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Introduccion y Proposito

Estas reglas oficiales ("Reglas") de la Copa Latinoamérica Norte ("Liga") aplican a todos
y cada uno de los equipos que se hayan clasificado para participar en la Copa
Latinoamérica Norte, asi como también a su Gerente, Propietario, Entrenador, Jugadores
Titulares y Reservas (colectivamente “Plantel Activo") y demas empleados. Estas se
aplican exclusivamente a la Copa Latinoamérica Norte y a ningln otro torneo,
competicion o partidas organizadas de League of Legends ("LoL").

La Temporada 2017 de la Copa Latinoamérica Norte estara dividida en dos ("'Ciclos")
denominados Apertura y Clausura. Cada ciclo constara de tres fases: (a) una fase
regular, (b) las eliminatorias, que tendran lugar al finalizar la fase regular, y (c) un
partido de promocion/relegacidn.

Riot Games establecid estas Reglas para el juego competitivo de League of Legends con
el objetivo de unificar y estandarizar las normas empleadas en la Liga. Si un jugador
compite en la Copa Latinoamérica Norte, "Riot" significara Riot Games Services S. de
R.L. de C.V., una compaiia mexicana y “Latinoamérica Norte” incluira los siguientes
paises: Belice, Colombia, Costa Rica, Ecuador, El Salvador, Guatemala, Guyana, Guayana
Francesa, Honduras, México, Nicaragua, Panama, Per(, Surinam, Venezuela y todas las
Islas del Caribe.

Estas Reglas estan disefiadas Unicamente para asegurar la integridad del sistema
establecido por los representantes de la Liga para el juego profesional de LoL y ofrecer
un balance competitivo entre los equipos que juegan en un nivel profesional. Un
reglamento estandarizado beneficia a todas las partes involucradas dentro del juego
profesional de LoL.

Estas Reglas no restringen la participacion de los jugadores. Los términos de la relacion
entre jugadores y equipos es responsabilidad de dichos jugadores y equipos. Estos
términos quedaran establecidos por escrito en acuerdos entre el equipo y cada uno de
sus jugadores ("Contrato con Jugador").
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1. Elegibilidad de los Miembros de Equipo

Para ser elegible y competir en la Liga, cada jugador debe cumplir con las siguientes

condiciones:

1.1 Edad del Jugador

Ningun jugador sera considerado elegible para participar en cualquier encuentro
afiliado a la Liga antes de los 17 anos, entendiéndose que vivid los 17 afos
completos. Sin embargo, esto no impedira a los equipos firmar con agentes libres
que tengan 16 afios, asumiendo que no participaran de ningln encuentro de la
Liga hasta que cumplan 17.

1.2 Elegibilidad de Residencia Regional

1.2.1

1.2.2

1.2.3
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Residente definido. Para fines de esta Regla 1.2, un jugador se
considera "Residente" de una region si tal jugador es un
Residente Permanente Legal de uno de los paises que conforman
la region de Latinoamérica Norte antes de la participacion del
Jugador en la primera partida del torneo aplicable (es decir, un
combate en la Copa Latinoamérica Norte).

No Residentes. Un jugador que no cumple con el estado de
Residente es considerado No Residente. A fin de que un jugador
No Residente cambie su estado a Residente este debe primero
convertirse en un Residente Permanente Legal en uno de los
paises que conforman la region de Latinoamérica Norte.

Si un jugador se convierte en un Residente Permanente Legal de
la region después de haber jugado como No Residente, este
puede hacer la peticién a los oficiales de la Liga para cambiar su
estado a Residente.

No Residentes Provisionales. Un No Residente Provisional es
un jugador No Residente que oficialmente estuvo en el Plantel
Activo de un equipo profesional de Latinoamérica Norte en
cualguier momento entre el 11 de Mayo del 2015 y el 11 de Julio
del 2016. Un jugador No Residente Provisional tienen que haber
participado en 8 de los Ultimos 12 Ciclos para ser considerados
Residente. Participar significa jugar en el 50% de los juegos de la
temporada en la liga profesional o semiprofesional de la region.

Una vez que un No Residente Provisional alcanza el estado de
Residente podra mantener ese estado de residencia,
independientemente de su estado legal.



1.24

1.2.5

1.2.6

Version 4.0 Septiembre 19, 2016

Apadrinamiento. Cualquier jugador del Plantel Activo de un
equipo de la Liga que participo y cumplia con la Politica de
Elegibilidad de Residencia Regional en Copa Latinoamérica 2016
Clausura (al momento del cambio de esta politica), y que ahora no
cumple con los requisitos de Residencia de la Seccion 1.2 sera
considerado Residente Apadrinado. A un Jugador que adquiere el
estado de Residente Apadrinado se le dara la opcién de elegir su
residencia en la region que adquirid ese estado o en su region
natal. Una vez que haya elegido a que region desea representar
como Residente, no sera mas considerado Residente en cualquier
otra Region.

Una vez que un Residente Apadrinado selecciona su estado de
Residente podra mantener ese estado de residencia,
independientemente de su estado legal.

Residencia Regional Unica. Un jugador solo puede ser
Residente de una Unica region al mismo tiempo,
independientemente de su situacion legal. Al unirse a un Plantel
Activo, un Jugador sera considerado No Residente hasta que a
este se le declare Residente (proporcionando la documentacion
necesaria).

Cuando un Jugador es registrado a la alineacién de un equipo en
una region determinada, esa region se convierte en la Unica
region donde es Residente. Si el jugador tiene ya una residencia
en una region diferente, perdera la residencia en la region vieja y
gana residencia en la nueva permanentemente.

Los jugadores que tienen Residencia Permanente Legal en
multiples regiones no pueden ser considerados Residentes de dos o
mas regiones simultdneamente. Para cambiar de residencia de una
region a otra, estos jugadores deben participar en al menos 50%
de las partidas de la fase regular en el ciclo mas reciente de la
region en la que buscan ser residentes.

Certificacion de Residencia. Todos los jugadores deberan
certificar su residencia para participar en la Copa Latinoamérica
Norte, Circuito de Leyendas Norte y/o en el Campeonato Mundial
mediante la presentacion de un Formulario de Elegibilidad y
Liberacion, ademas de proporcionar una prueba de residencia
como se defina en la Reglas 1.2.7 y 1.2.8. Para evitar dudas,
cualquier jugador puede redactar informacion sensible a su sola
discrecion y la Liga no se hara responsable por la divulgacion de
esa informacion por parte del jugador a la Liga. Cada equipo es
responsable de asegurar que cada jugador cumple con los
requisitos de residencia de la Regla 1.2. Se considerara una
violacidn a las Reglas, tanto del equipo como del jugador, si un



jugador (o su padre o tutor legal) proporciona informacion falsa,
engafosa o incompleta que resulte en la clasificacién errénea de
la residencia y regién del jugador. La violacion de la Regla 1.2
por parte de un equipo o un jugador también sera considerada
una violacién de la Regla 10.2, y se aplicaran las medidas
disciplinarias descritas en la Regla 10.5 y Regla 10.6.

1.2.7 Prueba de Residencia. Cualquier jugador con mas de 18 de
edad tendra que demostrar residencia mediante la presentacion
de pruebas documentales para demostrar su residencia actual en
la region en la que desea jugar. Las pruebas documentales
pueden presentarse en la forma de uno o mas ejemplos de:

1. Documentacion Emitida por el Gobierno. Un
jugador tendra que demostrar residencia mediante la
presentacion de copias de registros de beneficios del
gobierno distribuidos en el tiempo, papeles de registro
del servicio militar u otros registros emitidos por el
gobierno o identificacion para demostrar residencia.

II. Documentacion Privada. Un jugador demostrara
residencia al proporcionar copias de registros escolares,
escrituras, contratos de arrendamiento, documentos de
asociaciones de propietarios, facturas de servicios (como
gas, agua, electricidad, cable, teléfono, siempre que
muestren niveles de uso consistentes con la residencia
actual), registros y estados bancarios, declaraciones de
impuestos, documentacion de seguros, registros médicos
y registros de empleos.

1.2.8 Residencia de Menores. Los jugadores con menos de 18 afios
de edad demostraran residencia mediante:

1. Registros Escolares. Un jugador demostrara
residencia al proporcionar una prueba de asistencia
completa en una escuela de la region, incluyendo copias
de la libreta de calificaciones, documentacién de ingreso
o registros de asistencia certificados por los funcionarios
de la escuela; o

I1. Registros de los Padres. Un jugador demostrara
residencia al (i) proporcionar pruebas documentales de la
relacién padre e hijo, como un certificado de nacimiento
que contenga los nombres de los padres, y (ii) demostrar
que un padre vive en la region, que puede ser
demostrado mediante la presentacion de pruebas
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1.2.9

1.2.10

1.2.11

1.2.12

1.2.13
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documentales que demuestren residencia como se
especifica en la Regla 1.2.7.

Titulares. Para fines de la Regla 1.2, como se establece en la
Regla 3.2, se define como un "Titular" a uno de los cinco
jugadores que conforma la formacion inicial del equipo en
cualquier partida.

Reservas. Se le solicitara a todos los equipos que mantengan al
menos a un jugador residente como reserva en un momento
determinado. En ningln momento se les permitira a los equipos
hacer una sustituciéon que viole alguna disposicidn de la Seccion
1.2.

Campeonato Mundial. La intencién del Campeonato Mundial es
juntar a los mejores equipos de cada region para competir, como
representantes de su region, en una competicion global. Para
fomentar esta competicion global y variada, alimentar los equipos
regionales, emocionar a los aficionados locales y globales,
aumentar la participacion de todas las regiones y asegurar un
campeonato justo y abierto, todos los equipos que compitan en el
Campeonato Mundial deben cumplir con los requisitos de
residencia local. Al menos un 60% (tres de cinco) de los
jugadores titulares en un equipo deben ser residentes o no
residentes exentos de la regidon que representan en el
Campeonato Mundial. Esta regla asegurara que se cumplan los
objetivos del Campeonato Mundial, sin imponer cargas a los
jugadores y los equipos, al tiempo que se promueve un juego
justo y una competicion robusta para todos los participantes en la
competicion global.

Copa Latinoamérica Norte. La Liga esta disefada para
identificar a los equipos que representaran a Latinoamérica Norte
en el evento del Campeonato Mundial. Para cumplir con esto,
todos los equipos que compiten en la Liga y los combates afiliados
a la Liga deben cumplir con los requisitos de la Regla 1.2.11 para
los equipos que participan en el evento del Campeonato Mundial,
incluyendo el requisito de que al menos un 60% (tres de cinco)
de los jugadores Titulares sean Residentes de la regién cubierta
por la Liga en la que juegan.

Circuito de Leyendas Norte. El Circuito de Leyendas Norte,
estd disefiado para identificar a los equipos de Latinoamérica que
ascenderan a la Copa Latinoamérica Norte y por tanto tienen una
oportunidad de representar a Latinoamérica en el Campeonato
Mundial. Para cumplir con esto, todos los equipos que compiten
en el Circuito de Leyendas Norte deben cumplir con los requisitos
de la Regla 1.2.11 para los equipos que participan en el
Campeonato Mundial, incluyendo el requisito de que al menos un



60% (tres de cinco) de los jugadores Titulares sean Residentes de
la regién cubierta por la Liga en la que juegan.

1.2.14 Pérdida de Residencia. Para fines de la Regla 1.2, un jugador
gue es considerado residente de una region ya no sera juzgado
como tal si dicho jugador estuvo presente principalmente en otra
region durante 24 meses.

1.3 Elegibilidad de Trabajo

Todos los miembros de equipo deben demostrar mediante pruebas que, al
momento de querer participar en cualquier combate afiliado a la Liga, (a) es un
residente legal en México segln las leyes de dicho pais, y (b) es apto para
trabajar legalmente en México segun las leyes de dicho pais.

1.4 Exclusion de Empleados de Riot

Los Gerentes Generales, Propietarios, Entrenadores, Jugadores Titulares y
Reservas y demas colaboradores, no pueden ser empleados de Riot Games Inc.
("RGI"), miembros de la federacion de eSports de LoL o sus respectivos afiliados.
"Afiliado" se define a cualquier persona o entidad que posea o controle, que
pertenezca a o esté bajo el control de, o que comparta la propiedad o el control
con, un propietario. "Control" se refiere al poder, mediante cualquier medio, de
tomar decisiones en las politicas o la gestion de una entidad, ya sea mediante la
eleccion, nombramiento o aprobacion, directa o indirecta, de los directores,
directivos, gestores o administradores de dicha entidad, o por cualquier otro
medio.

1.5 Aceptacion de las Reglas

La Entidad Equipo acuerda en todo momento durante y hasta el término de la
Temporada 2017; (a) someterse a las Reglas de la Copa Latinoamérica Norte y
garantizar, por medio del Contrato con Jugador, que cada uno de los Miembros de
Equipo se someten a las Reglas; (b) observar y cumplir con todas las instrucciones
de Riot en relacion con la conducta de los Miembros de Equipo al acceso y uso de
las instalaciones, el hardware, el software y el equipamiento del torneo; (c)
observar y cumplir con todos los requisitos de Riot relacionados con la seguridad
de todo el hardware y software usado para jugar el juego LoL; y (d) no tomar
medidas, y garantizar que no tomen medidas cada uno de los Miembros de
Equipo, que sean inconsistentes con la ley aplicable, las Reglas y/o los estandares
de buena conducta, el juego limpio y el espiritu deportivo.

