Preguntas frecuentes de _Crepúsculo_

Recopiladas por Mark L. Gottlieb, con contribuciones de Laurie Cheers, Jeff Jordan, Lee Sharpe, Eli Shiffrin y Thijs van Ommen

Documento modificado por última vez el 11 de junio de 2008

Torneos presentación de _Crepúsculo_: 12 y 13 de julio de 2008

Fecha de lanzamiento oficial de _Crepúsculo_: 25 de julio de 2008

La colección _Crepúsculo_ es legal para juego construido autorizado a partir de su fecha de lanzamiento oficial.

En ese momento estarán permitidas las siguientes colecciones en el formato estándar: _Ola de frío_, _Espiral del tiempo_, _Caos planar_, _Visión del futuro_, _Décima edición_, _Lorwyn_, _Alborada_, _Páramo Sombrío_ y _Crepúsculo_.

En ese momento estarán permitidas las siguientes colecciones en el formato bloque construido Lorwyn/Páramo Sombrío: _Lorwyn_, _Alborada_, _Páramo Sombrío_ y _Crepúsculo_.

La colección _Crepúsculo_ contiene 180 cartas (60 comunes, 60 no comunes, 60 raras).

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

La primera sección ("Notas generales") explica los nuevos conceptos y mecánicas de la colección. La segunda sección ("Notas de cartas específicas") contiene respuestas a las preguntas más importantes que podrían ocurrírseles a los jugadores sobre una carta determinada en la colección.

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

***Mecánica que regresa: Híbridas***

Los símbolos de maná híbrido representan un coste que puede pagarse con cualquiera de dos colores. Por ejemplo, {W/B} puede pagarse con {W} o {B}. Es un símbolo de maná tanto blanco como negro. Una carta con el coste de maná {W/B} es tanto blanca como negra, y su coste de maná convertido es 1. Visualmente, el símbolo {W/B} es un círculo dividido en dos: la mitad superior izquierda se ve como un maná blanco (un sol con un fondo blanco) y la mitad inferior derecha se ve como un maná negro (una calavera sobre un fondo gris oscuro).

Aparición inquieta

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

Criatura -- Espíritu

2/2

{W/B}{W/B}{W/B}: La Aparición inquieta obtiene +3/+3 hasta el final del turno.

Persistir. (Cuando esta criatura vaya a un cementerio desde el juego, si no tenía contadores -1/-1 sobre ella, regrésala al juego bajo el control de su propietario con un contador -1/-1.)

* Los símbolos de maná híbrido que aparecieron en _Páramo Sombrío_ eran exclusivamente de pares de colores aliados: {W/U}, {U/B}, {B/R}, {R/G} y {G/W}. Por el contrario, los símbolos de maná híbrido que aparecen en _Crepúsculo_ son exclusivamente de pares de colores enemigos: {W/B}, {U/R}, {B/G}, {R/W}, y {G/U}.

* Los símbolos de maná híbrido aparecen sólo en costes, como el coste de maná en la esquina superior derecha de una carta o el coste para jugar una habilidad activada.

* Una carta con un símbolo de maná híbrido en su coste de maná es una carta híbrida. Una carta híbrida es de cada color de los que aparecen en su coste de maná, sin importar qué maná se usó para jugarla. Por ejemplo, la Aparición inquieta mencionada antes es tanto blanca como negra.

* En cuanto juegas un hechizo híbrido o una habilidad activada con un coste híbrido, eliges qué color de maná usarás para cada símbolo de maná híbrido en el mismo momento en que elegirías el modo o el valor de X. Si un efecto reduce el coste para jugar ese hechizo en uno o más maná de color, se aplica a ese hechizo sólo si elegiste una manera de pagarlo que incluya esos colores.

* Si un coste incluye más de un símbolo de maná híbrido, puedes elegir un color distinto para pagar cada símbolo. Por ejemplo, si un hechizo cuesta {W/B}{W/B}, puedes usar {W}{W}, {W}{B} o {B}{B} para pagarlo.

* Al contrario de otras cartas multicolor, que aparecen con un marco dorado, las cartas híbridas aparecen con un marco de dos colores; la mitad izquierda del marco de la carta es de uno de sus colores y la mitad derecha es del otro color.

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

-----

***Nueva habilidad de palabra clave: Desandar***

Desandar es una habilidad que te permite jugar algunas cartas de instantáneo y conjuro desde tu cementerio.

Crimen del cuervo

{B}

Conjuro

El jugador objetivo descarta una carta.

Desandar. (Puedes jugar esta carta desde tu cementerio descartando una carta de tierra además de pagar sus otros costes.)

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

502.81. Desandar

502.81a Desandar aparece en algunos instantáneos y conjuros. Representa una habilidad estática que funciona mientras la carta está en el cementerio de un jugador. "Desandar" significa "Puedes jugar esta carta desde tu cementerio descartando una carta de tierra como un coste adicional para jugarla". Jugar un hechizo usando su habilidad de desandar sigue las reglas para pagar costes adicionales de las reglas 409.1b y 409.1f-h.

* Jugar una carta usando su habilidad de desandar funciona igual que jugar cualquier otra carta, con dos excepciones: estás jugando la carta desde tu cementerio en vez de tu mano, y debes descartar una carta de tierra además de sus otros costes.

* Una carta con desandar jugada de tu cementerio sigue las reglas para cuándo jugar las cartas de su tipo.

* Para jugar una carta con desandar desde tu cementerio, debes pagar su coste de maná así como descartar una carta de tierra.

* Cuando una carta con desandar que juegas desde tu cementerio se resuelve o es contrarrestada, vuelve a tu cementerio. Puedes usar la habilidad de desandar para jugarla nuevamente.

* Si el jugador activo juega un hechizo con desandar, ese jugador puede jugar esa carta nuevamente después de que se resuelve, antes de que otro jugador pueda remover la carta del cementerio. El jugador activo tiene prioridad después de que se resuelve el hechizo, así que puede jugar un nuevo hechizo inmediatamente. Como jugar una carta con desandar desde el cementerio mueve la carta a la pila, nadie tiene la oportunidad de afectarla mientras todavía está en el cementerio.

-----

***Nueva palabra de habilidad: Croma***

Croma es una palabra de habilidad. Aparece en cursiva al principio de una habilidad que cuenta la cantidad de símbolos de maná de un color específico en los costes de maná de un cierto grupo de cartas o permanentes. (Una palabra de habilidad no tiene un significado de reglas.)

Ceniciento corazón de látigo

{1}{R}

Criatura -- Guerrero elemental

1/1

Prisa.

Croma -- Cuando el Ceniciento corazón de látigo entre en juego, obtiene +X/+0 hasta el final del turno, donde X es la cantidad de símbolos de maná rojo en los costes de maná de los permanentes que controlas.

* Distintas habilidades de croma tienen distintos efectos y verifican distintos grupos de cartas o permanentes. Lee cada carta cuidadosamente.

* Las habilidades de croma verifican sólo costes de maná, que están en la esquina superior derecha de una carta. No cuentan los símbolos de maná que aparecen en el recuadro de texto de una carta.

* Las habilidades de croma cuentan símbolos de maná híbrido del color adecuado. Por ejemplo, una carta con coste de maná {3}{U/R}{U/R} tiene dos símbolos de maná rojo en su coste de maná.

* Las habilidades de croma verifican un grupo de permanentes que incluyen al que tiene la habilidad de croma. Por ejemplo, la habilidad de croma del Ceniciento corazón de látigo se incluye a sí mismo, así que obtendrá al menos +1/+0. Del mismo modo, la Esencia primitiva (una criatura de coste {G}{G}{G}{G}{G}{G} con fuerza y resistencia igual a la cantidad de símbolos de maná verde en los costes de maná de los permanentes que controlas) será al menos 6/6 mientras esté en juego.

* Los efectos de copia, como Imagen escupidora y Clon, copian el coste de maná de un permanente (y los símbolos que incluye). Una ficha que es una copia de un permanente copiará el coste de maná de ese permanente, si ese permanente tiene un coste, y será contada por las habilidades de croma.

-----

***Ciclo: Mímicos***

La colección _Crepúsculo_ contiene un ciclo de criaturas híbridas Metamorfo 2/1. Cada una gana una habilidad que cambia su tamaño cuando juegas un hechizo de dos colores específicos.

