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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 la misma. Estan
pensadas para que jugar con las nuevas cartas sea mas divertido, evitando confusiones comunes que son
inevitablemente causadas por nuevas mecanicas e 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 Support.Wizards.com.

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 El trono de Eldrainees legal para juego construido sancionado a partir de su fecha de lanzamiento
oficial: el viernes, 4 de octubre de 2019. En ese momento estaran permitidas las siguientes colecciones en el formato
Estandar: Gremios de Ravnica, La lealtad de Ravnica, La Guerra de la Chispa, Coleccion basica 2020y El trono de
Eldraine.

Busca en Magic.Wizards.com/Rules la lista completa de formatos, las colecciones de cartas permitidas y las listas
de cartas prohibidas.

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

Nueva mecanica: cartas de aventurero

La coleccion El trono de Eldraine contiene un nuevo estilo de cartas. Las cartas de aventurero son cartas de criatura,
pero cada una tiene un conjunto de caracteristicas alternativas en un marco debajo de la imagen, a la izquierda del
cuadro de texto. Puedes lanzar la carta como su Aventura correspondiente; si lo haces, podras lanzarla como criatura
mas adelante.


http://support.wizards.com/
http://magic.wizards.com/rules
http://locator.wizards.com/

Matagigantes

{W}

Criatura — Plebeyo humano

1/2

{1}{W}, {T}: Gira la criatura objetivo.

/!

Talar

{2H{W}

Instantaneo — Aventura

Destruye la criatura objetivo con fuerza de 4 o mas.
(Luego, exilia esta carta. Puedes lanzar la criatura mas
adelante desde el exilio.)

Una carta de aventurero es una carta de criatura en cualquier zona excepto la pila, y también mientras esta
en la pila si no se lanz6 como Aventura. Ignora sus caracteristicas alternativas en esos casos. Por ejemplo,
mientras esta en tu cementerio, el Matagigantes es una carta de criatura blanca con un coste de mana
convertido de 1. No puede ser objetivo de la habilidad disparada del Santuario mistico.

Cuando lances un hechizo como Aventura, usa las caracteristicas alternativas e ignora todas las
caracteristicas normales de la carta. El color del hechizo, su coste de man4, su coste de mana convertido y
demas detalles solo se determinan por esas caracteristicas alternativas. Si el hechizo deja la pila, vuelve a
usar sus caracteristicas normales de inmediato.

Si lanzas una carta de aventurero como Aventura, usa solo sus caracteristicas alternativas para determinar si
es legal lanzar ese hechizo. Por ejemplo, si el Matagigantes es exiliado con la ultima habilidad de Vivien,
campeona del bosque, no puedes lanzarlo como Talar.

Si un hechizo es lanzado como Aventura, su controlador lo exilia en vez de ponerlo en el cementerio de su
propietario en cuanto se resuelve. Mientras permanezca en el exilio, ese jugador puede lanzarlo como
hechizo de criatura. Si un hechizo de Aventura deja la pila de alguna manera que no sea resolviéndose
(probablemente porque es contrarrestado o porque no puede resolverse debido a que todos sus objetivos se
convierten en ilegales), esa carta no sera exiliada y el controlador del hechizo no podré lanzarla como
criatura mas adelante.

Si una carta de aventurero termina en el exilio por alguna razén que no sea exiliandose mientras se
resuelve, no te dard permiso para lanzarla como hechizo de criatura.

Debes seguir igualmente todos los permisos y restricciones de cuando jugar la carta para el hechizo de
criatura que lances desde el exilio. Normalmente, solo podras lanzarlo durante tu fase principal mientras la
pila esta vacia.

Siun efecto copia un hechizo de aventura, esa copia es exiliada en cuanto se resuelve. Deja de existir como
accion basada en estado; no es posible lanzar la copia como criatura.

Un efecto puede referirse a una carta, hechizo o permanente que tenga “una Aventura”. Esto se refiere a
una carta, hechizo o permanente que tenga un conjunto de caracteristicas alternativas de carta de
aventurero, incluso si no estan en uso e incluso si esa carta no se lanzé6 como Aventura.

Siun efecto se refiere a una carta de criatura, hechizo de criatura o criatura que tenga una Aventura, no
encontrard un hechizo de instantaneo o de conjuro en la pila que se haya lanzado como Aventura.

Si un objeto se convierte en una copia de un objeto que tenga una Aventura, la copia también tiene una
Aventura. Si cambia de zona, dejara de existir (si es una ficha) o dejard de ser una copia (si es un
permanente que no sea ficha), por lo que no podras lanzarlo como Aventura.

Si un efecto te pide que elijas el nombre de una carta, puedes elegir el nombre alternativo de la Aventura.
Considera solo las caracteristicas alternativas para determinar si es procedente elegir ese nombre.



e Lanzar una carta como Aventura no es lanzarla por un coste alternativo. Los efectos que te permiten lanzar
un hechizo por un coste alternativo o sin pagar su coste de mand pueden permitirte aplicar esos costes a la
Aventura.

Nueva mecanica: teson

La palabra de habilidad feson aparece por primera vez en la coleccion El trono de Eldraine. Denota una recompensa
por mostrar una dedicacion especial por un color y usar tres o mas manas de ese color para lanzar un hechizo. Una
palabra de habilidad aparece en cursiva y no tiene significado de reglas.

Convertir en calabaza

{33{U}

Instantaneo

Regresa el permanente objetivo que no sea tierra a la
mano de su propietario. Roba una carta.

Teson — Si se usaron al menos tres manas azules para
lanzar este hechizo, crea una ficha de Comida. (Es un
artefacto con “{2}, {T}, sacrificar este artefacto: Ganas
3 vidas”.)

e  Siun hechizo de instantaneo o de conjuro tiene una habilidad de teson, ejecutas las instrucciones del
hechizo en orden. No ejecutas la instruccion de teson antes de que el hechizo se resuelva o antes de los
efectos que estuvieran impresos encima.

e Siun efecto te permite lanzar un hechizo sin pagar su coste de mana, no puedes elegir lanzarlo y pagar, a
menos que otra regla o efecto te permita lanzar ese hechizo por un coste. De manera similar, no puedes
ignorar una reduccion de coste a menos que ese efecto diga que puedes.

e Los efectos de teson verifican qué mana se uso6 para lanzar un hechizo. Si un efecto te permite usar mana
“como si fuera mana” de cualquier color o tipo, eso te permite usar mana que no podrias usar de otra
manera, pero no cambia el mana que usaste para lanzar el hechizo.

e  Si copias un hechizo que tiene una habilidad de teson, no se us6 mana para lanzar la copia, asi que esa
habilidad no se aplicara.

Tema de la coleccion: comida

El plano de Eldraine tiene muchas y diversas tradiciones culinarias: postres dulces, bocados salados y “cosas” que
son todo menos un bocado. Varias cartas de esta coleccion crearan o usaran artefactos de Comida para que participes
en el banquete... si te atreves.

Bruja tentadora

{2}{B}

Criatura — Brujo humano

1/3

Cuando la Bruja tentadora entre al campo de batalla, crea
una ficha de Comida. (Es un artefacto con “{2}, {T},
sacrificar este artefacto: Ganas 3 vidas”.)

{2}, {T}, sacrificar una Comida: El jugador objetivo
pierde 3 vidas.



Bruto de jengibre

{1}

Criatura artefacto — Goélem comida

1/1

Prisa.

{1}: El Bruto de jengibre no puede ser bloqueado este
turno excepto por criaturas con la habilidad de prisa.
{2}, {T}, sacrificar el Bruto de jengibre: Ganas 3 vidas.

e Comida es un tipo de artefacto. Aunque aparece en algunas criaturas (como el Bruto de jengibre), no es un
tipo de criatura.

e Siun efecto se refiere a una Comida, significa cualquier artefacto de Comida, no solo una ficha de artefacto
de Comida. Por ejemplo, puedes sacrificar el Bruto de jengibre para activar la tltima habilidad de la Bruja
tentadora.

e No puedes sacrificar una ficha de Comida para pagar varios costes. Por ejemplo, no puedes sacrificar una
ficha de Comida para activar su propia habilidad y también para activar la habilidad de la Bruja tentadora.

e  Algunos hechizos que te piden que crees una ficha de Comida tienen objetivos. No puedes lanzar esos
hechizos sin elegir todos los objetivos requeridos y, si todos esos objetivos se convierten en ilegales, el
hechizo no se resolvera y no crearas ninguna Comida. Si algunos de esos objetivos (pero no todos) se
convierten en ilegales, haras todo lo que puedas, incluido crear Comida.

e Hagas lo que hagas, no te comas las cartas, por mas buena pinta que tengan.

Tema de la coleccion: robar tu segunda carta

iEl conocimiento es poder! Algunas cartas de la coleccion El trono de Eldraine tienen habilidades que se disparan
siempre que robes tu segunda carta durante un turno.

Vandalo hada

{1}{U}

Criatura — Bribdn hada

12

Destello.

Vuela.

Siempre que robes tu segunda carta cada turno, pon un
contador +1/+1 sobre el Vandalo hada.

e La habilidad disparada solo puede dispararse una vez por turno. No importa si el permanente con esa
habilidad estaba o no en el campo de batalla cuando la primera carta se robd. Si no esta en el campo de
batalla cuando se roba la segunda carta, la habilidad no puede dispararse ese turno. No se disparara cuando
se robe la tercera o la cuarta carta.

e Siun efecto te indica que robes varias cartas, la habilidad se dispara después de que robes la que sea la
segunda carta del turno. Eliges un objetivo (si procede) para la habilidad después de robar y mirar todas las
cartas y después de que termines de resolver el hechizo o habilidad que hizo que las robaras.

e  Siun hechizo o habilidad hace que pongas cartas en tu mano sin usar especificamente el verbo “robar”, esa
no es una carta robada.

Mecanica que regresa: mana hibrido



Los simbolos de mana hibrido representan un coste que puede pagarse con cualquiera de dos colores. Por ejemplo,
{g/u} se puede pagar con {G} o con {U}. Es a la vez un simbolo de mana verde y de man4 azul.

Quelonio atronador

{g/u}{g/u} {g/uj{g/u}
Criatura — Hidra tortuga
4/4

Siempre que lances un hechizo con coste de mana
convertido de 5 o0 mas, roba una carta.

e  En cuanto lanzas un hechizo o activas una habilidad activada con simbolos de mana hibrido en su coste,
eliges qué color de mana usaras para cada simbolo de mana hibrido. Esto se hace en el mismo momento en
que elegirias modos o el valor de una X en un coste de mana. Por ejemplo, eliges si quieres lanzar el
Quelonio atronador pagando {G}{G}{G}{G}, {G}{G}{G}{U}, {G}{G}{U}{U}, {G}{U}{U}{U} o
{U{U{U}{U}.

e (Cada uno de los simbolos hibridos de dos colores agrega 1 al coste de mana convertido de la carta. Por
ejemplo, el coste de mana convertido del Quelonio atronador es de 4.

e  Una carta con simbolos de mana hibrido en su coste de mana es de cada color que aparece en su coste de
man4, sin importar qué mana se ha usado para lanzarla. Por ejemplo, el Quelonio atronador es verde y azul
aunque solo lo lances con mana verde.

e  De manera similar, la identidad de color de una carta (que se usa en la variante Commander) siempre
incluye los dos colores que aparecen en un simbolo de mana hibrido de esa carta. El Quelonio atronador no
se puede incluir en un mazo de Commander si la identidad de color de su comandante es tinicamente verde,
aunque el Quelonio atronador puede lanzarse solo con mana verde.

Ciclos: tierras salvajes y tierras del reino

Hay dos ciclos de tierras en la coleccion El trono de Eldraine: uno en cartas comunes y otro en cartas raras. Ambos
sirven para mostrar los escenarios de las misteriosas tierras salvajes y los bastiones del reino. Las diez cartas se fijan
en los tipos de tierra basica.

Santuario mistico

Tierra — Isla

({T}: Agrega {U}.)

El Santuario mistico entra al campo de batalla girado a
menos que controles otras tres o mas Islas.

Cuando el Santuario mistico entre al campo de batalla
enderezado, puedes poner la carta de instantaneo o de
conjuro objetivo de tu cementerio en la parte superior de
tu biblioteca.

Castillo de Vendaleza

Tierra

El Castillo de Vendaleza entra al campo de batalla girado
a menos que controles una Isla.

{T}: Agrega {U}.

{2}{U}{U}, {T}: Adivina 2.



e Una Isla es una tierra con el subtipo Isla, no cualquier tierra que pueda producir mana azul. Por ejemplo, el
Santuario mistico es una Isla, pero el Castillo de Vendaleza no.

e En cuanto estas tierras entran al campo de batalla, verifican las tierras que ya estan en el campo de batalla.
No veran tierras que estan entrando al campo de batalla al mismo tiempo (por ejemplo, por un Cambio de
paisaje).

e Si otro efecto pone en el campo de batalla estas tierras giradas, entran giradas, incluso si controlas
suficientes tierras del tipo de tierra basica apropiado.

e Una vez que las tierras comunes (como el Santuario mistico) entran al campo de batalla giradas, no hay
ninguna manera de enderezarlas con un hechizo o habilidad para hacer que su ultima habilidad se dispare.

e Aunque las tierras comunes tienen tipos de tierra basica, no son tierras basicas.

Ciclo: reliquias del reino

Cada una de las cinco cortes del reino tiene un antiguo artefacto legendario que encarna la virtud de la corte. Puedes
usarlos para que te ayuden en las batallas: son bastante caros, pero se pueden hacer cosas para bajar ese coste.

El Espejo Magico

{63 {U}{U}{U}

Artefacto legendario

Te cuesta {1} menos lanzar este hechizo por cada carta
de instantaneo y de conjuro en tu cementerio.

Tu mano no tiene tamafio maximo.

Al comienzo de tu mantenimiento, pon un contador de
conocimiento sobre El Espejo Magico. Luego, roba una
carta por cada contador de conocimiento sobre El Espejo
Magico.

e Para determinar el coste total de un hechizo, comienza con el coste de mana o el coste alternativo que
pagas, agrega cualquier incremento de coste y luego aplica todas las reducciones de coste. El coste de mana
convertido del hechizo no sufre cambios, al margen del coste total para lanzarlo.

e Lahabilidad de reduccion de coste solo reduce el mana genérico en el coste de la reliquia. Hay que pagar
igualmente el mana de color.

e Una vez que anuncias que lanzas un hechizo, ningin jugador puede realizar ninguna accion hasta que se
pague el coste del hechizo. En particular, los oponentes no pueden intentar cambiar en cudnto se reduce el
coste de una reliquia.

NOTAS DE CARTAS ESPECIFICAS

Adentrarse en las fabulas

{SHUMHU}

Instantaneo

Te cuesta {3} menos lanzar este hechizo si un oponente
tiene siete 0 mas cartas en su cementerio.

Roba cuatro cartas.



e Lareduccion de coste de Adentrarse en las fabulas solo puede reducir su coste en {3}. No reduce mas el
coste si mas de un oponente tiene siete cartas en su cementerio o si un oponente tiene catorce cartas en su
cementerio.

e  Para determinar el coste total de un hechizo, comienza con el coste de mana o el coste alternativo que
pagas, agrega cualquier incremento de coste y luego aplica todas las reducciones de coste (como la de
Adentrarse en las fabulas). El coste de mana convertido del hechizo no sufre cambios, al margen del coste
total para lanzarlo.

Adversario de Roblehogar

{34{G}

Criatura — Guerrero elfo

Te cuesta {2} menos lanzar este hechizo si un oponente
controla un permanente verde.

Toque mortal.

Siempre que el Adversario de Roblehogar haga dafio de
combate a un jugador, roba una carta.

e Laversion impresa en espafiol del Adversario de Roblehogar tiene un error. Su primera habilidad reduce el
coste para lanzarlo en {2}, no lo reduce a {2}. Si un oponente controla un permanente verde, lanzar el
Adversario de Roblehogar te costara normalmente {1} {G}.

Ahogar en el lago

{U} {B}

Instantaneo

Elige uno:

* Contrarresta el hechizo objetivo con coste de mana
convertido menor o igual que la cantidad de cartas en el
cementerio de su controlador.

* Destruye la criatura objetivo con coste de mana
convertido menor o igual que la cantidad de cartas en el
cementerio de su controlador.

e Para los hechizos con {X} en sus costes de mana, usa el valor elegido para X para determinar el coste de
mana convertido del hechizo.

e Siuna criatura en el campo de batalla tiene {X} en su coste de mana, X se considera 0.

Alabarda de espinas de rosa

{G}

Artefacto — Equipo

Cuando la Alabarda de espinas de rosa entre al campo de
batalla, anéxala a la criatura objetivo que no sea Humano
que controlas.

La criatura equipada obtiene +2/+1.

Equipar {5}. ({5}: Anexa este Equipo a la criatura
objetivo que controlas. Activa la habilidad de equipar
como un conjuro.)



e Sino hay criaturas a las que anexar la Alabarda de espinas de rosa cuando entre al campo de batalla,
simplemente permanece desanexada.

Alegria de los forajidos

{1HRHWI{W}

Encantamiento

Al comienzo de tu mantenimiento, elige una opcion al
azar. Crea una ficha de criatura roja y blanca con esas
caracteristicas.

* Guerrero Humano 3/1 con las habilidades de arrollar y
prisa.

* Clérigo Humano 2/1 con las habilidades de vinculo
vital y prisa.

* Bribén Humano 1/2 con la habilidad de prisa y
“Cuando esta criatura entre al campo de batalla, hace 1
punto de dafio a cualquier objetivo”.

e En cuanto pongas en la pila la habilidad disparada de la Alegria de los forajidos, eliges un modo al azar.
Los jugadores pueden responder a la habilidad conociendo qué ficha va a crearse.

Aliarse por el trono

{2H{W}

Instantaneo

Crea dos fichas de criatura Humano blancas 1/1.

Teson — Si se usaron al menos tres mands blancos para
lanzar este hechizo, ganas 1 vida por cada criatura que
controlas.

e Creas Humanos y ganas vidas mientras Aliarse por el trono se resuelve. No puede ocurrir nada entre ambas
cosas y ningun jugador puede intentar realizar acciones.

Alila, incitadora taimada (carta de mazo de Brawl)
{1H{Wi{U} {B}

Criatura legendaria — Brujo hada

2/3

Vuela, toque mortal, vinculo vital.

Las otras criaturas que controlas con la habilidad de
volar obtienen +1/+0.

Siempre que lances un hechizo de artefacto o de
encantamiento, crea una ficha de criatura Hada azul 1/1
con la habilidad de volar.

e Lanltima habilidad de Alila se resuelve antes que el hechizo que hizo que se disparara. Se resuelve incluso
si ese hechizo es contrarrestado.

e Un hechizo que es a la vez un hechizo de artefacto y de encantamiento hace que la tltima habilidad de
Alila se dispare solo una vez.




Alumbrasendas misterioso

{23{W}

Criatura — Hada

2/2

Vuela.

Cada criatura que controlas que tenga una Aventura entra
al campo de batalla con un contador +1/+1 adicional
sobre ella. (No tiene por qué haberse ido de aventuras
antes.)

e Una criatura con una Aventura que controlas que fuera a entrar al campo de batalla sin ningin contador
+1/+1 sobre ella entra con un contador +1/+1 sobre ella.

Anciana del Cubil Feérico

{1HGH{W}

Criatura — Druida pueblo-arboreo

0/0

Vigilancia.

La Anciana del Cubil Feérico obtiene +1/+1 por cada
color entre los permanentes que controlas.

{T}: Por cada color entre los permanentes que controlas,
agrega un mana de ese color.

e Lasegunda habilidad de la Anciana del Cubil Feérico puede darle como mucho +5/+5; es decir, +1/+1 por
cada color: blanco, azul, negro, rojo y verde. “Dorado”, “multicolor” e “incoloro” no son colores. De
manera similar, la iltima habilidad de la Anciana del Cubil Feérico puede producir como mucho cinco
manas.

e Como la Anciana del Cubil Feérico es un permanente verde y blanco, su segunda habilidad suele darle al
menos +2/+2 y su tltima habilidad suele producir al menos {G} {W}.

