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Introducao

O presente documento regula todas as competigdes organizados pela Gamers Media, excepto se indicado o
contrario. Todas as regras presentes neste documento serdo aplicadas a ndo ser em casos concretos onde
for previamente indicado.

Todos os participantes devem ler e entender o que esta descrito ao longo deste regulamento. Ao
participarem na competicao, os participantes concordam com o regulamento estipulado.

E importante reforgar que a administracdo da competi¢do tem o poder de decidir em casos omissos ou de
interpretagdo ambigua. A administragdo reversa o direito de decidir em casos ndo regulamentados e de
aplicar ou nao regras se a situacao assim o necessitar, como seria a situagdo em casos em que o fair play, o
desportivismo e/ou a execug¢ao da competicao estejam em risco.



1.

Definicbes

1.1.

1.2.

1.3.

1.4.

1.5.

Organizacao/Administracao

A competicao é organizada pela Gamers Media.
Organizagao e Administragao refere-se a pessoas ligadas a empresa e/ou a pessoas
empregadas para gerir a competicdo em questao.

Ficha informativa

A ficha informativa contém toda a informacao especifica de uma competig¢éo, incluindo mas
nao limitado a: datas, fases, tipo de participagéo, regras adicionais, regras ndo aplicaveis.

Jogadores

E considerado um jogador qualquer pessoa que faz parte de uma entidade que participa na
competigao. Isto inclui mas nao esta limitado a: jogadores principais, substitutos, treinadores e
team managers.

Equipa

E considerado como equipa o grupo de jogadores.
Uma equipa é composta por:jogador principal ou jogadores principais, jogador(es)
substituto(s), treinador(es), manager(s).

Participante

Um participante é uma entidade (pessoa ou empresa) que participa na competicao. Qualquer
membro de uma equipa é considerado um participante.

Um participante deve indicar dois representantes. Um porta-voz e um capitéo. E possivel
nomear a mesma pessoa para as duas responsabilidades.

1.51. Porta-voz

O porta-voz é responsavel por receber e enviar toda a comunicacgao relativamente a
questdes administrativas, como por exemplo: Protestos, Faturas, Pedidos de
clarificacao de regras, altera¢des na constituicdo do participante.

1.5.2. Capitao

O Capitdo é o responsavel por toda a comunicagao dentro de jogo com a
administracao e para todos os assuntos especificos do jogo, como por exemplo:
Protestos dentro de jogo, Vetos, Comunicagao com os administradores nos momentos
imediatos antes/depois e durante o0 jogggggggggggagag



1.6.

1.7.

1.8.

Tipos de participagao

O tipo de participagao para uma dada competicao estara definido na Ficha Informativa.
Pode-se aplicar um dos dois seguintes tipos de participacao:

1.6.1.  Participacdo Individual

It is considered a “individual participation” when the game is played by a single player
instead of a team. If a rule is not specifically made for individual participation, it is
considered to be a team of 1 (one) player.

1.6.2. Participagao Coletiva

It is considered a “collective participation” when the game is played by a team (more
than one player).

Pronto a jogar

Considera-se um participante como estando “pronto a jogar” quando o mesmo esta ligado ao
servidor de jogo e cumpriu todas as obrigagcbes de pré-jogo.

Sancdes

As sang¢des sido emitidas quando existe a infragcao/violagcdo de uma regra durante uma
competicdo. Também podem ser emitidas sangdes por “conduta impropria de um participante
em situagdes que tenham lugar fora da competicao.

Uma sangéao pode ir desde um aviso verbal a um banimento de competigdes atuais e futuras.

Sempre que uma sangao de registo temporario ou permanente é emitida o participante sera
notificado via email e tera 48 horas para iniciar o processo de contestacéo/apelo, a ndo ser
que seja indicado algo em contrario.

Todas as sang¢des podem ser cumulativas e aplicadas em conjunto para uma determinada
infragcao/violagao.

1.8.1. Aviso verbal

Os avisos verbais sdo emitidos pelos administradores da competicao quando existem
pequenas infragdes de regras e em situagdes que ndo afetam a competi¢ao
diretamente, como por exemplo: nickname diferente do registo.

