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Las notas de la coleccion incluyen informacion acerca del lanzamiento de una nueva coleccion de Magic: The
Gathering, asi como una recopilacion de aclaraciones y reglamentaciones en torno a las cartas de la misma. Estan
pensadas para que jugar con las nuevas cartas sea mas divertido, evitando confusiones comunes que son
inevitablemente causadas por nuevas mecanicas e interacciones. A medida que se lanzan nuevas colecciones, se
realizan actualizaciones a las reglas de Magic que pueden hacer que parte de esta informacion quede desactualizada.
Visita Magic.Wizards.com/Rules para consultar las reglas mas actualizadas.

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

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

NOTAS GENERALES
Legalidad de las cartas

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

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

El lanzamiento de Magic: The Gathering | Teenage Mutant Ninja Turtles también incluye cartas del material
original sin borde con el codigo de la coleccion PZA. Estas cartas que regresan son legales para jugar en cualquier
formato que ya las permita.

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

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

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



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

Nueva habilidad de palabra clave: infiltracion

El entrenamiento de los ninjas no es nada facil, pero tiene muchas ventajas. Las competencias que adoptaron las
tortugas ninja y otras técnicas similares practicadas por otros personajes aparecen representadas en esta coleccion en
la forma de la habilidad de infiltracion, que permite lanzar hechizos en un momento inesperado, habitualmente por
un coste reducido, pero con el coste adicional de regresar una atacante no bloqueada que controlas a la mano de su
propietario. Las criaturas que se lanzan pagando el coste de infiltracion entran atacando y algunos hechizos pueden
tener efectos adicionales si se lanzan pagando sus costes de infiltracion.

Splinter, Hamato Yoshi

{1}{B}

Criatura legendaria — Rata ninja mutante

1/3

Infiltracion {B}. (Puedes lanzar este hechizo pagando
{B} si también regresas a la mano una atacante no
bloqueada que controlas durante el paso de declarar
bloqueadoras. Entra girado y atacando.)

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

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

Técnica de Leonardo

{3H{W}

Conjuro

Infiltracion {1} {W}. (Puedes lanzar este hechizo
pagando {1}{W} si también regresas a la mano una
atacante no bloqueada que controlas durante el paso de
declarar bloqueadoras.)

Regresa de tu cementerio al campo de batalla una o dos
cartas de criatura objetivo, cada una con valor de mana
de 3 o0 menos.

e  Para lanzar estos hechizos pagando su coste de infiltracion, s6lo puedes hacerlo en cualquier momento en el
que puedas jugar un instantdneo durante el paso de declarar bloqueadoras en tu turno (después de que tu
oponente haya decidido si bloquear o no).

e  Sise pago el coste de infiltracion de un hechizo de criatura, la criatura en la que se convierte entra girada y
atacando al mismo jugador, planeswalker o batalla que la criatura que regres6 a la mano de su propietario
para pagar el coste de infiltracion. Esta es una regla especifica de la habilidad de infiltracion; en otros
casos, cuando una criatura se pone en el campo de batalla atacando, el controlador de esa criatura elige a
qué jugador, planeswalker o batalla ataca.

e Aunque una criatura que pones en el campo de batalla de esta manera est4 atacando, nunca fue declarada
como criatura atacante. Las habilidades que se disparan siempre que una criatura ataque no se dispararan
cuando esa criatura entre atacando.

Nueva palabra de habilidad: esfumarse

La aparicion repentina de un enemigo durante una batalla nunca es una buena noticia, pero, si se esfuma de repente,
puede que sea peor. La palabra de habilidad esfumarse agrupa habilidades que se fijan en si un permanente dejo el
campo de batalla bajo tu control este turno.



Mistico del Pie

{3}1{B}

Criatura — Brujo ninja humano

2/4

Vinculo vital.

Esfumarse — Cuando esta criatura entre, si un
permanente dejo el campo de batalla bajo tu control este
turno, crea una ficha de criatura Ninja negra 1/1.

Michelangelo, maestro de los juegos

{2}{G}

Criatura legendaria — Tortuga ninja mutante

3/3

Esfumarse — Al comienzo de tu paso final, si un
permanente dejo el campo de batalla bajo tu control este
turno, pon un contador +1/+1 sobre Michelangelo.

e  Algunas habilidades de esfumarse, como las de las cartas de aqui arriba, son habilidades disparadas con una
clausula del “si” interviniente. Si un permanente no dejo el campo de batalla bajo tu control ese turno para
cuando la habilidad de esfumarse se fuera a disparar, no se disparara.

Nueva ficha predefinida: Mutageno

Hay un montén de Mutantes en este lanzamiento (como las propias tortugas ninja) y la mayoria no serian Mutantes
si no fuera por el mutageno. Las fichas de Mutdgeno representan la sustancia que hizo que muchos de esos
personajes sean quienes son en la actualidad.

Comando crustaceo

{1}1{U}

Criatura — Soldado mutante cangrejo

0/3

Cuando esta criatura entre, crea una ficha de Mutageno.
(Es un artefacto con “{1}, {T}, sacrificar esta ficha: Pon
un contador +1/+1 sobre la criatura objetivo. Activa
esto solo como un conjuro”.)

Reaccion en cadena mutante

121G}

Conjuro

Destruye hasta un artefacto, encantamiento o criatura con
la habilidad de volar objetivo. Crea una ficha de
Mutéageno. (Es un artefacto con “{1}, {T}, sacrificar esta
ficha: Pon un contador +1/+1 sobre la criatura objetivo.
Activa esto solo como un conjuro”.)

e Las fichas de Mutageno son un tipo de ficha predefinida. Cada una de ellas es un artefacto incoloro con el
subtipo de artefacto Mutageno y la habilidad “{1}, {T}, sacrificar esta ficha: Pon un contador +1/+1 sobre
la criatura objetivo. Activa esto solo como un conjuro”.

e Algunos hechizos y habilidades que crean fichas de Mutageno requieren objetivos. Si cada objetivo elegido
es un objetivo ilegal en cuanto ese hechizo o habilidad intente resolverse, no se resolvera. La ficha de
Mutageno no se creara.



Mecanica que regresa: Comida

A las tortugas ninja les encanta la comida. En concreto, estan locas por la pizza, incluidas aquellas con ingredientes
raros. El tipo de artefacto Comida aparece en algunas cartas impresas de este lanzamiento, asi como en fichas de
Comida, que son fichas de artefacto con “{2}, {T}, sacrificar esta ficha: Ganas 3 vidas”.

Pizza de avena picante

{2}{R}

Artefacto — Comida

Cuando este artefacto entre, hace 4 puntos de dafio a
cualquier objetivo y 3 puntos de dafio a ti.

{2}, {T}, sacrificar este artefacto: Ganas 3 vidas.

Caco cabeza de chorlito

{W}

Criatura — Mutante ave

0/2

Vuela.

Cuando esta criatura deje el campo de batalla, crea una
ficha de Comida. (Es un artefacto con “{2}, {T},
sacrificar esta ficha: Ganas 3 vidas”.)

e Comida es un tipo de artefacto. Aunque aparece en algunas criaturas, no es un tipo de criatura.

e Siun efecto se refiere a una Comida, significa cualquier artefacto Comida, no solo una ficha de artefacto
Comida. Por ejemplo, puedes sacrificar a Carapizza (Criatura artefacto legendaria — Mutante comida) para
activar la habilidad de la Jinete de Marahoja (una habilidad con “Sacrificar una Comida” en el coste). No
puedes sacrificar una Comida para pagar varios costes. Por ejemplo, no puedes sacrificar una ficha de
Comida para activar su propia habilidad y también activar la habilidad de la Jinete de Marahoja.

e  Algunos hechizos y habilidades que crean fichas de Comida pueden requerir objetivos. Si cada objetivo
elegido es un objetivo ilegal en cuanto ese hechizo o habilidad intente resolverse, no se resolvera. No
crearas ninguna ficha de Comida.

e Hagas lo que hagas, no te comas las cartas (y tampoco prepares las pizzas que aparecen en las cartas; tu
sistema digestivo no es el de una tortuga ninja).

Tipo de encantamiento que regresa: Clase

Este lanzamiento incluye un ciclo de encantamientos Clase que muestran algunos de los multiples talentos que
poseen las tortugas ninja (y, en un caso, una de sus allegados). Cada una comienza con una sola habilidad. Con
esfuerzo, determinacion y... mana, claro, puedes subirlas a los niveles 2 y 3 para acceder a poderosas habilidades
adicionales.



Talento: liderazgo

{13 {W}

Encantamiento — Clase

(Gana un nivel como un conjuro para agregar su
habilidad.)

Siempre que ataques, pon un contador +1/+1 sobre la
criatura atacante objetivo.

{2} {W}: Nivel 2

Siempre que una criatura que controlas deje el campo de
batalla, si tenia un contador sobre ella, ganas 2 vidas.
{3} {W}: Nivel 3

Siempre que lances un hechizo, pon un contador +1/+1
sobre cada criatura que controlas.

Rudo y sagaz

{1}{R}

Encantamiento — Clase

(Gana un nivel como un conjuro para agregar su
habilidad.)

Siempre que ataques, puedes descartar una carta. Si lo
haces, roba una carta.

{1} {R}: Nivel 2

Siempre que descartes una carta, esta Clase hace 2
puntos de dafio a cada oponente.

{1}{R}: Nivel 3

Cuando esta Clase alcance el nivel 3, busca en tu
biblioteca una carta, ponla en tu mano, baraja y luego
descarta una carta al azar.

e Las cartas de Clase tienen varias secciones en su recuadro de texto. Excepto la primera, cada seccion
contiene una barra de nivel de clase que incluye un coste y un numero de nivel. Cada una representa una
habilidad activada con el coste indicado que hace que la Clase suba al nivel indicado en esa barra.

e Cada Clase empieza en el nivel 1 y tiene las habilidades de la primera seccion de su recuadro de texto. Una
vez que una Clase suba al nivel 2 o 3, también tiene todas las habilidades indicadas en la seccion
correspondiente de su recuadro de texto.

e  Ganar un nivel no eliminara las habilidades que tenia una Clase en un nivel anterior.

e Una habilidad que hace que una Clase suba al siguiente nivel es una habilidad activada normal. Utiliza la
pila y se puede responder a ella.

e No puedes activar una habilidad que haga que una Clase suba a un nivel concreto si esa Clase ya esta en ese
nivel o en uno superior. Por ejemplo, si una Clase ya esta en el nivel 2, no puedes activar la habilidad que
hace que suba al nivel 2 otra vez.

e No hay restricciones para cuantos permanentes Clase puedes controlar, ya sean la misma Clase o distintas.
Cada permanente Clase lleva la cuenta de su nivel de forma separada.

Mecanica que regresa: camarada (con una variante nueva)

Seis cartas de los mazos de Commander de este lanzamiento tienen la habilidad “Camarada—Seleccionar
personaje”. Se trata de una variante de la habilidad de camarada que te permite tener dos comandantes si ambos



tienen la misma variante indicada tras la habilidad de camarada. jPasalo en grande probando distintas
combinaciones!

Leonardo, the Balance (Leonardo, el Equilibrio)
{3H{W}

Criatura legendaria — Tortuga ninja mutante

3/3

Siempre que una ficha que controlas entre, puedes poner
un contador +1/+1 sobre cada criatura que controlas. Haz
esto solo una vez por turno.

{W}{U}{B} {R}{G}: Las criaturas que controlas ganan
las habilidades de amenaza, arrollar y vinculo vital hasta
el final del turno.

Camarada—Seleccionar personaje. (Puedes tener dos
comandantes si ambos tienen esta habilidad.)

Donatello, the Brains (Donatello, el Cerebro)

{23{U}

Criatura legendaria — Tortuga ninja mutante

2/4

Si una o mas fichas se fueran a crear bajo tu control, en
vez de eso, se crean esas fichas mas una ficha de
Mutageno.

Camarada—Seleccionar personaje. (Puedes tener dos
comandantes si ambos tienen esta habilidad.)

e  Puedes tener dos comandantes si ambos tienen la habilidad “Camarada—Seleccionar personaje”. No
puedes combinarlos con cartas que tengan otras habilidades de camarada.

e Situmazo de Commander tiene dos comandantes, solo puedes incluir cartas cuyas identidades de color
también se hallen en las identidades de color combinadas de tus comandantes. Por ejemplo, si Donatello,
the Brains y Splinter, the Mentor (Splinter, el Mentor) son tus comandantes, tu mazo puede contener cartas
con azul y/o negro en sus identidades de color, pero no cartas con rojo, verde o blanco (si Leonardo, the
Balance es uno de tus comandantes, tu mazo puede contener cartas de cualquier color o combinacion de
colores en su identidad de color, sin importar quién sea tu otro comandante).

e Ambos comandantes empiezan en la zona de mando, y las 98 cartas restantes de tu mazo se barajan y
forman tu biblioteca.

e Para tener dos comandantes, ambos deben tener las habilidades de camarada adecuadas cuando el juego
empieza. Perder la habilidad durante el juego no causa que ninguno de los dos deje de ser tu comandante.

e Una vez que el juego empieza, el seguimiento de los dos comandantes se realiza por separado. Si lanzas
uno, no tendras que pagar {2} mas la primera vez que lances el otro. Un jugador pierde el juego si recibe 21
puntos de dafio por parte de cualquiera de los comandantes, no de ambos combinados.

e Sialgo se refiere a tu comandante mientras tienes dos comandantes, se refiere al que ta elijas. Si se te pide
que realices una accion en tu comandante (por ejemplo, moverlo de la zona de mando a tu mano debido al
Faro del dominio), eliges uno de tus comandantes cuando el efecto ocurra.

e Un efecto que verifique si controlas tu comandante se satisface si controlas a uno de tus dos comandantes o
a ambos.




NOTAS DE CARTAS ESPECIFICAS DE LA COLECCION PRINCIPAL DE Magic: The
Gathering | Teenage Mutant Ninja Turtles:

Alcantarilla arrojadiza

{1}{R}

Instantaneo

La Alcantarilla arrojadiza hace 3 puntos de dafio a la
criatura objetivo. Puedes poner una carta de tu mano en
el fondo de tu biblioteca. Si lo haces, roba una carta.

e Si la criatura objetivo es un objetivo ilegal cuando la Alcantarilla arrojadiza intente resolverse, no se
resolvera y ninguno de sus efectos sucedera. No podras poner una carta de tu mano en el fondo de tu
biblioteca y no robaras una carta.

Androide fugitivo

{U}

Criatura artefacto — Cientifico robot

171

Esta criatura no puede ser bloqueada si un artefacto entrd
al campo de batalla bajo tu control este turno.

{U}, sacrificar esta criatura: Contrarresta el hechizo
objetivo que hace objetivo a un artefacto o criatura que
controlas.

e Lahabilidad activada del Androide fugitivo puede hacer objetivo a un hechizo que tenga varios objetivos,
siempre que al menos uno de esos objetivos sea un artefacto o criatura que controlas.

e Si el artefacto o criatura que controlas que es objetivo del hechizo objetivo deja el campo de batalla, ese
hechizo ya no es un objetivo legal para la habilidad activada del Androide fugitivo. Por otra parte, si el
artefacto o criatura objetivo se convierte en un objetivo ilegal para el hechizo objetivo, pero permanece en
el campo de batalla bajo tu control, el hechizo objetivo sigue siendo un objetivo legal para la habilidad
activada del Androide fugitivo.

Aplastado por el Pie

{1}{B}

Instantaneo

Estimulo—Sacrificar un artefacto o criatura. (Puedes
sacrificar un artefacto o criatura como coste adicional
al lanzar este hechizo.)

La criatura objetivo obtiene -2/-2 hasta el final del turno.
Si este hechizo fue estimulado, en vez de eso, esa
criatura obtiene -5/-5 hasta el final del turno.

e Sise pago el coste de estimulo de un hechizo, ese hechizo esta “estimulado”.
e Lahabilidad de estimulo no te permite pagar un coste de estimulo mas de una vez.

e  Si copias un hechizo estimulado en la pila, la copia también esta estimulada. Si el hechizo copiado es un
hechizo de permanente, la ficha en la que se convierta la copia de ese hechizo cuando entre también estara
estimulada.



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

April O’Neil, hacktivista

{33{U}

Criatura legendaria — Cientifico humano

1/5

Al comienzo de tu paso final, roba una carta por cada
tipo de carta entre los hechizos que lanzaste este turno.

e Los tipos de cartas de Magic son artefacto, batalla, criatura, encantamiento, instantdneo, estirpe, tierra,
planeswalker y conjuro. Legendario, basica y nevado son supertipos, no tipos de cartas; Cientifico y
Humano son subtipos, no tipos de cartas.

