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Tamaño de la colección: 306 cartas (110 comunes, 88 infrecuentes, 88 raras, 20 tierras básicas)

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

Cartas híbridas y símbolos de maná mitad y mitad

La colección _Rávnica_ introduce cuatro de un total de diez símbolos de maná nuevos. Los símbolos de maná "mitad y mitad" son mitad de un color y mitad de otro. Las cartas que tienen símbolos de maná mitad y mitad en sus costes de maná se llaman cartas "híbridas". Las cartas híbridas son cartas multicolores. Al contrario de otras cartas multicolores, que aparecen en un marco dorado, las cartas híbridas aparecen en un marco de dos tonos; la mitad izquierda de la carta es de uno de sus colores y la mitad derecha de su otro color.

Recluta boros
{R/W}
Criatura -- Soldado trasgo
1/1
({R/W} puede pagarse con {R} o con {W}.)

Daña primero.

Las reglas oficiales para los símbolos de maná mitad y mitad son las siguientes:

104.3. Los símbolos de maná son {W}, {U}, {B}, {R}, {G}, {X}, {Y}, {Z} y los numerales {0}, {1}, {2}, {3}, {4}, etcétera, y los símbolos mitad y mitad {W/U}, {W/B}, {U/B}, {U/R}, {B/R}, {B/G}, {R/G}, {R/W}, {G/W} y {G/U}.

104.3f Cada uno de los símbolos de maná mitad y mitad representa un coste que puede pagarse con uno de dos colores: {W/U} en un coste puede pagarse con maná blanco o azul, {W/B} blanco o negro, {U/B} azul o negro, {U/R} azul o rojo, {B/R} negro o rojo, {B/G} negro o verde, {R/G} rojo o verde, {R/W} rojo o blanco, {G/W} verde o blanco y {G/U} verde o azul.

Ejemplo: {G/W}{G/W} puede pagarse gastando {G}{G}, {G}{W}, o {W}{W}.

203.2e Un objeto con uno o más símbolos de maná mitad y mitad en su coste de maná es de cada uno de los colores de ese símbolo de maná, además de cualquier otro color que el objeto pudiera tener. La mayoría de las cartas con símbolos de maná mitad y mitad en su coste de maná están impresas en un marco de dos colores. Ver la regla 104.3.

* Una carta híbrida es de cada color que aparece en su coste de maná, sin importar qué color o colores se pagaron para jugarla. Por ejemplo, una carta que cuesta {R/W} es roja y blanca.

* Al jugar una carta híbrida, eliges qué color de maná gastarás para cada símbolo de maná mitad y mitad en el momento en que elegirías modo o el valor de X. Si un efecto reduce en ese momento el coste de ese hechizo en uno o más maná de color, lo hace si esos colores son parte del coste que determinaste para el hechizo. El hechizo es de todos los colores de la carta, sin importar con qué maná pagaste su coste.

* Los símbolos de maná mitad y mitad no son nuevos colores. No puedes agregar maná mitad y mitad a tu reserva de maná.

-----

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 aparecen en esta colección, y los restantes seis aparecerán más adelante en el bloque Rávnica.

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 verde-blanco Selesnya aparece en cartas verde-blancas, cartas con la mecánica de convocar, tierras que producen maná verde y blanco, etcétera. Los símbolos de gremio no tienen efecto en el juego.

-----

Convocar

Convocar es una habilidad estática que te permite girar criaturas para ayudarte a pagar otros hechizos. Sólo las cartas del gremio Selesnya (verde, blanco o verde-blanco) tienen la habilidad de convocar.

Equinautas del Cónclave
{4}{W}{W}
Criatura -- Soldado humano
3/3
Convocar (Cada criatura que gires al jugar este hechizo reduce su coste en {1} o en un maná del color de esa criatura.)

Vuela.
Las reglas oficiales por las que se rige la habilidad de convocar son las siguientes:

502.46. Convocar

502.46a Convocar es una habilidad estática que funciona mientras el hechizo está en la pila. "Convocar" significa "Como un coste adicional para jugar este hechizo, puedes girar cualquier cantidad de criaturas enderezadas que controles. Cada criatura girada de esta manera reduce el coste para jugar este hechizo en {1} o en un maná de cualquiera de los colores de esa criatura". Usar la habilidad de convocar sigue las reglas para pagar costes adicionales en las reglas 409.1b y 4091f-h.

Ejemplo: Juegas Guardián de Vitu-Ghazi, un hechizo con la habilidad de convocar que cuesta {3}{G}{W}. Anuncias que girarás una criatura artefacto, una criatura roja y una criatura verde-y-blanca para ayudarte a pagarlo. La criatura artefacto y la criatura roja reducen cada una el coste del hechizo en {1}. Tú eliges si la criatura verde-blanca reduce el coste del hechizo en {1}, {G}, o {W}. Luego las criaturas se giran mientras pagas el coste del Guardián de Vitu-Ghazi.

502.46b Convocar no puede reducir el coste para jugar un hechizo a menos de 0.

502.46c Varias copias de la habilidad de convocar en el mismo hechizo son redundantes.

* Puedes girar sólo criaturas que controlas para reducir el coste de un hechizo con la habilidad de convocar que tú juegas.

* Al jugar un hechizo con la habilidad de convocar, si controlas una criatura que se gira para producir maná, puedes o bien girarla para obtener maná o girarla para reducir el coste del hechizo, pero no ambas cosas.

* Si giras una criatura multicolor para reducir el coste de un hechizo con la habilidad de convocar, reduces el coste en {1} o en un maná de tu elección de cualquiera de los colores de esa criatura.

* Convocar no cambia el coste de maná o coste de maná convertido del hechizo.

-----

Dragar

Dragar es una habilidad estática que te permite regresar cartas de tu cementerio a tu mano. Sólo las cartas del gremio Golgari (negro, verde o negro-verde) tienen la habilidad de dragar.

Perro de musgo superior
{3}{G}
Criatura -- Perro
3/3
Dragar 3. (Si fueras a robar una carta, en vez de eso puedes poner exactamente tres cartas de la parte superior de tu biblioteca en tu cementerio. Si lo haces, regresa esta carta de tu cementerio a tu mano. De lo contrario, roba una carta.)

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

502.47. Dragar

502.47a Dragar es una habilidad estática que funciona sólo mientras la carta con la habilidad de dragar está en el cementerio de un jugador. "Dragar N" significa "Mientras tengas al menos N cartas en tu biblioteca, si fueras a robar una carta, en vez de eso puedes poner N cartas de la parte superior de tu biblioteca en tu cementerio y regresar esta carta de tu cementerio a tu mano."

502.47b Un jugador con menos cartas en su biblioteca que la cantidad de cartas requeridas por una habilidad de dragar no puede poner ninguna de ellas en su cementerio de esta manera.

* Dragar te permite reemplazar cualquier robo de carta, no sólo el que sucede durante tu paso de robar.

* Una vez que decides reemplazar el robo usando la habilidad de dragar de una carta, esa carta no puede ser removida de tu cementerio "en respuesta" (los efectos de reemplazo no usan la pila).

* No puedes usar la habilidad de dragar a menos que vayas a robar una carta y la carta con la habilidad de dragar ya esté en tu cementerio.

-----

Transmutar

Transmutar es una habilidad activada que te permite convertir unas cartas en otras. Sólo las cartas del gremio Dimir (azul, negro o azul-negro) tienen la habilidad de transmutar.

Hechizo mareante
{U}
Instantáneo
La criatura objetivo obtiene -3/-0 hasta el final del turno.

Transmutar {1}{U}{U} ({1}{U}{U}, descartar esta carta: Busca en tu biblioteca una carta con el mismo coste de maná convertido que esta carta, muéstrala y ponla en tu mano. Luego baraja tu biblioteca. Juega esta habilidad sólo como un conjuro).

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

502.48. Transmutar

502.48a Transmutar es una habilidad activada que funciona sólo mientras la carta con la habilidad de transmutar está en la mano de un jugador. "Transmutar [coste]" significa "[Coste], descartar esta carta: Busca en tu biblioteca una carta con el mismo coste de maná convertido que esta carta, muéstrala y ponla en tu mano. Luego baraja tu biblioteca. Juega esta habilidad sólo cuando puedas jugar un conjuro."

502.48b Aunque la habilidad de transmutar es jugable sólo si la carta está en la mano de un jugador, continúa existiendo mientras el objeto esté en juego y en todas las otras zonas. Por lo tanto, los objetos con la habilidad de transmutar serán afectados por los efectos que dependan de que un objeto tenga una o más habilidades activadas.

