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Torneos presentación de _Páramo Sombrío_: 19 y 20 de abril de 2008

Fecha de lanzamiento oficial de _Páramo Sombrío_: 2 de mayo de 2008

La colección _Páramo Sombrío_ es legal para juego construido autorizado a partir de su fecha de lanzamiento oficial. Las siguientes colecciones de cartas estarán permitidas en el formato Estándar: _Ola de frío_, _Espiral del tiempo_, _Caos planar_, _Visión del futuro_, _Décima edición_, _Lorwyn_, _Alborada_ y _Páramo Sombrío_. El formato Bloque Construido _Lorwyn_ será renombrado a Bloque Construido _Lorwyn-Páramo Sombrío_ e incluirá las colecciones _Lorwyn_, _Alborada_ y _Páramo Sombrío_.

La colección _Páramo Sombrío_ contiene 301 cartas (121 comunes, 80 poco comunes, 80 raras y 20 tierras básicas).

El adelanto de reglas intenta ayudar a los torneos presentación de _Páramo Sombrío_. 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 _Páramo Sombrío_, un documento más completo, será publicado en <MagicTheGathering.com> el lunes 21 de abril de 2008. Las cartas de _Páramo Sombrío_ aparecerán en la base de datos Gatherer y en el documento de referencia de cartas Oracle en ese momento.

-----

***Mecánica que regresa: Híbrido***

Los símbolos de maná híbrido representan un coste que puede pagarse con cualquiera de los dos colores. Por ejemplo, {U/B} puede pagarse con {U} o {B}. Es un símbolo de maná azul y un símbolo de maná negro. Una carta con el coste de maná {U/B} es tanto azul como negra, y su coste de maná convertido es 1. Visualmente, el símbolo {U/B} es un círculo dividido a la mitad: la mitad superior izquierda tiene como un símbolo de maná azul (la gota de agua sobre un fondo azul) y la mitad inferior derecha tiene como un símbolo de maná negro (la calavera sobre fondo gris).

Lancera avispa

{U/B}{U/B}{U/B}

Criatura -- Soldado hada

3/2

Vuela.

* Los símbolos de maná híbrido aparecen sólo en costes, tal como el coste de maná en la esquina superior derecha de una carta o en 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 que aparece en su coste de maná, sin importar qué maná se usó para jugarla. Por ejemplo, la Lancera avispa es tanto azul como negra.

* En cuanto juegas un hechizo híbrido o habilidad activada con un coste híbrido, eliges qué color de maná usarás para cada símbolo de maná híbrido al mismo tiempo que elegirías modos o el valor de X. Si un efecto luego reduce el coste para jugar ese hechizo en uno o más maná de color, se aplica a ese hechizo sólo si elegiste un método para 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/U}{W/U}, puedes usar {W}{W}, {W}{U}, o {U}{U} para pagarlo.

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

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

***Mecánica nueva: Híbrido monocolor***

Los símbolos de híbrido monocolor representan un coste que puede pagarse de dos maneras. Por ejemplo, {2/B} puede pagarse con {B} o con dos maná de cualquier tipo. Es un símbolo de maná negro. Visualmente, el símbolo {2/B} es un círculo dividido a la mitad: la mitad superior izquierda tiene como un símbolo de maná genérico (el número 2 sobre un fondo gris) y la mitad inferior derecha tiene como un símbolo de maná negro (la calavera sobre fondo gris).

Implorar a la reina

{2/B}{2/B}{2/B}

Conjuro

({2/B} puede pagarse con dos maná cualesquiera o con {B}. El costo de maná convertido de esta carta es 6.)

Busca en tu biblioteca una carta con coste de maná convertido menor o igual a la cantidad de tierras que controlas, muéstrala y ponla en tu mano. Luego baraja tu biblioteca.

* Una carta con un símbolo de maná híbrido monocolor en su coste de maná es de cada uno de los colores que aparecen en el coste de maná, sin importar qué maná se usó para jugarla. No es incolora. Por ejemplo, Implorar a la reina es negro, incluso si se usaron seis maná rojos para jugarlo.

* Una carta con símbolos de maná híbridos monocolor en su coste de maná tiene un coste de maná convertido igual al mayor coste posible por el cual podría jugarse. Su coste de maná convertido no cambia nunca. Por ejemplo, Implorar a la reina tiene un coste de maná convertido de 6, incluso si pagaste {B}{B}{B} para jugarlo.

