V:EKN Guia de Juizes 
Temporada de Torneios 2004 

Efetivo a partir de 1º de Janeiro de 2004

Introdução
O Guia de Juizes V:EKN (também chamado de ‘Guia de Penalidades’) fornece aos juizes uma estrutura para resolver erros nos jogos e determinar a penalidade apropriada de acordo com as infrações cometidas pelos jogadores durante os torneios. Penalidades existem para proteger os jogadores de comportamentos potencialmente não apropriados. Todas as penalidades deste documento (com exceção da seção 160) assumem que a infração é não intencional. Se um juiz acredita que uma infração era intencional, a penalidade deverá ser modificada como apropriado (veja seção 160). Por favor se lembre que estas são só diretrizes. Se o juiz acredita que a situação tem circunstâncias significantes, atenuantes, ele ou ela é livre para modificar a penalidade de acordo com a situação.

Note: Veja o apêndice B das Regras de Torneio V:EKN para definições e termos deste documento.
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10. Formato de Infrações

As infrações são listadas da seguinte forma:

· Tipo de infração, Nome da infração - Categoria e designação da infração.

· Definição - Descrição do que qualifica a infração. 

· Exemplo - Incidentes de amostra da infração.

· Filosofia - Raciocínio que justifica a penalidade. 

· Penalidade – Penalidade recomendada. 

20. Definição de Penalidades

Caution (Alerta): Esta é a penalidade menor que pode ser dada. O Alerta é uma advertência verbal para jogador. O Alerta  tem que explicar a infração e as conseqüências se a infração for repetida. Um Alerta deverá ser informado ao Head Judge (Juiz Principal), mas não precisa ser anotado na Archon.

Warning (Advertência): Uma Advertência é uma penalidade oficialmente anotada na Archon. O propósito de uma Advertência é alertar os juízes e os jogadores envolvidos que um problema aconteceu e manter um registro permanente da infração no Banco de Dados de Penalidades da V:EKN. As Advertência devem ser comunicados ao Head Judge (Juiz Principal) e ao responsável pela a Archon para anotação permanente. Também devem ser comunicado a Advertência ao jogador, explicando a infração como também as possíveis conseqüências se a infração for repetida.

Game Loss (Perda de jogo): Uma advertência sempre é determinada com esta penalidade. Se o jogador estiver entre jogos, a perda deverá ser aplicada ao próximo jogo do jogador. Uma Perda de Jogo é registrada e comunicada como uma derrota a todos os jogadores ativos e vinculado com qualquer outro jogador que tem um Game Loss. Se a penalidade acontecer no meio de um jogo, o juiz deverá premiar com Pool e/ou Victory Point (Pontos de Vitória) ao Predador do jogador ou fazendo outros arranjos para preservar o equilíbrio de jogo pelos jogadores restantes (distribuindo parcialmente os VPs se possível). Os Game Loss Devem ser comunicados ao Head Judge (HJ) e ao responsável pela a Archon para anotação. Também devem ser comunicado o Game Loss ao jogador, explicando a infração como também as possíveis conseqüências se a infração for repetida.

Disqualification (Desclassificação): Uma advertência sempre é determinada com esta penalidade. Quando esta penalidade for aplicada, o jogador perde o seu ou sua partida atual e é eliminado do torneio. Jogadores ainda receberão qualquer prêmios que eles ganharam antes da desqualificação. Em certas situações, uma desqualificação sem prêmio é apropriada. Uma desqualificação sem prêmio está definida como uma desqualificação com o jogador não recebendo nenhum prêmio e não recebendo nenhuma premiação adicional (como pontos profissionais, convites de evento, e assim por diante).  Desqualificação sem prêmio é recomendada para atitudes Antidesportista ou roubo. Devem ser comunicados ao Head Judge (HJ) e ao responsável pela a Archon para anotação permanente. 

