Este documento es una ayuda al jugador con base a las diferentes dudas que han surgido en el transcurso del tiempo que llevo organizando torneos, algunas de las cosas que te parecieron extrañas en tu último torneo seguramente aparecen aquí.

Todo lo que a continuación te presentamos cuenta la aprobación del principal Juez Latinoamericano, Pedro Ceriotti, juez nivel 3 con excelentes referencias.

¿Se puede remover el Parallax Wave a sí mismo?

Ejemplo: Si tengo un opalescence y un parallax wave en juego y sacándole un contador al wave me lo remuevo, luego entra otra vez al juego con 5 contadores nuevos?

No. Parallax Wave tiene una errata que dice que si se remueve del juego a sí mismo no vuelve a entrar nunca.

No viene al caso, pero la errata también dice que la habilidad del Parallax Wave se contrarresta si cuando se va a resolver la carta que generó la habilidad no está en juego.

¿Cómo se hace con el tiempo estimado para cada match?

El tiempo por ronda (match, o sea hasta tres juegos) es 50 minutos. Regla 112 de las reglas de salón de Magic.
En caso de que el jugador A gane el primer duelo y el tiempo se termine en el segundo duelo.

El  jugador que está jugando en el momento que se termina el tiempo termina su turno y luego se juegan cinco turnos más en total. Si alguno de los jugadores gana el juego en los turnos extra, el partido termina ahi, no se comienza otro juego en caso de quedar empatados 1-1. Regla 116 de las reglas de salón de Magic.
Supongamos que el jugador A está jugando cuando se corta el tiempo (se considera que está jugando su turno si ya enderezó algún permanente durante su paso de enderezar).
A termina su turno.
B juega (turno 1)
A juega (turno 2)
B juega (turno 3)
A juega (turno 4)
B juega (turno 5 y último)
¿Cómo se anota la diferencia de puntos en este caso?

Los duelos inconclusos se anotan como empatados, así que deberías anotar que A ganó 1-0-1 (uno ganado y uno empatado). Se lleva los 3 puntos de partido usuales por ganar, es decir, gana +1 de diferencia.
Misdirection y todas sus aplicaciones

Duress (Coacción)
B 
Sorcery 
Look at target opponent's hand and choose a noncreature, nonland card from it. That 
player discards that card. 

Duress puede ser objetivo de Missdirection, pero como el unico objetivo válido para Duress es un oponente, no puedes cambiar su objetivo. Aún así, igual podrías jugar un Missdirection con un Duress como objetivo si quisieras hacerlo. En un juego multijugador podrías redirigirlo del jugador que jugó el hechizo a otro oponente.
 

Persecute (Perseguir)
2BB 
Sorcery 
Choose a color, then look at target player's hand. That player discards all cards of the 
chosen color from his or her hand. 

Persecute si puede ser redirigido sin problemas por Missdirection, porque dice "jugador objetivo" y no "oponente objetivo".

¿Puede  jugarse en contra de un Hym to Tourach o un Stupor?

Stupor 
2B 
Sorcery 
Target opponent discards a card at random from his or her hand, then chooses and 
discards a card from his or her hand. 
Con Stupor es el mismo caso que con Duress.

 

Hymn To Tourach

BB
Sorcery 
Target player discards two cards at random from his or her hand.

Hymn to Tourach puede ser redirigido sin problemas por Missdirection.
¿Que ocurre cuando se juega en contra de una Lobotomy o un Counterspell?

Lobotomy
2UB
Sorcery
Look at target player's hand and choose a card other than a basic land card from it. Search that player's graveyard, hand, and library for all cards with the same name as the chosen card and remove them from the game. Then that player shuffles his or her library.
Lobotomy puede ser redirigido de vuelta al que lo jugó. Ese jugador escoge una carta válida de su mano y la remueve del juego. No tiene porque que mostrar su mano a su oponente. Tiene que remover todas las copias de la carta elegida del cementerio, pero puede no "no encontrar" y por lo tanto no remover las copias en su biblioteca si no quiere. Si dice que no tiene ninguna carta válida en la mano, un juez tiene que verificar que así sea. Finalmente, no importa lo que pase, el jugador baraja su biblioteca.

 

Counterspell

UU

Instant

Counter target spell.

