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ALEATOR

Corso di formazione per judge
sulle regole di Magic

Lezione 4: effetti ed interazioni, regole da torneo

Nicola Rossetto



Effetti

Ogni magia o abilita crea uno o piu effetti che influenzano il gioco.

Normalmente gli effetti influenzano solo il campo di battaglia. Le (numerose)
eccezioni sono chiaramente indicate nel desto della magia o abilita.

In alcuni casi potrebbe essere impossibile compiere un effetto nella sua interezza. In
questo caso l'effetto fa quanto possibile e ignora il resto (es. ‘il giocatore bersaglio
scarta 2 carte’ quando quel giocatore ne ha solo 1 in mano).

Alcuni effetti richiedono un confronto che potrebbe risultare in un pareggio. In
guesto caso la magia o abilita spiega come comportarsi. Magic non ha una regola
generica per risolvere i pareggi.
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Effetti one-shot

* Un effetto one-shot fa qualcosa una sola volta e non ha una durata (es. fare danni,
distruggere permanenti, ecc ecc).

* Alcuni effetti one-shot generano un’abilita innescata ritardata che fara qualcosa in un
momento futuro e non durante la risoluzione dell’effetto.

e Alcuni effetti one-shot fanno si che un oggetto cambi di
zona ‘fino a che’ (until) non si verificano determinate
condizioni. Questo generera al momento opportuno un
secondo effetto one-shot che riportera l'oggetto nella
zona di partenza.

 Un oggetto spostato in questo modo rientra sotto il
controllo del suo proprietario salvo diversamente
indicato.

When Banishing Light enters the
battlefield, exile target nonland
permanent an opponent controls

* Se l'evento specificato e gia accaduto al momento della until Banishing Light leaves the

battlefield. (That permanent returns

risoluzione dell’abilita/magia originale, I'oggetto non si under its owner’s control.)

muove.
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Effetti one-shot

* Un effetto one-shot fa qualcosa una sola volta e non ha una durata (es. fare danni,
distruggere permanenti, ecc ecc).

* Alcuni effetti one-shot generano un’abilita innescata ritardata che fara qualcosa in un
momento futuro e non durante la risoluzione dell’effetto.

* Alcuni effetti one-shot fanno si che un oggetto cambi di
zona ‘fino a che’ (until) non si verificano determinate
condizioni. Questo generera al momento opportuno un
secondo effetto one-shot che riportera l'oggetto nella
zona di partenza.

 Un oggetto spostato in questo modo rientra sotto il
controllo del suo proprietario salvo diversamente
indicato.

( Enchantment

When Oblivion Ring enters the
battlefield, exile another target
nonland permanent.

* Se l'evento specificato e gia accaduto al momento della When Oblivion Ring leaves the

battlefield, return the exiled card

risoluzione dell’abilita/magia originale, 'oggetto non si th L batticfiekd tindes IN owner s
muove.
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Effetti continui

e Un effetto continuo modifica degli oggetti o le regole del gioco per un certo tempo.
Questo tempo puo essere definito (es. ‘fino alla fine del turno’) o illimitato.

e Alcuni effetti continui durano ‘fintanto che’ (as long as) una determinata condizione
e rispettata.

* Se la condizione smette di essere vera prima ancora
che inizi l'effetto, I'effetto non fa nulla. Non inizia e
finisce subito, e non dura per sempre.

Legendary Creature — Elder Dragon

% Flving, deathtouch
When Dragonlord Silumgar enters the
battlefield, gain control of target creature
or planeswalker for as long as vou control
Dragonlord Silumgar

Stluntgar never passes up an opportonty o
add to his opulence.
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Effetti continui

Un effetto continuo modifica degli oggetti o le regole del gioco per un certo tempo.
Questo tempo puo essere definito (es. ‘fino alla fine del turno’) o illimitato.

Alcuni effetti continui durano ‘fintanto che’ (as long as) una determinata condizione
e rispettata.

Se la condizione smette di essere vera prima ancora
che inizi l'effetto, I'effetto non fa nulla. Non inizia e
finisce subito, e non dura per sempre.

Un effetto continuo che modifica le caratteristiche di
uno o piu oggetti generato dalla risoluzione di una
magia o abilita determina gli oggetti su cui ha effetto
nel momento in cui inizia.

All creatures get -4/-4 until end of turn, §

Life is such a fragile thing.
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Effetti continui

e Un effetto continuo modifica degli oggetti o le regole del gioco per un certo tempo.
Questo tempo puo essere definito (es. ‘fino alla fine del turno’) o illimitato.

e Alcuni effetti continui durano ‘fintanto che’ (as long as) una determinata condizione
e rispettata.

