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Definições



BID – Boletim Informativo Diário

CA – Comissão de Arbitragem da FEAPEE

DGE – Diretoria Geral de Esports

CBDEL – Confederação Brasileira de Desporto Eletrônico

PAMESCO – Pan American Confederation of Esports

IESF – International Esports Federation

WESCO – World Esports Consortium

CBJD – Código Brasileiro de Justiça Desportiva

EDT – Estatuto de Defesa do Torcedor

IBGE – Instituto Brasileiro de Geografia e Estatística

RDJ – Relatório do Delegado do Jogo

RDP – Resolução da Presidência da FEAPEE

REC – Regulamento Específico da Competição

RGC – Regulamento Geral das Competições

RNRTAF – Regulamento Nacional de Registro e Transferência de Atletas de Futebol

TJDe – Tribunal de Justiça Desportiva Eletrônica

STJDe – Superior Tribunal de Justiça Desportiva Eletrônica

CBJDe – Código Brasileiro de Justiça Desportiva Eletrônica

Interpretações

Salvo se expressamente determinado de outra forma por este RGC, entende-se:

I – que as definições que estiverem mencionadas no singular deverão
igualmente abranger o plural, e vice-versa;

II – que as definições que estiverem mencionadas em determinado gênero,
tal como, masculino ou feminino, deverão também incluir o outro gênero;

III – por condição de jogo a situação regular do atleta para ser relacionado
na súmula de determinada partida, cumprindo-se o disposto neste RGC e
no respectivo REC;

IV – por atuar no ato do atleta entrar na disputa da partida, desde o início
ou no decorrer da mesma, ou quando apenado pelo árbitro na condição de
substituto.

Os capítulos deste RGC constituem mera distribuição ordenada das matérias e não
deverão afetar as interpretações dos respectivos artigos.

Capítulo 1 – Das disposições preliminares

Art. 1º - Este RGC foi elaborado pela FEAPEE no exercício da autonomia
constitucional desportiva para concretizar os princípios da integridade, ética,
continuidade e estabilidade das competições, do fair play (jogo limpo) desportivo,
da imparcialidade, da verdade e da segurança desportiva, buscando assegurar a
imprevisibilidade dos resultados, a igualdade de oportunidades, o equilíbrio das
disputas e a credibilidade de todos os atores e parceiros envolvidos.

§ 1º - As competições estaduais oficiais dos esportes digitais exigem de
todos os intervenientes colaborar de forma a prevenir comportamentos
antidesportivos, bem como violência, dopagem, corrupção,
constrangimento político-religiosas, racismo, xenofobia ou qualquer outra
forma de discriminação.

§ 2º - As declarações antidesportivas ou quaisquer outras que venham a
macular a imagem de qualquer competição ou da FEAPEE serão passíveis
das punições previstas no art. 68 deste RGC.



Art. 2º - As competições estaduais oficiais dos esportes digitais, doravante
denominadas apenas competições, são coordenadas pela FEAPEE, sendo esta titular
exclusiva de todos os direitos a elas inerentes, regendo-se, fundamentalmente, por
3 (três) Regulamentos:

I – RGC, que trata das matérias comuns aplicáveis a todas as competições
sob a coordenação da FEAPEE;

II – REC, que condensa o sistema de disputas e outras matérias específicas
e vinculadas à determinada competição;

III – RGM, que trata dos assuntos de marketing relacionados às
competições sob a coordenação da FEAPEE.

§ 1º - Sem prejuízo das normas imperativas da legislação federal em vigor,
aplicam-se também às competições coordenadas pela FEAPEE:

I – as regras dos jogos definidas pela FEAPEE;

II – os atos normativos da CBDEL;

III – os atos normativos da WESCO;

IV – o CBJDe;

V – as normas nacionais e internacionais de combate à dopagem.

§ 2º - Este RGC será aplicado pelos órgãos competentes, em seus
respectivos âmbitos, e, quando necessário, interpretado em harmonia com
os Estatutos e Resoluções da FEAPEE, o REC e demais normativos indicados
no § 1º deste artigo.

Art. 3º - As entidades de prática desportiva, doravante denominadas Times, e seus
respectivos atletas, ao participarem de competições, bem como as organizações
estaduais promotoras de competições, no que lhes for cabível, aderem e se
submetem automaticamente a este RGC, sem qualquer condição, ressalva ou
restrição, outorgando e reconhecendo plenos poderes à FEAPEE para que decida, na
esfera administrativa e em caráter definitivo, todas as matérias de sua competência,
assim como eventuais problemas e demandas que possam surgir no decurso das
competições regidas por este RGC.

Capítulo 2 – Das disposições administrativas

Art. 4º - Todos os participantes dos eventos da FEAPEE concordam em se comportar
de maneira apropriada e respeitosa com outros participantes, espectadores,
imprensa, mídias, parceiros e seus administradores. Qualquer tipo de assédio deve
ser relatado aos administradores. Assédio inclui, mas não se limita a declarações
ofensivas ou ações relacionadas a gênero, identidade e expressão de gênero, idade,
orientação sexual, deficiência, aparência física, tamanho do corpo, raça e religião.
Qualquer pessoa que viole este código de conduta pode ser punida, incluindo a
expulsão e possivelmente processo criminal.

Art. 5º - Não é permitido uso de nickname/tag de atletas ou times de cunho
ofensivo ou sexual.

