Preguntas frecuentes de _Quinto amanecer_

Recopilado por Paul Barclay, David DeLaney y Jeff Jordan

Torneos presentación de Quinto amanecer: 22 y 23 de mayo de 2004

Fecha de lanzamiento oficial de Quinto amanecer: 4 de junio de 2004

La colección Quinto amanecer es legal para juego construido autorizado a partir del 20 de junio de 2004.

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 ocurrírseles a 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

Adivinar

La habilidad de adivinar se aplica cuando un hechizo o habilidad se resuelve. Las reglas para adivinar (de las Reglas completas) son las siguientes:

502.36. Adivinar

502.36a Adivinar es una habilidad estática que funciona mientras un hechizo o habilidad está resolviéndose. "Adivinar X" significa "Mira las X primeras cartas de la parte superior de tu biblioteca. Pon cualquier número de ellas en cualquier orden en la parte inferior de tu biblioteca y el resto, en la parte superior, también en cualquier orden."

Condescender

{X}{U}

Instantáneo

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

Adivinar 2 (Mira las dos primeras cartas de la parte superior de tu biblioteca. Pon cualquier número de ellas en la parte inferior de tu biblioteca y el resto, en la parte superior en cualquier orden).

* Si un hechizo tiene adivinar 2, miras las dos primeras cartas de la parte superior de tu biblioteca y luego decides dónde quieres ponerlas. Puedes poner ambas cartas en la parte superior o inferior de tu biblioteca en cualquier orden, o puedes poner una carta en la parte superior y la otra, en la parte inferior.

* Sigue las instrucciones de un hechizo en orden. Todos los hechizos con la habilidad de adivinar en la colección Quinto amanecer tienen adivinar como la última parte de su texto, así que es lo último que haces antes de poner el hechizo en el cementerio de su propietario.

* Si el hechizo es contrarrestado, no puedes usar la habilidad de adivinar.

* Hay una carta (Ojos del observador) que tiene una habilidad disparada con adivinar. Cuando la habilidad disparada se resuelve, mira las dos primeras cartas de la parte superior de tu biblioteca y luego decide dónde quieres ponerlas, como si la habilidad fuera un hechizo con adivinar.

-----

Estallido solar

La habilidad de estallido solar se aplica cuando un hechizo o habilidad se resuelve. Las reglas para la habilidad de estallido solar (de las Reglas Completas) son las siguientes:

502.37. Estallido solar

502.37a Estallido solar es una habilidad estática que funciona mientras un hechizo se está resolviendo. "Estallido solar" significa "Si este hechizo es un hechizo de criatura, ésta entra en juego con un contador +1/+1 sobre ella por cada color de maná usado para pagar su coste. Si este es un hechizo que no sea de criatura, entra en juego con un contador de carga por cada color de maná usado para pagar su coste."

502.37b Estallido solar se aplica sólo mientras el hechizo se está resolviendo y sólo si se usaron uno o más maná de color para pagar sus costes. Se aplica el maná usado para pagar costes alternativos o adicionales.

Cáliz de aguaclara

{5}

Artefacto

Estallido solar (Esto entra en juego con un contador de carga sobre él por cada color de maná usado para pagar su coste.)

Al comienzo de tu mantenimiento, puedes ganar 1 vida por cada contador de carga sobre el Cáliz de aguaclara.

Myr tocado por el sol

{3}

0/0

Criatura artefacto -- Myr

Estallido solar (Esto entra en juego con un contador +1/+1 sobre él por cada color de maná usado para pagar su coste.)

* Una criatura artefacto con estallido solar entra en juego con un contador +1/+1 sobre ella por cada color de maná usado para pagar su coste.

* Un artefacto con estallido solar que no sea criatura entra en juego con un contador de carga sobre él por cada color de maná usado para pagar su coste.

* El tipo de contador depende de si el hechizo es un hechizo de criatura o no, no de si el permanente que resulta del hechizo será una criatura o un permanente que no sea criatura. Incluso si Marcha de las máquinas de la colección _Mirrodin_ está en juego, los hechizos de artefacto que no sean criaturas entran en juego con contadores de carga.

