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Un documento de Preguntas frecuentes es una colección de aclaraciones y reglas que involucran las cartas de una nueva colección de _Magic: The Gathering_(R). Está pensado para que jugar con las nuevas cartas sea más divertido evitando confusiones comunes que son inevitablemente causadas por nuevas mecánicas e interacciones. A medida que se lanzan nuevas expansiones se realizan actualizaciones a las reglas de _Magic_ que pueden hacer que parte de esta información quede desactualizada. Si no puedes encontrar lo que estás buscando, por favor contáctanos en <www.wizards.com/customerservice>.

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

La primera sección ("Notas generales") explica los conceptos y mecánicas de la colección.

La segunda sección ("Notas de cartas específicas") contiene respuestas a las preguntas más importantes, más comunes y más confusas que podrían ocurrírseles a los jugadores sobre una carta determinada de la colección.  Podrás consultar el texto completo de las cartas en la sección "Notas de cartas específicas". No están incluidas todas las cartas de la colección.

-----

NOTAS GENERALES

***Información del lanzamiento***

La colección básica _Magic 2011_ contiene 249 cartas (20 tierras básicas, 101 comunes, 60 poco comunes, 53 raras y 15 raras míticas).

Eventos presentación: 10 y 11de julio de 2010

Launch Parties: 16 al 18 de julio de 2010

La colección _Magic 2011_ es legal para juego Construido autorizado a partir de su fecha de lanzamiento oficial: 16 de julio de 2010. En ese momento estarán permitidas las siguientes colecciones en el formato estándar: Fragmentos de Alara, Conflux, Alara renacida, Magic 2010, Zendikar, Despertar del mundo, Levantamiento de los Eldrazi y Magic 2011.

Visita <www.wizards.com/locator> para encontrar un evento o tienda cercana.

-----

***Acción de palabra clave que regresa: Adivinar***

Adivinar es una acción de palabra clave que se vio antes en las colecciones Quinto amanecer y Visión del futuro. Las acciones de palabra clave son verbos, como "sacrifica" o "regenera", que tienen un significado específico en las reglas de juego de _Magic_. Cuando adivinas, obtienes una visión del futuro... y puedes manipular lo que llegue a continuación.

Búho del augurio

{1}{U}

Criatura -- Ave

1/1

Vuela.

Cuando el Búho del augurio entre al campo de batalla, adivina 3. (Para adivinar 3, mira las tres primeras cartas de tu biblioteca, luego pon cualquier número de ellas en la parte inferior de tu biblioteca y el resto en la parte superior en cualquier orden.)

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

701.17 Adivinar

701.17a "Adivinar N" significa mirar las N primeras cartas de tu biblioteca, poner cualquier cantidad de ellas en el fondo de tu biblioteca en cualquier orden, y poner el resto en la parte superior, en cualquier orden.

* Cuando adivinas, puedes poner nuevamente todas las cartas que miras en la parte superior de tu biblioteca, puedes poner todas esas cartas en el fondo de tu biblioteca, o puedes poner algunas en la parte superior y el resto en el fondo.

* Tú eliges cómo ordenar esas cartas sin importar dónde las pones.

* Realizas las acciones descriptas en la carta en el orden en que aparecen. Para algunos hechizos y habilidades, eso significa que adivinarás al final. Para otros, significa que adivinarás y luego realizarás otras acciones.

-----

***Habilidad de palabra clave revisada: Toque mortal***

Toque mortal es una habilidad que aparece normalmente en criaturas. Cambió la manera en que funciona.

Fango ácido

{3}{G}{G}

Criatura -- Cieno

2/2

Toque mortal. (Cualquier cantidad de daño que esto haga a una criatura es suficiente para destruirla.)

Cuando el Fango ácido entre al campo de batalla, destruye el artefacto, encantamiento o tierra objetivo.

Las nuevas reglas por las que se rige la habilidad de toque mortal son las siguientes:

702.2. Toque mortal.

702.2a Toque mortal es una habilidad estática.

702.2b Cualquier cantidad distinta de cero de daño de combate asignado a una criatura por una fuente con la habilidad de toque mortal se considera daño letal, sin importar la resistencia de esa criatura. Ver la regla 510.1c-d.

702.2c Una criatura que recibió daño de una fuente con toque mortal desde que se verificaron por última vez las acciones basadas en estado es destruida como una acción basada en estado. Ver la regla 704.

702.2d Las reglas de toque mortal funcionan sin importar desde qué zona haga daño el objeto con toque mortal.

702.2e Si un objeto cambia de zona antes de que un efecto cause que haga daño, se usa su última información conocida para determinar si tenía la habilidad de toque mortal.

702.2f Varias copias de la habilidad de toque mortal sobre el mismo objeto son redundantes.

* Si una criatura (tenga o no toque mortal) bloquea o es bloqueada por varias criaturas, esas criaturas deben ser puestas en un orden de asignación de daño durante el paso de declarar bloqueadores. La criatura asigna luego su daño de combate a esas criaturas de acuerdo al orden de asignación de daño anunciado para ella. No puede asignar daño de combate a una de esas criaturas a menos que cada criatura que precede a esa criatura en el orden tenga asignado daño letal. Si una criatura con toque mortal bloquea o es bloqueada por varias criaturas, todo funciona de exactamente la misma manera con una excepción: asignar incluso 1 punto de daño de esa criatura a una criatura se considera daño letal.

     Ejemplo: El orden de asignación de daño de un Fango ácido atacante (una criatura 2/2 con toque mortal) es Sierpe con púas (una criatura 5/4), luego Mastodonte de asedio (una criatura 3/5) y luego un Oso garra de runas (una criatura 2/2). El Fango ácido puede asignar 1 punto de daño a la Sierpe y 1 punto de daño al Mastodonte, o 2 puntos de daño a la Sierpe. No puede asignar daño al Oso. Cada criatura dañada por el Fango ácido es destruida.

* Si una criatura atacante con toque mortal y arrollar es bloqueada, la criatura atacante primero asigna daño a la/s criatura/s que la bloquean. Cuando se ha asignado daño letal a todas la criaturas bloqueadoras, cualquier cantidad de daño restante es dividido entre las criaturas bloqueadoras y el jugador defensor o planeswalker al que la criatura atacante estuviera atacando, a elección del controlador de esa criatura. Sin embargo, como la criatura tiene toque mortal, asignar incluso 1 punto de daño a la criatura se considera daño letal.

     Ejemplo: Sierpe de Yavimaya (una criatura 6/4 que arrolla) está equipada con Azote de gorgonas (un equipo que le otorga a la criatura equipada +1/+1 y la habilidad de toque mortal). Ataca y es bloqueada por un Mastodonte de asedio (una criatura 3/5). La Sierpe de Yavimaya debe asignar al menos 1 punto de daño al Mastodonte. El daño restante puede ser asignado como elija su controlador entre el Mastodonte y el jugador defensor. En este caso, la Sierpe puede asignar 1 punto de daño al Mastodonte y 6 puntos de daño al jugador defensor. Después de que ese daño sea hecho al Mastodonte, éste será destruido.

* Si una criatura con toque mortal y otra criatura que no lo tenga bloquean o son bloqueadas ambas por una tercera criatura, la que no tiene toque mortal (de las dos primeras) puede aprovechar el hecho de que cualquier daño de combate hecho por una criatura con toque mortal se considera daño letal.

      Ejemplo: Un Fango ácido atacante (una criatura 2/2 con toque mortal) y una Sierpe de Yavimaya atacante (una criatura 6/4 que arrolla) son ambas bloqueadas por un Guardia de palacio (una criatura 1/4 que puede bloquear cualquier cantidad de criaturas). El Fango debe asignar sus 2 puntos de daño al Guardia. Como al Guardia se le está asignando daño letal, los 6 puntos de daño de la Sierpe pueden ser asignados como elija su controlador entre el Guardia y el jugador defensor. En este caso, la Sierpe puede asignar todos sus 6 puntos de daño al jugador defensor. No importa el daño de qué criatura se asigna primero, siempre que la asignación final de daño siga los parámetros aplicables.

* La regla que hace que las criaturas que reciben daño de una fuente con toque mortal sean destruidas se aplica a cualquier daño, no sólo a daño de combate.

* Un efecto de regeneración puede salvar a una criatura que recibió daño de una fuente con toque mortal.

* Si varias acciones basadas en estado fueran a destruir a una criatura al mismo tiempo (porque recibió daño letal y recibió daño de una fuente con toque mortal), un único efecto de regeneración las reemplazará a todas y salvará a la criatura.

* Si una criatura recibe daño de una fuente con toque mortal, será destruida como una acción basada en estado. Eso significa que no hay un momento para reaccionar entre que la criatura recibe daño y es destruida. Si quieres ponerle un escudo de regeneración, o sacrificarla por algún efecto, o alguna otra cosa, debes hacerlo antes de que el daño realmente se haga.

* Las reglas que se fijan en toque mortal funcionan sin importar dónde está la fuente con toque mortal. En otras palabras, si un hechizo o habilidad hace que una carta con toque mortal que no está en el campo de batalla haga daño a una criatura (como por ejemplo la habilidad del Exorcista desinteresado), esa criatura será destruida. Esto no es lo mismo que el daño hecho por una fuente que cambió de zona; ver más abajo.

* Si una fuente de daño no ha cambiado de zonas para el momento en que se hace el daño, sus características se verifican para ver si tiene toque mortal en ese momento. Si la fuente cambió de zona para ese momento, se verifica su última existencia en la zona en la que debía estar para ver si tenía toque mortal en ese momento.

* Si un objeto con toque mortal gana otra copia de toque mortal, la copia adicional no tendrá ningún efecto particular. Si ese objeto hace daño a una criatura, un único efecto de regeneración la salvará.

-----

***Tipo de carta: Planeswalkers***

Un planeswalker es un poderoso aliado que puedes llamar para luchar a tu lado. Las reglas para el tipo de carta planeswalker no cambian con este lanzamiento.

Ajani Melena Dorada

{2}{W}{W}

Planeswalker -- Ajani

4

[+1]: Gana 2 vidas.

[-1]: Pon un contador +1/+1 sobre cada criatura que controlas. Esas criaturas ganan la habilidad de vigilancia hasta el final del turno.

[-6]: Pon en el campo de batalla una ficha de criatura Avatar blanca. Tiene "Tanto la fuerza como la resistencia de esta criatura son iguales a tu total de vidas".

* Los planeswalkers son permanentes. Puedes lanzar uno en cualquier momento en que pudieras lanzar un conjuro. Cuando tu hechizo de planeswalker se resuelve, entra al campo de batalla bajo tu control.

* Los planeswalkers no son criaturas. Los hechizos y habilidades que afectan a las criaturas no los afectarán.

* Si dos o más planeswalkers que comparten un subtipo (como "Ajani") están en el campo de batalla, todos van a los cementerios de sus propietarios como una acción basada en estado.

* Los planeswalkers tienen lealtad. Un planeswalker entra al campo de batalla con un número de contadores de lealtad igual al número impreso en su esquina inferior derecha. Activar una de sus habilidades puede hacer que gane o pierda contadores de lealtad. El daño hecho a un planeswalker hace que se le remuevan esa misma cantidad de contadores de lealtad. Si no tiene más lealtad, va al cementerio de su propietario como una acción basada en estado.

* Los planeswalkers tienen cada uno cierta cantidad de habilidades activadas llamadas "habilidades de lealtad". Puedes activar una habilidad de lealtad de un planeswalker que controlas en cualquier momento en que pudieras lanzar un conjuro y sólo si aún no activaste alguna de las habilidades de lealtad de ese planeswalker este turno.

* El coste para activar una habilidad de lealtad de un planeswalker está representado por una flecha con un número dentro de ella. Las flechas hacia arriba contienen números positivos, como "+1"; esto significa "Pon un contador de lealtad sobre este planeswalker". Las flechas hacia abajo contienen números negativos, como "-6"; esto significa "Remueve seis contadores de lealtad de este planeswalker". No puedes activar una habilidad de un planeswalker con un coste negativo de lealtad a menos que el planeswalker tenga al menos esa cantidad de contadores de lealtad sobre él.

* Los planeswalkers no pueden atacar (a menos que un efecto como el de la tercera habilidad de Gideon Jura convierta al planeswalker en una criatura). Sin embargo, los planeswalkers pueden ser atacados. Cada una de tus criaturas atacantes puede atacar a tu oponente o a un planeswalker que controla ese jugador. Dices a quién cuando declaras atacantes.

* Si tus planeswalkers son atacados, puedes bloquear a los atacantes normalmente.

* Si una criatura que está atacando a un planeswalker no es bloqueada, hará su daño de combate a ese planeswalker. El daño hecho a un planeswalker hace que se le remuevan esa misma cantidad de contadores de lealtad.

* Si una fuente que controlas fuera a hacer daño que no sea de combate a un oponente, puedes hacer que en vez de eso esa fuente haga daño a un planeswalker que controla ese oponente. Por ejemplo, aunque no puedes hacer objetivo a un planeswalker con un Relámpago, puedes hacer objetivo a tu oponente con él, y por tanto, cuando se resuelva el Relámpago, puedes elegir que le haga 3 puntos de daño a uno de los planeswalkers de tu oponente. (No puedes dividir ese daño entre distintos jugadores y/o planeswalkers.) Si haces que un Relámpago le haga daño a un planeswalker, se le removerán tres contadores de lealtad.

-----

***Ciclo: Titanes***

Los Titanes son un ciclo de cinco criaturas, cada una con "Titán" en el nombre y una versátil habilidad disparada.

Titán primigenio

{4}{G}{G}

Criatura -- Gigante

6/6

Arrolla.

Siempre que el Titán primigenio entre al campo de batalla o ataque, puedes buscar en tu biblioteca hasta dos cartas de tierra, ponerlas en el campo de batalla giradas y luego barajar tu biblioteca.

