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La colección El Pacto entre Gremios es legal para juego construido autorizado a partir del 20 de febrero de 2006.

Tamaño de la colección: 165 cartas (55 comunes, 55 no comunes, 55 raras)

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

La primera sección ("Notas generales") explica los nuevos conceptos y mecánicas 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.

Podrás consultar el texto completo de las reglas en la sección "Notas de cartas específicas". No están incluidas todas las cartas de la colección.

-----

NOTAS GENERALES

Gremios

Cada combinación de dos colores de _Magic_ está representada en el mundo de Rávnica por un gremio, una asociación organizada de gente con creencias en común. Cuatro de estos gremios aparecieron en la colección _Rávnica: Ciudad de gremios_, tres aparecen en esta colección, y los tres restantes aparecerán en la colección _Discordia_.

Cuando una carta está identificada con un gremio, el símbolo del mismo aparece como parte del fondo de su recuadro de texto. Por ejemplo, el símbolo del gremio blanco-negro Orzhov aparece en cartas blanco-negras, cartas con la mecánica de acechar, tierras que producen maná blanco y negro, etcétera. Los símbolos de gremio no tienen efecto en el juego.

-----

Sed de sangre

Sed de sangre es una habilidad que permite a tus criaturas entrar en juego infladas si un oponente recibió daño antes ese turno. Sólo las criaturas del gremio Gruul (rojas, verdes o rojo-verdes) tienen sed de sangre.

Lomocartílago

{2}{G}

Criatura -- Bestia

2/2

Sed de sangre 1 (Si un oponente recibió daño este turno, esta criatura entra en juego con un contador +1/+1 sobre ella.)

Sacrificar el Lomocartílago: Ganas una cantidad de vida igual a la fuerza del Lomocartílago.

Las reglas oficiales por las que se rige la habilidad de sed de sangre son las siguientes:

502.50. Sed de sangre

502.50a Sed de sangre es una habilidad estática. "Sed de sangre N" significa "Si un oponente recibió daño este turno, este permanente entra en juego con N contadores +1/+1 sobre él."

502.50b "Sed de sangre X" es una forma especial de sed de sangre. "Sed de sangre X" significa "Este permanente entra en juego con X contadores +1/+1 sobre él, donde X es el total de daño que tus oponentes recibieron este turno."

502.50c Si un objeto tiene varias copias de sed de sangre, cada una se aplica por separado.

* No importa cómo recibió daño un oponente, ni tan siquiera quién controlaba la fuente de daño. Si tu oponente fue dañado por una o más de sus propias "painlands", por ejemplo, una criatura con sed de sangre que juegues más adelante ese turno entrará en juego con contadores +1/+1.

* Los permanentes o bien entran en juego con los contadores o no lo hacen. Si entran en juego pequeños no obtienen después los contadores.

-----

Acechar

Acechar es una habilidad que permite a tus criaturas y hechizos tener efectos adicionales desde más allá de la tumba. Sólo las cartas del gremio Orzhov (blancas, negras o blanco-negras) tienen la habilidad de acechar.

Absolutor thrull

{3}{W}

Criatura -- Clérigo thrull

2/3

Acechar (Cuando esta carta vaya a un cementerio desde el juego, remuévela del juego acechando a la criatura objetivo.)

Cuando el Absolutor thrull entre en juego o la criatura a la que acecha vaya a un cementerio, destruye el encantamiento objetivo.

Bendición de las lunas

{W}

Conjuro

Ganas 1 vida por cada jugador.

Acechar (Cuando esta carta de hechizo vaya a un cementerio después de resolverse, remuévela del juego acechando a la criatura objetivo.)

Cuando la criatura a la que acecha Bendición de las lunas vaya a un cementerio, ganas 1 vida por cada jugador.

Las reglas oficiales por las que se rige la habilidad de acechar son las siguientes:

502.51. Acechar

502.51a Acechar es una habilidad disparada que permite que otras habilidades disparadas funcionen desde la zona de "removido del juego". "Acechar" en un permanente significa "Cuando este permanente vaya a un cementerio desde el juego, remuévelo del juego. Mientras esta carta permanezca removida del juego de esta manera, acecha a la criatura objetivo". "Acechar" en un hechizo instantáneo o conjuro significa "Cuando este hechizo se resuelve, remueve esta carta del juego. Mientras esta carta permanezca removida del juego de esta manera, acecha a la criatura objetivo".

502.51b Las cartas que están en la zona de "removido del juego" como resultado de la habilidad de acechar "acechan" a la criatura hecha objetivo por esa habilidad. Cuando la criatura que está siendo acechada vaya a un cementerio, se disparará una habilidad de cada una de las cartas en la zona de "removido del juego" que la estén acechando.

502.51c Si una criatura que está siendo acechada deja la zona "en juego", deja de estar acechada.

* Si un hechizo instantáneo o conjuro con acechar es contrarrestado, su habilidad de acechar no se dispara.

* Los instantáneos y conjuros con la habilidad de acechar tienen el mismo efecto cuando son jugados que cuando la criatura acechada es puesta en un cementerio. Las criaturas con la habilidad de acechar tienen el mismo efecto cuando entran en juego que cuando la criatura acechada es puesta en un cementerio.

* Puedes acechar cualquier criatura en juego, sin importar quién la controla.

* La misma criatura puede ser acechada por varias cartas.

* Las cartas que están acechando a una criatura no regresan de la zona de "removido del juego" cuando esa criatura deja el juego.

* Si no hay objetivos legales para la habilidad de acechar, la carta con la habilidad de acechar permanece en el cementerio en lugar de ser removida del juego.

* Si una carta con la habilidad de acechar es removida del juego en respuesta al disparo de su habilidad de acechar, la habilidad de acechar se resolverá. Pero como la carta no puede ser removida del juego, no acechará a la criatura objetivo.

* Lo mismo se aplica para una ficha de criatura con la habilidad de acechar o una copia de un hechizo instantáneo o conjuro con acechar. La habilidad de acechar se disparará y hará objetivo a una criatura en juego, pero la ficha o la copia del hechizo habrán desaparecido del cementerio para cuando se resuelva la habilidad. No puede ser removida del juego y no acechará a la criatura objetivo.

* Si una carta que está acechando a una criatura deja la zona de "removido del juego" debido a un Deseo (de la colección _Juicio_), esa carta deja de acechar a esa criatura.

