Magic: el encuentro

Magic: el encuentro, originalmente en inglés Magic:
The Gathering y frecuentemente abreviado como Magic,
MTG y Cartas Magic, es un juego de cartas colecciona-
bles disefiado en 1993 por Richard Garfield, profesor de
matematicas, y comercializado por la empresa Wizards
of the Coast. Magic es el primer ejemplo de juego de car-
tas coleccionables moderno, con mas de seis millones de
jugadores en cincuenta y dos paises diferentes,®! perma-
neciendo vigente en la actualidad. Magic puede ser juga-
do por dos o mas jugadores, cada uno de ellos usando un
mazo individual. También existe una version digital que
puede jugarse on-line.

Cada partida de Magic representa una batalla entre pode-
rosos magos. Llamados planeswalkers en el juego, cada
uno de estos magos es uno de los jugadores de la parti-
da. Los jugadores pueden usar hechizos (conjuros, arte-
factos, tierras, criaturas fantasticas, etc.), representados
individualmente en cada carta, para derrotar a sus opo-
nentes. De este modo, el concepto original del juego se
inspira de forma notable en los duelos de magos tipicos
de los juego de rol tradicionales, como Dungeons & Dra-
gons. La estructura del juego reemplaza los ttiles usados
en los juegos de aventura de papel y ldpiz por una gran
cantidad de cartas y unas reglas mas complejas que la
mayoria de otros juegos de cartas.

Un sistema organizado de torneos y una comunidad de
jugadores profesionales se ha desarrollado alrededor del
juego, asi como un mercado secundario de cartas. Las
cartas de Magic son valoradas no sélo por su escasez, sino
también por su valor en el juego, su antigiiedad, por ser
cartas de “culto” o por el valor estético de las ilustracio-
nes.

1 Forma de jugar

En Magic: el encuentro cada jugador, debe derrotar a su
enemigo usando sus poderes: criaturas magicas, artefac-
tos, y encantamientos, extrayendo el poder o mana de sus
tierras, algunas también con sus propios poderes. El jue-
go fue ideado para dos jugadores, aunque se han agregado
nuevas reglas para jugar con mds participantes, casi siem-
pre en niimeros pares ya que si es un niimero impar, por
ejemplo 3 jugadores, puede que 2 se alien para derrotar
al otro, lo que constituye una practica incorrecta.

Cada jugador empieza con 20 puntos de vida y un mazo
(biblioteca) de al menos 60 cartas (en algunos torneos es-
peciales estd permitido usar mazos de 40), de las cuales
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aproximadamente (por consideraciones estratégicas) un
tercio son tierras productoras de mand, la energia requeri-
da para jugar las demas cartas (piensen en el Mand como
dinero dentro del juego, que se usa para pagar los cos-
tes de las cartas a jugar). Las cartas que no son tierras se
pueden agrupar colectivamente como hechizos. Requie-
ren una determinada cantidad de mand para ser jugadas,
generalmente una combinacién de mana de un solo co-
lor e incoloro. Se dividen en las cartas que generan un
efecto permanente (criaturas, encantamientos, artefactos
e incluso las tierras son permanentes existentes en juego)
y las que van al cementerio (por norma general) después
de ser usadas (instantdneos y conjuros).

Un jugador pierde cuando se queda sin puntos de vida,
cuando intenta robar una carta y su biblioteca estd vacia,
si obtiene diez contadores de veneno o si la condicién de
alguna carta asi lo indica. El dltimo jugador que queda es
el ganador, aunque existen cartas que indican nuevas for-
mas de ganar una vez que un jugador las pone en juego,
como ganar la partida si ese jugador consigue determi-
nados puntos de vida o si consigue tener en juego cierto
ndmero de criaturas, también existen habilidades por las
cuales un jugador no puede perder una partida por deter-
minada circunstancia, como por ejemplo: no puede per-
der si se queda sin puntos de vida o no puede acumular
contadores de veneno.

Aunque el juego fue ideado para 2 o mas jugadores, exis-
ten reglas creadas por jugadores que permiten el juego
en solitario. Como por ejemplo la campaifia de la Tum-
ba de Eregorn, donde un jugador ha de atravesar cuatro
escenarios hasta llegar a hacerse con el poder de la Joya
de Eregorn. Una campaifia ideal para probar barajas ver-
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satiles contra todo tipo de barajas y colores y para poder
desempolvar todas aquellas cartas que ya no utilizan los
jugadores.

