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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 Wizards.com/CustomerService.

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 Rivales de Ixalan contiene 196 cartas (5 tierras basicas, 70 comunes, 60 poco comunes, 48 raras y 13
raras miticas) que aparecen en sobres, ademas de 9 cartas que solo estan disponibles en los mazos de Planeswalker
de Rivales de Ixalan.

Magic Open House: 6 y 7 de enero de 2018

Eventos Presentacion: 13 y 14 de enero de 2018

Draft Weekend: 20 y 21 de enero de 2018

Liga de Magic: comienza el 22 de enero de 2018
Standard Showdown: comienza el 27 de enero de 2018
Store Championship: 7 y 8 de abril de 2018

La coleccion Rivales de Ixalan es legal para juego construido sancionado a partir de su fecha de lanzamiento oficial:
viernes, 19 de enero de 2018. En ese momento estaran permitidas las siguientes colecciones en el formato Estandar:
Kaladesh, La revuelta del éter, Amonkhet, La hora de la devastacion, Ixalan y Rivales de Ixalan. Las cartas de los
mazos de bienvenida (y otros productos complementarios) con el codigo de identificacion de coleccion W17
también estan permitidas en el formato Estandar.

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

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

Cartas de sucesos destacados de Rivales de Ixalan

Hay muchos momentos importantes en la historia de Rivales de Ixalan, pero los mas cruciales —llamados “sucesos
destacados”— estan ilustrados en las cartas. Puedes leer mas sobre estos eventos en los relatos oficiales de Magic en
mtgstory.com.


http://www.wizards.com/CustomerService
http://magic.wizards.com/rules
http://www.wizards.com/locator

Suceso destacado n.° 1:  Sumergirse en el recuerdo
Suceso destacado n.° 2: Amnesia inducida
Suceso destacado n.° 3: Adquisicion de la mente maestra

Las cartas de sucesos destacados de esta coleccion tienen un simbolo de Planeswalker en sus recuadros de texto.
Este simbolo no tiene ningn efecto en el juego. Las cartas impresas también incluyen la direcciéon mtgstory.com y
un numero que indica la secuencia de las cartas en la historia.

Nueva palabra clave: Ascender

Cuando se inicia la historia de Rivales de Ixalan, las cuatro facciones en competicion de la coleccion Ixalan acaban
de llegar a la legendaria ciudad dorada, jy ahora comienza la auténtica lucha por hacerse con el Sol Inmortal! Si
logras llegar al santuario del sol en el templo mas alto de Orazca, podras conquistar su poder y decantar la batalla a
tu favor.

Espadachin de la Flota Tempestuosa

{1}{R}

Criatura — Pirata humano

2/2

Ascender. (Si controlas diez o mas permanentes, obtienes la bendicion de la ciudad durante el resto del juego.)
El Espadachin de la Flota Tempestuosa tiene la habilidad de dafiar dos veces mientras tengas la bendicion de la
ciudad.

Orgullo de los conquistadores

{1} {W}

Instantaneo

Ascender. (Si controlas diez o mas permanentes, obtienes la bendicion de la ciudad durante el resto del juego.)

Las criaturas que controlas obtienen +1/+1 hasta el final del turno. Si tienes la bendicion de la ciudad, en vez de eso,
esas criaturas obtienen +2/+2 hasta el final del turno.

Las reglas oficiales de ascender son las siguientes:
702.130 Ascender

702.130a En un hechizo de instantaneo o de conjuro, ascender representa una habilidad de hechizo. Significa: “Si
controlas diez o mas permanentes y no tienes la bendicion de la ciudad, obtienes la bendicion de la ciudad durante el
resto del juego”.

702.130b En un permanente, ascender representa una habilidad estatica. Significa: “En cualquier momento en que
controles diez 0 mas permanentes y no tengas la bendicion de la ciudad, obtienes la bendicion de la ciudad durante
el resto del juego”.

702.130c “Tener la bendicion de la ciudad” es una designacion que no tiene significado de reglas aparte de servir
como un marcador que otras reglas y efectos puedan identificar. Cualquier cantidad de jugadores puede tener la
bendicion de la ciudad al mismo tiempo.

702.130d Una vez que un jugador obtiene la bendicion de la ciudad, los efectos continuos vuelven a aplicarse antes
de que el juego verifique si el estado del juego o los eventos anteriores han cumplido alguna condicion de disparo.

* Una vez que tienes la bendicion de la ciudad, la tienes durante el resto del juego, incluso si pierdes el control de
todos o algunos de tus permanentes. La bendicion de la ciudad no es un permanente en si misma y no puede ser
removida por ningtn efecto.

* Un permanente es cualquier objeto en el campo de batalla, incluidas las fichas y las tierras. Los hechizos (cartas en
la pila) y los emblemas no son permanentes.



* Si lanzas un hechizo con la habilidad de ascender, no obtienes la bendicion de la ciudad hasta que se resuelva. Los
jugadores pueden responder a ese hechizo intentando cambiar si obtienes la bendicion de la ciudad.

* En un permanente, ascender no es una habilidad disparada y no usa la pila. Los jugadores pueden responder a un
hechizo que te daria tu décimo permanente, pero no pueden responder al hecho de que obtengas la bendicion de la

ciudad una vez que controlas ese décimo permanente. Esto significa que, si tu décimo permanente es una tierra que
juegas, los jugadores no pueden responder antes de que obtengas la bendicion de la ciudad.

* Si controlas diez permanentes, pero no controlas un permanente o un hechizo que se resuelva y te otorgue la
habilidad de ascender, no obtienes la bendicion de la ciudad. Por ejemplo, si controlas diez permanentes, pierdes el
control de uno y luego lanzas la Defuncién dorada, no obtendras la bendicion de la ciudad y el hechizo afectara a las
criaturas que controlas.

* Si tu décimo permanente entra al campo de batalla y luego un permanente deja el campo de batalla
inmediatamente después (probablemente debido a la “regla de leyendas™ o a que sea una criatura con 0 de
resistencia), obtienes la bendicion de la ciudad antes de que deje el campo de batalla.

* Algunas cartas tienen habilidades disparadas con una cldusula del “si” interviniente que verifica si tienes la
bendicion de la ciudad. Estan redactadas de este modo: “[Condicion de disparo], si tienes la bendicion de la ciudad,
[efecto]”. Debes tener ya la bendicion de la ciudad para que estas habilidades se disparen; de lo contrario, no hacen
nada. En otras palabras, es imposible que se dispare la habilidad si no tienes la bendicion de la ciudad, aunque tu
intencion sea obtenerla en respuesta a la habilidad disparada.

* Algunas cartas tienen habilidades disparadas que verifican si tienes la bendicion de la ciudad, pero no usan una
clausula del “si” interviniente. Estas habilidades se disparan al margen de si tienes la bendicion de la ciudad y solo
verifican si la tienes en cuanto se resuelven.

* Algunas cartas obtienen fuerza, resistencia y/o habilidades una vez que tienes la bendicion de la ciudad. Si otra
carta tiene una habilidad que se dispara cuando criaturas con ciertas caracteristicas entran al campo de batalla (como
el Mentor de los mansos o el Vinculo elemental), usa las caracteristicas del permanente que entra una vez aplicada la
bendicion de la ciudad para determinar si esas habilidades se disparan. Esto sucede incluso si el permanente que
entra es tu décimo permanente.

Mecanicas y temas de Ixalan que regresan

La coleccion Rivales de Ixalan contiene varias mecéanicas que regresan de la coleccion Ixalan. Para mas informacion
sobre las bonificaciones “tribales”, las cartas de dos caras y las habilidades de explorar, enfurecer e incursion,
consulta las Notas de la coleccion Ixalan.

NOTAS DE CARTAS ESPECIFICAS

Abordadora de la Flota Abisal

{2}{B}

Criatura — Pirata orco

373

Cuando la Abordadora de la Flota Abisal entre al campo de batalla, pierdes 2 vidas a menos que controles otro
Pirata.

* La habilidad de la Abordadora de la Flota Abisal se dispara al margen de si controlas otro Pirata o no. Solo se
verifica si controlas otro Pirata o no en cuanto la habilidad se resuelve.

Acechadora del bosque dorado


https://magic.wizards.com/en/articles/archive/feature/ixalan-release-notes-2017-09-15

{13{G}

Criatura — Guerrero tritobn

2/1

La Acechadora del bosque dorado no puede ser bloqueada por criaturas con fuerza de 2 o menos.

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

Adquisicion de la mente maestra

{2}{B}{B}

Conjuro

Elige uno:

* Busca en tu biblioteca una carta, ponla en tu mano y luego baraja tu biblioteca.
* Elige una carta que posees de fuera del juego y ponla en tu mano.

* 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.

Altisaurio del templo
{4H{wW}

Criatura — Dinosaurio
3/4

Si una fuente fuera a hacerle dafio a otro Dinosaurio que controlas, prevén todo ese dafio excepto 1 punto.

* El dafio de combate puede asignarse de formar normal a otros Dinosaurios que controlas, pero la mayor parte de
ese dafio serd prevenido. Por ejemplo, si un Dinosaurio 3/3 que controlas bloquea a una criatura 5/5 con la habilidad
de arrollar, el jugador atacante puede asignar 2 puntos del daiio de combate de esa criatura al jugador o planeswalker
al que esta atacando y el Altisaurio del templo prevendra 2 de los 3 puntos de dafio asignados al Dinosaurio
defensor.

* Si varias fuentes fueran a hacer dafio a otro Dinosaurio que controlas, todo ese dafio excepto 1 punto de cada una
de esas fuentes es prevenido.

* Los efectos de dos Altisaurios del templo no reduciran el dafio de una fuente por debajo de 1 punto de dafo.

* Si varios efectos de reemplazo y/o de prevencion pudieran aplicarse a un Dinosaurio que controlas, ti eliges el
orden en el que aplicar esos efectos. Por ejemplo, si otro efecto previniera 1 punto de dafio que fuera a hacerse a un
Dinosaurio, puedes aplicar el efecto del Altisaurio del templo para prevenir todo el dafio menos 1 punto y luego
aplicar el otro efecto para prevenir ese punto de dafio.

Amalgama despertada

{4}

Criatura artefacto — Goélem
* /*

Tanto la fuerza como la resistencia de la Amalgama despertada son iguales a la cantidad de tierras de nombre
distinto que controlas.

* La habilidad que define la fuerza y la resistencia de la Amalgama despertada funciona en todas las zonas, no solo
en el campo de batalla.

* Para determinar la cantidad de tierras de nombre distinto que controlas, cuenta cada tierra que controlas una vez,
pero solo si su nombre en inglés no es exactamente el mismo que otra tierra que ya hayas contado de esta manera.



Por ejemplo, si controlas cuatro tierras llamadas llanura, dos 1lamadas isla y una llamada Catacumba inundada, la
Amalgama despertada es una criatura 3/3.