April O’Neil, kunoichi aprendiz

{1} {W}

Criatura legendaria — Ninja humano

2/2

Cuando April O’Neil entre, adivina 2. (Mira las dos
primeras cartas de tu biblioteca y luego pon cualquier
cantidad de ellas en el fondo y el resto en la parte
superior en cualquier orden.)

April O’Neil no puede ser bloqueada por criaturas con
fuerza de 3 o mas.

e Una vez que April sea bloqueada, cambiar la fuerza de la criatura bloqueadora a 3 o0 mas no hara que April
deje de estar bloqueada.

Arsenal improvisado

{1}{R}

Artefacto — Equipo

La criatura equipada obtiene +1/+0 por cada artefacto
que controlas.

{4} {R}: Crea una ficha que es una copia de este Equipo.
Equipar {R}.

e La ficha que es una copia tendra las habilidades del Arsenal improvisado y podra crear copias de si misma.

e La ficha no copia si el Arsenal improvisado esta girado o enderezado, si tiene contadores sobre €l o si hay
Auras anexadas a él, ni copia efectos que no son de copia que cambien sus tipos, color, etcétera.

e Siel Arsenal improvisado deja el campo de batalla antes de que su segunda habilidad se resuelva, la ficha
entrara igualmente como una copia del Arsenal improvisado usando los valores copiables del Arsenal
improvisado de la Gltima vez que estuvo en el campo de batalla.

e En el caso poco habitual de que el Arsenal improvisado se convierta en una copia de otra cosa mientras su
segunda habilidad esta en la pila, pero antes de que se resuelva, la ficha entrara como una copia de lo que
sea que esté copiando el Arsenal improvisado (este es el equivalente en las reglas a “si, y”).



Avatar del viento del norte

{23 {U{U}{R}

Criatura — Avatar espiritu dragon
5/5

Vuela.

Cuando esta criatura entre, si la lanzaste, puedes poner
en tu mano una carta de fuera del juego de la cual eres
propietario.

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. En los eventos de Limitado, tu
sideboard también incluye cualquier cantidad de tierras basicas. Puedes consultar tu sideboard en todo
momento.

Avatar del viento del sur

{3}1{B}

Criatura — Avatar espiritu vibora

3/4

Toque mortal.

Siempre que otra criatura que controlas muera, ganas una
cantidad de vidas igual a su resistencia.

Siempre que ganes vidas, cada oponente pierde 1 vida.

Usa la resistencia de la criatura tal como existi6 por lltima vez en el campo de batalla para determinar
cuantas vidas ganas con la segunda habilidad del Avatar del viento del sur.

La ultima habilidad del Avatar del viento del sur se dispara solo una vez por cada evento de ganancia de
vidas, ya ganes 1 vida del Negocio ilegal o 3 vidas de la Pizza de guacamole y malvaviscos.

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 tltima habilidad del Avatar del viento del sur 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, planeswalkers y/o batallas al mismo tiempo (quiza porque tiene la habilidad de
arrollar o porque fue bloqueada por mas de una criatura), la habilidad solo se disparara una vez.

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 Gltima habilidad del Avatar del viento del sur solo se disparara una vez.

En un juego de Gigante de dos cabezas, las vidas que gane tu compafiero de equipo no haran que se dispare
la ultima habilidad del Avatar del viento del sur, aunque aumente el total de vidas de tu equipo.




Carapizza, gastromante

{31 {B}{G}

Criatura artefacto legendaria — Mutante comida

2/4

Cuando Carapizza entre, crea una ficha de Comida.
Esfumarse — Al comienzo de tu paso final, si un
permanente dejo el campo de batalla bajo tu control este
turno, pon tres contadores +1/+1 sobre hasta un otro
artefacto o criatura objetivo. Si no es una criatura, se
convierte en una criatura Mutante 0/0 ademas de sus
otros tipos.

{10}, {T}, sacrificar a Carapizza: Ganas 15 vidas.

La segunda habilidad de Carapizza no remueve ninguna habilidad que tenga el permanente objetivo.
El permanente objetivo conserva todos los tipos, subtipos o supertipos que tenga.

Si el permanente objetivo es un Equipo anexado, se desanexa. Si un Equipo sin la habilidad de reconfigurar
se convierte en una criatura artefacto, no puede ser anexado a otra criatura.

Si el permanente objetivo es un Vehiculo, su fuerza y su resistencia base se fijaran en 0/0. Tripular ese
Vehiculo no restablecera su fuerza ni su resistencia.

Si el permanente objetivo tiene la habilidad de pertrechar, su fuerza y su resistencia base se fijaran en 0/0.
Agregar contadores de carga a ese permanente no restaurara la fuerza y resistencia impresas en ninguna de
sus divisiones.

La criatura resultante podra atacar en tu turno si ha estado bajo tu control continuamente desde el comienzo
del turno. Es decir, no importa cuanto tiempo ha sido una criatura, sino cuanto tiempo ha estado en el
campo de batalla.

Castigado de por vida

{43H{W}

Instantaneo

Te cuesta {3} menos lanzar este hechizo si hace objetivo
a una criatura girada.

Destruye la criatura objetivo.

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

Cromo Domo

{2}

Criatura artefacto — Ninja robot

1/3

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

{5}: Crea una ficha que es una copia de otro artefacto
objetivo que controlas. Esa ficha gana la habilidad de
prisa. Sacrificala al comienzo del préximo paso final.



e La ficha copia exactamente lo que estaba impreso en el artefacto original (a menos que ese artefacto esté
copiando otra cosa o sea una ficha; ver mas abajo). No copia si ese artefacto esta girado o enderezado, si
tiene contadores sobre ¢l o si hay Auras o Equipos anexados a ¢l, ni copia efectos que no son de copia que
cambien sus tipos, color, fuerza y resistencia, etcétera.

e Siel artefacto copiado tiene {X} en su coste de mana, X es 0.

e Siel artefacto copiado es una ficha, la ficha nueva que se crea copia las caracteristicas originales de esa
ficha tal y como las describe el efecto que la cred.

e Siel artefacto copiado esta copiando otra cosa, la ficha entra como lo que sea que estuviera copiando ese
artefacto.

e Siel artefacto que copia la ficha tenia habilidades de “cuando [este artefacto] entre”, la ficha también
tendra esas habilidades y se dispararan cuando se cree. De manera similar, también funcionara cualquier
habilidad que esa ficha copi6 del tipo “en cuanto [este artefacto] entre” o “[este artefacto] entra con”.

Dolor bésico

{1}{B}

Instantaneo

Hasta el final del turno, la criatura objetivo gana la
habilidad de toque mortal y “Cuando esta criatura muera,
regrésala al campo de batalla girada bajo el control de su
propietario”.

e Si la criatura objetivo es una ficha, la habilidad otorgada se disparara de todas formas cuando muera, pero
no regresaras la ficha al campo de batalla.

Don y Leo, resolvedores de lios

{33 {W/U}{W/U}

Criatura legendaria — Tortuga ninja mutante

4/6

Vigilancia.

Al comienzo de tu paso final, exilia hasta un artefacto
objetivo que controlas y hasta una criatura objetivo que
controlas. Luego regrésalos al campo de batalla bajo el
control de sus propietarios.

e Una vez que un permanente exiliado de esta manera regrese, se considera un objeto nuevo sin relacién con
el objeto que era. Las Auras anexadas al permanente exiliado irdn a los cementerios de sus propietarios. El
Equipo anexado al permanente exiliado quedara desanexado y permanecera en el campo de batalla. Todos
los contadores sobre el permanente exiliado dejaran de existir.

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




Don y Raph, ciencia en estado bruto

{1} {U/R}{U/R}

Criatura legendaria — Tortuga ninja mutante

2/4

Amenaza.

Siempre que Don y Raph ataquen, el proximo hechizo
que no sea criatura que lances este turno tiene la
habilidad de afinidad por artefactos. (Te cuesta {1}
menos lanzarlo por cada artefacto que 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 la
afinidad por artefactos). El valor de mana del hechizo no sufre cambios, al margen del coste total para
lanzarlo.

En el caso improbable de que la tltima habilidad de Don y Raph se resuelva mas de una vez en el mismo
turno (probablemente porque hubo varias fases de combate), un tinico hechizo que no sea criatura puede
tener varias copias de la habilidad de afinidad por artefactos. Esas habilidades son acumulativas. Por
ejemplo, si atacaras dos veces con Don y Raph en el mismo turno sin lanzar ningiin hechizo que no sea
criatura entre dichos ataques, te costaria {2} menos lanzar el proximo hechizo que no sea criatura que
lances ese turno por cada artefacto que controlaras.

Donatello, maestro de dispositivos

{2}{U}

Criatura legendaria — Tortuga ninja mutante
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Infiltracion {1} {U}. (Puedes lanzar este hechizo
pagando {1}{U} si también regresas a la mano una
atacante no bloqueada que controlas durante el paso de
declarar bloqueadoras. Entra girado y atacando.)
Siempre que Donatello haga daiio de combate a un
jugador, crea una ficha que es una copia del artefacto
objetivo que controlas.

La ficha copia exactamente lo que estaba impreso en el artefacto original (a menos que ese artefacto esté
copiando otra cosa o sea una ficha; ver mas abajo). No copia si ese artefacto esta girado o enderezado, si
tiene contadores sobre ¢l o si hay Auras o Equipos anexados a ¢l, ni copia efectos que no son de copia que
cambien sus tipos, color, fuerza y resistencia, etcétera.

Si el artefacto copiado tiene {X} en su coste de mana, X es 0.

Si el artefacto copiado es una ficha, la ficha nueva que se crea copia las caracteristicas originales de esa
ficha tal y como las describe el efecto que la cred.

Si el artefacto copiado esta copiando otra cosa, la ficha entra como lo que sea que estuviera copiando ese
artefacto.

Si el artefacto que copia la ficha tenia habilidades de “cuando [este artefacto] entre”, la ficha también
tendra esas habilidades y se dispararan cuando se cree. De manera similar, también funcionara cualquier
habilidad que esa ficha copid del tipo “en cuanto [este artefacto] entre” o “[este artefacto] entra con”.




Donatello, mecanico mutante

{3H{U}

Criatura legendaria — Tortuga ninja mutante

3/5

{T}: Pon tres contadores +1/+1 sobre ¢l artefacto
objetivo que controlas. Si no es una criatura, se convierte
en una criatura Robot 0/0 ademas de sus otros tipos.
Activa esto solo como un conjuro.

Siempre que un artefacto que controlas vaya a un
cementerio desde el campo de batalla, si tenia contadores
sobre él, pon esos contadores sobre hasta un artefacto o
criatura objetivo que controlas.

e La primera habilidad de Donatello no remueve ninguna habilidad que tenga el artefacto objetivo.
e Elartefacto conserva todos los tipos, subtipos o supertipos que tiene.

o Si el artefacto objetivo es un Equipo anexado, se desanexa. Si un Equipo sin la habilidad de reconfigurar se
convierte en una criatura artefacto, no puede ser anexado a otra criatura.

e Si el artefacto objetivo es un Vehiculo, su fuerza y su resistencia base se fijaran en 0/0. Tripular ese
Vehiculo no restablecera su fuerza ni su resistencia.

o Si el artefacto objetivo tiene la habilidad de pertrechar, su fuerza y su resistencia base se fijaran en 0/0.
Agregar contadores de carga a ese artefacto no restablecera la fuerza y resistencia impresas en ninguna de
sus divisiones.

e La criatura artefacto resultante podra atacar en tu turno si ha estado bajo tu control continuamente desde el
comienzo del turno. Es decir, no importa cuanto tiempo ha sido una criatura, sino cuanto tiempo ha estado
en el campo de batalla.

Donatello, tortuga tecnomana

{31{U}

Criatura legendaria — Tortuga ninja mutante

3/4

Cuando Donatello entre, si controlas un artefacto, roba
una carta.

e Cuando Donatello entre al campo de batalla, su habilidad disparada verificara si controlas un artefacto. Si
no es asi, la habilidad no se disparara. Si la habilidad se dispara, volvera a verificarlo en cuanto intente
resolverse. Si ya no controlas ninglin artefacto, la habilidad no haré nada.

Dulces daiiinos

{1}{B} {G}

Instantaneo

Destruye el artefacto o criatura objetivo. Si su valor de
mana era de 4 o menos, crea una ficha de Comida. (Es un
artefacto con “{2}, {T}, sacrificar esta ficha: Ganas 3
vidas”.)

e Usa el coste de mana del artefacto o criatura tal y como existi6 por ultima vez en el campo de batalla para
determinar si el valor de mana es de 4 o menos. Si tenia {X} en su coste, X es 0 para determinar su valor de
mana.



El alma de la fiesta

{G}

Encantamiento — Clase

(Gana un nivel como un conjuro para agregar su
habilidad.)

Cuando esta Clase entre, cada jugador crea una ficha de
Comida.

{1}{G}: Nivel 2

Siempre que un artefacto que controla un oponente vaya
a un cementerio desde el campo de batalla, roba una
carta.

{4} {G}: Nivel 3

Siempre que uno o mas de tus oponentes sean atacados,
hasta una criatura atacante objetivo obtiene +X/+X hasta
el final del turno, donde X es la cantidad de cartas en tu
mano.

El valor de X se calcula cada vez que se resuelve la tltima habilidad de El alma de la fiesta. Cambiar la
cantidad de cartas en tu mano después de que se resuelva la habilidad no cambiara la bonificacién otorgada
a esa criatura ese turno.

El ooze

{2}

Artefacto legendario

Siempre que una criatura que controlas con un contador
+1/+1 sobre ella deje el campo de batalla, crea una ficha
de Mutageno por cada contador +1/+1 sobre ella. (Una
ficha de Mutdgeno es un artefacto con “{1}, {T},
sacrificar esta ficha: Pon un contador +1/+1 sobre la
criatura objetivo. Activa esto solo como un conjuro”.)
{T}: Exilia la carta objetivo de un cementerio. Crea una
ficha de Mutageno.

Si se ponen suficientes contadores -1/-1 sobre una criatura que controlas al mismo tiempo para hacer que su
resistencia sea de 0 0o menos (o que el dafio marcado sobre ella sea letal), se utilizara la cantidad de
contadores +1/+1 que habia sobre ella antes de ponerle contadores -1/-1 para determinar la cantidad de
fichas de Mutageno que se crearan. Por ejemplo, si hay tres contadores +1/+1 sobre una criatura y obtiene
cuatro contadores -1/-1, crearas tres fichas de Mutageno. Eso es porque la habilidad disparada de El ooze
verifica la existencia de la criatura justo antes de dejar el campo de batalla, y en ese momento todavia tiene
esos contadores sobre ella.




El altimo ronin

{4} {B}{G}

Encantamiento — Saga

(En cuanto esta Saga entre y después de tu paso de
robar, agrega un contador de sabiduria. Sacrificala
después de II1.)

I — Destruye todas las criaturas.

II — Muele cuatro cartas. Cuando lo hagas, regresa la
carta de criatura objetivo de tu cementerio a tu mano.

IIT — Siempre que una criatura que controlas ataque sola
este turno, pon tres contadores +1/+1 sobre ella. Gana las
habilidades de arrollar, vinculo vital e indestructible
hasta el final del turno.

No eliges un objetivo para la segunda habilidad de capitulo de El ltimo ronin cuando se dispara. En vez de
eso, se dispara una segunda habilidad “reflexiva” cuando mueles cuatro cartas de esta manera. Eliges un
objetivo para esa habilidad en cuanto va a la pila. Cada jugador puede responder a esta habilidad disparada
de forma normal.

Es inventor

{13{U}

Encantamiento — Clase

(Gana un nivel como un conjuro para agregar su
habilidad.)

Cuando esta Clase entre, muele dos cartas, roba dos
cartas y luego descarta dos cartas.

{1}{U}: Nivel 2

Cuando esta Clase alcance el nivel 2, regresa hasta dos
cartas de artefacto objetivo de tu cementerio a tu mano.
{4}{U}: Nivel 3

Al comienzo del combate en tu turno, pon tres
contadores +1/+1 sobre el artefacto objetivo que
controlas. Si no es una criatura, se convierte en una
criatura Robot 0/0 ademas de sus otros tipos.

La habilidad de nivel 3 de Es inventor no remueve ninguna habilidad que tenga el artefacto objetivo.
El artefacto conserva todos los tipos, subtipos o supertipos que tiene.

Si el artefacto objetivo es un Equipo anexado, se desanexa. Si un Equipo sin la habilidad de reconfigurar se
convierte en una criatura artefacto, no puede ser anexado a otra criatura.

