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第 1 章：前言 

本文件提供超人力霸王聯盟裁判在處理違規行為時，所應採取的適當處分與方式。其目的

是讓參加者都可以獲得公平、一致且愉快的比賽體驗。 
 

第 2 章：目的 

本文件中的「遊戲錯誤」和「比賽錯誤」章節，是針對「非故意」所造成的違規行為所作之說

明。如果主裁判判定違規行為是為了獲取優勢而故意為之，則應依「不禮貌的行為 - 作弊」

進行處理。本文件的核心理念是以公平且具指導性的方式處理誠實的錯誤，絕不容忍作弊

或嚴重的不禮貌行為。 

 



第 3 章：違規行為處理方式 

如果發生違反遊戲規則以及競技違規的情況，裁判將檢視情況，並讓比賽回到正確狀態。

然而，如果無法完全恢復到原本狀態，則裁判將根據其判斷，盡可能地恢復到正確狀態。

詳細請參閱本文件的「處理架構」與「實務裁決」兩個章節。 

 

第 4 章：判罰 

進行處分時，裁判必須說明違規行為、如何修正違規情況，以及所作出的處分。該說明用

於指導玩家，並且應告知再次違規時可能面臨的後果。如果主裁判選擇作出更輕或更重的

處分，必須告知玩家原本的處分準則為何，以及其偏離該等準則的理由。 

 

第 5 章：處分適用範圍 

在賽事進行的過程中，裁判可作出以下處分： 

・警告 

警告是對輕微違規行為所作出的正式的階段性處置。雖然單次警告本身影響不大，但累積

過多的警告可能會導致大會營運方展開調查，並對玩家處以禁賽。 

・單局落敗 

單局落敗指的是強制判定當前對戰單局落敗。如果在該局對戰與下一局對戰之間的時點

被處以此項處分，則該處分適用於下一局對戰。在單局制比賽中，此處分等同於「對局落

敗」，但若雙方均被處以「單局落敗」，則不適用。 

・對局落敗 

對局落敗指的是強制判定當前對局落敗。如果在該場對局與下一場對局之間的時點被處

以此項處分，則該處分適用於玩家的下一場對局。根據裁判的判斷，如果對當前對局處以

「對局落敗」尚不足以達到處分效果（例如：即將敗北的玩家犯下了重大違規行為），主裁判

可以酌情對玩家的下一場對局判處「對局落敗」。 

・失去資格 

失去資格指的是強制將某位玩家從賽事中除名。該玩家正在進行的對戰將立即終止，並立

即將其從賽事中除名。當玩家在賽事中失去資格時，將沒有資格獲得任何尚未頒發的獎

品；該名玩家將被視為不存在，且剩餘獎項依排名順序進行遞補(若失去資格的玩家為排名



第一的優勝者，則由排名第二的玩家遞補成為優勝者，並獲得優勝獎品)。此處分僅能由主

裁判裁定，主裁判必須蒐集所有相關當事人的陳述，並提交事件報告。 
 

第 6 章：重複違規 

當玩家在同一場賽事中多次犯下相同的違規行為時，將依照以下順序作出更嚴重的處分： 
 

警告 → 警告 → 單局落敗 → 對局落敗 
 

對於為期多天的賽事，玩家的重複違規計數在每一天開始時重新計算。此規則適用於重複

犯下同一個具體錯誤時，而非於重複犯下同一大類的錯誤時。舉例來說，「重新抽牌錯誤」

和「洗牌不充分」雖同樣被歸類在「遊戲錯誤 - 流程」，但是在統計重複違規時，會被視為

兩種不同的違規行為。 

・預先告知玩家 

在對重複違規進行處分時，裁判應該告知玩家如果再次犯下相同的違規行為，他們將會遭

受更嚴重的處分。 
 

▼範例： 

◦「這是您在本場賽事中因為『重新抽牌錯誤』而收到的第二次警告。請注意，如果再次犯下

『重新抽牌錯誤』，處分將升級為判定單局落敗。」 

◦「您因為『抽了過多卡牌』而被處以單局落敗。請注意，如果在本場賽事中再次犯下『抽了

過多卡牌』，處分將升級為對局落敗。」 
 

第 7 章：升級或降級處分 

本文件僅供參考。如果主裁判認為情況有其必要，他們擁有最終權力，可將列載的標準處

分調整為較輕或較重的處分。在有新手玩家或初級玩家參與的休閒比賽中，我們特別鼓勵

裁判酌情處理，將重點放在指導。在此類情況下，主裁判可以選擇不對重複違規行為作出

更嚴重的處分。 
 



第 8 章：賽事等級 

違規行為的處理方式及所適用的處分，視賽事等級而定。 

・入門等級：交流會。 

・休閒等級：挑戰賽、各種限定賽、官方認證比賽等。 

・錦標賽等級：銀河盃、大型官方認證比賽、WCS 相關比賽等。 

※注意：入門等級的比賽重點在於營造一個讓玩家可以學習如何遊玩，並進行正向社交互

動的環境。非故意的錯誤（「不禮貌的行為」除外）以警告處理即可。出現各種錯誤情況時，

請參考休閒等級的處理流程。 
 

第 9 章：處理架構 

◆遊戲錯誤 

遊戲錯誤是指玩家在遊戲過程中，因遊戲本身的規則和機制而無意犯下的錯誤。這些都是

違反超人力霸王卡牌遊戲《綜合規則》的行為。本章節說明裁判應如何修正這些錯誤，並處

以適當的處分。 

 