Amnesia inducida

{2}{U}

Encantamiento

Cuando la Amnesia inducida entre al campo de batalla, el jugador objetivo exilia todas las cartas de su mano boca
abajo, luego roba esa misma cantidad de cartas.

Cuando la Amnesia inducida vaya a un cementerio desde el campo de batalla, regresa las cartas exiliadas a la mano
de su propietario.

* Ningtn jugador puede mirar las cartas exiliadas.

* Si la Amnesia inducida deja el campo de batalla pero no va a un cementerio, las cartas exiliadas se pierden para
siempre. No regresaran si otra Amnesia inducida va a un cementerio, incluso si esa Amnesia inducida esta
representada por la misma carta.

* Si la Amnesia inducida deja el campo de batalla antes de que su primera habilidad se resuelva, su segunda
habilidad se disparara (si procede) y no hara nada. Luego se resolvera su primera habilidad y las cartas exiliadas se
exiliaran de forma indefinida.

Angrath, el de las Cadenas Ardientes

{31 {B}{R}

Planeswalker legendario — Angrath

4

+1: Cada oponente descarta una carta y pierde 2 vidas.

—3: Gana el control de la criatura objetivo hasta el final del turno. Enderézala. Gana la habilidad de prisa hasta el
final del turno. Sacrificala al comienzo del proximo paso final si tiene un coste de mana convertido de 3 o menos.
—8: Cada oponente pierde una cantidad de vidas igual a la cantidad de cartas en su cementerio.

* La primera habilidad de Angrath hace que cada oponente pierda 2 vidas, incluso si todos o algunos de esos
jugadores no pudieron descartar una carta.

* Puedes hacer objetivo a una criatura enderezada y ganar su control con la segunda habilidad de Angrath. También
puedes enderezar una criatura que ya controlas y darle la habilidad de prisa.

* La condicion de si la criatura objetivo tiene un coste de mana convertido de 3 o menos solo se verifica en cuanto la
habilidad disparada retrasada de la segunda habilidad de Angrath se resuelve durante el paso final.

* En un juego de Gigante de dos cabezas, la primera habilidad de Angrath hace que el equipo oponente pierda 4
vidas, y cada jugador de ese equipo descarte una carta. Su ultima habilidad hace que el equipo oponente pierda una
cantidad de vidas igual a la cantidad de cartas en ambos cementerios.

Angrath, pirata minotauro (solo en mazo de Planeswalker)

{4} {B}{R}

Planeswalker legendario — Angrath

5

+2: Angrath, pirata minotauro hace 1 punto de dafio al oponente objetivo y a cada criatura que controla ese jugador.
—3: Regresa la carta de Pirata objetivo de tu cementerio al campo de batalla.

—11: Destruye todas las criaturas que controla el oponente objetivo. Angrath, pirata minotauro hace dafio a ese
jugador igual a su fuerza total.



* La primera y la tltima habilidad de Angrath solo hacen objetivo al jugador. Las criaturas con la habilidad de
antimaleficio que controla ese jugador se veran afectadas.

* La ultima habilidad de Angrath usa la fuerza de esas criaturas tal y como existieron por ultima vez en el campo de
batalla para determinar su fuerza total. Si, de alguna manera, la fuerza de una criatura fuera menor que 0, ese
numero se sustrae a la fuerza total de las otras criaturas. Si la fuerza total de esas criaturas es de 0 o menos, Angrath
no hace ningun dafio.

* Si una criatura controlada por el oponente objetivo no es destruida en cuanto la ltima habilidad de Angrath se
resuelve (probablemente porque tiene la habilidad de indestructible), su fuerza sigue contribuyendo a la cantidad de
dafio hecho. Usa su fuerza tal y como existe actualmente en el campo de batalla para determinar la fuerza total de las
criaturas.

* Todas las habilidades que se disparan cuando las criaturas mueren mientras se resuelve la tlltima habilidad de
Angrath no iran a la pila hasta después de que el jugador reciba dafio. Si el total de vidas del jugador se convierte en
0 o menos, esos disparos no se resolveran a tiempo para salvar a ese jugador.

* Todas las habilidades de las criaturas destruidas que se disparen cuando el jugador reciba dafio no se dispararan.

Arnés del montaraz

{3}

Artefacto — Equipo

La criatura equipada obtiene +1/+1 y tiene la habilidad de prisa.

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

* Siuna criatura entra al campo de batalla bajo tu control y gana la habilidad de prisa, pero la pierde antes de atacar,
no podra atacar ese turno. Esto significa que no puedes usar un Arnés del montaraz para que dos criaturas nuevas
ataquen en el mismo turno.

Arpia del mausoleo

{4}{B}

Criatura — Arpia

373

Vuela.

Ascender. (Si controlas diez 0 mas permanentes, obtienes la bendicion de la ciudad durante el resto del juego.)
Siempre que otra criatura que controlas muera, si tienes la bendicion de la ciudad, pon un contador +1/+1 sobre la
Arpia del mausoleo.

* Si otra criatura que controlas recibe dafio letal al mismo tiempo que la Arpia del mausoleo recibe dafio letal, la
Arpia del mausoleo no sera salvada por el contador +1/+1 que se pondria sobre ella.

Asaltar la boveda del tesoro

{2H{UH{R}

Encantamiento legendario

Siempre que una o mas criaturas que controlas hagan dafio de combate a un jugador, crea una ficha de artefacto
Tesoro incolora con “{T}, sacrificar este artefacto: Agrega un mana de cualquier color a tu reserva de mana”.
Al comienzo de tu paso final, si controlas cinco o mas artefactos, transforma Asaltar la boveda del tesoro.
1

Boveda del tesoro de Catlacan

Tierra legendaria

(Se transforma de Asaltar la boveda del tesoro.)

{T}: Agrega un mana de cualquier color a tu reserva de mana.



{T}: Agrega {U} a tu reserva de mana por cada artefacto que controlas.

* La primera habilidad de Asaltar la béveda del tesoro puede dispararse mas de una vez por turno si las criaturas que
controlas hacen dafio de combate en momentos diferentes de un turno (probablemente porque una o mas tienen la
habilidad de dafiar primero), o si las criaturas que controlas hacen dafio de combate a mas de un jugador a la vez.

* La ultima habilidad de Asaltar la boveda del tesoro no se dispara si no controlas cinco o més artefactos al
comienzo de tu paso final. Si se dispara pero no controlas cinco o mas artefactos en cuanto se resuelve, no hace
nada.

* En un juego de Gigante de dos cabezas, si controlas mas de una criatura atacante, puedes hacer que tus criaturas
hagan dafio a distintos oponentes para que la primera habilidad de Asaltar la boveda del tesoro se dispare dos veces.

Avanzadilla de la Coalicion

{2}{B}

Criatura — Pirata humano

2/2

Cuando la Avanzadilla de la Coalicion entre al campo de batalla, puedes buscar en tu biblioteca una carta de Pirata y
mostrarla, luego baraja tu biblioteca y pon esa carta en la parte superior.

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

* En un juego de Gigante de dos cabezas, la tltima habilidad de la Avanzadilla de la Coalicion hace que el equipo
oponente pierda 2 vidas.

Azor, el Legislador

{ZHWHWHU{U}

Criatura legendaria — Esfinge

6/6

Vuela.

Cuando Azor, el Legislador entre al campo de batalla, cada oponente no puede lanzar hechizos de instantaneo ni de
conjuro durante el proximo turno de ese jugador.

Siempre que Azor ataque, puedes pagar {X} {W}{U} {U}. Si lo haces, ganas X vidas y robas X cartas.

* Si varios efectos dicen que un oponente no puede lanzar hechizos de instantaneo o de conjuro durante su proximo
turno, todos esos efectos se aplican al mismo turno.

Bribonear

{23{U}

Instantaneo

Contrarresta el hechizo de criatura objetivo. Creas una ficha de artefacto Tesoro incolora con “{T}, sacrificar este
artefacto: Agrega un mand de cualquier color a tu reserva de mana”.

* Bribonear puede hacer objetivo a un hechizo que no puede ser contrarrestado, como Nezahal, la Marea Primigenia.
Cuando Bribonear se resuelve, ese hechizo no sera contrarrestado, pero obtendras igualmente un Tesoro.

Caballero de la estampida

{34{G}

Criatura — Caballero humano

2/4

Te cuesta {2} menos lanzar los hechizos de Dinosaurio.



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

Camino del descubrimiento

{33{G}

Encantamiento

Siempre que una criatura entre al campo de batalla bajo tu control, explora. (Muestra la primera carta de tu
biblioteca. Pon esa carta en tu mano si es una tierra. De lo contrario, pon un contador +1/+1 sobre la criatura y
luego devuelve la carta a su sitio o ponla en tu cementerio.)

* La habilidad disparada del Camino del descubrimiento se dispara junto con cualesquiera otras habilidades que
digan que la criatura explora cuando entra al campo de batalla, incluidas las habilidades que provienen de la propia
criatura o por varias copias del Camino del descubrimiento. Puedes realizar acciones entre las exploraciones de cada
habilidad que se resuelve.

Campeo6n del Crepusculo

{3}{B}{B}

Criatura — Caballero vampiro

4/4

Cuando el Campeon del Crepusculo entre al campo de batalla, robas X cartas y pierdes X vidas, donde X es la
cantidad de Vampiros que controlas.

* La cantidad de Vampiros que controlas se cuenta solo en cuanto se resuelve la habilidad del Campeon del
Crepusculo. Si el Campeoén del Creptsculo sigue en el campo de batalla, se contara a si mismo.

Campeona del alba eterna

{IHWHW}
Criatura — Soldado humano
2/2

Prevén todo el dafio de combate que se le fuera a hacer a la Campeona del alba eterna.

* El dafio de combate puede asignarse a la Campeona del alba eterna de forma normal, aunque ese dafio sera
prevenido. Por ejemplo, si la Campeona del alba eterna bloquea a una criatura 4/4 con la habilidad de arrollar, el
jugador atacante puede asignar 2 puntos del dafio de combate de esa criatura al jugador o planeswalker que esté
atacando.

Cazador de dinosaurios

{1}{B}

Criatura — Pirata humano

2/2

Siempre que el Cazador de dinosaurios haga dafio a un Dinosaurio, destruye esa criatura.

* Si el Dinosaurio de un oponente tiene una habilidad de enfurecer y tu Cazador de dinosaurios le hace dafio durante
tu turno, esa habilidad se resuelve antes de que la habilidad del Cazador de dinosaurios destruya al Dinosaurio. Si es
el turno de ese oponente, el Dinosaurio es destruido primero, pero su habilidad de enfurecer se resuelve igualmente
después.

Cazar a los débiles

331G}

Conjuro



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

* No puedes lanzar Cazar a los débiles a menos que elijas a la vez una criatura que controles y una criatura que no
controles como objetivos.

