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Torneos presentaci6on de Alara renacida : 25y 26 de abril de 2009. Visita
<www. Wi zar ds. coni Prer el ease> para encontrar una ubicaci 6n cerca tuyo.
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La colecci6on Al ara renacida_ es |legal para juego construido autorizado a partir de
su fecha de | anzam ento ofici al
En ese nonmento estardan pernitidas |as siguientes colecciones en el formato

estandar: _Décima edicion_, _Lorwn_, _Alborada_, _Paranp Sonbrio_, _Crepuscul o_,
_Fragnentos de Alara_, _Conflux_y _Alara renacida_.

En ese nonmento estaran permtidas |as siguientes col ecciones en el formato bl oque
construido Fragnentos de Alara_: Fragnmentos de Alara_, Conflux_y Alara
renaci da_.

La col ecci6n _Alara renacida_ contiene 145 cartas (60 conmunes, 40 poco conunes, 35
raras y 10 raras niticas).

Est e docunmento de preguntas frecuentes (FAQ consta de dos secciones; cada una
tiene un propésito diferente.

La prinmera secci6n ("Notas general es") explica | os nuevos conceptos y necani cas de
| a col eccién. La segunda secci 6n ("Notas de cartas especificas") contiene
respuestas a |las preguntas mas inportantes que podrian ocurrirseles a | os jugadores
sobre una carta determ nada en | a col ecci én

Podras consultar el texto conpleto de las reglas en |l a seccion "Notas de cartas
especificas". No estén incluidas todas |as cartas de |a col ecci 6n.

NOTAS GENERALES
***Temr: Todo mul ticol or***

Todas |l as cartas de la coleccion Alara renacida_ son nulticolores. Cada una tiene
al nenos dos colores distintos en su coste de nmana, y cada una estd inpresa en un
marco dorado. (Al gunas son artefactos, asi que sus marcos contienen plateado y
dorado.) En linea con esto, la coleccidn tiene nuchas cartas que se refieren a
“multicolor" o "nmonocol or".

Vi ashi no escamas gl ori osas

{1IH{RH{G{W

Criatura -- Sol dado vi ashi no

3/3

Si enpre que juegues un hechizo multicolor, el Viashino escamas gl ori osas obtiene
+3/+3 hasta el final del turno.

Pr of anador de al mas

{3H{BHBH{R



Criatura -- Denonio

5/'5

Vuel a.

Al com enzo del nanteni mento de cada jugador, ese jugador sacrifica una criatura
nonocol or.

* Un hechi zo, pernanente o carta es nulticolor si tiene mas de un col or. Por
ej enpl o, una carta que cuesta {3}{B}{R} es nulticolor, al igual que una carta que
cuesta {3}{B/ R}.

* Un hechi zo, pernanente o carta es nonocol or si tiene exactanente un col or.

* Los hechi zos, permanentes y cartas incoloros no son ni multicolor ni nonocol or.
Las cartas de tierra son incoloras, asi conpo |os artefactos que no tienen sinbol os
de mana de color en sus costes de mana.

***Habi | i dad de pal abra cl ave: Cascada***

Cada vez que juegas un hechizo con cascada, obtienes un hechizo adicional gratis de
tu mazo... jpero no sabes qué seral

Raf aga bitum nosa

{3H{BH{RK

| nst ant aneo

Cascada. (Cuando juegues este hechi zo, renueve del juego las prineras cartas de tu
bi bl i ot eca hasta que renuevas una carta que no sea tierra que cueste nenos. Puedes
jugar esa carta sin pagar su coste de mana. Pon |l as cartas renovidas en el fondo de
tu biblioteca en un orden aleatorio.)

La Rafaga bitum nosa hace 4 puntos de dafio a la criatura objetivo.

El fo trenzas sangrientas

{2ZH{RH{G

Criatura -- Berserker elfo

3/2

Pri sa.

Cascada. (Cuando juegues este hechi zo, renueve del juego las prineras cartas de tu
bi bl i ot eca hasta que renuevas una carta que no sea tierra que cueste menos. Puedes
jugar esa carta sin pagar su coste de mana. Pon |l as cartas renovidas en el fondo de
tu biblioteca en un orden aleatorio.)

Las reglas oficiales por las que se rige |la habilidad de cascada son |as
si gui ent es:

502. 85. Cascada

502. 85a Cascada es una habilidad di sparada que funciona sé6lo mentras el hechizo
con cascada estd en la pila. "Cascada" significa "Cuando juegues este hechi zo,
renmueve del juego las prinmeras cartas de tu biblioteca hasta que renuevas una carta
gue no sea tierra cuyo coste de mana converti do sea nmenor que el coste de mana
convertido de este hechizo. Puedes jugar esa carta sin pagar su coste de nana.
Luego pon todas | as cartas renpvi das del juego de esta manera que no fueron jugadas
en el fondo de tu biblioteca en un orden aleatorio.”

502.85b Si un hechizo tiene miltiples copias de cascada, cada una se dispara por
separ ado.



* En las cartas de instantaneo y conjuro, |la habilidad de cascada esté inpresa
prinmero; en las cartas de permanente, |la habilidad de cascada esta inpresa a

final. Sin inmportar el tipo de carta, cascada se di spara cuando se juega el

hechi zo, no cuando se resuelve (o0 sea, antes de que el permanente fuera a entrar en
j uego).

* Asi se resuelven | os pasos de cascada:

1) Juegas un hechi zo con cascada.

2) Se dispara la habilidad de cascada y va a la pila sobre el hechizo original
3) Se resuelve la habilidad de cascada. Si encuentras una carta que puedas y

qui eras jugar, |o haces.

4) Se resuel ve el hechizo que jugaste conp resultado de | a habilidad de cascada.
5) Se resuel ve el hechizo original

* La mayor parte de cascada es obligatoria. Debes renover del juego |las prinmeras
cartas de tu biblioteca, incluso si sabes que no renoveras nada que quieras jugar
La Unica parte opcional es si jugar o no la ultinma carta.

* El hechizo que juegas conp resultado de |la habilidad de cascada se resuel ve antes
gue el hechizo original. Si juegas un hechizo de criatura con cascada y |uego
juegas un aura conp resultado de |a habilidad de cascada, no puedes encantar a esa
criatura con ella porque el hechizo de criatura todavia no se resolvié.

* La habilidad de cascada no se disparara si pones en la pila una copia del hechizo
con cascada (por ejenplo con Lanzami ento hendi do o Jugada genela). Eso es porque no
jugaste |l a copia.

* Contrarrestar el hechizo original no contrarrestara |a habilidad de cascada.

* Conp cascada es una habilidad di sparada, cual qui er cosa que interacci one con una
habi | i dad di sparada (conbp Reprinmr) interactuard con cascada.

* Todos | os jugadores pueden ver |as cartas que renueves del juego mentras se
resuel ve | a habilidad de cascada

* Si renmueves del juego una carta partida de esta manera, verifica si al nmenos una
de las nitades de |la carta partida tiene un coste de mana converti do que sea nenor
gue el coste de mana convertido del hechizo con cascada. Si es asi, puedes jugar
cualquier mtad de la carta partida.

* Si juegas una carta de esta nanera, |la juegas conp parte de |la resoluciodn de |a
habi | i dad de cascada. Se ignoran |las restricciones de cuando jugar un tipo de carta
(por ejenmplo, si es una criatura o conjuro). Oras restricciones no se ignoran
(tales comp "Juega [esta carta] sOlo antes de declarar atacantes").

* Un hechi zo jugado conp parte de |la resol uci én de cascada es jugado desde | a zona
de renovi do del juego, no desde tu biblioteca.

* Si juegas una carta "sin pagar su coste de mana", no puedes pagar costes
alternativos, cono evocar o el coste alternativo de |a habilidad de metanorfosis.
Si tiene X en su coste de nmana, X debe ser 0. Sin enbargo, puedes pagar costes
adi ci onal es opcional es, conp conspirar, y debes pagar costes adicional es
obligatorios, cono el de Valiente de Pradera Dorada.

* Si juegas una carta de esta nanera, estdas jugando un hechi zo. Puede ser
contrarrestado. Si juegas otra carta con cascada de esta nanera, |a habilidad de



cascada del nuevo hechizo se disparara, y repetiras el proceso para el nuevo
hechi zo.

* Después de que juegas una carta que cunple |os requisitos, ordenas al eatorianente
las otras cartas renpvidas del juego de esta manera y las colocas en el fondo de tu
biblioteca. Ni td ni ningun otro jugador ve el orden de esas cartas.

* Si no quieres jugar la carta que cunple los requisitos y que renovi ste del juego
con |la habilidad de cascada, no tienes por qué hacerlo. Inclayela con las otras
cartas renovi das del juego de esta manera cuando ordenes al eatoriamente y col 6cal as
en el fondo de tu biblioteca. Lo msnpb vale para |a carta que cunple | os requisitos
y no puedes jugar (por ejenplo porque no hay objetivos |egales).

* Si juegas un hechizo con cascada y no hay cartas que no sean tierra en tu

bi bl i ot eca con un coste de mana convertido nenor que el coste de mana convertido
del hechizo, renoveréas del juego toda tu biblioteca. Luego ordenaras al eatorianente
esas cartas y |las pondras de regreso conp tu biblioteca. Aunque basi canente estas
baraj ando esas cartas, técnicanmente no | o estas haci endo; |as habilidades que se

di sparan cuando barajas tu biblioteca no se dispararan

***Habi | i dad de pal abra clave que regresa: Ciclo***
***Habi |l i dad de pal abra clave que regresa: Ciclo de tierra***

Si tienes en |la mano una carta con "ciclo", puedes pagar su coste de ciclo y
descartarla para robar una nueva carta. Si tienes una carta con una habilidad de
ciclo de tierra basica (conmp "ciclo de nontafia") en tu nano, puedes pagar el coste
de ciclo y descartarla para buscar en tu biblioteca una carta de tierra del tipo de
tierra especifico.

Sal t ador igneo

{4H{BH{R

Criatura -- Elenenta

5/1

Pri sa.

Cclo de pantano {2}, ciclo de nontafa {2}. ({2}, descartar esta carta: Busca en tu
bi bl i oteca una carta de pantano o nontafia, nuéstrala y ponla en tu mano. Luego
baraja tu biblioteca.)

