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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 basica 2020 contiene 280 cartas (20 tierras basicas, 112 comunes, 80 poco comunes, 53 raras y

15 raras miticas) que aparecen en sobres, ademas de 63 cartas que solo estan disponibles en los mazos de
Planeswalker y productos introductorios de la Coleccion basica 2020y 1 carta promocional inica (disponible en
tiendas como parte de la promocioén Buy-a-Box de la Coleccion basica 2020).

La Coleccion basica 2020 es legal para juego construido autorizado a partir de su fecha de lanzamiento oficial: el
viernes, 12 de julio de 2019. En ese momento estaran permitidas las siguientes colecciones en el formato Estandar:
Ixalan, Rivales de Ixalan, Dominaria, la Coleccion basica 2019, Gremios de Ravnica, La lealtad de Ravnica, La
Guerra de la Chispa y la Coleccion basica 2020.

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.

Tema de la coleccion: Chandra Nalaar

La Coleccion basica 2020 centra el foco en la ardiente Planeswalker Chandra Nalaar: su gama de increibles
habilidades piromanticas no solo queda retratada en varios de sus hechizos, sino también en tres cartas de
planeswalker disponibles en sobres (una poco comtn, una rara y una rara mitica) y en una cuarta que esta incluida
en el mazo de Planeswalker de Chandra.


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

Chandra, piromante novata

{3H{R}

Planeswalker legendario — Chandra

5

+1: Los Elementales que controlas obtienen +2/+0 hasta
el final del turno.

-1: Agrega {R}{R}.

—2: Chandra, piromante novata hace 2 puntos de dafio a
cualquier objetivo.

Las reglas para las cartas de planeswalker no cambian con este lanzamiento.

e Las cartas de planeswalker tienen subtipos (como “Chandra” o “Ajani”) a los que otras cartas pueden hacer
referencia, pero estos no tienen ningun significado inherente de reglas. Por ejemplo, no puedes controlar a
dos planeswalkers 1lamadas Chandra, piromante novata porque son permanentes legendarios sujetos a la
“regla de leyendas”, pero puedes controlar a la vez a Chandra, piromante novata y a Chandra, acélita de la
llama.

e Un planeswalker entra al campo de batalla con una cantidad de contadores de lealtad sobre ¢l igual a su
lealtad inicial, que estd impresa en la esquina inferior derecha de la carta. El dafio hecho a un planeswalker
hace que ese planeswalker pierda esa misma cantidad de contadores de lealtad.

e  Silalealtad de un planeswalker llega a 0, va al cementerio de su propietario, igual que una criatura con
resistencia de 0. No hay ninguna manera de hacer que la lealtad de un planeswalker llegue a 0 y luego
sacrificarlo para obtener otro efecto.

e Puedes activar una habilidad de lealtad de cada planeswalker que controlas durante tu turno solo cuando
puedas lanzar un conjuro. Para ello, pagas su coste de lealtad agregando o removiendo la cantidad
apropiada de contadores de lealtad.

e  Siun planeswalker tiene una habilidad disparada o estatica, esa habilidad sigue funcionando incluso
después de que hayas activado una habilidad de lealtad de ese planeswalker.

e Cuando un hechizo de planeswalker se resuelve durante tu turno, tienes la prioridad antes de que ningin
otro jugador pueda lanzar hechizos (incluidos los hechizos de instantaneo) o activar habilidades. Si es tu
fase principal y la pila esta vacia, puedes activar una habilidad de uno de tus planeswalkers antes de que
alguien pueda intentar removerlo del campo de batalla.

e Lamanera mas fécil de librarse de los planeswalkers es atacandolos. En cuanto eliges las criaturas
atacantes, eliges para cada una de ellas si ataca a un oponente o a un planeswalker que controla un
oponente. Los jugadores pueden bloquear a las criaturas que atacan a sus planeswalkers con las criaturas
que controlan. Las criaturas no bloqueadas que ataquen a un planeswalker hacen el dafio de combate a ese
planeswalker, y ese planeswalker no devuelve ningun dafio.

e Algunos hechizos pueden hacer dafio directo a los planeswalkers. Pueden decir especificamente que pueden
hacer objetivo a un planeswalker o hacer dafio a un planeswalker, pero también pueden decir que pueden
hacer dafio “a cualquier objetivo” o algo similar. La frase “a cualquier objetivo” significa “a la criatura,
planeswalker o jugador objetivo”.

Palabra clave que regresa: proteccion

A partir de la Coleccion basica 2020, la palabra clave proteccion regresa al centro del escenario y volvera a aparecer
regularmente. Esta palabra clave engloba cuatro formas de proteger a los permanentes o a los jugadores.



Apostol de la luz purificadora

{1H{W}

Criatura — Clérigo humano

2/1

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

{2}: Exilia la carta objetivo de un cementerio.

Las reglas de proteccion no cambian con este lanzamiento.

e Siun permanente tiene proteccion contra un color, significa cuatro cosas:
o El dafio que una fuente de ese color fuera a hacer a ese permanente es prevenido.
o Las Auras y los Equipos de ese color no pueden estar anexados a ese permanente.
o Las criaturas de ese color no pueden bloquear a ese permanente.

o Ese permanente no puede ser objetivo de hechizos de ese color ni de habilidades de fuentes de ese
color.

e Nada mas aparte de los eventos especificados arriba es prevenido o ilegal. Una criatura con proteccion
contra blanco sera destruida por la Purificacion planar, una criatura con proteccion contra verde recibira
+2/+2 y ganara la habilidad de arrollar con En pos de la victoria, y una criatura con proteccion contra negro
no recibird contadores +1/+1 por el efecto del Venendptero.

e  Un permanente que gane proteccion puede hacer que un hechizo o habilidad en la pila tenga un objetivo
ilegal. En cuanto un hechizo o habilidad intenta resolverse, si todos sus objetivos son ilegales, ese hechizo
o habilidad no se resuelve. No sucede ninguno de sus efectos, incluidos los efectos no relacionados con el
objetivo. Si al menos un objetivo sigue siendo legal, ese hechizo o habilidad hace todo lo que puede a los
objetivos legales restantes y sus otros efectos si que suceden.

e Proteccion solo se aplica mientras el objeto con proteccion estd en el campo de batalla. Por ejemplo, un
hechizo de criatura que tenga proteccion contra azul puede ser el objetivo de un hechizo azul que lo vaya a
contrarrestar, y una carta de criatura en un cementerio que tenga proteccion contra negro puede ser el
objetivo de un hechizo negro que la regresara.

Mecanica que regresa: Lineas misticas

Las Lineas misticas son un ciclo de cinco encantamientos con una caracteristica inusual: si tienes uno de ellos o0 mas
en tu mano inicial, jpuedes ponerlos en el campo de batalla antes de que empiece el juego!

Linea mistica del vacio

{2}{B}{B}

Encantamiento

Si la Linea mistica del vacio estd en tu mano inicial,
puedes comenzar el juego con ella en el campo de
batalla.

Si una carta fuera a ir al cementerio de un oponente
desde cualquier parte, en vez de eso, exiliala.

Las reglas relacionadas con las Lineas misticas no cambian con este lanzamiento.



e La“mano inicial” de cualquier jugador es la mano de cartas que tiene el jugador después de que todos los
jugadores hayan tomado sus decisiones de mulligan.

e Silos jugadores tienen alguna carta en la mano que les permite realizar acciones desde la mano inicial de
un jugador (como las Lineas misticas), el jugador inicial es el primero en realizarlas. Ese jugador puede
realizar cualquier accion disponible en cualquier orden, y luego cada otro jugador por orden de turno puede
hacer lo mismo. Entonces comienza el primer turno.

Actualizacion de reglas: hacer mulligan

Después del éxito que tuvo la prueba a principios de este afio, con el lanzamiento de la Coleccion basica 2020 se
pondré en marcha un nuevo procedimiento para hacer mulligan. Este cambio de la regla se aplica a todos formatos
de juego a partir del viernes, 12 de julio de 2019.

La nueva regla para el procedimiento de mulligan es la siguiente:

103.4. Cada jugador roba una cantidad de cartas igual al tamafio de mano con que comienza, que normalmente es
siete. (Algunos efectos pueden modificar el tamafio de mano con que comienza un jugador). El jugador que no esté
satisfecho con su mano inicial puede hacer mulligan. En primer lugar, el jugador inicial declara si quiere o no hacer
mulligan. Luego cada uno de los demas jugadores por orden de turno hace lo mismo. Una vez que cada jugador
declara sus intenciones, todos los jugadores que decidieron hacer mulligan lo hacen al mismo tiempo. Para hacer
mulligan, un jugador baraja las cartas en su mano de nuevo en su biblioteca, roba una mano nueva que tenga una
cantidad igual a la del tamafio de mano con que comienza y pone en el fondo de su biblioteca en cualquier orden una
cantidad de esas cartas igual a la cantidad de veces que ese jugador ha hecho mulligan. Una vez que un jugador elige
no hacer mulligan, las cartas que quedan se convierten en la mano inicial del jugador y ese jugador no puede hacer
mas mulligans. El proceso se repite hasta que ningtin jugador haga mulligan. Un jugador puede hacer mulligans
hasta que su mano inicial fuera a tener cero cartas.

e Después de robar siete cartas, un jugador puede optar por abreviar el proceso de mulligan simplemente
declarando que hara mulligan antes de poner cartas en el fondo de su biblioteca. Sin embargo, si algin
efecto les permitiera realizar otras acciones en cualquier momento en que pudieran hacer mulligan, primero
deben poner la cantidad de cartas apropiada en el fondo de la biblioteca antes de realizar esas acciones.

e Enun juego de varios jugadores, el primer mulligan que realiza un jugador es “gratis”. Esto significa que la
primera vez que un jugador hace mulligan, no pone ninguna carta en el fondo de su biblioteca. La segunda
vez que ese jugador hace mulligan, pone una carta en el fondo de su biblioteca, y asi sucesivamente.

NOTAS DE CARTAS ESPECIFICAS

Acrobata sedienta de sangre

{1} {B}{B}

Criatura — Bribon vampiro

2/3

Vuela.

Siempre que ganes vidas, pon un contador +1/+1 sobre la
Acrobata sedienta de sangre.

e Lahabilidad de la Acrobata sedienta de sangre se dispara solo una vez por cada evento de ganancia de
vidas, ya ganes 1 vida del Orador apasionado o 4 vidas del Angel de la aurora. Si ganas una cantidad de
vidas “por cada” algo o “igual a la cantidad de” algo, esas vidas se ganan en un tinico evento, por lo que la
habilidad de la Acrobata sedienta de sangre se dispara una sola vez.



e Sila Acrobata sedienta de sangre recibe dafio letal al mismo tiempo que ti ganas vidas, no obtendra un
contador de su habilidad a tiempo para salvarla.

e Cada criatura con la habilidad de vinculo vital que hace dafio de combate causa un evento de ganancia de
vidas separado. Por ejemplo, si dos criaturas que controlas con la habilidad de vinculo vital hacen dafio de
combate al mismo tiempo, la habilidad de la Acrobata sedienta de sangre se disparara dos veces. Sin
embargo, si una unica criatura que controlas con la habilidad de vinculo vital hace dafio de combate a
varias criaturas, jugadores y/o planeswalkers al mismo tiempo (quizas porque tiene la habilidad de arrollar
o porque fue bloqueada por mas de una criatura), la habilidad solo se disparara una vez.

e Enun juego de Gigante de dos cabezas, las vidas que gane tu compaiero de equipo no haran que se dispare
la habilidad, aunque aumenten el total de vidas de tu equipo.

Acto de traicion

{2}{R}

Conjuro

Gana el control de la criatura objetivo hasta el final del
turno. Endereza esa criatura. Gana la habilidad de prisa
hasta el final del turno. (Puede atacar y {T} este turno.)

e El Acto de traicion puede hacer objetivo a cualquier criatura, incluso una que esta enderezada o una que ya
controlas.

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

Aferrapéjaros trasgo

{1} {R}

Criatura — Trasgo

2/1

{R}: El Aferrapajaros trasgo gana la habilidad de volar
hasta el final del turno. Activa esta habilidad solo si
controlas una criatura con la habilidad de volar.

e Latnica vez que la habilidad del Aferrapdjaros trasgo verifica si controlas una criatura con la habilidad de
volar es el momento en que activas esa habilidad. No se verifica de nuevo en cuanto la habilidad se
resuelve o en ninglin momento mas adelante en el turno.

Agente de la traicion

{5H{UHU}

Criatura — Brib6én humano

2/3

Cuando el Agente de la traicion entre al campo de
batalla, gana el control del permanente objetivo.

Al comienzo de tu paso final, si controlas tres o mas
permanentes de los que no eres propietario, roba tres
cartas.

e  Ganar el control de una criatura no hara que ganes el control de ningiin Aura o Equipo anexado a ella.
Ganar el control de un Aura o Equipo no cambia a qué estd anexado actualmente.



e FElefecto del Agente de la traicion dura indefinidamente. No desaparece durante el paso de limpieza ni
expira si el Agente de la traicion deja el campo de batalla. En un juego de varios jugadores, si que
desaparece si dejas el juego.

e El propietario de una ficha es el jugador que la cred.

e Sino controlas tres permanentes de los que no eres propietario en cuanto empieza tu paso final, la ultima
habilidad del Agente de la traicion no se dispara. Si ya no controlas tres permanentes de los que no eres
propietario en cuanto se resuelve, no robaras tres cartas. Esos permanentes no tienen por qué ser los
mismos cada vez.

e  Si ganas el control de un permanente “hasta el final del turno”, ese efecto desaparecera durante tu paso de
limpieza, después del paso final. Controlaras ese permanente mientras se considera la ultima habilidad del
Agente de la traicion.

Aguila empirea

{LH{WHU}

Criatura — Espiritu ave
2/3

Vuela.

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

e Como el daflo permanece marcado sobre una criatura hasta que se remueve en cuanto termina el turno, el
dafio no letal hecho a otras criaturas que controlas con la habilidad de volar puede convertirse en letal si el
Aguila empirea deja el campo de batalla durante ese turno.

Ajani, la fuerza de la manada

{2H{WH{W}

Planeswalker legendario — Ajani

5

+1: Ganas una cantidad de vidas igual a las criaturas que
controlas mas los planeswalkers que controlas.

—2: Crea una ficha de criatura Soldado Felino blanca 2/2
llamada Compatfiero de manada de Ajani con “Siempre
que ganes vidas, pon un contador +1/+1 sobre el
Compafiero de manada de Ajani”.

0: Si tienes al menos 15 vidas mas que tu total de vidas
inicial, exilia a Ajani, la fuerza de la manada y cada
artefacto y criatura que controlan tus oponentes.

e  Siun planeswalker que controlas también es una criatura (probablemente porque es Gideon), se contara dos
veces en cuanto la primera habilidad de Ajani se resuelve.

e Las fichas creadas con la segunda habilidad de Ajani son similares a la carta Compaiiero de manada de
Ajani, pero no tienen coste de mand y su coste de mana convertido es de 0.

e Siel Compaiiero de manada de Ajani recibe dafo letal al mismo tiempo que ti ganas vidas, no obtendra un
contador de su habilidad a tiempo para salvarlo.

¢ Lahabilidad del Compafiero de manada de Ajani se dispara solo una vez por cada evento de ganancia de
vidas, ya ganes 1 vida del Orador apasionado o 4 vidas del Angel de la aurora. Si ganas una cantidad de



vidas “por cada” algo o “igual a la cantidad de” algo, esas vidas se ganan en un tinico evento, por lo que la
habilidad del Compaiiero de manada de Ajani se dispara una sola vez.

Cada criatura con la habilidad de vinculo vital que hace dafio de combate causa un evento de ganancia de
vidas separado. Por ejemplo, si dos criaturas que controlas con la habilidad de vinculo vital hacen dafo de
combate al mismo tiempo, la habilidad del Compafiero de manada de Ajani se disparara dos veces. Sin
embargo, si una unica criatura que controlas con la habilidad de vinculo vital hace dafio de combate a
varias criaturas, jugadores y/o planeswalkers al mismo tiempo (quizas porque tiene la habilidad de arrollar
o porque fue bloqueada por mas de una criatura), la habilidad solo se disparara una vez.

La cuestion de si tienes al menos 15 vidas mas que tu total de vidas inicial se determina en cuanto la tltima
habilidad de Ajani se resuelve.

En un juego de Gigante de dos cabezas, las vidas que gane tu compaiiero de equipo no haran que la
habilidad del Compaiiero de manada de Ajani se dispare, aunque aumenten el total de vidas de tu equipo.

En un juego de Gigante de dos cabezas, la ultima habilidad de Ajani exilia permanentes mientras el total de
vidas de tu equipo sea de 15 vidas o mas que el total de vidas inicial de tu equipo.

Ajani, lider inspirador (solo en mazo de Planeswalker)
{4H{WIH{W}

Planeswalker legendario — Ajani

5

+2: Ganas 2 vidas. Pon dos contadores +1/+1 sobre hasta
una criatura objetivo.

—3: Exilia la criatura objetivo. Su controlador gana 2
vidas.

—10: Las criaturas que controlas ganan las habilidades de
volar y dafiar dos veces hasta el final del turno.

Puedes activar la primera habilidad de Ajani sin elegir ningin objetivo. Si lo haces, ganaras 2 vidas. Sin
embargo, si eliges un objetivo y la criatura objetivo es un objetivo ilegal para cuando la habilidad intente
resolverse, la habilidad no se resuelve. No ganaras 2 vidas.

Si la criatura objetivo es un objetivo ilegal para cuando la segunda habilidad de Ajani intente resolverse, la
habilidad no se resuelve. Ningun jugador ganard vidas.

La tltima habilidad de Ajani afecta solo a las criaturas que controlas en el momento en que se resuelve. Las
criaturas que empieces a controlar mas adelante en el turno no ganaran las habilidades de volar ni dafiar dos
veces.

Angel de vitalidad
QHw
Criatura — Angel
2/2

Vuela.

