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1. Informacién general

El Victory Road Circuit (“el circuito”) es un evento desarrollado para los juegos Mario Kart 8 Deluxe,
Super Smash Bros Ultimate, Pokémon Diamante Brillante y Perla Reluciente, Pokémon Unite (“el juego”)
y organizado por Victory Road (“la organizacién”). Esta pagina contiene sus normas oficiales (“el
reglamento”) y todo lo necesario para la comprension y adhesiéon de estas durante sus eventos en linea
y/o presenciales (“las competiciones” o “los torneos”). Todo usuario (“jugador” o “participante”) en la

competicion debe familiarizarse con lo definido en este documento.

Agquellos que incumplan la normativa aqui descrita podrian recibir sanciones, ser descalificados de dichas
competiciones (perdiendo el derecho a premios conseguidos en los mismos) y/o perder el derecho de

participacion a futuros eventos organizados por Victory Road.



1.1 Acerca del Victory Road Circuit

El Victory Road Circuit es la primera ediciéon de una iniciativa cuyo objetivo serd la activacion de la
comunidad de jugadores de Mario Kart 8 Deluxe, Super Smash Bros Ultimate, Pokémon Diamante
Brillante y Perla Reluciente y Pokémon Unite, otorgando a todos los jugadores, de cualquier nivel o grado

de experiencia, la oportunidad de probar la experiencia de competir con otros jugadores.

Mediante la fusién de 16 eventos competitivos con el show de 30 reconocidos influencers de la
comunidad, se busca agrupar la comunidad de interés general en los juegos, conocida como “comunidad
casual”, y lacomunidad competitiva de los juegos. Se busca el balance entre la competitividad que ofrecen
los torneos entre jugadores y el show que ofrecen nuestros influencers, de manera que tanto jugadores

como espectadores puedan disfrutar del evento en misma medida.

Del mismo modo, mediante los eventos multitudinarios en linea y su correspondiente fase final que se
organizaran durante el Victory Road Circuit, definiremos un campeodn nacional de cada juego (“Campedn
del Victory Road Circuit”), pues solo los jugadores con mejores resultados del pais avanzaran hacia la

mencionada fase final del mismo.

1.2 Organizacién del Victory Road Circuit

Victory Road es la Unica organizadora y responsable del Victory Road Circuit. Nintendo y The Pokémon
Company no organizan ni colaboran en la organizacion de esta acciéon promocional, por lo que no pueden
ser consideradas en ningln caso como responsables de la misma. Cualquier reclamacién sobre el
funcionamiento o mecanica de esta accion promocional debe dirigirse contra Victory Road como

organizador de la misma.



2. Estructura general del circuito

El circuito dard comienzo el dia de su anuncio (22 de diciembre de 2021) y comenzando los eventos de la

fase clasificatoria a partir de la fecha del primero de los torneos (26 de diciembre de 2021).

A partir de dicha fecha, el circuito quedara dispuesto de 16 jornadas de 1 semana cada una, donde el fin

de semana se organizara el evento clasificatorio y, durante los proximos dias de la semana, el show con

los clasificados y los influencers de cada torneo. La fase final sera celebrada en primavera de 2021.

En total, el Victory Road Circuit dispondra de:

e Clasificatorios del VR Circuit: 16 jornadas, compuestas por 16 eventos clasificatorios en linea

(clasificatorios) y 16 shows de enfrentamiento jugador-influencer (shows).

e VR Circuit Finals: 4 finales online, una de cada juego.

e VR Circuit: Creators Cup: una final especial con la colaboracién de los influencers.

2.1 Calendario de clasificatorios

Clasificatorio Smash #1 2 enero Show #1 Smash 3-7 enero
Clasificatorio Pokémon VGC #1 8-9 enero Show #1 Pokémon VGC  10-14 enero
Clasificatorio Mario Kart #1 16 enero Show #1 Mario Kart 17-20 enero
Clasificatorio Pokémon Unite #1 23 enero Show #1 Unite 24-27 enero
Clasificatorio Smash #2 29 enero Show #2 Smash 30-4 febrero
Clasificatorio Pokémon VGC #2 5-6 febrero Show #2 Pokémon VGC  7-10 febrero
Clasificatorio Mario Kart #2 12 febrero Show #2 Mario Kart 13-18 febrero
Clasificatorio Pokémon Unite #2 20 febrero Show #2 Unite 21-25 febrero
Clasificatorio Smash #3 27 febrero Show #3 Smash 27-4 marzo
Clasificatorio Mario Kart #3 6 marzo Show #3 Mario Kart 7-12 marzo
Clasificatorio Pokémon VGC #3 12-13 marzo Show #3 Pokémon VGC  14-18 marzo
Clasificatorio Pokémon Unite #3 20 marzo Show #3 Unite 21-25 marzo
Clasificatorio Mario Kart #4 26 marzo Show #4 Mario Kart 27-1 abril
Clasificatorio Smash #4 2 abril Show #3 Smash 4-8 abril
Clasificatorio Pokémon VGC #4 9-10 abril Show #4 Pokémon VGC  10-15 abril
Clasificatorio Pokémon Unite #4 16 abril Show #4 Unite 17-21 abril

Todas las fechas estdn sujetas a cambios sin previo aviso a discrecion de la organizacion.



2.2 Calendario de la final
Las finales de cada juego son eventos independientes que se celebraran online:

e VR Circuit Finals: Pokémon VGC, el sabado 30 de abiril.

e VR Circuit Finals: Smash Bros, el domingo 1 de mayo.

e VR Circuit Finals: Mario Kart, el sdbado 7 de mayo.

e VR Circuit Finals: Pokémon Unite, el domingo 8 de mayo.

e VR Circuit: Creators Cup, el 14y 15 de mayo.

Todas las fechas estdn sujetas a cambios sin previo aviso a discrecion de la organizacion.

2.3 Método de clasificacion

Los jugadores ganaran puntos clasificatorios (“puntos”) mediante los eventos clasificatorios y el show con

los influencers de tal manera como queda descrita en el punto 2.4.

Los veinticuatro (24) jugadores de Mario Kart 8 Deluxe, los dieciséis (16) jugadores de Pokémon
Diamante Brillante y Perla Reluciente y Super Smash Bros. Ultimate, y los ocho (8) equipos de Pokémon
Unite con mas puntos al final de la fase clasificatoria (una vez celebrados los 4 torneos clasificatorios de

cada juego) obtendran una invitacién ala fase final, que se celebrara online.

Sin embargo, existe la posibilidad de que las finales de Pokémon Diamante Brillante y Perla Reluciente y
Super Smash Bros. Ultimate sean celebradas de forma presencial en Madrid. En caso de no poder asistir

alguno de ellos, las invitaciones correran a los siguientes nombres de la lista.
En caso de empate a puntos, se desempatara de la siguiente manera:

1. Sifuera un empate entre dos jugadores, se realizara un enfrentamiento al mejor de 5 partidas
entre ellos. El ganador de dicho enfrentamiento obtendra la posicidn sobre su oponente. Si las
posiciones no fueran determinantes (por ejemplo: 12° y 13°) y ambos jugadores estuvieran de
acuerdo, dichas posiciones quedarian decididas de manera aleatoria.

2. Sisetratase de un empate triple, se realizaria un triangular al mejor de 3 partidas hasta decidir el
ganador (en el caso de Mario Kart, simplemente carreras de 3 jugadores). El ganador de dicho
enfrentamiento obtendra la posicién sobre su oponente, asi como el segundo obtendria la
posicién sobre el tercero. Si hubiera empate en un primer triangular, se seguirdn jugando
triangulares hasta decidir un ganador. Si las posiciones no fueran determinantes (por ejemplo,
12°, 13° y 14°) y todos los jugadores estuvieran de acuerdo, dichas posiciones quedarian
decididas de manera aleatoria.

3. Sisetratase de unempate cuadruple o mayores, se realizaria una eliminatoria directa con seeding
aleatorizado (en el caso de Mario Kart, simplemente carreras de 4 o mas jugadores). Si las
posiciones no fueran determinantes (por ejemplo, 12° 13°, 14° y 15°) y todos los jugadores

estuvieran de acuerdo, dichas posiciones quedarian decididas de manera aleatoria.



2.4 Premios de los eventos clasificatorios

En cada jornada clasificatoria (evento clasificatorio + show con el influencer) los jugadores ganaran

puntos en base a las distribuciones desglosadas al final de los epigrafes de cada juego.

