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Introduzione

La DCI è un’organizzazione mondiale dedicata al gioco organizzato. Sviluppa, promuove è fa rispettare le regole, con gli obiettivi e le filosofie descritte in questo documento e nella Guida alle Procedure per le Infrazioni di Magic: The Gathering. La DCI analizza e aggiorna queste regole in maniera continua, per assicurarsi che gli obiettivi vengano raggiunti.

L’obiettivo di questo documento è fornire l’infrastruttura per la gestione dei tornei di Magic: The Gathering (“Magic”) attraverso la definizione delle appropriate regole, responsabilità e procedure per tutti i tornei di Magic sanzionati DCI. I tornei sanzionati DCI devono essere gestiti in maniera consistente, indipendentemente dal luogo in cui si svolgono. In questo modo viene assicurato un trattamento identico per tutti i giocatori nelle diverse regioni e viene facilitata la transizione dai tornei locali ai tornei internazionali.

Tutti i giocatori vengono trattati in maniera equa e condividono le responsabilità in base al Livello di Applicazione delle Regole (Rules Enforcement Level - REL) del torneo. Per maggiori informazioni sui Livelli di Applicazione delle Regole, leggi la Guida alle procedure per le Infrazioni di Magic, che puoi scaricare da http://www.thedci.com/docs. I giocatori e gli ufficiali di torneo devono cooperare per raggiungere il loro obiettivo comune: lo svolgimento corretto del torneo sanzionato DCI. I giocatori e gli ufficiali di torneo devono trattare gli uni gli altri con rispetto e cortesia, seguendo le regole e lo spirito con cui le regole sono state create. Sono responsabili per il rispetto della versione più aggiornata delle Regole di Torneo di Magic e di ogni altro documento di regole relativo allo specifico torneo, come le Regole Complete e la Guida alle Procedure per le Infrazioni. Anche gli spettatori hanno alcune responsabilità. Le persone che violano le regole DCI sono soggette alle appropriate conseguenze, descritte nella Guida alle procedure per le Infrazioni.

Le informazioni in questo documento potrebbero essere in contraddizione con oppure avere informazioni non contenute nelle Regole Complete di Magic: The Gathering. In questi casi, le informazioni che devono essere utilizzate sono quelle contenute in questo documento.

Le informazioni complete (“fact sheet”) sui tornei specifici possono comprendere delle alternative oppure aggiungere delle regole o procedure. In caso di contraddizioni tra questo documento e le informazioni complete, le informazioni che devono essere utilizzate sono quelle contenute nelle informazioni complete.

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.

1. Fondamenti di un Torneo

1.1
Tipi di Torneo

I tornei sanzionati si dividono in due tipi: Premier e non Premier. I tornei Premier vengono gestiti da Wizards of the Coast oppure da Organizzatori selezionati. Hanno nomi e caratteristiche uniche. I tornei non Premier sono tutti i tornei che non sono Premier.

Esistono due principali formati di torneo: Limited e Constructed. Ognuno ha regole di formato specifiche. Nei tornei Limited, tutto il prodotto con cui si gioca viene fornito durante il torneo. Nei tornei Constructed, i giocatori giocano con i mazzi che hanno preparato prima del torneo. Alcuni eventi Premier possono essere costituiti da formati multipli all’interno dello stesso torneo.

1.2
Pubblicazione delle Informazioni di un Torneo

Wizards of the Coast ha il diritto di pubblicare le informazioni dei tornei sanzionati DCI in qualsiasi momento (anche durante il torneo). Le informazioni di un torneo comprendono, ma non sono limitate a, il contenuto dei mazzi di uno o più giocatori, la descrizione delle strategie di gioco, appunti scritti e riproduzioni video. Anche gli Organizzatori hanno la possibilità di pubblicare queste informazioni dopo il termine del torneo.

Wizards of the Coast ha il diritto di pubblicare le informazioni relative a penalità e sospensioni.

1.3
Ruoli a un Torneo

Per i tornei, sono definiti i seguenti ruoli:

· Organizzatore

· Capo Arbitro

· Arbitro di Sala

· Scorekeeper

· Giocatore

· Spettatore

I primi quattro ruoli sono considerati ufficiali di torneo. Il Capo Arbitro e gli arbitri di sala sono globalmente chiamati arbitri. Una singola persona può ricoprire contemporaneamente più di un ruolo. Tutte le persone che non sono arbitri sono considerate spettatori di tutti gli incontri che non stanno giocando. Anche i giornalisti sono considerati spettatori.

1.4
Ammissibilità

Chiunque ha la possibilità di partecipare come giocatore a un torneo sanzionato DCI, con le seguenti eccezioni:

· Le persone al momento sospese dalla DCI. L’elenco dei giocatori sospesi dalla DCI può essere consultato su http://www.wizards.com/default.asp?x=dci/suspended. Le persone al momento sospese dalla DCI non possono ricoprire il ruolo di ufficiale di torneo.

· Le persone di cui è impedita la partecipazione dalle regole DCI o Wizards of the Coast.

· Le persone a cui è impedita la partecipazione dalle leggi locali, dalle regole dell’Organizzatore o dai gestori della sala torneo.

· Le persone il cui luogo di lavoro è uno degli uffici Wizards of the Coast o Hasbro, compresi i lavoratori temporanei o a contratto.

· I famigliari diretti dei dipendenti Wizards of the Coast o Hasbro.

· Gli ex dipendenti Wizards of the Coast o Hasbro, fino al trentesimo giorno dopo il loro ultimo giorno lavorativo. Gli ex dipendenti non possono partecipare ai tornei di Prerelease fino a sei mesi dopo il loro ultimo giorno lavorativo in Wizards of the Coast o Hasbro.

· I dipendenti delle aziende distributrici (o simili) responsabili del gioco organizzato in una regione (per esempio, Devir.)

· Alcuni dipendenti di aziende identificate dalla DCI come business partner strategici.

I Playtester, i revisori e altri business partner con significativa conoscenza di un’espansione non possono partecipare ai tornei di Prerelease di quella espansione.

Chiunque può svolgere il ruolo di ufficiale di torneo (Organizzatore, Capo Arbitro, Arbitro di Sala, Scorekeeper) con le seguenti eccezioni:

Le persone al momento sospese dalla DCI.

Le persone che hanno giocato nel torneo, a meno che non sia un torneo che permette agli ufficiali di torneo di giocare e di ricoprire contemporaneamente il ruolo di ufficiale di torneo.

Gli ufficiali di torneo possono giocare un torneo sanzionato DCI per il quale risultano ufficiali di torneo se e solo se il torneo è uno dei seguenti tipi:

Friday Night Magic
Prerelease

Launch Party

Game Day di Magic
Altri tornei non Premier di Magic
Tornei per i quali la partecipazione degli ufficiali di torneo è chiaramente permessa dal fact sheet ufficiale di Wizards of the Coast 

Se uno o più ufficiali di torneo giocano un torneo, il torneo deve essere gestito a REL amatoriale. Se gli ufficiali di torneo giocano il torneo e il torneo non è uno degli eventi elencati sopra, il torneo verrà invalidato. Gli ufficiali di torneo devono gestire il torneo in maniera imparziale e senza farsi influenzare dai loro interessi personali.

Alcuni tornei hanno ulteriori criteri relativi all’ammissibilità dei giocatori e degli ufficiali di torneo (per esempio, i tornei a inviti, come i Pro Tour).

Le Policy degli Inviti agli Eventi Premier contengono regole di ammissibilità specifiche relative ad alcuni tipi di tornei Premier a inviti (per esempio i Pro Tour).

In caso di domande relative all’ammissibilità ai tornei, contatta il Policy Manager DCI (Scott.Larabee@wizards.com).

1.5
Numero DCI

I partecipanti ai tornei devono fornire il loro numero DCI allo Scorekeeper al momento dell’iscrizione. I giocatori che non sono in possesso di un numero DCI devono richiederne uno all’Organizzatore. Ottenere una tessera DCI non ha alcun costo, ma i membri DCI possono avere un solo numero DCI. I report dei tornei che hanno numeri o nomi temporanei per i giocatori non possono essere inviati alla DCI.

1.6
Organizzatore

L’Organizzatore di un torneo ha la responsabilità di tutti gli aspetti logistici del torneo, tra cui:

Ottenere un numero di sanzionamento dalla DCI.

Procurare un luogo per il torneo che soddisfi le necessità previste.

Pubblicizzare il torneo in anticipo.

Reclutare gli appropriati ufficiali di torneo.

Procurare tutto il materiale necessario per la gestione del torneo (per esempio, il prodotto per i tornei in formato Limited).

Inviare il report del torneo alla DCI.

1.7
Capo Arbitro

I tornei sanzionati richiedono la presenza fisica di un Capo Arbitro durante il gioco per risolvere le dispute, interpretare le regole e prendere altre decisioni ufficiali. Il Capo Arbitro è l’autorità suprema a ogni torneo sanzionato DCI e tutti i partecipanti hanno il dovere di seguire le sue interpretazioni. Nonostante sia raccomandato, non è necessario che il Capo Arbitro sia un arbitro certificato DCI.

Alcune delle responsabilità del Capo Arbitro sono:

· Assicurarsi che vengano compiti tutti i passi necessari per la gestione delle violazioni delle regole di gioco o di torneo che vengono portate alla sua attenzione.

· Prendere la decisione finale su tutti gli appelli, eventualmente modificando la decisione iniziale dell’arbitro di sala.

· Coordinare e delegare i compiti agli arbitri di sala in maniera appropriata.

Se necessario, il Capo Arbitro può trasferire temporaneamente i suoi compiti a un altro arbitro, nel caso non sia in grado di compierli per un determinato periodo di tempo. Inoltre, in casi eccezionali in cui l’integrità del torneo potrebbe essere danneggiata, l’Organizzatore può sostituire il Capo Arbitro.

Alcuni tornei Premier hanno diversi Capi Arbitri e/o un Capo Arbitro diverso per diverse porzioni del torneo. Tutti i Capi Arbitri condividono le responsabilità e hanno la stessa autorità mentre svolgono il ruolo di Capo Arbitro.

1.8
Arbitri di Sala

Gli arbitri sono a disposizione dei giocatori e degli spettatori per rispondere alle domande, gestire le azioni illegali e fornire assistenza in seguito alle richieste ragionevoli. Non è necessario che siano certificati DCI.

Normalmente gli arbitri non assistono i giocatori nella comprensione dello stato di gioco, ma possono rispondere alle domande sulle regole, sulle interazioni tra le carte e sui testi Oracle delle carte. A REL Amatoriale, l’arbitro può anche assistere i giocatori nella comprensione dello stato di gioco, con l’obiettivo di educarli. Se un giocatore desidera fare una domanda lontano dal tavolo di gioco, la richiesta viene di solito accettata. Un giocatore non ha il diritto di richiedere l’intervento di un arbitro specifico, ma può richiedere a un ufficiale di torneo di tradurre nella sua lingua. Questa richiesta può essere soddisfatta a discrezione dell’arbitro di sala.

Gli arbitri non intervengono per prevenire un’azione illegale all’interno di una partita, bensì intervengono non appena una regola è stata infranta oppure per prevenire il peggioramento di una situazione problematica. Puoi trovare maggiori informazioni sulle responsabilità degli arbitri di sala nella Guida alle Procedure per le Infrazioni di Magic.

1.9
Scorekeeper

Lo Scorekeeper assicura la corretta creazione degli abbinamenti e di tutti gli altri dati archiviati del torneo, durante tutto il torneo. Alcune delle responsabilità dello Scorekeeper sono:

· Creare gli abbinamenti corretti in ogni turno e inserire con attenzione i risultati.

· Risolvere tutti i problemi relativi alla gestione degli abbinamenti e dei risultati, in collaborazione con il Capo Arbitro.

· Assicurarsi che nel report del torneo che verrà inviato alla DCI siano contenute tutte le informazioni necessarie.

Il Capo Arbitro ha l’autorità per decidere le azioni correttive per gli errori relativi alla gestione degli abbinamenti e dei risultati.

1.10
Giocatori

Le responsabilità dei giocatori sono:

· Comportarsi in maniera rispettosa nei confronti degli ufficiali di torneo, gli altri giocatori e gli spettatori, evitando in ogni momento la condotta antisportiva.

· Mantenere lo stato del gioco chiaramente comprensibile e legale.

· Rispettare gli orari di inizio e i tempi limite annunciati.

· Portare all’attenzione degli arbitri eventuali infrazioni di regole di cui si accorgono durante i loro incontri.

· Portare all’attenzione degli arbitri eventuali discrepanze nel loro punteggio all’interno del torneo.

· Informare la DCI di eventuali discrepanze nella loro match history, classifica o punteggi non appena se ne accorgono. Se un giocatore ritiene che ci sia un’anomalia nella sua match history, classifica o punteggio deve seguire le Regole degli Appelli DCI, che può consultare qui: http://www.wizards.com/default.asp?x=dci/appeals.

