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1. Definigcoes

1.1 Livro de Regras

Este é o Unico livro de regras vélido para a Master League Portugal de Counter-Strike (MLP). Todos
os responsaveis e elementos das equipas que pretendam participar na MLP declaram que entendem
e aceitam todas as regras escritas neste livro.

1.2 Equipas

As equipas sdo compostas por diversos membros (responsdvel, jogadores, staffs). Nenhum membro
podera estar inscrito por duas equipas ao mesmo tempo.

1.3 Calendario

Serd enviado um link a todas as equipas onde possam consultar o calendario atempadamente.

1.4 Administracdao da MLP

Qualquer pessoa, equipa ou organizacao que pretenda contactar a Administracdo da MLP deverd
fazer via geral@mlp.pt.

1.5 Pontos de penalizacao

1.5.1 Definicdo de pontos de penalizacdo e respectivo alcance

Os pontos de penalizacdo serdo aplicados pelas infraccoes cometidas ao longo da MLP. Irdo existir
3 tipos de pontos de penalizacdo, semi-menores, menores e maiores.

1.5.1.1 Pontos de penalizacdo semi-menores

Serdo aplicados os pontos de penalizacdo semi-menores caso uma equipa altere os jogadores
selecionados para a respectiva jornada apds o final do veto. Por cada jogador que a equipa pretenda
alterar sera descontado 5% do prémio final total.

1.5.1.2 Pontos de penalizagao menores

Serdo aplicados os pontos de penalizagdo menores por incidentes leves, como por exemplo, o atraso
de uma partida por culpa de uma equipa, declaragGes perjuriosas sobre a Administracdo da MLP,
etc. Cada ponto de penalizagdo menor resultard na redugdo de 10% no prémio final total.

1.5.1.3 Pontos de penalizagao maiores

Serdo aplicados os pontos de penalizagdo maiores por incidentes graves, como por exemplo,
enganar a Administracdo da MLP, ndo comparecer a partida, negar-se a cumprir as regras aqui
escritas, etc. Cada ponto de penalizagdo maior aplicado a uma equipa resultara na redugao de 25%
no prémio final total.

1.5.1.4 Acumulagdo de Pontos de penalizacdo

Os pontos de penalizagdo sdao cumulativos, com isto a Administragdo da MLP podera punir uma
equipa sempre que esta apresente um comportamento incorreto.

2. Regras Gerais

2.1 Alteracdes de regras

A Administracao da MLP reserva para si o direito de acrescentar, modificar e remover as regras que
ache necessdrias. A Administracdao da MLP reserva também o direito de tomar decisdes ndo cobertas
por este livro de regras de maneira a manter o bem estar da competicao.

2.2 Validade das regras

Caso alguma ou algumas das presentes regras sejam consideradas nao vélidas ou impraticaveis na
sua parcialidade ou totalidade, estas, ndo afetardao o restante livro de regras. Para estes casos, a
Administracdo da MLP aplicard a resolugdo apropriada de maneira a manter o bem estar da
competicao.

2.3 Confidencialidade

O conteldo dos protestos, suportes ou outras conversas com a Administracdo da MLP sdo
considerados estritamente confidenciais. A publicacdo deste material esta proibida sem o
consentimento da Administracdao da MLP.




2.4 Cédigo de conduta

Todas as equipas aceitam comportar-se de forma civilizada, apropriada e respeitosa para com as
restantes equipas, espectadores e Administracdo da MLP.

Ser um modelo a seguir é um dever profissional de todos os elementos das equipas e devem-se
comportar como tal. Qualquer tipo de ofensa podera ser punida com a exclusdo da equipa ou do
infrator da MLP. Esta puni¢do podera se basear em comportamentos ou atitudes no ambito da MLP
ou noutra qualquer iniciativa.

2.5 Emissao das partidas

2.5.1 Direitos televisivos

Todos os direitos de transmissdo das partidas da MLP sao propriedade da Administracdo da mesma.
Nenhuma equipa poderd negar a que os seus jogos sejam transmitidos pela MLP ou a quem a
Administracdo da MLP atribua esse direito. Mesmo assim deixamos a ressalva que durante os
Qualificadores Abertos para a MLP as equipas poderao realizar transmissao desde que esta nao
colida com a transmissdo oficial.

