Preguntas Frecuentes de _Embestida_(TM)

Recopilado por Paul Barclay, David DeLaney, Jeff Jordan, Del Laugel y Mark Gottlieb

Este documento de preguntas frecuentes (FAQ) consta de dos secciones, y cada una tiene un propósito diferente.

La primera sección (NOTAS GENERALES) explica las nuevas mecánicas y conceptos de la colección. La segunda sección (NOTAS DE CARTAS ESPECÍFICAS) contiene respuestas a las preguntas más importantes que podrían hacer los jugadores sobre una carta determinada.

Los temas de la sección de NOTAS DE CARTAS ESPECÍFICAS incluyen el texto completo de reglas para tu consulta. No están incluidas todas las cartas de la colección.

NOTAS GENERALES

Metamorfosis y hechizos y permanentes boca abajo.

Las reglas oficiales de la habilidad de metamorfosis y de los hechizos y permanentes boca abajo son las siguientes:

502.26. Metamorfosis

502.26a Metamorfosis es una habilidad estática que funciona en cualquier momento en que puedas jugar la carta que la tiene, y el efecto de metamorfosis funciona hasta que pongas la carta boca arriba. La frase "Metamorfosis [coste]" significa "Puedes jugar esta carta como una criatura boca abajo 2/2, sin texto, sin nombre, sin subtipos, sin símbolo de la expansión y con un coste de maná de {0} si pagas {3} en vez de su coste de maná". En cualquier momento en que puedas jugar un instantáneo, puedes mostrarles a todos los jugadores el coste de metamorfosis de cualquier permanente boca abajo que controles, pagar ese coste y luego poner boca arriba el permanente. Esta acción no utiliza la pila.

502.26b Para jugar un hechizo usando su habilidad de metamorfosis, ponlo boca abajo. Se convierte en un hechizo de criatura boca abajo 2/2 sin texto, sin nombre, sin subtipos, sin símbolo de la expansión y con un coste de maná de {0}. Ponlo en la pila (se queda boca abajo con las mismas características) y paga {3} en vez de pagar su coste de maná. Puedes usar la habilidad de metamorfosis para jugar un hechizo de cualquier zona de donde podrías jugar ese hechizo normalmente. Cuando se resuelve el hechizo, entra en juego con las mismas características que tenía el hechizo. El efecto de metamorfosis continúa hasta que el permanente se ponga boca arriba.

502.26c No puedes jugar una carta boca abajo si no tiene metamorfosis.

502.26d En cualquier momento en que puedas jugar un instantáneo, puedes poner boca arriba un permanente boca abajo que controles. Para hacer esto, muéstrales a todos los jugadores el coste de metamorfosis del permanente, paga el coste, luego pon el permanente boca arriba. El efecto de metamorfosis que tiene termina y recupera las características normales de la carta. Cualesquier habilidades relacionadas con el hecho de que el permanente entre en juego no se disparan cuando se pone boca arriba y no tienen ningún efecto porque el permanente ya había entrado en juego.

502.26e Si un permanente boca arriba se pone boca abajo por un hechizo o habilidad, se convierte en una criatura boca abajo 2/2 sin texto, sin nombre, sin subtipos, sin símbolo de la expansión y con un coste de maná de {0}. Las reglas de metamorfosis y de hechizos y permanentes boca abajo se le aplican de forma normal.

502.26f Ve la regla 504: "Hechizos y permanentes boca abajo" si quieres más información sobre cómo jugar cartas que tengan la habilidad de metamorfosis.

504. Hechizos y permanentes boca abajo

504.1. Dos cartas viejas (Illusionary Mask y Camouflage) y la habilidad de metamorfosis (ver regla 502.26), les permiten a los hechizos y permanentes estar boca abajo.

504.2. Las cartas boca abajo que están en la pila y las cartas y fichas boca abajo que están en juego no tienen otras características más que las que se mencionan en la carta o en las reglas que le permiten a la carta o ficha estar boca abajo. Todas las características mencionadas son las características iniciales de esa carta o ficha. Los permanentes que se ponen boca abajo en juego se ponen boca abajo antes de entrar en juego, así que las habilidades de "entra en juego" del permanente no se disparan (si son habilidades que se disparan) ni tienen ningún efecto (si son estáticas). Los hechizos que se juegan boca abajo se ponen boca abajo antes de que se pongan en la pila, así que los efectos a los que les interesan las características de un hechizo verán sólo las características del hechizo boca abajo. Las cartas permanecen boca abajo mientras estén en la pila o en la zona de "en juego".

504.3. Puedes ver un hechizo boca abajo que controles en la pila o un permanente boca abajo que controles en cualquier momento. No puedes ver cartas boca abajo en ninguna otra zona ni hechizos ni permanentes boca abajo que controle otro jugador. La carta o reglas que le permitan a un permanente estar boca abajo quizá también le permitan al controlador del permanente ponerlo boca arriba. Los hechizos normalmente no pueden ponerse boca arriba.

504.4. Si controlas varios hechizos boca abajo en la pila o permanentes boca abajo en juego, debes asegurarte en todo momento de que tus hechizos y permanentes boca abajo puedan diferenciarse fácilmente unos de otros. Esto incluye, pero no está limitado a, saber el orden en que se jugaron los hechizos, el orden en que entraron en juego los permanentes boca abajo, cuál criatura atacó el turno pasado y cualesquier otras diferencias entre hechizos o permanentes boca abajo. Los métodos comunes para distinguir entre las cartas boca abajo incluyen usar contadores o dados para marcar los distintos permanentes o colocar claramente esos permanentes en orden en la mesa.

504.5. En cuanto un permanente boca abajo se ponga boca arriba, sus características iniciales vuelven a ser sus características normales iniciales. Cualesquier efectos que se hayan aplicado al permanente boca abajo siguen aplicándose al permanente boca arriba. Cualesquier habilidades relacionadas con el hecho de que el permanente entre en juego no se disparan y no tienen ningún efecto porque ese permanente ya entró en juego.

504.6. Si un permanente boca abajo se mueve de la zona de "en juego" a cualquier otra zona que no sea la de "fuera de fase", su propietario debe mostrarlo a todos los jugadores en cuanto lo mueva. Si un hechizo boca abajo se mueve de la pila a cualquier otra zona que no sea la zona de "en juego", su propietario debe mostrarlo a todos los jugadores en cuanto lo mueva. Al final de cada juego, todos los hechizos y permanentes boca abajo deben mostrarse a todos los jugadores.

* Si una criatura boca abajo sale de fase, permanece boca abajo, y permanece boca abajo cuando entra en fase de nuevo.

* Si una criatura boca abajo se remueve del juego, se pone boca arriba. Si la criatura regresa al juego, regresa boca arriba.

* No puedes poner boca arriba los hechizos que estén en la pila boca abajo.

* Si una criatura con metamorfosis tiene una habilidad estática, la "hora de llegada" de la habilidad (ver la regla 418.5c de las Reglas Completas del _Magic_(R)) es el momento en que la criatura entra en juego, no cuando se pone boca arriba.

* Los contadores, efectos, encantamientos y daño permanecen con una criatura boca abajo cuando se pone boca arriba.

* Los contadores, efectos, encantamientos y daño permanecen con una criatura boca arriba cuando se pone boca abajo. (Cualesquier encantamientos que tenga sobre ella permanecen boca arriba. No se ponen boca abajo junto con la criatura.)

* Poner una criatura boca arriba o boca abajo no cambia el momento en que entró en juego, por lo tanto, no afecta la habilidad de la criatura de atacar o de usar habilidades activadas que incluyen el símbolo de girar.

* Si pones boca arriba una criatura boca abajo mientras su daño de combate está en la pila y esa criatura tiene una habilidad que se dispara "Siempre que esta criatura haga daño de combate", esa habilidad se disparará cuando el daño de combate se resuelva.

* Poner un permanente boca arriba o boca abajo no lo gira ni lo endereza.