1.1 Colores

En Magic hay cinco colores diferentes: blanco, azul, ne-
gro, rojo, y verde, cada uno con un significado y persona-
lidad diferente. Cada color representa por asi decirlo un
estilo de magia.

e Blanco (su simbolo es un sol): es el color de la luz, la
justicia, y el orden (pero no necesariamente el bien).
Este color juega especialmente con hechizos para
aumentar la vida, fuerza y resistencia a si mismo.
Este color se especializa en poner reglas adiciona-
les al juego, el uso de criaturas débiles pero en gran
nimero y/o potenciadas para abrumar al adversario;
también es comin ver en sus criaturas tener algtn ti-
po de proteccioén contra algin color, criatura, encan-
tamiento, etc., asi como infligir dafio a las criaturas
atacantes o bloqueantes. Son caracteristicas las ha-
bilidades de vinculo vital, vigilancia, dafiar primero,
y una cantidad considerable de criaturas voladoras.
Los tipos de criaturas que destacan de este color son:
clérigos, caballeros, soldados, dngeles y grifos. Tie-
rra correspondiente: Llanura

e Azul (su simbolo es un gota): es el color del conoci-
miento, el control, y el engafio. Este color se especia-
liza en el robo de cartas adicionales, regresar perma-
nentes a la mano de su propietario, el contrarrestar
hechizos, y “milear” (que significa tirar cartas de la
parte superior de la biblioteca hacia el cementerio,
este nombre se deriva de una carta artefacto llama-
da "Millstone" que tiene basicamente ese proposito
y el termino es aceptado y usado en otros juegos si-
milares de cartas), tomar el control de permanentes,
el copiar de hechizos de conjuro o instantdneo. En
este color se encuentran la mayor cantidad de cria-
turas voladoras e imbloqueables. Las criaturas que
destacan en este color son: hechiceros, ilusiones, le-
viatanes, aves, hadas, tritones y elementales. Tierra
correspondiente: Isla

e Negro (su simbolo es un crdneo): es el color de la
oscuridad, la avaricia, el poder, y la muerte (pero no
necesariamente el mal). Este color tiene capacida-
des variadas y potenciadas a las de los demas colo-
res, pero tienen un coste mayor o tienen un efecto
perjudicial para quien las usa. Un ejemplo es que
hay cartas negras que te permiten robar cartas adi-
cionales, pero se pierde vida por cada carta robada.
Las especialidades de este color suelen ser que los
jugadores pierdan vida, retornar cartas del cemente-
rio al juego (no necesariamente del cementerio co-
rrespondiente), destruir criaturas sin posibilidad de
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regeneracién asi como la misma regeneracién. En
resumen, la obtencién de un enorme poder autodes-
tructivo, que debe usarse con cuidado. La habilidad
casi exclusiva de este color es la habilidad de inspi-
rar temor. Las criaturas que destacan son: zombies,
vampiros, clérigos (oscuros), asesinos y Demonios.
Tierra correspondiente: Pantano

Rojo (su simbolo es una llama): es el color de la gue-
rra, el caos, el desorden, la furia, la pasion, la vio-
lencia y el fuego. Este color se especializa en cau-
sar dafio constante mediante hechizos o habilidades
y subir estatus de poder. También es un factor im-
portante la destruccidn de tierras y artefactos. Otro
punto importante de este color es el hecho de que
hay cartas que te permiten copiar hechizos de con-
juro o instantdneo, tomar temporalmente el control
de criaturas, el descarte de la mano para después ro-
bar la misma cantidad y dar una segunda fase de
combate. Las habilidades comunes en este color son
prisa, la capacidad de dafiar dos veces y dafiar pri-
mero. Las criaturas que destacan en este color son:
dragones, trasgos, chamanes, barbaros, ogros y ele-
mentales. Tierra correspondiente: Montafia

Verde (su simbolo es un arbol): es el color de la vi-
da, la armonia y la naturaleza. Este color se espe-
cializa en la creacion de criaturas de gran tamafio o
de tamafio pequefio pero a gran escala; también el
de fortalecer a las criaturas, destruccion de encanta-
mientos y artefactos y el uso de mana o tierras adi-
cionales. En este color hay muy pocas criaturas vo-
ladoras, a cambio se especializa en eliminarlas. Las
habilidades comunes de este color son: la habilidad
de alcance, arrollar, toque mortal y velo. Las criatu-
ras que destacan son: elfos, bestias, sierpes, lobos y
druidas. Tierra correspondiente: Bosque

Excepciones:

o Incoloras: Este tipos de cartas, que no tienen color y

se pueden pagar con cualquier tierra (aunque pueden
aportar hechizos de un color), son mayoritariamente
Artefactos.

Multicolores: Son cartas de mas de un color (se pa-
gan con tierras distintas). Normalmente tienen ca-
racteristicas y habilidades de todos sus colores. Tie-
nen un borde dorado

Hibridas: Tienen costes de mana “mitad y mitad”
(cada mand “mitad y mitad” puede ser pagado con
uno de dos colores diferentes). A pesar de no conte-
ner el borde dorado (tienen ambos colores de borde),
se consideran multicolores.



1.2 Construyendo mazos

Un jugador necesita un mazo antes de que pueda jugar
una partida de Magic. Los principiantes usualmente co-
mienzan con un mazo preconstruido. En muchos forma-
tos de juego, los jugadores pueden modificar sus mazos
con cualquiera de las cartas que posean, en base a la téc-
nica del contrincante, su estilo de juego, o incluso antici-
parse al mazo de un oponente.

