
デジタル・マジック・ベント規定 



はじめに（目的と精神） 
可能な限りにおいて、デジタル・ベントはどこで開催されていても一貫性
を持って運営されるべきである。 
 
これによって地球のどこにいるプレヤーも同等の取り扱いを受け、スムー
ズに国際的ベントへと進むことが出来るようになる。 
プレヤーは均等に扱われるべきであり、また、この文書で示されている責
任を共有するべきである。 
 
プレヤーもスタッフも、スムーズなデジタル・ベントを運営するという
共通の目的に向かって協力すること。 
プレヤーとスタッフは、ルールとそのルールが作られた精神の両方に従い、
お互いに公正かつ敬意を持って接しなければならない。 
 
この文書にある情報は、マジック総合ルールと矛盾する（あるいは総合ルー
ルにおいて未定義である）ものがある。その場合、この文書の内容が優先さ
れる。 
 
この文書と公式フゔクトシートの間で矛盾が生じた場合、フゔクトシートの
内容が優先される。 



１.ベントの基本 
1.1 ベントの種別 
 
●環境による種別 
オンラン・ベントとLANベント 
 
●公式戦ベント 
プレミゕ・ベントと非プレミゕ・ベントの2つ 
プレミゕ・ベントはウゖザーズ・オブ・ザ・コースト社、あるいはその選
んだベント主催者によって運営され、特定の名前と特徴を持つ。明示的に
プレミゕでないすべてのベントは、非プレミゕ・ベントである。  
 
●フォーマット 
フォーマットは、大きく分けて２種類あり、リミテッドと構築である。それ
ぞれのフォーマットに特有の規定が存在する。リミテッドでは、プレに用
いる物品はすべてベントの間に提供される。構築では、プレヤーはそれ
ぞれに事前にデッキを準備し、それを用いて対戦する。プレミゕ・ベント
の中には、複数のフォーマットやステージからなる単一のベントも存在す
る。  



１.ベントの基本 
1.3 ベント上の役職 
ベントのために、以下の役職が定義されている。  
  
•ベント主催者（TO）   
•ヘッドジャッジ   
•ジャッジ/ベント担当者  
•成績管理者  
•プレヤー  
•観客  
  
上記のうち最初の4つの役職は、スタッフである。ヘッドジャッジとジャッジ
/ベント担当者はあわせてジャッジと呼ばれる。1人の個人が複数のスタッ
フとしての役職を兼ねてもよい。ベントでジャッジでない個人は、本人が
プレしていないマッチに関しては観客である。取材者も観客として扱われ
る。 
 
ベント会場に存在し、あるいはベント主催者が公式ベント情報を通知する場所として指定し
たチャンネルに存在していて、かつ上記のどの分類にも当てはまらない人物は観客である。観客が、
ルールやポリシーの違反を見つけたと思った場合、可能な限り早くジャッジを呼ぶことが望ましい。 
[1-11観客]に記載 



１.ベントの基本 
1.4 参加資格 
 
•資格停止処分を受けている個人。資格停止処分を受けているプレヤーは、
ウゖザーズのベント運営ソフトを使ったベントでは登録できない。他の
ソフトで運営するベントでは、主催者は資格停止中のプレヤーが認定
ベントで競技しないよう誠実に努力すること。資格停止中の個人は、スタッ
フとしても参加できない。  
•ウゖザーズ・オブ・ザ・コースト社の方針によって特に参加を禁止されてい
る個人（この決定はウゖザーズ・オブ・ザ・コースト社の専権である）  
•13歳未満の個人は、DCI認定デジタル・ベントには参加できない。賞金の
かかったデジタル・ベントでは、18歳未満の個人には追加の制限がかかる
場合がある。   
•現地の法律、あるいはベント主催者やベント会場の規定によって禁止さ
れているプレヤー  
•ベント主催者は、自身の主催するベントについて追加の参加制限をする
ことができる。その制限は、ベントの告知およびベントの情報を掲載す
るすべての場所で明確に表示されなければならない。(例えば、ベント主催
者は16歳以下のためだけのフラデー・ナト・マジックを開催することが
できる)  



１.ベントの基本 
1.5 ウゖザーズ・ゕカウント  
 
ベント参加者は、登録するためにマジック：ザ・ギャザリング ゕリーナ
でプレするために必要なウゖザーズ・ゕカウントを持っていなければなら
ない。Wizardsゕカウントを持っていない個人は、マジック：ザ・ギャザリ
ング ゕリーナのゲーム・クラゕントを使ってゕカウントを作成すること
ができる。プレヤーはゕカウントを作成することによって利用規定、プラ
バシー・ポリシー、行動規範に同意する。  



