REGLATENTO



INTROPDUTTION

Con este reglamento aprenderas a jugar a Magic: The Gathering®,
el mejor juego de cartas intercambiables del mundo. Magic fue el
primer juego de su género y sigue siendo el mejor y el mas grande.

En una partida de Magic® eres un duelista, un poderoso
hechicero, y tendras que luchar contra otros duelistas en busqueda
de la sabiduria, la gloria y la conquista del mundo. Tu mazo de
cartas representa las armas de tu arsenal. Contiene los hechizos
que conoces y las criaturas que puedes invocar para que luchen
por ti.

Los juegos de cartas intercambiables como Magic: The Gathering
combinan estrategia y coleccion de cartas. Nunca sabes qué cartas
te tocaran en un sobre o en un paquete de torneo de Magic.
Empieza una coleccion e intercambia cartas con otros jugadores
para conseguir las que quieres.

Lo mejor acerca de un juego de cartas intercambiables es que
. siempre es una experiencia nueva. Tienes que disenar y
formar tus propios y exclusivos mazos. Como ves, las
partidas de Magic nunca son iguales. Ademas, se lanzan
nuevas expansiones de Magic varias veces al ano. En
cada nueva expansion encontraras nuevas
formas de confundir y derrotar a tus
oponentes.

Este no es un reglamento tradicional. No
necesitas leerlo de principio a fin. La
seccion "Como jugar”, en las paginas 2—3,

€ explica como empezar una partida de
ic. Si olvidas como funciona algun hechizo,
bilidad... , o tienes alguna duda, puedes
buscar aqui. (Las palabras y frases en verde
son términos que encontraras en el
glosario. El glosario empieza en la
pagina 26.)

[llus. Mark Zug
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- cuantas partidas por vuestra cuenta.

COMO jUGAR

La manera mas facil de aprender las reglas de Magic es jugar con un amigo

que ya sepa de qué va el juego. De todas formas, nadie nace sabiendo,

¢verdad?

- Lo primero de todo es conseguir un amigo. Usad los mazos plateado y
dorado y las guias de este juego basico para aprender lo esencial. Jugad unas

Si tienes alguna pregunta, busca la
respuesta en este reglamento. Si no la
encuentras, ponte en contacto con
nosotros. Nuestro numero de teléfono
~ y nuestra direccion de correo
electronico estan al final de este reglamento.




SECCION 1
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CONCEPTOS BASiCOS

Eouiro

Para jugar a Magic necesitas un mazo, un amigo con un mazo y algo para
llevar la cuenta del total de vidas.

OBJETIVO DEL JUEGO

iReduce el total de vidas de tu oponente a 0 antes de que €l te haga lo
mismo! También ganas cuando tu oponente no puede robar porque se ha
quedado sin cartas en su biblioteca.

COMO EMPEZAR A JUGAR

Empiezas la partida con 20 vidas.

Lanzad el dado (o una moneda) para ver qué jugador empieza. El que empiece
se salta su primer paso de robar (es decir, ese jugador no roba una carta). Si
acabais de jugar una partida, el perdedor decide quién empieza.

Baraja tu mazo. A continuacion, roba las primeras siete cartas. Si no te
gusta tu mano inicial, puedes hacer mulligan. Para hacer mulligan, baraja las
cartas de tu mano con las de tu biblioteca y roba una nueva mano, pero esta
vez con una carta menos. Puedes hacer esto tantas veces como quieras, pero
recuerda que cada vez tienes que robar una carta menos.

Cuando estéis satisfechos con vuestras manos iniciales, empieza la
partida.

PARTES DE UNA CARTA DE MAGIC

Nombre. El nombre de la carta aparece en la esquina superior izquierda.
Cuando el nombre de una carta aparezca dentro del recuadro de texto,
se refiere unicamente a esa copia de la carta.

Coste de mana. Cada simbolo de la esquina superior derecha es parte del
coste que tienes que pagar para jugar el hechizo de que se trate. Si el
coste de mana dice 1 #, deberas pagar un mana blanco (por ejemplo,
una llanura) y un mana de cualquier clase para jugarlo.




Nombre Infanteria de ball 1% |——— Coste de mana
Tipo de carta Criatura — Saldado % +—— Simbolo de la expansion
Recuadro de texto i i el ek o
uncante o hloguesdon.
A et i Fuerza
Namero en la coleccion |2 ™
\

Resistencia

Tipo de carta. Te dice si la carta es un artefacto, una criatura artefacto, una
criatura, un encantamiento, un instantaneo, una tierra o un conjuro.
Si es una criatura, el tipo de criatura (por ejemplo, un Trasgo o un
Soldado) aparece junto a la palabra "Criatura". Si es la clase de
encantamiento que se coloca sobre otra carta dira "Encantar criatura”,

“"Encantar tierra” o algo similar. Ver pagina 6 para saber mas cosas sobre
cada tipo de carta.

Simbolo de la expansion. Este simbolo te dice a qué expansion de Magic
pertenece la carta (por ejemplo, el simbolo de la expansion de la Octava
Edicion™ es). El color del simbolo te indica el nivel de rareza de la

carta: negro para las cartas comunes, plateado para las poco comunes y
dorado para las raras.

Recuadro de texto. Es donde se describen las habilidades de la carta. A
veces, aqui también se describe el texto de ambientacion, que aparece
en cursiva (el texto en cursiva aparece asi) y te da alguna informacion
interesante sobre el mundo de Magic. El texto de ambientacion no
produce ningun efecto en el juego. Ademas, algunas habilidades
contienen un texto recordatorio, que te ayudara a recordar lo que hacen.

Numero en la coleccion. El numero en la coleccion te ayuda a organizar las

cartas. Por ejemplo, "15/350" significa que la carta es la numero 15 de
350 cartas diferentes.

Fuerza y resistencia. Cada criatura indica su fuerza y su resistencia. Usa
estos numeros para decidir qué criatura gana en combate.




SIMBOLOS Y TERMINOS CLAVE

Mana. El mana es el dinero de Magic: lo usas para pagar la mayoria de los
costes. Las tierras (y algunas otras cartas) producen mana, que se
almacena en tu reserva de mana. La reserva de mana es como una
billetera imaginaria donde guardas el mana hasta que se gasta.

No seas avaro y atesores mana en tu reserva sin darle un buen uso.
Emplea todo el que tengas antes de finalizar cada nivel o, de lo
contrario, el mana se esfumara y perderas una vida por cada mana que
te quede en la reserva. A esto se le llama quemadura de mana.

El mana puede ser de uno de los cincos colores de Magic o puede ser
incoloro. Cuando un coste requiera mana de color, veras los simbolos del
mana de color (# para el blanco, ¢ para el azul, ® para el negro, @para
el rojo y # para el verde). Cuando puedas usar cualquier clase de mana
para pagar el coste, veras un simbolo con un namero (como 2).

Permanente. Los artefactos, las criaturas artefacto, las criaturas y los
encantamientos permanecen en juego cuando se resuelven, al igual que
las tierras. Estas cartas se llaman permanentes porque se quedan en el
juego a menos que algo las remueva. (Los instantaneos y los conjuros, sin
embargo, se van a tu cementerio cuando se resuelven.)

Girar. En Magic, girar es la forma de mostrar que una carta se ha usado. Pon
una carta de lado para girarla. Al inicio de cada uno de tus turnos,
endereza tus cartas giradas para poder usarlas de nuevo.

El simbolo " " significa "gira esta carta”. Normalmente aparece en un
coste de activacion.

Objetivo. Cuando un hechizo o una habilidad
contiene la palabra "objetivo”, tienes que
elegir lo que se vera afectado cuando
juegues el hechizo o la habilidad. Por
ejemplo, la Infanteria de Ballesta dice: "¢:
La Infanteria de Ballesta hace 1 punto de
dano a la criatura atacante o bloqueadora
objetivo”. Eso quiere decir que cuando
juegas esta habilidad, eliges una criatura
atacante o bloqueadora para que la
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Infanteria le haga |1 punto de darno.




TIPOS DE CARTAS

En Magic hay seis tipos de cartas:

Artefacto
Los artefactos son permanentes incoloros que
representan objetos magicos. Solo puedes jugarlos
durante tus fases principales cuando la pila esté
vacia (mas adelante encontraras informacion sobre las
fases y la pila). Las criaturas artefacto pueden atacar
y bloquear como las demas criaturas y pueden verse
afectadas por lo mismo que afecte a los artefactos y a
las criaturas.

Criatura
Las criaturas son permanentes que pueden atacar y
bloquear. S6lo puedes jugar criaturas durante tus fases
principales cuando la pila esté vacia.

Las cartas de criatura tienen dos numeros en la
esquina inferior derecha. El numero a la izquierda de la
diagonal representa la fuerza de la criatura, es decir, la
cantidad de dano que hace la criatura en combate. El
numero a la derecha de la diagonal representa la
resistencia de la criatura, es decir, la cantidad de dano
que se necesita para destruir a esa criatura.

Una criatura no puede atacar y no puedes jugar ninguna de sus
habilidades que tengan ¢ en el coste, a menos que la criatura haya
estado en juego bajo tu control desde el inicio del turno (la puedes usar
para bloquear si esta enderezada y jugar sus otras habilidades).

Encantamiento
Los encantamientos son permanentes que representan
recursos magicos. S6lo puedes jugar encantamientos
durante tus fases principales cuando la pila esté vacia.
Hay dos tipos de encantamientos: los que funcionan
solos y los que funcionan cuando se colocan sobre
otros permanentes. Si el tipo de encantamiento se
llama simplemente "Encantamiento”, lo puedes jugar
como un artefacto o como una criatura. Si se llama
“Encantar criatura” o "Encantar tierra” (o cualquier




"Encantar "), solo puedes colocarlo sobre el tipo de permanente
al que se refiera.

Cuando juegas un encantamiento que se coloca sobre un permanente,
el hechizo del encantamiento se proyecta sobre la cosa que sera
encantada. Eso significa que tienes que decidir sobre qué se colocara el
encantamiento cuando lo juegues.

Si un permanente sobre el que se ha colocado un encantamiento sale
del juego, el encantamiento se destruira. No permanecera en busqueda
de algo sobre lo que proyectar sus poderes.

Instantaneo
Los instantaneos son hechizos que puedes jugar cuando
tengas prioridad, incluso durante el turno de tu
oponente, o en respuesta a otro hechizo (mas adelante
encontraras informacion sobre la prioridad). Los hechizos
instantaneos no se quedan en juego tras su resolucion,
sino que se van al cementerio de su propietario.

Tierra
Las tierras son distintas de las otras cartas porque no se consideran
como hechizos. Eso significa que no se pueden contrarrestar. Al jugar
una tierra no se utiliza la pila.

La mayoria de las tierras son permanentes que tienen habilidades de
mana (habilidades que producen mana). Normalmente usaras las tierras
para pagar hechizos y habilidades. Solo puedes jugar una tierra en cada
turno y solo durante alguna de tus fases principales cuando la pila esté
vacia.

Cada tierra basica tiene una habilidad para producir mana de un
determinado color. Estas son las tierras basicas:

Cada una tiene un simbolo en su recuadro de texto que indica el tipo
de mana que obtienes cuando la giras. Cualquier otro tipo de tierra es
una tierra no basica.




Conjuro
Los conjuros son hechizos que solo puedes jugar
durante tus fases principales cuando la pila esta vacia.
Los conjuros no permanecen en juego, tras la
resolucion se van al cementerio de su propietario.

ZONAS

En Magic, una zona equivale a un area de juego. Las cartas
pueden estar en una de las siguientes seis zonas:

Biblioteca. Este es el mazo de cartas que usas para jugar; es tu pila de robar.
Nadie puede mirar las cartas que hay en tu biblioteca, pero puedes saber
cuantas cartas hay en la biblioteca de cada jugador. La biblioteca se
mantiene boca abajo y las cartas se quedan en el orden en que estaban
al principio de la partida.

Mano. Es donde guardas las cartas cuando las robas, al igual que en la
mayoria de otros juegos de cartas. Solo tu puedes ver las cartas de tu
mano. Si durante el paso de limpieza tienes mas de siete cartas, tendras
que empezar a descartar hasta quedarte con siete.

En juego. Es el area donde pones a tus permanentes. Puedes colocarlos de la
forma que quieras (recomendamos que pongas las tierras lo mas cerca
posible de ti), pero recuerda que tu oponente debe poder verlos y saber
cuando estan girados.

Cementerio. Esta es tu pila de descarte. Tus hechizos van a tu cementerio
cuando se resuelven. Tus cartas van a tu cementerio cuando se
descartan, se destruyen, se sacrifican o un efecto las manda alli. Las
cartas de tu cementerio siempre estaran boca arriba y cualquiera debe
poder verlas.

La pila. Es donde se guardan los hechizos y las habilidades después de haberse jugado.
Aqui esperan su resolucion hasta que ambos jugadores terminen de jugar sus
cartas. En la pila, los hechizos y las habilidades se resuelven de arriba abajo (Io
ultimo en jugarse sera lo que esté encima de la pila). Todos los jugadores usan la
misma pila. Ver la pagina 12 para mas informacion sobre la pila.

Removida del juego. Es un area lateral donde van tus cartas cuando un
hechizo o una habilidad las remueve del juego. Las cartas removidas
estan normalmente boca arriba.



SECCION 2: HECHIZOS,
HABILIDADES Y EFECTOS

REGLA DE ORO

Cuando el texto de una carta contradice las reglas del juego, la carta gana.
Por ejemplo, solo tienes una fase de combate por turno, pero el Asalto
implacable dice: "Tras esta fase, obtienes una fase de combate y una fase
principal adicional”. Esta regla, por tanto, anula durante un turno la regla de
que solo se tiene una fase de combate por turno.

¢QUE ES UN HECHIZO?

Una carta es un hechizo desde el momento en que la juegas hasta que se
resuelve. Cuando el hechizo se resuelve, va al cementerio de su propietario
(si es un instantaneo o un conjuro) o entra en juego (si es cualquier otra
cosa). Incluso las cartas de criatura son hechizos mientras las juegas. Por
ejemplo, cuando juegas la Sierpe con puas, en realidad estas jugando un
hechizo de la Sierpe con puas. Cuando el hechizo se resuelve, la criatura
Sierpe con puas entra en juego (el hechizo se convierte en un permanente).

Hay una excepcion: las cartas de tierra nunca son hechizos, entran en
juego sin mas.

¢QUE ES UNA HABILIDAD?

Una habilidad es como un hechizo impreso en un permanente. Muchas
habilidades tienen costes y la mayoria se juegan y se resuelven igual que los
hechizos. Cuando juegas una habilidad, no importa lo que le suceda a su
fuente. Por ejemplo, si juegas la habilidad de Infanteria de ballesta y la
Infanteria es destruida, la habilidad se resolvera.

