
REGULAMENTO

Campeonato de

Crateús - CE



Art. 1o - Os jogadores devem ter espírito esportivo seguindo o Código dos
Invocadores encontrado em (http://gameinfo.na.leagueo�egends.com/en/game-
info/get-started/summoners-code/) e as seguintes regras:

• Trate os o�ciais do torneio, os outros jogadores e os espectadores com
respeito e tenha espírito esportivo durante todo o evento

• Seja pontual e esteja preparado para o início do torneio e para o início das
partidas

• Informe quaisquer infrações (das regras ou da política do evento) que
presenciar a um juiz ou organizador do torneio

• Informe quaisquer discrepâncias nos dados referentes às partidas a um juiz
ou organizador do torneio imediatamente

• Deixe a sua conta de League of Legends preparada em um servidor regional
adequado, separando os campeões e as runas que você pode querer usar

• Informe-se sobre as regras estabelecidas pelo organizador do torneio

• A organização do torneio disponibilizará teclado, mouse, computadores e
monitores. Caso o jogador queira usar seu próprio mouse, mouse pad,
teclado e fone de ouvido, o jogador deverá providenciar os equipamentos
que possa precisar durante o torneio.

Art. 2o - Todas as equipes devem escolher um jogador para desempenhar o
papel de capitão da equipe. O capitão é quem representará a equipe perante os
o�ciais do torneio.

Art. 3o - As partidas ocorrerão no mapa Summoner's Rift.

Art. 4o - A seleção de campeões ocorrerá de acordo com as partidas ranqueadas.

Art. 5o - O chaveamento entre as equipes será de�nido após o �nal do pe-
ríodo de inscrições.

�1o O tipo de chaveamento do campeonato será escolhido de acordo com o
número de equipes inscritas, dentre os seguintes modos: playo�s (mata-mata)
ou pontos corridos.

Art. 6o - Os dez (10) minutos que precedem a rodada e aos cinco (5) mi-
nutos entre as partidas são usados para preparativos. As equipes devem usar
este tempo para veri�car se está tudo preparado. Durante os preparativos, os
jogadores devem:

• Entrar com suas respectivas contas no cliente no servidor correto

• Criar ou entrar em um salão de partidas e, se necessário, comunicar o
nome da partida ao organizador ou juiz
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• Escolher runas e talentos

• Con�gurar e veri�car o equipamento

• Informar ao capitão da equipe, à equipe adversário e ao juiz que estão
prontos

�1o O juiz não precisa esperar o tempo de preparação acabar se todos os
jogadores já estiverem prontos.

Art. 7o - O organizador do torneio deve anunciar qual equipe escolherá o lado
do mapa e os banimentos

Art. 8o - Se um jogador encontrar problemas em qualquer equipamento for-
necido pelo organizador do torneio durante os preparativos, ele deve comunicar
ao juiz imediatamente para que algum responsável possa resolver o problema.
A cada 30 minutos, o organizador do torneio deve informar aos jogadores envol-
vidos qual é a situação atual e que passos estão sendo executados na resolução
do problema.

Art. 9o - Uma partida o�cial (PO) é uma partida em que todos os dez jogadores
entraram no mapa e que já progrediu a um ponto de interação signi�cativa (ver
abaixo). Após obter o status de PO, os resultados da partida passam a ser con-
siderados o�ciais e ela não pode mais ser reiniciada. As POs só serão reiniciadas
em casos extremos e deverão contar com nova seleção de personagens e novos
banimentos. Condições para uma partida se tornar o�cial:

• Qualquer jogador atacar ou usar uma habilidade contra uma tropa, mons-
tro da selva, estrutura ou campeão inimigo.

• Os jogadores inimigos já terem entrado no campo de visão uns dos outros.
Exceção: O feitiço Clarividência não torna a partida o�cial

• Adentrar ou lançar uma habilidade na selva do território inimigo, o que
inclui atravessar o rio e adentrar a selva do território inimigo através das
passagens nas moitas

• A partida chegar a dois minutos (00:02:00)

Art. 10o - Além do tempo de pausa alocado para cada partida, os jogadores
podem pausar o jogo com supervisão de um o�cial do torneio. Os jogadores não
podem deixar a área de jogo durante as pausas, a menos que recebam autoriza-
ção o�cial.

