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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 colecciones, se
realizan actualizaciones a las reglas de Magic que pueden hacer que parte de esta informacion quede desactualizada.
Visita Magic.Wizards.com/Rules para consultar las reglas mas actualizadas.

La seccion “Notas generales” incluye informacion sobre la legalidad de las cartas y explica algunos de los conceptos
y mecanicas de la coleccion.

Las secciones “Notas de cartas especificas” contienen 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 las secciones “Notas de cartas especificas”. No estan incluidas todas las cartas de
la coleccion.

NOTAS GENERALES
Legalidad de las cartas

Las cartas de Magic: The Gathering | El Hobbit con el codigo de la coleccion HOB estan permitidas en los formatos
Estandar, Pioneer y Modern, asi como en Commander y otros formatos. En el momento del lanzamiento, estaran
permitidas las siguientes colecciones en el formato Estandar: Magic: The Gathering - Cimientos, Las tierras
salvajes de Eldraine, Las cavernas perdidas de Ixalan, Asesinatos en la mansion Karlov, Forajidos de Cruce de
Truenos, El gran botin, Bloomburrow, Duskmourn: La casa de los horrores, Aetherdrift, Tarkir: tormenta
draconica, Magic: The Gathering—FINAL FANTASY, El Confin de la Eternidad, Magic: The Gathering | Marvel’s
Spider-Man, Magic: The Gathering | Avatar: la levenda de Aang, Lorwyn eclipsado, Magic: The Gathering |
Teenage Mutant Ninja Turtles, Secretos de Strixhaven, Magic: The Gathering | Marvel Super Heroes y Magic: The
Gathering | El Hobbit.

Las cartas nuevas de Commander de Magic: The Gathering | El Hobbit con el cddigo de la coleccion HOC estan
permitidas en los formatos Commander, Legacy y Vintage. Las cartas con el cddigo de la coleccion HOC que se
imprimieron con anterioridad son legales para jugar en cualquier formato en el que una carta con el mismo nombre
esté permitida.

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

Visita Magic.Wizards.com/Commander para obtener mas informacion sobre la variante Commander.

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



http://magic.wizards.com/rules
https://magic.wizards.com/formats
https://magic.wizards.com/Commander
https://locator.wizards.com/

Nueva habilidad de palabra clave: historiado

Durante su viaje, Bilbo se topa con personajes, artefactos e historias de leyenda que luego plasma en relatos llenos
de fantasia. Historiado es una nueva habilidad de palabra clave que te otorga la designacion de historia sempiterna
durante el resto del juego una vez que controles tres 0 mas permanentes que sean legendarios, Sagas y/o artefactos.

Thorin Escudo de Roble

{R}{W}

Criatura legendaria — Noble enano

32

Arrolla.

Historiado. (Si controlas tres o mas artefactos,
permanentes legendarios y/o Sagas, tienes una historia
sempiterna durante el resto del juego.)

Mientras tengas una historia sempiterna, los artefactos y
criaturas que controlas tienen la habilidad de rebatir {1}.

e Una vez que tienes una historia sempiterna, la tienes durante el resto del juego, incluso si pierdes el control
de todos o algunos de tus permanentes historiados. La designacion de historia sempiterna la tiene el jugador
y no se puede remover con ningun efecto.

e Un permanente es cualquier objeto en el campo de batalla, incluidas las fichas y las tierras. Los hechizos y
los emblemas no son permanentes.

e Un tnico permanente solo cuenta una vez de cara a los tres permanentes legendarios, Saga y/o de artefacto
necesarios para conseguir una historia sempiterna, incluso si cumple mas de un requisito. Si controlas un
permanente que sea un artefacto legendario y un segundo permanente que sea una Saga, solo tendras dos de
los tres permanentes requeridos para obtener una historia sempiterna.

e Si controlas tres permanentes legendarios, Saga y/o de artefacto, pero no controlas un permanente con la
habilidad de historiado, no obtendras una historia sempiterna. Por ejemplo, si controlas tres artefactos,
pierdes el control de dos y luego lanzas a Thorin Escudo de Roble, no tendras una historia sempiterna.

e  Si tu tercer permanente legendario, Saga o de artefacto entra al campo de batalla y luego uno de esos
permanentes deja el campo de batalla inmediatamente después (probablemente debido a la “regla de
leyendas” o a que sea una criatura con 0 de resistencia), obtienes una historia sempiterna antes de que deje
el campo de batalla.

e Historiado no es una habilidad disparada y no usa la pila. Los jugadores pueden responder a un hechizo que
fuera a darte tu tercer permanente legendario, Saga o de artefacto, pero no pueden responder al hecho de
que obtengas una historia sempiterna una vez que controles ese tercer permanente.

Nueva accion de palabra clave: alistar

Para ganar una batalla, jdebes alistar aliados a tus filas! Alistar es una nueva palabra clave que significa “Roba una
carta y luego descarta una carta. Si descartaste una carta que no sea tierra de esta manera, crea una ficha de criatura
Soldado Humano blanca 1/1”.



Vigia de la Ciudad del Lago

{W}

Criatura — Explorador humano

11

Cuando esta criatura muera, alista. (Roba una carta y
luego descarta una carta. Si descartaste una carta que
no sea tierra, crea una ficha de criatura Soldado
Humano blanca 1/1.)

e Una vez que un hechizo o habilidad que hace que alistes comienza a resolverse, ningun jugador puede
realizar ninguna otra accion hasta que termine. Cualquier respuesta al hechizo o habilidad debe hacerse
antes de que robes, descartes y, si corresponde, crees una ficha.

Nueva mecanica: contadores de mejora

Al mejorar las armas, estaran mas afiladas y seran mas efectivas en combate. Los contadores de mejora son un
nuevo tipo de contador. Cada contador de mejora sobre un Equipo otorga +1/+0 a la criatura que tenga el Equipo
anexado.

Dwalin, maestro de armas

{1} {R/W}

Criatura legendaria — Guerrero enano

2/1

Daifia primero.

Siempre que Dwalin entre o ataque, pon un contador de
mejora sobre cada Equipo que controlas. (Cada contador
de mejora sobre un Equipo otorga +1/+0 a la criatura
equipada.)

e  Una criatura equipada con un Equipo con contadores de mejora sobre €l obtiene +1/+0 por cada contador
de mejora sobre ese Equipo. Este efecto proviene del propio contador y no de una habilidad del Equipo, asi
que, aunque el Equipo pierda alguna habilidad, cada contador de mejora seguira otorgando +1/+0 a la
criatura.

e El aumento de fuerza solo se aplica mientras el Equipo con contadores de mejora esté anexado a una
criatura. Si un Equipo con contadores de mejora sobre €l se desanexa de una criatura, deja el campo de
batalla o se remueven sus contadores de mejora, la fuerza de la criatura cambia inmediatamente.

e Se pueden poner contadores de mejora sobre cualquier Equipo y cada uno otorgara +1/+0 a la criatura
equipada con ese Equipo, incluso si el Equipo que tenga los contadores de mejora no menciona estos
contadores o no tiene ninguna habilidad que los ponga sobre ¢€l.

Mecanica que regresa: cartas de aventurero

Regresamos a la Tierra Media acompafiados de las cartas de aventurero, que representan el trepidante viaje que
emprenden los personajes (en el caso de Bilbo, muy a su pesar). Como de costumbre, las cartas de aventurero son
cartas de permanente y cada una tiene un conjunto de caracteristicas alternativas en un marco debajo de la imagen, a
la izquierda del recuadro de texto. Puedes lanzar la carta como su Aventura; si lo haces, iré al exilio y podras
lanzarla como permanente mas adelante.



Bilbo, Portafortunas

{13{U}

Criatura legendaria — Bribon mediano

11

Bilbo no puede ser bloqueado.

Siempre que Bilbo haga dafio de combate a un jugador,
roba una carta y luego descarta una carta.

//ADV//

Tactica de saqueador

{43{U}

Conjuro — Aventura

Intercambia el control de dos permanentes objetivo que
no sean tierra que compartan un tipo de carta. (Luego
exilia esta carta. Puedes lanzar la criatura mas adelante
desde el exilio.)

Una carta de aventurero es una carta de permanente en cualquier zona excepto la pila, y también mientras
esté en la pila si no se lanz6 como Aventura. Ignora sus caracteristicas alternativas en esos casos. Por
ejemplo, mientras esta en tu cementerio, Bilbo, Portafortunas es una carta de criatura azul con valor de
mana de 2. No puede ir a tu mano con el efecto de Contar un secreto (“Muele cuatro cartas y luego pon en
tu mano una carta de instantaneo o de conjuro de entre ellas™).

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 valor de mana 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 controlas a Gandalf, Party Guest (“Al comienzo del combate en
tu turno, puedes lanzar un hechizo de instantaneo o de conjuro con valor de mana de X o menos desde tu
mano sin pagar su coste de mana, donde X es el doble de la cantidad de Hechiceros legendarios que
controlas”), podrias lanzar la Téctica de saqueador desde tu mano sin pagar su coste de mana (siempre que
controles suficientes Hechiceros legendarios), pero no a Bilbo, Portafortunas.

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 jugarlo con sus
caracteristicas principales. 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 podra
lanzarla como permanente mas adelante.

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

Debes seguir igualmente todos los permisos y restricciones sobre cuando lanzar el hechizo de permanente
desde el exilio. Normalmente, solo podras lanzarlo durante tu fase principal mientras la pila esté vacia.

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 permanente.

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 lanzé como Aventura.

Si un efecto se refiere a una carta, hechizo o permanente que tenga una Aventura, no encontrara un hechizo
de instantdneo o de conjuro en la pila que se haya lanzado como Aventura.



e Siun 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 dejara de ser una copia (si es un
permanente que no sea ficha), por lo que no podras lanzarlo como Aventura.

e Siun 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 mana pueden permitirte aplicar esos costes a la
Aventura.

Accion de palabra clave que regresa: enrolar

Enrolar esta de vuelta, y esta vez representa los ejércitos de trasgos que se interponen en el camino de Bilbo y la
compaiiia de enanos de Thorin.

