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Las notas de la coleccion incluyen informacion acerca del lanzamiento de una nueva coleccion de Magic: The
Gathering, asi como una recopilacion de aclaraciones y reglamentaciones en torno a las cartas de esta. Estan
pensadas para que jugar con las nuevas cartas sea mas divertido, evitando confusiones y malentendidos comunes que
son inevitablemente causados por nuevas mecanicas ¢ interacciones. A medida que se lanzan nuevas expansiones, se
realizan actualizaciones a las reglas de Magic que pueden hacer que parte de esta informacion quede desactualizada.
Si no encuentras lo que buscas, contactanos en http://company.wizards.com/contactus.

La seccion “Notas generales” incluye informacion del lanzamiento y explica los conceptos y mecanicas de la
coleccion.

La seccion “Notas de cartas especificas” contiene respuestas a las preguntas mas importantes, mas comunes y mas
confusas que podrian ocurrirseles a los jugadores sobre una carta determinada de la coleccion. Podras consultar el
texto completo de las cartas en la seccion “Notas de cartas especificas”. No estan incluidas todas las cartas de la
coleccion.

NOTAS GENERALES

Informacion del lanzamiento

La coleccion Dragones de Tarkir contiene 264 cartas (101 comunes, 80 poco comunes, 53 raras, 15 raras miticas y
15 tierras basicas).

Eventos Presentacion: 21 y 22 de marzo de 2015

Fin de semana de lanzamiento: del 27 al 29 de marzo de 2015


http://company.wizards.com/contactus

Game Day: 18 y 19 de abril de 2015

La coleccion Dragones de Tarkir es legal para juego Construido sancionado a partir de su fecha de lanzamiento
oficial: el viernes, 27 de marzo de 2015. En ese momento estaran permitidas las siguientes colecciones en el formato
Estandar: Theros, Nacidos de los dioses, Travesia hacia Nyx, Magic 2015, Kans de Tarkir, Destino reescrito y
Dragones de Tarkir.

Busca en Wizards.com/Rules la lista completa de formatos y colecciones de cartas permitidas.

Visita Wizards.com/Locator para encontrar un evento o tienda cercana.

Tema: dragones y estirpes de dragones de dos colores

El viaje de Sarkhan al pasado para salvar al dragon espiritu Ugin ha cambiado Tarkir. Ahora los dragones estan por
todas partes, y Dragones de Tarkir tiene mas cartas de tipo Dragon que ninguna otra coleccion anterior. La tierra
sigue bajo el dominio de cinco clanes, pero son de dos colores, cada uno con el nombre del terrorifico dragén que lo
lidera. Estos clanes del presente se parecen mucho a los del pasado de Tarkir... y a los del presente que no lleg6 a
tener lugar. Cada clan tiene un icono asociado a ¢él y que aparece en las cartas fuertemente asociadas con cada uno
de ellos, incluyendo cartas con la habilidad propia de cada cual. Estos iconos no tienen efecto alguno en el juego.

Accion de palabra clave de los Drémoka: fortalecer

El clan Drémoka es verde y blanco. Para sus seguidores, Dromoka es la encarnacion del ideal draconico de la
resistencia.

Fortalecer es una accion de palabra clave que regresa y que pone contadores +1/+1 sobre tu criatura mas pequefia
para garantizar que no existen eslabones débiles en tu ejército. No ha cambiado desde su aparicion en la coleccion
Destino reescrito.

Estratega aven
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{43H{W}

Criatura — Soldado ave
2/3

Vuela.

Cuando la Estratega aven entre al campo de batalla, fortalece 1. (Elige la criatura con menos resistencia entre las
criaturas que controlas y pon un contador +1/+1 sobre ella.)

Las reglas oficiales por las que se rige la habilidad de fortalecer son las siguientes:

701.30. Fortalecer

701.30a “Fortalece N significa: “Elige una criatura que controlas con la menor resistencia o empatada por la menor
resistencia entre las criaturas que controlas. Pon N contadores +1/+1 sobre esa criatura”.

* La habilidad de fortalecer no hace objetivo a ninguna criatura de por si, aunque algunos hechizos y habilidades
que fortalecen pueden tener otros efectos que hacen objetivo a criaturas. Por ejemplo, podrias poner contadores
sobre una criatura con proteccion contra blanco con la habilidad de fortalecer de la Estratega aven.

* Determinas sobre qué criatura pones contadores cuando el hechizo o habilidad que te indica que fortalezcas se
resuelve. Puede ser la criatura con la habilidad de fortalecer, si sigue bajo tu control y tiene la menor resistencia.

Palabra clave de los Ojutai: rebote

El clan Ojutai es blanco y azul. Para sus seguidores, Ojutai es la encarnacion del ideal dracénico de la astucia.

Rebote es una palabra clave que regresa y que se encuentra en algunos instantaneos y conjuros. Te permite lanzar
esos hechizos una segunda vez sin coste al comienzo de tu préximo mantenimiento. No ha cambiado desde su
aparicion en la coleccion Levantamiento de los Eldrazi.



Golpe de Taigam

33U}

Conjuro

La criatura objetivo obtiene +2/+0 hasta el final del turno y no puede ser bloqueada este turno.

Rebote. (Si lanzas este hechizo de tu mano, exilialo en cuanto se resuelve. Al comienzo de tu proximo
mantenimiento, puedes lanzar esta carta desde el exilio sin pagar su coste de mand.)

Las reglas oficiales por las que se rige la habilidad de rebote son las siguientes:

702.87. Rebote

702.87a Rebote aparece en algunos instantdneos y conjuros. Representa una habilidad estatica que funciona mientras
el hechizo esta 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 en cuanto se resuelve, exilialo y, al comienzo de tu préximo
mantenimiento, puedes lanzar esta carta desde el exilio sin pagar su coste de mana”.

702.87b Lanzar una carta sin pagar su coste de mana como resultado de la habilidad de rebote sigue las reglas para
pagar costes alternativos de las reglas 601.2b y 601.2¢e-g.

702.87c Varias copias de la habilidad de rebote en el mismo hechizo son redundantes.

* Lanzar la carta de nuevo debido a la habilidad disparada retrasada es opcional. Si eliges no lanzar la carta, o si no
puedes (tal vez porque no hay objetivos legales disponibles), la carta permanecera exiliada. No tendras otra ocasion
de lanzarla en un proximo turno.

* Si un hechizo con la habilidad de rebote que lanzas de tu mano es contrarrestado por cualquier motivo (bien a
causa de otro hechizo o habilidad o porque todos sus objetivos son ilegales cuando intenta resolverse), ese hechizo
no se resolvera y ninguno de sus efectos sucederd, incluido el rebote. El hechizo ira al cementerio de su propietario y
no podras lanzarlo de nuevo en tu proximo turno.

* Al comienzo de tu mantenimiento, todas las habilidades disparadas retrasadas creadas por los efectos de rebote se
disparan. Puedes ordenarlas de cualquier forma. Si quieres lanzar una carta de esta manera, lo haces como parte de



la resolucion de la habilidad disparada retrasada. Las restricciones sobre cuando jugar una carta segun el tipo de
carta (si es un conjuro) se ignoran. Otras restricciones, como “Lanza [este hechizo] solo durante el combate”, deben
cumplirse.

* Mientras lances un hechizo con la habilidad de rebote de tu mano, la habilidad de rebote funcionara sin importar si
pagaste su coste de mana o un coste alternativo que se te permitid pagar.

* Si lanzas un hechizo con la habilidad de rebote desde cualquier zona que no sea tu mano (incluida la mano de tu
oponente), la habilidad de rebote no tendra efecto.

* Si un efecto de reemplazo (como el que crea Descanse en paz) hiciera que un hechizo con la habilidad de rebote
que lanzaste de tu mano fuera a otro lugar en vez de a tu cementerio cuando se resuelve, puedes elegir si aplicar el
efecto del rebote o el otro efecto cuando se resuelve el hechizo.

* La habilidad de rebote no tendra efecto en las copias de hechizos porque no las lanzas de tu mano.

* Si lanzas una carta desde el exilio de esta manera, ira al cementerio de su propietario cuando se resuelva o sea
contrarrestada. No regresara al exilio.

Palabra clave de los Silumgar: aprovechar

El clan Silumgar es azul y negro. Para sus seguidores, Silumgar es la encarnacion del ideal draconico de la crueldad.

Aprovechar es una nueva habilidad de palabra clave que aparece en algunas criaturas. Cuando una criatura con la
habilidad de aprovechar entre al campo de batalla, puedes sacrificar una criatura. Las criaturas con la habilidad de
aprovechar tienen otra habilidad que te da una ventaja por ello.

Jerarca de la afliccion

{2} {B}

Criatura — Chaman humano



2/3
Aprovechar. (Cuando esta criatura entre al campo de batalla, puedes sacrificar una criatura.)

Cuando la Jerarca de la afliccion aproveche una criatura, las criaturas que controlan tus oponentes obtienen -1/-1
hasta el final del turno.

Las reglas oficiales por las que se rige la habilidad de aprovechar son las siguientes:

702.109. Aprovechar

702.109a Aprovechar es una habilidad disparada. “Aprovechar” significa: “Cuando esta criatura entre al campo de
batalla, puedes sacrificar una criatura”.

702.109b Una criatura con la habilidad de aprovechar “aprovecha una criatura” cuando el controlador de la
habilidad de aprovechar sacrifica una criatura cuando esa habilidad se resuelve.

* Eliges si sacrificas una criatura o no y qué criatura sacrificas en cuanto la habilidad de aprovechar se resuelve.

* Puedes sacrificar la criatura con la habilidad de aprovechar si todavia esta en el campo de batalla. Esto hara que su
otra habilidad se dispare.

* No puedes sacrificar mas de una criatura con una sola habilidad de aprovechar.

Palabra clave de los Kélagan: rapidez

El clan Kolagan es negro y rojo. Para sus seguidores, Kolagan es la encarnacion del ideal draconico de la velocidad.

Rapidez es una palabra clave que regresa y que te permite lanzar hechizos de criatura por un coste alternativo,
otorgando a la criatura la habilidad de prisa y regresandola a la mano de su propietario al final del turno. No ha
cambiado desde su aparicion en la coleccion Destino reescrito.



Berserker del relampago

{R}

Criatura — Berserker humano

1/1

{R}: La Berserker del relampago obtiene +1/+0 hasta el final del turno.

Rapidez {R}. (Puedes lanzar este hechizo por su coste de rapidez. Si lo haces, gana la habilidad de prisa y regresa
del campo de batalla a la mano de su propietario al comienzo del proximo paso final.)

Las reglas oficiales por las que se rige la habilidad de rapidez son las siguientes:

702.108. Rapidez

702.108a Rapidez representa tres habilidades: dos habilidades estaticas que funcionan mientras la carta con la
habilidad de rapidez esta en la pila, una de las cuales puede crear una habilidad disparada retrasada, y una habilidad
estatica que funciona mientras el objeto con la habilidad de rapidez esta en el campo de batalla. “Rapidez [coste]”
significa: “Puedes lanzar esta carta pagando [coste] en vez de su coste de mana”, “Si elegiste pagar el coste de
rapidez de este hechizo, regresa el permanente en el que este hechizo se convirti6 a la mano de su propietario al
comienzo del proximo paso final” y “Mientras se haya pagado el coste de rapidez de este permanente, tiene la
habilidad de prisa”. Pagar el coste de rapidez de un hechizo sigue las reglas para pagar costes adicionales en las
reglas 601.2b y 601.2e-g.

* Si eliges pagar el coste de rapidez en vez del coste de mana, estas lanzando el hechizo igualmente. Va a la pila y se
puede responder a él y contrarrestarlo. Puedes lanzar un hechizo de criatura por su coste de rapidez solo cuando
pudieras lanzar ese hechizo de criatura de cualquier modo. En la mayoria de ocasiones, esto es en tu fase principal,
cuando la pila esta vacia.

* Si pagas el coste de rapidez para lanzar un hechizo de criatura, esa carta regresara a la mano de su propietario solo
si todavia est4 en el campo de batalla cuando su habilidad disparada se resuelve. Si muere o va a otra zona antes de
eso, permanecera donde esté.

* No tienes por qué atacar con la criatura con la habilidad de rapidez a menos que otra habilidad indique que debes
hacerlo.



