Reglas para Torneos.

En vista de que se aproxima el torneo regional, en donde los TOP 8 ganan una invitación al Torneo Nacional a realizarse en Santiago, los días 27, 28 y 29 de Abril, es necesario que quienes deseen participar se hallen informados acerca de las últimas observaciones a las cartas, erratas, etc. Con este propósito les presentamos a Uds. un resumen con las dudas más frecuentes. 

En especial para los jugadores de la región, que se que no están familiarizados con estos lineamientos, por favor traten de leerlos, el Torneo Regional se jugará nivel II como mínimo por lo que los errores que frecuentemente cometen ahoran serán penalizados, con la finalidad de que no tengan mayores problemas, hoy en la página se encuentran varios documentos que les ayudarán a manejarse mejor en este tipo de torneos. 

Bibliotecas: Un jugador puede contar el número de cartas restantes ya sea de su biblioteca o de la de su oponente en cualquier momento, con cuidado de no cambiar el orden de ésta.

Zones, 217.2c (Comprehensive Rules)

Esta es tu vida: Si el total de vidas de un jugador es de cero o menos, el o ella pierde el juego la próxima vez que reciba prioridad. De igual forma si una carta o un efecto requiere que un jugador robe más cartas de las que quedan en su biblioteca, el o ella roban la cantidad restante de cartas de su biblioteca y pierden el juego la próxima vez que reciban prioridad. 



Efecto Basado en Estado, 420.5a (Comprehensive Rules)

Estructura de Turno.

300. General

300.1 Un turno consiste de 5 fases, en el siguiente orden: Comienzo, Primera Principal, Combate, Segunda Principal y Fin.

300.4 Cuando una fase termina (pero no un paso), cualquier mana no usado que quede en la reserva de mana de un jugador se pierde. Este jugador pierde 1 vida por cada un mana perdido de esta forma. A esta pérdida de vida comúnmente se le conoce como “Mana Burn” o “Qemadura de Mana”.

301. Beginning Phase.

301.1 Esta es la primera fase de un turno y está compuesta por tres pasos en el siguiente orden: Enderezar, Mantenimiento, y Robar.

302. Untap Step

302.1 Primero, el jugador activo determina cuales de los permanentes que controla va a enderezar. (Normalmente son todos, pero existen efectos que pueden modificar la situación) Entonces el o ella los endereza todos en forma simultánea.

302.2 Ningún jugador recibe prioridad durante el paso de enderezar, por lo tanto ningún hechizo o habilidad puede ser jugado o resuelto en este paso. Cualquier habilidad activada durante este paso espera hasta que un jugador reciba prioridad durante el siguiente paso, en este caso, en el paso de mantenimiento.

304. Draw Step

304.1 Este paso comienza cuando el jugador activo recibe prioridad. “Robar una carta” se coloca en el stack, tal como si una carta dijera “Al comienzo de tu paso de robar, roba una carta”. Entonces ambos jugadores pueden jugar hechizos y habilidades.

305. Main Phase

305.2 Existen dos fases principales en un turno, la Primera Principal, conocida la fase pre-combate, y la Segunda Principal, conocida como la fase post-combate, ambas fases están separadas por la fse de combate. Las fases principales no tienen pasos, es decir, que tanto las habilidades activadas, los hechizos, etc. Se pueden jugar en orden aleatorio en cualquier momento dentro de esta fase.

306. Combat Phase

306.1 La fase de Combate consiste de 5 pasos: comienzo del combate, declarar atacantes, declarar bloqueadores, daño de combate, y fin de combate.

306.2 Una criatura es removida del combate cuando esta deja de ser una criatura o si su controlador cambia. Removida del combate significa que deja de ser una criatura atacante, bloqueadora, bloqueada y/o no bloqueada. Una vez que una criatura ha sido declarada como atacante o bloqueadora, girar o enderezar esta criatura no la retira del combate ni previene el daño que esta misma fuera a hacer.

308. Declare Attackers Step

308.1 El jugador activo declara cuales, si existe alguna, de las criaturas que controla atacan este turno. Las criaturas giradas (Aún si estas no se giran al atacar), muros, criaturas que el jugador activo no controla en forma continua desde el comienzo del turno, y permanentes que no sean criaturas, no pueden ser declarados como atacantes. Esta declaración es simultánea, no secuencial, y no va al stack. Cualquier habilidad activada generada durante esta acción espera hasta que el jugador activo reciba prioridad.

308.3 Si la propuesta de ataque no es legal o si el jugador atacante no ha podido pagar todos los costes requeridos para atacar, todas las acciones descritas anteriormente son canceladas. Entonces el jugador activo puede redeclarar un nuevo ataque.

309. Declare Blockers Step.

309.1 El jugador defensor declara cuales, si existe alguna, de las criaturas que controla bloquean a cada criatura atacante este turno. Las criaturas giradas y permanentes que no sean criaturas, no pueden ser declarados como bloqueadores. Cada criatura puede bloquear  solo una criatura atacante (a menos que la carta diga lo contrario), sin embargo cualquier número de criaturas puede bloquear a una sola criatura atacante. (una criatura asignada para bloquear no necesita girarse) Esta declaración es simultánea, no secuencial, y no va al stack. Cualquier habilidad activada generada durante esta acción espera hasta que el jugador activo reciba prioridad.

309.2a Si la propuesta de bloqueo no es legal o si el jugador defensor no ha podido pagar todos los costes requeridos para bloquear, todas las acciones descritas anteriormente son canceladas. Entonces el jugador activo puede redeclarar un nuevo bloqueo.

309.3 Una criatura atacante se considera bloqueadora cuando la declaración de bloqueo ha sido legal y todos los costes para el bloqueo han sido pagados. Asimismo una criatura atacante con una o más criaturas declaradas como bloqueadoras se considera bloqueda; una criatura atacante que no haya sido bloqueda se considera entonces no bloqueada. El estatus de las criaturas permanece sin cambios hasta que las criaturas son removidas del combate o la fase de combate termina.

309.4 Una vez que una criatura ha sido asignada como bloqueadora, jugar un hechizo o habilidad que la remueva del combate o hacer a la criatura atacante “inbloqueable” ya no causará efecto.