Si el artefacto objetivo es un Vehiculo, su fuerza y su resistencia base se fijaran en 0/0. Tripular ese
Vehiculo no restablecera su fuerza ni su resistencia.

Si el artefacto objetivo tiene la habilidad de pertrechar, su fuerza y su resistencia base se fijaran en 0/0.
Agregar contadores de carga a ese artefacto no restablecera la fuerza y resistencia impresas en ninguna de
sus divisiones.

La criatura artefacto resultante podra atacar en tu turno si ha estado bajo tu control continuamente desde el
comienzo del turno. Es decir, no importa cuanto tiempo ha sido una criatura, sino cuanto tiempo ha estado
en el campo de batalla.




Exilio dimensional

{1H{W}

Encantamiento — Aura

Encantar tierra basica que controlas.

Cuando esta Aura entre, exilia la criatura objetivo que
controla un oponente hasta que esta Aura deje el campo
de batalla.

e Siel Exilio dimensional deja el campo de batalla antes de que su habilidad disparada se resuelva, la criatura
objetivo no sera exiliada.

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

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

General Traag, corazon pétreo

(3HRHRS

Criatura artefacto legendaria — Soldado elemental
4/3

Arrolla.

Cuando el General Traag entre, puedes sacrificar otro
artefacto. Cuando lo hagas, el General Traag hace 4
puntos de dafio a la criatura objetivo.

e No eliges un objetivo para la tltima habilidad del General Traag cuando se dispara. En vez de eso, se
dispara una segunda habilidad “reflexiva” cuando sacrificas otro artefacto de esta manera. Eliges un
objetivo para esa habilidad en cuanto va a la pila. Cada jugador puede responder a esta habilidad disparada
de forma normal.

Genialidad desatada

{43 {UH R}

Conjuro

Elige uno o ambos:

* La Genialidad desatada hace 5 puntos de dafio a la
criatura objetivo.

* Elige una carta de artefacto objetivo en tu cementerio.
Regrésala al campo de batalla si es una carta de criatura
artefacto. De lo contrario, regrésala al campo de batalla y
es una criatura artefacto Robot 3/3 con la habilidad de
volar.

e Elltimo modo de la Genialidad desatada no remueve ninguna habilidad que tenga el artefacto.




Granja de Northampton

Tierra

{T}: Agrega {C}.

{1}, {T}: Exilia la criatura objetivo de la cual eres
propietario.

{2}, {T}, sacrificar esta tierra: Regresa al campo de
batalla bajo tu control una carta de criatura exiliada con
esta tierra. Regresa cada otra carta exiliada con esta tierra
a la mano de su propietario.

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

e Si se exilia una ficha de esta manera, dejara de existir. No regresara al campo de batalla ni a la mano de su
propietario.

Hombre Mutdgeno, ooze viviente

{X3{G}{G}

Criatura legendaria — Cieno mutante

2/3

Arrolla.

Te cuesta {1} menos activar las habilidades activadas de
las fichas de artefacto que controlas.

Cuando el Hombre Mutageno entre, crea X fichas de
Mutageno. (Son artefactos con “{1}, {T}, sacrificar esta
ficha: Pon un contador +1/+1 sobre la criatura objetivo.
Activa esto solo como un conjuro”.)

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

e La segunda habilidad del Hombre Mutageno puede hacer que el componente de mana del coste para activar
una habilidad de una ficha de artefacto sea {0}.

Hora de aplastar robots

{31{R}

Conjuro

La Hora de aplastar robots hace 6 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 la Hora de aplastar robots exiliara la criatura objetivo si fuera a morir este turno
por cualquier motivo, no solo a causa de haber recibido dafio letal.




Jamahierba y Dientesucio

{41{G}H{G}

Criatura legendaria — Mutante buey topo

8/8

Arrolla.

Siempre que gires una tierra para obtener mana, agrega

{G}.

e Laltima habilidad de Jamahierba y Dientesucio es una habilidad de mana. No usa la pila ni se puede
responder a ella.

Kitsune, hija del dragon

{43{U{U}

Criatura legendaria — Avatar brujo zorro

6/6

Vigilancia.

Siempre que Kitsune entre o haga dafio de combate a un
jugador, puedes intercambiar el control de otras dos
criaturas objetivo controladas por jugadores distintos.

e Siuno de los objetivos es un objetivo ilegal cuando la ultima habilidad de Kitsune se resuelve, el
intercambio no tiene lugar.

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

Koya, muerte alada

{23{W}

Criatura legendaria — Ave ninja mutante

2/1

Vuela.

Cuando Koya entre, exilia hasta una otra criatura
objetivo. Al comienzo del proximo paso final, puedes
pagar {3} {B}. Sino lo haces, regresa esa carta al campo
de batalla bajo el control de su propietario.

e SiKoya deja el campo de batalla antes de que la habilidad disparada retrasada vaya a la pila al comienzo
del proximo paso final, la habilidad disparada retrasada se seguira resolviendo con normalidad. Tendras la
oportunidad de pagar {3} {B} y, si no lo haces, la carta exiliada regresara de todas formas bajo el control de
su propietario.

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

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




Krang, mente maestra

{6} {U{U}

Criatura artefacto legendaria — Guerrero utrom

1/4

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

Cuando Krang entre, si tienes menos de cuatro cartas en
la mano, roba una cantidad de cartas igual a la diferencia.
Krang obtiene +1/+0 por cada otro artefacto que
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 la
afinidad por artefactos). El valor de mana del hechizo no sufre cambios, al margen del coste total para
lanzarlo.

Si tienes cuatro o mas cartas en la mano cuando Krang entre, su segunda habilidad no se disparara. Si se

dispara, la habilidad volvera a verificarlo en cuanto intente resolverse. Si tienes cuatro o mas cartas en la

mano en ese momento, la habilidad no se resolvera y ninguno de sus efectos sucedera.

Krang y Shredder

{4}{U/B}{U/B}

Criatura legendaria — Utrom ninja humano

6/7

Siempre que Krang y Shredder entren o ataquen, cada
oponente exilia cartas de la parte superior de su
biblioteca hasta que exilie una carta que no sea tierra.
Esfumarse — Al comienzo de tu paso final, si un
permanente dejo el campo de batalla bajo tu control este
turno, puedes lanzar una carta exiliada con Krang y
Shredder sin pagar su coste de mana.

Lanzas la carta mientras la tlltima habilidad de Krang y Shredder se esté resolviendo y aun esta en la pila.

No puedes esperar y jugarla mas adelante en el turno. Se ignoran las restricciones de cuando lanzarla
basadas en sus tipos.

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

de mana.

Si lanzas un hechizo “sin pagar su coste de mana”, no puedes elegir lanzarlo pagando sus costes
alternativos. No obstante, puedes pagar costes adicionales. Si el hechizo tiene costes adicionales
obligatorios, debes pagarlos para lanzar el hechizo.




Kunoichi desleal

{2H{W}

Criatura — Zorro ninja mutante
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Infiltracion {2} {W}{B}. (Puedes lanzar este hechizo
pagando {2}{W}{B} si también regresas a la mano una
atacante no bloqueada que controlas durante el paso de
declarar bloqueadoras. Entra girada y atacando.)
Cuando esta criatura entre, elige la criatura objetivo que
controla un oponente. Exilia esa criatura hasta que esta
criatura deje el campo de batalla. Si se pagoé el coste de
infiltracion de esta criatura, en vez de eso, exilia la
criatura elegida.

Si no se pago el coste de infiltracion de la Kunoichi desleal y deja el campo de batalla antes de que se
resuelva su habilidad disparada, la criatura objetivo no se exiliara.

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

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

La clonacién de Shredder

{4} {B}{B}

Encantamiento — Saga

(En cuanto esta Saga entre y después de tu paso de
robar, agrega un contador de sabiduria. Sacrificala
después de I11.)

I — Exilia la carta de criatura objetivo de tu cementerio.
Crea una ficha que es una copia de ella, excepto que no
es legendaria y es un Mutante ademas de sus otros tipos.
IL, IIT — Crea una ficha que es una copia de una carta
exiliada con esta Saga, excepto que no es legendaria y es
un Mutante ademas de sus otros tipos.

Salvo por las excepciones detalladas, la ficha creada por una de las habilidades de capitulo de La clonacion
de Shredder copia exactamente lo que estaba impreso en la carta original y nada mas. No copia informacion
sobre el objeto que era esa carta antes de ir a ese cementerio o antes de ser exiliada.

La ficha no es legendaria y es un Mutante ademas de sus otros tipos de criatura. Esto es un valor copiable
de la ficha que otros efectos pueden copiar.

Si la ficha copia una carta que tenia habilidades de “cuando esta criatura entre”, la ficha correspondiente
también tendra esas habilidades y se dispararan cuando se cree. De manera similar, también funcionara
cualquier habilidad que esa ficha copi6 del tipo “en cuanto esta criatura entre” o “esta criatura entra con”.




Leatherhead, rondadora del pantano

{21{G}{G}

Criatura legendaria — Bribon mutante cocodrilo

5/4

Arrolla.

Leatherhead entra con un contador de antimaleficio sobre
ella.

Siempre que Leatherhead haga dafio de combate a un
jugador, puedes remover un contador de ella. Cuando lo
hagas, destruye el artefacto o encantamiento objetivo que
controla ese jugador.

No eliges un objetivo para la ultima habilidad de Leatherhead cuando se dispara. En vez de eso, se dispara
una segunda habilidad “reflexiva” cuando remueves un contador de Leatherhead de esta manera. Eliges un
objetivo para esa habilidad en cuanto va a la pila. Cada jugador puede responder a esta habilidad disparada
de forma normal.

Lecciones de la vida

{21{G}{U}

Conjuro

Roba tres cartas. Puedes poner en el campo de batalla
girada una carta de tierra de tu mano.

El efecto de las Lecciones de la vida no cuenta como jugar una tierra. Puede poner una carta de tierra en el
campo de batalla incluso si ya jugaste tu tierra de este turno.

Leonardo, samurai del sumidero

{33{W}

Criatura legendaria — Samurai tortuga ninja mutante
373

Infiltracion {2} {W}{W}.

Dafia dos veces.

Durante tu turno, puedes lanzar hechizos de criatura con
fuerza o resistencia de 1 o menos desde tu cementerio. Si
lanzas un hechizo de esta manera, esa criatura entra con
un contador de consumacion sobre ella. (Si una criatura
con un contador de consumacion sobre ella fuera a
morir, en vez de eso, exiliala.)

Pagas todos los costes y sigues todas las reglas sobre cuando jugar cartas con el permiso que otorga la
ultima habilidad de Leonardo.

Los contadores de consumacion funcionan con cualquier permanente, no solo con criaturas. Si un
permanente con un contador de consumacion sobre ¢l fuera a ir a un cementerio desde el campo de batalla,
en vez de eso, lo exilias.

Los contadores de consumacion no impiden que los permanentes vayan desde el campo de batalla a zonas
que no sean el cementerio. Por ejemplo, si un permanente con un contador de consumacion sobre ¢l fuera a
ir a la mano de su propietario desde el campo de batalla, lo hace con normalidad.



e Los contadores de consumacion no son contadores de palabra clave ni otorgan habilidades a los
permanentes sobre los que estan. Si ese permanente pierde sus habilidades y luego fuera a ir a un
cementerio, deberd ir al exilio igualmente.

e  Varios contadores de consumacion sobre un inico permanente son redundantes.

Leonardo, vanguardia afilada

{1H{W}

Criatura legendaria — Tortuga ninja mutante

171

Infiltracion {W}. (Puedes lanzar este hechizo pagando
{W} si también regresas a la mano una atacante no
bloqueada que controlas durante el paso de declarar
bloqueadoras. Entra girado y atacando.)

Vinculo vital.

Siempre que ganes vidas, pon un contador +1/+1 sobre
Leonardo.

e Laltima habilidad de Leonardo se dispara solo una vez por cada evento de ganancia de vidas, ya ganes
1 vida del Negocio ilegal o 3 vidas de la Pizza de guacamole y malvaviscos.

e Si Leonardo recibe daio letal al mismo tiempo que ganas vidas, no obtendra un contador de su ultima
habilidad a tiempo para salvarlo.

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 Gltima habilidad de Leonardo 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, planeswalkers y/o batallas al mismo tiempo (quiza porque tiene la habilidad de arrollar o porque
fue bloqueada por mas de una criatura), la habilidad solo se disparara una vez.

e 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 ultima habilidad de Leonardo solo se dispara una vez.

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

Lita, huerfanita anfibia

{1} {W}

Criatura legendaria — Tortuga ninja mutante

2/1

Asociacion — Siempre que otra criatura que controlas
entre, elige uno que no haya sido elegido este turno.

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

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

* Adivina 1.

e Si Lita entra al mismo tiempo que una o mas otras criaturas que controlas, la habilidad de Lita se disparara
por cada una de esas otras criaturas.



Si varias otras criaturas que controlas entran simultaneamente, debes elegir igualmente distintos modos por
cada copia de la habilidad disparada que vaya a la pila. Si mas de tres otras criaturas que controlas entran
simultaneamente, esa decision solo se toma para las tres primeras.

Si no puedes elegir un modo legalmente porque los tres fueron elegidos ese turno, esa copia de la habilidad
se remueve de la pila sin tener ningun efecto.

Si de alguna manera controlas dos o mas copias de Lita, huerfanita anfibia, lleva la cuenta de qué modos se
eligieron cada turno para la habilidad de cada una de ellas por separado.

Los neutrinos

{2HR}H{W}

Criatura legendaria — Rebelde elfo

2/4

Vuela.

Asociacion — Siempre que otra criatura que controlas
entre, Los neutrinos obtienen +1/+0 hasta el final del
turno.

Siempre que Los neutrinos ataquen, exilia hasta una
criatura objetivo de la cual eres propietario y luego
regrésala al campo de batalla bajo tu control girada y
atacando.

Una vez que una criatura exiliada de esta manera regrese, se considera un objeto nuevo sin relacion con el
objeto que era. Las Auras anexadas a la criatura exiliada iran a los cementerios de sus propietarios. El
Equipo anexado al permanente exiliado 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.

Eliges a qué jugador, planeswalker o batalla ataca la criatura regresada. No tiene por qué ser el mismo
jugador, planeswalker o batalla al que estan atacando Los neutrinos o cualquier otra criatura atacante.

Aunque la criatura que pones en el campo de batalla esta atacando, nunca fue declarada como criatura
atacante. Las habilidades que se disparan siempre que una criatura ataque no se dispararan cuando esa
criatura entre atacando (cualquier habilidad que se disparara antes de que Los neutrinos exiliaran la criatura
no se ve afectada y la fuente de esa habilidad es la criatura tal y como existio por tltima vez en el campo de
batalla, no la criatura que esta atacando ahora).

Madame Null, pez gordo

{2}{B}

Criatura legendaria — Consejero demonio

1/3

Toque mortal.

Siempre que otra criatura que controlas entre, puedes
pagar una cantidad de vidas igual a su fuerza. Si lo haces,
pon esa misma cantidad de contadores +1/+1 sobre ella.

Usa la fuerza de la criatura en cuanto la tltima habilidad de Madame Null se resuelve para determinar
cuantas vidas puedes pagar. Si esa criatura ya no esta en el campo de batalla, usa su fuerza tal y como
existié por ultima vez en el campo de batalla (aunque probablemente no quieras pagar vidas en ese caso).




Mascota prehistorica

{W}

Criatura — Ninja dinosaurio

1/2

Esta criatura no puede ser bloqueada por criaturas con
mayor fuerza.

{1} {W}, {T}: Regresa otra criatura objetivo que
controlas a la mano de su propietario. Activa esto solo
durante tu turno.

e Una vez que la Mascota prehistorica haya sido bloqueada, cambiar su fuerza o la fuerza de una criatura
bloqueadora no hara que deje de estar bloqueada.

Michelangelo, amigo de los mutantes

{21{G}H{G}

Criatura legendaria — Tortuga ninja mutante

4/4

Cada criatura que controlas con un contador sobre ella no
puede ser bloqueada por mas de una criatura.

Siempre que Michelangelo entre o ataque, crea una ficha
de Mutageno. (Es un artefacto con “{1}, {T}, sacrificar
esta ficha: Pon un contador +1/+1 sobre la criatura
objetivo. Activa esto solo como un conjuro”.)

e Una vez que una criatura que controlas sea bloqueada, poner un contador sobre esa criatura no hara que
deje de estar bloqueada.