Os avisos verbais nao entram no registo do participante.



1.8.2.  Aviso escrito
Os avisos escritos sdo emitidos pelos administradores da competicado por violagdo de
regras que nao impedem o normal funcionamento da competicdo e da transmisséo.

Os avisos escritos sao parte do registo temporario do participante e podem ser usados
como justificagcao para escalar sangdes futuras.

1.8.3.  Sangdes muito leves

As sanc¢des muito leves sao aplicadas quando existem pequenas infragdes de regras
que afetam a competicdo ou a transmissdo da mesma.

Cada infragao resulta na dedugao entre 0.05% a 5% na premiagao.
As sanc¢des muito leves s6 podem ser emitidas pelo diretor da competicao.

1.8.4. Sancoes leves
As sancgdes leves sao aplicadas quando existe infragdo de regras que afetam a
competicdo ou transmissdo da mesma. Estas san¢des podem ainda ser aplicadas
quando o participante incorre em condutas de anti-desportivismo.
Cada infracao resulta na dedugao entre 5% a 10% na premiacao.
As sanc¢des muito leves s6 podem ser emitidas pelo diretor da competicao.

1.8.5. Sancgbes severas
Sangdes severas referem-se a sangdes aplicadas quando a integridade competitiva é
posta em causa.
Cada infracao resulta na deducao entre 10% a 100% da premiacgao.
As sancdes severas s6 podem ser emitidas pelo diretor da competigao.

1.8.6. Multas
Podem ser atribuidas multas sempre que um participante ndo cumpra com as suas
obrigagdes, como por exemplo: Nao participarem num media day, ndo jogarem o jogo
no horario regulamentado, conduta imprépria em publico.
Multas sao sanc¢des que se aplicam mesmo que o participante ndo tenha direito a
nenhuma premiagao monetaria. As multas podem ser de um dos seguintes tipos:

e Monetaria

e Penalizacdo de jogos
e Penalizacao de classificacao



1.8.7.

1.8.8.

As multas s6 podem ser emitidas pelo diretor da competicao.

Banimentos e suspensodes

Um banimento ou suspensao é emitido quando um incidente severo tem lugar ou
quando o participante n&do cumpre com os requisitos de participagdo na competicio.

Desqualificagdes

A disqualification is seen as the last course of action and is applied in the most severe
rule violations.

When a participant is explicitly disqualified they lose access to all the prize-pool
accumulated up to that point and get banned from the current competition until the end

of it.

In the case of a collective participation, the ban applies to all members of the team.



2. Regras Gerais
2.1. Elegibilidade de participacao

2.1.1.  Todos os participantes devem ter uma conta valida para todas as plataformas
mencionadas em “Contas necessarias” na ficha informativa.
2.1.1.1.  E considerado como conta valida qualquer conta que permita ao participante
aceder a plataforma e que nao tenha nenhum banimento ou suspensao.

2.1.2. Todos os participantes devem ter pelo menos 16 anos de idade a data de inscri¢gdo na
competicai.

2.1.3. Restricoes de regido

2.1.3.1. Asregides permitidas serdo mencionadas na ficha informativa. A regido
refere-se a uma das seguintes: Continente, Pais, Regido administrativa,
Distrito ou Cidade.
2.1.3.2. O participante deve cumprir um dos seguintes critérios para poder participar
num evento restrito a um Pais ou Continente em especifico:
2.1.3.2.1.  Nacionalidade de um dos paises que se enquadram.
2.1.3.2.2. Residéncia fiscal num dos paises referidos
2.1.3.3. O participante deve cumprir um dos seguintes critérios para poder participar
num evento restrito a: Regido administrativa, Distrito ou Cidade:
2.1.3.3.1. Residéncia fiscal numa das regides referidas
2.1.3.4. No caso de participagbes coletivas, a ficha informativa ira indicar a
percentagem de jogadores que necessitam de cumprir com as restricdes de
regido. A percentagem aplica-se aos jogadores principais e sera necessaria
ser cumprida durante a partida também.