* Estallido solar no se aplica si una carta se pone en juego directamente desde la mano de un jugador. Se aplica solamente si se juega como un hechizo.

* Si pagas {W}{U}{B}{R}{G}{1} por un hechizo de criatura de seis maná con estallido solar, entra en juego con cinco contadores +1/+1 sobre ella, uno por cada color de maná diferente gastado.

* Si pagas {2}{U}{B}{B}{R} por un hechizo de artefacto de seis maná que no sea criatura con estallido solar, entra en juego con tres contadores de carga.

-----

"Adalides del amanecer"

Hay un ciclo de cinco cartas de criatura en la colección Quinto amanecer que tienen una habilidad disparada en el mantenimiento, arrollan y tienen un coste alternativo para jugarlas de {W}{U}{B}{R}{G}. Los adalides son Adalid del amanecer blanco, Adalid del amanecer azul, Adalid del amanecer negro, Adalid del amanecer rojo y Adalid del amanecer verde.

Adalid del amanecer negro

{7}{B}{B}

Criatura -- Adalid

5/5

Puedes pagar {W}{U}{B}{R}{G} en lugar de pagar el coste de maná del Adalid del amanecer negro.

Arrolla.

Al comienzo de tu mantenimiento, puedes pagar 2 vidas. Si lo haces, busca una carta en tu biblioteca, luego barájala y pon esa carta en la parte superior de la biblioteca.

* Cuando juegas el hechizo, puedes pagar el coste de maná o pagar su coste alternativo de {W}{U}{B}{R}{G}.

-----

Faros

Un ciclo de cinco cartas de instantáneo y conjuro en la colección Quinto amanecer se barajan de regreso en la biblioteca de su propietario cuando se resuelven. Los faros son: Faro de inmortalidad, Faro del mañana, Faro de desasosiego, Faro de destrucción y Faro de creación.

Faro de creación

{3}{G}

Conjuro

Pon en juego una ficha de criatura Insecto verde 1/1 por cada bosque que controles. Baraja el Faro de creación en la biblioteca de su propietario.

* La carta se baraja en la biblioteca mientras el hechizo se resuelve, así que no va al cementerio de su propietario al final de su resolución.

* Si el hechizo es contrarrestado, es puesto en el cementerio de su propietario. Sólo se baraja en la biblioteca si se resuelve exitosamente.

-----

Afinidad

Ver las preguntas frecuentes de Mirrodin para más información sobre la habilidad de afinidad.

-----

Entrelazar

Ver las preguntas frecuentes de Mirrodin para más información sobre la habilidad de entrelazar.

-----

Equipo

Ver las preguntas frecuentes de Mirrodin para más información sobre el equipo y la habilidad de equipar. El texto recordatorio del equipo se ha recortado en la colección Quinto amanecer de forma que el espacio pueda utilizarse para otras habilidades de las cartas de equipo.

Además, hay un ciclo de cinco cartas de artefacto comunes que tienen la habilidad "[coste]: Anexa [nombre de la carta] a la criatura objetivo que controles". Estas habilidades funcionan igual que la habilidad de equipar, pero pueden jugarse en cualquier momento en que su controlador pueda jugar un instantáneo. Esas cartas son Tocado del sanador, Traje furtivo néurok, Blindaje craneano, Collar de entrenamiento y Yelmo astado.

Collar de entrenamiento

{2}

Artefacto -- Equipo

La criatura equipada tiene la habilidad de dañar primero.

{R}{R}: Anexa el Collar de entrenamiento a la criatura objetivo que controles.

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

-----

Estampa

Ver las preguntas frecuentes de Mirrodin y Darksteel para información sobre la habilidad de estampa.

-----

NOTAS DE CARTAS ESPECÍFICAS

Amanecer de todos los soles

{4}{G}

Conjuro

Por cada color, regresa hasta una carta objetivo de ese color de tu cementerio a tu mano. Luego remueve del juego el Amanecer de todos los soles.

* El Amanecer de todos los soles puede tener de cero a cinco objetivos, uno por cada color.

* Puedes hacer objetivo dos cartas multicolores azules y blancas eligiendo una como carta azul y otra como carta blanca.

