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ORÁCULO
CARTAS COLMILLOS DE AVALON E INFRAMUNDO

El Oráculo de las cartas de los nuevos productos especiales de colmillos de Avalon y 
colmillos del inframundo es un documento oficial de Mitos y Leyendas que recopila las cartas 
de estos prductos, que entregan soporte a los formatos de racial edición y de racial libre.

Dentro de este documento podrán encontrar todas las cartas de estos productos, explicando 
cada una de las habilidades y considerando sus limitaciones, resoluciones o bien detallando 
qué tipo de habilidad posee cada carta.

Este documento se deja de referencia para todas las Tiendas, jueces y personas de la 
comunidad para que puedan esclarecer sus dudas con estas nuevas cartas.

Este documento puede ser actualizado a futuro si existen nuevas dudas dentro de la 
comunidad.



Hlpb1 01
Reynard el zorro

ALIADO - caballero

• Su habilidad IMBLOQUEABLE es una habilidad Continua que no permite que este 
aliado sea bloqueado por Aliados oponentes (SOLO PUEDE SER BLOQUEADO POR 
ALIADOS QUE PUEDAN BLOQUEAR ALIADOS IMBLOQUEABLES).

FUERZA 2COSTE 2

• La habilidad de este aliado de “PUEDES PAGAR 1 ORO Y DESTRUIR ESTE U OTRO 
ALIADO QUE CONTROLES PARA ROBAR 1 CARTA”, es una habilidad activada, que SE 
PUEDE ACTIVAR EN TU TURNO COMO TAMBIEN EN EL TURNO OPONENTE en Guerra de 
talismanes.

• La habilidad “cuando sale del juego” es una habilidad disparada, que se 
ejecuta cuando este aliado sea destruido, barajado, desterrado, puesto en el 
tope de un mazo castiillo, puesto en la mano de su dueño etc…, permitiéndote 
destruir un aliado oponente de coste 2 o menos. 



Hlpb1 02
Lady calvaur

ALIADO - dragón

• Su última habilidad de “En tu fase de vigilia, si este aliado está en tu 
cementerio”, es una habilidad activada y su coste de activacion es destruir 
uno de tus aliados de raza dragon que tengas en juego para poner a este 
aliado en tu mano. 

FUERZA 7COSTE 7

• La habilidad de “cuando entra en juego” de este Aliado, es una habilidad 
disparada que te permite desterrar 1 o 2 cartas oponentes en juego, que no 
sean Oros.

• Su habilidad IMBLOQUEABLE es una habilidad Continua que no permite que este 
aliado sea bloqueado por Aliados oponentes (SOLO PUEDE SER BLOQUEADO POR 
ALIADOS QUE PUEDAN BLOQUEAR ALIADOS IMBLOQUEABLES).



Hlpb1 03
Isengrim el lobo

ALIADO - faerie

• La habilidad “cuando sale del juego” es una habilidad disparada y se ejecuta 
cuando este aliado sea destruido, barajado, desterrado, puesto en el tope de 
un mazo castiillo, puesto en la mano de su dueño, etc.., Permitiendo poder 
barajar 1, 2 o 3 cartas de tu Cementerio en tu mazo Castillo.

FUERZA 2COSTE 2

• La habilidad de “cuando entra en juego” de este Aliado, es una habilidad 
disparada, que te permite buscar un aliado de raza faerie de coste 4 o más y 
ponerlo en tu mano. Cuando busques el aliado debes mostrarlo a tu 
oponente y Luego debes barajar tu mazo Castillo.



Hlpb1 04
Maldición lunar

talismán

• Cuando este talismán se resuelva, debes mirar sólo dos cartas de la mano de 
tu oponente elegidas al azar. si en alguna de esas 2 cartas había un aliado, 
puedes descartarlo aliado enviándolo al cementerio de tu oponente. Las 
cartas restantes debes devolverlas a la mano de tu oponente.

