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Torneos presentación de _Crepúsculo_: 12 y 13 de julio de 2008
Fecha de lanzamiento oficial de _Crepúsculo_: 25 de julio de 2008
La colección _Crepúsculo_ es legal para juego construido autorizado a partir de su fecha de lanzamiento oficial.

En ese momento estarán permitidas las siguientes colecciones en el formato estándar: _Ola de frío_, _Espiral del tiempo_, _Caos planar_, _Visión del futuro_, _Décima edición_, _Lorwyn_, _Alborada_, _Páramo Sombrío_ y _Crepúsculo_.

En ese momento estarán permitidas las siguientes colecciones en el formato bloque construido Lorwyn/Páramo Sombrío: _Lorwyn_, _Alborada_, _Páramo Sombrío_ y _Crepúsculo_.

La colección _Crepúsculo_ contiene 180 cartas (60 comunes, 60 no comunes, 60 raras).

El adelanto de reglas intenta ayudar a los torneos presentación de _Crepúsculo_. Cubre la mayoría de los cambios en las reglas de juego de _Magic: The Gathering_ y las nuevas mecánicas más complicadas de la colección. Si el texto de una carta contradice las reglas o el Oracle, asume que la carta impresa está correcta.

Las Preguntas frecuentes de _Crepúsculo_, un documento más completo, será publicado en <MagicTheGathering.com> el lunes 14 de julio de 2008. Las cartas de _Crepúsculo_ aparecerán en la base de datos Gatherer y en el documento de referencia de cartas Oracle en ese momento.

-----

***Mecánica que regresa: Híbridas***

Los símbolos de maná híbrido representan un coste que puede pagarse con cualquiera de dos colores. Por ejemplo, {W/B} puede pagarse con {W} o {B}. Es un símbolo de maná tanto blanco como negro. Una carta con el coste de maná {W/B} es tanto blanca como negra, y su coste de maná convertido es 1. Visualmente, el símbolo {W/B} es un círculo dividido en dos: la mitad superior izquierda se ve como un maná blanco (un sol con un fondo blanco) y la mitad inferior derecha se ve como un maná negro (una calavera sobre un fondo gris oscuro).

Aparición inquieta

{W/B}{W/B}{W/B}

Criatura -- Espíritu

2/2

{W/B}{W/B}{W/B}: La Aparición inquieta obtiene +3/+3 hasta el final del turno.

Persistir. (Cuando esta criatura vaya a un cementerio desde el juego, si no tenía contadores -1/-1 sobre ella, regrésala al juego bajo el control de su propietario con un contador -1/-1.)

* Los símbolos de maná híbrido que aparecieron en _Páramo Sombrío_ eran exclusivamente de pares de colores aliados: {W/U}, {U/B}, {B/R}, {R/G} y {G/W}. Por el contrario, los símbolos de maná híbrido que aparecen en _Crepúsculo_ son exclusivamente de pares de colores enemigos: {W/B}, {U/R}, {B/G}, {R/W}, y {G/U}.

* Los símbolos de maná híbrido aparecen sólo en costes, como el coste de maná en la esquina superior derecha de una carta o el coste para jugar una habilidad activada.

* Una carta con un símbolo de maná híbrido en su coste de maná es una carta híbrida. Una carta híbrida es de cada color de los que aparecen en su coste de maná, sin importar qué maná se usó para jugarla. Por ejemplo, la Aparición inquieta mencionada antes es tanto blanca como negra.

* En cuanto juegas un hechizo híbrido o una habilidad activada con un coste híbrido, eliges qué color de maná usarás para cada símbolo de maná híbrido en el mismo momento en que elegirías el modo o el valor de X. Si un efecto reduce el coste para jugar ese hechizo en uno o más maná de color, se aplica a ese hechizo sólo si elegiste una manera de pagarlo que incluya esos colores.

* Si un coste incluye más de un símbolo de maná híbrido, puedes elegir un color distinto para pagar cada símbolo. Por ejemplo, si un hechizo cuesta {W/B}{W/B}, puedes usar {W}{W}, {W}{B} o {B}{B} para pagarlo.

* Al contrario de otras cartas multicolor, que aparecen con un marco dorado, las cartas híbridas aparecen con un marco de dos colores; la mitad izquierda del marco de la carta es de uno de sus colores y la mitad derecha del otro color.

* Los símbolos de maná híbrido no son nuevos colores. No puedes agregar maná híbrido a tu reserva de maná.