Hay tres tipos de habilidades:

Habilidad activada. Juegas una habilidad activada cuando pagas su
coste. Todas las habilidades activadas tienen dos puntos (":"). La parte
anterior a los dos puntos es el coste de activacion. La parte posterior a los
dos puntos es el efecto que obtienes cuando pagas el coste de activacion.
Por ejemplo, " ©: Roba una carta” significa que si giras el permanente que
tiene la habilidad robas una carta.




Puedes jugar habilidades activadas con ®ensu [l Criatura — Hechicero

coste solo una vez por turno, ya que los permanentes

2 : . )
solo se pueden girar una vez por turno. Puedes jugar dl

habilidades activadas que no tengan ¢ en su coste

tantas veces como puedas pagarlas.
También puedes jugar una habilidad activada cuando puedas jugar un
instantaneo (solo si tienes prioridad). La habilidad se va a la pila y espera su
resolucion de la misma forma que lo hace un instantaneo.
Solo puedes jugar las habilidades activadas de los permanentes que
controlas.

"o

Habilidad disparada. La habilidad que comienza con "cuando”, “"siempre que”
o "al” es una habilidad disparada. La habilidad disparada no se juega, se
va a la pila de forma
automatica cuando tenga lugar
el evento de disparo.

Por ejemplo, el Monje
venerable dice: "Siempre que
el Monje venerable entre en juego, gana 2 vidas”. El evento de disparo

Criatura — Clérigo @

Cuando el Monje venerable entre
en juego, gana 2 vidas.

es la entrada en juego del Monje. Cuando esto suceda, la habilidad del
Monje se va a la pila y una vez resuelta ganas 2 vidas (si has sido tu
quien ha jugado el Monje).

No puedes ni ignorar ni retrasar una habilidad disparada. La habilidad
se va a la pila tantas veces como tenga lugar el evento de disparo.

Habilidad estatica. Estas habilidades no se juegan ni se resuelven como los
otros dos tipos. Cuando un permanente con una habilidad estatica entra
en juego, el efecto de la habilidad “"se activa” y permanece asi mientras el

permanente esté en juego (las
habilidades estaticas crean

efectos continuos).

La mayoria de los Tus oponentes juegan mostrando

encantamientos tienen SHSEH DS,

£E . e L T R TR P o

habilidades estaticas. Por
ejemplo, la Telepatia dice: "Tus oponentes juegan con sus manos a la
vista”. Esto quiere decir que cuando la Telepatia entre en juego no tienes
que pagar un coste para que tu oponente muestre su mano. La mano de
tu oponente se mantiene boca arriba hasta que Telepatia deje el juego.



¢COMO JUEGO UN HECHIZO O UNA
HABILIDAD ACTIVADA?

Puedes jugar hechizos o habilidades solo cuando:
* estés en tu fase principal,
* no haya nada en la pila
* y tengas prioridad.

Los instantaneos y las habilidades activadas son la excepcion. Puedes jugarlos
en el turno de tu oponente y cuando otro hechizo o habilidad espere
resolucion en la pila. Puedes jugarlos siempre que tengas prioridad.
¢Cuando tienes prioridad? El jugador activo (es decir, el jugador que
tenga el turno) obtiene la prioridad al comienzo de cada paso y de cada fase
principal; excepto en el paso de enderezar y en el paso de limpieza (ver la
Seccion 3: Estructura del turno para mas informacion sobre fases y pasos).
Cuando tienes prioridad, puedes jugar un hechizo o una habilidad, o
pasar. Si pasas, tu oponente obtiene la prioridad. Cuando se resuelva un
hechizo o una habilidad, el jugador activo obtiene la prioridad de nuevo.
Cuando el jugador activo pase, su oponente vuelve a obtener la prioridad y asi
sucesivamente hasta que ambos jugadores pasen de forma consecutiva (no es
tan complicado como suena, solo tienes que recordar que en tu turno tendras
la oportunidad de llevar la iniciativa).
Para jugar un hechizo o una habilidad, sigue estos pasos:
1. Dile a tu oponente qué hechizo o habilidad vas a jugar. Si es un hechizo,
ensénale la carta a tu oponente.
2. Si el hechizo o la habilidad contiene la palabra "objetivo”, elige tu
objetivo v, si el texto empieza con "Elige uno:", haz la eleccion. Si el

hechizo es un “"Encantar " elige el permanente sobre el cual

quieres colocarlo.

3. Para los hechizos, paga el coste de mana. Para las habilidades activadas,
paga el coste de activacion. Si el hechizo o la habilidad tiene un coste X,
elige el valor X y paga esa cantidad de mana.

4.  jEso es todo! Cuando juegas el hechizo o la habilidad se va a la pila. En
"Pila" y en "¢Como se resuelven los hechizos y las habilidades?”
descubriras qué le sucede al hechizo o a la habilidad cuando los juegas.




éCOMO JUEGO UNA HABILIDAD DISPARADA?

La habilidad disparada no se juega, sino que espera a que se produzca su
evento de disparo. Cuando esto sucede y tan pronto como cualquier jugador
tenga prioridad, la habilidad se va a la pila de forma automatica.

Una vez alli, el jugador que controlaba el permanente con la habilidad
disparada elige el objetivo u objetivos. Cuando la habilidad esté en la pila, el
jugador que deberia tener la prioridad la recupera.

¢Qué pasa si se dispara mas de una habilidad al mismo tiempo? Las
habilidades del jugador activo se van a la pila en el orden en que el jugador
elija. A continuacion, lo haran las habilidades del oponente en el orden que
éste elija.

PiLAa

La pila es donde los hechizos y las habilidades esperan su resolucion después
de haberse jugado. Los hechizos y las habilidades se colocan en la pila
conforme al orden en que se hayan jugado.

¢Como funciona? El jugador con prioridad juega un hechizo o una
habilidad y lo coloca en la pila. El jugador puede anadir mas hechizos o
habilidades a la parte superior de la pila, o pasar. Si pasa, su oponente
obtiene la prioridad y puede, o bien anadir hechizos o habilidades a la parte
superior de la pila, o bien pasar. La prioridad cambia de jugador una y otra
vez hasta que ambos jugadores pasen de forma consecutiva.

Cuando esto sucede, el hechizo o la habilidad que esta en la parte
superior de la pila (o que se jugé en ultimo lugar) se resuelve. Al resolverse
cada hechizo y habilidad, el jugador activo obtiene la prioridad de nuevo.

Aqui tienes un ejemplo. Controlas el
Buscador de gloria, una criatura 2/2. Tu
oponente juega el Choque para hacerle 2
puntos de dano. El Choque se va a la pila.
Respondes al Choque con el Crecimiento
gigante, que refuerza +3/+3 al Buscador de
gloria hasta el final del turno. El

Crecimiento gigante se va a la pila, encima
del Choque. Eso significa que el Crecimiento
gigante se resuelve primero, aumentando la



fuerza y resistencia del Buscador de gloria en 5/5 hasta el final del turno. A
continuacion se resuelve el Choque, pero no hace suficiente dano como para
destruir al reforzado Buscador de gloria.

Sobre la pila no se coloca.

* Una habilidad que produce mana. El mana se obtiene sin necesidad de
ir a la pila.

Las habilidades estaticas. Se "activan” tan pronto como el permanente

que tenga la habilidad entre en juego.
* Para jugar una tierra, no tienes mas que ponerla en juego. Las cartas
de tierra no son hechizos, asi que no van a la pila.

¢COMO SE RESUELVEN
LOS HECHIZOS Y LAS HABILIDADES?

1.  Revisa si cada uno de los objetivos del hechizo o de la habilidad siguen
siendo validos. (si el hechizo o la habilidad no tiene objetivos, saltate
esta parte). Un objetivo no es valido si ha salido del juego o si ya no
cumple con los requisitos del hechizo o de la habilidad. El hechizo o la
habilidad se contrarresta si todos sus objetivos no son validos a la hora
de resolverse. Si solo algunos objetivos no son validos, se ignoraran
cuando el hechizo o la habilidad se resuelva.

2. Se produce el efecto del hechizo o de la habilidad. Haz lo que dice el
hechizo o la habilidad y en el orden en que esté escrito (los efectos de
reemplazo podrian modificar las acciones que lleves a cabo). En el caso
de que el texto te pida que hagas una eleccion distinta a la de elegir
objetivos y "Elige uno:”, hazlas en el momento de llevar a cabo el efecto.

3. Esto es todo en cuanto a habilidades. Ahora le toca el turno a los
hechizos. Pon la carta en juego (si se trata de un hechizo de artefacto, de
criatura artefacto, de criatura o de encantamiento) o ponla en el
cementerio de su propietario (si se trata de un hechizo de instantaneo o
de conjuro) después de llevar a cabo su efecto.




¢QUE ES UN EFECTO?

Es lo que genera un hechizo o habilidad al resolverse. Hay cuatro tipos basicos
de efecto:

Efecto que no se repite
Los efectos que no se repiten solo suceden una vez, como por ejemplo
hacer dano o destruir una criatura. Por ejemplo, Concentrarse dice:
"Roba tres cartas”. Esto quiere decir que cuando se resuelve, su efecto
termina.

Efecto continuo
Estos efectos perduran durante cierto tiempo.

El efecto continuo de un hechizo, de una habilidad activada o de una
habilidad disparada dura tanto como el hechizo asi lo indique. Por
ejemplo, el Crecimiento gigante dice: "La criatura objetivo obtiene +3/+3
hasta el final del turno”. Esto quiere decir que su efecto dura desde el
momento en que se resuelve el hechizo hasta el final del turno.

El efecto continuo de una habilidad estatica dura mientras el
permanente que tenga la habilidad estatica esté en juego. Por ejemplo, la
Fuerza impia dice: "La criatura encantada obtiene +2/:1". Esto quiere decir
que el efecto que produce sobre la criatura encantada dura mientras esté
colocada sobre esa criatura.

Efecto de reemplazo

Los efectos de reemplazo esperan a que suceda algo y cambian el
resultado. Es decir, "reemplazan” un efecto con otro. Un efecto de
reemplazo siempre contiene la expresion "en vez de eso".

Por ejemplo, el Horno de Rath dice: "Si una fuente fuera a hacer dano
a una criatura o a un jugador, en vez de eso, le hara el doble del dano”.
El efecto permanece hasta que se haga dano a una criatura o a un
jugador y lo cambia por el doble.

Efecto de prevencion
Los efectos de prevencion esperan a que suceda algo para evitar su
desenlace. Siempre llevan escrito el verbo “prevenir”.
Los efectos de prevencion funcionan como escudos. Cuando un hechizo
o una habilidad se resuelve, crea un efecto que perdura hasta que se
inflija el dano y detiene todo o parte del mismo.




Por ejemplo, el Dia santo dice: "Prevén todo el dafio de combate que
se vaya a hacer en este turno”. Esto quiere decir que puedes jugar el Dia
santo mucho antes del combate, sabiendo que su efecto permanecera
durante el resto del turno. Asi, si las criaturas tratan de infligir darno de
combate en ese turno, el Dia santo lo prevendra.

Los “escudos” de prevencion permanecen hasta que se usan. Por
ejemplo, el Sanador experto dice: " ©:Prevén los siguientes 4 puntos de
dano que se le fueran a hacer a la criatura o al jugador objetivo en este
turno”. La habilidad crea un efecto que detiene hasta 4 puntos de darno
durante el turno. Si previene 1 punto de dano, puede prevenir otros 3.

SECCION 3:
ESTRUCTURA DEL TURNO

Cada turno tiene cinco fases. Las fases se suceden aunque no se produzca
ningun acontecimiento. Al término de cada fase, recibiras una quemadura de
mana si aun tienes mana en tu reserva.

1. FASE INICIAL

Esta fase tiene tres pasos:

a. Paso de enderezar
En este paso, endereza todas tus cartas giradas. Ademas, nadie puede
jugar hechizos o habilidades.

b. Paso de mantenimiento
Las habilidades que se disparan al comienzo de tu mantenimiento van a
la pila. Durante este paso, podéis jugar instantaneos y habilidades
activadas.

c. Paso de robar
Al inicio de este paso, roba una carta. Ambos jugadores podéis jugar
instantaneos y habilidades activadas.




2. FASE PRINCIPAL

Durante esta fase, puedes jugar cualquier tipo de hechizo y habilidad, mientras
que tu oponente solo podra jugar instantaneos y habilidades activadas. Ademas,
puedes jugar una tierra (recuerda que solo puedes jugar una tierra en cada turno).

3. FASE DE COMBATE

Esta fase tiene cinco pasos:

a. Paso de inicio del combate
Durante este paso se pueden jugar instantaneos y habilidades activadas,
aunque no es lo normal.

b. Paso de declarar atacantes
Decide con qué criatura vas a atacar (atacar no es obligatorio). Gira una
criatura para declarar que esta atacando. Los Muros, las criaturas que ya
estan giradas y las criaturas que no has controlado desde el inicio del
turno no pueden atacar.
Recuerda que tus criaturas solo pueden atacar a tu oponente y que no
puedes hacer que dirijan su ataque contra una criatura determinada.
Cuando hayas terminado de declarar atacantes, ambos jugadores
podéis jugar instantaneos y habilidades activadas.

c. Paso de declarar bloqueadoras
Tu oponente decide con qué criaturas bloqueara a tus criaturas atacantes.
Cada criatura bloqueadora so6lo puede bloquear a una criatura atacante,
pero tu oponente puede hacer que dos o mas criaturas se unan y bloqueen
a una criatura atacante. Las criaturas giradas no pueden bloquear.
Cuando tu oponente haya terminado de declarar bloquedoras, ambos
jugadores podéis jugar instantaneos y habilidades activadas.

d. Paso de dano de combate
Aqui es cuando las criaturas hacen el verdadero dano de combate.

Las criaturas atacantes no bloqueadas hacen una cantidad de dano
igual a su fuerza al jugador defensor.

Las criaturas atacantes bloqueadas hacen dano a las criaturas que las
bloqueen. Si una criatura atacante es bloqueada por mas de una criatura,
tendras que decidir como dividir el dano de la atacante entre las
bloqueadoras.



Las bloqueadoras hacen daro a las criaturas a las que estén bloqueando.
La criatura bloqueadora inflige dafio aunque haya sido girada.

Si una criatura atacante ha sido bloqueada en el paso de declarar
bloqueadoras, no causa dano al jugador defensor. Esto es asi aunque
todas las bloqueadoras hayan salido del juego.

Cuando decidas como repartir el dano de combate, se va a la pila.
Cuando esto sucede, el dano queda “asegurado”. Es decir, se hara aunque
algunas criaturas salgan del juego.

