Guida alle Procedure per le Infrazioni di Magic™

Valida a partire dal 1° luglio 2010

Introduzione

La Guida alle Procedure per le Infrazioni di Magic fornisce agli arbitri le appropriate penalità e procedure per gestire le infrazioni che vengono commesse durante i tornei gestiti a REL Agonistico e Professionistico, con anche una descrizione della filosofia che ne è alla base. Lo scopo è di proteggere i giocatori dalla potenziale condotta scorretta di altri giocatori e di proteggere l’integrità del torneo stesso. Le violazioni delle regole portano all’assegnazione di penalità, necessarie per imporre il rispetto delle regole stesse. I tornei gestiti a REL Amatoriale si basano sulla Guida alla Soluzione degli Errori più Frequenti – Tornei Amatoriali, sebbene questo documento possa essere comunque utile per trovare maggiori informazioni sulla filosofia alla base di una particolare penalità.

Struttura del Documento

Questo documento è suddiviso in due parti principali: Definizioni Generali e Filosofia (sezione 1) e Infrazioni (sezioni 3-6). La sezione 2 è stata rimossa (e inglobata negli Errori di Torneo). Le infrazioni sono divise in categorie (come Errori di Gioco, Condotta Antisportiva e Barare) e sottocategorie di infrazioni specifiche. Anche se molte infrazioni possono appartenere a sottocategorie più generali, vengono mantenute separate perché:

· La DCI può identificare la potenzialità di un vantaggio significativo.

· La procedura per correggere l’infrazione devia rispetto alla filosofia di base per quella categoria di infrazioni.

· La DCI vuole tenere traccia delle infrazioni ripetute dei giocatori su più tornei.

· La DCI vuole sottolineare la necessità di aumentare oppure no la penalità in caso di infrazione ripetuta.

Per la definizione dei termini utilizzati in questo documento, leggi le Regole di Torneo di Magic.

Questo documento viene tradotto in diverse lingue. In caso di differenze tra la versione inglese e una versione tradotta, i partecipanti ai tornei devono fare riferimento alla versione inglese per qualsiasi dubbio relativo all’interpretazione della Guida alle Procedure per le Infrazioni di Magic.

Questo documento viene aggiornato regolarmente. Vai sul sito http://www.thedci.com/docs per la versione più aggiornata.

La traduzione di questo documento è stata realizzata dagli arbitri italiani. Puoi trovare le traduzioni aggiornate di questo documento nella sezione “Download” del sito www.italianmagicjudges.net.
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1. 
Filosofia Generale

Gli arbitri dei tornei devono essere imparziali e devono far rispettare le regole e le policy. Gli arbitri non devono intervenire nelle partite a meno che non ci sia stata un’infrazione, pensino che possa esserci stata un’infrazione, un giocatore abbia un dubbio o una domanda oppure per evitare che un problema degeneri. Gli arbitri non devono prevenire gli errori dei giocatori, bensì devono gestire gli errori che sono stati commessi, assegnare penalità a chi infrange regole o policy e contribuire alla correttezza del gioco e al comportamento sportivo con il loro buon esempio e la loro diplomazia. Gli arbitri possono intervenire per prevenire gli errori al di fuori della partita.

Tutti i giocatori devono essere trattati nello stesso modo, in base alle linee guida del Livello di Applicazione delle Regole (Rules Enforcement Level, REL) di quell’evento. La reputazione di un giocatore non deve influenzare l’analisi delle sue infrazioni o l’applicazione delle relative penalità, ma può aiutare durante un’indagine. Il REL di un evento definisce la conoscenza delle regole e delle policy e la precisione di gioco che viene richiesta ai giocatori.

Trattare diversamente un giocatore solo perché ha partecipato a un evento professionistico vorrebbe dire trattare ogni giocatore con un metro diverso e porterebbe a decisioni arbitrali diverse, perché dipendenti da quanto il singolo arbitro conosce il singolo giocatore, e quindi non consistenti. I giocatori professionisti devono essere in grado di giocare in maniera tecnicamente più “rilassata” a qualsiasi evento  contro avversari che potrebbero non conoscere le regole tanto quanto loro.

L’obiettivo di una penalità è di educare i giocatori a non commettere gli stessi errori in futuro. Questo avviene attraverso la spiegazione di come le regole o le policy sono state infrante e l’assegnazione della penalità associata. Le penalità hanno anche il ruolo di deterrente per tutti gli altri giocatori dell’evento e hanno lo scopo di tenere traccia del comportamento del giocatore nel lungo periodo.

Il livello di penalità associata a un’infrazione dipende da:

· La potenzialità di abuso (oppure la probabilità di scoprire l’errore).

· Il numero di infrazioni ripetute da parte del giocatore durante il torneo.

· Il disturbo che è stato causato (in termini di tempo e di persone coinvolte) per scoprire, analizzare e risolvere il problema.

Solo il Capo Arbitro ha l’autorità di assegnare penalità che deviano rispetto a questa guida. Il Capo Arbitro non può deviare rispetto a questa guida se non in situazioni molto particolari ed eccezionali oppure in situazioni che non prevedono indicazioni in base alla filosofia di questa guida. Le situazioni particolari ed eccezionali sono rare – un tavolo che si ribalta, un booster che contiene carte di un’altra espansione. Il Livello di Applicazione delle Regole, il turno del torneo, l’età o l’esperienza del giocatore, il desiderio di educare il giocatore e il livello di certificazione dell’arbitro NON sono situazioni particolari ed eccezionali. Se un arbitro ritiene che una deviazione sia appropriata, deve consultarsi con il Capo Arbitro.

Gli arbitri devono essere visti come un aiuto ai giocatori, un aiuto per un torneo corretto e consistente. I giocatori devono essere incoraggiati a servirsi degli arbitri quando hanno bisogno e non devono avere il timore di chiedere l’aiuto di un arbitro. Se un giocatore commette un’infrazione, se ne accorge e chiama un arbitro immediatamente e prima di poter trarre vantaggio dall’infrazione, il Capo Arbitro ha la facoltà di assegnare una penalità minore, senza che questo sia considerato deviare rispetto a questa guida; le procedure raccomandate per riparare l’errore devono comunque essere seguite. Per esempio, un giocatore presenta il mazzo all’avversario e, mentre taglia il mazzo dell’avversario, si accorge che al suo mazzo manca una carta che era stata esiliata nella partita precedente. Se il giocatore chiama immediatamente l’arbitro, il Capo Arbitro può decidere di assegnare un’Ammonizione invece di una Partita Persa.

Tutte le infrazioni trattate in questo documento (a eccezione delle sezioni relative a Barare e Condotta Antisportiva) partono dalla considerazione che l’infrazione non sia intenzionale. Se un arbitro ritiene che un’infrazione sia stata commessa in maniera intenzionale, l’infrazione può essere Barare o Condotta Antisportiva e queste infrazioni devono essere considerate per prime.

1.1 
Definizione di Livello di Applicazione delle Regole (REL)

Il Livello di Applicazione delle Regole (Rules Enforcement Level – REL) è un parametro per indicare a giocatori e arbitri la conoscenza delle regole e delle procedure e la precisione di gioco che viene richiesta durante l’evento.

Il REL di un evento aumenta in base ai premi in palio e alla distanza la quale ci si aspetta che i giocatori percorrano per partecipare. I giocatori che si recano più lontano hanno spesso un approccio al gioco più competitivo e preferiscono la correttezza del torneo rispetto al puro divertimento. Il REL dell’evento deve rispecchiare queste aspettative.

Le penalità trattate in questa guida prendono già in considerazione il REL dell’evento e gli arbitri non devono deviare in base alla loro percezione di “REL basso”.

Amatoriale (Regular)

Gli eventi “Amatoriali” sono orientati al divertimento e all’aspetto sociale, non al rispetto massimo delle regole. La maggior parte dei tornei viene organizzata a questo livello, a meno che non ci siano in palio grandi premi o inviti a tornei di più alto livello. Ai giocatori viene richiesto di conoscere la maggior parte delle regole del gioco, di aver un’idea di massima delle policy e di ciò che è considerato “molto grave”, ma è normale che giochino rilassati come a casa. I giocatori hanno comunque la responsabilità di seguire le regole, l’attenzione è rivolta più all’educazione e allo spirito sportivo che al gioco tecnicamente preciso. Sebbene la filosofia alla base di questo documento sia sempre valida, è opportuno fare riferimento alla Guida alla Soluzione degli Errori più Frequenti – Tornei Amatoriali.

Agonistico (Competitive)

Gli eventi Agonistici sono quelli con considerevoli premi in palio, punti Pro e/o inviti per gli eventi professionistici. Ai giocatori viene richiesto di conoscere le regole del gioco – anche se non nei minimi dettagli tecnici – e di avere familiarità con le policy e procedure di torneo, ma gli errori non intenzionali non portano a penalità severe. Questi sono eventi in cui, per l’interesse di tutti i giocatori, viene protetta l’integrità del torneo, riconoscendo anche che non tutti i giocatori hanno grande esperienza di procedure, regole e struttura degli eventi a livello professionistico.

Professionistico (Professional)

Gli eventi a livello Professionistico mettono in palio elevati premi in denaro, prestigio e altri benefit che attraggono giocatori anche da grandi distanze. Ai giocatori vengono richiesti un comportamento e un livello di precisione di gioco più elevato rispetto agli eventi Agonistici.