* Si un coste incluye más de un símbolo de maná híbrido monocolor, puedes elegir una manera distinta de pagarlo para cada símbolo. Por ejemplo, puedes pagar Implorar a la reina con {B}{B}{B}, {2}{B}{B}, {4}{B}, o {6}.

* Si un efecto reduce el coste para jugar un hechizo en una cantidad de maná genérico, se aplicará a un hechizo híbrido monocolor sólo si elegiste un método para pagarlo que incluya maná genérico.

* Al contrario de otras cartas híbridas, que aparecen en un marco de dos colores, las cartas híbridas monocolor de _Páramo Sombrío_ aparecen en un marco monocolor porque son de un único color.

-----

***Tema: El color importa***

Muchas cartas de _Páramo Sombrío_ tienen dos habilidades distintas mientras están en juego que cada uno verifica cierto color. Si la carta coincide con ambos colores, ambas habilidades "funcionarán". (Recuerda que una carta híbrida es de cada color que aparece en su coste de maná, sin importar qué maná se usó para jugarla.)

Por ejemplo, algunas cartas tienen un par de habilidades estáticas que afectan permanentes de dos colores específicos:

Sierva de Hojas Marchitas

{1}{G/W}{G/W}{G/W}

Criatura -- Caballero elfo

4/4

Las otras criaturas verdes que controlas obtienen +1/+1.

Las otras criaturas blancas que controlas obtienen  +1/+1.

Si un hechizo o habilidad que controle un oponente te hace descartar la Sierva de Hojas Marchitas, ponla en juego en vez de ponerla en tu cementerio.

* Las habilidades están separadas y son acumulativas. Si otra criatura que controlas es de ambos colores nombrados, obtiene un total de +2/+2.

Algunas cartas tienen un par de habilidades disparadas que verifican cierto color.

Corrientes subterráneas

{3}{U/B}{U/B}

Encantamiento

Siempre que una criatura azul entre en juego bajo tu control, puedes hacer que el jugador objetivo robe una carta.

Siempre que una criatura negra entre en juego bajo tu control, puedes hacer que el jugador objetivo descarte una carta.

* Un objeto que es de ambos colores nombrados hará que se disparen ambas habilidades. Puedes ponerlas en la pila en cualquier orden.

Hay un ciclo de auras cuyos miembros verifican los colores de la criatura encantada:

Escudo del Alma suprema

{2}{G/W}

Encantamiento -- Aura

Encantar criatura.

Mientras la criatura encantada sea verde, obtiene +1/+1 y es indestructible. (Los efectos que dicen "destruir" y el daño letal no la destruyen. Si su resistencia es 0 o menos, igual va al cementerio de su propietario.)

Mientras la criatura encantada sea blanca, obtiene +1/+1 y tiene la habilidad de volar.

* Si la criatura encantada es de ambos colores nombrados, obtiene ambas bonificaciones.

Algunas cartas, incluyendo los miembros del ciclo de Centellas, pueden cambiar los colores de un permanente:

Centellas cerúleas

{U}

Instantáneo

La criatura objetivo es azul hasta el final del turno. Endereza esa criatura.

Roba una carta.

* Un efecto que cambia los colores de un permanente sobrescribe todos sus colores anteriores a menos que específicamente diga "además de sus otros colores". Por ejemplo, después de que las Centellas cerúleas se resuelvan, la criatura afectada será sólo azul. No importa de qué colores era antes (incluso si, por ejemplo, era azul y negra).

* Cambiar el color de un permanente no cambia su texto. Si conviertes una Sierva de Hojas Marchitas en azul, igualmente seguirá afectando a las criaturas verdes y blancas.

Otras cosas destacables sobre el color:

* Incoloro no es un color.

* A menos que se diga lo contrario, las tierras y artefactos son normalmente incoloros porque no tienen símbolos de maná de color en sus costes de maná. Dar un color a una tierra o artefacto no cambiará su tipo de carta; seguirá siendo una tierra o un artefacto.

-----

***Tema: Contadores -1/-1***

La colección _Páramo Sombrío_ contiene más cartas que funcionan con contadores -1/-1 que todas las otras cartas en la historia de _Magic_ combinadas. Mayormente los contadores -1/-1 funcionan igual que los contadores +1/+1, pero trabajar con números negativos puede tener algunas ramificaciones tramposas.

* Una criatura con contadores -1/-1 sobre ella puede tener 0 o menos de resistencia. Esa criatura va al cementerio de su propietario como un efecto basado en estado. La regeneración no evitará esto.