Art. 6º - Compete à FEAPEE, na qualidade de coordenadora das competições de seu
calendário oficial:

I – delegar, total ou parcialmente, atribuições de sua competência
específica, sejam elas legais ou de qualquer outra natureza;

II – autorizar qualquer espécie de exploração comercial dos nomes,
símbolos, publicidade estática nos locais de eventos ou demais direitos
comerciais;

III – aprovar ou rejeitar a realização de ações promocionais, shows,
eventos, apresentações, divulgação de campanhas, utilização de faixas e
cartazes, e manifestações em geral, previstas para antes, depois ou no
intervalo das partidas, exigida sempre a formal solicitação da parte
interessada e a prévia e expressa autorização da FEAPEE;

IV – autorizar a inclusão de partidas de suas competições em concurso de
prognósticos de resultados desportivos;

V – autorizar, prévia e expressamente, a captação, fixação, exibição,
transmissão direta ou por vídeo tape e reexibição, de sons e imagens em
televisão aberta, fechada ou internet, ou ainda, por quaisquer outros
meios audiovisuais, de partidas das competições, salvo os direitos cedidos
a terceiros ou objeto de contrato vigente firmado pelas partes
legitimamente envolvidas, com obrigatória anuência da FEAPEE;

Art. 7º - Reserva-se a FEAPEE o direito à transmissão ao vivo ou gravada realizada
durante o torneio em qualquer plataforma e durante quaisquer etapas, sem
importância de fim. A organização do torneio tem o direito de permitir transmissões



oficiais para qualquer pessoa ou parceiro. As equipes não podem recusar participar
de uma partida transmitida pelos organizadores das competições ou eventos e seus
parceiros.

Art. 8º - Todos os participantes estão de acordo com a exposição de qualquer
fotografia, áudio e vídeo para uso promocional pela organização das competições
ou eventos e seus parceiros.

Art. 9º - Nenhum participante têm permissão para realizar transmissões de suas
partidas ou demais, sem a aprovação da organização da competição ou evento.

Art. 10 - Todos os materiais produzidos durante e depois das competições ou
eventos são protegidos por lei e é proibido o uso por terceiros para pós-produção
sem autorização por escrito da organização.

Art. 11 - Reserva-se a FEAPEE o uso de dados dos atletas e times participantes das
competições ou eventos, cada participante permite o uso interno de dados pessoais
e de jogo pelos organizadores das competições ou eventos e seus parceiros.

Art. 12 - A FEAPEE será responsável em realizar todas as etapas do torneio
provendo as informações para os participantes através dos canais oficiais de
comunicação. A organização do torneio não é responsável por qualquer informação
provida por sites ou perfis de terceiros que não sejam os oficiais.

Art. 13 - A organização das competições e eventos são os responsáveis pelas regras,
suas aplicações e análise. Todas as decisões poderão ser revogadas e corrigidas pela
organização, seja para reverter ou aplicar a punição mesmo após a data de
ocorrência a fim de manter o bom andamento do torneio.

Art. 14 - Uma contestação pode ser feita caso ocorram problemas dentro do jogo,
ou quando o resultado final for prejudicado por uma infração de regras não
detectada durante a partida. Uma contestação poderá ser feita no momento que
ocorrer a infração ou ao final da partida, através de modo verbal ou escrito para a
organização da competição ou evento. Enviando por e-mail ou via whatsapp,
material que comprove a infração, podendo ocorrer em até 24 horas após a partida.

Art. 15 - A comunicação oficial com a organização das competições e eventos será
feita através de:

I – e-mail: mkt@feapee.com.br

II – whatsapp: (96) 98117-8694

Art. 16 - A comunicação com arbitragem/monitoria das partidas nas etapas online
será feita exclusivamente via Discord, através do link:
https://discord.gg/T5EmdjG5aH

Art. 17 - A comunicação com atletas será limitada ao representante do time
indicado na inscrição, ficando a cargo do mesmo repassar a informação a sua
equipe, assumindo toda a responsabilidade da comunicação.

Art. 18 - Todos os diálogos entre os organizadores do torneio e os demais
participantes, por qualquer canal de comunicação, é considerado confidencial. A
publicação do material é proibida a não ser por reconhecimento escrito e assinado
pela organização.

Art. 19 - O fuso horário de todas competições e eventos serão realizados adotando
como referência o fuso horário BRT (Brasilia Time), GMT/UTC -3 e suas devidas
aplicações de horário de verão. Fica a cargo e responsabilidade das equipes verificar
o horário de suas partidas.

Art. 20 - Todos os participantes devem se apresentar no local e horário
determinado pela organização com pelo menos 1 (uma) hora de antecedência do
início da partida. Atrasos podem resultar em penalidades. Em casos de força maior
a organização deverá ser avisada pela equipe de possíveis atrasos. Caso um ou mais
jogadores não estejam presentes em até 10 (dez) minutos antes da partida a
organização se reserva ao direito de anular a partida dando a vitória à equipe
adversária. No caso de atraso em ambas as equipes a organização se reserva ao
direito de: declarar empate, desclassificar/eliminar ambas ou remarcar data e
horário da partida, analisando cada caso como único.

Art. 21 - Em competições, eventos ou etapas online, os atletas e times são
responsáveis por providenciar todos os recursos necessários para participação.

Art. 22 - Em competições, eventos ou etapas presenciais a organização irá prover
aos atletas e times, apenas os equipamentos indispensáveis para realização das
competições ou eventos, como:

I – PC: computador, monitor, cadeiras e internet cabeada;

II – Console: controles ou arcade;

III – Mobile: aparelho, fones com microfone ou internet móvel.

Art. 23 - Em competições, eventos ou etapas presenciais os atletas e times são
responsáveis por providenciar os recursos complementares para participação,
como:



I – PC: teclado, mouse, mousepad, in-ear, headset ou fones com
microfone;

II – Console: controles ou arcade;

III – Mobile: aparelho, fones com microfone ou internet móvel.

Art. 24 - O uso de headset ou fones com microfone é obrigatório nas plataformas de
PC e Mobile.

