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1. Introducao

Este documento apresenta os procedimentos padrao de operagdo dos torneios de
videogames e de Pokémon Estampas llustradas. As politicas estabelecidas neste documento
tém a finalidade de garantir uma experiéncia de jogo divertida e consistente para todos os
participantes, se possivel. Para maiores informacdes sobre a operacdo dos eventos, consulte
os seguintes documentos Play! Pokémon: regras gerais dos eventos; regras e formatos do
Pokémon Estampas Ilustradas (e regras de penalidade do Pokémon Estampas Ilustradas);
regras, formatos e penalidades em jogos de videogames; e regulamentos de sancdo de

torneios.

2. Anuncios antes do torneio

O Organizador deve anunciar os detalhes do torneio no inicio do evento. Isto deve incluir, no
minimo, o nUmero de rodadas que serdo jogadas, o nimero de jogadores que participarao
das rodadas de eliminacdo Unica (se o estilo do evento for o sistema suico com eliminacdo
Unica), quantos jogadores receberdo prémios e qualquer informacdo que seja necessaria

para a operacdo do evento (como o nome do Juiz Principal e como as guias das partidas serdo
distribuidas, caso isto seja relevante).

3. Estilos de torneios aprovados

Os torneios sancionados de videogames e de Pokémon Estampas Ilustradas s6 podem ser
realizados utilizando o sistema suico, a elimina¢do Unica ou o sistema suico com eliminacao
Unica. Outros estilos de torneio podem ser utilizados, mas podem ndo ser sancionados sem a
aprovacdo prévia do Jogo Organizado Pokémon.

3.1. Suico

O propdsito do método suico de selecdo de oponentes é determinar um Unico vencedor
selecionando jogadores que tenham recordes iguais ou similares, até que so reste um
jogador invicto. Note que se jogadores sairem do torneio, é possivel que o vencedor de um
torneio suico possa ter perdido uma ou mais partidas.

Os torneios suicos funcionam da seguinte forma:

€ Rodada 1: os jogadores sdo selecionados aleatoriamente para a primeira rodada. Os

jogadores recebem 3 pontos no caso de vitoria, 1 ponto no caso de empate e nenhum
ponto no caso de derrota.
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Se houver um nimero impar de jogadores, o jogador que ndo tiver um oponente recebera
uma isencdo, que vale como uma vitéria, mas que ndo tem validade quando os critérios de
desempate sdo calculados (consulte a secdo 3.1.4.1).

€ Rodada 2: os jogadores no grupo 1-0 (1 vitdria, O derrotas) s3o selecionados
aleatoriamente para jogar entre eles e os jogadores no grupo 0-1 (0 vitdrias, 1
derrota) também sdo selecionados da mesma forma.

Se houver um ndmero impar de jogadores, um dos jogadores do grupo 1-0 sera selecionado
aleatoriamente para jogar com um dos jogadores do grupo 0-1 (desde que eles ndo tenham
se enfrentado em uma rodada anterior). Se isto resultar em um ndmero impar de jogadores
no grupo 0-1, um jogador desta rodada recebera uma isencdo, como descrito acima.

€ Proximas rodadas: os jogadores continuam a ser selecionados aleatoriamente de

acordo com seu recorde até que o numero especificado de rodadas tenha terminado.
O jogador que aparecer em primeiro lugar na lista de classificacdo neste momento
sera o campeao.

Se houver um nimero impar de jogadores, a selecdo dos oponentes continuard como na
Rodada 2, selecionando do grupo mais alto (com mais vitdrias) ao grupo mais baixo (com
menos vitdrias), designando uma isencdo aleatdria a um jogador do grupo mais baixo.
Nenhum jogador pode receber mais de uma isencdo durante um torneio.

Os torneios que seguem o método de selecdo suico permitem que todos os jogadores que
estejam participando do evento joguem em todas as rodadas, independentemente dos
resultados que obtenham durante o evento.

3.1.1. Suico por divisdo etdria (em mddulos)

O Play! Pokémon admite 3 divisdes etarias diferentes: Junior (nascidos em 2008 ou depois),
Sénior (nascidos em 2004, 2005, 2006 ou 2007) e Mestre (nascidos em 2003 ou antes). Se
houver pelo menos seis jogadores de cada divisdo etaria no torneio, o sistema suigo por
divisdo etaria (em modulos) devera ser usado.

O sistema suico por divisdo etaria consiste basicamente em trés torneios separados, onde os
jogadores de cada divisdo etdria sdo selecionados para jogar contra jogadores da mesma
divisdo, porém, os resultados finais do evento sdo comunicados como um sé torneio.