{ Humer's Ambush

*im

* Se la condizione smette di essere vera prima ancora
che inizi l'effetto, I'effetto non fa nulla. Non inizia e
finisce subito, e non dura per sempre.

Un effetto continuo che modifica le caratteristiche di
uno o piu oggetti generato dalla risoluzione di una
magia o abilita determina gli oggetti su cui ha effetto .,,,,.
nel momento in cui inizia.

‘: Prevent all combat damage that
i would be dealt by nongreen creatures §

i this turn.
* Un effetto continuo che cambia le regole del gioco ha l First you lose your enemy’s trail. Then
. . . you lose all sense of direction. Then you
effetto anche su oggetti che non erano coinvolti hear the growls . ...

all’inizio dell’effetto. MO/ o
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Effetti continui e abilita statiche

* Gli effetti continui generati da abilita statiche sono sempre attivi fintanto che
I'oggetto che li genera e nella zona appropriata (di solito il campo di battaglia).

(| Always Watching \L X¥)

* Gli effetti continui generati da abilita statiche
controllano continuamente quali oggetti sono
influenzati.

. . o o Enchantment
e Gli effetti continui che modificano le : :

o . Nontoken creatures you control get
caratteristiche di un permanente lo fanno +1/+1 and have vigilance.
contestualmente all’entrata sul campo di “We pray to Avacyn on high.

i ) On snozo-eohite twings fearless you fly.
battaglia di quel permanente. Keep safe our souls. Keep safe our lives.

May angels watch us from the skies.”
Children’s prayer
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Un esempio un po’ complicato

(Obeliskof Urd 6)

bl As Hall of Triumph enters the
I} bautefield, choose a color.

Creatures you control of the chosen
color get +1/+1.

: nvoke (Your creatures can help cast this |
spell. Each creature you tap while casting | §
d this spell pays for 1 or one mana of that

As Obelisk of Urd enters the bartlefield,
choose a creature type.

(Hydrosurge &)

A\

Instant

e ‘Target creature becomes green and
il Act of Trg gets +1/+0 until end of turn.

Draw a card,

In the wisps that night, the once tinid
boggart saw all the terrible, bloody things
he was capable of. And it was glorious.

Target creature gets -5/<0 until end
of turn.

“Thirsty?™

—Drunvalus, hydromancer

~ Seav Peescort

i Gain control of target creature until
¥ end of turn, Untap that creature. It § - re — Kithkin
b gains haste until end of turn. (1t can
attack and © this wrn.)

gure of Destiny becomes a 2/2
n Spirit.

o2 If Figure of Destiny is a Spirit, it
cs a 4/4 Kithkin Spint Warnior.

e % %4 %o If Figure of Destiny is a
br, it becomes an 8/8 Kithkin Spirit
Switch target creature’s power and br Avatar with flying and first strike,

toughness until end of turn, {11 ,
B o 1

Draw a card.

She learned a tragic lesson that day:
the purest can be corrupted when the
heart’s emotions are twisted.

Instant

“True strengeh is in the mind, for the body
is too malleable a form.”
Politus, vedalken emsar
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Interazioni tra effetti continui

* Quando un oggetto e influenzato da piu effetti continui, tutti gli effetti vengono
applicati uno alla volta fino ad ottenere il risultato finale.

 Lordine con cui gli effetti vengono applicati dipende dal tipo di effetto, secondo
guanto stabilito dai cosiddetti ‘layer’.

* Non e detto che tutti gli effetti di una data magia o abilita ricadano nello stesso layer,
ma una volta che almeno uno e stato applicato, tutti verranno applicati nei rispettivi
layer.

 Ogni volta che un nuovo effetto influenza un oggetto, tutti gli effetti applicati
vengono ‘ricalcolati’ seguendo le regole dei layer.

Parte degli esempi di questa lezione prendono spunto da un eccellente articolo di Justin Hovdenes
reperibile qui: http://magic.wizards.com/en/articles/archive/layer-system-2009-11-05
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Layers

 Layer 1: Effetti di copia. Effetti che copiano
qualcosa.

Creature — Shapeshifter

i Altered Ego can't be countered.

H4 You may have Altered Ego enter the
barttlefield as a copy of any creature
on the battlefield, except it enters with
X additional +1/+1 counters on it.
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Layers

 Layer 1: Effetti di copia. Effetti che copiano
qualcosa. =

5

e Layer 2: Cambio di controllo. Effetti che cambiano [ i < ﬁ

|

il controllore di un oggetto.

3 Gain control of target creature until
i end of turn. Untap that creature, It
2 gains haste until end of turn. (1t can
3 attack and © this turn.)