310. Combat Damage Step.

310.1 Primero el jugador activo anuncia como cada criatura atacante va a asignar su daño de combate. Entonces el jugador defensor anuncia como cada criatura bloqueadora asigna daño de combate a las criaturas bloqueadas. Cualquier jugador puede dividir el daño de combate que sus criaturas fueran a hacer mientras siga las siguientes restricciones:

310.1a Cada criatura atacante y cada criatura bloqueadora asignan una cantidad de daño igual a su fuerza.

310.1b Una criatura no bloqueda asigna todo su daño de combate al jugador defensor.

310.1c Una criatura bloqueada asigna daño de combate, dividido como su controlador elija, a las criaturas asignadas para bloquearla. Si en este momento no existe ninguna criatura de las que fueron asignadas para bloquearla, entonces esta criatura no asigna ningún daño de combate. El caso es análogo para la asignación de daño de las criaturas bloqueadoras.

310.4 Cuando el daño de combate se resuelve, lo hace tal como fue asignado originalmente. Esto sucede aún si la criatura dañada ya no está en juego o si su fuerza ha cambiado o si la criatura que recibió daño ha abandonado el combate. Si una criatura que supuestamente iba a recibir daño ya no se encuentra en juego, el daño asignado no se hace.

311. End of Combat Step

311.1 Todas las habilidades que se activan “Al final del combate” van al stack. Entonces el jugador activo recibe prioridad para jugar hechizos y habilidades.

312. End Phase

312.1 La fase fin consiste de dos pasos: fin de turno y limpieza.

313. End of Turn Step

313.1 El paso de fin de turno comienza cuando el jugador activo recibe prioridad. Todas las habilidades activadas “Al final del turno” van al stack. Entonces los jugadores pueden jugar hechizos y habilidades.

314. Cleanup Step

314.1 El paso de limpieza procede en el siguiente orden:

314.1a Primero, si el jugador activo tiene en su mano más cartas que el “máximo tamaño de mano” (Normalmente siete), el o ella descartan tantas cartas como sea necesario para reducir su mano hasta el máximo. Esta acción no va al stack.

314.1b Entonces, simultáneamente, todo el daño se remueve de los permanentes y todos los efectos “Al final del turno” y “Este turno” terminan. Esta acción no va al stack.

314.1c Entonces, sólo si las condiciones para cualquier efecto basado en estado existe o si alguna habilidad ha sido lanzada, el jugador activo recibe prioridad para jugar hechizos y habilidades. Una vez que el stack se encuentre vacío y ningún jugador desee agregar otro hechizo al stack, otro paso de limpieza comienza. En caso contrario ningún jugador recibe prioridad y el paso termina.

4. Spells, Abilities, and Effects.

402. Abilities

402.1 Una instrucción en el texto de una carta es una habilidad. El resultado de seguir cada una de estas instrucciones o de seguir el texto de un hechizo es un efecto.

402.5 Una habilidad no es un hechizo por lo cual no puede ser contrarestada por ninguna carta que contrareste sólo hechizos.

402.6 Una vez activada o lanzada, una habilidad existe independientemente de la fuente que la crea. Destruir o remover esta fuente no afectará a la habilidad. Se debe tener en cuenta que algunas habilidades pueden crear una fuente que haga algo (como el hechicero pródigo) sin que la habilidad lo haga directamente. En estos casos nada que pudiera afectar a las características de la fuente o de la habilidad importará aún cuando la fuente no se encuentre ya en juego.

402.8 Las habilidades funcionan sólo mientras el permanente a quien afectan se encuentre en juego a menos que la habilidad diga lo contrario. 

Ejemplo: Un blastodermo puede ser encantado si se halla en el cementerio, ya que ahí no conserva sus habilidades.

402.10 Existen tres tipos de habilidades: activadas, gatilladas y estáticas.

403. Activated Abilities

403.1 Una habilidad activada puede existir en una de estas tres formas: en un permanente; en una carta fuera de la “zona en juego” con el texto “Juega esta habilidad sólo si [esta carta] esta en [zona]; o como una habilidad retardada. Una habilidad activada que no provenga de una habilidad retardada es del tipo “coste: efecto”. El coste de activación es todo lo que se encuentra antes de los (:). Una habilidad activada proveniente de una habilidad retardada es del tipo “[Jugador] puede pagar [coste] para [efecto].” En ambos casos el coste de activación debe ser pagado para jugar la habilidad.

404. Triggered Abilities

404.1 Una habilidad gatillada comienza con la frase “cuando,” “siempre que,” o “al.” La frase que contenga una de estas palabras es una condición gatillada, lo que define un evento gatillado.

405. Static Abilities

405.1 Una habilidad estática hace algo toda vez que una habilidad se gatilla o activa. Esta habilidad no es jugada, simplemente “es”.

406. Ability Subtypes

406.2 Delayed Abilities

406.2a Un efecto puede crear una habilidad retardada que puede hacer algo más tarde. Las habilidades retardadas pueden ser gatilladas o activadas.

406.2b Si una habilidad retardada es gatillada, el evento que la gatilla es irrelevante mientras la habilidad actualmente exista. Otros eventos que sucedan más temprano pueden hacer que el evento gatillado sea imposible.

Ejemplo: Parte de un efecto dice, “Cuando esta carta abandone el juego,” pero la carta nombrada deja el juego antes que el hechizo o habilidad que genera este efecto se resuelva. En este caso, la habilidad retardada nunca se gatilla. Si un efecto dice, “Cuando esta carta sea enderezada” y la carta nombrada se enderece antes de que el efecto se resuelva, la habilidad espera hasta la próxima vez que esta carta sea enderezada.

406.2c Una habilidad retardada que se refiera a un permanente en particular va a afectar a este aún cuando las características de este permanente cambien.

Ejemplo: Una habilidad dice, “Al final del turno, destruye esta criatura” entonces esta criatura será destruida aún cuando ya no lo sea al final del turno.

407. Adding and Removing Abilities

407.2 Una cartacterística de un permanente como resultado de un efecto es diferente de una habilidad generada por un efecto. Cuando un permanente “gana” o “tiene” una habilidad, esta puede ser removida por otro efecto. Si un efecto define una característica del permanente (“[permanente] es [característica]”), no se considera una habilidad.