Art. 25 - Os computadores não terão suporte para teclados com entrada PS2.
Qualquer outro equipamento não pode ser conectado ao computador sem
autorização dos administradores. Os jogadores e representantes da equipe devem
agir como profissionais e manter a integridade de equipamentos, móveis ou
serviços fornecidos à equipe pela organização. É proibido conectar ou usar qualquer
mídia removível nos computadores, monitores ou consoles sem validação e
aprovação dos administradores.

Art. 26 - É estritamente proibido a utilização de qualquer software que promova
algum tipo de vantagem durante a partida, assim como, mas não se limitando à
softwares de áudio, textura e/ou assistentes de mira.

Art. 27 - A organização não se responsabiliza por danos ou mal funcionamento dos
equipamentos. É total responsabilidade dos atletas e times trazerem kits reservas
de seus periféricos.

Art. 28 - A organização das competições ou eventos se reserva ao direito de barrar
qualquer equipamento que aparenta disponibilizar um mau funcionamento a fim de
preservar a integridade do campeonato.

Art. 29 - Os atletas e times precisam garantir que todos estejam com vestimentas
que sejam adequadas, calças compridas e sapatos fechados. O uso de uniformes é
facultativo. Qualquer tipo de vestuário e acessório de cabeça é proibido. A
organização se reserva ao direito de não permitir que os jogos sejam iniciados antes
que uma peça de roupa problemática seja substituída.

Art. 30 - É proibida a entrada de mochilas, bolsas, sacolas e alimentos na área de
jogo. Águas e líquidos só serão permitidos em recipientes de plástico ou aprovados
pela organização. Fumar vaping ou usar cigarros eletrônicos é estritamente
proibido.

Art. 31 - Não é permitido qualquer tipo de comunicação, gritar, usar linguagem ou
gestos ofensivos contra a equipe adversária durante a preparação das equipes,
durante as partidas ou intervalos, uma vez que isso pode interferir no
desenvolvimento da competição ou evento.

Art. 32 - Durante qualquer fase do campeonato, os jogadores poderão ser
selecionados para confirmação de identidade, utilizando câmera e áudio.

Art. 33 - Caso um participante suspeite que alguém esteja vendo sua tela, telão ou
ouvindo os narradores, deve notificar os administradores o mais urgentemente
possível para que as medidas sejam tomadas.

Art. 34 - É proibida a comunicação com outras pessoas ou o coach em momentos
não permitidos ou qualquer terceiro durante a partida.

Art. 35 - É expressamente proibido o uso de substância que possam dar qualquer
tipo de vantagem ao jogador e recusar qualquer teste será considerado doping. A
lista de substâncias proibidas pode ser encontrada no seguinte link:
http://list.wada-ama.org/. Caso o jogador utilize alguma substância sob prescrição
médica, o mesmo deve ter a receita médica.

Art. 36 - É proibida a saída dos jogadores da partida ou campo de jogo sem
justificativa. Caso necessário os administradores poderão aplicar uma punição.

Art. 37 - Incumbe à DGE, na qualidade de órgão gestor técnico das competições:

I – elaborar e fazer cumprir, especialmente, o RGC, o REC, o Calendário
Anual das Competições e as respectivas tabelas;

II – encaminhar, para ciência e eventuais providências do TJDe ou STJDe, os
relatórios de partidas e outras informações técnicas que estejam na área
de atuação daquele órgão judicante-desportivo;

III – supervisionar as atividades da Ouvidoria das Competições;

IV – exigir a realização de inspeção de locais de eventos chancelados;

V – inspecionar os locais de eventos ao longo da temporada;

VI – autorizar a realização de competições interestaduais, desde que
previstas no calendário anual e aprovadas pelas Federações envolvidas;

VII – desenvolver e executar projetos especiais voltados para o
desenvolvimento das competições e para as matérias técnicas de interesse
da FEAPEE;

Art. 38 - Compete à FEAPEE:

I – adotar as providências, de ordem técnica e administrativa
indispensáveis à logística e à segurança das partidas;



II – viabilizar a cessão de locais de eventos localizados no território de sua
jurisdição para as competições, sempre que houver formal requisição;

III – realizar reunião prévia para tratar de assuntos operacionais, logísticos,
organizacionais e de segurança das partidas;

IV – cumprir e executar, integralmente, todos os projetos especiais
voltados para o desenvolvimento das competições e para os assuntos
técnicos do interesse da FEAPEE e suas competições.

Art. 39 - Compete ao árbitro/monitor:

I – apresentar-se juntamente com seus assistentes regularmente
uniformizados para o exercício de suas funções, seguindo os padrões de
trabalho exigidos pela FEAPEE;

II – chegar ao local do evento com antecedência mínima de 2 (duas) horas
do início da competição;

III – identificar a organização do evento para possíveis contatos e acesso, se
houver necessidade;

IV – vistoriar todos os equipamentos de jogo antes do início das partidas;

V – providenciar, com auxílio da organização do evento, para que 15
(quinze) minutos antes do horário marcado para o início da partida todas
as pessoas não credenciadas sejam retiradas do campo de jogo, e, ainda,
que as pessoas credenciadas ocupem os locais reservados para sua
permanência;

VI – tomar as medidas necessárias para que as equipes estejam em campo
de jogo com antecedência mínima de 10 (dez) minutos do horário de início
das partidas, salvo se houver previsão em contrário no REC;

VII – providenciar para que, antes de exauridos 10 (dez) minutos de
intervalo, os atletas de ambas as equipes se apresentem para o retorno das
partidas.