-----

***Nueva habilidad de palabra clave: Desandar***

Desandar es una habilidad que te permite jugar algunas cartas de instantáneo y conjuro desde tu cementerio.

Crimen del cuervo

{B}

Conjuro

El jugador objetivo descarta una carta.

Desandar. (Puedes jugar esta carta desde tu cementerio descartando una carta de tierra además de pagar sus otros costes.)

Las reglas oficiales por las que se rige la habilidad de desandar son las siguientes:

502.81. Desandar

502.81a Desandar aparece en algunos instantáneos y conjuros. Representa una habilidad estática que funciona mientras la carta está en el cementerio de un jugador. "Desandar" significa "Puedes jugar esta carta desde tu cementerio descartando una carta de tierra como un coste adicional para jugarla". Jugar un hechizo usando su habilidad de desandar sigue las reglas para pagar costes adicionales de las reglas 409.1b y 409.1f-h.

* Jugar una carta usando su habilidad de desandar funciona igual que jugar cualquier otra carta, con dos excepciones: estás jugando la carta desde tu cementerio en vez de tu mano, y debes descartar una carta de tierra además de sus otros costes.

* Una carta con desandar jugada de tu cementerio sigue las reglas para cuándo jugar las cartas de su tipo.

* Para jugar una carta con desandar desde tu cementerio, debes pagar su coste de maná así como descartar una carta de tierra.

* Cuando una carta con desandar que juegas desde tu cementerio se resuelve o es contrarrestada, vuelve a tu cementerio. Puedes usar la habilidad de desandar para jugarla nuevamente.

* Si el jugador activo juega un hechizo con desandar, ese jugador puede jugar esa carta nuevamente después de que se resuelve, antes de que otro jugador pueda remover la carta del cementerio. El jugador activo tiene prioridad después de que se resuelve el hechizo, así que puede jugar un nuevo hechizo inmediatamente. Como jugar una carta con desandar desde el cementerio mueve la carta a la pila, nadie tiene la oportunidad de afectarla mientras todavía está en el cementerio.

-----

***Nueva palabra de habilidad: Croma***

Croma es una palabra de habilidad. Aparece en cursiva al principio de una habilidad que cuenta la cantidad de símbolos de maná de un color específico en los costes de maná de un cierto grupo de cartas o permanentes. (Una palabra de habilidad no tiene un significado de reglas.)

Ceniciento corazón de látigo

{1}{R}

Criatura -- Guerrero elemental

1/1

Prisa.

Croma -- Cuando el Ceniciento corazón de látigo entre en juego, obtiene +X/+0 hasta el final del turno, donde X es la cantidad de símbolos de maná rojo en los costes de maná de los permanentes que controlas.

* Distintas habilidades de croma tienen distintos efectos y verifican distintos grupos de cartas o permanentes. Lee cada carta cuidadosamente.

* Las habilidades de croma verifican sólo costes de maná, que están en la esquina superior derecha de una carta. No cuentan los símbolos de maná que aparecen en el recuadro de texto de una carta.

* Las habilidades de croma cuentan símbolos de maná híbrido del color adecuado. Por ejemplo, una carta con coste de maná {3}{U/R}{U/R} tiene dos símbolos de maná rojo en su coste de maná.

* Las habilidades de croma verifican un grupo de permanentes que incluyen al que tiene la habilidad de croma. Por ejemplo, la habilidad de croma del Ceniciento corazón de látigo se incluye a sí mismo, así que obtendrá al menos +1/+0. Del mismo modo, la Esencia primitiva (una criatura de coste {G}{G}{G}{G}{G}{G} con fuerza y resistencia igual a la cantidad de símbolos de maná verde en los costes de maná de los permanentes que controlas) será al menos 6/6 mientras esté en juego.

* Los efectos de copia, como Imagen escupidora y Clon, copian el coste de maná de un permanente (y los símbolos que incluye). Una ficha que es una copia de un permanente copiará el coste de maná de ese permanente, si ese permanente tiene un coste, y será contada por las habilidades de croma.

-----

***Ciclo: Mímicos***

La colección _Crepúsculo_ contiene un ciclo de criaturas híbridas Metamorfo 2/1. Cada una gana una habilidad que cambia su tamaño cuando juegas un hechizo de dos colores específicos.

