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REGLAMENTO BÁSICO

Objetivo del juego

Magic es un juego de estrategia entre dos jugadores, cada uno de los cuales tiene su propio mazo personalizado 
de cartas de Magic . En el transcurso del juego, cada jugador se turnará para jugar cartas como tierras 

(que te permiten jugar otras cartas), criaturas, conjuros y otros hechizos. Cada jugador comienza con 20 vidas. 
Cuando reduces a tu oponente a 0 vidas atacándolo con criaturas y jugando hechizos, ¡ganas!

Para ver ejemplos del juego en acción, visita PlayMagic.com .
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INTRODUCCIÓN

Con este reglamento aprenderás a jugar a  Magic: The Gathering , el mejor juego de cartas intercambiables del mundo. 
Fue el primer juego de su género y sigue siendo el mejor y el más grande. 

En un juego de  Magic  eres un caminante de planos, un poderoso hechicero, y tendrás que luchar contra otros 
caminantes de planos por gloria, sabiduría y afán de conquista. Tu mazo de cartas representa las armas de tu arsenal. 
Contiene los hechizos que conoces y las criaturas que puedes invocar para que luchen por ti.

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

Lo mejor acerca de un juego de cartas intercambiables es que siempre es una experiencia nueva. Tienes que diseñar y 
armar tus propios y exclusivos mazos. Como ves, las partidas de  Magic  nunca son iguales. Además, se lanzan nuevas 
expansiones de Magic  varias veces al año. En cada nueva expansión encontrarás nuevas formas de confundir y derrotar 
a tus oponentes. Visita  MagicTheGathering.com  donde encontrarás artículos diarios, información interna y noticias 
sobre futuras colecciones.
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 SECCIÓN 1: Conceptos básicos 

Esta sección comienza con una breve descripción de los cinco colores de  Magic  que le dan al juego su estructura básica. Luego 
describe las partes de una carta de  Magic  y enumera los distintos tipos de cartas que hay en el juego. También enumera las 
“zonas” del juego, que son las distintas áreas en las que las cartas pueden estar.

 CINCO COLORES DE MANÁ 

Magic  tiene cinco colores de hechizos y cinco tipos de tierras básicas. Por ejemplo, los hechizos rojos tienen  oR  en sus costes 
y girar (poner de lado) una montaña te da oR que puedes usar para jugar hechizos. Cada color se especializa en cierto tipo de 
efectos. De ti dependerá dominar uno o los cinco colores.
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oT: El Piromante pródigo hace 
1 punto de daño a la criatura o 
jugador objetivo.

“¿Qué estoy mirando? Cenizas y un 
hombre muerto.”

OO
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Jeremy Jarvis

o2oRPiromante pródigo

Criatura — Hechicero humano

El Hacha de lava hace 5 puntos de 
daño al jugador objetivo.

“¡Atrapa!”

OO

™ & © 1993–2007 Wizards of the Coast, Inc. 215/383
Brian Snoddy

o4oRHacha de lava

Conjuro

Coste de maná 
El  Maná  es el principal recurso del juego. 
Es producido por las tierras y lo usas para 
pagar hechizos . Los símbolos en la esquina 
superior derecha de una carta te dicen el 
coste para jugar ese hechizo. Si el coste 
de maná dice oo 2ooR , pagas dos maná de 
cualquier tipo y un maná rojo (de una 
montaña) para jugarlo.

Símbolo de la expansión
Este símbolo te indica a qué colección 
de Magic pertenece una carta. Por 
ejemplo, el símbolo de expansión 
de Décima edición  es     . El color 
del símbolo te indica la rareza  de la 
carta: negro para las cartas comunes, 
plateado para las poco comunes y 
dorado para las raras.

Número en la colección
El número en la colección te ayuda 
a organizar las cartas. Por ejemplo, 
“221/383” signifi ca que es la carta 221 
de 383 cartas en la colección.

Fuerza y resistencia
Cada carta de criatura tiene un recuadro 
especial que indica su fuerza y su 
resistencia. La fuerza de una criatura (el 
primer número) es cuánto daño hace 
en combate. Su resistencia (el segundo 
número) es cuánto daño debe recibir en 
un único turno para ser destruida.

Todas las cartas de  Magic  tienen uno o más tipos. El tipo de una carta te dice cuándo puedes jugarla y qué sucede con la carta 
después de que lo haces.

Línea de tipo
Esto te dice el tipo de carta  de la carta: 
artefacto, criatura, encantamiento, 
instantáneo, tierra o conjuro. Si la 
carta tiene un  subtipo  o  supertipo , 
también aparecerá aquí. Por ejemplo, 
el Piromante pródigo es una criatura 
y sus subtipos son los tipos de criatura 
Hechicero y Humano.

Recuadro de texto
Es donde se describen las habilidades  de la 
carta. También encontrarás aquí texto de 
ambientación impreso en cursiva ( como
este ) que te cuenta algo sobre el mundo 
de Magic . El texto de ambientación no 
tiene ningún efecto en el juego. Algunas 
habilidades contienen un texto recordatorio,
que te ayudará a recordar lo que hacen.

Nombre de la carta

 Conjuro 
Un conjuro representa un sortilegio mágico. Puedes jugar un conjuro sólo 
durante una fase principal de uno de tus propios turnos. No puedes jugarlo 
mientras otro hechizo esté en la pila. (Aprenderás sobre las fases y la pila en 
breve.) Un conjuro realiza su efecto (en otras palabras, sigues las instrucciones 
en la carta) y luego lo colocas en tu  cementerio , que es el nombre del juego para 
tu pila de descarte.
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o2, oT: Ganas una vida.

Algunos dicen que las aguas de la 
fuente fueron la primer lluvia sobre 
Dominaria.

O
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o0Fuente de la juventud

Artefacto

Lo más espeluznante de la sierpe 
dragón es probablemente el horrible 
estrépito que hace al moverse 
velozmente a través del bosque. Este 
ruido es tan fuerte que hace eco a través 
de los árboles y parece venir de todas 
direcciones al mismo tiempo.
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Richard Sardinha

o4oGoGSierpe dragón

Criatura — Sierpe

™ & © 1993–2007 Wizards of the Coast, Inc. 378/383
John Avon

Montaña

Tierra básica — Montaña

Contrarresta el hechizo objetivo.

OOO
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o1oUoUDeshacer

Instantáneo

Encantar criatura. (Haz objetivo a 
una criatura al jugarlo. Esta carta entra 
en juego anexada a esa criatura.)
La criatura encantada obtiene +1/+2.

O
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oWFuerza sagrada

Encantamiento — Aura

Instantáneo
Un instantáneo es como un conjuro, excepto que puedes jugarlo en cualquier 
momento que quieras, incluso durante el turno de tu oponente o en respuesta  a otro 
hechizo. Al igual que un conjuro, un instantáneo tiene su efecto y luego lo colocas 
en tu cementerio.

Encantamiento
Un encantamiento representa una manifestación mágica estable. Un encantamiento 
es un permanente . Esto signifi ca dos cosas: Puedes jugar uno en cualquier momento 
en que pudieras jugar un conjuro y, después de jugarlo, lo colocas en la mesa 
frente a ti, cerca de tus tierras. (La mayoría de los jugadores ponen las tierras más 
cerca de ellos y las otras cartas más cerca del centro de la mesa.) La carta ahora 
está en juego . Cualquiera de tus cartas en juego es un  permanente  porque se queda 
permanentemente (bueno, a menos que algo la destruya).
 Algunos encantamientos son  Auras . Un aura entra en juego anexada a un 
permanente y afecta ese permanente mientras está en juego. Cuando el permanente 
deja el juego, el aura se pone en el cementerio de su propietario.

Artefacto
Un artefacto representa una reliquia mágica. Como un encantamiento, un artefacto 
es un permanente, así que permanecerá en juego afectándolo. Los artefactos son 
incoloros, así que puedes jugar uno sin importar qué tipo de tierra controles.
 Algunos artefactos son  Equipos . Puedes pagar para anexar un equipo a una 
criatura que controlas para hacer a la criatura más poderosa. Si la criatura deja el 
juego, el equipo permanece en juego.

Criatura
Las criaturas luchan por ti. Son permanentes, pero al contrario de otro tipo de 
permanentes, las criaturas pueden atacar  y  bloquear . Todas las criaturas tienen 
valores de  fuerza  y  resistencia . La fuerza de una criatura (el primer número) es 
cuánto daño hace en combate. Su resistencia (el segundo número) es cuánto daño 
debe recibir en un único turno para ser destruida. Las criaturas atacan y bloquean 
durante la fase de combate .
 Al contrario de otros permanentes, las criaturas entran en juego con “mareo de 
invocación”: una criatura no puede atacar o usar una habilidad que tenga  oT  en su coste 
hasta que haya comenzado tu turno en juego bajo tu control. Puedes bloquear con una 
criatura o jugar sus otras habilidades sin importar cuánto haya estado en juego.
 Las criaturas artefacto son tanto criatura como artefacto. Son incoloras como 
otros artefactos y pueden atacar y bloquear como otras criaturas. Una criatura 
artefacto puede ser afectada por cualquier cosa que afecte a los artefactos y a las 
criaturas.

Tierra
Aunque las tierras son permanentes, no se juegan como hechizos. Para jugar una 
tierra, simplemente ponla en juego. Esto ocurre inmediatamente, así que ningún 
jugador puede jugar nada en respuesta. Puedes jugar una tierra sólo durante una de 
tus fases principales mientras la pila esté vacía. No puedes jugar más de una tierra 
por turno.
 La mayoría de las tierras tienen habilidades que dan maná. Usarás las tierras para 
producir el maná que necesitas para pagar tus hechizos y habilidades.
 Cada  tierra básica  tiene la habilidad de producir maná de un determinado 
color. Las llanuras producen maná blanco  oW , las islas producen maná azul  oU , los 
pantanos producen maná negro  oB , las montañas producen maná rojo  oR  y los 
bosques producen maná verde oG . Cualquier otra tierra es una  tierra no básica .
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Así se ve un juego avanzado.  En este 
ejemplo, no hay cartas removidas del juego 
y no hay hechizos en la pila. (Cuando 
pones un hechizo en la pila, tomas la carta 
de tu mano y la pones en medio de la 
mesa hasta que termine de resolverse.)
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John Avon

Llanura

Tierra básica — Llanura
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Jim Nelson

Pantano

Tierra básica — Pantano

™ & © 1993–2007 Wizards of the Coast, Inc. 364/383
Rob Alexander

Llanura

Tierra básica — Llanura
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Ron Spencer

Pantano

Tierra básica — Pantano
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Vuela. (Esta criatura no puede ser 
bloqueada excepto por criaturas 
que tengan la habilidad de volar o 
alcance.)

Los diablillos son sólo lo suficientemente 
inteligentes como para entender la 
crueldad.
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Pete Venters

o2oBDiablillo del crepúsculo

Criatura — Diablillo
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as you play this. T
his card com
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play attached to that creature.)

E
nchanted creature gets +

2/+
1.
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O

™
 &

 ©
 1993–2007 W

izards of the C
oast, Inc. 185/383

T
e
re

se
 N

ie
lse

n

oB
U

n
h

o
ly

 S
tre

n
g
th

E
n

c
h

a
n

tm
e
n

t —
 A

u
ra

“No podemos olvidar que entre todas 
las maravillas de Dominaria, existe 
un sistema de vida, con depredadores y 
presas que nunca lucharán en guerras 
ni desearán poderes antiguos.”
—Jolrael, emperatriz de bestias
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D. J. Cleland-Hura

o1oG Osos pardos

Criatura — Oso

C
uando el K

avu escalador entre en 
juego, roba una carta.