Ejemplo: Una carta dice, “La criatura encantada gana la habilidad de volar.” Esto confiere a la criatura una habilidad que puede ser removida por otro efecto que remueva la habilidad de volar. Un efecto dice, “La criatura encantada es inbloqueable” simplemente define una propiedad de la criatura y no puede ser removida por efectos que causen que el permanente pierda habilidades.

408. Timing of  Spells and Abilities

408.1 Tiempo, prioridad y stack.

408.2 Actions That Don`t Use the Stack

408.2a Los efectos no van al stack. Cuando un hechizo o habilidad se resuelve, las instrucciones que tales implican se ejecutan en forma inmediata. Estas instrucciones pueden crear habilidades retardadas.

408.2b Las habilidades estáticas continuamente generan efectos que no van al stack.

408.2c Los efectos basados en estado se resuelven cuando un jugador recibe prioridad asimismo mientras la condición requerida por el juego se cumpla.

408.2e Las habilidades de Mana se resuelven en forma inmediata. Si una habilidad de Mana produce también otro efecto, ambos se resuelven en forma inmediata.

409. Playing a Spells and Activated Abilities

409.1a El jugador anuncia que va a jugar un hechizo o habilidad. Esta va al stack y permanece ahí hasta que es contrarestada o se resuelve. Los hechizos se situán fisicamente en el stack. Las habilidades en cambio crean un pseudohechizo con el texto y color de la carta que las genera, en este caso es el pseudohechizo quien va al stack.

409.1b Si el hechizo o habilidad es modal (usa la frase “Elige uno”), el jugador anuncia cual modo va a usar. Algunos hechizos y habilidades requieren que sea el oponente también quien elija el modo. Esta elección se hace al mismo tiempo. Si el hechizo o habilidad tiene un coste de mana variable (indicado por “X”), el jugador anuncia el valor de X en el mismo momento en que juega el hechizo.

409.1c Si el hechizo o habilidad requiere de algún objetivo, el jugador debe de anunciar a los mismos. No puede ser jugado mientras que el número requerido de objetivos legales haya sido escogido. El mismo objetivo no puede ser elegido varias veces. Algunos hechizos o habilidades pueden requerir que un oponente escoja los objetivos. Esta elección también se hace al mismo tiempo. Si ambos jugadores son requeridos para elegir objetivos, el jugador que juega el hechizo o habilidad elige primero.

409.1f  El jugador paga todos los costes en cualquier orden. Usualmente esto es justo el coste de mana (para hechizos) or el coste de activación (para habilidades). Algunas cartas pueden tener costes alternativos adicionales al coste que aparece en el texto, y algunos efectos pueden incrementar o reducir estos costes. El jugador anuncia los cambios que desee para cualquier variable o coste alternativo de la carta en el momento de jugar el hechizo. Estos costes pueden incluir pagar mana, girar cartas, sacrificar permanentes, descartar cartas, o ninguno. El coste total es el mana o coste de activación, más todos los incrementos y reducciones. Si el coste incluye mana, las habilidades de mana pueden ser jugadas en este momento.

____________________________________________________________________________________

A continuación se presentan las penalizaciones más comunes a que pueden estar sometidos quienes incurran en faltas graves en el Torneo Regional, o para los afortunados, el Torneo Nacional. Es importante que tengan claro que todos los casos enumerados a continuación tienen relación con momentos espeíficos del juego así como con jugadas determinadas y que la idea principal es tratar de resolver el problema antes de aplicar una penalización, sin embargo, para poder resolver cualquier problema que haya surgido es necesario que ambos jugadores estén siempre atentos al juego, cuando ya ha pasado uno o más turnos desde que el error fue cometido, nada podrá hacerse (salvo la sancion, y una decisión más severa de acuerdo a la jugada conflictiva) para arrglar el problema.

Los Lineamientos de Penalizaciones de la DCI proveen una estructura para ayudar a los jueces a determinar la penalización apropiada para las infracciones que ocurren durante el transcurso de un torneo. Las penalizaciones existen para proteger a los jugadores de la mala conducta potencial. Todas las penalizaciones en este documento asumen que la infracción es inintencional. Si un juez cree que una infracción fue intencional, la penalización debe ser elevada según corresponda. 

Por favor recuerde que estos son sólo lineamientos. Si un juez cree que la situación tiene circunstancias atenuantes significativas, es libre de modificar la penalización según corresponda.

20. Definición de Penalizaciones

Aviso: 
Esta es la más pequeña de las penalizaciones que se puede otorgar. Un aviso es una advertencia verbal a un jugador. El aviso debe explicar la infracción y las consecuencias si la infracción se repite. Un aviso debe ser reportado al juez principal, pero no necesita ser reportado a la DCI.

Advertencia: 
Una advertencia es una penalización oficialmente anotada. El propósito de una advertencia es alertar a los jueces y jugadores involucrados que ha ocurrido un problema y mantener un registro permanente de la infracción en la Base de Datos de Penalizaciones de la DCI. Las advertencias deben ser comunicadas al juez principal y al oficial responsable del torneo para el registro permanente de la advertencia. Las advertencias también deben ser comunicadas a los jugadores, explicando la infracción y las posibles consecuencias si la infracción se repite.

Pérdida de Juego: 
Esta penalización se otorga siempre con una advertencia. Si el jugador está entre juegos, la pérdida debe ser aplicada al próximo juego del jugador. En algunas estructuras de torneos o sistemas de juego, una pérdida de juego es esencialmente igual a una pérdida de partido. Por ejemplo, un torneo típico de Pokémon™* está estructurado para tener un juego por partido; si un jugador recibe una pérdida de juego, será esencialmente lo mismo que una pérdida de partido. Las pérdidas de juego deben ser comunicadas al juez principal y al oficial responsable del torneo para el registro permanente de la advertencia. Los jueces deben comunicar las pérdidas de juego al jugador y explicar la infracción y las posibles consecuencias si la infracción se repite.