* Una criatura con contadores -1/-1 sobre ella puede tener 0 o menos de fuerza. Si es así, no hace daño en combate. Si un efecto de un hechizo o habilidad cambiara la fuerza de esa criatura, se usa su fuerza negativa para el cálculo. (Por ejemplo, si una criatura -2/2 obtiene +3/+3 terminará siendo 1/5.) Lo mismo vale si un efecto fijara o cambiara la fuerza o resistencia de otra criatura basado en la fuerza de esta criatura. Sin embargo, si el efecto de un hechizo o habilidad hace algo más basado en la fuerza de la criatura (como permitirle a un jugador robar esa cantidad de cartas), en vez de eso el efecto usa 0.

* Si un permanente tiene al menos un contador +1/+1 y al menos un contador -1/-1 sobre él, remueve tantos pares de contadores +1/+1 y -1/-1 como puedas. Esto se hace como efecto basado en estado.

* Algunas habilidades, como persistir, se preocupan de si una criatura tenía contadores -1/-1 cuando dejó el juego. Si una criatura con contadores +1/+1 sobre ella recibe suficientes contadores -1/-1 como para que sea destruida por daño letal o puesta en el cementerio de su propietario por tener 0 o menos de resistencia, el juego verificará su existencia justo antes de que deje el juego. En ese momento todavía tendrá esos contadores sobre ella.
* Los efectos de contadores -1/-1 se aplican después de todos los efectos que fijan la fuerza y resistencia de una criatura a un número específico, así como después de los efectos de hechizos y habilidades resueltos que cambian la fuerza y resistencia de una criatura. No importa si esos efectos se juegan después de que los contadores se colocan sobre la criatura. Por ejemplo, digamos que tienes una criatura 2/2 con un contador -1/-1 sobre ella. Un efecto dice "esta criatura es 4/1". Después de aplicar el efecto del contador, la criatura será 3/0 e irá al cementerio.

* Si una habilidad se refiere a contadores "colocados" sobre un permanente, se refiere tanto a contadores puestos sobre ese permanente después de que entró en juego y a contadores con los que el permanente entró en juego.

-----

***Nuevo símbolo: El símbolo de enderezar***

El símbolo de enderezar es análogo al símbolo de girar. Está representado como {Q} en los documentos de reglas, y se ve como una flecha blanca en forma de J (con la punta apuntando hacia arriba) en un círculo negro.

Rompeolas merrow

{4}{U}

Criatura -- Soldado tritón

3/3

{1}{U}, {Q}: Los Rompeolas merrow ganan la habilidad de volar hasta el final del turno. ({Q} es el símbolo de enderezar.)

* El símbolo de enderezar aparece sólo en los costes de habilidades activadas. * Significa “Endereza este permanente”.

* Si el permanente ya está enderezado, no puedes jugar su habilidad con {Q}. Eso es porque no puedes pagar el coste "Endereza este permanente".

* La regla de "mareo de invocación" se aplica a {Q}. Si una criatura con una habilidad {Q} no estuvo bajo tu control desde que comenzó tu turno más reciente, no puedes jugar esa habilidad. Ignora esta regla si la criatura tiene la habilidad de prisa.

* Cuando juegas una habilidad con {Q}, enderezas la criatura con esa habilidad como un coste. No se puede responder a enderezar. (A la habilidad sí se le puede responder, por supuesto.)

Las reglas relevantes para el símbolo de enderezar son las siguientes:

104.5. El símbolo de enderezar es {Q}. El símbolo de enderezar en un coste de activación significa "Endereza este permanente". Un permanente que ya está enderezado no puede enderezarse de nuevo para pagar el coste. Las criaturas que no estuvieron bajo el control de un jugador continuamente desde el comienzo de su turno más reciente no pueden usar ninguna habilidad con el símbolo de enderezar en su coste. Ver la regla 212.3f.

212.3f Una habilidad activada de una criatura con el símbolo de girar o el símbolo de enderezar en su coste de activación no puede jugarse a menos que la criatura haya estado bajo el control de su controlador desde el comienzo de su turno más reciente. Una criatura no puede atacar a menos que haya estado bajo el control de su controlador desde el comienzo de su turno más reciente. Esta regla se llama informalmente "mareo de invocación". Ignora esta regla para las criaturas con la habilidad de prisa (ver la regla 502.5).

