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El Oráculo de las cartas de las nuevas toolkit de primer Bloque del 2026 es un documento oficial de 
Mitos y Leyendas que recopila las cartas de estos prductos, que entregan soporte a los distintos 
formatos de primer Bloque. 

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.

ORÁCULO
Cartas toolkit pb 2026



Tkpb26 03/32

• Esta carta recibe un rework en este producto, siendo esta la 
versión válida para el formato de primer Bloque extendido.

FUERZA  -COSTE  -oro

herrero

• La habilidad de esta carta es una habilidad activada, que tiene 
como coste pagar este oro para que puedas generar 2 oros para 
jugar cartas del tipo arma. Los oros generados solo duran hasta 
el final del turno.



Tkpb26 05/32
Desafiar a arturo

talismán

• Sólo puedes tener una carta de nombre desafiar a Arturo en tu 
mazo castillo por su habilidad de única.

FUERZA  -COSTE 1

• Esta carta sólo puede ser jugada en respuesta a que tu oponente 
active o dispare la habilidad de una carta de aliado que controle. 
Cuando resuelvas este talismán, la habilidad del aliado afectado 
no se resuelve.

• Luego de cancelar la habilidad de un aliado en juego, puedes 
barajar una carta de tu Cementerio en tu mazo castillo. Este 
efecto es opcional.



Tkpb26 06/32
galatine

arma

• La habilidad de “el portador gana 2 a la fuerza” es una habilidad 
continua. 

FUERZA  -COSTE 3

• La habilidad de “Cuando entra en juego” es una habilidad 
disparada opcional, que te permite elegir un aliado que controle 
tu oponente de coste 4 o menos y ponerlo en la parte inferior del 
mazo castillo de su dueño. Si un aliado no puede salir del juego o 
no puede ser puesto en un mazo castillo, no puedes seleccionarlo 
por la habilidad de esta arma.



Tkpb26 07/32
Cinturón de lady ann

• La habilidad de este oro es una habilidad continua, que pide como 
requisito que este oro esté en tu reserva de oros.

FUERZA  -COSTE  -oro

• Con la habilidad de este oro, no podrán ser activadas habilidades 
que destierren cartas de los cementerios, incluyendo costes de 
activación que necesiten desterrar cartas de los cementerios, 
como por ejemplo la carta escila o nephre-ka.



Tkpb26 08/32
Tótem del errante

• La habilidad de este tótem es una habilidad activada, que tiene como 
coste desterrar una carta de tu Cementerio para desterrar la 
primera carta del mazo castillo oponente. Si no tienes cartas en tu 
Cementerio, no podrás activar la habilidad de este totem. Por otro 
lado, si existen cartas que no permitan desterrar cartas de los 
cementerios, tampoco podrás activar su habilidad.

FUERZA  -COSTE 2tótem

• si decides activar su habilidad y esta es cancelada, de igual forma 
deberás pagar el coste de activación de desterrar una carta de tu 
Cementerio.

• Esta carta recibe un rework en este producto, siendo esta la 
versión válida para el formato de primer Bloque extendido.



Tkpb26 13/32
Robar el vellocino

talismán

• Al momento de jugar este talismán, si tienes menos aliados que tu 
oponente, este talismán no podrá ser anulado. Esto también aplica si 
no controlas aliados y tu oponente controla 1 o más aliados.

FUERZA  -COSTE 3

• al jugar este talismán deberás elegir una carta de coste 4 o menos 
en juego que no sea una carta de oro. Si no existen cartas en juego que 
cumplan ese requisito, no podrás jugar este talismán. Además, si la 
carta seleccionada no puede ser afectada por talismanes, tampoco 
podrás jugar este talismán sobre esa carta.

• Al momento de resolver este talismán, la carta seleccionada 
perderá su habilidad y debe ser destruida. Por lo tanto, la carta no 
tendrá habilidad al salir del juego y no podrá disparar habilidades 
de salida si es que tuviera. 



Tkpb26 14/32
Carro de medea

arma FUERZA  -COSTE 2

• La habilidad de “el portador gana 1 a la fuerza” es una habilidad 
continua. 