* Si transmutas una carta con coste de maná {U}{U}, por ejemplo, puedes buscar cualquier carta en tu biblioteca con coste de maná convertido de 2. No importa de qué tipo o colores es esa carta.

* No necesitas tener otra carta con el mismo coste de maná convertido en tu biblioteca para jugar la habilidad de transmutar, y no necesitas encontrar una carta incluso si hay una.

-----

Irradiar

Irradiar es una palabra de habilidad que propaga un hechizo o habilidad a criaturas del mismo color (o, en un caso, encantamientos). Sólo las cartas del gremio Boros (rojo, blanco o rojo-blanco) tienen la habilidad de irradiar.

Haz purificador
{4}{R}
Instantáneo
Irradiar -- El Haz purificador hace 2 puntos de daño a la criatura objetivo y a cada una de las otras criaturas que compartan un color con ella.
* Todas las criaturas que comparten un color son afectadas, incluso las tuyas.

* Una criatura "comparte un color" con cualquier criatura que sea al menos de uno de sus colores. Por ejemplo, una criatura verde-blanca comparte un color con las criaturas verdes, blancas, verde-blancas, rojo-blancas, negro-verdes, etcétera.

* Si un hechizo con irradiar hace objetivo a una criatura incolora, no afecta a ninguna otra criatura. Una criatura incolora no comparte un color con nada, ni siquiera con otras criaturas incoloras.

* Verificas cuáles criaturas comparten un color con el objetivo cuando el hechizo se resuelve.

* Sólo una criatura es hecha objetivo. Si esa criatura deja el juego o se convierte de algún modo en un objetivo ilegal, todo el hechizo es contrarrestado. Ninguna otra criatura es afectada.

-----

"Tierras duales"

Hay cuatro "tierras duales" en la colección _Rávnica_: Tumba cubierta de hierbas, Fundición sagrada, Jardín del templo y Tumba inundada.

Tumba cubierta de hierbas
Tierra -- Pantano bosque
({T}: Agrega {B} o {G} a tu reserva de maná.)

En cuanto la Tumba cubierta de hierbas entre en juego, puedes pagar 2 vidas. Si no lo haces, la Tumba cubierta de hierbas entra en juego girada.

* Estas tierras duales tienen tipos de tierra básico, pero no son tierras básicas. Las cosas que afectan a las tierras básicas no las afectan. Las cosas que afectan a tipos de tierras básicas sí lo hacen. Por ejemplo, Buscacaminos cívico ("busca una carta de tierra básica en tu biblioteca") no puede encontrar una Tumba cubierta de hierbas, pero puedes sacrificar una Tumba cubierta de hierbas al Corazón oscuro del bosque ("Sacrificar un bosque: Ganas 3 vidas.")

* Si otro efecto (como la habilidad del Portero loxodón) te indica que pongas tierras en juego giradas, la Tumba cubierta de hierbas entra en juego girada pagues o no dos vidas.

* Si varios permanentes con efectos "en cuanto entre en juego" están entrando en juego al mismo tiempo, procesa esos efectos uno a uno, luego pon todos los permanentes en juego al mismo tiempo. Por ejemplo, si te quedan sólo 3 vidas y un efecto pone dos Tumbas cubiertas de hierba en juego, puedes pagar 2 vidas sólo por una de ellas, pero no para ambas.

-----

Hechizos "aumentados"

Algunos hechizos monocolor en la colección Rávnica tienen mayor efecto si se usó maná de un color específico para pagar su coste.

Caricia de las dríadas
{4}{G}{G}
Instantáneo
Ganas 1 vida por cada criatura en juego. Si se usó {W} para pagar la Caricia de las dríadas, endereza todas las criaturas que controlas.
* El hechizo verifica durante la resolución si algún maná del color mencionado se usó para pagar su coste. No importa cuánto maná de ese color se gastó.

* Si el hechizo es copiado (por ejemplo con Jugada gemela), la copia nunca habrá sido pagada con maná del color mencionado, sin importar qué colores se usaron para pagar el hechizo original.

-----
NOTAS DE CARTAS ESPECÍFICAS

Acorde de llamada
{X}{G}{G}{G}
Instantáneo
Convocar (Cada criatura que gires al jugar este hechizo reduce su coste en {1} o en un maná del color de esa criatura.)

Busca en tu biblioteca una carta de criatura con coste de maná convertido de X o menos y ponla en juego. Luego baraja tu biblioteca.

* Primero anuncias el valor de X y luego anuncias qué criaturas girarás para reducir el coste de jugar el hechizo.

-----
Agitamente
{4}{R}
Encantamiento
Siempre que juegues un hechizo, pon las cartas de tu mano en la parte inferior de tu biblioteca en cualquier orden, luego roba esa misma cantidad de cartas.
* Siempre que juegues un hechizo, la habilidad de Agitamente se dispara. La habilidad se resolverá antes de que lo haga el hechizo.

* Una vez que la habilidad de Agitamente se dispara, los jugadores pueden jugar instantáneos y habilidades activadas. Cada vez que juegues un hechizo instantáneo "en respuesta", la habilidad del Agitamente se disparará nuevamente.

* Una vez que la habilidad de Agitamente se resuelve, pero antes de que lo haga el hechizo que lo disparó, puedes jugar instantáneos de tu nueva mano de cartas. Cada vez que lo hagas, la habilidad del Agitamente se dispara nuevamente.

-----
Agrus Kos, veterano wojek
{3}{R}{W}
Criatura legendaria -- Soldado humano
3/3
Siempre que Agrus Kos, veterano wojek ataque, las criaturas rojas atacantes obtienen +2/+0 y las criaturas blancas atacantes obtienen +0/+2 hasta el final del turno.
* Las criaturas atacantes (incluido Agrus Kos) que son tanto rojas como blancas reciben +2/+2 hasta el final del turno.

-----
Aliento de furia
{2}{R}{R}
Encantamiento -- Aura
Encantar criatura que controlas.

Cuando la criatura encantada haga daño de combate a un jugador, sacrifícala y anexa el Aliento de furia a una criatura que controles. Si lo haces, endereza todas las criaturas que controlas y después de esta fase hay una fase de combate adicional.
* Si no hay una criatura legal para anexarle el Aliento de furia después de que la criatura encantada fue sacrificada, no enderezas tus criaturas ni obtienes una fase de combate adicional, y el Aliento de furia va al cementerio de su propietario como un efecto basado en estado.

-----
Ángel melenafuego
{3}{R}{W}{W}
Criatura -- Ángel
4/3
Vuela, daña primero.

Al comienzo de tu mantenimiento, si el Ángel melenafuego está en tu cementerio o en juego, puedes ganar 1 vida.

{6}{R}{R}{W}{W}: Regresa el Ángel melenafuego de tu cementerio al juego. Juega esta habilidad sólo durante tu mantenimiento.

* Si regresas el Ángel melenafuego de tu cementerio al juego durante tu mantenimiento antes de que su habilidad de ganar vida se resuelva, no ganarás 1 vida (la mayoría de las veces los jugadores dejarán que la habilidad disparada se resuelva antes de jugar la habilidad activada).

-----
Arriero del crepúsculo
{2}{W}
Criatura -- Espíritu
1/1
Siempre que una ficha de criatura deje el juego, pon un contador +1/+1 sobre el Arriero del crepúsculo.

{2}{W}, remover un contador +1/+1 del Arriero del crepúsculo: Pon en juego dos fichas de criatura Espíritu blanca 1/1 con la habilidad de volar.

* La primera habilidad sólo se fija en que haya fichas de criatura que dejen el juego. No importa a dónde vayan.

* Si un jugador deja un juego de varios jugadores, todas las fichas de criatura de las cuales ese jugador es propietario también dejan el juego. La habilidad del Arriero del crepúsculo se disparará una vez por ficha. (El propietario de una ficha es el jugador que controlaba el efecto que la puso en juego.)

* Si las fichas Espíritu creadas por el Arriero del crepúsculo dejan el juego, dispararán su primera habilidad.

* Fíjate en que el Arriero del crepúsculo no incluye ninguna manera de sacrificar las fichas o de alguna manera hacerlas dejar el juego.

-----
Bañar en luz
{1}{W}
Instantáneo
Irradiar -- Elige un color. La criatura objetivo y cada una de las otras criaturas que compartan un color con ella ganan protección contra el color elegido hasta el final del turno.
* El color que elijas mientras el hechizo se resuelve no tienen relación con el color o colores compartidos por las criaturas afectadas.