Las Reglas estan sujetas a cambios de acuerdo con sus términos. La Entidad
Equipo, reconoce que la escena de los eSports cambia rapidamente y las Reglas
tienen que evolucionar en tiempo real para preservar la integridad de la
competicion. Con esto, La Entidad Equipo acuerda que (i) Riot tiene la libertad de
revisar las Reglas cada cierto tiempo, y (ii) Riot no sera responsable por cualquier
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reclamo, ya sea basado en una dependencia tedrica o de otro modo, que surja en
relacion con cualquier modificacion de las Reglas. Si la Entidad Equipo ha
determinado, en base al asesoramiento de un abogado, que el cambio realizado
en las Reglas después de la fecha de vigencia de su Contrato de Participacion con
Riot (si existe, que se define mas adelante), tiene el efecto de cancelar,
reemplazar o modificar cualquier término o disposicion del Contrato de
Participacion de manera sustancialmente adversa y perjudicial para la Entidad
Equipo, la Entidad Equipo podria dar por terminado el Contrato de Participacion
dentro de los treinta (30) dias de la fecha en que la enmienda entra en vigor, (a)
proporcionando notificacion escrita a Riot, (b) retirando al equipo de cualquier
futuro torneo, y (c) procediendo a la devolucion de los importes pagados
previamente por Riot a la Entidad Equipo acorde al Contrato de Participacion.

1.6 Promocion, Relegacion y Descalificacion

La Entidad Equipo reconoce que el equipo y sus miembros estan sujetos
a las Reglas y cualquier aplicacion de ellas por parte de Riot, como la
promocion, relegacion y descalificacion, segin sea necesario para
mantener la eficiencia y la administracion operativa de la Liga; Riot
siempre debera actuar de buena fe en la aplicacion de estas decisiones
en todo momento.
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2. Pagos a los Equipos y Jugadores; Premios

2.1 Tarifas de los Equipos

Cada equipo que clasificd para competir en la Temporada 2017 recibira una
compensacion por parte de Riot Games ("Tarifas de los equipos') por la
participaciéon segun los acuerdos individuales entre Riot Games vy la Entidad Equipo
(cada uno, un "Contrato de Participacion de Equipo").

2.2 Compensacion del Jugador

Cada equipo debe distribuir una Compensacién Minima para el Jugador requerida
por ciclo durante la Temporada 2017 entre sus jugadores titulares, de acuerdo con
los términos del contrato de participacidén de equipo aplicable. Si el estado de
titular de un jugador cambia durante el curso de un ciclo, dicho jugador tendra
derecho a una participacion proporcional de la Compensacion Minima para el
Jugador por cada partida jugada (calculado por el indice del nimero de partidas
de la fase regular de la Liga en las que el jugador compitié como titular dividido
por el nimero total de las partidas de la fase regular jugadas por el equipo
durante el ciclo).

Nada en estas reglas tiene la intencién de limitar de alguna forma la
compensacion que un equipo paga a sus jugadores.

2.3 Eventos con Premios

Al final del ciclo de Copa Latinoamérica Norte; Apertura y Clausura, y durante el
Campeonato Mundial, los equipos tendran la oportunidad de ganar premios en
efectivo segln su nivel de rendimiento en dichos eventos.

2.4 Participacion en Eventos Ajenos a Copa Latinoamérica Norte

Los equipos que tienen un contrato activo con la Liga, y los jugadores contratados
por estos equipos tienen participacion exclusiva con Copa Latinoamérica Norte. Un
equipo o jugador con contrato activo deberd solicitar de forma escrita una
autorizacion para competir en eventos ajenos a Copa Latinoamérica Norte
(Ejemplo; Ligas, Torneos, Partidas de Exhibicidn, etc.), estas solicitudes deben ser
realizadas con un minimo de 15 dias de anticipacion al inicio del evento en
cuestion, cualquier solicitud luego de este plazo sera rechazada de forma
automatica. La Liga analizara cada solicitud y se reserva el derecho de aprobar o
denegar la participacion en dichos eventos.
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3. Reglas de Propiedad y Plantel de los Equipos

3.1 Restriccion de la Propiedad de los Equipos

Cuando un equipo clasifica de Circuito de Leyendas Norte a Copa Latinoamérica
Norte, la Liga reconocera la propiedad del equipo a la organizaciéon que fue
establecida en Circuito de Leyendas Norte. Ningun Propietario de equipo, Gerente
o Afiliado de un Propietario poseera o controlara, de forma directa o indirecta,
tendra un interés financiero directo (por €j. propiedad) o indirecto (por €j. un
arreglo contractual) en, o sera empleado o trabajador independiente de, mas de
un equipo de League of Legends en una liga profesional de eSports. Como
aclaracion, la Copa Latinoamérica Norte, y cualquier otra liga que represente el
nivel mas alto en la regién que resulte elegible para que un equipo clasifique al
Campeonato Mundial de League of Legends, son consideradas ligas profesionales
de eSports. Cualquier disposicion de recompra, derecho a primera compra, o un
interés similar de un equipo sera considerado un interés mayoritario de dicho
equipo para reforzar las restricciones de propiedad.

A efectos de este conjunto de reglas, se considera "Profesional" a un equipo que
gana el combate para clasificar a dicho nivel o division mas altos. Si se descubre
gue un propietario o afiliado de un propietario tiene un interés financiero o
beneficio o cualquier nivel de influencia en otro equipo, se le pedird que se
deshaga inmediatamente de dicho interés en uno de los dos equipos y puede
quedar sujeto a castigo por parte de la Liga.

La Liga tiene el derecho a tomar la determinacion final y vinculante con respecto a
la propiedad del equipo, problemas relacionados con las varias restricciones de los
equipos y otras relaciones que puedan tener un impacto adverso sobre la
integridad competitiva de la Liga. Cualquiera persona que realiza una peticion para
ser propietario de un equipo de Copa Latinoamérica Norte puede ser denegada su
admision si se descubre que no han actuado con la profesionalidad solicitada por
la Liga. Alguien que busca la admision en la Liga debe cumplir con los mas altos
estandares de caracter e integridad. Los candidatos que han violado este conjunto
de Reglas o han intentado actuar en contra del espiritu de estas Reglas, se les
negara la admision a la Liga. El propietario del equipo esta de acuerdo en que no
va a impugnar cualquier determinacion final de la Liga en relacion con ello.

Los cambios en la propiedad y los patrocinadores con respecto a los derechos del
nombre pueden ocurrir sélo entre los ciclos: luego de las eliminatorias y los
combates de promocién mas recientes, pero antes del comienzo del siguiente
ciclo.
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3.1.1 Venta de Patrocinio y Temas Relacionados

Cualquier director de equipo solo podra vender o administrar
patrocinios o elementos de marca para el equipo con el que esta
afiliado. El Propietario, Gerente o Afiliado del equipo no proporcionara
intereses de propiedad del equipo o de su persona, o cualquier otro
elemento de marca a una persona o entidad tercera que esté en el
negocio de venta o administracion de los equipos de eSports de la
Liga.

Ninguna persona o entidad conservara el derecho de nombre de mas
de un equipo de la Liga al mismo tiempo. Un patrocinador que
mantiene el derecho de nombre de un equipo no puede patrocinar a
otros equipos de la Liga de ninguna manera.

3.1.2 Venta de patrocinio y disposicion de tiempo

Cualquier persona o entidad que venda o administre los patrocinios
de varios equipos de la Liga durante el curso de un ciclo de la Liga
no podra conservar un interés mayoritario en cualquier equipo de la
Liga por un periodo de no menos de dos afios luego del ultimo dia
del ciclo de la Liga en el que represento a varios equipos.

3.2 Requisitos del Plantel

Se le solicita a cada equipo mantener, siempre durante la Liga, un Gerente, cinco
Jugadores Titulares ("Titulares"), y entre uno y dos jugadores reservas
("Reservas"). Para evitar dudas, los Titulares y Reservas estan sujetos a los
mismos requisitos de elegibilidad escritos en la Seccién 1. Ningun individuo podra
ocupar dos 0 mas de los puestos listados arriba al mismo tiempo.

Los Titulares y Reservas son considerados en conjunto como “Plantel Activo”.
Los equipos pueden contar con hasta maximo 2 Reservas pero deberan tener
registrado y bajo contrato al menos a 1 en todo momento. Todos los equipos
deberan utilizar de forma obligatorio a su(s) reservas en al menos 4 partidas de la
fase regular.

Se mostrara el Plantel Activo en el sitio web oficial. Se actualizara el Plantel Activo
en el sitio web después de presentar la documentacion pertinente. Una vez
confirmada una adquisicion, se colocara en el sitio web. Se considerara al Plantel
Activo en el sitio web como el mas actualizado que pudo aplicarse dentro de un
tiempo razonable. La elegibilidad del plantel queda aln a la discrecion de la Liga.

Todos los titulares deben tener un contrato por escrito y firmado con la
organizacion por la que jugaran, y el contrato debera representar todas las
obligaciones y derechos entre el jugador y la organizacion. No esta permitido que
un jugador contratado compita en mas de un equipo simultaneamente ni estar
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listado en la alineacion de mas de un equipo. Un jugador de CLN puede estar
contratado solo por un equipo globalmente y si esta actualmente bajo contrato
por un equipo en otra regidn él o ella debera revelar esa informacion. Para
verificar que estos jugadores estan oficialmente bajo contrato, cada equipo debe
presentar una Hoja Resumen del Acuerdo de Servicios del Jugador (“Ficha
Resumen”) por cada jugador que deseen designar como contratado. Para evitar
dudas, la Ficha Resumen no es en si mismo un Acuerdo de Servicios del Jugador,
sino mas bien un resumen de algunos términos clave del acuerdo de servicios del
jugador necesitado por la liga para verificar elegibilidad y confirmar el acuerdo por
el jugador vy el equipo.

Los equipos deben contratar a sus Reservas antes de que participen en Copa
Latinoamérica Norte. Un jugador reserva contratado para Copa Latinoamérica
Norte no puede competir en el Circuito de Leyendas pero puede recibir permiso
del equipo por el que fue contratado para participar en el cualquier otra
competencia con un equipo de un diferente propietario. Los permisos deben ser
solicitados via correo electrénico a los oficiales de la Liga y esperar su aprobacion.

Un equipo de Circuito de Leyendas Norte que promociono a Copa Latinoamérica
Norte debe jugar en el primer juego de la Liga con al menos 3 jugadores de la
alineacion activa que registrd para Circuito de Leyendas Norte.

3.3 Presentacion del Plantel

En un momento designado por los oficiales de la Liga antes del comienzo de cada
ciclo, cada equipo debe presentar su plantel a la Liga, incluyendo los cinco
titulares y, entre uno y dos reservas. Los equipos deben presentar el Formulario
de Elegibilidad y Liberacién, mas una Ficha Resumen, Prueba de Residencia, y otra
documentacion que se requiriera para cada jugador en ese momento. En el caso
de que un equipo elija modificar la formacion titular, el Gerente del equipo debe
presentar a la Liga una solicitud para revisar que el plantel cumple con la Seccion
4. La solicitud debe presentarse antes de la fecha establecida por la Liga como
limite para registros y/o cambios de plantel.

Si una solicitud se presenta demasiado tarde como para que la Liga haga los
arreglos logicos para un nuevo jugador, la Liga podra, a discrecion, declarar
responsable al equipo por los costos de dicho jugador, sin importar cualquier otra
regla que exprese lo contrario. La Liga se reserva el derecho a aprobar o negar
cualquier solicitud, basada en la elegibilidad de los jugadores involucrados y en el
cumplimiento de las reglas de dicha solicitud.

La presentacion debe también incluir toda la informacion personal solicitada por
los oficiales de la Liga sobre el equipo y los miembros de equipo. Esto incluye los
nombres de los miembros de equipo en el juego (junto con el deletreo y el uso de
mayusculas que se desee), como también el deletreo formal del nombre de equipo
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3.4 Sustituciones

El requerimiento de modificar la formacion inicial para el primer juego en una
semana de fase regular no puede ser enviado después de 48 Horas antes del
comienzo del encuentro. Un cambio de la formacidn inicial para el segundo juego
de una semana de fase regular debe ser realizado no mas tarde de 2 horas
después del final del dltimo juego del dia.

Si un equipo desea sustituir jugadores entre partidas en un dia determinado, esas
sustituciones deben anunciarse al arbitro no después de 5 minutos siguientes de
finalizada la partida previa (después de la explosion del nexo).

3.4.1 Sustituciones de un Solo Dia.

En caso de emergencia, se le dard una hora al equipo para que
encuentre un sustituto inmediato para la partida. Debera
entregar la documentacion que acredite a este sustituto y sélo
sera valido por ese dia. El equipo sera sancionado si no
encuentra un reemplazo y se declarara no presentacion. Los
oficiales de la Liga decidiran si el evento califica como una
emergencia.

3.5 Etiquetas de los Equipos y Nombres de los Jugadores

Se permitira a los equipos una etiqueta de 2 a 3 caracteres para agregar al inicio
del nombre de invocador del jugador en el servidor de torneo. Estas etiquetas
deben ser sdlo letras mayusculas o nimeros del 0 al 9.

El nombre de invocador solo puede incluir letras mayusculas y minusculas,
numeros del 0 al 9 o espacios simples entre las palabras. No deben contener mas
de 12 caracteres incluyendo los espacios. No se permitiran caracteres especiales
adicionales en los nombres de equipo, los nombres de invocador o las etiquetas.
Los nombres de invocador no pueden contener: vulgaridades u obscenidades,
derivados de los campeones de LoL u otros nombres similares de personajes, o
derivados de productos o servicios que puedan crear confusion.