Se puede cambiar el objetivo de un Counterspell a cualquier otro hechizo que esté en la pila cuando se resuelva Missdirection. Recuerda que un hechizo no puede ser objetivo de si mismo, así que es inválido hacer el nuevo objetivo del Counterspell al mismo Counterspell.

Para ser más específicos si jugara un Misdirection en respuesta a un Arcane Denial, supongo que el objetivo del Arcane no llega a ser contrarrestado y no se roban las cartas no?

Depende. Si rediriges el Arcane Denial a un hechizo de la pila que se resuelva antes que él, o si por alguna razón su objetivo ya no está en la pila cuando se resuelve, se contrarresta y nadie roba ninguna carta.

Lin-Sivvi - Magetta: 

¿Que sucede al jugar estas dos cartas combinadas? 

Ejemplo: tengo Lin Sivvi y Magetta en juego, existe la posibilidad de activar Lin-Sivi para poner en juego una criatura cualquiera, y al mismo tiempo o no, activar Maggetta con la finalidad de destruir todo, incluido Lin-Sivi, dejando en juego solo a Maggetta y a la criatura buscada por Lin-Sivi?

¿Si es así, en que orden debería de jugarse y como?

Si, hay una forma. 

Primero jugás la habilidad de Lin Sivvi y luego jugás la habilidad de Mageta. 

Se resuelve primero la habilidad de Mageta destruyendo a todas las otras criaturas y luego la habilidad de Lin Sivvi poniendo a una criatura en juego. Podes incluso buscar a otra Lin Sivvi de esta forma. 

Otra de Lin-Sivi: 

Ejemplo: si tengo Lin-Sivi en juego y mi oponente juega en contra de ella un hechizo que tenga como finalidad acabar con la existencia de mi criatura (terror, relampago, destierro sombrío, etc.), ¿¿puedo activar Lin-Sivi y buscar otra Lin-Sivi??. En general este caso sirve para cualquier otra criatura legendaria que busque a otra igual.

Si, podés, pero la nueva Lin Sivvi se destruye como efecto basado en estado por la regla 420.5e 

Counters v/s juego: 

Ejemplo: Si juegan un hechizo en mi contra al cual respondo jugando un counter del tipo paga dos mas (manaleak, miscalculation, etc), si el controlador del hechizo original (mi oponente) paga el coste requerido por el counter que yo ejecute ¿tengo la posibilidad de volver a contrarestar el hechizo original? 

En 5ta edición no se podía. En 6ta edición los contrahechizos son instantáneos, así que si podés jugar otro (o todos los que quieras) luego de que se resuelva uno. Incluso podrías jugar Brainstorm o Impulse para buscar un contrahechizo y jugarlo. 

Por lo tanto es totalmente válido contrarrestar dos veces un mismo hechizo.

Destello de eter: 

Ejemplo: mi oponente tiene destello de eter en juego, ahora yo juego un paladín en-vec (efecto continuo). ¿Muere o no muere el paladín en-vec?. En caso de que así fuera ¿Porqué?. Las reglas dicen claramente que una carta en tu mano, distinta de tierra, tiene coste de ejecución, tipo, nombre, flavor-text, etc. ¿Bajo qué concepto la criatura no tendría habilidad y fuerza y resistencia?. 

Paladin en-vec entra en juego y la habilidad del Aether Flash se dispara. Cuando la habilidad se resuelve, el Aether Flash le haría dos puntos de daño al Paladin pero estos son prevenidos por la protección contra rojo. 

Ejemplo: a propósito, si tengo una crusada abajo, paladín en-vec, entra 3/3 y recibe dos daños, o entra 2/2 recibe dos daños y gana +1/+1.

El Paladin entra como una criatura 3/3. Las habilidades contínuas de permanentes afectan a los permanentes mientras entran en juego, o sea que entran en juego ya afectados. Ver regla 418.2 

Habilidades que van a pila:

Ejemplo: mi oponente tiene en juego una madre de la runa, morfoide, efreet del arcoiris, etc. Todas criatura con la tremenda habilidad de ser prácticamente indestructibles y que tienden a molestarte hasta el final del partido. La idea es: mi oponente tiene una madre de la runa y yo trato de destruirla con un, digamos, terror o choque, etc. obviamente mi oponente activa la habilidad de madre de la runa dándole protección contra el hechizo jugado, ahora ¿Puedo volver a jugar otro terror o choque en contra de ella antes de que se resuelva la habilidad?. En el caso del Morfoide y del efreet del arcoiris se supone que mi oponente sólo alcanza a jugar una sola vez la habilidad por disponibilidad de mana.

