Magic™ Infraction Procedure Guide

Gültig ab 1. Januar 2010

Einleitung
Der Magic Infraction Procedure Guide stellt den Schiedsrichtern angemessene Strafen und Vorgehensweisen zur Verfügung, um die während eines Turniers auftretende Vergehen zu ahnden und erklärt die ihrer Anwendung zugrunde liegende Philosophie. Sie existiert, um Spieler vor potentiellem Fehlverhalten zu schützen und die Integrität des Turniers zu bewahren. Regelverstöße erfordern üblicherweise eine Strafe, da sie sonst nicht vollstreckbar wären.
Aufbau dieses Dokuments

Dieses Dokument ist in zwei große Teile gegliedert: Allgemeine Definitionen und Philosophie (Abschnitt 1) und Vergehen (Abschnitte 2-6). Vergehen werden in allgemeine Klassen (wie Spielfehler, Unsportliches Verhalten und Betrug) und Unterklassen für spezielle Vergehen eingeteilt. Obwohl einige spezielle Vergehen in eine allgemeinere Klasse passen, werden sie aus folgenden Gründen separat behandelt:
· Die DCI sieht das Potential für einen signifikanten Vorteil (wie das Ziehen von Extrakarten).

· Die Vorgehensweise zur Korrektur einer Klasse von Vergehen weicht von der grundlegenden Philosophie ab

· Die DCI möchte wiederholte Vergehen eines Spielers/einer Spielerin über meherer Turniere nachvollziehen (wie bei Markierten Karten).

Eine nähere Erläuterung mancher Ausdrücke befindet sich in den Magic Turnierregeln.
Dieses Dokument wird im mehreren Sprachen veröffentlicht. Sollte zwischen der englischen und einer nicht-englischen Version dieses Dokuments ein Unterschied bestehen, so müssen sich Turnierteilnehmer an die englische Version des Dokuments halten um Meinungsverschiedenheiten über die Auslegung der Infraction Procedure Guide zu klären.
Dieses Dokument wird regelmäßig aktualisiert. Die neueste Version ist unter http://www.thedci.com/docs verfügbar.
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1 Allgemeine Philosophie

Schiedsrichter bei Turnieren sind neutrale Schlichter und Vollstrecker der Regeln und Richtlinien. Schiedsrichter greifen nicht in Spiele ein, außer ein Regelverstoß passiert, es besteht Grund zur Annahme, dass ein Regelverstoß passiert ist, ein Spieler hat ein Anliegen oder eine Frage, oder um zu verhindern, dass eine Situation eskaliert. Schiedsrichter verhindern keine Spielfehler, sondern behandeln Spielfehler, nachdem sie passiert sind, bestrafen jene, die gegen Regeln oder Richtlinien verstoßen und fördern faires Spiel und Sportsgeist durch gutes Beispiel und Diplomatie. Schiedsrichter dürfen einschreiten, um Fehler außerhalb von Spielen zu verhindern oder ihnen vorzubeugen.

Alle Spieler werden gleich behandelt nach den Richtlinien des Rules Enforcement Level (REL) einer Veranstaltung. Kenntnis über die Vergangenheit eines Spielers wirkt nicht auf das Erkennen eines Regelverstoßes oder die Vergabe von Strafen ein, kann jedoch die Art der Untersuchung beeinflussen. Der REL einer Veranstaltung legt fest, was von einem Spieler im Hinblick auf sein Regelwissen, seine Kenntnis der Richtlinien und seine technische Spielfertigkeit verlangt wird.

Einen Spieler anders zu behandeln, weil er in der Vergangenheit in einem Turnier mit höherem REL gespielt hat, würde bedeuten, Spieler nach unterschiedlichen Grundsätzen zu behandeln und würde inkonsistente Richtsprüche zur Folge haben, die von der Bekanntschaft des Schiedsrichters mit dem Spieler abhängen. Professionelle Spieler sollen in Turnieren mit niedrigem REL spielen können, ohne dass von ihnen ein höherer technischer Spiellevel erwartet wird als von Spielern, die mit den Regeln möglicherweise nicht so vertraut sind.

Der Zweck einer Strafe ist es, den Spieler zu schulen, damit er ähnliche Fehler in Zukunft nicht mehr macht. Dies geschieht durch eine Erläuterung, auf welche Weise gegen die Regeln oder Richtlinien verstoßen wurde, und einer Strafe, um der Belehrung Nachdruck zu verleihen. Strafen dienen außerdem zur Abschreckung und Belehrung aller anderen Spieler der Veranstaltung und werden dazu verwendet, das Verhalten eines Spielers über einen langen Zeitraum hinweg im Auge zu behalten.

Das Strafmaß für einen Verstoß hängt von folgenden Faktoren ab:

· Potenzial, die Situation auszunützen (bzw. dem Risiko, dabei ertappt zu werden)

· REL des Turniers

· Wiederholte Verstöße des Spielers innerhalb des Turniers

· Ausmaß der Unterbrechung (Zeitdauer und Anzahl der verwickelten Personen) für das Entdecken, Untersuchen und Bereinigen des Vorfalls

Nur dem Head Judge ist es erlaubt Strafen zu vergeben, die von den aufgeführten Richtlinien abweichen. Der Head Judge darf von den in diesem Dokument beschriebenen Vorgehensweisen nicht abweichen, außer in signifikanten und außerordentliche Umständen, oder wenn auf eine Situation keine der in diesen Richtlinien aufgeführten Philosophien als Leitlinie anwendbar sind. Bedeutsame und außerordentliche Umstände sind selten — ein Tisch stürzt um, ein Booster enthält Karten aus einem anderen Set. Der REL, die Runde des Turniers, das Alter oder die Erfahrung eines Spielers, der Wunsch nach Belehrung des Spielers und der Zertifizierungs-Level eines Schiedsrichters sind KEINE außerordentlichen Umstände. Sollte ein Schiedsrichter das Gefühl haben, dass eine Abweichung angebracht wäre, dann muss er sich mit dem Head Judge absprechen.

Die Schiedsrichter sollen als Gewinn für die Spieler betrachtet werden, die mithelfen den stimmigen und fairen Ablauf eines Turniers zu gewährleisten. Spieler sollen ermutigt werden, bei Bedarf einen Schiedsrichter in Anspruch zu nehmen, sie sollten keine Scheu haben einen herbeizurufen, wenn sie das Gefühl haben, dass einer benötigt wird. Begeht ein Spieler einen Verstoß, erkennt ihn und ruft unmittelbar danach einen Schiedsrichter, noch bevor er potentiell von dem Verstoß hätte profitieren können, dann hat der Head Judge die Möglichkeit die Strafe zu mildern, ohne dass dies eine Abweichung von den Richtlinien darstellen würde. Trotzdem sollten immer die entsprechenden Maßnahmen zur Bereinigung des Fehler durchgeführt werden. Beispiel: Eine Spielerin präsentiert ihr Deck, und während sie das Deck ihres Gegners mischt entdeckt sie eine Karte aus ihrem Deck auf einem Ablagestapel für Karten im Exil aus dem vorigen Spiel. Wenn sie sofort einen Schiedsrichter ruft, hat der Head Judge die Möglichkeit, statt Spielverlust eine Verwarnung zu vergeben.

Bei den Verstößen in diesem Dokument (mit Ausnahme der Abschnitte Betrug und Unsportliches Verhalten) wird grundsätzlich angenommen, dass der Verstoß unbeabsichtigt war. Hat ein Schiedsrichter den Verdacht, dass ein Verstoß absichtlich begangen wurde, könnte es sich um Betrug oder Unsportliches Verhalten handeln und es sollten derartige Verstöße vorrangig in Betracht gezogen werden.

1.1 Definition des Rules Enforcement Level (REL)

Der Rules Enforcement Level ("Regeldurchsetzungslevel") soll den Spielern und Schiedsrichtern einer Veranstaltung anzeigen, welche Erwartungen sie im Hinblick auf die Durchsetzung der Regeln, die Härte der Strafen und die Anforderungen an technisch korrektes Spiel haben können.

Der REL einer Veranstaltung steigt je nach vergebenen Preisen und der Entfernung, die Spieler für gewöhnlich bereit sind zu reisen, um an der Veranstaltung teilnehmen zu können. Solche Teilnehmer sind für gewöhnlich wettbewerbsorientierter und schätzen daher Korrektheit höher ein als unbeschwerten Spielspaß. Der REL einer Veranstaltung sollte dies widerspiegeln.

Die Strafen in diesem Dokument berücksichtigen bereits den REL der Veranstaltung, daher sollen Schiedsrichter nicht wegen eines vermeintlich "geringerem REL" von diesen Richtlinien abweichen.

Regulär

Bei regulären Veranstaltungen liegt der Schwerpunkt auf Spaß und sozialen Aspekten, nicht auf die Durchsetzung von Regeln und Strafen. Die Mehrzahl der Turniere wird auf diesem Level abgehalten, solange sie keine erheblichen Preise oder Einladungen zu größeren Veranstaltungen beinhalten. Von den Spielern wird erwartet, dass sie die meisten Spielregeln kennen, dass sie von den Turnierrichtlinien gehört haben und wissen was "wirklich schlecht" ist, aber generell spielen sie ähnlich wie sie es von zu Hause gewöhnt sind. Die Spieler sind trotzdem für die Einhaltung der Regeln verantwortlich, aber die Strafen sind weniger hart und der Fokus liegt mehr auf Schulung und Sportsgeist als auf technisch präzisem Spiel.

Wegen der sozialen Komponente der Turniere mit regulärem REL sollten Schiedsrichter nachsichtiger sein gegenüber unangemessenem Schwätzen während üblicherweise stillen Phasen, wie z.B. während eines Booster Drafts. Eindeutig strategische Aussagen sind weiterhin illegal und es wird von den Spielern erwartet, dass sie sich nicht störend verhalten.

Wettbewerbsorientiert

Wettbewerbsorientierte Veranstaltungen sind solche mit erheblichen Geldpreisen, Pro-Punkten oder Einladungen zu Events mit REL Professionell. Von den Spielern wird erwartet, dass sie die Spielregeln kennen – jedoch nicht bis ins letzte technische Detail – und mit den Turnierrichtlinien und -abläufen vertraut sind, unbeabsichtigte Fehler werden jedoch nicht mit aller Härte bestraft. Bei diesen Veranstaltungen werden die Interessen aller Spieler gewahrt, indem einerseits die Integrität der Veranstaltung gewährleistet wird und andererseits anerkannt wird, dass nicht alle Spieler bis ins letzte Detail mit den Regeln vertraut sind und die richtigen Abläufen und Strukturen einer Veranstaltung auf professionellem Niveau kennen. Sollte ein Spieler nicht realisieren, dass sein Verhalten inkorrekt war, ist das kein angemessener Grund für eine Abweichung von den Richtlinien.

Professionell

Professionelle Veranstaltungen bieten hohe Geldpreise, Prestige und andere Zuwendungen, die Spieler aus großen Entfernungen anziehen. Diese Veranstaltungen verlangen von den Spielern einen höheren Standard im Hinblick auf Verhalten und technisch korrektes Spiel als wettbewerbsorientierte Turniere. Vergehen ziehen oft härtere Strafen nach sich, selbst für kleine Fehler.

1.2 Definition der Strafen

Ermahnung

Eine Ermahnung ist eine mündliche Zurechtweisung eines Spielers. Es ist die mildeste Strafe, die vergeben werden kann. Ermahnungen werden für kleinere Fehler oder Unterbrechungen verwendet, bei denen eine kurze Anweisung das Verhalten oder die Situation korrigieren kann. Bei Turnieren mit regulärem REL wird es außerdem bei häufig vorkommende Fehler verwendet, aus denen man für gewöhnlich keinen Vorteil ziehen kann. Bei Ermahnungen ist keine Vergabe von Extrazeit nötig, da jede Ermahnung, die mehr als einen Augenblick beansprucht, zu einer Verwarnung heraufgestuft werden sollte. Eine Ermahnung wird bis zum Ende des Turniers vermerkt, für den Fall, dass der Verstoß wiederholt wird und muss nicht der DCI gemeldet werden.

Das Wort "Ermahnung" muss bei Vergabe der Strafe nicht verwendet werden. Jede Art von mündlicher Zurechtweisung sollte im Hinblick auf Upgrades bei wiederholten Verstößen als Ermahnung betrachtet werden, auch wenn dem Spieler nicht mitgeteilt wurde, dass es sich bei dieser Zurechtweisung um eine offizielle Strafe gehandelt hat.