¢ She learned a tragic lesson that day: even
the purest can be corrupted when the
heart’s emotions are tivisted.
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Layers

 Layer 1: Effetti di copia. Effetti che copiano
qualcosa.

* Layer 2: Cambio di controllo. Effetti che cambiano
il controllore di un oggetto.

e Layer 3: Cambio di testo. €Effetti che
esplicitamente cambiano il testo di una oggetto.

Change the text of tanget permanent by

replacing all instances of one color word

with another or one basic land tvpe with

another. (For example, you may change

“nonblack crearwrs™ 1o “nongreen creatre™
B or “forestevalk™ to “islandwalk.” This cffect
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Layers

Layer 1: Effetti di copia. Effetti che copiano
qualcosa. = LA

[Eerafier ———dee)

Layer 2: Cambio di controllo. Effetti che cambiano
il controllore di un oggetto.

Layer 3: Cambio di testo. Effetti che
esplicitamente cambiano il testo di una oggetto.

Layer 4: Cambio di tipo. Effetti che cambiano,
aggiungono o rimuovono tipi, sottotipi o supertipi
ad un oggetto.

B Return up 1o two target creature
cards from your graveyard to the
battlefield. Each of those creatures
1s a black Zombie in addition to its
other colors and types. Put Ever

8 After on the bottom of its owner’s
library.
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Layers

Layer 1: Effetti di copia. Effetti che copiano
qualcosa.

Layer 2: Cambio di controllo. Effetti che cambiano
il controllore di un oggetto.

Layer 3: Cambio di testo. Effetti che
esplicitamente cambiano il testo di una oggetto.

Layer 4: Cambio di tipo. Effetti che cambiano,
aggiungono o rimuovono tipi, sottotipi o supertipi

ad un oggetto.
Target spell or permanent becomes

colorless.
Layer 5: Cambio di colore. Effetti che Cambiano; Onice a vision of constancy in the sky, the
: . : moon had long beert hidden from view
aggiungono o rimuovono colori ad un oggetto. W by the haze that chokes the heavens, The

very sight of it had become a sign that
change wwas in the air.
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Layers

Layer 1: Effetti di copia. Effetti che copiano
qualcosa.

fl Cryptolith Rite Jl&

Layer 2: Cambio di controllo. Effetti che cambiano g ; o VO RlY .
il controllore di un oggetto. .

Layer 3: Cambio di testo. Effetti che
esplicitamente cambiano il testo di una oggetto.

Layer 4: Cambio di tipo. Effetti che cambiano, i v
aggiungono o rimuovono tipi, sottotipi o supertipi
ad un oggetto. \

. . . . Creatures you control have “e: Add §
Layer 5: Cambio di colore. Effetti che cambiano, one mana of any color to your mana

aggiungono o rimuovono colori ad un oggetto. ROk

N The chant was incomprehensible, but its §
power was unmistakable.

 Layer 6: Aggiunta o rimozione di abilita. Effetti
che aggiungono o rimuovono abilita ad un
oggetto.
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Layers

 Layer 7a: Characteristic-defining abilities che
definiscono forza e/o costituzione.

-t o el

{Nighimare 3¢}

Creature — Nightmare Horse

8 Flying (This creature can't be blocked
except by creatures with flying or reach.)
Nightmare's power and toughness are |8
each equal 1o the number of Swamps
vou control.

8 The thunder of its hooves beats dreams
into despair.
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Layers

 Layer 7a: Characteristic-defining abilities che

definiscono forza e/o costituzione.
Gift of Tusks

Y

=

* Layer 7b: Altri effetti che definiscono forza e/o
costituzione. Effetti che impostano forza e/o
costituzione ad un valore specifico.

¥ *

’ Unuil end of turn, target creature
loses all abilities and becomes a

\ green Elephant with base power and
toughness 3/3.

2|
.
)
v
.'

B It’s an experience you'll never forgel.
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Layers

 Layer 7a: Characteristic-defining abilities che
definiscono forza e/o costituzione.

* Layer 7b: Altri effetti che definiscono forza e/o
costituzione. Effetti che impostano forza e/o
costituzione ad un valore specifico.

 Layer 7c: Effetti che modificano forza e/o
costituzione. Effetti che modificano forza e/o
costituzione senza assegnarle ad un valore
specifico.

08/07/2016
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Creature — Zombie Insect

Sacrifice a creature: Nantuko Husk
gets +2/+2 unul end of turn.

“The soud sheds hight, and death is its
shadoze. When the hight dims, hife and

Q death embrace.”

Namtuko teaching




Layers

Layer 7a: Characteristic-defining abilities che
definiscono forza e/o costituzione.