FUERZA  -COSTE 1



Hlpb1 05
Cacería infernal

• Este talismán se debe jugar inmediatamente cuando uno de tus aliados salga 
del juego por un efecto oponente.

• Cuando resuelvas este talismán Debes buscar un aliado en tu mazo Castillo 
del mismo o menor coste al aliado que salió del juego. La carta buscada
debes mostrarla a tu oponente para verificar si la carta cumple con los
requisitos de la búsqueda. Luego de buscar la carta y ponerla en tu mano,
debes barajar tu Mazo Castillo.

FUERZA  -COSTE 1talismán



Hlpb1 06
Tótem del lobo

FUERZA  -COSTE  2

• La habilidad de “En tu Fase de Vigilia” de este tótem, es una habilidad 
activada, que requiere un coste de activacion que es  desterrar la primera 
carta de tu mazo Castillo para que Un aliado en juego gane 1 a la fuerza 
permanentemente, esto quiere decir que dicha fuerza no se perdera hasta 
que ese aliado salga del juego. Puedes seleccionar tanto aliados tuyos como 
de tu oponente al activar esta habilidad.

tótem



Hlpb1 07
Vínculo del aullido

oro

• Su Habilidad de “cuando entra en juego, puedes mover este y otro Oro que
controles para Robar 2 cartas” es una habilidad disparada que tiene como
coste pagar este oro y otro oro que controles para robar 2 cartas de tu
mazo castillo. Luego de robar las 2 cartas, obligatoriamente debes
descartar 1 carta de tu Mano.

FUERZA  -COSTE  -



Hlpb1 08
Lobo fianna

ALIADO - defensor

• Su habilidad de “puede atacar cuando entra en juego” es una habilidad
continua.

• La habilidad de “En tu Fase Final ” de este Aliado, es una habilidad disparada
Opcional, que tiene como requisito hacer Daño de combate al Mazo Castillo
Oponente con este aliado y tener 3 0 más aliados en tu línea de ataque. con
eso puedes barajar este mismo aliado u otro que tengas en línea de ataque
para destruir una carta oponente de coste 4 o menos. Si tu oponente
controla aliados indestructibles o que no pueden salir del juego, no podrás
seleccionar a esos aliados con esta habilidad.

FUERZA 4COSTE 4



Hlpb1 09
Ceilican seelie

ALIADO - desafiante

• La habilidad de “Cuando entra en juego” es una habilidad disparada opcional
que permite buscar una copia de este Aliado en tu mazo castillo y Ponerlo en
tu Mano. La carta buscada debes mostrarla a tu oponente para verificar si
la carta cumple con los requisitos de la búsqueda. Luego de buscar la carta,
debes barajar tu Mazo Castillo.

• Su última habilidad de “Jugar Armas en Este Aliado cuesta 1 Oro menos ”, es
una habilidad Continua.

FUERZA 1COSTE 1

• Su habilidad IMBLOQUEABLE es una habilidad Continua que no permite que este 
aliado sea bloqueado por Aliados oponentes (SOLO PUEDE SER BLOQUEADO POR 
ALIADOS QUE PUEDAN BLOQUEAR ALIADOS IMBLOQUEABLES).



Hlpb1 10
Ceilican unseelie

ALIADO - sombra

• Su habilidad de “Puede atacar cuando entra en juego” es una habilidad
continua.

• La habilidad de “En tu Fase Final” de este Aliado, es una habilidad disparada,
que requiere de que hayas atacado con 3 o más Aliados de raza Sombra para
que tu oponente destierre la primera Carta de su Mazo Castillo.

FUERZA 2COSTE 2



Hlpb1 11
Cazar al mal

• Este Talismán solo puede ser jugado en tu Fase de Vigilia, por lo tanto, no
podrás utilizarlo en guerra de talismanes de tu turno o en el del turno
oponente.