* Eliges el color de cada objetivo cuando lo eliges como objetivo, por lo que si la carta que elegiste como objetivo azul es roja cuando se resuelve el Amanecer de todos los soles, es un objetivo ilegal, incluso si el hechizo no tiene otro objetivo rojo.

-----

Aura de disrupción

{2}{U}

Encantar artefacto

El artefacto encantado tiene "Al comienzo de tu mantenimiento, sacrifica este artefacto a menos que pagues su coste de maná."

* El coste de maná incluye cualquier requisito de maná de color, aunque la mayoría de los artefactos no tienen requisitos de color.

* Si el artefacto encantado tiene X en su coste de maná, X es 0.

* Si el artefacto encantado tiene un coste alternativo (por ejemplo, si tiene la habilidad "Puedes pagar {W}{U}{B}{R}{G} en lugar de pagar el coste de maná de [esta carta]"), puedes pagar el coste alternativo en vez de el coste de maná.

-----

Bobinas quiméricas

{1}

Artefacto

{X}{1}: Las Bobinas quiméricas se convierten en una criatura artefacto X/X. Sacrifícalas al final del turno.

* Si X es 0, las Bobinas quiméricas se convierten en una criatura 0/0 y son puestas en el cementerio de su propietario.

-----

Cambio espectral

{1}{U}

Instantáneo

Elige uno: Cambia el texto del hechizo o permanente objetivo reemplazando todas las referencias a un tipo de tierra básica con otro; o cambia el texto del hechizo o permanente objetivo reemplazando todas las referencias a un color con otro. (Estos efectos no terminan al final del turno.)

Entrelazar {2}

* No es posible hacer objetivo al mismo hechizo o permanente con ambas habilidades.

-----

Campeona áuriok

{W}{W}

Criatura -- Clérigo humano

1/1

Protección contra negro y contra rojo.

Siempre que otra criatura entre en juego, puedes ganar 1 vida.

* Ganar vidas cuando una criatura entra en juego es opcional.

-----

Cañón trasgo

{4}

Artefacto

{2}: El Cañón trasgo hace 1 punto de daño a la criatura o jugador objetivo. Sacrifica el Cañón trasgo.

* Puedes activar la habilidad del Cañón trasgo varias veces en respuesta a la primera activación. El Cañón trasgo será sacrificado cuando se resuelva la primera habilidad, pero cada activación igual hará daño al resolverse.

-----

Casco de Kaldra

{3}

Artefacto legendario -- Equipo

La criatura equipada tiene las habilidades de dañar primero, arrollar y prisa.

{1}: Si controlas el equipo llamado Casco de Kaldra, Espada de Kaldra y Escudo de Kaldra, pon en juego una ficha de criatura Avatar legendario 4/4 llamada Kaldra y anéxale esos equipos.

Equipar {2}.

* La ficha no se pone en juego a menos que controles los tres equipos cuando la habilidad se resuelve.

* El Casco de Kaldra es la tercera carta en el ciclo de Kaldra. La Espada de Kaldra estaba en la colección Mirrodin. El Escudo de Kaldra estaba en la colección Darksteel.

* La ficha se llama "Kaldra" y tiene los tipos de criatura "Avatar" y "Leyenda". Esto es distinto de otras fichas de criatura, donde el nombre y el tipo de criatura eran lo mismo.

-----

Crisol de mundos

{3}

Artefacto

Puedes jugar cartas de tierra de tu cementerio como si estuvieran en tu mano.

* El Crisol de mundos te permite jugar cartas de tierra, tanto de tu cementerio como de tu mano.

* El Crisol de mundos no cambia el momento en que puedes jugar esas cartas de tierra. Sigues pudiendo jugar sólo una tierra por turno, y sólo durante tu fase principal cuando tienes prioridad y la pila está vacía.

* El Crisol de mundos no te permite jugar habilidades activadas (como ciclo) de cartas de tierra en tu cementerio.

-----

Cubo duplicador

{2}

Artefacto

{3}, {T}: Duplica la cantidad de cada tipo de maná en tu reserva de maná.

* "Duplicar" tiene su significado normal en español.