Ancianas del taller (carta de mazo de Brawl)

{6} {U}

Criatura — Artifice humano

4/4

Las criaturas artefacto que controlas tienen la habilidad
de volar.

Al comienzo del combate en tu turno, puedes hacer que
el artefacto objetivo que no sea criatura que controlas se
convierta en una criatura artefacto 0/0. Si lo haces, pon
cuatro contadores +1/+1 sobre ¢él.

e FElefecto de la habilidad disparada de las Ancianas del taller dura indefinidamente. No se acaba durante el
paso de limpieza.

e Un artefacto que se convierte en una criatura debido a las Ancianas del taller no puede atacar a menos que
lo hayas controlado de forma continuada desde que empez6 tu turno.

e Siotro efecto hace que el artefacto se convierta en una criatura mas adelante y fija su fuerza y resistencia
en cuanto lo hace, esa criatura tendré esa fuerza y resistencia base; no serd una 0/0. En particular, tripular
un Vehiculo no fija su fuerza y resistencia, por lo que la fuerza y resistencia base de un Vehiculo siguen
siendo 0/0 incluso si lo tripulas.



Ansia codiciosa

{u/b} {u/b} {u/b} {u/b}

Conjuro

El oponente objetivo muestra su mano. Elige una carta
que no sea tierra del cementerio o la mano de ese jugador
y exiliala. Puedes lanzar esa carta mientras permanezca
exiliada, y puedes usar mana como si fuera mana de
cualquier color para lanzarla.

e Silanzas una Aventura con el Ansia codiciosa, eres ti, no el propietario de la carta, quien puede lanzar la
criatura mas adelante.

e FElefecto del Ansia codiciosa no altera el momento en que puedes lanzar la carta exiliada. Por ejemplo, si
exilias una carta de conjuro, solo puedes lanzarla durante tu fase principal cuando la pila esté vacia.

e Lanzar una carta exiliada hace que deje el exilio. No puedes lanzarla varias veces.

e Enun juego de varios jugadores, si un jugador deja el juego, todas las cartas de las que ese jugador es
propietario desaparecen con ¢€l. Si dejas el juego, se exilia el hechizo o permanente que controlas con el
efecto del Ansia codiciosa.

Apetito insaciable

{1}{G}

Instantaneo

Puedes sacrificar una Comida. Si lo haces, la criatura
objetivo obtiene +5/+5 hasta el final del turno. De lo
contrario, esa criatura obtiene +3/+3 hasta el final del
turno.

o FEliges una criatura objetivo en cuanto lanzas el Apetito insaciable, pero no eliges si quieres sacrificar una
Comida hasta que el hechizo se resuelve.

e Sila criatura objetivo es un objetivo ilegal para cuando el Apetito insaciable intente resolverse, el hechizo
no se resuelve. No sacrificaras una Comida.

Aprendiz sobrepasada

{U}

Criatura — Hechicero humano

1/2

Cuando la Aprendiz sobrepasada entre al campo de
batalla, cada oponente pone las dos primeras cartas de su
biblioteca en su cementerio. Luego, adivinas 2. (Mira las
dos primeras cartas de tu biblioteca, luego pon cualquier
cantidad de ellas en el fondo de tu biblioteca y el resto
en la parte superior en cualquier orden.)

e Adivinas 2 una vez que cada oponente ha movido las primeras cartas de su biblioteca. No adivinas 2 por
cada oponente.




Arconte armonioso

{4H{WH{W}
Criatura — Arconte
4/5

Vuela.

Las criaturas que no sean Arconte tienen una fuerza y
resistencia base de 3/3.

Cuando el Arconte armonioso entre al campo de batalla,
crea dos fichas de criatura Humano blancas 1/1.

El Arconte armonioso sobrescribe todos los efectos previos que fijan la fuerza y resistencia base de una
criatura a valores especificos. Cualquier efecto que fije la fuerza o la resistencia que se comience a aplicar
después de que el Arconte armonioso entre al campo de batalla sobrescribira este efecto.

Siun efecto hace que un permanente que no sea criatura se convierta en una criatura y fija su fuerza y
resistencia en cuanto lo hace, esa criatura tendrd esa fuerza y resistencia; no sera una 3/3. En particular,
tripular un Vehiculo no fija su fuerza y resistencia, por lo que un Vehiculo sera una criatura 3/3 una vez que
lo tripulen.

Los efectos que modifican la fuerza y/o la resistencia de una criatura, como el efecto del Funeral festivo, se
aplicaran a la criatura sin importar cuando comenzaron a tener efecto. Lo mismo ocurre con cualquier
contador que cambie su fuerza y/o resistencia.

Como el daiio permanece marcado sobre una criatura hasta que se remueve en cuanto termina el turno, el
dafio no letal hecho a las criaturas puede convertirse en letal si el Arconte armonioso entra o deja el campo
de batalla durante ese turno.

Arconte de la absolucion

{3H{W}

Criatura — Arconte

372

Vuela.

Proteccion contra blanco. (Esta criatura no puede ser
bloqueada, hecha objetivo, recibir daiio, estar encantada
o ser equipada por nada blanco.)

Las criaturas no pueden atacarte a ti o a un planeswalker
que controlas a menos que su controlador pague {1} por
cada una de esas criaturas.

Tus oponentes pueden elegir no pagar para atacar con una criatura que ataca “si puede”. Si no hay ningun
otro jugador o planeswalker al que atacar, esa criatura simplemente no ataca.

En un juego de Gigante de dos cabezas, las criaturas pueden atacar a tu compaifiero de equipo y a los
planeswalkers que controla sin tener que pagar mana.




Armadura brillante

{1H{W}

Artefacto — Equipo

Destello.

Cuando la Armadura brillante entre al campo de batalla,
anéxala al Caballero objetivo que controlas.

La criatura equipada obtiene +0/+2 y tiene la habilidad
de vigilancia.

Equipar {3}. ({3}: Anexa este Equipo a la criatura
objetivo que controlas. Activa la habilidad de equipar
como un conjuro.)

Ganar la habilidad de vigilancia en cualquier momento después de que elijas atacar con una criatura no hara
que se enderece.

Sino hay Caballeros a los que anexar la Armadura brillante cuando entre al campo de batalla, simplemente
permanece desanexada.

Armadura en pedazos

{3}

Criatura artefacto — Constructo

*/3

La fuerza de la Armadura en pedazos es igual a la
cantidad de artefactos y/o encantamientos que controlas.

La habilidad que define la fuerza de la Armadura en pedazos funciona en todas las zonas, no solo en el
campo de batalla.

Mientras la Armadura en pedazos esté en el campo de batalla, su habilidad se contara a si misma, asi que
sera como minimo una criatura 1/3.

Un permanente que sea a la vez un artefacto y un encantamiento solo se cuenta una vez.

Arrojar

{1}{R}

Instantaneo

Como coste adicional para lanzar este hechizo, sacrifica
una criatura.

Arrojar hace una cantidad de dafio a cualquier objetivo
igual a la fuerza de la criatura sacrificada.

Se verifica la ultima informacion conocida en el campo de batalla de la criatura sacrificada para determinar
su fuerza.

Debes sacrificar exactamente una criatura para lanzar este hechizo; no puedes lanzarlo sin sacrificar una
criatura y no puedes sacrificar criaturas adicionales.

Los jugadores solo pueden responder a este hechizo una vez que haya sido lanzado y todos sus costes se
hayan pagado. Nadie puede intentar interferir con la criatura que sacrificaste para impedir que lances este
hechizo.




Atrapada en la torre

{13 {W}

Encantamiento — Aura

Encantar criatura sin la habilidad de volar.

La criatura encantada no puede atacar ni bloquear y no
pueden activarse sus habilidades activadas.

e  Sila criatura encantada gana la habilidad de volar, Atrapada en la torre va a tu cementerio como accion
basada en estado. La criatura no se quedara atrapada en la torre de nuevo cuando pierda la habilidad de
volar.

e Las habilidades activadas tienen dos puntos. Generalmente estan escritas “[Coste]: [Efecto]”. Algunas
habilidades de palabra clave son habilidades activadas y tendran los dos puntos en el texto recordatorio.

Atrapada en la torre no afecta a habilidades disparadas (que comienzan con “cuando”, “siempre que” o
6431”)'

Ayara, la Primera de Nimboscuro

{B}{B}{B}

Criatura legendaria — Noble elfo

2/3

Siempre que Ayara, la Primera de Nimboscuro u otra
criatura negra entre al campo de batalla bajo tu control,
cada oponente pierde 1 vida y tu ganas 1 vida.

{T}, sacrificar otra criatura negra: Roba una carta.

e Enun juego de Gigante de dos cabezas, la primera habilidad de Ayara hace que el equipo oponente pierda
1 vida dos veces y el tuyo gane 1 vida una vez.

Beso de amor verdadero

{2ZH{WHW}

Instantaneo

Exilia el artefacto o encantamiento objetivo.
Roba una carta.

e Siel artefacto o encantamiento objetivo es un objetivo ilegal para cuando el Beso de amor verdadero
intente resolverse, el hechizo no se resolvera. No robaras una carta ni viviras feliz para siempre.

Bestia enamoradiza

{2}{G}

Criatura — Noble bestia

5/5

La Bestia enamoradiza no puede atacar a menos que
controles una criatura 1/1.

/!

Deseo del corazon

{G}

Conjuro — Aventura

Crea una ficha de criatura Humano blanca 1/1. (Luego,
exilia esta carta. Puedes lanzar la criatura mas adelante
desde el exilio.)



e No tienes que atacar con una criatura 1/1 para que la Bestia enamoradiza pueda atacar. Solo necesitas
controlar una criatura 1/1.

e Una vez que la Bestia enamoradiza ataque, permanecera atacando incluso si ya no controlas una criatura
1/1.

e Sila fuerza y resistencia de la Bestia enamoradiza se reducen a 1/1, la Bestia aprende que amarse a uno
mismo es el primer paso en el verdadero camino hacia la felicidad y puede atacar incluso si no controlas
otras criaturas 1/1.

Brocheta de gigante

{1}{B}

Artefacto — Equipo

La criatura equipada obtiene +2/+1.

Siempre que la criatura equipada haga dafio de combate a
una criatura, crea una ficha de Comida. (Es un artefacto
con “{2}, {T}, sacrificar este artefacto: Ganas 3 vidas”.)
Equipar {3}. ({3}: Anexa este Equipo a la criatura
objetivo que controlas. Activa la habilidad de equipar
como un conjuro.)

e La habilidad disparada de la Brocheta de gigante se dispara incluso si la criatura equipada murid, e incluso
si la criatura que recibi6 dafio no murio.

Bruja chilladora (carta de mazo de Brawl)

{3}{B}

Criatura — Brujo humano

2/2

Cuando la Bruja chilladora entre al campo de batalla,
crea una cantidad de fichas de criatura Rata negras 1/1
igual a la cantidad de oponentes que tienes.

{1}{B}, sacrificar una criatura: La criatura objetivo
obtiene -2/-2 hasta el final del turno.

e  Puedes sacrificar a la Bruja chilladora para pagar el coste de su ultima habilidad.

e Enun juego de varios jugadores, la habilidad disparada de la Bruja chilladora no cuenta a los oponentes
que han dejado el juego.

Bruto de jengibre

{1}

Criatura artefacto — Goélem comida

1/1

Prisa.

{1}: El Bruto de jengibre no puede ser bloqueado este
turno excepto por criaturas con la habilidad de prisa.
{2}, {T}, sacrificar el Bruto de jengibre: Ganas 3 vidas.

e Activar la segunda habilidad del Bruto de jengibre después de que sea bloqueado por una criatura sin la
habilidad de prisa no hara que deje de estar bloqueado.



Caballero encomiable

{1H{W}

Criatura — Caballero humano

2/2

Siempre que lances un hechizo de Caballero, crea una
ficha de criatura Humano blanca 1/1.

La habilidad de la Caballero encomiable se resuelve antes que el hechizo que hizo que se disparara. Se
resuelve incluso si ese hechizo es contrarrestado.

Siun efecto se refiere a un “hechizo de [subtipo]”, solo se refiere a un hechizo que tenga ese subtipo. Por
ejemplo, la Carga de caballeros es una carta con “Caballero” en su nombre y ventajas para los Caballeros,
pero no es una carta de Caballero.

La habilidad disparada de la Caballero encomiable no se dispara cuando la lanzas porque atn no esta en el
campo de batalla.

Caballero inmortal

{b/g} {b/g} {b/g} {b/g}

Criatura — Caballero esqueleto
4/2

Prisa.

Cuando ganes vidas por primera vez cada turno, regresa
el Caballero inmortal de tu cementerio a tu mano.

El Caballero inmortal debe estar en tu cementerio inmediatamente después de que ganes vidas para que se
dispare su ultima habilidad. Si ganas vidas debido al dafio que hace una fuente con la habilidad de vinculo
vital, y ese dafio se hace al mismo tiempo que el Caballero inmortal recibe dafio letal, no estara en tu
cementerio hasta que se realicen acciones basadas en estado un momento después y, por lo tanto, su
habilidad no puede dispararse.

Si el Caballero inmortal entra en tu cementerio después de que ganes vidas en un turno, su tltima habilidad
no puede dispararse durante ese turno.

Caballero jurado

{1}{B}{B}

Criatura — Caballero humano

0/0

El Caballero jurado entra al campo de batalla con cuatro
contadores +1/+1 sobre él.

El Caballero jurado ataca cada combate si puede.

Si el Caballero jurado fuera a recibir dafio mientras tiene
un contador +1/+1 sobre ¢él, prevén ese dafio y remueve
un contador +1/+1 de él.

Si el Caballero jurado no puede atacar por cualquier motivo (como por ejemplo por estar girado o haber
entrado bajo el control de ese jugador ese turno), entonces no ataca. Si hay un coste asociado con que
ataque, su controlador no estd obligado a pagar ese coste, asi que no tiene que atacar en ese caso tampoco.

La tltima habilidad del Caballero jurado solo remueve un contador de ¢l cada vez que fuera a recibir dafio,
no un contador por cada punto de dafio prevenido.



e  Si varias fuentes fueran a hacer dafio al Caballero jurado simultineamente (por ejemplo, varias criaturas
bloqueandolo), su ultima habilidad solo se aplica una vez. Todo ese dafio es prevenido y solo se remueve
un contador.

e Sise hace dafio que no puede ser prevenido al Caballero jurado, se remueve un contador de ¢l igualmente.

Caballero venerable

{W}

Criatura — Caballero humano

2/1

Cuando la Caballero venerable muera, pon un contador
+1/+1 sobre el Caballero objetivo que controlas.

e Siun Caballero que controlas recibe dafio letal al mismo tiempo que la Caballero venerable, ambos mueren
al mismo tiempo. Ese Caballero no puede recibir un contador de la Caballero venerable a tiempo para
salvarlo.

Calcinacielos de Monteascua (carta de mazo de Brawl)
{3}{R}

Criatura — Caballero humano

4/3

Mientras sea tu turno, el Calcinacielos de Monteascua
tiene la habilidad de volar.

Siempre que el Calcinacielos de Monteascua ataque,
puedes pagar {2} {R}. Si lo haces, las criaturas que
controlas obtienen +X/+0 hasta el final del turno, donde
X es la cantidad de oponentes que tienes.

e Al resolver la habilidad disparada del Calcinacielos de Monteascua, no puedes pagar {2} {R} varias veces
para aumentar la bonificacion.

e Elvalor de X solo se determina en cuanto la habilidad disparada del Calcinaciclos de Monteascua se
resuelve. No cambia mas adelante en el turno si algiin oponente deja el juego.

e Enun juego de varios jugadores, la habilidad disparada del Calcinacielos de Monteascua no cuenta a los
oponentes que dejaron el juego antes de que la habilidad se resuelva.

Campeo6n ferviente

{R}

Criatura — Caballero humano

1/1

Dafia primero, prisa.

Siempre que el Campeodn ferviente ataque, otro Caballero
atacante objetivo que controlas obtiene +1/40 hasta el
final del turno.

Te cuesta {3} menos activar las habilidades de equipar
que hagan objetivo al Campeon ferviente.

e Lanltima habilidad del Campeon ferviente solo reduce el mana genérico en las habilidades de equipar. Si
esos costes son solo {3}, {2} o {1}, sera gratis activar esa habilidad de equipar si hace objetivo al Campedn
ferviente.



Carga de caballeros (carta de mazo de Brawl)

{1} {W}{B}

Encantamiento

Siempre que un Caballero que controlas ataque, cada
oponente pierde 1 vida y ti ganas 1 vida.

{6} {W}{B}, sacrificar la Carga de caballeros: Regresa
todas las cartas de criatura de Caballero de tu cementerio
al campo de batalla.

e Enun juego de Gigante de dos cabezas, la primera habilidad de la Carga de caballeros hace que el equipo
oponente pierda 1 vida dos veces y el tuyo gane 1 vida una vez.

Castillo del Coto de Garen

Tierra

El Castillo del Coto de Garen entra al campo de batalla
girado a menos que controles un Bosque.

{T}: Agrega {G}.

{2}{G}{G}, {T}: Agrega seis {G}. Usa este mana solo
para lanzar hechizos de criatura o activar habilidades de
criaturas.

e Elmand que genera la ultima habilidad del Castillo del Coto de Garen no se puede usar para activar
habilidades de cartas de criatura que no estén en el campo de batalla.

Castillo de Nimboscuro

Tierra

El Castillo de Nimboscuro entra al campo de batalla
girado a menos que controles un Pantano.

{T}: Agrega {B}.

{1}{B}{B}, {T}: Roba una carta, luego pierdes una
cantidad de vidas igual a la cantidad de cartas en tu
mano.

e Ningun jugador puede realizar ninguna accion entre el momento en que robas una carta y el momento en
que pierdes vidas.

Catalejo hechizado

{2}

Artefacto

En cuanto el Catalejo hechizado entre al campo de
batalla, mira la mano de un oponente y luego elige
cualquier nombre de carta.

Las habilidades activadas de las fuentes con el nombre
elegido no pueden activarse a menos que sean
habilidades de mana.

e  Puedes elegir cualquier nombre de carta, incluso si esa carta no tiene una habilidad activada normalmente.
No estas limitado a los nombres de las cartas que viste en la mano de tu oponente.



e No puedes elegir el nombre de una ficha (como Comida) a menos que esa ficha tenga el mismo nombre que
una carta.

e Las habilidades activadas tienen dos puntos. Generalmente estan escritas “[Coste]: [Efecto]”. Algunas
habilidades de palabra clave (como equipar y tripular) son habilidades activadas y tendran los dos puntos
en el texto recordatorio. La ultima habilidad del Catalejo hechizado no afecta a habilidades disparadas (que
comienzan con “cuando”, “siempre que” o “al”).

e Una habilidad activada de mana es una que produce mana en cuanto se resuelve, no una que cuesta mana
para activarla.

e FEl Catalejo hechizado afecta a las cartas al margen de la zona en la que estén. Esto incluye las cartas en la
mano, las cartas en el cementerio y las cartas exiliadas.

Cazacabezas de élite

{b/r} {b/r} {b/r} {b/r}
Criatura — Caballero humano
2/3

Amenaza. (Esta criatura no puede ser bloqueada
excepto por dos o mds criaturas.)

{b/r} {b/r} {b/r}, sacrificar otra criatura o un artefacto: El
Cazacabezas de ¢élite hace 2 puntos de dafio a la criatura
o planeswalker objetivo.

e Siel Cazacabezas de élite se convierte de alguna manera en un artefacto, puedes sacrificarlo para pagar el
coste de su habilidad activada.

Chillido del espectro

{B}

Conjuro

El oponente objetivo muestra su mano. Puedes elegir de
ahi una carta que no sea tierra. Si lo haces, ese jugador
exilia esa carta. Si una carta que no sea negra es exiliada
de esta manera, exilia una carta de tu mano.

e Sino tienes cartas en la mano, no tendras que exiliar nada si haces que el jugador exilie una carta que no
sea negra de su mano.

Chiquitin

{U}

Encantamiento — Aura

Destello.

Encantar criatura.

La criatura encantada obtiene -2/-0. Mientras su
controlador tenga siete o mas cartas en su cementerio, en
vez de eso, obtiene -6/-0.

e  Chiquitin verifica continuamente el cementerio del controlador de la criatura encantada para determinar
como de pequeia es la criatura encantada.