Endless One

Layer 7b: Altri effetti che definiscono forza e/o
costituzione. Effetti che impostano forza e/o
costituzione ad un valore specifico.

Layer 7c: Effetti che modificano forza e/o
costituzione. Effetti che modificano forza e/o
costituzione senza assegnarle ad un valore
specifico.

Layer 7d: Cambi di forza e/o costituzione da
segnalini. Effetti che modificano forza e/o et i et

costituzione dovuti a Segna“ni suII’oggetto. It embodies all possible meanings of the
word “infinute.”
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Layers

Layer 7a: Characteristic-defining abilities che
definiscono forza e/o costituzione.

( Twisted Image P

Layer 7b: Altri effetti che definiscono forza e/o
costituzione. Effetti che impostano forza e/o
costituzione ad un valore specifico.

Layer 7c: Effetti che modificano forza e/o
costituzione. Effetti che modificano forza e/o
costituzione senza assegnarle ad un valore
specifico.

.
.
'
'
,
’
\

Layer 7d: Cambi di forza e/o costituzione da Switch target creature’s power and
.. . . toughness until end of turn,

segnalini. Effetti che modificano forza e/o

costituzione dovuti a Segna“ni Su||'0ggett0. “True strengeh is in the mind, for the body

is too malleable a form.”
Politus, vedalken enusar
* Layer 7e: Effetti che scambiano forza e —

costituzione.
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Piu effetti nello stesso layer

e Se piu di un effetto che agisce sullo stesso oggetto ricade all'interno di un singolo
layer, quegli effetti vengono applicati in ordine secondo 3 regole:
1) Le characteristic-defining abilities vengono applicate per prime.
2) Se ci sono dipendenze tra effetti nello stesso layer, I'effetto dipendente viene
applicato dopo quello da cui dipende (c’¢ una dipendenza quando un effetto
modifica il risultato di un altro effetto).

Urbo Tomb of \’awgmoth

5
! .
- i
) ' g 1
- - .

» '( .
)"
g’ )

' Blood Moon

Enchantment

Nonbasic lands are Mountains.

Heavy light flooded across the landscape,
cloaking everything in deep crimson.

2
9
F
t

$
<
8
S
g
;
B
g
]
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Piu effetti nello stesso layer

e Se piu di un effetto che agisce sullo stesso oggetto ricade all'interno di un singolo

layer,
1)
2)

3)

08/07/2016

quegli effetti vengono applicati in ordine secondo 3 regole:

Le characteristic-defining abilities vengono applicate per prime.

Se ci sono dipendenze tra effetti nello stesso layer, I'effetto dipendente viene
applicato dopo quello da cui dipende (c’¢ una dipendenza quando un effetto
modifica il risultato di un altro effetto).

Ulteriori pareggi vengono applicati in ordine di timestamp (cioe il momento in
cui hanno cominciato ad avere effetto).




Esempio di interazione (semplice)

\ Reduce in Stature
f

!

T AN T\ A
o i

1‘_ ../,r @Y -
< %

-

Enchantment — Aura

Enchant creature

Enchanted creature has base power
and toughness 0/2.

Artful Maneuver

A dragon learns humility only in the
W moments before its death.

( Creature — Human Scout Ally G )

The unofficial motto of every expedition
house 15 “ready for anything,” a phrase
whose significance has been amplified
since the emergence of the Eldrazi.

Target creature gets +2/42 unul end
of turn.

Rebound (1f you cast this spell from
your hand, exile it as it resolves. At the
beginming of your next upkeep, you may
cast this card from exile without paying
is mana cost.)
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Esempio di interazione (semplice)

Layer Effetto

1 (copie)

2 (controllo)
3 (testo)
4 (tipo)

5 (colore)

6 (abilita)

7a (f/c, CDA)
7b (f/c specifiche) Diventa 0/2
7c (f/c non spec.) Prende +2/+2

7d (segnalini)

7e (scambio f/c)
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Esempio di interazione (semplice)

Expedition Envoy

( Creature — Human Scout Ally &

The unofficial motto of every expedition
house is “ready for amything,” a phrase
whose significance has been amplified
stnce the emergence of the Eldrazt.

Artful Maneuver

((nsrant ¥
Target creature gets +2/+2 until end
of turn.

Rebound (1f you cast this spell from
sour hand, exile it as it resolves. At the
beginning of your next upkeep, you may
cast this card from exile twithout paying
its mana ca

The unofficial motio of every expedition
house is “ready for anything,” a phrase
whose significance has been amplified
since the emergence of the Eldrazi.

Reduce in Stature |

il Enchantment — Aura

| Enchant creature
Enchanted creature has base power
and toughness 0/2.
A dragon learns humility only in the
moments before its death.
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Esempio di interazione (complesso)

08/07/2016

Each other global enchantment is a

creature with power and toughness

cach equal to its converted mana cost.
It's still an enchantment.