“H
ubo un crujir de ram

as, un ruido de 
hojas y un trem

endo rugido. N
uestro grupo 

no tuvo ninguna oportunidad cuando la 
m

uerte descendió sobre nosotros.”
—

Taseen, bardo élfico
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E
ncantar criatura. (H

az objetivo a 
una criatura al jugarlo. E

sta carta entra 
en juego anexada a esa criatura.)
L

a criatura encantada no puede 
atacar ni bloquear.
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era vez en su vida, G

rakk sintió 
ternura en su interior.
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V
uela. (E

sta criatura no puede ser 
bloqueada excepto por criaturas que tengan 
la habilidad de volar o alcance.)
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pre que la U

rraca ladrona haga 
daño a un oponente, robas una carta.
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tras aves recolectan ram
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Bosque

Tierra básica — Bosque
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Bosque

Tierra básica — Bosque
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Donato Giancola

Isla

Tierra básica — Isla
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John Avon

Isla

Tierra básica — Isla
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Tolarian apprentices learn to liberate 

Æ
theric energy long before they are 

taught to bind it.
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ManoEn juego

Oponente
Le quedan 
10 vidas

Tú
Te quedan 
16 vidas Cementerio

Biblioteca

Mano

Biblioteca

Cementerio

Como Magic  no tiene un tablero, las zonas son las áreas de juego que existen en tu mesa.

Biblioteca 
Cuando comienza el juego, tu mazo de cartas se convierte en tu biblioteca (tu montón para robar). La biblioteca se mantiene boca abajo y 
las cartas se quedan en el orden en que estaban al principio del juego. Nadie puede mirar las cartas que hay en tu biblioteca, pero puedes 
saber cuántas cartas hay en la biblioteca de cada jugador. Cada jugador tiene su propia biblioteca.

Mano
Cuando robas cartas, van a tu mano, al igual que en la mayoría de los juegos de cartas. Sólo tú puedes ver las cartas de tu mano. Cada 
jugador tiene su propia mano.

En juego
 Comienzas el juego sin nada en juego, pero así es como empieza la acción. En cada uno de tus turnos, puedes jugar una tierra de tu 
mano. Las criaturas, artefactos y encantamientos también entran en juego después de que se resuelven. Puedes arreglar tus permanentes 
de la forma que quieras (recomendamos poner las tierras más cerca de ti), pero tu oponente debe poder verlos todos y saber cuándo están 
girados . Esta zona es compartida por ambos jugadores.

Cementerio
Tu cementerio es tu montón de descarte. Tus hechizos de instantáneo y de conjuro se van a tu cementerio cuando se  resuelven . Tus cartas 
van a tu cementerio cuando  se descartan, se destruyen, se sacrifi can, son contrarrestadas  o llegan ahí por un efecto. Además, tus criaturas van 
a tu cementerio si reciben daño en un mismo turno igual o mayor que su resistencia o si su resistencia es reducida a 0 o menos. Las cartas 
de tu cementerio siempre estarán boca arriba y cualquiera debe poder verlas. Cada jugador tiene su propio cementerio.

La pila 
Los hechizos y habilidades existen en la pila. Esperan allí para resolverse hasta que ambos jugadores eligen no jugar nuevos hechizos o 
habilidades. Luego el último hechizo o habilidad puesto en la pila se resuelve, y los jugadores tienen una nueva oportunidad de jugar 
hechizos y habilidades. (Aprenderás más sobre cómo jugar hechizos y habilidades en la próxima sección.) Esta zona es compartida por 
ambos jugadores.

Removido del juego 
Algunos hechizos y habilidades te dicen que remuevas cartas del juego. Pon esas cartas a un costado. Las cartas removidas del juego están 
normalmente boca arriba. Esta zona es compartida por ambos jugadores.
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ZONAS



™ & © 1993–2007 Wizards of the Coast, Inc. 366/383
Greg Staples

Llanura

Tierra básica — Llanura
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oT: El Piromante pródigo hace 
1 punto de daño a la criatura o 
jugador objetivo.

“¿Qué estoy mirando? Cenizas y un 
hombre muerto.”
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Jeremy Jarvis

o2oRPiromante pródigo

Criatura — Hechicero humano
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 SECCIÓN 2: Los cimientos 

Esta sección describe las acciones que tomarás durante un juego. Aprenderás a producir maná, que es el recurso que necesitas 
para jugar hechizos. Luego describirá cómo jugar hechizos y cómo usar habilidades. Te explicará cómo atacar y bloquear con 
tus criaturas. La sección termina con una breve descripción de cómo construir tu primer mazo y una explicación de la “Regla 
de oro” del juego.

Para hacer prácticamente todo en el juego, primero necesitas producir maná. El maná es el “dinero” de  Magic : lo usas para 
pagar la mayoría de los costes. El maná es de uno de los cincos colores de Magic   o es incoloro .  Cuando un coste requiera maná 
de color, verás símbolos de maná de color ( oW  para blanco,  oU  para azul,  oB  para negro,  oR  para rojo,  oG  para verde). Cuando 
puedas usar cualquier clase de maná para pagar el coste, verás un símbolo con un número en él (como o2).

¿De dónde viene el maná? Casi todas las tierras en el juego tienen una habilidad para producir maná. Las tierras básicas tienen
solamente un gran símbolo de maná en su recuadro de texto para mostrar eso: puedes girar una de ellas para agregar un maná 
de ese color a tu reserva de maná . (Tu reserva de maná es donde guardas el maná hasta que se gasta.) Otras tierras, así como 
algunas criaturas, artefactos y hechizos también producen maná. Dicen algo así como “Agrega  oG  a tu reserva de maná”.

Igual que el dinero en tu billetera, el maná que se quede en tu reserva de maná “te hará un hoyo en el pantalón”. Al fi nal de 
cada fase , pierdes 1 vida por cada maná que no hayas usado que esté en tu reserva de maná, y el maná desaparece. A esto se le 
llama quemadura de maná . 

Girar una carta es ponerla de lado. Haces esto cuando usas una tierra para producir 
maná, cuando atacas con una criatura o cuando juegas una habilidad que tiene el 
símbolo oT  como parte del coste ( oT  signifi ca “gira este permanente”). En el caso de un 
permanente signifi ca que lo has usado durante el turno. No puedes girarlo nuevamente 
hasta que haya sido enderezado  (puesto al derecho).

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

Al comienzo de cada uno de tus turnos, endereza tus cartas giradas para poder usarlas 
de nuevo.

Girada

Enderezada

 PRODUCIENDO MANÁ

 GIRAR



Destruye la criatura objetivo girada.

“Así se ganan las guerras; no con 
ejércitos de soldados sino con un único 
cuchillo, bien colocado.”
—Yurin, asesino real
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Kev Walker

o2oBAsesinar

Conjuro

Cruza bosques. (Esta criatura es 
imbloqueable mientras el jugador 
defensor controle un bosque.)

Para una dríada, cada árbol del 
bosque es tanto una entrada como una 
ventana.
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Todd Lockwood

o1oGDríada de Rushwood

Criatura — Dríada
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Cuando la palabra “objetivo” aparezca en un hechizo o en una habilidad, tienes que elegir 
lo que va a verse afectado por el hechizo o la habilidad. La mayoría de las veces, sólo podrás 
elegir cierto tipo de cosas, como “permanente rojo objetivo” o “criatura o jugador objetivo”.

Cuando juegas un hechizo o una habilidad, eliges los objetivos. Si no puedes cumplir con 
los requisitos de objetivo, no puedes jugar el hechizo o habilidad. Una vez que eliges los 
objetivos, no puedes arrepentirte luego. Cuando el hechizo o habilidad se resuelve, verifi ca 
los objetivos para ver si siguen siendo  legales  (que todavía están allí y que cumplen los 
requisitos enunciados por el hechizo o habilidad). Si un objetivo no es legal, el hechizo o 
habilidad no puede afectarlo. Si ninguno de los objetivos es legal, el hechizo o habilidad es 
contrarrestado y no hace nada.

Ahora que puedes producir maná, querrás usarlo para jugar hechizos. Los conjuros, instantáneos, criaturas, artefactos y 
encantamientos se juegan todos como hechizos.

Puedes jugar conjuros, criaturas, artefactos y encantamientos sólo durante una de tus fases principales cuando no haya nada en 
la pila. Los instantáneos pueden ser jugados en cualquier momento.

Para jugar un hechizo, toma la carta que quieres jugar de tu mano, muéstrala a tu oponente y ponla en la pila. (La pila es la 
zona de juego donde viven los hechizos.) Hay unas pocas elecciones que tienes que hacer ahora. Si el hechizo es un instantáneo 
o conjuro que dice “Elige uno:”, eliges qué opción estás usando. Si el hechizo es un instantáneo o conjuro y tiene un  objetivo , 
eliges qué (o quién) es el objetivo. Los hechizos de aura también hacen objetivo al permanente que encantarán. Si el hechizo 
tiene una oX  en su coste, eliges el número para esa X. Otras elecciones se realizarán luego, cuando el hechizo se resuelve.

Ahora verifi ca cuál es el coste del hechizo. Gira tus tierras para producir el maná necesario para pagar ese coste, y págalo. Una 
vez que haces esto, el hechizo fue jugado.

Un hechizo o habilidad no se  resuelve  (hace su efecto) directamente; debe esperar en la pila. Cada jugador, incluyéndote, tiene 
ahora una oportunidad de jugar un instantáneo o habilidad activada en  respuesta . Si un jugador lo hace, ese instantáneo o 
habilidad va a la pila sobre el otro que ya está esperando allí. Cuando ambos jugadores deciden no jugar nada más, el primer 
hechizo o habilidad de la pila se resuelve.

Cuando juegas un hechizo o habilidad activada justo después de que se jugó 
otro hechizo o habilidad, jugaste algo en respuesta. Como el último hechizo 
o habilidad en la pila se resuelve primero, un hechizo o habilidad jugado en 
respuesta a otro se resolverá antes.

Aquí tienes un ejemplo. Controlas Dríada de Rushwood, una criatura 2/1. 
Tu oponente juega Incinerar para hacerle 3 puntos de daño. El Incinerar va a 
la pila. Respondes al Incinerar con el Crecimiento gigante, que le da +3/+3 a la 
Dríada de Rushwood hasta el fi nal del turno.  El Crecimiento gigante se va a la 
pila, encima del Incinerar . Eso signifi ca que el Crecimiento gigante se resuelve 
primero, haciendo que la Dríada de Rushwood sea 5/4 hasta el fi nal del turno. 
Luego se resuelve el Incinerar, pero no hace el sufi ciente daño como para 
destruir a la Dríada de Rushwood reforzada.
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 JUGAR UN HECHIZO

OBJETIVO

“EN RESPUESTA”



Vuela. (Esta criatura no puede ser bloqueada 
excepto por criaturas que tengan la habilidad de 
volar o alcance.)
Cuando el Pescador aven vaya a un 
cementerio desde el juego, puedes robar una 
carta.

Las mismas lanzas que usan los aven para atrapar 
su comida hoy, defenderán sus hogares mañana.
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Christopher Moeller

o3oUPescador aven

Criatura — Soldado ave

Las criaturas que controlas tienen 
la habilidad de arrollar. (Si una 
criatura que controles fuera a hacer 
suficiente daño de combate a sus 
bloqueadores como para destruirlos, 
puedes hacer que le haga el resto del 
daño al jugador defensor.)

OO
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Brian Snoddy

o1oGFuria primitiva

Encantamiento

o7oW: Ganas 5 vidas.

“Las constelaciones forman un tapiz de 
luz que rastrea la historia fracturada 
de mi gente. Noche y día, siento su 
brillante presencia pidiéndome que 
complete el tejido.”

OO
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Glen Angus

o1oWInvocadora de luz estelar

Criatura — Clérigo mutante humano

¿Qué sucede si el Crecimiento gigante se juega primero? El Incinerar se va a la 
pila encima de él y se resuelve primero. Le hace 3 puntos de daño a la Dríada de 
Rushwood; ¡sufi ciente para destruirla! Cuando el Crecimiento gigante trata de 
resolverse, su objetivo ya no está en juego, así que se contrarresta (no hace nada).

