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Введение
DCI является международной организацией, деятельность которой посвящена проведению турниров. Она поддерживает, приводит в исполнение и развивает различные правила и принципы, руководствуясь задачами и философией, определенными в этом документе и в Руководстве по работе с наурушениями. DCI постоянно пересматривает эти правила и принципы, обеспечивая их соответствие указанным целям.

Целью данного документа является задание методов, используемых для проведения турниров по Magic: The Gathering (“Магия”), путем определения соответствующих правил, обязанностей и процедур, применяемых на всех санкционированных турнирах по Магии. DCI-санкционированные турниры должны проводиться единообразно, независимо от места их проведения. Это обеспечивает одинаковое обращение с игроками в различных регионах и также облегчает игрокам переход к участию в международных турнирах.

Все игроки имеют равные права и обязанности в соотвествии с Уровнем применения правил (УПП) на турнире. За дальнейшей информацией об Уровнях применения правил обращайтесь к Руководству по работе с нарушениями, которое можно найти на сайте http://www.thedci.com/docs (перевод доступен на dcirules.org). Игроки и официальные лица должны сотрудничать для достижения общей цели – надлежащего проведения DCI-санкционированного турнира. Игроки и официальные лица должны относиться друг к другу честно и уважительно, следуя как самим правилам, так и их духу. Они должны соблюдать действующие Турнирные правила Магии и любые другие регулирующие документы, включая Полные правила Магии и Руководство по работе с нарушениями. У зрителей также есть определенные обязанности. Лица, нарушающие правила DCI, попадают под соответсвующие положения Руководства по работе с нарушениями. 

Информация, содержащаяся в этом документе, может противоречить Полным правилам Магии или не быть отраженной в них. В этом случае настоящий документ имеет приоритет. 

На некоторых специфических турнирах информационным бюллетнем могут быть определены дополнительные или альтернативные принципы и процедуры. Они имеют приоритет перед описанными в данном документе, в случае противоречия.

1. Основные положения
1.1
Типы турниров
Санкционированные турниры делятся на два типа: главные и неглавные. Главные турниры проводятся Wizards of the Coast или избранными турнирными организаторами. Такие турниры имеют уникальные названия и особенности. Остальные турниры считаются неглавными. 

Существует два основных турнирных формата – Limited и Constructed. У каждого из них свои специфические правила. В Limited турнирах вся продукция для игры предоставяется во время турнира. В Constructed турнирах игроки соревнуются, используя подготовленные заранее колоды. Некоторые главные турниры могут включать в себя игры в разных форматах. 

1.2
Публикация турнирной информации
Wizards of the Coast оставляют за собой право публиковать турнирную информацию о DCI-санкционированном турнире в любое время (включая время проведения турнира). Турнирная информация включает состав колод одного или более игроков, описание стратегии игры, запись стенограммы, видеозапись и др. Турнирные организаторы также имеют право публиковать эту информацию по окончании турнира. 

Wizards of the Coast оставляют за собой право публиковать информацию о наказаниях и приостановке членства в DCI.

1.3
Роли участников турнира
Для турнирных целей определены следующие роли:

· организатор турнира

· главный судья

· полевой судья

· судья-регистратор

· игрок

· зритель

Первые четыре роли являются официальными лицами. Главный судья и полевые судьи вместе называются судьями. Одно лицо может выступать в нескольких ролях на турнире. Лица, не являющиеся судьями на турнире, считаются зрителями в любом матче, который они не играют. Представители прессы также рассматриваются как зрители.

1.4
Право на участие
Любое лицо имеет право участвовать в DCI-санкционированном турнире в качестве игрока за исключением:

· Лиц с временно приостановленным членством в DCI. Текущий список игроков, членство которых в DCI временно приостановлено, опубликован на сайте http://www.wizards.com/default.asp?x=dci/suspended. Лица с временно приостановленным членством в DCI не могут выступать в роли официальных лиц.

· Других субъектов, которым участие специально запрещено политиками DCI или Wizards of the Coast.

· Любых лиц, которым запрещено участвовать местными законами, правилами организаторов турнира или владельцем помещения.

· Любых лиц, работающих на Wizards of the Coast или Hasbro, включая временных сотрудников и работающих по контракту.

· Ближайших родственников служащих Wizards of the Coast и Hasbro 

· Бывших сотрудников Wizards of the Coast и Hasbro в течение 30 дней с их последнего дня работы. Бывшие сотрудники не могут принимать участие пререлизах в течение 6 месяцев с их последнего дня работы.

· Сотрудников компаний-дистрибьюторов (или с похожей деятельностью), ответственных за организацию турниров в регионе (например, Devir)

· Некоторых сотрудников компаний, определенных DCI, как стратегические партнеры.

Тестеры, обозреватели и другие партнеры, обладающие значительной информацией о картах выпуска, не могут играть пререлизы этого выпуска.

Любое лицо имеет право участвовать в турнире в качестве официального лица (Организатор, Главный судья, полевой судья или судья-регистратор) за исключением:

Лиц с временно приостановленным членством в DCI.

Любых лиц, играющих на турнире, кроме тех случаев, когда тип турнира явно разрешает официальным лицам одновременно быть участниками.

Официальные лица DCI-санкционированного турнира могут принимать в нем участие в качестве игрока только если это турнир одного из следующих типов:
Магия в пятницу вечером (Friday Night Magic)
Пререлиз
Праздник запуска (Launch Party)
Игровой день Магии 

Другие не-Главные турниры по Магии
Турниры, чей информационный бюллетень от Wizards of the Coast отдельно разрешает официальным лицам быть игроками
Если кто-либо из официальных лиц турнира играет в нем, турнир необходимо проводить с Обычным УПП. Если официальное лицо участвовало в качестве игрока в турнире, не попадающем в приведенный список, турнир будет аннулирован. Официальные лица должны проводить турнир честно и не пытаться использовать свои полномочия для собственной выгоды.

Некоторые турниры имеют дополнительные критерии, касающиеся ограничений на участие для игроков и официальных лиц (например, закрытые турниры, такие как Про Туры).

Критерии отбора на закрытые турниры (например, Про Туры) устанавливаются Принципами приглашения на главные турниры.

Лицам, имеющим вопросы, касающиеся участия в турнирах, следует обращаться к менеджеру по политикам DCI (Scott.Larabee@wizards.com).

1.5
DCI номер
Участники турнира обязаны предоставить свой DCI номер судье-регистратору во время регистрации. Игроки без DCI номера должны получить номер у организатора турнира. Вступление в DCI бесплатное. Члены организации могут иметь только один DCI номер. Результаты турнира, содержащие временные номера или имена игроков, не могут быть отправлены в DCI.

1.6
Организатор турнира
Организатор турнира несет ответственность за все материально-техническое обеспечение, включая:

· Получение от DCI номера санкционирования турнира.

· Обеспечение места проведения турнира в соответсвии с его потребностями.

· Рекламу турнира до даты проведения.

· Формирование штата турнира, подбор официальных лиц.

· Предоставление всех необходимых материалов (например, продукция на Limited турниры).

· Отправку результатов турнира в DCI.

1.7
Главный судья
Санкционированные турниры требуют фактического присутствия главного судьи во время матчей для вынесения решений в спорах, толкования правил и принятия официальных решений. Главный судья обладает правом принимать окончательные решения на любом DCI-санкционированном турнире, и все участники этого турнира обязаны следовать его указаниям. Желательно (но не обязательно) чтобы главный судья был DCI-сертифицированным судьей. 

Обязанности главного судьи включают:

· Обеспечение всех необходимых действий, связанных с обнаруженными нарушениями правил и принципов.

· Принятие окончательных решений при всех апелляциях.

· Координация деятельности и распределение заданий между полевыми судьями, если это необходимо. 

При необходимости, главный судья может временно передать свои обязанности любому судье, если он сам не может их выполнять в течение некоторого времени. Также, в исключительных случаях, когда целостность турнира может быть нарушена, организатор турнира может заменить главного судью. 

Некоторые главные турниры могут иметь несколько главных судей в одном турнире или различных главных судей для разных частей турнира. Все главные судьи разделяют одинаковые обязанности и выполняют одинаковые функции пока они являются главными судьями. 

1.8
Полевые судьи
Судьи отвечают на вопросы игроков и зрителей, рассматривают нелегальные действия и помогают при обоснованных просьбах. Они могут не быть DCI-сертифицированными судьями.

Как правило, судьи не помогают игрокам в определении текущего состояния игры, но могут отвечать на вопросы о правилах, взаимодействии карт или официальном тексте карты (в базе данных карт Оракул). При Обычном УПП с целью обучения судья может помочь игроку понять состояние игры. Если игрок хочет задать вопрос приватно, то такая просьба обычно выполняется. Игроки не имеют права требовать конкретного судью для ответа на свой вопрос, но они могут попросить у организатора турнира помощи в переводе. Такая просьба может быть выполнена на усмотрение полевого судьи.

Судьи не могут вмешиваться в игру для предотвращения нелегальных действий, но должны вмешаться, как только правила были нарушены или для предотвращения усугубления ситуации. Дополнительная информация об обязанностях полевого судьи находится в Руководстве по работе с нарушениями в Магии.

1.9
Судья-регистратор
Судья-регистратор обеспечивает правильное проведение жеребьёвок и корректность ведения других турнирных записей. Обязанности судьи-регистратора включают:

· Проведение жеребьёвок для каждого раунда и безошибочный ввод результатов этого раунда

· Решение, при участии главного судьи, всех возникающих проблем регистрации. 

· Введение всей необходимой для отправки турнира информации. 

Окончательное решение в отношении корректировки ошибок судьи-регистратора принимает главный судья.

1.10
Игроки
В обязанности игроков входит:

· Вести себя вежливо по отношению официальным лицам, другим участникам турнира и зрителям. Воздерживаться от неспортивного поведения.

· Поддерживать недвусмысленное и легальное состояние игры.

· Следовать регламенту турнира и не нарушать ограничений по времени. 

· Доводить до сведения судей любые нарушения правил и политик, которые были замечены во время их матча. 

· Доводить до сведения судей любые несоответсвия в турнирных записях.

· Информировать DCI о любых несоответствиях в турниной истории, рейтингах и квалификациях, как только это обнаружено. Игрокам, считающим, что их турнирная история, рейтинги или квалификации неверны, следует обратиться к апелляционной политике DCI, расположенной на сайте http://www.wizards.com/default.asp?x=dci/appeals.

· Иметь единственный DCI номер. Лица, у которых имеется более одного DCI номера, должны связаться с со службой работы с клиентами Wizards of the Coast на сайте http://www.wizards.com/customerservice для того, чтобы их номера были объединены.

· Воздерживаться от участия в турнирах, в которых их участие запрещено политиками (например, победитель квалификационного турнира к Про Туру не может участвовать в других квалификационных турнирах этого сезона).

· Быть хорошо знакомыми с правилами, содержащимися в этом документе. 

Для участия в турнире игрок должен принести следующее:

· Материальные, видимые и надежные средства ведения и записи игровой информации (фишки, счетчики, ручку и бумагу и т.д.).

· Действительный DCI номер, зарегистрированный на имя участника. Новые игроки могут оформить членство в DCI во время регистрации на турниир. 

· Любые материалы, требуемые на турнирах конкретного формата, такие как собранная колода или заполненый реестр колоды.