Chulane, cuentacuentos (carta de mazo de Brawl)
{2H{GHWH{U}

Criatura legendaria — Druida humano

2/4

Vigilancia.

Siempre que lances un hechizo de criatura, roba una
carta. Luego, puedes poner en el campo de batalla una
carta de tierra de tu mano.

{3}, {T}: Regresa la criatura objetivo que controlas a la
mano de su propietario.

La habilidad disparada de Chulane se resuelve antes que el hechizo que hizo que se disparara. Se resuelve
incluso si ese hechizo es contrarrestado.

La habilidad disparada de Chulane no cuenta como jugar una tierra. Puede poner en el campo de batalla una
carta de tierra incluso si ya jugaste tu tierra de este turno e incluso si no es tu turno.

Comandante de Yermo Gélido

{W}{B}

Criatura — Caballero humano

2/%

Toque mortal.

La resistencia del Comandante de Yermo Gélido es igual
a la cantidad de Caballeros que controlas.

Siempre que el Comandante de Yermo Gélido ataque,
otro Caballero objetivo que controlas gana la habilidad
de indestructible hasta el final del turno. (E! daiio y los
efectos que dicen “destruir” no la destruyen.)

La habilidad que define la resistencia del Comandante de Yermo Gélido funciona en todas las zonas, no
solo en el campo de batalla.

Mientras el Comandante de Yermo Gélido esté en el campo de batalla, su habilidad lo contara a él mismo,
asi que serd como minimo una criatura 2/1.

Como el daiio permanece marcado sobre una criatura hasta que se remueve en cuanto termina el turno, el
dafio no letal hecho al Comandante de Yermo Gélido puede convertirse en letal si los Caballeros que
controlas dejan el campo de batalla durante ese turno.

Comerciante del Valle

{2}{R}

Criatura — Plebeyo humano

2/3

{2} {R}, descartar una carta: Roba una carta.

/!

Regatear

{R}

Instantaneo — Aventura

Puedes descartar una carta. Si lo haces, roba una carta.
(Luego, exilia esta carta. Puedes lanzar la criatura mads
adelante desde el exilio.)



e Tueliges qué carta (de haberla) quieres descartar mientras Regatear se resuelve. En contraste, debes
descartar una carta para activar la habilidad del Comerciante del Valle.

Contendiente aclamada

{23{W}

Criatura — Caballero humano

373

Cuando la Contendiente aclamada entre al campo de
batalla, si controlas otro Caballero, mira las cinco
primeras cartas de tu biblioteca. Puedes mostrar una carta
de Caballero, Aura, Equipo o artefacto legendario que se
encuentre entre ellas y ponerla en tu mano. Pon el resto
en el fondo de tu biblioteca en un orden aleatorio.

e Lahabilidad de la Contendiente aclamada no se disparard si no controlas otro Caballero inmediatamente
después de que entre al campo de batalla. Si no controlas otro Caballero en cuanto esa habilidad se
resuelve, la habilidad no tiene efecto. Sin embargo, este no tiene que ser el mismo Caballero en ambas
ocasiones.

e Lahabilidad de la Contendiente aclamada puede hacerte ganar como maximo una carta de las cinco
primeras cartas, al margen de la cantidad de otros Caballeros que controlas.

Convertir en calabaza

(33U}

Instantaneo

Regresa el permanente objetivo que no sea tierra a la
mano de su propietario. Roba una carta.

Teson — Si se usaron al menos tres manas azules para
lanzar este hechizo, crea una ficha de Comida. (Es un
artefacto con “{2}, {T}, sacrificar este artefacto: Ganas
3 vidas”.)

e Siel permanente objetivo que no sea tierra es un objetivo ilegal para cuando Convertir en calabaza intente
resolverse, el hechizo no se resolvera. No robaras una carta y no crearas una Comida si usaste tres manas
azules para lanzar el hechizo.

Corcel de viajero

{IHGHW}
Criatura — Caballo
3/3

Siempre que lances un hechizo de criatura que tenga una
Aventura, pon un contador +1/+1 sobre el Corcel de
viajero. (No tiene por qué haberse ido de aventuras
antes.)

e Lahabilidad del Corcel de viajero se resuelve antes que el hechizo que hizo que se disparara. Se resuelve
incluso si ese hechizo es contrarrestado.




Cruzada pufiotormenta

{B}{R}

Criatura — Caballero humano

2/2

Amenaza.

Al comienzo de tu mantenimiento, cada jugador roba una
carta y pierde 1 vida.

e Enun juego de Gigante de dos cabezas, la habilidad disparada de la Cruzada pufiotormenta hace que cada
equipo pierda 1 vida dos veces después de que cada jugador de ese equipo robe una carta.

Custodio de las fabulas

{3}{G}{G}

Criatura — Felino

4/5

Siempre que una o mas criaturas que no sean Humano
que controlas hagan dafio de combate a un jugador, roba
una carta.

e  Silas criaturas que no sean Humano que controlas hacen dafio de combate a dos o mas jugadores al mismo
tiempo, la habilidad del Custodio de las fabulas se dispara por cada uno de esos jugadores.

e Lahabilidad del Custodio de las fabulas se dispara incluso si recibe dafo letal al mismo tiempo que las
criaturas que no sean Humano que controlas hacen dafio de combate a un jugador.

e Como las criaturas con la habilidad de dafiar primero hacen dafio de combate antes que las criaturas sin
dafiar primero, la habilidad del Custodio de las fabulas puede dispararse dos veces durante un combate si
tus criaturas hacen dafio de combate a un jugador en momentos diferentes.

Desaparecer en las fabulas (carta de mazo de Brawl)
{41 {W{U}

Instantaneo

Cuando lances este hechizo de tu mano, copialo si
controlas un artefacto. Luego, copialo si controlas un
encantamiento. Puedes elegir nuevos objetivos para las
copias.

Regresa el permanente objetivo que no sea tierra a la
mano de su propietario. Creas una ficha de criatura
Caballero blanca 2/2 con la habilidad de vigilancia.

e La habilidad disparada que copia Desaparecer en las fabulas se resuelve y crea copias de Desaparecer en las
fabulas, incluso si Desaparecer en las fabulas es contrarrestado. La habilidad y las copias se resuelven antes
de que el propio Desaparecer en las fabulas se resuelva.

e Solo se verifica si controlas un artefacto y/o un encantamiento en cuanto la habilidad disparada se resuelve.

e Si controlas un permanente que es un artefacto y un encantamiento, copiaras Desaparecer en las fabulas dos
veces.

e Siel permanente objetivo que no sea tierra es un objetivo ilegal para cuando Desaparecer en las fabulas
intenta resolverse, el hechizo no se resolvera. No crearas una ficha de Caballero.




Descarga calcinadora

{4} {R}

Instantaneo

La Descarga calcinadora hace 5 puntos de dafio a la
criatura objetivo.

Teson — Si se usaron al menos tres mands rojos para
lanzar este hechizo, la Descarga calcinadora hace 3
puntos de dafio al controlador de esa criatura.

La habilidad de teson de la Descarga calcinadora hace que haga dafio adicional. No reemplaza el dafio
hecho a la criatura objetivo.

Si la criatura objetivo es un objetivo ilegal para cuando la Descarga calcinadora intente resolverse, el
hechizo no se resuelve. Ningtin jugador recibira dafio, incluso si usaste tres manas rojos.

Despreciable de Fortalezarza (carta de mazo de

Planeswalker)
{13{G}

Criatura — Oufé
2/2

{8}: El Despreciable de Fortalezarza tiene una fuerza y
resistencia base de 10/10 hasta el final del turno. Activa
esta habilidad solo si controlas un planeswalker Oko.

Solo se verifica si controlas un planeswalker Oko en cuanto empiezas a activar la habilidad del
Despreciable de Fortalezarza. No importa si Oko deja el campo de batalla antes de que la habilidad se
resuelva o mas adelante en el turno.

Todos los efectos que modifiquen la fuerza y/o resistencia del Despreciable de Fortalezarza sin fijarlas a un
numero o valor especifico se aplicaran después de fijar su fuerza y resistencia base, al margen del orden en
el que se crearon esos efectos. Lo mismo sucede con los contadores que modifiquen su fuerza y resistencia.

Destruccion presagiada

{21 {W}{B}

Encantamiento

Al comienzo del mantenimiento de cada jugador, ese
jugador sacrifica un permanente que no sea tierra ni
ficha. Si ese jugador no puede, ese jugador descarta una
carta y pierde 2 vidas; ti robas una carta, ganas 2 vidas y
creas una ficha de criatura Caballero blanca 2/2 con la
habilidad de vigilancia. Luego, sacrificas la Destruccion
presagiada.

Si la Destruccion presagiada deja el campo de batalla o cambia de controlador mientras su habilidad esta en
la pila, su efecto sucede igualmente. Simplemente, no podras sacrificarla si se te pide hacerlo.

Si el jugador no puede sacrificar un permanente y no puede descartar una carta, perdera igualmente 2 vidas
y el resto de los efectos de la Destruccion presagiada suceden.

Si el jugador puede sacrificar un permanente que no sea tierra ni ficha, debe hacerlo. No puede elegir
precipitarse hacia la destruccion sin mas.

Durante tu mantenimiento, puedes sacrificar la Destruccion presagiada para satisfacer su propia habilidad.



En un juego de Gigante de dos cabezas, la tlltima habilidad de la Destruccion presagiada se dispara dos
veces durante el mantenimiento de un equipo. En cualquier orden que quieras, cada uno de esos jugadores
tiene que sacrificar un permanente. Las consecuencias completas suceden si ese jugador no puede, incluso
si sacrificas la Destruccion presagiada en cuanto la primera habilidad disparada se resuelve.

Dragona oportunista

{2} {R}{R}

Criatura — Dragoén

4/3

Vuela.

Cuando la Dragona oportunista entre al campo de batalla,
elige un Humano o artefacto objetivo que controla un
oponente. Mientras la Dragona oportunista permanezca
en el campo de batalla, gana el control de ese
permanente. Pierde todas las habilidades y no puede
atacar ni bloquear.

Si la Dragona oportunista deja el campo de batalla antes de que su habilidad disparada se resuelva, tu
oponente mantiene el control de su Humano o artefacto, este no pierde ninguna habilidad y atn puede
atacar o bloquear de forma normal. No ganas su control.

El efecto de la Dragona oportunista no expira si otro jugador gana el control de ella o si pierde todas las
habilidades. El efecto solo expira una vez que ya no esta en el campo de batalla.

Si otro jugador gana el control del permanente que la Dragona oportunista secuestro, ese permanente no
recupera sus habilidades y sigue sin poder atacar ni bloquear.

Si el permanente robado normalmente tiene alguna habilidad que se dispararia cuando la Dragona
oportunista muera, esas habilidades no se disparan.

El Circulo de la Lealtad

{4{WH{W}

Artefacto legendario

Te cuesta {1} menos lanzar este hechizo por cada
Caballero que controlas.

Las criaturas que controlas obtienen +1/+1.
Siempre que lances un hechizo legendario, crea una ficha
de criatura Caballero blanca 2/2 con la habilidad de
vigilancia.

{3} {W}, {T}: Crea una ficha de criatura Caballero
blanca 2/2 con la habilidad de vigilancia.

La habilidad disparada del Circulo de la Lealtad se resuelve antes que el hechizo que hizo que se disparara.
Se resuelve incluso si ese hechizo es contrarrestado.

La tltima habilidad disparada del Circulo de la Lealtad no se dispara cuando lo lanzas porque atin no esta
en el campo de batalla.




El Espejo Magico

{63 {U{U}{U}

Artefacto legendario

Te cuesta {1} menos lanzar este hechizo por cada carta
de instantaneo y de conjuro en tu cementerio.

Tu mano no tiene tamafio maximo.

Al comienzo de tu mantenimiento, pon un contador de
conocimiento sobre El Espejo Magico. Luego, roba una
carta por cada contador de conocimiento sobre El Espejo
Magico.

e Las cartas de aventurero no son cartas de instantaneo ni de conjuro mientras estén en tu cementerio.

e Siuna carta partida es a la vez una carta de instantdneo y una carta de conjuro, solo se cuenta una vez para
la habilidad de reduccion de coste de El Espejo Magico.

o Si El Espejo Magico deja el campo de batalla mientras su ultima habilidad esta en la pila, la habilidad usara
la cantidad de contadores de conocimiento que tenia El Espejo Magico antes de dejar el campo de batalla
para determinar cudntas cartas robaras.

El Gran Croémlech

{TH{GHG}

Artefacto legendario

Te cuesta {X} menos lanzar este hechizo, donde X es la
mayor fuerza entre las criaturas que controlas.

{T}: Agrega {G}{G}. Ganas 2 vidas.

Siempre que una criatura que no sea ficha entre al campo
de batalla bajo tu control, pon un contador +1/+1 sobre
ella y roba una carta.

e El primer paso de lanzar un hechizo es moverlo a la pila. Si esto hace que la mayor fuerza entre las
criaturas que controlas cambie, esa fuerza nueva se usara para determinar la reduccion de coste.

e Una vez que determines el coste de lanzamiento de El Gran Cromlech, puedes activar habilidades de mana
para pagar ese coste. Si la mayor fuerza entre las criaturas que controlas cambia mientras activas
habilidades de mana, el coste de lanzamiento de El Gran Crémlech sigue siendo lo que determinaste
anteriormente.

e  Una vez que la ultima habilidad de El Gran Cromlech se dispare, robaras una carta incluso si no puedes
poner un contador +1/+1 sobre la criatura por alguna razon (probablemente porque dejé el campo de
batalla).

Emisaria del silencio

{1H{W}

Criatura — Hada

1/2

Vuela, vinculo vital.

Las criaturas no hacen que se disparen habilidades
cuando entran al campo de batalla o mueren.

e LaEmisaria del silencio afecta a las propias habilidades disparadas de una criatura, ademas de a las otras
habilidades disparadas que se disparan cuando esa criatura entra al campo de batalla o muere. Estas
habilidades disparadas empiezan con “cuando” o “siempre que”.



Los efectos de reemplazo no se ven afectados por la habilidad de la Emisaria del silencio. Por ejemplo, una
criatura que entre al campo de batalla con un contador +1/+1 sobre ella seguira recibiendo un contador
+1/+1, y la Linea mistica del vacio seguira exiliando a criaturas que fueran a morir.

No afecta a habilidades que se aplican “en cuanto [esta criatura] entre al campo de batalla”, como elegir un
color con el Caballero del diamante.

El evento de disparo no tiene que referirse especificamente a “criaturas”. En estos casos, el evento de
disparo puede referirse también a algo que “va a un cementerio desde el campo de batalla”. Por ejemplo,
una habilidad que se dispara “siempre que un artefacto vaya a un cementerio desde el campo de batalla” no
se disparara si una criatura artefacto muere mientras la Emisaria del silencio est4 en el campo de batalla.

Una criatura que entre al campo de batalla o muera al mismo tiempo que la Emisaria del silencio
(incluyendo la propia Emisaria del silencio al entrar o morir) no hara que las habilidades se disparen.

Una habilidad que se dispare con un evento que haga que una criatura muera se disparard igualmente. Por
ejemplo, una habilidad que se dispare “siempre que sacrifiques una criatura” se dispara igualmente.

Una habilidad que se dispare cuando una carta deja una zona (como la de Syr Konrad, el Tétrico) no se
disparara si esa carta deja su zona anterior porque entra en el campo de batalla como una criatura.

Mira cada permanente tal como existe en el campo de batalla, teniendo en cuenta los efectos continuos que
se le aplican, después de entrar o anter de morir, para determinar si a alguna habilidad disparada se le
impedira dispararse. Por ejemplo, si una tierra que se ha convertido en una criatura muere, una habilidad
que se dispare cuando muera no se dispara.

Una habilidad que se dispare cuando una criatura “deje el campo de batalla” no se disparara si esa criatura
deja el campo de batalla al morir.

Una habilidad que se dispare cuando una carta vaya a un cementerio “desde cualquier parte” podria
dispararse igualmente incluso si una criatura muere. Se disparard si la habilidad es la de una criatura que
muere que se dispara solo cuando esa criatura va a un cementerio desde cualquier parte, si la Emisaria del
silencio es la carta que va a un cementerio o si la Emisaria del silencio deja el campo de batalla al mismo
tiempo que la criatura que muere.

Emry, acechadora del lago

{23{U}

Criatura legendaria — Hechicero triton

1/2

Te cuesta {1} menos lanzar este hechizo por cada
artefacto que controlas.

Cuando Emry, acechadora del lago entre al campo de
batalla, pon las cuatro primeras cartas de tu biblioteca en
tu cementerio.

{T}: Elige una carta de artefacto objetivo en tu
cementerio. Puedes lanzar esa carta este turno. (Sigues
pagando sus costes. Las reglas sobre cudando jugarla se
siguen aplicando.)

Para determinar el coste total de un hechizo, comienza con el coste de mana o el coste alternativo que
pagas, agrega cualquier incremento de coste y luego aplica todas las reducciones de coste (como la de
Emry). El coste de mana convertido del hechizo no sufre cambios, al margen del coste total para lanzarlo.

La habilidad de reduccion de coste solo reduce el mana genérico en el coste de Emry. Hay que pagar
igualmente el mana de color.



Una vez que anuncias que lanzas un hechizo, ningtin jugador puede realizar ninguna accion hasta que se
pague el coste del hechizo. En particular, los oponentes no pueden intentar cambiar en cudnto se reduce el
coste de Emry.

Si la ultima habilidad de Emry hace objetivo a una carta de tierra artefacto, no puedes jugarla. Los efectos
que te permiten “lanzar” una carta no te permiten jugar una carta de tierra.

Debes seguir los permisos y las restricciones de tiempo normales para la carta de artefacto objetivo. A
menos que tenga la habilidad de destello, probablemente solo podras lanzarla durante tu fase principal
mientras la pila esté vacia.

Debes pagar todos los costes de un hechizo lanzado de esta manera igualmente, incluyendo los costes
adicionales. También puedes pagar los costes alternativos, si hay costes alternativos disponibles.

Lanzar la carta objetivo hace que deje tu cementerio y se convierta en un objeto nuevo. No puedes lanzarla
de nuevo si regresa a tu cementerio este turno.

Entrar por la cara

{R}

Instantaneo

La criatura atacante objetivo obtiene +2/+2 hasta el final
del turno. Cada criatura atacante que no sea Humano
gana la habilidad de arrollar hasta el final del turno.

Si la criatura atacante objetivo es un objetivo ilegal para cuando Entrar por la cara intente resolverse, el
hechizo no se resolvera. Tus criaturas atacantes que no sean Humano no ganaran la habilidad de arrollar.

Entusiasmo ante la posibilidad

{1}{R}

Instantaneo

Como coste adicional para lanzar este hechizo, descarta
una carta.

Roba dos cartas.

Debes descartar exactamente una carta para lanzar el Entusiasmo ante la posibilidad; no puedes lanzarlo sin
descartar una carta, y no puedes descartar cartas adicionales.

Escobas del brujo

{2}

Criatura artefacto — Espiritu

2/1

Siempre que sacrifiques otro permanente, puedes pagar
{3}. Si lo haces, crea una ficha que es una copia de las
Escobas del brujo.

La habilidad de las Escobas del brujo es una habilidad disparada, no una habilidad activada. No te permite
sacrificar un permanente siempre que quieras; en su lugar, necesitas otra manera de sacrificar permanentes,
como la habilidad activada de las fichas de Comida.

Si sacrificas las Escobas del brujo y otro permanente al mismo tiempo, la habilidad de las Escobas del brujo
se dispara por ese permanente.



Mientras se resuelve la habilidad disparada de las Escobas del brujo, no puedes pagar {3} varias veces para
crear mas de una ficha. Sin embargo, si controlas mas de una copia de las Escobas del brujo, puedes pagar
{3} por cada una de sus habilidades.

La ficha tendra la habilidad de las Escobas del brujo. También podra crear copias de si misma.