Incursor de las Montafias Nubladas

{4} {R}

Criatura — Soldado trasgo

4/4

Siempre que ataques, enrola 2 Trasgos. (Pon dos
contadores +1/+1 sobre un Ejército que controlas.
También es un Trasgo. Si no controlas un Ejército, crea
primero una ficha de criatura Ejército Trasgo negra
0/0.)

e Para enrolar N Trasgos, si no controlas una criatura Ejército, crea una ficha de criatura Ejército Trasgo
negra 0/0. Luego, elige una criatura Ejército que controlas y pon N contadores +1/+1 sobre ella. Si ese
Ejército todavia no es un Trasgo, se convierte en un Trasgo ademas de sus otros tipos.

e Enrolar Orcos funciona de la misma manera, excepto que creas una ficha de criatura Ejército Orco negra
0/0 si no controlas un Ejército. Si la criatura Ejército que elegiste todavia no es un Orco, se convierte en un
Orco ademas de sus otros tipos. Si combinas cartas con las habilidades de enrolar Orcos y enrolar Trasgos,
puedes conseguir un Ejército Orco Trasgo.

e En el caso improbable de que controles varias criaturas Ejército (tal vez porque controlas una criatura con
la habilidad de cambiaformas) mientras enrolas Trasgos, eliges sobre cual de tus criaturas Ejército pones
los contadores +1/+1. Si esa criatura no es un Trasgo, se convierte en un Trasgo ademas de sus otros tipos.

e Sino controlas un Ejército, la ficha de Ejército Trasgo que creas entra al campo de batalla como una
criatura 0/0 antes de recibir los contadores. Todas las habilidades que se disparan cuando una criatura con
una fuerza determinada entra al campo de batalla, como la del Mentor de los mansos, veran que la ficha
entra como una criatura 0/0 antes de que obtenga contadores +1/+1.

e  Algunos hechizos y habilidades que enrolan Trasgos pueden requerir objetivos. Si cada objetivo elegido es
un objetivo ilegal en cuanto ese hechizo o habilidad intente resolverse, no se resolvera. No enrolaras
Trasgos.

e Algunas cartas hacen referencia al “Ejército enrolado”. Se refieren a la criatura Ejército que elegiste que
recibiese contadores, incluso si no se pusieron contadores sobre ella por algiin motivo.

Palabra de habilidad que regresa: aterrizaje



La palabra de habilidad aferrizaje representa todos los lugares que exploran Bilbo y los enanos y te recompensa
siempre que una tierra que controlas entre.

Venenosa

{1}1{G}

Criatura — Arafla

2/1

Alcance, toque mortal.

Aterrizaje — Siempre que una tierra que controlas entre,
esta criatura obtiene +1/41 hasta el final del turno.

Una habilidad de aterrizaje se dispara siempre que una tierra que controlas entre por el motivo que sea. Se
dispara siempre que juegues una tierra, asi como siempre que un hechizo o habilidad ponga una tierra en el
campo de batalla bajo tu control.

Una habilidad de aterrizaje no se dispara si un permanente que ya esté en el campo de batalla se convierte
en una tierra.

Siempre que una tierra que controlas entre, se disparara cada habilidad de aterrizaje de los permanentes que
controlas. Puedes ponerlas en la pila en cualquier orden. La tltima habilidad que pongas en la pila sera la

primera en resolverse (esto quiere decir que puedes elegir el orden en el que se resolveran esas
habilidades).

NOTAS DE CARTAS ESPECIFICAS DE LA COLECCION PRINCIPAL DE MAGIC:
THE GATHERING | EL HOBBIT:

Abeja enorme y fiera

{2}{B}

Criatura — Insecto

2/2

Vuela.

Siempre que una o mas otras criaturas mueran, adivina 1.
(Mira la primera carta de tu biblioteca. Puedes poner
esa carta en el fondo.)

Si la Abeja enorme y fiera muere al mismo tiempo que una o mas otras criaturas, la habilidad de la Abeja
enorme y fiera se dispara igualmente.

Abresendas del Bosque Negro

{23{G}

Criatura — Guardabosque elfo

% /*

Tanto la fuerza como la resistencia de la Abresendas del
Bosque Negro son iguales a la cantidad de tierras que
controlas.

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



Acertijos en las tinieblas

{23{U}

Instantdneo

Mira las cuatro primeras cartas de tu biblioteca y
separalas en un montdn boca abajo y un montén boca
arriba. Un oponente elige uno de los montones. Pon ese
montdn en tu mano y el otro en tu cementerio.

No tienes que mostrar las cartas del monton boca abajo si lo pones en tu mano.

Puedes dividir las cartas en un montén de cuatro y un montén de cero. El montén de cuatro cartas puede ser
el monton boca arriba o el monton boca abajo. Si las repartes asi, ja tu oponente no le costara resolver el
acertijo de cudl elegir!

Alfa de la manada

{2}{B}{B}

Criatura — Lobo

4/3

Destello.

Si una criatura que controla un oponente fuera a morir,
en vez de eso, exiliala. Cuando lo hagas, crea una ficha
de criatura Lobo verde 2/2.

Mientras el Alfa de la manada esté en el campo de batalla, las criaturas que controlan tus oponentes se
exilian en vez de morir y las habilidades que fueran a dispararse cuando esas criaturas mueran no se
dispararan.

Si el Alfa de la manada fuera a dejar el campo de batalla al mismo tiempo que fueran a morir una o mas
criaturas que controla un oponente, esas criaturas se exiliaran de todos modos.

Las cartas que fueran a ir al cementerio de tu oponente por motivos que no sean la muerte, por ejemplo al
descartarse o molerse, seguiran yendo al cementerio y no se exiliaran.

Arafia gorda y vieja

{41{G}{G}

Criatura — Arafia

6/7

Alcance.

Esta criatura no puede ser bloqueada por criaturas con
fuerza de 2 o menos.

Siempre que esta criatura sea objetivo de un hechizo o
habilidad que controla un oponente, roba una carta.

La ultima habilidad de la Arafia gorda y vieja se resuelve antes que el hechizo o habilidad que hizo que se
disparara. Se resuelve incluso si ese hechizo o habilidad se contrarresta o si deja la pila sin resolverse.

Si un hechizo o habilidad hace objetivo a la Arafia gorda y vieja mas de una vez, su ultima habilidad solo se
dispara una vez.




Arpista del Rey Elfo

{13{U}

Criatura — Bardo elfo

2/2

{4} {U}: La criatura objetivo no puede ser bloqueada este
turno.

e Una vez que una criatura sea bloqueada, activar la habilidad de la carta Arpista del Rey Elfo no haré que
esa criatura deje de estar bloqueada.

Arrasador de Rhovanion

{2}{B}

Criatura — Lobo

372

Siempre que esta criatura ataque, puedes sacrificar otra
criatura. Si lo haces, pon una cantidad de contadores
+1/+1 sobre esta criatura igual a la fuerza de la criatura
sacrificada.

Cuando esta criatura muera, enrola X Trasgos, donde X
es la fuerza de esta criatura. (Pon X contadores +1/+1
sobre un Ejército que controlas. También es un Trasgo.
Si no controlas un Ejército, crea primero una ficha de
criatura Ejército Trasgo negra 0/0.)

e Usa la fuerza de la criatura sacrificada tal y como existié por ultima vez en el campo de batalla para
determinar cuantos contadores recibe el Arrasador de Rhovanion.

Azog, Ruina de Moria

{2}{B}

Criatura legendaria — Soldado trasgo

1/3

Cuando Azog entre, destruye hasta una otra criatura
objetivo. Su controlador enrola X Trasgos, donde X es la
fuerza de esa criatura. Si controlabas esa criatura, roba
una carta. (Para enrolar X Trasgos, ese jugador pone X
contadores +1/+1 sobre un Ejército que controla.
También es un Trasgo. Si no controla un Ejército, crea

primero una ficha de criatura Ejército Trasgo negra
0/0.)

e Usa la fuerza de la criatura tal y como existio por ultima vez en el campo de batalla para determinar el valor
de X.

e Sino se elige ninglin objetivo para la habilidad de Azog, “su controlador” no se refiere a nadie y ningiin
jugador enrola Trasgos.




Balin, maestro sabio

{3HR}{R}

Criatura legendaria — Bardo enano

4/4

Historiado. (Si controlas tres o mds artefactos,
permanentes legendarios y/o Sagas, tienes una historia
sempiterna durante el resto del juego.)

Siempre que Balin u otro Enano que controlas entre,
puedes descartar tu mano. Roba X cartas, donde X es la
cantidad de cartas descartadas de esta manera. Si tienes
una historia sempiterna, Balin hace X puntos de dafio a
cada oponente.

e Tomas la decision de descartar tu mano durante la resolucion de la habilidad, por lo que tus oponentes no
tienen la oportunidad de responder entre que eliges descartar tu mano y robas cartas.

e  Puedes elegir descartar tu mano incluso si no tienes cartas en la mano.

Barcaza dorada

{23{U}

Artefacto — Vehiculo

4/4

Siempre que ataques, alista. (Roba una carta y luego
descarta una carta. Si descartaste una carta que no sea
tierra, crea una ficha de criatura Soldado Humano
blanca 1/1.)

Tripular 2. (Girar cualquier cantidad de criaturas que
controlas con una fuerza total de 2 o mas: Este Vehiculo
se convierte en una criatura artefacto hasta el final del
turno.)

e  Atacar con cualquier criatura hara que se dispare la habilidad de la Barcaza dorada. La Barcaza dorada no
tiene por qué ser una de ellas.

Bardo el Arquero

{1H{W}{U}

Criatura legendaria — Arquero humano

1/3

Alcance.

Siempre que robes tu segunda carta cada turno, pon un
contador +1/+1 sobre la criatura objetivo. Gana la
habilidad de vinculo vital hasta el final del turno.

e Lahabilidad disparada solo puede dispararse una vez por turno. No importa si Bardo el Arquero estaba o
no en el campo de batalla cuando la primera carta se robo. 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 ni la
cuarta carta.

e Sirobas tu segunda carta en un turno mientras alistas, puedes elegir el Soldado Humano que creas como
objetivo de la habilidad de Bardo el Arquero.




Bardo, rey de Valle

{4H{W3{U}

Criatura legendaria — Arquero noble humano

3/5

Alcance, vigilancia.

Si fueras a robar una carta, excepto la primera que robas
en tus pasos de robar, en vez de eso, roba dos cartas.

Si se fueran a crear una o mas fichas bajo tu control, en
vez de eso, se crea el doble de esa cantidad de fichas.

Si dos o mas efectos de reemplazo fueran a aplicarse a un evento de robar cartas, el jugador que roba cartas
elige el orden en el que se aplican.

Para la tltima habilidad de Bardo, todas las fichas entran al campo de batalla simultineamente. Se crearan
con el mismo nombre, color, tipo y subtipo, habilidades, fuerza, resistencia, etcétera.