●遊戲錯誤 - 流程 

當玩家未能正確執行正常的遊戲流程時，即構成此類違規行為。這是指在必要的操作或順

序出錯，例如：遊戲開始時的重新抽牌時的洗牌。輕微的流程偏差若能立即修正，且不會帶

來潛在優勢，通常不被視為違規行為。 

▼範例： 

•重新抽牌錯誤：宣布重新抽牌之後，玩家將自己的手牌放回牌組，先進行洗牌後才

重新抽牌。 

•洗牌不充分：在遊戲開始時，玩家只進行一次過手洗牌，便將牌組交給對手。 

▹核心理念：這些都是常見的習慣性錯誤，通常不會造成複雜或無法修復的遊戲狀態，因

此處分較輕，主要是作為指導性的提醒，讓玩家在遊戲中進行例行性動作時更加小心。 

▾處分（錦標賽和休閒等級）：警告 
 

●遊戲錯誤 - 輕微 

此類違規行為適用於遊戲中的輕微和非故意的錯誤。適用於違規行為本身很容易修正、且



對遊戲狀態造成的任何損害很容易在不造成重大干擾的前提下由裁判修復的情況。 

▼範例： 

•忘記發揮卡牌效果：在角色登場時，玩家忘記發揮該卡牌的觸發效果。 

•使用了不正確的效果：玩家觸發了使角色 BP+2000 的效果，但只在該角色上放置

一個 BP+1000 的標記。 

•溝通錯誤：當對手詢問時，玩家沒有正確說出公開資訊，例如：手牌的數量。 

▹核心理念：此類違規行為的處分非常輕微，因為對遊戲狀態造成的損害很容易修復。其

主要目的在於指導，是為了提醒玩家要更加小心，而非著重於懲罰。 

▾處分（錦標賽和休閒等級）：警告 
 

●遊戲錯誤 - 重大 

此類違規行為適用於在遊戲中犯下重大且非故意的錯誤。其適用於違規行為本身無法輕

易修正，並已對遊戲狀態造成不可回溯的失衡情況。 

▼範例： 

•牌組資訊外洩：玩家在洗牌時不小心弄掉對手的牌組，導致大量牌面被翻開。 

•非公開領域被誤混：玩家不小心將手牌放回牌組，導致無法判定手牌與牌組兩個領

域的正確內容。 

▹核心理念：當非故意的錯誤致使遊戲無法在公平的情況下繼續進行時，唯一的補救方法

就是結束該局遊戲。處以「單局落敗」處分並非在於對錯誤行為處罰，而是為了解決已受損

的遊戲狀態所需的流程。裁判必須確定遊戲確實已無法修復，才能作出此處分。 

▾處分（錦標賽和休閒等級）：單局落敗 
 

●遊戲錯誤 - 嚴重 

此違規行為適用於罕見且嚴重的非故意錯誤，且會導致玩家無法繼續或完成當前對戰。其

適用於當錯誤的影響範圍超出當前遊戲，導致玩家無法參加後續遊戲的情況。 

▼範例： 

•牌組無法使用：玩家將飲料打翻在自己的牌組上，導致卡牌實體受損或被視為帶有

標記，因而無法完成當前對戰。 

•牌組被誤混：在現開賽中，玩家的卡牌不小心混進了自身的收藏卡中且無法恢復，

導致無法重新構築符合規則的牌組。 

▹核心理念：這種情況雖然罕見，但很嚴重。處以「對局落敗」處分並非在於對惡意行為處

罰，而是流程上所需。當玩家因為自己非故意的錯誤，而不幸無法繼續比賽時，裁判會將

該狀態視為不能正常保持遊戲公平性的嚴重狀況而作出處分。 



▾處分（錦標賽和休閒等級）：對局落敗 
 

●遊戲錯誤 - 誤看了不該看的牌組區域 

當玩家不小心看到非公開領域（例如：他們的牌組）中原本無權查看的卡牌時，即構成此類

違規行為。不小心公開的卡牌將被視為不正公開狀態，裁判會在卡牌返回其正確位置前對

該行為作出違反處理。 

▼範例： 

•玩家在抽牌時，不小心翻開牌組上方的第二張牌，看到其牌面。 

•洗牌時，有一張卡牌以牌面朝上的方式掉落在桌上。 

•玩家發揮「可公開我方牌組上方的三張牌」效果時，誤把第四張牌公開。 

▹核心理念：看見非公開領域的卡牌會為玩家帶來優勢，因為這將使得他們獲得不該擁有

的資訊，進而影響後續決策。雖然這些資訊無法當作「沒看見」，但造成的干擾通常不大。

提醒玩家為了維持比賽的公平性，要注意小心管理非公開領域的卡牌。 

▾處分（錦標賽和休閒等級）：警告 
 

●遊戲錯誤 - 抽了過多卡牌 

當玩家誤將其牌組中的一張或多張卡牌放入手牌時，即構成此類違規行為。當該卡牌已混