2.1.4. Participagao coletiva

2.1.4.1.  Uma equipa precisa de ter um numero minimo de jogadores inscritos e prontos
ajogar.

2.1.4.2. Uma equipa pode inscrever jogadores suplentes. Inscrever jogadores
suplentes é uma opgao e ndo um requisito.

2.1.4.3. Uma equipa pode inscrever treinadores. Inscrever treinadores é uma opgao e
nao um requisito.

2.1.4.4. Todos os elementos inscritos numa equipa (jogadores, suplentes, treinadores e
managers) ficam associados a essa equipa mesmo que néo tenham agao ativa
no torneio durante toda a duragéo da competigao.

2.1.4.5. Um participante ndo pode ser inscrito por outras equipas em competicdes que
se sobrepdéem em termos de calendario.

2.1.4.6. Todos os limites de jogadores, substitutos e treinadores serdo mencionados na
ficha informativa.



2.2. Requisitos de inscricao

2.2.1.

222

Ao obter acesso a uma fase da competicdo que ndo seja um qualificador aberto, pode
ser pedido ao participante que preencha e submeta um formulario.

O formulario de registo ira pedir, entre outras informagdes, o nickname e a conta de
jogo de cada participante. Tanto a conta de jogo como o nickname devem ser 0s que 0
participante ira usar no jogo.

2.3. Comunicagao

2.3.1.

2.3.2.

2.3.3.

A forma de comunicacgao principal para todas as situagdes administrativas é o email.
O email usado sera o inserido no formulario de inscrigdo em “email do porta-voz” e
“‘email de comunicagao”.

A forma de comunicacao principal para situagdes diarias e do momento, como é o
caso de vetos, informacao de conexao, é o servidor de discord ou a plataforma onde a
competicao decorre.

O chat do jogo e o teamspeak sédo usados apenas para situagdes urgentes e
situagdes relacionadas com o jogo.

2.4. Confidencialidade

24.1.

O conteudo de comunicagdes de email, canais de jogo, protestos e toda a
correspondéncia com a administragao/organizagao da competicao sdo considerados
confidenciais. A publicacdo dos mesmos € proibida a nao ser que a
organizagao/administragdo da competigéo autorize (via email).

2.5. Direitos de imagem

2.5.1.

2.5.2.

2.5.3.

Cada participante reconhece e concorda em ceder, gratuitamente e por um periodo de
2 (dois) anos, todos os direitos de uso e redistribuicdo de som e imagem, incluindo
mas nao limitado a: logotipos, fotos de jogadores, comunicagéo de jogo, entrevistas, a
Gamers Media, Unipessoal Lda e a todos os parceiros da competicao.

Cada participante autoriza a redistribuicao, modificacdo do referido material através de
quaisquer meios, digitais ou ndo-digitais, diretamente ou através de terceiros ligados a
organizacao da competicdo ou a meios de comunicacgéao relacionados.

Todos os direitos de transmissao pertencem a Gamers Media, Unipessoal Lda. Isto
inclui mas ndo esta limitado a: transmissido em video, GOTV, demos e transmissdo em
televisao.



2.6.

2.7.

2.8.

2.54.

2.55.
2.5.6.

A organizagao da competicao tem o direito de atribuir os referidos direitos de
transmisséo a terceiros. As partes interessadas devem contactar a organizagdo em
até 72 horas antes da competicao.

Os participantes nao podem recusar que o seu jogo seja transmitido.
Os participantes ndo podem transmitir o seu proprio jogo (POV stream) a ndo ser que
seja explicitamente autorizado.

RestricOes de patrocinadores

2.6.1. O participante nao pode exibir, independentemente da forma, em qualquer
comunicagao relacionada com a competicdo, um patrocinador que esteja incluido ou
associado as seguintes areas:

e Pornografia

e Drogas

e Alcool

e Tabaco

e Armas de fogo

e Venda ou promocéao de cheats
Premiacao

2.7.1. De forma a poderem receber a premiagdo, a equipa participante deve primeiro emitir e
enviar uma fatura relativa ao mesmo para a organizagdo da competicdo. A fatura deve
ser emitida dentro do trimestre em que a competigdo termina.

2.7.2. Apremiagao a ser distribuida tera em conta todas as penalizacdes e multas aplicadas
durante a competicao.

2.7.3. Apremiacao sera paga em até 90 dias apds a organizagdo da competicdo receber os

documentos legais relevantes mencionados em 2.7.1.

