Reglas de Salón de la DCI™ para Magic: El Encuentro® 

Temporada 2002-2003

Efectivas desde el 1ro de septiembre de 2002

Introducción

Las Reglas de Salón de la DCI para Magic: El encuentro® se complementan con las Reglas Universales de Torneos de la DCI, los Lineamientos de Penalizaciones de la DCI y las reglas de Magic. Los jugadores, espectadores y personal del torneo deben seguir estas reglas siempre que estén involucrados en torneos de Magic sancionados por la DCI. Los individuos que no cumplan estas reglas serán sujetos a las penalizaciones previstas en los Lineamientos de Penalizaciones de la DCI.
Nota: Por favor ver apéndice B de las Reglas Universales de Torneos de la DCI, donde se encuentran las definiciones de muchos de los términos utilizados en este documento.

100.
Reglas Generales de Torneos de Magic

101.
Formatos y Categorías de Puntaje

La DCI sanciona los siguientes formatos. Pueden ser eventos sancionados para individuos, equipos de dos personas o equipos de tres personas.

Formatos Construidos:


•
Estándar


•
Extendido


•
Construido por Bloque

Formatos Construidos Vintage:

•
Tipo 1


•
Tipo 1.5


Formatos Limitados:

•
Mazo Cerrado

•
Booster Draft

•
Rochester Draft

La DCI ofrece las siguientes categorías de puntajes:

•
Construido (incluye los formatos Estándar, Extendido y Construido por Bloque)

•
Vintage (incluye los formatos Tipo 1 y Tipo 1.5)

•
Limitado (incluye todos los formatos Limitados)

•
Construido por Equipo (incluye todos los formatos Construidos por equipo)

•
Limitado por Equipo (incluye todos los formatos Limitados por equipo)

102.
Cartas Permitidas

Las cartas de Alpha (la primera impresión del set básico) pueden usarse en mazos que contengan cartas de otros set o expansiones sólo si todas las cartas se colocan en protectores de reverso opaco, y sólo si se puede considerar que los protectores no están marcados.

Si no se usan protectores, las cartas de Alpha sólo pueden ser usadas en mazos que consistan exclusivamente de cartas de Alpha.

Los participantes no pueden usar cartas de ningún set de edición especial o suplementos, como Collector’s Edition, International Collector’s Edition, Pro Tour Collector Set, mazos del World Championship, o cartas de Unglued™. 

Nota: las cartas de tierra básica de Unglued están permitidas en torneos sancionados de Magic.

103.
Interpretación de las cartas

Todas las cartas son interpretadas usando la sección pertinente del documento de referencia de cartas Oracle™. Durante una competencia sancionada, los jugadores deben referirse a esta versión de la carta para dirimir disputas concernientes a la interpretación de la redacción de una carta o sus habilidades. Las habilidades de las cartas están basadas en el texto de la carta, no en su ilustración.

Los jugadores no pueden utilizar errores u omisiones previos o recientemente descubiertos en el Oracle para entorpecer un torneo o abusar de las reglas de cualquier modo. El juez principal es la autoridad final para todas las interpretaciones de cartas, y puede sobrepasar al Oracle cuando se descubre un error.

104.
Nuevos Lanzamientos

Los siguientes sets de cartas están programados para su lanzamiento durante la temporada de torneos 2002-200: Embestida™, Legiones™ y una segunda expansión pequeña del bloque Embestida.
Son legales en formato Construido en las siguientes fechas:

· Embestida:
1ro de noviembre de 2002 

· Legiones:
1ro de marzo de 2003

· Segunda expansión pequeña:

1ro de julio de 2003

Estas fechas están sujetas a cambio. Cualquier cambio será comunicado por medio de un anuncio oficial de la DCI que puede ser encontrado en www.thedci.com.

Los nuevos sets de cartas se permiten en torneos Limitados inmediatamente, incluso antes de su fecha de lanzamiento en el caso de los torneos Presentación. Por actualizaciones, por favor revise www.thedci.com.

110. 
Mecánicas de Torneos de Magic

111.
Estructura de los Partidos

Normalmente un partido consiste en tres juegos de Magic, y los organizadores de torneos deben permitir un mínimo de tres juegos por partido. Un organizador de torneos puede correr los partidos de las rondas eliminatorias finales a mejor de cinco juegos. Esto debe anunciarse antes que el torneo comience. Los resultados de los partidos (no los resultados de los juegos individuales) son reportados a la DCI con el propósito de incluirlos en los puntajes y posiciones mundiales. 