* Siempre que un Titán entre al campo de batalla, se dispara su habilidad disparada.

* Siempre que un Titán ataque, se dispara su habilidad disparada.

-----

***Ciclo: Líneas místicas***

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

Línea mística del castigo

{2}{R}{R}

Encantamiento

Si la Línea mística del castigo está en tu mano inicial, puedes comenzar el juego con ella en el campo de batalla.

Los jugadores no pueden ganar vida.

El daño no puede ser prevenido.

* Tu "mano inicial" es la mano de cartas con la que decides comenzar el juego después de hacer cualquier mulligan.

* Después de que todos los jugadores han decidido no hacer más mulligans, si el jugador que comienza tiene alguna Línea mística en su mano, puede poner cualquier número de ellas en el campo de batalla. Luego, en orden de turno, el resto de los jugadores puede hacer lo mismo.

* Las Líneas místicas que comienzan el juego en el campo de batalla no son lanzadas como hechizos. No pueden ser contrarrestadas.

Después de que cada jugador decida si pone Líneas místicas en el campo de batalla, comienza el primer turno del juego.

-----

***Ciclo: "Tap Lands"***

La colección básica Magic 2011 tiene un ciclo de tierras que producen dos colores de maná y entran al campo de batalla giradas a menos que controles una tierra particular.

Cumbre Cráneo de Dragón

Tierra

La Cumbre Cráneo de Dragón entra al campo de batalla girada a menos que controles un pantano o una montaña.

{T}: Agrega {B} o {R} a tu reserva de maná.

* Estas tierras verifican si en las tierras que controlas hay alguno de los tipos de tierra mencionados y no alguno de los nombres mencionados. Las tierras que encuentre no tienen por qué ser tierras básicas. Por ejemplo, si controlas Terreno aplastador (una tierra no básica con los tipos de tierra montaña y bosque), la Cumbre Cráneo de Dragón entrará al campo de batalla enderezada.

* Mientras estas tierras están entrando al campo de batalla, verifican las tierras que ya están en el campo de batalla. No verán tierras que estén entrando al campo de batalla al mismo tiempo que ellas (por ejemplo por la habilidad del Titán primigenio).

-----

***Ciclo: "Amuletos de la suerte"***

La colección básica Magic 2011 tiene un ciclo de artefactos que te permiten ganar vidas siempre que un jugador lance un hechizo del color apropiado.

Ojo de kraken

{2}

Artefacto

Siempre que un jugador lance un hechizo azul, puedes ganar 1 vida.

* La habilidad se dispara siempre que cualquier jugador, no sólo tú, lance un hechizo del color apropiado.

* Si un jugador lanza un hechizo del color apropiado, la habilidad del artefacto se dispara y va a la pila encima de ese hechizo. La habilidad del artefacto se resolverá (haciendo que ganes 1 vida) antes de que lo haga el hechizo.

-----

NOTAS DE CARTAS ESPECÍFICAS

Abrazo de Shiv

{2}{R}{R}

Encantamiento -- Aura

Encantar criatura.

La criatura encantada obtiene +2/+2 y tiene la habilidad de volar.

{R}: La criatura encantada obtiene +1/+0 hasta el final del turno.

* Sólo el controlador del Abrazo de Shiv (quien no necesariamente es el controlador de la criatura encantada) puede activar su habilidad activada.

* Cuando la habilidad activada del Abrazo de Shiv se resuelve, la criatura encantada por el Abrazo de Shiv en ese momento obtiene +1/+0 (sin importar qué criatura estaba encantando cuando se activó la habilidad). Si el Abrazo de Shiv dejó el campo de batalla para entonces, la criatura que estaba encantando cuando dejó el campo de batalla obtendrá +1/+0.

-----

Acto de traición

{2}{R}

Conjuro

Gana el control de la criatura objetivo hasta el final del turno. Endereza esa criatura. Gana la habilidad de prisa hasta el final del turno. (Puede atacar y {T} este turno.)

* El Acto de traición puede hacer objetivo a cualquier criatura, incluso una que está girada o una que ya controlas.

* Ganar el control de una criatura no hace que ganes el control de las auras o equipo anexados a ella.

----- 

Ajani Melena Dorada

{2}{W}{W}

Planeswalker -- Ajani

4

[+1]: Gana 2 vidas.

[-1]: Pon un contador +1/+1 sobre cada criatura que controlas. Esas criaturas ganan la habilidad de vigilancia hasta el final del turno.

[-6]: Pon en el campo de batalla una ficha de criatura Avatar blanca. Tiene "Tanto la fuerza como la resistencia de esta criatura son iguales a tu total de vidas".

* La habilidad de vigilancia otorgada a una criatura por la segunda habilidad permanece hasta el final del turno incluso si se remueve el contador +1/+1.

* La fuerza y resistencia del Avatar creado por la tercera habilidad cambiará con tu total de vidas.

* Ver también "Tipo de carta: Planeswalker" en la sección de Notas generales más arriba.

-----

Ángel de platino

{7}

Criatura artefacto -- Ángel

4/4

Vuela.

Tú no puedes perder el juego y tus oponentes no pueden ganar el juego.

* Ningún efecto del juego puede hacer que pierdas el juego o hacer que un oponente gane el juego mientras controlas el Ángel de platino. No importa si tienes 0 o menos vidas, si estás obligado a robar una carta mientras tu biblioteca está vacía, si tienes diez o más contadores de veneno, si recibes daño de Phage la Intocable o si tu oponente tiene Combate mortal con veinte o más cartas de criatura en su cementerio, etc. Siguen jugando.

* Sin embargo, otras circunstancias pueden hacer que pierdas el juego. Perderás el juego si concedes, si eres penalizado con una Pérdida de juego o Pérdida de partida durante un torneo sancionado por una infracción a las reglas de la DCI o si se termina el tiempo en tu reloj de _Magic Online_.

* Los efectos que dicen que el juego es un empate, como los de la carta Divine Intervention de _Legends_, no son afectados por el Ángel de platino. Todavía funcionan.

* Si controlas un Ángel de platino en un juego de Gigante de dos cabezas, tu equipo no puede perder el juego y el equipo oponente no puede ganar el juego.

-----

Ángel matademonios

{3}{W}{W}

Criatura -- Ángel

5/5

Vuela, daña primero, vínculo vital, protección contra Demonios y contra Dragones.

* "Protección contra Demonios y contra Dragones" significa lo siguiente:

-- El Ángel matademonios no puede ser bloqueado por criaturas con el tipo de criatura Demonio o con el tipo de criatura Dragón.

-- El Ángel matademonios no puede ser objetivo de habilidades de fuentes con el tipo de criatura Demonio o con el tipo de criatura Dragón.

-- Todo el daño que se le fuera a hacer al Ángel matademonios de fuentes con el tipo de criatura Demonio o el tipo de criatura Dragón es prevenido.

-- El Ángel matademonios no puede ser encantado por auras o equipado por equipos que de alguna manera tengan el tipo de criatura Demonio o el tipo de criatura Dragón.

-----

Árbitro angelical

{5}{W}{W}

Criatura -- Ángel

5/6

Vuela.

Cada oponente que lanzó un hechizo este turno no puede atacar con criaturas.

Cada oponente que atacó con una criatura este turno no puede lanzar hechizos.

* Durante tu turno, las habilidades del Árbitro angelical no tienen efecto en el juego.

* Durante el turno de un oponente, ese oponente puede o bien lanzar hechizos o atacar con criaturas, pero no ambas (asumiendo que el Árbitro angelical está en el campo de batalla todo el turno). El jugador puede realizar otras acciones, como activar habilidades y jugar tierras.

* Si el Árbitro angelical deja el campo de batalla durante el turno de un oponente, sus habilidades dejan de afectar el juego. Por ejemplo, si un oponente lanza Cuchilla fatal para destruir al Árbitro angelical, ese jugador puede luego atacar con criaturas.

* Si el Árbitro angelical entra al campo de batalla durante el turno de un oponente, sus habilidades consideran las acciones realizadas por ese jugador antes en el turno, incluso si no estaba en el campo de batalla en ese momento. Por ejemplo, si un oponente lanza un hechizo, luego tú usas la habilidad de la Línea mística de la anticipación para lanzar el Árbitro angelical como si tuviera destello, ese jugador no podrá atacar con criaturas ese turno.

* La última habilidad del Árbitro angelical se aplica si un oponente atacó con al menos una criatura durante el turno actual.

-----

Arconte vengativo

{4}{W}{W}{W}

Criatura -- Arconte

7/7

Vuela.

{X}: Prevén los siguientes X puntos de daño que se te fueran a hacer este turno. Si se previene daño de esta manera, el Arconte vengativo hace esa misma cantidad de daño al jugador objetivo.

* El único objetivo de la habilidad del Arconte vengativo es el jugador al cual podría hacerle daño. Eliges ese objetivo cuando activas la habilidad, no cuando previene el daño.

* Si el jugador objetivo es un objetivo ilegal para cuando se resuelve la habilidad, toda la habilidad es contrarrestada. No se prevendrá daño.

* La habilidad del Arconte vengativo no te hace elegir una fuente de daño. Se aplicará a los siguientes X puntos de daño que fueras a recibir ese turno, sin importar de dónde viene ese daño. No importa si el daño se fuera a hacer todo al mismo tiempo o no. Por ejemplo, si X es 4 y fueras a recibir 3 puntos de daño de un Relámpago, esos 3 puntos de daño son prevenidos y el Arconte vengativo le hace 3 puntos de daño al jugador objetivo. El efecto de prevención todavía se aplicará al siguiente 1 punto de daño que fueras a recibir ese turno.

* El efecto de la habilidad del Arconte vengativo no es un efecto de redirección. Si previene daño, el Arconte vengativo (no la fuente de ese daño) hace daño al jugador objetivo como parte del efecto de prevención. El Arconte vengativo es la fuente del nuevo daño, así que las características de la fuente original (como su color, o si tiene vínculo vital o toque mortal) no afectan a este daño. El nuevo daño no es daño de combate, incluso si el daño prevenido lo era. Como tú controlas la fuente del nuevo daño, si hiciste objetivo a un oponente con la habilidad del Arconte vengativo, puedes hacer que el Arconte vengativo haga su daño a un planeswalker que controla ese oponente.

* Que el jugador objetivo siga siendo objetivo legal no se verifica más veces una vez que se ha resuelto la habilidad del Arconte vengativo. Por ejemplo, si un jugador objetivo de la habilidad del Arconte vengativo pone en el campo de batalla una Línea mística de la santidad (que dice "No puedes ser objetivo de hechizos o habilidades que controlan tus oponentes") después de que la habilidad se resuelve pero antes de que prevenga daño, la habilidad igual prevendrá el daño y le hará daño a ese jugador. Si el Arconte vengativo no puede hacer daño al jugador objetivo (por ejemplo porque el jugador ya no está en el juego en un juego de varios jugadores), prevendrá daño de todos modos. Simplemente él no hará daño.

* Si la habilidad del Arconte vengativo no previene daño (tal vez porque otro efecto de prevención se aplica al daño que se te fuera a hacer, o porque el daño no puede ser prevenido), el Arconte vengativo no hará daño.

* Si la habilidad del Arconte vengativo previene daño, el Arconte vengativo hará su daño inmediatamente después como parte del mismo efecto de prevención. Esto sucede antes de que se verifiquen las acciones basadas en estado, y antes de que cualquier jugador pueda lanzar hechizos o activar habilidades. Si un hechizo o habilidad es lo que hubiera hecho ese daño, esto sucede antes de que ese hechizo o habilidad continúe resolviéndose.

* Si fueras a recibir daño de varias criaturas atacantes, tú eliges qué daño prevenir. Por ejemplo, si X es 3 y recibirás daño de combate de un Ladrón del pergamino 1/3 y un Mastodonte de asedio 3/5, puedes elegir prevenir 1 punto de daño del Ladrón del pergamino y 2 puntos de daño del Mastodonte de asedio. No decides hasta el momento en que las criaturas fueran a hacer el daño.

* Si la cantidad de daño que se te fuera a hacer es mayor que la cantidad de daño que podría prevenir la habilidad del Arconte vengativo, esa fuente te hace el daño sobrante al mismo tiempo que el resto es prevenido. Luego el Arconte vengativo hace su daño.

* Si varios efectos modifican cómo se hace el daño, el jugador que fuera a recibir el daño elige en qué orden se aplican los efectos. Por ejemplo, digamos que activaste la habilidad del Arconte vengativo con X = 3 haciendo objetivo al jugador A y activaste la habilidad del Arconte vengativo con X = 1 haciendo objetivo al jugador B. Recibes 2 puntos de daño. Puedes aplicar el primer efecto de prevención (haciendo 2 puntos de daño al jugador A) o puedes aplicar el segundo efecto de prevención (haciendo 1 punto de daño al jugador B) seguido del primer efecto de prevención (haciendo 1 punto de daño al jugador A). Las partes no usadas de los efectos de prevención permanecen.

-----

Archidruida élfico

{1}{G}{G}

Criatura -- Druida elfo

2/2

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

{T}: Agrega {G} a tu reserva de maná por cada Elfo que controles.

* La primera habilidad del Archidruida élfico afecta sólo a los otros Elfos que controlas. Sin embargo, la segunda habilidad cuenta a todos los Elfos que controlas, incluyéndose al mismo Archidruida.

-----

Arrojar

{1}{R}

Instantáneo

Como coste adicional para lanzar Arrojar, sacrifica una criatura.

Arrojar hace daño igual a la fuerza de la criatura sacrificada a la criatura o jugador objetivo.

* Se verifica la última información conocida en el campo de batalla de la criatura sacrificada para determinar su fuerza.

* Si sacrificas una criatura atacante o bloqueadora durante el paso de declarar bloqueadores, no hará daño de combate. Si esperas hasta el paso de daño de combate, pero esa criatura recibe daño letal, será destruida antes de que tengas oportunidad de sacrificarla.

