%, &: La criatura objetivo obtiene -2/-0
hasta el final del turno.

@, @: La criatura objetivo obtiene +2/+0
hasta el final del turno.

“No hay una verdadera equidad del poder.
Soélo hay méas y menos.”

Jugt, Alelp) RolEEe /1
™ & © 1993-2001 Wizards of the Coast, Inc. 4/143 =t =

CWO01 AP

Criaiure -~ Agariclgracg

Si un oponente juega un hechizo o
habilidad que pudiera hacer objetivo a
un Abanderado en juego, ese jugador
elige al menos un Abanderado como
objetivo.

El estandarte era un punto de reunion para
el ejército y un objetivo para el enemigo.

HUSIPNRGISIENCER | /'|
™ & © 1993-2001 Wizards of the Coast, Inc. 18/143 —t

CWO04_AP

La criatura encantada tiene proteccion
contra verde y contra azul.

El deber: defender. La razén: sobrevivir.

HUSEARUGRY SV
™ & © 1993-2001 Wizards of the Coast, Inc. 16/143

CW07_AP

@: El Cruzado fuegoangélico obtiene
+1/+0 hasta el final del turno.

Nada es més abrasador que los fuegos de
la ira sagrada.

s = clyyzire MR RIElge ) f)/{)
™ & © 1993-2001 Wizards of the Coast, Inc. 1/143 Z/J

CWO02_AP

Criaiure - Agzariclgracg

Si un oponente juega un hechizo o
habilidad que pudiera hacer objetivo a
un Abanderado en juego, ese jugador
elige al menos un Abanderado como
objetivo.

Sin considerar su propia defensa, llevaban
la bandera que unia a su ejército.

st SrleRaidsos)
™ & © 1993-2001 Wizards of the Coast, Inc. 3/143

CW05_AP

La criatura encantada no puede atacar.

%: La criatura encantada obtiene -1/-1
hasta el final del turno.

@: La criatura encantada no puede
bloquear este turno.

lNustNeery Ruddell
™ & © 1993-2001 Wizards of the Coast, Inc. 14/143

I

Criature - Sglczclo

Vuela.
1, @: Agrega un mana de cualquier
color a tu reserva de mana.

La esperanza mantuvo a los defensores en
el aire, pero solo el valor los mantuvo en la
lucha.

et ErainZ2 Vorisiee)
™ & © 1993-2001 Wizards of the Coast, Inc. 13/143

CWO3_AP

Truepno cle Osly

e p——— —

Instariténgo

Estimulo @. (Puedes pagar @ adicional
en cuanto juegues este hechizo.)

Destruye el artefacto o encantamiento
objetivo. Si pagaste el coste del estimulo,
el Trueno de Orim hace a la criatura
objetivo una cantidad de dafio igual al
coste de mana convertido de ese artefacto
0 encantamiento.

luSisezrleriichilow
™ & © 1993-2001 Wizards of the Coast, Inc. 15/143

CWO06_AP

CorljLro

Preven todo el dafio que se les fuera a
hacer este turno a las criaturas que
controles.

“Pirexia es un lugar implacable, y yo soy
un sefior enojado en un estado de &nimo
implacable.”

SefiorWindgrace

HUSENSIASIORHERIVIGENESR
™ & © 1993-2001 Wizards of the Coast, Inc. 8/143

CW09 AP
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el sieopnepezidey

Criaitira - Asigel

Vuela.

Cuando el Angel atormentado vaya a
un cementerio desde el juego, remueve
el Angel atormentado del juego y cada
uno de los demas jugadores pone en
juego una ficha de criatura Angel negra
3/3 con la habilidad de volar.

NUSATRIE SIVERE] c)/m
919

™ & © 1993-2001 Wizards of the Coast, Inc. 12/143

UWO01 AP

Efjcarltar Grjayra @

La Bandera de la Coalicion s6lo puede
encantar a una criatura que td controles.

El tipo de la criatura encantada es
Abanderado.

Si un oponente juega un hechizo o
habilidad que pudiera hacer objetivo a
un Abanderado en juego, ese jugador
elige al menos un Abanderado como
objetivo.

lNusENDEEll RICHE
™ & © 1993-2001 Wizards of the Coast, Inc. 2/143

Uwo4_AP

Criaiure -V dlver
Estimulo 1 ® y/o @.

Si pagaste el coste del estimulo 1 ¢, el
Degavolver entra en juego con dos
contadores +1/+1 sobre €l y tiene: “Pagar 3
vidas: Regenera al Degavélver”.

Si pagaste el coste del estimulo @, el
De;;avélver entra en juego con un contador
+1/+1 sobre él y tiene la habilidad de dafiar
primero.

IS0 Spencer 1/
™ & © 1993-2001 Wizards of the Coast, Inc. 6/143 —t -

RLIIIEIIO)

Girar dos criaturas enderezadas que
controles: Gira la criatura objetivo.

Es el truco més viejo del libro -dijo Guff-.
Yo deberia saberlo: yo lo escribi.

Erjcartanmiento

Al comienzo de tu mantenimiento, si
controlas un permanente negro o rojo,
gana 2 vidas. Si controlas un permanente
negro y uno rojo, en vez de eso, gana 4
vidas.

USRSERRNGMPSEN
93-2001 Wizards of the Coast, Inc. 5/143

UWO05_AP

Corljuro

Los simbolos de mana de color en todos
los permanentes que controles y en

todas las cartas que poseas que no estén
en juego, son # hasta el final del turno.

Roba una carta.

Mgt Pzl BIg gl
™ & © 1993-2001 Wizards of the Coast, Inc. 10/143

I
Criaiure - Solclaclg
Dafa primero.

Cuando el Oficial de reclutamiento entre
en juego, muestra las primeras cuatro
cartas de la parte superior de tu
biblioteca. Pon todas las cartas de
Soldado mostradas de esta manera en tu
mano y el resto en la parte inferior de tu
biblioteca.

NTsVayRE ERgland r//(»
™ & © 1993-2001 Wizards of the Coast, Inc. 9/143 Z1J

UWO3_AP

Al comienzo de tu mantenimiento, ganas
1 vida por cada carta que haya en la
mano del oponente objetivo.

3 #: Gira la criatura objetivo. Juega esta
habilidad s6lo si Gerrard Capashen esta
atacando.

HOSEENETE))
™ & © 1993-2001 Wizards of the Coast, Inc. 11/143

RWO1_AP

Proteccién contra verde.
% : Regenera al Lince espectral.

Siendo una version incorporea de su primo
corporeo, este lince caza almas, no comidas.

