Rocket League Championship Series— Regras Oficiais da Temporada de 2022-23

1. Introducdo e Aceitagdo
1.1 Introducéo

Estas Regras Oficiais da Rocket League Championship Series — Temporada 2022-23 (“Regras”) regem todas as
etapas do Rocket League Championship Series — Temporada 2022-23 (“Torneio” ou “RLCS 2022-23”),
fornecidas pela Psyonix LLC (“Psyonix”).

Estas Regras foram criadas para garantir a integridade de jogo competitivo da Rocket League (“Rocket League™)
em conexao como Torneio e seu objetivo € promover competicdovigorosae ajudar a garantir que todas as jogadas
competitivas da Rocket League sejam divertidas, justas e livres de Comportamento Toxico (conforme definicdo
abaixo).

Estas Regras podem ser traduzidas para outros idiomas. No caso de qualquer conflito ou incoeréncia entre
qualquer versao traduzida destas Regras e a versdo em inglés destas regras, a versao em inglés prevalecerd, regera
e controlara. A inscri¢do neste Torneio ndo constitui inscricdo em qualquer outro torneio, competi¢ao, concurso
ou sorteio.

1.2 Aceitacao

Para participar do Torneio,cadajogador precisa concordar (ou se for Menor (conformedefinidoabaixo), 0 pai/mée
ou representante legal do jogador precisa concordar em nome do jogador) em seguir estas Regras o tempo todo,
inclusive o Codigo de Condutada Sec¢ao 7 (“Jogador”). Um Jogador (ou se for Menor, o pai/mae ou representante
legal do Jogador) precisaaceitar estas Regras como parte do formulério de registro do Torneio, disponivel em
https://esports.rocketleague.com/rlcs-rules/. Ao participar de qualquer Jogo ou Partida (conforme definido
abaixo) que faga parte do Torneio, 0 Jogador confirmaque (ou, se for um Menor, seu pai/mée ou representante
legal) aceitou estas Regras em conformidade com esta Se¢édo 1.2.

Estas Regras também se aplicam a cada Equipe que foi autorizada a participar do Torneio e seu(s) proprietario(s)
(“Proprietario”), gerente (“Gerente”) ¢ treinador (“Treinador”). O(s) Proprietério(s) de uma Equipe podem ser
pessoas fisicas ou juridicas, e estas Regras se aplicam igualmente a ambos. A participacdo em qualquer Tomeio
por uma Equipe esta condicionada a aceitacdo destas Regras pelo(s) Proprietario(s), Gerente e Treinador da
Equipe.

1.3 Aplicacéo

A Psyonix tem a responsabilidade principal de impor estas Regras e podera, trabalhando em conjunto com os
Administradores do Torneio (conforme definido abaixo), aplicar san¢des a Jogadores, Proprietarios, Gerentes,
Treinadores e Equipes por violagdes destas Regras, conforme descrito mais detalhadamente na Secéo 8.

14 Alteracdes

A Psyonix pode atualizar, revisar, alterar ou modificar estas Regras periodicamente. A participa¢éo no Tomeio

apoés qualquer atualizacdo, revisao, alteracdo ou modificacdo destas Regras sera considerada como aceitacdo
destas Regras, incluindo qualquer atualiza¢do, revisdo, alteragdo ou modificacao.

2. Estruturado Torneio
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2.1 Definicéo de Termos

“APAC”: significa Bangladesh, Butio, Brunei, India, Indonésia, Jap&o, Laos, Malasia, Mongdlia, Myanmar,
Paquistdo, Filipinas, Singapura, Coreia do Sul, Tailandia, Timor-Leste e Vietna.

“Melhor de X”: significa uma Partida que tenha um nimero X de Jogos, e a Equipe que vence a maioria dos
Jogos é declarada a vencedora. Quando uma Equipe vence o nimero de Jogos necessario para atingir a maioria
necessaria, a Equipe seré declaradaa vencedora da Partida, e quaisquer Jogos que ndo tenham sido jogados a
essa altura ndo serdo jogados. Em uma partida Melhor de Trés, por exemplo, depois que uma Equipe vence dois
Jogos, essa Equipe € imediatamente declarada a vencedora dessa Partida.

“Area de Qualificaciio”: significa APAC, Europa, MENA (conforme definido abaixo), América do Norte,
Oceania, América do Sul e SSA (conforme definido abaixo).