* La fuente de una habilidad que se dispara cuando una criatura acechada va a un cementerio es la carta con la habilidad de acechar en la zona de "removido del juego". La habilidad es controlada por el propietario de la carta.

* Si una criatura con la habilidad de acechar controlada por el jugador A pero cuyo propietario es el jugador B va a un cementerio, el jugador A controla la habilidad disparada de acechar. Ese jugador elige un objetivo para la habilidad de acechar y debe remover esa carta del juego. Sin embargo, cuando la criatura acechada vaya a un cementerio, el jugador B controlará la habilidad disparada de la carta en la zona de "removido del juego" y tomará cualquier decisión necesaria.
-----

Reproducir

Reproducir es una habilidad que te permite copiar tus hechizos instantáneos y conjuros cuando los juegas. Sólo las cartas del gremio Ízzet (azul, rojo y azul-rojo) tienen la habilidad de reproducir.

Gigadormecer
{U}

Instantáneo

Reproducir {U} (Cuando juegues este hechizo, cópialo por cada vez que pagaste su coste de reproducir. Puedes elegir nuevos objetivos para la copia.)

Gira el permanente objetivo.

Las reglas oficiales por las que se rige la habilidad de reproducir son las siguientes:

502.52. Reproducir

502.52a Reproducir es una palabra clave que representa dos habilidades. La primera es una habilidad estática que funciona mientras el hechizo está en la pila. La segunda es una habilidad disparada que funciona mientras el hechizo está en la pila. "Reproducir [coste]" significa "Como un coste adicional para jugar este hechizo, puedes pagar [coste] cualquier cantidad de veces" y "Cuando juegues este hechizo, si se pagó un coste de reproducir, cópialo por cada vez que se pagó el coste de reproducir. Si el hechizo tiene algún objetivo, puedes elegir nuevos objetivos para las copias". Pagar el coste de reproducir sigue las reglas para pagar costes adicionales en las reglas 409.1b y 409.1f-h.

502.52b Si un hechizo tiene varias copias de la habilidad de reproducir, cada una se paga por separado y se dispara según los pagos hechos por ella, y no por la otra copia de la habilidad de reproducir.

* Las copias creadas con la habilidad de reproducir tendrán ellas mismas habilidades de reproducir. Sin embargo, como esas copias no son jugadas, sus costes de reproducir no pueden ser pagados y sus habilidades de reproducir no se dispararán.

* Cada copia es independiente. Si una de ellas es contrarrestada (incluyendo la carta de hechizo original), el resto permanece en la pila.

* Si el disparo de reproducir es contrarrestado (por el hechizo de _Azote_ Reprimir, por ejemplo), no se crearán copias de la habilidad de reproducir. El hechizo original no será afectado.

-----

Criaturas "aumentadas"

Algunas criaturas monocolor en la colección El Pacto entre Gremios tienen mayor efecto si se usó maná de un color específico para pagar su coste.

Gamberro de la Calle Hojalata

{1}{R}

Criatura -- Bribón trasgo

2/1

Cuando el Gamberro de la Calle Hojalata entre en juego, si se usó {G} para jugarlo, destruye el artefacto objetivo.

* Cuando la criatura entra en juego, su habilidad se dispara sí y sólo sí algún maná del color mencionado se usó para pagar su coste. No importa cuánto maná de ese color se gastó.

* Si la criatura es puesta en juego directamente sin haber sido jugada como un hechizo, no se gastó maná en ella, así que la habilidad no se disparará.

* Si una carta como Clon entra en juego como una copia de una de esas criaturas, su habilidad de entra en juego se disparará si se usó maná del color apropiado para jugar la carta de copia.

-----

Líneas místicas

Las Líneas místicas son un ciclo de cinco encantamientos, cada uno con "Línea mística" en el nombre. Si tienes una o varias Líneas místicas en tu mano inicial, puedes comenzar con cualquier número de ellas en juego.

Línea mística de la vitalidad

{2}{G}{G}

Encantamiento

Si la Línea mística de la vitalidad está en tu mano inicial, puedes comenzar el juego con ella en juego.

Los hechizos de criatura no pueden ser contrarrestados.
* Tu "mano inicial" es la mano de cartas con la que decides comenzar el juego después de hacer cualquier mulligan.

* Después de que todos los jugadores decidieron no hacer más mulligans, los jugadores eligen Líneas místicas para poner en juego, empezando con el jugador que comenzará y yendo en orden de turnos. Cada jugador puede elegir cualquier cantidad de Líneas místicas. Las cartas se muestran y se ponen en juego al mismo tiempo.

* Las Líneas místicas que comienzan el juego en juego no son jugadas como hechizos. No pueden ser contrarrestadas. Después de que cada jugador usó su opción de poner Líneas místicas en juego, comienza el primer turno del juego.

* El jugador que comenzará elige el orden de llegada relativo de todas las Líneas místicas que comienzan el juego en juego.

-----

Marcas mágicas

Las Marcas mágicas son un ciclo de cinco Auras que encantan criaturas, cada una con "Marca mágica" en el nombre. Cada Marca mágica da una bonificación a todas las criaturas encantadas controladas por el controlador de la Marca mágica.

Marca mágica del esgrimista

{2}{R}

Encantamiento -- Aura

Encantar criatura.

Las criaturas que controlas que están encantadas obtienen +1/+1 y tienen la habilidad de dañar primero.
* Cada Marca mágica le da una bonificación a la criatura a la que está anexada, mientras el mismo jugador controle tanto la criatura como el aura.
-----

NOTAS DE CARTAS ESPECÍFICAS

Almas de los inocentes

{W}{B}{B}

Criatura -- Espíritu

0/4

Defensor (Esta criatura no puede atacar).

Siempre que las Almas de los inocentes reciban daño de combate, ganas esa cantidad de vida y el jugador atacante pierde esa cantidad de vida.

* Si las Almas de los inocentes de alguna manera atacan y reciben daño de combate, ganarás y perderás vida cuando su habilidad se resuelva.

* Si las Almas de los inocentes reciben daño de combate en un juego formato Gigante de dos cabezas, puedes elegir a cualquier miembro del equipo atacante para que pierda la vida. El jugador que elijas no tiene por qué ser el controlador de la criatura que hace daño a las Almas de los inocentes.

-----

Andarepisa silhana

{1}{G}

Criatura -- Bribón elfo

1/1

La Andarepisa silhana no puede ser bloqueada excepto por criaturas que tengan la habilidad de volar.

La Andarepisa silhana no puede ser objetivo de hechizos o habilidades que controlen tus oponentes.