Si el segundo Shock/Terror lo jugás en respuesta a la habilidad que le da protección, este se va a resolver antes que dicha habilidad y por lo tanto va a destruir a la criatura sin problemas. Claro que el controlador de la criatura podría jugar de nuevo la habilidad de protección en respuesta al segundo Shock/Terror... 

Aura de regeneración: Se supone que la criatura que posee un aura de regeneración crea un escudo del tipo: si esta criatura recibe daño mortal automáticamente esta se regenera, así sea si fue dañada al final del turno o no.

La jugada es perfectamente válida, y es una jugada muy normal de ver. En realidad se llama escudo de regeneración, no aura. Las reglas sobre la regeneración y sus escudos son: 419.6b y la entrada "Regenerate" en el glosario. 

Wumpus: 

Esta es fácil, el otro día estaba jugando apprentice y me salió un socio que jugaba con Wumpus aplastador (la criatura que hace pestilencia 3/3 negra). jugué un boomerang en contra de su Wumpus y me sale con Wumpus por 7.

Puede jugar todas las veces que quiera la habilidad y todos los pseudo-hechizos quedan en la pila (harán daño cuando se resuelvan). Cuando se resuelve el tercero el Wumpus debería morir (en condiciones normales), pero puede hacer todos los puntos de daño que quiera (y pueda). 

Como funcionan los efectos basados en estado para los siguientes casos:

1. Imagina que tengo una ciudad de bronce en juego y estoy en una vida y mi oponente tiene, digamos dos vidas, entonces giro la city y le tiro un choque a mi oponente, pierdo yo, es un empate o que???

Perdes vos. Inmediatamente después de que se resuelve la habilidad de la City of brass perdés antes de que puedas jugar nada.

2. Supongamos que en mi biblioteca quedan solo tres cartas y algun efecto controlado por mi me indica que debo robar cuatro cartas, pierdo en forma instantánea o al final de alguna fase, bajo estas circunstancias ¡cuándo se pierde?, al comienzo de mi próximo turno en caso de que no pudiera robar porque ya no me quedan mas cartas???

Cuando algun efecto te hace robar una carta y no tenes más en tu biblioteca perdes como efecto basado en estado inmediatamente después de que se resuelve ese efecto. No hay forma de que jueges nada entre medio de perder y que se termine el juego. Si podés hacer cosas en respuesta al hechizo que te haría perder, pero no al hecho de perder.

3. En un torneo Suizo, los jugadores pueden declararse empatados en cualquier momento y en cualquier ronda o no?, según  yo tengo entendido se pueden acordar empates en cualquier momento menos en la ronda final de un suizo y por supuesto durante las rondas de eliminacón simple.

Es cierto, pero el estirar esta regla para obtener una ventaja es considerado trampa.

 ¡Saludos!

Pedro Ceriotti

Juez nivel 3

Necro Staff Member (http://necromagic.com)

DCI Rep. Uruguay

ICQ: 21070036

peter@necro.com.ar

hola Peter

Soy Marcela otra vez, gracias por las respuestas anteriores. Te escribo de nuevo, ya que tengo otras dudas.

1.- Tengo una Lin Sivvi, Defiant Hero en mesa, mi oponente juega un parallax wave y retira mi Lin Sivvi, Defiant Hero del juego, para el poder bajar una él. ¿Que pasa cuando se va del juego el parallax?, cual de las dos queda en la mesa????

La de él. Cuando la tuya vuelve al juego es la leyenda más reciente y es puesta en el cementerio.

2.- En el turno que juego Yawgmoth's Agenda, puedo jugar otro hechizo aparte de ese??

No, es parecido a otra carta de la expansion Legends, llamada a Arboria, se considera a la Agenda como el hechizo que te tocaba jugar este turno.

Preguntas más Frecuentes

Fuente: Wizards of the Coast

En una tarde de aburrimiento comencé a revisar la página de la Wizards cuando de repente me hallo con una sección bastante interesante, no me quedó otra posibilidad que bajar completa esta página e informarme sobre lo que hacen estas nuevas cartas de Magic, a continuación se encuentran las cosas a mi parecer más relevantes sobre cartas a veces un poco complicadas. No traduje los nombres de las cartas para evitar malinterpretaciones, por lo que si no conocen alguna revisenla en el Apprentice, este programa igual lo pueden descargar de la página en la sección “Programas”.