-----

Ascendente de Serra

{W}

Criatura -- Monje humano

1/1

Vínculo vital. (El daño hecho por esta criatura también hace que ganes esa misma cantidad de vidas.)

Mientras tengas 30 vidas o más, el Ascendente de Serra obtiene +5/+5 y tiene la habilidad de volar.

* En un juego de Gigante de dos cabezas, cualquier cosa que se fije en tu total de vidas se fija en el total de vidas de tu equipo. (Esto es un cambio con respecto a reglas anteriores.) El Ascendente de Serra obtiene +5/+5 y tiene la habilidad de volar mientras tu equipo tenga 30 vidas o más.

-----

Ascenso acorazado

{3}{W}

Encantamiento -- Aura

Encantar criatura.

La criatura encantada obtiene +1/+1 por cada llanura que controles y tiene la habilidad de volar.

* Esta habilidad cuenta la cantidad de llanuras controladas por el controlador del Ascenso acorazado, no por el controlador de la criatura encantada (en caso que sean jugadores distintos).

* Esta bonificación no es fija, cambia cuando cambia la cantidad de llanuras que controlas.

* La habilidad se fija en tierras con el tipo de tierra Llanura, no necesariamente en tierras llamadas Llanura.

-----

Báloth obstinado

{2}{G}{G}

Criatura -- Bestia

4/4

Cuando el Báloth obstinado entre al campo de batalla, ganas 4 vidas.

Si un hechizo o habilidad que controla un oponente te hace descartar el Báloth obstinado, ponlo en el campo de batalla en vez de ponerlo en tu cementerio.

* Si un hechizo o habilidad que controla un oponente te hace descartar el Báloth obstinado y tanto la habilidad del Báloth obstinado como otra habilidad (como la de una Línea mística del vacío de un oponente) te indican que pongas el Báloth obstinado en otro lugar en vez de en tu cementerio, tú eliges cuál se aplica.

* Si descartas el Báloth obstinado y terminas poniéndolo en el campo de batalla, sigues habiéndolo descartado. Las habilidades que se disparan cuando descartas una carta (como la de Caricia de Liliana) igual se dispararán.

-----

Berserkers del Risco Sangriento

{4}{R}

Criatura -- Berserker humano

4/4

Los Berserkers del Risco Sangriento atacan cada turno si pueden.

* Si, durante el paso de declarar atacantes de su controlador, los Berserkers del Risco Sangriento están girados, están siendo afectados por un hechizo o habilidad que dice que no pueden atacar o están siendo afectados por el "mareo de invocación", no atacan. Si hay un coste asociado con que los Berserkers del Risco Sangriento ataquen, no estás obligado a pagar ese coste, así que tampoco tienen que atacar en ese caso.

* Si hay varias fases de combate en un turno, los Berserkers del Risco Sangriento deben atacar sólo en la primera en la cual pueda atacar.

-----

Bestia fantasmal

{3}{U}

Criatura -- Bestia ilusión

4/5

Cuando la Bestia fantasmal sea objetivo de un hechizo o habilidad, sacrifícala.

* Si la Bestia fantasmal es objetivo de un hechizo o habilidad, la habilidad de la Bestia fantasmal se dispara y va a la pila encima de ese hechizo o habilidad.La habilidad de la Bestia fantasmal se resolverá primero (haciendo que se sacrifique). A menos que el hechizo o habilidad tenga otro objetivo, será contrarrestado cuando intente resolverse por no tener objetivos legales.

-----

Bola de fuego

{X}{R}

Conjuro

La Bola de fuego hace X puntos de daño dividido en partes iguales, redondeado hacia abajo, entre cualquier número de criaturas y/o jugadores objetivo.

Lanzar la Bola de fuego cuesta {1} más por cada objetivo después del primero.

* Si, por ejemplo, X es 5 y eliges tres criaturas objetivo, la Bola de fuego tiene un coste total de {7}{R} (aunque su coste de maná es sólo {5}{R}). Si esas criaturas aún son objetivos legales cuando la Bola de fuego se resuelve, le hará 1 punto de daño a cada una.

* El daño de la Bola de fuego se divide cuando se resuelve, no cuando se lanza, porque no hay elecciones involucradas. La división involucra sólo objetivos que son legales en ese momento.

* Puedes hacer objetivo a más de X criaturas y/o jugadores. Sin embargo, si la cantidad de objetivos legales cuando se resuelve la Bola de fuego es mayor que X, ninguno recibirá daño.

-----

Caballero ejemplar

{1}{W}{W}

Criatura -- Caballero humano

2/2

Daña primero. (Esta criatura hace daño de combate antes que las criaturas sin la habilidad de dañar primero.)

Las otras criaturas Caballero que controlas obtienen +1/+1 y son indestructibles. (El daño letal y los efectos que dicen "destruir" no las destruyen.)

* El daño letal, el daño de una fuente con toque mortal, y los efectos que dicen "destruye" no harán que una criatura indestructible vaya a un cementerio. Sin embargo, una criatura indestructible puede ir a un cementerio por varias razones. Las razones más comunes son que es sacrificada, es legendaria y hay otra criatura legendaria con el mismo nombre en el campo de batalla, o su resistencia es 0 o menos.

* Si un efecto fuera a simultáneamente destruir al Caballero ejemplar y a otra criatura Caballero que controlas, sólo el Caballero ejemplar es destruido.

* Si otra criatura Caballero que controlas recibe daño letal, la criatura no es destruida, pero el daño permanece marcado sobre ella. Si, más adelante en ese turno, ya no controlas al Caballero ejemplar, o éste pierde sus habilidades, la otra criatura Caballero dejará de ser indestructible y será destruida.

* Si controlas dos Caballero ejemplar, cada uno hace que el otro obtenga +1/+1 y sea indestructible.

-----

Caja fuerte del hechicero

{4}

Artefacto

{2}, {T}: Lanza una moneda a cara o cruz. Si ganas el lanzamiento, sacrifica la Caja fuerte del hechicero y roba tres cartas.

* Si pierdes el lanzamiento, no sucede nada.

* Si ya no controlas la Caja fuerte del hechicero para cuando ganas el lanzamiento, no podrás sacrificarlo. Igualmente robarás tres cartas.

-----

Capataz de acero

{2}

Criatura artefacto -- Constructo

1/1

{T}: Pon un contador +1/+1 sobre cada criatura artefacto que controlas.

* El Capataz de acero es afectado por su propia habilidad (asumiendo que, para cuando la habilidad se resuelve, todavía controlas al Capataz de acero y no cambiaron sus tipos). Pondrás un contador +1/+1 sobre él, así como en cada otra criatura artefacto que controles.

-----

Carga inspirada

{2}{W}{W}

Instantáneo

Las criaturas que controlas obtienen +2/+1 hasta el final del turno.

* Sólo las criaturas que controlas cuando se resuelve Carga inspirada son afectadas.

-----

Caricia de Liliana

{1}{B}

Encantamiento

Siempre que un oponente descarte una carta, ese jugador pierde 2 vidas.

* Si un oponente descarta varias cartas (por un hechizo, una habilidad o la acción de descartar hasta su tamaño máximo de mano durante su paso de limpieza), la habilidad de la Caricia de Liliana se disparará esa misma cantidad de veces.

-----

Chandra Nalaar

{3}{R}{R}

Planeswalker -- Chandra

6

[+1]: Chandra Nalaar hace 1 punto de daño al jugador objetivo.

[-X]: Chandra Nalaar hace X puntos de daño a la criatura objetivo.

[-8]: Chandra Nalaar hace 10 puntos de daño al jugador objetivo y a cada criatura que controla.

* Para activar la segunda habilidad, eliges un valor de X igual o menor que la cantidad de contadores de lealtad sobre Chandra Nalaar. Puedes elegir 0. No puedes elegir un número negativo.

* Ver también "Tipo de carta: Planeswalker" en la sección de Notas generales más arriba.

-----

Clon

{3}{U}

Criatura -- Metamorfo

0/0

Puedes hacer que el Clon entre al campo de batalla como una copia de cualquier criatura en el campo de batalla.

* El Clon copia exactamente lo que estaba impreso en la criatura original y nada más (a menos que esa criatura esté copiando otra cosa o sea una ficha; ver más abajo). No copia si esa criatura está enderezada o girada, si tiene contadores sobre ella o si hay auras anexadas a ella, ni copia efectos que no son de copia que cambien su fuerza, resistencia, tipos, color, etcétera.

* Si la criatura elegida tiene {X} en su coste de maná (como la Hidra proteica), X se considera cero.

* Si la criatura elegida está copiando otra cosa (por ejemplo si la criatura elegida es otro Clon), entonces tu Clon entra al campo de batalla como lo que sea que la criatura elegida esté copiando.

* Si la criatura elegida es una ficha, tu Clon copia las características originales de esa ficha tal como describe el efecto que puso la ficha en el campo de batalla. Tu Clon no es una ficha.

* Cualquier habilidad de entra-al-campo-de-batalla de la criatura copiada se disparará cuando el Clon entre al campo de batalla. Cualquier habilidad del tipo "en cuanto [esta criatura] entre al campo de batalla" o "[esta criatura] entra al campo de batalla con" de la criatura elegida también funcionará.

* Si el Clon de alguna manera entra al campo de batalla al mismo tiempo que otra criatura (por ejemplo por una Transmutación masiva o la tercera habilidad de Liliana Vess), Clon no puede convertirse en una copia de esa criatura. Sólo puedes elegir una criatura que ya esté en el campo de batalla.

* Puedes elegir no copiar nada. En ese caso, el Clon entra al campo de batalla como una criatura 0/0 y probablemente vaya al cementerio de inmediato.

-----

Compañero de manada de Ajani

{1}{W}

Criatura -- Soldado felino

2/2

Siempre que ganes vidas, puedes poner un contador +1/+1 sobre el Compañero de manada de Ajani. (Por ejemplo, si un efecto hace que ganes tres vidas, puedes poner un contador +1/+1 sobre esta criatura.)

* La habilidad se dispara una única vez para cada evento de ganancia de vidas, ya sea que ganes 1 vida de la Pluma de ángel o 4 vidas de un Jabalí moteado.

* Si varias criaturas con vínculo vital que controlas hacen daño de combate al mismo tiempo, el daño hecho por cada una de esas criaturas es un evento de ganancia de vida independiente y la habilidad del Compañero de manada de Ajani se dispara esa misma cantidad de veces.

* Si una criatura con vínculo vital que controlas hace daño a varias criaturas y/o jugadores al mismo tiempo, la habilidad se disparará sólo una vez. El daño hecho por esa criatura es un único evento de ganancia de vidas.

-----

Condenar

{W}

Instantáneo

Pon la criatura atacante objetivo en el fondo de la biblioteca de su propietario. Su controlador gana vida igual a su resistencia.

* Se verifica la última información conocida en el campo de batalla de la criatura afectada para determinar su resistencia.

-----

Control mental

{3}{U}{U}

Encantamiento -- Aura

Encantar criatura.

Tú controlas la criatura encantada.

* Ganar el control de una criatura no hace que ganes el control de las auras o equipo anexados a ella.

-----

Corromper

{5}{B}

Conjuro

Corromper hace una cantidad de daño igual al número de pantanos que controles a la criatura o jugador objetivo. Ganas una cantidad de vida igual al daño hecho de esta manera.

* La cantidad de vidas que ganas es igual al daño hecho por Corromper, no necesariamente a la cantidad de pantanos que controlas (por ejemplo si todo o parte del daño es prevenido).

* La cantidad de daño hecha a una criatura no está ligada a su resistencia, y la cantidad de daño hecha a un jugador no está ligada al total de vidas de ese jugador. Por ejemplo, si Corromper hace 6 daños a una criatura 2/2, ganarás 6 vidas.

-----

Crisálida primordial

{G}

Encantamiento -- Aura

Encantar criatura.

Al comienzo de tu mantenimiento, pon un contador +1/+1 sobre la criatura encantada.

Cuando la criatura encantada ataque o bloquee, sacrifica la Crisálida primordial.

* La primera habilidad de la Crisálida primordial se dispara al comienzo del mantenimiento del controlador de la Crisálida primordial (que no necesariamente es el controlador de la criatura encantada).

* Los contadores se ponen sobre la criatura, no sobre la Crisálida primordial. Permanecerán en la criatura incluso después de que la Crisálida primordial sea sacrificada o de alguna manera deje de encantar a esa criatura.

-----

Cultivar

{2}{G}

Conjuro

Busca en tu biblioteca hasta dos cartas de tierra básica, muéstralas, pon una de ellas en el campo de batalla girada y la otra en tu mano. Luego baraja tu biblioteca.

* Si eliges encontrar sólo una carta de tierra básica, la pone en el campo de batalla girada.

-----

Demonio del Portal de la Muerte

{6}{B}{B}{B}

Criatura -- Demonio

9/9

Puedes pagar 6 vidas y sacrificar tres criaturas negras en lugar de pagar el coste de maná del Demonio del Portal de la Muerte.

Vuela, arrolla.

* Lanzar el Demonio del Portal de la Muerte pagando su coste alternativo no cambia el momento en que puedes lanzarlo. Puedes lanzarlo sólo cuando puedas lanzar un hechizo de criatura.

* Lanzar el Demonio del Portal de la Muerte pagando su coste alternativo no cambia su coste de maná o su coste de maná convertido.

* Los efectos que aumentan o reducen el coste de lanzar el Demonio del Portal de la Muerte se aplicarán incluso si eliges pagar su coste alternativo.

-----

Depuración del tomo

{U}

Conjuro

El jugador objetivo pone las primeras cinco cartas de su biblioteca en su cementerio.

* Si hay menos de cinco cartas en la biblioteca del jugador objetivo, ese jugador pone todas las cartas de su biblioteca en su cementerio.

