
 

  

REGLEMENT LEAGUE CROISE (LCW) 
BY WELOVEBTB 

Des modifications peuvent être apportées afin de préserver le bon déroulement des compétitions.  
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Version 

 

1. Le jeu utilisé est Halo Infinite, sur Microsoft Xbox One, Xbox Séries et PC. 

 

2. Les cartes et modes à utiliser sont les dernières versions publiées sur Halo Infinite, dans les 

versions internes déclarées sur Discord par l’organisation. 

 

Règles relatives aux équipes 

1. Une équipe doit obligatoirement disposer d'un nombre de joueurs compris entre 8 et 12. 

Les responsables d'équipe doivent donc pouvoir aligner un effectif minimum de 8 joueurs 

valable par semaine. 

 

2. Aucun remplaçant externe n'est autorisé durant un match, il faut donc anticiper 

d'éventuelles absences. 

 

3. Une équipe doit désigner un capitaine, ainsi qu'un Co-capitaine ; des rôles pratiques qui 

facilitent le contact et l'échange entre notre organisme et les différentes équipes. 

 

4. Cet événement compétitif est ouvert aux inscriptions de participants de toutes nationalités.  

Format LEAGUE CROISEE 

1. Le tournoi se déroule en League de maximum 16 équipes. 

 

2. Les matchs se jouent en Best-of-five. C'est donc la première équipe remportant trois 
manches qui est considérée comme vainqueur ou l’équipe qui remporte le plus de manches 
sur l’ensemble du Best-of-five. 
 

3. En cas de d'égalité à l’issue d’un match, la règle du Team Slayer en or de 50 points est 
appliquée sur la carte et le mode définis par l’arbitre 
 

4. Si vous n’êtes pas diffusé et que vous ne pouvez pas jouer un JEUDI ou SAMEDI. Un décalage 
sera autorisé si validation du match par l’arbitre et l’équipe adverse. Vous devez prendre 
contact avec un arbitre et votre adversaire et convenir d’un autre jour de rencontre. Le 
match doit être joué avant dimanche de la semaine en cours et ne pas créer de retard dans 
le calendrier. Si les 2 équipes ne peuvent pas jouer dans la semaine leur place démérera 
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inchangé. Si l'équipe qui et au-dessus ne peux pas se présenter, l’équipe du dessous prend 
sa place. 

 
5. Les matchs devront être joués chaque semaine, le jeudi ou le samedi, selon le format 

[PAIRE/IMPAIRE]. (Exemple ci-dessous avec 8 équipes)  
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  
 
(Exemple avec un nombre d’équipe impaire « 9 ») 
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6. Les informations relatives au déroulement des matchs sont diffusées sur Discord, Twitter 

et/ou Twitch, les capitaines sont tenus de consulter fréquemment celles-ci afin de se tenir à 

jour des éventuels changements.  

 

7. Les équipes qui jouent en Stream sont tenue de venir dans le discord de WeLoveBTB dans 

les channels correspondant afin de pouvoir faire d'éventuelle « lisen-in » durant le Stream. 

 

Transferts & Intégration 

8. Les intégrations d'effectifs, les échanges et tous les mouvements de joueurs ne peuvent 
s'effectuer que durant les périodes de transferts. Ces dernières représentent le seul créneau 
autorisant les joueurs à changer d'équipe. Celles- ci seront fixées en fonction du calendrier 
et donc annoncées avant le début de la League. 
 

9. Toutes les interactions relatives aux transferts doivent être effectuées par le moyen d'un 
message privé à un membre de l'équipe d'administration du tournoi par Discord. 
 

10. Chaque joueur inscrit dans un effectif au lancement d'une compétition est considéré comme 
rattaché à cet effectif jusqu'au mercato. 
 

11. Chaque équipe a la possibilité, en dehors du mercato et sur la durée d'un événement, 
d'ajouter un ou plusieurs Free Agent (F/A) à son effectif tant que celui-ci n’est pas aux 
nombres max de 12. 
 

12. Sont considérés comme F/A, tous les joueurs qui au lancement d'une compétition n'ont pas 
d'équipe participante. 
 

13. Si plus de 50% (6 joueurs) d'une équipe change durant le LCW cette équipe repart à la 
dernière place du classement. 

 
14. Lors des LCW un joueur ne peut changer d'équipe qu'une seule fois. 

 

15. Les intégrations de nouvelles équipes pendant la saison LCW sont possibles. Cependant, 
elles devront répondre à tous les critères d’une intégration classique de début de ligue et 
sont soumises aux mêmes règles qu'une équipe jouant dans la LCW. 
 

16. Une équipe intégrant la ligue en cours débutera en bas du classement. 

Système de classement 

17. Pour évoluer dans le classement, il faut gagner en semaine paire contre l'équipe qui a la 
place au classement supérieure à la vôtre. Pour descendre dans le classement, il faut perdre 
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en semaine impaire contre l'équipe qui est placé en dessous de la vôtre dans le classement. 
 

18. Dès la fin de la saison « League croisée », sauf désistement le classement sera définitif et 

uniquement 8 équipes seront qualifier pour la participer à la LAN qui auras lieu en France. 

19. Les équipes et leurs effectifs sont bloquer pour la LAN une fois le classement final établi. 

 

Déroulement d’un match 

 

1. Si l'issue du match est déterminée avant la fin du nombre maximum de manches, le match 

est terminé. Les responsables d'équipes doivent déclarer le score qui a scellé la victoire du 

match. Toutes les manches supplémentaires jouées ne sera pas comptabilisée. 

 

2. Dans les modes asymétriques à plusieurs manches, la partie doit être interrompue par 

l’hôte dès que le score décisif est atteint. 