-----
Brujería
{4}{B}{B}
Conjuro
Destruye seis criaturas objetivo.
* Debes hacer objetivo a seis criaturas distintas. Si no puedes, no puedes jugar la Brujería. Si alguna de las criaturas se convierte en un objetivo ilegal antes de que el hechizo se resuelva, la Brujería destruirá al resto de todos modos.

-----
Caldero de peste
{3}
Artefacto
Al comienzo de tu mantenimiento, pon un contador de peste sobre el Caldero de peste.

{1}{B}{G}: Pon un contador de peste sobre el Caldero de peste o remueve un contador de peste de él.

Cuando el Caldero de peste tenga tres o más contadores de peste, sacrifícalo. Si lo haces, destruye todos los permanentes que no sean tierras.
* Tú eliges si agregar o remover un contador cuando la segunda habilidad se resuelve. No puedes elegir remover un contador si no existe uno.

* Si la tercera habilidad se dispara, remover un contador en respuesta no detendrá el efecto. Sin embargo, remover del juego el Caldero de peste en respuesta lo detendría, porque entonces no podrías sacrificar el Caldero de peste.

-----
Cambio rápido
{1}{U}
Instantáneo
El color de la criatura objetivo es el color o colores de tu elección hasta el final del turno.

Roba una carta.
* Puedes elegir cualquier color único o cualquier combinación de más de un color. No puedes elegir incoloro.

* Cambio rápido no hará que un artefacto deje de ser un artefacto. Será simplemente un artefacto colorido.

-----
Campo de supresión
{1}{W}
Encantamiento
Cuesta {2} más jugar las habilidades activadas a menos que sean habilidades de maná.
* La habilidad del Campo de supresión no afecta las habilidades estáticas, disparadas o habilidades de maná. (Una "habilidad de maná" es una habilidad que produce maná, no una habilidad que cuesta maná.)

-----
Cántico de Vitu-Ghazi
{6}{W}{W}
Instantáneo
Convocar (Cada criatura que gires al jugar este hechizo reduce su coste en {1} o en un maná del color de esa criatura.)

Prevén todo el daño que fueran a hacer las criaturas este turno. Ganas 1 vida por cada punto de daño prevenido de esta manera.

* El escudo de prevención de daño dura por el resto del turno, y tú ganas vida cada vez que ese escudo prevenga 1 o más puntos de daño.

-----
Casa Solar, base de la Legión
Tierra
{T}: Agrega {1} a tu reserva de maná.

{2}{R}{W}, {T}: La criatura objetivo gana la habilidad de dañar dos veces hasta el final del turno.

* Si le das la habilidad de dañar dos veces a una criatura que tiene la habilidad de dañar primero después de que el daño de combate de dañar primero haya ido a la pila, esa criatura también hará daño durante el paso de daño de combate normal.

* Si le das la habilidad de dañar dos veces a una criatura después de que o bien el daño de combate de dañar primero o bien el daño de combate normal haya sido puesto en la pila, no ayudará a esa criatura a hacer ningún daño de combate adicional.

-----
Cazadora de trofeos
{2}{G}
Criatura -- Arquero humano
2/3
{1}{G}: La Cazadora de trofeos hace 1 punto de daño a la criatura objetivo con la habilidad de volar.

Siempre que una criatura con la habilidad de volar que haya recibido daño de la Cazadora de trofeos este turno vaya a un cementerio, pon un contador +1/+1 sobre la Cazadora de trofeos.
* La segunda habilidad verifica si una criatura que es puesta en un cementerio (a) actualmente tiene la habilidad de volar y (b) recibió daño antes en este turno de la Cazadora de trofeos. No importa si la Cazadora de trofeos hizo el daño que ocasionó que la criatura fuera destruida, si el daño de la Cazadora de trofeos fue hecho en combate o por su habilidad activada o quién controlaba a la criatura.

-----
Centinela de lava
{3}{R}
Criatura -- Elemental
*/*
En cuanto el Centinela de lava entre en juego, lanza una moneda. Si la moneda sale cara, el Centinela de lava entra en juego como una criatura 5/2 con la habilidad de prisa. Si sale cruz, el Centinela de lava entra en juego como una criatura 2/5 con la habilidad de defensor.

* Si una criatura entra en juego copiando al Centinela de lava, el controlador de esa criatura lanza una moneda para ver qué será la copia.

* Si una criatura que ya está en juego copia al Centinela de lava, será una copia de lo que ya sea el Centinela de lava (ya sea una criatura 5/2 con prisa o una criatura 2/5 con defensor).

-----
Chamán sacudepiedra
{2}{R}
Criatura -- Chamán humano
1/1
Al final del turno de cada jugador, ese jugador sacrifica una tierra enderezada.
* Si el jugador no tiene una tierra enderezada cuando la habilidad del Chamán sacudepiedra se resuelve, ese jugador no hace nada.

-----
Circu, lobotomista dimir
{2}{U}{B}
Criatura legendaria -- Hechicero humano
2/3
Siempre que juegues un hechizo azul, remueve del juego la carta de la parte superior de la biblioteca objetivo.

Siempre que juegues un hechizo negro, remueve del juego la carta de la parte superior de la biblioteca objetivo.

Tus oponentes no pueden jugar cartas que no sean tierras con el mismo nombre que una carta removida del juego con Circu.

* Las primeras dos habilidades hacen objetivo a bibliotecas, no jugadores.

* Si juegas un hechizo azul y negro, ambas habilidades disparadas de Circu se disparan. Puedes hacer objetivo dos bibliotecas distintas o la misma biblioteca dos veces.

* La última habilidad de Circu se aplica a todos los oponentes del controlador, no sólo al propietario de la carta removida.
* La última habilidad de Circu no evita que se jueguen copias de las cartas removidas porque las copias no son cartas.
* Si una carta partida es removida de esta manera, los oponentes no pueden jugar ninguna de las mitades de la carta partida.

-----
Congregación al amanecer
{G}{G}{W}
Instantáneo
Busca en tu biblioteca hasta tres cartas de criatura y muéstralas. Baraja tu biblioteca, luego pon esas cartas en la parte superior de tu biblioteca en cualquier orden.
* El orden en el cual las cartas son puestas en la parte superior de la biblioteca no se muestra.

-----
Conscripción repentina
{5}{R}
Instantáneo
Endereza la criatura objetivo y gana el control de ella hasta el final del turno. Esa criatura gana la habilidad de prisa hasta el final del turno. Si se usó {W} para pagar la Conscripción repentina, la criatura gana "Siempre que esta criatura haga daño de combate, gana esa cantidad de vida" hasta el final del turno.
* Si se pagó maná blanco, el jugador que controla la criatura cuando hace daño de combate será el que gane vidas.

-----
Contar el tiempo
{1}{U}
Instantáneo
Mira las tres primeras cartas de la parte superior de tu biblioteca. Pon una de esas cartas en tu mano, una en la parte superior de tu biblioteca y una en la parte inferior de tu biblioteca.
* Si hay menos de tres cartas en tu biblioteca, sigue las instrucciones en el orden dado para las cartas que haya allí.

-----
Coro del Cónclave
{4}{G}{G}{W}{W}
Criatura legendaria -- Señor dríada
3/8
Cruza bosques.

Como coste adicional para jugar cada hechizo de criatura, puedes pagar cualquier cantidad de maná. Si lo haces, esa criatura entra en juego con esa cantidad de contadores +1/+1 adicionales sobre ella.

* La habilidad del Coro del Cónclave funciona sólo mientras está en juego, así que no puedes usarla para ponerle contadores +1/+1 a sí mismo.

* La habilidad del Coro del Cónclave se aplica a los hechizos de criatura sólo mientras se están jugando. No puedes pagar maná para poner contadores en criaturas puestas en juego por un efecto.

* La habilidad del Coro del Cónclave se combina bien con la mecánica de convocar, ya que te permite girar criaturas para poner contadores +1/+1 sobre la criatura con la habilidad de convocar que estás jugando, si eliges hacerlo.

-----
Corona de convergencia
{2}
Artefacto
Juega mostrando la carta de la parte superior de tu biblioteca.

Mientras la carta de la parte superior de tu biblioteca sea una carta de criatura, las criaturas que controlas y que compartan un color con esa carta obtienen +1/+1.

{G}{W}: Pon la carta de la parte superior de tu biblioteca en la parte inferior de tu biblioteca.
* Una criatura incolora en la parte superior de la biblioteca nunca da una bonificación, y una criatura incolora en juego nunca recibe una bonificación.

-----
Correa del sueño
{3}{U}{U}
Encantamiento -- Aura
Encantar permanente.