3.1.2. Suico por divisdo etdria modificada

O Play! Pokémon requer que o sistema suico por divisdo etaria modificada seja usado em
torneios em que haja somente de 1 a 5 jogadores em uma ou mais divisdes etarias. Este
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estilo representa uma pequena variacdao do método padrao de selegdo suico, permitindo que
os jogadores sejam selecionados para jogar contra oponentes da mesma divisdo etaria
sempre que possivel.

Quando os jogadores sdo selecionados em um evento suico por divisdo etdria modificada, o
processo descrito na secdo 3.1 é ligeiramente modificado.

Um exemplo do sistema suico por divisdo etaria em uso ocorreria se um torneio tivesse
apenas quatro jogadores da divisdo Junior. Neste caso, os jogadores da divisdo Junior
jogariam junto com jogadores da divisdo Sénior.

A melhor sele¢ao de oponentes é quando eles tém o mesmo recorde e estao na mesma
divisdo etaria.

Se ndo houver oponentes que caibam nestes critérios, o recorde tera prioridade sobre
divisdo etaria.

Ao final do torneio por divisdo etaria modificada, o jogador com a posicdo mais alta de cada
divisdo serd considerado o vencedor do grupo, independentemente de sua posicdo final.

3.1.3. Registro de jogadores atrasados

Se um jogador chegar atrasado ao torneio, ele recebera derrotas para todas as rodadas que
ja tenham comecado. Se as sele¢des de oponentes ja tiverem acontecido, cabe ao
Organizador decidir se vai esperar para adicionar o jogador antes da rodada comecgar. Se o
Organizador decidir que adicionar o jogador atrasado causara um transtorno a integridade do
evento, o Organizador pode decidir negar a participacdo do jogador no evento.

O Organizador deve informar ao jogador quantas derrotas ele receberd, e que, por causa do
atraso, ele sera classificado abaixo dos outros jogadores com o mesmo recorde que
chegaram na hora.

NOTA

Em eventos informais, o Organizador tem a liberdade de adicionar jogadores em qualquer
rodada, desde que isto ndo atrapalhe o torneio. Nos eventos em que Championship Points sdo
outorgados, nenhum jogador poderd ser adicionado apds a seqgunda rodada.

3.1.4. Determinagdo das posicbes finais

Ap0ds a Ultima rodada do sistema suico, o Unico jogador invicto ou aquele jogador com os
melhores recordes e critérios de desempate sera o vencedor do torneio. Todos os outros
jogadores serdo classificados de acordo com a sua classificacao final no evento. Como os
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jogadores muitas vezes tém recordes parecidos, o Play! Pokémon usa critérios de desempate
para determinar a classificacdo final de cada jogador.

Os jogadores que abandonarem um torneio antes que ele se encerre ainda aparecerdo na
classificacdo final e serdo classificados de acordo com os critérios de desempate abaixo.

3.1.4.1. Determinagéo de critérios de desempate

Os critérios de desempate permitem ao Organizador ordenar todos os jogadores de acordo
com o seu desempenho no torneio. Depois dos jogadores serem classificados com base nos
seus recordes finais, os critérios de desempate serdo aplicados na seguinte ordem:

Primeiro critério de desempate - atraso

€ Jogadores que chegarem a um torneio atrasados serdo classificados abaixo de

jogadores que chegaram na hora.

€ (aso ainda haja um empate entre dois ou mais jogadores, o proximo critério de
desempate sera aplicado.

Segundo critério de desempate - percentual de vitdria dos oponentes

€ 0 percentual de vitéria dos oponentes de um jogador é a média do percentual de
vitéria de todos os oponentes enfrentados por um jogador durante um determinado
set de rodadas suicas. O fato de um oponente ter completado o evento ou
abandonado o mesmo antes de terminar pode afetar a maneira como o seu
percentual de vitdria é calculado.

(0]

Caso um jogador tenha completado o evento, o seu percentual de vitdria serd o
ndmero de vitdrias dividido pelo nimero total de rodadas do torneio. Por exemplo, se
um jogador vencer 3 partidas em um torneio de 5 rodadas, o percentual de vitdria
daquele jogador serd 3/5, ou 60%.

®

No entanto, o percentual minimo de vitéria que QUALQUER jogador pode ter é 25%.
Se um jogador ndo vencer nenhuma partida em um torneio de 5 rodadas, o
percentual de vitoria daquele jogador sera 25%, e ndo 0/5 ou 0%.