La ficha no copiara los contadores, las Auras ni los Equipos que tengan las Escobas del brujo, ni tampoco
copiara otros efectos que hayan cambiado su fuerza, resistencia, tipos, color, etcétera. Normalmente, esto
significa que la ficha simplemente sera una copia de las Escobas del brujo, pero si algiun efecto de copia
afect6 a la copia original de las Escobas del brujo, se tiene en cuenta.

Si las Escobas del brujo dejan el campo de batalla antes de que su habilidad disparada se resuelva, la ficha
entrara igualmente al campo de batalla como una copia de las Escobas del brujo usando los valores
copiables de las Escobas del brujo de la ultima vez que estuvieron en el campo de batalla.

Escuadron alargéntea (carta de mazo de Brawl)
{5H{W}

Criatura — Caballero humano

* / *

Vuela, vigilancia.

Tanto la fuerza como la resistencia del Escuadron
alargéntea son iguales a la cantidad de criaturas que
controlas.

Siempre que el Escuadron alargéntea ataque, crea una
cantidad de fichas de criatura Caballero blancas 2/2 con
la habilidad de vigilancia igual a la cantidad de
oponentes que tienes.

La habilidad que define la fuerza y la resistencia del Escuadron alargéntea funciona en todas las zonas, no
solo en el campo de batalla.

Mientras el Escuadron alargéntea esté en el campo de batalla, su habilidad se contara a si misma, asi que
sera como minimo una criatura 1/1.

En un juego de varios jugadores, la habilidad disparada del Escuadréon alargéntea no cuenta a los oponentes
que han dejado el juego.

Escudero del Coto de Garen

{1}{G}

Criatura — Soldado humano

2/2

Siempre que lances un hechizo de criatura que tenga una
Aventura, el Escudero del Coto de Garen obtiene +1/+1
hasta el final del turno. (No tiene por qué haberse ido de
aventuras antes.)

La habilidad del Escudero del Coto de Garen se resuelve antes que el hechizo que hizo que se disparara. Se
resuelve incluso si ese hechizo es contrarrestado.




Escudero llamargéntea

{13 {W}

Criatura — Soldado humano

2/1

/!

Estar alerta

{23{W}

Instantaneo — Aventura

La criatura objetivo obtiene +2/+2 hasta el final del
turno. Enderézala. (Luego, exilia esta carta. Puedes
lanzar la criatura mas adelante desde el exilio.)

o  Estar alerta puede hacer objetivo a una criatura que ya esté enderezada. Obtendra igualmente +2/42.

Estadio de torneos

Tierra

{T}: Agrega {C}.

{T}: Agrega {R}, {W} o {B}. Usa este mana solo para
lanzar un hechizo de Caballero o de Equipo.

e El mand producido por la segunda habilidad del Estadio de torneos no puede usarse para activar
habilidades, incluidas las habilidades de equipar.

e Siun efecto se refiere a un “hechizo de [subtipo]”, solo se refiere a un hechizo que tenga ese subtipo. Por
ejemplo, la Carga de caballeros es una carta con “Caballero” en su nombre y ventajas para los Caballeros,
pero no es una carta de Caballero.

Estandarte heraldico

{3}

Artefacto

En cuanto el Estandarte heraldico entre al campo de
batalla, elige un color.

Las criaturas que controlas del color elegido obtienen
+1/+0.

{T}: Agrega un mana del color elegido.

e Debes elegir blanco, azul, negro, rojo o verde para la habilidad del Estandarte heraldico. No puedes elegir
“multicolor”, “dorado” o “incoloro”.

e  Side alguna manera no hay ningun color elegido, la habilidad estatica del Estandarte heraldico no tiene
ningun efecto y su habilidad de mana no produce ninglin mana si la activas. Las criaturas incoloras no
obtendran +1/+0 y no agregaras {C}.




Estante de armas

{4}

Artefacto

El Estante de armas entra al campo de batalla con tres
contadores +1/+1 sobre él.

{T}: Mueve un contador +1/+1 del Estante de armas a la
criatura objetivo. Activa esta habilidad solo cuando
puedas lanzar un conjuro.

e Los contadores +1/+1 sobre el Estante de armas no le afectaran a menos que se convierta de alguna manera
en una criatura.

e Una vez que el Estante de armas se quede sin contadores +1/+1, permanece en el campo de batalla. Puedes
activar su ultima habilidad, pero no hara nada.

e Siel Estante de armas dejo el campo de batalla o no tiene contadores +1/+1 sobre ¢l para cuando su
habilidad activada se resuelva, no pondras un contador +1/+1 sobre la criatura objetivo. Si la criatura se
convierte en un objetivo ilegal o no puede ponerse un contador +1/+1 sobre ella por alguna otra razon, no
removeras un contador +1/+1 del Estante de armas.

Estratega del Valle de Arden

{LHWHW}

Criatura — Caballero humano

2/3

Vuela.

/!

Picado aturdidor

{1H{W}

Instantaneo — Aventura

Gira hasta dos criaturas objetivo. (Luego, exilia esta
carta. Puedes lanzar la criatura mas adelante desde el
exilio.)

e Sise eligen dos objetivos para el Picado aturdidor y uno de ellos se convierte en ilegal, pero el otro no, el
objetivo legal se girara y el Picado aturdidor sera exiliado. Si ambos objetivos son ilegales, el Picado
aturdidor ird a tu cementerio.

Familiar del Caldero

{B}

Criatura — Felino

1/1

Cuando el Familiar del Caldero entre al campo de
batalla, cada oponente pierde 1 vida y ti ganas 1 vida.
Sacrificar una Comida: Regresa el Familiar del Caldero
de tu cementerio al campo de batalla.

e No puedes activar la tlltima habilidad del Familiar del Caldero a menos que esté en tu cementerio.

e Enun juego de Gigante de dos cabezas, la primera habilidad del Familiar del Caldero hace que el equipo
oponente pierda 1 vida dos veces y el tuyo gane 1 vida una vez.




Felices para siempre

{2H{W}

Encantamiento

Cuando Felices para siempre entre al campo de batalla,
cada jugador gana 5 vidas y roba una carta.

Al comienzo de tu mantenimiento, si hay cinco colores
entre los permanentes que controlas, hay seis o mas tipos
de cartas entre los permanentes que controlas y/o las
cartas en tu cementerio, y tu total de vidas es mayor o
igual que tu total de vidas inicial, ganas el juego.

La segunda habilidad disparada de Felices para siempre tiene una clausula del “si” interviniente muy larga.
Eso significa que todas las condiciones deben cumplirse en cuanto comienza tu mantenimiento: debes
controlar permanentes de los cinco colores, tus permanentes y tu cementerio deben incluir seis o mas tipos
de cartas y tu total de vidas debe ser lo suficientemente alto. De no ser asi, la habilidad no se disparara. Si
estas condiciones no se cumplen en cuanto la habilidad se resuelve, no ganaras el juego.

Los jugadores no pueden realizar ninguna accién durante tu turno antes de que comience tu mantenimiento.

Puedes tener un permanente que sea de los cinco colores, o bien los cinco colores pueden estar distribuidos
entre cualquier cantidad de permanentes.

Las tierras suelen ser permanentes incoloros, aunque se giran para obtener mana de un determinado color.

Los tipos de cartas que podrian aparecer entre tus permanentes y las cartas en tu cementerio son: artefacto,
criatura, encantamiento, instantaneo, tierra, planeswalker y conjuro. Algunas colecciones mas antiguas
también contienen cartas tribales. Los supertipos, como legendario o basica, no son tipos de cartas.

Ignora las caracteristicas alternativas de una carta de aventurero en tu cementerio. Su tipo de carta
alternativo no se contara entre los tipos de cartas de las cartas en tu cementerio.

En un juego de Gigante de dos cabezas, la primera habilidad de Felices para siempre hace que cada equipo
gane 5 vidas dos veces.

Féretro de cristal

{1H{W}

Artefacto

Cuando el Féretro de cristal entre al campo de batalla,
exilia la criatura objetivo que controla un oponente con
coste de mana convertido de 3 o menos hasta que el
Féretro de cristal deje el campo de batalla.

Si el Féretro de cristal deja el campo de batalla antes de que su habilidad disparada se resuelva, la criatura
objetivo no sera exiliada.

Las Auras anexadas a la criatura exiliada iran a los cementerios de sus propietarios. Cualquier Equipo
quedara desanexado y permanecera en el campo de batalla. Todos los contadores sobre la criatura exiliada
dejaran de existir. Cuando la carta regrese al campo de batalla, sera un objeto nuevo sin conexion con la
carta que fue exiliada.

Si se exilia una ficha de esta manera, dejara de existir y no regresara al campo de batalla.




Filoascua

{4} {R}{R}

Artefacto legendario — Equipo

Destello.

Te cuesta {1} menos lanzar este hechizo por cada
criatura atacante que controlas.

Cuando Filoascua entre al campo de batalla, anéxalo a la
criatura objetivo que controlas.

La criatura equipada obtiene +1/+1 y tiene las
habilidades de dafiar dos veces y arrollar.

Equipar {3}.

e  Silanzas Filoascua fuera de tu fase de combate, no se reducira su coste.

e Sino hay criaturas a las que anexar Filoascua cuando entre al campo de batalla, simplemente permanece
desanexado.

e Siuna criatura atacante con las habilidades de dafiar dos veces y arrollar destruye todas sus criaturas
bloqueadoras con dafio de combate en el momento de dafiar primero, todo su dafio de combate normal se
asigna al jugador o planeswalker al que esa criatura esta atacando.

Final épico

{1}{B}

Conjuro

Exilia la criatura objetivo con coste de mana convertido
de 3 o mas.

e Siuna criatura en el campo de batalla tiene {X} en su coste de mana, X se considera 0.

Flanquear

(W}

Instantaneo

Flanquear hace una cantidad de dafio a la criatura
atacante o bloqueadora objetivo igual a la cantidad de
criaturas que controlas.

e Cuenta la cantidad de criaturas que controlas en cuanto Flanquear se resuelve para determinar cuanto dafio
hace.

Flautista de las Ratas

{1}{B}

Criatura — Brujo humano

1/3

Las Ratas que controlas tienen la habilidad de amenaza.
{1}{B}, {T}: Crea una ficha de criatura Rata negra 1/1.
{2} {B}{B}, {T}, sacrificar tres Ratas: Gana el control
de la criatura objetivo.



e Elefecto de cambio de control de la ltima habilidad del Flautista de las Ratas dura indefinidamente. No
desaparece durante el paso de limpieza ni expira si el Flautista de las Ratas deja el campo de batalla. En un
juego de varios jugadores, si que desaparece si dejas el juego.

Fruto del mal presentimiento

{2}{B}

Conjuro

El jugador objetivo roba dos cartas y pierde 2 vidas.
Teson — Si se usaron al menos tres mands negros para
lanzar este hechizo, crea una ficha de Comida. (Es un
artefacto con “{2}, {T}, sacrificar este artefacto: Ganas
3 vidas”.)

e  Sise usaron al menos tres manas negros para lanzar el Fruto del mal presentimiento, crearas una Comida,
incluso si haces que otro jugador robe dos cartas y pierda 2 vidas.

Fuegodragén abrasador

{1}{R}

Instantaneo

El Fuegodragon abrasador hace 3 puntos de dafio a la
criatura o planeswalker objetivo. Si esa criatura o
planeswalker fuera a morir este turno, en vez de eso,
exilialo.

e Elefecto de reemplazo del Fuegodragon abrasador exiliard a la criatura o planeswalker objetivo si fuera a
morir este turno por cualquier motivo, no solo a causa de haber recibido dafo letal. Eso se aplica a la
criatura o planeswalker objetivo incluso si el Fuegodragon abrasador no le hace dafio (probablemente
debido a un efecto de prevencion).

Fuegos de la invencion

{3}{R}

Encantamiento

Solo puedes lanzar hechizos durante tu turno y no puedes
lanzar mas de dos hechizos cada turno.

Puedes lanzar hechizos con coste de mana convertido
menor o igual que la cantidad de tierras que controlas sin
pagar sus costes de mana.

e Siun efecto te permite o te indica que lances un hechizo durante el turno de otro jugador, no puedes
hacerlo. La restriccion de los Fuegos de la invencidn tiene precedencia sobre ese permiso. De manera
similar, si un efecto te permite o te indica que lances un tercer hechizo durante tu turno, no puedes hacerlo.

e Los Fuegos de la invencion no imponen ninguna restriccion en cuanto a jugar tierras o activar habilidades.

o Los Fuegos de la invencion buscaran en el turno entero para ver si ya lanzaste dos hechizos ese turno,
incluso si los Fuegos de la invencion no estaban en el campo de batalla cuando se lanzaron esos hechizos.
En particular, no puedes lanzar los Fuegos de la invencion y luego lanzar dos hechizos mas ese turno; si los
Fuegos de la invencion fueron tu segundo (o tercer, o cuarto) hechizo ese turno, no puedes lanzar ningun
hechizo mas.

e  Si lanzaste un hechizo que fue contrarrestado, sigue contando como uno de tus dos hechizos.



Puedes elegir pagar el coste de mana o un coste alternativo para los hechizos que lanzas, incluso si su coste
de mana convertido es menor o igual que la cantidad de tierras que controlas.

Si un hechizo tiene {X} en su coste de mana, debes elegir 0 como valor de X al lanzarlo sin pagar su coste
de mana.

Si lanzas una carta “sin pagar su coste de manda”, no puedes elegir lanzarla pagando sus costes alternativos.
No obstante, puedes pagar costes adicionales. Si la carta tiene costes adicionales obligatorios, como los de
Arrojar, debes pagarlos para lanzarla.

Siun efecto dice que puedes lanzar una carta que no podrias lanzar de otra manera si pagas un coste
alternativo (como hacen las palabras clave de recargar y retrospectiva), tienes que pagar ese coste
alternativo si usas ese permiso para lanzar la carta. No puedes elegir lanzarla, pero lanzarla sin pagar su
coste de mana.

Si lanzas una carta dos veces durante un turno (por ejemplo, lanzdndola como Aventura y luego lanzandola
desde el exilio como criatura), lanzaste dos hechizos.

Fuerza superior

{33{G}

Conjuro

Pon un contador +1/+1 sobre la criatura objetivo que
controlas. Luego, lucha contra la criatura objetivo que no
controlas. (Cada una hace un dario igual a su fuerza a la
otra.)

Teson — Si se usaron al menos tres mands verdes para
lanzar este hechizo, la criatura que controlas gana la
habilidad de indestructible hasta el final del turno.

No puedes lanzar la Fuerza superior a menos que elijas a la vez una criatura que controlas y una criatura
que no controlas como objetivos.

Si cualquiera de ambos objetivos es un objetivo ilegal en cuanto la Fuerza superior intenta resolverse,
ninguna criatura hara o recibira dafio.

Si la criatura que controlas es un objetivo ilegal en cuanto la Fuerza superior intenta resolverse, ninguna
criatura obtiene un contador +1/+1. Si esa criatura es un objetivo legal pero la criatura que no controlas no
lo es, obtiene un contador +1/+1 igualmente y gana la habilidad de indestructible si procede.

Como las acciones basadas en estado no destruyen una criatura con dafio letal marcado sobre ella hasta que
un jugador reciba la prioridad, ganar la habilidad de indestructible de la Fuerza superior salvara a tu
criatura si recibe dafio letal en la lucha.

Fundibulo de azufre

{2}{R}

Criatura artefacto — Muro

1/3

Defensor, alcance.

{T}: El Fundibulo de azufre hace 1 punto de dafio a cada
oponente.

Siempre que un Caballero entre al campo de batalla bajo
tu control, endereza el Fundibulo de azufre.



Si varios Caballeros entran al campo de batalla bajo tu control a la vez, la tiltima habilidad del Fundibulo
de azufre se dispara por cada uno de ellos. Los jugadores pueden realizar acciones, como activar su
habilidad activada, entre resolucion y resolucion de cada una de esas habilidades disparadas.

En un juego de Gigante de dos cabezas, la habilidad activada del Fundibulo de azufre hace que haga 1
punto de dafio dos veces.

Funeral festivo

{4}{B}

Instantaneo

La criatura objetivo obtiene -X/-X hasta el final del
turno, donde X es la cantidad de cartas en tu cementerio.

El valor de X solo se determina en cuanto el Funeral festivo empieza a resolverse. La fuerza y resistencia
de la criatura objetivo no cambiaran si otras cartas van a tu cementerio mas adelante en el turno.

El Funeral festivo sigue en la pila mientras determinas el valor de X. No contribuye al valor de X.

Gadwick, el Marchito

{XHHUHUHU}

Criatura legendaria — Hechicero humano

3/3

Cuando Gadwick, el Marchito entre al campo de batalla,
roba X cartas.

Siempre que lances un hechizo azul, gira el permanente
objetivo que no sea tierra que controla un oponente.

Si Gadwick entra al campo de batalla sin ser lanzado, o si fue lanzado por un coste que no es su coste de
mana, el valor de X para su primera habilidad es 0.

La segunda habilidad de Gadwick se resuelve antes que el hechizo que hizo que se disparara. Se resuelve
incluso si ese hechizo es contrarrestado.

La ultima habilidad de Gadwick no se dispara cuando lo lanzas porque aun no esta en el campo de batalla.

Gargola de Nimboscuro

{1}

Criatura artefacto — Gargola

0/3

{4}: La Gargola de Nimboscuro obtiene +2/+0 y gana la
habilidad de volar hasta el final del turno.

Puedes activar la habilidad de la Gargola de Nimboscuro varias veces durante un turno, incluso si ya tiene
la habilidad de volar.




Gargola de Vendaleza

{13{U}

Criatura artefacto — Gargola

5/4

Vuela.

La Gargola de Vendaleza no puede atacar a menos que el
jugador defensor tenga siete 0 mas cartas en su
cementerio.

La Gargola de Vendaleza no puede bloquear a menos
que tengas cuatro o mas cartas en la mano.

{T}: Cada jugador pone la primera carta de su biblioteca
en su cementerio.

Si la Gargola de Vendaleza ataca a un planeswalker, el controlador de ese planeswalker es el jugador
defensor.

Las restricciones de ataque y bloqueo de la Gargola de Vendaleza solo se verifican en el momento en que la

declaras como criatura atacante o bloqueadora. Si el jugador defensor pierde cartas de su cementerio
después de que la Gargola de Vendaleza ataque, o si pierdes cartas de tu mano después de que bloquee,
permanece en el combate.

Garruk, cazador maldito

{4} {B}{G}

Planeswalker legendario — Garruk

5

0: Crea dos fichas de criatura Lobo negras y verdes 2/2
con “Cuando esta criatura muera, pon un contador de
lealtad sobre cada Garruk que controlas”.

—3: Destruye la criatura objetivo. Roba una carta.

—6: Obtienes un emblema con “Las criaturas que
controlas obtienen +3/+3 y tienen la habilidad de
arrollar”.

Si se hace dafio letal a una de las fichas de Lobo de Garruk al mismo tiempo que la lealtad de Garruk llega

a 0 o menos, Garruk va a tu cementerio antes de que la habilidad disparada del Lobo pueda salvarlo.

Si la criatura objetivo es un objetivo ilegal para cuando la segunda habilidad de Garruk intente resolverse,

la habilidad no se resuelve. No robaras una carta. Si el objetivo es legal, pero no es destruido
(probablemente porque tiene la habilidad de indestructible), robaras una carta igualmente.




Gigante aplastahuesos

{2}{R}

Criatura — Gigante

4/3

Siempre que el Gigante aplastahuesos sea objetivo de un
hechizo, el Gigante aplastahuesos hace 2 puntos de dafio
al controlador de ese hechizo.

/!

Pisoton

{1}{R}

Instantaneo — Aventura

El dafio no puede ser prevenido este turno. El Pisoton
hace 2 puntos de dafio a cualquier objetivo.

El Pisoton solo impide la prevencion de dafio de los efectos que especificamente usan el verbo “prevenir”.

La proteccion previene el daio, asi que la proteccion no podra prevenir el daiio después de que el Pisoton
se resuelva. Sin embargo, esto no permitird que un hechizo o habilidad haga objetivos ilegales, incluso si
ese hechizo o habilidad fuera a hacer que se hiciera dafio.

Si el objetivo elegido es un objetivo ilegal para cuando el Pisoton intente resolverse, el hechizo no se
resolvera. El dafio puede ser prevenido de forma normal.