* Si una criatura entra al campo de batalla como copia o se convierte en una copia de una criatura cuyo coste de
rapidez se pago, la copia no tendra la habilidad de prisa y no regresard a la mano de su propietario.

Palabra de habilidad de los Atarka: formidable

El clan Atarka es rojo y verde. Para sus seguidores, Atarka es la encarnacion del ideal draconico del salvajismo.

Formidable es una nueva palabra de habilidad que aparece en cursiva al comienzo de las habilidades que mejoran si
las criaturas que controlas tienen una fuerza total de 8 o mas. (Una palabra de habilidad no tiene un significado de
reglas).

Quicbrabestias de Atarka
{1}{G}

Criatura — Guerrero humano
2/2

Formidable — {4} {G}: El Quiebrabestias de Atarka obtiene +4/+4 hasta el final del turno. Activa esta habilidad
solo si las criaturas que controlas tienen una fuerza total de 8 o mas.

Batidor dientes de sable
{3HR}

Criatura — Guerrero humano
4/2

Arrolla.

Formidable — Siempre que el Batidor dientes de sable ataque, si las criaturas que controlas tienen una fuerza total
de 8 0 mas, el Batidor dientes de sable gana la habilidad de dafar primero hasta el final del turno.

* Si controlas una criatura con fuerza menor que 0, utiliza su fuerza real cuando calcules la fuerza total de las
criaturas que controlas. Por ejemplo, si controlas tres criaturas con fuerzas de 4, 5 y -2, la fuerza total de las criaturas
que controlas es 7.



* Algunas habilidades de formidable son habilidades activadas que requieren que las criaturas que controlas tengan
una fuerza total de 8 o mas. Una vez que actives esas habilidades, no importa lo que le ocurra a la fuerza total de las
criaturas que controlas.

* Otras habilidades de formidable son habilidades disparadas con una clausula del “si” interviniente. Dichas
habilidades verifican la fuerza total de las criaturas que controlas dos veces: una en el momento apropiado para ver
si se disparara la habilidad, y una vez mas cuando la habilidad intenta resolverse. Si, en ese momento, la fuerza total
de las criaturas que controlas ya no es de 8 o mas, la habilidad no tendra efecto.

Nueva variante de palabra clave: megametamorfosis

La magia arraigada en el engafio y la ocultacion se utiliza por todo Tarkir. Megametamorfosis es una nueva variante
de metamorfosis que permite lanzar las criaturas boca abajo, ocultando su verdadera identidad.

Dragona pellejoescudo
{5H{W}

Criatura — Dragoén
3/3

Vuela, vinculo vital.

Megametamorfosis {5} {W}{W}. (Puedes lanzar esta carta boca abajo como una criatura 2/2 pagando {3}. Ponla
boca arriba en cualquier momento pagando su coste de megametamorfosis y pon un contador +1/+1 sobre ella.)

Cuando la Dragona pellejoescudo se ponga boca arriba, pon un contador +1/+1 sobre cada otra criatura Dragon que
controlas.

Las reglas oficiales por las que se rigen las habilidades de metamorfosis y megametamorfosis son las siguientes:

702.36. Metamorfosis



702.36a Metamorfosis es una habilidad estatica que funciona en cualquier zona desde la que podrias jugar la carta.
El efecto sucede en todo momento en que la carta esté boca abajo. “Metamorfosis [coste]” significa: “Puedes lanzar
esta carta como una criatura boca abajo 2/2 sin texto, nombre, subtipos ni coste de mana pagando {3} en vez de
pagar su coste de mana”. (Consulta la regla 707, “Hechizos y permanentes boca abajo”).

702.36b Para lanzar una carta usando su habilidad de metamorfosis, ponla boca abajo. Se convierte en una carta de
criatura boca abajo 2/2 sin texto, nombre, subtipos ni coste de mana. Todos los efectos o prohibiciones que se
aplicarian al lanzar una carta de estas caracteristicas (y no de las caracteristicas de la carta boca arriba) se aplican al
lanzar esta carta. Estos valores son los valores copiables de las caracteristicas de ese objeto. (Consulta la regla 613,
“Interaccion de efectos continuos”, y la 706, “Copiar objetos’). Ponla en la pila (como hechizo boca abajo con las
mismas caracteristicas) y paga {3} en vez de su coste de mana. Esto sigue las reglas de pagar costes alternativos.
Puedes usar una habilidad de metamorfosis para lanzar una carta de cualquier zona desde donde podrias lanzarla
normalmente. Cuando el hechizo se resuelve, entra al campo de batalla con las mismas caracteristicas que tenia el
hechizo. El efecto de metamorfosis se aplica al objeto boca abajo, dondequiera que esté, y acaba cuando el
permanente se pone boca arriba.

702.36¢ No puedes lanzar una carta boca abajo si no tiene la habilidad de metamorfosis.

702.36d Siempre que tengas prioridad, puedes poner boca arriba un permanente boca abajo que controlas. Esta es
una accion especial y, por tanto, no usa la pila (consulta la regla 115). Para hacer esto, muestra a todos los jugadores
cual seria el coste de metamorfosis del permanente si estuviera boca arriba, paga ese coste y luego pon ese
permanente boca arriba. (Si el permanente no tuviera coste de metamorfosis si estuviese boca arriba, no puede
ponerse boca arriba de esta manera). El efecto de metamorfosis termina y la carta recupera sus caracteristicas
normales. Las habilidades relacionadas con el momento en que el permanente entra al campo de batalla no se
disparan cuando se pone boca arriba y no tienen ningtin efecto, porque el permanente ya esta en el campo de batalla.

702.36¢ “Megametamorfosis [coste]” significa “Puedes lanzar esta carta como una criatura boca abajo 2/2 sin texto,
nombre, subtipos ni coste de mand pagando {3} en vez de pagar su coste de mana”.y “En cuanto este permanente se
ponga boca arriba, pon un contador +1/+1 sobre él si se pagod su coste de megametamorfosis para ponerlo boca
arriba”. Un coste de megametamorfosis es un coste de metamorfosis.

702.36f Consulta la regla 707, “Hechizos y permanentes boca abajo”, para obtener mas informacion sobre como
lanzar las cartas con habilidad de metamorfosis.

* Poner boca arriba una criatura boca abajo con la habilidad de megametamorfosis y poner un contador +1/+1 sobre
ella es una accion especial. No usa la pila ni se puede responder a ella.



* Si una criatura boca abajo con megametamorfosis se pone boca arriba de alguna otra forma (por ejemplo, si
manifiestas una carta con megametamorfosis y luego pagas su coste de mana para ponerla boca arriba), no pondras
un contador +1/+1 sobre ella.

Con la excepcion de poner un contador +1/+1 sobre la criatura cuando esta se pone boca arriba, la habilidad de
megametamorfosis funciona de la misma manera que la habilidad de metamorfosis. Los puntos siguientes
aparecieron originalmente en las notas de lanzamiento de Kans de Tarkir para la habilidad de metamorfosis y
también se aplican a la habilidad de megametamorfosis.

* La habilidad de metamorfosis te permite lanzar una carta boca abajo pagando {3} y puedes poner boca arriba el
permanente boca abajo siempre que tengas prioridad pagando su coste de metamorfosis.

* El hechizo boca abajo no tiene ningun coste de mana y tiene un coste de mana convertido de 0. Cuando lanzas un
hechizo boca abajo, ponlo en la pila boca abajo para que ninglin otro jugador sepa lo que es y paga {3}. Esto es un
coste alternativo.

* Cuando el hechizo se resuelve, entra al campo de batalla como una criatura 2/2 sin nombre, coste de mana, tipos
de criatura o habilidades. Es incoloro y tiene un coste de mana convertido de 0. Otros efectos que se apliquen a la
criatura siguen pudiendo otorgarle estas caracteristicas.

* Siempre que tengas prioridad, puedes poner boca arriba la criatura boca abajo mostrando y pagando su coste de
metamorfosis. Esta es una accion especial. No usa la pila ni se puede responder a ella. Solo se puede poner boca
arriba de esta manera un permanente boca abajo, no un hechizo boca abajo.

* Si una criatura boca abajo pierde todas sus habilidades, no puede ponerse boca arriba pagando su coste de
metamorfosis, porque ya no tiene la habilidad ni el coste de metamorfosis.

* Como el permanente esta en el campo de batalla antes y después de que se ponga boca arriba, la accion de poner
un permanente boca arriba no hace que se dispare ninguna habilidad de entra al campo de batalla.

* Ya que las criaturas boca abajo no tienen nombre, no pueden tener el mismo nombre que otra criatura (ni siquiera
que otra criatura boca abajo).



* Un permanente que se ponga boca arriba o boca abajo cambia de caracteristicas, pero aparte de eso, es el mismo
permanente. Los hechizos y habilidades que hicieran objetivo a ese permanente, igual que las auras o equipos que
estuvieran anexadas a él, no se ven afectados.

* Poner un permanente boca arriba o boca abajo no cambia el hecho de si ese permanente estd girado o enderezado.

* Puedes mirar en cualquier momento un hechizo o permanente boca abajo que controlas. No puedes mirar los
hechizos o permanentes boca abajo que no controlas a menos que un efecto te diga que puedes hacerlo.

* Siun hechizo boca abajo deja la pila y va a otra zona que no sea el campo de batalla (por ejemplo, si es
contrarrestado), debes mostrarlo. Cada cementerio se coloca en un solo montén boca arriba.

* Siun permanente boca abajo deja el campo de batalla, debes mostrarlo. También debes mostrar todos los hechizos
y permanentes boca abajo que controlas si dejas el juego o si el juego termina.

* Debes asegurarte de que tus hechizos y permanentes boca abajo se pueden diferenciar facilmente entre si. No esta
permitido mezclar las cartas que los representan en el campo de batalla con el objetivo de confundir a otros
jugadores. Debe quedar claro el orden en el que entraron al campo de batalla. Con este fin, puedes usar marcadores o
dados o poner las cartas en orden en el campo de batalla.

Ciclo: monumentos

Esta coleccion incluye un ciclo de artefactos que pueden girarse para obtener uno de dos posibles colores de mana y
pueden convertirse en Dragones.

Monumento a Kélagan
{3}
Artefacto

{T}: Agrega {B} o {R} a tu reserva de mana.



{4} {B}{R}: El Monumento a Kdlagan se convierte en una criatura artefacto Dragon negra y roja 4/4 con la
habilidad de volar hasta el final del turno.

* Un monumento no puede atacar el turno en el que entra al campo de batalla.

* Cada monumento es incoloro, aunque la tltima habilidad hara que cada uno de ellos sea de dos colores hasta el
final del turno.

* Si un monumento tiene algiin contador +1/+1 sobre €1, esos contadores seguiran sobre el permanente cuando deje
de ser una criatura. Esos contadores no tendran efecto mientras el monumento no sea una criatura, pero volveran a
aplicarse si el monumento se convierte en una criatura mas adelante.

* Activar la ultima habilidad de un monumento cuando todavia es una criatura sobrescribira cualquier efecto que fije
su fuerza o resistencia en un valor especifico. Los efectos que modifican la fuerza o la resistencia sin fijarlas
directamente en un valor especifico seguiran aplicandose.

Ciclo: mandatos

Esta coleccion incluye un ciclo de mandatos, hechizos modales que te permiten elegir dos de sus cuatro modos.

Mandato de Ojutai
{2HWH{U}
Instantaneo

Elige dos:

* Regresa la carta de criatura objetivo con coste de mana convertido de 2 o menos de tu cementerio al campo de
batalla.

* Ganas 4 vidas.
* Contrarresta el hechizo de criatura objetivo.

* Roba una carta.



* Eliges los dos modos al lanzar el hechizo. Debes elegir dos modos distintos. Una vez que se han elegido los
modos, no se puede cambiar de opinion.

* Solo puedes elegir un modo si puedes elegir objetivos legales para ese modo. Ignora los requisitos para hacer
objetivo de los modos no elegidos. Por ejemplo, puedes lanzar el Mandato de Ojutai sin hacer objetivo a un hechizo
de criatura siempre que no elijas el tercer modo.

* Cuando el hechizo se resuelve, sigue las instrucciones de los modos que elegiste en el orden en que estan impresos
en la carta. Por ejemplo, si elegiste el segundo y cuarto modos del Mandato de Ojutai, ganarias 4 vidas y luego
robarias una carta. (El orden no importara en la mayoria de los casos).