Verwarnung

Eine Verwarnung wird in einer Situation vergeben, für die mehr als ein kurzer Moment nötig ist, um die entsprechenden Korrekturmaßnahmen anzuwenden. Der Zweck einer Verwarnung ist, den beteiligten Schiedsrichtern und Spielern deutlich zu machen, dass ein Problem aufgetreten ist, und um den Verstoß dauerhaft in der DCI Strafdatenbank festzuhalten. Hat das Einschreiten länger als eine Minute gedauert sollte Extrazeit vergeben werden.

Spielverlust

Ein Spielverlust sollte vergeben werden, wenn das Korrigieren einer Situation erhebliche Zeit in Anspruch nimmt und damit das gesamte Turnier aufhalten könnte, die Korrektur eine erhebliche Störung des Turniers darstellen würde oder wenn es wegen materiellen Schadens unmöglich ist das Spiel fortzusetzen. Diese Strafe wird auch für manche Verstöße angewendet, bei denen es wahrscheinlicher ist, dass ein Spieler einen Vorteil erlangen könnte.

Ein Spielverlust beendet sofort das laufende Spiel, und jener Spieler, der den Verstoß begangen hat, wird als Verlierer des Spiels betrachtet. Gibt es in diesem Match ein weiteres Spiel, dann wählt der Spieler, der den Spielverlust erhalten hat, ob er dieses Spiel beginnt oder zieht. Wird ein Spielverlust vor Beginn des Matchs vergeben, so darf keiner der Spieler für das erste tatsächlich gespielte Spiel des Matches sein Sideboard benutzen.

Spielverluste sollten für jenes Spiel vergeben werden, in dem das Vergehen passiert ist, es sei denn die Spieler haben bereits ein neues Spiel begonnen oder eine Runde des Turniers ist beendet und die neue hat noch nicht begonnen. In diesen Fällen wird die Strafe im darauffolgenden Spiel des Spielers angewandt. Erhält ein Spieler einen Spielverlust und sein Gegner zur selben Zeit einen Matchverlust, dann wird der Spielverlust in die nächsten Runde verschoben. Gleichzeitige Spielverluste sollten nicht verschoben werden, nur weil ihre Anwendung zum Matchgewinn eines Spielers führt. Es kann vorkommen, dass gleichzeitig vergebene Spielverluste die Anzahl der zu spielenden Spiele eines Matches vergrößern, falls zum Zeitpunkt der Strafvergabe kein Spieler die Mehrheit der Spiele gewonnen hat. Spieler erhalten einen Spielverlust auch dann, wenn sie aus dem Turnier aussteigen; wird der Spielverlust zwischen zwei Runden vergeben, so erhalten sie die Strafe auch wenn sie ab der nächsten Runde nicht mehr teilnehmen.

Bei manchen Turnieren bestehen Matches aus einem einzelnen Spiel, ein Spielverlust würde daher einem Matchverlust gleich kommen. Wenn nicht anders angegeben (wie z.B. bei Turnierfehler — Säumigkeit), so wird stattdessen in den nach Schweizer System abgehaltenen Runden beim ersten Vorkommen des Vergehens eine Matchpunktstrafe vergeben, und nach Anwendung aller notwendigen Prozeduren das Spiel fortgesetzt.

Matchpunktstrafe

Eine Matchpunktstrafe ist der Abzug eines Punktes von der Gesamtpunkteanzahl eines Spielers im Turnier. Üblicherweise wird diese Strafe an Stelle eines Spielverlustes vergeben, wenn das Match nur aus einem Spiel besteht, und nur in Runden, die nach dem Schweizer System abgehalten werden. Matchpunktstrafen werden auf keinen Fall in Situationen vergeben, die nicht explizit in den IPG aufgeführt sind, und auch niemals als Upgrades bei wiederholten Vergehen. Schiedsrichter dürfen hierbei auf keinen Fall von den Richtlinien abweichen. Sollte dies dennoch geschehen, so kann das zu einer Prüfung des Schiedsrichters durch die DCI führen.

In Fällen, in denen normalerweise eine Matchpunktstrafe angewendet würde, aber das Spiel aus physischen Gründen nicht fortgesetzt werden kann, wird ein Spielverlust vergeben.

Matchpunktstrafen benötigen den DCI Reporter 3.0 oder spätere Versionen. Wenn diese Strafe vergeben wird, zeigt der DCI Reporter ein Sternchen (*) neben dem Namen des Spielers an. Bei Veranstaltungen, die nicht den DCI Reporter 3.0 oder spätere Versionen verwenden, können  Matchpunktstrafen nicht vergeben werden.

Matchverlust

Ein Matchverlust ist eine harte Strafe, die meist das Ergebnis wiederholter Verstöße ist.

Matchverluste werden in jenem Match vergeben, in dem das Vergehen begangen wurde, außer das Match wurde bereits beendet. In diesem Fall wird die Strafe auf das nächste Match des Spielers angewandt. Spieler bekommen auch dann einen Matchverlust, wenn sie aus dem Turnier ausscheiden, obwohl sie dann an der nächsten Runde nicht mehr teilnehmen.

Disqualifikation

Eine Disqualifikation wird bei Vergehen vergeben, welche die Integrität eines Turniers als Ganzes beeinträchtigen, bei übermäßig oft wiederholten Vergehen oder bei grob unsportlichem Verhalten. Sie kann auch angewandt werden, wenn ein Spieler nicht in der Lage ist weiterzuspielen (z.B. weil er sein Deck verloren hat), sich aber weigert, aus dem Turnier auszuscheiden.

Der Empfänger einer Disqualifikation muss nicht unbedingt Spieler in einem Turnier sein. Es kann sich hierbei auch um einen Zuschauer oder einen anderen Anwesenden handeln. In diesem Fall muss diese Person im DCI Reporter zum Turnier hinzugefügt werden, damit sie disqualifiziert und der DCI gemeldet werden kann.

Eine Disqualifikation kann ohne Beweise vorgenommen werden, solange der Head Judge ausreichend Grund zur det Annahme hat, dass die Integrität des Turniers Schaden genommen hat. Es wird empfohlen, dass dies im Bericht des Head Judge an die DCI erwähnt wird.

Wird diese Strafe vergeben verliert der Spieler das aktuelle Match und scheidet aus dem Turnier aus. Hat ein Spieler zu diesem Zeitpunkt bereits Preise erhalten kann er diese Preise behalten, aber er bekommt keine zusätzlichen Preise oder Auszeichnungen, auf die er sonst eventuell Anspruch hätte. Bei Veranstaltungen der RELs Wettbewerbsorientiert oder Professionell muss der Head Judge alle Disqualifikationen dem DCI Investigations Manager melden. Bei Veranstaltungen des REL Regulär müssen nur Disqualifikationen für Unsportliches Verhalten an den DCI Investigations Manager gemeldet werden, jede Disqualifikation sollte jedoch wie üblich in den DCI Reporter eingetragen werden.

Berichte an den DCI Investigations Manager werden über das Judge Center (http://judge.wizards.com) eingereicht.

Wird ein Spieler während eines Turniers disqualifiziert, dann wird er aus dem Turnier entfernt und wird auch nicht mehr im Gesamtspielstand aufgelistet. Das bedeutet, dass alle anderen Spieler des Turniers einen Platz aufrücken und auch Anspruch auf alle Preise haben, die der neue Rang bietet. Wird die Disqualifikation nach einem Cut vergeben, dann rücken keine zusätzlicher Spieler an den Platz des disqualifizierten Spielers, obwohl sie im Gesamtspielstand aufrücken. Beispiel: Ein Spieler wird in der Viertelfinalrunde eines Pro Tour Qualifiers disqualifiziert. Der vormals Neuntplatzierte rückt zwar an den achten Platz im Gesamtspielstand, wird aber nicht in die nach dem KO-System gespielten Top 8 aufgenommen.

1.3 Die Vergabe von Strafen

Jede Strafe, die über eine Ermahnung hinausgeht, wird mit dem Turnierreport weitergeleitet, damit ein entsprechender permanenter Eintrag in der DCI Strafdatenbank vorgenommen werden kann. Außerdem sollten Spielverluste und schwere Strafen dem Head Judge gemeldet werden. Es wird empfohlen, dass nur der Head Judge solche Strafen vergibt (Ausnahme: Turnierfehler — Säumigkeit und Deckfehler).  

Jedes Mal wenn eine Strafe vergeben wird muss der Schiedsrichter den beteiligten Spielern den Verstoß, die Prozedur zum Bereinigen der Situation und die Strafe erklären. Sollte der Head Judge von den IPG abweichen, dann wird von ihm erwartet, dass er die Standardstrafe und den Grund für seine Abweichung erklärt.

Manche Strafen benötigen zusätzlich zur Vergabe der Strafe weitere Prozeduren zur Bereinigung des Verstoßes. Diese Prozeduren existieren, um Funktionäre vor Anschuldigungen wie Unfairness, Befangenheit oder Bevorzugung zu schützen. Sobald ein Schiedsrichter eine Entscheidung trifft, die im Einklang mit den Richtlinien ist, verschiebt sich eine Anschuldigung wegen Unfairness vom Schiedsrichter auf die DCI. Abweichungen von diesen Prozeduren könnten Anschuldigungen gegen den Schiedsrichter zur Folge haben, sowohl von beteiligten Spielern wie auch von Personen, die aus dritter Hand davon erfahren.

Die entsprechenden Prozeduren berücksichtigen nicht – und sollten dies auch nicht tun – das Spiel, das gerade gespielt wird, die aktuelle Spielsituation, oder welcher Spieler strategisch von der mit der Strafe verbundenen Prozedur profitiert. Auch wenn es manchmal verlockend erscheint, eine Spielsituation zu "reparieren", sollte dies nicht getan werden, da die Gefahr besteht, ein subtiles Detail zu übersehen oder einen Spieler, wenn auch unbeabsichtigt, zu bevorteilen.

Wird bei der Beschreibung einer Prozedur eine Variation erwähnt, die bei "Einzelspielmatches" angewandt wird, dann bezieht sich dies auf Matches, die aus nur einem Spiel bestehen.

Getrennte Verstöße, die gleichzeitig begangen oder entdeckt werden, werden separat bestraft, auch wenn der ursächliche Auslöser der gleiche ist; die höhere Strafe wird dabei als erste vergeben. Führt die Anwendung der ersten Strafe dazu, dass die zweite in dieser Runde nicht mehr anwendbar ist (wie z.B. ein Spielverlust gleichzeitig mit einem Matchverlust), dann wird die höhere Strafe zuerst vergeben, gefolgt von der zweiten in der nächsten Runde.

Auf manche Verstöße gegen Turnierregelungen treffen keine der aufgeführten Vergehen zu. Viele kleinere Verstöße, die ein Spieler (auch unabsichtlich) begehen kann, sollten beim ersten Mal mit einer Ermahnung geahndet werden. Im Wiederholungsfall sollte man den Spieler explizit anweisen, das Vergehen nicht noch einmal zu begehen, und jeden weiteren Verstoß als Unsportliches Verhalten — Erheblich behandeln (für die Nichtbefolgung einer direkten Aufforderung eines Turnierfunktionärs).

1.4 Wiederholte Verstösse

Die Strafe für den ersten Verstoß seiner Art wird im jeweiligen Abschnitt "Strafe" aufgeführt. Für wiederholte Vergehen bei wettbewerbsorientierten und professionellen RELs wird die Strafe in den folgenden Schritten erhöht, falls im entsprechenden Abschnitt nichts anderes vorgesehen ist:

Ermahnung — Verwarnung — Spielverlust — Matchverlust — Disqualifikation

Jede Wiederholung eines gleichartigen Verstoßes erhöht die Strafe entsprechend dieses Verlaufs. Wird eine Strafe aus irgendeinem Grund herabgestuft oder erhöht, so werden alle weiteren Straferhöhungen so erhöht, als wäre die reguläre Strafe angewandt worden, unabhängig davon, welche Strafe tatsächlich vorher vergeben wurde. Bei Turnieren auf regulärem Level liegt eine Erhöhung für wiederholte Vergehen im Ermessen des Head Judge. Eine Matchpunktstrafe wird auf keinen Fall für wiederholte Verstöße angewandt. Wurde eine Matchpunktstrafe vergeben und der so bestrafte Verstoß wiederholt, dann wird die Strafe auf Matchverlust erhöht.