Humility

Enchantment

All creatures lose all abilities and
have base power and toughness 1/1.
“Ome cannot cleanse the twounds of

Sailure.”
Karn, silver golem

Each other global enchantment is a

creature with power and toughness

cach equal to its converted mana cost.
It's still an enchantment.
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Esempio di interazione (complesso)

08/07/2016

Layer Effetto

1 (copie)

2 (controllo)

3 (testo)

4 (tipo) Diventa creatura (in aggiunta)
Diventa creatura (in aggiunta)

5 (colore)

6 (abilita) Perde tutte le abilita

7a (f/c, CDA)

7b (f/c specifiche)

Diventa 4/4
Diventa 4/4
Diventa 1/1

7c (f/c non spec.)

7d (segnalini)

7e (scambio f/c)

11



Esempio di interazione (complesso)

« Humility 2 ¥ ¥

Each other global enchantment is a
creature with power and toughness
each equal to its converted mana cost.

1t still an enchantment. |

Each other global enchantment is a |
Enchantment Creature

creature with power and toughness
each equal to its converted mana cost.
1t still an enchantment.

Enchantment
/300 =
TFE « N P T

All creatures lose all abilities and
have base power and toughness 1/1.
“Omne cannot cleanse the wounds of
Sailure.”

K
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Tornando all’esempio iniziale...

(Obeliskof Urd 6)

bl As Hall of Triumph enters the
I} bautefield, choose a color.

Creatures you control of the chosen
color get +1/+1.

: nvoke (Your creatures can help cast this |
spell. Each creature you tap while casting | §
d this spell pays for 1 or one mana of that

As Obelisk of Urd enters the bartlefield,
choose a creature type.

(Hydrosurge &)

A\

Instant

e ‘Target creature becomes green and
il Act of Trg gets +1/+0 until end of turn.

Draw a card,

In the wisps that night, the once tinid
boggart saw all the terrible, bloody things
he was capable of. And it was glorious.

Target creature gets -5/<0 until end
of turn.

“Thirsty?™

—Drunvalus, hydromancer

~ Seav Peescort

i Gain control of target creature until
¥ end of turn, Untap that creature. It § - re — Kithkin
b gains haste until end of turn. (1t can
attack and © this wrn.)

gure of Destiny becomes a 2/2
n Spirit.

o2 If Figure of Destiny is a Spirit, it
cs a 4/4 Kithkin Spint Warnior.

e % %4 %o If Figure of Destiny is a
br, it becomes an 8/8 Kithkin Spirit
Switch target creature’s power and br Avatar with flying and first strike,

toughness until end of turn, {11 ,
B o 1

Draw a card.

She learned a tragic lesson that day:
the purest can be corrupted when the
heart’s emotions are twisted.

Instant

“True strengeh is in the mind, for the body
is too malleable a form.”
Politus, vedalken emsar
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...0ra possiamo risolverlo

Layer Effetto

1 (copie)

2 (controllo)

3 (testo)

4 (tipo) Diventa un Kithkin Spirit

Diventa un Kithkin Spirit Warrior

Diventa un Kithkin Spirit Warrior Avatar

5 (colore)

6 (abilita) Guadagna Volare e Attacco Improvviso

7a (f/c, CDA)

7b (f/c specifiche) Diventa un 2/2

Diventa un 4/4
Diventa un 8/8

7c (f/c non spec.)

7d (segnalini)

7e (scambio f/c)
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...0ra possiamo risolverlo

Layer Effetto

1 (copie) Copia Figure of Destiny
2 (controllo) Cambia di controllore
3 (testo)

4 (tipo)

5 (colore) Diventa verde

6 (abilita) Guadagna Haste

7a (f/c, CDA)
7b (f/c specifiche)

7c (f/c non spec.) Prende +1/+1
Prende +1/+0
Prende -5/-0

7d (segnalini) Prende +2/+2

7e (scambio f/c) Scambia forza e costituzione
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Flgure of Destiny _ &)

...ora possiamo risolverlo

Act of Treason

f Figure of Unun\ isa
Bl o i becomes Sas ithkin Spirit
‘Warrior Avatar with flying ans

res
ch creature you tap chile casting
I pays for ¥ or one mana of that

As Obelis of Urd enters the bantkeficld,
choose & creature type

s Hall o Triumph enters the
i, hoom & cotor

Creatures you control of the chosen
color get +1/+

Heroes act without thought of glory or
retcand. Accolades are a consequenice, not
a goal.

| gains haste until end of turn. (It can

attack and © this wrn.)
learned a tragic

the purest can be cor

heart’s emotions are tecisted.

ure’s power and
el st
Draw a card.