Puedes jugar Correa del sueño sólo sobre un permanente girado.

Tú controlas el permanente encantado.
* La restricción de que el permanente debe estar girado se verifica sólo si juegas la Correa del sueño como un hechizo. Una vez que la Correa del sueño está en juego, no importa si el permanente encantado es enderezado.

* Si un efecto pone en juego la Correa del sueño o la mueve a otro permanente, el permanente al cual es anexado no necesita estar girado. Si juegas un Encantamiento copia y con él copias una Correa del sueño al entrar en juego, el permanente al que es anexado no necesita estar girado.

-----
Corruptor espectroboscoso
{3}{B}{B}{G}
Criatura -- Horror elemental
3/6
{1}{B}{G}, {T}: El bosque objetivo es una criatura Horror Elemental negra y verde 4/4. Sigue siendo una tierra.
* El efecto no establece una duración, así que una tierra convertida en criatura de esta manera sigue siendo una criatura mientras esa tierra siga en juego.

Todas las marcas registradas, son propiedad de Wizards of the Coast, Inc., en EE.UU. y en otros países. ©2005 Wizards.

Cuchilla del timador
{3}
Artefacto -- Equipo
Puedes jugar la Cuchilla del timador en cualquier momento en que pudieras jugar un instantáneo.

La Cuchilla del timador entra en juego equipando a una criatura de tu elección que controles.

La criatura equipada obtiene +1/+1.

Equipar {1}.
* La Cuchilla del timador debe entrar en juego anexada a una criatura que controlas, si es posible.

* Si no controlas una criatura a la cual podrías anexar la Cuchilla del timador, entra en juego desanexada.

-----
Deformar el mundo
{5}{R}{R}{R}
Conjuro
Cada jugador baraja todos los permanentes que le pertenezcan en su biblioteca, luego muestra esa misma cantidad de cartas de la parte superior de su biblioteca. Cada jugador pone en juego todas las cartas de artefacto, criatura y tierra mostradas de esta manera, luego pone en juego todas las cartas de encantamiento mostradas de esta manera, luego pone el resto en la parte inferior de su biblioteca en cualquier orden.
* Cada jugador pone todas las cartas de artefacto, tierra y criatura mostradas de esta manera en juego simultáneamente. Luego cada jugador pone todas las cartas de encantamiento reveladas de esta manera en juego simultáneamente, así que las auras pueden encantar a los permanentes que ya están en juego. Todos los instantáneos y conjuros, así como las cartas de aura que no pueden encantar legalmente a nada (como aquellas con la línea "encantar encantamiento") se ponen en la parte inferior de las bibliotecas de sus propietarios.

* Las fichas son permanentes pero no cartas. Mover una ficha a una biblioteca ocasionará que deje de existir. Sin embargo, una ficha cuenta para la cantidad de cartas que su propietario revela de su biblioteca. El propietario de la ficha es el jugador que controlaba el efecto que la puso en juego.

-----
Dejar perplejo
{1}{U}{B}
Instantáneo
Contrarresta el hechizo objetivo a menos que su controlador descarte su mano.

Transmutar {1}{U}{B} ({1}{U}{U}, descartar esta carta: Busca en tu biblioteca una carta con el mismo coste de maná convertido que esta carta, muéstrala y ponla en tu mano. Luego baraja tu biblioteca. Juega esta habilidad sólo como un conjuro).

* Si el controlador del hechizo no tiene cartas en su mano, ese jugador puede elegir de todos modos descartar su mano y prevenir que el hechizo sea contrarrestado.
-----
Dragón perseguido
{3}{R}{R}
Criatura -- Dragón
6/6
Vuela, prisa.

Cuando el Dragón perseguido entre en juego, pon en juego tres fichas de criatura Caballero blancas 2/2 con la habilidad de dañar primero bajo el control del oponente objetivo.
* Las fichas son blancas y tienen nombre y tipo de criatura Caballero. *No* son funcionalmente idénticas a la carta Caballero blanco.

-----
Drómad purasangre
{4}{W}
Criatura -- Bestia
1/5
Siempre que el Drómad purasangre reciba daño, ganas 1 vida.
* Cada vez que el Drómad purasangre recibe daño, incluido si procede de varias fuentes al mismo tiempo, tú ganas 1 vida. No ganas una cantidad de vida igual al daño hecho.

-----
Duplicante dimir
{1}{U}{B}
Criatura -- Metamorfo
0/2
{1}{U}{B}: Remueve del juego la carta de criatura objetivo de un cementerio. La Duplicante dimir se convierte en una copia de esa carta y gana esta habilidad.

* Esta criatura se convierte en una copia exacta de la carta copiada, excepto que también tiene la habilidad activada de la Duplicante dimir. Si se convierte en una copia de una carta de criatura distinta, la nueva copia sobrescribirá la vieja copia.

* La habilidad de un permanente que hace referencia a cartas que la criatura removió del juego (como la tercera habilidad de las Hermanas de la muerte pétrea) sólo afecta a las cartas removidas por otras habilidades intrínsecas de ese permanente (como la segunda habilidad de las Hermanas de la muerte pétrea). Suponte que (a) La Duplicante dimir copia un Pasolento voltaico, (b) se activa su habilidad de "hace 2 puntos de daño" y luego (c) copia a las Hermanas de la muerte pétrea. Las criaturas removidas por la habilidad del Pasolento voltaico no pueden regresarse con la habilidad de las Hermanas de la muerte pétrea.

-----
Empeñaesbirros
{2}{U}
Criatura -- Hechicero humano
1/1
Cuando el Empeñaesbirros entre en juego, puedes intercambiar el control de la criatura objetivo que controlas y la criatura objetivo que controla un oponente con fuerza menor o igual a la de esa criatura.
* Si cualquier objetivo se convierte en ilegal (por ejemplo, si la fuerza de una criatura cambió de manera tal que la criatura que controlas tiene ahora menos fuerza que la otra criatura), entonces el intercambio no se realizará.
-----
Encantamiento copia
{2}{U}
Encantamiento
En cuanto el Encantamiento copia entre en juego, puedes elegir un encantamiento en juego. Si lo haces, el Encantamiento copia entra en juego como una copia de ese encantamiento.
* Si eliges un aura, también eliges un permanente legal para que lo encante la copia de Encantamiento copia. Sin embargo, el Encantamiento copia no hace objetivo a ese permanente, así que puede entrar en juego anexado a una criatura que no puede hacerse objetivo.

* Si eliges un aura y no hay un permanente legal para que encante, pon el Encantamiento copia en tu cementerio. Nunca entra en juego.

* Si no eliges un encantamiento, el Encantamiento copia entra en juego sin copiar nada, y se queda allí, con una habilidad inútil.

-----
Escamarrón golgari
{1}{G}{G}
Criatura -- Lagarto
2/3
Cuando el Escamarrón golgari vaya a tu mano desde tu cementerio, ganas 2 vidas.

Dragar 2. (Si fueras a robar una carta, en vez de eso puedes poner exactamente dos cartas de la parte superior de tu biblioteca en tu cementerio. Si lo haces, regresa esta carta de tu cementerio a tu mano. De lo contrario, roba una carta.)

* La primera habilidad se dispara cuando el Escamarrón golgari regresa a tu mano desde tu cementerio por cualquier razón, no sólo cuando usas la habilidad de dragar.

-----
Escarabajo caparazón de tumba
{2}{B}{G}{G}
Criatura -- Insecto
4/4
{1}, sacrificar el Escarabajo caparazón de tumba: Roba una carta.

Dragar 1. (Si fueras a robar una carta, en vez de eso puedes poner exactamente una carta de la parte superior de tu biblioteca en tu cementerio. Si lo haces, regresa esta carta de tu cementerio a tu mano. De lo contrario, roba una carta.)

* Puedes sacrificar al Escarabajo caparazón de tumba para pagar por su primera habilidad, luego reemplazar el robo usando la habilidad de dragar del Escarabajo. El resultado es que la carta de la parte superior de tu biblioteca es puesta en tu cementerio y el Escarabajo caparazón de tumba regresa a tu mano (después de un breve viaje al cementerio).

-----
Escudo de furia boros
{2}{W}
Instantáneo
Prevén todo el daño de combate que fuera a hacer la criatura atacante o bloqueadora objetivo este turno. Si se usó {R} para pagar el Escudo de furia boros, éste le hace daño al controlador de esa criatura igual a la fuerza de esa criatura.
* Si se usó maná rojo, es el Escudo de furia boros, no la criatura objetivo, la que hace daño al controlador de la criatura.