Ahora, ambos jugadores podéis jugar instantaneos y habilidades
activadas. Cuando los instantaneos y las habilidades se hayan resuelto, se
hace el dano de combate. Ten en cuenta que no se puede hacer dano a
una criatura que ya no esté en juego.

e. Paso de final del combate
Los jugadores pueden jugar instantaneos y habilidades activadas durante
este paso, aunque normalmente no hay razon para ello.

4. FASE PRINCIPAL (DE NUEVO)

Tu segunda fase principal es igual a la primera. Puedes jugar cualquier
tipo de hechizo o de habilidad, pero tu oponente s6lo puede jugar
instantaneos y habilidades activadas. También puedes jugar una tierra
durante esta fase si no lo hiciste durante tu primera fase principal.

5. FASE FINAL

Esta fase tiene dos pasos:

a. Paso de final del turno
Durante este paso, ambos jugadores podéis jugar instantaneos y
habilidades activadas.

b. Paso de limpieza
Si tienes mas de siete cartas en la mano, elige y descarta hasta que te
queden solo siete cartas. A continuacion, todo el dafno que se haya hecho
a las criaturas y los efectos de "hasta el final del turno” desaparecen.
Durante este paso nadie puede jugar hechizos o habilidades a menos
que una habilidad se dispare. Eso ocurre pocas veces.




<5 SECCION 4:
FABILIDADES DE LAS CRIATURAS

Algunas criaturas tienen habilidades que no se describen de forma detallada
en las cartas. En la mayoria de las cartas hay un texto recordatorio con una
breve descripcion sobre el efecto que produce la habilidad. Estas son las
habilidades de criatura mas comunes:

Inspirar temor
Una criatura que posea la habilidad de inspirar temor no puede ser
bloqueada salvo por criaturas artefacto o por criaturas negras. Inspirar
temor solo es importante al atacar.

Danar primero
Las criaturas que tienen esta habilidad hacen su dano de combate antes
que las criaturas que no la tienen. Cuando llegues al paso de dano de
combate, fijate si alguna de las criaturas atacantes o bloqueadoras
tienen la habilidad de danar primero. Si la tienen, se crea un paso
adicional de dano de combate solo para ellas. El paso adicional de dano
de combate funciona como un paso normal, salvo que las criaturas que
no tengan la habilidad de danar primero no hacen su dario de combate.
Cuando el paso de dano de combate de criaturas con la habilidad de
danar primero haya terminado, prosigues con el paso normal de dano de
combate para el resto de las criaturas... en el caso de que hayan
sobrevivido.

Volar
Una criatura que tenga la habilidad de volar solo puede ser bloqueada
por criaturas que tengan esta habilidad. Ademas, las criaturas con esta
habilidad podran bloquear y "lanzarse” sobre otras criaturas que no
puedan volar.

Prisa
Las criaturas que posean la habilidad de prisa pueden atacar en el turno
que queden bajo tu control. También puedes jugar sus habilidades
activadas cuando tengan © en el coste. En otras palabras, una criatura
que tenga la habilidad de prisa puede hacer las cosas que normalmente no
se le permite hacer a una criatura durante el turno en que entra en juego.




Cruzar tierras
Cruzar tierras es el nombre que se da a un
grupo de habilidades entre las que se incluyen
cruzar llanuras, cruzar islas, cruzar

pantanos, cruzar montanas y cruzar bosques.

Una criatura que tiene la habilidad de cruzar
una tierra es imbloqueable si el jugador
defensor controla al menos una tierra del tipo
especificado.

Las habilidades de cruzar tierras no se
anulan entre si. Por ejemplo, digamos que una
criatura que tenga la habilidad de cruzar
bosques ataca a un jugador que controla un

Prisa. (Esta criatura puede atacar of
g en que emve baje e coneral, )

Esuaba fuurioso con s mundo, con s
o T———
principaimente, sl eciaba furisso,

bosque. Ese jugador no puede bloquear a tu cruzabosques, ni siquiera

con otro cruzabosques.

Proteccion contra

La proteccion es una habilidad que protege a la criatura de cierto tipo

de hechizos y habilidades.

Una criatura que posea esta habilidad siempre tendra "proteccion
contra____". Lo que haya en el espacio en blanco es contra lo que
esta protegida la criatura. Por ejemplo, proteccion contra rojo o
proteccion contra blanco. La proteccion hace que la criatura:

* No pueda ser bloqueada por criaturas del color contra el que esta

protegida.

* No pueda ser objetivo de hechizos y habilidades del color contra el

que esta protegida.

* No puede ser sometida a encantamientos del color contra el que esta

protegida.

* Y ademas, evita todo el dano de las fuentes del color contra el que

esta protegida.

La proteccion no siempre esta ligada a un color. Por ejemplo, una
criatura puede tener "proteccion contra artefactos” o “proteccion contra

Trasgos”.

Regeneracion

La regeneracion evita que las criaturas sean destruidas. Los efectos de la
regeneracion funcionan como escudos. Cuando se resuelve el hechizo o
la habilidad de regeneracion, el efecto espera a que la criatura sea




destruida. Si la criatura es destruida, el efecto
salva a la criatura, ya que la regeneracion es
un efecto de reemplazo.

Una criatura regenerada permanece en
juego, al igual que todos los encantamientos y
contadores que haya sobre ella. Si una
criatura usa su escudo de regeneracion
pueden pasar tres cosas:

* La criatura se gira.

* Si esta en combate, es removida.

* Desaparece todo el dano que se le haya

infligido.

Arrollar
Arrollar es una habilidad que permite a una criatura pasar sobre otras
criaturas bloqueadoras y hacer que su dano adicional llegue sobre el
jugador defensor.
Cuando una criatura que arrolla es bloqueada, debes hacerle a las criaturas
que la bloquean el suficiente dario de combate como para destruirlas. Con el
dano que haya sobrado "arrolla todo a tu paso” hasta el jugador defensor.

SECCION 5: LOS CiNCO
COLORES DE ITIAGIC

Cada uno de los cinco colores de Magic se especializa en determinados tipos
de hechizos y habilidades. De ti dependera dominar uno o los cinco colores.

BLANCO

Las extensas llanuras, pobladas de soldados, clérigos y angeles, producen el
mana blanco. En el mundo de Magic, el blanco es el color de la ley, del orden
y de las estructuras. El mana blanco puede detener a una criatura atacante,
haciéndole ver el error en su modo de actuar. La
magia blanca cura y protege a las criaturas. Los
magos blancos prefieren enviar a la batalla a un
ejército de pequenas criaturas, aunque algunas
veces es necesario recurrir a un héroe de
excepcion para dar una leccion al enemigo.




AzuL

Las islas proporcionan el mana azul, color de las profundidades marinas y de los
cielos infinitos. La fuerza de la magia azul reside en el engaro y en la
manipulacion. Los magos azules trabajan en la oscuridad, desde donde lo pueden
controlar todo de forma absoluta antes de hacer
cualquier movimiento. Se especializan en urdir
conspiraciones y en robar secretos. Los hechizos y
las habilidades azules se usan para “"tomar prestadas”
las cartas del oponente y para robar la carta
adecuada en el momento justo. Con el poder del
mana azul, puedes invocar a hechiceros y a
extraordinarias bestias del aire y de los océanos para que te sirvan.

NEGRO

El mana negro procede de los humedos y oscuros pantanos, donde las cosas se
pudren y se descomponen. Muerte, enfermedad, egoismo, poder a cualquier
precio. Estos son los pérfidos valores de la oscuridad. La magia negra es
poderosa y facil de usar, pero tiene un precio alto.
Sus hechizos y habilidades corrompen la mente,
envenenan la tierra o pulverizan a las criaturas. El
pantano esta habitado por oscuros sicarios,
muertos vivientes y criaturas indescriptibles, tan
egoistas y traicioneras como los magos que los
dominan.

Rojo

El mana rojo procede de las salvajes profundidades de las montanas. La magia
roja esta llena de fuego, de frenesi y de tormentas de roca y lava. Sus
criaturas, desde los poderosos dragones hasta las
hordas de impetuosos trasgos, son guerreras y
peligrosas. Los hechiceros que dominan la magia
roja no tienen tiempo para el dialogo. Actuan de
forma rapida e implacable. Los magos rojos
pueden canalizar sus instintos mas bajos para
aplastar el suelo que pisas o para lanzar llamas
como si fueran dragones.




VERDE

En los numerosos bosques abunda el mana verde, que representa el espiritu
de la naturaleza. La magia verde es simbolo del crecimiento, de la vida y de la
fuerza bruta. Los magos verdes entienden que en
el mundo reina la ley de la jungla: s6lo los mas
fuertes sobreviven. Algunas criaturas verdes son
fuentes rebosantes de mana. Ningun otro color
puede presumir de tener criaturas tan poderosas.
Las criaturas verdes, desde los impresionantes
elementales hasta las sierpes carnivoras, son las
mas grandes y poderosas que hay.

_ SECCION 6:
LiGAS Y TORNEOS

Competir con otros jugadores es uno de los retos mas apasionantes de Magic:
The Gathering. El extenso y completo sistema de juego organizado de Magic
te ofrece muchas opciones para que pruebes tus habilidades. Antes de dar el
salto al juego organizado, necesitaras familiarizarte con algunas reglas basicas
y con los tipos de eventos en los que podras jugar.

En la mayoria de los eventos, te enfrentaras con otros jugadores en una
serie de partidas en las que se decidira el ganador. La mayoria de las partidas
son al mejor de tres juegos de cartas. Asi que el que gane dos veces gana la
partida.

Las ligas son una forma menos seria de jugar en la que también
competiras con otros jugadores. La liga Arena™ la podras encontrar en tu
tienda habitual. En las ligas no hay reglas de emparejamiento y puedes jugar
tantas partidas como quieras.

Los torneos son la competicion mas popular y tienen varias rondas. Las
rondas duran un dia normalmente y las partidas tienen, por lo general, un
limite de una hora. Las parejas (a quien te enfrentas en cada ronda) las decide
el organizador del torneo. La mayoria de los torneos usan una de estas dos
estructuras para formar parejas: la eliminacion simple o la ronda suiza.

La eliminacion simple es la forma mas sencilla de emparejar jugadores en
un torneo. Su funcionamiento es simple: cuando pierdes una partida, estas
eliminado del torneo. En un torneo de eliminacion simple el ganador es el que
llega invicto a la ultima ronda.




Esperanza

Santiago
Santiago
Santiago
Dominga
Tia
Amador
Amador

Estructura de la eliminacion simple

Santiago

En la ronda suiza puedes continuar jugando aunque hayas perdido una
partida. Es decir, que puedes ganar el torneo aun habiendo perdido una o dos
partidas. Los jugadores con puntuaciones similares juegan entre ellos. Al
acabar las rondas suizas, los 8 mejores jugadores se enfrentan en una liguilla
de eliminaciones simples.

FORMATOS

El formato se refiere a los tipos de mazos con los que puedes jugar y a cuando
puedes formar tu mazo. En los formatos construidos tienes que llevar un mazo
hecho con tus propias cartas de Magic. En los formatos limitados comenzais
con el mismo numero de sobres o paquetes de torneo cerrados y debéis
formar vuestro mazo solo con esas cartas.

Construido

Cuando participas en un evento de este tipo, debes formar tu mazo con
antelacion y no podras cambiarlo una vez que el evento empiece. El mazo
construido se forma con tus propias cartas, aunque la mayoria de los formatos
solo permiten usar cartas de determinadas colecciones.

Un mazo construido tiene al menos sesenta cartas y no puede tener
mas de cuatro copias de cualquier carta excepto de tierras basicas. En una
partida construida puedes usar quince cartas de reserva. Después de la
primera partida, puedes cambiar algunas cartas de tu mazo por cartas de tu
reserva. De esta manera puedes mejorar tu mazo.

Los formatos construidos mas comunes son el estandar y el bloque
construido.




Estandar. El formato estandar es el mas popular del mundo; usa la coleccion
basica y los dos bloques mas recientes. Este formato cambia a medida
que se lanzan nuevas colecciones al mercado. Puedes visitar la pagina
Web de DCI™ en www.wizards.com/DCI o ponerte en contacto con tu
organizador de torneos local para obtener informacion actualizada.

Bloque construido. El formato bloque construido solo usa cartas de un
bloque, que incluye una expansion grande y dos pequenas. Por ejemplo,
los mazos del bloque construido Embestida™ so6lo usan cartas del bloque
Fmbestida, que incluye las expansiones Embestida, Legiones™ y Azote™.

Limitado

Cuando participas en un evento limitado, parte de la competicion consiste en
construir tu mazo. El mazo se construye con las cartas que obtienes durante el
evento, cartas que debes conservar.

Normalmente hay un limite de tiempo para construir el mazo. Un mazo
limitado tiene cuarenta cartas como minimo. Puedes jugar con todas las
copias de una carta que tengas. En un juego limitado las cartas que no estan
en tu mazo son cartas de reserva. Puedes cambiar tu mazo después del primer
juego de una partida, pero deberas devolverlo a su forma original al comienzo
de la siguiente.

Los tres formatos limitados mas comunes son mazo cerrado, seleccion
por sobre y seleccion Rochester.

Mazo cerrado. Mazo cerrado es el formato mas sencillo para jugadores
principiantes. No tienes mas que abrir tu sobre y construir el mejor mazo
posible. En la mayoria de los eventos a mazo cerrado obtienes un
paquete de torneo y dos sobres.

Seleccion por sobre La seleccion por sobre es mas complicada que el mazo
cerrado. Normalmente lo juegan ocho jugadores. Cada jugador empieza
con tres sobres cerrados. En lugar de abrir los sobres y empezar a
construir un mazo, tenéis que seleccionar las cartas para vuestros mazos.

Al comienzo de la seleccion por sobre, cada jugador abre un sobre y

elige la carta que mas le guste. No puedes ver las cartas que los otros
jugadores han elegido. A continuacion, cada jugador pasa el resto del
sobre a su izquierda. Coge el sobre que te hayan pasado, elige una carta
y pasa el resto a tu izquierda. Este proceso continua hasta que todas las
cartas hayan sido elegidas.



Después se procede a la apertura del segundo sobre, pero esta vez se
pasa a la derecha. Cuando se han elegido todas las cartas, se abre el
tercer sobre y se vuelve a pasar a la izquierda. Al final de la seleccion,
cada uno debéis tener cuarenta y cinco cartas para construir un mazo,
con todas las tierras que querais.