[ Tarect creature becomes green and

gets +1/+0 until end of wrn.
Draw a cand,
In the sisps that wight, the once timid

boggart saw al he terrible, loody things
he wwas capable of. And it was gloriovs.

efield as a co ny creature
on the batdiefield, except i enters with
X additional +1/+1 counters on it
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R L P A B R IOE® . e it

re of Destin

Creature — Kithkin

Figure of Destiny becomes a 272
Kithkin Spirit

% % % If Figure of Destiny is a Spirit, it
becomes a 4/4 Kithkin Spirit Warnior

e % 9, 9, %, %, If Figure of Destiny is a
Warrior, it becomes an 88 Kithkin Spint
Warrior Avatar with flying and first strike
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Replacement effects

e Alcuni effetti continui sono replacement effects, ovvero effetti che sostituiscono un
evento con un altro evento.

- - - ow e

({ Alhammarrer's Archive S)]

* Sono tipicamente replacement effects:
o Gli effetti che contengono ‘invece’ (instead).

| (Legondary Artifact ﬁ‘:-)

If you would gain life, you gain twice
that much life instead.

If you would draw a card exceprt the
first one you draw in each of yvour draw
steps, draw two cards instead.,

It contains the twiality of Alhammarret's
noles, theories, and ponderings.
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Replacement effects

Alcuni effetti continui sono replacement effects, ovvero effetti che sostituiscono un

evento con un altro evento.

Sono tipicamente replacement effects:
o Gli effetti che contengono ‘invece’ (instead).
o Gli effetti che contengono ‘salta’ (skip).

08/07/2016

Players skip their upkeep steps.

Its ponver source 15 nme uself, It absorbs
wnsed munutes and hours, bringing the
M end of existence akoavs closer,
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Replacement effects

evento con un altro evento.

Sono tipicamente replacement effects:
o Gli effetti che contengono ‘invece’ (instead).
o Gli effetti che contengono ‘salta’ (skip).
o Gli effetti del tipo ‘[questo permanente]
entra sul campo di battaglia con...” oppure
‘Mentre [questo permanente] entra sul

campo di battaglia...

08/07/2016

Alcuni effetti continui sono replacement effects, ovvero effetti che sostituiscono un

(r Endless One

(Crearnuf-? Eldrazi . &)

Endless One enters the battlefield
with X +1/+1 counters on it.

It embodies all possible meanings of the
geord “infinite.”

0/0 '
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Replacement effects

Alcuni effetti continui sono replacement effects, ovvero effetti che sostituiscono un
evento con un altro evento.

Deny Existence

Sono tipicamente replacement effects:

o Gli effetti che contengono ‘invece’ (instead).

o Gli effetti che contengono ‘salta’ (skip).

o Gli effetti del tipo ‘[questo permanente]
entra sul campo di battaglia con...” oppure
‘Mentre [questo permanente] entra sul
campo di battaglia...

* Alcuni particolari replacement effects non sono Counter target creature spell. If that
. . . . . . spell is countered this way, exile it
effetti continui, ma sono effetti della risoluzione  instead of putting it into its owner’s
d . . h d . f d | | . gravevard.
! unalnagm che modificano pa”e e arnagm «!quﬂhmmudmwmﬁMJuan
stessa. Questi effetti sono chiamati self- fogicat One.
replacement effects. e

* Quando un replacement effect sostituisce un evento, I'evento sostituito non avviene.
Qualsiasi abilita innescata dall’evento originale non si innesca.
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Redirection and prevention effects

e Alcuni effetti sono redirection effects, ovvero effetti che ridirigono un effetto da un
bersaglio all’altro.

* | redirection effects funzionano come tutti gli altri replacement effects, con la
differenza che se il nuovo bersaglio non e piu valido l'intero redirection effect viene
cancellato.

e Alcuni effetti sono prevention effects, ovvero effetti che prevengono in parte o del
tutto un danno che dovrebbe essere inflitto.

 Se un prevention effects previene interamente un danno, quel danno non viene
inflitto. Eventuali abilita innescate dall’infliggere danno non vengono innescate.
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Interazioni tra replacement effects

* Quando piu replacement effects agiscono contemporaneamente, il loro ordine viene

deciso secondo le seguenti regole:
1. Prima vengono applicati tutti i self-raplacement effects.
2. Poi vengono applicati gli effetti che risultano in un cambio di contollore di un

oggetto che sta entrando nel campo di battaglia.
3. Quindi vengono applicati gli effetti che fanno si che un oggetto che sta

entrando sul campo di battaglia diventi una copia di un altro oggetto.
4. Infine si applicano tutti gli altri replacement effects.