(0]

Caso um jogador abandone um evento antes do seu encerramento, o seu percentual
de vitdria serd o niumero de vitorias dividido pelo nimero de rodadas nas quais
participou, com um percentual minimo de vitdria de 25% e um percentual maximo de
vitoria de 75%.
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®

Por exemplo, se um jogador perder a primeira partida de um torneio de 5 rodadas e
depois abandonar o torneio, seu percentual de vitéria sera 0/1, ou 0%. Como isto esta
abaixo do percentual minimo de vitdria, o percentual de vitéria daquele jogador serd
aumentado para 25%.

(0]

Se outro jogador vencer a primeira partida de um torneio de 5 rodadas e depois
abandonar o torneio, seu percentual de vitdria serd 1/1, ou 100%. Como isto esta
acima do percentual maximo de vitdria, o percentual de vitdria daquele jogador sera
reduzido para 75%.

®

Uma vez que os percentuais de vitoria dos oponentes de um jogador tiverem sido
calculados, é tirada uma média deles. Esta média serd o percentual de vitéria dos
oponentes do jogador. Jogadores que estiverem empatados nas classificacdes finais
serdo classificados por ordem de percentual de vitéria dos oponentes, do mais alto
para o mais baixo.

(0]

Caso o torneio avance para um Segundo Dia, no qual os jogadores com as melhores
classificagdes joguem um set adicional de rodadas suicas (consulte a se¢do 3.3.5), os
registros de percentual de vitéria dos oponentes do primeiro dia ndo serdo
transferidos para o segundo.

®

Caso ainda haja um empate entre dois ou mais jogadores, o proximo critério de
desempate sera aplicado.

Terceiro critério de desempate - percentual de vitoria dos oponentes dos
oponentes

€ O percentual de vitdria dos oponentes dos oponentes de um jogador é a média do
percentual de vitéria dos oponentes de todos os oponentes daquele jogador.

(0]

Caso o torneio avance para um Segundo Dia, no qual os jogadores com as melhores
classificacdes joguem um set adicional de rodadas suicas (consulte a se¢do 3.3.5), os
registros de percentual de vitoria dos oponentes dos oponentes do primeiro dia ndo
serdo transferidos para o segundo.

®

Caso ainda haja um empate entre dois ou mais jogadores, o préximo critério de
desempate sera aplicado.

NOTA

Ao calcular o percentual de vitdria dos oponentes, rodadas nas quais um jogador recebeu
uma isencgdo aleatdria ndo contam como uma vitoria para aquele jogador. Ao invés disto, a
rodada simplesmente ndo serd considerada durante o cdlculo.
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Quarto critério de desempate - batalha direta

€ Se exatamente dois jogadores estiverem empatados nas classificacdes finais , e estes
jogadores jogaram um contra o outro durante o torneio, o vencedor daquela partida
sera classificado acima do perdedor.

®

Se exatamente dois jogadores estiverem empatados nas classificacdes finais, e estes
dois jogadores ndo jogaram um contra o outro durante o torneio, a ordem em que
eles aparecerdo sera determinada aleatoriamente.

®

Se mais de dois jogadores estiverem empatados nas classificacdes finais, a ordem em
que eles aparecerdo sera determinada aleatoriamente.

3.2. Eliminacdo Unica

Torneios de eliminacdo Unica determinam o vencedor do evento ao remover jogadores do
torneio quando estes perdem uma partida. O nimero de jogadores de cada rodada sera a
metade do nimero de jogadores da rodada anterior, com a possivel exce¢do da primeira
rodada. O torneio termina quando apenas um jogador ndo perdeu nenhuma partida. Aquele
jogador sera o vencedor do torneio. No comeco do torneio, ndo se esqueca de informar aos
jogadores se havera uma partida entre os jogadores classificados em terceiro e quarto lugar
durante a ultima rodada do torneio.

Torneios de eliminagdo Unica sdo organizados da seguinte maneira:

€ Rodada 1: Os jogadores recebem pré-classificacdes aleatdrias e depois sdo

selecionados como oponentes baseados nas chaves padrdo de eliminagdo Unica. O
vencedor de cada partida passa para a rodada seguinte, enquanto o perdedor é
eliminado do torneio.

Se o numero de jogadores no evento ndo for uma poténcia de 2 (8, 16, 32, 64, 128, 256,
etc.), os jogadores com as pré-classificacdes mais altas receberdo isencbes. O nimero de
jogadores que receberdo isenc¢des é baseado na diferenca entre o nimero real de
participantes e a poténcia de 2 mais préxima que seja maior do que o numero real de
participantes.

