2024 NJU Major 策划案
1. 报名规则：本次NJU Major在完美举办，报名请填写完美战队id，并要求认证为南京大学高校战队（即队伍中至少五人均认证为高校学生，其中至少三人为本校学生），若有特殊情况可以联系负责人（e.g.群管理）提供有效证件人工验证。开赛前队员数量不做限制，开赛后则禁止更换队员。
	注：赛委会将根据选手完美账号历史最高段位为参考确定队伍水平，切忌使用小号隐藏实力，若发现将严肃处理（禁赛+判负），去年已有一例，切勿再犯。外校成员不可显著强于本校成员，该解释权归赛委会所有。
2. 赛制规则：本次比赛采取Major赛制，24支队伍分为传奇组（八支）、挑战者组（八支）以及竞争者组（八支）。比赛分为三个阶段，揭幕赛、淘汰赛和决胜赛阶段，前两个阶段持续两个周末（揭幕赛暂定为10.13和10.19-20，后两轮比赛期中考试后确定时间，大致为期中后三个周末），决胜赛阶段为一个周末。前两个阶段采取三败类瑞士轮赛制，决定晋级和淘汰的比赛为bo3，其余均为bo1，冠军赛为bo3单败淘汰。对阵方式与major相同，采用瑞士轮和巴克霍兹系统的结合形式，利用BU分和种子排名决定对手，具体可参考：CS2首届Major赛事保姆级观赛指南 - 知乎 (zhihu.com)中相关介绍。
3. BP规则：见下major bp规则：
Best of 1 Pick-Ban Process
1. The higher seed team chooses to be Team A or Team B
1. Team A removes 2 maps
1. Team B removes 3 maps
1. Team A removes 1 map
1. Team B chooses starting side
Best of 3 Pick/Ban Process
1. The higher seed team chooses to be Team A or Team B
1. Team A removes 1 map
1. Team B removes 1 map
1. Team A picks the map 1
1. Team B chooses starting side on map 1
1. Team B picks map 2
1. Team A chooses starting side on map 2
1. Team B removes one map
1. Team A removes one map
1. Team B chooses starting side on map 3
4. 比赛前：解说调试直播间，ob及解说按照排班表的顺序接管对应比赛（若临时有事，需自行联系有空的赛委会成员进行替换）。ob、解说和双方队伍各成员提前5min进入ts对应比赛的总频道，语音房间内除了工作人员和双方队长外，其余选手保持闭麦状态，防止频道过于吵闹。如有选手出现ts语音无法正常沟通情况，可告知ob，可令选手使用游戏麦并由ob监督，以防出现报点等情况出现。
ts房间进入完毕后，工作人员和双方队伍进入完美赛时服务器（房间由裁判或解说创建，创建完之后会直接推送至每个队员的完美界面，解说将直播间号发在队长群中，也可以直接在GOTV观看）。解说与ob进入观战席（完美约战房间观战席只有两个空位，统计和奖品制定者可以去直播间观看比赛进行统计）。
在这5min内，导播将检查双方队伍成员信息是否正确，如发现问题，问题属实情况（代打、换人、校外人员超过2人等影响比赛平衡问题），则自动判负，剥夺比赛权利。在此期间，解说配合进行检查，选手自行检查网络状态，ts语音状态等，随后开始比赛。
点击开始比赛后，第一阶段队长选择自己队员，注意不要选错队员，否则需要重新开启服务器。第二阶段进行地图和服务器bp，此bp环节将在比赛开始前完成，工作人员将进行手动bp。进入选定比赛图后，选手需开启友伤，bo3赛制pick的另一方选边并关闭拼刀，根据选边结果顺序进入总频道下面的上半场T/上半场CT频道语音，总频道内只有工作人员，以防有人偷听报点（直播间开启延时，同理，一旦发现剥夺比赛权利并自动判负），更换半场后无需更换语音频道。
特殊情况说明：如果队长在地图选择环节掉线；第一次掉线，战队可以申请重新进行 Veto，但是必须维持掉线前的 Veto 结果；后续如果继续掉线，不予重新进行 Veto，比赛将按照既定的 Veto 结果进行比赛。
5.服务器设置：比赛服务器：Beijing, Shanghai, Chengdu, Shenzhen, Hangzhou。
每场比赛前，由双方队长进行服务器BP，裁判可根据特定情形要求战队按照指定的服务器进行比赛。
6.比赛时：解说和ob负责直播间秩序管理，统计在直播间观看比赛并进行督察，若有问题及时汇报在赛委会群内，若问题属实立刻暂停比赛处理。队员可用命令:
.ready – 战队选手个人表示准备完成可以开始比赛的信号；
.unready – 如果在开始比赛前有任何问题，此命令可以用来放弃开始比赛；
.pause – 战队可以用于战术暂停；
.tech – 战队可以用于技术暂停；
.unpause – 结束当局比赛的暂停（两支战队均需要使用此命令）
.stop – 战队可以用于提出回档，回档后将会自动暂停
5. 迟到：若在规定的比赛开始时间15分钟内，人员未到齐的一方将被系统自动判负；若双方均未到齐，则双方均为负。
6. 战术暂停：每盘比赛（即每张地图），每支战队最多可以叫 3 次战术暂停; 每个加时赛中，每支战队将获得1次额外的战术暂停；允许在一个战术暂停结束后立即激活下一个战术暂停。
7. 技术暂停：技术暂停仅限当选手遇到技术问题时激活。线上比赛时，战队发起技术暂停后需要立即通知管理员，表明需要技术暂停的原因。一般情况下，允许最长的暂停时间总共15分钟，超时后对手可申请比赛继续，无论您是否已经解决技术问题。
8. 比赛中断：当本回合比赛已经产生伤害、或回合剩余时间不足 1 分钟、或有可信服的证据表示某一阵营已取得绝对优势，本回合比赛将不予回档；遇上极端的服务器崩溃的情况，本局比赛将从已完成的最后被记录的那局比赛开始。
9. 比赛后：调度统计比赛结果并及时安排下一阶段对阵表。各队伍选手需将自己的准星截图发给队长，队长整合后发在队长群中，ob每场比赛需检查选手准星，防止代打/作弊情况出现。且每位选手保留第一视角录像，如有人举报，需调取查验。