入玩家現有的手牌中，即視為「已抽取」。此類行為對遊戲狀態造成的損害將被視為無法修

復。 

▼範例： 

•玩家在自己回合的抽牌階段誤抽兩張卡牌，而非一張。 

•玩家發揮「我方可抽兩張牌」效果，但誤抽了三張。 

▹核心理念：如果無法從玩家手牌的其他卡牌中分辨出誤抽的卡牌，則遊戲狀態會被視為

已受損且無法修復。如果可分辨出多出來的卡牌（例如：玩家的手牌原本為零張），此違規

行為將被視為「遊戲錯誤 - 誤看了不該看的牌組區域」。在錦標賽中，如果遊戲狀態為已

被損害且無法修復，則處分為「單局落敗」。在休閒比賽中，核心理念較為寬容，重點是放

在玩家的指導和樂趣。裁判會將遊戲狀態恢復到合理的狀態，讓比賽可以繼續。為營造出

較輕鬆且歡樂的遊戲環境，處分以警告為主。 

▾處分（錦標賽等級）：單局落敗 

▾處分（休閒等級）：警告 
 

●遊戲錯誤 - 放置了不應該放置的卡牌 

當玩家在「場景牌/角色牌設置階段」或「升級階段」中犯下流程上的錯誤，即構成此類違規



行為。這涵蓋了時間點上的違規（在不允許的時間點執行卡牌設置動作），以及將不應該放

置的卡牌放置在場上。 

▼範例： 

•無效的場景牌（公開錯誤）：在「先攻方場景牌設置階段」中，「後攻玩家」設置了一張

場景牌。由於場景牌為正面朝上，因此兩位玩家都有責任指認此錯誤，之後依據遊

戲規則而抽取的卡牌並不會被視為「抽了過多卡牌」。 

•無效的角色牌（非公開錯誤）：在「角色牌設置階段」中，玩家將一張未印有 SINGLE 

BP 的等級四的角色牌以面朝下方式設置。此錯誤直到「開放階段」才被揭露。 

•無效的升級（非公開錯誤）：玩家試圖使用一張面朝下的等級三的卡牌為等級一的

角色升級。此錯誤亦直到「開放階段」才被揭露。 

▹核心理念：當玩家在「場景牌/角色牌設置階段」或「升級階段」中犯下流程上的錯誤，即構

成此類違規行為。這涵蓋了時間點上的違規（在不允許的時間點執行卡牌設置動作），以及

將不應該放置的卡牌放置在場上。這些階段是遊戲的核心部分。因為在這些階段所犯的錯

誤不一定能夠進行單純的回溯，所以通常需要裁判將遊戲修正到合理或可繼續進行的狀

態。 
 

如果是屬於公開錯誤（例如：後攻玩家設定了一張場景牌），後續的動作（例如：玩家可以選

擇抽牌）可能會使得情況無法完整地回溯。由於錯誤是顯而易見的，兩位玩家均負有責任，

要在裁判將遊戲狀態修正到合理狀態之後，遊戲才會繼續。 
 

如果是屬於非公開錯誤（例如：在開放階段才發現是無效升級），由於先前其他玩家的決定

均是基於非公開且無效資訊所作出，因此已無法完整地進行回溯。在裁判將遊戲狀態修正

到可繼續進行之後，遊戲將會繼續，但這可能會導致犯錯的玩家處於劣勢。 

▾處分（錦標賽和休閒等級）：警告 
 

●遊戲錯誤 - 無法維持遊戲狀態 

當玩家未能及時注意到對手違反規則時，即構成此類違規行為。兩位玩家都有責任隨時維

持遊戲狀態。但是不提醒對手觸發對其有利的效果，並不會構成違規行為。 

▼範例： 

•對手觸發了「我方可抽兩張牌」效果，卻在觸發後抽了三張牌，且此錯誤直到回合

結束時才被發現。 

•對手在其「角色牌設置階段」中設定了一張等級四的卡牌在等級二的卡牌之上，且

經過了幾個回合後才被注意到。 

▹核心理念：雖然最初犯錯的玩家要對自己的行為負責，但其對手也有責任確保遊戲正確



進行。此類違規行為的存在是為了鼓勵雙方玩家提高警覺。如果裁判認為玩家故意讓錯誤

持續以獲取優勢，則應將該違規行為升級為「不禮貌的行為 - 作弊」。由於此類違規行為

的重點在於未能察覺錯誤，而非直接犯錯，且錯誤可以由雙方共同分擔，因此不會因為重

複違規而遭受更嚴重的處分。 

▾處分（錦標賽和休閒等級）：警告（無法升級） 
 

◆比賽錯誤 

比賽錯誤是指玩家無意中會犯下與賽事流程有關的錯誤。這些都是違反超人力霸王卡牌

遊戲《賽場規則》的行為。本章節說明裁判應如何處理這些錯誤，並作出適當的處分。 

 