Mímico azotacostas

{1}{G/U}

Criatura -- Metamorfo

2/1

Siempre que juegues un hechizo que sea tanto verde como azul, el Mímico azotacostas se convierte en 5/3 y gana la habilidad de arrollar hasta el final del turno.

* La habilidad de un Mímico se dispara siempre que juegues un hechizo que sea de los colores nombrados. No importa si el hechizo también es de otro color. Por ejemplo, la habilidad del Mímico azotacostas se disparará si juegas a Vórosh, el cazador (que es verde, azul y negro).

* La habilidad de un Mímico sobrescribe la mayoría de los otros efectos que cambian o fijan su fuerza y resistencia. Pero otros efectos pueden seguir aplicándose después. Ellos son:

-- Los efectos que suceden después de que se resolvió la habilidad del Mímico y modifican su fuerza y resistencia (como Crecimiento gigante) o que fijan su fuerza y resistencia a ciertos valores (como Lignificar).

-- Los contadores que cambian la fuerza y resistencia del Mímico, como los contadores +1/+1 o -1/-1, sin importar cuándo fueron colocados sobre la criatura.

-- Las habilidades estáticas que cambian la fuerza y resistencia del Mímico (como el Himno glorioso), sin importar cuándo empezaron a tener efecto.

-- Los efectos que intercambian la fuerza y la resistencia del Mímico, sin importar cuándo empezaron a tener efecto.

* Cualquier otra habilidad que pueda haber ganado el Mímico no es afectada.

* Si juegas un hechizo que es de los dos colores adecuados por segunda vez en el turno, la habilidad del Mímico se dispara de nuevo. El Mímico tendrá nuevamente la fuerza y la resistencia mencionada en la habilidad, que sobrescribe los efectos que alteren la fuerza y resistencia que se aplicaron desde la última vez.

* Estos Metamorfos no tienen la habilidad de cambiaformas, así que no son de todos los tipos de criatura. Sólo los Metamorfos de _Lorwyn_ y _Alborada_ tienen la habilidad de cambiaformas.

-----

***Ciclo: Crías***

La colección _Crepúsculo_ tiene un ciclo de criaturas híbridas 6/6 que entran en juego con cuatro contadores -1/-1 sobre ellas y pierden los contadores cuando juegas hechizos de ciertos colores.

Cría agresiva

{3}{R/W}

Criatura -- Elemental

6/6

Dañar primero

La Cría agresiva entra en juego con cuatro contadores -1/-1 sobre ella.

Siempre que juegues un hechizo rojo, remueve un contador -1/-1 de la Cría agresiva.

Siempre que juegues un hechizo blanco, remueve un contador -1/-1 de la Cría agresiva.

* Si juegas un hechizo que es de ambos colores mencionados, se disparan ambas habilidades. Quitarás un total de dos contadores -1/-1 de la Cría.

* Si una Cría no tiene contadores -1/-1 sobre ella cuando se resuelve la habilidad disparada, la habilidad no hace nada. No hay una penalización por no poder remover un contador.

-----

***Ciclo: Magos errantes***

La colección _Crepúsculo_ tiene un ciclo de criaturas híbridas 2/2 que tienen un par de habilidades de entra en juego que verifican si controlas dos o más tierras de un tipo específico de tierra básica.

Mago errante duérgar

{2}{R/W}

Criatura -- Chamán enano

2/2

Cuando el Mago errante duérgar entre en juego, si controlas dos o más montañas, puedes destruir el artefacto objetivo.

Cuando el Mago errante duérgar entre en juego, si controlas dos o más llanuras, puedes destruir el encantamiento objetivo.

* Cada una de las habilidades disparadas de los magos errantes tiene una "cláusula del 'si' interviniente". Eso significa que (1) la habilidad no se disparará a menos que controles dos o más tierras del tipo apropiado cuando el mago errante entre en juego y (2) la habilidad no hará nada si no controlas dos o más tierras del tipo apropiado cuando se resuelve.

* Cada una de las habilidades disparadas de los magos errantes miran tus tierras individualmente. Esto significa que si controlas dos Plateaus, ambas habilidades del Mago errante duérgar se dispararán.

* Ambas habilidades se disparan al mismo tiempo. Puedes ponerlas en la pila en cualquier orden.

* Todas las habilidades de los magos errantes son opcionales. Tú eliges si usarlas o no cuando se resuelven. Si una habilidad tiene un objetivo, debes elegir un objetivo incluso si no piensas usar la habilidad.

-----

***Mecánicas que regresan***

Muchas de las habilidades y mecánicas presentadas en la colección _Páramo Sombrío_ aparecen en _Crepúsculo_. Para más información sobre persistir, debilitar, hechizos "híbridos aumentados", contadores -1/-1, el símbolo de enderezar y las habilidades "el color importa", mira las preguntas frecuentes de _Páramo Sombrío_ en <http://www.wizards.com/default.asp?x=magic/rules/faqs>.

-----

NOTAS DE CARTAS ESPECÍFICAS

Apagadores de almas

{2}{B}{B}

Criatura -- Chamán elemental

3/3

Cuando los Apagadores de almas entren en juego, pon un contador -1/-1 sobre cada criatura.

* La habilidad también pone un contador -1/-1 sobre los Apagadores de almas.

-----

Asalto desconcertante

{2}{U/R}

Instantáneo

Las criaturas que controlan tus oponentes obtienen -1/-0 hasta el final del turno si se usó {U} para jugar el Asalto desconcertante, y las criaturas que controlas obtienen +1/+0 hasta el final del turno si se usó {R} para jugarlo. (Haz ambos si se usó {U}{R}.)

* El Asalto desconcertante afecta sólo a las criaturas en juego al momento en que se resuelve. Si una criatura entra en juego más adelante ese turno, no será afectada.

* Si una criatura cambia de controlador más adelante en el turno, eso no cambiará cómo el Asalto desconcertante la afecta.

-----

Atraer al fantasma

{W/B}

Instantáneo

Remueve del juego la carta objetivo de un cementerio. Pon en juego una ficha de criatura Espíritu blanca y negra 1/1 con la habilidad de volar.

* El controlador de Atraer al fantasma es quien obtiene la ficha.

* Si la carta objetivo es removida del cementerio antes de que Atraer al fantasma se resuelva, el hechizo es contrarrestado. No obtendrás una ficha de Espíritu.

-----

Azotador del estigma

{R}{R}

Criatura -- Chamán elemental

2/2

Debilitar. (Esta fuente hace daño a las criaturas en forma de contadores -1/-1.)

Siempre que el Azotador del estigma haga daño a un jugador, ese jugador no puede ganar vida por el resto del juego.

* Una vez que la última habilidad se resuelva, estará en efecto por el resto del juego. No importa si el Azotador del estigma permanece en juego o no.

* Si un jugador recibió daño del Azotador del estigma, lo siguiente es cierto:

-- Los hechizos y habilidades que normalmente harían que el jugador gane vida se resuelven, pero la parte de ganar vidas simplemente no tiene efecto.

-- Si un coste incluye que el jugador gane vida (como el coste alternativo de Vigorizar), ese coste no puede pagarse.

-- Los efectos que reemplazarían que ese jugador gane vida con algún otro efecto no podrán hacer nada porque es imposible que ese jugador gane vida.

-- Los efectos que reemplazan un evento con que el jugador gane vida (como el efecto de Palabras de adoración), terminarán reemplazando el efecto con nada.

-- Si un efecto fija la vida de un jugador en un cierto valor y ese valor es superior a su total de vidas actual, esa parte del efecto no hará nada. (Si ese número es menor que las vidas actuales del jugador, el efecto funcionará normalmente.)

-----

Azotaodio

{5}{R}{R}

Criatura -- Elemental

5/5

Debilitar. (Esta fuente hace daño a las criaturas en forma de contadores -1/-1.)

{2}{R}, {Q}: El Azotaodio hace daño igual a su fuerza a la criatura o jugador objetivo. ({Q} es el símbolo de enderezar.)

* Debilitar se aplica a cualquier daño que el Azotaodio haga a una criatura, lo que incluye su daño de combate y el daño de su habilidad activada.

-----

Azote del Nobilis

{2}{R/W}

Encantamiento -- Aura

Encantar criatura.