* La Andarepisa silhana puede ser bloqueada por criaturas que pueden bloquear como si tuvieran la habilidad de volar.

-----

Apresurar

{U}

Instantáneo

El próximo hechizo de conjuro que juegues este turno puede ser jugado en cualquier momento en que pudieras jugar un instantáneo.

Roba una carta.

* No eliges un hechizo de conjuro cuando se resuelve Apresurar. En lugar de eso, esto crea una regla que vale para ti hasta que termine el turno o hasta que juegues un hechizo de conjuro, incluso si juegas ese conjuro en cualquier momento en que pudieras jugarlo normalmente.

* Si juegas varios Apresurar en el mismo turno, se aplicarán todos al próximo hechizo de conjuro que juegues.

-----

Aprovechar el alma

{2}{B}{B}

Instantáneo

Destruye la criatura objetivo que no sea negra ni sea blanca. Pon en juego una ficha de criatura Espíritu blanca 1/1 con la habilidad de volar.

Acechar

Cuando la criatura a la que acecha Aprovechar el alma vaya a un cementerio, destruye la criatura objetivo que no sea negra ni sea blanca. Pon en juego una ficha de criatura Espíritu blanca 1/1 con la habilidad de volar.

* Una criatura "que no sea negra ni sea blanca" es una criatura que no es ni negra ni blanca.  Puede ser de cualquier otro color o combinación de colores, o puede ser incolora.

* Si no puedes elegir una criatura que no sea negra ni sea blanca para hacer objetivo cuando la criatura acechada va a un cementerio, o si el objetivo se convierte en ilegal, no obtienes la ficha.

-----

Arado de guerra gruul

{4}

Artefacto

Las criaturas que controlas tienen la habilidad de arrollar.

{1}{R}{G}: El Arado de guerra gruul se convierte en una criatura artefacto Destructor 4/4 hasta el final del turno.

* Mientras es una criatura, el Arado de guerra gruul se da a si mismo la habilidad de arrollar.

* Mientras es una criatura, el Arado de guerra gruul tiene el tipo de criatura Destructor. No tiene ninguna de las habilidades asociadas con la carta llamada Destructor.

-----

Asedio de las torres

{1}{R}

Conjuro

Reproducir {1}{R} (Cuando juegues este hechizo, cópialo por cada vez que pagaste su coste de reproducir. Puedes elegir nuevos objetivos para la copia.)

La montaña objetivo se convierte en una criatura 3/1. Sigue siendo una tierra.

* La Montaña seguirá siendo una criatura por el resto del juego. No tiene un tipo de criatura.

-----

Aterrizaje forzoso

{2}{G}

Instantáneo

La criatura objetivo con la habilidad de volar pierde la habilidad de volar hasta el final del turno. El Aterrizaje forzoso hace daño a esa criatura igual a la cantidad de bosques que controlas.

* El Aterrizaje forzoso no puede hacer objetivo a criaturas sin la habilidad de volar sólo para hacerles daño.

-----

Ave de fuego skarrgana

{4}{R}{R}

Criatura -- Fénix

3/3

Sed de sangre 3 (Si un oponente recibió daño este turno, esta criatura entra en juego con tres contadores +1/+1 sobre ella.)

Vuela.

{R}{R}{R}: Regresa el Ave de fuego skarrgana de tu cementerio a tu mano. Juega esta habilidad sólo si un oponente recibió daño este turno.

* Puedes jugar la última habilidad del Ave de fuego skarrgana si un oponente recibió daño de cualquier fuente, incluso si tú no controlabas la fuente.

-----

Bendición de las lunas

{W}

Conjuro

Ganas 1 vida por cada jugador.

Acechar (Cuando esta carta de hechizo vaya a un cementerio después de resolverse, remuévela del juego acechando a la criatura objetivo.)

Cuando la criatura a la que acecha Bendición de las lunas vaya a un cementerio, ganas 1 vida por cada jugador.

* "Por cada jugador" significa por cada jugador actualmente en el juego, lo que es normalmente dos. Un juego formato "Gigante de dos cabezas" tiene cuatro jugadores. En un juego de varios jugadores "Free-for-All", los jugadores que fueron eliminados o que están fuera del alcance de influencia no cuentan para el total.

-----

Borborygmos

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

Criatura legendaria -- Cíclope

6/7

Arrolla.

Siempre que Borborygmos haga daño de combate a un jugador, pon un contador +1/+1 sobre cada criatura que controles.

* La habilidad de Borborygmos no salvará a tus criaturas que recibieron daño letal en combate. Esas criaturas serán enviadas a tu cementerio antes de que puedan recibir un contador.

-----

Burócratas fastidiosos

{3}{W}

Criatura -- Consejero humano

1/4

{X}, {T}: Cada criatura con coste de maná convertido de X no puede atacar ni bloquear este turno.

* La habilidad de los Burócratas fastidiosos afecta a todas las criaturas con coste de maná convertido exactamente igual a X, sin importar si estaban o no en juego en el momento en que la habilidad se resolvió. Por ejemplo, si la habilidad se resuelve con un X de 4 y luego el Solífugo gigante es puesto en juego, el Solífugo no puede atacar o bloquear ese turno.

* Si usas la habilidad de los Burócratas fastidiosos después de que has declarado atacantes pero antes de que tu oponente declare bloqueadores, la restricción se aplicará sólo a las criaturas de tu oponente. Las criaturas que ya están atacando no serán afectadas.

* Las tierras criaturas y la mayoría de las fichas de criatura tienen un coste de maná convertido de 0. Si una criatura en juego tiene {X} en su coste de maná, trata X como 0.

-----

Cepo de los insomnes

{1}{W}{B}

Encantamiento -- Aura

Encantar criatura.

La criatura encantada no puede atacar ni bloquear.

La criatura encantada tiene "Al comienzo de tu mantenimiento, pierdes 1 vida."

* Es el controlador de la criatura encantada quien pierde vida.

-----

Chamán Árbol Ardiente

{1}{R}{G}

Criatura -- Chamán centauro

3/4

Siempre que un jugador juegue una habilidad activada que no sea una habilidad de maná, el Chamán Árbol Ardiente hace 1 punto de daño a ese jugador.

* Una habilidad de maná es una habilidad que agrega maná a tu reserva de maná, no una que cuesta maná para jugarla.

-----

Concilio fantasmal de Orzhova

{W}{W}{B}{B}

Criatura legendaria -- Señor espíritu

4/4

Cuando el Concilio fantasmal de Orzhova entre en juego, el oponente objetivo pierde 1 vida y tú ganas 1 vida.

