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Querido lector: ante todo, nuestro mds
afectuoso saludo. :

Este ejemplar habrd llegado a tus manos por uno
de estos dos motivos: o bien eres un lector més o
menos asiduo de fa revista sorprendido por la
aparicion del primer especial monogréfico de LI-
DER o bien lo acabas de adguitir como soporte a tu
primera baraja de Magic: The Gathering. Si es el
primercaso, poco mds te tengo que contar: disfrita-
lo con placer. Esta es nuestra primera iniciativa en
esta linea; como ocurre con tantas otras cosas, 1o
mas dificil es empezar, por lo que no te sorprendas
si volvemos con ello en el futaro centrandonos en
otros juegos, ya sean de cartas, tablero o rol. Por si
fuera el segundo caso, me presento: mi nombre es
Francis, soy el orco mds instruido de mi tribu y
predico desde hace bastantes afios el evangelio de
los juegos de reflexidn (juegos de tablero y juegos
de rol) desde la revista LIDER, la mis veterana
iniciativa nacional en el sector. Seguro que encon-
trards varios ejemplares de lamismaen laestanteria
donde estaba este nimero especial. :

En cualquier caso, lo que es seguro es que si me
estds prestando atencidn en estos momentos es

porgue has decidido conocer por ti mismo este
fendmeno que estdrepresentado, tanto dentrocomo
fuera de nuestras fronteras, el juego de Wizards of
the Coast Magic: The Gathering, que tan acertada-
mente ha bebido de la ambientacién de fantasia
medieval que nos es tan querida parala creacién de
un dgil y apasionante juego de cartas v para desper-
taren miles de aficionados elansia incontenible del
coleccionismo.

En este monogréfico, pues, vamos a darte todo
lo que necesitas para ello. Una primera parte, mds
técnica, recopilael material imprescindible parael
jugador (traduccién del reglamento, glosario de
términos, reglas oficiales de campeonato) v el
coleccionista (listas de las cartas aparecidas en las
series sucesivas). La segunda parte, mds propia-
mente creativa, consta de una serie de articulos en
los que encontrards esos consejos tan necesarios
para dar tus primeros pasos como hechicero y
montar tus mds letales barajas.

En fin, si pasas a la siguiente pagina ya poco
podrés hacer para evitar que Magic se convierta en
tu nueva pasitn desenfrenada. Tapea y vimonos.
Bienvenido al punto sin retorno.

S ISROMNDERVIDIIEYS ™
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Magic: Un nuevo hijo en la familia

Nadie podia imaginar que un simple juego de cartas triunfara
fanto. Tanto como para abrirse una brecha en el mundillo
lidico, tan grande, que ya en revistas, anuncios y jornadas al
famoso “Juegos de estrategia, simulacion y rol” hay que

afiadirle ademds “y cartas”.

El dia (o quizds la noche) en que a
Richard Garfield le dio por disefiar un juego
de cartas coleccionables, no tenfa ni idea de
lo que se le venia encima. Asi como pode-
mos afirmar que Gary Gygax es el padre del
JdR, Garfield lo es de los juegos de cartas
coleccionables, porque aunque la idea es
vieja y no faltan precursares tanto por parte
de los juegos (Civilization, Red Empire,
Junta, Road Kill, etc...) como de las cartas
coleccionables (cémic, cine, chicas, man-
ga, etc...), la combinacién de ambos ele-
mentos es tolalmente innovadora. Si ade-
més le afladimos la ambientacion de un
combate épico entre magos, un sistema bri-
llante, sencillo y muy adictivo y una astuta
campafia comercial, nos encontramos con
un producto casi perfecto... tachdn! “Con
ustedes...Magic”. Pero analicemos el com-
puesto.

El background del asunto es muy bueno:
dos magos se “pegan” por expulsarse mu-
tuamente de Dominia, usando para ello toda
clase de artefactos, criaturas y hechizos
(dignos del Rolemaster), invocando dife-
rentes tierras. Debes eliminar los 20 puntos
de vida del mago oponente antes de que él
acabe contigo. Cada partida es un duelo

Foto cortesia de Daniel Boadrés.

donde saber combinar estratégicamente tus
fuerzas te llevara a la victoria.

Respecto al sistema, es muy evidente que
Garfield era profesor de Matemdticas (hoy
en dia lo ha dejado, prefiere los paseos en
Ferrari). La aplicacion de la aleatoria da a al
juego infinitas combinaciones y la suerte,
como no, también juega un importante pa-
pel. Otra virtud a resaltar es lo sencillo que
es (aunque no simple). Cinco colores de
magia, cada uno con su propia personali-
dad, un turno divido en fases rdpidas y una
serie de elementos con las habilidades de
ataque, defensa y muy variadas caracteris-
ticas individuales. Ademds, Magic es alta-
mente competitivo. No s6lo es una condi-
cién indispensable eliminar al contrario, en
el plano imaginario of course, sino que estéd
disefiado para apostar una carta que obten-
drd el ganador (gnie), aunque esta polémica
variante no es muy respaldada. Tras cada
partida, los jugadores aprenden maltiples
nuevas tdcticas y combinaciones y van am-
pliando su baraja con nuevas adquisiciones

- que obtienen comprando cartas, sobres, ba-

rajas o cambiando.
Como en todas las colecciones de cro-
mos, existen varias frecuencias de produc-

¢i6n para lag diferentes cartas: comunes, no
comunes y raras, aunque no siempre se
corresponda el valor en juego de la carta
con el de su frecuencia. Esto potencia el
cambio entre jugadores desarrollando un
curioso mercado negro, por no hablar de
cantidad de revistas y fanzines.

Para Wizards of the Coast, Magic ha sido
un regalo caido del cielo. Han pasado de ser
una empresa de segunda fila, conocida por
suArs Magica o el Talislanta (ambos JdR),
atener los cuatro primeros puestos y alguno
més en la lista de los 10 productos més
vendidos del mundillo. El juego préctica-
mente llegd sin avisar, sin un gran desplie-
gue publicitario y con unas expectativas de
futuro que no se corresponden para nada
con las de la actualidad. Dicen que cada
nuevo nifio llega con un pan bajo el brazo.
En este caso el niflo Magic lo hizo con una
panaderfa, y para muestra un croissant: lle-
van vendidas mds de mil millones de cartas.
Lo cierto es que el fenémeno Magic practi-
camente acaba de empezar.

Con la traduccidon del juego a diferentes
idiomas e] piiblico potencial se multiplica
por mucho. Ahora lo que nos cabe pregun-
tar es que pasard cuando Magic llegue a los
colegios en masa, o cuando se venda indus-
trialmente en los kioscos... Es realmente
una revolucién lidica que nos afecta a casi
todos. Sélo algunos sectores no abiertos a
las innovaciones se han convertido en de-
tractores abogando que el juego es juego y
no especulacién, y probablemente tienen su
parte de razdn.

Y es que, ;, quién podia imaginar que un
jueguecito de cartas iba a arrasar de tal
manera en nuestro pequefioc y “cerrade”
mundillo ? Es mds que probable que Magic
nos esté haciendo un favor, haciendo crecer
el nimero de aficionados a las temdticas
roleras y acercando un piblico bastante
nuevo a las tiendas de comics y juegos. Pero
toda verdad es muy relativa. Comparando
ventas, el resto de sectores lddicos que nos
incumben han perdido o como mucho se
han mantenido. Esto se traduce en que el
que antes compraba su figurita de vez en
cuando, ahora compra su sobre de Magic
cada dia... y es una incdgnita si esto, es
decir el “boom”, es una fiebre pasajera o si
se va a convertir en algo incesante.

Probablemente yo sea un melancdlico,
pero desde aqui os animo a que sigdis ha-
ciendo vuestras buenas partiditas de cual-
quier juego de rol, wargame o juego de
estrategiay a que no dejéis de lado vuestros
botes de pintura, que con el tiempo se se-
can. Resumiendo: que no sélo de Magic
vive el hombre lidico. @

Jordi Canovas
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Magic: El Encuentro

Bien, ya tienes tu baraja y por supuesto, quieres empezar a jugar.
Y, oh que pena, no tienes demasiada idea de inglés. O tal vez
piensas que tu colega (si, ese que se supone que domina el inglés
y/o el juego) te estd tomando el pelo. Tranquilo, aqui estamos
nosotros para ofrecerte esta traduccion de las reglas. Asi que

fiate de nosotros.

Aprendiendo las reglas

Magic: El Encuentro es un juego de cartas
coleccionables creado por Richard Garfield y
producido por Wizards of the Coast, Inc.
Existen mds de trescientas cartas diferentes de
Magic, y cada dia se disefian cartas nuevas.

En Magic, los jugadores representan a po-
derosos hechiceros que combaten por el con-
trol de un plano de Dominia. La finalidad del
juego es expulsar a tu oponente de forma que
termines controlando el plano en solitario.
Las tierras de tu mazo representan las tierras,
criaturas, hechizos y artefactos a tu disposi-
¢i6n. Los jugadores enfrentan un mazo contra
otro en un duelo arcano y el jugador ganador
se lleva una carta elegida al azar del mazo del
perdedor. Con el tiempo, tu mazo aumentard,
y desarrollard sus capacidades y sus debilida-
des. :

Cada jugador comienza con veinte puntos
de vida. Si tienes suerte, es posible que duran-
te la partida te sea posible ganar més; algunos
hechizos pueden aumentar tus puntos de vida
por encima de veinte. Td ganas si los puntos
de vida de tu contrincante bajan a cero o
menos, o si ya no puede robar ninguna carta
de su mazo. Cuando tu oponente intente da-
fiarte, puedes defenderte con otros hechizos,
bloquear o atacar con tus criaturas, o incluso
volver sus propias cartas contra €l.

Comenzar a jugar

Para jugar, cada participante necesita un
mazo de, al menos, cuarenta cartas. Puedes
construir tu baraja con cartas que td poseas, no
tienes porque limitarte al mazo introductorio.
También necesitards alguna manera de llevar
un marcador. Algunos jugadores usan ldpiz y
papel, mientras que otros prefieren contado-
res o algdn otro método. Ademds, es recomen-
dable que tengas una gran superficie despejada
para poner fus cartas.

Para comenzar la partida, ambog jugadores
barajan sus mazos. También tienes que per-
mitir que tu oponente baraje o corte tu mazo.
Una vez ambos mazos han sido barajados,
cada jugador levanta la carta superior de la

baraja vy la coloca sobre la mesa. Esta carta es
laapuesta, y el ganador de la partida se llevard
ambas cartas.

Cada jugador debe entonces robar una
mano inicial y el resto de tu mazo se convierte
en la biblioteca. Cerca de tu biblioteca, deja
algiin espacio para tu cementerio o pila de
descarte.

La mayoria de las cartas que juegues irdn en
tuterritorio, es decir, tu mitad de la superficie de
juego. Algunas de tus cartas pueden ir, en cam-
bio, al territorio de tu oponente. Si juegas cartas
en el territorio del enemigo asegirate de retirar-
las al acabar la partida. Algunos jugadores vete-
ranos han descubierto que esa es una manera de
perder buenas cartas.

Ahora estds preparado para empezar una
partidao duelo, Determina al azar quién juega
primero. Si ti y tu oponente os volvéis a
enfrentar, el perdedor de este duelo deberd
jugar primero en el siguiente.

Tipos de cartas

Existen dos tipos bdsicos de cartas: los
hechizos y las tierras. Las tierras son fdciles

de reconocer; se lee tierra (Jand) entre el
dibujo y el recuadro del texto. Las tierras son
el tipo de cartas mds comdn en Magic, pues de
ellas se extrae el mand o energia magica para
todos los hechizos. Puedes colocar una carta
de tierra por turno, y puede usarse la tierra
para extraer su mand tan pronto como entra en
juego.

Cuando tomas el mand de una tierra tienes
que girar o tapear (tap) esa tierra. Girar una
carta significa torcerla hacia un lado. Esto te
indica a ti y a tu oponente que los efectos de
la carta han sido temporalmente utilizados.
No te preocupes, tus cartas se enderezardn
(untap) al inicio del préximo turno. El simbo-
lo@ (tap) en una carta indica que si usas esa
carta para generar un efecto en concreto,
tienes que torcerla. E] efecto concreto que la
carta genera estd explicado adecuadamente
después del simbolo @.

Cuando giras una tierra, tomas un punto de
mand para afiadirlo a tu reserva de mand.
Entonces ya puedes usar ese mand para lanzar
hechizos.

Hay cinco tipos diferentes de tierras bdsi-
cas, cada una de las cuales produce mana de
un color diferente. De la misma manera, hay
cinco colores diferentes de hechizos, cada
uno de los cuales tiene una personalidad par-
ticular (ver la tabla de colores de mana més
abajo). Hay también hechizos sin color o de
varios colores.

Ahora que ya identificas las tierras, puedes
deducir que el resto de las cartas son hechizos.
Date cuenta que en ninguna de ellos pone
“hechizo”. Esto es porque hay seis tipos dife-
rentes de hechizos y es importante que sepas
qué tipo estds lanzando. Por eso los hechizos
estdn divididos en instantdneos, interrupcio-
nes, conjuros, encantamientos, artefactos e
invocaciones. Las principales diferencias
son:

-Los instantdneos e interrupciones (que se
consideran en ambos casos de efecto inmedia-
to) son efectos de un solo uso que se colocan
en el cementerio tan pronto como se lanzan.
Puedes lanzar uno de estos hechizos de efecto
inmediato durante el turno de tu oponente.

-Los conjuros son también efectos de un
solouso que se colocan en el cementerio o pila
de descarte en cuanto se han lanzado, pero
s6lo los puedes utilizar durante tu propio
turno y no durante el turno de tu contrincante.

-Los encantamientos, artefactos e
invocaciones (de criaturas) son permanen-
tes, es decir, son hechizos que permanecen
en juego incluso después de ser lanzados.
Una vez un permanente esté en juego, no
tienes que pagar su coste de ejecucitn otra
vez. El permanente se mantendrd en juego
hasta que sea destruido. Sélo puedes lanzar
un permanente durante tu turno.

Vamos a echar una ojeada a la carta de
ejemplo, el Hurloon Minotaur. Presta aten-




y el blanco.

el rojo v el verde.

‘TABLA DE COLOR DEL MANA

@ Magianegra: El poderdela rhagian_egra provienen de los pantanos y las éiénagas; se basa
en la muerte y la corrupcion. Algunos magos evitan la naturaleza autodestructiva de la magia
negra adn cuando la deseen por su crueldad. Los enemigos tradicionales del negro son el verde

(® Magia azul: La magia azul aflora en las islas y se basaen la energia mental. Hay magos
que ticnen miedo de la magia azul y su poder para la ilusion y el engafio, como también por su
maesirfa con las fuerzas elementales del agua y el aire. Les enemigos tradicionales del azul son

® Magia verde: La magia verde extrae su poder vital de la fecundidad de fos bosques. Como
la naturaleza, la magia verde puede mostrar una pacifica serenidad o una despiadada destrue-
cion. Los enemigos tradicionales del verde son el azul y el negro.

(@ Magia roja: Lamagia roja se alimenta de la vasta energia que bulle en el interior de las
montafias. Maestros de la tierra y el fuego, los magos rojos estdn especializados en la violencia
del caos y el combate. Sus enemigos tradicionales son el azul y el blanco.

@ Magia blanca: La magia blanca extrae su vitalidad de lo intocable y de las Hanuras.
Aunque los magos blancos enfocan sus hechizos a la curacién y 1a proteccion, también dedican
tiempo de sobras a las artes caballerescas de la guerra. Sus enemigos son el negro y el rojo.

ciénacadaunade las partes dela cartay luego
vuelve y mira mas detenidamente alguno de
los conceptos implicados.

-Nombre de la carta: En este caso, el nom-
bre de la carta es Hurloon Minotaur, pero no
cuenta para darte el nombre completo de una
criatura en la “linea de invocacion”

-Coste de ejecucion: Este es el coste, en
puntos de mand, necesario para lanzar el
hechizo que la carta representa. El coste para
poner al Hurloon Minotaur en juego es de dos
puntos de mand rojo y un mandextra. El man4
extra del coste de ejecucidn puede pagarse
con mand de cualquier color o con mand
incoloro (ver “Lanzamiento de hechizos” mds
adelante).

-Borde: El borde sirve como facil recorda-
torio visual del color de la carta. El color del
hechizo se define técnicamente como el color
del mand que se requiere para lanzarlo, sin
tener en cuenta el mand extra. El Hurloon
Minotaur requiere mand rojo y por lo tanto
serd un hechizo rojo cuando lo lances y una
criatura roja cuando esté en juego. El borde
también te ayuda a recordar su color.

-Tipo de carta: Esta carta es un hechizo de
invocacién, por lo que se considera un perma-
nente. Una vez lanzados, los hechizos de
invocacion permanecen en juego como cria-
turas.

-Texto de la carta: Este recuadro de texto
contendrd informacidn adicional sobre la car-
ta y describe cualquier habilidad especial de
la carta. Como el Hurloon Minotaur no tiene
ninguna capacidad especial, la caja del texto
estd ocupada con texto de ambientacién. El
texto de ambientacidn estd escrito‘en cursiva
y no tiene nada que ver con el juego. Bl tinico
motivo por el que se incluye es para darte a
conocer mejor la historia y el multiverso de
Dominia.

-Nombre del ilustrador: En este caso el
artista es Anson Maddocks.

-Fuerza y resistencia: Solamente las cria-
turas tienen valores de fuerza y resistencia, de
lo que se deduce que cualquier carta con
nimeros en la esquina inferior derecha es una
criatura. Los ndmeros indican la fuerza de la
criatura, o la fuerza de su ataque, v su fuerza
defensiva. El Hurloon Minotaur tiene una
fuerza de dos y una resistencia de tres. El
poder y la resistencia se explican con més
detalle enel apartado “El cuidado y 1a alimen-
tacién de las criaturas”.

Lanzamiento de hechizos

Vamos a echar un vistazo al coste de ejecu-
cién de un hechizo. El coste de efecucicn esta
siempre representado en simbolos de mand.
Para cada uno de los cinco colores de mand
hay un simbolo distintivo; cada vez que el
simbolo aparece, representa a un punto de
mand del color adecuado. Los nimeros en los
circulos grises representan el mand extra, el
cual puede ser de cualquier color, cualquier

REGLAMENTOS

combinacion de colores o no tener color en
absoluto. Para lanzar un hechizo debes pagar
su coste de invocacion integro. Un hechizo
con un coste de invocacion® requerird un
punto de mand azul para lanzarlo. Un hechizo
con un coste de ejecucién D@ requerird un
punto de mand azul mds otro punto de man4,
que puede ser también azul o negro, verde, sin
color o de cualquier otro.

jAtencion, pregunta!: ;Cual es la diferen-
ciaentre un hechizo con un coste de ejecucién
de @@ y uno con coste de ejecucidn de (1)
@® 9 S las dnicas cartas de terreno que
tienes en juego sonun bosque (el cual produce
mand verde), y cinco montafias (las cuales
producen mand rojo), la distincién es impor-
tante. Podrias lanzar el primer hechizo usando
dos montafias y tu bosque, pero no podrias
lanzar el segundo porque requiere dos puntos
de mand verde y td solamente tienes uno.

De vez en cuando puede que veas ®en el
coste de ejecucion de un hechizo. Esto repre-
senta una cantidad variable de mand, la cual
puede ser de cualquier color o no tener color
en absoluto. Para estos hechizos X, X puede
ser cualquier nimero, incluido el cero. El
texto de un hechizo X explicard lo que X
representa, Por ejemplo, el coste de ejecucion
de una Bola de Fuego (Fireball) es ©@ . En
el texto de la carta se lee, en parte, “inflige X
puntos de dafio a un objetivo”. Por lo tanto, si
lanzas una Bola de Fuego usando cuatro pun-
tos de mand de cualquier color mds un punto
de mand rojo, el hechizo infligira cuatro pun-
tos de dafio a un objetivo determinado a tu
eleccion.

Eso nos muestra otro elemento del lanza-
miento de conjuros: el objetivo. Algunos he-
chizos deben tener un objetivo vilido o no
podrds lanzarlos. Por ejemplo. no puedes
lanzarun hechizo que diga “encantamiento de
criatura” (enchant creature) sin una criatura
a la cual lanzdrselo. De la misma manera, no

Nombre de la carta

Coste de ejecucion

Bf_;rde .
Tipo de carta

Texto de la carta
Fuerza y resistencia

Nombre del artista
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puedes lanzar un hechizo que “destruya el
permanente rojo objetivo” a menos que sea
dirigido a un permanente rojo.