Cartas Multicolores

Cuando cambias el color de un hechizo o permanente, todos los colores previos se sobreescriben (a menosque el efcto especifique que el nuevo color se añade a los anteriores). Esto significa que cambiar el color de un hechizo o permanente lo hace ser del nuevo color y deja de ser multicolor.

Los costes de Kicker no son parte del coste de mana de un hechizo, por lo tanto una carta con un coste de Kicker de otro color no hace a esta carta ser multicolora. 

Kicker Cards

Algunos hechizos tienen un coste de Kicker. Si pagas este coste de Kicker cuando juegas esta carta, el hechizo jugado tien un efecto extra.

Los costes de Kicker son siempre opcionales.

Debes pagar el coste de kicker cuando juegas el hechizo. Debes además declarar que coste vas a pagar al mismo tiempo que eliges el modo del hechizo, o sea, al mismo tiempo que pagas el coste de mana del hechizo.

Si un permanente con un coste de kicker es puesto directamente en juego, no tienes la posibilidad de pagar el coste de kicker.

Puedes pagar un coste de kicker sólo una vez. 

A veces el efecto que gatillas cuando pagas un coste de kicker puede tener múltiples objetivos: Sólo eleiges los objetivos pertinentes a los costes de kicker que hayas declarado al jugar el hechizo.

Los costes de kicker no cuentan como parte del coste de mana o el mana convertido de un hechizo. Esto significa que un coste de kicker no se incrementa por efecto de Leeches u otros.

Split Cards

Las cartas Split tienen dos caras en una misma carta. 

Una carta Split tiene dos sets de características: dos nombres, dos costes de mana, etc. Siempre tienen dos sets de características salvo cuando están en el stack, entonces una de las mitades desaparece.

Como una carta Split tiene dos colores cuenta como tal, así si un efecto implica contar el número de cartas verdes en tu mano, Wax/Wane cuenta como tal. Si un efecto te hace descartar todas las cartas con un coste de mana convertido específico, si una mitad de la carta Split cumple con este requerimiento debe ser descartada. 

Pero si un efecto pidiera un valor específico de una carta Split? Por ejemplo, digamos que controlas un Génesis Infernal de Prophecy(TM). Esta dice, "Al comienzo del mantenimiento de cada jugador, este jugador pone la carta superior de su biblioteca en su cementerio. Entonces pone X fichas de criatura 1/1 que cuentan como horror  en juego, donde X es el coste de mana convertido de la carta." ¿Qué sucede si la carta puesta en el cementerio es una carta Split? ¿Cuál es su coste de mana convertido?. Por ejemplo, si la carta puesta en el cementerio es Wax/Wane, entonces pones dos criaturas 1/1. Porque cuando Génesis Infernal pregunta por el coste de mana convertido de Wax/Wane, la respuesta es, "1, and 1." Básicamente, Génesis Infernal no sabe que respuesta utilizar, así que usa ambas.

Esto no significa que las características de una carta Split se sumen. Por ejemplo, si tu oponente juega Void por 1, debes descartar Wax/Wane. Pero si dice 2, no la descartas.

"Domain" Cards

Estas son cartas que tienen efectos que dependen de la cantidad de tierras básicas de un mismo tipo que tengas en juego. 

El máximo número de tierras de distintos tipos que puedes tener en juego son cinco: plains, island, swamp, mountain, and forest. 

Las tierras duales tienen cada una dos tipos de tierra básica. Esto significa que si controlas una Bayou y una Tundra, por ejemplo, estas cuentan como 4 tipos de tierra básica en juego. 

“Divvy" cards

Existen sólo 6 cartas en Invasion de este tipo, estas cartas hacen que uno o ambos jugadores ordenen ciertas cartas específicas en dos pilas separadas. Entonces un efecto ocurre en una pila y otro distinto en la otra.

Cuando se separan cartas en dos pilas, estas no dejan la zona en que se encuentran al momento de lanzar el hechizo (a menos que el efecto diga que las mueve a otra zona). Por ejemplo, si una carta divvy afecta a las criaturas en juego, estas no dejan nunca el juego. Por lo que ningún efecto que se gatille cuando una carta deje el juego no se gatillan nunca.