-----
Escudo del paria
{5}
Artefacto -- Equipo
Todo el daño que se te fuera a hacer, en vez de eso, se le hace a la criatura equipada.

Equipar {3}.

* Si el Escudo del paria no está anexado a una criatura, todo el daño que se te fuera a hacer se te hace de la manera normal.

-----
Esfuerzo coordinado
{2}{W}{W}
Encantamiento
Al comienzo del mantenimiento de cada jugador, todas las criaturas que controlas ganan la habilidad de volar hasta el final del turno si una criatura que controlas vuela. Lo mismo vale para las habilidades de inspirar temor, dañar primero, dañar dos veces, cruzar tierras, protección, arrollar y vigilancia.
* Suponte que un jugador controla tres criaturas cuando la habilidad de Esfuerzo coordinado se resuelve: una con la habilidad de volar y protección contra rojo, otra que cruza islas y con protección contra verde, y la última con la habilidad de vigilancia. Las tres criaturas tendrán entonces las habilidades de volar, cruzar islas, vigilancia, protección contra rojo y protección contra verde hasta el final del turno.

* Las criaturas mantienen todas las habilidades otorgadas de esta manera hasta el final del turno, incluso si el Esfuerzo coordinado o la criatura original con esa habilidad deja el juego.

-----
Familiar draco
{1}{U}
Criatura -- Draco
2/1
Vuela.

Cuando el Familiar draco entre en juego, sacrifícalo a menos que regreses un encantamiento en juego a la mano de su propietario.

* La habilidad te permite regresar cualquier encantamiento en juego, incluido un encantamiento del oponente. La habilidad no hace objetivo, así que puedes regresar un encantamiento que no puede ser objetivo. Si no hay encantamientos en juego, o si eliges no regresar uno, debes sacrificar el Familiar draco.

-----
Fantasmas de los inocentes
{5}{W}{W}
Criatura -- Espíritu
4/5
Si una fuente fuera a hacer daño a una criatura o jugador, en vez de eso, hace la mitad del daño, redondeado hacia abajo, a esa criatura o jugador.
* Si un efecto de prevención de daño y el efecto de Fantasmas de los inocentes fueran a aplicarse al mismo daño, el jugador o el controlador de la criatura que recibe el daño puede aplicar los efectos en cualquier orden (probablemente aplicando el efecto que reduce a la mitad primero).

* La mitad de 1 redondeado hacia abajo es 0. Una fuente que haría 1 punto de daño a una criatura o jugador no hará daño a esa criatura o jugador.

* Los efectos de varios Fantasmas de los inocentes son acumulativos, y cada uno dividirá por dos el daño, redondeándolo hacia abajo. Por ejemplo, con tres en juego, 14 puntos de daño se convierten en 7, luego 3 y finalmente 1, y sólo se hará entonces 1 punto de daño.

* Este no es un efecto de prevención de daño. Si el Torturador ("El daño que fuera a hacer el Torturador no puede ser prevenido.") fuera a hacer 7 puntos de daño a una criatura o jugador, en vez de eso, hace 3 puntos de daño.

* Si el daño es redirigido, sólo se divide a la mitad una vez.

* Si tanto Fantasmas de los inocentes como Horno de Rath (que duplica el daño) están en juego, el controlador de la criatura que recibe daño o el jugador que recibe daño pueden aplicar los efectos en cualquier orden. Esto puede importar si la cantidad original de daño es impar. Por ejemplo, si una fuente fuera a hacer 3 puntos de daño, Fantasmas de los inocentes lo convertiría en 1 punto de daño, luego el Horno de Rath lo convertiría en 2 puntos de daño, si el jugador elige aplicar los efectos en ese orden.

-----
Farol espectral
{3}
Artefacto
{T}: Elige un jugador. Ese jugador agrega un maná de cualquier color que elija a su reserva de maná.
* Puedes elegirte a ti mismo.

* Si el jugador no puede usar el maná, ese jugador recibirá quemadura de maná al terminar la fase.

-----
Festival del Pacto
{X}{W}
Instantáneo
Prevén los siguientes X puntos de daño que se te fueran a hacer este turno.

Roba una carta.

* Robas una carta cuando se resuelve el Festival del Pacto, no cuando se previene daño.
-----
Fitohidra
{2}{G}{W}{W}
Criatura -- Hidra planta
1/1
Si se le fuera a hacer daño a la Fitohidra, en vez de eso, pon esa misma cantidad de contadores +1/+1 sobre ella.
* Si otro efecto fuera a prevenir que se hiciese daño a la Fitohidra o reemplazarlo con otra cosa, el controlador de la Fitohidra elige qué efecto aplicar primero.

* Si la Fitohidra bloquea o es bloqueada por una criatura con la habilidad de dañar primero o dañar dos veces, la Fitohidra recibirá los contadores durante el paso de daño de combate de dañar primero antes de hacer su propio daño de combate durante el segundo paso de daño de combate.

-----
Flama brillante
{X}{R}{R}{W}{W}
Conjuro
Irradiar -- La Flama brillante hace X puntos de daño a la criatura objetivo y a cada una de las otras criaturas que compartan un color con ella. Ganas una cantidad de vida igual al daño hecho de esta manera.
* Ganas vida igual al total del daño hecho por la Flama brillante a todas las criaturas. No ganas vida por cualquier daño que fue prevenido.

-----
Forjasol
{3}
Artefacto -- Equipo
La criatura equipada obtiene +4/+0.

{R}{W}, desanexar el Forjasol: Busca en tu biblioteca una carta de instantáneo rojo o blanca con coste de maná convertido de 4 o menos y juega esa carta sin pagar su coste de maná. Luego baraja tu biblioteca.

Equipar {3}.

* No puedes pagar el coste de la segunda habilidad a menos que el Forjasol esté anexado a una criatura.

* Cualquier carta que encuentres debe ser jugable legalmente (por ejemplo, debes poder elegir un objetivo legal para ella). Si no puedes encontrar una carta jugable (o eliges no hacerlo), no sucede nada y barajas tu biblioteca.

* La carta se juega desde tu biblioteca, no desde tu mano. Tú eliges modos, pagas los costes adicionales, eliges objetivos, etc. para el hechizo como se juega normalmente. Cualquier X en el coste de maná será 0. Los costes alternativos no pueden pagarse.
-----
Forma fluctuante
{1}{W}
Encantamiento -- Aura
Encantar criatura.

{2}{W}{W}: Remueve del juego la criatura encantada y todas las auras anexadas a ella. Al final del turno, regresa esa carta al juego bajo el control de su propietario. Si lo haces, regresa esas auras al juego bajo el control de sus propietarios encantando a esa criatura.
* La carta que fue encantada regresa al juego primero, sin importar si todavía es una criatura. Luego regresan las auras removidas del juego que pueden encantar legalmente a esa carta. Cualquier aura que no puede encantar a ese permanente permanece removida del juego.

* Si la criatura encantada era una ficha, deja de existir en cuanto es removida del juego. Cualquier aura que estuviera anexada a ella (incluida la Forma fluctuante) permanecen removidas del juego.

* Si la criatura encantada también estaba encantada por Encantamiento copia, el Encantamiento copia regresará al juego anexado a ese permanente. En cuanto el Encantamiento copia regresa al juego, su controlador puede elegir cualquier encantamiento en juego para copiarlo. No puede copiar la Forma fluctuante o cualquier otra aura que regrese al juego al mismo tiempo. Si copia un encantamiento que no sea aura, se desanexará del permanente y permanecerá en juego.

-----
Fusilamiento flamígero
{3}{R}
Conjuro
Hasta el final del turno, los permanentes que controlas ganan "{T}: Este permanente hace 1 punto de daño a la criatura o jugador objetivo".

* El "mareo de invocación" se aplica sólo a las criaturas, no a otros permanentes. Puedes girar un permanente que no sea criatura para pagar por una habilidad que tenga {T} en su coste incluso si el permanente entró en juego ese turno.
* Girar un aura o un equipo no gira la criatura a la cual está anexado, y viceversa. Los encantamientos girados funcionan normalmente. Los artefactos girados funcionan normalmente a menos que digan lo contrario.

-----
Gárgola piedranula
{9}
Criatura artefacto -- Gárgola
4/5
Vuela.

Siempre que se juegue el primer hechizo que no sea de criatura de cada turno, contrarresta ese hechizo.
* La Gárgola piedranula sólo se fija en el primer hechizo que no sea de criatura jugado durante un turno, no el primero que "ve". Si un hechizo que no sea de criatura se jugó antes de que la Gárgola piedranula entre en juego, no contrarrestará el próximo.