Mo, slezicplddlslelsor
n

o)
™ & © 1993-2001 Wizards of the Coast, Inc. 17/143 )/—I-

RWO04_AP
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éﬁ, &: La criatura ObjetIVO obtiene +2/+0
hasta el final del turno.

# &:Agrega un mana de cualquier
color a tu reserva de mana.

“El mar tiene todo lo que necesitas.
Simplemente debes saber como pedirlo.”

@: El tipo de la tierra objetivo es del
tipo de tierra basica de tu eleccion hasta
el final del turno.

Con un gesto, ella puede volver obsoletas
las cartas nauticas de mil de afios.

{ Ainete Remolinoy !.?_I;'\
e .
W ! "‘"'. '-‘\'," ‘?

I

e

CriaturaTritn .

Cuando el Jinete Remolino entre en

juego, baraja las cartas de tu mano en

tu biblioteca, luego roba ese mismo
_1 namero de cartas.

1 Donde el viento se encuentra con el agua,
.| el cambio es inevitable.

st. Ray' Lago

n
993, 2001 Wizards of the Coast, Ino. 351143

CU02 AP

Vuela.

1 ¢, &: Regresa el Kavu objetivo a la
mano de su propietario.

1 - -
| Cuando los kavu emergieron de sus antiguos
i nidos, las cadenas alimenticias que llevaban |
., mucho tiempo dormidas se llenaron de
" vitalidad nuevamente.
. Ust, John Gallagh

;&0 :993 2001 Wizards of the Coast, Ife- 22/143

CU05 AP

Vuela.
2 &: Regenera a la Aeronave viviente.

La nave tiene una tripulacion de tres: el
piloto, el artillero y la nave misma.

t. Mark Tedin, * % -

93 2001 Wizards of the Coast, T 281143

CU03_AP

Contrarresta el hechizo objetivo si
comparte un color con una criatura que
controles.

“Todos tranquilicense; no es nada que no
hayamos visto antes.”

El tipo de la tierra objetivo es del tipo
de tierra basica de tu eleccion hasta el
final del turno.

“Ah, ¢eso es todo lo que necesitan? ¢Por
qué no lo dijeron?”
Chama
ust. Rebecca Guay

993-2001Wizards of the Coast,

CU07_AP

Estimulo 1 @. (Puedes pagar 1 @ adicionales
en cuanto juegues este hechizo.)

Regresa la criatura objetivo a la mano de
su propietario. Si pagaste el coste del
estimulo, el Plantar hace 2 puntos de dafio
a otra criatura objetivo.

““iTU no eres mi Hanna!™

CUO{LAP

Mira las primeras cinco cartas de la
parte superior de tu biblioteca, luego
regrésalas en cualquier orden.

“\eamos . . . Mercadia, mercenario,
metathran . .. ;Sabes? En realidad necesito |

§ un mejor sistema de archivo.”

t. Kev\Walker, *

993-2001Wizards of the c:;asx]m. 251148
CUO9_AP
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L

" Vuela.

Cuando el Draco Remolino entre en juego,
baraja las cartas de tu mano en tu =
biblioteca, luego roba ese mismo nimero
de cartas.

Cuando el Draco Remolino vaya a un
cementerio desde el juego, baraja las cartas |
de tu mano en tu biblioteca, luego roba

" ese mismo numero de cartas.

[[USt: Alan'Pollack "

7 ™ & ©1993-2001 Wizards of the Coast, Ine. 34/143

Uuo1 AP

{HAccioneyvasivay o, 4

- ’

B

.| Contrarresta el hechizo objetivo a menos |,

que su controlador pague 1 por cada
tipo de tierra basica que haya entre las
tierras que controles.

El uso efectivo del terreno es una leccién

st Brian Snoddy’

+ ™ & ©1993-2001 Wizards of the Coast, Inc: 23/143

uuo4 AP

Mensajero de laynareay, = 1©0
|

-
e

! Cuando el Mensajero de la marea entre | &

en juego, muestra las primeras cuatro
cartas de la parte superior de tu
biblioteca. Pon todas las cartas de Triton

| | %_el resto en la parte inferior de tu
| iblioteca.

3 ¢:El Mense}jero de la marea gana la |
. habilidad de volar hasta el final del turno.

Wayne England

001 Wizards of the Coast, Ine. 314143

uuo2 AP

Al comienzo de tu mantenimiento, si
controlas un permanente rojo o verde,
roba una carta; luego descarta una carta
" | de tu mano. Si controlas un permanente
rojo y uno verde, en vez de eso, roba
| dos cartas; luego descarta una carta de |
tu mano.

ranzVohwinkel '\

+ ™ & ©1993-2001 Wizards of the Coast, Inc: 20/143

UuU05 AP

Mistico.vodaliano™ & % © 1O
|

@®: El hechizo instantaneo o de conjuro |,
objetivo es del color de tu eleccién.

A ““A veces, cuando veo el océano, podria
jurar que cambia de color.”

Sisay |

ust, Bob Petillo, *

2002 Wizards of the Coast, Inc. 33243

Uu03 AP

*| Cuando la Guerrera Remolino entre en | =
juego, baraja las cartas de tu manoen |
tu biblioteca, luego roba ese mismo
nUmero de cartas.

@, sacrificar la Guerrera Remolino: Cada
jugador baraja las cartas de su mano en |

Wust, KevWalker, *

+ ™ & ©1993-2001 Wizards of the Coast, Inc: 36/143

RUOL AP

A AR 1)

(Cetavilver

¥ Estimulo 1@ y/o #.

Si pagaste el coste del estimulo 1@, el |
Cetavolver entra en juego con dos
contadores +1/+1 sobre €l y tiene la
" habilidad de dafar primero.
Si pagaste el coste del estimulo #, el
Cetavolver entra en juego con un
contador +1/+1 sobre él y tiene la
* habilidad de arrollar.
o= Ust-Gary Ruddell” &

+ ™ & © 1993-2001Wizards of the Coast, INc:21/143

RU02 AP

{Cueva dehielo % % 5 % @00

| Siempre que un jugador juegue un
hechizo, cualquier otro jugador puede
pagar el coste de mana de ese hechizo.
Si un jugador lo hace, contrarresta el

| hechizo. (El coste de mana incluye el color.)

! | Ni siquiera el opresivo frio de la cueva pudo
! mitigar la ira de Eladamri.

i, st. Jerry Tiritilli "

+ ™ & © 1993-2001Wizards of the Coast, INc:24/143

RUO3_AP

Seleccionno natural s N |

1: Elige un tipo de criatura que no sea ||
Muro. El tipo de la criatura objetivo es
de ese tipo hasta el final del turno.