Si la ficha que creas tiene habilidades del tipo “en cuanto [este permanente] entre” o “[este permanente]
entra con”, primero determinas cuantas fichas se crearan y luego aplicas esas habilidades a cada una de
forma individual. Por ejemplo, si se fuera a crear una ficha con “Puedes hacer que [este permanente] entre
como una copia de cualquier criatura en el campo de batalla” (como la Visir de muchos rostros
embalsamada), cada una de las dos fichas resultantes puede copiar una criatura diferente.

Si un efecto crea mas de un tipo de ficha, creara el doble de cada tipo de ficha. Por ejemplo, si controlas a
Bilbo, Fellow Conspirator y a Bardo, rey de Valle, y creas una ficha de Comida, crearas dos fichas de
Comida y dos fichas de Tesoro (independientemente del orden en que elijas aplicar los efectos de
reemplazo).

Si el efecto que crea las fichas te indica que hagas algo con esas fichas mas adelante, como exiliarlas al
final del combate, lo haras para todas las fichas.

La ultima habilidad de Bardo solo se aplica a las fichas que se crean. Las copias de hechizos de permanente
que se resuelven se convierten en fichas en el campo de batalla, pero esas fichas no se crean, por lo que la
habilidad de Bardo no las duplicara.

Como Bardo, rey de Valle es legendario, no es probable que un jugador controle dos copias. Sin embargo,
si eso sucede, las cartas que robe ese jugador se multiplicaran por cuatro. Con tres copias de Bardo se
multiplicaran por ocho, y asi sucesivamente.

De manera similar, el efecto de la ultima habilidad de varias copias de Bardo, rey de Valle es acumulativo.
Si controlas dos copias, crearas el cuadruple de esa cantidad de fichas.

Si controlas a Bardo, rey de Valle y creas una ficha de Ejército porque enrolas, si ain no controlas un
Ejército, crearas dos fichas de Ejército. Sin embargo, como solo puedes poner los contadores sobre una de
las fichas, la otra seguira siendo una criatura 0/0 e ira al cementerio de su propietario la proxima vez que se
verifiquen las acciones basadas en estado.




Baston de mago

{1}{U}

Artefacto — Equipo

La criatura equipada tiene la habilidad de destreza.

(Siempre que su controlador lance un hechizo que no sea

criatura, esa criatura obtiene +1/+1 hasta el final del

turno.)

Si se dispara una habilidad de la criatura equipada, esa

habilidad se dispara una vez mas.

Equipar Hechicero {1}.

Equipar {3}.
Las habilidades disparadas usan las palabras “cuando”, “siempre que” o “al”. A menudo su formulacion es
“[condicion de disparo], [efecto]”. Algunas habilidades de palabra clave son habilidades disparadas y

LEINT3

tendran las palabras “cuando”, “siempre que” o “al comienzo de” en sus textos recordatorios.
Los efectos de reemplazo no se ven afectados por la segunda habilidad del Baston de mago.

La segunda habilidad no copia la habilidad disparada; solo hace que se dispare una vez mas. Todas las
decisiones tomadas al poner la habilidad en la pila, como los modos u objetivos, se toman de forma
separada por cada disparo de la habilidad. Todas las decisiones tomadas en la resolucion, como si poner
contadores sobre un permanente, también se toman de forma individual.

Si una habilidad disparada esta vinculada a una segunda habilidad, las copias adicionales de esa habilidad
disparada también estan vinculadas a esa segunda habilidad. Si la segunda habilidad se refiere a “la carta
exiliada”, se refiere a todas las cartas exiliadas por las copias de la habilidad disparada.

En algunos casos con habilidades vinculadas, la habilidad necesita algo de informacion acerca de “la carta
exiliada”. Cuando esto ocurra, la habilidad obtiene varias respuestas. Si estas respuestas se estan utilizando
para determinar el valor de una variable, se utiliza la suma.

Belladonna Tuk

{13 {W}

Criatura legendaria — Ciudadano mediano

2/2

Siempre que una ficha que controlas entre, ganas 1 vida
si es la primera vez que esta habilidad se resolvio este
turno. Si es la segunda vez, roba una carta. Si es la
tercera vez, pon un contador +1/+1 sobre cada criatura
que controlas.

La habilidad de Belladonna Tuk no tiene ninglin efecto después de la tercera vez que se resuelve en un
turno.




Beorn, anfitrion reticente

{43{G}

Criatura legendaria — Metamorfo oso humano

5/5

Arrolla.

//ADV//

Arar y cultivar

{1}G

Conjuro — Aventura

Puedes jugar una tierra adicional este turno. (Luego
exilia esta carta. Puedes lanzar la criatura mas adelante
desde el exilio.)

e Elefecto que te permite jugar una tierra adicional ese turno es acumulativo con otros efectos que hacen lo
mismo.

Beorn el Fiero

{3H{G}HG}

Criatura legendaria — Guerrero metamorfo oso

6/6

Arrolla.

Los otros Osos que controlas obtienen +2/+2.

Al comienzo del combate en tu turno, pon un contador de
arrollar sobre hasta una criatura objetivo que controlas.
Se convierte en un Oso ademas de sus otros tipos. Luego,
si controlas tres o mas Osos, roba dos cartas.

e El efecto de cambio de tipo de la habilidad disparada dura indefinidamente. No desaparece durante el paso
de limpieza ni cuando Beorn el Fiero deja el campo de batalla. {No ser un Oso seria una osadia!

Bifur, jinete melodioso

{4} {R/W} {R/W}

Criatura legendaria — Bardo enano

4/5

Historiado. (Si controlas tres o mds artefactos,
permanentes legendarios y/o Sagas, tienes una historia
sempiterna durante el resto del juego.)

Siempre que Bifur entre o ataque, pon un contador +1/+1
sobre la criatura objetivo.

Mientras tengas una historia sempiterna, si se dispara una
habilidad disparada de un Enano que controlas, esa
habilidad se dispara una vez mas.

LR T3

e Las habilidades disparadas usan las palabras “cuando”, “siempre que” o “al”. A menudo su formulacién es
“[condicion de disparo], [efecto]”. Algunas habilidades de palabra clave son habilidades disparadas y
tendran las palabras “cuando”, “siempre que” o “al” en sus textos recordatorios.

e Latltima habilidad de Bifur no copia la habilidad disparada; solo hace que se dispare una vez mas. Todas
las decisiones tomadas al poner la habilidad en la pila, como los modos u objetivos, se toman de forma
separada por cada disparo de la habilidad. Todas las decisiones tomadas en la resolucioén, como si poner
contadores sobre un permanente, también se toman de forma individual.



Si Bifur entra y eso hace que tengas una historia sempiterna, su habilidad de “entre o ataque” se dispara una
vez mas.

Si una habilidad disparada esta vinculada a una segunda habilidad, las copias adicionales de esa habilidad
disparada también estan vinculadas a esa segunda habilidad. Si la segunda habilidad se refiere a “la carta
exiliada”, se refiere a todas las cartas exiliadas por las copias de la habilidad disparada.

En algunos casos con habilidades vinculadas, la habilidad necesita algo de informacion acerca de “la carta
exiliada”. Cuando esto ocurra, la habilidad obtiene varias respuestas. Si estas respuestas se estan utilizando
para determinar el valor de una variable, se utiliza la suma.

Bilbo, ladrén en la noche

{1}1{U}

Criatura legendaria — Bribon mediano

2/2

Te cuesta {1} menos lanzar hechizos desde cualquier
parte excepto desde tu mano.

Siempre que Bilbo ataque, puedes lanzar un hechizo de
artefacto, de instantaneo o de conjuro desde tu
cementerio. Si un hechizo de instantaneo o de conjuro
lanzado de esta manera fuera a ir a tu cementerio, en vez
de eso, exilialo.

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
Bilbo, ladrén en la noche). El valor de mana del hechizo solo se determina por su coste de man4, al margen
del coste total para lanzarlo.

La reduccion de coste solo se aplica al mana genérico de los costes de los hechizos que lanzas desde
cualquier parte excepto desde tu mano. No puede reducir los requisitos de un color de mana especifico.

Puedes elegir lanzar un hechizo de instantaneo o de conjuro de Aventura desde tu cementerio en cuanto se
resuelve la habilidad de Bilbo. Si ese hechizo de Aventura se resuelve, puedes exiliarlo con el efecto de
reemplazo vinculado a la Aventura y puedes lanzar el hechizo de permanente mas adelante desde el exilio.
Si ese hechizo de Aventura no se puede resolver (porque es contrarrestado o sus objetivos se convierten en
ilegales), esa carta es exiliada por el efecto de reemplazo creado por la habilidad de Bilbo y no podras
lanzar el hechizo de permanente mas adelante desde el exilio.

Bolgo del Norte

{31 {B}{R}

Criatura legendaria — Soldado trasgo

5/5

Cuando Bolgo entre, puedes sacrificar otra criatura.
Cuando lo hagas, Bolgo hace una cantidad de dafio igual
a la fuerza de esa criatura a otra criatura objetivo. Si se
hizo dafio sobrante de esta manera, enrola X Trasgos,
donde X es ese dafio sobrante. (Pon X contadores +1/+1
sobre un Ejército que controlas. También es un Trasgo.
Si no controlas un Ejército, crea primero una ficha de
criatura Ejército Trasgo negra 0/0.)

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



e No puedes sacrificar varias criaturas para hacer dafio varias veces.

e Bolgo del Norte tiene una habilidad disparada reflexiva. Cuando entra al campo de batalla, su habilidad
disparada va a la pila sin ninglin objetivo. Mientras esa habilidad se resuelve, puedes sacrificar otra
criatura. Si lo haces, una segunda habilidad se dispara y eliges un objetivo para que reciba el dafo. Esto se
diferencia de otras habilidades que dicen “Si lo haces...” en que los jugadores pueden lanzar hechizos y
activar habilidades antes de que se sacrifique una criatura y volver a hacerlo después de que se sacrifique la
criatura, pero antes de que se haga el dafo.

e Lahabilidad de dafio de Bolgo del Norte solo se dispara cuando sacrificas una criatura como resultado de la
instruccion de su habilidad disparada. No se disparara si sacrificas una criatura por cualquier otra razon.

e Se hace dafio sobrante a una criatura si el dafio que se le hizo es mayor que el dafio letal. Generalmente,
esto significa un dafio mayor que su resistencia, aunque se tiene en cuenta el dafio que ya esté marcado
sobre la criatura.

Boticaria a la orilla del Lago

{1}1{U}

Criatura — Clérigo humano

1/2

Vigilancia.