Cinco cartas de _Alara renacida_ tienen cada una un par de habilidades de ciclo de
tierra. Cuando usas |la habilidad de ciclo de una de esas cartas, eliges cual de
esas habilidades de ciclo de tierra estas usando. No puedes usar anbas. Por

ej enpl o, cuando usas el ciclo del Saltador igneo, usas o bien |la habilidad de ciclo
de pantano o la de ciclo de nontafia, y debes decidir cual en ese nmonento (no
mentras |la habilidad se resuelve y estéds buscando en tu nazo).

Las reglas oficiales por las que se rige la habilidad de ciclo son |l as siguientes:
502.18. Ciclo

502. 18a Ciclo es una habilidad activada que funciona sélo mentras |la carta con |la
habi | i dad de ciclo esta en la mano de un jugador. "Ciclo [coste]" significa

"[ Coste], descartar esta carta: Roba una carta".

502. 18b Aunque | a habilidad de ciclo es jugable s6lo si la carta esta en | a nmano de
un jugador, continla existiendo mentras el objeto esté en juego y en todas | as



otras zonas. Por lo tanto, |os objetos con ciclo seran afectados por efectos que
dependan de que | os objetos tengan una o nmas habil i dades activadas.

502. 18c Al gunas cartas con ciclo tienen habilidades que se di sparan cuando se | as
cicla. "Cuando uses la habilidad de ciclo de [esta carta]" significa "Cuando
descartes [esta carta] para pagar su coste de ciclo". Estas habilidades se di sparan
desde cual quier zona en la cual la carta term ne después de usar su ciclo.

502.18d Ciclo de tipo es una variante de |la habilidad de ciclo. "Ciclo de [tipo]
[coste]" significa "[Coste], descartar esta carta: Busca en tu biblioteca una carta
de [tipo], muéstrala y ponla en tu mano. Luego baraja tu biblioteca". Este tipo es
nor mal nente un subtipo (conb en "ciclo de nontafa"), pero puede ser cual quier tipo
0 supertipo de carta, o una conbinaci 6n de ellos (conp en "ciclo de tierra

basi ca").

502. 18e Cual qui er carta que di spara cuando un jugador cicla una carta se disparara
cuando una carta es descartada para pagar un coste de ciclo de tipo. Cual quier
efecto que inpide que se juegue | a habilidad de ciclo tanbi én inpide que se juegue
una habilidad de ciclo de tipo de una carta.

* Al contrario de la habilidad de ciclo normal, |la habilidad de ciclo de tierra no
te permte robar una carta. En vez de eso, te pernite buscar en tu biblioteca una
carta de tierra de un tipo de tierra especifico, nostrarla, ponerla en tu nmano y

| uego barajar tu biblioteca.

* Ciclo de tierra es una fornma de ciclo. Cual quier habilidad que dispare cuando se
use la habilidad de ciclo de una carta se dispara tanbi én cuando se usa |la
habilidad de ciclo de tierra de una carta. Cual quier habilidad que inpide que se
juegue |la habilidad de ciclo tanbi én inpide que se juegue una habilidad de ciclo de
tierra.

* Ciclo (y por lo tanto, el ciclo de tierra) es una habilidad activada. Los efectos
que interacci onan con habilidades activadas (conb Reprimr o Anillos de Fogon
Brillante) interaccionaran con |la habilidad de ciclo. Los efectos que interaccionan
con hechi zos (conb Robar el alnma o Burlas faéricas) no | o haréan

* Una habilidad de ciclo de tierra te pernmte buscar cualquier carta en tu

bi bl i oteca con el tipo de tierra enunciado. No tiene por qué ser una tierra basica.
Por ejenplo, si juegas |la habilidad de ciclo de nontafia de una carta, puedes
encontrar una Montafia, una Montafia nevada, una Montafia ceguera denente o unos

Respi raderos de vapor en tu nazo, entre otras posibilidades.

***Ciclo: Transelntes***

Un ciclo de cartas de esta col ecci 6n (los Transelntes) tiene cada uno una habili dad
de ciclo asi conpb una habilidad que se dispara cuando usas su ciclo o cuando van a
cenenteri o desde el juego.

Transeluntes de Jund

{BHRH{G

Criatura -- Chanman vi ashino

3/2

Cuando uses el ciclo de I os Transeuntes de Jund o vayan a tu cenenteri o desde e

j uego, puedes hacer que le hagan 1 punto de dafio a |a criatura o jugador objetivo.
Cclo {2}{R. ({2}{R}, descartar esta carta: Roba una carta.)



* La habilidad di sparada de un TranseuUnte actUa conp una habili dad di sparada por
ciclo o comp una habilidad disparada al dejar el juego, segun corresponda. El
jugador que controla |la habilidad di sparada es el jugador que jugo el ciclo de
Transeunte o el udltino jugador en controlar el Transeldnte en juego.

* Si usas el ciclo de un Transelnte, la habilidad de ciclo va a la pila, luego |a
habi | i dad di sparada va a la pila sobre ella. La habilidad di sparada se resol vera
antes de que robes una carta por |la habilidad de ciclo.

* Puedes usar el ciclo de un Transelnte incluso si no hay objetivos |legales para |la
habi | i dad di sparada. Eso es porque |la habilidad de ciclo no tiene objetivos.

* La habilidad de ciclo y la habilidad disparada son distintas. Si |a habilidad

di sparada es contrarrestada (por ejenplo con Reprimr, o porque todos sus objetivos
se hicieron ilegales), la habilidad de ciclo igual se resolvera y robaras una
carta.

***Mecani ca que regresa: Hibridas***

Los sinbol os de mana hibrido representan un coste que puede pagarse con cual quiera
de dos colores. Por ejenplo, {WB} puede pagarse con {W o {B}. Es un sinbolo de
mand tanto bl anco conb negro. Una carta con el coste de nand {WB} es tanto bl anca
conp negra, y su coste de mana convertido es 1. Visualnmente, el sinmbolo {WB} es un
circulo dividido en dos: la mtad superior izquierda se ve conb un mana bl anco (un
sol con un fondo blanco) y la nitad inferior derecha se ve conb un nmana negro (una
cal avera sobre un fondo gris).

Espada tornentosa esperi ana

{WBHU) |

Criatura artefacto -- Hechicero vedal ken

2/1

Mentras controles otro permanente multicol or, |a Espada tornentosa esperiana
obtiene +1/+1 y tiene | a habilidad de vol ar

* Los sinmbol os de mana hibrido aparecen s6lo en costes, conp el coste de nmana en |la
esqui na superior derecha de una carta o el coste para jugar una habilidad activada
cono ciclo.

* Una carta con un sinbolo de nand hibrido en su coste de manad es una carta

hi brida. Una carta hibrida es de cada col or de | os que aparecen en su coste de
mana, sin inportar qué nana se usé para jugarla. Por ejenplo, |a Espada tornentosa
esperi ana es bl anca, azul y negra.

* En cuanto juegas un hechizo hibrido o una habilidad activada con un coste

hi bri do, eliges qué color de mana usaras para cada sinbolo de nand hibrido en e

m snmo nonento en que elegirias el nodo o el valor de X en un coste de mana. Por
ejenplo, elige si pagaras |a Espada tornentosa esperiana con {W{U o {B}{U}. Si un
efecto reduce el coste para jugar ese hechizo en uno o mas mana de color, se aplica
a ese hechizo so6lo si elegiste una nanera de pagarl o que incluya esos col ores.

* Cada carta hibrida en la coleccién _Alara renacida_ tiene un coste de nana que

i ncluye un sinbolo de mana hibrido y un sinbolo de mana de un color distinto. Conp
esas cartas son de tres col ores, aparecen en marcos dorados conb ya es habitua
para |l as cartas nulticol ores.



***Ci cl o: Moj ones***

Esta col ecci on tiene un ciclo de artefactos de col or que tiene cada uno un coste
alternativo y una habilidad que produce dos col ores de nana.

Moj 6n canpo de niebl a

{1H{W{U

Artefacto

Puedes pagar {1} y regresar una tierra basica que controles a la mano de su
propietari o en lugar de pagar el coste de mana del Mj 6n canpo de niebl a.

El Moj 6n canpo de niebla entra en juego girado.

{T}: Agrega {W o {U} a tu reserva de nana

* Jugar un Mpj 6n pagando su coste alternativo no canbi a cuando puedes jugarl o
Puedes jugarl o s6l o cuando puedas jugar un hechizo de artefacto. Tanpoco canbia e
coste de mana o coste de mana convertido del hechizo. La Unica diferencia es el
coste que real mente pagas.

* Los efectos que aunentan o reducen el coste de jugar un Mjén se aplican al coste
gue elijas pagar.

* Para satisfacer el coste alternativo, puedes regresar una tierra basica que
controles a la mano de su propietario, sin inmportar el subtipo de la tierra o s
esta girada.

* Mentras juegas un hechi zo, tienes una oportunidad de jugar habili dades de nana
antes de que pagues | os costes de ese hechizo. Por |o tanto, puedes girar una
tierra basica para obtener mana, |uego usar ese mana y regresar esa tierra a tu
mano para pagar el coste alternativo del Mjon. (Por supuesto, tanbién puedes
regresar una carta de tierra distinta.)

***Mecani cas que regresan***

Muchas habili dades y mecani cas presentadas en la col ecci 6n _Fragnentos de Al ara_
aparecen en |la coleccién _Alara renacida_. Para mas infornaci 6n sobre | os cinco
fragmentos y sus necanicas (la pal abra clave "exal tado" del fragmento Bant, |os
artefactos de color del fragnento Esper, |a palabra clave "desenterrar” de
fragmento Grixis, la palabra clave "devorar" del fragnento Jund y | a necanica
"fuerza de 5 inporta" del fragnento Naya) busca | as Preguntas frecuentes de
_Fragnentos de Alara_ en

<www. Wi zar ds. coni Magi ¢/ TCE Resour ces. aspx?x=magi ¢/ r ul es/ f aqs>.

NOTAS DE CARTAS ESPECI FI CAS

Angel de filigrana

{SHW{W{y )

Criatura artefacto -- Ange

4/ 4

Vuel a.

Cuando el Angel de filigrana entre en juego, ganas 3 vidas por cada artefacto que
control es.

* La habilidad de entra en juego del Angel de filigrana cuenta al misnmp Angel de
filigrana, asum endo que todavia esta en juego y sigue siendo un artefacto cuando
| a habilidad se resuel ve



Apaci guam ento del dragoén

{3H{BH{RH{G

Encant am ent o

Saltate tu paso de robar

Si enpre que sacrifiques una criatura, puedes robar una carta.