Cuando se resuelve un hechizo sucede una de dos cosas. Si el hechizo es un instantáneo o conjuro, hace su efecto (en otras 
palabras, sigues las instrucciones en la carta) y luego pones la carta en tu cementerio. Si el hechizo es una criatura, artefacto o 
encantamiento, pones la carta en la mesa frente a ti, cerca de tus tierras. La carta está ahora en juego. Cualquiera de tus cartas
en juego se llama permanente  porque se queda permanentemente (en realidad, hasta que algo le sucede). Muchos permanentes 
tienen habilidades, que es texto en ellas que afecta el juego.

Después de que un hechizo o habilidad se resuelve, ambos jugadores tienen la oportunidad de jugar algo nuevo. Si ninguno lo 
hace, lo próximo que espera en la pila se resuelve (o si la pila está vacía, terminará la parte actual del turno y el juego proseguirá
a la siguiente parte). Si cualquier jugador juega algo nuevo, va a la parte superior de la pila y el proceso se repite.

Habilidades estáticas
 Una habilidad estática es texto que es siempre cierto mientras la carta está en 
juego. Por ejemplo, Furia primitiva es un encantamiento con la habilidad “Las 
criaturas que controlas tienen la habilidad de arrollar”. Una habilidad estática no 
se juega. Simplemente hace lo que dice.

Habilidades disparadas 
Una habilidad disparada es un texto que sucede cuando ocurre un evento 
específi co en el juego. Por ejemplo, el Pescador aven es una criatura con la 
habilidad “Cuando esta criatura vaya a un cementerio desde el juego, puedes 
robar una carta”. Todas las habilidades disparadas comienzan con “cuando”, 
“siempre que” o “al”. Una habilidad disparada no se juega. Se dispara 
automáticamente siempre que suceda la primera parte de la habilidad. La 
habilidad va a la pila al igual que un hechizo y se resuelve como un hechizo. Si 
la habilidad se dispara pero el permanente que da origen a la habilidad deja el 
juego, la habilidad igual se resolverá.
 No puedes elegir retrasar o ignorar una habilidad disparada. Sin embargo, si la 
habilidad tiene un objetivo, no sucede nada si no puedes elegir un objetivo legal.

Habilidades activadas 
Una habilidad activada es una habilidad que puedes jugar siempre que quieras. 
Por ejemplo, Invocadora de luz estelar es una criatura con la habilidad “o7oW  : 
Ganas 5 vidas”. Todas las habilidades activadas tienen un coste, luego dos puntos 
(“:”) y luego un efecto. Jugar una funciona exactamente igual que jugar un 
instantáneo, excepto que no hay una carta para poner en la pila. La habilidad 
va a la pila al igual que un hechizo y se resuelve como un hechizo. Si juegas 
una habilidad activada y luego el permanente con la habilidad deja el juego, la 
habilidad igual se resolverá.
 Algunas habilidades activadas tienen un símbolo oT   en sus costes. Esto 
signifi ca que debes girar el permanente para jugar la habilidad. No puedes jugar 
la habilidad si el permanente ya está girado.
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En cuanto comiences a acumular permanentes en juego, el juego cambiará. Eso es porque muchos permanentes tienen texto 
sobre ellos que afecta el juego. Ese texto te indica las habilidades del permanente. Hay tres tipos distintos de habilidades: 
habilidades estáticas, habilidades disparadas y habilidades activadas .

“EN RESPUESTA” continuación

HABILIDADES



Vuela, vigilancia. (Esta criatura 
no puede ser bloqueada excepto por 
criaturas que tengan la habilidad de 
volar o alcance, y esta criatura no se 
gira al atacar.)

Su espada canta más bellamente que 
cualquier coro.
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Greg Staples

o3oWoWÁngel de Serra

Criatura — Ángel

Algunos permanentes tienen habilidades que se acortaron a una única palabra 
o frase. La mayoría tienen un  texto recordatorio  con una breve descripción del 
efecto que produce la habilidad. En la colección básica  Décima edición  estas 
habilidades son alcance, arrollar, cruza tierras (como ser cruza bosques o cruza 
islas), defensor, daña dos veces, daña primero, destello, encantar, equipar, inspirar 
temor, prisa, protección, velo, vigilancia, vínculo vital y volar. La mayoría son 
habilidades estáticas, pero las habilidades de palabra clave también pueden ser 
habilidades disparadas o activadas. Las explicaciones detalladas de cada una de 
estas habilidades pueden encontrarse en el glosario al fi nal de este reglamento.

La principal manera de ganar el juego es atacar con tus criaturas. Si una criatura atacante no es bloqueada, hace daño igual a su
fuerza a tu oponente. ¡No hacen falta tantos golpes para bajar a tu oponente desde 20 vidas hasta 0!

El medio de cada turno es la  fase de combate . (Aprenderás sobre las partes de un turno en un momento.) En tu fase de combate, 
eliges qué criaturas atacarán y luego las giras. Esas criaturas atacan al mismo tiempo. Todas atacan a tu oponente, no a sus 
criaturas. Puedes atacar con una criatura sólo si está enderezada y sólo si estaba en juego bajo tu control al comienzo de tu 
turno.

Tu oponente elige cuáles de sus criaturas bloquearán. Las criaturas giradas no pueden ser declaradas como bloqueadoras. 
Para bloquear no importa cuánto estuvo la criatura en juego. Cada criatura puede bloquear sólo a un atacante, pero varias 
bloqueadoras pueden unirse para bloquear un mismo atacante. Las criaturas no se giran para bloquear.

Una vez que se eligieron las bloqueadoras, se asigna el daño de combate. Todas las criaturas, tanto atacantes como 
bloqueadoras, hacen daño igual a su fuerza.
 • Las criaturas atacantes que no fueron bloqueadas hacen daño a tu oponente.
 • Las criaturas atacantes que fueron bloqueadas hacen daño a las criaturas bloqueadoras. Si una de tus criaturas atacantes
  es bloqueada por varias criaturas, decides cómo dividir el daño de combate entre ellas.
 • Las criaturas bloqueadoras hacen daño a las atacantes que bloquean.
 • Si haces daño a tu oponente, ¡pierde esa cantidad de vida!
Si una criatura recibe daño igual o mayor a su resistencia durante un mismo turno, esa criatura es destruida y va al cementerio
de su propietario. Si una criatura recibe daño que no es letal, permanece en juego, pero el daño no desaparece hasta que 
termine el turno.

Da vuelta la página para ver un ejemplo de combate.
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HABILIDADES DE PALABRA CLAVE

ATACAR Y BLOQUEAR



Los hechizos de criatura no pueden 
ser contrarrestados.

“Gaia canta con la voz de la 
exuberante naturaleza: miles de 
aullidos, graznidos y llantos, y ninguno 
de ellos puede ser ignorado.”
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Jim Murray

o1oGHeraldo de Gaia

Criatura — Elfo

Cuando la Chamán viridiana entre 
en juego destruye el artefacto 
objetivo.

Ella se alza como un símbolo viviente 
del mundo natural y como un enemigo 
de las fuerzas que lo amenazan.
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Scott M. Fischer

o2oGChamán viridiana

Criatura — Chamán elfo

Cuando el Kavu escalador entre en 
juego, roba una carta.

“Hubo un crujir de ramas, un ruido de 
hojas y un tremendo rugido. Nuestro grupo 
no tuvo ninguna oportunidad cuando la 
muerte descendió sobre nosotros.”
—Taseen, bardo élfico
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Rob Alexander

o3oGoGKavu escalador

Criatura — Kavu

Cuando las Ratas rapaces entren en 
juego, el oponente objetivo descarta 
una carta.

Nada es sagrado para las ratas. Todo es 
simplemente otra comida.
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Carl Critchlow

o1oBRatas rapaces

Criatura — Rata

Cuando el Horror oculto entre 
en juego, sacrifícalo a menos que 
descartes una carta de criatura.

Si la presencia del mal fuera obvia, no 
sería tan peligrosa.
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o1oBoBHorror oculto

Criatura — Horror
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Cruza pantanos. (Esta criatura es 
imbloqueable mientras el jugador defensor 
controle un pantano.)

Sabiendo que los pantanos Takenuma eran 
peligrosos, Hisata puso una serie de guardas 
para protegerlo de los depredadores. Nunca 
imaginó que su asesino pasaría a través de 
ellas sin estorbo.
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Daarken

o3oBAparición de la ciénaga

Criatura — Aparición
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“Gimieron, se agitaron, todos se levantaron,
Ni hablaron ni movieron los ojos;
Hasta en un sueño hubiera sido extraño,
Ver a aquellos muertos levantarse.”
—Samuel Taylor Coleridge,
“La balada del viejo marinero”
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Kev Walker

o2oBZombies dañinos

Criatura — Zombie
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Jugador atacante

Jugador defensor

1/1 3/3 2/2

4/4 2/21/13/3

1

Cuando las Ratas rapaces entren en 
juego, el oponente objetivo descarta 
una carta.

Nada es sagrado para las ratas. Todo es 
simplemente otra comida.
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Carl Critchlow

o1oBRatas rapaces

Criatura — Rata

C
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orror oculto entre 
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Los hechizos de criatura no pueden 
ser contrarrestados.

“Gaia canta con la voz de la 
exuberante naturaleza: miles de 
aullidos, graznidos y llantos, y ninguno 
de ellos puede ser ignorado.”
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Jim Murray

o1oGHeraldo de Gaia

Criatura — Elfo

Cuando la Chamán viridiana entre 
en juego destruye el artefacto 
objetivo.

Ella se alza como un símbolo viviente 
del mundo natural y como un enemigo 
de las fuerzas que lo amenazan.
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Scott M. Fischer

o2oGChamán viridiana

Criatura — Chamán elfo

Cuando el Kavu escalador entre en 
juego, roba una carta.

“Hubo un crujir de ramas, un ruido de 
hojas y un tremendo rugido. Nuestro grupo 
no tuvo ninguna oportunidad cuando la 
muerte descendió sobre nosotros.”
—Taseen, bardo élfico
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o3oGoGKavu escalador

Criatura — Kavu

Los hechizos de criatura no pueden 
ser contrarrestados.

“Gaia canta con la voz de la 
exuberante naturaleza: miles de 
aullidos, graznidos y llantos, y ninguno 
de ellos puede ser ignorado.”
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Jim Murray

o1oGHeraldo de Gaia

Criatura — Elfo

Cuando el Kavu escalador entre en 
juego, roba una carta.

“Hubo un crujir de ramas, un ruido de 
hojas y un tremendo rugido. Nuestro grupo 
no tuvo ninguna oportunidad cuando la 
muerte descendió sobre nosotros.”
—Taseen, bardo élfico
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o3oGoGKavu escalador

Criatura — Kavu

Jugador atacante

Jugador defensor

4/4 2/23/3
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Cuando las Ratas rapaces entren en 
juego, el oponente objetivo descarta 
una carta.

Nada es sagrado para las ratas. Todo es 
simplemente otra comida.
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3 puntos de daño3 puntos de daño

Jugador atacante

Jugador defensor

4/4 2/23  /3

1/1

3/3Los hechizos de criatura no pueden 
ser contrarrestados.

“Gaia canta con la voz de la 
exuberante naturaleza: miles de 
aullidos, graznidos y llantos, y ninguno 
de ellos puede ser ignorado.”
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Jim Murray

o1oGHeraldo de Gaia

Criatura — Elfo

Cuando la Chamán viridiana entre 
en juego destruye el artefacto 
objetivo.

Ella se alza como un símbolo viviente 
del mundo natural y como un enemigo 
de las fuerzas que lo amenazan.
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Scott M. Fischer

o2oGChamán viridiana

Criatura — Chamán elfo

Cuando el Kavu escalador entre en 
juego, roba una carta.