●比賽錯誤 - 牌組清單錯誤 

當玩家提交的牌組清單無效、不正確、含糊不清或與實際使用的牌組不同時，即構成此類

違規行為。 

注意：具有相同卡牌編號的卡牌，不論其插畫版本或分支編號為何，在構築牌組時都被視

為相同。如果只是因為玩家使用了所列卡牌的異圖卡版本而產生差異，並不構成違規行為。 

▼範例： 

•玩家實際使用牌組中所包含的卡牌與其牌組清單上所寫的不同（例如：牌組中有 4 

張「BP01-001」，但清單中卻有 4 張「BP01-002」）。 

•玩家的牌組清單中包含不適用於特定賽事形式的卡牌（例如：在僅可使用 BP02 

卡牌的賽事中使用 BP01 卡牌）。 

•因技術問題而改用紙本提交牌組清單時，玩家的牌組清單出現卡牌數量錯誤（例

如：應為 50 張卻寫成 49 張），或是單一卡牌的數量不符規定（例如：填寫了五張 

BP01-001）。 

▹核心理念：正確且符合規定的牌組清單是確保在賽事中牌組不會被更改的主要方法。關

於當發生了此類違規行為時的應對方法。標準流程是要求玩家更改牌組清單，使其與玩家

實際使用的牌組一致。但是，如果裁判認為玩家的真實意圖是為了修改牌組清單，就不是

修改牌組清單，而是依照裁判的指示調整實際使用的牌組。 

▾處分（錦標賽等級）：單局落敗。對於明顯且不至於產生歧義的文字錯誤，可從寬處理。 

▾處分（休閒等級）：警告 
 



●比賽錯誤 - 牌組錯誤 

當玩家使用不符合賽制規定的實體牌組開始比賽時，即構成此類違規行為。最常見的情況

是玩家在多牌組賽制中沒有正確地切換牌組，或開始比賽時使用了張數不正確的牌組。 

▼範例： 

•在採用雙牌組制 BO3（三局兩勝）規則的第一局，玩家應使用於事前登錄的「牌組 

A」進行對戰，卻改用了「牌組 B」。 

•在採用雙牌組制 BO3（三局兩勝）規則的賽事中贏得第一局後，玩家應在第二局切

換牌組，卻再次使用了「牌組 A」。 

•玩家的牌組只以 49 張卡牌組成。 

▹核心理念：對戰的每一局都必須使用符合規定且正確的牌組，才能被視為公平。如果是

在遊戲開始後才發現錯誤，則會處以單局落敗，這是因為無法確定無效的牌組是否已提供

優勢。 

▾處分（錦標賽和休閒等級）：單局落敗 
 

●比賽錯誤 - 在卡牌上標記 - 輕微 

當玩家的牌組中出現一張或多張帶有標記的卡牌，而且沒有構成可讓玩家藉以獲得優勢

的明顯規律時，即構成此類違規行為。如果某張卡牌在不看牌面的情況下，即可從牌組的

其他卡牌中分辨出來（例如：邊角彎曲、卡套磨損），則該卡牌即被視為「有標記」。裁判應注

意，幾乎所有的卡套都會隨著比賽而出現些微磨損，因此應謹慎評估。 

▼範例： 

•一張卡牌因遊戲過程造成邊角彎曲。 

•兩、三個卡套因反覆洗牌而變色或褪色。 

▹核心理念：卡套和卡牌經常會在比賽過程中出現磨損。只要不存在規律，且玩家也沒有

試圖藉此取得優勢，則應將重點放在修正問題，以恢復牌組的公平性。 

▾處分（錦標賽和休閒等級）：警告 
 

●比賽錯誤 - 在卡牌上標記 - 重大 

當玩家的牌組中出現大量帶有標記的卡牌，即使並非故意，但這些標記已形成明顯的規律，

有可能讓玩家獲得優勢時，即構成此類違規行為。 

▼範例： 

•玩家的所有角色牌都使用了比場景牌更舊、磨損更明顯的卡套。 

•多張效果強大、足以左右遊戲勝負結果的卡牌，其卡套上都出現相似的彎曲或刮

痕。 

▹核心理念：即使並非故意，只要帶有標記的卡牌構成明顯的規律，就很有可能讓玩家獲



得優勢，進而破壞比賽的公平性。為了反映這一點，處分會更加嚴厲。裁判必須展開調查，

以確認這些標記並非故意為之。 

▾處分（錦標賽等級）：單局落敗 

▾處分（休閒等級）：警告 
 

●比賽錯誤 - 拖延行為 

玩家在完成遊戲動作時，所花費的時間超過合理範圍時，即構成此類違規行為。 

▼範例： 

•玩家在其回合開始或升級階段中，花費過多時間決定其行動。 

•在遊戲狀態沒有明顯改變的情況下，玩家反覆查看其棄牌區中的卡牌。 

•玩家在洗牌時花費過多時間。 

▹核心理念：無論遊戲狀態有多複雜，所有玩家都有責任維持合理且流暢的比賽節奏。判

斷何謂「拖延行為」的標準很主觀，並且取決於對戰的具體情況。任何單一決定都沒有固定

的時間限制，因為玩家在選項越多且越複雜的情況下就可能會比選項較少的玩家花費更

多時間。裁判必須評估情況，以決定玩家的行動所花費的時間是否恰當。玩家經常會在不

知不覺間就使用過多時間，這時只需要給予簡單的口頭提醒。如果行為持續，則會處以正

式警告。 

▾處分（錦標賽和休閒等級）：警告 
 

●比賽錯誤 - 比賽遲到 

當玩家在比賽開始時未能於指定座位上就坐，即構成此類違規行為。 

▼範例： 

•公布新一輪的對戰表時，玩家人在賽事會場外，且該比賽開始時不在座位上。 

▹核心理念：比賽必須嚴格遵循既定的時程進行。玩家的缺席將導致對手及大會整體進行

延誤。處分將依據該回合開始後所經過的時間進行判定。為了預防該違規行為發生，裁判

必須明確公告比賽開始的時間。 

▾處分：處分將依據該回合開始後所經過的時間進行判定： 

（錦標賽等級）：3 分鐘後：單局落敗。10 分鐘後：對局落敗 

（休閒等級）：3 分鐘後：警告。10 分鐘後：對局落敗 
 

●比賽錯誤 - 與錯誤的玩家對戰 

當玩家開始對戰時，其對手並非被指派的對手時，即構成此類違規行為。所有玩家都有責



任在對戰開始前確認自己的對手。 

▼範例： 

•某位玩家誤讀了對戰表，坐到了錯誤的對戰桌，並與坐在該桌的玩家開始對戰。 

▹核心理念：此為嚴重的違規行為，因為其同時打亂了兩場獨立的對戰。未坐在正確對戰

桌的玩家，將視為造成錯誤的主要原因。因其受到的處分已經同時包括了對比賽造成的干

擾，以及對參與自己原本對戰的遲到的懲罰，所以不會再另外處以比賽遲到的處分。而坐

在正確座位的玩家責任較輕。 

▾處分：當發現此類情況時，裁判會終止錯誤的對戰，並引導玩家找到正確的對手，並適當

地延長時間。處分分配如下： 

對於坐在正確座位的玩家（錦標賽和休閒等級）：警告 

對於坐在錯誤座位的玩家：預設處分是對局落敗。如果是在回合開始後的 10 分鐘內發現

此類錯誤，主裁判可以將處分降級為「單局落敗」（錦標賽等級）或「警告」（休閒等級）。 
 

●比賽錯誤 - 遊戲中受到其他玩家干擾或建議 

當玩家或觀戰者提供或尋求與進行中對戰相關的策略建議或非公開資訊時，即構成此類

違規行為。這包括在對戰開始後向任何人（裁判除外）尋求比賽建議，或向正在對戰中的玩

家提供比賽建議。 

▼範例： 

•觀戰者的情況：觀戰者向對戰中的玩家指出該玩家遺漏的操作（例如：某張角色牌

的觸發效果）。 

•玩家的情況：在同一場對局的兩局空檔之間，玩家傳訊息給朋友，尋求如何對付對

手牌組的建議。 

▹核心理念：比賽是考驗玩家個人能力的競技場，不應遵循外部建議來進行遊戲。任何來

自遊戲之外的策略資訊都被視為「遊戲中受到其他玩家干擾或建議」。違反此規則的觀戰

者可能會被要求離場。 

▾處分（錦標賽等級）：預設處分是對局落敗。如果主裁判判定所獲得的資訊影響輕微，可

以將處分降級為單局落敗。 

▾處分（休閒等級）：在休閒等級的賽事中，重點在於指導。處分以警告為主，且裁判會向玩

家和任何相關的觀戰者說明規則。 

 