Seleccion Rochester La seleccion Rochester es muy parecida la seleccion por
sobre, pero hay algunas diferencias importantes. Esta vez so6lo se abrira
un sobre para la seleccion, en vez de abrir varios sobres al mismo
tiempo. La baraja se pone boca arriba, de esta forma las cartas quedan
sobre la mesa. Empezais a elegir y el orden de seleccion se invierte
cuando todos tengais una carta.

Por ejemplo, hay ocho jugadores para una seleccion Rochester y el
orden de seleccion comienza de izquierda a derecha. El jugador | abre el
sobre y lo coloca sobre la mesa. Cuando los demas hayan visto las cartas,
el jugador | podra eligir la suya. A continuacion, sera el turno del
jugador 2 y asi sucesivamente hasta concluir con el jugador 8.

Cuando todos los jugadores hayan elegido una carta, el jugador 8 (la
persona a la derecha del jugador que abrié el sobre) coge una segunda carta.
La seleccion continua
hasta que todos hayan =
terminado (como solo hay
quince cartas en un sobre, ’
el jugador 1 no obtendra
una segunda carta del
sobre que haya abierto).

El jugador 2 abre el
siguiente sobre, por lo
que el jugador | obtiene la octava y novena eleccion de este sobre. Este
proceso se repite hasta que todos hayan abierto un sobre. A

continuacion, el jugador 8

abre su segundo sobre. Esta

vez la seleccion se realiza a la
derecha. El jugador 7 abre un
sobre, etcétera. El jugador 1 es
el primero en abrir su tercer
sobre y la seleccion se realiza

a la izquierda con el resto de

los sobres.




SECCION 7: GLOSARIO

* /%
La fuerza y la resistencia de algunas criaturas las determinan sus habilidades. Por
ejemplo, la fuerza y la resistencia de la Pesadilla son iguales al numero de
pantanos que controles. Si controlas un pantano cuando juegas la Pesadilla, la
fuerza y la resistencia seran 1/1. Si mas adelante juegas un segundo pantano,
seran 2/2.

, 2, 3, etcétera
Estos son costes que puedes pagar con cualquier tipo de mana. Por ejemplo: 2
significa dos manas de cualquier tipo, incluyendo mana incoloro (& y #, ¢ y ¢,
etcétera).
Algunas cartas producen mana incoloro. Por ejemplo, una tierra puede tener la
habilidad de ariadir 1 (un mana incoloro) a tu reserva de mana. No puedes usar
mana incoloro para pagar costes de mana de color.

¢ Girar
Este simbolo significa "gira esta carta”. Aparece
en los costes de activacion. No puedes pagar el
coste de ¢ si la carta ya esta girada. Ademas,
recuerda que no puedes pagar el coste de & de
una criatura en el turno que queda bajo tu
control.

Ver también Habilidad activada.

% Mana negro
Es un mana negro. Girar un pantano produce .

# Mana verde

Es un mana verde. Girar un bosque produce .
€ Mana rojo

Es un mana rojo. Girar una montana produce @.

¢ Mana azul
Es un mana azul. Girar una isla produce ¢.

# Mana blanco.
Es un mana blanco. Girar una llanura produce #.




Al
Cuando ves esta palabra en una habilidad (por ejemplo: “al inicio de tu paso de
robar”), significa que se trata de una habilidad disparada.
Ver tambiéen Evento de disparo y Habilidad disparada.

Al azar
Esta frase significa que ningun jugador elige. Por ejemplo, un hechizo puede
decirte que descartes una carta de tu mano al azar.

Arrollar
Es una habilidad que permite que el dano extra de una criatura pase al jugador
defensor cuando la criatura es bloqueada. No encontraras esta habilidad en cartas
de la Octava Edicion, pero si en otras colecciones.

Cuando una criatura que tiene la habilidad de arrollar es bloqueada, tienes que
hacer el suficiente dano de combate a las criaturas que la bloquean para destruir
todas esas criaturas. Luego puedes hacer que el dano que haya sobrado "arrolle
todo a su paso” hasta llegar al jugador defensor.

Ver tambien Dano de combate.

Artefacto
Es un permanente incoloro que representa un objeto magico. Lo mejor de los
artefactos es que puedes pagar sus costes con cualquier tipo de mana. Asi que
puedes incluirlos en cualquier mazo.

Cuando los artefactos estan en tu mano, en tu biblioteca y en tu cementerio
solo son cartas de artefacto y cuando los juegas se convierten en hechizos de
artefacto. Cuando estan en juego son artefactos.

So6lo puedes jugar los hechizos de artefacto durante una de tus fases
principales cuando la pila esté vacia.

Ver tambien Criatura artefacto.

Atacante
Ver Criatura atacante.

Atacar
Es la forma en que tus criaturas hacen dano a tu oponente. Las criaturas s6lo
pueden atacar a tu oponente, no a otras criaturas.

Durante cada uno de tus turnos, tienes una fase de combate. Esa es tu
oportunidad de atacar y de decidir con qué criaturas vas a hacerlo. Ten en cuenta
que solo pueden atacar las criaturas enderezadas. Cuando te hayas decidido, gira
a tus criaturas atacantes y lanzalas sobre tu oponente. En respuesta, tu oponente
tendra la oportunidad de bloquearlas o de jugar instantaneos y habilidades
activadas.

Ver también Criatura atacante, Criatura bloqueadora y Combate.




Barajar
Es poner al azar el orden de las cartas que hay en tu mazo. Al comienzo de cada
juego de Magic, tienes que barajar tu mazo. Algunas cartas te diran que barajes tu
mazo como parte de su efecto (porque la carta te permite buscar en tu biblioteca).

Biblioteca
Es tu pila de robar. Al comienzo de un juego de Magic, barajas tu mazo y lo pones
boca abajo frente a ti. Esa sera tu biblioteca durante el juego.
Cada jugador tiene su propia biblioteca. Los jugadores no pueden cambiar el
orden de las cartas de la biblioteca ni pueden ver las cartas que hay en ella (a
menos que un hechizo o una habilidad les indique que lo hagan).
Ver también Robar

Bloqueadora
Ver Criatura bloqueadora.

Bloquear
Consiste en evitar que las criaturas atacantes te hagan dano interceptandolas con
criaturas que controlas.

Cuando tu oponente ataca, cada una de tus criaturas enderezadas puede
bloquear a una criatura atacante. Puedes hacer que dos o mas de tus criaturas
enderezadas se unan y bloqueen a una sola criatura atacante.

Si una criatura atacante es bloqueada, hara su dano a la criatura bloqueadora
en lugar de a ti.

Ver tambiéen Criatura Bloqueadora y Combate.

Carta
Es cada una de las cartulinas que tienes en tu mazo (las fichas de criaturas no se
consideran cartas).
Ver también Tipo de carta.

Carta multicolor
Es una carta que tiene mas de un color en su coste de mana. No hay cartas
multicolores en la Octava Edicion, pero quiza las encuentres en otras colecciones
de Magic. Las cartas multicolor tienen un fondo dorado.

Ceder
Cedes cuando sabes que vas a perder una partida. Se puede ceder en cualquier
momento (ceder es la palabra elegante para rendirse). Cuando cedes, pierdes el
juego.
Ver tambien Ganar el juego.



Cementerio
Es tu pila de descarte. Es donde van las cartas cuando se descartan, se destruyen,
se sacrifican o un efecto las coloca ahi. Cada jugador tiene su propio cementerio.
En los cementerios, las cartas siempre estan boca arriba. Puedes mirar el
cementerio de tu oponente.

Color
Los cinco colores de Magic son: blanco, azul, negro, rojo y verde. Si un hechizo o
una habilidad dice que elijas un color, debes elegir uno de los cinco.
El coste de mana determina el color de una carta. Por ejemplo, si una carta
cuesta 1 ¢, la carta es azul. Los artefactos son incoloros, ya que no tienen mana
de color en el coste (incoloro no es un color). Las tierras también son incoloras.

Combate
Combate significa atacar, bloquear... en definitiva, todo lo que sucede durante la
fase de combate.
Ver también Atacar, Bloquear y Fase de combate.

Como si
Cuando ves "como si” en una carta significa que la carta actua como si tuviera algo
que en realidad no tiene. Por ejemplo, la Arana gigante dice: "la Arana gigante
puede bloquear como si tuviera la habilidad de volar”. En realidad, la Arana no
tiene la habilidad de volar, pero puede bloquear criaturas que si la tienen.

Comun
Ver Rareza.

Conjuro
Es un hechizo que actua una vez y se va al cementerio de su propietario. Solo
puedes jugarlo durante tu fase principal cuando no haya nada en la pila.
Ver tambien Prioridad y Pila.

Construir un mazo
Cuando juegas a Magic por primera vez, te puede parecer dificil construir un mazo
partiendo de cero. Intenta lo siguiente: elige tus dos colores favoritos. Por ejemplo,
rojo y verde. Consigue 12 montanas y 12 bosques. Luego consigue 10 criaturas rojas
y 10 criaturas verdes. Anade 12 instantaneos o 12 conjuros, rojos o verdes. Luego
completa el mazo con 2 artefactos y 2 encantamientos. Baraja y... jjuega!

Cuando hayas jugado unas cuantas partidas con tu mazo de sesenta cartas, puedes
comenzar a personalizarlo. Saca las cartas que no creas que funcionen y arnade las
que quieras probar. Mientras tu mazo tenga al menos sesenta cartas y no incluya mas
de cuatro copias de cualquier carta, excepto de tierras basicas, puedes modificarlo
como mejor te parezca. Es una buena idea usar solo uno o dos colores y poner




veinticuatro tierras en un mazo de sesenta cartas. De esa manera, robaras suficientes
tierras para jugar tus otras cartas. Lo mejor de los juegos de cartas intercambiables
es que puedes jugar con las cartas que quieras, asi que jcomienza a experimentar!

Si buscas mas consejos o ideas sobre mazos, visita nuestro sitio Web en
MagicTheGathering.com.

Ver tambien Mazo tematico.

Contador
Algunos hechizos y habilidades te diran que pongas un contador sobre un
permanente. El contador senala un cambio en el permanente y dura mientras que
esté en juego. Como consecuencia cambia la fuerza y la resistencia de una criatura.
Puedes usar cualquier cosa como contador: monedas, cuentas, lo que sea.

Contrarrestar
Es anular un hechizo para que no surta efecto. Recuerda que los hechizos solo
existen en la pila y que cuando empiezan a resolverse no se pueden contrarrestar.
Tampoco olvides que las tierras no son hechizos y no pueden ser contrarrestadas.

Control
Controlas los hechizos que juegas y los permanentes que has entrado en juego.
También controlas las habilidades de los permanentes que controles.

Solo puedes decidir sobre las cosas que controlas. Si controlas un permanente,
solo tu puedes jugar sus habilidades. Incluso si lanzas un encantamiento sobre la
criatura de tu oponente, controlaras el encantamiento y sus habilidades. Por
ejemplo, supongamos que encantas a la criatura de tu oponente con el Vinculo
espiritual ("Ganas en vidas una cantidad igual al danio de combate que inflija la
criatura encantada”). Solo tu obtienes vidas del Vinculo espiritual.

Algunos hechizos y habilidades te permiten ganar el control de una carta. Esto
significa, en la mayoria de los casos, que la carta pasara del lado de tu oponente
al tuyo. Recuerda que los encantamientos colocados sobre otras cartas no se
mueven, que lo que cambia es el controlador. Supongamos que ganas el control
del Vinculo espiritual de tu oponente. Ganas una vida, pero el encantamiento
permanece en la misma criatura.

El control sélo importa para hechizos que se estan jugando o para los
permanentes en juego.

Ver tambien Controlador. Comparar con Propietario.

Controlador
Es el jugador que ha jugado el hechizo o la habilidad. En el caso de un
permanente, el controlador es el jugador que lo ha jugado (a menos que otro
hechizo o habilidad cambie al controlador).
Ver también Control. Comparar con Propietario.




Coste
Por lo general, el coste es lo que pagas para jugar un hechizo o una habilidad.
Ver Coste de activacion y Coste de mana.

Coste de activacion
Es lo que viene antes de los dos puntos (":") en una habilidad activada. Si un coste
de activacion incluye ©, puedes pagarlo solo si el permanente con la habilidad
esta enderezado, es decir, que s6lo puedes pagarlo una vez por turno. Si el coste
de activacion no incluye ©, puedes pagarlo tantas veces como quieras. Obtendras
la habilidad cada vez que lo pagas.
Ver tambien Habilidad activada y Girar.

Coste de mana
Es el mana que debes pagar para jugar un hechizo. El coste de mana de una carta
esta en su esquina superior derecha.

Cada simbolo te indica qué clase de mana tienes que pagar. Por ejemplo, @
significa "un mana rojo” y 2 significa "dos manas de cualquier tipo”. Los costes
de mana para hechizos que no sean de artefacto incluyen al menos un mana de
un color especifico.

Los simbolos de mana del coste de mana de una carta determinan su color. Si
una carta tiene un coste de @, por ejemplo, la carta es roja.

No se debe confundir coste de mana con coste de mana convertido. El coste de
mana convertido es la cantidad total de mana que hay en un coste de mana, sin
importar el color.

Ver tambiéen Coste de mana convertido y Mana.

Coste de mana convertido
Es la cantidad total de mana que hay en un coste de mana, sin importar el color.
Por ejemplo, una carta con un coste de mana de 3 ¢ ¢ tiene un coste de mana
convertido de 5. Una carta con un coste de mana de @ @ tiene un coste de mana
convertido de 2.
Comparar con Coste de mana.

Criatura
Es un tipo de permanente que representa a una persona, un animal o un
monstruo que luchara por ti. Las criaturas pueden atacar a tus oponentes y
bloquear a las criaturas atacantes. Cada criatura tiene fuerza y resistencia,
indicadas en la esquina inferior derecha de la carta. Muchas criaturas también
tienen habilidades.

Las criaturas solo existen cuando estan en juego. En tu mano, en la biblioteca y

en el cementerio solo son cartas de criatura. Mientras las juegas son hechizos de
criatura. Cuando estan en juego son criaturas.




So6lo puedes jugar un hechizo de criatura durante una de tus fases principales
cuando la pila esté vacia.

Criatura artefacto
Es un permanente incoloro que representa una criatura artificial. La fuerza y
la resistencia de las criaturas artefacto estan en la esquina inferior derecha
de la carta.

Todo lo que afecte a los artefactos y a las criaturas afecta a las criaturas
artefacto. Las criaturas artefacto pueden atacar y bloquear igual que las criaturas
normales.

En tu mano, en la biblioteca y el cementerio solo son cartas de criatura
artefacto. Al jugarlas son hechizos de criatura artefacto y cuando estan en juego
son criaturas artefacto.