Siempre que robes tu segunda carta cada turno, pon un
contador +1/+1 sobre esta criatura.

e Lahabilidad disparada solo puede dispararse una vez por turno. No importa si la Boticaria a la orilla del
Lago estaba o no en el campo de batalla cuando la primera carta se robo. Si no esta en el campo de batalla
cuando se roba la segunda carta, la habilidad no puede dispararse ese turno. No se disparard cuando se robe
la tercera ni la cuarta carta.

Cachorro de huargo

{1}{G}

Criatura — Lobo

2/2

Ferocidad — Siempre que esta criatura ataque mientras
controlas una criatura con fuerza de 4 o mas, hasta el
final del turno, esta criatura obtiene +1/+0 y las criaturas
que controlas ganan la habilidad de arrollar.

e Cuando el Cachorro de huargo ataque, su habilidad disparada verificara si controlas una criatura con fuerza
de 4 o mas. Si no es asi, la habilidad no se disparara. No volvera a verificarlo cuando se resuelva, asi que la
habilidad se resolvera incluso si ya no controlas una criatura con fuerza de 4 o mas.

Cazador de las nieves

{2}{R}

Criatura — Guardabosque trasgo

2/3

Sacrificar otra criatura o artefacto: Exilia la primera carta
de tu biblioteca. Puedes jugarla hasta el final de tu
proximo turno. Activa esto solo durante tu turno y solo
una vez por turno.



e Pagas todos los costes y sigues todas las reglas sobre cuando jugar cartas de esta manera. Por ejemplo, si la
carta exiliada es una carta de tierra, solo puedes jugarla durante tu fase principal mientras la pila esté vacia
y solo si te quedan tierras por jugar.

Cena para las aranas

{1}{B}

Instantdneo

Pon en el campo de batalla bajo tu control todas las
cartas de criatura de los cementerios de tus oponentes
que hayan ido alli desde el campo de batalla este turno.
Son artefactos Comida con “{2}, {T}, sacrificar este
artefacto: Ganas 3 vidas”. (Pierden todos los otros tipos
y subtipos.)

e El efecto que hace que los permanentes sean artefactos Comida dura indefinidamente. No se acaba durante
el paso de limpieza.

e Las cartas regresadas pierden todos los otros subtipos y tipos de cartas y solo seran artefactos Comida.
Conservan su nombre, coste de mand, valor de mana y habilidades. Si alguna es legendaria, seguira
siéndolo.

e Por muy apetecibles que parezcan, no te comas las cartas de tus oponentes.

Compaiiia de Bardo

{2H{WH{U}
Criatura — Ciudadano humano
2/3

Puedes lanzar este hechizo como si tuviera la habilidad
de destello si controlas un Humano.

Las otras criaturas que controlas obtienen +1/+1.
Siempre que esta criatura entre o ataque, alista. (Roba
una carta y luego descarta una carta. Si descartaste una
carta que no sea tierra, crea una ficha de criatura
Soldado Humano blanca 1/1.)

e  Siusas la primera habilidad de la Compaifiia de Bardo para lanzarla como si tuviera la habilidad de destello,
solo es necesario que controles un Humano en cuanto empiezas el proceso de lanzamiento y pones la
Compaiiia de Bardo en la pila. Si pierdes el control de ese Humano mientras lanzas la Compaiiia de Bardo
(quiza porque lo sacrificas para activar una habilidad de mana) o en respuesta a la Compaiiia de Bardo, la
Compaiiia de Bardo de la pila no se vera afectada.

Compaiiia del huargo jefe

{1} {B}{G}

Criatura — Lobo

5/3

Arrolla.

Esta criatura no puede atacar a menos que controles otros
dos o mas Lobos.

Al comienzo de tu mantenimiento, crea una ficha de
criatura Lobo verde 2/2.



e Una vez que la Compaiiia del huargo jefe ataque, seguira siendo una criatura atacante incluso si ya no
controlas otros dos o mas Lobos.

Compaiiia de Thranduil

{21{G}{U}

Criatura — Soldado elfo

3/4

Mientras controles otro Elfo, puedes jugar una tierra
adicional en cada uno de tus turnos.

Aterrizaje — Siempre que una tierra que controlas entre,
pon dos contadores +1/+1 sobre la criatura objetivo que
controlas. Gana la habilidad de vigilancia hasta el final
del turno.

e La primera habilidad de la Compaiiia de Thranduil es acumulativa con otros efectos que te permitan jugar
tierras adicionales, como el de la Exploracion.

Conejo pequefio y travieso

{G}

Criatura — Conejo

1/2

Ferocidad — Al comienzo del combate en tu turno, si
controlas una criatura con fuerza de 4 o mas, pon un
contador +1/+1 sobre esta criatura.

e Lahabilidad del Conejo pequefio y travieso verificara al principio de tu paso de inicio del combate si
controlas una criatura con fuerza de 4 o mas. Si no es asi, la habilidad no se disparara. Si se dispara, la
habilidad volvera a verificarlo en cuanto intente resolverse. Si no controlas una criatura con fuerza de 4 o
mas en ese momento, la habilidad no se resolvera.

Consejeros del gobernador

{1}1{U}

Criatura — Consejero humano

1/3

Vigilancia.

Esta criatura obtiene +2/+0 por cada cementerio con siete
0 mas cartas.

Siempre que robes tu segunda carta cada turno, el
jugador objetivo muele tres cartas. (Pone las tres
primeras cartas de su biblioteca en su cementerio.)

e Lahabilidad disparada solo puede dispararse una vez por turno. No importa si los Consejeros del
gobernador estaban o no en el campo de batalla cuando la primera carta se robd. Si no estan 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 ni la cuarta carta.




Dain, sefior de las Colinas de Hierro

{1H{W}

Criatura legendaria — Noble enano

2/2

Vigilancia.

Historiado. (Si controlas tres o mds artefactos,
permanentes legendarios y/o Sagas, tienes una historia
sempiterna durante el resto del juego.)

Mientras tengas una historia sempiterna, las criaturas no
pueden atacarte a menos que su controlador pague {1}
por cada una de esas criaturas.

e  Mientras se aplique el efecto de la ltima habilidad de Dain, tus oponentes pueden elegir no atacar con una
criatura que debe atacar si puede mientras no haya ningun otro jugador, planeswalker o batalla al que pueda
atacar esa criatura que no fuera a requerir un coste.

Danzando del ocaso al alba

{31{G}H{G}

Encantamiento

Siempre que lances un hechizo de criatura, pon X
contadores +1/+1 sobre la criatura objetivo que
controlas, donde X es el valor de mana de ese hechizo.
Aterrizaje — Siempre que una tierra que controlas entre,
crea una ficha de criatura Oso verde 2/2.

e Siel hechizo de criatura tiene {X} en su coste de mana, usa el valor elegido para X al calcular el valor de
mana de ese hechizo.

Decreto de Thranduil

{4H{Ui{U}

Instantdneo

Contrarresta el hechizo objetivo. Si un hechizo de
permanente es contrarrestado de esta manera, exilialo en
vez de ponerlo en el cementerio de su propietario.
Puedes lanzar esa carta sin pagar su coste de mana
mientras permanezca exiliada.

e Como ya lanzas la carta pagando un coste alternativo (lanzandola sin pagar su coste de mand), no puedes
pagar otros costes alternativos para la carta, incluido lanzarla boca abajo con la habilidad de metamorfosis.
Si que puedes pagar costes adicionales, como los costes de estimulo. Si la carta tiene costes adicionales
obligatorios, debes pagarlos.

e Sila carta tiene {X} en su coste de man4, debes elegir 0 como valor de X al lanzarla sin pagar su coste de
mana.

e Debes seguir igualmente las restricciones y los permisos sobre cuando jugar la carta, incluidos aquellos que
se basan en el tipo de la carta.




Despedida incierta

(34U}

Instantaneo

Te cuesta {1} menos lanzar este hechizo si hace objetivo
a una criatura atacante que no sea ficha.

El propietario de la criatura objetivo la pone a su
eleccion en la parte superior o en el fondo de su
biblioteca.

o El propietario de la criatura elige si la pone en la parte superior o en el fondo de su biblioteca. Si se ponen
varias cartas en la biblioteca de esta manera (como cuando el hechizo hace objetivo a una criatura
combinada), el propietario de esa criatura pone todas las cartas en la parte superior o todas las cartas en el
fondo. Puede ponerlas en el orden que quiera y no tiene que mostrar el orden.

Devorador de la tierra desértico

{4} {R}{R}

Criatura — Sierpe dragon

0/5

Esta criatura obtiene +2/+0 por cada Montaia que
controlas.

Siempre que ataques con criaturas con una fuerza total de
12 0 mas por primera vez cada turno, endereza todas las
criaturas atacantes. Después de esta fase, hay una fase de
combate adicional.

e La segunda habilidad del Devorador de la tierra desértico solo se disparara si las criaturas con las que
atacaste tenian una fuerza total de 12 o mas en el momento en que atacaste. Aumentar la fuerza de las
criaturas atacantes después de que ataquen, por ejemplo, con disparos al atacar, no servird para alcanzar la
fuerza de 12 necesaria para que esta habilidad se dispare.

Elfos del bosque

{23{G}

Criatura — Explorador elfo
171

Cuando esta criatura entre, busca en tu biblioteca una
carta de Bosque, pon esa carta en el campo de batalla y
luego baraja.

e Como la “buisqueda” requiere que encuentres una carta con ciertas caracteristicas, no tienes que encontrar
la carta si no quieres.




El Gran Trasgo

{1}{B/R}{B/R}

Criatura legendaria — Noble trasgo

372

Siempre que pongas uno o mas contadores sobre un
Trasgo, Orco o Ejército que controlas, El Gran Trasgo
hace 2 puntos de dafio al oponente objetivo.

Siempre que otro Trasgo, Orco o Ejército que controlas
muera, exilia la primera carta de tu biblioteca. Puedes
jugarla hasta el final de tu préximo turno.

e Pagas todos los costes y sigues todas las reglas sobre cuando jugar cartas de esta manera. Por ejemplo, si la
carta exiliada es una carta de tierra, solo puedes jugarla durante tu fase principal mientras la pila esté vacia
y solo si te quedan tierras por jugar.

El huargo jefe

{2}{B}{G}

Criatura legendaria — Lobo

373

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

Ferocidad — Siempre que ataques mientras controlas
una criatura con fuerza de 4 o mas, robas una carta y
pierdes 1 vida.

e Cuando ataques, la habilidad disparada de El huargo jefe verificara si controlas una criatura con fuerza de 4
0 mas. Si no es asi, la habilidad no se disparara. No volvera a verificarlo cuando se resuelva, asi que el
disparo se resolvera incluso si ya no controlas una criatura con fuerza de 4 o mas.