La habilidad del Gigante aplastahuesos se resuelve antes que el hechizo que hizo que se disparara. Se
resuelve incluso si ese hechizo es contrarrestado.

Siun hechizo hace objetivo al Gigante aplastahuesos mas de una vez, su habilidad solo se dispara una vez.

Gigante tallo de habichuelas

{6}{G}

Criatura — Gigante

* / *

Tanto la fuerza como la resistencia del Gigante tallo de
habichuelas son iguales a la cantidad de tierras que
controlas.

/!

Pasos fértiles

{2}{G}

Conjuro — Aventura

Busca en tu biblioteca una carta de tierra basica, ponla en
el campo de batalla y luego baraja tu biblioteca. (Luego,
exilia esta carta. Puedes lanzar la criatura mas adelante
desde el exilio.)

La habilidad que define la fuerza y la resistencia del Gigante tallo de habichuelas funciona en todas las
zonas, no solo en el campo de batalla.




Gloton sangrebruma

{1} {R}

Criatura — Gloton

2/1

Siempre que robes tu segunda carta cada turno, el Gloton
sangrebruma obtiene +1/+1 y gana la habilidad de dafiar
primero hasta el final del turno.

e Siel Gloton sangrebruma gana la habilidad de dafiar primero después de que se haga el dafio de combate de
dafiar primero, solo hara dafio de combate normal.

Golpe despedazador

{6} {R}

Conjuro

El Golpe despedazador hace 7 puntos de daiio divididos
como elijas entre uno, dos o tres objetivos. Si se usaron
al menos siete manas rojos para lanzar este hechizo, en
vez de eso, el Golpe despedazador hace 7 puntos de dafio
a cada uno de esos permanentes y/o jugadores.

e Debes dividir el dafio en cuanto anuncias el Golpe despedazador, incluso si pretendes pagar siete manas
rojos para lanzarlo. Si copias el Golpe despedazador, no se us6 ningin mana para lanzar la copia, asi que la
copia hara el dafio dividido.

e Cada objetivo elegido debe recibir al menos 1 punto de dafio.

e Sialguno de los objetivos se convierte en ilegal para el Golpe despedazador, se sigue aplicando la division
del dafio original, pero no se hace el dafio que hubieran recibido los objetivos ilegales.

e Siun efecto te permite lanzar el Golpe despedazador sin pagar su coste de mand, no puedes elegir lanzarlo
y pagar su coste, a menos que otra regla o efecto te permita lanzarlo por un coste.

e El Golpe despedazador verifica qué mana se uso para lanzarlo. Si un efecto te permite usar mana “como si
fuera mana” de cualquier color o tipo, eso te permitira usar mana que no podrias usar de otra manera, pero
no cambia el mand que usaste para lanzar el hechizo.

Grumgully, el Generoso

{1}H{R}{G}

Criatura legendaria — Chaman trasgo

3/3

Cada otra criatura que no sea Humano que controlas
entra al campo de batalla con un contador +1/+1
adicional sobre ella.

e Una criatura que no sea Humano que controlas y que fuera a entrar al campo de batalla sin ninglin contador
+1/+1 sobre ella entra con un contador +1/+1 sobre ella.

e  Cualquier otra criatura que no sea Humano que entre al campo de batalla al mismo tiempo que Grumgully
no recibird un contador +1/+1.

e  Siuna criatura que no sea Humano entra al campo de batalla como una copia de una criatura Humano, no
recibira un contador +1/+1. De manera similar, si un Humano entra como una criatura que no sea Humano,
recibird un contador +1/+1.



Guardiana vil

{3}{B}

Criatura — Noble humano

4/2

Cuando la Guardiana vil entre al campo de batalla,
puedes hacer que le haga 2 puntos de dafio a otra criatura
que controlas. Si lo haces, roba una carta.

e  Sila Guardiana vil deja el campo de batalla antes de que su habilidad disparada se resuelva, todavia puedes
hacer que le haga 2 puntos de dafio a otra criatura que controlas y robar una carta.

e  Mientras resuelves la habilidad disparada de la Guardiana vil, no puedes hacer que haga 2 puntos de dafio
varias veces o que los haga a varias criaturas para robar mas cartas.

e Siel dafio que la Guardiana vil hace es prevenido (quizé porque elegiste que le hiciera 2 puntos de dafio a
una criatura con proteccion contra negro), robaras una carta igualmente.

e Ningun jugador puede realizar ninguna accion entre el momento en que eliges qué criatura recibe dafio (si
procede) y el momento en que robas una carta si elegiste una.

Habia una vez

{1}{G}

Instantaneo

Si este hechizo es el primer hechizo que lanzas este
juego, puedes lanzarlo sin pagar su coste de mana.

Mira las cinco primeras cartas de tu biblioteca. Puedes
mostrar una carta de criatura o de tierra que se encuentre
entre ellas y ponerla en tu mano. Pon el resto en el fondo
de tu biblioteca en un orden aleatorio.

e Laprimera oportunidad que tienes de lanzar Habia una vez es durante el mantenimiento del primer jugador,
antes de que ese jugador pueda jugar una tierra.

Hada de la animacion

{23{U}

Criatura — Hada

2/2

Vuela.

/!

Insuflar vida

{23{U}

Conjuro — Aventura

El artefacto objetivo que no sea criatura que controlas se
convierte en una criatura artefacto 0/0. Pon cuatro
contadores +1/+1 sobre ella.

e El efecto de Insuflar vida dura indefinidamente. No se acaba durante el paso de limpieza.

e Un artefacto que se convierte en una criatura debido a Insuflar vida no puede atacar a menos que lo hayas
controlado de forma continuada desde que empez6 tu turno.



Un Equipo que también es una criatura no puede ser anexado a nada. Puedes activar su habilidad de
equipar, pero no sera anexado. Si esta anexado en cuanto se convierte en una criatura, se desanexa.

Si otro efecto hace que el artefacto se convierta en una criatura mas adelante y fija su fuerza y resistencia
en cuanto lo hace, esa criatura tendré esa fuerza y resistencia base; no serd una 0/0. En particular, tripular
un Vehiculo no fija su fuerza y resistencia, por lo que la fuerza y resistencia base de un Vehiculo siguen
siendo 0/0 si lo tripulas.

Hada hipnotica

{U3{U}

Criatura — Hada

2/1

Vuela.

/!

Brillo fascinante

{23{U}

Instantaneo — Aventura

Contrarresta el hechizo objetivo con coste de mana
convertido de 3 o menos. (Luego, exilia esta carta.
Puedes lanzar la criatura mas adelante desde el exilio.)

Para los hechizos con {X} en sus costes de mana, usa el valor elegido para X para determinar el coste de
mana convertido del hechizo.

Un hechizo que no puede ser contrarrestado es un objetivo legal para el Brillo fascinante. El hechizo no
sera contrarrestado cuando el Brillo fascinante se resuelve, pero exiliaras el Brillo fascinante igualmente.

Hadas de los deseos

{13{U}

Criatura — Hechicero hada

1/4

Vuela.

{1}{U}, descartar dos cartas: Regresa las Hadas de los
deseos a la mano de su propietario.

/!

Deseo concedido

{33{U}

Conjuro — Aventura

Puedes elegir una carta que no sea de criatura de fuera
del juego de la cual eres propietario, mostrarla y ponerla
en tu mano.

La habilidad activada de las Hadas de los deseos solo puede activarse mientras las Hadas de los deseos
estan en el campo de batalla.

En un juego casual, la carta que eliges de fuera del juego es de tu coleccion personal. En un evento de
torneo, la carta que eliges de fuera del juego tiene que ser de tu sideboard. Puedes consultar tu sideboard en
todo momento.




Hazafia en Ferrorrisco

{1HR}{R}{R}

Conjuro

Agrega siete {R}. Solo puedes lanzar un hechizo mas
este turno.

e FElefecto de la Hazafia en Ferrorrisco no se fija en cuantos hechizos llevas lanzados en el turno. Solo
puedes lanzar uno mas.

e FElefecto de la Hazafia en Ferrorrisco no te permite lanzar ningtn hechizo que no pudieras lanzar de otra
manera. Por ejemplo, si un hechizo dice que no puedes lanzar mas de un hechizo cada turno, la Hazafia en
Ferrorrisco no te permitira lanzar un segundo hechizo.

e Siun efecto te permite o te indica que lances otro hechizo después de lanzar uno mas, no puedes hacerlo.
La restriccion de la Hazafia en Ferrorrisco tiene precedencia sobre ese permiso.

e Elefecto de la Hazafia en Ferrorrisco no te impide activar habilidades o jugar tierras.

Horno de la bruja

{1}

Artefacto

{T}, sacrificar una criatura: Crea una ficha de Comida.
Si la resistencia de la criatura sacrificada era de 4 o mas,
en vez de eso, crea dos fichas de Comida. (Son artefactos
con “{2}, {T}, sacrificar este artefacto: Ganas 3 vidas.”)

e Ningun jugador puede realizar ninguna accion entre el momento en que anuncias que activas la habilidad
del Horno de la bruja y el momento en que sacrificas una criatura. En particular, no pueden intentar
remover o disminuir la criatura a la que quieres asar.

Hospitalidad de Oko (carta de mazo de Planeswalker)
{3H{G}{U}

Instantaneo

Las criaturas que controlas tienen una fuerza y
resistencia base de 3/3 hasta el final del turno. Puedes
buscar en tu biblioteca y/o cementerio una carta llamada
Oko, el Embaucador, mostrarla y ponerla en tu mano. Si
buscas en tu biblioteca de esta manera, barajala.

e  Puedes lanzar la Hospitalidad de Oko incluso si no controlas ninguna criatura. Solo buscaras a Oko, el
Embaucador.

e La Hospitalidad de Oko sobrescribe todos los efectos previos que fijen la fuerza y la resistencia base de las
criaturas a valores especificos. Cualquier efecto que fije la fuerza o la resistencia que se comience a aplicar
después de que la segunda habilidad de la Hospitalidad de Oko se resuelva sobrescribira este efecto.

e Los efectos que modifican la fuerza y/o la resistencia de una criatura, como el efecto del Funeral festivo, se
aplicaran a la criatura sin importar cuando comenzaron a tener efecto. Lo mismo ocurre con cualquier
contador que cambie su fuerza y/o resistencia.




Huir a las tierras salvajes

{3} {R}H{G}

Conjuro

Exilia las cinco primeras cartas de tu biblioteca. Puedes
jugar las cartas exiliadas de esta manera hasta el final de
tu proéximo turno.

Puedes jugar una tierra adicional este turno.

La tierra adicional que juegues no tiene que estar entre las cartas exiliadas.

Huir a las tierras salvajes no altera el momento en que puedes jugar las cartas exiliadas. Por ejemplo, si
exilias una carta de conjuro, solo puedes lanzarla durante tu fase principal cuando la pila esté vacia. Si
exilias una carta de tierra, solo puedes jugarla durante tu fase principal y solo si te queda una jugada de
tierra disponible.

Lanzar una carta exiliada hace que deje el exilio. No puedes lanzarla varias veces.

Si no juegas una carta exiliada de esta manera, permanece en el exilio.

Huir juntos

{1} {U}

Instantaneo

Elige dos criaturas objetivo controladas por jugadores
distintos. Regresa esas criaturas a las manos de sus
propietarios.

Si una de las dos criaturas objetivo se convierte en un objetivo ilegal, Huir juntos puede determinar su
controlador igualmente solo para verificar si la otra criatura es un objetivo legal. Si el objetivo ilegal dejo el
campo de batalla, usa su tltima informacidn conocida. Si la otra criatura sigue siendo un objetivo legal,
regresa a la mano de su propietario.

Si ambas criaturas son controladas por el mismo jugador en cuanto Huir juntos intenta resolverse, ambos
objetivos son ilegales. El hechizo no se resuelve.

Incunable de las fantasias

{1} {U}

Artefacto

Las manos de los jugadores no tienen tamafio maximo.
{X}{X}, {T}: Cada jugador roba X cartas.

{2} {U}, {T}: Cada oponente pone en su cementerio una
cantidad de cartas de la parte superior de su biblioteca
igual a la cantidad de cartas en su mano.

No es posible pagar {X} {X} {2} {U} y activar ambas habilidades del Incunable de las fantasias. Tienes que
encontrar una manera de enderezarlo para activar ambas habilidades durante un turno.

Para pagar {X} {X}, elige un valor para X y paga dos veces esa cantidad de mana.

Si un jugador tiene menos de X cartas en su biblioteca, ese jugador pierde el juego después de que la
primera habilidad del Incunable de las fantasias se resuelva. Si todos los jugadores pierden el juego de esta
manera, el juego es un empate.




Intrusa rubita

{G}

Criatura — Berserker humano

1/2

Siempre que la Intrusa rubita haga dafio de combate a un
jugador, puedes sacrificarla. Cuando lo hagas, destruye
el artefacto o encantamiento objetivo.

/!

Bienvenida a casa

{53{G}{G}

Conjuro — Aventura

Crea tres fichas de criatura Oso verdes 2/2. (Luego, exilia
esta carta. Puedes lanzar la criatura mas adelante desde
el exilio.)

e Lahabilidad disparada de la Intrusa rubita va a la pila sin ningun objetivo. Mientras esa habilidad se
resuelve, puedes sacrificarla. Cuando lo hagas, la habilidad disparada reflexiva se dispara y eliges un
artefacto o encantamiento objetivo para que sea destruido. Esto es diferente de los efectos que dicen “si lo
haces...”, porque los jugadores pueden realizar acciones después de que hayas sacrificado a la Intrusa
rubita, pero antes de que el artefacto o encantamiento sea destruido.

Jinete de Marahoja

{1}1{G}

Criatura — Caballero elfo

3/1

Sacrificar una Comida: La criatura objetivo bloquea a la
Jinete de Marahoja este turno si puede.

e  Si la criatura objetivo no puede bloquear por cualquier motivo (por ejemplo, por estar girada), entonces no
bloquea. Si hay un coste asociado con que bloquee, su controlador no est4 obligado a pagar ese coste, asi
que no tiene que bloquear en ese caso tampoco.

e Si la criatura objetivo puede bloquear a otras criaturas, pero no puede bloquear a la Jinete de Marahoja, es
libre de bloquear a cualquier otra criatura o de no bloquear en absoluto.

Jinete decidida

{w/b} {w/b} {w/b} {w/b}
Criatura — Caballero humano
4/2

{w/b} {w/b}: La Jinete decidida gana la habilidad de
vinculo vital hasta el final del turno.

{w/b} {w/b} {w/b}: La Jinete decidida gana la habilidad
de indestructible hasta el final del turno. (E! daiio y los
efectos que dicen “destruir” no la destruyen.)

e Varias copias de las habilidades de vinculo vital o indestructible en la misma criatura son redundantes.




Jinete homicida

{1}{B}{B}

Criatura — Caballero zombie

2/3

Vinculo vital.

Cuando la Jinete homicida muera, ponla en el fondo de la
biblioteca de su propietario.

/!

Deceso rapido

{1}{B}{B}

Instantaneo — Aventura

Destruye la criatura o planeswalker objetivo. Pierdes 2
vidas. (Luego, exilia esta carta. Puedes lanzar la
criatura mas adelante desde el exilio.)

e  Sila criatura o planeswalker objetivo es un objetivo ilegal para cuando el Deceso rapido intente resolverse,
el hechizo no se resuelve. No perderas 2 vidas ni exiliaras el Deceso rapido. Si el objetivo es legal, pero no
es destruido (probablemente porque tiene la habilidad de indestructible), si pierdes 2 vidas y exilias el
Deceso rapido.

Justa

{1}{R}

Conjuro

Elige una criatura objetivo que controlas y una criatura
objetivo que no controlas. La criatura que controlas
obtiene +2/+1 hasta el final del turno si es un Caballero.
Luego, esas criaturas luchan entre si. (Cada una hace un
dario igual a su fuerza a la otra.)

e No puedes lanzar la Justa a menos que elijas a la vez una criatura que controlas y una criatura que no
controlas como objetivos.

e La criatura objetivo que controlas solo recibe +2/+1 si es un Caballero en cuanto la Justa se resuelve.
Luchara igualmente si no obtiene +2/+1.

e  Si cualquiera de ambos objetivos es un objetivo ilegal en cuanto la Justa intenta resolverse, ninguna criatura
hara o recibira dafio.

e  Sila criatura que controlas es un objetivo ilegal en cuanto la Justa intenta resolverse, ninguna criatura
obtendra +2/+1. Si esa criatura es un objetivo legal pero la criatura que no controlas no lo es, obtendra
+2/+1 igualmente hasta el final del turno si es un Caballero.

Juventud eterna

{1}{B}

Conjuro

Pon cualquier cantidad de cartas de criatura objetivo de
tu cementerio en la parte superior de tu biblioteca.
Roba una carta.

e Tueliges el orden en que las cartas de criatura se ponen en la parte superior de tu biblioteca. No tienes que
revelar este orden a los demas jugadores. La carta que termine encima de todas sera la carta que robes.

e  Puedes lanzar la Juventud eterna sin objetivos si solo quieres robar una carta.



e Sieliges alguna carta de criatura objetivo y todas son objetivos ilegales para cuando la Juventud eterna
intente resolverse, el hechizo no se resolvera. No robaras una carta.

Kenrith, el Rey Regresado (carta promocional de Buy-a-Box)
{4H{W}

Criatura legendaria — Noble humano

5/5

{R}: Todas las criaturas ganan las habilidades de arrollar y prisa
hasta el final del turno.

{1}{G}: Pon un contador +1/+1 sobre la criatura objetivo.
{2} {W}: El jugador objetivo gana 5 vidas.

{3} {U}: El jugador objetivo roba una carta.

{4} {B}: Pon en el campo de batalla bajo el control de su
propietario la carta de criatura objetivo de un cementerio.

e Laprimera habilidad de Kenrith solo afecta a las criaturas que estén en el campo de batalla en el momento
en que se resuelve. Las criaturas que entren al campo de batalla mas adelante en el turno no ganaran las
habilidades de arrollar o prisa.

e Laltima habilidad de Kenrith puede hacer objetivo a una carta de criatura en el cementerio de cualquier
jugador. Su propietario controlard la criatura, y permanecera en el campo de batalla incluso si dejas el
juego.

Korvold, rey maldito por las hadas (carta de mazo de
Brawl)

{2} {B}{R}{G}

Criatura legendaria — Noble dragéon

4/4

Vuela.

Siempre que Korvold, rey maldito por las hadas entre al
campo de batalla o ataque, sacrifica otro permanente.
Siempre que sacrifiques un permanente, pon un contador
+1/+1 sobre Korvold y roba una carta.

e Side alguna manera no controlas ninglin otro permanente, puedes atacar con Korvold. No sacrificaras nada
y no hay penalizacion por no poderlo hacer.

e Laltima habilidad de Korvold es una habilidad disparada, no una habilidad activada. No te permite
sacrificar un permanente siempre que quieras; en su lugar, necesitas otra manera de sacrificar permanentes,
como la primera habilidad disparada de Korvold.

e  Sisacrificas un permanente como parte del coste de un hechizo o una habilidad activada, la ultima
habilidad de Korvold se resolvera antes que ese hechizo o habilidad.

e Sisacrificas a Korvold, su ultima habilidad se dispara. No pondras un contador +1/+1 sobre nada, pero
robaras una carta.

e Un permanente legendario que va a un cementerio por la “regla de leyendas” no es sacrificado.




La Bestia Buscada

{21{G}H{G}

Criatura legendaria — Bestia

4/4

Vigilancia, toque mortal, prisa.

La Bestia Buscada no puede ser bloqueada por criaturas
con fuerza de 2 o menos.

El dafio de combate que fueran a hacer las criaturas que
controlas no puede ser prevenido.

Siempre que La Bestia Buscada haga dafio de combate a
un oponente, hace esa misma cantidad de dafio al
planeswalker objetivo que controla ese jugador.

Una vez que una criatura con fuerza de 3 o mas bloquea a esta criatura, cambiar la fuerza de la criatura
bloqueadora no hara que esta criatura deje de estar bloqueada.

La Bestia Buscada solo impide la prevencion de dafio de combate mediante los efectos que especificamente
usan el verbo “prevenir”.