· Mantenere un numero DCI unico. Le persone in possesso di numeri DCI multipli devono contattare il Servizio Clienti Wizards of the Coast Customer Service su http://www.wizards.com/customerservice per richiedere l’unione dei loro numeri DCI multipli.

· Astenersi dal partecipare a un torneo se non è loro permesso dalle regole (per esempio, il vincitore di un Pro Tour Qualifier di Magic: The Gathering non può giocare altri Pro Tour Qualifier della stessa stagione).

· Avere una conoscenza di base delle regole contenute in questo documento.

Per partecipare a un torneo, un giocatore deve avere con sé:

· Un metodo fisico, visibile e affidabile per tenere traccia delle informazioni di gioco (pedine, segnapunti, carta e penna e così via).

· Un numero DCI valido e associato al nome del giocatore. I nuovi giocatori possono richiedere una tessera DCI al momento dell’iscrizione al torneo.

· Gli eventuali materiali richiesti specificatamente per il particolare formato del torneo, come un mazzo preassemblato e/o la lista del mazzo per i tornei Constructed.

Anche nei casi in cui un arbitro fornisce assistenza, la responsabilità rimane comunque dei giocatori.

I singoli membri di una squadra sono considerati giocatori e sono equamente responsabili per le relative procedure di torneo, come la compilazione corretta del foglietto dei risultati dell’incontro. Tuttavia, i singoli giocatori sono responsabili solo delle partite che giocano, non delle altre partite che vengono giocate dai loro compagni di squadra.

I giocatori che non rispettano le loro responsabilità sono soggetti alle penalità e alla eventuale indagine DCI. Wizards of the Coast e DCI hanno il diritto di sospendere o di revocare la tessera di un giocatore senza preavviso e per qualsiasi ragione ritenuta necessaria.

1.11
Spettatori

Gli spettatori hanno la responsabilità di:

· Rimanere in silenzio e non interferire con gli incontri e con le altre sezioni ufficiali di torneo, come la costruzione del mazzo a un torneo Limited, in cui anche i giocatori devono rimanere in silenzio. Se uno spettatore ritiene di aver assistito a una violazione delle regole di gioco o di torneo, è invitato ad avvisare un arbitro al più presto. A REL Amatoriale o Agonistico, gli spettatori possono richiedere ai giocatori di interrompere l’incontro, in attesa di un arbitro. A REL Professionistico, gli spettatori non devono interferire direttamente con gli incontri.

I giocatori possono richiedere che uno spettatore non osservi i loro incontri. Tale richiesta deve essere fatta a un arbitro. Anche gli ufficiali di torneo possono richiedere a uno spettatore di non osservare un incontro.

2. Meccaniche di Torneo

2.1
Struttura di un Incontro

Un incontro di Magic consiste di una serie di partite che vengono giocate una dopo l’altra finché un giocatore o squadra non ne ha vinto un numero determinato. Le partite patte non vengono conteggiate per il raggiungimento di questo numero e l’incontro continua finché non viene raggiunto quel numero oppure fino al termine del tempo del turno, caso in cui il vincitore dell’incontro è il giocatore che ha vinto il maggior numero di partite. Se il numero di partite vinte da ogni giocatore è il medesimo, l’incontro è in parità. Normalmente, il numero di partite richieste per la vittoria di un incontro è due. L’Organizzatore può decidere che gli incontri della fase a eliminazione diretta si svolgano finché un giocatore non ha vinto tre partite, a patto che questa decisione venga comunicata prima dell’inizio del torneo. I risultati degli incontri, non i risultati delle singole partite, vengono inviati alla DCI per il calcolo dei punteggi e delle classifiche mondiali.

2.2
Regola “Inizia o Pesca”

Per la prima partita di ogni incontro, il vincitore di un metodo casuale (per esempio il lancio della moneta) decide se giocare per primo oppure per secondo. Il vincitore deve dichiarare la sua scelta prima di guardare la sua mano. Se non dichiara alcuna scelta, si considera che intenda giocare per primo. Il giocatore che gioca per primo salta la sottofase di acquisizione del suo primo turno. Questa regola è nota con il nome di regola “Inizia o pesca”.

Dopo ogni partita di un incontro, il perdente di quella partita decide chi gioca per primo nella partita successiva. Può aspettare fino al termine dei cambi di sideboard prima di prendere la decisione. Se la partita è finita in parità, il giocatore che ha deciso se iniziare o pescare nella partita che è terminata in parità decide di nuovo.

2.3
Procedure Pre Partita

Prima dell’inizio di ogni partita, devono essere compiuti i seguenti passi:

1. I giocatori possono scambiare carte del loro mazzo con carte del loro Sideboard (solo dopo la prima partita o le successive partite di un incontro).

2. I giocatori mescolano i propri mazzi. I passi 1 e 2 possono essere ripetuti.

3. I giocatori presentano il mazzo al proprio avversario per un’ulteriore mescolata. Il Sideboard (se presente) viene anch’esso presentato in questo momento.

4. I giocatori mescolano il mazzo dei loro avversari.

5. Ogni giocatore pesca sette carte. Se vogliono, i giocatori possono pescare queste carte sul tavolo a faccia in giù.

6. Ogni giocatore, in ordine di turno, decide se prendere un Mulligan. (Puoi trovare le regole sul Mulligan nelle Regole Complete di Magic, Sezione 103.4)

I giocatori non possono impiegare più di tre minuti per compiere i primi tre passi elencati. I passi da 4 a 6 devono essere compiuti in un tempo ragionevole.

Si considera che la partita sia iniziata quando tutti i giocatori hanno terminato di prendere i Mulligan. Le procedure pre partita possono essere compiute prima che il tempo dl turno sia ufficialmente iniziato.

2.4
Concessioni e Patte Intenzionali

Se una partita o un incontro non sono terminati, i giocatori possono concedere oppure accordarsi per un pareggio di quella partita o di quell’incontro. Un incontro è considerato terminato nel momento in cui il foglietto dei risultati dell’incontro viene compilato e consegnato oppure, se non vengono utilizzati i foglietti dei risultati, quando un giocatore lascia il tavolo di gioco dopo che ha terminato di giocare. Fino a quel momento, qualsiasi giocatore può concedere o pattare; nel caso in cui il giocatore che concede ha vinto una partita dell’incontro, il risultato dell’incontro risulta di 2-1. Le patte intenzionali vengono sempre considerate 0-0-3

I giocatori non possono accordarsi per una concessione o pareggio in cambio di ricompensa o di qualsiasi incentivo. Questo tipo di accordo viene considerato Acquisto/Vendita di partite (vedi sezione 5.2).

Se un giocatore si rifiuta di giocare, si considera che abbia concesso l’incontro.

2.5
Procedura di Fine Incontro

Se viene raggiunto il tempo limite prima che venga determinato un vincitore, il giocatore attivo finisce il proprio turno e vengono giocati cinque turni addizionali. Questo significa che un giocatore giocherà tre turni, mentre l’altro ne giocherà due, ma se un giocatore deve giocare turni addizionali può portare a una situazione diversa. I tornei a squadre che prevedono che più giocatori giochino insieme (come nel formato Two-Headed Giant) vengono giocati tre turni addizionali invece di cinque.

Se una partita è ancora incompleta al termine dei turni addizionali, la partita è considerata patta.

Se un arbitro ha assegnato tempo addizionale (in seguito a una decisione arbitrale che ha richiesto tempo, un controllo del mazzo o per qualsiasi altro motivo), la procedura di fine incontro inizia alla fine del tempo addizionale.

Nella fase a eliminazione diretta di un torneo, gli incontri non possono finire in parità. Se tutti i giocatori hanno vinto lo stesso numero di partite in quell’incontro, il giocatore con più punti vita è il vincitore della partita in corso. Se tutti i giocatori hanno gli stessi punti vita (o sono tra una partita e l'altra, con pari partite vinte) la partita/incontro continua con un’addizionale azione di stato: se un giocatore non ha il numero più alto di punti vita, perde la partita. Per determinare la squadra vincitrice nel caso del formato Two-Headed Giant, le squadre vengono considerate come un singolo giocatore.

2.6
Tempo Addizionale

Se un arbitro interrompe un incontro per più di un minuto mentre il tempo del turno sta scorrendo, deve essere assegnato un corrispondente tempo addizionale. Se l’incontro è stato interrotto per effettuare un controllo dei mazzi, i giocatori ricevono tempo addizionale pari al tempo necessario per il controllo dei mazzi più tre minuti.

Alcune penalità per gioco lento portano all’aggiunta di turni addizionali invece del tempo addizionale. Questi turni addizionali vengono aggiunti ai turni addizionali della procedura di fine incontro.

2.7
Registrazione del Mazzo

Ai giocatori viene richiesto di registrare i loro mazzi e Sideboard (se presenti) ai tornei a REL Agonistico e Professionistico. Il Capo Arbitro può richiedere la registrazione dei mazzi anche ai tornei a REL Amatoriale.

I giocatori dei tornei Limited che prevedono l’utilizzo delle liste dei mazzi devono evitare di comunicare, o rivelare informazioni nascoste a qualsiasi giocatore o spettatore finché non consegnano la loro lista del mazzo.

Le liste dei mazzi contengono la composizione originale dei mazzi e dei Sideboard (se presenti). Una volta che il tempo per la consegna delle liste dei mazzi è terminato, le liste non possono più essere modificate.

I giocatori possono richiedere di consultare le loro liste tra un incontro e l’altro. Tale richiesta verrà soddisfatta se logisticamente possibile.

Le liste dei mazzi non sono informazioni pubbliche e non vengono condivise con gli altri giocatori durante il torneo. Tuttavia, nel caso di alcuni tornei a REL Professionistico che si svolgono su più giorni, al fine di evitare eventuali vantaggi per uno o più giocatori grazie alla pubblicazione delle liste dei mazzi a favore del pubblico che segue il torneo da casa, il Capo Arbitro può decidere di distribuire copie delle liste dei mazzi di tutti i giocatori rimasti nel torneo; questa decisione viene di solito presa per le fasi finali a eliminazione diretta.

2.8
Controllo del Mazzo

I controlli del mazzo devono essere effettuati a tutti i tornei a REL Agonistico e Professionistico; il Capo Arbitro può decidere di effettuare controlli del mazzo anche a tornei a REL Amatoriale. La DCI raccomanda che, nel corso del torneo, vengano controllati almeno il dieci per cento dei mazzi. Se un giocatore ha pescato la sua mano iniziale e ha potenzialmente preso le decisioni relative ai cambi tra mazzo e Sideboard, il contenuto della mano viene preservato, a meno che non venga assegnata una penalità di Partita Persa in seguito al controllo del mazzo. Dopo un controllo del mazzo, i giocatori non possono effettuare ulteriori cambi tra mazzo e Sideboard, ma potranno continuare a prendere Mulligan nel caso in cui non abbiano ancora terminato il processo dei Mulligan.

2.9
Appunti

Ai giocatori è permesso prendere appunti durante un incontro e consultarli durante lo svolgimento dell’incontro stesso. All’inizio di un incontro, il foglio per gli appunti di ogni giocatore deve essere vuoto e deve rimanere visibile per tutta la durata dell’incontro. I giocatori non sono tenuti a fornire spiegazioni o a mostrare i loro appunti ad altri giocatori. Gli arbitri possono richiedere a un giocatore di mostrare loro gli appunti e/o richiedere di dare spiegazioni relative agli appunti. I giocatori non possono far riferimento ad appunti esterni durante le partite. Questa regola è relativa anche agli appunti presi durante gli incontri precedenti.

Tra una partita e l’altra, i giocatori possono consultare brevi appunti che sono stati presi prima dell’incontro. Non sono tenuti a mostrare questi appunti ai loro avversari. Questi appunti devono essere rimossi dall’area di gioco prima dell’inizio della partita successiva. Un’eccessiva quantità di appunti (più di uno o due fogli) non è permessa e può portare a una penalità di gioco lento.

I giocatori e gli spettatori (con l’eccezione dei giornalisti autorizzati) non possono prendere appunti scritti durante un draft o la registrazione di un insieme di carte. Tuttavia, possono farlo durante la costruzione del mazzo.

Le modificazioni artistiche delle carte che possono portare a minori informazioni strategiche sono accettabili. Il Capo Arbitro è l’autorità che ha il compito di decidere quali carte e modifiche sono accettabili per un torneo.

2.10
Droppare da un Torneo

I giocatori che intendono ritirarsi da un evento devono darne comunicazione allo Scorekeeper, con i metodi previsti per quel torneo, prima che vengano creati gli abbinamenti del turno successivo. I giocatori che droppano dal torneo dopo che sono stati creati gli abbinamenti vengono abbinati per il turno successivo. Se un giocatore non si presenta per un incontro, verrà automaticamente droppato dal torneo, a meno che non avvisi lo Scorekeeper.