Los juegos empatados (aquellos que no tienen un ganador) no cuentan como uno de los tres juegos de un partido. El partido debe continuar hasta que un jugador haya ganado la mayoría de los juegos (mientras el tiempo del partido lo permita).

112.
Límite de Tiempo de Partidos

El tiempo mínimo para cualquier partido es 50 minutos.

Los siguientes son los límites de tiempo recomendados para cada ronda de un torneo:

•
Torneos Construidos y Limitados—50 minutos.

•
Partidos de cuartos de final o semifinales de eliminación simple—90 minutos

•
Partidos de finales de eliminación simple—sin límite de tiempo

Se requiere los siguientes límites de tiempo:

•
En torneos de varios días cuyas finales se realizan en días separados (como algunos Campeonatos Nacionales, Campeonatos Continentales, eventos de Pro Tour o Campeonato Mundial), las rondas Suizas deben ser de 60 minutos y las rondas finales sin límite de tiempo. De otro modo, las rondas Suizas deben ser de 50 minutos cada una.

•
Los eventos de Grand Prix, Pruebas para Grand Prix, Clasificatorios para Pro Tour, Campeonatos Estatales o Provinciales, y Campeonatos Regionales deben usar rondas Suizas de 50 minutos.

Además, se recomienda los siguientes límites de tiempo para torneos Limitados:

•
Mazo Cerrado—20 minutos para registro de mazos y 30 minutos para construcción de mazos

•
Draft—treinta minutos para registro y construcción de mazos

•
Mazo Cerrado en Equipos—20 minutos para registro de mazos y 60 minutos para construcción de mazos

•
Draft en Equipos—30 minutos para construcción de mazos y registro.

113.
Regla “juega o roba”

El ganador de una tirada a cara o cruz de una moneda (u otro método aleatorio) elige si juega primero y saltea su primer paso de robar o si juega segundo. El ganador de la tirada debe realizar esta elección antes de mirar su mano. Si el ganador de la tirada no realiza una elección, se asume que juega primero. El jugador que juega primero saltea el paso de robar de su primer turno. Todos los próximos turnos siguen el orden estándar establecido por las reglas de juego de Magic. A este procedimiento se le conoce comúnmente como la regla “juega o roba”.

Después de cada uno de los juegos de un partido, el perdedor de dicho juego (aún cuando la pérdida del juego haya sido por una penalización) decide si jugará primero el próximo juego. Si el juego fue un empate (no hubo ganador o perdedor), el jugador que eligió jugar o robar en ese juego elige para el próximo juego.

114.
Procedimiento Pre-Juego

Antes de comenzar a jugar, los jugadores deben determinar quién juega primero (ver sección 113). Esto puede realizarse en cualquier momento durante el procedimiento pre-juego antes que los jugadores miren sus manos. (Nótese que no se requiere a los jugadores decidir quién juega primero antes de usar el sideboard.) Los siguientes pasos deben ser llevados a cabo antes de comenzar cada juego:

1.
Los jugadores pueden intercambiar cartas de sus mazos por cartas en sus sideboards (sólo después del primer juego del partido). 

2.
Los jugadores barajan sus mazos (ver las Reglas Universales de Torneos, sección 21). Nótese que los jugadores pueden dejar de barajar y usar nuevamente el sideboard, pero luego deberán barajar suficientemente.

3. Los jugadores presentan sus mazos a sus oponentes para ser barajados y cortados por ellos.

4. Si el oponente ha barajado el mazo de un jugador, ese jugador puede realizar un último corte.

5. Los jugadores presentan sus sideboards y los colocan en un lugar claramente distinguible.

6. Cada jugador roba siete cartas.

7. Cada jugador, en orden, decide si hará mulligan (ver sección 115).

Una vez resueltos los mulligans, el juego comienza.

115.
Regla de Mulligan

Antes de comenzar cada juego, un jugador puede, por cualquier razón, volver a barajar y volver a robar su mano, robando una carta menos. Esto puede ser repetido tantas veces como el jugador desee, hasta que no tenga más cartas en su mano.