Mientras la criatura encantada sea roja, obtiene +1/+1 y tiene “{R/W}: Esta criatura obtiene +1/+0 hasta el final del turno”.

Mientras la criatura encantada sea blanca, obtiene +1/+1 y tiene la habilidad de vínculo vital. (Siempre que haga daño, su controlador gana esa cantidad de vida.)

* El controlador de la criatura encantada, no el controlador del Azote del Nobilis, puede jugar la habilidad de +1/+0.

* Una vez que la habilidad de +1/+0 fue jugada, existe independientemente de la criatura y del Azote del Nobilis. Se resolverá, y la criatura mantendrá la bonificación por el resto del turno, incluso si el Azote del Nobilis deja de encantar a esa criatura.

-----

Bruma del caldero

{1}{W/B}

Instantáneo

Elige cualquier cantidad de criaturas objetivo. Cada una de esas criaturas gana la habilidad de persistir hasta el final del turno. (Cuando vaya a un cementerio desde el juego, si no tiene contadores -1/-1 sobre ella, regrésala al juego bajo el control de su propietario con un contador -1/-1.)

* Si una criatura que no sea ficha que gana la habilidad de persistir así va a un cementerio, esa carta regresará al juego con un contador -1/-1 sobre ella. Sin embargo, como es un nuevo objeto sin relación son su existencia previa, la criatura regresada no tendrá la habilidad de persistir.

* Si una criatura tiene varias copias de persistir, el resultado es básicamente el mismo que tener sólo una copia. Cuando la criatura va a un cementerio, cada habilidad de persistir se dispara. La primera en resolverse regresará a la criatura al juego con un contador -1/-1. El resto no hará nada.

-----

Calaveroso con astas

{5}

Criatura artefacto -- Espantapájaros

3/3

{2}: La criatura blanca objetivo gana la habilidad de persistir hasta el final del turno. (Cuando vaya a un cementerio desde el juego, si no tiene contadores -1/-1 sobre ella, regrésala al juego bajo el control de su propietario con un contador -1/-1.)

* Si una criatura que no sea ficha que gana la habilidad de persistir así va a un cementerio, esa carta regresará al juego con un contador -1/-1 sobre ella. Sin embargo, como es un nuevo objeto sin relación son su existencia previa, ese permanente no tendrá la habilidad de persistir.

* Si una criatura tiene varias copias de persistir, el resultado es básicamente el mismo que tener sólo una copia. Cuando la criatura va a un cementerio, cada habilidad de persistir se dispara. La primera en resolverse regresará a la criatura al juego con un contador -1/-1. El resto no hará nada.

-----

Capitán de mina duérgar

{2}{R/W}

Criatura -- Soldado enano

2/1

{1}{R/W}, {Q}: Las criaturas atacantes obtienen +1/+0 hasta el final del turno. ({Q} es el símbolo de enderezar.)

* Esta habilidad afecta sólo a las criaturas que están atacando en el momento en que resuelve. No afectará a las criaturas que te ataquen más adelante en el turno.

-----

Cenizeida la extinguidora

{2}{B}{B}

Criatura legendaria -- Chamán elemental

4/4

Siempre que Cenizeida la extinguidora haga daño de combate a un jugador, elige una criatura objetivo que controla ese jugador. Ese jugador sacrifica esa criatura.

* El objetivo de la habilidad se elige cuando la habilidad de Cenizeida se dispara. Cuando la habilidad se resuelve, el jugador que recibió daño de Cenizeida sacrifica esa criatura si todavía la controla. Ni la regeneración ni indestructibilidad pueden evitar que esa criatura sea sacrificada.

-----

Contragolpe caótico

{4}{R}

Instantáneo

El Contragolpe caótico hace daño al jugador objetivo igual al doble de la cantidad de permanentes blancos y/o azules que controla.

* Cada permanente se cuenta sólo una vez. Por ejemplo, si el jugador objetivo controla una criatura blanca, un encantamiento azul y una criatura blanca y azul, el Contragolpe caótico le hará 6 puntos de daño a ese jugador.

-----

Cosechar almas

{1}{B}

Conjuro

Destruye la criatura objetivo que no sea verde. Su controlador pierde 3 vidas si jugaste otro hechizo negro este turno.

* Un hechizo híbrido que es verde y de otro color *no* es un hechizo que no sea verde. Como es verde, ¡no puede no ser verde!

* Cosechar almas no verifica si jugaste otro hechizo negro hasta que él se resuelve. Si juegas Cosechar almas y luego un instantáneo negro en respuesta, el controlador de la criatura perderá vida cuando Cosechar almas se resuelva.

* Aunque Cosechar almas dice que busca "otro hechizo negro" no es un requisito que el Cosechar almas haya sido jugado como un hechizo (o sea negro) para que esa parte de la habilidad funcione. Por ejemplo, si un hechizo como Requisar hace que ganes el control de Cosechar almas, su habilidad sigue verificando que hayas jugado un hechizo negro este turno, incluso si no jugaste el Cosechar almas.

-----

Cosechar gusanos

{2}{B/G}{B/G}{B/G}

Conjuro

Pon en juego una ficha de criatura Gusano negra y verde 1/1 por cada carta de tierra en tu cementerio.

Desandar. (Puedes jugar esta carta desde tu cementerio descartando una carta de tierra además de pagar sus otros costes.)

* Si juegas Cosechar gusanos desde tu cementerio usando la habilidad de desandar, la tierra que descartas como coste adicional se contará cuando se resuelva Cosechar gusanos.

-----

Cuidadora de las flores

{1}{G}

Criatura -- Druida elfo

1/1

{T}: Por cada color entre los permanentes que controlas agrega un maná de ese color a tu reserva de maná.

* Por cada color (blanco, azul, negro, rojo y verde), verifica si controlas un permanente de ese color. Puedes contar el mismo permanente para varios colores. Por ejemplo, si controlas un encantamiento verde y una criatura blanca y negra, la habilidad de la Cuidadora de las flores produce {W}{B}{G}.

* La Cuidadora de las flores no puede agregar más de un maná de un color particular a tu reserva de maná. Como mucho, produce {W}{U}{B}{R}{G}.

* La Cuidadora de las flores no puede agregar maná incoloro a tu reserva de maná, incluso si controlas un permanente incoloro.

-----

Deidad de cicatrices

{B/G}{B/G}{B/G}{B/G}{B/G}

Criatura -- Espíritu avatar

7/7

Arrolla.

La Deidad de cicatrices entra en juego con dos contadores -1/-1 sobre ella.

{B/G}, remover un contador -1/-1 de la Deidad de cicatrices: Regenera la Deidad de cicatrices.

* Puedes pagar {B/G} y remover un contador -1/-1 para jugar la habilidad en cualquier momento que quieras. La Deidad de cicatrices no necesita estar en peligro de ser destruida.

* Remover un contador -1/-1 de la Deidad de cicatrices es un coste para jugar la habilidad activada. No puedes jugar la habilidad si no hay contadores -1/-1 sobre la Deidad de cicatrices.

* La habilidad de la Deidad de cicatrices hace que tenga más resistencia cuando juegas la habilidad (por perder un contador -1/-1) y luego pone un escudo de regeneración sobre ella cuando la habilidad se resuelve. Si activas la habilidad antes de que la Deidad de cicatrices reciba, por ejemplo, 5 puntos de daño, la Deidad será 6/6 antes de recibir el daño. No usará el escudo de regeneración a menos que reciba más daño ese turno.

-----

Derogador aletanavaja

{2}{U}

Criatura -- Hechicero tritón

2/2

{1}{U}, {T}: Regresa la criatura objetivo con un contador sobre ella a la mano de su propietario.

* La habilidad del Derogador aletanavaja puede hacer objetivo a una criatura con cualquier tipo de contador sobre ella, no sólo un contador -1/-1.

* Si la criatura objetivo no tiene contadores sobre ella cuando se resuelve la habilidad, ésta es contrarrestada porque su único objetivo es ilegal. La criatura permanecerá en juego.

-----

Descanso dichoso

{2}{W}

Encantamiento -- Aura

Encantar criatura.

La criatura encantada no puede atacar ni bloquear.

Al comienzo de tu mantenimiento, puedes ganar 1 vida.