Verstöße in der Kategorie Spielfehler folgen einem eigenen Upgrade-Pfad, der im entsprechenden Kapitel aufgeführt wird.

Verstösse
2 Deckfehler

Dieser Abschnitt beschäftigt sich mit Problemen, die mit der Zusammensetzung oder Registrierung eines Kartenpools oder Decks bei einem Turnier, zusammenhängen.

Bei allen RELs sollten Schiedsrichter und andere Turniermitarbeiter die Spieler vor Turnierbeginn auf die Wichtigkeit einer legalen Deckliste und eines legalen Decks hinweisen.

Für Einzelspielmatches gilt: Wird ein Fehler, der normalerweise mit einem Spielverlust geahndet würde, während eines Deckchecks entdeckt, dann wird der Verstoß wie üblich behandelt, jedoch statt Spielverlust mit einer Matchpunktstrafe geahndet.

Sideboards gelten für diese Art von Verstößen als Teil des Decks.

2.1 Deckfehler — Illegale Deckliste

Definition

Ein Spieler hat dann eine illegale Deckliste, wenn einer der folgenden Sachverhalte zutrifft:

· Die Deckliste enthält Karten, die in dieser Anzahl im gespielten Format unzulässig sind.

· Die Deckliste enthält Karten, die im gespielten Format unzulässig sind.

· Eine Karte auf der Deckliste ist nicht mit vollem Namen angegeben und könnte als mehr als eine Karte interpretiert werden.

· Die Deckliste enthält Karten, die das Deck wegen eines Verstoßes gegen eine Spielregel illegal machen würde (wie z.B. das Limit von 4 gleichnamigen Karten pro Deckliste).

Bei Veranstaltungen ohne Decklisten gilt das Deck selbst als Deckliste.

Beispiele
A. Ein Spieler hat 59 Karten auf seiner Deckliste, obwohl das Minimum ist 60 Karten sind.

B. Ein Spieler eines Extended-Turniers hat Schädelstrammer (eine gebannte Karte) in seiner Deckliste.

C. Ein Spieler hat eine Deckliste mit 56 Karten. Sein Deck enthält 60 Karten, darunter vier Psychatogs, die nicht gelistet sind.

D. Ein Spieler eines Turniers ohne Decklisten hat vier Terror in seinem Maindeck und zwei in seinem Sideboard.

E. Eine Spielerin eines Limited-Turniers versäumt es, ihre Sideboardkarten in der "Gesamt"-Spalte ihrer Deckliste aufzulisten.

F. Ein Spieler schreibt 'Ar. Wurm', welches entweder 'Arroganter Wurm' oder 'Argothischer Wurm' bedeuten könnte.

G. Ein Spieler schreibt 'COP' statt 'Circle of Protection: Red'

Philosophie
Ist eine Deckliste illegal, dann wird auch das Deck des Spielers als illegal betrachtet, ungeachtet des tatsächlichen Inhalts seines Decks. Da jedoch die Mehrzahl der illegalen Decklisten aufgrund eines Schreibfehlers entstehen, ist es nicht im Interesse einer Veranstaltung, den Spieler übermäßig hart für eine illegale Deckliste zu bestrafen. Wenn möglich sollte daher die Deckliste an die Karten im Deck angepasst werden statt umgekehrt.

Zweideutige oder unklare Namen auf einer Deckliste könnten es einem Spieler erlauben, den Inhalt seines Decks nachträglich zu verändern, bis dies entdeckt wird. Der Head Judge kann jedoch die Strafe für die Verwendung eines abgekürzten, zweideutigen Namens von Spielverlust auf Verwarnung verringern, wenn er glaubt, dass die beabsichtigte Karte offensichtlich ist und nur ein vernachlässigbares Missbrauchspotential besteht. Bei der Beurteilung, ob ein Name zweideutig ist, darf der Schiedsrichter das gespielte Format berücksichtigen.

Strafe
	Alle Level

	Spielverlust


Diese Strafe sollte nur zwischen zwei Runden vergeben werden, es sei denn der Schiedsrichter hat Grund zur Annahme, dass das Deck so wie es gerade gespielt wird illegal für das Format ist (meist wegen einer illegalen Karte). Bei größeren Veranstaltungen empfiehlt die DCI, die Legalität aller Decklisten so früh wie möglich von Turniermitarbeitern überprüfen zu lassen, aber der Head Judge sollte mit der Vergabe aller Decklisten-Strafen bis zum Beginn der nächsten Runde warten. Dies minimiert die Störung laufender Spiele und gewährleistet eine Gleichbehandlung aller Spieler für den Fall, dass einige Spieler ihr Match bereits beendet haben bevor eine Strafe vergeben werden kann.

Die Deckliste eines Spielers soll so korrigiert werden, dass sie anschließend legal ist und der Spieler mit einem Deck weiterspielen kann, welches der korrigierten Deckliste entspricht. Dafür werden zuerst alle Karten, welche das maximale Limit überschreiten oder im gespielten Format illegal sind, aus dem Deck entfernt, beginnend mit dem Sideboard. Hat der Spieler daraufhin ein legales Deck, dann wird die Deckliste so angepasst, dass sie dem Deck entspricht. Müssen weitere Karten entfernt werden, weil das Deck sonst eine Maximalanzahl von Karten überschreitet (z.B. das 15-Karten Limit des Sideboards), so werden diese vom Ende desjenigen Teils der Liste entfernt, der gegen das Limit verstößt, oder, wenn keine Decklisten verwendet werden, nach der Wahl des Spielers. Sollten im Anschluss daran Karten zum Deck hinzugefügt werden müssen um das Deck legal zu machen, werden Standardländer nach Wahl des Spielers hinzugefügt (jedoch keine Verschneiten Standardländer).

Beispiel: Eine Spielerin in einem Standard Constructed Turnier hat eine 58-Karten-Deckliste mit fünf Naturalisieren abgegeben. Wegen des Limits von 4 Stück pro Karte muss ein Naturalisieren entfernt werden. Nun hat die Deckliste 57 Karten, also werden drei Standardländer nach Wahl der Spielerin hinzugefügt, um das 60-Karten-Minimum zu erreichen. Enthält jedoch das tatsächlich gespielte Deck der Spielerin vier Naturalisieren und drei Terror, welche nicht auf der Deckliste verzeichnet sind, dann werden die drei Terror zur Deckliste hinzugefügt und die Spielerin darf mit ihrem unveränderten Deck weiterspielen.

2.2 Deckfehler — Deck-Decklisten-Nichtübereinstimmung

Definition

Ein Spieler begeht dieses Vergehen, wenn der Inhalt seines Decks nicht mit seiner Deckliste übereinstimmt. Dies schließt Spieler mit ein, die Karten aus ihrem Maindeck verloren haben, Karten von vorigen Gegnern in ihren Decks haben, zusätzliche Karten bei ihrem Sideboard haben, Sideboardkarten zum falschen Zeitpunkt in ihrem Deck haben, oder deren Deck aus anderen Gründen nicht mit der Deckliste übereinstimmt. Dieser Verstoß wird bei Turnieren mit Decklisten angewandt und deckt auch die meisten Fehler im Zusammenhang mit Sideboards ab.

Spieler in Limited-Turnieren ohne Decklisten dürfen die Zusammensetzung ihrer Decks zwischen den Runden ändern. Sie können dennoch diesen Verstoß begehen, wenn sie Karten aus dem Deck eines anderen Spielers in ihr Deck gemischt haben. Von Spielern in Constructed-Turnieren ohne Decklisten wird erwartet, dass sie ihr Deck zu Beginn jedes neuen Matchs in den Ausgangszustand bringen.

Der Verstoß für verlorene Sideboardkarten wird anders gehandhabt und von Deckfehler — Verlorenes Sideboard abgedeckt. 

Beispiele

A. Eine Spielerin spielt mit 59 Karten in ihrem Deck, obwohl das Minimum 60 Karten sind. Ihre Deckliste deutet auf ein legales Deck mit 60 Karten hin.

B. Ein Spieler in einem Extended-Turnier spielt mit Schädelstrammer (einer gebannten Karte) in seinem Deck. Seine Deckliste deutet auf ein legales Deck ohne gebannte Karten hin.

C. Ein Spieler hat ein Pazifismus von einem früheren Gegner im Deck. Seine Deckliste deutet auf ein legales Deck hin.

D. Eine Spielerin schaut während des Spiels ihr Sideboard durch. Anschließend ist es nicht mehr klar von ihrem Deck getrennt.

Philosophie

Die Deckliste ist der ultimative Leitfaden für die Zusammenstellung eines Decks. Decklisten werden verwendet um sicher zu stellen, dass Decks im Laufe eines Turniers nicht verändert werden. Wenn die Deckliste auf ein legales Deck hindeutet, der tatsächliche Inhalt eines Decks jedoch nicht mit der Deckliste übereinstimmt, muss der Spieler das Deck wieder an die Deckliste anpassen. Sollte der Head Judge der Meinung sein, dass es sich bei dem Fehler offensichtlich um ein Versehen handelt (ein Spieler schreibt z.B. "Fesseln" und spielt in seinem Deck ausschließlich Vedalken-Fesseln), dann kann er auch entscheiden, die Deckliste zu ändern und an das Deck anzupassen. Für derartige Entscheidungen sollte die Möglichkeit zum Missbrauch berücksichtigt werden, und wenn diese Möglichkeit besteht oder bedacht werden muss, dann sollte der Inhalt der Deckliste verwendet werden.

Hat ein Spieler aus Versehen den falschen Standardlandtyp angegeben, wie z.B. Inseln statt Sümpfe in einem mono-schwarzen Deck registriert, kann der Head Judge die Strafe auf Verwarnung mildern und den Landtyp auf der Deckliste korrigieren.

Wird das Sideboard während eines Spiels nicht ausreichend getrennt vom Maindeck aufbewahrt, ist es unmöglich die Legalität eines Decks zu bestimmen. Wenn zusätzliche Karten mit dem Sideboard aufbewahrt werden, bei denen nicht ausgeschlossen ist, dass sie im Deck des Spielers gespielt werden könnten, dann werden sie als Teil des Sideboards betrachtet.

Strafe

	Regulär
	Wettbewerbsorientiert
	Professionell

	Verwarnung
	Spielverlust
	Spielverlust


Der Spieler muss sein Deck so ändern, dass es mit der Deckliste übereinstimmt. Soll ein laufendes Spiel fortgesetzt werden, ersetze alle illegalen Karten mit ihrer legalen Entsprechung (das beinhaltet zufällige Karten aus dem Deck als Ersatz für illegale Karten in der Hand) und mische den randomisierten Teil der Bibliothek. Ist das unmöglich, weil die illegale Karte in einer öffentlichen Zone oder in einem nicht-randomisierten Teil der Bibliothek ist, dann wird die Strafe auf Spielverlust hochgestuft.

Wenn eine Spielerin ihren Fehler beim Ziehen der Starthand erkennt und zu diesem Zeitpunkt einen Schiedsrichter ruft, kann der Head Judge die Strafe verringern (bei Competitive oder Professional REL), das Deck korrigieren, und der Spielerin erlauben, eine neue Starthand mit einer Karte weniger zu ziehen. Die Spielerin darf daraufhin weitere Mulligans nehmen, falls sie das möchte.

Sollten Karten aus dem Maindeck verloren gegangen sein und nicht mehr wiederbeschafft oder durch identische Karten ersetzt werden können (Proxykarten sind für verlorene Karten nicht zulässig), dann kann ein Schiedsrichter die fehlenden Karten durch Standardländer nach Wahl des Spielers ersetzen und die Deckliste entsprechend anpassen. Können diese Änderungen nicht innerhalb von 10 Minuten abgeschlossen werden, dann sollte ein zusätzlicher Spielverlust vergeben werden (bzw. zwei Spielverluste, wenn die ursprüngliche Strafe eine Verwarnung war). Hat der Spieler einmal entschieden mit diesen Änderungen weiterzuspielen, dann kann die Deckliste nicht mehr in ihren vorigen Zustand zurückgeführt werden, auch wenn die verlorenen Karten wiedergefunden werden.

2.3 Deckfehler — Fehlerhafte Registrierung eines Limited-Kartenvorrats

Definition

Dieser Verstoß gilt für Limited-Turniere mit Decklisten, und nur für Fehler während der Registrierung des Kartenpools vor einem Decktausch oder einer anderen Art von Überprüfung. Registrierungsfehler beim Deckbau werden in Deckfehler — Illegale Deckliste abgehandelt.