La decisión de hacer mulligan pasa entre jugadores siguiendo el orden establecido por la regla 113. Una vez que el participante que juega primero hace mulligan todas las veces que desea, la decisión de hacer mulligan pasa al otro jugador. Una vez que un jugador pasa la oportunidad de hacer mulligan, ese jugador no puede cambiar de opinión.

116.
Procedimientos de Fin de Partido

Si se llega al límite de tiempo de un partido antes de determinar un ganador, el jugador activo (definido por las reglas de juego de Magic) finaliza su turno, y se juegan un total de cinco turnos adicionales. Por ejemplo, el tiempo termina durante el turno del jugador A. El jugador A termina su turno. El jugador B juega su turno, el turno 1. El jugador A juega su turno, el turno 2. El jugador B juega el turno 3, el jugador A juega el turno 4 y el jugador B juega el último turno, el turno 5.

Los jugadores usan los turnos extra otorgados por efectos de cartas como lo hubieran hecho normalmente durante el transcurso del juego, pero cualquier turno extra cuenta como uno de los cinco turnos de fin-de-partido. Una vez que el quinto turno es terminado, el juego finaliza independientemente de cualquier turno generado por una carta o el fin-de-partido.

Si el juego finaliza antes que el quinto turno sea completado, el partido termina y no se comienza un nuevo juego.

Si un juez asigna una extensión de tiempo (a causa de una larga decisión de reglas, revisión de mazo u otra razón), los procedimientos de fin de partido no ocurren hasta el fin de la extensión de tiempo.

117.
Determinando el Ganador de un Partido

Para rondas de estilo Suizo, el ganador de un partido es aquel jugador con la mayor cantidad de juegos ganados en un partido. Si ambos jugadores ganaron igual cantidad de juegos, el partido es un empate.

En rondas de eliminación simple, los partidos no pueden terminar en empate. Una vez terminado el procedimiento de fin de partido normalmente, el jugador con la mayor cantidad de juegos ganados es el ganador del partido. Si ambos jugadores en un torneo de eliminación simple tienen la misma cantidad de juegos ganados cuando se termina el procedimiento normal de fin-de-partido, el jugador con el mayor total de vidas es el ganador del juego en progreso. Frente a la eventualidad que ambos jugadores tengan el mismo total de vidas (o están entre juegos y empatados en juegos ganados), el juego/partido continúa hasta el primer cambio de total de vidas en el cual un jugador resulte con más vidas que el otro.

120.
Reglas para Torneos de tipo construido

121.
Límite de Tamaño de Mazo

Los mazos construidos deben contener un mínimo de sesenta cartas. No hay un máximo de tamaño de mazo; sin embargo, debes ser capaz de mezclar tu propio mazo sin ayuda. Si un jugador desea usar un sideboard, éste debe contener exactamente quince cartas.

Con la única excepción de tierras básicas (llanura, isla, pantano, montaña y bosque, incluyendo sus variantes nevadas), el mazo de un jugador no puede tener más de cuatro copias de una misma carta, determinado por el nombre de la carta en su versión en inglés. (Nótese que las tierras nevadas sólo se permiten en formatos en los que se pueda utilizar el set Era Glacial™.)

122.
Uso del Sideboard

Antes del comienzo de cada juego, los jugadores deben presentar su sideboard y permitir a sus oponentes contar (boca abajo) el número de cartas en sus sideboards si se lo requieren. Los jugadores no pueden mirar sus sideboards durante un juego. El sideboard debe estar claramente identificado y separado de todas las otras cartas en el área de juego. El sideboard no puede quedar donde pueda ser fácilmente confundo o mezclado con otras cartas.

El mazo y el sideboard deben ser regresados a su composición original antes del primer juego de cada partido. Por lo tanto, las cartas transferidas del mazo de un jugador a su sideboard, y viceversa, deben ser regresadas antes de que el jugador comience un nuevo partido. Si una penalización causa que un jugador pierda el primer juego de un partido antes de haber comenzado dicho juego, ningún jugador puede usar cartas de su sideboard para el segundo juego.

Antes del comienzo del segundo y subsiguientes juegos de un partido, los jugadores pueden cambiar la composición de sus mazos intercambiando cartas de sus mazos por cartas de sus sideboards. Cualquier intercambio de cartas entre mazos y sideboards debe ser realizado en una base de una-por-una para asegurar que el sideboard continúa teniendo exactamente quince cartas en todo momento. No hay restricción al número de cartas que un jugador puede intercambiar de esta manera mientras una carta del mazo sea cambiada por una del sideboard.

