TRAMPAS
Buenas. Para los que no me conozcáis, me llamo Jorge.
Este seminario trata sobre trampas. Me gustaría que esto fuera lo más interactivo y lo menos aburrido posible, de modo que no os cortéis en pararme para intervenir con lo que sea.
Asimismo, si alguien quisiera coger notas, no hace falta que lo haga. Todo lo que diré está por escrito y estaré encantado de pasar una copia a quien lo desee.
Como jueces, una de las cosas que tenemos en común es que no nos gustan las trampas. Vamos a obviar toda la parte filosófica o psicológica de lo que lleva a esta situación. Lo que nos importa es que una trampa es una violación de las reglas.
A grandes rasgos se pueden identificar dos tipos de trampa:
- Involuntarias
- Deliberadas
Dentro de las deliberadas tenemos dos categorías:
- De largo plazo
- Momentáneas
TRAMPAS INVOLUNTARIAS
Lamentablemente todos nos hemos encontrado con trampas involuntarias: son aquellas que se producen sin ser el sujeto consciente de que está cometiendo una transgresión del reglamento.
Muchas de las descalificaciones por trampas son fruto del desconocimiento. A los jugadores se les atrapa fácilmente porque al no saber que están haciendo algo incorrecto, actúan sin reservas. Aprenden con la máxima penalización que eso era incorrecto.
TRAMPAS DELIBERADAS
El jugador sabe que está mal, pero aún así lo hace. Algunas personas pasan más tiempo practicando como hacer trampas que aprendiendo a jugar su baraja. Como norma general, el jugador será cuidadoso al realizar las trampas. Por lo que no es sencillo detectarlos.
Las trampas de largo plazo requieren más pericia y elaboración que las momentáneas. Es como contar una mentira; hay que hacerlo y además luego mantenerla cierto tiempo. Este tipo de trampas son arriesgadas, ya que a más tiempo, más posibilidades de ser descubierto.
- Empezar con una carta fuera, que luego entra al campo de batalla.
- Robar de más y ocultarla en horizontal.
- Tener cartas en las piernas/en el culo/muslo.
EL PÚBLICO PUEDE COMENTAR ALGUNAS MÁS
Las trampas momentáneas son más difíciles de detectar; proporcionan una ventaja instantánea pero no tienen gran impacto sobre el estado del juego. De modo que o se descubren en el momento, o luego será muy compliado demostrar algo. Son las más difíciles de localizar.
- Rompo fetch, juego mana leak desde el mazo.
- Buscar dos tierras (juntas).
- Reenderezar tierras.
- Fetch tutor barajando.
- Fetch tutor cortando.
- Coger carta al fetchear.
- Castear sin mana.
- Si el oponente hace “dos cartas tierras”, hacer montones de tres.
- ¿He bajado tierra? Damnation.
- Girarle cosas al otro cuando se despista.
- Cambiar las tres del trompo con la mano (preordain también vale).
- Regrowths gratis (o a la mano o al juego). Lo más normal es hacerlo con tierras.
EL PÚBLICO PUEDE COMENTAR ALGUNAS MÁS
DIFERENCIANDO LOS TIPOS DE TRAMPAS
Uno de los mayores problemas a la hora de saber si alguien está haciendo una trampa deliberadamente o por desconocimiento es que normalmente esa información va a estar en la cabeza del jugador. Deberemos intentar obtenerla, pero en la mayoría de las ocasiones jugaremos con hipótesis:
- Si el jugador estaba haciendo trampas a propósito, lo negará.
- Si el jugador no pretendía hacer trampas, admitirá haber hecho la acción incorrecta, pero nos dirá que no hacía trampas.
Ya que alguien no va a admitir que está haciendo trampas si sabe que las hacía y si admite que 
las está haciendo deliberadamente, todo su teatrillo se va al garete.
Por tanto alguien que haga algo ilegal por desconocimiento admitirá haberlo hecho. Esto es un punto clave en niveles de reglas regulares para considerar el downgrade. Ojo, que un jugador pícaro podría admitirlo y simular que no lo sabía para librarse de una descalificación.
A nivel competitivo el resultado para el jugador en ambos casos será el mismo, pero es importante realizar esta distinción para el informe de descalificación. Ya que según lo que pongamos, el comité de investigación puede mostrarse más o menos indulgente.
COMO INVESTIGAR LAS TRAMPAS
Este punto daría para un seminario entero, o varios. Ya que depende del juez o jueces implicados, de los jugadores, de los espectadores, etc.
La gente que hace trampas deliberadamente, cuenta con varios impedimentos. Los principales es que siempre va a haber alguien mirando y, últimamente, que hay muchas partidas grabadas.
