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Introducción

Las Reglas Universales de Torneos de la DCI ayudan a mantener un juego organizado justo y consistente alrededor del mundo para todos los juegos que mantiene la organización de jugadores DCI. Las Reglas Universales de Torneos de la DCI se aplican a todos los juegos, además de las Reglas de Salón específicas de cada juego. Para mantener este sistema de torneos, los participantes y los oficiales deben tratarse mutuamente de manera justa y respetable, siguiendo tanto las reglas como el espíritu con el que fueron creadas. Los jugadores que desobedezcan secciones de las Reglas Universales de Torneos o a las Reglas de Salón de la DCI del juego apropiado serán sujetos a las disposiciones apropiadas de los Lineamientos de Penalizaciones de la DCI y a una revisión posterior por parte 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.

1.
Reglas Generales de Torneos de la DCI

2.
Juegos Contemplados por la DCI

Los siguientes juegos están contemplados por las Reglas Universales de Torneos:

• Chainmail® juego de miniaturas
• Harry Potter juego de cartas intercambiables

• Magic: El Encuentro® juego de cartas coleccionables
• MLB™ Showdown™ juego de cartas deportivas
• NFL™ Nitro™ juego de cartas deportivas
• Pokémon™ juego de cartas intercambiables
• Star Wars juego de cartas intercambiables

• Subbuteo Football Champions™ juego de cartas intercambiables
Si no tienes la sección apropiada relacionada al juego de las Reglas de Salón de la DCI, visita la sección de torneos del sitio web de la DCI en www.thedci.com para bajarte una copia.

3.
Elegibilidad de los Jugadores

Cualquier jugador es elegible para participar en un evento sancionado por la DCI, salvo los siguientes:

•
El organizador registrado del torneo

•
El juez principal y cualquier otro juez registrado en el reporte 

•
Jugadores actualmente suspendidos por la DCI;

•
Empleados corporativos de Wizards of the Coast, Inc. y Hasbro, Inc. (ver Apéndice B);

•
Ex-empleados corporativos de Wizards of the Coast® (hasta treinta días de su último día como empleado de Wizards of the Coast o Hasbro); 

•
Los empleados de las tiendas de Wizards of the Coast (incluyendo The Game Keeper®) pueden participar en torneos Presentación, Campeonatos Amateur, eventos de Magic Viernes por la Noche y eventos no Especiales. Sin embargo, los empleados de las tiendas de Wizards of the Coast no pueden participar en ningún evento Especial definido en el Apéndice B, y no pueden jugar en ningún evento que tenga lugar en la tienda en la cual están empleados.

•
Los empleados de las empresas responsables por el juego organizado en una región no pueden participar en ningún evento sancionado por la DCI (por ejemplo, Hobby Japan, Amigo Spiel, Devir, etc);

•
Probadores y revisores de expansiones de cartas usadas en un evento no pueden jugar en ese evento a menos que el evento tenga lugar dieciocho días después del torneo Presentación que presentó la expansión de cartas;

•
Otros jugadores específicamente prohibidos de participar por políticas de la DCI o Wizards of the Coast (por ejemplo, jugadores previamente clasificados no pueden participar en torneos Clasificatorios para Pro Tour™  de Magic: El Encuentro);
•
Torneos sólo por invitación como los Pro Tour pueden tener criterios adicionales sobre la elegibilidad de los jugadores.

4.
Materiales Necesarios para el Torneo 

Los jugadores deben traer los siguientes items para participar en un torneo:

•
Un método visible y confiable para mantener y anotar información del juego (fichas, contador de vidas, papel y lápiz, etc.).

•
Un número de DCI válido y único registrado a nombre del participante.


Nota: Los nuevos jugadores deben registrar su membrecía en la DCI en su primer torneo. Los jugadores pueden tener solamente un número de DCI. Los organizadores de torneos deben informar de cualquier jugador usando más de un número de membresía DCI. Si los jugadores hallan que tienen varios números de DCI deben contactar a la DCI a dci@wizards.com.

•
Cualquier material específicamente requerido para un formato particular de torneo, así como el requerido por las Reglas de Salón de la DCI del juego o el organizador del torneo.


Ejemplo: Los jugadores deben traer sus mazos armados para los torneos Construídos.

5.
Apostando

Los jugadores y los oficiales del torneo no pueden realizar una apuesta de ningún tipo sobre el resultado de cualquier parte de un torneo.

6.
Publicando Información del Evento

Wizards of the Coast se reserva el derecho de publicar información del evento, como el contenido del mazo de un jugador, así como transcripciones o reproducciones de video de cualquier torneo sancionado en cualquier momento (incluyendo durante el torneo). El organizador del evento también tiene permitido publicar información del evento.

Wizards of the Coast se reserva el derecho de publicar información de penalizaciones y suspensiones.

7.
Actualización de Documentos

La DCI se reserva el derecho de alterar estas reglas, las Reglas de Salón de la DCI de cualquier juego sancionado, así como el derecho de interpretar, modificar, clarificar, o de cualquier otro modo efectuar cambios oficiales de estas reglas, con o sin aviso previo.

Puede conseguir estas reglas actualizadas en thedci.com.

10. Responsabilidades del Torneo

11.
Responsabilidades de Conocimiento del Evento

Competidores, jueces y organizadores involucrados en torneos sancionados son responsables de conocer y cumplir la versión más actualizada de las Reglas Universales de Torneos, las Reglas de Salón de la DCI del juego correspondiente y cualquier otro documento regulatorio aplicable, incluyendo las reglas del juego apropiado.

12.
 Responsabilidades del Organizador del Evento

El organizador de torneo de un evento es el responsable último de todas las operaciones del torneo y del reporte del evento. Las responsabilidades del organizador del torneo incluyen, pero no están limitadas a, las siguientes:

•
Elegir el sitio para el evento

•
Proveer todo el material para realizar el evento (producto en eventos de Mazo Cerrado, etc)

•
Conservar todos los resultados del torneo por un año completo luego de la finalización del evento

•
Reportar a la DCI los resultados del evento, incluyendo el ganador, dentro de los catorce días dde finalizado el evento

•
Contratar el personal apropiado para el evento (incluyendo un juez principal apropiado para el evento)

•
Publicitar el torneo con suficiente anticipación a la fecha del evento

13.
Responsabilidades de los Jugadores

Los jugadores deben seguir las interpretaciones de las reglas y los lineamientos de juego impuestos por la DCI, el juez principal y otros oficiales del torneo. 

Se espera que los jugadores se comporten de manera respetuosa y deportiva todo el tiempo. 

Aquellos jugadores que discutan con el juez principal u otros oficiales del torneo serán sujetos a las previsiones apropiadas de los Lineamientos de Penalizaciones de la DCI. 