●比賽錯誤 - 違反一般規則 

此類違規行為適用於違反已被公布的賽事規則或賽場規則中，未符合其他具體的違規項

目，且非故意的行為。 



▼範例： 

•在不允許拍照的比賽場地內拍照。 

•攜帶食物或飲料進入標示為「禁止飲食」的比賽區域。 

▹核心理念：制定賽事規則或賽場規則是為了確保每個人都能順利進行公平、安全的比賽。

由於此類違規行只是非故意違反一般規則，因此處以指導性的處分。 

▾處分（錦標賽和休閒等級）：警告 
 

◆不禮貌行為 

不禮貌的行為是指故意破壞比賽的公平及友善的環境的不當行為。雖然我們鼓勵有趣的

競爭環境，但必須兼顧他人的安全和樂趣。裁判應根據其判斷，區分競爭激烈時會出現的

正常行為與真正需要介入的違反體育精神行為。在對該違規行為判處任何處分之前，裁判

的首要任務是緩解任何緊張情勢。一旦情況平息下來，裁判應該告知玩家其行為為何會造

成干擾，然後要求玩家應該立即修正行為。 
 

●不禮貌的行為 - 作弊 

作弊是比賽中最嚴重的不禮貌行為。當玩家故意違反遊戲規則或賽事規則以獲得優勢時，

即構成此類違規行為。在作出處分之前，主裁判必須調查並確認玩家是否確實違反規則，

與其行為是否故意要獲得優勢。如果兩項條件都不符合，則必須改用其他的違規項目進行

處理。 

▼範例： 

•故意放慢節奏來操控比賽時間（拖延）。 

•操縱牌組順序以獲得不公平的優勢。 

•在裁判調查期間不誠實回答裁判的問題，或擅自修改對戰結果。 

•故意抽取過多的卡牌，或將卡牌從棄牌區移到手牌或牌組。 

▹核心理念：作弊會破壞賽事的公平性，以及所有其他參加者的樂趣。絕對不能容忍此類

行為。如果主裁判的調查判定符合定義中的準則，則該違規行為即構成「作弊」，且必須取

消該玩家的資格。 

▾處分（錦標賽和休閒等級）：失去資格 
 



●不禮貌的行為 - 輕微 

當玩家的行為可能會對大會營運方造成混亂、令比賽參加者不適或不尊重他人，但程度未

達到騷擾行為或對任何人的安全造成威脅時，即構成此類違規行為。 

▼範例： 

•玩家使用髒話或攻擊性手勢。 

•玩家向對手做出輕微的侮辱性評論。 

•玩家在裁判未下達指示時，不耐煩地重複催促對手盡快完成操作。 

▹核心理念：所有參加者都應當尊重他人。儘管競爭性的玩笑是遊戲中的一部分，但一旦

越界，就會妨礙遊戲進行以及令他人不適，而落入此類違規行為的範圍。警告是為了清楚

地表明該行為是不可接受的。重複違規將受到更嚴厲的處罰。 

▾處分（錦標賽和休閒等級）：警告 
 

●不禮貌的行為 - 重大 

當玩家的行為對大會營運方造成明顯混亂、威脅其他參加者或相關人士、損害對戰或比賽

的公平性時，即構成此類違規行為。 

▼範例： 

•玩家做出威脅或霸凌的行為。 

•玩家使用歧視性用語或進行具有針對性的惡意騷擾。 

•玩家提議以擲骰方式決定對戰勝負。 

▹核心理念：勝負固然重要，但確保比賽的公平性和一致性，以及參加者的安全，才是最優

先事項。此類行為嚴重違反上述準則。處分是處以對局落敗，以清楚表明此類行為在賽事

中絕不被容許。 

▾處分（錦標賽和休閒等級）：對局落敗 
 

●不禮貌的行為 - 嚴重 

當發生肢體暴力、竊盜或為危害他人安全的行為時，即構成此類違規行為。此類違規行為

屬於最極端且最嚴重的不當行為。 

▼範例： 

•玩家做出任何形式的肢體暴力或以暴力行為威脅別人。 

•玩家偷竊或故意損壞他人財物。 

▹核心理念：絕不容忍任何危害參加者及相關人士人身安全，或涉及違法的行為。做出此

類行為的玩家將立即從賽事中被除名。賽事裁判也可能會請求會場保全或當地執法單位



介入。 

▾處分（錦標賽和休閒等級）：失去資格 
 

第 10 章：實務裁決 

●遊戲錯誤 - 流程 

▾處分（錦標賽和休閒等級）：警告 

•重新抽牌錯誤：宣布重新抽牌之後，玩家將自己的手牌放回牌組，先進行洗牌後才重新抽

牌。 

▸流程：即使流程不正確，仍視為已完成重新抽牌，遊戲照常進行。 
 

•重新抽牌錯誤：在宣布重新抽牌後，玩家將手中的六張卡牌全部放回其牌組底部，然後只

從頂部抽取五張新的卡牌。玩家在第一回合的勝負判定階段才注意到這一點。 

▸流程：此重新抽牌流程不完整，玩家再抽一張牌後，遊戲照常進行。 
 

•重新抽牌錯誤：在執行一次重新抽牌後，玩家又執行第二次重新抽牌。 

▸流程：即使流程不正確，仍視為已完成重新抽牌，遊戲照常進行。 
 

•洗牌不充分：在遊戲開始時，玩家僅進行一次簡易洗牌，便將牌組交給對手進行洗牌。 

▸流程：玩家將被要求再次對其牌組進行洗牌。 
 

•不正確的遊戲順序：在「後攻方角色牌設置步驟」中，後攻玩家設置好角色牌之後，在進行

「先攻方升級步驟」之前就搶先先攻玩家升級角色牌。 

▸流程：後攻玩家無法「收回」已經設置好的牌。已進行升級的角色牌以面朝下繼續

設置在戰場上，先攻玩家繼續進行「先攻方升級步驟」。 
 

●遊戲錯誤 - 輕微 

▾處分（錦標賽和休閒等級）：警告 

•忘記發揮卡牌效果：在角色登場時，玩家忘記發揮該卡牌的觸發效果。 

▸流程：於發現卡牌的觸發效果(或常駐效果)未被發揮時，應立即處理該卡牌效果，

並且執行所有必要的動作。若玩家忘記發揮「可（A）。」的卡牌效果，則會被判定為

選擇不發揮該效果。 
 

•使用了不正確的效果：玩家觸發了使角色 BP+2000 的效果，但只在該角色上放置一個 



BP+1000 的標記。 

▸流程：將正確的 BP 標記放置在角色牌上。是否要嘗試恢復遊戲狀態，將取決於

發現的時間點。 

▹如果遊戲處於勝負判定階段，則以正確的遊戲狀態繼續進行遊戲。 

▹如果遊戲處於結束階段或開始階段，則回溯至上一個勝負判定階段。  

▹如果遊戲處於抽牌階段，玩家保留已抽到的卡牌，並回溯至上一個勝負判定階