Si fueras a ganar vidas, en vez de eso, ganas esa cantidad
de vidas mas 1.

El Angel de vitalidad obtiene +2/+2 mientras tengas 25 o
mas vidas.



Si controlas dos copias del Angel de vitalidad y fueras a ganar vidas, ganas esa misma cantidad de vidas
mas 2. Una tercera copia del Angel de vitalidad hara que ganes esa misma cantidad de vidas mas 3, y asi
sucesivamente.

La segunda habilidad del Angel de vitalidad se aplica solo una vez por cada evento de ganancia de vidas,
ya ganes 1 vida del Orador apasionado o 4 vidas del Angel de la aurora. Si ganas una cantidad de vidas
“por cada” algo o “igual a la cantidad de” algo, esas vidas se ganan en un Unico evento, por lo que la
habilidad del Angel de vitalidad se aplica una sola vez.

Cada criatura con la habilidad de vinculo vital que hace dafio de combate causa un evento de ganancia de
vidas separado. Por ejemplo, si dos criaturas que controlas con la habilidad de vinculo vital hacen dafio de
combate al mismo tiempo, la segunda habilidad del Angel de vitalidad se aplicara dos veces. Sin embargo,
si una unica criatura que controlas con la habilidad de vinculo vital hace dafio de combate a varias criaturas,
jugadores y/o planeswalkers al mismo tiempo (quizas porque tiene la habilidad de arrollar o porque fue
bloqueada por mas de una criatura), la habilidad solo se aplicara una vez.

Si el Angel de vitalidad recibe dafio y tu total de vidas aumenta por encima de 25 antes de que se realicen
las acciones basadas en estado (probablemente porque el Angel de vitalidad recibié dafio de combate al
mismo tiempo que una criatura que controlas con vinculo vital hizo dafio de combate), se aplicara la tltima
habilidad del Angel de vitalidad antes de comprobar si es destruido por tener dafio letal marcado sobre él.

Como el daflo permanece marcado en una criatura hasta que se remueve en cuanto termina el turno, el dafio
no letal hecho al Angel de vitalidad puede convertirse en letal si tu total de vidas se reduce por debajo de 25
durante ese turno.

En un juego de Gigante de dos cabezas, las vidas que gane tu compafiero de equipo no haran que la
segunda habilidad del Angel de vitalidad se aplique, aunque aumenten el total de vidas de tu equipo.

En formatos de varios jugadores donde tu total de vidas no empieza en 20, la tltima habilidad del Angel de
vitalidad se sigue aplicando si tu total de vidas es de 25 o mas.

En un juego de Gigante de dos cabezas, la tltima habilidad del Angel de vitalidad se aplica mientras el total
de vidas de tu equipo sea de 25 o mas.

Arco perforacorazones

{2}

Artefacto — Equipo

Siempre que la criatura equipada ataque, el Arco
perforacorazones hace 1 punto de dafio a la criatura
objetivo que controla el jugador defensor.

Equipar {1} ({1}: Anexa este Equipo a la criatura
objetivo que controlas. Activa la habilidad de equipar
como un conjuro.)

El Arco perforacorazones (no la criatura equipada) es la fuente de la habilidad disparada y la fuente del
daio. Esto significa que una criatura con proteccion contra verde puede ser hecha objetivo incluso si el
Arco perforacorazones estd equipado a una criatura verde, pero una criatura con proteccion contra
artefactos no puede.

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




Armero insigne

{13{U}

Criatura — Artifice humano

1/3

{T}: Agrega {C}{C}. Usa este mana solo para lanzar
hechizos de artefacto o activar habilidades de artefactos.
{U}, {T}: Busca en tu biblioteca una carta llamada Arco
perforacorazones o Frasco de fuegodragon, muéstrala,
ponla en tu mano y luego baraja tu biblioteca.

e Las habilidades activadas tienen dos puntos. Generalmente estan escritas “[Coste]: [Efecto]”. Algunas
habilidades de palabra clave, como equipar, son habilidades activadas y tendran los dos puntos en el texto
recordatorio. No puedes usar el mana que agrega esta habilidad para pagar costes de habilidades disparadas
de artefactos, como el de la primera habilidad del Regulador de Chandra.

e FElmand que genera la primera habilidad del Armero insigne no se puede usar para activar habilidades de
fuentes artefacto que no estén en el campo de batalla.

Arrecife despertado

{11{G}{U}

Criatura — Elemental

1/1

Siempre que el Arrecife despertado u otro Elemental
entre al campo de batalla bajo tu control, mira la primera
carta de tu biblioteca. Si es una carta de tierra, puedes
ponerla en el campo de batalla girada. Si no pones la
carta en el campo de batalla, ponla en tu mano.

e Sipones la carta en tu mano, no tienes que mostrarla. Tampoco tienes que decirle a tu oponente si es una
carta que no es tierra o una carta de tierra que decidiste no poner en el campo de batalla girada.

Asalto aéreo

{2H{W}

Conjuro

Destruye la criatura girada objetivo. Ganas 1 vida por
cada criatura que controlas con la habilidad de volar.

e Sila criatura objetivo es un objetivo ilegal para cuando el Asalto aéreo intente resolverse, el hechizo no se
resuelve. No ganaras vidas. Si el objetivo es legal, pero no es destruido (probablemente porque tenga la
habilidad de indestructible), si que ganaras vidas.

e  Cualquier habilidad que se dispare en cuanto la criatura objetivo es destruida no se resolvera hasta después
de que ganes vidas.

e  Si habia criaturas exiliadas “hasta que” la criatura objetivo dejara el campo de batalla, esas criaturas
regresaran antes de que ganes vidas.




Astillas 0seas

{B}

Conjuro

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

Destruye la criatura objetivo.

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

e Una vez que empieces a lanzar las Astillas 6seas, ningtin jugador puede realizar ninguna accion hasta que
termines. En particular, los oponentes no pueden intentar remover la criatura que deseas sacrificar.

Atemsis, la Omnisciente

{33{UH{U{U}

Criatura legendaria — Esfinge

4/5

Vuela.

{2} {U}, {T}: Roba dos cartas, luego descarta una carta.
Siempre que Atemsis, la Omnisciente haga dafio a un
oponente, puedes mostrar tu mano. Si se muestran de
esta manera al menos seis cartas con costes de mana
convertido diferentes, ese jugador pierde el juego.

e Todas las cartas de Magic tienen exactamente un coste de mana convertido. Una carta sin coste de mana
tiene un coste de mana convertido de 0, y 0 puede ser uno de los seis costes de mana convertido que
cuentan para la habilidad de Atemsis.

e Siuna carta en tu mano tiene {X} en su coste de mana, el valor de X se considera 0.

e El coste de mana convertido de una carta partida se determina combinando sus dos mitades. Por ejemplo, el
coste de mana convertido de Fuego//Hielo en tu mano es de 4.

e Siun efecto hace que juegues mostrando tu mano, puedes mostrar tu mano igualmente en cuanto se
resuelve la ultima habilidad de Atemsis. La habilidad funciona de forma normal.

Barrido de llamas

{2}{R}

Instantaneo

El Barrido de llamas hace 2 puntos de dafio a cada
criatura excepto a las criaturas que controlas con la
habilidad de volar.

e Lasunicas criaturas que evitan el dafo del Barrido de llamas son aquellas que controlas con la habilidad de
volar. El conjunto de criaturas que reciben dafio incluye criaturas que no controlas con la habilidad de volar
y criaturas que controlas sin la habilidad de volar.




Bolsa de contencion

{1}

Artefacto

Siempre que descartes una carta, exilia esa carta de tu
cementerio.

{2}, {T}: Roba una carta, luego descarta una carta.

{4}, {T}, sacrificar la Bolsa de contencion: Regresa
todas las cartas exiliadas con la Bolsa de contencion a la
mano de su propietario.

Si descartas una carta pero esa carta no esta en tu cementerio en cuanto se resuelve la primera habilidad de
la Bolsa de contencion, esa carta permanece alli donde esté.

Si controlas mas de una Bolsa de contencion, puedes elegir cual contendrd la carta descartada. Las otras
Bolsas de contencion no pueden regresar esa carta.

Robas y descartas mientras se resuelve la segunda habilidad de la Bolsa de contencion. Ningtn jugador
puede realizar ninguna accion y no puede ocurrir nada hasta que hayas robado y descartado.

Si la Bolsa de contencion deja el campo de batalla, los objetos que contenia quedan exiliados para siempre
(v, quizas, desperdigados por el Plano Astral). Si regresa al campo de batalla la misma carta de Bolsa de
contencion, se considera un objeto nuevo sin acceso a las cartas que guard6 el objeto anterior.

Bucanero centelleasta

{1H{R}{R}

Criatura — Pirata minotauro

2/4

Prisa.

Siempre que descartes una carta, el Bucanero
centelleasta hace 1 punto de dafio a cada oponente.

{1} {R}, descartar una carta: Roba una carta. Activa esta
habilidad solo si el Bucanero centelleasta est4 atacando.

La segunda habilidad del Bucanero centelleasta es una habilidad disparada, no una habilidad activada. No
te permite descartar una carta siempre que quieras; en su lugar, necesitas otra manera de descartar una
carta, como activar su Ultima habilidad.

En un juego de Gigante de dos cabezas, la habilidad disparada del Bucanero centelleasta hace que el equipo
oponente reciba 1 punto de dafio dos veces.

Buscapatrones

{4}

Criatura artefacto — Golem
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Cuando el Buscapatrones entre al campo de batalla,
puedes buscar en tu biblioteca una carta con el mismo
nombre que otra criatura que controlas, mostrarla,
ponerla en tu mano y luego barajar tu biblioteca.

Puedes elegir buscar “nada” en tu biblioteca y barajarla, incluso si no controlas ninguna otra criatura.

Siun segundo Buscapatrones entra al campo de batalla bajo tu control, puedes hacer que busque al primer
Buscapatrones para buscar un tercer Buscapatrones.



Caballero cadaver

{W}{B}

Criatura — Caballero zombie

2/2

Siempre que otra criatura entre al campo de batalla bajo
tu control, cada oponente pierde 1 vida.

e Enun juego de Gigante de dos cabezas, la habilidad del Caballero cadaver hace que el equipo oponente
pierda 1 vida dos veces.

Caballero de la Legion de Ebano

{B}

Criatura — Caballero vampiro

1/2

{2} {B}: El Caballero de la Legién de Ebano obtiene
+3/+3 y gana la habilidad de toque mortal hasta el final
del turno.

Al comienzo de tu paso final, si un jugador perdi6 4 o
mas vidas este turno, pon un contador +1/+1 sobre el
Caballero de la Legion de Ebano. (EI daiio causa
perdida de vidas.)

e El Caballero de la Legion de Ebano se fija en tu turno completo para determinar si un jugador perdié 4 o
mas vidas. No importa cuantos jugadores perdieron 4 o mas vidas, solo si alguien lo hizo. Tampoco
importa si el Caballero de la Legion de Ebano estaba en el campo de batalla cuando sucedio.

e No importa si un jugador tiene 4 o menos vidas respecto a aquellas con las que empezo el turno. Si un
jugador perdid 4 vidas, pero también gand 6 vidas, ese jugador perdi6 igualmente 4 vidas.

¢ Un jugador no tiene que haber perdido las 4 vidas de una vez. Si un jugador pierde 2 vidas dos veces
durante un turno, ese jugador perdid 4 vidas durante ese turno y el Caballero de la Legion de Ebano recibira
un contador +1/+1.

e Un jugador pierde vidas si paga vidas.

Caballero de la llama

{2HRHR}IR}
Criatura — Caballero elemental
6/5

{1}{R}: Las criaturas que controlas obtienen +1/+0 y
ganan la habilidad de prisa hasta el final del turno.
Cuando el Caballero de la llama entre al campo de
batalla, descarta cualquier cantidad de cartas, luego roba
esa misma cantidad de cartas.

Cuando el Caballero de la llama muera, hace X puntos de
daiio a cada oponente y a cada planeswalker que
controla, donde X es la cantidad de cartas de tierra en tu
cementerio.



En cuanto se resuelve la habilidad de entra al campo de batalla del Caballero de la llama, puedes elegir
descartar cero cartas. Simplemente, no robaras cartas.

En un juego de Gigante de dos cabezas, la tltima habilidad del Caballero de la llama hace que el equipo
oponente reciba X puntos de dafio dos veces.

Caballero de la noche

{2}{B}{B}{B}
Criatura — Caballero elemental
4/5

Vinculo vital.

Cuando el Caballero de la noche entre al campo de
batalla, puedes sacrificar otra criatura. Cuando lo hagas,
destruye la criatura objetivo que controla un oponente.
Cuando el Caballero de la noche muera, regresa la carta
de criatura objetivo con coste de mana convertido de 3 o
menos de tu cementerio al campo de batalla.

La habilidad de entra al campo de batalla del Caballero de la noche va a la pila sin ninglin objetivo.
Mientras esa habilidad se resuelve, puedes sacrificar otra criatura. Cuando lo hagas, la habilidad disparada
reflexiva se dispara y eliges una criatura objetivo para que sea destruida. Esto es diferente de los efectos
que dicen “si lo haces...”, porque los jugadores pueden realizar acciones después de que hayas sacrificado
la criatura, pero antes de que la criatura objetivo sea destruida.

Mientras se resuelve la habilidad de entra al campo de batalla del Caballero de la noche, no puedes
sacrificar mas de una criatura.

Siuna carta en un cementerio tiene {X} en su coste de man4, X se considera 0.

Si una carta de criatura con coste de mana convertido de 3 o menos se convierte en una copia del Caballero
de la noche, su ultima habilidad puede hacerse objetivo a si misma cuando muera.

Caballero del amanecer

{ZH{WHW{W]

Criatura — Caballero elemental

4/6

Vigilancia.

Cuando el Caballero del amanecer entre al campo de
batalla, destruye hasta un permanente objetivo que no sea
tierra. Su controlador crea una ficha de criatura artefacto
Golem incolora 3/3.

Cuando el Caballero del amanecer muera, regresa la
carta de artefacto o de encantamiento objetivo de tu
cementerio a tu mano.

Puedes poner en la pila la habilidad de entra al campo de batalla del Caballero del amanecer sin elegir
ningun objetivo. Se resolvera sin efecto alguno. Sin embargo, si eliges un objetivo y el permanente objetivo
es un objetivo ilegal para cuando esa habilidad intente resolverse, la habilidad no se resolvera. Ningin
jugador creara una ficha de Golem. Si el objetivo es legal, pero no es destruido (probablemente porque
tenga la habilidad de indestructible), su controlador creara una ficha de Gélem.




Caballero del diamante

{3}

Criatura artefacto — Caballero

1/1

Vigilancia. (Esta criatura no se gira al atacar.)

En cuanto el Caballero del diamante entre al campo de
batalla, elige un color.

Siempre que lances un hechizo del color elegido, pon un
contador +1/+1 sobre el Caballero del diamante.

e Debes elegir uno de los cinco colores de Magic en cuanto el Caballero del diamante te indica que elijas un

99 <C

color. No puedes elegir “artefacto”, “incoloro” ni “chartreuse”.
b

e  Side alguna manera controlas un Caballero del diamante para el cual no se ha elegido ningun color, su
ultima habilidad nunca se disparara.

e Lahabilidad del Caballero del diamante se resuelve antes que el hechizo que hizo que se disparara. Se
resuelve incluso si ese hechizo es contrarrestado.

Calcinador a la carrera

{3}{R}

Criatura — Elemental

1/1

Cuando el Calcinador a la carrera entre al campo de
batalla, crea dos fichas de criatura Elemental rojas 1/1.
Los Elementales que controlas ganan la habilidad de
prisa hasta el final del turno. (Pueden atacar y {T} este
turno.)

e La habilidad del Calcinador a la carrera solo afecta a los Elementales que controlas en cuanto la habilidad
se resuelve (después de crear las fichas de Elemental). Esto significa que esas fichas y el propio Calcinador
a la carrera ganaran la habilidad de prisa. Los Elementales que empieces a controlar mas adelante en el
turno no ganaran la habilidad de prisa.

Campeona de los bosques

{13{G}

Criatura — Explorador elfo

2/2

Siempre que una o mas fichas entren al campo de batalla
bajo tu control, pon esa misma cantidad de contadores
+1/+1 sobre la Campeona de los bosques.

e Lacantidad de contadores +1/+1 que pones sobre la Campeona de los bosques es igual a la cantidad de
fichas que entraron al campo de batalla bajo tu control, incluso si alguna o todas ellas dejan el campo de
batalla antes de que la habilidad disparada se resuelva.




Campo de lotos

Tierra

Antimaleficio.

El Campo de lotos entra al campo de batalla girado.
Cuando el Campo de lotos entre al campo de batalla,
sacrifica dos tierras.

{T}: Agrega tres manas de un color cualquiera.

e Siel Campo de lotos entra al campo de batalla mientras controlas menos de dos otras tierras, debes
sacrificar cada tierra que controlas, incluido el Campo de lotos.

Canasta simplona

{3}

Criatura artefacto — Espantapajaros

2/2

{T}: Agrega un mana de cualquier color.

{T}: La criatura objetivo es del color o colores de tu
eleccion hasta el final del turno.

e Debes elegir uno o mas de los cinco colores de Magic mientras se resuelve la tltima habilidad de la

Canasta simplona. No puedes elegir “artefacto”, “incoloro” ni “chartreuse”.
e La criatura objetivo solo tiene los colores que le da la Canasta simplona, pues la habilidad de la Canasta
simplona sobrescribe cualquier color que tuviera previamente.

e En la variante Commander, las identidades de color de las cartas se determinan en cuanto empieza el juego.
Cambiar los colores del comandante de un jugador no afecta a su identidad de color ni a las cartas que se
pueden incluir legalmente en el mazo.

Caiion de los muertos

Tierra

El Caién de los muertos entra al campo de batalla
girado.

{T}: Agrega {C}.