* El Apaci guam ento del dragdén no te permte sacrificar criaturas. Su dltinma
habi | i dad se di spara sienpre que sacrifiques una criatura por otro hechi zo,
habi lidad o coste que te indique hacerlo.

Aria de Mayael

{RH{G{W

Encant am ent o

Al com enzo de tu mantenimento, pon un contador +1/+1 sobre cada criatura que
controlas si controlas una criatura con fuerza de 5 o mas. Luego ganas 10 vidas si
controlas una criatura con fuerza de 10 o mas. Luego ganas el juego si controlas
una criatura con fuerza de 20 o més.

* Esta habilidad se dispara al com enzo de cada uno de tus nantenimentos. S
controlas o no las criaturas correctas se verifica s6lo cuando se resuelve |la
habi | i dad.

* Las tres partes de |la habilidad suceden secuenci al rente. Por ejenplo, si
controlas una criatura con 9 de fuerza cuando | a habilidad enpieza a resol verse,
pondras un contador +1/+1 sobre cada criatura que controlas y ahora, conp control as
una criatura de 10 de fuerza, ganaras 10 vi das.

Azot ada garra cel este

{3HU{R

Criatura artefacto -- Cuerrero viashino

4/ 4

Sienpre que |a Azotada garra cel este ataque, |anza una noneda a cara o cruz. S
ganas el lanzamento, |a Azotada garra celeste obtiene +1/+1 y gana |la habilidad de
vol ar hasta el final del turno.

* Si pierdes el lanzam ento, no sucede nada. La Azotada garra cel este continua
at acando nor mal nente.

Behenot ronpehechi zos

{IH{R{G{G

Criatura -- Bestia

5/'5

El Behenot ronpehechi zos no puede ser contrarrestado.

Los hechi zos de criatura que controlas con fuerza de 5 o mas no pueden ser
contrarrestados.

* Cual qui er hechizo o habilidad que podria contrarrestar al Behenot ronpehechi zos o
(una vez que esta en juego) a un hechizo de criatura con fuerza de 5 o mas igua
puede jugarse y se resolverda. Sinplenente no contrarrestaran ese hechi zo. Cual qui er
otro efecto que tengan sucedera nornal nente.



* Los efectos que afectan la fuerza de una criatura (cono por ejenplo el del H mo
glorioso) se aplican sélo a las criaturas en juego, no a | os hechizos de criatura
en la pila.

* S una criatura tiene "*" en su fuerza, |a habilidad que define "*" funciona en
todas | as zonas, incluyendo |la pila.

Bonbar der o kat hari

{1H{BH{R

Criatura -- Chanan ave

2/ 2

Vuel a.

Cuando el Bonbardero kathari haga dafio de conmbate a un jugador, pon en juego dos
fichas de criatura Trasgo rojas 1/1 y sacrifica el Bonbardero kathari.
Desenterrar {3}{B}{R} ({3}{B}{R}: Regresa esta carta de tu cenenterio al juego.
Gana | a habilidad de prisa. Renuévela del juego al final del turno o si fuera a
dej ar el juego. Desentierra sé6lo conb un conjuro.)

* Cuando se resuelve |la habilidad disparada, pones en juego dos fichas de Trasgo
sin inmportar cuanto dafio de conbate hizo el Bonbardero kathari al jugador. Qbtienes
las fichas incluso si no puedes sacrificar al Bonbardero kathari (porque ya no esta
bajo tu control).

Cabal l ero de | a Nueva Al ara

{2H{G{W

Criatura -- Caballero humano

2/ 2

Cada otra criatura multicolor que control as obtiene +1/+1 por cada uno de sus
col ores.

* Por ejenplo, una criatura blanca no obtiene bonificaciodn. Una criatura blanca y
azul obtiene +2/+2. Una criatura blanca, azul y negra obtiene +3/+3, etcétera.

Capitan del sello

{IHG{W{wW

Criatura -- Sol dado rinoceronte

3/3

Si enpre que una criatura entre en juego bajo tu control, si esa criatura es 1/1,
pon dos contadores +1/+1 sobre ella.

* La habilidad del Capitan del sello tiene una "clausula del 'si' interviniente".
Eso significa que (1) la habilidad no se disparard a nmenos que la criatura que
entra en juego bajo tu control sea 1/1 y (2) la habilidad no har4d nada a nenos que
esa criatura siga siendo 1/1 cuando | a habilidad se resuel va.

* Por esa razon, dos Capitanes del sello no funcionaran bien juntos. Cuando una
criatura 1/1 entre en juego bajo tu control, se dispararan | as habilidades de anbos
Capi tanes del sello. Cuando se resuelve la prinera, se ponen dos contadores +1/+1
sobre la criatura 1/1. Cuando se resuelve | a segundo, no hara nada porque |a
criatura que entr6 en juego es ahora 3/3.

* La habilidad del Capitan del sello verifica la fuerza y resistencia inicial de la
criatura al ser puesta en juego, asi que tendrd en cuenta con | o que entre en juego
y las habilidades estaticas que puedan darle una bonificaci 6n continua una vez que



esté en juego (conp |la del Himmo glorioso). Una vez que la criatura ya esta en
juego, canbiar su fuerza y resistencia a 1/1 con un hechizo, habilidad activada o
habi | i dad di sparada no hara que esta habilidad se dispare; ya es denmsi ado tarde
para eso.

* Si, por alguna razoén, el Capitéan del sello entra en juego conb una criatura 1/1
(por ejenplo por un par de Pestes disefiadas), hara que se dispare su propia
habi | i dad.

Cicl ope carga denente

{1H{BHR{G

Criatura -- Querrero ciclope

34

Las criaturas que controlas tienen |a habilidad de prisa.

* El Ciclope carga denmente se da a si msnp |la habilidad de prisa.

Coat| escamas de sabiduria

{1{G{y

Criatura -- Vibora

2/ 2

Si enpre que robes una carta, puedes poner un contador +1/+1 sobre el Coatl escanas
de sabi duria.

* Si un hechi zo o habilidad hace que robes varias cartas, |a habilidad del Coatl
escamas de sabiduria se dispara esa m sna cantidad de veces.

* Si un hechizo o habilidad hace que pongas cartas en tu mano sin especificanente
usar | a palabra "roba", |la habilidad del Coatl escamas de sabiduria no se
di sparara.

Cristalizacion

(G u{w

Encantam ento -- Aura

Encantar cri atura.

La criatura encantada no puede atacar ni bl oquear

Cuando la criatura encantada sea el objetivo de un hechizo o habilidad, renueve de
juego esa criatura.

* Cuando la criatura encantada sea objetivo de un hechizo o habilidad, se dispararéa
la dltima habilidad de la Cristalizaci 6n. Cuando se resuel ve esa habilidad, esa
criatura es renovida del juego, incluso si la Cristalizacién dej6 el juego o esta
encantando a otra criatura en ese nonento. Si la Cristalizaci 6n sigue encantando a
la msma criatura, la Cristalizaci 6n sera puesta en el cenenterio de su propietario
cono un efecto basado en estado.

Denoni o ilusorio

{1}{Uu{B}

Criatura -- Denonio ilusiodn

4/ 3

Vuel a.

Cuando juegues un hechi zo, sacrifica el Denonio ilusorio.



* Si juegas un hechizo, el hechizo va a la pila, y luego |a habilidad disparada de
Denonio ilusorio va a la pila sobre él. La habilidad disparada se resolvera (y
tendrés que sacrificar al Denonio ilusorio) antes de que se resuelva el hechizo.

Dentel | ada cerebra

{2} {U{B}

Conj uro

El oponente objetivo muestra su nano. Tu eliges de ahi una carta. Ese jugador
descarta esa carta.

Roba una carta

* Puedes hacer objetivo a un oponente que no tenga cartas en su mano.

* Cuando se resuelve |la Dentell ada cerebral, robaréas una carta incluso si e
oponente objetivo no tiene cartas en su mano.

Desguadafia, asesina de reyes

{U{BH{BH{R}

Artefacto | egendario -- Equipo

La criatura equi pada obtiene +3/+3 y tiene |a habilidad de dafiar prinero.

Si enpre que una criatura que recibi 6 dafio de la criatura equi pada este turno sea
puesta en un cenenterio, puedes renover del juego esa carta. Si |o haces, pon en
juego una ficha de criatura Zonbie negra 2/2.

Equi par {2}.

* Sienpre que una criatura vaya a un cenenterio desde el juego, verifica si esa
criatura recibi 6 dafio este turno de la criatura a la cual esta en ese nonento
anexada Desguadafia. Si es asi, se dispara |la segunda habilidad de Desguadafia. Esto
es cierto incluso si Desguadafia no estaba anexada a la criatura en el nonento en
gue hi zo ese dafio. S6lo se verifica la criatura actual nente equi pada, no otras
criaturas a |l as cual es podria haber estado anexada Desguadafia antes en el turno.

* La segunda habilidad de Desguadafia se fija en cual qui er dafio, no sél o dafio de
conbat e.

* Si se dispara |l a segunda habilidad de Desguadafia, pero la criatura que fue a
cenenteri o de al guna manera es renovi da del cenenterio en respuesta (0 era una
ficha), no podras renoverla del cenmenterio con | a habilidad de Desguadafia. No
obt endras una ficha de Zonbie.

Dragon atado al hechizo

{3HU{R

Criatura -- Dragon

3/5

Vuel a.

Si enpre que el Dragon atado al hechizo ataque, roba una carta, luego descarta una
carta. El Dragoén atado al hechizo obtiene +X/ +0O hasta el final del turno, donde X
es el coste de nané convertido de |la carta descart ada.

* Descartaras una carta incluso si otro efecto reenplaza el robo.

Dragona nmadre de canmda

{ZH{RH{RH{R{G



Criatura -- Dragbn

4/ 4

Vuel a.

Al com enzo de cada manteni m ento, pon en juego una ficha de criatura Dragbn roja y
verde 1/1 con | as habilidades de volar y devorar 2. (En cuanto la ficha entra en

j uego puedes sacrificar cual quier cantidad de criaturas. Entra en juego con el
dobl e de esa cantidad de contadores +1/+1 sobre ella.)