Todas las etiquetas de equipo, nombres de equipo, y nombres de invocador deben
ser aprobados por Riot por adelantado para ser usados. No se permiten los
cambios de nombres con excepcion de ciertas circunstancias atenuantes, como la
adquisicion de un patrocinador, pero deben ser aprobados por la Liga antes de ser
usados en un combate. Cualquier cambio cosmético de los logotipos, los nombres
de los equipos, etc., debe hacerse con 15 dias de anticipacion a la primera partida
regional de la Liga. La Liga cuenta con la habilidad de negar el nombre de un
equipo si no cumple con las hormas establecidas. Si el nombre no cumple con las
normas establecidas, la Liga notificara al equipo y se le permitira cambiarlo.
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3.6 Patrocinios

Un equipo de Liga tiene la capacidad de adquirir patrocinadores en su conexion
con la Liga. La adquisicidon de patrocinios no esta restringida. Si el patrocinador
esta bajo las categorias no permitidas entonces el patrocinador no podra ser
mostrado por los jugadores durante el uso o juego de LoL, junto a los materiales
relacionados a LoL, la Liga o cualquier evento afiliado a Riot. Los oficiales de Liga
tienen la capacidad de actualizar la lista de categorias en cualquier momento. La
siguiente es una lista no exclusiva de patrocinadores no permitidos;

3.6.1

3.6.2
3.6.3
3.6.4
3.6.5

3.6.6
3.6.7

Version 4.0 Septiembre 19, 2016

Sitios de Apuestas: Definido como cualquier sitio web que ayuda o
incita a las apuestas de fondos en un evento de deporte/deporte
electrdnico y/o permite apuestas de fondos en juegos de casino
incluyendo el poker.

Medicamentos restringidos.

Sitios de venta de cuentas compartidas/aspectos.

Proveedores de armas de fuego, pistolas, municiones.

Sitios que muestran o estan relacionados a la pornografia o sus
productos.

Productos o servicios de competidores directos.

Productos de tabaco.
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4. Sustituciones Discrecionales de Jugadores

Los equipos de la Liga estan autorizados a usar tres métodos para hacer sustituciones
discrecionales de jugadores: (1) intercambiar jugadores con otros equipos de la Liga; (2)
contratar (o liberar) jugadores independientes; y (3) promocionar jugadores reservas del
equipo al equipo de titulares (y viceversa). Todas las sustituciones se realizaran sujetas a
los requisitos que figuran en la Seccion 2.2.

4.1 Reglas Generales de Sustitucion de Jugadores

4.1.1

4.1.2

4.1.3

4.1.4

4.1.5

Version 4.0 Septiembre 19, 2016

Sin Efecto Sobre las Obligaciones Contractuales. Cada
equipo sera responsable de realizar cualquier y todos los pagos a
sus jugadores, requeridos por los contratos con el jugador.
Ninguna sustitucién discrecional de un jugador eximira a un
equipo de la Liga de su obligacion contractual de pagar a cada
jugador titular la Compensacion Minima para el Jugador, como se
define en la Seccion 2.2.

Sin Violaciones de Contrato. No sera efectiva ninguna
sustitucion discrecional de un jugador que viole cualquier
disposicion del Contrato con Jugador, y el Gerente del equipo que
intente intercambiar o liberar a un jugador sera responsable de
asegurar de que se busquen y procuren todas las aprobaciones
apropiadas antes de que la sustitucion pueda considerarse
efectiva.

Requisitos del Plantel Completo. Ninguna sustitucion
discrecional de un jugador eximira a un equipo de la Liga de los
requisitos de mantener el Plantel Activo de cinco titulares y entre
uno y dos jugadores de reservas en todo momento durante la
fase regular. Si en algin punto el equipo falla en tener el minimo
de 6 jugadores en su Plantel Activo, quedara sujeto a
penalizaciones.

Alcance de la Politica. Esta seccion tiene como Unica intencion
regir las sustituciones discrecionales de los jugadores realizadas
por el Gerente y no aborda sustituciones de jugadores obligatorias
que la Liga solicita como resultado de la muerte o incapacidad de
un jugador de la Liga o de una suspension o bloqueo de un
jugador por parte de la Liga como resultado de una violacién de
estas reglas.

Liberacion de Plantel. Con el fin de liberar a un Jugador o un
Entrenador de una alineacién de la Liga, el equipo debe dar por
terminado el Acuerdo de Servicios. Debe hacerse uso del Anexo D,
Formulario de Baja de Jugador o Entrenador.
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4.1.6

Restriccion de Adquisicion de Jugadores. Cualquier jugador
que abandone o sea dado de baja de un Plantel Activo de la Liga
(por cualquier razdén) no podra volver a formar parte del Plantel
Activo como resultado de un intercambio posterior, firma de un
jugador independiente u otro tipo de transaccidon hasta que
transcurra el minimo de un (1) mes luego de la fecha efectiva de
la transaccién que resultd en su baja mas reciente del Plantel
Activo.

4.2 Intercambios de Jugadores

Un equipo de la Liga podra intercambiar jugadores con otros equipos de la
siguiente manera:

4.2.1

4.2.2

Cantidad. Para preservar la identidad de los equipos y un
ambiente competitivo estable, un equipo de Copa Latinoamérica
Norte debera mantener al menos dos (2) jugadores titulares del
Plantel Activo presentado en la temporada anterior. Es decir que
cada equipo tiene como maximo la posibilidad de cambiar a tres
(3) de sus titulares y dos (2) suplentes. Estos cambios maximos
pueden ser ingresos de jugadores independientes o de
intercambios entre equipos. Siendo también una mezcla de
ambos, pero siempre dentro del limite. Para todos los efectos, el
equipo siempre debera contar con un maximo de 5 jugadores
titulares, y entre 1 y 2 suplentes. Todos los cambios deben ser
realizados y presentados dentro de los tiempos indicados por la
Liga.

Tiempo. Los intercambios pueden hacerse efectivos ya en la
fecha de inicio de intercambio y deben ser efectivos no después
de la fecha limite de intercambio, como se describe a
continuacion:

Fecha Inicio de Intercambio Fecha Limite de Intercambio

(00:01 UTC-5) (23:59 UTC-5)

Apertura 2017

Sabado 15 de Octubre de 2016 Martes 15 de Noviembre de 2016

Clausura 2017

Domingo 16 de Abril de 2017 Martes 16 de Mayo del 2017

Version 4.0 Septiembre 19, 2016

4.2.3

Intercambios Asimétricos

Un equipo de CLN puede intercambiar jugadores con otro equipo
de CLN de la siguiente manera:

4.2.3.1 No es necesario que los intercambios sean estructurados
como intercambios simétricos (por €j. 1 por 1, 2 por 2).
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4.2.4

4.2.5

4.2.6

Version 4.0 Septiembre 19, 2016

4.2.3.2 Los jugadores pueden intercambiarse mediante cualquier

4.2.3.3

4.2.3.4

féormula o proporcion (por ej. 2 por 1, 3 por 2).

En un intercambio se puede cambiar a uno o mas
titulares por uno o mas jugadores de reserva sin limite
alguno.

Las transacciones de intercambio no estan limitadas a
dos equipos por transaccion. Un intercambio puede incluir
jugadores de dos 0 mas equipos de la Liga sin limite
alguno. Un ejemplo de un intercambio entre tres equipos
(un "Intercambio triangular"):

4.2.3.4.1 Equipo A intercambia al jugador X al equipo B.
4.2.3.4.2 Equipo B intercambia al jugador Y al equipo C.
4.2.3.4.3 Equipo C intercambia al jugador Z al equipo A.

Intercambios por Dinero en Efectivo. Se puede intercambiar
a los jugadores de un equipo a otro a cambio de dinero en
efectivo u otra consideracién, siempre y cuando dicha transaccion
no viole alguna regla(s). Las transacciones hibridas, donde se
intercambia a un jugador a cambio de una combinacion de uno o
mas jugadores mas dinero en efectivo y/u otra consideracion,
también estan permitidas.

Intercambios Interregionales

4.2.5.1

4.2.5.2

Los jugadores provenientes de Latinoamérica Sur pueden
intercambiarse por jugadores de Latinoamérica Norte y
viceversa, sujeto a los requisitos de elegibilidad descritos
en la Seccion 1.2.

Los jugadores que sean residentes de otras regiones que
no estan incluidas en el territorio de la Liga no son
elegibles para ser intercambiados. Dichos jugadores, sin
embargo, son elegibles para ser considerados jugadores
independientes, como se define en la Regla 4.3.1, y la
adquisicion de dicho jugador esta regulada por la Seccion
4.3, sujeta a los requisitos de elegibilidad descritos en la
Seccidén 1.2.

Sin Jugadores Protegidos. Como parte de la Ficha Resumen,
los equipos requieren declarar cualquier jugador parcialmente
protegido.

4.2.6.1

4.2.6.2

Los equipos y jugadores, sin embargo, pueden negociar
sus propios acuerdos de "no intercambiar" o "no
asignar", y si resultan efectivos y son ejecutados, dichos
jugadores no seran elegibles para ser intercambiados.

No hay "Jugadores de franquicia" reconocidos por la Liga
(por ejemplo, los jugadores que no son elegibles para ser
jugadores independientes y que solo pueden cambiar la
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4.2.7

4.2.8
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afiliacion de su equipo al ser intercambiados o al
retirarse).

Elegibilidad de Intercambio. Los equipos solo pueden
intercambiar jugadores de sus Planteles Activos. La Liga no
aprobara ningun intercambio de jugadores potenciales y/o sin
contrato.

Aprobacion de la Liga. Las solicitudes de intercambio deben
presentarse por un equipo a la Liga por adelantado, por escrito, y
aprobado por la Liga, por escrito, antes de que sean efectivas. El
proceso de la aprobacion de la solicitud de intercambio consiste
en que la Liga confirme que los intercambios se presentan dentro
de la ventana de intercambio aprobada especificada en la Regla
4.2.2 y que se observen todas las reglas de elegibilidad, entre
otras.

4.2.8.1 Las solicitudes de intercambio deben realizarse mediante

el uso del Anexo A, Formulario de Solicitud de
Aprobacion de Intercambios, y debe incluir la
siguiente informacion:

4.2.8.1.1 Los nombres de los equipos involucrados.

4.2.8.1.2 Los nombres de los Gerentes Generales involucrados.

4.2.8.1.3 Los nombres y las posiciones de todos los jugadores
involucrados.

4.2.8.1.4 El estado de todos los jugadores titulares y reservas
involucrados.

4.2.8.1.5 La descripcién de los intercambios.

4.2.8.1.6 El monto de cualquier compensacion que pague un
equipo a otro como parte de cualquier intercambio.

4.2.8.1.7 La(s) fecha(s) efectiva(s) de los intercambios
solicitados.

4.2.8.2 El Gerente de cada equipo involucrado en un intercambio
0 en una serie de intercambios debe firmar el Formulario
de Solicitud de Aprobacién de Intercambios. La Liga no
procesara los formularios que estén sin firmar.

4.2.8.2.1 Si un equipo intenta intercambiar a un jugador que
esté sujeto al Contrato con Jugador que le otorga
derechos de aprobacion sobre los intercambios, dicho
jugador también debe firmar el Formulario de
Solicitud de Aprobacién de Intercambios.
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4.2.9

Fecha efectiva. Luego de la aprobacion de la Liga, los
intercambios seran considerados efectivos de inmediato, a menos
gue el Formulario de Solicitud de Aprobacion de Intercambios
manifieste de forma explicita una fecha efectiva posterior. En
ningun caso, sin embargo, la fecha efectiva de cualquier
intercambio en un ciclo determinado sera posterior a la fecha
limite de intercambio de ese ciclo.

4.3 Contrataciones de jugadores independientes.

Las disposiciones sobre los jugadores independientes presentes en estas reglas
estan disefadas para promover la continuidad del equipo, prevenir cambios de
ultimo momento del plantel que dafien la identidad y cohesion del equipo,
proteger la integridad del torneo de la Liga y reforzar la diversion de los
aficionados del torneo de la Liga. A tal fin, la Liga establecio periodos limitados de
tiempo o ventanas durante los que pueden contratarse jugadores independientes.
Un equipo de la Liga podra contratar jugadores independientes de la siguiente

manera.

4.3.1

4.3.2
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Definiciones

4.3.1.1 Jugadores independientes. Un jugador independiente
es un jugador elegible para participar en la Liga que: (a) no firmé
un Contrato con Jugador escrito y valido con un equipo de la Liga o
(b) fue liberado de un equipo de la Liga o su contrato expird y no
fue renovado. Estar en medio de meras "negociaciones" con un
equipo no cambia el estado del jugador independiente. Los
jugadores independientes son libres de firmar con cualquier equipo
de la Liga, siempre y cuando cumplan con todos los requisitos de
elegibilidad de la Liga.

Cantidad. Para preservar la identidad de los equipos y un
ambiente competitivo estable, un equipo de Copa Latinoamérica
Norte deberd mantener al menos dos (2) jugadores titulares del
Plantel Activo presentado en la temporada anterior. Es decir que
cada equipo tiene como maximo la posibilidad de cambiar a tres
(3) de sus titulares y dos (2) suplentes. Estos cambios maximos
pueden ser ingresos de jugadores independientes o de
intercambios entre equipos. Siendo también una mezcla de
ambos, pero siempre dentro del limite. Para todos los efectos, el
equipo siempre debera contar con un maximo de 5 jugadores
titulares, y entre 1 y 2 suplentes. Todos los cambios deben ser
realizados y presentados dentro de los tiempos indicados por la
Liga.
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4.3.3 Tiempo

4.3.3.1 Los equipos solo pueden contratar jugadores
independientes durante los periodos de contratacion que se
especifican a continuacién. Los equipos no pueden agregar
jugadores independientes a su Plantel Activo durante cualquier ciclo
posterior a la fecha limite para contratar a un jugador
independiente de ese ciclo, como se describe a continuacion.