“Hubo un crujir de ramas, un ruido de 
hojas y un tremendo rugido. Nuestro grupo 
no tuvo ninguna oportunidad cuando la 
muerte descendió sobre nosotros.”
—Taseen, bardo élfico
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Rob Alexander

o3oGoGKavu escalador

Criatura — Kavu

3

2 Asignar bloqueadores . El jugador defensor asigna bloqueadores 
para dos de las atacantes y deja que la tercera pase. Las elecciones de 
bloqueo dependen del defensor.

3 Daño de combate . El atacante no bloqueado hace 3 puntos de daño 
al jugador defensor. Los atacantes bloqueados y los bloqueadores se 
hacen daño mutuamente. Las criaturas más pequeñas mueren y las más 
grandes sobreviven.
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Declarar atacantes . El jugador atacante ataca con sus tres criaturas 
más grandes y las gira. No ataca con la más pequeña porque es 
demasiado fácil de destruir y podría ser útil para bloquear a las del 
oponente el próximo turno.

1

EJEMPLO DE COMBATE



Endereza todas las criaturas que 
atacaron este turno. Después de 
esta fase principal, hay una fase de 
combate adicional seguida de una 
fase principal adicional.

“¿Piedad? La piedad es para el jardín de 
juegos, no para el campo de batalla.”

OOO

™ & © 1993–2007 Wizards of the Coast, Inc. 225/383
Greg Hildebrandt

o2oRoRAsalto implacable

Conjuro

Juegas  Magic  con tu propio mazo personalizado. Lo construyes tú mismo usando las cartas de  Magic  que quieras. Hay dos 
reglas: Tu mazo debe tener al menos 60 cartas y tu mazo no puede tener más de cuatro copias de una misma carta (excepto 
las tierras básicas). Una buena base es que 2/5 de tu mazo (eso es 24 cartas en un mazo de 60) deberían ser tierras, y el resto
deberían ser hechizos.

Cuando empiezas a jugar, construir tu mazo desde cero puede parecer difícil. Prueba con esto: elige tus dos colores favoritos. 
Por ejemplo, rojo y verde. Consigue 12 montañas y 12 bosques. Luego consigue 10 criaturas rojas y 10 criaturas verdes. Añade 
12 instantáneos o 12 conjuros, rojos o verdes. Luego completa el mazo con 2 artefactos y 2 encantamientos. Baraja y... ¡juega!

Cuando hayas jugado unas cuantas partidas con tu mazo, puedes comenzar a personalizarlo. Saca las cartas que creas que no 
funcionan y añade las que quieras probar. Lo mejor de los juegos de cartas intercambiables es que puedes jugar con las cartas 
que quieras, así que ¡comienza a experimentar!

Cuando una carta de  Magic  contradice las reglas del juego, la carta gana. Por ejemplo, las reglas 
dicen que tienes una fase de combate durante cada uno de tus turnos. Pero el Asalto implacable 
dice “Después de esta fase principal, hay una fase de combate adicional seguida de una fase 
principal adicional”. El Asalto implacable cambia las reglas durante el turno en que lo juegas. 
Una de las cosas que hace que sea tan divertido jugar a  Magic  es que hay cartas que te permiten 
quebrantar casi todas las reglas.
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Ilust. Jim Murray

CONSTRUIR TU PROPIO MAZO

LA REGLA DE ORO



 SECCIÓN 3: Jugar

Ahora que sabes lo básico del juego y cómo realizar las acciones principales, es hora de estudiar un turno. Esta sección describe
qué sucede en cada parte de un turno. En un juego típico, te saltarás muchas de esas partes (por ejemplo, normalmente no 
sucede nada en el paso de “comienzo del combate”). Un juego real de  Magic  es bastante casual, sin importar lo compleja que 
pueda parecer la estructura.

Necesitarás tu propio mazo de  Magic . También necesitarás una manera de llevar registro del total de vidas de los jugadores.

Para jugar, ¡necesitas un oponente! Tu oponente jugará contra ti usando su propio mazo.

Cada jugador comienza con 20 vidas. Ganas el juego reduciendo a tu oponente a 0 vidas. También ganas si tu oponente tiene 
que robar una carta y no le queda ninguna en su mazo o si un hechizo o habilidad dice que ganas.

Decidan quién jugará primero. Si acabas de jugar con el mismo oponente, el perdedor del último juego decide quién comienza. 
De lo contrario, lancen un dado o una moneda para ver quién decide.

Cada jugador baraja su mazo y luego roba una mano de siete cartas para comenzar. Si no te gusta tu mano inicial, puedes hacer 
mulligan . Baraja tu mano con tu mazo y roba una nueva mano de seis cartas. Puedes seguir haciendo esto, robando cada vez 
una mano de una carta menos, hasta que decidas quedarte con tus cartas.

SECCIÓN 3: Jugar 13

Ilust. Matt Cavotta

CONSIGUE UN MAZO

CONSIGUE UN AMIGO

COMIENCEN EL JUEGO



Aquí abajo están las partes de un turno. Cada turno sigue la misma secuencia. Siempre que comiences un nuevo paso, 
cualquier habilidad disparada que suceda durante ese paso se dispara y va a la pila. El  jugador activo  (el jugador cuyo turno se 
está jugando) puede jugar hechizos y habilidades y luego lo hace el otro jugador. Cuando ambos jugadores consecutivamente 
deciden no jugar nada y no hay nada esperando resolverse, el juego prosigue al siguiente paso.

Con cada paso verás una descripción de lo que puedes hacer en él durante tu turno.

1. FASE INICIAL
a. Paso de enderezar 

Enderezas todos tus permanentes girados. En el primer turno del juego, no tienes permanentes, así que simplemente te saltas este
paso. Nadie puede jugar hechizos o habilidades durante este paso.

b. Paso de mantenimiento 
Esta parte del turno se menciona en algunas cartas. Si algo debe suceder una vez por turno, justo al comienzo, la habilidad se
disparará “al comienzo de tu mantenimiento”. Los jugadores pueden jugar instantáneos y habilidades activadas.

c.  Paso de robar 
Roba una carta de tu biblioteca. (El jugador que comienza se salta este paso en su primer turno para compensar por la ventaja de
empezar primero.) Los jugadores pueden jugar instantáneos y habilidades activadas.

2. PRIMERA FASE PRINCIPAL
Puedes jugar cualquier cantidad de conjuros, instantáneos, criaturas, artefactos, encantamientos y habilidades activadas. Además,
puedes jugar una tierra durante esta fase, pero recuerda que sólo puedes jugar una tierra durante tu turno. Tu oponente puede
jugar instantáneos y habilidades activadas.

3. FASE DE COMBATE
a. Paso de inicio del combate 

Los jugadores pueden jugar instantáneos y habilidades activadas.
b. Paso de declarar atacantes 

Tú decides cuáles, o si ninguna, de tus criaturas atacantes atacará y lo hacen. Esto gira las criaturas atacantes. Los jugadores   
pueden jugar instantáneos y habilidades activadas.

c. Paso de declarar bloqueadores 
Tu oponente decide cuáles, o si ninguna, de sus criaturas enderezadas bloqueará a tus criaturas atacantes y lo hacen.   
Los jugadores pueden jugar instantáneos y habilidades activadas.

d. Paso de daño de combate 
Cada criatura asigna su daño de combate al jugador defensor (si está atacando y no bloqueada), a la criatura o criaturas que
la bloquean o a la criatura que está bloqueando. Una vez que los jugadores deciden cómo harán su daño de combate las criaturas
que controlan, el daño se “fi ja” y va a la pila. Se hará incluso si algunas criaturas salen del juego. Los jugadores pueden luego 
jugar instantáneos y habilidades activadas. Una vez que se hayan resuelto, se hará el daño de combate.

e. Paso de fi nal del combate 
Los jugadores pueden jugar instantáneos y habilidades activadas.

4. SEGUNDA FASE PRINCIPAL
Tu segunda fase principal es igual a la primera. Puedes jugar habilidades activadas y cualquier tipo de hechizo, pero tu   
oponente puede jugar sólo habilidades activadas e instantáneos. También puedes jugar una tierra durante esta fase si no lo hiciste
durante tu primera fase principal. 

5. FASE FINAL
a. Paso de fi nal del turno 

 Las habilidades que se disparan “al fi nal del turno” van a la pila. Los jugadores pueden jugar instantáneos y habilidades activadas.
b. Paso de limpieza 

Si tienes más de siete cartas en la mano, elige y descarta hasta que te queden sólo siete cartas. A continuación, todo el daño que
se haya hecho a las criaturas y los efectos de “hasta el fi nal del turno” desaparecen. Nadie puede jugar hechizos o habilidades a
menos que una habilidad se dispare durante este paso.
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PARTES DEL TURNO
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o1oGoG

Señuelo

Encantamiento — Aura

Siempre que el Basilisco silvano sea 
bloqueado por una criatura, destruye 
esa criatura.

“No sabemos cómo son, así que, para 
estar seguros, nadie mire nada hasta que 
salgamos de aquí.”
—Parbold Drix, explorador veterano
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Steven Belledin

o3oGoGBasilisco silvano

Criatura — Basilisco

Ahora es el turno de tu oponente. Ese jugador endereza sus permanentes y sigue desde allí. Una vez que ese jugador termine, 
será tu turno nuevamente. Sigan así hasta que un jugador llegue a 0 vidas. Tan pronto como un jugador tenga 0 vidas, el juego 
termina de inmediato ¡y el otro jugador gana!

Uno de los aspectos más fascinantes de  Magic  es que cambia de turno a turno, y que las mismas cartas pueden cambiar las 
reglas del juego. A medida que juegues, encontrarás cartas que no son tierras que producen maná y tierras que hacen otras cosas
además de producir maná. Encontrarás criaturas con la habilidad de prisa, que les permite atacar de inmediato. Encontrarás 
criaturas que vuelan y arrollan, lo que cambia las reglas del combate. Encontrarás cartas con habilidades que funcionan desde 
tu cementerio. Encontrarás cartas cuyas habilidades funcionan juntas para obtener un efecto que es mucho mayor de lo que 
podría lograr un sola (como el combo de Basilisco silvano y Señuelo). Este es un juego de descubrimiento, sorpresa, lucha y 
trucos. Esto es Magic.

Para ver ejemplos del juego en acción, visita  PlayMagic.com .
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EL PRÓXIMO TURNO

SIEMPRE UN JUEGO DISTINTO



Enderezada

oT: El Piromante pródigo hace 
1 punto de daño a la criatura o 
jugador objetivo.

“¿Qué estoy mirando? Cenizas y un 
hombre muerto.”
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Jeremy Jarvis

o2oRPiromante pródigo

Criatura — Hechicero humano
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Girada

Arrolla. (Si esta criatura fuera a 
hacer suficiente daño de combate a sus 
bloqueadores como para destruirlos, puedes 
hacer que le haga el resto del daño al 
jugador defensor.)
Al comienzo de tu mantenimiento, 
regresa una criatura verde que controles 
a la mano de su propietario.
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Randy Gallegos

o2oGoGEstampida de fauna salvaje

Criatura — Bestia

SECCIÓN 4: Glosario

o1, o2, o3, etcétera, oX
Uno de estos símbolos de maná genérico en un coste signifi ca “esta cantidad de cualquier tipo de maná”. Por ejemplo, o2 en un coste 
signifi ca que puedes pagar dos maná de cualquier tipo, como ser oR y oG, o oU y oU, o oR y un maná incoloro, etcétera. (Si hay una oX en un 
coste, podrás elegir cuánto vale la X.)