Se un giocatore si ritira dal torneo dopo che è stato fatto un taglio, per esempio Top 8 di un Pro Tour Qualifier di Magic, non si ha il ripescaggio di alcun giocatore escluso. L’avversario di quel giocatore riceve un bye per quel turno. Si considera che sia stato effettuato un taglio nel momento in cui il taglio stesso o gli abbinamenti per il turno successivo sono stati annunciati o appesi.

I giocatori che hanno droppato possono essere inseriti nuovamente nel torneo a discrezione del Capo Arbitro. I giocatori non possono essere inseriti nuovamente in una porzione del torneo che prevede l’utilizzo di un mazzo che non hanno draftato o costruito. I giocatori non possono essere inseriti nuovamente nel torneo dopo che è stato effettuato un taglio.

I giocatori non possono droppare da un torneo in cambio di, o in qualche modo influenzati dall’offerta di una qualche ricompensa o incentivo. Questo tipo di comportamento è considerato Barare (vedi sezione 5.2).

Ai tornei Limited, i giocatori che droppano tra il draft o la costruzione del mazzo e l’inizio del turno successivo ricevono un incontro perso a meno che non sia stato assegnato loro un bye per quel turno.

2.11
Dispositivi Elettronici

Il Capo Arbitro può decidere di non permettere ai giocatori l’uso di apparecchi elettronici (come telefoni cellulari, cuffie, palmari e/o stereo portatili) mentre stanno giocando e/o può richiedere ai giocatori di utilizzare una suoneria silenziosa.

2.12
Appelli al Capo Arbitro

Se un giocatore non è d’accordo con una decisione presa da un arbitro, è suo diritto appellarsi al Capo Arbitro. I giocatori non possono appellarsi prima che l’arbitro intervenuto abbia preso la sua decisione iniziale In circostanze particolari, il Capo Arbitro può designare un altro arbitro per gestire un appello in sua vece. I giocatori hanno comunque ancora il diritto di appellarsi al Capo Arbitro.

3. Regole di Torneo

3.1
Tiebreaker

I seguenti tiebreaker vengono usati per determinare l’ordine in classifica dei giocatori in un torneo:

7. Punti in classifica

8. Percentuale di vittoria di incontri degli avversari

9. Percentuale di partite vinte

10. Percentuale di vittoria di partite degli avversari

Puoi trovare la definizione di questi tiebreaker nell’Appendice D. Nei formati con incontri su partita singola, potrebbero non essere utilizzati tutti questi tiebreaker.

3.2
Formati e Categorie di Punteggi

La DCI sanziona tornei dei seguenti formati individuali, a squadre di tre persone o Two-Headed Giant:

Formati Constructed

· Standard

· Extended

· Block Constructed

Formati Constructed Eternal

· Vintage

· Legacy

Formati Limited

· Sealed Deck

· Booster Draft (individuale e Two-Headed Giant)

· Rochester Draft (squadre da tre giocatori)

La DCI gestisce le seguenti categorie di punteggi:

Individuale

Constructed (in base a tutti gli incontri individuali Standard, Extended e Block Constructed)

Eternal (in base a tutti gli incontri individuali Vintage e Legacy)

Limited (in base a tutti gli incontri individuali Limited)

Total (in base a tutti gli incontri individuali Constructed, Eternal e Limited)

A Squadre da Tre Giocatori

· Trios – Constructed

· Trios – Limited

Two-Headed Giant

· Two-Headed Giant – Constructed

· Two-Headed Giant – Limited

Nei tornei a squadre (Team Constructed, Team Limited), ogni membro della squadra gioca un incontro individuale contro un membro della squadra avversaria; i risultati individuali vanno a comporre il risultato complessivo dell’incontro tra le due squadre. Nei tornei Two-Headed Giant, tutti i giocatori delle due squadre giocano la medesima partita.

3.3
Carte Autorizzate

I giocatori possono utilizzare qualsiasi carta proveniente da espansioni speciali, supplementi, versioni promozionali che, non alternate, rispettino le seguenti condizioni:

· La carta è stata prodotta da Wizards of the Coast

· La carta possiede un normale retro Magic
· La carta non ha angoli retti

· La carta ha bordo nero o bianco

· La carta non èuna pedina

· La carta non è danneggiata o modificata al punto da essere considerata segnata

· La carta è legale per il torneo in base alle definizioni del formato

L’utilizzo delle terre base Unglued e Unhinged è permesso ai tornei sanzionati DCI di Magic.

I giocatori possono utilizzare le carte Alpha solo se il mazzo è imbustato in bustine non trasparenti.

I giocatori possono utilizzare carte in lingua straniera e/o con errori di stampa, a patto che non le utilizzino per trarre vantaggio dal testo o immagine fuorviante. L’utilizzo delle magie senza testo promozionali ufficiali è permesso ai tornei sanzionati DCI di Magic in cui il loro equivalente originale è legale. Le modifiche artistiche sono accettabili, a patto che le modifiche non rendano la carta irriconoscibile o contengano consigli strategici sostanziali.

Il Capo Arbitro ha l’autorità per decidere se una carta è utilizzabile in un torneo.

3.4
Carte Proxy

Una carta proxy viene utilizzata durante un torneo per rappresentare un’altra carta che è stata danneggiata accidentalmente o è risultata consumata eccessivamente durante il torneo in corso (si considera anche il prodotto danneggiato o con errori di stampa in un torneo Limited), a discrezione del Capo Arbitro. Le proxy non sono previste per carte che sono state danneggiate intenzionalmente o a causa di negligenza.

I giocatori non possono creare proxy. Quando un arbitro crea una proxy, essa viene aggiunta al mazzo del giocatore. La carta originale viene tenuta vicino durante l’incontro e sostituisce la proxy mentre si trova in una zona pubblica, fintanto che è riconoscibile.

Il termine “proxy” include tutte le carte contraffatte e tutte quelle che non sono carte originali. L’utilizzo di carte contraffate e di altri eventuali materiali di gioco contraffatti è illegali a tutti i tornei sanzionati DCI. I falsificatori saranno perseguiti a termini di legge.

3.5
Interpretazione delle Carte

Il testo ufficiale di qualsiasi carta è il testo Oracle corrispondente al nome della carta. I giocatori hanno il diritto di richiedere la consultazione del testo ufficiale di una carta, a patto che possano identificare in maniera unica la carta anche se non la identificano con il nome. La richiesta verrà soddisfatta se possibile dal punto di vista logistico.

Ai giocatori non è permesso usare errori oppure omissioni presenti nell’Oracle per abusare delle regole. Il Capo Arbitro è l’autorità per l’interpretazione delle carte e può dare interpretazioni diverse da quelle dell’Oracle, nel caso venga scoperto un errore.

Alcune carte fanno riferimento a “carte che possiedi al di fuori del gioco”. Nei tornei “una carta che possiedi al di fuori del gioco” è una carta del tuo Sideboard.

3.6
Nuove Espansioni

Le espansioni la cui distribuzione è prevista per il 2010 diventeranno legali per i tornei sanzionati nelle date seguenti:

· Magic 2010™

16 luglio 2010
· Cicatrici di Mirrodin™
1 ottobre 2010
Nel caso di alcuni tornei Limited, come i tornei ufficiali di Prerelease (inclusi i loro side event), le nuove espansioni sono legali per i tornei sanzionati DCI anche prima delle date indicate sopra.

Queste date possono essere soggette a cambiamento. Gli eventuali cambiamenti verranno resi noti tramite un annuncio ufficiale su http://www.thedci.com/.

3.7
Segnalini di Gioco

Piccoli oggetti (per esempio segnalini di plastica) possono essere utilizzati come segnalini e messi in cima al mazzo o in cima al cimitero di un giocatore per ricordare un effetto di gioco. Questi segnalini non devono nascondere il numero di carte rimanenti in quella zona e non devono oscurare completamente la prima carta.

I giocatori che utilizzano i segnalini per rappresentare i componenti di gioco (per esempio i permanenti) devono utilizzare un metodo per rappresentare in maniera chiara qualsiasi stato di gioco, per esempio se un permanente è tappato. Bustine protettive o retro di carte che sono simili alle bustine protettive o le carte di uno dei giocatori non possono essere usati come segnalini. Un ufficiale di torneo può proibire l’utilizzo di segnalini che potrebbero creare confusione o che vengono considerati inappropriati oppure offensivi.

3.8
Mescolare

I mazzi devono essere mescolati utilizzando diversi metodi all’inizio di ogni partita e ogni volta che un’istruzione lo richiede. Mescolare significa portare il mazzo a uno stato in cui nessun giocatore ha alcuna informazione relativa all’ordine o alla posizione delle carte in alcuna porzione del mazzo. Il solo metodo del pile shuffling non è considerato sufficiente.

Una volta che il mazzo è stato mescolato, deve essere presentato all’avversario. Con questa azione, i giocatori dichiarano implicitamente che il loro mazzo è legale e mescolato. L’avversario può ora mescolarlo ulteriormente. Le carte e le bustine protettive non devono essere danneggiate in questo processo. Se un giocatore ritiene che l’avversario non abbia mescolato in maniera sufficiente il proprio mazzo, il giocatore è tenuto a chiamare un arbitro. I giocatori possono richiedere a un arbitro di mescolare le loro carte al posto dell’avversario; questa richiesta verrà soddisfatta a discrezione dell’arbitro.

Se un giocatore ha avuto la possibilità di vedere la faccia di una o più carte mentre mescolava, il mazzo è considerato ordinato e deve essere mescolato di nuovo.

Ai tornei a REL Agonistico e Professionistico, i giocatori devono sempre mescolare i mazzi dei loro avversari. Il Capo Arbitro può richiedere che venga fatto anche a REL Amatoriale.

3.9
Bustine Protettive

Ai giocatori è permesso usare bustine protettive di plastica o altri mezzi protettivi per le proprie carte. Se un giocatore decide di usare le bustine protettive, tutte le bustine protettive devono essere identiche e tutte le carte devono essere inserite nello stesso modo. Se sulle bustine protettive sono presenti ologrammi o marchi di qualche tipo, le carte devono essere inserite in modo tale che il marchio sia dalla parte della faccia della carta.

Una volta che un incontro è iniziato, i giocatori possono chiedere all’arbitro di esaminare le bustine protettive dei loro avversari. L’arbitro può chiedere al giocatore di non utilizzare le bustine protettive nel caso decida che sono segnate, usurate o in condizioni tali da impedire di mischiare o di giocare normalmente. Per velocizzare le operazioni di gioco, l’arbitro può decidere che il cambio delle bustine protettive venga fatto dopo il termine dell’incontro.

I tornei a REL Agonistico e Professionistico hanno ulteriori restrizioni sulle bustine protettive. Le bustine con il dorso troppo riflettente non sono permesse; le bustine protettive con disegni sono permesse solo se i bordi delle bustine sono di un unico colore; le bustine protettive con ologrammi su una parte o su tutto il dorso o la faccia non sono permesse.

Il Capo Arbitro è l’autorità che può decidere quali bustine protettive sono permesse.

3.10
Carte Segnate

I giocatori sono responsabili di assicurarsi che le loro carte e/o le loro bustine protettive non siano segnate durante tutto il torneo. Una carta o bustina è considerata segnata se qualcosa la rende identificabile senza vederne la faccia, per esempio graffi, perdita di colore e piegature.

Se le carte di un giocatore sono imbustate, le carte devono essere esaminate all’interno delle bustine protettive per decidere se sono segnate. I giocatori devono fare attenzione quando imbustano le carte e devono mischiare le carte prima di inserirle nelle bustine protettive, per ridurre la possibilità di avere un mazzo segnato con uno schema. I giocatori devono essere consci del fatto che le carte o bustine possono diventare segnate e potenzialmente segnate a causa dell’utilizzo durante il torneo.

Il capo arbitro ha l’autorità per decidere se una carta nel mazzo di un giocatore sia segnata o meno. Gli arbitri possono richiedere a un giocatore di rimuovere o sostituire una o più bustine protettive immediatamente oppure prima dell’inizio del turno successivo.

Se un giocatore deve sostituire una carta del mazzo e non è in grado di trovarne una sostitutiva, può sostituire la carta con una terra base a scelta. In questo caso, il mazzo non può essere riportato alla configurazione iniziale, neanche se viene successivamente trovata la carta sostitutiva. Questa regola si applica anche alle carte perse.

3.11
Informazioni Nascoste

Durante gli incontri, i draft e le procedure pre partita, i giocatori hanno la responsabilità di mantenere le carte a un livello superiore al tavolo di gioco e di impegnarsi in maniera ragionevole per evitare di rivelare le informazioni nascoste. Tuttavia, i giocatori possono decidere di rivelare la propria mano o qualsiasi altra informazione nascosta che è in loro possesso, a meno che non sia specificamente proibito dalle regole. I giocatori non devono cercare attivamente di ottenere informazioni nascoste.

3.12
Carte Tappate/Ruotate

Se una carta deve essere tappata o ruotata, deve essere girata di approssimativamente 90 gradi (tappata) o 180 gradi (ruotata).