El dafio que La Bestia Buscada hace al planeswalker objetivo en cuanto su tltima habilidad se resuelve no
es dafio de combate.

Si el oponente que recibid dafio no controla ningun planeswalker, la ultima habilidad de La Bestia Buscada
simplemente no hace nada.

La transformacion de Kenrith

{13{G}

Encantamiento — Aura

Encantar criatura.

Cuando La transformacion de Kenrith entre al campo de
batalla, roba una carta.

La criatura encantada pierde todas las habilidades y es
una criatura Alce verde con fuerza y resistencia base de
3/3. (Pierde todos los otros tipos de carta y de criatura.)

Si la criatura que La transformacion de Kenrith fuera a encantar es un objetivo ilegal para cuando el
hechizo de Aura se resuelve, el hechizo entero no se resuelve. No entrara al campo de batalla, asi que su
habilidad no se disparara.

Si la criatura afectada gana una habilidad después de que La transformacion de Kenrith se anexe a ella,
mantiene esa habilidad.

La transformacion de Kenrith sobrescribe todos los efectos previos que fijan la fuerza y la resistencia base
de la criatura a valores especificos. Cualquier efecto que fije la fuerza o la resistencia que comience a
aplicarse después de que La transformacion de Kenrith se anexe a una criatura sobrescribira este efecto.

Los efectos que modifican la fuerza y/o la resistencia de una criatura, como el efecto del Funeral festivo, se
aplicaran a la criatura sin importar cuando comenzaron a tener efecto. Lo mismo ocurre con cualquier
contador que cambie su fuerza y/o resistencia.

La transformacion de Kenrith sobrescribe todos los colores y tipos de criatura que tenga la criatura
encantada. Solo es un Alce verde. La criatura mantiene todos los supertipos (como legendario) que tuviera,
pero pierde todos los otros tipos de carta que tuviera (como artefacto).



La transformacion de Kenrith podria encantar a un permanente que solo sea temporalmente una criatura,
como el Carruaje encantado. Si esto ocurre, el efecto del Aura hace que el permanente encantado siga
siendo una criatura Alce verde incluso después de que el efecto temporal expire.

Como el daiio permanece marcado sobre una criatura hasta que se remueve en cuanto termina el turno, el
dafio no letal hecho a una criatura puede convertirse en letal si La transformacion de Kenrith se anexa a ella
durante ese turno.

Ladron de los ricos

{1} {R}

Criatura — Bribon arquero humano

2/2

Alcance, prisa.

Siempre que el Ladron de los ricos ataque, si el jugador
defensor tiene mas cartas en la mano que tu, exilia la
primera carta de su biblioteca. Durante cualquier turno
en el que atacaste con un Bribon, puedes lanzar esa carta
y puedes usar mand como si fuera mana de cualquier
color para lanzar ese hechizo.

Si una criatura esta atacando a un planeswalker, el controlador del planeswalker es el jugador defensor.

Si el jugador defensor no tiene mas cartas en la mano que tu inmediatamente después de que el Ladron de
los ricos ataque, su habilidad no se dispara. Si ese jugador no tiene mas cartas en la mano en cuanto la
habilidad se resuelve, la habilidad no hace nada. No importa si ese jugador tenia menos o la misma
cantidad de cartas en la mano entre estos dos momentos, o si tiene menos o la misma cantidad de cartas en
la mano mas adelante.

La carta que exilia el Ladron de los ricos se exilia boca arriba.

Si el Ladrén de los ricos deja el campo de batalla, el efecto que te permite lanzar la carta exiliada si atacaste
con un Bribdn se sigue aplicando incluso en turnos posteriores, siempre que ataques con un Bribon en esos
turnos posteriores.

Puedes lanzar la carta exiliada si el Bribon que ataco sigue en el combate, si dejo el combate, si dejo el
campo de batalla o incluso si el combate termino.

Un efecto que te insta a “lanzar” una carta no te permite jugar tierras.

Si lanzas una Aventura con el Ladron de los ricos, eres tl, no el propietario de la carta, quien puede lanzar
la criatura mas adelante.

El efecto del Ladron de los ricos no altera el momento en que puedes lanzar la carta exiliada. Por ejemplo,
si exilias una carta de conjuro, solo puedes lanzarla durante tu fase principal cuando la pila esté vacia.

Lanzar una carta exiliada hace que deje el exilio. No puedes lanzarla varias veces.

En un juego de varios jugadores, si un jugador deja el juego, todas las cartas de las que ese jugador es
propietario desaparecen con ¢€l. Si dejas el juego, se exilian todos los hechizos y/o permanentes que
controlas con el efecto del Ladrén de los ricos.




Lanza de garra acerada

{B}{R}

Artefacto — Equipo

La criatura equipada obtiene +2/+2.
Equipar Caballero {1}.

Equipar {3}.

e FEl que la criatura objetivo sea un Caballero solo se verifica en cuanto se activa la habilidad de equipar
Caballero y en cuanto esa habilidad se resuelva. Si de alguna manera la criatura se convierte en una criatura
que no sea Caballero mas adelante, la Lanza de garra acerada permanece anexada a ella.

Lanzanegra ejemplar

{1}{B}

Criatura — Caballero humano

3/1

Destello.

Cuando la Lanzanegra ejemplar entre al campo de
batalla, el Caballero objetivo gana las habilidades de
toque mortal y vinculo vital hasta el final del turno.

e La Lanzanegra ejemplar puede ser el objetivo de su propia habilidad disparada.

Lobo feroz

{2H{G}H{G}

Criatura — Lobo

3/3

Cuando el Lobo feroz entre al campo de batalla, lucha
contra hasta una criatura objetivo que no controlas.
Sacrificar una Comida: Pon un contador +1/+1 sobre el
Lobo feroz. Gana la habilidad de indestructible hasta el
final del turno. Giralo.

e Sila criatura objetivo es un objetivo ilegal cuando la primera habilidad del Lobo feroz intente resolverse, la
habilidad no se resuelve. Si el Lobo feroz ya no esta en el campo de batalla, la criatura objetivo no hara ni
recibira dafo.

e Puedes activar la tltima habilidad del Lobo feroz cualquier cantidad de veces mientras la primera habilidad
esta en la pila.

e  Puedes activar la tltima habilidad del Lobo feroz incluso si ya esta girado.




Los Vastagos Reales

{1H{UHR}

Planeswalker legendario — Will Rowan

5

+1: Roba una carta, luego descarta una carta.

+1: La criatura objetivo obtiene +2/+-0 y gana las
habilidades de dafiar primero y arrollar hasta el final del
turno.

—8: Roba cuatro cartas. Cuando lo hagas, Los Vastagos
Reales hacen una cantidad de dafio a cualquier objetivo
igual a la cantidad de cartas en tu mano.

Robas una carta y descartas una carta mientras la primera habilidad de Los Vastagos Reales se resuelve. No
puede ocurrir nada entre ambas cosas y ningun jugador puede intentar realizar acciones.

La tltima habilidad de Los Vastagos Reales va a la pila sin objetivo. Mientras esa habilidad se resuelve,
robas cuatro cartas. Cuando lo hagas, la habilidad disparada reflexiva se dispara y eliges un objetivo para
que reciba el dafio. Esto es diferente de los efectos que dicen “si lo haces...”, porque eliges un objetivo
después de mirar las cartas que robas.

Si robas menos de cuatro cartas mientras la ultima habilidad de Los Vastagos Reales se resuelve, su
habilidad disparada reflexiva no se dispara.

Si los efectos de reemplazo hacen que robes cinco cartas o0 mas mientras la ultima habilidad de Los
Vastagos Reales se resuelve, su habilidad disparada reflexiva se dispara solo una vez igualmente, incluso si
robas ocho cartas.

Maestro espadachin enamorado

{1}{B}

Criatura — Caballero humano

2/1

Vinculo vital.

/!

Ganarse el favor

{B}

Conjuro — Aventura

Ganas X vidas y cada oponente pierde X vidas, donde X
es la cantidad de Caballeros que controlas.

En un juego de Gigante de dos cabezas, Ganarse el favor hace que el equipo oponente pierda X vidas dos
veces, después de que ti ganes X vidas una vez.

Mamut de espinas (carta de mazo de Brawl)

{5H{GHG}

Criatura — Elefante

6/6

Arrolla.

Siempre que el Mamut de espinas u otra criatura entre al
campo de batalla bajo tu control, el Mamut de espinas
lucha contra hasta una criatura objetivo que no controlas.



e  Sila criatura objetivo es un objetivo ilegal cuando la tlltima habilidad del Mamut de espinas intente
resolverse, la habilidad no se resuelve. Si el Mamut de espinas ya no esta en el campo de batalla, la criatura
objetivo no hara ni recibira daio.

Mansién en movimiento

{XH{W{U}

Conjuro

Regresa de tu cementerio al campo de batalla hasta X
cartas de artefacto y/o encantamiento objetivo que no
sean Auras, cada una con un coste de mana convertido de
X 0 menos. Si X es 6 0 mds, esos permanentes son
criaturas 4/4 ademas de sus otros tipos.

e Siuna carta en el cementerio de un jugador tiene {X} en su coste de mana, esa X se considera 0.

e SiXes 60 mas, los artefactos y/o encantamientos entran al campo de batalla como criaturas 4/4. No entran
como permanentes que no sean criatura y luego se convierten en criaturas.

e Una criatura artefacto o criatura encantamiento regresada de esta manera sera una criatura 4/4.

e Un Equipo que también es una criatura no puede ser anexado a nada. Puedes activar su habilidad de
equipar, pero no sera anexado.

e Si otro efecto hace que uno de los permanentes regresados se convierta en una criatura y fija su fuerza y
resistencia en cuanto lo hace, esa criatura tendrd esa fuerza y resistencia; no sera una 4/4. En particular,
tripular un Vehiculo no fija su fuerza y resistencia, por lo que un Vehiculo seguira siendo una criatura 4/4
si lo tripulas.

Manto de mareas

{U}

Artefacto — Equipo

La criatura equipada obtiene +1/+2.

Siempre que robes tu segunda carta cada turno, anexa el
Manto de mareas a la criatura objetivo que controlas.
Equipar {3}. ({3}: Anexa este Equipo a la criatura
objetivo que controlas. Activa la habilidad de equipar
como un conjuro.)

e La habilidad disparada del Manto de mareas puede hacer objetivo a la criatura a la que ya est4 anexada.

e  Sila criatura objetivo es un objetivo ilegal para cuando la habilidad disparada del Manto de mareas intente
resolverse, la habilidad no se resuelve. El Manto de mareas permanece anexado a lo que estaba anexado o
permanece desanexado si no estaba anexado.




Maza del valiente (carta de mazo de Brawl)

{2H{W}

Artefacto — Equipo

La criatura equipada obtiene +1/+1 por cada contador de
carga sobre la Maza del valiente y tiene la habilidad de
vigilancia.

Siempre que una criatura entre al campo de batalla bajo
tu control, pon un contador de carga sobre la Maza del
valiente.

Equipar {3}.

e La criatura equipada tiene la habilidad de vigilancia incluso si la Maza del valiente no tiene contadores de
carga sobre ella.

No dijjiste por favor

{1H{U{U}

Instantaneo

Contrarresta el hechizo objetivo. Su controlador pone las
tres primeras cartas de su biblioteca en su cementerio.

e Un hechizo que no puede ser contrarrestado es un objetivo legal para No dijiste por favor. El hechizo no
sera contrarrestado cuando No dijiste por favor se resuelva, pero su controlador pone igualmente las tres
primeras cartas de su biblioteca en su cementerio.

Ogro partecraneos

{3}{R}

Criatura — Ogro

4/3

Siempre que el Ogro partecraneos haga dafio a un
oponente, ese jugador descarta una carta al azar. Si lo
hace, ese jugador roba una carta.

e  Siese jugador tiene una carta en la mano, se descarta al azar (aunque muy al azar no es). El jugador roba
una carta.

Oko, el Embaucador (carta de mazo de Planeswalker)
{41{G}{U}

Planeswalker legendario — Oko

4

+1: Pon dos contadores +1/+1 sobre hasta una criatura
objetivo que controlas.

0: Hasta el final del turno, Oko, el Embaucador se
convierte en una copia de la criatura objetivo que
controlas. Prevén todo el dafio que se le fuera a hacer
este turno.

—7: Hasta el final del turno, cada criatura que controlas
tiene una fuerza y resistencia base de 10/10 y gana la
habilidad de arrollar.



Si Oko se convierte en una criatura el mismo turno en que entra al campo de batalla, no puedes atacar con
¢l ni usar ninguna de sus habilidades con {T} (si gana alguna).

Mientras Oko sea una criatura, no es un planeswalker. El dafio que se le hizo no hara que pierda lealtad.

Si la criatura objetivo es un objetivo ilegal para cuando la segunda habilidad de Oko intente resolverse, la
habilidad no se resuelve. El dafio que se le fuera a hacer a Oko no sera prevenido.

Oko copia los valores impresos de la criatura objetivo. No copiara los contadores que haya sobre esa
criatura o efectos que hayan modificado su fuerza, resistencia, tipos, color, etcétera. En particular, no
copiara efectos que hicieron que la criatura objetivo se convirtiera en una criatura si no es normalmente una
criatura.

Si la criatura objetivo esta copiando otra cosa, entonces Oko se convierte en una copia de lo que quiera que
esa criatura copiase.

La tltima habilidad de Oko afecta solo a las criaturas que controlas en el momento en que se resuelve. Las
criaturas que empieces a controlar mas tarde ese turno no seran 10/10.

Todos los efectos que modifiquen la fuerza y/o resistencia de una criatura sin fijarlas a un nimero o valor
especifico se aplicaran después de fijar su fuerza y resistencia base, al margen del orden en el que se
crearon esos efectos. Lo mismo sucede con los contadores que modifiquen su fuerza y resistencia.

Oko, Ladrén de Coronas

{13{G}{U}

Planeswalker legendario — Oko

4

+2: Crea una ficha de Comida. (Es un artefacto con “{2},
{T}, sacrificar este artefacto: Ganas 3 vidas”.)

+1: El artefacto o criatura objetivo pierde todas las
habilidades y se convierte en una criatura Alce verde con
fuerza y resistencia base de 3/3.

—5: Intercambia el control del artefacto o criatura
objetivo que controlas y la criatura objetivo con fuerza
de 3 0 menos que controla un oponente.

Los efectos de la segunda y la tercera habilidad de Oko duran indefinidamente. No expiran durante el paso
de limpieza o si Oko o ti dejan el juego. La tercera habilidad de Oko no expira si la fuerza de la criatura
que recibes aumenta por encima de 3 mas adelante.

Si la criatura afectada gana una habilidad después de que la segunda habilidad de Oko se resuelva,
mantiene esa habilidad.

La segunda habilidad de Oko sobrescribe todos los efectos previos que fijan la fuerza y la resistencia base
de la criatura a valores especificos. Cualquier efecto que fije la fuerza o la resistencia que se comience a
aplicar después de que la segunda habilidad de Oko se resuelva sobrescribira este efecto.

Los efectos que modifican la fuerza y/o la resistencia de una criatura, como el efecto del Funeral festivo, se
aplicaran a la criatura sin importar cuando comenzaron a tener efecto. Lo mismo ocurre con cualquier
contador que cambie su fuerza y/o resistencia.

La segunda habilidad de Oko sobrescribe todos los colores y tipos de criatura que tenga la criatura afectada.
Solo es un Alce verde. La criatura mantiene todos los supertipos (como legendario) que tuviera, pero pierde
todos los otros tipos de carta que tuviera (como artefacto).



e Lasegunda habilidad de Oko puede hacer objetivo a un permanente que sea solo temporalmente un
artefacto o una criatura, como Oko, el Embaucador. Si esto ocurre, el efecto hace que ese permanente siga
siendo una criatura Alce verde incluso después de que el efecto temporal expire.

e Como el daflo permanece marcado sobre una criatura hasta que se remueve en cuanto termina el turno, el
daiio no letal hecho a una criatura puede convertirse en letal si la segunda habilidad de Oko modifica su
resistencia durante ese turno.

e  Siuno de los dos permanentes objetivo es un objetivo ilegal cuando la tltima habilidad de Oko se resuelve,
el intercambio no tiene lugar.

e  Ganar el control de un permanente no hara que ganes el control de ningun Aura o Equipo anexado a él.
Ganar el control de un Equipo no hace que se desanexe, aunque su nuevo controlador puede activar sus
habilidades de equipar durante su fase principal.

Oportunidad gigantesca

{23{G}

Conjuro

Puedes sacrificar dos Comidas. Si lo haces, crea una
ficha de criatura Gigante verde 7/7. De lo contrario, crea
tres fichas de Comida. (Son artefactos con “{2}, {T},
sacrificar este artefacto: Ganas 3 vidas.”)

e Tueliges si quieres sacrificar dos Comidas en cuanto la Oportunidad gigantesca se resuelve, no en cuanto
la lanzas.

e No puedes sacrificar mas de dos Comidas para crear mas de una ficha de Gigante.

Paladin del Coto de Garen

{43{G}

Criatura — Caballero gigante

4/4

Teson — Si se usaron al menos tres mands verdes para
lanzar este hechizo, el Paladin del Coto de Garen entra al
campo de batalla con un contador +1/+1 sobre ¢él.

El Paladin del Coto de Garen no puede ser bloqueado por
criaturas con fuerza de 2 o menos.

e Una vez que una criatura con fuerza de 3 o mas bloquea a esta criatura, cambiar la fuerza de la criatura
bloqueadora no hara que esta criatura deje de estar bloqueada.

Pasado y futuro

(341G}

Instantaneo

Regresa la carta objetivo de tu cementerio a tu mano.
Pon hasta otra carta objetivo de tu cementerio en la parte
superior de tu biblioteca. Exilia el Pasado y futuro.
Teson — Si se usaron al menos tres mands verdes para
lanzar este hechizo, en vez de eso, regresa esas cartas a
tu mano y exilia el Pasado y futuro.



o Tueliges qué carta regresara a tu mano y qué carta se pondra en la parte superior de tu biblioteca en cuanto
eliges esas cartas como objetivos, no en cuanto el Pasado y futuro se resuelve.

e Siuna de las dos cartas objetivo es un objetivo ilegal para cuando el Pasado y futuro se resuelve, pondras la
otra en la zona apropiada y exiliaras el Pasado y futuro. Si ambos objetivos son ilegales, el hechizo no se
resolvera y no exiliaras el Pasado y futuro.

Pasaje de leyenda

Tierra

{T}, sacrificar el Pasaje de leyenda: Busca en tu
biblioteca una carta de tierra bésica, ponla en el campo
de batalla girada y luego baraja tu biblioteca. Luego, si
controlas cuatro o mas tierras, endereza esa tierra.

e Latierra que pones en el campo de batalla se contara al determinar si controlas cuatro o mas tierras, pero el
Pasaje de leyenda no.

e  Si controlas cuatro o mas tierras, la tierra basica no entra al campo de batalla enderezada; entra girada y
luego la enderezas.

Posadero de Extremuro

{G}

Criatura — Plebeyo humano

1/1

Siempre que lances un hechizo de criatura que tenga una
Aventura, roba una carta. (No tiene por qué haberse ido
de aventuras antes.)

e Lahabilidad del Posadero de Extremuro se resuelve antes que el hechizo que hizo que se disparara. Se
resuelve incluso si ese hechizo es contrarrestado.

Preservador salvagénito

{1}1{G}

Criatura — Arquero elfo

2/2

Destello.

Alcance.

Siempre que otra criatura que no sea Humano entre al
campo de batalla bajo tu control, puedes pagar {X}.
Cuando lo hagas, pon X contadores +1/+1 sobre el
Preservador salvagénito.

e  Sipagas {X} mientras la habilidad disparada del Preservador salvagénito se resuelve, la habilidad
disparada reflexiva se dispara y se resolvera por separado. Esto es diferente de los efectos que dicen “si lo
haces...”, porque los jugadores pueden realizar acciones después de que pagues mana, pero antes de que la
criatura obtenga contadores +1/+1.




Princesa querida

{W}

Criatura — Noble humano

1/1

Vinculo vital.

La Princesa querida no puede ser bloqueada por criaturas
con fuerza de 3 o mas.