* Si ganas el control de una criatura boca abajo, puedes ver qué es y puedes pagar su coste de metamorfosis para ponerla boca arriba. Tu oponente no puede, aunque sepa qué criatura es.

* Si una criatura se pone boca abajo en respuesta a que se juegue una de sus habilidades, esa habilidad se resolverá normalmente.

* Las criaturas boca abajo no tienen tipo de criatura intrínseco. Algunos efectos pueden darles tipo de criatura.

* Las criaturas boca abajo no tienen habilidades, así que no se considera que tengan la habilidad de metamorfosis. Las criaturas boca arriba con metamorfosis sí tienen la habilidad.

* Las cartas Illusionary Mask y Camouflage ahora tienen fe de erratas  para que funcionen apropiadamente con estas reglas nuevas para hechizos y permanentes boca abajo.

* Si un hechizo o habilidad te dice que pongas boca arriba un permanente boca abajo, no tienes que pagar el coste de metamorfosis de ese permanente.

* Si una criatura boca abajo es objetivo de un hechizo o habilidad que esté en la pila y la criatura se pone boca arriba, el hechizo o habilidad hace objetivo a la criatura boca arriba. Revisa si la criatura es un objetivo legal cuando el hechizo o habilidad se resuelva.

* Poner boca arriba una criatura boca abajo con una habilidad de evasión después de que sea bloqueada no afecta a las bloqueadoras porque las restricciones en el bloqueo sólo se revisan en el momento en que se declaran bloqueadoras.

* Un hechizo boca abajo de criatura puede contrarrestarse igual que cualquier otro hechizo de criatura.

* La carta Mago entrometido de _Transmigración_(TM) no puede impedir que se juegue una carta boca abajo.

-----

Inspirar temor

Las reglas oficiales para la habilidad de inspirar temor son las siguientes:

502.25. Inspirar temor

502.25a Inspirar temor es una habilidad de evasión.

502.25b Una criatura con la habilidad de inspirar temor no puede ser bloqueada excepto por criaturas artefacto y/o criaturas negras.

* La habilidad de inspirar temor funciona igual que la habilidad de algunas cartas viejas que decía: "Esta criatura no puede ser bloqueada excepto por criaturas artefacto y/o criaturas negras".

-----

Ciclo

Las reglas oficiales para la habilidad de ciclo son las siguientes:

502.18. Ciclo

502.18a Ciclo es una habilidad activada que funciona sólo mientras la carta que tiene ciclo está en la mano de un jugador. La frase "Ciclo [coste]" significa "[Coste], descartar esta carta de tu mano: Roba una carta. Juega esta habilidad sólo si esta carta está en tu mano".

502.18b Aunque la habilidad de ciclo sólo puede jugarse si la carta está en la mano de un jugador, continúa existiendo mientras la carta está en juego. Por lo tanto, los efectos que dependen de que una carta esté en el cementerio o de que un permanente tenga una o más habilidades activadas afectarán a las cartas con ciclo.

* No puedes usar la habilidad de ciclo de una carta si no está en tu mano.

-----

Habilidades disparadas de ciclo

* Diez cartas de Embestida tienen una habilidad que se dispara cuando usas la habilidad de ciclo de la carta: Cadenas asfixiantes, Complicar,  Pulso mortal, Canto fúnebre de pavor, Colmilludo krosano, Estímulo primitivo, Fe renovada, Despedazar, Ráfaga solar y Bálsamo fuegosol.

Cadenas asfixiantes

{3}{U}

Instantáneo

Gira hasta cuatro criaturas objetivo.

Ciclo {1}{U}. ({1}{U}, descartar esta carta de tu mano: Roba una carta.)

Cuando uses la habilidad de ciclo de las Cadenas asfixiantes, puedes girar la criatura objetivo.

* Esta habilidad disparada se resolverá antes de que robes la carta que te da la habilidad de ciclo.

* Un efecto de disparo de ciclo no es un hechizo, así que no puede ser contrarrestado por hechizos o habilidades que contrarresten hechizos.

-----

Tipos de criatura

Las Reglas Completas de Magic cambiaron para aclarar cuáles palabras puedes elegir como tipos de criatura. Ahora puedes elegir sólo tipos de criatura que existen dentro del Magic; no puedes inventar tipos nuevos.

214.7a Si la instrucción de una carta requiere que se elija un subtipo de criatura, debes elegir un tipo de criatura que exista, uno y sólo uno. Por ejemplo: "Tritón" o "Hechicero" son aceptables pero "Hechicero tritón" no lo es. Palabras como "artefacto", "oponente", "pantano" o "camión" no pueden elegirse porque no son tipos de criatura.

* Artefacto, criatura, encantamiento, instantáneo, tierra y conjuro son tipos de carta, no tipos de criatura. No puedes elegir ninguno de ellos cuando elijas un tipo de criatura. Bosque, isla, montaña, llanura y pantano son tipos de tierra, no tipos de criatura. No puedes elegir ninguno de ellos cuando eliges un tipo de criatura. (Aunque una tierra se haya convertido en una criatura, su tipo de tierra no es un tipo de criatura.)

* Las criaturas que tengan más de un tipo de criatura son todos aquellos a la vez y cuentan para todo lo que busque a cualquiera de ellos.

* Una criatura comparte un tipo de criatura con otra criatura si uno o más de esos tipos de criatura son el mismo. Sólo se necesita que coincida uno de los tipos. Si más de un tipo coincide, no obtienes el efecto dos veces.

-----

Cartas nebuliformes

* Las cartas Nebuliformes tienen habilidades que les permiten cambiar tipos de criatura. Las cartas Nebuliformes son: Soñador nebuliforme, Máscara nebuliforme, Mutante nebuliforme,  Gritón nebuliforme, Desgarracielo nebuliforme, Rondador nebuliforme y Muro nebuliforme.

Soñador nebuliforme

{2}{U}

Criatura - Ilusión

2/1

Vuela.

{1}: El tipo del Soñador nebuliforme es del tipo de criatura de tu elección hasta el final del turno.

* Cuando una criatura cambia su tipo de criatura, pierde cualesquier tipos de criatura que tuviera y gana sólo el nuevo que se eligió.

-----

Cadenas

* Cuando una de las cinco cartas de Cadena de Embestida afecta a una criatura o jugador, el controlador de esa criatura o ese jugador puede copiar el hechizo y hacer que afecte a otra (o a la misma) criatura o jugador.

Cadena de ácido

{3}{G}

Conjuro

Destruye el permanente objetivo que no sea criatura. Luego el controlador de ese permanente puede copiar este hechizo y puede elegir un objetivo nuevo para esa copia.

* La copia del hechizo tiene el mismo texto, objetivo y color que el hechizo original. El jugador que fue el objetivo del hechizo previo o el controlador del permanente que fue objetivo del hechizo previo, controla la copia. Ese jugador puede elegir cambiar el objetivo de la copia.

* Nunca hay más de un "eslabón" en la cadena en la pila a la vez. Cada copia nueva del hechizo se crea cuando la previa se resuelve. Si se contrarresta cualquiera de los hechizos (ya sea por un hechizo o por una habilidad, o porque haya un objetivo ilegal cuando se resuelva), la cadena se rompe y no se hacen más copias.

* Las Cadenas son: Cadena de ácido, Cadena de plasma, Cadena de silencio, Cadena de niebla tóxica y Cadena de vapor.

* Ve la regla 503 en las Reglas Completas si te interesa saber cómo funcionan exactamente las cartas copia.

-----

Mensajeros

* Los cinco Mensajeros de Embestida son criaturas que tienen habilidades activadas que le dan a una criatura de un tipo específico algo extra mientras el Mensajero permanezca girado. 

Mensajero guante eterno

{2}{G}

Criatura - Elfo

2/1

Puedes elegir no enderezar el Mensajero guante eterno durante tu paso de enderezar.

