2011 Iwate TCG Festa　2nd　Staff Briefing Document
スケジュール
　09:00～　開場着 / 搬入 / 会場準備 / ミーティング

　09:30～　開場 / 公認大会受付

　10:00～14:00　マジック：ザ・ギャザリング公認大会(レガシー) 

　10:00～16:30　初心者講習会ブース開始

　11:00～14:00　デュエル・マスターズ公認大会(年齢制限あり) 

　11:00～17:00　アナログゲームブース開始

　14:00～17:00　デュエル・マスターズ公認(年齢制限なし) 

　15:00～19:00　マジック：ザ・ギャザリング公認大会(スタンダード) 

　17:00～
他団体解散

　19:30～20:00　撤収 / 閉場 

服装

ネームカード、スタッフTシャツなど
会場の設営

・ジャッジステーションの設営(M:tg/DM/BS兼用)。机1つに椅子2つ

・机は2つを向かい合わせにし、椅子は8つ。これを4列に並べる（=32人分）

・パソコンとプリンタのセットアップ

・ホワイトボードの設置と受付時間などの掲示

・ディスプレイ（ポスターなど）

・番号札を配る

大会の受付

・正面受付で行なう　(開始時間30分前から推奨)

・参加費200円。上位にパックとプロモ。参加者全員にMPS土地。

・受付用紙に氏名 (必ずローマ字も追記)とDCI番号を記入してもらう。

・記入された名前とDCI番号が読めるか確認。読めないときは、書き直してもらう。

・20人ごとに新しい受付用紙に変える。記入の済んだ受付用紙は当日のスコアキーパーまで。

・新規プレイヤーの対応

・DCI会員申込書の記入（氏名、住所、生年月日、電話番号、メール、会員証の”プレイヤー名”）をしてもらう。記入が終わったら、会員申込書を切り取り線に沿って3つに分け、一番下の半券は会員証として新規登録者に渡す。一番上の半券を保存。真ん中の部分は捨てる。

・その他DCI番号関係のトラブルは当日のスコアキーパーまで

参加者の誘導

　受付周辺で告知ペーパーを配布する。

　開場に訪れた参加者に普段遊んでいる作品を確認する。　→アンケートの記入をお願いする。

　30～60分に一度、初心者講習会を行なう旨を会場内に告知する。

　希望者を初心者講習会ブースに誘導する。

　希望者がいない場合はフリープレイを行う。(新たな参加者がいないか注意すること)

　30～60分に一度、アナログゲームに参加しないかを確認する。

　ゲームの予定終了時間を伝え、アナログゲームを遊ばせる。

　帰る参加者には「ありがとうございました」と次回の開催日時を伝える。

　参加者から呼ばれたら「はい、今行きます」と返事をし、手を挙げながら駆けつける。

　大きな声で、はっきりと応対すること。

初心者講習会(マジック：ザ・ギャザリング)

講習会開始時のアナウンス
「おはようございます。本日はいわてTCGフェスタにお越し頂き、ありがとうございます。講師を務める○○○○です。よろしくお願いします。

　本日の講習会ではゲームの目的とゲームの進め方について説明します。説明が終了次第、実際にカードを使って遊んでいただきます。それでは講習会をはじめます。」

　・マジック:ザ・ギャザリングはデッキ(カードの束)を使って遊ぶ。

　・デッキは60枚以上。同じカードは4枚まで入れてOK。

　・土地を戦場に出して、クリーチャーを召喚したり、呪文を唱える。クリーチャーや呪文など様々な手段を使って相手のライフ(初期値20)を0にすれば勝ち。

　・デッキからカードを引けなくなったら負け。毒カウンターが10個貯まったら負け。など

　・デッキをシャッフルする。

　・カードの情報：カード名、マナ・コストと色、絵、タイプ行、エキスパンション・シンボル、文章欄

　・マジックには5つの色がある。(白、青、黒、赤、緑)

　・マジックにはマナシンボルがある。白はW、青はU、黒はB、赤はR、緑はGである。

　・マジックではマナというエネルギーを支払って呪文を唱えたり能力を使うことができる。

　・マジックはカードに書かれている事が優先される。

　・ルールの「できる」に対して、他の効果が「できない」とする場合は「できない」を優先する。

　・カード・タイプ：「アーティファクト／artifact」「クリーチャー／creature」「エンチャント／enchantment」「インスタント／instant」「土地／land」「プレインズウォーカー／planeswalker」「ソーサリー／sorcery」「部族／tribal」