Art. 40 - Compete à organização do evento:

I – verificar e relatar as condições gerais de regularidade e uniformidade
dos equipamentos de jogo;

II – vistoriar e relatar as condições gerais do sistema de som, iluminação e
audiovisual;

III – vistoriar as condições gerais de campo de jogo antes que sejam
disponibilizados para os times e equipe de arbitragem/monitoria;

IV – colaborar com o árbitro/monitor no sentido de impedir a presença de
pessoas não autorizadas no campo de jogo e no que mais for solicitado;

V – providenciar para que até 15 (quinze) minutos antes da hora marcada
para o início da partida todas as pessoas credenciadas estejam nos locais a
elas destinados, não sendo permitido permanecer na frente das placas de
publicidade;

VI – comunicar, a ocorrência de anormalidades relacionadas ao
comportamento do público;

VII – cumprir e executar integralmente todos os projetos especiais voltados
para o desenvolvimento das competições e para os assuntos técnicos de
interesse da FEAPEE e suas competições, quando determinados pela
FEAPEE ou previstos no REC.

Capítulo 3 – Das disposições técnicas

Art. 41 - A FEAPEE se reserva no direito de adicionar, remover ou alterar as regras
aqui dispostas neste documento sem aviso prévio com os fins de manter a
integridade do torneio.

Art. 42 - Acerca dos casos omissos a FEAPEE também se reserva no direito de tomar
decisões em casos que não estejam neste livro de regras a fim de não permitir
nenhuma brecha e que a integridade seja mantida.

Art. 43 - Se qualquer disposição deste livro de regras for inválida ou impraticável, as
demais regras deste livro permanecem válidas. Nesses casos uma revisão



apropriada poderá ser aplicada, a fim de recuperar a intenção da regra original.

Art. 52 - Regras específicas de jogo: FREE FIRE (BATTLE ROYALE)

● Título do jogo: Free Fire (Battle Royale);
● Modo do jogo: modo competitivo;
● Número de jogadores: times 4 players;
● Nível da conta: minimo lvl 15
● Condição para ganhar/perder: maior pontuação acumulada.

Regras da Partida:

I – Será permitido a exploração de todos os recursos do jogo como, skins,
armas com tributo, personagens, atropelamentos e sistema de retorno.

II – Pontuação por posição:

● Booyah (vitória) - 12 pontos;
● 2º lugar -  9 pontos;
● 3º lugar -  8 pontos;
● 4º lugar - 7 pontos;
● 5º lugar - 6 pontos;
● 6º lugar - 5 pontos;
● 7º lugar - 4 pontos;
● 8º lugar - 3 pontos;
● 9º lugar - 2 pontos;
● 10º lugar - 1 ponto;
● 11º lugar - 0 pontos;
● 12º lugar - 0 pontos;

III – Pontuação por abate: 1 ponto cada;

IV – Critérios de desempate: se dois ou mais times estiverem empatados
em pontos, o desempate será decidido pelos critérios abaixo, nesta ordem
específica:

a) Soma de Booyahs (vitórias);
b) Soma de abates;
c) Colocação na última queda em que as equipes empatadas

participaram juntas.

V – Formação: cada equipe deverá ser composta por no mínimo 5 players e
no máximo 7 players, além de um técnico.

a) Se uma equipe precisar inscrever novos jogadores para completar
a formação, conforme estipulado acima, não serão aceitas
inscrições de jogadores de outras equipes inscritas e
desclassificadas do campeonato.

b) Nenhum membro da equipe pode ocupar mais de um cargo ao
mesmo tempo. Está incluído nesse cargo a função de técnico.

VI – Pontualidade: as equipes deverão estar presentes nas partidas,
conforme determinado pela organização do evento nos horários
requisitados pelos seus Oficiais, de forma extremamente pontual. Todas as
atividades de preparação ocorrerão nos horários previstos, bem como as
partidas, com ou sem todas as equipes. Caso uma equipe não esteja
presente nos horários determinados pela organização, ela não jogará,
ficará com zero pontos para aquele jogo e penalidades adicionais poderão
ser aplicadas. Os intervalos terão uma duração determinada pelos Oficiais
do evento.

VII – Conspirar: A conspiração de participantes ou pessoas de fora da
competição, com o intuito de enganar, trapacear ou ganhar qualquer tipo
de vantagem, serão penalizados, podendo chegar à desclassificação da
competição.

VIII – Hacking: proibido o uso de aplicativos de terceiros cujo tragam
vantagens em relação às demais competidores: A equipe será
desclassificada imediatamente da competição.

IX – Compartilhar conta: proibido usar a conta de outro jogador, permitir
que usem a própria conta, ou de alguma forma incitar ou induzir que se
jogue em uma conta de outra pessoa.

X – Abuso de Bug: tirar proveito de algum bug conhecido, para ter algum
tipo de benefício.



XI – Nickname: O nickname é o nome que será usado no jogo, e nos
materiais promocionais  e de transmissão e deverá ser o mesmo que
consta na inscrição oficial. Jogadores e técnicos precisam ter seus
nicknames aprovados pelos Oficiais.

a) Os jogadores não poderão modificá-los durante toda a etapa.

b) Nicknames terão uma limitação de caracteres e poderão ser
compostos por letras maiúsculas e minúsculas, números,
underlines, hífens e espaçamento entre as palavras. Nenhum
outro caractere pode ser utilizado.

c) Alterações só serão feitas em casos excepcionais, sendo
necessária a realização de um pedido prévio explicando as razões
para a mudança. Caso seja aprovada, o jogador poderá fazer a
alteração nos prazos estipulados pelos Oficiais.

XII – TAG: A equipe deve ter uma TAG (abreviatura do nome da equipe) que
contenha de 2 a 4 caracteres e que pode ser usada tanto no jogo, como na
transmissão e demais materiais de divulgação.

a) A TAG deve apenas conter letras maiúsculas e números. Nenhum
outro símbolo ou caracteres serão permitidos;

b) A TAG será adicionada antes do nick dos jogadores;

c) A TAG deverá fazer referência clara ao nome original e oficial da
equipe ou ao nome original da equipe em parceria de naming
rights, desde que pelo menos 50% da TAG faça referência ao
nome original da equipe.