2.6 Comunicacgao

2.6.1 E-mail

O principal meio de comunicacdo oficial da MLP serd o e-mail. A MLP ird sempre comunicar as
Informacgdes que ache necessarias via correio eletrdonico do responsavel da equipa presente na ficha
de inscricio da mesma. E dever do responsavel da equipa verificar regularmente o seu e-mail para
gue ndo perca anuncios importantes.

2.7 Condicdes de participacao na MLP

As seguintes condi¢cdes devem cumprir-se para se poder participar na MLP.

2.7.1 Restricdo de idade

Todos os jogadores que participem na MLP terdo que ter pelo menos 16 anos. Caso os jogadores
tenham menos de 16 anos entdo terdo que apresentar uma autorizacdo de um encarregado de
educacdo na qual se comprove o conhecimento do mesmo na participacdo na MLP.

2.7.2 Restri¢des de inscri¢ao

Uma equipa podera inscrever na MLP desde que em cada jogo ndo use mais do que 2 jogadores ndo
Ibéricos. Para este efeito entenda-se a nacionalidade do jogador como sua nacionalidade legal ou
caso o mesmo jogue a partir de Portugal ou Espanha.

2.7.3 Restricdo de numero de jogadores Inscritos

Uma equipa podera inscrever 8 jogadores até a data limite comunicada as equipas. O atraso na
entrega dos documentos necessarios devidamente preenchidos resultard na aplicagdo da
penalizagdo de um ponto menor. Caso o incumprimento persista apds o 12 aviso resultard na
aplicagdo da penalizagdo de um ponto maior sendo que a exclusdo da equipa da competicao podera
ser aplicada apds o 12 aviso. Uma equipa podera inscrever mais do que 8 Jogadores apenas e sé
caso sejam apresentadas provas contundentes da necessidade do mesmo, contudo, havera lugar a
puni¢do da equipa com 1 ponto de penalizagdo maior por cada inscrigdo. Apds o término da fase
online uma equipa apenas podera inscrever no maximo dois jogadores sendo que em cada inscri¢cdo
terdo que ser apresentada provas contudentes da necessidade do mesmo e serda aplicado 1 ponto
de penalizagdao maior por cada inscricao.

2.7.4 Nicknames

Todos os jogadores terdo que usar o nick enviado na sua inscricao.

2.7.5 Contas de jogo

Todos os jogadores terdo que usar a conta de jogo enviada na sua inscricao.

2.7.6 Nomes das equipas

Os nomes das equipas ndo poderao incitar a violéncia, sexismo ou qualquer outra falta de respeito
para com a Administracdo da MLP ou espectadores. Para além disto ndo poderdo estar presentes
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no naming ou como patrocionadores das equipas marcas relacionados com os seguintes produtos:

- Armas ilegais.

- Drogas ilicitas.

- Sites pornograficos.
2.7.7 AlteracOes na equipa
Qualquer alteragdo na equipa tera que ser aprovada pela Administracdo da MLP. Isto inclui:

- Alteragao de jogadores.

- Troca de nome da equipa.