Pérdida de Partido: 
Esta penalización se otorga siempre con una advertencia. Generalmente, la pérdida de partido se aplica al partido en curso. Si ocurre entre partidos, o si una circunstancia atenuante se aplica, el juez deberá aplicarla al próximo partido del torneo. Por ejemplo: Un jugador recibe una penalización por conducta antideportiva mayor durante el último turno del juego decisivo del partido. El juez puede decidir si la pérdida de partido se debe aplicar al próximo partido ya que el partido actual está prácticamente terminado y una pérdida de partido no sería una penalización en este momento. Las pérdidas de partido deben ser comunicadas al juez principal y al oficial responsable del torneo para el registro permanente de la advertencia. Las pérdidas de partido deben también ser comunicadas al jugador, explicando además la infracción y las posibles consecuencias si la infracción se repite.

Descalificación: 
Esta penalización se otorga siempre con una advertencia. Cuando se aplica esta penalización, el jugador pierde su partido actual y es retirado del torneo. Los jugadores recibirán los premios que hayan obtenido antes de la descalificación. En algunas situaciones, corresponde una descalificación sin premio. Una descalificación sin premio se define como una descalificación en la que el jugador no recibe premios o cualquier otro beneficio (como puntos profesionales, invitaciones a eventos, etc.). Se recomienda una descalificación sin premio para conductas antideportivas severas o cuando se haga trampa. Las descalificaciones deben ser comunicadas al juez principal y al oficial responsable del torneo para el registro permanente de la advertencia.

40.
Ofensas Repetidas

La penalización recomendada para la primera ofensa es la listada en la porción “Penalización” de cada infracción. Para la segunda ofensa de la misma infracción, se recomienda aplicar la penalización siguiente en la escala. Nótese que este incremento en la penalización no toma en consideración las penalizaciones asignadas a otros NIRs, sino que sigue el orden de:

Aviso—Advertencia—Pérdida de Juego—Pérdida de Partido—Descalificación

Si la penalización de base es una advertencia, una segunda ofensa debería recibir una pérdida de juego, y una tercera ofensa debería recibir una pérdida de partido. Por ejemplo, a NIR 1 la primera ofensa para Robar Cartas—Mirar Cartas Adicionales debería ser un aviso. La segunda ofensa debería ser la penalización siguiente en la escala, que es una advertencia. La tercera ofensa debería ser una pérdida de juego, la cuarta ofensa una pérdida de partido y la quinta ofensa debería ser la descalificación.

101.
Problema de Mazo—Lista del Mazo Principal Ilegal 

Definición: 

Esta penalización se aplica a torneos en los que se usa lista de mazo. Si se usan sideboards y sólo la lista del sideboard es ilegal, por favor referirse a la sección 104.

Se considera que los jugadores tienen la lista del mazo ilegal cuando se cumple una de las siguientes condiciones:

•
La lista del mazo contiene un número ilegal de cartas.

•
La lista del mazo contiene cartas que son ilegales para el formato.

•
La lista del mazo contiene cartas que convertirían al mazo en ilegal porque violarían una regla del juego (como la regla del límite de cuatro cartas iguales en juegos de Magic®).

La lista de mazo es la última guía para el mazo del jugador. Si la lista de mazo es ilegal, se considera que el jugador tiene un mazo ilegal, sin importar el contenido físico de su mazo. Sin embargo, debido al hecho que la mayoría de las listas de mazo ilegales se deben a errores de escritura, no ayuda al evento la descalificación del jugador por una lista de mazo ilegal. Para mantener la integridad del torneo, la DCI recomienda que los oficiales del torneo verifiquen la legalidad de todas las listas de mazo tan pronto como sea posible, preferiblemente antes de la ronda dos. Para todos los NIR, los jueces y otros oficiales del torneo deben estar atentos y recordar a los jugadores antes de comenzar el torneo de las consecuencias de entregar una lista de mazo ilegal.

Penalización:
Para todos los NIR, el procedimiento básico es corregir la lista de mazo del jugador para que sea legal, y permitir que el jugador continúe jugando el torneo con un mazo que corresponda con la lista corregida. Cualquier carta en exceso (violando el limite máximo de cartas) o cartas ilegales deben ser removidas de la lista de mazo. Por lo tanto, si es necesario añadir cartas para legalizar una lista de mazo, el jugador podrá agregar solo recursos básicos como tierras básicas (para Magic) o energías básicas (para Pokémon). Por ejemplo, un jugador en un torneo Estándar de Magic ha entregado una lista de mazo con 58 cartas con cinco Desencantar. Como hay un límite de cuatro cartas iguales, uno de los Desencantar debe ser removido. Ahora, la lista de mazo contiene sólo 57 cartas, por lo que el jugador deberá añadir tres tierras básicas de su elección para llegar al mínimo de 60 cartas. Además, el jugador recibe una pérdida de juego o partido, dependiendo del NIR (ver la tabla de penalizaciones debajo). Si la lista de mazo entregado tuviera 61 cartas, no se hubiera agregado ninguna tierra básica ya que la lista de mazo era legal después de remover el Desencantar adicional.

Problema de Mazo—Lista del Mazo Principal Ilegal 

	NIR 1
	NIR 2
	NIR 3
	 NIR 4
	NIR 5 

	 Juego  
	 Juego 
	  Partido
	  Partido
	  Partido 


105.
Problema de Mazo—Sideboard Ilegal (Lista Legal) 

Definición: 

Esta infracción se aplica sólo a aquellos juegos que usen sideboards y sólo si se requiere a los jugadores que registren las cartas del sideboard para el torneo. La lista de mazo (incluyendo la lista del sideboard) es la última determinante de los contenidos oficiales del sideboard de un jugador, por lo tanto, una infracción por lista del sideboard ilegal tiene precedencia sobre una infracción de sideboard ilegal (asumiendo que se usan listas de sideboard).

Se considera que los jugadores tienen una lista de sideboard ilegal cuando se cumple una de las siguientes condiciones:

•
El sideboard contiene demasiadas o demasiado pocas cartas.

•
El sideboard contiene cartas que son ilegales para el formato.

•
El sideboard contiene cartas que convertirían al mazo en ilegal porque violarían una regla  

               del juego (como la regla del límite de cuatro cartas iguales en juegos de Magic®).

•
El contenido del sideboard no se corresponde con la lista del sideboard.

Cuando las cartas físicas en el sideboard son ilegales, pero la lista del sideboard es legal, la mejor solución es alterar el sideboard para que corresponda con la lista. Si la lista de sideboard es ilegal es conveniente asignar una penalización más estricta.