Beispiele

A. Ein Spieler registriert ein Exemplar einer Karte eine Reihe unterhalb der tatsächlich im Kartenvorrat vorhandenen Karte. Der Kartenvorrat enthält die registrierte Karte nicht.

B. Ein Spieler vergisst, eine Karte zu registrieren, die im  Kartenvorrat vorhanden ist.

C. Ein Spieler markiert beim Registrieren die Karten in den Feldern der "Played"-Spalte anstelle der "Total"-Spalte.

Philosophie

Die Richtigkeit der Kartenvorräte bei Limited-Turnieren ist wichtig. Fehler in der Registrierung sind störend, können jedoch leicht behoben werden.

Strafe

	Regulär
	Wettbewerbsorientiert
	Professionell

	Ermahnung
	Verwarnung
	Verwarnung


Hat der Schiedsrichter festgestellt, dass der registrierende Spieler einen Fehler begangen hat, wird die Deckliste korrigiert.

2.4 Deckfehler — Verlorenes Sideboard

Definition

Hat ein Spieler nicht mehr alle Karten seines registrierten Sideboards, werden die fehlenden Karten als verloren betrachtet.

Beispiele

A. Ein Spieler verliert zwei seiner Sideboard-Karten. Die verbleibenden 13 Karten sind auf der Deckliste registriert.

Philosophie

Ein Spieler hat keinen Vorteil, wenn er mit weniger als den erforderlichen Sideboard-Karten spielt.

Strafe

	Alle Level

	Ermahnung


Werden die Karten nicht zwischen den Runden eines Matchs wiedergefunden, dann vermerke welche Karten verloren wurden. Der Spieler darf ohne diese Karten weiterspielen, bis er sie wiedergefunden oder durch gleichnamige Karten ersetzt hat. Sie dürfen nicht durch Karten mit einem anderen Namen ersetzt werden.

3 Spielfehler

Spielfehler werden durch inkorrektes oder ungenaues Spielen verursacht, wenn dabei gegen die Spielregeln verstoßen wird. Viele Verstöße lassen sich dieser Kategorie zuordnen, und es wäre unmöglich sie alle aufzulisten. Die folgenden Richtlinien sind dazu da, Schiedsrichtern einen Rahmen zu geben, wie Spielfehler zu behandeln sind.

Bei den meisten Spielfehlern wird davon ausgegangen, dass sie unabsichtlich begangen wurden. Falls ein Schiedsrichter glaubt, dass der Fehler absichtlich gemacht wurde, sollte zuerst untersucht werden, ob es sich um Betrug handelt.

Es wird von allen am Spiel beteiligten Spielern erwartet, dass sie für die Einhaltung der Spielregeln Sorge tragen und einen Teil der Verantwortung für Fehler übernehmen, die öffentliche Information beinhalten. Daher sollte kein Versuch unternommen werden, einen eventuellen Vorteil zu bemessen oder auszugleichen, der durch das Festlegen der Strafe und der Prozeduren zum Bereinigen des Fehlers entstanden sein könnte. Zusätzlich erhalten Teammitglieder und Gegner für jeden Spielfehler, der ihnen nicht innerhalb einer angemessenen Zeit auffällt und aus dem sie potenziell einen Vorteil hätten ziehen können eine Strafe für Spielfehler—Versäumnis den Spielzustand aufrechtzuerhalten. Handelt es sich um eine Mehrpersonen-Partie sollten alle Spieler außer dem, der den Fehler gemacht hat, diese Strafe erhalten.

Bei Turnieren mit regulärem REL liegt es im Ermessen des Head Judge, ob wiederholte Verstöße härtere Strafen nach sich ziehen sollen. Bei wettbewerbsorientierten und professionellen Turnieren werden Strafen in derselben Kategorie wie folgt aufgewertet:

Ermahnung — Verwarnung — Verwarnung — Spielverlust — Matchverlust — Disqualifikation

Eine Strafe sollte außerdem aufgewertet werden, falls der Gegner nicht hätte merken können, dass ein Fehler begangen wurde. Derartige Fehler sind selten und stehen im Zusammenhang mit versteckter Information (wie zum Beispiel der Morph-Fähigkeit). Ein Fehler, der nicht zu verhindern gewesen wäre oder irreversibel ist, ist kein Grund für eine derartige Erhöhung einer Strafe.

Spielen die Spieler in einer Weise, die für beide Spieler klar ist, aber für außenstehende Beobachter verwirrend sein könnte, sind die Schiedsrichter dazu angehalten, von den Spielern eine Klarstellung der Situation zu verlangen, aber keine Strafe zu vergeben. 

3.1 Spielfehler — Übersehene ausgelöste Fähigkeit

Definition

Ein Spielereignis löst eine Fähigkeit aus, aber der die auslösende Fähigkeit beherrschende Spieler ist sich dessen nicht bewusst und/oder er vergisst, die von der ausgelösten Fähigkeit spezifizierten Anweisungen auszuführen. Im Rahmen dieses Verstoßes wird die Karte, die ein Spieler im Ziehsegment zieht, als ausgelöste Fähigkeit behandelt.

Beispiele

A. Ein Spieler hat Braids, die Kabbalistin im Spiel. Nachdem er seine Angreifer deklariert hat bemerkt er, dass er in seinem Versorgungssegment keine bleibende Karte für Braids ausgelöste Fähigkeit geopfert hat.

B. Einer Spielerin fällt auf, dass sie vergessen hat, die letzte Marke von einem ausgesetzten Spruch zu entfernen.

C. Ein Spieler hat vergessen, die Kumulative Versorgung einer seiner Kreaturen zu bezahlen.

D. Eine Spielerin vergisst, in ihrem Versorgungssegment eine Karte für die ausgelöste Fähigkeit ihres Dunkeln Mitwissers aufzudecken.

Philosophie

Ausgelöste Fähigkeiten sind Aktionen, die ein Spieler ausführen muss, weil ein bestimmtes Ereignis stattgefunden hat. Da es für diese Fähigkeiten keine sichtbare Repräsentation gibt, vergessen Spieler sie hin und wieder.

Strafe

	Regulär
	Wettbewerbsorientiert
	Professionell

	Ermahnung
	Verwarnung
	Verwarnung


Ist die Anweisung optional ("Du kannst") und es sind keine Anweisungen dafür spezifiziert was passiert, wenn die Anweisung nicht ausgeführt wird, dann wird angenommen, dass der Spieler sich dazu entschieden hat, die von der ausgelösten Fähigkeit spezifizierten Anweisung nicht durchzuführen. In diesem Fall wird keine Strafe vergeben.

Musste der Spieler zur Durchführung dieser Fähigkeit keine Entscheidungen treffen und die Fähigkeit hat keinen Einfluss auf die sichtbare Repräsentation des Spiels dann wird angenommen, dass die ausgelöste Fähigkeit ordnungsgemäß durchgeführt wurde. Auch in diesem Fall wird keine Strafe vergeben. Die sichtbare Repräsentation beinhalt alles, woran ein Spieler eine Veränderung bemerken kann, wie zum Beispiel Zonenwechsel, einer bleibenden Karten eine Marke hinzuzufügen oder Veränderungen des Lebenspunktestandes.

Falls die ausgelöste Fähigkeit eine Standardaktion für eine durch den Spieler zu treffende Entscheidung spezifiziert (üblicherweise "Falls Du nicht..."), dann führe diese Standardaktion unverzüglich durch, ohne sie auf den Stapel zu legen. Gibt es jetzt Zaubersprüche oder Effekte, die dadurch kein legales Ziel mehr haben, dann drehe das Spiel zurück, um diese Sprüche und Effekte zu entfernen. Wenn bei der Durchführung der ausgelösten Fähigkeit weitere Fähigkeiten ausgelöst werden, dann lege diese wie üblich auf den Stapel.

Verlangt die Fähigkeit eine Entscheidung, bei der keine Standardaktion spezifiziert ist, oder hat die Fähigkeit Auswirkungen auf die sichtbare Repräsentation des Spiels, und der Fehler wurde innerhalb eines Zugablaufs entdeckt, dann lege die ausgelöste Fähigkeit auf den Stapel. Der Spieler darf dabei keine Entscheidungen treffen, die Objekte involviert, die zum Zeitpunkt des Auslösers nicht in der von der ausgelösten Fähigkeit spezifizierten Zone oder Zonen waren. Wird der Fehler entdeckt, während gerade eine Aktion durchgeführt wird (beispielsweise Auswählen von Blockern), dann drehe das Spiel zum Anfang dieser Aktion zurück. Wird der Fehler erst nach Ablauf eines Zugablaufs entdeckt, dann setze das Spiel fort, ohne die ausgelöste Fähigkeit zu verrechnen. Unter einem Zugablauf versteht man die Zeitspanne beginnend mit dem Anfang eines Segments bis zum Ende des gleichen Segments im nächsten Zug desselben Spielers. Falls der Zugablauf in einem Segment zu Ende ginge, das übersprungen wird, dann endet der Zugablauf in dem Moment, in dem dieses Segment übersprungen wird. Es sollte nicht versucht werden, das Spiel bis zum Zeitpunkt der übersehenen ausgelösten Fähigkeit zurückzudrehen.

3.2 Spielfehler — Versäumnis etwas vorzuzeigen

Definition

Ein Spieler vergisst eine Karte vorzuzeigen oder Information preiszugeben, obwohl dies von den Spielregeln oder einem Effekt verlangt worden wäre. War das Vorzeigen einer Karte optional, dann behandle die Entscheidung (und die daraus resultierende Strafe) so, als ob die andere Option gewählt worden wäre.

Beispiele

A. Eine Spielerin spielt Irdischer Lehrmeister und legt die gesuchte Karte auf ihre Bibliothek ohne sie vorzuzeigen.

B. Ein Spieler nimmt die Karte von der ausgelösten Fähigkeit des Dunklen Mitwissers direkt in die Hand, ohne sie vorzuzeigen.

C. Am Ende eines Spiels mischt eine Spielerin ihre gemorphte Karte zurück in ihre Bibliothek ohne sie vorzuzeigen.

Philosophie

Wenn versäumt wird etwas vorzuzeigen kann der Gegner nicht überprüfen, ob ein Effekt regelgerecht gespielt wurde. Derartige Fehler passieren zwar leicht, bieten aber auch ein großes Missbrauchspotential. Die DCI möchte daher im Auge behalten welchen Spielern dieser Fehler häufiger unterläuft.

Strafe

	Regulär
	Wettbewerbsorientiert
	Professionell

	Verwarnung
	Spielverlust
	Spielverlust


Die wenigsten derartigen Fehler können entdeckt werden bevor die genaue Information, die vorgezeigt werden sollte, verlorengegangen ist. War die Karte jemals an einer Stelle, an der sie hätte eindeutig identifiziert werden können (zum Beispiel die oberste Karte der Bibliothek oder die einzige Handkarte), dann reduziere die Strafe bei regulärem und wettbewerbsorientiertem REL. Ist die Karte weiterhin eindeutig bestimmbar, dann zeige sie allen betroffenen Spielern.

3.3 Spielfehler — Extrakarten ansehen

Definition

Ein Spieler macht sich dieses Vergehens schuldig, wenn er in der Lage war, die Vorderseite einer verdeckten Karten anzuschauen oder wenn er eine Karte zwar nicht zu seinen Handkarten hinzugefügt hat, aber dennoch ein signifikantes Stück von seinem Deck entfernt hat. Dies kann durch Ungeschicklichkeiten passieren oder auch wenn ein Spieler sich bei einem Fehler ertappt bevor er die Karte zu seinen Handkarten hinzufügen konnte. Sobald eine Karte zu den Handkarten hinzugefügt wurde oder eine Spieler eine andere Spielaktion durchführt nachdem er die Karte von der Bibliothek entfernt hat handelt es sich nicht mehr um einen Spielfehler — Extrakarten ansehen.

Es zählt nicht als Extrakarten ansehen, wenn ein Spieler Karten mit der Vorderseite nach unten (und ohne sie anzusehen) auf den Tisch legt, um Karten zu zählen die er ziehen wird.

Diese Strafe wird nur einmal vergeben, wenn ein Spieler durch denselben Fehler mehrere Extrakarten ansehen kann.

Beispiele

A. Eine Spielerin lässt beim Mischen des gegnerischen Decks unabsichtlich eine Karte fallen oder deckt sie unabsichtlich auf.