Estos símbolos también se encuentran en algunas habilidades que producen maná, como “Agrega o1 a tu reserva de maná”. En este 
contexto, o1 signifi ca “un maná incoloro”. No puedes usar maná incoloro para pagar costes de maná de color.

oW (maná blanco)
Es un maná blanco. Girar una llanura produce oW. Una carta con oW en su coste de maná es blanca.

oU (maná azul)
Es un maná azul. Girar una isla produce oU. Una carta con oU en su coste de maná es azul.

oB (maná negro)
Es un maná negro. Girar un pantano produce ooB. Una carta con ooB en su coste de maná es negra.

oR (maná rojo)
Es un maná rojo. Girar una montaña produce oR. Una carta con oR en su coste de maná es roja.

oG (maná verde)
Es un maná verde. Girar un bosque produce oG. Una carta con oG en su coste de maná es verde.

oT (girar)
Este símbolo signifi ca “gira esta carta” (ponla de lado para mostrar que ya fue usada). Aparece en costes de 
activación. No puedes pagar el coste de ooT si la carta ya está girada. Recuerda también que no puedes pagar 
los costes de oooT de una criatura hasta que la criatura comience tu turno bajo tu control.

/
En vez de números, algunas criaturas tienen asteriscos en su fuerza y resistencia. Esto signifi ca que la fuerza y 
resistencia de la criatura se determinan por una habilidad que tiene en lugar de ser números fi jos. Por ejemplo, la Pesadilla tiene una 
habilidad que dice “Tanto la fuerza como la resistencia de la Pesadilla son iguales al número de pantanos que controles”. Si controlas cuatro 
pantanos cuando juegas la Pesadilla, será 4/4. Si más adelante juegas más pantanos, se hará aún más grande.

Alcance
Una habilidad de palabra clave que hay en algunas criaturas. Una criatura con alcance puede bloquear una criatura con la habilidad de volar. 
Fíjate que una criatura con alcance puede ser bloqueada por cualquier tipo de criatura.

Arrolla
Una habilidad de palabra clave que hay en algunas criaturas. Arrollar es una habilidad que le permite a una criatura 
hacer el daño que sobra al jugador defensor incluso si es bloqueada. Cuando una criatura que tiene la habilidad de 
arrollar es bloqueada, tienes que hacer el sufi ciente daño de combate a las criaturas que la bloquean para destruir 
todas esas criaturas. Pero si a cada criatura se le asigna un daño al menos igual a su resistencia, entonces puedes 
asignar cualquier parte del daño sobrante al jugador defensor.

Artefacto
Un tipo de carta. Ver “Artefacto” en la página 5.

Atacar
Es la forma en que tus criaturas hacen daño a tu oponente. Durante tu fase de combate, decides cuáles de tus criaturas enderezadas atacarán, 
y lo hacen todas juntas. Atacar gira las criaturas. Las criaturas sólo pueden atacar a tu oponente, no a otras criaturas. Tu oponente tiene una 
oportunidad de bloquear con sus propias criaturas. Ver la explicación de “Atacar y bloquear” en la página 10.
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Aura
Un tipo especial de encantamiento que puede ser anexado a un permanente. Cada aura tiene la palabra clave “encantar” seguida de lo que 
pueda anexarse: “encantar criatura”, “encantar tierra”, etcétera. Cuando juegas un aura, eliges el tipo correcto de permanente para hacer 
objetivo. Cuando el aura se resuelve, se pone en juego anexada a ese permanente (ya no lo está haciendo objetivo). El aura permanece 
allí hasta que es destruida o el permanente al cual está anexada deja el juego. Si el permanente sale del juego, coloca la carta de aura en tu 
cementerio.

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

Biblioteca
Una zona del juego. Ver “Biblioteca” en la página 6.

Bloquear
Es evitar que una criatura atacante te dañe haciéndola luchar contra una de tus criaturas. Después de que tu oponente ataca con una o más 
criaturas, puedes hacer que cualquier cantidad de tus criaturas enderezadas bloqueen. Cada una puede bloquear una criatura atacante. Puedes 
hacer que dos o más de tus criaturas enderezadas se unan y bloqueen a una sola criatura atacante. Si se bloquea a una criatura atacante, hará su 
daño a la criatura bloqueadora en lugar de a ti. Bloquear es opcional. Ver la explicación de “Atacar y bloquear” en la página 10.

Carta multicolor
Es una carta que tiene más de un color en su coste de maná. Por ejemplo, una carta con un coste de maná de o2oBoR es negra y roja. No hay 
cartas multicolores en la colección básica Décima edición, pero quizá las encuentres en otras colecciones de Magic. La mayoría de las cartas 
multicolores tienen un fondo dorado.

Cementerio
Una zona del juego. Ver “Cementerio” en la página 6.

Color
Los cinco colores de Magic son: blanco, azul, negro, rojo y verde. Si un hechizo o una habilidad dice que elijas un color, debes elegir uno de 
esos cinco. El coste de maná determina el color de una carta. Por ejemplo, si una carta cuesta o1oU, es azul. Los artefactos son incoloros, ya 
que no tienen maná de color en el coste (incoloro no es un color). Las tierras también son incoloras.
 Algunos efectos pueden cambiar el color de un permanente. Por ejemplo, “La criatura objetivo es azul hasta el fi nal del turno”. El nuevo 
color reemplaza los colores anteriores, a menos que la habilidad diga lo contrario.

Combate
Combate signifi ca atacar, bloquear... en defi nitiva, todo lo que sucede durante la fase de combate.

Común
Una rareza posible de una carta de Magic. Ver en el glosario “Rareza”.

Conceder
Es dejar de jugar y darle la victoria a tu oponente. Puedes conceder un juego en cualquier momento (generalmente cuando te das cuenta de 
que no podrás evitar perder). Cuando concedes, pierdes el juego.

Conjuro
Un tipo de carta. Ver “Conjuro” en la página 4.

Contador
Algunos hechizos y habilidades te dirán que pongas un contador sobre un permanente. El contador señala un cambio en el permanente 
y dura mientras está en juego. Normalmente, lo que hacen es cambiar la fuerza y la resistencia de una criatura. Puedes usar cualquier cosa 
como contador: monedas, cuentas, lo que sea.

Contrarrestar
Es anular un hechizo para que no surta efecto. Si un hechizo es contrarrestado, es removido de la pila y puesto en el cementerio de su 
propietario. Una vez que un hechizo o habilidad empieza a resolverse, es muy tarde para contrarrestarlo. Las tierras no son hechizos, así que 
no pueden ser contrarrestadas.

SECCIÓN 4: Glosario     17



Control
Controlas los hechizos que juegas y los permanentes que han entrado en juego bajo tu mando. También controlas las habilidades que son de 
permanentes que controlas.

Sólo puedes decidir sobre las cosas que controlas. Si controlas un permanente, sólo tú puedes jugar sus habilidades. Incluso si lanzas un 
encantamiento sobre la criatura de tu oponente, lo que controlarás es el encantamiento y sus habilidades. Por ejemplo, supongamos que 
encantas una criatura de tu oponente con Vínculo espiritual (“Siempre que la criatura encantada haga daño, ganas esa cantidad de vida”). 
Sólo tú obtienes vidas del Vínculo espiritual, no tu oponente.

Algunos hechizos y habilidades te permiten ganar el control de un permanente. Esto signifi ca, en la mayoría de los casos, que la carta 
pasará del lado de tu oponente al tuyo. Para las auras y los equipos anexados a otras cartas, el controlador cambia pero no se mueve. 
Supongamos que tu oponente gana el control de tu Vínculo espiritual. Ahora tu oponente ganará la vida, pero el aura permanece en la 
misma criatura.

Controlador
Es el jugador que ha jugado el hechizo o la habilidad. Para un permanente, el controlador es el jugador que lo jugó (a menos que otro 
hechizo o habilidad cambie al controlador).

Coste
El coste es lo que pagas para jugar un hechizo o una habilidad. Sólo es posible pagar un coste completo. Por ejemplo, si el coste de una 
habilidad activada (la parte antes del “:”) te dice que descartes una carta y no tienes cartas en tu mano, no puedes ni siquiera intentar pagarla.

Coste adicional
Algunos hechizos te dicen que tienen un coste adicional. Para jugar un hechizo, debes pagar tanto el coste de maná que está en la esquina 
superior derecha de la carta como su coste adicional.

Coste de maná
Ver “Partes de una carta” en la página 4. Ver también en el glosario “Coste de maná convertido”.

Coste de maná convertido
Es la cantidad total de maná que hay en un coste de maná, sin importar el color. Por ejemplo, una carta con un coste de maná de o3oUoU 
tiene un coste de maná convertido de 5. Una carta con un coste de maná de oRoR tiene un coste de maná convertido de 2.

Criatura
Un tipo de carta. Ver “Criatura” en la página 5.

Criatura artefacto
Esto es tanto una criatura como un artefacto. Ver “Criatura” en la página 5.

Criatura atacante
Es la criatura que está atacando. Una criatura está atacando desde el momento en que es declarada como atacante hasta que termina la fase 
de combate, a menos que sea de alguna manera removida del combate. Las criaturas no pueden atacar fuera de la fase de combate.

Criatura bloqueada
Es una criatura atacante que ha sido bloqueada al menos por una criatura. Cuando se bloquea una criatura, permanece así el resto de la 
fase de combate, incluso si todas las criaturas que la bloquean salen del juego. En otras palabras, una vez que se bloquea una criatura, no 
hay manera de que haga daño al jugador defensor (a menos que la criatura atacante tenga la habilidad de arrollar). No existe una criatura 
bloqueada fuera de la fase de combate.

Criatura bloqueadora
Es una criatura asignada a bloquear a una criatura atacante. Cuando se bloquea una criatura atacante, hará su daño de combate a la 
bloqueadora en vez de al jugador defensor. Cuando una criatura bloquea, permanece como bloqueadora el resto del combate. Las criaturas 
no pueden bloquear fuera de la fase de combate.

Cruzar bosques
Es una clase de cruzar tierras. Ver en el glosario “Cruzar tierras”.
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Cruzar islas
Es una clase de cruzar tierras. Ver en el glosario “Cruzar tierras”.

Cruzar montañas
Es una clase de cruzar tierras. Ver en el glosario “Cruzar tierras”.

Cruzar pantanos
Es una clase de cruzar tierras. Ver en el glosario “Cruzar tierras”.

Cruzar tierras
Cruzar tierras es el nombre que se da a un grupo de habilidades de palabra clave entre las que se incluyen cruzar llanuras, cruzar islas, cruzar 
pantanos, cruzar montañas y cruzar bosques. Una criatura que tiene la habilidad de cruzar una tierra es imbloqueable si el jugador defensor 
controla al menos una tierra del tipo especifi cado.
 Las habilidades de cruzar tierras no se anulan unas a otras. Por ejemplo, supongamos que tu criatura con la habilidad de cruzar bosques 
ataca a un jugador que controla un bosque. Ese jugador no puede bloquear a tu cruza bosques, ni siquiera con otro cruza bosques.

Dañar dos veces
Una habilidad de palabra clave que hay en algunas criaturas. Las criaturas con la habilidad de dañar dos veces hacen su daño de combate 
dos veces. Cuando llegas al paso de daño de combate, fíjate si alguna de las criaturas atacantes o bloqueadoras tiene la habilidad de dañar 
primero o dañar dos veces. Si la tienen, se crea un paso adicional de daño de combate sólo para ellas. Sólo las criaturas con dañar primero o 
dañar dos veces hacen daño de combate en este paso. Después de eso está el paso de daño de combate normal. Todo el resto de las criaturas 
atacantes y bloqueadoras, así como las que tienen dañar dos veces, harán daño de combate durante este segundo paso.

Dañar primero
Una habilidad de palabra clave que hay en algunas criaturas. Las criaturas que tienen la habilidad de dañar primero hacen su daño de 
combate antes que las criaturas que no la tienen.  Cuando llegas al paso de daño de combate, fíjate si alguna de las criaturas atacantes o 
bloqueadoras tiene la habilidad de dañar primero o dañar dos veces. Si la tienen, se crea un paso adicional de daño de combate sólo para 
ellas. Sólo las criaturas con dañar primero o dañar dos veces hacen daño de combate en este paso. Después de eso está el paso de daño de 
combate normal. Todo el resto de las criaturas atacantes y bloqueadoras, así como las que tienen dañar dos veces, harán daño de combate 
durante este segundo paso.