Esto es suficiente para cubrir.el lanzamien-
to de hechizos por ahora, pero volveremos a
tocar algunas partes mds complicadas de la
mecdnica del lanzamiento de hechizos poste-
riormente.

Las fases de un turno

En Magic, cada turno de un jugador estd
dividido en siete pequefias partes llamadas
fases. Pueda que no siempre tengas algo que
hacer durante una determinada fase, pero se
considera que esa fase sucede igualmente.
Las fases tienen lugar en ¢l siguiente orden:

-Enderezar (1ap)

-Mantenimiento

-Robar

-Fase principal (en cualquier orden)

-Jugar una tierra
-Realizar un ataque
-Lanzar hechizos

-Descarte

-Final

-Curar criaturas y aclarar efectos temporales.

Tuturno comienza con la fase de enderezar.
Todas las que cartas que hubieras girado
anteriormente vuelven a enderezarse.

Después de enderezar viene el manteni-
miento. Algunas cartas requieren que realices
una accioén concrela durante esta fase, Estas
cartas dirdn lo qué es la accion y las conse-
cuencias que tiene si no la llevas a cabo. Sino
tienes ninguna carta de este tipo en juego,
entonces no tienes porque hacer nada durante
esta fase. Lo siguiente es robar una carta de la
parte superior de tu biblioteca o mazo. Si no
te quedan cartas para robar, has perdido.

Durante la fase principal, puedes hacer
cualquiera o todas de las siguientes acciones,
en cualquier orden:

-Poner una tierra en juego

-Realizar un ataque con criaturas

-Lanzar hechizos

Puedes lanzar conjuros, encantamientos,
artefactos e invocaciones de criaturas antes y
después de atacar, pero no durante el ataque.
Mientras tengas suficientes puntos de mand
para pagarlos, puedes lanzar todos los hechi-
zos de tu mano si asi lo deseas.

Sitienes mas de sicte cartas al final de tu fase
principal, debes descartarte hasta que tengas
un maximo de siete en la fase de descarte. No
puedes descartarte si tienes siete o menos
cartas. Tu cementerio, o tu pila de descarte,
debe mostrar siempre las cartas boca arriba.

(Cuando podemos dictaminar el final de
una fase? Bueno, no siempre es obvio cuando
puedes hacerlo, por lo cual debes indicarle a
tu contrincante que tu turno se ha terminado.

Al final de tu turne, todas las criaturas

supervivientes se curan de cualquier dafio que
hayan recibido y todos los efectos que duran
“hasta el final del turno” (until end of turn)
desaparecen. Recuérdale a tu adversario que
todas las criaturas en ambos lados -y no sélo
en el tuyo- se recuperan hasta su capacidad
total al final de tu turno.

Partida de ejemplo

;Oseaqueainestas confundido?Reldjate, ya
has aprendido mds de lo que ti te piensas. Para

probarlo, vamos a comenzar una partida de
ejemplo y veamos como puedes seguirla.

Enric y Cristina tienen un mazo cada uno
de, al menos, sesenta cartas de Magic. Enric
tiene un montén con veinte piedras para llevar
la cuenta de sus puntos de vida, mis unas
cuantas extras para girar cualquiera de sus
cartas que ponga en el territorio de Cristina.
Cristina prefiere llevar lacuenta de sus puntos
de vida con ldpiz y papel. Ella también tiene
unas cuantas hojas adhesivas para girar las
cartas de su mazo que juegue en el territorio
de Enric.

Primero Cristina y luego Enric barajan sus
propios mazos y cortan cada uno del mazo del
contrario. Ponen, entonces, la carta superior
de cada mazo como apuesta y roban sus
primeras siete cartas. Lanzan una moneda
al aire, Enric jugard primero. Quienquiera
que pierda este duelo jugard primero en el
siguiente.

Como este es el primer turno de Enric, él no
tiene nada que hacer durante sus fases de
enderezar y mantenimiento. Roba una carta,
y pone sobre el tablero de juego una montafia.
Aunque tiene més tierras en la mano, solo
puede jugar una carta de terreno por turno.
Tiene, ademds, un hechizo que va puede

lanzar. De esta manera, el gira la montafia y
lanza un Lightning Bolt. Regresaremos a la
partida mds tarde, pero como ahora ya tene-
mos una criatura sobre la mesa, es el momento
de mirar con mas defenimiento a las criaturas
en general. El Lightning Bolt es un instant4-
neo que cuesta un punto de mand rojo, el cual
Enric puede extraer de la montaiia. Este infli-
ge tres puntos de dafio a cualquier blanco. No
hay ninguna criatura en juego todavia, pero
eso no significa que no tenga ya un objetivo
vilido: jCristina! “Cualquier objetive” inclu-
ye también a los jugadores. Con esto los
puntos de vida de Cristina bajan de veinte a
diecisiete, sin que ella haya empezado tan
siquiera a jugar. Enric no puede lanzar mds
hechizos, puesto que su montafia estd girada,
asi es que le comunica a Cristina que su turno
ha terminado.

Este es el primer turno de Cristina, por lo
cual ella tampoco tiene nada que hacer duran-
te sus fases de enderezar y mantenimiento.
Roba una carta y descubre que no tiene
ninguna tierra en lamano. Sin tierras ellano
puede conseguir puntos de mand para lan-
zar ningdn hechizo, por lo que tampoco
puede hacer nada de provecho durante su
fase principal. Como todavia tiene ocho car-
tas en la mano, tendrd que descartar una de
ellas. Hecho esto, le dice a Enric que da su
turno por acabado.

Enricendereza su montaiia y sigue sin tener
nada que hacer durante su fase de manteni-
miento. Roba una carta y a continuacion co-
loca un bosque en juego. Gira la carta para
lanzarun Crecimiento Salvaje (Wild Growth),
una carta que sirve para encantar unatierra. El
Wild Growth debe serlanzado sobre unatierra
concreta. Cuando Enric extraiga el mand de
estatierra, el terreno le producird un punto de
mand verde ademds del mand que ya le produ-
jera. De esta forma, Enric coloca el Wild
Growth sobre su montafia. Después le dice a
Cristina que su turno finaliza aqui.

Cristina sigue sin tener nada que endere-
zar o mantener, Roba carta, y esta vez si, es
una tierra. Coloca el pantano que le ha
salido en juego, lo gira y usa el mand para
lanzar un Ritual Oscuro (Dark Ritual). El
Dark Ritual es una interrupcion que cuesta
un punto de mand negro para lanzarse y
produce puntos de mand negros que van a
parar a la reserva de mand de Cristina.
Utiliza este mand para lanza un Scathe
Zombies, un hechizo de invocacidon con un
coste de ejecucién de @@, Una vez lanzado,
la carta de los zombies se convierte en
criatura 2/2. A Cristina le encantaria atacar
con ellos a Enric -todavia estd molesta por
el Lightning Bolt- pero no puede hacerlo.
;Por qué no? Eso estd explicado en la proxi-
ma seccion, titulada “El cuidado y la ali-
mentacién de las criaturas”. Con esto, Cris-
tina da por finalizado su turno.




Cuidado y alimentacion de
criaturas

En Magic, las criaturas suelen ser normal-
mente tu manera principal de atacar y defen-
derte. Las criaturas vienen al juego cuando se
lanza un hechizo de invocacién. Recuerda
que los hechizos de invocacion son perma-
nentes, por lo que las criaturas permanecen en
juego y no debes pagar su coste de ejecucion
otra vez. Las criaturas pueden participar en
combate, atacando, defendiendo e infligien-
do dafio al mago oponente.

Todas las criaturas tienen dos nimeros
separados por una barra en la esquina inferior
derecha de lacarta. El primero de estos niime-
108 indica la fuerza de la criatura, la cantidad
de dafio que esta criatura inflige durante el
combate. El segundo nimero representa la
resistencia de la criatura, o la cantidad de
dafio que la criatura puede absorber antes de
morir. Por ¢jemplo ;recuerdas al Hurloon
Mineotaur? Tiene una fuerza de dos y una
resistencia de tres. Si el Minotaur entrara en
combate con otra criatura o hiciera dafio a tu
oponente, le harfa dos puntos de dafio. Si
recibe tres puntos de dailo, ya sea en combate
o de otra fuente, éste seria letal.

Cuando una criatura recibe dafio letal, va al
cementerio, Cualquier daiio no letal hecho a
una criatura se olvida al finalizar cada turno.
Porejemplo, si el Minotaur recibicraun punto
de dano durante un ataque, se curard tan
pronto como se acabe el turno hasta el maxi-
mo de su resistencia. Algunos hechizos de
Magic pueden evitar el dafio a tus criaturas.
Los hechizos de prevencién del dafio ayudan
a tus criaturas a mantenerse vivas para luchar
mds batallas.

Entonces, ;Por qué no atacaba Cristina
con sus zombies durante la partida de ejem-

plo? Porque una criatura no puede atacar
durante el turno en que ha sido invocada.
Los jugadores de Magic tienen un montén
de apodos para estaregla: aturdimiento tras
la invocacidn y “jet lag” son dos de los mds
populares. Si bien no puedes atacar con una
criatura recién invocada, si que puedes uti-
lizarla para defenderte durante el préximo
turno de tu oponente.

Otra adivinanza: ;Recuerdas cuanto dafio
hacen éstas criaturas? Y ;Cuando dirfas que
el dafioes letal? Puedes ¥ncontrar la respuesta
a estas dos preguntas en este apartado. Las
criaturas hacen dafio por el valor de sus puntos
de fuerza. Si reciben un dafio igual o superior
al valor de sus puntos de resistencia, se con-
sidera que han recibido dafio letal y van al
cementerio. Estas son las bases del combate
entre criaturas, Hay otros elementos que pue-
den convertirlo en mds estratégico, pero de
momento velvamos con Enric y Cristina para
ver qué estd pasando en el juego.

Partida de ejemplo (cont.)

Cristina acaba de lanzar unos Scathe
Zombies, una criatura 2/2. Su turno termina.
Enric endereza su montafia y su bosque. Pone
otramontafiaen juego. Giralamontafia que ha
bajado en este turno y la montana gue yatenfa
el hechizo de Wild Growth. La primera mon-
taia le produce @, mientras que la segunda
le da @@. El punto de mand verde extra le
venia del encantamiento de Wild Growih.
Enric utiliza todo este mand para lanzar un
Hurloon Minotaur. E1 Minotaur, como recor-
dards, tiene un coste de ejecucién de(D@@y
se convierte en una criatura 2/3. El Minotaur
no puede atacar todavia porque sufre el atur-
dimiento después de la invocacion, por lo que
Enric da su turno por acabado.

Cristina endereza su pantano y roba una
carta. Baja un bosque y decide no lanzar
ningtin encantamiento por ahora. Sus zombies
podrian atacar si ella quisiera, pero Cristina
ya ha visto el Minotaur de Enric. El Minotaur
no puede atacar todavia, pero si que puede
defender. y si bloquea a los Zombies les haria
daiio suficiente como para matarlos. Cristina
decide esperar y su turno termina.

Enric endereza sus montafias y su bosque,
roba una carta, y decide atacar. Declara su
ataque y girael Minotaur. Le gustaria cargar-
se a los Zombies de Cristina, pero no puede
atacarlos directamente, por lo que tiene que
atacar a Cristina y dejar que sea ella quien
decida si bloqueard con sus Zombies o no. Ella
mira lafuerza y laresistencia de cada criatura.
Sus Zombies son 2/2 y el Minotaur es 2/3. Si
bloquea al Minotaur con sus Zombies, cada
uno de ellos recibird dos puntos de dafio
porque cada criatura tienen dos puntos de
fuerza. Los dos puntos matarfan a sus
Zombies, porque tienen sélo dos puntos de
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resistencia. El Minotaur tiene una resistencia
de tres y sobreviviria.

Cristina se da cuenta de que serfa una
jugada mala, por lo que no defiende con sus
Zombies, a la espera de encontrar alguna

“They groaned, they stirréd, they alf
- uprose,/ Nor spake, nor moved thetr
o5;/ It had been strange, everr in.a
16 have seen those dead men
ise. Samuel Coleridge, “The
L Rime of the Ancient Mariner”

manera de ajustarle las cuentas al Minotaur
antes de que sea demasiado tarde. Le dice a
Enric que no bloquea y recibe dos puntos de
dafio. que junto con los tres que ha recibido
antes por el Lightning Bolt hacen que ya s6lo
le queden quince puntos de vida. Su ataque
acaba, Enric gira la montafia que no tiene el
Wild Growth e invoca unos Mon’s Goblin
Raiders, Una criatura 1/1 con un coste de @ .
Podria haber invocado a los Raiders antes de
su ataque, pero quiso esperar a ver lo que
pasaba. Esel turno de Cristina otra vez y como
no tiene nada que enderezar, roba otra carta.
Gira su bosque y su pantano e invoca unos
Grizzly Bears, una criatura 2/2, con un coste
de ejecucion de @)@. Entonces declara su
ataque. Aunque sus Grizzly Bears no pueden
atacar por su aturdimiento tras la invocacion,
Cristina todavia tiene sus Zombies. Los gira
para atacar y Enric decide bloquear con sus
Goblins. Lo perfecto hubiera sido poder blo-
quear con el Minotaur, pero como en el turno
anterior Enric lo gir6 para que pudiera atacar
ahora no lo puede utilizar para bloquear.

Los Zombies y los Goblins estdn en comba-
te. Los Zombies (2/2) hacen dos puntos de
dafio a los Goblins, quienes le hacen simultd-
neamente un punto de dafio a los Zombies (los
Goblins son una criatura 1/1). Los Goblins
van a parar al cementerio de Enric, y aunque
los Zombies les hicieron mas dailo que el
necesario para matarlos, este dafio no va a
parar a Enric. Sélo las criaturas que no tienes
bloqueadas pueden dafiar a tu oponente. El
turne termina y el dafio que recibieron los
Zombies se cura.
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Enric endereza su montafia y su Minofaur
yrobaotracarta. Giraotra vez lamontafia para
invocar otros Mon’s Goblin Raiders (1/1,
coste de invocacidn@). Enric bajaun pantano,

lo gira, y lanza un Unholy Strength, un hechi-
zodeencantamiento de criaturas que daacada
criatura un+2/+1. Tieneun coste de ejecucién
de @& . Enric lanza el Unholy Strength en sus
Goblins. Con el +2/+1 anadido a su 1/1, sus
Goblins pasan a ser 3/2.

Enric declara su ataque y gira al Minotaur
como atacante. Los Goblins no pueden atacar
eneste turno. De todas formas, los Zombies de
Cristina estdn girados por el dltimo ataque,
con lo que no pueden defender. Aunque po-
dria defenderse con sus Bears, éstos son 2/2
y el Minotaures 2/3. A Cristina esto le parece
un sacrificio iniitil, porque los Bears morirfan
igualmente. No bloquea y ve como sus puntos
de vida se reducen a trece.

Cristina endereza su bosque, su pantano y
sus Zombies y roba una carta. Pone otro
bosque en juego y lo gira, junto con el panta-
no. Invoca otros Grizzly Bears (2/2, coste de
invocacion@)@. Declara el ataque y gira sus
Zombies. Podria atacar ya con los primeros
Bears que invocd en su anterior turno, pero
escoge atacar sélo con sus Zombies (2/2).
Enricintenta bloquearlos con sus Goblins con
Unholy Strength (3/2), suponiendo que las
dos criaturas moriran.

Enric se equivoca. Cristina suelta un efecto
instantdneo antes de que el daflo se resuelva.
Gira su dltimo bosque enderezado (porque el
instantdneo que va a lanzar cuesta @) y lanza
un Giant Growth, que le da +3/4+3 a una
criatura hasta el final del turno. Cristina lo
lanza en sus Zombies, que ahora son 5/5. Esto
hace que el ataque de los Goblins (+3) les
provoque risa a sus Zombies, que les causan
a su vez cinco puntos de daiio que los Goblins

no van a poder absorber. Los Goblins exhalan
su tltimo suspiro y van a parar al cementerio.
El Unholy Strength muere con los Goblins, y
su destino también es la pila de descarte. El
dafio de mds que han recibido no afecta a
Enric. Los Zombies recuperan los puntos per-
didos y el Giant Growth se va. El turno ha
terminado.

Enric endereza su montafia y su pantano y
robauna carta. Gira el bosque, lamontafia que
tiene el Wild Growth y el pantano. Usa el
mand para lanzar una Giant Spider, un bichejo
2/4 con un coste de 3)@. Declara su ataque
y gira el Minoraur. Cristina va a usar sus dos
Bears para que bloqueen conjuntamente al
Minotaur, cosa que si que estd permitida.
Sumando el 2/2 de cada Bear le van a hacer al

Minotaur cuatro puntos de dafio. Bl Minotaur -

todavia causa dos puntos de dafio antes de
morir. Enric podria repartirlos sobre los dos
Bears, pero prefiere que recaigan sélo sobre
uno de ellos; de lo contrario no causarfa bajas
entre las filas de Cristina. El Minofaur y los
Bears muertos van al cementerio y el turno se
acaba.

Cristina endereza su bosque y su pantano y
roba carta. Gira una montafia y declara su
ataque. Gira a los Zombies y a los Bears
supervivientes. Enric s6lo tiene a la Spideren
su lado, y una sola criatura no puede bloquear
a varios atacantes. Bloquea a los Zombies (2/
2), que le hardn dos puntos de dafio a la Spider
(2/4) antes de que ésta se los meriende. Como
los Bears no estaban blogueados por nadie, le
hacen dos puntos de dafio a Enric, con lo que
sus veinte puntos de vida son ahora dieciocho.

Después de atacar, Cristina gira Ja montafia
y lanza un Lightning Bolt contra la Spider. El
Lightning Bolt es un instanténeo, que cuesta
(@ v hace tres puntos de dafio a cualquier
objetivo. Sumados a los tres puntos de dafio
que le han hecho los Zombies a la arafia,
sobrepasan laresistencia de cuatro puntos que
tiene la Spider, que enfila el camino del
cementerio. Para alivio de Enric, Cristina da
su turno por acabado.

A ella le gustaria tener un conjuro llamado
Raise Dead, que le permitirfa sacar a sus
Zombies del cementerio por el madico precio
de ® . La batalla estd en su apogeo. Antes de
seguir, vamos a profundizar un poco mds en
las reglas bisicas.

Lanzamiento de hechizos
avanzado

Sabes ya las bases del lanzamiento de he-
chizos. Vamos a ver el tema un poco més de
cerca, profundizando en las propiedades de
ciertos permanentes. Los permanentes son
los hechizos que permanecen en juego sin
tener que pagar su coste de invocacion mds
que la primera vez que los lanzas. Los
encantamientos, invocaciones y artefactos

son todos permanentes, y aunque las tierras no
son hechizos también se las engloba en esta
categoria.

Algunos permanentes tienen un coste de
activacién, que es el coste necesario para
generar los efectos especiales que te pueden
proporcionar estos permanentes. Los costes
de activacién se dan normalmente en este
formato: [coste] y {efecto}. Solo la persona
que controla un permanente puede pagar su
coste de activacion y recibir sus efectos espe-

ciales, pero hay cartas que te permiten robar
permarnentes ajenos y convertirte en su con-
trolador.

Nadie te obliga a pagar el coste de activa-
cién de un permanente, a Menos que quieras
su capacidad especial. Sila carta no dice otra
cosa, puedes utilizar un efecto especial en
cualquier momento en el que utilizarfas un
instantdneo (jy esto incluye el turno de tu
oponente!). En algunos casos verds que la
carta dice que el efecto especial ha de jugarse
“como una interrupcién”. De momento, no
deberias preocuparte de la distincién, ya que
no serd importante hasta que no empecemos
a preocuparnos por ¢l orden del juego. De
todas formas, lo que no debes olvidar es que
si bien estos efectos pueden jugarse como
instantineos, interrupciones o hechizos, no
son ninguna de las tres cosas, y lo que afecte
a cualquiera de éstos no debe considerarse
vilido para los efectos especiales.

Supongamos que tienes una criaturaque dice:
@® @ Da botes hasta el final del turno. Si
pagas los dos mands negros y giras la carta, la
criatura dard botes hasta el final del presente
turno.