Hacer trampas es un trabajo arduo, si fallan una vez es suficiente para quedar marcados e incluso suspendidos una temporada.
Por ello un jugador poco experimentado en el arte de las trampas, se pondrá nervioso simplemente porque estemos allí o le hagamos unas preguntas.
Es importante investigar las situaciones para ver si detrás hay algo oscuro. Esto no significa que os volváis paranoicos e investiguéis cada situación por si acaso. La mayoría de los jugadores son honrados y si hacen algo incorrecto lo harán porque pensaban que eso era así.
En los casos en los que no veáis claro algo, podéis hacer un par de preguntas. Vamos a compartir entre todos cosas que hacemos para esto. 
INTERVIENE EL PÚBLICO, LUEGO COMENTAR ESTAS SI NO HAN SALIDO
- Quedarse callado y dejar que la persona hable. Esto hace que se ponga nervioso y suelte algo que no debía.
- Preguntar cosas banales y sencillas para que se relaje, luego cuando esté animado preguntarle algo crítico como por casualidad. Si ha bajado la guardia, responderá lo que no debe.
- Preguntas lógicas sobre la jugada/acción (ver siguiente párrafo).
En muchas ocasiones, podremos descubrir trampas usando la lógica; hay acciones a las que el jugador no podrá responder coherentemente o tendrá que meterse una inventada del quince para salir de esa. Paraos a pensar un poco la jugada/acción y atacad al punto más débil.
- Vendilion en tu draw step, va a mí.
- Mazo banquilleado con fundas del revés y cartas enfundadas a la inversa (quedan rectas).
También hay que tener en cuenta que los espectadores pueden estar encubriendo a su amigo, por tanto es importante comprobar con diferentes espectadores sus versiones.
MARCANDO A JUGADORES
En ocasiones sospecharemos que un jugador (o espectador) está haciendo algo ilegal. Lo correcto es informar al HJ o al TL de esto. Si sois vosotros y no lo tenéis claro, siempre ahorra mucho tiempo compartirlo con un juez experimentado en estos menesteres para tener un segundo punto de vista. Simplemente puede ser un fantasma y no haber nada ahí.
Una vez que es probable que haya algo ahí (si lo supiéramos con certeza ya no habría más de lo que hablar) quizás haya que vigilar al jugador/espectador. Es importante hacer esto con disimulo. Vamos a hacer otro brainstorming:
INTERVIENE EL PÚBLICO, LUEGO COMENTAR ESTAS SI NO HAN SALIDO
- Rotar jueces vigilando (pasando por detrás viendo otras partidas).
- Poner a un espectador de confianza a vigilar cerca.
- Deckchecks.
Marcar a jugadores es especialmente útil en casos de slow play. Cuando un oponente nos llama e informa de que su rival está jugando lento, éste deja de hacerlo. Vigilarlo de lejos hará que el rival se confíe de nuevo y le enganchemos si en realidad juega lento.
CONCLUSIONES
Para resumir:
- Hay trampas involuntarias y deliberadas.
- Entre las trampas deliberadas están las a largo plazo y las momentáneas.
- Hay que diferenciar si había intencionalidad o no cuando nos encontramos con una trampa.
- Es importante hacer un par de preguntas si vemos algo que no nos cuadra/nos huele mal.
- Hay varias maneras de investigar las trampas PONER LISTA DE LAS QUE HAN SALIDO
- Si alguien nos parece fundadamente sospechoso, se le puede marcar PONER LISTA DE LAS QUE HAN SALIDO
Por supuesto, todo esto es una pequeña guía. Seguro que con el tiempo vais desarrollando otras maneras de manejar estas situaciones. El único límite para los jugadores poco honrados es la imaginación, ellos seguirán innovando trucos y nosotros seguiremos adaptándonos y aprendiendo a cazarles.
Muchas gracias por vuestro tiempo ^_^
========================================
Posibles escenarios para ejemplificar las trampas y cómo actuar contra ellas
Situación 1: formato extendido, turno del jugador A, que controla un Mox de Cromo con una Vendilion estampada, una Isla y un Rio de lagrimas. El jugador A va a lanzar un Bitterblossom, a lo que el oponente llama al juez. El jugador A alega que ha jugado el río este turno, por lo que da maná negro, mientras que el jugador B alega que no.
Situación 2: el caso de la vendilion que nadie sabe cuál es su objetivo cuando entra en juego.
Situación 3: jugador A juega Slight, jugador B juega Caw Blade (pre baneo). El G1 se termina en 15 minutos. En el G2, tras un banquilleo no muy fluido, el jugador A se piensa cada tierra y cada rayo que baja.