-----

Destructor

{4}

Criatura artefacto -- Destructor

5/3

El Destructor ataca cada turno si puede.

El Destructor no puede ser bloqueado por Muros.

* Si, durante el paso de declarar atacantes de su controlador, el Destructor está girado, está siendo afectado por un hechizo o habilidad que dice que no puede atacar o está siendo afectado por el "mareo de invocación", no ataca. Si hay un coste asociado con que el Destructor ataque, no estás obligado a pagar ese coste, así que tampoco tiene que atacar en ese caso.

* Si hay varias fases de combate en un turno, el Destructor debe atacar sólo en la primera en la cual pueda atacar.

-----

Disminuir

{U}

Instantáneo

La criatura objetivo es 1/1 hasta el final del turno.

* Disminuir sobrescribe todos los efectos previos que fijan la fuerza y la resistencia de la criatura objetivo a valores específicos. Otros efectos que fijan su fuerza y resistencia en valores específicos y comiencen a aplicarse después de que se resuelve Disminuir sobrescribirán este efecto.

* Los efectos que modifican la fuerza y la resistencia de la criatura objetivo, como los efectos de Crecimiento gigante o El honor de los puros se le aplicarán sin importar cuándo comenzaron a tener efecto. Lo mismo vale para los contadores que cambian la fuerza y resistencia de la criatura (como los contadores +1/+1) y los efectos que intercambian la fuerza y resistencia.

-----

Dolor punzante

{B}

Instantáneo

La criatura objetivo obtiene -1/-1 hasta el final del turno. Gira esa criatura.

* Puedes hacer objetivo a cualquier criatura con el Dolor punzante. No hay problema si ya esta girada.

* Si el Dolor punzante hace objetivo a una criatura con resistencia 1, esa criatura obtiene -1/-1, luego es girada y luego (después de que se resuelve el Dolor punzante), es puesta en el cementerio como una acción basada en estado. Del mismo modo, si el Dolor punzante hace objetivo a una criatura con 1 menos que daño letal marcado sobre ella (como una criatura 3/3 con 2 puntos de daño marcados sobre ella), esa criatura obtiene -1/-1, luego es girada y luego (después de que se resuelve el Dolor punzante), es destruida como una acción basada en estado. En cada caso, cualquier habilidad que se dispare cuando esa criatura sea girada se disparará.

-----

Dormir

{2}{U}{U}

Conjuro

Gira todas las criaturas que controla el jugador objetivo. Esas criaturas no se enderezan durante el próximo paso de enderezar de ese jugador.

* La segunda parte del efecto de Dormir afecta a todas las criaturas que controla el jugador objetivo mientras se resuelve Dormir, no sólo las que Dormir hizo girar.

* Al contrario del Muro de escarcha, Dormir lleva registro tanto del jugador como de las criaturas. Si una de las criaturas controladas por el jugador objetivo cuando se resolvió Dormir cambia de controlador, la criatura se enderezará normalmente durante el próximo paso de enderezar de su nuevo controlador.

-----

Dragón acaparador

{3}{R}{R}

Criatura -- Dragón

4/4

Vuela.

Cuando el Dragón acaparador entre al campo de batalla, puedes buscar en tu biblioteca una carta de artefacto, exiliarla y luego barajar tu biblioteca.

Cuando el Dragón acaparador vaya a un cementerio desde el campo de batalla, puedes poner la carta exiliada en la mano de su propietario.

* La carta de artefacto que encuentras es exiliada boca arriba. Todos los jugadores pueden ver lo que es.

* Si el Dragón acaparador es puesto en un cementerio antes de que su primera habilidad se resuelva, su segunda habilidad se dispara y no hace nada. Luego su primera habilidad se resuelve. Si eliges encontrar una carta de artefacto en tu biblioteca, estará exiliada durante el resto del juego.

-----

Druida despertador

{2}{G}

Criatura -- Druida humano

1/1

Cuando el Druida despertador entre al campo de batalla, el bosque objetivo es una criatura Pueblo-arbóreo verde 4/5 mientras el Druida despertador esté en el campo de batalla. Sigue siendo una tierra.

* La habilidad del Druida despertador afecta una tierra con el tipo de tierra bosque, no necesariamente una tierra con el nombre Bosque.

* La habilidad del Druida despertador es obligatoria. Cuando entra al campo de batalla, debes hacer objetivo a un bosque (si hay uno), incluso si no controlas ese bosque.

* Si el Druida despertador deja el campo de batalla antes de que su habilidad de entra-al-campo-de-batalla se resuelva, no le sucede nada al bosque objetivo cuando la habilidad se resuelve. No se convertirá en una criatura.

* Si el bosque objetivo entró al campo de batalla este turno, será afectado por el "mareo de invocación" una vez que se convierta en un Pueblo-arbóreo. No podrás atacar con él o usar sus habilidades activadas que tengan {T} en el coste (incluyendo su habilidad de maná).

* Si el Druida despertador y el Pueblo-arbóreo reciben daño letal al mismo tiempo, ambos serán destruidos. Sin embargo, si el Druida despertador deja el campo de batalla antes de que el Pueblo-arbóreo reciba daño, inmediatamente volverá a ser una tierra y por lo tanto no puede recibir daño.

-----

Ecos perturbadores

{3}{B}{B}

Conjuro

Exilia todas las cartas del cementerio del jugador objetivo que no sean cartas de tierra básica. Por cada carta exiliada de esta manera, busca en la biblioteca de ese jugador todas las cartas con el mismo nombre que esa carta y exílialas. Luego ese jugador baraja su biblioteca.

* Mientras estás buscando en la biblioteca del jugador, no tienes por qué encontrar todas las cartas con el mismo nombre que una carta exiliada si no quieres. Puedes dejar la cantidad que quieras en la biblioteca de ese jugador.

-----

Efigie quebradiza

{1}

Artefacto

{4}, {T}, exiliar la Efigie quebradiza: Exilia la criatura objetivo.

* La Efigie quebradiza se exilia como un coste para activar su habilidad, no como parte de su efecto. Si la criatura objetivo es un objetivo ilegal para cuando la habilidad fuera a resolverse, la habilidad es contrarrestada, pero la Efigie quebradiza permanece exiliada.

-----

Elixir de inmortalidad

{1}

Artefacto

{2}, {T}: Ganas 5 vidas. Baraja el Elixir de inmortalidad y tu cementerio en tu biblioteca.

* Pagar el coste de activación de la habilidad del Elixir de inmortalidad no hace que deje el campo de batalla. Si tienes una manera de enderezarlo, puedes activar su habilidad varias veces en respuesta a sí misma.

* Cuando la habilidad se resuelva, barajarás el Elixir de inmortalidad en tu biblioteca directamente desde el campo de batalla, si todavía está allí. Si está en tu cementerio en ese momento, lo barajarás en tu biblioteca de todos modos porque barajas todo tu cementerio en tu biblioteca. Si está en algún otro lado en ese momento, permanece allí y barajas sólo tu cementerio en tu biblioteca. (Barajas tu biblioteca como resultado incluso si no hay cartas en tu cementerio.)

-----

Encender

{1}{R}

Instantáneo

Encender no puede ser contrarrestado por hechizos o habilidades.

Encender hace 5 puntos de daño a la criatura blanca o azul objetivo. El daño no puede ser prevenido.

* Encender puede ser objetivo de hechizos y habilidades que intenten contrarrestarlo (como Deshacer). Esos hechizos y habilidades se resolverán, pero la parte de su efecto que contrarrestaría al Encender no hará nada. Cualquier otro efecto de esos hechizos y habilidades funcionará normalmente.

* Si la criatura objetivo es un objetivo ilegal para cuando Encender se fuera a resolver, Encender será contrarrestado por las reglas de juego.

* Los hechizos que crean efectos de prevención y afectan a la criatura objetivo pueden lanzarse, y las habilidades que crean efectos de prevención y afectan a la criatura objetivo pueden ser activadas. Sin embargo, los escudos de prevención de daño (incluyendo los creados antes de que Encender fuera lanzado) no tendrán ningún efecto sobre el daño hecho por Encender. Si dicho efecto de prevención tiene un efecto adicional, ese efecto adicional funcionará (si es posible).

* Si una habilidad estática fuera a prevenir el daño hecho a la criatura objetivo, fallará al intentar prevenir el daño hecho por Encender. Si esa habilidad tiene un efecto adicional que no depende de la cantidad de daño prevenido, ese efecto adicional funcionará. Se aplica sólo una vez cuando Encender se resuelve.

* Los efectos que reemplazan o redirigen daño sin usar el verbo "prevenir" no son afectados por Encender; funcionarán normalmente.

* Si una criatura recibe daño letal de Encender, puede regenerarse. Si lo hace, el daño marcado sobre ella será removido.

-----

Engendro anciano

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

Criatura -- Dragón

6/6

Vuela.

{R}: El Engendro anciano hace 1 punto de daño a la criatura objetivo que controla el jugador defensor. Activa esta habilidad sólo si el Engendro anciano está atacando.

* Después de que el Engendro anciano sea declarado como atacante, o sea puesto en el campo de batalla atacando, su segunda habilidad puede ser activada. A menos que el Engendro anciano deje el combate, continúa atacando (y por lo tanto su habilidad puede ser activada) hasta el paso de final del combate.

-----

Escupefuego de Chandra

{2}{R}

Criatura -- Elemental

1/3

Vuela.

Siempre que un oponente recibe daño que no es de combate, el Escupefuego de Chandra obtiene +3/+0 hasta el final del turno.

* El daño de combate es el daño hecho automáticamente por criaturas atacantes y bloqueadoras, incluso si es redirigido (tal vez con En peligro). El daño que no sea de combate es cualquier otro daño (generalmente el daño hecho como resultado de un hechizo o habilidad).

* La habilidad se dispara sólo una vez por cada evento en el cual un oponente recibe daño que no sea de combate, sin importar cuánto daño recibe ese jugador. Por ejemplo, si un Hacha de lava hace 5 puntos de daño a un oponente, el Escupefuego de Chandra sólo obtiene +3/+0.

* En un juego de varios jugadores, si una fuente como Terremoto hace daño a varios oponentes al mismo tiempo, la habilidad se disparará esa misma cantidad de veces.

-----

Esfinge del acertijo

{2}{U}{U}

Criatura -- Esfinge

4/4

Vuela.

Siempre que la Esfinge del acertijo ataque, cada jugador nombra una carta. Luego cada jugador muestra la primera carta de su biblioteca. Si la carta que muestra un jugador es la carta que nombró, ese jugador la pone en su mano. Si no lo es, ese jugador la pone en la parte inferior de su biblioteca.

* Primero el jugador cuyo turno se está jugando nombra una carta, luego cada otro jugador en orden de turno hace lo mismo. Luego cada jugador muestra la primera carta de su biblioteca al mismo tiempo.

* Si una carta que muestra un jugador de esta manera es la carta que ese mismo jugador nombró, debe ponerla en su mano. De lo contrario, debe ponerla en el fondo de su biblioteca, incluso si es la carta que nombró otro jugador. En ningún caso un jugador puede dejar la carta mostrada en la parte superior de su biblioteca.

-----

Espía tritón

{U}

Criatura -- Bribón tritón

1/1

Cruza islas. (Esta criatura es imbloqueable mientras el jugador defensor controle una isla.)

Siempre que el Espía tritón haga daño de combate a un jugador, ese jugador muestra una carta al azar de su mano.

* La habilidad de cruzar islas se fija en tierras con el tipo de tierra Isla, no necesariamente en tierras llamadas Isla.

* La segunda habilidad se dispara sólo una vez cada vez que el Espía tritón hace daño de combate a un jugador, sin importar cuánto daño hace.

* Después de que se resuelve la segunda habilidad, la carta mostrada deja de estar mostrada en la mano de su propietario.

* La próxima vez que el Espía tritón haga daño de combate al mismo jugador, la carta mostrada al azar puede ser la misma o una carta distinta.

-----

Estampida abrumadora

{3}{G}{G}

Conjuro

Hasta el final del turno, las criaturas que controlas ganan la habilidad de arrollar y obtienen +X/+X, donde X es la mayor fuerza entre las criaturas que controlas. (Si una criatura que controlas fuera a asignar suficiente daño a sus bloqueadores como para destruirlos, puedes hacer que le asigne el resto del daño al jugador o planeswalker defensor.)

* Verificas la fuerza de tus criaturas cuando se resuelve la Estampida abrumadora. Por ejemplo, si controlas una criatura 2/1, una criatura 2/2, una criatura 2/4, una criatura 4/1, una criatura 5/5 y una criatura 5/6 en ese momento, cada una de tus criaturas obtendrá +5/+5 y ganará la habilidad de arrollar hasta el final del turno.

-----

Evocación salvaje

{5}{R}

Encantamiento

Al comienzo del mantenimiento de cada jugador, ese jugador muestra una carta al azar de su mano. Si es una carta de tierra, la pone en el campo de batalla. De lo contrario, ese jugador la lanza sin pagar su coste de maná si puede.

* Si un jugador muestra una carta que no sea de tierra, ese jugador debe lanzar esa carta si es posible, incluso si no quiere hacerlo. El jugador la lanza como parte de la resolución de la habilidad de la Evocación salvaje. Se ignoran las restricciones de cuándo jugar un tipo de carta (por ejemplo, si es una criatura o conjuro). Otras restricciones de juego no se ignoran (por ejemplo "Lanza [esta carta] sólo durante el combate").

* Si un jugador muestra una carta que no sea tierra, pero no puede lanzarla por la falta de objetivos legales o una restricción de juego, simplemente permanece en su mano.

* Si, como resultado de la habilidad de la Evocación salvaje, un jugador lanza una carta "sin pagar su coste de maná", cualquier X en el coste de maná será 0, y ese jugador no puede pagar cualquier coste alternativo (como el coste alternativo del Demonio del Portal de la Muerte). Por otro lado, si la carta tiene costes opcionales (como estímulo o multiestímulo), el jugador puede pagarlos.