30. Aplicando Penalidades

As Diretrizes de Penalidade aplicam-se a todo evento sancionado, mas certas infrações podem não se aplicar a certos eventos. Por exemplo, eventos que não usam listagens de decks, não usarão penalidades relacionadas a listagens de decks. Se um erro de listagem de decks é descoberto durante o jogo, a penalidade deverá ser aplicada imediatamente. Por exemplo, se um jogador nota que seu oponente está usando uma carta proibida, uma penalidade deverá ser aplicada imediatamente. Se os jogadores trouxerem uma infração à atenção do juiz, uma penalidade deveria ser aplicada para aquela infração no momento no qual aconteceu, sempre que possível. 

40. Repetindo Infrações

A penalidade indicada para a primeira infração é listada na seção de "Penalidade" de cada infração. Para a segunda infração, é recomendada a próxima penalidade mais alta. Note que este aumento de penalidade segue a seguinte ordem:

Caution (Alerta) -> Warning (Advertência)-> Game Loss (Perda de Jogo) -> Disqualification (Desqualificação)
Se uma penalidade base for uma Advertência, a segunda infração deveria receber uma Perda de Jogo e a terceira infração deveria receber uma Desqualificação. Por exemplo, a penalidade para a primeira infração no embaralhamento de cartas — Olhar uma carta extra, seria um Alerta. A penalidade para uma segunda infração, seria o passo seguinte, que é uma Advertência. Sua terceira infração resultaria em uma Perda de Jogo, e a quarta na Desqualificação. Desqualificações que são o resultado de infrações acumuladas, não são desqualificações sem premiação. A critério do juiz, um nível de penalidade pode ser repetida antes de passar ao próximo nível. Por exemplo, um jogador inexperiente tem o hábito de segurar suas cartas abaixo do nível da mesa. Após receber um Alerta do juiz, o jogador, mais tarde, repete a infração. O juiz pode escolher aplicar um alerta adicional ao invés de passar para a Desqualificação.

100. Problemas de Deck

Esta seção lida com problemas de decks e questões relacionadas, para torneios Construídos e Limiteds..

101. Problema de Deck – Listagem Ilegal 

Definição: 

Esta penalidade se a plica a torneios em que as Listagens de Decks são utilizadas..

Os jogadores são considerados como tendo Listagem Ilegal de Deck, quando uma das seguintes condições é atendida:

· A Listagem de Deck contem um número ilegal de cartas. 

· A Listagem do Deck contem cartas que são ilegais para o formato. 

Exemplos:
(A) Um jogador em um torneio Construído tem 58 cartas listadas na sua Listagem, quando o mínimo são 60.

(B) Um jogador em qualquer torneio, lista Madness of the Bard (uma carta banida) na sua Listagem.

Filosofia:
A Listagem de Deck é o guia final para o deck de um jogador. Se  a Listagem do Deck lista um deck ilegal, o jogador está jogando com um deck ilegal, independente do conteúdo do seu deck. Entretanto, não é o melhor para o evento, desqualificar jogadores por Listagens de Decks ilegais. 

Penalidade:
Advertência. O procedimento é corrigir a listagem de deck do jogador e deixá-lo continuar jogando. O HJ deve corrigir a listagem para refletir o conteúdo atual do deck (se o deck principal estiver legal). Se o deck principal estiver ilegal, a penalidade é Game loss, e o HJ deve dar cinco minutos ao jogador para corrigir sua listagem e garantir que o deck esteja igual à listagem corrigida.

102. Problema de  Deck – Deck Ilegal (Listagem Legal)

Definição:
Esta penalidade se aplica a torneios em que listagens são utilizadas. Esta penalidade se aplica a jogadores que tenham colocado cartas erradas no deck ou cartas de jogos anteriores.

Um jogador tem um deck ilegal quando uma das seguintes condições for verdadeira (mesmo que a listagem indique um deck legal):

· O deck contém um número ilegal de cartas. 

· O deck contém cartas que são ilegais para o formato. 

· O conteúdo do deck não bate com a listagem.