Pero... ; Puedes pegar botes durante el turno
de tu oponente?. Recuerda que los efectos
especiales deben usarse como se usan los

@




istantdneos. Y éstos pueden jugarse durante
cualquier turno de los jugadores.

Estas capacidades especiales, junto con los
instantdneos y las interrupciones, se conocen
como efectos inmediatos. Hay algunas com-
plicaciones con el tema, pero esperaremos
hasta que hayas jugado unas pocas partidas
para discutirlas.

Vamos a fijarnos ahora en los seis tipos
diferentes de hechizos:

Los instantdneos e interrupciones son he-
chizos temporales que van al cementerio ten
pronto como se lanzan. Algunas veces -y
sobre todo en el caso de los instantaneos- s6lo
suelen durar hasta el final del turno. Otras, los
efectos pueden ser permanentes. Por ejem-
plo, el Thoughtlace es una interrupeién azul
que cambia el color de ofra carta en juego a
azul permanentemente. Al contrario, el he-
chizo de Giant Growth de Cristina era instan-
taneo, Le daba un bonus a su criatura de +3/
+3, pero sélo hasta el final del turno.

Algunas interrupciones pueden anular un
hechizo cuando éste estd siendo lanzado. Si
un hechizo es anulado, va al cementerio sin
efecto. Bl lanzador de un hechizo anulado
debe pagar igualmente su coste de ejecucion.
Aligual que los instantdneos, las interrupcio-
nes pueden jugarse durante el turno de tu
oponente.

Los conjuros sélo pueden lanzarse durante
la fase principal y ni siquiera pueden lanzarse
durante un ataque posterior de una criatura.
Los conjuros son hechizos poderosos que
pueden levantar a los muertos, destruir tierras
y criaturas, y hacer estragos varios.

Recuerdaque los hechizos que necesitanun
objetivo no pueden lanzarse si no hay un
objetivo vilido en juego. Mira el apartado
“Lanzamiento de hechizos” sino recuerdas lo
que es un objetivo.

Las criaruras, los artefactos y los encan-
tamientos entran en juego como hechizos
permanentes. Los hechizos permanentes tam-
bién estdn restringidos a la fase principal de tu
turno y tampoco pueden actuar durante los
ataques de criaturas. Una vez el hechizo se ha
lanzado con éxito, la carta del permanente se
queda en juego pero ya no se considerard un
hechizo, sino un artefacto, un encantamiento
0 una criatura.

Los permanentes se mantienen en juego hasta
que mueren o los destruyen, los desencantan o
el juego se acaba. Si lanzas un permanente no
puedes olvidarte de &1, aunque luego sus efectos
te perjudiquen. Recuerda otra vez que las tierras
se consideran permanentes.

Consejo de amigo: Lee bien lo que ponen
tus permanentes antes de incorporarlos a (u
baraja. Algunos efectos especiales no tocardn
s6lo a tu oponente, sino a ti también. Tienes
que estar seguro antes de ponerlos en juego.
Ahora vamos a fijarnos en este tipo de perma-
nente con mayor detalle.

Criaturas

Los hechizos de invocacion ponen criatu-
ras en juego. Nos quedan todavia algunos
detalles por explicar sobre las criaturas. Ya
sabes que una criatura no puede ser atacar en
el turno posterior a ser invocada. Si una
criatura tiene una habilidad especial que in-
cluye el simbolo @y en su coste de activacion,
esa habilidad especial no puede usarse en el
turno en que la criatura ha sido convocada. De
hecho, no la podrés usar hasta el principio de
tu turno. Sino existe el simbolo de girar antes
del coste de activacion puedes utilizar la
capacidad especial inmediatamente.

Siuna criatura tiene una habilidad especial
por la que no tengas que pagar activacién, el
efecto estara siempre activo, incluso cuando
la criatura esté girada.

Todos los hechizos de invocacién dicen
“Invocar [tipo de criatura] entre la ilustracion
y la caja del texto. Esto sucede porque unos
pocos hechizos afectan a todas las criaturas de
un tipo dado. Por ejemplo, si lanzas un hechi-
z0 que tuviera efecto sobre los chinches en
juego, afectarfa a todas las cartas donde pone
“Invocar chinches”.

Algunas criaturas ponen “Invocar muro”.
Los muros son criaturas especiales que no
tienen la habilidad de atacar. Algunos de ellos
tienen fuerza cero, mientras que otros pueden
hacer algo de dafio si son atacados, pero esto
no quiere decir que puedan atacar ya que s6lo
pueden usarse para bloquear criaturas
atacantes. Para cualquier otra cosa se les
considera criaturas normales, por lo que pue-
den ser encantadas, muertas y todo lo que
afecte al resto de criaturas.

Artefactos

Los artefactos son objetos mdgicos que
tienen ciertos efectos en el juego. Al conira-
rio que otros tipos de hechizos, los artefac-
tos sin color pueden lanzarse con mand de
cualquier color o incoloro. Algunos arte-
factos tienen efectos que estdn siempre ac-
tivos mientras el artefacto esté enderezado
y en juego. Otros requieren que pagues un
coste de activacién para poner en marcha
sus efectos. Si el efecto de un artefacto no
pone ningtin coste de actuacidn es que esun
efecto continuo. A diferencia de las criatu-
ras, los artefactos pueden entrar en juego en
el mismo turno en que son activados.

Algunos artefactos son también criaturas.
En el tipo de hechizo de la carta especifica
“Criatura artefacto” y sigue las reglas de las
demds criaturas, por lo que no podrén entrar
en juego antes de que pase un turno.

Girar un artefacto que no sea también una
criatura siempre lo desactiva, aunque la
habilidad del artefacto no tuviera un @ en
su coste de activacién. Girar una criatura
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artefacto tampoco es la forma de
desactivarla, porque sigue las reglas de
criaturas. Una criatura artefacto girada pue-
de usar una capacidad especial aunque no
tenga el sfmbolo en su coste de activacidon.

Encantamientos

Magic incluye muchas clases de
encantamientos. Algunos de sus objetivos son
un tipo en concreto de permanentes ya en juego,
lo que significa que los encantamientos pueden
actuar sobre artefactos, tierras o incluso otros
encantamientos. Se distinguen unos de otros
gracias al texto que dice “encantamiento de
tierra”, “encantamiento de criatura” o logue sea.
Estos encantamientos necesitan un objetivo
vélido para que puedas lanzarlos.

Otros encantamientos no especificanel tipo
de objetivo. Se trata de encantamientos
globales y se juegan en tu territorio.

A diferencia de ofras cartas, los encan-
tamientos nunca se giran. Incluso si un encan-
tamiento afecta a una criatura girada, se sigue
considerando que estd activo.

Ahora ya sabes todo lo necesario sobre los
diferentes tipos de hechizos y es el momento
de echarle el tltimo vistazo a las criaturas.

Algunas veces encontrards que las criatu-
ras tienen habilidades especiales apuntadas
en primer lugar dentro del recuadro del texto.
Aunque puede ser que encuentres varias de
estas habilidades, 1o mds normal es encontrar
s6lo una.

-Regeneracion (Regeneration): Algunas
criaturas tienen la habilidad de regenerarse,
normalmente asociada a un coste de activa-
cién. Siuno de tus bichos recibe el suficiente
dafio para matarlo, pero tiene esta habilidad,
puedes pagar el coste de activacion y salvarlo
de la muerte. De todas formas, esto no quiere

1: Destroys all creatures,
enchantments, and artifacts
in play, including Disk itself.

-Disk begins tapped but

can be untapped as usual.
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#: Regenerates, :
Bones scattered around us joined 10
form misshapen bodies. We struck at
them repeatedly—they fell, but seon.
& forned azain, with the same mocking
B [ook on their faceless skudls.

decir que si una carta estd ya en tu cementerio
pueda hacer como Ldzaro; si estd ya en el
cementerio, ahf debe quedarse. Aunque estd
prohibido usar la mayoria de efectos inme-
diatos durante la fase de resolucidn del
dafio, puedes usar las habilidades que pre-
vienen dafio, como la regeneracidn. Para
mds informacion, consulta la seccion de
prevencion del daiio en el glosario.

Por ejemplo, los Drudge Skeletons son una
criaturanegra1/1 conlahabilidad: @ regenerar.
Si de alguna manera tus Skeletons reciben
dafio letal y pagasun punto de mand negro, los
salvas del cementerio. Si los vuelven a matar
durante el mismo turno, puedes repetir la
operacion si pagas otro punto de mand negro.
Sino pagas ese coste, pasan a mejor vida.

Cuando una criatura se regenera, vuelve a
la vida girada y perfectamente curada. Todos
los encantamientos sobre la criatura perma-
necen, Las criaturas que han muerto estando
giradas pueden regenerarse. Pero si una cria-
tura es el objetivo de una carta que pone
“entierra” o "sacrifica” a la criatura, ésta no
puede regenerarse y va directamente al ce-
menterio. lgualmente, no puedes regenerar
una criatura que sea retirada del juego; pero
debe devolverse a su propietario cuando ter-
mine la partida. Si una criatura se regenera
durante el combate, pero antes de la fase de
resolucién del daflo, se considera que no
inflige ni recibe ningtin dafio.

-Atacar primero (First Strike): Durante el
combate, una criatura con esta habilidad infli-
ge todo su dafio antes de recibir ninguno. Sia
consecuencia de esto la criatura a la que
estaba atacando recibe dafio letal antes de
poder hacer nada mds, la criatura enemiga
muere. Por ejemplo, siun White Knight (2/2,
ataca primero) golpea a una criatura normal 4/
1,1a mataré antes de que ésta pueda responder
y hacerle cuatro puntos de dafio. Atacar pri-

mero 1o es una garantia de supervivencia, por
que si enfrentdramos al White Knight y a
nuestra amiga la Giant Spider (2/4), el Knight
golpearia primero, pere no le haria suficiente
dafio ala Spider como para matarla, conlaque
ésta terminaria con él en un momento.

Si dos criaturas enfrentadas tienen esta
habilidad, se golpean simultdneamente pero
antes de que se resuelva cualquier otro ataque.
Si le das a una criatura con la habilidad de
atacar primero un encantamiento que propor-
ciona esta misma habilidad no conseguirds
que la criatura vaya mds rapido.

-Pisotear (Trample): ; Verdad que en la par-
tida de ejemplo te dijimos gue s6lo las criaturas
que no estaban bloqueadas podian infligir dafio
directo a un oponente, y que si una criatura que
estaba bloqueando recibfa puntos de dafio por
encima de sus puntos de resistencia, estos no
revertian en su controlador? Pues, las criaturas
que tienen la habilidad de pisotear no se ven
sujetas a estas restricciones.

Si una criatura atacante tiene la habilidad
de pisotear, el dafio que la criatura de su
oponente no pueda absorber le va a parar a su
controlador. Si tu contrincante intentara parar
a tu War Mammoth (3/3, pisotear) con sus
Scryb Sprites (1/1), éstos morirfan y tu opo-
nente se llevaria, ademds, dos puntos de dafio.
A este dafio lo llamaremos “dafio arrollador”.
Cuando se estd resolviendo el dafio a las
distintas criaturas, el dafio arrollador es lo
tiltimo en asignarse. Posteriormente ya des-
cubrirds por qué es importante esto.

-Volar(Flying): Solamente una criatura vola-
dora puede bloquearaotracriatura voladora, por
lo que si tu tienes criaturas voladoras y tu
oponente no, no podré bloquear ninguno de tus
ataques. Ademds, las criaturas voladoras si que
pueden bloguear criaturas que no vuelan.

-Cruzar tierras (Landwalk): La habilidad espe-

clal de “cruzartierras” delas criaturas noseencuen-
tra como tal en las cartas. Lo que encontrards serd
“cruzar pantanos”, “cruzar montafias” o lo que sea.
Las criaturas que pueden cruzar un tipo de tierra
determinado no pueden ser bloqueadas por tu
oponentesiéstetiencesetipodetierrasenjuego. Las
Shanodin Dryads son criaturas 1/1 cruzabosques.
Situoponentetiene bosguesenjuegoy loatacascon
las Dryads, €l no puede bloquearlas, ni siquiera
aunquetengaaotras Dryadsoaotros cruzabosgues.

-Agruparse (Banding): Las criaturas con la
habilidad de agruparse tiene la capacidad de
unir sus fuerzas en el ataque o el bloqueo.
Puedes formar un grupo de criaturas atacantes
con cualquier nimero de criaturas que se
agrupen e incluso puedes incluirunaque nolo
haga. Debes declarar qué criaturas quieres
agrupar antes de declarar tu ataque. Una vez
tu oponente haya declarado su defensa ya no
puedes alterar la composicién del grupo o
formar otro nuevo. Cuando agrupas criaturas
atacantes tu oponente tiene que bloquear al
erupo entero o dejarlo pasar. Si una criatura
que defiende bloquea a una de las criaturas
que estin agrupadas, entonces debe bloquear
al grupo entero. El atacante es siempre quien
decide como se reparte el dafio producido
entre las criaturas bloqueadas. Agruparse no
permite a las criaturas compartir sus capaci-
dades especiales.

Lahabilidad de agruparse es un poco diferen-
te cuando bloqueas. En la partida de cjemplo,
Cristina bloqueé al Minotaur de Enric con dos
Bears. Como ninguno de los Bears tenfa la
habilidad de agruparse, le correspondia a Enric
(el atacante) distribuir el dafio. Por tanto, si una
criatura en el grupo que defiende tiene la habi-
lidad de agruparse, la distribucién del dafio va a
cargo del controlador. Puedes bloguear un ata-
que Masivo con cuatro criaturas.

Siuno de tus defensores tiene la habilidad
de formar grupos, puedes decir como repartir
el dafio entre ellos. Esta habilidad de repartir
el dafio sdlo se aplica al que se recibe en
combate. Otros tipos de dafio, como el que
causan los Lightning Bolts, dafian solamente
a la criatura objetivo.

-Proteccion (Protection): Las criaturas con
“proteccién contra” un color son, a todos los
efectos, invisibles a ese color. Usaremos el
color azul en los siguientes ejemplos, pero la
regla es vilida para cualquier color.

Una criatura con proteccidn contra el azul
tiene las siguientes habilidades:

-no puede ser bloqueada por criaturas
azules. -

-cualquier dafio que reciba de una fuente
azul se reduce a cero.

-ningtin hechizo o efecto de color azul
puede elegirlo como objetivo. Si el hechizo o
el efecto no tienen un objetivo definido, afec-
tardn a la criatura, pero todo el dafio que le
causen se reduce a cero.

-ningiin encantamiento azi! puede jugar-




creature’s toughness

se sobre la criatura. Si la criatura tenfa algin
encantamiento azul cuando recibe la protec-
cidn contra dicho color, el encantamiento se
destruye.

-Criaturas crecientes: Algunas criaturas
tienen un coste de activacion que te permite
aumentar su fuerza y/o su resistencia. Por
ejemplo, la Frozen Shade (0/1) tiene la si-
guiente habilidad especial: “ @ : +1/+1 hasta
el final del turno”. Esto significa que por cada
que gastes, la Shade gana +1/+1, pero este
bono desaparece al final del turno. Puedes
gastar tanto mand como desees para incre-
mentar su fuerza y su resistencia. Algunos
jugadores llaman a esto “criaturas hincha-
bles”, porque puedes engordarlas. Este tipo
de habilidades pueden utilizarse incluso si la
criatura estd girada.

Nota final: Algunos encantamientos e ins-
tantdneos pueden dotar de estas habilidades
espéciales a una criatura que no los tuviera de
partida. Si tienes alguna criatura con un en-
cantamiento en ella sélo tienes que hacer
como si el texto estuviera escrito en la cajade
las caracteristicas especiales (al menos, hasta
que el encantamiento se retire).

iEstds en el buen camino para convertirte
enun archimago! Vamos a ver mds detallada-
mente la secuencia del turno y luego veremos
como les va a Enric y a Cristina.

Mais sobre la secuencia de turno

Ya te resumimos las fases del turno ante-
riormente, y ahora las vamos a examinar més
de cerca.

Enderezar: Al principio de tu turno todas tus
cartas se enderezan simultineamente. No pue-
desolvidarte de enderezar ninguna de tus cartas.
Ni td ni tu oponente podéis utilizar hechizos ni
efectos inmediatos durante esta fase.

Mantenimiento: Las cartas que requieran

una accidn determinada durante tu fase de
mantenimiento te dirdn lo que debes hacer.
Cualquier jugador puede usar efectos inme-
diatos durante el mantenimiento.

Robar: Debes robar la primera carta de tu
biblioteca. Si no te quedan cartas para robar
has perdido. Cualquier jugador puede utilizar
efectos inmediatos durante 1a fase de robar.

Principal: Durante tu fase principal, pue-
des hacer lo siguiente en cualquier orden:

-Bajar una tierra al juego
-Realizar un ataque de criaturas
-Lanzar cualquier nimero de hechizos.

La fase principal es el inico momento en
que puedes lanzar conjuros o cualquiera de
los hechizos permanentes: Artefactos, criatu-
ras o encantamientos; pero no puedes lanzar
ninguno de estos hechizos durante tu ataque.
Cualquier jugador puede utilizar efectos in-
mediatos durante la fase principal.

Descarte: Sitienes més de siete cartasentu
mano, debes descartar hasta que tengas siete.
No puedes descartar si tienes siete 0 menos
cartas en tu mano. Todo el mundo puede usar
efectos inmediatos durante el descarte.

Final: Diatuoponente que hasacabado. Tu
oponente puede responder a esto usando efec-
tos inmediatos, y ti puedes responderle con
otros. Todos estos efectos todavia tienen lu-
gar dentro de tu turno.

Curacion de criaturas y fin de efectos
temporales: En este momento, todas tus cria-
turas supervivientes, sean de quién sean, se
curan hasta sumdximo. Los efectos que duran
hasta el final del turno desaparecen. Esta fase
es instantdnea por lo que no se pueden lanzar
efectos inmediatos. Volvamos una vez mds
con Enric y Cristina.

Enric no tiene criaturas, Cristina tiene unos
Grizzly Bears (2/2) y este es el turno de Enric.
Enric endereza su montafia, su bosque y su
pantano, y roba carta. Coloca otra montafia en
juego y la gira. Después gira el pantano y la
montaiia con el Wild Growth y usa todo ese
mand para invocar un Dragon Whelp, una
criatura 2/3 con un coste de ejecucion 2@ @.
El Dragon Whelp tiene las siguientes habili-
dades: Volar,@:+1/+0hastael final del turno.
Simds de @@ (@ se emplean de esta manera,
el Dragon se destruye al final del turno. Enric
consigue poner peligre en las alturas...

Enric gira luego su bosque para lanzar un
Wooden Sphere, un artefacto con un coste de
ejecucion de (D . El texto del Wooden Sphere
dice, en parte: (D , cualquier hechizo verde
lanzado en este turno te proporciona un punto
de vida. De esta manera si Enric o Cristina
lanzan un hechizo verde, por cada punto de
mand adicional que pague Enric, conseguird
un punto de vida. A Enric yano le quedan mds
hechizos que lanzar, porlo que le pasael turno
a Cristina.

Cristina endereza y roba. Pone otro pantano
en juego, gira los dos pantanos y utiliza el mana
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para lanzar un Deathgrip. Deathgrip es un en-
cantamiento con un coste de gjecucion de (@ &
suhabilidad reza, en parte: @ @& anula un hechi-
zo mientras se estd lanzando. Ast, cuando Cris-
tina tenga mand negro que gastar, le serd posible
anular los hechizos verdes de Enric. Como es
légico, Cristina no vaa dejar que Enric utilice su
Wooden Sphere si puede evitarlo.

Primero, Cristina lanzard un hechizo verde.
Gira sus dos bosques y su montafia y lanza un
Wanderlust. Wanderlust es un encantamiento
de criatura que cuesta@@. Hace un punto de
dafio al controlador de la criatura objetivo
durante la fase de mantenimiento. En respues-
ta al hechizo de Cristina, Enric gira su dltima
montafia para activar su Wooden Sphere. Ha
ganado un punto de vida, con lo que vuelve a
estar a diecinueve. A Cristina no le quedan
més hechizos, ni puede atacar con sus Bears
porque el Dragon Whelp los haria papilla.
Con lo que el turno de Cristina se acabé.