Elrond, lector lunar

{23{U}

Criatura legendaria — Noble elfo

373

Siempre que actives una habilidad de una criatura, roba
una carta. Esta habilidad solo se dispara una vez por
turno.

{5}{U}{U}: Exilia hasta otros dos permanentes objetivo
que no sean tierra que controlas. Regresa esas cartas al
campo de batalla bajo el control de su propietario al
comienzo del proximo paso final.

e Una habilidad activada de una criatura que también sea una habilidad de mana (como “{T}: Agrega {G}”)
puede hacer que se dispare la primera habilidad de Elrond.

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

e Después de que cada permanente regrese al campo de batalla, serd un objeto nuevo sin conexion con el
permanente que fue exiliado. No estard en combate ni tendra ninguna habilidad adicional que pudiera haber
tenido cuando fue exiliado. Los contadores que haya sobre ¢l dejaran de existir, las Auras anexadas a ¢l
iran a los cementerios de sus propietarios y los Equipos se desanexaran.




El Sefior de las Aguilas

{7H{U{U}

Criatura legendaria — Noble ave

8/8

Destello.

Te cuesta {X} menos lanzar este hechizo, donde X es la
fuerza total de las criaturas que controlas con la habilidad
de volar.

Vuela.

El coste total para lanzar a El Sefior de las Aguilas se determina antes de pagar ese coste. Por ejemplo, si
controlas tres criaturas con la habilidad de volar, cada una con una fuerza de 2, incluida una que puedes
sacrificar para agregar {C}, el coste total de El Sefior de las Aguilas es de {1}{U} {U}. Luego puedes
sacrificar la criatura en cuanto actives habilidades de man4, justo antes de pagar su coste.

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 El
Sefior de las Aguilas). El valor de mana del hechizo no sufre cambios, al margen del coste total para
lanzarlo.

La habilidad de reduccién de coste solo reduce el mana genérico del coste para lanzar a El Sefior de las
Aguilas. Hay que pagar igualmente el mana de color.

Una vez que un jugador ha anunciado que va a lanzar a El Sefior de las Aguilas, ningun jugador puede
realizar acciones e intentar cambiar la fuerza de las criaturas que controla su controlador antes de que se
fije el coste de ese hechizo.

Esplendor reluciente

{1} {W}

Encantamiento

Siempre que un oponente robe su segunda carta cada
turno, creas una ficha de Tesoro.

{2} {W}: Dos jugadores objetivo roban una carta cada
uno.

Para que se dispare la habilidad del Esplendor reluciente, no es necesario que estuviera bajo tu control
cuando se robd la primera carta. Mientras lo controles cuando un oponente robe su segunda carta en un
turno, la habilidad se disparara. La habilidad solo puede dispararse una vez cada turno por cada oponente.

La habilidad activada del Esplendor reluciente requiere dos jugadores objetivo distintos. No puedes hacer
objetivo al mismo jugador dos veces con una Unica activacion de la habilidad.

Galion, mayordomo del Rey Elfo

{21{G}{G}

Criatura legendaria — Consejero elfo

4/4

Siempre que Galion ataque, elige hasta una otra criatura
objetivo que controlas. Su fuerza y resistencia base son
iguales a la fuerza y resistencia de Galion hasta el final
del turno.



En cuanto la habilidad de Galion se resuelve, la fuerza y resistencia base de la criatura objetivo se fijan en
la fuerza y resistencia actuales de Galion, no en su fuerza y resistencia base. Si la fuerza o la resistencia de
Galion cambian mas adelante en el turno, la otra criatura no se vera afectada.

La habilidad de Galion sobrescribe todos los efectos previos que fijan la fuerza y la resistencia de una
criatura a valores especificos. Si comienzan a aplicarse otros efectos que fijan su fuerza o resistencia a
valores especificos después de que la habilidad se resuelva, sobrescribiran este efecto.

Todos los efectos que modifiquen la fuerza y/o resistencia de una criatura sin fijarlas a un valor especifico
(es decir, los que no afecten a la fuerza y/o resistencia base) 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.

Gandalf, Fin de los Trasgos

{2}{R}

Criatura legendaria — Hechicero avatar

2/3

Siempre que lances un hechizo que no sea criatura,
Gandalf obtiene +1/+1 hasta el final del turno y hace 1
punto de dafio a cada oponente.

//ADV//

Formallamas

{1}{R}

Conjuro — Aventura

Mira las dos primeras cartas de tu biblioteca y exilialas
boca abajo. Mientras permanezcan exiliadas, puedes
jugarlas si controlas un Hechicero.

Pagas todos los costes y sigues todas las reglas sobre cuando jugar las cartas exiliadas con Formallamas.
Por ejemplo, si una carta exiliada es una carta de tierra, solo puedes jugarla durante tu fase principal
mientras la pila esté vacia y solo si te quedan tierras por jugar.

Debes controlar un Hechicero para lanzar hechizos exiliados con Formallamas, pero, si pierdes el control
de tu Gltimo Hechicero mientras un hechizo esta en la pila, el hechizo se resolvera igualmente.

Gandalf, prendechispas

{41 {R}{R}

Criatura legendaria — Hechicero avatar

4/3

Alcance.

Cuando Gandalf entre, hace 3 puntos de dafio divididos
como elijas entre uno, dos o tres objetivos.

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

Si algunos de los objetivos son objetivos ilegales en cuanto la habilidad disparada de Gandalf intente
resolverse, se sigue aplicando la division del dafio original, pero los objetivos ilegales no reciben dafio. Si
todos los objetivos son ilegales, la habilidad disparada de Gandalf no se resuelve.




Glamdring, Martillo de Enemigos

{2}

Artefacto legendario — Equipo

Te cuesta {X} menos lanzar hechizos de instantdneo y de
conjuro, donde X es la fuerza de la criatura equipada.
Equipar {2}.

//ADV//

Centelleo mortal

{33{U}

Conjuro — Aventura

Muele seis cartas y luego pon en tu mano todas las cartas
de instantaneo y de conjuro de entre ellas. (Luego exilia
esta carta. Puedes lanzar el artefacto mas adelante
desde el exilio.)

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
Glamdring, Martillo de Enemigos). El valor de mana del hechizo no sufre cambios, al margen del coste
total para lanzarlo.

La habilidad de reduccion de coste de Glamdring, Martillo de Enemigos solo reduce el mana genérico del
coste del hechizo. Hay que pagar igualmente el mana de color.

Una vez que anuncies que lanzas un hechizo, ningtn jugador puede realizar ninguna accion hasta que se
pague el coste del hechizo. En particular, los oponentes no pueden intentar cambiar la reduccion de coste de
Glamdring disminuyendo la fuerza de la criatura equipada.

Gobernador de la Ciudad del Lago

{1} {B}{B}

Criatura legendaria — Consejero humano

32

Toque mortal.

Siempre que un jugador pierda vidas, ese jugador muele
esa misma cantidad de cartas. (El dafio causa pérdida de
vidas.)

Cuando el Gobernador de la Ciudad del Lago muera,
roba una carta por cada cementerio con siete 0 mas
cartas.

Generalmente, el Gobernador de la Ciudad del Lago estard en un cementerio en cuanto su ultima habilidad
se resuelva.

Si el Gobernador de la Ciudad del Lago muere al mismo tiempo que un jugador pierde vidas (por ejemplo,
si muere en combate y otra criatura hizo dafio de combate a un jugador), eliges el orden de las dos
habilidades disparadas del Gobernador de la Ciudad del Lago. Si el efecto de moler se resuelve primero,
esas cartas (y también el Gobernador de la Ciudad del Lago) estaran en cementerios antes de que
determines cuéantas cartas robas con su ultima habilidad.




Gollum, as de los acertijos

{1}{B}

Criatura legendaria — Horror mediano

3/1

En cuanto Gollum entre, elige par o impar. (Cero es par.)
Siempre que un oponente lance un hechizo con valor de
mana de la cualidad elegida, elige uno que no haya sido
elegido:

* Pon un contador +1/+1 sobre Gollum.

* Cada oponente pierde 2 vidas y ti ganas 2 vidas.

* Roba una carta.

e Sise eligieron ya los tres modos, la habilidad disparada de Gollum se remueve de la pila sin efecto alguno,
pero Gollum permanece en el campo de batalla.

Gollum el Abandonado

{1}{B}

Criatura legendaria — Horror mediano
2/2

Gollum no puede bloquear.

Cuando Gollum entre, exilia hasta una carta objetivo del
cementerio de un oponente. Cada oponente pierde 2
vidas.

{2}, sacrificar un artefacto o criatura: Regresa esta carta
de tu cementerio a tu mano. Activa esto solo como un
conjuro.

e No tienes por qué elegir un objetivo para la segunda habilidad de Gollum. Sin embargo, si lo haces y ese
objetivo se convierte en ilegal para cuando la habilidad intente resolverse, no se resolvera. Cada oponente
no perdera 2 vidas.

Guardas con mal genio

{51{G}

Criatura — Soldado elfo

4/3

Afinidad por Elfos. (Te cuesta {1} menos lanzar este
hechizo por cada Elfo que controlas.)

Cuando esta criatura entre, muele cuatro cartas y luego
pon en tu mano todas las cartas de Elfo de entre ellas.

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 la
primera habilidad de los Guardas con mal genio). El valor de mana del hechizo solo se determina por su
coste de mana, al margen del coste total para lanzarlo.

e La habilidad de afinidad por Elfos solo reduce el mana genérico del coste para lanzar los Guardas con mal
genio. Hay que pagar igualmente el mané de color.




Homenaje al Rey de la Montaiia

{3H{W}

Encantamiento

Cuando este encantamiento entre, por cada oponente,
exilia hasta un permanente objetivo que no sea tierra que
controla ese jugador hasta que este encantamiento deje el
campo de batalla.

Cuando este encantamiento entre, alista. (Roba una carta
y luego descarta una carta. Si descartaste una carta que
no sea tierra, crea una ficha de criatura Soldado
Humano blanca 1/1.)

Si el Homenaje al Rey de la Montaiia deja el campo de batalla antes de que su habilidad disparada se
resuelva, no se exiliard ningin permanente que no sea tierra.

Las Auras anexadas a los permanentes que no sean tierra exiliados irdn a los cementerios de sus
propietarios. El Equipo anexado a criaturas exiliadas quedara desanexado y permanecera en el campo de
batalla. Todos los contadores sobre los permanentes que no sean tierra exiliados dejaran de existir.

Si una ficha es exiliada, deja de existir. No regresara al campo de batalla.