Игроки несут ответственность за наличие необходимых материалов, даже если судьи предоставляют им дополнительную помощь. 

Отдельные члены команды в равной степени несут ответственость за выполение турнирных процедур, таких, как заполнение бланка результата матча. Однако, игроки несут ответственность только за матчи, играемые ими самими, но не за матчи, играемые другими членами их команды.

Игроки не выполняющие своих обязанностей могут стать объектом наказания или расследования со стороны DCI. Wizards of the Coast и DCI оставляют за собой право приостановить или аннулировать членство игрока без предварительного уведомления.

1.11
Зрители
В обязанности зрителей входит:

· Сохранять тишину и не вмешиваться в матчи и другие официальные процедуры турнира, на которых игроки также должны сохранять молчание, как то составление колод на Limited турнирах. Если зрители считают, что произошло нарушение правил или политик, то им следует как можно быстрее уведомить об этом судей. На турнирах с Обычным или Соревновательным УПП зрителям разрешено попросить игроков остановить матч пока они не известят судью. На турнирах с Профессиональным УПП зрителям запрещено непосредственно вмешиваться в матчи. 

Игроки имеют право потребовать, чтобы на их матче не присутствовали зрители. Такую просьбу следует адресовать судье. Официальные лица также могут запретить зрителям наблюдать один или несколько матчей.

2. Механизмы турнира
2.1
Структура матча
В Магии матч состоит из последовательности партий. Для того, чтобы победить в матче, игрок должен выиграть определенное количество партий (без учёта ничьих). Если время раунда закончилось до того, как был определен победитель, победителем становится игрок, выигравший наибольшее количество партий на данный момент. Если оба игрока выиграли равное количество партий матч заканчивается вничью. Обычно для победы в матче необходимо выиграть две партии. Организатор турнира может увеличить это значение до трёх для финальных матчей, но обязан объявить об этом перед началом турнира. Результаты матчей, но не отдельных партий, отправляются в DCI для включения в мировые рейтинги.
2.2
Правило «Ходить/Брать карту»
В первой партии матча игрок, определяемый любым случайным методом (броском кубика, монеты и пр.), выбирает, кто будет ходить первым. Выбор должен быть сделан до того, как игрок посмотрит в свои карты. Если игрок не озвучил свое решение до этого момента, то он ходит первым. Игрок, который ходит первым, пропускает свой шаг взятия карты на первом ходу. Это правило обычно называется правилом «ходить/брать карту».

После окончания каждой партии в матче проигравший решает, кто будет ходить первым в следующей партии. Это решение можно принимать как до, так и после использования дополнительных колод. Если предыдущая партия закончилась вничью, то выбирает игрок, который делал выбор перед началом этой «ничейной» партии.

2.3
Предигровые действия
Действия, которые должны быть выполнены перед каждой партией:

1. Игроки могут заменить карты из своей основной колоды на карты из дополнительной колоды (только после первой и последующих партий матча).

2. Игроки тасуют свои колоды. Шаги 1 и 2 могут повторяться.

3. Игроки предоставляют свои колоды оппонентам для дополнительного тасования. Одновременно с этим необходимо продемонстрировать оппонентам свою дополнительную колоду, если она есть.

4. Игроки тасуют колоды своих оппонентов.

5. Каждый игрок берет 7 карт. По желанию эти карты можно сдать на стол лицом вниз.

6. Каждый игрок, начиная с ходящего первым, решает, делать ли пересдачу. (Правила для пересдач могут быть найдены в Полных правилах Магии, Раздел 103.4)

Игроки не должны тратить более трех минут на выпонение шагов 1 - 3. Шаги 4 – 6 долны быть выполнены за разумное время. 

Партия считается начавшайся, когда все игроки завершили свои пересдачи. Игроки могут выполнять предигровые действия до того, как объявлено начало раунда. 

2.4
Признание поражения или договорная ничья (ID)
В любое время пока партия или матч не закончены, игроки могут сдаться или согласиться на ничью. Матч считается законченным, после того, как заполнен бланк результата, а если бланки результатов не используются, после того, как игроки покинули игровой стол по окончании партии. До этого момента любой игрок может сдаться или заключить ничью с оппонентом. Если сдающийся игрок успел выиграть хотя бы одну партию в этом матче, результат следует записывать 2-1. Все договорные ничьи необходимо записывать как 0-0-3.

Игроки не могут заключать соглашение о сдаче или ничьей в обмен на вознаграждение или другой стимул. Подобные действия расцениваются как Подкуп (см раздел 5.2).

Отказ от игры считается признанием поражения. 

2.5
Процедура окончания матча
Если время раунда закончилось до определения победителя, то тот игрок, чей ход идет, заканчивает свой ход, и игроки получают пять дополнительных ходов. Обычно это означает, что один игрок делает три хода, а другой два, хотя эффекты добавляющие дополнительные ходы могут это изменить. На командных турнирах, где несколько игроков играют за одну сторону (такие как турниры Двухголового гиганта), вместо пяти ходов добавляется три. 

Если партия не завершена по окончании дополнительных ходов, считается, что она закончилась вничью. 

Если судья назначил дополнительное время (в результате длительного принятия решения, проверки колод или по любой другой причине), то процедура окончания матча начинается после истечения дополнительного времени

Матчи, проводимые по олимпийской системе, не могут быть закончены вничью. Если игроки выиграли равное количество партий в матче, то победителем признается игрок с наибольшим количеством жизней. Если жизни игроков совпадают (или партия еще не началась), то партия или матч продолжается с дополнительным действием, вызванным состоянием: если у игрока меньше жизней, чем у оппонента, он проигрывает партию. В Двухголовом гиганте для определения победителя матча команда трактуется, как один игрок.

2.6
Дополнительное время
Если судья останавливает матч более чем на одну минуту, в то время, когда часы запущены, он должен выделить игрокам дополнительное время. Если матч прерывается для проверки колод, то после нее игроки получают дополнительное время, равное времени проверки плюс три минуты. 

Некоторые наказания за медленную игру добавляют к партии не время, а ходы. Эти ходы добавляются к пяти дополнительным ходам, используемым при окончании времени матча.

2.7
Регистрация колод
На турнирах с Соревновательным и Профессиональным УПП игроки обязаны зарегистрировать свои колоды, включая дополнительную колоду, если она используется. Главный судья может потребовать регистраци колод на турнирах с Обычным УПП.

Во время регистрации колод в индивидуальных Limited турнирах игроки не имеют права общаться и открывать скрытую информацию другим игроками или зрителям до тех пор, пока не сдан реестр колоды. 

Реестр колоды содержит оригинальный состав каждой основной колоды и дополнительной колоды (если она используется). Реестр колоды не может быть изменен после того, как был сдан судье. 

Игроки могут попросить судью предоставить им свой реестр колоды между матчами. Такая просьба будет выполнена только в том случае, если это возможно.

Реестры колод не являются общедоступной информацией и не должны быть доступны другим игрокам во время турнира. Однако, в некоторых многодневных турнирах с профессиональным УПП, для того, чтобы компенсировать преимущество одного или нескольких игроков, которое они могут получить из уже опубликованных реестров колод, главный судья может предоставить игрокам копии реестров всех оставшихся игроков. Обычно это происходит во время раундов, проводимых по олимпийской системе, после отсечки.

2.8
Проверка колод
Проверка колод должна быть выполнена на всех турнирах с Соревновательным и Профессиональным УПП. Главный судья может проводить проверку колод и на турнирах с Обычным УПП. DCI рекомендует проверить как минимум 10 процентов колод за время турнира. Если игрок уже взял стартовую руку и раздумывает над персдачей, то содержимое стартовой руки сохраняется. Исключение составляет случай, когда игрок получает Проигрыш Партии в результате проверки колоды. Игроки не имеют права использовать дополнительную колоду сразу после проверки колод. Тем не менее, они могут продолжать брать пересдачи, если это необходимо.

2.9
Ведение записей
Игроки могут делать записи во время матча и могут просматривать эти записи в течение того же матча. В начале каждого матча игрок должен брать чистый лист бумаги, который остается на виду в течение всего матча. Игроки не обязаны объяснять или показывать свои записи другим игрокам. Судья имеет право просмотреть записи игрока и попросить объяснений. Игроки не имеют права пользоваться посторонними записями во время игры, включая записи, сделанные во время предыдущих матчей. 

Между партиями игрок может просматривать заметки, сделанные перед матчем. Такие записи удаляются из игровой зоны перед началом следующей партии. Объемные записи (превышающие 1-2 листа) не допускаются. Использование подобных записей влечет за собой наказание на медленную игру. 

Игроки и зрители (за исключением официальной прессы) не имеют права делать записи во время процедуры драфта и регистрации колод. Однако, это разрешено во время составления колод. 

Художественные изменения на картах, неявно дающие незначительную стратегическую информацию являются допустимыми. Окончательное решение о разрешении использовать такие карты и записи принимается Главным судьей.

2.10
Прекращение участия
Игрок, решивший прекратить участие в турнире, должен проинформировать судью-регистратора любым доступным способом до проведения жеребьевки следующего раунда. Если игрок хочет прекратить участие в турнире после того, как жеребьевка завершена, то он останется в жеребьевке этого раунда. Игрок, не явившийся на матч, автоматически удаляется из турнира, если не сообщит о своем возвращении судье-регистратору. 

Если игрок прекращает участие в турнире после того, как выполнена отсечка, например, для топ8 на Квалификации к Про Туру, то его никто не заменяет. Его оппонент получает автопобеду (bye) в этом раунде. Отсечка считается выполненной, если результаты отсечки или последующей жеребьевки были объявлены или опубликованы.

Игрок, прекративший участие в турнире, может продолжить его с разрешения Главного судьи. Игроки не могут вернуться к участию в части турнира, требующей колоды, которую игроки не драфтили или не составляли. Игроки не могут вернуться в турнир, если была выполнена отсечка.

Игрокам запрещено прекращать участие в турнире в обмен или под влиянием какого-либо вознаграждения или поощрения. Такие действия будут расценены как Подкуп (см. раздел 5.2).

На Limited турнирах, игрок, покинувший турнир между процедурой драфта или составлением колоды и следующим раундом, получает проигрыш матча в этом раунде. Исключение составляют игроки, получившие автопобеду в этом раунде.

2.11
Электронные устройства
Главный судья может запретить игрокам использовать электронные устройства (такие как мобильные телефоны, наушники, пейджеры или аудио-плееры) во время игры или попросить игроков переключить эти устройства в бесшумный режим.

2.12
Апелляции к Главному судье
Если игрок не согласен с решением, вынесенным полевым судьей, то он может апеллировать к Главному судье. Игрок не имеет права апеллировать до вынесения решения. В некоторых случаях Главный судья может делегировать право вынесения второго решения кому-либо из судей. В этом случае игрок все равно сохраняет право на апелляцию. 

3. Турнирные правила
3.1
Тайбрейки
Следующие тайбрейки используются для определения места игрока в турнире:

7. Матчевые очки

8. Процент выигранных матчей оппонентов
9. Процент выигранных партий
10. Процент выигранных партий оппонентов
Определения этих тайбрейков можно найти в Приложении D. Не все тайбрейки могут быть использованы в форматах, где матч состоит из одной партии.