- Troca do logotipo da equipa.
2.7.8 Cedéncia de direitos de imagem
Ao inscrever-se na MLP as equipas aceitam a cedéncia de direitos de imagem dos seus elementos a
Administracao da MLP. A cedéncia de imagem tem como propdsito a promocao das atividades da
E2Tech ou a criacdo de conteudos por parte dos seus parceiros para esta competicdo ou outras
competicOes apoiadas pelos mesmos.
2.7.9 Comunicac¢bes das equipas
Ao inscrever-se na MLP as equipas aceitam a gravacao das suas comunicagoes todas as partidas para
efeitos de prova de identidade mas também de conteudos digitais.
2.7.10 Media day
As Equipas sdo responsdveis por entregar as fotografias de todos elementos que constituem o seu
plantel. Estas fotografias terdo que ter qualidade assinalavel.
2.7.11 Despesas dos jogadores
Todas as despesas dos jogadores relacionadas com a MLP terdo que ser pagas pela organizagdo que
representam. Cabera aos jogadores reportarem as organiza¢Oes faltosas para que seja possivel a
anadlise da situacdo e respetivamente serem tomadas as medidas necessdrias. As organizagdes que
sejam consideradas faltosas pela Administracdo da MLP poderao ficar sem a sua vaga na presente
ou futura temporada. Esta regra ndo se sobrepde as condi¢des acordadas pela organizacdo e os seus
jogadores nos contratos devidamente escritos.
2.8 Transferéncias de jogadores
2.8.1 Limites de transferéncias
As equipas poderdo contratar os Jogadores que desejarem caso estes estejam free agent (ndo
inscritos por nenhuma equipa na MLP). No caso de jogadores ndo free agent as equipas poderdo
contratar no maximo dois jogadores por temporada. Todas estas contratagdes terdao que respeitar
o limite maximo de inscri¢gdes definido no ponto 2.7.3.
2.8.2 Procedimento de inscricdao de jogadores
Caso uma equipa queira inscrever 1 jogador, o responsavel por essa equipa terd que enviar para a
Administracao da MLP o formulario de inscri¢do da equipa atualizado até a hora do veto do primeiro
jogo em que pretendem utilizar o jogador.
Se uma equipa por alguma razdo nao tiver o numero suficiente de jogadores para participar em uma
partida, esta perdera por default e consequentemente serd punida com os respectivos pontos de
penalizacao descritos em 2.13.4.
2.8.3 Limites de inscricdes de um jogador na MLP
Um jogador poderd ser inscrito ndo simultaneamente em um maximo de duas equipas por
temporada o que significa que poderd trocar apenas uma vez de Equipa.
2.9 Prémios
2.9.1 Pagamento dos prémios
As equipas terdo até 30 dias apds a solicitacdo via email para apresentar a fatura com os devidos
dados enviados pela a Administracdo da MLP. Apds apresentadas a fatura a Administracdo da MLP
terd até 90 dias para efetuar a transferéncia.




2.9.2 Distribui¢do dos prémios

12, 2500€

292, 1500€

39,/42, 650€

59/69. 350€

2.10 Equipa desqualificada da MLP

Se por alguma razdo uma equipa ndo possa competir na MLP apds esta ter iniciado, todos os jogos
dessa equipa, realizados ou nado, serdo considerados como perdidos.

2.11 Penalizagbes e consequéncias de abandonar a MLP

2.11.1 Abandono em qualquer etapa da MLP

Se uma equipa é desqualificada da MLP todos os elementos pertencentes a essa equipa perdem o
direito aos prémios.

2.11.2 Bloqueio de jogadores

Apds a desqualificacdo de uma equipa todos os elementos envolvidos nessa equipa ficardo
bloqueados de participar na MLP pelo menos até ao final da presente temporada.

2.12 Comeco da Partida

2.12.1 Pontualidade

Todas as partidas da MLP devem comecar no horario indicado pelo Administrador da partida.
Todas as equipas e respectivos jogadores da partida terdo que estar no servidor prontos para
comecar 10 minutos antes da hora indicada. A impontualidade de uma equipa podera resultar em
um ponto de penalizagdo menor.

2.12.1.1 Solicitar um novo servidor

As equipas devem informar os problemas do servidor de jogo até 10 minutos antes da hora da
partida.

2.12.2 Atrasos na partida

N3o iniciar uma partida na hora prevista dara lugar a um ponto de penalizacdo menor. Caso a partida
nao tenha iniciado 15 minutos apds a hora prevista, a equipa que ndo esteja pronta perderd por
default. Caso a partida ndo se tenha iniciado 15 minutos apds a hora devido a que uma das equipas
estar a competir em outra competicdo, a equipa infratora ird perder o 12 mapa automaticamente,
sendo que serao dados 45 minutos para que termine a partida que se encontra a disputar. Ao fim
dos 45 minutos caso ndo tenha terminado a partida em que se encontra sera dada derrota também
no 22 mapa. Caso a equipa termine a partida que se encontra disputar dentro dos 45 minutos, tera
que se apresentar o mais rapido que possivel no teamspeak e servidor da MLP.

2.12.3 Adiamento das partidas

Os jogos serdao apenas adiados caso a Administragdo da MLP aceite. A Administracdo da MLP
aceitara apenas o adiamento das partidas caso haja um motivo que torne a partida impraticavel. O
adiamento da partida terd que ser requerido 72 horas antes da hora prevista do comego da partida
e nunca podera ser utilizado o motivo de colisdao com outras competic¢des.

2.12.4 Defaults

Se uma equipa ndo se apresenta a partida esta é punida com um ponto de penalizagdo maior e
default. A equipa que atinja dois defaults podera ser punida com a desqualificacdo da MLP, sendo
gue ao terceiro default a desqualificacdo é imediata.