1.2. 
Definizione delle Penalità

Avvertimento (Caution)

Un Avvertimento è un richiamo verbale a un giocatore. Questa è la penalità più leggera che può essere assegnata. Gli Avvertimenti vengono usati in caso di piccoli errori di gioco o di procedure in cui un semplice richiamo verbale può facilmente correggere il comportamento o la situazione scorretta. Vengono usati anche per i comuni errori di gioco agli eventi Amatoriali, nei casi in cui il vantaggio potenziale è ridotto. Non è necessario assegnare tempo addizionale per un Avvertimento, dato che se è necessario dedicare più di pochi istanti per risolvere il problema, la penalità deve essere aumentata ad Ammonizione. Durante il torneo bisogna tenere traccia degli Avvertimenti per verificare l’eventuale ripetersi, ma non è necessario inviarne comunicazione alla DCI.

Non è necessario usare la parola “Avvertimento” con i giocatori. Qualsiasi richiamo verbale a un giocatore, anche se non viene comunicato al giocatore che ha ricevuto un Avvertimento ufficiale, deve essere considerato per un aumento della penalità nel caso l’infrazione venga ripetuta.

Ammonizione (Warning)

Un’Ammonizione è una penalità di cui viene tenuta traccia ufficiale. Le Ammonizioni vengono usate in caso di errori di gioco che necessitano di tempo per essere corretti. L’obiettivo delle Ammonizioni è di avvisare arbitri e giocatori che si è verificato un problema e di tenere traccia permanente dell’infrazione nell’Archivio delle Penalità DCI. Se l’intervento arbitrale è durato più di un minuto, deve essere assegnato tempo addizionale.

Partita Persa (Game Loss)

Una penalità di Partita Persa viene assegnata nei casi in cui è necessario molto tempo per correggere l’errore, al punto da poter ritardare o disturbare l’intero torneo, oppure nei casi in cui è impossibile la continuazione della partita per motivi pratici. Questa penalità viene usata anche per alcune infrazioni che hanno una grande probabilità di portare un vantaggio a un giocatore.

Una penalità di Partita Persa termina immediatamente la partita in corso e il giocatore che ha commesso l’infrazione perde la partita, che viene considerata nel calcolo del risultato dell’incontro. Il giocatore che riceve una Partita Persa sceglie se giocare o pescare nella partita successiva dell’incontro, se applicabile. Se viene assegnata una Partita Persa prima dell’inizio dell’incontro, nessun giocatore di quell’incontro può usare il Sideboard (se il torneo prevede l’uso di Sideboard) per la prima partita di gioco.

Le penalità di Partita Persa devono essere applicate alla partita in cui è avvenuta l’infrazione, a meno che i giocatori non abbiano già iniziato la partita successiva o non siano tra un turno e l’altro; in questo caso la penalità si applica alla partita successiva del giocatore. Se un giocatore riceve una Partita Persa e il suo avversario riceve contemporaneamente un Incontro Perso, la Partita Persa verrà applicata nel turno successivo. Penalità di Partita Persa contemporanee devono essere applicate nello stesso momento, anche se assegnarle porterebbe alla vittoria dell’incontro per uno dei giocatori. Può succedere che vengano assegnate contemporaneamente due penalità di Partita Persa e che l’incontro si svolga su più partite del normale, nel caso non ci sia un giocatore che ha vinto più partite dell’altro. Anche se il giocatore si ritira dal torneo, la penalità di Partita Persa verrà comunque assegnata; se la penalità viene assegnata tra un turno e l’altro, viene assegnata anche se il giocatore non viene abbinato nel turno successivo.

Incontro Perso (Match Loss)

Un Incontro Perso è una penalità elevata che viene di solito assegnata per infrazioni ripetute.

Le penalità di Incontro Perso devono essere applicate all’incontro in cui è avvenuta l’infrazione, a meno che l’incontro non sia già terminato; in questo caso la penalità si applica all’incontro successivo. Anche se il giocatore si ritira dal torneo e non viene abbinato nel turno successivo, la penalità di Incontro Perso verrà comunque assegnata.

Squalifica (Disqualification)

Una Squalifica viene assegnata in seguito ad attività che danneggiano l’integrità dell’intero torneo, per infrazioni ripetute in maniera eccessiva o per condotta antisportiva grave. Può essere assegnata anche quando un giocatore non è più in grado di continuare il torneo (per esempio per avere perso parte del suo mazzo), ma si rifiuta di ritirarsi dal torneo.

Una Squalifica può anche essere assegnata a una persona che non sta giocando il torneo. Può essere uno spettatore o una qualsiasi persona presente in sala torneo. In questo caso, la persona viene inserita nel torneo nel DCI Reporter, in modo che la Squalifica possa essere inviata alla DCI.

Una Squalifica può essere assegnata anche in assenza di prove; è sufficiente che il Capo Arbitro abbia raccolto abbastanza informazioni da essere convinto che l’integrità del torneo potrebbe essere stata compromessa. Il report alla DCI del Capo Arbitro deve contenere informazioni a riguardo.

Quando viene applicata questa penalità, il giocatore perde l’incontro in corso e viene rimosso dal torneo. Se un giocatore ha già ricevuto un premio quando viene squalificato, quel giocatore può tenere il premio che ha già ricevuto, ma non riceverà ulteriori premi o inviti. Il Capo Arbitro deve inviare all’Investigations Manager DCI un report sull’accaduto, utilizzando la sezione Investigations del Judge Center (http://judge.wizards.com).

Quando un giocatore viene squalificato da un torneo, viene rimosso dal torneo e non appare in classifica. Questo significa che tutti i giocatori avanzeranno di una posizione, potendo quindi ricevere premi in base alla nuova classifica. Se la Squalifica viene assegnata dopo che è stato fatto un taglio, non viene ripescato alcun giocatore per sostituire il giocatore squalificato, anche se tutti i giocatori salgono di una posizione nella classifica finale. Per esempio, se un giocatore viene squalificato durante i quarti di finale di un Pro Tour Qualifier, il precedente nono classificato non viene ripescato per i quarti di finale, anche se risulterà ottavo nella classifica finale.

1.3. 
Applicazione delle Penalità

Ogni penalità di livello superiore ad Avvertimento deve essere inserita e inviata insieme al report del torneo, in modo che venga tenuta traccia permanente nell’Archivio delle Penalità DCI. Inoltre, ogni penalità di Partita Persa o superiore deve essere comunicata al Capo Arbitro; si raccomanda che solo il Capo Arbitro assegni penalità di questo livello (a eccezione di Ritardo e Errori di Mazzo).

Ogni volta che viene assegnata una penalità, l’arbitro deve spiegare ai giocatori coinvolti l’infrazione, la procedura per correggere la situazione e la penalità. Se il Capo Arbitro decide di deviare rispetto a questa guida, deve comunque spiegare la penalità di base prevista e le motivazioni della deviazione.

Alcune infrazioni prevedono rimedi per gestire l’infrazione, oltre alla penalità di base. Queste procedure hanno l’obiettivo di proteggere gli ufficiali di torneo da accuse di parzialità, ingiustizia o favoritismi. Se l’arbitro prende una decisione che è in linea con questa guida, un’eventuale lamentela dei giocatori non è più un’accusa di ingiustizia nei confronti del singolo arbitro ma diventa un’accusa di ingiustizia nei confronti della DCI. Deviare rispetto a questa guida può portare ad accuse nei confronti dell’arbitro da parte dei giocatori coinvolti o da parte di chi può venire a conoscenza dell’accaduto.

Queste procedure non prendono e non devono prendere in considerazione il gioco, la situazione sul tavolo e quale giocatore otterrà vantaggio strategico dalle procedure usate per risolvere il problema in associazione alla penalità. Anche se si è tentati di cercare di “sistemare” una situazione di gioco, c'è il pericolo di aver trascurato un piccolo dettaglio o di fare favoritismi nei confronti di un giocatore (anche se involontariamente).

Infrazioni diverse, commesse o scoperte nello stesso momento, devono essere trattate come infrazioni separate; tuttavia, nel caso in cui abbiano un’origine comune, deve essere applicata solo la penalità più severa. Se la prima penalità rende inapplicabile la seconda nel turno in corso (per esempio se viene assegnato un Incontro Perso insieme a una Partita Persa), la penalità più elevata deve essere assegnata per prima, seguita dall'altra penalità nel turno seguente.

Alcune violazioni delle regole di torneo non corrispondono a nessuna delle infrazioni specifiche. Molte infrazioni minori che possono essere commesse dai giocatori, anche intenzionalmente, non fanno parte di una di queste categorie e devono essere gestite inizialmente con un semplice Avvertimento. Nel caso l’infrazione venga ripetuta, il giocatore deve essere gestito dandogli un’istruzione chiara e diretta; le seguenti infrazioni ripetute sono considerate Condotta Antisportiva – Maggiore, per non aver seguito le istruzioni dirette di un ufficiale di torneo.

3.
Errori di Gioco

Gli errori di gioco sono causati da gioco scorretto o impreciso al punto da violare le gioco Regole Complete di Magic. Molte infrazioni fanno parte di questa categoria e sarebbe impossibile elencarle tutte. Questa guida ha l’obiettivo di fornire agli arbitri uno schema per decidere come gestire gli Errori di Gioco.

La maggior parte delle infrazioni della categoria Errori di Gioco sono considerate non intenzionali. Se un arbitro ritiene che un’infrazione sia stata commessa in maniera intenzionale, per prima cosa deve controllare se l’infrazione può far parte della categoria Barare.

Entrambi i giocatori hanno la responsabilità di rispettare le regole e condividono la responsabilità in caso di errore relativo a informazioni pubbliche. Quindi, quando si decide l’infrazione e si applicano le procedure per correggere l’errore, non deve essere fatto alcun tentativo di analizzare o correggere qualsiasi vantaggio che può essere stato ottenuto. Inoltre, per tutti gli Errori di Gioco che non sono stati scoperti nel tempo in cui ragionevolmente i giocatori possono scoprire l’errore, agli avversari e ai compagni di squadra che potrebbero aver tratto vantaggio dall’errore iniziale deve essere assegnata una penalità per Errore di Gioco – Incapacità a Mantenere lo Stato del Gioco. Nelle partite multiplayer, tutti i giocatori tranne colui che ha commesso l’infrazione iniziale ricevono questa penalità, se appropriata.