Michelangelo, friqui total

{1}1{G}

Criatura legendaria — Tortuga ninja mutante

1/1

Cuando Michelangelo entre, crea una ficha de Mutdgeno.
(Es un artefacto con “{1}, {T}, sacrificar esta ficha: Pon
un contador +1/+1 sobre la criatura objetivo. Activa
esto solo como un conjuro”.)

Si fueran a ponerse uno o mas contadores +1/+1 sobre
una criatura que controlas, en vez de eso, se pone esa
misma cantidad de contadores +1/+1 mas uno sobre ella.

e Siuna criatura que controlas fuera a entrar al campo de batalla con una cantidad de contadores +1/+1 sobre
ella, en vez de eso, entra con esa cantidad mas uno.

e Sidos o mas efectos intentan modificar cuantos contadores se pondrian sobre una criatura que controlas, ti
eliges en qué orden se aplican estos efectos, al margen de quién controla la fuente de esos efectos.

e En el caso poco habitual de que controles mas de una copia de Michelangelo, friqui total, cada una de las
copias que controles aumentara en uno la cantidad de contadores +1/+1 que se ponen sobre una criatura que
controlas.




Michelangelo, improvisador

{3H{G}

Criatura legendaria — Tortuga ninja mutante

4/4

Infiltracion {2} {G}{G}. (Puedes lanzar este hechizo
pagando {2}{G}{G} si también regresas a la mano una
atacante no bloqueada que controlas durante el paso de
declarar bloqueadoras. Entra girado y atacando.)
Siempre que Michelangelo haga dafio de combate a un
jugador, puedes poner en el campo de batalla una carta
de criatura y/o una carta de tierra de tu mano.

e Poner una carta de tierra en el campo de batalla con la tltima habilidad de Michelangelo no cuenta como
jugar una tierra. Puedes poner una carta de tierra en el campo de batalla de esta manera incluso si ya jugaste
una tierra este turno.

Mikey y Don, planificadores de fiestas

{2} {G/U}{G/U}

Criatura legendaria — Tortuga ninja mutante

3/3

Rebatir {2}.

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

Puedes jugar tierras y lanzar hechizos de Tortuga, Ninja
o Mutante desde la parte superior de tu biblioteca. Si
lanzas un hechizo de criatura de esta manera, esa criatura
entra con un contador +1/+1 adicional sobre ella.

e Lasegunda habilidad de Mikey y Don 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 accién 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,
activando una habilidad o llevando a cabo una accién especial, 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 Laltima habilidad de Mikey y Don te permite lanzar la primera carta de tu biblioteca si el hechizo
resultante es un hechizo de Tortuga, Ninja o Mutante. Pagas todos los costes requeridos y se aplican las
restricciones de cuando lanzarlo. Si ese hechizo es un instantaneo (muy probablemente un instantaneo
estirpe) o tiene la habilidad de destello, podras lanzarlo en cualquier momento en que pudieras lanzar un
instantaneo, incluso durante el turno de un oponente.

Molificar

{13{G}

Instantaneo

La criatura objetivo que controlas hace una cantidad de
dafio igual a su fuerza a la criatura objetivo que controla
un oponente.



e  Si cualquier objetivo es un objetivo ilegal en cuanto Molificar se resuelva, la criatura que controlas no hara
dafio.

Mona Lisa, loca por la ciencia

{2}{G}

Criatura legendaria — Mutante lagarto

1/3

Alcance.

{T}: Agrega X manas de un color cualquiera, donde X es
la fuerza de Mona Lisa.

e Laltima habilidad de Mona Lisa es una habilidad de mand. No usa la pila ni se puede responder a ella.

Mondo Gecko

{1} {U}{U}

Criatura legendaria — Mutante lagarto

2/3

{1}, descartar una carta: Hasta el final del turno, Mondo
Gecko es del color de tu eleccidon y gana la habilidad de
antimaleficio contra ese color.

Siempre que Mondo Gecko haga dafio de combate a un
jugador, roba una carta por cada color entre los
permanentes que controlas.

e La primera habilidad de Mondo Gecko hace que sea solo del color elegido. Ya no sera del color o los
colores que era anteriormente. (seguira teniendo la habilidad de antimaleficio contra cualquier otro color
elegido ese turno).

e Los cinco colores son: blanco, azul, negro, rojo y verde. Incoloro no es un color.

Muerte familiar

{1}{B}

Instantaneo

Exilia la criatura objetivo con valor de mana de 3 o
menos.

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

Negar

{13{U}

Instantaneo

Contrarresta el hechizo objetivo que no sea criatura.

e  Un “hechizo de criatura” es cualquier hechizo con el tipo criatura, incluso si tiene otros tipos, como
artefacto o encantamiento.




Ninja adolescente

{2}{B}

Encantamiento — Clase

(Gana un nivel como un conjuro para agregar su
habilidad.)

Siempre que una criatura que controlas deje el campo de
batalla, cada oponente pierde 1 vida.

{1}{B}: Nivel 2

Las criaturas que controlas obtienen +1/+0 y tienen la
habilidad de amenaza.

{B}: Nivel 3

Las cartas de criatura en tu cementerio tienen la
habilidad de infiltracion {3} {B}.

Puedes lanzar hechizos de criatura desde tu cementerio
usando sus habilidades de infiltracion.

e  Lanzar hechizos de criatura desde tu cementerio con sus habilidades de infiltracion gracias al permiso que
otorga la primera habilidad de nivel 3 de la Ninja adolescente no cambia cuando los puedes lanzar. Solo
podras lanzarlos de esta manera durante el paso de declarar bloqueadoras en tu turno cuando puedas jugar
un instantaneo y seguirds teniendo que pagar el coste de infiltracion, incluido regresar una criatura atacante
no bloqueada que controlas a la mano de su propietario.

e Siuna carta de criatura en tu cementerio tiene varias habilidades de infiltracion, puedes lanzarla desde tu
cementerio con cualquiera de esas habilidades de infiltracion con el permiso que otorga la segunda
habilidad de nivel 3 de la Ninja adolescente.

Nobody

{1} {U/R}{U/R}

Criatura artefacto — Héroe humano

372

Cuando esta criatura entre, regresa hasta un otro artefacto
objetivo que controlas a la mano de su propietario.
Adivina 1. (Mira la primera carta de tu biblioteca.
Puedes poner esa carta en el fondo.)

e No tienes por qué elegir un objetivo para la habilidad de Nobody. Sin embargo, si lo haces y el objetivo es
ilegal cuando la habilidad intente resolverse, no se resolvera y ninguno de sus efectos sucederd. No
adivinaras.

Nunchaku novedoso

{2}{G}

Artefacto — Equipo

Cuando este Equipo entre, anéxalo a la criatura objetivo
que controlas. Cuando lo hagas, la criatura equipada
lucha contra hasta una criatura objetivo que controla un
oponente. (Cada una hace una cantidad de dafio igual a
su fuerza a la otra.)

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

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



e No eliges una criatura objetivo que controla un oponente para la primera habilidad del Nunchaku novedoso
cuando se dispara. En vez de eso, se dispara una segunda habilidad “reflexiva” cuando el Nunchaku
novedoso se anexa a la criatura objetivo que controlas de esta manera. Eliges un objetivo para esa habilidad
en cuanto va a la pila. Cada jugador puede responder a esta habilidad disparada de forma normal.

Old Hob, Blues Callejero

{4}{R}

Criatura legendaria — Rebelde mutante felino

4/4

Al comienzo del combate en tu turno, crea una ficha de
criatura Mutante roja 2/2. Gana la habilidad de prisa
hasta el final del turno. Destruyela al comienzo del
proximo paso final.

{1}{W}: La ficha de criatura atacante objetivo gana la
habilidad de indestructible hasta el final del turno.

e Enel caso de que la ficha de criatura Mutante no sea destruida por la habilidad disparada retrasada
(probablemente porque gano la habilidad de indestructible gracias a la ultima habilidad de Old Hob), esa
habilidad disparada retrasada no se volvera a disparar.

Paramecia Coloniex

{1}{B}

Criatura — Gusano zombie

2/2

Cuando esta criatura entre, muele tres cartas. (Pon las
tres primeras cartas de tu biblioteca en tu cementerio.)
Cuando esta criatura muera, puedes exiliarla. Cuando lo
hagas, pon la carta de criatura objetivo de tu cementerio
en la parte superior de tu biblioteca.

e No eliges un objetivo para la ultima habilidad de la Paramecia Coloniex cuando se dispara. En vez de eso,
se dispara una segunda habilidad “reflexiva” cuando exilias la Paramecia Coloniex de esta manera. Eliges
un objetivo para esa habilidad en cuanto va a la pila. Cada jugador puede responder a esta habilidad
disparada de forma normal.

Pizza de avena picante

{2}{R}

Artefacto — Comida

Cuando este artefacto entre, hace 4 puntos de dafio a
cualquier objetivo y 3 puntos de dafio a ti.

{2}, {T}, sacrificar este artefacto: Ganas 3 vidas.

e Siel objetivo de la primera habilidad de la Pizza de avena picante es ilegal en cuanto la habilidad intente
resolverse, no se resolverd y ninguno de sus efectos sucedera. No recibiras daiio (puedes decirle a tu grupo
de amigos que no era tan picante).




Protocolo de transferencia mental

{2}{U}

Instantaneo

Hasta el final del turno, el artefacto o criatura objetivo se
convierte en una criatura artefacto con fuerza y
resistencia base de 4/5.

Roba una carta.

El Protocolo de transferencia mental sobrescribe todos los efectos previos que fijan la fuerza y resistencia
base de la criatura o artefacto a valores especificos. Cualquier efecto que fije la fuerza o la resistencia que
se comience a aplicar después sobrescribira este efecto.

Los efectos que modifican la fuerza y/o la resistencia de la criatura, como el efecto de la Técnica de Karai,
se aplicaran a la criatura sin importar cudndo comenzaron a tener efecto. Lo mismo sucede con los
contadores que modifican su fuerza y/o resistencia y con los efectos que intercambian su fuerza y
resistencia.

Raph y Mikey, alborotadores

{5} {R/G} {R/G}

Criatura legendaria — Tortuga ninja mutante

7/7

Arrolla, prisa.

Siempre que Raph y Mikey ataquen, muestra cartas de la
parte superior de tu biblioteca hasta que muestres una
carta de criatura. Pon esa carta en el campo de batalla
girada y atacando y el resto en el fondo de tu biblioteca
en un orden aleatorio.

Eliges a qué jugador, planeswalker o batalla esta atacando la criatura que pones en el campo de batalla. No
tiene por qué ser el mismo jugador, planeswalker o batalla al que estan atacando Raph y Mikey o cualquier
otra criatura atacante.

Aunque la criatura que pones en el campo de batalla esta atacando, nunca fue declarada como criatura
atacante. Las habilidades que se disparan siempre que una criatura ataque no se dispararan cuando esa
criatura entre atacando.

Raphael, con ganas de gresca

(3}{R}

Criatura legendaria — Tortuga ninja mutante

4/3

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

Asociacion — Siempre que otra criatura que controlas
entre, puedes exiliar la primera carta de tu biblioteca.
Siempre que Raphael ataque, hasta el final del turno,
puedes jugar una carta exiliada con Raphael.

Si Raphael, con ganas de gresca deja el campo de batalla y mas adelante otra copia de Raphael, con ganas
de gresca entra al campo de batalla, es un objeto nuevo (incluso si ambas estaban representadas por la
misma carta). No puedes jugar cartas exiliadas por la copia original de Raphael, con ganas de gresca con el
permiso que otorga la tltima habilidad de la nueva copia de Raphael, con ganas de gresca.



e Para jugar una carta usando el permiso que otorga la Gltima habilidad de Raphael, debes seguir igualmente
las restricciones y los permisos de cuando jugar la carta, incluidos aquellos que se basan en el tipo de la
carta. Por ejemplo, solo puedes jugar una tierra desde el exilio de esta manera durante tu fase principal
mientras la pila esté vacia y solo si todavia te queda una tierra por jugar en el turno.

Raphael, destructor de ninjas

{2} {R}{R}

Criatura legendaria — Tortuga ninja mutante

4/4

Raphael debe ser bloqueado si se puede.

Enfurecer — Siempre que Raphael reciba dafio, agrega
esa misma cantidad de {R}. Hasta el final del turno, no
pierdes ese mana en cuanto terminan los pasos y las
fases.

e Sivarias fuentes hacen dafio a Raphael al mismo tiempo, probablemente porque varias criaturas lo
bloquearon, su habilidad de enfurecer solo se disparara una vez.

e Si Raphael recibe daiio letal, su habilidad de enfurecer se disparara igualmente.

Rateros de los Dragones Parpura

{1} {R}

Criatura — Bribén humano

2/2

{T}: Agrega {R}. Usa este mana solo para lanzar un
hechizo de artefacto o activar una habilidad.

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

Ratonero version 3

{1}{U/R}

Criatura artefacto — Robot

2/3

Esta criatura no puede atacar a menos que controles otro
artefacto.

e Una vez que el Ratonero version 3 esté atacando, seguira atacando incluso si ya no controlas ningiin otro
artefacto.

Reporteros del telenoticias

{13 {W}

Criatura — Ciudadano humano

2/2

Vigilancia.

Canalizar — {6}, descartar esta carta: Pon un contador
+1/+1 sobre cada criatura que controlas. Roba una carta.



Descartar la carta forma parte del coste para activar la habilidad de canalizar.

Retromutacion

{2}{U}

Encantamiento — Aura

Destello.

Encantar criatura.

La criatura encantada es una Tortuga con fuerza y
resistencia base de 0/1. No puede atacar y pierde todas
las habilidades. (También pierde todos sus otros tipos de
criatura.)

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

Los efectos que modifican la fuerza y/o la resistencia de la criatura, como el efecto de la Técnica de Karai,
se aplicaran a la criatura sin importar cudndo comenzaron a tener efecto. Lo mismo sucede con los
contadores que modifican su fuerza y/o resistencia y con los efectos que intercambian su fuerza y
resistencia.

Robosecuaces

{4}

Criatura artefacto — Robot

2/3

Cuando esta criatura entre, exilia la criatura girada
objetivo que controla un oponente hasta que esta criatura
deje el campo de batalla.

Si los Robosecuaces dejan el campo de batalla antes de que se resuelva su habilidad disparada, la criatura
objetivo no sera exiliada.

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

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

Rocksteady, arrasador

{41{G}{G}

Criatura legendaria — Mutante rinoceronte

7/7

Rocksteady no puede ser bloqueado por mas de una
criatura.

Los Jabalies que controlas no pueden ser bloqueados por
mas de una criatura.

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



e  Una criatura con la habilidad de amenaza y “Esta criatura no puede ser bloqueada por mas de una criatura”
no puede ser bloqueada en absoluto.

Sally Pride, leona lider

(3HWHW}

Criatura legendaria — Rebelde mutante felino

2/4

Cuando Sally Pride entre, crea X fichas de criatura
Mutante rojas 2/2, donde X es la cantidad de criaturas
que no sean fichas que controlas.

Siempre que Sally Pride ataque, pon un contador +1/+1
sobre cada criatura que controlas.

e Elvalor de X solo se calcula una vez, en cuanto se resuelve la primera habilidad de Sally Pride.

Savanti Romero, exiliado temporal

{3}{B}{B}

Criatura legendaria — Hechicero demonio

4/4

Arrolla.

Al comienzo del combate en tu turno, pon un contador
+1/+1 sobre Savanti Romero. Luego robas X cartas y
pierdes X vidas, donde X es la cantidad de contadores
sobre Savanti Romero.

e Elvalor de X solo se calcula una vez, en cuanto se resuelve la Gltima habilidad de Savanti Romero.

e Laultima habilidad de Savanti Romero cuenta todos los contadores sobre Savanti Romero, no solo los
contadores +1/+1.

Shredder tiburdn, clon asesino

{2}{B}{B}

Criatura legendaria — Ninja pulpo tiburén

4/4

Infiltracion {3} {B} {B}.

Daifia primero.

Siempre que el Shredder tiburén haga dafio de combate a
un jugador, pon en el campo de batalla bajo tu control
hasta una carta de criatura objetivo del cementerio de ese
jugador. Entra girada y atacando a ese jugador.

e Si el Shredder tiburén hace dafio de combate a un jugador durante el paso de dafio de combate de dafar
primero y su ltima habilidad regresa una criatura con la habilidad de dafiar primero, la criatura regresada
seguira haciendo dafio de combate durante el paso de dafio de combate normal. Si la criatura regresada
tiene la habilidad de dafar dos veces, hara dafio de combate una sola vez durante ese paso de daiio de
combate normal.

e En el caso de que el Shredder tiburon haga dafio de combate a un jugador durante el paso de dafio de
combate normal (probablemente porque otro efecto otorgd al Shredder tiburén la habilidad de dafiar dos



veces), la criatura regresada con la ultima habilidad del Shredder tiburén no hara dafio de combate durante
esa fase de combate.