* Si lanzar la carta mostrada incluye pagar costes adicionales obligatorios (como el de Arrojar), el jugador que lanza esa carta debe pagar ese coste si es posible. Si no puede, la carta permanece en su mano sin ser lanzada. Si el coste adicional obligatorio incluye un pago de maná, la situación es más compleja. Si un jugador tiene suficiente maná en su reserva de maná para pagar el coste, ese jugador debe hacerlo. Si el jugador no puede pagar ese coste, la carta permanece en su mano sin ser lanzada. Sin embargo, si el jugador tiene los medios para producir suficiente maná para pagar el coste, entonces tiene una opción: el jugador puede lanzar la carta, producir maná y pagar el coste. O el jugador puede elegir no activar habilidades de maná, haciendo que la carta sea imposible de lanzar porque el maná adicional no puede ser pagado.

* Si un jugador lanza una carta que no sea tierra mostrada con la habilidad de la Evocación salvaje, es puesta en la pila como un hechizo, y luego la habilidad de la Evocación salvaje termina de resolverse. El hechizo se resolverá luego normalmente, después de que los jugadores tuvieran una oportunidad de lanzar hechizos y activar habilidades.

-----

Favor de la dríada

{G}

Encantamiento -- Aura

Encantar criatura.

La criatura encantada tiene la habilidad de cruzar bosques. (Es imbloqueable mientras el jugador defensor controle un bosque.)

* La habilidad de cruzar bosques se fija en tierras con el tipo de tierra Bosque, no necesariamente en tierras llamadas Bosque.

-----

Fuerza destructiva

{5}{R}{R}

Conjuro

Cada jugador sacrifica cinco tierras. La Fuerza destructiva hace 5 puntos de daño a cada criatura.

* Primero el jugador cuyo turno se está jugando elige cinco tierras para sacrificar, luego cada otro jugador en orden de turno hace lo mismo, luego todas las tierras elegidas son sacrificadas al mismo tiempo. Después de eso, la Fuerza destructiva hace 5 puntos de daño a cada criatura.

-----

Garruk Portavoz Salvaje

{2}{G}{G}

Planeswalker -- Garruk

3

[+1]: Endereza dos tierras objetivo.

[-1]: Pon en el campo de batalla una ficha de criatura Bestia verde 3/3.

[-4]: Las criaturas que controlas obtienen +3/+3 y ganan la habilidad de arrollar hasta el final del turno.

* La primera habilidad puede hacer objetivo dos tierras cualesquiera. No tienen que estar giradas.

* La tercera habilidad afecta sólo a las criaturas que controlas cuando se resuelve. No afectará a las criaturas que entran bajo tu control más adelante en el turno.

* Ver también "Tipo de carta: Planeswalker" en la sección de Notas generales más arriba.

-----

Gladiador cíclope

{1}{R}{R}{R}

Criatura -- Guerrero cíclope

4/4

Siempre que el Gladiador cíclope ataque, puedes hacer que le haga daño igual a su fuerza a la criatura objetivo que controle el jugador defensor. Si lo haces, esa criatura le hace daño igual a su fuerza al Gladiador cíclope.

* La habilidad del Gladiador cíclope se dispara y resuelve durante el paso de declarar atacantes, antes de que se declaren bloqueadores. Si sobrevive, continúa atacando (presumiblemente con algo de daño marcado sobre él) y puede ser bloqueado.

* Si la criatura objetivo deja el campo de batalla (o de alguna manera se convierte en un objetivo ilegal) antes de que la habilidad se resuelva, la habilidad es contrarrestada. El Gladiador cíclope no recibe daño.

* Por otro lado, si el Gladiador cíclope deja el campo de batalla antes de que la habilidad se resuelva, la habilidad sigue resolviéndose. El Gladiador cíclope hace daño a la criatura objetivo igual a la fuera que tenía la última vez que existió en el campo de batalla.

-----

Golpe de trueno

{1}{R}

Instantáneo

La criatura objetivo obtiene +2/+0 y gana la habilidad de dañar primero hasta el final del turno. (Hace daño de combate antes que las criaturas sin la habilidad de dañar primero.)

* El Golpe de trueno puede hacer objetivo a cualquier criatura, incluso una que ya tiene dañar primero o dañar dos veces. (Si afecta a dicha criatura, de hecho, le dará sólo +2/+0.)

* Si una criatura no tiene la habilidad de dañar primero, darle esa habilidad después de que se hizo el daño de combate de dañar primero no evitará que haga daño de combate. Seguirá asignando su daño de combate en el segundo paso de daño de combate.

-----

Hidra proteica

{X}{G}

Criatura -- Hidra

0/0

La Hidra proteica entra al campo de batalla con X contadores +1/+1 sobre ella.

Si se le fuera a hacer daño a la Hidra proteica, prevén ese daño y remueve esa cantidad de contadores +1/+1 de ella.

Siempre que se remueva un contador +1/+1 de la Hidra proteica, pon dos contadores +1/+1 sobre ella al comienzo del próximo paso final.

* Se previene todo el daño que se le fuera a hacer a la Hidra proteica, incluso si no tiene esa cantidad de contadores +1/+1 sobre ella. Esto vale incluso si la Hidra proteica no tienen ningún contador +1/+1 (y permanece en el campo de batalla porque algún otro efecto está aumentando su resistencia). Si la cantidad de daño que se le haría a la Hidra proteica es mayor que la cantidad de contadores +1/+1 sobre ella, se remueven todos sus contadores +1/+1.

* Si se le hace daño que no se puede prevenir a la Hidra proteica, la segunda habilidad de la Hidra intentará prevenirlo y fallará (o sea que el daño tendrá su resultado normal), y también se le removerán esa misma cantidad de contadores +1/+1 de la Hidra proteica.

* La última habilidad de la Hidra proteica se dispara siempre que se le remueve un contador +1/+1 por cualquier razón, no sólo cuando se le remueve un contador +1/+1 por su segunda habilidad.

* Si varios contadores +1/+1 son removidos de la Hidra proteica al mismo tiempo, su última habilidad se dispara esa misma cantidad de veces.

* Si se coloca un contador -1/-1 sobre la Hidra proteica mientras tiene contadores +1/+1 sobre ella, ese contador -1/-1 y un contador +1/+1 serán removidos como una acción basada en estado. Esto hará que se dispare la última habilidad de la Hidra proteica.

* Si se remueven contadores +1/+1 de la Hidra proteica durante el paso final, su última habilidad se disparará y creará una habilidad disparada retrasada que se disparará al comienzo del próximo paso final (cerca del final del próximo turno).

-----

Ídolo de la desdicha

{2}

Artefacto

Al comienzo de tu mantenimiento, el Ídolo de la desdicha te hace 2 puntos de daño.

Sacrificar una criatura: El oponente objetivo gana el control del Ídolo de la desdicha.

* El efecto de cambio de control no tiene duración. El jugador objetivo retiene el control del Ídolo de la desdicha hasta que termine el juego, el Ídolo de la desdicha deje el campo de batalla o un efecto haga que alguien más gane el control del él (tal vez porque la habilidad del Ídolo de la desdicha es activada nuevamente).

* Si sacrificas una criatura atacante o bloqueadora durante el paso de declarar bloqueadores, no hará daño de combate. Si esperas hasta el paso de daño de combate, pero esa criatura recibe daño letal, será destruida antes de que tengas oportunidad de sacrificarla.

-----

Incitar

{R}

Instantáneo

La criatura objetivo es roja hasta el final del turno y ataca este turno si puede.

* Incitar sobrescribe todos los antiguos colores de la criatura objetivo, dejando sólo rojo. No importa de qué colores era (incluso si, por ejemplo, era roja y verde).

* Puedes hacer objetivo a cualquier criatura con Incitar. No hay problema si la criatura ya es roja. Tampoco hay problema si no pudiera atacar ese turno.

* Si, durante el paso de declarar atacantes de su controlador, una criatura afectada por Incitar está girada, está siendo afectada por un hechizo o habilidad que dice que no puede atacar o está siendo afectada por el "mareo de invocación", esa criatura no ataca. Si hay un coste asociado con que la criatura ataque, su controlador no está obligado a pagar ese coste, así que la criatura tampoco tiene que atacar en ese caso.

* Si hay varias fases de combate en un turno, la criatura afectada por Incitar debe atacar sólo durante la primera en la cual pueda atacar.

-----

Indignación de Chandra

{2}{R}{R}

Instantáneo

La Indignación de Chandra hace 4 puntos de daño a la criatura objetivo y 2 puntos de daño al controlador de esa criatura.

* El jugador que recibe daño es el jugador que controla la criatura objetivo cuando se resuelve la Indignación de Chandra.

* Si la criatura objetivo es un objetivo ilegal para cuando se resuelve la Indignación de Chandra, todo el hechizo es contrarrestado. Ningún jugador recibe daño.

-----

Jabalí moteado

{2}{G}

Criatura -- Jabalí

2/2

Sacrificar el Jabalí moteado: Gana 4 vidas.

* Si sacrificas un Jabalí moteado atacante o bloqueador durante el paso de declarar bloqueadores, no hará daño de combate. Si esperas hasta el paso de daño de combate, pero el Jabalí moteado recibe daño letal, será destruido antes de que tengas oportunidad de sacrificarlo.

-----

Jace Beleren

{1}{U}{U}

Planeswalker -- Jace

3

[+2]: Cada jugador roba una carta.

[-1]: El jugador objetivo roba una carta.

[-10]: El jugador objetivo pone las primeras veinte cartas de su biblioteca en su cementerio.

* Si hay menos de veinte cartas en la biblioteca del jugador objetivo, ese jugador pone todas las cartas de su biblioteca en su cementerio.

* Ver también "Tipo de carta: Planeswalker" en la sección de Notas generales más arriba.

-----

Jaula de hielo

{1}{U}

Encantamiento -- Aura

Encantar criatura.

La criatura encantada no puede atacar o bloquear, y no pueden activarse sus habilidades activadas.

Cuando la criatura encantada sea objetivo de un hechizo o habilidad, destruye la Jaula de hielo.

* Si la criatura encantada es objetivo de un hechizo o habilidad, la habilidad de la Jaula de hielo se dispara y va a la pila encima de ese hechizo o habilidad. La habilidad de la Jaula de hielo se resolverá primero (haciendo que la Jaula de hielo se destruya).

-----

Laberinto complejo

Tierra

{T}: Agrega {1} a tu reserva de maná.

{4}, {T}: Exilia la criatura atacante objetivo que controla un oponente. Al comienzo del próximo paso final, regrésala al campo de batalla girada bajo el control de su propietario.

* Una "criatura atacante" es una que fue declarada como atacante este combate, o una que fue puesta en el campo de batalla atacando este combate. A menos que esa criatura deje el combate, continúa siendo una criatura atacante hasta el paso de final de combate.

* La criatura objetivo no tiene por qué estar atacándote a ti. Puedes estar atacando a un planeswalker, o (en un juego de varios jugadores) puede estar atacando a otro jugador.

* Al comienzo del próximo paso final, la criatura afectada regresa al campo de batalla incluso si el Laberinto complejo ya no está en el campo de batalla en ese momento.

-----

Ladrón del pergamino

{2}{U}

Criatura -- Bribón tritón

1/3

Siempre que el Ladrón del pergamino haga daño de combate a un jugador, roba una carta.

* La habilidad se dispara sólo una vez cada vez que el Ladrón del pergamino hace daño de combate a un jugador, sin importar cuánto daño haga.

* La habilidad es obligatoria. Debes robar una carta cuando se resuelve.

-----

Levantarse de la tumba

{4}{B}

Conjuro

Pon en el campo de batalla bajo tu control la carta de criatura objetivo de un cementerio. Esa criatura es un Zombie negro además de sus otros colores y tipos.

* Levantarse de la tumba no sobrescribe cualquier color o tipo previo. En vez de eso, agrega otro color y otro subtipo.

* Si la criatura objetivo es normalmente incolora, será simplemente negra. No será negra e incolora.

* Si un efecto posterior cambia los colores de la criatura afectada, sobrescribirá esa parte del efecto de Levantarse de la tumba; la criatura será sólo del nuevo color. Lo mismo vale para un efecto que cambia los tipos o subtipos de la criatura afectada.

-----

Leviatán marea de tormenta

{5}{U}{U}{U}

Criatura -- Leviatán

8/8

Cruza islas. (Esta criatura es imbloqueable mientras el jugador defensor controle una isla.)

Todas las tierras son islas además de sus otros tipos.

Las criaturas que no tienen la habilidad de volar o de cruzar islas no pueden atacar.

* La habilidad de cruzar islas se fija en tierras con el tipo de tierra Isla, no necesariamente en tierras llamadas Isla.

* La segunda habilidad del Leviatán marea de tormenta hace que cada tierra en el campo de batalla tenga el tipo de tierra Isla. Por lo tanto, cada tierra tiene la habilidad de girarse para agregar {U} a la reserva de maná de su controlador. Este efecto no cambia nada más de esas tierras, incluyendo su nombre, otros subtipos, otras habilidades o si son legendarias, básicas o nevadas.

* Si el Leviatán marea de tormenta pierde sus habilidades, todas las tierras en el campo de batalla (incluyendo las que entran al campo de batalla luego) seguirán siendo Islas además de sus otros tipos y todavía podrán girarse para producir {U}. Por la manera en que funcionan los efectos continuos, la habilidad de cambio de tipo del Leviatán marea de tormenta se aplica antes que se aplique el efecto que remueve la habilidad.

* La tercera habilidad del Leviatán marea de tormenta afecta a todas las criaturas que no tienen volar ni cruzar islas, sin importar quién las controla. No pueden atacar a ningún jugador o planeswalker.