Nelle situazioni in cui l’effetto che ha causato l’Errore di Gioco è controllato da un giocatore, ma l’azione illegale è stata compiuta da un altro giocatore, entrambi hanno commesso l’infrazione primaria e non Errore di Gioco – Incapacità a Mantenere lo Stato di Gioco. Per esempio, se un giocatore gioca Sentiero per l’Esilio su una creatura dell’avversario e l’avversario mette la creatura nel cimitero, entrambi i giocatori hanno commesso l’infrazione Errore di Gioco – Violazione delle Regole di Gioco.

In caso di terza o successiva Ammonizione per un Errore di Gioco appartenente alla stessa sottocategoria deve essere aumentato a Partita Persa.

Gli errori che non possono essere scoperti dall’avversario prevedono una penalità aumentata. Questi errori sono rari e sono relativi a informazioni nascoste (come per l’abilità Metamorfosi). Un errore non prevenibile o non reversibile non prevede obbligatoriamente un aumento della penalità.

Se i giocatori stanno giocando la loro partita in un modo che è chiaro e comprensibile a entrambi, ma potrebbe causare confusione agli occhi di un osservatore esterno, gli arbitri dovrebbero richiedere ai giocatori di rendere la situazione chiara, senza assegnare penalità.

3.1. 
Errore di Gioco — Abilità Innescata Dimenticata

	Penalità

	Ammonizione


Definizione

Un evento del gioco si innesca, ma il giocatore che lo controlla non sa dell’esistenza e/o si dimentica di effettuare le azioni indicate dall’abilità innescata. Per la gestione delle infrazioni, la pescata di turno durante la Sottofase di Acquisizione è considerata come un’abilità innescata.

Esempi

A. Un giocatore ha Braids, Servitore della Cabala sul campo di battaglia. Dopo aver dichiarato le creature attaccanti, si accorge di non aver sacrificato un permanente per l’abilità del mantenimento di Braids.

B. Un giocatore si accorge che ha dimenticato di rimuovere l’ultimo segnalino da una magia sospesa.

C. Un giocatore si dimentica di pagare il mantenimento cumulativo di una creatura.

D. Un giocatore si dimentica di rivelare e aggiungere alla mano una carta per il suo Confidente Oscuro durante il suo mantenimento.

Filosofia

Le abilità innescate sono il risultato di un evento e richiedono ai giocatori di compiere delle azioni. Dato che queste abilità innescate non hanno una rappresentazione fisica, i giocatori possono non accorgersi della loro esistenza.

Procedura Addizionale

Se l’azione richiesta dall’abilità innescata è opzionale (“puoi” oppure “fino a X”) e non è indicata alcuna conseguenza nel caso in cui non venga compiuta l’azione, si considera che il giocatore abbia deciso di non compiere l’azione richiesta dall’abilità; in questo caso non viene assegnata alcuna penalità.

Se l’abilità innescata non prevede scelte e non ha effetto sulla rappresentazione visiva del gioco, si considera che l’abilità si sia risolta nel momento giusto e non viene assegnata nessuna penalità. La rappresentazione visiva è data dagli elementi che i giocatori possono vedere partita sul campo di battaglia, come i cambiamenti di zona, le aggiunte di segnalini sui permanenti e i punti vita.

Se l’abilità innescata prevede una scelta da parte del controllore dell’abilità ed è presente un’azione di default (di solito indicata dalle espressioni “Se non lo fai” oppure “a meno che”), l’azione di default viene immediatamente compiuta, senza usare la pila. Nel caso esistano magie o abilità in attesa di risolversi che non sono più legali in seguito a questa azione, il gioco ritorna indietro al momento prima che queste magie o abilità venissero giocate. Le abilità innescate che si innescano in seguito all’azione si innescano e si risolvono normalmente.

Se l’abilità innescata prevede una scelta senza un’azione di default oppure una scelta da parte di un altro giocatore oppure non prevede alcuna scelta, ma ha un effetto sulla rappresentazione visiva della partita, e l’errore viene scoperto nel “ciclo del turno” (vedi sotto per la definizione), l’abilità innescata che è stata dimenticata viene messa in pila. Il giocatore non può effettuare scelte relative a oggetti che non erano nelle zone a cui fa riferimento l’abilità nel momento in cui si è innescata. Se l’errore viene scoperto mentre si sta compiendo un’azione (come la dichiarazione delle creature bloccanti), il gioco ritorna indietro all’inizio dell’azione. Se l’errore viene scoperto dopo un ciclo del turno, la partita continua senza risolvere l’abilità innescata dimenticata. Il ciclo del turno è il periodo che va dall’inizio di una fase o sottofase di un giocatore alla fine della stessa fase o sottofase del turno successivo di quel giocatore. Nel caso in cui un ciclo del turno terminerebbe in una fase o sottofase che viene saltata (ma non perché viene saltato l’intero turno), il ciclo del turno termina nel momento in cui quella fase o sottofase viene saltata. Non bisogna cercare di ritornare al momento in cui si è innescata l’abilità.

3.2. 
Errore di Gioco — Informazione non Rivelata

	Penalità

	Partita Persa


Definizione

Un giocatore si dimentica di rivelare un’informazione che avrebbe dovuto rivelare per una regola o un effetto con lo scopo di dimostrare che l’azione compiuta era legale. Se rivelare una carta è opzionale, si considera che il giocatore abbia deciso di non rivelarla.

Esempi

A. Un giocatore lancia un Tutore Terreno e mette in cima al suo mazzo la carta che ha scelto, senza rivelarla.

B. Un giocatore risolve l’abilità innescata del Confidente Oscuro, ma aggiunge direttamente la carta alla sua mano.

C. Alla fine di una partita, un giocatore rimescola una sua carta con Metamorfosi nel suo mazzo, senza rivelarla.

Filosofia

Non rivelare un’informazione impedisce all’avversario di verificare che un effetto sia stato giocato correttamente. Sebbene l’errore sia facile da compiere, la potenzialità d’abuso è elevata e la DCI vuole tenere traccia dei giocatori che commettono questa informazione ripetutamente. Pochi di questi errori possono essere scoperti prima che l’esatta informazione e la posizione dell’informazione non rivelata vada persa. Se la carta si trova in una posizione in cui può essere identificata con certezza (come in cima al grimorio di un giocatore, oppure se è l’unica carta in mano), la penalità viene diminuita a REL Agonistico.

Procedura Addizionale

Se la carta può essere identificata con certezza, rivelala ai giocatori a cui doveva essere rivelata.

3.3.
Errore di Gioco — Guardare Carte Addizionali

	Penalità

	Ammonizione


Definizione

Si considera che un giocatore abbia guardato una carta quando è stato in grado di vederne la faccia oppure quando la carta è stata spostata di una distanza notevole dal mazzo, ma non è ancora venuta in contatto con le altre carte della mano. Questa categoria comprende sia errori di destrezza che errori di gioco scoperti prima che la carta venga aggiunta alla mano. Una volta che la carta viene aggiunta alla mano o il giocatore che ha tolto la carta dal mazzo ha compiuto un’azione, l’infrazione non è più considerata Guardare Carte Addizionali.

Un giocatore non ha guardato carte addizionali se ha messo carte sul tavolo a faccia in giù (senza guardarle) per contarle prima di pescarle.

Se vengono guardate più carte nella stessa azione o nella stessa sequenza di azioni, la penalità viene applicata una volta sola.

Esempi

A. Un giocatore rivela accidentalmente una carta (facendola cadere oppure scoprendola), mentre mescola il mazzo dell’avversario.

B. Un giocatore scopre una carta in più del proprio mazzo mentre pesca.

C. Un giocatore vede la carta in fondo al proprio mazzo mentre lo presenta all’avversario per farlo mescolare o alzare.

D. Un giocatore attiva una Cappa delle Profezie Sensei che non è più sul campo di battaglia e vede 3 carte prima di accorgersi dell’errore.

Filosofia

Può capitare facilmente che un giocatore guardi carte addizionali. Pescare Carte Addizionali è un’infrazione diversa, con una penalità più severa.

I giocatori non devono usare questa infrazione per ottenere una “mescolata gratuita” o per rimescolare carte che non vogliono pescare. In questo caso, l’infrazione è Barare – Frode. Inoltre, i giocatori non devono usare questa infrazione come metodo per “stallare”. Dato che il mazzo è già ben mescolato, rimescolarlo non necessita di tanto tempo. Gli arbitri devono assegnare tempo addizionale per recuperare quello speso per rimescolare.

Procedura Addizionale

Rimescola la parte del mazzo che risulta casuale (che può comprendere anche le carte che sono state viste se queste facevamo parte della porzione di mazzo casuale). Per prima cosa bisogna determinare se c’è una parte del mazzo non casuale, nel caso in cui alcune carte siano state manipolate in cima o in fondo al mazzo; queste parti non casuali devono essere separate. Una volta rimescolato il mazzo, si rimettono le parti non casuali nella posizione in cui si devono trovare.

Quando si rimescola un mazzo, bisogna fare attenzione a non rimescolare carte “legalmente conosciute” nel mazzo. L’arbitro deve controllare insieme ai giocatori se nel cimitero, sul campo di battaglia o nella zona di esilio ci sono carte che hanno permesso di manipolare il mazzo, come Tempesta Cerebrale e carte con Profetizzare.