La cantidad de puntos que otorga cada torneo depende de la cantidad de jugadores que participan en
él (kicker), de modo que, a mayor asistencia en un evento clasificatorio, mas jugadores obtienen

puntos.

Asimismo, los mejores jugadores de cada clasificatorio tendran acceso al enfrentamiento contra el
influencer sin importar el nimero de participantes registrados en la competicién, asi como acceso a

los puntos que este proporciona.

Para obtener puntos habra un limite de los 2 mejores resultados (best finish limit). Esto quiere decir que
solo contaran los 2 mejores resultados del total de torneos en que un jugador ha participado para la tabla
de puntos clasificatorios a la final. Los puntos referentes a los shows con influencers no estan sujetos a

esta limitacion y son acumulables sin limite.

2.5 Premios de la gran final

Los mejores jugadores recibiran los premios detallados a continuacion:

Pokémon VGC

Super Smash
Bros. Ultimate

Mario Kart

Pokémon Unite

Nintendo Switch OLED
+ juego de Nintendo
Switch

Nintendo Switch OLED
+ juego de Nintendo
Switch

Nintendo Switch OLED
+juego de Nintendo
Switch

5 packs de 6000, mas
1100-7100 gemas.

2 juegos de Nintendo
Switch

2 juegos de Nintendo
Switch

2 juegos de Nintendo
Switch

5 packs de 2450, méas
290-2740 gemas

1 juego de Nintendo
Switch

1 juego de Nintendo
Switch

1juego de Nintendo
Switch




3. Mario Kart 8 Deluxe

La informacion de los eventos sera publicada previamente a través de nuestros principales canales de

comunicacioén:

e Pagina principal de la organizacién: www.victoryroad.es

e Sitio oficial del Victory Road Circuit: www.victoryroadcircuit.com/

e Cuentade twitter oficial: twitter.com/victoryroades

3.1 Formato de competicion

Todos los eventos seran jugados en linea en las copias originales, fisicas o digitales, de Mario Kart 8 Deluxe

para consolas de la familia Nintendo Switch.

Las reglas, desde la primera ronda hasta los cuartos de final (incluidos), seran 4 carreras con velocidad de
150cc, sin equipos, con objetos normales, con CPU dificil y con todos los vehiculos permitidos. Las

semifinales se jugardn a 8 carreras y lafinal a 12 carreras, el resto de reglas seran las mismas.

Dichas reglas las seleccionari el host de la partida, que a su vez serd el creador de la salay el jugador al
gue el resto de competidores del grupo deberan agregar en cada ronday unirse en la pantalla de “amigos
y rivales” dentro del online del juego. Cada sala tendra un host asignado. Este debera aceptar la solicitud

de amistad de todos sus rivales para que puedan unirse a la sala con éxito una vez la cree.

Cada jugador podra votar el circuito que quiera en cualquier momento, con la Ginica excepcién, de que no
se podra repetir un circuito que ya haya salido durante esa ronda, si esto ocurriera dicho jugador tendria
una penalizacion de 10 puntos en su clasificacion final. En el caso de que salga tras una votacion de circuito

aleatorio, no ocurrird naday se jugara con normalidad.

No se permitira el juego en equipo ni el abuso intencional hacia un jugador de manera antideportivay sin
un motivo razonable. Si esto se demostrara con pruebas veraces, los jugadores serian descalificados del
torneo automaticamente y un juez tomaria la decision mas oportuna segun su criterio para el bienestar

del torneoy de los jugadores.

3.2 Inscripcion a los eventos clasificatorios

Las inscripciones a cada evento clasificatorio se abriran el lunes previo a la semana en que se celebre el
evento, esto es, con 5 dias de antelacion, aunque podran abrirse antes si la organizacién lo considera

oportuno. Lainscripcion sera gratuita y limitada por defecto a 1536 participantes.

e El limite de plazas es expansible si la organizacion lo decide. Esto seria anunciado mediante los

principales canales de comunicacion previamente mencionados.


http://www.victoryroad.es/
http://www.victoryroadcircuit.com/
https://twitter.com/victoryroades

e Esta terminantemente prohibida la inscripcion a cualquier competicién con identidades falsas o
pertenecientes a otro individuo. Esto podra concluir en la descalificacién del jugador en el circuito
en su totalidad y la pérdida de todos los puntos y premios obtenidos.

e La organizacién se reserva el derecho a negar la participaciéon a cualquier jugador si se
considerase perjudicial para la integridad del evento, si existiese un comportamiento inadecuado
en competiciones previas o cualquier otra razon llevada a cabo en consenso por la organizacion
no descrita en este epigrafe.

e Durantelainscripcién del torneo se pedira que el jugador mencione si esta dispuesto y puede ser
host de las partidas para asi que el resto de jugadores le agreguen y se unan a su sala. Una vez
indicado esto, la organizacién podra otorgarle el rango de host de una sala si lo considera

necesario durante el torneo.

3.3 Estructura de los eventos clasificatorios

Los torneos seran jugados con estructura de eliminatoria directa. Los 6 primeros clasificados en la
pantalla de resultados de cada ronda seran los que pasardn a la siguiente ronda. El resto de jugadores
quedardn eliminados. Se jugaran 4 carreras por ronda, hasta llegar a las semifinales, donde se jugaran 8

carreras.

3.4 Emision en directo

La organizacion se reserva el derecho de pedir a cualquier participante que retransmita en directo su
partida en cualquiera de las rondas de un evento clasificatorio en la plataforma que la organizacion
considere, siempre y cuando esto sea posible. En este caso, los jugadores deberan seguir las indicaciones
de la organizacion. En ocasiones esto podria suponer equipamiento adicional, tal como software o

hardware.

Por otro lado, esta permitido que los jugadores emitan en directo de manera individual sus combates en
sus respectivas plataformas de retransmision. En estos casos, la organizacién se reserva el derecho a pedir
a estos jugadores el acceso a su emisidon ningln grafismo anadido a ella para ser emitida de manera
paralela en la plataforma de retransmisién en directo que la organizacion considere (propia o de terceros)

o resubida tras el evento en plataformas de video que la organizacién considere (propio o de terceros).

3.5 Procedimientos y sanciones
Demoras

No sera admitido ningun jugador tras el cierre de inscripciones en cada competicion. La organizaciéon

reserva el derecho, sin embargo, a incluir a cualquier jugador en cualquier momento.



Se entenderd como demora el tiempo adicional que tarde un jugador en agregar al host de su grupo y
unirse a la partida tras habérsele convocado. Tras el aviso de los organizadores, se establecera un tiempo
de cortesia para permitir al jugador conectarse, agregar al host y entrar en la sala (llamado DQ timer en
adelante). Dicho margen de tiempo constara de 15 minutos desde el momento en que el participante es
llamado a jugar. En caso de que los 15 minutos se agoten, al jugador ausente se le penalizard

descalificandole (DQ) y sera eliminado del torneo.

Por otro lado, el host tendra 5 minutos para abrir la sala y debera aceptar todas (12, salvo ausencia) las
solicitudes de los jugadores de su partida que reciba para que se puedan ir uniendo a la sala. Una vez que

estén todos los jugadores disponibles en la sala, empezara la partida.

Tiempos de ronda

El limite de tiempo global maximo por ronda sera de 40 minutos. Si los jugadores de una sala no hubieran
terminado su partida en este tiempo, se investigara cudl ha sido la causa del retraso y se actuaria en
consecuencia. La organizacion se reserva el derecho de advertir, dar la ronda por acabada o descalificar a

cualquier jugador.

En caso de que alguno de los jugadores necesite algunos minutos para hacer ajustes por problemas de
conexion, el tiempo maximo que se le dejara al jugador para reiniciar algun dispositivo (router, consola,

etc.) serd de 5 minutos.

Desempates

En algunas ocasiones, puede ocurrir que dos o mas jugadores empaten en puntos al final de una ronda. En
el caso de que esto ocurray no tenga un impacto muy significativo (clasificacién o eliminacion, victoria del
torneo, etc...) se tendra en cuenta quién ha quedado mejor en la Gltima carrera jugada de esa ronda y de

esa forma se determinaran las posiciones del empate.

Si por el contrario, es un empate que determina algo realmente importante para dichos jugadores,
deberan jugar 1 carrera extra ellos solos para desempatar. La clasificacién de esta partida dara el ganador

o ganadores del desempate.

Reporte de resultados

Los jugadores clasificados en cada ronda tendran la primera responsabilidad de ponerse de acuerdo entre
ellos para reportar sus resultados en la plataforma en la que se desarrolla el evento. Reportar resultado

de cualquier otra manera podra concluir en sanciones, y no se considerara valido por la organizacién.