Fecha Inicio de Contratacién de Fecha Limite de Contratacién de
Jugadores Independientes Jugadores Independientes
(00:01 UTC-5) (23:59 UTC-5)
Apertura 2017 Sabado 15 de Octubre de 2016 Martes 15 de Noviembre de 2016
Clausura 2017 Domingo 16 de Abril de 2017 Martes 16 de Mayo del 2016
4.3.4 Requisitos del plantel completo. Ninguna contratacién de un

jugador independiente eximira a un equipo de la Liga de los
requisitos de mantener el Plantel Activo de cinco titulares y entre
uno y dos jugadores reservas durante la fase regular.

4.3.5 Aprobacion de la liga. Un equipo debe presentar las solicitudes
de contrataciones de jugadores independientes por adelantado,
por escrito, y aprobado por la Liga, por escrito, antes de que sean
efectivas. El proceso de la aprobacion de la solicitud de la
contratacion de jugadores independientes consiste en que la Liga
confirme que las contrataciones se presentan dentro de la
ventana aprobada especificada en la Regla 4.3.2 y que se
observen todas las reglas de elegibilidad, entre otras. La
aprobacién de la liga incluird una verificacion de conducta que
puede incluir la conducta dentro y fuera del juego. La aprobacion
de la Liga aplica a los entrenadores como también a los
jugadores. Se les restringe a los equipos anunciar adquisiciones
hasta que el proceso de la aprobacion de la liga esté completo.
Esto incluye las adquisiciones de jugadores o entrenadores que
vuelven a ser contratados por la misma organizacion.

4.3.5.1 Las contrataciones de jugadores independientes deben
realizarse mediante el uso del Anexo B, Formulario de
Solicitud de Aprobacion de Contratacion de
Jugadores Independientes, y debe incluir la siguiente
informacion:

4.3.5.1.1 Los nombres de los equipos involucrados.

4.3.5.1.2 Los nombres de los Gerentes Generales involucrados.

4.3.5.1.3 Los nombres y las posiciones de todos los jugadores
involucrados.

4.3.5.1.4 El estado de todos los jugadores titulares y reservas
involucrados.
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4.3.6

4.3.5.1.5 La(s) fecha(s) efectiva(s) de las contrataciones
solicitadas.

4.3.5.2 El Gerente de un equipo involucrado en una contratacion
de un jugador independiente debe firmar el Formulario de
Solicitud de Aprobacion de Jugadores Independientes. La
Liga no procesara los formularios que estén sin firmar. El
jugador en cuestidén debe también firmar el Formulario de
Solicitud de Aprobacion de Jugadores Independientes.

Fecha Efectiva. Si un equipo desea adquirir un nuevo jugador,
debe declarar esa adquisicion a un oficial de la Liga con mas 72
horas de anticipacion a la partida en la que se quiera usar al
jugador. Los oficiales de la Liga se reservan el derecho a aprobar
0 negar cualquier solicitud, basada en la elegibilidad de los
jugadores involucrados y en el cumplimiento de las reglas de la
solicitud. Luego de la aprobacion de la Liga, las contrataciones de
jugadores independientes seran consideradas efectivas de
inmediato como incorporaciones al Plantel Activo, a menos que el
Formulario de Solicitud de Aprobaciéon de Jugadores
Independientes manifieste de forma explicita una fecha efectiva
posterior. En ningln caso, sin embargo, la fecha efectiva de
cualquier contratacion de un jugador independiente en un ciclo
determinado sera posterior a la fecha limite para contratar a un
jugador independiente de ese ciclo.

4.4 Promocion de Jugadores Reservas

Un Gerente puede promover a un jugador Reserva para que reemplace a un titular
del Plantel Activo del equipo, o, por el contrario, relegar a un titular al estado de
jugador reserva de la siguiente manera:

4.4.1 Simetria. Cuando un equipo promueve a un jugador Reserva a la

Version 4.0 Septiembre 19, 2016

formacion titular del equipo, debe realizarse en simultaneo con un
intercambio, una relegacién o una liberaciéon de un jugador titular,
como para que nunca mas de cinco jugadores sean parte de la
formacion titular.

4.4.1.1 Estado de los Jugadores Titulares Anteriores. Los
Gerentes Generales pueden ofrecer un puesto en el equipo de
reserva a los jugadores que son relegados de la formacién titular
del equipo. Si el Gerente se decide por no hacer este ofrecimiento
(es decir, el Gerente prescinde del jugador), o el jugador rechaza la
oferta, el Gerente puede rellenar el puesto de reserva con un
Jugador Independiente, sujeto a cualquier restriccion descrita
anteriormente.
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4.4.3

4.4.4
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Aprobacion de la Liga. Las solicitudes de promocion/relegacion
de un jugador deben presentarse por un equipo a la Liga por
adelantado, 48 horas antes del primer juego en una semana de
competencia. Los cambios deben ser solicitados via email y
aprobado por la Liga de la misma manera, antes de que sean
efectivas. Si no hay solicitud alguna entonces el equipo debera
jugar con su mas reciente roster aprobado. El proceso de la
aprobacidn de la solicitud de promocién/relegacion de un jugador
consiste en que la Liga confirme que la promocion/relegacion de
un jugador se presenta en un momento apropiado y que se
observen todas las reglas de elegibilidad, entre otras.

4.4.3.1 Las solicitudes de promocién/relegacidon deben enviarse a
los oficiales de la Liga en el tiempo designado, y debe incluir la
siguiente informacion:

4.4.3.1.1 El nombre del equipo involucrado.

4.4.3.1.2 El nombre del Gerente involucrado.

4.4.3.1.3 Los nombres y las posiciones de todos los jugadores
involucrados.

4.4.3.1.4 El estado de todos los jugadores Titulares y de
Reservas involucrados.

4.4.3.1.5 La(s) fecha(s) efectiva(s) de las
promociones/relegaciones solicitadas.

4.4.3.2 Si un equipo intenta promover o relegar a un jugador que
esté sujeto al Contrato con Jugador que le otorga derechos de
aprobacién sobre las promociones o relegaciones, el Gerente del
equipo que promociona o relega al jugador debera certificar que el
Contrato con Jugador pertinente autorice al equipo a realizar la
promocion o relegacion pertinente sin la aprobacion previa del
jugador.

Fecha Efectiva. Luego de la aprobacion de la Liga, las
promociones/relegaciones seran consideradas efectivas de
inmediato, a menos que la Solicitud de Aprobacién de
Promocién/Relegacion de un Jugador manifieste de forma
explicita una fecha efectiva posterior. En ningtin caso, sin
embargo, la fecha efectiva de cualquier promocion/relegacion en
un ciclo determinado sera posterior a la fecha limite de
promocion/relegacion de un jugador de ese ciclo.
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5. Equipamiento de los Jugadores

5.1 Equipamiento Proporcionado por la Liga

Los oficiales de la Liga proporcionaran (en eventos presenciales), a la vez que los
jugadores de la Liga solo usaran, el equipamiento en las siguientes categorias para
todos los combates oficiales de la Liga:

5.1.1 PC y monitor
5.1.2 Auriculares y/o audifonos y/o micréfonos
5.1.3 Mesa vy silla

Si un jugador de la Liga lo solicita, los oficiales de la Liga proporcionaran las
siguientes categorias de equipamiento para usar en todos los combates oficiales
de la Liga:

5.1.4 Teclados para PC
5.1.5 Ratones para PC
5.1.6 Alfombrilla para Ratén

Todo el equipamiento proporcionado por la Liga sera escogido, seleccionado y
determinado a la entera discrecion de la Liga.

5.2 Jugadores o Equipos Propietarios del Equipamiento

Se les permite a los jugadores traer equipamiento en las siguientes categorias,
que ellos o sus equipos posean, en el area de combate y usarlo durante las
partidas oficiales de la Liga:

5.2.1 Teclados para PC
5.2.2 Ratones para PC
5.2.3 Alfombrilla para Ratén

En el drea de combate, los jugadores no podran traer, usar o portar auriculares,
audifonos y/o microfonos que no sean los que proporcione la Liga, con la
siguiente y Unica excepcion: los jugadores pueden portar un segundo juego de
auriculares, que ellos o sus equipos posean, alrededor de sus cuellos, siempre y
cuando sea un producto del patrocinador del equipo y permanezca, en todo
momento, desenchufado, apagado, sin ninguna bateria de ningln tipo, y que no
sea usado para ningun propdsito que no sea de naturaleza decorativa. Si el
segundo juego de auriculares tiene un microfono, debe, en todo momento,
permanecer totalmente retirado o en una posicién opuesta para su uso
inmediato.

Todo el equipamiento perteneciente a los jugadores o al equipo debe ser
presentado ante los oficiales de la Liga por adelantado para ser aprobado. El
equipamiento aprobado permanecera en el lugar con los oficiales de la Liga y solo
podra accederse a él antes del combate. No se permitirad el uso de equipamiento

25
Version 4.0 Septiembre 19, 2016



no aprobado o que los oficiales de la Liga sospechen que otorga una ventaja
competitiva injusta, y se instara a los jugadores que en su lugar usen el
equipamiento proporcionado por la Liga.

A su discrecion, los oficiales de la Liga pueden desaprobar el uso de cualquier
parte individual del equipamiento por razones relacionadas a la seguridad del
torneo y la seguridad o eficacia operativa.

No se podra traer al area de combate ningun equipamiento o hardware que
pertenezca a los jugadores o a los equipos si incluye o muestra algdn nombre,
semejanza o logotipo de una compafia o marca competidora de Riot Games o
League of Legends.

5.3 Reemplazo del Equipamiento

Si en cualquier momento los oficiales de la Liga sospechan de problemas técnicos
o del equipamiento, un jugador o un oficial de la Liga puede solicitar una revision
técnica de la situaciéon. Un técnico de la Liga hara un diagndstico y solucionara los
problemas, seglin sea necesario. Si lo desean, los técnicos pueden solicitar a los
oficiales de la Liga el reemplazo de cualquier equipamiento. Las decisiones
relacionadas con el reemplazo del equipamiento quedan solo a discrecién de la
Liga. Si un jugador desea usar equipamiento de reemplazo personal, el jugador
debe proporcionar el equipamiento a los oficiales de la Liga para una aprobacion
previa. De lo contrario, recibira equipamiento de reemplazo de los oficiales de la
Liga.

5.4 Vestimenta de los Jugadores

Los jugadores deben vestir los uniformes oficiales del equipo durante todos los
combates de la Liga y todas las entrevistas pos y pre combates de la Liga. Si el
equipo no ha definido normas de vestuario, los jugadores deben vestir pantalones
largos y zapatos cerrados, como también vestimentas con la marca del equipo
visible en la parte superior, durante la totalidad de las apariciones oficiales en
relacion con la Liga. Todos los jugadores titulares deben llevar vestimentas que
hagan juego durante la partida. Esto incluye camisas, remeras, suéteres,
chaquetas, camperas y pantalones. Para evitar toda duda, los pantalones de
ejercicio, los pantalones atléticos y/o los pantalones de pijama no se consideran
apropiados.

Los otros miembros registrados del equipo (por ej. Gerente y entrenador) deben
llevar, como minimo, una vestimenta casual de negocios mientras se encuentran
en el estudio. Esta vestimenta incluye pantalones, caquis o pantalones de vestir,
camisas con cuello y zapatos cerrados. Esto excluye: vaqueros, ropa atlética,
zapatillas, prendas con marcas del equipo, etc.

Toda la indumentaria que sea usada durante dichas ocasiones estara sujeta a las
restricciones descritas en la seccién 10, y a la revisién y discrecién de los oficiales
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de la Liga. Los representantes de la Liga se reservan el derecho de aprobacion
final de toda la indumentaria.

5.5 Programas de Computadora y Uso

Los jugadores tienen prohibido instalar sus propios programas y solo deben usar
los programas que proporciona la Liga. Esto incluye las computadoras del area de
calentamiento. Si un jugador desea instalar un programa en las computadoras del
area de calentamiento, primero debera preguntarle a un oficial de la Liga.

5.5.1 Chat de voz. Se proporcionara el chat de voz solo a través del
sistema nativo de los auriculares de la Liga. No se permite el uso
de software de chat de voz de terceros (por ejemplo, Skype). Los
oficiales de la Liga pueden escuchar el audio del equipo a la
discrecion de la Liga.

5.5.2 Redes sociales y comunicacion. Se prohibe usar las
computadoras de la Liga para ver o publicar en cualquier sitio de
redes sociales o comunicaciones. Esto incluye, pero no se limita a,
Facebook, Twitter, foros o grupos de mensajes y el correo
electrdnico.

5.5.3 Equipamiento no esencial. Se prohibe conectar equipamiento
no esencial, como teléfonos celulares, unidades flash o
reproductores de MP3, a las computadoras de la Liga, por la razén
que sea.

5.6 Cuentas del Cliente

La Liga proporcionara a los jugadores los accesos al servidor de torneos. Es
responsabilidad de los jugadores configurar sus cuentas como ellos prefieran. La
cuenta del nombre del invocador debe establecerse para el manejo oficial del
torneo del jugador, como asi lo aprueba la Liga.

5.7 Controles de Audio

Se les solicitara a los jugadores que mantengan los niveles de volumen sobre el
ajuste minimo, que estard claramente marcado en los controles. Los oficiales de la
Liga solicitaran a los jugadores que ajusten sus niveles de volumen mas alto si los
oficiales determinan, a su discrecion, que los niveles son muy bajos.

Los auriculares deben colocarse directamente en los oidos del jugador, y deben
permanecer alli durante la partida. No se permite que los jugadores obstruyan la
colocacién de los auriculares de ninguna forma o colocar cualquier objeto,
incluyendo sombreros, bufandas u otros articulos de vestimenta, entre los
auriculares y los oidos del jugador.
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5.8 Alteracion del Equipamiento

Los jugadores no pueden tocar o manejar el equipamiento de otro compafiero de
equipo luego de que el combate comience. Los jugadores que soliciten ayuda con
su equipamiento deberan hacerlo a un oficial de la Liga.
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6. Lugar, Disposicion del Area de Competicion y Horarios

6.1 Acceso General al Lugar

El acceso de los equipos de la Liga a las areas restringidas de los lugares para los
combates oficiales de la Liga se encuentra limitado solo a los miembros de equipo,
a menos que se apruebe, por adelantado, por la Liga. El permiso para asistir a los
combates de la Liga esta sujeto a la sola discrecién de los oficiales de la Liga.