3.13
Ordine del Cimitero

Nei formati che prevedono l’utilizzo di carte delle espansioni Saga di Urza ™ o successive, i giocatori possono modificare l’ordine delle carte nei loro cimiteri in qualsiasi momento. Quando un giocatore guarda il contenuto del cimitero di un avversario, non può cambiarne l’ordine.

3.14
Sideboard

Un Sideboard consiste di un insieme di carte che sono risorse di un giocatore in aggiunta al contenuto del mazzo principale. Un giocatore può utilizzare queste carte nel proprio mazzo durante tutte le partite successive alla prima partita di ogni incontro.

Prima dell’inizio della seconda o successive partite di un incontro, i giocatori possono modificare la composizione del loro mazzo scambiando carte tra il mazzo e il Sideboard.

Prima dell’inizio di ogni partita, i giocatori devono presentare ai propri avversari il Sideboard (se presente) a faccia in giù e, se richiesto, permettere di contarne le carte. I giocatori non sono tenuti a dire quante carte hanno scambiato tra mazzo e Sideboard.

I giocatori possono guardare i Sideboard durante una partita, a patto che le carte del Sideboard rimangano chiaramente distinte dalle altre carte. Il Sideboard deve essere identificato in maniera chiara e deve essere separato dalle altre carte dell’area di gioco.

Il mazzo e il Sideboard devono essere riportati alle loro composizioni originali prima dell’inizio della prima partita di ogni incontro.

Regole sulla composizione e sull’utilizzo del Sideboard possono essere presenti tra le regole di costruzione del mazzo di un particolare tipo di formato.

Se una penalità porta un giocatore a perdere la prima partita di un incontro prima che la partita abbia avuto inizio, nessun giocatore può effettuare cambi tra mazzo e Sideboard per la seconda partita di quell’incontro.

4. Comunicazione

4.1
Comunicazione tra Giocatori

La comunicazione tra i giocatori è fondamentale per il corretto svolgimento del gioco, per ogni gioco che prevede oggetti virtuali e informazioni nascoste. Dato che il bluff può essere un aspetto del gioco, è necessario avere delle regole chiare su ciò che è o non è accettabile da parte dei giocatori dire o in qualche altro modo rappresentare. Gli ufficiali di torneo e i giocatori estremamente agonisti sono tenuti a comprendere la differenza tra un bluff legale e una frode. Questa differenza serve a soddisfare le esigenze sia dei giocatori sportivi che dei giocatori agonisti durante le partite.

La filosofia della DCI è che un giocatore merita di ottenere un vantaggio grazie a una migliore comprensione delle regole del gioco, a una migliore attenzione alle interazioni nello stato di gioco in corso e a una migliore capacità tattica. I giocatori non hanno alcun obbligo di aiutare i loro avversari a giocare. Indipendentemente da ogni altro aspetto, i giocatori sono tenuti a comportarsi in maniera educata e rispettosa con i loro avversari. In mancanza di educazione o rispetto, vengono assegnate penalità per Condotta Antisportiva.

Esistono tre categorie di informazioni: libera, derivata, privata.

Un’informazione libera è chiamata così perché tutti i giocatori hanno un libero accesso all’informazione, senza modifiche o omissioni possibili da parte degli avversari. Se un giocatore non è in grado o non ha intenzione di fornire informazioni libere a un avversario che le ha richieste, deve chiamare un arbitro e spiegare la situazione. Le informazioni libere comprendono:

· Dettagli sulle azioni di gioco attuali e sulle azioni di gioco passate che influenzano ancora lo stato di gioco.

· Il nome di ogni oggetto nelle zone pubbliche.

· Lo stato fisico (tappato/ruotato) e la zona di ogni oggetto.

· I punti vita dei giocatori e il punteggio dell’incontro in corso.

Le informazioni derivate sono informazioni a cui possono accedere tutti i giocatori, ma che non prevedono per gli avversari l’obbligo di assistenza per determinarle e che possono richiedere qualche capacità o calcolo per essere determinazione. Le informazioni derivate comprendono:

· Il numero di qualsiasi tipo di oggetto presente in ogni zona.

· Tutte le caratteristiche degli oggetti nelle zone pubbliche che non siano considerate informazioni libere.

· Le Regole del Gioco, le Policy di Torneo, l’Oracle e qualsiasi altra informazione ufficiale relativa al torneo in corso. Le carte vengono considerate come se su di esse fosse stampato il testo Oracle.

Le informazioni private sono informazioni a cui i giocatori possono avere accesso solo se sono in grado di determinarle dall’attuale stato visivo del gioco o dai loro appunti sulle precedenti azioni di gioco.

· Qualsiasi informazione che non è né libera né derivata è automaticamente privata.

Le seguenti regole gestiscono la comunicazione tra giocatori:

· I giocatori devono rispondere in maniera completa e onesta a tutte le domande di un arbitro, indipendentemente dal tipo di informazione richiesta. Possono richiedere di rispondere lontano dal tavolo di gioco.

· I giocatori non possono rappresentare in maniera scorretta le informazioni libere o derivate.

· I giocatori devono rispondere in maniera completa e onesta a tutte le domande riguardanti le informazioni libere.

· •
A REL Amatoriale le informazioni derivate vengono considerate libere.

Gli arbitri sono incoraggiati ad assistere i giocatori nel determinare le informazioni libere, ma devono fare attenzione a non assistere i giocatori a determinare le informazioni derivate relative allo stato del gioco.

4.2
Shortcut di Torneo

Uno shortcut è un’azione compiuta dai giocatori per saltare parte della sequenza tecnica di gioco, senza annunciarlo esplicitamente. Gli shortcut sono essenziali per il corretto svolgimento di una partita, dato che permettono ai giocatori di giocare in maniera chiara e senza impantanarsi nei minimi dettagli di regole. La maggior parte degli shortcut prevede di saltare uno o più passaggi di priorità, con un accordo implicito dei giocatori; se un giocatore vuole dimostrare o usare un nuovo shortcut che prevede un certo numero di passaggi di priorità, deve rendere chiaro quale sarà lo stato di gioco alla fine dello shortcut.

Un giocatore può interrompere uno shortcut, spiegando in che modo vuole cambiarlo o in quale momento vuole compiere un’azione. Se i giocatori sono confusi dall’utilizzo di uno shortcut, il gioco deve ritornare all’inizio dello shortcut e non viene assegnata alcuna penalità (anche se devono essere invitati a giocare in maniera più chiara). Un giocatore non può utilizzare uno shortcut che non ha spiegato precedentemente e non può modificare il significato di uno shortcut senza aver dichiarato la modifica, con lo scopo di creare ambiguità nella partita.

Un giocatore non può richiedere priorità e poi non fare nulla. Se un giocatore richiede priorità e poi decide di non fare nulla, la richiesta viene annullata e la priorità torna al giocatore che l’aveva precedentemente.

Esistono alcuni shortcut universalmente riconosciuti per Magic. Se un giocatore vuole usare uno shortcut diverso, deve dichiararlo chiaramente. Alcuni dei seguenti shortcut sono eccezioni alla policy scritta in queste righe, nel senso che prevedono passaggi di priorità non espliciti.

La parola “Vai” (e gli equivalenti “A te” e “Passo”) fa procedere il turno fino alla sottofase finale e la priorità passa all’avversario. A meno che non venga dichiarato diversamente, le eventuali azioni degli avversari avvengono nella sottofase finale.

Una frase come “Vorrei attaccare” o “Dichiaro gli attaccanti?” fa procedere il turno fino alla sottofase di inizio combattimento e la priorità passa all’avversario. A meno che non venga dichiarato diversamente, le eventuali azioni degli avversari avvengono nella sottofase di inizio combattimento.

Quando un giocatore aggiunge un oggetto alla pila, si intende che passi priorità, a meno che non dichiari chiaramente che vuole tenere la priorità. Se vuole aggiungere alla pila un insieme di oggetti e, senza che sia stato dichiarato chiaramente che avrebbe tenuto la priorità, un giocatore vuole compiere un’azione nel frattempo, il gioco ritorna al momento in cui quel giocatore voleva compiere quella azione.

Una frase come “Non attacco”, detta durante il combattimento, è un’indicazione che il giocatore attivo ha voluto far procedere il turno fino alla sottofase di fine combattimento e la priorità passa all’avversario.

Se un giocatore lancia una magia o attiva un’abilità con X nel costo di mana senza dichiarare il valore di X, si considera che abbia usato tutto il mana disponibile nella sua riserva.

Se un giocatore lancia una magia o attiva un’abilità e dichiara scelte che vengono normalmente effettuate in risoluzione, il giocatore non può modificare quelle scelte, a meno che un avversario non faccia qualcosa in risposta alla magia o abilità. Se un avversario chiede quale scelta viene effettuata, si intende che abbia passato priorità e che abbia permesso alla magia o abilità di risolversi.

A meno che non sia dichiarato diversamente, si considera che i giocatori abbiano pagato ogni costo pari a zero.

A meno che non sia dichiarato diversamente, si considera che i giocatori assegnino il massimo possibile di danno da travolgere al giocatore in difesa o al planeswalker.

A meno che non sia dichiarato diversamente, si considera che un giocatore che lancia una magia o attiva un’abilità che bersaglia un oggetto in pila bersagli l’oggetto legale più vicino alla cima della pila.

A meno che non sia dichiarato diversamente, si considera che un giocatore attacchi un altro giocatore e non un planeswalker controllato da quel giocatore.

Si considera che un giocatore che dichiara un planeswalker come bersaglio di una magia o abilità che infliggerebbe danno stai bersagliando il controllore del planeswalker e che voglia ridirigere il danno in risoluzione. A meno che un avversario non giochi qualcosa in risposta, il giocatore non può modificare questa scelta.

Nel formato Two-Headed Giant, il giocatore a cui viene assegnato il danno da combattimento non viene definito in maniera automatica. Se è rilevante per il gioco, chiedere un chiarimento o proporre uno shortcut è responsabilità della squadra che è a conoscenza dell’importanza del giocatore a cui viene assegnato il danno.

4.3
Azioni fuori Sequenza

A causa della complessità nel rappresentare in maniera accurata una partita di Magic, è accettabile che i giocatori compiano un insieme di azioni che, sebbene tecnicamente non compiute nella sequenza corretta, portino a uno stato di gioco legale e chiaramente comprensibile una volta completato l’insieme di azioni.

Tutte le azioni devono essere legali nel caso in cui fossero state compiute nella sequenza corretta e un avversario può richiedere al giocatore di compierle nella sequenza corretta per poter rispondere al momento appropriato (in questo caso, il giocatore non è tenuto a continuare la sequenza fino alla fine).

Un insieme di azioni fuori sequenza non deve risultare con un giocatore che ottiene anticipatamente informazioni che potrebbero influenzare decisioni prese successivamente nella sequenza.

I giocatori non possono cercare di utilizzare le reazioni dell’avversario a una parte dell’insieme delle azioni fuori sequenza per capire se è meglio per loro modificare le azioni o per compierne altre. I giocatori non possono sfruttare le azioni fuori sequenza per cercare di compiere un’azione che non avevano compiuto nel momento corretto. In generale, una lunga pausa indica che tutte le azioni sono state compiute, che la sequenza è completa e che la partita è continuata fino al momento appropriato alla fine della sequenza.

Esempi

1. Un giocatore scarta una carta per pagare il costo di mantenimento della Masticora prima di stappare le sue terre.

2. Un giocatore risolve Erpice e mette la carta nel suo cimitero prima di cercare le terre.

3. Durante la risoluzione di Ripristinare Equilibrio, un giocatore scarta prima di sacrificare terre e creature.

4. Un giocatore che deve mettere due creature nel cimitero per azione di stato risolve l’abilità innescata di uscita dal campo di battaglia di una di esse prima di mettere l’altra creatura nel cimitero.

5. Un giocatore dichiara una creatura bloccante, anima un Villaggio Arboricolo e cerca di bloccare anche con quel Villaggio Arboricolo.

4.4
Comunicazione in Squadra / Two-Headed Giant

I membri della stessa squadra possono comunicare verbalmente tra loro in qualsiasi momento. Possono comunicare durante la partita, il draft, e la costruzione del mazzo a un torneo Limited. Tuttavia, i membri di una squadra che hanno la possibilità di venire a conoscenza di informazioni nascoste (per esempio parlando agli spettatori che seguono l’incontro mentre un compagno di squadra sta ancora giocando) non possono più comunicare con i compagni di squadra fino alla fine di quell’incontro.

Prendere appunti durante i draft non è permesso.

5. Violazioni di Torneo

5.1
Barare

Barare non è tollerato. Il capo arbitro esamina tutti i casi sospetti e, se ritiene che un giocatore ha barato, assegnerà la penalità prevista dalla Guida alle Procedure per le Infrazioni di Magic. Tutte le squalifiche sono seguite da un’indagine da parte della DCI, la quale può decidere penalità aggiuntive..