Procedimentos de partidas

2.8.1.

Comeco da partida

2.8.1.1. O Capitao deve estar pronto para o veto, se tal se aplica, 30 minutos antes da

hora estipulada para o comego do jogo.

2.8.1.2. Partidas online

2.8.1.2.1. Todas as partidas devem comegar no horario indicado no
website/plataforma ou ficha informativa.

2.8.1.2.2. Todos os participantes devem estar no servidor de jogo e prontos a
jogar 10 minutos antes da hora estipulada para o comec¢o do jogo



2.8.2.

2.8.1.2.3.

2.8.1.2.4.

2.8.1.2.5.

Todos os participantes tém 3 minutos desde a hora em que a
informacao de conexao é enviada para estarem prontos a jogar, caso
existam menos de 10 minutos (entre o tempo em que a informagéao de
conexao é entregue e o horario estipulado de comego do jogo).

Se o participante ndo cumprir com o disposto em 2.8.1.2.2 or 2.8.1.2.3,
1 (uma) Sancao muito leve podera ser emitida. Por cada 1 minuto
adicional em que o participante ndo se conecte, 1 (uma) Sancao muito

leve podera ser emitida.

Se 10 minutos depois da informacao de conexao ter sido enviada um
dos participantes néo estiver pronto a jogar, sera atribuida vitéria a
favor do adversario. Se ambos os participantes ndo estiverem prontos
no tempo previamente estipulado, a administracao da competicdo deve
decidir qual é a melhor agado a tomar.

2.8.1.3. Partidas offline

2.8.1.3.1.

2.8.1.3.2.

2.8.1.3.3.

2.8.1.3.4.

Cada partida tera um horario previsto, os participantes devem estar na
zona de jogo 1 hora antes do horario indicado.

Todos os participantes devem estar prontos para comecar a jogar 15
minutos antes do tempo estipulado para o comeco da partida. O horario
de comeco da partida sera indicado pela administragéo.

Se um participante nao cumprir com o disposto em 2.8.1.2.1 ou
2.8.1.2.2, 1 (uma) Sancao level podera ser emitida. Por cada 1 (um)
minuto que o participante demore, 2 (duas) Sancdes leves podem ser
emitidas.

Se 15 minutos apds o horario indicado para o comego da partida um
dos participantes nao esta pronto a jogar, sera atribuida vitéria a favor
do adversario, e o participante que nao se encontrava pronto sera
desqualificado. Se ambos os participantes n&do estiverem prontos no
tempo previamente estipulado, a administracdo da competicao deve
decidir qual é a melhor agao a tomar.

Obrigagdes de pré-jogo

2.8.21.1.

2.8.21.2.

2.8.21.3.

2.8.21.4.

O participante deve assegurar que esta a jogar na conta indicada na
inscrigao.

O participante deve assegurar que esta a jogar com o nickname
indicado na inscricéo.

O participante deve assegurar que a imagem de jogo (avatar) € igual a
dos demais participantes (ou equipa) e que a mesma mostra o nome o
logdtipo da equipa indicados na inscrigao.

Em partidas online, o participante deve assegurar que tem uma
conexao de internet estavel e que testaram a conexao ao servidor de
jogo pelo menos 48 horas antes (sempre que possivel).



2.8.2.1.5. Em partidas online, o participante deve assegurar que esta conectado

a plataforma e tem a camera ligada, a nao ser que algo em contrario
seja indicado na ficha informativa.

2.8.2.1.6. Aorganizacao reserva-se ao direito de adicionar obrigacédo de pré-jogo

em regulamento especifico de uma modalidade.

2.8.3. Processo de seeding

Caso o seeding nao seja automaticamente definido pela plataforma e n&o existe
nenhum seeding previamente definido pela organizacao, sera feita “moeda ao ar”
(virtual ou fisicamente).

O participante com a maior seeding pode decidir quem comeca o veto ou 0 processo
de pick/ban.

2.8.4. Processo de selecao de servidor de jogo

2.8.4.1.

2.84.2.

2.8.4.3.

2.8.44.