Por exemplo, se o numero real de participantes for 53, a poténcia de 2 maior mais préxima
de 53 é 64. A diferenca entre 64 e 53 é 11, entdo os 11 jogadores com pré-classificagcdo mais
alta (que foram pré-classificados de maneira aleatéria) receberiam as isencGes na primeira
rodada.

€ Rodadas seguintes: Os jogadores oponentes continuam a ser selecionados segundo as

chaves, com o vencedor de uma partida passando para a rodada seguinte e o
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perdedor sendo eliminado do torneio. No final, apenas dois jogadores permanecerao
em uma rodada e o vencedor daquela partida serd o vencedor do torneio.

Se as isengdes tiverem sido concedidas corretamente na primeira rodada, as rodadas
seguintes terdo um numero de jogadores que ndo exigird mais nenhuma outra isencao.

Torneios que usam o sistema de elimina¢do Unica costumam ser mais rapidos, ja que menos
partidas sdo jogadas a medida que o torneio progride. Outro beneficio é que, a medida que o
nuimero de partidas diminui, a demanda sobre os funcionarios do torneio também diminuira.

NOTA

Jogadores ndo podem abandonar um torneio de elimina¢do unica. Caso um jogador peca
para abandonar ou seja desqualificado do torneio, aquele jogador serd registrado como o
perdedor do jogo, independentemente do resultado real.

3.2.1. Eliminagdo unica com divisdo etdria e divisGo etdria
modificada

Todos os torneios de eliminac¢do Unica sdo realizados sem o uso de informacdo etaria de
jogadores. Independentemente do nimero de jogadores em um torneio de eliminacdo Unica,
e independentemente das suas idades, todos os jogadores jogardo na mesma chave de
eliminacdo unica.

3.2.2. Registro de jogadores atrasados

Se um jogador chegar no torneio depois da primeira rodada ter comecado, este jogador ndo
podera ser adicionado ao torneio, ja que receberd uma derrota na primeira rodada e serd
eliminado. Se a primeira rodada ndo tiver comecado, o Organizador pode decidir se quer
adicionar o jogador antes da rodada comecar. Entretanto, todos os pares serdo desfeitos e a
selecdo de oponentes tera que ser refeita. Se o Organizador decidir esperar, o jogador
atrasado ndo poderad participar do torneio.

3.2.3. Determinagdo da classificagdo final

Ap0ds a ultima rodada de eliminacdo Unica, o Unico jogador que restar serd o vencedor do
torneio. Todos 0s outros jogadores serdo classificados com base no recorde final dos
oponentes que os tenham eliminado do evento.
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Por exemplo, um jogador que for eliminado na primeira rodada pelo vencedor desse torneio
sera classificado em uma posicdo mais alta do que qualquer jogador que tenha sido
eliminado na primeira rodada.

Embora nem sempre seja necessario, o Organizador pode fazer com que os jogadores que
tenham perdido no Top 4 joguem para disputar o 32 e 0 42 lugar ao invés de usar critérios de
desempate para determinar as classificacdes finais para essas colocac¢des. Esta informacao
deve ser comunicada aos jogadores antes que o torneio comece.

3.3. Sistema suico com eliminacao Unica

O propdsito deste formato € ter varias rodadas suicas apropriadas para o nimero de
jogadores que participam do torneio, posicionar os melhores jogadores classificados em
grupos de eliminagdo Unica e jogar até que so reste um jogador. Aquele jogador serd o
vencedor do torneio.

Os torneios do sistema suico com eliminac¢do Unica funcionam da seguinte forma:

Os procedimentos para as rodadas suicas em um torneio de sistema suico com eliminacao
Unica sdo os mesmos descritos na secdo 3.1.

Eliminacdo Unica: no final das rodadas suicas do torneio, os jogadores sdo posicionados em
grupos de eliminacdo Unica de acordo com sua classificacdo nas rodadas suicas.
Aproximadamente a mesma porcentagem de jogadores por divisdo etaria deverd chegar a
fase de eliminagdo Unica.

O numero de jogadores que passam para a fase de elimina¢do Unica do evento deve ser uma
poténcia de 2 (2, 4, 8, 16, 32, etc.). Isto garante que ndo havera isencdes durante esta parte
do torneio.