{2}{G}, {T}: Mientras el Mensajero guante eterno permanezca girado, el Elfo objetivo obtiene +2/+2 y tiene la habilidad de arrollar.

* Sólo puedes hacer objetivo a una criatura que tenga el tipo apropiado. Pero, si el tipo de la criatura cambia después de que se resolvió la habilidad del Mensajero, eso no cambia el efecto.

* Los Mensajeros son: Mensajero lanzaperlada, Mensajero yelmofantasma, Mensajero velotemible, Mensajero varaardiente y Mensajero guante eterno.

-----

Coronas

* Las cinco Coronas de Embestida son encantamientos de criatura que poseen una habilidad activada que tiene un efecto sobre la criatura encantada y sobre todas las criaturas que comparten un tipo con ella.

Corona de ascensión

{1}{U}

Encantar criatura 

La criatura encantada tiene la habilidad de volar.

Sacrificar la Corona de ascensión: La criatura encantada y las demás criaturas que compartan un tipo de criatura con ella ganan la habilidad de volar hasta el final del turno.

* Cuando se juega la segunda habilidad, la criatura encantada no tiene la habilidad o el efecto mencionados hasta que se resuelve la habilidad. Cuando se resuelve la habilidad, revisa cuáles criaturas comparten un tipo con la criatura (anteriormente) encantada. La habilidad afectará tanto a tus criaturas como a las criaturas de los demás jugadores.

* Las Coronas son: Corona de ascensión, Corona de veneración, Corona de furia, Corona de sospecha y Corona de vigor.

-----

Costes que tengan "Girar [número] [tipo de criatura] enderezados"

* La colección Embestida tiene algunas criaturas con habilidades activadas que requieren que se giren varias criaturas del mismo tipo para producir un efecto.

Profeta de la Antepasada

{4}{W}

Criatura - Señor clérigo

1/5

Girar cinco Clérigos enderezados que controles: Gana 10 vidas.

* Ninguna de estas habilidades incluye el símbolo de girar, así que puedes usar la habilidad incluso si la criatura no ha estado bajo tu control desde el comienzo de tu turno.

* Las cartas con habilidades como ésta incluyen: Profeta de la Antepasada, Timador de Afetto, Guardabosques leeabedules, Experto en catapultas, Escuadra de catapulta, Soberano engendramuertos, Anciano magoescudo, Inquisidor supremo, Jefe de incendios de Skirk, Glotón con espolones y Voz del bosque.

-----

Palabras

* Las cinco Palabras de Embestida son encantamientos con la habilidad de permitirte reemplazar el robar cartas con otros efectos.

Palabras de ruina

{2}{B}

Encantamiento

{1}: La próxima vez que fueras a robar una carta este turno, en vez de eso, cada oponente descarta una carta de su mano.

* Puedes jugar la habilidad de una de las Palabras varias veces, pero sólo obtienes el efecto una vez cada vez que fueras a robar una carta.

* Si jugaste las habilidades de más de una de las Palabras, tú eliges cuál usarás cada vez que fueras a robar una carta.

* Las Palabras son: Palabras de guerra, Palabras de ruina, Palabras de salvajismo, Palabras de viento y Palabras de adoración.

-----

NOTAS DE CARTAS ESPECÍFICAS

Carga de Éter

{4}{R}

Encantamiento

Siempre que una Bestia entre en juego bajo tu control, puedes elegir que haga 4 puntos de daño al oponente objetivo.

* El daño lo hace la Bestia, no la Carga de Éter.

-----

Centauro maldito

{1}{B}

Criatura - Centauro zombie

2/2

Cuando el Centauro maldito entre en juego, sacrifica una criatura.

* Si el Centauro maldito es la única criatura que controlas cuando se resuelva su habilidad de "entra en juego", tendrás que sacrificarlo.

-----

Agresión con agravantes

{2}{R}

Encantamiento

{3}{R}{R}: Endereza todas las criaturas que controles. Después de esta fase, hay una fase de combate adicional seguida de una fase principal adicional. Juega esta habilidad sólo en cualquier momento en que puedas jugar un conjuro.

* Normalmente querrás jugar esta habilidad durante tu fase principal después del combate para que puedas enderezar las criaturas que acaban de atacar.

* Si tienes suficiente maná, puedes usar la habilidad para obtener más de una fase de combate adicional.

-----

Dragado de Afetto

{3}{B}

Conjuro

Regresa hasta tres cartas objetivo de criatura del tipo de criatura de tu elección de tu cementerio a tu mano.

* Cuando juegas el Dragado de Afetto, necesitas elegir el tipo de criatura antes de elegir los objetivos. La mayoría de los hechizos no requieren que se elija un tipo de criatura hasta que el hechizo se resuelva.

-----

Buitre de Afetto

{4}{B}{B}

Criatura - Ave zombie 

3/2

Vuela.

Cuando el Buitre de Afetto vaya a un cementerio desde el juego, puedes poner la carta objetivo de Zombie de tu cementerio en la parte superior de tu biblioteca.

* Puedes regresar el Buitre de Afetto a la parte superior de tu biblioteca con su propia habilidad.

-----

Evolución artificial

{U}

Instantáneo

Cambia el texto del hechizo o permanente objetivo reemplazando todas las menciones de un tipo de criatura por otro. El tipo de criatura nuevo no puede ser Leyenda o Muro. (Este efecto no termina al final del turno.)

* En este contexto, "el texto" se refiere sólo al texto que tiene la carta en la caja de texto y en la línea del tipo de la carta. No cambiará partes del nombre de una carta, aunque el nombre aparezca en la caja de texto de la carta. Por ejemplo, supón que juegas la Evolución artificial y haces objetivo a un hechizo llamado Mago ígneo trasgo y cambias todas las menciones de "Trasgo" a "Zombie". La línea del tipo de la criatura afectada dirá: "Criatura - Hechicero Zombie", pero su nombre seguirá siendo "Mago ígneo trasgo" en todas partes donde se use su nombre en la carta.

* La Evolución artificial sólo puede cambiar lo que está impreso en la carta. No puede cambiar tipos de criatura que se elijan o se otorguen por hechizos o habilidades. Las cartas copia son la excepción a esta regla; cualquier cosa que copien se trata como si estuviera impresa en la carta. Si quieres más información, ve la nota de la carta Clon.

* Si un hechizo o habilidad cambió el tipo de criatura de una criatura, cambiar el texto de la carta no afectará ni alterará al nuevo tipo de criatura.

* Si juegas la Evolución artificial y haces objetivo a una ficha de criatura, puedes cambiar el tipo de criatura que se le dio cuando se creó y cualesquier habilidades que se le dieron cuando entró en juego.

* Puedes jugar una Evolución artificial y hacer objetivo a otra Evolución artificial que esté en la pila para cambiar "Leyenda" o "Muro" a otro tipo de criatura. Esto te permitirá cambiar un tipo de criatura a "Leyenda" o "Muro".

* Si se usa una Evolución artificial para cambiar todas las menciones de "Muro" a algo más, el texto recordatorio del Muro también será afectado. Sin embargo, esto no hará que las criaturas del tipo nuevo no puedan atacar. Sólo es texto recordatorio, el cual será ahora erróneo.

-----

Aven ascendente

{2}{U}{U}

Criatura - Soldado ave

3/2

Vuela.

El Aven ascendente puede bloquear sólo criaturas que tengan la habilidad de volar.

Metamorfosis {2}{U}. (Puedes jugar esta carta boca abajo como una criatura 2/2 pagando {3}. Ponla boca arriba en cualquier momento pagando su coste de metamorfosis.)

* El Aven ascendente puede bloquear a una criatura que no tenga la habilidad de volar cuando está boca abajo. Poner boca arriba al Aven ascendente después de que se declaró como bloqueadora no lo remueve del combate, porque las restricciones del bloqueo sólo se revisan en el momento en que declaras bloqueadoras.