* Si cualquiera de ambos objetivos es un objetivo ilegal en cuanto Cazar a los débiles se resuelve, ninguna criatura
hara o recibira dafio.

* Si la criatura que controlas es un objetivo ilegal en cuanto Cazar a los débiles intenta resolverse, no pondras un
contador +1/+1 sobre ella. Si esa criatura es un objetivo legal, pero la otra criatura no lo es, pondras igualmente el
contador sobre la criatura que controlas.

Ceratops imperial

{4H{W}

Criatura — Dinosaurio

3/5

Enfurecer — Siempre que el Ceratops imperial reciba dafio, ganas 2 vidas.

* Si tu total de vidas llega a 0 0 menos al mismo tiempo que el Ceratops imperial recibe dafio, pierdes el juego antes
de que su habilidad de enfurecer se resuelva.

Cofre del muerto

{1}{B}

Encantamiento — Aura

Encantar criatura que controla un oponente.

Cuando la criatura encantada muera, exilia una cantidad de cartas igual a su fuerza de la parte superior de la
biblioteca de su propietario. Puedes lanzar cartas que no sean tierra de entre ellas mientras permanezcan exiliadas, y
puedes gastar mana como si fuera mana de cualquier tipo para lanzar esos hechizos.

* Si ganas el control de la criatura encantada, el Cofre del muerto ird a tu cementerio.

* Si el Cofre del muerto y la criatura encantada van al cementerio al mismo tiempo, la tltima habilidad del Cofre del
muerto se dispara igualmente.

* Para determinar cuantas cartas debes exiliar, usa la fuerza de la criatura encantada tal y como existié por ultima
vez en el campo de batalla.

* Eres el propietario de la criatura si la carta que la representa comenz6 el juego en tu mazo o si es una ficha que
entr6 al campo de batalla bajo tu control. Si el Cofre del muerto encanta una criatura de la que eres propietario pero
que controla un oponente, exiliaras cartas de tu biblioteca.

* El efecto del Cofre del muerto no cambia cuando puedes lanzar las cartas exiliadas. Por ejemplo, si exilias una
carta de criatura sin la habilidad de destello, solo puedes lanzarla durante tu fase principal cuando la pila esté vacia.

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

* En un juego de varios jugadores, si un jugador deja el juego, todas las cartas de las que ese jugador es propietario
desaparecen con él. Si dejas el juego, se exilian todos los hechizos o permanentes que controlas con la primera
habilidad del Cofre del muerto.

Colmillodon a la carga

BHRHRS



Criatura — Dinosaurio

4/4

Arrolla.

Si el Colmillodon a la carga fuera a hacer dano de combate a un jugador, en vez de eso, hace el doble de ese dafio a
ese jugador.

* Si el Colmillodon a la carga tiene que asignar dailo de arrollar a un jugador, ese dafio se asigna basandose en su
fuerza actual y solo se duplica en cuanto se hace. Por ejemplo, si el Colmillodén a la carga es bloqueado por una
criatura 3/3, el jugador atacante puede asignar 1 punto de dafio al jugador defensor y luego el Colmillodoén a la carga
hace 2 puntos de dafo a ese jugador.

* El dafio duplicado que hace el Colmillodon a la carga sigue siendo dafio de combate.

Colmilloespada descontrolado

{23{G}

Criatura — Dinosaurio

5/5

Ascender. (Si controlas diez o mas permanentes, obtienes la bendicion de la ciudad durante el resto del juego.)
Puedes jugar una tierra adicional en cada uno de tus turnos.

El Colmilloespada descontrolado no puede atacar ni bloquear a menos que tengas la bendicion de la ciudad.

* La segunda habilidad del Colmilloespada descontrolado es acumulativa si controlas mas de uno. También es
acumulativa con otros efectos que te permitan jugar tierras adicionales, como el de Entrar en lo desconocido.

Corsario velacometa

{1H{U}

Criatura — Pirata humano

2/1

El Corsario velacometa tiene la habilidad de volar mientras esté atacando.

* El Corsario velacometa adquiere la habilidad de volar inmediatamente después de atacar. Esto significa que las
restricciones de combate sobre las criaturas con la habilidad de volar (como la de la Confluencia de sierpes de arena)
no se aplican, pero si se disparan las habilidades que se disparan cuando atacan las criaturas con la habilidad de
volar (como la de la Esfinge leevientos).

Crestacuerno en estampida

{4}{R}

Criatura — Dinosaurio

4/4

El Crestacuerno en estampida tiene la habilidad de prisa mientras controles otro Dinosaurio.

* Si este es el turno en que el Crestacuerno en estampida entra bajo tu control, y pierde la habilidad de prisa después
de ser declarado como atacante, seguira atacando. No se removera del combate. Por otra parte, si pierde la habilidad
de prisa antes de tu paso de declarar atacantes, no podra atacar.

Cria preciada

{1}{G}

Criatura — Dinosaurio
2/1

Cuando la Cria preciada muera, puedes lanzar hechizos de Dinosaurio este turno como si tuvieran la habilidad de
destello y, siempre que lances un hechizo de Dinosaurio este turno, gana “Cuando esta criatura entre al campo de
batalla, puedes hacer que luche contra otra criatura objetivo”.



* Durante el turno en el que la Cria preciada muera, puedes lanzar cualquier cantidad de Dinosaurios como si
tuvieran la habilidad de destello.

* Debes pagar los costes de los hechizos que lances de esta manera. Si hay algln coste alternativo que puedas pagar
en vez del coste de mana de un hechizo de Dinosaurio, puedes pagar ese coste.

* Para la habilidad disparada que gana el Dinosaurio que entra, si el objetivo es ilegal cuando intente resolverse o si
el Dinosaurio que entr6 al campo de batalla ha dejado el campo de batalla, ninguna criatura hara o recibira dafio.

* Para la habilidad disparada que gana el Dinosaurio que entra, eliges un objetivo cuando la habilidad va a la pila,
pero no eliges si esas criaturas luchan o no hasta que esa habilidad resuelve.

Curiosidad obsesiva

{U}

Encantamiento — Aura

Encantar criatura.

La criatura encantada obtiene +1/+1 y tiene “Siempre que esta criatura haga dafio de combate a un jugador, puedes
robar una carta”.

Al comienzo de tu paso final, si no atacaste con una criatura este turno, sacrifica la Curiosidad obsesiva.

* La ultima habilidad de la Curiosidad obsesiva se satisface si cualquier criatura ataco, como sucede con las
habilidades de incursion. La criatura que encante no tiene necesariamente que haber atacado.

Defuncion dorada

{1}{B}{B}

Conjuro

Ascender. (Si controlas diez o mas permanentes, obtienes la bendicion de la ciudad durante el resto del juego.)
Todas las criaturas obtienen -2/-2 hasta el final del turno. Si tienes la bendicion de la ciudad, en vez de eso, solo las
criaturas que controlan tus oponentes obtienen -2/-2 hasta el final del turno.

* La Defuncion dorada afecta solo a las criaturas que estén en el campo de batalla cuando se resuelve. Las criaturas
que entren al campo de batalla mas adelante en el turno no obtendran -2/-2. Del mismo modo, si tienes la bendicion
de la ciudad, las criaturas que entren bajo el control de tus oponentes mas adelante en el turno no obtendran -2/-2.

Destino radiante

{2H{W}

Encantamiento

Ascender. (Si controlas diez o mas permanentes, obtienes la bendicion de la ciudad durante el resto del juego.)
En cuanto el Destino radiante entre al campo de batalla, elige un tipo de criatura.

Las criaturas que controlas del tipo elegido obtienen +1/+1. Mientras tengas la bendicion de la ciudad, también
tienen la habilidad de vigilancia.

* Ganar la habilidad de vigilancia después del momento en que eliges atacar con una criatura no hara que esa
criatura se enderece, y perder la habilidad de vigilancia después de ese momento no hara que se gire.

Destino terrible

{2}{B}

Conjuro

Cada oponente pierde 1 vida por cada criatura que controlas.



* En un juego de Gigante de dos cabezas, el Destino terrible hace que el equipo oponente pierda 2 vidas por cada
criatura que controlas.

Devocion de la escudera

{2H{W}

Encantamiento — Aura

Encantar criatura.

La criatura encantada obtiene +1/+1 y tiene la habilidad de vinculo vital.

Cuando la Devocion de la escudera entre al campo de batalla, crea una ficha de criatura Vampiro blanca 1/1 con la
habilidad de vinculo vital.

* Necesitas una criatura para que sea objetivo de la Devocion de la escudera en cuanto la lanzas. No hay ninguna
forma de que entre al campo de batalla anexada a la ficha de Vampiro que creara.

* Si la criatura que esta Aura fuera a encantar es un objetivo ilegal para cuando intenta resolverse la Devocion de la
escudera, el hechizo de Aura es contrarrestado. No entrara al campo de batalla, asi que su habilidad no se disparara.

Dispersar en el viento

(23U}

Instantaneo

Exilia el permanente objetivo que no sea tierra. Mientras esa carta permanezca exiliada, su propietario puede
lanzarla sin pagar su coste de mana.

* Siuna ficha es exiliada de esta manera, no puede ser lanzada.

* Siuna carta exiliada tiene {X} en su coste de mana, debes elegir 0 como valor de X al lanzarla sin pagar su coste
de mana.

* Lanzar la carta exiliada sigue las reglas normales de tiempos para lanzar la carta. Por ejemplo, si la carta es una
carta de criatura, solo puedes lanzar esa carta durante tu fase principal cuando la pila esté vacia.

* Si lanzas una carta “sin pagar su coste de mana”, no puedes pagar costes alternativos. No obstante, puedes pagar
costes adicionales. Si la carta tiene costes adicionales obligatorios, como los del Perito Branquia Plateada, debes
pagarlos para lanzarla.

Driada brotetierno

431G}

Criatura — Driada

2/2

Ascender. (Si controlas diez 0 mas permanentes, obtienes la bendicion de la ciudad durante el resto del juego.)
Al comienzo de cada mantenimiento, crea una ficha de criatura Saprolin verde 1/1.

Los Saprolines que controlas obtienen +2/+2 mientras tengas la bendicion de la ciudad.

* Como el dafio permanece marcado en una criatura hasta que se remueve en cuanto termina el turno, el dafio no
letal hecho a un Saprolin que controlas puede convertirse en letal si la Driada brotetierno deja el campo de batalla
durante ese turno.

El Sol Inmortal

{6}

Artefacto legendario

Los jugadores no pueden activar las habilidades de lealtad de los planeswalkers.
Al comienzo de tu paso de robar, roba una carta adicional.



Te cuesta {1} menos lanzar los hechizos.
Las criaturas que controlas obtienen +1/+1.