Enric endereza. Durante la fase de mante-
nimiento recibe un punto de dafio del
Wanderlust. jAy! Enric vuelve a estar a die-
ciocho. Robaunacartay sefijaen el territorio

de Cristina. El querrfalanzar un encantamien-
to verde, pero le da miedo el Deathgrip. Pero
como Cristinanotiene mand negro y no puede
activarlo... Enric se decide alanzar su hechizo
verde va que estd a salvo (al menos, por
ahora). Gira un bosque e invoca unas
Shanodin Dryads (1/1, coste de invocacion).
Las Drvads, mencionadas anteriormente,
pueden cruzar bosques. Enric gira su pantano
para activar el Wooden Sphere y recuperar un
punto de vida hasta sus diecinueve anteriores.

Enric anuncia su ataque y gira su Dragon
Whelp. La nica criatura que Cristina tiene
en su lado son los Bears, y aunque quisiera,
éstos no podrian bloquear al Whelp porque
¢éste vuela y ellos no. Para mds recochineo,
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Enric gira sus dos montafias para que el
Whelp aumente hasta 4/3. Gustosamente
girarfa también la montafia con el Wild
Growth para hacer todavia mds dafio, pero
esto le proporcionaria un punto de mand
verde que no tiene en qué gastar. Los pun-
tos de mand que no se gastan dafian a su
controlador. Mira el apartado “reserva de
mand” en el glosario si quieres mds infor-
macion. Bl Whelp le hace cuatro puntos de
dafio a Cristina con lo que ya estd a solo
nueve puntos. Enric termina su turno con
cara de satisfaccion. Cristina endereza. Tiene
un plan para defenderse, pero el Dragon
Whelp va a resultar un problema...

Hora de jugar

Ya sabes lo suficiente para coger las cartas
y hacer una partiditas de Magic. No te preocu-
pes si no te acuerdas de todos los detalles;
dentro de una semana todo esto te parecerd
elemental. Témate tiempo y consulta estas
reglas cuando tengas dudas. Después de jugar
algunas partidas vuelve y lee el resto de las
reglas. jBuena suerte!

Orden de acciones

Normalmente, calcular el orden en que suce-
den las cosas en Magic es fdcil. Pero a veces,
ambos jugadores quieren usar efectos contra-
dictorios al mismo tiempo. Incluso puede que
esto haya sucedido en tus partidas. Magic tiene
unas reglas que intentan cubrir todas las situa-
ciones. Estas reglas de tiempo son un poco
dificiles de entender si no has jugade ninguna
partida, pero continia e inténtalo.

Como regla general, si ambos jugadores
quieren usar algo al mismo tiempo, la prece-
dencia la tiene el jugador que tiene el turno.
Cada vez que realizas una accién debes dar a

tu oponente la oportunidad de contestar con
efectos inmediatos. Aungue esto no sea nece-
sario la mayor parte de las veces no debes
olvidarlo. Normalmente, tu contrincante no
responderd a todas las acciones que hagas,
pero debes darle 1a oportunidad de hacerlo. Si
no haces una pausa deberds volver hacia atrds
si tu oponente te lo pide.

Por si faltaba algo, puedes responder a la
respuestade tu oponente con efectos inmedia-
tos. El puede responder a los tuyos y asi hasta
queseosacabe el mand uos denlas uvas. Pero,
;c6mo resolver lo que pueda pasar al final?

Resolucion de efectos existentes

Antes de que te lfes demasiado respondiendo
a las respuestas y contrarrespuestas inmediatas,
debes resolver los efectos existentes. Estos in-
cluye a los efectos permanentes (de los que
slempre estdn activos y no tienen coste de
activacion) y los resultados de los efectos pre-
vios que ya han sido resueltos. Asf tendrds claro
cual es tu estado inicial antes de empezar a
resolver las secuencias. Normalmente, eso no
supone un problema. Pero ;,Qué pasa cuando le
das a tu Hurloon Minotaur un encantamiento
que le permite volar, en el siguiente turno tu
oponente le lanza un encantamiento Earthbind
que le quita la capacidad de volar a tu Minotaur
y cuando te vuele a tocar le das otro encanta-
miento que le permita volar? Ningtin encanta-
mientohasidodestruido, peroel pobre Minofaur
no puede volar y no volar a la vez.

Cuando tengas multiples efectos en juego,
aplicalos en el orden en que se lanzaron.
Aunque en los dos primeros turnos es practi-
camente indiferente que el Minotaur vuele o
no, se considera que vuela segilin tenga esa
capacidad o no en ese momento. Después de
todo, hay maneras de hacer que los
encantamientos de tu oponente se vuelvan
contra él ;¥ no querrds perderte la oportuni-
dad de hacerle eso a su Earthbind, no?

Resolucion de efectos inmediatos

Ahora que tenemos resuelto el problema
con los efectos existentes, viene la parte
divertida: resolver ese monton de efectos
inmediatos que nos espera. Primero, vamos
ahablar de las interrupciones. Las interrup-
ciones suceden “mds rdpido que instantd-
neamente” y son el dnico tipo de efecto que
puede de verdad anular a otro efecto, lo
cual no quiere decir que todas las interrup-
ciones puedan hacerlo. Las interrupciones
se resuelven en cuanto han sido lanzadas, a
menos que ellas mismas sean interrumpidas
(!). Si una interrupcién interrumpe a otra
interrupcidn, la segunda se resuelve en pri-

mer lugar, de estd manera incluso se puede

interrumpir al jugador que ha interrumpido
primero. Si ambos jugadores intentan inte-

rrumpir el mismo hechizo o efecto -porque
en ningdn sitio estd escrito que puedas
interrumpir tus propios hechizos- se resuel-
ve primero la interrupcidn correspondiente
al controlador del hechizo o efecto original.

¢Estd claro? Pues pasemos a los efectos
inmediatos.

Puedes lanzar un efecto inmediato que no
sea interrupeidn en respuesta a cualquier ac-
cién, incluyendo otros efectos inmediatos que
nosean interrupciones. La tinica excepcidnes

que no puedes lanzar un efecto instantineo
que no sea una interrupcién a una interrup-
cién; la interrupeién es por definicién mds
répida. Una secuencia de efectos inmediatos
(ue no sean interrupciones -respuesta a una
respuesta, lacual responde a otro-, se resuelve
del dltimo lanzado al primero. Estareglaes a
menudo- llamada “dltimo en entrar, primero
en salir”, abreviada UEPS. La tinica excep-
cién alaregla UEPS es para efectos inmedia-
tos que no son interrupciones que infligen
dafio; el dafio se resuelve siempre lo tltimo.

Retén en la memoria las siguientes reglas
cuando resuelvas efectos inmediatos:

-Noresuelvas el dafio o decidas cudndo una
criatura estd muerta o no hasta que todos los
efectos inmediatos han sido resueltos.

- Recuerda que la destruccién de la fuente
de un efecto no previene que el efecto en si
suceda. Una vez una granada hasido arrojada,
no importa ya disparar a la persona que la
arrojd. Ladnica posibilidad es anular el efecto
con una interrupcion.

- Retirar o alterar el objetivo de un efecto
puede a veces prevenir el efecto. Siel objetivo
de un efecto desaparece o se¢ convierte en
invélido antes de que el efecto sea resuelto,
ese efecto falla; no podrd escoger un objetivo
diferente una vez es lanzado el efecto.

Un ejemplo serfa probablemente mds




agradecido ahora. Supongamos que tienes
unos Grizzly Bears (2/2) en juego, y quieres
atacar con ellos. Tu oponente tiene un mon-
ton de criaturas para bloquear, pero ningu-
na vuela. Asf lanzas un Jump, un instanti-
neo azul que le proporciona la habilidad de
volar hasta el final del turno, sobre los
Bears. Tu oponente responde a tu Jump con
un Red Elemental Blast (REB), una inte-
rrupeidn roja que destruye cualquier hechi-
20 azul cuando es lanzado. T4 respondes a
suREB conun Blue Elemental Blast (BEB),
una interrupcién azul que destruye cual-
quier hechizo rojo cuando es lanzado. Tu
oponente responde lanzando un Terror, un
instantdneo que entierra cualquier criatura,
a los Bears. Respondes al Terror lanzando
un Unsummon, un instantaneo azul que te
permite devolver una criatura a (u mano,
sobre los maltrechos Bears. Te gustarfa
seguir asf para siempre, pero se te acabd el
mand. Es hora de resolver este jaleo.

Como Interrupciones, el REB y el BEB se
resuelven primero. E1 REB intenta destruir
al Jump, pero el BEB destruye al REB antes
de que se produzca su efecto, Esto significa
que gracias al Jump tus Bears empiezan a
elevarse, pero ahora tenemos que resolver
los otros efectos inmediatos (la regla UEPS,
jrecuerdas?).

El dltimo hechizo fue el Unsummon, por lo
que actda primero y devuelve a los Bears a tu
mano. Luego viene el Terror. Puesto que los
Bears yano estin donde deberian, el hechizo
falla y va al cementerio. Tu oponente no
puede escoger un nuevo objetivo; el objetivo
debe ser anunciado cuando se lanza el hechi-
zo. Finalmente, el Jump es lanzado a los
Bears. Sin objetivo, también éste falla.

Recuerda que si cualquiera de estos efectos
inmediatos hubiera hecho dafio, se resolve-
rfan los dltimos en cadena, independiente-
mente de cudndo fueron lanzados.

Estrategia

De ahora en adelante, animamos a los nue-
vos jugadores de Magic que trabajen en sus
propias estrategias preferidas. Pero aqui tie-
nes algunos consejos para que empieces:

Afina tu mazo.

Generalmente, los mazos mis efectivos
sélo contienen 2 0 3 colores de los 5 posibles,
mds unos pocos artefactos. Si tus mazos utili-
zanmds de 3 colores, es posible que te encuen-
tres con el problema de no poder lanzar un
hechizo a causa de no tener el mand adecuado
para hacerlo. Los mazos monocolores, por
otrolado, son presafacil de ataques y defensas
contra éstas, como todos los hechizos que
destruyen un cierto tipo de tierra o previenen
el dafio de criaturas de cierto color. Paraevitar
ambas dificultades, concentra tu mazo en sélo
2 o 3 colores. Si quieres puedes cambiar

algunas de tus cartas que no usas con otros
Jugadores y conseguir cartas de tu color a
cambio.

Equilibra tu mand.

Para empezar tu mazo debe tener al menos
un tercio de tierras v los dos restantes tercios
de hechizos. Cuando juegues vigila si tienes
siempre mas mand del que necesitas para
lanzar tus hechizos, mds hechizos que mand
para lanzar, o sélo la cantidad adecuada de
cada uno. Eso es lo que deberds ir midiendo
a medida que vayas jugando, quitando o
afiadiendo tierras o consiguiendo el equili-
brio.

Busca combinaciones de cartas.

, Algunas cartas parecen estar hechas para
jugarse con otras. Otras, incluso a veces, con
2 cartas del mismo color, parecen trabajar
para fines distintos. Estudia cdémo
interaccionan tus cartas y mira cémo mejorar
su trabajo en equipo.

Estate preparado.

Espera que tu oponente posea cartas que
jamds has visto, particularmente mientras
seas nuevo en el juego. No asumas que hay
cualquier carta que hace esto y lo otro porque
nuncalahas visto. Cuando tu oponente juegue
una carta que nunca hayas visto, tdmate tu
tiempo para leerla completamente antes de
continuar la partida.

Reglas de casa

Si no te gusta alguna regla del juego, o si te
encuentras con alguna situacién que las reglas
no parecen cubrir, eres bienvenido a usar tus
propias reglas de casa. No nos importa; de
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hecho, te animamos a ello. Deberias saber que
lasreglas oficiales s6lo son en caso de que vayas
ajugaracasadealguien que apenasconoces.Las
maés usuales son: )

— No tienes que jugar con apuesta si no
quieres.

— En una partida con apuesta, el jugador
debe ofrecer cambiarle la carta al perdedor
si éste la quiere conservar,

— Sin tierras: si no tienes tierras en tu ma-
no inicial, puedes barajar y robar otra vez.

— Todo tierras: igual que antes, pero sin
hechizos.

— Todos debemos seguir unas reglas es-
pecificas de construccién de mazos. Son
demasiado variados como para mencionar
cualquier regla especifica, pero la idea ge-
neral es dar una posibilidad a los novatos
contra los seriores de las cartas con 5 de
cada carta.

- El perdedor de cada duelo debe contri-
buir con 100 pesetas al fondo para pizzas
(estupendo para grandes grupos los viernes
por la noche).

Glosario y notas

Este glosario no contiene solamente defini-
ciones; también incluye informacion extra
sobre algunos términos. Mucha de esta infor-
macion es demasiado técnica o compleja para
serincluida en las reglas bsicas, pero esto ya
deberias saberlo.

Anular [counter (verbo)]

Anularun hechizo o efecto significa preve-
nir ese hechizo o efectos de ser lanzados. Los
hechizos anulados van al cementerio; el lan-
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zador del hechizo anulado tiene que pagar el
coste de ejecucidn. Un hechizo anulado no es
lanzade con éxito.

Ataque [aftack]

El ataque es una posible accién que puedes
realizar durante tu fase principal. Sélo puedes
realizar un ataque por turno. Ningiin hechizo
permanente o conjuro puede ser lanzado du-
rante el ataque. La secuencia de ataque com-
pleta es como sigue:

1- Anuncia tu ataque. Esta es la ultima
posibilidad de tu oponente para usar efectos
antes del ataque.

2- Declara y gira tus criaturas atacantes.

3- Cualquier jugador puede usar efectos
inmediatos.

4- Tu oponente declara el bloqueo, el cual
no hace girar a una criatura, pues si estuviera
girada no podrfa bloquear.

5- Cualquier jugador puede usar efectos
inmediatos. Si un efecto gira o quita a una
criatura bloqueando en este momento, la cria-
tura atacante es blogueada igualmente. Un
bloqueador girado no inflige dafio, pero toda-
via recibe dafio del atacante.

6- Asignar dafio. Los jugadores pueden
solo usar efectos inmediatos o interrupciones
que prevengan dafio; ningdn otro tipo de
efectos inmediatos son permitidos. Ver pre-
vencién de dafio.

7- Las criaturas que reciben dafio letal v no
son regeneradas van al cementerio. Cualquier
efecto que suceda cuando una criatura va al
cementerio es activado.

Aturdimiento tras la
[summoning sickness]

Una criatura de las tuyas no puede atacar o
usar cualquier habilidad especial que requie-
ran un coste de activacion que incluya el
simbolo , a menos que la carta o la ficha

invocacion

representando a la criatura estuvieran en jue-

go bajo tu control al principio de tu turno (ver
fichas). Esta incapacidad es llamad aturdi-
miento tras la invocacion. Las criaturas su-
friendo aturdimiento tras la invocacién si
pueden ser usadas para defender.

Cementerio [graveyard)]

Tu cementerio es tu pila de descarte, la cual
estd siempre boca arriba. Las cartas en un
cementerio son cartas; no son artefactos, cria-
turas o cualquier otra cosa que fueran en el
juego. Las cartas en el cementerio no tienen
memoria de cdmo eran o de los contadores o
encantamientos que tuvieran cuando fueron
destruidas. No pueden ser curadas o regene-
radas (ver prevencion de dafio, enterrar y
eliminar del juego). Puedes mirar el cemente-
rio del oponente en cualquier momento, igual
que €l el tuyo.

Color [color]

El color de una carta es determinado por el
tipo de mand que necesitas para lanzarlo, como
es especificado en la esquina superior derecha
de lacarta. Si una carta necesita mas de un color
de man4 para lanzarlo, es considerada de todos
aquellos necesarios para utilizarla. Silacartanc
requiere ningdn particular de mand o ningtin
mand, como artefactos y tierras, entonces la
carta no tiene color. Los colores de Magic son
negro, azul, verde rojo y blanco; el incoloro no
cuenta como color. Cualquier dafio generade
poruna fuente particular es del mismo color que
la fuente (ver fuente de dafio). :

Contador [counter (sustantivo)]

Un contador es un marcador usado como
seflal en ciertas cartas. Los contadores pue-
den ser monedas, fichas de pdker, cuentas,
trozos de papel o cualquier cosa que se te
ocurra. Ver fichas.

Controlador [controller]

Normalmente, el controlador de un he-
chizo es aquel jugador que lanza dicho
hechizo. A veces un hechizo o efecto pue-
den temporalmente darte el control sobre la
cartade tu oponente. Sirecibes el control de
una carta de esta manera, solo recibes el
control de la carta por si misma; no contro-
las los encantamientos que haya sobre la
carta. Si una carta dice “td” en ella, signifi-
ca el controlador de la carta; si significara
el propietario de la carta, especificaria “el
propietario”. Una carta bajo el control tem-
poral de otro jugador es devuelta a su pro-
pietario original o al cementerio de su pro-
pietario cuando deje el juego, cuando el
controlador de un encantamiento o efecto es
quitado, o cuando el juego acabe, cualquier
cosa que suceda primero.

Coste de ejecucidn [casting cost]

Cuando una carta se refiere al coste de
ejecucion de otro hechizo, significa el total
de puntos de man4 necesarios para lanzar el
hechizo, independientemente del color.
Para los propdsitos de estas cartas, un he-
chizo que cuesta Q@@ tiene un coste de

ejecucion de 4. Si el hechizo en cuestion es
un hechizo X, entonces, en principio, X es
igual a 0, pues td puedes variar su coste
seglin quieras; cuanto mas mand uses, mds
mand aumentard su coste de ejecucién. Las
criaturas con contadores (ver contadores)
tienen un coste de ejecucion de 0.

Eliminar del juego [remove from game]

Cuando un hechizo o un efecto elimina
una carta del juego, esa cartano es colocada
en el cementerio. En lugar de eso, debe ser
colocada a un lado hasta que el juego acabe.
Los hechizos y los efectos que afectan a
cartas en el cementerio no pueden afectar a
esta carta. Ver fichas.

Enterrar [bury]

Una carta que es enterrada debe ser en-
viado al cementerio sin posibilidad de rege-
neracién.

Ficha [token]

Ocasionalmente, una carta te pedird usar
una ficha para representar a un permanente
como una criatura. Usa cualquier cosa que
quieras como ficha: monedas, fichas de
pdker, cuentas o algo asi, aunque lo fnejor
serfa algo que definiera con claridad si estd
girada o no. Estas fichas son permanentes y
son afectados por hechizos y efectos que
afecten al apropiado tipo de permanente,
pero no son considerados cartas. Si cual-
quier efecto quita la ficha del juego, elimi{-
nala del juego. No puedes enviar auna ficha
al cementerio, devolverla a tu mano o por
otro lado mantenerla fuera de juego.

Fuente de daiio [source of damage]

Lafuente de una cantidad dada de dafio es
la carta que inflige ese dafio, aunque otra
carta le ayude a hacerlo o no. Por ejemplo,
siponesunencantamiento de Firebreathing
sobre tus Grizzly Bears para aumentar su
poder, todo el dafio hecho por éstos es




considerado dafio de los Bears, incluso aun-
que el Firebreathing ayudara. Aunque los
Bears son verdes y el Firebreathing rojo,
todo el dafio de los Bears se considera
producido por una fuente verde. Ver color.

Fuerza [power]

Lafuerza de una criatura es la cantidad de
dafio que hace en combate. Es el primero de
los 2 numeros escritos en la zona inferior
derecha de la criatura. Si un hechizo o un
efecto reduce la fuerza de una criaturaa 0 o
menos, esa criatura no inflige dafio.

Ganar [winning]

Si al final de cualquiera de las fases de
cualquier turno de un jugador o al principio
o final de un ataque, los puntos de vida de
tu oponente son () 0 menos, ganas. Si log
puntos de vida de un jugador llegan a 0 o
menos en cualquier momento, ese jugador
tiene hasta el final de la fase para volver a
1 o mds puntos de vida, Si ambos jugadores
llegan a 0 0 menos puntos de vida durante
la misma fase, el duelo se considera empate
y ambos mantienen su apuesta. Sino puedes
robar una carta cuando es requerido hacer-
lo, pierdes el duelo inmediatamente.