* Si se copia un mandato, es habitual que el efecto que crea la copia te permita elegir nuevos objetivos para la copia,
pero no puedes elegir nuevos modos.

* Si todos los objetivos de los modos elegidos se convierten en ilegales antes de que el mandato se resuelva, el
hechizo sera contrarrestado y ninguno de sus efectos sucedera. Si al menos un objetivo sigue siendo legal, el hechizo
se resolvera, pero no tendra efecto en ningtin objetivo ilegal.

Ciclo: cartas de “bonificacion por Dragén”

Esta coleccion incluye varias cartas que mejoran si muestras una carta de Dragén de tu mano como coste adicional
para lanzarlas o si controlabas un Dragon al lanzarlas.

Invocacion en lenguainfame

{2}{B}

Instantaneo

Como coste adicional para lanzar la Invocacion en lenguainfame, puedes mostrar una carta de Dragén de tu mano.

El jugador objetivo sacrifica una criatura. Si mostraste una carta de Dragén o controlabas un Dragon al lanzar la
Invocacion en lenguainfame, ganas 4 vidas.



* Si se copia uno de estos hechizos, el controlador de la copia obtendra la “bonificacion por Dragén” solo si se
mostrd una carta de Dragén como coste adicional. La copia no fue lanzada, por lo que no importa si controlabas un
Dragén o no.

* No puedes mostrar mas de una carta de Dragon para multiplicar la bonificacion. Ademas, no hay ventajas
adicionales por mostrar una carta de Dragdén como coste adicional y ademas controlar un Dragon al lanzar el
hechizo.

* Si no muestras una carta de Dragon de tu mano, debes controlar un Dragén en cuanto terminas de lanzar el
hechizo para obtener la bonificacion. Por ejemplo, si pierdes el control de tu unico Dragdn mientras lanzas el
hechizo (por ejemplo, porque lo has sacrificado para activar una habilidad de man4), no obtendras la bonificacion.

NOTAS DE CARTAS ESPECIFICAS

Acechador del Gudul

{U}

Criatura — Salamandra

1/1

El Acechador del Gudul no puede ser bloqueado.

Megametamorfosis {U}. (Puedes lanzar esta carta boca abajo como una criatura 2/2 pagando {3}. Ponla boca
arriba en cualquier momento pagando su coste de megametamorfosis y pon un contador +1/+1 sobre ella.)

* Si un Acechador del Gudul boca abajo ataca y es bloqueado, ponerlo boca arriba no hara que quede desbloqueado.

Adalid de la guerra

(31{R}

Criatura — Berserker orco



3/3
Te cuestan {2} menos los costes de rapidez que pagues (mientras esta criatura esté en el campo de batalla).

Rapidez {2} {R}. (Puedes lanzar este hechizo por su coste de rapidez. Si lo haces, gana la habilidad de prisa y
regresa del campo de batalla a la mano de su propietario al comienzo del proximo paso final.)

* La primera habilidad del Adalid de la guerra no afecta al propio Adalid de la guerra.

* La primera habilidad del Adalid de la guerra no puede afectar al requisito de mana de color de un coste de rapidez.
Si el coste de rapidez de una carta incluye un tinico mana genérico, ese coste se reducira en {1}.

Aliento de Ojutai

{23{U}

Instantaneo

Gira la criatura objetivo. No se endereza durante el proximo paso de enderezar de su controlador.

Rebote. (Si lanzas este hechizo de tu mano, exilialo en cuanto se resuelve. Al comienzo de tu proximo
mantenimiento, puedes lanzar esta carta desde el exilio sin pagar su coste de mand.)

* El Aliento de Ojutai puede hacer objetivo a una criatura que ya esté girada, pero no se enderezara durante el
proximo paso de enderezar de su controlador.

* El Aliento de Ojutai lleva el seguimiento de la criatura, pero no de su controlador. Si la criatura cambia de
controlador antes del proximo paso de enderezar de su primer controlador, no se enderezara durante el proximo paso
de enderezar de su nuevo controlador.

Aplastapuertas
{3}
Artefacto — Equipo

El Aplastapuertas solo puede estar anexado a una criatura con resistencia de 4 o mas.



La criatura equipada obtiene +3/+0 y tiene la habilidad de arrollar.

Equipar {3}.

* La habilidad de equipar del Aplastapuertas puede hacer objetivo a cualquier criatura. Sin embargo, si la resistencia
de esa criatura es de 3 o menos cuando la habilidad de equipar se resuelve, el Aplastapuertas no se anexara a ella.

* Si el Aplastapuertas es anexado a una criatura cuya resistencia se reduce a menos de 4, el Aplastapuertas quedara
desanexado como una accion basada en estado.

Aprender del pasado

33U}

Instantaneo

El jugador objetivo baraja su cementerio en su biblioteca.

Roba una carta.

* Si el cementerio del jugador esté vacio, el jugador baraja su biblioteca y luego ti robas una carta.

Aprovechar la ventaja
{21{G}HG}
Instantaneo

Hasta dos criaturas objetivo obtienen +2/+2 cada una y ganan la habilidad de arrollar hasta el final del turno.

* Si lanzas Aprovechar la ventaja con dos objetivos y solo uno de ellos sigue siendo un objetivo legal cuando se
resuelve, ese objetivo obtendra +2/+2 y ganara la habilidad de arrollar. Aprovechar la ventaja no tendra efecto sobre
el objetivo ilegal.



Arynx furtiva

431G}

Criatura — Bestia felino
3/5

Formidable — {2} {G}: La criatura objetivo bloquea a la Arynx furtiva este turno si puede. Activa esta habilidad
solo si las criaturas que controlas tienen una fuerza total de 8 o mas.

* Puedes activar la segunda habilidad de la Arynx furtiva varias veces en un turno para obligar a que varias criaturas
la bloqueen si pueden.

* Activar la habilidad de la Arynx furtiva no te obliga a atacar con ella ese turno. Si no ataca, las criaturas a las que
afecta su habilidad pueden bloquear a otras criaturas atacantes o no bloquear en absoluto.

* Si una criatura a la que afecta la habilidad de la Arynx furtiva no puede bloquearla legalmente (tal vez porque la
Arynx furtiva ha ganado la habilidad de volar), esa criatura puede bloquear a otras criaturas atacantes o no bloquear
en absoluto.

* Si, durante el paso de declarar bloqueadoras, alguna criatura esta girada o afectada por un hechizo o habilidad que
dice que no puede bloquear, no bloquea. Si hay un coste asociado con que una criatura bloquee, su controlador no
estd obligado a pagar ese coste, asi que no tiene que bloquear en ese caso tampoco.

Asesina de Silumgar

{1}{B}

Criatura — Asesino humano

2/1

Las criaturas con fuerza mayor que la Asesina de Silumgar no pueden bloquearla.

Megametamorfosis {2} {B}. (Puedes lanzar esta carta boca abajo como una criatura 2/2 pagando {3}. Ponla boca
arriba en cualquier momento pagando su coste de megametamorfosis y pon un contador +1/+1 sobre ella.)

Cuando la Asesina de Silumgar se ponga boca arriba, destruye la criatura objetivo con fuerza de 3 o menos que
controla un oponente.



* Las fuerzas de la Asesina de Silumgar y la criatura que intenta bloquearla solo se verifican cuando se declaran
bloqueadoras. Cambiar las fuerzas de cualquiera de las dos criaturas después de que la Asesina de Silumgar sea
legalmente bloqueada no cambiara ni anulara el bloqueo.

Aspirante de Kolagan

{1} {R}

Criatura — Guerrero humano
2/1

Siempre que la Aspirante de Kolagan sea bloqueada por una criatura, la Aspirante de Kolagan hace 1 punto de dafio
a esa criatura.

* Si la Aspirante de Kolagan es bloqueada por varias criaturas, su habilidad se disparara una vez por cada una de
ellas.

* El dafio que hace la Aspirante de Ko6lagan a causa de su habilidad disparada no es dafio de combate. Si ese dafio
hace que cada criatura que la bloquea deje el combate, la Aspirante de Kolagan permanecera bloqueada. No recibira
dafio de combate en este caso.

Atarka, sefiora dragon

{5}{RHG}

Criatura legendaria — Dragoén anciano
8/8

Vuela, arrolla.

Cuando Atarka, sefiora dragon entre al campo de batalla, hace 5 puntos de daiio divididos como elijas entre
cualquier cantidad de criaturas y/o planeswalkers objetivo que controlan tus oponentes.

* Eliges cuantos objetivos tiene la habilidad y como se divide el dafio cuando pones la habilidad en la pila. Cada
objetivo debe recibir al menos 1 punto de dafio.



* Si algunos de los objetivos son objetivos ilegales cuando la habilidad intenta resolverse, la division original del
dafio sigue siendo valida, pero no se hace dafio a los objetivos ilegales. Si todos los objetivos son ilegales, la
habilidad es contrarrestada.

Atrapar en seda

{IH{W}
Encantamiento

Cuando Atrapar en seda entre al campo de batalla, exilia la criatura objetivo con coste de mana convertido de 3 o
menos que controla un oponente hasta que Atrapar en seda deje el campo de batalla. (Esa criatura regresa bajo el
control de su propietario.)

* Las criaturas boca abajo tienen un coste de mana convertido de 0. Si una es exiliada con Atrapar en seda, regresara
al campo de batalla boca arriba.

* La habilidad de Atrapar en seda genera un cambio de zona con una duracion, un estilo de habilidad que recuerda
un poco a cartas antiguas como el Anillo del olvido. No obstante, a diferencia del Anillo del olvido, las cartas como
Atrapar en seda tienen una unica habilidad que provoca dos efectos que no se repiten: uno que exilia la criatura
cuando la habilidad se resuelve y otro que regresa la carta exiliada al campo de batalla inmediatamente después de
que Atrapar en seda deje el campo de batalla.

* Si Atrapar en seda deja el campo de batalla antes de que se resuelva su habilidad disparada, la criatura objetivo no
sera exiliada.

* Las auras anexadas a la criatura exiliada se pondran en los cementerios de sus propietarios. El equipo anexado a la
criatura exiliada quedara desanexado y permanecera en el campo de batalla. Todos los contadores sobre la criatura
exiliada dejaran de existir.

* Siuna ficha de criatura es exiliada, deja de existir. No regresara al campo de batalla.

* La carta exiliada regresa al campo de batalla inmediatamente después de que Atrapar en seda deje el campo de
batalla. Entre los dos eventos no ocurre nada, incluidas acciones basadas en estado.



* En un juego de varios jugadores, si el propietario de Atrapar en seda deja el juego, la carta exiliada regresa al
campo de batalla. Puesto que el efecto que no se repite y que regresa la carta no es una habilidad que vaya a la pila,
no dejara de existir junto con los hechizos y habilidades de la pila del jugador que se marcha.

Avatar de la decision
{G}H{G}

Criatura — Avatar
32

Alcance, arrolla.

El Avatar de la decision entra al campo de batalla con un contador +1/+1 sobre él por cada otra criatura que
controlas con un contador +1/+1 sobre ella.

* Cuando se determina con cudntos contadores +1/+1 entra al campo de batalla el Avatar de la decision, no se
cuenta ninguna criatura que entre al campo de batalla al mismo tiempo, incluso si esas criaturas entran al campo de
batalla con contadores +1/+1 sobre ellas.

Behemot de Qal Sisma
{2} {R}

Criatura — Guerrero ogro
5/5

El Behemot de Qal Sisma no puede atacar ni bloquear a menos que pagues {2}.

* Siun efecto dice que el Behemot de Qal Sisma debe atacar o bloquear si puede, puedes elegir no pagar el coste
asociado e ignorar ese requisito. Los jugadores nunca estan obligados a pagar un coste para atacar o bloquear.

Berserker curtido



{2}H{R}
Criatura — Berserker humano
3/2

Siempre que el Berserker curtido ataque, te cuesta {1} menos el préximo hechizo que lances este turno.

* El Berserker curtido no puede reducir el requisito de mana de color de un hechizo que lanzas.

* Si hay costes adicionales para lanzar un hechizo, aplicalos antes de aplicar el Berserker curtido y cualquier otra
reduccion de coste.

* La habilidad puede aplicarse a los costes alternativos para lanzar un hechizo.

Bestia de guerra a la carrera

{4}1{R}

Criatura — Berserker ogro

5/4

La Bestia de guerra a la carrera ataca cada turno si puede.