-----

Deslizamiento astral

{2}{W}

Encantamiento

Siempre que un jugador use la habilidad de ciclo de una carta, puedes remover del juego la criatura objetivo. Si lo haces, regresa al juego bajo el control de su propietario esa criatura al final del turno.

* El Deslizamiento astral puede remover del juego fichas de criatura. Si lo hace, la ficha no regresará al juego porque las fichas no pueden existir en ningún lugar que no sea en juego.
* Si un jugador usa la habilidad de ciclo de una carta durante el paso de final del turno, la criatura que fue removida del juego no regresará al juego hasta el final del siguiente turno.

* Si una criatura boca abajo se remueve del juego, se pone boca arriba. Cuando la criatura regrese al juego, regresa boca arriba.

-----

Aurificación

{2}{W}{W}

Encantamiento

Siempre que una criatura te haga daño, pon un contador de oro sobre ella.

Cada criatura con un contador de oro sobre ella es un Muro además de sus otros tipos de criatura. (Los Muros no pueden atacar.)

Cuando la Aurificación salga del juego, remueve todos los contadores de oro de todas las criaturas.

* Si un hechizo o habilidad cambia el tipo de criatura de una criatura que tenga un contador de oro sobre ella, el tipo de criatura nuevo cancela a todos los tipos de criatura previos (incluyendo Muro). Por ejemplo, puedes usar la habilidad del Artífice de imágenes para que tu criatura pueda atacar un turno.

-----

General de brigada aven

{3}{W}{W}{W}

Criatura - Soldado ave

3/5

Vuela.

Todas las demás Aves obtienen +1/+1.

Todos los demás Soldados obtienen +1/+1.

* El General de brigada aven les da +1/+1 a las demás Aves y +1/+1 a los demás Soldados, así que les dará +2/+2 a los Soldados ave.

-----

Miraalmas aven

{3}{W}{W}

Criatura - Clérigo ave

3/3

Vuela.

{2}{W}: Mira la criatura objetivo que esté boca abajo.

* Sólo tú puedes ver la criatura boca abajo cuando se resuelve la habilidad del Miraalmas aven. Tus oponentes y tus compañeros de equipo no.
-----

Reincidir

{1}{U}

Instantáneo

Pon boca abajo la criatura objetivo que tenga la habilidad de metamorfosis.

Ciclo {U}. ({U}, descartar esta carta de tu mano: Roba una carta.)

* Una criatura boca abajo no es un objetivo legal para el Reincidir porque no tiene habilidades, incluyendo metamorfosis, mientras está boca abajo.
-----

Médico del campo de batalla

{1}{W}

Criatura - Clérigo

1/1

{T}: Prevén los siguientes X puntos de daño que se le fuera a hacer a la criatura objetivo este turno, donde X es el número de Clérigos en juego.

* La cantidad de daño que prevendrá esta habilidad se fija cuando se resuelve la habilidad. Cuenta el número de Clérigos en juego en ese momento, no después cuando fuera a hacerse el daño.

-----

Biorritmo

{6}{G}{G}

Conjuro

El total de vida de cada jugador es el número de criaturas que controle.

* Cuando se resuelve, esta carta cambia el total de vida de cada jugador al número de criaturas que controle.

* Si un jugador no controla criaturas cuando se resuelve el Biorritmo, el total de vida de ese jugador es 0 y pierde el juego.

* Si el total de vida de un jugador baja, ese jugador "pierde" esa cantidad de vida. Si el total de vida de un jugador sube, ese jugador "gana" esa cantidad de vida.

-----

Chantaje

{B}

Conjuro

El jugador objetivo muestra tres cartas de su mano y tú eliges una de ellas. Ese jugador descarta esa carta.

* Si el jugador objetivo no tiene tres cartas en la mano, muestra tantas cartas como sea posible.

-----

Robo descarado

{4}{U}{U}{U}

Conjuro

Por cada oponente, ganas el control del permanente objetivo que controle ese jugador. (Este efecto no termina al final del turno.)

* Sólo ganas el control de un permanente de cada uno de tus oponentes.

* Si uno de los permanentes que hagas objetivo cambia de controlador antes de que se resuelva el Robo descarado, no ganarás el control de ese permanente.

-----

Reparahuesos

{1}{B}

Criatura - Clérigo zombie

{1}{B}: Regenera al Zombie objetivo.

Metamorfosis {2}{B}. (Puedes jugar esta carta boca abajo como una criatura 2/2 pagando {3}. Ponla boca arriba en cualquier momento pagando su coste de metamorfosis.)

* El Reparahuesos es un Zombie, así que puede usar su habilidad para regenerarse a sí mismo.

-----

Abrir forzando

{1}{R}

Instantáneo

Pon boca arriba la criatura objetivo que esté boca abajo que controle un oponente.

* Ese oponente no tiene que pagar el coste de metamorfosis de la criatura objetivo.

-----

Nantuko incubacrías

{1}{G}

Criatura - Druida insecto

1/1

Siempre que el Nantuko incubacrías reciba daño, puedes poner en juego ese número de fichas de criatura Insecto verde 1/1.

Metamorfosis {2}{G}. (Puedes jugar esta carta boca abajo como una criatura 2/2 pagando {3}. Ponla boca arriba en cualquier momento pagando su coste de metamorfosis.)

* Puedes poner en juego un número de fichas de Insecto igual a la cantidad de daño o puedes poner en juego cero fichas. No puedes elegir un número intermedio.

-----

Orgg carnicero

{4}{R}{R}{R}

Criatura - Orgg

6/6

Puedes dividir el daño de combate del Orgg carnicero como elijas entre el jugador defensor y/o cualquier número de criaturas que controle.

* Puedes dividir el daño de combate del Orgg carnicero sea o no sea bloqueado.

* Si bloquean al Orgg y remueven *todas* sus bloqueadoras antes de que el daño de combate vaya a la pila, no podrá hacer daño de combate, así que no podrás usar su habilidad.

* Puedes usar la habilidad del Orgg cuando bloquees con él. Si eliges usar su habilidad, les hará daño a ti y a tus criaturas. Si no lo haces, el Orgg carnicero hará su daño de combate a la criatura que bloquee.

-----

Oficial principal de la Cábala

{2}{B}

Criatura - Clérigo

2/2

{B}, sacrificar un Clérigo: El jugador objetivo pierde 2 vidas y ganas 2 vidas.

* El Oficial principal de la Cábala es un Clérigo, así que puedes sacrificarlo para activar su propia habilidad.
-----

Opresor insensible

{1}{U}{U}

Criatura - Cefálido

1/2

Puedes elegir no enderezar el Opresor insensible durante tu paso de enderezar.

En cuanto el Opresor insensible entre en juego, un oponente elige un tipo de criatura.

{T}: Ganas el control de la criatura objetivo que no sea del tipo elegido mientras el Opresor insensible permanezca girado.             

* No puedes hacer objetivo a una criatura que sea del tipo elegido. Pero si tomas el control de una criatura que más tarde sea del tipo elegido, no pierdes el control de esa criatura.

-----

Lomopizarra a la carga

{4}{R}

Criatura - Bestia

4/3

El Lomopizarra a la carga no puede bloquear.

Metamorfosis {4}{R}. (Puedes jugar esta carta boca abajo como una criatura 2/2 pagando {3}. Ponla boca arriba en cualquier momento pagando su coste de metamorfosis.)

* El Lomopizarra a la carga puede bloquear cuando está boca abajo. Poner boca arriba el Lomopizarra después de que se declaró como bloqueadora no lo remueve del combate porque las restricciones del bloqueo sólo se revisan en el momento en que declaras bloqueadoras.
-----

Clon

{3}{U}

Criatura - Clon

0/0

En cuanto el Clon entre en juego, puedes elegir una criatura en juego. Si lo haces, el Clon entra en juego como una copia de esa criatura.

* El Clon no copia ningún efecto que haya sobre la criatura. Sólo obtienes exactamente lo que está impreso en la carta y nada más. Así que si copias una tierra animada, por ejemplo, obtienes una tierra normal que no está animada.