* Poner en juego una ficha de criatura con devorar funciona igual que poner en
juego cual quier otra criatura con devorar. jLa ficha podria devorar a la msnma
Dragona nmadre de canmda

* En un juego de G gante de dos cabezas, |a segunda habilidad de | a Dragona nadre
de canmmda se dispara sélo una vez al principio del nantenimento de cada equi po, no
una vez por cada jugador. (btendras una ficha de Dragon al conienzo de
mant eni m ento de tu equipo y una ficha de Dragén al com enzo del nantenimento de
equi po oponente.

Dobl e negati vo

{UH{U{R

| nst ant aneo

Contrarresta hasta dos hechi zos objetivo.

* Puedes jugar el Doble negativo sin objetivos, con un objetivo, o con dos
obj eti vos.

* Para poder contrarrestar dos hechizos objetivo, anbos hechi zos deben estar en |l a
pila en el monento en que juegas el Doble negativo. Dos hechizos pueden estar en |la
pila al msnmo tienmpo conp resultado de una habilidad (conmo cascada o reproducir),
cono resultado de un efecto de copia (conb el de Lanzani ento hendi do o Jugada

genel a), o porque un hechizo se jugdé en respuesta a otro hechi zo.

* No es normal que un jugador juegue un hechizo en respuesta a su propi o hechizo, y
deberia ser especificanente aclarado cuando suceda. Baj o circunstanci as nornal es,

si un jugador juega un hechizo, se asunme que ese jugador pasa prioridad después de
hacerlo. Si ese jugador juega otro hechizo, se asunme que cada otro jugador paso
prioridad, | o que hace que el priner hechizo se resuelva y el priner jugador reciba
prioridad nuevanente. A nenos que el priner jugador diga |lo contrario, s6lo habréa
un hechizo en la pila al misnp tienpo en ese escenari o.

El mej or nomento

{2ZHG{W{y

Encant ami ento

Exal tado. (Sienpre que una criatura que control es ataque sola, esa criatura obtiene
+1/+1 hasta el final del turno.)

Si enpre que una criatura que control es ataque sola, si es la prinera fase de
conbate del turno, endereza esa criatura. Después de esta fase, hay una fase de
conbat e adi ci onal

* La segunda habilidad de El nmejor nonento tiene una "cl ausula del 'si
interviniente". La habilidad no se disparard a nenos que sea la prinera fase de
conbate de un turno.



* Al contrario de otras cartas simlares, El nejor nonento no crea una fase
principal entre | as dos fases de conbate. La segunda fase de conbate com enza
i nmedi at ament e después de que termna |a actual

Escarabaj o gi gante de enboscada

{3H{BIG{R

Criatura -- Insecto

4/ 3

Pri sa.

Cuando el Escarabaj o gigante de enboscada entre en juego, puedes hacer que |a
criatura objetivo | o bloquee este turno si puede.

* TG decides si la criatura objetivo bloquea al Escarabajo gigante de enboscada
este turno si puede cuando se resuelve |la habilidad de entra en juego, no cuando e
Escarabaj o gi gante de enboscada ataca

* Decidir que la criatura objetivo bloquee no te obliga a atacar con el Escarabajo
gi gante de enboscada ese turno. Si el Escarabajo gigante de enboscada no ataca, |a
criatura objetivo es libre de bloquear a la criatura que su controlador elija, o no
bl oquear .

* Si eliges que la criatura objetivo bloquee pero esa criatura no puede bl oquear a
Escar abaj o gi gante de enboscada (por ejenplo porque la criatura objetivo sdlo puede
bl oquear a criaturas que vuelan), el requisito de bl oquear no hace nada. La
criatura objetivo es libre de bloquear a la criatura que su controlador elija, o0 no
bl oquear .

* Las criaturas giradas, las criaturas que no pueden bl oquear conp resultado de un
efecto, las criaturas con costes para bl oquear no pagados (conp | os de Cadenci a de
guerra), y las criaturas que no son control adas por el jugador defensor estén
exceptuadas de | os efectos que requeririan que bl oquearan. Esas criaturas pueden
ser objetivo de |a habilidad del Escarabaj o gigante de enboscada, pero el requisito
de bl oquear no hace nada.

Escl avo de N col Bol as

{3H{U RH{B}

Conj uro

Gana el control de la criatura objetivo. Endereza esa criatura. Gana | a habilidad
de prisa hasta el final del turno. Sacrificala al final del turno.

* Puedes hacer objetivo a una criatura que ya control as.

* Si no controlas a la criatura objetivo cuando se resuelve |la habilidad de "a
final del turno", no seré sacrificada. Si todavia estd en juego pero bajo e
control de otro jugador, la habilidad no intentara que |la sacrifiques de nuevo a
final del turno después de ése.

Escolta intrépido

{1IHG{W

Criatura -- Sol dado rinoceronte

3/3

Sacrificar el Escolta intrépido: Las criaturas que controlas son indestructibles
este turno.



* Una vez que se resuelve |la habilidad del Escolta intrépido, estara en efecto
continuanente hasta que termne el turno. A contrario de hechizos y habilidades
simlares que |l e dan a todas las criaturas, por ejenplo, volar o +1/+1, esta
habilidad no se fija en | o que afecta. Eso es porque el efecto afirma al go sobre un
grupo de criatura, pero no canbia |las *caracteristicas* de esas criaturas. Conp
resultado, las criaturas que controlas en cual quier nonento durante el resto de
turno son indestructibles, incluyendo |las criaturas que entran bajo tu contro
después de que se resolvid la habilidad del Escolta intrépido y las criaturas que
pi erden todas sus habilidades.

* Si cualquier criatura deja tu control, la habilidad del Escolta intrépido ya no
se le aplica. Si esa criatura tiene dafio | etal sobre ella, es destruida de
i nnedi ato comp un efecto basado en estado.

* El dafio letal y los efectos que digan "destruye" no hacen que una criatura

i ndestructible vaya al cenenterio. Sin enbargo, una criatura indestructible puede
ir al cementerio por varias razones. Las razones mas conmunes son que es
sacrificada, es legendaria y hay otra criatura | egendaria con el msno nonbre en
juego, o0 su resistencia es 0 o nenos.

Escudo de | os justos

{W{y

Artefacto -- Equipo

La criatura equi pada obtiene +0/+2 y tiene |la habilidad de vigilancia.
Sienpre que la criatura equi pada bl oquee a una criatura, esa criatura no se
endereza durante el proéxino paso de enderezar de su control ador.

Equi par {2}.

* Cuando la criatura equi pada bl oquea a una criatura, |a segunda habilidad de
Escudo de los justos no gira la criatura bl oqueada (en caso de que estuviera
ender ezada por ejenplo porque tiene vigilancia). S6l o hace que esa criatura no se
enderece durante el proéxi no paso de enderezar de su control ador.

* Si la criatura bl oqueada ya esté enderezada para cuando comi enza el proxinm paso
de enderezar de su controlador, la habilidad no tiene efecto. No se aplicara nas
adel ante cuando la criatura esté girada.

* La segunda habilidad del Escudo de los justos no registra al control ador de la
criatura bl oqueada. Si esa criatura canbia de control ador antes del préxino paso de
enderezar de su viejo controlador, esta habilidad evitard que se enderece durante
el proxino paso de enderezar de su nuevo control ador

Esfinge del enigm

{4H{W{U{B}

Criatura artefacto -- Esfinge

5/ 4

Vuel a.

Cuando | a Esfinge del enigma vaya a tu cenenteri o desde el juego, ponla en la parte
superior de tu biblioteca en tercer |ugar

Cascada. (Cuando juegues este hechi zo, renueve del juego las prineras cartas de tu
bi bl i ot eca hasta que renuevas una carta que no sea tierra que cueste menos. Puedes
jugar esa carta sin pagar su coste de mana. Pon |l as cartas renovidas en el fondo de
tu biblioteca en un orden aleatorio.)



* Después de que se dispara |la habilidad del nedio de |a Esfinge del enigm, si es
renovida de tu cementerio en respuesta, no ira a tu biblioteca.

* Si tienes cero o0 una carta en tu biblioteca cuando se resuelve |a habilidad de
nedi o de | a Esfinge del enigma, ésta se coloca en el fondo de tu biblioteca.

* Si controlas una Esfinge del enigna que es propiedad de otro jugador, iréa a
cenenteri o de ese jugador desde el juego, asi que |la habilidad del nedio de |a
Esfinge del enignma no se disparara.

Fl oreci m ento norbi do

{4H{BH{G

Conj uro

Renmueve del juego la carta de criatura objetivo en un cenmenterio, |uego pon en
juego X fichas de criatura Saprolin verde 1/1, donde X es la resistencia de |la
carta renovi da

* Si la carta objetivo es renmovida del cementerio antes de que se resuelva e
Fl oreci mi ento norbido, el hechizo es contrarrestado. No obtendréas fichas de
Sapr ol in.

* S una criatura tiene "*" en su resistencia, |la habilidad que define "*" funciona
en todas | as zonas. El valor de X es igual a la resistencia de la carta de criatura
objetivo tal conp existio por uUltima vez en el cenenterio.

Fundi ci 6n de tdpteros

{we{U}

Artefacto

{1}, sacrificar un artefacto que no sea ficha: Pon en juego una ficha de criatura
artefacto Téptero azul 1/1 con |la habilidad de volar. Ganas 1 vida.

* El artefacto que no sea ficha que sacrificas puede ser la msma Fundicién de
t 6pt er os.

Funer al nent al

{1H{y{B}

Conj uro

El oponente objetivo nuestra las prineras cartas de su biblioteca hasta que nuestre
cuatro cartas de tierra. Ese jugador pone todas |as cartas nostradas de esta manera
en su cementerio.

* Las cuatro cartas de tierra, asi conp las otras cartas nostradas durante este
proceso, van al cenenterio. Si no quedan cuatro cartas de tierra en |a biblioteca
del oponente objetivo, toda | a biblioteca de ese jugador va al cenenterio.

Gargantla rastro nulo

(1{G{Y |

Criatura -- Bestia

5/ 6

Cuando la Gargantua rastro nulo entre en juego, pon una criatura que controles en
| a parte superior de la biblioteca de su propietario.



* La habilidad de la Gargantla rastro nulo no hace objetivo a |la criatura que pones
en la parte superior de la biblioteca de su propietario. No eliges una hasta que se
resuelve | a habilidad. Nadi e puede responder a |l a el eccidn.

* Si no controlas otras criaturas, tendras que poner la GargantlUa rastro nulo en la
parte superior de |la biblioteca de su propietario.