En general, los mazos deben estar compuesto por un mi-
nimo de sesenta cartas. Los jugadores no pueden usar mas
de cuatro copias de cualquier carta, con excepcion de las
llamadas “tierras bésicas ", que actian como una fuente
estandar de recursos en Magic.!*! Estas dos reglas son me-
nos flexibles en los formatos "limitados", donde el tama-
flo minimo de mazo es de cuarenta cartas. Dependiendo
del tipo de juego, algunas cartas mds poderosas son “res-
tringidas”, esto es, solamente una sola copia es permitida
por cada mazo; o “prohibidas”, es decir, su uso no estd
permitido.

La decisién acerca de qué colores usar es parte importan-
te en el proceso de crear un mazo. Los hechizos en Magic
vienen en cinco colores distintos, cada uno con sus for-
talezas y debilidades; de ahi que el jugar con mas de un
color puede ayudar a dar mds versatilidad y mejor ren-
dimiento a un mazo. Sin embargo, el reducir el nimero
de colores usados incrementa notablemente las posibili-
dades de robar las tierras que se necesitan para jugar los
hechizos mds importantes. Por tanto, en la practica, los
mazos de uno o dos colores son los mds comunes, los
mazos de tres, cuatro o incluso cinco colores pueden ser
exitosos si estdn bien disefiados.

1.2.1 Banquillo

Como ya se ha mencionado anteriormente, un mazo esta
compuesto por un minimo de sesenta cartas, pero adi-
cionalmente un jugador puede crear un “banquillo” o si-
deboard de cartas que se pueden intercambiar por cartas
del mazo principal. Durante los torneos por norma ofi-
cial para poder ganar una ronda se requiere ganar dos de
tres partidas, aqui es cuando entra el uso del banquillo.
El banquillo estd conformado principalmente por cartas
cuyos efectos son muy circunstanciales/especificos y que
serian muy (tiles en unas ocasiones mientras que en otras
solo estorbarian. Después de la primera partida, ya sa-
biendo a que clase de mazo se enfrentan los jugadores,
se les permite modificar sus mazos con el banquillo que
traigan (asi sepan de antemano a que mazo se enfrentaran
no pueden realizar modificaciones en la primera partida),
un ejemplo de esto es que si un jugador se enfrenta a un
mazo negro, y en su banquillo tiene cartas con proteccion
contra negro, después de la primera partida podra inte-
grar esas cartas a su mazo y retirar otras que no le son
ttiles contra ese mazo. El banquillo, con las nuevas nor-
mas, puede tener hasta quince cartas y no es necesario
meter el mismo nimero de cartas que se sacan del mazo

en los cambios.

2  Juego organizado

Wizards of the Coast organiza todo tipo de reuniones,
desde torneos locales hasta torneos profesionales (llama-
dos Pro Tours) donde es necesaria una invitacion para po-
der participar. También existen campeonatos regionales,
nacionales y un mundial, que se celebran anualmente.

2.1 DCI

Una organizacién llamada Duelist Convocation Interna-
tional (DCI) es la encargada de establecer las reglas ofi-
ciales, proporcionar los mecanismos para organizar y san-
cionar todos estos torneos, organizar el colectivo de jue-
ces oficiales de torneo, etc.

2.2 Tipos de Formatos

Un torneo de Magic jugdndose en Rostock, Alemania

Existen varios tipos de formatos en funcién de las cartas
que estdn permitidas en el juego. Segin el tipo de tor-
neo, podrédn existir algunas cartas restringidas (es decir,
se puede emplear s6lo una copia de ellas en un mazo) y
otras prohibidas. De las demds (salvo las tierras basicas)
se pueden emplear hasta cuatro copias en un mismo ma-
70. Los torneos se agrupan en 3 tipos:

e Eternal. En este tipo de torneos se pueden utilizar
todas las cartas existentes (salvo restricciones). Den-
tro de esta categoria tenemos:

e Tipo I o Vintage. Se permite jugar con to-
das las cartas de todas las expansiones edita-
das respetando la lista de cartas restringidas y
prohibidas.

e Tipo 1,5 o Legacy. Tiene una lista de cartas
prohibidas, pero no de restringidas, es decir, si
una carta estd permitida, se pueden jugar 4.

e Construido: Se permite jugar s6lo con cartas de de-
terminadas ampliaciones (normalmente las mas re-
cientes), que rotan periddicamente, con una lista de
cartas prohibidas. Dentro de esta categoria tenemos:
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e Modern. Es el formato construido mas am-
plio, que incluyen los bloques desde la 8.2. Edi-
cién (Coleccion Bésica) hasta la dltima expan-
sion del dltimo bloque (actualmente, septiem-
bre 2014, Tarkir,que incluye la ed. Khans of
Tarkir)

o FExtendido. Es el segundo formato construido
mds amplio, en 2011 las ampliaciones permi-
tidas son las publicadas a partir de octubre de
2008 (bloque de Lorwyn y Magic 2011).

e Tipo 2 o Estandar. Se permite jugar tinicamen-
te con las cartas de los tltimos dos bloques
(Theros y Khans of Tarkir) y de la dltima co-
leccién bésica (Magic 2015).

e Blogue. SOlo se permiten cartas del dltimo blo-
que que salié al mercado.