Siempre que el Cafion de los muertos u otra tierra entre
al campo de batalla bajo tu control, si controlas siete o
mas tierras con nombres diferentes, crea una ficha de
criatura Zombie negra 2/2.

e Si controlas varias tierras con el mismo nombre, solo una de esas tierras contara para las siete 0 mas que se
requieren para crear un Zombie. Por ejemplo, si controlas cuatro tierras llamadas Llanura, dos llamadas Isla
y una llamada Cafioén de los muertos, controlas tres tierras con nombres diferentes.

e Laltima habilidad del Cafién de los muertos se cuenta a si mismo y la tierra que entra al campo de batalla,
ademas de las tierras que ya controlas.

e Sivarias tierras entran al campo de batalla simultaneamente, probablemente incluyendo el propio Cafion de
los muertos, todas esas tierras se cuentan. Por ejemplo, si sacrificas ocho tierras mientras se resuelve el
Cambio de paisaje y buscas en tu biblioteca cinco cartas de tierra basica distintas, dos cartas Cafion de los
muertos y otra carta de tierra con nombre diferente, crearas dieciséis fichas de Zombie.




Capataz de acero

{2}

Criatura artefacto — Constructo

1/1

{T}: Pon un contador +1/+1 sobre cada criatura artefacto
que controlas.

e La habilidad del Capataz de acero pone un contador +1/+1 sobre cada criatura artefacto que controlas,
incluido el propio Capataz de acero.

Capitana de la compaiiia

{43H{W}

Criatura — Soldado humano

2/2

Vigilancia. (Esta criatura no se gira al atacar.)

La Capitana de la compaiiia entra al campo de batalla
con un contador +1/+1 sobre ella por cada otra criatura
que controlas.

e  Side alguna manera la Capitana de la compaiiia entra al campo de batalla al mismo tiempo que otra

criatura que controlas, no contara esa otra criatura. Solo cuenta las criaturas que ya estan en el campo de
batalla.

Capitana inspiradora

{3H{W}

Criatura — Caballero humano

3/3

Cuando la Capitana inspiradora entre al campo de
batalla, las criaturas que controlas obtienen +1/+1 hasta
el final del turno.

e La habilidad disparada de la Capitana inspiradora afecta solo a las criaturas que controlas en el momento en
que se resuelve. Las criaturas que empieces a controlar mds tarde ese turno no obtendran +1/+1.

Centinela infatigable

{2H{W}

Criatura — Soldado humano

32

Vigilancia. (Esta criatura no se gira al atacar.)

Cuando el Centinela infatigable muera, pon un contador
+1/+1 sobre la criatura objetivo que controlas.

e  Si otra criatura recibe dafio letal al mismo tiempo que el Centinela infatigable, la habilidad disparada del
Centinela infatigable no puede poner un contador +1/+1 sobre esa otra criatura a tiempo para salvarla.




Ceratops cambiante

{23{G}{G}

Criatura — Dinosaurio

5/4

Este hechizo no puede ser contrarrestado.

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

{G}: El Ceratops cambiante gana a tu eleccion la
habilidad de alcance, arrollar o prisa hasta el final del
turno.

Un hechizo o habilidad que contrarreste hechizos puede hacer objetivo al Ceratops cambiante. Cuando ese
hechizo o habilidad se resuelva, el Ceratops cambiante no sera contrarrestado, pero los efectos adicionales
de ese hechizo o habilidad si que sucederan.

Si la misma criatura tiene varias copias de alcance, arrollar y/o prisa, estas son redundantes.

Chaman barroso

{2H{G}

Criatura — Chaman centauro
3/2

Cuando el Chaman barroso entre al campo de batalla, el
jugador objetivo baraja cualquier cantidad de cartas
objetivo de su cementerio en su biblioteca.

Si la habilidad disparada del Chaman barroso hace objetivo a un jugador, pero no hace objetivo a ninguna
carta en el cementerio de ese jugador, ese jugador solo baraja su biblioteca.

Si las cartas objetivo se convierten en objetivos ilegales, el jugador objetivo baraja su biblioteca. Si el
jugador objetivo se convierte en un objetivo ilegal, la habilidad del Chaman barroso no tiene ningun efecto.

Chandra, acoélita de la llama

{1H{R}{R}

Planeswalker legendario — Chandra

4

0: Pon un contador de lealtad sobre cada planeswalker
rojo que controlas.

0: Crea dos fichas de criatura Elemental rojas 1/1. Ganan
la habilidad de prisa. Sacrificalas al comienzo del
proximo paso final.

—2: Puedes lanzar la carta de instantaneo o de conjuro
objetivo con coste de mana convertido de 3 o menos
desde tu cementerio. Si esa carta fuera a ir a tu
cementerio este turno, en vez de eso, exiliala.

La primera habilidad de Chandra pondra un contador sobre si misma, asi como sobre cualquier otro
planeswalker rojo que controles. Esto no hace que se activen las habilidades de lealtad de los otros
planeswalkers.

Debes pagar los costes del hechizo que deseas lanzar con la ultima habilidad de Chandra. Si ese hechizo
tiene costes alternativos, puedes pagarlos.



Si una carta en tu cementerio tiene {X} en su coste de man4, X se considera 0 mientras la haces objetivo
con la ultima habilidad de Chandra. Sin embargo, cuando empiezas a lanzarla, debes elegir un valor para X.
Si esto hace que el coste de mana convertido sea mayor de 3, puedes lanzar el hechizo igualmente.

Si quieres lanzar la carta objetivo, debes lanzarla mientras la Gltima habilidad de Chandra se resuelve. No
puedes lanzarla mas adelante en el turno.

Chandra, el Infierno Despertado

{4} {R}{R}

Planeswalker legendario — Chandra

6

Este hechizo no puede ser contrarrestado.

+2: Cada oponente obtiene un emblema con “Al
comienzo de tu mantenimiento, este emblema te hace 1
punto de dafo”.

—3: Chandra, el Infierno Despertado hace 3 puntos de
daiio a cada criatura que no sea Elemental.

—X: Chandra, el Infierno Despertado hace X puntos de
daiio a la criatura o planeswalker objetivo. Si un
permanente que recibi6 dafio de esta manera fuera a
morir este turno, en vez de eso, exilialo.

Un hechizo o habilidad que contrarreste hechizos puede hacer objetivo a Chandra. Cuando ese hechizo o
habilidad se resuelva, Chandra no sera contrarrestada, pero los efectos adicionales de ese hechizo o
habilidad si que sucederan.

Los emblemas no son permanentes y no se pueden exiliar ni destruir. Una vez que obtienes un emblema, no
hay forma de removerlo.

La habilidad del emblema de Chandra se dispara al comienzo del mantenimiento del jugador que tenga el
emblema, no del mantenimiento del controlador de Chandra.

Un jugador puede tener mas de un emblema de Chandra. La habilidad de cada uno se dispara por separado.

El efecto de reemplazo de la tltima habilidad de Chandra exiliara a la criatura o planeswalker objetivo si
fuera a morir este turno por cualquier motivo, no solo a causa de haber recibido dafio letal.

Si la ultima habilidad de Chandra no hace dafio (probablemente porque el dafio ha sido prevenido de alguna
manera), el objetivo no se exiliara si fuera a morir.

En un juego de Gigante de dos cabezas, la primera habilidad de Chandra otorga un emblema a cada
oponente. El equipo oponente recibird 1 punto de dafio dos veces durante su mantenimiento.

Si abandonas un juego de varios jugadores, tus oponentes seguiran teniendo cualquier emblema que
Chandra les haya dado. Cada oponente es propietario del emblema que le dé Chandra. En un juego de
varios jugadores, tus oponentes siguen ardiendo después de que Chandra y ti hayan dejado el juego.




Chandra, Furia de las Llamas (solo en mazo de
Planeswalker)

{4} {R}{R}

Planeswalker legendario — Chandra

4

+1: Chandra, Furia de las Llamas hace 2 puntos de dafio
a cualquier objetivo.

—2: Chandra, Furia de las Llamas hace 4 puntos de dafio
a la criatura objetivo y 2 puntos de dafio al controlador
de esa criatura.

—8: Chandra, Furia de las Llamas hace 10 puntos de dafio
al jugador objetivo y a cada criatura que controla ese
jugador.

Si la criatura objetivo es un objetivo ilegal para cuando la segunda habilidad de Chandra se resuelve, la
habilidad no se resuelve. Ningun jugador recibe dafio. De manera similar, si el jugador objetivo es un
objetivo ilegal para cuando la tltima habilidad de Chandra se resuelve, ninguna criatura recibe dafio.

La tltima habilidad de Chandra hace objetivo al jugador, no a sus criaturas. Una criatura con la habilidad
de antimaleficio puede recibir dafio de esta manera.

Chandra, piromante novata

{3H{R}

Planeswalker legendario — Chandra

5

+1: Los Elementales que controlas obtienen +2/+0 hasta
el final del turno.

-1: Agrega {R}{R}.

—2: Chandra, piromante novata hace 2 puntos de dafio a
cualquier objetivo.

La primera habilidad de Chandra afecta solo a los Elementales que controlas en el momento en que se
resuelve. Los Elementales que empieces a controlar mas tarde ese turno no obtendran +2/+0.

La segunda habilidad de Chandra es una habilidad de lealtad, no una habilidad de mana. Solo puede
activarse cuando puedas lanzar un conjuro. Utiliza la pila y se puede responder a ella.

Ciclo de crecimiento

{13{G}

Instantaneo

La criatura objetivo obtiene +3/+3 hasta el final del
turno. Obtiene +2/+2 adicional hasta el final del turno
por cada carta llamada Ciclo de crecimiento en tu
cementerio.

El tamafio de la bonificacion se determina en cuanto el Ciclo de crecimiento comienza a resolverse; no
cambiara mas adelante en el turno si la cantidad de Ciclos de crecimiento en tu cementerio se modifica.

Como el Ciclo de crecimiento sigue en la pila en cuanto ejecutas sus instrucciones, no esta en tu cementerio
y no se agregara a la bonificacion que recibe la criatura.




Cocodrilo de Vivien (solo en mazo de Planeswalker)
{23{G}

Criatura — Espiritu cocodrilo

373

El Cocodrilo de Vivien obtiene +1/+1 mientras controles
un planeswalker Vivien.

e Como el daflo permanece marcado en una criatura hasta que se remueve en cuanto termina el turno, el dafio
no letal hecho al Cocodrilo de Vivien puede convertirse en letal si tu planeswalker Vivien deja el campo de
batalla durante ese turno.

Cofre de adivinacion

{4}

Artefacto

{1}, {T}: Elige un nombre de carta, luego muestra la
primera carta de tu biblioteca. Si esa carta tiene el
nombre elegido, sacrifica el Cofre de adivinacion y roba
tres cartas. Activa esta habilidad solo cuando puedas
lanzar un conjuro.

e Sila primera carta de tu biblioteca no tiene el nombre elegido, permanece en la parte superior de tu
biblioteca. Si encuentras la llave adecuada, quizé puedas enderezar el Cofre de adivinacion e intentarlo de
nuevo sabiendo el nombre de esa carta.

e Sila primera carta de tu biblioteca tiene el nombre elegido, estara entre las tres cartas que robes.

Confundir

(23U}

Instantaneo

La criatura objetivo obtiene -4/-0 hasta el final del turno.
Roba una carta.

e Sila criatura objetivo es un objetivo ilegal para cuando intenta resolverse Confundir, el hechizo no se
resuelve. No robaras una carta.

Contrabandista trasgo

{2} {R}

Criatura — Bribon trasgo

2/2

Prisa. (Esta criatura puede atacar y {T} tan pronto como
entra bajo tu control.)

{T}: Otra criatura objetivo con fuerza de 2 0 menos no
puede ser bloqueada este turno.

e Sila fuerza de la criatura objetivo es mayor de 2 cuando la habilidad activada intenta resolverse, la
habilidad no se resuelve. Sin embargo, si en vez de eso, la fuerza de la criatura aumenta hasta ser superior a
2 después de que la habilidad se resuelva, seguira sin poder ser bloqueada ese turno.




Cuevas cripticas

Tierra

{T}: Agrega {C}.

{1}, {T}, sacrificar las Cuevas cripticas: Roba una carta.
Activa esta habilidad solo si controlas cinco o mas
tierras.

e Las Cuevas cripticas pueden ser una de las cinco tierras que controlas. No necesitas controlar otras cinco
tierras. No importa que solo controles cuatro tierras cuando acabes de activar la tltima habilidad de las
Cuevas cripticas.

e Sicontrolas dos Cuevas cripticas y exactamente tres otras tierras, solo puedes activar la ltima habilidad de
una de las Cuevas cripticas. En cuanto se pague el coste de esa habilidad, ya no controlaras suficientes
tierras para activar la habilidad de la segunda copia de las Cuevas cripticas.

Decreto de devocion

{13 {W}

Conjuro

Exilia la criatura o planeswalker objetivo que sea negro o
rojo. Adivina 1. (Mira la primera carta de tu biblioteca.
Puedes poner esa carta en el fondo de tu biblioteca.)

e  Sila criatura o planeswalker objetivo es un objetivo ilegal para cuando el Decreto de devocion intenta
resolverse, el hechizo no se resuelve. No adivinaras 1.

Degollador salobre
{1}{U}

Criatura — Pirata triton
2/1

Destello. (Puedes lanzar este hechizo en cualquier
momento en que pudieras lanzar un instantaneo.)
Siempre que lances un hechizo durante el turno de un
oponente, pon un contador +1/+1 sobre el Degollador
salobre.

e El Degollador salobre debe estar en el campo de batalla para que funcione su ultima habilidad. En
particular, la habilidad no se disparara en cuanto lances al Degollador salobre durante el turno de un
oponente.

e Lahabilidad del Degollador salobre se resuelve antes que el hechizo que hizo que se disparara. Se resuelve
incluso si ese hechizo es contrarrestado.




Despertador truenoide

{1} {R}

Criatura — Chaman elemental

1/2

Prisa.

Siempre que el Despertador truenoide ataque, elige una
carta de criatura Elemental objetivo en tu cementerio con
una resistencia menor que la del Despertador truenoide.
Regresa esa carta al campo de batalla girada y atacando.
Sacrificala al comienzo del proximo paso final.

La carta objetivo debe tener menos resistencia cuando el Despertador truenoide ataque y cuando su
habilidad disparada se resuelva. Otras habilidades que se disparen siempre que el Despertador truenoide
ataque no pueden aumentar su resistencia a tiempo para que la habilidad haga objetivo a cartas con mas
resistencia.

Si el Despertador truenoide deja el campo de batalla después de que haya atacado pero antes de que su
habilidad disparada se resuelva, usa su resistencia tal y como existio por ultima vez en el campo de batalla
para determinar si la carta sigue siendo un objetivo legal.

T eliges a qué jugador o planeswalker ataca la criatura regresada. No tiene por qué atacar al mismo
jugador o planeswalker al que ataca el Despertador truenoide.

Aunque la criatura regresada es una criatura atacante, nunca fue declarada como criatura atacante. Esto
significa que las habilidades que se disparan siempre que una criatura ataque (como la del propio
Despertador truenoide) no se dispararan cuando entre al campo de batalla atacando.

Si la criatura nueva deja el campo de batalla antes del paso final, esa carta permanece en su zona actual. No
sera sacrificada.

Despiertatumbas (mazo de Planeswalker y mazo de
bienvenida)

{4} {B} {B}

Criatura — Espiritu ave

5/5

Vuela. (Esta criatura no puede ser bloqueada excepto
por criaturas que tengan la habilidad de volar o
alcance.)

{5}{B}{B}: Regresa la carta de criatura objetivo de tu
cementerio al campo de batalla girada.

La habilidad del Despiertatumbas solo puede activarse mientras estd en el campo de batalla. No puede
regresarse a si mismo desde tu cementerio.

Devorador salvaje (solo en mazo de Planeswalker)
{1}{B}{B}

Criatura — Vampiro

1/1

Vuela.

Al comienzo de tu paso final, si un oponente perdié vidas
este turno, pon un contador +1/+1 sobre el Devorador
salvaje. (El dario causa pérdida de vidas.)



El Devorador salvajese fija en tu turno entero para determinar si un oponente perdio vidas. No importa
cuantos oponentes perdieron vidas ni cuantas vidas perdieron, solo importa si alguno de ellos perdié vidas.
Tampoco importa si el Devorador salvaje estaba o no en el campo de batalla cuando perdieron vidas.

No importa si un oponente tiene menos vidas de las que tenia al empezar el turno. Si un jugador perdi6 4
vidas, pero también gano6 6 vidas, ese jugador perdi6 igualmente 4 vidas.

Un jugador pierde vidas si paga vidas.

Distorsion del pensamiento

{4}{B}{B}

Conjuro

Este hechizo no puede ser contrarrestado.

El oponente objetivo muestra su mano. Exilia todas las
cartas que no sean criatura ni tierra de la mano y el
cementerio de ese jugador.

Un hechizo o habilidad que contrarreste hechizos puede hacer objetivo a la Distorsion del pensamiento.
Cuando ese hechizo o habilidad se resuelva, la Distorsion del pensamiento no sera contrarrestada, pero los
efectos adicionales de ese hechizo o habilidad si que sucederan.

Si el jugador objetivo es un objetivo ilegal para cuando la Distorsion del pensamiento intenta resolverse, el
hechizo no se resolvera e ird al cementerio de su propietario sin tener ningun efecto. Eso sucede aunque no
pueda ser contrarrestado.

Don angelical

{1H{W}

Encantamiento — Aura

Encantar criatura.

Cuando el Don angelical entre al campo de batalla, roba
una carta.

La criatura encantada tiene la habilidad de volar.

Si la criatura objetivo es un objetivo ilegal para cuando el Don angelical intente resolverse, el hechizo no se
resuelve. No entrara al campo de batalla, asi que no robaras una carta.

Draco certileo

{13{U}

Criatura — Draco

1/1

Vuela.

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

Sacrificar el Draco certleo: Contrarresta el hechizo
objetivo que te hace objetivo.