* El Clon no copia el que la criatura original esté girada o enderezada, ni encantamientos ni contadores que haya sobre la criatura.

* Cualesquier habilidades de "entra en juego" de la criatura copiada se dispararán cuando el Clon entre en juego.

* Si un Clon copia a otro Clon, copia lo que haya copiado el primero. Eso significa que obtienes lo que estaba impreso en la carta que copió el Clon original.

* Puedes elegir no copiar nada. En ese caso, el Clon entra en juego como una criatura 0/0 y probablemente es puesta de inmediato en el cementerio.

* Si el Clon copia una criatura boca abajo, es una criatura boca arriba 2/2 sin nombre, habilidades, color ni tipo de criatura. El coste de maná convertido de la copia es {0}. Si la criatura boca abajo luego se pone boca arriba, eso no afecta a la copia.

-----

Precipicios disputados

Tierra

{T}: Agrega {1} a tu reserva de maná.

{R}{G}, {T}: Elige la Bestia objetivo que controles y la criatura objetivo que controle un oponente. Cada criatura hace una cantidad de daño igual a su fuerza a la otra.

* Tu criatura debe ser una Bestia, pero la criatura de tu oponente puede ser cualquier cosa.

* Tu Bestia hace daño a la criatura de tu oponente al mismo tiempo que esa criatura hace daño a tu Bestia.

* Si uno de los objetivos es ilegal cuando se resuelve la habilidad, no hará nada. La habilidad no puede afectar al objetivo que es ilegal, así que no puede obligársele a hacer daño y no puede hacérsele daño a él.

-----

Muralla rudimentaria

{3}{W}

Criatura - Muro

4/5

(Los Muros no pueden atacar.)

Metamorfosis {4}{W}. (Puedes jugar esta carta boca abajo como una criatura 2/2 pagando {3}. Ponla boca arriba en cualquier momento pagando su coste de metamorfosis.)

* Mientras la Muralla rudimentaria esté boca abajo, no es un Muro, así que podrá atacar. Poner boca arriba la Muralla rudimentaria después de que se declaró como atacante no la remueve del combate porque las restricciones del ataque sólo se revisan en el momento en que declaras atacantes.
-----

Resucitación cruel

{4}{B}

Instantáneo

Destruye la criatura objetivo que no sea Zombie. No puede ser regenerada. Regresa hasta una carta objetivo de Zombie de tu cementerio a tu mano.

* La Resucitación cruel puede jugarse incluso si no hay una carta de Zombie en tu cementerio ya que "hasta una" puede incluir cero.

-----

Puerta enigmática

{5}

Artefacto

Girar dos criaturas enderezadas que controles: Puedes poner en juego una carta de criatura de tu mano que comparta un tipo de criatura con cada criatura girada de esta manera.

* No revisas los tipos de las criaturas hasta que se resuelve la habilidad. Cuando se resuelve, si comparten un tipo con cualquier carta de criatura que haya en tu mano, puedes poner en juego esa carta.

* Las dos criaturas que gires no tienen que compartir un tipo. Pero si quieres poner en juego una carta de criatura, cada una de las criaturas giradas necesita compartir al menos un tipo con ella.

* Por ejemplo, para poner en juego una carta de criatura Soldado ave, podrías girar dos Aves o dos Soldados o dos Soldados ave o un Ave y un Soldado.

-----

Batalla por la custodia

{1}{R}

Encantar criatura 

La criatura encantada tiene "Al comienzo de tu mantenimiento, el oponente objetivo gana el control de esta criatura a menos que sacrifiques una tierra".

* La Batalla por la custodia le da la habilidad a la criatura, así que "tu mantenimiento" significa el mantenimiento del actual controlador de la criatura y "sacrifiques" también se refiere a ese jugador.
-----

Lancero de Daru

{4}{W}{W}

Criatura - Soldado

3/4

Daña primero.

Metamorfosis {2}{W}{W}. (Puedes jugar esta carta boca abajo como una criatura 2/2 pagando {3}. Ponla boca arriba en cualquier momento pagando su coste de metamorfosis.)

* Si el Lancero de Daru se pone boca arriba después de que el daño de la habilidad de dañar primero haya ido a la pila, hará su daño durante el paso de daño de combate normal.

-----

Defensor impertérrito

{4}{W}

Criatura - Clérigo

3/3

Si una fuente fuera a hacerle daño a un Clérigo que controles, prevén 1 punto de ese daño.

* Si tienes en juego varios Defensores impertérritos, cada uno prevendrá 1 punto de daño cada vez que se fuera a hacer daño a un Clérigo que controles (incluyéndose a sí mismo).
-----

Enfrentamiento mortal

{3}{B}

Encantamiento

Siempre que una criatura entre en juego, el controlador de esa criatura puede elegir que la criatura objetivo de su elección obtenga -3/-3 hasta el final del turno.

* El controlador de la criatura debe hacer objetivo a una criatura cuando se dispare esta habilidad, pero ese jugador puede elegir no darle -3/-3 a la criatura cuando se resuelve la habilidad.

-----

Aturrullar

{2}{U}{U}

Instantáneo

Contrarresta el hechizo objetivo. Mira 4 cartas de la parte superior de tu biblioteca, luego regrésalas en cualquier orden.

* Si el Aturrullar no tiene un objetivo legal cuando se resuelve, se contrarresta y no puedes ver ninguna carta.
-----

Jinetes élficos

{3}{G}{G}

Criatura - Elfo

3/3

Los Jinetes élficos no pueden ser bloqueados excepto por criaturas que tengan la habilidad de volar y/o Muros.

* Los Jinetes élficos pueden ser bloqueados por una criatura que "puede bloquear como si tuviera la habilidad de volar".

* Los Jinetes élficos no pueden ser bloqueados por una criatura que "sólo puede bloquear criaturas con la habilidad de volar".

* Los hechizos y habilidades que afectan a las criaturas que tienen la habilidad de volar no afectan a los Jinetes élficos.
-----

Vanguardia élfica

{1}{G}

Criatura - Elfo

1/1

Siempre que otro Elfo entre en juego, pon un contador +1/+1 sobre la Vanguardia élfica.

* Si un efecto pone en juego al mismo tiempo tanto a la Vanguardia élfica como a otro Elfo, la Vanguardia obtendrá un contador +1/+1.
-----

Presencia de la encantadora

{2}{G}

Encantamiento

Siempre que juegues un hechizo de encantamiento, roba una carta.

* Ya que la habilidad de la Presencia de la encantadora se dispara cuando se *juega* un encantamiento, la Presencia de la encantadora puede disparar su propia habilidad.
-----

Peste endémica

{3}{B}

Conjuro

Como coste adicional para jugar la Peste endémica, sacrifica una criatura.

Destruye todas las criaturas que compartan un tipo de criatura con la criatura sacrificada. No pueden ser regeneradas.

* La Peste endémica destruye todas las criaturas que tengan al menos uno de los tipos que tenía la criatura sacrificada cuando fue sacrificada.
-----

Explosión errátil

{2}{R}

Conjuro

Elige una criatura o jugador objetivo. Muestra cartas de la parte superior de tu biblioteca hasta que muestres una carta que no sea tierra. La Explosión errátil hace una cantidad de daño igual al coste de maná convertido de esa carta a esa criatura o jugador. Pon las cartas mostradas en la parte inferior de tu biblioteca en cualquier orden.

* Si sólo quedan cartas de tierra en tu biblioteca, la Explosión errátil no hará ningún daño, pero tú podrás elegir el orden de toda tu biblioteca.
-----

Clérigo caído

{4}{B}

Criatura - Clérigo zombie

4/2

Protección contra Clérigos.

Metamorfosis {4}{B}. (Puedes jugar esta carta boca abajo como una criatura 2/2 pagando {3}. Ponla boca arriba en cualquier momento pagando su coste de metamorfosis.)