B. Ein Spieler deckt beim Ziehen unabsichtlich eine zusätzliche Karte seines Decks auf.

C. Eine Spielerin sieht die unterste Karte ihres Decks, als sie es ihrem Gegner zu Mischen präsentiert.

D. Ein Spieler aktiviert einen Weissagekreisel des Senseis, obwohl dieser gar nicht mehr im Spiel ist, und sieht dabei die obersten drei Karten seiner Bibliothek bevor der Fehler bemerkt wird.

Philosophie

Es kann leicht passieren, dass ein Spieler aus Versehen eine Extrakarte sieht. Das Ziehen von Extrakarten ist ein anderer, schwerwiegenderer Spielfehler.

Spieler sollten nicht versuchen diese Strafe zu missbrauchen, um "gratis" ihre Bibliothek mischen zu können oder um Karten wegzumischen, die sie nicht ziehen möchten. Dies wäre Betrug — Täuschung. Ebenso ist es Spielern nicht erlaubt diese Strafe zum Zeitspiel zu missbrauchen. Da sich das Deck bereits in einer zufälligen Reihenfolge befindet sollte das Mischen nicht übermäßig lange dauern. Die Zeit, die zum Mischen benötigt wird, sollte beim Vergeben der Extrazeit berücksichtigt werden.

Strafe

	Regulär
	Wettbewerbsorientiert
	Professionell

	Ermahnung
	Verwarnung
	Verwarnung


Mische die Teile des Decks, die sich in einer zufälligen Reihenfolge befanden (dies kann die gesehenen Karten miteinschließen, wenn sie aus diesem Teil der Bibliothek stammen). Dazu muss zuerst festgestellt werden, ob Teile des Decks nicht mehr in einer zufälligen Reihenfolge waren; häufig sind Karten oben oder unten in der Bibliothek durch vorher gespielte Effekte bekannt. Diese Karten müssen vor dem Mischen vom Deck getrennt werden und werden anschließend wieder an die entsprechende Stelle zurückgelegt.

Besondere Sorgfalt muss vor dem Mischen verwendet werden um sicherzustellen, dass es in der Bibliothek keine Karten gibt, deren Position einem Spieler bekannt ist. Befrage dazu beide Spieler und überprüfe auch den Friedhof, das Exil und das Spielfeld, ob sich dort Karten befinden, die einem Spieler Kenntnis über die Position von Karten in einer Bibliothek gegeben haben könnten.

3.4 Spielfehler — Extrakarten ziehen

Definition

Ein Spieler begeht diesen Verstoß, wenn er zwar Karten ziehen soll, versehentlich aber zu viele Karten zieht. Zieht ein Spieler Karten zu einem Zeitpunkt zu dem er gar keine Karten ziehen sollte, dann handelt es sich stattdessen um einen Spielfehler — Spielregelverletzung.

Beispiele

A. Ein Spieler wirkt Vision der Ahnen und zieht vier Karten.

Philosophie

Obwohl dieser Fehler leicht versehentlich passieren kann, ist er für den Gegner schwer zu bemerken und wird daher mit einer höheren Strafe geahndet. 

Strafe

	Regulär
	Wettbewerbsorientiert
	Professionell

	Verwarnung
	Spielverlust
	Spielverlust


Falls ein derartiger Spielverlust in Einzelspielmatches nach Schweizer System vergeben würde, dann wird stattdessen eine Matchpunktstrafe vergeben. Falls das Spiel fortgesetzt werden soll, lege die zu viel gezogene Karte auf die Bibliothek zurück, oder lege eine zufällige Karte zurück, falls nicht mehr feststellbar werden kann, welche Karte die Extrakarte ist.

3.5 Spielfehler — Fehlerhaftes Ziehen von Karten am Anfang des Spiels

Definition

Ein begeht diesen Verstoß, wenn er zu Beginn des Spiels oder nach einem Mulligan zu viele (oder zu wenige) Karten zieht.

Beispiele

A. Ein Spieler zieht eine Starthand aus acht Karten (an Stelle von sieben).

B. Nachdem er einen Mulligan genommen hat zieht ein Spieler eine Starthand von sieben Karten (an Stelle von sechs).

C. Eine Spielerin entscheidet sich zu beginnen, zieht aber fälschlicherweise eine Karte in ihrem ersten Ziehsegment.

Philosophie

Dies ist im Allgemeinen kein schwerwiegender Verstoß und sollte daher auch nur eine geringfügige Strafe nach sich ziehen. Das Problem ist schnell zu lösen, indem man dem Spieler eine Karte mehr wegnimmt als er eigentlich haben sollte. Auf diese Weise wird auch sicher gestellt, dass ein Spieler aus dem Fehler keinen Vorteil gewinnen kann.

Strafe

	Regulär
	Wettbewerbsorientiert
	Professionell

	Ermahnung
	Verwarnung
	Verwarnung


Lasse den Spieler so viele Karten nachziehen, dass er die korrekte Kartenanzahl in der Hand hat, falls er zu wenig Karten gezogen hat. Falls zu viele gezogen wurden, entferne eine Karte für jede zu viel gezogene und entferne anschließend noch eine zusätzliche zufällige Karte. Anschließend kann der Spieler weitere Mulligans nehmen.

3.6 Spielfehler — Spielregelverletzung

Definition

Unter diesen Verstoß fällt die Mehrheit der Spielsituationen, in denen ein Spieler einen Fehler macht oder nicht regelkonform spielt. Hierunter fallen Verstöße gegen die Comprehensive Rules, falls sie nicht von einem anderem Verstoß abgedeckt werden.

Beispiele

A. Ein Spieler wirkt Zorn Gottes für 3W (kostet eigentlich 2WW).

B. Eine Spielerin vergisst, mit einer Kreatur anzugreifen, die jeden Zug angreifen muss.

C. Ein Spieler legt eine Kreatur, die tödlichen Schaden bekommen hat, nicht in den Friedhof. Der Fehler wird erst einige Züge später bemerkt.

D. Eine Spielerin zieht eine Karte für ein Verborgenes Wissen, das sich nicht mehr im Spiel befindet.

E. Ein Stimme von Allem ist im Spiel, ohne dass eine Farbe benannt wurde.

F. Ein Spieler spielt Gedankenwirbel und vergisst, 2 Karten auf seine Bibliothek zurückzulegen.

Philosophie

Meistens lässt sich eindeutig feststellen, wer eine Spielregelverletzung begangen hat. Diese Fehler passieren jedoch meist für alle Spieler sichtbar und es wird von allen Spielern erwartet, dass sie das Spielgeschehen aufmerksam verfolgen. Es mag verlockend erscheinen, einen solchen Fehler zu korrigieren, aber Konsistenz im Umgang mit Fehlern ist wichtiger, unabhängig von ihrem Einfluss auf das Spiel.

Strafe

	Regulär
	Wettbewerbsorientiert
	Professionell

	Ermahnung
	Verwarnung
	Verwarnung


Falls der Fehler in einem Zeitraum bemerkt wird, in dem man erwarten kann, dass ein Spieler ihn bemerkt, und die Spielsituation einfach genug ist, um ein Zurückdrehen zu erlauben, ohne dabei den Spielverlauf maßgeblich zu stören, dann kann ein Schiedsrichter vom Head Judge die Erlaubnis erhalten, das Spiel bis zum Zeitpunkt des Fehlers zurückzudrehen. Alle Spielaktionen werden dann rückgängig gemacht, bis die Spielsituation unmittelbar vor der fehlerhaften Aktion wiederhergestellt ist. Karten, die ein Spieler fälschlicherweise in die Hand genommen hat, werden in die Zone zurückgelegt aus der sie kamen (ist nicht allen Spielern bekannt, welche Karte ein Spieler gezogen hat, dann wird eine zufällig bestimmte Karte zurückgelegt). Von diesem Spielstand wird das Spiel ganz normal fortgesetzt.

Falls der Fehler nicht in einem Zeitraum entdeckt wird, in dem man erwarten kann, dass ein Spieler ihn bemerkt, oder die Spielsituation so komplex ist, dass ein Zurückdrehen den Spielverlauf beeinflussen könnte, dann sollte der Schiedsrichter nach Anwendung zustandsbasierter Aktionen den Spielstand so lassen wie er ist, und keinen Versuch einer teilweisen "Reparatur vornehmen – mache entweder alle oder keine Aktionen rückgängig, ausgenommen:

· Hat ein Spieler vergessen, für eine im Spiel befindliche bleibende Karte eine Wahl zu treffen, dann holt er dies nach.

· Hat ein Spieler vergessen, Karten abzuwerfen oder von ihrer Hand in eine andere Zone zurückzulegen, dann tut er dies umgehend.

· Hat ein Spieler mehr Karten in der Hand als er haben sollte, dann lege die überzähligen Karten, zufällig bestimmt, auf die Bibliothek zurück.

3.7 Spielfehler — Versäumnis den Spielzustand aufrechtzuerhalten

Definition

Ein Spieler begeht diesen Verstoß, wenn ein Spieler zulässt, dass ein anderer Spieler des Spiels einen Spielfehler begeht und ihn  nicht auf den Fehler aufmerksam macht, bevor er durch den Fehler einen Vorteil erlangen könnte. Glaubt ein Schiedsrichter, dass ein Spieler absichtlich nicht auf unzulässige Aktionen seines Gegners aufmerksam macht, entweder um einen Vorteil zu erlangen oder um den Fehler in einem strategisch günstigeren Moment anzusprechen, dann handelt es sich bei dem Verstoß stattdessen um Betrug — Täuschung.

Beispiele

A. Der Gegner einer Spielerin vergisst in seinem Versorgungssegment eine Karte für seinen Mastikor abzuwerfen. Der Fehler wird erst am Ende des Zugs bemerkt.

B. Ein Spieler bemerkt nicht, dass sein Gegner eine Kreatur mit Schutz vor Grün mit einem Mantel des Gürteltiers verzaubert hat.

Philosophie

Wenn Fehler bemerkt werden bevor ein Spieler dadurch einen Vorteil erlangen könnte, reduziert das die Wahrscheinlichkeit, dass Probleme auftreten, weil das Spiel in einem unzulässigen Spielzustand fortgeführt wurde. Falls der Fehler nicht korrigiert wird, so liegt zumindest ein Teil der Schuld dafür auch beim Gegner, der diesen ebenfalls nicht bemerkt hat.

Strafe
	Regulär
	Wettbewerbsorientiert
	Professionell

	Ermahnung
	Verwarnung
	Verwarnung


Schiedsrichter sollten diese Strafe normalerweise nicht zu einer höheren heraufstufen, da Spieler in Zukunft zögern werden einen Schiedsrichter herbeizurufen, wenn sie annehmen, dass sie in der Folge eine schwere Strafe erhalten könnten.

4 Turnierfehler

Turnierfehler sind Verstöße gegen die Magic Turnierregeln. Glaubt der Schiedsrichter, dass der Verstoß absichtlich begangen wurde, sollte er zunächst überprüfen, ob es sich um einen Betrugsversuch handelt.

4.1 Turnierfehler — Säumigkeit

Definition

Ein Spieler hält ein verlautbartes Zeitlimit nicht ein.

Beispiele

A. Ein Spieler erscheint zu seinem Match erst 5 Minuten nachdem die Runde begonnen hat.

B. Eine Spielerin reicht ihre Deckliste ein, nachdem die zum Deckbau vorgegebene Zeit abgelaufen ist.

C. Ein Spieler verliert sein Deck und muss Ersatzkarten besorgen, während die Runde schon begonnen hat.

D. Eine Spielerin sitzt an einem falschen Tisch und spielt gegen den falschen Gegner.

Philosophie

Spieler tragen die Verantwortung dafür, pünktlich zu ihrem Match zu erscheinen, am korrekten Tisch zu spielen und Deckregistrierungen in der zur Verfügung stehenden Zeit durchzuführen.