Solo puedes jugar un hechizo de criatura artefacto durante una de tus fases
principales cuando la pila esté vacia.

Ver también Artefacto y Criatura.

Criatura atacante
Es la criatura que esta atacando.

Las criaturas se convierten en atacantes cuando las declares como tales
durante tu paso de declarar atacantes. Ahi es cuando se giran (las criaturas que ya
estan giradas no pueden atacar).

Una criatura ataca desde el momento de la declaracion hasta el final del
combate, a menos que sea removida del combate por un efecto (como la
regeneracion). Las criaturas no pueden atacar fuera de la fase de combate.

Criatura bloqueada
Es una criatura atacante que ha sido bloqueada al menos por una criatura.
Cuando una criatura es bloqueada, permanece asi el resto de la fase de
combate, incluso si todas las criaturas que la bloquean salen del juego. En otras
palabras, cuando una criatura es bloqueada, no hay manera de que haga dano al
jugador defensor (a menos que la criatura atacante tenga la habilidad de arrollar).
Ver también Criatura atacante, Danno de combate y Arrollar.

Criatura bloqueadora
Es una criatura destinada a bloquear a una criatura atacante.

Cuando una criatura atacante es bloqueada, hara su dano de combate a la
bloqueadora en vez de al jugador defensor. Cuando una criatura bloquea,
permanece como bloqueadora el resto del combate. Las criaturas no pueden
bloquear fuera de la fase de combate.

Ver también Dano de combate.



Cruzar bosques
Es una habilidad que hace a la criatura imbloqueable mientras el jugador defensor
controle un bosque.
Ver tambien Cruzar tierras.

Cruzar islas
Es una habilidad de criatura que la hace imbloqueable mientras el jugador
defensor controle una isla.
Ver también Cruzar tierras.

Cruzar llanuras
Es una habilidad que hace a la criatura imbloqueable mientras que el jugador
defensor controle una llanura.
Ver tambien Cruzar tierras.

Cruzar montanas
Es una habilidad que hace que la criatura sea imbloqueable mientras el jugador
defensor controle una montana.
Ver también Cruzar tierras.

Cruzar pantanos
Es una habilidad de criatura que hace a la criatura imbloqueable mientras el
jugador defensor controle un pantano.
Ver tambien Cruzar tierras.

Cruzar tierras
Es un conjunto de habilidades que hacen que una criatura sea imbloqueable
mientras el jugador defensor controle una tierra del tipo indicado. "Cruzar
tierras” comprende cruzar llanuras, cruzar islas, cruzar pantanos, cruzar montanas
y cruzar bosques.

Las habilidades de cruzar tierras no se anulan unas a otras. Por ejemplo,
supongamos que tu criatura, que tiene la habilidad de cruzar bosques, ataca a un
jugador que controla un bosque. Ese jugador no puede bloquear a tu
cruzabosques, ni siquiera con otro cruzabosques.

Cuando/Siempre que
Si ves "cuando” o "siempre que” en una habilidad, sabes que se trata de una
habilidad disparada. El evento de disparo es la parte de la oracion que empieza
con "cuando” o "siempre que”. Es lo que provocara que la habilidad se dispare y
se vaya a la pila.
Ver tambien Habilidad disparada y Evento de disparo.




Dana dos veces
Es una habilidad de criatura que hace que una criatura haga dano de combate dos
veces. Una criatura con esta habilidad hace dano de combate durante el paso de
dano de danar primero y durante el paso de dano de combate normal.
Ver también Danar primero y Paso de dano de combate.

Danar primero
Es una habilidad que permite a una criatura hacer dano de combate antes que las demas.
Cuando una o mas criaturas que tengan esta habilidad se encuentren atacando
o bloqueando, obtendran un paso separado de dario de combate justo antes del
normal. Cuando llegue el paso normal de dano de combate, el resto de las
criaturas (las que han sobrevivido) hacen dano de combate.
Ver también Paso de dano de combate y Dana dos veces.

Dano

Esto es lo que disminuye los totales de vida de los jugadores y destruye a las criaturas.
Las criaturas atacantes y bloqueadoras hacen dano. Algunos hechizos y habilidades
también pueden hacer dano. El dano solo se le hace a las criaturas o a los jugadores.
Si el dano que se hace a una criatura es igual o mayor que su resistencia en un turno,
se destruye. Si se le hace darno a un jugador, se le resta del total de vida.

Hacer dano es distinto a perder una vida. Por ejemplo, el Festin de alma dice:
“El jugador objetivo pierde 4 vidas y tu ganas 4 vidas". Esa pérdida de vida no es
dano, asi que no puede prevenirse.

Dano de combate
Es el dano que hacen las criaturas durante el paso de dano de combate. El dano
procedente de habilidades de criaturas no cuenta como dario de combate. Por
ejemplo, cuando juegas la habilidad de la Infanteria de ballesta, hace 1 punto de dano,
pero cuando ataca, hace 1 punto de dano de combate (porque su fuerza es de I).

Descartar
Es tomar una carta de tu mano y ponerla en tu cementerio.

Si un hechizo o una habilidad te obliga a descartar, podras elegir las cartas, a
menos que el hechizo o la habilidad diga que otro jugador las elige o que debes
descartarlas "al azar”.

Ver tambien Al azar.

Destruir
Es remover un permanente del juego y ponerlo en el cementerio de su propietario
(los instantaneos y conjuros no pueden destruirse porque no son permanentes).
Las criaturas son destruidas cuando reciben una cantidad de daro igual o
mayor que su resistencia. Ademas, muchos hechizos y habilidades pueden destruir
permanentes sin hacer dano.



Si una criatura esta a punto de ser destruida, puedes usar hechizos y
habilidades para regenerarla y mantenerla en juego.

Recuerda que destruir un permanente es distinto a descartar. S6lo puedes
descartar cartas de tu mano, no las que estén en juego.

Ver también Regeneracion. Comparar con Descartar.

Dos puntos
Cuando veas dos puntos (":") en una habilidad, se trata de una habilidad activada.
Los dos puntos separan el coste de activacion de la habilidad que obtienes cuando
pagas el coste.
Ver tambieén Habilidad activada y Coste de activacion.

Efecto
Es lo que hace un hechizo o una habilidad cuando se resuelve.

Hay varios tipos de efectos: efectos que no se repiten, efectos continuos,
efectos de prevencion y efectos de reemplazo (puedes buscar cada uno en este
glosario).

Ver tambien Habilidad y Hechizo.

Efecto continuo
Es un efecto que tiene cierta duracion. Son diferentes de los efectos que no se
repiten, que son los que so6lo suceden una vez.

Puedes saber cuanto durara un efecto continuo al leer el hechizo o la habilidad
de donde procede. Por ejemplo, puede decir: “hasta el final del turno”. Si el
efecto continuo procede de una habilidad estatica, dura mientras el permanente
con la habilidad permanezca en juego.

Ver también Habilidad estatica.

Efecto de prevencion
Es un efecto que evita que se haga dano. Un efecto de prevencion funciona como
un escudo. Cuando se resuelve el hechizo o la habilidad de prevencion, el efecto
perdura hasta la proxima vez que se haga dano y lo detiene (los efectos de
prevencion son un tipo de efectos de reemplazo).

Por ejemplo, el Dia santo dice: "Prevén todo el dano de combate que se fuera a
hacer en este turno.” Esto quiere decir que puedes jugar el Dia santo mucho antes
del combate. Su efecto perdurara todo el turno hasta prevenir el dano de combate
que las criaturas intenten infligirle.

Ver también Efecto de reemplazo.

Efecto de reemplazo
Es un tipo de efecto que espera que suceda un evento determinado y lo reemplaza
con uno diferente.




Por ejemplo, el Horno de Rath dice: "Si una fuente fuera a hacer dano a una
criatura o a un jugador, en vez de eso, hace el doble del daro a esa criatura o
jugador”. El efecto reemplaza el dano que se hace con el doble de ese dano.

Ver también En vez de eso y Efecto de prevencion.

Efecto que no se repite
Es un efecto que sucede solo una vez. Por ejemplo, Concentrarse dice: "Roba tres
cartas.” Cuando se resuelve, su efecto termina.
Los efectos que no se repiten difieren de los efectos continuos, que son los que
duran un cierto periodo de tiempo.
Comparar con Efecto continuo.

Elige uno:
Cuando veas la frase "Elige uno:” en una carta, tienes que elegir una de las
opciones que haya en la carta cuando vayas a jugarla. Elige bien, porque si te
arrepientes no podras cambiar de opinion y elegir otra cosa.

Empate.
Es un juego que termina sin ganador. Por ejemplo, si un hechizo como el Infierno
("El Infierno hace 6 puntos de dano a cada criatura y a cada jugador.”) hace
suficiente dano como para que ambos jugadores pierdan, la partida termina en
empate.
Ver también Paso de robar.

En juego
Un permanente es una carta en juego. Solo los artefactos, las criaturas artefacto,
las criaturas, los encantamientos y las tierras pueden estar en juego. Las cartas de
tu biblioteca, de tu cementerio y de tu mano no son cartas en juego.
Ver tambien Permanente.

En vez de eso
Cuando veas esta expresion, sabras que el hechizo o la habilidad produce un
efecto de reemplazo.
Ver también Efecto de reemplazo.

Encantado, Encantada
Cuando una habilidad dice: “criatura encantada” (o “artefacto encantado”, “tierra
encantada”... ), se refiere a "la criatura sobre la que recae dicho encantamiento”.
Por ejemplo, la Regeneracion dice: "#: Regenera a la criatura encantada”. Esto
quiere decir que solo puedes regenerar a la criatura sobre la que esta la
Regeneracion. No puedes usar esta habilidad sobre otras criaturas que controles.



Encantamiento
Es un tipo de permanente que representa una fuente magica. Los encantamientos
siempre tienen habilidades. S6lo puedes jugar un encantamiento durante tu fase
principal cuando no haya nada en la pila.

Hay dos tipos de encantamiento. Uno de ellos permanece en el juego solo, al
igual que una tierra o una criatura, y el otro se coloca sobre otro permanente. Si
el permanente sale del juego, los encantamientos que se han colocado sobre él
también salen. En los encantamientos que permanecen en juego solos dice
“Encantamiento” bajo la ilustracion de la carta. En los encantamientos que se
colocan sobre otros permanentes dice "Encantar criatura”, "Encantar tierra”,
etcétera. La segunda palabra senala sobre qué tipo de permanente se puede
colocar el encantamiento.

Un hechizo o una habilidad afecta a cualquier clase de encantamiento. Por
ejemplo, Desmitificar dice: "Destruye el encantamiento objetivo”. Esto quiere
decir que puede destruir un encantar criatura, encantar tierra, un encantamiento
normal, etcétera.

Ver también Encantar ______, Encantar criatura y Encantado.

Encantamiento global
Es un encantamiento que permanece en juego solo, igual que una criatura o una
tierra. Los encantamientos globales son distintos de los encantamientos locales,
que se unen a otro permanente.
Ver tambien Encantamiento. Comparar con Encantamiento local.

Encantamiento local
Es un tipo de encantamiento que se coloca sobre otro permanente. Encantar
criatura, encantar tierra... son encantamientos locales.
Ver también Encantar ____, Encantar criatura y Encantamiento. Comparar con
Encantamiento global.

Encantar

Podria ser "Encantar tierra”, "Encantar criatura”, "Encantar permanente”, etcétera.
Se trata de tipos especiales de encantamientos que solo puedes jugar sobre el tipo
de permanente al que se refieren.

So6lo puedes jugar estos encantamientos durante tu fase principal cuando no
haya nada en la pila.

Cuando juegas uno de estos hechizos, elige un permanente del tipo indicado y
lo pones encima. (El hechizo se proyecta sobre el permanente. Cuando el
encantamiento esté en juego, deja de hacerlo).




Cuando se resuelve el hechizo del encantamiento, pon la carta de
encantamiento sobre el permanente que elegiste. Se queda ahi hasta que se
destruya o hasta que el permanente sobre el que esta salga del juego. Piénsalo
bien, ya que después no podras ponerlo sobre otro permanente. Si el permanente
sale del juego, coloca la carta de encantamiento en tu cementerio.

Ver tambiéen Encantar criatura, Encantamiento, Salir del juego y Permanente.

Encantar criatura

Es un tipo de encantamiento que solo puedes jugar sobre criaturas y sobre
criaturas artefacto.

Solo puedes jugar un hechizo de encantar criatura durante tu fase principal
cuando no haya nada en la pila.

Cuando juegas este hechizo, colocalo sobre la criatura que elijas. (El hechizo se
dirige sobre la criatura y cuando encantar criatura esté en juego, se detiene).

Cuando se resuelve, pones la carta de encantar criatura sobre la criatura que
hayas elegido. Se queda ahi hasta que se destruya o hasta que la criatura salga del
juego. Ten en cuenta que después no podras ponerlo sobre otra criatura. Si la
criatura sale del juego, coloca la carta de encantar criatura en tu cementerio.

Ver también Encantamiento y Salir del juego.

Enderezar
Es poner derecha una carta que se ha girado. Cada turno, lo primero que haces es
enderezar a todos tus permanentes en el paso de enderezar. Algunos efectos
pueden enderezar permanentes.
Cuando enderezas permanentes los puedes usar de nuevo.
Ver también Paso de enderezar.

Entrar en juego

Cuando ciertos tipos de hechizos se resuelven, entran en juego como
permanentes. Se trata de: artefactos, criaturas artefacto, criaturas,
encantamientos y tierras. Las tierras entran en juego como permanentes.

Muchas habilidades disparadas empiezan con: "Cuando [algo] entra en juego...”
Esta habilidad sé6lo se disparara si, efectivamente, el permanente entra en juego.
Si el hechizo es contrarrestado, no se dispara. Ademas, si robas un permanente
que controle tu oponente, no cuenta como que ha entrado en juego.

Algunas cartas entran en juego giradas, es decir, no entran en juego
enderezadas y luego se giran.

Ver tambiéen Habilidad disparada.

Evento de disparo
Es la primera parte de una habilidad disparada. El evento de disparo te dice cuando
se dispara la habilidad y se va a la pila. Por ejemplo, un evento de disparo puede
decir: "Siempre que una criatura entre en juego... " o "Al comienzo del combate... "
Ver también Habilidad disparada.



Fase

Es una seccion de un turno. Las cinco fases de un turno son:

1. Fase inicial

2. Fase principal

3. Fase de combate

4. Fase principal (de nuevo)

5. Fase final

Algunas fases se dividen en pasos (ver Seccion 3: Estructura del turno para mas
detalles). Al final de cada fase, se vacian las reservas de mana de los jugadores y,
si es necesario, se produce la quemadura de mana.

Ver tambieén Quemadura de mana y Pila.