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

Elenda, la Rosa del Creptisculo

{21 {W}{B}

Criatura legendaria — Caballero vampiro

1/1

Vinculo vital.

Siempre que otra criatura muera, pon un contador +1/+1 sobre Elenda, 1a Rosa del Crepusculo.

Cuando Elenda muera, crea X fichas de criatura Vampiro blancas 1/1 con vinculo vital, donde X es la fuerza de
Elenda.

* Si Elenda muere al mismo tiempo que otra criatura, sus dos habilidades disparadas se disparan. Sin embargo, la
primera no hara nada porque no puedes poner un contador +1/+1 sobre Elenda.

* Para determinar cuantas fichas de Vampiro se crean, usa la fuerza de Elenda tal como existié por ultima vez en el
campo de batalla.

* Si Elenda fuera a morir y es tu comandante en la variante Commander, en vez de eso, puedes ponerla en la zona de
mando. No obstante, si salvas a Elenda de esta manera, no muere y no podras crear ninguna ficha de Vampiro.

Elite de Raizprofunda
{1}{G}

Criatura — Guerrero triton
1/1

Siempre que otro Triton entre al campo de batalla bajo tu control, pon un contador +1/+1 sobre el Triton objetivo
que controlas.

* La habilidad de la Elite de Raizprofunda puede hacer objetivo al Triton que hizo que se disparara. También puede
hacer objetivo a la propia Elite de Raizprofunda.

Entrar en lo desconocido

{G}

Conjuro

La criatura objetivo que controlas explora. (Muestra la primera carta de tu biblioteca. Pon esa carta en tu mano si
es una tierra. De lo contrario, pon un contador +1/+1 sobre la criatura y luego devuelve la carta a su sitio o ponla
en tu cementerio.)

Puedes jugar una tierra adicional este turno.

* El efecto de Entrar en lo desconocido te permite jugar una tierra adicional durante tu fase principal. Hacerlo sigue
las reglas normales sobre cuando jugar tierras.

* Los efectos de varias copias de Entrar en lo desconocido en el mismo turno son acumulativos. También son
acumulativos con otros efectos que te permitan jugar tierras adicionales, como el del Colmilloespada descontrolado.

* Si de alguna manera lanzas Entrar en lo desconocido cuando no es tu turno, la criatura objetivo explora cuando se
resuelva, pero no podras jugar una tierra ese turno.



* Si la criatura objetivo es un objetivo ilegal para cuando intenta resolverse Entrar en lo desconocido, el hechizo es
contrarrestado. No explorard y no podras jugar una tierra adicional.

Escupemuerte crestado

{2}{R}

Criatura — Dinosaurio

32

Enfurecer — Siempre que el Escupemuerte crestado reciba dafio, hace 2 puntos de dafio al oponente objetivo.

* Si tu total de vidas llega a 0 0 menos al mismo tiempo que el Escupemuerte crestado recibe dafio, pierdes el juego
antes de que su habilidad de enfurecer se resuelva.

Espadachin de la Flota Tempestuosa

{1}{R}

Criatura — Pirata humano

2/2

Ascender. (Si controlas diez o mas permanentes, obtienes la bendicion de la ciudad durante el resto del juego.)
El Espadachin de la Flota Tempestuosa tiene la habilidad de dafiar dos veces mientras tengas la bendicion de la
ciudad.

* Si el Espadachin de la Flota Tempestuosa gana la habilidad de dafiar dos veces después de hacer dano de combate
normal, no volvera atras para hacer dafio de combate en el momento de dafiar primero. Por otra parte, si gana de
alguna manera la habilidad de dafiar primero y luego gana la habilidad de dafiar dos veces después de hacer dafio de
combate en el momento de dafiar primero, también hara dafio de combate normal.

Etali, la Tempestad Primigenia

{4} {R}{R}

Criatura legendaria — Dinosaurio anciano

6/6

Siempre que Etali, la Tempestad Primigenia ataque, exilia la primera carta de la biblioteca de cada jugador. Luego
puedes lanzar cualquier cantidad de cartas que no sean tierra exiliadas de esta manera sin pagar sus costes de mana.

* Siuna carta exiliada tiene {X} en su coste de mana, debes elegir 0 como valor de X al lanzarla sin pagar su coste
de mana.

* Si lanzas alguna de las cartas exiliadas, lo haces como parte de la resolucion de la habilidad disparada. No puedes
esperar y lanzarla mas adelante en el turno. Los permisos sobre cuando jugar una carta segun el tipo de carta se
ignoran, y los hechizos se resuelven antes de que se declaren bloqueadoras.

* Si lanzas mas de una de las cartas exiliadas, eliges el orden en el que las lanzas. Un hechizo lanzado de esta
manera puede ser objetivo de un hechizo posterior que lances de esta manera. Sin embargo, los hechizos de
permanente lanzados de esta manera no se resolveran hasta que termines de lanzar hechizos, por lo que los
permanentes en los que se conviertan no pueden ser objetivo de hechizos lanzados de esta manera. Por ejemplo, si
exilias la Jugada gemela y la Descarga de rayos, puedes lanzar la Descarga de rayos y luego lanzar la Jugada gemela
haciéndole objetivo; pero si exilias una carta de criatura y una carta de Aura, no puedes lanzar esa Aura haciendo
objetivo a esa criatura.

* Si lanzas una carta “sin pagar su coste de mana”, no puedes pagar costes alternativos. No obstante, puedes pagar
costes adicionales. Si la carta tiene costes adicionales obligatorios, como los del Perito Branquia Plateada, debes
pagarlos para lanzarla.

* Todas las cartas no lanzadas, incluidas las cartas de tierra, permanecen en el exilio. No pueden lanzarse en turnos
posteriores, incluso si Etali ataca de nuevo.



* Como todas las criaturas atacantes se eligen a la vez, una criatura lanzada de esta manera no puede atacar durante
el mismo combate que Etali, incluso si tiene la habilidad de prisa.

* En un juego de varios jugadores, si un jugador deja el juego, todas las cartas de las que ese jugador es propietario
desaparecen con ¢él. Si dejas el juego, se exilian todos los hechizos o permanentes que controlas con la primera
habilidad de Etali.

Expulsar de Orazca

{13{U}

Instantaneo

Ascender. (Si controlas diez o mas permanentes, obtienes la bendicion de la ciudad durante el resto del juego.)
Regresa el permanente objetivo que no sea tierra a la mano de su propietario. Si tienes la bendicion de la ciudad, en
vez de eso, puedes poner ese permanente en la parte superior de la biblioteca de su propietario.

* Si tienes la bendicion de la ciudad y eliges no poner el permanente objetivo que no sea tierra en la parte superior
de la biblioteca de su propietario, regresa a la mano de su propietario.

Fénix reavivado

{2H{R}{R}

Criatura — Fénix

4/3

Vuela.

Cuando el Fénix reavivado muera, crea una ficha de criatura Elemental roja 0/1 con “Al comienzo de tu
mantenimiento, sacrifica esta criatura y regresa la carta objetivo llamada Fénix reavivado de tu cementerio al campo
de batalla. Gana la habilidad de prisa hasta el final del turno”.

* Si no tienes una carta llamada Fénix reavivado en tu cementerio, la habilidad de Ia ficha de Elemental se remueve
inmediatamente de la pila después de dispararse y no sacrificaras la ficha. Si ese objetivo se convierte en ilegal
después de que la habilidad se dispare pero antes de que se resuelva, tampoco sacrificaras la ficha de Elemental. En
cualquier caso, se disparara de nuevo durante tu proximo mantenimiento.

* Si otra carta copia al Fénix reavivado (como podria hacer la Incursora proteica), la habilidad disparada de la ficha
de Elemental buscara una carta llamada Fénix reavivado, no una con el nombre de la otra carta. Esto sucede incluso
si la carta que copia al Fénix reavivado mantiene su nombre mientras copia el Fénix reavivado (como hace Lazav,
mente maestra dimir).

Ferocidones coraza plateada

{5HR}{R}

Criatura — Dinosaurio

8/5

Enfurecer — Siempre que los Ferocidones coraza plateada reciban dafio, cada oponente sacrifica un permanente.

* Si las criaturas que controla un oponente reciben dafio letal al mismo tiempo que los Ferocidones coraza plateada
reciben daiio, esas criaturas seran destruidas antes de que ese jugador elija un permanente para sacrificarlo.

* Cuando la habilidad disparada de los Ferocidones coraza plateada se resuelve, primero, el jugador cuyo turno se
estd jugando (si ese jugador es un oponente) elige qué permanente sacrificara; luego, cada otro oponente en orden de
turno hace lo mismo; luego, todos los permanentes elegidos se sacrifican al mismo tiempo. Los jugadores conoceran
las elecciones de los jugadores anteriores antes de hacer la suya.

Final incomprensible



{13 {W}

Encantamiento

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

Cuando el Final incomprensible deje el campo de batalla, el oponente objetivo crea una ficha de criatura Dinosaurio
verde 3/3 con la habilidad de arrollar.

* Aunque las dos habilidades del Final incomprensible estan relacionadas por su ambientacion, son independientes.
Si la primera habilidad no se resuelve (quizas porque el objetivo gano la habilidad de antimaleficio), la segunda
creara igualmente una ficha de Dinosaurio cuando el Final incomprensible deje el campo de batalla.

* En un juego de varios jugadores, el oponente objetivo que cree una ficha de Dinosaurio no tiene que ser el mismo
cuya criatura fue exiliada.

Forma del dinosaurio

{4} {R}{R}

Encantamiento

Cuando la Forma del dinosaurio entre al campo de batalla, tu total de vidas se convierte en 15.

Al comienzo de tu mantenimiento, la Forma del dinosaurio hace 15 puntos de dafio a la criatura objetivo que
controla un oponente y esa criatura te hace una cantidad de dafio igual a su fuerza.

* Para que tu total de vidas se convierta en 15, ganas o pierdes la cantidad apropiada de vidas. Por ejemplo, si tu
total de vidas es de 4 cuando la primera habilidad de la Forma del dinosaurio se resuelve, ganaras 11 vidas; por otro
lado, si tu total de vidas es de 40 cuando se resuelve, perderds 25 vidas. Otras cartas que interactiien con la ganancia
o pérdida de vidas interactuaran con este efecto del modo que corresponda.

* La ultima habilidad de la Forma del dinosaurio no es opcional. Tienes que buscar pelea con la criatura de un
oponente si hay objetivos legales. Si esa criatura deja el campo de batalla después de convertirse en el objetivo de la
habilidad de la Forma del dinosaurio pero antes de que se resuelva, no recibiras dafio.

* En un juego de Gigante de dos cabezas, la primera habilidad de la Forma del dinosaurio hace que las vidas de tu
equipo se conviertan en 15. Solo ti ganas o pierdes vidas de esta manera.