Strafe

	Regulär
	Wettbewerbsorientiert
	Professionell

	Verwarnung
	Spielverlust
	Spielverlust


Es wird keine Strafe vergeben, wenn die Runde früher als ursprünglich angekündigt angefangen hat und der Spieler zum ursprünglich genannten Zeitpunkt an seinem Platz war. Bei Turnieren mit regulärem oder wettbewerbsorientiertem REL oder Turnieren, bei dem Matches nur aus einem Spiel bestehen, kann der Turnierveranstalter entscheiden, dass die Spieler erst dann eine Strafe erhalten, wenn sie das Zeitlimit für die Spielvorbereitungsprozeduren (3 Minuten) überschreiten. Entscheidet der Turnierveranstalter sich nicht für diese Regelung werden die Strafen vergeben sobald die Runde beginnt. Unabhängig vom REL wird der Spieler mit einem zweiten Spielverlust bestraft wenn er 10 Minuten nach Beginn der Runde noch nicht zu seinem Match erschienen ist. Bei regulärem REL wird der Spieler nach 10 Minuten mit einem doppelten Spielverlust bestraft. Ein Spieler, der in einer Runde mit zwei Spielverlusten für Säumigkeit bestraft wird (oder einem bei Einzelspielmatches), scheidet aus dem Turnier aus, wenn er sich nicht vor Ende der Runde beim Head Judge oder dem Scorekeeper zurückmeldet.

In Turnieren mit Einzelspielmatches sollte das Spiel um die Zeit verlängert werden, die das Match verzögert wurde, falls die säumigen Spieler innerhalb des Zeitlimits für die Spielvorbereitungen erscheinen. Spielverluste für Säumigkeit werden nicht durch Matchpunktstrafen ersetzt. Wiederholte Säumigkeit wird nur in außergewöhnlichen Fällen zur nächsthöheren Strafe aufgewertet.

4.2 Turnierfehler — Hilfe von Außen

Definition

Ein Spieler, Zuschauer oder anderer Turnierteilnehmer unternimmt eine der folgenden Handlungen:

· Sucht von Dritten Spieltipps oder versteckte Information über sein Match, nachdem er Platz genommen hat, um sein Match zu spielen.

· Gibt Spieltipps oder verrät versteckte Informationen an Spieler, die Platz genommen haben, um ihr Match zu spielen. 

· Nutzt während eines Spiels Notizen, die er sich vor dem offiziellen Beginn des Matches gemacht hat; dies schließt Oracle Text mit ein, der nicht von einem Schiedsrichter ausgegeben wurde.

Diese Kriterien gelten auch für die Zeit des Deckbaus in Limited-Turnieren, die Decklisten verwenden. Außerdem dürfen während eines Drafts keinerlei Notizen gemacht werden.

Notizen, die außerhalb des laufenden Matches gemacht wurden dürfen nur zwischen den Runden genutzt werden, und auch dann nur, wenn sie sich seit Beginn des Matches im Besitz des Spielers befinden.

Beispiele

A. Während eines Spiels nutzt ein Spieler Notizen, die er vor Turnierbeginn gemacht hat.

B. Eine Zuschauerin weist einen Spieler auf den richtigen Spielzug hin, obwohl dieser nicht um Hilfe gebeten hat.

Philosophie

Turniere sollen das Können eines Spielers auf die Probe stellen, nicht seine Fähigkeit, äußerer Hilfestellung oder äußeren Anweisungen zu folgen. Jeglicher strategische Hinweis, Spieltipp oder Hinweis zum Deckbau von einem Außenstehenden wird als Hilfe von Außen gewertet.

Künstlerische Änderungen an Karten, auch solche mit kurzem Text, die indirekt geringe strategische Hilfe geben sind akzeptabel und werden nicht als Notizen betrachtet. Der Head Judge eines Turniers ist bei der Beurteilung von Karten und Notizen die letzte Instanz.

Strafe

	Regulär
	Wettbewerbsorientiert
	Professionell

	Verwarnung
	Matchverlust
	Matchverlust


Zuschauer, die sich dieses Vergehens schuldig machen, können gebeten werden, den Veranstaltungsort zu verlassen, wenn sie nicht an dem Turnier teilnehmen.

4.3 Turnierfehler — Langsames Spielen

Definition

Spieler, die länger als angemessen benötigen um Spielaktionen zu beenden begehen Turnierfehler — Langsames Spielen. Falls ein Schiedsrichter annimmt, dass ein Spieler absichtlich langsam spielt, um das Zeitlimit zu seinem Vorteil auszunutzen, dann ist das Vergehen Betrug — Zeitspiel.

Beispiele

A. Ein Spieler schaut immer wieder durch den Friedhof des Gegners, ohne dass sich die Spielsituation signifikant verändert hat.

B. Eine Spielerin notiert alle Karten im Deck des Gegners während sie Ausbluten der Gedanken verrechnet.

C. Drei Minuten nach Beginn der Runde eines Pro Tour™ Qualifiers hat ein Spieler noch nicht fertig gemischt.

D. Ein Spieler verlässt seinen Platz, um sich die Standings anzuschauen oder geht zur Toilette, ohne die Erlaubnis eines Turnieroffiziellen einzuholen.

Philosophie

Alle Spieler sind dafür verantwortlich, so schnell zu spielen, dass ihr Gegner nicht auf Grund des Zeitlimits signifikant im Nachteil ist. Spieler können langsam spielen, ohne es zu bemerken. Die Anweisung "Du musst schneller spielen" ist häufig angemessen und ausreichend. Spielt der Spieler weiterhin langsam, so sollte dies bestraft werden.

Strafe

	Alle Level

	Verwarnung


Beide Spieler erhalten einen Extrazug, der ihnen zur Verfügung steht, falls das Match das Zeitlimit überschreitet. Falls im selben Spiel auf jeder Seite mehrere Spieler spielen (wie z.B. bei Two-Headed Giant), wird nur ein Extrazug pro Team gegeben. Diese Extrazüge finden vor den Prozeduren am Ende des Matchs statt und nachdem eine allenfalls erhaltene Extrazeit abgelaufen ist.

Die Spieler erhalten keinen Extrazug wenn das Match bereits in den Extrazügen ist. Die Verwarnung wird dennoch ausgesprochen.

Falls Langsames Spiel das Spielergebnis maßgeblich beeinflusst hat, kann der Head Judge die Strafe heraufstufen. 

4.4 Turnierfehler — Ungenügende Zufallsanordnung

Definition

Ein Spieler bringt sein Deck unbeabsichtigter Weise nicht in eine hinreichend zufällige Reihenfolge, bevor er das Deck seinem Gegner präsentiert. Ein Deck ist nicht hinreichend zufällig angeordnet, wenn der Schiedsrichter glaubt, dass der Spieler Position oder Verteilung einer oder mehrerer Karten in seinem Decks bekannt sein könnte. War die ungenügende Zufallsanordnung beabsichtigt, dann handelte es sich um Betrug — Manipulation von Spielmaterialien.

Beispiele

A. Ein Spieler vergisst, seine Bibliothek zu mischen, nachdem er eine Karte aus der Bibliothek gesucht hat.

B. Eine Spielerin durchsucht ihre Bibliothek nach einer Karte. Anschließend mischt sie ihr Deck indem sie einmal kurz die Karten ineinanderfallen lässt und präsentiert das Deck dann ihrem Gegner.

Philosophie

Von den Spielern wird erwartet, dass sie ihr Deck wenn das verlangt wird gründlich mischen, und insbesondere bei wettbewerbsorientierten und professionellen RELs wird erwartet, dass Spieler über das notwendige Verständnis und die Fähigkeiten dazu verfügen. Ist irgendeine Karte aus dem Deck sichtbar geworden (auch beim Mischen), so ist das Deck nicht mehr in einer zufälligen Reihenfolge, auch dann, wenn der Spieler nur die Position von einer oder zwei Karte kennt. Spieler sollen beim Mischen darauf achten, keine Karten ihres Deck zu sehen oder ihren Mitspielern oder Gegnern zu zeigen.

Es wird grundsätzlich angenommen, dass Spielern die Reihenfolge der Karten in ihrem Deck bekannt ist, bevor sie zu mischen beginnen. Dadurch dass die Spieler ihr Deck in eine hinreichend zufällige Reihenfolge bringen wird sichergestellt, dass sie nicht von diesem Wissen profitieren können. Spieler sollten ihr Deck in eine zufällige Anordnung bringen, indem sie unterschiedliche Mischmethoden verwenden. Die Karten nach demselben Muster mehrfach auf Stapel zu verteilen bringt die Karten nicht in eine hinreichend zufällige Anordnung,

Jegliche auch bewusste Anordnung der Karten vor dem Mischen ist akzeptabel, solange der Spieler sein Deck anschließend gründlich in eine zufällige Reihenfolge bringt. Bringt er die Karten anschließend nicht in eine hinreichend zufällige Reihenfolge so handelt es sich um Betrug — Manipulation von Spielmaterialien.

Strafe

	Regulär
	Wettbewerbsorientiert
	Professionell

	Verwarnung
	Spielverlust
	Spielverlust


In Einzelspielmatches nach Schweizer System wird statt einem Spielverlust eine Matchpunktstrafe vergeben, und das Spiel wird fortgeführt. Wird das Spiel fortgeführt, so muss das Deck gründlich in eine zufällige Reihenfolge gebracht werden. Dabei müssen jene Teile des Decks berücksichtigt werden, die durch vorangegangene Spielaktionen in eine bestimmte Reihenfolge gebracht wurden.

4.5 Turnierfehler — Versäumnis offizielle Ankündigungen zu befolgen

Definition

Ein Spieler begeht diesen Turnierfehler, wenn er eine offizielle Ankündigung nicht befolgen, die einer größeren Gruppe gegeben wurde, deren ein Teil er ist. Solche Ankündigungen behandeln meistens Anmeldungsinformationen, Sicherheitsmaßnahmen oder die Hausordnung. Versäumt ein Spieler, Anweisungen zu befolgen, die ihm persönlich gegeben wurden, so handelt es sich um Unsportliches Verhalten — Erheblich.

Beispiele

A. Ein Spieler vergisst, seinen Namen oder seine DCI-Nummer auf der Deckliste einzutragen, obwohl während der Deckregistrierungszeit eine entsprechende Anweisung gegeben wurde.

B. Eine Spielerin raucht am Veranstaltungsort obwohl die Beschilderung dies ausdrücklich verbietet.

C. Ein Spieler hält sich in einem Bereich auf, der laut einer offiziellen Ankündigung von allen Spielern zu verlassen ist.

Philosophie

Spieler müssen auf offizielle Ankündigungen von Turnieroffiziellen achten und diesen Folge leisten, um den reibungslosen Ablauf des Turniers und die Sicherheit Aller zu gewährleisten.

Strafe

	Alle Level

	Verwarnung


4.6 Turnierfehler — Draftprozedurverletzung

Definition

Ein Spieler macht während des Drafts einen technischen Fehler. Versuche, einen Blick auf Karten anderer Teilnehmer zu erhaschen oder eigene Karten anderen Spielern zu zeigen, sind keine Draftprozedurverletzungen; diese fallen unter Betrug — Verborgene Informationen-Verletzung.

Beispiele

A. Ein Spieler gibt ein Booster nach links weiter, sollte es aber nach rechts weitergeben.

B. Eine Spielerin wählt in der ihr zur Verfügung stehenden Zeit keine Karte aus dem Booster aus.

C. Ein Spieler legt eine Karte auf den Stapel der von ihm genommenen Karten, nimmt sie dann aber zurück.

Philosophie

Verstöße gegen das Draftverfahren sind störend und können umso störender werden, wenn sie nicht schnell entdeckt werden. 

Strafe

	Regulär
	Wettbewerbsorientiert
	Professionell

	Ermahnung
	Ermahnung
	Verwarnung


Ankündigungen vor dem Draft oder formatspezifische Turnierregeln können über diese Strafen hinausgehende Strafen für Draftprozedurverletzungen vorsehen.

4.7 Turnierfehler — Spielerkommunikationsverletzung

Definition

Ein Spieler verstößt unabsichtlich gegen die Spielerkommunikationsregelung (siehe MTR 4.1). Ein absichtlicher Verstoß oder der Versuch einen Vorteil aus einem vorangegangenen Verstoß zu erlangen fällt unter Betrug — Täuschung. 

Beispiel

A. Ein Spieler wird gefragt, wie viele Karten er in der Hand hält und antwortet "Drei". Kurz darauf bemerkt er, dass er vier Karten in der Hand hält.

B. Eine Spielerin behauptet, dass sie das Land für ihren Zug noch nicht gespielt hat, es stellt sich aber heraus, dass sie das Land schon gespielt hat und das nur vergessen hat.

Philosophie

Klare Kommunikation ist unentbehrlich für jedes DCI-sanktionierte Spiel. Obwohl es sich bei vielen Verstößen um absichtliche Verstöße handeln wird, können auch echte Fehler vorkommen, was zwar unglücklich ist, aber nicht allzu hart bestraft werden sollte.