125.
Construcción de Mazos en Formato Estándar


Los siguientes sets de cartas están permitidos en torneos Estándar:

•
Séptima Edición™ 

•
Invasión™ (hasta el 31 de octubre de 2002)

•
Transmigración™ (hasta el 31 de octubre de 2002)

•
Apocalipsis™ (hasta el 31 de octubre de 2002)

•
Odisea™
•
Tormento™

•
Juicio™ 

•
Embestida™ (Efectivo desde 1 de noviembre de 2002)
•
Legiones™ (Efectivo desde 1 de marzo del 2003)

•
Próxima expansión pequeña del bloque Embestida (Efectivo desde 1 de julio del 2003)

Los sets de cartas entran al entorno Estándar en fechas específicas como las descriptas en la sección 104. Sin embargo, rotan fuera del entorno en “bloques”. Una determinada expansión grande y sus dos expansiones más pequeñas (esencialmente un año de expansiones de Magic) entran en juego Estándar como un nuevo bloque cuando la expansión grande rota dentro del entorno.

Ejemplo: El Bloque Invasión entró al entorno Estándar cuando el set de cartas Invasión fue legal en juego. Los sets Transmigración y Apocalipsis son expansiones del Bloque Invasión y son legales en Estándar. Los sets Invasión, Transmigración y Apocalipsis saldrán juntos del entorno de torneo Estándar cuando el set de cartas grande posterior a Odisea (Embestida) entre en juego el 1ro de noviembre del 2002 (dos años después que el set Invasión fue introducido en el entorno).

Actualmente no hay cartas prohibidas en torneos Estándar:

126.
Construcción de Mazos en Formato Extendido
Los nuevos sets de cartas están permitidos en torneos Extendidos una vez que califican para torneos sancionados según la sección 104.

Los siguientes sets de cartas están permitidos en torneos Extendidos:

•
Quinta edición ™ (hasta el 31 de octubre de 2002)
•
Clásica™ (Sexta Edición)

•
Séptima Edición™ 

•
Era Glacial™ (hasta el 31 de octubre de 2002)
•
Tierras Natales™ (hasta el 31 de octubre de 2002)
•
Alianzas™ (hasta el 31 de octubre de 2002)
•
Espejismo™ (hasta el 31 de octubre de 2002)
•
Visiones™ (hasta el 31 de octubre de 2002)
•
Vientoligero™ (hasta el 31 de octubre de 2002)
•
Tempestad™

•
Fortaleza™

•
Exodo™

•
La Saga de Urza™ 

•
El Legado de Urza™

•
El Destino de Urza™

•
Máscaras de Mercadia™

•
Némesis™

•
Profecía™

•
Invasión™

•
Transmigración™
•
Apocalipsis™
•
Odisea™ 

•
Tormento™

•
Juicio™ 

•
Embestida™ (Efectivo desde 1 de noviembre de 2002)
•
Legiones™ (Efectivo desde 1 de marzo del 2003)

•
Próxima expansión pequeña del bloque Embestida (Efectivo desde 1 de julio del 2003)

Además, las siguientes diez cartas (comúnmente conocidas como “tierras duales”) de sets anteriores a los listados arriba están permitidas en torneos Extendidos hasta el 31 de octubre de 2002:

•
Badlands

•
Bayou

•
Plateau

•
Savannah

•
Scrubland

•
Taiga

•
Tropical Island

•
Tundra

•
Underground Sea

•
Volcanic Island

Las siguientes cartas están prohibidas en torneos Extendidos:

•
Cualquier carta de apuesta (“ante”) o promocional con nombre único

•
Dark Ritual / Ritual siniestro

•
Demonic Consultation / Consulta Demoníaca

•
Dream Halls / Galerías de los sueños

•
Earthcraft / El arte de la tierra

•
Lotus Petal / Pétalo de loto

•
Mana Vault / Cofre de maná

•
Memory Jar / Jarra del recuerdo

•
Mind Over Matter / Mente sobre la materia

•
Necropotence / Necropotencia

•
Replenish / Reabastecer

•
Survival of the Fittest / Supervivencia de los fuertes

•
Time Spiral / Espiral del tiempo

•
Tolarian Academy / Academia tolariana

•
Windfall / Ganga

•
Yawgmoth’s Bargain / Oferta de Yawgmoth

•
Yawgmoth’s Will / Voluntad de Yawgmoth

•
Zuran Orb / Orbe zurano

127.
Construcción de Mazos en Formato Tipo 1

Los mazos de torneos Tipo 1 pueden consistir de cartas de todos los sets de Magic, cualquier extensión del set básico y todas las cartas promocionales lanzadas por Wizards of the Coast, Inc. Los nuevos sets de cartas están permitidos en torneos Tipo 1 una vez que califican para torneos sancionados según la sección 104.