 

            XII – DISCORD: Uso obrigatório do DISCORD no decorrer do modo liga;

a) Nickname do jogo deve ser o mesmo utilizado no DISCORD;

b) No decorrer das partidas, deverá ficar apenas os 5 integrantes da
equipe, 4 players e o técnico da equipe na call;

c) Em situações de substituições, o técnico deve informar com
antecedência a substituição dos players aos oficiais na call de
SUPORTE no discord.

           XIII – MAPAS: Os mapas serão selecionado de acordo com seus modos e
fases, levando em consideração o tempo necessário para o cumprimento das fases
executadas, o mesmo será representado da seguinte forma:

a) MATA-MATA (até semifinal): 2 (duas) quedas BERMUDA - PURGATÓRIO;

b) MATA-MATA (final): 3 (três) quedas BERMUDA - PURGATÓRIO - KALAHARI;

c) MODO LIGA (classificatória): 4 (quatro) quedas ALPINE - BERMUDA -
KALAHARI - PURGATÓRIO

d) MODO LIGA (final): 8 (oito) quedas ALPINE - BERMUDA - KALAHARI -
PURGATÓRIO - ALPINE - BERMUDA - KALAHARI - PURGATÓRIO;

      XIV – Sistema de bonificação: Será aplicado aos 12 finalistas, de acordo
com a sua colocação na fase anterior nas competições modo
liga elaborada pela federação.

● 1º lugar - 12 pontos;

● 2º lugar - 9 pontos;

● 3º lugar - 8 pontos;

● 4º lugar - 7 pontos;

● 5º lugar - 6 pontos;

● 6º lugar - 5 pontos;

● 7º lugar - 4 pontos;

● 8º lugar - 3 pontos;

● 9º lugar - 2 pontos;

● 10º lugar - 1 ponto;

● 11º lugar - 0 pontos;

● 12º lugar - 0 pontos;

Art. 48 - Regras específicas de jogo: FREE FIRE 4v4/6v6



● Título do jogo: Free Fire 4v4/6v6 (misto/full mobile);
● Modo do jogo: modo competitivo;
● Número de jogadores: times 4 vs 4;
● Nível da conta: minimo lvl 40, se houver conta menor que lvl 40 é W.O;
● Condição para ganhar/perder: a equipe que alcançar 4 vitórias em

rounds primeiro.

● Todos os jogadores precisam deixar o modo replay do jogo ativado.

Regras da Partida:

I – Mapas e modos de jogo: Todas as partidas do torneio serão realizadas
no mapa BERMUDA com confrontos 4x4. As regras e condições de vitória
padrão se aplicam a todos os jogos. Os organizadores e participantes do
torneio não têm permissão para alterar as regras e condições de vitória do
mapa/partida para criar um tipo de jogo alternativo. A seleção e os
banimentos de personagens devem ser conduzidos da mesma forma que
são conduzidas no cliente do jogo (modo competitivo).

II – Atenção às regras: não serão aceitas reclamações por falta de atenção
ou acusações sem provas.

a) Proibido upar level da MP5 e FAMAS na partida

b) Vale CAPA 3;
c) Vale skins atributadas;

III – Após 7 (sete) minutos de ID, será iniciado imediatamente a sala, caso
não tenha ninguém de algum time será WO. Caso não tenha ninguém na
sala as duas equipes serão eliminadas.

IV – Personagens:

a) Somente ALOK de personagem ativo;
b) Sem JUSTIN BIEBER;
c) Sem WOLFRAHH;
d) Sem THIVA;
e) Sem nenhum HAYATO;
f) Sem ANTONIO;
g) Sem LEON;
h) Sem OTHO;
i) Sem D-BOAS;
j) Sem SHIRO;
k) Sem DIANA;
l) Sem OLIVIA;
m) Sem KAPELA;
n) Sem NAIRI;

o) Sem JOTA;

p) Sem LUNA;

q) Sem LUQUETA;

r) Sem CAROLINE;

s) Sem KLA;

t) Sem NIKITA;

u) Sem ANDREW ;

v) Sem SHANI;

w) Sem JOSEPH;

x) Sem MARO;

y) Sem RECARGA FURIOSA

V – Pets:

a) Sem DRAKINHO;
b) Sem ETZIN;
c) Sem ROBÔ;

d) Sem PORING;

e) Sem BARÃO TURBO;

f) Sem LUPINO;

g) Sem MANDRAKO

h) Sem MANDACARU

i) Sem SALAMANDRA



j) Sem CASCUDINHO

VI – Armas:

a) Permitido MAC10;
b) Proibido FAMAS EVOLUÍDA
c) Proibido M4A1 EVOLUÍDA;
d) Proibido M1014 EVOLUÍDA;
e) Proibido MP5 EVOLUÍDA;
f) Permitido utilizar FAMAS e MP5 sem evolução;
g) Permitido DESERT/MINI UZI só no primeiro round;
h) Permitido uma M1014  por time;
i) Permitido PAREDE DE GELO;
j) Permito AUG;
k) Proibido GRANADA

(congelamentol/fumaça/explosão/corrosiva);
l) Proibido GROZA;
m) Proibido CARAPINA;
n) Proibido DOZE NOVA;
o) Proibido SNIPERS (AWM, AWM-Y, KAR-98K e BARRET);
p) Proibido MAG-7;
q) Proibido AC80;
r) Proibido ATIRADEIRA;
s) Proibido PARAFAL;
t) Proibido CARGA EXTRA.

VII – Outros:

a) Proibido subir em casas, caminhões, plataformas, garagens,
escadas e andaimes (caso subir no pneu ou sem querer, desça
sem atirar);

b) Caso a sala seja criada com a opção de DROP ativa será
proibido o uso de equipamentos vindo do drop.