• al resolverse el Talismán Baraja todos los Aliados en juego de fuerza 4 o
más, incluyendo tanto aliados tuyos como los de tu oponente. Si alguno de
los aliados no puede ser barajado, no puede ser afectado por talismanes o
no puede salir del juego, este talismán no tiene efecto sobre ese aliado.

FUERZA  -COSTE 4talismán



Hlpb1 12
Música de la bestia

talismán

• este talismán solo puede ser jugado en Guerra de talismanes tanto en la de
tu turno como en la del turno oponente.

• Cuando resuelvas este talismán, tus aliados Ganan 1 a la Fuerza hasta la
Fase Final. Luego, en tu fase final puedes agrupar todos tus Aliados que no
fueron Bloqueados este turno. si Jugaste este talismán en Guerra de
Talismanes Oponente, tus aliados sólo Ganan 1 a la Fuerza hasta la fase
final.

FUERZA  -COSTE 2



Hlpb1 06
Tearmann mac tire

tótem

• Su habilidad de “En tu Fase de Vigilia, una vez por turno” es una habilidad
activada. que tiene como requisito mostrar las primeras 2 cartas de tu Mazo
Castillo, si mostraste 1 o más Aliados con esta habilidad tu oponente bota 3
Cartas. Luego, baraja todas las cartas mostradas en tu Mazo Castillo.

FUERZA  -COSTE  3



Hlpb1 14
Ceangal an fhanaigh

oro

• Su Habilidad de “cuando entra en juego”, es una habilidad disparada opcional
que te permite mover este oro a tu zona de oro pagado y pagar el coste de
una carta en juego que no sea oro para destruirla, por lo tanto, puedes
destruir una carta del tipo aliado, tótem o arma. Con esta habilidad Podrías
destruir carta de cualquier coste, siempre y cuando tengas los recursos para
realizarlo. Si resuelves esta habilidad para destruir una carta de coste
cero, no necesitas pagar oros adicionales.

FUERZA  -COSTE  -



Hlpb2 15
pricolici

ALIADO - sombra FUERZA 4COSTE 3

• La habilidad de “En tu Fase Final” de este Aliado, es una habilidad disparada
Opcional, que requiere hacer Daño de combate al Mazo Castillo Oponente y
que este aliado permanezca en juego. Luego, puedes buscar una carta en tu
Mazo castillo y ponerla en tu Cementerio.

• Su habilidad IMBLOQUEABLE es una habilidad Continua que no permite que este 
aliado sea bloqueado por Aliados oponentes (SOLO PUEDE SER BLOQUEADO POR 
ALIADOS QUE PUEDAN BLOQUEAR ALIADOS IMBLOQUEABLES).

• Su habilidad de “Puede atacar cuando entra en juego” es una habilidad
continua.

• Esta Carta será Válida para los Formatos racial libre o libre de Primer
Bloque Extendido.



Hlpb1 16
Dejar la tumba

talismán

• Cuando resuelvas este Talismán, debes elegir 3 cartas en tu Cementerio y
barajarlas en tu Mazo Castillo. Al momento de resolver este talismán, si
tienes 3 o más cartas en tu cementerio, deberás elegir 3 de ellas y
barajarlas en tu mazo castillo. Si tienes 1 o 2 cartas en tu cementerio,
deberás barajar todas esas cartas, ya que se considera que este talismán
resuelve su habilidad de barajar en medida de lo posible.

FUERZA  -COSTE 2

• Su última Habilidad de “si este talismán está en tu Cementerio” es una
habilidad activada, donde puedes pagar 1 Oro y desterrar este talismán de tu
cementerio para robar una Carta de tu Mazo Castillo. Esta habilidad se
puede realizar en tu turno como en el turno oponente en guerra de
talismanes.

• Esta Carta será Válida para los Formatos racial libre o libre de Primer
Bloque Extendido.



Hlpb1 17
Bosque de hoja-baciu

tótem

• La habilidad de “Cuando entra en Juego” de este Tótem, es una habilidad
Disparada opcional, que te permite robar 1 carta de tu mazo castillo si no
controlas cartas del tipo aliado u otro tótem.