Goria de la guerra

{2H{R{W

Encant am ent o

Mentras sea tu turno, las criaturas que control as obtienen +2/+0.
Mentras no sea tu turno, las criaturas que control as obtienen +0/+2.

* En ningdn nonento la Goria de la guerra |l e dard a una criatura que control as
+2/+2 o +0/+0. Por ejenplo, una criatura que normal nente es 1/1 canbiara de ser una
3/1 a ser una 1/3 cuando ternmine tu turno y comence el turno de otro jugador. En
ni ngun nonento sera 3/3 o 1/1.

Grifo vengador

{IH{RH{G{W

Criatura -- Gifo

2/ 2

Vuel a.

Si enpre que una fuente que controle un oponente te haga dafio, puedes poner esa
m sma cantidad de contadores +1/+1 sobre el Gifo vengador.

* La fuente del dafio de conbate es la criatura que | o hace.

* Si un hechi zo ocasi ona que se haga dafio, ese hechizo sienpre identificard la
fuente del dafio. En | a nmayoria de |los casos, |la fuente es el m sno hechi zo. Por
ejenplo, el Aliento de Malfegor dice "El Aliento de Mal fegor hace 5 puntos de dafio
a cada oponente".

* Si una habilidad ocasi ona que se haga dafio, esa habilidad sienpre identificara la
fuente del dafio. La habilidad nisma nunca es la fuente. Sin enbargo, |a fuente de
la habilidad es normal nente | a fuente del dafio. Por ejenplo, |a habilidad de
Thoctar nortal dice "El Thoctar nortal hace 1 punto de dafio a la criatura o jugador
obj etivo".

* Si la fuente del dafo es un permanente, el Gifo vengador verifica si un oponente
controla ese permanente en el nomento en que se hace el dafio. Si el pernmanente dejé
el juego para entonces, se usa su uUltima informaci é6n conocida. Si |la fuente de

dafio es un hechi zo, es obvio si es controlado por un oponente. Si |la fuente de

dafio es una carta en alguna otra zona (conb un TranseuUnte de Jund que fue cicl ado),
el &ifo vengador verifica si el propietario de la carta, mas que su control ador,
€S un oponente.

* Si el Gifo vengador recibe dafio letal al msnmo tienpo que tu recibes dafio de una
fuente que controle un oponente, el Gifo vengador sera puesto en el cenenterio
antes de que pueda recibir un contador. La habilidad igual se dispara, pero no hara
nada cuando se resuel va.

Guardi a arnmado | eoni no

{2H{g{W



Criatura -- Sol dado felino

3/3

Cuando el Guardia arnado | eonino entre en juego, las criaturas que control as
obtienen +1/+1 hasta el final del turno

* El Guardia armado | eoni no tanbi én reci be esta bonificaci on.

Henorragi a de pensami ent os

{2}{BH{R

Conj uro

Nonbra una carta que no sea tierra. El jugador objetivo nuestra su mano. La
Henorragi a de pensam entos hace 3 puntos de dafio a ese jugador por cada carta con
ese nonbre nostrada de esta nanera. Busca en el cementerio, mano y biblioteca de
ese jugador todas las cartas con ese nonbre y renuével as del juego. Luego ese

j ugador baraja su biblioteca.

* Se nonbra la carta mentras se resuelve | a Henorragi a de pensani entos. No pueden
jugarse hechizos y habilidades entre que se nonbra la carta y el resto de la
Henorragi a de pensanientos tiene efecto.

* Si el jugador objetivo tiene varias cartas del nonbre el egido en su nmano, se
consi dera que el dafo hecho por |a Henorragi a de pensani entos se hace todo junto.
Un Unico efecto que prevenga "la préxi ma vez que una fuente fuera a hacer dafio",
por ejenplo, lo prevendréa todo.

* La Henorragi a de pensam entos no tiene efecto sobre |l as cartas en juego con e
m smo nonbre que |a carta nonbrada

* Las cartas que estas buscando deben ser encontradas si estan en el cenenterio,
porque es una zona que todos pueden ver. Sin enbargo, encontrar esas cartas en |la
mano y biblioteca es opcional. Esto es cierto incluso aunque el jugador objetivo
ti ene que nostrar su mano.

Her ej e vedal ken

{g{y

Criatura -- Bribodn vedal ken

11

Si enpre que el Hereje vedal ken haga dafio a un oponente, puedes robar una carta.

* La habilidad del Hereje vedal ken se di spara cuando hace cual qui er dafio a un
oponente, no sélo dafio de conbate

I nf ernal devast ador

{3H{RH{G

Criatura -- Inferna

717

Arrolla, prisa

Al final del turno, el propietario del Infernal devastador | o baraja en su
bi bl i ot eca.

* La ultima habilidad del Infernal devastador se dispara al final de cada turno en
el cual esta en juego. Si no esta en juego para cuando esta habilidad se resuel ve,
no sucede nada. El |nfernal devastador pernanece donde estd, y su propietario no |lo
baraja en su biblioteca



* Una ficha que esté copiando al Infernal devastador sera barajada en | a biblioteca
de su propietario cuando |la habilidad se resuelva, y luego dejara de existir. A
fines practicos, la ficha no deberia ir a la biblioteca, aunque ésta si deberia ser
bar aj ada.

Karrthus, tirano de Jund

{4H{BH{R{G
Criatura |l egendaria -- Dragon
717

Vuel a, prisa.

Cuando Karrthus, tirano de Jund entre en juego, gana el control de todos |os
Dragones, |uego endereza todos | os Dragones.

Las otras criaturas Dragon que controlas tienen |a habilidad de prisa.

* El efecto de canbio de control de |a habilidad di sparada no tiene duraci 6n. Cada
dragon del que ganes el control de esta manera permanecera bajo tu control hasta
que termne el juego, ese permanente deje el juego o algun otro efecto canbie su
cont r ol ador .

* Cuando se resuelve |a habilidad disparada, ganas el control de todos |os
Dragones, incluyendo | os Dragones que ya controlas (como el m sno Karrthus).

Normal mente esto no tiene un efecto apreciable, pero sobrepasara cual quier
habi | i dad previa de canbi o de control (conp si ganaste el control de uno de esos
Dragones por el resto del turno). Luego enderezarés todos | os Dragones, incluyendo
|l os que ya controlabas y al msnp Karrthus (si de al guna nanera se giré para ese
nonent o) .

Lanzam ent o hendi do

{5SHU{R

Encant am ent o

Si enpre que juegues un hechizo instantdneo o conjuro multicol or, puedes pagar {1}.
Si 1o haces, copia ese hechizo. Puedes el egir nuevos objetivos para | a copia.

* Esta habilidad se dispara sélo una vez por cada hechi zo i nstantaneo o conjuro
nmul ticol or que juegues. No puedes usar un Unico Lanzam ento hendi do para copiar e
m smo hechi zo dos veces.

* Puedes copi ar el hechizo que hizo que |a habilidad del Lanzam ento hendi do se
di sparara incluso si esta siendo contrarrestado cuando esa habilidad se resuel va.

* La copia tendra | os msnps objetivos que el hechizo que esté copiando a nenos que
elijas nuevos. Puedes camnbi ar cual qui er canti dad de objetivos, incluyendo todos o
ni nguno. Los nuevos objetivos deben ser |egales.

* Si se copia un hechizo nodal, la copia tendra el m snp nodo que el original

* Las habilidades que se di sparan cuando se juega un hechizo (conp esta habilidad o
cascada) no se di spararan cuando creas una copia de esta nanera.

Lati go espi na denoni aca

{BHR} |

Artefacto -- Equipo

{X}: La criatura equi pada obtiene +X/ +0 hasta el final del turno.



Equi par {1}.

* Cuando se resuelve la prinmera habilidad, se e da la bonificacién de +X/+0 a |la
criatura a la que esta anexado el Latigo espina denpniaca en ese nmonento, sin
importar a qué criatura (si habia al guna) estaba anexado cuando se jugo6 |la
habilidad. Si el Latigo espina denpniaca estd en juego pero no anexado a una
criatura en ese nonmento, ninguna criatura obtiene |a bonificacion.

* Una vez que se resuelve la habilidad del Latigo espina denmbniaca y le da +X/ +0 a
una criatura, esa bonificacion permanece con esa criatura por el resto del turno
incluso si el Latigo espina denoniaca se nueve a otra criatura o deja el juego.

* Si el Latigo espina denoniaca ya no estd en juego cuando |la prinera habilidad se
resuelve, el juego verifica si estaba anexado a una criatura cuando dejé el juego.
Si estaba, esa criatura obtiene I a bonificacién de +X/+0. Si no estaba, ninguna
criatura obtiene |a bonificacién

Laval ancha

{XH{BHR{G

Conj uro

La Laval ancha hace X puntos de dafio al jugador objetivo y a cada criatura que
control a.

* Si el jugador objetivo es un objetivo ilegal cuando se resuelve | a Laval ancha,
ésta es contrarrestada. Nada recibira dafio.

* Conp | a Laval ancha no hace objetivo a criaturas, hara dafio a las criaturas con
vel 0. Sin enbargo, cual qui er dafio que hiciese a criaturas con |a correspondi ente
prot ecci 6n seré& preveni do.

Mago entronetido

{W{y

Criatura -- Hechicero humano

2/ 2

En cuanto el Mago entronetido entre en juego, nonbra una carta que no sea tierra.
La carta nonbrada no puede jugarse.

* Nadi e puede jugar hechizos o habilidades entre que la carta es nonbrada y la
habi | i dad del Mago entroneti do enpi eza a funci onar

* Los hechi zos con el nonbre el egi do que de al gin nodo estén en la pila cuando e
Mago entronetido entra en juego no son af ectados por su habilidad.

* Aunque | a carta nonmbrada no puede ser jugada, puede igual ser puesta en juego por
un hechizo o habilidad (si es una carta de permanente).

* Si quieres nonmbrar una carta partida, debes nonbrar anbas mitades (por ejenplo,
"Bum// Quebrar"). Ninguna parte de esa carta partida (Bum o Quebrar) puede ser
j ugada.

* Si se nonbra una carta con netanorfosis, esa carta todavia puede ser jugada boca
abaj o. Las cartas boca abajo no tienen nonbres.

* Al gunas cartas (conmp por ejenplo el Cetro is6crono) te permten jugar una copia
de una carta. Una copia de una carta no es real nente una carta, asi que el Mgo
entroneti do no puede evitar esto.