6.2 Area de Combate

El "area de combate" comprende el drea que rodea a cualquier PC de competicién
que se usa durante una partida. Durante una partida, la presencia de los
miembros de equipo en el drea de combate se encuentra limitada a los titulares de
los equipos.

6.2.1 Gerentes Generales de los Equipos. Los Gerentes Generales
pueden estar en el area de combate durante el proceso de
preparacion del combate, pero deben abandonar el area antes de
la fase de Seleccion/Blogueo y no podran regresar hasta que
termine el combate.

6.2.2 Entrenadores de los Equipos. Los Entrenadores pueden estar
en el area de combate durante el proceso de preparacion del
combate y durante la fase de Seleccion/Bloqueo; tendran que
abandonar el drea de combate cuando el contador de inicio de
juego marque 20 segundos.

6.2.3 Dispositivos Inalambricos. Los dispositivos inalambricos,
incluyendo los teléfonos moviles y las tablets, deben permanecer
apagados mientras los jugadores estén jugando, incluyendo
durante la fase de Seleccion/Bloqueo, las pausas, los cambios y
entre partidas de combates multipartidas. Los oficiales recogeran
dichos dispositivos en el area de combate y los devolveran luego
de que termine el combate.

6.2.4 Restricciones de Alimentos y Bebidas. No se permiten
alimentos en las areas de combate. Solo se permiten bebidas en
el area de combate en los contenedores resellables
proporcionados por los oficiales de la Liga a los jugadores que lo
soliciten.
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6.3 Area de Calentamiento

El 4rea de calentamiento (que también se conoce como “Area Verde”) contara con
PCs disefadas por la Liga especificamente para que los jugadores practiquen
antes de que comiencen los combates oficiales. El area de calentamiento esta
reservada solo para los miembros de equipo y los oficiales de la Liga
proporcionaran el acceso a su discrecion.

6.4 Otras Areas de los Miembros de Equipo

Las otras areas de los miembros de equipo son areas dentro del lugar, como lo
definen los oficiales de la Liga ocasionalmente, disefiadas para que los jugadores
se relajen y socialicen en ubicaciones separadas del area de combate. El acceso a
estas areas esta limitado a los miembros de equipo, a menos que los oficiales de
la Liga otorguen un permiso especifico.
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7. Estructura de la Liga
7.1 Definiciond

7.1.1

7.1.2

7.1.3

7.2 Fechas

e Términos

Partida. Una instancia de la competicion en la Grieta del
Invocador que se juega hasta que se determine un ganador por
medio de uno de los siguientes métodos, lo que ocurra primero:
(a) terminacion del objetivo final (destruccién de un nexo), (b)
rendicién de un equipo, (c) abandono de un equipo, o (d) victoria
de partida otorgada (Ver Seccion 9.5).

Combate. Un conjunto de partidas que se juegan hasta que un
equipo gana la mayoria del total de las partidas (por ejemplo,
ganar dos de tres partidas ["'mejor de tres'], ganar tres partidas
de cinco ["mejor de cinco"]). El equipo ganador recibira puntos
en un formato de liga o avanzara hacia la siguiente ronda en un
formato de torneo.

Ciclo. Un torneo de liga programado que tendra lugar
aproximadamente durante un periodo de tres meses. La
Temporada 2016 estara dividida en dos ciclos (Apertura y
Clausura) para la region de Latinoamérica Norte. Cada ciclo
constara de tres fases: (a) una fase regular, (b) las eliminatorias,
gue tendran lugar al finalizar la fase regular, y (c) un torneo de
promocion/relegacion luego de que concluyan las eliminatorias.

7.2.1 Copa Latinoamérica Norte 2017

7.2.1.1
7.2.1.2
7.2.1.3
7.2.1.4
7.2.1.5
7.2.1.6
7.2.1.7
7.2.1.8
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Fase regular de apertura (Enero 16~ Marzo 29)
Semifinales de apertura (Abril 3 ~ Abril 4)
Promocion/Relegacion apertura (Abril 11)

Final de apertura (Abril 15)

Fase regular de clausura (Mayo 29 ~ Agosto 9)
Semifinales de clausura (Agosto 14 ~ Agosto 15)
Promocion/Relegacién clausura (Agosto 22)

Final de clausura (Agosto 26)
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7.3 Detalles de fases

7.3.1
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Fase Regular. Esta fase consta de 8 equipos, en un formato de
liga contra todos los oponentes (Round Robin), con combates al
mejor de 2 juegos (Bo2) y cada equipo juega 14 combates o 28
partidas por ciclo. Cada equipo enfrentara en 2 oportunidades a
cada uno de sus oponentes por ciclo (ida y vuelta). Los lados
seran predeterminados y los equipos comenzaran en los lados
rojo y azul un nimero igual de veces contra cada oponente (una
partida por lado).

Los puntos se obtendran por partida ganada, es decir, en la
siguiente forma:
e El equipo que salga victorioso por un marcador de 2-0
recibird 2 puntos.
e Si ambos equipos obtienen una victoria en un marcado 1-
1 cada equipo recibira 1 punto.
e El equipo que sea derrotado 0-2 no obtendra puntos (0
puntos).

Se puede encontrar un programa completo de fechas y partidas
en el sitio web de la Copa: lan.lolesports.com

El ranking de clasificacion en la liga lo determinara la cantidad de
puntos conseguidos al final de la fase regular:

Ranking de Clasificacién

1° Lugar > Avanza a Semifinales

2° Lugar > Avanza a Semifinales

3° Lugar > Avanza a Semifinales

4° Lugar > Avanza a Semifinales

5° Lugar > Clasifica al Siguiente Ciclo

6° Lugar = Clasifica al Siguiente Ciclo

7° Lugar 2| Juego de Promocion y Relegacién
8° Lugar >| Relegado a Circuito de Leyendas
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7.3.2

7.3.3

7.3.4
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Desempate. En el caso de que varios equipos estén empatados
en los puestos al finalizar el ciclo de la temporada regular
(definido como tener el mismo porcentaje de puntos), entonces
se enfrentaran los registros cabeza a cabeza de los equipos
empatados entre si. Si dichos equipos tienen registros cabeza a
cabeza iguales (definido como que cada equipo tiene un 50% de
partidas ganadas entre ellos), dichos equipos jugaran una partida
de desempate para determinar la posicion final.

Las partidas de desempate se realizaran luego de la partida final
de la fase regular, pero antes del primer dia de las eliminatorias.
Los equipos empatados competiran entre ellos hasta que haya un
ganador.

Si tres 0 mas equipos estan empatados, se considerara el registro
cabeza a cabeza de todos los equipos en contra de todos los otros
equipos involucrados en el desempate. Si un solo equipo tiene un
registro victorioso (definido como haber ganado mas del 50% de
las partidas) en contra de todos los demas equipos del
desempate, se le otorgara automaticamente la clasificaciéon mas
alta disponible en el desempate, y se declararad un nuevo
desempate entre los equipos restantes.

Si en un desempate ningun equipo tiene un registro victorioso en
contra de todos los otros equipos, se usara la siguiente
estructura:

Empate entre tres: Se jugara una sola ronda todos contra todos
entre los tres equipos (Bol). Si esto no resulta en una
organizacion jerarquica de ranking de los equipos (es decir,
distintos registros de equipo 2-0, 1-1 y 0-2), entonces los tres
equipos se organizaran al azar en un emparejamiento de
eliminacion Unica en el que uno de los equipos tiene un pase a las
finales.

Empate entre cuatro: Los equipos se seleccionaran al azar para
un emparejamiento "estilo coreano" o "doble" llave, en donde los
equipos se enfrentan en combates al mejor de una partida (Bo1l)
durante el torneo. Los cuatro equipos se dividiran en dos
combates de primera ronda; los ganadores se enfrentaran en la
Partida 3 mientras que los perdedores lo haran en la Partida 4. El
ganador de la Partida 3 sera declarado como el mejor clasificado;
el perdedor de la Partida 3 enfrentara al ganador de la Partida 4
para determinar el 2° y 3° lugar; el perdedor de la Partida 4
quedara en el 49° lugar.
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7.3.5 Empate entre cinco: Se seleccionaran los equipos al azar para
un emparejamiento de eliminacién simple, en donde hay un
enfrentamiento entre los dos equipos con clasificacidon mas baja
para obtener el cuarto puesto para la semifinal. El torneo
requerira un combate por el 3.*" puesto para determinar la
clasificacion.

7.3.6 Empate entre seis: Se seleccionaran los equipos al azar para un
emparejamiento de eliminacion simple, en donde dos equipos
tienen cupo directo para las semifinales. El torneo requerira un
combate por el 3° puesto y una por el 5° puesto para determinar
la clasificacion.

7.3.7 Empate Entre 7: Se seleccionaran los equipos al azar para un
emparejamiento de eliminacién simple, en donde un equipo tendra
un pase libre a semifinales. El torneo requerira de un juego por el
tercer lugar y de una llave de perdedores para determinar la
clasificacion.

7.3.8 Empate Entre 8: Se seleccionaran los equipos al azar para un
emparejamiento de eliminacion simple. El torneo requerird de un
juego por el tercer lugar y de una llave de perdedores (incluyendo
un juego por el 7mo lugar) para determinar la clasificacién.

La eleccién de lado para todas las partidas de desempate se
determinara lanzando una moneda.

7.3.7 Eliminatorias. Esta fase consiste en un torneo de eliminacién Unica
entre los cuatro mejores (4) equipos del torneo de la fase regular,
ordenados segun su clasificacion. Las rondas de semifinales y final
constaran de combates al mejor de cinco juegos (Bo5). En semifinales se
enfrentaran el puesto 1° contra el puesto 4° y el puesto 2° contra el
puesto 3°.

Los equipos que aparecen entre el puesto 1° y 6°, determinados por las
eliminatorias y la fase regular, clasificaran automaticamente para
competir en el siguiente ciclo.

7.3.8 Promocioén/Relegacion. Esta fase consiste de 2 partes:

e Una relegacion directa al siguiente ciclo del Circuito de Leyendas Norte
para el equipo que quede en 89 lugar de la clasificacion de la fase
regular de Copa Latinoamérica Norte, y la promocion directa al siguiente
ciclo de Copa Latinoamérica Norte del equipo que quede en 1° Lugar del
Circuito de Leyendas Norte.

¢ Y un combate entre el equipo que queda en 7° lugar de la clasificacion
de la fase regular de Copa Latinoamérica Norte contra el 2° lugar del
Circuito de Leyendas Norte. El combate se realizara al mejor de 5 juegos
(Bo5), el ganador del combate avanzara al siguiente ciclo de Copa
Latinoamérica Norte y el perdedor quedara relegado al siguiente ciclo de
Circuito de Leyendas Norte.

34
Version 4.0 Septiembre 19, 2016



8. Proceso de los Combates

8.1 Cambios en el Calendario

La Liga puede, a su consideracion, reorganizar el horario de los combates de un
dia dado y/o cambiar la fecha de un combate de la Liga a una fecha distinta o
modificar el horario de los combates. En caso de que la Liga modifique el horario
de un combate, la Liga notificara a todos los equipos a la mayor brevedad posible.

8.2 Llegada al Estudio

Los miembros del Plantel Activo de un equipo que esta participando en un evento
de la Liga deben llegar al estudio a mas tardar a la hora especificada por los
oficiales de la Liga.

8.3 Papel de los Arbitros

8.3.1

8.3.2

8.3.3

Version 4.0 Septiembre 19, 2016

Responsabilidades. Los arbitros son oficiales de la Liga que
tienen la responsabilidad de juzgar cada asunto, pregunta y
situacion relacionados con el combate que ocurra antes, durante
e inmediatamente después de este. Su supervision incluye, pero
no esta limitada a:

8.3.1.1 Comprobar la alineacion del equipo antes de un combate.
8.3.1.2 Comprobar y supervisar los periféricos de los jugadores y
las areas de combate.

8.3.1.3 Anunciar el inicio de un combate.

8.3.1.4 Ejecutar pausas y reanudaciones durante un combate.
8.3.1.5 Emitir penalizaciones en respuesta a violaciones de las
reglas durante el combate.

8.3.1.6 Confirmar el término del combate y sus resultados.

Comportamiento del Arbitro. En todo momento, los arbitros
deberan comportarse de manera profesional y deberan emitir
dictdmenes de una forma imparcial. No mostraran ningun tipo de
pasion o prejuicio hacia ningun jugador, equipo, director de
equipo, propietario u otro individuo.

Irrevocabilidad del Juicio. Si un arbitro hace un juicio
incorrecto, dicho juicio puede ser sujeto a una reversion. Los
oficiales de la Liga pueden evaluar a su consideracion la decision
durante o luego del combate para determinar si se implemento el
procedimiento apropiado para permitir una decision justa. Si no se
siguio el procedimiento apropiado, los oficiales de la Liga se
reservan el derecho de invalidar potencialmente la decisién del
arbitro. Los oficiales de la Liga tendran siempre la palabra final en
todas las decisiones establecidas por la Liga.
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8.3.4

Prohibicion de Apuestas. Todas las normas que prohiben
apostar en LoL, tal como se encuentran abajo en la Seccién 10,
deberan ser validas para los arbitros sin limitacion alguna.