Furia de Angrath (solo en mazo de Planeswalker)

{31 {B}{R}

Conjuro

Destruye la criatura objetivo. La Furia de Angrath hace 3 puntos de dafio al jugador objetivo. Puedes buscar en tu
biblioteca y/o cementerio una carta llamada Angrath, pirata minotauro, mostrarla y ponerla en tu mano. Si buscas en
tu biblioteca de esta manera, barajala.

* No puedes lanzar la Furia de Angrath a menos que elijas una criatura objetivo y un jugador objetivo.

* Si alguno de los objetivos se convierte en ilegal después de lanzar la Furia de Angrath pero antes de que se
resuelva, el otro seguira estando afectado en la medida apropiada y buscaras a Angrath. Sin embargo, si ambos
objetivos se convierten en ilegales, el hechizo es contrarrestado y no buscaras a Angrath.

Garfio del capitan

{3}

Artefacto — Equipo

La criatura equipada obtiene +2/+0, tiene la habilidad de amenaza y es un Pirata ademas de sus otros tipos de
criatura.

Siempre que el Garfio del capitan sea desanexado de un permanente, destruye ese permanente.

Equipar {1}.



* El Garfio del capitan se desanexa de la criatura equipada si lo equipas a otra nueva, si el Garfio del capitan deja el
campo de batalla, si la criatura equipada deja de ser una criatura o si el Garfio del capitan deja de ser un Equipo.
(También es desanexado si la criatura equipada deja el campo de batalla, pero la habilidad disparada no hara nada en
ese caso).

Ghalta, el Hambre Primigenia

{103{G} {G}

Criatura legendaria — Dinosaurio anciano

12/12

Te cuesta {X} menos lanzar a Ghalta, el Hambre Primigenia, donde X es la fuerza total de las criaturas que
controlas.

Arrolla.

* Para determinar el coste total de Ghalta, comienza con el coste de mana (o, en vez de eso, con un coste alternativo
si el efecto de otra carta te permite pagarlo), agrega cualquier incremento de coste y luego aplica todas las
reducciones de coste. El coste de mana convertido de Ghalta no sufre cambios, al margen del coste total para lanzar
la carta.

* El coste total para lanzar a Ghalta se define antes de que lo pagues. Por ejemplo, si controlas tres criaturas 2/2,
incluida una que puedes sacrificar para agregar {C} a tu reserva de mand, el coste total de Ghalta es de {4} {G} {G}.
Luego puedes sacrificar la criatura cuando actives habilidades de mana, justo antes de pagar su coste.

* Si, de alguna manera, la fuerza de una criatura es menor que 0, ese nimero se sustrae a la fuerza total de tus otras
criaturas. Si la fuerza total de tus criaturas es de 0 o menos, el coste de Ghalta sigue siendo {10} {G} {G}.

* La primera habilidad de Ghalta no puede reducir su coste por debajo de {G} {G}.

Guardabosque luz de jade

{11{G}H{G}

Criatura — Explorador triton

2/1

Cuando la Guardabosque luz de jade entre al campo de batalla, explora. Luego, explora de nuevo. (Muestra la
primera carta de tu biblioteca. Pon esa carta en tu mano si es una tierra. De lo contrario, pon un contador +1/+1
sobre esta criatura y luego devuelve la carta a su sitio o ponla en tu cementerio. Luego, repite este proceso.)

* Si muestras una carta que no sea tierra la primera vez que la Guardabosque luz de jade explora y la pones en la
parte superior de tu biblioteca, mostraras la misma carta la segunda vez que explore. Y si no finges al menos un
poco de sorpresa, heriras los sentimientos de la Guardabosque.

Guardian dorado

{4}

Criatura artefacto — Goélem

4/4

Defensor.

{2}: El Guardian dorado lucha contra otra criatura objetivo que controlas. Cuando el Guardian dorado muera este
turno, regrésalo al campo de batalla transformado bajo tu control.
1

Fortaleza forja de oro

Tierra

(Se transforma del Guardian dorado.)

{T}: Agrega dos manas de un color cualquiera a tu reserva de mana.
{4}, {T}: Crea una ficha de criatura artefacto Golem incolora 4/4.



* Si el objetivo de la habilidad activada del Guardian dorado no es un objetivo legal en cuanto esa habilidad se
resuelve, o si el Guardian dorado dejo el campo de batalla, ninguna criatura hara o recibira dafio.

* Una vez que la habilidad activada del Guardian dorado se resuelve, regresara al campo de batalla transformado si
muere por alguna razon ese turno.

* Si el Guardian dorado deja el campo de batalla antes de que su habilidad activada se resuelva, no regresara al
campo de batalla cuando la habilidad se resuelva.

Huatli, campeona radiante

{2H{GH{W}

Planeswalker legendario — Huatli

3

+1: Pon un contador de lealtad sobre Huatli, campeona radiante por cada criatura que controlas.

—1: La criatura objetivo obtiene +X/+X hasta el final del turno, donde X es la cantidad de criaturas que controlas.
—8: Obtienes un emblema con “Siempre que una criatura entre al campo de batalla bajo tu control, puedes robar una
carta”.

* Si activas la primera habilidad de Huatli mientras no controlas ninguna criatura, obtendra un contador de lealtad
del coste de activacion de la habilidad y ningtin otro en cuanto se resuelva.

* La cantidad de criaturas que controlas se cuenta solo en cuanto se resuelven la primera o la segunda habilidad de
Huatli. Una vez que su segunda habilidad se resuelve, la bonificacion no cambia, incluso si la cantidad de criaturas
que controlas cambia mas adelante en el turno.

Impulso agresivo

{13{G}

Instantaneo

La criatura objetivo obtiene +1/+1 hasta el final del turno.
Roba una carta.

* Si la criatura objetivo es un objetivo ilegal para cuando se intenta resolver el Impulso agresivo, el hechizo es
contrarrestado. No robaras una carta.

Incursion acuatica

{33{U}

Encantamiento

Cuando la Incursion acuatica entre al campo de batalla, crea dos fichas de criatura Triton azules 1/1 con la habilidad
de antimaleficio. (No pueden ser objetivo de hechizos o habilidades que controlan tus oponentes.)

{3}{U}: El Tritén objetivo no puede ser bloqueado este turno.

* Activar la ultima habilidad de la Incursion acuatica después de que un Triton haya sido bloqueado no hara que
deje de estar bloqueado.

Incursora proteica

{1H{U}{R}

Criatura — Pirata metamorfo

2/2

Incursion — Si atacaste con una criatura este turno, puedes hacer que la Incursora proteica entre al campo de batalla
como una copia de cualquier criatura en el campo de batalla.



* La Incursora proteica copia exactamente lo que estaba impreso en la criatura original (a menos que esa criatura
esté copiando otra cosa o sea una ficha; ver mas abajo). No copia si esa criatura esta enderezada o girada, si tiene
contadores sobre ella o si hay Auras anexadas a ella, ni copia efectos que no son de copia que cambien su fuerza,
resistencia, tipos, color, etcétera.

* Si la criatura elegida tiene {X} en su coste de mand, X se considera 0.

* Si la criatura elegida esta copiando otra cosa (por ejemplo, si la criatura elegida es otra Incursora proteica),
entonces la Incursora proteica entra al campo de batalla como lo que sea que la criatura elegida esté copiando.

* Si la criatura elegida es una ficha, la Incursora proteica copia las caracteristicas originales de esa ficha tal como las
describe el efecto que cred esa ficha. La Incursora proteica no es una ficha en este caso.

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

* Si la Incursora proteica de alguna manera entra al campo de batalla al mismo tiempo que otra criatura, la Incursora
proteica no puede convertirse en una copia de esa criatura. Solo puedes elegir una criatura que ya esta en el campo
de batalla.

Invocadora de Tilonalli

{1} {R}

Criatura — Chaman humano

1/1

Ascender. (Si controlas diez o mas permanentes, obtienes la bendicion de la ciudad durante el resto del juego.)
Siempre que la Invocadora de Tilonalli ataque, puedes pagar {X} {R}. Si lo haces, crea X fichas de criatura
Elemental rojas 1/1 giradas y atacando. Al comienzo del proximo paso final, exilia esas fichas a menos que tengas la
bendicion de la ciudad.

* En cuanto cada ficha de Elemental entre al campo de batalla, tu eliges a qué oponente o planeswalker oponente
ataca. No tiene por qué atacar al mismo jugador o planeswalker al que ataca esa Invocadora de Tilonalli.

* Solo se verifica si tienes la bendicion de la ciudad en cuanto la habilidad disparada retrasada se resuelve durante el
paso final. Las fichas que crees pueden ayudarte a ascender.

Ira descontrolada

{R}

Instantaneo

La Ira descontrolada hace 4 puntos de dafio a la criatura objetivo que no controlas y 2 puntos de dafio a la criatura
objetivo que controlas.

* No puedes lanzar la Ira descontrolada a menos que elijas a la vez una criatura que controlas y una criatura que no
controlas como objetivos.

* Si cualquiera de ambos objetivos es un objetivo ilegal en cuanto la Ira descontrolada se resuelve, el otro recibira
daiio igualmente.

Kumena, tirano de Orazca

{13{G}{U}

Criatura legendaria — Chaman triton

2/4

Girar otro Triton enderezado que controlas: Kumena, tirano de Orazca no puede ser bloqueado este turno.



Girar tres Tritones enderezados que controlas: Roba una carta.
Girar cinco Tritones enderezados que controlas: Pon un contador +1/+1 sobre cada Triton que controlas.

* Para activar las habilidades de Kumena, puedes girar cualquier Triton enderezado que controlas, incluido uno que
no hayas controlado continuamente desde el comienzo de tu turno mas reciente. (Ten en cuenta que la accion de
girar la criatura no utiliza {T} [el simbolo de girar]). Para la segunda y tercera habilidad de Kumena, el propio
Kumena cuenta.

* Activar la primera habilidad de Kumena después de que haya sido bloqueado no hara que deje de estar bloqueado.

Ladronzuela habilidosa

{31{U}

Criatura — Pirata humano

2/2

Destello.

Cuando la Ladronzuela habilidosa entre al campo de batalla, cada ficha que fuera a ser creada bajo el control de un
oponente este turno, en vez de eso, se crea bajo tu control.

* El efecto de reemplazo de la Ladronzuela habilidosa se aplica antes que cualquier otro efecto de reemplazo que

también modificase como entra la ficha al campo de batalla. Por ejemplo, si un oponente controla la Procesion de

ungidos, el efecto de tu Ladronzuela habilidosa se aplica antes que el de la Procesion de ungidos y no obtendras el
doble de fichas.

* La Ladronzuela habilidosa no cambiara de forma retroactiva el control de las fichas que ya entraron al campo de
batalla.