Juego (en juego) [play (in play)]

Las cartas que han sido jugadas en tu
territoric o en el territorio de tu oponente son
consideradas en juego. Las cartas en cual-
quiera de las manos de los jugadores, en la
biblioteca o en el cementerio, no estin en
juego; ninguna son cartas que han sido elimi-
nadas del juego. Las cartas que no estdn en

Gain 3 iife,;'{)r_ prevent up
to 3 damage from being
dealt to a single target.

juego no son objetivos validos para efectos
con objetivo; ver objetivo.

Objetivo [farget]

Un objetivo es una carta especifica, una
ficha © un jugador al cual un hechizo es
dirigido. Algunos hechizos requieren uno o

mds objetivos; no puedes lanzar estos hechi-
70s s1 no hay ningtin objetivo vilido en juego.

Normalmente, el tipo de objetivo que se
requiere serd obvio; un encantamiento de
tierra debe ser jugada sobre una tierra, por
ejemplo. Los hechizos que afectan un tipo
completo de cartas, como a todas las criatu-
ras en juego, no requieren un objetivo y
puede ser lanzado en cualquier momento.

Si un hechizo tiene como objetivo a un
permanente, ese hechizo no puede ser lanzado
hasta que el hechizo del permanente sea lan-
zado exitosamente; ver permanentes.

51 un hechizo es dirigido a un tnico
blanco y ese blanco es eliminado del juego
o se convierle en un blanco no vilido antes
de que se resuelva el hechizo, entonces el
hechizo [alla y no tiene efecto.

Si un objetivo es dirigido a objetivos
miltiples y uno o més de los objetivos son
eliminados o se convierte en invalidos antes
de que el hechizo sea resuelto, ese hechizo
todavia afecta a cualquiera de sus objetivos
originales que todavia son vélidos y estdn
en juego. Las criaturas en combate -atacan-
do y bloqueando- no son consideradas un
efecto con blanco.

Permanentes [permaments)

Todos los artefactos, tierras, criaturas y
encantamientos en juego son permanentes,
como es cualquier ficha representando a
permanentes (ver fichas). Los hechizos que
se convierten en permanentes no son consi-
derados permanentes hasta que el lanza-
miento del hechizo es exitoso.

Prevencién de daiio

[damage prevention]

En cualquier momento que una de tus
criaturas es dafiada, tienes la posibilidad de
prevenirle el dafo, redirigirlo o regenerar-
la. No puedes hacer esto hasta que sea el
momento de resolver el dafio. La preven-
ci6n de dafio afecta al objetivo del dafio, no
a la fuente del dafio (ver objetivo). Durante
la fase de resolucion de dafio, sélo pueden
usarse efectos de prevenir dafio o interrup-
ciones.

Reserva de mana [mana pool)

Cuando giras una tierra para extraer el
mand, ese mand va directamente a tu reser-
va de mand, un lugar imaginario donde estéd
el mand hasta que lo utilices para lanzar un
hechizo. Vacia tu reserva de mand al final
de cada fase y al principio y final de un
ataque; si te queda mand sin usar en tu
reserva de mana cuando se vacia, recibes 1
punto de dafio por cada punto de mand no
consumido. Este tipo de dafio es llamado
quemarse a causa del mand, un daflo proce-
dente de una fuente de dafio incolora.

Resistencia [foughness]

La resistencia de una criatura es la canti-
dad de dafio que puede tomar antes de ser
destruida. Silaresistencia es reducidaa0 o
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menos, la criatura muere. Los efectos de
prevencion de dafio pueden sélo prevenir el
dafio; no pueden prevenir efectos que redu-
cen la resistencia basica de una criatura.
Ver prevencion de dafio.

Sacrificar [sacrifice]

Ciertas' cartas requierensacrificar una
carta en juego, normalmente como parte del
coste de generacién de un efecto. Puedes
solo sacrificar una carta que controles, y no
una carta que esté en camino al cementerio.
Las cartas sacrificadas se consideran ente-
rradas; no pueden regenerarse. Puesto que
un sacrificio es un coste, sucederd tan pron-
to como lo declares; no puede ser prevenido
por otros efectos. Incluso si la carta que
requiere el sacrificio es anulada o destrui-
da, el sacrificio llega a realizarse. Un sacri-
ficio no es un efecto objetivo; ver objetivo.

Tierra [land]

La tierra es un tipo de carta que genera
mand. Puedes jugar una y sélo una durante
cada turno. La tierra no tiene color y es un
permanente, aunque no es un hechizo.
Cuando un hechizo convierte una tierra en
una tierra bdsica -bosque, isla, montafa,
llanura o pantano-, pierde sus habilidades
originales y adopta todas las propiedades de
esa tierra, incluyendo el tipo de mand gene-
rado.

Tierra basica [basic land]

Ver tierra, @

2

Traduccién: David Vi]lanueya
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Reglas de campeonato

A continuacion os ofrecemos las reglas oficiales que Wizards of
the Coast ha confeccionado para organizar torneos de su juego
estrella Magic. Si deseas organizar un torneo ajustdndote lo mds
posible a la normativa oficial, o quieres prepararte una baraja
para participar en alguno, presta atencion a estas lineas

Las reglas normales para campeonatos
de Magic: The Gathering se usan bajo re-
serva de ser aplicadas las presentes reglas.
En el caso de que las reglas normales sean
diferentes de las de torneo, se aplicardn
estas tltimas.

Construccion de la baraja

1.- Labaraja de torneo (fournament deck)
ha de tener como minimo 60 cartas, donde
se incluyen todos los terrenos, criaturas,
sortilegios y artefactos. Como complemen-
to de la baraja de torneo, los jugadores
pueden tener una reserva (sideboard) de
exactamente 15 cartas. Las reglas de utili-
zacion de la reserva se explican mis abajo.

2.- Una baraja (incluyendo la reserva) no
puede contener mds de cuatro de las cartas, con
excepcion de los cinco terrenos de base
(Plains, Forest, Mountains, Islands, Swamps).

3.- Lista de cartas limitadas. Una baraja
(incluyendo su reserva) no puede contener
miés de una de las siguientes cartas:

Ali from Cairo AN

Ancestral Recall

Berserk

Black Lotus

Brain Geyser

Candelabra of Tawnos AQ

Channel

Chaos Orb

Copy Artifact

Demonic Tutor

Falling Star

Feldon’s Cane AQ

Ivory Toewer AQ

Library of Alexandria AN

Maze of Ith DK

Mirror Universe LE

Mishra’s Workshop AQ

Mind Twist

Mox Emerald

Mox Jet

Mox Pearl

Mox Ruby

Mox Sapphire

Recall LE

Regrowth

Sol Ring

Sword of Ages LE

Time Walk

Time Twister

Underworld Dreams LE

Whell of Fortune

Ademds, cada una de las cartas
Summon Legend y Legendary Lands tam-
bién estdn limitadas a una por baraja. Si
en una baraja (incluyendo su reserva) se
encuentra més de una carta de las citadas
anteriormente, serd considerado por el
arbitro como una falta.

4 - Listade cartas prohibidas. Las cartas que
figuran en esta lista estdn prohibidas en el
torneo; ninguna de ellas puede figurar nien la
baraja ni en la reserva:

Bronze Tablet AQ

Contract from Below

Darkpact

Demonic Attorney

Divine Intervention LE

Jeweled Bird AN

Rebirth LE

Shahrazad LE

Time Vault

Tempest Efreet LE

5.- Los jugadores pueden utilizar las cartas

Nota: al gunas de las cartas de esta hsta
estan prohlbldas ya que no tienen sentido
sino se juega con apuesta, y la apuesta no
es obligatoria en un torneo.

 Si una de las cartas se encuentra en el

juegode un jugador, serd canmderado por
el drbitro como falta.

de Magic de la serie Limited (borde negro),
Unlimited (borde blanco), de la Revised
Edition y de las siguientes extensiones:
Arabian Nigths Antiquities, Legends, The
Dark y Fallen Empires. Todas las cartas del
juego han de tener el mismo dorso. La utiliza-
cién de cartas de coleccionista (Collector’s
Edition o Collector’s International Edition)
esta prohibida. Incluir en una baraja de juego
(o en su reserva) alguna de las cartas de colec-
cionista 0 de otro tipo no autorizado, serd
considerado por el drbitro como falta.

Reglas basicas

1.- Bl torneo puede utilizar un sistema
piramidal, u otro sistema de torneo aprobado
por la Direccién del Campeonato (DC). Si el
torneo utiliza el sistema piramidal, se ha de
preparar un diagrama con los nombres de los
jugadores y sus emparejamientos.

2.- Bl niimero de jugadores del torneo ha de
ser par. Si esto no fuera posible, el drbitro
puede, libremente, resolver este problema
como €l quiera (habitualmente ambuyendo
dos rondas suplementarias al azar). Los juga-
doresno reciben puntos de clasificacion porlas
rondas suplementarias.

3.- El torneo estd presidido por un drbitro,
que puede estar acompafiado por otros drbitros
auxiliares. Ni el drbitro, ni los drbitros auxilia-
res pueden jugar en el torneo. El drbitro tiene
todo el poder para interpretar las reglas, para
interrumpir una partida excesivamente larga,
para declarar una falta o para tomar otras
decisiones necesarias para el buen desarrollo
del torneo. El drbitro es igualmente responsa-
ble de la forma de clasificacién. EI puede
delegar las operaciones materiales de escritura
a un drbitro auxiliar, pero continua siendo
responsable de posibles errores y de su rectifi-
cacion. Los drbitros auxiliares han de respon-
der a todas las preguntas relativas a las reglas
yesténadisposicion del drbitro siéste necesita
ayuda. Si es necesario, el 4rbitro puede pasar
por encima de una decisién tomada por un
4rbitro auxiliar. Las decisiones del drbitro son
definitivas ¢ inapelables. Los jugadores no
deben, bajo ningtin pretexto ni circunstancia,
faltar al respeto mutuo con el drbitro.

4.- Un duelo o desaffo es un enfrentamiento
completo de Magic. Una partida es el conjunto
de tres duelos disputados consecutivamente
por los mismos jugadores. Un jugador puede
pasar a laronda siguiente habiendo ganado un




minimo de dos de estos tres duelos y después
de haber informado de su victoria al 4rbitro.

5.- Si un duelo se alarga durante mucho
tiempo, el drbitro puede interrumpirlo y otor-
gar la victoria a uno de los dos jugadores. En
ciertos casos, el drbitro puede igualmente de-
cidir imponer un limite en el tiempo para cada
partida. En todo caso, el limite no podra ser
inferior a 45 minutos por partida. En el caso
que una partida dure excesivamente, el drbitro
puede advertir a los jugadores al menos 10
minutos antes de la finalizacién del tiempo
acordado. Si al final de este término la partida
aun no se ha acabado, el drbitro otorgard la
victoria a uno de los dos jugadores. Si los
jugadores se encuentran en el primero duelo,
se clasificard el jugador que tenga mas vida. Si
se estd disputando el segundo duelo, se clasi-
ficard el jugador que ya ha ganado un duelo. Si
estdn en el tercer duelo y el resultado hasta el
momentoes de 2-0seclasificard el jugadorque
tiene los dos puntos, si el resultado hasta el
momento es de 1-1 se clasificard el que tenga
un total de vida mayor en este duelo.

6.- Los jugadores han de jugar a una
velocidad normal. Es natural tomarse un
tiempo para pensar en una situacién com-
pleja, jugar contra reloj estd prohibido. Siel
drbitro considera que un jugador ralentiza
el juego para beneficiarse del limite del
tiempo, puede darle un aviso, o a su elec-
cién declararle una falta.

7.- Los jugadores han de utilizar lamisma
baraja de juego durante todo el torneo. La
tnica modificacién de la baraja autorizada
consiste en utilizar la reserva. Siun jugador
decide utilizar su reserva durante una par-

tida, ha de avisar a su adversario antes del
inicio de la partida. Los jugadores pueden
cambiar cartas entre la baraja y su reserva
antes del inicio de un duelo o partida. La
utilizacién de la reserva en cualquier otro
momento podrd ser considerado como una
falta. No hay limite en el nimero de cartas
que un jugador puede cambiar entre su
baraja y su reserva. Antes de cada duelo,
cada jugador ha de permitir a su adversario
contar, boca abajo, las cartas de su reserva.
Siel nimero de cartasnoesiguala 15, se ha
de consultar al drbitro para que evalie la
situacidn antes del inicio del duelo. Si un
jugador declara que no utilizard su reserva

Nota La tinica mod:ﬁcacmn de Ea bd-
raja de juego autorizada durante el duelo
es la que resulta del efecto del Ring of
Ma'Ruf. ElRing of Ma’ Ruf slo puede ser
utilizada sobre las cartas de lareserva del
Jjugador que lo lanza. En este caso el Ring

of Ma’Ruf se coloca en la reserva, en el
lugar de la carta que el jugador ha escogi-
do, de maneraqueenla reservase mantle-
nen 15 cartas - -

durante la partida, no es necesario aplicar [a
regla citada sobre estas lineas.

Los jugadores no pueden introducir otras
cartas que las de la baraja de juego vy la
reserva, durante el transcurso de todo el
torneo.

8.- Los jugadores no estdn obligados a
apostar (wager ante) durante el torneo. Si
los dos participantes de una partida lo de-

REGLAMENTOS

sean, pueden jugar apostando, pero este
hecho no los autoriza en ningin caso a
utilizar las cartas prohibidas, ni a realizar
ninguna otra modificacién de la baraja de
juego contraria al presente reglamento. Las
cartas ganadas de esta manera en el trans-
curso de un campeonato se han de conservar
fuera de la baraja y la reserva. Estas cartas
no pueden ser utilizadas durante el torneo,
y no son intercambiables por el Ring of
Ma’Ruf. Si la pérdida de cartas apostadas
reduce el nimero de cartas de un jugador
determinado por debajo de 60, esta baraja se
considera ilegal y el jugador es
automdticamente excluido del campeona-
to.

9.- Siun jugador saca un juego inicial de
siete cartas en el que no hay ningdn terreno,
o bien estd compuesto sélo por terrenos,
tiene la opcidn de poder recomenzar dicho
duelo. Para esto ha de mostrar su mano al
adversario, volver a barajar su baraja, ha-
cerla cortar por el adversario y sacar nueva-
mente siete cartas. En este momento el
adversario puede realizar la misma opera-
cidn, aunque sus cartas no cumplieran nin-
guna de las dos condiciones citadas. Un
jugador no puede utilizar la facultad que
ofrece esta regla mas de una vez por duelo.

10.- La utilizacion de cartas semejantes
(proxy cards) en un torneo estd prohibida.
Una carta semejante es una carta que un
jugador pone en su baraja para representar
una carta que no puede o no quiere jugar por
la razon que sea (p.e. utilizar un Swamp
marcado con ¢l nombre Nightmare para no
jugar con su Nightmare Beta).

11.-La utilizacién de protectores de plés-
tico (plastificaciones) u otros medios de
proteccion de las cartas estd prohibido.
Estas medidas de proteccidn no permiten
barajar las cartas y tienen otros inconve-
nientes.

12.- Los jugadores no tienen derecho a
llamar a ninguna asistencia o ayuda exterior
(coaching) durante las partidas. Si un juga-
dor no cumple esta regla, el drbitro puede,
por decisién propia, advertirlo o declararle
falta.

13.- Los jugadores han de mantener siem-
pre las cartas que tienen en la mano, encima
de la superficie de juego. Si un jugador no
cumple este apartado, el drbitro puede, por
decisidn propia, advertirlo o declararle fal-
ta.

14.- El hecho de no respetar este regla-
mento por parte de un jugadaor, puede ser
declarado como falta por el drbitro.
Solamente el drbitro puede tomar la deci-
si6n de declarar una falta. ®

El Portador del Sagrado Mazo
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Revised Edition

HECHIZOS NEGROS

Animate Dead
Bad Moon

Black Knight

Bog Wraith
Contract from Below
Cursed Land

Dark Ritual
Darkpact
Deathgrip
Deathlace
Demonic Attorney
Demonic Hordes
Demonic Tutor
Drain life

Drudge Skeletons
El-Hajjaj

Erg Raiders

Evil Presence
Fear

Frozen Shade
Gloom

Howl from Beyond
Hypnotic Specter
Lord of the Pit
Mind Twist
Nether Shadow
Nettling Imp
Nightmare
Paralyze
Pestilence

Plague Rats

Raise Dead

Royal Assassin
Sacrifice

Scathe Zombies
Scavenging Ghoul
Sengir Vampire
Simulacrum
Sorceress Queen
Terror

Unholy Strength
Wall of Bone
Warp Artifact
Weakness
Will-O’-The-Wisp
Zombie Master
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HECHIZOS AZULES

Air Elemental
Animate Artifact
Blue Elemental Blast
Braingeyser

Clone

Control Magic
Copy Artifact
Counterspell
Creature Bond
Drain Power
Energy Flux
Feedback

Flying

Hurkyl’s Recall
Island Fish Jaconius
Jump

Lifetap
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Lord of Atlantis
Magical Hack
Mahamoti Djinn
Mana Short
Merfolk of the Pearl Trident
Phantasmal Forces
Phantasmal Terrain
Phantom Monster
Pirate Ship

Power Leak

Power Sink
Prodigal Sorcerer
Psychic Venom
Reconstruction

Sea Serpent
Serendib Efreet
Siren’s Call
Sleight of Mind
Spell Blast

Stasis

Steal Artifact
Thoughtlace
Unstable Mutation
Unsummon
Vesuyan Doppelganger
Volcanic Eruption
Wall of Air

Wall of Water
Water Elemental

HECHIZOS VERDES

Aspect of Wolf
Birds of Paradise
Channel
Cockatrice

Craw Wurm
Crumble

Desert Twister
Elvish Archers
Fastbond

Fog

Force of Nature
Fungusaur
Gaea's Liege
Giant Growth
Giant Spider
Grizzly Bears
Hurricane

Instill Energy
Tronroot Treefolk
Kudzu

Ley Druid
Lifeforce
Lifelace

Living Artifact
Living Lands
Llanowar Elves
Lure
Regeneration
Regrowth

Scryb Sprites
Shanodin Dryads
Stream of Life
Thicket Basilisk
Timber Wolves
Titania’s Song
Tranquility
Tsunam
Verduran Enchantress
Wall of Brambles
Wall of lce

Wall of Wood
Wanderlust

War Mammoth
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Web
Wild Growth

HECHIZOS ROJOS

Atog

Burrowing
Chaoslace
Disintegrate
Dragon Whelp
Dwarven Warriors
Dwarven Weaponsmith
Earth Elemental
Earthbind
Earthquake

Fire Elemental
Firehall
Firebreathing
Flashfires

Fork

Goblin Ballon Brigade
Goblin King
Granite Gargoyle
Gray Ogre

Hill Giant

Hurloon Minotaur
Keldon Warlord
Kird Ape
Lightning Bolt
Magnetic Mountain
Mana Flare
Manabarbs

Mijac Djinn

Mon’s Goblin Raiders
Orcish Artillery
Orcish Oriflamme
Power Surge

Red Elemental Blast
Roc of Kher Ridges
Rock Hydra

Sedge Troll

Shatter
Shatterstorm
Shivan Dragon
Smoke

Stone Giant

Stone Rain

Tunnel

Uthden Troll

Wall of Fire

Wall of Stone
Wheel of Fortune

HECHIZOS BLANCOS

Animate Wall
Armageddon

Balance

Benalish Hero

Black Ward

Blessing

Blue Ward

Castle

Circle of Protection: Black
Circle of Protection: Blue
Circle of Protection: Green
Circle of Protection: Red
Circle of Protection: White
Conversion

Crusade

Death Ward

Disenchant

Eye for an Eye

Farmstead

Green Ward
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Guardian Angel
Healing Salve
Holy Armor

Holy Strength
Tsland Sanctuary
Karma

Lance

Mesa Pegasus
Northern Paladin
Pearled Unicorn
Personal Incarnation
Purelace

Red Ward
Resurrection
Reverse Damage
Reverse Polarity
Righteousness
Samite Healer
Savannah Lions
Serra Angel
Swords to Plowshares
Veteran Bodyguard
Wall of Swords
White Knigth
White Ward

Wrath of God

ARTEFACTOS

Aladdin’s Lamp
Aladdin’s Ring
Ankh of Mishra
Armageddon Clock
Basalt Monolith
Black Vise