8.4 Version Competitiva y Servidor de Torneos

La temporada 2017 se jugara con la versidn disponible actualmente en el servidor
en vivo una vez se lleve a cabo un periodo de prueba suficiente. Los cambios a la
version competitiva estaran bajo exclusiva consideracion de la Liga.

8.4.1 Como una guia, la version competitiva sera actualizada a la semana
calendario completa luego de su lanzamiento en el servidor en vivo. En dado caso
de que el tiempo de implementacion de una actualizacién sea menor, se les
notificara via email a todos los equipos participantes de la Liga. No se
implementara una versién si comenzd una semana de partidas o una ronda

eliminatoria.

Ejemplo: La version X.X fue lanzada el 1 de febrero de 2016 a las
11:59 p. m. Esta sera elegible para usarse como una version
competitiva de la Liga para todos los combates en o después de
las 11:59 p. m. del 8 de febrero de 2016, a menos de que haya
comenzado una semana de partidas o una ronda eliminatoria.

8.4.2 Los campeones que no hayan estado disponibles en el
servicio en vivo por mas de 2 semanas seran restringidos
automaticamente. Los campeones que hayan sido sometidos a
revisiones estaran sujetos a la consideracién de la Liga.

Ejemplo: El campeon X fue lanzado el 1 de febrero de 2016, asi
que el campeon X es elegible para usarse en todos los combates
de la Liga el 15 de febrero de 2016.

8.5 Configuracion Previa al Combate

8.5.1

Version 4.0 Septiembre 19, 2016

Tiempo de Preparacion. Los jugadores tendran designados
bloques de tiempo antes de su combate para asegurarse de que
estan completamente preparados. Los oficiales de la Liga les
informaran a los jugadores y a los equipos su tiempo de
preparacion programado y su duracién como parte de su agenda
de combate. Los oficiales de la Liga pueden cambiar el horario en
cualquier momento. Se considera que el tiempo de preparacion ha
iniciado una vez que los jugadores entran en el area de combate,
en ese momento no tienen permitido dejar la zona sin la
autorizacién de un oficial de la Liga en el sitio o de un arbitro y
acompafiamiento de otro oficial de la Liga. La preparacion se
conforma de los siguientes aspectos:
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8.5.1.1
8.5.1.2
8.5.1.3
8.5.1.4
8.5.1.5
8.5.1.6

8.5.2

8.5.3

8.5.4

8.5.5

8.5.6

8.5.7

8.5.8

Version 4.0 Septiembre 19, 2016

Asegurarse de la calidad de todos los equipos proporcionados.
Conectar y calibrar todos los periféricos.

Asegurarse del correcto funcionamiento del chat de voz.
Configurar las paginas de runas y maestrias.

Ajustar la configuracion del juego.

Sesion de calentamiento limitada dentro del juego.

Orden de Asiento. Los jugadores deben sentarse en el orden en
que se uniran a la sala: Soporte, Tirador, Carril Central, Jungla y
Carril Superior. Este orden debe considerar desde el punto
panoramico de un espectador parado frente a los jugadores, y
leerse de izquierda a derecha.

Fallo Técnico del Equipo. Si un jugador experimenta algin
problema con el equipo durante cualquier fase del proceso de
preparacion, el jugador debera notificarlo y alertar de inmediato a
un oficial de la Liga.

Soporte Técnico. Los oficiales de la Liga estaran disponibles
para ayudar con el proceso de preparacion y resolucion de
problemas de cualquier asunto que surja durante el periodo de
preparacién previo al combate.

Puntualidad del Inicio del Combate. Se espera que los
jugadores resuelvan cualquier problema con el proceso de
preparacion dentro del tiempo asignado y que el combate
comenzara a la hora indicada. Pueden permitirse retrasos debido
a problemas de configuracion, esto a la sola consideracion de los
oficiales de la Liga. La Liga valorara las penalizaciones por
tardanza a su discrecion.

Confirmacioén de Pruebas Previas al Combate. No menos de
cinco (5) minutos antes de la hora establecida para el comienzo
del combate, un oficial de la Liga confirmara con cada jugador
que su preparacion esta completa.

Estado Preparado del Jugador. Una vez que los diez jugadores
en un combate hayan confirmado la finalizacion de la preparacion,
los jugadores no podran alterar sus paginas de runas o entrar a
una partida de calentamiento.

Creacion de la Sala de la Partida. Los oficiales de la Liga
decidiran como se creara la sala de la partida oficial. Los oficiales
de la Liga le pediran a los jugadores que se unan a una sala de
partida tan pronto se hayan completado las pruebas, en el
siguiente orden de posiciones: Carril Superior, Jungla, Carril
Central, Tirador, Soporte.
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8.5.9

Chat. Durante la fase de preparacion solo esta permitido que los
capitanes se comuniquen en el chat, a menos que se requiriera la
respuesta de otro jugador por parte de los oficiales de la Liga; en
todo momento se deberd mantener el respeto y el orden.

8.6 Configuracion de juego

8.6.1

8.6.2

8.6.3

Inicio del Proceso de Seleccion/Bloqueo. Una vez que los
diez jugadores se hayan reportado en la sala de la partida oficial,
un oficial de la Liga solicitara confirmacion de que ambos equipos
estan listos para la fase de Seleccion/Blogueo (tal como se define
y describe a continuacion). Una vez que ambos equipos hayan
confirmado su preparacion, un oficial de la Liga le pedira al duefo
de la sala que comience la partida.

El entrenador principal podra comunicarse con el equipo durante
el proceso de Seleccion/Bloqueo. El entrenador principal saldra de
la plataforma hacia una ubicacién designada una vez que el
conteo del temporizador haya llegado a 20 segundos durante la
fase de intercambio.

Grabacion del Proceso de Seleccion/Bloqueo. La
Seleccion/Bloqueo se realizara a través de la caracteristica de
Torneo de Reclutamiento del cliente. Si la Seleccion/Bloqueo se
completa sustancialmente antes de la configuracién de juego,
bajo la instruccién y consideracion de los oficiales de la Liga, los
oficiales grabaran las elecciones/bloqueos manuales y abortaran
manualmente el inicio del juego.

Ajustes generales / de partida

8.6.3.1 Mapa: Grieta del Invocador

8.6.3.2 Tamaiio del equipo: 5

8.6.3.3 Permitir espectadores: Solo de sala
8.6.3.4 Tipo de partida: Torneo de reclutamiento

8.7 Fase de Seleccion/Bloqueo y Eleccion de Lado

8.7.1
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Torneo de Reclutamiento. Los oficiales de la Liga pueden
elegir usar la caracteristica modo Torneo de Reclutamiento o
llevar a cabo un Reclutamiento manual (es decir, un reclutamiento
realizado por chat sin usar la caracteristica dentro del juego). Los
titulares de cada equipo no pueden ser sustituidos luego de iniciar
el reclutamiento. Los jugadores pueden jugar con cualquier
campeon que haya reclutado su equipo, pero deben confirmar su
seleccion con el oficial de la Liga
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8.7.2

8.7.3

8.7.4

8.7.5

8.7.6

Version 4.0 Septiembre 19, 2016

Restricciones de Elementos de Juego. Se podran agregar
restricciones en cualquier momento antes o durante un combate,
si hay errores conocidos con cualquier objeto, campedn, aspecto,
maestria o hechizos de invocador o cualquier otra razén
determinada a discrecion de la Liga.

Seleccion de Lado. Para la fase regular la Liga preseleccionara
los lados de los equipos en virtud de lo establecido en la Seccién
7.3.1. Cada equipo jugara contra cada otro equipo 2 veces, una
del lado azul y otra del lado rojo.

Para las semifinales, finales y la partida de promocién/relegacion,
el mejor clasificado tendra la seleccién de lado para las partidas
impares (es decir, partidas 1, 3 y 5), mientras que el peor
clasificado tendra la seleccidon de lado para las partidas pares
(partidas 2 y 4). El mejor clasificado tendra que enviar la decision
para la partida 1 a mas tardar 48 horas antes del combate. Si no
se envia la decision entonces se tomara el lado azul como la
seleccidn por defecto para la partida 1. Para las partidas restantes
(2, 3, 4y 5), el equipo con la seleccién tendra 4 minutos después
de que el nexo estalle para seleccionar su lado del mapa en la
siguiente partida, mismo tiempo disponible para declarar el uso
de un jugador Reserva. El coach informara al Réferi
correspondiente sobre su seleccion.

Modo Reclutamiento. El modo reclutamiento procede en un
formato de reclutamiento serpenteante de la siguiente manera:
Equipo Azul = A; Equipo Rojo = B

Bloqueos: ABABAB

Selecciones: ABBAABBAAB

Error al Seleccionar. En caso de elegir o bloquear de manera
errénea a un campeon, el equipo que cometid el error debera
notificarlo a un oficial de la Liga antes de que el otro equipo se
encuentre en su proxima seleccién. De hacerlo, el proceso se
reiniciara y empezara desde el punto en el que ocurrid el error,
para que el equipo responsable pueda corregirlo. Si la siguiente
seleccion esta asegurada antes de que el equipo que cometid el
error lo notifique a un oficial de la Liga, la seleccion erronea
debera ser considerada irrevocable.

Intercambio de Campeones. Los equipos deben completar
todos los intercambios de campeones antes del plazo de 20
segundos durante la fase de intercambio o seran sujetos a
penalizaciones en futuras partidas.
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8.7.7

8.7.8

8.7.9

Version 4.0 Septiembre 19, 2016

Inicio de la Partida Luego de la Seleccion/Bloqueo. La
partida empezara de inmediato tras completar el proceso de
Seleccidon/Blogueo, a menos que un oficial de la Liga estipule lo
contrario. En este punto, los oficiales de la Liga eliminaran
cualquier material impreso del area de combate, incluyendo
cualquier nota escrita por los miembros de los equipos. Los
jugadores no tienen permitido salir de una partida durante el
tiempo entre la terminacion de las Selecciones/Bloqueos y el inicio
de la partida, también conocido como "Tiempo libre".

Inicio de Partida Controlado. En caso de un error en el inicio
de la partida o una decision por parte de la Liga de separar el
proceso de Seleccidn/Bloqueo del inicio de la partida, un oficial de
la Liga podra iniciar la partida de una manera controlada usando
Seleccién Oculta. Todos los jugadores seleccionaran campeones
segun el proceso de Seleccion/Bloqueo valido previo.

Carga Lenta del Cliente. En caso de un bugsplat, desconexion
o cualquier otro fallo que ocurra que interrumpa el proceso de
carga y prevenga que un jugador se una a partida luego de su
inicio, la partida debera pausarse de inmediato hasta que todos
los diez jugadores estén conectados a ella.
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9. Reglas de Juego

9.1 Definicion de Términos

9.1.1 Desconexion No Intencional. Un jugador que pierde conexién
con el juego debido a problemas o asuntos con el cliente de
juego, plataforma, red o PC.

9.1.2 Desconexidén Intencional. Un jugador que pierde conexion con
el juego debido a sus propias acciones (es decir, salida del juego).
Cualquier accién de un jugador que lleve a una desconexién sera
considerada intencional, sin importar la intencién real del jugador.

9.1.3 Falla del Servidor. Todos los jugadores pierden conexion con
una partida debido a un problema con el servidor de juego, la
plataforma del servidor de torneo o inestabilidad de la Internet
del lugar.

9.2 Partida Registrada

Una partida registrada ("PR") es aquella partida en la que los diez jugadores se
conectaron y se llegd a un punto de interaccion significativo entre los equipos
rivales. Una vez que una partida llegue al estado de PR, ya no se permiten los
reinicios por incidencias y la partida se considera "oficial" a partir de ese
momento. Luego de establecer una PR, se permitiran los reinicios de la partida
solo bajo condiciones muy concretas (Ver Seccion 9.4). Ejemplos de condiciones
que establecen una PR:

9.2.1 Se acierta un ataque o habilidad contra subditos, monstruos de la
jungla, estructuras o campeones enemigos.

9.2.2 Se establece una linea de vision entre los jugadores y sus rivales.

9.2.3 Se invade la jungla del oponente, se establece vision sobre ella o

se fija como objetivo de una habilidad. Esto incluye tanto
abandonar el rio como entrar en la maleza que conecta con la
jungla enemiga.

9.2.4 El tiempo de juego llega a los dos minutos (00:02:00).

9.3 Detener una Partida

Si un jugador se desconecta de manera intencional sin notificarle a un oficial de la
Liga o pausar antes la partida, el oficial de la Liga no estara forzado a detener la
partida. Durante una pausa o detencion, los jugadores no podran abandonar el
area de combate a menos que tengan autorizacion por parte de un oficial de la
Liga.
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9.3.1

9.3.2

9.3.3

9.3.4

Version 4.0 Septiembre 19, 2016

Pausa Dirigida. Los oficiales de la Liga pueden ordenar la pausa
de un combate o ejecutar un comando de pausa en cualquier
estacion de un jugador a su sola discrecion y en cualquier
momento.

Pausa del Jugador. Los jugadores solo podran pausar un
combate inmediatamente después de uno de los eventos descritos
a continuacion, pero debe notificar a un oficial de la Liga
inmediatamente después de pausar e identificar el motivo. Los
motivos aceptados incluyen:

9.3.2.1 Una desconexion no intencional

9.3.2.2 Un fallo de hardware o software (por ejemplo, que se
apague el monitor, que no funcionen los periféricos o que
el juego sufra un error).

9.3.2.3 Una interferencia fisica con un jugador (por ejemplo,
ataques de fanaticos o que se rompa una silla)

La enfermedad, lesion o indisposicion de un jugador no son motivos
aceptables para una pausa. En tal situacion, el equipo debe alertar a
un oficial de la Liga, quien en su sola consideracion puede otorgar
una pausa para evaluar al jugador identificado y asi determinar si
esta listo, dispuesto y es capaz de continuar jugando dentro de un
periodo de tiempo razonable (que determinara el oficial de la Liga,
pero sin exceder unos pocos minutos). Si el oficial de la Liga
determina que el jugador identificado no puede continuar jugando
dentro de ese periodo de tiempo razonable, entonces el equipo de
dicho jugador debera abandonar la partida a menos que un oficial de
la Liga, a su discrecidn, determine que la partida esta sujeta a una
victoria de partida otorgada (Ver Seccién 9.5).