Las cartas afectadas se mantienen separadas en dos pilas solo por la duración de este efecto. Una vez que el hechizo se resuelve, el controlador de las cartas puede volver a mezclarlas.

Preguntas más frecuentes sobre la Expansión.

Addle

Q: ¿Qué sucede si mi oponente juega Addle, y en respuesta yo juego Deflection o  

      Misdirection para devolver el Addle hacia él?.

A: Tal cual, la situación requiere que tengas confianza en tu oponente, ya que no puedes ver su mano, entonces él debe de elegir una carta de su mano que sea del color elegido al jugar el hechizo (recuerda que tú no puedes cambiar el modo del hechizo), en caso de que tengas dudas sobre la elección de tu oponente, puedes llamar a un juez en un torneo para que este verifique que el efecto se cumpla. 

Aether Rift

Q: ¿Cuándo decide mi oponente pagar o no las 5 vidas?

A: Después de que descartas una carta al azar de tu mano durante la resolución de la habilidad. Esto significa que tu oponente puede ver la carta que descartas y luego tomar la decisión.

Q: ¿Cuándo descarto una carta de criatura, esta va a mi cementerio antes de que mi oponente tome la decsisión de pagar o no las vidas?

A: Sí. Esto significa, por ejemplo, que las habilidades que se gatillan cuando una carta va a tu cementerio se gatilla normalmente.

Ancient Spring, Geothermal Crevice, Irrigation Ditch, Sulfur Vent, Tinder Farm

Q: Si tengo Overabundance o Mana Flare en juego, y juego la habilidad que me daría dos colores diferentes de mana, qué color me añade el encantamiento?

A: La habilidad de mana que el controlador elija. En este caso, si tu controlas la tierra, tu deceides, sin embargo te añade sólo un mana adicional.

Aura Shards

Q: Esta habilidad se gatilla cuando gano el control de una de las criaturas de mi oponente?

A: No. La criatura ya está en juego, así que la habilidad no se gatilla.

Barrin's Spite

Q: ¿Quién elige qué criatura es sacrificada y cuál vuelve a la mano?

A: El controlador de las criaturas.

Q: ¿Cuándo se hace esta elección?

A: Mientras juegas el hechizo.

Q: ¿Qué sucede si una de las criaturas que se eligió como objetivo deja de ser legal antes de que Barrin's Spite se resuelva?

A: El hechizo se resuelve igual, y la criatura que permanece como un objetivo legal debe ser sacrificada o devuelta a la mano de su propietario.

Blind Seer

Q: Si cambio el color de un hechizo que va a poner en juego un permanente, ¿Qué sucede?

A: Después de que el hechizo se resuelva, el permanente tendrá el nuevo color en vez de su color original. 

Blurred Mongoose

Q: ¿Puede Blurred Mongoose ser objetivo de hechizos y habilidades cuando está en el stack?

A: Sí. La habilidad se aplica cuando está en juego.

Q: ¿Qué significa "can't be countered"? 

A: "Can't be countered" significa que si un efecto fuera a contrarestar ese hechizo, el falla en hacerlo. El hechizo jugado para contrarestar esta carta se resuelve normalmente, pero la carta sigue sin ser contrarestada.

Cauldron Dance

Q: ¿Puedo jugar esta carta aún si no tengo una criatura en mi mano?

A: Sí. En este caso, la carta de criatura de tu cementerio entra en juego, gana prisa, y vuelve a tu mano al final del turno.

Q: ¿Puedo jugar esta carta si no tengo criaturas en el cementerio?

A: No, porque debes de hacer objetivo a una carta de criatura de tu cementerio. Sin un objetivo no puedes jugar el hechizo.

Q: Qué sucede si la criatura es removida de mi cementerio cuando Cauldron Dance se resuelve?

A: Entonces el hechizo es contrarestado.

Coalition Victory

Q: ¿Cómo funciona esta carta con las criaturas multicolores? Qué sucede con las tierras que tienen más de un tipo? Por ejemplo, digamos que controlo una Sliver Queen, una Tundra, una Taiga, y un pantano cuando mi Coalition Victory se resuelve?

A: Ganas. Para ver como funciona esta carta piensa: Controlo una criatura blanca? Una azul? Una negra?, etc., controlo una llanura? Una isla? Un pantano?, etc., si la respuesta es sí a todas estas preguntas entonces ganas.