Es obligatorio guardar una captura de pantalla de los resultados finales donde se muestre la clasificacion
general de laronda. En caso de disputa, este serd el método utilizado de cara a demostrar la veracidad de
cada caso. De la misma manera, cada jugador es responsable de asegurar el espacio necesario en la

memoria de su consola Nintendo Switch antes de participar en el torneo.



También se recomienda encarecidamente hacer captura de pantalla de los resultados de cada una de las
carreras para asi, en caso de desconexion, poder tener una demostracion visual de los puntos que tenia

dicho jugador o jugadores antes de su desconexion.
Cesiones

El resultado de una ronda debe ser decidido por el resultado proporcionado por el juego en todo
momento. Sin embargo, estd permitido que un jugador ceda la victoria a un oponente que ocupe la
posicién inmediatamente inferior a la suya o que sea el jugador eliminado con mas puntos de dicha ronda,
siempre y cuando no se trate de un consenso previamente acordado. Una vez un resultado cedido sea

reportado en la plataforma, no podra ser editado.
No esta permitido:

e Queunjugador pregunte o pida a su rival la cesidon de la victoria en cualquier punto de cualquier
ronda.

e Extorsionar, coaccionar o similares hacia la cesién de la victoria en cualquier punto de cualquier
ronda. Esto podria significar la descalificacién automatica de la competicién y del circuito en su
totalidad.

e Decidir el resultado de una ronda en base a procesos aleatorios externos al juego (como, por

ejemplo, lanzar un dado o una moneda).

Todo jugador que abandone el torneo antes de su finalizacién sera descalificado, perdiendo el derecho a
adquirir puntos clasificatorios. Ante esta situacion entre rondas el jugador con mayor puntuacién de su

grupo avanzard en su lugar si este habia pasado de ronda previamente.

Abandono del torneo

Los jugadores que decidan no continuar su participacion en el torneo en alguna de sus rondas deben
abandonar de manera activa el mismo mediante la plataforma en la que se desarrollara el mismo. La

organizacion necesitara que los jugadores confirmen personalmente esta accion, ya que serairreversible.

Problemas de conexién

La conexién por cable LAN no sera de obligado uso, pero si altamente recomendada. Su uso optimiza la
velocidad de conexién en partida. En el caso de problemas de conexién o excesivo lag, los usuarios podran
avisar a un juez para que juzgue la situacién. Aquel jugador que sea el responsable de estos problemas

podria ser automaticamente descalificado del torneo.

Con respecto a problemas al conectarse a la partida, la responsabilidad recaera unica y exclusivamente
sobre el jugador afectado. La organizacion se reserva el derecho a descalificar a cualquier jugador cuyo
internet no le permita acceder a la partida durante el torneo. Con el objetivo de saber qué jugador esta
dando problemas, los organizadores podran realizar un test de conexion con ambos jugadores. Todos los

jugadores deberan asegurarse de que su NAT es la adecuada antes de inscribirse al torneo.



Si un jugador se desconecta de la partida, tendra que volver a unirse a la sala lo antes posible para
continuar jugando el resto de carreras de la ronda. Sus puntos conseguidos durante las carreras previas a
su desconexion se tendran en cuenta y se sumaran a los puntos que obtenga en las carreras que queden
por jugar. Sidicho error de conexién sucedié durante una carrera o dicho jugador no pudo disputar alguna

de las carreras, también se le sumaran los puntos que la CPU hizo en su lugar.

En ocasiones, es posible que algunos jugadores experimenten situaciones en las que sea complicado llevar

acabo las carreras con normalidad, estos son los casos contemplados mas habituales:

e Dentro de una sala antes de empezar las carreras puede que haya conexiones entre jugadores
gue sean incompatibles. Si esto ocurre y hay jugadores que no son capaces de unirse a la partida,
el host de la sala deberareiniciarlay todos los jugadores tendran que intentar entrar en lasalade
nuevo lo mas rapido posible. Si tras hacer esto, hay jugadores que siguen sin poder entrar alasala
podran avisar a un juez para que supervise y ayude con la situacion.

e Durante laronda puede suceder que la sala se quede congelada al acabar una de las carreras. En
estas situaciones, el host de la partida debera reiniciar la sala y todos los jugadores tendran que
volver a unirse. En el caso, de que se hubieran jugado carreras anteriormente, se tendran en
cuentade caraalos puntos finales y sélo se jugaran las restantes, siempre y cuando, haya pruebas
graficas de los resultados de dichas carreras jugadas. Si no llegaron a salir los resultados de la

Ultima carrera, esta no contara y se tendra que volver ajugar junto con las restantes.
En caso de problemas no contemplados o situaciones muy complejas se resolvera de la siguiente manera:

1. Acuerdo entre jugadores: en primer lugar, se permitird a los jugadores considerar la situacién de
la partida. En este consenso podran decidir lo que ellos crean conveniente siempre y cuando la
organizacion esté de acuerdo con ello.

e Al participar en cualquier evento clasificatorio del circuito, los jugadores aceptan asumir
la responsabilidad sobre la derrota en dicha partida en caso de lo siguiente:

e Eljugador conoce que el error de conexién esta siendo por un problema suyo.

e Elerror de conexién en un desempate se ha dado en un punto de la carrera en el que su
derrota estaba practicamente sentenciada.

e Por otro lado, los jugadores deberan respetar los tiempos destinados a cada ronda,
tratando de llegar a un acuerdo lo mas rapido posible para asegurar laintegridad y fluidez
del evento. No esta permitido ningun tipo de coaccién o similares de cara a la resolucion
de la partida cuando se producen desconexiones.

2. Evaluacion de las pruebas: si el acuerdo entre jugadores no resulta posible, la organizacion
debera evaluar las distintas pruebas y videos proporcionados por los jugadores para determinar
la autoria de la desconexién, y por ende el resultado de la ronda o la situacién en la que se
encuentra. En caso de encontrar un responsable, dicho jugador podria ser descalificado para

poder llevar a cabo la ronda de manera adecuada.



Sin embargo, si ninguno de los jugadores envia pruebas graficas sobre la desconexién ni ninguna
prueba de resultados, y el tiempo de la ronda se ha acabado, los jugadores de la partida podrian
ser descalificados, salvo que la organizacién determine lo contrario.

3. Resolucién manual: Si los jugadores no llegasen a un consenso siguiendo el primer punto, y
guedase demostrado a criterio de la organizacién que ninguno de los jugadores es responsable
de la situacion siguiendo el punto 2, la organizacién podra tomar cualquiera de las siguientes
medidas a su discrecién:

e Anulacion de laronda anterior y empezar de nuevo desde el principio.
e Clasificacion de los competidores en base a los resultados de las carreras jugadas o de
sus resultados en rondas anteriores durante el torneo.
e Cambio de host y nuevo intento de ronda con los jugadores disponibles teniendo en
cuenta las posibilidades de sus conexiones.
Los jugadores deberdn acatar ladecisidon de laorganizacién y seguir las pautas del acuerdo. Faltar
a dichas pautas podra resultar en la derrota directa de dicho jugador y en otras sanciones a

criterio de la organizacion.

3.6 Puntos clasificatorios

Resultado Puntos del clasificatorio | Kicker de jugadores Puntos del show

1° puesto 400 puntos +50ssiganael reto
2° puesto 300 puntos - +50si ganael reto
3° puesto 200 puntos - +50 i ganael reto
4-6° puesto 150 puntos - +25 siganael reto
7-9° puesto 100 puntos - +25 siganael reto
10-12° puesto 80 puntos +25 siganael reto
13-24° puesto 40 puntos Mas de 32 jugadores -

25-36° puesto 20 puntos Mas de 64 jugadores -

37-48° puesto 10 puntos Mas de 128 jugadores -




4. Super Smash Bros. Ultimate

La informacion de los eventos sera publicada previamente a través de nuestros principales canales de

comunicacioén:

e Pagina principal de la organizacién: www.victoryroad.es

e Sitio oficial del Victory Road Circuit: www.victoryroadcircuit.com/

e Cuentade twitter oficial: twitter.com/victoryroades

4.1 Formato de competicion

Todos los eventos seran jugados en linea en las copias originales, fisicas o digitales, de Super Smash Bros

Ultimate para consolas de la familia Nintendo Switch.

En las reglas, el temporizador a 7 minutos con 3 vidas por partido y los objetos, los espiritus, los

mecanismos y el modo refuerzo estaran desactivados. El Smash Final también estara desactivado.