La habilidad activada del Draco certleo puede hacer objetivo a un hechizo que tenga varios objetivos si al
menos uno de eso objetivos eres tu.




Drakuseth, fauces de fuego

{4} {RH{R}{R}

Criatura legendaria — Drago6n

7/7

Vuela.

Siempre que Drakuseth, fauces de fuego ataque, hace 4
puntos de dafio a cualquier objetivo y 3 puntos de daiio a
cada uno de hasta otros dos objetivos.

e No puedes elegir el mismo objetivo varias veces para que reciba 6, 7 o 10 puntos de dafio.

e  Si Drakuseth ataca a un planeswalker y el dafio que hace la habilidad de Drakuseth hace que la lealtad de
ese planeswalker llegue a 0, Drakuseth continta atacando. Puede ser bloqueado y no hara dafio de combate
si no es bloqueado.

Egida cegadora

{W}

Encantamiento — Aura

Encantar criatura.

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

La criatura encantada obtiene +1/+3.

e Sila criatura objetivo es un objetivo ilegal para cuando la Egida cegadora intente resolverse, el hechizo no
se resuelve. No entrara al campo de batalla, asi que su habilidad no se disparara.

Elemental boreal

43U}

Criatura — Elemental

3/4

Vuela.

A tus oponentes les cuesta {2} mas lanzar hechizos que
hagan objetivo al Elemental boreal.

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 (como el del efecto del Elemental boreal) 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 Al oponente solo le cuesta {2} mas lanzar un hechizo que haga objetivo al Elemental boreal mas de una
Vez.




Elemental de la espesura

{2}{G}

Criatura — Elemental

372

Cuando el Elemental de la espesura entre al campo de
batalla, pon un contador +1/+1 sobre otro Elemental
objetivo que controlas.

Siempre que otra criatura que controlas muera, ganas 1
vida. Si esa criatura era un Elemental, pon un contador
+1/+1 sobre el Elemental de la espesura.

e  Siuna criatura que controlas muere al mismo tiempo que tu total de vidas se convierte en 0 0 menos,
pierdes el juego antes de que la tltima habilidad del Elemental de la espesura pueda salvarte.

e Siel Elemental de la espesura muere al mismo tiempo que una o mas otras criaturas que controlas, la
ultima habilidad del Elemental de la espesura se dispara por cada una de esas otras criaturas. Ganaras |
vida por cada una de ellas, pero si alguna de esas criaturas era un Elemental, el Elemental de la espesura no
obtendra un contador +1/+1, puesto que ya dejé el campo de batalla.

Elemental incendiario (solo en mazo de Planeswalker)
{2} {R}{R}

Criatura — Elemental

3/3

Siempre que un oponente recibe dafio que no es de
combate, las criaturas que controlas obtienen +1/+0 hasta
el final del turno.

e El dafo de combate es el dafio hecho automaticamente por criaturas atacantes y bloqueadoras. Cualquier
otro dafio es dafio que no es de combate, incluso si lo hace durante una fase de combate una criatura
atacante o bloqueadora.

e La habilidad del Elemental incendiario se dispara una vez por cada evento en que un oponente recibe dafio
que no es de combate, sin importar cuanto dafio reciba ese jugador.

e Lahabilidad del Elemental incendiario 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 obtendran +1/+0.

e Enun juego de varios jugadores, si una fuente hace dafio a varios oponentes al mismo tiempo, la habilidad
del Elemental incendiario se disparara esa misma cantidad de veces.

Elemental raizviva

{43{G}{G}

Criatura — Elemental

5/5

{G}{G}{G}{G}{G}: Endereza la tierra objetivo que
controlas. Se convierte en una criatura Elemental 5/5 con
la habilidad de prisa. Sigue siendo una tierra. (Este efecto
dura mientras esa tierra permanezca en el campo de
batalla.)

e Lahabilidad del Elemental raizviva puede hacer objetivo a una tierra que ya sea una criatura o a una tierra
que ya esté enderezada. La habilidad la enderezara si es posible y fijara su fuerza y resistencia base en 5/5.



Cualquier contador o efecto que modifique la fuerza y la resistencia de esa criatura se seguira aplicando, y
cualquier efecto que fije la fuerza y la resistencia de la criatura sera sobrescrito.

Emboscador de manada nocturna

{23{G}{G}

Criatura — Lobo

4/4

Destello.

Los otros Lobos y Licantropos que controlas obtienen
+1/+1.

Al comienzo de tu paso final, si no lanzaste un hechizo
este turno, crea una ficha de criatura Lobo verde 2/2.

e Una criatura que sea a la vez un Lobo y un Licantropo solo obtiene +1/+1 de la habilidad del Emboscador
de manada nocturna.

e Como el daflo permanece marcado sobre una criatura hasta que se remueve en cuanto termina el turno, el
dafio no letal hecho a otros Lobos y Licantropos que controlas puede convertirse en letal si el Emboscador
de manada nocturna deja el campo de batalla durante ese turno.

e El Emboscador de manada nocturna se fija en tu turno completo para determinar si lanzaste un hechizo,
incluso si el Emboscador de manada nocturna no estaba en el campo de batalla cuando se lanzo ese
hechizo. En particular, no obtendras una ficha de Lobo durante tu paso final si lanzaste el Emboscador de
manada nocturna durante tu turno.

e  Si lanzaste un hechizo que fue contrarrestado, la ultima habilidad del Emboscador de manada nocturna no
se dispara.

En pos de la victoria

{3H{GHG}

Conjuro

Las criaturas que controlas obtienen +2/+2 y ganan la
habilidad de arrollar hasta el final del turno. (Pueden
hacer el dario de combate sobrante al jugador o
planeswalker al que atacan.)

e En pos de la victoria 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 obtendran +2/42 ni ganaran la habilidad de
arrollar.

Encarnacion de las agonias

{1} {B}{B}

Criatura — Demonio

0/0

Vuela, toque mortal.

La Encarnacion de las agonias entra al campo de batalla
con un contador +1/+1 sobre ella por cada coste de mana
distinto entre las cartas que no sean tierra en tu
cementerio. (Por ejemplo, {2}{B} y {1}{B}{B} son costes
de mana distintos.)



Todas las cartas de Magic o bien no tienen coste de mana o tienen exactamente un coste de mana. La
Encarnacion de las agonias nunca tiene en cuenta una carta sin coste de mana. Una carta con coste de mana
de {0} si se tiene en cuenta.

La Encarnacion de las agonias verifica los simbolos de mana en el coste de mana de la carta. Por ejemplo,
un coste de mana de {X} es diferente de un coste de mana de {0}.

Los simbolos de mana hibrido se tratan como simbolos inicos, no como cualquiera de sus dos componentes
individualmente. Por ejemplo, {b/r}, {B} y {R} son tres costes de mana distintos.

El coste de mana de una carta partida se determina combinando sus dos mitades. Por ejemplo, el coste de
mana de Fuego//Hielo en tu cementerio es {2} {U} {R}, igual que el coste de mana del Estallido de Ral.

La Encarnacion de las agonias ignora todos los costes alternativos, costes adicionales, aumentos de coste y
reducciones de coste.

Si regresas la Encarnacion de las agonias de tu cementerio al campo de batalla, su ultima habilidad también
se cuenta a si misma.

Entonavida loxodon

{5H{W}

Criatura — Clérigo elefante

4/6

Cuando el Entonavida loxodon entre al campo de batalla,
puedes hacer que tu total de vidas se convierta en la
resistencia total de las criaturas que controlas.

{5} {W}: El Entonavida loxodon obtiene +X/+X hasta el
final del turno, donde X es tu total de vidas.

Puedes activar la ultima habilidad del Entonavida loxodon después de que entre al campo de batalla, pero
antes de que su primera habilidad se resuelva.

Eliges si quieres cambiar tu total de vidas y, si eliges hacerlo, defines tu total de vidas como el nimero
correspondiente mientras la habilidad disparada del Entonavida loxodon se resuelve. Ningun jugador puede
realizar ninguna accion entre el momento en que eliges cambiar tu total de vidas y el momento en que
cambias dicho total de vidas.

Para que tu total de vidas se convierta en un numero determinado, ganas o pierdes la cantidad
correspondiente de vidas. Por ejemplo, si tu total de vidas es de 4 cuando la habilidad se resuelve y tus
criaturas tienen una resistencia total de 6, la habilidad hara que ganes 2 vidas; en cambio, si tu total de
vidas es de 10 cuando la habilidad se resuelve, hara que pierdas 4 vidas si eliges cambiar tu total de vidas.
Otras cartas que interactuen con la ganancia o pérdida de vidas interactuaran con este efecto del modo que
corresponda.

Si eliges que tu total de vidas se convierta en la resistencia de las criaturas que controlas, esto ocurre una
vez. Si la resistencia de tus criaturas cambia mas adelante, no afectara a tu total de vidas.

El valor de X solo se determina en cuanto la Gltima habilidad del Entonavida loxodon comienza a
resolverse. No cambiara mas adelante en el turno si tu total de vidas cambia.




Erudita de las eras

{53{UHU}

Criatura — Hechicero humano

373

Cuando la Erudita de las eras entre al campo de batalla,
regresa hasta dos cartas de instantaneo y/o de conjuro
objetivo de tu cementerio a tu mano.

e Lahabilidad disparada de la Erudita de las eras no puede regresar dos cartas de instantaneo y dos cartas de
conjuro; regresa como maximo dos cartas.

Escupebrasas

{R}

Criatura — Lagarto elemental
1/1

Siempre que el Escupebrasas ataque, hace 1 punto de
daiio al jugador o planeswalker al que esté atacando.

e FEl dafo que hace el Escupebrasas en cuanto su habilidad se resuelve no es dafio de combate.

e Silalealtad del planeswalker al que el Escupebrasas esta atacando queda reducida a 0 por el dafio que hace
su habilidad, el Escupebrasas sigue atacando. Puede ser bloqueado y no hara dafio de combate si no es
bloqueado.

Escupefuego de Chandra
{2} {R}

Criatura — Elemental
1/3

Vuela.

Siempre que un oponente reciba dafio que no sea de
combate, el Escupefuego de Chandra obtiene +3/+0 hasta
el final del turno.

e El dafo de combate es el dafio hecho automaticamente por criaturas atacantes y bloqueadoras. Cualquier
otro dafio es dafio que no es de combate, incluso si lo hace durante una fase de combate una criatura
atacante o bloqueadora.

e Lanltima habilidad del Escupefuego de Chandra se dispara solo una vez por cada evento en que un
oponente recibe dafio que no es de combate, sin importar cuanto dafio reciba ese jugador.

e Enun juego de varios jugadores, si una fuente hace dafio a varios oponentes al mismo tiempo, la tltima
habilidad del Escupefuego de Chandra se disparara tantas veces como oponentes hayan recibido dafio.




Estacion de crecimiento

{1}{G}

Encantamiento

Siempre que una criatura entre al campo de batalla bajo
tu control, adivina 1. (Mira la primera carta de tu
biblioteca. Puedes poner esa carta en el fondo de tu
biblioteca.)

Siempre que lances un hechizo que haga objetivo a una
criatura que controlas, roba una carta.

e  Si varias criaturas entran al campo de batalla bajo tu control simultaneamente, adivinaras 1 por cada una de
esas criaturas. No mirards mas de una carta de tu biblioteca a la vez.

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

e Laltima habilidad de la Estacion de crecimiento se dispara cuando lanzas un hechizo que tiene varios
objetivos, siempre que al menos uno de esos objetivos sea una criatura que controlas. No se dispara varias
veces si lanzas un hechizo que hace objetivo varias veces a una criatura que controlas ni si hace objetivo a
varias criaturas que controlas.

Extraccion agonizante

{3} {B}

Conjuro

La Extraccion agonizante hace 3 puntos de dafio a
cualquier objetivo y ti ganas 3 vidas.

e Siel objetivo elegido se convierte en un objetivo ilegal para la Extraccion agonizante, el hechizo no se
resolvera. No ganaras vidas.

Falla tectonica

{3}{R}

Conjuro

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

e Silatierra objetivo es un objetivo ilegal para cuando la Falla tectonica intente resolverse, el hechizo no se
resuelve. Las criaturas sin la habilidad de volar podran bloquear normalmente. Si el objetivo es legal pero
no es destruido (probablemente porque tenga la habilidad de indestructible), las criaturas sin la habilidad de
volar no podran bloquear.

e Como no modifica las caracteristicas de las criaturas, la Falla tectonica puede afectar a criaturas que entren
al campo de batalla o pierdan la habilidad de volar después de que el hechizo se resuelva, y dejara de
afectar a las criaturas que ganen la habilidad de volar.




Fénix inmortal (solo en mazo de bienvenida)

{4} {R}{R}

Criatura — Fénix

5/3

Vuela. (Esta criatura no puede ser bloqueada excepto
por criaturas que tengan la habilidad de volar o
alcance.)

Cuando el Fénix inmortal muera, regrésalo a la mano de
su propietario.

e Si el Fénix inmortal deja el cementerio después de morir pero antes de que su habilidad disparada se
resuelva, no regresard a la mano de su propietario.

Filo ancestral

{1H{W}

Artefacto — Equipo

Cuando el Filo ancestral entre al campo de batalla, crea
una ficha de criatura Soldado blanca 1/1 y luego anéxale
el Filo ancestral.

La criatura equipada obtiene +1/+1.

Equipar {1} ({1}: Anexa este Equipo a la criatura
objetivo que controlas. Activa la habilidad de equipar
como un conjuro.)

e La ficha de Soldado que creas entra al campo de batalla como una criatura 1/1. Cualquier habilidad que se
dispara cuando una criatura con cierta fuerza entra al campo de batalla vera que la ficha entra como una
criatura 1/1.

e Ningun jugador puede realizar ninguna accion entre el momento en que creas la ficha de Soldado y el
momento en que el Filo ancestral se anexa a ¢él.

Fin de la historia

{13{U}

Instantaneo

Contrarresta la habilidad activada, la habilidad disparada
o el hechizo legendario objetivo.

e El Fin de la historia no puede hacer objetivo a una habilidad de man4 activada o disparada. Una habilidad
de mana activada es aquella que puede agregar mand en la reserva de mana de un jugador en cuanto se
resuelve, no tiene un objetivo y no es una habilidad de lealtad. Una habilidad de mana disparada es aquella
que agrega mand a la reserva de mana del jugador y se dispara por una habilidad de mana activada.

e Las habilidades activadas estan escritas como “[Coste]: [Efecto]”. Algunas habilidades de palabra clave
(como equipar) son habilidades activadas y tendran los dos puntos en el texto recordatorio, si procede.

EEINT3

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 No se puede hacer objetivo a habilidades que crean efectos de reemplazo, como que un permanente entre al
campo de batalla girado o con contadores sobre ¢l. Las habilidades que usan “en cuanto [esta criatura] entre
al campo de batalla” también son efectos de reemplazo y no se pueden hacer objetivo.



e Si contrarrestas una habilidad disparada retrasada que se dispar6 al principio de un “préximo” paso o una
“proxima” fase, esa habilidad no se disparara de nuevo la siguiente vez que ocurra ese paso o fase.

Fin de la Legion

{1}{B}

Conjuro

Exilia la criatura objetivo que controla un oponente con
coste de mana convertido de 2 o menos y todas las otras
criaturas que controla ese jugador con el mismo nombre
que esa criatura. Luego, ese jugador muestra su mano y
exilia todas las cartas con ese nombre de su mano y
cementerio.

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

e El coste de mana convertido de una ficha que no sea una copia de otro objeto es de 0. Una ficha que sea
una copia de otro objeto tiene el mismo coste de mana convertido que ese objeto.

e Elnombre de una ficha de criatura es igual a los tipos de criatura especificados en cuanto fue creada, a
menos que la ficha sea una copia de otra criatura o el efecto que haya creado la ficha le dé un nombre
distinto de forma especifica.

e FElFinde la Legion solo hace objetivo a una criatura. Las otras criaturas seran exiliadas incluso si tienen la
habilidad de antimaleficio, y las cartas en la mano y el cementerio de su controlador seran exiliadas incluso
si ese jugador tiene la habilidad de antimaleficio.

e Sila criatura objetivo es un objetivo ilegal para cuando el Fin de la Legion intente resolverse, el hechizo no
se resuelve. Ningun jugador muestra su mano y no se exilia nada.

Final natural

(231G}

Instantaneo

Destruye el artefacto o encantamiento objetivo. Ganas 3
vidas.

e Siel artefacto o encantamiento objetivo es un objetivo ilegal para cuando intenta resolverse el Final natural,
el hechizo no se resuelve. No ganaras vidas. Si el objetivo es legal, pero no es destruido (probablemente
porque tenga la habilidad de indestructible), si que ganas vidas.

Flagelador horripilante

{3}{B}{B}

Criatura — Guerrero orco

3/3

Cuando el Flagelador horripilante entre al campo de
batalla, hace una cantidad de dafio al oponente o
planeswalker objetivo igual a las criaturas que controlas.

e Lacantidad de criaturas que controlas se cuenta en cuanto la habilidad del Flagelador horripilante se
resuelve. Si el Flagelador horripilante sigue en el campo de batalla, se contara a si mismo.




Forja mistica

{4}

Artefacto

Puedes mirar la primera carta de tu biblioteca en
cualquier momento.

Puedes lanzar la primera carta de tu biblioteca si es una
carta de artefacto o una carta incolora que no sea tierra.
{T}, pagar 1 vida: Exilia la primera carta de tu
biblioteca.

e LaForja mistica te permite mirar la primera carta de tu biblioteca siempre que quieras (con una restriccion;
ver mas abajo), incluso si no tienes la prioridad. Esta accion no usa la pila. Saber cudl es esa carta se
convierte en parte de la informacion a la que tienes acceso, igual que puedes mirar las cartas de tu mano.

e Sila primera carta de tu biblioteca cambia mientras estas lanzando un hechizo, jugando una tierra o
activando una habilidad, no puedes mirar la nueva primera carta hasta que termines de hacer eso. Esto
significa que, si lanzas la primera carta de tu biblioteca, no puedes mirar la siguiente hasta que pagues el
coste completo de ese hechizo.

e Debes seguir los permisos y las restricciones de tiempo normales de los hechizos que lanzas desde tu
biblioteca.

e Debes pagar todos los costes de un hechizo que lances desde tu biblioteca, incluyendo los costes
adicionales. Puedes también pagar costes alternativos.