* Si otro hechizo se jugó en respuesta al primer hechizo, la Gárgola piedranula no afectará a ese segundo hechizo.

-----
Grilletes de fe
{3}{W}
Encantamiento -- Aura
Encantar permanente.

Cuando los Grilletes de fe entren en juego, gana 4 vidas.

Las habilidades activadas del permanente encantado no pueden jugarse a menos que sean habilidades de maná.

Si el permanente encantado es una criatura, no puede atacar ni bloquear.
* Los Grilletes de fe no evitan que funcionen las habilidades estáticas o habilidades de maná. (Una "habilidad de maná" es una habilidad que produce maná, no una habilidad que cuesta maná.)

-----
Grózot
{6}{U}{U}{U}
Criatura -- Leviatán
9/9
Defensor (Esta criatura no puede atacar).

Cuando el Grózot entre en juego, puedes buscar en tu biblioteca cualquier cantidad de cartas que tengan coste de maná convertido de 9, mostrarlas y ponerlas en tu mano. Si lo haces, baraja tu biblioteca.

{4}: El Grózot pierde la habilidad de defensor hasta el final del turno.

Transmutar {1}{U}{U}
* La habilidad de búsqueda te permite encontrar cartas cuyos costes de maná convertidos sean iguales a exactamente nueve, como por ejemplo otros Grózots.

-----
Hermanas de la muerte pétrea
{4}{B}{B}{G}{G}
Criatura legendaria -- Gorgona
7/5
{G}: La criatura objetivo bloquea a las Hermanas de la muerte pétrea este turno si puede.

{B}{G}: Remueve del juego la criatura objetivo que bloquea o es bloqueada por las Hermanas de la muerte pétrea.

{2}{B}: Pon en juego bajo tu control una carta de criatura removida del juego con las Hermanas de la muerte pétrea.

* La segunda habilidad sólo puede remover una criatura que está actualmente bloqueando o siendo bloqueada por las Hermanas de la muerte pétrea. Si las Hermanas de la muerte pétrea no están en juego o fueron removidas del combate, la habilidad será contrarrestada.

* La tercera habilidad puede regresar cualquier carta de criatura removida por la segunda habilidad, sin importar cuándo fue removida. Si una carta que no es una carta de criatura (como Svogthos, la tumba inquieta) fue removida, la tercera habilidad no puede regresarla.
-----
Huellas trazadas
{3}{U}{U}
Encantamiento -- Aura
Encantar criatura.

Al comienzo de tu mantenimiento, pon en juego una ficha de criatura que es una copia de la criatura encantada.

* Cualquier habilidad de entra-en-juego de la criatura copiada se dispara cuando las fichas de criatura entran en juego. Las fichas de criatura también tienen las habilidades de "esto entra en juego con" o "en cuanto esto entre en juego" que tiene la criatura copiada.

-----
Incendiario trasgo
{3}{R}
Criatura -- Berserker trasgo
1/1
Prisa.

El jugador defensor bloquea al Incendiario trasgo si puede.

{R}: El Incendiario trasgo obtiene +1/+0 hasta el final del turno.
* El Incendiario trasgo tiene una errata. El nuevo texto es:

Prisa.

El Incendiario trasgo debe ser bloqueado si es posible.

{R}: El Incendiario trasgo obtiene +1/+0 hasta el final del turno.
* Si el Incendiario trasgo está atacando, el jugador defensor debe asignarle al menos un bloqueador durante el paso de declarar bloqueadores si ese jugador controla cualquier criatura que podría bloquear al Incendiario trasgo.

-----
Incitar a la histeria
{2}{R}
Conjuro
Irradiar -- Las criaturas que comparten un color con la criatura objetivo no pueden bloquear este turno.
* Incitar a la histeria tiene una errata. El nuevo texto es:

Irradiar -- Hasta el final del turno, la criatura objetivo y todas las otras criatura que compartan un color con ella ganan "Esta criatura no puede bloquear".

* La criatura hecha objetivo y las criaturas que comparten un color con ella en el momento en que Incitar a la histeria se resuelve no podrán bloquear este turno. No importa si esas criaturas cambian de color antes de declarar bloqueadores.

-----
Incursión arriesgada
{3}{G}{G}
Encantamiento
{1}, sacrificar una criatura: Busca en tu biblioteca una carta de tierra con un tipo de tierra básica y ponla en juego girada. Luego baraja tu biblioteca.
* Puedes buscar cualquier carta con Llanura, Isla, Pantano, Montaña o Bosque en su línea de tipo. La tierra no tiene por qué ser una tierra básica, así que puedes buscar una tierra como la Tumba cubierta de hierbas.

-----
Insuflar furor
{1}{R}
Encantamiento -- Aura
Encantar criatura.

La criatura encantada tiene "Al final de tu turno, sacrifica esta criatura a menos que haya atacado este turno."

* Insuflar furor otorga una habilidad disparada que se dispara al final del turno del controlador de la criatura.

* Una vez que la habilidad se dispara, nada de lo que suceda a Insuflar furor puede prevenir que la habilidad se resuelva.

-----
Investigación compulsiva
{2}{U}
Conjuro
El jugador objetivo roba tres cartas. Luego ese jugador descarta dos cartas a menos que descarte una carta de tierra.
* Un jugador puede descartar o bien una carta de tierra o bien dos cartas que pueden o no ser tierras (el jugador puede descartar dos cartas de tierra si quiere).

-----
Jerarca loxodón
{2}{G}{W}
Criatura -- Clérigo elefante
4/4
Cuando el Jerarca loxodón entre en juego, gana 4 vidas.

{G}{W}, sacrificar el Jerarca loxodón: Regenera cada criatura que controlas.

* La segunda habilidad crea escudos de regeneración individuales para cada criatura que controlas. Cada uno se usa cuando sea necesario durante el turno y desaparecen al terminar el turno.

-----
Maestría estratégica
{2}{R/W}{R/W}
Instantáneo
({R/W} puede pagarse con {R} o con {W}.)

Juega Maestría estratégica sólo antes de que se declaren atacantes.

Tú eliges qué criaturas atacan este turno. Tú eliges cómo bloquea cada criatura este turno.

* Eliges atacantes y realizas los asignamientos de bloqueo sin importar si es tu turno ni si las criaturas te están atacando a ti. Tus elecciones deben ser legales dentro de las reglas normales para atacar y bloquear.
* Si se crea una fase de combate adicional, puedes, si quieres, jugar Maestría estratégica después de que los atacantes han sido declarados durante la primera fase de combate pero antes de que los atacantes hayan sido declarados para la segunda.

* Ver "Cartas híbridas y símbolos de maná mitad y mitad" en la sección de "NOTAS GENERALES".

-----
Mago auraencantado
{5}{W}
Criatura -- Hechicero humano
3/3
Cuando el Mago auraencantado entre en juego, busca en tu biblioteca una carta de aura que pueda encantarlo. Si el Mago auraencantado sigue en juego, anéxale ese aura. De lo contrario, muestra la carta de aura y ponla en tu mano. Luego baraja tu biblioteca.
* Cualquier carta de aura que encuentres debe poder encantar al Mago auraencantado como existe actualmente, o como existía en juego más recientemente si ya no está en juego. Si un efecto hizo del Mago un artefacto, por ejemplo, puedes buscar un aura con "encantar artefacto".

-----

Masa absorbementes
{5}{U}{B}{B}
Criatura -- Horror
6/6
Arrolla.

Siempre que la Masa absorbementes haga daño de combate a un jugador, puedes mirar la mano de ese jugador. Si lo haces, puedes jugar una carta de allí que no sea tierra sin pagar su coste de maná.

* El hechizo se juega durante la resolución de la habilidad disparada de la Masa absorbementes. Puedes jugar cualquier carta que no sea tierra en la mano de ese jugador, no sólo una carta de instantáneo. Esto no evita otras prohibiciones, como "Juega esta carta sólo antes de que se declaren atacantes".

* Tú controlas el hechizo y si es un hechizo de artefacto, criatura o encantamiento, tú controlas el permanente resultante.

* La carta se juega desde la mano de tu oponente, no desde la tuya.

* Tú eliges modos, pagas los costes adicionales, eliges objetivos, etc. para el hechizo como al jugarlo normalmente. Cualquier X en el coste de maná será 0. Los costes alternativos no pueden pagarse.

