el daño sea daño de combate.
* Si se le fuera a hacer daño que no sea de combate a un planeswalker que controlas, el efecto de redirección del planeswalker y el efecto de redirección de la Gigante de empalizada se aplican en cualquier orden que elijas. Sin importar el orden que elijas para aplicarlos, ese daño se hará en vez de eso a la Gigante de empalizada.
* Si controlas más de una Gigante de empalizada, tú eliges qué efecto de redirección aplicar. No puedes dividir el daño que hace una única fuente. Por ejemplo, si una criatura atacante fuera a hacerte 8 puntos de daño y controlas a dos Gigantes de empalizada, puedes hacer que ese daño se haga a cualquiera de los Gigantes de empalizada. No puedes hacer que se haga 4 puntos de daño a cada Gigante ni elegir que seas tú quien reciba los 8 puntos de daño.
-----
Abrazo paralizante
{2}{U}
Encantamiento — Aura
Encantar criatura.
La criatura encantada no se endereza durante el paso de enderezar de su controlador.
* El Abrazo paralizante puede hacer objetivo, y encantar, a una criatura enderezada. Si lo hace, no tendrá efecto a menos que esa criatura sea girada de alguna manera.
* La criatura encantada todavía puede ser enderezada por un hechizo o habilidad en otros momentos.
-----
General fantasma
{3}{W}
Criatura — Soldado espíritu
2/3
Las fichas de criatura que controlas obtienen +1/+1.
* Una ficha de criatura que es una copia de una criatura que no es ficha sigue siendo una ficha. Obtendrá +1/+1 pero la criatura original que no es ficha no lo obtendrá.
-----
Aguja medular
{1}
Artefacto
En cuanto la Aguja medular entre al campo de batalla, nombra una carta.
Las habilidades activadas de las fuentes con el nombre elegido no pueden activarse a menos que sean habilidades de maná.
* La Aguja medular afecta a permanentes así como a cartas que no están en el campo de batalla. Por ejemplo, no puedes activar la habilidad del Fénix alas ardientes si el Fénix alas ardientes está en tu cementerio y la Aguja medular que nombra al Fénix alas ardientes está en el campo de batalla.
* Puedes nombrar cualquier carta, incluso si esa carta no tiene una habilidad activada normalmente. No puedes nombrar una ficha a menos que esa ficha tenga el mismo nombre que una carta.
* Si nombras una carta que tiene tanto una habilidad de maná como otra habilidad activada, la habilidad de maná puede ser activada pero la otra habilidad no.
* Las habilidades activadas incluyen dos puntos y están escritas de la forma “[coste]: [efecto]”. Las habilidades disparadas y las habilidades estáticas de la carta nombrada funcionan normalmente.
-----
Espiral psíquica
{4}{U}
Instantáneo
Baraja todas las cartas de tu cementerio en tu biblioteca. El jugador objetivo pone esa misma cantidad de cartas de la parte superior de su biblioteca en su cementerio.
* La Espiral psíquica no será barajada en tu biblioteca y no contará para determinar cuántas cartas pone el jugador objetivo en su cementerio. Se pondrá en tu cementerio después de que haber seguido sus instrucciones.
* Si lanzas la Espiral psíquica cuando no hay cartas en tu cementerio, barajarás tu biblioteca igualmente.
-----
Tentativa de vuelo
{1}{R}
Encantamiento — Aura
Encantar criatura.
La criatura encantada obtiene +2/+2 y tiene “{U}: La criatura objetivo gana la habilidad de volar hasta el final del turno”.
* Solo el controlador de la criatura encantada puede activar la habilidad que le da la habilidad de volar.
-----
Piroconvergencia
{4}{R}
Encantamiento
Siempre que lances un hechizo multicolor, la Piroconvergencia le hace 2 puntos de daño a la criatura o jugador objetivo.
* Los hechizos híbridos de la colección Regreso a Rávnica son multicolor incluso si los lanzas con un único color de maná.
* La habilidad disparada se resolverá y Piroconvergencia hará daño antes de que se resuelva ese hechizo.
-----
Amuleto rakdos
{B}{R}
Instantáneo
Elige uno: Exilia todas las cartas del cementerio del jugador objetivo; o destruye el artefacto objetivo; o cada criatura hace 1 punto de daño a su controlador.
* Puedes redirigir el daño hecho a un oponente de esta forma a un planeswalker que controla ese jugador. Tomas esta decisión por separado para cada criatura que está haciendo daño.