3.4.
Errore di Gioco — Pescare Carte Addizionali

	Penalità

	Partita Persa


Definizione

Questa infrazione viene commessa quando un giocatore aggiunge illegalmente alla sua mano una o più carte e, al momento precedente, non è stata commessa alcuna infrazione di Violazione delle Regole di Gioco o Violazione delle Regole di Comunicazione. Inoltre, è considerato Pescare Carte Addizionali se un giocatore ha in mano carte in eccesso inspiegabilmente.

Esempi

A. Un giocatore pesca 4 carte dopo aver giocato Ancestral Recall.

B. Un giocatore pesca una carta, dimenticandosi che una Miniera Ululante non è più sul campo di battaglia.

C. Un giocatore pesca la carta di turno, poi pesca una seconda volta.

D. Un giocatore mette una creatura con danno letale in mano invece che nel cimitero.

Filosofia

Anche se questo errore può essere facilmente commesso in maniera accidentale, la probabilità che l’errore non venga scoperto dagli avversari richiede una penalità più elevata.

3.5.
Errore di Gioco — Pescata Scorretta a Inizio Partita

	Penalità

	Ammonizione


Definizione

Un giocatore che commette questa infrazione pesca carte in più (o in meno) nella propria mano iniziale, sia all’inizio che dopo aver preso un Mulligan.

Esempi

A. Un giocatore pesca otto carte nella sua mano iniziale (invece di sette).

B. Un giocatore pesca sette carte nella sua mano iniziale (invece di sei) dopo aver preso un Mulligan.

C. Un giocatore che gioca per primo (e quindi non deve pescare) pesca una carta nell’acquisizione del suo primo turno.

Filosofia

Questa è di solito un’infrazione minore, che merita quindi a una penalità minore. Rimuovere una carta in più rispetto a quelle che dovrebbe avere è una soluzione veloce e semplice ed evita che il giocatore ottenga un vantaggio se dovesse solo rimescolare la mano scorretta e ripescare una nuova mano.

Procedura Addizionale

Se il giocatore ha pescato meno carte di quante avrebbe dovuto, deve pescare quelle mancanti. Se il giocatore ha pescato troppe carte, un arbitro deve rimuovere le carte in eccesso più una; la scelta è casuale. Se la partita non ha ancora avuto inizio, rimescolale nel mazzo e il giocatore può continuare a prendere altri mulligan. Se la partita è in corso, il numero appropriato di carte in eccesso viene messo in cima al grimorio; la scelta è casuale.

3.6. 
Errore di Gioco — Violazione delle Regole di Gioco

	Penalità

	Ammonizione


Definizione

Questa infrazione comprende la maggior parte delle situazioni di gioco nelle quali i giocatori commettono errori o non seguono correttamente una procedura di gioco. Gestisce le violazioni delle Regole Complete che non fanno parte delle altre categorie di Errori di Gioco.

Esempi

A. Un giocatore lancia Ira di Dio pagando 3W (invece di 2WW).

B. Un giocatore non attacca con una creatura che deve attaccare ogni turno.

C. Un giocatore non mette nel cimitero una creatura con danno letale e se ne accorge alcuni turni dopo.

D. Una Voce Omnia si trova sul campo di battaglia senza che sia stato nominato un colore.

E. Un giocatore lancia Tempesta Cerebrale e si dimentica di mettere due carte in cima al grimorio.

Filosofia

Anche se le Violazioni delle Regole di Gioco sono di solito errori di un solo giocatore, avvengono molto spesso in una zona pubblica ed entrambi i giocatori sono responsabili di ciò che avviene nella partita. Anche se è normale che si voglia cercare di “sistemare” questi errori, è fondamentale che tutti gli arbitri siano in grado di correggere gli errori nello stesso modo, indipendentemente dal loro impatto sul gioco.

Procedura Addizionale

Se l’errore è stato scoperto in un tempo in cui un giocatore può ragionevolmente accorgersene e la situazione è abbastanza semplice da poter tornare indietro senza portare conseguenze alla partita, l’arbitro può ottenere dal Capo Arbitro il permesso di far tornare indietro il gioco fino al momento prima dell’errore. Ogni azione compiuta dopo l’errore viene annullata. Le carte aggiunte alla mano vengono rimesse nella zona in cui si trovavano al momento dell’errore (se l’identità della carta pescata dopo l’errore non è nota a tutti i giocatori, viene presa una carta a caso). Una volta che il gioco è stato fatto tornare indietro, la partita continua da quel punto.

Se l’errore non è stato scoperto in un tempo ragionevole oppure se tornare indietro non è possibile o è complesso al punto che influenzerebbe il corso della partita, non bisogna modificare lo stato di gioco, si applicano le azioni di stato e non bisogna cercare alcun metodo per “sistemare parzialmente il problema” (o si fa tornare tutto indietro, oppure nulla).

· Se un giocatore non ha compiuto una scelta per un permanente sul campo di battaglia, lo fa.

· Se un giocatore si è dimenticato di scartare o rimettere carte dalla mano a un’altra zona, lo fa.

· Se un giocatore si ritrova in mano più carte di quante dovrebbe, rimette il numero appropriato di carte in eccesso in cima al grimorio, scelte a caso.

3.7.
Errore di Gioco — Incapacità a Mantenere lo Stato del Gioco

	Penalità

	Ammonizione


Definizione

Questa infrazione viene commessa da un giocatore che ha permesso a un altro giocatore di commettere un Errore di Gioco in seguito a un effetto non controllato dal primo giocatore e non lo ha corretto prima di poter potenzialmente ottenere un vantaggio. Se un arbitro ritiene che un giocatore abbia tenuto nascosto intenzionalmente un errore dell’avversario, sia per ottenere un vantaggio che per correggere l’errore successivamente in un momento più strategico, l’infrazione è invece Barare – Frode.

Esempi

A. L’avversario di un giocatore si dimentica di scartare una carta per la Masticora durante il mantenimento. I giocatori non se ne accorgono prima della fine del turno.

B. Un giocatore non si accorge che l’avversario ha un Mantello di Armadillo su una creatura con Protezione dal Verde.

Filosofia

Se un errore viene scoperto prima che un giocatore possa trarne un vantaggio, il pericolo di avere uno stato di gioco corrotto è molto più ridotto. Se un errore persiste, anche l’avversario di chi commette l’errore iniziale ha commesso l’errore di non accorgersene. Gli arbitri non devono normalmente aumentare questa penalità, altrimenti i giocatori sarebbero disincentivati a chiamare un arbitro quando scoprono un errore, se credono che come conseguenza riceveranno una penalità elevata.

4.
Errori di Torneo

Gli errori di torneo sono violazioni delle Regole di Torneo di Magic. Se l’arbitro ritiene che l’errore sia stato intenzionale, deve invece controllare la sezione Barare per verificare se può essere utilizzato questo tipo di infrazione.

In caso di seconda o successiva Ammonizione per un Errore di Torneo appartenente alla stessa sottocategoria deve essere aumentato a Partita Persa.

4.1.
Errore di Torneo — Ritardo

	Penalità

	Partita Persa


Definizione

Un giocatore non rispetta i tempi annunciati del torneo.

Esempi

A. Un giocatore arriva al suo tavolo dopo 5 minuti dall’inizio del turno.

B. Un giocatore consegna la sua lista dopo il termine del tempo annunciato dall’arbitro o dall’organizzatore.

C. Un giocatore perde il suo mazzo e deve trovare carte in sostituzione dopo che il turno è iniziato.

D. Un giocatore si siede al tavolo sbagliato e gioca contro un avversario che non è il suo.

Filosofia

I giocatori hanno la responsabilità di essere in orario per gli incontri e di registrare il mazzo entro i tempi previsti.

Procedura Addizionale

Non assegnare penalità per ritardo se il turno è iniziato prima del previsto e un giocatore è arrivato in ritardo, ma comunque prima dell’orario che era stato precedentemente annunciato. Agli eventi Agonistici l’Organizzatore può decidere di lasciare ai giocatori il tempo previsto per le procedure di inizio partita (3 minuti) prima di assegnare una penalità. Altrimenti, la penalità deve essere assegnata appena il turno inizia. Un giocatore non al tavolo dopo 10 minuti dall’inizio del turno riceve una seconda penalità di Incontro Perso e viene rimosso dal torneo se non si presenta dal Capo Arbitro o dallo Scorekeeper entro la fine del turno.

4.2.
Errore di Torneo — Aiuto Esterno

	Penalità

	Incontro Perso


Definizione

Un giocatore, spettatore o partecipante al torneo compie una delle azioni seguenti:

· Chiede aiuto oppure informazioni nascoste relative al suo incontro ad altri durante un incontro.

· Aiuta altri giocatori oppure fornisce informazioni nascoste durante un incontro.

· Durante una partita, guarda appunti che aveva preso prima dell’inizio dell’incontro in corso, compreso il testo Oracle a meno che non sia stato fornito dall’arbitro.

Questi criteri si applicano anche alle porzioni di costruzione dei mazzi dei tornei Limited che prevedono l’utilizzo delle liste. Inoltre, durante i draft non è permesso prendere alcun tipo di appunti. Alcuni formati a squadre prevedono regole di comunicazione aggiuntive che modificano la definizione di questa infrazione.

Gli appunti presi al di fuori dell’incontro in corso possono essere consultati solo tra una partita e l’altra; devono essere appunti in possesso del giocatore dall’inizio dell’incontro.

Esempi

A. Durante una partita, un giocatore guarda gli appunti che aveva preparato a casa.

B. Uno spettatore indica il miglior modo di giocare a un giocatore che non l’ha richiesto.

Filosofia

I tornei mettono alla prova i giocatori sulle capacità di gioco e non sulla capacità di seguire i consigli esterni. Ogni consiglio strategico, di gioco o di costruzione da una fonte esterna è illegale.