１.ベントの基本 
1.6 ベント主催者  
 
 
ベント主催者は、ベントの運営のための以下のようなことに関して責任
を持つ。   
  
•ウゖザーズ・オブ・ザ・コーストから認定番号を受け取っておく   
•ベントに必要と思われるだけのベント運営プラットフォームを選ぶ   
•ベント当日に先んじてベントを宣伝する  
•ベント運営のために必要なスタッフを集める  
•ベントに必要な、プレヤーやスタッフのコミュニケーション拠点（主催
者がオーナーであるdiscordサーバーなど）を用意する  
•ベントの結果をウゖザーズ・オブ・ザ・コーストに報告する  
•ベントのデータを（マッチに関する審判請求のため）6ヶ月間保存する  



１.ベントの基本 
1.10 プレヤー 
 
プレヤーには、以下の責任がある。  
  
•スタッフ、他のベント参加者、観客に対して常に紳士的態度を保ち、非紳士的行為を慎む  
•告知された開始時間ならびに時間制限に従う  
•マッチ内でルールやポリシーの違反を見付けた場合に注意喚起する  
•ベントのマッチ結果に矛盾を見つけた場合にジャッジを呼ぶ  
•他人と共有していない単一のウゖザーズ・ゕカウントを維持する  
•ベント主催者が指示したコミュニケーション・チャンネルに参加する  
•ポリシーによって参加が認められていないベントに参加しない  
•この文書に含まれる規定を知る  
•物理的あるいはオンランで参加し、そのベントに能動的に対応できる状態である  
   
プレヤーは参加するために以下のものが必要である。  
•安定したンターネット接続  
•最新のマジック：ザ・ギャザリング ゕリーナのゲーム・クラゕントとその推奨環境を満たした正常にそのプロ
グラムを動かせるデバス  （https://magic.wizards.com/en/mtgarena/faq参照）  
  
推奨環境以下のデバスでベントに参加する場合、ゲームプレや接続に関して生じる問題の責任はその本人に帰
すものとし、理由を問わず、ベント主催者やウゖザーズ・オブ・ザ・コーストはそれらのプレヤーに生じた問題
の責任を追わない。  
  
プレヤーはベント主催者が提供した備品を使うよう求められることがある。  その場合には、ベント主催者が
提供した備品に関する責任はベント主催者にあり、プレヤーにはない。  ベント主催者が明示的に備品やン
ターネット接続を提供すると言っていない場合、プレヤーは自分の道具を準備する必要があると考えること。  
  
自身の責任を果たさなかったプレヤーは、懲罰と調査を受ける。ウゖザーズ・オブ・ザ・コーストは、事前の予告
なしでプレヤーの資格を停止させ、あるいは無効にする権限を留保する。  



２.ベントの機構 
2.2 プレ／ドロー・ルール 
 
マッチの第1ゲームにおいて、スス・ラウンド中はMTGゕリーナが無作為
に選んだプレヤーが、決勝ラウンド中はスス・ラウンド終了時点での順
位の高い方のプレヤーが、先攻か後攻かを選ぶ。  
  
マッチ中の各ゲームの後は、そのゲームの敗者が次のゲームの先攻を決める。
その決定はサドボードの終了時までに行なう。直前のゲームが引き分けに
終わっていた場合、そのゲームの最初に先攻後攻を選んだプレヤーが再び
先攻後攻を決定する。 



２.ベントの機構 
2.3 ゲーム開始前の手順 － MTGゕリーナの指名対戦の情報 
 
各ゲームの開始前に、以下の手順を適当な時間内で行なわなければならない。  
  
1.対戦相手の、MTGゕリーナのユーザーIDを調べる  
2.MTGゕリーナのゲーム・クラゕントを起動し、指名対戦を選ぶ  
3.対戦相手のMTGゕリーナのユーザーIDを入力する  （注：MTGゕリーナの
ユーザーIDでは大文字と小文字は区別される）  
4.現在参加しているステージに設定（指名対戦かトーナメント戦か）があっ
ていることを確認する  
5.そのベントのために登録してあるデッキを選択する  
6.対戦申請を送る  
  