{1}, sacrificar una criatura: Remueve del juego el Concilio fantasmal de Orzhova. Regrésalo al juego bajo el control de su propietario al final del turno.

* Sacrificar el Concilio fantasmal de Orzhova con su propia habilidad significa que terminará en el cementerio, no removido del juego.

* Cuando el Concilio fantasmal de Orzhova es removido del juego, cualquier aura o equipo sobre él "se cae" y los contadores se remueven. Cuando regresa al juego, regresa enderezado y se considera una nueva versión de la carta.

* Normalmente, el Concilio fantasmal de Orzhova regresará al juego al final del mismo turno en que es removido. Pero si es removido durante el paso de fin de turno, ya es muy tarde para regresarlo este turno. Tiene que esperar hasta el próximo paso de fin de turno para regresar al juego.

-----

Conspirador vedalken

{2}{U}

Criatura -- Hechicero vedalken

1/1

Cuando el Conspirador vedalken entre en juego, intercambia el control de la tierra objetivo que controlas y la tierra objetivo que controla un oponente.

* Si cualquier tierra se convierte en un objetivo ilegal (o deja el juego) antes de que la habilidad se resuelva, el intercambio no sucederá. No hay manera de que ganes el control de una tierra sin perder otra en el proceso.

-----

Devorador celeste

{3}{U}{U}

Criatura -- Leviatán

8/8

Vuela.

Cuando el Devorador celeste entre en juego, el oponente objetivo gana el control de todos los otros permanentes que controles.

* Las auras cuyo control gana tu oponente no se moverán de donde están.

* Los permanentes no regresarán a tu control cuando el Devorador celeste deje el juego.

-----

Djinn Illuminatus

{5}{U/R}{U/R}

Criatura -- Djinn

3/5

({U/R} puede pagarse con {U} o {R}.)

Vuela.

Cada hechizo instantáneo o conjuro que juegues tiene la habilidad de reproducir. Su coste de reproducir es igual a su coste de maná. (Cuando lo juegues, cópialo por cada vez que pagaste su coste de reproducir. Puedes elegir nuevos objetivos para la copia.)

* Si juegas un hechizo que ya tiene la habilidad de reproducir mientras tienes esta criatura en juego, el hechizo tendrá dos habilidades de reproducir: una con el coste de reproducir impreso en ella, y otra con un coste de reproducir igual a su coste de maná. (En esta colección, ambos costes son siempre lo mismo.) Puedes usar cualquiera de las habilidades, o ambas, para reproducir el hechizo.

* Si juegas un hechizo instantáneo o conjuro que tenga {X} en su coste de maná, el valor de X en el coste de reproducir del hechizo será el mismo valor de X que elegiste para su coste de maná.

-----

Dominador esculpido

{4}{W}{W}

Criatura -- Gárgola

4/4

Vuela.

Acechar (Cuando esta carta vaya a un cementerio desde el juego, remuévela del juego acechando a la criatura objetivo.)

Cuando el Dominador esculpido entre en juego o la criatura a la que acecha vaya a un cementerio, cada otra criatura se convierte en 1/1 hasta el final del turno.

* Si Noche de la traición de las almas (un encantamiento que dice "Todas las criaturas obtienen -1/-1") está en juego cuando la habilidad del Dominador esculpido se resuelve, todas las otras criaturas se convertirán en 0/0 y morirán.

* Si una criatura tiene contadores +1/+1 sobre ella, su fuerza y resistencia después de que la habilidad se resuelve será 1/1 más todos los contadores.

-----

Dríada sofisticada

{1}{G}

Criatura -- Dríada

2/1

Cruza tierras no básicas.

* "Cruza tierras no básicas" significa "Esta criatura es imbloqueable mientras el jugador defensor controle una tierra no básica". Una tierra no básica es cualquier tierra que no tenga el supertipo básico, independientemente de si tiene o no un tipo de tierra básica (como Isla).

-----

Edicto del conjurador

{W}{B}

Conjuro

Nombra una carta. Hasta tu próximo turno, la carta nombrada no puede jugarse.

Roba una carta.

* Los jugadores pueden jugar hechizos mientras el Edicto del conjurador está en la pila. Sólo después de que todos los jugadores pasan prioridad se resuelve el Edicto del conjurador, y entonces es cuando nombras la carta. Una vez que nombras la carta, esa carta no puede jugarse en respuesta.

* Puedes nombrar una carta de tierra para evitar que sea jugada.

* El Edicto del conjurador sólo afecta a cartas. Una copia de una carta (por ejemplo, una creada por Ojo de la tormenta de la colección _Rávnica_) no es una carta, así que puede ser jugada.

* Si de algún modo logras jugar el Edicto del conjurador mientras hay otros hechizos en la pila, esos hechizos no serán contrarrestados.

-----

Electrolizar

{1}{U}{R}

Instantáneo

Electrolizar hace 2 puntos de daño divididos como elijas entre cualquier número de criaturas y/o jugadores objetivo.

Roba una carta.

* "Cualquier número" sólo puede ser 1 o 2. No puede ser 0 porque no puedes distribuir 2 puntos de daño entre 0 objetivos. No puede ser 3 o más porque sólo tienes 2 puntos de daño para distribuir.

* Si se elige un único objetivo, Electrolizar es un hechizo con un solo objetivo y puede ser afectado por efectos como el del Nefilim pisada oscura o Desviar.

-----

Enfoque depredador

{3}{G}{G}

Conjuro

Puedes hacer que las criaturas que controlas hagan su daño de combate al jugador defensor este turno como si no fueran bloqueadas.

* Cuando el Enfoque depredador se resuelve, eliges si usar su efecto o no. Si eliges usarlo, todas tus criaturas harán su daño de combate al jugador defensor este turno sean bloqueadas o no. No puedes hacer que ninguna de ellas haga daño de combate a las criaturas que la bloquean. Si eliges no usar el efecto, no sucede nada.

-----

Engendro del vértigo

{1}{U}

Criatura -- Ilusión

0/3

Defensor (Esta criatura no puede atacar).

Siempre que el Engendro del vértigo bloquee a una criatura, gira esa criatura. Esa criatura no se endereza durante el próximo paso de enderezar de su controlador.

* Si una criatura ya estaba girada cuando el Engendro del vértigo la bloqueó, esa criatura seguirá sin enderezarse durante el próximo paso de enderezar de su controlador.