Splinter, rata radical

{1}{W/B}{W/B}

Criatura legendaria — Rata ninja mutante

2/4

Si se dispara una habilidad de una criatura Ninja que
controlas, esa habilidad se dispara una vez mas.
{1}{U}: El Ninja objetivo no puede ser bloqueado este
turno.

EEINT3

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.

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

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

En algunos casos con habilidades vinculadas, la habilidad necesita algo de informacion acerca de “la carta
exiliada”. Cuando esto ocurra, la habilidad obtiene varias respuestas. Si estas respuestas se estan utilizando
para determinar el valor de una variable, se utiliza la suma. Por ejemplo, si la habilidad de “entra” del
Arcanista de élite se dispara dos veces (probablemente porque entré como un Ninja debido a otro efecto),
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 valores de mana 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.

Talento: liderazgo

{1H{W}

Encantamiento — Clase

(Gana un nivel como un conjuro para agregar su
habilidad.)

Siempre que ataques, pon un contador +1/+1 sobre la
criatura atacante objetivo.

{2} {W}: Nivel 2

Siempre que una criatura que controlas deje el campo de
batalla, si tenia un contador sobre ella, ganas 2 vidas.
{3}{W}: Nivel 3

Siempre que lances un hechizo, pon un contador +1/+1
sobre cada criatura que controlas.

La habilidad de nivel 3 del Talento: liderazgo se resuelve antes que el hechizo que hizo que se disparara. Se
resuelve incluso si ese hechizo es contrarrestado o si deja la pila.




Técnica de Leonardo

{3H{W}

Conjuro

Infiltracion {1} {W}. (Puedes lanzar este hechizo
pagando {1}{W} si también regresas a la mano una
atacante no bloqueada que controlas durante el paso de
declarar bloqueadoras.)

Regresa de tu cementerio al campo de batalla una o dos
cartas de criatura objetivo, cada una con valor de mana
de 3 o menos.

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

Técnica de Michelangelo

{43{G}

Conjuro

Infiltracion {3} {G}. (Puedes lanzar este hechizo
pagando {3}{G} si también regresas a la mano una
atacante no bloqueada que controlas durante el paso de
declarar bloqueadoras.)

Mira las ocho primeras cartas de tu biblioteca. Pon en el
campo de batalla hasta dos cartas de criatura con valor de
mana total de 6 o menos de entre ellas y el resto en el
fondo de tu biblioteca en un orden aleatorio.

e Siuna carta en tu biblioteca tiene {X} en su coste de mana, X es 0 para determinar su valor de mana.

Técnica de Raphael

{41 {R}{R}

Instantaneo

Infiltracion {2} {R}. (Puedes lanzar este hechizo
pagando {2}{R} si también regresas a la mano una
atacante no bloqueada que controlas durante el paso de
declarar bloqueadoras.)

Cada jugador puede descartar su mano y robar siete
cartas.

e Un jugador puede elegir descartar su mano incluso si no tiene cartas en la mano.

Técnica del ultimo ronin

{33{W}

Instantaneo

Infiltracion {1} {W}. (Puedes lanzar este hechizo
pagando {1}{W} si también regresas a la mano una
atacante no bloqueada que controlas durante el paso de
declarar bloqueadoras.)

Crea tres fichas de criatura Espiritu Tortuga Ninja
blancas 1/1. Si se pago el coste de infiltracion de este
hechizo, entran giradas y atacando.



o Eliges a qué jugador, planeswalker o batalla ataca cada ficha. Cada ficha puede entrar atacando a un
jugador, planeswalker o batalla distintos. No tiene por qué ser el mismo jugador, planeswalker o batalla al
que estaba atacando la criatura regresada para pagar el coste de infiltracion de la Técnica del tltimo ronin.

e Aungque las fichas entran atacando si se pago el coste de infiltracion de la Técnica del Gltimo ronin, esas
fichas nunca se declararon como criaturas atacantes. Las habilidades que se disparan siempre que una
criatura ataque no se dispararan cuando esas fichas entren atacando.

Tecnédromo

{2}

Criatura artefacto — Constructo

3/3

Alcance, arrolla.

Esta criatura no puede atacar ni bloquear a menos que su
fuerza sea de 6 o mas.

{T}, sacrificar otro artefacto: Roba una carta. Pon un
contador +1/+1 sobre esta criatura.

e Una vez que el Tecnédromo esté atacando o bloqueando, reducir su fuerza no hara que deje de atacar o
bloquear.

Tokka y Rahzar, duo atroz

{B/R}{B/R}

Criatura legendaria — Mutante lobo tortuga
32

Este hechizo no puede ser contrarrestado.
Amenaza.

Siempre que un jugador lance un hechizo, si la cantidad
de mana usado para lanzarlo fue menor que su valor de
mana, Tokka y Rahzar hacen 3 puntos de dafio a ese
jugador.

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

e Latltima habilidad de Tokka y Rahzar se resuelve antes que el hechizo que hizo que se disparara. Se
resuelve incluso si ese hechizo es contrarrestado.

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

e Si el hechizo ya no esta en la pila para cuando la ultima habilidad de Tokka y Rahzar se resuelva, usa su
valor de mana tal y como existi6 por ultima vez en la pila.




Tortucubil

Tierra

{T}: Agrega {C}.

{T}: Agrega un mana de cualquier color. Usa este mana
solo para lanzar un hechizo de Tortuga o Ninja.

{3}, {T}: La Tortuga o Ninja objetivo no puede ser
bloqueada este turno.

e Una vez que una criatura Tortuga o Ninja es bloqueada, activar la ltima habilidad del Tortucubil haciendo
objetivo a esa criatura no haré que deje de estar bloqueada.

Tortugas para siempre

{33{W}

Instantaneo

Busca en tu biblioteca y/o fuera del juego exactamente
cuatro cartas de criatura legendaria de las cuales eres
propietario con nombres distintos y luego muestra esas
cartas. Un oponente elige dos de ellas. Pon las cartas
elegidas en tu mano y baraja el resto en tu biblioteca.

e Enun 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.

Tortugas por el tiempo

{5HUHU}

Conjuro

Regresa todas las criaturas a las manos de sus
propietarios. Cada jugador puede barajar su mano y su
cementerio en su biblioteca y luego cada jugador que lo
haga roba siete cartas.

Exilia las Tortugas por el tiempo.

e Losjugadores deciden y anuncian por orden de turno, comenzando con el jugador activo, si quieren barajar
su mano y su cementerio en su biblioteca o no. Luego todos los jugadores que elijan hacerlo barajan sus
manos y sus cementerios en sus bibliotecas y roban siete cartas. Los jugadores siguientes por orden de
turno sabran las decisiones de los otros jugadores que vayan antes que ellos.

Tortugoneta

{3}

Artefacto — Vehiculo

4/4

Siempre que este Vehiculo ataque, pon un contador
+1/+1 sobre la criatura objetivo que lo tripuld este turno.
Luego, si esa criatura es una Tortuga, Ninja o Mutante,
duplica la cantidad de contadores +1/+1 sobre ella.
Tripular 1. (Girar cualquier cantidad de criaturas que
controlas con una fuerza total de 1 o mas: Este Vehiculo
se convierte en una criatura artefacto hasta el final del
turno.)



Para duplicar la cantidad de contadores +1/+1 sobre una criatura, pon una cantidad de contadores +1/+1
sobre ella igual a la cantidad que ya tenga. Las otras cartas que interactiien con poner contadores sobre ella
interactuaran con este efecto del modo que corresponda.

Ttnel de escape

Tierra

{T}, sacrificar esta tierra: Busca en tu biblioteca una
carta de tierra basica, ponla en el campo de batalla girada
y luego baraja.

{T}, sacrificar esta tierra: La criatura objetivo con fuerza
de 2 0 menos no puede ser bloqueada este turno.

Si la fuerza de la criatura objetivo aumenta hasta 3 o mas después de que la tltima habilidad del Tunel de
escape se active, pero antes de que se resuelva, la habilidad no se resuelve. Sin embargo, si, en vez de eso,
la fuerza de la criatura aumenta hasta 3 o mas después de que la habilidad se resuelva, seguira sin poder ser
bloqueada ese turno.

Una vez que una criatura con fuerza de 2 o menos es bloqueada, la tlltima habilidad del Tunel de escape no
hara que deje de estar bloqueada.

Vamos, ninja

{R}{W}

Conjuro

Elige uno o ambos:

« Exilia la criatura objetivo que controlas y luego
regrésala al campo de batalla bajo el control de su
propietario.

* Vamos, ninja hace una cantidad de dafio igual a la
mayor fuerza entre las criaturas que controlas a la
criatura objetivo que controla un oponente.

Una vez que la criatura exiliada regrese, se considera un objeto nuevo sin relacion con el objeto que era.
Las Auras anexadas a la criatura exiliada iran a los cementerios de sus propietarios. El Equipo anexado a la
criatura exiliada quedara desanexado y permanecera en el campo de batalla. Todos los contadores sobre la
criatura exiliada dejaran de existir.

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

NOTAS DE CARTAS ESPECIFICAS DEL MATERIAL ORIGINAL SIN BORDE DE
Magic: The Gathering | Teenage Mutant Ninja Turtles:

Brecha al Inframundo

{1}{R}

Encantamiento

Cada carta que no sea tierra en tu cementerio tiene la
habilidad de escapatoria. El coste de escapatoria es igual
al coste de mana de la carta mas exiliar otras tres cartas
de tu cementerio.

Al comienzo del paso final, sacrifica este encantamiento.



“Escapatoria [coste]” significa “Puedes lanzar esta carta desde tu cementerio pagando [coste] en vez de su
coste de mana”.

El permiso de escapatoria no cambia el momento en que puedes lanzar el hechizo desde tu cementerio.

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

Después de que un hechizo que escapd se resuelve, regresa al cementerio de su propietario si no es un
hechizo de permanente. Si es un hechizo de permanente, este entra al campo de batalla y regresara al
cementerio de su propietario si muere después. Es posible que vuelva a escapar: ultimamente es dificil
encontrar buena seguridad en el Inframundo.

Si una carta tiene varias habilidades que te dan permiso para lanzarla, como dos habilidades de escapatoria
o una habilidad de escapatoria y una habilidad de retrospectiva, puedes elegir cual aplicar. Las demés no
tienen ningtn efecto.

Si lanzas un hechizo con su permiso de escapatoria, no puedes elegir aplicar ninglin otro coste alternativo
ni lanzarla sin pagar su coste de mana. Si tiene costes adicionales, debes pagarlos.

Si una carta con la habilidad de escapatoria va a tu cementerio durante tu turno, podras lanzarla de
inmediato si hacerlo es legal, antes de que un oponente pueda realizar ninguna accion.

Cuando empiezas a lanzar un hechizo con la habilidad de escapatoria, este se mueve a la pila
inmediatamente. Los jugadores no pueden realizar ninguna otra accion hasta que termines de lanzar el
hechizo.

Camino al exilio

{W}

Instantdneo

Exilia la criatura objetivo. Su controlador puede buscar
en su biblioteca una carta de tierra basica, poner esa carta
en el campo de batalla girada y luego barajar.

Si la criatura objetivo es un objetivo ilegal para cuando el Camino al exilio intente resolverse, no se
resolvera y ninguno de sus efectos sucedera. El controlador de la criatura no buscara una carta de tierra
basica.

No es necesario que el controlador de la criatura exiliada busque una tierra basica en su biblioteca. Si ese
jugador no lo hace, no barajara su biblioteca.

Circulo de teletransportacion

{33{W}

Encantamiento

Al comienzo de tu paso final, exilia hasta un artefacto o
criatura objetivo que controlas y luego regresa esa carta
al campo de batalla bajo el control de su propietario.

Una vez que un permanente exiliado de esta manera regrese, se considera un objeto nuevo sin relacion con
el objeto que era. Las Auras anexadas al permanente exiliado irdn a los cementerios de sus propietarios. El
Equipo anexado al permanente exiliado quedara desanexado y permanecera en el campo de batalla. Todos
los contadores sobre el permanente exiliado dejaran de existir.



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

Devastador arcoligado

{2}

Criatura artefacto — Bestia

0/0

Sacrificar un artefacto: Pon un contador +1/+1 sobre esta
criatura.

Modular 1.

e  “Modular N” significa “Este permanente entra con N contadores +1/+1 sobre é1” y “Cuando este
permanente vaya a un cementerio desde el campo de batalla, puedes poner un contador +1/+1 sobre la
criatura artefacto objetivo por cada contador +1/+1 sobre este permanente”.

e Si esta criatura recibe suficientes contadores -1/-1 como para que su resistencia sea de 0 o menos (o que el
dafio marcado sobre ella sea letal), la habilidad de modular pondra una cantidad de contadores +1/+1 sobre
la criatura artefacto objetivo igual a la cantidad de contadores +1/+1 que habia sobre esta criatura antes de
que dejara el campo de batalla.

Dos problemas muy gordos

{ZH{WI{W}

Encantamiento

Si un oponente fuera a comenzar un turno adicional, en
vez de eso, ese jugador se salta ese turno.

Siempre que un oponente te ataque con dos o mas
criaturas, robe su segunda carta cada turno o lance su
segundo hechizo cada turno, robas una carta.

e  Un “turno adicional” es cualquier turno creado por un hechizo o habilidad. En particular, no incluye los
turnos suplementarios que se juegan en los torneos después de que se agote el tiempo de una ronda.

e Los turnos adicionales se pueden crear mientras Dos problemas muy gordos esté en el campo de batalla. No
se saltan hasta que fueran a comenzar, asi que, si Dos problemas muy gordos deja el campo de batalla antes
de que eso ocurra, los turnos adicionales no se veran afectados.

e Laltima habilidad de Dos problemas muy gordos se puede disparar varias veces por oponente y por turno.
Por ejemplo, si un oponente roba una segunda carta, lanza un segundo hechizo y te ataca con dos o mas
criaturas en un solo turno, la tltima habilidad de Dos problemas muy gordos se disparara una vez cuando
cada uno de esos eventos ocurra, hasta un total de tres veces.

e Siun oponente te ataca con dos 0 mds criaturas mas de una vez en un turno (seguramente porque genero
fases de combate adicionales), la ultima habilidad de Dos problemas muy gordos se disparara cada vez que
€so ocurra.

e Dos problemas muy gordos no tiene por qué estar en el campo de batalla para ver la primera carta que roba
un oponente en un turno o el primer hechizo que lanza en un turno. Mientras ya esté en el campo de batalla
cuando robe su segunda carta o lance su segundo hechizo en un turno, su tltima habilidad se disparara.

e Dos problemas muy gordos cuenta los hechizos que se lanzaron incluso si no se resolvieron. Esto significa
que cuenta igualmente los hechizos que fueron contrarrestados.




Espada de nervio y acero (Katana de Leo)

{3}

Artefacto — Equipo

La criatura equipada obtiene +2/+2 y tiene las
habilidades de proteccion contra negro y contra rojo.
Siempre que la criatura equipada haga dafio de combate a
un jugador, destruye hasta un planeswalker objetivo y
hasta un artefacto objetivo.

Equipar {2}.

e Proteccion contra un color significa que la criatura equipada no puede ser bloqueada por criaturas de ese
color, no puede ser objetivo de hechizos de ese color ni de habilidades que provengan de fuentes de ese
color, no puede estar encantada por un Aura ni equipada por un Equipo de ese color y se previene todo el
dafio que le fueran a hacer fuentes de ese color. Nada mas aparte de estos eventos es prevenido o ilegal.

Ferocidones coraza plateada

{S}H{R}{R}

Criatura — Dinosaurio

8/5

Enfurecer — Siempre que esta criatura reciba dafo, cada
oponente sacrifica un permanente de su eleccion.

e Si varias fuentes hacen dafio a una criatura con una habilidad de enfurecer al mismo tiempo, probablemente
porque varias criaturas bloquearon esa criatura, la habilidad de enfurecer solo se dispara una vez.

e Silos Ferocidones coraza plateada reciben dafio letal, su habilidad de enfurecer se dispara igualmente.

e Por un error, la version en espafiol de la carta PZA 0009 se imprimi6 en espafiol como “Ferocidones
coraza”, pero el nombre correcto es “Ferocidones coraza plateada”.

Inspiracion subita

{U}

Instantaneo

Roba tres cartas y luego pon dos cartas de tu mano en la
parte superior de tu biblioteca en cualquier orden.

e Robas tres cartas y pones dos cartas en tu biblioteca mientras la Inspiracion subita se resuelve. No puede
ocurrir nada entre ambas cosas y ningun jugador puede intentar realizar acciones.