Elfhame Sanctuary

Q: ¿Qué sucede si tego dos de estas cartas en juego?

A: Puedes buscar dos cartas de tierra básica cada mantenimiento. Si usas la habilidad de cada Sanctuary por separado, sólo debes saltarte la fase de robar de este turno, no de turnos futuros. 
Goblin Spy

Q: ¿Cómo lo hago para jugar con la carta superior de mi biblioteca boca arriba?

A: Sólo voltea la carta superior de tal forma que esta sea siempre visible y déjala así. Cada vez que la carta revelada deje tu biblioteca (si la robas, la descartas, etc.), da vuelta la carta siguiente. Si tienes que barajar tu biblioteca, primero gira la carta superior boca abajo, luego baraja, luego pon la nueva carta superior boca arriba.

Q: ¿Qué sucede si un efecto me hace robar 4 cartas?

A: Debes revelar cada una de las cartas robadas de esta manera.

Q: ¿Qué sucede con un efecto como Sage Owl's que me permite mirar las cartas superiores de mi biblioteca?

A: Como estas cartas “miradas” no dejan tu biblioteca, la carta superior permanece “revelada” y todas lñas otras cartas que mires sólo las ves tú.

Liberate

Q: Digamos que lo juego sobre una criatura con una habilidad gatillada del tipo "at end of turn". ¿Cuándo la criatura vuelve al juego, la habilidad se gatilla?

A: No. Todas las habilidades que se gatillan "at end of turn" lo hacen al mismo tiempo. Para el momento que la habilidad retardada de Liberate se resuelve y la criatura vuelve al juego, es muy tarde para que otra habilidad "at end of turn" se gatille.

Mages' Contest

Q: ¿Puede mi oponente jugar Deflection en respuesta a Mages' Contest y hacer que Mages' Contest se haga objetivo a sí mismo?

A: No. Los hechizos no pueden ser jugados en contra de ellos mismos. Pero tu oponente puede jugar  Deflection en respuesta a Mages' Contest y hacerlo objetivo de Deflection (o sea, que Mage’s Contest haga objetivo a Deflection en vez de su objetivo original). Cuando Mages' Contest intenta resolverse, Deflection ya no está en el stack, por lo que Mage’s Contest es contrarestado.

Q: ¿Qué sucede si hago a un hechizo mío objetivo de Mages' Contest?

A: Tendrás una pelea contra tí mismo, y seguramente tú ganarás. Entonces el hechizo será contrarestado.

Overabundance

Q: ¿Qué sucede si una tierra no produce mana? Overabundance me da un mana? Por ejemplo, qué sucede si giro Gaea's Cradle y no tengo ninguna criatura en juego?

A: No obtienes ningún mana. 

Q: ¿El mana extra viene de la tierra?

A: No, viene del encantamiento.

Q: ¿Es esta una habilidad de mana?

A: Sí.

Q: ¿Esto significa que nuca va al stack, por lo que no hay posibilidad de responder con instantáneos o habilidades activadas antes de que el daño sea hecho?

A: Sí. Si quisieras prevenirte del daño que la Overabundancete va a hacer, debes de crear un escudo de prevención antes de que la habilidad se gatille.

Phyrexian Infiltrator

Q: ¿Qué sucede si respondo a jugar esta habilidad jugándola de nuevo?

A: Cosas raras suceden. Por ejemplo, digamos que controlas al Infiltrator y un Grizzly Bears. Tu oponente controla un Avatar of Woe. Con suficiente mana, puedes robarte el Avatar y mantener el Infiltrator. ¿Cómo?

Primero juega la habilidad haciendo objetivo a los Osos. (Si esta habilidad se resuelve mientras controlas ambas criaturas, nada sucede.) En respuesta, juegas la habilidad de nuevo, haciendo objetivo al Avatar of Woe.

Ahora las habilidades en el satck comienzan a resolverse. Primero, ganas el control del Avatar of Woe y tu oponente gana el control del Infiltrator. Luego cambias el control del Infiltrator y los Osos. Cuando los efectos terminan de resolverse tu controlas al Infiltrator y al Avatar, y tu oponente controla a los Osos. Nota que el desarrollo de esta jugada puede fallar si tu oponente juega la habilidad del Infiltrator's mientras él lo controla.