Os torneios que usam o sistema suico com eliminacdo Unica permitem que todos os
jogadores que participem do torneio joguem todas as rodadas suigas, independentemente
dos resultados que obtenham ao curso do evento, ao mesmo tempo que da aos jogadores
sem um recorde invicto até este momento a oportunidade de vencer o torneio.

3.3.1. Suico com eliminag¢@o unica e divisbes etdrias separadas

Os procedimentos para as rodadas suicas em um torneio de sistema suico com eliminacao
Unica e divisGes etarias separadas sdo 0s mesmos descritos na secdo 3.1.1.

3.3.2. Suico com eliminag¢@o unica e divisbes etdrias modificadas
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Os procedimentos para as rodadas suicas em um torneio de sistema suico com eliminacdo
Unica e divisOes etdrias modificadas sdo os mesmos descritos na secdo 3.1.2.

3.3.3. Uso de secbes em eventos maiores

Os torneios raramente tém mais de 64 participantes em uma divisao etaria. Entretanto,
quando isto ocorre, ha a possibilidade de o espaco de tempo disponivel do estabelecimento
nao ser suficiente. Com o objetivo de ajudar os Organizadores a terminar estes eventos
dentro das limitacGes de tempo do estabelecimento, pode ser apropriado usar se¢cdes para
reduzir o nimero de rodadas suicas do evento.

As secOes permitem ao Organizador reduzir o nimero total de rodadas suicas necessarias,
dividindo uma divisdo etdria em grupos aleatoriamente designados. Os jogadores em cada
grupo ou secdo so jogam contra outros jogadores da mesma secdo durante as rodadas
suicas.

NOTA

As secbes so devem ser usadas como ultimo recurso. Se o Organizador decidir usar segbes em
um evento, deverd usar o numero minimo de secdes necessdrias para completar o evento
dentro das limitacdes de tempo. Por isso, 0 numero de se¢des por divisdo etdria pode variar,
desde ndo ter secbes em uma divisdo etdria a ter até 16 secdes em outra.

3.3.3.1. Restrigbes das secbes

Os Organizadores sé podem usar se¢des se o torneio seguir o sistema suico com eliminagao
Unica. E preciso haver jogadores suficientes em cada divis3o etéria para que o torneio tenha
divisGes etarias separadas (consulte a secdo 3.1.1). Cada divisdo etaria que se divida em
secOes deve ter pelo menos 64 jogadores e cada secdo ndo pode ter menos de 32 jogadores.

3.3.3.2. Procedimento das segcbes

Se as sec¢des forem usadas, o nimero de secBes que podem ser usadas em um torneio deve
ser 2,4, 8 ou 16. Cada secdo sucessiva adicional reduz o nimero de rodadas suicas em um.
Por exemplo, 16 secBes de 32 jogadores reduziriam uma divisdo etaria de 512 pessoas de
nove rodadas suicas a cinco rodadas suicas, enquanto oito se¢des seriam seis rodadas suicas.
O Organizador deve determinar o nimero de secOes que serdo usadas e designar jogadores
para cada secdo aleatoriamente. No inicio do evento, o tamanho das se¢des devera ser o
mais proximo possivel, com apenas uma secdo tendo um ndmero impar de jogadores se for o
caso do numero total de jogadores ser impar.
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Embora o tamanho das se¢Ges va variar durante o evento a medida que os jogadores forem
saindo, o Organizador ndo devera tentar equilibrar as secdes de novo removendo jogadores
de uma secdo e colocando-os em outra. Os jogadores que chegarem atrasados ao torneio
deverdo ser adicionados a uma secdo de acordo com o tamanho original das secfes. Se todas
as secOes tiverem o mesmo numero de jogadores no inicio do evento, os jogadores que
chegarem atrasados deverdo ser adicionados aleatoriamente a uma sec¢do. Se uma das
secOes tiver menos jogadores no inicio do evento, o jogador que chegar atrasado devera ser
adicionado a essa secado.

O numero de jogadores na fase de eliminagdo Unica do evento deve garantir que um nimero
igual de jogadores de cada secdo chegue as finais, com um minimo de 2 de cada sec¢do. Apds
a Ultima rodada suica, os jogadores com a melhor classificacdo de cada secdo se juntam em
uma Unica lista e sdo organizados segundo suas classificaces e os critérios de desempate
durante as rodadas suicas (consulte a secdo 3.1.4.1). Em seguida, sdo colocados na fase de
eliminagdo Unica do evento de acordo com essas classificacdes.