Bottle of Suleiman
Brass Man
Celestial Prism
Clockwork Beast
Conservator
Crystal Rod
Dancing Scimitar
Dingus Egg
Disrupting Scepter -
Dragon Engine
Ebony Horse
Flying Carpet
Glasses of Urza
Helm of Chatzuk
Howling Mine
Iron Star

Ivory Cup

Ivory Tower

Jade Monolith
Jandor’s Ring
Jandor’s Saddlebags
Jayemdae Tome
Juggernaut
Kormus Bell
Library of Leng
Living Wall

Mana vault
Meekstone
Millsone

Mishra’s War Machine
Nevinyrral’s Disk
Obsianus Golem
Onulet
Ornithopter

Primal Clay
Rocket Launcher
Rod of Ruin

Sol Ring

Soul Net
Sunglasses of Urza
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The Hive

The Rack
Throne of Bone
Winter Orb
Wooden Sphere

TIERRAS

Badlands
Bayou

Forest (3)
Island (3)
Mountain (3)
Plains (3)
Plateau
Savannah
Scrubland
Swamp (3)
Taiga

Tropical Island
Tundra
Underground Sea
Volcanic Island

CARTAS RETIRADAS

Two-Headed Giant
Ancestral Recall
Berserk

Black Lotus
Blaze of Glory
Camouflage
Chaos Orb
Consecrate Land
Copper Tablet
Cyclopean Tomb
Dwarven Demolition Team
False Orders
Forcefield
Gauntlet of Might
[ce Storm

Icy Manipulator
Ilusionary Mask
Invisibility
Tronclaw Ores
Jade Statue

Lich

Mox Jet

Mox Emerald
Mox Pearl

Mox Ruby

Mox Sapphire
Natural Selection
Psionic Blast
Raging River
Sinkhole

Time Vault
Timetwister
Timewalk
Twiddle

Word of Command
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Arabian Nights
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HECHIZOS NEGROS

Cuombajj Witches
El-Hajjaj

Erg Raiders
Guardian Beast
Hasran Ogress

acaoan
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Junun Efreet

Juzam Djinn

Khabal Ghoul
Oubliette

Sorceress Queen
Stone-Throwing Devils

HECHIZOS AZULES

Dandan

Fishliver Oil
Flying Men

Giant Tortoise
Island Fish Jasconius
Merchant Ship

0Old Man of the Sea
Serendib Djinn
Serendib Efreet
Sindbad

Unstable Mutation

HECHIZOS VERDES

Cyclone
Desert Twister
Drop of Honey
Erhnam Djinn
Ghazban Ogre
Ifh-Biff Efreet
Metamorphosis
Naf’s Asp
Sandstorm
Singing Tree
Wyluli Wolf

HECHIZOS ROJOS

Aladdin

Ali Baba

Ali from Cairo
Bird Maiden
Desert Nomads
Hurr Jackal
Kird Ape
Magnetic Mountain
Mijae Djinn
Rukh Egg
Ydwen Efreet

HECHIZOS BLANCOS

Abu Jafar

Army of Allah
Camel

Eye for an Eye
Jihad

King Suleiman
Moorish Cavalry
Piety

Repentant Blacksmith
Shahrazad

War Elephant

ARTEFACTOS

Aladdin’s Lamp
Aladdin’s Ring
Bottle of Suleiman
Brass Man

City in a Bottle
Dancing Scimitar
Ebony Horse

Flying Carpet
Jandor’s Ring
Jandor’s Saddlebags
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Teweled Bird
Pyramids

Ring of Ma'ruf
Sandals of Abdallah

TIERRAS ESPECIALES

Bazaar of Baghdad
City of Brass

Desert

Diamond Valley
Elephant Graveyard
Island of Wak-Wak
Library of Alexandria
Qasis
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Antiquities”
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ARTEFACTOS

Amulet of Kroog
Armageddon Clock
Ashnod’s Altar
Ashnod’s Battle Gear
Ashnod’s Transmogrant
Battering Ram
Bronze Tablet
Candelabra of Tawnos
Clay Statue
Clockwork Avian
Colossus of Sardia
Coral Helm

Cursed Rack
Dragon Engine
Feldon’s Cane
Golgothian Sylex
Grapeshot Catapult
Ivory Tower

Jalum Tome
Mightstone
Millstone

Mishra’s War Machine
Obelisk of Undoing
Onulet

Ornithopter

Primal Clay
Rakalite

Rocket Launcher
Shapeshifter

Staff of Zegon
Su-Chi

Tablet of Epityr
Tawno’s Coffin
Tawno's Wand
Tawno’s Weaponry
Tetravus

The Rack
Triskelion

Urza’s Avenger
Urza’s Chalice
Urza’s Miter

Wall of Spears
Weakstone

Yotian Soldier

HECHIZOS NEGROS

Artifact Possession
Gate to Phyrexia
Haunting Wind
Phyrexian Gremlins
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Priest of Yawgmoth
XKenic Poltergeist
Yawgmoth Demon

HECHIZOS AZULES

Drafna’s Restoration
Energy Flux

Hurkyl ‘s Recall
Power Artifact
Reconstruction

Sage of Lat-Nam
Transmute Artifact

HECHIZOS VERDES

Argothian Pixies
Argothian Treefolk
Citanul Druid
Crumble

Gaea's Avenger
Powerleech
Titania’s Song

HECHIZOS ROJOS

Artifact Blast

Atog

Detonate

Dwarven Weaponsmith
Goblin Artisans
Orcish Mechanics
Shatterstorm

HECHIZOS BLANCOS

Argivian Blacksmith
Argivian Archaeologist
Artifact Ward

Circle of Protection: Artifacts
Damping Field

Martyrs of Korlis

Reverse Polarity

TIERRAS ESPECIALES

Factory (4}

Mishra’s Workshop
Strip Mine (4)

Urza’s Mine (4)
Urza’s Power Plant (4)
Urza’s Tower (4)
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LEYENDAS

Adun Oakenshield
Angus Mackenzie
Arcades Sabboth
Axelrod Gunnarson
Ayesha Tanaka
Barktooth Warbeard
Bartel Runeaxe
Boris Devilboon
Chromium

Dakkon Blackblade
Gabriel Angelfire
Gosta Dirk
Gwendlyn Di Corci
Halfdane
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Hazezon Tamar
Hunding Gjornersen
Jacques le Vert
Jasmine Boreal

Jedit Ojanen

Jerrard of the Closed Fist
Johan

Kasimir the Lone Wolf
Kei Takahashi

Lady Caleria

Lady Evangela

Lady Orca

Livonya Silone

Lord Magnus

Marhault Elsdragon
Nebuchadnezzar

Nicol Bolas
Palladia-Mors

Pavel Maliki

Princess Lucrezia
Ragnar

Ramirez de Pietro
Ramses Overdark
Rasputin Dreamweaver
Riven Turnbull
Rohgahh of Kher Keep
Rubinia Soulsinger

Sir Shandlar of Eberyn
Sivitri Scarzam
Sol’kanar the Swamp King
Stangg

Sunastian Falconer
Tetsuo Umezawa

The Lady of the Mountain
Tobias Andrion

Tor Wauki

Torsten Von Ursus
Tuknir Deathlock
Ur-Drago

Vaevictis Asmadi

Xira Arien

HECHIZOS NEGROS

Abomination

All Hallow’s Eve
Blight

Carrion Ants

Chains of Mephistopheles
Cosmic Horror
Cyclopean Mummy
Darkness

Demonic Torment
Evil Eye of Orms-By-Gore
Fallen Angel

Ghosts of the Damned
Giant Slug

Glyph of Doom
Greed

Headless Horseman
Hell Swarm

Hell’s Caretaker
Hellfire

Horror of Horrors
Imprison

Infernal Medusa
Tovial Evil

Lesser Werewolf

Lost Soul

Mold Demon

Nether Void

Pit Scorpion
Quagmire

Shimian Night Stalker
Spirit Shackle

TmEmmCcCCOCRORRCORACOERRACRNCCAANROCRORARORCCCR AR

ACCORACRACACOCRERNONOROONANCCCNNAIRCITC

gooUooooooUooodpoOodocooooodoodododidodroodoooodo ooopoououCLodooco

goooooopooo0ddo

Syphon Soul
Takklemaggot

The Abyss

The Wretched
Touch of Darkness
Transmutation
Underworld Dreams
Yampire Bats
Walking Dead

Wall of Putrid Flesh
Wall of Shadows
Wall of Tombstones

HECHIZOS AZULES

Acid Rain
Anti-Magic Aura
Azure Drake
Backfire
Boomerang

Brine Hag
Devouring Deep
Dream Coat

Elder Spawn
Enchantment Alteration
Energy Tap

Field of Dreams
Flash Counter
Flash Flood

Force Spike
Gaseous Form
Glyph of Delusion
In the Eye of Chaos
Invoke Prejudice
Juxtapose

Land Equilibrium
Mana Drain

Part Water
Psionic Entity
Psychic Purge
Puppet Master
Recall

Relic Bind
Remove Soul
Reset
Reverberation

Sea King’s Blessing
Segovian Leviathan
Silhouette
Spectral Cloak
Telekinesis
Teleport

Time Elemental
Undertow
Venarian Gold
Wall of Vapor
Wall of Wonder
Zephyr Falcon

HECHIZOS VERDES

Aisling Leprechaun
Arboria

Avoid Fate
Barbary Apes

Cat Warriors
Cocoon
Concordant Crossroads
Craw Giant
Deadfall
Durkwood Boars
Elven Riders
Emerald Dragonfly
Eureka

Fire Sprites
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Floral Spuzzem

Giant Turtle

Glyph of Reincarnation
Hornet Cobra
Ichneumon Druid
Killer Bees

Living Plane

Master of the Hunt
Moss Monster

* Pixie Queen

Pradesh Gypsies
Rabid Wombat
Radjan Spirit
Rebirth
Reincarnation
Revelation

Rust

Shelkin Brownie
Storm Seeker
Subdue

Sylvan Library
Sylvan Paradise
Typhoon
Untamed Wilds
Whirling Dervish
Willow Satyr
Winter Blast
Wolverine Pack
Wood Elemental

HECHIZOS ROJOS

Active Volcano
Aerathi Berserker
Backdraft

Beasts of Bogardan
Blazing Effigy
Blood Lust

Caverns of Despair
Chain Lightning
Crevasse

Crimson Kobolds
Crimson Manticore
Crookshank Kobolds
Disharmony
Dwarven Song
Eternal Warrior
Falling Star

Feint

Firestorm Phoenix
Frost Giant

Giant Strength
Glyph of Destruction
Gravity Sphere
Hyperion Blacksmith
Immolation

Kobold Drill Sergeant
Kobold Overlord
Kobold Taskmaster
Kobolds ot Kher Keep
Land’s Edge
Mountain Yeti
Primordial Ooze
Pyrotechnics
Quarum Trench Gnomes
Raging Bull

Spinal Villain

Storm World
Tempest Efreet

The Brute

Wall of Dust

Wall of Earth

Wall of Heat

Wall of Opposition
‘Winds of Change
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HECHIZOS BLANCOS

Akron Legionnaire
Alabaster Potion
Amrou Kithkin
Angelic Voices
Cleanse

Clergy of the Holy Nimbus
D’Avenant Archer
Divine Intervention
Divine Offering
Divine Transformation
Elder Land Wurm
Enchanted Being
Equinox

Fortified Area

Glyph of Life

Great Defender

Great Wall

Greater Realm of Preservation
Heaven’s Gate

Holy Day
Indestructible Aura
Infinite Authority
Ivory Guardians
Keepers of the Faith
Kismet

Land Tax

Lifeblood

Moat

Osai Vultures

Petra Sphinx

Presence of the Master
Rapid Fire

Remove Enchantments
Righteous Avengers
Seeker

Shield Wall

Spirit Link

Spiritual Sanctuary
Thunder Spirit

Tundra Wolves
Visions

Wall of Caltrops

Wall of Light

ARTEFACTOS

Al-abar’s Carpet
Alchor’s Tomb
Arena of the Ancients
Black Mana Battery
Blue Mana Battery
Bronze Horse
Forethought Amulet
Gauntlets of Chaos
Green Mana Battery
Horn of Deafening
Knowledge Vault
Kry Shield

Life Chisel

Life Matrix

Mana Matrix
Marble Priest
Mirror Universe
North Star

Nova Pentacle
Planar Gate

Red Mana Battery
Relic Barrier

Ring of Immortals
Sentinel

Serpent Generator
Sword of the Ages
Triassic Egg
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Voodoo Doll
White Mana Battery

TIERRAS ESPECIALES

Adventurers” Guildhouse
Cathedral of Serra
Hammerheim

Karakas

Mountain Stronghold
Pendelhaven

Seafarer’s Quay

The Tabernacle at Pendrell Vale
Tolaria

Unholy Citadel

Urborg
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The Dark:
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HECHIZOS NEGROS

Ashes to Ashes
Banshee

Bog lmp

Bog Rats

Curse Artifact
Eater of the Dead
Frankenstein’s Monster
Grave Robbers
Inquisition

Marsh Gas

Murk Dwellers
Nameless Race

Rag Man

Season of the Witch
The Fallen

Uncle Istvan

Word of Binding
Worms of the Earth

HECHIZOS AZULES

Amnesia
Apprentice Wizard
Dance of Many
Deep Water
Drowned
Electric Eel
Erosion

Flood

Ghost Ship

Giant Shark
Leviathan

Mana Vortex
Merfolk Assassin
Mind Bomb
Psychic Allergy
Riptide

Sunken City
Tangle Kelp
Water Wurm

HECHIZOS VERDES

Carnivorous Plant
Elves of Deep Shadow
Gaea’s Touch

Hidden Path

Land Leeches

Lurker

Marsh Viper
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Niall Silvain

People of the Woods
Savaen Elves
Scarwood Bandits
Scarwood Hag
Scavenger Folk
Spitting Slug
Tracker

Venom
Whippoorwill
Wormwood Treefolk

HECHIZOS ROJOS

Ball Lightning
Blood Moon
Brothers of the Fire
Cave People
Eternal Flame

Fire Drake

Fissure

Goblin Caves
Goblin Digging Team
Goblin Hero

Goblin Rock Sled
Goblin Shrine
Goblin Wizard
Goblins of the Flarg
Inferno

Mana Clash

Orc General

Sisters of the Flame

HECHIZOS BLANCOS

Angry Mob

Blood of the Martyr
Brainwash
Cleansing

Dust to Dust
Exorcist

Fasting

Festival
Fire&Brimstone
Holy Light
Knights of Thorn
Martyr’s Cry
Miracle Worker
Morale

Pikemen

Preacher

Squire

Tivadar’s Crusade
Witch Hunter

ARTEFACTOS

Barl’s Cage

Bone Flute

Book of Rass
Coal Golem

Dark Sphere
Diabolic Machine
Fellwar Stone
Fountain of Youth
Living Armor
Necropolis
Reflecting Mirror
Runesword
Scarecrow

Skull of Orm
Standing Stones
Stone Calendar
Tormod’s Crypt
Tower of Coirall

‘Wand of Ith
War Barge
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TIERRAS ESPECIALES

City of Shadows
Maze of Ith
Safe Haven
Sorrow’s Path
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HECHIZOS MULTICOLOR

1 Dark Heart of the Wood C
A Harsh Goblins C
1 Scarwood Goblins C

Fallen Gmpirtﬁ

HECHIZOS NEGROS

Armor Thrull {(4)

Basal Thrull (4)

Breeding Pit

Derelor

Ebon Praetor

Hymn to Tourach (4)
Initiates of the Ebon Hand (4)
Mindstab Thrull (3)
Necrite (3)

Order of the Ebon Hand (3)
Soul Exchange

Thrull Champion

Thrull Retainer

Thrull Wizard

Tourach’s Chant

Tourach’s Gate
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HECHIZOS AZULES

Deep Spawn

High Tide (3)

Homarid (4)

Homarid Shaman
Homarid Spawning Bed
Homarid Warrior (3)
Merseine (4)

River Merfolk
Seasinger

Svyelunite Priest

Tidal Flats (3)

Tidal Influence
Vodalian Knights
Vodalian Mage (3)
Vodalian Soldiers (4)
Vodalian War Machine
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HECHIZOS VERDES

Elven Fortress
Elvish Farmer
Elvish Hunter
Elvish Scout
Feral Thallid
Fungal Bloom
Night Soil
Spore Cloud
Spore Flower
Thallid

Thallid Devourer
Thelonite Druid
Thelonite Monk
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Thelon’s Chant
Thelon’s Curse
Thorn Thallid

HECHIZOS ROJOS

Brassclaw Orcs (4)
Dwarven Armorer
Dwarven Catapult
Dwarven Lieutenant
Dwarven Soldier
Goblin Chirurgeon (3)
Goblin Flotilla
Goblin Grenade (3)
Goblin Kites

Goblin War Drums (4)
Goblin Warrens
Orcish Captain

Orcish Spy (3)

Orcish Veteran (4)
Orgg

Raiding Party

HECHIZOS BLANCOS

Combat Medic (4)
Farrelite Priest
Farrel’s Mantle
Farrel’s Zealot

Hand of Justice
Heroism

Tcatian Infantry (4)
Icatian Javeliners (3)
Icatian Lieutenant
Icatian Moneychanger (3)
Tcatian Phalanx
Icatain Priest
Icatian Scout (4)
Teatian Skirmishers
Icatian Town

Order of Leitbur (3)

ARTEFACTOS

Aeolipile

Balm of Restoration
Conch Horn

Delif*s Cone
Delif’s Cube
Draconian Cylix
Elven Lyre
Implements of Sacrifice
Ring of Renewal
Spirit Shield
Zelyon Sword

TIERRAS ESPECIALES

Bottomless Vault
Dwarven Hold
Dwarven Ruins
Ebon Stronghold
Havenwood Battleground
Hollow Trees
Icatian Store
Rainbow Vale
Ruins of Trokair
Sand Silos
Svylenite Temple

CHECKLISTS
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CAHCEAFAICOCCOCRA

C: comiin (cammon)

U: infrecuente (uncommon)

R: rara (rare)

{x): niimero de versiones de una carta
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Primeros pasos de un
hechicero en Dominia

Si acabdis de compraros una baraja de Magic: TG (o estdis
pensando en hacerlo) y no habéis jugado nunca una partida,
puede que el siguiente articulo, combinado con la traduccién de
las reglas que podréis encontrar en algiin rincon de este
incunable, os ayude a dar vuestros primeros pasitos como
encantadores, nigromantes, hechiceros o conjuradores de ese
enigmdtico universo que es Dominia. Luddopatas Magicianus y
devoradores de campeonatos abstenerse de leer este articulo.

Para empezar

Bueno, ya he abierto la baraja. Y ahora,
.qué? Lo primero de todo, antes incluso de
quitarle el pldstico a la baraja, debéis ser
conscientes del paso que estdis a punto de
dar. Si abris la baraja y comenzdis a jugar a
este inocente juego, 0s veréis sumidos en un
mundo de fantasia, imaginacidn, épicos
combates, estrategias, técticas... pero sobre
todo, Magia. Si no impedis que la adiccién
del juego se apodere de vosotros, caeréis en
un estado febril e insomne en el cual no
podréis hacer otra cosa que jugar partida
tras partida, duelo tras duelo, hasta que el
cansancio os venza. Pero bueno, al fin y al
cabo, de eso se trata, ;jno? Pues entonces
entremos en faena.

Tras desenvolver las cartas y echarles un
vistazo (;qué, las ilustraciones son majas,
eh?), el primer paso a seguir es leer el
manual de reglas que acompaiia la baraja o
bien, si sois unos ignorantes en lo que a
idiomas se refiere (0 unos gandules de tomo
v lomo, que nunca se sabe), leer la traduc-
cidn de las reglas que se puede encontrar
entre estas mismas pdginas. Es muy proba-
ble que aun habiendo leido las reglas con
atencion dos o tres veces os queden algunos
puntos 0scuros, Pero para eso estamos no-
sotros aqui.

La mejor manera de solucionar las dudas
en jugando una partida, asf que os aconsejo
que echéis algtin duelo entre vosotros, aun-
que en algunas circunstancias no sepais
como reaccionar. Lo importante es que co-
jéis el sentido del juego y entenddis bdsica-
mente el orden en que se desarrolla cada
uno de los turnos de un jugador: Enderezar
Cartas, Mantenimiento, Robar Carta, Fase
Principal, Descarte y Final de Turno (puede
que estos términos no coincidan exacta-
mente con la traduccion de las reglas al

castellano, pero en tal caso supongo que no
tendréis demasiados problemas a la hora de
identificar el término adecuado).