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

Hacer daño es distinto de perder una vida. Por ejemplo, el Festín de alma dice: “El jugador objetivo pierde 4 vidas y tú ganas 4 vidas”. Esa 
pérdida de vida no es daño, así que no puede prevenirse.

Daño de combate
Es el daño hecho por criaturas por atacar y bloquear. Una criatura hace un daño de combate igual a su fuerza. Este daño se hace durante 
el paso de daño de combate. Cualquier otro tipo de daño no cuenta como daño de combate, incluso si es hecho por la habilidad de una 
criatura durante el combate.

Defensor
Una habilidad de palabra clave que hay en algunas criaturas. Las criaturas con la habilidad de defensor no pueden atacar.

Descartar
Es tomar una carta de tu mano y ponerla en tu cementerio. Si un hechizo o una habilidad te obliga a descartarte, podrás elegir las cartas, a 
menos que el hechizo o la habilidad diga que otro jugador las elige o que debes descartarlas “al azar”.

Si tienes más de siete cartas en la mano durante tu propio paso de limpieza, tienes que descartar hasta tener siete.

Destello
Es una habilidad de palabra clave que puedes encontrar en criaturas, artefactos y encantamientos. Una carta con destello puede jugarse en 
cualquier momento en que pudieras jugar un instantáneo.
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Encantar criatura. (Haz objetivo 
a una criatura al jugarlo. Esta 
carta entra en juego anexada a esa 
criatura.)
oR: La criatura encantada obtiene 
+1/+0 hasta el final del turno.

O
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oRHálito de fuego

Encantamiento — Aura

Destruir
Es remover un permanente del juego y ponerlo en el cementerio de su propietario. Las criaturas son destruidas cuando reciben una cantidad 
de daño igual o mayor que su resistencia. Además, muchos hechizos y habilidades pueden destruir permanentes (sin hacerles daño).

Efecto
Es lo que hace un hechizo o una habilidad cuando se resuelve. Hay varios tipos de efectos: efectos que no se repiten, efectos continuos, 
efectos de prevención y efectos de reemplazo. Puedes buscarlos todos en este glosario.

Efecto continuo
Es un efecto que tiene cierta duración. Son distintos de los efectos que no se repiten, que suceden una vez y no tienen una duración. Puedes 
saber cuánto durará un efecto continuo al leer el hechizo o la habilidad de donde procede. Por ejemplo, puede decir: “hasta el fi nal del 
turno”. Si el efecto continuo procede de una habilidad estática, dura mientras el permanente con la habilidad permanezca en juego.

Efecto de prevención
Es un efecto que evita que se haga daño. Un efecto de prevención funciona como un escudo. Si se va a hacer daño pero hay un escudo de 
prevención, algo o todo el daño se previene. Un efecto de prevención puede prevenir todo el daño de una fuente o una cierta cantidad de 
daño.

Por ejemplo, el Día santo dice: “Prevén todo el daño de combate que se fuera a hacer en este turno”. Esto quiere decir que puedes jugar el 
Día santo mucho antes del combate. Su efecto perdurará todo el turno y prevendrá el daño de combate que las criaturas intenten infl igir.

Los efectos de prevención pueden prevenir el daño que se va a hacer a criaturas, jugador o ambos. Si un efecto de prevención puede 
prevenir daño de varias fuentes al mismo tiempo, el jugador que recibirá ese daño o que controla a la criatura que recibirá ese daño elige de 
qué fuente prevenir ese daño.

Efecto de reemplazo
Es un tipo de efecto que espera que suceda un evento determinado y lo reemplaza con uno diferente. Los efectos de reemplazo tienen la frase 
“en vez de eso” en ellos. Por ejemplo, el Horno de Rath dice: “Si una fuente fuera a hacer daño a una criatura o a un jugador, en vez de eso, 
hace el doble del daño a esa criatura o jugador”. El efecto reemplaza el daño que se hace con el doble de ese daño.

Efecto que no se repite
Un efecto que se aplica una vez en el juego y luego termina. Por ejemplo, Informes dice: “Roba cuatro cartas”. Cuando se resuelve, su efecto 
termina. Los efectos que no se repiten difi eren de los efectos continuos, que son los que duran un cierto periodo de tiempo.

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

Empate
Es un juego de Magic que termina sin ganador. Por ejemplo, si un hechizo como Huracán hace sufi ciente daño a ambos jugadores para que 
lleguen a 0 vidas o menos al mismo tiempo, el juego es un empate.

En juego
Una zona del juego. Ver “En juego” en la página 6.

Encantado, Encantada
Cuando la habilidad de un aura dice “criatura encantada” (o “artefacto encantado”, “tierra encantada”, etcétera), signifi ca “la criatura a la que 
el aura está anexada”. Por ejemplo, la Regeneración dice: “oG: Regenera a la criatura encantada”. Esto quiere decir que sólo puedes regenerar 
a la criatura sobre la que está la Regeneración.

Encantamiento
Un tipo de carta. Ver “Encantamiento” en la página 5.

Encantar
Es una habilidad de palabra clave en todas las auras. Está seguida de una descripción de un permanente (por 
ejemplo “encantar criatura” o “encantar tierra”), que te dice a qué tipo de permanente se puede anexar el aura. 
Cuando juegas un aura, debes hacer objetivo ese tipo de permanente. Si el aura está en algún momento anexada a 
algo que no es el tipo correcto de permanente, va al cementerio de su propietario.
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Enderezar
Es poner derecha una carta girada para que esté lista para usarse nuevamente. Ver la explicación de “Girar” en la página 7.

Entrar en juego
Cuando se resuelve un hechizo de artefacto, criatura o encantamiento, entra en juego como un permanente. Las tierras también entran en 
juego como permanentes.

Muchas habilidades disparadas comienzan con “Cuando [algo] entra en juego,. . .” Cuando un permanente con una habilidad como esta 
entra en juego, su habilidad se dispara de inmediato. 
 Algunas cartas entran en juego giradas, es decir, no entran en juego enderezadas y luego se giran, sino que ya lo están para cuando entran 
en juego.

En vez de eso
Cuando veas esta expresión, sabrás que el hechizo o la habilidad produce un efecto de reemplazo. Ver en el glosario “Efecto de reemplazo”.

Equipar
Una habilidad de palabra clave que hay en equipos. Te dice cuánto cuesta anexar el equipo a una de tus criaturas. No importa si el equipo 
está desanexado o anexado a otra criatura. Puedes jugar esta habilidad sólo durante tu fase principal, cuando no haya hechizos o habilidades 
en la pila. La habilidad de equipar hace objetivo a la criatura a la que estás moviendo el equipo.

Equipo
Un tipo de artefacto que representa un arma, armadura u otro objeto que tus criaturas pueden usar. Una carta de equipo entra en juego 
como cualquier otro artefacto. Una vez que está en juego, puedes pagar el coste de equipar en cualquier momento en que pudieras jugar 
un conjuro para anexarlo a una criatura que controlas. Puedes hacer esto incluso si el equipo está anexado a otra criatura. Una vez que está 
anexado a una criatura, el equipo tiene algún efecto sobre ella. Si la criatura equipada deja el juego, el equipo “cae” y permanece en juego, a 
la espera de que lo anexes a otra criatura.

Fase
Una de las partes principales de un turno. Hay cinco: fase inicial, primera fase principal, fase de combate, segunda fase principal y fase fi nal. 
Algunas fases se dividen en pasos. Ver “Partes del turno” en la página 14.

Si un jugador tiene maná sobrante cuando termina una fase, ese maná se pierde y sufre quemadura de maná (el jugador pierde una vida 
por cada maná perdido).

Fase de combate
Ver “Partes del turno” en la página 14.

Fase fi nal
Ver “Partes del turno” en la página 14.

Fase inicial
Ver “Partes del turno” en la página 14.

Fase principal
Ver “Partes del turno” en la página 14.

Ficha
Algunos instantáneos, conjuros y habilidades pueden crear criaturas que se representan mediante fi chas. Puedes usar cualquier cosa como 
fi cha, siempre que se pueda girar claramente.

Las fi chas se consideran criaturas en todo aspecto, y son afectadas por todas las reglas, hechizos y habilidades que afectan criaturas. Sin 
embargo, si una de tus fi chas de criatura deja el juego, se mueve a una nueva zona (como el cementerio) e inmediatamente desaparece del 
juego.

Fuente
De donde viene el daño o una habilidad. Una vez que el daño de combate o una habilidad va a la pila, remover la fuente no impide que se 
resuelva el daño de combate o el efecto.
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Fuerza
Es el número que está a la izquierda de la diagonal en la esquina inferior derecha de las cartas de criatura. Una criatura hace un daño de 
combate igual a su fuerza. Una criatura con fuerza igual o menor que 0 no hace daño en combate.

Ganar el juego
Ganas el juego cuando sucede alguna de las siguientes cosas:

• El total de vidas de tu oponente es reducido a 0 o menos.
• Tu oponente tiene que robar una carta y su biblioteca está vacía.
• Tu oponente tiene 10 o más contadores de veneno. (Ninguna de las cartas de Décima edición puede dar contadores de veneno a un 

jugador.)
• Un hechizo o habilidad dice que ganas el juego o que tu oponente pierde el juego.
• Tu oponente concede.

Si ambos jugadores fueran a perder el juego en el mismo momento, el juego es un empate, no gana nadie.

Girar
Es poner una carta de lado. Ver la explicación de “Girar” en la página 7.

Habilidad
Cualquier texto en un permanente (excepto el texto recordatorio y el texto de ambientación) te indica las habilidades del permanente. Hay 
tres tipos de habilidades: habilidades activadas, habilidades estáticas y habilidades disparadas. A menos que digan lo contrario, las habilidades 
“funcionan” sólo mientras el permanente está en juego. Una vez que una habilidad disparada se dispara o se juega una habilidad activada, 
se resolverá a menos que sea contrarrestada; no importa qué pasa con la fuente de la habilidad una vez que la habilidad va a la pila. Ver 
“Habilidades” en la página 9.

Habilidad activada
Es uno de los tres tipos de habilidades. Una habilidad activada siempre está escrita como “coste: efecto”. Ver “Habilidades” en la página 9.

Habilidad de evasión
Es un sobrenombre para cualquier habilidad que haga que la criatura sea más difícil de bloquear. Volar es la habilidad de evasión más 
común.

Habilidad de maná
Es una habilidad que añade maná a tu reserva. Las habilidades de maná pueden ser activadas o disparadas. Cuando las juegas obtienes el 
maná inmediatamente y no van a la pila.

Habilidad disparada
Es uno de los tres tipos de habilidades. Ver “Habilidades disparadas” en la página 9.

Habilidad estática
Es uno de los tres tipos de habilidades. Ver “Habilidades estáticas” en la página 9.

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

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

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

Inspirar temor
Una habilidad de palabra clave que hay en algunas criaturas. Una criatura que posea la habilidad de inspirar temor no puede ser bloqueada 
salvo por criaturas artefacto o por criaturas negras. Inspirar temor sólo es importante al atacar.

Instantáneo
Un tipo de carta. Ver “Instantáneo” en la página 5.
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Juego de varios jugadores
Un juego de Magic con más de dos jugadores. Algunos formatos populares de varios jugadores son Emperador, Todos contra todos y 
Gigante de dos cabezas.

Jugador
Tu oponente o tú. Si un hechizo o una habilidad te permite elegir un jugador, puedes elegirte a ti mismo. No puedes elegirte a ti mismo 
si dice “oponente”. Si estás jugando un juego de varios jugadores (un juego con más de dos jugadores), todos en el juego son jugadores, 
incluyendo tus compañeros de equipo.

Jugador activo
Es el jugador que tiene el turno. El jugador activo siempre tiene oportunidad de jugar hechizos y habilidades primero.

Jugador defensor
El jugador que está siendo atacado durante una fase de combate.

Jugar
Juegas una tierra poniéndola en juego de tu mano. Sólo puedes jugar una tierra una vez por turno durante una de tus fases principales 
cuando no haya nada en la pila. Las tierras no van a la pila cuando las juegas.