段；在該回合的抽牌階段不再進行抽牌。  

▹如果遊戲處於場景牌設置階段，且尚未放置場景牌、或是處於角色牌設置階段或

升級步驟，則玩家將所有以面朝下設置的角色牌和以面朝下設置且已進行升級的

角色牌放回手牌，並保留已抽到的卡牌，以及回溯至上一個勝負判定階段；在該回

合的抽牌階段不再進行抽牌。 

▹如果已設置場景牌，或者遊戲處於開放階段，則無法再恢復遊戲狀態。以目前的

遊戲狀態繼續進行遊戲。 
 

•溝通錯誤：當對手詢問時，玩家沒有正確說出公開資訊，例如：手牌的數量。 

▸流程：玩家將被要求提供正確的資訊。 
 

●遊戲錯誤 - 重大 

▾處分（錦標賽和休閒等級）：單局落敗 

•牌組資訊外洩：玩家在洗牌時不小心弄掉對手的牌組，導致大量牌面被翻開。 

▻原則：由於玩家犯了此錯誤，而掌握了對手牌組中的卡牌資訊。這使得玩家獲得

極為不公平的策略性資訊，讓他們可以根據本來不該擁有的資訊做出決策。即使重

新洗牌，玩家也無法「沒看到」該資訊。他們將知道對手在接下來的遊戲中可能（或

不可能）抽到什麼牌。由於這個資訊從根本上破壞了遊戲的公平性，遊戲狀態已無

法修復，故處以單局落敗。 
 

•非公開領域被誤混：玩家不小心將手牌放回牌組，導致無法判定手牌與牌組兩個領域的正

確內容。 

▻原則：由於無法將玩家的手牌重新構築為符合規則且正確的狀態，因此無法恢復

遊戲狀態，故處以單局落敗。 
 

●遊戲錯誤 - 嚴重 

▾處分（錦標賽和休閒等級）：對局落敗 



•牌組無法使用：玩家將飲料打翻在自己的牌組上，導致卡牌實體受損或被視為帶有標記，

因而無法完成當前對戰。 

•卡組池資訊遺失：在現開賽中，玩家的卡牌不小心混進了自身的收藏卡中且無法恢復，導

致無法重新構築符合規則的牌組。 

▻原則：玩家因自身非故意的錯誤，無法再以符合規則且可實際使用的牌組參與同

一對局中的後續對戰。處以對局落敗為流程上的必要處置，因為實際上已無法繼續

進行比賽。如果玩家能夠在下一輪的對局開始前恢復牌組狀態，便可以繼續進行比

賽。如果無法恢復，則會將他們從賽事中除名。 
 

●遊戲錯誤 - 誤看了不該看的牌組區域 

▾處分（錦標賽和休閒等級）：警告 

•玩家在抽牌時，不小心翻開牌組上方的第二張牌，看到其牌面。 

•洗牌時，有一張卡牌以牌面朝上的方式掉落在桌上。 

•玩家發揮「可公開我方牌組上方的三張牌」效果時，誤把第四張牌公開。 

▸流程：向雙方玩家公開該卡牌，並放回正確的位置。 
 

●遊戲錯誤 - 抽了過多卡牌 

▾處分（錦標賽等級）：單局落敗 

▾處分（休閒等級）：警告 

•玩家在自己回合的抽牌階段誤抽兩張卡牌，而非一張。 

•玩家發揮「我方可抽兩張牌」效果，但誤抽了三張。 

▻原則：如果無法從玩家手牌中的其他卡牌中分辨出誤抽的卡牌，則遊戲的公正性

已受到損害，且遊戲狀態亦無法修復。在錦標賽中，將處以單局落敗。 

▸流程（休閒等級）： 

從玩家的手牌中隨機挑選一張卡牌，向雙方玩家公開，並將其放置在該名玩家的牌

組底部。 
 

●遊戲錯誤 - 放置了不應該放置的卡牌 

▾處分（錦標賽和休閒等級）：警告 

•無效的升級（非公開錯誤）：玩家試圖使用一張面朝下的等級三的卡牌為等級一的角色升

級。此錯誤亦直到「開放階段」才被揭露。 

▸流程：  

▷如果可以恢復遊戲狀態： 



▹如果後攻玩家執行了無效的升級，則將違規放置的卡牌返回其手牌。 

▹如果先攻玩家執行了無效的升級，則將違規放置的卡牌返回其手牌。之後，先攻

玩家的其他卡牌以面朝上繼續設置在戰場上，將遊戲回溯至「後攻方升級步驟」開

始時（後攻玩家將升級步驟中使用的卡牌收回手牌，並重新執行他們的升級步驟）。 

▷如果無法恢復遊戲狀態： 

▹將無效的卡牌從遊戲中移除，遊戲照常進行。 
 

•無效的角色牌（非公開錯誤）：在「角色牌設置階段」中，玩家將一張未印有 SINGLE BP 的

等級四的角色牌以面朝下方式設置。此錯誤直到「開放階段」才被揭露。 

▸流程：  

▷如果可以恢復遊戲狀態： 

將無效的卡牌返回玩家的手牌。之後，該玩家向對手公開自己的手牌。 

▹如果玩家的手牌中有一張或多張可設置且符合規則的卡牌，則由對手從中選擇

一張卡牌進行設置。 

▹如果玩家的手牌中沒有可設置且符合規則的卡牌，但玩家在本回合的升級步驟

中進行了一次或多次升級，則由對手從中選擇一張符合規則的卡牌進行設置。之後，

依照「無效的升級」規則進行處理。 

▹如果玩家的手牌中，或是玩家在本回合升級步驟中用於升級的卡牌中，都沒有可

設置且符合規則的卡牌，則根據遊戲規則，玩家會在遊戲中敗北。這並非「單局落

敗」處分。 

▷如果無法恢復遊戲狀態： 

將無效的卡牌從遊戲中移除。之後，該玩家向對手公開自己的手牌。 

▹如果玩家的手牌中有一張或多張可設置且符合規則的卡牌，則由對手從中選擇

一張卡牌進行設置。 

▹如果玩家的手牌中沒有可設置且符合規則的卡牌，則根據遊戲規則，玩家會在遊

戲中敗北。這並非「單局落敗」處分。 
 

•無效的場景牌（公開錯誤）：在「先攻方場景牌設置階段」中，「後攻玩家」設置了一張場景牌。 

•無效的場景牌（公開錯誤）：在第二回合中，玩家設置一張第五回合才能使用的場景牌。 

▸流程：  

▷如果可以恢復遊戲狀態： 

▹如果玩家在設置場景牌後，依照遊戲規則抽一張牌，則該次抽牌需依照「抽了過

多卡牌（休閒等級）」的流程進行回溯。 

▹將無效的場景牌返回玩家的手牌。 

▹若先前有一張場景牌被移至棄牌區，則應將該卡牌返回場景區。 

▷如果無法恢復遊戲狀態（例如：無效的卡牌已發揮效果，無法完整地進行回溯）： 



▹將無效的卡牌從遊戲中移除，遊戲照常進行。 
 

●比賽錯誤 - 牌組清單錯誤 