3.2
Форматы и категории рейтингов
DCI санкционирует следующие форматы для индивидуальных, командных (из трех участников) и турниров Двухголового гиганта:

Constructed форматы
· Стандартный (Standard)
· Расширенный (Extended)
· Блоковый (Block Constructed)
Вечные Constructed форматы
· Винтаж (Vintage)
· Наследие (Legacy)
Limited форматы

· Запечатанная колода (Sealed Deck)
· Бустер драфт (Booster Draft) – (индивидуальный и Двухголовый гигант)

· Рочестер драфт (Rochester Draft) – (только для команд из трех участников)

DCI устанавливает следующие категории рейтингов:

Индивидуальные

· Constructed (учитывает матчи, сыгранные в индивидуальных турнирах Стандартного, Расширенного и Блокового формата )

· Вечный (учитывает матчи, сыгранные в индивидуальных турнирах формата Винтаж и Легаси)

· Limited (учитывает матчи, сыгранные в индивидуальных турнирах Limited формата)

· Общий (включает все матчи, сыгранные в индивидуальных турнирах)

Команд из трех участников

· Тройки – Constructed
· Тройки – Limited 
Двухголовый гигант

· Двухголовый гигант – Constructed
· Двухголовый гигант – Limited
В командных турнирах (командный Constructed, командный Limited), каждый член команды играет один на один против члена другой команды. Индивидуальные результаты составляют коллективный результат матча. В турнирах Двухголового гиганта все игроки из двух команд играют в одной общей партии.

3.3
Разрешенные карты
Игроки могут использовать любую карту из особых наборов, дополнений и поощрительных изданий, которая в неизменном виде удовлетворяет следующим условиям:

· Карта выпущена Wizards of the Coast

· Карта имеет стнадартную рубашку карты Магии

· У карты не квадратные уголки

· Карта имеет белую или черную кромку

· Карта не является картой фишки
· Карта не повреждена и не подверглась таким изменениям, которые могли бы сделать ее меченой

· Карта во всем остальном является легальной для турнира, согласно формату
Базовые земли из Unglued и Unhinged допустимы на санкционированных турнирах по Магии.

Игроки могут использовать карты из выпуска Alpha только при условии использования непрозрачных протекторов. 

Игроки могут использовать неанглийские карты или карты с ошибками, если они легальны во всех других отношениях и при условии, что игроки не используют их для получения преимущества от неверного текста или рисунка. Официальные поощрительные бестекстовые заклинания допустимы к использованию на DCI-санкционированных турнирах по Магии, где они легальны. Художественные изменения допустимы в том случае, если они не делают карту неузнаваемой и не содержат стратегических советов.

Главный судья имеет право окончательного решения по допустимости использования карты на турнире.

3.4
Прокси-карты
Во время соревнований прокси-карта выдается по решению Главного судьи для замены другой карты, которая был случайно повреждена или сильно изношена в текущем турнире (включая продукцию турниров Limited формата, если она была повреждена или имеет брак). Прокси не выпускаются для замены карт, поврежденных намеренно или по невнимательности.

Игроки не могут создавать прокси. Если судья создает прокси, то она помещается в колоду игрока. Если оригинальная карта все еще распознаваема, она должна находиться под рукой во время матча. Ею заменяют прокси, если та попадает в открытую зону. 

Термин “прокси” включает поддельные карты и карты из других игр. Поддельные карты и другие материалы запрешены к применению на всех DCI-санкционированных турнирах. Подделки преследуются по закону.

3.5
Толкование карт
Официальным текстом любой карты является текст карты из базы карт Оракул, соответствующий названию карты. Игроки имеют право доступа к официальным текстам карт только если они могут точно идентифицировать карту. В данном случае точное название карты не является обязательным. Текст из Оракула предоставляется, если это возможно. 

Игроки не должны использовать ошибки и опечатки в Оракуле для злоупотреблений. Главный судья имеет полномочия по окончательному толкованию текста карт. Он может опровергнуть тескт Оракула, если обнаружена ошибка.

Некоторые карты ссылаются на “вашу карту, находящуюся вне игры”. Во время турниров определение "ваша карта, находящаяся вне игры" относится к картам дополнительной колоды.

3.6
Новые выпуски
Выпуски новых сетов в 2011 становятся легальными для использования на санкционированных турнирах со следующих дат:

· Осада Мирродина™
4 февраля 2011

· «Action»      

13 мая 2011

Для некоторых Limited турниров, таких как Пререлизы (включая сопутствующие им общедоступные турниры), новые выпуски разрешены для использования до официальной даты легальности. В таких случаях во время этих турниров могут действовать изменения или дополнения к правилам, описанные в информационном бюллетне туринра.
Эти даты могут быть изменены. Любые изменения будут анонсированы на сайте http://www.thedci.com/.

3.7
Игровые маркеры
Для напоминания об игровых эффектах игроки могут размещать небольшие предметы наверху библиотеки или кладбища. Такие маркеры не должны скрывать количество оставшихся карт в зоне или полностью заслонять карты.

Маркеры, используемые игроками для представления компонентов игры (например, перманентов), должны иметь возможность четко отображать игровые статусы, такие как повернут/развернут. Протекторы или карты рубашкой верх не могут быть использованы в качестве маркеров, если игрок использует такие же протекторы для своей колоды или играет без протекторов, как во втором случае. Официальные лица могут запретить использовать определенные игровые маркеры, если они приводят к путанице, недопустимы или оскорбительны. 

3.8
Тасование колоды
В начале каждой партии, а также в любое время, когда это требуется, колода должна быть рандомизирована несколькими видами тасования. Рандомизация определяется, как приведение колоды к состоянию, когда ни один игрок не имеет никакой информации, касающейся порядка или расположения карт в любой части колоды. Само по себе раскладывание колоды на кучки не является достаточной рандомизацией.

Как только колода рандомизирована, она должна быть предоставлена оппоненту. Этим действием игрок подтверждает, что его колода легальна и рандомизирована. Оппонент может дополнительно перетасовать колоду игрока. Карты и протекторы не должны повреждаться во время процесса тасования. Если оппонент считает, что игрок не предпринял достаточных действий для того, чтобы рандомизировать свою колоду, то он обязан сообщать об этом судье. Игроки могут попросить судью перетасовать их колоду вместо оппонента. Такая просьба может быть выполнена на усмотрение судьи. 

Если игрок мог увидеть лицевую сторону карты во время тасования, то такая колода считается упорядоченной и должна быть заново перетасована. 

На турнирах с Соревновательным и Профессиональными УПП игроки обязаны тасовать колоды оппонентов. Главный судья может потребовать выполнять это действие и на турнире с Обычным УПП.

3.9
Протекторы
Игроки могут использовать протекторы для защиты карт. Протекторы должны быть одинаковыми, и все карты в них должны быть размещены в одним и тем же способом. Если на протекторе присутствует голограмма или другая отметка, то карта должна быть размещена в протекторе так, чтобы отметки находились на лицевой стороне.

Игрок может попросить судью проверить протекторы оппонента во время матча. Судья может не позволить игроку использовать протекторы, если они на них имеются отметки, потертости, а также, если их состояние или внешний вид не соответствует требованиям. По сображениям эффективности судья может отложить замену протекторов до окончания матча. 

Турниры с Соревновательным и Профессиональным УПП имеют дополнительные ограничения на протекторы. Запрещаются к использованию протекторы с сильноотражающей поверхностью, рисунком, доходящим до края протектора, протекторы с голограммами поперек некоторой части или всей лицевой или обратной стороны. 

Главный судья принимает окончательное решение о допустимости использования тех или иных протекторов.

3.10
Помеченные карты
Игроки несут ответственность за то, чтобы карты и протекторы в их колодах не были мечеными на протяжении всего турнира. Карта (или протектор) считается меченой, если на ней есть отметки, позволяющие идентифицировать карту, не глядя на ее лицевую сторону. Например, царапины, потертости, сгибы. 

При использовании протекторов, карты проверяются на отметки в протекторах. Игрокам следует аккуратно надевать протекторы и желательно рандомизировать свою колоду перед этим, что позволит снизить вероятность получения системно меченых карт. Также игрокам стоит помнить о том, что карты или протекторы могут изнашиваться и получать отметки в ходе турнира. 

Главный судья владеет полномочиями определять, являются ли карты в колоде игрока мечеными. Судьи могут потребовать у игрока снять протекторы или заменить некоторые из них немедленно или перед следующим раундом. 

Если игроку требуется заменить карту в колоде и он не может или не хочет искать замену, то такие карты могут быть заменены на базовые земли по его выбору. Если это произошло, то колода не может быть возвращена в исходное состояние, даже если подходящие карты будут впоследствии найдены. Такая же процедура применяется для утерянных карт. 

3.11
Закрытая информация
Во время матча, процедуры драфта и предигровых действий игроки обязаны держать карты над поверхностью стола. А также, принимать разумные меры для того, чтобы не открыть закрытую информацию. В то же время, игроки могут открывать свою руку или любую другую информацию, если только это не запрещено правилами. Игроки не должны предпринимать попыток получения скрытой информации. 

3.12
Повернутые и перевернутые карты
Повернутые и перевернутые карты должны быть повернуты приблизательно на 90 градусов (для повернутых карт) или 180 градусов (для перевернутых карт).

3.13
Порядок карт на кладбище
В форматах, использующих карты с выпуска Urza’s Saga™ или позже, игроки могут изменять порядок карт на своем кладбище. Просматривая кладбище оппонента, игрок не имеет права менять порядок карт.

3.14
Дополнительная колода
Дополнительная колода – это набор карт, не входящих в основную колоду, которые являются дополнительными ресурсами игрока. Игроки могут использовать эти карты в своей основной колоде во время всех партий матча после первой.

Перед началом второй и последующих партий в матче, игроки могут менять состав своей колоды, заменяя карты из основной колоды картами из дополнительной.

Перед началом каждой партии игроки должны продемонстрировать свои дополнительные колоды рубашками кверху и дать возможность оппонентам пересчитать количество карт в них. Игроки не обязаны рассказывать, сколько карт из основной колоды они заменили.

Во время партии игроки могут просматривать содержимое своих дополнительных колод и дополнительных колод игроков, которых они в данный момент контролируют. Карты дополнительной колоды должны оставаться чётко отделены от других карт.

Основная и дополнительная колоды приводятся к изначальному составу перед первой партией каждого матча.

Ограничения на состав дополнительной колоды могут быть найдены в правилах составления колод для соответствующего формата. 

Если наказание приводит игрока к проигрышу первой партии в матче до того, как матч начался, то ни один игрок не может использовать карты своей дополнительной колоды во второй партии матча.

4. Общение
4.1
Общение игроков
Общение между игроками необходимо в любой игре, в которой присутствует скрытая информация и нематериальные объекты. Хотя блеф является неотъемлемым аспектом игр, должна быть четкая грань допустимого, как в вербальном, так и в невербальном общении. Официальные лица и серьезные игроки должны ясно понимать разницу между блефом и обманом. Это оправдает ожидания как спортивных так и соревновательных игроков.

Согласно философии DCI игрок должен иметь преимущество благодаря лучшему пониманию правил игры, большей осведомленности о взаимодействиях карт в текущем состоянии игры и отличному тактическому планированию. Игроки не обязаны помогать играть оппонентам. Несмотря ни на что, игроки должны общаться с оппонентами вежливо и уважительно. Неуважительное отношение может привести к наказанию за Неспортивное Поведение.