502.5b Una criatura con la habilidad de prisa puede atacar o usar sus habilidades activadas cuyos costes incluyan el símbolo de girar o el símbolo de enderezar incluso si no estuvo controlada continuamente por su controlador desde el comienzo de su turno más reciente. (Ver la regla 212.3f.)

-----

***Nueva habilidad de palabra clave: Conspirar***

Conspirar es una habilidad que aparece en cartas de instantáneo y conjuro. Le permite a tus criaturas agruparse para crear una copia adicional de un hechizo.

Rastro ardiente

{3}{R}

Conjuro

El Rastro ardiente hace 3 puntos de daño a la criatura o jugador objetivo.

Conspirar. (En cuanto juegues este hechizo puedes girar dos criaturas enderezadas que controles que compartan un color con él. Cuando lo hagas, cópialo y puedes elegir un nuevo objetivo para la copia.)

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

502.78. Conspirar.

502.78a Conspirar es una palabra clave que representa dos habilidades. La primera es una habilidad estática que funciona mientras el hechizo está en la pila. La segunda es una habilidad disparada que funciona mientras el hechizo está en la pila. "Conspirar" significa "Como coste adicional para jugar este hechizo, puedes girar dos criaturas enderezadas que controlas, cada una de las cuales comparta un color con él" y "Cuando juegues este hechizo, si se pagó el coste de conspirar, cópialo. Si el hechizo tiene objetivos, puedes elegir nuevos objetivos para la copia". Pagar el coste de conspirar de un hechizo sigue las reglas para pagar costes alternativos de las reglas 409.1b y 409.1f–h.

502.78b Si un hechizo tiene varias copias de conspirar, cada una se paga por separado y se dispara según su propio pago, no por otra copia de conspirar.

* Si eliges pagar un coste de conspirar de un hechizo multicolor, las dos criaturas que gires no tienen por qué compartir un color entre ellas. Cada una necesita sólo compartir un color con el hechizo que tiene la habilidad de conspirar.

* Puedes jugar el coste de conspirar de un hechizo sólo una vez. (Si un hechizo tiene varias copias de conspirar, puedes pagar cada una sólo una vez.)
* Una copia creada con conspirar tendrá la habilidad de conspirar. Sin embargo, como esa copia no fue jugada, su habilidad de conspirar no se disparará. No obtendrás otra copia.
* La copia que creas con conspirar es distinta del hechizo original. Si una de ellas es contrarrestada, la otra permanece en la pila.

* Si la habilidad disparada de conspirar es contrarrestada (por ejemplo, con el hechizo Reprimir de _Azote_), no se creará una copia. El hechizo original no será afectado.

-----

***Nueva habilidad de palabra clave: Persistir***

Persistir es una habilidad que puede regresar una criatura de entre los muertos.

Asesino gorro rojo

{2}{B/R}{B/R}

Criatura -- Asesino trasgo

2/2

Cuando el Asesino gorro rojo entre en juego le hace una cantidad de daño igual a su fuerza a la criatura o jugador objetivo.

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.)

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

502.79. Persistir.

502.79a Persistir es una habilidad disparada. "Persistir" significa "Cuando este permanente vaya a un cementerio desde el juego, si no tenía contadores -1/-1 sobre ella, regrésalo al juego bajo el control de su propietario con un contador -1/-1".

* Todas las cartas de _Páramo Sombrío_ con la habilidad de persistir son criaturas. Si una de ellas por alguna razón deja de ser una criatura mientras está en juego, la habilidad de persistir sigue funcionando.

* Persistir se dispara cuando el permanente va a un cementerio. Se usa su última información conocida para determinar si tenía algún contador -1/-1 cuando dejó el juego. Si la carta es removida del cementerio antes de que la habilidad de persistir se resuelva, no volverá al juego.

* Si un permanente tiene varias copias de persistir, cada una se dispara por separado, pero las copias redundantes no tendrán efecto. Si una copia regresa la carta al juego, la siguiente no hará nada.

* Si una ficha tiene persistir, la habilidad se disparará cuando la ficha vaya a un cementerio desde el juego. Sin embargo, la ficha no puede regresar al juego porque ya habrá dejado de existir.

* Cuando un permanente con la habilidad de persistir va a un cementerio y vuelve al juego, es un objeto nuevo. No tiene memoria de su anterior existencia en juego. Tiene "mareo de invocación".