-----
Meditación abrasadora
{1}{R}{W}
Encantamiento
Siempre que ganes vida, puedes pagar {2}. Si lo haces, la Meditación abrasadora hace 2 puntos de daño a la criatura o jugador objetivo.

* A la Meditación abrasadora no le importa cuánta vida ganes. Se dispara sólo una vez por cada evento de ganancia de vida, ya sea este 1 vida del Ángel melenafuego o 15 vidas de la Flama brillante.

-----
Mirada de la gorgona
{3}{B/G}
Instantáneo
({B/G} puede pagarse con {B} o {G}.)

Regenera la criatura objetivo. Al final del combate, destruye todas las criaturas que bloquearon o fueron bloqueadas por esa criatura este turno.

* Al próximo paso de final de combate del turno, todas las criaturas que bloquearon a la criatura hecha objetivo en algún momento del turno serán destruidas. Esto incluye a las criaturas que la bloquearon antes de que se jugara la Mirada de la gorgona. No importa si la criatura hecha objetivo sigue en juego en ese momento.

* Ver "Cartas híbridas y símbolos de maná mitad y mitad" en la sección de "NOTAS GENERALES".

-----
Ojo de la tormenta
{5}{U}{U}
Encantamiento
Siempre que un jugador juegue una carta de instantáneo o conjuro, remuévela del juego. Luego ese jugador copia cada carta de instantáneo o conjuro removida del juego con Ojo de la tormenta. Por cada copia, el jugador puede jugarla sin pagar su coste de maná.
* La habilidad se dispara cuando un jugador juega una *carta * de instantáneo o conjuro.Una copia de un hechizo (como aquellas generadas por el propio Ojo de la tormenta) no disparará esta habilidad. La carta que fue jugada es removida del juego y no se resolverá, pero el jugador obtendrá una copia del hechizo de Ojo de la tormenta.

* Cuando la habilidad se resuelve, el jugador copia todas las cartas removidas del juego con Ojo de la tormenta, no sólo las cartas de las cuales es propietario. Ese jugador luego elige cuáles de esas copias jugar, si quiere alguna. Todas las copias elegidas se juegan en el orden que elija el jugador.

* El jugador elige modos, paga costes adicionales, elige objetivos, etcétera, para las copias cuando las juega. Cualquier X en el coste de maná de una copia jugada de esta manera será 0. Los costes alternativos no pueden pagarse.

-----
Pecados del pasado
{4}{B}{B}
Conjuro
Hasta el final del turno, puedes jugar la carta de instantáneo o conjuro objetivo de tu cementerio sin pagar su coste de maná. Si esa carta fuera a ir a tu cementerio este turno, en vez de eso, remuévela del juego. Remueve del juego los Pecados del pasado.

* La carta de instantáneo o conjuro es jugada desde el cementerio, no desde tu mano. Tú eliges modos, pagas los costes adicionales, eliges objetivos, etc. para el hechizo como se juega normalmente. Cualquier X en el coste de maná será 0. Los costes alternativos no pueden pagarse.
* La carta de instantáneo o conjuro nunca es puesta de regreso en tu cementerio, incluso si es contrarrestada. No puedes jugarlo más de una vez.

-----
Pluma letrasanguínea
{3}
Artefacto
{2}, {T}, poner un contador de sangre sobre la Pluma letrasanguínea: Roba una carta, luego pierde una vida por cada contador de sangre sobre la Pluma letrasanguínea.

{U}{B}: Remueve un contador de sangre de la Pluma letrasanguínea.

* Puedes jugar la segunda habilidad en respuesta a jugar la primera. Si lo haces, removerás el contador que acabas de agregar antes de perder vida.
-----
Puños de maderacero
{1}{G}
Encantamiento -- Aura
Encantar criatura.

Cuando Puños de maderacero entre en juego, pon en juego dos fichas de criatura Saprolín verde 1/1.

La criatura encantada tiene la habilidad de arrollar.
* Tú controlas los saprolines, incluso si los Puños de maderacero entran en juego anexados a la criatura de otro jugador.

* Los saprolines no aparecen hasta después de que los Puños de maderacero están en juego, así que no puedes jugar los Puños de maderacero sobre uno de esos saprolines.

-----
Purificación de Razia
{4}{R}{W}
Conjuro
Cada jugador elige tres permanentes que controla, luego sacrifica el resto.
* Si un jugador no controla tres permanentes, ese jugador elige todos los permanentes que controla y no sacrifica nada.

* Los jugadores eligen permanentes en orden de turno alrededor de la mesa, luego simultáneamente se sacrifican todos los permanentes no elegidos.

-----
Razia, arcángel boros
{4}{R}{R}{W}{W}
Criatura legendaria -- Ángel
6/3
Vuela, vigilancia, prisa.

{T}: Los siguientes 3 puntos de daño que se le fueran a hacer este turno a la criatura objetivo que controlas, en vez de eso, se hacen a otra criatura objetivo.

* Los 3 puntos de daño no tienen que ser de la misma fuente, y no tienen por qué hacerse todos juntos. Si sólo se redirigen 2 puntos de daño, el siguiente punto de daño también será redirigido.

* Si cualquiera de las criaturas objetivo deja el juego antes de que se haga el daño, ese daño no será redirigido. No importa si Razia deja el juego.

-----
Reenviar
{1}{U}
Instantáneo
Contrarresta el hechizo objetivo. Si lo haces, regresa esa carta de hechizo a la mano de su propietario.

Roba una carta.

* Reenviar tiene una errata. El nuevo texto es:

Contrarresta el hechizo objetivo. Si lo haces, ponlo en la mano de su propietario en vez de en el cementerio de ese jugador.

Roba una carta.

* El hechizo contrarrestado va a la mano de su propietario desde la pila. Nunca toca el cementerio.

-----
Reptacolector
{3}{B/G}{B/G}{B/G}
Criatura -- Horror insecto
6/6
({B/G} puede pagarse con {B} o {G}.)

Arrolla.

Al final de tu turno, regresa a tu mano todas las cartas de criatura de tu cementerio que fueron puestas allí desde el juego este turno.

* Cuando esta habilidad se resuelve, regresa todas las cartas de criatura actualmente en tu cementerio que fueron puestas allí directamente desde la zona en-juego en algún momento durante el turno. Esto incluye las cartas que fueron puestas en tu cementerio antes de que el Reptacolector entrara en juego.

* Ver "Cartas híbridas y símbolos de maná mitad y mitad" en la sección de "NOTAS GENERALES".

-----
Savra, reina de los golgari
{2}{B}{G}
Criatura legendaria -- Chamán elfo
2/2
Siempre que sacrifiques una criatura negra, puedes pagar 2 vidas. Si lo haces, cada otro jugador sacrifica una criatura.

Siempre que sacrifiques una criatura verde, puedes ganar 2 vidas.
* Estas habilidades se disparan específicamente cuando "sacrificas" una criatura. No se dispararán cuando una criatura vaya a tu cementerio por alguna otra razón.

* Savra misma no te permite sacrificar criaturas, y no puedes sacrificarlas espontáneamente. Debes tener otro hechizo o habilidad que te permita sacrificar criaturas.

* Sacrificar una criatura que es negra y verde disparará ambas habilidades. Puedes poner ambas en la pila en el orden que quieras.

-----
Sed nigromántica
{2}{B}{B}
Encantamiento -- Aura
Encantar criatura.

Siempre que la criatura encantada haga daño de combate a un jugador, puedes regresar la carta de criatura objetivo de tu cementerio a tu mano.

* El objetivo se elige justo después de que haya ido al cementerio cualquier criatura que haya recibido daño letal al mismo tiempo que la criatura encantada hizo daño. Eso puede incluir a la misma criatura encantada, por ejemplo, si arrolla y fue bloqueada.

-----
Semillas de fuerza
{G}{W}
Instantáneo
La criatura objetivo obtiene +1/+1 hasta el final del turno.

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

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

* Puedes elegir la misma criatura como objetivo varias veces ya que la carta dice "criatura objetivo" varias veces. Puedes darle a tres criaturas distintas +1/+1 a cada una, a una criatura +2/+2 y a otra criatura +1/+1 o a una única criatura +3/+3.

-----
Sombra de duda
{U/B}{U/B}
Instantáneo
({U/B} puede pagarse con {U} o {B}.)

Los jugadores no pueden buscar en bibliotecas este turno.

Roba una carta.
* Si un efecto dice "Puedes buscar en tu biblioteca. . . Si lo haces, baraja tu biblioteca", no puedes elegir buscar ya que es imposible, y entonces no barajarás.