* Una criatura con protección contra Clérigos no puede ser bloqueada por Clérigos, no puede ser objetivo de habilidades de Clérigos y se previene todo el daño que fueran a hacerle Clérigos.

-----

Explorador de las estribaciones

{W}

Criatura - Clérigo

1/1

Protección contra Trasgos.

Metamorfosis {W}. (Puedes jugar esta carta boca abajo como una criatura 2/2 pagando {3}. Ponla boca arriba en cualquier momento pagando su coste de metamorfosis.)

* Una criatura con protección contra Trasgos no puede ser bloqueada por Trasgos, no puede ser objetivo de habilidades de Trasgos y se previene todo el daño que fueran a hacerle Trasgos.

-----

Visión del futuro

{2}{U}{U}{U}

Encantamiento

Juega con la carta de la parte superior de tu biblioteca mostrada.

Puedes jugar la carta de la parte superior de tu biblioteca como si estuviera en tu mano.

* Si robas varias cartas a la vez, muestra cada una de ellas antes de robarla.

* Si la carta de la parte superior de tu biblioteca es una tierra, puedes jugarla si puedes jugar una tierra.

* Si la carta de la parte superior de tu biblioteca es una carta que no sea tierra, puedes jugarla si puedes jugar ese hechizo de manera normal. Tienes que pagar su coste de maná.

* Si la carta de la parte superior de tu biblioteca es una criatura con metamorfosis, puedes jugar esa criatura boca abajo por {3}. Sin embargo, todos los jugadores habrán visto cuál carta es antes de que se juegue el hechizo.

* La carta de la parte superior de tu biblioteca no está en tu mano, así que no puedes usar su habilidad de ciclo, descartarla ni jugar sus habilidades activadas.

* En cuanto hayas jugado la carta de la parte superior de tu biblioteca, muestra la siguiente carta de tu biblioteca.

-----

Goliat gangrenoso

{3}{B}{B}

4/4

Criatura - Gigante zombie

Girar tres Clérigos enderezados que controles: Regresa el Goliat gangrenoso de tu cementerio a tu mano.

* Sólo puedes jugar la habilidad que regresa al Goliat gangrenoso a tu mano si está en tu cementerio.

-----

Gigapodo 

{3}{G}{G}

Criatura - Insecto

6/1

El Gigapodo no puede ser objetivo de hechizos o habilidades.

Al comienzo de tu mantenimiento, si el Gigapodo está en tu cementerio, puedes descartar una carta de tu mano. Si lo haces, regresa el Gigapodo a tu mano.

* La segunda habilidad del Gigapodo se dispara al comienzo de tu mantenimiento. Cuando se resuelve, si el Gigapodo sigue en tu cementerio, eliges si descartas o no una carta y lo regresas a tu mano. Si el Gigapodo dejó tu cementerio para este momento, no puedes descartar una carta y no puedes regresar el Gigapodo a tu mano.

-----

Proyectarresplandor

{4}{W}{W}

Criatura - Clérigo ave

3/3

Vuela.

{5}{W}: La próxima vez que se le fuera a hacer daño al Proyectarresplandor o a ti este turno, en vez de eso, ese daño se le hace a la criatura o jugador objetivo.

* No eliges una fuente de daño cuando juegas la habilidad del Proyectarresplandor. La siguiente vez que fuera a hacérsele daño al Proyectarresplandor o a ti este turno, rediriges ese daño.

* Puedes jugar la habilidad del Proyectarresplandor más de una vez. Si lo haces, establecerás varios escudos que redirigirán varios casos de daño.

* Si a ti y al Proyectarresplandor se les fuera a hacer daño al mismo tiempo, la habilidad del Proyectarresplandor redirigirá a la criatura objetivo todo el daño que se les fuera a hacer tanto a ti como al Proyectarresplandor.

-----

Maquinista trasgo

{4}{R}

Criatura - Trasgo

0/5

{2}{R}: Muestra cartas de la parte superior de tu biblioteca hasta que muestres una carta que no sea tierra. El Maquinista trasgo obtiene +X/+0 hasta el final del turno, donde X es el coste de maná convertido de esa carta. Pon las cartas mostradas en la parte inferior de tu biblioteca en cualquier orden.

* Si sólo tienes cartas de tierra en tu biblioteca, el Maquinista trasgo obtiene +0/+0, pero podrás elegir el orden de toda tu biblioteca.

-----

Encabezahorda trasgo

{1}{R}

Criatura - Trasgo

1/2

Protección contra azul.

Siempre que el Encabezahorda trasgo ataque, obtiene +2/+0 hasta el final del turno por cada uno de los demás Trasgos atacantes.

* Cuentas el número de Trasgos atacantes cuando se resuelve la habilidad del Encabezahorda trasgo.
-----

Piromante trasgo

{3}{R}

Criatura - Hechicero trasgo

2/2

Cuando el Piromante trasgo entre en juego, todos los Trasgos obtienen +3/+0 hasta el final del turno.

Al final del turno, destruye todos los Trasgos.

* La habilidad de "final del turno" del Piromante trasgo sólo se dispara si el Piromante está en juego al final del turno.
-----

Tirador de primera trasgo

{2}{R}

Criatura - Trasgo

1/1

El Tirador de primera trasgo no se endereza durante tu paso de enderezar.

Siempre que una criatura vaya a un cementerio desde el juego, endereza el Tirador de primera trasgo.

{T}: El Tirador de primera trasgo hace 1 punto de daño a la criatura o jugador objetivo.

* Si varias criaturas van al cementerio a la vez, la habilidad del Tirador de primera trasgo se disparará una vez por cada criatura. Ya que tú tienes la prioridad después de que se resuelve cada uno de estos efectos, el Tirador de primera trasgo tiene el potencial de hacer 1 punto de daño por cada vez que se endereza.
-----

Gráxiplon

{5}{U}

Criatura - Bestia

3/4

El Gráxiplon es imbloqueable a menos que el jugador defensor controle tres o más criaturas que compartan un tipo de criatura.

* Si el jugador defensor controla tres o más criaturas que compartan un mismo tipo de criatura, puede bloquear al Gráxiplon con las criaturas que quiera.
-----

Piedad cruel

{2}{W}

Conjuro

Cada jugador elige un tipo de criatura. Destruye todas las criaturas que no sean de un tipo elegido de esta manera. No pueden ser regeneradas.

* Las criaturas que no tienen los tipos elegidos se destruyen cuando se resuelve la Piedad cruel. No se afecta a las criaturas que tengan alguno de los tipos elegidos.
-----

Juegos psicológicos

{3}{B}{B}

Conjuro

El oponente objetivo pone las cartas de su mano en la parte superior de su biblioteca. Busca en la biblioteca de ese jugador ese número de cartas. El jugador pone esas cartas en su mano, luego baraja su biblioteca.

* No tienes que darle a tu oponente cartas "nuevas", puedes darle a tu oponente las cartas que tenía en la mano.

-----

Insurrección

{5}{R}{R}{R}

Conjuro

Endereza todas las criaturas y gana el control de ellas hasta el final del turno. Ellas ganan la habilidad de prisa hasta el final del turno.

* Tú ganas el control de todas las criaturas, sin importar si estaban giradas o enderezadas.

* Todas las criaturas se enderezan, incluso las que tú controlabas antes de que jugaras la Insurrección.

* Todas las criaturas ganan la habilidad de prisa, incluso las que tú controlabas antes de que jugaras la Insurrección.

-----

Íxidor, escultor de realidad

{3}{U}{U}

Criatura - Hechicero legendario

3/4

Las criaturas que estén boca abajo obtienen +1/+1.

{2}{U}: Pon boca arriba la criatura objetivo que esté boca abajo.

* Cuando usas la habilidad de Íxidor para poner boca arriba una criatura, el controlador de esa criatura no tiene que pagar su coste de metamorfosis.

-----

¡Cataplum!