�1o Os juizes podem pausar a partida quando quiserem

�2o Cada equipe tem direito a cinco (5) minutos de pausa por partida, que
poderão usar nas seguintes situações:
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• Desconexão acidental

• Hardware ou software com defeito (p. ex: monitor apagado, periféricos
desabilitados, erros no jogo)

• Problemas físicos que atrapalhem o jogador (p. ex: cadeira quebrada)

�3o A equipe que pausar o jogo só poderá retomar a partida com autorização
de um o�cial e todos os jogadores devem estar em seus devidos lugares

�4o Se um jogador pausar ou retomar a partida sem permissão após o �m
do tempo alocado ou não retomar a partida dentro do intervalo de tempo alo-
cado, ele estará sujeito a penalidades, em conformidade com as regras do torneio.

�5o Os jogadores têm permissão para discutir a partida e estratégias com
seus companheiros durante as pausas.

Art. 11o A equipe que destruir o Nexus adversário será a vencedora da par-
tida

Art. 12o - Caso exista a necessidade do termino da partida antes da destruição
do Nexus, por problemas técnicos ou di�culdade físicas locais, um dos seguintes
critérios e na seguinte ordem de�nirão o vencedor:

• Maior quantidade de ouro

• Número de torres destruídas por equipe

• Número de abates por equipe

• Quantidade de ouro ganha pelo campeão com maior ganho de ouro. Se
houver empate, comparar a quantidade de ouro ganha pelo segundo cam-
peão com maior ganho de ouro de cada equipe. Se houver empate, conti-
nuar comparando o terceiro, quarto e quinto campeões com maior ganho
de ouro de cada equipe, até que um deles não esteja empatado

• Sorteio no cara ou coroa

�1o Alguns dados dos critérios de vitória serão vistos nas informações após
a partida, devido a indisponibilidade da informação durante a partida.

Art. 13o - Ao decidir abandonar o torneio, a equipe deve informar aos o�ci-
ais de que não deseja mais participar da competição. As equipes podem se
dirigir aos juízes para abandonar o torneio quando quiserem.

�1o Abandonar o torneio não impede os o�ciais de penalizar determinado
jogador nem anula quaisquer penalidades que ele já tenha recebido.
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Art. 14o - Se uma equipe não comparecer ou ainda não estiver pronta na hora
marcada, o o�cial do torneio pode eliminá-la para manter os horários combina-
dos com o resto dos competidores. Se nenhuma das duas equipes aparecerem,
as duas podem ser eliminadas.

Art. 15o - Se um jogador abandonar o torneio, ele só será removido da lista
da equipe depois que o torneio terminar e os prêmios forem entregues. Se o
número de jogadores de uma equipe �car abaixo do mínimo necessário para de-
terminada modalidade de partida, os o�ciais do torneio devem eliminar a equipe.

Art. 16o - Os jogadores podem e devem criar uma identidade para sua equipe.
Isto inclui, dentre outras coisas, dar nome à equipe, sigla e escudo. O juiz do
torneio pode proibir qualquer material inadequado. São materiais inadequados,
por exemplo:

• Referências a drogas ilícitas, tabaco, marcas de produtos e temas questi-
onáveis (a critério do juiz)

• Material relacionado a atividades ilegais na região do torneio, como jogos
de azar, empresas, serviços ou produtos que promovem ou estimulam tais
jogos.

• Material difamatório, obsceno, profano, vulgar, repulsivo, ofensivo ou su-
gestivo que descreva ou represente funções �siológicas, enfermidades ou
qualquer coisa que uma pessoa de bom senso julgaria socialmente inacei-
tável.

• Publicidade para produtos ou sites pornográ�cos

• Materiais que contenham marcas registradas, conteúdo protegido por di-
reitos autorais ou outras formas de propriedade intelectual sem o consenti-
mento do proprietário, ou qualquer coisa que possa submeter o organizador
do torneio e seus a�liados a processos por infração, apropriação indevida
e outras formas de competição injusta.

• Material que possa ofender uma equipe ou jogador adversário, qualquer
pessoa, entidade ou produto

Art. 17o - Ao presenciarem uma infração durante o torneio, os juízes deverão
atribuir penalidades conforme as diretrizes estabelecidas neste documento.

�1o Os juízes devem comunicar a infração, a penalidade e demais informa-
ções pertinentes ao jogador infrator, à sua equipe e à equipe adversária de forma
clara e concisa.

�2o Nenhuma equipe pode anular as penalidades atribuídas aos seus adver-
sários.