Le modifiche visive alle carte, che possono anche contenere alcune parole, che potrebbero indirettamente fornire informazioni strategiche o consigli minori sono accettabili e non sono considerate aiuto esterno. Istruzioni dettagliate o complicati aiuti strategici non possono essere scritti su una singola carta. Il Capo Arbitro è l’autorità che decide quali carte e appunti sono accettabili in un torneo. Agli spettatori che commettono questa infrazione e che non sono iscritti al torneo potrebbe essere richiesto di abbandonare la sala del torneo.

4.3.
Errore di Torneo — Gioco Lento

	Penalità

	Ammonizione


Definizione

Un giocatore sta giocando lentamente se impiega più del tempo ragionevolmente richiesto per compiere le azioni di gioco. Se un arbitro ritiene che un giocatore stia giocando lentamente in maniera intenzionale per ottenere un vantaggio dal limite di tempo, l’infrazione è invece Barare – Stallo.

Esempi

A. Un giocatore controlla ripetutamente il cimitero dell’avversario senza che lo stato del gioco sia sensibilmente cambiato.

B. Un giocatore perde tempo per scrivere il contenuto del mazzo dell’avversario, mentre sta risolvendo un’Emorragia di Pensieri.

C. Dopo 3 minuti dall’inizio di un Pro Tour Qualifier, un giocatore non ha terminato di mescolare.

D. Un giocatore si alza dal suo posto per guardare la classifica o va in bagno senza il permesso di un ufficiale del torneo.

Filosofia

Tutti i giocatori hanno la responsabilità di giocare abbastanza velocemente da non mettere l’avversario in una posizione di svantaggio a causa del limite di tempo. Un giocatore può giocare lentamente senza accorgersene. Di solito è sufficiente un semplice commento “Puoi giocare più velocemente, per favore?”. Se la velocità di gioco non cambia, si assegna una penalità.

Procedura Addizionale

Viene assegnato un turno addizionale a ogni giocatore, nel caso in cui l’incontro non termini prima della fine del turno. Nel caso di tornei a squadre in cui i giocatori giocano la stessa partita (come nel Two-Headed Giant), viene aggiunto un turno addizionale per squadra. Questi turni addizionali vengono giocati prima della procedura di fine incontro e dopo l’eventuale tempo addizionale.

Se la partita si trova già ai turni addizionali, non vengono assegnati altri turni addizionali; l’Ammonizione viene comunque assegnata.

Se il gioco lento ha influito in maniera significativa sul risultato dell’incontro, il Capo Arbitro ha la facoltà di aumentare la penalità.

4.4.
Errore di Torneo — Mescolata Insufficiente

	Penalità

	Ammonizione


Definizione

Un giocatore non mescola sufficientemente il suo mazzo (o una porzione di esso) prima di presentarlo all’avversario, in maniera non intenzionale. Un mazzo non è mescolato in maniera sufficiente se un arbitro ritiene che il giocatore possa conoscere la posizione o la distribuzione di una o più carte nel proprio mazzo. Se un giocatore non ha mescolato sufficientemente in maniera intenzionale, l’infrazione è invece Barare – Manipolazione del Materiale di Gioco.

Esempi

A. Un giocatore si dimentica di rimescolare il suo mazzo dopo aver cercato una carta.

B. Un giocatore cerca una carta dal suo mazzo, poi lo mescola una volta sola prima di presentarlo all’avversario.

C. Un giocatore non mescola la porzione del suo mazzo rivelata durante la risoluzione di un’abilità Cascata.

Filosofia

Ci si aspetta che i giocatori mescolino i loro mazzi in maniera corretta quando richiesto e, soprattutto a REL Agonistico e Professionistico, ci si aspetta che conoscano il concetto di “mescolare abbastanza” e che abbiano la capacità di farlo. Tuttavia, dato che l’avversario ha l’opportunità di mescolare il mazzo dopo il proprietario, il potenziale vantaggio che può essere ottenuto viene ridotto, nel caso la regola di torneo venga seguita.

Ogni volta che può essere vista una carta di un mazzo, anche durante una mescolata, il mazzo non è più considerato casuale, anche se il giocatore conosce la posizione solo di una o due carte. I giocatori devono fare attenzione quando mescolano, in modo da non far vedere le carte a loro stessi, ai compagni di squadra o agli avversari.

Un giocatore deve mescolare il mazzo in modi diversi. I metodi ordinati per mescolare (come il pile shuffling) non portano a una sufficiente randomizzazione.

Qualsiasi manipolazione prima di mescolare è accettabile, a patto che il mazzo venga successivamente mescolato in maniera abbondante. Le manipolazioni intenzionali di un mazzo, con lo scopo di trarre vantaggio dalla mescolata insufficiente, sono considerate Barare – Manipolazione del Materiale di Gioco.

Procedura Addizionale

Il mazzo deve essere ben mescolato, prendendo in considerazione le eventuali parti del mazzo che sono state ordinate in seguito ad azioni di gioco.

4.5.
Errore di Torneo — Mancato Rispetto degli Annunci degli Ufficiali di Torneo

	Penalità

	Ammonizione


Definizione

Questa infrazione viene commessa da un giocatore che non segue le istruzioni degli annunci degli ufficiali di torneo diretti a tutti i giocatori. La maggior parte sono annunci riguardanti l'iscrizione, la compilazione delle liste dei mazzi, la sicurezza o regole della sala torneo. Non seguire le istruzioni date direttamente a un singolo giocatore è invece Condotta Antisportiva – Maggiore.

Esempi

A. Un giocatore si dimentica di scrivere nome e numero DCI sulla lista, come richiesto nell’annuncio all’inizio del torneo.

B. Un giocatore fuma nella sala torneo, anche se c’è il cartello che lo vieta.

C. Un giocatore non lascia una zona della sala torneo, dopo che è stato richiesto da un annuncio generale.

Filosofia

I giocatori hanno la responsabilità di ascoltare e seguire le istruzioni degli ufficiali di torneo affinché il torneo proceda correttamente e in sicurezza per tutti.

4.6.
Errore di Torneo —Violazione delle Procedure di Draft

	Penalità

	Ammonizione


Definizione

Un giocatore commette un errore tecnico durante un draft. Questa categoria di infrazioni non comprende i tentativi di vedere o rivelare carte che sono nascoste, che invece sono compresi in Barare – Violazione delle Informazioni Nascoste.

Esempi

A. Un giocatore passa le carte a sinistra quando dovrebbe passarle a destra.

B. Un giocatore impiega troppo tempo per effettuare la sua scelta.

C. Un giocatore sceglie una carta, la mette nella pila delle sue carte e poi la riprende in mano.

Filosofia

Gli errori nel seguire le procedure da draft possono creare problemi se non vengono corretti in fretta. Gli annunci prima del draft e le Regole di Torneo specifiche per il formato possono indicare penalità addizionali in caso di Violazioni delle Procedure di Draft.

4.7.
Errore di Torneo — Violazione delle Regole di Comunicazione

	Penalità

	Ammonizione


Definizione

Un giocatore viola le regole di comunicazione (vedi Regole di Torneo di Magic, sezione 4.1) in maniera non intenzionale. Una violazione intenzionale o un tentativo di ottenere un vantaggio da una violazione commessa precedentemente sono invece considerati Barare – Frode.

Esempi

A. A un giocatore viene chiesto quante carte ha in mano e risponde “Tre”. Pochi momenti dopo si accorge di averne quattro.

B. Un giocatore dice di non aver ancora giocato la terra del turno e successivamente si scopre che se ne era dimenticato.

Filosofia

Una comunicazione chiara è fondamentale per tutti i giochi sanzionati DCI. Sebbene molte infrazioni possano essere intenzionali, è possibile che un giocatore commetta un errore sincero e, sebbene sia spiacevole, non deve essere penalizzato severamente.

4.8.
Errore di Torneo — Carte Segnate

	Penalità

	Ammonizione


Definizione

Le carte di un giocatore sono segnate oppure orientate in un modo che potrebbe dare vantaggio al giocatore.

Esempi

A. Un giocatore ha piccoli segni su alcune bustine. Queste bustine segnate contengono una Montagna, un Gerarca Lossodonte e una Spirale Fulminante.

B. Un giocatore che gioca senza bustine protettive ha varie carte foil che si riconoscono rispetto alle altre.

Filosofia

Le bustine protettive e le carte spesso diventano usurate nel corso di un torneo; a patto che il giocatore non cerchi di ottenerne vantaggio (situazione che viene considerata Barare – Manipolazione del Materiale di Gioco), la semplice gestione delle bustine/carte segnate è sufficiente nella maggior parte dei casi. Nota che quasi tutte le bustine protettive possono essere considerate segnate in qualche modo; gli arbitri devono tenerne conto nel momento in cui decidono la penalità. Nel caso di carte segnate, è importante educare i giocatori a mischiare carte e bustine protettive prima di imbustare.

Procedura Addizionale

Il giocatore deve sostituire le carte o le bustine con altre non segnate oppure, se il giocatore non usa bustine protettive, deve giocare con le bustine protettive per nascondere i segni delle carte. Se le carte sono diventate segnate a causa del gioco durante il torneo, il Capo Arbitro può decidere di creare proxy. Se il giocatore non è in grado di trovare carte sostitutive, può sostituirle con terre base per il resto del torneo. In questo caso deve essere modificata la lista, la quale non potrà ritornare all’originale nel caso in cui carte sostitutive vengano trovate successivamente.

Il Capo Arbitro ha la possibilità di aumentare questa penalità a Partita Persa, se ritiene che l’integrità della partita verrebbe compromessa nel caso in cui il giocatore si accorga di uno schema nelle bustine/carte segnate.