* La definición del glosario para "tipo de maná" se ha modificado. El texto completo de la nueva definición de tipo de maná es el siguiente: El "tipo" de maná es su color, o su falta de él (si el maná es incoloro). El tipo de maná que un permanente "pueda generar" es el tipo de maná que cualquier habilidad de ese permanente pueda generar, teniendo en cuenta cualquier efecto de reemplazo aplicable. Si el tipo de maná no puede definirse, no hay un tipo de maná que ese permanente pueda producir.

* Cualquier restricción sobre el maná en tu reserva de maná no se copia. Por ejemplo, si tienes {W}{W}{B}{5} sin restricciones en tu reserva de maná y {U}{U}{U} que sólo pueden usarse para jugar hechizos de artefacto, terminarás con {W}{W}{W}{W}{B}{B}{10}, {U}{U}{U} que sólo pueden usarse para jugar hechizos de artefacto y {U}{U}{U} que pueden usarse para cualquier cosa.

-----

Draco de ébano

{2}{B}

Criatura -- Draco

3/3

Vuela.

Siempre que un jugador juegue un hechizo, pierdes 1 vida.

* Esta habilidad se dispara cuando cualquier jugador juega un hechizo, y esto te incluye a ti, no sólo al controlador del Draco de ébano o a un oponente.

-----

Elemental de profanación

{3}{B}

Criatura -- Elemental

8/8

Inspirar temor.

Siempre que un jugador juegue un hechizo, sacrifica una criatura.

* Esta habilidad se dispara cuando cualquiera juega un hechizo, y esto te incluye a ti, no sólo al controlador del Elemental de profanación o a un oponente.

* Si el Elemental de profanación es la única criatura que controlas cuando se resuelve la habilidad disparada, debes sacrificarla.

-----

Equipo de guerra injertado

{3}

Artefacto -- Equipo

La criatura equipada obtiene +3/+2.

Siempre que el Equipo de guerra injertado sea desanexado de una criatura, sacrifica esa criatura.

Equipar {0} ({0}: Anexa este equipo a la criatura objetivo que controles.  Juega la habilidad de equipar como un conjuro.)

* La habilidad de "sea desanexado" se dispara si (a) el Equipo de guerra injertado deja el juego, (b) la habilidad de equipar lo mueve a otra criatura, (c) otro efecto lo mueve a otra criatura, (d) un efecto causa que se desanexe o (e) la criatura deja el juego.

* Ten en cuenta que si sucede (e), la criatura no estará en juego para ser sacrificada. En todos los casos, será sacrificada la criatura que estaba equipada cuando la habilidad se disparó.

* Si tu Equipo de guerra injertado termina de algún modo en una criatura de tu oponente y se desanexa de ella, no podrás sacrificar esa criatura porque no la controlas.

-----

Explosivos diseñados

{X}

Artefacto 

Estallido solar (Esto entra en juego con un contador de carga sobre él por cada color de maná usado para pagar su coste.)

{2}, sacrificar los Explosivos diseñados: Destruye cada permanente que no sea tierra con coste de maná convertido igual al número de contadores de carga sobre los Explosivos diseñados.

* Si los Explosivos diseñados no tienen contadores de carga sobre ellos cuando los sacrificas, no destruirán una tierra animada, porque ese permanente es una tierra además de ser una criatura.

* Si los Explosivos diseñados tienen tres contadores de carga sobre ellos, no destruirán a ningún permanente con coste de maná convertido de 0, 1, o 2.

-----

Ferrópodo

{3}

Criatura artefacto -- Insecto

1/1

El Ferrópodo es imbloqueable.

Siempre que el Ferrópodo haga daño de combate a un jugador, puedes remover un contador del permanente objetivo.

* Cualquier permanente es un objetivo legal para la última habilidad del Ferrópodo, no solamente uno con un contador sobre él.

* Si hay más de un tipo de contador sobre el permanente objetivo, el controlador del Ferrópodo elige qué contador remover de allí.

-----

Foco de los eones

{5}

Artefacto

Los jugadores se saltan sus pasos de mantenimiento.

* El paso de mantenimiento se salta por completo. El turno procede desde el paso de enderezar al paso de robar.