Freir

{1}{R}

Instantaneo

Este hechizo no puede ser contrarrestado.

Freir hace 5 puntos de dafio a la criatura o planeswalker
objetivo que sea blanco o azul.

e  Un hechizo o habilidad que contrarreste hechizos puede hacer objetivo a Freir. Cuando ese hechizo o
habilidad se resuelva, Freir no sera contrarrestado, pero los efectos adicionales de ese hechizo o habilidad si
que sucederan.

e Sila criatura o planeswalker objetivo es un objetivo ilegal para cuando Freir intenta resolverse, el hechizo
no se resolvera e ira al cementerio de su propietario sin tener ningun efecto. Eso sucede aunque no pueda
ser contrarrestado.

Fuelino de Chandra

{I}H{R}

Criatura — Felino elemental
2/2

{T}: Agrega {R}. Usa este mana solo para lanzar un
hechizo de Elemental o un hechizo de planeswalker
Chandra.

e Un hechizo de planeswalker Chandra es un hechizo de planeswalker con el subtipo Chandra. Las cartas que
usan el nombre de Chandra en su titulo o su imagen en su ilustracion (como el Regulador de Chandra o la
Indignacion de Chandra) no son hechizos de planeswalker Chandra.




Gargos, vigilante brutal

{3HGHG}HG)

Criatura legendaria — Hidra

8/7

Vigilancia.

Te cuesta {4} menos lanzar los hechizos de Hidra.
Siempre que una criatura que controlas sea objetivo de
un hechizo, Gargos, vigilante brutal lucha contra hasta
una criatura objetivo que no controlas.

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
Gargos). El coste de mana convertido del hechizo no sufre cambios, al margen del coste total para lanzarlo.

La habilidad de reduccion de coste de Gargos solo afecta al mana genérico en el coste de una Hidra. Por
ejemplo, si lanzas un hechizo de Hidra con coste de mana de {2} {G} {G}{G}, costara {G} {G} {G}
lanzarlo, no {G}.

Siun hechizo tiene {X} en su coste de mana, eliges el valor de X antes de aplicar las reducciones de coste.
Por ejemplo, si lanzas un hechizo de Hidra con coste de mana de {X} {G}{G} y eliges que X sea 6, pagas
{2} {G} {G}. Todas las habilidades de esa Hidra que se refieran a X siguen usando 6 como valor de X, al
margen de lo que realmente pagaste.

La habilidad de reduccién de coste de Gargos solo se aplica mientras esta en el campo de batalla. Gargos
no reduce su propio coste.

El controlador de Gargos elige contra qué criatura lucha Gargos (si procede), no el controlador del hechizo.

Siun hechizo hace objetivo varias veces a una criatura que controlas , la habilidad de Gargos se dispara una
vez. Si ese hechizo hace objetivo a varias criaturas que controlas, la habilidad de Gargos se dispara una vez
por cada una de esas criaturas.

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

Si la criatura objetivo es un objetivo ilegal cuando la ultima habilidad de Gargos intente resolverse, la
habilidad no se resuelve. Si Gargos ya no esta en el campo de batalla, la criatura objetivo no hara ni recibira
dafio.

Geists del calabozo

{23{U{U}

Criatura — Espiritu

373

Vuela.

Cuando los Geists del calabozo entren al campo de
batalla, gira la criatura objetivo que controla un
oponente. Esa criatura no se endereza durante el paso de
enderezar de su controlador mientras controles a los
Geists del calabozo.

Si otro jugador gana el control de los Geists del calabozo, su efecto expira. No evitaran que la criatura se
enderece, incluso si mas adelante vuelves a ganar el control de los Geists del calabozo.

La habilidad disparada de los Geists del calabozo puede hacer objetivo a una criatura girada. Si la criatura
objetivo ya esté girada cuando se resuelve, esa criatura permanece girada y no se enderezara durante el
proximo paso de enderezar de su controlador.



e  Silos Geists del calabozo dejan el campo de batalla antes de que se resuelva su habilidad disparada, la
criatura objetivo se girara pero se podra enderezar de forma normal.

Golos, peregrino incansable

{5}

Criatura artefacto legendaria — Explorador

3/5

Cuando Golos, peregrino incansable entre al campo de
batalla, puedes buscar en tu biblioteca una carta de tierra,
poner esa carta en el campo de batalla girada y luego
barajar tu biblioteca.

{21 {W}{U}{B} {R}{G}: Exilia las tres primeras cartas
de tu biblioteca. Puedes jugarlas este turno sin pagar sus
costes de mana.

e Sino juegas algunas de las cartas o todas las cartas exiliadas con la ultima habilidad de Golos, esas cartas
permanecen en el exilio.

e Lanltima habilidad de Golos no cambia el momento en el 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.

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 Silanzas una carta “sin pagar su coste de mana”, no puedes elegir lanzarla pagando sus costes alternativos.
No obstante, puedes pagar costes adicionales. Si la carta tiene costes adicionales obligatorios, como los de
las Astillas 6seas, debes pagarlos para lanzarla.

Guanteletes de luz

{23{W}

Encantamiento — Aura

Encantar criatura.

La criatura encantada obtiene +0/+2 y asigna una
cantidad de dafio de combate igual a su resistencia en vez
de su fuerza.

La criatura encantada tiene “{2} {W}: Endereza esta
criatura”.

e El efecto de los Guanteletes de luz no modifica la fuerza de la criatura encantada; solo modifica la cantidad
de dafio de combate que asigna esa criatura. Todas las demas reglas y efectos que verifican la fuerza o la
resistencia utilizan los valores reales. Por ejemplo, si una criatura lucha mientras esta encantada con los
Guanteletes de luz, esa criatura hara una cantidad de dafio igual a su fuerza, no a su resistencia.




Guardiana de Serra (mazo de Planeswalker, mazo de bienvenida y Kit de

inicio)
{4HWHW}
Criatura — Angel
5/5

Vuela. (Esta criatura no puede ser bloqueada excepto por criaturas que
tengan la habilidad de volar o alcance.)

Vigilancia. (Esta criatura no se gira al atacar.)

Las otras criaturas que controlas tienen la habilidad de vigilancia.

e Una criatura que pierda la habilidad de vigilancia después de haber atacado (probablemente porque la
Guardiana de Serra deje el campo de batalla) no hara que se gire.

Hada malhechora

{U}

Criatura — Brib6n hada

1/1

Vuela.

Cuando el Hada malhechora entre al campo de batalla, si
controlas otra criatura llamada Hada malhechora, roba
una carta.

e Lahabilidad disparada del Hada malhechora verifica si controlas otra criatura llamada Hada malhechora en
el momento en que la nueva Hada malhechora entra al campo de batalla. Si no es asi, la habilidad no se
disparara. La habilidad volvera a verificarlo en cuanto intente resolverse. Si, en ese momento, no controlas
otra criatura llamada Hada malhechora, la habilidad no tendra efecto.

Hidra voraz

{XHGHG}
Criatura — Hidra
0/1

Arrolla.

La Hidra voraz entra al campo de batalla con X
contadores +1/+1 sobre ella.

Cuando la Hidra voraz entre al campo de batalla, elige
uno:

* Duplica la cantidad de contadores +1/+1 sobre la Hidra
voraz.

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

e Siel objetivo del segundo modo de la Hidra voraz no es un objetivo legal en cuanto la habilidad se
resuelve, o si la Hidra voraz dejo el campo de batalla, ninguna criatura hara o recibira dafo. La habilidad
no cambiara al primer modo si el objetivo es ilegal.

e  Como luchar no es dafio de combate, la habilidad de arrollar no tiene efecto durante la lucha.




Huesos en cenizas

{2H{UH{U}

Instantaneo

Contrarresta el hechizo de criatura objetivo.
Roba una carta.

e  Un hechizo de criatura que no puede ser contrarrestado es un objetivo legal para los Huesos en cenizas. El
hechizo de criatura no sera contrarrestado cuando los Huesos en cenizas se resuelvan, pero igualmente
robards una carta.

Imperio de la ley

{2H{W}

Encantamiento

Ningtn jugador puede lanzar mas de un hechizo cada
turno.

e El Imperio de la ley se fija en el turno entero para ver si un jugador ya lanz6 un hechizo, incluso si el
Imperio de la ley no estaba en el campo de batalla cuando se lanzo ese hechizo. En particular, no puedes
lanzar el Imperio de la ley y luego lanzar otro hechizo durante el mismo turno.

e  Si lanzaste un hechizo que fue contrarrestado, no puedes lanzar otro hechizo durante el mismo turno.

Indignacion de Chandra

{21 {R}{R}

Instantaneo

La Indignacion de Chandra hace 4 puntos de dafio a la
criatura objetivo y 2 puntos de dafio al controlador de esa
criatura.

e Sila criatura objetivo es un objetivo ilegal para cuando la Indignacion de Chandra intente resolverse, el
hechizo no se resuelve. Ningun jugador recibe dafio.

Inquisidor del paramo

{1H{W}

Criatura — Soldado humano

2/2

{2} {W}: El Inquisidor del paramo gana la habilidad de
dafar primero hasta el final del turno. (Hace daiio de
combate antes que las criaturas sin la habilidad de
dariar primero.)

e Varias copias de la habilidad de dafiar primero en la misma criatura son redundantes.




Inundacion de lagrimas

{4H{UH{U}

Conjuro

Regresa todos los permanentes que no sean tierra a las
manos de sus propietarios. Si regresas de esta manera
cuatro o mas permanentes que no sean fichas que
controlas, puedes poner una carta de permanente de tu
mano en el campo de batalla.

e Siregresas cuatro o mas permanentes que no sean fichas, la carta de permanente que pones en el campo de
batalla puede ser una de las cartas que regreso a tu mano de esta manera.

e Las habilidades que se disparen en cuanto los permanentes que no sean tierra regresan se ponen en la pila al
mismo tiempo que las habilidades que se disparen en cuanto la carta de permanente se pone en el campo de
batalla (si corresponde).

e Siun permanente fuera a ser regresado a tu mano pero acaba en otra zona (probablemente porque, en vez
de eso, un efecto lo exilid o porque es el comandante de un jugador en la variante Commander), la
Inundacion de lagrimas lo tiene en cuenta cuando determina si regresaron cuatro o mas permanentes que no
sean fichas.

Jabali encrespado (solo en mazo de bienvenida)

{33{G}

Criatura — Jabali

4/3

El Jabali encrespado no puede ser bloqueado por mas de
una criatura.

e Siel Jabali encrespado gana la habilidad de amenaza, no puede ser bloqueado en absoluto.

Jaula del cavatumbas

{1}

Artefacto

Las cartas de criatura en los cementerios y las bibliotecas
no pueden entrar en el campo de batalla.

Los jugadores no pueden lanzar hechizos desde los
cementerios o las bibliotecas.

e Los jugadores siguen pudiendo lanzar tierras desde los cementerios o las bibliotecas si un efecto les permite
hacerlo.

e Siun efecto exilia una carta de una biblioteca y le permite a un jugador lanzarla, ese jugador puede hacerlo.
El hechizo se lanza desde el exilio, no desde una biblioteca.

Jefe de guerra vengativo

{4}{B}

Criatura — Guerrero orco

4/4

Siempre que pierdas vidas por primera vez cada turno,
pon un contador +1/+1 sobre el Jefe de guerra vengativo.
(El dario causa pérdida de vidas.)



e Solo pones un contador +1/+1 sobre el Jefe de guerra vengativo, sin importar cuantas vidas perdiste.
e  Un jugador pierde vidas si paga vidas.

e  Si pagas vidas para lanzar un hechizo o activar una habilidad, no pones un contador +1/+1 sobre el Jefe de
guerra vengativo hasta que hayas acabado de lanzar ese hechizo o de activar esa habilidad. Pones el
contador sobre el Jefe de guerra vengativo antes de que ese hechizo o habilidad se resuelva.

e Siel Jefe de guerra vengativo pasa a estar bajo tu control después de que ya hayas perdido vidas en un
turno, su habilidad no se puede disparar durante ese turno.

Kaalia, buscadora del cénit

{R}{W} {B}

Criatura legendaria — Clérigo humano

3/3

Vuela, vigilancia.

Cuando Kaalia, buscadora del cénit entre al campo de
batalla, mira las seis primeras cartas de tu biblioteca.
Puedes mostrar una carta de Angel, una carta de
Demonio y/o una carta de Dragén que se encuentren
entre ellas y ponerlas en tu mano. Pon el resto en el
fondo de tu biblioteca en un orden aleatorio.

e  Puedes poner hasta tres cartas en tu mano de esta manera: una carta de Angel, una carta de Demonio y/o
una carta de Dragén. Si una carta tiene mas de uno de estos tipos, t eliges de qué tipo se considera.

Kethis, la Mano Oculta

{W}{B}{G}

Criatura legendaria —Consejero elfo

3/4

Te cuesta {1} menos lanzar los hechizos legendarios.
Exiliar dos cartas legendarias de tu cementerio: Hasta el
final del turno, cada carta legendaria en tu cementerio
obtiene “Puedes jugar esta carta desde tu cementerio”.

e Laltima habilidad de Kethis solo afecta a las cartas legendarias que estan en tu cementerio en el momento
en que se resuelve. Las cartas legendarias que vayan a tu cementerio mas adelante en el turno no ganaran la
habilidad. Si juegas una carta legendaria y regresa a tu cementerio, ya no tendra la habilidad.

e Lanltima habilidad de Kethis no cambia el momento en el que puedes jugar las cartas legendarias. Por
ejemplo, si tienes una carta de criatura legendaria de tu cementerio, solo puedes lanzarla durante tu fase
principal cuando la pila esté vacia. Si tienes una carta de tierra legendaria en tu cementerio, solo puedes
jugarla durante tu fase principal y solo si te queda una jugada de tierra disponible.

e Debes pagar todos los costes de un hechizo legendario que lances de esta manera igualmente, incluyendo
los costes adicionales. Puedes también pagar costes alternativos.




Kykar, Furia del Viento

{1HUMHR}{W}

Criatura legendaria — Hechicero ave

3/3

Vuela.

Siempre que lances un hechizo que no sea de criatura,
crea una ficha de criatura Espiritu blanca 1/1 con la
habilidad de volar.

Sacrificar un Espiritu: Agrega {R}.

e Lahabilidad disparada de Kykar se resuelve antes que el hechizo que hizo que se disparara, pero después
de que los objetivos se elijan para ese hechizo; por lo tanto, el Espiritu que se crea no puede ser objetivo de
ese hechizo. La habilidad de Kykar se resuelve incluso si ese hechizo es contrarrestado.

La voluntad de los dioses

{W}

Instantaneo

La criatura objetivo que controlas gana proteccion contra
el color de tu eleccion hasta el final del turno. (No puede
ser bloqueada, hecha objetivo, recibir dario, estar
encantada o ser equipada por nada de ese color.)
Adivina 1. (Mira la primera carta de tu biblioteca.
Puedes poner esa carta en el fondo de tu biblioteca.)

e No puedes elegir “artefacto” o “incoloro” cuando La voluntad de los dioses te indica que elijas un color,
porque no son colores.

e  Sila criatura objetivo es un objetivo ilegal para cuando La voluntad de los dioses intente resolverse, el
hechizo no se resuelve. No adivinaras 1. Si la criatura objetivo se convierte en un objetivo ilegal mientras
La voluntad de los dioses se resuelve (probablemente porque le diste proteccion contra blanco), si que
adivinas 1.

Leva impia

{2}{B}

Encantamiento — Aura

Encantar criatura.

Cuando la criatura encantada muera, regresa esa carta al
campo de batalla bajo tu control con un contador +1/+1
sobre ella.

e Una vez que la Leva impia regresa la criatura, se considera un objeto nuevo sin relacion con el objeto que
era. Las Auras que tuviera anexadas no regresan al campo de batalla (incluida la propia Leva impia). Los
Equipos que estuvieran anexados a ella permaneceran desanexados. Los contadores que tuviera sobre ella
no se pondran sobre la criatura nueva.

e Tu controlas la criatura regresada, sin importar quién fuera el controlador antes de que muriera.

e  Sila criatura regresada entra con cualesquiera otros contadores, entra con esos contadores mas un contador
+1/+1 adicional.

e Sila Leva impia encanta una ficha, no regresara al campo de batalla cuando muera.



Si varios jugadores controlan cada uno una Leva impia anexada a una criatura, el jugador que controlara la
criatura regresada es el ultimo jugador por orden de turno empezando por el jugador cuyo turno se esta
jugando cuando la criatura muere. En un juego de dos jugadores, esto se refiere al jugador cuyo turno no se
estd jugando. En un juego de varios jugadores, esto se refiere al jugador que esté mas cerca de la derecha
del jugador cuyo turno se esta jugando.

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 exilia la criatura que controlas con el efecto de la Leva
impia.

Liche preso de los libros

{13{U}{B}

Criatura — Hechicero zombie

1/3

Toque mortal. (Cualquier cantidad de dario que esto
haga a una criatura es suficiente para destruirla.)
Vinculo vital. (El dafio hecho por esta criatura también
hace que ganes esa misma cantidad de vidas.)

Siempre que el Liche preso de los libros entre al campo
de batalla o haga dafio de combate a un jugador, roba una
carta y luego descarta una carta.

Robas una carta y descartas una carta mientras la habilidad disparada del Liche preso de los libros se
resuelve. No puede ocurrir nada entre ambas cosas y ningin jugador puede intentar realizar acciones.

Lince escarchado

{2}{U}

Criatura — Felino elemental

2/2

Cuando el Lince escarchado entre al campo de batalla,
gira la criatura objetivo que controla un oponente. Esa
criatura no se endereza durante el proximo paso de
enderezar de su controlador.