Rapidez {3} {R}. (Puedes lanzar este hechizo por su coste de rapidez. Si lo haces, gana la habilidad de prisa y
regresa del campo de batalla a la mano de su propietario al comienzo del proximo paso final.)

* Todavia puedes elegir a qué jugador o planeswalker ataca la Bestia de guerra a la carrera.

* Si, durante tu paso de declarar atacantes, la Bestia de guerra a la carrera esta girada, estd afectada por un hechizo o
habilidad que dice que no puede atacar, o no ha estado bajo tu control continuamente desde el comienzo del turno (y
no tiene la habilidad de prisa), entonces no ataca. Si hay un coste asociado con que una criatura ataque, no estas
obligado a pagar ese coste, asi que no tiene que atacar en ese caso tampoco.



Bocahumareda salvaje
{4} {R}H{G}

Criatura — Dragoén
4/4

Vuela.

Siempre que la Bocahumareda salvaje ataque, agrega {R} {R} {R} {G}{G}{G} a tu reserva de mana. Hasta el final
del turno, este mana no se vacia de tu reserva de mana al final de las fases y los pasos.

* Este mana no se vaciara de tu reserva de mana a medida que terminen los pasos y fases del resto del turno, incluso
si la Bocahumareda salvaje deja el campo de batalla ese turno.

Burla del espejo
{13{U}

Encantamiento — Aura
Encantar criatura.

Siempre que la criatura encantada ataque, puedes poner en el campo de batalla una ficha que es una copia de esa
criatura. Exilia esa ficha al final del combate.

* En particular, la ficha no estara atacando.

* Si la Burla del espejo encanta una criatura que no controlas y tu eres el jugador defensor, puedes bloquear con la
ficha.

* La habilidad que exilia la ficha se disparara al final del combate, independientemente de lo que pase con la criatura
original o la Burla del espejo.

* Si la Burla del espejo ya no esta en el campo de batalla cuando su habilidad disparada se resuelve, su habilidad
crea una copia de la criatura que estaba encantando cuando dejo el campo de batalla. Si dejo el campo de batalla
porque ya no estaba encantando una criatura legal, crea una copia de la criatura a la que encant6 mas recientemente
antes de dejar el campo de batalla.



* Si la habilidad de la Burla del espejo crea varias fichas (debido a un efecto como el que crea la Temporada
duplicadora), todas esas fichas seran exiliadas con la habilidad disparada retrasada.

* Una ficha que entra al campo de batalla como una copia de la criatura boca abajo es una criatura 2/2 incolora boca
arriba sin nombre, habilidades o tipos de criatura.

* La ficha copia exactamente lo que estaba impreso en la criatura original y nada mas (a menos que ese permanente
esté copiando otra cosa o sea una ficha; ver mas abajo). No copia si esa criatura esta girada o enderezada, si tiene
contadores sobre ella o si hay auras o equipos anexados a ella, ni copia efectos que no son de copia que hayan
cambiado su fuerza, resistencia, tipos, color, etcétera.

* Si la criatura copiada tiene {X} en su coste de man4, X se considera cero.

* Si la criatura copiada esta copiando otra cosa, la ficha entra al campo de batalla como lo que sea que copid esa
criatura.

* Si la criatura copiada es una ficha, la ficha creada por la Burla del espejo copia las caracteristicas originales de esa
ficha tal como las describe el efecto que puso la ficha en el campo de batalla.

* Cualquier habilidad de entra al campo de batalla de la criatura copiada se disparara cuando la ficha entre al campo
de batalla. Cualquier habilidad del tipo “en cuanto [este permanente] entre al campo de batalla” o “[este permanente]
entra al campo de batalla con” de la criatura copiada también funcionara.

Chaman de la emboscada
{2}{B}

Criatura — Chaman orco
2/2

Siempre que el Chaman de la emboscada u otra criatura entre al campo de batalla bajo tu control, esa criatura
obtiene +2/+2 hasta el final del turno.



Rapidez {3} {B}. (Puedes lanzar este hechizo por su coste de rapidez. Si lo haces, gana la habilidad de prisa y
regresa del campo de batalla a la mano de su propietario al comienzo del proximo paso final.)

* Si el Chaman de la emboscada entra al campo de batalla al mismo tiempo que otras criaturas que controlas, su
habilidad se disparara por cada una de esas criaturas.

Chaman de la ira

{1}{R}

Criatura — Chaman orco

2/1

La Chaman de la ira no puede ser bloqueada excepto por dos o més criaturas.

Megametamorfosis {R}. (Puedes lanzar esta carta boca abajo como una criatura 2/2 pagando {3}. Ponla boca
arriba en cualquier momento pagando su coste de megametamorfosis y pon un contador +1/+1 sobre ella.)

Cuando la Chaman de la ira se ponga boca arriba, exilia la primera carta de tu biblioteca. Hasta el final del turno,
puedes jugar esa carta.

* Siuna Chaman de la ira boca abajo ataca y es bloqueada por una criatura, ponerla boca arriba no hard que quede
desbloqueada.

* La carta exiliada con la Gltima habilidad de la Chaman de la ira se exilia boca arriba.

* Jugar la carta exiliada con la tltima habilidad de la Chaman de la ira sigue las reglas normales para jugar esa carta.
Debes pagar sus costes y seguir las reglas aplicables de cuando jugarla. Por ejemplo, si la carta es una carta de
criatura, solo puedes lanzar esa carta durante tu fase principal cuando la pila esté vacia.

* En circunstancias normales, solo puedes jugar una carta de tierra exiliada con la Chaman de la ira si atin no has
jugado una tierra ese turno.

* Si no juegas la carta, permanecera exiliada.



Chaman de las tradiciones olvidadas
{2}1G}

Criatura — Chaman humano

2/3

{T}: Agrega dos manas de cualquier combinacion de color a tu reserva de mana. Usa este mana solo para lanzar
hechizos de criatura.

Formidable — {9} {G} {G}, {T}: El total de vidas de cada jugador se convierte en la cantidad de criaturas que
controla. Activa esta habilidad solo si las criaturas que controlas tienen una fuerza total de 8 o mas.

* La primera habilidad del Chaman de las tradiciones olvidadas es una habilidad de mana. No usa la pila ni se puede
responder a ella.

* El mana producido por el Chaman de las tradiciones olvidadas puede utilizarse para lanzar hechizos de criatura
boca abajo con la habilidad de metamorfosis o megametamorfosis.

* Cuenta la cantidad de criaturas que cada controla jugador cuando se resuelve la ultima habilidad para determinar
en qué nimero se convertira el total de vidas de cada jugador.

* Para que el total de vidas de un jugador se convierta en un niimero especifico, el jugador gana o pierde la cantidad
de vidas que corresponda. Por ejemplo, si el total de vidas de un jugador es 12 y ese jugador controla tres criaturas
cuando la habilidad se resuelve, ese jugador pierde 9 vidas. Otros efectos que interactiian con la ganancia o pérdida
de vidas interactuaran con este efecto del modo que corresponda.

Siun jugador no controla ninguna criatura cuando la habilidad se resuelve, su total de vidas se convierte en 0 y
perdera el juego. Si los totales de vidas de todos los jugadores se convierten en 0 de esta manera, el juego terminara
en empate.

Colmillomortal despiadada

{43 {U} {B}

Criatura — Dragoén



4/4
Vuela.

Siempre que sacrifiques una criatura, el oponente objetivo sacrifica una criatura.

* La habilidad disparada de la Colmillomortal despiadada se disparara siempre que sacrifiques cualquier criatura,
incluyendo la propia Colmillomortal despiadada. Se disparara siempre que sacrifiques una criatura por cualquier
motivo, incluyendo para pagar un coste o como resultado de un hechizo o habilidad (como, por ejemplo, la habilidad
de una Colmillomortal despiadada oponente).

* En particular, la “regla de leyendas” no hace que ninglin permanente sea sacrificado. Sencillamente, van al
cementerio de su propietario.

Confrontacion épica
{1}{G}
Conjuro

La criatura objetivo que controlas obtiene +1/+2 hasta el final del turno. Esa criatura lucha contra la criatura objetivo
que no controlas. (Cada una hace un dario igual a su fuerza a la otra.)

* Si la criatura que controlas es un objetivo ilegal cuando la Confrontacion épica intente resolverse, la criatura que
controlas no obtendra +1/+2. Si esa criatura es un objetivo legal, pero la criatura que no controlas no lo es, tu
criatura obtendra +1/+2 igualmente. En ambos casos, ninguna criatura hara ni recibira dafio.

Danza sabioceleste
{1H{U}
Instantaneo

Hasta el final del turno, la criatura objetivo que controlas se convierte en una Ilusion Dragén azul con fuerza y
resistencia base de 4/4, pierde todas sus habilidades y gana la habilidad de volar.



* La criatura objetivo perdera todos los demas colores y tipos de criatura y serd solo azul, un Dragon y una Ilusion.
Mantendra cualquier otro tipo que tuviera, como por ejemplo artefacto.

* La criatura objetivo perdera todas las habilidades que hubiera ganado antes de que la Danza sabioceleste se
resolviera. En particular, si la criatura es una criatura boca abajo con la habilidad de metamorfosis o
megametamorfosis, no puedes ponerla boca arriba, ya que no tendria un coste de metamorfosis o megametamorfosis
cuando estuviera boca arriba (porque habria perdido todas las habilidades excepto la habilidad de volar).

* Después de que la Danza sabioceleste se resuelva, la criatura puede ganar habilidades normalmente.

* La Danza sabioceleste sobrescribe todos los efectos previos que fijan la fuerza o la resistencia de una criatura en
valores especificos. Sin embargo, los efectos que fijen su fuerza y resistencia en valores especificos que comienzan a
aplicarse después de que la Danza sabioceleste se resuelva sobrescribiran este efecto.

* Los efectos que modifican la fuerza o la resistencia de la criatura, como los efectos del Crecimiento gigante o de la
Sala del triunfo, se aplicaran sin importar cudndo comenzaron a tener efecto. Lo mismo vale para los contadores que
cambian la fuerza y resistencia de la criatura (como los contadores +1/+1) y los efectos que intercambian la fuerza y
resistencia.

Descenso de dragones
{43 {R}{R}
Conjuro

Destruye cualquier cantidad de criaturas objetivo. Por cada criatura destruida de esta manera, su controlador pone en
el campo de batalla una ficha de criatura Dragon roja 4/4 con la habilidad de volar.

* Si una criatura es hecha objetivo pero no destruida (por ejemplo, si se regenera o tiene la habilidad de
indestructible), no contara para la cantidad de fichas de Dragon que se ponen en el campo de batalla.

Dragona nigromaestra

(33 {U} {B}



Criatura — Dragoén
4/4
Vuela.

Siempre que la Dragona nigromaestra haga dafio de combate a un jugador, puedes pagar {2}. Si lo haces, pon en el
campo de batalla una ficha de criatura Zombie negra 2/2 y cada oponente pone las dos primeras cartas de su
biblioteca en su cementerio.

* La ltima habilidad de la Dragona nigromaestra se disparara una vez por cada jugador al que haga dafio de
combate. Por cada una de esas habilidades, puedes pagar {2} una sola vez.

Egida cegadora

{W}

Encantamiento — Aura

Encantar criatura.

Cuando la Egida cegadora entre al campo de batalla, gira la criatura objetivo que controla un oponente.

La criatura encantada obtiene +1/+3.

* Si lanzas la Egida cegadora y la criatura a la que ha hecho objetivo su habilidad de encantar criatura se convierte
en un objetivo ilegal antes de que la Egida cegadora se resuelva, la Egida cegadora sera contrarrestada. No entrara al
campo de batalla y su habilidad disparada no se disparara.

* Si ningiin oponente controla una criatura cuando la Egida cegadora entre al campo de batalla, la habilidad
disparada sera removida de la pila y no tendra efecto.

Elegidos de Ojutai
{2H{WH{W}
Criatura — Monje humano

4/4



Siempre que lances un hechizo que no sea de criatura, elige uno:
* Gira la criatura objetivo.
« Los Elegidos de Ojutai ganan las habilidades de dafiar primero y vinculo vital hasta el final del turno.

« Exilia a los Elegidos de Ojutai, luego regrésalos al campo de batalla girados bajo el control de su propietario.