* La habilidad disparada está en el aura, no en la criatura. Se dispara al comienzo del mantenimiento del controlador del Descanso dichoso, no del controlador de la criatura encantada, y es el controlador del Descanso dichoso el que ganará la vida.

-----

Desmoronamiento de cenizas

{1}{B}

Encantamiento

Al comienzo de tu mantenimiento, destruye la criatura objetivo con un contador -1/-1 sobre ella.

* Esta habilidad es obligatoria. Si eres el único jugador que controla una criatura con un contador -1/-1 sobre ella, debes hacer objetivo una de tus propias criaturas.

* No puedes hacer objetivo una criatura a menos que ya tenga un contador -1/-1 cuando comienza tu mantenimiento. Poner un contador -1/-1 sobre una criatura durante tu mantenimiento no permitirá que el Desmoronamiento de cenizas la destruya ese turno.

* Si la criatura objetivo pierde todos sus contadores -1/-1 para cuando se resuelve la habilidad, ésta será contrarrestada porque su único objetivo es ilegal. La criatura no será destruida.

-----

Diablillo del hollín

{1}{B}{B}

Criatura -- Diablillo

1/2

Vuela.

Siempre que un jugador juegue un hechizo que no sea negro, ese jugador pierde 1 vida.

* Esta habilidad afecta a todos los jugadores, incluyéndote.

* Un hechizo híbrido que es negro y de otro color *no* es un hechizo que no sea negro. Como es negro, ¡no puede no ser negro!

-----

Dominus de lealtad

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

Criatura -- Espíritu avatar

4/4

Vuela.

Al comienzo de tu mantenimiento, puedes ganar el control del permanente objetivo hasta el final del turno. Si lo haces, enderézalo y gana la habilidad de prisa hasta el final del turno.

* Si ya controlas el permanente objetivo cuando la habilidad se resuelve, igual debes elegir si aplicar o no el efecto. Si eliges aplicarlo, el permanente se endereza y gana la habilidad de prisa. Si eliges no aplicarlo, no lo hace.

-----

Efímero fluctuante

{1}{W}{W}

Criatura -- Elemental

3/1

Vuela.

Cuando el Efímero fluctuante entre en juego, remueve del juego otro permanente objetivo. Regresa esa carta al juego bajo el control de su propietario al final del turno.

* La carta removida regresará al juego al final del turno incluso si el Efímero fluctuante ya no está en juego.

* Si un Efímero fluctuante que juegas remueve a otro Efímero fluctuante del juego, el segundo Efímero regresará al juego al final del turno. Su habilidad se disparará y removerá otro permanente objetivo del juego. Ese permanente no regresará al juego hasta el paso final del próximo turno.

-----

Emblema receloso

{2}

Artefacto -- Equipo

Siempre que juegues un hechizo, la criatura equipada obtiene +2/+2 hasta el final del turno.

Equipar {2}.

* La bonificación se le da a la criatura que tiene el Emblema receloso anexado cuando se resuelve la habilidad.

-----

Entierro consagrado

{3}{W}{W}

Conjuro

Pon todas las criaturas en el fondo de las bibliotecas de sus propietarios.

* Todas las criaturas dejan el juego simultáneamente. No son destruidas, simplemente son puestas en el fondo de las bibliotecas de sus propietarios. Esto incluye las fichas de criatura, aunque ellas dejarán de existir tan pronto como el Entierro consagrado termine de resolverse.

* Cada jugador elige el orden relativo de las cartas que pone en el fondo de su biblioteca, sin importar quién las controlaba mientras estaban en juego. Los jugadores no tienen por qué mostrar este orden a los otros jugadores.

-----

Fanático kithkin

{1}{W}

Criatura -- Clérigo kithkin

1/3

Cuando el Fanático kithkin entre en juego, ganas 1 vida por cada permanente negro y/o rojo que controle el oponente objetivo.

* Cada permanente se cuenta sólo una vez. Por ejemplo, si el jugador objetivo controla una criatura negra, un encantamiento rojo y una criatura roja y negra, ganarás 3 vidas.

-----

Figura del destino

{R/W}

Criatura -- Kithkin

1/1

{R/W}: La Figura del destino se convierte en un Espíritu Kithkin 2/2.

{R/W}{R/W}{R/W}: Si la Figura del destino es un Espíritu, se convierte en un Espíritu Guerrero Kithkin 4/4.

{R/W}{R/W}{R/W}{R/W}{R/W}{R/W}: Si la Figura del destino es un Guerrero, se convierte en un Espíritu Guerrero Avatar Kithkin 8/8 con las habilidades de volar y dañar primero.

* Ninguna de estas habilidades tiene una duración. Si una de ellas se resuelve, seguirá en efecto hasta que termine el juego, la Figura del destino deje el juego o algún efecto cambie sus características, lo que suceda primero.

* Las habilidades de la Figura del destino sobrescriben su fuerza, resistencia y tipos de criatura. Típicamente, esas habilidades se juegan en el orden en que aparecen en la carta. Sin embargo, si la Figura del destino es un Espíritu Guerrero Avatar Kithkin 8/8 con las habilidades de volar y dañar primero y juegas su primera habilidad, se convertirá en un Espíritu Kithkin 2/2 que todavía vuela y daña primero.

* Puedes jugar la segunda y tercera habilidad de la Figura del destino sin importar qué tipos de criatura tenga. Cada una de esas habilidades verifica los tipos de criatura de la Figura del destino cuando se resuelve. Si la Figura del destino no es del tipo de criatura adecuado en ese momento, la habilidad no hace nada.

* La segunda habilidad de la Figura del destino verifica si es un Espíritu, y la tercera si es un Guerrero. No importa cómo se convirtió en el tipo de criatura adecuado.

* Cada una de las habilidades de la Figura del destino sobrescribe la mayoría de los efectos que cambian o fijan su fuerza y resistencia. Pero otros efectos pueden seguir aplicándose después. Ellos son:

-- Los efectos que suceden después de que se resolvió la habilidad de la Figura del destino y modifican su fuerza y resistencia (como Crecimiento gigante) o que fijan su fuerza y resistencia a ciertos valores (como Lignificar).

-- Los contadores que cambian la fuerza y resistencia de la Figura del destino, como los contadores +1/+1 o -1/-1, sin importar cuándo fueron colocados sobre la criatura.

-- Las habilidades estáticas que cambian la fuerza y resistencia de la Figura del destino (como el Himno glorioso), sin importar cuándo empezaron a tener efecto.

-- Los efectos que intercambian la fuerza y la resistencia de la Figura del destino, sin importar cuándo empezaron a tener efecto.

-----

Forma de víbora

{2}{G/U}

Instantáneo

La criatura objetivo pierde todas sus habilidades y se convierte en una Víbora verde 1/1 hasta el final del turno.

Roba una carta.

* La Forma de víbora sobrescribe la mayoría de los efectos que cambian o fijan la fuerza y resistencia de la criatura objetivo. Pero otros efectos pueden seguir aplicándose después. Ellos son:

-- Los efectos que suceden después de que se resolvió la Forma de víbora y modifican la fuerza y resistencia de la criatura (como Crecimiento gigante) o que fijan su fuerza y resistencia a ciertos valores (como Lignificar).

-- Los contadores que cambian la fuerza y resistencia de la criatura, como los contadores +1/+1 o -1/-1, sin importar cuándo fueron colocados sobre la criatura.

-- Las habilidades estáticas que cambian la fuerza y resistencia de la criatura (como el Himno glorioso), sin importar cuándo empezaron a tener efecto.

-- Los efectos que intercambian la fuerza y al resistencia de la criatura, sin importar cuándo empezaron a tener efecto.

* La Forma de víbora no contrarresta habilidades que ya se dispararon o jugaron. En particular, no puedes jugarla lo suficientemente rápido como para detener el disparo de habilidades como "Al comienzo de tu mantenimiento" o "Cuando esta criatura entre en juego".

* Si la criatura afectada gana una habilidad después de que se resuelve la Forma de víbora, retiene esa habilidad.

* Si la Forma de víbora afecta a una criatura con la habilidad de cambiaformas, la criatura perderá su habilidad de cambiaformas, pero seguirá siendo de todos los tipos de criatura. Por como funcionan los efectos continuos, la habilidad de cambio de tipo de la criatura se aplica antes de que la Forma de víbora la remueva.