Un bloque consta de 2 o 3 expansiones(ediciones o se-
ries) de cartas que llevan la misma trama histérica en el
universo de Magic y se editan habitualmente un bloque
al afio.

e Limitado. En juego limitado, cada jugador constru-
ye su mazo en el momento con una cantidad de so-
bres. En otras palabras, tu mazo se construye a partir
de un conjunto limitado de cartas. Cada mazo debe
tener al menos 40 cartas. Las tnicas cartas con las
que puedes jugar son las que abriste en esos sobres,
mds cualquier cantidad de tierras bésicas. Aqui te-
nemos:

e Mazo Cerrado. En este formato limitado, cons-
truyes un mazo con sobres nuevos. Cada juga-
dor abre seis sobres de 15 cartas y construye
un mazo de al menos 40 cartas usando las car-
tas de sus sobres y cualquier cantidad de tierras
basicas.

o Booster Draft. En este formato limitado eliges
las cartas con las cuales construirds tu mazo.
Cada jugador empieza con tres sobres cerra-
dos de 15 cartas. Cada jugador abre su pri-
mer paquete, elige una carta y pasa el resto a
la izquierda. No muestres a nadie tus eleccio-
nes o lo que hay en los sobres. Elige una carta
de cada sobre que te pasan y pasa el resto a
la izquierda hasta que se hayan elegido todas
las cartas. Repite este proceso con el segundo
sobre, pero pdsalo a la derecha. Para el dlti-
mo paquete, pdsalo nuevamente a la izquierda.
Usa tus cartas elegidas mds cualquier cantidad
de tierras bésicas para construir un mazo de 40
cartas.

Como recomendacién a los jugadores nuevos aunque la
regla dice que se pueden jugar mas de 40 cartas en los
formatos limitados, lo ideal es jugar las 40 cartas exactas 'y
no més de 3 colores para tener un mazo mas competitivo.

3  MERCADO SECUNDARIO

También existe otra clasificacién de los tipos de torneo,
segun el nivel de competitividad:

o Nivel Regular. Los hay desde torneos encontrar ju-
gadores profesionales, son los “Pre-Lanzamientos”
(Prerelease) y los “Lanzamientos” (Release).

e Nivel Competitivo. Son torneos que cualquier per-
sona puede jugar, pero ofrecen unas premiaciones
considerables, en algunos casos dinero en efectivo
y en otros casos ticket’s aéreos ida y vuelta a un
lugar del mundo. Aqui encontramos torneos como:
“Prueba de Grand Prix” (Grand Prix Trial), “Clasi-
ficatorios al Pro Tour” (PTQ, Pro Tour Qualifiers),
y “Campeonatos Nacionales” (Nationals). Los tor-
neos mencionados son realizados en todo el mundo,
pero también existen otros torneos de nivel medio
que solo se realizan en ciertos lugares (Norteamé-
rica y Jap6n principalmente) como los Champs, los
City Champs, entre otros.

o Nivel Profesional. No cualquier persona puede par-
ticipar en un torneo profesional, solo se admiten ju-
gadores invitados. Se puede obtener invitacién de
varias formas, por ejemplo ganando un “Clasificato-
rio al Pro Tour” o un “Campeonato Nacional”. Tam-
bién se puede obtener invitacién por estar entre los
mejores jugadores de un drea (Por ejemplo, al Cam-
peonato Mundial de Paris 2006 se invit6 a los 50
mejores jugadores de Latinoamérica segtn la DCI);
por ser uno de los mejores jugadores de un formato
especifico (Por ejemplo al Pro Tour Kobe 2006, se
invit6 a los 100 mejores jugadores de “Limitado” en
el mundo); por excelentes participaciones anteriores
en Torneos Profesionales (Por ejemplo, al Pro Tour
Ginebra 2007 se invit6 a los jugadores que termina-
ron entre los 50 mejores en el Campeonato Mundial
del 2006); y por pertenecer al “Club de Jugadores
Profesionales” (Pro Players Club).

Los torneos profesionales entregan premios de mas de
240 mil ddlares, repartidos entre los primeros 75 en for-
mato individual.

3 Mercado secundario

Aunque Wizards of the Coast s6lo vende cartas en sobres
y mazos, existe un mercado activo de cartas sueltas entre
los jugadores y en muchas tiendas especializadas.

Los precios de las cartas dependen, en buena medida, de
su utilidad y su rareza (en los sobres vienen 11 Comunes,
3 Infrecuentes, 1 Rara y, ocasionalmente en las nuevas
ediciones, una Mitica o Mithyc Rare). Las cartas comunes
suelen costar 0.08 €, y a veces superan los 0.30, mientras
que las infrecuentes suelen costar entre 0.50 y 1 €. Las
cartas raras, sin embargo, tienen precios muy superiores,



a partir de 1 o 2 euros en adelante. Muchas cartas raras y
algunas infrecuentes particularmente dtiles o antiguas, y
necesarias en la mayoria de mazos competitivos, cuestan
més de 30 €.