* Una vez que el Mago entronetido deja el juego, |a carta nonbrada puede ser jugada
nuevanent e.

Magoescudo et er eada

{1H{W{y

Criatura artefacto -- Hechicero vedal ken

2/ 2

Destell 0.

Cuando | a Magoescudo etereada entre en juego, prevén todo el dafio que fuera a ser
hecho a criaturas artefacto este turno.

* Cuando se resuelve |la habilidad disparada de | a Magoescudo etereada no fija |os
per manent es que seran afectados. Por el resto del turno, cuando se fuera a hacer un
dafio a un pernmanente, verifica si es una criatura artefacto en ese nonento. Si lo
es, se previene el dafo.

Mani pul aci 6n del al ma

{1} {U{B}

| nst ant &neo

Eli ge uno o anbos: Contrarresta el hechizo objetivo de criatura; y/o regresa una
carta de criatura objetivo de tu cenmenterio a tu nmano

* Puedes elegir s6lo el priner nodo (haciendo objetivo a un hechizo de criatura),
s6l o el segundo nodo (haciendo objetivo a una carta de criatura en tu cenenterio) o
anbos nmodos (haci endo objetivo a un hechizo de criatura y a una carta de criatura
en tu cementerio). No puedes elegir un nmodo a nenos que haya un objetivo | egal para
él .

* Si eliges anmbos nodos, eliges sus objetivos al msnp tienpo. No puedes
contrarrestar tu propi o hechizo de criatura y luego regresar esa carta de tu
cenenterio a tu mano.

Mascara de acertijos

{U{B}

Artefacto -- Equipo

La criatura equipada tiene |la habilidad de inspirar tenor.

Sienpre que |a criatura equi pada haga dafio de conbate a un jugador, puedes robar
una carta

Equi par {2}.

* Si una Mascara de acertijos que controlas de al guna manera term na equi pando una
criatura que no controlas, |la habilidad disparada de |a Mascara igual se disparara
sienpre que esa criatura haga dafio de conbate a un jugador (incluso si ese jugador
eres tU). Ta controlaréds esa habilidad, asi que puedes robar una carta.

Mat anagos

{1IH{RH{G

Artefacto -- Equipo

Sienpre que la criatura equi pada ataque, hace dafo igual a su fuerza al jugador
def ensor.

Equi par {3}.



* Esta habilidad se dispara y resuelve en el paso de declarar atacantes. La
criatura todavia hara dafio de conbate nornal nente durante |a fase de conbate.

* Cuando la criatura equipada ataca, la prinera habilidad se di spara. Cuando se
resuel ve esa habilidad, esa criatura hara dafio igual a su fuerza al jugador
defensor, incluso si Matanagos ha dejado el juego o esta equi pando a una criatura
distinta en ese nonento.

Maza de behenot

{1H{G{W

Artefacto -- Equipo

La criatura equi pada obtiene +2/+2 y tiene |as habilidades de vinculo vital y
arrollar.

Equi par {3}.

* Si una criatura tiene varias copias de vinculo vital, cada una se dispara por
separ ado.

M meomant e aven

{1IH{W{U

Criatura -- Hechicero ave

3/1

Vuel a.

Al com enzo de tu nmanteniniento, puedes poner un contador de plunma sobre |a
criatura objetivo. Si lo haces, esa criatura es 3/1 y tiene |la habilidad de vol ar
m entras tenga un contador de pluma sobre ella.

* Si |la segunda habilidad afecta a una criatura, sobrescribe la mayoria de |os
otros efectos que canbian o fijan su fuerza y resistencia. Pero al gunos otros

ef ect os pueden seguir aplicandose después. Ellos son

-- Los efectos que suceden después de que se resolvio esta habilidad y nodifican |a
fuerza y resistencia de la criatura (cono Crecimento gigante) o que fijan su
fuerza y resistencia a ciertos valores (cono Lignificar).

-- Los contadores que canbian |a fuerza y resistencia de la criatura, conp |os
contadores +1/+1 o -1/-1, sin inportar cuando fueron col ocados sobre la criatura.
-- Las habilidades estéaticas que canbian la fuerza y resistencia de la criatura
(comb el Himo glorioso), sin inmportar cuando enpezaron a tener efecto.

-- Los efectos que intercanbian la fuerza y la resistencia de la criatura, sin

i mportar cuando enpezaron a tener efecto.

* Si la segunda habilidad afecta a una criatura, esto no hace que esa criatura
pi erda ni nguna de sus habilidades. Sinplenente |e da volar a esa criatura.

* La criatura afectada sigue siendo 3/1 y vuela mentras tenga un contador de plunma
sobre ella. El efecto continla incluso si el Mneonmante aven deja el juego.

* Puedes poner un contador de pluma sobre una criatura que ya tiene un contador de
pl uma sobre ella. Hacerlo no tiene ningun efecto visible a nmenos que algun otro

ef ecto haya canbiado |la fuerza o resistencia de la criatura, o haga que pierda |la
habi | i dad de vol ar, desde de que se colocé el ultino contador de pluna.

* Si todos | os contadores de pluna sobre una criatura son novidos a otra criatura,
la habilidad no los seguira. La primera criatura deja de ser afectada por la
habi | i dad porque ya no tiene un contador de pluma sobre ella. La segunda criatura
no es afectada por |la habilidad porque el M neomante aven no |la hizo objetivo.



M notauro punteria nortal

{31{RH{G

Criatura -- Mnotauro

3/4

Cuando el M notauro punteria nortal entre en juego, |e hace 3 puntos de dafio a |la
criatura objetivo con |a habilidad de vol ar

Cclo {RG. ({RG, descartar esta carta: Roba una carta.)

* La habilidad de entra en juego es obligatoria. Si eres el Unico jugador que
controla una criatura vol adora, debes hacer objetivo a una de esas criaturas.

Nénesis de |a razoén

{3H{U{B}

Criatura -- Horror |eviatan

3/7

Sienpre que el Nénesis de |la razon ataque, el jugador defensor pone |as prineras
diez cartas de su biblioteca en su cenenterio.

* Si el jugador defensor tiene nenos de diez cartas en su biblioteca, toda |l a
bi bl i oteca de ese jugador va a su cenenterio.

Nexo del Renolino

{W{U{BH{RH{G

Encant am ent o

El primer hechizo que juegues cada turno tiene |la habilidad de cascada. (Cuando
juegues tu prinmer hechizo, renmueve del juego las prineras cartas de tu biblioteca
hasta que renuevas una carta que no sea tierra que cueste nmenos. Puedes jugar esa
carta sin pagar su coste de nana. Pon |as cartas renovidas en el fondo de tu

bi bl i oteca en un orden al eatorio.)

* El Nexo del Renolino afecta el prinmer hechizo que juegues cada turno, no sélo e
primer hechi zo que juegues en tu propi o turno.

* Si el priner hechizo que juegas en un turno ya tiene cascada, anbas habili dades
de cascada se disparan por separado. Resuél velas una por vez: prinmero se resuelve
una habilidad de cascada, y juegas la carta que encuentras si quieres y puedes. Ese
nuevo hechi zo se resolvera. Luego se resolvera |la otra habilidad de cascada de

m snmo nodo. Final mente se resolvera el hechizo original

* Este efecto toma en cuenta | os hechizos que se jugaron durante el turno antes de
que el Nexo del Renplino entrara en juego, incluyendo |os hechizos todavia en |la
pila. Si ya jugaste cual qui er hechizo ese turno (incluyendo el msno Nexo de
Renol i no), esta habilidad no | e dara cascada a ni nguno de tus hechi zos ese turno.

* El coste de nana convertido de un hechizo se determ na sol anmente por |os sinbol os
de nand inpresos en | a esquina superior derecha. Si su coste de mana incluye {X},
considera el valor elegido de X Ilgnora cual quier coste alternativo, coste
adi ci onal, aunmentos o dismi nuci ones de costes.

O renda a Asha
{2H{W{y

| nst ant aneo



Contrarresta el hechizo objetivo a nenos que su control ador pague {4}. Gana 4
vi das.

* Ganas 4 vidas ya sea que el control ador del hechizo objetivo pague {4} o0 no, y ya
sea que el hechizo objetivo sea contrarrestado o no.

Pact o de ni gromantes

{3H{W{B}{B}

Encant anmi ent o

Cuando el Pacto de nigromantes entre en juego, renueve del juego todas |las cartas
de criatura en el cenenterio del jugador objetivo, |uego pon en juego una ficha de
criatura Zonbi e negra 2/2 por cada carta renovida de esta manera.

Los Zonbi es que controlas tienen |la habilidad de vinculo vital.

* Las fichas de Zonbi e se ponen en juego bajo tu control.

* El Pacto de nigromantes le da vinculo vital a todos |os Zonbies que controlas, no
s6lo a las fichas que pusiste en juego con su prinera habilidad.

Pagi na tallada en eterium

{1IH{W{U{B}

Artefacto

Al com enzo de tu mantenimento, elige uno: Ganas dos vidas; o mra la prinera
carta de tu biblioteca, |uego puedes poner esa carta en tu cenenterio; o cada
oponente pierde 1 vida

* Eliges un nobdo cuando | a habilidad se dispara.

* Puedes elegir un nodo distinto cada vez que se dispara.

Pal adi n Vi ia Nudosa

{G{W

Criatura -- Caballero humano

2/2

Si enpre que el Paladin Vifia Nudosa ataque, obtiene +1/+1 hasta el final del turno
por cada criatura enderezada que control es.

* La cantidad de criaturas enderezadas que control as se cuenta cuando se resuel ve
la habilidad, y |la bonificacio6n se fija en ese nonento. Para ese nonento, |las otras
criaturas atacantes ya estaran giradas (a nmenos que tengan vigilancia).

Past or de mi coi des

{1IHG{G{W

Criatura -- Hongo

5/ 4

Si enpre que el Pastor de micoides u otra criatura que controles con fuerza de 5 o
Mas vaya a un cenenterio desde el juego, puedes ganar 5 vidas.

* La habilidad del Pastor de micoides se disparard cuando vaya a un cenenterio
desde el juego sin inportar su fuerza en ese nonento.



* Si otra criatura que controlas va a un cenenterio desde el juego, |la habilidad
del Pastor de micoides verifica la fuerza de esa criatura tal conp existio6 por
ultinma vez en juego. Si era de 5 o nmas, |la habilidad se disparara.