Los jugadores están sujetos a las penalizaciones adecuadas incluso si un juez estaba presente en un partido en el cual se cometió la infracción. 

No está permitido que los jugadores renuncien a las penalizaciones a favor de sus oponentes. El juez debe asegurarse que la penalización apropiada, si corresponde, sea impuesta. 

Todos los jugadores son responsables de mantener un puntaje apropiado. Si ocurrió alguna anomalía en el puntaje de un jugador, debe contactarse con la DCI inmediatamente a dci@wizards.com.

14.
Responsabilidades de los Espectadores y la Prensa

Se espera que los espectadores mantengan silencio durante los partidos y no se les permite comunicarse con los jugadores de ninguna manera mientras los partidos estén en progreso.  Los jugadores tienen el derecho de requerir que un espectador no observe sus partidos. Todos estas solicitudes deben ser realizadas por intermedio de un juez.

Aquellos espectadores y miembros de la prensa que crean haber observado una infracción en las reglas deben informar a un juez, pero no pueden interferir con el partido.

15.
Responsabilidades de los Jueces

Todos los jueces tienen la responsabilidad de administrar las reglas justa e imparcialmente, y de asistir al juez principal y otros oficiales del torneo en cualquier tema que se requiera para asegurar el correcto desarrollo del torneo. Los jueces deben actuar para resolver cualquier infracción a las reglas (sea esta una violación a las Reglas de Salón de la DCI o las reglas del juego apropiado) que observen o les sea notificada.

16.
Responsabilidades del Juez Principal

La competencia oficialmente sancionada requiere la presencia física de un juez principal durante el juego para resolver disputas, interpretar las reglas, asignar penalizaciones y tomar otras decisiones oficiales. El juez principal puede, con el acuerdo del organizador del torneo, nombrar cualquier número de otros jueces para ayudarlo en el desempeño de las tareas de juez principal y para realizar otras tareas que el juez principal requiera. El juez principal es responsable de reportar todas las penalizaciones asignadas durante el torneo directamente a la DCI, o a través del reporte del evento del organizador.

El juez principal y el organizador del torneo pueden, aunque no tienen por qué, ser el mismo individuo. El juez principal es la autoridad judicial final en cualquier torneo sancionado por la DCI (ver sección 15—Responsabilidades de los Jueces).

Aunque es beneficioso, el juez principal no necesariamente tiene que ser un juez certificado por la DCI. Hasta el momento, la certificación se encuentra sólo disponible para jueces de Magic: El Encuentro. Para información sobre cómo certificarse como juez de Magic®  o cómo encontrar jueces certificados en su área, contáctese con el administrador del Programa de Certificación de Jueces de la DCI a dcijudge@wizards.com.

17.
Apelaciones al Juez Principal

Si los jugadores no están de acuerdo con la decisión de un juez, son libres de apelar la decisión al juez principal. El juez principal tiene el derecho de desestimar las decisiones de otros jueces. Los jugadores no pueden apelar al juez principal antes de que el juez tratando la situación haya tomado una decisión inicial. La decisión del juez principal es definitiva.

Si se usa el sistema de Líder de Grupo, todas las apelaciones igualmente deben pasarse al juez principal, cuya decisión es definitiva.

18.
Fallos Largos

Si un juez usa más de un minuto para tomar una decisión, él o ella puede extender el tiempo del partido apropiadamente. El tiempo extra debe ser claramente comunicado y registrado inmediatamente por el juez.

20. 
Mecánicas de Torneo

21.
Barajar

Todo el barajado debe realizarse de manera tal que las caras de las cartas no se vean. Independientemente del método usado para barajar, los mazos de los jugadores deben estar suficientemente aleatorizados. Cada vez que un jugador baraja su mazo, debe presentarlo a su oponente para barajar/cortar adicionalmente. A discreción del juez, los jugadores pueden solicitar que sea un juez quien baraje su mazo en lugar de su oponente. Al presentar su mazo a su oponente, los jugadores están declarando que su mazo está suficientemente aleatorizado.

Una vez que los mazos son presentados y aceptados, cualquier jugador que crea que su oponente no ha realizado un esfuerzo razonable por aleatorizar su mazo debe notificarlo al juez. El juez principal tiene la autoridad final para determinar cuando un mazo ha sido suficientemente aleatorizado. El juez principal tiene tambien la autoridad para determinar si un jugador ha realizado un esfuerzo razonable para aleatorizar su mazo. Si el juez principal cree que no se ha cumplido alguno de estos requerimientos, el jugador será sujeto a las previsiones apropiadas de los Lineamientos de Penalizaciones.

Para ayudar en la aleatorización, en eventos con NR 3 o superior, los jugadores deben siempre barajar los mazos de sus oponentes al comienzo de los juegos. El juez principal puede indicar que se baraje los mazos de los oponentes en NR inferiores (1 y 2) mientras lo anuncie al comienzo del torneo. Si el barajado tiene lugar, los jugadores pueden barajar y deben cortar el mazo del oponente una vez que el efecto de barajado fue completado.

Una vez que el oponente ha tenido oportunidad de barajar y/o cortar el mazo de un jugador, las cartas se devuelven a su dueño original. Si el oponente ha barajado el mazo del jugador, ese jugador puede hacer un corte final.

22.
Tardanza

Se espera de los jugadores que estén en sus asientos cuando la ronda comienza. Aquellos jugadores que lleguen a sus asientos después que la ronda haya comenzado, serán sujetos a las penalizaciones por tardanza listadas en los Lineamientos de Penalizaciones de la DCI. Aquellos jugadores que no lleguen a sus asientos al final de cualquier ronda, serán excluídos del torneo.

En eventos por equipos, si uno o más miembros de un equipo no están en sus asientos para el final de la ronda, el equipo es automáticamente excluído del torneo.

23.
Límite de Tiempo Pre-Juego

Previo a cada juego, los competidores tienen tres minutos para barajar sus mazos y presentarlos a sus oponentes para barajar/cortar adicionalmente. Este período de tres minutos incluye el uso del sideboard, si corresponde, pero no incluye barajar el mazo de un oponente o resolver cualquier Mulligan—si las Reglas de Salón de la DCI del juego apropiado específicamente permite Mulligans. Cualquier Mulligan o barajado del mazo del oponente debe ser realizado en un tiempo prudencial antes de comenzar el juego. Los requerimientos de barajado especificados en la sección 21 se aplican durante estos pasos.

Si el juez principal determina que el jugador excede el tiempo límite adrede y está demorando el juego, ese jugador será sujeto a las previsiones apropiadas de los Lineamientos de Penalizaciones de la DCI.

