Camadas dos Efeitos Continuos (RA 612)

(1) Efeito de Cépia (2) Mudanga-de-Controle
(3) Mudanga-de-Texto (4) Mudanga-de-Tipo
(5) Mudanga-de-Cor  (6) Adicionar/remover habilidades

(7a) Habilidades definidoras de caracteristicas que
mudam o poder/resisténcia

(7b) Efeitos que mudam poder/resisténcia para um
valor especifico

(7c) Outros efeitos que mudam poder/resisténcia
(7d) Mudangas de poder/resisténcia de marcadores
(7e) Efeitos que permutam o poder/resisténcia

Conjurando Magicas e Ativando Habilidades
(RA 601)

(1) Anuincio, colocar na pilha.

(2) Escolher modos, anunciar o valor de custos

variaveis, a intengéo de pagar custos alternativos,

adicionais e/ou especiais, e como os custos de

mana hibridos serdo pagos.

(3) Escolher alvos e efeitos por alvo.

(4) Determinar custos. Ativar habilidades de

mana.

(5) Pagar custos.
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Resolvendo Magicas e Habilidades Ativadas
(RA 607)

Determinar a validade dos alvos.
(Anular se ndo restar nenhum alvo valido)
Seguir as instrugdes na ordem escrita.
Fazer tanto quanto for possivel.
Usar a dltima informag&o conhecida se necessario.
Determinar escolhas néo feitas no antncio.
Se uma agéo requer escolhas de vérios jogadores,
use APNAP, resolva as agdes simultaneamente.
Colocar no cemitério/campo de batalha, o que for
apropriado.

Caracteristicas Copiaveis (RA 706.2)
Nome Subtipo
Custo de Mana Simbolo de Espanséo
Cor Texto de Regras
Tipo de Card Poder/Resisténcia
Supertipo Lealdade

(Valores copiadveis sdo os valores impressos,
modificados por outros efeitos de copia,
habilidades “conforme ... entra no campo de
batalha” e “conforme ... tem a face voltada pra
cima” que definem caracteristicas. Outros efeitos,
status e marcadores nao s&o copiados.)
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Informacgéo Livre (MTR 4.1)

* Detalhes das agdes do jogo e detalhes de jogos
anteriores que ainda afetam o estado do jogo.

* Nome de qualquer objeto em uma zona publica.
* Estado fisico e zona atual de qualquer objeto.

* Total de pontos de vida e placar da partida.

Informagao Derivada (MTR 4.1)

* O numero de objetos numa zona do jogo.

* Todos os objetos em zonas publicas e qualquer
uma de suas caracteristicas que ndo forem
definidas como informagé&o gratuita.

* Regras, Politicas, Oracle e qualquer outra
informagéo oficial pertinente ao evento atual. E
considerado que cada card tem seu texto
atualizado do Oracle impresso nele.

Informacgéo Privada (MTR 4.1)

* Qualquer informagéo que néo seja livre ou
derivada é automaticamente considerada como
privada.

* Em eventos de REL Regular, toda informagao
derivada é considerada como sendo informagao
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Avaliacgoes / Feedback

— Faga uma avaliagéo face a face no final do torneio
(ou por e-mail se necessario).

— Faga um feedback positivo, se ndo conseguir isso,
voce esta fazendo algo de errado.

— Dé informagdes sobre as areas a melhorar, faga
sugestdes de como melhorar nestas areas.

— Faga sempre uma avaliagdo construtiva.

— Use o feedback que vocé da e os que vocé recebe
para avaliar seu trabalho.

Areas para Avaliagio

Trabalho em Equipe  Desempenhar Tarefas
Demonstrar Iniciativa Confiabilidade e Pontualidade
Hard Working Politicas e Guia de Penalidades
Ensinar Outros Juizes Conhecimento das Regras
Aparéncia Profissional Explicar Decisdes Claramente
Profissionalismo Diplomacia com Jogadores
Lideranca
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