Procedimento:
A listagem é a referência do deck do jogador. Se a listagem indica um deck legal, mas o atual conteúdo do deck não bate com a listagem, o jogador deve modificar o deck para refletir a sua listagem. Se o juiz puder confirmar com plena certeza que a discrepância entre o deck e listagem é devido a um erro na listagem (um jogador está usando um deck Gangrel e tem listado Campground Hunting Ground ao invés de Zoo Hunting Ground), ele deve corrigir a listagem, ao invés do deck. Uma Advertência deve ser dada neste caso.

 Penalidade: 

Game loss, e ser instruído a fazer as mudanças necessárias para que o deck reflita o que estiver na listagem. As mudanças tem de ser completadas antes que a próxima rodada se inicie, para que o jogador continue no torneio.

103. Problema de Deck – Deck Ilegal (Listagem não é usada) 

Definição:
Esta penalidade se aplica a torneios em que as listagens não são usadas.

Jogadores são considerados tendo deck ilegal, quando uma destas condições é atendida:

· Número ilegal de cartas no deck. 

· O deck contem cartas ilegais para o formato. 

Exemplo:
(A) Um jogador, em um torneio construído, tem 58 cartas, quando o mínimo permitido são 60.

(B) Um jogador, em qualquer torneio, tem Madness of the Bard (uma carta banida) em seu deck.

Procedimento:
Se o deck contem uma seleção de cartas ilegais de alguma maneira, o jogador está jogando com um deck ilegal. Entretanto, não é do interesse do evento, desclassificar jogadores por decks ilegais.

Penalidade:
Game loss. Juizes e outros oficiais de torneio têm de ser incisivos em lembrar os jogadores, antes do início do torneio, das consequências de jogar com deck ilegal.

Quando as listagens não são usadas, o procedimento é corrigir o deck do jogador e permiti-lo continuar jogando nas rodadas seguintes. O HJ deve auxiliar o jogador na correção do seu deck. Todas as cartas ilegais devem ser removidas. Se for necessário adicionar cartas, o juiz pode exigir que o jogador adicione somente cartas simples como Master Discipline e Forced Awakening, etc. – não cartas específicas como por exemplo Gangrel Atavism. Se cartas tiverem de ser removidas, deverão ser removidas aleatoriamente.

110. Erros de procedimento

Esta seção prevê penalidades para erros de procedimento. Muitas infrações se encaixam nesta categoria, entretanto, é impossível lista-las todas. O HJ deve usar seu discernimento quando for decidir que penalidades se aplicam a procedimentos não listados.

111. Erros de procedimento - Menor

Definição:
Um erro menor ocorre quando um jogador realiza uma pequena ação indevida, não intencional no torneio.

Exemplo:
(A) Um jogador não fornece uma maneira confiável de permitir a contagem total de seu pool.

(B) Um jogador embaralha seu deck após um oponente cortá-lo.

(C) Um jogador segura, repetidamente, suas cartas abaixo do nível da mesa.

Procedimento:
Erros de procedimento variam. O juiz deve ajustar a penalidade apropriadamente, para refletir o nível do erro.

Penalidade:
Alerta. Se o erro de procedimento torna impossível a um jogador continuar a partida, então elevar a penalidade para Game loss.

112. Erros de procedimento - Maior

Definição:
Um erro de procedimento maior, ocorre quando um jogador realiza uma ação indevida, não intencional no torneio.

Exemplo: 

(A) Um jogador substitui cartas no deck selado, com cópias da mesma carta, sem a permissão de um juiz.

(B) Um jogador não coloca as cartas de seu deck devidamente aleatórias, antes de apresenta-lo ao seu oponente.

Procedimento:
Erros de procedimento variam. O juiz deve ajustar a penalidade apropriadamente, para refletir o nível do erro.

Penalidade:
Advertência. Se o erro de procedimento torna impossível a um jogador continuar a partida, então elevar a penalidade para Game loss.

113. Erros de procedimento - Severos 

Definição:
Um erro de procedimento maior, ocorre quando um jogador realiza uma ação severamente indevida, não intencional no torneio.