Juegas un hechizo poniéndolo en la pila. Se pueden jugar distintos tipos de hechizos en distintos momentos, pero los pasos que sigues para 
jugarlos siempre son los mismos: anunciarlo, elegir sus objetivos (y hacer otras elecciones en ese momento) y pagar su coste. Ver “Jugar un 
hechizo” en la página 8.
 Juegas una habilidad activada también poniéndola en la pila. Juegas una habilidad activada de la misma manera que un hechizo: 
anúnciala, elige sus objetivos y paga su coste de activación. Ver “Habilidades” en la página 9.

Legendario
Legendario es un supertipo, así que lo encontrarás escrito en la línea de tipo después de la palabra “criatura” o “artefacto”. Sólo puede haber 
una copia en juego de un mismo permanente legendario. Si dos o más permanentes legendarios con el mismo nombre están en juego al
mismo tiempo, todos se ponen en los cementerios de sus propietarios. Esto se conoce como la “regla de leyendas”.

Línea de tipo
Ver “Partes de una carta” en la página 4.

Maná
Es la energía mágica que usas para pagar los hechizos y algunas habilidades. La mayoría del maná se obtiene al girar tierras. Hay cinco colores 
de maná: oW (blanco), oU (azul), oB (negro), oR (rojo) y oG (verde). También hay maná incoloro.

Mano
Una zona del juego. Ver “Mano” en la página 6.

Mazo
Un mazo lo forman, al menos, 60 cartas bien barajadas de tu elección. (Los formatos en los cuales los jugadores arman sus mazos como parte 
del evento permiten usar mazos de 40 cartas.) Para jugar Magic, debes tener tu propio mazo. Una vez que comienza el juego, tu mazo se 
convierte en tu biblioteca.

Mazo temático
Es un mazo listo para jugarse que usa cartas de una colección (o colecciones) en particular. Los mazos estarán listos para el combate en 
cuanto los saques de la caja. La colección básica Décima edición tiene cinco mazos temáticos, uno para cada color.  Cada expansión también 
tiene mazos temáticos. Cuando empiezas a jugar a Magic, modifi car los mazos temáticos es una buena forma de diseñar tus propios mazos.

Mostrar
Cuando muestras una carta, tienes que enseñársela a todos los jugadores.
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Mulligan
Al comienzo de un juego de Magic, robas las primeras siete cartas de tu biblioteca. Esa es tu mano inicial. Si no te gusta tu mano inicial de 
cartas por cualquier razón, puedes hacer mulligan.

Para hacer mulligan, baraja las cartas de tu mano con las de tu biblioteca y roba una nueva mano, pero esta vez con una carta menos. 
Puedes hacer mulligan cuantas veces quieras, pero cada vez robas una carta menos. Cuando ambos jugadores estén satisfechos con sus manos 
iniciales, empieza la partida.

No bloqueada
Una criatura está no bloqueada sólo si está atacando y el jugador defensor ha decidido no bloquearla.

Nombre
Ver “Partes de una carta” en la página 4. Cuando el nombre de una carta aparece en su recuadro de texto, se está refi riendo a sí misma, no a 
otras cartas con el mismo nombre.

Número en la colección
Ver “Partes de una carta” en la página 4.

Objetivo
Una palabra usada en hechizos y habilidades. Ver la explicación de “Objetivo” en la página 8.

Oponente
Es la persona contra la que juegas. Si una carta dice “un oponente”, se refi ere al oponente del controlador de esa carta.

Pagar vida
A veces, un hechizo o una habilidad te pedirá que pagues una vida como parte de su coste. Para pagar vida, resta esa cantidad de tu total de 
vidas. No puedes pagar más vidas de las que tienes. Pagar vida no es recibir daño, así que no puede prevenirse.

Paquete de torneo
Es un paquete de setenta y cinco cartas de Magic. Un paquete de torneo tiene treinta tierras básicas (seis de cada tipo) y cuarenta y cinco 
cartas al azar. La colección básica Décima edición no tiene paquetes de torneo, pero las expansiones grandes de Magic sí.

Partida
Una serie de juegos contra el mismo oponente. La mayoría de las partidas son al mejor de tres juegos, así que el que gane dos veces gana la 
partida. El perdedor del primer juego decide quién comienza en el segundo, etcétera.

Paso
Cada fase excepto la fase principal está dividida en pasos. En cada paso se produce un acontecimiento determinado. Por ejemplo, durante tu 
paso de enderezar, enderezas tus permanentes. Ver “Partes del turno” en la página 14.

Paso de daño de combate
Ver “Partes del turno” en la página 14.

Paso de declarar atacantes
Ver “Partes del turno” en la página 14.

Paso de declarar bloqueadores
Ver “Partes del turno” en la página 14.

Paso de enderezar
Ver “Partes del turno” en la página 14.

Paso de fi nal del combate.
Ver “Partes del turno” en la página 14.

Paso de fi nal del turno
Ver “Partes del turno” en la página 14.
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Paso de inicio del combate
Ver “Partes del turno” en la página 14.

Paso de limpieza
Ver “Partes del turno” en la página 14.

Paso de mantenimiento
Ver “Partes del turno” en la página 14.

Paso de robar
Ver “Partes del turno” en la página 14.

Perder vida
Todo el daño que recibes te hace perder vida, que se resta de tu total de vidas. Además, algunos hechizos y habilidades dicen que te hacen 
perder vida. Perder vida no es recibir daño, así que no puede prevenirse.

Permanente
Es una fi cha de criatura o una carta en juego. Los permanentes pueden ser artefactos, criaturas, encantamientos o tierras. Un permanente
en juego se queda ahí hasta que se destruya, se sacrifi que o se remueva del juego. No puedes remover un permanente del juego de forma 
arbitraria, aunque lo controles. Si un permanente sale del juego y luego vuelve a entrar se lo considera como un permanente nuevo. No 
“recuerda” nada de lo que pasó la última vez que estuvo en juego.

A menos que digan lo contrario, los hechizos y las habilidades sólo afectan a los permanentes. Por ejemplo, la Evacuación dice: “Regresa 
todas las criaturas a las manos de sus propietarios”. Eso signifi ca todas las criaturas en juego, no las cartas de criatura que haya en los 
cementerios o en algún otro lado.

Pila
Una zona del juego. Ver “La pila” en la página 6.

Poco común
Una rareza posible de una carta de Magic. Ver en el glosario “Rareza”.

Poner en juego
Es mover una carta o fi cha a la zona en juego. Cuando un hechizo o una habilidad te dice que pongas algo en juego, no es lo mismo que 
jugarlo, sino que lo pongas en juego sin pagar sus costes.

Prevenir
Cuando veas este verbo en el texto de un hechizo o de una habilidad, sabrás que estás ante un efecto de prevención.

Prioridad
Como los jugadores pueden jugar habilidades activadas e instantáneos durante el turno del otro jugador, el juego necesita un sistema para 
asegurar que un solo jugador pueda jugar algo en un determinado momento. La prioridad determina, en cualquier momento, qué jugador 
puede jugar un hechizo o habilidad.

El jugador activo (el jugador de quien sea el turno) obtiene la prioridad al comienzo de cada paso y cada fase principal; excepto en el paso 
de enderezar y en el paso de limpieza. Cuando tienes prioridad, puedes jugar un hechizo o una habilidad, o pasar (no hacer nada). Si juegas 
algo, retienes la prioridad, así que tienes la misma elección nuevamente. Si pasas, tu oponente recibe la prioridad así que es él ahora quien 
tiene esa elección y así sucesivamente hasta que ambos jugadores pasen de forma consecutiva.

Cuando ambos jugadores pasan consecutivamente, si hay un hechizo o habilidad esperando en la pila, se resuelve. Luego el jugador activo 
obtiene prioridad nuevamente, y el sistema se repite. Cuando ambos jugadores pasan consecutivamente, si no hay un hechizo o habilidad 
esperando en la pila, esa parte del turno termina y comienza la siguiente.

Prisa
Una habilidad de palabra clave que hay en algunas criaturas. Una criatura con la habilidad de prisa puede atacar tan pronto como entra 
bajo tu control. También puedes jugar sus habilidades activadas que tengan oooT en el coste.

SECCIÓN 4: Glosario     25



El Asceta trol no puede ser objetivo de 
hechizos o habilidades que controlen tus 
oponentes.
o1oG: Regenera el Asceta trol. (La próxima 
vez que esta criatura fuera a ser destruida 
este turno, no lo es. En vez de eso, gírala, 
remueve todo el daño de ella y remuévela del 
combate.)

OOO

3/2
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Puddnhead

o1oGoGAsceta trol

Criatura — Chamán trol

Propietario
Es la persona que empezó la partida con la carta en su mazo. No importa que tu oponente tenga el control de uno de tus permanentes, tú 
sigues siendo su propietario (si le has prestado un mazo a tu amigo, él será el “propietario” de todas las cartas del mazo durante la partida).

Protección
Una habilidad de palabra clave que hay en algunas criaturas. Una criatura con protección siempre tendrá: “protección contra _______”. Ese algo 
es contra lo que está protegida la criatura. Por ejemplo, podría ser protección contra rojo o protección contra trasgos. La protección hace que:

• Todo el daño que ese tipo de fuentes fueran a hacer a la criatura sea prevenido.
• La criatura no pueda ser encantada por ese tipo de auras o equipada por ese tipo de equipos.
• No pueda ser bloqueada por ese tipo de criaturas.
• La criatura no pueda ser objetivo de ese tipo de hechizos o de habilidades de ese tipo de cartas.

“Que no sea”
Cuando el texto de un hechizo o de una habilidad se refi ere a “una carta que no sea tierra” o “una criatura que no sea negra”, la carta no debe 
ser una tierra, la criatura no debe ser negra o lo que corresponda.

Quemadura de maná
El maná no puede almacenarse en tu reserva. Al término de cada fase el maná desaparece y, además, pierdes 1 vida por cada maná que no 
hayas usado. La quemadura de maná no es recibir daño, así que no puede prevenirse.

Rara
Una rareza posible de una carta de Magic. Ver en el glosario “Rareza”.

Rareza
Se refi ere a la probabilidad que tienes de conseguir una determinada carta. Las cartas de Magic tienen tres niveles de rareza: común, poco 
común y rara.  Cada sobre de 15 cartas tiene normalmente 11 cartas comunes (que tienen un símbolo de expansión negro o blanco), 3 
cartas poco comunes (que tienen símbolo de expansión plateado) y una carta rara (que tiene el símbolo de expansión dorado).

Recuadro de texto
Ver “Partes de una carta” en la página 4.

Regenerar
Es evitar que una criatura sea destruida. Un efecto de regeneración funciona como un escudo. Si una criatura fuera 
a ser destruida y tiene un escudo de regeneración, no es destruida. En vez de eso, la criatura se gira, se remueve del 
combate (si está atacando o bloqueando) y se le remueve todo el daño. Ese escudo de regeneración ya está usado. 
La criatura nunca deja el juego, así que cualquier aura, equipo o contadores sobre ella permanecen allí. Cualquier 
escudo de regeneración no usado desaparecerá durante el paso de limpieza.

Regla de oro
Es cómo manejar un confl icto entre una carta y el reglamento. Ver “La regla de oro” en la página 12.

Remover del combate
Si un efecto remueve una criatura del combate, ya no está atacando o bloqueando. Si la criatura removida bloqueó a una criatura con 
anterioridad, la criatura atacante permanece bloqueada para que el daño no llegue al jugador defensor. Si el daño de combate fue a la pila antes 
de que fuera removida, el daño de combate de la criatura igualmente se hace (y si la criatura todavía está en juego, el daño de combate se le hace).

Removido del juego
Una zona del juego. Ver “Removido del juego” en la página 6.

Reserva de maná
Es un lugar imaginario donde guardas el maná hasta que lo usas. Cuando agregas maná a tu reserva de maná, se queda ahí hasta que lo usas 
o hasta que termina la fase.