Hay aproximadamente cien cartas que se venden unita-
riamente por mds de 100 €, desde muchas pertenecien-
tes a las primeras ediciones (Alfa/Beta, Legends, Anti-
quities...)a algunas més recientes debido al nuevo tipo de
rareza, “Mithyc Rare”, que las hace aparecer de forma
ocasional en los sobres. La carta Black Lotus, a partir
de 800€ en Unlimited Edition®®' y a partir de 2500€ en
Alfa/Beta,® es la carta legal tradicionalmente mas cara
de Magic: The Gathering. Sin embargo, hay una edicion
especialmente costosa, la llamada Summer Magic, una ti-
rada concreta de Revised Edition (Tercera Edicién Core)
que fue retirada del mercado antes de vender poco mas
de unos cientos de sobres; esta edicién incluye las car-
tas legales mds caras de la historia del juego, alcanzando
mds de 100€ una simple carta comin (que normalmente
vale céntimos de euro) y mds de 8000€ si hablamos de
la tierra Magic: el encuentro - Tierras Dobles,”! debido
a la extrema escasez de estas cartas y la casi imposible
dificultad para encontrarlas en el mercado secundario.

Existen también tres rarisimas cartas creadas directamen-
te por Richard Garfield que, aunque no son legalmente
jugables en torneos, estdn valoradas a precios muy supe-
riores. Dos de estas cartas fueron editas para conmemorar
el nacimiento de sus respectivos hijos y hay 100 copias
de cada una de ellas. La tercera fue creada para decla-
rarse y solo existen 2 copias de las mismas. Las cartas
mads antiguas suben el precio, pero mas que nada a causa
de la fuerte especulacion que existe en el mercado. Exis-
ten varios medios donde se puede buscar la “cotizacién”
de las cartas de Magic, pero hay que tener en cuenta que
puede depender fuertemente del pais donde uno se en-
cuentre. En algunos casos la cotizacién de las cartas se ve
influenciada por los intereses de las entidades que contro-
lan el mercado. Por ejemplo, si una revista que publica los
precios de las cartas, a la vez se dedica a venderlas, ad-
judicard un precio menor a las cartas que no abunden en
su “stock”. En cualquier caso, la gente que habitualmen-
te juega torneos y comercia con cartas sabe el valor real
de éstas, siendo el precio dictado por algunos medios una
simple orientacion.

A medida que salen a la venta nuevas ediciones, a veces se
van reeditando cartas antiguas. Si una carta es cara por-
que es util, la reedicion suele hacer que suba el precio de
la carta original, porque hay mas formatos de torneos en
que se puede jugar con ella y por tanto tendrd una mayor
demanda entre los jugadores. Sin embargo, si su precio se
debe al coleccionismo que suscita, una reedicién bajard
el precio de la carta original, porque ya no es tan escasa.
Para proteger el valor de algunas cartas antiguas y muy
deseadas, Wizards of the Coast ha formulado una politi-
ca oficial de reediciones, que incluye una lista de cartas
que han declarado no volver a editar; en total unos pocos
cientos de cartas, desde Alfa/Beta hasta Destino de Urza,

con el fin de proteger los intereses del coleccionista. Algu-
nas de estas cartas son las pertenecientes al Power Pack
(Black Lotus, los cinco Mox, Ancestral Recall, Timet-
wister y Time Walk), las diez Magic: el encuentro - Tie-
rras Dobles originales, el Bazaar of Baghdad y la Mishra’s
Workshop. 8!

4 Aspectos polémicos

4.1 Coste del juego

Con 3 o 4 expansiones nuevas apareciendo cada aflo, mu-
chos jugadores critican el hecho de que se requiere una
importante inversion para mantener una coleccion de car-
tas que sea competitiva y/o completa. El principal for-
mato competitivo, Estdndar o Tipo 2, solo usa cartas del
ultimo bloque completo (un bloque es un conjunto de 3
expansiones consecutivas con temas y mecdnicas comu-
nes. Ej: Bloque Kamigawa - Campeones de Kamigawa,
Traidores de Kamigawa y Salvadores de Kamigawa-), el
bloque de la tltima expansion impresa y el tltimo Core Set
(«baraja principal», por ejemplo la de la novena edicion);
de esta forma se obliga a los jugadores que juegan com-
petitivamente a tener las dltimas cartas que van saliendo.
Otros formatos como Extended (Tipo 1.X), Legacy (Tipo
1.5) y Vintage (Tipo 1) oficiales), compran los mazos de
torneo con bordes dorados (que también estdn prohibidos
en torneos oficiales debido a que son relativamente muy
baratos y a que contienen muchas cartas raras y caras) o
usan alguno de los programas para jugar online a Magic,
como el Apprentice, el Magic Workstation o el OCTGN.

4.2 (Precio o habilidad?