• La habilidad de “Cuando entra en juego” es una habilidad disparada 
opcional, que te permite elegir entre desterrar una carta oponente 
en juego de coste 2 o menos o de desterrar una carta de cualquier 
Cementerio. Si decides desterrar una carta oponente en juego de coste 
2 o menos, deberás elegir un objetivo válido, que cumpla con ser de 
coste 2 o menos o que no sea indesterrable. Por otro lado, si decides 
desterrar una carta de un Cementerio, podrás elegir una carta tanto 
de tu Cementerio como del oponente. Si ambos jugadores no tienen 
Cementerio, deberás escoger el desterrar una carta oponente en 
juego de coste 2 o menos.



Tkpb26 15/32
Diente de la bestia

oro

• La habilidad de este oro es una habilidad activada, que tiene como 
coste el barajar este oro desde tu reserva de oros para que un 
aliado que controle tu oponente pierda su habilidad y 2 a la 
fuerza hasta la fase final. Si un aliado oponente no puede ser 
afectado por cartas oponentes, no podrás seleccionarlo con esta 
habilidad. 

• Al momento de resolver esta habilidad, el aliado seleccionado 
perderá su habilidad y 2 a la fuerza hasta la fase final. Por 
ende, si ese aliado sale del juego este turno, no tendrá 
habilidad al salir del juego y no podrá disparar habilidades 
de salida si es que tuviera. 

FUERZA  -COSTE  -



Tkpb26 16/32
atenas

tótem

• Su primera habilidad es una habilidad disparada opcional, que te 
permite buscar una carta de oro o totem en tu mazo castillo y 
ponerla en tu mano. Esta carta deberá ser mostrada a tu oponente 
para verificar que la carta mostrada cumple con los requisitos de 
búsqueda de esta habilidad.

• Su Segunda habilidad es una habilidad activada, que tiene como coste 
pagar 2 oros para buscar una carta en tu mazo castillo y ponerla en 
tu mano. Al buscar una carta de cualquier tipo, no es necesario 
mostrar la carta a tu oponente.

FUERZA  -COSTE 3

• Esta carta recibe un rework en este producto, siendo esta la versión 
válida para el formato de primer Bloque extendido.



Tkpb26 21/32
Magia amatista

talismán

• Cuando este talismán se resuelva, busca un aliado en el mazo 
castillo de tu oponente y destiérralo. Si tu oponente no tiene aliados 
en su mazo castillo al momento de resolver este efecto, este 
talismán queda sin efecto.

FUERZA  -COSTE 3

• Luego de buscar el aliado en el mazo castillo de tu oponente y 
desterrarlo, podrás destruir un aliado en juego que tenga el mismo 
nombre que la carta desterrada por el primer efecto. Luego, de haber 
resuelto este efecto y si destruiste un aliado del mismo nombre, 
podrás robar una carta de tu mazo castillo. 

• Al momento de seleccionar un aliado para destruirlo por su segundo 
efecto, y si este cuenta con requisitos para ser afectado o destruido, 
debes pagar los coste asociados para poder afectarlo o destruirlo. 
Por ejemplo, con demoledor de amón.



Tkpb26 22/32
Loch lein

tótem

• Sólo puedes tener un loch lein en juego por su primera habilidad. 
Por lo tanto, si ya tienes un loch lein en juego, no podrás jugar 
una copia adicional de este tótem ni ganar el control de una 
carta con el nombre de loch lein.

FUERZA  -COSTE 2

• Su Segunda habilidad es una habilidad disparada que se dispara al 
momento que un aliado entre en juego bajo el control de tu 
oponente. En ese momento, tu oponente debe elegir entre 
descartar una carta de su mano o de botar 2 cartas de su mazo 
castillo. Si tu oponente no tiene más cartas en la mano al 
momento que que se resuelva esta habilidad, tu oponente deberá 
botar 2 cartas de su mazo castillo.