Art. 49 - Regras específicas de jogo: E-FOOTBALL 2023/FIFA 23

● Título do jogo: E-FOOTBALL 2023/FIFA 23;
● Plataforma: Play Station IV;
● Modo do jogo: copa do mundo;
● Número de jogadores: PvP X1;
● Condição para ganhar/perder: quem marcar mais gols na partida;
● Controles: cada atleta se responsabiliza pelo seu controle.

Regras da Partida:

I – Fase classificatória de grupos:

a) Modo de disputa: MD1 – 2 tempos de 6 minutos;
b) Grupos: de 3 a 4 atletas (conforme a quantidade de

inscrições);
c) Confrontos: todos jogam contra todos apenas uma vez (só

ida);
d) Classificação: 2 melhores de cada grupo;

II – Fase eliminatória (mata-mata):

a) Modo de disputa: MD1 – 2 tempos de 6 minutos;
b) Confrontos: perdeu está eliminado sem direito a repescagem;
c) Empate: direto para disputa de pênaltis, sem tempo extra;

III – Terceiro lugar:

a) Modo de disputa: MD1 – 2 tempos de 6 minutos;
b) Confronto: vencedor fica com o terceiro lugar e o derrotado

está eliminado sem direito a repescagem;
c) Empate: direto para disputa de pênaltis, sem tempo extra.

IV – Final:

a) Modo de disputa: MD1 – 2 tempos de 10 minutos;
b) Confronto: vencedor fica com o terceiro lugar e o derrotado

está eliminado sem direito a repescagem;
c) Empate: direto para disputa de pênaltis, sem tempo extra.



V – Outras regras básicas:

a) O campeão do torneio poderá, à critério e se houver tempo
hábil, desafiar para uma partida amistosa o Coordenador de
Futebol Virtual da FEAPEE, Wendell Benjó;

b) A premiação para vencedores será realizada no palco
principal da programação ao término da final com
atletas/equipes vencedoras;

c) Caso haja excesso de interrupções ou pausas o jogador
poderá ser penalizado ou eliminado;

d) Pedidos de intermissão para substituição devem ser
previamente informados;

e) O uso de controles turbo estão proibidos;
f) Ao participar o jogador se torna automaticamente de acordo

com as medidas propostas pela coordenação do evento, não
cabendo motivo a desconfiança ou questionamentos sobre
possíveis resultados do torneio;

g) Medidas administrativas e punitivas poderão ser tomadas
pela a organização do torneio caso haja conduta indevida e
inapropriada por parte de uma atleta/equipe que insultarem,
balburdiarem, assediarem, ofenderem ou cometerem
agressões físicas ou verbais à organização, demais
atletas/equipes ou terceiros, podendo ocasionar na
eliminação do torneio e conduzido para fora das
dependências do local do evento;

h) É expressamente proibido o uso de qualquer modalidade de
hacks, trapaças ou programas que influenciam a forma
negativa a experiência e resultado do torneio;

i) Qualquer outra divergência que ocorrer será analisada e
decidida em breve reunião entre os membros da Comissão
Organizadora do evento.

j) Proibido a utilização no FIFA das seguintes equipes: SOCCER
AID (TIME DE ICONS) ; ADIDAS ALL-STAR (TIME DA ADIDAS).

Art. 50 - Regras específicas de jogo: MOBILE LEGENDS

● Título do jogo: Mobile Legends;
● Modo do jogo: modo competitivo;
● Número de jogadores: times 5 vs 5;

Regras da Partida:

I – Condição para ganhar/perder: um dos seguintes métodos, o que
ocorrer primeiro.

a) Conclusão do Objetivo: destruição de uma base, também
conhecido por “Cristal”;

b) Rendição da equipe;
c) Desqualificação da equipe;
d) Anúncio oficial da vitória.

II – Rendição da equipe: qualquer equipe que decida abandonar um jogo
antes da conclusão do objetivo final estará automaticamente concedendo
o ponto do jogo em questão para a equipe adversária

Art. 51 - Regras específicas de jogo: CLASH ROYALE

● Título do jogo: Clash Royale;
● Modo do jogo: modo competitivo;
● Número de jogadores: PvP X1;
● Condição para ganhar/perder: destruição da torre inimiga.

Regras da Partida:

I – Confrontos: MD3 com duração de 3 minutos cada;

II – Arena: randon (aleatória);

III – Cartas: os jogadores podem usar qualquer deck ou cartas na partida e
trocá-las entre partidas.

IV – Final será md5 com duração de 3 minutos cada



Art. 53 - Regras específicas de jogo: COD MOBILE

● Título do jogo: Call of Duty Mobile;
● Modo do jogo: battle royale;
● Número de jogadores: times 4 vs 4;
● Condição para ganhar/perder: passa 5 de cada grupo

Regras da Partida:

Este modo será composto por uma qualificatória contendo dois
grupos, A e B. Cada um conterá 10 equipes, onde somente 5
equipes de cada passarão para uma fase final, também composta
por 10 equipes.
Serão 3 quedas na fase de grupos e 5 quedas na fase final com
intervalos de 5 minutos entre as quedas.
Cada equipe poderá ser composta de até 6 jogadores, sendo estes,
4 titulares e 2 reservas. Em caso de substituição, a equipe deve
comunicar à organização do torneio antes do início da partida.
A pontuação das partidas será baseada em abates e colocação da
seguinte forma:
1º - 50 Pontos
2º - 35 Pontos
3º - 20 Pontos
4º - 6º - 10 Pontos
7º - 9º - 5 Pontos
10 º - 1 Ponto
+ 5 pontos para cada abate

Art. 54 -

Art. 55 -

Capítulo 4 – Da condição de jogo dos atletas

Art. 56 - Somente terão condição de jogo para as partidas de quaisquer
competições coordenadas pela FEAPEE os atletas que satisfizerem
concomitantemente os seguintes requisitos:

I – ter o vínculo federado com a FEAPEE;

II – estar inscrito para a disputa da competição;

III – tenha atendido às exigências deste RGC e do respectivo REC.