Las siguientes cartas están prohibidas en torneos Tipo 1:

•
Cualquier carta de ante

•
Chaos Orb

•
Falling Star

Las siguientes cartas están restringidas en torneos Tipo 1:

•
Ancestral Recall

•
Balance / Equilibrio

•
Berserk

•
Black Lotus

•
Black Vise / Tornillo siniestro

•
Braingeyser

•
Channel / Canalizar

•
Crop Rotation / Rotación de cosechas

•
Demonic Consultation / Consulta Demoníaca

•
Demonic Tutor

•
Doomsday / Día del juicio

•
Dream Halls / Galerías de los sueños

•
Enlightened Tutor / Tutor inspirado

•
Fact or Fiction / Realidad o ficción

•
Fastbond

•
Fork


•
Frantic Search / Búsqueda frenética

•
Grim Monolith / Monolito siniestro

•
Hurkyl’s Recall / Retorno de Hurkyl

•
Library of Alexandria

•
Lotus Petal / Pétalo de loto

•
Mana Crypt

•
Mana Vault / Cofre de maná

•
Memory Jar / Jarra del recuerdo

•
Mind Over Matter / Mente sobre la materia

•
Mind Twist / Latigazo Mental

•
Mox Diamond / Diamante mox

•
Mox Emerald
•
Mox Jet

•
Mox Pearl
•
Mox Ruby
•
Mox Sapphire
•
Mystical Tutor / Tutor místico
•
Necropotence / Necropotencia

•
Recall / Retorno
•
Regrowth

•
Sol Ring

•
Strip Mine / Cantera

•
Stroke of Genius / Golpe de Ingenio

•
Time Spiral / Espiral del tiempo

•
Time Walk

•
Timetwister

•
Tinker / Hojalatera

•
Tolarian Academy / Academia tolariana

•
Vampiric Tutor / Tutor vampírico

•
Voltaic Key / Llave voltáica

•
Wheel of Fortune

•
Windfall / Ganga

•
Yawgmoth’s Bargain / Oferta de Yawgmoth

•
Yawgmoth’s Will / Voluntad de Yawgmoth

 128.
Construcción de Mazos en Formato Tipo 1.5

Los mazos de torneos Tipo 1.5 pueden consistir de cartas de todos los sets de Magic, cualquier extensión del set básico y todas las cartas promocionales lanzadas por Wizards of the Coast, Inc. Los nuevos sets de cartas están permitidos en torneos Tipo 1.5 una vez que califican para torneos sancionados según la sección 104. La Lista de Cartas Prohibidas para torneos Tipo 1.5 consiste en todas las cartas de las Listas de Cartas Prohibidas y Cartas Restringidas del formato Tipo 1.

Las siguientes cartas están prohibidas en torneos Tipo 1.5:

•
Cualquier carta de ante

•
Ancestral Recall

•
Balance / Equilibrio

•
Berserk

•
Black Lotus

•
Black Vise / Tornillo siniestro

•
Braingeyser

•
Channel / Canalizar

•
Chaos Orb

•
Crop Rotation / Rotación de cosechas

•
Demonic Consultation / Consulta Demoníaca

•
Demonic Tutor

•
Doomsday / Día del juicio

•
Dream Halls / Galerías de los sueños

•
Enlightened Tutor / Tutor inspirado

•
Fact or Fiction / Realidad o ficción

•
Falling Star

•
Fastbond

•
Fork


•
Frantic Search / Búsqueda frenética

•
Grim Monolith / Monolito siniestro

•
Hurkyl’s Recall / Retorno de Hurkyl

•
Library of Alexandria

•
Lotus Petal / Pétalo de loto

•
Mana Crypt

•
Mana Vault / Cofre de maná

•
Memory Jar / Jarra del recuerdo

•
Mind Over Matter / Mente sobre la materia

•
Mind Twist / Latigazo Mental

•
Mox Diamond / Diamante mox

•
Mox Emerald
•
Mox Jet

•
Mox Pearl
•
Mox Ruby
•
Mox Sapphire
•
Mystical Tutor / Tutor místico
•
Necropotence / Necropotencia