* Si dos Engendros del vértigo bloquean a la misma criatura, se disparan ambas habilidades, pero cada una afecta sólo a la criatura durante el próximo paso de enderezar de su controlador. La criatura puede enderezarse durante el paso de enderezar de su controlador siguiente a ese.

-----

Escamasangrienta Árbol Ardiente

{2}{R}{G}

Criatura -- Berserker viashino

2/2

Sed de sangre 1 (Si un oponente recibió daño este turno, esta criatura entra en juego con un contador +1/+1 sobre ella.)

{2}{R}: La criatura objetivo no puede bloquear al Escamasangrienta Árbol Ardiente este turno.

{2}{G}: La criatura objetivo bloquea al Escamasangrienta Árbol Ardiente este turno si puede.

* Si se usan ambas habilidades en la misma criatura, no puede bloquear al Escamasangrienta Árbol Ardiente.

-----

Escamasangrienta del clan Ghor

{3}{R}

Criatura -- Guerrero viashino

2/1

Daña primero.

{3}{G}: El Escamasangrienta del clan Ghor obtiene +2/+2 hasta el final del turno. Juega esta habilidad sólo una vez cada turno.

* Si la habilidad del Escamasangrienta del clan Ghor es jugada por un jugador y luego otro jugador toma el control de él en el mismo turno, el segundo jugador no puede jugar su habilidad ese turno.

-----

Espiral tejesierpe

{4}{G}{G}

Encantamiento -- Aura

Encantar criatura verde.

La criatura encantada obtiene +6/+6.

{G}{G}{G}, sacrificar el Espiral tejesierpe: Pon en juego una ficha de criatura Sierpe verde 6/6.

* El Espiral tejesierpe sólo puede encantar a una criatura verde. No puede entrar en juego anexado a una criatura no verde, no puede moverse a una criatura no verde, y si la criatura a la que está anexado deja de ser verde, el aura irá al cementerio de su propietario.

-----

Eterplasma

{2}{U}{U}

Criatura -- Ilusión

1/1

Siempre que el Eterplasma bloquee a una criatura, puedes regresar el Eterplasma a la mano de su propietario. Si lo haces, puedes poner en juego una carta de criatura de tu mano bloqueando a esa criatura.

* El Eterplasma regresará a tu mano antes de que el daño de combate haya sido asignado.

* Si quieres, puedes regresar el Eterplasma a tu mano y no poner nada en juego. La criatura atacante seguirá considerándose bloqueada, así que no podrá hacer daño de combate a menos que arrolle o tenga una habilidad similar.

* La criatura que pones en juego puede ser el mismo Eterplasma que acabas de regresar a tu mano. Esto le permite evitar habilidades como la del Contemplador mortal.

* La criatura que pones en juego de tu mano está bloqueando a la criatura atacante, incluso si el bloqueo no podría ser declarado legalmente (por ejemplo, si esa criatura entra en juego girada, o no puede bloquear, o la criatura atacante tiene protección contra ella).

* Poner una criatura bloqueadora en juego no dispara las habilidades de "Cuando esta criatura bloquea" y "Cuando esta criatura es bloqueada". Tampoco verificará restricciones, costes o requisitos de bloqueo.

-----

Flexomante trasgo

{U}{R}{R}

Criatura -- Hechicero trasgo

2/2

Sacrificar el Flexomante trasgo: Puedes cambiar los objetivos del hechizo instantáneo o conjuro objetivo.

* La habilidad puede hacer objetivo a cualquier hechizo instantáneo o conjuro, incluso si no tiene objetivos.

* Si un hechizo tiene varios objetivos, puedes cambiar todos sus objetivos o ninguno. Cada objetivo se trata individualmente, y debe cambiarse a otro objetivo legal. Por ejemplo, Semillas de fuerza haciendo objetivo a Atog (objetivo #1), el mismo Atog (objetivo #2), y Duendes voladores (objetivo #3) puede cambiarse para que haga objetivo a los mismos Duendes voladores (objetivo #1), Cadete ansioso (objetivo #2), y Myr alfa (objetivo #3). Si es imposible cambiar uno de los objetivos, no puedes cambiar ninguno de los otros.

* Si un hechizo tiene una cantidad variable de objetivos (como Electrolizar), la cantidad de objetivos elegidos no puede cambiarse.

-----

Furtivo del pozo skarrgano

{G}

Criatura — Guerrero humano

1/1

Sed de sangre 1 (Si un oponente recibió daño este turno, esta criatura entra en juego con un contador +1/+1 sobre ella.)

Las criaturas con fuerza menor que la del Furtivo del pozo skarrgano no pueden bloquearlo.

* El Furtivo del pozo skarrgano compara la fuerza de cada bloqueador con la suya cuando se declaran bloqueadores.

-----

Grifo acosador

{5}{W}

Criatura -- Grifo

3/3

Vuela.

Al comienzo de tu mantenimiento, gira la criatura objetivo.

* Si tu oponente no controla criaturas, debes hacer objetivo al Grifo acosador o a otra de tus propias criaturas.

-----

Infierno viviente

{6}{R}{R}

Criatura -- Elemental

8/5

{T}: El Infierno viviente hace una cantidad de daño igual a su fuerza dividido como elijas entre cualquier número de criaturas objetivo. Cada una de esas criaturas hace daño igual a su fuerza al Infierno viviente.

* Tú divides el daño entre las criaturas objetivo cuando juegas la habilidad del Infierno viviente. Se debe asignar a cada objetivo al menos 1 punto de daño.

* La cantidad de daño que el Infierno viviente hace se fija cuando juegas la habilidad, ya que estás dividiendo el daño. Si la fuerza del Infierno viviente cambia después de que su habilidad se jugó pero antes de que se resuelva (con un Crecimiento gigante, por ejemplo), la cantidad de daño que hace el Infierno viviente no cambiará. Esto mismo *no* se cumple para la cantidad de daño que le hacen al Infierno viviente las otras criaturas, que se determina cuando la habilidad se resuelve.

-----

Instinto asesino

{4}{R}{G}

Encantamiento

Al comienzo de tu mantenimiento, muestra la carta de la parte superior de tu biblioteca. Si es una carta de criatura, ponla en juego. Esa criatura gana la habilidad de prisa hasta el final del turno. Sacrifícala al final del turno.

* Si la carta superior de tu biblioteca no es una carta de criatura, permanece en la parte superior de tu biblioteca. (No tendrás que sacrificarla al final del turno.)