24.
Límite de Tiempo para Barajar en Mitad del Juego

Se permitirá un límite de tiempo razonable para toda aquella búsqueda en el mazo y posterior barajado que ocurra durante un juego. Normalmente, las búsquedas simples deberían usar treinta segundos, pero búsquedas más complicadas pueden tomar más tiempo a discreción del juez.

Si un juez determina que el tiempo de barajado de un jugador es excesivo, ese jugador será sujeto a las previsiones apropiadas de los Lineamientos de Penalizaciones de la DCI. Los requerimientos de barajado especificados en la sección 21 también se aplican.

25.
Concediendo Juegos o Partidos

Los jugadores pueden conceder un juego o partido en cualquier momento siguiendo las siguientes reglas. El juego o partido concedido es registrado como una pérdida para el jugador que concede. Si un jugador se niega a jugar, se asume que él o ella concede el partido.

Las siguientes acciones están prohibidas:

•
Ofrecer o aceptar un soborno o división de premio a cambio de la concesión o empate de un partido

•
Intentar determinar el ganador de un juego o partido por un método aleatorio, tal como un lanzamiento de moneda o un dado.

Aquellos jugadores involucrados en estas acciones serán sujetos a las previsiones apropiadas de los Lineamientos de Penalizaciones de la DCI. 

Se permite a los jugadores compartir premios que hayan ganado como deseen, por ejemplo con compañeros de equipo, siempre y cuando esta acción no ocurra como intercambio por la concesión o empate de un juego o partido.

Los jugadores de las eliminatorias de un torneo tienen la opción de no jugar sus partidos. Si ambos jugadores del partido final acuerdan no jugar, uno de ellos debe aceptar abandonar el evento (para poder asignar los premios). Los puntajes DCI de los jugadores no serán afectados porque el partido no se jugará. El jugador que abandona recibe el premio de segundo puesto, y el otro finalista recibe el premio del primer puesto. 

Ejemplo #1: Si todos los jugadores de las eliminatorias de un torneo deciden repartir los premios del primer al octavo puesto en partes iguales entre ellos en lugar de la distribución originalmente anunciada por el organizador, pueden hacerlo siempre y cuando no haya partidos concedidos a cambio de repartir el premio.

Ejemplo #2: Dos jugadores en la final de un Clasificatorio para Pro Tour pueden decidir repartir los premios (el premio de viaje y la invitación al Pro Tour), pero este arreglo no puede alterar el resultado del partido. Un jugador debe abandonar el evento, dejando el premio de viaje y la invitación al jugador que no abandonó el evento. Ese jugador luego es libre de repartir los premios como lo arreglaron. Los premios serán enviados sólo al ganador (esto es, el finalista que no abandonó); Wizards of the Coast no enviará la invitación al Pro Tour y el premio de viaje a distintas personas.

26.
Retirarse de un Evento

Los jugadores que elijan retirarse de un evento deben informarlo al administrador de resultados antes que se asignen las parejas de la siguiente ronda. Aquellos jugadores que abandonen el torneo luego que el administrador de resultados haya asignado las parejas de la siguiente ronda recibirán una pérdida de partido en la ronda siguiente, y serán excluídos del evento después de dicha ronda. Los jugadores que se retiren de un evento por una o más rondas serán eliminados del torneo y no podrán reingresar.

Se aplican reglas especiales a los eventos Limitados (ver sección 64).

Si un jugador se retira de un torneo luego de un corte, como un corte para el Top 8 de un Clasificatorio para Pro Tour, no se avanza a un jugador para reemplazar al jugador que se retira.

27.
Empate Intencional 

Los jugadores pueden mutuamente aceptar un empate intencional en cualquier momento antes de entregar los resultados de un partido de la porción Suiza de un torneo. Este acuerdo deberá no ser considerado como una violación de la sección 41. Declarar un empate intencional tiene el mismo resultado para los competidores que jugar hasta un empate. Por ejemplo, si dos jugadores eligen empatar durante las rondas Suizas de un torneo de Magic, cada uno recibirá 1 punto de partido. 

28.
Tomando Notas

Se permite a los jugadores tomar notas escritas durante un partido y pueden referirse a dichas notas mientras el partido está en progreso. Sin embargo, se espera que los jugadores tomen sus notas en un tiempo apropiado, y los jugadores que usen mucho tiempo para tomar sus notas serán sujetos a las previsiones apropiadas de los Lineamientos de Penalizaciones de la DCI.

Durante torneos de formato Draft los jugadores no pueden tomar notas durante la selección de cartas. Los jugadores no pueden utilizar notas externas durante el partido. Esto incluye notas de partidos previos del mismo día.

Las cartas en tu mazo no pueden estar escritas en sus frentes más allá de firmas o modificaciones artísticas. Las modificaciones no pueden ocultar el arte para hacer la carta irreconocible. Cualquier modificación que el juez principal considere una nota externa expondrá al jugador de ese mazo a las previsiones apropiadas de los Lineamientos de Penalizaciones de la DCI.

29.
Dispositivos Electrónicos

El juez principal u organizador del torneo puede elegir no permitir a los jugadores participar con dispositivos electrónicos (como teléfonos celulares, radiollamados, auriculares y/o unidades de audio portátiles) encendidos.

30. Reglas de Estado de las Cartas de Torneo

31.
Cartas Permitidas

Todas las cartas en el mazo de un jugador deben ser producidas por el fabricante del juego, o un socio aprobado por la DCI. Las Reglas de Salón de la DCI del juego apropiado contendrá información adicional si es necesario.

32.
Interpretación de las Cartas

El juez principal es la autoridad final en cuanto a interpretación de las cartas. Ver las Reglas de Salón de la DCI del juego apropiado para reglas más detalladas de cómo deben ser interpretadas las cartas. Si el juez principal determina que un jugador está usando cartas en un idioma distinto del español y/o mal impresas para crear una ventaja usando arte o texto incorrecto, ese jugador será sujeto a las previsiones apropiadas de los Lineamientos de Penalizaciones de la DCI.

Si está razonablemente disponible, los jugadores pueden pedir consultar el texto de la carta en el Oracle™.

33.
Elevación de las Cartas

Los jugadores deben mantener sus cartas sobre el nivel de la superficie del juego en todo momento, incluso durante el uso del sideboard. Revelar tu mano a un oponente no es considerada una infracción a las Reglas Universales de Torneos de la DCI.

34.
Cartas de Reemplazo

El uso de cartas de reemplazo no está permitido excepto bajo las siguientes condiciones:

•
Si una carta se daña accidentalmente o dobla demasiado durante el juego en el actual torneo sancionado, el juez puede proveer de una carta de reemplazo a su discreción, o requerir al jugador que use protectores en todas sus cartas antes de continuar el juego.