La habilidad disparada del Lince escarchado puede hacer objetivo a una criatura que ya esta girada. Esa
criatura no se enderezara durante el proximo paso de enderezar de su controlador.

Linea mistica de la abundancia

{2}{G}{G}

Encantamiento

Si la Linea mistica de la abundancia esta en tu mano
inicial, puedes comenzar el juego con ella en el campo de
batalla.

Siempre que gires una criatura para obtener mana, agrega
un {G} adicional.

{6} {G}{G}: Pon un contador +1/+1 sobre cada criatura
que controlas.

Una habilidad que se dispara “siempre que gires una criatura para obtener mana” solo se dispara si activas
una habilidad de mana de una criatura que incluya {T} en su coste. Las habilidades de mana que no



incluyan el simbolo {T} y en vez de eso digan “Girar una criatura enderezada que controlas” o algo similar
no haran que la segunda habilidad de la Linea mistica de la abundancia se dispare. De manera similar, no se
dispararad si giras una criatura para activar una habilidad de mana de otro objeto (incluso si esa habilidad de
mana también incluye {T}).

Linea mistica de la combustion

{2} {R}{R}

Encantamiento

Si la Linea mistica de la combustion esta en tu mano
inicial, puedes comenzar el juego con ella en el campo de
batalla.

Siempre que ti y/o al menos un permanente que
controlas sean objetivo de un hechizo o habilidad que
controla un oponente, la Linea mistica de la combustion
hace 2 puntos de dafo a ese jugador.

e Lahabilidad disparada de la Linea mistica de la combustion se resuelve antes que el hechizo que hizo que
se disparara. Se resuelve incluso si ese hechizo o habilidad es contrarrestado.

e  Siun hechizo o habilidad te hace objetivo varias veces a ti y/o a un permanente que controlas, o si un
hechizo o habilidad te hace objetivo a ti y a uno o més permanentes que controlas, la habilidad disparada de
la Linea mistica de la combustion se dispara una vez.

Linea mistica del vacio

{2}{B}{B}

Encantamiento

Si la Linea mistica del vacio estd en tu mano inicial,
puedes comenzar el juego con ella en el campo de
batalla.

Si una carta fuera a ir al cementerio de un oponente
desde cualquier parte, en vez de eso, exiliala.

e Mientras la Linea mistica del vacio esté en el campo de batalla, las criaturas que no sean fichas que
controlan tus oponentes no moriran. En vez de eso, seran exiliadas. Las habilidades que fueran a dispararse
cuando esas criaturas murieran no se disparan.

e Las fichas mueren igualmente mientras la Linea mistica del vacio esté en el campo de batalla.

Llave multiple

{1}

Artefacto

{1}, {T}: Endereza otro artefacto objetivo.

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

e iEh, mira! jUna llave!

e Activar la tltima habilidad de la Llave multiple después de que una criatura haya sido bloqueada no hara
que esa criatura deje de estar bloqueada.




Maestro ensamblador

{33{W}

Criatura — Artifice humano

1/1

Cuando el Maestro ensamblador entre al campo de
batalla, crea una ficha de criatura artefacto Golem
incolora 3/3.

Los Golems que controlas obtienen +1/+1.

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 Golems que controlas puede convertirse en letal si el Maestro ensamblador deja el
campo de batalla durante ese turno.

Mago dragon

{5} {R}{R}

Criatura — Hechicero dragén

5/5

Vuela.

Siempre que el Mago dragoén haga dafio de combate a un
jugador, cada jugador descarta su mano y luego roba
siete cartas.

e Siun jugador tiene menos de siete cartas en su biblioteca, ese jugador pierde el juego después de que la
habilidad disparada del Mago dragoén se resuelva. Si todos los jugadores pierden el juego de esta manera, el
juego es un empate.

Marcar al rojo vivo

{1}{B}

Instantaneo

La criatura objetivo gana la habilidad de toque mortal
hasta el final del turno. (Cualquier cantidad de dario que
haga a una criatura es suficiente para destruirla.)

Roba una carta.

e Sila criatura objetivo es un objetivo ilegal para cuando Marcar al rojo vivo intente resolverse, el hechizo no
se resuelve. No robas una carta.

Martillo colosal

{1}

Artefacto — Equipo

La criatura equipada obtiene +10/+10 y pierde la
habilidad de volar.

Equipar {8} ({8}: Anexa este Equipo a la criatura
objetivo que controlas. Activa la habilidad de equipar
como un conjuro.)

e El Martillo colosal se puede anexar a una criatura que no haya tenido la habilidad de volar. Simplemente,
no perdera la habilidad de volar.



e Siuna criatura equipada gana la habilidad de volar después de que se le haya anexado el Martillo colosal,
mantendra la habilidad de volar.

e  Siuna habilidad de la criatura equipada indica que tiene la habilidad de volar “mientras” una condicién
particular sea cierta, el Martillo colosal igual evitara que la criatura tenga la habilidad de volar, incluso si
esa condicion pasa a ser cierta. Por ejemplo, si la criatura equipada “tiene la habilidad de volar mientras
esté atacando”, no tendra la habilidad de volar incluso si ataca después de que se le haya anexado el
Martillo colosal.

Mascara de inmolacion

{1} {R}

Artefacto — Equipo

Cuando la Mascara de inmolacion entre al campo de
batalla, crea una ficha de criatura Elemental roja 1/1 y
luego anéxale la Mascara de inmolacion.

La criatura equipada tiene “Sacrificar esta criatura: Hace
1 punto de dafio a cualquier objetivo”.

Equipar {2} ({2}: Anexa este Equipo a la criatura
objetivo que controlas. Activa la habilidad de equipar
como un conjuro.)

e Ningun jugador puede realizar ninguna accion entre el momento en que creas la ficha de Elemental y el
momento en que la Mascara de inmolacion se anexa a ella.

e Lacriatura equipada es la fuente de la habilidad activada y la fuente del dafio, no la Mascara de inmolacion.
Esto significa que una criatura verde equipada con la Mascara de inmolacion puede hacer dafio a una
criatura con proteccion contra rojo, pero no puede hacer dafio a una criatura con proteccion contra verde.

Mensajero celestial (solo en mazo de Planeswalker)
{2H{U{U}

Criatura — Espiritu ave

372

Destello. (Puedes lanzar esta carta en cualquier
momento en que pudieras lanzar un instantaneo.)
Vuela.

El Mensajero celestial obtiene +1/+1 mientras controles
un planeswalker Yanling.

e Como el daflo permanece marcado en una criatura hasta que se remueve en cuanto termina el turno, el dafio
no letal hecho al Mensajero celestial puede convertirse en letal si tu planeswalker Yanling deja el campo de
batalla durante ese turno.

Mistico del cielo estrellado

{1H{W}

Criatura — Clérigo humano

2/2

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

Siempre que un encantamiento que controlas vaya a un
cementerio desde el campo de batalla, pon un contador
+1/+1 sobre el Mistico del cielo estrellado.



e  Silanzas un hechizo de Aura que hace objetivo a un permanente de un oponente, ti sigues teniendo el
control del Aura después de que se resuelve.

Momento de heroismo

{13 {W}

Instantaneo

La criatura objetivo obtiene +2/42 y gana la habilidad de
vinculo vital hasta el final del turno. (E! dafio hecho por
la criatura también hace que su controlador gane esa
misma cantidad de vidas.)

e Varias copias de la habilidad de vinculo vital en la misma criatura son redundantes.

Montura de cabalgalobos

{34{G}

Artefacto — Equipo

Cuando la Montura de cabalgalobos entre al campo de
batalla, crea una ficha de criatura Lobo verde 2/2 y luego
anéxale la Montura de cabalgalobos.

La criatura equipada obtiene +1/+1 y no puede ser
bloqueada por mas de una criatura.

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

e Laficha de Lobo que creas entra al campo de batalla como una criatura 2/2. Cualquier habilidad que se
dispara cuando una criatura con cierta fuerza entra al campo de batalla vera que la ficha entra como una
criatura 2/2 antes de que la Montura de cabalgalobos se anexe a ella.

e Ningun jugador puede realizar ninguna accion entre el momento en que creas la ficha de Lobo y el
momento en que la Montura de cabalgalobos se anexa a ella.

e  Sila criatura equipada tiene la habilidad de amenaza, no puede ser bloqueada en absoluto.

Mordisco rabioso

{13{G}

Conjuro

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

e  Si cualquiera de las dos criaturas es un objetivo ilegal cuando el Mordisco rabioso intente resolverse, la
criatura que controlas no hara daio.




Mu Yanling, Bailarina del Cielo

{1H{U{U}

Planeswalker legendario — Yanling

2

+2: Hasta tu proximo turno, hasta una criatura objetivo
obtiene -2/-0 y pierde la habilidad de volar.

—3: Crea una ficha de criatura Ave Elemental azul 4/4 con la
habilidad de volar.

—8: Obtienes un emblema con “Las Islas que controlas

999

tienen ‘{T}: Roba una carta’”.

La primera habilidad de Mu Yanling puede hacer objetivo a una criatura que no tenga la habilidad de volar.
La criatura solo obtiene -2/-0.

Después de que la primera habilidad de Mu Yanling se resuelva, la criatura objetivo tendra la habilidad de
volar de nuevo si otro efecto le otorga dicha habilidad.

Una Isla es una tierra con el subtipo Isla, no cualquier tierra con una habilidad de mana que produzca mana
azul.

Girar una Isla para obtener mana es una habilidad activada. No puedes activar esa habilidad y activar
también la habilidad que gana del emblema de Mu Yanling.

En un juego de varios jugadores, si dejas el juego después de que la primera habilidad de Mu Yanling se
resuelva pero antes de que empiece tu préximo turno, su efecto dura hasta cuando habria empezado tu
proximo turno. No expira de forma inmediata ni dura de forma indefinida.

Mu Yanling, Viento Celestial (solo en mazo de
Planeswalker)

{43 {UH{U}

Planeswalker legendario — Yanling

5

+1: Hasta tu proximo turno, hasta una criatura objetivo
obtiene -5/-0.

—3: Regresa hasta dos criaturas objetivo a las manos de
sus propietarios.

-7: Las criaturas que controlas con la habilidad de volar
obtienen +5/+5 hasta el final del turno.

La tltima habilidad de Mu Yanling afecta solo a las criaturas con la habilidad de volar que controlas en el
momento en que se resuelve. Las criaturas que comienzas a controlar mas adelante en el turno (o las
criaturas que ganan la habilidad de volar mas adelante en el turno) no obtienen +5/+5.

En un juego de varios jugadores, si dejas el juego después de que la primera habilidad de Mu Yanling se
resuelva pero antes de que empiece tu préximo turno, su efecto dura hasta cuando habria empezado tu
proximo turno. No expira de forma inmediata ni dura de forma indefinida.




Obsequio del paraiso

{23{G}

Encantamiento — Aura

Encantar tierra.

Cuando el Obsequio del paraiso entre al campo de
batalla, ganas 3 vidas.

La tierra encantada tiene “{T}: Agrega dos manas de un
color cualquiera”.

e Silatierra objetivo es un objetivo ilegal para cuando el Obsequio del paraiso intente resolverse, el hechizo
no se resuelve. No entrara al campo de batalla, asi que no ganaras 3 vidas.

Ola ardiente de Chandra (solo en mazo de Planeswalker)
{3} {R}{R}

Conjuro

La Ola ardiente de Chandra hace 2 puntos de dafio al
jugador objetivo y a cada criatura que controla ese
jugador. Busca en tu biblioteca y/o cementerio una carta
llamada Chandra, Furia de las Llamas, muéstrala y ponla
en tu mano. Si buscas en tu biblioteca de esta manera,
baréjala.

e Siel jugador objetivo es un objetivo ilegal para cuando la Ola ardiente de Chandra se resuelve, el hechizo
no se resuelve. Ninguna criatura ni ningn jugador recibe dafio, y tu no buscaras a Chandra, Furia de las
Llamas.

e LaOla ardiente de Chandra hace objetivo al jugador, no a sus criaturas. Una criatura con la habilidad de
antimaleficio puede recibir dafio de esta manera.

Omnath, centro de la Turbulencia

{1H{GH{U} R}

Criatura legendaria — Elemental

3/3

Cuando Omnath, centro de la Turbulencia entre al campo
de batalla, hace una cantidad de dafio a cualquier
objetivo igual a los Elementales que controlas.

Siempre que una tierra entre al campo de batalla bajo tu
control, pon un contador +1/+1 sobre el Elemental
objetivo que controlas. Si controlas ocho o mas tierras,
roba una carta.

e Lacantidad de Elementales que controlas se cuenta en cuanto se resuelve la primera habilidad de Omnath.
Si Omnath sigue en el campo de batalla, se contara a si mismo.

e Puedes elegir a Omnath como objetivo de su propia segunda habilidad.

e Siel Elemental objetivo es un objetivo ilegal para cuando la segunda habilidad de Omnath intente
resolverse, la habilidad no se resuelve. No robaras una carta si controlas ocho o mas tierras. Si el objetivo
es legal, pero no puede recibir un contador +1/+1 (probablemente porque un oponente controla el
Venenoptero), si que robas una carta si controlas ocho o mas tierras.




Palabras aladas

{23{U}

Conjuro

Te cuesta {1} menos lanzar este hechizo si controlas una
criatura con la habilidad de volar.

Roba dos cartas.

Una vez que anuncias que lanzas las Palabras aladas, ningun jugador puede realizar ninguna accion hasta
que se haya pagado el coste del hechizo. En particular, los oponentes no pueden intentar cambiar si
controlas una criatura con la habilidad de volar.

Solo te cuesta {1} menos lanzar las Palabras aladas si controlas varias criaturas con la habilidad de volar.

Paladin hojas gemelas (solo en mazo de Planeswalker)
{33{W}

Criatura — Caballero humano

373

Siempre que ganes vidas, pon un contador +1/+1 sobre la
Paladin hojas gemelas.

Mientras tengas 25 vidas o mas, la Paladin hojas gemelas
tiene la habilidad de dafiar dos veces. (Daria primero y
también hace dario de combate normal.)

La primera habilidad de la Paladin hojas gemelas se dispara solo una vez por cada evento de ganancia de
vidas, ya ganes 1 vida del Orador apasionado o 4 vidas del Angel de la aurora. Si ganas una cantidad de
vidas “por cada” algo o “igual a la cantidad de” algo, esas vidas se ganan en un tnico evento, por lo que la
habilidad de la Paladin hojas gemelas se dispara una sola vez.

Si la Paladin hojas gemelas recibe dafio letal al mismo tiempo que ti ganas vidas, no obtendra un contador
de su habilidad a tiempo para salvarla.

Cada criatura con la habilidad de vinculo vital que hace dafio de combate causa un evento de ganancia de
vidas separado. Por ejemplo, si dos criaturas que controlas con la habilidad de vinculo vital hacen dafio de
combate al mismo tiempo, la primera habilidad de la Paladin hojas gemelas se disparara dos veces. Sin
embargo, si una unica criatura que controlas con la habilidad de vinculo vital hace dafio de combate a
varias criaturas, jugadores y/o planeswalkers al mismo tiempo (quizas porque tiene la habilidad de arrollar
o porque fue bloqueada por mas de una criatura), la habilidad solo se disparara una vez.

Si recibes dafio de combate de dafiar primero que reduce tu total de vidas por debajo de 25, la Paladin hojas
gemelas perdera inmediatamente la habilidad de dafiar dos veces. No hara dafio de combate normal a
menos que tu total de vidas vuelva en 25 o mas antes del paso de dafio de combate normal.

Si la Paladin hojas gemelasgana la habilidad de dafiar dos veces después de que se haya producido el dafo
de combate (probablemente porque una criatura con vinculo vital hizo dafio de combate), la Paladin hojas
gemelassolo hara dafio de combate normal.

En un juego de Gigante de dos cabezas, las vidas que gane tu compafiero de equipo no haran que se dispare
la primera habilidad, aunque aumenten el total de vidas de tu equipo.

En un juego de Gigante de dos cabezas, la Paladin hojas gemelas tiene la habilidad de dafiar dos veces
mientras tu equipo tenga 25 vidas o mas.




Paralisis del suefio

{33{U}

Encantamiento — Aura

Encantar criatura.

Cuando la Paralisis del suefio entre al campo de batalla,
gira la criatura encantada.

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

e  Sila criatura objetivo es un objetivo ilegal para cuando intenta resolverse la Paralisis del suefio, el hechizo
no se resuelve. No entrard al campo de batalla, asi que su habilidad no se disparara.

Pegaso fiel

{W}

Criatura — Pegaso

2/1

Vuela.

El Pegaso fiel no puede atacar ni bloquear solo.

e Sicontrolas mas de un Pegaso fiel, pueden atacar o bloquear juntos, incluso si ninguna otra criatura ataca o
bloquea.

e Aunque el Pegaso fiel no puede atacar solo, las otras criaturas atacantes no estan obligadas a atacar al
mismo jugador o planeswalker. Por ejemplo, el Pegaso fiel podria atacar a un oponente y otra criatura
podria atacar a un planeswalker que controla ese oponente. De manera similar, las otras criaturas
bloqueadoras no tienen por qué bloquear a la misma criatura a la que bloquee el Pegaso fiel.

e Una vez que el Pegaso fiel ataca o bloquea, permanecera en el combate incluso si ya no controlas otra
criatura atacante o bloqueadora.

e Siun efecto dice que el Pegaso fiel ataca o bloquea “si puede” y controlas otra criatura u otras criaturas que
pueden atacar o bloquear, debes atacar o bloquear con el Pegaso fiel y al menos otra criatura.

e Enun juego de Gigante de dos cabezas, el Pegaso fiel puede atacar o bloquear con una criatura que
controla tu compaiiero de equipo, incluso si ninguna otra criatura que controlas ataca o bloquea.