{4}{R}

Conjuro

Elige cualquier número de jugadores objetivo. Por cada uno de esos jugadores, muestra cartas de la parte superior de tu biblioteca hasta que muestres una carta que no sea tierra. El ¡Cataplum! hace una cantidad de daño igual al coste de maná convertido de esa carta a ese jugador, luego pon las cartas mostradas en la parte inferior de tu biblioteca en cualquier orden.

* Si sólo tienes cartas de tierra en tu biblioteca, el ¡Cataplum! no hará daño, pero podrás elegir el orden de toda tu biblioteca.

* Puedes hacerte objetivo a ti mismo si quieres.

*  Si haces objetivo a más de un jugador, ve de jugador en jugador en orden de turno. Haces todo para cada jugador: mostrar las cartas para ese jugador, hacerle daño a ese jugador y luego poner esas cartas en la parte inferior de tu biblioteca.

-----

Kamahl, Puño de Krosa

{4}{G}{G}

Criatura - Druida legendario

4/3

{G}: La tierra objetivo es una criatura 1/1 hasta el final del turno. Sigue siendo una tierra.

{2}{G}{G}{G}: Las criaturas que controles obtienen +3/+3 y ganan la habilidad de arrollar hasta el final del turno.

* Si conviertes una tierra en criatura y luego juegas la segunda habilidad de Kamahl, la tierra obtendrá +3/+3 y la habilidad de arrollar. Si juegas estas habilidades en el otro orden, la tierra no obtendrá la prima.

* Kamahl, luchador del foso y Kamahl, Puño de Krosa pueden jugarse al mismo tiempo. Ya que tienen nombres diferentes, la Regla de leyenda no aplica.
-----

Colmilludo krosano

{5}{G}{G}

Criatura - Bestia

6/5

Ciclo {2}{G}. ({2}{G}, descartar esta carta de tu mano: Roba una carta.)

Cuando uses la habilidad de ciclo del Colmilludo krosano, puedes buscar en tu biblioteca una carta de tierra básica, mostrarla y ponerla en tu mano. Luego baraja tu biblioteca.

* Cuando usas la habilidad de ciclo del Colmilludo krosano, buscas en tu biblioteca la tierra básica antes de robar la carta que te da el ciclo.
-----

Destreza del lavamante

{1}{R}

Encantar criatura 

La criatura encantada tiene "{T}: Esta criatura hace 1 punto de daño a la criatura objetivo".

Si la criatura encantada es un Hechicero, tiene "{T}: Esta criatura hace 2 puntos de daño a la criatura objetivo".

* Si la Destreza del lavamante encanta a un Hechicero, ese Hechicero ganará ambas habilidades y su controlador puede usar cualquiera de las dos.
-----

División del rayo

{1}{R}

Encantamiento

Siempre que un jugador use la habilidad de ciclo de una carta, puedes pagar {1}. Si lo haces, la División del rayo hace 2 puntos de daño a la criatura o jugador objetivo.

* Tú eliges el objetivo cuando la habilidad de la División del rayo se va a la pila, pero no pagas hasta que se resuelve la habilidad. Así que si tu oponente quiere prevenir el daño de la habilidad, debe hacerlo antes de saber si tú pagarás.
-----

Ecos de maná

{2}{R}{R}

Encantamiento

Siempre que una criatura entre en juego, puedes agregar {1} a tu reserva de maná por cada criatura que controles que comparta un tipo de criatura con ella.

* La habilidad de los Ecos de maná te da ya sea nada de maná o un maná incoloro por cada criatura que controles que comparta un tipo con la criatura (incluyéndose a sí misma). No puedes elegir obtener cualquier otra cantidad de maná.
* Si una criatura no tiene tipo de criatura, ninguna criatura puede compartir un tipo con ella.

-----

Ogro amenazador

{3}{R}{R}

Criatura - Ogro

3/3

Arrolla, prisa.

Cuando el Ogro amenazador entre en juego, cada jugador elige un número en secreto. Luego se muestran esos números. Cada jugador con el número más alto pierde esa cantidad de vida. Si tú eres uno de esos jugadores, pon dos contadores +1/+1 sobre el Ogro amenazador.

* Los jugadores no pueden elegir números negativos, pero pueden elegir el cero.

-----

Trasgo entrometido

{2}{R}

Criatura - Trasgo

2/1

{T}, sacrificar el Trasgo entrometido: Destruye la criatura objetivo que esté boca abajo.

* Si la criatura objetivo boca abajo se pone boca arriba antes de que se resuelva la habilidad del Trasgo entrometido, la criatura deja de ser un objetivo legal y no se destruye.
-----

Oblación

{2}{W}

Instantáneo

El propietario del permanente objetivo que no sea tierra lo baraja en su biblioteca y luego roba dos cartas.

* Si el permanente es una ficha, la ficha deja de existir. Su propietario baraja su biblioteca y luego roba dos cartas.

-----

Cementerio sobrevendido

{1}{B}

Encantamiento

Al comienzo de tu mantenimiento, si tienes cuatro o más cartas de criatura en tu cementerio, puedes regresar la carta objetivo de criatura de tu cementerio a tu mano.

* Si no tienes al menos cuatro cartas de criatura en tu cementerio cuando se resuelve esta habilidad, no regresas la carta objetivo a tu mano.

-----

Órdenes del Patriarca

{3}{B}{B}

Conjuro

Cada jugador elige un tipo de criatura. Cada jugador regresa al juego todas las cartas de criatura del tipo elegido de esta manera de su cementerio.

* Las Órdenes del Patriarca no afecta a las cartas de criatura que no tengan ninguno de los tipos elegidos.

* Las cartas y habilidades que cambian los tipos de criatura normalmente no pueden afectar a cuáles criaturas regresa las Órdenes del Patriarca porque no afectan a las cartas de criatura de los cementerios. La única excepción es la carta Conspiración de _Máscaras de Mercadia_(TM).

-----

Leer las runas

{X}{U}

Instantáneo

Roba X cartas. Por cada carta robada de esta manera, descarta una carta de tu mano a menos que sacrifiques un permanente.

* Robas las cartas, luego sacrificas cuantos permanentes quieras sacrificar, luego descartas cartas de tu mano hasta que no necesites descartar más cartas (o hasta que no tengas cartas en tu mano).

* "Por cada carta robada de esta manera" cuenta sólo cuántas cartas se robaron en realidad, no cuánto se pagó por {X}. Por ejemplo, la habilidad de una de las Palabras en esta colección puede hacer que robes menos de X cartas, y eso afectaría el número de cartas que necesitarás descartar. Sin embargo, no importa *quién* robó las cartas. La carta Plagiar de _Tormento_(TM) ("Hasta el final del turno, si el jugador objetivo fuera a robar una carta, en vez de eso, ese jugador se salta ese robo y tú robas una carta".) podría causar que otro jugador en vez de ti robara las cartas de Leer las runas. Eso no afectaría el número de cartas que necesitarías descartar.
* Nunca tienes que sacrificar un permanente por Leer las runas. Si de alguna manera terminas con menos cartas en tu mano que el número de cartas que robaste, puedes elegir descartar tu mano y no sacrificar ningún permanente.

* Si controlas menos permanentes en juego que el número de cartas que robaste, tendrás que descartar al menos algunas de las cartas de tu mano.

-----

Biólogo Resaca

{1}{U}

Criatura - Hechicero

1/2

Protección contra Bestias.

Metamorfosis {2}{U}. (Puedes jugar esta carta boca abajo como una criatura 2/2 pagando {3}. Ponla boca arriba en cualquier momento pagando su coste de metamorfosis.)

* Una criatura con protección contra Bestias no puede ser bloqueada por Bestias, no puede ser objetivo de habilidades de Bestias y se previene todo el daño que fueran a hacerle Bestias.

-----

Jugada arriesgada

{3}{R}{R}{R}

Encantamiento

Al comienzo del mantenimiento de cada jugador, ese jugador gana el control de la Jugada arriesgada.