* Si los Elegidos de Ojutai dejan el campo de batalla en respuesta a su habilidad con el tercer modo elegido, esa
habilidad no regresara los Elegidos de Ojutai al campo de batalla. Permaneceran donde estén.

* Una vez que la habilidad regrese a los Elegidos de Ojutai al campo de batalla, seran un objeto nuevo sin conexién
con los Elegidos de Ojutai que dejaron el campo de batalla. No estaran en combate ni tendran ninguna habilidad
adicional que pudieran haber tenido cuando dejaron el campo de batalla. Cualquier contador +1/+1 sobre ellos o
cualquier aura anexada a ellos se remueve.

Elemental de la cresta de ola
{UH{UH{U}

Criatura — Elemental

3/3

{U}: Exilia el Elemental de la cresta de ola, luego regrésalo al campo de batalla boca abajo bajo el control de su
propietario.

{1}: El Elemental de la cresta de ola obtiene +1/-1 o -1/+1 hasta el final del turno.

Megametamorfosis {4} {U}. (Puedes lanzar esta carta boca abajo como una criatura 2/2 pagando {3}. Ponla boca
arriba en cualquier momento pagando su coste de megametamorfosis y pon un contador +1/+1 sobre ella.)

* Una vez que la primera habilidad del Elemental de la cresta de ola lo regrese al campo de batalla, serd un objeto
nuevo sin conexion con el Elemental de la cresta de ola que dejo el campo de batalla. No estara en combate ni tendra
ninguna habilidad adicional que pudiera haber tenido cuando dejo el campo de batalla. Cualquier contador +1/+1
sobre ¢l o cualquier aura anexada a él se remueve.

* Eliges si el Elemental de la cresta de ola obtiene +1/-1 o -1/+1 cuando la tltima habilidad activada se resuelve.



Elemental del crater

{2}{R}

Criatura — Elemental

0/6

{R}, {T}, sacrificar el Elemental del crater: El Elemental del crater hace 4 puntos de dafio a la criatura objetivo.

Formidable — {2} {R}: El Elemental del crater tiene una fuerza base de 8 hasta el final del turno. Activa esta
habilidad solo si las criaturas que controlas tienen una fuerza total de 8 o mas.

* La ultima habilidad del Elemental del crater sobrescribe todos los efectos previos que fijaron su fuerza en un valor
especifico. Otros efectos que fijan su fuerza en valores especificos que comienzan a aplicarse después de que la
habilidad se resuelva sobrescribiran este efecto.

* Los efectos que modifican la fuerza del Elemental del crater, como los efectos del Crecimiento gigante o de la Sala
del triunfo, se aplicaran sin importar cuando comenzaron a tener efecto. Lo mismo vale para los contadores que
cambian su fuerza (como los contadores +1/+1) y los efectos que intercambian la fuerza y la resistencia.

Emboscadores del sendero de sal
{34{G}

Criatura — Guerrero perro

3/3

Siempre que otro permanente que controlas se ponga boca arriba, si es una criatura, pon dos contadores +1/+1 sobre
élL.

Megametamorfosis {3} {G}{G}. (Puedes lanzar esta carta boca abajo como una criatura 2/2 pagando {3}. Ponla
boca arriba en cualquier momento pagando su coste de megametamorfosis y pon un contador +1/+1 sobre ella.)

* El permanente boca abajo debe ser una criatura antes de ponerse boca arriba y cuando la habilidad disparada se
resuelve para poner contadores +1/+1 sobre él.



Empequetiecer

{23{U}

Encantamiento — Aura
Encantar criatura.

La criatura encantada tiene una fuerza y resistencia base de 0/2.

* Empequefiecer sobrescribe todos los efectos previos que fijan la fuerza o la resistencia de una criatura en valores
especificos. Sin embargo, los efectos que fijen su fuerza y resistencia en valores especificos que comiencen a
aplicarse después de que Empequefiecer sea anexado a la criatura sobrescribiran este efecto.

* Los efectos que modifican la fuerza o la resistencia de la criatura, como los efectos del Crecimiento gigante o de
El honor de los puros, se aplicaran sin importar cuando comenzaron a tener efecto. Lo mismo vale para los
contadores que cambian la fuerza y resistencia de la criatura (como los contadores +1/+1) y los efectos que
intercambian la fuerza y resistencia.

Encerrar en hielo

{13{U}

Encantamiento — Aura

Destello. (Puedes lanzar este hechizo en cualquier momento en que pudieras lanzar un instantaneo.)
Encantar criatura roja o verde.

Cuando Encerrar en hielo entre al campo de batalla, gira la criatura encantada.

La criatura encantada no se endereza durante el paso de enderezar de su controlador.

* Si la criatura encantada deja de ser roja o verde, o si deja de ser una criatura, Encerrar en hielo ira al cementerio de
su propietario.

* La criatura todavia puede enderezarse mediante otros hechizos y habilidades.



En comunioén con la lava
{XHRHR}
Instantaneo

Exilia las primeras X cartas de tu biblioteca. Hasta el final de tu proximo turno, puedes jugar esas cartas.

* Las cartas se exilian boca arriba.

* Jugar una carta de esta manera sigue las reglas normales para jugar la carta. Debes pagar sus costes y seguir las
reglas aplicables de cudndo jugarla. Por ejemplo, si una de las cartas es una carta de criatura, solo puedes lanzar esa
carta durante tu fase principal cuando la pila esté vacia.

* En circunstancias normales, solo puedes jugar una carta de tierra exiliada con En comunion con la lava si atin no
has jugado una tierra ese turno.

* Cualquier carta que no juegues permanecera exiliada.

Engendro de guerra veloz
{4} {B}{R}

Criatura — Dragoén

4/4

Vuela.

Cuando el Engendro de guerra veloz entre al campo de batalla, puedes poner en el campo de batalla una carta de
criatura con coste de mana convertido de 3 o menos de tu mano o de tu cementerio. Esa criatura gana la habilidad de
prisa. Regrésala a tu mano al comienzo del proximo paso final.

* No puedes poner criaturas en el campo de batalla boca abajo de esta manera.



* La criatura que pones en el campo de batalla regresara a tu mano solo si todavia esta en el campo de batalla
cuando la habilidad disparada retrasada se resuelva durante el proximo paso final. Si deja el campo de batalla antes
de ese punto, permanecera donde esté.

* La habilidad disparada retrasada que regresa la criatura a tu mano se disparara incluso si el Engendro de guerra
veloz deja el campo de batalla antes del proximo paso final.

Ensefianzas sabiocelestes
31U}
Encantamiento

Siempre que lances un hechizo que no sea de criatura, puedes pagar {1} {U}. Si lo haces, pon en el campo de batalla
una ficha de criatura Monje Djinn azul 2/2 con la habilidad de volar.

* La habilidad se disparara solo una vez por cada hechizo que no sea de criatura que lances. Puedes pagar {1} {U}
solo una vez y crear un inico Monje Djinn.

* La carta en espaifiol tiene una errata. La version impresa crea una ficha de criatura encantamiento Monje Djinn. El
texto correcto es el que figura aqui. La ficha es solamente una criatura.

Estatua ancestral
{4}
Criatura artefacto — Golem

3/4

Cuando la Estatua ancestral entre al campo de batalla, regresa un permanente que controlas y que no sea tierra a la
mano de su propietario.

* La habilidad de la Estatua ancestral es obligatoria. Si la Estatua ancestral es el tinico permanente que no sea tierra
que controlas cuando se resuelve su habilidad, debes regresarla a la mano de su propietario.



* La habilidad disparada no hace objetivo a ningun permanente. Eliges qué permanente regresar cuando la habilidad
se resuelve. Ningun jugador puede responder a esta eleccion una vez que la habilidad comienza a resolverse.

Eter lagubre

{G}

Encantamiento

Te cuesta {1} menos lanzar los hechizos de criatura boca abajo.

{1}{G}: Pon el Eter lugubre boca abajo. (Se convierte en una criatura 2/2.)

* El Eter lagubre no tiene efecto en hechizos que te indican que manifiestes cartas.

* Ten en cuenta que el Eter lugubre no tiene un coste de metamorfosis. Una vez que se ha puesto boca abajo, no
cuenta con una manera de ponerse boca arriba.

Fanatica quijadasangrienta
{1} {B}{B}

Criatura — Guerrero orco
3/3

{1} {B}, sacrificar otra criatura Guerrero: El jugador objetivo pierde X vidas y til ganas X vidas, donde X es la
fuerza de la criatura sacrificada.

* Utiliza la fuerza de la criatura tal y como existio por ultima vez en el campo de batalla, incluyendo cualquier
contador +1/+1 que tuviera, para determinar el valor de X.

Festin inmovilizado

431G}



Instantaneo

Destruye la criatura objetivo con la habilidad de volar. Fortalece 2. (Elige la criatura con menos resistencia entre
las criaturas que controlas y pon dos contadores +1/+1 sobre ella.)

* Debes elegir una criatura con la habilidad de volar para lanzar el Festin inmovilizado. No puedes lanzarlo sin un
objetivo legal solo para fortalecer.

Formacion de asalto

{1}{G}

Encantamiento

Cada criatura que controlas asigna una cantidad de dafio de combate igual a su resistencia en vez de su fuerza.

{G}: La criatura objetivo con la habilidad de defensor puede atacar este turno como si no tuviera la habilidad de
defensor.

{2} {G}: Las criaturas que controlas obtienen +0/+1 hasta el final del turno.

* Por ejemplo, una criatura 2/3 asignara 3 puntos de dafio de combate en vez de 2.

* La primera habilidad no cambia la fuerza de ninguna criatura. Solo cambia el valor del dafio de combate que
asigna. Todas las demas reglas y efectos que verifican la fuerza o la resistencia utilizan los valores reales.

Furia de Sarkhan
{41{R}
Instantaneo

La Furia de Sarkhan hace 5 puntos de dafio a la criatura o jugador objetivo. Si no controlas ningtin Dragon, la Furia
de Sarkhan te hace 2 puntos de dafio.

* La Furia de Sarkhan verifica si controlas un Dragén cuando se resuelve.



Guardian de la lente

{1}

Criatura artefacto — Goélem
1/2

Puedes mirar las criaturas boca abajo que no controlas. (Puedes hacer esto en cualquier momento.)

* El Guardian de la lente te permite mirar criaturas boca abajo que no controlas siempre que quieras, incluso si no
tienes prioridad. Esta accion no usa la pila.

* El Guardian de la lente no impide que tus oponentes miren las criaturas boca abajo que controlan.

* El Guardian de la lente no te permite mirar hechizos boca abajo de otros jugadores mientras estan en la pila.

Heraldo de Dromoka

{13 {W}

Criatura — Guerrero humano
2/2

Vigilancia.

Las otras criaturas Guerrero que controlas tienen la habilidad de vigilancia.

* Siuna criatura atacante pierde la habilidad de vigilancia, permanece enderezada y atacando.

Heraldo de la caza

(3}{RHG}



Criatura — Dragoén

5/3

Vuela.

{2} {R}: El Heraldo de la caza hace 1 punto de dafio a cada criatura que no tenga la habilidad de volar.

{2} {G}: El Heraldo de la caza hace 1 punto de dafio a cada otra criatura que tenga la habilidad de volar.

* Si el Heraldo de la caza pierde la habilidad de volar, su primera habilidad activada hara que se haga dafio a si
mismo.

Impostora de Qarsi
{13{U}

Criatura —Hechicero naga
0/4

{T}: Agrega {1} a tu reserva de mand. Usa este mana solo para lanzar un hechizo de criatura boca abajo, pagar un
coste de mana para poner una criatura manifestada boca arriba o pagar un coste de metamorfosis. (Un coste de
megametamorfosis es un coste de metamorfosis.)

* El mana producido por la Impostora de Qarsi no puede utilizarse para lanzar un hechizo que te indica que
manifiestes cartas.

Impugnar

{3H{UH{U}

Instantaneo

Contrarresta el hechizo objetivo.

Roba una carta.

* Si el hechizo se convierte en un objetivo ilegal (por ejemplo, porque dejo la pila) cuando Impugnar intente
resolverse, Impugnar sera contrarrestado y ninguno de sus efectos sucedera. No robaras una carta.



* Un hechizo que no puede ser contrarrestado por hechizos y habilidades es un objetivo legal para Impugnar. El
hechizo no sera contrarrestado cuando Impugnar se resuelva, pero robaras una carta.