-----
Rakdos, señor de los motines
{B}{B}{R}{R}
Criatura legendaria — Demonio
6/6
No puedes lanzar a Rakdos, señor de los motines a menos que un oponente haya perdido una o más vidas este turno.
Vuela, arrolla.
Te cuesta {1} menos lanzar hechizos de criatura por cada 1 vida que tus oponentes hayan perdido este turno.
* Recuerda, el daño hecho a un jugador hace que ese jugador pierda esa misma cantidad de vidas (a menos que la fuente tenga la habilidad de infectar).
* Rakdos puede ser puesto en el campo de batalla por otro hechizo o habilidad aunque ningún oponente haya perdido vidas ese turno.
* La última habilidad de Rakdos se fija en el total de vidas que se ha perdido y no necesariamente en el total de vidas del oponente en comparación al que era al comienzo del turno. Por ejemplo, si un oponente pierde 5 vidas y luego gana 10 vidas en un turno, te costará {5} menos lanzar hechizos de criatura.
* La última habilidad de Rakdos no puede reducir el requisito de maná de color de un hechizo de criatura que lanzas.
* Si hay costes adicionales para lanzar un hechizo de criatura, como un coste de estímulo o un coste impuesto por las reglas de un juego de Commander, aplica esos aumentos antes de aplicar las reducciones de coste.
* La última habilidad de Rakdos no reducirá el coste de lanzar al propio Rakdos. Se aplica solo a los hechizos de criatura que lances una vez que Rakdos esté en el campo de batalla.
-----
Regreso de Rakdos
{X}{B}{R}
Conjuro
El Regreso de Rakdos hace X puntos de daño al oponente objetivo. Ese jugador descarta X cartas.
* El oponente objetivo descartará X cartas aunque parte del total del daño hecho por el Regreso de Rakdos haya sido prevenido o redirigido.
-----
Descanse en paz
{1}{W}
Encantamiento
Cuando Descanse en paz entre al campo de batalla, exilia todas las cartas de todos los cementerios.
Si una carta o ficha fuera a ser puesta en un cementerio desde cualquier parte, en vez de eso, exíliala.
* Mientras Descanse en paz esté en el campo de batalla, las habilidades que se disparan siempre que muera una criatura no se dispararán porque las cartas y las fichas nunca llegan al cementerio de un jugador.
* Si Descanse en paz es destruido por un hechizo, Descanse en paz será exiliado y entonces el hechizo se pondrá en el cementerio de su propietario.
* Si una carta es descartada mientras Descanse en paz está en el campo de batalla, las habilidades que funcionan cuando una carta es descartada (como la habilidad de demencia)  todavía funcionan aunque esa carta nunca llegue a un cementerio. Además, los hechizos o habilidades que verifiquen las características de una carta descartada (como la primera habilidad de Chandra en llamas) pueden buscar esa carta en el exilio.
-----
Mago del gremio de Rix Maadi
{B}{R}
Criatura — Chamán humano
2/2
{B}{R}: La criatura bloqueadora objetivo obtiene -1/-1 hasta el final del turno.
{B}{R}: El jugador objetivo que haya perdido una o más vidas este turno pierde 1 vida.
* Una “criatura bloqueadora” es aquella que ha sido declarada como bloqueadora este combate, o una que ha sido puesta en el campo de batalla bloqueando este combate. A menos que esa criatura deje el combate, continúa bloqueando hasta el paso de final del combate, incluso si la criatura o criaturas a las que estaba bloqueando dejaron el campo de batalla o de alguna manera dejaron el combate.
-----
Pasaje del bribón
Tierra
{T}: Agrega {1} a tu reserva de maná.
{4}, {T}: La criatura objetivo es imbloqueable este turno.
* Activar la segunda habilidad del Pasaje del bribón después de que una criatura haya sido bloqueada no hará que se convierta en no bloqueada.
-----
Defensas raiznatas
{2}{W}
Instantáneo
Repuebla. Las criaturas que controlas son indestructibles este turno. (Para repoblar, pon en el campo de batalla una ficha que es una copia de una ficha de criatura que controlas. El daño y los efectos que dicen “destruir” no destruyen a las criaturas indestructibles.)
* Puedes lanzar las Defensas raiznatas incluso si no controlas fichas de criatura.
* La ficha de criatura que pones en el campo de batalla así como las criaturas que entran bajo tu control más adelante en el turno también serán indestructibles.
-----
Registrar la ciudad
{4}{U}
Encantamiento
Cuando Registrar la ciudad entre al campo de batalla, exilia las primeras cinco cartas de tu biblioteca.