Reanudacion de la Partida. Los jugadores no tienen permitido
reanudar la partida luego de una pausa. Luego de que se otorgue
el permiso de un oficial de la Liga y todos los jugadores estén
informados vy listos en sus estaciones, lo que esta supeditado a la
confirmacion del capitan del equipo a través del chat del juego de
gue ambos equipos estan listos para continuar la partida, los
espectadores dentro del cliente reanudaran la partida.

Pausa No Autorizada. Si un jugador pausa por una razon fuera
de los eventos descritos en la Regla 9.3.2 o reanuda una partida
sin permiso de un oficial de la Liga, sera considerada una jugada
desleal y se aplicaran sanciones a la discrecion de los oficiales de
la Liga.
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9.3.5 Comunicacion Entre Jugadores Durante una Partida
Detenida. Por justicia y deportividad con todos los equipos
competidores, los jugadores no tienen permitido comunicarse, de
ninguna manera, entre ellos durante una partida pausada. Para
evitar duda, los jugadores pueden comunicarse con el arbitro,
pero solo cuando se les solicite para identificar y remediar la
causa de la interrupcidn. Si una pausa se extiende por un tiempo
suficiente, los arbitros pueden, a su sola discrecion, permitirles
hablar a los equipos antes de reanudar la partida para discutir las
condiciones de juego.

9.4 Reinicio de la Partida

La decision de cuales condiciones deben justificar el reinicio de una partida estan
sujetas a la sola discrecion de los oficiales de la Liga. A continuacion aparecen
algunos ejemplos que sirven solo como ilustracion:

9.4.1 Reinicios Antes de una PR. Los siguientes son ejemplos de
situaciones en las cuales puede reiniciarse una partida si no se ha
establecido una PR.

9.4.1.1 Si un jugador se da cuenta de que sus runas, maestrias o
interfaz de juego no se aplicaron correctamente entre la
sala de la partida y el combate debido a un error, el
jugador podra pausar el juego y ajustar estos
parametros. Si estos parametros no pueden ajustarse
correctamente, el juego podra ser reiniciado.

9.4.1.2 Si un oficial de la Liga determina que las dificultades
técnicas no permitiran que el juego continle de una
forma normal (incluyendo la habilidad de un equipo para
estar en la posicion adecuada para ciertos eventos de la
partida, como la generacion de subditos).

9.4.2 Reinicios Luego de PR. Los siguientes son ejemplos de
situaciones en las cuales puede reiniciarse una partida luego de
haberse establecido una PR.

9.4.2.1 Si un juego experimenta un error critico en cualquier
momento durante el combate que altere de forma
significativa las estadisticas de la partida o las mecanicas
de juego.

9.4.2.2 Si un oficial de la Liga determina que hay condiciones
ambientales que son injustas (es decir, ruido excesivo,
clima hostil, riesgos de seguridad inaceptables).
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9.4.3

9.4.4

Version 4.0 Septiembre 19, 2016

Protocolo de Reinicio. Si un juego experimenta un error critico
en cualquier momento durante el combate que altere de forma
significativa las estadisticas de la partida o las mecanicas de
juego, o si las condiciones ambientales externas se vuelven
insostenibles, entonces podra reiniciarse el combate.

Ciertas circunstancias deben cumplirse antes de que pueda
reiniciarse una partida. Los oficiales de la Liga deben determinar
que el error es critico y verificable. Para considerar critico un
error, este debe dafiar significativamente la habilidad de un
jugador para competir en una situacién de juego. La
determinacion de si el error dafia o no la habilidad para competir
de un jugador queda a la sola consideracion de los oficiales de la
Liga. Para que un error se considere verificable, este debe estar
concluyentemente presente y no ser atribuible posiblemente a un
error del jugador. El espectador debe entonces poder repetir la
situacion en cuestion y verificar el error.

Si un jugador cree que ha experimentado un error critico,
entonces deberd pausar la partida y alertar al arbitro
oportunamente. Si se considera que un jugador esta intentando
retrasar el informe de un error para esperar a un posible reinicio
en un momento mas favorable, no se concedera el reinicio.

Si los oficiales de la Liga determinan que el error es critico y
verificable y que el jugador siguid el protocolo de pausa, entonces
el equipo en desventaja tendra la opcion de reiniciar. Si el equipo
acepta, se reiniciara la partida inmediatamente en virtud de las
reglas establecidas en la Seccion 9.4. Una excepcion a la Regla
9.4 es si el reinicio ocurrié debido a un error de campedn,
entonces los ajustes no permaneceran (incluyendo elecciones y
bloqueos) sin importar el estado de PR y el campeodn no podra ser
elegido en el resto de combates del dia, a menos que el error esté
relacionado concluyentemente con un elemento de juego
especifico que puede ser eliminado completamente (por ejemplo,
un aspecto que puede desactivarse).

Esta seccion puede aplicarse si la pausa es ordenada en virtud de
la Seccion 9.3.1 y no limita la habilidad de un oficial de la Liga de
instituir un reinicio.

Entorno Controlado. Ciertas condiciones pueden ser
preservadas en caso de un reinicio de una partida que no ha
alcanzado el estado de PR, incluyendo pero no limitando,
elecciones/bloqueos o hechizos de Invocador. Sin embargo, si un
combate ha alcanzado el estado de PR, entonces los oficiales de
la Liga no conservaran los ajustes.
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9.4.5

Confirmacion de los Ajustes por Parte del Jugador. Cada
capitan de equipo debera verificar que cada jugador en su equipo
ha finalizado los ajustes de juego previstos (incluyendo ajustes de
runas, maestrias, controles y GUI) antes de establecer una PR.
Cualquier error en la verificacion no sera motivo para un reinicio
de partida luego de establecer la PR.

9.5 Victoria de Partida Otorgada

En caso de una dificultad técnica que lleve a que los oficiales de la Liga declaren
un reinicio, la Liga puede en su lugar concederle una victoria a un equipo. Si una
partida ha estado en juego por mas de 20 minutos en el reloj de juego
(00:20:00), los oficiales de la Liga, a su sola discrecion, pueden determinar que un
equipo no puede evitar la derrota con un cierto grado de certeza razonable. Los
siguientes criterios pueden usarse en la determinacion de certeza razonable.

9.5.1

9.5.2

9.5.3

Diferencia de Oro. La diferencia en oro entre los equipos es
superior al 33%.

Diferencia de Torretas Restantes. La diferencia en el nimero
de torretas restantes entre los equipos es superior a siete (7).

Diferencia de Inhibidores Restantes. La diferencia en el
numero de inhibidores en pie restantes entre los equipos es
superior a dos (2).

9.6 Proceso Posterior a la Partida

9.6.1

9.6.2

9.6.3
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Resultados. Los oficiales de la Liga confirmaran y registraran los
resultados de la partida.

Notas Técnicas. Los jugadores identificaran cualquier problema
técnico con los oficiales de la Liga.

Hora de Descanso. Los oficiales de la Liga les informaran a los
jugadores la cantidad de tiempo restante antes del comienzo de la
fase de Seleccion/Bloqueo de la siguiente partida. La fase de
Seleccion/Blogueo comenzara segun lo planeado, sin importar si
un equipo esta presente en su totalidad en el area de combate en
ese momento. Los oficiales de la Liga pueden, a su discrecion,
ingresar a la cuenta de un jugador y unirse a la sala de la partida.
Si solo un jugador de un equipo esta presente en el area de
combate cuando empiece la fase de Seleccion/Blogueo, ese
jugador podra determinar todas las Selecciones/Bloqueos de su
equipo; sin embargo, si no esta presente ningn jugador de un
equipo en el area de combate cuando comience la fase de
Seleccidn/Bloqueo, se considerara que ese equipo abandond la
partida.
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9.6.4

Resultados del Abandono. Los combates ganados por
abandono seran reportados con la puntuacion minima necesaria
para que un equipo gane (es decir, 2-0 para las partidas al mejor
de 2, y 3-0 para las partidas al mejor de cinco). No se registraran
otras estadisticas para los combates abandonados.

9.7 Proceso Posterior al Combate

9.7.1

9.7.2

9.7.3
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Resultados. Los oficiales de la Liga confirmaran y registraran los
resultados del combate.

Siguiente Combate. Los jugadores seran informados de su
clasificacién actual en la competencia, incluyendo su siguiente
combate programado.

Obligaciones Posteriores al Combate. Los jugadores seran
informados de cualquier obligacion posterior al combate,
incluyendo pero sin limitarse a, apariciones en los medios,
entrevistas o debates sobre las partidas, entre otros.
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10. Conducta del Jugador

10.1 Conducta en la Competicion

10.1.1 Juego Desleal. Las siguientes acciones seran consideradas
jugadas desleales y estaran sujetas a sanciones a la discreciéon de
los oficiales de la Liga.

10.1.1.1 Confabulacidn. La confabulacion se define como
cualquier acuerdo entre dos (2) o mas jugadores o
aliados para dejar en desventaja a los contrincantes. La
confabulacién incluye, pero no esta limitada a, actos
como los siguientes:

10.1.1.1.1 Juego suave, que se define como
cualquier acuerdo entre dos (2) o mas
jugadores de no dafarse, impedir o jugar
de otra manera diferente al estandar de
competencia razonable en una partida.

10.1.1.1.2 Acordar de antemano en dividir el dinero
del premio o cualquier otra forma de
compensacion.

10.1.1.1.3 Enviar o recibir sefales, electronicas o de
otra forma, de un aliado hacia/desde un
jugador.

10.1.1.1.4 Perder deliberadamente una partida a
cambio de una compensacion, o por
cualquier otro motivo, o intentar inducir a
otro jugador a hacer esto.

10.1.1.2 Integridad Competitiva. Se espera que los equipos
jueguen dando lo mejor de si en todo momento dentro
de cualquier partida de la Liga y que eviten cualquier
comportamiento inconsistente con los principios del buen
espiritu deportivo, la honestidad y el juego limpio. A
efectos de clarificacion, la composicion de equipo y la
fase de Seleccién/Bloqueo no seran consideradas al
momento de determinar si esta regla fue violada.

10.1.1.3 Hackeo. El hackeo se define como cualquier
modificacion al cliente de juego de LoL por parte de
cualquier jugador, equipo o persona actuando en nombre
de un jugador o equipo.
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10.1.1.4 Aprovechamiento. El aprovechamiento se define como

usar de manera intencionada cualquier error dentro del
juego para tratar de sacar ventaja. Esto incluye, entre
otras cosas, acciones tales como: errores en la compra de
objetos, errores en la interaccion con los subditos
neutrales, errores en el desempeio de las habilidades de
los campeones o cualquier otra funcién del juego que,
siempre que los oficiales de la Liga consideren, no
funciona como debia.

10.1.1.5 Monitores de los Espectadores. Mirar los monitores

de los espectadores o intentar hacerlo.

10.1.1.6 Suplantacioén. Jugar en la cuenta de otro jugador o

solicitar, inducir, alentar o solicitarle a alguien mas que
juegue en la cuenta de otro jugador.

10.1.1.7 Dispositivo de Trampa. El uso de cualquier tipo de

dispositivo para hacer trampa o cualquier programa con
el mismo propdsito.

10.1.1.8 Desconexion Intencional. Una desconexion intencional

sin una razén adecuada e indicada explicitamente.

10.1.1.9 Consideracion de la Liga. Cualquier otro acto, omision

10.1.2

10.1.3
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0 comportamiento que, a consideracién de los oficiales de
la Liga, viole estas Reglas o los estandares de integridad
establecidos por la Liga para una experiencia de juego
competitiva.

Obscenidad y Discurso Discriminatorio. Un miembro de
equipo no podra usar lenguaje obsceno, vil, vulgar, insultante,
amenazador, abusivo, injurioso, calumnioso, difamatorio o de
alguna forma ofensiva o inaceptable, ni podra promover o incitar
una conducta discriminatoria o de odio en o cerca del drea de
combate en ningin momento. Un miembro de equipo no podra
usar ningun lugar, servicio o equipo proporcionado o puesto a
disposicion por la Liga o sus contratistas para publicar, transmitir,
diseminar o poner a disposicion cualquier comunicacion prohibida.
Un miembro de equipo no podra usar este tipo de lenguaje en las
redes sociales o durante ningln evento publico, tal como la
transmision en vivo por Internet.

Comportamiento Antisocial / Insultos. Un miembro de
equipo no puede incurrir en acciones o realizar ningin gesto
dirigido a un miembro del equipo contrario, fan u oficial, ni incitar
a ningun otro individuo a hacerlo, que sea insultante, burlén,
perturbador o antagodnico.
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10.1.4

10.1.5

10.1.6

10.1.7

Comportamiento Abusivo. No se tolerara el maltrato a los
oficiales de la Liga, a los miembros del equipo contrario o a los
miembros de la audiencia. La ocurrencia repetida de violaciones a
la etiqueta incluyendo, pero sin limitarse a, tocar el computador
de otro jugador, su cuerpo o propiedad conllevara sanciones. Los
miembros de equipo y sus invitados (en caso de haberlos) deben
tratar con respeto a todos los individuos que asisten a los
combates.

Interferencia al Estudio. Ninglin miembro de equipo puede
tocar o intervenir de cualquier forma las luces, cdmaras o
cualquier otro equipo del estudio. Los miembros de equipo no
podran pararse sobre las sillas, mesas u otros equipos del estudio.
Los miembros de equipo deben seguir todas las instrucciones del
personal del estudio de la Liga.