* Si el Pastor de mcoides y otra criatura que controlas con fuerza de 5 o mas son
puestas en el cenmenterio desde el juego al misnpo tienpo, |a habilidad del Pastor de
m coi des se disparara dos veces.

Pel ear a mnuerte

{RHW

| nst ant &neo

Destruye todas | as criaturas bl ogueadoras y todas | as criaturas bl oqueadas.

* Una "criatura bl oqueadora" es una que fue decl arada conp bl oqueadora en este
conbate, o una que fue puesta en juego bl oqueando este conbate. A nmenos que esa
criatura deje el juego, sigue siendo una criatura bl oqueadora hasta el paso de
final de conbate, incluso si la criatura o criaturas a |as que estaba bl oqueando ya
no estan en juego o dejaron el conbate para ese nonento.

*Una "criatura bl oqueada" es una criatura atacante que ha sido bl oqueada por una
criatura este conbate, o que fue bl oqueada conp resultado de un hechi zo o habilidad
este conbate. A nenos que la criatura atacante deje el conbate, sigue siendo una
criatura bl oqueada hasta el paso de final de combate, incluso si la criatura o
criaturas que |a bl oqueaban ya no estan en juego o dejaron el conmbate para ese
noment o.

* lLas criaturas atacantes que no fueron bl oqueadas no son af ectadas por Pel ear a
nmuerte.

* Si se juega Pelear a nuerte antes de que sean decl arados | os bl oqueadores o
después de que term né el conbate, no hara nada.

Portal de guerra

{XH{SG{W{Yy

Conj uro

Busca en tu biblioteca una carta de permanente con un coste de mana convertido de X
o nmenos, ponla en juego, luego baraja tu biblioteca.

* Una carta de permanente es una carta de artefacto, criatura, encantaniento,
tierra o planeswal ker.

* Si enpre puedes encontrar una carta de permanente con un coste de mana convertido
de 0. (Si X es cero, es |o Unico que puedes encontrar.) Las cartas sin coste de
mana (cono |las cartas de tierra), las cartas con coste de mana {0} y las cartas con
coste de mana {X} tienen todas un coste de mana converti do de O.

Pul so del Renolino

{1{B}{G

Conj uro

Destruye el permanente objetivo que no sea tierra y todos | os otros pernmanentes con
el msnmo nonbre que ese pernmanente.

* Si el permanente objetivo es un objetivo ilegal para cuando se resuelve el Pul so
del Renolino, éste es contrarrestado. Nada sera destruido.



* Si el permanente objetivo no es destruido (porque regenera 0 porque es
i ndestructible), todos |os otros permanentes con el m snp nonbre igual seran
dest r ui dos.

* El nonbre de una ficha es el misnmo que |os tipos de criatura enunerados por e
efecto que la cred, a nenos que ese efecto especificanmente |e dé un nonbre a la
ficha. Por ejenplo, el efecto del Sefior |iche de Unx crea una ficha con e
nonbr e" Hechi cero Zonbi e".

* Una criatura boca abajo no tiene nonbre, asi que no tendra el nisnpo nonbre que
cual qui er otra cosa.

Raf aga de al as

{G{W{U}

| nst ant aneo

Pon en juego X fichas de criatura Sol dado Ave bl ancas 1/1 con |l a habilidad de
vol ar, donde X es la cantidad de criaturas atacantes.

* Una "criatura atacante" es una que fue declarada conp atacante en este conbate, o
una que fue puesta en juego atacando este conbate. A nenos que esa criatura deje e
conbate, sigue siendo una criatura atacante hasta el paso de final de conbate.

* La Rafaga de alas cuenta |la cantidad de criaturas que estan atacando cuando se
resuel ve. No inporta cuantas criaturas original nente fueron decl aradas conp
atacantes ese turno. Tanpoco inporta qui én controla esas criaturas, o a qui én estan
at acando.

* Si |la Rafaga de al as se juega antes de que se hayan decl arado atacantes o después
de que term n6é el conbate, no hara nada.

Rayo amedr ent ador

{1IH{R{W

I nst ant aneo

El Rayo amedrentador hace 3 puntos de dafio a la criatura objetivo. Las otras
criaturas no pueden atacar este turno.

* Si la criatura objetivo es un objetivo ilegal cuando se resuel ve el Rayo
anedrent ador, éste es contrarrestado. Las criaturas podréan atacar ese turno.

* Si la criatura objetivo sobrevive al dafio, puede atacar este turno, pero ninguna
otra criatura puede. Si la criatura objetivo es destruida, ninguna criatura puede
atacar este turno, incluyendo las criaturas que entraron en juego después.

* Para que | a segunda parte del Rayo anmedrentador haga al go, debe ser jugado antes
de que se declaren | os atacantes.

Renaci mi ento vengativo

{4H{RH{ G

Conj uro

Regresa la carta objetivo de tu cenenterio a tu mano. Si regresas una carta que no
sea tierra a tu mano de esta nanera, el Renaciniento vengativo hace dafio a |a
criatura o jugador objetivo igual al coste de mana convertido de esa carta.
Renueve del juego el Renacim ento vengativo.



* El Renacimento vengativo tiene dos objetivos: una carta en tu cenenterio y una
criatura o jugador.

* Puedes regresar una carta de tierra a tu mano con el Renacimento vengati vo.
Si npl emente no hara dafio a la criatura o jugador objetivo si |o haces.

* Si la criatura o jugador objetivo es un objetivo ilegal pero la carta hecha
objetivo no, el Renacimento vengativo igual regresara esa carta de tu cenenterio a
tu mano, pero no hara dafio. El Renacimento vengativo sera |uego renovi do de

j uego.

* Si la carta objetivo en tu cenenterio se convierte en un objetivo ilegal pero |la
criatura o jugador objetivo no, el Renacimento vengativo no regresara esa carta a
tu mano y no hara dafio (porque no regresaste una carta que no sea tierra a tu nano
de esta nmanera). Sin enbargo, el Renacimento vengativo igual ser& renovido de

j uego.

* Si anbos objetivos son ilegales, el Renacimento vengativo sera contrarrestado.
Ird a tu cenenterio

Renegados vi t hi anos

{IH{RH{G

Criatura -- Chaman humano

3/2

Cuando | os Renegados vithianos entren en juego destruye el artefacto objetivo.

* La habilidad de entra en juego es obligatoria. Si eres el (nico jugador que
controla artefactos, debes hacer objetivo a uno de ellos.

Revel aci 6n drastica

{ZHU{B{R

Conj uro

Descarta tu mano. Roba siete cartas, |uego descarta tres cartas al azar.

* Descartas tu mano conp parte del efecto de |a Revel aci 6n dréstica, no conb un
coste adicional. Si no tienes cartas en tu mano en ese nmonento, sinplenente no
descartas; el resto del hechizo igual tendra su efecto.

* Descartards tres cartas al azar incluso si otro evento reenpl aza tus siete robos.

* Si hay nenos de siete cartas restantes en tu biblioteca, robaras |as cartas que
puedas, |uego descartards tres cartas al azar. Luego perderdas el juego conp un
ef ect o basado en estado.

Sabi os del Anima

{3H{G{Y

Criatura -- Hechicero elfo

3/4

Si fueras a robar una carta, en vez de eso, nmuestra las prineras tres cartas de tu
bi bl i oteca. Pon todas las cartas de criatura nostradas de esta nmanera en tu nano y
el resto en |la parte inferior de tu biblioteca en cual qui er orden.



* Los otros jugadores no pueden ver el orden en el que pones las cartas en el fondo
de tu biblioteca.

* Si un efecto fuera a hacer que robes varias cartas, cada robo individual es
reenpl azado por el efecto de | os Sabios del Aninma. Procesa |os robos de a uno por
vez.

* Si hay nenos de tres cartas en tu biblioteca, |las nostraras todas.

* Este efecto es obligatorio. Incluso si no hay mas cartas de criatura en tu
bi bl i oteca, tendras que hacer esto en vez de robar una carta.

* Si un hechizo o habilidad hace que pongas cartas en tu mano sin especificanente
usar | a palabra "roba", la habilidad de | os Sabios del Anima no |o afectara.

* Si dos o nmas efectos de reenplazo fueran a aplicarse al evento de robar carta, el
j ugador que esta robando la carta elige en qué orden aplicarlos. Es posible que
después de aplicar uno, el otro ya no sea aplicable porque el jugador ya no robara
una carta. Por ejenplo, si tienes mas de un Sabios del Aninma en juego y fueras a
robar una carta, cada efecto de reenplazo de |os Sabios del Anima se aplicaria. Una
vez que uses uno, el otro ya no es aplicable.

Sel l o cont am nado

{1H{ W {B}

Artefacto

{T}, sacrificar el Sello contanm nado: Ganas vidas igual al total de vidas perdidas
por todos |os jugadores este turno. (El dafio causa pérdi da de vida.)

* La habilidad del Sello contaninado cuenta |las vidas perdi das por todos |os
j ugadores, incluyéndote.

* Cuando se resuelve |a habilidad del Sello contam nado, verifica cuantas vidas
perdi 6 cada jugador durante el turno, luego suma esos nuneros y ganas esa canti dad
de vida toda junta. No inporta conp perdi 6 vida un jugador o por qué. Tanpoco
inmporta si el Sello contam nado no estaba en juego cuando se perdi 6 todas o parte
de esas vi das.

* Si pierdes suficientes vidas comb para que tu total sea de 0 o nmenos, perderés el
juego conp efecto basado en estado antes de que puedas jugar |la habilidad del Sello
cont ami nado.

* Todo el dafio de combate hecho en un nisnmp paso de conbate se resuelve al msnm
ti enpo. No puedes dejar que se resuelva una parte, usar la habilidad del Sello
contami nado y dejar que se resuelva el resto.

* La habilidad del Sello contanminado verifica s6lo si se perdi6 vida. No le inporta
si tanbi én se gand vida. Por ejenplo, diganbs que un jugador pierde 4 vidas durante
el turno y nadie mas pierde nada, pero ese msnmo jugador tanbi én gana 6 vidas ese
turno. El total de vidas de ese jugador es mayor que cuando enpezé el turno, pero

| a habilidad del Sello contam nado cuenta sélo | a pérdida de vidas, asi que ganaras
4 vi das.

Sello de | os di oses nayanos

{1}{G{W

Encantam ento -- Aura



Encantar criatura.
La criatura encantada obtiene +1/+1 por cada criatura que controles.
Cclo {GW. ({GW, descartar esta carta: Roba una carta.)