Una vez que una criatura con fuerza de 2 o menos bloquea a esta criatura, cambiar la fuerza de la criatura
bloqueadora no hara que esta criatura deje de estar bloqueada.

Principe encantador

{1H{W}

Criatura — Noble humano

2/2

Cuando el Principe encantador entre al campo de batalla,
elige uno:

* Adivina 2.

* Ganas 3 vidas.

» Exilia otra criatura objetivo de la cual eres propietario.
Regrésala al campo de batalla bajo tu control al comienzo
del préximo paso final.

El tercer modo del Principe encantador puede hacer objetivo a cualquier criatura de la cual eres propietario,
incluidas aquellas que otro jugador controla.

Las Auras anexadas a la criatura exiliada iran a 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. Una vez que la criatura exiliada regrese, se considera un objeto nuevo
sin relacion con el objeto que era.

Si se exilia una ficha de esta manera, dejara de existir y no regresara al campo de batalla.

Probar la muerte (carta de mazo de Brawl)

{4}{B}{B}

Conjuro

Cada jugador sacrifica tres criaturas. Tu creas tres fichas
de Comida. (Son artefactos con “{2}, {T}, sacrificar este
artefacto: Ganas 3 vidas.”)

En cuanto Probar la muerte se resuelva, en primer lugar, el jugador cuyo turno se esta jugando elige tres
criaturas que controla; luego, cada otro jugador por orden de turno hace lo mismo, conociendo las
decisiones que se tomaron antes. Luego, todas las criaturas elegidas son sacrificadas al mismo tiempo.

Si un jugador controla tres 0 menos criaturas, ese jugador sacrifica cada criatura que controla.

Tt creas tres fichas de Comida, al margen de cuantas criaturas fueron sacrificadas realmente, incluso si
algunos de los jugadores o todos no sacrificaron ninguna criatura.




Quelonio atronador

{g/u}{g/u} {g/uj{g/u}
Criatura — Hidra tortuga
4/4

Siempre que lances un hechizo con coste de mana
convertido de 5 o0 mas, roba una carta.

Para los hechizos con {X} en sus costes de mana, usa el valor elegido para X para determinar el coste de
mana convertido del hechizo.

La habilidad del Quelonio atronador se resuelve antes que el hechizo que hizo que se disparara. Se resuelve
incluso si ese hechizo es contrarrestado.

Ranificar

{13{U}

Encantamiento — Aura

Encantar criatura.

La criatura encantada pierde todas las habilidades y es
una criatura Rana azul con fuerza y resistencia base de
1/1. (Pierde todos los otros tipos de carta y de criatura.)

Si la criatura afectada gana una habilidad después de que Ranificar se anexe a ella, mantiene esa habilidad.

Ranificar sobrescribe todos los colores y tipos de criatura que tenga la criatura encantada. No es mas que
una Rana azul. La criatura mantiene todos los supertipos (como legendario) que tuviera, pero pierde todos
los otros tipos de carta que tuviera (como artefacto).

Ranificar sobrescribe todos los efectos previos que fijan la fuerza y resistencia base de la criatura a valores
especificos. Cualquier efecto que fije la fuerza o la resistencia que comience a aplicarse después de que
Ranificar se anexe a una criatura sobrescribira este efecto.

Los efectos que modifican la fuerza y/o la resistencia de una criatura, como el efecto del Funeral festivo, se
aplicaran a la criatura sin importar cuando comenzaron a tener efecto. Lo mismo ocurre con cualquier
contador que cambie su fuerza y/o resistencia.

Ranificar podria encantar a un permanente que solo sea temporalmente una criatura, como un Vehiculo. Si
esto ocurre, el efecto de Ranificar hace que el permanente encantado siga siendo una criatura Rana azul 1/1
incluso después de que el efecto temporal expire.

Como el daiio permanece marcado sobre una criatura hasta que se remueve en cuanto termina el turno, el
dafio no letal hecho a una criatura puede convertirse en letal si Ranificar se anexa a ella durante ese turno.

Rankle, Maestro de las Bromas

{2}{B}{B}

Criatura legendaria — Bribon hada

373

Vuela, prisa.

Siempre que Rankle, Maestro de las Bromas haga dafio
de combate a un jugador, elige cualquier cantidad de
opciones:

* Cada jugador descarta una carta.

* Cada jugador pierde 1 vida y roba una carta.

* Cada jugador sacrifica una criatura.



e Sirealmente quieres, puedes elegir cero modos para la habilidad disparada de Rankle, pero considera
cuidadosamente los costes ocultos de no entretener a alguien conocido como Maestro de las Bromas.

e No puedes elegir un modo mas de una vez.
e  Puedes elegir un modo incluso si no afecta a algunos de los jugadores o a ninguno.

e Por cada modo elegido, ejecuta ese modo en su totalidad antes de continuar al siguiente modo elegido en el
orden impreso.

e En cuanto el primer modo se ejecuta, en primer lugar, el jugador cuyo turno se esta jugando elige una carta
en la mano sin mostrarla; luego, cada otro jugador por orden de turno hace lo mismo. Luego, todas las
cartas elegidas se descartan al mismo tiempo.

e En cuanto el tercer modo se ejecuta, en primer lugar, el jugador cuyo turno se esta jugando elige una
criatura que controla; luego, cada otro jugador por orden de turno hace lo mismo, conociendo las decisiones
que se tomaron antes. Luego, todas las criaturas elegidas son sacrificadas al mismo tiempo.

e Enun juego de Gigante de dos cabezas, el segundo modo de Rankle hace que cada equipo pierda 1 vida dos
veces.

Rastreabrillos

{LHWHU}

Criatura — Hada

1/1

Vuela, vigilancia.

La Rastreabrillos obtiene +1/+1 mientras controles un
artefacto.

La Rastreabrillos obtiene +1/+1 mientras controles un
encantamiento.

e Un permanente que sea a la vez un artefacto y un encantamiento satisface ambas habilidades de la
Rastreabrillos, por lo que la Rastreabrillos obtiene +2/+2.

Rastreador del bosque salvaje

{G}

Criatura — Guerrero elfo

1/1

Siempre que el Rastreador del bosque salvaje ataque o
bloquee, si controlas otra criatura que no sea Humano, el
Rastreador del bosque salvaje obtiene +1/+1 hasta el
final del turno.

e Sino controlas otra criatura que no sea Humano inmediatamente después de que el Rastreador del bosque
salvaje ataque o bloquee, su habilidad no se dispara en absoluto. Si no controlas una en cuanto la habilidad
se resuelve, la habilidad no hace nada. No importa si controlas una criatura que no sea Humano entre esos
momentos o si controlas una todavia mas adelante en el turno.




Rastro de migajas

{1}{G}

Encantamiento

Cuando el Rastro de migajas entre al campo de batalla,
crea una ficha de Comida. (Es un artefacto con “{2},
{T}, sacrificar este artefacto: Ganas 3 vidas”.)
Siempre que sacrifiques una Comida, puedes pagar {1}.
Si lo haces, mira las dos primeras cartas de tu biblioteca.
Puedes mostrar una carta de permanente que se
encuentre entre ellas y ponerla en tu mano. Pon el resto
en el fondo de tu biblioteca en cualquier orden.

e  Mientras se resuelve la segunda habilidad disparada, no puedes pagar {1} varias veces para mirar mas
cartas.

e Una carta de permanente es una carta de artefacto, criatura, encantamiento, tierra o planeswalker.

Reclamar al primogénito

{R}

Conjuro

Gana el control de la criatura objetivo con coste de mana
convertido de 3 o menos hasta el final del turno.
Endereza esa criatura. Gana la habilidad de prisa hasta el
final del turno.

e Reclamar al primogénito puede hacer objetivo a cualquier criatura con coste de mana convertido de 3 o
menos, incluso una que ya esté enderezada o una que ya controles.

e Siuna criatura en el campo de batalla tiene {X} en su coste de mana, X se considera 0.

e  Ganar el control de una criatura no hara que ganes el control de ningin Aura o Equipo anexados a ella.

Reflejado

{13 {U{U}

Encantamiento

Puedes hacer que Reflejado entre al campo de batalla
como una copia de cualquier artefacto o encantamiento
en el campo de batalla.

e Reflejado copia exactamente lo que estaba impreso en el permanente original (a menos que ese permanente
esté copiando otra cosa o sea una ficha; ver mas abajo). No copia si ese permanente estd enderezado o
girado, si tiene contadores sobre él o si tiene Auras anexadas a €1, ni copia efectos que no son de copia que
cambien sus tipos, color, etcétera. En particular, si Reflejado copia una criatura artefacto o una criatura
encantamiento que normalmente no es una criatura (como aquella afectada por Insuflar vida), Reflejado no
sera una criatura.

e Siel permanente elegido tiene {X} en su coste de manad, X se considera 0.

e Siel permanente elegido esta copiando otra cosa (por ejemplo, si el permanente elegido es otro Reflejado),
entonces Reflejado entra al campo de batalla como lo que sea que el permanente elegido estuviera
copiando.



Si el permanente elegido es una ficha, Reflejado copia las caracteristicas originales de esa ficha tal como
las describe el efecto que cred esa ficha. En este caso, Reflejado no se convierte en una ficha.

Cualquier habilidad de entra al campo de batalla del permanente copiado se disparara cuando Reflejado
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” del permanente elegido también funcionara.

Si de alguna manera Reflejado entra al campo de batalla al mismo tiempo que otro artefacto o
encantamiento, no puede convertirse en una copia de ese permanente. Solo puedes elegir un permanente
que ya esta en el campo de batalla.

Si Reflejado copia un Aura de esta manera, ta eliges lo que encantara el Aura justo antes de que entre al
campo de batalla. No puedes elegir ninguna carta de permanente que entre al campo de batalla al mismo
tiempo que esa Aura. Esto no hace objetivo al jugador o al permanente que encanta, por lo que es posible
elegir de esta manera el permanente de un oponente con la habilidad de antimaleficio. El receptor elegido
debe poder ser encantado legalmente por el Aura, por lo que no es posible elegir de esta manera un jugador
o permanente con proteccion contra una de las cualidades del Aura. Si no hay nada legal para que Reflejado
lo encante, permanece en su zona actual (a menos que sea un hechizo, en cuyo caso va al cementerio de su
propietario).

Regalo del Caldero

{4}{B}

Conjuro

Teson — Si se usaron al menos tres mands negros para
lanzar este hechizo, pon las cuatro primeras cartas de tu
biblioteca en tu cementerio.

Puedes elegir una carta de criatura en tu cementerio. Si lo
haces, regrésala al campo de batalla con un contador
+1/+1 adicional sobre ella.

La carta de criatura que regresas con el Regalo del Caldero puede ser una que acabas de poner en tu
cementerio con su habilidad de teson. La razon es que el Regalo del Caldero no hace objetivo a la carta que
regresaras.

Ningtn jugador puede realizar ninguna accion entre el momento en que pones cartas en el cementerio, el
momento en que eliges la carta de criatura que quieres regresar y el momento en que regresas al campo de
batalla esa carta.

Si la criatura fuera a entrar al campo de batalla sin ningin contador +1/+1 sobre ella, entra con un contador
+1/+1 sobre ella.




Reina de los hielos

{2}{U}

Criatura — Hechicero noble humano

2/3

Siempre que la Reina de los hielos haga dafio de combate
a una criatura, gira esa criatura. No se endereza durante
el proximo paso de enderezar de su controlador.

/!

Furia invernal

{1}{U}

Conjuro — Aventura

Gira la criatura objetivo. No se endereza durante el
proximo paso de enderezar de su controlador. (Luego,
exilia esta carta. Puedes lanzar la criatura mas adelante
desde el exilio.)

Una criatura que recibio dafio de combate de la Reina de los hielos no se enderezara durante el proximo
paso de enderezar de su controlador, incluso si ya estaba girada e incluso si la Reina de los hielos deja el
campo de batalla antes (quiza porque esa criatura le hizo dafio de combate letal).

La Furia invernal puede hacer objetivo a una criatura que ya esté girada. Esa criatura no se enderezara
durante el proximo paso de enderezar de su controlador.

Reloj a la medianoche

{23{U}

Artefacto

{T}: Agrega {U}.

{2} {U}: Pon un contador de hora sobre el Reloj a la
medianoche.

Al comienzo de cada mantenimiento, pon un contador de
hora sobre el Reloj a la medianoche.

Cuando se ponga el decimosegundo contador de hora
sobre el Reloj a la medianoche, baraja tu mano y tu
cementerio en tu biblioteca. Luego, roba siete cartas.
Exilia el Reloj a la medianoche.

Puedes activar la habilidad de mana del Reloj a la medianoche para pagar el coste de su segunda habilidad.

La tltima habilidad del Reloj a la medianoche se dispara después de que uno o mas contadores se pongan
sobre ¢l si tenia menos de doce contadores antes de que esos contadores se pusieran sobre €l, y si tiene doce
0 mas contadores sobre ¢l después.

Si el Reloj a la medianoche deja el campo de batalla mientras su tltima habilidad esta en la pila, no sera
exiliado.

La primera habilidad disparada del Reloj a la medianoche se dispara al comienzo de cada mantenimiento,
no solo de tu mantenimiento. En un juego de Gigante de dos cabezas, una habilidad que se dispara al
comienzo de cada mantenimiento (y no al comienzo del mantenimiento de cada jugador) solo se dispara
una vez durante el mantenimiento de cada equipo.




Represalia de los cuervos

{3}{B}

Encantamiento

Siempre que una criatura te ataque a ti 0 a un
planeswalker que controlas, el controlador de esa criatura
pierde 1 vida y ta ganas 1 vida.

e Lahabilidad disparada de la Represalia de los cuervos se resuelve antes que ninguna habilidad que controla
el jugador atacante. Si esto hace que el jugador atacante pierda el juego, las habilidades disparadas de ese
jugador no se resolveran y no se hara dafio de combate.

Rey trol atiborrandose

{2HGHGHGHG}
Criatura — Noble trol
7/6

Vigilancia, arrolla.

Cuando el Rey trol atiborrandose entre al campo de
batalla, si lo lanzaste desde tu mano, crea tres fichas de
Comida. (Son artefactos con “{2}, {T}, sacrificar este
artefacto: Ganas 3 vidas.”)

Sacrificar tres Comidas: Regresa el Rey trol
atiborrandose de tu cementerio al campo de batalla.
Activa esta habilidad solo durante tu turno.

e Sipones al Rey trol atiborrandose en el campo de batalla de tu mano sin lanzarlo, su habilidad de entra al
campo de batalla no se dispara.

e  Silanzas un hechizo de criatura que entre al campo de batalla como copia del Rey trol atiborrandose, como
el Clon, la habilidad de entra al campo de batalla se disparara.

Robo de recuerdos

{2}{B}

Conjuro

El oponente objetivo muestra su mano. Tu eliges de ahi
una carta que no sea tierra. Ese jugador descarta esa
carta. Puedes poner en el cementerio de ese jugador
desde el exilio una carta de la cual ese jugador sea
propietario que tenga una Aventura.

e Tueliges qué carta de aventurero exiliada (en caso de haberlas) quieres poner en el cementerio de ese
jugador después de ver su mano. Puedes hacer esto incluso si ese jugador no tiene cartas que no sean tierra
en la mano o si no tiene ninguna carta.

e ElRobo de recuerdos te permite poner en el cementerio de un jugador cualquier carta exiliada boca arriba
con una Aventura de la que ese jugador sea propietario, no solo una que se lanzé como Aventura y fue
exiliada.




Rowan, magachispa intrépida (carta de mazo de
Planeswalker)

{3HR}{R}

Planeswalker legendario — Rowan

5

+1: Hasta una criatura objetivo obtiene +3/+0 y gana la
habilidad de dafiar primero hasta el final del turno.

—2: Rowan, magachispa intrépida hace 1 punto de dafio a
cada una de hasta dos criaturas objetivo. Esas criaturas
no pueden bloquear este turno.

—9: Gana el control de todas las criaturas hasta el final
del turno. Enderézalas. Ganan la habilidad de prisa hasta
el final del turno.

La segunda habilidad de Rowan no puede hacer objetivo a la misma criatura dos veces para hacerle 2
puntos de dafio.

Si un objetivo de la segunda habilidad de Rowan es un objetivo legal, pero un efecto previene el dafio que
se le fuera a hacer, esa criatura igualmente no puede bloquear este turno.

La tercera habilidad de Rowan puede afectar a criaturas que ya controlas o que ya estan enderezadas. Las
enderezara si procede y les dara la habilidad de prisa.

Ganar el control de una criatura no hara que ganes el control de ningiin Aura o Equipo anexado a ella.

Sabio de las cascadas

{43{U}

Criatura — Hechicero triton

2/5

Siempre que el Sabio de las cascadas u otra criatura que
no sea Humano entre al campo de batalla bajo tu control,
puedes robar una carta. Si lo haces, descarta una carta.

Robas una carta y descartas una carta mientras la habilidad del Sabio de las cascadas se resuelve. No puede
ocurrir nada entre ambas cosas y ninglin jugador puede intentar realizar acciones.

Si varias criaturas que no sean Humano entran al campo de batalla al mismo tiempo, la habilidad del Sabio
de las cascadas se dispara esa misma cantidad de veces. Resolveras las habilidades una por una: no robarés
esa misma cantidad de cartas a la vez y luego descartaras esa misma cantidad de cartas.

Saqueadores bajo la luna

{53{U}

Criatura — Bribon triton

4/5

Cuando los Saqueadores bajo la luna entren al campo de
batalla, si controlas un artefacto o encantamiento, regresa
la criatura objetivo que controla un oponente a la mano
de su propietario.

La habilidad de los Saqueadores bajo la luna no se disparara si no controlas un artefacto o encantamiento
inmediatamente después de que entren al campo de batalla. Si no controlas un artefacto o encantamiento en
cuanto esa habilidad se resuelve, la habilidad no tiene efecto. No obstante, no tiene que tratarse del mismo
artefacto o encantamiento en ambas ocasiones.



e Lahabilidad de los Saqueadores bajo la luna no regresa varias criaturas si controlas varios artefactos y/o
encantamientos.

e Sigues controlando las Auras que pones en el campo de batalla anexadas a un permanente que no controlas.

Saqueadores gorro rojo

{2}{R}

Criatura — Guerrero trasgo

372

Siempre que los Saqueadores gorro rojo ataquen, puedes
girar una criatura enderezada que no sea Humano que
controlas. Si lo haces, los Saqueadores gorro rojo
obtienen +1/+1 y ganan la habilidad de arrollar hasta el
final del turno.

e  Mientras se resuelve la habilidad de los Saqueadores gorro rojo, no puedes girar mas de una criatura para
obtener +1/+1 mas de una vez.

e  Girar una criatura atacante con la habilidad de vigilancia para pagar el coste de la habilidad de los
Saqueadores gorro rojo no hara que esa criatura deje el combate o deje de atacar.

e Los jugadores no pueden realizar ninguna accion entre el momento en que eliges si quieres girar una
criatura y el momento en que los Saqueadores gorro rojo obtienen +1/+1 y ganan la habilidad de arrollar.

Secuestrado por las hadas

{X3{UH{U}

Conjuro

Regresa la criatura objetivo con coste de mana
convertido de X a la mano de su propietario. Creas X
fichas de criatura Hada azules 1/1 con la habilidad de
volar.

e Siuna criatura en el campo de batalla tiene {X} en su coste de mana, X se considera 0.

e Sila criatura objetivo es un objetivo ilegal para cuando Secuestrado por las hadas intente resolverse, el
hechizo no se resuelve. No crearas ninguna ficha de Hada.

Segador de la noche

{5} {B}{B}

Criatura — Espectro

4/5

Siempre que el Segador de la noche ataque, si el jugador
defensor tiene dos o0 menos cartas en la mano, gana la
habilidad de volar hasta el final del turno.

/!

Cosechar el miedo

{3}{B}

Conjuro — Aventura

El oponente objetivo descarta dos cartas. (Luego, exilia
esta carta. Puedes lanzar la criatura mas adelante desde
el exilio.)



Si el Segador de la noche ataca a un planeswalker, el controlador del planeswalker es el jugador defensor.