5.2
Acquisti di partite

La decisione di droppare, concedere o pattare non può essere presa in cambio di o influenzata dall’offerta di qualsiasi ricompensa o incentivo. Fare tale offerta è proibito. A meno che il giocatore che riceve tale offerta non chiami un arbitro immediatamente, entrambi i giocatori verranno penalizzati nello stesso modo.

Ai giocatori è permesso dividere i premi che non hanno ancora ricevuto nel torneo a loro piacere e possono accordarsi prima o durante l’incontro, a patto che l’accordo non sia in cambio di un risultato della partita o dell’incontro o del drop di un giocatore. Un’eccezione riguarda l’ultimo turno annunciato della porzione del torneo a eliminazione diretta, in cui i giocatori possono accordarsi sulla divisione dei premi. In questo caso, a ogni tavolo uno dei giocatori deve droppare dal torneo. I giocatori ricevono i premi in base alla loro posizione in classifica. I punteggi DCI non vengono influenzati, dato che non è stato giocato alcun incontro. Tali accordi non possono in alcun modo comprendere concessione o patta intenzionale.

Il risultato di una partita o di un incontro non può essere determinato a caso o in maniera arbitraria attraverso un metodo diverso dal normale svolgimento di una partita. Alcuni esempi di metodi inappropriati sono: lanciare un dado, lanciare una moneta, braccio di ferro, giocare a un altro gioco.

I giocatori non possono accordarsi in base agli altri incontri. I giocatori possono utilizzare le informazioni relative agli incontri e ai risultati degli altri tavoli. Tuttavia, i giocatori non possono alzarsi dal loro tavolo durante l’incontro o compiere azioni irragionevoli per ottenere tali informazioni.

Durante i turni a eliminazione diretta di un torneo che mette in palio solo denaro e/o prodotto sigillato, i giocatori possono, con il permesso dell’Organizzatore, accordarsi su una divisione in parti uguali del premio. I giocatori possono terminare il torneo in quel momento oppure continuare a giocare solo per i punti DCI. Tutti i giocatori ancora nel torneo devono essere d’accordo.

Esempio: Prima delle semifinali di un torneo (in cui il vincitore riceve 12 buste, il secondo 8 e i semifinalisti 4), i giocatori ottengono il permesso dall’Organizzatore di terminare il torneo e ricevere 7 buste a testa.

Esempio: Durante la finale di un Pro Tour Qualifier con uno slot che mette in palio viaggio e invito al vincitore, i finalisti si accordano per dividere il premio, ma questo accordo non può alterare il risultato dell’incontro. Un giocatore deve droppare dal torneo, lasciando il viaggio e l’invito al giocatore che non droppa. Poi, il vincitore è libero di dividere i premi ulteriori in base all’accordo. L’invito e il viaggio sono un premio unico e non possono essere divisi.

5.3
Scommesse

I partecipanti a un torneo, gli ufficiali di torneo e gli spettatori non possono scommettere su alcuna porzione (compreso il risultato finale) di un torneo, un incontro o una partita.

5.4
Condotta Antisportiva

La condotta antisportiva non sarà in alcun momento tollerata. I partecipanti a un torneo devono comportarsi in maniera educata e con rispetto. Alcuni esempi di condotta antisportiva sono:

· Bestemmiare

· Avere un atteggiamento minaccioso

· Litigare, comportarsi aggressivamente o infastidire gli ufficiali di torneo, i giocatori o gli spettatori

· Non seguire le istruzioni di un ufficiale di torneo

Tutte le occasioni di condotta antisportiva saranno soggette a successiva indagine da parte della DCI.

5.5
Gioco Lento

I giocatori devono compiere le azioni dei loro turni in un tempo ragionevole, indipendentemente dalla complessità della situazione di gioco, e devono rispettare i limiti di tempo indicati per il torneo. I giocatori devono mantenere una velocità di gioco tale da permettere all’incontro di terminare nei tempi previsti. Bloccare il gioco non è accettabile. I giocatori possono richiedere a un arbitro di osservare la loro partita per prevenire il gioco lento; tale richiesta verrà accolta se possibile.

6.  Regole di Torneo: Constructed

6.1
Restrizioni sulla Costruzione del Mazzo

I mazzi Constructed devono essere composti da un minimo di sessanta carte. Non esiste un massimo. Se un giocatore decide di utilizzare il sideboard, esso deve contenere esattamente quindici carte.

A eccezione delle carte con il supertipo base e le carte che hanno un’abilità che indica diversamente, il mazzo e il sideboard di un giocatore non possono contenere in totale più di quattro copie di una carta, contate in base al loro nome inglese equivalente.

Una carta può essere utilizzata in un particolare formato se la carta proviene da un’espansione che è legale per quel formato oppure ha lo stesso nome di una carta proveniente da un’espansione legale per quel formato.

Le carte bandite per un determinato formato non possono essere inserite nei mazzi di quel formato. Le carte limitate per un determinato formato possono essere inserite in una sola copia nel mazzo o nel sideboard.

6.2
Utilizzo del Sideboard

Gli scambi delle carte possono avvenire solo su una base una-per-una, in maniera tale da garantire che il Sideboard rimanga di esattamente quindici carte. Non ci sono restrizioni sul numero di carte che un giocatore può scambiare in questo modo.

6.3
Costruzione del Mazzo: Formato Standard

Nel formato Standard sono permesse le seguenti espansioni:

· Frammenti di Alara ® (fino al 1 ottobre 2010)
· Conflux® (fino al 1 ottobre 2010)
· Rinascita di Alara™ (fino al 1 ottobre 2010)
· Magic 2010™ (fino al 1 ottobre 2010)
· Zendikar™
· Worldwake
· Ascesa degli Eldrazi
· Magic 2011 (a partire dal 16 luglio 2010)
· Cicatrici di Mirrodin (a partire dal 1 ottobre 2010)
Non ci sono al momento carte bandite nel formato Standard.

6.4
Costruzione del Mazzo: Formato Extended

Nel formato Extended sono permesse le seguenti espansioni:

· Spirale Temporale® (fino al 1 ottobre 2010)
· Caos Dimensionale ® (fino al 1 ottobre 2010)
· Visione Futura ® (fino al 1 ottobre 2010)
· Decima Edizione (fino al 1 ottobre 2010)
· Lorwyn®
· Aurora®
· Landa Tenebrosa®
· Vespro®
· Frammenti di Alara ®
· Conflux®
· Rinascita di Alara™
· Magic 2010™
· Zendikar™
· Worldwake
· Ascesa degli Eldrazi
· Magic 2011 (a partire dal 16 luglio 2010)
· Cicatrici di Mirrodin (a partire dal 1 ottobre 2010)
Nel formato Extended sono bandite le seguenti carte:

· Hypergenesis

· Sword of the Meek
6.5
Costruzione del Mazzo: Formato Vintage

I mazzi Vintage possono contenere carte di tutte le espansioni di Magic, di tutti i set base e tutte le carte provenienti da set speciali, supplementi e stampe promozionali prodotte da Wizards of the Coast.

Nel formato Vintage sono bandite le seguenti carte:

· Amulet of Quoz

· Bronze Tablet

· Chaos Orb

· Contract from Below

· Darkpact

· Demonic Attorney

· Falling Star

· Jeweled Bird

· Rebirth

· Shahrazad

· Tempest Efreet

· Timmerian Fiends

Nel formato Vintage sono limitate le seguenti carte:

Ancestral Recall

Balance

Black Lotus

Brainstorm 

Burning Wish

Channel

Demonic Consultation

Demonic Tutor

Fact or Fiction

Fastbond

Flash 

Frantic Search

Gifts Ungiven

Gush 

Imperial Seal

Library of Alexandria

Lion’s Eye Diamond

Lotus Petal

Mana Crypt

Mana Vault

Memory Jar

Merchant Scroll 

Mind’s Desire

Mox Emerald 

Mox Jet 

Mox Pearl 

Mox Ruby 

Mox Sapphire 

Mystical Tutor

Necropotence

Ponder 

Regrowth

Sol Ring

Strip Mine

Thirst for Knowledge

Time Vault

Time Walk

Timetwister

Tinker

Tolarian Academy

Trinisphere

Vampiric Tutor

Wheel of Fortune

Windfall

Yawgmoth’s Bargain

Yawgmoth’s Will

6.6
Costruzione del Mazzo: Formato Legacy

I mazzi Legacy possono contenere carte di tutte le espansioni di Magic, di tutti i set base e tutte le carte provenienti da set speciali, supplementi e stampe promozionali prodotte da Wizards of the Coast.

Nel formato Legacy sono bandite le seguenti carte:

Amulet of Quoz

Ancestral Recall

Balance

Bazaar of Baghdad

Black Lotus

Black Vise

Bronze Tablet

Channel

Chaos Orb

Contract from Below

Darkpact

Demonic Attorney

Demonic Consultation

Demonic Tutor

Earthcraft

Falling Star

Fastbond

Flash 

Frantic Search

Goblin Recruiter

Grim Monolith (non più bandita dal 1 luglio 2010)

Gush

Hermit Druid

Illusionary Mask (non più bandita dal 1 luglio 2010)

Imperial Seal

Jeweled Bird

Land Tax

Library of Alexandria

Mana Crypt

Mana Drain

Mana Vault

Memory Jar

Mind Twist

Mind’s Desire

Mishra’s Workshop

Mox Emerald

Mox Jet

Mox Pearl

Mox Ruby

Mox Sapphire

Mystical Tutor

Necropotence

Oath of Druids

Rebirth

Shahrazad

Skullclamp

Sol Ring

Strip Mine

Tempest Efreet

Time Spiral

Time Vault

Time Walk

Timetwister

Timmerian Fiends

Tinker

Tolarian Academy

Vampiric Tutor

Wheel of Fortune

Windfall

Worldgorger Dragon

Yawgmoth’s Bargain

Yawgmoth’s Will

6.7
Costruzione del Mazzo: Formato Block Constructed

I mazzi Block Constructed possono contenere carte provenienti da un gruppo limitato di espansioni.

La DCI sanziona i seguenti formati Block Constructed:

· Blocco Cicatrici di Mirrodin (Cicatrici di Mirrodin, a partire dal 1 ottobre 2010)

· Blocco Zendikar - Ascesa degli Eldrazi (Zendikar, Worldwake, Ascesa degli Eldrazi)

· Blocco Frammenti di Alara (Frammenti di Alara, Conflux, Rinascita di Alara)

· Blocco Lorwyn – Landa Tenebrosa (Lorwyn, Aurora, Landa Tenebrosa, Vespro)

· Blocco Spirale Temporale (Spirale Temporale, Caos Dimensionale, Visione Futura)

· Blocco Ravnica (Ravnica: Città delle Gilde, Patto delle Gilde, Discordia)

· Blocco Kamigawa (Campioni di Kamigawa, Traditori di Kamigawa, Liberatori di Kamigawa)

· Blocco Mirrodin (Mirrodin, Darksteel, Quinta Alba)

· Blocco Assalto™ (Assalto, Legioni™, Flagello™)

· Blocco Odissea™ (Odissea, Tormento™, Sentenza™)

· Blocco Invasione™ (Invasione, Congiunzione™, Apocalisse™)

· Blocco Maschere (Maschere di Mercadia™, Nemesis™, Profezia™)

· Blocco Urza (Saga di Urza, Eredità di Urza™, Destino di Urza™)

· Blocco Tempesta™ (Tempesta, Fortezza™, Esodo™)

· Blocco Mirage™ (Mirage, Visioni™, Cavalcavento™)

· Blocco Era Glaciale™ (Era Glaciale, Alleanze™, Ondata Glaciale)

Nei tornei Block Constructed sono bandite le seguenti carte:

Æther Vial (blocco Mirrodin)

Ancient Den (blocco Mirrodin block)

Arcbound Ravager (blocco Mirrodin)

Darksteel Citadel (blocco Mirrodin)

Disciple of the Vault (blocco Mirrodin)

Great Furnace (blocco Mirrodin)

Seat of the Synod (blocco Mirrodin)

Tree of Tales (blocco Mirrodin)

Vault of Whispers (blocco Mirrodin)

Skullclamp (blocco Mirrodin)

Lin Sivvi, Defiant Hero (blocco Maschere)

Rishadan Port (blocco Maschere)

Gaea’s Cradle (blocco Urza)

Memory Jar (blocco Urza)

Serra’s Sanctum (blocco Urza)

Time Spiral (blocco Urza)

Tolarian Academy (blocco Urza)

Voltaic Key (blocco Urza)

Windfall (blocco Urza)

Cursed Scroll (blocco Tempesta)

Squandered Resources (blocco Mirage)

Amulet of Quoz (blocco Era Glaciale)

Thawing Glaciers (blocco Era Glaciale)

Zuran Orb (blocco Era Glaciale)

7.  Regole di Torneo: Limited

7.1
Restrizioni sulla Costruzione del Mazzo

I mazzi devono essere composti da un minimo di quaranta carte. Non esiste un massimo.