Siempre que juegues una carta con el mismo nombre que una de las cartas exiliadas, puedes poner una de esas cartas con ese nombre en la mano de su propietario. Luego, si no hay cartas exiliadas con Registrar la ciudad, sacrifícala. Si lo haces, toma un turno adicional después de éste.
* “Jugar una carta” significa jugar esa carta como una tierra o lanzarla como un hechizo, según corresponda.
* Solo puedes poner una carta en la mano de su propietario por cada carta que juegas.
* Si no sacrificas Registrar la ciudad, tal vez porque ha sido destruida en respuesta a que su habilidad se haya disparado, no tomarás un turno adicional.
-----
Bloqueo de seguridad
{2}{W}
Encantamiento — Aura
Encantar tierra.
Cuando el Bloqueo de seguridad entre al campo de batalla, pon en el campo de batalla una ficha de criatura Caballero blanca 2/2 con la habilidad de vigilancia.
La tierra encantada tiene “{T}: Prevén el siguiente 1 punto de daño que se te fuera a hacer este turno”.
* Debes hacer objetivo a una tierra para lanzar el Bloqueo de seguridad. Si esa tierra es un objetivo ilegal cuando el Bloqueo de seguridad intenta resolverse, será contrarrestado y no entrará al campo de batalla. No obtendrás la ficha de Caballero.
-----
Aflicción estridente
{B}
Encantamiento
Al comienzo del mantenimiento de cada oponente, si ese jugador tiene una o menos cartas en su mano, él pierde 3 vidas.
* La habilidad de la Aflicción estridente solo se disparará si un oponente comienza su mantenimiento con una o menos cartas en su mano. La habilidad verificará la cantidad de cartas de la mano de ese jugador de nuevo cuando intente resolverse. Si ese jugador tiene dos o más cartas en su mano en ese momento, ese jugador no perderá vidas.
-----
Rasgar el cráneo
{3}{B}{R}
Conjuro
Rasgar el cráneo hace 2 puntos de daño a cada oponente. Esos jugadores descartan cada uno dos cartas al azar.
* Rasgar el cráneo no necesita objetivos.
* Cada uno de tus oponentes descartará cartas aunque parte o el total del daño sea prevenido o redirigido.
-----
Juegos de masacre
{2}{B}{R}
Conjuro
Juegos de masacre no puede ser contrarrestado por hechizos o habilidades.
Nombra una carta que no sea tierra.  Busca en el cementerio, mano y biblioteca del oponente objetivo cualquier cantidad de cartas con ese nombre y exílialas. Luego ese jugador baraja su biblioteca.
* Puedes dejar cualquier carta con ese nombre en la zona en la que está. No estás obligado a exiliarla.
-----
Segador del distrito
{3}{B}
Criatura — Horror
4/2
Cuando el Segador del distrito entre al campo de batalla, cada jugador sacrifica una criatura.
* Cuando la habilidad se resuelve, puedes sacrificar el propio Segador del distrito. Si no controlas otras criaturas, deberás sacrificar el Segador del distrito.
-----
Diezmo de almas
{1}{W}
Encantamiento — Aura
Encantar permanente que no sea tierra.
Al comienzo del mantenimiento del controlador del permanente encantado, ese jugador lo sacrifica a menos que pague {X}, donde X es su coste de maná convertido.
* El coste de maná convertido de una ficha de criatura es 0 a menos que esa ficha sea una copia de otra criatura, en cuyo caso copia el coste de maná de esa criatura.
* Si el permanente tiene {X} en su coste de maná, X es 0.
-----
Esfera de seguridad
{4}{W}
Encantamiento
Las criaturas no pueden atacarte a ti ni a un planeswalker que controlas a menos que su controlador pague {X} por cada una de esas criaturas, donde X es el número de encantamientos que controlas.
* Si controlas la Esfera de seguridad, tus oponentes pueden elegir no atacarte con una criatura con una habilidad que dice que ataca si puede.
* En un juego de Gigante de dos cabezas, si un jugador controla la Esfera de seguridad, las criaturas no pueden atacar al equipo de ese jugador ni a un planeswalker que controla ese jugador a menos que su controlador pague {X} por cada una de esas criaturas que controla. Las criaturas pueden atacar a planeswalkers controlados por el compañero de equipo de ese jugador sin tener que pagar ese coste.
-----
Revelación de la esfinge
{X}{W}{U}{U}
Instantáneo
Ganas X vidas y robas X cartas.