•
Recall / Retorno
•
Regrowth

•
Sol Ring

•
Strip Mine / Cantera

•
Stroke of Genius / Golpe de ingenio

•
Time Spiral / Espiral del tiempo

•
Time Walk

•
Timetwister

•
Tinker / Hojalatera

•
Tolarian Academy / Academia tolariana

•
Vampiric Tutor / Tutor vampírico

•
Voltaic Key / Llave voltáica

•
Wheel of Fortune

•
Windfall / Ganga

•
Yawgmoth’s Bargain / Oferta de Yawgmoth

•
Yawgmoth’s Will / Voluntad de Yawgmoth

129.
Construcción de Mazos en Formato por Bloque

La DCI sanciona una serie de formatos Construidos llamados formatos por Bloque. Cada formato por Bloque consiste en un máximo de tres expansiones (una expansión grande y las dos pequeñas asociadas con ella).

La DCI sanciona los siguientes formatos por Bloque:

•
Bloque Embestida (Embestida, Legiones y la segunda expansión pequeña del bloque Embestida cuando sean lanzadas)— efectivo 1 de Noviembre del 2002

•
Bloque Odisea (Odisea, Tormento y Juicio)

 •
Bloque Invasión (Invasión, Transmigración y Apocalipsis)

•
Bloque Máscaras (Máscaras de Mercadia, Némesis, Profecía)

•
Bloque Urza (La Saga de Urza, El Legado de Urza, El Destino de Urza)

•
Bloque Ciclo de Rath (Tempestad, Fortaleza, Exodo)

•
Bloque Espejismo (Espejismo, Visiones, Vientoligero)

•
Bloque Era Glacial (Era Glacial, Alianzas, Tierras Natales)

No hay cartas prohibidas en torneos del Bloque Embestida.

No hay cartas prohibidas en torneos del Bloque Odisea.

No hay cartas prohibidas en torneos del Bloque Invasión.

Las siguientes cartas están prohibidas en torneos del Bloque Máscaras:

•
Lin Sivvi, Defiant Hero / Lin Sivvi, heroína desafiante

•
Rishadan Port / Puerto rishadano

Las siguientes cartas están prohibidas en torneos del Bloque Urza:

•
Gaea’s Cradle / Cuna de Gaia

•
Memory Jar / Jarra del recuerdo

•
Serra’s Sanctuary / Santuario de Serra

•
Time Spiral / Espiral del tiempo

•
Tolarian Academy / Academia tolariana 

•
Voltaic Key / Llave voltáica

•
Windfall / Ganga

Las siguientes cartas están prohibidas en torneos del Bloque Tempest:

•
Cursed Scroll / Pergamino maldito

Las siguientes cartas están prohibidas en torneos del Bloque Espejismo:

•
Squandered Resources / Despilfarro de recursos

Las siguientes cartas están prohibidas en torneos del Bloque Era Glacial:

•
Amulet of Quoz / Amuleto de Quoz

•
Thawing Glaciers / Glaciares menguantes

•
Timmerian Fiends / Timerios malignos

•
Zuran Orb / Orbe zurano

130.
Reglas para Torneos Limitados
131.
Límite de Tamaño de Mazo 

Los mazos deben contener un mínimo de cuarenta cartas. No hay un tamaño máximo de mazo. Todas las cartas que un jugador recibe pero no usa en su mazo principal, se convierten en su sideboard.

Los jugadores no están limitados a usar cuatro copias de una misma carta al jugar en torneos Limitados.

132.
Uso de Sideboard

En un torneo Limitado, cualquier carta abierta o drafteada que un jugador no use en su mazo, forma parte de su sideboard. Los jugadores no pueden mirar sus sideboards durante un juego.

Antes del comienzo del segundo y subsiguientes juegos de un partido, los jugadores pueden cambiar la composición de sus mazos intercambiando cartas de sus mazos por cartas de sus sideboards. También pueden requerir tierras adicionales en este momento. No hay límite al número de cartas que un jugador puede cambiar de esta manera mientras el mazo contenga por lo menos cuarenta cartas. Las cartas no necesitan ser intercambiadas una por una.