•
Si una carta abierta de un producto cerrado para usar en un torneo limitado está mal impresa, mal cortada o dañada de alguna otra manera que pueda causar que la carta se considere marcada, el juez debe proveer una carta de reemplazo a su discreción.

No se permite a los jugadores crear una carta de reemplazo. Cuando un juez crea una carta de reemplazo para un jugador, se incluye en el mazo del jugador. La carta original se mantendrá a mano durante el partido. Cuando la carta de reemplazo está en juego, se debe reemplazar por la original. Cuando vuelve a la mano o al mazo del jugador, se deberá intercambiar nuevamente con la carta de reemplazo. Este método de reemplazo ayuda a asegurar que el oponente puede ver claramente la carta en cuestión y evitar así confusiones.

El término “carta de reemplazo” incluye cartas falsificadas o cualquier carta que no es una carta auténtica del juego. Los falsificadores serán perseguidos con todo el rigor de la ley.

35.
Protectores de Cartas

Los jugadores pueden usar protectores plásticos u otros artículos protectores en las cartas. Si un jugador opta por usar protectores de cartas, todas las cartas en el mazo actual del jugador deben ser colocadas en los protectores de manera idéntica. Si los protectores tienen un holograma u otra marca similar, las cartas deben ser colocadas en los protectores de manera tal que las marcas aparezcan sólo en la cara de las cartas. 

Una vez que el partido comience, los jugadores pueden pedir a un juez que inspeccione los protectores de cartas de su oponente. El juez puede prohibir los protectores de cartas de un jugador si cree que están marcados, doblados o tienen alguna condición que de alguna manera interfieran con el barajado o el juego. Para evitar confusiones, un protector de carta puede ser usado para marcar la carta de un jugador si ésta se halla en el área de juego de un oponente.

36.
Cartas Giradas

Si una carta debe ser girada como parte de las reglas de un juego para indicar un efecto particular, debe ser girada aproximadamente 90 grados o 180 grados, lo que sea más apropiado para el juego.

37.
Marcadores de Juego
Marcadores de juego tales como fichas o recordatorios de efectos de juego no podrán ser designados con cartas con reversos idénticos a las cartas en el mazo de un jugador si el mazo no usa protectores. Si el mazo utiliza protectores, estos marcadores de juego no deberán tener los reversos de sus protectores idénticos a aquellos en las cartas en el mazo del jugador.

Ningún marcador de juego de ningún tipo podrá ser colocado encima del mazo de un jugador o de manera tal que oculte dicho mazo. Un juez puede prohibir el uso de marcadores de juego que causen confusión con respecto al estado del juego o que sean inapropiados u ofensivos de alguna manera.

38.
Control de Mazos
En todos los eventos especiales y eventos de NIR 3 o mayor, se debe realizar control de mazos. Para todos los eventos, la DCI recomienda fuertemente que el control de mazos sea realizado y que un mínimo del diez por ciento de los mazos sean revisados durante el transcurso del torneo.

40.
Infracciones de Torneo

41.
Hacer Trampa

No se tolerará que los jugadores hagan trampa. El juez principal revisará todas las acusaciones de trampa, y si él o ella determina que el jugador ha hecho trampa, el juez principal emitirá la penalización apropiada basado en los Lineamientos de Penalizaciones de la DCI. Todas las descalificaciones están sujeta a revisión posterior por la DCI, y se evaluarán penalizaciones adicionales.

Hacer trampa incluye, pero no está limitado a las siguientes actividades intencionales:

•
Recibir asistencia o asesoramiento externo

•
Mirar las caras de las cartas de un oponente mientras se baraja o corta su mazo

•
Acordar alterar el resultado de un juego o partido (ver sección 25)

•
Malinterpretar cartas o reglas

•
Usar cartas/protectores marcados (ver sección 44)

•
Robar cartas adicionales

•
Manipular ilegalmente qué cartas son robadas de su mazo o el del oponente

•
Demorar la duración de un turno para obtener ventaja del límite de tiempo

•
Falsificar información pública (puntos totales, estadísticas de cartas en juego, número de cartas en el mazo, etc)

•
Dar información falsa o incompleta a un juez u oficial del torneo.

42.
Conducta Antideportiva

La conducta antideportiva es inaceptable y no será tolerada en ningún momento. Los jueces, jugadores, espectadores y oficiales deben comportarse de manera medida, respetable y deportiva. Además, aquellos jugadores que insulten, discutan o actúen de manera belicosa contra oficiales del torneo o entre ellos, u hostiguen a espectadores, oficiales del torneo u oponentes, serán sujetos a las previsiones apropiadas de los Lineamientos de Penalizaciones de la DCI y a una revisión posterior por la DCI.

43.
Juego Lento

Los jugadores deben utilizar el tiempo de sus turnos de manera prudente independientemente de la complejidad de la situación. Jugar demasiado lento o hacer tiempo es totalmente inaceptable. Si un juez determina que un jugador está jugando excesivamente lento en cualquier momento del torneo, el jugador responsable será sujeto a las previsiones apropiadas de los Lineamientos de Penalizaciones de la DCI.

44.
Cartas Marcadas

Los jugadores son responsables de asegurar que sus cartas y/o protectores no están marcados. Se considera que una carta está marcada si tiene algo que hace posible su identificación sin ver su cara, incluyendo rayas, decoloraciones, dobleces no naturales, etc. 

Si las cartas de un jugador están protegidas, los protectores se consideran parte de las cartas, por lo cual las cartas deben ser examinadas mientras estén en los protectores para determinar si están marcadas. Los jugadores deberían tener cuidado al proteger sus mazos y deberían aleatorizar sus mazos antes de colocarles protectores para reducir la posibilidad de que las cartas se marquen con un patrón.

Cualquier carta cortada diferentemente de las otras cartas en el mazo del jugador se considerará marcada si el contenido completo del mazo no está colocado en protectores de reverso opaco no marcados. Por ejemplo, las cartas de Alpha se consideran marcadas si están mezcladas en el mazo de un jugador con cartas de otras expansiones en un evento de Magic. De cualquier modo, las cartas de Alpha no se consideran marcadas (y por lo tanto no deben estar en protectores de reverso opaco) si todo el mazo está compuesto de cartas de Alpha. 

Si una carta cortada diferente causa que el protector se doble de manera diferente del resto, esa carta (y el protector) se consideran marcados.

El juez principal tiene la autoridad para determinar si una carta o serie de cartas en el mazo de un jugador están marcadas o no.

50. Reglas Generales de Torneos Construidos

Las reglas de esta sección se aplican a todos los torneos Construidos.

51.
Impresiones Previas de Cartas Actuales


Los jugadores pueden incluir cartas de impresiones previas si aparecen en expansiones actualmente permitidas en juego Construído por las Reglas de Salón de la DCI para el juego apropiado, siempre y cuando no tengan ningún aspecto para ser consideradas “marcadas” (sección 44).