Информация подразделяется на три категории: открытая, косвенная и закрытая.

Открытой называтся информация, которую все игроки имеют право получать без каких-либо умолчаний или искажений со стороны оппонентов. В случае если игрок не может или не желает предоставить открытую информацию оппоненту по его просьбе, он должен вызвать судью и объяснить ситуацию. Открытая информация включает в себя: 
· Детали текущих игровых действий, а также предыдущих игровых действий, до сих пор влияющих на игровую ситуацию.

· Имя любого объекта в любой открытой зоне.

· Статус (повернут/перевернут) и текущую зону любого объекта.

· Количество жизней обоих игроков и текущий счет в матче.

Косвенной называется информация, к которой имеют доступ все игроки, но оппоненты не обязаны помогать в ее получении, и зачастую игроку может потребоваться некоторый навык в вычислении или определении такой информации. Косвенная информация включает в себя:

· Количество объектов, находящихся в каждой игровой зоне.

· Все объекты в открытых зонах и их любые характеристики, не являющиеся открытой информацией. 

· Полные правила Игры, Турнирные Политики, текст Оракула и любая другая официальная информация, имеющая отношение к текущему турниру. Считается, что на всех картах напечатан их текст Оракула.

Закрытой называется информация, к которой игроки имеют доступ только в том случае, если они способны получить ее из текущего видимого состояния игры, или используя личные записи предыдущих игровых событий. 

· Любая информация, не являющаяся открытой или косвенной, считается закрытой.

Общение игроков подчиняется следующим правилам:

· Игроки обязаны честно и полностью отвечать на любые вопросы судьи, независимо от типа запрошенной информации. По желанию игроки могут отвечать на такие вопросы в отдалении от игрового стола, чтобы ответов не слышали остальные участники матча.

· Игроки не могут предоставлять косвенную и открытую информацию некорректно, искаженно или неправильно.

· Игроки обязаны честно и полностью отвечать на любые вопросы, относящиеся к открытой информации. 

· На Обычном УПП, вся косвенная информация считается открытой.

Помощь игрокам со стороны судей при определении открытой информации поощряется. Помощи с косвенной информацией о состоянии игры следует избегать.
4.2
Турнирные сокращения
Сокращение – это действие, которое совершают игроки чтобы пропустить последовательность формальных игровых действий, не объявляя их явно. Сокращения необходимы для нормального течения игры, так как они позволяют игрокам играть в понятной им манере, а не вязнуть в деталях правил. Большинство сокращений включают в себя пропуск нескольких передач приоритета по обоюдному согласию всех игроков. Если игрок желает продемонстрировать или использовать новое сокращение, фиксирующее определенное количество передач приоритета, он должен сразу четко обозначить, в каком положении остановится игра после этого сокращения.
 
Игрок может прервать сокращение, объяснив как он хочет отклониться от него, или в какой момент внутри сокращения он хочет совершить действие. Если игроки запутались, используя сокращение, они должны вернуться назад к началу действия сокращения. За это не полагается никакого наказания (тем не менее им необходимо напомнить, что играть следует более четко). Игроку не разрешается использование не объявленного заранее сокращения, или изменение широко используемого сокращения без предварительного указания этого изменения с целью создания неопределенности в игре.
 
Игрок не может попросить приоритет и не выполнить никакого действия. Если он решил, что не желает ничего делать, просьба аннулируется и приоритет возвращается игроку, у которого он был вначале.
 
Далее описаны несколько общепринятых сокращений, используемых в Магии. Если игрок желает отклониться от них, он должен ясно обозначить свое намерение. Обратите внимание, что некоторые из них являются исключениями из приведенных выше норм, так как они неявно обозначают передачи приоритета.

Заявление «Ходи» (и его эквиваленты «Ход», «Твой ход», «Конец хода») эквивалентно обещанию пасовать до момента, когда оппонент получит приоритет на заключительном шаге. Все действия оппонентов считаются совершенными на этом шаге, если они отдельно не указали обратного.

Заявление «Хочу в атаку» или «Объявлять атакующих?» эквивалентно обещанию пасовать до момента, когда оппонент получит приоритет на шаге начала боя. Все действия оппонентов считаются совершенными на этом шаге, если они отдельно не указали обратного.

Когда игрок помещает объект в стек, считается, что он передает приоритет, если он отдельно не заявил о желании его сохранить. Если он поместил в стек группу объектов, не объявляя отдельно о желании сохранить приоритет, а оппонент желает провести действие в середине этого сокращения, действия игрока нужно откатить до необходимого момента.

«Нет атаки» или аналогичные заявления во время боя означают, что активный игрок передает приоритет на шаге окончания боя.

Если игрок анонсирует заклинание или активирует способность с Х в стоимости, не указывая значение Х, считается, что он тратит всю доступную ману из своего хранилища маны.

Если игрок разыгрывает заклинание или активирует способность и объявляет о выборе, который нет необходимости делать до разрешения, он должен придерживаться этого выбора если оппонент не предпримет никаких ответных действий. В то же время, если оппонент интересуется о выборе, который делается на разрешении, считается, что он спасовал и предлагает перейти к разрешению заклинания или способности.

Игроки считаются заплатившими любую стоимость 0, если они не объявили обратного.

Считается, что игрок назначает все возможные боевые повреждения от Пробивающего удара защищающемуся игроку или planeswalker'у, если он не указал обратного.

Заклинание или способность, целящее объект в стеке, считается по умолчанию целящим самую верхнюю легальню цель.

Считается, что игрок атакует оппонента, а не одного из его мироходцев, если он не указал обратного.

Считается, что игрок, целящий мироходца заклинанием или способностью, наносящей повреждения целит контроллера мироходца и перенаправляет повреждения на разрешении. Игрок должен придерживаться этого выбора если оппонент не предпримет никаких ответных действий. 

По умолчанию в Двухголовом гиганте голова, в которую будут нанесены повреждения, не определена. Если это имеет значение, то команда, которая об этом знает, обязана уточнить этот вопрос или предложить альтернативное сокращение.

4.3
Неправильный порядок действий
Так как при игре в Магию достаточно сложно предпринимать все действия абсолютно точно, допустимо, чтобы игроки производили некоторую последовательность действий в технически неправильном порядке, если в результате сложится корректная и полностью понятная игровая ситуация. 

У игрока должна быть возможность легально выполнить такую последовательность действий в правильном порядке. Любой оппонент может попросить игрока произвести действия в правильном порядке, чтобы сыграть что-либо в нужный момент (в этом случае игроки не будут обязаны продолжать заявленные ранее действия).

В результате такой последовательности действий игрок не должен преждевременно получать какую-либо информацию, знание которой может явно повлиять на решения, принимаемые в дальнейшей части этой же последовательности.

Игрокам запрещается использовать реакцию оппонентов на какую-либо часть неправильной последовательности дейсвтий, с целью их изменить или предпринять дополнительные действия. Также игрокам запрещается использовать неправильную последовательность действий для того, чтобы выполнить действие, которое они забыли сделать в положенное время. В целом, любая существенная пауза в действиях, является показателем того, что все желаемые действия предприняты, последовательность завершена, а в ее результате игра переместилась в соответствующее положение.

Примеры
1. Игрок сбросил карту для оплаты стоимости поддержки Masticore прежде, чем развернул свои земли.

2. На разрешении Harrow игрок вначале положил саму карту на кладбище а затем начал искать в библиотеке.

3. На разрешении Восстановить Баланс, игрок сбросил карты прежде, чем начал жертвовать земли и существ.

4. Игрок, у которого два существа одновременно отправляются на кладбище из-за действий, вызванных состоянием, разрешает способность, срабатывающую на покидание поля битвы одним из существ, прежде чем положить на кладбище второе. 

5. Игрок объявляет блокирующее существо, затем анимирует Селение Верхолазов и пытается заблокировать и им тоже. 

4.4
Общение в команде и Двухголовом гиганте
Члены одной команды могут общаться друг с другом вербально во врем игры, во время процедуры драфта, во время составлния колод на Limited турнирах. Однако, члены команды, имеющие возможность получить скрытую информацию (например, общаясь со зрителями в то время, когда другие члены команды еще играют), ограничены в общении с членами команды во время матча. 

Запрет на любые записи во время драфта применяется и к командным драфтам.

5. Нарушения турнирных правил
5.1
Жульничество
Жульничество не допустимо на турнирах. Все заявления о жульничестве рассматриваются главным судьей и если он считает, что игрок жульничал, то выносится соответсвующее наказание, основанное на Руководстве про работе с нарушениями. Все дисквалификации являются объектом дальнейшего рассмотрения в DCI и могут повлечь за собой последующие наказания.

5.2
Сговор и подкуп
Решения о прекращении участия в турнире, признании поражения или заключении договорной ничьи (ID) не могут быть приняты взамен или под влиянием награды или стимула. Делать подобные предложения запрещено. Если игрок, получивший подобное предложение немедлено не позовет судью, то оба игрока будут дисквалифицированы. 

Игроки могут разделить призы, которые они еще не получили в текущем турнире, как они того хотят. Игроки могут договориться об этом до или во время матча только, если такое деление призов не происходит в обмен на результат партии или матча или на решение игрока о прекращении участия в турнире. Исключение составляют игроки, участвующие в последнем раунде олимпийской части турнира, которые могут договориться разделить призы, как они того желают. В этом случае один из игроков на каждом игровом столе должен согласиться прекратить участие в турнире. Далее игроки получают призы, в соответствии с занятыми местами. Такая процедура не влияет на DCI рейтинг, поскольку матч не играется. Такие соглашения никогда не могут быть закончены сдачей одного игрока другому или договорной ничьей. 
Результат матча не может быть определен случайно или любым другим образом, кроме нормального игрового процесса. Например, броском кубика или монетки, армрестлингом или игрой в любые другие игры. 

Игроки не имеют права заключать соглашение в зависимости от результатов других матчей. Игроки могут использовать информацию, касающуюся счета на других столах, но при этом они не могут покидать своего места во время своего матча и отдаляться от игрового стола на значительное расстояние для получения подобной информации. 

В турнирах, предполагающих в качестве призов деньги или невскрытый продукт, в раундах, проводимых по олимпийской системе, с разрешения орагнизатора все игроки могут договориться разделить призы поровну. После этого игроки могут прекратить участие в турнире или продолжить играть за рейтинг. Все игроки, остающиеся в турнире должны быть согласны с таким решением. 

Например: Перед полуфиналом турнира, в котором первое место получает 12 бустеров, второе – 8, третье и четвертое по 4 бустера, игроки могут получить разрешение от организатора турнира закончить турнир и разделить призы по 7 бустеров каждому игроку.

Например: В финале Квалификационного турнира а Про Туру с одним приглашением, предполагающем оплаченную поездку победителю, игроки могут поделить призы, но такое решение не должно влять на результат матча. Один игрок должен прекратить участие в турнире, оставив поездку и приглашение второму игроку. Затем, тот игрок может поделить оставшиеся призы согласно договоренности. Поездка и приглашение являются единым призом и не могут быть разделены. 

5.3
Пари
Участники турнира, организаторы и зрители не имеют права заключать пари или делать ставки на любые части турнира, матчей или партий (включая результаты).

5.4
Неспортивное поведение
Неспортивное поведение недопустимо на турнире. Участники турнира должны вести себя вежливо. Неспортивное поведение включает в себя, но не ограничивается:

· Сквернословием

· Угрожающим поведением

· Спорами или действиями против организаторов, игроков или зрителей.