Invocacion en lenguainfame

{2}{B}

Instantaneo

Como coste adicional para lanzar la Invocacion en lenguainfame, puedes mostrar una carta de Dragén de tu mano.

El jugador objetivo sacrifica una criatura. Si mostraste una carta de Dragén o controlabas un Dragon al lanzar la
Invocacion en lenguainfame, ganas 4 vidas.

* Puedes lanzar la Invocacion en lenguainfame haciendo objetivo a un jugador que no controla ninguna criatura. Si
cumples los requisitos para obtener la “bonificacion por Dragon”, solo ganaras 4 vidas.

Koélagan, sefiora dragon

{4} {B}{R}

Criatura legendaria — Dragoén anciano

6/5

Vuela, prisa.

Las otras criaturas que controlas tienen la habilidad de prisa.

Siempre que un oponente lance un hechizo de criatura o de planeswalker con el mismo nombre que una carta en su
cementerio, ese jugador pierde 10 vidas.

* Lanzar un hechizo boca abajo no hara que la ultima habilidad de Kélagan, sefiora dragéon se dispare. Un hechizo
sin nombre no puede tener el mismo nombre que ninguna otra carta.

* Siun oponente lanza un hechizo de criatura con la habilidad de excavar y exilia todas las cartas de su cementerio
con el mismo nombre para ayudar a pagar su coste, la habilidad de Ko6lagan, sefiora dragon no se disparara.



Legion de clones
{7H{UH{U}
Conjuro

Por cada criatura que el jugador objetivo controla, pon en el campo de batalla una ficha que es una copia de esa
criatura.

* Todas las fichas de criatura entran al campo de batalla al mismo tiempo.

* Una ficha que entra al campo de batalla como una copia de la criatura boca abajo es una criatura 2/2 incolora boca
arriba sin nombre, habilidades o tipos de criatura.

* Cada ficha copia exactamente lo que estaba impreso en la criatura original y nada mas (a menos que ese
permanente esté copiando otra cosa o sea una ficha; ver mas abajo). No copia si esa criatura esta girada o
enderezada, si tiene contadores sobre ella o si hay auras o equipos anexados a ella, ni copia efectos que no son de
copia que hayan cambiado su fuerza, resistencia, tipos, color, etcétera.

* Si la criatura copiada tiene {X} en su coste de man4, X se considera cero.

* Si la criatura copiada esta copiando otra cosa, la ficha entra al campo de batalla como lo que sea que copid esa
criatura.

* Si la criatura copiada es una ficha, la ficha creada por la Legion de clones copia las caracteristicas originales de
esa ficha tal como las describe el efecto que puso la ficha en el campo de batalla.

* Cualquier habilidad de entra al campo de batalla de la criatura copiada se disparara cuando la ficha entre al campo
de batalla. Cualquier habilidad del tipo “en cuanto [este permanente] entre al campo de batalla” o “[este permanente]
entra al campo de batalla con” de la criatura copiada también funcionara.



* Recuerda que si controlas mas de un permanente legendario con el mismo nombre, elegiras uno para que
permanezca en el campo de batalla y pondras el resto en los cementerios de sus propietarios.

Llamada inspiradora
{2}{G}
Instantaneo

Roba una carta por cada criatura que controlas con un contador +1/+1 sobre ella. Esas criaturas ganan la habilidad
de indestructible hasta el final del turno. (El dario y los efectos que dicen “destruye” no las destruyen.)

* Una vez que una criatura gana la habilidad de indestructible, la tendra durante el resto del turno, incluso si pierde
todos sus contadores +1/+1.

* Las criaturas que controlas sobre las que se pongan contadores +1/+1 después de que la Llamada inspiradora se
resuelva no ganaran la habilidad de indestructible.

Mandato de Atarka

{R}{G}

Instantaneo

Elige dos:

* Tus oponentes no pueden ganar vidas este turno.

* El Mandato de Atarka hace 3 puntos de dafio a cada oponente.

* Puedes poner en el campo de batalla una carta de tierra de tu mano.

* Las criaturas que controlas obtienen +1/+1 y ganan la habilidad de alcance hasta el final del turno.

* El primer modo no afecta a las vidas que se ganaron anteriormente ese turno.



* Si eliges el tercer modo y pones una carta de tierra en el campo de batalla, no cuenta como jugar una tierra. Por
ejemplo, puedes jugar una tierra y ademds poner una tierra en el campo de batalla de esta manera durante tu turno.

Mandato de Drémoka

{GH{W}

Instantaneo

Elige dos:

* Prevén todo el dafio que fuera a hacer el hechizo de instantaneo o de conjuro este turno.
* El jugador objetivo sacrifica un encantamiento.

* Pon un contador +1/+1 sobre la criatura objetivo.

* La criatura objetivo que controlas lucha contra la criatura objetivo que no controlas.

* Aunque la mayoria de instantaneos y conjuros que causan que se haga dafio son las fuentes de ese dafio, algunos
causan que otros objetos hagan dafio (por ejemplo, los hechizos que hacen que las criaturas luchen). La primera
habilidad del Mandato de Dromoka no prevendra el dafio causado por esas otras fuentes.

* Puedes hacer objetivo a cualquier jugador con la segunda habilidad, incluso a uno que no controla un
encantamiento.

Meditacion mistica

{33{U}
Conjuro

Roba tres cartas. Luego descarta dos cartas a menos que descartes una carta de criatura.

* Puedes elegir descartar una carta de criatura y otra carta si lo deseas.



Merodeador relampagueante
(3} {BH{R}

Criatura — Dragoén

5/4

Vuela.

Siempre que otra criatura entre al campo de batalla bajo tu control, la criatura objetivo obtiene +2/+0 hasta el final
del turno.

* Cualquier criatura en el campo de batalla puede ser objetivo de la habilidad disparada del Merodeador
relampagueante, incluyendo la que entr6 al campo de batalla e hizo que la habilidad se disparara.

Mito encarnado

{W}

Encantamiento

Siempre que lances un hechizo que no sea de criatura, pon un contador de sabiduria sobre el Mito encarnado.
{2} {W}: Pon un contador de sabiduria sobre el Mito encarnado.

{W}: Hasta el final del turno, el Mito encarnado se convierte en una criatura Avatar Monje, ademas de sus otros
tipos, y gana “Tanto la fuerza como la resistencia de esta criatura son iguales a la cantidad de contadores de
sabiduria sobre ella”.

* El Mito encarnado no puede atacar el turno en el que entra al campo de batalla.

* Activar la habilidad que convierte al Mito encarnado en una criatura cuando ya es una criatura sobrescribira
cualquier efecto que fije su fuerza o resistencia en un valor especifico. Los efectos que modifican la fuerza o la
resistencia sin fijarlas directamente en un valor especifico seguiran aplicandose.

Montura del surcatormentas

{2}



Artefacto — Equipo
La criatura equipada obtiene +1/+1.
Siempre que una criatura entre al campo de batalla bajo tu control, puedes anexarle la Montura del surcatormentas.

Equipar {2}.

* Si la criatura que entr6 al campo de batalla ya no esta alli cuando la segunda habilidad de la Montura del
surcatormentas se resuelve, la Montura del surcatormentas no se mueve. Esto también es valido si esa criatura no
puede ser equipada legalmente con la Montura del surcatormentas.

Muestra de supremacia

{13{G}

Instantaneo

Elige uno:

* Destruye el permanente objetivo azul o negro que no sea de criatura.

* Los permanentes que controlas no pueden ser objetivo de hechizos azules o negros que controlen tus oponentes
este turno.

* Si eliges el segundo modo y un permanente que controlas es objetivo de un hechizo cuando la Muestra de
supremacia se resuelve, no sucede nada de inmediato. Cuando ese hechizo fuera a resolverse, se verifica su color. Si
es azul o negro, ese permanente sera un objetivo ilegal para ese hechizo y este no le afectara. Si todos los objetivos
de ese hechizo son ilegales cuando fuera a resolverse, es contrarrestado.

* Si eliges el segundo modo, después de que la Muestra de supremacia se resuelva, ese turno ningiin oponente podra
lanzar ningtn hechizo azul o negro nuevo que haga objetivo a un permanente que controlas.

* Si eliges el segundo modo, la Muestra de supremacia afectara a cualquier permanente que controles en cualquier
momento durante el resto del turno, no solo a los permanentes que controlas cuando se resuelve. Eso es porque no
les otorga una habilidad a esos permanentes, sino que afecta las reglas de juego y afirma algo que es cierto sobre
€S0S permanentes.



* Recuerda que los hechizos de aura hacen objetivo al permanente que encantaran (pero un aura en el campo de
batalla no hace objetivo al permanente al que esta anexado).

* Los permanentes que controlas pueden ser objetivo de habilidades de fuentes azules o negras que controlan tus
oponentes.

Narset trascendente
{2HWH{U}
Planeswalker — Narset
6

+1: Mira la primera carta de tu biblioteca. Si es una carta que no sea de criatura ni de tierra, puedes mostrarla y
ponerla en tu mano.

-2: Cuando lances tu proximo hechizo de instantaneo o de conjuro de tu mano este turno, gana la habilidad de
rebote.

-9: Obtienes un emblema con “Tus oponentes no pueden lanzar hechizos que no sean de criatura”.

* Cuando se resuelve la primera habilidad de Narset, si la primera carta de tu biblioteca es una carta de criatura o de
tierra, o si no quieres ponerla en tu mano, no la muestras.

* Siun hechizo que se exilia a si mismo como parte de su propia resolucion, como la Vision volcénica, gana la
habilidad de rebote, no se creara la habilidad que te permite lanzar el hechizo de nuevo. El hechizo sera exiliado sin
mas.

Némesis de Dirgur
{53{U}

Criatura — Serpiente
6/5

Defensor.



Megametamorfosis {6} {U}. (Puedes lanzar esta carta boca abajo como una criatura 2/2 pagando {3}. Ponla boca
arriba en cualquier momento pagando su coste de megametamorfosis y pon un contador +1/+1 sobre ella.)

* Siuna Némesis de Dirgur atacante que esté boca abajo se pone boca arriba, seguira atacando aunque tenga la
habilidad de defensor.

Oleada de justicia

{1H{W}
Instantaneo

Destruye la criatura negra o roja objetivo que esté atacando o bloqueando. Ganas 2 vidas.

* Si la Oleada de justicia se resuelve pero la criatura no es destruida (tal vez porque se ha regenerado o tiene la
habilidad de indestructible), ganaras 2 vidas igualmente.

* Sin embargo, si la criatura se convierte en un objetivo ilegal antes de que la Oleada de justicia se resuelva, sera
contrarrestada y ninguno de sus efectos sucedera. No ganaras vidas.

Perder la calma

{3}{R}
Conjuro

Gana el control de la criatura objetivo hasta el final del turno. Endereza esa criatura. Gana prisa hasta el final del
turno y no puede ser bloqueada este turno excepto por dos 0 mas criaturas.

* Perder la calma puede hacer objetivo a cualquier criatura, incluso una que esté enderezada o una que ya controlas.

* Ganar el control de una criatura no hard que ganes el control de ninglin aura o equipo anexado a ella.



Plaga virulenta
{2} {B}
Encantamiento

Las fichas de criatura obtienen -2/-2.

* Siun efecto crea una ficha de criatura que normalmente tendria una resistencia de 2 o menos, entrara al campo de
batalla con una resistencia de 0 0 menos, sera puesta en el cementerio de su propietario y luego dejara de existir.
Cualquier habilidad que se dispara cuando una criatura entra al campo de batalla o muere se disparara.

Precio final
{1}{B}
Instantaneo

Destruye la criatura monocolor objetivo.

* Una criatura monocolor tiene exactamente un color.

* Las criaturas boca abajo y la mayoria de criaturas artefacto no son monocolor.

Profanadora de los muertos

{33{U}

Criatura — Hechicero naga

373

Aprovechar. (Cuando esta criatura entre al campo de batalla, puedes sacrificar una criatura.)

Cuando la Profanadora de los muertos aproveche una criatura, regresa a las manos de sus propietarios todas las
criaturas que tus oponentes controlen con resistencia menor a la resistencia de la criatura aprovechada.



* Utiliza la resistencia de la criatura aprovechada tal y como existio por ultima vez en el campo de batalla para
determinar qué criaturas regresar a las manos de sus propietarios.

Protectora de la guarida

{13{G}

Criatura — Guerrero humano

2/1

Las criaturas con fuerza menor que la Protectora de la guarida no pueden bloquearla.