Debido a lo mencionado anteriormente, se critica que en
estos tipos de juegos en muchas ocasiones los jugadores,
mds que enfrentarse en un duelo de habilidades, se en-
frentan en un duelo entre los precios de las barajas; ya
que muchas de las cartas necesarias para que un mazo
sea competitivo son de un gran valor (y asimismo de una
gran importancia). Asi, se limita el acceso al juego com-
petitivo a personas que, aunque jueguen bien no pueden
acceder a las cartas mds caras, y de esta forma, los ju-
gadores que cuentan con més dinero son los que obtienen
mas ventaja, y no los que cuentan con mas habilidad. Aun
asi, el hecho de manejar una baraja de mayor precio, no
asegura una victoria, puesto que el factor habilidad y la
picardia del jugador, aunque puedan parecer menos im-
portante, son unas bazas grandes a la hora de desenvol-
verse en partidas de torneos.

4.3 Suerte y habilidad

En Magic, como en muchos otros juegos, combina azar
y suerte con habilidad y talento. Una queja comtn es,
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sin embargo, de que hay mucha suerte involucrada con
el recurso basico del juego: las tierras. Muchas tierras o
muy pocas (“Mana Flood” o “Mana Screw” en la jerga del
juego respectivamente) en el inicio del juego principal-
mente, pueden arruinar la posibilidad que el jugador tiene
de alcanzar la victoria sin que siquiera haya cometido un
error. Una respuesta comtn a esta queja es que la influen-
cia de la suerte en el juego puede ser minimizada arman-
do apropiadamente un mazo sélido que haya sido “tes-
teado” extensivamente. Una cantidad precisa de tierras y
buenas técnicas de mezclado del mazo pueden reducir la
posibilidad de cualquier problema de mana. También hay
cartas que son muy utilizadas y que tienen por objeto re-
ducir la dependencia al mand del jugador. La cantidad de
tierras en la mayoria de los mazos competitivos varia de
18 a 26 (un promedio de 22 o 21 tierras por mazo), aun-
que el uso de ciertos hechizos (como Seething Song), de
artefactos (como los talismanes de Mirrodin o los Moxes
de Alfa/Beta), de criaturas (como las Aves del Paraiso o
los Elfos De Llanowar) o de tierras especiales (como las
Watery Grave, Windswept Heath o Underground River)
y el costo relativo de los principales hechizos de un mazo
pueden aumentar o bajar sustancialmente la cantidad de
tierras requeridas (Ej: Un mazo con hechizos de un solo
color y de muy bajo coste necesita menos tierras que un
mazo de muchos colores y hechizos mas costosos).

La llamada “regla del Mulligan” fue introducida poste-
riormente al juego, primero como una opcidn para parti-
dos informales y mds tarde en las reglas oficiales del jue-
go. La regla moderna del Mulligan permite a los juga-
dores que no estén satisfechos con su mano inicial poder
mezclarla en el mazo y luego robar de nuevo una mano
inicial pero con una carta menos. Esto se puede repetir
cuantas veces se desee, pero cada vez que se lo haga se
debera robar una carta menos (primero 6, luego 5, lue-
go 4 y asi sucesivamente). Generalmente, se considera
como una “buena mano” a una en la cual se tiene 3 o0 4
tierras; y en muy raros casos se utiliza la regla del Mulli-
gan mds de 2 6 3 veces ( ya que a la segunda vez que se
la utiliza se roban solo 5 cartas). Una reciente actualiza-
cién de esta regla indica que ambos jugadores tienen que
hacer mulligan simultineamente Esto no se refiere a que
ambos jugadores deban coincidir en querer hacer mulli-
gan, si no, que deben decidir si van a hacer mulligan o no
en el mismo momento, empezando por el jugador que va
a empezar la partida. Anteriormente hasta que el juga-
dor que iba a comenzar la partida no terminaba de hacer
sus mulligan, el otro jugador no podia realizar sus mulli-
gan. Con este anterior sistema se perdia mucho tiempo
en so6lo establecer la mano inicial. La vieja regla de Mu-
lligan, todavia usada ocasionalmente en ciertos circulos
de juego casual y en algunas partidas multijugador por
internet, permite robar de nuevo 7 cartas (una sola vez,
luego normalmente) si la mano inicial contiene 0, 1, 6 o
7 tierras. Una excelente fuente de informacién sobre el
Mulligan puede encontrarse en el articulo de Mark Rose-
water: “Starting Over”.

4  ASPECTOS POLEMICOS

4.4 Net Decking

Internet ha jugado un importante papel en el Magic com-
petitivo. Discusiones sobre estrategias y reportes de tor-
neos incluyen frecuentemente un listado de lo que contie-
ne exactamente un mazo y de la descripcion de su rendi-
miento contra otros mazos. Usando un proceso conocido
como “Net Decking”, algunos jugadores navegan la inter-
net en busca de esta informacién y arman un mazo (sin
siquiera, tal vez, haberlo jugado nunca antes) contenien-
do las mismas, o muy similares, cartas, dependiendo de,
esta forma, de la destreza y la experiencia de otros juga-
dores. Si bien esta técnica es a menudo una muy buena
opciodn, no es seguro de que el mazo (por mas de que sea
exactamente el mismo) repita su éxito pasado. El jugador
podria ser inexperto, podria no estar familiarizado con el
funcionamiento del mazo o podria, simplemente, jugar en
un metagame en el cual, el mazo que se armo es ineficaz
y/o contra el cual los otros mazos estin preparados. Hoy
en dia armarse mazos directamente de Internet es una téc-
nica muy extendida (debido al facil acceso que se tiene a
la Web y a la proliferacién de sitios dedicados especial-
mente a publicar mazos y reportes de torneos) y utilizada
por toda clase de jugadores, aunque es cierto también,
que la mayoria de estos prueba el mazo en Internet antes
de armarselo en la realidad.

