


[bookmark: 薯条杯周赛规则书-v1.0]薯条杯2026周赛规则书 V1.6.1
[bookmark: 前言]前言
[bookmark: OLE_LINK1]本规则书适用于 薯条杯2026周赛赛事，是赛事组织、赛程安排、比赛执行、积分统计、违规处理及争议处理的核心依据。
所有报名参加薯条杯周赛的队伍、选手、经理、教练及相关工作人员，均视为已完整阅读、理解并同意遵守本规则。
薯条杯2026周赛赛事组（以下简称“赛事组”）拥有对本规则的最终解释权，并可根据实际赛事情况发布补充规则。补充规则经赛事组官方渠道公示后，与本规则具有同等效力。
薯条杯周赛秉持「干净、友善、进步」的赛事理念，在保证公平竞技的基础上，降低固定赛程对队伍日常生活的影响，为上班、上学及其他时间较为有限的队伍提供更加灵活的竞技环境。
与常规赛不同，周赛注重于帮助守望先锋社区队伍提升比赛水平，具有公开训练赛性质，采用每周一场 固定5局制 系列赛 + 积分制+季后赛的轻量化赛事模式。
参与薯条杯2026周赛的队伍，赛事组将上传选手比赛相关数据至薯条杯官方网站，队伍教练、经理、青训教练可登录网站查询赛程、赛果、战队、选手与长期比赛记录

[bookmark: 一参赛资格与报名要求]一、参赛资格与报名要求
[bookmark: 选手报名基础条件]1.1 选手报名基础条件
1. 报名选手须拥有本人可正常游玩的《守望先锋》战网账号。
1. 参赛账号原则上应为选手本人实际使用账号，严禁代打、冒名顶替、账号共享等行为。
1. 每名选手在同一周的比赛中仅可代表一支队伍参赛。
1. 选手的战网昵称、队伍名称及 Logo 不得包含明显违法违规、低俗、歧视、攻击或其他不适宜公开展示的内容。
1. 选手需保证自身设备、网络、账号及语音软件能够满足比赛要求。
1. 因个人设备、网络、账号、时间安排等原因无法参赛的，由选手及所属队伍自行承担责任。
[bookmark: 队伍报名条件]1.2 队伍报名条件
1. 每支队伍原则上由 5—7 名选手组成。
1. 每支队伍需指定 1 名队长或经理作为赛事组主要联络人。
1. 队伍可自愿报名教练，教练可参与赛事相关沟通及规则允许范围内的战术指导。
1. 周赛原则上不设置段位报名限制。
1. 队伍报名时需提供：
· 队伍名称；
· 队伍 Logo（如有）；
· 队长 / 经理联系方式；
· 参赛选手名单；
· 队伍实际水平及历史赛事表现等基础信息。
1. 赛事组将根据队伍自报水平、公开段位、历史赛事表现等信息进行基础分档，用于后续对阵安排参考。
[bookmark: 队伍核心名单]1.3 队伍名单
     1. 每支队伍应由5 至7 名选手组成，队伍须指定1 名队长/经理，作为与赛事组优先的官方联络人(可2人），赛事组可将与队长的任何沟通视为与队内所有选手的沟通。
    2.当周队伍名单内必须有上周名单内的3名选手，若不满足条件则视作新队伍，积分清0 
     3.队长失联时，经理/领队默认为临时队长，临时队长将承担队长应承担的一切责任。