両プレヤーが申請した後、MTGゕリーナのゲーム・クラゕントがそれ以
降の工程を行ない、ゲーム開始前の手順に従ってプレヤーに指示を出す  



２.ベントの機構 
2.4 ゲームまたはマッチの、投了または同意による引き分け 
 
ゲームやマッチが終わっていない限り、プレヤーは投了したり、双方の合
意の元でそのゲームやマッチを引き分けにしたりすることができる。マッチ
は、結果が成績管理者に届けられた時点で終了したものとして扱う。その瞬
間までは、マッチ内のゲームに勝っていたプレヤーであっても相手に投了
することができる。1本でも勝っていた場合、マッチの結果は2-1となる。  
  
謝礼の類と引き替えに、投了したり引き分けに同意したりしてはならない。
それらの行為は＊買収行為＋となる（5.2節参照）。  
  
プレヤーがプレしようとしない場合、そのプレヤーはそのマッチを投
了したものとして扱う。  



２.ベントの機構 
2.5 マッチ終了時の手順 
 
MTGゕリーナでは、トーナメント戦では両プレヤーの持ち時間は30分であ
る。  このタマーは各プレヤーにそれぞれ対応しており、プレヤーが優
先権を持っているか決定するべきことがあるときにだけ進む。  プレヤーの
タマーが切れたら、そのプレヤーはそのゲームと、（必要であれば）そ
のマッチの残りのすべてのゲームに敗北する。  
  
そのオンラン・ベントの成績管理者は、50分経過した時点で、ジャッジ
に、結果が報告されていないマッチのプレヤーがプレを続けているか確
認するために連絡を取らせることができる。  反応しなかった場合、懲罰が与
えられる場合がある。  （デジタル・マジック違反処置指針 3.5節＊回線切
断＋ 参照）  



２.ベントの機構 
2.6 デッキ登録 
 
プレヤーはデッキとサドボードを登録する必要がある場合がある。  
  
登録されたデッキリストは、デッキと（存在するなら）サドボードの元の
構成を記録したものである。デッキリストをスタッフが受理した後では、そ
のデッキリストを編集することはできない。  
  
プレヤーには自分のデッキリストを見る権利がある。  
  
デッキリスト提出期限は、ベント主催者が定める。通常、デッキリストは
第１回戦の開始前が締切であるが、ベント主催者はそれよりも早い締切を
定めることができる。  



２.ベントの機構 
2.8 公開/非公開デッキリスト 
 
デッキリストの提出が必要なベントは、そのリストのベント中の扱いに
関して大きく２種類に分類される。  デッキリストはそのベント中、プレ
ヤーに秘密にされる（非公開デッキリスト）ことも、プレヤーに公開され
る（公開デッキリスト）こともありうる。    
  
ベントの同じステージに参加しているすべてのプレヤーは、デッキリス
トなどの情報について均等な扱いを受ける。  



２.ベントの機構 
2.10 ベントからの棄権 
 
プレヤーはいつでもベントから棄権できる。プレヤーが第1ラウンド開始前に棄権した場合、
そのプレヤーはそのベントに参加していないものとして扱われる。    
  
ベントから棄権することを選んだプレヤーは、次のラウンドの組み合わせが生成される前に成
績管理者にその意志を伝えなければならない。成績管理者が次のラウンドの組み合わせを作り始め
た以降に棄権を告げたプレヤーは、そのままそのラウンドは組み合わせられる。プレヤーが
マッチに姿を見せなかった場合、成績管理者に報告していない限り、そのプレヤーはそのベン
トから棄権したものとして扱う。頻繁に、あるいは故意に、成績管理者に報告することなくベン
トから棄権するプレヤーは、資格停止を含む懲罰の対象となりうる。  
  
足切りが行なわれた後でプレヤーがベントから棄権する場合、他のプレヤーがその代わりに
進出することはない。   
  
ベントのシングル・エリミネーション・ステージやダブル・エリミネーション・ステージで対戦
表が作られた後にプレヤーが棄権した場合、棄権したプレヤーがそれ以降に対戦するマッチで
【マッチの敗北】を受けたものとしてそのベントを予定通り進行する。  
  
棄権したプレヤーは、ヘッドジャッジの判断によってベントに再参加することができる。   
謝礼の類と引き替えに、ベントから棄権してはならない。その行為は＊買収行為＋となる（5.X節
参照）。  



２.ベントの機構 
2.12 ビデオカバレージ 
 
ベントの中には、生中継や録画放送のためにビデオを使うものがある。ビデオ・コメンテーター
はベント上は観客として扱われる。カバレージの間、ベント参加者すべてに対して敬意を持っ
てふるまう責任がある。  
  