I giocatori non hanno la limitazione di quattro copie di una carta nei tornei Limited.

7.2
Utilizzo del Sideboard

Tutte le carte scelte in un Draft o aperte nella dotazione iniziale e non usate nel mazzo Limited vanno a far parte del sideboard.

I giocatori possono richiedere terre base addizionali per il loro sideboard. Non ci sono restrizioni sul numero di carte che possono essere scambiate in questo modo, a patto che il mazzo sia composto da almeno quaranta carte. Non è necessario che il numero di carte che compongono il mazzo rimanga invariato.

Nel caso dei tornei Limited che non prevedono l’utilizzo delle liste dei mazzi, i giocatori possono modificare liberamente la composizione dei mazzi, scambiando carte tra mazzo e sideboard, senza dover ripristinare la composizione originale prima dell’inizio dell’incontro successivo. Se questa opzione non è disponibile, il Capo Arbitro o l’Organizzatore devono avvisare i giocatori prima dell’inizio della costruzione dei mazzi. Questa opzione non è disponibile ai tornei gestiti a REL Competitive/Agonistico e Professional/Professionistico.

7.3
Utilizzo delle Carte nei Tornei Limited

Le carte devono essere ricevute direttamente dagli ufficiali di torneo. Il prodotto deve essere nuovo e confezionato. Per alcuni Pro Tour, Grand Prix e Campionati Nazionali è possibile che le buste siano state aperte per timbrare le carte. Ogni giocatore (o squadra) che partecipa al torneo deve ricevere la medesima quantità e tipo di prodotto. Per esempio, se un giocatore riceve tre buste di Zendikar per un booster draft, anche tutti gli altri giocatori devono ricevere tre buste di Zendikar.

A esclusione delle terre base, possono essere inserite nel mazzo di un giocatore solo carte delle espansioni delle buste aperte (e solo carte che fanno parte del gruppo di carte del giocatore). Per esempio, in un torneo Sealed Deck di Magic 2010, qualsiasi carta di buste diverse da Magic 2010 che il giocatore ha ricevuto non possono essere inserite nel mazzo del giocatore durante il torneo, a esclusione delle terre base.

Per i tornei in formato individuale Sealed Deck, la DCI consiglia di fornire sei buste per giocatore; per i tornei Booster individuale e Rochester a squadre tre buste per giocatore. Per quanto il prodotto dell’attuale blocco, fai riferimento all’Appendice E.

Se l’Organizzatore permette ai giocatori di utilizzare il loro prodotto, tale prodotto deve essere raccolto, unito al resto del prodotto del torneo e ridistribuito in maniera casuale. I giocatori non sono considerati i proprietari delle carte fino al termine del torneo oppure fino al momento in cui possono legalmente droppare.

I giocatori possono utilizzare solo le carte che ricevono o draftano e le terre base fornite dall’Organizzatore. I giocatori possono richiedere a un arbitro il permesso di sostituire una carta con una copia identica.

Se l’Organizzatore non fornisce le terre base per un torneo Limited, deve annunciarlo prima delle iscrizioni. L’Organizzatore può richiedere ai giocatori di restituire le terre base prima che i giocatori lascino il torneo. Se l’Organizzatore non ha terre base a sufficienza, i giocatori possono utilizzare le loro terre base durante il torneo, a condizione che non siano segnate.

I giocatori possono aggiungere un numero illimitato di terre base al loro mazzo durante la costruzione del mazzo. Non possono aggiungere terre innevate (per esempio Foreste Innevate), neanche nei formati in cui sono legali.

7.4
Prodotto Anormale

Wizards of the Coast e l’Organizzatore del torno non garantiscono alcuna specifica distribuzione di rarità o di frequenza delle carte in una particolare busta di espansione o mazzo da torneo. Se un giocatore riceve un’irregolare distribuzione di rarità o frequenza in una particolare busta di espansione o mazzo da torneo, deve avvisare un arbitro. La decisione finale sull’eventuale sostituzione del prodotto atipico è a discrezione del Capo Arbitro e dell’Organizzatore.

7.5
Scambio dei Mazzi nei Tornei Sealed Deck

Agli eventi Sealed Deck, il Capo Arbitro può richiedere ai giocatori di effettuare uno scambio dei mazzi prima della costruzione dei mazzi. I giocatori ricevono il prodotto chiuso e ne registrano il contenuto (escluse le terre base non foil) su una lista. Le eventuali terre base foil devono essere registrate e incluse nell’insieme di carte. Le eventuali carte trovate nelle buste che non fanno parte dell’espansione della busta vengono tenute dal giocatore che registra l’insieme di carte (per esempio, un giocatore che registra il contenuto di una busta tiene le eventuali carte pedina). I giocatori che si ritirano dal torneo prima di compiere questa azione riceveranno una penalità di Match Loss (Incontro Perso) durante il primo turno. I mazzi vengono poi raccolti e ridistribuiti in maniera casuale dagli ufficiali di torneo. Un giocatore può ricevere il mazzo che ha registrato. Per dare un migliore servizio ai giocatori che ricevono le carte, il Capo Arbitro deve richiedere ai giocatori di dividere le carte in base a un criterio (per esempio per colore e poi alfabeticamente).

7.6
Pod da Draft

Per i tornei in formato Booster Draft e Rochester Draft a Squadre, i giocatori vengono divisi in tavoli da Draft (chiamati Pod), approssimativamente in gruppi di uguale dimensione, a discrezione del Capo Arbitro. Gli ufficiali di torneo poi distribuiscono un uguale set di buste d’espansione a ogni giocatore.

I giocatori appartenenti a un Pod possono giocare solo contro altri giocatori di quel Pod. Per i tornei a REL Regular/Amatoriale, l’Organizzatore può ignorare questa regola; in questo caso, deve essere annunciato prima dell’inizio del torneo.

Durante un draft i giocatori non possono rivelare informazioni nascoste o comunicare in alcun modo con le altre persone (esclusi gli ufficiali di torneo). Questa regola si applica dal momento in cui vengono pubblicate le posizioni al pod fino al momento in cui I giocatori consegnano la loro lista del mazzo.

7.7
Procedure del Booster Draft

Tutti i giocatori devono aprire e draftare contemporaneamente lo stesso tipo di busta. I giocatori aprono la loro prima busta e contano le carte a faccia in giù, rimuovendo le carte pedina, le carte di regole e le eventuali carte non valide per il gioco. I giocatori che ricevono un numero irregolare di carte in qualsiasi momento devono informare subito un arbitro. Dopo aver guardato le carte della busta, I giocatori devono rimuovere e tenere le eventuali terre base e/o alter carte che non fanno parte dell’espansione. Le terre base foil fanno parte della busta e vengono draftate insieme alle altre carte. I giocatori scelgono una carta dalla busta e passano le carte rimanenti, a faccia in giù, al giocatore alla loro sinistra, finché non vengono draftate tutte le carte.

Una volta che un giocatore ha rimosso una carta dalla busta e l’ha messa sulla pila delle carte draftate (una singola pila a faccia in giù), la carta è considerata scelta e non può essere rimessa insieme alle altre carte della busta. I giocatori non possono rivelare le carte che hanno scelto, il contenuto della loro busta, o le carte che hanno draftato ad alcuno degli altri giocatori; devono inoltre fare in modo da tenere tali informazioni lontane dalla vista degli altri giocatori. I giocatori non possono rivelare agli altri giocatori informazioni di alcun tipo relative alle loro scelte o alle scelte che loro desiderano che gli altri facciano.

I giocatori e le squadre non possono guardare le carte che hanno draftato mentre stanno ancora draftando una busta, a REL Competitive/Agonistico e Professional/Professionistico. A REL Regular/Amatoriale, i giocatori possono guardare le carte che hanno draftato mentre stanno draftando una busta, a patto che I due gruppi di carte vengano tenuti ben separati. Il Capo Arbitro può decidere di non permettere di guardare le carte mentre si sta draftando una busta, a patto che venga annunciato prima dell’inizio del draft. Tra una busta e l’altra, i giocatori hanno a disposizione un periodo di tempo in cui possono guardare le carte che hanno draftato.

Dopo che la prima busta è stata draftata ed è terminato il periodo per guardare le carte draftate, i giocatori aprono la busta successiva e draftano nello stesso modo, passando però le carte rimanenti verso destra. Questo processo si ripete, invertendo la direzione di passaggio delle carte rimanenti per ogni busta, finché non vengono draftate tutte le buste.

Se un giocatore non è in grado o si rifiuta di continuare il draft, viene escluso dal draft e deve costruire il mazzo dalle carte che ha draftato fino a quel momento. Fino alla fine della busta, un ufficiale di torneo sceglie carte a caso al posto del giocatore escluso.

8.  Regole di Torneo: Squadre

8.1
Nome della Squadra

Wizards of the Coast ha il diritto di vietare l’uso di qualsiasi nome di squadra venga ritenuto offensivo e/o osceno. Gli ufficiali di torneo possono vietare l’uso di qualsiasi nome di squadra venga ritenuto offensivo e/o osceno.

8.2
Composizione della Squadra e Identificazione

Una squadra è composta da due o tre membri, come più appropriato per il formato. Una squadra è identificata dai numeri DCI individuali dei suoi membri; tutte le squadre devono fornire all’Organizzatore le informazioni complete al momento dell’iscrizione al torneo. I singoli membri DCI possono far parte di più di una squadra. Se un giocatore si ritira o viene squalificato dal torneo, l’intera squadra viene rimossa dal torneo.

Al momento dell’iscrizione, i membri di una squadra devono dichiarare la propria posizione. Per esempio, a un evento per squadre da tre giocatori, ogni squadra deve dichiarare chi è il giocatore A, chi il B e chi il C. I giocatori mantengono la posizione durante tutto il torneo.

Quando due squadre giocano una contro l’altra in un torneo, i membri di ogni squadra che occupano la posizione A devono giocare tra di loro, i membri che occupano la posizione B tra di loro, e così via.

8.3
Punteggio per la Classifica a Squadre

I risultati dei tornei di tutti i formati Constructed a Squadre (Vintage, Legacy, Extended, Block Constructed e Standard) vengono riuniti in un solo set di punteggi Constructed per ogni dimensione di squadra. I tornei Constructed a Squadre possono prevedere che i membri della squadra giochino mazzi di diversi formati (per esempio Standard, Extended e Legacy). Se un torneo prevede che i membri della squadra non giochino lo stesso formato, ogni membro della squadra deve giocare un formato diverso.

I risultati dei tornei di tutti i formati Limited a squadre (Sealed Deck e Rochester Draft) vengono riuniti in un solo set di punteggi Limited per ogni dimensione di squadra.

8.4
Regole di Comunicazione tra i membri di una Squadra

I compagni di squadra possono comunicare tra loro in ogni momento, a patto che non lascino l’area di gioco. Se lasciano l’area di gioco, non possono farvi ritorno prima della fine dell’incontro.

8.5
Regole di Costruzione Unificata dei Mazzi

I tornei Constructed a Squadre seguono le regole di Costruzione Unificata dei Mazzi: A eccezione delle carte terra base e le carte che hanno abilità che indicano diversamente, i mazzi di una squadra, combinati, non possono contenere più di quattro copie di una carta, considerate in base al loro nome inglese equivalente (per esempio, se un giocatore ha nel mazzo quattro copie di Ritorno alla Natura in un evento Constructed a Squadre, nessun altro giocatore in quella squadra può avere un Ritorno alla Natura nel proprio mazzo o nel proprio Sideboard). Se una carta è limitata in un particolare formato, la squadra non può usare più di una copia di quella carta. Nessun giocatore può usare carte che sono bandite in un particolare formato.

Le regole di Costruzione Unificata dei Mazzi si applicano solo quando tutti i membri della squadra giocano mazzi dello stesso formato.

8.6
Tornei Rochester Draft a Squadre

I tornei Rochester Draft a Squadre prevedono squadre di tre giocatori. Due squadre si siedono a un tavolo per ogni draft. I membri delle squadre siedono in senso orario in ordine A-B-C (per esempio, in un evento a squadre di tre persone, i giocatori si dispongono intorno al tavolo in senso orario in questo ordine: 1A, 1B, 1C, 2A, 2B, 2C).

Una squadra scelta a caso decide se scegliere per prima o far scegliere per primi i propri avversari. Il giocatore B della squadra che sceglie per prima apre la prima busta.

Il draft inizia con il primo giocatore che apre la sua prima busta e ne dispone l’intero contenuto sul tavolo, a faccia in su, con le carte orientate verso di lui, in base a come indicato dagli ufficiali di torneo. Dopo che il tempo per osservare la busta è trascorso, il draft procede con ogni giocatore che sceglie una carta. Una volta che un giocatore ha scelto una carta e l’ha aggiunta alle altre carte che ha draftato, non può scegliere una carta diversa. Se un giocatore non sceglie una carta nel tempo previsto, un ufficiale di torneo sceglie per lui la carta più vecchia della busta in ordine temporale (la carta che è stata sul tavolo per più tempo).