注：核心名单的具体人数及调整机制，以赛事组最终公示版本为准。

1.4 报名时间
1.每周的周一至周五的下午17：00
2.须上交当周的队伍名单



2、 [bookmark: 二赛事周期与赛制安排]赛事周期与赛制安排
2.1 周赛周期
1.一个周期为一个自然月， 最后一周为季后赛
· 积分争夺:为期一个自然月的积分累计期
· 季后赛：双败淘汰制，决出最后的周期冠军
2.季后赛结束后休息1周，开启新的周期
3.每四个周期进行一次周赛major，决出季度冠军。（要求不与薯条杯主要赛事冲突）
[bookmark: 周赛基本赛制]2.2 周赛基本赛制
1. 薯条杯周赛采用每队每周 1 场固定5局制系列赛的比赛模式。
1. 每场比赛原则上为 场固定5局制，即5局比赛全部打完，最后统计小局胜场数。
1. 每周比赛安排在周六周日进行。
1. 对阵双方可在赛事组规定的时间范围内，自行协商具体比赛时间。
1. 双方确定比赛时间后，应按照赛事组要求进行报备。
1. 若双方无法在规定时间内协商确定比赛时间，由赛事组根据整体赛程安排进行裁定。
[bookmark: 参赛队伍数量]2.3 参赛队伍数量
1. 周赛采用动态扩容模式：具体队伍数量由赛事组根据报名情况、比赛执行情况及参赛队伍反馈另行公示。
2. 如报名人数、队伍稳定性或赛事执行情况不符合预期，赛事组有权调整当期参赛队伍数量。
[bookmark: 周赛参与机制]2.4 周赛参与机制
1. 周赛不要求所有已报名队伍每周强制参赛。
1. 队伍可根据自身时间安排选择参与当周比赛。
1. 队伍应按照赛事组规定的时间完成当周参赛确认。
1. 已确认参赛后，无正当理由缺席比赛的，按本规则关于弃权 / 不参加的规定处理。
1. 为保证积分统计公平，队伍是否参赛应在赛事组规定的确认截止时间前明确。

[bookmark: 三积分与排名规则]三、积分与排名规则
[bookmark: 基础积分]3.1 基础积分
每场周赛按照以下方式计算积分：
	比赛结果
	获得积分
	

	小局胜
	2 分
	

	小局负
	1 分
	

	小局平
	1 分
	

	本队当周不参加（小局）
对方队当周不参加（小局）
	0分
1分
	

	本队弃权（小局）
对方弃权（小局）
	0 分
1分
	



[bookmark: 胜负判定]3.2 胜负判定
1. RR5 系列赛强制双方队伍打满五场，赛后统计小局胜场。
1. 小局获胜队伍获得 2 分。
1. 正常完成地图但最终落败的队伍获得 1 分。
1. 未参加当周比赛的队伍获得 0 分。
1. 因队伍自身原因弃权的，获得 0 分。
1. 在关键晋级阶段出现同分情况，双数队进行FT2加赛，单数队进行1v1环节，根据1v1排名由低至高决定FT2顺序，例如：1V1排名为A,B,C，则第一局为B VS C,胜者进入第二轮对阵A。以此类推。
[bookmark: 月度积分周期]3.3 积分周期
1. 周赛以一个自然月作为一个独立积分统计周期。
1. 积分争夺结束后，赛事组统计各队伍累计积分及相关数据。
3.4 积分
积分主要用于：
· 当期排名；
· 后续对阵分档；
· 周赛阶段性数据统计；
· 后续赛事种子参考。
· 直通季后赛。
· 参与周赛major。


[bookmark: 四对阵与赛程安排]四、对阵与赛程安排
[bookmark: 基础分档]4.1 基础分档
赛事组将根据以下信息对参赛队伍进行基础水平判断：
1. 队伍自报水平；
1. 队员公开段位；
1. 历史赛事成绩；
1. 近期比赛表现；
1. 赛事组掌握的其他公开竞技信息。
基础分档的主要目的，是尽量避免实力差距过大的无效比赛，同时不将周赛完全变为严格的段位匹配。
[bookmark: 对阵方式]4.2 对阵方式
1. 赛事组根据当周参赛队伍数量及积分情况安排对阵。
1. 对阵原则上优先考虑：
· 当前积分；
· 队伍基础实力；
· 队伍出勤率；
· 避免短期内重复交手；
· 当周整体赛程安排。
1. 赛事组可采用指定对阵、积分匹配或随机抽签等方式确定当周对阵。
1. 对阵结果公布后，除明显错误或特殊情况外，原则上不再调整。
[bookmark: 比赛时间]4.3 比赛时间
1. 每周比赛安排于周六至周日进行。
1. 对阵表于每周周五晚上20：00公布
1. 对阵双方需在赛事组规定时间内完成比赛时间协商。
1. 双方确认时间后，应及时向赛事组报备。
1. 比赛时间一经确认，原则上不得随意更改。
1. 如因不可抗力等特殊原因需要调整时间，应尽早联系赛事组。