* Si un efecto dice "Busca en tu biblioteca . . . Luego baraja tu biblioteca", el efecto de búsqueda falla, pero tendrás que barajar de todos modos.

* Como los jugadores no pueden buscar, no podrán encontrar cartas en una biblioteca. El efecto se aplica a todos los jugadores y a todas las bibliotecas. Si el efecto de un hechizo o habilidad tiene otras partes que no dependen de buscar o encontrar cartas, siguen funcionando normalmente.

* Los efectos que le dicen a un jugador que muestre cartas de una biblioteca o que mire las cartas de la parte superior de una biblioteca siguen funcionando. Sólo los efectos que usan la palabra "buscar" fallarán.

* Ver "Cartas híbridas y símbolos de maná mitad y mitad" en la sección de "NOTAS GENERALES".
-----
Svogthos, la tumba inquieta
Tierra
{T}: Agrega {1} a tu reserva de maná.

{3}{B}{G}: Hasta el final del turno, Svogthos, la tumba inquieta es una criatura Planta Zombie verde y negra con "Tanto la fuerza como la resistencia de esta criatura son iguales al número de cartas de criatura que haya en tu cementerio". Sigue siendo una tierra.
* Mientras está animada, la fuerza y resistencia de Svogthos cambia cada vez que una carta de criatura entra o deja el cementerio de su controlador.
-----
Szadek, señor de los secretos
{3}{U}{U}{B}{B}
Criatura legendaria -- Vampiro
5/5
Vuela.

Si Szadek, señor de los secretos fuera a hacer daño de combate a un jugador, en vez de eso, pon esa misma cantidad de contadores +1/+1 sobre Szadek y ese jugador pone esa misma cantidad de cartas de la parte superior de su biblioteca en su cementerio.

* Si otro efecto fuera a prevenir que se haga el daño de combate de Szadek al jugador defensor o fuera a reemplazarlo con otra cosa, ese jugador elige qué efecto se aplica primero. Por ejemplo, ese jugador puede elegir que primero Manos reparadoras prevenga 4 puntos de daño y luego aplicar la habilidad de Szadek para que sólo reciba un contador.

* Si Szadek deja el juego mientras el daño de combate está en la pila, su efecto de reemplazo no se aplica y el daño se hace normalmente.

-----
Temporada duplicadora
{4}{G}
Encantamiento
Si un efecto fuera a poner en juego una o más fichas bajo tu control, en vez de eso, pone en juego el doble de esa cantidad.

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

* Las fichas y contadores que crea la Temporada duplicadora son copias exactas del tipo de fichas y contadores que fueron creados en primer lugar.

* La Temporada duplicadora afecta a cartas que "entran en juego con" un cierto número de contadores. El Trisquelión, por ejemplo, entraría en juego con seis contadores +1/+1 en lugar de tres.

* Si hay dos Temporadas duplicadoras en juego, entonces la cantidad de fichas o contadores es cuatro veces el número original. Si hay tres en juego, entonces la cantidad de fichas o contadores es ocho veces el número original.
-----
Terraformador
{2}{U}
Criatura -- Hechicero humano
2/2
{1}: Elige un tipo de tierra básica. El tipo de tierra de cada tierra que controlas es ese tipo hasta el final del turno.
* El efecto del Terraformador sobrescribe el tipo de tierra de todas las tierras que controlas que tienen otros tipos y le da un tipo de tierra a todas las tierras que controlas que normalmente no tienen uno.

* Cambiar un tipo de tierra no cambia su nombre o si es o no legendaria o básica.

* Las tierras que controlas tendrán la habilidad de maná del tipo de tierra básico que elijas (por ejemplo, los bosques pueden girarse para producir maná verde) y perderán todas las otras habilidades innatas que tuvieran.

-----
Terrarión
{1}
Artefacto
El Terrarión entra en juego girado.

{2}, {T}, sacrificar el Terrarión: Agrega dos maná de cualquier combinación de color a tu reserva de maná.

Cuando el Terrarión vaya a un cementerio desde el juego, roba una carta.
* Puedes obtener ya sea dos maná del mismo color o dos maná de colores distintos.

* Obtienes el maná antes de robar la carta.

* Robas la carta sin importar la forma en que el Terrarión va a un cementerio desde el juego.

-----
Tolsimir Sangrelobo
{4}{G}{W}
Criatura legendaria -- Guerrero elfo
3/4
Las otras criaturas verdes que controlas obtienen +1/+1.

Las otras criaturas blancas que controlas obtienen  +1/+1.

{T}: Pon en juego una ficha de criatura legendaria Lobo verde y blanca 2/2 llamada Voja.
* Las otras criaturas que controlas que son tanto verdes como blancas, incluido a Voja, obtienen +2/+2.

* La ficha es llamada "Voja" y su tipo de criatura es "Lobo". Esto es distinto de la mayoría de las fichas de criatura, en las cuales el nombre y el tipo de criatura son el mismo.

* Según la "regla de leyendas", crear un segundo Voja mientras hay uno en juego ocasionará que ambos sean puestos en los cementerios de sus propietarios (donde las fichas dejan de existir).

-----
Torturador
{6}{R}{R}
Criatura -- Avatar
7/7
El daño que fuera a hacer el Torturador no puede ser prevenido.
* Un efecto puede redirigir el daño del Torturador.

* El Torturador puede hacer daño a criaturas con protección contra rojo (aunque no puede bloquear a criaturas con protección contra rojo).

* Los escudos de prevención de daño que podrían prevenir este daño no se usan y permanecen esperando la próxima vez que algo haga daño.

* Una criatura que recibe daño letal del Torturador puede ser regenerada.

* Los efectos de reemplazo que no usan la palabra "prevenir" pueden reemplazar el daño del Torturador con alguna otra cosa. Ver Fitohidra y Szadek, señor de los secretos, por ejemplo.

-----

Transluminante
{1}{G}
Criatura -- Chamán dríada
2/2
{W}, sacrificar la Transluminante: Pon en juego una ficha de criatura Espíritu blanca 1/1 con la habilidad de volar al final del turno.

* Si usas esta habilidad durante la fase final de un turno, la oportunidad de poner habilidades disparadas "al final del turno" en la pila ya pasó. No obtendrás una ficha de criatura Espíritu hasta el comienzo del próximo paso de fin de turno.

-----
Troltumba golgari
{4}{G}
Criatura -- Trol esqueleto
0/0
El Troltumba golgari entra en juego con un contador +1/+1 sobre él por cada carta de criatura en tu cementerio.

{1}, remover un contador +1/+1 del Troltumba golgari: Regenera al Troltumba golgari.

Dragar 6.

* Si un efecto pone en juego al Troltumba golgari desde tu cementerio, el Troltumba golgari se cuenta a sí mismo como una de las criaturas en el cementerio y obtiene un contador por ello.

-----
Vigor mortis
{2}{B}{B}
Conjuro
Regresa la carta de criatura objetivo de tu cementerio al juego. Si se usó {G} para pagar Vigor mortis, esa criatura entra en juego con un contador +1/+1 sobre ella.
* El contador +1/+1 de esta habilidad se suma a cualquier contador con los cuales la criatura entre en juego.

-----
Visión concentrada
{5}{U}
Conjuro
Nombra una carta. El jugador objetivo muestra cartas de la parte superior de su biblioteca hasta que muestra la carta nombrada. Si lo hace, ese jugador pone la carta nombrada en la parte superior de su biblioteca y el resto de las cartas mostradas en su cementerio. De lo contrario, el jugador baraja su biblioteca.

* Si la carta nombrada es encontrada, todo lo que haya desde la parte superior de la biblioteca hasta la carta nombrada es puesto en el cementerio y la biblioteca no es barajada. Si la carta nombrada no está en la biblioteca, ninguna carta va al cementerio y la biblioteca es barajada.

-----
Zombie abuitrado
{3}{B}{G}
Criatura -- Planta zombie
3/3
Vuela.

Siempre que una carta vaya al cementerio de un oponente desde cualquier parte, pon un contador +1/+1 sobre el Zombie abuitrado.

* La habilidad no se fija en por qué una carta va al cementerio de tu oponente, sólo en que lo haga. La habilidad se dispara cuando una carta es puesta en el cementerio de tu oponente desde la pila (un hechizo se resuelve o es contrarrestado), desde el juego (un permanente es destruido o sacrificado), desde la mano del jugador (se descarta una carta), desde la biblioteca del jugador (un efecto del tipo Rueda de molino), o desde cualquier otra zona.

* Esta habilidad se dispara sólo con cartas, así que no se disparará cuando una ficha vaya al cementerio de un oponente.

-----