* Si varias criaturas con la habilidad de persistir van al cementerio al mismo tiempo (por ejemplo por Ira de Dios o daño de combate), el jugador activo (cuyo turno se está jugando), pone todos sus disparos de persistir en la pila en cualquier orden, y luego cada jugador en orden de turno hace lo mismo. El último disparo que se pone en la pila es el primero que se resuelve. Eso significa que en un juego de dos jugadores, las criaturas con persistir del jugador no activo volverán al juego primero y luego lo harán las criaturas del jugador activo. Las criaturas vuelven al juego de a una a la vez.

* Si una criatura con persistir y algunos contadores +1/+1 sobre ella recibe suficientes contadores -1/-1 para que sea destruida por daño letal o vaya al cementerio de su propietario por tener 0 o menos de resistencia, la habilidad de persistir no se disparará y la carta no regresará al juego. Esto es porque persistir verifica la existencia de la criatura justo antes de que deje el juego, y en ese momento tenía todos los contadores sobre ella.

-----

***Nueva habilidad de palabra clave: Debilitar***

Debilitar es una habilidad que cambia la naturaleza del daño hecho a criaturas.

Caballero de Kulrath

{3}{B/R}{B/R}

Criatura -- Caballero elemental

3/3

Vuela.

Debilitar. (Esta fuente hace daño a las criaturas en forma de contadores -1/-1.)

Las criaturas con contadores sobre ellas que controlan tus oponentes no pueden atacar ni bloquear.

Las reglas oficiales para el daño que se le hace a las criaturas son las siguientes:

212.3g El daño hecho a una criatura permanece en esa criatura. Si el daño total acumulado sobre esa criatura es igual o mayor que su resistencia, esa criatura recibió daño letal y es destruida como un efecto basado en estado (ver la regla 420.5c). Todo el daño sobre una criatura se remueve cuando se regenera (ver la regla 501.5, "Regeneración") y durante el paso de limpieza (ver la regla 314.2).

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

502.80. Debilitar.

502.80a El daño hecho a una criatura por una fuente con la habilidad de debilitar no permanece en esa criatura (ver la regla 212.3g). En lugar de eso, le coloca esa misma cantidad de contadores -1/-1 a esa criatura.

502.80b Varias copias de la habilidad de debilitar sobre el mismo objeto son redundantes.

* El efecto de debilitar se aplica a cualquier daño, no sólo daño de combate.

* Los contadores -1/-1 permanecen en la criatura indefinidamente. No se removerán si la criatura regenera o termina el turno.

* Como el daño de una fuente con debilitar es daño real, sigue todas las otras reglas para el daño. Puede ser prevenido o redirigido. Cuando se haga, hará que vínculo vital y otras habilidades similares se disparen.

* Si la fuente del daño todavía está en juego cuando se hace el daño, se verifican sus características para ver si tiene la habilidad de debilitar. Si la fuente dejó el juego, se usa su última información conocida.

* El daño de fuentes con debilitar afecta a los jugadores y caminantes de planos normalmente.

-----

***Ciclo: Hechizos "Híbridos aumentados"***

Algunos hechizos híbridos de la colección _Páramo Sombrío_ determinan sus efectos según si se usó maná de ciertos colores para pagar sus costes.

Torrente de almas

{4}{B/R}

Conjuro

Regresa al juego hasta una carta de criatura objetivo de tu cementerio si se usó {B} para jugar el Torrente de almas. Las criaturas que controla el jugador objetivo obtienen +2/+0 y ganan la habilidad de prisa hasta el final del turno si se usó {R} para jugar el Torrente de almas. (Haz ambos si se usó {B}{R}.)

* El hechizo se preocupa por qué maná se usó para pagar su coste total, no sólo qué maná se usó para pagar la parte híbrida de su coste. Por ejemplo, si usas cuatro maná negros y un maná rojo para pagar Torrente de almas, tendrá ambos efectos.

* Cuando juegues el hechizo, eliges sus objetivos antes de pagarlo. En el caso de Torrente de almas, puedes hacer objetivo a una criatura o no (sin importar si planeas usar {B}) y debes hacer objetivo a un jugador (sin importar si planeas usar {R}).

* El hechizo verifica en la resolución si se usó maná de alguno de los colores nombrados para pagar su coste. Si se usó, no importa cuánto maná de ese color se gastó.

* Si se copia el hechizo, la copia nunca tuvo maná de algún color usado para pagarla, sin importar qué colores se usaron para pagar el hechizo original.

-----
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