-----

Fuego a discreción

{R/W}{R/W}{R/W}

Instantáneo

El Fuego a discreción hace 3 puntos de daño divididos como elijas entre cualquier número de criaturas atacantes o bloqueadoras objetivo.

* La cantidad de objetivos debe ser al menos 1 y como máximo 3. Divides el daño cuando juegas Fuego a discreción, no cuando se resuelve. Se debe asignar a cada objetivo al menos 1 punto de daño.

* Puedes hacer objetivo tanto a criaturas atacantes como bloqueadoras cuando juegas el Fuego a discreción.

-----

Gigante fogoso

{3}{R}

Criatura -- Guerrero gigante

4/4

Prisa.

El Gigante fogoso entra en juego con dos contadores -1/-1 sobre él a menos que hayas jugado otro hechizo rojo este turno.

* El Gigante fogoso no verifica si jugaste otro hechizo rojo hasta que el Gigante fogoso entre en juego.

* Aunque el Gigante fogoso dice que busca "otro hechizo rojo" no es un requisito que el Gigante fogoso haya sido jugado como un hechizo (o sea rojo) para que esta parte de la habilidad funcione. Por ejemplo, si un hechizo como Zombificar puso al Gigante fogoso directamente en juego, su habilidad sigue verificando que hayas jugado un hechizo rojo este turno, incluso si no jugaste al Gigante fogoso como un hechizo.

-----

Gigante instigado

{4}{R}{R}

Criatura -- Guerrero gigante

3/3

Arrolla.

Girar una criatura roja enderezada que controles que no sea el Gigante instigado: El Gigante instigado obtiene +X/+0 hasta el final del turno, donde X es la fuerza de la criatura girada de esta manera.

* Como la habilidad activada no tiene un símbolo de girar en su coste, puedes girar criaturas que no estuvieron bajo tu control desde que comenzó tu último turno para pagar el coste.

* La fuerza de la criatura que giras es verificada cuando se resuelve la habilidad, no cuando se gira la criatura, y no más tarde incluso si la fuerza de la criatura cambia. Si esa criatura ya no está en juego cuando se resuelve la habilidad, usa la última fuerza que tenía cuando estaba en juego.

-----

Guarda de huesos

{6}

Artefacto

Cada oponente que controla más criaturas que tú no puede jugar cartas de criatura. Lo mismo vale para los artefactos, encantamientos y tierras.

* Para detallar esto:

-- Cada oponente que controla más criaturas que tú no puede jugar cartas de criatura.

-- Cada oponente que controla más artefactos que tú no puede jugar cartas de artefacto.

-- Cada oponente que controla más encantamientos que tú no puede jugar cartas de encantamiento.

-- Cada oponente que controla más tierras que tú no puede jugar cartas de tierra.

-----

Hada índigo

{1}{U}

Criatura -- Hechicero hada

1/1

Vuela.

{U}: El permanente objetivo es azul además de sus otros colores hasta el final del turno.

* Esta habilidad no sobrescribe cualquier color previo. Simplemente agrega otro color.

* Si algo afectado por la habilidad del Hada índigo es normalmente incoloro, será simplemente azul. No será azul e incoloro.

* Después de que se resuelva la habilidad del Hada índigo, cualquier efecto que cambie los colores del permanente afectado sobrescribirá el efecto del Hada índigo. Por ejemplo, si se juega la habilidad del Hada índigo sobre unos Elfos de Llanowar, los elfos serán azules y verdes; si luego se juega unas Centellas afóticas sobre la misma criatura, serán simplemente negros.

-----

Horizontes interminables

{3}{W}

Encantamiento

Cuando Horizontes interminables entre en juego, busca en tu biblioteca cualquier cantidad de cartas de llanura y remuévelas del juego. Luego baraja tu biblioteca.

Al comienzo de tu mantenimiento, puedes poner en tu mano una carta removida del juego con Horizontes interminables de la cual eres propietario.

* Si los Horizontes interminables dejan el juego, las cartas de llanura restantes permanecen fuera de juego. Si los Horizontes interminables regresan al juego, son un nuevo objeto, sin relación con su existencia previa. Las cartas de llanura removidas previamente permanecerán removidas del juego.

* Si un jugador distinto gana el control de los Horizontes interminables, la habilidad se disparará al comienzo del mantenimiento de ese jugador, pero no hará nada cuando se resuelva.

-----

Imagen escupidora

{4}{G/U}{G/U}

Conjuro

Pon en juego una ficha que es una copia de la criatura objetivo.

Desandar. (Puedes jugar esta carta desde tu cementerio descartando una carta de tierra además de pagar sus otros costes.)

* En cuanto se crea la ficha, verifica los valores impresos de la criatura que está copiando o, si esa criatura es también una ficha, las características originales de esa ficha tal como están descriptas en el efecto que la puso en juego, incluyendo cualquier efecto de copia que se le aplique. No copiará contadores sobre la criatura, ni otros efectos que cambiaron la fuerza, resistencia, tipo, color, etcétera, de la criatura.

-----

Incursión de pesadilla

{5}{B}

Conjuro

Busca en la biblioteca del jugador objetivo hasta X cartas, donde X es el número de pantanos que controlas, y remuévelas del juego. Luego ese jugador baraja su biblioteca.

* Las cartas se remueven boca arriba, así que todos pueden ver qué son. (Esto vale para cualquier efecto que remueva cartas del juego, a menos que el efecto diga específicamente que remueve esas cartas boca abajo.)

-----

Incursores del botín

{3}{U}{U}

Criatura -- Bribón tritón

4/4

Al comienzo de tu mantenimiento, regresa un permanente que controles a la mano de su propietario.

* La habilidad no hace objetivo. Eliges un permanente para regresar cuando la habilidad se resuelve. Nadie podrá responder a la elección.

-----

Inundar

{3}{U}{U}{U}

Conjuro

Regresa todas las criaturas que no sean azules a las manos de sus propietarios.

* Una criatura híbrida que es azul y de otro color, *no* es una criatura que no sea azul. Como es azul, ¡no puede no ser azul!

-----

Invertir el cielo

{3}{G/U}

Instantáneo

Las criaturas que controlan tus oponentes pierden la habilidad de volar hasta el final del turno si se usó {G} para jugar Invertir el cielo, y las criaturas que controlas ganan la habilidad de volar hasta el final del turno si se usó {U} para jugarlo. (Haz ambos si se usó {G}{U}.)

* Invertir el cielo afecta sólo a las criaturas en juego cuando se resuelve. Si una criatura entra en juego más adelante ese turno, no será afectada.

* Si una criatura cambia de controlador más adelante en el turno, eso no cambiará cómo fue afectada por Invertir el cielo.

-----

Ladrona de sueños

{2}{U}

Criatura -- Bribón hada

2/1

Vuela.

Cuando la Ladrona de sueños entre en juego, roba una carta si jugaste otro hechizo azul este turno.

* La Ladrona de sueños no verifica si jugaste otro hechizo azul hasta que su habilidad de entra en juego se resuelve. Si la habilidad de entra en juego de la Ladrona de sueños se dispara y luego juegas un instantáneo azul en respuesta, obtendrás la bonificación.

* Aunque la Ladrona de sueños dice que busca "otro hechizo azul" no es un requisito que la Ladrona de sueños haya sido jugada como un hechizo (o sea azul) para que esa parte de la habilidad funcione. Por ejemplo, si un hechizo como Zombificar puso la Ladrona de sueños directamente en juego, su habilidad sigue verificando que hayas jugado un hechizo azul este turno, incluso si no jugaste la Ladrona de sueños como un hechizo.

-----

Lanino eterno

{3}{W/B}{W/B}

Criatura -- Espíritu elemental

2/2

Vuela.

El Lanino eterno obtiene +2/+2 por cada aura anexada a él.

{X}{W/B}{W/B}: Regresa el Lanino eterno de tu cementerio al juego. Puedes poner en juego anexada a él una carta de aura con coste de maná convertido de X o menos de tu mano. Si no lo haces, remueve del juego el Lanino eterno.

* Puedes jugar la habilidad del Lanino eterno sólo mientras esté en tu cementerio.