Por exemplo, um evento de Campeonato Regional contém 143 jogadores na divisdo Mestre.
O Organizador anunciou que haverd uma etapa de eliminagdo Unica no Top 8. Devido as
limitagBes de tempo, a divisdo Mestre é dividida em se¢des. Como determinado pelo
tamanho minimo das se¢des, o Organizador pode escolher uma das seguintes op¢des: 2 ou 4
secoes.

Se o Organizador escolher 2 se¢8es:

€ Asecdo 1 conterd 72 jogadores. A secdo 2 conterd 71 jogadores.

& Cadasecdo jogard 7 rodadas suicas.

& 0Os 4 melhores jogadores de cada secdo passam para as finais de eliminagdo Unica.
Se o Organizador escolher 4 secdes:

& Assecdes 1, 2 e 3 conterdo 36 jogadores. A secdo 4 contera 35 jogadores.

& C(Cada secdo jogara 6 rodadas suicas.

&€ 0Os 2 melhores jogadores de cada se¢cdo passam para as finais de eliminac¢do Unica.

3.3.4. Registro de jogadores atrasados

Os procedimentos para o registro de jogadores atrasados sdo 0s mesmos descritos na secdo
3.1.3.
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3.3.5. Determinac¢do do numero de rodadas suicas e de eliminagGo
unica necessarias

Use as seguintes diretrizes para determinar o numero de rodadas que sdo necessarias para
determinar um vencedor de um torneio de rodadas suicas com eliminac¢do Unica.

Eventos de videogames Pokémon

Desafios Premier, Duelo de Meio de Temporada e Campeonatos Regionais de videogames

Jogadores por divisdo Rodadas suicas Eliminagdo unica Ne total de rodadas

etéria
4-8 3 Top 2 4
9-16 4 Top 4 6
17-32 5 Top 8 8
33-64 6 Top 8 9
65-128 7 Top 8 10
129 - 226 8 Top 8 11
227 - 256 8 Top 16 12
257 - 409 9 Top 16 13
410-512 9 Top 32 14
513 + 10 Top 32 15
Campeonatos Internacionais de videogames
J°ga‘.j9”fs Dia 1 . Dia 2 Eliminacdo = N2total de
por divisdo , Grupo para o dia 2 rodadas .
otaria rodadas suicas suicas Unica rodadas
4-8 3 Ndo aplicavel Nao Nenhuma 3
9-12 4 N&o aplicavel Nao Top 4 6
13-20 5 Nao aplicavel Ndo Top 4 7
21-32 5 N&o aplicavel Nao Top 8 8
33-64 6 Ndo aplicavel Nao Top 8 9
65 -128 7 N&o aplicavel Nao Top 8 10
129 -226 8 Ndo aplicavel Nao Top 8 11
227-799 9 19 pongo;*ou Top 5 Top 8 17
800 + 9 13 pontos ou Top 6 Top 8 18

*Os jogadores com 19 pontos ou mais ou o0s 32 primeiros colocados, o que for maior, passam

32*

para o segundo dia de rodadas suicas.

Eventos do Pokémon Estampas llustradas

Formato suico de um dia do Pokémon Estampas llustradas
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Jogadores por divisdo

etaria Rodadas suicas Eliminagdo Unica N¢ total de rodadas
4-8 3 Nenhuma 3
9-12 4 Top 4 6
13-20 5 Top 4 7
21-32 5 Top 8 8
33-64 6 Top 8 9
65-128 7 Top 8 10
129 - 226 8 Top 8 11
227 - 409 9 Top 8 12
410 + 10 Top 8 13

Formato suico de dois dias do Pokémon Estampas llustradas

;zfzt?\z;z Dia 1 , Grupo para o dia Dia 2 , EIirT,1ir_1ag50 Ne total de
etaria rodadas suicas 2 rodadas suicas Unica rodadas
4-8 3 Ndo aplicavel Ndo Nenhuma 3
9-12 4 Nao aplicavel Nao Top 4 6
13-20 5 Nao aplicavel Ndo Top 4 7
21-32 5 Ndo aplicavel Ndo Top 8 8
33-64 6 Nao aplicavel Nao Top 8 9
65-128 7 Nao aplicavel Nao Top 8 10
129 - 226 8 Nao aplicavel Nao Top 8 11
227 -799 9 19Tpoop”;‘;5*°” 5 Top 8 17
800 + 9 19Tpo°p”;‘;s*°“ 6 Top 8 18

*Os jogadores com 19 pontos ou mais ou 0s 32 primeiros colocados, o que for maior, passam
para o segundo dia de rodadas suicas.