Las cartas exiliadas regresan al campo de batalla inmediatamente después de que el Homenaje al Rey de la
Montafia deje el campo de batalla. No ocurre nada entre los dos eventos, incluidas las acciones basadas en
estado.

En un juego de varios jugadores, si el propictario del Homenaje al Rey de la Montaiia deja el juego, las
cartas exiliadas regresaran al campo de batalla. Como el efecto que no se repite que regresa las cartas no es
una habilidad que va a la pila, no dejara de existir junto con los hechizos y habilidades de la pila del
jugador que deja el juego.

Hospitalidad de Beorn

{1}{G}

Encantamiento

Aterrizaje — Siempre que una tierra que controlas entre,
pon un contador +1/+1 sobre la criatura objetivo que
controlas.

{5} {G}{G}: Este encantamiento se convierte en una
criatura Oso ademas de sus otros tipos y gana “Tanto la
fuerza como la resistencia de esta criatura son iguales a
la cantidad de tierras que controlas”. (Este efecto no se
termina.)

Los efectos de cambio de tipo y de otorgamiento de habilidad duran indefinidamente. No desaparecen
durante el paso de limpieza.

Huargo insaciable

{1}{B}

Criatura — Lobo

2/2

Toque mortal.

Ferocidad — Siempre que esta criatura ataque mientras
controlas una criatura con fuerza de 4 o mas, ganas 2
vidas.



e Cuando el Huargo insaciable ataque, su habilidad disparada verificara si controlas una criatura con fuerza
de 4 o mas. Si no es asi, la habilidad no se disparara. No volvera a verificarlo cuando se resuelva, asi que la
habilidad se resolvera incluso si ya no controlas una criatura con fuerza de 4 o mas.

Informacion secreta

{X} {B}{B}

Conjuro

Exilia las X primeras cartas de la biblioteca del oponente
objetivo. Puedes jugar esas cartas este turno. Si lanzas un
hechizo de esta manera, paga una cantidad de vidas igual
a su valor de mana en vez de pagar su coste de mana.

e Debes seguir todas las reglas normales sobre cuando jugar una tierra o lanzar un hechizo para las cartas
exiliadas con la Informacion secreta. Por ejemplo, si una carta exiliada es una carta de tierra, solo puedes
jugarla durante tu fase principal mientras la pila esté vacia y solo si te quedan tierras por jugar.

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

e Si lanzas un hechizo pagando otro coste “en vez de pagar su coste de mana”, no puedes elegir lanzarlo
pagando sus costes alternativos. No obstante, puedes pagar costes adicionales. Si un hechizo tiene costes
adicionales obligatorios, como el de Se cuecen problemas, debes pagarlos para lanzarlo.

La reina de Valle

{1} {W}

Criatura legendaria — Noble humano

2/1

Siempre que un oponente lance su primer hechizo que no
sea criatura cada turno, alistas. (Roba una carta y luego
descarta una carta. Si descartaste una carta que no sea

tierra, crea una ficha de criatura Soldado Humano
blanca 1/1.)

e  Siun oponente ya lanzo6 un hechizo que no sea criatura durante el turno en que entra La reina de Valle, ese
oponente ya lanzo su primer hechizo que no sea criatura este turno y la habilidad de La reina de Valle no se
disparara por ese oponente ese turno.

Llave de la puerta lateral

{1}

Artefacto

{2}, {T}: La criatura objetivo no puede ser bloqueada
este turno.

{1}, {T}, descartar una carta legendaria con el mismo
nombre que un permanente legendario que controlas:
Roba dos cartas.

e Activar la primera habilidad de la Llave de la puerta lateral después de que una criatura haya sido
bloqueada no hara que deje de estar bloqueada.




Marineros de la Ciudad del Lago

{4H{UH{U}

Criatura — Ciudadano humano

6/5

Vigilancia.

Rebatir {2}. (Siempre que esta criatura sea objetivo de
un hechizo o habilidad que controla un oponente,
contrarréstalo a menos que ese jugador pague {2}.)
//ADV//

Irse de pesca

{34{U}

Instantaneo — Aventura

Exilia dos criaturas y/o tierras objetivo que controlas y
luego regrésalas al campo de batalla bajo el control de su
propietario.

Después de que cada permanente regrese al campo de batalla, sera un objeto nuevo sin conexion con el
permanente que fue exiliado. No estara en combate ni tendra ninguna habilidad adicional que pudiera haber
tenido antes de ser exiliado. Los contadores que haya sobre él dejaran de existir, las Auras anexadas a ¢l
iran a los cementerios de sus propietarios y los Equipos se desanexaran.

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

Meditadora del Bosque Negro

{2}{U}

Criatura — Druida elfo

2/4

Aterrizaje — Siempre que una tierra que controlas entre,
puedes hacer que esta criatura tenga una fuerza 'y
resistencia base de 4/2 hasta el final del turno.

La habilidad de la Meditadora del Bosque Negro sobrescribe todos los efectos previos que fijan su fuerza
y/o resistencia a valores especificos. Otros efectos que fijen estas caracteristicas a valores especificos y que
comiencen a aplicarse después de que la habilidad se resuelva sobrescribiran esa parte del efecto.

Los efectos que modifican la fuerza o la resistencia de la Meditadora del Bosque Negro sin fijarlas se
aplicaran a sus nuevas fuerza y resistencia base sin importar cudando comenzaron a tener efecto. Lo mismo
ocurre con los contadores que cambien su fuerza y su resistencia.

Como el dafio permanece marcado sobre una criatura hasta que se remueve en cuanto termina el turno, el
dafio no letal hecho a la Meditadora del Bosque Negro puede convertirse en letal si cambias su resistencia
base durante ese turno.

Momento de gloria

{W}

Conjuro

Pon un contador +1/+1 sobre la criatura objetivo que
controlas. Si este hechizo fue lanzado desde un
cementerio, pon también un contador +1/+1 sobre cada
otra criatura que controlas.

Retrospectiva {4} {W}. (Puedes lanzar esta carta desde
tu cementerio pagando su coste de retrospectiva. Luego
exiliala.)



“Retrospectiva [coste]” significa “puedes lanzar esta carta desde tu cementerio pagando [coste] en vez de
pagar su coste de mand” y “si se pago el coste de retrospectiva, exilia esta carta en vez de ponerla en
cualquier otro lugar siempre que fuera a abandonar la pila”.

Debes seguir igualmente las restricciones y los permisos sobre cuando jugar la carta, incluidos aquellos que
se basan en el tipo de la carta. Por ejemplo, puedes lanzar un conjuro usando la habilidad de retrospectiva
solo en el momento en el que normalmente pudieras lanzar un conjuro.

Un hechizo que se lanza con la habilidad de retrospectiva siempre sera exiliado después; no importa si se
resuelve, si es contrarrestado o si deja la pila de algin otro modo.

Si una carta con la habilidad de retrospectiva va a tu cementerio durante tu turno, puedes lanzarla si hacerlo
es legal, antes de que otro jugador pueda realizar cualquier accion.

Naufragio consumado

{2H{WH{W}

Instantaneo

Exilia todas las criaturas atacantes que controla el
jugador objetivo. Ese jugador puede buscar en su
biblioteca esa misma cantidad de cartas de tierra basica,
poner esas cartas en el campo de batalla giradas y luego
barajar.

El Naufragio consumado solo hace objetivo al jugador. Las criaturas atacantes con la habilidad de
antimaleficio que controla ese jugador seran exiliadas en cuanto este hechizo se resuelva.

Ese jugador puede encontrar una cantidad de cartas de tierra basica menor que la cantidad de criaturas
exiliadas, ya sea porque quiere o porque no le quedan suficientes cartas de tierra basica.

La cantidad de tierras que puede encontrar ese jugador es la cantidad de criaturas atacantes que se exiliaron,
incluso si algunas de esas criaturas eran fichas, no eran cartas de criatura o no acabaron en el exilio
(probablemente porque una era el comandante del jugador en un juego de Commander).

Noticias de guerra

{R}

Conjuro

Enrola 1 Trasgo. Si este hechizo fue lanzado desde un
cementerio, en vez de eso, enrola 3 Trasgos. (Para
enrolar X Trasgos, pon X contadores +1/+1 sobre un
Ejército que controlas. También es un Trasgo. Si no
controlas un Ejército, crea primero una ficha de criatura
Ejército Trasgo negra 0/0.)

Retrospectiva {3} {R}. (Puedes lanzar esta carta desde
tu cementerio pagando su coste de retrospectiva. Luego
exiliala.)

“Retrospectiva [coste]” significa “puedes lanzar esta carta desde tu cementerio pagando [coste] en vez de
pagar su coste de mana” y “si se pago el coste de retrospectiva, exilia esta carta en vez de ponerla en
cualquier otro lugar siempre que fuera a abandonar la pila”.

Debes seguir igualmente las restricciones y los permisos sobre cuando jugar la carta, incluidos aquellos que
se basan en el tipo de la carta. Por ejemplo, puedes lanzar un conjuro usando la habilidad de retrospectiva
solo en el momento en el que normalmente pudieras lanzar un conjuro.



e  Un hechizo que se lanza con la habilidad de retrospectiva siempre sera exiliado después; no importa si se
resuelve, si es contrarrestado o si deja la pila de algin otro modo.

e Siuna carta con la habilidad de retrospectiva va a tu cementerio durante tu turno, puedes lanzarla si hacerlo
es legal, antes de que otro jugador pueda realizar cualquier accion.

Nube aterradora de murciélagos

{4}{B}

Criatura — Murciélago

4/2

Te cuesta {3} menos lanzar este hechizo si una criatura
muri6 este turno.

Vuela, toque mortal.

e Enun juego de varios jugadores, un jugador puede perder el juego al mismo tiempo en que sus criaturas
mueren. En ese caso, se aplica la reduccion de coste de la Nube aterradora de murciélagos.

Partir en amistad

{43{G}

Encantamiento

Siempre que una criatura que no sea ficha que controlas
muera, muestra cartas de la parte superior de tu
biblioteca hasta que muestres una carta de criatura. Si su
valor de mana es menor o igual que la cantidad de tierras
que controlas, ponla en el campo de batalla. De lo
contrario, ponla en tu mano. Pon el resto en el fondo de
tu biblioteca en un orden aleatorio. Esta habilidad solo se
dispara una vez por turno.

e Sila carta de criatura mostrada tiene {X} en su coste de mand, X es 0 para determinar su valor de mana.