52.
Registro del Mazo Construído

El juez principal u organizador del torneo puede requerir a los jugadores que registren sus mazos y sideboards (si se aplica) al ingresar al torneo. El registro documenta la composición original de cada mazo. Una vez que un oficial de torneo recibe la lista de mazo de un jugador, el mazo no puede ser alterado. No registrar correctamente el mazo resultará en que el juez principal aplicará las previsiones apropiadas de los Lineamientos de Penalizaciones de la DCI. 

60.
Reglas Generales de Torneos Limitados

Las reglas de esta sección se aplican a todos los torneos Limitados, incluyendo torneos a Mazo Cerrado (sección 65) y torneos de Draft (sección 70).

61.
Registro del Mazo Limitado

El juez principal u organizador del torneo puede requerir a los jugadores que registren todas las cartas que reciben en un torneo Limitado. Una vez que las cartas son registradas, los jugadores tienen una cantidad limitada de tiempo para preparar sus mazos antes que comience el juego. Cualquier carta que un jugador reciba y no use en su/s mazo/s principal/es se considera perteneciente al sideboard. La DCI recomienda (y en el caso de valores K mejorados, la DCI requiere) que los organizadores chequeen un número razonable de mazos contra sus listas de mazo cada ronda.

62.
Uso de Cartas—Torneos Limitados

Todas las cartas que los jugadores usen en eventos limitados deben ser recibidas directamente de los oficiales del torneo. Los jugadores deben tener acceso al mismo número de mazos y/o sobres de la misma expansión que todos los jugadores participando en el torneo.

Los jugadores pueden utilizar sólo las cartas que realmente reciban o drafteen en un torneo Limitado, y cualquiera adicional que especificamente provea el organizador del torneo (por ejemplo, tierras básicas en Magic). Los jugadores no pueden cambiar ni reemplazar las cartas que reciban o drafteen en un torneo Limitado con ninguna otra carta, incluso si el reemplazo es una copia exacta. Si la carta está dañada o por alguna razón considerada “marcada”, los jugadores deben cumplir con la sección 63—Sobres y Cartas Anormales.

63.
Sobres y Cartas Anormales

Los jugadores que reciban un número anormal de cartas en sus mazos o sobres deben informar al juez principal, quien podrá reemplazar el mazo o sobre a su discreción consultando con el organizador del torneo. El juez principal toma la decisión definitiva. 

Si un jugador recibe una carta “marcada” (sección 44), el juez principal puede reemplazar esa carta con una carta de reemplazo a su discreción (Ver sección 34—Cartas de Reemplazo).

Ni Wizards of the Coast ni el organizador del torneo garantiza una distribución específica de rareza o frecuencia de cartas en un sobre o mazo particular.

64.
Abandono Temprano

Una vez que un jugador en un torneo Limitado ha recibido el producto cerrado, él o ella no podrá abandonar el evento antes del primer partido. Violación de esta regla resultará en que el participante involucrado recibirá una pérdida del partido en el reporte oficial del torneo (el oponente recibe el partido ganado) y será excluído del torneo.

65.
Reglas Generales de Torneos a Mazo Cerrado
No todos los juegos contemplados por la DCI permiten realizar torneos a Mazo Cerrado. Chequee la sección de Reglas de Torneos Limitados de las Reglas de Salón de la DCI del juego específico para más información.

66.
Construcción del Mazo

Antes de comenzar el torneo, cada jugador recibe una variedad de producto cerrado. Si se usan listas de mazos, los jugadores tienen 20 minutos para registrar sus mazos. Luego, cada jugador crea un mazo de torneo que cumpla los requisitos de tamaño de Mazo Cerrado que se encuentran en las Reglas de Salón de la DCI del juego. Los jugadores tienen 30 minutos antes que el evento comience para construir sus mazos.

El juez principal o el organizador del torneo puede requerir a los jugadores que anoten en una lista de mazo toda carta que planeen jugar en su mazo principal y/o sideboard. No registrar correctamente el mazo principal resultará en que el juez principal aplicará las previsiones apropiadas de los Lineamientos de Penalizaciones de la DCI.

67.
Intercambio de Mazo Cerrado

Un evento a Mazo Cerrado puede requirir que los participantes realicen un intercambio de mazo cerrado. En un intercambio de mazo cerrado, los jugadores no juegan con los mazos que originalmente reciben en el evento. En su lugar, el producto cerrado—así como las hojas de listas de mazo—se reparten a todos los jugadores del evento. Los jugadores abren sus mazos y registran sus contenidos en las hojas de lista de mazo. Este proceso se denomina “registrar un mazo” y se otorgan veinte minutos para realizarlo. Un oficial del torneo recogerá el producto cerrado y las correspondientes hojas de lista de mazo. Luego, los oficiales del torneo entregarán los mazos aleatoriamente a todos los jugadores. Es perfectamente aceptable que los jugadores reciban sus mazos originales en este punto. El proceso completo se llama intercambio de mazo cerrado. Se les otorga luego a los jugadores 30 minutos para que construyan sus mazos (60 minutos en eventos por equipo) con el producto que tienen en este momento.

70.
Reglas Generales de Torneos de Draft
No todos los juegos contemplados por la DCI permiten realizar torneos de Draft. Chequee la sección de Reglas de Torneos Limitados de las Reglas de Salón de la DCI del juego específico para más información.

71.
Distribución de los Jugadores

Los jugadores se acomodan aleatoriamente en círculos de draft (llamadas mesas) de tamaño aproximadamente igual a discreción del organizador del torneo o juez principal. Un oficial de torneo distribuye una cantidad igual de sobres a cada jugador de la mesa.

Los jugadores dentro de una mesa sólo pueden jugar contra otros jugadores de la mesa.

Los jugadores no pueden hablar o comunicarse con otros durante el draft. Mientras los jugadores seleccionan las cartas, deben colocarlas en una pila ordenada enfrente de ellos. Cartas elegidas sólo pueden ser revisadas entre el draft de un sobre y otro.

72.
Selección de la Carta de Draft


Antes que comience el torneo, el juez principal debe anunciar cuánto tiempo tiene cada jugador para seleccionar una carta. Si un jugador no selecciona una carta en el tiempo dado, se considera Error de Procedimiento Menor. Si el jugador no puede o no quiere elegir una carta, es suspendido del draft y debe construir un mazo con las cartas que haya elegido hasta el momento.

73.
Construcción de Mazo


Una vez que se completa el draft, los jugadores tienen treinta minutos para construir sus mazos con las cartas que han seleccionado. Estos mazos deben cumplir con los requisitos de tamaño de mazo especificados en las Reglas de Salón de la DCI del juego apropiado. El juez principal u organizador de torneo puede requerir a los jugadores que anoten en una lista de mazo todas las cartas que planeen usar en su mazo principal, así como las cartas que han seleccionado.