Fase de combate

Es la tercera fase de cada turno. Aqui es donde se producen el ataque y el

bloqueo. La fase de combate tiene cinco pasos (todos estan en el glosario):

1. Paso de inicio del combate
. Paso de declarar atacantes
. Paso de declarar bloqueadoras
. Paso de dano de combate
. Paso de final del combate
Normalmente, no sucede nada en el primer y ultimo paso. La fase de combate

transcurre incluso si el jugador activo decide no atacar. Después de la fase de
combate, el jugador activo tiene una fase principal adicional.

Ul A W N

Fase final
Es la ultima fase de cada turno. La fase final tiene dos pasos: el paso de final del
turno y el paso de limpieza.
Ver también Paso de limpieza y Paso de final del turno.

Fase inicial
Es la primera fase de cada turno. La fase inicial contiene el paso de enderezar, el
paso de mantenimiento y el paso de robar. No confundir la fase inicial con el
paso de inicio del combate.
Ver también Paso de robar, Paso de mantenimiento y Paso de enderezar.

Fase principal
En cada turno, hay dos fases principales: una antes de tu fase de combate y otra
después de ella. Tu fase principal es el unico momento en que puedes jugar
artefactos, criaturas, encantamientos y conjuros. Puedes jugar una tierra si en ese
turno no has jugado ninguna. También puedes jugar instantaneos y habilidades
activadas.




Ficha

Ver Ficha de criatura.

Ficha de criatura
Algunos hechizos y habilidades pueden crear criaturas, que se representan mediante
fichas. Puedes usar cualquier cosa como ficha, siempre que se pueda girar.

Las fichas son criaturas en todos los sentidos, excepto que cuando una de tus
fichas de criatura sale del juego lo hace de forma definitiva. Todas las reglas, los
hechizos y las habilidades que afectan a las criaturas también afectan a las fichas
de criatura. Ten en cuenta que las fichas no son "cartas”, aunque uses cartas
como fichas.

Fuente
Es de donde procede el dano de combate o un efecto.

Si se trata de dano de combate, la fuente siempre es una criatura. El dano de
una criatura se hara aunque ésta salga del juego y su dano de combate haya ido a
la pila.

Si se trata de un efecto, la fuente puede ser un instantaneo, un conjuro o un
permanente. De igual manera, el efecto se resolvera si la fuente del mismo se
destruye después de que el efecto se haya ido a la pila. Si un efecto te pide que
elijas una fuente, tienes que elegir un permanente en juego o un hechizo de la pila.

Ver tambien Pila

Fuerza
Es el numero que esta a la izquierda de la diagonal en la esquina inferior derecha
de las cartas de criatura. La fuerza representa la cantidad de dano que puede
hacer una criatura en combate. Solo las criaturas y las criaturas artefacto tienen
fuerza. Una criatura con fuerza igual o menor que 0 hace 0 puntos de dano en
combate.
Ver también Resistencia.

Ganar el juego
Hay dos formas de ganar una partida de Magic:
Si reduces el total de vida de tu oponente a 0 0 menos.
Si esperas hasta que tu oponente tenga que robar una carta y no pueda hacerlo.
También ganas si tu oponente cede la partida. Si un efecto reduce el total de
vida de ambos jugadores a 0 al mismo tiempo, la partida termina en empate. Lo
mismo sucede si ambos jugadores tienen que robar una carta y no pueden.

Girar
Es poner una carta de lado. En el caso de los permanentes significa que los has
usado durante el turno. Cuando giras una carta, no podras volver a girarla hasta
que sea enderezada.



Las criaturas se giran para atacar. Giras tus tierras para obtener mana. Muchos
permanentes tienen habilidades activadas con ¢ en el coste (& significa: "gira
este permanente”).

Un efecto puede girar un permanente. Si esto sucede, el resultado no es el
mismo que obtendrias si fueras tu el que decidiera girar el permanente.

Ver tambien Habilidad activada y Pagar un coste.

Habilidad
Es el texto que hay en el recuadro de texto de un permanente que tenga la
habilidad de que se trate (el texto de ambientacion y el texto recordatorio no
cuentan). Las habilidades solo funcionan mientras el permanente que las tiene
esté en juego. Hay tres tipos de habilidades: habilidades activadas, habilidades
estaticas y habilidades disparadas.

Las habilidades jugadas se resuelven a menos que sean contrarrestadas. No
importa qué le suceda al permanente de donde procede la habilidad una vez que
esta se va a la pila.

Ver tambien Habilidad activada, Habilidad estatica y Habilidad disparada.

Habilidad activada
Es una habilidad que se juega al pagar su coste de activacion. Todas las
habilidades activadas tienen dos puntos (":"). La parte que esta antes de los dos
puntos es el coste de activacion y la que esta después es la habilidad que obtienes
cuando pagas el coste de activacion. Por ejemplo: "® ®, ¢: Destruye la criatura
verde objetivo” significa que si pagas ® ® y giras el permanente que tiene la
habilidad, puedes destruir una criatura verde.

Puedes jugar una habilidad activada desde el momento que puedas jugar un
instantaneo (siempre que tengas prioridad). No tienes mas que ponerla en la pila
y esperar su resolucion. Solo puedes jugar las habilidades activadas de los
permanentes que controlas.

Ver también Coste de activacion y Girar.

Habilidad de evasion
Asi es como los jugadores de Magic llaman a cualquier habilidad que haga que
una criatura sea mas dificil de bloquear. Volar es el tipo de habilidad de evasion
mas comun.

Habilidad de mana
Es una habilidad que anade mana a tu reserva. Las habilidades de mana pueden
ser activadas o disparadas. Cuando las juegas obtienes el mana inmediatamente y
no se van a la pila.
Ver también Mana y Reserva de mana.




Habilidad disparada
Es un tipo de habilidad que de forma automatica va a la pila cuando se produce
un determinado acontecimiento. La habilidad
disparada no se juega, se va a la pila cuando se
produce su evento de disparo.

Por ejemplo, el Monje venerable dice: "Cuando el
Monje venerable entre en juego, gana 2 vidas”. El
evento de disparo es que el Monje entre en juego.
Cuando eso sucede, la habilidad del Monje se va a la
pila. Cuando se resuelve, ganas 2 vidas. P
Las habilidades disparadas siempre contienen: Sraee — fens )
“cuando”, "siempre que” o "al” (como en: “al comienzo S:'fﬁ'f;&,ﬂf’éjimlf”h" entre
del combate”). No puedes ignorar o retrasar una & edied cespria o} enerpo b Exalle
habilidad disparada. Cuando se vaya a la pila, se s
resolvera.

Ver también Evento de disparo y Entrar en juego.

Habilidad estatica

Es un tipo de habilidad que esta “activada” todo el tiempo que esté en juego el
permanente que tenga dicha habilidad. Por ejemplo, la Telepatia dice: "Tus
oponentes juegan con las manos a la vista”.

Las habilidades estaticas no se juegan y no se disparan. Nunca van a la pila.
Solo afectan al juego cuando el permanente que tiene la habilidad entra en él. Las
habilidades estaticas casi siempre tienen efectos continuos.

Ver también Efecto continuo.

Hechizo
Todos los tipos de cartas, excepto las tierras, son hechizos cuando los juegas. Por
ejemplo, el Buscador de gloria es una carta de criatura. Mientras la juegas es un
hechizo de criatura y cuando se resuelve se convierte en una criatura.

Los hechizos de instantaneo y de conjuro se van a los cementerios de sus
propietarios cuando se resuelven. Los otros tipos de hechizos se convierten en
permanentes cuando se resuelven.

Ver tambien Pila. Comparar con Permanente.

Imbloqueable
Cuando una criatura es imbloqueable, es imposible que el jugador defensor la
bloquee.

Incoloro
Los artefactos y las tierras son incoloros. Incoloro no es un color. Por eso, cuando
tengas que elegir un color no puedes elegir incoloro.
Ver también Color.



Inspirar temor
Es una habilidad que hace que una criatura sea mas dificil de bloquear. Una
criatura que inspire temor solo puede ser bloqueada por criaturas artefacto o por
criaturas negras.

Instantaneo
Es un tipo de hechizo que puede jugarse casi siempre. Un instantaneo se coloca
en el cementerio de su propietario tras su resolucion, al igual que un conjuro.
Pero, a diferencia del conjuro, puedes jugar instantaneos siempre que tengas
prioridad, incluso durante el turno de tu oponente. También puedes jugarlos en
respuesta a otros hechizos. Por la manera en que funciona la pila, el instantaneo
se resolvera antes que el hechizo.

Ver también Prioridad y Pila.

Jugador
Sois tu oponente o td. Si un hechizo o una habilidad te permite elegir un jugador,
puedes elegirte a ti mismo (a menos que especifique "oponente”). Si la partida es
para varios jugadores, todos, incluidos tus companeros de equipo, estais
considerados como jugador.

Jugador activo
Es el jugador que tiene el turno. El jugador activo siempre obtiene la prioridad.
Ver tambien Prioridad.

Jugador defensor
Es el jugador que esta siendo atacado.

Jugar
Si se trata de una tierra, significa poner una tierra de tu mano en juego una vez
por turno. S6lo puedes jugar una tierra una vez por turno durante una de tus
fases principales cuando no haya nada en la pila. Las tierras no van a la pila
cuando las juegas.

Si se trata de un hechizo, significa poner el hechizo en la pila. Se pueden jugar
diferentes tipos de hechizos en diferentes momentos. Los pasos siempre son los
mismos: anunciarlo, eligir su objetivo u objetivos y pagar su coste de mana.

Si se trata de una habilidad activada, significa ponerla en la pila al pagar su
coste de activacion. Juegas una habilidad activada de la misma manera que un
hechizo: anunciala, elige su objetivo u objetivos y paga su coste de activacion.

Ver tambieén Habilidad activada, Tierra y Hechizo. Comparar con En juego y
Poner en juego.




Jugar un hechizo o una habilidad
Sigue estos pasos para jugar un hechizo o una habilidad activada:

Dile a tu oponente qué hechizo o habilidad vas a jugar. Si es un hechizo, toma
la carta de tu mano y muéstrasela a tu oponente.

Si el hechizo o la habilidad contiene la palabra “"objetivo”, elige tu objetivo y si
el texto empieza con "Elige uno:”, haz la eleccion.

Si es un hechizo, paga el coste de mana. Si es una habilidad activada, paga el
coste de activacion. Si el hechizo o la habilidad tiene un coste X, elige el valor X
y paga esa cantidad de mana.

Después de eso, el hechizo o la habilidad activada se va a la pila a esperar su
resolucion.

Tu no juegas las habilidades disparadas. Cuando se disparan, se van a la pila de
forma automatica sin que puedas hacer nada para evitarlo. Tampoco juegas las
habilidades estaticas, sino que estan “"activadas” mientras el permanente que
tenga la habilidad esté en juego.

Ver tambien Habilidad disparada, Habilidad estatica y Pila.

Leyenda (legendario)
Leyenda es un tipo de criatura que se rige por reglas especiales. No encontraras
Leyendas en Octava Edicion, pero si en otras colecciones de Magic.

No puede haber mas de una leyenda en juego al mismo tiempo. Si otra criatura
con el mismo nombre entra en juego, se coloca en el cementerio de su
propietario (no puede ser regenerada).

Ver tambiéen Tipo de criatura.

Mana
Es la energia magica que usas para pagar los hechizos y algunas habilidades. La
mayoria del mana se obtiene al girar tierras. Hay cinco colores de mana: #
(blanco), & (azul), ® (negro), @ (rojo) y # (verde). También hay mana incoloro.
Ver también Habilidad de mana, Quemadura de mana, Coste de mana, Reserva
de mana y Mana incoloro.

Mana incoloro
Alguna cartas producen mana incoloro. Por ejemplo, una tierra puede tener una
habilidad que anade 1 (un mana incoloro) a tu reserva de mana. No puedes usar
el mana incoloro para pagar costes de mana de color.

Mano
Son las cartas que has robado pero que todavia no has jugado. Solo tu puedes ver
las cartas de tu mano. El tamano maximo de la mano es de siete cartas. Si superas
ese maximo durante tu paso de limpieza, tendras que empezar a descartar hasta
que te quedes con siete.
Ver también Paso de limpieza.



Mazo

Un mazo lo forman, al menos, 40 cartas bien barajadas de tu eleccion. Cuando
hayas aprendido a jugar y comiences a construir tus propios mazos de Magic,
deberan tener al menos sesenta cartas de tu eleccion. Al empezar un juego de
Magic, tu mazo se convierte en tu biblioteca.

Algunos formatos de torneo tienen reglas adicionales sobre como debes
construir tu mazo. Para mas informacion, ver Seccion 6: Ligas y torneos.

Ver también Construir un mazo y Biblioteca.

Mazo tematico
Es un mazo listo para jugarse que usa las cartas de una determinada coleccion (o
colecciones). Los mazos estaran listos para el combate en cuanto los saques de la
caja. La coleccion de la Octava Edicion tiene cinco mazos tematicos, uno para
cada color. Todas las colecciones del nivel "experto” tienen mazos tematicos.
Cuando empiezas a jugar a Magic, modificar los mazos tematicos es una buena
forma para disenar tus propios mazos.

Mostrar
Cuando muestras una carta, tienes que ensenarsela a todos los jugadores.

Mulligan
Al comienzo de un juego de Magic, robas las primeras siete cartas de la parte
superior de tu biblioteca. Esa es tu mano inicial. Si no te gusta tu mano inicial
(por ejemplo, si no tienes ninguna tierra), puedes hacer mulligan.

Para hacer mulligan, baraja las cartas de tu mano con las de tu biblioteca y
roba una nueva mano, pero esta vez con una carta menos (no tienes que
ensenarle a tu oponente tu mano antes de hacer esto). Puedes hacer mulligan
cuantas veces quieras, pero cada vez robas una carta menos. Cuando a ambos
jugadores les gusten sus manos iniciales, empieza la partida.

Muro
Es un tipo especial de criatura que evita que la criatura ataque. Aun asi, los muros
son buenas bloqueadoras.
Los muros son criaturas, asi que se veran afectados por los hechizos y por las
habilidades que afecten a las criaturas.
Ver también Tipo de criatura.

No bloqueada
Una criatura solo puede ser una criatura no bloqueada si esta atacando y el
jugador defensor ha decidido no bloquearla.




Nombre
Es el titulo de una carta, esta en su esquina superior izquierda.