» Ulteriori pareggi vengono decisi dal controllore dell’oggetto interessato.

o permetterne di nuovi.

ijf 'applicazione di un replacement effect potrebbe rendere inapplicabili gli altri,
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Interazioni tra replacement effects

{ Shambling Ghoul _

\w( ¥ LN ym
!’// ‘. av ’\‘47‘ -‘-
IMn |

Creature — Zombie

Shambling Ghoul enters the battlefield .
§ lhg \\'lld _ tapped.

i Wander too far into the wild and it may Omnice he gets up and going, he will forever
take vou for its own. W shamble on.

RO YS T -~
Pt N R

'applicazione di un replacement effect potrebbe rendere inapplicabili gli altri,
o permetterne di nuovi.
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Figure di riferimento in un torneo

| Judge sono gli arbitri del gioco. Rispondono alle domande sulle regole e sanzionano
i comportamenti scorretti. Nei tornei piu grandi ci sono piu Judge coordinati da un
Head Judge. Qualsiasi decisione di un Judge puo essere appellata all’Head Judge.

| giocatori sono i partecipanti al torneo. Sono tenuti a conoscere le regole del gioco e
del torneo, e devono essere fisicamente presenti durante il torneo (pena la
sospensione dalla DCI!)

* Gli spettatori sono tutti coloro che non sono Judge o giocatori. Possono assistere alle
partite a patto di rimanere in silenzio e non fornire in alcun modo informazioni ai
giocatori.

* Se uno spettatore nota un’irregolarita in una partita, € invitato a chiamare un Judge
(senza fermare il gioco!).

 Un giocatore pudo sempre chiedere ad un Judge di far allontanare dalla propria
partita uno spettatore.
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Rules Enforcement Levels

Ad ogni torneo e assegnato un livello di applicazione delle regole (rules enforcement
level o REL) che stabilisce |a severita con cui vengono sanzionate le infrazioni.

Gli eventi con Regular REL sono focalizzati sul divertimento e sullapprendimento.
Pertanto la maggior parte delle infrazioni viene condonata, e i Judge possono aiutare
i giocatori a capire con precisione lo stato di gioco.

o Sono eventi Regular i FNM, i Prerelease e i Game Day.

* Gli eventi con Competitive REL offrono premi sostanziosi e quindi ci si aspetta che i
giocatori conoscano bene le regole. Tuttavia gli errori commessi in buona fede
vengono di solito sanzionati in modo relativamente lieve.

o Sono eventi Competitive tutti quelli che non sono Regular o Professional.

e Gli eventi con Professional REL sono i tornei di punta di tutto il circuito Wizards. |
giocatori sono tenuti a conoscere a fondo le regole del gioco e del torneo. In pratica,
nessuna pieta.

o Sono eventi Professional il secondo giorno dei Grand Prix, il Pro Tour, il World
Championship e la World Magic Cup.
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Incontri

* Gli incontri (matches) sono formati da una serie di partite (games) che vengono
giocate fino a che un giocatore non ne vince un numero prefissato (solitamente 2).

* All'inizio di ogni partita, il giocatore mescola il proprio mazzo in modo da garantirne
I'ordine casuale (il solo pile shuffling NON é& sufficiente). Terminato di mescolare,
ogni giocatore presenta il mazzo all’avversario che puo scegliere di mescolarlo a sua
volta.

o A Competitive e Professional REL I'avversario & obbligato a farlo.

* | giocatori sono sempre liberi di concedere una partita o 'intero incontro. Possono
anche accordarsi per registrare la partita o I'incontro come patta. E ammesso anche
accordarsi per spartire i premi, ma il torneo deve avere un vincitore.

e Un giocatore puo0 scegliere di ritirarsi (drop) dal torneo avvisando un Judge. Ritirarsi
senza avvisare € antisportivo e passibile di sanzioni (fino alla sospensione).
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Booster draft

Durante un draft i giocatori non possono comunicare in alcun modo. In particolare
non possono rivelare le carte draftate pena la squalifica.

| giocatori non possono guardare le carte draftate se non tra una bustina e l'altra.
o A Regular REL il Judge puo rimuovere questo vincolo.

* Se una bustina risulta irregolare (es. contiene 4 rare), il giocatore deve
immediatamente avvisare il Judge. Il Judge puo a sua discrezione sostituire la busta.

e Tutte le carte draftate che non fanno parte del mazzo costituiscono la sideboard del
giocatore.
o A Regular Rel il Judge puo permettere ai giocatori di non ripristinare la
condizione iniziale del mazzo all’inizio di ogni incontro.
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Supporti

* Durante una partita, i giocatori possono prendere note e guardare eventuali note
prese durante quell’incontro.