* Las habilidades disparadas en el mantenimiento no se disparan, y las habilidades de "juega esta habilidad sólo durante tu mantenimiento" no pueden jugarse.

* Cualquier habilidad disparada que se disparó durante el paso de enderezar irá a la pila al comienzo del paso de robar.

-----

Gólem de micosintético

{11}

Criatura artefacto -- Gólem

4/5

Afinidad por artefactos. (Este hechizo te cuesta {1} menos para jugarlo por cada artefacto que controles.)

Los hechizos de criaturas artefacto que juegues tienen afinidad por artefactos. (Jugarlos te cuesta {1} menos por cada artefacto que controles.)

* Los hechizos ganan afinidad por artefactos en cuanto son puestos en la pila. No tienen la habilidad mientras son cartas en tu mano.

* Si el Gólem de micosintético se sacrifica como parte del coste de jugar un hechizo, la reducción de coste ya estará fijada y el coste no aumentará.

* Si el Gólem de micosintético se sacrifica como parte del coste de jugar una habilidad de maná para jugar un hechizo, la reducción de coste ya estará fijada, y el coste no aumentará.

* Dos o más copias de la habilidad de afinidad son acumulativas, incluso si son afinidad por la misma cosa.

-----

Grilletes vedalken

{3}

Artefacto

Puedes elegir no enderezar los Grilletes vedalken durante tu paso de enderezar.

{2}, {T}: Gana el control de la criatura objetivo con fuerza menor o igual a la cantidad de islas que controles mientras los Grilletes vedalken permanezcan girados.

* La fuerza de la criatura y la cantidad de islas que controlas importan sólo cuando la habilidad se juega y se resuelve. Después de eso, lo único que importa es si los Grilletes vedalken permanecen girados.

* Si los Grilletes vedalken se enderezan antes de que se resuelva su habilidad, no ganas el control de la criatura ni por un segundo.

* Si los Grilletes vedalken dejan el juego, no están más girados, así que pierdes el control de la criatura. 

-----Huevo del invocador

{4}

Criatura artefacto

0/4

Estampa - Cuando el Huevo del invocador entre en juego, puedes remover del juego boca abajo una carta de tu mano.

Cuando el Huevo del invocador vaya a un cementerio desde el juego, voltea la carta estampada boca arriba. Si es una carta de criatura, ponla en juego bajo tu control.

* La carta se estampa boca abajo. Esto significa que los otros jugadores no sabrán qué carta es y tú no podrás mirarla una vez estampada (hasta que se ponga boca arriba, por supuesto). Ten en cuenta que los efectos que remueven cartas del juego, incluyendo las cartas de estampa anteriores, remueven esas cartas del juego boca arriba a menos que el efecto diga lo contrario.

* Si la carta no es una carta de criatura cuando se pone boca arriba, permanece removida del juego boca arriba.

* Cualquier habilidad de "Cuando esta criatura se ponga boca arriba" que pueda tener la carta estampada no se dispara, ya que la carta no se pone boca arriba mientras está en juego.

-----

Infusión de polillas titilantes

{12}{U}{U}

Instantáneo

Afinidad por artefactos. (Este hechizo te cuesta {1} menos para jugarlo por cada artefacto que controles.)

Endereza todos los artefactos.

* Si no controlas artefactos, jugar la Infusión de polillas titilantes te cuesta doce maná genéricos y dos maná azules.

* La Infusión de polillas titilantes endereza todos los artefactos en juego, no sólo los artefactos que controles.

-----

Inversión de fortuna

{4}{R}{R}

Conjuro

El oponente objetivo muestra su mano. Puedes copiar una carta de instantáneo o conjuro de allí y jugar la copia sin pagar su coste de maná.

* La Inversión de fortuna crea una copia de la carta en la mano del otro jugador, luego te permite jugar esa copia de la mano de ese jugador sin pagar su coste de maná.

* Juegas la copia mientras esta habilidad se está resolviendo y está aún en la pila. Normalmente, no puedes jugar hechizos o habilidades en este momento. La Inversión de fortuna rompe esta regla.