Tkpb26 23/32
Torc fianna

oro FUERZA  -COSTE  -

• Sólo puedes tener un torc Fianna en juego por su primera 
habilidad. Por lo tanto, si ya tienes un torc Fianna en juego, no 
podrás jugar una copia adicional de este oro ni ganar el control 
de una carta con el nombre de torc fianna.

• Su Segunda habilidad es una habilidad continua, que permite que 
los aliados que controles en tu línea de ataque ganen 1 a la 
fuerza mientras este oro está en tu reserva de oros.



Tkpb26 24/32
Crear talismán

talismán

• Cuando juegues este talismán, debes desterrarlo. Esto se cumple incluso si el 
talismán es anulado.

FUERZA  -COSTE 3

• Cuando juegues este talismán, debes seleccionar un Talismán de coste 3 o 
menos en tu Cementerio. Si no tienes otros talismanes de coste 3 o menos en 
tu Cementerio, no podrás jugar este talismán.

• Al momento de resolver este talismán, copia el efecto de un talismán de 
coste 3 o menos de tu Cementerio. Esto solo incluye el efecto del talismán y 
no sus requisitos para ser jugado, por lo que si el talismán que haya sido 
copiado pide desterrarse al jugarlo, este efecto no aplicaría sobre este 
talismán. Por otro lado, Crear talismán no puede copiar efectos de 
talismanes que requieran ser jugados en respuesta a una acción oponente, 
como las anulaciones o cancelaciones. 

• Esta carta recibe un rework en este producto, siendo esta la versión válida 
para el formato de primer Bloque extendido.



Tkpb26 29/32
Nombre de ra

talismán

• Puedes jugar este talismán en el momento a que tu oponente resuelva 
una habilidad o efecto que ponga una carta que controles en tu mazo 
castillo o que baraje una carta que controles en tu mazo castillo. El 
momento de resolver este talismán, previene que ocurra esa acción, 
por lo que esa carta no es puesta en tu mazo castillo o no es 
barajada en tu mazo castillo desde el juego.

FUERZA  -COSTE 1



Tkpb26 30/32
Templo de isis

tótem FUERZA  -COSTE 3

• Sólo puedes tener un templo de isis en juego por su primera habilidad. 
Por lo tanto, si ya tienes un templo de isis en juego, no podrás jugar 
una copia adicional de este tótem ni ganar el control de una carta 
con el nombre de templo de isis.

• Su Segunda habilidad, es una habilidad activada, que tiene como coste 
desterrar una carta de tu mano para poner las últimas dos cartas de 
tu mazo castillo en tu mano. Si no tienes cartas en tu mano, no 
podrás activar esta habilidad. 

• Si existen cartas en juego que restringen el robo de cartas de tu mazo 
castillo, esta habilidad no se ve afectada, ya que pone las últimas dos 
cartas de tu mazo castillo en tu mano. No es considerado un robo de 
cartas para efectos del juego. 



Tkpb26 31/32
Nudo de isis

oro

• La primera habilidad de este oro es una habilidad continua, que tiene 
como requisito que este oro esté en tu reserva de oros. Si cumples con 
este requisito, los jugadores (tu y tu oponente) no podrán barajar 
cartas de su Cementerio en su mazo castillo.

• Su Segunda habilidad es una habilidad activada, que le permite a tu 
oponente pagar 2 oros o botar 3 cartas de su mazo castillo para que 
este oro y todas sus copias en juego pierda su habilidad hasta la fase 
final. Esta habilidad puede ser activada por tu oponente en su fase de 
vigilia o en Guerra de talismanes de ambos jugadores.

FUERZA  -COSTE  -



Tkpb26 32/32
Carro real

arma FUERZA  -COSTE 2

• La habilidad de “el portador gana 3 a la fuerza y es Imbloqueable” es 
una habilidad continua. 

• Su Segunda habilidad de “en la fase final” es una habilidad disparada 
obligatoria, donde debes subir esta arma a la mano de su dueño y 
botar 2 cartas de tu mazo castillo.

• Esta carta recibe un rework en este producto, siendo esta la 
versión válida para el formato de primer Bloque extendido.
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