Exemplo: 

(A) Um jogador derrama bebida em seu deck e se torna incapaz de continuar o jogo.

Procedimento:
Erros de procedimento variam. O juiz deve ajustar a penalidade apropriadamente, para refletir o nível do erro.

Penalidade:
Game loss.

114. Erros de procedimento - Desvio 

Definição: 

Um jogador comete esta infração quando, sem intenção, ignora o correto uso de uma carta ou regra do jogo.

Exemplo:
(A) Um jogador tenta jogar Dread Gaze em um referendum que seus vampiros tenham chamado.

(B) Um jogador tenta jogar Frenzy durante seu turno.

(C) Um jogador joga Art Museum quando não tem nenhum Toreador pronto.

Procedimento: 

Esta penalidade assume que a ação do jogador não tenha sido intencional. Se o juiz acreditar que o desvio foi intencional, veja seção 160 – Trapaceando.

Penalidade: 

Alerta.

120. Compra de Cartas

Esta seção inclui infrações relacionadas a troca/visualização inapropriada de cartas e tópicos relacionados.

121. Compra de Cartas - Comprando Cartas a mais

Definição: 

Não se considera transgressão, quando o jogador comprou uma carta extra e a manteve virada para baixo (sem olhar a carta), tentando se certificar da quantidade de cartas que ele comprou.. Esta penalidade deve ser aplicada somente uma vez para uma ou mais cartas, se elas tiverem sido compradas na mesma ação ou seqüência de ações, a critério do juiz.

Procedimento: 

Sempre que um jogador compra uma carta extra, existe a chance de não serem notados pelos seus oponentes, lhes dando uma vantagem significativa, por causa disso a penalidade é justamente severa. Um jogador pode, acidentalmente, olhar cartas extras facilmente, então, uma penalidade menos severa é estabelecida para esta infração, chamada Olhando Cartas A Mais (seção 122). 

Corrigir o problema sempre envolve colocar a carta extra (se esta for conhecida, ou uma carta aleatória se não) de volta no deck e re-embaralhando o deck,  a menos que algum outro jogador, durante o curso do jogo, tenha tomado conhecimento de alguma parte do deck do jogador, neste caso, a carta deve voltar para o topo do deck se embaralhar. Isto garante que o jogo sofrerá o mínimo de impacto.

Compra indevida no início do jogo (seção 123) uma penalidade menos severa, também separada. 

Penalidade: 

Advertência. Para o jogo continuar, a situação deve ser corrigida. Quando for óbvio qual carta a mais foi comprada, ela deve ser colocada de volta no deck. Se não for certo, uma carta aleatória deve ser selecionada. Os oponentes devem poder ver qualquer carta que o jogador tenha visto devido a essa infração.

Um game loss automático deve ser aplicado se um jogador trocou cartas demais, impossibilitando a correção da situação pelo juiz.

122. Compra de Cartas – Olhando Cartas A Mais

Definição: 

Isto inclui deixar cartas cair no chão, desvirar uma carta enquanto estiver embaralhando o deck do oponente, ou revelar uma carta jogando-a. Esta Penalidade também se aplica quando um jogador olha uma carta do deck, ou mão do jogador, durante o jogo (assim como desvirar uma carta enquanto estiver resolvendo um efeito de descarte. 

Não se considera, que um jogador tenha olhado uma carta extra, quando ele coloca uma carta na mesa, virada para baixo (sem olhar a carta), em um esforço de contar as cartas que ele irá comprar.

Esta Penalidade deve ser aplicada somente uma vez, para uma ou mais cartas que ele tenha visto na mesma ação, ou seqüência de ações. 

Exemplo:
(A) Um jogador desvira, acidentalmente, uma carta, enquanto está embaralhando o deck de um oponente.

(B) Um jogador compra uma carta a mais de seu deck.

(C) Um jogador olha a carta de seu deck, quando vai dá-lo para seu predador cortar/embaralhar..