Jitte de Umezawa (Jitte de Raph)

{2}

Artefacto legendario — Equipo

Siempre que la criatura equipada haga dafio de combate,
pon dos contadores de carga sobre el Jitte de Raph.
Remover un contador de carga del Jitte de Raph: Elige
uno:

* La criatura equipada obtiene +2/+2 hasta el final del
turno.

* La criatura objetivo obtiene -1/-1 hasta el final del
turno.

* Ganas 2 vidas.

Equipar {2}.

Elegir el modo “La criatura equipada obtiene +2/+2 hasta el final del turno” no hace nada si el Jitte no esta
equipado a una criatura cuando se resuelve la habilidad.

Si el Jitte se mueve después de anunciar el modo de “+2/4+2”, pero antes de que se resuelva, la bonificacion
se le daré a la criatura a la que esta anexado cuando la habilidad se resuelva.

Si el Jitte deja el campo de batalla después de anunciar el modo de “+2/+2”, pero antes de que se resuelva,
la bonificacion cuando la habilidad se resuelva se le da a la criatura a la que estaba anexado el Jitte de
Umezawa cuando dejo el campo de batalla.

Lanza Sombria (Bo de Donnie)

{13

Artefacto legendario — Equipo

La criatura equipada obtiene +1/+1 y tiene las
habilidades de arrollar y vinculo vital.

{1}: Los permanentes que controlan tus oponentes
pierden las habilidades de antimaleficio e indestructible
hasta el final del turno.

Equipar {2}.

Puedes activar la segunda habilidad de la Lanza Sombria tanto si esta equipada en una criatura como si no.

Si un permanente entra al campo de batalla bajo el control de un oponente con las habilidades de
antimaleficio o indestructible después de que se resuelva la segunda habilidad de la Lanza Sombria, no
perdera esa habilidad a menos que actives otra vez la segunda habilidad de la Lanza Sombria. Lo mismo
sucede si un permanente de un oponente gana las habilidades de indestructible o antimaleficio después de
que la segunda habilidad de la Lanza Sombria se resuelva.

Como el dafio permanece marcado sobre una criatura hasta que se remueve en cuanto termina el turno, el
dafio hecho antes a una criatura con la habilidad de indestructible puede hacer que esta sea destruida si la
segunda habilidad de la Lanza Sombria se resuelve durante ese turno.




Manipuladora citoplastica

{23{U{U}

Criatura — Mutante hechicero humano

0/0

Injertar 2.

{U}, {T}: Gana el control de la criatura objetivo con un
contador +1/+1 sobre ella mientras esta criatura
permanezca en el campo de batalla.

“Injertar N” significa “Este permanente entra con N contadores +1/+1 sobre éI” y “Siempre que otra
criatura entre, si este permanente tiene un contador +1/+1 sobre €1, puedes mover un contador +1/+1 de este
permanente a esa criatura”.

El cambio de control se mantiene mientras la Manipuladora citoplastica siga en el campo de batalla. No
termina si la criatura pierde todos sus contadores +1/+1, si deja de ser una criatura o si la Manipuladora
citoplastica se endereza.

Si la habilidad se activa y la Manipuladora citoplastica deja el campo de batalla antes de que se resuelva, la
habilidad no hace nada. La criatura objetivo permanecera bajo el control de su controlador actual.

Mantocenizo de la plaga sombria (Splinter, en las
sombras)

{3}{B}

Criatura legendaria — Brujo rata

3/4

Siempre que Splinter ataque o bloquee, las otras Ratas
que controlas obtienen +X/+X hasta el final del turno,
donde X es la cantidad de Ratas que controlas.

Al comienzo de tu paso final, puedes moler cuatro cartas.
Si lo haces, regresa hasta dos cartas de criatura Rata de
tu cementerio a tu mano.

El valor de X se determina en cuanto la primera habilidad se resuelve. La bonificacion que otorga no
cambiara después de ese momento, aunque lo haga la cantidad de Ratas que controlas.

T eliges qué cartas de criatura Rata regresar a tu mano en cuanto la ultima habilidad se resuelve. Puedes
elegir cartas de criatura Rata molidas con esta habilidad.

Mayal del conquistador (Arsenal del ronin)

{2}

Artefacto — Equipo

La criatura equipada obtiene +1/+1 por cada color entre
los permanentes que controlas.

Mientras este Equipo esté anexado a una criatura, tus
oponentes no pueden lanzar hechizos durante tu turno.
Equipar {2}.

La primera habilidad del Mayal del conquistador se actualiza constantemente segiin cambia la cantidad de
colores entre los permanentes que controlas. Si la cantidad de colores disminuye y el dafio que estaba
marcado sobre la criatura equipada antes en el turno ahora es dafio letal, esa criatura es destruida. De
manera similar, si su resistencia se convierte en 0, esa criatura va al cementerio de su propietario.



Los cinco colores son: blanco, azul, negro, rojo y verde. El Mayal del conquistador no puede dar a una
criatura mas de +5/+5 (dorado, artefacto e incoloro no son colores).

Si el Mayal del conquistador esta anexado a una criatura que controlas y activas su habilidad de equipar
haciendo objetivo a otra criatura que controlas, no hay ningin momento entre activar esa habilidad y la
resolucion de la habilidad durante el que no esté anexado a una criatura. Asumiendo que es tu turno, tus
oponentes no podran lanzar hechizos.

Mimico metalico

{2}

Criatura artefacto — Metamorfo

2/1

En cuanto esta criatura entre, elige un tipo de criatura.
Esta criatura es del tipo elegido ademas de sus otros
tipos.

Cada otra criatura que controlas del tipo elegido entra
con un contador +1/+1 adicional sobre ella.

La eleccion de tipo de criatura se hace en cuanto el Mimico metalico entra al campo de batalla. Los
jugadores no pueden responder a esta eleccion. La segunda habilidad del Mimico metalico se comienza a
aplicar inmediatamente.

Debes elegir un tipo de criatura existente. “Artefacto” y “Vehiculo” no son tipos de criatura.

Las criaturas del tipo elegido que entren al campo de batalla a la vez que el Mimico metalico no entraran
con un contador +1/+1 adicional.

Aunque el Mimico metalico es un Metamorfo, las otras criaturas Metamorfo que controlas no obtendran un
contador +1/+1 a menos que eligieras Metamorfo en cuanto el Mimico metalico entré al campo de batalla.
Si lo haces, esa criatura debe entrar al campo de batalla como un Metamorfo para obtener un contador
+1/+1. No obtendra un contador +1/+1 si entra al campo de batalla como una copia de una criatura que no
sea Metamorfo.

Olas de agresion

{3H{R/W}{R/W}

Conjuro

Endereza todas las criaturas que atacaron este turno.
Después de esta fase principal, hay una fase de combate
adicional seguida de una fase principal adicional.
Desandar.

Las Olas de agresion enderezan todas las criaturas que atacaron este turno, no solo las que atacaron durante
la fase de combate mas reciente.

Si de alguna manera no es una fase principal cuando se resuelven las Olas de agresion, todo lo que haran es
enderezar todas las criaturas que atacaron ese turno. No se creard ninguna nueva fase.

“Desandar” significa “Puedes lanzar esta carta desde tu cementerio descartando una carta de tierra como
coste adicional para lanzarla”.

Lanzar una carta con su habilidad de desandar funciona igual que lanzar cualquier otro hechizo, con dos
excepciones: la lanzas desde tu cementerio, en vez de tu mano, y debes descartar una carta de tierra como
coste adicional.



Lanzar una carta con la habilidad de desandar desde tu cementerio sigue las reglas normales sobre cuando
lanzarla.

Cuando un hechizo con la habilidad de desandar que lanzas desde tu cementerio se resuelve, no se resuelve
o es contrarrestado, regresa a tu cementerio. Puedes usar la habilidad de desandar para volver a lanzarlo.

Si el jugador activo lanza un hechizo que tiene la habilidad de desandar, ese jugador puede lanzar esa carta
de nuevo después de que se resuelva, antes de que otro jugador pueda remover la carta del cementerio. El
jugador activo tiene la prioridad después de que el hechizo se resuelva, por lo que puede lanzar
inmediatamente un hechizo nuevo. Como lanzar una carta con la habilidad de desandar desde el cementerio
mueve esa carta a la pila, nadie tendra la oportunidad de afectarla mientras siga en el cementerio.

Plaga de alimafias

{6}{B}

Conjuro

Comenzando contigo, cada jugador puede pagar
cualquier cantidad de vidas. Repite este proceso hasta
que ninguno pague vidas. Cada jugador crea una ficha de
criatura Rata negra 1/1 por cada vida que pagd de esta
manera.

En un juego de N jugadores, el proceso termina cuando los N jugadores en secuencia (comenzando
contigo) elijan no pagar vidas. No termina la primera vez que un jugador elija no pagar vidas. Si un jugador
elige no pagar vidas, pero el proceso continua, ese jugador puede pagar vidas la proxima vez que le toque.

La cantidad de vidas que puede pagar un jugador debe ser igual o menor que el total de vidas de ese
jugador; no puedes pagar vidas que no tienes.

Si un jugador decide pagar vidas, su total de vidas disminuye inmediatamente. Esto afectara a cuantas vidas
puede pagar ese jugador la proxima vez que le toque. Por ejemplo, si un jugador elige pagar vidas tres
veces distintas durante este proceso, eso cuenta como tres pérdidas de vidas distintas, no como una.

Una vez detenido el proceso, se calcula la cantidad total de vidas que pago cada jugador de esta manera.
Esa sera la cantidad de fichas que recibira cada jugador. Todas las fichas entran al mismo tiempo.

En un juego de Gigante de dos cabezas, cada jugador de un equipo puede pagar vidas. El total de vidas del
equipo se ajusta entre la decision de ambos jugadores.

Ritmo de los salvajes

{1H{R}{G}

Encantamiento

Los hechizos de criatura que controlas no pueden ser
contrarrestados.

Las criaturas que no sean fichas que controlas tienen la
habilidad de insurgencia.

“Insurgencia” significa: “Puedes hacer que este permanente entre con un contador +1/+1 adicional sobre €él.
Si no lo haces, gana la habilidad de prisa”.

Si el Ritmo de los salvajes deja el campo de batalla al mismo tiempo que una criatura que no sea ficha entra
(muy probablemente porque esa criatura tiene un efecto de reemplazo que modifica como entra, como el de
la Esfinge rescatadora del lanzamiento La Guerra de la Chispa), esa criatura seguird obteniendo un
contador +1/+1 o ganando la habilidad de prisa.



Temporada duplicadora

{43{G}

Encantamiento

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

Si un efecto fuera a poner uno o mas contadores sobre un
permanente que controlas, en vez de eso, pone el doble
de esa cantidad de contadores sobre ese permanente.

e Todo lo especificado por el efecto que crea la ficha o fichas originales también sera cierto para la ficha o
fichas adicionales que se crean por el efecto de reemplazo de la Temporada duplicadora. Por ejemplo, si un
efecto te dice que creas una ficha “girada y atacando”, las fichas adicionales también estaran giradas y
atacando.

e La Temporada duplicadora afecta a los permanentes que entran con contadores.

e Los planeswalkers entraran con el doble de la cantidad normal de contadores de lealtad. Sin embargo, si
activas una habilidad cuyo coste hace que pongas contadores de lealtad sobre un planeswalker, la cantidad
que pones no se duplica. Esto se debe a que esos contadores se ponen como un coste, no como un efecto.

e Las batallas entraran con el doble de la cantidad normal de contadores de defensa.

e Si hay dos copias de la Temporada duplicadora en el campo de batalla, la cantidad de fichas o contadores
es cuatro veces la cantidad original. Si hay tres en el campo de batalla, la cantidad de fichas o contadores es
ocho veces la cantidad original, etcétera.

Todos seran uno

{3} {R}{R}

Encantamiento

Siempre que pongas uno o mas contadores sobre un
permanente o jugador, este encantamiento hace esa
misma cantidad de dafio al oponente o a la criatura o
planeswalker objetivo que controla un oponente.

e Lahabilidad de Todos seran uno se disparara en cualquier momento en el que pongas uno o mas contadores
sobre un permanente o jugador. Puede ser debido a que un hechizo o habilidad se resuelva, a que un
permanente que controlas entre al campo de batalla con contadores o a que el dafio de combate provenga de
una fuente con las habilidades de toxico, infectar o debilitar.

e Simas de una criatura con la habilidad de toxico hace dafio de combate a un jugador al mismo tiempo, esos
contadores se ponen como un solo evento y la habilidad se dispara una vez.

NOTAS DE LAS NUEVAS CARTAS ESPECIFICAS DE COMMANDER DE Magic: The
Gathering | Teenage Mutant Ninja Turtles:



Arcade Cabinet (Maquina recreativa)

{3}

Artefacto

Cuando este artefacto entre, pon un contador +1/+1 sobre
cada una de hasta cuatro criaturas objetivo.

{2}, {T}, sacrificar una ficha: Duplica la cantidad de
cada tipo de contador sobre la criatura objetivo.

Para duplicar la cantidad de un tipo de contador sobre un permanente, pon una cantidad de ese tipo de
contador sobre ¢l igual a la cantidad que ya tenga. Las otras cartas que interactiien con poner contadores
sobre ¢l interactuaran con este efecto del modo que corresponda.

Bebop, Skull & Crossbones (Bebop, pirata gorrino)
{1}{B}

Criatura legendaria — Mutante jabali

2/1

Camarada de Rocksteady, Mutant Marauder. (Cuando
esta criatura entre, el jugador objetivo puede poner a
Rocksteady en su mano desde su biblioteca y luego
barajar.)

Toque mortal.

Siempre que Bebop haga dafio de combate a un jugador,
puedes robar X cartas, donde X es la cantidad de
contadores sobre Bebop. Si lo haces, pierdes X vidas.

El valor de X solo se calcula una vez, en cuanto se resuelve la Gltima habilidad de Bebop.

“Camarada de [nombre]” representa dos habilidades. La primera es una habilidad disparada: “Cuando este
permanente entre, el jugador objetivo puede buscar en su biblioteca una carta llamada [nombre], mostrarla,
ponerla en su mano y luego barajar”.

Ten en cuenta que el jugador objetivo (que puede verse afectado por efectos como el de la Estrangulacion)
busca en su biblioteca y que la carta que encuentra se muestra, incluso si estas palabras no se incluyen en el
texto recordatorio de la habilidad.

La segunda habilidad representada por la palabra clave “camarada de [nombre]” modifica las reglas de
construccion de mazos en la variante Commander y no tiene ninguna funcion fuera de esa variante. Si una
carta de criatura legendaria con “camarada de [nombre]” es designada como tu comandante, la carta de
criatura legendaria nombrada también puede ser designada como tu comandante.

Si tu mazo de Commander tiene dos comandantes, solo puedes incluir cartas cuyas identidades de color
también se hallen en las identidades de color combinadas de tus comandantes. Si Bebop, Skull and
Crossbones y Rocksteady, Mutant Marauder son tus comandantes, tu mazo puede contener cartas con negro
y/o verde en sus identidades de color, pero no cartas blancas, azules ni rojas.

Ambos comandantes empiezan en la zona de mando, y las 98 cartas restantes de tu mazo se barajan y
forman tu biblioteca.

Para tener dos comandantes, ambos deben tener la habilidad de camarada o las habilidades
correspondientes de “camarada de” cuando el juego empieza. Una criatura con una habilidad “camarada
de” no puede ser camarada de ninguna criatura que no sea su camarada designado. Perder una habilidad de
camarada durante el juego no causa que ninguno de los dos deje de ser tu comandante.

Una vez que el juego empieza, el seguimiento de los dos comandantes se realiza por separado. Si lanzas
uno, no tendras que pagar {2} mas la primera vez que lances el otro. Un jugador pierde el juego si recibe 21



puntos de dafio por parte de uno de los comandantes, no de ambos combinados. El efecto del Faro del
dominio pone en tu mano a uno de ellos desde la zona de mando, no a ambos.

Un efecto que verifique si controlas tu comandante se satisface si controlas a uno de tus dos comandantes o
a ambos.

La habilidad disparada de la palabra clave “camarada de” se sigue disparando en un juego de Commander.
Si tu otro comandante termind de algiin modo en tu biblioteca, puedes buscarlo. También puedes hacer
objetivo a otro jugador, tenga esa carta en su biblioteca o no.

Big Mother Mouser (Gran madre ratonera)

{4}

Criatura artefacto — Robot

0/0

Esta criatura entra con dos contadores +1/+1 sobre ella.
Siempre que esta criatura ataque, duplica la cantidad de
contadores +1/+1 sobre ella.