Megametamorfosis {1} {G}. (Puedes lanzar esta carta boca abajo como una criatura 2/2 pagando {3}. Ponla boca
arriba en cualquier momento pagando su coste de megametamorfosis y pon un contador +1/+1 sobre ella.)

Cuando la Protectora de la guarida se ponga boca arriba, regresa la carta objetivo de tu cementerio a tu mano.

* Comparas la fuerza de la Protectora de la guarida con la fuerza de cualquier criatura que intente bloquearla solo
cuando se asignan bloqueadoras. Una vez que la Protectora de la guarida ha sido bloqueada legalmente por una
criatura, modificar la fuerza de cualquiera de las dos criaturas no cambiara ni anulard el bloqueo.

Pufiomagico escurridizo
{1}{U}

Criatura — Monje humano
1/3

Siempre que lances un hechizo que no sea de criatura, el Puiiomagico escurridizo obtiene +1/+0 hasta el final del
turno y no puede ser bloqueado este turno.

* Una vez que el Pufiomagico escurridizo ha sido bloqueado, hacer que se dispare su habilidad no cambiara ni
anulara ese bloqueo.

Purgar las tumbas



{2}{B}
Instantaneo
Pon cualquier cantidad de cartas de criatura objetivo de tu cementerio en la parte superior de tu biblioteca.

Roba una carta.

* Eliges el orden de las cartas que se ponen en la parte superior de tu biblioteca.

* Puedes lanzar Purgar las tumbas sin objetivos. Si lo haces, solo robaras una carta. * Sin embargo, si la lanzas con
al menos un objetivo y todos esos objetivos se convierten en ilegales, el hechizo serd contrarrestado y no robaras una
carta.

Réptor niebla mortal

{1} {G}{G}

Criatura — Bestia lagarto
3/3

Toque mortal.

Siempre que un permanente que controlas se ponga boca arriba, puedes regresar el Raptor niebla mortal de tu
cementerio al campo de batalla boca abajo o boca arriba.

Megametamorfosis {4} {G}. (Puedes lanzar esta carta boca abajo como una criatura 2/2 pagando {3}. Ponla boca
arriba en cualquier momento pagando su coste de megametamorfosis y pon un contador +1/+1 sobre ella.)

* La segunda habilidad del Raptor niebla mortal solo se dispara si el Raptor niebla mortal est4 en el cementerio
cuando un permanente que controlas se pone boca arriba.

* Eliges si el Raptor niebla mortal entra al campo de batalla boca arriba o boca abajo cuando la habilidad se
resuelve. También puedes elegir dejarlo en el cementerio.

Rayos gemelos



{I}{R}
Instantaneo

Los Rayos gemelos hacen 2 puntos de daiio divididos como elijas entre una o dos criaturas y/o jugadores objetivo.

* Eliges si los Rayos gemelos tienen un objetivo que recibira 2 puntos de dafio o dos objetivos que recibiran cada
uno 1 punto de dafio cuando lanzas los Rayos gemelos.

* Si lanzas los Rayos gemelos con dos objetivos y uno de esos objetivos se convierte en ilegal antes de que los
Rayos gemelos se resuelvan, el objetivo legal restante recibira 1 punto de dafio. No puedes cambiar la division
original del dafio.

Reencarnacion bendita
{3H{U}
Instantaneo

Exilia la criatura objetivo que controla un oponente. Ese jugador muestra cartas de la parte superior de su biblioteca
hasta que muestre una carta de criatura. El jugador pone esa carta en el campo de batalla, luego baraja el resto en su
biblioteca.

Rebote. (Si lanzas este hechizo de tu mano, exilialo en cuanto se resuelve. Al comienzo de tu proximo
mantenimiento, puedes lanzar esta carta desde el exilio sin pagar su coste de mand.)

* Si no hay cartas de criatura en la biblioteca, esta sera mostrada y barajada. La criatura objetivo permanecera
exiliada.

Refugio del dragon espiritu
Tierra
{T}: Agrega {1} a tureserva de mana.

{T}: Agrega un mana de cualquier color a tu reserva de mana. Usa este mana solo para lanzar un hechizo de criatura
Dragon.



{2}, {T}, sacrificar el Refugio del dragén espiritu: Regresa la carta de criatura Dragon objetivo o la carta de
planeswalker de Ugin de tu cementerio a tu mano.

* El mana producido por la segunda habilidad del Refugio del dragén espiritu puede utilizarse para pagar cualquier
coste adicional o alternativo (como los costes de rapidez) relacionado con lanzar un hechizo de Dragon.

Regente arrasadora
{5H{GHG}
Criatura — Dragoén
4/5

Vuela.

Cuando la Regente arrasadora entre al campo de batalla, puedes hacer que luche contra la criatura objetivo que no
controlas.

Siempre que una criatura que controlas luche, pon dos contadores +1/+1 sobre ella al comienzo del proximo paso
final.

* Eliges el objetivo de la primera habilidad disparada en cuanto esta va a la pila, pero eliges si luchas o no en cuanto
esa habilidad se resuelve.

* Si la criatura objetivo que no controlas se convierte en un objetivo ilegal de la primera habilidad disparada antes
de que se resuelva, la Regente arrasadora no luchara y su ultima habilidad no se disparara.

* Si una criatura que controlas lucha durante un paso final, la habilidad disparada retrasada que pone contadores
+1/+1 sobre esa criatura no se disparara hasta el comienzo del paso final del proximo turno.

Regente catarata helada

B3HUNHUS

Criatura — Dragoén



4/3
Vuela.

Cuando la Regente catarata helada entre al campo de batalla, gira la criatura objetivo que controla un oponente. Esa
criatura no se endereza durante el paso de enderezar de su controlador mientras controles a la Regente catarata
helada.

A tus oponentes les cuesta {2} mas lanzar hechizos que hagan objetivo a la Regente catarata helada.

* La habilidad disparada de la Regente catarata helada puede hacer objetivo a cualquier criatura que controla un
oponente, incluida una que ya esté girada. En ese caso, la criatura permanece girada y no se enderezara durante el
paso de enderezar de su controlador.

* Si otro jugador gana el control de la Regente catarata helada, la criatura ya no sera afectada por la habilidad que
evita que se enderece, incluso si vuelves a ganar el control de la Regente catarata helada.

* La habilidad que evita que la criatura se enderece seguird aplicandose incluso si la criatura cambia de controlador.

* La ultima habilidad de la Regente catarata helada afecta a todos los hechizos que lancen tus oponentes y que la
hagan objetivo, incluyendo hechizos de aura y hechizos con varios objetivos. No afecta a las habilidades.

Regente rugido mortal
{5} {B} {B}

Criatura — Dragoén
5/6

Vuela.

Cuando la Regente rugido mortal entre al campo de batalla, si la lanzaste desde tu mano y hay otras cinco o mas
criaturas en el campo de batalla, destruye todas las otras criaturas.

* Si lanzas un hechizo de criatura que entra al campo de batalla como una copia de la Regente rugido mortal, la
habilidad de entra al campo de batalla se disparara (suponiendo que también se cumpla el requisito de “cinco o mas
criaturas”).



* La ultima habilidad de la Regente rugido mortal destruye todas las criaturas excepto la Regente rugido mortal,
incluidas las otras cinco criaturas requeridas para que la habilidad tenga efecto.

Regente tempestad desatada
{21 {R}{R}

Criatura — Dragoén

4/4

Vuela.

Siempre que un Dragdn que controlas sea objetivo de un hechizo o habilidad que controla un oponente, la Regente
tempestad desatada hace 3 puntos de dafio a ese jugador.

* La habilidad de la Regente tempestad desatada se resolvera antes que el hechizo o habilidad que hizo que se
disparase.

Renovacion hedionda

{3}{B}
Instantaneo

Regresa la carta de criatura objetivo de tu cementerio a tu mano. La criatura objetivo obtiene -X/-X hasta el final del
turno, donde X es la resistencia de la carta regresada de esta manera.

* Debes hacer objetivo a una carta de criatura de tu cementerio y a una criatura del campo de batalla para lanzar la
Renovacion hedionda. Si la criatura se convierte en un objetivo ilegal antes de que la Renovacion hedionda se
resuelva, regresaras la carta de criatura a tu mano igualmente. Si la carta de criatura de tu cementerio se convierte en
un objetivo ilegal, la criatura del campo de batalla no se vera afectada, ya que no hay ninguna “carta regresada de
esta manera”.

Riquezas ilusorias



{33{UH{U}

Encantamiento — Aura

Encantar criatura.

Tt controlas la criatura encantada.

Siempre que una criatura entre al campo de batalla bajo el control de un oponente, anexa las Riquezas ilusorias a esa
criatura.

* La ultima habilidad de las Riquezas ilusorias es obligatoria. No puedes elegir no mover las Riquezas ilusorias.

* Si las Riquezas ilusorias no pueden encantar legalmente a la criatura que entra al campo de batalla (tal vez porque
tiene la habilidad de proteccion contra azul), estas permanecen donde estan. Mantienes el control de la criatura a la
que estan encantando actualmente.

* La ultima habilidad de las Riquezas ilusorias no hace objetivo a la criatura nueva. Se anexaran a esa criatura
incluso si esa criatura tiene las habilidades de antimaleficio o velo.

* Si varias criaturas entran al campo de batalla bajo el control de un oponente al mismo tiempo, las Riquezas
ilusorias se dispararan una vez para cada una de ellas. Puedes poner esas habilidades en la pila en cualquier orden. A
medida que cada una se resuelva, ganaras brevemente el control de la criatura asociada. La ultima que se resuelve
determina cual controlaras en ultima instancia.

Rompepuertas de Atarka
{4} {R}

Criatura — Guerrero ogro
4/5

Formidable — {3} {R} {R}: Cada criatura que controlas no puede ser bloqueada este turno excepto por dos o mas
criaturas. Activa esta habilidad solo si las criaturas que controlas tienen una fuerza total de 8 o mas.

* Activar la habilidad del Rompepuertas de Atarka mas de una vez no confiere ventajas adicionales a las criaturas
que controlas.



Rugido dracénico

{1} {R}

Instantaneo

Como coste adicional para lanzar el Rugido draconico, puedes mostrar una carta de Dragén de tu mano.

El Rugido dracénico hace 3 puntos de dafio a la criatura objetivo. Si mostraste una carta de Dragén o controlabas un
Dragén al lanzar el Rugido dracénico, el Rugido draconico hace 3 puntos de daiio al controlador de esa criatura.

* El Rugido draconico solo hace objetivo a la criatura, no a su controlador. Si esa criatura se convierte en un
objetivo ilegal antes de que el Rugido dracénico se resuelva, el hechizo es contrarrestado y ninguno de sus efectos
sucedera. No se hace ningun dafio.

Sabiduria viva

33U}

Criatura — Avatar

* / *

En cuanto la Sabiduria viva entra al campo de batalla, exilia una carta de instantaneo o de conjuro de tu cementerio.
La fuerza y la resistencia de la Sabiduria viva son iguales al coste de mana convertido de la carta exiliada.

Siempre que la Sabiduria viva haga dafio de combate, puedes sacrificarla. Si lo haces, puedes lanzar la carta exiliada
sin pagar su coste de mana.

* Si no hay cartas de instantaneo o de conjuro en tu cementerio cuando la Sabiduria viva entre al campo de batalla,
entrara como una criatura 0/0 e ird al cementerio de su propietario por tener una resistencia de 0.

* Si la Sabiduria viva deja el campo de batalla, 1a habilidad que define su fuerza y su resistencia perdera el
seguimiento de la carta exiliada. Su fuerza y su resistencia seran de 0 en otras zonas.



* De manera similar, si la carta exiliada deja el exilio de alguna manera mientras la Sabiduria viva est4 en el campo
de batalla, se convertira en una criatura 0/0 e ird al cementerio de su propietario (a menos que haya otra cosa
aumentando su resistencia).

* Al lanzar una carta con la tlltima habilidad de la Sabiduria viva, ignora las restricciones de cuando jugarla segtin el
tipo de carta. Otras restricciones, como “Lanza [este hechizo] solo durante el combate”, deben cumplirse.

* Si lanzas una carta “sin pagar su coste de mana”, no puedes pagar costes alternativos. Puedes pagar costes
adicionales. Si la carta tiene costes obligatorios adicionales, debes pagarlos.