Procedimento: 

Um jogador pode, facilmente, olhar cartas a mais por engano, então a penalidade é menos severa do que comprar cartas a mais. Comprar cartas a mais é uma penalidade, mais severa por causa do enorme potencial para o abuso. A carta vista deve ser re-embaralhada de volta no deck ou colocada no topo do deck (veja 121) se a carta vista foi a do topo do deck, ou, senão, seja retornada para outro ponto do deck.

Penalidade: 

Alerta. Adicionalmente à penalidade apropriada, a situação deve sempre ser corrigida. 

Um game loss automático deve ser aplicado, se um jogador viu cartas demais, impossibilitando a correção da situação pelo juiz, ou recebeu muita vantagem por ter visto uma carta a mais (por Exemplo, o jogador vê a próxima carta que revela uma informação estratégica crucial). 

123. Compra de Cartas – Compra incorreta no início do Jogo

Definição: 

Os jogadores que cometem esta infração, compram uma carta a mais (ou cartas a mais), quando compõem sua mão inicial, ou a sua região não controlada.

Procedimento
Em geral, esta é uma infração menor e merece uma penalidade menor. Forçar o jogador a re-comprar com uma carta a menos, é justo, rápido e simples e evita a possibilidade do jogador ganhar uma vantagem, se ele simplesmente embaralhasse e comprasse uma nova mão.

Penalidade:
O jogador deve embaralhar sai mão no seu deck e re-comprar a mão inicial, com uma carta a menos que o número de cartas que ele deveria comprar – não a quantidade que ele havia comprado antes. Sua quantidade de cartas da mão deve ser normalizada assim que todos os jogadores tenham passado seus turnos. Se o erro for comprar muitas cartas de cripta para a região não controlada (e olhá-las), a compra reduzida (de três vampiros não controlados), é corrigida, comprando o quarto vampiro da cripta, assim que todos os jogadores tenham passado os seus turnos.

124. Compra de Cartas – Comprando a menos

Definição: 

Um jogador não compra uma carta que ele deveria comprar.

Procedimento
Em geral, esta é uma infração menor e merece uma penalidade menor.

Penalidade:
Alerta. Os jogadores devem corrigir a situação completando a quantidade atual de cartas de sua mão.

130. Cartas Marcadas

Esta seção lida com cartas, ou protetores marcados. Como sempre, as penalidades para estas infrações, assumem que a infração não foi intencional. Se o HJ achar que as marcas são intencionais, ele deverá consultar a seção 160 - Trapaceando
131. Cartas Marcadas – Sem Padrão

Definição: 

As cartas de um jogador são marcadas fora de um padrão que diferencie os tipos das cartas que estão marcadas. Se um jogador estiver usando protetores opacos, eles são considerados, ao invés das cartas. Se um jogador estiver usando protetores transparentes, tanto as cartas quanto os protetores são considerados.

Exemplo: 

(A) Um jogador em um torneio tem pequenas marcas em alguns de seus protetores. As marcas estão em uma Ascendence, Dodge, e em uma Scouting Mission. O juiz decide que isto não é um padrão significativo.

Procedimento: 

A possibilidade de vantagem é muito baixa quando não há padrão nas marcações. 

Penalidade: 

Alerta.

132. Cartas Marcadas – Padrão Observado

Definição: 

As cartas de um jogador são marcadas dentro de um padrão que diferencie os tipos das cartas que estão marcadas. Se um jogador estiver usando protetores opacos, eles são considerados, ao invés das cartas. Se um jogador estiver usando protetores transparentes, tanto as cartas quanto os protetores são considerados.

Exemplo: 

(A) Um jogador, em um torneio, têm as cartas de reação com o verso JYHAD e todas as outras têm o verso V:TES.

(B) Um jogador, em um torneio, tem quatro Kiss of Ra em seu deck e todos em protetores com uma pequena ranhura em um canto.

Procedimento: 

A possibilidade de vantagem é grande, quando há um padrão na marcação. Em consequência, a penalidade deve ser significativa. Note que esta penalidade ainda assume que as cartas foram marcadas acidentalmente. Refira a seção 160 – Trapaceando, se o juiz acreditar que as cartas foram marcadas intencionalmente. 