Los escenarios permitidos seran Campo de batalla (Battlefield) Pequefio Campo de batalla (Small
Battlefield), Destino Final (Final Destination), Pueblo Smash (Smashville), Estadio Pokémon 2 (Pokemon

Stadium 2), Liga Pokémon Kalos (Kalos Pokemon League) and Sobrevolando el pueblo (Town and City)

El jugador con mayor seeding (cuyo nimero en la plataforma del torneo sea menor), sera siempre el que
elija primero el escenario para la primera partida. La segunda, sera elegida por aquel jugador que pierda
dicha partida. Siguiendo de la misma manera hasta la Gltima partida. Por ejemplo: Si el jugador A tiene el
seed #1y se enfrenta al jugador B con seed #24, sera el jugador A quien elija el escenario para la primera

partida. Ambos jugadores deberan acordar los escenarios mediante el chat de la plataforma Smash.gg.

4.2 Inscripcion a los eventos clasificatorios

Las inscripciones a cada evento clasificatorio se abriran el lunes previo a la semana en que se celebre el
evento, esto es, con 5 dias de antelacién, aunque podran abrirse antes si la organizacién lo considera

oportuno. Lainscripcion sera gratuita y limitada por defecto a 512 participantes.

e El limite de plazas es expandible si la organizacion lo decide. Esto seria anunciado mediante los
principales canales de comunicacién previamente mencionados.

e Estd terminantemente prohibido la inscripcién a cualquier competicion con identidades falsas o
pertenecientes a otro individuo. Esto podra concluir en la descalificacién del jugador en el circuito
en su totalidad y la pérdida de todos los puntos y premios obtenidos.

e La organizacién se reserva el derecho a negar la participacion a cualquier jugador si se
considerase perjudicial para laintegridad del evento, si existiese un comportamiento inadecuado
en competiciones previas o cualquier otra razon llevada a cabo en consenso por la organizacion

no descrita en este epigrafe.
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e Los jugadores participantes deberan residir en Europa. Debido a la limitada capacidad de los

servidores, el evento Unicamente admitira jugadores del mismo continente.

4.3 Estructura de los eventos clasificatorios
Todos los eventos clasificatorios seran jugados en formato doble eliminacion.

Para declararse ganador de la ronda, un jugador debera ganar al menos dos (2) de los tres (3) combates
disputados contra su oponente. Una vez un jugador gana dos (2) combates, la ronda se da por finalizada.

Las rondas serdn al mejor de 5 a partir de las Ultimas 3 rondas tanto en winners como en losers.

4.4 Emision en directo

La organizacion se reserva el derecho de pedir a cualquier participante que retransmita en directo su
partida en cualquiera de las rondas de un evento clasificatorio en la plataforma que la organizacién
considere, siempre y cuando esto sea posible. En este caso, los jugadores deberan seguir las indicaciones
de la organizacién. En ocasiones esto podria suponer equipamiento adicional, tal como software o

hardware.

Por otro lado, esta permitido que los jugadores emitan en directo de manera individual sus combates en
sus respectivas plataformas de retransmision. En estos casos, la organizacion se reserva el derecho a pedir
a estos jugadores el acceso a su emisidn ningln grafismo anadido a ella para ser emitida de manera
paralela en la plataforma de retransmision en directo que la organizacién considere (propia o de terceros)

o resubida tras el evento en plataformas de video que la organizacion considere (propio o de terceros).

4.5 Procedimientos y sanciones
Demoras

No serd admitido ningun jugador tras el cierre de inscripciones en cada competicién. La organizacién

reserva el derecho, sin embargo, a incluir a cualquier jugador en cualquier momento.

Se entendera como demora el tiempo adicional que tarde un jugador en unirse a la partida tras habérsele
convocado. Tras el aviso de los organizadores, se establecerd un tiempo de cortesia para permitir al
jugador conectarsey entrar en la arena (llamado DQ timer en adelante). Dicho margen de tiempo constara
de 10 minutos desde el momento en que el participante es llamado ajugar. En caso de que los 10 minutos
se agoten, al jugador ausente se le penalizara descalificandole (DQ), enviandole a la ronda de perdedores,

o bien, sacandole del torneo siya esta en ella.



Tiempos de ronda

Cada partida del set tendra un timer de 7 minutos, que dara fin a dicha partida en caso de que ninguno de
los jugadores pierda todas sus vidas. Dado el caso, el juego dara |a victoria al que mas vidas conserve o, en

caso de tener las mismas vidas, el que menos porcentaje de dano acumule.
Entre partidas, el tiempo para cambiar de escenarios o personajes (si procede), no sera mayor a 1 minuto.

En caso de que alguno de los jugadores necesite algunos minutos para hacer ajustes por problemas de
conexion, el tiempo maximo que se le dejara al jugador para reiniciar algin dispositivo (router, consola,

etc.) serd de 5 minutos.

El limite de tiempo global por set serd de 30 minutos. Si dos jugadores emparejados no hubieran
terminado su partida en este tiempo, se investigara cual de los dos es la causa del retraso. La organizacion

se reserva el derecho de advertir, dar ronda por perdida o descalificar al jugador.

Desempates

En ocasiones muy poco frecuentes, puede darse que alguna partida acabe por DOBLE K.O. Dado el caso,
la partida no contara como jugaday se iniciard una nueva partida con una Unica vida para cada personaje.
En caso de empezar con 3 vidas por defecto, ambos jugadores se lanzaran fuera del escenario dos veces
hasta que ambos personajes cuenten con una Unica vida al 0% de dafo. El ganador de esta partida

resultara el ganador para el desempate.

Reporte de resultados

Los jugadores tendran la primera responsabilidad de reportar sus resultados en cada ronda en la
plataforma en la que se desarrolla el evento. Reportar resultado de cualquier otra manera podra concluir

en sanciones, y no se considerara valido por la organizacion.

Es obligatorio guardar una captura de pantalla de un momento de la partida que muestre la victoria o
derrota de cada jugador en cada combate. En caso de disputa, este serd el método utilizado de cara a
demostrar la veracidad de cada caso. De la misma manera, cada jugador es responsable de asegurar el

espacio necesario en la memoria de su consola Nintendo Switch antes de participar en el torneo.
Cesiones

El resultado de un combate debe ser decidido por el resultado proporcionado por el juego en todo
momento. Sin embargo, estd permitido que los jugadores cedan la victoria a su oponente siempre y cuando
no se trate de un consenso previamente acordado. Una vez un resultado cedido sea reportado en la

plataforma, no podra ser editado.



No esta permitido:

e Que unjugador pregunte o pida a su rival la cesidon de la victoria en cualquier punto de cualquier
ronda.

e Extorsionar, coaccionar o similares hacia la cesién de la victoria en cualquier punto de cualquier
ronda. Esto podria significar la descalificacion automatica de la competicion y del circuito en su
totalidad.

e Decidir el resultado de una ronda en base a procesos aleatorios externos al juego (como, por

ejemplo, lanzar un dado o una moneda).

Abandono del torneo

Los jugadores que decidan no continuar su participacién en el torneo en alguna de sus rondas deben
abandonar de manera activa el mismo mediante la plataforma en la que se desarrollara el mismo. La

organizacion necesitara que los jugadores confirmen personalmente esta accion, ya que serairreversible.

Problemas de conexidn

La conexién por cable LAN no sera de obligado uso pero si altamente recomendada. Su uso optimiza la
velocidad de conexidn en partida. En el caso de problemas de conexién o lag, los usuarios podran avisar a
unjuez parahacer unlag test aambos jugadores. Aquel jugador que sea el responsable de estos problemas

sera automaticamente descalificado del torneo.

Con respecto a problemas al conectarse a la partida, la responsabilidad recaera unica y exclusivamente
sobre el jugador afectado. La organizacion se reserva el derecho a descalificar a cualquier jugador cuyo
internet no le permita acceder a la partida durante el torneo. Con el objetivo de saber qué jugador esta
dando problemas, los organizadores podran realizar un test de conexion con ambos jugadores. Todos los

jugadores deberan asegurarse de que su NAT es la adecuada antes de inscribirse al torneo.

En ocasiones, es posible que algunos jugadores experimenten situaciones en las que ambas pantallas
gueden congeladas durante un combate, o bien pueda darse una desconexién de Internet sin pruebas
demostrables sobre la autoria de lamisma. En estas situaciones, el combate no puede proceder de manera
organica y debe resolverse de manera externa. Los jugadores son responsables de guardar y aportar

pruebas graficas con respecto a la autoria (intencional o no) de las desconexiones como las siguientes:

e Capturade pantalla o fotografia del mensaje emergente informativo del error de conexion.
e Video de los ultimos momentos del combate en el cual sea visible el mensaje emergente

informativo del error de conexion.