4.5 Temas demoniacos

En los primeros afios de vida, Magic presentaba ocasio-
nalmente cartas con nombres o dibujos que implicaban
tematicas de ocultismo o demoniacas (Como por ejemplo
las cartas Demonic Tutor o Unholy Strength, en las cua-
les aparecian pentagramas invertidos- simbolo de la ma-
gia negra- en sus ilustraciones). Por razones discutidas en
el articulo de Mark Rosewater Where Have All The De-
mons Gone? este tipo de cartas fueron eliminadas de pos-
teriores barajas (o sets). Si bien hubo un largo periodo de
tiempo en el cual cualquier referencia a demonios era cui-
dadosamente eludida, el juego todavia recibe criticas por
sus temas ocultistas. Por unos pocos afios, algunos cole-
gios prohibieron completamente que se jugara a Magic en
ellos. Posteriormente, creyendo que el concepto de “De-
monios” era menos controvertido, Wizards Of The Coast
abandono su politica y volvié a imprimir Demonios y car-
tas con la palabra “Demonic” en su nombre en el 2002.
Por ejemplo, en la coleccioén del 2011, una de las cartas
premium es el muy buscado Demonio marcado con Runas.
La decision de volver a imprimir demonios fue prevista
en la seccion “Ask Wizards”, una columna de preguntas
y respuestas en Magicthegathering.com con una memo-
rable respuesta en boca de Brady Dommermuth, director
creativo de Magic:

‘So in short, we would never, ever, ever print anything
gross like a Demon in a million million years. Unless it was
a fun, happy demon. Like a Grinning Demon, for exam-
ple. That would be super fun!”
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“Asi que, en definitiva, jamds imprimiremos algo tremen-
do como un demonio en un millén de millones de afios. A
menos de que sea un demonio divertido, feliz. Como un
demonio sonriente, por ejemplo. jEso seria superdiverti-
do!”

Sin embargo, aunque hay un nimero de cartas que re-
presentan demonios, Magic tiene mds de 8.000 cartas di-
ferentes, de las cuales la gran mayoria no tiene relacién
alguna con temas demoniacos (De hecho, hay mds dnge-
les en Magic que demonios. De las 8.000 cartas del juego,
apenas 38 son del tipo ”demonio” y de dngeles alrededor
de 60). Los temas mas comunes de Magic son el folclore,
el fantasy clésico y culturas inspiradas en el mundo real.

5 Trama

Una intrincada trama yace tras las cartas lanzadas en ca-
da expansién y es mostrada en el disefio y en el “texto
de ambientacion” de cada una de las cartas, asi como en
las novelas y antologias publicadas por Wizards of the
Coast (y formalmente por HarperPrism). Esta trama to-
ma lugar en el multiverso de Magic, originalmente lla-
mado “Dominia” pero que cambid para evitar confusion
con Dominaria,®! y multiverso que consiste en un niime-
ro infinito de planos. Los objetos o personajes de la tra-
ma aparecen como cartas “Legendarias” en las diversas
expansiones, cartas de las que sélo puede haber una en
juego a la vez.

Las barajas de expansion que van desde Anfiquities hasta
Azote (con la excepcion de Tierras natales) son barajas
ambientadas en el plano de Dominaria y conforman una
linea temporal aproximadamente cronoldgica de la histo-
ria de ese plano (con la sola excepcion del Bloque de la
Saga de Urza). Los personajes frecuentes incluian a Urza
y a su hermano Mishra.

Las barajas desde Vientoligero hasta Apocalipsis siguen
en particular la historia de la tripulacién del Vientolige-
ro, aliados de Urza contra Yawgmoth. Magic comenzé a
aventurarse fuera de Dominaria y entrar en variados otros
planos, tales como Mirrodin, Kamigawa, y Ravnica. La
trama de Magic retorné a Dominaria con el bloque de
Espiral del tiempo, y visitd a Lorwyn con el bloque de
Lorwyn, el bloque de Pdramo Sombrio, es la baraja am-
bientada en el plano de Paramo Sombrio, el inverso os-
curo de Lorwyn. En el bloque de Alara se explord los
cinco diferentes planos resultantes de la fragmentacién
del plano Alara y su restauracion como la nueva Alara
en donde se empieza a introducir la trama de los nuevos
planeswalkers. En el bloque de Zendikar se explora un in-
domable plano lleno de tesoros y peligros, que ademads es
la carcel de los Fldrazi, la raza de criaturas mas peligrosa
del universo de Magic y quienes daran un nuevo curso a
la trama. En el ciclo de cicatrices de mirrodin se regresa
al plano de metal, donde resurgen la civilizacién maligna
de pirexia y el retorno del creador de Mirrodin Karn. En

Innistrad, se explora un plano donde las peores pesadillas
de los humanos son mas que reales. En el ciclo de retorno
de ravnica, volvemos al plano metrdpolis, donde la pelea
entre los gremios se ha intensificado. En theros nos aden-
tramos en un plano que recuerda a la antigua mitologia
griega donde, héroes y monstruos pelean sin cuartel y los
antiguos Dioses dominan el mundo.