-----

Invocar la Mente ardiente

{X}{U}{U}{R}

Conjuro

Elige uno: Roba X cartas; o Invocar la Mente ardiente hace X puntos de daño a la criatura o jugador objetivo.

* Al jugar Invocar la Mente ardiente, primero eliges el modo (robar cartas o hacer daño) y luego eliges el valor de X. Luego eliges un objetivo, pero sólo si elegiste el segundo modo.

-----

Jinete de corcel de niebla

{2}{B}{B}

Criatura -- Hechicero humano

2/2

Siempre que el Jinete de corcel de niebla ataque, cada una de las otras criaturas atacantes gana la habilidad de inspirar temor hasta el final del turno.

* Las criaturas ganan la habilidad de inspirar temor antes de que se puedan declarar los bloqueadores.

* El Jinete de corcel de niebla no se da a sí mismo la habilidad de inspirar temor, pero si hay dos atacando, cada uno dará la habilidad al otro.

-----

Línea mística de la singularidad

{2}{U}{U}

Encantamiento

Si la Línea mística de la singularidad está en tu mano inicial, puedes comenzar el juego con ella en juego.

Todos los permanentes que no sean tierra son legendarios.

* La "regla de leyendas" hace que todos los permanentes legendarios con el mismo nombre que otro sean puestos en el cementerio de su propietario. Es digno de mención que la Línea mística de la singularidad elimina a todas las fichas de criatura con el mismo nombre.

* Si el juego comienza con más de una Línea mística de la singularidad en juego, serán puestas en el cementerio de su propietario después del comienzo del mantenimiento del primer turno. Si el juego comienza con varias copias de otra Línea mística en juego, serán puestas en el cementerio en el mismo momento.

* Agregar supertipos no sobreescribe otros supertipos. Cada permanente que no sea tierra será legendario además de sus otros supertipos.

-----

Línea mística de los mansos

{2}{W}{W}

Encantamiento

Si la Línea mística de los mansos está en tu mano inicial, puedes comenzar el juego con ella en juego.

Las fichas de criatura obtienen +1/+1.

* La Línea mística de los mansos le da una bonificación a las criaturas sólo si son fichas. Cartas como Clon que estén copiando fichas no son fichas.

-----

Línea mística del relámpago

{2}{R}{R}

Encantamiento

Si la Línea mística del relámpago está en tu mano inicial, puedes comenzar el juego con ella en juego.

Siempre que juegues un hechizo, puedes pagar {1}. Si lo haces, la Línea mística del relámpago hace 1 punto de daño al jugador objetivo.

* Puedes pagar {1} sólo una vez por hechizo.

* Si juegas una criatura con sed de sangre mientras la Línea mística del relámpago está en juego, puedes usar la habilidad de la Línea mística para hacer daño a un oponente. Si lo haces, ese daño se resolverá antes que el hechizo de criatura, y la criatura entrará en juego con contadores de su habilidad de sed de sangre.

-----

Línea mística del vacío

{2}{B}{B}

Encantamiento

Si la Línea mística del vacío está en tu mano inicial, puedes comenzar el juego con ella en juego.

Si una carta fuera a ir al cementerio de un oponente, en vez de eso, remuévela del juego.

* La Línea mística del vacío afecta a cartas que fueran a ir al cementerio de un oponente desde cualquier lado, no sólo desde el juego.

* El efecto de la Línea mística del vacío evita que las cartas lleguen al cementerio de un oponente, así que las habilidades como acechar nunca se dispararán.

-----

Maderoso petrificado

{6}{G}

Criatura -- Guerrero elemental

3/3

El Maderoso petrificado no puede ser contrarrestado.

Sed de sangre X (Esta criatura entra en juego con X contadores +1/+1 sobre ella, donde X es la cantidad de daño hecha a tus oponentes este turno.)

Protección contra instantáneos.

* "Protección contra instantáneos" significa que los hechizos instantáneos no pueden hacerlo objetivo, se previene el daño que fueran a hacerle fuentes instantáneas y no puede ser objetivo de habilidades de instantáneos (tales como acechar).

* La Protección contra instantáneos funciona sólo mientras el Maderoso petrificado está en juego. Puede ser objetivo de hechizos instantáneos o habilidades de cartas de hechizos instantáneos mientras está en la pila o en otra zona salvo la zona en juego.

-----

Marca mágica del nigromante

{2}{B}

Encantamiento -- Aura

Encantar criatura.

Las criaturas que controlas que están encantadas obtienen +1/+1.

Si una criatura que controlas que está encantada fuera a ir a un cementerio, en vez de eso, regrésala a la mano de su propietario.

* La Marca mágica del nigromante regresa sólo las criaturas. Las auras anexadas a esas criaturas se caen y se ponen en el cementerio de su propietario.

* El efecto de la Marca mágica del nigromante previene que la criatura llegue al cementerio, por lo que habilidades como acechar nunca se disparan.

-----

Nefilim pisada oscura

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

Criatura -- Nefilim

3/3

Siempre que un jugador juegue un hechizo instantáneo o conjuro, si el Nefilim pisada oscura es el único objetivo de ese hechizo, copia el hechizo para cada otra criatura que ese hechizo podría hacer objetivo. Cada copia hace objetivo a cada una de esas otras criaturas.

* La habilidad del Nefilim pisada oscura es obligatoria y creará una copia haciendo objetivo a cada criatura posible, quieras o no. Tú controlas todas las copias del hechizo (incluso si no controlabas el hechizo original), así que eliges el orden en que las pones en la pila.

* Aunque controles las copias, la habilidad se fija en quién jugó el hechizo original para determinar qué otras criaturas puede hacer objetivo ese hechizo. Si el hechizo original tiene una restricción que se refiere a "un oponente", las copias verán eso desde la perspectiva del controlador original del hechizo. Por ejemplo, si tu oponente juega un hechizo que dice "Destruye la criatura objetivo que controla un oponente" haciendo objetivo a tu Nefilim pisada oscura, su habilidad creará una copia para cada otra criatura que el hechizo original puede hacer objetivo: el resto de tus criaturas. Sin embargo, como tú controlas las copias, todas las copias serán contrarrestadas por tener objetivos ilegales.

* La habilidad del Nefilim pisada oscura se disparará con un hechizo que tiene varios objetivos si todos esos objetivos son el Nefilim pisada oscura. Por ejemplo, Semillas de fuerza jugado con Nefilim pisada oscura como cada uno de sus tres objetivos hará que se dispare la habilidad.