Em casos em que o servidor de jogo € providenciado pela editora do jogo, o
servidor é automaticamente determinado pelo jogo.

Em casos em que o servidor de jogo é providenciado por uma plataforma
externa, a plataforma tera o seu préprio processo de selecéo.

Em casos em que o servidor de jogo é providenciado pela organizagao da
competicdo diretamente, a selecdo do mesmo tera em conta os seguintes
fatores, por ordem:

e Onde a média de perda de pacotes (% de pacotes perdidos na
comunicagao cliente-servidor) € menor em todos os participantes
principais envolvidos na partida;

O ping médio ¢é inferior em todos os participantes principais envolvidos;
O servidor por defeito atribuido a competicédo

No casos em que 2.8.4.3 se aplique, as localizagbes dos servidores de jogo
estao limitados a oferta da organizacdo da competicdo, ndo podendo ser
usados outros servidores que nao esses.

2.8.5. Durante a partida

2.8.5.1.

2.8.5.2.

Qualquer sujeito que néo seja um participante inscrito ou parte da organizagao
da competigdo nao pode estar no servidor de jogo ou em comunicagdo com
participantes que se encontrem a disputar a partida.

Qualquer participante que esteja em comunicagdo com a equipa esta proibido
de aceder a informacéao por qualquer meio externo, nomeadamente mas nao
limitado a: Transmissao do jogo, GOTV, HLTV.



2.9.

2.10.

2.11.

2.12.

Protestos de partida

2.9.1.

2.9.2.

2.9.3.
2.94.

2.95.

Um protesto de partida deve ser aberto/iniciado quando existe algum problema que
afeta a partida ou o resultado da mesma. Normalmente o protesto é aberto apés a
partida, no entanto, o mesmo pode ser aberto no decorrer da mesma.
Um protesto s6 pode ser aberto antes de um dos seguintes eventos ocorrer:

e 48 horas depois da hora estipulada para comego do jogo

e O horario estipulado para o comeco do proximo jogo de qualquer um dos

participantes ser alcangado

Apenas o porta-voz esta autorizado a abrir um protesto.
O protesto deve conter informagdes detalhadas sobre o acontecimento e, se aplicavel,
os artigos relevantes deste regulamento e explicacado do porqué de os mesmos terem
sido infringidos na 6ptica do participante. Em adigao, no protesto deve ser submetida
todas as provas relevantes.
Qualquer tipo de insultos, uso de linguagem inapropriada ou inflamatéria pode resultar
na rejeigao do protesto.

Entrevistas

Em cada partida, deve haver pelo menos um participante disponivel para uma entrevista. Se
a partida for jogada online, a entrevista sera feita remotamente e o jogador deve estar pronto
a entrar num link enviado pela administragdo pouco depois do fim da partida. As entrevistas
podem ter lugar antes, depois ou antes e depois da partida.

Media

Para todos e quaisquer pedidos de Media feitos pela organizagéo, a captura, pés-tratamento
e configuracao deve seguir as guidelines definidas no anexo “Media Guidelines”. Isto inclui
mas n&o esta limitado a: entrevistas e fotografias.

Comunicagao de voz

A organizacao da competicio reversa o direito de gravar e manter registo de todas as
comunicagdes que tenham lugar durante uma partida. A organizacao reserva o direito de usar
as referidas comunicagdes para produzir contetdo tanto em direto como gravado que podera
ser distribuido publicamente.



2.13. Requisitos de cameras

Como descrito no artigo 2.8.2.1.5., todos os participantes que estdo ativamente a participar
numa partida online (jogadores e treinador) necessitam de ter uma webcam ligada e a
transmitir um clean feed para a plataforma indicada pela administragédo. A transmissao s6
pode ser cortada 2 minutos apds o fim do jogo.

Se um participante nao providenciar um clean feed da sua camera durante toda a duracao de
um mapa, as seguintes penaliza¢des sao aplicadas:

1% a 30% dos participantes sem camera: 0.5% da premiagao
31% to 50% dos participantes sem camera: 1% da premiagao
51% to 70% dos participantes sem camera: 1.5% da premiacéao
71% to 99% dos participantes sem camera: 2% da premiagao
100% dos participantes sem camera: 2.5% da premiagao

Para cada jogo subsequente a primeira infragao, onde nao haja pelo menos 60% de
jogadores com camera é aplicada uma sang¢ao de 1% da premiagéo.