Penalidade: 

Perda de Jogo.

140. Jogo Lento

Esta seção inclui penalidades a jogadores que, sem intenção, jogam lentamente.

141. Jogo Lento – Demorando a Jogar

Definição:
Jogadores que levam mais tempo do que for requerido, para completar as suas ações, são enquadrados em Jogo Lento. Se um juiz acreditar que um jogador está demorando a jogar intencionalmente, para tirar vantagem do tempo limite, este jogador está Atrasando (seção 162).

Exemplo: 

(A) Um jogador não está certo sobre qual minion deve bloquear e gasta cinco minutos tentando decidir.

Procedimento: 

Penalidades de jogo lento, não exigem que o juiz determine se o jogador está atrasando intencionalmente. Todos os jogadores têm a responsabilidade de jogar rápido o bastante, para que seu oponente não tenha uma desvantagem significante por causa do tempo limite. Um juiz pode levar em consideração os escores do torneio, quando estiver decidindo se isto deve se elevar a uma penalidade de atraso.

Penalidade: 

Alerta. Adicionalmente, o juiz pode determinar um tempo extra, se ele achar apropriado. A opção de adicionar tempo, deve ser usada com cautela, para não atrasar o torneio

142. Jogo Lento – Excedendo o limite de tempo do “Pré-Jogo”

Definição: 

Um jogador excede o tempo limite para completar os passos “pré-jogo”.

Exemplo:
Após três minutos em uma rodada, o jogador não terminou de embaralhar.

Procedimento:
Esta penalidade assume que o jogadora não está atrasando intencionalmente. Se o HJ acreditar que é intencional, refira a seção 160 - Trapaceando.

Penalidade: 

Alerta. Uma extensão de um minuto é incluída, com a penalidade. 

150. Atitude antidesportivas

Esta seção trata de atitudes antidesportivas em torneios. Um jogador não precisa estar envolvido ativamente em um jogo, para receber penalidade por atitude antidesportiva.

151. Atitude antidesportiva - Menor

Definição: 

Atitude antidesportiva menor, é definida por um comportamento que pode ser perturbador a uma pessoa no torneio, mas não tem impacto significativo no andamento do torneio. 

Exemplo: 

(A) Um jogador usa linguagem não apropriada.

(B) Um jogador grita, exigindo a um juiz, que seu oponente receba uma penalidade. 

Procedimento: 

Níveis diferentes de conduta devem ser penalizados de acordo. O HJ sempre é a autoridade final no que constituem condutas antidesportivas e está livre para interpretar as regras como ele achar apropriado.

Penalidade: 

Advertência.

152. Atitude antidesportiva - Maior

Definição: 

Atitude antidesportiva maior, é definida por um comportamento que pode ser perturbador a uma pessoa, ou pessoas, mas não causa atraso ao torneio, ou qualquer contato físico, ou estresse emocional significante.

Exemplo: 

(A) Um jogador chama o juiz repetidas vezes e argumenta que o oponente deve perder o jogo por algum procedimento observado.

(B) Um jogador não obedece as instruções do oficial de torneio. 

(C) Um jogador se recusa a jogar.

Procedimento: 

Níveis diferentes de conduta devem ser penalizados de acordo. O HJ sempre é a autoridade final no que constituem condutas antidesportivas e está livre para interpretar as regras como ele achar apropriado.

Penalidade: 

Perda de Jogo.

153. Atitude antidesportiva - Severa

Definição: 

Atitude antidesportiva severa, é definida por um comportamento que pé perturbador a uma pessoa, ou pessoas, causa atraso ao torneio e pode incluir alguma forma de contato físico, ou estresse emocional significante.

Exemplo:
(A) Um jogador puxa a cadeira de outro, causando sua queda. 

(B) Um jogador argumenta de uma maneira excessiva e exagerada com um juiz, após este ter tomado uma decisão.