Mímico azotacostas

{1}{G/U}

Criatura -- Metamorfo

2/1

Siempre que juegues un hechizo que sea tanto verde como azul, el Mímico azotacostas se convierte en 5/3 y gana la habilidad de arrollar hasta el final del turno.

* La habilidad de un Mímico se dispara siempre que juegues un hechizo que sea de los colores nombrados. No importa si el hechizo también es de otro color. Por ejemplo, la habilidad del Mímico azotacostas se disparará si juegas a Vórosh, el cazador (que es verde, azul y negro).

* La habilidad de un Mímico sobrescribe la mayoría de los otros efectos que cambian o fijan su fuerza y resistencia. Pero algunos otros efectos pueden seguir aplicándose después. Ellos son:

-- Los efectos que suceden después de que se resolvió la habilidad del Mímico y modifican su fuerza y resistencia (como Crecimiento gigante) o que fijan su fuerza y resistencia a ciertos valores (como Lignificar).

-- Los contadores que cambian la fuerza y resistencia del Mímico, como los contadores +1/+1 o -1/-1, sin importar cuándo fueron colocados sobre la criatura.

-- Las habilidades estáticas que cambian la fuerza y resistencia del Mímico (como el Himno glorioso), sin importar cuándo empezaron a tener efecto.

-- Los efectos que intercambian la fuerza y la resistencia del Mímico, sin importar cuándo empezaron a tener efecto.

* Cualquier otra habilidad que pueda haber ganado el Mímico no es afectada.

* Si juegas un hechizo que es de los dos colores adecuados por segunda vez en el turno, la habilidad del Mímico se dispara de nuevo. El Mímico tendrá nuevamente la fuerza y la resistencia mencionada en la habilidad, que sobrescribe los efectos que alteren la fuerza y resistencia que se aplicaron desde la última vez.

* Estos Metamorfos no tienen la habilidad de cambiaformas, así que no son de todos los tipos de criatura. Sólo los Metamorfos de _Lorwyn_ y _Alborada_ tienen la habilidad de cambiaformas.

-----

***Ciclo: Crías***

La colección _Crepúsculo_ tiene un ciclo de criaturas híbridas 6/6 que entran en juego con cuatro contadores -1/-1 sobre ellas y pierden los contadores cuando juegas hechizos de ciertos colores.

Cría agresiva

{3}{R/W}

Criatura -- Elemental

6/6

Daña primero.

La Cría agresiva entra en juego con cuatro contadores -1/-1 sobre ella.

Siempre que juegues un hechizo rojo, remueve un contador -1/-1 de la Cría agresiva.

Siempre que juegues un hechizo blanco, remueve un contador -1/-1 de la Cría agresiva.

* Si juegas un hechizo que es de ambos colores mencionados, se disparan ambas habilidades. Quitarás un total de dos contadores -1/-1 de la Cría.

* Si una Cría no tiene contadores -1/-1 sobre ella cuando se resuelve la habilidad disparada, la habilidad no hace nada. No hay una penalización por no poder remover un contador.

-----

***Ciclo: Magos errantes***

La colección _Crepúsculo_ tiene un ciclo de criaturas híbridas 2/2 que tienen un par de habilidades de entra en juego que verifican si controlas dos o más tierras de un tipo específico de tierra básica.

Mago errante duérgar

{2}{R/W}

Criatura -- Chamán enano

2/2

Cuando el Mago errante duérgar entre en juego, si controlas dos o más montañas, puedes destruir el artefacto objetivo.

Cuando el Mago errante duérgar entre en juego, si controlas dos o más llanuras, puedes destruir el encantamiento objetivo.

* Cada una de las habilidades disparadas de los magos errantes tiene una "cláusula del 'si' interviniente". Eso significa que (1) la habilidad no se disparará a menos que controles dos o más tierras del tipo apropiado cuando el mago errante entre en juego y (2) la habilidad no hará nada si no controlas dos o más tierras del tipo apropiado cuando se resuelve.

* Cada una de las habilidades disparadas de los magos errantes miran tus tierras individualmente. Esto significa que si controlas dos Plateaus, ambas habilidades del Mago errante duérgar se dispararán.

* Ambas habilidades se disparan al mismo tiempo. Puedes ponerlas en la pila en cualquier orden.

* Todas las habilidades de los magos errantes son opcionales. Tú eliges si usarlas o no cuando se resuelven. Si una habilidad tiene un objetivo, debes elegir un objetivo incluso si no piensas usar la habilidad.

-----
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