-----

Nefilim vástago de antaño

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

Criatura -- Nefilim

2/2

Siempre que el Nefilim vástago de antaño ataque, regresa la carta de criatura objetivo de tu cementerio al juego girada y atacando.

* La criatura que pones en juego desde tu cementerio está atacando, incluso si el ataque no podría haberse declarado legalmente (por ejemplo, si la criatura tiene defensor o un efecto dice que no más de una criatura puede atacar).

* Poner una criatura atacante en juego no dispara las habilidades de "Cuando esta criatura ataque". Tampoco verificará restricciones, costes o requisitos de ataque.

* En un juego de varios jugadores en el cual puedes atacar a un único jugador por combate, la nueva criatura estará atacando al mismo jugador que el Nefilim vástago de antaño. En un juego de varios jugadores en el cual puedes atacar a varios jugadores, eliges el jugador al que está atacando la nueva criatura. Debe ser un jugador al que tengas permitido atacar.

$$-----Nívix, nido de la Mente ardiente

Tierra

{T}: Agrega {1} a tu reserva de maná.

{2}{U}{R}, {T}: Remueve del juego la carta de la parte superior de tu biblioteca. Hasta tu próximo turno, puedes jugar esa carta si es un instantáneo o conjuro.

* "Hasta tu próximo turno" significa que el efecto se termina tan pronto como comienza tu próximo turno, incluso antes de que endereces. Es básicamente lo mismo que "hasta el final del turno del jugador inmediatamente antes que tú".

* La carta se juega usando usando todas las reglas normales y restricciones para jugar hechizos. Jugarla significa que tendrás que pagar su coste de maná y, después de resolverse o contrarrestarse, irá a tu cementerio. Lo único distinto es que la estás jugando desde la zona de removido del juego.

* Si no juegas la carta, permanece removida del juego.

-----

Nócturnus abismal

{1}{B}{B}

Criatura -- Horror

2/2

Siempre que un oponente descarte una carta, el Nócturnus abismal obtiene +2/+2 y gana la habilidad de inspirar temor hasta el final del turno.

* Si tu oponente descarta una carta durante su paso de limpieza para volver a su tamaño máximo de mano, la habilidad se disparará y los jugadores recibirán prioridad. Después de que termine ese paso de limpieza, comenzará uno nuevo y el efecto del Nócturnus abismal terminará. No seguirá funcionando el próximo turno.

-----

Nódorog gruul

{4}{G}{G}

Criatura -- Bestia

4/4

{R}: El Nódorog gruul no puede ser bloqueado este turno excepto por dos o más criaturas.

* Activar la habilidad del Nódorog gruul una segunda vez en el mismo turno no tendrá más efecto.

* Activar la habilidad del Nódorog gruul después de que los bloqueadores fueron declarados no tiene efectos sobre las criaturas que ya lo están bloqueando.

-----

Ogro vientre venenoso

{4}{B}

Criatura -- Guerrero ogro

3/3

Siempre que otra criatura entre en juego, su controlador pierde 1 vida.

* Es el controlador de la criatura que entró en juego quien pierde vida. Este puede ser o no el mismo jugador que controla el Ogro vientre venenoso.

-----

Oleada de tierra

{3}{G}

Encantamiento

Cada tierra obtiene +2/+2 mientras sea una criatura.

* Oleada de tierra le da la bonificación a cada permanente que tenga ambos tipos: "tierra" y "criatura". No convierte a las tierras en criaturas.

-----

Petrahidrox

{3}{U/R}

Criatura -- Extraño

3/3

({U/R} puede pagarse con {U} o {R}.)

Cuando el Petrahidrox sea objetivo de un hechizo o habilidad, regresa el Petrahidrox a la mano de su propietario.

* El Petrahidrox regresará a la mano de su propietario antes de que el hechizo o habilidad que lo hacen objetivo se pueda resolver.

-----

Pontífice orzhov

{1}{W}{B}

Criatura -- Clérigo humano

1/1

Acechar (Cuando esta carta vaya a un cementerio desde el juego, remuévela del juego acechando a la criatura objetivo.)

Cuando el Pontífice orzhov entre en juego o la criatura a la que acecha vaya a un cementerio, elige uno: las criaturas que controlas obtienen +1/+1 hasta el final del turno; o las criaturas que no controlas obtienen -1/-1 hasta el final del turno.

* El modo elegido cuando esta criatura entra en juego puede ser distinto del modo elegido cuando la criatura a la que acecha va a un cementerio.

-----

Recolectora de gracias

{1}{G}

Criatura -- Druida humano

1/2

La Recolectora de gracias obtiene +1/+1 por cada aura anexada a ella.

Sacrificar un aura: Regenera la Recolectora de gracias.

* El aura que sacrificas no necesita estar anexada a la Recolectora de gracias.

* Si la Recolectora de gracias tiene daño sobre ella igual a su resistencia menos 1, entonces sacrificar un aura anexada a ella resultará en que la Recolectora de gracias sea puesta en el cementerio de su propietario antes de que la habilidad que podría regenerarla se resuelva.

-----

Runas distractoras

{2}{U}

Instantáneo

Contrarresta el hechizo objetivo a menos que su controlador pague {1}.

Roba una carta.

* Robas una carta incluso si el jugador paga {1}.

-----

Rusalka ahogada

{U}

Criatura -- Espíritu

1/1

{U}, sacrificar una criatura: Descarta una carta, luego roba una carta.

* Al contrario de varias cartas similares, la habilidad de la Rusalka ahogada hace que descartes una carta primero y luego robes una carta. Si tu mano está vacía, simplemente robarás una carta.

-----

Sabio ogro

{4}{R}

Criatura -- Hechicero ogro

3/2

Cuando el Sabio ogro entre en juego, si se usó {U} para jugarlo, regresa la criatura objetivo a la mano de su propietario.

* Si se usó {U} para jugar el Sabio ogro y no hay otras criaturas en juego, el Sabio tendrá que regresarse a sí mismo.

-----

Senda fantasmal

{2}{W}

Instantáneo

Remueve del juego cada criatura que controles. Regresa al juego bajo el control de sus propietarios esas criaturas al final del turno.

* Cuando las criaturas son removidas del juego, cualquier aura o equipo sobre ellas se "cae" y los contadores son removidos. Cuando regresan al juego, regresan enderezadas y se consideran nuevas versiones de las cartas.