· Не выполнением требований организаторов.

Все случаи неспортивного поведения подлежат дальнейшему рассмотрению в DCI.

5.5
Медленная игра
Игроки должны выполнять действия за разумное время независимо от сложности ситуации и должны строго придерживаться временных ограничений турнира. Игроки должны поддерживать темп, позволяющий матчу закончится в отведенное для этого время. Затягивание времени (stalling) неприемлемо. Игроки могут попросить судью понаблюдать за их матчем во избежание медленной игры. Такая просьба выполняется, если это возможно.

6. Правила Constructed турниров
6.1
Ограничения на состав колод
Колода должна содержать минимум 60 карт. Не существует ограничений на максимальное количество карт в колоде. Если игрок использует дополнительную колоду, то в ней должно быть ровно 15 карт.

В своей основной и дополнительной колодах в совокупности игрок может использовать не более четырех экземпляров одной и той же карты, считая по английским названиям. Исключения составляют карты с супертипом «базовый» и карты, в тексте которых указано иное.

Карта может быть использована в определенном формате только если она напечатана в выпуске, легальном в этом формате или имеет одинаковое название с картой из выпуска, легального в этом формате. 

Карты, запрещенные в отдельных форматах, не могут быть использованы в колодах этого формата. Карты, ограниченные в определенных форматах, могут быть использованы в основной и дополнительной колодах в совокупности только в одном экземпляре.

6.2
Использование дополнительной колоды
Карты заменяются по принципу «один-к-одному» так, чтобы в дополнительной колоде оставалось ровно 15 карт. Нет никаких ограничений на количество заменяемых карт
6.3
Составление колод Стандартного (Standard) формата
Следующие выпуски разрешены на турнирах Стандартного формата:

· Зендикар (Zendikar™)
· Пробуждение мира (Worldwake™)
· Возрождение Эльдрази (Rise of the Eldrazi™)
· Magic 2011™
· Шрамы Мирродина (Scars of Mirrodin)
· Осада Мирродина (Mirrodin Besieged) (разрешен с 4 февраля 2011)
· «Action» (разрешен с 13 мая 2011)
На данный момент карт, запрещенных в Стандартном формате, нет.

6.4
Составление колод Расширенного (Extended) формата
Следующие выпуски разрешены на турнирах Расширенного формата:

· Лорвин (Lorwyn®)
· Рассвет (Morningtide®)
· Шедоумур (Shadowmoor®)
· Сумерки (Eventide®)
· Осколки Алары (Shards of Alara®)
· Conflux®
· Перерожденная Алара (Alara Reborn™)
· Magic 2010™
· Зендикар (Zendikar™)
· Пробуждение мира (Worldwake™)
· Возрождение Эльдрази (Rise of the Eldrazi™)

· Magic 2011™
· Шрамы Мирродина (Scars of Mirrodin)
· Осада Мирродина (Mirrodin Besieged) (разрешен с 4 февраля 2011)
· «Action» (разрешен с 13 мая 2011)
На данный момент карт, запрещенных в Расширенном формате, нет. 
6.5
Составление колод формата Винтаж (Vintage)
Колоды формата Винтаж могут содержать карты из любых сетов Магии, любых базовых выпусков, любых изданий и всех специальных карт, выпущенных Wizards of the Coast.

Следующие карты запрещены в формате Винтаж:

· Amulet of Quoz

· Bronze Tablet

· Chaos Orb

· Contract from Below

· Darkpact

· Demonic Attorney

· Falling Star

· Jeweled Bird

· Rebirth

· Shahrazad

· Tempest Efreet

· Timmerian Fiends

Использование следующие карт в формате Винтаж ограничено: 

Ancestral Recall

Balance

Black Lotus

Brainstorm 

Burning Wish

Channel

Demonic Consultation

Demonic Tutor

Fact or Fiction

Fastbond

Flash 

Gifts Ungiven

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
Составление колод формата Наследие (Legacy)
Колоды формата Наследие могут содержать карты из любых сетов Магии, любых базовых выпусков, любых изданий и всех специальных карт, выпущенных Wizards of the Coast.

Следующие карты запрещены на турнирах формата Наследие:

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

Gush

Hermit Druid

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

Survival of the Fittest (начиная с 1 января 2011)

Strip Mine

Tempest Efreet

Time Spiral (разрешено с 1 января 2011)
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
Составление колод формата Блоковый Constructed
Колоды на Блоковых Constructed турнирах состоят из карт, взятых из определенных выпусков и расширений.

Существуют следующие Блоковые турниры, санкционируемые DCI:

· Блок Шрамы Мирродина (Шрамы Мирродина, Осада Мирродина [разрешен с 4 февраля 2011] ], “Action” [разрешен с 13 мая 2011]))
· Блок Зендикар-Возрождение Эльдрази (Зендикар, Пробуждение мира, Возрождение Эльдрази)

· Блок Осколки Алары (Осколки Алары, Conflux, Возрождение Алары)

· Блок Лорвин-Шедоумур (Лорвин, Рассвет, Шедоумур, Сумерки)

· Блок Спираль времени (Спираль времени, Вселенский хаос, Взгляд в будущее)

· Блок Равника (Равника: Город гильдий, Договор гильдий, Раскол)

· Блок Kamigawa (Champions of Kamigawa, Betrayers of Kamigawa, Saviors of Kamigawa)

· Блок Mirrodin (Mirrodin, Darksteel, Fifth Dawn)

· Блок Onslaught™ (Onslaught, Legions™, Scourge™)

· Блок Odyssey™ (Odyssey, Torment™, Judgment™)

· Блок Invasion™ (Invasion, Planeshift™, Apocalypse™)

· Блок Masques (Mercadian Masques™, Nemesis™, Prophecy™)

· Блок Urza (Urza’s Saga, Urza’s Legacy™, Urza’s Destiny™)

· Блок Tempest™ (Tempest, Stronghold™, Exodus™)

· Блок Mirage™ (Mirage, Visions™, Weatherlight™)

· Блок Ice Age™ (Ice Age, Alliances™, Coldsnap)

Следующие карты запрещены в Блоковых Constructed турнирах:

Æther Vial (блок Mirrodin)

Ancient Den (блок Mirrodin)

Arcbound Ravager (блок Mirrodin)

Darksteel Citadel (блок Mirrodin)

Disciple of the Vault (блок Mirrodin)

Great Furnace (блок Mirrodin)

Seat of the Synod (блок Mirrodin)

Tree of Tales (блок Mirrodin)

Vault of Whispers (блок Mirrodin)

Skullclamp (блок Mirrodin)

Lin Sivvi, Defiant Hero (блок Masques)

Rishadan Port (блок Masques)

Gaea’s Cradle (блок Urza)

Memory Jar (блок Urza)

Serra’s Sanctum (блок Urza)

Time Spiral (блок Urza)

Tolarian Academy (блок Urza)

Voltaic Key (блок Urza)

Windfall (блок Urza)

Cursed Scroll (блок Tempest)

Squandered Resources (блок Mirage)

Amulet of Quoz (блок Ice Age)

Thawing Glaciers (блок Ice Age)

Zuran Orb (блок Ice Age)

7. Правила Limited турниров
7.1
Ограничения на состав колод
Колоды Limited формата должны содеражть как минимум 40 карт. Нет ограничений на максимальное количество карт в колоде.

Игроки не ограничены четырьмя экземплярами одной и той же карты в колоде Limited формата.

7.2
Использование дополнительной колоды
Любая надрафченная или вскрытая карта, неиспользуемая в колоде игрока, является частью его дополнительной колоды. 
Игроки могут запросить дополнительные базовые земли для своей дополнительной колоды. Нет никаких ограничений на количество заменяемых карт до тех пор пока количество карт в колоде игрока остается не менее сорока. Нет необходимости заменять карты по принципу «один-к-одному». 
Игроки, участвующие в турнирах, в которых не используются реестры колод, могут свободно менять состав своей колоды между матчами, заменяя карты из основной колоды на карты из дополнительной. В таком случае возвращать колоду в изначальное состояние перед каждым матчем не требуется. Если эта опция не используется, то Главный судья или Организатор турнира обязаны проинформировать об этом игроков перед началом составления колод. Эта опция не может быть использована на турнирах с Соревновательным или Профессиональным УПП.

7.3
Использование карт на Limited турнирах
Карты должны быть получены только от официальных лиц турнира. Продукт должен быть новым и не открытым. Некоторые Гран-При, Про Туры и Национальные чемпионаты использут вскрытый и проштампованный продукт. Каждый игрок или команда должны получить продукт одного типа в равном количестве. Например, если один игрок получил 3 бустера Шрамов Мирродина™ для драфта, то все участники этого турнира должны получить ровно 3 бустера Шрамов Мирродина™.

В колоде игрока могут быть использованы только карты сета вскрытого бустера (и только карты, открытые в наборе), за исключением базовых земель. Например, в турнире формата Запечатанная колода по Magic 2011 любая карта в бустере не принадлежащая выпуску Magic 2011 не может быть использована в колоде игрока.

DCI рекомендует использовать 6 бустеров на игрока в индивидуальных турнирах с Запечатанными колодами и 3 бустера на игрока в индивидуальных турнирах бустер драфт и командных турнирах Рочестр драфт. За рекомендуемым составом продукта в текущем блоке обращайтесь к Приложению E.

Если Организатор турнира позволяет игрокам использовать их собственный продукт, то он должен быть смешан с оставшимся продуктом и распределен случайным образом. Считается, что игрок получает карты в собственность только по окончании турнира или после того, как игрок легельно прекращает участие в турнире.

Игроки могут использовать только карты, которые они получили или надрафтили, а также базовые земли, предоставленные организатором. Игроки могут просить разрешения судьи на замену карты ее точной копией.

Если организатор не предоставляет базовые земли в турнире Limited формата, то он обзязан объявить об этом до начала регистрации. Организатор турнира может попросить игроков вернуть базовые земли после того, как они закончат участие в турнире. Если Организатор не имеет достаточного количества базовых земель, игроки могут использовать свои собственные базовые земли, если они находятся в хорошем состоянии и не являются мечеными. 
Игроки могут добавлять любое количество базовых земель в свою колоду во время ее составления. Они не могут добавлять дополнительные снежные базовые земли (как Snow-Covered Forest), даже если эти земли легальны в этом формате. 

7.4
Отклоняющийся от нормы продукт
Ни Wizards of the Coast ни ораганизатор турниира не гарантирует специфического распределения карт по редкости или частоте в конкретном бустере или турнирном наборе. Если игрок получает бустер или колоду с необычным распределением карт по редкости или частоте, он обязан позвать судью. Окончательное решение об использовании или замене нетипичной продукции принимают главный судья и орагнизатор турнира. 

7.5
Обмен запечатанными колодами
В турнирах формата Запечатанная колода Главный судья может потребовать от игроков выполнить обмен колодами до начала составления колод. Игроки получают неоткрытый продукт и вносят его в реестр колоды (за исключением базовых земель). Любая карта из бустера, которая не является картой сета, вкрываемого бустера, остается у игрока, регистрирующего набор (например игрок, регистрирующий набор, оставляет себе фишки, если они есть). Игроки, прекращающие участие в турнире перед выполнением этой процедуры, получают Проигрыш матча в первом раунде турнира. Затем официальные лица собирают переписанные наборы и перераспределяют их случайным образом. Игрок может случайно получить тот же набор, который он регистрировал. Главному судье следует попросить игроков отсортировать карты, которые они регистриуют по некоторому критерию (например, по цветам, а затем в алфавитном порядке) для удобства игроков, которые получат зарегистрированный набор.