74.
Procedimiento de Draft de Sobre (Booster Draft)


Los jugadores no pueden tomar notas durante el booster draft o durante la construccion de mazos.


A una señal del oficial del torneo, cada jugador abre el sobre especificado por el oficial y cuenta las cartas. Si un jugador no tiene el número apropiado de cartas en su sobre, deben notificar inmediatamente al juez, quien reemplazará el sobre. El jugador elige una carta del sobre, luego pasa las cartas remanentes boca abajo al jugador a su izquierda. Los sobres abiertos se pasan a través de la mesa de draft—con cada jugador tomando una carta cada vez antes de pasar el resto—hasta que se han seleccionado todas las cartas. 

Una vez que un jugador ha sacado una carta del sobre, se considera seleccionada y no se puede regresar al sobre. Los jugadores no podrán mostrar su selección de carta o los contenidos de su sobre actual a otros participantes en el draft. Tampoco se permite a los jugadores hacer señales de ningún tipo a otros participantes del draft relacionadas a su elección de carta o a lo que quieren que otros elijan.


Una vez que el primer sobre de cada jugador fue seleccionado por completo, un oficial del torneo indica a los jugadores abrir el siguiente sobre especificado y seleccionarlo de la misma manera, excepto que la dirección del draft está invertida, ahora procede hacia la derecha. Este proceso se repite hasta que todas las cartas de todos los sobres han sido seleccionadas. Por ejemplo, si cinco sobres de cartas de Pokémon: Team Rocket™ se usarán para un draft, el primero, tercero y quinto sobre serán seleccionados en sentido de las agujas del reloj, y el segundo y cuarto sobre serán seleccionados en el sentido inverso de las agujas del reloj.

	Cartas remanentes en el paquete
	Tiempo permitido

	15 cartas
	40 segundos

	14 cartas
	40 segundos

	13 cartas
	35 segundos

	12 cartas
	35 segundos

	11 cartas
	30 segundos

	10 cartas
	30 segundos

	9 cartas
	25 segundos

	8 cartas
	25 segundos

	7 cartas
	20 segundos

	6 cartas
	20 segundos

	5 cartas
	15 segundos

	4 cartas
	15 segundos

	3 cartas
	10 segundos

	2 cartas
	10 segundos

	1 carta
	N/A


75.
Reglas de Draft Rochester


Los jugadores no pueden tomar notas durante el booster draft o durante la construccion de mazos.


Una vez que un jugador ha indicado su selección de draft tocando una carta, no puede seleccionar una carta diferente.


Cuando los paquetes son abiertos, deben ser extendidos en el centro de la mesa en tres filas.


Antes que comience el torneo, el juez principal debe anunciar cuánto tiempo tendrá cada jugador para seleccionar una carta. Si un jugador no selecciona una carta en el tiempo dado, el juez de la mesa le entregará al jugador la carta “más vieja” que quede del sobre.

Ejemplo: El jugador activo muestra las cartas de un sobre. Se puede considerar a las cartas en orden cronológico (1–15), donde 1 es la carta puesta primero sobre la mesa y 15 es la última carta puesta sobre la mesa. Si un jugador no selecciona una carta en el tiempo dado, el juez de la mesa examina las cartas en la mesa y le entrega al jugador la carta que ha sido puesta primero sobre la mesa. Si esa carta ya ha sido seleccionada, es entregada al jugador la segunda carta puesta sobre la mesa, etc.

Durante un Draft Rochester, los jugadores deben mostrar siempre la última carta que han seleccionado con la cara hacia arriba. Cuando todas las cartas han sido seleccionadas del sobre, los jugadores pueden colocar sus cartas en cualquier posición.

76.
Preparado de la Mesa de Draft


Los sobres se dividen en grupos antes de preparar la mesa, con igual número de sobres en cada grupo que número de jugadores participando en el draft. Si el draft consiste en sobres de múltiples expansiones de cartas, cada grupo debe constar del mismo número de sobres de las mismas expansiones.


Preparando cada sobre para la selección, el jugador activo dispone el contenido cara arriba sobre la mesa, con las cartas mirando al jugador activo (ver Sección 77—Rotación del Jugador Activo—Draft Rochester). Se da a los jugadores treinta segundos para revisar las cartas antes que la selección comience.


77.
Rotación del Jugador Activo—Draft Rochester


El jugador que selecciona primero de las cartas presentadas en la mesa es el jugador activo. El primer jugador activo es el participante en el primer asiento, designado por el juez. Todos los jugadores en cada mesa de draft ocupan el lugar de jugador activo una vez para cada grupo de sobres (ver Sección 76—Preparado de la Mesa de Draft), moviendo el jugador activo entre los jugadores como sigue:

• 
en dirección de las agujas del reloj para el primer grupo de sobres (comenzando con el primer jugador activo);

• 
en dirección inversa a las agujas del reloj para el segundo grupo de sobres (comenzando con el último jugador activo del primer grupo);

• 
nuevamente en dirección de las agujas del reloj para el tercer grupo de sobres (comenzando nuevamente con el primer jugador activo).

78.
Orden del Rochester Draft


El orden del draft se mueve en forma de herradura, comenzando con el jugador activo, y continuando alrededor de la mesa hasta el último participante en el grupo que no ha seleccionado una carta. El último jugador del grupo selecciona dos cartas en lugar de una, antes que el draft continúe en orden inverso, volviendo hacia el jugador que comenzó el draft (la primera persona que seleccionó del sobre). Si todavía quedan cartas, el jugador que comenzó la selección elige dos cartas, y el draft continua nuevamente en la dirección opuesta (esto ocurrirá sólo con Rochester draft de 6 o 7 jugadores). Luego que todas las cartas fueron seleccionadas, el juez de la mesa limpia el área de draft y prepara el siguiente sobre.


Ejemplo #1: Ocho jugadores se sientan alrededor de una mesa. Son numerados 1-2-3-4-5-6-7-8 en el sentido de las agujas del reloj. El jugador activo es el Jugador 1. Se abre el primer sobre para el Jugador 1 y se ponen las cartas boca arriba enfrente del Jugador 1. Tras los treinta segundos para revisar las cartas, el orden del draft es de la siguiente manera:

Jugador 1—carta 1

Jugador 6—carta 6

Jugador 6—carta 11

Jugador 2—carta 2

Jugador 7—carta 7

Jugador 5—carta 12

Jugador 3—carta 3

Jugador 8—carta 8

Jugador 4—carta 13

Jugador 4—carta 4

Jugador 8—carta 9

Jugador 3—carta 14

Jugador 5—carta 5

Jugador 7—carta 10

Jugador 2—carta 15

El próximo sobre en ser abierto debe ser el primer sobre del Jugador #2.