4.9.
Errore di Torneo — Problemi di Mazzo/Lista

	Penalità

	Partita Persa


Definizione

Si considera che un giocatore abbia un Problema di Mazzo o Lista quando si verifica una tra le seguenti:

· Il mazzo e/o la lista contengono un numero illegale di carte per il formato.

· Il mazzo e/o la lista contengono una o più carte illegali per il formato.

· Una carta sulla lista non è identificata con il suo nome completo e può rappresentare più di una carta.

· Il contenuto del mazzo presentato e del sideboard non corrisponde alla lista.

Per quanto riguarda l’analisi di questa infrazione, il sideboard è considerato parte del mazzo.

Esempi

A. Un giocatore ha 59 carte nel mazzo, ma sulla lista ne sono indicate 60.

B. Un giocatore di un torneo in formato Extended ha Ipergenesi (una carta bandita) sulla lista.

C. Un giocatore ha una lista con 56 carte. Il suo mazzo contiene 60 carte, di cui 4 Psychatog non listati.

D. Un giocatore ha nel mazzo un Pacifismo del suo precedente avversario.

E. Un giocatore ha scritto sulla lista “Ajani” in un formato in cui esistono Ajani Criniera d’Oro e Ajani Vendicativo.

F. Un giocatore guarda il sideboard durante una partita e non lo mantiene chiaramente separato dal mazzo.

Filosofia

Le liste vengono usate per garantire che i mazzi non vengano modificati durante il torneo. Prima dell'inizio del torneo, gli arbitri e gli altri ufficiali di torneo devono ricordare ai giocatori l'importanza di consegnare una lista legale e di giocare con un mazzo legale.

A meno che l’arbitro non sia convinto che il mazzo sia illegale per il formato (di solito per la presenza di una carta illegale), questa penalità deve essere assegnata solo tra un turno e l’altro. Nei tornei più grandi, la DCI raccomanda che tutte le liste vengano controllate il prima possibile, ma il Capo Arbitro deve attendere l’inizio del turno successivo per assegnare tutte le penalità di lista. In questo modo si riduce l’influenza sulle partite in corso e si ottiene consistenza nel caso in cui alcuni giocatori abbiano già terminato i loro incontri e altri no.

I nomi ambigui o non leggibili possono dare a un giocatore la possibilità di modificare il contenuto del mazzo fino al momento in cui il problema non viene scoperto. L’uso di nomi abbreviati che potrebbero rappresentare più di una carta può portare a una penalità diminuita ad Ammonizione, a discrezione del Capo Arbitro, nel caso ritenga che la carta sia ovvia e che la potenzialità d’abuso sia minima. Per determinare se un nome è ambiguo, gli arbitri possono prendere in considerazione il formato.

Se il sideboard non viene tenuto sufficientemente separato dal mazzo durante le partite, risulta impossibile determinare la legalità del mazzo. Inoltre, se sono presenti carte addizionali insieme al sideboard che potrebbero essere giocate nel mazzo del giocatore, queste carte vengono considerate parte del sideboard.

Procedura Addizionale

Se la lista è illegale, rimuovi le carte illegali dal mazzo e sostituiscile con terre base, se è necessario per raggiungere il numero legale di carte. Poi modifica la lista per farla corrispondere al mazzo.

Se la lista è legale, modifica il mazzo per farlo corrispondere alla lista. Se il giocatore non è in possesso delle carte listate e non può o non vuole procurarsele (le proxy non sono permesse nel caso di carte perse), rimuovile dalla lista e il giocatore può sostituirle con terre base a sua scelta (che vengono segnate sulla lista). Una volta che il giocatore ha deciso di giocare il mazzo con queste modifiche, la lista non può più essere riportata alla condizione originale, anche nel caso in cui le carte venissero trovate. Se vengono perse carte del sideboard, segnalo sulla lista, ma non assegnare penalità; se vengono ritrovate, il giocatore può utilizzarle. Se il mazzo non può essere sistemato entro 10 minuti, assegna una penalità di Incontro Perso.

Se il giocatore ha commesso un ovvio errore di trascrizione relativo al tipo di terre base, come scrivere sulla lista Isole invece di Paludi per un mazzo mononero, il Capo Arbitro può diminuire la penalità ad Ammonizione e correggere la lista con il tipo appropriato di terre base.

Se un giocatore, mentre pesca la sua mano iniziale, scopre di non aver risistemato mazzo e sideboard prima dell’inizio dell’incontro e chiama un arbitro immediatamente, il Capo Arbitro può diminuire la penalità, sistemare il mazzo e permettere al giocatore di pescare nuovamente la mano, con una carta in meno. A questo punto, il giocatore può decidere di prendere ulteriori mulligan.

5.
Condotta Antisportiva

La condotta antisportiva è un comportamento scorretto che può minacciare in maniera significativa la sicurezza di un evento, la correttezza della competizione o la possibilità di divertirsi. Un comportamento dannoso che non è orientato a ottenere un vantaggio nella partita viene considerato antisportivo. Se invece può portare a un vantaggio gioco nella partita, viene incluso in altre categorie di questa guida.

Non è necessario essere iscritti al torneo per ricevere una penalità per Condotta Antisportiva. Anche se queste linee guida fanno riferimento ai giocatori, ogni altra persona presente in sala torneo (spettatori, staff e arbitri) sono tenuti a mantenere un comportamento corretto.

Condotta antisportiva e mancanza di comportamento sportivo non sono la stessa cosa. C’è un grande intervallo di comportamento “competitivo” che li separa, che non è sicuramente definibile come “sportivo” o “gentile”, ma che non si può neanche definire “antisportivo”. Il Capo Arbitro ha l’autorità di decidere ciò che è considerato condotta antisportiva.

Gli arbitri devono informare i giocatori sul motivo per cui il loro comportamento è considerato antisportivo. I giocatori hanno la responsabilità di correggere il loro comportamento e la situazione immediatamente. Tuttavia, anche se gli arbitri devono far comprendere ai giocatori la gravità delle loro azioni, è importante che gli arbitri cerchino di stemperare gli animi, preoccupandosi delle penalità solo in un secondo tempo.

5.1.
Condotta Antisportiva — Minore

	Penalità

	Ammonizione


Definizione

La Condotta Antisportiva – Minore è un comportamento di una persona che risulta negativo per il torneo o per i partecipanti. Può essere negativo per il divertimento delle altre persone, anche se non in maniera grave.

Esempi

A. Un giocatore usa linguaggio eccessivamente volgare o profano.

B. Un giocatore richiede in maniera inopportuna che un arbitro assegni una penalità all’avversario.

C. Un giocatore si appella al Capo Arbitro senza aspettare che l’arbitro prenda la sua decisione.

D. Un giocatore si prende gioco dell’avversario per una pessima scelta di gioco.

E. Un giocatore lascia rifiuti nell’area di gioco dopo la fine dell’incontro.

Filosofia

Tutti i partecipanti devono poter passare la giornata in un ambiente sicuro e piacevole; chi commette condotta antisportiva deve essere avvisato che il comportamento non è accettabile e che un buon ambiente di gioco è indispensabile.

Procedura Addizionale

Il giocatore ha la responsabilità di correggere immediatamente il problema. Successive infrazioni di Condotta Antisportiva – Minore, anche se per motivi diversi, portano a una penalità di Partita Persa.

Se viene assegnata una Partita Persa per infrazioni ripetute alla fine di una partita, l’arbitro può applicare la penalità alla partita successiva.

5.2.
Condotta Antisportiva — Maggiore

	Penalità

	Partita Persa


Definizione

Le infrazioni per Condotta Antisportiva – Maggiore fanno parte di tre categorie:

· Non seguire le istruzioni dirette di un ufficiale di torneo.

· Insultare un’altra persona, in base a razza, colore, religione, nazionalità, età, sesso, handicap o orientamento sessuale.

· Atteggiamento aggressivo o violento, non nei confronti di una singola persona o delle proprietà di una singola persona.

Esempi

A. Un giocatore continua a guardare una partita, alcuni minuti dopo che gli è stato chiesto di lasciare l’area di gioco.

B. Un giocatore continua a discutere con il Capo Arbitro su una sua decisione, dopo che gli è stato chiesto di smettere.

C. Un giocatore fa un commento razzista contro il suo avversario.

D. Dopo aver perso un incontro, un giocatore lancia il proprio mazzo sul tavolo e butta via la sedia per la rabbia.

E. Un giocatore prende una delle sue pedine che sono state esiliate e la lancia nella sala.

Filosofia

Gli ufficiali di torneo devono aspettarsi che le loro istruzioni vengano seguite senza doverle ripetere. Questo discorso si applica solo alle istruzioni specifiche e dirette a una singola persona. Se un giocatore non segue un annuncio pubblico, l’infrazione è considerata Errore di Torneo – Mancato Rispetto degli Annunci degli Ufficiali di Torneo.

Atteggiamenti aggressivi e altri insulti a classi protette rappresentano un problema grave e devono essere trattati con calma e attenzione. Anche se infondati, gli insulti possono essere offensivi nei confronti di spettatori o persone vicine. Ogni classe protetta locale deve essere salvaguardata.

Il comportamento aggressivo non diretto a una singola persona deve essere controllato. E’ negativo, può dare una pessima impressione a tutte le persone che assistono e può diventare pericoloso se indirizzato contro qualcuno in particolare, se non viene gestito con attenzione. La tensione non deve essere aumentata, bensì ridotta. Può essere opportuno portare il giocatore fuori dall’area del torneo per assegnare la penalità e per dare il tempo di calmarsi; in questi casi è opportuno assegnare tempo addizionale.