• Su última habilidad de “Puedes Desterrar este Tótem” es una habilidad
Activada de anulación, que te pide como requisito desterrar este tótem para
anular un talismán oponente de coste 1 o menos. puedes activar esta
habilidad en cualquier momento del juego para anular una carta de tipo
talismán de coste 1 o menos jugado por tu oponente.

FUERZA  -COSTE  2

• Esta Carta será Válida para los Formatos racial libre o libre de Primer
Bloque Extendido.



Hlpb1 18
Colierul lupilor

oro

• La habilidad de “Cuando Entra en Juego” de este Oro, es una habilidad disparada
opcional, que te permite mover este oro a tu zona de oro pagado para que el próximo
Aliado que juegues este turno no pueda ser Anulado.

FUERZA  -COSTE  -

• Esta Carta será Válida para los Formatos racial libre o libre de Primer Bloque Extendido.



Hlpb2 01
Lycos de atenas

ALIADO - héroe

• La habilidad de “En tu Fase de Vigilia” de este Aliado, es una habilidad
activada, que requiere un coste de activación de pagar 1 Oro para que éste u
otro Aliado que controles gane 1 a la fuerza y sea Imbloqueable hasta la
fase Final.

FUERZA 3COSTE 2



Hlpb2 02
sosipolis

ALIADO - olímpico

• La habilidad de “Cuando entra en juego” es una habilidad disparada opcional
que te permite buscar un Aliado de Raza Olímpico en tu Mazo Castillo y
Ponerlo en tu mano. La carta buscada debes mostrarla a tu oponente para
verificar si la carta cumple con los requisitos de búsqueda. Luego de buscar
la carta, debes barajar tu Mazo Castillo.

• Su última habilidad de “en tu fase Final” es una habilidad disparada, que pide
como requisito controlar 3 o más aliados de raza olímpico. Si cumples con ese
requisito, tu oponente bota 2 cartas de su maZO CASTILLO.

FUERZA 2COSTE 3



Hlpb2 03
damarchus

ALIADO - titán

• La habilidad de “Una vez por turno” de este Aliado es una habilidad
activada, que requiere como coste de activación Botar una carta de tu Mazo
Castillo para que éste u otro Aliado en juego Gane 2 a la Fuerza hasta la
Fase Final. Puedes seleccionar aliados tuyos o de tu oponente con esta
habilidad. Esta habilidad se puede activar en tu turno como en el turno
oponente en guerra de talismanes.

FUERZA 3COSTE 3



Hlpb2 04
lykaia

talismán

• Cuando resuelvas este talismán en tu turno , hasta 2 aliados que controles 
ganan 2 a la fuerza y son imbloqueables hasta la fase final. Si juegas este 
talisman en Guerra de talismanes, y seleccionas alguno de tus aliados que 
hayan sido bloqueados este turno para que ganen 2 a la fuerza y sean 
imbloqueables hasta la fase final, el bloqueo se asigna independiente del 
atributo de imbloqueable que añade esta habilidad, ya que la fase de bloqueo 
es previa a la Guerra de talismanes.

• Cuando resuelvas este talismán en el turno de tu oponente, hasta 2 aliados 
que controles ganan 2 a la fuerza y son indestructibles hasta la fase final.

FUERZA  -COSTE 3



Hlpb2 05
Lobos de zeus

talismán

• Sólo puedes tener una carta de nombre Lobos de Zeus en tu Mazo Castillo por
su habilidad de “Única”.

• Su habilidad de “anula una carta oponente que no sea aliado de coste 3 o
más” puede ser jugada en cualquier momento del juego, siempre y cuando tu
oponente juegue una carta que no sea aliado y de coste 3 o más, Por ende
puedes anular cartas del tipo tótem - arma – talismán, que sean de coste 3 o
más.