Ejemplo #2: Siete jugadores se sientan alrededor de una mesa. Son numerados 1-2-3-4-5-6-7 en el sentido de las agujas del reloj. El jugador activo es el Jugador 1. Se abre el primer sobre para el Jugador 1 y se ponen las cartas boca arriba enfrente del Jugador 1. Tras los treinta segundos para revisar las cartas, el orden del draft es de la siguiente manera:

Jugador 1—carta 1

Jugador 6—carta 6

Jugador 4—carta 11

Jugador 2—carta 2

Jugador 7—carta 7

Jugador 3—carta 12

Jugador 3—carta 3

Jugador 7—carta 8

Jugador 2—carta 13

Jugador 4—carta 4

Jugador 6—carta 9

Jugador 1—carta 14

Jugador 5—carta 5

Jugador 5—carta 10

Jugador 1—carta 15
El próximo sobre en ser abierto debe ser el primer sobre del Jugador #2.

80.
Reglas de Sanción de la DCI


Los organizadores de torneos deben seguir las reglas de esta sección cuando estén sancionando eventos con la DCI. La DCI se reserva el derecho de cancelar la sanción de un determinado evento en cualquier momento.

81.
Participación Mínima 


Para algunos juegos, la DCI requiere una cantidad mínima de jugadores participando del evento para ser incluído en los rankings y puntajes apropiado. Estos mínimos son los siguientes:


Magic: El Encuentro y Star Wars

Para eventos individuales, un mínimo de ocho jugadores deben participar.


Para eventos en equipos, un mínimo de cuatro equipos debe participar.


Un mínimo de cuatro jugadores debe participar en los torneos de otros juegos contemplados por la DCI.

90.
Reglas de Reporte del Evento

Recibir los reportes de eventos en tiempo y forma es fundamental para obtener puntajes de la DCI precisos y actualizados. Los organizadores de torneos deben seguir las reglas delineadas en esta sección cuando reporten sus eventos.

91.
Notas de los Organizadores


Se requiere que los organizadores de torneos guarden una copia de todos los reportes de torneo de eventos sancionados por la DCI que hayan realizado por el período de un año. 

Estas notas sirven como respaldo en caso de que se pierdan los resultados de un evento.

92.
Tiempo Límite de Reporte de un Evento


Los reportes de un evento deben entregarse a la DCI dentro de los ocho días de la finalización del torneo. Los reportes de torneos no recibidos por la DCI dentro de los ocho días se consideran tardíos, y se listan en la base de datos de torneos de la DCI como “No Recibidos” por catorce días después del evento.

93.
Torneos Delictivos


Los reportes de torneo no recibidos en quince días se listan como “Delictivos” en la base de datos de torneos de la DCI. Los organizadores con torneos delictivos podrán perder su habilidad para sancionar futuros eventos.

94.
Torneos Inválidos


Los registros de partidos de jugadores en eventos que se han invalidado no contarán en los puntajes y rankings de la DCI.


La DCI se reserva el derecho de invalidar resultados informados de cualquier torneo sancionado por cualquier razón, pero normalmente lo hará sólo cuando haya resultados fraudulentos o incorrectos informados por el organizador. Adicionalmente, la DCI se reserva el derecho de invalidar cualquier reporte de evento no recibido dentro de los treinta días de la fecha del torneo.

95.
Actualización del Estado de los Eventos


Los organizadores de torneos y jugadores pueden chequear el estado del reporte de un evento visitando el sitio web de la DCI en www.thedci.com. Adicionalmente, la DCI envía actualizaciones regulares a los organizadores informandoles del estado de cada uno de sus torneos sancionados. Si el evento de un organizador aparece como “Delictivo” o “Inválido” en este reporte por dos meses consecutivos, la DCI investigará el historial de reportes del organizador y emitirá las penalizaciones de sanción apropiadas.


La DCI se reserva el derecho de ajustar penalizaciones individualmente debido a circunstancias atenuantes y se reserva el derecho de cambiar esta política sin previo aviso.

96.
Números de DCI Obligatorios


Todos los participantes de torneos deben ser asignados un número de afiliación DCI antes de participar en un torneo sancionado. Los resultados informados con números provisorios o nombres de jugadores no serán incluídos en los puntajes de la DCI. Los carnets de membresía DCI no deberán ser faxeados a la DCI.

97.
Reportes de Torneos y Listas de Invitaciones a un Evento


Los reportes de torneos deben ser recibidos en los tiempos límite especificados en los Tiempos Límite de Puntajes y Cronograma de Publicaciones provisto en el sitio web de la DCI (www.thedci.com) para ser incluídos en los cálculos de puntaje usados para generar invitaciones y listas de rondas libres para eventos especiales.

Apéndice A—Sistemas de Puntaje y Ranking de la DCI

Sistema de Puntaje Elo


La DCI produce puntajes Elo para los siguientes juegos:

•
Magic: El Encuentro juego de cartas coleccionables

•
Pokémon juego de cartas intercambiables

El sistema de puntaje-jugador Elo compara los registros de los partidos de los jugadores contra los registros de partidos de sus oponentes, y determina la probabilidad de que un jugador gane el partido. Este factor de probabilidad determina en cuántos puntos varía el puntaje de un jugador hacia arriba o hacia abajo basado en el resultado de cada partido. Cuando un jugador derrota a un oponente con mayor puntaje, el puntaje del jugador sube más que si él o ella hubieran derrotado a un jugador con menor puntaje (ya que los jugadores deberían derrotar a oponentes con menores puntajes). Todos los nuevos jugadores comienzan con un puntaje base de 1600. La DCI usa la siguiente ecuación para determinar la probabilidad de un jugador de ganar en cada partido:








1

Probabilidad de Ganar = ----------------------------------------------------------------------




    10^((Puntaje del Oponente – Puntaje del Jugador)/400) + 1

Esta probabilidad es luego usada para recalcular el puntaje de cada jugador luego del partido. En la ecuación siguiente, los jugadores reciben 1 punto si ganan un partido, 0 si pierden y 0.5 si empatan. Los nuevos puntajes de los jugadores se determinan de la siguiente manera:

Nuevo Puntaje del Jugador = Viejo Puntaje del Jugador + (Valor K* (Puntos Adquiridos – Probabilidad de Ganar del Jugador))

Todos los jugadores son evaluados al comienzo con el primer partido que juegan. Los puntajes son calculados a partir de allí de manera cronológica desde ese primer partido.

La DCI rankea jugadores en regiones geográficas (continente, país, estado, ciudad, etc) basado en su puntaje Elo para determinar los mejores jugadores de cada área.