* Si el valor elegido para X es mayor que la cantidad de cartas que quedan en tu biblioteca, perderás el juego la próxima vez que se verifiquen las acciones basadas en estado.
-----
Cocodrilo de Paso Pétreo
{2}{G}
Criatura — Cocodrilo
3/2
{2}{B}: El Cocodrilo de Paso Pétreo gana la habilidad de vínculo vital hasta el final del turno. (El daño hecho por esta criatura también hace que ganes esa misma cantidad de vidas.)
* Varias copias de vínculo vital son redundantes. Activar la habilidad del Cocodrilo de Paso Pétreo más de una vez durante un solo turno no hará que ganes más vidas.
-----
Barrendero
{6}
Criatura artefacto — Constructo
4/6
Siempre que el Barrendero ataque, destruye todas las Auras anexadas a la tierra objetivo.
* La habilidad del Barrendero es obligatoria, pero puedes elegir como objetivo una tierra sin auras anexadas a ella.
-----
Crecimiento quebrador
{G/W}{G/W}
Instantáneo
Destruye el artefacto o encantamiento objetivo, luego repuebla. (Pon en el campo de batalla una ficha que es una copia de una ficha de criatura que controlas.)
* Debes hacer objetivo a un artefacto o encantamiento para lanzar el Crecimiento quebrador. Si ese artefacto o encantamiento es un objetivo ilegal cuando el Crecimiento quebrador intenta resolverse, será contrarrestado y ninguno de sus efectos sucederá. No repoblarás.
-----
Inspección de los escombros
{4}{R}
Conjuro
Destruye la tierra objetivo. Pon en el campo de batalla una ficha de criatura Trasgo roja 1/1.
* Si la tierra objetivo es un objetivo ilegal cuando la Inspección de los escombros intenta resolverse, será contrarrestada y ninguno de sus efectos sucederá. No obtendrás la ficha de criatura.
-----
Tableta de los gremios
{2}
Artefacto
En cuanto la Tableta de los gremios entre al campo de batalla, elige dos colores.
Siempre que lances un hechizo, si es de al menos uno de los colores elegidos, ganas 1 vida por cada uno de los colores elegidos de los que sea el hechizo.
* Debes elegir dos colores distintos. Incoloro no es un color.
-----
Estafadora de taberna
{1}{B}
Criatura — Bribón humano
2/2
{T}, pagar 3 vidas: Lanza una moneda a cara o cruz. Si ganas el lanzamiento, ganas 6 vidas.
* No puedes activar la habilidad si tu total de vidas es menor que 3.
* Puedes activar la habilidad si tu total de vidas es 3, pero es probable que no sea buena idea. Perderás el juego antes de que la habilidad se resuelva.
-----
Instinto traicionero
{3}{R}
Conjuro
Gana el control de la criatura objetivo hasta el final del turno. Endereza esa criatura. Hasta el final del turno, obtiene +2/+0 y gana la habilidad de prisa.
* Puedes hacer objetivo a una criatura que ya controlas o a una que ya está enderezada.
-----
Trostani, la voz de Selesnya
{G}{G}{W}{W}
Criatura legendaria — Dríada
2/5
Siempre que otra criatura entre al campo de batalla bajo tu control, ganas una cantidad de vidas igual a la resistencia de esa criatura.
{1}{G}{W}, {T}: Repuebla. (Pon en el campo de batalla una ficha que es una copia de una ficha de criatura que controlas.)
* La primera habilidad de Trostani verifica la resistencia de la criatura en cuanto se resuelve. Si esa criatura ha dejado el campo de batalla, usa la resistencia que tenía la última vez que estuvo en el campo de batalla. No puedes perder vidas de esta manera si la resistencia de la criatura era menor que 0.
-----
Juicio de Trostani
{5}{W}
Instantáneo
Exilia a la criatura objetivo, luego repuebla. (Pon en el campo de batalla una ficha que es una copia de una ficha de criatura que controlas.)
* Debes hacer objetivo a una criatura para lanzar el Juicio de Trostani. Si esa criatura es un objetivo ilegal cuando el Juicio de Trostani intenta resolverse, será contrarrestado y ninguno de sus efectos sucederá. No repoblarás.
* Si eliges una ficha de criatura que controlas como objetivo, será exiliada antes de que repuebles y no podrás elegir esa criatura para copiarla.
-----
Precio final
{1}{B}
Instantáneo
Destruye la criatura monocolor objetivo.