Pasaje ¢lfico

Tierra

{T}, pagar 1 vida, sacrificar esta tierra: Busca en tu
biblioteca una carta de tierra basica, ponla en el campo
de batalla girada y luego baraja. Puedes contemplar un
Elfo. Si lo haces, endereza esa tierra. (Para contemplar
un Elfo, elige un Elfo que controlas o muestra una carta
de Elfo de tu mano.)

e Siun efecto se refiere a una “carta de [subtipo]”, solo se refiere a una carta que tenga ese subtipo. Por
ejemplo, el Coro €lfico no es un Elfo, por mucho que su nombre haga referencia a los elfos y que aparezcan
elfos en la ilustracion.

e Los efectos que dicen “Si se contempld una [cualidad]” solo se fijan en si se mostrd una carta con dicha
cualidad o se eligio un permanente que controlas con esa cualidad. No importa lo que le ocurra a la carta o
permanente después de eso: como se contempld, cualquier efecto adicional que dependiese de que esa carta
o permanente se contemplase ocurre igualmente.



e Siuna carta en tu mano ya fue mostrada (probablemente porque se mostr6 para pagar un coste de un
hechizo que sigue en la pila por el efecto de una carta como el de la Telepatia), puedes mostrarla de nuevo
para pagar el coste de otro hechizo o habilidad que requiere que muestres una carta de tu mano.

Perseguidor noctiaullante

{B}

Criatura — Lobo

1/1

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

Ferocidad — Siempre que esta criatura ataque mientras
controlas una criatura con fuerza de 4 o mas, esta criatura
obtiene +2/+2 hasta el final del turno.

e Cuando el Perseguidor noctiaullante ataque, su habilidad disparada verificara si controlas una criatura con
fuerza de 4 o mas. Si no es asi, la habilidad no se disparara. No volvera a verificarlo cuando se resuelva, asi
que la habilidad se resolvera incluso si ya no controlas una criatura con fuerza de 4 o mas.

Plan de Bilbo

{13 {W}

Instantaneo

Regala un Tesoro. (Puedes ofrecer un regalo a un
oponente al lanzar este hechizo. Si lo haces, ese
oponente crea una ficha de Tesoro antes de los otros
efectos. Es un artefacto con “{T}, sacrificar esta ficha:
Agrega un manda de cualquier color”.)

Regresa el hechizo objetivo a la mano de su propietario.
Si ofreciste el regalo, los jugadores no pueden lanzar
hechizos este turno.

e Como coste adicional para lanzar un hechizo con la habilidad de regalar, puedes ofrecer a un oponente el
regalo que se detalla en la carta. Ese oponente se elige como parte del coste adicional. El regalo no se da en
este momento, sino mas adelante, en funcién de si el hechizo es de permanente o no.

e Para los instantaneos y conjuros con la habilidad de regalar, el regalo se da al oponente que corresponda
como parte de la resolucion del hechizo. Esto sucede antes de que tenga lugar cualquiera de los otros
efectos del hechizo.

e Siun hechizo para el que se ofreci6 el regalo es contrarrestado, no se resuelve (quiza porque todos los
objetivos son ilegales) o se remueve de la pila de algin otro modo, el regalo no se dara. Tampoco sucedera
ninguno de los otros efectos.

e No puedes pagar un coste de regalar mas de una vez.

e Si copias un hechizo para el que se ofrecid el regalo, el regalo correspondiente a la copia se ofrece al
mismo jugador. Si una carta o ficha entra como una copia de un permanente que ya estd en el campo de
batalla, el regalo no se ofrece para ese nuevo permanente, incluso si se ofreci6 para el original.

o “Regala un tesoro” hace que el oponente elegido cree una ficha de Tesoro.




Radagast de Rhosgobel

{21{G}{G}

Criatura legendaria — Hechicero avatar

2/5

Te cuesta {2} menos lanzar el primer hechizo de criatura
que lances cada turno y puedes lanzarlo como si tuviera
la habilidad de destello.

e Lahabilidad de Radagast de Rhosgobel no cambia el coste de mana ni el valor de mana de ningtn hechizo.
Solo cambia el coste total que pagas.

e Lahabilidad de Radagast de Rhosgobel se fijara en el turno entero, incluso si Radagast no estuvo en el
campo de batalla durante todo el turno. En particular, si lanzas a Radagast de Rhosgobel en un turno,
ningun otro hechizo de criatura que lances ese turno seré el primero.

e Lahabilidad de Radagast no puede reducir la cantidad de mana de color que pagas para lanzar un hechizo.
Solo reduce el componente genérico de ese coste.

e  El primer hechizo de criatura que lances cada turno no tiene por qué ser el primer hechizo que lances.
Podrias lanzar un hechizo de conjuro y luego un hechizo de criatura que se beneficiaria del descuento.

e Si hay costes adicionales para lanzar un hechizo o si el coste para lanzar un hechizo aumenta por un efecto,
aplica esos aumentos antes de aplicar las reducciones de coste.

e Lareduccion de coste puede aplicarse a costes alternativos.

e Si el primer hechizo de criatura que lanzas en un turno tiene {X} en su coste de mana, eliges el valor de X
antes de calcular el coste total del hechizo. Por ejemplo, si el primer hechizo de criatura que lanzas en un
turno tiene un coste de mana de {X} {G}, puedes elegir 2 como valor de X y pagar {G} para lanzar el
hechizo.

Rapinador de las Tierras Salvajes

{431{G}

Criatura — Lobo

3/6

Ferocidad — Siempre que esta criatura ataque mientras
controlas una criatura con fuerza de 4 o mas, pon un
contador +1/+1 sobre cada criatura que controlas.

e Cuando el Rapinador de las Tierras Salvajes ataque, su habilidad disparada verificara si controlas una
criatura con fuerza de 4 o mas. Si no es asi, la habilidad no se disparara. No volvera a verificarlo cuando se
resuelva, asi que el disparo se resolvera incluso si ya no controlas una criatura con fuerza de 4 o mas.

Recua de ponis

{2}

Criatura — Caballo

2/1

{2}, {T}, sacrificar esta criatura: Busca en tu biblioteca
hasta dos cartas de tierra basica, muéstralas, pon una de
ellas en el campo de batalla girada y la otra en tu mano y
luego baraja.

e Si eliges encontrar solo una carta de tierra basica, la pones en el campo de batalla girada.



Rescate del aguila

{2} {W/U} {W/U}

Encantamiento — Aura

Encantar criatura.

La criatura encantada obtiene +2/+2 y tiene la habilidad
de volar.

{2} {W/U} {W/U}: Regresa esta carta de tu cementerio al
campo de batalla anexada a la criatura objetivo que
controlas con fuerza de 1 o menos. Activa esto solo
COmo un conjuro.

e Siactivas la tltima habilidad del Rescate del aguila y la criatura objetivo se convierte en un objetivo ilegal
en respuesta, la habilidad no se resolvera y el Rescate del 4guila permanecera en tu cementerio.

Rueda, rueda, rueda, rueda

{2}{U}

Encantamiento — Saga

(En cuanto esta Saga entre y después de tu paso de
robar, agrega un contador de sabiduria. Sacrificala
después de IV.)

I, 11, IIT, IV — Exilia hasta una criatura o tierra objetivo
que controlas. Si lo haces, regrésala al campo de batalla
bajo el control de su propietario al comienzo del préoximo
paso final.

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

e Después de que cada permanente regrese al campo de batalla, sera un objeto nuevo sin conexion con el
permanente que fue exiliado. No estara en combate ni tendra ninguna habilidad adicional que pudiera haber
tenido cuando fue exiliado. Los contadores que haya sobre él dejaran de existir, las Auras anexadas a ¢l
iran a los cementerios de sus propietarios y los Equipos se desanexaran.

Saquear la Foresta de los Trolls

{13{U}

Instantaneo

Roba una carta. Si este hechizo fue lanzado desde un
cementerio, en vez de eso, roba dos cartas.
Retrospectiva {3} {U}. (Puedes lanzar esta carta desde
tu cementerio pagando su coste de retrospectiva. Luego
exiliala.)

e “Retrospectiva [coste]” significa “puedes lanzar esta carta desde tu cementerio pagando [coste] en vez de
pagar su coste de mana” y “si se pago el coste de retrospectiva, exilia esta carta en vez de ponerla en
cualquier otro lugar siempre que fuera a abandonar la pila”.

e Debes seguir igualmente las restricciones y los permisos sobre cuando jugar la carta, incluidos aquellos que
se basan en el tipo de la carta. Por ejemplo, puedes lanzar un conjuro usando la habilidad de retrospectiva
solo en el momento en el que normalmente pudieras lanzar un conjuro.



e  Un hechizo que se lanza con la habilidad de retrospectiva siempre sera exiliado después; no importa si se
resuelve, si es contrarrestado o si deja la pila de algin otro modo.

e Siuna carta con la habilidad de retrospectiva va a tu cementerio durante tu turno, puedes lanzarla si hacerlo
es legal, antes de que otro jugador pueda realizar cualquier accion.

Tejedor versado del bosque

{1}1{G}

Criatura — Druida elfo

172

Vigilancia.

Siempre que otro Elfo que controlas entre, esta criatura
obtiene +1/+1 hasta el final del turno.

{T}: Agrega X manas de un color cualquiera, donde X es
la fuerza de esta criatura. Usa este mana solo para lanzar
hechizos de Elfo y activar habilidades de fuentes Elfo.

e Laltima habilidad del Tejedor versado del bosque es una habilidad de mand. No usa la pila ni se puede
responder a ella.

Thranduil, Rey Elfo

{2}{B}{G}{U}

Criatura legendaria — Noble elfo

5/6

Thranduil tiene todas las habilidades activadas de todas
las cartas de Elfo en tu cementerio.

Siempre que otro Elfo legendario que controlas entre,
roba dos cartas y luego descarta una carta.

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.

e Siuna habilidad activada de una carta de Elfo en tu cementerio hace referencia a la carta en la que esta
impresa por su nombre, en vez de eso, trata la copia de Thranduil, Rey Elfo de esa habilidad como si
hiciera referencia a Thranduil por su nombre.

e Si Thranduil, Rey Elfo gana un conjunto de habilidades activadas vinculadas (por ejemplo, una habilidad
que exilia una carta y otra que hace referencia a la carta “exiliada con” el objeto), ese vinculo solo dura
mientras Thranduil tenga esas habilidades. Si pierde las habilidades y luego las vuelve a ganar, el vinculo
se pierde.

Tom, Berto y Guille

{31 {B}{G}

Criatura legendaria — Trol

5/5

{1}, sacrificar otra criatura: Roba una cantidad de cartas
igual a la fuerza de la criatura sacrificada y luego
descarta una carta.