Si el jugador defensor tiene tres o mas cartas en la mano en cuanto el Segador de la noche ataca, su
habilidad no se disparara. Si ese jugador tiene tres o mas cartas en la mano en cuanto la habilidad se
resuelve, no gana la habilidad de volar.

Una vez que la habilidad del Segador de la noche se resuelve, la cantidad de cartas en la mano del jugador
defensor ya no importa. El Segador de la noche no ganara ni perdera la habilidad de volar si esa cantidad
cambia mas adelante en el turno.

Sello arcano (carta de mazo de Brawl)

{2}

Artefacto

{T}: Agrega un mana de cualquier color en la identidad
de color de tu comandante.

La identidad de color de tu comandante esta fijada desde antes de que comience el juego y no cambia
durante el juego, incluso si tu comandante estd en una zona oculta (como la mano o la biblioteca) o un
efecto cambia el color de tu comandante.

Si tu comandante es una carta sin colores en su identidad de color, la habilidad del Sello arcano no produce
mana. No produce {C}.

Si no tienes un comandante, la habilidad del Sello arcano no produce mana.

Serpiente de Lochmere

{43{U} {B}

Criatura — Serpiente

7/7

Destello.

{U}, sacrificar una Isla: La Serpiente de Lochmere no
puede ser bloqueada este turno.

{B}, sacrificar un Pantano: Ganas 1 vida y robas una
carta.

{U} {B}: Exilia cinco cartas objetivo del cementerio de
un oponente. Regresa la Serpiente de Lochmere de tu
cementerio a tu mano. Activa esta habilidad solo cuando
puedas lanzar un conjuro.

Una Isla es una tierra con el subtipo Isla, no cualquier tierra que pudiera producir mana azul. Por ejemplo,
el Santuario mistico es una Isla, pero el Castillo de Vendaleza no. De manera similar, un Pantano es una
tierra con el subtipo Pantano, no cualquier tierra que pudiera producir mana negro.

Activar la primera habilidad activada de la Serpiente de Lochmere después de que haya sido bloqueada no
hara que deje de estar bloqueada.

No puedes activar la ultima habilidad de la Serpiente de Lochmere sin hacer objetivo a cinco cartas en el
cementerio de un Uinico oponente.

Si hasta cuatro de las cartas objetivo son objetivos ilegales para cuando la tltima habilidad de la Serpiente
de Lochmere se resuelve, los objetivos legales restantes son exiliados y la Serpiente de Lochmere regresa a
tu mano.



e Sitodas las cartas objetivo son un objetivo ilegal para cuando la ultima habilidad de la Serpiente de
Lochmere se resuelve, la habilidad entera no se resolvera. La Serpiente de Lochmere no regresara.

Siete enanitos

{1}{R}

Criatura — Enano

2/2

Los Siete enanitos obtienen +1/+1 por cada otra criatura
llamada Siete enanitos que controlas.

Un mazo puede tener hasta siete cartas llamadas Siete
enanitos.

e Como el daflo permanece marcado sobre una criatura hasta que se remueve en cuanto termina el turno, el
dafio no letal hecho a los Siete enanitos puede convertirse en letal si otra copia de los Siete enanitos que
controlas deja el campo de batalla durante ese turno.

e Laltima habilidad de los Siete enanitos te permite ignorar la regla de “cuatro copias”. No te permite
ignorar la legalidad del formato. Por ejemplo, en un evento Limitado de E! trono de Eldraine, no puedes
agregar los Siete enanitos de tu coleccion personal, por muy felices que estén.

e Sitienes la suerte de sacar o seleccionar ocho o mas copias de los Siete enanitos durante un evento
Limitado, solo puedes incluir siete de ellas en tu mazo. El resto permanecen en tu sideboard.

Silencio ensordecedor

{W}

Encantamiento

Ningun jugador puede lanzar mas de un hechizo que no
sea de criatura cada turno.

e Los jugadores pueden lanzar cualquier cantidad de hechizos de criatura mas un hechizo que no sea de
criatura cada turno.

e FEl Silencio ensordecedor buscara en el turno entero para ver si un jugador ya lanz6 un hechizo que no sea
de criatura ese turno, incluso si el Silencio ensordecedor no estaba en el campo de batalla cuando se lanzo
ese hechizo. En particular, no puedes lanzar el Silencio ensordecedor y luego lanzar otro hechizo que no
sea de criatura ese turno.

e  Si lanzaste un hechizo que no sea de criatura que fue contrarrestado, no puedes lanzar otro hechizo que no
sea de criatura ese turno.

Syr Carah, la Osada

{3HR}{R}

Criatura legendaria — Caballero humano

3/3

Siempre que Syr Carah, la Osada o un hechizo de
instantaneo o de conjuro que controlas haga dafio a un
jugador, exilia la primera carta de tu biblioteca. Puedes
jugar esa carta este turno.

{T}: Syr Carah hace 1 punto de dafio a cualquier
objetivo.



Si Syr Carah o un hechizo de instantdneo o de conjuro que controlas hace dafio a dos o mas jugadores al
mismo tiempo, la primera habilidad de Syr Carah se dispara por cada uno de esos jugadores.

La primera habilidad de Syr Carah se dispara incluso si Syr Carah recibe dafio letal al mismo tiempo que
ella o un hechizo de instantaneo o de conjuro que controlas hace dafio a un jugador.

Syr Carah no altera el momento en que puedes lanzar la carta exiliada. Por ejemplo, si exilias una carta de
conjuro, solo puedes lanzarla durante tu fase principal cuando la pila esté vacia. Si exilias una carta de
tierra, solo puedes jugarla durante tu fase principal y solo si te queda una jugada de tierra disponible.

Jugar una carta exiliada hace que deje el exilio. No puedes jugarla varias veces.

Si no juegas la carta exiliada, permanece en el exilio.

Syr Elenora, la Perspicaz

{3H{UH{U}

Criatura legendaria — Caballero humano

*/4

La fuerza de Syr Elenora, la Perspicaz es igual a la
cantidad de cartas en tu mano.

Cuando Syr Elenora entre al campo de batalla, roba una
carta.

A tus oponentes les cuesta {2} mas lanzar hechizos que
hagan objetivo a Syr Elenora.

La habilidad que define la fuerza de Syr Elenora funciona en todas las zonas, no solo en el campo de
batalla.

Para determinar el coste total del hechizo de un oponente que haga objetivo a Syr Elenora, comienza con el
coste de mana o el coste alternativo que paga ese jugador, agrega cualquier incremento de coste (como el
del efecto de Syr Elenora) y luego aplica todas las reducciones de coste. El coste de mana convertido del
hechizo no sufre cambios, al margen del coste total para lanzarlo.

Syr Faren, la Maza del Cromlech

{G}H{G}

Criatura legendaria — Caballero humano

2/2

Siempre que Syr Faren, la Maza del Cromlech ataque,
otra criatura atacante objetivo obtiene +X/+X hasta el
final del turno, donde X es la fuerza de Syr Faren.

El valor de X solo se determina en cuanto la habilidad disparada de Syr Faren se resuelve. Cuando eso
ocurra, el valor de X no cambiard mas adelante en el turno, incluso si cambia la fuerza de Syr Faren.

Si Syr Faren deja el campo de batalla antes de que se resuelva su habilidad disparada, utiliza su fuerza tal y
como existio por ultima vez en el campo de batalla para determinar el valor de X.

Si la fuerza de Syr Faren es negativa en cuanto su habilidad disparada se resuelve, X se considera 0.




Syr Gwyn, heroina del Valle Ceniciento (carta de mazo
de Brawl)

{3HR}H{W{B}

Criatura legendaria — Caballero humano

5/5

Vigilancia, amenaza.

Siempre que una criatura equipada que controlas ataque,
robas una carta y pierdes 1 vida.

Los Equipos que controlas tienen la habilidad de equipar
Caballero {0}.

La habilidad disparada de Syr Gwyn se dispara una vez por cada criatura atacante equipada, al margen de
cuantos Equipos lleve cada una de esas criaturas.

Los Equipos que controlas aun tienen sus otras habilidades de equipar, ademas de equipar Caballero {0}.

El que la criatura objetivo sea un Caballero solo se verifica en cuanto se activa la habilidad de equipar
Caballero y en cuanto esa habilidad se resuelva. Si de alguna manera la criatura se convierte en una criatura
que no sea Caballero mas adelante, el Equipo permanece anexado a ella.

Si Syr Gwyn deja el campo de batalla después de que una habilidad de equipar Caballero se active, esa
habilidad se resuelve aunque el Equipo haya perdido esa habilidad.

Syr Konrad, el Tétrico

{3}{B}{B}

Criatura legendaria — Caballero humano

5/4

Siempre que otra criatura muera, que una carta de
criatura vaya a un cementerio desde cualquier parte que
no sea el campo de batalla, o que una carta de criatura
deje tu cementerio, Syr Konrad, el Tétrico hace 1 punto
de dafio a cada oponente.

{1} {B}: Cada jugador pone la primera carta de su
biblioteca en su cementerio.

Siuna o mas criaturas mueren al mismo tiempo que Syr Konrad, su primera habilidad se dispara por cada
una de esas criaturas.

En un juego de Gigante de dos cabezas, la primera habilidad de Syr Konrad hace que haga 1 punto de dafio
dos veces.

Talisman garra de los deseos

{1}{B}

Artefacto

El Talisman garra de los deseos entra al campo de batalla
con tres contadores de deseo sobre él.

{1}, {T}, remover un contador de deseo del Talisman
garra de los deseos: Busca en tu biblioteca una carta,
ponla en tu mano y luego baraja tu biblioteca. Un
oponente gana el control del Talisman garra de los
deseos. Activa esta habilidad solo durante tu turno.



Una vez que el Talisman garra de los deseos se quede sin contadores de deseo, permanece en el campo de
batalla. No puedes activar su tltima habilidad.

T eliges qué oponente gana el control del Talisman garra de los deseos mientras su habilidad se resuelve.
Si ese jugador deja mas adelante el juego, vuelves a ganar el control del Talismén garra de los deseos.

Todo lo que reluce

{13 {W}

Encantamiento — Aura

Encantar criatura.

La criatura encantada obtiene +1/+1 por cada artefacto
y/o encantamiento que controlas.

Puesto que Todo lo que reluce es un encantamiento, la criatura encantada normalmente obtiene al menos
+1/+1.

Un permanente que sea a la vez un artefacto y un encantamiento solo se cuenta una vez.

Sigues controlando las Auras que pones en el campo de batalla anexadas a un permanente que no controlas.

Tomo de las leyendas (carta de mazo de Brawl)

{2}

Artefacto

El Tomo de las leyendas entra al campo de batalla con un
contador de pagina sobre €l.

Siempre que tu comandante entre al campo de batalla o
ataque, pon un contador de pagina sobre el Tomo de las
leyendas.

{1}, {T}, remover un contador de pagina del Tomo de
las leyendas: Roba una carta.

Si controlas el comandante de otro jugador, no pondras un contador de pagina sobre el Tomo de las
leyendas cuando ataques con esa criatura. De manera similar, si otro jugador controla a tu comandante,
seguiras poniendo un contador de pagina sobre el Tomo de las leyendas si ataca. (Tal vez dicha pagina
habla de la sorprendente traicion de tu comandante).

Torbran, barén de Colina Roja

{I{R}{R}{R}

Criatura legendaria — Noble enano

2/4

Si una fuente roja que controlas fuera a hacer dafio a un
oponente o un permanente que controla un oponente, en
vez de eso, hace esa misma cantidad de dafio mas 2.

La fuente que hace los 2 puntos de daiio adicionales es la misma que la fuente de dafo original. Torbran no
hace el dafio a menos que Torbran sea la fuente de dafio original.

Si otro efecto modifica la cantidad de dafio que hace esa fuente roja, incluida la prevencion de parte del
daiio, el jugador al que se hace el dafio o el controlador del permanente al que se hace el dafio elige el orden
en el que se aplican esos efectos. Si todo el dafio es prevenido, el efecto de Torbran ya no se aplica.



Si el dafio hecho por una fuente que controlas se divide o asigna entre varios permanentes que controla un
oponente, 0 entre un oponente y uno o mas permanentes que controla, divide la cantidad original antes de
sumar 2. Por ejemplo, si atacas con una criatura roja 5/5 con la habilidad de arrollar y tu oponente bloquea
con una criatura 2/2, puedes asignar 2 puntos de dafio a la criatura bloqueadora y 3 puntos de dafio al
jugador defensor. Luego estas cantidades se modifican a 4 y 5 respectivamente.

Torre de mando (carta de mazo de Brawl)

Tierra

{T}: Agrega un mana de cualquier color en la identidad
de color de tu comandante.

La identidad de color de tu comandante esta fijada desde antes de que comience el juego y no cambia
durante el juego, incluso si tu comandante estd en una zona oculta (como la mano o la biblioteca) o un
efecto cambia el color de tu comandante.

Si tu comandante es una carta que no tiene colores en su identidad de color, la habilidad de la Torre de
mando no produce mana. No produce {C}.

Si no tienes un comandante, la habilidad de la Torre de mando no produce mana.

Trébol de la buena suerte

{2}

Artefacto

Siempre que lances un hechizo de instantdneo o de
conjuro de Aventura, copialo. Puedes elegir nuevos
objetivos para la copia.

Si un efecto copia un hechizo de Aventura, esa copia es exiliada en cuanto se resuelve. Deja de existir
como accion basada en estado; no es posible lanzar la copia como criatura.

El Trébol de la buena suerte puede copiar cualquier hechizo de Aventura, no solo uno con objetivos.

La copia se crea en la pila, asi que no se “lanza”. Las habilidades que se disparan cuando un jugador lanza
un hechizo no se dispararan.

La copia tendra los mismos objetivos que el hechizo que esta copiando a menos que elijas nuevos. Puedes
cambiar cualquier cantidad de objetivos, incluyendo todos o ninguno. Si para uno de los objetivos no
puedes elegir un nuevo objetivo legal, permanecera sin cambios (incluso si el objetivo actual es ilegal).

La habilidad del Trébol de la buena suerte y la copia que crea se resuelven antes que el hechizo de
Aventura. Se resuelven incluso si el hechizo de Aventura es contrarrestado antes de que se cree la copia.

Triton anhelante

{13{U}

Criatura — Triton

372

Defensor.

{1}{U}: La Tritén anhelante pierde la habilidad de
defensor y se convierte en un Humano hasta el final del
turno.



e  Mientras la Triton anhelante sea un Humano, ya no es un Triton.

Trol del puente traqueteante

{3} {B}{B}

Criatura — Trol

8/8

Arrolla, prisa.

Cuando el Trol del puente traqueteante entre al campo de
batalla, el oponente objetivo crea tres fichas de criatura
Cabra blancas 0/1.

Al comienzo del combate en tu turno, cualquier oponente
puede sacrificar una criatura. Si un jugador lo hace, gira
el Trol del puente traqueteante, ganas 3 vidas y robas una
carta.

e  Siun jugador sacrifica una criatura por cualquier otra razon (quizé porque es una Comida y el jugador tenia
hambre), la habilidad del Trol del puente traqueteante no lo girard y no hara que ganes vidas ni que robes
una carta.

e Cuando la ultima habilidad del Trol del puente traqueteante se resuelva, el proximo oponente por orden de
turno elige si quiere sacrificar una criatura y, en caso afirmativo, qué criatura sacrifica. Luego, cada otro
oponente por orden de turno hace lo mismo, conociendo las decisiones que se tomaron antes. Luego, todas
las criaturas elegidas son sacrificadas al mismo tiempo. Si se sacrificaron una o mas criaturas de esta
manera, el Trol del puente traqueteante se gira y ti ganas 3 vidas y robas una carta. No ganas mas vidas ni
robas mas cartas si se sacrificod mas de una criatura.

Trol glotén (carta de mazo de Brawl)

{2} {B}{G}

Criatura — Trol

373

Arrolla.

Cuando el Trol glotén entre al campo de batalla, crea una
cantidad de fichas de Comida igual a la cantidad de
oponentes que tienes. (Las fichas de Comida son
artefactos con “{2}, {T}, sacrificar este artefacto: Ganas
3 vidas.”)

{1}{G}, sacrificar otro permanente que no sea tierra: El
Trol gloton obtiene +2/+2 hasta el final del turno.

e  Puedes sacrificar una ficha de Comida creada por la habilidad disparada del Trol gloton para pagar el coste
de su habilidad activada.

e Enun juego de varios jugadores, la habilidad disparada del Trol glotén no cuenta a los oponentes que han
dejado el juego.




Vaca vendida

{33{W}

Criatura — Buey

373

Cuando la Vaca vendida muera o cuando la descartes,
crea una ficha de Comida. (Es un artefacto con “{2},
{T}, sacrificar este artefacto: Ganas 3 vidas”.)

e Lahabilidad de la Vaca vendida es una habilidad disparada, no una habilidad activada. No te permite
descartarla o sacrificarla siempre que quieras; en vez de eso, necesitas alguna otra manera de descartarla o
hacer que muera.

Venganza de la bruja

{1} {B}{B}

Conjuro

Las criaturas del tipo de criatura de tu eleccion obtienen -
3/-3 hasta el final del turno.

e FEliges un tipo de criatura en cuanto la Venganza de la bruja se resuelve, no en cuanto la lanzas. Ningun
jugador puede realizar ninguna accion entre el momento en que eliges un tipo de criatura y el momento en
que esas criaturas obtienen -3/-3.

e  Para elegir un tipo de criatura, debes elegir un tipo de criatura existente, como Humano o Caballero. No
puedes elegir varios tipos de criatura, como “Caballero Humano”, pero elegir “Humano” es suficiente para
afectar a un Caballero Humano. Los tipos de carta como artefacto no pueden ser elegidos, y tampoco
pueden elegirse supertipos como el de legendario. Tampoco los subtipos que no sean tipos de criatura,
como Vehiculo.

e La Venganza de la bruja solo afecta a criaturas del tipo elegido que estén en el campo de batalla en el
momento en que se resuelve. Esto incluye criaturas que controlas, criaturas con la habilidad de
antimaleficio y criaturas con proteccion contra negro. Las criaturas que entren al campo de batalla o se
conviertan en el tipo elegido mas adelante en el turno no obtendran -3/-3.

Yorvo, lord del Coto de Garen

{G}H{G}H{G}

Criatura legendaria — Noble gigante

0/0

Yorvo, lord del Coto de Garen entra al campo de batalla
con cuatro contadores +1/+1 sobre ¢él.

Siempre que otra criatura verde entre al campo de batalla
bajo tu control, pon un contador +1/+1 sobre Yorvo.
Luego, si la fuerza de esa criatura es mayor que la fuerza
de Yorvo, pon otro contador +1/+1 sobre Yorvo.

e Lahabilidad disparada de Yorvo compara la fuerza de la criatura verde que entra solo después de poner un
contador +1/+1 sobre Yorvo. Si ese contador hace que la fuerza de Yorvo sea mayor o igual que la fuerza
de la criatura que entra, no obtendra un segundo contador +1/+1.

e  Si la criatura verde que entra muere antes de que la habilidad disparada de Yorvo se resuelva, usa su fuerza
tal y como existié por ultima vez en el campo de batalla para determinar si Yorvo obtiene un segundo
contador +1/+1.



Zapato de cristal

{1} {R}

Artefacto — Equipo

La criatura equipada obtiene +1/+0 y tiene la habilidad
de prisa.

Equipar {1}. ({1}: Anexa este Equipo a la criatura
objetivo que controlas. Activa la habilidad de equipar
como un conjuro.)

e Siuna criatura entra al campo de batalla bajo tu control y gana la habilidad de prisa, pero la pierde antes de
atacar, no podra atacar. Esto significa que no puedes usar un Zapato de cristal para que dos criaturas nuevas
ataquen en el mismo combate.

Zorro aleteante

{1H{W}

Criatura — Zorro

2/2

Mientras controles un artefacto o encantamiento, el
Zorro aleteante tiene la habilidad de volar.

e Que el Zorro aleteante gane la habilidad de volar después de que haya sido bloqueado no removera a la
criatura bloqueadora del combate ni hara que el Zorro aleteante deje de estar bloqueado.

e Tu controlas las Auras que pones en el campo de batalla anexadas a un permanente que no controlas.
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