-----

Liche de la filacteria

{B}{B}{B}

Criatura -- Zombie

5/5

En cuanto el Liche de la filacteria entre al campo de batalla, pon un contador de filacteria sobre un artefacto que controles.

El Liche de la filacteria es indestructible.

Cuando no controles permanentes con contadores de filacteria sobre ellos, sacrifica el Liche de la filacteria.

* El daño letal, el daño de una fuente con toque mortal, y los efectos que dicen "destruye" no harán que una criatura indestructible vaya a un cementerio. Sin embargo, una criatura indestructible puede ir a un cementerio por varias razones. Las razones más comunes por las que el Liche de la filacteria iría a un cementerio son si es sacrificado (tal vez por su última habilidad), o si su resistencia es 0 o menos.

* La primera habilidad del Liche de la filacteria no hace objetivo al artefacto. Puedes, por ejemplo, elegir un artefacto con la habilidad de velo.

* Si no controlas artefactos cuando el Liche de la filacteria entra al campo de batalla, su primera habilidad no hará nada. Tan pronto como entre al campo de batalla, su última habilidad se disparará (a menos que controles otro permanente con un contador de filacteria sobre él) y tendrás que sacrificarlo.

* Si el Liche de la filacteria y un artefacto están entrando al campo de batalla bajo tu control al mismo tiempo, no puedes poner un contador de filacteria sobre ese artefacto. Debes elegir un artefacto que ya esté en el campo de batalla.

* La última habilidad del Liche de la filacteria es un "disparo de estado". Una vez que un disparo de estado se dispara, no se disparará nuevamente mientras la habilidad esté en la pila. Si la habilidad es contrarrestada y la condición de disparo todavía es cierta, inmediatamente se disparará otra vez.

* La última habilidad del Liche de la filacteria verifica si controlas o no cualquier permanente con contadores de filacteria sobre ellos, no si controlas artefactos con contadores de filacteria sobre ellos. Si un artefacto con un contador de filacteria de alguna manera deja de ser un artefacto, al Liche de la filacteria no le importa.

* La última habilidad del Liche de la filacteria busca en tus permanentes cualquier contador de filacteria, no específicamente el que él puso sobre un artefacto. Por ejemplo, supongamos que pusiste un contador de filacteria sobre un Cuerno de demonio en cuanto el Liche de la filacteria entró al campo de batalla. Luego pones otro contador de filacteria sobre una Bola de cristal en cuanto otro Liche de la filacteria entró al campo de batalla. Luego la Bola de cristal es destruida. Como todavía controlas el Cuerno de demonio, ninguna de las últimas habilidades de los Liches de la filacteria se disparan.

* El juego verifica continuamente si controlas un permanente con un contador de filacteria sobre él. En el momento en que no lo controles, la última habilidad del Liche de la filacteria se dispara. La habilidad no verificará nuevamente, así que tendrás que sacrificar al Liche de la filacteria cuando se resuelva incluso si controlas un permanente con un contador de filacteria en ese momento.

-----

Líder de manada de Garruk

{4}{G}

Criatura -- Bestia

4/4

Siempre que otra criatura con fuerza de 3 o más entre al campo de batalla bajo tu control, puedes robar una carta.

* Esta habilidad verifica la fuerza inicial de una criatura al ser puesta en el campo de batalla, así que considerará los contadores con los que entre al campo de batalla y las habilidades estáticas que le puedan dar un aumento de fuerza continuo una vez que esté en el campo de batalla (como el de El honor de los puros). Una vez que la criatura ya está en el campo de batalla, aumentar su fuerza con un hechizo (como Crecimiento gigante), una habilidad activada o una habilidad disparada no hará que esta habilidad se dispare; ya es demasiado tarde para eso. Una vez que la habilidad dispare, se resolverá sin importar si la fuerza de la criatura cambia mientras la habilidad esté en la pila.

* Si el Líder de manada de Garruk y otra criatura con fuerza de 3 o más entran al campo de batalla bajo tu control al mismo tiempo, la habilidad se disparará.

-----

Limpieza de Jace

{1}{U}

Encantamiento

Siempre que robes una carta, puedes hacer que el jugador objetivo ponga la primera carta de su biblioteca en su cementerio.

* Si un hechizo o habilidad hace que robes varias cartas, la habilidad de la Limpieza de Jace se dispara esa misma cantidad de veces. (El hechizo o habilidad termina de resolverse antes de que pongas las habilidades de Limpieza de Jace en la pila.)

* Si un hechizo o habilidad hace que pongas cartas en tu mano sin usar específicamente el verbo "robas", la habilidad de la Limpieza de Jace no se disparará.

-----

Línea mística del castigo

{2}{R}{R}

Encantamiento

Si la Línea mística del castigo está en tu mano inicial, puedes comenzar el juego con ella en el campo de batalla.

Los jugadores no pueden ganar vida.

El daño no puede ser prevenido.

* Los hechizos y habilidades que normalmente fueran a hacer que un jugador gane vida se resuelven, pero la parte de ganar vidas simplemente no tiene efecto.

* Si un coste incluye ganar vidas (como el coste alternativo de Vigorizar), ese coste no puede pagarse.

* Los efectos que fueran a reemplazar la ganancia de vida con otro efecto no podrán hacer nada porque es imposible que los jugadores ganen vidas.

* Los efectos que reemplazan un evento con ganancia de vidas (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.)

* Los escudos de prevención de daño no tendrán efecto. Si un efecto de prevención tiene un efecto adicional, ese efecto adicional funcionará (si es posible). Los hechizos que crean efectos de prevención se pueden lanzar, y las habilidades que crean efectos de prevención pueden ser activadas.

* Las habilidades estáticas que previenen daño (incluyendo las habilidades de protección), no lo hacen. Si tienen efectos adicionales que no dependen de la cantidad de daño prevenido, esos efectos adicionales siguen funcionando. Dichos efectos se aplican sólo una vez por fuente de daño.

* Los efectos que reemplazan o redirigen daño sin usar el verbo "prevenir" no son afectados por la Línea mística del castigo.

* Si una criatura recibe daño letal, puede regenerarse. Si lo hace, el daño marcado sobre ella será removido.

-----

Línea mística del vacío

{2}{B}{B}

Encantamiento

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

Si una carta fuera a ir al cementerio de un oponente desde cualquier parte, en vez de eso, exíliala.

* La segunda habilidad de la Línea mística del vacío previene que las cartas lleguen a los cementerios de tus oponentes. Las habilidades que se fueran a disparar cuando esas cartas son puestas en el cementerio de un oponente (como la última habilidad del Dragón acaparador) no se dispararán.

* La segunda habilidad de la Línea mística del vacío no afecta a los permanentes ficha que fueran a ser puestos en el cementerio de un oponente desde el campo de batalla. Irán a ese cementerio normalmente (haciendo que se dispare cualquier habilidad disparada aplicable), y luego dejarán de existir.

* Si tu oponente descarta una carta mientras controlas la Línea mística del vacío, las habilidades que funcionan cuando esa carta es descartada (como la habilidad de Caricia de Liliana o la habilidad de demencia de una carta descartada) seguirán funcionando, incluso si esa carta nunca llega al cementerio del jugador. Además, los hechizos y habilidades que verifican las características de la carta descartada (como la primera habilidad de Chandra en llamas) pueden encontrar esa carta en el exilio.

-----

Línea mística del vigor

{2}{G}{G}

Encantamiento

Si la Línea mística del vigor está en tu mano inicial, puedes comenzar el juego con ella en el campo de batalla.

Las criaturas que controlas obtienen +0/+1.

Siempre que una criatura entre al campo de batalla bajo tu control, puedes ganar 1 vida.

* Si la Línea mística del vigor y una criatura entran al campo de batalla bajo tu control al mismo tiempo, la tercera habilidad de la Línea mística del vigor se disparará.

-----

Muro de escarcha

{1}{U}{U}

Criatura -- Muro

0/7

Defensor (Esta criatura no puede atacar).

Siempre que el Muro de escarcha bloquee a una criatura, esa criatura no se endereza durante el próximo paso de enderezar de su controlador.

* Al contrario de Dormir, la habilidad disparada del Muro de escarcha lleva registro de la criatura, pero no de su controlador. Si la criatura cambia de controlador antes del siguiente paso de enderezar de su primer controlador, no enderezará durante el próximo paso de enderezar de su nuevo controlador.

-----

Náuseas del lodazal

{2}{B}

Encantamiento -- Aura

Encantar criatura.

La criatura encantada obtiene -1/-1 por cada pantano que controlas.

* Esta habilidad cuenta la cantidad de pantanos controlados por el controlador de las Náuseas del lodazal, no por el controlador de la criatura encantada (en caso que sean jugadores distintos).

* Esta bonificación no es fija, cambia cuando cambia la cantidad de pantanos que controlas.

* La habilidad se fija en tierras con el tipo de tierra Pantano, no necesariamente en tierras llamadas Pantano.

-----

Ofrenda solemne

{2}{W}

Conjuro

Destruye el artefacto o encantamiento objetivo. Gana 4 vidas.

* Si el permanente objetivo es un objetivo ilegal para cuando se resolvería la Ofrenda solemne, todo el hechizo es contrarrestado. No ganarás vidas.

-----

Pasaje seguro

{2}{W}

Instantáneo

Prevén todo el daño que se te fuera a hacer a ti y a las criaturas que controlas este turno.

* El Pasaje seguro previene todo el daño, no sólo el daño de combate, que se te fuera a hacer a ti y a las criaturas que controlas este turno.

* El Pasaje seguro afectará a las criaturas que no estaban en el campo de batalla en el momento que se resolvió.

* El Pasaje seguro no previene el daño que se le fuera a hacer a los planeswalkers que controlas. Aunque no puede prevenir el daño de combate que se le fuera a hacer a tus planeswalkers, puede prevenir el daño que no sea de combate que tu oponente quiera redirigir desde ti a uno de tus planeswalkers. Basta con que apliques primero el efecto de prevención del Pasaje seguro a ese daño, y no habrá daño para redirigir.

-----

Perito del éter

{1}{U}{U}

Criatura -- Hechicero humano

2/2

Cuando el Perito del éter entre al campo de batalla, regresa la criatura objetivo a la mano de su propietario.

* Si no hay otras criaturas en el campo de batalla cuando el Perito del éter entre al campo de batalla, debe hacerse objetivo a sí mismo.

-----

Plaga necrótica

{2}{B}{B}

Encantamiento -- Aura

Encantar criatura.

La criatura encantada tiene "Al comienzo de tu mantenimiento, sacrifica esta criatura".

Cuando la criatura encantada vaya a un cementerio, su controlador elige la criatura objetivo que controla un oponente. Regresa la Plaga necrótica del cementerio de su propietario al campo de batalla anexada a esa criatura.

* La Plaga necrótica otorga la habilidad de sacrificio a la criatura a la que está encantando. Eso significa que se dispara al comienzo del mantenimiento del controlador de la criatura (no necesariamente el controlador de la Plaga necrótica).

* La última habilidad de la Plaga necrótica se dispara cuando la criatura encantada va a un cementerio por cualquier razón, no sólo cuando es sacrificada por la habilidad que le da la Plaga. Se dispara si ella y la criatura encantada van ambas al cementerio al mismo tiempo, o si la criatura a la que está encantando es puesta en el cementerio pero la Plaga necrótica no. (En el segundo caso, la Plaga necrótica es luego puesta en el cementerio como una acción basada en estado.)

* El jugador que controla la Plaga necrótica cuando la criatura encantada es puesta en el cementerio es el jugador que controla su última habilidad (aunque el controlador de la criatura es el que elige su objetivo). El primer jugador regresa la Plaga necrótica al campo de batalla bajo su control, sin importar al cementerio de quién fue. Fíjate en que la habilidad es obligatoria; se debe elegir un objetivo de ser posible, y la Plaga necrótica debe regresar al campo de batalla de ser posible.

* Si no se puede elegir un objetivo legal para la última habilidad de la Plaga necrótica, simplemente permanece en el cementerio de su propietario. Del mismo modo, si la criatura objetivo se convierte en un objetivo ilegal para cuando la habilidad se resuelve, la habilidad es contrarrestada y la Plaga necrótica permanece en el cementerio de su propietario.

-----

Purga celestial

{1}{W}

Instantáneo

Exilia el permanente negro o rojo objetivo.

* Las tierras son incoloras (incluso si su marco tiene algún elemento de color). No puedes hacer objetivo a un pantano, montaña o cualquier otra tierra con Purga celestial (a menos que otro efecto haya convertido a esa tierra en negra o roja).

-----

Ratas implacables

{1}{B}{B}

Criatura -- Rata

2/2

Las Ratas implacables obtienen +1/+1 por cada otra criatura en el campo de batalla llamada Ratas implacables.

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

* La última habilidad de las Ratas implacables sobrepasa el límite normal de cuatro cartas individuales en un mazo Construido.

-----

Redireccionar

{U}{U}

Instantáneo

Puedes elegir nuevos objetivos para el hechizo objetivo.

* Puedes cambiar cualquier cantidad de objetivos, incluyendo todos o ninguno. Si para uno de los objetivos no puedes elegir un nuevo objetivo legal, permanecerá sin cambio (incluso si el objetivo actual es ilegal).

* Si el hechizo objetivo es modal (o sea, dice "Elige uno:" o algo parecido), no puedes elegir otro modo.

* Si juegas Redireccionar haciendo objetivo un hechizo que hace objetivo a un hechizo en la pila (como por ejemplo Deshacer), no puedes cambiar el objetivo de ese hechizo a sí mismo. Sin embargo, puedes cambiar el objetivo del hechizo a Redireccionar. Si lo haces, ese hechizo será contrarrestado cuando intente resolverse porque Redireccionar ya habrá dejado la pila para entonces.