 Tra una partita e l'altra i giocatori possono consultare anche eventuali note prese
prima dell’inizio dell’'incontro.

* Nessuno puo prendere o consultare alcuna nota durante un draft o durante Ia
creazione di un mazzo.

* | supporti elettronici sono proibiti a Competitive e Professional REL. A Regular REL
sono ammessi a discrezione del Judge e solo se non forniscono vantaggio strategico.

| punti vita di ogni giocatore devono essere chiaramente indicati. Ogni variazione
deve essere rimarcata anche verbalmente.
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Carte

Le carte utilizzate nel mazzo devono essere indistinguibili le une dalle altre.

Se (e solo se) una carta viene danneggiata durante il torneo, il Judge pud a sua
discrezione permettere I'utilizzo di una proxy. In alternativa la carta va sostituita con
una terra base a scelta del giocatore.

* Le carte alterate artisticamente sono ammesse a discrezione del Judge. In generale,
per essere ammesse non devono:
o Rendere irriconoscibile I'artwork della carta.
o Conferire vantaggio strategico.
o Essere volgari o offensive.
o Modificare o nascondere il nome o il costo di mana della carta.
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Informazioni

Le informazioni di gioco disponibili durante una partita sono divise in 3 categorie.

* Le informazioni libere (free informations) sono:

Le azioni di gioco compiute in questo momento o in precedenza
Il nome di ogni oggetto visibile

Il tipo di ogni segnalino visibile

Lo stato (tappato, incantato, ecc...) e la zona di ogni oggetto

| punti vita e i segnalini veleno di ogni giocatore

Il contenuto di ogni riserva di mana

La faso o sottofase del turno corrente

O O O 0O O O O

Le informazioni derivate (derived informations) sono quelle che possono essere
ricavate osservando lo stato di gioco (es. forza e costituzione totali di una creatura).
o A Regular REL tutte le informazioni derivate sono considerate libere.

Le informazioni private (private informations) sono tutte le altre.
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Comunicazioni tra i giocatori

| giocatori devono sempre comunicare in maniera rispettosa con il proprio
avversario. Comportamenti aggressivi o canzonatori vengono puniti in maniera
estremamente severa.

| giocatori sono sempre tenuti a fornire in maniera completa le informazioni libere
richieste dall’avversario.

| giocatori non sono tenuti a fornire informazioni derivate all’avversario, ma se lo
fanno devono farlo in maniera corretta.

| Judge possono aiutare un giocatore a determinare le informazioni libere ma non
quelle derivate.

08/07/2016 24



Shortcuts

e Per accelerare lo svolgimento delle partite, sono ammesse alcune scorciatoie verbali.
Le shortcuts sono definite in maniera chiara e sono le seguenti:

©)

©)

‘Passo’ o frasi analoghe indicano la volonta di passare la priorita fino al
prossimo turno.

Mettere un’oggetto in pila significa anche passare la priorita, se non
diversamente indicato.

Lanciare una magia con costo contente X senza dichiararne il valore significa
utilizzare tutta la propria riserva di mana.

Se un giocatore compie durante il lancio/attivazione di una magia/abilita scelte
che andrebbero prese durante la risoluzione e tenuto a rispettarle a meno che
I’avversario non faccia qualcosa nel mezzo.

Un attacco e sempre diretto al giocatore se non diversamente indicato.

Una magia che infligge danni ai giocatori lanciata su un planeswalker viene
considerata come lanciata sul giocatore e i danni ridiretti al planeswalker.

e | giocatori sono tenuti a ricordarsi delle proprie abilita innescate. Saltarne una
volontariamente € considerato cheating e punito di conseguenza.

©)

Un giocatore non e mai tenuto a ricordare l'esistenza di un’abilita innescata che
non controlla.
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Violazioni gravi

* Sono violazioni gravi, punite con la massima severita a qualsiasi REL:

* Barare (cheating). Qualsiasi atto volontario contrario alle regole. Anche i piu lievi.

* Corruzione (bribery). Concedere o pattare una partita in cambio di qualsiasi cosa
(eccetto spartire un premio). Comprende anche determinare casualmente il
vincitore o scommettere sull’esito di una partita.

« Comportamento antisportivo (unsporting conduct). Qualsiasi comportamento
aggressivo, discriminatorio, volto a ridicolizzare o eccessivamente volgare.

e Gioco lento. | giocatori sono tenuti a concludere i loro turni in maniera
ragionevolmente rapida. Non essere in grado di farlo (slow play) porta sanzioni.
Giocare lentamente di proposito (stalling) porta squalifiche.
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