FUERZA  -COSTE 2



Hlpb2 06
liceo

tótem

• Su habilidad de “En tu Fase de Vigilia” es una habilidad activada. que tiene
como requisito desterrar este Tótem y pagar cualquier cantidad de Oros para
luego destruir todas las Cartas en juego de igual Coste a la Cantidad De oros
Pagados. Cuando resuelvas esta habilidad, puedes destruir cartas del tipo
aliado, tótem o arma de coste igual a la cantidad de oros pagados por esta
habilidad.

FUERZA  -COSTE  3



Hlpb2 07
soteira

oro

• Su habilidad de “puedes desterrarlo para prevenir que un aliado que 
controles sea destruido por daño de combate” es una habilidad de 
prevención, que pide como requisito que este oro esté en tu reserva de oros. 
Luego de resolver esta habilidad, el aliado que haya sido prevenido de ser 
destruido gana 1 a la fuerza permanentemente, por ende, dicha fuerza no se 
perdera hasta que ese aliado salga del juego

FUERZA  -COSTE  -



Hlpb2 08
duamutef

ALIADO - eterno

• Su habilidad de “Cuando Entra en Juego”, es una habilidad disparada
Opcional, que requiere como coste botar una Carta de tu Mazo Castillo para
que este aliado pueda ser declarado atacante el turno en que entró en
Juego, si no botas una carta, este no podrá ser declarado atacante el turno
en que entro en juego.

• La habilidad “cuando sale del juego” es una habilidad disparada opcional, 
que se ejecuta cuando este aliado sea destruido, barajado, desterrado, puesto 
en el tope de un mazo castiillo, puesto en la mano de su dueño, etc…, 
permitiéndote poner la ultima carta de tu mazo Castillo en tu mano.

FUERZA 3COSTE 2



Hlpb2 09
Nekheb-sa-mut

ALIADO - faraón

• Su habilidad de “puede atacar cuando entra en juego”, es una habilidad 
continua.

FUERZA 2COSTE 2

• La habilidad de “Cuando entra en Juego” de este Aliado, es una habilidad
Disparada, que Permite que hasta 2 Aliados que controles ganen 1 a la fuerza
hasta la fase Final. Al momento de disparar esta habilidad puede elegir 1 o 2
aliados para que ganen el bono de fuerza hasta la fase final. No puedes
seleccionar a este mismo aliado para que gane 1 a la fuerza por su habilidad
por la regla de la autorreferencia.

• Su Última habilidad de “en la fase final” es una habilidad disparada opcional 
que te permite subir este aliado a la mano de su dueño. Si este aliado 
controla una o más armas, y disparas esta habilidad, el arma también será 
subida a la mano de su dueño.



Hlpb2 10
Bes-numin

ALIADO - sacerdote

• Sólo puedes tener una carta de nombre bes-numin en juego por su habilidad.

• La habilidad de “Cuando Entra en juego” de este Aliado es una habilidad
Disparada que te permite buscar un Aliado de Coste 3 o menos en el
Cementerio oponente y jugarlo bajo tu COntrol sin Pagar su Coste. este
aliado permanecerá bajo tu Control hasta que salga del juego, o sea 
cambiado de controlador por una habilidad o efecto oponente.

FUERZA 3COSTE 5



Hlpb2 11
Nacer de la muerte

talismán

• Este Talismán solo puede ser jugado en tu Fase de Vigilia, por lo tanto, no
podrás utilizarlo en guerra de talismanes de tu turno o en el del turno
oponente.

• Cuando resuelvas esta talisman, Busca un aliado en el mazo Castillo 
oponente y juégalo sin pagar su coste. dicho aliado permanecera bajo tu 
control hasta que salga del juego o se cambiado de controlador por una 
habilidad o efecto oponente.