[bookmark: 五比赛地图与选图规则]五、比赛地图与选图规则
[bookmark: 地图池]5.1 地图池
1. 周赛地图池原则上除攻防阵线外类型均可选择。
1. 由赛事组每个周期开始前公布
1. 如游戏版本或地图池发生变化，赛事组可根据实际情况调整周赛地图池，并提前公示。
[bookmark: ft3-选图规则]5.2 RR5 选图规则
周赛采用 RR5 系列赛，原则上执行以下选图逻辑：
1. 第一张地图：由双方指派单一选手进行1V1后，胜者选择
1. 第二张地图：由第一张地图败方选择。
1. 第三张地图：如需进行，由第二张地图败方选择。
1. 后续地图选择方拥有地图类型、具体地图及攻防顺序的选择权。
1. 同一场 RR5 中，同一张具体地图不得重复选择。
1. 地图类型不允许重复。

6、 [bookmark: 六比赛执行与操作规范]比赛执行与操作规范
6.1 比赛房间设置
1. [bookmark: 比赛房间]比赛房间由赛事组或双方按照赛事组要求创建。 （代码：KYWVV）
1. 比赛房间设置应按照赛事组统一要求执行。
1. 参赛选手不得开启主播模式 / 匿名模式。
1. 未经赛事组允许，非参赛人员不得进入比赛房间。
1. 比赛服务器由双方根据实际网络情况进行确认，必要时由赛管裁定。
[bookmark: 首发与换人]6.2 首发与换人
1. 每张地图开始前，双方确认本地图首发 5 人。
1. 首发选手必须来自本队已登记名单。
1. 比赛过程中不得在地图进行期间临时更换选手。
1. 换人原则上仅可在地图结束后的局间阶段进行。
1. 每场比赛首发 5 人中至少应有 3 名核心选手。
[bookmark: 语音与比赛沟通]6.3 BP规则
     1.BP 顺序选择权：首张地图由高种子队伍选择先手或后手 Ban 英雄；后续地图由上一局败方选择先手或后手 Ban 英雄。
     2.BP 流程：先手方禁用 1 名英雄，决策时间为 120 秒；随后后手方禁用 1 名英雄，决策时间为 120 秒。 
    3.职责限制：同一张地图中，双方禁用的英雄必须来自不同职责。例如先手方禁用坦克英雄，则后手方只能禁用输出或辅助英雄。 
    4.全局限制：同一场系列赛中，同一队伍不得重复禁用同一个英雄。不同队伍可在不同地图中禁用对方此前禁用过的英雄。 
    5.超时处理：若一方超时未在公屏作出禁用决定，视为自动放弃本轮禁用权，流程直接进入下一环节。超时方不得事后补 Ban。 
    6.非法禁用处理：若一方禁用了不符合职责限制、已被本队禁用过、或当前版本不可用的英雄，赛管可要求其在 15 秒内重新选择；若仍未完成有效禁用，视为放弃本轮禁用权。 
    7.禁用生效：英雄禁用对双方队伍均有效，被禁用英雄在该地图全程不可选用。 
    8.误选禁用英雄：若比赛开始前发现选手误选被禁用英雄，需立即更换；若比赛开始后仍使用被禁用英雄并进入实质对局，赛事组可直接判定该队伍当前地图负。
6.4 语音与比赛沟通
1. 上场选手比赛期间应进入赛事组指定语音频道。
1. 未上场选手原则上不得进入上场选手语音频道。
1. 教练、经理及其他工作人员不得在地图进行期间向选手传递实时比赛信息。
1. 教练及经理可在局间或规则允许的暂停阶段进行必要沟通。
1. 比赛相关正式沟通、赛果确认及争议处理应通过赛事组指定频道完成。

[bookmark: 七迟到弃权与延期]七、迟到、弃权与延期
[bookmark: 迟到]7.1 迟到
1. 双方应按照已确认的比赛时间准时进入比赛。
1. 比赛开始后，若一方无法凑齐 5 名符合参赛资格的选手，赛事组可根据实际情况进行处理。
1. 原则上，比赛开始后的合理等待时间不得超过 5 分钟。
1. 双方经协商后向赛事组提交相关材料证明后，由赛事组决定是否适当延迟进行。
1. 超过规定时间仍无法满足最低出场人数的，赛事组有权判定该队伍本场比赛弃权。
[bookmark: 比赛延期]7.2 比赛延期
1. 双方原则上应按照已确认时间完成比赛。
1. 如因突发健康问题、网络故障、不可抗力等特殊情况确需延期，应及时联系赛事组。
1. 延期是否批准，由赛事组根据当周整体赛程及实际情况决定。
1. 未经赛事组确认，双方不得自行长期延期或影响后续赛程。
[bookmark: 弃权]7.3 弃权
以下情况可认定为弃权：
· 队伍明确表示放弃当场比赛；
· 因队伍自身原因无法按规定时间完成比赛；
· 无正当理由未按赛事组要求参赛；
· 因迟到等原因无法满足最低参赛人数要求。
· 比赛中途弃权的队伍，按照全场弃权计算，并由赛事组视情况给予警告或处分。
弃权队伍当周积分记为 0 分。