La situacion quedara resuelta de la siguiente manera:

1. Acuerdoentre jugadores: En primer lugar, se permitird aambos jugadores considerar la situacion
del combate antes de la desconexién. En este consenso podran decidir lo que ellos crean
conveniente siempre y cuando la organizacién esté de acuerdo con ello.

Al participar en cualquier evento clasificatorio del circuito, los jugadores aceptan asumir la
responsabilidad sobre la derrota en dicho combate en caso de lo siguiente:

e Eljugador conoce que el error de conexién ha sido por un problema suyo.

e El error de conexion se ha dado en un punto del combate en el que su derrota estaba
practicamente sentenciada.

Por otro lado, los jugadores deberan respetar los tiempos destinados a cada ronda, tratando de
llegar aun acuerdo lo mas rapido posible para asegurar laintegridad y fluidez del evento. No est4
permitido ningln tipo de coaccién o similares de cara a la resoluciéon del combate cuando se
producen desconexiones.

2. Evaluacidn de las pruebas: Si el acuerdo entre jugadores no resulta posible, la organizacion
debera evaluar las distintas pruebas y videos proporcionadas por los jugadores para determinar
la autoria de la desconexién, y por ende el resultado del combate. En caso de encontrar un
responsable, dicho jugador recibira la derrota del combate. Sin embargo:

e Siunode los dos jugadores no aportase pruebas graficas de su desconexion, éste podra
recibir la derrota, salvo que la organizacién determine lo contrario.

e Si ninguno de los dos jugadores envia pruebas graficas sobre la desconexién, ambos
jugadores podran recibir una derrota en dicho partido, salvo que la organizacién
determine lo contrario.

3. Resoluciéon manual: si los jugadores no llegasen a un consenso siguiendo el primer punto, y
guedase demostrado a criterio de la organizaciéon que ninguno de los dos es responsable de la
desconexién siguiendo el punto 2, la organizaciéon podrd tomar cualquiera de las siguientes
medidas a su discrecién:

e Anulacion del set anterior para jugar uno nuevo desde el principio.

e Derrotaparaeljugador por cualquier situacidon descrita o no descritaen este documento.

e Derrota para ambos jugadores por cualquier situaciéon descrita o no descrita en este
documento

Los jugadores deberdan acatar la decision de la organizacién y seguir las pautas del acuerdo. Faltar
a dichas pautas podra resultar en la derrota directa de dicho jugador para el combate y en otras

sanciones a criterio de la organizacién.



4.6 Puntos clasificatorios

Resultado Puntos del clasificatorio | Kicker de jugadores Puntos del show

1° puesto 400 puntos +50siganael reto
2° puesto 300 puntos - +50ssiganael reto
3° puesto 200 puntos - +50ssiganael reto
4° puesto 175 puntos - +50siganael reto
5-6° puesto 150 puntos - +25 siganael reto
7-8° puesto 80 puntos - +25 siganael reto
9-12° puesto 40 puntos - +25 siganael reto
13-24° puesto 20 puntos Mas de 64 jugadores -

25-36° puesto 10 puntos M4és de 128 jugadores -




5. Pokémon Diamante Brillante y Perla Reluciente

La informacion de los eventos sera publicada previamente a través de nuestros principales canales de

comunicacioén:

e Pagina principal de la organizacién: www.victoryroad.es

e Sitio oficial del Victory Road Circuit: www.victoryroadcircuit.com/

e Cuentade twitter oficial: twitter.com/victoryroades

5.1 Formato de competicion

Los combates en todas las competiciones del circuito utilizaran el Reglamento de Pokémon VGC
Diamante Brillante y Perla Reluciente. Los jugadores deben traer su propio equipo de 6 Pokémon. Todos
los Pokémon del juego estan permitidos salvo aquellos considerados Pokémon legendarios restringidos y

miticos.

Todos los eventos seran jugados en linea en las copias originales, fisicas o digitales, de Pokémon Diamante

Brillante y Perla Reluciente para consolas de la familia Nintendo Switch.

5.2 Informacién del equipo Pokémon

Es necesario enviar la informacion del equipo Pokémon con el que se participar, antes de empezar el
torneo, mediante la plataforma en la que se desarrollara el torneo. Dicha informacién deberd contener

todos los detalles de cada uno de los Pokémon utilizando este formato:

Pokémon @ Objeto

Habilidad

Naturaleza (la que corresponda a tus estadisticas si has usado alguna menta
Puntos de esfuerzo (EVs)

Valores individuales (IVs)

- Movimiento 1

- Movimiento 2

- Movimiento 3

- Movimiento 4

Queda terminantemente prohibido hacer cambios en el equipo Pokémon tras el envio de su informacién
hasta el fin de la participacion del jugador en lajornada. Esto incluye el show con el influencer si el jugador
resulta clasificado para el mismo. A no ser que la organizacién decida lo contrario en base al reglamento

gue se aplique en dichos shows.
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Los motes en los Pokémon de cada equipo estan permitidos siempre y cuando se respete lo siguiente:

e Ninguno de los Pokémon miembros del equipo contenga 2 o mas motes iguales.
e Ninguno de los Pokémon miembros del equipo contenga un mote que resulte ofensivo o

discriminatorio.

La organizacién considerara este Gltimo punto y se reservara el derecho a aplicar sanciones hacia el

jugador en cuestion.

5.3 Inscripcion a los eventos clasificatorios

Las inscripciones a cada evento clasificatorio se abriran el lunes previo al sdbado en el que se celebre el
evento, esto es, con 5 dias de antelacion. La inscripcién serd gratuita y limitada por defecto a 512

participantes. Algunos apuntes:

e Ellimite de plazas es expandible si la organizacion lo decidiese. Esto seria anunciado mediante los
principales canales de comunicacion previamente mencionados.

e Estaterminantemente prohibido la inscripcién a cualquier competicion con identidades falsas o
pertenecientes a otro individuo. Esto podra concluir en la descalificacion del jugador en el circuito
en su totalidad y la pérdida a todos los puntos y premios obtenidos.

e La organizacion se reserva el derecho a negar la participacion a cualquier jugador si se
considerase perjudicial para laintegridad del evento, si existiese un comportamiento inadecuado
en competiciones previas o cualquier otra razon llevada a cabo en consenso por la organizacion

no descrita en este epigrafe.

5.4 Estructura de los eventos clasificatorios
Todos los eventos clasificatorios seran jugados en dos fases a lo largo de dos dias:

e Dia1(sabado): rondas suizas al mejor de tres (3) combates.

e Dia2(domingo): eliminatoria directa al mejor de tres (3) combates.

Para declararse ganador de la ronda, un jugador debera ganar al menos dos (2) de los tres (3) combates

disputados contra su oponente. Una vez un jugador gana dos (2) combates, la ronda se da por finalizada.



En funcién del nimero de participantes del evento, se establece un nimero de grupos y rondas en el dia

1, asi como de jugadores clasificados al dia 2, de la siguiente manera:

Gruposeneldial Rondas suizas del dia 1 Clasificados al dia 2

1-64 1 grupo 6 rondas 8-25 (x-2)

65-128 1 grupo 7 rondas 15-29 (x-2)

129-256 1 grupo 8 rondas 19-37 (x-2)

257-360 1 grupo 9 rondas 24-32 (x-2)

360-512 1 grupo 9 rondas 33-46 (x-2)

513-720 2 grupos 9 rondas 48-64 (2 grupos x-2)
721-1024 2 grupos 9 rondas 66-92 (2 grupos x-2)
1025-2048 2 grupos 10 rondas 58-112 (2 grupos x-2)

5.5 Emision en directo

La organizacion se reserva el derecho de pedir a cualquier participante que retransmita en directo su
partida en cualquiera de las rondas de un evento clasificatorio en la plataforma que la organizacion
considere, siempre y cuando esto sea posible. En este caso, los jugadores deberan seguir las indicaciones
de la organizacién. En ocasiones esto podria suponer equipamiento adicional, tal como software o

hardware.

Por otro lado, esta permitido que los jugadores emitan en directo de manera individual sus combates en
sus respectivas plataformas de retransmision. En estos casos, la organizacion se reserva el derecho a pedir
a estos jugadores el acceso a su emision ningun grafismo anadido a ella para ser emitida de manera
paralela en la plataforma de retransmision en directo que la organizacion considere (propia o de terceros)

o resubida tras el evento en plataformas de video que la organizacién considere (propio o de terceros).