Lo que la naturaleza hace, la magia puede |

\ ust, KevWalker, * &
™ & © 1893-2001Wizards of the Coast, Irie-32/143

RUO4_AP
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Discipulo Neecra

Criatura --Hechicero

# &:Agrega un mana de cualquier
color a tu reserva de mana.

#, @: Prevén el siguiente 1 punto de
dafio que se le fuera a hacer a la criatura
0 jugador objetivo este turno.

““La oscuridad meramente esconde la luz.”

1/1

llust. Jeff Miracola
™ & © 1993-2001 Wizards ofithe Coast, Inc. 44/143

CBO1 AP

Druida del cenagal

Criatura --Druida Zombie

#, &, sacrificar una criatura: Destruye
el encantamiento objetivo.

Los druidas dedicaron sus vidas a preservar
Dominaria; de la mis anera, dedicaron
sus muertes.

llust. Dana Knutson
™ & © 1993-2001 Wizards of the Coast, Inc. 58143

CBO4 AP

2/2

Zombie lastimero

Criaturf;l - Zo.n_1bie
#, ¢: El jugador objetivo gana 1 vida.

Al ser tratadas con una mezcla poderosa
de hierbas y pociones, sus envolturas tienen
un efecto preservativo notable, incluso para
los vivos.

llust. John Matson
™ & © 1993-2001 Wizards ofithe Coast, Inc. 43/143

CB02 AP

Cuando el Iracundo pirexiano entre en
juego, roba una carta y pierde 1 vida.

No toma prisioneros, pero conserva los
trozos mas selectos para Pirexia.

llust. Mark Tedin

™ & © 1993-2001 Wizards of the Coast, Inc. 49/143

CBO5 AP

2/2

Boa zombie

Criatura -Vl'bo_ra Zo-r-n-bie

1 %: Elige un color. Siempre que la Boa
zombie sea bloqueada por una criatura
de ese color este turno, destruye esa
criatura. Juega esta habilidad sélo en
cualquier momento en que pudieras
jugar un conjuro.

No necesita alimentarse; no obstante, tiene
hambre.

llust. Greg Staples

™ & © 1993-2001 Wizards ofithe Coast, Inc. 54/143

3/3

CB03 AP

Eixtracciéon mental

Conjuro

Como coste adicional para jugar la
Extraccién mental, sacrifica una criatura.
El jugador objetivo muestra su mano y
descarta de ahi todas las cartas de cada
uno de los colores de la criatura
sacrificada.

last. Adam Rex

™ & © 1993-2001 Wizards of the Coast, Inc. 42/143

CBO6_AP

(2]

Ultima caricia

Conjuro

El jugador objetivo pierde 1 vida y tu
ganas 1 vida.

Robas una carta.

llust. Eric Peterson
™ & © 1993-2001 Wizards of the Coast, Inc. 48/143

CBO7_AP

<+

(4 1)

Levantamiento Urborg
.
- - - 31 at
\ ..j L.
s ol ¥ i 4 \
Y
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-

Conjuro

Regresa hasta dos cartas objetivo de
criatura de tu cementerio a tu mano.

Roba una carta.

En Urborg, pocas cosas son menos
permanentes que la muerte.

lost. Adam Rex

™ & © 1993-2001 Wizards of: the Coast, Inc. 58/143

CBOS_AP

<

Similitud mortal

Conjuro

Destruye dos criaturas objetivo que no sean
negras a menos que alguna de ellas sea de
un color del que no sea la otra. No pueden
ser regeneradas. (Esto es que las dos criaturas
se destruyen solo si son de los mismos colores
exactamente, o si las dos son incoloras.)

~ Queé hermoso, ¢no? -gritd Crovax-. Pelearon
juntos. Ahora moriran juntos.

llust. Greg Staples

™ & © 1993-2001 Wizards of: the Coast, Inc. 3%143
CB0O9_AP
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Gargantua pirexiano

Criatura --Horror

Cuando el Gargantta pirexiano entre
en juego, roba dos cartas y pierde 2
vidas.

Otros pirexianos tienen pesadillas acerca
de los gargantta.

llust. Carl Critchlow

™ & © 1993-2001 Wizards ofithe Coast, Inc. 48/143

UBO1 AP

Suprimir

Conjuro

El jugador objetivo remueve del juego
boca abajo todas las cartas de su mano.
Al final del siguiente turno de ese
jugador, ese jugador regresa esas cartas
a su mano.

llust. Terese Nielsen y Thomas M. Baxa
™ & © 1993-2001 Wizards of the Coast, Inc. 52/143

UB04 AP

Profanador de tiimbas

Criatura - Zomble

Cuando el Profanador de tumbas entre
en juego, muestra las primeras cuatro
cartas de la parte superior de tu
biblioteca. Pon todas las cartas de
Zombie mostradas de esta manera en
tu mano y el resto en la parte inferior
de tu biblioteca.

1 %: Regenera al Profanador de tumbas.

llust. Tony Szczudlo 2/1
™ & © 1993-2001 Wizards of the Coast, Inc. 40/143

UB02 AP

Santuario Necra

-ulfﬁl

ihlﬁhn‘% ”"

e

Encantamlento

Al comienzo de tu mantenimiento, si
controlas un permanente verde o blanco,
el jugador objetivo pierde 1 vida. Si
controlas un permanente verde y uno
blanco, en vez de eso, ese jugador pierde
3 vidas.

llust. Eric Peterson
™ & © 1993-2001 Wizards ofithe Coast, Inc. 45/143

UBO5 AP

Presencia fétida

Encantar crlatura

La criatura encantada obtiene -1/-1 'y
tiene: “@: La criatura objetivo obtiene
-1/-1 hasta el final del turno”.

Los pirexianos tienen una palabra que
significa tanto evolucién como dolor.

lust. Ray Lago

™ & © 1993-2001 Wizards ofithe Coast, Inc. 38/143

UBO03 AP

Hngel de desolacion

Criatura - Angel
Estimulo # #. (Puedes pagar # %
adicionales en cuanto juegues este hechizo.)
Vuela.

Cuando el Angel de desolacion entre
en juego, destruye todas las tierras que
controles. Si pagaste el coste del
estimulo, en vez de eso, destruye todas
las tierras.

llust. Brom 5/4
™ & © 1993-2001 Wizards ofithe Coast, Inc. 38/143

RBOL AP

Necravolver -

Criatura - Volver

Estimulo 1 # y/o #.

Si pagaste el coste del estimulo 1 #, el
Necravolver entra en juego con dos contadores
+1/+1 sobre él y tiene la habilidad de arrollar.