7.6
Составление драфтовых столов
По указанию главного судьи в турнирах формата бустер драфт и командных турнирах Рочестр драфт, игроки случайным образом распределяются в равные по размеру драфтовые столы (называемые подами). Затем официальные лица распределяют одинковые наборы бустеров для каждого игрока. 

Игроки внутри стола могут играть только и с игроками этого же стола. На турнирах с Обычным УПП орагнизатор турнира может обойти это ограничение. Это должно быть объявлено перед началом турнира. 
Во время драфта игроки не могут общаться или открывать скрытую информацию другим лицам, как внутри стола так и вне его, не считая официальных лиц. Это правило действует с момента публикации драфтовых столов до тех пор пока игроки сдают свои реестры колод. 

7.7
Процедура бустер драфта
Все игроки должны открывать и выбирать карты из одинаковых бустеров в одно и тоже время. Игроки открывают их первый бустер, пересчитывают карты рубашкой веерх, удаляют фишку, карту правил, и все остальные неигровые карты. Игрок, получивший неверное количество карт в любой момент драфта, обязан немедленно сообщить об этом судье. Пересчитав карты, игроки должны удалить из бустера нефольгированную базовую землю и карты, не принадлежащие данной редакции, если таковые обнаружены. Фольгированные базовые земли остаются в бустере и участвуют в драфте наравне с остальными картами. Затем игроки выбирают одну карту из текущего бустера и передают оставшиеся карты налево до тех пор, пока все карты не будут разобраны. 

Как только игрок выбирает карту из бустера и помещает ее в общую стопку выбранных карт рубашкой вверх, она считается выбранной и не может быть возвращена в бустер. Игроки не могут показывать выбранные ими карты, состав текущего бустера или уже отобранные карты другим участникам драфта и должны предпринимать разумные усилия для сокрытия этой информации от других игроков. Игрокам запрещается открывать информацию, касающуюся их выбора, или того, что они хотели бы выбрать.

На турнирах с Соревновательным и Профессиональными УПП игроки и команды не могут смотреть на выбранные ими карты между и во время выбора карты. На турнирах с Обычным УПП игрокам разрешено смотреть выбранные карты между и во время выбора, если в это время они не держат в руках других карт. Главный судья может запретить это, о чем должно быть объявлено перед началом драфта. Существует период, после того как все карты одного бустера разобраны, а следующий еще не распечатан, когда игрокам разрешается смотреть выбранные ими карты. 

После того, как закончилось время просмотра карт, выбранных из первого бустера, игроки открывают следующий бустер и выбирают карты тем же образом, за исключением того, что направление передачи бустеров меняется на противоположное – в данном случае бустер передается направо. Этот процесс повторяется, каждый раз меняя направление для следующего бустера, до тех пор пока все бустера не будут разобраны.

Если игрок не может или не хочет продолжать драфт, он отстраняется от драфта и должен составлять колоду из тех карт, которые он выбрал к данному моменту. Вместо покинувшего драфт игрока, официальное лицо будет делать за него случайный выбор из оставшихся бустеров.

8. Правила командных турниров
8.1
Название команды
Wizards of the Coast оставляют за собой право не позволить любой команде использовать ее название, если они считают его оскорбительным или непристойным. Организатор турнира может отказаться от регистрации названия команды, если считает его оскорбительным или непристойным.

8.2
Состав и идентификацмя команды
Действительная команда состоит из двух или трех членов, как требует формат турнира. Команда идентифицируется индивидуальными DCI номерами всех участников, которые команда обязана предоставить организатору турнира во время регистрации. Любой член DCI может быть участником более, чем одной команды. Если игрок прекращает участие в туринире или дисквалицирован, то вся команда прекращает участие в турнире. 

Команда должна указать позицию каждого игрока во время регистрауии на турнир. Напрмер, в турнире для команд из трех игроков, каждая команда указывает, кто игрок A, игрок B и игрок C. Это назначение сохраняется в течение всего турнира. 

Когда в турнире две команды играют друг против друга, то игроки A играют друг с другом, игроки B друг с другом и т.д.

8.3
Командные рейтинги
Результаты турнира для всех командных Constructed турниров (Винтаж, Наследие, Расширенный, Блоковый и Стандартный) объединяются в один рейтинг Constructed турниров для команд соответствующего размера. Командный Constructed турнир может проводиться так, что все члены команды играют колодами разных форматов (например, Стандартный, Расширенный и Наследие). На таких турнирах несколько членов команды не могут использовать колоды одного формата. 

Результаты для каждого DCI-санкционированного командного Limited турнира (Запечатанная колода и Рочестр драфт) объединяются в один Limited рейтинг для команд соответствующего размера.

8.4
Командные правила общения
Участники одной команды могут общаться друг с другом в любое время до тех пор, пока они не покинут игровую зону. Если они покидают игровую зону, они не могут вернуться до окончания матча. 

8.5
Правила единообразного составления колод
Командные Constructed турниры используют Правила единообразного составления колод: в своей основной и дополнительной колодах в совокупности игроки одной команды могут использовать не более четырех копий одной и той же карты, считая ее английские названия. Исключения составляют карты с супертипом «базовый» и карты, в тексте которых указано иное. (Например, если игрок использует 4 экземпляра Приживания в командном Constructed турнире, то ни один из его партнеров по команде не может использовать Приживание в своей колоде.) Если карта ограничена в указанном формате, то возможно использовать не более одного экземпляра этой карты на команду. Ни один игрок не может использовать запрещенные карты указанного формата. 

Правила единообразного составления колод применяются только в том случае, если все члены команды играют колодами одного формата.

8.6
Командный Рочестер драфт
Турниры формата Командный Рочестр драфт требуют команд из трёх игроков. Две команды располагаются за одним столом. Члены команды садятся по часовой стрелке в порядке A-B-C. (Например, в турнире для команд из трех игроков игроки садятся за стол в порядке: 1A, 1B, 1C, 2A, 2B, 2C.)

Случайным образом определяется, какая команда будет выбрать первой или позволит другой команде делать первый выбор. Игрок B из команды, выбирающей первой, расклыдывает первый бустер. 

Драфт начинается с того, что превый игрок открывает свой первый бустер и раскладывает на столе рубашкой вниз, как указано официальными лицами, располагая карты текстом к себе. После обзора карт, каждый игрок по очереди выбрает одну карту карту. Как только игрок выбрал карту и положил ее к своим выбранным картам, он не может выбрать другую карту. Если игрок не выбрал карту в отведенное для этого время, то официальное лицо выбирает для этого игрока «старейшую» карту, из оставшихся в бустере на данный момент (карту, которая лежит на столе дольше всего).

Игрок, выбирающий карту первым, называется активным игроком. Первый активный игрок – это участник, который открывал первый бустер. Все игроки за каждым столом становятся активными игроками один раз для каждой группы бустеров. Звание активного игрока перемещается согласно форме подковы по часовой стрелке для первого и третьего бустеров и против часовой стрелки для второго бустера. Игрок, который открывал последний бустер из группы, первым открывает бустер из следующей группы.

Порядок выбора также перемещается согласно форме подковы, по часовой стрелке для первого и третьего бустеров и против часовой стрелки для второго бустера, начиная с активного игрока и продолжаясь до последнего игрока в группе, берущего карту. Последний игрок в группе выбирает две карты подряд и далее драфт продолжается в противоположном направлении, двигаясь к игроку, который начинал выбор. Если карты все еще остались, игрок, начинавший выбор, берет две карты , и драфт продолжается в противоположном направлении.

Пример: Команда 1 и Команда 2 сидят за столом. Они нумерованы, как 1A-1B-1C-2A-2B-2C по часовой стрелке. Команда 2 выигрывает бросок монетки и разрешает Команде 1 выбирать первыми. Активным игроком для первого бустера является Игрок 1B. Первый бустер открывается и располагается на столе рубашкой вниз перед Игроком 1B. После того, как закончатся 20 секунд на обзор карт, драфт будет проходить в следующем порядке:

Игрок 1B—карта 1

Игрок 1A—карта 6

Игрок 1C—карта 11

Игрок 1C—карта 2

Игрок 1A—карта 7

Игрок 1B—карта 12

Игрок 2A—карта 3

Игрок 2C—карта 8

Игрок 1B—карта 13

Игрок 2B—карта 4

Игрок 2B—карта 9

Игрок 1C—карта 14

Игрок 2C—карта 5

Игрок 2A—карта 10

Игрок 2A—карта 15

Во время выбора игроки должны показывать последню выбранную карту из текущего бустера. В любое другое время игроки могут оставить выбранные ими карты рубашкой вниз в их стопке выбранных карт или могут оставить все карты рубашкой верх. Игроки не могут просматривать выбранные карты в процессе выбора или в любое другое время, указанное официальными лицами.

8.7
Командные турниры с запечатанными колодами
К командным турнирам формата Запечатанная колода применяются все правила для индивидуальных Limited турниров (Раздел 7) за исключением следующих:
Каждая команда получает одинаковый набор. Например, если одна команда получает 12 бустеров Шрамов Мирродина™, то каждая команда получает 12 бустеров Шрамов Мирродина™ .

DCI рекомендуует использовать 8 бустеров на команду для турниров, где участвуют команды из двух человек, и 12 бустеров на команду, для команд из трех человек. За рекомендуемым составом продукта в текущем блоке обращайтесь к Приложению E.

Все карты дожны быть распределены в основные или дополнительные колоды игроков во время составления колод и не могут перемещаться к другому игроку во время турнира. (Игроки не могут пользоваться основными или дополнительными колодами партнеров по команде). Игроки могут менять карты между основной и дополнительной колодами на турнирах с Обычным УПП, в которых не используются реестры колод, но только между матчами.

9. Правила турниров Двухголового гиганта
9.1
Структура матча
Матчи турниров формата Двухголовый гигант состоят из одной партии.

Партии, закончившиеся вничью (без победителя), при этом не учитываются. Пока позволяет время, матч продолжается до тех пор, пока не выиграет одна из команд.

9.2
Правила общения
Члены одной команды могут общаться друг с другом в любое время.

9.3
Правило «Ходить/Брать карту»
Команда, определяемая любым случайным методом, выбирает ходить первыми или вторыми. Выбор должен быть сделан до того, как игроки этой команды посмотрят в свои карты. Если ни один из игроков не озвучил свое решение, то его команда ходит первой. Команда, которая ходит первой, пропускает свой шаг взятия карты на первом ходу. 

9.4
Предигровые действия
1. Игроки решают, кто из их команды будет первым, кто вторым. Первый игрок должен сидеть справа от второго. Игроки могут выбрать другой порядок перед следующим матчем.

2. Игроки тасуют свои колоды. 

3. Игроки предоставляют свои колоды оппонентам для дополнительного тасования.

4. Каждый игрок берет 7 карт. Опционально эти карты можно сдать на стол лицом вниз.