* La habilidad del Sello de | os di oses nayanos cuenta |la cantidad de criaturas que
controlas, sin inmportar qui én controla la criatura a la que el aura esta
encantando. Si controlas la criatura que esta encantando, la bonificacién incluira
a esa criatura.

Sefior |iche de Unx

{1H{y{B}

Criatura -- Hechicero zonbie

2/ 2

{U{B}, {T}: Pon en juego una ficha de criatura Hechicero Zonbi e azul y negra 1/1.
{B{U{B}{B}: El jugador objetivo pierde X vidas y pone las prineras X cartas de su
bi bl i oteca en su cenenterio, donde X es |la cantidad de Zonhi es que control as.

* La segunda habilidad cuenta todos | os Zonbies que controlas, no s6lo las fichas
gue pusiste en juego con la prinera habilidad. Contara al msnp Sefior |iche de Unx
si todavia estd bajo tu control y sigue siendo un Zonbi e cuando se resuelve la
habi | i dad.

Soberanos de la antigua Al ara

{4H{W{Y

Criatura -- Espiritu

4/ 5

Exal tado. (Sienpre que una criatura que control es ataque sola, esa criatura obtiene
+1/+1 hasta el final del turno.)

Si enpre que una criatura que control es ataque sol a, puedes buscar en tu biblioteca
una carta de aura que pueda encantarla, ponerla en juego anexada a esa criatura y

| uego barajar tu biblioteca.

* Cual quier carta de aura que encuentres con | os Soberanos de |a antigua Al ara debe
poder encantar a la criatura atacante tal conp existe. Necesitas verificar |la
habi | i dad de encantar del aura asi conp cual quier efecto, tal conp protecci én, que
podria hacer ilegal anexar ese aura a la criatura atacante. Por ejenplo, si la
criatura atacante es una criatura artefacto con protecci on contra azul, podrias
encontrar un aura con "encantar artefacto", pero no un aura azul

* Si eliges buscar en tu biblioteca pero no queda ninguna carta en tu nmazo que
cunpla los requisitos (o eliges no encontrar una), entonces nada entra en juego y
si mpl enent e barajas tu biblioteca.

* La criatura atacante no es hecha objetivo por esta habilidad o por el aura, asi
gue una criatura con vel o puede ser encantada de esta nanera.

* Si la criatura atacante dejé el juego para cuando se resuel ve | a segunda
habi | i dad de | os Soberanos de |la antigua Al ara, no puedes poner un aura en juego de
esta manera. |gual mente puedes elegir buscar en tu biblioteca s6lo para barajarl a.

Tami z tenpor al

{U{B}

Artefacto

{T}, sacrificar cinco artefactos: Tomm un turno extra después de éste.



* Uno de los cinco artefactos que sacrifiques puede ser el msno Tam z tenporal

Thoctar nortal

{4H{BH{R

Criatura -- Bestia zonbie

3/3

Sienpre que otra criatura vaya a un cenenterio desde el juego, puedes poner un
contador +1/+1 sobre el Thoctar nortal.

Renover un contador +1/+1 del Thoctar nortal: El Thoctar nortal hace 1 punto de
dafio a la criatura o jugador objetivo.

* Si el Thoctar nortal y otra criatura reci ben dafio legal al msno tienpo, el
Thoctar nortal iréd al cenenterio antes de que pueda recibir contadores. La
habi | i dad i gual se dispara, pero no hard nada cuando se resuel va.

* Puedes renover cual qui er contador +1/+1 del Thoctar mortal para jugar su segunda
habi | i dad, no sélo | os contadores +1/+1 puestos sobre él con su prinera habilidad.

Thr axi mundar

{4H{U{B{R

Criatura | egendaria -- Asesino zonbie
6/ 6

Pri sa.

Si enpre que Thraxi mundar ataque, el jugador defensor sacrifica una criatura.
Si enpre que un jugador sacrifique una criatura, puedes poner un contador +1/+1
sobre Thraxi mundar.

* La habilidad del nedio del Thraxi nundar se resuel ve durante el paso de declarar
atacantes. El jugador defensor sacrifica una criatura antes de poder bl oquear

* La ultima habilidad del Thraxi mundar se di spara sienpre que cual qui er jugador
(i ncluyéndote) sacrifique una criatura por cual quier razén. No se dispara sélo
cuando una criatura es sacrificada por su segunda habilidad. Fijate que e
Thraxi mundar no te permte sacrificar criaturas.

Transelntes de Grixis

{IHY{BHR}

Criatura -- Ogro zonbie

4/ 3

Cuando uses el ciclo de Transeuntes de Grixis o vayan a tu cenenterio desde el
j uego, puedes renmpver del juego la carta objetivo en un cenmenterio.

Cclo {2}{B} ({2}{B}, descartar esta carta: Roba una carta.)

* La habilidad disparada de | os Transeuntes de Gixi s puede hacer objetivo a | os
m snos Transelntes de (i xis. Para cuando se dispara |la habilidad, |os Transelntes
de Gixis ya estaran en el cenenterio.

Trill ador del arsena

{2} {wWB}{ U}

Criatura artefacto -- Constructo
2/ 2



En cuanto el Trillador del arsenal entre en juego, puedes nobstrar cual quier
cantidad de otras cartas de artefacto de tu mano. El Trillador del arsenal entra en
j uego con un contador +1/+1 por cada carta nostrada de esta nmanera.

* Si varios Trilladores del arsenal estan entrando en juego al nisnp tienpo (por
ej empl 0 si se resuel ve un Deformar el nundo), puedes nostrar |las misnmas cartas de
artefacto de tu mano para cada uno de ell os.

* Si el Trillador del arsenal y otro artefacto estan entrando en juego de tu mano
al misnmo tienpo, puedes nostrar ese otro artefacto por el Trillador del arsenal. Si
ese artefacto es un segundo Trillador del arsenal, puedes nostrar cada Trill ador
del arsenal por el otro.

Trillizas Sen

{2HW{Uu{B}

Criatura artefacto | egendaria -- Hechicero humano

3/3

Al com enzo de tu mantenimento, elige el oponente objetivo. Este turno, ese

j ugador no puede jugar hechizos o habilidades activadas y juega nostrando su mano.
Puedes jugar cartas de |a nano de ese jugador este turno.

* Jugar una carta de esta manera funciona igual que jugar cual quier otra carta, con
una excepci 6n: esta jugando la carta desde |la mano de tu oponente en vez de la
tuya. Para ser especificos:

-- Una carta jugada de esta nmnera sigue |as reglas nornal es para cuando jugarla
por el tipo de carta, asi conp cualquier otra restriccion aplicable conp "Juega
[esta carta] sOlo durante el conbate". Por ejenplo, no puedes jugar una carta de |la
mano del oponente objetivo durante tu paso final a nenos que sea un instanténeo o
tenga destell o.

-- Para jugar una carta que no sea tierra de la mano de tu oponente de esta nmanera,
debes pagar su coste de mana.

-- Puedes jugar una carta de tierra de | a mano del oponente objetivo sélo si no
jugaste una tierra aun ese turno.

* Td controlas | os hechizos que juegas de |la nano de tu oponente, asi que tU tonas
| as deci si ones segun corresponda. Por ejenplo, si uno de esos hechi zos dice
"criatura objetivo que controles", haréds objetivo a una de tus criaturas, no una de
las criaturas de tu oponente.

* Si juegas un hechizo con cascada de esta nanera, tU controlaras |a habilidad de
cascada. Cuando se resuelva, encontrards una nueva carta para jugar en tu propia
bi bl i ot eca.

* Puedes jugar hechizos de |a nano del jugador objetivo, pero no habili dades.
Especificanente, no puedes ciclar cartas en |a nano de ese jugador.

* Esta habilidad no evita que se disparen | as habilidades di sparadas del oponente.
Si una | o hace, ese jugador la pone en la pila y, si corresponde, elige objetivos
para ella. Esas habilidades se resol veran nornal nente.

* Si la resoluci én de un hechizo o habilidad incluye que el jugador objetivo juegue
un hechi zo, esa parte del efecto sinplemente no funcionaraA.

* Después de que se resuelve esta habilidad, el jugador objetivo todavia tiene
prioridad en | os nmonent os adecuados, y todavia puede realizar acciones especial es
(conmpb voltear boca arriba una criatura boca abajo). Sin enbargo, conp ese jugador



no puede jugar hechi zos o habilidades, incluyendo habilidades de nana, no hay nucho
gue real nente pueda hacer de este npdo.

* Si enpiezas a jugar una carta de |a mano del oponente objetivo, no hay manera que
el oponente se libere de esa carta en respuesta (por ejenplo descartandol a para
pagar el coste de netanorfosis de |os Incursores de Gatha). Eso es porque |lo
primero que sucede cuando com enzas a jugar una carta es que se rmueve a la pila,

asi que ya no esta en |la mano de tu oponente.

* Una vez que se resuelve la habilidad de las Trillizas Sen, permanece en efecto
por el resto del turno aunque dejes de controlar a las Trillizas Sen.

Vent aj a depr edador a

{3}{R{G

Encant am ent o

Al final del turno de cada oponente, si ese jugador no jugd un hechizo de criatura
este turno, pon en juego una ficha de criatura Lagarto verde 2/2.

* La habilidad de la Ventaja depredadora tiene una "cl ausul a del 'si
interviniente". Eso significa que (1) la habilidad no se disparard a nmenos que e
oponente al que le corresponda el turno no hubiera jugado un hechizo de criatura
ese turno, y (2) la habilidad no hara nada a nmenos que el oponente al que le
corresponda el turno no hubi era jugado un hechizo de criatura para cuando se
resuel va.

* La Ventaja depredadora verifica si un jugador jugd un hechizo de criatura, no s

una criatura entro bajo el control de ese jugador. Si por ejenplo ese jugador jugo
un hechizo de criatura pero o contrarrestaste, no obtendras una ficha de Lagarto

ese turno.

* En un juego de G gante de dos cabezas, |a habilidad de |a Ventaja depredadora se
di spara dos veces al final del turno del equi po oponente: una vez por cada jugador
Si ninguno de esos jugadores jugo un hechizo de criatura ese turno, obtendras dos

Lagartos. Si uno de esos jugadores jug6 un hechizo de criatura pero el otro no,

obt endrds un Lagarto.

Todas | as marcas regi stradas son propi edad de Wzards of the Coast LLC en |os EE
UU. y en otros paises. (c)2009 W zards.