2.13 Final da Partida

2.13.1 Resultados

Nenhum elemento da equipa podera anunciar o resultado final enquanto ndo tiver finalizada a
partida na transmissao.

2.14 Protesto da partida

2.14.1 Definicao




Os protestos servem para as equipas contestarem algo que possa interferir no resultado da partida.
Um protesto tera que ser comunicado via oficial (e-mail) e de forma confidencial.

2.14.2 Regras de Protesto

2.14.2.1 Data limite para o protesto

As equipas estdo autorizadas a realizar um protesto:

- Até 24 horas apés o final da partida, Fase Online (Exceto: Qualificadores Abertos).

- Até ao final do dia do evento do jogo em questdo, Fase de Lan.

2.14.2.2 Conteldos do protesto

Os protestos tem que conter informacdes detalhadas do problema apresentado. Um protesto que
contenha nada mais que uma acusacao infundada ndo tera significado para a Administracao da MLP.
Caso o protesto contenha insultos e faltas de respeito, estes podem resultar em penalizagdes e no
cancelamento do mesmo.

2.15 Entrevistas, sessdes de autégrafos e showmatchs

Todos os elementos das equipas terdo que estar disponiveis para facultar entrevistas no media day,
antes e apds todas as partidas durante todo o decorrer da MLP. As entrevistas poderdo ser do tipo:
audiovisuais, dudio ou apenas escritas. Caso algum elemento da equipa falhe com este compromisso
sem justificacdo aceite pela a Administracdao da MLP serd aplicado um ponto de penalizacdo menor
por cada incidéncia. Todos os elementos das equipas terdo que estar disponiveis para cumprir com
as sessdes de autégrafos em eventos presenciais, caso algum elemento se negue a participar na
iniciativa sera aplicado um ponto de penalizagdo maior.

2.16 Objetos/Produtos no Palco

As equipas e os seus jogadores apenas poderdo subir a palco com a autorizacdo da Administragdo
da MLP. Apenas objetos ou produtos permitidos pela Administracdo da MLP poderdo estar em
palco. Esta regra incluiu mas nao sd, periféricos e produtos publicitarios.

3. Formato da competicao

3.1 Fases da Temporada

- Primeira fase: Qualificador aberto.

- Segunda fase: Final 6.

3.2 Primeira Fase

Os qualificadores abertos irdo decorrer na plataforma da FACEIT.

3.3 Segunda Fase

Na Final 6 encontram-se as equipas apuradas na fase anterior e possiveis equipas convidadas pela
Administracdo da MLP. Ndo existe limite de convites para esta fase nem obrigatoriedade de
existéncia dos mesmos.

4. Sangoes

4.1 Gerais

Serve a presente sec¢do para enumerar diversos incumprimentos e respetivos castigos. A
Administracdo da MLP reserva para si o direito no caso de uma equipa ou elemento desta incumprir
diversas regras tomar a decisdo que ache mais correta.

4.1.1 Insultos

Serdo castigados os insultos em relacdo a MLP, equipas participantes e espectadores. Dependendo
da gravidade do insulto serdo usados os pontos de penalizagdo menores ou maiores para castigar o
infrator/infratores.

4.1.2 Spam

A publicacdo de mensagens excessivas nos canais oficiais da MLP (discord, e-mail,...) poderdo
resultar em um castigo dependendo da gravidade.




4.2 Ma conduta

A intenc¢do de induzir em erro a Administracdo da MLP ou as restantes equipas com informacdo
falsa, sera castigado da forma descrita abaixo.

4.2.1 Falsificagao de identidade

Apds provado que uma equipa usou um Jogador de forma ilegal, como por exemplo um jogador
jogar na conta de outro jogador, todos os jogos disputados com essa irregularidade serdo dados
como perdidos por default. Ambos os jogadores ficardo proibidos de participar na presente e
proxima temporada da competicdo. Também serd aplicada a sangdo de um ponto de penalizagdo
maior por cada jogo em que foi usada tal irregularidade.