　・カードを使用した目印として90度傾ける行為をタップ。正位置に戻すことをアンタップという。

ターンの構造

◆開始フェイズ



優先権の有無(○=あり、×=なし)

アンタップ・ステップ


×

アップキープ・ステップ


○

ドロー・ステップ



○

◆メイン・フェイズ(戦闘前)


○

◆戦闘フェイズ

戦闘開始ステップ



○

攻撃クリーチャー指定ステップ

○

ブロック・クリーチャー指定ステップ
○

戦闘ダメージ・ステップ


○

戦闘終了ステップ



○

◆メイン・フェイズ(戦闘後)


○

◆最終フェイズ

終了ステップ



○

クリンナップ・ステップ


×(状況起因処理、誘発型能力がある場合は○)

　※領域：ライブラリー、手札、戦場、墓地、スタック、追放、アンティのこと。

　※戦場に置かれたカードをパーマネントと呼ぶ。

　※パーマネント：「アーティファクト／artifact」「クリーチャー／creature」「エンチャント／enchantment」「土地／land」「プレインズウォーカー／planeswalker」の五つのこと。

　※オブジェクト：スタック上の能力、カード、カードのコピー、トークン、呪文、パーマネント

　※関連：起動型能力、誘発型能力、常在型能力、マナ能力、呪文や能力、単発的効果、継続的効果、、文章変更効果、、継続的効果の相互作用、置換効果、軽減効果、置換・軽減効果の相互作用
公認大会(スタンダード・レガシー)

大会開始時のアナウンス
「おはようございます。本日はいわてTCGフェスタにお越し頂き、ありがとうございます。ヘッドジャッジを務める○○○○です。よろしくお願いします。フロアジャッジの○○です。ルールなどでわからないことや、トラブルがあったときはお気軽にお呼びください。

　大会の形式について説明します。○○人の参加者でスイスラウンド△回戦を戦っていただきます。△

　1ラウンドは50分、50分が経過した後は追加の5ターンをプレイします。追加の5ターンをプレイしても勝敗がつかない場合は、そのゲームは引き分けとなります。

　次に、会場の使用について３つの注意があります。

・会場内での飲食は自由ですが、ご自分で出したゴミは各自お持ち帰りください。

・金銭の絡むトレードはトラブルの原因となるのでご遠慮ください。

・自分の荷物は自分で管理し、盗難に注意してください。ゲーム中は荷物を通路側に出さず、椅子の下に置くようにしてください。」　以上。

ラウンド開始

・ペアリングを口頭でアナウンス

「お待たせしました。第○回戦の対戦組み合わせをお知らせします。」

→対戦相手を探す。会場内で見つからない場合は、ラウンド開始後、対戦相手が来るか10分が経過したらジャッジを呼んでもらうよう伝える。

「それでは、第○回戦を開始してください。次のラウンドは○時○分開始予定です」

ラウンド中

・1人はジャッジステーションに待機、1人ないし2人がフロアを巡回

・空いているスペースを埋めるように動く。「ジャッジの空白地帯」を作らないように

・プレイヤーから呼ばれたら「はい、今行きます」と返事をし、手を挙げながら駆けつける

・ルールの解釈については間違っていてもいいので、迷わずにはっきり答える

・トラブルの対処について、基本的な原理は「不平等が生じないように、ゲームを正常な状態に戻す」である。トラブルの対処に正解はない。自分が正しいと思った裁定で構わない
・プレイヤーが裁定に納得しない場合は「ヘッドジャッジに上告できる」ことを伝える
・巡回中、ルール的に誤りが起きそうな場合、そのテーブルに付いて観戦する。ルールの誤りが起きた場合は、その状況を正常に戻す

・スロープレイは、まず「すみやかな大会運営にご協力願います」と注意を促す。遅いプレイの指針は様々だが、遅いプレイヤーの後ろから手札を確認し、最善手を考える。選択肢がない場合は「スロープレイ取りますよ」と再度注意。複数の選択肢がある場合でも1分以上の猶予を与えるべきではない。