Si pagaste el coste del estimulo #, el
Necravoélver entra en juego con un contador
+1/+1 sobre él y tiene: “Siempre que el
Necravolver haga dafio, ganas esa misma
cantidad de vida”.

llust. Dave Dorman 2/2
™ & © 1993-2001 Wizards of the Coast, Inc. 46/143

RB02 AP

<+

Desesperacion planar

Conjuro

Todas las criaturas obtienen -1/-1 hasta
el final del turno por cada tipo de tierra
basica que haya entre las tierras que
controles.

Toda Dominaria retrocedio cuando
Yawgmoth y sus servidores llegaron.

lust. Mike Sass

™ & © 1993-2001 Wizards ofi the Coast, Inc. 56/143

RB0O3 AP

Arena pirexiana

1‘1"\.-

Encantamiento
Al comienzo de tu mantenimiento, roba

una carta y pierde 1 vida.

Un pablico de uno con la malicia de miles.

llust. Pete Venters
™ & © 1993-2001 Wizards of the Coast, Inc. 4#143

RBO4_AP
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Discipulo Raka

Criatura - Hechicero

#, @: Prevén el siguiente 1 punto de
dafio que se le fuera a hacer a la criatura
o0 jugador objetivo este turno.

¢, &: La criatura objetivo gana la
habilidad de volar hasta el final del turno.
“El fuerte también puede ser sutil.”

llust. Arnie Swekel
™ & © 1993-2001 Wizards of the Coast, Inc. 66/143

CRO1_AP

Criatura - Minetauro

Prisa. (Esta criatura puede atacar y ¢ el
turno en que entre bajo tu control.)

El Minotauro estratega obtiene +1/+1
mientras controles una criatura blanca.

El Minotauro estratega obtiene +1/+1
mientras controles una criatura azul.

llust. Carl Critchlow

™ & © 1993-2001 Wizards of the Coast, Inc. 65/143

CRO4_AP

1/1

Kavu de tundra

Criatura - Kavu

@: La tierra objetivo es una llanura o
una isla hasta el final del turno.

Una mezcla entre un jaguar y un armadillo.

Ilust. Matt Cavotta

™ & © 1993-2001 Wizards of the Coast, Inc. 71/143

CR02_AP

Kavu planeador

Criatura - Kavu

El Kavu planeador obtiene +0/+1
hasta el final del turno.

¢ : El Kavu planeador gana la habilidad
de volar hasta el final del turno.

llust. Heather Hudson
™ & © 1993-2001 Wizards of the Coast, Inc. 64/143

CRO5 AP

2/1

Criatura - Enano

@, sacrificar el Enano Sangrefuego: El
Enano Sangrefuego hace 1 punto de
dafo a cada criatura que no tenga la
habilidad de volar.

Para ellos, la Ginica muerte honorable es la
que deja un crater.

llust. Ron Spencer
™ & © 1993-2001 Wizards of the Coast, Inc. 56/143

CRO3_AP

1/1

Mirada de Tahngarth

Conjuro

Mira las primeras tres cartas de la parte
superior de la biblioteca del oponente
objetivo, luego regrésalas en cualquier
orden. Ese jugador mira las primeras
tres cartas de la parte superior de tu
biblioteca, luego las regresa en cualquier
orden.

llust. Pete Venters
™ & © 1993-2001 Wizards of the Coast, Inc. 70/143

CRO6_AP

Infusion de Sangrefuego 2]

*
= o

e :
lzn'ﬁg a4 %

La Infusion de Sangrefuego solo puede
encantar a una criatura que controles.

@, sacrificar la criatura encantada: La
Infusién de Sangrefuego hace a cada
criatura una cantidad de dafio igual a
la fuerza de la criatura encantada.

Encantar criatura

llust. Anthony S. Waters

™ & © 1993-2001 Wizards of the Coast, Inc. 57/143

CRO7_AP

<+

Derrumbe enano

Conjuro

Estimulo: 2 @, sacrificar una tierra.
(Puedes pagar 2 @ y sacrificar una tierra
adicionalmente a cualquier otro coste en
cuanto juegues este hechizo.)

Destruye la tierra objetivo. Si pagaste el
coste del estimulo, destruye otra tierra
objetivo.

lust. Tony Szczudlo
™ & © 1993-2001 Wizards of the Coast, Inc. 60/143

CROS_AP

<

Instantaneo

Destruye el artefacto objetivo.
Roba una carta.

““Son feos y me estorban.”
Tahngarth

Ilust. Pete Venters
™ & © 1993-2001 Wizards of the Coast, Inc. 69/143

CRO9_AP
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Patrulla enana

112

Criatura - Enano

La Patrulla enana no se endereza
durante tu paso de enderezar.
Siempre que juegues un hechizo que
no sea rojo, endereza la Patrulla enana.

A los enanos nunca les preocupa quién les
guarda las espaldas.

lust. Greg & Tim Hildebrandt A4/2

™ & © 1993-2001 Wizards of the Coast, Inc. 61/143

URO1 AP

Cabecilla trasgo

Criatura - Trasgo

Prisa. (Esta criatura puede atacar y ¢ el
turno en que entre bajo tu control.)

Cuando el Cabecilla trasgo entre en
juego, muestra las primeras cuatro cartas
de la parte superior de tu biblioteca.
Pon todas las cartas de Trasgo mostradas
de esta manera en tu manoy el resto en
la parte inferior de tu biblioteca.

llust. Mark Romanoski 2/2

™ & © 1993-2001 Wizards of the Coast, Inc. 62/143

UR04 AP

Kavu Sangrefuego

Criatura - Kavu

@, sacrificar el Kavu Sangrefuego: El
Kavu Sangrefuego hace 2 puntos de
dafio a cada criatura.

Corazon de fuego, sangre de lava, dientes
de piedra.

llust. Greg Staples

™ & © 1993-2001 Wizards of the Coast, Inc. 58/143

UR02 AP

Santuarnio Raka

Encantamiento

Al comienzo de tu mantenimiento, si
controlas un permanente blanco o azul,
el Santuario Raka hace 1 punto de dafio
a la criatura objetivo. Si controlas un
permanente blanco y uno azul, en vez
de eso, el Santuario Raka hace 3 puntos
de dafo a esa criatura.

llust. David Martin

™ & © 1993-2001 Wizards of the Coast, Inc. 67/143

URO5 AP

Tluminar

Conjuro

Estimulo 2 @ y/o 3 ¢. (Puedes pagar 2 @
K/o 3 ¢ adicionales en cuanto juegues este
echizo.)