Il giocatore che drafta per primo tra le carte presenti sul tavolo è chiamato giocatore attivo. Il primo giocatore attivo è il giocatore che ha aperto la prima busta del draft, in base a come indicato dagli ufficiali di torneo. Tutti i giocatori in ogni Pod hanno il ruolo di giocatore attivo una volta per ogni gruppo di buste. Il ruolo di giocatore attivo cambia con un andamento a ferro di cavallo, in senso orario per la prima e la terza busta, in senso antiorario per la seconda busta. Il giocatore che ha aperto per ultimo la busta di un gruppo diventa il primo giocatore ad aprire la busta del gruppo successivo.

Anche l’ordine del draft si muove con un andamento a ferro di cavallo, in senso orario per la prima e la terza busta, in senso antiorario per la seconda busta, iniziando dal giocatore attivo, continuando intorno al tavolo fino all’ultimo giocatore. L’ultimo giocatore sceglie due carte e poi il draft continua verso opposto, ritornando verso il giocatore che ha iniziato il draft. Se rimangono ancora carte, il giocatore che ha iniziato il draft ne sceglie due e il draft continua in verso opposto.

Esempio: La squadra 1 e la squadra 2 sono sedute al tavolo. Sono numerate 1A-1B-1C-2A-2B-2C in senso orario. La squadra 2 vince il lancio della moneta e i suoi membri decidono di far scegliere la squadra 1 per prima. Il giocatore attivo per la prima busta è 1B. La prima busta del giocatore 1B viene aperta e disposta a faccia in su di fronte a lui. Dopo i venti secondi per osservare la busta, l’ordine di scelta è il seguente

Giocatore 1B-carta 1

Giocatore 1A-carta 6

Giocatore 1C-carta 11

Giocatore 1C-carta 2

Giocatore 1A-carta 7

Giocatore 1B-carta 12

Giocatore 2A-carta 3

Giocatore 2C-carta 8

Giocatore 1B-carta 13

Giocatore 2B-carta 4

Giocatore 2B-carta 9

Giocatore 1C-carta 14

Giocatore 2C-carta 5

Giocatore 2A-carta 10

Giocatore 2A-carta 15

Durante la scelta delle carte, i giocatori devono tenere a faccia in su l’ultima carta che hanno draftato durante la busta in corso. In tutti gli altri momenti, i giocatori possono lasciare a faccia in su la carta in cima alla loro pila delle carte draftate, oppure possono tenerle tutte a faccia in giù. I giocatori non possono guardare le carte draftate mentre il draft è in corso o in qualsiasi altro momento indicato dagli ufficiali di torneo.

8.7
Tornei Sealed Deck a Squadre

Tutte le regole relative ai tornei Limited individuali (Sezione 7) si applicano ai tornei Sealed Deck a Squadre con le seguenti eccezioni.

Ogni squadra deve ricevere lo stesso mix di prodotto. Per esempio, se una squadra riceve dodici buste di Zendikar, ogni altra squadra deve ricevere dodici buste di Zendikar.

Per i tornei a squadre di due giocatori, la DCI consiglia di distribuire otto buste per squadra; per i tornei a squadre di tre giocatori, la DCI consiglia di distribuire dodici buste per squadra. Fai riferimento all’Appendice E per il mix di prodotto consigliato in base al blocco.

Ogni carta deve essere assegnata al mazzo o al Sideboard di uno dei membri della squadra, durante la costruzione dei mazzi; le carte non possono essere trasferite da un giocatore a un altro durante il torneo (i giocatori non condividono le carte dei mazzi o dei Sideboard). Ai tornei a REL Regular/Amatoriale che non prevedono l’utilizzo delle liste, i giocatori possono modificare mazzi e sideboard, ma solo tra un incontro e l’altro.

9.  Regole di Torneo: Two-Headed Giant

9.1
Struttura dell’Incontro

Gli incontri Two-Headed Giant consistono di una sola partita.

Le partite patte (senza un vincitore) non fanno terminare l’incontro. Finché il tempo del turno non è terminato, l’incontro continua fino al momento in cui una squadra non vince una partita.

9.2
Regole di Comunicazione

I compagni di squadra possono comunicare tra loro in ogni momento.

9.3
Regola “Inizia o Pesca”

Una squadra scelta a caso decide se giocare per prima o per seconda. Questa scelta deve essere fatta prima che i giocatori di quella squadra guardino la propria mano. Se uno dei giocatori di quella squadra guarda la propria mano prima di dichiarare la scelta, la squadra gioca per prima. La squadra che gioca per prima salta la sottofase di acquisizione del primo turno.

9.4
Procedure Pre Partita

6. I giocatori decidono chi sarà il giocatore primario e chi il secondario. I giocatori devono essere seduti in modo che il giocatore primario si trovi alla destra del giocatore secondario. Prima di ogni incontro, i giocatori possono decidere un diverso giocatore primario e un diverso giocatore secondario.

7. I giocatori mescolano i propri mazzi.

8. I giocatori presentano il proprio mazzo ai propri avversari per un’ulteriore mescolata.

9. Ogni giocatore pesca sette carte; queste carte possono essere sistemate sul tavolo a faccia in giù.

10. Ogni giocatore, secondo l’ordine di turno, decide se prendere un Mulligan (Le regole sui Mulligan nel format Two-Headed Giant sono contenute nelle Regole Complete di Magic, sezione 806.6a)

Una volta che i Mulligan sono terminati, la partita ha inizio.

9.5
Regole Two-Headed Giant Constructed

I tornei Constructed Two-Headed Giant seguono le regole di Costruzione Unificata dei Mazzi (vedi sezione 8.5).

In aggiunta alle carte bandite nei diversi formati, in TUTTI i tornei Constructed Two-Headed Giant (Vintage, Legacy, Extended, Block Constructed e Standard) è bandita la seguente carta:

· Erayo, Soratami Ascendant

Il Sideboard non è consentito nei tornei Constructed Two-Headed Giant.

9.6
Regole Two-Headed Giant Limited

Tutte le regole relative ai tornei Limited individuali (Sezione 7) si applicano ai tornei Sealed Deck a Squadre con le seguenti eccezioni.

Per i tornei Sealed Deck Two-Headed Giant, la DCI consiglia di distribuire otto buste per squadra; per i tornei Booster Draft Two-Headed Giant, la DCI consiglia di distribuire sei buste per squadra. Fai riferimento all’Appendice E per il mix di prodotto consigliato in base al blocco.

Le carte non utilizzate nei mazzi iniziali della squadra sono considerate parte di un unico sideboard condiviso a cui entrambi I giocatori possono avere accesso.

9.7
Tornei Booster Draft Two-Headed Giant 

Le squadre (e non i giocatori) si siedono insieme, in ordine casuale, ai Pod da draft. I compagni di squadra si siedono vicini. Un ufficiale di torneo distribuisce a ogni squadra set identici di buste.

Dopo aver aperto e contato le carte della prima busta, ogni squadra sceglie due carte dalla busta e passa le rimanenti a faccia in giù alla squadra alla propria sinistra. Le carte scelte possono essere posizionate in una o due pile. Le carte scelte non sono assegnate a un giocatore; fanno invece parte di un unico insieme da cui i due giocatori costruiranno poi i loro mazzi. Le buste aperte vengono fatte passare intorno al Pod, con ogni squadra che ne sceglie due, finché non sono state draftate tutte le carte.

Per la seconda busta si inverte il verso, come per il draft individuale. Le direzioni del draft sono quindi sinistra-destra- sinistra-destra- sinistra-destra.

10.  Regole di Sanzionamento

10.1
Numero Minimo di Partecipanti

Il numero minimo di partecipanti per un torneo sanzionato DCI è:

· Tornei in formato individuale: otto (8) giocatori.

· Tornei in formato a Squadre e Two-Headed Giant: Quattro (4) squadre.

Se non viene raggiunto il numero minimo di partecipanti, il torneo non può più essere considerato sanzionato DCI e i suoi risultati non verranno considerati per i punteggi DCI. Se non viene raggiunto il numero minimo di partecipanti per un torneo sanzionato DCI, l’Organizzatore deve dichiarare l’evento “non disputato”.

10.2
Numero Minimo di Turni

Il numero minimo di turni affinché un torneo venga sanzionato e i suoi risultati vengano considerati per i punteggi dei giocatori è:

· Tornei in formato individuale: tre (3) turni.

· Tornei in formato a Squadre e Two-Headed Giant: due (2) turni.

Se non viene raggiunto il numero minimo di turni, il torneo non può più essere considerato sanzionato DCI e i suoi risultati non verranno considerati per i punteggi DCI. Se non viene raggiunto il numero minimo di turni per un torneo sanzionato DCI, l’Organizzatore deve dichiarare l’evento “non disputato”.

Il numero di turni deve essere annunciate prima dell’inizio del primo turno e non può essere modificato successivamente. Può però essere annunciato un numero variabile di turni, indicando il criterio che determina la fine del torneo. Per esempio, un torneo con venti partecipanti può essere giocato su cinque turni a meno che non ci sia un solo giocatore con quattro vittorie dopo la fine del quarto turno.

Il numero raccomandato di turni di Svizzera di un torneo è presente nell’Appendice F.

10.3
Tornei a Inviti

I tornei a inviti hanno criteri addizionali per la possibilità di partecipazione dei giocatori. L’elenco dei giocatori invitati per i tornei Premier viene definito nel documento Policy DCI degli Inviti agli Eventi Premier DCI. Gli Organizzatori possono organizzare tornei non Premier a inviti, a patto che siano disponibili sufficienti tornei di qualificazione per assicurare a tutti i giocatori la possibilità di qualificarsi. 

10.4
Algoritmo per la Creazione degli Abbinamenti

A meno che non sia annunciato diversamente, i tornei utilizzando l’algoritmo di creazione degli abbinamenti del girone di Svizzera. Alcuni tornei possono essere gestiti con turni di playoff a eliminazione diretta tra i primi 2, 4, 8, 16 o 32 classificati alla fine del girone di Svizzera. L’algoritmo di creazione degli abbinamenti per i tornei Booster Draft è descritto nella sezione 7.6.

Appendice A – Modifiche rispetto alle versioni precedenti

Wizards of the Coast ha il diritto di modificare queste regole e ha il diritto di interpretare, modificare, chiarificare o in qualsiasi altro modo emettere modifiche ufficiali e queste regole senza preavviso.

Questo documento viene aggiornato ogni tre mesi: 20 marzo, 20 giugno, 20 settembre, 20 dicembre.

L’ultimo aggiornamento della versione originale inglese di questo documento è disponibile su http://www.thedci.com/docs
L’ultimo aggiornamento di questo documento tradotto è disponibile su http://www.dcirules.org e su http://www.italianmagicjudges.net
In questa appendice vengono indicate le modifiche delle più recenti versioni di questo documento.
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Section 8.7: Example updated
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Appendice B – Limiti di Tempo

Il tempo limite minimo richiesto per qualsiasi incontro è 40 minuti.

Per ogni turno di un torneo sono raccomandati i seguenti tempi limite:

· Tornei Constructed e Limited— 50 minuti

· Quarti di finale o semifinali a eliminazione diretta — 90 minuti

· Finali a eliminazione diretta —nessun tempo limite

Per i tornei Limited, sono raccomandati i seguenti tempi limite:

· Sealed Deck — 20 minuti per la registrazione del mazzo e 30 minuti per la costruzione del mazzo

· Draft — 30 minuti per registrazione e costruzione del mazzo

· Sealed Deck a Squadre — 20 minuti per la registrazione del mazzo e 60 minuti per la costruzione del mazzo

· Draft a Squadre — 40 minuti per registrazione e costruzione del mazzo

· Draft Two-Headed Giant — 40 minuti per registrazione e costruzione del mazzo

Il Capo Arbitro del torneo è l’autorità ultima per i tempi limite del torneo. Tuttavia, ogni decisione non in linea con queste raccomandazioni deve essere annunciata prima e durante le iscrizioni.

I Tornei premier di Magic possono avere limiti di tempo diversi. Questi limiti di tempo possono essere consultati nei fact sheet del torneo o della serie di tornei.

Durante i turni con tempo limite, i giocatori devono attendere l’inizio ufficiale del tempo del turno prima di iniziare il loro incontro.

Tempi del Booster Draft

I Booster Draft individuali prevedono i seguenti tempi limite per ogni scelta:

	Carte rimanenti
	Tempo a disposizione

	15 carte
	40 secondi

	14 carte
	40 secondi

	13 carte
	35 secondi

	12 carte
	30 secondi

	11 carte
	25 secondi

	10 carte
	25 secondi

	9 carte
	20 secondi

	8 carte
	20 secondi

	7 carte
	15 secondi

	6 carte
	10 secondi

	5 carte
	10 secondi

	4 carte
	5 secondi

	3 carte
	5 secondi

	2 carte
	5 secondi

	1 carta
	N/A


Tra una busta e l’altra sono previsti 30 secondi per rivedere le carte draftate. Questo intervallo di tempo aumenta di 15 secondi dopo ogni busta.