Parágrafo único – É de exclusiva atribuição dos times certificarem-
se da devida condição de jogo de seus atletas, cabendo-lhes a
responsabilidade por tal controle.

Art. 57 - Suspendem a condição de jogo:

I – a sanção imposta pelo TJDe ou STJDe, através dos tribunais nacionais ou
internacionais;

II – a sanção por órgãos nacionais ou internacionais;

Parágrafo único – O REC da respectiva competição poderá prever
outros elementos que venham a suspender a condição de jogo
dos atletas.

Art. 58 - Todos os atletas federados ou não federados com menos de 18 anos
deverão apresentar uma autorização assinada pelo responsável.

Art. 59 - As equipes poderão ter até 50% de atletas reservas inscritos no torneio,
em relação ao número total de atletas titulares.



Art. 60 - Um dos atletas titulares deverá ser nomeado Capitão do time. Toda
comunicação feita no campo de jogo se dará através do capitão.

Art. 61 - A inscrição de coach não será  facultativa. Não pode ser um jogador titular,
nem dono, gerente ou manager do time. Durante as partidas o coach irá
acompanhar as partidas do campo de jogo. A interação com os atletas só será
permitida nos pauses táticos, intervalos ou quando um administrador permitir.

Art. 62 - Não será permitido reinscrição de atletas ou times em competições ou
eventos organizados pela FEAPEE e seus parceiros.

Art. 63 - Um jogador que esteja participando de evento organizado pela FEAPEE,
não poderá jogar para mais de um time na mesma franquia da mesma competição
ou evento, mesmo que algum desses já tenha sido eliminado da competição ou
evento.

Art. 64 - Os atletas e times podem participar de um ou várias franquias de jogos
apresentados na FEAPEE, no entanto, é necessário observar a possibilidade de
conflitos de horário na programação das partidas.

Art. 65 - E caso de conflito de horários devido à participação em vários jogos, o
jogador deve retirar voluntariamente sua participação em uma das franquias, caso
contrário a FEAPEE se reserva ao direito de arbitrar a exclusão do atleta ou times
das franquias conflitantes. Os participantes serão responsáveis por garantir a
aderência à programação do torneio, conforme fornecido pelos organizadores.

Capítulo 5 – Das disposições disciplinares

Art. 66 - O processo de impugnação da validade da partida ou de seu resultado será
processado exclusivamente na Justiça Desportiva Eletrônica na forma das
disposições do CBJDe.

Art. 67 - Independentemente das sanções de natureza administrativa estabelecidas
neste RGC, as infrações disciplinares serão processadas e julgadas na forma prevista
no CBJDe.

Art. 68 - A inobservância ou descumprimento deste RGC, assim como dos RECs,
sujeitará o infrator às seguintes penalidades administrativas:

I – advertência verbal ou escrita;

II – perda de round;

III – perda de mapa;

IV – perda de partida;

V – perda de pontos;

VI – desclassificação;

VII – multa pecuniária;

VIII – vedação da participação em competições futuras;

IX – banimento definitivo.

Art. 69 - As penalidades previstas no art. 68 deste RGC serão aplicadas pela FEAPEE
independentemente das sanções que venham a ser cominadas pela Justiça
Desportiva Eletrônica com base no CBJDe.

Art. 70 - Com o objetivo de evitar a manipulação de resultado de partidas,
considerar-se-á conduta ilícita praticada por atletas, técnicos, membros de comissão
técnica, dirigentes e membros da equipe de arbitragem/monitoria e todos aqueles
que, direta ou indiretamente, possam exercer influência no resultado das partidas,
os seguintes comportamentos:

I – dar ou receber qualquer pagamento ou outro benefício em
circunstâncias que possam razoavelmente gerar descrédito para si mesmo
ou para os esportes digitais;

II – compartilhar informação sensível, privilegiada ou interna que possa
assegurar uma vantagem injusta e acarretar a obtenção de algum ganho
financeiro ou seu uso para fins de aposta;

III – deixar de informar de imediato ao seu Time, à FEAPEE ou à autoridade
desportiva, qualquer ameaça ou suspeita de comportamento corrupto,
como por exemplo no caso de alguém se aproximar para perguntar sobre
manipulação de qualquer aspecto de uma partida ou mediante promessa
de recompensa financeira ou favores em troca de informação sensível.



Art. 71 - As condutas ilícitas elencadas no art. 70 deste RGC, sem prejuízo de sua
tipificação como crime nos termos dos artigos 41-C, 41-D e 41-E da Lei nº
10.671/03, sujeitam-se também à aplicação de sanções administrativas fixadas
neste dispositivo, bem como com as sanções previstas no CBJDe.

§ 1º - Os atletas, técnicos, membros de comissão técnica, dirigentes e
membros da equipe de arbitragem/monitoria e todos aqueles que tentem
influenciar no resultado das partidas serão sancionados com suspensão
por prazo ou proibição de participar de eventos relacionados à FEAPEE;

§ 2º - Em caso do atleta ou dirigente influenciar efetivamente no resultado
de uma partida, será imposta multa ao seu Time, e, havendo gravidade,
poderá o Time do atleta ou dirigente infrator ser sancionado com exclusão
da competição, descenso para divisão inferior, subtração de pontos ou
devolução de prêmios;

§ 3º - A FEAPEE, em razão da gravidade da infração, solicitará à CBDEL a
extensão, no âmbito nacional, da sanção administrativa imposta em tais
casos.

Art. 72 - Se uma equipe abandonar, for excluída ou eliminada pela Justiça
Desportiva Eletrônica de uma competição, ficará automaticamente suspensa
durante 2 (dois) anos de qualquer outra competição coordenada pela FEAPEE, em
qualquer categoria ou divisão.