133.
Materiales Provistos

El organizador del torneo y/o el juez principal pueden elegir proveer de tierras básicas a los jugadores para que usen durante el torneo. Si el organizador provee tierras básicas, debe poner a disposición de cada jugador la misma cantidad de tierras. Los organizadores deben anunciar antes y durante la inscripción al evento si ellos le proveerán a los jugadores tierras básicas. Los organizadores pueden requerir a los jugadores que devuelvan las cartas de tierras básica cuando abandonen el torneo.

134.
Reglas para Torneos Mazo Cerrado

En torneos Mazo Cerrado, los jugadores pueden intercambiar cualquier número de tierras básicas no premium de las cartas que recibieron en el producto cerrado por tierras básicas de su elección, provistas por el organizador del torneo. Este intercambio de tierras podrá tener lugar en cualquier momento entre juegos de un partido.

135.
Reglas para Torneos Draft

Los jugadores pueden agregar a sus mazos tantas tierras básicas como deseen; no hay un máximo impuesto. Se permite tierras adicionales en los sideboards, y los jugadores pueden agregar tierras básicas a sus sideboards en cualquier momento entre juegos.

140.
Reglas para Torneos por Equipo

141.
Requisitos Generales del Equipo

Cada equipo individual deberá poseer información única y específica del equipo, incluyendo:

•
Nombre del Equipo

•
Afiliación del Equipo, si se aplica (auspiciante, escuela, tienda, etc.)

•
Ciudad del Equipo

•
Estado/provincia del Equipo

•
País del Equipo

•
Miembros del Equipo (y sus respectivos números de membresía DCI)

Distintos equipos pueden tener la misma afiliación, ciudad, estado/provincia, o país.

142.
Nombre de los Equipos

Wizards of the Coast se reserva el derecho de prohibir cualquier nombre de equipo que considere ofensivo u obsceno. Los organizadores de torneos y jueces principales certificados deben desalentar a los equipos a registrar nombres que pudieran considerarse ofensivos u obscenos. Una vez que un equipo es registrado a nivel profesional (lo que significa que el equipo se ha registrado y jugado en un evento Pro Tour por equipos), se considera a ese nombre adquirido y no podrá ser usado por ningún otro equipo.

143.
Composición e Identificación del Equipo

Un equipo válido consiste en dos o tres miembros, de acuerdo con el torneo sancionado de formato por equipos (ver sección 101). Un equipo es identificado por los números de membresía DCI de sus respectivos miembros. Los miembros individuales de la DCI pueden ser miembros de más de un equipo válido.

Un equipo continúa existiendo mientras sus miembros respectivos opten por identificarse a sí mismos como un equipo. Cualquier cambio en la composición el equipo (por ejemplo, la remoción y/o adición de un miembro) constituye un nuevo equipo, con nueva información específica del equipo (ver sección 141). Un equipo puede cambiar su nombre, afiliación, ciudad, estado/provincia, o país sin convertirse en un nuevo equipo.

144.
Participación Válida de un Equipo y Designación de Jugadores

Los torneos por equipo sancionados están abiertos a equipos consistentes de dos o tres miembros. Sólo los equipos válidos del tamaño apropiado pueden participar de un torneo por equipo sancionado. Si un jugador abandona o es descalificado del evento, el equipo completo es eliminado del evento.

Cada equipo que entre en un torneo por equipo sancionado debe proveer al organizador del evento con la información específica del equipo (ver sección 141) cuando se registra para el evento. No proveer esta información resultará en la descalificación del equipo del torneo.

Ejemplo: Un torneo sancionado por equipos de tres personas está abierto sólo a equipos consistentes de tres miembros; los equipos consistentes de dos miembros no pueden competir en este evento.


Cuando un equipo se registra para un evento, deben designar las posiciones de los jugadores. Por ejemplo, en un evento por equipos de tres miembros, cada equipo debe designar quién es el jugador A, jugador B y jugador C. Los jugadores retienen estas designaciones durante todo el torneo.


Cuando dos equipos se enfrentan durante el curso de un torneo, los miembros de los equipos designados como jugador A juegan entre sí, los miembros de los equipos designados como jugador B juegan entre sí, etc.