Pendenciera magmoide

{3H{R}

Criatura — Guerrero elemental

2/4

Siempre que la Pendenciera magmoide ataque, obtiene
+1/+0 hasta el final del turno por cada Elemental que
controlas.

e FEl tamafio de la bonificacion se determina en cuanto la habilidad de la Pendenciera magmoide comienza a
resolverse; no cambiard mas adelante en el turno si la cantidad de Elementales que controlas cambia.

e Como la Pendenciera magmoide es en si misma un Elemental, su habilidad normalmente le dara al menos
+1/+0.




Poder de las masas

{G}

Instantaneo

La criatura objetivo obtiene +1/+1 hasta el final del turno
por cada criatura que controlas.

e El tamaiio de la bonificacidon se determina en cuanto se resuelve el Poder de las masas; no cambiara si la
cantidad de criaturas que controlas cambia mas adelante en el turno.

e Si haces objetivo a una criatura que controlas con el Poder de las masas, recuerda contarla al determinar la
bonificacion.

Portal del santuario

{23{U}

Artefacto

{1}, {T}: Regresa la criatura objetivo que controlas y
cada Aura anexada a ella a las manos de sus propietarios.
Activa esta habilidad solo durante tu turno.

e El Equipo anexado a la criatura objetivo permanece en el campo de batalla.

Prelada de las alas

{WH{W}

Criatura — Clérigo humano

1/4

Siempre que un Angel entre al campo de batalla bajo tu
control, ganas 4 vidas.

Siempre que un Angel que controlas muera, crea una
ficha de criatura Espiritu blanca 1/1 con la habilidad de
volar.

e SilaPrelada de las alas muere al mismo tiempo que uno o mas Angeles que controlas, su tiltima habilidad
se dispara por cada uno de esos Angeles.

e Siun efecto (como el de la Adaptacion arcana) hace que la Prelada de las alas se convierta en un Angel, su
primera habilidad se dispara en cuanto entre al campo de batalla y su tltima habilidad se dispara en cuanto
muere.

Presencia terrorifica

{3}{B}

Criatura — Pesadilla

3/3

Siempre que un Pantano entre al campo de batalla bajo tu
control, elige uno:

* Robas una carta y pierdes 1 vida.

* La Presencia terrorifica hace 2 puntos de dafio a
cualquier objetivo y ti ganas 2 vidas.

e Una carta de Pantano es una carta de tierra con el subtipo Pantano, no cualquier tierra con una habilidad de
mana que produce mana negro.



e Sieliges el segundo modo y el objetivo elegido es un objetivo ilegal para cuando la habilidad disparada de
la Presencia terrorifica intente resolverse, la habilidad no se resuelve. No ganarés 2 vidas y la habilidad no
cambiara al primer modo.

Protector de la Isla Evos

{23{U}

Criatura — Hechicero ave

2/2

Vuela.

Te cuesta {1} menos lanzar los hechizos de criatura con
la habilidad de volar.

e Un hechizo de criatura sin la habilidad de volar no costara menos, incluso si un efecto hace que la criatura
tenga la habilidad de volar una vez que esté en el campo de batalla. Esto también es cierto si el propio
hechizo de criatura tiene una habilidad que le da la habilidad de volar una vez que esté en el campo de
batalla bajo ciertas condiciones, incluso si esas condiciones son ciertas.

e Lanltima habilidad del Protector de la Isla Evos no puede reducir el requisito de mana de color de un
hechizo de criatura con la habilidad de volar.

Pulso de Murasa

(231G}

Instantaneo

Regresa la carta de criatura o de tierra objetivo de un
cementerio a la mano de su propietario. Ganas 6 vidas.

e Sila carta objetivo es un objetivo ilegal para cuando el Pulso de Murasa intente resolverse, el hechizo no se
resuelve. No ganaras 6 vidas.

Quemacaminos tenaz

{R}{G}

Criatura — Elemental

2/2

Los otros Elementales que controlas obtienen +1/+0.

{2} {R} {G}: El Quemacaminos tenaz obtiene +1/+1
hasta el final del turno por cada Elemental que controlas.

e El tamafio de la bonificacion se determina en cuanto la ultima habilidad del Quemacaminos tenaz empieza
a resolverse; no cambiard mas adelante en el turno si cambia la cantidad de Elementales que controlas.

e Como el Quemacaminos tenaz es un Elemental, su Gltima habilidad normalmente le dara como minimo un
+1/+1.

Réfaga de éter

{13{U}

Instantaneo

Elige el hechizo o permanente objetivo que sea rojo o
verde. Su propietario lo pone en la parte superior o en el
fondo de su biblioteca.



e El propietario del hechizo o permanente objetivo elige si quiere ponerlo en la parte superior o en el fondo
de su biblioteca.

e  Siun hechizo va a la biblioteca de su propietario, es removido de la pila y por lo tanto no se resolvera. El
hechizo no es contrarrestado; simplemente, ya no existe. Esta carta funciona contra un hechizo que no
puede ser contrarrestado.

Réptor merodeador

{1} {R}

Criatura — Dinosaurio

2/3

Te cuesta {1} menos lanzar los hechizos de criatura.
Siempre que otra criatura entre al campo de batalla bajo
tu control, el Raptor merodeador le hace 2 puntos de
dafio. Si un Dinosaurio recibe dafio de esta manera, el
Réptor merodeador obtiene +2/+0 hasta el final del turno.

e Los efectos que reducen el coste de mana genérico de un hechizo (como el del Raptor merodeador) no
pueden reducir los requisitos de mana de color de ese hechizo.

e Lareduccion de coste del Raptor merodeador no se afecta a si mismo.

Recluso de Barrioescombros (solo en mazo de
bienvenida)

{43 {R}

Criatura — Berserker ogro

6/5

El Recluso de Barrioescombros ataca cada combate si
puede.

e Siel Recluso de Barrioescombros 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 esta obligado a pagar ese coste, asi que no tiene que atacar en ese caso
tampoco.

Recuperacion de las parramohosas

{3} {B}{G}

Encantamiento

Siempre que una criatura que controlas muera, ganas 1
vida y robas una carta.

e Sila Recuperacion de las parramohosas deja el campo de batalla al mismo tiempo que una o mas criaturas
que controlas mueren, su habilidad se dispara por cada una de esas criaturas.

e  Siuna criatura que controlas muere al mismo tiempo que tu total de vidas se convierte en 0 0 menos,
pierdes el juego antes de que la Recuperacion de las parramohosas pueda salvarte.




Reducir a cenizas

{43 {R}

Conjuro

Reducir a cenizas hace 5 puntos de dafio a la criatura
objetivo. Si esa criatura fuera a morir este turno, en vez
de eso, exiliala.

e  Elefecto de reemplazo de Reducir a cenizas exiliara la criatura objetivo si fuera a morir este turno por
cualquier motivo, no solo a causa de haber recibido dafio letal.

Refugio literario

{U}

Encantamiento — Aura

Encantar criatura.

La criatura encantada obtiene +0/+2 y tiene “{T}: Roba
una carta, luego descarta una carta”.

e Robas y descartas mientras la habilidad otorgada se resuelve. No puede ocurrir nada entre ambas cosas y
ningun jugador puede intentar realizar acciones.

e Una vez que la habilidad otorgada por el Refugio literario se activa, se resolvera incluso si el Refugio
literario deja el campo de batalla antes de que esa habilidad se resuelva.

Regisaurio putrido

{2}{B}

Criatura — Dinosaurio zombie

7/6

Al comienzo de tu mantenimiento, descarta una carta.

e Como el paso de mantenimiento ocurre antes que el paso de robar, la habilidad disparada del Regisaurio
putrido te hace descartar antes de que robes una carta en tu turno.

e  Sino tienes cartas en la mano cuando se resuelve la habilidad disparada del Regisaurio putrido,
simplemente no descartaras ninguna carta. No hay penalizacion por no poderlo hacer.

Regreso doble

{WH{W}

Instantaneo

Elige hasta dos cartas de permanente objetivo en tu
cementerio que hayan ido alli desde el campo de batalla
este turno. Regrésalas al campo de batalla giradas.

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

e Siregresas un Aura de esta manera, eliges a qué encantara el Aura justo antes de que entre al campo de
batalla, pero no puedes elegir ninguna carta de permanente que entre al campo de batalla al mismo tiempo
que esa Aura. Un Aura que regresa al campo de batalla de esta manera no hace objetivo al jugador ni al
permanente que encantara, asi que se pueden elegir permanentes o jugadores con antimaleficio. Sin
embargo, el Aura debe poder encantar legalmente al receptor, asi que no se puede elegir de esa manera un



jugador o un permanente con proteccion contra una de las cualidades del Aura. Si el Aura no tiene nada
legal que encantar, permanece en el cementerio.

Los hechizos de permanente que fueron contrarrestados antes en el turno nunca entraron al campo de
batalla, por lo que no seran objetivos legales para el Regreso doble.

Regulador de Chandra

{1}{R}

Artefacto legendario

Siempre que actives una habilidad de lealtad de un
planeswalker Chandra, puedes pagar {1}. Si lo haces,
copia esa habilidad. Puedes elegir nuevos objetivos para
la copia.

{1}, {T}, descartar una carta de Montafia o una carta
roja: Roba una carta.

No puedes pagar {1} mas de una vez por cada vez que se resuelva la habilidad disparada del Regulador de
Chandra.

Copiar una habilidad de lealtad no agrega ni remueve contadores de lealtad de ningun objeto.
Si la habilidad de lealtad tiene —X en su coste, la copia usa el mismo valor de X.

La habilidad disparada del Regulador de Chandra y la copia que crea se resuelven antes que la habilidad de
lealtad que hizo que se disparara. Se resuelven incluso si esa habilidad de lealtad es contrarrestada.

Una carta de Montafia es una carta de tierra con el subtipo Montaiia, no cualquier carta de tierra con una
habilidad de mana que produce mana rojo. Las cartas de tierra normalmente son incoloras, incluso si
producen mana rojo.

Replicacion experta

{53{U}

Instantaneo

Elige uno:

* Crea dos fichas de criatura artefacto Golem incoloras
3/3.

* Elige un artefacto objetivo que controlas. Cada otro
artefacto que controlas se convierte en una copia de ese
artefacto hasta el final del turno.

La Replicacion experta copia los valores impresos del artefacto objetivo. No copiard los contadores que
haya sobre ese artefacto o efectos que hayan modificado su fuerza, resistencia, tipos, color, etcétera. En
particular, no copiara efectos que hicieron que el artefacto objetivo se convirtiera en una criatura artefacto
si no es normalmente una criatura artefacto.

Un Equipo que se convierta en una copia de una criatura se desanexa si estaba anexado a una criatura. Un
Equipo que se convierta en una copia de otro Equipo permanece anexado si estaba anexado a una criatura.

Si el artefacto objetivo esta copiando otra cosa, entonces tus artefactos se convierten en copias de aquello
que el artefacto objetivo estuviera copiando.

Convertirse en una copia no cambiard el hecho de que un artefacto sea una ficha.




Rescatador de las ruinas

{3}

Criatura artefacto — Constructo

2/1

Sacrificar el Rescatador de las ruinas: Elige una carta de
permanente objetivo en tu cementerio que haya ido alli
desde el campo de batalla este turno. Regrésala a tu
mano.

Como los objetivos de las habilidades activadas se eligen antes de que se paguen los costes (como el de
“Sacrificar el Rescatador de las ruinas”), el Rescatador de las ruinas no puede hacerse objetivo a si mismo
con su habilidad.

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

La habilidad del Rescatador de las ruinas puede hacer objetivo a una carta de permanente en tu cementerio
que fue alli desde el campo de batalla antes de que el Rescatador de las ruinas entrara al campo de batalla
durante ese mismo turno.

Los hechizos de permanente que fueron contrarrestados antes en el turno nunca entraron al campo de
batalla, asi que no son objetivos legales para la habilidad del Rescatador de las ruinas.

Reverberacion repetida

{21 {R}{R}

Instantaneo

Cuando lances el proximo hechizo de instantaneo o de
conjuro o actives una habilidad de lealtad este turno,
copia ese hechizo o habilidad dos veces. Puedes elegir
nuevos objetivos para las copias.

El texto impreso en espaiiol de la Reverberacion repetida (“La proxima vez que lances un hechizo...”) es
incorrecto, ya que falta “Cuando”, que indica que al resolverse el hechizo se crea una habilidad disparada
retrasada.

Si lanzas una Reverberacion repetida después de otra, copiaras la segunda Reverberacion repetida dos
veces. Ambas se resuelven y crean tres habilidades disparadas retrasadas. El siguiente hechizo que lances o
la siguiente habilidad de lealtad que actives se copiara seis veces. Si ese hechizo también es una
Reverberacion repetida, el siguiente hechizo o habilidad se copiara catorce veces. Una cuarta
Reverberacion repetida copiara el siguiente hechizo o habilidad treinta veces. Si se lanzan ain mas copias
de la Reverberacion repetida, el lector tendra que hacer los calculos por su cuenta.

La habilidad de la Reverberacion repetida copiara cualquier habilidad de lealtad o cualquier hechizo de
instantaneo o de conjuro, no solo uno con objetivos.

Se crean las copias incluso si se contrarresta el hechizo o habilidad que hizo que se disparara la habilidad
de la Reverberacion repetida para cuando esta habilidad se resuelve. Las copias se resuelven antes que el
hechizo o habilidad original.

Las copias tendran los mismos objetivos que el hechizo o la habilidad que estan copiando a menos que
elijas nuevos. Puedes cambiar cualquier cantidad de objetivos, incluyendo todos o ninguno. Los nuevos
objetivos deben ser legales.

Si el hechizo copiado es modal (o sea, dice “Elige uno:” o algo parecido), las copias tendran el mismo
modo o modos. No puedes elegir otros.



Si el hechizo o habilidad copiado tiene una X cuyo valor fue determinado al lanzarlo, las copias tienen el
mismo valor de X.

No puedes elegir pagar ningun coste adicional para las copias. Sin embargo, los efectos basados en costes
adicionales que fueron pagados para el hechizo original se copian como si se hubieran pagado esos costes
para las copias también.

Las copias que crea la habilidad de la Reverberacion repetida se crean en la pila, asi que no se “lanzan” ni
se “activan”. Las habilidades que se disparan cuando un jugador lanza un hechizo o activa una habilidad no
se dispararan.

Copiar una habilidad de lealtad no agrega ni remueve contadores de lealtad de ninglin objeto.

Rienne, angel del renacimiento (carta promocional de
Buy-a-Box)

{2HR}H{G}H{W} )

Criatura legendaria — Angel

5/4

Vuela.

Las otras criaturas multicolores que controlas obtienen
+1/+0.

Siempre que otra criatura multicolor que controlas muera,
regrésala a la mano de su propietario al comienzo del
proximo paso final.

Si una criatura multicolor que controlas deja el cementerio después de que muera pero antes de que la
habilidad disparada retrasada se resuelva, no regresara a la mano de su propietario.

Si un efecto hace que una criatura que no sea multicolor se convierta en multicolor y esa criatura muere, la
carta que no es multicolor regresara a la mano de su propietario.

Si Rienne muere al mismo tiempo que una o mas otras criaturas multicolores que controlas, su ultima
habilidad se dispara por cada una de esas criaturas.

Si Rienne deja el campo de batalla después de que su habilidad se haya disparado pero antes del proximo
paso final, su habilidad disparada retrasada seguira regresando la carta.

Rinoceronte ramaespalda (solo en mazo de
Planeswalker)

{21{G}HG}

Criatura — Rinoceronte

4/4

Arrolla. (Esta criatura puede hacer el dafio de combate
sobrante al jugador o planeswalker al que ataca.)
Siempre que lances un hechizo que haga objetivo al
Rinoceronte ramaespalda, roba una carta.

La ultima habilidad del Rinoceronte ramaespalda se resuelve antes que el hechizo que hizo que se
disparara. Se resuelve incluso si ese hechizo es contrarrestado.

La tltima habilidad del Rinoceronte ramaespalda se dispara cuando lanzas un hechizo que tenga varios
objetivos, siempre que al menos uno de esos objetivos sea el Rinoceronte ramaespalda. No se dispara varias
veces si lanzas un hechizo que haga objetivo al Rinoceronte ramaespalda varias veces.



Rompeolas de Yarok

{33{U}

Criatura — Elemental

4/4

Cuando el Rompeolas de Yarok entre al campo de
batalla, regresa otra criatura que controlas a la mano de
su propietario.

e Sino controlas otras criaturas cuando la habilidad disparada se resuelve, simplemente no regresas nada. No
hay penalizacion por no poderlo hacer.

Sangre por huesos

{3}{B}

Conjuro

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

Regresa una carta de criatura de tu cementerio al campo
de batalla, luego regresa otra carta de criatura de tu
cementerio a tu mano.

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

e Una vez que empieces a lanzar la Sangre por huesos, ningin jugador puede realizar ninguna accion hasta
que termines. En particular, los oponentes no pueden intentar remover la criatura que deseas sacrificar.

e La Sangre por huesos no hace objetivo a las cartas de criatura para regresarlas de tu cementerio. Esto
significa que, mientras el hechizo se resuelve, ningtn jugador puede realizar ninguna accion entre el
momento en que eliges qué cartas regresar y el momento en que las regresas.

e La criatura sacrificada para lanzar la Sangre por huesos puede ser una de las cartas elegidas para que
regresen.

e Cualquier habilidad que se dispare en cuanto la carta de criatura regrese al campo de batalla no se resolvera
hasta después de que la Sangre por huesos haya acabado de resolverse.

Sed de Sorin (solo en mazo de Planeswalker)
{B}{B}

Instantaneo

La Sed de Sorin hace 2 puntos de dafio a la criatura
objetivo y ti ganas 2 vidas.

e Sila criatura objetivo es un objetivo ilegal para cuando la Sed de Sorin intente resolverse, el hechizo no se
resuelve. No ganaras 2 vidas.