Procedimento: 

Níveis diferentes de conduta devem ser penalizados de acordo. O HJ sempre é a autoridade final no que constituem condutas antidesportivas e está livre para interpretar as regras como ele achar apropriado.

Penalidade:
Desclassificação sem premiação.

160. Trapaceando

Esta seção lida com infrações cometidas intencionalmente, que podem gerar vantagens significativas a um jogador sobre outros.

161. Trapaceando - Suborno

Definição: 

Um jogador tenta subornar um oponente na mudança de resultados de um jogo, oferecendo barganhas fora do jogo.

Exemplo:
Um jogador oferece dinheiro ou cartas a um oponente, para este entregar o jogo.

Procedimento: 

Jogadores em uma final de torneio, não devem estar violando esta regra, se atenderem os seguintes critérios:

· Nenhum jogador oferece incentivos fora do jogo, como dinheiro, cartas, ou outros itens. (Por Exemplo, dividir a premiação seria aceitável.) 

· Todos os jogadores envolvidos concordam com o acordo. 

Penalidade: 

Desclassificação sem premiação.

162. Trapaceando - Enrolando

Definição: 

Um jogador demora a jogar intencionalmente, para ganhar uma vantagem sobre o tempo limite. Refira a seção 141 para jogo lento não intencional.

Exemplos: 

(A) Um jogador não possui opções que afetariam o jogo de forma significante e gasta vários minutos “pensando” sobre o que fazer.

(B) Um jogador que, sabe-se que não há mais equipamentos em sua biblioteca, executa ações via Vast Wealth para gastar o tempo restante da rodada, na procura e embaralhamento, com o propósito de evitar que seu oponente tenha um outro turno.

Procedimento: 

Se for claro que um jogador está enrolando, ele deve sofrer uma penalidade séria. Um jogador não precisa estar jogando lentamente, para ser acusado de estar enrolando. Se o jogador está executando procedimentos nulos, sem nenhum propósito além de obter vantagem do tempo, isto também pode ser considerado atraso (Ex.:. usando Vast Wealth todo turno, quando não há mais equipamentos, somente para gastar tempo “procurando” e embaralhando.) Além de aplicar as penalidades apropriadas, o juiz pode adicionar uma quantidade apropriada de tempo à rodada, para compensar a perda de tempo devido ao atraso. O tempo adicionado não deve ser maior que a quantidade aproximada de tempo perdido devido a violação de atraso. Qualquer tempo adicionado ao round deve ser anunciado imediatamente.

Penalidade: 

Perda de Jogo.

163. Trapaceando - Fraude

Definição: 

Um jogador interpreta as regras, procedimentos, informa dados pessoais, ou qualquer outra informação relevante ao torneio, intencionalmente, de forma errônea.

Exemplo:
Um jogador usa um nome e um número V:EKN falsos, quando está se registrando no torneio. 

Procedimento: 

Não deve haver tolerância para este tipo de atividade.

Penalidade: 

Desclassificação sem premiação.

164. Trapaceando - Conspiração

Definição: 

Jogadores concordam em alterar, predeterminar, ou estabelecer ilegalmente os resultados de um jogo.

Exemplos:
Um jogador concorda em deixar seu amigo o derrotar sem resistência, para melhorar sua colocação no evento.

Com dois jogadores restantes, eles concordam em jogar uma moeda para decidir quem cederá o jogo.

Procedimento: 

Jogadores que participam de uma discussão de jogo, ou acordos dentro do jogo, não estarão violando esta regra quando:

· Nenhum jogador oferece incentivos fora do jogo, tais como: dinheiro, cartas, ou outros itens. 

· Nenhuma parte do acordo foi secreta, ou foi decidida fora do jogo atual. 

· Nenhuma parte do acordo envolve uma escolha aleatória do vencedor. 

· O acordo não viola a seção 5.2 das regras V:EKN de torneio.

Penalidade: 

Desclassificação sem premiação.

200. Correção de situação de jogo

Esta seção trata do reinicio do jogo de forma justa e “jogável”, após certos tipos de infrações. Somente o juiz pode fazer correções à situação de jogo. A correção da situação de jogo é feita em adição e não ao invés, da aplicação da penalidade apropriada à infração.