145.
Torneos de tipo construido por Equipos

Los resultados de eventos para cada formato de torneo de tipo construido sancionado por la DCI (Tipo 1, Tipo 1.5, Extendido y Estándar) se fusionan en un grupo de puntajes Construidos para cada tamaño de equipo.

146.
Torneos Limitados por Equipos

Los resultados de eventos para cada formato de torneo Limitado aprobado por la DCI (Mazo Cerrado y Rochester Draft) se fusionan en un set de puntajes Limitados para cada tamaño de equipo. Los torneos por equipo que usen formatos Limitados aprobados por la DCI deben adherir a todas las secciones aplicables de las Reglas de Salón de la DCI para Magic y las Reglas Universales de Torneos para torneos Limitados.

147.
Torneos Rochester Draft por Equipos

El evento de Rochester Draft por Equipos requiere de equipos de tres jugadores, y se sientan dos equipos por mesa. Los miembros se sientan enfrente del jugador del otro equipo con la misma designación (por ejemplo, en un evento por equipos de tres personas, los jugadores se sientan en la mesa en el sentido de las agujas del reloj en este orden: 1A, 1B, 1C, 2A, 2B, 2C).

Durante el draft, no se permite hablar. Sin embargo, las señales no verbales como señalar o gesticular se permiten.

El ganador de una tirada a cara o cruz de una moneda (u otro método aleatorio) elige si seleccionan primero o permitirá al otro equipo elegir primero. El jugador “B” del equipo que elige primero despliega el primer paquete. Las quince cartas se seleccionan del paquete, pero excepto eso, se siguen las reglas estándar para Rochester Draft para tiempo y rotación de jugador activo (ver las Reglas Universales de Torneos, secciones 76 y 77). 
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Ejemplo: Los equipos 1 y 2 están sentados alrededor de la mesa. Están numerados 1A-1B-1C-2A-2B-2C en el sentido de las agujas del reloj. El equipo 2 gana la tirada de moneda, y los miembros del Equipo 2 deciden que el Equipo 1 seleccione primero. El jugador activo para el primer paquete es el Jugador 1B. El primer sobre para el Jugador 1B es abierto y puesto boca arriba frente al Jugador 1B. Una vez terminado el período de 30 segundos para revisar, el orden del draft es el siguiente:


Jugador 1B—carta 1

Jugador 1A—carta 6

Jugador 1C—carta 11

Jugador 1C—carta 2

Jugador 1A—carta 7

Jugador 1B—carta 12

Jugador 2A—carta 3

Jugador 2C—carta 8

Jugador 1B—carta 13

Jugador 2B—carta 4

Jugador 2B—carta 9

Jugador 1C—carta 14

Jugador 2C—carta 5

Jugador 2A—carta 10

Jugador 2A—carta 15
148.
Torneos Mazo Cerrado por Equipos


Los equipos reciben producto cerrado basado en cuántas expansiones hayan sido lanzadas del bloque actual.


Eventos por Equipos de tres personas


Cada equipo recibe dos paquetes de torneo y cuatro sobres de ampliación. Los paquetes de torneo serán siempre de la expansión grande. Si no se han lanzado todavía expansiones pequeñas, entonces los sobres deberán ser de la expansión grande. Si la primera expansión ha sido lanzada, entonces los cuatro sobres deben ser de la primera expansión pequeña. Si la segunda expansión pequeña ha sido lanzada, entonces dos sobres deberán ser de la primera expansión pequeña y dos de la segunda expansión pequeña.


Eventos por Equipos de dos personas


Cada equipo recibe un paquete de torneo y cinco sobres de ampliación. El paquete de torneo serán siempre de la expansión grande. Si no se han lanzado todavía expansiones pequeñas, entonces los sobres deberán ser de la expansión grande. Si la primera expansión ha sido lanzada, entonces un sobre deberá ser de la expansión grande y los otros cuatro sobres deben ser de la primera expansión pequeña. Si la segunda expansión pequeña ha sido lanzada, entonces un sobre deberá ser de la expansión grande, dos sobres deberán ser de la primera expansión pequeña y dos de la segunda expansión pequeña.


Todas las cartas deben ser asignadas a un jugador, y cada mazo debe tener asignado su propio sideboard. Todos los mazos deben contener un mínimo de cuarenta cartas. Todas las cartas sobrantes deberán ser asignadas al sideboard de un jugador. Los jugadores pueden agregar tantas tierras como necesiten al comienzo del torneo o entre juegos.
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