Asimismo, seria interesante que desde un
primer momento os quedaran claras algunas
maniobras bdsicas del juego, como el comba-
te (como se soluciona, quién puede atacar a
guién, etc.), cuindo podéis y cudndo no po-
déis lanzar hechizos de magia, etc.

Pasito a pasito...

Una vez haydis jugado unas cuantas par-
tidas (aunque tengdis la sensacidn de que
hay cosas que no habéis captado del todo
bien), ha llegado el momento de avanzar
otro peldafio.

Y aqui es donde llega la primera mala
noticia, en particular para vuestro bolsillo:
para disfrutar plenamente de una partida de
Magic (v, seamos sinceros, para tener algu-
na oportunidad de ganar algin duelo que
otro), es absolutamente imposible utilizar
solamente las cartas de la primera baraja
que compramos. Necesitaréis, como mini-
mo, algunos sobres mds o incluso alguna
baraja mds para tener una variedad de cartas
entre las que poder elegir vuestras estrate-
giag favoritas.

La razén es muy simple: las cartas que
salen en una baraja son diferentes en cada
caso, y ademds siempre contienen cartas de
todos los colores; como sélo son 60 cartas
v la variedad entre los cinco colores es
bastante amplia, las posibilidades de tener
mand v hechizos del mismo color queda
bastante reducida. Lo mds normal serfa
acabar con tres bosques sobre la mesa y tres
carlas negras y dos rojas en la mano.

Asi que venga, pasdos por la tienda y
comprad algiin sobre que otro més. .. ;Ya
habéis vuelto? Bien, ahora es cuando entra-
mos en terreno serio de verdad.

Como ya os imaginaréis, jugar con los
cinco colores en un mismo mazo y tener
oportunidades de ganar una cantidad respe-
table de duelo requiere una cantidad de
cartas sencillamente enorme. Un servidor,
en sus primeras épocas, creia ferviente-
mente en el Equilibrio Universal y en los
inextricables vinculos que unian los cinco
colores, de forma que durante un tiempo
jugué con una baraja formada por 120 cartas
(0 incluso mds). Sino pensais presentaros a
ningin campeonato ni competiciones se-
mejantes, y si entre vosotros lo considerdis
adecuado, entonces no hay problema en
utilizar barajas tan sumamente gruesas.

Pero, coincidiréis conmigo, si vuestra
intencidn es presentaros a los campeonatos,
o si entre vuestro grupo limitdis el ndmero
de cartas en vuestra baraja, se impone limi-
tar la cantidad de cartas y, en consiguiente,
el niimero de colores que aparecen en vues-
tra baraja. Y aqui ya nos encontramos con
una cuestion de gustos. A menos que dis-
pongdis de un ndmero anormalmente eleva-
do de tierras dobles (si, si, esas tierras que
pueden ser utilizadas como dos tipos de
mand diferente y que en un principio no
parecen nada del otro mundo), 0s serd com-
pletamente imposible jugar en condiciones
con mis de dos o, digamos, tres colores en
una baraja de 60 cartas aproximadamente.
De forma que en esas cifras os deberéis
mOover en vuestros comienzos, con barajas
de uno, dos o tres colores a lo sumo.

Tomando decisiones

El nimero de colores y los colores determi-
nados a incluir en una baraja dependen por
completo de su usuario. No obstante, siempre
hay unos conscjos generales que conviene
tener en cuenta, asi que ahi van unos cuantos.

- Jugar conunabaraja de un s6lo color: En
principio es lo ideal, ya que te aseguras de
que todo el mand que te va asaliren lamano
te va a servir para ufilizar cualquier carta
que puedas robar en un momento determi-
nado. Sin embargo, también tiene sus con-
tras, ya que en mi opinion es demasiado
arriesgado.

Laraz6n, de nuevo, es simple: te puedes
gncontrar con un oponente que te saque en
seguida un Circulo de Proteccién contra el
color (mondtono, nunca mejor dicho) de tu
baraja, o mejor atn, enfrentarte con un
enemigo que juegue con el color opuesto al
tuyo (y algo mas), con lo cual te hard la vida
completamente imposible. No obstante,
siempre puedes probar con una baraja de
este tipo, nunca se sabe.

- Relacidn entre manad y cartas de hechi-
zos: Una cuestion que asalta al principiante
en cuanto empieza a jugar es la cantidad de
mani que debe incluir en su baraja para no




tener carencia de tierras. La verdad es que
no hay ninguna formula fija, ya que, siendo
un juego de cartas, el azar puede jugarte una
mala pasada tanto como puede proporcio-
narte la combinacion perfecta de salida. No
obstante, yo generalmente suelo introducir
una carta de mand por cada dos cartas de
hechizos que haya en mi baraja (a ser posi-
ble, un poquito més).

Asi, en una baraja de 60 cartas, lo habi-
tual serfa unas 21-23 cartas de mand (y que
conste que es una opinién estrictamente
personal, ya que sé de gente que juega con
menos mand y me pega unas palizas que
tiran de espalda).

- Qué colores utilizo? Aungue, como ya he
dicho mds arriba, la eleccidn del color con el
que vas a compartir tu vida es tan personal
como la eleccién de tu novia, es decir, puede
que ese color (0 novia, como quieras) que a ti
te encanta sea considerado como una basura
por tu enemigo, pero en general todos los
colores, utilizados sabiamente, dan bastante
juegoy posibilidades de comerte algunarosca
en un duelo.

Sin embargo, cada uno de los colores tiene
~ alguna particularidad: el verde es un color
muy rdpido en el sentido de que la mayoria de

sus cartas tienen un coste bajo (Force of

Nature excluido, obviamente) y tiene méto-
dos de conseguirmand de manera muy ripida;
elazules el color cosquilloso por excelencia,
y normalmente suele volver locos a los con-
trincantes a los que se enfrenta; el rojo puede
desencadenar e] mayor poder destructivo y
goza de una gran cantidad de criaturas; el
blanco es el color de la curacidn, la vida, pero
tambin la justicia y la implacabilidad; y qué
decir del negro, con sus numerosas criaturas
que regeneran, absorciones y todo tipo de
utilidades mégicas...

Como veréis, la gama de entre la cual
podéis elegir es bastante amplia, ¥ su hacéis
combinaciones entre colores se amplfas hasta
casi alcanzar el infinito.

Hechiceros en accién

Una vez hayiis elegido los colores que
vais a utilizar en la baraja, va podéis ir
eligiendo las cartas que utilizaréis. Sean
cuales sean los colores escogidos, todas las
barajas (en un principio) deberian tener una
buena cantidad de criaturas, sean Shivan
Dragons, Drudge Skeletons o Serra Angels.
No obstante, debéis tener en cuenta que,
dentro de las criaturas de vuestra baraja,
deberfa existir un equilibrio entre los pesos
pesados y los teloneros.

Me explico: si en vuestra baraja solo
inclufs criaturas poderosas de elevados cos-
tes de invocacién (véase Lord of the Pir,
Personal Incarnation, o incluso el anterior-
mente mencionado Shivan Dragon), es pro-
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bable que lo paséis bastante mal hasta que
consigdis el mand suficiente para comenzar
a invocar a dichas criaturas. Ademds, el
juego cuenta con una serie de cartas que
pueden eliminar como por arte de magia
(jua, jua, jua) incluso a la criatura mds
poderosa: me refiero a los archiconocidos
Swords to Plowshares (;alguien da més por
un solo punto de mand blanco?), Lightning
Bolr (dos de estos eliminan al Water Ele-
mental mds pintado), o incluso Drain Life y,
como no, toda la gama de counters (véase
Counterspell, Power Sink y Spell Blast).
Por lo tanto, es recomendable incluir en

la baraja algunas criaturas de coste de invo-

cacion bajo que puedan mantenerte a salvo
el tiempo suficiente para invocar a la estre-
1la invitada de tu baraja. De esta forma te
cubres las espaldas, logras arafiar un poco
de tiempo y, con un poco de suerte, puedes
llegar a infligir algin dafo a tu oponente.

Pero no sdlo de criaturas vive una baraja.
Ademds, son imprescindibles toda una serie de
cartas de Sorcery, Instants o Interrupts. Por
poner solo unos ejemplos, si juegas con azul y
quieres hacer la vida imposible al contrario,
nunca vamal cargar tubaraja con Counterspells
0 Power Sinks, sijuegas con verde nunca va mal
meter algunos Tranquility, Stream of Life v, por
supuesto, el rojo siempre debe ir acompafiado
por sus inefables Fireballs, Disintegrate,
Earthquake, etc. Sinembargo, y a pesar de todos
los banales consejos que yo pueda escribir aqui,
no perddis nunca de vista uno de los verdaderos
y mayores alicientes del juego (aparte de gastar-
se mucho dineroen €1): 1a fascinacién que siente
unjugador al descubrir, constantemente, nuevas
combinaciones y utilidades para una carta que
aparentemente no servia para nada. Pero de eso
hablaré mas adelante.

Todo lo que quiso saber sobre
Magic y no pregunté

Una vez haydis montado vuestra baraja
asesina por excelencia, es hora de que co-
nozcdis todos y cada uno de los entresijos
del juego, sin brecha posible en vuestro
conocimiento de las reglas. Por eso, y si
todavia tenéis alguna duda después de
releeros por enésima vez el libreto de re-
glas, a continuacidn podréis encontrar al-
gunas de las FAQ (Frequently Asked
Questions, o Preguntas Formuladas con
Frecuencia) mds habituales dentro del
multiverso de Magic: TG. Todas ellas han
sidoextraidas del Pocket Players’ Guide, el
manual de bolsillo para los jugadores que
saco hace un tiempo Wizards of the Coast.

De forma que si no estdis satisfechos con
las respuestas, las reclamaciones al maestro

armero (es decir, Richard Garfield y todasu

progenie). Al igual que he indicado mds
arriba, puede haber algin desajuste en las
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Flying, trample
You must sacrifice one of your own
reatures during vour upkeep or
srd of the Pit does 7 damage to
sou. You may still artack with
ord of the Pit even if you failed to |
B sacrifice a creature. Lord of the Pit 3
@ may not be sacrificed to itself.

traducciones de los términos, pero me pare-
ce que aestas alturas todos nos entendemos.

. Qué eslareservade mand (mana pool)
y cudndo vuelve a cero?

Técnicamente, cuando lanzas un hechi-
zo, primero extraes los puntos de mand de
las fuentes que consideres adecuadas (nor-
malmente suelen ser las tierras). Esos pun-
tos van a parar a tu reserva de mand. A
confinuacidn, en otra maniobra diferencia-
da, gastas esos puntos para lanzar un conju-
ro. Al final de cada fase, y al principio y
final de cada ataque, tu reserva de mani
vuelve a cero. Si te quedaba algin punto de
mand en la reserva de mand sin ser utiliza-
do, recibes un punto de dafio para cada
punto que no hayas usado. Y no, no puedes
utilizar un Circulo de Proteccidn contra este
dafio; se considera que el dafio causado por
el mand sin utilizar no tiene ningdn color.

¢+ Cual es la diferencia entre un hechizo
instantineo (instant) y una interrupcién
(interrupt)?

Las interrupciones tienen lugar en el mo-
mento en que son lanzadas, y los hechizos
instantdneos deben ser declarados en su
totalidad antes que ninguno de ellos haga
efecto. Un hechizo instantineo no puede
cancelar a otro instantdneo. En otras pala-
bras, una vez tu oponente ha realizado un
efecto rdpido (fast effect) que se considera
que actia con la misma velocidad que un
hechizo instantineo, no puedes impedir que
dicho efecto tenga lugar con un hechizo
instantdneo. Una vez todos los jugadores
han declarado sus hechizos instantdneos,
todos tienen lugar simultdneamente.

Siyolanzo un Lightning Bolt (un hechizo
instantineo) sobre tus Scryb Sprites (1/1),
recibirdn 3 puntos de dafio. Si td respondes
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lanzdndoles un Giant Growth (un instantd-
neo que proporciona un +3/+3), recibirdn 3
puntos de dafio, sobrevivirdn y serdn consi-
derados como una criatura 4/4 con 3 puntos
de dafio hasta el final del turno. Las inte-
rrupciones, sin embargo, si que pueden
impedir que se realicen ciertos hechizos y
efectos rapidos. Sien lugar de haber lanza-
do un Giant Growth, ti hubieras lanzado un
Blue Elemental Blast (una interrupcidn)
sobre mi Lightning Bolt, mi hechizo instan-
tdneo nunca se habria realizado, y los
Sprites habrian permanecido gozosamente
ignorantes de todo este asunto. Sin embar-
g0, yo también tengo la opcién de interrum-
pir tu interrupeién con un, digamos, Red
Elemental Blast, con lo cual mi Lightning
Bolt si que se habria lanzado.

Nota sobre los counterspells: los hechi-
zos anulados por un counterspell van direc-
tamente al cementerio (graveyard), y los
puntos de mand utilizados se consideran
gastados. La carta no regresa a tus manos,
y el mand tampoco regresa a tu reserva. Ten
en cuenta también que si se destruye la carta
de la que procede el efecto, esto no elimina
el efecto, aunque la destruccion haya sido
realizada mediante una interrupcién. Si tu
giras un Prodigal Sorcerer para hacerme un
punto de dafio y yo respondo eliminando al
Sorcerer con un Red Elemental Blast, ¢l
dafio continda vigente. Imaginemos que
estamos a punfo de morir los dos. A él le
quedan 2 puntos de viday ami 3. Yo lanzo
un Lightning Bolt y €l me devuelve mi
Lightning Bolt. ;Quién gana? Nadie. Los
hechizos son instantdneos, y se supone que
tienen lugar al mismo tiempo, a menos que
une de vosotros interrumpa alguno de los dos
hechizos. Pero é] tiene menos puntos de vida
que vo. ;Eso no importa? NO. Los dos
estdis muertos. La partida acaba en empate.

:De qué color son los artefactos?
A mi me parecen marrones.

.Y de qué color son las tierras?

Se considera que los artefactos y las tierras
no tienen color. Y no existe un Circulo de
Proteccion: Sin Color.

Estoy recibiendo dafio de una criatura
verde (Llanowar Elves) con un encanta-
miento rojo (Firebreathing, que proporcio-
na +1/+0). ;De qué color es la fuente del
dafie?

En este caso, verde. Un Circulo de Protec-
cién: Rojo no te ayudard.

+Puedo regenerar una criatura que mu-
rio el turno anterior?

No. La regeneracién sélo impide que una
criatura vaya al cementerio. Si no consigues

evitarlo cuando va hacia allf, no podrds sacar-
la una vez esté dentro.

+Son los muros criaturas? ;Pueden ser
girados?

Si'y si. Los muros son criaturas que carecen
de habilidad para atacar. Si algo les hace ser
girados, no podrén parar hasta que sean ende-
rezados, igual que cualquier otra criatura.

+Puede la X en el coste de lanzamiento de
un hechizo ser igual a 07
Si.

Si tengo un Zombie Master que vuelve
mas fuertes a los zombies en juego, sélo se
refiere a mis zombies, ;verdad?

No. Cualquier referencia a todas las cartas
en juego se refiere a las cartas en ambos
bandos. Eso significa que deberds ser mds
cuidadoso a la hora de utilizar esa carta.

(Puedo descartarme cuando quiera?
No. Sélo en la fase de descarte, y sélo st
tienes mas de siete cartas.

En fin, estas son s6lo algunas de 1as miles de
preguntas que se os planteardn durante las
(espero) innumerables partidas de Magic que
vais a jugar. Si atin tenéis alguna duda, pregun-
tad aalguien que lleve mds tiempojugando que
vosotros, leed las revistas en las que se respon-
dan preguntas o, si no hay mds remedio, utili-
zad el sentido comiin en conjugacién con las
reglas. No es tan dificil como parece.

Combinaciones curiosas

Para comenzar a pisar el inestable (y mdgi-
co) terreno de Dominia, a continuacion os
incluimos algunas combinaciones entre dos o
mds cartas diferentes que en principio no tie-
nen nada que ver pero que pueden salvarte la
vidamds de una vez o sumir al contrario en una
crisis nerviosa.

Paralos versados, osrecuerdo que esteesun
articulo dirigido a los que comienzan a dedi-
carse a esta febril einsanaactividad que sonlos
juegos de cartas, de forma que si esperdis
encontraros con la combinacién que os solu-
cione la vida a partir de ahora, serd mejor que
busquéis en otros sitios. Bueno, pues ahi van
unas cuantas pistas:

- Utilizad The Rack en combinacién con
cartas que puedan quitarle al contrario algu-
nas (o todas) sus cartas. Por ejemplo, podrias
utilizar Hypnotic Specter, Mind Twist, etc.

- Si no tenéis Iimite de artefactos en
vuestra baraja, nunca estd de mds llevar
muchas Ivory Tower y muchas Library of
Leng. De esta forma puedes acabar con més
de 100 puntos de vida (y no bromeo).

- Utilizad las Demonic Hordes con el
Dingus Egg o el Armaggedon con el Ankh of

Mishra, aunque estas dos técnicas son ar-
mas de doble filo, y tanto pueden
solucionaros la partida como convertirla en
un calvario (bastante rapido, por cierto).

- Combinad el Serra Angel (celestial y
alada criatura 4/4 que no se gira al atacar)
con la Meekstone o, si me apurdis, con el
Stasis (otra maniobra arriesgada).

- Utilizad el Instill Energy con cualquier
cosa (Nightmare y otros pesos pesados para
atacar dos veces en un mismo turno, Birds
of Paradise para tener mucho mand de otros
colores, etc.).

- La destruccién en masa por excelencia:
una Fireball alimentada con el mana proce-
dente de un Channel (eso si, si te lo anulan
estds acabado). Alternativamente, podéis ir
caldeando el ambiente previamente lanzan-
do unos cuantos Mana Flare.

- Combinacion del Island Sanctuaryy el
Jayemdae Tome para seguir robando mien-
tras sélo podéis ser atacados por criaturas
voladoras.

Hay tantas combinaciones como poddis
imaginar, y, repito, uno de los principales
atractivos del juego es encontrar nuevos
usos para cartas que teniais abandonadas en
el fondo del cajén. En fin, espero que a los
que comenzdis en esto del Magic, este arti-
culo os haya servido para aclararos un tanto
las ideas y saber por dénde y cémo empezar.
Y si os ha gustado, seguid leyendo la revis-
ta, porque hay mds, mucho mds, de lo mis-
mo. Y recordad, la magia sélo tiene un limite:
el de la imaginacién. @

QOscar Estefania

Nota aclaratoria n° 1: Es un poco enga-
fioso hablar de los nuevos jugadores de
Magic como aguellos que se han comprado
una baraja. Es mds, si sélo tenéis una baraja,
es probable que no os enteréis de la mitad de
las cartas que he mencionado més arriba. Lo
ideal para comenzar a jugar en condiciones
minimas, como he dicho més arriba, es una
baraja y unos cuantos sobres mas (digamos
4-5 para empezar, y que conste gue no hago
publicidad gratuita para los sefiores de
WotC). No obstante, y hablando en serio, 0s
recomiendo que os lo toméis con calma
porque puede provocar una adiccion bastan-
te grande y es probable quelleguéisagastaros
el dinero para el bocadille en un nuevo sobre
para ver si me sale otro Force of Nature.

Nota aclaratoria n® 2: (Opinion personal
¢ intransferible) Si estd en la medida de
vuestras posibilidades, no dejéis de jugar

_nunca con ante (sf, $1. esa cartita que se juega
cada uno de los jugadores al principio de los
duelos). Con el paso del tiempo, ¢s lo tinico
que puede evitar que se pierda por completo
esa chispainicial del juego. Me lo agradece-
1éis (creo).
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Directriz de baraja

El presente articulo es una introduccion bdsica a la estrategia
en Magic The Gathering, pensado para los jugadores mds
noveles en el sistema, con la idea de proporcionarles una base
en los aspectos mds fundamentales del diseiio de barajas, a
partir de la cual puedan adquirir un nivel de juego competitivo
basado en sus propias estrategias y preferencias.