[bookmark: 八暂停技术问题与重赛]八、暂停、技术问题与重赛
[bookmark: 暂停]8.1 暂停
1. 每支队伍每张地图原则上拥有一定暂停时间，即每队每张地图累计5分钟，用于处理突发技术问题。
1. 暂停需在比赛频道明确提出，并告知赛管暂停原因。
1. 技术故障、掉线、严重网络异常等情况可向赛管申请暂停。
1. 暂停不得被用于故意拖延比赛或干扰对手。
1. 具体单张地图暂停时长，由赛事组根据周赛实际情况统一公示。
[bookmark: 技术问题]8.2 技术问题
1. 队伍应自行确保设备、网络、账号及相关软件正常运行。
1. 因个人设备或网络问题导致无法比赛的，原则上由相关队伍承担责任。
1. 如出现服务器异常、游戏版本异常或其他明显影响比赛公平性的情况，赛事组可根据实际情况决定是否暂停、重开或重赛。
[bookmark: 重赛]8.3 重赛
原则上仅在以下情况明显影响比赛公平性的情况下考虑重赛：
· 服务器异常；
· 房间设置错误；
· 游戏版本异常；
· 大规模游戏故障；
· 其他赛事组认定的重大技术问题。
是否重赛由当值赛管及赛事组最终裁定。

[bookmark: 九比赛结果提交]九、比赛结果提交
1. 比赛结束后，双方需确认最终比分。
1. 胜方负责向赛事组提交比赛结果。
1. 比赛结果原则上需包含：
· 最终比分；
· 各地图比分；
· 必要的回放代码；
· 赛事组要求的其他证明材料。
1. 双方应保存比赛回放及相关沟通记录，以备后续核查。
1. 如对比赛结果存在异议，应按照本规则申诉流程提出。

[bookmark: 十竞技精神与违规处罚]十、竞技精神与违规处罚
[bookmark: 禁止行为]10.1 禁止行为
参赛队伍、选手及相关工作人员必须遵守公平竞赛原则，严禁：
1. 使用外挂、脚本、宏等作弊软件；
1. 利用游戏漏洞获取不当优势；
1. 代打、冒名顶替、账号共享；
1. 重复报名、跨队伍参赛；
1. 串通假赛、故意放水、协商让分；
1. 消极比赛、恶意拖延比赛；
1. 辱骂、骚扰、威胁、歧视、攻击对手、赛管及赛事工作人员；
1. 比赛期间开启主播模式 / 匿名模式；
1. 通过直播延迟、观战、屏幕共享等方式向选手传递违规信息；
1. 伪造报名资料、比赛数据或相关证据；
1. 恶意举报、伪造证据或煽动舆论攻击赛事相关人员；
1. 其他破坏比赛公平性及赛事秩序的行为。
以上禁止行为与常规赛规则保持基本一致，并根据周赛轻量化赛制进行适配。
[bookmark: 处罚措施]10.2 处罚措施
赛事组将根据违规行为的：
· 严重程度；
· 影响范围；
· 主观恶意；
· 是否主动配合调查；
· 是否造成实际比赛影响；
综合决定处罚措施。
处罚措施包括但不限于：
· 口头 / 书面警告；
· 判定当前地图负；
· 判定当前比赛负；
· 扣除积分；
· 取消当周参赛资格；
· 取消后续参赛资格；
· 取消相关奖励；
· 列入薯条杯赛事黑名单。
对于严重违规行为，赛事组有权直接取消相关选手及队伍的周赛参赛资格。