* Normalmente, las criaturas regresarán al juego al final del mismo turno en que son removidas. Pero si son removidas durante el paso de fin de turno, ya es muy tarde para regresarlas este turno. Tienen que esperar hasta el próximo paso de fin de turno para regresar al juego.

* Todas las cartas removidas del juego con la Senda fantasmal regresarán al juego, incluso si ya no son criaturas.

-----

Sierpe apaleadora

{6}{G}

Criatura -- Sierpe

4/3

Sed de sangre 1 (Si un oponente recibió daño este turno, esta criatura entra en juego con un contador +1/+1 sobre ella.)

Las criaturas con fuerza menor que la Sierpe apaleadora no pueden bloquearla.

* La Sierpe apaleadora compara la fuerza de cada bloqueador contra la propia cuando se declaran los bloqueadores.

-----

Soportar

{2}{W}

Instantáneo

Prevén los siguientes 3 puntos de daño que se le fueran a hacer a la criatura o jugador objetivo este turno.

Roba una carta.

* Robas una carta cuando se resuelve Soportar, no cuando se previene el daño.

-----

Teysa, vástago orzhov

{1}{W}{B}

Criatura legendaria -- Consejero humano

2/3

Sacrificar tres criaturas blancas: Remueve del juego la criatura objetivo.

Siempre que otra criatura negra que controles vaya a un cementerio desde el juego, pon en juego una ficha de criatura Espíritu blanca 1/1 con la habilidad de volar.

* Puedes sacrificar a Teysa mismo para pagar su primera habilidad, pero al contrario de otras criaturas blancas y negras, no causará que se dispare su segunda habilidad. Cualquier otra criatura blanca y negra que sacrifiques para pagar por su primera habilidad causará que se dispare la segunda habilidad.

-----

Thrull exhumador

{5}{B}

Criatura -- Thrull

3/3

Acechar (Cuando esta carta vaya a un cementerio desde el juego, remuévela del juego acechando a la criatura objetivo.)

Cuando el Thrull exhumador entre en juego o la criatura a la que acecha vaya a un cementerio, regresa la carta de criatura objetivo de tu cementerio a tu mano.

* Si eres el propietario de la criatura a la que el Thrull exhumador estaba acechando, esa criatura normalmente será un objetivo legal para el disparo de la habilidad de acechar para regresar a tu mano.

-----

Tibor y Lumia

{2}{U}{R}

Criatura legendaria -- Hechicero humano

3/3

Siempre que juegues un hechizo azul, la criatura objetivo gana la habilidad de volar hasta el final del turno.

Siempre que juegues un hechizo rojo, Tibor y Lumia hacen 1 punto de daño a cada criatura sin la habilidad de volar.

* Un hechizo que juegues que sea azul y rojo disparará ambas habilidades. Puedes ponerlas en la pila en cualquier orden.

-----

Transrelicario Mízzium

{3}

Artefacto

{3}: El Transrelicario Mízzium se convierte en una copia del artefacto objetivo hasta el final del turno.

{1}{U}{R}: El Transrelicario Mízzium se convierte en una copia del artefacto objetivo y gana esta habilidad.

* Si usas la primera habilidad, el Transrelicario Mízzium pierde sus dos habilidades de copia hasta que el efecto termina (a menos que se haya copiado a sí mismo o a otro Transrelicario Mízzium). Cuando termina, el Transrelicario Mízzium pierde todas las habilidades que ganó de esta manera y vuelve a ser lo que era antes.

* La segunda habilidad no se elimina. Si la usas, el Transrelicario Mízzium se convierte en una copia del artefacto objetivo permanentemente y gana la habilidad de {1}{U}{R}. Ya no tiene la habilidad de {3} (a menos que se haya copiado a sí mismo o a otro Transrelicario Mízzium).

* Los "valores copiables" de un artefacto son los impresos en él, modificados por otros efectos de copia, más cualquier valor fijado por habilidades de "entra en juego". Los contadores y otros efectos no son copiados. Por ejemplo, si copias un Arado de guerra gruul que fue convertido en una criatura artefacto, el resultado será sólo un artefacto.

* Los resultados de todos los efectos de copia son copiados. Si el Transrelicario Mízzium es copiado, la copia será un Transrelicario Mízzium después de aplicar todos los efectos de copia que actualmente afectan al original. Por ejemplo, Copy Artifact copiando a un Transrelicario que está usando su primera habilidad para copiar un Sello ízzet será un Sello ízzet. El efecto no se terminará al final del turno; en lugar de eso, el Copy Artifact seguirá siendo un Sello ízzet por el resto del juego.

* Si usas las habilidades del Transrelicario Mízzium varias veces en un turno una en respuesta de la otra, entonces cada vez que una de esas habilidades se resuelva sobreescribirá lo que el permanente estaba copiando. El Transrelicario terminará como una copia del artefacto hecho objetivo por la última habilidad que se resuelve. Cuando el turno termina, todas las copias de la primera habilidad se terminarán al mismo tiempo. Si una de esas habilidades fue la última habilidad de copia en resolverse, el Transrelicario volverá a ser lo que era antes de que esas habilidades se resolvieran. Probablemente sea el Transrelicario Mízzium original o lo que sea que copió con la última copia en resolverse de su segunda habilidad.

-----

Ulasht, la semilla del odio

{2}{R}{G}

Criatura legendaria -- Hidra

0/0

Ulasht, la semilla del odio entra en juego con un contador +1/+1 sobre ella por cada otra criatura roja que controles y con un contador +1/+1 sobre ella por cada otra criatura verde que controles.

{1}, remover un contador +1/+1 de Ulasht: Elige uno: Ulasht hace 1 punto de daño a la criatura objetivo; o pon en juego una ficha de criatura Saprolín verde 1/1.

* Las criaturas que son tanto rojas como verdes darán dos contadores +1/+1.

-----

Vampira esquelética

{4}{B}{B}

Criatura -- Vampiro esqueleto

3/3

Vuela.

Cuando la Vampira esquelética entre en juego, pon en juego dos fichas de criatura Murciélago negras 1/1 con la habilidad de volar.

{3}{B}{B}, sacrificar un Murciélago: Pon en juego dos fichas de criatura Murciélago negras 1/1 con la habilidad de volar.

Sacrificar un Murciélago: Regenera la Vampira esquelética.

* Puedes pagar el coste de las habilidades activadas de la Vampira esquelética sacrificando cualquier Murciélago, no sólo una ficha de Murciélago que creó ella.

-----
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