Se o torneio usar o sistema de divisdo etaria modificada, o nimero total de jogadores na
maior divisdo etdria (pod), ao invés do nimero de jogadores por divisdo etdria, determinara o
ndimero necessario de rodadas suicas. Os Organizadores tém a opgdo de organizar eventos
com uma rodada suica a menos.

O Jogo Organizado Pokémon limita o grupo maximo que passa para a fase de eliminagao
Unica nos Eventos Premier a fim de criar uma experiéncia de jogo mais consistente por todo
o mundo.

NOTA

Em alguns casos excepcionais, o sistema mencionado acima poderd ser modificado em certos
eventos prestigiosos, como o Campeonato Mundial Pokémon. Uma vez que o Jogo
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Organizado Pokémon tenha determinado que este serd o caso, uma notificagdo serd enviada
aos membros Play! Pokémon através do website oficial da Pokémon.

3.3.6. Determinacdo de classificacéo final

Apds a ultima rodada do sistema suico, todos os jogadores serdo classificados com base nos
seus resultados no evento. Como os jogadores muitas vezes tém recordes parecidos, Play!
Pokémon usa critérios de desempate para determinar a classificagao final de cada jogador.

Uma vez que se tenha determinado as classificacdes, os jogadores sdo posicionados em
grupos de eliminagdo Unica com base na sua classificacdo final nas rodadas suicas, em uma
quantidade igual ao niumero de vagas disponiveis no grupo. Por exemplo, se o Organizador
determinar que haverd uma eliminatéria no Top 8, os jogadores situados entre os 8 melhores
classificados apds a final da rodada suica serdo colocados nos grupos de eliminagdo Unica.

Os jogadores que ndo participarem da fase de eliminacdo Unica do torneio receberdo sua
classificacdo final neste momento. Esta classificacdo ndo sera alterada, independentemente
dos resultados da fase de eliminagdo unica do torneio. Por exemplo, se houver uma
eliminatdria no Top 8, o jogador que terminar no 92 lugar permanecera nesta classificacao
mesmo que um dos seus oponentes das rodadas suicas venga o torneio.

Os jogadores que abandonarem o torneio antes que ele se encerre ainda aparecerao nas
classificagdes finais e serdo classificados de acordo com os critérios de desempate da secdo
3.1.4.1. Adicionalmente, os jogadores que seguirem para as rodadas de eliminacdo Unica
terdo classificacdes melhores daqueles que ndo seguirem.

Ap0ds os jogadores estarem posicionados nos grupos, as partidas serdo jogadas por
eliminacdo Unica como estabelecido na secdo 3.2. O vencedor passard para o proximo grupo
e o perdedor serd eliminado. No final, sé restara um jogador. Este jogador serd o vencedor
do torneio.

Apds as rodadas suicas, o grupo final da etapa de eliminagdo Unica também tera a opcgao de
disputar o 32 e 0 42 lugar, como em um torneio de eliminagdo Unica.

3.3.6.1. Determinacdo de critérios de desempate

Os critérios de desempate permitem ao Organizador organizar todos os jogadores por ordem
de resultado no torneio. Para as rodadas suicas, depois dos jogadores estarem classificados
com base nos recordes finais deles, o critério de desempate é aplicado como descrito na
secdo 3.1.4.1.
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O critério de desempate para determinar a classificacdo final dos jogadores na fase de
eliminagdo Unica do torneio é simplesmente a classificacdo final de cada jogador da fase do
sistema suico. Apds cada rodada de eliminacdo Unica, os jogadores eliminados sdo
classificados de acordo com a sua classificacdo durante a etapa suica, com o jogador com a
melhor classificagdo assumindo a posicdo mais alta disponivel para esse grupo, seguido pelo
jogador com a segunda posicdo mais alta, e assim por diante.

Por exemplo, em uma eliminatdria no Top 8, as 4 ultimas posi¢des sdo determinadas apds a
primeira rodada ter sido completada (do 52 ao 82 lugar). Se o jogador que estava em 12 lugar
no final das rodadas suicas perder nessa primeira rodada, ele terminara em 52 lugar por ser o
jogador com a classificacdo mais alta eliminado na rodada do Top 8.

DICA

Embora nem sempre necessdrio, o Organizador pode fazer com que os jogadores que tenham
perdido no Top 4 joguem para disputar o 32 e 0 42 lugar ao invés de usar critérios de
desempate para determinar as classificagdes finais para essas colocagdes. Esta informacéo
deve ser comunicada aos jogadores antes que o torneio comece.