5. Каждый игрок, начиная с ходящего первым, решает, далать ли пересдачу. (Правила для пересдач в Двухголовом гиганте могут быть найдены в Полных правилах Магии, Раздел 806.6a)

Партия начинается, когда все игроки выполнили свои пересдачи. 

9.5
Правила Constructed турниров Двухголового гиганта

Constructed турниры формата Двухголовый гигант используют Правила единообразного составления колод (см.раздел 8.5). 

В дополнение к запрещенным картам в соответсвующих форматах, следующие карты запрещены во ВСЕХ Constructed турнирах формата Двухголовый гигант (Винтаж, Наследие, Расширенный и Блоковый):

· Erayo, Soratami Ascendant

Дополнительные колоды не используются в Constructed турнирах формата Двухголовый гигант.

9.6
Правила Limited турниров Двухголового гиганта
Применяются все правила для Limited турниров (Раздел 7) за исключением следующих.

DCI рекомендует 8 бустеров на команду для турниров Запечатанная колода в формате Двухголовый гигант и 6 бустеров на команду для бустер драфтов в формате Двухголовый гигант. За рекомендуемым составом продукта в текущем блоке обращайтесь к Приложению E.

Карта, не использованная в стартовых колодах команды, рассматривается, как принадлежащая общей дополнительной колоде двух игроков и каждый из них имеет к ней доступ.

9.7
Правила бустер драфта Двухголового гиганта
Команды (не игроки) случайным образом распределяются в равные по размеру драфтовые столы (называемые подами) согласно указаниям Главного Судьи. Члены одной команды сидят рядом друг с другом. Затем организаторы выдают каждой команде одинаковый продукт. 

После открытия и пересчета карт в первом бустере, команда выбирает две карты из бустера и передает остальные карты рубашкой вверх команде слева. Выбранные карты могут лежать в одной или двух стопках. Выбранные карты не назначаются какому-то одному игроку, они становятся частью резерва, из которого оба игрока будут составлять свои колоды. Открытые бустера передаются по кругу до тех пор пока все карты не будут разобраны – каждая команда берет по две карты из бустера прежде чем передать его. 

Второй бустер передается в противоположную сторону. Таким образом, полное направление движения бустеров следующее: налево–направо– налево–направо– налево–направо.

10. Правила санкционирования
10.1
Минимальное число участников
Установлены следующие минимумы для DCI-санкционированного турнира:

· В индивидуальных турнирах должно быть минимум 8 игроков. 

· В командных турнирах и турнирах Двухголового гиганта должно быть минимум 4 команды.

Если в турнире не набралось минимального числа участников, то турнир больше не считается DCI-санкционированным и не будет включен в DCI рейтинги. Если минимального числа участников не набралось в любом уже санкционированном турнире, то Организатору турнира следует сообщить в DCI, что «турнир не состоялся».

10.2
Количество раундов
DCI требует минимальное число раундов для того, чтобы турнир был санкционирован и включен в рейтинги. Минимальное число раундов должно быть следующим:

· В индивидуальных турнирах должно быть минимум 3 раунда.

· В командных турнирах и турнирах Двухголового гиганта должно быть минимум 2 раунда.

Если турнир не содержит минимальное число раундов, то турнир больше не считается DCI-санкционированным и не будет включен в DCI рейтинги. Если в любом уже санкционированном турнире не состоялось минимального числа раундов, то Организатору турнира следует сообщить в DCI, что «турнир не состоялся».

Чисто раундов должно быть объявлено перед началом первого раунда; как только оно объявлено, оно не может быть изменено. Может быть объявлено изменяемое число раундов при особенных критериях окончания турнира Например, в турнире на 20 игроков может быть объявлено 5 раундов, если только всего один игрок не выиграет четыре матча из четырех.

Рекомендованное число раундов для части турнира, проводимой по швейцарской системе, можно найти в Приложении F.
10.3
Турниры c приглашениями
Турниры c приглашениями имеют дополнительне квалификационные требования к участникам. Список приглашенных на главные турниры определяется DCI Политикой приглашения на главные турниры. Организаторы турнира могут проводить и неглавные санкционированные турниры c приглашениями, если они организуют достаточное количество квалификационных турниров, предоставляющих любому игроку шанс получить квалификацию. 

10.4
Алгоритм жеребьевки
Если не объявлено иное, то предполагается, что турнир проводится по швейцарской системе. Некоторые турниры могут проходить с раундами по олимпийской системе между лучшими 2, 4, 8, 16 или 32 игроками после окончания «швейцарской» части турнира. Швейцарская система модифицируется для турниров формата бустер драфт, как объяснено в разделе 7.6.

Приложение A — Отличия от предыдущих версий
Wizards of the Coast оставляет за собой право изменять эти правила, а так же интерпретировать, видоизменять, уточнять или другим образом выпускать официальные изменения этих правил без предварительного уведомления. 

Этот документ изменяется по расписанию каждые 3 месяца: 20 марта, 20 июня, 20 сентября и 20 декабря.

Этот документ периодически обновляется. Самая последняя версия находится по адресу http://www.thedci.com/docs.

Последняя версия перевода доступна судьям и организаторам на http://www.mymagic.ru/forum//index.php?showtopic=4030 

Кроме того, переводы официальных документов на разные языки находятся по адресу http://dcirules.org
December 20, 2010

Section 3.6: New releases updated

Section 3.14: Looking at Sideboard rule when controlling another player’s turn clarified

Section 6.3: Standard format updated

Section 6.4: Extended format updated

Section 6.5: Vintage format updated

Section 6.6: Legacy format updated

Section 6.7: Block Constructed format updated

Section 7.3: Examples updated

Section 7.6: Draft pods assembly being random clarified

Section 8.7: Examples updated

Section 9.7: Draft pod assembly language updated to match 7.6

Appendix E: Scars of Mirrodin block draft with Mirrodin Besieged added,

September 20, 2010

Section 3.6: New releases updated

Section 6.3: Standard format updated

Section 6.4: Extended format updated

Section 6.5: Vintage format updated

Section 6.6: Legacy format updated

Section 6.7: Block Constructed format updated

Appendix E: Шрамы Мирродина added, Осколки Алары block and Magic 2010 removed.

June 20, 2010

Section 3.6: New releases updated

Section 6.3: Standard format updated

Section 6.4: Extended format updated

Section 6.6: Legacy format updated
Section 6.7: Block Constructed format updated

Appendix E: Magic 2011 added

March 20, 2010

Section 1.4: Eligibility rules updated for clarity

Section 1.11: Spectator responsibilities clarified
Section 2.3: Step added to pregame procedure for clarity

Section 2.4: Recording of intention draws clarified

Section 2.10: Clause regarding dropping and bribery added

Section 3.3: Token cards not being authorized cards clarified

Section 3.6: New releases updated

Section 5.2: Sharing of prizes clarified

Section 6.3: Standard format updated

Section 6.4: Extended format updated

Section 6.5: Vintage card legality clarified

Section 6.6: Legacy card legality clarified

Appendix E: Возрождение Эльдрази added

Сентябрь 20, 2009

Общие: Изменения в использовании местоимений и другие грамматические исправления.

Раздел 1.4: Обновление правил на право участия в турнирах

Раздел 2.3: Уточнение временных ограничений для предыгровых действий

Раздел 3.2: Удаление командных турниров для команд из двух игроков. Удаление командных турниров формата Наследие для команд из трех игроков.

Раздел 3.6: Обновление информации по новым выпускам

Раздел 3.14: Правило использования дополнительной колоды при вынесении наказания перемещено в этот раздел. 

Раздел 4.2: Добавлено сокращение о нацеливании в мироходца

Раздел 6.2: Правило использования дополнительной колоды при вынесении наказания перемещено в раздел 3.14

Раздел 6.3: Обновление Обычного формата

Раздел 6.4: Обновление Расширенного формата

Раздел 6.5: Обновление формата Винтаж

Раздел 6.6: Обновление формата Наследие

Раздел 6.7: Обновление Блокового формата

Раздел 7.3: Измененено правило о проштампованной продукции, изменены примеры, добавлено правило об использовании карт других выпусков.

Раздел 7.5: Добавлено правило о неигровых картах. 

Раздел 8.3: Добавлено правило о командных турнирах с собранной колодой. 

Раздел 8.5: Добавлено общее правило для турниров с собранной колодой при игре в разных форматах. 

Раздел 8.7: Добавлены примеры

Приложение E: Добавлен выпуск Зендикар™ 

Июль 1, 2009

Общие: Различные корректировки и уточнения.

Июнь 20, 2009

Общие: Полностью переписано.

Приложение B — Ограничения по времени
Требуемый минимальный лимит времени для любого матча составляет 40 минут.

Следующие ограничения по времени рекомендованы для каждого раунда турнира:

· Constructed и Limited турниры — 50 минут
· Четвертьфинальные и полуфинальные матчи по олимпийской системе — 90 минут

· Финальный матч по олимпийской системе — без ограничений

Следующие дополнительные ограничения по времени рекомендованы для Limited турниров:

· Запечатанная колода — 20 минут для регистрации колоды и 30 минут для составления колоды

· Драфт — 30 минут для регистрации и составления колоды

· Командный турнир с Запечатанными колодами — 20 минут для регистрации колоды и 60 минут для составления колоды

· Командный драфт — 40 минут для регистрации и составления колоды

· Драфт Двухголового гиганта — 40 минут для регистрации и составления колоды

Главный судья имеет право окончательного решения в отношении ограничений по времени, используемых в турнире. Однако, любые отступления от этих рекомендаций должны быть объявлены до и во время регистрации на турнир.

Главные турниры по Магии могут иметь другие временные ограничения. Их можно найти в информационном бюллетене к турнирам или турнирным сериям. 

В раундах, использующих временные ограничения, игроки не должны начинать играть до официального объявления начала раунда.

Хронометраж для бустер драфта
Индивидуальный бустер драфт имеет следующие ограничения по времени на каждый выбор:

	Количество карт, оставшихся в бустере
	Выделяемое время

	15 карт
	40 секунд

	14 карт
	40 секунд

	13 карт
	35 секунд

	12 карт
	30 секунд

	11 карт
	25 секунд

	10 карт
	25 секунд

	9 карт
	20 секунд

	8 карт
	20 секунд

	7 карт
	15 секунд

	6 карт
	10 секунд

	5 карт
	10 секунд

	4 карты
	5 секунд

	3 карты
	5 секунд

	2 карты
	5 секунд

	1 карта
	не определено


30 секунд используется для просмотра карт между бустерами. Это время увеличивается на 15 секунд после каждого бустера. 

Хронометраж для Рочестер драфта
Время на обзор бустера, который был выложен на стол перед первым выбором составляет 20 секунд. Игрок имеет 5 секунд на каждый выбор.

Хронометраж для драфта Двухголового гиганта
Бустер драфт Двухголового гиганта имеет следующие ограничения по времени на каждый выбор:

	Количество карт, оставшихся в бустере
	

	Бустер из 15 карт
	Бустер из 14 карт
	Выделяемое время

	15
	14
	50 секунд

	13
	12
	45 секунд

	11
	10
	40 секунд

	9
	8
	30 секунд

	7
	6
	20 секунд

	5
	4
	10 секунд

	3
	-
	5 секунд

	1
	2
	N/A


Дополнительно у игроков есть 60 секунд на обзор карт между бустерами. 