5.6 Procedimientos y sanciones
Demoras

No serd admitido ningun jugador tras el cierre de inscripciones en cada competicion. La organizacion

reserva el derecho, sin embargo, a incluir a cualquier jugador en cualquier momento.

Los jugadores deberan acceder cada ronda del evento a la sala comun con su adversario, donde deberan
contactar de cara a disputar sus combates. Todos los jugadores disponen de un tiempo limitado para

reportar actividad en dicha sala.

e Sipasan mas de cinco (5) minutos tras la publicacion de los emparejamientos y un jugador no

reporta actividad, recibird de manera automatica una derrota en el primer combate.



e Sipasan mas de diez (10) minutos tras la publicacién de los emparejamientos y un jugador no
reporta actividad, recibird de manera automatica una derrota en el segundo combate, lo que

implica una derrota en la ronda entera.

El hecho de que un jugador se demore en multiples ocasiones podria concluir en su descalificacion del
evento si la organizacién asi lo determinase. Similarmente, todos los jugadores registrados que no

reporten actividad a lo largo del evento seran automaticamente extraidos del mismo.

Los jugadores que hayan sido extraidos automaticamente por no mostrar actividad en el lapso de 10
minutos podran ser reinsertados en el torneo antes del comienzo de la ronda siguiente. No podran serlo
sin embargo, si los emparejamientos de la siguiente ronda han sido publicados. Recomendamos
encarecidamente evitar demorar los combates de cara a la fluidez del torneo y la experiencia del resto de

jugadores.

Si un jugador elige por accidente mas o menos de los 4 Pokémon en un combate del set, su rival tendra

derecho a reclamar la victoria de ese mismo combate.

Tiempos de ronda

Cada ronda tendra un tiempo de duracién maximo de setenta (70) minutos desde la publicacion de los
emparejamientos. Existird, sin embargo, un afiadido de cinco (5) minutos extra en caso de aquellos
jugadores que hayan sufrido problemas de conexién u otro tipo de instancias, siempre a discrecién de la

organizacion.

Aquellos que alcancen el tiempo maximo de ronda, deberan tomar una captura de pantalla de la situacion
de la partida en el minuto 70/75, ya que el resultado se decidira de forma externa al juego de la siguiente

manera:

e Eljugador con mas Pokémon en ese momento sera declarado ganador del combate.

e Siambos disponen de el mismo nimero de Pokémon en ese momento se considerara nulo.

Sien el minuto 70/75 los jugadores se encuentran en eleccion de turno, se tomara como valida la situacion
previa a dicho turno, mientras que si se encuentran en mitad de las animaciones del turno, se tomara la

situacion al acabar dicho turno.

Desempates

Se pueden dar empates en un combate por causas como:

e Ambos jugadores reciben unaderrota doble, por algunarazén, una vez alcanzado el tiempo limite
o en una franja de tiempo cercana a él (la cual sera definida por la organizacién para cada ronda).
e Se ha alcanzado el limite de tiempo, o nos encontramos en una franja de tiempo cercana a él

(definida por la organizacién en cada ronda) con el marcador atin en 1-1 0 0-0 en combates.



Se debera desempatar mediante el sistema de muerte subita, que se define como un sistema que consiste
en el desarrollo de un uGltimo combate cuyo ganador se decidird cuando uno de los dos jugadores termine

un turno con ventaja de nimero de Pokémon en su equipo.
Esto quiere decir que pueden darse las siguientes situaciones:

e 1 Pokémondeljugador B es debilitado en un turno. Ningiin Pokémon del Jugador A es debilitado
dicho turno. Jugador A gana la partida.

e 2 Pokémon del jugador B son debilitados en un turno. Ningiin Pokémon del Jugador A es
debilitado dicho turno. Jugador A gana la partida.

e 2 Pokémon del jugador B son debilitados en un turno. 1 Pokémon del Jugador A es debilitado
dicho turno. Jugador A gana la partida.

e Ningln Pokémon del Jugador Ay Jugador B es debilitado en un turno. La partida procede otro
turnoy se reevalla al final del turno siguiente.

e 1 Pokémon del jugador B es debilitado en un turno. 1 Pokémon de Jugador A es debilitado dicho
turno. La partida procede otro turno y se reevalla al final del turno siguiente.

e 2 Pokémon del jugador B son debilitados en un turno. 2 Pokémon de Jugador A son debilitados

dicho turno. La partida procede otro turno y se reevalua al final del turno siguiente.

Reporte de resultados

Los jugadores tendran la primera responsabilidad de reportar sus resultados cada ronda en la plataforma
en la que se desarrolla el evento. Reportar resultado de cualquier otra manera podra concluir en

sanciones, y no se considerara valido por la organizacion.

Es obligatorio guardar una captura de pantalla de un momento de la partida que muestre la victoria o
derrota de cada jugador en cada combate. En caso de disputa, este sera el método utilizado de cara a
demostrar la veracidad de cada caso. De la misma manera, cada jugador es responsable de asegurar el

espacio necesario en la memoria de su consola Nintendo Switch antes de participar en el torneo.

Los resultados de cada ronda no pueden editarse tras la salida de la siguiente. La organizacién no se hace
responsable del reporte erréneo del resultado por el jugador. Se reserva sin embargo, el derecho al re-
emparejamiento de una ronda si se encontrase un resultado erréneo en una situacién excepcional

valorada por la misma.
Cesiones

El resultado de un combate debe ser decidido por el resultado proporcionado por el juego en todo
momento. Sin embargo, esta permitido que los jugadores cedan la victoria a su oponente siempre y cuando
no se trate de un consenso previamente acordado. Una vez un resultado cedido sea reportado en la

plataforma, no podra ser editado.



No esta permitido:

e Queunjugador pregunte o pida a su rival la cesién de la victoria en cualquier punto de cualquier
ronda.

e Extorsionar, coaccionar o similares hacia la cesién de la victoria en cualquier punto de cualquier
ronda. Esto podria significar la descalificacién automatica de la competicién y del circuito en su
totalidad.

e Decidir el resultado de una ronda en base a procesos aleatorios externos al juego (como, por

ejemplo, lanzar un dado o una moneda).

Abandono del torneo

Los jugadores que decidan no continuar su participaciéon en el torneo en alguna de sus rondas deben
abandonar de manera activa el mismo mediante la plataforma en la que se desarrollara el mismo. La

organizacion necesitara que los jugadores confirmen personalmente esta accién, ya que serairreversible.
Problemas de conexion

Con respecto a problemas al conectarse a la partida, la responsabilidad recaerd unica y exclusivamente
sobre el jugador afectado. La organizacion se reserva el derecho a descalificar a cualquier jugador cuyo
internet no le permita acceder a la partida durante el torneo. Con el objetivo de saber qué jugador esta
dando problemas, los organizadores podran realizar un test de conexion con ambos jugadores. Todos los

jugadores deberan asegurarse de que su NAT es la adecuada antes de inscribirse al torneo.

En ocasiones, es posible que algunos jugadores experimenten situaciones en las que ambas pantallas
gueden congeladas durante un combate, o bien pueda darse una desconexién de Internet sin pruebas
demostrables sobre la autoria de lamisma. En estas situaciones, el combate no puede proceder de manera
organica y debe resolverse de manera externa. Los jugadores son responsables de guardar y aportar

pruebas graficas con respecto a la autoria (intencional o no) de las desconexiones como las siguientes:

e Capturade pantalla o fotografia del mensaje emergente informativo del error de conexién.
e Video de los ultimos momentos del combate en el cual sea visible el mensaje emergente

informativo del error de conexién.
La situacion quedara resuelta de la siguiente manera:

1. Acuerdoentre jugadores: en primer lugar, se permitira aambos jugadores considerar la situacion
del combate antes de la desconexién. En este consenso podran decidir lo que ellos crean
conveniente siempre y cuando la organizacién esté de acuerdo con ello.

Al participar en cualquier evento clasificatorio del circuito, los jugadores aceptan asumir la
responsabilidad sobre la derrota en dicho combate en caso de lo siguiente:

e Eljugador conoce que el error de conexién ha sido por un problema suyo.

e El error de conexién se ha dado en un punto del combate en el que su derrota estaba

practicamente sentenciada.