* Siuna ficha fuera a crearse girada y atacando, pero el controlador de la ficha no es un jugador atacante, esa ficha
se crea girada pero no esta atacando. Si una ficha fuera a crearse bloqueando a una criatura, pero el controlador de la
ficha no es un jugador defensor, esa ficha se crea pero no esta bloqueando.

* Si el efecto que crea la ficha creara también una habilidad disparada retrasada, la Ladronzuela habilidosa no
cambia quién controla esa habilidad. Por ejemplo, si tu oponente activa la habilidad de Kiki-Jiki, el rompe espejos,
ese oponente controla la habilidad disparada retrasada. Cuando la habilidad se dispara, ese jugador no puede
sacrificar la ficha, por lo que permanece en el campo de batalla.

* Por otra parte, si el efecto que crea la ficha otorga a esa ficha una habilidad disparada, el jugador que controla la
ficha en el momento en que se dispara la habilidad sera el jugador que controle esa habilidad. Por ejemplo, si tu
oponente activa la segunda habilidad de Jace, ndufrago astuto, la ficha tiene la habilidad. Si la habilidad se dispara,
la controlaras tu, asi que tendras que sacrificar la ficha.

* Si dos 0 mas jugadores resolvieron la habilidad disparada de la Ladronzuela habilidosa y fuera a crearse una ficha,
quien fuera a controlar esa ficha elige uno de los efectos aplicables de la Ladronzuela habilidosa para que se aplique.
Luego, quien fuera a ser el nuevo controlador de la ficha repite este proceso con uno de los efectos restantes de la
Ladronzuela habilidosa, y asi sucesivamente hasta que no haya mas efectos posibles de esta clase por aplicar. Cada
efecto puede aplicarse a la ficha solo una vez de esta manera.

* El procedimiento descrito arriba significa que, si cada jugador en un juego de dos jugadores resuelve la habilidad
disparada de la Ladronzuela habilidosa y una de ellas fuera a crear una ficha, esa ficha entrara al campo de batalla
bajo el control de ese jugador. La ficha entrara al campo de batalla bajo el control del jugador A, asi que el efecto
del jugador B le afecta. Ahora, esa ficha entraria al campo de batalla bajo el control del jugador B, asi que el efecto
del jugador A le afecta. Como ya se han utilizado ambos efectos de reemplazo, la ficha entrara finalmente al campo
de batalla bajo el control del jugador A.

Lapida silenciosa



{1}

Artefacto

Las cartas de los cementerios no pueden ser objetivo de hechizos o habilidades.

{4}, {T}: Exilia la Lapida silenciosa y todas las cartas de todos los cementerios. Roba una carta.

* Solo afectara a los hechizos y habilidades que hacen objetivo a cartas que hay en los cementerios. Los hechizos y
habilidades que afectan a las cartas en los cementerios, pero no las hacen objetivo (como Extract from Darkness),
siguen pudiendo afectar a esas cartas.

* La Lapida silenciosa no se exilia hasta que su habilidad activada se resuelva.

Marea rompiente

{2}{U}

Conjuro

La Marea rompiente tiene la habilidad de destello mientras controles un Triton.
Regresa la criatura objetivo a la mano de su propietario.

Roba una carta.

* Una vez que anuncies que lanzas la Marea rompiente, los jugadores no pueden intentar remover tu Triton para que
pierda la habilidad de destello hasta que termines de lanzarla. Si pierde la habilidad de destello después de lanzarla,
se resolvera igualmente si puede.

* Si la criatura objetivo es un objetivo ilegal para cuando intenta resolverse la Marea rompiente, el hechizo es
contrarrestado. No robaras una carta.

Merodeadora cometabélica

{13{U}

Criatura — Pirata humano

2/1

Vuela.

Siempre que la Merodeadora cometabélica ataque, la criatura objetivo que controla el jugador defensor pierde todas
sus habilidades y tiene una fuerza y resistencia base de 0/1 hasta el final del turno.

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

* Si la criatura afectada gana una habilidad después de que la habilidad de la Merodeadora cometabélica se resuelva,
retiene esa habilidad. Si la criatura afectada tiene una habilidad que otorga habilidades a otros objetos, el efecto de la
Merodeadora cometabélica lo impedira.

* Los efectos que modifican la fuerza y/o la resistencia de una criatura, como el efecto del Crecimiento titanico, se
aplicaran a la criatura sin importar cuando comenzaron a tener efecto. Lo mismo vale para cualquier contador que
modifique su fuerza y/o resistencia y con cualquier efecto que intercambie su fuerza y resistencia.

Momento de antojo

{1}{B}

Instantaneo

La criatura objetivo obtiene -2/-2 hasta el final del turno. Ganas 2 vidas.

* Si la criatura objetivo es un objetivo ilegal para cuando intenta resolverse el Momento de antojo, el hechizo es
contrarrestado. No ganaras 2 vidas.



* La criatura objetivo seguird estando en el campo de batalla cuando ganes vidas, incluso si su resistencia se redujo a
0 menos. Todas las habilidades que tenga que interactien con la ganancia de vidas lo hacen segun correspondan. Si
alguna habilidad se dispara como consecuencia de que ganes vidas, la criatura ira al cementerio de su propietario
después de que esa habilidad se dispare, pero antes de que se resuelva.

Momento de triunfo

{W}

Instantaneo

La criatura objetivo obtiene +2/+2 hasta el final del turno. Ganas 2 vidas.

* Si la criatura objetivo es un objetivo ilegal para cuando intenta resolverse el Momento de triunfo, el hechizo es
contrarrestado. No ganaras 2 vidas.

Motin

R}

Conjuro

La criatura objetivo que controla un oponente hace una cantidad de dafio igual a su fuerza a otra criatura objetivo
que controla ese jugador.

* Siuno o ambos objetivos son ilegales cuando el Motin se resuelva, ninguna criatura hara ni recibira dafio.

Nezahal, la Marea Primigenia

{5HUHU}

Criatura legendaria — Dinosaurio anciano

7/7

Nezahal, la Marea Primigenia no puede ser contrarrestado.

Tu mano no tiene tamafio maximo.

Siempre que un oponente lance un hechizo que no sea de criatura, roba una carta.

Descartar tres cartas: Exilia a Nezahal. Regrésalo al campo de batalla girado bajo el control de su propietario al
comienzo del proximo paso final.

* Tu tamafio méaximo de mano solo se verifica durante el paso de limpieza en tu turno. Si la tlltima habilidad de
Nezahal se activa antes del paso final de tu turno, regresara antes de tu préoximo paso de limpieza y no tendras
tamafio maximo de mano.

* La habilidad disparada de Nezahal se resuelve antes que el hechizo que no es de criatura que hizo que se disparara.

* Los jugadores pueden lanzar hechizos y activar habilidades después de que la habilidad disparada de Nezahal se
resuelva, pero antes de que lo haga el hechizo que hizo que se disparara. En particular, la carta que robes podria ser
capaz de contrarrestar ese hechizo o podria ser descartada para activar la tltima habilidad de Nezahal.

* Una vez que Nezahal regrese al campo de batalla, serd un objeto nuevo sin conexion con la criatura que fue
exiliada. No estara en combate ni tendrd ninguna habilidad adicional que pudiera haber tenido cuando fue exiliada.
Cualquier contador +1/+1 sobre €l o cualquier Aura anexada a ¢l se remueve y los Equipos quedaran desanexados.

Ojos de furia

{1} {R}

Encantamiento — Aura

Encantar criatura.

La criatura encantada obtiene +2/+1 y tiene la habilidad de dafiar primero.

Al comienzo de tu paso final, si no atacaste con una criatura este turno, sacrifica los Ojos de furia.



* La ultima habilidad de los Ojos de furia se satisface si cualquier criatura atacd, como sucede con las habilidades de
incursion. La criatura que encante no tiene necesariamente que haber atacado.

Oraculo del fondo marino

{23{U{U}

Criatura — Hechicero triton

2/3

Siempre que un Tritén que controlas haga dafio de combate a un jugador, roba una carta.

* Si el Oraculo del fondo marino recibe dafio letal al mismo tiempo que un Tritdn que controlas hace dafio de
combate a un jugador, robaras una carta.

Orgullo de los conquistadores

{1} {W}

Instantaneo

Ascender. (Si controlas diez o mas permanentes, obtienes la bendicion de la ciudad durante el resto del juego.)

Las criaturas que controlas obtienen +1/+1 hasta el final del turno. Si tienes la bendicion de la ciudad, en vez de eso,
esas criaturas obtienen +2/+2 hasta el final del turno.

* El Orgullo de los conquistadores afecta solo a las criaturas que controlas cuando se resuelve. Las criaturas que
empieces a controlar mas tarde ese turno no obtendran ninguna bonificacion.

* Se determina como afecta a tus criaturas el Orgullo de los conquistadores cuando se resuelve. Si no obtienes la
bendicion de la ciudad hasta mas adelante en el turno, tus criaturas solo obtienen +1/+1.

Paladin de la expiacion

{1H{W}

Criatura — Caballero vampiro

1/1

Al comienzo de cada mantenimiento, si perdiste vidas el turno anterior, pon un contador +1/+1 sobre el Paladin de la
expiacion.

Cuando el Paladin de la expiacion muera, ganas una cantidad de vidas igual a su resistencia.

* La primera habilidad del Paladin de la expiacion solo se fija en si perdiste vidas en el turno anterior, incluso si el
Paladin de la expiacion no estaba en el campo de batalla cuando eso ocurrié. No importa cuantas vidas perdieras, si
también ganaste vidas o incluso si ganaste mas vidas de las que perdiste.

* Para determinar cuantas vidas ganas con la lltima habilidad, usa la resistencia del Paladin de la expiacion tal

g )
como existid por tltima vez en el campo de batalla. Si su resistencia era menor que 0, no ganaras vidas. (Tampoco
perderas vidas).

Polirraptor

{6}{G}{G}

Criatura — Dinosaurio

5/5

Enfurecer — Siempre que el Polirraptor reciba dafio, crea una ficha que es una copia del Polirraptor.

* La ficha tendra la habilidad del Polirraptor. También podra crear copias de si misma.

* La ficha no copiara los contadores o el dafio marcado sobre el Polirraptor, ni tampoco copiara otros efectos que
hayan cambiado la fuerza, resistencia, tipos, color, etcétera del Polirraptor. Normalmente, esto significa que la ficha



sera sencillamente un Polirraptor. Pero si cualquier efecto de copia ha afectado a ese Polirraptor, sera tenido en
cuenta.

* Si el Polirraptor deja el campo de batalla antes de que su habilidad disparada se resuelva, probablemente porque
recibiod dafio letal, la ficha seguira entrando al campo de batalla como copia del Polirraptor, usando los valores
copiables del Polirraptor tal y como existieron por ultima vez en el campo de batalla.