El lluminar hace X puntos de dafio a la
criatura objetivo. Si pagaste el coste del
estimulo 2'@, el lluminar hace X puntos
de dafio al controlador de esa criatura. Si
pagaste el coste del estimulo 3 ¢, robas X
cartas.

lust. Christopher Moeller

™ & © 1993-2001 Wizards of the Coast, Inc. 63/143

URO3_AP

Gigante de desolacion

7

Criatura - Gigante

Estimulo # #. (Puedes pagar # 3
adicionales en cuanto juegues este hechizo.)
Cuando el Gigante de desolacion entre
en juego, destruye todas las demas
criaturas que controles. Si pagaste el
coste del estimulo, en vez de eso,
destruye todas las demas criaturas.

llust. Alan Pollack

™ & © 1993-2001 Wizards of the Coast, Inc. 59/143

RROL AP

Rakavolver

Criatura - Volver

Estimulo 1 # y/o 6.

Si Eaggste el coste del estimulo 1 #, el
Rakavolver entra en juego con dos
contadores +1/+1 sobre €l y tiene: “Siempre
que el Rakavolver haga dafio, ganas esa
cantidad de vida”.

Si pagaste el coste del estimulo ¢, el
avolver entra en juego con un contador
+1/+1 sobre él y tiene la habilidad de volar.

lust. Scott M. Fischer 2/2

™ & © 1993-2001 Wizards of the Coast, Inc. 68/143

RRO2 AP

<+

Coloso Sangrefuego

Criatura - Gigante

@, sacrificar el Coloso Sangrefuego: El
Coloso Sangrefuego hace 6 puntos de
dafio a cada criatura y a cada jugador.

Necesit6 toda su fuerza para contener su
fuego interno.

llust. Greg Staples 6/6

™ & © 1993-2001 Wizards of the Coast, Inc. 55/143

RR0O3_AP

Investigacion salvaje

éq'_.:f§ :
N~

Encantamiento

1 #: Busca en tu biblioteca una carta de
encantamiento y muestra esa carta. Ponla
en tu mano, luego descarta una carta al
azar de tu mano. Luego baraja tu
biblioteca.

1 ¢:Busca en tu biblioteca una carta de
instantaneo y muestra esa carta. Ponla en
tu mano, luego descarta una carta al azar
de tu mano. Luego baraja tu biblioteca.

llust. Gary Ruddell

™ & © 1993-2001 Wizards of the Coast, Inc. 72/143
RRO4_AP
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Discipulo Ana

4 .
i ‘ F

Criatura - Hechicero

&)

¢, &: La criatura objetivo gana la
habilidad de volar hasta el final del turno.

%, &: La criatura objetivo obtiene -2/-0
hasta el final del turno.

*“Las bendiciones de Gaia solas ya no son
suficientes””

llust. Darrell Riche

™ & © 1993-2001 Wizards of the Coast, Inc. 73/143

dvill

CGO01 AP

Gnarr de la ciénaga

Criatura - Bestia

Siempre que un jugador juegue un
hechizo negro, el Gnarr de la ciénaga
obtiene +2/+2 hasta el final del turno.

No todos los defensores de Dominaria eran
nutridos por la luz.

llust. Daren Bader
™ & © 1993-2001 Wizards of the Coast, Inc. 76/143

CGD4_AP

2/2

€ilfo de Urborg

| .

Criatura - Elfo
&:Agrega #, ¢ 0 ® atu reserva de
mana.

Los elfos de Urborg son tan mortales y
caprichosos como el pantano mismo.

lust. Bob Petillo

™ & © 1993-2001 Wizards of the Coast, Inc. 90/143

1/1

CG02 AP

Gnarr del claro

Criatura - Bestia

Siempre gue un jugador juegue un
hechizo azul, el Gnarr del claro obtiene
+2/+2 hasta el final del turno.

Ya que durante mucho tiempo se pensé que
los gnarr eran una leyenda, los defensores
consideraron que su aparicion era una sefial
de buena suerte.

llust. Daren Bader
™ & © 1993-2001 Wizards of the Coast, Inc. 78/143

CG05 AP

Criatura - Felino

Cuando el Gato montés Penumbra vaya
a un cementerio desde el juego, pon en
juego una ficha de criatura Felino negra
2/1.

Este gato tiene dos vidas y esta cazando
mas.

llust. Heather Hudson

™ & © 1993-2001 Wizards of the Coast, Inc. 82/143

2/1

CG03 AP

Gorilasalvaje

Criatura - Simio

¢ ®, &, sacrificar el Gorila salvaje: La
criatura objetivo obtiene -3/-3 hasta el
final del turno. Roba una carta.

A estos gorilas omnivoros no les causa
remordimiento una dieta compuesta de
partes iguales de fruta y pirexianos.

llust. Dave Dorman
™ & © 1993-2001 Wizards of the Coast, Inc. 85/143

CG06 AP

3/3

(219

Puerza de la noche

iy

Instantaneo

Estimulo ®. (Puedes pagar % adicional
en cuanto juegues este hechizo.)

Las criaturas que controles obtienen
+1/+1 hasta el final del turno. Si pagaste
el coste del estimulo, los Zombies que
controles obtienen +2/+2 adicionales
hasta el final del turno.

llust. John Aven
™ & © 1993-2001 Wizards of the Coast, Inc. 86/143

CGD7_AP

<+

&

Configuracion del terreno

Conjuro

Busca en tu biblioteca una carta de
tierra basica, muestra esa carta y ponla
en tu mano. Luego baraja tu biblioteca.

La victoria no favorece ni a los buenos ni
a los malos. Favorece a los preparados.

llust. Mark Zug

™ & © 1993-2001 Wizards of the Coast, Inc. 81/143

CGO8_AP

<

oc.

Camino tranquilo

[

Conjuro

Destruye todos los encantamientos.
Roba una carta.

Freyalise les consiguio a los caminantes de
planos el tiempo que necesitaban al abrir

un camino a través del infierno accidentado
de Pirexia.

llust. John Aven
™ & © 1993-2001 Wizards of the Coast, Inc. 89/143

CGO09_AP
SP Apocalypse GodBook - Page 9




Kavu Penumbra

Criatura - Kavu

Cuando el Kavu Penumbra vaya a un
cementerio desde el juego, pon en juego
una ficha de criatura Kavu negra 3/3.

“Estos kavu son tan tercos que incluso se
rehdsan a morir.”