Comunicaciones No Autorizadas. Todos los teléfonos
celulares, tabletas y cualquier otro dispositivo electrénico que
permita que la voz o "suene" deben estar apagados por completo
durante el juego. Los jugadores no pueden enviar mensajes de
texto o correos electronicos mientras estén en el area de
combate. Durante el combate, todas las comunicaciones de un
titular deben estar limitadas a los cinco jugadores del equipo del
titular.

Vestimenta. Los miembros de equipo pueden usar ropas con
varios logotipos, parches o lenguaje publicitario. La Liga se
reserva el derecho en todo momento de imponer un bloqueo a las
ropas cuestionables u ofensivas:

10.1.7.1 Que contengan cualquier declaracidon falsa, no confirmada

o injustificada para cualquier producto o servicio, u
homenajes que la Liga considere inmorales.

10.1.7.2 Que promocionen cualquier droga que no sea de venta

libre, producto de tabaco, arma de fuego, arma corta o
municion.

10.1.7.3 Que contengan cualquier material que constituya o esté

Version 4.0 Septiembre 19, 2016

relacionado con cualquier actividad ilegal en cualquier
region de la Liga, incluyendo pero sin limitarse a, una
loteria o una empresa, servicio o producto que incite,
ayude o promueva las apuestas.
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10.1.7.4 Que contengan cualquier material que sea difamatorio,

obsceno, profano, vulgar, repulsivo u ofensivo, o que
describa o presente funciones internas del cuerpo o
sintomas resultado de enfermedades internas, o que
haga referencia a asuntos que son considerados como
inaceptables desde el punto de vista social.

10.1.7.5 Que promocionen cualquier sitio web pornografico o

productos de este tipo.

10.1.7.6 Que contengan una marca comercial, material con

copyright o cualquier otro elemento de propiedad
intelectual que se esté usando sin consentimiento del
propietario, o que pueda resultar para la Liga o sus
afiliados en una reclamacién por infraccion, uso indebido
o cualquier otra forma de competencia desleal.

10.1.7.7 Cualquier cosa que represente una difamacion o injuria

sobre cualquier equipo o jugador rival, o cualquier otra
persona, entidad o producto.

10.1.7.8 La Liga se reserva el derecho de negar el ingreso o la

10.1.8

participacién continuada en el combate a cualquier
miembro de equipo que no cumpla con las reglas de
vestimenta mencionadas anteriormente.

Identidad. Un jugador no podra cubrir su rostro o intentar
ocultar su identidad a los oficiales de la Liga. Los oficiales de la
Liga deben poder distinguir en todo momento la identidad de
cada jugador y pueden solicitarles a los jugadores quitarse
cualquier material que impida su identificacion o que sea una
distraccion para los otros jugadores o los oficiales de la Liga. Por
esta razon, cualquier sombrero con ala debe usarse hacia atras
para que dicha ala no interfiera con la linea de vision de cualquier
camara.

10.2 Comportamiento No Profesional

10.2.1

10.2.2
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Responsabilidad Bajo Cédigo. A menos que se exprese lo
contrario, las ofensas o infracciones a estas Reglas seran objeto
de castigo, sean o no cometidas de forma intencional. Los
intentos de cometer dichas ofensas o infracciones seran también
objeto de castigo.

Acoso. El acoso esta prohibido. El acoso se define como los actos
sistematicos, hostiles y repetidos que tienen lugar durante un
periodo de tiempo considerable y que se realizan para aislar o
excluir a una persona o afectar su dignidad.
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10.2.3

10.2.4

10.2.5

10.2.6

10.2.7

10.2.8
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Acoso Sexual. El acoso sexual esta prohibido. El acoso sexual se
define como las aproximaciones sexuales desagradables. La
evaluacion se basa seglin una persona razonable consideraria la
conducta como indeseable u ofensiva. Hay una politica de cero
tolerancia para cualquier amenaza/extorsion sexual o la promesa
de ventajas a cambio de favores sexuales.

Discriminacion y Denigracién. Los miembros de los equipos
no podran ofender la dignidad o integridad de un pais, persona
privada o grupo de personas por medio de palabras o acciones
despectivas, discriminatorias o denigrantes a causa de la raza,
color de piel, etnia, origen nacional o social, género, idioma,
religién, opinién politica o de otro tipo, estado financiero,
nacimiento u otro estado, orientacion sexual o cualquier otra
razon.

Declaraciones Sobre la Liga, Riot Games y LoL. Los
miembros de los equipos no pueden dar, hacer, publicar, autorizar
o apoyar cualquier declaracion o accion que tenga o esté
designada a tener un efecto perjudicial o dafino para los mejores
intereses de la Liga, Riot Games o sus afiliados, o League of
Legends, tal como lo determine la Liga a su sola y Unica
discrecion.

Castigo del Tribunal. Si un miembro de equipo es encontrado
culpable y castigado por el Tribunal Riot, los oficiales de la Liga
pueden asignar una penalizacién adicional en la competencia bajo
su criterio.

Publicacion de Declaraciones Sin Aprobacion. Los miembros
de los equipos no pueden hacer anuncios si un oficial de la Liga
les ha solicitado no hacerlo. Si aun asi algiin Miembro de Equipo
procede a publicar o divulgar dicha informacion estara sujeto a
penalizaciones.

Investigacion de la Conducta del Jugador. Si la Liga o Riot
determina que un equipo o un miembro de equipo ha violado el
Codigo de Invocador, los Términos de uso de Lol u otras reglas
de LoL, los oficiales de la Liga pueden asignar sanciones a su
criterio. Si un oficial de la Liga contacta un miembro de equipo
para discutir la investigacion, el miembro de equipo esta obligado
a decir la verdad. Si un miembro de equipo le miente a un oficial
de la Liga, creando asi una obstruccién a la investigacion,
entonces el equipo, el miembro del equipo 0 ambos estaran
sujetos a un castigo.
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10.2.9

10.2.10

10.2.11

10.2.12

10.2.13
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Actividad Criminal. Un miembro de equipo no puede estar
involucrado en ninguna actividad que esté prohibida por una ley,
estatuto o tratado comun y que lleve o pueda considerarse
probable que lleve a la condena en una corte de jurisdiccion
competente.

Atentado Contra la Moral. Un miembro de equipo no puede
verse involucrado en ninguna actividad que la Liga considere
inmoral, vergonzosa o contraria a los estandares convencionales
de un comportamiento ético propio.

Confidencialidad. Un miembro de equipo no puede revelar
ninguna informacién confidencial proporcionada por la Liga o
cualquier afiliado de Riot Games por ningin método de

comunicacién, incluyendo todos los canales de redes sociales.

Soborno. Ningliin miembro de equipo puede ofrecerle ningln
regalo a un jugador, entrenador, director, oficial de la Liga,
empleado de Riot Games o a otra persona conectada con o
empleada por otro equipo de la Liga por servicios prometidos,
prestados o a ser prestados al vencer o intentar vencer a un
equipo en competencia.

Apropiacion y Manipulacion Indebida de Jugadores. Ningln
miembro de equipo o afiliado a un equipo puede solicitar, tentar,
o hacer una oferta de empleo a ningiin miembro de equipo
Jugador o Entrenador que se encuentre contratado por cualquier
equipo de la Liga, ni alentar a cualquier miembro de equipo a que
incumpla o termine su contrato con dicho equipo. Un Entrenador
0 Jugador no puede solicitar a un equipo violar esta regla. Un
Entrenador o Jugador puede expresar publicamente su interés en
dejar su equipo y alentar a cualquier y todas las partes
interesadas a contactar a su administracion. Pero, para ser claros,
el Entrenador o Jugador no puede incentivar directamente a un
equipo en particular para que contacte a su administracion o
intentar violar sus obligaciones contractuales. Las violaciones a
esta regla estaran sujetas a sanciones, a la discrecion de los
oficiales de la Liga. Para solicitar informacion del estado de un
miembro de equipo de otro equipo, los managers deben ponerse
en contacto con la administracion del equipo en el que el jugador
estd actualmente contratado. El equipo solicitante debe entregar
visibilidad a los oficiales de la Liga antes de poder discutir un
contrato con un jugador.
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Un equipo puede catalogar a un Jugador o Entrenador como libre
de hablar con cualquier otro equipo mediante el Anexo C,
Formulario de Declaracion de Disponibilidad, que se
considerara una renuncia a la protecciéon de apropiacion y
manipulacién indebida para ese individuo.

La lista de contratos activos con fecha de término y contactos de
la administracion de los equipos pueden ser encontrados en la Base
de Datos Global de Contratos.

10.2.14 Regalos. Ninglin miembro de equipo puede aceptar ningln
regalo, recompensa o compensacién por servicios prometidos,
prestados o a ser prestados en relacion con el desarrollo
competitivo del juego, incluyendo servicios relacionados con la
derrota o intento de derrota a equipos en competencia o servicios
designados para estropear o arreglar un combate o partida. La
Unica excepcion a esta regla debera presentarse en caso de una
compensacién basada en el rendimiento pagada a un miembro de
equipo por parte del patrocinador oficial o el propietario del
equipo.

10.2.15 No cumplimiento. Ninglin miembro de equipo puede rehusar o
fallar en la aplicacion de las instrucciones o decisiones de los
oficiales de la Liga.

10.2.16 Arreglo de combates. Ningin miembro de equipo puede
ofrecer, acordar, conspirar o intentar influenciar el resultado de
un combate o partida por ningin medio que esté prohibido por la
ley y estas reglas.

10.2.17 Documentos y solicitudes varias. En varios momentos, los
oficiales de la Liga pueden solicitar a través de la Liga
documentos u otros objetos razonables. Si los documentos no
estan completos bajos los estandares establecidos por la Liga, el
equipo puede estar sujeto a sanciones. Se pueden imponer
sanciones si los objetos solicitados no se reciben o no estan
completos en el momento requerido.

10.3 Asociacion con apuestas
Ninguiin miembro de equipo u oficial de la Liga puede tomar parte, directa o

indirectamente, en apuestas o juegos sobre ningun resultado de cualquier
partida, combate o torneo de la Liga.
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10.4 Sometido a penalizacion

Cualquier persona que se encuentre relacionada o en un intento de relacion con
cualquier acto que la Liga crea, a su sola y absoluta discrecién, constituye juego
desleal, sera objeto de sanciones. La naturaleza y extension de las sanciones
impuestas debido a tales actos estaran bajo la sola y absoluta discrecién de la
Liga.

10.5 Sanciones

Luego de descubrir que cualquier miembro de equipo ha cometido cualquier
violacion a las reglas especificadas arriba, la Liga puede, sin limitacion de su
autoridad en virtud de la Seccién 10.4, emitir las siguientes sanciones:

10.5.1  Aviso(s) verbal(es)

10.5.2 Pérdida de la seleccion de lado para partidas actuales o futuras
10.5.3  Pérdida del bloque para partidas actuales o futuras

10.5.4  Multa(s) o renuncia(s) a premios

10.5.5 Abandono de partidas

10.5.6 Abandono de combates
10.5.7  Suspensiones

10.5.8 Descalificaciones

Las infracciones repetidas seran sujeto de sanciones escaladas, hasta, e
incluyendo, descalificacion de futuras participaciones en la Liga. Debe notarse
que las sanciones puede que no siempre sean impuestas en una manera
sucesiva. La Liga, a su criterio, por ejemplo, puede descalificar a un jugador por
una primera ofensa si la accion de dicho jugador se considera suficientemente
ofensiva como para merecer la descalificacion de la Liga.

Las sanciones que establecen una cantidad indicada de tiempo solo se aplicaran
en los Meses de Juego Competitivo, que se definen como los meses programados
en los que las competencias profesionales de League of Legends se llevan a cabo
(es decir, de Enero a Octubre).

El indice de infracciones mas comunes que cubre este reglamento regional puede
ser consultado aqui: indice de Multas para Copa Latinoamérica Norte (adjunto al
correo).

O el indice global para infracciones mayores puede ser encontrado aqui:
indice Global de Sanciones para eSports de League of Legends (adjunto al
correo).
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10.6 Derecho de Publicar

Riot tendra el derecho de publicar una declaracion en la que exponga que un
miembro de equipo fue sancionado. Cualquier miembro de equipo o equipo que
pueda ser referenciado en tal declaracion renuncia a cualquier derecho de accién
legal en contra de la Copa Latinoamérica Norte de LoL, la Liga, Riot Games, Inc.
o cualquiera de sus sociedades matriz, subsidiarios, afiliados, empleados, agentes
0 contratistas.
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11. Espiritu de las Reglas

11.1 Finalidad de las decisiones

Todas las decisiones relacionadas con la interpretacion de estas Reglas,
elegibilidad de jugadores, programacion y puesta en escena de la Liga, sanciones
por mala conducta son responsabilidad Unica y exclusiva de Riot, cuyas
decisiones son finales. Las decisiones de la Liga con relacién a estas reglas
oficiales no pueden ser apeladas y no daran pie a ninguna reclamacién por dafios
monetarios ni ningun otro tipo de compensacion legal o equitativa.

11.2 Cambios en las reglas

Estas reglas oficiales pueden ser corregidas, modificadas o complementadas por
Riot, cada cierto tiempo, con el fin de garantizar el juego limpio y la integridad de
la Liga.

11.3 Eninterés de la Liga

Los representantes de la Liga podran tomar en todo momento las medidas
oportunas para preservar los intereses de la Liga. Esta capacidad no depende de
la falta de elementos especificos en este documento ni de la existencia de
versiones de este documento en idiomas concretos. Los representantes de la Liga
podran tomar todas las medidas punitivas a su disposicion contra cualquier
entidad cuya conducta atente contra los intereses de la Liga.
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