▾處分（錦標賽等級）：單局落敗。對於明顯且不至於產生歧義的文字錯誤，可從寬處理。 

▾處分（休閒等級）：警告 

•玩家實際使用的牌組和登錄的牌組清單不符。 

注意：如果玩家牌組清單上列載的卡牌是 BP01-007，而實際使用的牌組中是包含異圖卡

版本的卡牌 UR(01/02) BP01-007，則不構成違規行為。具有相同卡牌編號的卡牌，在構築

牌組時會被視為相同。 

▻原則：牌組清單是重要的工具，可防止玩家在每一輪對戰之間變更牌組內容，藉

此針對特定對手取得優勢。它能確保每個人都能在公平的基準下進行比賽。只要清

單出現錯誤，即使是無心之過，也會破壞比賽的公平性。提交正確的牌組清單是基

本責任。處以「單局落敗」是為了強調這項責任的嚴重性，但也不至於嚴厲到因為一

個文字錯誤就終止玩家的整場對戰。此處分可讓玩家修正錯誤，並且以公平的方式

繼續進行比賽。 

如果在第一輪開始前就發現牌組清單出現錯誤，只需即時修正牌組清單即可，不會

處以任何處分。 

具有相同卡牌編號的卡牌，不論其插畫版本或分支編號為何，在構築牌組時都被視

為相同。如果只是因為玩家使用了所列卡牌的異圖卡版本而產生差異，則不構成違

規行為。 

▸流程：當玩家登錄的牌組清單和實際使用的牌組不符時，應先確認該牌組是否為

可使用的牌組。如果是，請更新牌組清單，以符合實際使用的牌組。如果不是可使

用的牌組，則依照「比賽錯誤 - 牌組錯誤」規則進行處理。 
 

●比賽錯誤 - 牌組錯誤 

▾處分（錦標賽和休閒等級）：單局落敗 

▼範例： 

•在採用雙牌組制 BO3（三局兩勝）規則的第一局，玩家應使用於事前登錄的「牌組 A」進行

對戰，卻改用了「牌組 B」。 

•在採用雙牌組制 BO3（三局兩勝）規則的賽事中贏得第一局後，玩家應在第二局切換牌組，

卻再次使用了「牌組 A」。 

•玩家的牌組只以 49 張卡牌組成。 



▻原則：從抽出第一張卡牌開始，遊戲即是在不符合遊戲規則的情況下進行。一旦

使用卡牌數量錯誤或是在雙牌組制中與事前登錄牌組不一致的錯誤牌組，將無法

判定該錯誤是否為玩家提供了優勢，以及優勢的程度有多大。由於該場遊戲的公平

性已受到損害，且遊戲狀態亦無法恢復，故處以單局落敗。 

▸流程：當玩家的牌組為無效時，應先檢查牌組清單。如果是可使用的牌組清單，則

必須更新牌組，以符合登錄的牌組清單。如果牌組和牌組清單都為無效，應先將牌

組修正為可使用的牌組，然後更新牌組清單以符合修正後可使用的牌組。 

如果是在遊戲開始前主動告知牌組錯誤，且能夠立即修正牌組，則處分將會降級為

警告。 
 

●比賽錯誤 - 在卡牌上標記 - 輕微/重大 

輕微：▼處分（錦標賽和休閒等級）：警告 

重大：▼處分（錦標賽等級）：單局落敗，（休閒等級）：警告。 

輕微： 

•一張卡牌因遊戲過程造成邊角彎曲。 

•兩、三個卡套因反覆洗牌而變色或褪色。 

重大： 

•玩家的所有角色牌都使用了比場景牌更舊、磨損更明顯的卡套。 

•多張效果強大、足以左右遊戲勝負結果的卡牌，其卡套上都出現相似的彎曲或刮痕。 

▻原則：「在卡牌上標記 - 輕微」與「在卡牌上標記 - 重大」，兩者的處分差異在於

一個關鍵因素：該標記是否構成可讓玩家藉以獲得優勢的明顯規律。當僅出現一張

或少量帶有標記的卡牌，而該些標記難以形成明顯規律時，則藉此獲得優勢的可能

性就非常低。當發生上述情況時，應把重點放在提醒玩家更換卡套及維護自己的卡

牌，因此只處以警告。當標記出現明顯規律時，則藉此獲得優勢的可能性就變大。

即使是無心之過，但只要具備明顯規律，就會在遊戲中為玩家提供可左右遊戲勝負

的持續性優勢，並從根本上損害遊戲的公平性。在這種情況下，會處以單局落敗，

玩家必須在下一場遊戲開始前修正帶有問題的卡套或卡牌。 

▸流程：更換帶有標記的卡套或卡牌。如果此類行為不會對目前的對戰造成任何延

遲，則應立即執行。否則，必須在下一場遊戲開始前完成更換。被處以單局落敗時，

不會因此延長遊戲時間。玩家必須在 8 分鐘內完成所有更換，並準備好開始下一

場遊戲。 
 



●比賽錯誤 - 拖延行為 

▾處分（錦標賽和休閒等級）：警告 

•玩家在其回合開始或升級階段中，花費過多時間決定其行動。 

•在遊戲狀態沒有明顯改變的情況下，玩家反覆查看其棄牌區中的卡牌。 

•玩家在洗牌時花費過多時間。 

▻原則：無論遊戲狀態有多複雜，所有玩家都有責任維持合理且流暢的比賽節奏。

對戰時間是共享資源，花費過多時間的行為會對對手造成不公平。裁判有責任確保

在目前的遊戲狀態下維持合理的比賽節奏，同時也要理解判斷何謂「拖延行為」的

標準具主觀性。 

▸流程：對於拖延行為的調查，通常是在裁判經過桌邊時親自觀察到，或者更常見

的，是由玩家主動通知裁判到桌邊進行確認時開始。如果玩家認為對手在比賽中的

行為花費過多時間，強烈建議玩家提早通知裁判。 

▹裁判會觀察對戰，並評估遊戲的複雜性和每位玩家的操作節奏。裁判將根據此觀

察結果，判斷比賽的節奏是否確實不合理。 

▹如果裁判判定玩家的操作節奏過慢，第一步應先給予簡單的口頭提醒。請避免打

斷玩家的思考過程，建議等到遊戲出現自然停頓時再提醒。傳達簡短明確的指示，

例如：「請你更迅速地作出決定」。 

▹繼續觀察對戰，判斷玩家的操作節奏是否已提升到合理水準。 

▹如果裁判判定玩家的操作節奏仍然過慢，則應暫停對戰，處以「比賽錯誤 - 拖延

行為」的違規警告，並給予對戰桌適當的時間延長以彌補損失的時間。 

▹如果裁判認為某位玩家在故意拖延比賽時間（故意花費過多時間操作以操控時間

限制），則必須依照本次賽事的裁判層級立即往上一級通知（賽場裁判 → 裁判組

長 → 主裁判），並就「不禮貌的行為 - 作弊」進行調查。 

 