Tempi del Rochester Draft

Il tempo previsto di analisi, dopo che la busta è stata sistemata sul tavolo, prima dell’inizio delle scelte, è di 20 secondi. Per ogni scelta, i giocatori hanno a disposizione 5 secondi.

Tempi del Draft Two-Headed Giant

I Booster Draft Two-Headed Giant prevedono i seguenti tempi limite per ogni scelta

:

	Carte rimanenti
	

	Buste da 15 carte
	Buste da 14 carte
	Tempo a disposizione

	15
	14
	50 secondi

	13
	12
	45 secondi

	11
	10
	40 secondi

	9
	8
	30 secondi

	7
	6
	20 secondi

	5
	4
	10 secondi

	3
	-
	5 secondi

	1
	2
	N/A


Tra una busta e l’altra sono previsti 60 secondi per rivedere le carte draftate.

Appendice C – Sistema di Punteggi e Classifiche DCI

Sistema di Punteggi ELO

Il sistema di punteggio Elo confronta il punteggio di un giocatore con il punteggio del suo avversario e determina la probabilità che ha quel giocatore di vincere l’incontro. Questo fattore di probabilità influisce sul numero di punti che il giocatore può vincere o perdere, in funzione del risultato di ogni incontro. Quando un giocatore sconfigge un giocatore con un punteggio più alto, il suo punteggio sale più che se avesse sconfitto un giocatore con un punteggio più basso (dato che un giocatore dovrebbe riuscire a sconfiggere chi ha un punteggio più basso). Tutti i nuovi giocatori partono con un punteggio di 1600. La DCI usa la seguente equazione per determinare la probabilità di vittoria di un giocatore per ogni dato incontro:

Probabilità di Vittoria individuale:
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Questa probabilità viene usata per ricalcolare il punteggio di ciascun giocatore dopo l’incontro. Nell’equazione sotto, i giocatori ricevono 1 punto se vincono un incontro, 0 se lo perdono e 0,5 se lo pareggiano. I nuovi punteggi vengono così calcolati: 

Nuovo punteggio del giocatore = Vecchio punteggio del giocatore + (Valore-K* (Punti incontro - Probabilità di vittoria del giocatore))

Il Valore-K è il Massimo numero di punti che un giocatore può guadagnare o perdere in un singolo incontro.

Probabilità di Vittoria della squadra:
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Questa probabilità viene usata per ricalcolare il punteggio di ciascun giocatore dopo l’incontro. Nell’equazione sotto, i giocatori ricevono 1 punto se vincono un incontro, 0 se lo perdono e 0,5 se lo pareggiano. I nuovi punteggi vengono così calcolati: 

Nuovo punteggio del giocatore = Vecchio punteggio del giocatore + (Valore-K* (Punti incontro - Probabilità di vittoria del giocatore))

Il Valore-K predefinito per tutti i tornei di Magic è 16. Alcuni tornei possono avere un valore-K più alto o più basso. Trovi i valori-K nel fact sheet di ogni torneo o serie di tornei.

Si considera il punteggio dei giocatori all’inizio del loro primo incontro. I successivi cambiamenti di punteggio vengono calcolati in ordine cronologico a partire da quel primo incontro.

La DCI stila una classifica dei giocatori in una data area geografica (continente, nazione, provincia, città, e così via) basata sui punteggi Elo in modo da determinare i giocatori migliori di ogni area.

Appendice D – I tiebreaker

Punti Incontro

I giocatori ottengono 3 punti incontro per ogni vittoria, 0 punti incontro per ogni sconfitta e 1 punto incontro per ogni pareggio. I giocatori che ricevono un bye ricevono 3 punti incontro.

· I risultati di un giocatore sono 6–2–0 (Vinte–Perse–Patte). Il giocatore ha 18 punti incontro (6*3, 2*0, 0*1).

· I risultati di un giocatore sono 4–2–2 (Vinte–Perse–Patte). Il giocatore ha 14 punti incontro (4*3, 2*0, 2*1).

Punti Partita

I punti partita sono simili ai punti incontro; i giocatori ottengono 3 punti partita per ogni partita vinta, 0 punti partita per ogni partita persa e 1 punto partita per ogni partita terminata in parità. Le partite non terminate sono considerate in parità. Le partite non giocate non danno alcun punto.

· Un giocatore vince un incontro 2–0–0, quindi ottiene 6 punti partita e il suo avversario ottiene 0 punti partita in questo incontro.

· Un giocatore vince un incontro 2–1–0, quindi ottiene 6 punti partita e il suo avversario ottiene 3 punti partita in questo incontro.

· Un giocatore vince un incontro 2–0–1, quindi ottiene 7 punti partita e il suo avversario ottiene 1 punti partita in questo incontro.

Percentuale Incontri vinti (Match-win)

La percentuale Incontri Vinti di un giocatore è data dal rapporto tra I suoi punti incontro e il numero massimo di punti che avrebbe potuto ottenere in quei turni (che di solito è uguale al triplo dei turni giocati). Se questo numero è inferiore a 0,33, viene invece considerato 0,33. Il minimo valore di 0,33 per la percentuale incontri vinti limita l’effetto negativo di una pessima prestazione, per il calcolo e il confronto della percentuale incontri vinti avversari.

Esempio:

Questi tre giocatori hanno partecipato a un torneo di otto turni; solo uno dei tre giocatori ha giocato tutti i turni.

	Risultato nel torneo
	Punti Incontro
	Turni Giocati
	Percentuale Incontri Vinti

	5-2-1
	16
	8
	16/(8*3) = 0,667

	1-3-0, poi si ritira
	3
	4
	3/(4*3) = 0,25, quindi diventa 0,33.

	3-2-0, compreso un bye al primo turno, poi si ritira
	9
	5
	9/(5*3) = 0,60


Percentuale Partite vinte (Game-win)

Simile alla percentuale Incontri Vinti, la percentuale Partite Vinte di un giocatore è data dal rapporto tra i suoi punti partita e il numero massimo di punti che avrebbe potuto ottenere in quei turni (che di solito è uguale al triplo delle partite giocate). Analogamente a prima, se la percentuale è inferiore a 0,33 viene invece considerata 0,33.

Esempio:

Questi due giocatori hanno partecipato a un torneo di quattro turni:

	Situazione Partite per Incontro
	Punti Partita
	Partite Giocsate
	Percentuale Partite Vinte

	· Turno 1: 2 vinte (6 punti partita)

· Turno 2: 2 vinte e 1 persa (6 punti partita)

· Turno 3: 1 vinta e 2 perse (3 punti partita)

· Turno 4: 2 vinte (6 punti partita)
	21
	10
	21/(3*10) = 0,70

	· Turno 1: 1 vinta e 2 perse (3 punti partita)

· Turno 2: 1 vinta e 2 perse (3 punti partita)

· Turno 3: 2 perse (0 punti partita)

· Turno 4: 1 vinta e 2 perse (3 punti partita)
	9
	11
	9/(3*11) = 0,27, quindi diventa 0,33.


Percentuale Incontri Vinti Avversari (Opponents’ match-win)

La percentuale Incontri Vinti Avversari di un giocatore è la media delle percentuali Incontri Vinti di ognuno degli avversari che il giocatore ha incontrato (i turni in cui il giocatore ha ricevuto un bye vengono ignorati).

Esempio:

I risultati di un giocatore in un torneo da otto turni sono 6–2–0. I risultati dei suoi avversari sono: 4–4–0, 7–1–0, 1–3–1, 3–3–1, 6–2–0, 5–2–1, 4–3–1 e 6–1–1, quindi la sua percentuale Incontri Vinti Avversari è:
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Trasformando la formula in valori decimali si ottiene
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Mettendo insieme le percentuali individuali si ottiene 
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La percentuale Incontri Vinti Avversari di questo giocatore è 62%.


I risultati di un altro giocatore dello stesso torneo sono 6–2–0. I risultati dei suoi avversari sono: bye, 7–1–0, 1–3–1, 3–3–1, 6–2–0, 5–2–1, 4–3–1 e 6–1–1, quindi la sua percentuale Incontri Vinti Avversari è:
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Mettendo insieme le percentuali individuali si ottiene 
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La percentuale Incontri Vinti Avversari di questo giocatore è 63%.


Percentuale Partite Vinte Avversari (Opponents’ game-win)

Simile alla percentuale Incontri Vinti Avversari, la percentuale Partite Vinte Avversari di un giocatore è la media delle percentuali Partite Vinte di ognuno degli avversari che il giocatore ha incontrato. Anche in questo caso, ogni avversario fornisce una percentuale minima di 0,33. 

Bye

Quando un giocatore riceve un bye per un turno, si considera che abbia vinto l’incontro 2–0.

Quindi, quel giocatore ottiene 3 Punti Incontro e 6 Punti Partita. I bye di un giocatore vengono ignorati quando si calcolano le percentuali Incontri Vinti e Partite Vinte per i suoi avversari.

Appendice E – Mix di Buste Raccomandato per i Tornei Limited

Per Magic 2011, il mix di buste raccomandato per i tornei Limited è:

· Sealed Deck Individuale – 6 Magic 2011
· Booster Draft oppure Rochester Draft a Squadre – 3 Magic 2011 (per giocatore)

· Sealed a Squadre da Tre persone – 12 Magic 2011 (per squadra)

· Sealed Deck Two-Headed Giant – 8 Magic 2011 (per squadra)

· Booster Draft Two-Headed Giant – 6 Magic 2011 (per squadra)

Per il blocco Ascesa degli Eldrazi, il mix di buste raccomandato per i tornei Limited è:

· Sealed Deck Individuale – 6 Ascesa degli Eldrazi
· Booster Draft Individuale oppure Rochester Draft a Squadre – 3 Ascesa degli Eldrazi (per giocatore)

· Sealed a Squadre da Tre persone – 12 Ascesa degli Eldrazi (per squadra)

· Sealed Deck Two-Headed Giant – 8 Ascesa degli Eldrazi (per squadra)

· Booster Draft Two-Headed Giant – 6 Ascesa degli Eldrazi (per squadra)

Per il blocco Zendikar, il mix di buste raccomandato per i tornei Limited è:

· Sealed Deck Individuale – 3 Zendikar, 3 Worldwake
· Booster Draft Individuale oppure Rochester Draft a Squadre – 2 Zendikar, 1 Worldwake (per giocatore)

· Sealed a Squadre da Tre persone – 6 Zendikar, 6 Worldwake (per squadra)

· Sealed Deck Two-Headed Giant – 4 Zendikar, 4 Worldwake (per squadra)

· Booster Draft Two-Headed Giant – 3 Zendikar, 3 Worldwake (per squadra)

Per Magic 2010, il mix di buste raccomandato per i tornei Limited è:

· Sealed Deck Individuale – 6 Magic 2010
· Booster Draft oppure Rochester Draft a Squadre – 3 Magic 2010 (per giocatore)

· Sealed a Squadre da Tre persone – 12 Magic 2010 (per squadra)

· Sealed Deck Two-Headed Giant – 8 Magic 2010 (per squadra)

· Booster Draft Two-Headed Giant – 6 Magic 2010 (per squadra)

Per il blocco Frammenti di Alara, il mix di buste raccomandato per i tornei Limited è:

· Sealed Deck Individuale – 2 Frammenti di Alara, 2 Conflux, 2 Rinascita di Alara
· Booster Draft Individuale or Rochester Draft a Squadre – 1 Frammenti di Alara, 1 Conflux, 1 Rinascita di Alara (per giocatore)

· Sealed a Squadre da Tre persone – 4 Frammenti di Alara, 4 Conflux, 4 Rinascita di Alara (per squadra)

· Sealed Deck Two-Headed Giant – 3 Frammenti di Alara, 3 Conflux, 2 Rinascita di Alara (per squadra)

· Booster Draft Two-Headed Giant – 2 Frammenti di Alara, 2 Conflux, 2 Rinascita di Alara (per squadra)

Appendice F – Numero Raccomandato di Turni di Svizzera nei Tornei

Per i tornei Premier è spesso obbligatorio il seguente numero di turni di Svizzera. A discrezione dell’Organizzatore, questa tabella può essere utilizzata per i tornei non-Premier; la tabella sotto è in questo caso indicativa.

	Giocatori
	Turni

	8
	3

	9-16
	4

	17-32
	5

	33-64
	6

	65-128
	7

	129-226
	8

	227-409
	9

	410+
	10


Per i tornei a squadre, considera il numero delle squadre invece del numero di giocatori. I tornei individuali o a squadre che prevedono il taglio ai Top4 devono essere svolti con un turno di Svizzera addizionale. I tornei individuali o a squadre che prevedono il taglio ai Top2 devono essere svolti con due turni di Svizzera addizionale
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