Strafe

	Regulär
	Wettbewerbsorientiert
	Professionell

	Ermahnung
	Verwarnung
	Verwarnung


4.8 Turnierfehler — Markierte Karten

Definition

Die Karten eines Spielers sind in einer Weise markiert oder ausgerichtet, die dem Spieler potentiell einen Vorteil verschaffen könnte. 

Beispiele

A. Ein Spieler hat kleinere Markierungen auf seinen Hüllen. Die Markierungen sind auf einem Gebirge, einem Loxodon-Hierarch und einer Blitzhelix.

B. Eine Spielerin spielt ohne Hüllen und hat einige Foil-Karten im Deck, die sich merklich vom Rest des Decks abheben.

Philosophie

Hüllen und Karten nützen sich im Laufe eines Turniers ab, und so lange ein Spieler nicht versucht daraus einen Vorteil zu ziehen (was Betrug — Manipulation von Spielmaterialien darstellt) reicht es meistens aus, den Sachverhalt anzusprechen. Beachte, dass fast alle Hüllen auf irgendeine Weise als markiert betrachtet werden können; Schiedsrichter sollten dies beim Bestimmen der Strafe berücksichtigen. Es ist sehr wichtig den Spieler zu erklären wie wichtig es ist, ihre Karten und Hüllen zu mischen, bevor sie die Karten in die Hüllen stecken.

Strafe

	Regulär
	Wettbewerbsorientiert
	Professionell

	Ermahnung
	Verwarnung
	Verwarnung


Der Spieler muss die markierten Karten oder Hüllen durch unmarkierte ersetzen. Falls er keine Hüllen benutzt muss er Hüllen verwenden, welche die Markierung verdecken. Wurden die Karten durch das Spiel im Turnier markiert kann der Head Judge entscheiden dem Spieler Proxies zu erlauben. Kann der Spieler keinen Ersatz für die markierten Karten beschaffen, darf er die markierten Karten bis zum Ende des Turniers durch Standardländer ersetzen. Wenn er sich dazu entscheidet, dann sollte die Deckliste angepasst werden; diese Änderung kann nicht mehr ruckgängig gemacht werden, selbst wenn später ein Ersatz gefunden wird.

Der Head Judge kann die Strafe auf Spielverlust anheben wenn er glaubt, dass ein Spieler, der das Markierungsmuster bemerkt, eindeutig die Integrität des Spiels beeinträchtigen könnte.

5 Unsportliches Verhalten

Unsportliches Verhalten ist störendes Verhalten, das die Sicherheit, die Wettbewerbsorientierung oder den Genuss eines Turniers auf deutlich negative Weise beeinflusst. Ein Vergehen, welches im Spiel keinen Vorteil bringt ist oft unsportliches Verhalten. Falls ein Vergehen einen Vorteil im Spiel mit sich bringen könnte, handelt es sich um einen anderen Verstoß.

Man muss nicht im Turnier angemeldet sein, um eine Strafe für unsportliches Verhalten zu erhalten. Die Richtlinien zielen zwar in erster Linie auf Spieler ab,  gelten jedoch genauso für alle anderen Personen am Veranstaltungsort, wie Zuschauer, Turniermitarbeiter und Schiedsrichter.

Unsportliches Verhalten ist nicht gleichzusetzen mit fehlendem Sportsgeist. Es gibt einen großen Graubereich an "wettbewerbsorientiertem" Verhalten, dass sicherlich weder "nett" noch "sportlich" ist aber dennoch nicht als "unsportlich" zählt. Der Head Judge hat die letzte Entscheidung darüber, was als unsportliches Verhalten zählt.

Schiedsrichter sollten den Spieler darüber aufklären, auf welche Weise ihr Verhalten störend wirkt. Vom Spieler wird erwartet, dass er sein Verhalten umgehend korrigiert. Auch wenn es wichtig ist sicher zu stellen, dass ein Spieler die Schwere seines Vergehens versteht, sollten Schiedsrichter immer zuerst die Situation beruhigen und erst im Anschluss daran den Verstoß erklären und die Strafe vergeben.

5.1 Unsportliches Verhalten — Gering

Definition

Als Unsportliches Verhalten — Gering gilt die Handlung einer Person dann, wenn sie sich störend auf das Turnier oder andere Turnierteilnehmer auswirkt. Sie kann für Umstehende unangenehm sein, es ist allerdings nicht nötig herauszufinden, ob das der Fall ist.

Beispiele

A. Ein Spieler benutzt übermäßig vulgäre und profane Ausdrücke.

B. Eine Spielerin verlangt unangebrachterweise von einem Schiedsrichter, dass ihre Gegnerin eine Strafe erhält.

C. Ein Spieler beruft zum Head Judge ohne die Entscheidung des Schiedsrichters abzuwarten.

D. Eine Spielerin verhöhnt ihren Gegner, weil er einen schlechten Spielzug gemacht hat.

E. Ein Spieler hinterlässt beim Verlassen des Tisches übermäßig viel Müll im Spielbereich.

Philosophie

Alle Teilnehmer sollen sich eine sichere und angenehme Atmosphäre bei einem Turnier erwarten können, und ein Teilnehmer muss darauf aufmerksam gemacht werden, wenn sein Verhalten inakzeptabel ist, damit diese Atmosphäre erhalten bleiben kann.

Strafe

	Alle Level

	Verwarnung


Zusätzlich zur Verwarnung muss ein Spieler sein Verhalten umgehend ändern oder mit einer verschärften Strafe für wiederholtes Vergehen rechnen. Ein Schiedsrichter kann die Strafe für wiederholtes Unsportliches Verhalten — Gering auch für verschiedenartige Vergehen erhöhen.

Wird eine wegen Wiederholung auf Spielverlust erhöhte Strafe am Ende eines Spiels ausgesprochen, so kann der Schiedsrichter diese Strafe stattdessen auf das nächste Spiel anwenden. Eine auf Spielverlust erhöhte Strafe wird bei Unsportliches Verhalten — Gering nicht durch Matchpunktstrafen ersetzt.

5.2 Unsportliches Verhalten — Erheblich

Definition

Vergehen für Unsportliches Verhalten — Erheblich fallen in drei Kategorien:

· Den direkten Anweisungen eines Turniermitarbeiters nicht folge leisten.

· Eine andere Person aufgrund ihres Alters, Geschlechts, ihrer Rasse, Hautfarbe, Religion, Nationalität, Behinderung oder sexuellen Ausrichtung oder zu beleidigen.

· Aggressives oder brutales Verhalten, welches sich nicht gegen eine andere Person oder das Eigentum einer anderen Person richtet.

Beispiele

A. Eine Spielerin wird gebeten, den Spielbereich zu verlassen und sieht nach einigen Minuten immer noch bei einem Match zu.

B. Ein Spieler fährt fort mit dem Oberschiedsrichter zu diskutieren, nachdem er gebeten wurde aufzuhören.

C. Eine Spielerin benutzt eine rassistische Verleumdung gegen ihre Gegnerin.

D. Nachdem ein Spieler das Match verloren hat, wirft er seine Karten wütend auf den Tisch und wirft vor lauter Zorn den Sessel um.

E. Eine Spielerin nimmt einen ihrer Spielsteine, der ins Exil geschickt wurde und schmeißt ihn quer durch den Raum.

Philosophie

Turniermitarbeiter sollten davon ausgehen können, dass ihre Anweisungen ohne zusätzliche Verwarnung befolgt werden. Das gilt nur für spezifische und zielgerichtete Anweisungen. Wird eine allgemeine Ankündigung nicht befolgt, dann handelt es sich dabei um ein anderen Vergehen (siehe Abschnitt 4 – Turnierfehler).

Hasspredigten und andere Beleidigungen, die sich gegen eine Randgruppe richten, weisen auf ein tiefliegendes Problem hin und müssen umgehend behandelt werden. Selbst wenn sie unbegründet sind können sie anstößig auf Zuschauer oder Personen in der näheren Umgebung wirken. Bestimmte Gegenden können zusätzliche geschützte Gesellschaftsgruppen haben, die in diese Kategorie fallen.

Nicht zielgerichtetes aggressives Verhalten muss unterbunden werden. Es stört, kann auf Umstehende einen bleibenden negativen Eindruck hinterlassen, und es kann in gezieltes aggressives Verhalten umschlagen falls es nicht umgehend behandelt wird. Wenn irgendwie möglich sollte Bedacht darauf genommen werden, die Situation nicht eskalieren zu lassen. Möglicherweise muss der Spieler für die Vergabe der Strafe vom Spielbereich entfernt werden und benötigt unter Umständen ein wenig Zeit um sich zu beruhigen. In diesem Fall sollte entsprechend viel Extrazeit gewährt werden.

Strafe

	Alle Level

	Spielverlust


Der Spieler muss sein Verhalten sofort ändern und hat dieses Verhalten in Zukunft zu unterlassen oder er muss härtere Strafen in Kauf nehmen. Wie auch bei Unsportlichem Verhalten — Gering (wenn es wegen Wiederholung auf Spielverlust erhöht wurde) kann der Schiedsrichter die Strafe im Falle eines soeben zu Ende gehenden Spiels auf das nächste Spiel anwenden. Bei Einzelspielmatches werden statt Spielverlust keine Matchpunktstrafen für Unsportliches Verhalten — Erheblich vergeben.

5.3 Unsportliches Verhalten — Unzulässiges Bestimmen eines Gewinners

Definition

Spieler benutzen zur Bestimmung eines Gewinners von Spiel oder Match eine Methode von außerhalb des Spiels, oder bieten dies an.

Beispiele

A. Bei Ausruf des Runden-Endes würfeln zwei Spieler, um den Gewinner des Matchs zu bestimmen.

B. Eine Spielerin bietet ihrer Gegnerin einen Münzwurf an um die Gewinnerin des Matchs zu bestimmen.

C. Zwei Spieler spielen Schere-Stein-Papier um den Gewinner ihres Matchs zu bestimmen.

Philosophie

Eine zufällige Methode zu benutzen um einen Gewinner zu bestimmen beeinträchtigt die Turnierintegrität.

Matches, die wegen Rundenzeitendes unentschieden enden sollten auch als solche berichtet werden, und Spieler, die eine unzulässige Methode benutzen um den Ausgang des Matchs zu bestimmen sind von dieser Strafe nicht ausgenommen.

Strafe

	Alle Level

	Disqualifikation


Bei regulärem REL kann der Head Judge die Strafe nach seinem Ermessen auf Matchverlust herabstufen wenn er glaubt, dass sich der Spieler des Verbots nicht bewusst war.

In den meisten Fällen wird diese Strafe an beide Spieler vergeben, es sei denn einer der Spieler ruft sofort einen Schiedsrichter sobald der Vorschlag den Gewinner auf unzulässige Weise zu bestimmen ausgesprochen wurde.

5.4 Unsportliches Verhalten — Bestechung und Wetten

Definition

Bestechung liegt vor, wenn ein Spieler seinem Gegner eine Gegenleistung für einer Aufgabe, einem Unentschieden oder für das Ändern eines Matchergebnisses anbietet, oder wenn ein Spieler ein solches Angebot annimmt. Eine detailliertere Beschreibung von Bestechung findet sich in den Magic Turnierregeln.

Es ist für Spieler oder Zuschauer nicht erlaubt, eine Wette auf das Ergebnis eines Turniers, Matches oder eines Teils eines Turniers oder Matches abzugeben. Die Wette muss nicht finanzieller Natur sein, und es ist unerheblich, ob ein Spieler auf sein eigenes oder ein anderes Match wettet.

Beispiele

A. Eine Spielerin bietet ihrem Gegner für eine Aufgabe des Matches € 100 an.

B. Ein Spieler bietet seiner Gegnerin eine Karte im Austausch für ein Unentschieden an.

C. Eine Spielerin fragt nach einer Aufgabe im Austausch für das Teilen der Preise.

D. Zwei Spieler vereinbaren, dass der Gewinner des Matchs eine seltene Karte aus dem Deck des Gegners behalten darf.

E. Zwei Zuschauerinnen wetten darauf, wie viele Spiele nötig sind um ein Match zu entscheiden.

Philosophie

Bestechung und Wetten zerstören die Turnierintegrität und sind strengstens verboten.

Strafe

	Alle Level

	Disqualifikation


Bei regulärem REL kann der Head Judge die Strafe nach eigenem Ermessen auf Matchverlust herunterstufen wenn er glaubt, dass es dem Spieler nicht bewusst war, dass er eine unzulässige Handlung begeht.