Cuando esta criatura muera, crea una cantidad de fichas
de criatura artefacto Robot incoloras 1/1 igual a la
cantidad de contadores +1/+1 sobre esta criatura.

Para duplicar la cantidad de contadores +1/+1 sobre una criatura, pon una cantidad de contadores +1/+1
sobre ella igual a la cantidad que ya tenga. Las otras cartas que interactien con poner contadores sobre ella
interactuaran con este efecto del modo que corresponda.

Si se ponen suficientes contadores -1/-1 sobre Big Mother Mouser al mismo tiempo para hacer que su
resistencia sea de 0 o menos (o que el dafio marcado sobre ella sea letal), se utilizara la cantidad de
contadores +1/+1 que habia sobre ella antes de ponerle contadores -1/-1 para determinar la cantidad de
fichas de Robot que se crearan. Por ejemplo, si hay tres contadores +1/+1 sobre Big Mother Mouser y
obtiene cuatro contadores -1/-1, crearas tres fichas de Robot. Eso es porque la tltima habilidad de Big
Mother Mouser verifica la existencia de Big Mother Mouser justo antes de dejar el campo de batalla, y en
ese momento todavia tiene esos contadores sobre ella.

Dimension X Pizzasaur (Pizzasaurio de la dimension X)
{3}1{B}

Criatura artefacto — Mutante alienigena comida

2/1

Cuando esta criatura entre, pon dos contadores +1/+1
sobre la criatura objetivo. Cuando lo hagas, destruye
hasta una criatura objetivo con valor de mana menor o
igual que la cantidad de contadores entre los
permanentes que controlas.

{2}, {T}, sacrificar esta criatura: Ganas 3 vidas y cada
oponente pierde 3 vidas.

No eliges un segundo objetivo para la primera habilidad de Dimension X Pizzasaur cuando se dispara. En
vez de eso, se dispara una segunda habilidad “reflexiva” cuando pones dos contadores +1/+1 sobre la
criatura objetivo de esta manera. Eliges un objetivo para esa habilidad en cuanto va a la pila. Cada jugador
puede responder a esta habilidad disparada de forma normal.




Donatello, the Brains (Donatello, el Cerebro)

{2}{U}

Criatura legendaria — Tortuga ninja mutante

2/4

Si una o mas fichas se fueran a crear bajo tu control, en
vez de eso, se crean esas fichas mas una ficha de
Mutéageno.

Camarada—Seleccionar personaje. (Puedes tener dos
comandantes si ambos tienen esta habilidad.)

La ficha de Mutageno adicional no tendra ninguna de las habilidades con las que se crearon las otras fichas.
Cualquier otra cosa que se especifique en el efecto que cred la ficha (como “girada” o “exilia esa ficha al
final del combate™) se aplica tanto a las fichas originales como a la ficha de Mutageno.

No hace falta que controles el hechizo o habilidad que crea las fichas, pero tienes que ser quien crea las
fichas para que la primera habilidad de Donatello se aplique.

Double Jump (Doble salto)

{13{U}

Instantdneo

Pon un contador de volar sobre la criatura objetivo que
controlas. Hasta el final del turno, tiene una fuerza y
resistencia base de 5/5.

/

Flying Kick (Patada voladora)

{1}{R}

Instantaneo

La criatura objetivo que controlas hace una cantidad de
dafio igual a su fuerza a la criatura objetivo que controla
un oponente.

/

Fusionar. (Puedes lanzar una o las dos mitades de esta
carta desde tu mano.)

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

Los efectos que modifican la fuerza y/o la resistencia de la criatura, como el efecto de la Técnica de Karai,
se aplicaran a la criatura sin importar cudndo comenzaron a tener efecto. Lo mismo sucede con los
contadores que modifican su fuerza y/o resistencia y con los efectos que intercambian su fuerza y
resistencia.

Si cualquier objetivo es un objetivo ilegal en cuanto Flying Kick se resuelva, la criatura que controlas no
hara dafio.

Si estas lanzando una carta partida con la habilidad de fusionar desde cualquier zona que no sea tu mano,
no puedes lanzar ambas mitades. Solo podras lanzar una de ellas.

Para lanzar un hechizo partido fusionado, paga ambos costes de mana. Mientras el hechizo esté en la pila,
su valor de mana es la cantidad total de mana de ambos costes.

Cuando se resuelve un hechizo partido fusionado con varios objetivos, tratalo como si fuera cualquier otro
hechizo con varios objetivos. Si todos los objetivos son ilegales cuando el hechizo intente resolverse, no se
resolverd y ninguno de sus efectos sucedera. Si al menos un objetivo sigue siendo legal en ese momento, el



hechizo se resuelve, pero un objetivo ilegal no puede realizar ninguna accion ni ser el objetivo de ninguna
accion.

Cuando un hechizo partido fusionado se resuelve, sigue primero las instrucciones de la mitad izquierda y
luego las de la mitad derecha.

En la pila, un hechizo partido que no se fusiond solo tiene las caracteristicas y valor de mana de esa mitad.
La otra mitad se trata como si no existiera.

Algunas cartas partidas con la habilidad de fusionar tienen dos mitades monocolores de colores distintos. Si
se lanza una carta asi como un hechizo partido fusionado, el hechizo resultante es multicolor. Si solo se
lanza una mitad, el hechizo es del color de esa mitad. Mientras no esté en la pila, una carta asi es
multicolor.

Si se le indica a un jugador que elija un nombre de carta, el jugador puede elegir el nombre de cualquiera
de las mitades de una carta partida, pero no ambos. Una carta partida tiene el nombre elegido si uno de sus
dos nombres coincide con el nombre elegido.

Si lanzas una carta partida con la habilidad de fusionar desde tu mano sin pagar su coste de mana, puedes
elegir usar su habilidad de fusionar y lanzar ambas mitades sin pagar sus costes de mana.

Endless Foot Assault (Asalto interminable del Pie)
{23{W}

Encantamiento

Escuadra {1} {W}. (Como coste adicional para lanzar
este hechizo, puedes pagar {1}{W} tantas veces como
quieras. Cuando este encantamiento entre, crea esa
cantidad de fichas que son copias de él.)

Siempre que ataques, por cada oponente, crea una ficha
de criatura Ninja negra 1/1 que esta girada y atacando a
ese jugador.

Puedes pagar el coste de escuadra tantas veces como quieras. Crearas una ficha que es una copia de ese
permanente por cada vez que pagaste el coste de escuadra. Si pagaste el coste de escuadra varias veces, las
fichas entraran al campo de batalla simultaneamente.

Si se contrarresta el hechizo, la habilidad de escuadra no se disparara y no se crearan fichas.

Si el hechizo se resuelve, pero el permanente con la habilidad de escuadra deja el campo de batalla antes de
que se resuelva su habilidad de escuadra, crearas igualmente las fichas que son copias.

Las fichas creadas por la habilidad de escuadra no se “lanzan”, por lo que las habilidades que se disparan
cuando se lanza un hechizo no se dispararan por las copias.

Si por alguna razén el permanente no tiene la habilidad de escuadra cuando est4 en el campo de batalla, la
habilidad no se disparard, incluso si pagaste el coste de escuadra una o mas veces.

Las fichas se crearan por cada uno de tus oponentes, no solo por los oponentes a quienes atacaste.

Aunque las fichas creadas por la ltima habilidad estan atacando, nunca se declararon como criaturas
atacantes. Las habilidades que se disparan siempre que una criatura ataque no se dispararan cuando esas
fichas entren atacando.




Fast Forward

{4}{R}

Conjuro

Te cuesta {1} menos lanzar este hechizo por cada
oponente al que atacaste este turno.

Incita a todas las criaturas que controlan tus oponentes.
(Hasta tu proximo turno, esas criaturas atacan cada
combate si pueden y atacan a un jugador que no seas tu
si pueden.)

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

e  Si, durante el paso de declarar atacantes de un jugador, una criatura que controla ese jugador que fue
incitada esta girada, esta afectada por un hechizo o habilidad que dice que no puede atacar o no estuvo bajo
el control de ese jugador continuamente desde que empez6 el turno (y no tiene la habilidad de prisa), no
ataca. Si hay un coste asociado con que una criatura ataque a un jugador, su controlador no esta obligado a
pagar ese coste, asi que no tiene por qué atacar a ese jugador.

e Siuna criatura no cumple ninguna de las excepciones expuestas anteriormente y puede atacar, debe atacar
si puede a un jugador que no sea el controlador del hechizo o habilidad que la incité. Si la criatura no
pudiera atacar a ninguno de esos jugadores, pero pudiera atacar de algiin otro modo, debe atacar a un
planeswalker que controla un oponente, a una batalla que protege un oponente o al jugador que la incito.

e Estar incitada no es una habilidad que tenga la criatura. Una vez incitada, debe atacar segiin lo mencionado
arriba incluso si pierde todas las habilidades.

e Atacar con una criatura incitada no hace que deje de estar incitada. Si hay una fase de combate adicional en
ese turno o si otro jugador gana su control antes de que deje de estar incitada, debe atacar de nuevo si
puede.

e Siuna criatura que controlas fue incitada por varios oponentes, debe atacar a uno de tus oponentes que no
la incitara, ya que eso cumple la cantidad maxima de requisitos de incitar. Si una criatura que controlas fue
incitada por todos tus oponentes, la criatura debe atacar a un oponente (en vez de a un planeswalker o a una
batalla), pero tu eliges a qué oponente ataca.

Foot Chopper (Helicoptero del Pie)

{1}{B}

Artefacto — Equipo

Cuando este Equipo entre, crea una ficha de criatura
Ninja negra 1/1 y luego anéxale este Equipo.

La criatura equipada tiene la habilidad de volar.

Siempre que la criatura equipada haga dafio de combate a
un jugador, puedes sacrificarla. Si lo haces, roba una
cantidad de cartas igual a su fuerza.

Equipar {2}.

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




Here Comes a New Hero! (jLlega un nuevo héroe!)
{X}{23{U}

Conjuro

El jugador objetivo roba X cartas. Crea una ficha que es
una copia de hasta una criatura objetivo con valor de
mana de X o menos.

e La ficha 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 estd girada o enderezada, si
tiene contadores sobre ella o si hay Auras o Equipos anexados a ella, ni copia efectos que no son de copia
que cambien sus tipos, color, fuerza y resistencia, etcétera.

e Sila criatura copiada tiene {X} en su coste de mand, X es 0. Esto también se aplica al calcular el valor de
mana de una criatura en el campo de batalla para determinar si la criatura es un objetivo legal para este
hechizo o no.

e Sila criatura copiada es una ficha, la nueva ficha que se crea copia las caracteristicas originales de esa ficha
tal y como las describe el efecto que creo6 la ficha.

e Si la criatura copiada esta copiando otra cosa, la ficha entra como lo que sea que estuviera copiando esa
criatura.

e Sila criatura que copia la ficha tenia habilidades del tipo “cuando [esta criatura] entre”, la ficha también
tendra esas habilidades y se dispararan cuando se cree. De manera similar, también funcionara cualquier
habilidad que esa ficha copid del tipo “en cuanto [esta criatura] entre” o “[esta criatura] entra con”.

Heroes in a Half Shell (Héroes caparazudos)

{W}{U} {B} {R}{G}

Criatura legendaria — Tortuga ninja mutante

5/5

Vigilancia, amenaza, arrolla, prisa.

Siempre que una o mas Tortugas, Ninjas y/o Mutantes
que controlas hagan dafio de combate a un jugador, pon
un contador +1/+1 sobre cada una de esas criaturas y
roba una carta.

e  Si las criaturas que controlas hacen dafio de combate a varios jugadores al mismo tiempo, la tltima
habilidad de Heroes in a Half Shell se disparara por cada uno de esos jugadores. Cuando una de esas
habilidades se resuelve, pondra contadores solo sobre las Tortugas, Ninjas y/o Mutantes que hayan hecho
dafio de combate al jugador correspondiente.

Hidden Hideout (Escondrijo encubierto)

Tierra

Esta tierra entra girada.

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

{2}, {T}: La criatura objetivo que controlas con un
contador sobre ella gana la habilidad de vinculo vital
hasta el final del turno.

e Sitienes dos comandantes, la primera habilidad de Hidden Hideout agrega un mana de cualquier color en
sus identidades de color combinadas.



e Situ comandante es una carta sin colores en su identidad de color, la primera habilidad de Hidden Hideout
no produce mana. No produce {C}.

e Sino tienes un comandante, la primera habilidad de Hidden Hideout no produce mana.

High Score (Récord de puntuacion)

{2}{G}

Encantamiento

Si fueran a ponerse uno o mas contadores +1/+1 sobre
una criatura que controlas, en vez de eso, se pone esa
misma cantidad de contadores +1/+1 mas uno sobre ella.
Al comienzo de tu paso final, roba una carta si controlas
una criatura con la mayor fuerza entre las criaturas en el
campo de batalla.

e Siuna criatura que controlas fuera a entrar al campo de batalla con una cantidad de contadores +1/+1 sobre
ella, en vez de eso, entra con esa cantidad mas uno.

e Sidos o mas efectos intentan modificar cuantos contadores se pondrian sobre una criatura que controlas, t
eliges en qué orden se aplican estos efectos, al margen de quién controla la fuente de esos efectos.

e En el caso de que controles mas de una copia de High Score, cada una de las copias que controles
aumentara en uno la cantidad de contadores +1/+1 que se ponen sobre una criatura que controlas (jpero
deja hueco para los demas en el podio!).

Irma, Part-Time Mutant (Irma, mutante ocasional)
{2}{U}

Criatura legendaria — Metamorfo mutante humano

1/1

Al comienzo del combate en tu turno, Irma se convierte
en una copia de hasta una otra criatura objetivo que
controlas, excepto que su nombre es Irma, Part-Time
Mutant y tiene esta habilidad. Luego pon un contador
+1/+1 sobre ella.

e No tienes por qué elegir un objetivo para la habilidad de Irma. Sin embargo, si lo haces y la criatura
objetivo es un objetivo ilegal cuando la habilidad de Irma intente resolverse, no se resolvera y ninguno de
sus efectos sucedera. Irma no se convertira en una copia de nada y no pondras un contador +1/+1 sobre ella.

e Irma copia exactamente lo que estaba impreso en la criatura original y nada mas, pero con las excepciones
detalladas (a menos que esa criatura esté copiando otra cosa; ver mas abajo). No copia si esa criatura esta
enderezada o girada, si tiene contadores sobre ella o si hay Auras o Equipos anexados a ella, etcétera.

e Si la criatura copiada tiene {X} en su coste de mana, X es 0.

e Si la criatura copiada esta copiando otra cosa, Irma se convierte en una copia de lo que sea que estuviera
copiando esa criatura (pero con las excepciones detalladas).

e Como Irma no esta entrando al campo de batalla cuando se convierte en una copia de otra criatura,
cualquier habilidad del tipo “Cuando [esta criatura] entre” o “[Esta criatura] entra con” de la criatura
copiada no se aplicara.




Krang, the All-Powerful (Krang el Todopoderoso)

{43 {U}

Criatura artefacto legendaria — Robot utrom

373

Si un jugador que roba una carta hace que se dispare una
habilidad disparada de un permanente que controlas, esa
habilidad se dispara una vez mas.

Siempre que un jugador robe su segunda carta cada
turno, pon un contador +1/+1 sobre Krang.

99 ¢

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.

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

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

Level Up (Subir de nivel)

{1}{G}

Encantamiento — Aura

Encantar criatura.

Cuando esta Aura entre, pon un contador +1/+1 sobre la
criatura encantada.

La criatura encantada tiene “Siempre que esta criatura
ataque, duplica la cantidad de contadores +1/+1 sobre
ella. Luego, si tiene una fuerza de 10 o mas, roba una
carta”.

Para duplicar la cantidad de contadores +1/+1 sobre una criatura, pon una cantidad de contadores +1/+1
sobre ella igual a la cantidad que ya tenga. Las otras cartas que interactiien con poner contadores sobre ella
interactuaran con este efecto del modo que corresponda.

Raphael, the Muscle (Raphael, el Musculo)

{43{R}

Criatura legendaria — Tortuga ninja mutante

4/4

Duplica todo el dafio que fueran a hacer las criaturas que
controlas con contadores sobre ellas.

Cuando Raphael entre, crea una ficha de Mutageno.
Camarada—Seleccionar personaje. (Puedes tener dos
comandantes si ambos tienen esta habilidad.)

La fuente que hace el daiio es la misma que la fuente de dafio original. Raphael no hace el dafio duplicado a
menos que sea la fuente de dafio original.