Penalización: 

Además de la penalización apropiada, el sideboard es alterado para corresponderse con la lista por lo que resta del torneo. Esto incluye las rondas finales o las rondas del torneo que se vayan a jugar en distintos días. El jugador es informado que no podrá usar su sideboard durante el resto del partido actual. Es responsabilidad del jugador corregir el error en el sideboard y conseguir cualquier carta de reemplazo que necesite antes que comience la siguiente ronda. Si un jugador no puede conseguir las cartas apropiadas, los lugares vacíos en el sideboard deben ser completados con tierras básicas a elección del jugador.

Problema de Mazo—Sideboard Ilegal (Lista Legal)

	Todos los Niveles

	Juego


110.
Error de Procedimiento

Esta sección provee penalizaciones para errores de procedimiento. Muchas infracciones caen en esta categoría, por lo que es imposible listarlas todas. El juez principal deberá usar su discreción para decidir cuál penalización aplicar a un error de procedimiento no listado.

111.
Error de Procedimiento—Menor 

Definición: 

Un Error de Procedimiento Menor ocurre cuando un jugador ejecuta una acción no intencional ligeramente disruptiva en el torneo.

Ejemplo: 

(A) Un jugador no provee un método confiable para anotar su total de vidas.

(B)   Un jugador mezcla su mazo luego que su oponente lo ha cortado.
(C)   Un jugador sostiene sus cartas repetidamente bajo la mesa.

(D) Un jugador deja una pequeña cantidad de basura en el área de torneo (como el envoltorio de una  

        goma de mascar o papel de un anotador).

(E) Un jugador usa una tierra nevada en un torneo Estándar de Magic.

Los errores de procedimiento varían significativamente. El juez puede ajustar la penalización apropiadamente para reflejar el nivel de disrupción del torneo.

Penalización: 

Si el error de procedimiento hace imposible al jugador completar efectivamente el juego o partido en el tiempo requerido, puede ser necesario aumentar la penalización a pérdida de juego o partido.

Error de Procedimiento—Menor 

	Todos los Niveles

	Aviso


112.
Error de Procedimiento—Mayor 

Definición: 

Un Error de Procedimiento Mayor ocurre cuando un jugador ejecuta una acción no intencional disruptiva en el torneo.

Ejemplo: 

(A) Un jugador no escribe su nombre en su lista de mazo.

(B) Un jugador no aleatoriza suficientemente su mazo antes de presentarlo a su oponente.

(C) Un jugador deja una gran cantidad de basura en el área de torneo (como restos de comida).

Los errores de procedimiento varían significativamente. El juez puede ajustar la penalización apropiadamente para reflejar el nivel de disrupción del torneo.

Penalización: 

Si el error de procedimiento hace imposible al jugador completar efectivamente el juego o partido en el tiempo requerido, puede ser necesario aumentar la penalización a pérdida de juego o partido.

Error de Procedimiento—Mayor 

	Todos los Niveles

	Advertencia


113.
Error de Procedimiento—Severo 

Definición: 

Un Error de Procedimiento Severo ocurre cuando un jugador ejecuta una acción no intencional extremadamente disruptiva en el torneo.

Ejemplo: 

(A) Un jugador vuelca café sobre su mazo y no puede jugar el partido efectivamente.

Los errores de procedimiento varían significativamente. El juez puede ajustar la penalización apropiadamente para reflejar el nivel de disrupción del torneo.

Penalización: 

Si el error de procedimiento hace imposible al jugador completar efectivamente el juego o partido en el tiempo requerido, puede ser necesario aumentar la penalización.
Error de Procedimiento—Severo

	Todos los Niveles

	Juego


114.
Error de Procedimiento—Error al quitar el sideboard 

Definición: 

Se considera que un jugador cometió esta infracción cuando no regresó su mazo a su configuración original antes de presentar su mazo a un oponente al comienzo del primer juego de un partido. Esta infracción sólo se aplica a los juegos que usan sideboard.

Ejemplo:

(A) Un jugador en un torneo de Magic deja un Círculo de Protección: Rojo en su mazo desde la ronda anterior.

En estas situaciones, una pérdida de juego es una penalización justa. Aquellos torneos que no usen listas de mazo no deberían usar esta ofensa a menos que se use algún método de registro de sideboards.

Penalización: 

Error de Procedimiento—Error al quitar el Sideboard 

	Todos los Niveles

	Juego


115.
Error de Procedimiento—Tergiversación

Definición: 

Se considera que un jugador ha cometido esta infracción cuando inintencionalmente ha jugado incorrectamente una carta o regla del juego.

Ejemplo:

(A) Un jugador en un torneo de Magic juega Ira de Dios (2WW) usando un maná blanco y tres incoloros.

(B) Un jugador en un torneo de Magic intenta jugar Traición en una criatura con protección contra azul.

Esta penalización asume una acción inintencional de parte del jugador. Si el juez cree que la tergiversación fue intencional, el Juez lo consideraá Hacer Trampa. Cuando el error es advertido y ninguna acción significativa del juego ha tenido lugar, el error debería ser corregido. Si tuvo lugar una acción significativa del juego (como pasar el turno del siguiente jugador) es mejor dejar el juego intacto ya que se han tomado decisiones de juego basadas en el estado presente del juego.

Penalización: 

Error de Procedimiento—Tergiversación

	NIR 1 
	 NIR 2 
	 NIR 3 
	 NIR 4 
	 NIR 5

	Aviso 
	Aviso 
	Advertencia
	Advertencia
	Advertencia  


116.
Error de Procedimiento—Tardanza

Definición: 

Se considera que un jugador ha cometido esta infracción cuando no está en su asiento cuando comienza la ronda.

Ejemplo:

(A) Un jugador llega a su asiento 5 minutos después de comenzar la ronda.

(B) Un jugador entrega su lista de mazo una vez terminado el tiempo designado por el juez u organizador.

Los jugadores son responsables de estar a tiempo para sus partidos.