Tahngarth

lust. Tony Szczudlo 3/3
™ & © 1993-2001 Wizards of the Coast, Inc. 83/143

UGO1 AP

Kavu aullador

Criatura - Kavu

Cuando el Kavu aullador entre en juego,
muestra las primeras cuatro cartas de

la parte superior de tu biblioteca. Pon

todas las cartas de Kavu mostradas de
esta manera en tu mano y el resto en la
parte inferior de tu biblioteca.

llust. Wayne England 4/5

™ & © 1993-2001 Wizards of the Coast, Inc. 79/143

UGD4 AP

Balance de Gaia

%

Conjuro =i

Como coste adicional para jugar el
Balance de Gaia, sacrifica cinco tierras.
Busca en tu biblioteca una carta de
tierra de cada tipo de tierra basica y
ponlas en juego. Luego baraja tu
biblioteca.

llust. Rebecca Guay
™ & © 1993-2001 Wizards of the Coast, Inc. 77/143

UG02 AP

Santuario Ana

J

1._ _ - el .
Encantamiento @

Al comienzo de tu mantenimiento, si
controlas un permanente azul o negro,
la criatura objetivo obtiene +1/+1 hasta
el final del turno. Si controlas un
permanente azul y uno negro, en vez de
€s0, esa criatura obtiene +5/+5 hasta el
final del turno.

llust. Rob Alexander
™ & © 1993-2001 Wizards of the Coast, Inc. 74/143

UGO5 AP

Mensajera silvestre

aatura - Elfo

Arrolla.

Cuando la Mensajera silvestre entre en
juego, muestra las primeras cuatro cartas
de la parte superior de tu biblioteca.
Pon todas las cartas de Elfo mostradas
de esta manera en tu mano y el resto
en la parte inferior de tu biblioteca.

llust. Heather Hudson 2/2
™ & © 1993-2001 Wizards of the Coast, Inc. 87/143

UG03 AP

Kavu lacerante

!

Criatura - Kavu

Arrolla.

Siempre que el Kavu lacerante ataque,
obtiene +1/+1 hasta el final del turno
por cada otro Kavu atacante.

Para los kavu, todos los pirexianos son
meramente bocadillos crujientes.

llust. Daren Bader 44

™ & © 1993-2001 Wizards of the Coast, Inc. 80/143

RGO1 AP

Anavélver

Criatura - Volver

Estimulo 1 ¢ y/o ®.

Si pagaste el coste del estimulo 1 ¢, el
Anavolver entra en juego con dos
contadores +1/+1 sobre él y tiene la
habilidad de volar.

Si pagaste el coste del estimulo %, el
Anavolver entra en juego con un contador
+1/+1 sobre él y tiene: “Pagar 3 vidas:
Regenera al Anavolver”.

llust. Matt Cavotta 3 /3

™ & © 1993-2001 Wizards of the Coast, Inc. 75/143

RG02 AP

<+

Despliegue simbistico

!

e

Encantamiento
Saltate tu paso de robar.
1, girar dos criaturas enderezadas que
controles: Roba una carta.

““Conocen sus 6rdenes.Yo conozco sus
corazones. Ahora la fortaleza conocera la
derrota.”

Eladamri
lust. Kev Walker

™ & © 1993-2001 Wizards of the Coast, Inc. 88/143

RGO3_AP

Sierpe Penumbra

Criatura - Sierpe

Arrolla.

Cuando la Sierpe Penumbra vaya a un
cementerio desde el juego, pon en juego
una ficha de criatura Sierpe negra 6/6
con la habilidad de arrollar.

llust. Jeff Easley. 6/6
™ & © 1993-2001 Wizards of the Coast, Inc. 84/143

RG04_AP
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Guerrero pitridos . S5

#l

Criatura - Zombie

Siempre que el Guerrero putrido haga
dano, elige uno: cada jugador pierde 1
vida; o cada jugador gana 1 vida.

No me gusta -dijo Grizzlegom-, pero
aceptaré a todo soldado que logre conseguir.

lust. Ray Lago

™ & © 1993-2001 Wizards of the Coast, Inc. 117/143

CZ01 AP

Criatura - Seldadg

@, sacrificar el Legionario trasgo: El
Legionario trasgo hace 2 puntos de
dano a la criatura o jugador objetivo.
#, sacrificar el Legionario trasgo: Prevén
los siguientes 2 puntos de dano que se
le fueran a hacer a la criatura o jugador
objetivo este turno.

llust. Mark Romanaoski
™ & © 1993-2001 Wizards of the Coast, Inc. 103/143

CZz04 AP

Criatura - Trasgo Igton’
&: El Cazador aletanavaja hace 1 punto
de dafio a la criatura o jugador objetivo.
Nadie sabia si habian estado acechando

bajo el mar todo ese tiempo, o si habian
sido creados por la sobreposicion pirexiana.

lust. Jeff Easley 1/1

™ & © 1993-2001 Wizards of the Coast, Inc. 119/143

CZ02 AP

Ducblo celestedeCaiamm. 7O

Criatura - Triton

La gracia del bosque y el espiritu del mar.

lust. Terese Nielsen
™ & © 1993-2001 Wizards of the Coast, Inc. 101/143

CZ05 AP

Muerta dedilanowargmms 6969

&:Agrega % a tu reserva de mana.

Asi como las hojas caen de las ramas de
un arbol vivo, los muertos dejan el elfhogar.

llust. Ben Thompson
™ & © 1993-2001 Wizards of the Coast, Inc. 109/143

CZ03 AP

Vinculo dejalma . O350
Wi
/(8

Encantar criatura

Siempre que la criatura encantada haga
o reciba dafio, ganas esa cantidad de
vida.

Bailaron como marionetas a una tonada
que sélo Yawgmoth podia oir.

lust. Jeff Easley.

™ & © 1993-2001 Wizards of the Coast, Inc. 120/143

CZ06_AP

Daga de mercuriosm. 00

7

La criatura encantada tiene: “&: Esta
criatura hace 1 punto de dafio al jugador
objetivo. Robas una carta”.

Los enanos llaman a sus técnicas de
mercurio “armeria de improvisacion”.

lust. Alex Horley
™ & © 1993-2001 Wizards of the Coast, Inc. 118/143

CZ07_AP

Instantaneo

La criatura objetivo obtiene +2/+2 hasta
el final del turno. Otra criatura objetivo
obtiene -2/-2 hasta el final del turno.

Cuando las tropas de Multani invadieron
Urborg, la podredumbre del pantano se
convirtid en un festin para los vivos.

llust. Adam Rex

™ & © 1993-2001 Wizards of the Coast, Inc. 93/143

CZ08 AP

Abrazo deSauecimm.  ©0

Encantar criatura

La criatura encantada obtiene +2/+2.

Cuando la criatura encantada vaya a un
cementerio, regresa esa carta de criatura
a la mano de su propietario.

llust. Rebecca Guay
™ & © 1993-2001 Wizards of the Coast, Inc. 122/143

CZ09_AP
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Manantialigemporalsss. ©.-0

g
plIE=2, -
Conjuro

Pon el permanente objetivo en la parte
superior de la biblioteca de su
propietario.

Una salpicadura del agua del manantial
te manda volando hasta el quinto infierno.

llust. John Matson
™ & © 1993-2001 Wizards of the Coast, Inc. 125/143

Cz10 AP

Criatura - Minota

1 ¢: El Minotauro ilusionista no puede
ser objetivo de hechizos o habilidades
este turno.