Si otros efectos modifican la cantidad de dafio que fuera a hacer una criatura que controlas con contadores
sobre ella (al prevenir parte de él, por ejemplo), el jugador que recibe el dafio o el controlador del
permanente que recibe el dafio elige el orden en el que se aplican esos efectos (incluido el de la habilidad
de Raphael). Si todo el dafio se previene, el efecto de Raphael ya no se aplica.

Si el dafio hecho por una criatura que controlas con contadores sobre ella se divide o se asigna entre varios
permanentes y/o jugadores, ese dafio se divide o se asigna antes de duplicarse. Por ejemplo, si atacas con
una criatura 5/5 con la habilidad de arrollar que es bloqueada por una criatura 2/2, puedes asignar 2 puntos
de dafio a la criatura bloqueadora y 3 puntos de dafio al jugador defensor. Luego estas cantidades se
duplican a 4 y 6 respectivamente.

Ray Fillet, Wave Warrior (Ray Fillet, combatiente de la
corriente)

{23{U}

Criatura legendaria — Mutante pez

0/2

Vuela.

Evolucionar. (Siempre que una criatura que controlas
entre, si la fuerza o la resistencia de esa criatura es
mayor que la de esta criatura, pon un contador +1/+1
sobre esta criatura.)

Siempre que una criatura que controlas con un contador
sobre ella haga dafio de combate a un jugador, roba una
carta.

Cuando se comparan las estadisticas de las dos criaturas para la habilidad de evolucionar, se compara
siempre fuerza con fuerza y resistencia con resistencia.

Siempre que una criatura que controlas entre, compara su fuerza y resistencia con la fuerza y resistencia de
la criatura con la habilidad de evolucionar. Si ninguna de las estadisticas de la criatura nueva es mayor, la
habilidad de evolucionar no se disparara.

Si la habilidad de evolucionar se dispara, la comparacion de estadisticas sucedera de nuevo cuando la
habilidad intente resolverse. Si ninguna de las estadisticas de la criatura nueva es mayor, la habilidad no
hara nada. Si la criatura que entr6 al campo de batalla deja el campo de batalla antes de que la habilidad de
evolucionar intente resolverse, usa su fuerza y resistencia tal y como existieron por Gltima vez para
comparar las estadisticas.

Si una criatura entra con contadores +1/+1 sobre ella, ten en cuenta esos contadores al determinar si la
habilidad de evolucionar se disparara. Por ejemplo, una criatura 1/1 que entra con dos contadores +1/+1
sobre ella hara que se dispare la habilidad de evolucionar de una criatura 2/2.

Si varias criaturas entran al mismo tiempo, la habilidad de evolucionar puede dispararse varias veces, pero
la comparacion de estadisticas tendra lugar cada vez que una de esas habilidades intente resolverse. Por
ejemplo, si controlas una criatura 2/2 con la habilidad de evolucionar y entran dos criaturas 3/3 que
controlas, la habilidad de evolucionar se disparara dos veces. La primera habilidad se resolvera y pondra un
contador +1/+1 sobre la criatura con la habilidad de evolucionar. Cuando la segunda habilidad intenta
resolverse, ni la fuerza ni la resistencia de la criatura nueva es mayor que la de la criatura con la habilidad
de evolucionar, asi que la habilidad no hace nada.

Al comparar las estadisticas cuando la habilidad de evolucionar se resuelve, puede que la estadistica mas
alta sea primero la fuerza y luego la resistencia, o viceversa. Si esto sucede, la habilidad se resolvera
igualmente y pondras un contador +1/+1 sobre la criatura con la habilidad de evolucionar. Por ejemplo, si
controlas una criatura 2/2 con la habilidad de evolucionar y entra una criatura 1/3 que controlas, la
habilidad de evolucionar se disparara porque su resistencia es mayor. En respuesta a ello, la criatura 1/3



obtiene +2/-2. Cuando el disparo de la habilidad de evolucionar intente resolverse, su fuerza sera mayor.
Pondras un contador +1/+1 sobre la criatura con la habilidad de evolucionar.

Roadkill Rodney

{2}

Criatura artefacto — Robot

2/1

Escuadra {3}. (Como coste adicional para lanzar este
hechizo, puedes pagar {3} tantas veces como quieras.
Cuando esta criatura entre, crea esa cantidad de fichas
que son copias de ella.)

Toque mortal.

Siempre que esta criatura haga dafio de combate a un
jugador, crea una ficha de Mutageno.

Puedes pagar el coste de escuadra tantas veces como quieras. Crearas una ficha que es una copia de ese
permanente por cada vez que pagaste el coste de escuadra. Si pagaste el coste de escuadra varias veces, las
fichas entraran al campo de batalla simultaneamente.

Si se contrarresta el hechizo, la habilidad de escuadra no se disparard y no se crearan fichas.

Si el hechizo se resuelve, pero el permanente con la habilidad de escuadra deja el campo de batalla antes de
que se resuelva su habilidad de escuadra, crearas igualmente las fichas que son copias.

Las fichas creadas por la habilidad de escuadra no se “lanzan”, por lo que las habilidades que se disparan
cuando se lanza un hechizo no se dispararan por las copias.

Si por alguna razon el permanente no tiene la habilidad de escuadra cuando estd en el campo de batalla, la
habilidad no se disparara, incluso si pagaste el coste de escuadra una o mas veces.

Rocksteady, Mutant Marauder (Rocksteady, malhechor
mutante)

12}1G}

Criatura legendaria — Mutante rinoceronte

373

Camarada de Bebop, Skull & Crossbones. (Cuando esta
criatura entre, el jugador objetivo puede poner a Bebop
en su mano desde su biblioteca y luego barajar.)
Arrolla.

Siempre que otra criatura que no sea ficha que controlas
entre, pon un contador +1/+1 sobre la criatura objetivo.

“Camarada de [nombre]” representa dos habilidades. La primera es una habilidad disparada: “Cuando este
permanente entre, el jugador objetivo puede buscar en su biblioteca una carta llamada [nombre], mostrarla,
ponerla en su mano y luego barajar”.

Ten en cuenta que el jugador objetivo (que puede verse afectado por efectos como el de la Estrangulacion)
busca en su biblioteca y que la carta que encuentra se muestra, incluso si estas palabras no se incluyen en el
texto recordatorio de la habilidad.

La segunda habilidad representada por la palabra clave “camarada de [nombre]” modifica las reglas de
construccion de mazos en la variante Commander y no tiene ninguna funciéon fuera de esa variante. Si una



carta de criatura legendaria con “camarada de [nombre]” es designada como tu comandante, la carta de
criatura legendaria nombrada también puede ser designada como tu comandante.

Si tu mazo de Commander tiene dos comandantes, solo puedes incluir cartas cuyas identidades de color
también se hallen en las identidades de color combinadas de tus comandantes. Si Bebop, Skull and
Crossbones y Rocksteady, Mutant Marauder son tus comandantes, tu mazo puede contener cartas con negro
y/o verde en sus identidades de color, pero no cartas blancas, azules ni rojas.

Ambos comandantes empiezan en la zona de mando, y las 98 cartas restantes de tu mazo se barajan y
forman tu biblioteca.

Para tener dos comandantes, ambos deben tener la habilidad de camarada o las habilidades
correspondientes de “camarada de” cuando el juego empieza. Una criatura con una habilidad “camarada
de” no puede ser camarada de ninguna criatura que no sea su camarada designado. Perder una habilidad de
camarada durante el juego no causa que ninguno de los dos deje de ser tu comandante.

Una vez que el juego empieza, el seguimiento de los dos comandantes se realiza por separado. Si lanzas
uno, no tendras que pagar {2} mas la primera vez que lances el otro. Un jugador pierde el juego si recibe 21
puntos de dafio por parte de uno de los comandantes, no de ambos combinados. El efecto del Faro del
dominio pone en tu mano a uno de ellos desde la zona de mando, no a ambos.

Un efecto que verifique si controlas tu comandante se satisface si controlas a uno de tus dos comandantes o
a ambos.

La habilidad disparada de la palabra clave “camarada de” se sigue disparando en un juego de Commander.
Si tu otro comandante termind de algiin modo en tu biblioteca, puedes buscarlo. También puedes hacer
objetivo a otro jugador, tenga esa carta en su biblioteca o no.

Shredder, Shadow Master (Shredder, maestro de las
sombras)

{3} {B}{B}

Criatura legendaria — Ninja humano

5/5

Siempre que Shredder ataque a un jugador, por cada otro
oponente, crea una ficha que es una copia de Shredder
girada y atacando a ese jugador, excepto que no es
legendaria. Sacrifica esas fichas al final del combate.
Siempre que Shredder haga dafio de combate a un
jugador, ese jugador pierde la mitad de sus vidas,
redondeando hacia arriba.

Las fichas que son copias tendran las habilidades de Shredder.

Las fichas no copian si Shredder esta girado o enderezado, si tiene contadores sobre €l o si hay Auras
anexadas a él, ni copian efectos que no son de copia que cambien sus tipos, color, etcétera.

Si Shredder deja el campo de batalla antes de que su Gltima habilidad se resuelva, las fichas entraran
igualmente como una copia de Shredder usando los valores copiables de Shredder de la Gltima vez que
estuvo en el campo de batalla.

En el caso poco habitual de que Shredder se convierta en una copia de otra cosa mientras su primera
habilidad esta en la pila, pero antes de que se resuelva, las fichas entraran como una copia de lo que sea que
esté copiando Shredder.



e Aunque las fichas que son copias creadas por la primera habilidad de Shredder entran atacando, nunca se
declararon como criaturas atacantes. Las habilidades que se disparan siempre que una criatura ataque no se
dispararan cuando esas fichas entren atacando.

Super Combo (Supercombo)

{1}1{G}

Conjuro

Reproducir {2}. (Cuando lances este hechizo, copialo
por cada vez que pagaste su coste de reproducir. Puedes
elegir nuevos objetivos para las copias.)

La criatura objetivo que controlas hace una cantidad de
dafio igual a su fuerza a la criatura objetivo que controla
un oponente.

e Una copia de un hechizo se puede contrarrestar como cualquier otro hechizo, pero debe contrarrestarse
individualmente. Contrarrestar un hechizo con la habilidad de reproducir no afectara a las copias.

e Si cualquier objetivo es un objetivo ilegal en cuanto Super Combo se resuelve, la criatura que controlas no
hara dafio debido al efecto de esa copia de Super Combo.

Tempestra, Dame of Games (Tempestra, dama de los
juegos)

{1} {R}

Criatura legendaria — Ilusion elemental

1/3

{2} {R}, {T}, sacrificar un artefacto: Crea una ficha que
es una copia de otra criatura objetivo que controlas,
excepto que no es legendaria. Gana la habilidad de prisa.
Sacrificala al comienzo del proximo paso final.

e La ficha copia exactamente lo que estaba impreso en la criatura original, pero con la excepcion detallada (a
menos que esa criatura esté copiando otra cosa o sea una ficha; ver mas abajo). No copia si esa criatura esta
girada o enderezada, si tiene contadores sobre ella o si hay Auras o Equipos anexados a ella, ni copia
efectos que no son de copia que cambien sus tipos, color, fuerza y resistencia, etcétera.

e  Si la criatura copiada tiene {X} en su coste de mana, X es 0.

e Sila criatura copiada es una ficha, la nueva ficha que se crea copia las caracteristicas originales de esa ficha
tal y como las describe el efecto que creo6 la ficha.

e  Si la criatura copiada esta copiando otra cosa, la ficha entra como lo que sea que esté copiando esa criatura
(pero con la excepcion detallada).

e  Si la criatura que copia la ficha tenia habilidades del tipo “cuando [esta criatura] entre”, la ficha también
tendra esas habilidades y se dispararan cuando se cree. De manera similar, también funcionara cualquier
habilidad que esa ficha copi6 del tipo “en cuanto [esta criatura] entre” o “[esta criatura] entra con”.

NOTAS DE LAS CARTAS ESPECIFICAS DE Magic: The Gathering | Teenage Mutant
Ninja Turtles TURTLE TEAM-UP:



April O’Neil, Human Element (April O’Neil, elemento
humano)

{33{U}

Criatura legendaria — Detective humano

2/5

Siempre que un jugador lance un hechizo de artefacto, de
instantaneo o de conjuro, creas una ficha de Mutageno.
(Es un artefacto con “{1}, {T}, sacrificar esta ficha: Pon
un contador +1/+1 sobre la criatura objetivo. Activa
esto solo como un conjuro”.)

e Lahabilidad de April se resuelve antes que el hechizo que hizo que se disparara. Se resuelve incluso si ese
hechizo es contrarrestado o si deja la pila.

Casey & Raph, Hotheads (Casey y Raph, impulsivos)
{43{R}

Criatura legendaria — Humano tortuga ninja mutante
4/4

Cuando Casey & Raph entren, elige uno o ambos. Cada
modo debe hacer objetivo a un jugador distinto.

* El jugador objetivo exilia la primera carta de su
biblioteca. Hasta el proximo paso final de ese jugador,
puede jugar esa carta sin pagar su coste de mana.

* El jugador objetivo crea dos fichas de Tesoro.

e El objetivo del primer modo debe seguir todas las reglas sobre cuando jugar cartas de esta manera. Por
ejemplo, si la carta exiliada es una carta de tierra, solo puede jugarla durante su fase principal mientras la
pila esté vacia y solo si le quedan tierras por jugar.

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

e  Silanzas un hechizo “sin pagar su coste de mana”, no puedes elegir lanzarlo pagando sus costes
alternativos. No obstante, puedes pagar costes adicionales. Si el hechizo tiene costes adicionales
obligatorios, debes pagarlos para lanzar el hechizo.

Casey Jones, Asphalt Hooligan (Casey Jones, vandalo
del asfalto)

{2}{R}

Criatura legendaria — Berserker humano

2/2

Dafia dos veces. (Esta criatura daiia primero y también
hace dario de combate normal.)

{4}: Duplica la fuerza de Casey Jones hasta el final del
turno. Cualquier jugador puede activar esta habilidad.

e Para duplicar la fuerza de Casey Jones, obtiene +X/+0, donde X es su fuerza cuando su ultima habilidad se
resuelve.




Leonardo, Worldly Warrior (Leonardo, peleador
preparado)

{73{W}

Criatura legendaria — Tortuga ninja mutante

5/5

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

Dafia dos veces. (Esta criatura daiia primero y también
hace dario de combate normal.)

e Se actualiz6 el texto de Oracle de esta carta. En concreto, su primera habilidad ahora es afinidad por
criaturas, tal y como se indica arriba.

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

Mona Lisa, Ever Adaptable (Mona Lisa, siempre
adaptable)

{31{G}

Criatura legendaria — Mutante lagarto

4/4

Siempre que un jugador lance un hechizo de criatura,
creas una ficha de Mutageno. (Es un artefacto con “{1},
{T}, sacrificar esta ficha: Pon un contador +1/+1 sobre
la criatura objetivo. Activa esto solo como un conjuro”.)

e Lahabilidad de Mona Lisa se resuelve antes que el hechizo que hizo que se disparara. Se resuelve incluso
si ese hechizo es contrarrestado o si deja la pila.

Prehistoric Turtlesaurus (Tortugasaurio prehistorico)
{43{G}

Criatura — Dinosaurio tortuga ninja mutante

4/5

Te cuesta {1} menos lanzar este hechizo si controlas una
criatura con un contador +1/+1 sobre ella.

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

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




Splinter, Aging Champion (Splinter, campeodn provecto)

{2} {W}

Criatura legendaria — Rata ninja mutante

2/2

Cuando Splinter entre, destruye hasta una criatura girada
objetivo.

Cuando Splinter deje el campo de batalla, ti y otro
jugador objetivo roban una carta.

e Si el jugador objetivo es un objetivo ilegal cuando la ultima habilidad de Splinter intente resolverse, no se
resolvera y ninguno de sus efectos sucedera. No robards una carta.

Study the Classics (Leer los clasicos)

{23{G}

Conjuro

Pon un contador +1/+1 sobre la criatura objetivo y luego
duplica la cantidad de contadores +1/+1 sobre ella.
Ganas una cantidad de vidas igual a la cantidad de
contadores +1/+1 sobre esa criatura.

e Para duplicar la cantidad de contadores +1/+1 sobre una criatura, pon una cantidad de contadores +1/+1
sobre ella igual a la cantidad que ya tenga. Las otras cartas que interactiien con poner contadores sobre ella
interactuaran con este efecto del modo que corresponda.

Utrom Monitor (Supervisor utrom)

{43{U}

Criatura artefacto — Cientifico utrom

373

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

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

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