Cuando Tom, Berto y Guille mueran, si eran una
criatura, regrésalos al campo de batalla. Son un artefacto.
(Ya no son una criatura.)



e Usa la fuerza de la criatura sacrificada tal y como existié por ultima vez en el campo de batalla para
determinar cuantas cartas robas.

Tropa de Esgaroth

{41 {W}

Criatura — Soldado humano
*/5

La fuerza de la Tropa de Esgaroth es igual a la cantidad
de criaturas que controlas.

Cuando esta criatura entre, alista. (Roba una carta y
luego descarta una carta. Si descartaste una carta que
no sea tierra, crea una ficha de criatura Soldado
Humano blanca 1/1.)

e Lahabilidad que define la fuerza de la Tropa de Esgaroth funciona en todas las zonas, no solo en el campo
de batalla. Mientras la Tropa de Esgaroth esté en el campo de batalla (y siga siendo una criatura), esa
habilidad contara a la propia Tropa de Esgaroth.

Ultima luz del Dia de Durin

{1}{R}

Encantamiento

Siempre que una Montafia que controlas entre, pon un
contador de busqueda sobre este encantamiento. Si tiene
seis 0 mas contadores de busqueda sobre ¢él, sacrificalo.
Si lo haces, busca en tu mano y/o biblioteca una carta de
Dragén y ponla en el campo de batalla. Si buscas en tu
biblioteca de esta manera, baraja.

Ciclo de montafia {2}. ({2}, descartar esta carta: Busca
en tu biblioteca una carta de Montaiia, muéstrala, ponla
en tu mano y luego baraja.)

e Solo se puede poner en el campo de batalla una carta de permanente Dragén de esta manera.

Una fiesta inesperada

{2ZH{WIH{W}

Encantamiento

En cuanto este encantamiento entre, elige un tipo de
criatura.

Las criaturas que controlas del tipo elegido obtienen
+2/+2.

//ADV//

A la puerta

{X3{2}{W}

Conjuro — Aventura

Crea X fichas de criatura Enano rojas 2/2. (Luego exilia
esta carta. Puedes lanzar el encantamiento mas adelante
desde el exilio.)



e Seelige el tipo de criatura en cuanto Una fiesta inesperada entra. Los jugadores no pueden realizar ninguna
accion entre el momento en que se hace la eleccion y el momento en el que las criaturas correspondientes
empiezan a recibir +2/+2.

e Debes elegir un tipo de criatura existente, como Guerrero o Enano. No se pueden elegir tipos de cartas,
como artefacto, ni supertipos, como legendario.

i Vienen las aguilas!

{1H{W}

Instantaneo

Estimulo {2} {W}{W}. (Puedes pagar {2}{W}{W}
adicionales al lanzar este hechizo.)

Elige la criatura objetivo de la cual eres propietario. Si
este hechizo fue estimulado, en vez de eso, elige
cualquier cantidad de criaturas objetivo de las cuales eres
propietario. Regresa cada criatura elegida a tu mano. Al
comienzo del proximo mantenimiento, crea una ficha de
criatura Soldado Ave blanca 4/4 con la habilidad de volar
por cada criatura regresada a tu mano de esta manera.

e Lahabilidad disparada retrasada cuenta todas las fichas de criatura regresadas a tu mano. Obtendras una
ficha de Soldado Ave por cada una de ellas.

e Sise pago el coste de estimulo de un hechizo, ese hechizo esta “estimulado”.
e Lahabilidad de estimulo no te permite pagar un coste de estimulo mas de una vez.
e  Si copias un hechizo estimulado en la pila, la copia también esta estimulada.

e Para determinar el coste total de un hechizo, comienza con el coste de mana (o, en vez de eso, con un coste
alternativo si el efecto de otra carta te permite pagarlo), agrega cualquier incremento de coste (como el de
estimulo) y luego aplica todas las reducciones de coste. El valor de mana del hechizo no sufre cambios, al
margen del coste total para lanzarlo.

NOTAS ESPECIFICAS DE CARTAS CON ARTE EXTENDIDO DE HOC:

Bilbo, Unexpected Adventurer (Bilbo, aventurero sin
quererlo)

{3H{W}

Criatura legendaria — Bribon mediano

2/2

Bilbo no puede ser bloqueado por criaturas con fuerza de
3 0 mas.

Siempre que Bilbo haga dafio de combate a un jugador o
batalla, pon en el campo de batalla bajo el control de su
propietario hasta una carta de permanente objetivo que
no sea tierra con valor de mana de 3 o menos de un
cementerio.

e Una vez que Bilbo sea bloqueado, aumentar a 3 o mas la fuerza de una criatura que lo bloquea no hara que
deje de estar bloqueado.



e Siuna carta en un cementerio tiene {X} en su coste de mand, X es 0 para determinar su valor de mana.

Chief of the Wilds (Cabecilla de los salvajes)

{2} {B}{G}

Criatura legendaria — Lobo

4/4

Amenaza.

Siempre que otro Lobo que controlas entre, pon dos
contadores +1/+1 sobre Chief of the Wilds.

Si se dispara una habilidad disparada de otro Lobo o
batalla que controlas, esa habilidad se dispara una vez
mas.

e Las habilidades disparadas usan las palabras “cuando”, “siempre que” o “al”. A menudo su formulacion es
“[condicion de disparo], [efecto]”. Algunas habilidades de palabra clave son habilidades disparadas y
tendran las palabras “cuando”, “siempre que” o “al” en sus textos recordatorios.

e Laltima habilidad de Chief of the Wilds no copia la habilidad disparada; solo hace que se dispare una vez
mas. Todas las decisiones tomadas al poner la habilidad en la pila, como los modos u objetivos, se toman
de forma separada por cada disparo de la habilidad. Todas las decisiones tomadas en la resolucion, como si
poner contadores sobre un permanente, también se toman de forma individual.

e Siuna habilidad disparada esta vinculada a una segunda habilidad, las copias adicionales de esa habilidad
disparada también estan vinculadas a esa segunda habilidad. Si la segunda habilidad se refiere a “la carta
exiliada”, se refiere a todas las cartas exiliadas por las copias de la habilidad disparada.

e En algunos casos con habilidades vinculadas, la habilidad necesita algo de informacion acerca de “la carta
exiliada”. Cuando esto ocurra, la habilidad obtiene varias respuestas. Si estas respuestas se estan utilizando
para determinar el valor de una variable, se utiliza la suma.

Dain of the Ancient Halls (Dain de los salones antiguos)
{33{RH{W}

Criatura legendaria — Noble enano

4/5

Vigilancia, prisa.

Siempre que Dain ataque, hace una cantidad de dafio
igual a la cantidad de Enanos que controlas a cada
oponente.

e Usa la cantidad de Enanos que controlas en cuanto se resuelve la ultima habilidad de Dain para determinar
cuanto dafo se hace.




Thorin, Company’s Leader (Thorin, lider de la
compaiiia)

{43{R}

Criatura legendaria — Guerrero enano

4/5

Siempre que un Enano que controlas haga dafio de
combate a un jugador o batalla, crea dos fichas de
Tesoro. (Son artefactos con “{T}, sacrificar esta ficha:
Agrega un mana de cualquier color”.)

{10}: Las criaturas que controlas ganan la habilidad de
dafar dos veces hasta el final del turno.

e Sivarios Enanos que controlas hacen dafio de combate a jugadores y/o batallas al mismo tiempo, la primera
habilidad de Thorin se disparara una vez por cada uno de esos Enanos.

NOTAS DE CARTAS ESPECIFICAS DE LA CAJA DE ESCENA DE MAGIC: THE
GATHERING | EL HOBBIT:

Bag End Banquet (Banquete en Bolson Cerrado)

{6}

Artefacto

Cuando este artefacto entre, crea tres fichas de Comida.
{T}: Agrega {C} por cada Comida que controlas.

e Laltima habilidad de Bag End Banquet es una habilidad de mana. No usa la pila ni se puede responder a
ella.

Bilbo, Fellow Conspirator (Bilbo, compafero
conspirador)

{23{G}

Criatura legendaria — Ciudadano mediano

2/3

Si fueras a crear una ficha de Comida, en vez de eso,
crea una ficha de Comida y una ficha de Tesoro.

e Sicontrolas a Bilbo y fueras a crear cierta cantidad de fichas de Comida, en vez de eso, creards esa misma
cantidad de fichas de Comida y esa misma cantidad de fichas de Tesoro.

e  Side alguna manera controlas dos copias de Bilbo, Fellow Conspirator y fueras a crear cierta cantidad de
fichas de Comida, en vez de eso, creards esa misma cantidad de fichas de Comida y el doble de esa
cantidad de fichas de Tesoro. Con tres copias de Bilbo, obtendras esa misma cantidad de fichas de Comida
y el triple de esa cantidad de fichas de Tesoro, y asi sucesivamente.




Gandalf, Party Guest (Gandalf, invitado a la fiesta)
{IHUMHRI{W}

Criatura legendaria — Hechicero avatar

3/4

Al comienzo del combate en tu turno, puedes lanzar un
hechizo de instantaneo o de conjuro con valor de mana
de X o menos desde tu mano sin pagar su coste de mana,
donde X es el doble de la cantidad de Hechiceros
legendarios que controlas.

o Eliges si lanzar un hechizo desde tu mano en cuanto la habilidad disparada de Gandalf se resuelve. No
puedes esperar y lanzarlo mas adelante en el turno. Se ignoran las restricciones de cuando lanzarlo basadas
en los tipos de la carta.

e  Silanzas un hechizo “sin pagar su coste de mana”, no puedes elegir lanzarlo pagando sus costes
alternativos. Sin embargo, puedes pagar costes adicionales, como los costes de estimulo. Si la carta tiene
costes adicionales obligatorios, debes pagarlos para lanzar el hechizo.

e  Siun hechizo que lanzas tiene {X} en su coste de mana, debes elegir 0 como valor de X al lanzarlo sin
pagar su coste de mana.

Ori, Plate Stacker (Ori, apilaplatos)

{SHWHW]

Criatura legendaria — Bardo enano

373

Cuando Ori entre, destruye todos los artefactos y
encantamientos que controlan tus oponentes. Ganas 1
vida por cada permanente destruido de esta manera.

e Los artefactos y encantamientos destruidos de esta manera contaran para las vidas que ganes incluso si van
a una zona que no sea un cementerio.

e No ganaras vidas por un artefacto o encantamiento que no sea destruido (por ejemplo, si tiene la habilidad
de indestructible).
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