3. Regras da competicao

3.1.

3.2.

3.3.

Administradores da competicao

As instrugdes dos administradores de competicido devem ser sempre seguidas. Caso tal ndo
acontega o participante pode incorrer em sangoes.

Resumos da competicdo e Fichas Informativas

Resumos da competicido e Fichas informativas sdo documentos que sido enviados ao
participante por email ou disponibilizados publicamente antes da competicdo e servem como
extensao ao regulamento para essa competicdo em concreto e que detalham informagao
especifica dessa competicdo/modalidade. As fichas informativas e resumos de competicéo
sao igualmente vinculativas.

Lista de verificacGes técnicas

Pode ser pedido aos participantes que confirmem uma lista de verificagbes técnicas para um
dado evento. Confirmar uma lista de verificagbes técnicas implica que o participante
compreende tudo o que foi solicitado na referida lista de verificagbes e concluiu todas as
etapas, bem como forneceu as informagdes solicitadas e atesta que as mesmas sao
verdadeiras.



3.4.

Obrigacdes de media

As obrigacdes de media referem-se as obrigagdes que um participante tem por forma a
fornecer conteudo de media para ser usado pela organizagdo ao longo da competicéo.

As obrigagbes de media podem tomar diferentes formas, como por exemplo mas nao limitado
a: Enviar imagens do participante (logotipos, fotos dos jogadores, etc), apresentar-se a um
media day (online ou offline ou ambos).

Os pedidos de media por parte da organizagdo podem nem sempre acontecer, no entanto, se
os mesmos forem efetuados o participante deve cumprir com o pedido, caso tal ndo aconteca
0 mesmo pode incorrer em sangdes.

3.4.1.  Sancoes relativas a obrigacoes de media

3.4.1.1.  Nao providenciar a media pedida, de forma completa ou parcial, dentro do
prazo estipulado pela organizagao da competigcdo pode resultar em até 5% de
deducdo na premiagao.

3.4.1.2. Nao se apresentar a um media day pode resultar em até 30% de deducao na
premiagao.

3.4.1.3. Nao se apresentarem com todos os participantes (porta-voz esta excluido caso
nao ocupe nenhuma outra fungdo) a um media day pode resultar em até 10%
de dedugédo na premiacgao.



4. Regras de integridade

Se alguma regra de integridade for infringida, as sangbes podem ir desde severas a banimento e/ou
desqualificagao.

4.1. Cdbdigo de conduta
4.1.1. Cada participante deve-se comportar com respeito para com os outros, em qualquer
forma de competicao, seja ela publica ou privada. Todos os participantes devem
mostrar desportivismo durante a competicao.

4.2. Cheating & Exploiting

4.2.1. O uso de qualquer tipo de software ou hardware que ofereca vantagem desleal sobre
0 adversario é completamente proibido.

4.2.2. E proibido o uso de exploits ou bugs presentes no jogo por forma a obter vantagem
desleal sobre o adversario.

4.3. Abuso de informacao
4.3.1. E completamente proibido um participante obter informac&o relativamente a uma
partida (por exemplo: posi¢ao do inimigo, economia, etc) através de qualquer fonte
externa ao jogo (exemplo: stream, scorebot).

4.3.2. E estritamente proibida a comunicacdo entre um participante e alguém que nao esteja
envolvido numa partida durante o decorrer da mesma.

4.4. Apostas

Nenhum participante, manager, staff ou administradores de equipas participantes pode estar
envolvido em betting ou gambling, ou providenciar a alguém informacao privilegiada (ex: o
resultado de uma partida antes do mesmo ser comunicado publicamente).

4.5. Suborno e manipulagao competitiva

Oferecer dinheiro ou beneficios, fazer ameacas ou exercer pressao a alguém ligado a
administragdo da competigao por forma a obter vantagem, ter decisdes revogadas ou
influenciar o desfecho de uma partida é considerado manipulacdo da competi¢cao e punido
com remogao da competicdo e imediata perda da premiacgao.