Procedura Addizionale

Il giocatore ha la responsabilità di correggere immediatamente il problema e deve aspettarsi di essere espulso dal torneo in caso di infrazioni ripetute. Come nel caso della Condotta Antisportiva – Minore, se l’infrazione avviene alla fine di una partita, l’arbitro può applicare la penalità alla partita successiva.

5.3.
Condotta Antisportiva — Scelta Impropria del Vincitore dell’Incontro

	Penalità

	Squalifica


Definizione

I giocatori utilizzano (o propongono di utilizzare) un metodo casuale per determinare il vincitore dell’incontro.

Esempi

A. Quando finisce il tempo, due giocatori stanno per lanciare un dado per decidere il vincitore.

B. Un giocatore chiede all’avversario di lanciare una moneta per decidere il vincitore.

C. Due giocatori determinano il vincitore dell’incontro con una sfida a braccio di ferro.

Filosofia

Usare un metodo casuale per determinare il vincitore dell’incontro compromette l’integrità del torneo.

Gli incontri che stanno terminando in parità per la fine del tempo devono essere registrati come partite patte e non deve essere determinato un vincitore con un metodo casuale.

Nella maggior parte dei casi questa penalità viene assegnata a entrambi i giocatori, a meno che uno dei giocatori non chiami immediatamente un arbitro quando l’avversario gli propone di usare un metodo casuale per decidere il risultato dell’incontro.

5.4.
Condotta Antisportiva — Acquisto di Partite e Scommesse

	Penalità

	Squalifica


Definizione

Un acquisto di partita è quando un giocatore offre un incentivo all’avversario per concedere, pattare o in qualche modo cambiare il risultato dell’incontro; anche accettare una tale offerta è considerato acquisto di partita. Vedi le Regole di Torneo di Magic per una migliore descrizione di ciò che è considerato illegale.

Una scommessa è quando un giocatore o uno spettatore scommette qualcosa sul risultato di un torneo, di un incontro o di una parte del torneo o di un incontro. Non è necessario che la scommessa sia in denaro e non è importante se un giocatore sta scommettendo sul proprio incontro o su un altro incontro.

Esempi

A. Un giocatore offre 100 euro al suo avversario di un turno di Svizzera affinché conceda l’incontro.

B. Un giocatore offre una carta al suo avversario in cambio di una patta.

C. Un giocatore chiede all’avversario di concedere in cambio di una suddivisione del premio (split).

D. Due giocatori si mettono d’accordo che il vincitore dell’incontro potrà prendere una carta rara dal mazzo dell’avversario dopo la fine dell’incontro.

E. Due spettatori scommettono sul numero di partite che verranno giocate in un incontro.

Filosofia

Acquisti e scommesse minano l’integrità del torneo e sono severamente proibite.

5.5.
Condotta Antisportiva — Comportamento Aggressivo

	Penalità

	Squalifica


Definizione

Un giocatore si comporta in maniera minacciosa nei confronti di altre persone o di oggetti di altre persone.

Esempi

A. Un giocatore minaccia di picchiare un altro giocatore se non gli concede la partita.

B. Un giocatore spinge la sedia di un altro giocatore e lo fa cadere per terra.

C. Un giocatore minaccia un arbitro dopo aver ricevuto una decisione arbitrale.

D. Un giocatore strappa una carta di un altro giocatore.

E. Un giocatore ribalta un tavolo, intenzionalmente.

Filosofia

La sicurezza di tutti a un torneo è fondamentale, senza alcuna discussione. Non c’è tolleranza nei confronti delle minacce e degli abusi fisici.

Procedura Addizionale

L’organizzatore inviterà il giocatore a lasciare la sala torneo.

5.6.
Condotta Antisportiva — Furto di Materiale di Torneo

	Penalità

	Squalifica


Definizione

Un giocatore ruba materiale dall’evento, come carte o strumenti di torneo.

Esempi

A. Un giocatore di un torneo limited si mette in tasca una rara foil tra le carte che deve registrare per un Sealed.

B. Un giocatore ruba carte dal Sideboard dell’avversario.

C. Un giocatore ruba il numero di un tavolo.

D. Un giocatore si accorge di avere una carta di uno dei suoi precedenti avversari, ma la nasconde invece di darla a un ufficiale di torneo.

Filosofia

I giocatori devono poter partecipare a un torneo senza la paura di essere derubati. Questo non toglie la responsabilità di fare attenzione alle proprie cose, ma ognuno si aspetta di arrivare alla fine del torneo con tutto ciò che aveva a inizio giornata o che ha ricevuto durante l’evento. Altri tipi di furto, relativi a materiale non di torneo, sono gestiti dall’organizzatore, anche se gli arbitri sono invitati a dare tutto l’aiuto possibile.

Procedura Addizionale

L’organizzatore inviterà il giocatore a lasciare la sala torneo.

6.
Barare

Questa sezione si occupa delle infrazioni dovute a un’azione intenzionale di un giocatore. In alcuni casi, non è importante se è stato ottenuto un vantaggio, ma solo se esiste la possibilità di ottenere un vantaggio. La filosofia per la gestione di tutte queste infrazioni è unica: sono comportamenti indesiderati che minacciano l’integrità del torneo.

6.1.
Barare — Stallo

	Penalità

	Squalifica


Definizione

Un giocatore gioca lentamente in maniera intenzionale per trarre vantaggio dal limite di tempo. Se la lentezza di gioco non è intenzionale, fai invece riferimento alla sezione Errore di Torneo – Gioco Lento.

Esempi

A. Un giocatore ha due terre in mano, nessuna azione disponibile per modificare in maniera significativa la partita, e passa troppo tempo a “pensare” a cosa fare, in modo da far finire il tempo del turno.

B. Un giocatore in vantaggio di partite rallenta significativamente il suo ritmo di gioco in modo che l’avversario abbia meno possibilità di recuperare.

C. Un giocatore che gioca lentamente si appella al capo arbitro dopo un’Ammonizione per ottenere maggiore tempo per decidere come giocare.

D. Un giocatore, volontariamente, impiega più del tempo consentito per le procedure di inizio partita prima della terza partita dell’incontro, per ridurre le possibilità di vittoria del suo avversario.

E. Un giocatore che sta per perdere una partita rallenta il suo ritmo di gioco in modo da far terminare il tempo del turno.

6.2.
Barare — Frode

	Penalità

	Squalifica


Definizione

Una persona viola intenzionalmente e consapevolmente le regole oppure sfrutta falsamente le procedure, le informazioni personali o qualsiasi altra importante informazione di torneo. Nota che la Frode, come la maggior parte delle infrazioni considerate Barare, viene decisa dopo un’investigazione e spesso appare in superficie come un semplice Errore di Gioco o Errore di Torneo.

Inoltre, è Frode se un giocatore (o compagno di squadra) si accorge di un errore nell’incontro e non lo segnala immediatamente.

Affinché un errore di gioco venga considerato Frode, è necessario che il giocatore fosse a conoscenza che la sua azione era illegale. Per esempio, un giocatore che lancia Terrore su una creatura protetta dal nero non ha commesso una Frode nel caso in cui si sia dimenticato che il Terrore non poteva essere giocato su quella creatura, anche se l’azione (lanciare il Terrore) era illegale e intenzionale. Se l’arbitro ritiene che il giocatore fosse a conoscenza dell’illegalità dell’azione e che l’ha compiuta sperando che l’avversario non se ne accorgesse, questa è Frode.

Non è necessario essere uno dei giocatori della partita per commettere Frode. In particolare, i compagni di squadra che osservano una partita hanno la responsabilità di segnalare gli errori e di chiamare un arbitro, se necessario.

Esempi

A. Un giocatore si iscrive a un torneo con un nome o un numero DCI di un’altra persona, con lo scopo di manipolare i punteggi DCI.

B. Un giocatore modifica il risultato di un incontro dopo che l’incontro è terminato.

C. Un giocatore mente a un ufficiale di torneo per ottenere o mantenere un vantaggio.

D. Un giocatore mente all’avversario riguardo ai suoi punti vita.

E. Un giocatore si accorge che il suo avversario o il suo compagno di squadra hanno compiuto un’azione illegale, ma non chiama l’arbitro per ottenere un vantaggio.

F. Uno spettatore mente o nasconde informazioni a un arbitro o un ufficiale di torneo per aiutare un altro giocatore a imbrogliare.

G. Un giocatore si accorge che un altro giocatore sta separando magie e terre per preparare il mazzo senza poi mescolarlo a sufficienza e, invece di chiamare un arbitro, lo mescola con il metodo a pile per contrastare la preparazione del mazzo.

6.3.
Barare —Violazione delle Informazioni Nascoste

	Penalità

	Squalifica


Definizione

Un giocatore, uno spettatore o un altro partecipante al torneo intenzionalmente e illegalmente cerca o rivela informazioni nel tentativo di ottenere un vantaggio. Un giocatore non ha commesso un’infrazione se l’informazione gli è stata rivelata per errore da un avversario; inoltre, il giocatore non è tenuto ad avvertire l’avversario, a patto che non sfrutti eccessivamente la situazione per trarne vantaggio. Nota che, in generale, ai giocatori è permesso rivelare informazioni che sono nascoste ai loro avversari, a meno che non sia chiaramente proibito dalle regole del gioco o del formato.

Esempi

A. Un giocatore di un Booster Draft fa vedere intenzionalmente a un altro giocatore del draft una carta che ha appena scelto.

B. Un giocatore di un Booster Draft guarda intenzionalmente le carte che un giocatore vicino sta scegliendo.

C. Un giocatore guarda intenzionalmente le carte del mazzo dell’avversario mentre lo mescola.

6.4.
Barare — Manipolazione del Materiale di Gioco

	Penalità

	Squalifica


Definizione

Un giocatore manipola illegalmente il materiale di gioco (carte, dadi, bustine …) per cercare di ottenere un vantaggio.