5.5 Unsportliches Verhalten — Aggressives Verhalten

Definition

Ein Spieler verhält sich auf bedrohliche Art gegenüber anderen oder deren Eigentum.

Beispiele

A. Ein Spieler droht einem anderen Spieler mit Schlägen falls dieser nicht aufgibt.

B. Eine Spielerin zieht den Stuhl unter einer anderen Spielerin weg, sodass diese auf den Boden fällt.

C. Ein Spieler bedroht einen Schiedsrichter, nachdem dieser eine Entscheidung getroffen hat.

D. Eine Spielerin zerreißt eine Karte, die einer anderen Spielerin gehört.

E. Ein Spieler wirft absichtlich einen Tisch um.

Philosophie

Die Sicherheit aller Besucher einer Veranstaltung ist von vorrangiger Wichtigkeit. Es gibt keine Toleranz für physische Misshandlungen oder Einschüchterungen.

Strafe

	Alle Level

	Disqualifikation


Der Täter sollte vom Veranstalter aufgefordert werden den Veranstaltungsort zu verlassen.

5.6 Unsportliches Verhalten — Diebstahl von Turniermaterial

Definition

Ein Spieler stiehlt Material wie Karten oder Turnierausrüstung von einem Event.

Beispiele

A. Ein Spieler in einem Limited-Turnier behält beim Registrieren des Kartenpools eine seltene Foil-Karte.

B. Eine Spielerin stiehlt Karten vom Sideboard ihrer Gegnerin.

C. Ein Spieler stiehlt die Tischnummer von einem Tisch.

D. Eine Spielerin bemerkt, dass sie eine Karte einer Vorrundengegnerin bei sich hat, und behält sie, statt es einem Turniermitarbeiter zu melden.

Philosophie

Die Spieler nehmen an einem Turnier in der Annahme teil, dass ihre Spielmaterialen geschützt sind. Das befreit sie nicht von ihrer Pflicht auf ihre Sachen aufzupassen, aber sie sollten davon ausgehen können, dass sie das Produkt mit dem sie das Turnier begonnen haben bzw. welches sie bekommen haben auch behalten. Andere Arten von Diebstahl, die nicht Turniermaterial betreffen, liegen in der Verantwortung des Turnierorganisators, es wird jedoch von Schiedsrichtern erwartet, dass sie bestmögliche Unterstützung leisten.

Strafe

	Alle Level

	Disqualifikation


6 Der Täter sollte vom Veranstalter aufgefordert werden den Veranstaltungsort zu verlassen.

7  Betrug

Dieser Abschnitt widmet sich mit Verstößen, die das vorsätzliche Resultat von Handlungen eines Spielers sind. In manchen Fällen ist es dabei unerheblich, ob daraus ein Vorteil erwächst, es reicht das Potenzial zu einem Vorteil. Die Philosophie hinter all diesen Verstößen ist immer dieselbe - sie sind unwillkommenes Verhalten, welche die Integrität des Turniers untergraben.

Ausschließlich bei Regulärem REL kann der Head Judge die Strafe für einen Betrug zu Matchverlust herunterstufen, falls er glaubt, dass dem Spieler, der das Vergehen begangen hat, nicht bewusst war, dass sein Verhalten unzulässig ist.

7.1 Betrug — Zeitspiel

Definition

Ein Spieler spielt absichtlich langsam, um das Zeitlimit zu seinem Vorteil auszunutzen. Ist das langsame Spielen nicht vorsätzlich, so handelt es sich um Turnierfehler — Langsames Spielen.

Beispiele

A. Ein Spieler hat zwei Länder in seiner Hand und sonst keine Möglichkeit die Spielsituation erheblich zu verändern, denkt aber übermäßig lange über seine nächsten Aktionen nach, um Zeit zu schinden.

B. Ein Spieler führt in gewonnenen Spielen und verlangsamt sein Spiel erheblich, um es dem Gegner schwerer zu machen, den Rückstand auszugleichen.

C. Ein langsam spielender Spieler beruft gegen eine Verwarnung, um zusätzliche Zeit für eine Spielentscheidung zu gewinnen.

D. Ein Spieler überzieht absichtlich die Spielvorbereitungszeit vor dem dritten Spiel, um es für den Gegner schwieriger zu machen, das Spiel innerhalb des Zeitlimits zu gewinnen.

E. Ein Spieler, der gerade dabei ist ein Spiel zu verlieren, beginnt die Spielgeschwindigkeit zu verlangsamen, damit das Spiel nicht mehr innerhalb des Zeitlimits beendet werden kann.

Strafe

	Alle Level

	Disqualifikation


7.2 Betrug — Täuschung

Definition

Eine Person verstößt absichtlich und wissentlich gegen Regeln oder Prozeduren oder stellt diese oder persönliche oder andere turnierrelevante Informationen falsch dar. Betrug — Täuschung wird wie die meisten Betrugsvergehen durch eine Untersuchung festgestellt und sieht oberflächlich oft wie ein Spielfehler oder Turnierfehler aus.

Es zählt ebenfalls als Täuschung, wenn ein Spieler (oder ein Teammitglieder) ein Vergehen in seinem Match bemerkt und nicht umgehend darauf hinweist.

Ein Spieler muss sich dessen bewusst sein, dass er etwas fehlerhaft dargestellt hat, damit das Vergehen als Täuschung gewertet wird. Falls zum Beispiel ein Spieler mit Terror auf eine schwarze Kreatur zielt, aber vergessen hat, dass Terror nicht auf schwarze Kreaturen zielen kann, dann begeht er keine Täuschung, obwohl die Aktion (das Spielen von Terror) absichtlich begangen wurde und unzulässig war. Es handelt sich sehr wohl um Täuschung, wenn der Schiedsrichter glaubt, dass es dem Spieler bewusst war, er jedoch darauf gehofft hat, dass der Gegner es nicht bemerken würde.

Man muss kein Mitspieler sein, um eine Täuschung zu begehen. Insbesondere wird von beobachtenden Teammitgliedern erwartet, dass sie auf Probleme aufmerksam machen und bei Bedarf einen Schiedsrichter zu Hilfe rufen.

Beispiele

A. Ein Spieler meldet sich mit falschen Namen und/oder mit falscher DCI-Nummer zu einem Turnier an, um Ratings zu manipulieren.

B. Ein Spieler ändert ein Matchergebnis nachdem das Match vorbei ist.

C. Ein Spieler lügt einen Turniermitarbeiter an, um einen Vorteil zu erlangen oder zu bewahren.

D. Ein Spieler beantwortet seinem Gegner die Frage nach seinem Lebenspunktestand absichtlich falsch.

E. Ein Spieler beobachtet seine Gegnerin oder seine Teampartnerin bei einem unzulässigen Spielzug, ruft aber keinen Schiedsrichter, da es zu seinem Vorteil ist.

F. Ein Zuschauer gibt falsche oder irreführende Informationen an einen Turniermitarbeiter, die einem anderen Spieler beim Betrügen helfen.

Strafe

	Alle Level

	Disqualifikation


7.3 Betrug — Verborgene-Informationen-Verletzung

Definition

Ein Spieler, Zuschauer oder anderer Turnierteilnehmer versucht absichtlich und unzulässigerweise Informationen zu erhalten oder preiszugeben, um einen Vorteil zu erlangen. Ein Spieler hat kein Vergehen begangen, wenn sein Gegner unabsichtlich Informationen preisgibt und muss diesen Gegner auch nicht darauf hinweisen. Er darf jedoch keine übermäßigen Anstrengungen unternehmen, um diese Situation auszunützen. Beachte, dass es Spielern für gewöhnlich erlaubt ist, ihrem Gegner verborgene Informationen preiszugeben, so lange es die Regeln des Spiels oder des Formats nicht ausdrücklich verbieten.

Beispiele

A. Ein Spieler in einem Boosterdraft zeigt während des Draftens einem anderen Spieler absichtlich eine Karte.

B. Ein Spieler in einem Boosterdraft guckt absichtlich in die Karten, aus denen sein Sitznachbar gerade auswählt.

C. Ein Spieler sieht sich beim Mischen des gegnerischen Decks absichtlich die Vorderseiten der Karten an.

Strafe

	Alle Level

	Disqualifikation


7.4 Betrug — Manipulation von Spielmaterialien

Definition

Ein Spieler manipuliert illegalerweise Spielmaterial (Karten, Würfel, Hüllen, etc.) um daraus einen Vorteil zu erlangen.

Beispiele

A. Ein Spieler ändert die Reihenfolge der Karten in seinem Deck während einer Suche und mischt anschließend unzureichend.

B. Ein Spieler markiert die Hüllen aller seiner Inseln, indem er mit dem Fingernagel eine Kerbe in die Ecke macht.

C. Ein Spieler zieht zusätzliche Karten während sein Gegner nicht hinsieht.

D. Ein Spieler in einem Sealed-Deck Turnier fügt Karten zu seinem Kartenvorrat hinzu.

Strafe

	Alle Level

	Disqualifikation


Appendix A — Kurzübersicht über die Strafen

	Verstoß
	Regulär
	Wettbewerbs-orientiert
	Professionell

	Deckfehler

	Illegale Deckliste
	Spielverlust

	Deck/Decklisten-Nichtübereinstimmung
	Verwarnung
	Spielverlust

	Fehlerhafte Registrierung eines Limited-Kartenvorrats
	Ermahnung
	Verwarnung

	Verlorenes Sideboard
	Ermahnung

	Spielfehler 

	Übersehene ausgelöste Fähigkeit
	Ermahnung
	Verwarnung

	Versäumnis etwas vorzuzeigen
	Verwarnung
	Spielverlust

	Extrakarten ansehen
	Ermahnung
	Verwarnung

	Extrakarten ziehen
	Verwarnung
	Spielverlust

	Fehlerhaftes Ziehen von Karten am Anfang des Spiels
	Ermahnung
	Verwarnung

	Spielregelverletzung
	Ermahnung
	Verwarnung

	Versäumnis den Spielzustand aufrechtzuerhalten
	Ermahnung
	Verwarnung

	Turnierfehler

	Säumigkeit
	Verwarnung
	Spielverlust*

	Hilfe von Außen
	Verwarnung
	Match

	Langsames Spielen
	Verwarnung

	Ungenügende Zufallsanordnung
	Verwarnung
	Spielverlust

	Versäumnis offizielle Ankündigungen zu befolgen
	Verwarnung

	Draftprozedurverletzung
	Ermahnung
	Verwarnung

	Spielerkommunikationsverletzung
	Ermahnung
	Verwarnung

	Markierte Karten
	Ermahnung
	Verwarnung

	Unsportliches Verhalten

	Unsportliches Verhalten— Gering
	Verwarnung

	Unsportliches Verhalten— Erheblich
	Spielverlust*

	Zufälliges Bestimmen eines Gewinners
	Disqualifizierung 

	Bestechung und Wetten
	Disqualifizierung 

	Aggressives Verhalten
	Disqualifizierung 

	Diebstahl von Turniermaterial
	Disqualifizierung 

	Betrug

	Zeitspiel
	Disqualifizierung 

	Täuschung
	Disqualifizierung 

	Verborgene-Informationen-Verletzung
	Disqualifizierung 

	Manipulation von Spielmaterialien
	Disqualifizierung 


*Diese Strafe sollte in Swiss-Einzelspielmatches nicht durch eine Matchpunktstrafe ersetzt werden.
Appendix B — Changes from Previous Versions

30. Dezember 20, 2009

Allgemein: erste Version.

Appendix C —  Rule Enforcement Levels von Premium-Veranstaltungen

	Event
	REL

	Friday Night Magic
	Regulär

	Game Days
	Regulär

	Grand Prix Tag 1
	Wettbewerbsorientiert

	Grand Prix Tag 2
	Professionell

	Grand Prix Trial
	Wettbewerbsorientiert

	(Formatspezifische) Championship
	Wettbewerbsorientiert

	Launch Party/Release Event
	Regulär

	National Championship
	Wettbewerbsorientiert

	National Qualifier
	Wettbewerbsorientiert

	Prerelease
	Regulär

	Pro Tour
	Professionell

	Pro Tour Qualifier
	Wettbewerbsorientiert

	Regional Championship
	Wettbewerbsorientiert

	The Limits/Finals Store Qualifier
	Regulär

	The Limits/Finals Regional Qualifier
	Wettbewerbsorientiert

	The Limits/The Finals
	Wettbewerbsorientiert

	World Championships
	Professionell
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