Portal de Azor

{2}

Artefacto legendario

{1}, {T}: Roba una carta, luego exilia una carta de tu mano. Si hay cartas con cinco o mas costes de mana
convertido diferentes exiliadas con el Portal de Azor, ganas 5 vidas, endereza el Portal de Azor y transféormalo.
1

Santuario del sol

Tierra legendaria

(Se transforma del Portal de Azor.)

{T}: Agrega X manas de un color cualquiera a tu reserva de mana, donde X es tu total de vidas.

* Las cartas de tu mano se exilian boca arriba.

* El coste de mana convertido de una carta partida, como las cartas con secuela del bloque de Amonkhet, se basa en
el coste de mana combinado de sus dos mitades. Una carta partida no tiene dos costes de mana convertido.

* Siuna carta en el exilio tiene {X} en su coste de mana, X se considera 0.

* Siun objeto no tiene coste de mana, su coste de mana convertido es de 0. Un coste de mana convertido de 0 puede
seguir contribuyendo a transformar el Portal de Azor.

* La habilidad del Santuario del sol es una habilidad de mana. No usa la pila ni se puede responder a ella.

Prelado de la reclusion

{3H{W}

Criatura — Clérigo vampiro

1/1

Cuando el Prelado de la reclusion entre al campo de batalla, exilia la criatura objetivo que controla un oponente
hasta que el Prelado de la reclusion deje el campo de batalla.

Siempre que el Prelado de la reclusion ataque, el Vampiro objetivo obtiene +X/+X hasta el final del turno, donde X
es la fuerza de la carta exiliada.

* Si el Prelado de la reclusion deja el campo de batalla antes de que intente resolverse su primera habilidad
disparada, la criatura objetivo no sera exiliada.

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

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

* El valor de X solo se determina en cuanto se resuelve la segunda habilidad del Prelado de la reclusion. No
cambiara si la carta deja el exilio mas adelante en el turno.

* Si no hay ninguna carta exiliada en cuanto la tltima habilidad del Prelado de la reclusion se resuelve,
probablemente porque el Prelado de la reclusion dejo el campo de batalla mientras esa habilidad estaba en la pila, X
es 0. Lo mismo sucede si la carta exiliada no tiene fuerza, probablemente porque es una carta que no es de criatura y
que se convirtié en una criatura.



* Siun Vehiculo se exilia con el Prelado de la reclusion, usa su fuerza impresa para determinar el valor de X.

Presagio de la sabiduria del rio

{33{U}

Criatura — Hechicero triton

2/2

Cuando el Presagio de la sabiduria del rio entre al campo de batalla, roba tres cartas, luego pon dos cartas de tu
mano en la parte superior de tu biblioteca en cualquier orden.

* Robas tres cartas y pones dos cartas en tu biblioteca mientras la habilidad del Presagio de la sabiduria del rio se
resuelve. No puede ocurrir nada entre ambas cosas y ningin jugador puede intentar realizar acciones.

Procesion profana

{1} {W}{B}

Encantamiento legendario

{3} {W}{B}: Exilia la criatura objetivo. Luego, si hay tres o mas cartas exiliadas con la Procesion profana,
transférmala.

1

Tumba de la Rosa del Creptisculo

Tierra legendaria

(Se transforma de la Procesion profana.)

{T}: Agrega un mana de cualquier color a tu reserva de mana.

{2} {W}{B}, {T}: Pon en el campo de batalla bajo tu control una carta de criatura exiliada con este permanente.

* La habilidad de la Procesion profana puede exiliar criaturas ficha. No contaran para la cantidad de cartas exiliadas
con ella.

* Si de alguna manera la Procesion profana o la Tumba de la Rosa del Crepusculo exiliaron mas cartas aparte de
aquellas exiliadas con la habilidad de la Procesion profana, esas cartas exiliadas no estan vinculadas a la segunda
habilidad de la Tumba de la Rosa del Creptsculo. No pueden ponerse en el campo de batalla con esa habilidad.

* Si tienes suficiente mana, puedes activar la habilidad de la Procesion profana varias veces antes de que se resuelva
cualquier activacion. Se transformara si una activacion exilia la tercera carta. El resto de activaciones que estén
esperando resolverse no haran que la Tumba de la Rosa del Crepusculo vuelva a transformarse en la Procesion
profana, pero exiliaran criaturas que la Tumba de la Rosa del Crepusculo puede traer de vuelta.

* En un juego de varios jugadores, si un jugador deja el juego, todas las cartas de las que ese jugador es propietario
desaparecen con él. Si tu dejas el juego, se exilian todos los permanentes que controlas por la habilidad de la Tumba
de la Rosa del Crepusculo.

Profeta del Crepusculo

{2}{B}{B}

Criatura — Clérigo vampiro

2/4

Vuela.

Ascender. (Si controlas diez o mas permanentes, obtienes la bendicion de la ciudad durante el resto del juego.)

Al comienzo de tu mantenimiento, si tienes la bendicion de la ciudad, muestra la primera carta de tu biblioteca y
ponla en tu mano. Cada oponente pierde X vidas y ti ganas X vidas, donde X es el coste de mana convertido de esa
carta.

* Si el coste de mana de la carta mostrada incluye {X}, X se considera 0.



* Si la carta mostrada no tiene coste de mana (por ejemplo, porque es una carta de tierra), su coste de mana
convertido es 0.

* El coste de mana convertido de una carta partida, como las cartas con secuela del bloque de Amonkhet, se basa en
el coste de mana combinado de sus dos mitades.

* En un juego de Gigante de dos cabezas, la tltima habilidad de la Profeta del Creptisculo hace que el equipo
oponente pierda el doble de X vidas y ti ganes X vidas.

Pterodon plumaje solar

{4H{W}

Criatura — Dinosaurio

2/5

Vuela.

El Pterodon plumaje solar tiene la habilidad de vigilancia mientras controles otro Dinosaurio.

* Ganar la habilidad de vigilancia después del momento en que eliges atacar con el Pterodon plumaje solar no hara
que se enderece, y perder la habilidad de vigilancia después de ese momento no hara que se gire.

Réptor implacable

{R}{W}

Criatura — Dinosaurio

3/3

Vigilancia.

El Réptor implacable ataca o bloquea en cada combate si puede.

* Si el jugador defensor gana de alguna manera el control del Réptor implacable después de que ataque, también
debe bloquear si puede.

Regisaurio enfurecido

{2} {R}{G}

Criatura — Dinosaurio

4/4

Siempre que el Regisaurio enfurecido ataque, hace 1 punto de dafio a la criatura o jugador objetivo.

* El dafio hecho por la habilidad disparada del Regisaurio enfurecido no es dafio de combate.

Sacrificar a los fuertes

{1H{WH{W}

Conjuro

Cada jugador elige cualquier cantidad de criaturas que controla con fuerza total de 4 o menos. Luego, sacrifica todas
las otras criaturas que controla.

* Sacrificar a los fuertes hace que cada jugador elija cualquier cantidad de criaturas y luego verifica que la fuerza
total de las criaturas que cada jugador eligié de esta manera sea de 4 o menos. Por ejemplo, puedes salvar a dos
criaturas 2/2 o a una criatura 1/1 y una criatura 3/3, pero no a las cuatro criaturas.

* Si, de alguna manera, la fuerza de una criatura es menor que 0, ese niimero se sustrae a la fuerza total de las otras
criaturas que elija su controlador. Esto puede hacer que sobrevivan criaturas con fuerza de 5 o mas.



* Comenzando con el jugador cuyo turno se estd jugando, cada jugador en orden de turno elige la cantidad
apropiada de criaturas. Luego, las criaturas restantes son sacrificadas simultdneamente. Los jugadores conoceran las
elecciones de los jugadores anteriores antes de hacer la suya.

Saqueador despiadado
{3}{B}

Criatura — Pirata humano
1/4

Siempre que otra criatura que controlas muera, crea una ficha de artefacto Tesoro incolora con “{T}, sacrificar este
artefacto: Agrega un mand de cualquier color a tu reserva de mana”.

* Si otra criatura que controlas muere al mismo tiempo que el Saqueador despiadado, obtendras un Tesoro.

Sed de Vona

{2}{B}

Instantaneo

Ascender. (Si controlas diez o mas permanentes, obtienes la bendicion de la ciudad durante el resto del juego.)
Cada oponente sacrifica una criatura. Si tienes la bendicion de la ciudad, en vez de eso, cada oponente sacrifica la
mitad de las criaturas que controla, redondeando hacia arriba.

* Cuando la Sed de Vona se resuelve, primero, el jugador cuyo turno se esta jugando (si ese jugador es un oponente)
elige qué criatura o criaturas sacrificard; luego, cada otro oponente en orden de turno hace lo mismo; luego, todas las
criaturas elegidas se sacrifican al mismo tiempo. Los jugadores conoceran las elecciones de los jugadores anteriores

antes de hacer la suya.

Senda de entereza

{R}{W}

Encantamiento legendario

Cuando la Senda de entereza entre al campo de batalla, hace 1 punto de dafio a cada criatura que no tenga las
habilidades de dafar primero, dafiar dos veces, vigilancia o prisa.

Siempre que ataques con al menos dos criaturas que tengan las habilidades de dafiar primero, dafiar dos veces,
vigilancia y/o prisa, transforma la Senda de entereza.

1

Metzali, torre del triunfo

Tierra legendaria

(Se transforma de la Senda de entereza.)

{T}: Agrega un mana de cualquier color a tu reserva de mana.

{1}{R}, {T}: Metzali, torre del triunfo hace 2 puntos de dafio a cada oponente.

{2} {W}, {T}: Elige una criatura al azar que atac este turno. Destruye esa criatura.

* La primera habilidad de la Senda de entereza hace 1 punto de dafio a cada criatura que no tenga ninguna de las
cuatro habilidades especificadas. No hace 1 punto de dafio a cada criatura por cada habilidad que esa criatura no
tenga.

* Para que se dispare la tltima habilidad de la Senda de entereza, cada una de las dos criaturas atacantes que
controlas tiene que tener alguna de las cuatro habilidades especificadas. No tienen por qué compartir habilidad. Por
ejemplo, atacar con la Centinela del sol (una criatura con vigilancia) y el Fanatico flamigero (una criatura con prisa)
hara que la habilidad de la Senda de entereza se dispare, igual que atacar con dos copias de la Centinela del sol.

* La ultima habilidad de Metzali puede activarse antes de que se elijan bloqueadoras.

* La ultima habilidad de Metzali puede activarse después de que se haga el dafio de combate. Elegiras una criatura al
azar que ataco este turno y que sobrevivio al dafio de combate.



* Se puede elegir al azar una criatura con la habilidad de indestructible. No sera destruida.
* Se puede elegir al azar una criatura con la habilidad de antimaleficio. Sera destruida.
* Una criatura puesta en el campo de batalla atacando no atacd, asi que no se la puede elegir al azar.