* Redireccionar puede hacer objetivo a cualquier hechizo, no sólo a un hechizo instantáneo o conjuro. Por ejemplo, podrías usarlo para cambiar el objetivo de un hechizo de aura. Sin embargo, si el hechizo objetivo no tiene objetivos (por ejemplo, es un hechizo instantáneo o conjuro que no usa específicamente la palabra "objetivo", o si es un hechizo de criatura), Redireccionar no tendrá efecto sobre él.

-----

Reverberar

{R}{R}

Instantáneo

Copia el hechizo objetivo de instantáneo o de conjuro. Puedes elegir nuevos objetivos para la copia.

* Reverberar puede hacer objetivo (y copiar) cualquier hechizo instantáneo o de conjuro, no sólo uno con objetivos. No importa quién lo controla.

* Cuando se resuelve Reverberar, crea una copia de un hechizo. Tú controlas la copia. Esa copia es creada en la pila, así que no es "lanzada". Las habilidades que se disparan cuando un jugador lanza un hechizo no se dispararán. La copia se resolverá luego como un hechizo normal, después de que los jugadores tienen una oportunidad de lanzar hechizos y activar habilidades.

* 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. Si para uno de los objetivos no puedes elegir un nuevo objetivo legal, permanecerá sin cambio (incluso si el objetivo actual es ilegal).

* Si el hechizo que copia Reverberar es modal (o sea, dice "Elige uno:" o algo parecido), la copia tendrá el mismo modo. No puedes elegir uno distinto.

* Si el hechizo que copia Reverberar tiene una X cuyo valor fue determinado al lanzarlo (como Terremoto), la copia tiene el mismo valor de X.

* No puedes elegir pagar ningún coste adicional para la copia. Sin embargo, los efectos basados en costes adicionales que fueron pagados para el hechizo original se copian como si se hubieran pagado esos costes para la copia también. Por ejemplo, si un jugador sacrifica una criatura 3/3 para lanzar Arrojar, y lo copias con Reverberar, la copia de Arrojar también hará 3 puntos de daño a su objetivo.

* Si la copia dice que te afecta "a ti" (o similar), afecta al controlador de la copia, no al controlador del hechizo original. Del mismo modo, si la copia dice que afecta a un "oponente", afecta a un oponente del controlador de la copia, no a un oponente del controlador del hechizo original.

-----

Ritual febril

{1}{R}

Instantáneo

Agrega {R}{R}{R} a tu reserva de maná.

* El Ritual febril no es una habilidad de maná y no se comporta como una. Lo lanzas como un hechizo. Usa la pila. Se puede responder a este hechizo y puede ser contrarrestado.

* Del mismo modo, puedes lanzar el Ritual febril sólo cuando pudieras lanzar cualquier otro instantáneo, no cuando pudieras activar una habilidad de maná. Por ejemplo, no puedes lanzar el Ritual febril en medio de lanzar otro hechizo, necesitas lanzar el Ritual febril primero.

-----

Sacar de la tumba

{B}

Conjuro

Regresa la carta de criatura objetivo de tu cementerio tu mano.

* El texto en español impreso de Sacar de la tumba tiene una errata. El texto correcto es el que aparece aquí. La carta de criatura objetivo va a tu mano, no al juego o al campo de batalla.

-----

Sacerdote guerrero de Thune

{1}{W}

Criatura -- Clérigo humano

2/2

Cuando el Sacerdote guerrero de Thune entre al campo de batalla, puedes destruir el encantamiento objetivo.

* Al contrario de la habilidad del Vándalo maniático, la habilidad del Sacerdote guerrero de Thune no es obligatoria. Si eres el único jugador que controla encantamientos, debes hacer objetivo a uno de ellos, pero no tienes por qué destruirlo.

-----

Salto formidable

{1}{W}

Instantáneo

La criatura objetivo obtiene +2/+2 y gana la habilidad de volar hasta el final del turno.

* Puedes hacer objetivo a cualquier criatura con Salto formidable. No hay problema si esa criatura ya vuela.

* Para que volar sirva como una habilidad de evasión, Salto formidable debe ser lanzado antes de que comience el paso de declarar bloqueadores. Una vez que una criatura fue bloqueada, darle volar no cambiará eso.

-----

Serpiente de puerto

{4}{U}{U}

Criatura -- Serpiente

5/5

Cruza islas. (Esta criatura es imbloqueable mientras el jugador defensor controle una isla.)

La Serpiente de puerto no puede atacar a menos que haya cinco o más islas en el campo de batalla.

* Las habilidades de la Serpiente de puerto se fijan en tierras con el tipo de tierra Isla, no necesariamente en tierras llamadas Isla.

* La segunda habilidad verifica cuántas Islas hay en el campo de batalla (sin importar quién las controla) sólo cuando se declaran atacantes. Una vez que la Serpiente de puerto es declarada atacante, continuará atacando incluso si el número de Islas en el campo de batalla baja a menos de cinco.

-----

Silencio

{W}

Instantáneo

Tus oponentes no pueden lanzar hechizos este turno. (Los hechizos lanzados antes que esto se resuelva no son afectados.)

* El Silencio no afectará a los hechizos que tu oponente lanzó antes de que lanzaras el Silencio. (En otras palabras, no puede usarse como un Deshacer retroactivo.) El Silencio no evitará que tus oponentes lancen hechizos después de que lo lanzaste pero antes de que se resuelva.

* Lo único que hace el Silencio es evitar que tus oponentes lancen hechizos. Todavía pueden activar habilidades, incluidas las habilidades de cartas en su mano (como ciclo). Sus habilidades disparadas funcionan normalmente, todavía pueden jugar tierras, etc.

-----

Sirena tentadora

{1}{U}

Criatura -- Sirena

1/1

{T}: La criatura objetivo que controla un oponente te ataca este turno si puede.

* Después de que la habilidad se resuelve, la criatura objetivo te ataca sólo si puede hacerlo cuando comienza el paso de declarar atacantes de ese turno. Si para ese momento la criatura está girada, está afectada por un hechizo o habilidad que dice que no puede atacar, o está afectada por "mareo de invocación", no puede atacar. Si hay un coste asociado con que la criatura ataque, su controlador no está obligado a pagar ese coste, así que la criatura tampoco tiene que atacar en ese caso.

* Si la criatura objetivo pudiera atacarte tanto a ti como a un planeswalker que controles, debe atacarte a ti, no al planeswalker.

* Activar la habilidad durante el turno de tu oponente después de que los atacantes fueron declarados no tendrá efecto. Lo mismo vale si activas la habilidad durante tu propio turno.

-----

Sirviente de agua

{2}{U}{U}

Criatura -- Elemental

3/4

{U}: El Sirviente de agua obtiene +1/-1 hasta el final del turno.

{U}: El Sirviente de agua obtiene -1/+1 hasta el final del turno.

* Puedes activar la segunda habilidad del Sirviente de agua incluso si hacerlo haría que la fuerza del Sirviente de agua fuera menor que 0. Si la fuerza del Sirviente de agua es menor que 0, trátalo como 0 para cualquier propósito excepto para modificarla o para que la fuerza de otra criatura (como el Destrozador Resaca) sea igual que ella.

-----

Sirviente de fuego

{3}{R}{R}

Criatura -- Elemental

4/3

Si un hechizo instantáneo o conjuro rojo que controlas fuera a hacer daño, en vez de eso, hace el doble de ese daño.

* La habilidad del Sirviente de fuego se aplica sin importar a quién o a qué se le hará el daño: una criatura, un jugador o un planeswalker.

* Si un hechizo instantáneo o conjuro rojo que controlas hace que se haga daño, ese hechizo siempre identificará la fuente de daño. En la mayoría de los casos, la fuente es el mismo hechizo. Por ejemplo, Relámpago dice "El Relámpago hace 3 puntos de daño a la criatura o jugador objetivo". Ese hechizo es afectado por la habilidad del Sirviente de fuego. Si la fuente de daño es otra cosa (por ejemplo, si el hechizo es Fuego del alma, que dice "La criatura objetivo en el campo de batalla que controlas hace daño igual a su fuerza a la criatura o jugador objetivo"), no es afectada por la habilidad del Sirviente de fuego.

* Si varios efectos modifican cómo se hará daño, el jugador que recibirá el daño o el controlador del permanente que recibirá daño elige el orden en que se aplican los efectos. Por ejemplo, Manos reparadoras dice "Prevén los siguientes 4 puntos de daño que se le fueran a hacer a la criatura o jugador objetivo este turno" y Hacha de lava es un conjuro rojo que dice "El Hacha de lava hace 5 puntos de daño al jugador objetivo". Supongamos que un Hacha de lava controlada por un jugador que controla un Sirviente de fuego le fuera a hacer 5 puntos de daño a un jugador que lanzó Manos reparadoras haciéndose objetivo a sí mismo. El jugador que fuera a recibir el daño puede (a) prevenir 4 puntos de daño primero y luego dejar que el efecto del Sirviente de fuego duplique el punto restante de daño, recibiendo 2 puntos de daño; o (b) duplicar el daño a 10 y prevenir 4 puntos, recibiendo 6 puntos de daño.

* Si un hechizo instantáneo o conjuro rojo que controlas divide daño entre varios receptores (como hace una Bola de fuego), el daño es dividido antes de que el efecto del Sirviente de fuego lo duplique.

* Si controlas más de un Sirviente de fuego, los efectos son acumulativos. Esos dos efectos harán que el daño de los hechizos instantáneos o conjuros rojos que controlas sean multiplicados por cuatro; tres efectos así harán que el daño de hechizos instantáneos o conjuros rojos que controlas sea multiplicado por ocho.

-----

Sirviente de tierra

{5}{R}

Criatura -- Elemental

4/4

El Sirviente de tierra obtiene +0/+1 por cada montaña que controlas.

* La habilidad se fija en tierras con el tipo de tierra Montaña, no necesariamente en tierras llamadas Montaña.

-----

Titán escarchado

{4}{U}{U}

Criatura -- Gigante

6/6

Siempre que el Titán escarchado sea objetivo de un hechizo o habilidad que controle un oponente, contrarresta ese hechizo o habilidad a menos que su controlador pague {2}.

Siempre que el Titán escarchado entre al campo de batalla o ataque, gira el permanente objetivo. Esa criatura no se endereza durante el próximo paso de enderezar de su controlador.

* La primera habilidad del Titán escarchado afecta a cada hechizo (incluyendo hechizos de aura), habilidad activada y habilidad disparada controlada por un oponente de la cual el Titán escarchado sea objetivo.

* Puedes hacer objetivo a cualquier permanente con la segunda habilidad del Titán escarchado. No hay problema si ese permanente ya está girado.

* Si el permanente afectado por la segunda habilidad del Titán escarchado está enderezado al comienzo del próximo paso de enderezar del controlador de ese permanente, la última parte de la segunda habilidad del Titán escarchado no tiene efecto.

* Si el permanente afectado por la segunda habilidad del Titán escarchado cambia de controlador antes del próximo paso de enderezar del antiguo controlador, la segunda habilidad del Titán escarchado evitará que se enderece durante el próximo paso de enderezar de su nuevo controlador.

-----

Titán infernal

{4}{R}{R}

Criatura -- Gigante

6/6

{R}: El Titán infernal obtiene +1/+0 hasta el final del turno.

Siempre que el Titán infernal entre al campo de batalla o ataque, hace 3 puntos de daño divididos como elijas entre una, dos o tres criaturas y/o jugadores objetivo.

* Divides el daño cuando pones la habilidad disparada del Titán infernal en la pila, no cuando se resuelve. Se debe asignar a cada objetivo al menos 1 punto de daño. (En otras palabras, cuando pones la habilidad en la pila decides si hará 3 puntos de daño a un único objetivo, 2 puntos de daño a un objetivo y 1 punto de daño a otro objetivo, o si hará 1 punto de daño a cada uno de tres objetivos.)

-----

Titán primigenio

{4}{G}{G}

Criatura -- Gigante

6/6

Arrolla.

Siempre que el Titán primigenio entre al campo de batalla o ataque, puedes buscar en tu biblioteca hasta dos cartas de tierra, ponerlas en el campo de batalla giradas y luego barajar tu biblioteca.

* Puedes encontrar cualquier carta de tierra, no sólo cartas de tierra básica.

-----

Titán solar

{4}{W}{W}

Criatura -- Gigante

6/6

Vigilancia.

Siempre que el Titán solar entre al campo de batalla o ataque, puedes regresar la carta de permanente objetivo con coste de maná convertido de 3 o menos de tu cementerio al campo de batalla.

* Una carta de permanente es una carta de artefacto, criatura, encantamiento, tierra o planeswalker.

* El coste de maná convertido de una carta en tu cementerio se determina solamente por los símbolos de maná impresos en su esquina superior derecha. El coste de maná convertido es la cantidad total de maná en ese coste, sin importar el color. Por ejemplo, una carta con un coste de {3}{U}{U} tiene un coste de maná convertido de 5.

* Si el coste de maná de una carta en tu cementerio incluye {X}, X se considera 0.

* Si una carta en tu cementerio no tiene símbolos de maná en su esquina superior derecha (por ejemplo porque es una carta de tierra), su coste de maná convertido es 0.

-----

Trasgos aeronautas

{R}

Criatura -- Guerrero trasgo

1/1

{R}: Los Trasgos aeronautas ganan la habilidad de volar hasta el final del turno.

* Para que volar sirva como una habilidad de evasión, la habilidad de unos Trasgos aeronautas atacantes debe ser activada antes de que comience el paso de declarar bloqueadores. Una vez que los Trasgos aeronautas fueron bloqueados, darle la habilidad de volar no cambiará eso.

-----

Transmutación masiva

{5}{U}

Conjuro

Exilia todas las criaturas que controlas, luego muestra cartas de la parte superior de tu biblioteca hasta que muestres esa misma cantidad de cartas de criatura. Pon en el campo de batalla todas las cartas de criatura mostradas de esta manera, luego baraja el resto de las cartas mostradas en tu biblioteca.

* Las criaturas que exilias con Transmutación masiva permanecen exiliadas por el resto del juego.