Penalización: 

Una penalización por tardanza no debería asignarse si una ronda comenzó temprano, y un jugador llega a su asiento antes del tiempo de comienzo originalmente anunciado. A bajos NIR, el organizador del torneo puede elegir dar a los jugadores una cantidad de tiempo para el procedimiento pre-juego (tres minutos) para llegar antes de aplicar la pérdida de juego. Para altos NIR, la pérdida de juego debería ser aplicada tan pronto como comience la ronda. Para cualquier NIR, si un jugador no está en su asiento diez minutos después de comenzada la ronda, debería otorgársele una segunda pérdida de juego. Si un jugador no llega antes del fin de la ronda, debería ser eliminado del evento.

Error de Procedimiento—Tardanza

	NIR 1 
	 NIR 2 
	 NIR 3 
	 NIR 4 
	 NIR 5

	Advertencia 
	Advertencia 
	Juego
	Juego
	Juego  


120. 
Robar Cartas

Esta sección incluye infracciones relacionadas al robar y mirar cartas inadecuadamente y temas similares.

121.
Robar Cartas—Robar Cartas Adicionales

Definición: 

Se considera que un jugador roba una carta cuando la mueve más de una carta de distancia de su mazo, a menos que lo haga contando las cartas boca abajo. También se considera que un jugador roba una carta cuando toma una carta de su mazo y realiza cualquier otra acción (ejecutar un hechizo, avanzar una fase en el juego, etc.). Si un jugador roba una carta de esta manera, la carta se considera como si estuviera en su mano inmediatamente. En Magic, generalmente se considera esto una indicación de que el jugador ha avanzado a su paso de robar (a menos que fuera instruido a robar por otro efecto).

No se considera que un jugador ha robado una carta adicional cuando coloca una carta boca abajo en la mesa (sin mirar la carta) tratando de contar con seguridad las cartas que robará. Esta penalización debería aplicarse sólo una vez si una o más cartas son robadas en la misma acción o secuencia de acciones, a discreción del juez.

En cualquier momento que un jugador robe cartas adicionales, hay una posibilidad de que esto pase desapercibido a su oponente, dándole al jugador una ventaja significativa potencial. Por este abuso potencial, la penalización para robar cartas adicionales es bastante severa. Un jugador puede mirar cartas adicionales accidentalmente con facilidad, por lo que una penalización separada, menos severa, fue establecida para esa infracción, llamada Mirar Cartas Adicionales (sección 122).

Corregir el problema siempre implica poner la carta adicional (si se conoce, o una carta al azar de la mano del jugador si no) en la parte superior del mazo. Esto asegura que un jugador no recibe la ventaja de un barajado gratis (lo que recibirían si la carta fuera barajada en el mazo) y que el juego será perturbado lo menos posible.

Penalización: 

Para que continúe el juego, la situación debe ser corregida siempre. Cuando es obvio qué carta adicional fue robada, la carta debería ser puesta en la parte superior del mazo. Si no es obvio cuál es la carta “adicional”, una carta al azar debería ser elegida de la mano del jugador. Si varias cartas están involucradas y no es obvio cuál era el orden de las cartas, éstas deberían ser puestas en orden aleatorio en la parte superior del mazo. El oponente del jugador que comete la infracción debería poder ver las cartas que el jugador ha visto al cometer la infracción.

Una pérdida de juego automática debería aplicarse si un jugador ha robado tantas cartas que un juez no puede corregir la situación. Si el juez cree que el jugador ha recibido demasiada ventaja robando una carta adicional (por ejemplo, la biblioteca del jugador ha sido modificada por su oponente o el jugador vea la próxima carta que revela información estratégica crucial), la penalización debería ser aumentada a pérdida de juego.

Robar Cartas—Robar Cartas Adicionales 

	NIR 1
	NIR 2
	NIR 3
	NIR 4
	NIR 5

	Advertencia
	Advertencia
	Juego
	Juego
	Juego  


122.
Robar Cartas—Mirar Cartas Adicionales

Definición: 

Se considera que un jugador ha mirado una carta cuando la carta es movida una distancia significativa del mazo. Esto incluye tirar cartas al suelo, dar vuelta una carta mientras se baraja el mazo de un oponente, o revelar cartas de su mazo al jugar mal una carta. Esta penalización también se aplica cuando un jugador mira una carta del mazo o la mano del oponente durante el curso de un juego (por ejemplo dando vuelta una carta adicional al resolver un efecto de descarte al azar).

No se considera que un jugador ha mirado una carta adicional cuando pone una carta boca abajo en la mesa (sin mirar la carta) mientras cuenta las cartas que robará.

Esta penalización debería aplicarse sólo una vez cuando una o más cartas se miren en la misma acción o secuencia de acciones.

Ejemplo:

(A) Un jugador accidentalmente da vuelta una carta mientras baraja el mazo de un oponente.

(B) Un jugador da vuelta una carta adicional mientras roba de su mazo.

(C) Un jugador mira la última carta de su mazo cuando lo presenta a su oponente para cortar/barajar.

(D) Un jugador baraja su mazo o el mazo de su oponente con las cartas boca arriba.

(E) Un jugador toma una carta del mazo de un oponente en lugar del propio.
Un jugador puede mirar accidentalmente cartas adicionales muy fácilmente, por lo que la penalización es menos severa que Robar Cartas Adicionales. Robar Cartas Adicionales es una penalización separada, más severa, por tener más posibilidades de ser abusada. Para evitar otorgar un barajado gratis, la/s carta/s se regresa/n a la parte superior del mazo (si fue la carta superior del mazo la que fue vista) o al área de donde provino.

Penalización: 

Además de la penalización apropiada, la situación debería ser corregida siempre. El oponente del jugador que comete la infracción debería poder ver las cartas que el otro jugador ha visto ilegalmente a causa de la infracción.

Una pérdida de juego automática debería aplicarse si un jugador ha mirado tantas cartas que un juez no puede corregir la situación o el jugador ha recibido demasiada ventaja viendo una carta adicional (por ejemplo el jugador ve la próxima carta que revela información estratégica crucial).

Robar Cartas—Mirar Cartas Adicionales

	NIR 1 
	NIR 2 
	NIR 3 
	NIR 4 
	NIR 5 

	Aviso
	Aviso 
	Advertencia
	Advertencia
	Advertencia


123.
Robar Cartas—Robar Inadecuadamente al Comienzo del Juego

Definición: 

Los jugadores que cometen esta infracción roban una carta adicional (o menos cartas) cuando roban su mano, ya sea inicialmente o al resolver un mulligan.