Cuando el nombre de una carta aparezca dentro del recuadro de texto, se
refiere unicamente a esa copia de la carta. Por ejemplo, Asistentes de la Oraculo
dice: "¢ : Todo el dano que una fuente de tu eleccion pudiera hacerle a la
criatura objetivo en este turno, en vez de eso, se le hace a los Asistentes de la
Oraculo”. Esto quiere decir que cuando juegas esta habilidad, el daro sé6lo se le
hace a los Asistentes que tienen la habilidad que has jugado y no a cualquier otra
carta de Asistentes de la Oraculo que hayas elegido.

Numero en la coleccion
Son dos numeros pequenos en la parte inferior de una carta de Magic que facilitan
la organizacion de las cartas. El primer niimero se refiere a la posicion de la carta
en la coleccion y el segundo al numero total de cartas que hay en la coleccion.

Obhjetivo
Cuando la palabra "objetivo” aparezca en un hechizo o en una habilidad, tienes
que elegir lo que va a verse afectado por el hechizo o la habilidad. La mayoria de
las veces, solo podras elegir cierto tipo de cosas, como "permanente rojo
objetivo” o “criatura o jugador objetivo”.

Cuando juegas un hechizo o una habilidad, eliges los objetivos. Una vez hecha
la eleccion no te podras echar atras. Cuando el hechizo o la habilidad se resuelve,
verifica los objetivos para asegurarte de que todavia son validos. Si ninguno de
los objetivos es valido, el hechizo o la habilidad se contrarresta.

Ver también Objetivo valido y Resolver.

Objetivo valido
Es una opcion valida para un hechizo o una habilidad. A veces, los hechizos o las
habilidades so6lo funcionan sobre cartas que cumplen ciertas condiciones. Por
ejemplo, el Destierro sombrio dice: "Destruye la criatura objetivo que no sea
negra”. Esto quiere decir que solo las criaturas que no son negras son objetivos
validos.

Los hechizos y las habilidades deben comprobar que sus objetivos son validos
cuando se juegan y cuando se resuelven. Si un objetivo no es valido en cualquiera
de esos dos momentos, el hechizo o habilidad no puede afectarlo. Y si ninguno de
los objetivos del hechizo o de la habilidad es valido cuando intenta resolverse, se
contrarresta.

Supongamos que juegas el Destierro sombrio sobre una criatura verde, pero
que la criatura se vuelve negra antes de que se resuelva el hechizo. Si eso es asi,
el Destierro sombrio sera contrarrestado, ya que ninguno de sus objetivos (en
este caso solo hay uno) es valido.

Ver también Objetivo y Contrarrestar.




Oponente
Es la persona contra la que juegas. Si una carta dice: "un oponente”, se refiere al
oponente del controlador de esa carta.

Pagar un coste
Cuando has pagado un coste de mana o un coste de activacion, no puedes
recuperar lo que has pagado, aunque el hechizo o la habilidad se contrarresten.
Solo es posible pagar un coste completo. Por ejemplo, si una habilidad activada
cuesta 8 vidas y solo tienes 3, no puedes pagarla.
Recuerda que no puedes pagar por el coste de activacion de una criatura que
incluya © a menos que hayas controlado a esa criatura desde el comienzo del turno.
Un efecto que contrarreste la habilidad de un permanente que pueda resultar
similar a pagar el coste de la habilidad de dicho permanente, no contara para
pagar el coste. Por ejemplo, Girar dice, "Gira o endereza el artefacto, la criatura o
la tierra objetivo”. La habilidad del Asesino Real dice, " ©: Destruye la criatura
girada objetivo”. Si juegas Girar, el Asesino no destruira a la criatura girada.
Ver también Coste de activacion y Coste de Mana.

Pagar vida
A veces, un hechizo o una habilidad te pedira que pagues una vida como parte de
su coste. No puedes pagar mas vidas de las que tienes. Pagar vida no es recibir
dano, asi que no puede prevenirse.
Ver también Vida y Perder vida.

Paquete de torneo
Es un paquete de setenta y cinco cartas de Magic. Un paquete de torneo tiene
treinta tierras basicas (seis de cada tipo) y cuarenta y cinco cartas al azar. En la
mayoria de los torneos a mazo cerrado construyes tu mazo con un paquete de
torneo y dos sobres. La coleccion de la Octava Edicion no tiene paquetes de
torneo, pero las expansiones grandes de Magic si.

Pasar
Es decidir no jugar algo cuando se tiene prioridad. Los hechizos y las habilidades
de la pila no empiezan a resolverse hasta que ambos jugadores pasen
consecutivamente.
Ver también Prioridad y Pila.

Paso
La mayoria de las fases del turno se dividen en pasos. En cada paso se produce un
acontecimiento determinado. Por ejemplo, durante tu paso de enderezar,
enderezas tus permanentes. Durante tu paso de robar, robas una carta. La
estructura del paso es: primero sucede algo y luego los jugadores tienen prioridad
para jugar hechizos y habilidades.




En este glosario se describe de forma detallada en qué consiste cada paso. Ver
la Seccion 3: Estructura del turno si quieres mas detalles sobre las fases y sobre
los pasos que hay en un turno.

Ver también Fase.

Paso de dano de combate

Es el cuarto paso de la fase de combate. Es cuando las criaturas atacantes y
bloqueadoras hacen su dano.

* Las criaturas no bloqueadas hacen dano al jugador defensor.

* Las criaturas bloqueadas hacen dano a las que las bloquean.

* Las criaturas bloqueadoras hacen dano a las criaturas a las que estan bloqueando.

Si una criatura atacante es bloqueada por mas de una criatura, el controlador
de la atacante decide como dividir el dano de ésta entre las bloqueadoras.

Cuando los jugadores decidan como haran dano sus criaturas, el dano de
combate de todas las criaturas se va a la pila. Después de eso, no importa qué les
suceda a las criaturas. El dano de una criatura que esta en la pila se hara incluso
si la criatura sale del juego.

Después de que el dano de combate se vaya a la pila, los jugadores pueden
jugar instantaneos y habilidades activadas.

Ver también Fase de combate.

Paso de declarar atacantes

Es el segundo paso de la fase de combate. Lo primero que haces durante este paso
es decidir si quieres atacar. Si decides que si, elige con qué criaturas vas a llevar a
cabo el ataque A continuacion, gira las criaturas seleccionadas para convertirlas
en atacantes (solo pueden atacar las criaturas enderezadas que controlas desde el
inicio de tu turno).

Recuerda que tus criaturas so6lo pueden atacar a tu oponente, no a otras criaturas.

Cuando termines de declarar atacantes, podéis jugar instantaneos y habilidades
activadas.

Ver también Fase de combate.

Paso de declarar bloqueadoras

Es el tercer paso de la fase de combate. Lo primero que haces durante tu paso de
declarar bloqueadoras es decidir si quieres bloquear a las criaturas que te estan
atacando. Luego decides qué atacantes quieres bloquear y cuales de tus criaturas
las bloquearan (solo pueden bloquear las criaturas enderezadas). Recuerda que las
criaturas bloqueadoras no se giran cuando bloquean.

Tus criaturas s6lo pueden bloquear a una atacante cada una, pero se pueden
unir para bloquear a una atacante.

Cuando termines de declarar bloqueadoras, podéis jugar instantaneos y
habilidades.

Ver también Fase de combate.



Paso de enderezar
Es el primer paso de tu fase inicial. En €l enderezas a tus permanentes y los
recargas de energia. Nadie puede jugar hechizos y habilidades durante este paso.
Ver también Enderezar.

Paso de final de combate
Es el altimo paso de la fase de combate. Normalmente no sucede nada durante
este paso. En él desaparecen los efectos que duran “hasta el final del combate” y
los jugadores pueden jugar instantaneos y habilidades activadas.
Ver también Fase de combate.

Paso de final del turno
Es el primer paso de la fase final. En el paso de final de turno no suele pasar
nada, salvo que se activan las habilidades que se disparan "al final del turno” y
los jugadores pueden jugar instantaneos y habilidades activadas.
Ver también Fase final.

Paso de inicio del combate
Es el primer paso de la fase de combate. Normalmente no sucede nada durante este
paso, pero los jugadores pueden jugar instantaneos y habilidades activadas si quieren.
Ver también Fase de combate.

Paso de limpieza

Es el segundo (y ultimo) paso de la fase final. Durante el paso de limpieza suceden
tres cosas:

Si es tu turno, descarta hasta que te queden siete cartas como maximo.

Todo el darno que se haya infligido a las criaturas desaparece.

Los efectos que duran "hasta el final del turno” desaparecen.

No se pueden jugar hechizos y habilidades a menos que se produzca el evento
que da lugar a una habilidad disparada.

Paso de mantenimiento
Es el segundo paso de tu fase inicial. El paso de mantenimiento sigue al paso de
enderezar. Las habilidades que se disparan durante el mantenimiento se van a la
pila y los jugadores pueden jugar instantaneos y habilidades activadas.
Cuando ambos jugadores terminen de jugar hechizos y habilidades, entras en el
paso de robar.

Paso de robar
Es el ultimo paso de la fase inicial. Lo primero que haces durante este paso es
robar una carta. Luego, los jugadores pueden jugar instantaneos y habilidades
activadas.
Ver también Robar.




Perder el juego
Ver Ganar el juego.

Perder vida
Perder vida es diferente de recibir dano. Por ejemplo, el Festin de alma dice: "El
jugador objetivo pierde 4 vidas y tu ganas 4 vidas”. Esa pérdida de vida no es
dano, asi que los efectos que prevengan dano no pueden detenerlo.
Comparar con Dano y Pagar vida.

Permanente
Es una carta o ficha en juego. Los permanentes pueden ser artefactos, criaturas
artefacto, criaturas, encantamientos o tierras.

Un permanente en juego se queda ahi hasta que se destruya, se sacrifique o se
remueva del juego. No puedes remover un permanente del juego de forma arbitraria.

Salvo las tierras, los permanentes son casi siempre hechizos en el momento en
que se juegan. Por ejemplo, juegas un hechizo de criatura y cuando se resuelve se
convierte en una criatura.

A menos que digan lo contrario, los hechizos y las habilidades s6lo afectan a
los permanentes. Por ejemplo, la Evacuacion dice: "Devuelve todas las criaturas a
las manos de sus propietarios”. Eso significa todas las criaturas en juego, no las
cartas de criatura que haya en los cementerios o en algun otro lado.

Recuerda que si un permanente sale del juego y posteriormente entra no
“recuerda” nada de lo que le paso la ultima vez.

Ver también En juego y Salir del juego.

Pila
Cuando aprendas a jugar a Magic, veras como las cartas empiezan a producir su
efecto en cuanto las pongas en juego. Parte de lo que hace que Magic sea un
juego excepcional es que puedes jugar instantaneos y habilidades activadas
incluso durante el turno de tu oponente. Esto es posible gracias a la pila.

Solo puedes jugar hechizos y habilidades cuando tienes prioridad. Cuando
juegas algo, se va a la pila y espera ahi su resolucion. Las habilidades disparadas
también se van a la pila cuando se produce el evento que las origina. Cuando
ambos jugadores terminan de jugar hechizos y habilidades, las cosas que estan en
la pila se resuelven de arriba abajo. Cada vez que un hechizo o una habilidad se
resuelve, los jugadores pueden seguir anadiendo mas cosas a la pila.

Por ejemplo: Controlas al Buscador de gloria, una criatura 2/2. Tu oponente
juega el Choque para hacerle 2 puntos de dano. El Choque se va a la pila.
Respondes al Choque con el Crecimiento gigante, que da al Buscador de gloria
+3/+3 hasta el final del turno. El Crecimiento gigante se va a la pila, encima del
Choque. Eso significa que el Crecimiento gigante se resuelve primero, haciendo al
Buscador de gloria 5/5 hasta el final del turno. Luego se resuelve el Choque, pero
no hace el suficiente dano como para destruir al Buscador de gloria reforzado.



¢Qué sucede si el Crecimiento gigante se juega primero? El Choque se va a la
pila encima de él, se resuelve primero y hace 2 puntos de dano al Buscador de
gloria, jsuficientes para destruirlo! Cuando el Crecimiento gigante trata de
resolverse, su objetivo ya no esta en juego, asi que se contrarresta.

Ver también Habilidad, Prioridad y Hechizo.

Poco comun
Ver Rareza.

Poner en juego
Es meter algo en el juego. Cuando un hechizo o una habilidad te dice que pongas
algo en juego, no quiere decir que lo juegues, sino que lo pongas en juego sin
pagar sus costes.

Por ejemplo, el Crecimiento exuberante dice: "Busca en tu biblioteca una carta
de tierra basica y ponla en juego girada”. Sabes que puedes jugar solo una tierra
por turno. Pero si juegas una tierra y luego juegas el Crecimiento exuberante,
podras poner una segunda tierra en juego. Esto no cuenta como “jugar” una
tierra, asi que puedes eludir la regla de una tierra por turno.

Prevencion de dario
Ver Efecto de prevencion.

Prevenir
Cuando veas este verbo en el texto de un hechizo o de una habilidad, sabras que
estas ante un efecto de prevencion.
Ver Efecto de prevencion.

Prioridad
Solo puedes jugar un hechizo o una habilidad cuando tienes prioridad. Al
comienzo de la mayoria de las fases y de los pasos, el jugador activo obtiene la
prioridad. Cuando tienes prioridad, puedes jugar un hechizo o una habilidad, o
pasar. Si pasas, tu oponente obtiene la prioridad. Ademas, cuando se resuelve un
hechizo o una habilidad, el jugador activo obtiene la prioridad. Cuando ese
jugador pasa, el oponente obtiene la prioridad.

Ver también Pila y Jugador activo.

Prisa
Es una habilidad que te permite atacar con una criatura en el turno que queda
bajo tu control. La prisa también te permite pagar costes de activacion que tengan
¢ durante el turno en que la criatura quede bajo tu control.
Al igual que cualquier otra habilidad, tu oponente puede utilizar la prisa si
gana el control de la criatura que tenga la habilidad.
Ver también Coste de activacion.




Propietario
Es la persona que empezo la partida con la carta en su mazo. No importa que tu
oponente tenga el control de uno de tus permanentes, tu sigues siendo su
propietario (si le has prestado un mazo a tu amigo, €l sera el "propietario” de
todas las cartas del mazo durante la partida).
Comparar con Controlador.

Proteccion
Es una habilidad que protege de hechizos o de habilidades a las criaturas de cierta
clase. No encontraras esta habilidad en cartas de la Octava Edicion, pero si en
otras colecciones de Magic.

Una criatura con proteccion siempre tendra “proteccion contra
que vaya en el espacio en blanco es contra lo que esta protegida la criatura.
Puede ser "proteccion contra rojo”, por ejemplo, o "proteccion contra blanco”.

La proteccion hace que la criatura:

No pueda ser bloqueada por criaturas del color contra el que esta protegida.