* No puedes poner un aura en juego de esta manera a menos que el aura pueda ser legalmente anexada al Lanino eterno. Por ejemplo, no puedes poner en juego de esta manera una carta de aura que diga "encantar jugador".

* Puedes jugar la habilidad del Lanino eterno con X = 0. Si lo haces, regresarás al Lanino eterno del cementerio al juego, y luego lo removerás del juego. (No hay cartas de aura con coste de maná convertido de 0.)

* Puedes jugar la habilidad del Lanino eterno incluso si no tienes auras en tu mano, o si tienes un aura en tu mano que no quieres o no puedes anexarle. En cualquier caso, regresarás al Lanino eterno del cementerio al juego, y luego lo removerás del juego. Ningún jugador tiene la oportunidad de jugar hechizos o habilidades mientras el Lanino eterno esté en juego.

-----

Levantamiento de los hobgoblins

{R/W}{R/W}

Encantamiento

Cuando el Levantamiento de los hobgoblins entre en juego, puedes pagar {X}. Si lo haces, pon en juego X fichas de criatura Soldado Trasgo blancas y rojas 1/1.

{R/W}: Las criaturas rojas y las criaturas blancas que controlas ganan la habilidad de dañar primero hasta el final del turno.

* Cuando se resuelve la habilidad de entra en juego, eliges el valor de X, lo pagas y pones las fichas en juego. Puedes jugar habilidades de maná para pagar {X}, pero nadie puede jugar hechizos o habilidades en respuesta a esta elección.

-----

Llama reavivada

{2}{R}{R}

Conjuro

La Llama reavivada hace 4 puntos de daño a la criatura o jugador objetivo.

Al comienzo de tu mantenimiento, si un oponente no tiene cartas en su mano, puedes regresar la Llama reavivada de tu cementerio a tu mano.

* La habilidad disparada de la Llama reavivada tiene una "cláusula del 'si' interviniente". Eso significa que (1) la habilidad no se disparará a menos que uno de tus oponentes no tenga cartas en mano cuando comienza tu mantenimiento y (2) la habilidad no hará nada si uno de tus oponentes logra poner una carta en su mano para cuando la habilidad se resuelva.

* No especificas un oponente; la habilidad verificará a todos para ver si al menos uno cumple con el requisito. El oponente que cumpla el requisito cuando la habilidad se dispara y el que cumpla la condición cuando se resuelva pueden ser distintos jugadores.

-----

Luz interior

{2}{W}{W}

Encantamiento

Croma — Cada criatura que controlas obtiene +1/+1 por cada símbolo de maná blanco en su coste de maná.

* La Luz interior afecta a cada criatura individualmente. Por ejemplo, si controlas una criatura con un coste de maná de {1}{W}{W} y una criatura con un coste de maná de {W/B}{W/B}{W/B}{W/B}{W/B}, la primera obtendrá +2/+2 y la segunda obtendrá +5/+5.

-----

Mandíbula maldita

{4}{B/G}{B/G}{B/G}

Criatura -- Elemental

10/10

Arrolla.

Al comienzo de tu mantenimiento, sacrifica una criatura. Ganas vida igual a la resistencia de esa criatura.

* Si no tienes otras criaturas que sacrificar, tendrás que sacrificar la misma Mandíbula maldita. Ganarás vida igual a su resistencia.

-----

Moler la cordura

{U}{U}{U}

Conjuro

Croma — Muestra las primeras diez cartas de tu biblioteca. El oponente objetivo pone la primera carta de su biblioteca en su cementerio por cada símbolo de maná azul en los costes de maná de las cartas mostradas. Luego pon todas las cartas que mostraste de esta manera en el fondo de tu biblioteca en cualquier orden.

* Si hay menos de diez cartas en tu biblioteca, muéstralas todas. Por cada símbolo de maná azul en los costes de maná de esas cartas, el oponente objetivo pone la primera carta de su biblioteca en su cementerio. Luego reordenas tu biblioteca como quieras.

-----

Necrófago de Madera Crujiente

{4}{B}

Criatura -- Planta zombie

3/3

{B/G}{B/G}: Remueve del juego la carta objetivo de un cementerio. Ganas 1 vida.

* Si la carta objetivo es removida del cementerio antes de que se resuelva la habilidad, toda la habilidad es contrarrestada. No ganarás 1 vida.

-----

Necrovector

{1}{B}{B}

Criatura -- Elemental

1/4

Debilitar. (Esta fuente hace daño a las criaturas en forma de contadores -1/-1.)

Siempre que una criatura que controle un oponente con un contador -1/-1 sobre ella vaya a un cementerio, puedes regresar esa carta al juego bajo tu control.

* No importa al cementerio de quién va la criatura. Sólo importa que la controlaba un oponente cuando dejó el juego.

* No importa cuántos contadores -1/-1 había en la criatura cuando fue a un cementerio desde el juego, siempre y cuando tuviera al menos uno.

* La carta regresa al juego sin contadores -1/-1 (a menos que otro efecto haga que entre en juego con alguno).

-----

Nobilis de la guerra

{R/W}{R/W}{R/W}{R/W}{R/W}

Criatura -- Espíritu avatar

3/4

Vuela.

Las criaturas atacantes que controlas obtienen +2/+0.

* Esta es una habilidad estática. Tus criaturas obtendrán +2/+0 desde el momento en que son declaradas como atacantes hasta que termine la fase de combate, sean removidas del combate o el Nobilis de la guerra deje el juego, lo que suceda primero.

-----

Pensamientos ociosos

{3}{U}

Encantamiento

{2}: Roba una carta si no tienes cartas en tu mano.

* Puedes jugar la habilidad tengas o no cartas en tu mano. Sin embargo, robarás una carta sólo si tu mano está vacía cuando se resuelve la habilidad. (Esta carta funciona distinto de la carta de _Tempestad_ El libro de los necios.)

-----

Pequeño iluminador

{1}{G/U}{G/U}

Criatura -- Oufé

1/3

{2}{G/U}, {Q}: Por cada contador sobre el permanente objetivo pon otro de esos contadores sobre ese permanente. ({Q} es el símbolo de enderezar.)

* La habilidad del Pequeño iluminador replica cada tipo de contador sobre el permanente objetivo, no sólo los contadores +1/+1 o -1/-1.

-----

Pináculo helicoidal

{G}

Encantamiento

Velo.

{X}: Pon X contadores de torre sobre el Pináculo helicoidal.

Al comienzo de tu mantenimiento, si hay 100 o más contadores de torre sobre el Pináculo helicoidal, ganas el juego.

* La habilidad disparada del Pináculo helicoidal tiene una "cláusula del 'si' interviniente". Eso significa que (1) la habilidad no se disparará a menos que el Pináculo helicoidal tenga 100 o más contadores de torre al comienzo de tu mantenimiento y (2) la habilidad no hará nada si el Pináculo helicoidal perdió suficientes contadores como para tener menos de 100 cuando la habilidad se resuelva.

* Si el Pináculo helicoidal deja el juego antes de que su habilidad se resuelva, verifica la cantidad de contadores que tenía la última vez que estuvo en juego.

-----

Olas de agresión

{3}{R/W}{R/W}

Conjuro

Endereza todas las criaturas que atacaron este turno. Después de esta fase principal, hay una fase de combate adicional seguida de una fase principal adicional.

Desandar. (Puedes jugar esta carta desde tu cementerio descartando una carta de tierra además de pagar sus otros costes.)

* Las Olas de agresión enderezan todas las criaturas que atacaron este turno, no sólo las que atacaron en la última fase de combate.

* Si de alguna manera no es la fase principal cuando se resuelven las Olas de agresión, todo lo que hace es enderezar todas las criaturas que atacaron ese turno. No se crean nuevas fases.

-----

Oufés del nido

{4}{G}

Criatura -- Oufé

3/3

Sacrificar los Oufés del nido: Los Oufés del nido hacen daño igual a su fuerza a la criatura objetivo con la habilidad de volar.

Persistir. (Cuando esta criatura vaya a un cementerio desde el juego, si no tenía contadores -1/-1 sobre ella, regrésala al juego bajo el control de su propietario con un contador -1/-1.)