Ejemplo:

(A) Un jugador en un torneo de Magic roba siete cartas en su mano inicial (en lugar de seis) después de realizar un mulligan.

(B) Un jugador que juega primero en un torneo de Magic (en lugar de robar primero) incorrectamente roba una carta durante su primer paso de robar.
Esta es generalmente una infracción menor que merece una penalización menor. Forzar a los jugadores a volver a robar sus manos con una carta menos es bastante rápido y simple y evita la posibilidad de que un jugador gane alguna ventaja si hubiera rebarajado sus cartas y robado una nueva mano.

Penalización:

El jugador debe barajar su mano en su mazo y volver a robar su mano inicial, robando una carta menos que el número que debería haber robado—no el número que robó último. (Esto es similar a forzar un mulligan en un juego de Magic).

Robar Cartas—Robar Inadecuadamente al Comienzo del Juego

	NIR 1
	NIR 2
	 NIR 3
	 NIR 4
	 NIR 5

	Aviso
	 Aviso
	Advertencia 
	Advertencia
	Advertencia


124.
Robar Cartas—Olvidarse de Robar

Definición: 

Un jugador no roba una carta cuando se le requirió que robara.

Ejemplo:

(A) Un jugador en un torneo de Magic se olvida de robar una carta después de un efecto “cantrip”.

Esta es generalmente una infracción menor y merece una penalización menor. Si el juez cree que afecta el juego significativamente (por ejemplo, un jugador olvidó robar las cartas del efecto de una Mina Aullante, permitiéndole usar su Pergamino Maldito exitosamente durante varios turnos), el juez puede aumentar la penalización a pérdida de juego.

Penalización:

Los jugadores deben corregir la situación robando tantas cartas como olvidaron de robar, a menos que haya pasado un turno.

Robar Cartas—Olvidarse de Robar

	NIR 1 
	 NIR 2
	 NIR 3
	 NIR 4
	NIR 5

	Aviso 
	Aviso 
	Advertencia
	Advertencia
	Advertencia


130.
Cartas Marcadas

Esta sección trata con cartas y protectores marcados. Como siempre, las penalizaciones para estas infracciones asumen que la infracción fue inintencional. Si el juez principal cree que las marcas son intencionales, debería referirse a la sección 160—Hacer Trampa.

131.
Cartas Marcadas—Sin Patrón

Definición: 

Las cartas de un jugador están marcadas sin patrón en el tipo de cartas que están marcadas. Si un jugador usa protectores de reverso opaco, se toman éstos en consideración en lugar de las cartas. Si el jugador usa protectores transparentes, tanto la carta como el protector se toman en consideración.

Ejemplo: 

(A) Un jugador en un torneo de Magic tiene pequeñas marcas en sus protectores. Las marcas están en una Isla, un Contrahechizo, y una Mastícora. El juez decide que no es un patrón significativo.

(B) Un jugador sin protectores tiene varias cartas premium que se diferencian significativamente del resto del mazo.

La posibilidad de ventaja es bastante baja si no hay un patrón en las marcas.

Penalización: 

Cartas Marcadas—Sin Patrón

	NIR 1
	 NIR 2
	 NIR 3
	 NIR 4
	 NIR 5

	Aviso 
	Aviso
	Aviso
	Advertencia
	Advertencia


132.
Cartas Marcadas—Patrón Observable

Definición: 

Las cartas de un jugador están marcadas con un patrón en el tipo de carta que está marcada. Si un jugador usa protectores de reverso opaco, se toman éstos en consideración en lugar de las cartas. Si el jugador usa protectores transparentes, tanto la carta como el protector se toman en consideración.

Ejemplo: 

(A) Un jugador en un torneo de Magic tiene una marca en cada una de sus cartas de tierra que podría considerarse como una marca con patrón.

(B) Un jugador en un torneo de Magic tiene cuatro Barril de Pólvora en su mazo, todos los cuales están en protectores con un ligero doblez en una esquina.

La posibilidad de ventaja es alta si hay un patrón en las marcas. Por lo tanto, la penalización debe ser significativa. Por favor nótese que esta penalización todavía asume que las cartas están marcadas sin intención. Referirse a la sección 160—Hacer Trampa si el juez cree que las cartas están marcadas intencionalmente.

Penalización: 

Cartas Marcadas—Patrón Observable

	NIR 1
	 NIR 2
	 NIR 3
	 NIR 4
	NIR 5

	Juego 
	Juego
	Partido
	Partido
	Partido  


140.
Juego Lento


Esta sección incluye penalizaciones para jugadores que juegan lento sin intención.

141.
Juego Lento—Jugar Lentamente

Definición:

Aquellos jugadores que se tomen más tiempo del razonable para completar acciones del juego están involucrados en juego lento. Si un juez cree que ese jugador juega lento intencionalmente para sacar ventaja del límite de tiempo, ese jugador es culpable de Demorar el Partido (sección 162).

Ejemplo: 

(A) Un jugador no está seguro de con qué criaturas bloquear, y tarda cinco minutos en decidir.

Las penalizaciones de Juego Lento no requieren que un juez determine si un jugador está demorando intencionalmente. Todos los jugadores tienen la responsabilidad de jugar suficientemente rápido para que su oponente no tenga una desventaja significativa por el límite de tiempo. Un juez debería tener en consideración el puntaje del partido cuando decida si debería ser aumentado a penalización de Demorando el Partido (sección 162). Si un jugador ya ha ganado el primer juego de un partido a mejor de tres, tiene una clara ventaja si el segundo juego no se completa antes del límite de tiempo.

Penalización: 

Además de la penalización, el juez puede asignar tiempo adicional al partido si lo considera apropiado. La opción de agregar tiempo adicional debería usarse con reservas para evitar demoras en el torneo.

Juego Lento—Jugar Lentamente

	NIR 1
	 NIR 2
	 NIR 3
	  NIR 4
	  NIR 5

	Aviso
	Aviso
	Advertencia
	Advertencia
	Advertencia


142.
Juego Lento—Exceder el Límite de Tiempo Pre-Juego

Definición: 

Un jugador excede el límite de tiempo para completar sus pasos de pre-juego.