* Una criatura que ataco y fue removida del combate (por ejemplo, por los Chapiteles de Orazca) ataco igualmente,
asi que se la puede elegir al azar.

* Los jugadores no pueden realizar ninguna accion entre elegir la criatura al azar y destruirla.

* En un juego de Gigante de dos cabezas, la segunda habilidad de Metzali hace que el equipo oponente pierda 4
vidas.

Sentencia de la esfinge

{13 {W}
Conjuro
Cada oponente no puede lanzar hechizos de instantaneo ni de conjuro durante el proximo turno de ese jugador.

* Si varios efectos dicen que un oponente no puede lanzar hechizos de instantaneo o de conjuro durante su proximo
turno, todos esos efectos se aplican al mismo turno.

Sol de sangre

{2}{R}

Encantamiento

Cuando el Sol de sangre entre al campo de batalla, roba una carta.

Todas las tierras pierden todas sus habilidades excepto las habilidades de mana.

* Una habilidad de mana es una habilidad que produce man4, no una habilidad que cuesta mana.
* Las cartas de tierra que no estén en el campo de batalla no se ven afectadas.

* Si una tierra tiene una habilidad que se dispara “cuando” entra al campo de batalla, perdera esa habilidad antes de
que se dispare.

* Si una tierra tiene una habilidad que hace que entre al campo de batalla girada, perdera esa habilidad antes de que
se aplique. Lo mismo sucede con cualquier otra habilidad de una tierra que modifique como entra al campo de
batalla o que se aplique “en cuanto” entra al campo de batalla, como la primera habilidad del Territorio virgen.

* Si una tierra gana una habilidad después de que el Sol de sangre entre al campo de batalla, mantiene esa habilidad.

* Si una tierra tiene una habilidad que cambia de forma continua los tipos de otras tierras (como Urborg, la tumba de
Yawgmoth), esa habilidad se aplicard antes de que el Sol de sangre remueva las habilidades de esa tierra. Si una
tierra tiene una habilidad que otorga habilidades a otros objetos, el Sol de sangre lo impedira.

Succidn arterial

{1} {B}{B}
Conjuro
Cada oponente descarta dos cartas. Si controlas un Vampiro, cada oponente pierde 2 vidas y ti ganas 2 vidas.

* La condicion de si controlas o no un Vampiro se verifica en cuanto se resuelve la Succion arterial.



* La Succion arterial hace que cada oponente pierda 2 vidas si controlas un Vampiro, incluso si todos o algunos de
esos jugadores no pudieron descartar ninguna carta.

* En un juego de Gigante de dos cabezas, la Succion arterial hace que el equipo oponente pierda 4 vidas, y cada
jugador de ese equipo descarta dos cartas. Ganas 2 vidas.

Temeraria de la Flota Arrasadora

{1} {R}

Criatura — Pirata humano

2/1

Dafia primero.

Cuando la Temeraria de la Flota Arrasadora entre al campo de batalla, exilia la carta de instantaneo o de conjuro
objetivo del cementerio de un oponente. Puedes lanzar esa carta este turno, y puedes gastar mana como si fuera
mana de cualquier tipo para lanzar ese hechizo. Si esa carta fuera a ser puesta en un cementerio este turno, en vez de
eso, exiliala.

* El efecto de la Temeraria de la Flota Arrasadora no cambia cuando puedes lanzar la carta exiliada. Por ejemplo, si
exilias una carta de conjuro, solo puedes lanzarla durante tu fase principal cuando la pila esté vacia.

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

Teniente de la Legion

{W}{B}

Criatura — Caballero vampiro

2/2

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

* Como el dafio permanece marcado en una criatura hasta que se remueve en cuanto termina el turno, el dafio no
letal hecho a otro Vampiro que controlas puede convertirse en letal si la Teniente de la Legion deja el campo de
batalla durante ese turno.

Tetzimoc, la Muerte Primigenia

{4} {B}{B}

Criatura legendaria — Dinosaurio anciano

6/6

Toque mortal.

{B}, mostrar a Tetzimoc, la Muerte Primigenia de tu mano: Pon un contador de presa sobre la criatura objetivo.
Activa esta habilidad solo durante tu turno.

Cuando Tetzimoc entre al campo de batalla, destruye cada criatura que controlen tus oponentes con un contador de
presa sobre ella.

* Puedes activar la habilidad activada de Tetzimoc mas de una vez durante tu turno.

* La habilidad disparada de Tetzimoc no tiene en cuenta como se puso el contador de presa sobre la criatura que
controla un oponente ni qué Tetzimoc puso ese contador sobre la criatura. A Tetzimoc le hace muy feliz devorar a
todas las presas del oponente que puede ver.

Tirano faucetrampa
{B3HWIHWS

Criatura — Dinosaurio
5/5



Enfurecer — Siempre que el Tirano faucetrampa reciba dafio, exilia la criatura objetivo que controla un oponente
hasta que el Tirano faucetrampa deje el campo de batalla.

* Si el Tirano faucetrampa deja el campo de batalla antes de que su habilidad disparada se resuelva (probablemente
porque recibi6 dafio letal), la criatura objetivo no sera exiliada.

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

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

Triton de la niebla

{G3{U}

Criatura — Chaman triton

2/2

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

* Como el dafio permanece marcado en una criatura hasta que se remueve en cuanto termina el turno, el dafio no
letal hecho a otro Triton que controlas puede convertirse en letal si la Triton de la niebla deja el campo de batalla
durante ese turno.

Truhana escurridiza

{23{U}

Criatura — Pirata humano

2/2

Ascender. (Si controlas diez o mas permanentes, obtienes la bendicion de la ciudad durante el resto del juego.)
Mientras tengas la bendicion de la ciudad, la Truhana escurridiza tiene la habilidad de antimaleficio y no puede ser
bloqueada.

* Una vez que la Truhana escurridiza ha sido bloqueada, obtener la bendicion de la ciudad no hara que deje de estar
bloqueada.

Vampiro jurado

{1}{B}

Criatura — Caballero vampiro
2/2

El Vampiro jurado entra al campo de batalla girado.
Puedes lanzar el Vampiro jurado desde tu cementerio si ganaste vidas este turno.

* La ultima habilidad del Vampiro jurado solo se fija en si ganaste vidas en el turno, incluso si el Vampiro jurado no
estaba en tu cementerio cuando eso ocurrio. No importa cuantas vidas ganaras, si perdiste vidas o incluso si perdiste
mas vidas de las que ganaste.

* Lanzar el Vampiro jurado desde tu cementerio sigue las reglas normales para lanzar esa carta. Debes pagar sus
costes y seguir las reglas aplicables de cuando jugarla.

Veterana resistente

{1}{G}

Criatura — Guerrero humano
2/2

Mientras sea tu turno, la Veterana resistente obtiene +0/+2.



* La Veterana resistente obtiene +0/+2 durante todo tu turno. Si recibe dafio u obtiene -X/-X hasta el final del turno,
esos efectos desapareceran antes de que termine tu turno.

Viaje a la eternidad

{1} {B}{G}

Encantamiento legendario — Aura

Encantar criatura que controlas.

Cuando la criatura encantada muera, regrésala al campo de batalla bajo tu control y luego regresa el Viaje a la
eternidad al campo de batalla transformado bajo tu control.

1

Atzal, cueva de la eternidad

Tierra legendaria

(Se transforma del Viaje a la eternidad.)

{T}: Agrega un mana de cualquier color a tu reserva de mana.

{3}1{B}{G}, {T}: Regresa la carta de criatura objetivo de tu cementerio al campo de batalla.

* Si otro jugador gana el control de la criatura encantada, el Viaje a la eternidad ird a tu cementerio.

* Si el Viaje a la eternidad y la criatura encantada van a un cementerio al mismo tiempo, la habilidad del Viaje a la
eternidad regresara ambas cartas al campo de batalla.

* Si el Viaje a la eternidad encanta una criatura que controlas pero de la que no eres propietario, la criatura regresara
al campo de batalla bajo tu control desde el cementerio de su propietario cuando muera. 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 ti
dejas el juego, se exilian todas las criaturas que controlas con el efecto del Viaje a la eternidad.

Vidente de Atzocan

{IHGHW}
Criatura — Druida humano
2/3

{T}: Agrega un mana de cualquier color a tu reserva de mana.
Sacrificar el Vidente de Atzocan: Regresa la carta de Dinosaurio objetivo de tu cementerio a tu mano.

* La segunda habilidad del Vidente de Atzocan no incluye el simbolo {T}. Puedes activar esa habilidad incluso si ya
esta girado (quiza porque activaste su primera habilidad).

Vraska, gorgona intrigante (solo en mazo de Planeswalker)

{4} {B}{B}

Planeswalker legendario — Vraska

5

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

—3: Destruye la criatura objetivo.

—10: Hasta el final del turno, las criaturas que controlas ganan la habilidad de toque mortal y “Siempre que esta
criatura haga dafio a un oponente, ese jugador pierde el juego”.

* La primera y la ultima habilidad de Vraska afectan solo a las criaturas que controlas cuando se resuelven. Las
criaturas que empieces a controlar mas tarde ese turno no obtendran +1/4-0 ni ganaran habilidades.

* La habilidad disparada que Vraska otorga a las criaturas con su ultima habilidad se dispara con cualquier dafio que
hagan esas criaturas, incluido el dafio que no sea de combate. Si varias criaturas afectadas hacen dafio
simultdneamente a varios jugadores, ti eliges el orden en el que se resuelven esos disparos. Si todos tus oponentes
han perdido el juego, ganaras el juego antes de que se resuelvan mas disparos.



Zacama, la Hecatombe Primigenia

{6} {R}{G}{W}

Criatura legendaria — Dinosaurio anciano

9/9

Vigilancia, alcance, arrollar.

Cuando Zacama, la Hecatombe Primigenia entre al campo de batalla, si la lanzaste, endereza todas las tierras que
controlas.

{2} {R}: Zacama hace 3 puntos de dafio a la criatura objetivo.

{2} {G}: Destruye el artefacto o encantamiento objetivo.

{2} {W}: Ganas 3 vidas.

* La habilidad disparada de Zacama se dispara si la lanzas desde cualquier zona. No se dispara si pones a Zacama en
el campo de batalla sin lanzarla.

* La habilidad que hace dafio de Zacama puede activarse durante el combate, quizas haciendo objetivo a una criatura
que la bloquea. Si todas las criaturas que bloquean a Zacama son destruidas, su dafio de combate se asigna al
jugador o al planeswalker que esta atacando debido a la habilidad de arrollar. Si las criaturas bloqueadoras reciben
daiio no letal, ese dafio se tiene en cuenta cuando se asigna el dafio de la habilidad de arrollar.

Zetalpa, la Aurora Primigenia

{63 {W}{W}

Criatura legendaria — Dinosaurio anciano

4/8

Vuela, dana dos veces, vigilancia, arrolla, indestructible.

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