* Si los Oufés del nido no tienen contadores -1/-1 sobre ellos cuando los sacrificas por su primera habilidad, persistir los regresará al juego con un contador -1/-1 antes de que esa habilidad se resuelva. La habilidad verificará la fuerza de los Oufés del nido cuando los sacrificaste, no la fuerza que tienen cuando regresan (que es en realidad un nuevo objeto sin relación con su existencia previa).

-----

Pastizal de saltanejos

Tierra

{T}: Agrega {1} a tu reserva de maná.

{4}, {T}: Pon en juego una ficha de criatura Cabra blanca 0/1.

{T}, sacrificar X Cabras: Agrega X maná de un color cualquiera a tu reserva de maná. Ganas X vidas.

* La última habilidad del Pastizal de saltanejos es una habilidad de maná. Toda la habilidad, incluyendo la ganancia de vida, no usa la pila y por lo tanto no se le puede responder.

* Si no sacrificas Cabras, no agregarás maná a tu reserva de maná y no ganarás vida.

* Puedes sacrificar cualquier Cabra que controles para jugar la tercera habilidad, no sólo las Cabras creadas por el Pastizal de saltanejos.

-----

Pelaje eléctrico

{1}{U/R}{U/R}

Criatura -- Elemental

2/2

{U/R}{U/R}, {T}, girar dos criaturas rojas enderezadas que controlas: El Pelaje eléctrico hace 3 puntos de daño a la criatura o jugador objetivo.

{U/R}{U/R}, {Q}, enderezar dos criaturas azules giradas que controlas: Regresa la criatura objetivo a la mano de su propietario. ({Q} es el símbolo de enderezar.)

* Para jugar cualquier habilidad necesitas el Pelaje eléctrico y otras dos criaturas. El Pelaje eléctrico deberá haber estado bajo tu control desde que comenzó tu turno más reciente (o tener prisa), pero las otras criaturas no.

-----

Ráfaga punzante

{2}{R}

Instantáneo

Debilitar. (Esta fuente hace daño a las criaturas en forma de contadores -1/-1.)

La Ráfaga punzante hace 3 puntos de daño a la criatura o jugador objetivo.

* Este es el único hechizo de instantáneo o conjuro con la habilidad de debilitar. Funciona como cualquier otra cosa con debilitar: Si hace daño a una criatura, el daño es en forma de contadores -1/-1; si hace daño a un jugador o caminante de planos, el daño se comporta normalmente.

-----

Reclutar involuntariamente

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

Conjuro

Gana el control de la criatura objetivo hasta el final del turno. Endereza esa criatura. Obtiene +X/+0 y gana la habilidad de prisa hasta el final del turno.

* Puedes hacer objetivo a una criatura que ya controlas con Reclutar involuntariamente. Si lo haces, ganas el control de esa criatura (lo cual normalmente no tiene un efecto visible), la enderezas, y obtendrá +X/+0 hasta el final del turno.

-----

Resplandor del espejo

{1}{U/R}{U/R}

Encantamiento

{1}{U/R}{U/R}: Copia el hechizo objetivo de instantáneo o de conjuro que te hace objetivo. Puedes elegir nuevos objetivos para la copia.

* El hechizo objetivo puede tener cualquier cantidad de objetivos, siempre y cuando tú seas uno de ellos.

* No importa quién controla el hechizo.

* La copia tendrá los mismos objetivos que el hechizo que está copiando a menos que elijas nuevos. Puedes cambiar cualquier cantidad de objetivos, incluyendo todos o ninguno.

-----

Resucitación pírrica

{3}{W/B}{W/B}{W/B}

Conjuro

Cada jugador regresa al juego cada carta de criatura en su cementerio con un contador -1/-1 adicional sobre ella.

* La Resucitación pírrica puede hacer que se pongan en juego criaturas con resistencia 0 debido al contador -1/-1 de este efecto. Esas criaturas vuelven inmediatamente al cementerio de sus propietarios como un efecto basado en estado. Ningún hechizo o habilidad que pudiera remover contadores o afectar de alguna manera a esas criaturas se puede jugar para evitarlo. Igualmente, las criaturas están momentáneamente en juego, así que cualquier habilidad disparada relevante (incluyendo sus propias habilidades de entrar en juego o dejar el juego) se disparará. Irán a la pila después de que se verifiquen los efectos basados en estado.

-----

Retención lunar

{2}{R/W}

Instantáneo

El jugador objetivo no puede jugar cartas de tierra este turno si se usó {R} para jugar la Retención lunar y no puede jugar cartas de criatura este turno si se usó {W} para jugarlo. (Haz ambos si se usó {R}{W}.)

* La Retención lunar no es un contrahechizo. No tendrá efecto sobre hechizos de criatura si el jugador objetivo los jugó antes de que la Retención lunar se resuelva.

* La Retención lunar no detiene efectos de "pon una carta en juego".

-----

Retoño de Cólfenor

{3}{B/G}{B/G}

Criatura legendaria -- Chamán pueblo-arbóreo

2/5

El Retoño de Cólfenor es indestructible.

Siempre que el Retoño de Cólfenor ataque, muestra la primera carta de tu biblioteca. Si es una carta de criatura, gana vida igual a la resistencia de esa carta, pierde vida igual a su fuerza y luego ponla en tu mano.

* El daño letal y los efectos que digan "destruye" no hacen que el Retoño de Cólfenor vaya al cementerio. Sin embargo, el Retoño de Cólfenor irá a un cementerio si su resistencia es 0 o menos, si es sacrificado o si otro Retoño de Cólfenor está en juego (por la "regla de leyendas").

* La habilidad disparada resulta en tres eventos secuenciales: ganas algo de vida (sujeto a los efectos que puedan cambiar la ganancia de vida), luego pierdes algo de vida (sujeto a los efectos que puedan cambiar la pérdida de vida) y luego pones la carta en tu mano.

* Si una criatura tiene "*" en su fuerza o resistencia, la habilidad que define "*" funciona en todas las zonas. Fíjate que la carta está en tu biblioteca cuando la habilidad del Retoño de Cólfenor verifica su fuerza y resistencia.

* Si la carta mostrada no es una carta de criatura, queda en la parte superior de tu biblioteca.

-----

Roehuesos merrow

{B}

Criatura -- Bribón tritón

1/1

{T}: El jugador objetivo remueve del juego una carta de su cementerio.

Siempre que juegues un hechizo negro, puedes enderezar el Roehuesos merrow.

* El jugador objetivo elige qué carta remueve.

-----

Ruina de Talara

{1}{B}

Conjuro

El oponente objetivo muestra su mano. Elige una carta de criatura verde o blanca de ahí. Ganas vidas igual a la resistencia de esa carta de criatura, luego ese jugador descarta esa carta.

* Si la carta de criatura tiene "*" en su fuerza o resistencia, la habilidad que define "*" funciona en todas las zonas. Fíjate que la carta está en la mano del oponente cuando la Ruina de Talara verifica su resistencia.

-----

Saga profanadora

{2}{B/G}{B/G}

Criatura -- Saga

2/2

Cuando la Saga profanadora entre en juego, regresa a tu mano la carta de criatura con mayor fuerza de tu cementerio. Si dos o más cartas están empatadas por la mayor fuerza, elige una de ellas.

* Esta habilidad no hace objetivo a una carta. Determinará qué carta regresa a tu mano cuando se resuelve. Si hay un empate, tú eliges cuál de las cartas empatadas regresa a tu mano en ese momento.

* Si la carta de criatura tiene "*" en su fuerza o resistencia, la habilidad que define "*" funciona en todas las zonas.

-----

Saltador terrenal

{1}{G/U}

Criatura -- Hada

2/1

{G/U}: El Saltador terrenal obtiene +1/+3 y gana la habilidad de volar hasta el final del turno. Juega esta habilidad sólo una vez por turno y sólo si un oponente controla una criatura con la habilidad de volar.

* Importa si un oponente controla una criatura con la habilidad de volar sólo cuando juegas esta habilidad. Una vez que la jugaste, el Saltador terrenal obtendrá +1/+3 y ganará la habilidad de volar, incluso si todas las criaturas con la habilidad de volar de tu oponente dejen el juego en respuesta a la habilidad o después de que la habilidad resuelva.

-----

Saqueador noggle

{2}{U/R}

Criatura -- Bribón noggle

2/1

Cuando el Saqueador noggle entre en juego, cada jugador roba dos cartas, luego descarta una carta al azar.