Cuando ganes el control de la Jugada arriesgada de otro jugador, elige una criatura que controles y un oponente. Lanza una moneda. Si pierdes el lanzamiento, ese oponente gana el control de esa criatura.

* Las habilidades de la Jugada arriesgada no hacen objetivo a criaturas ni jugadores.
* La segunda habilidad de la Jugada arriesgada sólo se dispara cuando un jugador gana el control de la Jugada arriesgada de otro jugador. La habilidad no se dispara cuando la Jugada arriesgada entra en juego. La segunda habilidad se disparará cuando se resuelva la primera habilidad de la Jugada arriesgada o cuando cualquier otra carta cause que un jugador gane el control de la Jugada arriesgada.
* Si la Jugada arriesgada causa que un jugador gane el control de una criatura, ese efecto no termina al final del turno (ni siquiera cuando la Jugada arriesgada salga del juego). Sin embargo, es casi seguro que el controlador de la Jugada arriesgada cambiará cada turno.
-----

Anciano magoescudo

{5}{W}

Criatura - Hechicero clérigo

2/3

Girar dos Clérigos enderezados que controles: Prevén todo el daño que fuera a hacer la criatura objetivo este turno.

Girar dos Hechiceros enderezados que controles: Prevén todo el daño que fuera a hacer el hechizo objetivo este turno.

* Las habilidades del Anciano magoescudo no incluyen el símbolo de girar, así que puede girarse para ayudar a pagar una de sus habilidades incluso si no ha estado bajo tu control desde el comienzo de tu turno.
* Si se previene todo el daño de un hechizo que más tarde es un artefacto, criatura o encantamiento, también se previene cualquier daño que fuera a hacer este turno el artefacto, criatura o encantamiento. Normalmente, esto sólo es relevante para criaturas con la habilidad de prisa.

* Prevenir el daño que fuera a hacer un hechizo no previene el daño que fueran a hacer las copias del hechizo (como copias de Cadena de plasma o copias creadas por Radiar de _Tormento_(TM)_).

-----
Producir asfixia

{1}{B}

Instantáneo

Destruye la criatura objetivo con un coste de maná convertido de 3 ó menos. No puede ser regenerada.

* Las fichas, las tierras que también son criaturas y las criaturas boca abajo tienen un coste de maná convertido de 0, así que el Producir asfixia puede jugarse haciendo objetivo a cualesquiera de ellas.
* Si una criatura tiene {X} en su coste de maná, X es 0 mientras esté en juego.

-----

Red de espías

{U}

Instantáneo

Mira la mano del jugador objetivo, la carta de la parte superior de su biblioteca y cualesquier criaturas boca abajo que controle. Mira 4 cartas de la parte superior de tu biblioteca, luego regrésalas en cualquier orden.

* Sólo tú puedes ver estas cartas. No puedes mostrárselas a tus oponentes ni a tus compañeros de equipo.

-----

Ciervo volante

{3}{G}{G}

Criatura - Insecto

0/0

El Ciervo volante entra en juego con X contadores +1/+1 sobre él, donde X es el número de las demás criaturas en juego.

* Sólo cuentas a las criaturas que ya estaban en juego cuando el Ciervo volante entre en juego. No cuentas al Ciervo volante ni a otras criaturas que entren en juego al mismo tiempo que el Ciervo volante.

-----

Estandarizar

{U}{U}

Instantáneo

Elige un tipo de criatura que no sea Leyenda o Muro. Cada tipo de criatura es de ese tipo hasta el final del turno.

* Estandarizar sólo afecta a criaturas que están en juego cuando se resuelve. No afecta a criaturas que entran en juego después ni a permanentes que no sean criaturas que después sean criaturas.

-----

Mano dura

{1}{B}

Conjuro

Cada jugador descarta una carta de su mano. Luego cada jugador que no descartó una carta de criatura de esta manera pierde 4 vidas.

* Si la mano de un jugador está vacía, ese jugador no puede descartar, así que perderá 4 vidas.

-----

Extraer la mente

{3}{B}

Conjuro

Cada uno de los demás jugadores descarta una carta de su mano. Robas una carta por cada carta descartada de esta manera.

* Si un jugador no tiene cartas en la mano, no puede descartar, así que no puedes robar una carta por ese jugador.

-----

Tefradermo

{4}{R}

Criatura - Bestia

4/5

Siempre que una criatura haga daño al Tefradermo, el Tefradermo hace esa cantidad de daño a esa criatura.

Siempre que un hechizo haga daño al Tefradermo, el Tefradermo hace esa cantidad de daño al controlador de ese hechizo.

* Las habilidades del Tefradermo se dispararán aunque se le haga daño letal al Tefradermo.
* La primera habilidad del Tefradermo se disparará por cualquier daño, no sólo por daño de combate.
-----

Secretos comerciales

{1}{U}{U}

Conjuro

El oponente objetivo roba dos cartas, luego robas hasta cuatro cartas. Ese oponente puede repetir este proceso tantas veces como elija.

* Tu oponente ve las cartas que robó, y cuántas cartas robaste tú, antes de decidir si va a repetir el efecto.

* Cada vez que se repita el efecto, el mismo oponente roba dos cartas, luego tú decides cuántas cartas vas a robar. Luego, el oponente elige entre repetir el efecto o no repetirlo.

-----

Gladiador muerto viviente

{1}{B}{B}

Criatura - Bárbaro zombie

3/1

{1}{B}, descartar una carta de tu mano: Regresa el Gladiador muerto viviente de tu cementerio a tu mano. Juega esta habilidad sólo durante tu mantenimiento.

Ciclo {1}{B}. ({1}{B}, descartar esta carta de tu mano: Roba una carta.)

* Sólo puedes jugar la habilidad que regresa a tu mano al Gladiador muerto viviente si está en tu cementerio.
* Ya que la habilidad del Gladiador muerto viviente es activada y no disparada, puede jugarse en cualquier momento durante tu mantenimiento. Por ejemplo, podrías regresar a tu mano al Gladiador muerto viviente, usar su habilidad de ciclo y luego regresarlo a tu mano nuevamente en ese mismo mantenimiento.
-----

Ataque unificado

{W}

Instantáneo

Remueve del juego la criatura objetivo atacante si su fuerza es igual o menor que el número de Soldados en juego.

* Revisas el número de Soldados en juego sólo cuando se resuelve el Ataque unificado. Si la fuerza de la criatura objetivo no es igual o menor que el número de Soldados en juego en ese momento, el Ataque unificado no hace nada.
-----

Muro de mantillo

{1}{G}

Criatura - Muro

0/4

(Los Muros no pueden atacar.)

{G}, sacrificar un Muro: Roba una carta.

* El Muro de mantillo es un Muro, así que puedes sacrificarlo para activar su propia habilidad.

-----

Tejemaneje

{3}{U}

Instantáneo

Cada uno de cualquier número de oponentes objetivo descarta su mano y roba siete cartas.

Robas una carta.

* Puedes jugar el Tejemaneje haciendo objetivo a cero oponentes. Robas una carta y el hechizo no tiene ningún otro efecto.
* No puedes hacerte objetivo a ti mismo con el Tejemaneje porque tú no eres tu propio oponente.
-----

Palabras de guerra

{2}{R}

Encantamiento

{1}: La próxima vez que fueras a robar una carta este turno, en vez de eso, las Palabras de guerra hacen 2 puntos de daño a la criatura o jugador objetivo.

* Tú eliges el objetivo cuando juegas la habilidad. Revisas nuevamente cuando se resuelve la habilidad para ver si el objetivo es legal. Una vez que hiciste eso, no vuelves a revisar si el objetivo es legal. Las Palabras de guerra harán 2 puntos de daño a esa criatura o jugador la próxima vez que fueras a robar una carta.

* Ve los comentarios sobre las Palabras en la sección de "Notas generales".

-----
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