Resistencia
Es el número que está a la derecha de la diagonal en la esquina inferior derecha de las cartas de criatura. Si el daño que se hace a una criatura 
es igual o mayor que su resistencia en un turno, se destruye. Si la resistencia de una criatura es reducida a 0 o menos, va al cementerio de su 
propietario.

SECCIÓN 4: Glosario     26



Vuela. (Esta criatura no puede ser bloqueada 
excepto por criaturas que tengan la habilidad de 
volar o alcance.)
oR: La Cría del horno obtiene +1/+0 hasta el 
final del turno.

Las crías de dragón no entienden a los humanos. 
Si no quieren que los maten, ¿por qué los hicieron 
de carne y tesoro?

OOO

2/2
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Matt Cavotta

o2oRoRCría del horno

Criatura — Dragón

Resolver
Cuando juegas un hechizo o una habilidad, no sucede nada de inmediato. Tienes que ponerlo en la pila. Después de que cada jugador tiene 
una oportunidad de responder, se resolverá y sucederá su efecto. Si otro hechizo o habilidad lo contrarresta o si ninguno de sus objetivos es 
legal cuando intenta resolverse, no se resolverá (y si es un hechizo, irá al cementerio de su propietario).

Respuesta, en respuesta
Es jugar un instantáneo o una habilidad activada inmediatamente después de que se haya jugado otro hechizo o habilidad. Mira la
explicación de “En respuesta” en la página 8.

Robar
Es tomar la carta superior de tu biblioteca (mazo) y ponerla en tu mano. Robas una carta durante cada uno de tus turnos, al inicio de 
tu paso de robar. También robas si un hechizo o habilidad te permite hacerlo; esto no afecta tu robo normal del turno. Si un hechizo o 
habilidad te permite poner una carta de tu biblioteca en tu mano pero no usa la palabra “roba” no se cuenta como robar una carta.

Sacrifi car
Es elegir uno de tus permanentes en juego y ponerlo en el cementerio de su propietario. Sólo puedes sacrifi car permanentes que controlas. 
Sacrifi car un permanente es distinto de destruirlo, así que no podrás regenerarlo. Puedes sacrifi car un permanente sólo si un hechizo o 
habilidad te lo indica, o como parte de un coste.

Salir del juego
Un permanente sale de juego cuando se mueve de la zona en juego a cualquier otra zona. Desde el juego puede volver a la mano de un 
jugador o ir a un cementerio o a cualquier otra zona. Si una carta sale del juego y luego vuelve a entrar se la considera como una carta nueva. 
Es decir, no “recuerda” nada de lo que pasó la última vez que estuvo en juego.

Símbolo de la expansión
Ver “Partes de una carta” en la página 4.

Sobre
Es un paquete de 15 cartas de Magic seleccionadas al azar. Esto es lo que necesitas cuando quieres añadir más cartas a tu colección. La 
mayoría de los sobres contienen una carta rara, tres poco comunes y once comunes.

Subtipo
Todos los tipos de cartas tienen subtipos. Los subtipos están después de un guión largo en la línea de tipo. Los subtipos de criaturas también 
son llamados tipos de criatura, los subtipos de tierra también son llamados tipos de tierra, etcétera. Una carta puede tener varios subtipos o 
ninguno. Por ejemplo, una “Criatura — Guerrero elfo” tiene los subtipos Elfo y Guerrero, pero la carta que sólo dice “Tierra” en su línea de 
tipo no tiene subtipo.

Algunos subtipos tienen reglas especiales. Ver en el glosario “Aura”, “Equipo” y “Tipos de tierra”. Los subtipos de criatura no tienen 
ninguna regla especial asociada con ellos.

Algunos efectos pueden cambiar el subtipo de un permanente. Por ejemplo, “La criatura objetivo se convierte en un Elfo hasta el fi nal del 
turno”. El nuevo subtipo reemplaza los subtipos anteriores del tipo apropiado, a menos que la habilidad diga lo contrario.

Supertipo
Todos los tipos de cartas pueden tener supertipos. Los supertipos van junto al tipo de carta en la línea de tipo. Por ejemplo, una “Tierra 
básica — Bosque” tiene el supertipo “básica” y una “Criatura legendaria — Bárbaro humano” tiene el supertipo “legendario”. Los supertipos 
no tienen una correlación específi ca con los tipos de cartas. Algunos supertipos tienen reglas específi cas asociadas a ellos.

Texto de ambientación
Es el texto en cursiva (el texto en cursiva se ve así) de la caja de texto que sólo es por diversión. Aporta 
información interesante sobre la historia y sobre el mundo de Magic. Si el texto está entre paréntesis 
está allí para recordarte cómo funciona una regla, no se trata de texto de ambientación. El texto de 
ambientación no produce ningún efecto sobre el juego.

Texto recordatorio
Es texto en cursiva (el texto en cursiva se ve así) en el recuadro de texto que te recuerda una regla o habilidad de 
palabra clave. El texto recordatorio no intenta decirte todas las reglas de una habilidad. Sólo te recuerda cómo 
funciona la carta.
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Bosque

Tierra básica — Bosque

oT: Agrega o1 a tu reserva de maná.
oT: Agrega oW o oU a tu reserva de 
maná. Los Yermos de Adarkar te 
hacen 1 punto de daño.
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John Avon

Yermos de Adarkar

Tierra

Tierra
Un tipo de carta. Ver “Tierra” en la página 5.

Tierra básica
Hay cinco tierras básicas. Las llanuras producen oW (maná blanco). Las islas producen oU (maná azul). Los pantanos producen 
oB (maná negro). Las montañas producen oR (maná rojo). Los bosques producen oG (maná verde). Todas dicen “básica” en su 
línea de tipo (básica es un supertipo). A cualquier tierra distinta de estas cinco se le llama tierra no básica.
 Al construir un mazo, puedes incluir cualquier cantidad de tierras básicas. No puedes tener más de cuatro copias de 
cualquier otra carta en tu mazo.

Tierra no básica
Es cualquier tierra que no tenga el supertipo “básica” en su línea de tipo. En otras palabras, cualquier tierra que 
no se llame Llanura, Isla, Pantano, Montaña o Bosque. No puedes poner en tu mazo más de cuatro copias de una 
misma carta de tierra no básica.

Tipo de carta
Cada carta tiene al menos uno de los seis tipos de cartas: artefacto, criatura, encantamiento, instantáneo, tierra o 
conjuro. El tipo de una carta está impreso bajo su ilustración. Algunas cartas, como las criaturas artefacto, tienen 
más de un tipo. Algunas cartas también tienen subtipos, como “Trasgo” y “Guerrero” en “Criatura — Guerrero 
trasgo”, o supertipo como “básica” en “Tierra básica — Bosque”.

Tipo de criatura
Te dice ante qué clase de criatura te encuentras, por ejemplo un Trasgo, un Elfo o un Guerrero. El tipo de criatura se encuentra en medio de 
la carta, después de “Criatura — ”. Si hay más de una palabra después del guión, es porque la criatura tiene varios subtipos.

Algunos hechizos y habilidades afectan a todas las criaturas de un cierto tipo. Por ejemplo, el Rey trasgo dice: “Las otras criaturas Trasgo 
obtienen +1/+1 y tienen la habilidad de cruzar montañas”. Esto signifi ca que todas las otras criaturas que estén en juego y que sean del tipo 
Trasgo obtienen la bonifi cación.

Tipo de permanente
Los tipos de permanente son: artefacto, criatura, encantamiento y tierra. Los permanentes pueden tener más de un tipo.

Tipo de tierra
Un subtipo de una tierra. Ver en el glosario “Tipo de tierra básica”.

Tipo de tierra básica
Cada tierra básica tiene un subtipo, que aparece después de “Tierra básica —” en su línea de tipo. Estos 
son los “tipos de tierra básica”, que son las mismas cinco palabras que los nombres de las tierras básicas. 
Algunas tierras no básicas también tienen tipos de tierra básica. Cualquier tierra con un tipo de tierra 
básica tiene una habilidad activada que produce maná del color apropiado, incluso si no lo dice en su 
recuadro de texto. Por ejemplo, todos los bosques tienen la habilidad “oT: Agrega oG a tu reserva de maná”.

Tú
La palabra “tú” en un hechizo o habilidad se refi ere a quien controla la carta en ese momento. Como en español el sujeto va implícito 
en el verbo (gana - tú ganas, imperativo), no se ve mucho la palabra “tú”. ¿Cómo saber que el texto se refi ere a ti y no a tu oponente (gana 
- él gana, presente)? Fácil: cuando en la carta no se hace referencia al oponente, “gana” se refi ere a ti. Cuando en la carta se hace referencia al 
oponente, la carta dice “ganas” cuando se refi ere a ti, y “él gana” cuando se refi ere al oponente.

Turno
Cada turno se divide en fases y la mayoría de las fases se dividen en pasos. Ver “Partes del turno” en la página 14.

Velo
Una habilidad de palabra clave que hay en algunos permanentes. Un permanente con la habilidad de velo no puede ser objetivo de hechizos 
o habilidades; ni siquiera las tuyas. Los jugadores también pueden ganar la habilidad de velo.
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Vida, total de vidas
Cada jugador empieza el juego con 20 vidas. Cuando recibes daño, ya sea de hechizos, habilidades o de criaturas no bloqueadas, restas ese 
daño a tu total de vidas. Si tu total llega a 0 o menos, pierdes la partida. Si el total de vidas de ambos jugadores llega a 0 o menos al mismo 
tiempo, la partida acaba en empate.

Vigilancia
Una habilidad de palabra clave que hay en algunas criaturas. Cuando una criatura con vigilancia ataca, no es girada.

Vínculo vital
Una habilidad de palabra clave que hay en algunos permanentes. Siempre que un permanente con vínculo vital haga daño, su controlador 
gana esa misma cantidad de vida.

Vuela
Una habilidad de palabra clave que hay en algunas criaturas. Una criatura que vuela no puede ser bloqueada excepto por criaturas que 
tengan la habilidad de volar o alcance. 

X
Cuando ves X en un coste de maná o en un coste de activación, tú eliges el número para X. Por ejemplo, la Llamarada es un 
conjuro que cuesta oXoR. Su texto dice: “La Llamarada hace X puntos de daño a la criatura o jugador objetivo”. Cuando juegas 
la Llamarada, le dices a tu oponente qué numero eliges para X. Si eliges cuatro, por ejemplo, la Llamarada cuesta o4oR y hace 4 
puntos de daño. Si eliges uno, la Llamarada cuesta o1oR y hace 1 punto de daño.

Zona
Un área de juego en Magic. Ver “Zonas” en la página 6.

 Créditos del reglamento 

Diseño original de Magic: Richard Garfi eld
Redacción de reglas: Mark L. Gottlieb
Edición: Del Laugel y Kelly Digges
Traducción: Juan A. Del Compare
Coordinación de la traducción: Clare Brodie y Matthew Roy
Dirección artística: Robert Raper
Diseño gráfi co:  Yasuyo Dunnett 
Diseño gráfi co original de Magic:  Jesper Myrfors, Lisa Stevens y Christopher Rush

Gracias a todos los miembros de nuestro equipo de proyecto y a muchos otros, demasiado numerosos para 
mencionarlos, que han colaborado con Magic .

Este reglamento fue publicado en julio de 2007.

Para España: 
Hasbro Iberia S. L.
Pol. Industrial Sector 13
Avda del Gremis - Parcela 28
46394 Ribarroja del Turia
Valencia, España

Para Latinoamérica: 
www.wizards.com/customerservice
Wizards of the Coast, Inc.
P.O. Box 707 
Renton WA  98057-0707 
EE.UU.
Tel.: 1-206-624-0933

Conserva estas direcciones.

¡Visita nuestro sitio web!
www.magicthegathering.com 

SECCIÓN 4: Glosario     29

32095991105001  SP

¿PREGUNTAS?