@, sacrificar el Minotauro ilusionista:
El Minotauro ilusionista hace una
cantidad de dafio igual a su fuerza a la
criatura objetivo.

llust. Mark Zug

™ & © 1993-2001 Wizards of the Coast, Inc. 111/143

UZ03 AP

Veredicto deGernardugmmn. £

El jugador objetivo descarta dos cartas
de su mano. Ganas 3 vidas por cada
carta de tierra descartada de esta
manera.

Un corazon de luz y un alma de oscuridad
no pueden coexistir.

lust. Carl Critchlow

™ & © 1993-2001 Wizards of the Coast, Inc. 102/143

UZ01 AP

Elige un nimero. Lanza una moneda
ese mismo numero de veces o hasta que
pierdas un lanzamiento, lo que pase
primero. Si ganas todos los
lanzamientos, roba dos cartas por cada
lanzamiento.

lHust. Kev Walker

™ & © 1993-2001 Wizards of the Coast, Inc. 123/143

UZ04 AP

Encantamiento

Pagar 2 vidas: Prevén el siguiente 1
punto de dafio que se le fuera a hacer a
la criatura objetivo este turno.

Honra a los valientes que pelearon,
honra a los muertos que cayeron,
honra al mundo que salvaron.

Inscripcion del monumento
llust. Anthony S. Waters

™ & © 1993-2001 Wizards of the Coast, Inc. 110/143

Uz02 AP

Mutacion depmuerntemm. O62C)

|

Conjuro

Destruye la criatura objetivo que no sea
negra. No puede ser regenerada. Pon
en juego X fichas de criatura Saprolin
verde 1/1, donde X es su coste de mana
convertido.

llust. Carl Critchlow

™ & © 1993-2001 Wizards of the Coast, Inc. 96/143

UZ05 AP

Arboreo deybano . 6.

p =5 P
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Criatura - Arbore

#: El Arbdreo de ébano obtiene +1/+1
hasta el final del turno.

A sus raices las hace felices beber tanto el
agua transparente de un arroyo como la
sangre grasienta de un guerrero pirexiano.

llust. Matt Cavotta

™ & © 1993-2001 Wizards of the Coast, Inc. 97/143

UZ06_AP

3/3

Maniobradellaicapisanagu $206 5

Instantaneo

Los siguientes X puntos de dafio que
se le fueran a hacer a la criatura o
jugador objetivo este turno, en vez de
eso, se le hacen a otra criatura o jugador
objetivo.

Sisay descubrio que el casco reflejante del
Vientoligero podia usarse como arma
defensiva.

llust. Ben Thompson
™ & © 1993-2001 Wizards of the Coast, Inc. 92/143

UZ07 AP

<

CAr s argale, O FTS

Criatura - Bestia

Siempre que el Cargador de piedra
variable ataque, obtiene +3/-3 hasta el
final del turno.

Una melena de piedra variable y un porte
de furia.

lust. John Gallagher

™ & © 1993-2001 Wizards of the Coast, Inc. 99/143

UZ08_AP

2/5

SP Apocalypse GodBook - Page 12




Mutacisndel€ccran ©¢ 0O
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Conjuro

Regresa la criatura objetivo a la mano

de su propietario. Pon en juego X fichas
de criatura Saprolin verde 1/1, donde

X es su coste de mana convertido.

llust. Ron Spencer
™ & © 1993-2001 Wizards of the Coast, Inc. 91/143

UZ09 AP

Apreton montali. 236

ey

Conjuro

El Apretén mortal hace X puntos de
dafio a la criatura o jugador objetivo.
Ganas X vidas.

La alegria mas grande de Yawgmoth vino
de observar a un héroe derrotar a otro.

llust. Eric Peterson
™ & © 1993-2001 Wizards of the Coast, Inc. 95/143

RZ02 AP

Barreradestlvas. O 0

=

(Los Muros no pueden atacar.)

Cuando la Barrera de selva entre en
juego, roba una carta.

Una extraccion masiva de mana causo que
toda Dominaria hiciera una pausa; Multani
habia transplantadoYavimaya al borde de
Urborg.

llust. Edward P. Beard, Jr.

™ & © 1993-2001 Wizards of the Coast, Inc. 106/143

UZ10 AP

Instantaneo

El Rayo profético hace 4 puntos de dafio
a la criatura o jugador objetivo. Mira
las primeras cuatro cartas de la parte
superior de tu biblioteca. Pon una de
esas cartas en tu mano y el resto en la
parte inferior de tu biblioteca.

llust. Dave Dorman
™ & © 1993-2001 Wizards of the Coast, Inc. 116/143

RZ03 AP

Vindicar, i O < ¢

LT

Conjuro

Destruye el permanente objetivo.

“No lloren por mi. Este es mi destino.”
Gerrard

llust. Brian Snoddy

™ & © 1993-2001 Wizards of the Coast, Inc. 126/143

RZ01 AP

Sixplosion sofocantc s O O

i &

Instantaneo

Contrarresta el hechizo objetivo y la
Explosion sofocante hace 3 puntos de
dafo a la criatura objetivo.

llust. Christopher Moeller

™ & © 1993-2001 Wizards of the Coast, Inc. 124/143

RZ04 AP

Accion penpiciosaun. OG0

By

J !
—— M

X, sacrificar la Accion perniciosa:
Destruye cada artefacto, criatura y
encantamiento que tenga un coste de
mana convertido de X 0 menos.

Yawgmoth -susurrd Freyalise al poner la
bomba-, ahora pagaras por tu traicion.

llust. Christopher Moeller

™ & © 1993-2001 Wizards of the Coast, Inc. 114/143

RZ05 AP

<+

Traficantedeicspinitusum. €

.’

Criatura - Bestia

Siempre que el Traficante de espiritus
haga dafio a una criatura, pon un
contador +1/+1 sobre el Traficante de
espiritus.

%®: Regenera al Traficante de espiritus.

#: El Traficante de espiritus es del color
de tu eleccion hasta el final del turno.

6/6

llust. Glen Angus
™ & © 1993-2001 Wizards of the Coast, Inc. 121/143

RZ06_AP

<

Encantamiento

Siempre que una criatura ataque o
bloguee, el Campo minado de piedra
de poder le hace 2 puntos de dafio.

*“Hemos peleado hasta ahora y hemos
perdido demasiado. No retrocederemos.”
Grizzlegom
lust. Greg & Tim Hildebrandt
™ & © 1993-2001 Wizards of the Coast, Inc. 115/143

RZ07_AP
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Encantamiento

2, sacrificar una tierra: Pon en juego
dos fichas de criatura Soldado Trasgo
roja y blanca 1/1.