* Una criatura monocolor tiene exactamente un color. Las criaturas sin color (como, por ejemplo, la mayoría de las criaturas artefacto) o las que tienen más de un color (como, por ejemplo, la mayoría de las criaturas híbridas) no pueden ser elegidas como objetivo.
-----
Germinación urbana
{G}
Encantamiento — Aura
Encantar tierra.
La tierra encantada tiene “Endereza esta tierra durante el paso de enderezar de cada uno de los demás jugadores”.
* La tierra encantada se endereza al mismo tiempo que los permanentes del jugador activo. No puedes elegir no enderezarla en ese momento.
* Los efectos que indican que la tierra encantada no puede enderezarse durante tu paso de enderezar no se aplicarán durante el paso de enderezar de otro jugador.
-----
Esgrimevacío
{4}{U}
Criatura — Hechicero humano
1/4
Cuando el Esgrimevacío entre al campo de batalla, puedes regresar la criatura objetivo a la mano de su propietario.
* Si el Esgrimevacío es la única criatura en el campo de batalla, tendrás que elegirla como objetivo de su habilidad aunque puedes elegir no regresarla a la mano de su propietario.
-----
Aparejo volátil
{4}
Criatura artefacto — Constructo
4/4
Arrolla.
El Aparejo volátil ataca cada turno si puede.
Siempre que el Aparejo volátil reciba daño, lanza una moneda a cara o cruz. Si pierdes el lanzamiento, sacrifica el Aparejo volátil.
Cuando el Aparejo volátil muera, lanza una moneda a cara o cruz. Si pierdes el lanzamiento, le hace 4 puntos de daño a cada criatura y a cada jugador.
* Si el Aparejo volátil recibe daño de varias fuentes al mismo tiempo (por ejemplo de varias criaturas bloqueadoras), su primera habilidad disparada solo se disparará una vez.
-----
Vraska la invisible
{3}{B}{G}
Planeswalker — Vraska
5
[+1]: Hasta tu próximo turno, siempre que una criatura haga daño de combate a Vraska la invisible, destruye esa criatura.
[-3]: Destruye el permanente objetivo que no sea tierra.
[-7]: Pon en el campo de batalla tres fichas de criatura Asesino negras 1/1 con “Siempre que esta criatura haga daño de combate a un jugador, ese jugador pierde el juego”.
* Si un artefacto crea una copia de una de las fichas de criatura Asesino, la copia también tendrá la habilidad disparada.
* Cada habilidad disparada de las fichas de Asesino se disparará siempre que haga daño de combate a cualquier jugador, incluido tú mismo.
-----
Templo caminante
{1}{G}{W}
Criatura — Elemental
*/*
Tanto la fuerza como la resistencia del Templo caminante son iguales al número de criaturas que controlas.
Siempre que el Templo caminante haga daño de combate a un jugador, repuebla. (Pon en el campo de batalla una ficha que es una copia de una ficha de criatura que controlas.)
* La habilidad que define la fuerza y resistencia del Templo caminante funciona en todas las zonas, no solo en el campo de batalla.
* Mientras el Templo caminante esté en el campo de batalla, su habilidad lo cuenta a él mismo.
-----
Domadora salvaje
{2}{G}
Criatura — Chamán humano
1/1
Siempre que la Domadora salvaje ataque, cada otra criatura que controlas obtiene +X/+X hasta el final del turno, donde X es la fuerza de la Domadora salvaje.
* El valor de X se determina cuando se resuelve la habilidad disparada. Si la Domadora salvaje ya no está en el campo de batalla en ese momento, usa su última fuerza conocida para determinar el valor de X. Esto puede perjudicarte si la fuerza de la Domadora salvaje era negativa. Por ejemplo, si la fuerza de la Domadora salvaje era -4, cada una de las demás criaturas que controlas obtendrá -4/-4 hasta el final del turno.
-----
Sierpe lomo del mundo
{8}{G}{G}{G}
Criatura — Sierpe
15/15
Arrolla.
Cuando la Sierpe lomo del mundo muera, pon en el campo de batalla tres fichas de criatura Sierpe verdes 5/5 con la habilidad de arrollar.
Cuando la Sierpe lomo del mundo vaya a un cementerio desde cualquier parte, barájala en la biblioteca de su propietario.
* La última habilidad de la Sierpe lomo del mundo es una habilidad disparada, no una habilidad de reemplazo. Los jugadores pueden responder a esta habilidad, por ejemplo, intentando exiliar la Sierpe lomo del mundo del cementerio antes de que sea barajada en una biblioteca.
-----
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