Ejemplo:

(A) Después de tres minutos en una ronda en un Clasificatorio para Pro Tour™ de Magic, el jugador no ha terminado de barajar.

Esta penalización asume que el jugador no está demorando intencionalmente. Si el juez cree que es intencional, referirse a la penalización por Demorar el Partido (sección 162).

Penalización: 

Una extensión de tiempo de un minuto se incluye con la penalización.

Juego Lento—Exceder el Límite de Tiempo Pre-Juego

	NIR 1
	 NIR 2
	 NIR 3
	 NIR 4
	 NIR 5

	Aviso
	Aviso
	Aviso
	Advertencia
	Advertencia


150.
Conducta Antideportiva

Esta sección trata con la conducta antideportiva en torneos. Un jugador no tiene que estar activamente involucrado en un partido para recibir una penalización por conducta antideportiva.

151.
Conducta Antideportiva—Menor

Definición: 

La Conducta Antideportiva Menor se define como un comportamiento que podría ser disruptivo para una persona en el torneo, pero que no tiene un impacto significativo en la operación del torneo de ninguna manera.

Ejemplo: 

(A) Un jugador usa profanidad vulgar en presencia de un padre o jugador joven.

(B) Un jugador demanda en voz alta a un juez que su oponente reciba una penalización.

Diferentes niveles de conducta antideportiva deberían ser penalizados de acuerdo al mismo. El juez principal es siempre la autoridad final en lo que constituye a conducta antideportiva y es libre de interpretar los lineamientos como crea conveniente para la situación determinada.

Penalización: 

Conducta Antideportiva—Menor 

	Todos los Niveles

	Advertencia


152.
Conducta Antideportiva—Mayor

Definición: 

La Conducta Antideportiva Mayor se define como un comportamiento que es disruptivo para algún jugador en el torneo, pero que no causa retrasos ni incluye ninguna forma de contacto físico o molestia emocional significativa.

Ejemplo: 

(A) Un jugador llama repetidamente a un juez y argumenta que su oponente debería recibir una pérdida de juego por errores de procedimiento insignificantes.

(B) Un jugador no obedece las instrucciones de un oficial de torneo.

Diferentes niveles de conducta antideportiva deberían ser penalizados de acuerdo al mismo. El juez principal es siempre la autoridad final en lo que constituye a conducta antideportiva y es libre de interpretar los lineamientos como crea conveniente para la situación determinada.

Penalización: 

Conducta Antideportiva—Mayor 

	NIR 1
	 NIR 2
	 NIR 3
	 NIR 4
	NIR 5

	Juego
	 Juego
	 Partido
	 Partido
	 Partido  


153.
Conducta Antideportiva—Severa

Definición: 

La Conducta Antideportiva Severa se define como un comportamiento que es disruptivo para algún jugador en el torneo, causa retrasos o incluye alguna forma de contacto físico o molestia emocional significativa.

Ejemplo:

(A) Un jugador tira de la silla detrás de otro jugador, causando que éste caiga al suelo con un daño menor.
(B) Un jugador discute de manera excesiva y beligerante con un juez luego que éste ha tomado una decisión final sobre una regla.

Diferentes niveles de conducta antideportiva deberían ser penalizados de acuerdo al mismo. El juez principal es siempre la autoridad final en lo que constituye a conducta antideportiva y es libre de interpretar los lineamientos como crea conveniente para la situación determinada.

Penalización:

Conducta Antideportiva—Severa

	Todos los Niveles

	Descalificación sin Premio


160.
Hacer Trampa
Esta sección trata con las infracciones cometidas intencionalmente que pueden dar a un jugador una ventaja significativa sobre otros.

161.
Hacer trampa—Soborno/Colusión

Definición: 

Un jugador intenta sobornar a un oponente para que conceda o cambiar el resultado de un partido, o dos jugadores intentan determinar el resultado de un juego o partido usando un método aleatorio como una moneda o un dado. Referirse a la sección 25 de las Reglas Universales de Torneos para una descripción detallada de qué constituye soborno o colusión.

Ejemplo:

(A) Un jugador en una ronda Suiza ofrece a su oponente $100 para que conceda el partido.
(B) Dos jugadores tiran un dado para determinar el ganador de un partido.
(C) Un jugador en el último partido de una eliminación simple ofrece $300 a su oponente para que conceda el partido cuando el premio total otorgado a primer y segundo puesto solo suma $200.

(D) Un jugador en el último partido de una eliminación simple ofrece a su oponente efectivo por conceder el partido cuando el premio otorgado a primer y segundo puesto es solamente producto.

Colusión para alterar los resultados de un juego o partido es una ofensa seria. Este tipo de acciones no sólo perjudica a otros participantes del evento, sino que tiene repercusiones en los puntajes y rankings mundiales. Debido a esto, la penalización para soborno/colusión es severa. Por favor referirse a la sección 25 de las Reglas Universales de Torneos para asegurarse de aplicar correctamente esta penalización.

Penalización: 

Hacer Trampa—Soborno/Colusión

	Todos los Niveles

	   Descalificación sin Premio  


162.
Hacer Trampa—Demorar el Partido

Definición: 

Un jugador intencionalmente juega lento para obtener ventaja del límite de tiempo. Refiérase a la sección 141 para juego lento no intencional.

Ejemplo: 

(A) Un jugador tiene dos tierras en su mano, sin opciones disponibles para afectar significativamente el juego, y usa varios minutos para “pensar” qué hacer.

Si es obvio que un jugador está demorando el partido, debería enfrentar una penalización seria.

Penalización: 

Hacer Trampa—Demorar el Partido

	NIR 1
	 NIR 2 
	NIR 3
	 NIR 4
	 NIR 5

	Partido
	 Partido
	 Partido
	   DQ
	   DQ


163.
Hacer Trampa—Fraude

Definición: 

Un jugador intencionalmente tergiversa reglas, procedimientos, información personal u otra información relevante del torneo.

Ejemplo:

(A) Un jugador usa un nombre y número de DCI falsos cuando se registra para un torneo.
(B) Un jugador tergiversa los resultados de un partido a los oficiales del torneo.

Debería haber tolerancia nula para este tipo de actividades.

Penalización: 

Hacer Trampa—Fraude

	Todos los Niveles

	Descalificación sin Premios
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