 

3. Une rencontre conforme oppose une équipe Eagle à une équipe Cobra, chacune composées 

de 8 joueurs. Aucune équipe ne peux ajouter de spectateur lors des match LCW. 

 

4. Chaque équipe dispose d'un temps mort de 5 minutes applicable entre les manches d'un 

match. C'est-à-dire qu'une légère coupure peut être déclarée par chaque capitaine afin de 

mettre en place une stratégie ou autre.  

 

5. Si aucun temps mort n'est pris, l'enchaînement entre deux manches doit être direct et 

continue (pas plus de 2 minutes entre chaque manche). 

 

6. Avant le lancement du match, chaque équipe doit être en groupe de discussion vocale de 

son choix. A l’exception des matchs streamer par WeLoveBTB, ou les équipes doivent être 

dans les Channel sur le discord WeLoveBTB.  

Par la suite, ces derniers doivent utiliser le code de communication décrit ci-après 

afin de pouvoir interagir entre eux :  

● Se met en spectateur : l’équipe désire communiquer avec l'autre. 

● Se met dans la couleur de l'équipe adverse : l’équipe utilise son temps mort. 

 

7. Les seeds sont déterminés par le classement de l’événement BTB précédent, les non 

participants à celle-ci ont automatiquement le seed le plus bas suivant leur ordre 

d’inscription à l’événement. 
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8.  Les seeds déterminent l'équipe qui héberge l'intégralité du match.  L'équipe hôte est celle 

qui a seed le plus haut, elle prend en charge les réglages et devient de ce fait responsable 

des conditions de jeu (cartes et modes, connexion, couleurs). 

 

9. L'équipe hôte évolue en Eagle sur l'intégralité du match. L'équipe visiteuse, quant à elle, se 

met en Cobra. Chaque équipe peut procéder au nombre de changements qu'elle souhaite 

entre chaque manche, à condition que seuls des joueurs rattachés à son effectif prennent 

part au match. 

 

10. Si les deux équipes s'accordent à dire que le match est injouable pour des raisons 

techniques, l'équipe visiteuse part héberger la partie (en gardant sa couleur d'origine). Si le 

problème persiste, les responsables d'équipes doivent contacter un arbitre de WeLoveBTB 

afin de trouver une solution au problème. 

Complications 

 

1. En cas de retard, une équipe dispose de délais supplémentaires pour se présenter avec huit 

de ses joueurs homologués. Passées 10 minutes, la première manche est perdue. Au bout de 

20 minutes de dépassement, l'équipe présente remporte le match par forfait sur le score le 

plus large possible. Dans ces conditions, un arbitre de WeLoveBTB doit obligatoirement être 

averti lors du dépassement du premier délai (10 minutes) afin de confirmer la non-

présence de l'équipe adverse et d'attribuer la première manche à l'équipe présente, puis la 

victoire au bout de 20 minutes en cas d'absence complète de l'équipe adverse. 

 

2. GA : En cas de déconnexion(s) ou problèmes d'affichages survenant durant les 30 premières 

secondes de jeu (compteur en jeu), le leader doit mettre fin à la manche en question et 

attendre que les deux effectifs soient de nouveau complets. En cas de déconnexion 

survenant après 30 secondes de jeu (compteur en jeu), il en va de la responsabilité de 

l'équipe en infériorité numérique d'inviter un ou plusieurs joueurs homologués sans arrêt 

du jeu (Dans ce cadre-là, l’équipe en supériorité numérique doit désigner un joueur qui 

devra être AFK jusqu’à ce que le joueur manquant rejoigne. 

 

3. Les deux équipes doivent être attentives aux paramètres liés aux cartes/modes/versions, 

s'il y a effectivement une erreur, elles doivent se manifester au plus vite. 

 

4. Si jamais l'équipe hôte se trompe dans la version ou s'il y a une erreur sur le choix de la 

carte/mode au lancement de la partie, la manche doit être stoppée et relancée avec les bons 

paramètres Il devient donc inutile de se manifester une fois la manche lancée (Après 30 

secondes à partir de l’écoulement de la première seconde sur le timer de la partie), cette 

dernière ne pouvant plus être changée. 
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5. En cas de problèmes ou de désaccords prononcés, les capitaines peuvent toujours faire 

appel à un arbitre de WeLoveBTB afin de trouver une solution adéquate. 

 

6. Interdiction : Dans le mode CTF/One Flag, si une équipe place volontairement un 
véhicule sur un drapeau afin d'empêcher sa prise par l'équipe adverse, le match s'arrête. 

La manche est remportée par l'équipe qui a subi le préjudice. Si les deux équipes 
n'arrivent pas à se mettre d'accord, un arbitre tranchera sur l'intentionnalité de la 
manœuvre. Si elle est avérée, la manche est remportée par l'équipe qui a subi le préjudice 

; sinon, le jeu reprendra avec le même score et le temps restant avant l'arrêt de la partie. 

Arbitrage 

1. Les arbitres sont seuls décisionnaires quant au déroulement du match, ils sont nommés par 

WeLoveBTB et appliquent le règlement. 

  

2. Les arbitres peuvent, déroger à l'application stricte du règlement tant que cela ne porte pas 

atteinte au tournoi et que cela permet de contenter les joueurs et l’organisation. 

 

3. Peut agir en tant qu’arbitre remplaçant tout membre staff de l’organisation WeLoveBTB dès 

lors que les arbitres officiels sont indisponibles ou incompétents à agir pour des raisons de 

partialité. 

 

4.  Pendant leur période de formation, les arbitres récemment intégrés peuvent demander un 

co-arbitre auprès des membres staff de l’organisation afin d’assurer au mieux leur mission. 

Récompenses 

 

● Pas de récompense. 

 

 

[De nouvelles mises à jour peuvent être ajoutées à ce règlement en fonction du déroulement des 

compétitions.] 

 