Sefior guerrero Raiceslargas

{1IH{GH{W}
Criatura — Soldado pueblo-arboreo
*/5

La fuerza del Sefior guerrero Raiceslargas es igual a la
cantidad de criaturas que controlas.

{3} {G}{W}: Crea una ficha de criatura Soldado blanca
1/1.

e La habilidad que define la fuerza del Sefor guerrero Raiceslargas funciona en todas las zonas, no solo en el
campo de batalla.

e  Mientras el Sefior guerrero Raiceslargas esté en el campo de batalla, su primera habilidad se contara a si
mismo, asi que su fuerza sera como minimo de 1.

Sefior sangriento sediento (solo en mazo de
Planeswalker)

{2}{B}{B}

Criatura — Vampiro

373

Los otros Vampiros que controlas obtienen +1/+1.

e Como el daflo permanece marcado sobre una criatura hasta que se remueve en cuanto termina el turno, el
dafio no letal hecho a otros Vampiros que controlas puede convertirse en letal si el Sefior sangriento
sediento deja el campo de batalla durante ese turno.

Sephara, Acero Celestial

{4H{WHWH{W] )

Criatura legendaria — Angel

7/7

Puedes pagar {W} y girar cuatro criaturas enderezadas
que controlas con la habilidad de volar en vez de pagar el
coste de mana de este hechizo.

Vuela, vinculo vital.

Las otras criaturas que controlas con la habilidad de
volar tienen la habilidad de indestructible. (El dario y los
efectos que dicen “destruye” no las destruyen.)

e Para pagar el coste alternativo de Sephara, puedes girar cualesquiera criaturas enderezadas que controlas
con la habilidad de volar, incluidas aquellas que no hayas controlado de forma continua desde el comienzo
de tu turno mas reciente.

e Para determinar el coste total de un hechizo, comienza con el coste de mana o el coste alternativo que pagas
(como el coste alternativo de Sephara), 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 Como el daflo permanece marcado sobre una criatura hasta que se remueve en cuanto termina el turno, el
dafio letal hecho a otras criaturas que controlas con la habilidad de volar puede hacer que sean destruidas si
Sephara deja el campo de batalla durante ese turno.




Serpiente marina con espinas

{43 {UH{U}

Criatura — Serpiente

4/6

{5}{U}{U}: La Serpiente marina con espinas no puede
ser bloqueada este turno.

e Una vez que la Serpiente marina con espinas sea bloqueada, activar su habilidad no cambiara ni anulara ese
bloqueo.

Sibarita de la sangre

{4} {B}

Criatura — Vampiro

4/4

Siempre que ganes vidas, cada oponente pierde 1 vida.

e Lahabilidad del Sibarita de la sangre se dispara solo una vez por cada evento de ganancia de vidas, ya
ganes 1 vida del Orador apasionado o 4 vidas del Angel de la aurora. Si ganas una cantidad de vidas “por
cada” algo o “igual a la cantidad de” algo, esas vidas se ganan en un unico evento, por lo que la habilidad
del Sibarita de la sangre se dispara una sola vez.

e Cada criatura con la habilidad de vinculo vital que hace dafio de combate causa un evento de ganancia de
vidas separado. Por ejemplo, si dos criaturas que controlas con la habilidad de vinculo vital hacen dafio de
combate al mismo tiempo, la habilidad del Sibarita de la sangre se disparara dos veces. Sin embargo, si una
Unica criatura que controlas con la habilidad de vinculo vital hace dafio de combate a varias criaturas,
jugadores y/o planeswalkers al mismo tiempo (quizas porque tiene la habilidad de arrollar o porque fue
bloqueada por mas de una criatura), la habilidad solo se disparara una vez.

e Enun juego de Gigante de dos cabezas, las vidas que gane tu compaiero de equipo no haran que se dispare
la habilidad, aunque aumenten el total de vidas de tu equipo.

e Enun juego de Gigante de dos cabezas, la habilidad del Sibarita de la sangre hace que el equipo oponente
pierda 1 vida dos veces.

Sirviente muerto viviente

{3}{B}

Criatura — Zombie

32

Cuando el Sirviente muerto viviente entre al campo de
batalla, crea una ficha de criatura Zombie negra 2/2 por
cada carta llamada Sirviente muerto viviente en tu
cementerio.

e Cuenta la cantidad de Sirvientes muertos vivientes que hay en tu cementerio en cuanto la habilidad se
resuelve para determinar cuantas fichas pones en el campo de batalla. Si el Sirviente muerto viviente muere
en respuesta a su propia habilidad disparada y esta en tu cementerio en cuanto esa habilidad se resuelve,
contara para la cantidad de Zombies que obtienes.




Sorin, sefior sangriento altivo

{2}{B}

Planeswalker legendario — Sorin

4

+1: La criatura objetivo que controlas gana las
habilidades de toque mortal y vinculo vital hasta el final
del turno. Si es un Vampiro, pon un contador +1/+1
sobre ella.

+1: Puedes sacrificar un Vampiro. Cuando lo hagas,
Sorin, sefior sangriento altivo hace 3 puntos de dafio a
cualquier objetivo y til ganas 3 vidas.

—3: Puedes poner en el campo de batalla una carta de
criatura Vampiro de tu mano.

e Varias copias de toque mortal y/o vinculo vital sobre la misma criatura son redundantes.

e Lasegunda habilidad de Sorin va a la pila sin ninguin objetivo. Mientras esa habilidad se resuelve, puedes
sacrificar un Vampiro. 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 los jugadores
pueden realizar acciones después de que hayas sacrificado la criatura, pero antes de que se haga dafio.

e Siel objetivo de la habilidad disparada reflexiva es un objetivo ilegal en cuanto esa habilidad intenta
resolverse, entonces no se resuelve. No ganaras 3 vidas.

Sorin, sefior vampiro (solo en mazo de Planeswalker)
{4} {B} {B}

Planeswalker legendario — Sorin

4

+1: Hasta una criatura objetivo obtiene +2/40 hasta el
final del turno.

—2: Sorin, sefior vampiro hace 4 puntos de daiio a
cualquier objetivo. Ganas 4 vidas.

—8: Hasta el final del turno, cada Vampiro que controlas
gana “{T}: Gana el control de la criatura objetivo”.

e Siel objetivo elegido es un objetivo ilegal para cuando la segunda habilidad de Sorin intente resolverse, la
habilidad no se resuelve. No ganaras 4 vidas.

e FElefecto de cambio de control que causa la habilidad que otorga la tiltima habilidad de Sorin dura
indefinidamente. No desaparece durante el paso de limpieza ni expira si Sorin o0 un Vampiro cuya habilidad
haya sido activada dejan el campo de batalla. En un juego de varios jugadores, si que desaparece si dejas el
juego.

Sujecion letal

{1}{B}

Instantaneo

Destruye la criatura o planeswalker objetivo que sea
verde o blanco. Ganas 1 vida.

e  Sila criatura o planeswalker objetivo es un objetivo ilegal para cuando intenta resolverse la Sujecion letal,
el hechizo no se resuelve. No ganaras vidas. Si el objetivo es legal, pero no es destruido (probablemente
porque tenga la habilidad de indestructible), si que ganas vidas.



Trol cuerocorteza

{G}{G}

Criatura — Trol

2/2

El Trol cuerocorteza entra al campo de batalla con un
contador +1/+1 sobre ¢él.

{1}, remover un contador +1/+1 del Trol cuerocorteza:
El Trol cuerocorteza gana la habilidad de antimaleficio
hasta el final del turno. (No puede ser objetivo de
hechizos o habilidades que controlan tus oponentes.)

e Como el daflo permanece marcado sobre una criatura hasta que se remueve en cuanto termina el turno, el
daiio no letal hecho al Trol cuerocorteza puede convertirse en letal si activas su ltima habilidad durante
ese turno.

Unicornio preciado (solo en mazo de bienvenida)
{33{G}

Criatura — Unicornio

2/2

Todas las criaturas que puedan bloquear al Unicornio
preciado lo hacen.

e Siuna criatura que controla el jugador defensor no puede bloquear al Unicornio preciado por cualquier
motivo (por ejemplo, por estar girada), entonces no bloquea al Unicornio preciado. Si hay un coste
asociado con hacer que una criatura bloquee al Unicornio preciado, el jugador defensor no esta obligado a
pagar ese coste, asi que tampoco tiene que bloquear.

e  Si hay mas de un Unicornio preciado atacando, las criaturas que puedan bloquear deben bloquear a un
Unicornio preciado, pero no todas tienen que bloquear al mismo Unicornio preciado.

Vampira oportunista (solo en mazo de Planeswalker)
{1}{B}

Criatura — Vampiro

2/1

{6} {B}:Cada oponente pierde 2 vidas y til ganas 2 vidas.

e Enun juego de Gigante de dos cabezas, la habilidad de la Vampira oportunista hace que el equipo oponente
pierda 4 vidas y t ganes 2 vidas.

Vanguardia de caballeros celestes

{R}{W}

Criatura — Caballero humano

1/2

Vuela.

Siempre que la Vanguardia de caballeros celestes ataque,
crea una ficha de criatura Soldado blanca 1/1 que esta
girada y atacando.



e Tueliges a qué jugador o planeswalker ataca la ficha. No tiene por qué atacar al mismo jugador o
planeswalker al que ataca la Vanguardia de caballeros celestes.

e Aunque la ficha es una criatura atacante, nunca fue declarada como criatura atacante. Eso significa que las
habilidades que se disparan siempre que una criatura ataca no se dispararan cuando la ficha entre al campo
de batalla atacando.

Varita retributiva

{3}

Artefacto

{3}, {T}: La Varita retributiva hace 1 punto de dafio a
cualquier objetivo.

Cuando la Varita retributiva vaya a un cementerio desde
el campo de batalla, hace 5 puntos de dafio a cualquier
objetivo.

e Lanltima habilidad de la Varita retributiva no te permite sacrificarla siempre que quieras. Necesitaras usar
otro hechizo o habilidad para romperla.

Velo del verano

{G}

Instantaneo

Roba una carta si un oponente lanzo6 un hechizo azul o
negro este turno. Los hechizos que controlas no pueden
ser contrarrestados este turno. T y los permanentes que
controlas ganan la habilidad de antimaleficio contra azul
y contra negro hasta el final del turno. (Ni tu ni ellos
pueden ser objetivo de hechizos o habilidades azules o
negros que controlan tus oponentes.)

e El Velo del verano no tiene efecto hasta que se resuelve y puede ser contrarrestado.

e  Si tus oponentes lanzaron mas de un hechizo azul o negro, igualmente robaras solo una carta en cuanto se
resuelva el Velo del verano.

e Un hechizo o habilidad que contrarreste hechizos puede hacer objetivo a tus hechizos después de que el
Velo del verano se resuelva. Cuando ese hechizo o habilidad se resuelva, tu hechizo no sera contrarrestado,
pero los efectos adicionales del hechizo o habilidad que contrarresta si que ocurriran.

Venenoptero
{1}{B}

Criatura — Insecto
1/1

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

No se puede poner contadores +1/+1 sobre las criaturas
que controlan tus oponentes.

e El Venenodptero no remueve ningun contador +1/+1 que ya tengan las criaturas que controlan tus
oponentes.



Las criaturas que controlan tus oponentes no recibiran contadores +1/+1 en cuanto entren al campo de
batalla.

Siun efecto de reemplazo permite a un jugador modificar o reemplazar un evento poniendo contadores
+1/+1 sobre una criatura afectada por el Venenoptero, ese jugador puede aplicar ese efecto de reemplazo,
pero no obtendra contadores. Si el evento original es totalmente reemplazado (aplicando por ejemplo el
efecto de reemplazo de Vitalidad), todo el evento original simplemente no ocurrira.

Si el coste de una habilidad o el coste adicional de un hechizo requiere que se pongan contadores +1/+1
sobre una criatura afectada por el Venendptero, ese coste no se puede pagar. Si un hechizo o habilidad que
se resuelva dice que un jugador puede poner contadores +1/+1 sobre esa criatura, ese jugador no puede
elegir hacerlo.

Vilis, especulador de sangre

{5}{B}{B}{B}

Criatura legendaria — Demonio

8/8

Vuela.

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

Siempre que pierdas vidas, roba esa misma cantidad de
cartas. (El dario causa pérdida de vidas.)

Un jugador pierde vidas si paga vidas.

Si pagas vidas para lanzar un hechizo o activar una habilidad, no robas cartas hasta que hayas acabado de
lanzar ese hechizo o de activar esa habilidad. Robas cartas antes de que ese hechizo o habilidad se resuelva,
pero después de que se elijan los objetivos para ese hechizo o habilidad.

Vinculo lupino

{4}1{G}

Encantamiento — Aura

Encantar criatura.

Cuando el Vinculo lupino entre al campo de batalla, crea
una ficha de criatura Lobo verde 2/2.

La criatura encantada obtiene +2/+2.

Necesitas una criatura para que sea objetivo del Vinculo lupino en cuanto lo lanzas. No puede entrar al
campo de batalla anexado a la ficha de Lobo que creara.

Si la criatura objetivo es un objetivo ilegal para cuando intenta resolverse el Vinculo lupino, el hechizo no
se resuelve. No entrara al campo de batalla, asi que su habilidad no se disparara.




Vitral de los ancestros

{3}

Artefacto

En cuanto el Vitral de los ancestros entre al campo de
batalla, elige un tipo de criatura.

Las criaturas que controlas del tipo elegido obtienen
+1/+1.

{3}, {T}: Mira las tres primeras cartas de tu biblioteca.
Puedes mostrar una carta de criatura del tipo elegido que
se encuentre entre ellas y ponerla en tu mano. Pon el
resto en el fondo de tu biblioteca en un orden aleatorio.

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

Vivien, Exploradora del Animarco

{1H{G}H{G}{G}

Planeswalker legendario — Vivien

4

+1: Distribuye dos contadores +1/+1 entre hasta dos
criaturas objetivo. Ganan la habilidad de arrollar hasta el
final del turno.

—3: La criatura objetivo que controlas hace una cantidad
de dafio igual a su fuerza a la criatura o planeswalker
objetivo.

—5: Puedes elegir una carta de criatura de fuera del juego
de la cual eres propietario, mostrarla y ponerla en tu
mano.

T eliges como se distribuiran los contadores en cuanto activas la primera habilidad de Vivien. Cada
criatura objetivo debe tener por lo menos un contador asignado. Esto significa que no puedes poner dos
contadores sobre una criatura y darles a dos criaturas la habilidad de arrollar.

Puedes activar la primera habilidad de Vivien sin elegir ninguna criatura objetivo. No se pondran
contadores sobre nada. Esto es un cambio respecto a reglas anteriores sobre distribuir contadores.

Si una de las dos criaturas objetivo se convierte en un objetivo ilegal en respuesta a la primera habilidad de
Vivien, el contador +1/+1 que se pondria sobre esa criatura se pierde. No puedes ponerlo sobre el objetivo
legal.

Si cualquiera de los dos objetivos es un objetivo ilegal cuando la segunda habilidad de Vivien intente
resolverse, la criatura que controlas no hara dafio.

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.




Vivien, Vengadora de la Naturaleza (solo en mazo de
Planeswalker)

{43{G}{G}

Planeswalker legendario — Vivien

3

+1: Pon tres contadores +1/+1 sobre hasta una criatura
objetivo.

—1: Muestra las primeras cartas de tu biblioteca hasta que
muestres una carta de criatura. Pon esa carta en tu mano
y el resto en el fondo de tu biblioteca en un orden
aleatorio.

—6: La criatura objetivo obtiene +10/+10 y gana la
habilidad de arrollar hasta el final del turno.

e Sino hay cartas de criatura en tu biblioteca en cuanto la segunda habilidad de Vivien se resuelve, muestras
tu biblioteca y luego la devuelves a su sitio en un orden aleatorio.

Yarok, el Profanado

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

Criatura legendaria — Horror elemental

3/5

Toque mortal, vinculo vital.

Siun permanente que entra al campo de batalla hace que
se dispare una habilidad disparada de un permanente que
controlas, esa habilidad se dispara una vez mas.

e Yarok afecta a las propias habilidades disparadas de entra al campo de batalla de un permanente, asi como
a las otras habilidades disparadas que se disparan cuando ese permanente entra al campo de batalla. Estas
habilidades disparadas empiezan con “cuando” o “siempre que”.

e Los efectos de reemplazo no se ven afectados por la habilidad de Yarok. Por ejemplo, una criatura que
entre al campo de batalla con un contador +1/+1 sobre ella no obtendra un contador +1/+1 adicional.

e Tampoco afecta a habilidades que se aplican “en cuanto [esta criatura] entre al campo de batalla”, como
elegir un color con el Caballero del diamante.

e No necesitas controlar el permanente que entra al campo de batalla, solo el permanente que tiene la
habilidad disparada.

e FElefecto de Yarok no copia la habilidad disparada; solo hace que se dispare dos veces. Todas las
decisiones tomadas al poner la habilidad en la pila, como modos u objetivos, se toman de forma separada
para cada copia de la habilidad. Todas las decisiones tomadas en la resolucion, como si poner contadores
sobre un permanente, también se toman de forma individual.

e  Side alguna manera controlas dos copias de Yarok, un permanente que entre al campo de batalla hace que
las habilidades se disparen tres veces, no cuatro. Un tercer Yarok hace que las habilidades se disparen
cuatro veces; una cuarta, que se disparen cinco, y asi sucesivamente.

e Siun permanente que entra al campo de batalla al mismo tiempo que Yarok (incluyendo al mismo Yarok)
hace que se dispare una habilidad disparada de un permanente que controlas, esa habilidad se dispara una
Vez mas.

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 Enalgunos 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. Por ejemplo, si se dispara dos veces la habilidad
de entra al campo de batalla del Arcanista de élite, se exilian dos cartas. El valor de X en el coste de
activacion de la otra habilidad del Arcanista de élite es la suma de los costes de mana convertidos de las
dos cartas. En cuanto la habilidad se resuelva, puedes crear copias de ambas cartas y lanzar una, las dos o
ninguna de las copias en cualquier orden.
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