[bookmark: 十一举报与申诉]十一、举报与申诉
[bookmark: 举报]11.1 举报
1. 举报遵循“谁主张，谁举证”原则。
1. 举报方需提供真实、有效、可核查的证据。
1. 有效证据包括但不限于：
· 比赛回放；
· 录屏；
· 截图；
· 聊天记录；
· 账号信息；
· 其他赛事组认可的材料。
1. 举报方经代表统一整理材料后将书面材料统一提交至赛事组指定oopz频道。
1. 仅凭个人主观判断或无法验证的“感觉”原则上不予认定。
[bookmark: 申诉]11.2 申诉
1. 队伍经理 / 队长拥有正式申诉权限。
1. 申诉需通过赛事组指定渠道提交。
1. 申诉内容应包括：
· 事件经过；
· 具体争议点；
· 相关证据；
· 队伍诉求。
       赛事组将根据比赛录像、聊天记录、回放代码及其他有效证据进行核查。
1. 对首次裁定仍有异议的，可在收到裁定后12小时内申请仲裁委员会复核，仲裁委员会的复核结果为最终结果。
1. 申诉期间不停止原比赛/后续赛程的进行，除非组委会另行通知。
1. 赛事组裁决结果一经公布，原则上不再受理针对同一事项的重复申诉。

[bookmark: 十二月度积分与赛事发展机制]
[bookmark: 十三赛事直播录像与数据使用]十二、赛事直播、录像与数据使用
1. 赛事组可根据实际情况对部分比赛进行直播、录像或数据记录。
1. 参赛队伍报名即视为同意赛事组在赛事宣传、直播、赛后回顾及数据统计中合理使用：
· 战网 ID；
· 队伍名称；
· 队伍 Logo；
· 比赛画面；
· 比赛数据；
· 赛事相关公开内容。
1. 赛事组不会因周赛并非所有比赛均进行直播而降低比赛结果及数据统计的有效性。

[bookmark: 十四附则]十三、比赛流程

	序号
	流程
	执行时间倒计时

	1
	高种子顺位战队提交其图一地图选择、首次名单以及
英雄禁用顺序的选择（“先禁用”或“后禁用” ）
	首图比赛开始前1 小
时

	2
	赛事裁判向对方战队公布高种子顺位战队图一的选择
	比赛开始前30 分钟

	3
	种子顺位较低的战队提交图一的首次名单
	比赛开始前30 分钟

	4
	赛事裁判通知双方战队的首次名单以及英雄禁用顺序
	紧接流程3，60 秒

	5
	首轮英雄禁用（根据上文英雄禁用顺序）
	紧接流程4，120 秒

	6
	赛事裁判通知对方战队首轮英雄禁用情况
	紧接流程5，20 秒

	7
	次轮英雄禁用（根据上文英雄禁用顺序）
	紧接流程6，120 秒

	8
	赛事裁判通知对方战队次轮英雄禁用赛信息
	紧接流程7，20 秒


后续地图：
	序号
	流程
	执行时间倒计时

	0
	上一张地图结束，流程1 倒计时开始（胜利/失败画面后）
	-

	1
	战队讨论时间（必须在倒计时结束前提交）
	180 秒

	2
	失败的战队提交他们的地图选择、战队名单以及英雄禁用顺序的选择（“先禁用”或“后禁用” ）
	（同上）

	3
	赛事裁判向对方战队公布失败战队的地图选择
	紧接流程2，20 秒

	4
	获胜战队提交比赛名单
	紧接流程3，90 秒

	5
	赛事裁判通知双方战队名单以及英雄禁用顺序
	紧接流程4，20 秒

	6
	首轮英雄禁用（根据上文英雄禁用顺序）
	紧接流程5，120 秒

	7
	赛事裁判通知对方战队首轮英雄禁用情况
	紧接流程6，20 秒



十四、附则
1. 本规则未尽事宜，由赛事组根据实际情况制定补充规则。
1. 补充规则经官方渠道公示后，与本规则具有同等效力。
1. 若本规则与赛事临时公告存在不一致，以赛事组最新公示内容为准。
1. 若因游戏版本、服务器、系统或其他不可抗力导致赛事无法正常进行，赛事组有权根据实际情况调整赛程、比赛方式或作出其他合理裁定。
1. 参赛队伍及选手的所有行为均应遵守相关法律法规。
1. 本规则自赛事组正式公布之日起生效。

2026 薯条杯赛事组
[bookmark: _GoBack]V1.6.1
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