Procedimento: 

É importante que, o jogador infrator, não receba benefício no jogo por tê-lo infringido Se nenhuma ação significativa tenha ocorrido no jogo, ele deve voltar ao ponto onde a infração foi cometida, então o erro deve ser corrigido e o jogo deve proceder daquele ponto. Se ações significantes do jogo fora realizadas (como ter passado o turno, ou tiver tomado conhecimento de cartas de outros jogadores), o juiz pode escolher deixar o jogo em seu fluxo normal, ou ajustar a situação de jogo de alguma maneira (por exemplo, alterar níveis de pool ou blood) já que os jogadores tomaram decisões baseadas na situação subsequente.

Exemplos: 

(A) Durante a sua fase master, um jogador percebe que ele não decidiu sobre o pagamento de uma carta contestada.;

Solução: Neste caso, muito pouco passou desde que o erro foi cometido. O jogador deve retornar ao fim de sua fase de desvirar, escolher se paga ou desiste da contestação, então, continua seu turno. Uma vez que o turno continua, ele pode escolher se executa as mesmas ações, ou não, a partir daquele ponto.

(B) No fim de um turno extenso, envolvendo vários combates complexos, um jogador percebe que ele não pagou o custo de uma carta contestada.;

Solução: Neste caso, muito passou desde que o erro foi cometido e não seria possível voltar o jogo até aquele ponto. Neste caso, o juiz decide que o jogador faça sua escolha imediatamente, se vai pagar ou não o custo da contestação e o jogo continua do ponto em que o erro foi percebido.

(C) Muitos turnos passaram e um jogador percebe que seu vampiro foi queimado no combate devido a uma carta, que um jogador jogou de forma errônea. 

Solução: Neste momento, muito passou e não há uma maneira fácil de retornar. O juiz determina que o vampiro queimado, retorne à região pronta com 1 de sangue. O jogador afetado teria o vampiro nos seus últimos 2 turnos, então são acrescentados mais 2 de sangue no vampiro, para simular duas ações bem sucedidas de hunt. O jogo continua do ponto em que o erro foi percebido.

210. Organização do evento

Esta seção trata de questões organizacionais, relativas a funções práticas na realização de um torneio.

211. Organização do evento – Saída Inesperada

Definição:
Um jogador deixa o torneio.

Resolução
· Para uma mesa de 5 jogadores, mude a mesa para quatro jogadores. 

· Para uma mesa de 4 jogadores, redistribua os jogadores para novas mesas, para formar mesas legais. 

O juiz deve cuidar para que os arranjos de posicionamento estejam de acordo com as regras de torneio V:EKN SEC 3.1.2.

Se a saída faz com que o torneio tenha um número inválido de jogadores, o torneio se torna não sancionado. Entre as rodadas, modificações podem ser executadas (juízes poderão jogar, etc.) para manter o sancionamento.

Se a saída ocorre antes do início da primeira rodada e o torneio se torna não sancionado, devido a não poder formar mesas, a premiação White Wolf não deverá ser distribuída no torneio. Torneios que se tornam não sancionados, devido a abandonos durante o torneio, podem ter sua premiação distribuída normalmente. Envie a Archon ou relatório de torneio normalmente, indicando nas anotações, o que aconteceu no torneio. O torneio não sancionado não contará para os ratings dos jogadores.

212. Organização de torneio – Interferência do evento

Definição:
O evento força modificação no tempo de rodadas.

Resolução

Modificar tempo de rodada para acomodar-se a critérios do evento. O torneio se torna não-sancionado se qualquer limite de tempo de rodada for menor que 2 horas de duração e algum jogo terminar por limite de tempo. Se uma rodada com o tempo limite menor que 2 horas, for completada sem que nenhuma mesa termine por tempo, o torneio continuará sancionado. Anote problemas de evento no relatório. Distribua a premiação normalmente se for capaz de completar o torneio.
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