Ademds que en el transcurso del Bloque de Alara hasta
ahora, se han lanzado libros y cémics que narran y desa-
rrollan la trama de los nuevos planeswalkers.

Aunque los libros lanzados después del ciclo de Lorwyn
se centran mds en los propios Planeswalker que un plano
especifico y en cuanto a la novelas sobre el plano del blo-
que en turno solo se lanza una novela. De igual forma los
cOmics se centran principalmente en los planeswalkers.

6 Arte

Cada Carta tiene una ilustracién que representa el espiritu
(o flavor = sabor) de la carta, muchas veces representan-
do el ambiente de las expansion para la cual la carta fue
diseflada. Buena parte del arte inicial de Magic's fue or-
denado con poca direccién especifica o ideas de cohesién
visual."% sin embargo, después de algunos afios de envios
que mostraban seres con alas para criaturas sin habilidad
de vuelo,!'! o personajes miiltiples en el arte de lo que
tenia intencién de ser una criatura simple, el equipo de
direccién artistica decidié imponer algunas reglas para
que la visién artistica estuviera mejor alineada el disefio
y desarrollo de las cartas. Cada bloque de cartas tiene su
propio estilo con escenas y descripciones de las razas y lu-
gares que juegan un rol principal en el universo de juego
de Magic.'?

Algunas ediciones al principio experimentaron con ar-
te diferente para la misma carta. Sin embargo, Wizards
of the Coast pensé que esto impedia el reconocimien-
to inmediato de una carta a simple vista, y causaba
confusién.['31 Consecuentemente, el arte alterno se usa
con parsimonia actualmente y sobre todo para cartas
promocionales.' Con esto dicho, cuando las cartas vie-
jas son reimpresas en nuevas ediciones, Wizards ha ase-
gurado que serdn impresas con nuevo arte, para hacerlas
mas valiosas desde el punto de vista de la coleccién. Un
buen ejemplo es una carta que lleva saliendo en distintas
imagenes desde 1995 hasta el 2011, la Bola de Fuego.[')

Desde 1995, el derecho de autor de todo el arte es trans-
ferido a Wizards of the Coast cuando se firma el contrato
de adquisicién. Sin embargo, al artista se le permite ven-
der la pieza original y las copias impresas de la misma, y
para los artistas importantes de Magic, esto se convierte
en una fuente de ingreso lucrativa.

Mientras Magic se expandi6 a lo largo del planeta, su arte
tuvo que adaptarse a su pablico ahora internacional. El ar-
te ha sido editado o reemplazado para cumplir con estin-
dares gubernamentales. Por ejemplo, la aparicién de es-
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queletos y casi todos los no-muertos en el arte esta prohi-

bido por el Gobierno de la Republica Popular de Chi-
na. [161117]

7

Pelicula

En 2012, 1a pelicula independiente Tap: El Juego de Max
se estrend no comercialmente en linea. La pelicula in-
dependiente acerca de Magic: el encuentro se filmé en
Repiblica Checa como un proyecto en solitario, y no fue
patrocinada ni por Wizards of the Coast ni por Hasbro.!'8]
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David, SieBot, Mushii, Danielba894, Ctrl Z, SaMex, Ercoman, Darkpsilinx, Bigsus-bot, BOTarate, OboeCrack, Glarecaster, Lobo, Er-
Sito, Jimenoj, Niconc8, Galactus, Tirithel, XalD, Franc00!, StarBOT, Aang94, Antén Francho, Kikobot, Farisori, Demonofthekhmer,
Eduardosalg, Botellin, Peneautomatico, Alexbot, Susleriel, Henryl 1986, Kintaro, Kadellar, Azazel696, Camilo, UA31, PMéndezor, AV-
BOT, LucienBOT, Pfuentealba, WildFroVII, lalad, Llanowar, EdBever, InflaBOT, Yuslo, Bionicle31, Gaston4, Aggs, LordboT, Elfabrig,
Deimonk, SuperBrauliol3, Dongi, Lyon88, Mhytos, Distrimagic, Botarel, AstaBOTh15, Panderine!, TiriBOT, MaxClowReed, Webte-
be, HUBOT, PatruBOT, CamusTheOne, Lucashour, GrouchoBot, Grillitus, WikitanvirBot, Breixoo, Line Sletvol, Rezabot, JMPChema,
Davoool4, AvocatoBot, MetroBot, The Tank, Robinbot, Laky-Nico, Addbot, A1b2222, BenjaBot y Anénimos: 495
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