4. Publicacdo da selecao de oponentes

Depois de cada rodada do torneio ser completada, o Organizador deve realizar a selecdo de
oponentes para a proxima rodada e publicar a selecdo. Os jogadores devem receber uma
quantidade razoavel de tempo para informar a organizacdo sobre qualquer erro nas suas
classificacdes e encontrar seus assentos antes que o marcador de resultados clique no botdo
de comecar a rodada no programa TOM. Note que, uma vez que uma rodada tenha
comecado, ndo é possivel trocar nenhuma selecdo de oponente. Para facilitar a entrega de
relatérios precisos com os resultados das partidas, deve-se usar as guias de partida em todos
os Eventos Premier.

O Jogo Organizado Pokémon recomenda que todas as posi¢des, selecbes e guias de partida
de cada rodada sejam mantidas pelo menos até o final do evento. Ademais, os Organizadores
devem guardar os resultados dos torneios sancionados durante 3 meses e esses resultados
devem ser entregues ao Jogo Organizado Pokémon quando forem solicitados.

Fica a critério do Organizador fazer a selecdo de oponentes de uma rodada se o recorde de
um jogador estiver incorreto. O Organizador pode corrigir o erro antes do comeco da rodada
e fazer uma nova selecao de oponentes do minimo de jogadores possivel para ter uma
selecdo valida ou esperar até que a rodada comece para corrigir o historico dos resultados. A
selecdo de oponentes estara corrigida para a préxima rodada.
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NOTA

Os resultados das partidas ndo podem ser alterados apds sairem as selegdes de oponentes
para a sequnda rodada subsequente. Por exemplo, os resultados das partidas da rodada 1
ndo podem ser alterados apds as selecbes de oponentes terem saido para a rodada 3. Alterar
o resultado de uma partida uma rodada apds um erro ter acontecido afetard o torneio de
maneira parecida as selecées de oponentes aleatorias com jogadores com melhores ou piores
resultados. Entretanto, alterar o resultado de uma partida depois de muitas rodadas terd um
impacto muito maior no torneio e poderd resultar em um jogador acabar enfrentando
oponentes com um recorde menor durante a maior parte do torneio antes que uma alteracéo
nos proprios resultados deste jogador o coloque em classificagées mais altas.

Por isso, os jogadores tém so uma rodada completa para informar sobre qualquer erro no
resultado de uma partida. Os resultados de uma partida sGo anotados tanto no relatorio
como nas guias de partida. Os Organizadores deveréo usar essas ferramentas e deverdo
lembrar os jogadores periodicamente de revisarem seus recordes.

5. Requisitos adicionais para Eventos Premier

E muito importante que eventos cujas premiacdes incluam Championship Points sigam os
padrdes mais altos de organizacdo. Todo cuidado deve ser tomado para evitar riscos a
integridade do torneio.

Em Eventos Premier, as listas de baralhos e as listas de equipes devem sempre ser recolhidas,
e as verificacGes de legalidade devem ser realizadas sempre que o torneio avancgar das
rodadas suicas para a eliminacdo Unica, além de ser realizadas de maneira aleatdria durante
as rodadas suigas.

Além disso, recomendamos enfaticamente que Organizadores garantam sempre a presenca
de um Juiz em Eventos Premier, para resolver quaisquer questdes relacionadas as regras que
possam surgir.

Todos os Eventos Premier de videogame, incluindo os Desafios Premier e os Duelos de Meio
de Temporada, devem ser estabelecidos por cédigo QR. Para maiores informacdes a este
respeito, consulte o documento de Regras, formatos e penalidades em jogos de videogames.
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Apéndice A. Atualizacdes deste documento

O Jogo Organizado Pokémon se reserva o direito de alterar estas regras, assim como o direito

de interpretar, modificar, esclarecer ou emitir outras alteracdes oficiais destas regras, com ou

sem aviso prévio.

Atualizacdes deste documento estarao disponiveis no website oficial da Pokémon.

Revisbes feitas para a publicagéo mais recente (17 de julho de 2019)

Secao Revisao

Detalhes

Alteracdo de

O software TOM ndo priorizard mais divisdo etdria sobre
recordes no caso de ndo existirem mais jogadores para

3.1.2. L
regra serem pareados que se enquadrem nos critérios ideais
tanto de divisdo etaria quanto de recordes.
O numero de rodadas necessarias para um torneio de 8
3.35 Esclarecimento jogadores também se aplica a torneios com 4,5,6 e 7

jogadores.
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