Aunque he escrito este comentario pen-
sando en los no iniciados, no quiero decir
que dejéis de leer si sois jugadores con
cierta experiencia; siempre podréis obtener
alguna idea para alguna partida y, quizds,
alguno de los consejos os sirva para ganar
en alguna situacion. Tan s6lo una cosa mds:
aunque se (rata de un articulo general, véli-
do para todas las series distribuidas hasta
ahora en Espaiia, cuando se trate de comen-
tar cierta carta o jugada en concreto, nos
restringiremos a la edicidn revisada, cuya
difusién ha sido superior a las demas, Hay
dos razones para hacer esto: mi propio co-
nocimiento sobre las extensiones del juego
1o es lo suficientemente bueno como para
comentar en profundidad ninguna de estas
series. Por otra parte, es mucho mds comiin
que un jugador novel se inicie en los miste-
rios de Magic con cartas de la Revised.

Magic, el juego

Empecemos por definir estrategia. Y yo
me pregunto: estrategia, jpara qué? Podria-
mos hablar sobre estrategias para perder,
para divertirse, para desesperar al contra-
rio, etc. Puesto que supongo que el fin de
todo jugador cuando juega es ganar (uno
suele divertirse jugando, pero si ganas es
atn mds divertido), definiremos estrategia
como el conjunto de acciones a realizar
antes, durante y después de cada partida
para tener las médximas posibilidades de
ganar ésta, obteniendo un mdximo rendi-
miento de las cartas de las que dispones y de
las debilidades del enemigo.

En Magic, a menudo es tan importante el
desarrollo de tu juego como lo es el desarro-
1o del juego del contrario. Si bien es cierto
que las condiciones de victoria son claras,
la forma de llevarlas a cabo no lo es. Un
jugador gana si reduce a cero los puntos de
vida del enemigo o si su adversario agota su
biblioteca antes que ése. Si bien hay estra-
tegias que se basan en agotar las cartas del
enemigo apoydndose en hechizos especifi-
cos (Hypnotic Specter, Braingevser, Mind
Twist, Howling Mine) y usando barajas de

no menos de 100 cartas, suelen ser mucho
mis comunes las estrategias disefiadas para
agotar los puntos de vida del oponente.

Disefio de barajas, ingenieria
magica

Realmente suele ser muy importante
construir nuestra baraja pensando en las
posibles aplicaciones de cada una de sus
cartas y en qué momento pueden ser mdas
ttiles. La primera decisién que deberemos
tomar serd usar una baraja rdpida o una
lenta. O lo que es lo mismo: ; voy a basar mi
juego en hechizos de bajo coste de invoca-
cién o voy a jugar con cartas poderosas,
pero costosas de invocar?

En el primer caso no necesitaréis una alta
proporcion de mand para mantener un buen
ritmo de juego que os permita invocar he-
chizos casi cada turno, pero podéis perder la
oportunidad de poner en juego criaturas y
hechizos mds poderosos. En el segundo
caso. necesitards una proporcion de tierras
mucho mds elevada que en el caso anterior
comeo consecuenciade un alto coste de invo-
cacién por carta, ademds de un buen niimero
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de hechizos de contencion que te permitan
ganar tiempo para desarrollar tu juego.

Por supuesto, la respuesta depende ente-
ramente de vuestras preferencias y/o las
cartas que tengdis a vuestra disposicidn,
pero, en lineas generales, es bueno mante-
ner un ritmo de juego razonable con cartas
que molesten, entorpezcan o amenacen li-
geramente a vuestro adversario, mientras
aguardas el momento de mostrarle tu espe-
cial de los domingos, o sea, una carta que
pueda decidir la partida.

Otra consideracion importante a tener en
cuenta es el tamaiflo adecuado de vuestra
baraja. Si bien una baraja més grande te da
un mayor ntimero de cartas y, en principio,
pone a tu disposicion un mayor nimero de
recursos, suelen ser barajas mucho mas
aleatorias que las cortas, de manera que
vuestra dependencia de la suerte puede
arruinar Ja mejor estrategia. Por otra parte,
una baraja corta incide positivamente en la
velocidad de desarrollo de nuestro juego,
pero puede quedarse corta (valga la redun-
dancia) a la hora de enfrentarse a giros
inesperados o combinaciones desconoci-
das.

Como nota al margen, afiadir que en las
diferentes competiciones que se llevan a
cabo suele haber un nimero minimo permi-
tido de cartas. La razén de ello es que un
jugador podria disefiarse una baraja de sélo
ocho cartas y en el primer turno cepillarse
limpiamente al contrario, que se queda mi-
rando fijamente la tinica carta que ha puesto
en juego (una tierra, si es que ha llegado a
poner alguna). Como disefiar este asesinato
en primer grado es relativamente facil y los
jugadores veteranos suelen conocer las tres
0 cuatro maneras de perpetrarlo. Para los
menos expertos éste puede ser un interesan-
te ejercicio (solo tienes que pensar en cartas
como Channel, Dark Ritual, Fireball,
Fork...) para coger prictica en disefiar una
jugada.

Una vez comentada esta curiosidad y
respondiendo a la pregunta de qué nimero
de cartas es el adecuado, obtendremos una
respuesta que, como cabfa esperar, no es en
absoluto definitiva: depende de vuestra es-
trategia y de vuestras preferencias aunque,
en general, y puesto que ambas opciones
tienen sus ventajas, la eleccién serd una
baraja de entre 60 y 85 cartas. Hay que
destacar que esto no es una media del nime-
ro de cartas en baraja por jugador, sino que
un porcentaje elevadamente significativo
disefia sus barajas con este ndmero de car-
tas.

Una forma de optimizar el tamafio de tu
baraja es mantener un esquema principal
con cierto ndmero de cartas (aproximada-
mente, el 80% de vuestra baraja) dejando el
resto como un huece a rellenar en funcién
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del enemigo al que os enfrentéis. Es en este
grimorio de repuestos donde introduciréis
los circulos de proteccidn contra los colores
de vuestro rival, las cartas especificas con-
tra su estrategia y, en general, todas aque-
llas cartas que puedan ayudaros a corregir
vuestro juego inicial y puedan molestar mds
a vuestro actual adversario.

Como no estoy seguro de si lo he recalca-
do suficientemente, comentaré que, si bien
intento contemplar todas las opciones a la
hora de hablar sobre como planear la parti-
da, no puedo evitar tener mis preferencias -
totalmente subjetivas- a la hora de cons-
truir mi baraja. La opcion que yo pueda
tomar en el momento de disefiar mi estrate-
gia, por supuesto no tiene porqué ser ni la
mejor ni la mds inteligente. Espero matizar
suficientemente esto: todo cuanto estoy
diciendo aqui es totalmente cuestionable y
estoy seguro de que no hay dos jugadores de
Magic que estén completamente de acuerdo
sobre cémo hay que planificar el juego.

Para evitar suspicacias y que se sepa de qué
pie cojea el autor, os diré que juego con una
barajade 110 cartas, 70% negray 30% blanca,
con un 33% de mand, y m4s lenta que rdpida.
Y, desde luego, lo que os puedo asegurar es
que no es en absoluto la panacea ni nada por
elestilo; es, simplemente, la que mds me gusta
y prefiero jugar. Aquel que os ofrezca los
secretos sobre la mejor manera de construir
una baraja, no estard en posesién de la verdad
absoluta. Simplemente os estard manifestan-
do sus preferencias.

Comentando de pasada el porcentaje de
mand en la baraja, hemos ido a tocar un
punto importante. De ésta dependerd en
buen grado la velocidad y eficacia de vues-
tro juego, por lo que merece concederle una
especial atencion.

2 Add 3 colorless mana to your
mana pool. Does not untap as
- normal during untap phase; you
| may spend 3 at any other time to
- untap. Drawing mana from this
- artifactis plaved as an interrupt,

Es evidente que la proporcién adecuada
de tierras en una baraja sdlo puede averi-
guarse con el tiempo y la experiencia, ajus-
tando poco a poco el ndmero hasta conse-
guir la composicion adecuada. Es como
ajustar una balanza: el mand no debe faltar
ni sobrar. Proporciones sobre las que co-
menzar a ajustar serian estas: para barajas
lentas, sobre un 40% de tierras, y para
barajas rdpidas, deberia bastar con un 25%.
Son los dos casos mds extremos, pero un
buen nimero para empezar es un 33%,
sobre el que podréis modificar vuestro nu-
mero de tierras hasta alcanzar el equilibrio
adecuado a vuestras barajas. Tan solo afa-
dir un par de notas para concluir este apar-
tado: conserva las tierras dobles -son un
tesoro que a veces no se reconoce- ¢ incluye
cartas que flexibilicen la utilizacién del
mand (Dark Ritual, Basalt Monolith, Sel

Ring, Celestial Prism, Ley Druid, Birds of

Paradise).

Una vez hemos hablado sobre el aspecto
general de la baraja, quedan por resolver
aspectos algo mds subjetivos, como son los
colores a elegir y qué nimero de éstos
incluiremos en nuestra baraja.

Los colores

El primer aspecto a resolver seria qué
nimero de colores vamos a emplear en
nuestra baraja, Sin lugar a dudas, la opcidn
con mds aceptacion es la de dos colores, ya
que proporciona una rapidez de desarrollo
muy aceptable y una variedad y flexibilidad
adecuadas. Por norma general, cuantos mds
colores hay en una baraja, mis flexible y

lentaes ésta. Mas flexible porque tienes a tu
disposicion un mayor nimero de hechizos,
y mas lenta porque necesitas muchas tierras
de un color especifico para usar ciertas
cartas.

Una vez dicho esto, debe quedar muy
claro que todas las opciones son validas,
especialmente los de uno y tres colores,
siendo la primera rapidisima y la segunda
guardando un buena relacion flexibilidad/
velocidad.

La eleccidn de los colores es un proceso
mds subjetivo y personal, muy relacionado
con la forma de jugar y las preferencias de
cada jugador. Objetivamente, no hay nin-
gun color que sea mejor 0 peor que otro, si
bien todos tienen sus caracteristicas parti-
culares y estdn bien diferenciados.

Al jugador de vocacion ofensiva y cardc-
ter agresivo, el rojo puede quedarle que ni
pintado debido a su cardcter eminentemen-
te belicoso, con hechizos como el Fireball,
Disintegrate o Lightning Bolt, o criaturas
como el Shivan Dragon o el Keldon
Warlord.

El color verde proporciona al jugador un
adecuado equilibrio de criaturas poderosas
(Craw Wurm, Force of Nature) y hechizos
de proteccién y curacién (Tranquility,
Stream of Life, Regeneration), siendo un
color muy sélido y que ofrece un amplio
abanico de estrategias a realizar.

Siguiendo con esta breve revision de co-
lores, el azul es uno de los mds populares;
sus criaturas son, en general, muy intere-
santes, aunque su mayor fuerza reside en la
mds famosa triada de hechizos de interrup-
cion: Counterspell, Spell Blast y Power
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Sink. Aquel jugador que tenga sentido de la
oportunidad y sepa cudl es el momento
adecuado para utilizarlos podrd, ademds de
ganar la partida, desesperar al més paciente
de los adversarios. Como criatura estrella
estd la que es, a mi juicio, la mejor del
juego: el Vesuvan Doppelganger.

En cuanto al color blanco decir que, si
bien es utilizado a menudo como color de
apoyo en varias barajas por sus excelentes
virtudes defensivas, nosuele serun elemen-
to principal en la baraja debido, quizds, a su
relativa falta de punch. No obstante, cuenta
-aparte de los circulos de proteccidn, péei-
mas de curacidn, etc- con algunas criaturas
de las que se puede sacar mucho partido,
como son el Veteran Bodyguard y el Perso-
nal Incarnation, pasando por el popular
Serra Angel y el excelente Northern
Paladin.

Y por iltimo, el color negro. Para un
jugador que disfrute haciendo -con perdon-
la pufieta al adversario, el negro es su color.
Sus conjuros, sin ser los mejores, se distin-
guen por una mala leche caracteristica,
mientras que sus criaturas poderosas
(Sorceress Queen, Nightmare, Royal

Assassin, Lord of the Pit) causan bastante
respeto a cualquier rival... e, incluso, hasta
al propio controlador.

Para concluir este apartado sobre colo-
res, habria que anadir que, si bien el escoger
colores opuestos en el pentdgono -enemi-
gos entre si- puede parecer una mala elec-
cidn por existir cartas de un color que inter-
fieren al otro (por ejemplo, jugando conuna
baraja roja y blanca no se podrian usar ni
Conversionni Flashfires), en el fondo pue-
de llegar a tener sus ventajas (en el ejemplo
anterior, en una baraja blanca y roja se
combinarfan la mejor defensa y el mejor
ataque).

Conclusiéon

Muy bien. Y ahora que va hemos cons-
truido nuestra baraja perfecta, ;qué? Pueshay
que probarla en cuanto antes y optimizarla.
Tenemos que ajustar desde el nimero de
criaturas hasta el nimero de tierras, pasando
por los contrahechizos y los hechizos de pro-
teccion. Es bastante normal que en un princi-
pio las cosas no salgan como esperdbamos,
pero eso no es motivo para decidir que esa
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barajano sirve paranada al cabo de un par de
partidas. Si vuestra baraja parece no ser com-
petitiva, puede ser que no aprovechéis al
miximo las posibilidades que os ofrece ésta.
Desarrollad nuevas jugadas, nuevas estrate-
gias; cartas aparentemente iniitiles pueden
jugarse de manera que constituyan una com-
binaci6n devastadora. Seguro que en cual-
quier baraja hay jugadas ganadoras por
desarrollar, por poco que penséis en ello.

Y si pese a todas las innovaciones y cam-
bios realizados seguis sin ganar una partida,
analizad cudles son los motivos y cambiad lo
necesario para subsanar los errores que credis
que haydis cometido disefiando Ja baraja. Es
muy importante recordar en todo momento
que Magic es un juego y, ademds, con un
importante factor de suerte, por lo que no hay
que desesperarse.

Comodiltimo consejo, os daré este: pormuy
mal que credis que os van las cosas, tened
paciencia... A Magic se aprende jugando y
nada estd totalmente decidido hasta perder el
iiltimo punto de vida. @

Andrés Valencia

INTERNACIONAL

1985-1995 DIEZ ANOS DE JOC INTERNACIONAL
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Cambios para “pardillos”

Triste dia aquel en que cambié un Guardian Angel por un
Veteran Bodyguard, pensando que habia hecho una buena
adquisicién... Si al leer esto te encoges de hombros, te quedas
igual o te recuerda al cambio que hiciste la semana pasada

creo que te interesa.

Como en casi todo, en Magic se empieza
porel principio. !Quéinocencia aquellaconla
que compraste tu primera baraja! Mds inocen-
tes atin eran los primeros cambios donde
tenias en cuenta el color y poco mds. Hoy en
diialacosayase ha popularizado bastante pero
sigue habiendo gente que compra su primera
baraja y si a primera instancia no es advertido
por el dependiente de lo que tiene entre ma-
nos, serd pasto de los lobos, que al oir el “es
que yo acabo de empezar...” menean la cola
con maldad.

Uno de log componentes de este juego tan
poco inocente que es Magic es el mercado
y el compadreo que genera, pero la falta de
ética de muchos “compadres” se hacobrado
frutos en nuestra tierna infancia jugadora.

Mucho peor es la falta de los auténticos
piratas de Magic, porque aprovecharse de
un novato es feo pero tentador, pero fotoco-
piarlas y cambiarlas y sobre todo venderlas
es tener mucha cara y muy pocos escripu-
los, ademds de un delito con todas las de la
ley. Asi que, jugadores noveles, andaros
con mucho 0jo, todo lo bueno tiene su parte
negativa y en este caso en un mar tan bri-
llante como Magic los peores inconvenien-
tes son los abundantes piratillas que surcan
SuS aguas.

La salvacién del jugador novato son las
checklists, como las que contiene esta revista.
Con ellas al menos conocerds la frecuencia de
las cartas, que ya es algo. Para los més exigen-
tes existen en el mercado multitud de fanzines
con tarifas de precios, que nunca serdn exactas
pero dan una idea aproximada, y digo nunca
serdn exactas porque el mercado sube, baja y
cambia: Sinir mds lejos entre Madrid y Barce-
lonahay unanotable diferencia. Esta dltimaes

la ciudad con los precios més bajos de Magic
de toda Europa y en su epicentro magiquero, el
Mercado de San Antonio, podemos encontrar
precios muy diferentes, hastadel cien por cien,
en diferentes paradas.

Elejercicio del cambio se ha de hacer con
legalidad, con el objetivo de hacer nuevas e
interesantes adquisiciones para tu baraja.
Elir a hacer negocio es un fallo de concepto
y a la larga sélo genera recelos y descon-
fianza. En cuanto a comprar carfas sueltas,
esto queda a gusto del consumidor. Buscad
el mejor precio, plantearos si realmente
vale la pena pagar tanto por tal carta y si lo
merece , adelante, aunque nunca olvidéis
que todas las cartas provienen del mismo
sitio, los sobres y las barajas.

Algunos consejos ala hora de realizar vues-
tros cambios:

- No te fies nunca del todo de las listas de
precios, son aproximadas pero no exactas.
Fiate més de tu interés.

- Cambia con amigos, casi nunca fallan.

-Ni caso alos que te vienen con el cuento de
“ay, que dibujito mds bonito, esta es la que
quiero”.

- Cuidado con las fundas, camuflan perfec-
tamente las fotocopias.

- Ten en cuenta que un cambio nunca es
totalmente preciso, hay gue ser caballeroso.

CURIOSIDADES MAGIQUERAS

Las méaquinas de Carta Mundi (la fabri-
cade Magic)no son perfectas, talcomolo
demuestran varios hechos. No nos referi-
mos ala suerte, ya que ésta estd controla-
da, como por ejemplo la frecuencia del
mana, que oscila entre 3 y 9 cartas por
sobre en la Revised Edition, o el que en
Tugar de las deseadas uncommons aparez-
can tres bosques,0 que una carta azul
como el Serendib Efreet aparezca verde.
Hablamos de encontrar un sobre con 19
cartas (yo fui testigo), siete de las cuales
eran raras. Obviamente el afortunado
comprador no se quejé. Otra de las anéc-
dotas mds espeluznantes sucedié cuando
toda una remesa de Revised aparecia con
quince cartas raras por sobre. La veloci-
dad del dependiente en retirarlas de la
venta fue casi tan rdpida como la del
primer comprador en pedir diez sobres
mds. Y esque yasabéis, sialabrirunsobre
aparecen 5 tierras dobles, un Lord of the
Pityunparde Shivans, haceroslos suecos
y comprad toda la caja alegando enajena-
cién mental transitoria. De nada.

- Procura no cambiar con elementos atracti-
vos del sexo contrario... siempre saldrds per-
diendo.

Pero, sobre todo, no.olvidéis que Magic
es un juego, un muy buen juego, pero no
mds que eso, asi que no vale la pena ir
tomando el pelo por ahf ni tener conflictos
por un pufiado de cartas, por muy caras que
éstas sean. @

Mal Timao

entero... Lque serd ]D proximo?.

MAGIC: THE MERCHANDISING

Estados Unidos es el pafs del delirio comercmlporexcelcnma Encadaunade sus grandes
producciones, ya sea cinematogrifica, gastronémica o como en este caso lidica, nos
invaden con publicidad y articules paralelos Magic no es una excepcion y ¢l listado de
productos es extenso y variado. Para empezar, decir que Heartbreaker se unid a la fiesta
de Magic con una coleccion de figuras que a nivel del coleccionista de plomo son
interesantes, puesto que s trata de unas figuras muy originales y muy econémicas. A nivel
del duelista, a menos que lo vuestro sea una verdadera obsesion, no tienen un gran interés,

~ puesto que dudo que nadie las use en juego ya que este tipo de parafernalias son de dudosa
utilidad en una partida (}magmaros bajando un Samife o un Plague rats en 3D). De todas
maneras, esta coleccion es algo mds que una mera anéedota y puede ser un buen ejemplo
paraotras marcas. Podemosencontrarenel mercadodesdelos tipicos pins y camisetashasta
novelas, con cupones canjeables por cartas inéditas, series de comics como los de Acclaim
Comics, novelas que traduce al castellano Timun Mas y, a un nivel mds tecnolégico, una
versién en CD-Rom del juego con un archivo informatizado de todas las cartas editadas,
desarrollada por MicroProse y que pcrrmtlra jugar por correo electrénico con eI mundo
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