No pueda ser objetivo de hechizos y habilidades del color contra el que esta
protegida.

No pueda ser sometida a encantamientos del color contra el que esta protegida.

No pueda ser danada por las fuentes de color contra la que esta protegida.

La proteccion no siempre esta ligada a un color. Por ejemplo, una criatura
podria tener "proteccion contra artefactos” o "proteccion contra Trasgos”.

"

Lo

“Que no sea”
Cuando el texto de un hechizo o de una habilidad se refiere a una carta "que no
sea”, la carta no debe ser tierra, la criatura no debe ser negra, etcétera.

Quemadura de mana
El mana no puede almacenarse en tu reserva. Al término de cada fase el mana
desaparece y, ademas, pierdes 1 vida por cada mana que no hayas usado. (no es
dano, asi que no puede prevenirse). A esto se le llama quemadura de mana. Asi
que... jno gires tus tierras para producir mas mana del que necesitas!
Ver tambieén Mana y Reserva de mana.

Rara
Ver Rareza.

Rareza
Se refiere a la probabilidad que tienes de conseguir una determinada carta. Las
cartas de Magic tienen tres niveles de rareza: comtin, poco comtun y rara. Las
cartas comunes son las mas faciles de conseguir. Las raras son mucho mas dificiles
de encontrar. El color del simbolo de la expansion indica su rareza: negro para las
comunes, plateado para las poco comunes y dorado para las raras.



Recuadro de texto
Es el cuadrado que ocupa la mitad inferior de la carta. El recuadro de texto
contiene las habilidades, el texto de ambientacion y el texto recordatorio (texto
que te recuerda una regla). Recuerda que las palabras que estan en cursiva (e/
texto en cursiva aparece asi) no afectan la manera en que funciona la carta.
Ver también Texto de ambientacion y Texto recordatorio.

Regeneracion

Es una habilidad que evita que una criatura sea destruida. Los efectos de la
regeneracion funcionan como escudos. Cuando se resuelve el hechizo o la
habilidad de regeneracion, el efecto perdura hasta que la criatura sea destruida.
Si la criatura es destruida, el efecto la salva (la regeneracion es un efecto de
reemplazo).

Gracias a la regeneracion, la criatura permanece en juego, al igual que
cualquier encantamiento y contador que haya sobre ella. Ademas:

La criatura se gira.

Si la criatura esta en combate, se remueve del combate.

Todo el dano que tenia la criatura desaparece.

Ver tambien Efectos de reemplazo.

Regla de oro
Cuando una carta de Magic contradice las reglas del juego, la carta gana. Por
ejemplo, las reglas dicen que tienes una fase de combate durante cada uno de tus
turnos. Pero el Asalto implacable dice: "Obtienes una fase de combate y una fase
principal adicionales en este turno”. El Asalto implacable cambia las reglas
durante el turno que lo juegas. Una de las cosas que hace que sea tan divertido
jugar a Magic es que hay cartas que te permiten quebrantar casi todas las reglas.

Reglamento
Es lo que estas leyendo en estos instantes. Este reglamento no esta hecho para
que te lo aprendas al pie de la letra. Solo sirve de consulta.
Si quieres convertirte en un experto en reglas de Magic, consigue el
reglamento completo en nuestro sitio Web en MagicTheGathering.com. Te
advertimos que el reglamento completo es muy técnico.

Remover de la partida
Para remover una carta de la partida, ponla a un lado. Cuando la partida termine,
devuelve esa carta a tu mazo. Remover una carta de la partida es diferente de
poner una carta en un cementerio. Esto no aparece en las cartas de la Octava
Edicion, pero si en cartas de otras colecciones.




Remover del combate
Toda criatura removida del combate deja de atacar o de bloquear. Si la criatura
removida bloque6 a una criatura con anterioridad, la criatura atacante permanece
bloqueada para que el dano no llegue al jugador defensor. Y si su darno de
combate se fue a la pila antes de ser removida, ese dano se hara.

Reserva de mana
Es un lugar imaginario donde guardas el mana hasta que lo usas. Cuando agregas
mana a tu reserva de mana, se queda ahi hasta que lo usas o hasta que termina la
fase.
Ver tambien Mana y Quemadura de mana.

Resistencia
Es el numero que esta a la derecha de la diagonal en la esquina inferior derecha
de las cartas de criatura. La resistencia representa la cantidad de dano que puede
recibir una criatura en un turno antes de que sea destruida. Solo las criaturas y
las criaturas artefacto tienen resistencia.
Ver tambien Fuerza

Resolver
Cuando juegas un hechizo o una habilidad, no sucede nada de inmediato. Tienes
que ponerlo en la pila. Cuando la pila se ocupa de él, es cuando se produce su
efecto: se resuelve. Si se contrarresta un hechizo o una habilidad o si ninguno de
sus objetivos es valido cuando trata de resolverse, no se resuelve.
Ver tambien Contrarrestar, Pila y Objetivo.

Respuesta, en respuesta
Es jugar un instantaneo o una habilidad activada inmediatamente después de que
se haya jugado otro hechizo o habilidad. Los hechizos y las habilidades de la pila
se resuelven de arriba abajo. Asi que si respondes a un hechizo o a una habilidad
con un instantaneo o con una habilidad activada, el tuyo se resolvera antes que
los que se jugaron justo antes que él.
Ver tambien Pila.

Robar

Es tomar la carta superior de tu biblioteca y ponerla en tu mano.

Robas una carta durante cada uno de tus turnos, al inicio de tu paso de robar.
Si un hechizo o una habilidad te permite robar cartas, tu robo normal de carta de
ese turno no se ve afectado.

Poner cartas en tu mano solo cuenta como robarlas si el hechizo o la habilidad
dice "robar”. Por ejemplo, el Tutor diabélico dice, "Busca en tu biblioteca una carta
y ponla en tu mano. Luego baraja tu biblioteca”. Aunque estas ariadiendo una carta
a tu mano no cuenta como robar, porque el hechizo no usa la palabra "robar”.



Sacrificar

Es elegir uno de tus permanentes en juego y ponerlo en el cementerio. S6lo
puedes sacrificar tus propios permanentes. Sacrificar un permanente es diferente
de destruirlo. No puedes regenerar a una criatura sacrificada. So6lo puedes
sacrificar un permanente si un hechizo o habilidad te lo indica.

No confundas sacrificar con descartar. Solo puedes descartar cartas que estén
en tu mano.

Comparar con Destruir y Descartar.

Salir del juego
Si una carta dice "salir del juego”, no importa donde dejes el permanente que sale
del juego. Desde el juego puede volver a la mano de un jugador o ir a un
cementerio o a cualquier otra zona.
Si una carta sale del juego, cuando vuelve a entrar se la considera como una
carta nueva. Es decir, no "recuerda” nada de lo que paso la ultima vez que estuvo
en juego.

Simbolo de la expansion
Es el simbolo que esta a la derecha de la carta bajo la ilustracion. El simbolo de la
expansion te indica a qué coleccion de Magic pertenece una carta. El simbolo de
la expansion de la Octava Edicion es '
Los simbolos de las expansiones son de tres colores: negro para cartas
comunes, plateado para cartas poco comunes y dorado para cartas raras.
Ver también Rareza.

Sobre
Es un paquete de 15 cartas de Magic seleccionadas al azar. Esto es lo que
necesitas cuando estés listo para anadir mas cartas a tu coleccion.

Subtipo
Las criaturas, los encantamientos y las tierras tienen subtipos.

Los elfos y los trasgos son subtipos de criaturas. Los subtipos de
encantamientos son los diferentes tipos de encantamientos que se colocan sobre
otros permanentes, como encantar criatura y encantar tierra. "Tipos de tierra” se
refiere a los subtipos de tierra que hay en el juego. Los tipos de tierra basica son:
llanura, isla, pantano, montana y bosque. Hay algunas tierras no basicas que
también tiene subtipos.

Ver también Tipo de criatura y Tipo.




Texto de ambientacion
Es el texto en cursiva (el texto en cursiva
aparece asi) del recuadro de texto.
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Cuando el Angel de predad entre en juego,
gana 3 vidas.

Tierra
Es un tipo de permanente que representa tus dominios. Las tierras tienen una
habilidad que produce mana, que es la energia magica que usas para jugar
hechizos. Hay cinco tierras basicas: llanura, isla, pantano, montana y bosque.
Cualquier otra tierra es una tierra no basica.

S6lo puedes jugar una carta de tierra por turno y solo durante una de tus fases
principales cuando la pila esté vacia. Las tierras no son hechizos, asi que no
pueden ser contrarrestadas.

Ver también Tierra basica, Habilidad de mana y Tierra no basica.

Tierra basica
Hay cinco tipos de tierras basicas:

Las llanuras producen #.

Las islas producen ¢ .

Los pantanos producen .

Las montanas producen .

Los bosques producen #.

A cualquier tierra distinta de estas cinco se le llama tierra no basica.

Aunque una tierra basica solo tenga un gran simbolo de mana en su recuadro
de texto, tiene una habilidad activada que produce mana de color conforme a su
tipo de tierra. Por ejemplo, si una tierra se convierte en pantano, podrias girarla
para producir .

Ver también Tierra, Tierra no basica y Subtipo.




Tierra no basica
Es cualquier tierra que no sea llanura, isla, pantano,
montana o bosque. No puedes poner en tu mazo mas
de cuatro copias de una misma carta de tierra no
basica.
Ver también Tierra basica y Tierra.

Tipo

La'Torre costera cnird o juego girads,

En Magic hay seis tipos de cartas, cuatro tipos de 8 A @ o & i
permanentes, tres tipos de habilidades, cinco tipos de

tierras basicas y muchos y diferentes tipos de
encantamiento y de tipos de criatura.
Ver también Tipo de carta, Tipo de criatura y Tipo de permanente.

Tipo de carta
Hay seis tipos de cartas: artefacto, criatura, encantamiento, instantaneo, tierra y
conjuro. El tipo de una carta esta impreso bajo su ilustracion. Algunas cartas,
como las criaturas artefacto, tienen mas de un tipo.
Algunas cartas tienen un subtipo, como por ejemplo, "Trasgo” en "Criatura -
Trasgo”.
Ver también Subtipo.

Tipo de criatura
Te dice ante qué clase de criatura te encuentras, por ejemplo un trasgo, un elfo
un muro. El tipo de criatura se encuentra en medio de la carta, después de
“Criatura — ". Si hay mas de una palabra después del guion, es porque la criatura
tiene varios subtipos.

Algunos hechizos y habilidades afectan a todas las criaturas de un cierto tipo.
Por ejemplo, el Rey trasgo dice: "Todos los trasgos obtienen +1/+1 y tienen la
habilidad de cruzar montanas”. Esto significa que todas las criaturas que estén en
juego y que sean del tipo trasgo obtienen la bonificacion (advierte que el Rey
trasgo es un senor, jno un trasgo!).

Un artefacto no es un tipo de criatura, aunque hay varios tipos de criaturas
artefacto.

Ver también Leyenda y Muro.

Tipo de permanente
Los tipos de permanente son: artefacto, criatura, encantamiento y tierra.

Los permanentes pueden tener mas de un tipo. Por ejemplo, la Afinidad natural
dice: "Todas las tierras seran, ademas, criaturas 2/2 hasta el final del turno.” Esto
quiere decir que el turno en que se juega la Afinidad natural, las tierras son
afectadas por cualquier cosa que afecte a las criaturas y por cualquier cosa que
afecte a las tierras.




Todos

Cuando un hechizo o una habilidad dice que afecta a "todos” se refiere a todos los
de su tipo sin excepcion. Por ejemplo, la Nausea dice: "Todas las criaturas
obtienen -1/-1 hasta el final del turno”. Eso significa que el poder de todas las
criaturas en juego, tanto las tuyas como las de tu oponente, disminuye.

La palabra "ti” en una carta de Magic siempre se refiere a quien controla la carta
en ese momento. Como en el espanol el sujeto va implicito en el verbo (gana - tu
ganas, imperativo), no se ve mucho la palabra "tu". ;Como saber que el texto se
refiere a ti y no a tu oponente (gana - €l gana, presente)? Facil: cuando en la
carta no se hace referencia al oponente, "gana” se refiere a ti. Cuando en la carta
se hace referencia al oponente, la carta dice "ganas” cuando se refiere a ti, y "él
gana” cuando se refiere al oponente.

Ver tambiéen Control, Controlador.

Turno

Cada turno se divide en fases y la mayoria de las fases se dividen en pasos. He
aqui todas las fases y pasos en orden:
1. Fase inicial
a. Paso de enderezar
b. Paso de mantenimiento
c. Paso de robar
2. Fase principal
3. Fase de combate
Paso de inicio del combate
. Paso de declarar atacantes
. Paso de declarar bloqueadoras
. Paso de dano de combate
e. Paso de final del combate
4. Fase principal (de nuevo)
5. Fase final
a. Paso de final del turno
b. Paso de limpieza
Puedes buscar cada uno de estos pasos en este glosario.

b
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UEPS (LIFO)

Es un término que usan los jugadores de Magic para describir como funciona la
pila. Sus siglas significan "ultimo en entrar, primero en salir”. Eso significa que el
ultimo hechizo que se jugo sera el primero en resolverse.

Ver también Pila.



Vida, total de vidas
Cada jugador empieza el juego con 20 vidas. Cuando recibes dano, ya sea de
efectos o de criaturas no bloqueadas, restas ese daro a tu total de vida. Si tu total
llega a 0 o menos, pierdes la partida. Si el total de vida de ambos jugadores llegue
a 0 o menos al mismo tiempo, la partida acaba en empate.
Ver también Perder vida, Pagar vida y Ganar el juego.

Volar
Es una habilidad que hace que una criatura sea mas dificil de bloquear. Una
criatura que tenga la habilidad de volar puede bloquear a criaturas que tengan
ésta habilidad y a criaturas que no la tengan. Una criatura que no tenga la
habilidad de volar no puede bloquear a una criatura que si la tenga.

Cuando ves X en un coste de mana o en un coste de activacion, tu eliges el
numero.

Por ejemplo, la Llamarada es un conjuro que cuesta X . Su texto dice: "La
Llamarada hace X puntos de dano a la criatura o al jugador objetivo”. Cuando
juegas la Llamarada, le dices a tu oponente qué numero eliges para X. Por
ejemplo, si eliges cuatro la Llamarada hace 4 puntos de dario y cuesta 4 @ y si
eliges | la Llamarada hace 1 punto de dano y cuesta 1 @.

Zona
Cada area de juego en un juego de Magic se llama zona. Una carta puede estar en
cualquiera de estas zonas: biblioteca, cementerio, mano, en juego, pila y removida
del juego.
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