Por otro lado, los jugadores deberan respetar los tiempos destinados a cada ronda, tratando de
llegar a un acuerdo lo mas rapido posible para asegurar la integridad y fluidez del evento. No esta
permitido ningun tipo de coaccién o similares de cara a la resoluciéon del combate cuando se
producen desconexiones.

Evaluacion de las pruebas: si el acuerdo entre jugadores no resulta posible, la organizacion
deberd evaluar las distintas pruebas y videos proporcionadas por los jugadores para determinar
la autoria de la desconexion, y por ende el resultado del combate. En caso de encontrar un
responsable, dicho jugador recibira la derrota del combate. Sin embargo:

e Siuno de los dos jugadores no aportase pruebas graficas de su desconexion, éste podra
recibir la derrota, salvo que la organizacién determine lo contrario.

e Si ninguno de los dos jugadores envia pruebas gréficas sobre la desconexién, ambos
jugadores podran recibir una derrota en dicho partido, salvo que la organizacién
determine lo contrario.

Resoluciéon manual: si los jugadores no llegasen a un consenso siguiendo el primer punto, y
guedase demostrado a criterio de la organizacién que ninguno de los dos es responsable de la
desconexion siguiendo el punto 2, la organizaciéon podra tomar cualquiera de las siguientes
medidas a su discrecion:

e Anulacién del combate anterior para jugar uno nuevo desde el principio.

e Anulacion del combate anterior para jugar uno nuevo repitiendo cada jugador los
Pokémon traidos en el primer turno.

e Anulacion del combate anterior para su recreacién repitiendo todos los turnos
(Pokémon y movimientos usados) si fuera posible.

e Derrotaparaeljugador por cualquier situacion descrita o no descritaen este documento.

e Derrota para ambos jugadores por cualquier situacion descrita o no descrita en este
documento.

Los jugadores deberdn acatar la decision de la organizacidén y seguir las pautas del acuerdo. Faltar
a dichas pautas (por ejemplo, no traer los mismo Pokémon al comienzo del nuevo combate en el
caso B) podraresultar enladerrotadirecta de dicho jugador para el combate y en otras sanciones

acriterio de la organizacion.



5.7 Puntos clasificatorios

Recibiran puntos de acuerdo con esta tabla todos los jugadores clasificados al segundo dia (Day 2) de
competicién de cada evento clasificatorio, independientemente del nimero total de jugadores del torneo
(kicker).

Resultado Puntos del clasificatorio Puntos del show

1° puesto 400 puntos +50ssiganael reto
2° puesto 300 puntos +50ssiganael reto
3°-4° puesto 200 puntos +50 siganael reto
5-8° puesto 150 puntos +25 siganael reto
8-16° puesto 80 puntos +25 siganael reto
17-32° puesto 40 puntos -

33-64° puesto 20 puntos -




6. Pokémon Unite

La informacion de los eventos sera publicada previamente a través de nuestros principales canales de

comunicacioén:

e Pagina principal de la organizacién: www.victoryroad.es

e Sitio oficial del Victory Road Circuit: www.victoryroadcircuit.com/

e Cuentade twitter oficial: twitter.com/victoryroades

6.1 Formato de competicion

Todos los eventos seran jugados en linea en las copias originales de Pokémon Unite para consolas de la

familia Nintendo Switch o dispositivos moviles.

6.2 Inscripcion a los eventos clasificatorios

Los participantes deberan inscribirse al torneo en equipos de 5 jugadores. Esta permitido que un sexto
jugador suplente forme parte del equipo. Los equipos con 4 o menos jugadores no tendran permitido el

acceso al torneo.

Las inscripciones a cada evento clasificatorio se abriran el lunes previo al sdbado en el que se celebre el

evento, esto es, con 5 dias de antelacion. La inscripcidon serd gratuita y limitada por defecto a 512 equipos.

e Ellimite de plazas es expandible si la organizacion lo decidiese. Esto seria anunciado mediante los
principales canales de comunicacion previamente mencionados.

e Estd terminantemente prohibido la inscripcidn a cualquier competicion con identidades falsas o
pertenecientes a otro individuo. Esto podra concluir en la descalificacion del jugador en el circuito
en su totalidad y la pérdida a todos los puntos y premios obtenidos.

e La organizacién se reserva el derecho a negar la participacion a cualquier jugador si se
considerase perjudicial para la integridad del evento, si existiese un comportamiento inadecuado
en competiciones previas o cualquier otra razon llevada a cabo en consenso por la organizacion

no descrita en este epigrafe.

6.3 Estructura de los eventos clasificatorios

Todos los eventos clasificatorios seran jugados en formato eliminatoria directa al mejor de 3 partidos. La

final serd jugada al mejor de 5 partidos.

Para declararse ganador de la ronda, un jugador debera ganar al menos dos (2) de los tres (3) partidos

disputados contra su oponente. Una vez un equipo gana dos (2) combates, la ronda se da por finalizada.


http://www.victoryroad.es/
http://www.victoryroadcircuit.com/
https://twitter.com/victoryroades

6.4 Gestion de exploits y bugs del juego

La organizacion se reserva el derecho a prohibir el uso de ciertos Pokémon del juego que sufran de
potenciales bugs en futuros parches. Por otro lado, todo bug o exploit de cualquier Pokémon en el torneo
gue no haya sido baneado (por razones como, por ejemplo, que el bug no sea conocido hasta el momento
del torneo) sera penalizado con la descalificacion directa del torneo clasificatorio y, a discrecion de la

organizacioén, del Victory Road Circuit en su conjunto.

6.5 Administracion de los partidos

Conrespecto a quien sera el administrador o host de las partidas, el capitan de aquel equipo que aparezca
alaizquierda en la plataforma de torneos sera el responsable. Durante el segundo partido, el capitan del
equipo opuesto sera siempre el administrador o host de la partida. En caso de un tercer partido, los
jugadores deberan utilizar el comando “/coinflip” de battlefy para tirar una moneda al aire. Siendo cara el
equipo del lado izquierdo siendo el administrador del partido y cruz el equipo del lado derecho. En
partidos al mejor de 5, los juegos 1y 3 seran administrados por el lado izquierdo, mientras que los juegos

2y 4 por el derecho. Dejando el potencial juego 5 a cara o cruz como descrito arriba.

6.6 Emision en directo

La organizacion se reserva el derecho de pedir a cualquier participante que retransmita en directo su
partida en cualquiera de las rondas de un evento clasificatorio la plataforma que la organizacién
considere, siempre y cuando esto sea posible. En este caso, los jugadores deberan seguir las indicaciones
de la organizacion. En ocasiones esto podria suponer equipamiento adicional, tal como software o

hardware.

Por otro lado, esta permitido que los jugadores emitan en directo de manera individual sus combates en
sus respectivas plataformas de retransmisién. En estos casos, la organizacién se reserva el derecho a pedir
a estos jugadores el acceso a su emisiéon ningln grafismo anadido a ella para ser emitida de manera
paralela en la plataforma de retransmision en directo que la organizacién considere (propia o de terceros)

o resubida tras el evento en plataformas de video que la organizacién considere (propio o de terceros).

6.7 Procedimientos y sanciones
Demoras

No sera admitido ningun jugador tras el cierre de inscripciones en cada competicion. La organizacion

reserva el derecho, sin embargo, a incluir a cualquier jugador en cualquier momento.

Los jugadores deberan acceder cada ronda del evento a la sala comun con su adversario, donde deberan
contactar de cara a disputar sus combates. Todos los jugadores disponen de un tiempo limitado para

reportar actividad en dicha sala.



® Sipasan mas de cinco (5) minutos tras la publicacion de los emparejamientos y un jugador no
reporta actividad, recibird de manera automatica una derrota en el primer combate.

e Sipasan mas de diez (10) minutos tras la publicacion de los emparejamientos y un jugador no
reporta actividad, recibird de manera automatica una derrota en el segundo combate, lo que

implica una derrota enlaronda entera.

Tiempos de ronda

Cada ronda tendra un tiempo de duracion maximo de cuarenta (40) minutos desde la publicacion de los
emparejamientos. Existird, sin embargo, un afadido de cinco (5) minutos extra en caso de aquellos
jugadores que hayan sufrido problemas de conexién u otro tipo de instancias, siempre a discrecién de la

organizacion.

Reporte de resultados

Los jugadores tendran la primera responsabilidad de reportar sus resultados cada ronda en la plataforma
en la que se desarrolla el evento. Reportar resultado de cualquier otra manera podra concluir en

sanciones, y no se considerara valido por la organizacién.