オンランでプレしている間に自分のマッチを放送することを選ぶプレヤーもいる。プレ
ヤーがそうすることはできるが、少なくとも２分の遅延をおいて放送することが推奨される。  
  
ビデオカバレージでフゖーチャーに選ばれたプレヤーは、フゖーチャーされる上で必要な手順が
増える場合がある。  それらの手順は、プレを始める前にスタッフからプレヤーに明瞭に伝えら
れる。それらの手順によってデッキリストなどの情報の参照可否がそのベントの同一ステージに
おける他のフゖーチャーされたプレヤーとの間に差異が生じてはならない。  
  
観客も、邪魔にならない限りマッチを記録することができる。  
  
ジャッジはプレヤーに、そのプレヤーがベントに参加しているときならいつでも、問題の確
認や質問や懸念の確認のために、ベント運営のためにベント主催者が用意したチャット・サー
ビスを通じて、ゲーム・クラゕントの画面を共有するように求めることができる。  
  
ヘッドジャッジは、その裁量で、ベントでの裁定を下す助けとしてビデオ・リプレを使うこと
ができる。ビデオ・リプレは、のちの調査手順で用いられることもある。  
  
さらなる用心として、外部情報を探し求めることの可能性や有効性を減らすため、主催者は中継に
少なくとも２分の遅延を置くこと。  



３.ベント規定 
3.5 共有情報と秘匿情報  
デジタル・ベントでは、情報は２種類にだけ区分される。共有情報と秘匿情報である。  
  
共有情報は、ゲーム・クラゕントによって公開されているあらゆる情報を含む。  これには、以下のようなものが
ある。  
 •ラフ総量   
•プレヤーにつけたカウンタ～   
•そのプレヤーに適用される、ゲーム内に定義された期限が存在しない継続的効果。統治者、都市の承認、紋章な
ど。   
•プレヤーのマナ・プールにある未消費のマナ  
•表示されているオブジェクトの名前   
•オブジェクトやプレヤーの状態（タップされているか、他のパーマネントについているか、裏向きか、など）と
現在の領域   
•後にスタックに置かれて解決されることになる遅延誘発型能力  
•現在のマッチのゲーム点数   
•現在のステップやフェズと、どちらのプレヤーがゕクテゖブ・プレヤーか  
•ゲームの領域に存在する各種オブジェクトの数   
•公開領域にあるオブジェクトの、クリーチャーのパワーやタフネスなどのあらゆる特性  
•ゲーム・クラゕントで得られる情報から類推できる情報  
  
秘匿情報は、ゲーム・クラゕントによって公開されてないあらゆる情報である。  これには以下のようなものがあ
る。  
 •プレヤーの手札にあるカード  
•対戦相手には公開されているが自分には公開されていないカード（例：対戦相手が占術を行なってカードを見た場
合、その見たカードがラブラリーの一番上に置かれたか一番下に置かれたかはわかるが、そのカードそのものは公
開されていない。）  
  
プレヤーは、対戦相手の秘匿情報を能動的に求めることをしない義務がある。  能動的に求めた場合、懲罰が与え
られる場合がある。  



６.構築・ベント規定 
付録B － 制限時間  
  
MTGゕリーナでは、トーナメント戦を使って各プレヤーに30分の持ち時間が与えられている。  
可能な場合はこの方法を使って時間を管理することを推奨する。   
  
ベントの各ラウンドで結果を提出していないプレヤーにジャッジが連絡を取る時間として、以
下の通り推奨する。   
  
•構築またはリミテッドのベント － 60分   
•シングル・エリミネーションの準々決勝および準決勝 － 90分   
•シングル・エリミネーションの決勝戦 － 時間無制限   
  
この時間の経過後、連絡をとったジャッジにプレヤーが反応しなかった場合、懲罰が与えられる
場合がある。（デジタル・マジック違反処置指針 3.5節＊回線切断＋ 参照）  
  
この時間はプレヤーがマッチを終わらせなければならない制限時間ではなく、単にプレヤーが
プレを続けていることをジャッジが確認し始める時間であることに注意。  
  
ヘッドジャッジが、そのベントの制限時間に関する最終権限者である。しかし、推奨時間から逸
脱する場合、それをベントの受付前と受付中に告知しなければならない。   
  
プレミゕ・ベントにおいては、これ以外の時間制限が定められることがある。制限時間に関して
は、そのベントまたはベント・シリーズのフゔクトシートを参照すること。 