* Si eliges lanzar la carta exiliada y esta tiene {X} en su coste de mana, debes elegir 0 como su valor.

Sacudida de cola
{2}H{R}
Instantaneo

La criatura objetivo que controlas hace una cantidad de dafio igual a su fuerza a la criatura objetivo que no controlas.

* Si cualquiera de las dos criaturas es un objetivo ilegal cuando la Sacudida de cola intente resolverse, la criatura
que controlas no hara daiio.

Sefiora de escamas resistente
{4H{GHW}

Criatura — Dragoén

4/4

Vuela.

Siempre que se pongan uno o mas contadores +1/+1 sobre otra criatura que controlas, puedes poner un contador
+1/+1 sobre la Sefiora de escamas resistente.



* Una criatura que entra al campo de batalla con uno o mas contadores +1/+1 sobre ella hara que la habilidad de la
Sefiora de escamas resistente se dispare.

* Si se ponen contadores +1/+1 sobre varias criaturas que controlas (distintas a la Sefiora de escamas resistente) al
mismo tiempo, la habilidad de la Sefiora de escamas resistente se disparara una vez por cada una de esas criaturas.

* Si controlas dos Sefioras de escamas resistentes, poner un contador +1/+1 sobre una de ellas hara que la habilidad
de la otra se dispare. Cuando esta habilidad se resuelva, pondras un contador +1/+1 sobre la otra Sefiora de escamas.
Esto hara que la habilidad de la primera se dispare. Este bucle se repetira hasta que elijas no poner un contador
+1/+1 sobre una de las Sefioras de escamas resistentes.

Separar el magma
{1} {R}
Conjuro

Las criaturas sin la habilidad de volar no pueden bloquear este turno.

* Ninguna criatura sin la habilidad de volar podra bloquear ese turno, incluidas las criaturas que pierdan la habilidad
de volar después de que Separar el magma se resuelva y las criaturas sin la habilidad de volar que entren al campo
de batalla después de que Separar el magma se resuelva.

Silumgar, sefior dragén

{4} {U}{B}

Criatura legendaria — Dragoén anciano
3/5

Vuela, toque mortal.

Cuando Silumgar, sefior dragoén entre al campo de batalla, gana el control de la criatura o planeswalker objetivo
mientras controles a Silumgar, sefior dragon.

* Si Silumgar, sefior dragon deja el campo de batalla, ya no lo controlas y su efecto de cambio de control termina.



* Si Silumgar, sefior dragon deja de estar bajo tu control antes de que su habilidad se resuelva, no ganaras el control
de la criatura o planeswalker en ningiin momento.

* Si otro jugador gana el control de Silumgar, sefior dragén, su efecto de cambio de control termina. Recuperar el
control de Silumgar, sefior dragdn no hara que recuperes el control de la criatura o planeswalker.

Sirviente de la sefiora dragon
{1} {R}

Criatura — Chaman trasgo
1/3

Te cuesta {1} menos lanzar los hechizos de Dragon.

* La ultima habilidad del Sirviente de la sefiora dragdn no puede reducir el requisito de mana de color de un hechizo
de Dragon que lanzas.

* Si hay costes adicionales para lanzar un hechizo de Dragén, aplicalos antes de aplicar la reduccion de coste del
Sirviente de la sefiora dragon y cualquier otra.

* La habilidad puede aplicarse a costes alternativos para lanzar un hechizo de Dragon.

Soberano de Arashin
{5HGHW}
Criatura — Dragoén
6/6

Vuela.



Cuando el Soberano de Arashin muera, puedes ponerlo en la parte superior o inferior de la biblioteca de su
propietario.

* El jugador que controlaba el Soberano de Arashin cuando muri6 es quien elige si lo pone en la parte superior o
inferior de la biblioteca de su propietario. El jugador también puede elegir dejar el Soberano de Arashin en el
cementerio. Esta eleccion se lleva a cabo cuando la habilidad se resuelve.

* El Soberano de Arashin ird a la parte superior o al fondo de esa biblioteca solo si todavia esta en el cementerio
cuando su habilidad se resuelva. Si deja el cementerio antes de ese momento, permanecera en la zona en la que se
encuentre, incluso si regresa al cementerio antes de que la habilidad se resuelva.

Tejecadaveres
{2} {B}
Encantamiento

{1} {B}, exiliar una o mas cartas de criatura de tu cementerio: Pon en el campo de batalla una ficha de criatura
Horror Zombie negra X/X girada, donde X es el doble de la cantidad de cartas exiliadas de esta manera.

* Ya que exiliar las cartas de criatura de tu cementerio es parte del coste de activacion, ningin jugador puede
responder para impedir que actives la habilidad retirando cartas de criatura de tu cementerio.

* “Exiliadas de esta manera” hace referencia a esa activacion de la habilidad, no a cualquier carta de criatura que
haya sido exiliada anteriormente.

Temblores del impacto
{1} {R}
Encantamiento

Siempre que una criatura entre al campo de batalla bajo tu control, los Temblores del impacto hacen 1 punto de dafio
a cada oponente.



* Si varias criaturas entran al campo de batalla bajo tu control al mismo tiempo, los Temblores del impacto se
dispararan esa misma cantidad de veces. Cada una de esas habilidades independientes hara 1 punto de dafio a cada
oponente.

Tempestad de dragones
{1} {R}
Encantamiento

Siempre que una criatura con la habilidad de volar entre al campo de batalla bajo tu control, gana la habilidad de
prisa hasta el final del turno.

Siempre que un Dragoén entre al campo de batalla bajo tu control, hace X puntos de daiio a la criatura o jugador
objetivo, donde X es la cantidad de Dragones que controlas.

* Utiliza la cantidad de Dragones que controlas cuando la tltima habilidad se resuelve para determinar el valor de X.

* Las dos habilidades no son mutuamente excluyentes. Si un Dragén con la habilidad de volar (que son la mayoria
de ellos) entra al campo de batalla bajo tu control, ambas habilidades se dispararan.

Tesoro del hedonista
{5}{B}{B}
Encantamiento

Cuando el Tesoro del hedonista entre al campo de batalla, exilia todas las cartas del cementerio del oponente
objetivo.

Puedes jugar las cartas de tierra exiliadas con el Tesoro del hedonista.

Puedes lanzar las cartas que no sean de tierra exiliadas con el Tesoro del hedonista. No puedes lanzar mas de un
hechizo de esta manera cada turno.

* Las cartas se exilian boca arriba.



* La restriccion de una vez por turno de la ultima habilidad solo se aplica a cartas que no sean de tierra. Puedes jugar
una carta de tierra exiliada con el Tesoro del hedonista el mismo turno que lanzas una carta que no sea tierra exiliada
de esa manera.

* Jugar una carta de esta manera sigue las reglas normales para jugar la carta. Debes pagar sus costes y seguir las
reglas aplicables de cudndo jugarla. Por ejemplo, si una de las cartas es una carta de criatura, solo puedes lanzar esa
carta durante tu fase principal cuando la pila esté vacia.

* En circunstancias normales, solo puedes jugar una carta de tierra exiliada con el Tesoro del hedonista si atin no has
jugado una tierra ese turno.

* Si el Tesoro del hedonista deja el campo de batalla, cualquier carta que haya exiliado permanece exiliada. Esas
cartas ya no pueden jugarse. Cualquier copia del Tesoro del hedonista (incluso una que represente la misma carta)
sera un objeto nuevo y no te permitira jugar esas cartas.

Toque del invocador solar
{2}{G}{G}
Conjuro

Fortalece X, donde X es la cantidad de cartas en tu mano. Cada criatura que controlas con un contador +1/+1 sobre
ella gana la habilidad de arrollar hasta el final del turno. (Para fortalecer X, elige la criatura con menor resistencia
entre las criaturas que controlas y pon X contadores +1/+1 sobre ella.)

* Cuenta la cantidad de cartas en tu mano cuando el Toque del invocador solar se resuelve para determinar el valor
de X.

Torrente volcanico
{41 {R}
Instantaneo

Las criaturas atacantes obtienen +2/+0 y ganan la habilidad de arrollar hasta el final del turno.



* Una “criatura atacante” es una que fue declarada como atacante ese combate, o una que fue puesta en el campo de
batalla atacando este combate. A menos que esa criatura deje el combate, continua siendo una criatura atacante
durante el paso de final del combate, incluso si el jugador al que estaba atacando dejo el juego o si el planeswalker al
que estaba atacando dejo el campo de batalla.

* Aunque el Torrente volcanico afecta solo a las criaturas atacantes, la bonificacion permanecera durante el resto del
turno.

* Solo las criaturas que estén atacando cuando el Torrente volcanico se resuelve recibiran la bonificacion. En otras
palabras: lanzarlo antes de declarar atacantes no suele causar ningun efecto.

Vanguardia de Ko6lagan

{2}{R}

Criatura — Berserker humano

*/3

Arrolla.

La fuerza de la Vanguardia de Kolagan es igual a la cantidad de criaturas que controlas.

Rapidez {2} {R}. (Puedes lanzar este hechizo por su coste de rapidez. Si lo haces, gana la habilidad de prisa y
regresa del campo de batalla a la mano de su propietario al comienzo del proximo paso final.)

* La habilidad que define la fuerza de la Vanguardia de Ko6lagan funciona en todas las zonas, no solo en el campo de
batalla. Si la Vanguardia de Kélagan est4 en el campo de batalla, su habilidad se contara a si misma.

Vastago de Ugin

{6}

Criatura — Espiritu dragon
4/4

Vuela.



* El Vastago de Ugin es incoloro. No es monocolor ni es un artefacto.

Verdugo resucitado

{2}{B}{B}

Criatura — Guerrero zombie

4/3

El Verdugo resucitado no puede bloquear.

Las otras criaturas Zombie que controlas obtienen +1/+1.

Puedes lanzar el Verdugo resucitado desde tu cementerio si pagas {1} mas para lanzarlo por cada otra carta de
criatura en tu cementerio.

* La ultima habilidad del Verdugo resucitado no cambia cuando puedes lanzarlo.

* Una vez que comiences a lanzar el Verdugo resucitado desde tu cementerio, terminaras de lanzarlo, incluido el
pago de su coste, antes de que cualquier jugador reciba la prioridad. Nadie puede responder a tiempo para afectar el
coste que pagaras (tal vez destruyendo una de tus otras criaturas).

Viento revelador
{2H{G}
Instantaneo

Prevén todo el dafio de combate que se fuera a hacer este turno. Puedes mirar cada criatura boca abajo que esté
atacando o bloqueando.

* Puedes lanzar el Viento revelador incluso si no hay criaturas boca abajo atacando o bloqueando. El efecto de
prevencion de dafio se seguira aplicando.



Vision volcanica
{SHR}HR}
Conjuro

Regresa la carta de instantaneo o conjuro objetivo de tu cementerio a tu mano. La Vision volcénica hace una
cantidad de dafio igual al coste de mana convertido de esa carta a cada criatura que tus oponentes controlan. Exilia la
Vision volcanica.

* Si la carta de instantaneo o conjuro objetivo se convierte en un objetivo ilegal antes de que la Vision volcanica se
resuelva, el hechizo sera contrarrestado y ninguno de sus efectos sucedera. No se hara dafio y la Vision volcanica no
sera exiliada.

* Si el objetivo tiene {X} en su coste de mana, X es 0.

* Si el objetivo es una carta partida, el daflo se hard solo una vez a cada criatura que tus oponentes controlan. El
dafio sera igual a la suma de los dos costes de mana convertidos de la carta.

Voz del tormento

{1}{R}

Conjuro

Como coste adicional para lanzar la Voz del tormento, descarta una carta.

Roba dos cartas.

* Puesto que descartar una carta es un coste adicional, no puedes lanzar la Voz del tormento si no tienes otras cartas
en la mano.

Zurgo, el campanero

{R}



Criatura legendaria — Guerrero orco
2/2
Zurgo, el campanero no puede bloquear a criaturas con fuerza de 2 o mas.

Rapidez {1} {R}. (Puedes lanzar este hechizo por su coste de rapidez. Si lo haces, gana la habilidad de prisa y
regresa del campo de batalla a la mano de su propietario al comienzo del proximo paso final.)

* Una vez que Zurgo, el campanero haya bloqueado legalmente a una criatura, aumentar la fuerza de esa criatura a 2
0 mas no anulara el bloqueo.
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