Es obligatorio guardar una captura de pantalla de un momento de la partida que muestre la victoria o
derrota de cada jugador en cada combate. En caso de disputa, este sera el método utilizado de cara a
demostrar la veracidad de cada caso. De la misma manera, cada jugador es responsable de asegurar el

espacio necesario en la memoria de su consola Nintendo Switch antes de participar en el torneo.
Cesiones

El resultado de un combate debe ser decidido por el resultado proporcionado por el juego en todo
momento. Sin embargo, esta permitido que los jugadores cedan la victoria a su oponente siempre y cuando
no se trate de un consenso previamente acordado. Una vez un resultado cedido sea reportado en la

plataforma, no podra ser editado.
No esta permitido:

e Queunjugador pregunte o pida a su rival la cesiéon de la victoria en cualquier punto de cualquier
ronda.

e Extorsionar, coaccionar o similares hacia la cesién de la victoria en cualquier punto de cualquier
ronda. Esto podra significar la descalificacion automatica de la competicién y del circuito en su
totalidad.

e Decidir el resultado de una ronda en base a procesos aleatorios externos al juego (como, por

ejemplo, lanzar un dado o una moneda).

Problemas de conexién

Siunode los jugadores pierde la conexion durante el partido, él o ella sera el Unico responsable de esto. El

equipo podra seguir jugando dicho partido con sus jugadores restantes.



Se permitird, sin embargo, a ambos equipos considerar la situacion del partido antes de la desconexién y
llegar a un acuerdo. En este consenso podran decidir lo que ellos crean conveniente siempre y cuando la

organizacion esté de acuerdo con ello.

Por otro lado, los jugadores deberan respetar los tiempos destinados a cada ronda, tratando de llegar aun
acuerdo lo mas rapido posible para asegurar la integridad y fluidez del evento. No esta permitido ningln

tipo de coaccién o similares de cara a la resolucién del combate cuando se producen desconexiones.

Ante cualquier situacién de problemas de conexion, se priorizaran los jugadores residentes en Espana,
entendiéndose que es una competicién nacional para Espafna y considerando el hecho de que las

conexiones son mas propensas a dar lag cuando son intercontinentales.

6.8 Puntos clasificatorios

Resultado Puntos del clasificatorio | Kicker de jugadores Puntos del show

1° puesto 400 puntos +50ssiganael reto
2° puesto 300 puntos - +50 si gana el reto
3-4° puesto 200 puntos - +25 siganael reto
5-8° puesto 150 puntos - +25 siganael reto
9-16° puesto 80 puntos Mas de 30 equipos -
17-32° puesto 40 puntos Mas de 60 equipos -
33-64° puesto 20 puntos Mas de 120 equipos -

Sélo los equipos espanoles adquiriran puntos clasificatorios. Un equipo sera considerado espanol si 3 de

sus 5 (0 6 incluyendo al potencial suplente) residan en Espafa o dispongan de nacionalidad espariola

Los equipos deberan disponer, parcialmente, de los mismos jugadores para acumular puntos durante la

fase clasificatoria del circuito. Asi como para tener acceso a lafinal:

- Un equipo debera disponer minimo de los 4 mismos jugadores registrados en los clasificatorios
previos para sumar puntos en el préximo. Siempre han de coincidir los mismos 4 jugadores
durante cada clasificatorio para considerarse el mismo equipo. De otra manera, sera considerado
un equipo distinto.

- Enlafinal, los equipos clasificados deberan registrar a los mismos 4 jugadores que han coincidido

durante los torneos clasificatorios



7.Shows con influencers

El show con el influencer consistira en un enfrentamiento directo conlos influencers responsables de cada

competiciéon. Dicho enfrentamiento se llevara a cabo en un formato por determinar cada semana.

7.1 Calendarizaciéon y horarios

Los dias y horarios planteados para estos enfrentamientos seran durante los dias siguientes siguientes a
la finalizacion de cada evento clasificatorio, en franjas flexibles de tiempo anunciadas durante la semana.
Sin embargo, esto puede cambiar en base a la disponibilidad de los influencers y segun la organizacion

disponga.

Los jugadores clasificados deberan adaptarse a las franjas de tiempo en las que se desarrolle este evento.
De otra manera, sus enfrentamientos quedarian anulados, sin que ello resulte en perjuicio al resto de

puntos obtenidos durante el evento clasificatorio.

7.2 Emision en directo

Todos los shows entre jugadores e influencers seran emitidos en el canal de Twitch de dichos influencers.
Participando en el evento clasificatorio, el jugador da el consentimiento de sus derechos de imagen de tal
manera que sus datos de registro en el circuito puedan aparecer en el canal de Twitch de todos los
influencers y en cualquier momento durante el intervalo de tiempo en el que se sitta el circuito. Los

jugadores tendran derecho a emitir su propio combate de la misma manera si asi lo desean.

7.3 Resultados

El resultado de cada show sera definido en base a la informacion Unica y exclusivamente proveniente del
juego, salvo en caso de desconexion, en cuyo caso la organizacion reserva el derecho de decision tras la

evaluacion de cada caso concreto seglin descrito en el punto (el que sea) o de cualquier otro modo.

7.4 Demoras y tiempos de combate

Cualquier jugador que no reporte actividad pasados los cinco (5) minutos de su franja horaria recibira
automaticamente la derrota. No habra un tiempo limite por show mas que aquél proporcionado por el

juego.



8. Jugadores

8.1 Informacion publica del evento y proteccion de datos

Al registrarse en un evento organizado por Victory Road, el jugador acepta dar el consentimiento a la
organizacion de los derechos de imagen para publicar informacion recogida sobre el evento, incluyendo
listas de equipo, archivos de video de partidas jugadas en la competicion, sanciones a jugadores, premios

o cualquier otra informacion no descrita aqui.

En cumplimiento de la Ley Orgdnica 15/1999, de Proteccién de Datos de Caracter Personal, se informa
de que los datos obtenidos con motivo de la participacidon en cada evento serdn compartidos con las
empresas necesarias para la realizacion de este. Todos los jugadores podran ejercer sus derechos ARCO

en cualquier momento a través de nuestro formulario de contacto.

Jugadores y espectadores también tienen permitido compartir cualquier tipo de informacion sobre las
competiciones desarrolladas por la organizacién, siempre y cuando coexista con la mencién de Victory

Road como fuente.

8.2 Integridad de la competicién y cédigo de conducta

Todos los participantes en cada competicidn del circuito aceptan mantener un comportamiento adecuado
y respetuoso con el resto de jugadores, jueces y organizadores del mismo, evitando toda actitud que

pueda ser perjudicial para laintegridad y fluidez de los eventos y acciones del circuito.

Cualquier comportamiento inadecuado o en contra de dichos estandares podrd concluir en la
descalificacién automaética del circuito, con la consecuente pérdida del derecho a cualquier premio o

recompensa conseguida durante el mismo.

Entre los comportamientos inadecuados que Victory Road no tolerard se incluyen los insultos, las
amenazas o discriminacion por cuestion de etnia, genero, religion, orientacién sexual, etc. Los miembros

de la organizacién examinaran cada caso para proceder con las sanciones adecuadas segun corresponda.



8.3 Requisitos de participacion

Nintendo Switch Online

Todos los jugadores deberan asegurarse de tener una suscripcion vigente al servicio Nintendo Switch

Online antes de jugar cualquier evento.

Region

Las jornadas de la fase clasificatoria del circuito estaran abiertas a jugadores de todo el mundo, de manera
que los eventos clasificatorios son de participacion libre. De la misma manera, los 16 mejores jugadores

de cada evento podran enfrentarse alos influencers correspondiente sinimportar su regién. Sin embargo,

solo los jugadores residentes en Espana podran ganar puntos para acceder a las finales.

La organizacién se reserva el derecho de solicitar a cualquier jugador la correcta acreditaciéon de su

residencia en el territorio espanol previo acceso a la fase final.

Edad

No hay limites de edad establecidos para la participacién en ninguno de los eventos del circuito. Se
recomienda, sin embargo, que los participantes menores de 16 anos sean acompainados por un adulto

durante los procesos de inscripcion y juego del circuito.

Aceptacién de las normas

Todos los jugadores del circuito aceptan atenerse a las reglas descritas en este documento asi como el

seguimiento de las instrucciones por la organizacién en todo momento.

De la misma manera, los jugadores también aceptan la posibilidad de modificacion del reglamento por la
organizacion en base a adaptaciones a los distintos eventos y posibles situaciones que puedan surgir. El

jugador acepta conocer todas las reglas aqui descritas antes de su inscripcién a cualquiera de los eventos.