Приложение C — Начисление и ведение рейтингов DCI
Система рейтингов ELO
Система ELO сравнивает рейтинг игрока с рейтингом оппонента и определяет вероятность выигрыша в данном матче. Этот вероятностный фактор определяет на какую величину изменится рейтинг игрока по результатм этого матча. Когда игрок побеждает оппонента с более высоким рейтингом, то его рейтинг повышается сильнее, чем когда он побеждает игрока с более низким рейтингом (т.к. игрокам должно быть легче побеждать оппонентов с более низким рейтингом). Все новые игроки начинают с базового значения рейтинга равного 1600. DCI использует следующее выражение для определения вероятности того, что игрок выиграет текущий матч:

Персональные вычисления:
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Эта вероятность используется для пересчета рейтинга игрока после каждого матча. В формуле, расположенной ниже, игрок получает 1 очко если он выиграл матч, 0, если он проиграл и 0.5, если матч закончился вничью. Новый рейтинг игрока вычисляется следующим образом:

Новый рейтинг игрока = Старый рейтинг игрока + (Коэффициент турнира * (Полученные очки – Вероятность выигрыша))

Коэффициент турнира – максимальное количество очков рейтинга, которое игрок может получить или потерять в результате одного матча.

Командные вычисления:
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Эта вероятность используется для пересчета рейтинга игрока после каждого матча. В формуле, расположенной ниже, игрок получает 1 очко если он выиграл матч, 0, если он проиграл и 0.5, если матч акончился вничью. Новый рейтинг игрока вычисляется следующим образом:

Новый рейтинг игрока = Старый рейтинг игрока + (Коэффициент турнира * (Набранные очки – Вероятность выигрыша))

По умолчанию коэффициент всех турниров по Магии равен 16. Специальные турниры могут иметь больший или меньший коэффициент. Значения коэффициентов можно уточнить в информационном бюллетене турнира или турнирной программы.

Все игроки получают рейтинг в начале их первого матча. Дальнейшие рейтинги вычисляются хронологически от первого матча. 

DCI располагает игроков по рангу в географических регионах (континент, страна, штат, город и т.д.), используя их ELO рейтинги для определения лучших игроков в каждой области.

Приложение D — Описание тайбрейков
Очки матчей
Игрок получает 3 очка, если выигрывает матч, 0 очков, если проигрывает, и 1 очко, если матч заканчивается вничью. Игроки, получившие автопобеду, рассматриваются, как победители.

· Результат игрока A: 6–2–0 (Победы–Проигрыши–Ничьи). У него 18 очков матчей (6*3, 2*0, 0*1).

· Результат игрока B: 4–2–2. У него 14 очков матчей (4*3, 2*0, 2*1).

Очки партий
Очки партий похожи на матчевые: игрок получает 3 очка, если выигрывает партию, 0 очков, если проигрывает, и 1 очко, если партия заканчивается вничью. Незаконченные партии рассматриваются, как закончившиеся вничью. Несыгранные партии оцениваются в 0 очков. 

· Игрок выиграл матч со счетом 2–0–0, следовательно он заработал 6 очков партий и его оппонент получил 0 очков партий по результатам этого матча.

· Игрок выиграл матч со счетом 2–1–0, следовательно он заработал 6 очков партий и его оппонент получил 3 очка партий по результатам этого матча.

· Игрок выиграл матч со счетом 2–0–1, следовательно он заработал 7 очков партий и его оппонент получил 1 очко партий по результатам этого матча.

Процент выигранных матчей

Процент выигранных игроком матчей это его очки матчей, разделенные на максимально возможную сумму очков за эти раунды (обычно – умноженное на 3 количество сыгранных раундов). Если значение оказалось меньше 0,33, считайте его равным 0,33. С помощью этого ограничения уменьшается влияние неудачных результатов на процент выигранных матчей оппонентов.

Примеры:

Три игрока участвовали в восьмираундовом турнире, но только первый доиграл до конца.

	Результат на турнире
	Очки матчей
	Сыграно раундов
	Процент выигранных матчей

	5-2-1
	16
	8
	16/(8*3) = 0.667

	1-3-0, затем покинул турнир
	3
	4
	3/(4*3) = 0.25, считаем равным 0.33.

	3-2-0, включая автопобеду в первом раунде, затем покинул турнир
	9
	5
	9/(5*3) = 0.60


Процент выигранных партий 
Подобно проценту выигранных матчей процент выигранных партий определяется, как общее число очков партий, деленное на максимально возможную сумму очков партий за эти раунды (обычно – умноженное на 3 количество сыгранных партий). Опять же, используйте 0,33, если значение процента выигранных партий оказалось меньше этого.

 Два игрока участвовали в четырёхраундовом турнире:

	Результаты партий
	Очки партий
	Сыграно партий
	Процент выигранных партий

	· Раунд 1: 2 победы (6 очков партий)

· Раунд 2: 2 победы и 1 поражение (6 очков партий)

· Раунд 3: 1 победа и 2 поражения (3 очка партий)

· Раунд 4: 2 победы (6 очков партий)
	21
	10
	21/(3*10) = 0.70

	· Раунд 1: 1 победа и 2 поражения (3 очка партий)

· Раунд 2: 1 победа и 2 поражения (3 очка партий)

· Раунд 3: 2 поражения (0 очков партий)

· Раунд 4: 1 победа и 2 поражения (3 очка партий)
	9
	11
	9/(3*11) = 0.27, считаем равным 0.33.


Процент выигранных матчей оппонентов
Процент выигранных матчей оппонентов это среднее значение процента выигранных матчей всех оппонентов игрока в данном турнире (исключая раунды, в которых игрок получил автопобеду). Для вычисления процента выигранных матчей каждого оппонента используются формулы, приведенные выше.

Примеры:

Игрок на турнире из 8 раундов имеет результаты 6–2–0. Его оппоненты сыграли: 4–4–0, 7–1–0, 1–3–1, 3–3–1, 6–2–0, 5–2–1, 4–3–1, и 6–1–1, следовательно, процент выигранных матчей оппонентов равен:
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Используя десятичные дроби, получим:
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что равняется 
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У этого игрока процент выигранных матчей оппонентов равен 0.62.


Другой игрок на том же турнире сыграл 6–2–0. Его оппоненты имеют следующие результаты: автопобеда, 7–1–0, 1–3–1, 3–3–1, 6–2–0, 5–2–1, 4–3–1 и 6–1–1, , следовательно, его процент выигранных матчей оппонентов равен:
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 У этого игрока процент выигранных матчей оппонентов равен 0.63.

Процент выигранных партий оппонентов
Процент выигранных партий оппонентов это среднее значение процента выигранных партий всех оппонентов игрока в данном турнире. Аналогично проценту выигранных матчей, минимальное значение для процента выигранных партий каждого оппонента в данном случае составляет 0.33.

Автопобеды
Если игрок получает автоматическую победу в раунде, то считается, что он выиграл матч со счетом 2–0.

Таким образом, этот игрок получает 3 матчевых очка и 6 очков партий. Автоматические победы игрока игронируются при вычислении процента выигранных оппонентом матчей и процента выигранных оппонентом партий для этого игрока.

Приложение E — Рекомендованные наборы бустеров для Limited турниров
Для блока Шрамы Мирродина, рекомендованы следующие наборы бустеров для Limited турниров (до 4 февраля 2011):

· Индивидуальный с Запечатанными колодами – 6 бустеров Шрамы Мирродина
· Индивидуальный бустер драфт или командный Рочестер драфт – 3 бустера Шрамы Мирродина (на игрока)

· Запечатанные колоды для команд из трех участников – 12 бустеров Шрамы Мирродина (на команду)

· Запечетанная колода Двухголового гиганта – 8 бустеров Шрамы Мирродина (на команду)

· Бустер драфт Двухголового гиганта – 6 бустеров Шрамы Мирродина (на команду)

Для блока Шрамы Мирродина, рекомендованы следующие наборы бустеров для Limited турниров (начиная с 4 февраля 2011):

· Индивидуальный с Запечатанными колодами – 3 бустера Шрамов Мирродина, 3 бустера Осады Мирродина
· Индивидуальный бустер драфт или командный Рочестер драфт – 1 бустер Осады Мирродина, 2 бустера Шрамы Мирродина (на игрока) – бустера Осады вскрываются на первом круге.

· Запечатанные колоды для команд из трех участников – 6 бустеров Шрамов Мирродина, 6 бустеров Осады Мирродина (на команду)

· Запечетанная колода Двухголового гиганта – 4 бустера Шрамов Мирродина, 4 бустера Осады Мирродина (на команду)

· Бустер драфт Двухголового гиганта – 3 бустера Шрамы Мирродина, 3 бустера Осады Мирродина (на команду) – бустера Осады вскрываются на первом круге.

Для Magic 2011, рекомендованы следующие наборы бустеров для Limited турниров:

· Индивидуальный с Запечатанными колодами – 6 бустеров Magic 2011
· Индивидуальный бустер драфт или командный Рочестер драфт – 3 бустера Magic 2011 (на игрока)

· Запечатанные колоды для команд из трех участников – 12 бустеров Magic 2011 (на команду)

· Запечетанная колода Двухголового гиганта – 8 бустеров Magic 2011 (на команду)

· Бустер драфт Двухголового гиганта – 6 бустеров Magic 2011 (на команду)

 Для Возрождение Эльдрази block, рекомендованы следующие наборы бустеров для Limited турниров:

· Индивидуальный с Запечатанными колодами – 6 бустеров Возрождение Эльдрази
· Индивидуальный бустер драфт или командный Рочестер драфт – 3 бустера Возрождение Эльдрази (на игрока)

· Запечатанные колоды для команд из трех участников – 12 бустеров Возрождение Эльдрази (на команду)

· Запечетанная колода Двухголового гиганта – 8 бустеров Возрождение Эльдрази (на команду)

· Бустер драфт Двухголового гиганта – 6 бустеров Возрождение Эльдрази (на команду)

 Для Зендикар block, рекомендованы следующие наборы бустеров для Limited турниров:

· Индивидуальный с Запечатанными колодами – 3 бустера Зендикар, 3 бустера Пробуждение мира
· Индивидуальный бустер драфт или командный Рочестер драфт – 2 бустера Зендикар, 1 бустер Пробуждение мира (на игрока)

· Запечатанные колоды для команд из трех участников – 6 бустеров Зендикар, 6 бустеров Пробуждение мира (на команду)

· Запечетанная колода Двухголового гиганта – 4 бустера Зендикар, 4 бустера Пробуждение мира (на команду)

· Бустер драфт Двухголового гиганта – 3 бустера Зендикар, 3 бустера Пробуждение мира (на команду)

Приложение F — Рекомендованное число раундов на турнирах, проводимых по швейцарской системе
На главных турнирах часто необходимо следующее число раундов для проводимой по швейцарской системе части турнира. Оно же может быть использовано турнирными орагнизаторами для неглавных турниров. Данные числа приведены здесь для справки.
	Players
	Rounds

	8
	3

	9-16
	4

	17-32
	5

	33-64
	6

	65-128
	7

	129-226
	8

	227-409
	9

	410+
	10


Для подсчета количества раундов на командных турнирах следует рассматривать команду, как отдельного игрока. Индивидуальные и командные турниры с отсечкой топ 4 должны проводиться с одним дополнительным раундом. Индивидуальные и командные турниры с отсечкой топ 2 должны проводиться с двумя дополнительнымм раундами.
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