Esempi

A. Un giocatore ordina alcune carte del suo mazzo mentre lo passa in rassegna e non lo mescola sufficientemente.

B. Un giocatore segna tutte le Isole con un’unghiata in un angolo della bustina protettiva.

C. Un giocatore pesca carte che non dovrebbe mentre l’avversario non guarda.

D. Un giocatore aggiunge carte al suo Sealed Deck.

Appendice A — Tabella delle Penalità

	Infrazione
	Penalità

	Errori di Gioco

	Abilità Innescata Dimenticata
	Ammonizione

	Informazione non Rivelata
	Partita Persa

	Guardare Carte Addizionali
	Ammonizione

	Pescare Carte Addizionali
	Partita Persa

	Pescata Scorretta a Inizio Partita
	Ammonizione

	Violazione delle Regole di Gioco
	Ammonizione

	Incapacità a Mantenere lo Stato del Gioco
	Ammonizione

	Errori di Torneo

	Ritardo
	Partita Persa

	Aiuto Esterno
	Incontro Perso

	Gioco Lento
	Ammonizione

	Mescolata Insufficiente
	Ammonizione

	Mancato Rispetto degli Annunci degli Ufficiali di Torneo
	Ammonizione

	Violazione delle Procedure del Draft
	Ammonizione

	Violazione delle Regole di Comunicazione
	Ammonizione

	Carte Segnate
	Ammonizione

	Problemi di Mazzo/Lista
	Partita Persa

	Condotta Antisportiva

	Condotta Antisportiva – Minore
	Ammonizione

	Condotta Antisportiva – Maggiore
	Partita Persa

	Scelta Casuale del Vincitore dell’Incontro
	Squalifica

	Acquisto di Partite e Scommesse
	Squalifica

	Comportamento Aggressivo
	Squalifica

	Furto di Materiale da Torneo
	Squalifica

	Barare

	Stallo
	Squalifica

	Frode
	Squalifica

	Violazione delle Informazioni Nascoste
	Squalifica

	Manipolazione del Materiale di Gioco
	Squalifica


Appendice B — Modifiche rispetto alle versioni precedenti

20 giugno 2010

Generale: Rimosse tutte le penalità e procedure addizionali per REL Amatoriale.

Generale: Rinominate sezioni Penalità in Procedura Addizionale.

Generale: Rimosse le penalità di Punto di Penalizzazione, che verranno gestite dalle istruzioni di formato, ove necessario.

1.4: Sezione rimossa. Aumento di penalità a Partita Persa spostato nelle sezioni specifiche.

3.4: Definizione modificata per incorporare alcune situazioni in più. Attenzione spostata sullo stato di gioco subito prima dell’infrazione.

4.4: Modificato riferimento da randomizzare a mescolare.

4.6: Ora Ammonizione a REL Agonistico. Tutte le penalità sono ora identiche a REL Agonistico e Professionistico.

4.9: Inglobati in una sola infrazione Lista Illegale, Differenze tra Mazzo e Lista e Sideboard Perso. Eliminata Scorretta Registrazione dell’Insieme di Carte.

20 marzo 2010

3: Quando il controllore di un effetto e la persona che commette un Errore di Gioco sono due persone diverse, entrambi ricevono la penalità.

3.2: Informazione non Rivelata richiede che il rivelare la carta sia necessario per dimostrare che la giocata era legale.

4.4: Penalità ridotta ad Ammonizione. Aggiunta la mancata mescolata di una porzione del mazzo.

20 dicembre 2009

3: Aggiunta istruzione di risolvere, ma senza penalità, gli stati di gioco che sono chiari a entrambi i giocatori ma appaiono ambigui a un osservatore esterno.

3: Spostati nella parte generale i criteri per l’assegnazione della penalità per Incapacità a Mantenere lo Stato di Gioco.

3. Sezione rinumerata.

3.1: Rimossa (inserita in Violazione delle Regole di Gioco).

3.2: Rimossa (inserita in Violazione delle Regole di Gioco).

3.8: Rimossa (inserita in Violazione delle Regole di Gioco).

3.9: Aggiunti esempi ulteriori e istruzioni per la gestione di alcune situazioni che in precedenza venivano considerate da altre infrazioni.

4.8: Modificata filosofia e aggiunta possibilità di aumento della penalità da parte del Capo Arbitro.

4.9: Rimossa (inserita in 4.8).

5.3: Aggiunto metodo non casuale ma sempre estraneo al gioco. Nome modificato di conseguenza.

6: Modificata definizione per maggiore chiarezza. Tutte le sezioni di filosofia spostate nella parte generale (in quanto quasi identiche); filosofie specifiche spostate nelle definizioni.

20 settembre 2009

Generale: Revisione grammaticale, compresa la terminologia di M10.

1.1: Rimosse regole per i vari REL, per lasciare la semplice filosofia.

3.3: Un’abilità innescata con una scelta “fino a X” in cui X può valere 0 viene trattate come se fosse stato scelto 0.

3.7: A REL Amatoriale non si rimuove una carta addizionale dalla mano.

3.9: Eliminata l’istruzione di rimettere carte sul mazzo anche quando le altre azioni non vengono annullate.

3.9: Le carte che vengono rimesse in una zona vengono rimesse nella posizione originale (per es. in cima al grimorio).

4.2: Definizione migliorata. Aiuto Esterno è ora più orientato ai consigli strategici relativi alla partita.

4.2: Appunti utilizzati durante l’incontro devono essere in possesso del giocatore dall’inizio.

4.2: In base alle MTR, alcuni consigli strategici sulle carte sono accettabili.

Appendice C: Alcuni tipi di torneo consolidati.

20 giugno 2009

Generale: Titolo modificato.

Generale: Riferimento alle Regole di Torneo di Magic corretto.

Generale: Documento rinumerato per corrispondere alle Regole di Torneo di Magic. I vecchi numeri sono indicati sotto.

Generale: Giochi diversi da Magic rimossi dal documento. Sezione relativa ai giochi di carte inglobate nelle sezioni relative a Errori di Torneo o Errori di Gioco.

Infrazioni Ripetute: Chiarito come upgrade e downgrade di penalità influiscono sull’ordine di aumento della penalità per infrazioni ripetute.

50,51,52: Trasferite alle Regole di Torneo di Magic.

3.3 (123): Le abilità innescate che prevedono una scelta da parte dell’avversario devono essere gestite con la scelta di default.

4.2 (132): Aggiornata in base alle nuove policy sugli appunti.

5.4 (144): Chiarificato che l’infrazione è commessa anche dal giocatore che accetta una proposta.

6.2 (152): Chiarificata definizione. Rimossa l’espressione ambigua relativa al vantaggio.

6.2 (152): Non segnalare un’infrazione è definito Frode.

3.6 (212): La maggior parte delle infrazioni di Pescare Carte Addizionali sono ora Errori di Gioco.

4.8, 4.9 (221, 222): Ai giocatori è permesso sostituire le carte segnate con terre base.

Appendice C: Rimossa; Appendice D rinominata Appendice C.

1 settembre 2008

52: Nuova sezione che tratta la gestione delle azioni di gioco che non vengono effettuate in sequenza.

121: Rimossi due esempi che ora vengono gestiti come Azioni non in Sequenza.

124: Chiarificato che un’informazione non rivelata, quando è opzionale, è considerata come opzione non utilizzata.

132: Unita alla sezione 131. Giocare con l’avversario sbagliato è considerato Ritardo.

138: Spostata alla sezione 132.

1 giugno 2008

Generale: Varie modifiche grammaticali.

Generale: Rimossa distinzione tra Squalifica con e senza premi.

1: Gli arbitri possono intervenire per prevenire gli errori al di fuori delle situazioni di gioco.

40: Aggiunta nota che gli Errori di Gioco hanno il loro ordine di aumento della penalità.

110: La procedura per risolvere l’infrazione per gli incontri su singola partita viene descritta nella penalità specifica.

112: Chiarificata spiegazione del primo turno della partita.

130: Rimosso “non intenzionale” dalla definizione.

134: Per le partite che continuano, prendere in considerazione le parti non casuali del mazzo quando si rimescola.

137: Ora Avvertimento a REL Amatoriale.

150: Rimossa frase ridondante dal primo paragrafo.

151: Aggiunto esempio D per indicare che lo Stallo può avvenire anche al di fuori di una Partita.

210: Le infrazioni di questa sezione seguono l’ordine di aumento di penalità degli Errori di Torneo.

211: Rimosso esempio D (pescare dal mazzo dell’avversario), in quanto è un’infrazione della categoria Pescare carte Addizionali.

212: Migliore separazione tra Definizione e Filosofia.

Appendice A: Violazione delle Regole di Comunicazione aggiornate.

Appendice C – Livello di Applicazione delle Regole degli eventi Premier

	Evento
	REL

	Friday Night Magic
	Amatoriale

	Game Day
	Amatoriale

	Grand Prix – Giorno 1
	Agonistico

	Grand Prix – Giorno 2
	Professionistico

	Grand Prix Trial
	Agonistico

	Campionato di Formato
	Agonistico

	Launch Party/Release
	Amatoriale

	Campionato Nazionale
	Agonistico

	Torneo di Qualificazione ai Nazionali
	Agonistico

	Prerelease
	Amatoriale

	Pro Tour
	Professionistico

	Pro Tour Qualifier
	Agonistico

	Campionato Regionale
	Agonistico

	The Limits/Finals Store Qualifier
	Amatoriale

	The Limits/Finals Regional Qualifier
	Agonistico

	The Limits/The Finals
	Agonistico

	Campionato Mondiale
	Professionistico
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