El suelo se levanto y se transformé en mil
guerreros pequerios. Faltaba mucho para
que esta lucha terminara.

lHust. Wayne England

™ & © 1993-2001 Wizards of the Coast, Inc. 104/143

RZ08 AP

z L oy

Siempre que una criatura que controles
ataque, obtiene +2/+2 hasta el final del
turno.

L

Crovax estaba casi enterrado bajo el peso
de sus rivales.

llust. Mark Tedin

™ & © 1993-2001 Wizards of the Coast, Inc. 98/143

RZ11 AP

Tu controlas la criatura encantada.

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

lHust. Eric Peterson
™ & © 1993-2001 Wizards of the Coast, Inc. 127/143

RZ09 AP

Conjuro

Muestra las cartas de tu biblioteca. Un
oponente elige de entre ellas una carta
de criatura, una carta de tierra, y una
carta que no sea de criatura y que no
sea de tierra. Pon las cartas elegidas en
tu mano. Luego baraja tu biblioteca.

lust. Alex Horley

™ & © 1993-2001 Wizards of the Coast, Inc. 105/143

RZ12 AP

Vibora misticass) . -0 O

Criatura -Viborm

Puedes jugar laVibora mistica en
cualquier momento en que pudieras
jugar un instantaneo.

Cuando laVibora mistica entre en juego,
contrarresta el hechizo objetivo.

Sus colmillos estan en tu carne antes de que
su siseo deje tus oidos.

llust. Daren Bader
™ & © 1993-2001 Wizards of the Coast, Inc. 112/143

RZ10_AP

Encantamiento

Sacrificar una tierra: Gana 3 vidas.

El deterioro del hogar ancestral de Crovax
igualaba el estado de su alma.

llust. Brian Snoddy

™ & © 1993-2001 Wizards of the Coast, Inc. 113/143

RZ13 AP

Vuela, prisa. (Esta criatura puede atacar
y & el turno en que entre bajo tu control.)

El Angel de relampago no se gira al
atacar.

lust. rk post

™ & © 1993-2001 Wizards of the Coast, Inc. 108/143

RZ14 AP

3/4

<+

Desolladosufingoso ) 2O ¢

-r!'

S

Arrolla.

Siempre que el Desollador fungoso haga
dafio a un oponente, robas una carta y
ese oponente descarta una carta de su
mano.

lust. Jim Nelson
™ & © 1993-2001 Wizards of the Coast, Inc. 100/143

RZ15 AP

6/4

<

Cromart i 30 €.

| s —

Criatura - Leyenda;
# @ Destruye la criatura objetivo que
bloquee o sea bloqueada por el Cromat.
¢ @: El Cromat gana la habilidad de volar
hasta el final del turno.
®#: Regenera al Cromat.
@#: El Cromat obtiene +1/+1 hasta el
final del turno.

# ¢ : Pon al Cromat en la parte superior
de la biblioteca de su propietario.

llust. Donato Giancola
™ & © 1993-2001 Wizards of the Coast, Inc. 94/143

RZ16_AP

5/5

SP Apocalypse GodBook - Page 14




El oponente objetivo pierde 2 vidas por cada
Rantano que controles. La Ultima resistencia

ace a la criatura objetivo una cantidad de
dafio igual al nimero de montafas que
controles. Pon en juego una ficha de criatura
Saprolin verde 1/1 por cada bosque que
controles. Ganas 2 vidas por cada llanura que
controles. Robas una carta por cada isla que
controles, luego descartas ese mismo nimero -
de cartas de tu mano.

llust. Ron Spencer
™ & © 1993-2001 Wizards of the Coast, Inc. 107/143

RZ17 AP

beraldoide bronce (6)
=

.
.

Criatura artefacto - Gélem

En cuanto el Heraldo de bronce entre en
juego, elige una tipo de criatura.

Cuando el Heraldo de bronce entre en
juego, muestra las primeras cuatro cartas
de la parte superior de tu biblioteca. Pon
todas las cartas de criatura del tipo elegido
mostradas de esta manera en tu manoy el
resto en la parte inferior de tu biblioteca.

Las criaturas del tipo elegido obtienen +1/+1.

llust. Daren Bader
™ & © 1993-2001 Wizards of the Coast, Inc. 133/143

UAO3 AP

Golem blasonado

Estimulo X. (Puedes pagar X adicionales
en cuanto juegues este hechizo.)

Solo utiliza mana de color para pagar
X. No puedes usar mas de un mana de
cada color de esta manera.

Si pagaste el coste del estimulo, el Gélem
blasonado entra en juego con X
contadores +1/+1 sobre él.

llust. Greg Staples

™ & © 1993-2001 Wizards of the Coast, Inc. 136/143

UAOL AP
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Hrco de dragon

Artefacto

2, @: Pon una carta multicolor de
criatura de tu mano en juego.

En su anhelo por el poder del arco, los magos
frecuentemente olvidan que sélo hace que
los dragones sean mas faciles de invocar.

No hace que sean mas faciles de controlar.

llust. Dana Knutson
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Dodecapodo

Criatura artefacto

Si un hechizo o habilidad que controle
un oponente te obliga a descartar el
Dodecapodo de tu mano, ponlo en juego
con dos contadores +1/+1 sobre €l en
vez de ponerlo en tu cementerio.

llust. John Howe
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3/3

Mzscara de intolerancia

Artefacto

Al comienzo del mantenimiento de cada
jugador, si hay cuatro o mas tipos de
tierra basica entre las tierras que ese
jugador controle, la Mascara de
intolerancia le hace 3 puntos de dafio.

llust. Glen Angus
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HArmadel Legado (7}

S -

Artefacto Legendario

# ¢ ® 2%: Remueve el permanente
objetivo del juego.

Si el Arma del Legado fuera a ir a un
cementerio desde cualquier lugar, en
vez de eso, muestra el Arma del Legado
y bardjala en la biblioteca de su
propietario.

Ilust. John Avon
™ & © 1993-2001 Wizards of the Coast, Inc. 137/143
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<

Cuevas de Koilos, &

L 1
®: Agrega un mana incoloro a tu reserva §
de mana.

&:Agrega # 0 % a tu reserva de mana.
Las Cuevas de Koilos te hacen 1 punto

de dafio.

v lﬂstr'iirh-ﬂ elson
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Forjaidel campo detbatalla =

&

1
®: Agrega un mana incoloro a tu reserva | |
de mana. F
@:Agrega @ o # a tu reserva de mana.
La Forja del campo de batalla te hace
1 punto de dafio.

e

o e —— "
._-.._ - .“_w@Darreﬂ Riche
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