* No pagas el coste de maná del hechizo. Si el hechizo tiene X en su coste de maná, X es 0, pero igual debes pagar cualquier coste adicional de ese hechizo. No puedes usar para él ningún coste alternativo.

* Si la carta copiada es una carta partida, puedes elegir jugar cualquier lado de la carta partida, pero no ambos.

* No puedes jugar la copia si un efecto te impide jugar instantáneos o conjuros, o jugar ese instantáneo o conjuro en particular. No importa si el oponente puede jugar la carta en ese momento; lo único que importa es si tú puedes jugarla.

* No puedes jugar la copia a menos que todos sus objetivos, si los tiene, puedan elegirse.

* Si no quieres jugar la copia, puedes elegir no hacerlo; la copia deja de existir la siguiente vez que se verifican los efectos basados en estado.

* El hechizo se juega desde la mano de tu oponente, no la tuya, lo cual puede ser relevante para algunas cartas.

-----

Jaula del cráneo

{4}

Artefacto

Al comienzo del mantenimiento de cada oponente, la Jaula del cráneo le hace 2 puntos de daño a ese jugador a menos que tenga exactamente tres o cuatro cartas en su mano.

* La habilidad de la Jaula del cráneo hace daño si el jugador tiene cero, una, dos, cinco o más de cinco cartas en su mano cuando la habilidad se resuelve.

* La Jaula del cráneo no verifica el tamaño de la mano cuando se dispara, sólo cuando se resuelve.

-----

Ojos del observador

{2}{U}

Encantamiento

Siempre que juegues un hechizo instantáneo o conjuro, puedes pagar {1}.  Si lo haces, adivina 2. (Mira las dos primeras cartas de la parte superior de tu biblioteca, luego pon cualquier número de ellas en la parte inferior de tu biblioteca y el resto, en la parte superior en cualquier orden.)

* Miras las cartas de la habilidad de adivinar al final de la resolución de la habilidad (asumiendo que pagaste {1}).

* Mira la sección "Adivinar" en "Notas generales" para más información sobre adivinar.

-----

Parásito espinal

{5}

Criatura artefacto -- Insecto

-1/-1

Estallido solar (Esto entra en juego con un contador +1/+1 sobre él por cada color de maná usado para pagar su coste.)

Remover dos contadores +1/+1 del Parásito espinal: Remueve un contador del permanente objetivo.

* Sí, la fuerza y resistencia básica de esta carta es -1/-1. Si tiene cinco contadores +1/+1 sobre ella, es una criatura 4/4.

* Si el Parásito espinal es una criatura 1/1 porque tiene dos contadores +1/+1 sobre ella, puedes remover ambos contadores para pagar su habilidad activada.

* Cualquier permanente es un objetivo legal para la habilidad del Parásito espinal, no solamente uno con un contador sobre él. El jugador que controla el Parásito espinal elige qué contador remover del permanente objetivo.

-----

Pendenciero trasgo

{2}{R}

Criatura -- Guerrero trasgo

2/2

Daña primero.

El Pendenciero trasgo no puede ser equipado.

* Puedes jugar una habilidad de equipar haciendo objetivo al Pendenciero trasgo, pero el equipo no podrá moverse a él.

-----

Planetario vedalken

{4}

Artefacto

Puedes jugar cartas que no sean tierras en cualquier momento en que pudieras jugar un instantáneo.

* El controlador del Planetario vedalken puede jugar cartas de artefacto, criatura, encantamiento y conjuro que no sean tierras en cualquier momento en que pudiera jugar un instantáneo. Esto incluye el turno de otros jugadores y durante el paso de mantenimiento, el paso de robar, la fase de combate y el paso final.

-----

Plegar hacia el éter

{2}{U}{U}

Instantáneo

Contrarresta el hechizo objetivo. Si lo haces, el controlador de ese hechizo puede poner en juego una carta de criatura de su mano.

* Si el hechizo no es contrarrestado (porque es un hechizo que no puede ser contrarrestado, por ejemplo), no sucede nada.

* Si tu Plegar hacia el éter contrarresta un hechizo que tú controlas, puedes poner en juego una carta de criatura de tu mano.