ペナルティを出すときの手順

・「あなたは○○の違反をしました、よって（懲罰）が与えられます」

・このトーナメント中で、以前にも同じ違反をしていないか聞く（遅刻、不正なデッキリスト、デッキリスト不一致以外の違反の場合）

・違反が累積していた場合、懲罰は格上げされる（警告→ゲームの敗北→マッチの敗北）

・違反が累積していない場合、「累積すると懲罰が格上げされますので、今度からは気を付けてください」

・不服なら、ヘッドジャッジに上告することができることを伝える

・ゲームの敗北以上の裁定を出す場合は、その旨をプレイヤーに伝えた後ヘッドジャッジを呼ぶ。ゲームの敗北以上は、ヘッドジャッジが認めない限り、出すことができない

・スリップのプレイヤー名の右に警告なら(W)、ゲームの敗北なら(G)と自分のサイン

・スリップの裏にジャッジ名-プレイヤー名-違反-懲罰と、具体的な状況を書く

・裁定を出すまでに1分以上の時間がかかった場合は、かかった時間だけ延長を出す
初心者講習会(デュエル・マスターズ)

講習会開始時のアナウンス
「おはようございます。本日はいわてTCGフェスタにお越し頂き、ありがとうございます。講師を務める○○○○です。よろしくお願いします。

　本日の講習会ではゲームの目的とゲームの進め方について説明します。説明が終了次第、実際にカードを使って遊んでいただきます。それでは講習会をはじめます。」

　・デュエル・マスターズはデッキ(カードの束)を使って遊ぶ。

　・デッキは40枚。同じカードは4枚まで入れてOK。

　・デッキをシャッフルする。

　・デッキの上から5枚のカードを「シールド」として並べる。カードを見ないように注意。

　・デッキの上から5枚のカードを引いて「手札」にする。これは中を見てもOK。ただし、見れるのは自分の手札だけ。

　・マナをチャージしてクリーチャーを召喚したり、呪文を唱える。クリーチャーで相手に攻撃するとシールドが壊れる。五つのシールドを全て破壊した状態で相手を攻撃すれば勝ち。

　・デッキのカードが0枚になったら負け。

　・カードの情報：カード名、マナ・コストと文明、絵、タイプ行、エキスパンション・シンボル、文章欄

　・デュマスには5つの文明がある。(光、水、闇、火、自然)

　・デュマスではマナというエネルギーを支払って呪文を唱えたりクリーチャーを召喚する。

　・デュマスはカードに書かれている事が優先される。

　・ルールの「できる」に対して、他の効果が「できない」とする場合は「できない」を優先する。

　・カード・タイプ：「クリーチャー」「呪文」「クロスギア」「城」

　・カードを使用した目印として90度傾ける行為をタップ。正位置に戻すことをアンタップという。

ターンの構造

●ターンの開始する

このタイミングで処理される効果がある。アンタップの前にすでにターンは始まっている。 

●全てのカードをアンタップ

強制。必ず行わなくてはならない。 

●カードを1枚ドローする

強制。山札が無くなった場合、ドローの瞬間にそのプレイヤーは敗北する。 

●マナゾーンに手札からカードを1枚チャージ

任意。行わなくてもかまわない。 

●クリーチャーの召喚、呪文を唱える、クロスギアのジェネレート、クロスギアのクロス

任意。上記の行動を手札やマナが許す限り好きな順番で何度でも行える。

●クリーチャーで攻撃　(またはこのタイミングで使用できる能力を使う)

任意。攻撃や能力を使用できるクリーチャーがいる限り、好きな順番で何度でも行える。 

●ターンを終了する

強制。このタイミングで処理される効果がある。

　ターンは必ず上記の順番に処理される。たとえば3のドローの後に6のクリーチャーによるアタックを行った場合、もはや 4のチャージや 5のクロスギアのクロスは行うことはできない。2のアンタップと 3のドローは強制行動。飛ばしてしまった場合、可能な限り巻き戻して処理する。

　クリーチャーの召喚、呪文の使用、アタックなどは自分のターンにしか行えない。相手のターンには相手のアタックに対するブロック、ニンジャ・ストライク、相手が自分のシールドをブレイクしたことに対するS・トリガーやS・バックなど相手の行動に対するリアクションしかできない。