Skizzik

Q: ¿Qué sucede al final del turno si juego Liberate sobre Skizzik?

A: Una vez que Liberate se resuelve y pone a Skizzik nuevamente en juego, es muy tarde para que la habilidad gatillada "at end of turn" de Skizzik's se gatille. Pero al final del próximo turno, la habilidad de Skizzik's se gatilla y este debe ser sacrificado. 
Spirit of Resistance

Q: ¿Cómo funciona con cartas multicolores?

A: El encantamiento revisa para ver si cada color de Magic está representado por la cantidad de  permanentes que controlas. Esto significa que si no controlas nada más que una Sliver Queen, el efecto del encantamiento funciona. Todo el daño hecho a tí se previene.

Urza's Rage

Q: ¿Qué significa "can't be countered by spells or abilities"?

A: Esto significa que no puede ser contrarrestada por reglas. Por ejemplo, si el objetivo se vuelve ilegal antes de que se resuelva, las reglas lo contrarrestarán.

Q: ¿Es Urza's Rage un objetivo ilegal para un countering spell, o hace que un countering spell que lo tenga como objetivo simplemente no haga nada?

A: Los Countering spells pueden hacer objetivo a Urza's Rage, y se resuelven normalmente, sin embargo, fallan en contrarrestar la Urza's Rage. Los otros efectos del countering spell sucederán normalmente. Por ejemplo, puedes hacer objetivo a la Urza's Rage con Dismiss. No contrarrestará a la Urza's Rage, pero aún así robarás una carta.

Q: ¿Si pago el kicker, el daño no puede ser prevenido. Pero puede ser afectado por otras cosas, como efectos de reemplazo, por ejemplo, Pariah?

A: Sí.

Absorb

Q: ¿Aún gano las 3 vidas si Absorb es contrarrestado?

A: No. 

Blazing Specter

Q: ¿El jugador defensor decarta una carta de su mano si todo el daño del Specter es prevenido?

A: No. 

Disrupt

Q: ¿Puedo robar la carta si el objetivo de mi Disrupt se hace ilegal, o bien si es contrarrestado?

A: No y no. En ambos casos, el efecto de Disrupt no ocurre.

Q: ¿Puedo robar la carta si el controlador del hechizo paga 1?

A: Sí, porque en este caso Disrupt se resuelve. 

Dredge

Q: ¿Qué sucede si no tengo criaturas o tierras cuando Dredge se resuelve?

A: Robas igualmente la carta. Dredge no hace objetivo a nada, por lo que no es contrarrestado si no puedes sacrificarv nada.

Kavu Chameleon

Q: ¿Cuándo elijo el color?

A: Cuando la habilidad se resuelve.

Kavu Monarch

Q: ¿El Kavu Monarch gana un contador +1/+1?

A: No, pero si un segundo Kavu Monarch entra en juego, el primero gana +1/+1.

Q: ¿Se da a sí mismo la habilidad de arrollar?

A: Sí.

Liberate

Q: ¿Cómo se usa esta carta?

A: Si una criatura que controlas tiene un encantamiento sobre ella, puedes jugar Liberate para removerla del juego. El encantamiento entonces será puesto en el cementerio de su propietario porque no estará encantando nada. Entonces al final del turno tu criatura volverá al juego totalemente nueva.

Q: ¿Cuándo la criatura vuelve al juego, puedo girarla para usar una habilidad?

A: No. Es como si la criatura entrara en juego por primera vez.

Mana Maze

Q: ¿Qué hace esta carta?

A: Su objetivo principal es acabar con la guerra de contrahechizos. Funciona en forma parecida al Arcane Laboratory. En general, ningún jugador puede jugar hechizos que compartan un color con el último hechizo jugado.

Q: ¿Mana Maze funciona aún cuando el último hechizo haya sido contrarrestado, o si aún no se resuelve?

A: Sí.

Manipulate Fate

Q: ¿Puede mi oponente ver que cartas son removidas?

A: Sí. Cuando una carta es removida del juego, todos los jugadores pueden verla (a menos que un efecto remueva las cartas boca abajo).

Wash Out

Q: ¿Cuándo elijo el color?

A: Cuando Wash Out se resuelve. Esto significa que tu oponente no sabe que color elegirás hasta que ya sea muy tarde para responder con instantáneos o habilidades activadas.
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