Apéndice B—Definición de Términos

Administrador de Resultados: El administrador de resultados es un oficial de torneo cuyas responsabilidades incluyen: recibir y anotar todos los resultados de partidos/juegos, ubicar a los jugadores en sus asientos, asegurar el preciso ingreso de resultados de partidos/juegos, eliminar jugadores del evento, etc. Oficiales de torneo, como el juez principal o el organizador del torneo, pueden también ser el administrador de resultados para el evento.

Carta de Apuesta: Las cartas de apuesta (“ante”) tienen el texto “Remueve [esta carta] de tu mazo antes de jugar si no estás jugando por ante”. Estas cartas normalmente tienen una mecánica de juego asociada a un jugador “apostando” una carta. Las cartas de apuesta o de ante se encuentran principalmente en viejas expansiones de Magic: El Encuentro y no se permiten en torneos.

Carta de Reemplazo: Una carta usada durante una competencia para representar otra carta; también cartas falsificadas, o cualquier carta que no es producida genuinamente por el fabricante.

Carta Prohibida: Una carta que está prohibida por la DCI en el formato indicado. Por ejemplo, la carta Chaos Orb está prohibida en torneo sancionados por la DCI de Magic Tipo 1. Esto significa que Chaos Orb no se permite en ningún mazo de torneos construídos Tipo 1 de Magic.

Carta Promocional: Cualquier carta jugable lanzada por el fabricante aparte de cualquier expansión de cartas.

Carta Restringida: Una carta limitada por la DCI a una por mazo en el formato indicado. Por ejemplo, la carta Black Lotus está restringida en torneo sancionados por la DCI de Magic Tipo 1. Esto significa que sólo un Black Lotus se permite en un mazo de formato Tipo 1.

Comienzo de Ronda: El tiempo publicado y/o anunciado por el juez principal o el organizador del torneo para que todos los jugadores estén sentados y listos para jugar un partido.

Comienzo del Juego: Se considera que un juego ha comenzado una vez que todos los jugadores han presentado sus mazos a sus oponentes para barajar/cortar.

Comienzo del Partido: Un partido comienza cuando un oficial del torneo anuncia el comienzo de un partido.

Comienzo del Torneo: Una vez que la registración en el lugar del evento cierra, el torneo ha comenzado.

Construído: Un torneo en el cual los jugadores traen sus propios mazos al torneo. Los mazos son construídos de un gran conjunto de cartas, dependiendo del formato exacto.

Cortar: Una única vez, quitar una porción única de un mazo y colocándolo encima de la porción remanente sin mirar a la cara de las cartas. Cualquier cosa más allá de este corte es considerado barajar.

DCI: Organización dedicada a desarrollar y mantener las estructuras de torneos para los juegos de cartas coleccionables y de miniaturas de Wizards of the Coast. Antiguamente una sigla para Duelists’ Convocation International (Convocatoria Internacional de Duelistas), el nombre ahora es solamente DCI.

Determinación del Juez Principal: Decisión basada en la opinión del Juez Principal.

Eliminación Simple: Estructura de competencia que elimina a los jugadores luego de perder un partido. Puede ser necesario otorgar rondas libres en la primera ronda para crear una situación donde habrá sólo dos participantes invictos jugando la última ronda del evento.

Empleado: Aquella persona cuyo lugar de trabajo regular es una oficina corporativa de Wizards of the Coast.

Empleado Corporativo: Cualquier persona cuyo lugar de trabajo sea una oficina de Wizards of the Coast o Hasbro.

Eventos Especiales: Cualquier evento que Wizards of the Coast ofrece sólo a organizadores de torneos seleccionados o que está abierto sólo a un grupo selecto de jugadores (por ejemplo, basado en invitaciones). Los eventos especiales incluyen, pero no están limitados a: Campeonatos Amateur, Campeonato Europeo, eventos de Magic Viernes por la Noche, torneos de Grand Prix, Pruebas para Grand Prix, Finales Japonesas, Campeonatos High School, Campeonatos de Junior Super Series, torneos Desafío de Junior Super Series, Campeonatos Nacionales, Torneos presentación, eventos Pro Tour de Magic: El Encuentro, eventos de la serie Masters, torneos Gateway, Calificatorios para Pro Tour, Campeonatos Regionales, Campeonatos Provinciales/Estatales,  y Campeonato Mundial.

Información Pública: Se refiere a la información disponible para todos los jugadores en un partido, tal como las estadísticas o el texto de las cartas que los participantes deben compartir con los oficiales de torneo y los oponentes de acuerdo a las reglas del juego apropiado. Por ejemplo, en la mayoría de los juegos, el número de cartas en la mano de un jugador es información pública.

Limitado: Un torneo en el cual los jugadores construyen sus mazos con las cartas que seleccionan en un draft o abren de sobres. Los tres formatos Limitados más comunes son Mazo Cerrado, Draft por Sobre o Draft Rochester. 

Mazo Principal: El mazo que un jugador presenta a su oponente durante el primer juego de un partido.

Oficial de Torneo: Cualquier persona encargada de mantener el torneo. Esto incluye, pero no está limitado a el organizador del torneo, administrador de resultados, otro personal de administración de resultados, juez principal y todos los otros jueces (sección 10).

Partido: Una serie de juegos entre dos jugadores que determinará un ganador. En muchos casos, el ganador del partido vence a su oponente en dos juegos de una serie a mejor-de-tres. Ver las Reglas de Salón de la DCI del juego apropiado para detalles más específicos.

Puntaje: Un valor numérico publicado por la DCI que indica el rendimiento pasado de un jugador en torneos sancionados.

Ranking: Un valor, basado en el puntaje de la DCI del jugador, que indica la posición del jugador relativa a un grupo contra el cual se lo mide. Por ejemplo, un jugador puede ser rankeado en primer lugar en la ciudad de Hamburgo, Alemania, pero al mismo tiempo rankeado en el lugar ochenta y cinco comparado con toda Europa.

Ronda: El período durante el cual se lleva a cabo el partido.

Rondas Suizas: Estructura de competencia que permite a los jugadores participar de todas las rondas de un torneo. Rondas finales de eliminación simple pueden seguir a rondas Suizas en algunos torneos.

Torneo de K-aumentado: En los eventos de juegos que utilizan el puntaje Elo (ver apéndice A), los organizadores pueden elegir de una lista de valores K especificados para incrementar o limitar el efecto de resultados de partidos en los puntajes de los jugadores. Estos torneos deben cumplir con ciertos criterios para recibir un valor de K-aumentado.

Valor-K: El número máximo de puntos que el puntaje de un jugador puede subir o bajar basado en los resultado de un único partido dentro de un evento que usa el sistema de puntajes Elo (apéndice A).
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