Parágrafo único - Entende-se também como abandono a desistência da
disputa de uma competição após a publicação definitiva da tabela e
regulamento correspondente.

Art. 73 - O time que abandonar, for excluído ou eliminado pela Justiça Desportiva
Eletrônica de competição que adote o sistema de pontos corridos terá os resultados
até então obtidos considerados desportivamente sem efeito, assim como as
partidas subsequentes que não serão realizadas.

§ 1º - Se o abandono, exclusão ou eliminação ocorrer em competição de
caráter eliminatório, o time será desclassificado da competição,
classificando-se o time adversário para a fase subsequente;

§ 2º - Em se tratando de competição com fases de pontos corridos e fases
eliminatórias, as consequências incidirão na respectiva fase em que o
abandono, exclusão ou eliminação ocorrer.

Capítulo 6 – Da arbitragem

Art. 74 - A arbitragem das partidas será de responsabilidade dos árbitros/monitores
indicados pela FEAPEE.

§ 1º - A FEAPEE designará os árbitros/monitores e assistentes para cada
partida, observadas as disposições específicas constantes do RGC e RECs.

§ 2º - A escalação do árbitro/monitor adicional poderá ser utilizada a
critério da FEAPEE.

Art. 75 - O árbitro só dará início à partida após assegurar-se de que todos os atletas
relacionados tenham sido devidamente identificados pela organização do evento,
mediante apresentação e conferência de documento de identificação expedido pela
Federação ao qual esteja filiado ou, na ausência deste, mediante apresentação de
qualquer outro documento com valor legal no país com foto capaz de identificá-lo.

Art. 76 - Nenhuma partida deixará de ser realizada pelo não comparecimento ou
impossibilidade de atuação do árbitro/monitor.

Parágrafo único - Na hipótese do não comparecimento ou impossibilidade
de atuação de algum membro da equipe de arbitragem a FEAPEE
providenciará as necessárias substituições, devendo utilizar,
preferencialmente, árbitros/monitores integrantes da FEAPEE.

Art. 77 - A FEAPEE poderá utilizar a tecnologia em arbitragens nas competições
estaduais que coordena, adotando a forma, termos e limites constantes em diretriz



técnica a ser publicada para este fim, e do respectivo protocolo que passam a fazer
parte integrante e indissociável deste RGC.

Art. 78 - Os árbitros/monitores são considerados administradores, são os
responsáveis por auxiliar os jogadores em quaisquer questões relacionada antes,
durante e depois das partidas. Suas responsabilidades e supervisões incluem, mas
não se limitam à:

I – comunicar/autorizar o início da partida;

II – solicitar e resumir pauses;

III – aplicar punições em resposta à violação de regras;

IV – confirmar o resultado final da partida;

V – finalidade do julgamento.

Capítulo 7 – Das disposições financeiras

Art. 79 – As inscrições para participação em todas as competições e eventos da
FEAPEE são gratuitas.

Art. 80 – A FEAPEE se reserva no direito de, quando for o caso, arrecadar bilheteria
para acesso à arena de competição ou área do evento.

Capítulo 8 – Das disposições gerais e finais

Art. 81 - O acesso ou montagem de stands de patrocinadores ou parceiros aos
locais de competição ou eventos será dar-se-á mediante credenciamento.

Art. 82 - A presença de pessoas caracterizadas como figuras-símbolos das franquias
de jogos, portando fantasias ou vestimentas estilizadas, inclusive os chamados
cosplayers, está autorizado desde que não represente conteúdo ofensivo ou de
cunho sexual.

Art. 83 - Quando se justifique o cumprimento do “minuto de silêncio”, as
solicitações nesse sentido deverão ser encaminhadas à FEAPEE ou ao Presidente,
com a possível antecedência.

Art. 84 - Todas as ações promocionais que envolvam o campo de jogo e seu
entorno, como a utilização de faixas, cartazes, apresentações e manifestações em
geral, somente poderão ser realizadas com autorização expressa da FEAPEE,
mediante solicitação enviada em até 2 (dois) dias úteis antes das competições ou
eventos.

Art. 85 - A venda e o consumo de bebidas alcoólicas nos locais de competição ou
eventos seguem as prescrições e a observância da respectiva legislação estadual ou
municipal.

Art. 86 - Constitui prerrogativa exclusiva da FEAPEE autorizar a exploração comercial
do nome, marcas, símbolos, publicidade estática e demais propriedades inerentes
às suas competições, cabendo-lhe ainda autorizar a transmissão, retransmissão ou
reprodução de imagens, por quaisquer meios, das partidas de suas competições.

Art. 87 - A FEAPEE adotará um escudo identificado como brasão a ser aplicado nas
camisas dos times participantes das competições, cuja regulamentação será objeto
de normatização específica a ser publicada.

Art. 88 - Todos os direitos comerciais e audiovisuais das competições pertencem à
FEAPEE, com exceção das situações previstas nos contratos que tenham sido ou
venham a ser firmados pelos Times, com a prévia anuência da FEAPEE.

Art. 89 - Os times, atletas, árbitros, treinadores, médicos, preparadores físicos,
auxiliares, intermediários de atletas e demais entes jurisdicionados, em estrita
obediência ao art. 23 do Estatuto da FEAPEE, obrigam-se a se valer apenas do TJDe,
STJDe e do CNRDe, renunciando à jurisdição ordinária, para dirimir questões, litígios
ou controvérsias decorrentes de quaisquer competições.

Art. 90 - A participação dos atletas e times em quaisquer das competições ou
eventos implica sua expressa concordância com todos os termos do presente
regulamento e automática convenção de utilização da arbitragem.



Macapá/AP, 10 de novembro de 2022.
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