●比賽錯誤 - 比賽遲到 

▾處分：處分將依據該回合開始後所經過的時間進行判定： 

（錦標賽等級）：3 分鐘後：單局落敗。10 分鐘後：對局落敗 

（休閒等級）：3 分鐘後：警告。10 分鐘後：對局落敗 

▸流程：處以警告時，會給予對戰桌適當的時間延長。被處以單局落敗時，不會因此

延長比賽時間。 
 



●比賽錯誤 - 與錯誤的玩家對戰 

▾處分： 

對於坐在正確座位的玩家（錦標賽和休閒等級）：警告 

對於坐在錯誤座位的玩家：預設處分是對局落敗。如果是在回合開始後的 10 分鐘內發現

此類錯誤，主裁判可以將處分降級為「單局落敗」（錦標賽等級）或「警告」（休閒等級）。 

▸流程：當發現此類情況時，裁判會終止錯誤的對戰，並引導玩家找到正確的對手。

處以警告時，會給予對戰桌適當的時間延長。被處以單局落敗時，不會因此延長比

賽時間。 
 

●比賽錯誤 - 遊戲中受到其他玩家干擾或建議 

▾處分（錦標賽等級）：預設處分是對局落敗。如果主裁判判定所獲得的資訊影響輕微，可

以將處分降級為單局落敗。 

▾處分（休閒等級）：在休閒等級的賽事中，重點在於指導。處分以警告為主，且裁判會向玩

家和任何相關的觀戰者說明規則。 

•觀戰者的情況：觀戰者向對戰中的玩家指出該玩家遺漏的操作（例如：某張角色牌的觸發

效果）。 

•玩家的情況：在同一場對局的兩局空檔之間，玩家傳訊息給朋友，尋求如何對付對手牌組

的建議。 

▻原則：（尋求建議）如果玩家主動尋求外界協助，就違反了比賽是對玩家個人能力

考驗的基本原則。因此，在錦標賽中，此類行為會被判處非常嚴重的處分。 

▻原則：（提供建議）在比賽中的任何人，不論是玩家或觀戰者，都有責任不干擾正

在進行的對戰。一旦提供建議，就是將自己置身於不屬於自己的遊戲中，不僅會對

參賽玩家的比賽誠信造成實質損害，也削弱了比賽的公平性。因此，在錦標賽中，

此類行為會被判處非常嚴重的處分。 

▸流程：向玩家說明違規行為，並處以適當的處分。（補充說明）玩家不會因為收到

他們沒有要求的建議而被判罰。他們不會因此需要對觀戰者或其他玩家的違規行

為負責。但是，如果玩家收到未經請求的建議，必須立即通知裁判，並報告所發生

的事情。如果未能這樣做，即構成此類違規行為，並會受到相應的處分。 
 

●比賽錯誤 - 違反一般規則 

▾處分（錦標賽和休閒等級）：警告 



•在不允許拍照的比賽場地內拍照。 

•在遊戲中做筆記，違反賽事規則。 

•攜帶食物或飲料進入標示為「禁止飲食」的比賽區域。 

▻原則：此類違規行為通常是因不知情而造成的錯誤，而非有意為之，並且不會直

接影響正在進行的比賽。因此，處分的重點在於指導，而非懲罰。 

▸流程：向違反此類違規行為的參加者或觀戰者進行有禮貌的提醒，並說明他們所

違反的行為與賽事規則，指導他們要遵守規則。如果違規者不合作、爭論、或裁判

懷疑其行為是故意或為了獲取優勢，則裁判應暫停對戰，並立即將情況向上呈報給

其組長或主裁判。 
 

●不禮貌的行為 - 輕微/重大/嚴重/作弊 

輕微：▼處分（錦標賽和休閒等級）：警告 

重大：▼處分（錦標賽和休閒等級）：對局落敗 

嚴重/作弊：▼處分（錦標賽和休閒等級）：失去資格 

▻原則：四種不禮貌的違規行為彼此高度關聯，使用的調查方式也大致相同。主要

差異在於裁判如何判定行為的嚴重性，並會進而決定最終套用的違規行為的種類

和處分。裁判在處理不禮貌的行為時，應牢記以下幾點。 

•安全第一：裁判的首要目標是確保所有參加者的安全與身心狀態。緩和情況是首要

任務。 

•徹底調查：不禮貌的行為所對應的處分都相當嚴重。所有裁決都必須依據謹慎且公

正的調查。 

•第二位裁判：對於超出「不禮貌的行為 - 輕微」的任何違規行為，都必須有第二位

裁判參與調查。 

•主裁判權限：處以「對局落敗」處分前，必須先經由主裁判確認。只有主裁判可以處

以「失去資格」處分。 

▸流程：  

▹緩和情況和評估：最初負責處理的裁判的第一步是要暫停對戰、確保現場情況穩

定，並快速評估該行為的嚴重程度。 

▹不禮貌的行為 - 輕微：如果裁判認為該違規行為明顯只是「不禮貌的行為 - 輕



微」（例如：輕微的侮辱性評論、髒話），則可以自行處理。裁判會進行簡短調查，並

處以適當的處分。 

▹不禮貌的行為 - 重大或以上：如果情況可能較為嚴重（重大/嚴重/作弊），最初負

責處理的裁判必須依照本次賽事的裁判層級立即往上一級通知，並由該名裁判作

為第二位裁判進行調查（賽場裁判 → 裁判組長 →主裁判）。 

▹調查：最初負責處理的裁判透過與玩家及任何相關目擊者進行個別面談的方式進

行調查。第二位處理的裁判負責監督此流程，提供指導並確保調查完整且公正。詢

問的問題應保持中立，並且以確認事實為目的（例如：「請從你的角度告訴我發生了

什麼事」）。 

▹裁定和協商：在蒐集相關事實後，最初負責處理的裁判會對違規行為做出判定，

並處以適當的處分。他們必須與第二位裁判進行協商，以審查結果並確認裁決。所

有可能導致對局落敗或失去資格的裁決，均需得到主裁判的最終確認。 

▹判罰：最初負責處理的裁判向玩家告知已確認的裁決。唯一例外是導致「失去資

格」的裁決，必須由主裁判宣布。 

▹書面文件：對於任何失去資格的處分，主裁判必須向相關人士蒐集書面紀錄，並

將有關「失去資格」的報告提交予圓谷製作公司。 
 

(UCG PG zhTW v1.01 > v1.02) 

修正了[第 9 章：處理架構][遊戲錯誤 - 嚴重][範例] 

修正了[第 9 章：處理架構][不禮貌的行為 - 重大][範例] 

修正了[第 10 章：實務裁決][不禮貌的行為 - 重大][範例] 
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