-----

Puño de los soles

{3}

Artefacto

Puedes pagar {W}{U}{B}{R}{G} en lugar de pagar el coste de maná de los hechizos que juegues.

* Este es un coste alternativo para jugar un hechizo.

* No puedes pagar más de un coste alternativo por un hechizo. Por ejemplo, no puedes jugar un hechizo usando su habilidad de retrospectiva pagando {W}{U}{B}{R}{G}. Del mismo modo, no puedes pagar {W}{U}{B}{R}{G} para jugar una criatura con metamorfosis boca abajo.

* Fíjate que combinar esta carta con Red de micosintético de la colección Darksteel significa que todos los hechizos pueden jugarse por cinco maná de cualquier tipo (de color o incoloros).

-----

Raksha Cachorro Dorado

{5}{W}{W}

Criatura -- Soldado felino legendario

3/4

Raksha Cachorro Dorado no se gira al atacar.

Mientras Raksha esté equipado, los felinos que controles obtienen +2/+2 y la habilidad de dañar dos veces.

* Raksha Cachorro Dorado es un felino, así que también obtiene +2/+2 y la habilidad de dañar dos veces si está equipado.

-----

Ratas implacables

{1}{B}{B}

Criatura -- Rata

2/2

Las Ratas implacables obtienen +1/+1 por cada otra criatura en juego llamada Ratas implacables.

Un mazo puede tener cualquier cantidad de cartas llamadas Ratas implacables.

* Sí, puedes jugar con un mazo que tenga sesenta Ratas implacables y nada más.

* El texto de esta carta se aplica incluso en torneos construidos. Esto anula el límite normal de cuatro cartas cualquiera por nombre por mazo.

-----

Reflejo del amanecer

{3}{G}

Encantar tierra

Siempre que se gire la tierra encantada para obtener maná, su controlador agrega dos maná de cualquier combinación de color a su reserva de maná.

* El controlador de la tierra obtiene el maná adicional, no el controlador del encantamiento.

* Los dos maná pueden ser de colores diferentes. El controlador de la tierra elige los colores.

-----

Rito de pasaje

{2}{G}

Encantamiento

Siempre que una criatura que controles reciba daño, pon un contador +1/+1 sobre ella. (El daño se hace antes de que le pongas el contador.)

* Si una criatura recibe daño de más de una fuente al mismo tiempo, sólo obtiene un contador.

* La criatura no obtiene un contador si se previene todo el daño que fuera a recibir.

-----

Robo magnético

{R}

Instantáneo

Anexa el equipo objetivo a la criatura objetivo. (El control del equipo no cambia.)

* El Robo magnético puede ocasionar que un equipo que controla un jugador sea anexado a una criatura que controla otro jugador. El controlador del equipo puede pagar el coste de equipar para mover el equipo a una criatura que él controle (pero sólo cuando pueda jugar un conjuro).

-----

Servidor myr

{1}

Criatura artefacto -- Myr

1/1

Al comienzo de tu mantenimiento, si el Servidor myr está en juego, cada jugador regresa todas las cartas llamadas Servidor myr de su cementerio al juego.

* El Servidor myr que es la fuente de la habilidad debe estar en juego cuando la habilidad se resuelve. Si está, todas las otras cartas de Servidor myr regresan al juego de los cementerios bajo el control de sus propietarios. Si no está, no se regresa ningún Servidor myr.

-----

Solarión

{7}

Criatura artefacto 

0/0

Estallido solar (Esto entra en juego con un contador +1/+1 sobre él por cada color de maná usado para pagar su coste.)

{T}: Duplica la cantidad de contadores +1/+1 sobre el Solarión.

* "Duplicar" tiene su significado normal en español.

* Si el Solarión tenía tres contadores +1/+1 sobre él, terminará con seis contadores +1/+1 sobre él.

-----

Susurros interminables

{2}{B}{B}

Encantamiento

Cada criatura tiene "Cuando esta criatura vaya a un cementerio desde el juego, elige un oponente objetivo. Ese jugador pone en juego bajo su control esta carta de criatura de ese cementerio al final del turno."

* Las criaturas tienen la habilidad disparada, por lo que el controlador de cada criatura elige hacer objetivo a uno de sus oponentes.