FUERZA  -COSTE 5



Hlpb2 12
Secretos del chacal

talismán

• La habilidad de “Busca un Tótem de Coste 3 o menos en tu Cementerio y
Juégalo sin pagar su coste” puede ser en tu turno y en Guerra de Talismanes
Oponente. Si no tienes cartas tótem de coste 3 o menos en tu cementerio, no
puedes jugar esta talismán.

FUERZA  -COSTE 3

• Su habilidad de “Cuando juegues este Talismán, destiérralo” debes hacerlo
incluso si este Talismán es anulado.



Hlpb2 13
Qubbet el-hawa

tótem

• Sólo puedes tener una carta de nombre Qubbet el-Hawa en Juego por su
habilidad.

FUERZA  -COSTE  3

• Su habilidad de “En Tu Fase Final” es una habilidad disparada opcional, que
pide como requisito controlar 2 o más cartas tótem. Si cumples con este
requisito, podrás agrupar un oro o un aliado que controles. Si no Controlas 2
o Mas Tótem, no puedes Activar esta Habilidad.



Hlpb2 14
Ib-mut

oro FUERZA  -COSTE  -

• La habilidad de “Cuando entra en juego” es una habilidad disparada
Obligatoria donde cada jugador deberá Barajar una Carta de su Cementerio
en su Mazo Castillo. Luego, si ambos jugadores barajaron una carta de su
cementerio en su mazo castillo, puedes mover este oro a tu zona de oro
pagado para robar 1 carta de tu mazo castillo. Si uno o más jugadores no
barajaron cartas por la primera habilidad de esta carta, no podrás
resolver la segunda parte de la habilidad.



Hlpb2 15
farkasember

ALIADO - sombra

• La habilidad de “Cuando Entra en juego” de este Aliado es una habilidad
Disparada, Obligatoria que te permitirá elegir de 1 a 3 Aliados de tu
Cementerio y Barajarlos en tu Mazo Castillo. luego de resolver la primera
parte de la habilidad, roba 1 Carta de tu mazo castillo. Al Momento de
disparar esta Habilidad, si no tienes Aliados en tu Cementerio, no puedes
Robar 1 Carta.

FUERZA 3COSTE 3

• Su habilidad de “Puede atacar cuando entra en juego” es una habilidad
continua.

• Esta Carta será Válida para los Formatos racial libre o libre de Primer
Bloque Extendido.



Hlpb2 16
Pacto de lobos

talismán

• Cuando juegues este Talismán, debes elegir un Coste de Oro. luego de escoger
el Coste, y resolver este talismán, las Cartas de Ese Coste perderán su
Habilidad y Son Barajadas en el Mazo castillo de Su Dueño.

• Como aclaración adicional, Cero es un Coste válido, por lo que si podrías
elegir ese coste para que esas cartas sean afectadas por este talismán. Por
otro lado, y para todo efecto del juego, los Oros no tienen Coste, por lo que
no pueden ser afectados por este talismán.

FUERZA  -COSTE 4

• Esta Carta será Válida para los Formatos racial libre o libre de Primer
Bloque Extendido.



Hlpb2 17
Altar del bosque

tótem FUERZA  -COSTE  3

• La habilidad de “Una Vez por Turno ” de este Tótem es una habilidad
activada, que requiere un coste de descartar un Aliado de tu Mano para
cancelar la habilidad de una carta oponente en juego del mismo coste. Si no
tienes cartas de Aliados en tu Mano o aliados del mismo coste que la carta
que quieras cancelar su habilidad, esta habilidad no puede ser activada. Esta
habilidad se puede usar en tu turno como en el turno oponente.

• Esta Carta será Válida para los Formatos racial libre o libre de Primer
Bloque Extendido.



Hlpb2 18
acónito

oro

• La habilidad de “Cuando Entra en Juego” de este Oro es una habilidad
disparada opcional, que te permite elegir una carta de oro de tu cementerio
y ponerlo en tu mano.

FUERZA  -COSTE  -

• Esta Carta será Válida para los Formatos racial libre o libre de Primer
Bloque Extendido.
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