4.2.2 Cheats

Caso seja provado que um Jogador de uma equipa esteja a utilizar programas auxiliares o mesmo
sera banido das competi¢cdes E2Tech durante 2 anos. Caso algum dos restantes elementos da equipa
tenha conhecimento desta infracdo, a equipa sera desqualificada e resultara na perda da sua licenca.
4.2.3 Apostas

Caso seja provado que um elemento de uma equipa esteja envolvido em apostas contra si a sua
equipa ou em resultados combinados, a equipa serd desqualificada ficando o elemento banido
durante 2 anos das competicdes da E2Tech. Caso algum dos restantes elementos da equipa tenha
conhecimento desta infracdo, a Equipa sera desqualificada e resultara na perda da sua licenca.

5. Regras Especificas

5.1 Anti-Cheat

Podera ser requerido aos jogadores que usem um anti-cheat indicado pela a Administra¢cdo da MLP.
5.2 Métodos da Partida

5.2.1 Map pool

Os mapas oficiais da MLP sdo

- de_inferno

- de_nuke

- de_mirage

- de_ancient

- de_vertigo

- de_anubis

- de_dust2

5.2.2 Sistema de veto

O veto dos mapas ird decorrer nos respectivos dias de jogos, duas horas antes da hora oficial da
partida na sala de Discord preparada para o efeito. A equipa que vencer o “langamento da moeda”
ird decidir quem é a “equipa A” e a “equipa B”. O veto decorrera da seguinte forma:

A equipa A remove um mapa

A equipa B remove um mapa

A equipa A escolhe 0 12 mapa. A equipa B escolhe o lado do mapa onde quer iniciar.

A equipa B escolhe 0 22 mapa. A equipa A escolhe o lado do mapa onde quer iniciar.

A equipa B remove um mapa

A equipa A remove um mapa.

A equipa B decide o side do 32 mapa.

Caso uma equipa ndo se apresente no Discord pronta a realizar os vetos até 15 minutos a hora oficial
do veto a equipa presente tera o direito a escolher ambos os mapas e sides. No final do veto as
equipas terdo que confirmar o seu line-up inicial e o elemento da equipa a estar presente na
entrevista antes da partida. Sendo o servidor Portugués o default a Administracdo da Liga reserva
para si o poder de alterar caso ache necessario. Esta regra de veto é apenas referente a Terceira
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Fase da MLP. Caso uma equipa ndo possa estar presente no veto do jogo no horario estipulado tera
gue ser a mesma a avisar a Administracao da MLP.

5.2.3 Métodos de comunica¢ao durante as partidas

As equipas terdo que comunicar no servidor de teamspeak proporcionado pela Administragdo da
MLP. Estd totalmente proibido as equipas entrarem nas salas de teamspeak de outras ou
incomodarem com mensagens ou “pokes”. Todos os elementos das equipas terdo que estar
identificados com os seus nicknames oficiais com o qual foi feito o seu registo. Esta regra apenas
sera usada na segunda e terceira fase da competicao.

5.2.4 Numero de jogadores

Todas as partidas da segunda e terceira fase terdo que ser jogadas com 5 jogadores por equipa,
sendo permitida uma substituicao por mapa.

5.2.5 Restauro de rondas

Uma ronda apenas sera restaurada caso um destes caso se confirme:

- A ronda se encontre nos primeiros 60 segundos iniciais, a bomba n3o tenha sido plantada e ndo
tenha havido “damage” provocado nos jogadores.

- Em caso de perda de ligacdo total ao servidor por parte de todos os jogadores.

Estas regras apenas serdo aplicadas na segunda e terceira fase.

5.2.6 Overtime

Caso ao fim das 24 rondas estabelecidas as equipas estejam empatadas, sera jogado um
prolongamento no formato Mr3, 12.500S.

5.2.7 Uso das Pausas

Cada equipa tera direito a 3 pausas taticas de 30 segundos, sendo que as mesmas poderao ser
utilizadas todas no mesmo side ou ronda. Regra apenas referente a segunda e terceira fase.

5.2.8 Coach

Cada equipa tem direito a um coach. O coach podera estar presente no servidor em todos os jogos
online sem restricGes de comunicacdo, sempre que o jogo permita esta ac¢do. Nos jogos presenciais
o coach podera apenas comunicar com a equipa durante as pausas e mudanca de lado de mapa. O
coach podera jogar pela equipa, contudo apés o momento em que a equipa faca uso do mesmo
enquanto jogador tera que ocupar uma slot de inscrigao respeitando a regra 2.7.3.
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