-----

Trepador ciego

{1}{B}

Criatura -- Bestia zombie

3/3

Siempre que un jugador juegue un hechizo, el Trepador ciego obtiene -1/-1 hasta el final del turno.

* Esta habilidad se dispara cuando cualquiera juega un hechizo, y esto te incluye a ti, no sólo al controlador del Trepador ciego o a un oponente.

-----

Unificadora experta

{1}{G}

Criatura -- Druida elfo

2/1

Las tierras que controles tienen "{T}: Agrega un maná de cualquier color a tu reserva de maná."

* Cada tierra que controles obtiene esta habilidad.

-----

Vagabundo arcoligado

{6}

Criatura artefacto 

0/0

Modular--Estallido solar (Esto entra en juego con un contador +1/+1 sobre él por cada color de maná usado para pagar su coste. Cuando sea puesto en un cementerio, puedes poner sus contadores +1/+1 sobre la criatura artefacto objetivo.)

* Esta carta tiene Modular--Estallido solar, una combinación de dos habilidades de palabra clave. La habilidad de estallido solar fija el número para la habilidad de modular.

* La cantidad de contadores +1/+1 que obtiene el Vagabundo cuando entra en juego es igual al número de colores de maná usados para pagar su coste.

* Para la habilidad de deja-el-juego, la cantidad de contadores sobre el Vagabundo arcoligado en el momento que deja el juego es lo relevante; la cantidad de colores de maná usados para pagar su coste ya no importa.

* Cuando el Vagabundo deja del juego, puedes poner los contadores sobre una única criatura artefacto objetivo. No puedes dividirlos entre dos o más criaturas artefacto. 

* Mira la sección "Estallido solar" en "Notas generales" para ver las reglas de estallido solar.

-----

Vampiro de méfidros

{4}{B}{B}

Criatura -- Vampiro

3/4

Vuela.

Cada criatura que controles es un vampiro además de sus otros tipos de criatura y tiene "Siempre que esta criatura haga daño a una criatura, pon un contador +1/+1 sobre esta criatura."

* La habilidad disparada que le otorga el Vampiro de méfidros a cada criatura que controlas se dispara con *cualquier daño* que hace la criatura, no sólo daño de combate.

-----

Vándalos oufé

{2}{G}

Criatura -- Oufé

2/2

{G}, sacrificar los Vándalos oufé: Contrarresta la habilidad activada objetivo cuya fuente sea un artefacto y destruye ese artefacto si está en juego. (Las habilidades de maná no pueden hacerse objetivo.)

* La habilidad hace objetivo a una habilidad en la pila, no al artefacto, por lo que puede destruir un artefacto con protección contra verde o uno que no puede ser objetivo de hechizos o habilidades.

-----

Vengador lunar

{7}

Criatura artefacto -- Gólem

2/2

Estallido solar (Esto entra en juego con un contador +1/+1 sobre él por cada color de maná usado para pagar su coste.)

Remover un contador +1/+1 del Vengador lunar: El Vengador lunar gana, a tu elección, la habilidad de volar, dañar primero o prisa hasta el final del turno.

* Tú eliges si el Vengador lunar gana la habilidad de volar, la habilidad de dañar primero o la habilidad de prisa cuando la habilidad activada se resuelve.

-----

Zambullirse en la oscuridad

{1}{B}

Instantáneo 

Elige uno: Sacrifica cualquier número de criaturas y gana 3 vidas por cada criatura sacrificada, o paga X vidas, luego mira las primeras X cartas de la parte superior de tu biblioteca, pon una de esas cartas en tu mano y remueve el resto del juego.

Entrelazar {B} (Si pagas el coste de entrelazar, juega ambas opciones.)

* Todo salvo la elección de modo/entrelazar (y pagar {1}{B}, por supuesto) se hace en resolución.

* Asumiendo que se pagó el coste de entrelazar, el efecto es (1) sacrifica cualquier número de criaturas, (2) gana 3 vidas por cada criatura sacrificada, (3) elige X, (4) paga X vidas y (5) mira las primeras X cartas de la parte superior de tu biblioteca, pon una en tu mano y remueve el resto del juego.

-----
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