* Si la cantidad de criaturas que exilias es mayor que la cantidad de criaturas que quedan en tu biblioteca, terminarás mostrando toda tu biblioteca, poniendo todas las cartas de criatura mostradas de esa manera en el campo de batalla y luego barajando tu biblioteca.

* Todas las criaturas que pones en el campo de batalla con Transmutación masiva entran al campo de batalla al mismo tiempo.

* Cualquier habilidad que se dispara durante la resolución de Transmutación masiva (por ejemplo una habilidad de entra-al-campo-de-batalla de una criatura) esperará para ir a la pila hasta que Transmutación masiva termine de resolverse. El jugador cuyo turno se esté jugando pondrá todas sus habilidades disparadas en la pila en cualquier orden, y luego el siguiente jugador en orden de turno hará lo mismo. (La última habilidad puesta en la pila será la primera en resolverse.)

-----

Trasgo excavador de túneles

{1}{R}

Criatura -- Bribón trasgo

1/1

{T}: La criatura objetivo con fuerza de 2 o menos es imbloqueable este turno.

* La fuerza de la criatura objetivo se verifica cuando la haces objetivo y cuando la habilidad se resuelve. Después de que la habilidad se resuelve, la criatura permanecerá imbloqueable incluso si su fuerza se hace mayor a 2.

* La habilidad no le otorga una habilidad a la criatura objetivo. En su lugar, afecta las reglas de juego y afirma algo que ahora es válido sobre esa criatura. Después de que la habilidad se resuelva, la criatura será imbloqueable por el resto del turno incluso si pierde todas sus habilidades.

-----

Trasgo sanguinario

{R}

Criatura -- Berserker trasgo

2/2

El Trasgo sanguinario no puede atacar a menos que un oponente haya recibido daño este turno.

* Para que el Trasgo sanguinario pueda atacar, un oponente debe haber recibido daño ese turno antes de que comience el paso de declarar atacantes. El daño debe ser daño que no sea de combate, o daño de combate si se creó una fase de combate adicional.

* No importa cómo recibió daño un oponente, ni tan siquiera quién controlaba la fuente de daño.

* Si se le fuera a haber hecho daño a un oponente pero todo hubiera sido prevenido, redirigido o de alguna manera reemplazado, el Trasgo sanguinario no podrá atacar.

* La habilidad del Trasgo sanguinario verifica sólo si se hizo daño a un oponente. No le importa si además ese oponente ganó vidas. Por ejemplo, si un oponente recibió 4 puntos de daño y ganó 6 vidas durante el turno, ese jugador tendrá un total de vidas mayor que con el que comenzó el turno, pero el Trasgo sanguinario podrá atacar de todas formas.

* Si el Trasgo sanguinario ataca, no tiene por qué atacar al oponente que recibió daño. Puede atacar a un planeswalker. En un juego de varios jugadores, puede atacar a un oponente distinto.

-----

Trisquelión

{6}

Criatura artefacto -- Constructo

1/1

El Trisquelión entra al campo de batalla con tres contadores +1/+1 sobre él.

Remover un contador +1/+1 del Trisquelión: El Trisquelión hace 1 punto de daño a la criatura o jugador objetivo.

* Si activas la habilidad de un Trisquelión atacante o bloqueador durante el paso de declarar bloqueadores, hará menos daño de combate como resultado. Si esperas hasta el paso de daño de combate, pero el Trisquelión recibe daño letal, será destruido antes de que tengas oportunidad de activar su habilidad.

* Si el Trisquelión tiene daño marcado sobre él, activar su habilidad podría hacer que ese daño fuera letal. Por ejemplo, digamos que un Trisquelión con dos contadores +1/+1 recibió 2 puntos de daño antes en el turno. Si activas su habilidad removiéndole un contador +1/+1, ahora tiene 2 de resistencia y es destruido como una acción basada en estado. No podrás removerle el otro contador +1/+1 para activar su habilidad nuevamente. La primera activación de la habilidad se resolverá de todos modos.

-----

Tritón soberano

{1}{U}{U}

Criatura -- Tritón

2/2

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

{T}: La criatura Tritón objetivo es imbloqueable este turno.

* Para tener algún efecto, la habilidad activada del Tritón soberano debe ser activada antes de que comience el paso de declarar bloqueadores. Una vez que una criatura fue bloqueada, hacerla imbloqueable no cambiará eso.

-----

Trol del garrote

{2}{G}{G}

Criatura -- Trol

4/3

{G}: Regenera el Trol del garrote. (La próxima vez que esta criatura fuera a ser destruida este turno, no lo es. En vez de eso, gírala, remueve todo el daño de ella y remuévela del combate.)

* Activar la habilidad del Trol del garrote hace que se cree un "escudo de regeneración" para él. La próxima vez que el Trol del garrote fuera a ser destruido este turno, en vez de eso, se usa el escudo de regeneración. Esto funciona sólo si el Trol del garrote recibe daño letal, recibe daño de una fuente con toque mortal o es afectado por un hechizo o habilidad que indica que sea "destruido". Otros efectos que hagan que el Trol del garrote vaya a un cementerio (como reducir su resistencia a 0 o sacrificarlo) no lo destruyen, por lo que la regeneración no puede salvarlo. Si no es usado, el escudo de regeneración desaparece cuando termina el turno.

* Para que funcione, el escudo de regeneración debe ser creado antes de que el Trol del garrote sea destruido. Esto normalmente significa que hay que activar su habilidad durante el paso de declarar bloqueadores, o en respuesta al hechizo o habilidad que lo destruiría.

* Si el Trol del garrote recibe daño letal y recibe daño de una fuente con toque mortal durante el mismo paso de daño de combate, un único escudo de regeneración lo salvará.

-----

Tutela oscura

{2}{B}

Encantamiento

Al comienzo de tu mantenimiento, muestra la primera carta de tu biblioteca y ponla en tu mano. Pierdes una cantidad de vida igual a su coste de maná convertido.

* El coste de maná convertido de la carta mostrada se determina solamente por los símbolos de maná impresos en su esquina superior derecha. El coste de maná convertido es la cantidad total de maná en ese coste, sin importar el color. Por ejemplo, una carta con un coste de {3}{U}{U} tiene un coste de maná convertido de 5.

* Si el coste de maná de la carta mostrada incluye {X}, X se considera 0.

* Si la carta mostrada no tiene símbolos de maná en su esquina superior derecha (por ejemplo porque es una carta de tierra), su coste de maná convertido es 0.

-----

Unicornio preciado

{3}{G}

Criatura -- Unicornio

2/2

Todas las criaturas que puedan bloquear al Unicornio preciado lo hacen.

* El Unicornio preciado no le da a una criatura la habilidad de bloquearla. Simplemente obliga a las criaturas que ya pueden bloquearlo a que lo hagan. Por ejemplo, no puede obligar a bloquearla a una criatura que está girada o afectada por un hechizo o habilidad que dice que no puede bloquear. Si hay un coste asociado con que la criatura bloquee, su controlador no está obligado a pagar ese coste, así que la criatura no tiene que bloquear al Unicornio preciado en ese caso.

* Si una criatura que el jugador defensor controla no puede bloquear al Unicornio preciado, puede bloquear a cualquier criatura atacante, o no bloquear.

* Si dos Unicornios preciados están atacando, cada criatura que controla el jugador defensor puede bloquear a cualquiera de ellos. (Elige el jugador defensor.) Una criatura que puede bloquear a varias criaturas, como el Guardia de palacio, debe bloquearlos a ambos.

-----

Vampiro cautivador

{1}{B}{B}

Criatura -- Vampiro

2/2

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

Girar cinco Vampiros enderezados que controlas: Gana el control de la criatura objetivo. Es un Vampiro además de sus otros tipos.

* Como la habilidad activada del Vampiro cautivador no tiene un símbolo de girar en su coste, puedes girar para pagar el coste a un Vampiro (incluyendo al mismo Vampiro cautivador) que no estuviese bajo tu control desde el comienzo de tu turno más reciente.

* El efecto de la habilidad activada del Vampiro cautivador no tiene duración. Retienes el control de la criatura afectada hasta que termine el juego, la criatura deje el campo de batalla, o un efecto posterior haga que alguien gane el control de ella. No importa si el Vampiro cautivador permanece en el campo de batalla. Del mismo modo, la criatura afectada sigue siendo un Vampiro además de sus otros tipos hasta que termine el juego, la criatura deje el campo de batalla o un efecto posterior cambie sus tipos o subtipos.

* Ganar el control de una criatura no hace que ganes el control de las auras o equipo anexados a ella.

-----

Vampiro del trono sangriento

{1}{B}

Criatura -- Vampiro

1/1

Sacrificar una criatura: La Vampiro del trono sangriento obtiene +2/+2 hasta el final del turno.

* Puedes sacrificar al Vampiro del trono sangriento para activar su propia habilidad, pero no estará en el campo de batalla para obtener la bonificación.

* Si sacrificas una criatura atacante o bloqueadora durante el paso de declarar bloqueadores, no hará daño de combate. Si esperas hasta el paso de daño de combate, pero esa criatura recibe daño letal, será destruida antes de que tengas oportunidad de sacrificarla.

-----

Vándalo maniático

{2}{R}

Criatura — Guerrero humano

2/2

Cuando el Vándalo maniático entre al campo de batalla, destruye el artefacto objetivo.

* La habilidad del Vándalo maniático es obligatoria. Si tú eres el único jugador que controla artefactos, debes hacer objetivo uno de ellos.

-----

Velo del otoño

{G}

Instantáneo

Los hechizos que controlas no pueden ser contrarrestados por hechizos azules o negros este turno, y las criaturas que controlas no pueden ser objetivo de hechizos azules o negros este turno.

* El propio Velo del otoño puede ser contrarrestado por hechizos azules o negros. Su efecto no se aplica hasta después de que se resuelve.

* Una vez que el Velo del otoño se resuelve, cualquier hechizo que controles ese turno todavía puede ser hecho objetivo por hechizos que intenten contrarrestarlo (como Deshacer), sin importar su color. Si esos hechizos fueran azules o negros para cuando fueran a resolverse, se resuelven, pero la parte de su efecto que contrarrestaría el hechizo que controlas simplemente no hará nada. Cualquier otro efecto de esos hechizos funcionará normalmente.

* Si una criatura que controlas está siendo objetivo de un hechizo mientras el Velo del otoño se resuelve, no sucede nada inmediatamente. Cuando ese hechizo se fuera a resolver, se verifica su color. Si es azul o negro, esa criatura será un objetivo ilegal para ese hechizo, y no podrá ser afectada. Si todos los objetivos de ese hechizo son ahora ilegales para cuando se resuelve, es contrarrestado.

* Después de que el Velo del otoño se resuelve, no se puede lanzar ningún hechizo nuevo azul o negro haciendo objetivo a una criatura que controles.

* Recuerda que un hechizo de aura hace objetivo al permanente que va a encantar (pero un aura en el campo de batalla no hace objetivo al permanente al que está anexada).

* El Velo del otoño afecta a cualquier hechizo o criatura que controles en cualquier momento durante el resto del turno, no sólo los hechizos y criaturas que controlas cuando se resuelve. Eso es porque no le otorga una habilidad a esos hechizos o criaturas; en lugar de eso afecta las reglas de juego y afirma algo sobre esos hechizos y criaturas.

* El Velo del otoño no tiene efecto sobre habilidades. Después de que se resuelve, los hechizos que controlas pueden ser contrarrestados por habilidades de fuentes azules o negras, y las criaturas que controlas pueden ser objetivo de habilidades de fuentes azules o negras.

-----

Venganza de Gaia

{5}{G}{G}

Criatura -- Elemental

8/5

La Venganza de Gaia no puede ser contrarrestada.

Prisa.

La Venganza de Gaia no puede ser objetivo de hechizos que no sean verdes o de habilidades de fuentes que no sean verdes.

* La primera habilidad de la Venganza de Gaia funciona sólo mientras es un hechizo en la pila. La última habilidad de la Venganza de Gaia funciona sólo mientras está en el campo de batalla.

* Un hechizo de Venganza de Gaia puede ser objetivo de hechizos y habilidades que intenten contrarrestarlo (como Deshacer). Esos hechizos se resolverán, pero la parte de su efecto que contrarrestaría la Venganza de Gaia no hará nada. Cualquier otro efecto de esos hechizos y habilidades funcionará normalmente.

* La última habilidad de la Venganza de Gaia se aplica a todos los hechizos que no sean verdes y a todas las habilidades de fuentes que no sean verdes, incluyendo las que tú controlas. Por ejemplo, no puedes hacerla objetivo con la habilidad de equipar de un equipo que controlas (a menos que el equipo de alguna manera sea verde).

-----

Veterano de infantería

{W}

Criatura -- Soldado humano

1/1

{T}: La criatura atacante objetivo obtiene +1/+1 hasta el final del turno.

* Una "criatura atacante" es una que fue declarada como atacante este combate, o una que fue puesta en el campo de batalla atacando este combate. A menos que esa criatura deje el combate, continúa siendo una criatura atacante hasta el paso de final de combate.

-----

Vidente de vísceras

{B}

Criatura -- Hechicero vampiro

1/1

Sacrificar una criatura: Adivina 1. (Para adivinar 1, mira la primera carta de tu biblioteca, luego puedes poner esa carta en la parte inferior de tu biblioteca.)

* Puedes sacrificar al Vidente de vísceras para activar su propia habilidad.

* Si sacrificas una criatura atacante o bloqueadora durante el paso de declarar bloqueadores, no hará daño de combate. Si esperas hasta el paso de daño de combate, pero esa criatura recibe daño letal, será destruida antes de que tengas oportunidad de sacrificarla.

-----

Todas las marcas registradas son propiedad de Wizards of the Coast, LLC. en los EE. UU. y en otros países. (c)2010 Wizards.