Art. 18o - As penalidades são:
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• Advertência: Aviso o�cial e registrado que o jogador ou equipe recebe ao
cometer uma infração leve. É importante registrar as advertências para
que as infrações futuras sejam devidamente penalizadas.

• Banimento anulado: Impede a equipe infratora de banir um campeão
durante a fase de alistamento da próxima rodada.

• Escolha do lado anulada: Passa a decisão de ordem de alistamento e de
escolha do mapa para a equipe adversária.

• Partida perdida: Infrações graves podem ser penalizadas com a derrota
da partida em curso.

• Rodada perdida: Infrações mais graves ainda podem levar a equipe a
perder a rodada inteira.

• Desquali�cação: As infrações mais severas podem acarretar em desqua-
li�cação do torneio. Na maioria dos casos, a desquali�cação se aplica à
equipe inteira.

Art. 19o - As violações são:

• Atraso: ocorre quando uma equipe não está pronta para jogar no horário
marcado para começar a partida. Há uma tolerância de três minutos antes
da equipe receber uma das penalidades seguintes: Se a equipe atrasar
menos de 10 minutos, ela perde a escolha do lado. Se a equipe atrasar
mais de 10 minutos, ela perde a partida.

• Ajuda externa: Ajuda externa ocorre quando uma equipe se comunica
com espectadores, com a equipe adversária ou qualquer outra pessoa du-
rante uma partida e o juiz determina que isto a coloca em situação de
vantagem em relação à equipe adversária. A penalidade para ajuda ex-
terna é uma advertência.

• Desobedecer instruções do torneio: É responsabilidade dos jogadores
seguir as instruções e comunicados o�ciais do torneio. A penalidade para
desobediência de instruções do torneio é a perda da prioridade de sele-
ção de personagem. Desobedecer instruções direcionadas a uma equipe
ou jogador é outro tipo de infração, categorizada como infração séria de
conduta antiesportiva.

Art. 20o - A conduta antiesportiva atrapalha o torneio e prejudica a sua segu-
rança, espírito competitivo, diversão e integridade. Qualquer conduta indevida
e classi�cada como antiesportiva será punida.

�1o A conduta antiesportiva leve ocorre quando um jogador ou equipe faz
algo que atrapalha o torneio ou seus participantes. A penalidade para conduta
antiesportiva leve é uma advertência. São exemplos:
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• Linguagem chula ou vulgar

• Exigir que um adversário seja penalizado, mesmo depois de o juiz ter
deixado clara sua decisão

• Jogar lixo no chão ou sujar o estabelecimento de qualquer maneira

• Comportamento barulhento e incômodo por parte de um espectador

�2o A conduta antiesportiva séria terá a penalidade de perda da partida.
Uma conduta antiesportiva séria ocorre quando um jogador ou equipe age de
uma das seguintes maneiras:

• O jogador ou equipe desobedece instruções o�ciais do torneio dirigidas a
uma equipe ou jogador especí�co

• Insultar alguém usando discurso preconceituoso contra determinada mi-
noria (de raça, religião, gênero, de�cientes etc.)

• Demonstrar comportamento agressivo durante o torneio, ainda que não
seja direcionado a ninguém especí�co.

�3o A conduta antiesportiva grave os casos que forem extremos demais. A
penalidade para infrações graves é a desquali�cação.

• Quebrar intencionalmente equipamentos providenciados pelo organizador

• Depredar o estabelecimento

�4o Um conluio é um acordo entre equipes adversárias que busca enganar
ou fraudar terceiros. A penalidade para conluios é a desquali�cação das duas
equipes.

�5o As equipes não podem sair do torneio ou ceder uma partida ou rodada
em troca de recompensas externas (subornos). A penalidade para subornos e
pagamentos é a desquali�cação.

�6o É responsabilidade dos jogadores manter seus pertences em segurança
durante o torneio. Mas em caso de roubo, o jogador que roubar será desquali�-
cado do torneio.

�7o Jogadores que quebram as regras intencionalmente buscando levar van-
tagem estão trapaceando. A penalidade para trapaças é a desquali�cação do
torneio. Programas como Teamspeak, Ventrillo, Skype e outros VoIPs não são
considerados trapaças.

Art. 21o - Apenas alunos matriculados na UFC-Crateús podem participar do
torneio. O número de matrícula deve ser informado na inscrição do torneio.
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