* Primero el jugador cuyo turno se está jugando roba dos cartas, luego lo hace cada otro jugador en orden de turno. Luego el jugador cuyo turno se está jugando elige una carta al azar de su mano, luego lo hace cada otro jugador en orden de turno. Finalmente, todas las cartas elegidas de esta manera se descartan al mismo tiempo.

-----

Sed gangrenosa

{3}{B/G}

Instantáneo

Si se usó {B} para jugar la Sed gangrenosa, puedes hacer que la criatura objetivo obtenga -3/-3 hasta el final del turno. Si se usó {G} para jugar la Sed gangrenosa, puedes hacer que la criatura objetivo obtenga +3/+3 hasta el final del turno. (Haz ambos si se usó {B}{G}.)

* En cuanto juegas la Sed gangrenosa debes hacer objetivo a una criatura para el primer efecto y hacer objetivo a una criatura para el segundo efecto. Esos objetivos pueden ser el mismo. Mientras se resuelve la Sed gangrenosa, decides si aplicar cada uno de los efectos.

-----

Siervo de Madera Crujiente

{1}{B/G}{B/G}{B/G}

Criatura -- Horror

2/2

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

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

Al comienzo de tu mantenimiento, puedes poner en juego una ficha de criatura Gusano negra y verde 1/1.

* Como la ficha es negra y verde, obtendrá +2/+2 del Siervo de Madera Crujiente mientras el Siervo esté en juego.

-----

Siervo lóbrego

{2}{G/U}{G/U}{G/U}

Criatura -- Horror

4/4

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

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

Endereza todas las criaturas verdes y/o azules que controlas durante el paso de enderezar de cada otro jugador.

* Todas tus criaturas verdes y/o azules enderezan durante el paso de enderezar de cada otro jugador. No tienes elección sobre qué endereza. Esas criaturas se enderezan al mismo tiempo que los permanentes del jugador activo.

* Durante el paso de enderezar de cada uno de los otros jugadores, los efectos que podrían hacer que tus criaturas verdes y/o azules se queden giradas no se aplican porque esos sólo se aplican durante *tu* paso de enderezar. Por ejemplo, si controlas una Centinela de ortigas (una criatura verde que dice "La Centinela de ortigas no se endereza durante el paso de enderezar de su controlador"), la enderezas durante el paso de enderezar de cada otro jugador.

* Varios Siervos lóbregos son redundantes en cuanto al efecto de enderezar. No puedes enderezar tus permanentes más de una vez en un mismo paso de enderezar.

-----

Siervo mortal

{2}{W/B}{W/B}{W/B}

Criatura -- Horror

3/4

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

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

Siempre que juegues un hechizo blanco, puedes girar la criatura objetivo.

Siempre que juegues un hechizo negro, puedes destruir la criatura objetivo si está girada.

* La última habilidad puede hacer objetivo a cualquier criatura, no sólo una criatura girada. (No dice "criatura girada objetivo", que sería una restricción de objetivo.) Cuando la habilidad se resuelve, verifica si la criatura está girada o no. Si está girada, es destruida. Si no está girada, la habilidad no hace nada.

* Si juegas un hechizo que es blanco y negro, las últimas dos habilidades se dispararán. Puedes usarlas juntas para destruir cualquier criatura. Para hacerlo, pon la habilidad de "destruir" primero en la pila, luego pon la habilidad de "girar" en la pila, ambas haciendo objetivo a la misma criatura. Cuando las habilidades se resuelvan, la primera girará a la criatura y la segunda la destruirá.

-----

Spriggan turbulento

{2}{G}{G}

Criatura -- Chamán trasgo

3/3

{G/U}{G/U}: La criatura objetivo que controlas es del color o colores de tu elección hasta el final del turno.

* Puedes elegir cualquier color o combinación de colores. No puedes elegir incoloro.

-----

Tintura ilusoria

{1}{U}

Instantáneo

Cambia el texto del hechizo o permanente objetivo reemplazando todas las referencias a un color por otro.

Desandar. (Puedes jugar esta carta desde tu cementerio descartando una carta de tierra además de pagar sus otros costes.)

* El efecto de la Tintura ilusoria no tiene duración. Durará hasta que termine el juego o el hechizo o permanente afectado deje la zona relevante, con la siguiente excepción: si la Tintura ilusoria afecta un hechizo de artefacto, criatura, encantamiento o caminante de planos, también afectará el permanente que resulte del hechizo cuando se resuelva.

* Tú eliges las dos palabras de colores cuando se resuelve la Tintura ilusoria. No puedes cambiar una palabra por la misma palabra; debes elegir una palabra distinta.

* La Tintura ilusoria afecta cada mención de la palabra elegida en el recuadro del texto del hechizo o permanente, mientras sea usada como una palabra de color. La Tintura ilusoria no cambiará esas palabras en los nombres de las cartas, como el Caballero blanco. Tampoco cambiará los símbolos de maná.

* La Tintura ilusoria puede cambiar palabras de color precedidas por "que no sea". Por ejemplo, si cambias "rojo" por "verde", también cambiará "que no sea roja" por "que no sea verde".

* La Tintura ilusoria cambia sólo palabras impresas en el hechizo o permanente (si es una carta), las palabras que son parte de las características originales del hechizo o permanente tal como dice el efecto que lo creó (si es una ficha o una copia de un hechizo), o las palabras otorgadas al hechizo o permanente como parte de un efecto de copia. No cambiará las palabras otorgadas al hechizo o permanente por otros efectos. Por ejemplo, si un aura le da a una criatura protección contra azul, puedes cambiar eso a protección contra rojo haciendo objetivo al aura, pero no haciendo objetivo a la criatura. La Tintura ilusoria tampoco puede cambiar el color elegido para un permanente (como el Sirviente del pintor) cuando entró en juego.

* La Tintura ilusoria no puede afectar la palabra clave inspirar temor.

-----

Trillador de la estela

{2}{U}

Criatura -- Soldado tritón

1/1

Siempre que un permanente que controles sea enderezado, el Trillador de la estela obtiene +1/+1 hasta el final del turno.

* Si los permanentes que controlas son enderezados durante tu paso de enderezar, la habilidad del Trillador de la estela se disparará esa misma cantidad de veces. Sin embargo, como ningún jugador recibe prioridad durante el paso de enderezar, esas habilidades esperan para ir a la pila hasta que comienza tu mantenimiento. En ese momento, todos tus disparos al "comienzo de tu mantenimiento" se dispararán también. Puedes ponerlos y poner las habilidades del Trillador de la estela en la pila en cualquier orden.

-----

Truco del destierro

{U}

Instantáneo

Hasta el final del turno, la criatura objetivo gana “{T}: Regresa el permanente objetivo que no sea tierra a la mano de su propietario”.

* El controlador de la criatura objetivo, no el controlador del Truco del destierro, es quien puede jugar la nueva habilidad de la criatura.

* Se aplica el "mareo de invocación". La nueva habilidad no puede jugarse a menos que la criatura objetivo haya estado bajo el control de su propietario desde el comienzo del turno más reciente de ese jugador o tenga la habilidad de prisa.

-----

Trueno voraz

{2}{R}{R}{R}

Criatura -- Elemental

7/2

Prisa.

El Trueno voraz tiene la habilidad de arrollar mientras tenga un contador -1/-1 sobre él.

Persistir. (Cuando esta criatura vaya a un cementerio desde el juego, si no tenía contadores -1/-1 sobre ella, regrésala al juego bajo el control de su propietario con un contador -1/-1.)

* Que una criatura atacante tenga o no arrollar importa sólo cuando asigna daño de combate. Si el Trueno voraz pierde sus contadores -1/-1 antes de que el daño de combate se resuelva, ya no arrollará, pero el daño igual se resolverá tal como fue asignado.

-----

Yegua del rencor

{2}{R/W}{R/W}

Criatura -- Elemental

3/3

Siempre que la Yegua del rencor reciba daño, hace esa misma cantidad de daño a la criatura o jugador objetivo.

* Incluso si la cantidad de daño hecho a la Yegua del rencor es suficiente para destruirla, su habilidad se disparará y hará toda esa cantidad de daño al objetivo.

-----
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