“Europa”: significa Andorra, Albania, Arménia, Austria, Bélgica, Bosnia e Herzegovina, Bulgaria, Croécia,
Republica Tcheca, Dinamarca, Esténia, Finlandia, Franca, Gedrgia, Alemanha, Grécia, Hungria, Islandia,
Republica da Irlanda, Italia, Letbnia, Liechtenstein, Lituania, Luxemburgo, Maceddnia, Malta, Moldavia,
Ménaco, Montenegro, Holanda, Noruega, Poldnia, Portugal, Roménia, Russia (sujeito a Secéao 4.4), San Marino,
Sérvia, Eslovaquia, Eslovénia, Espanha, Suécia, Suica, Turquia (sujeito & Secdo 4.4), Ucrénia (exceto as regides
da Crimeia, Donetsk e Luhansk), Reino Unido da Gréa-Bretanhae Irlandado Norte.

“J0go”: significa uma tinica competicdo entre duas Equipes.

“Partida”: significa jogo de Torneio entre duas Equipes que podem se envolver em varios Jogos, conforme
descrito na Secéo 2.3.

“MENA”: significa Argélia, Azerbaijdo, Bahrein, Chade, Djibuti, Egito, Israel, Jordania, Cazaquistio,
Quirguistdo, Kuwait, Libia, Mauritania, Niger, Om4, Palestina, Catar, Ardbia Saudita, Tajiquistdo, Tunisia,
Turcomenistdo, Emirados Arabes Unidos e Uzbequistao.

“América do Norte”: significa Bahamas, Canada (excluindo Nunavut, Territorios do Noroeste e Yukon), Costa
Rica, Dominica, Republica Dominicana, El Salvador, Guatemala, Honduras, Jamaica, México, Nicaragua,
Panamé e Estados Unidos (incluindo Porto Rico e Ilhas Virgens Americanas).

“Oceania”: significa Australia, Fiji, Polinésia Francesa, Kiribati, [lhas Marshall, Micronésia, Nauru, Nova
Caled6nia, Nova Zelandia, Ilha Norfolk, Palau, Papua-Nova Guiné, Samoa, llhas Salomé&o, Tonga, Tuvalu,
Vanuatu, e llhas Wallis e Futuna.

“Chave Page Playoff”: significa uma fase do Torneio em que as Equipes séo distribuidas usando as Partidas
Round Robin (conforme definido abaixo) e as melhoresEquipesjogam umacombinacdo de Chave de Eliminagéo
Unica e Chave de Eliminac&o Dupla (cada uma conforme definido abaixo).

“Regido Restrita para Prémios”: significa Russia e Turquia.
“Regifo”: significa a regido do servidor RLCS naqual um Jogador ou Equipe compete.

“Site para Inscri¢éo”: significa o site start.gg ou qualquer URL subsequente que possa substituir esse site de
tempos em tempos.

“RLCS”: significa Rocket League Championship Series.

Pagina 2



“Pontos RLCS”: significa os pontos atribuidos a uma Equipe com base em sua posi¢éo final em um Regional
ou Major (cada um conforme definido abaixo).

“Round Robin”: significa uma fase do Torneio onde cada Equipe joga contra cada uma das outras Equipes.

“Site de Regras”: significa o site https://esports.rocketleague.com/rlcs-rules/ ou qualquer URL subsequente que
possa substituir esse site de tempos em tempos.

“América do Sul”: significa Argentina, Bolivia, Brasil, Chile, Colombia, Equador, Guiana, Paraguai, Peru,
Suriname, Uruguai e Venezuela.

“SSA”: significa Angola, Benin, Botswana, Burkina Faso, Camardes, Cabo Verde, Republica Centro-Africana,
Comores, Congo (Brazzaville), Congo (Republica Democratica), Costa do Marfim, Guiné Equatorial, Etiopia,
Gabdo, Gambia, Gana, Guiné-Bissau, Lesoto, Madagascar, Malaui, Mali, Mauricio, Mogambique, Namibia,
Nigéria, Reunifo, Ruanda, S&0 Tomé e Principe, Senegal, Seychelles, Africado Sul, Suazilandia, Togo, Uganda
e Zambia.

“Suico”: significa uma etapa do Torneio com varias rodadas, onde as Equipes podem ndo jogar necessariamente
contra cadaumadas outras Equipes.

“Equipe”: significa um grupo de Jogadores que compete em conjunto, como uma unidade, no Torneio. Uma
descricdo dos requisitos para Equipes é fornecida na Secéo 6.

“Administrador do Torneio”: significa qualquer funcionario da Psyonix ou membro da equipe de
administracéo, equipede transmisséo, equipe de produgao, equipe de evento ou qualquer outra pessoa empregada
ou contratada de outro modo com a finalidade de administrar o Tomeio (incluindo, sem limitagdo, ESL Gaming
GmbH (“ESL”).

“Entidades do Torneio”: significaa Psyonix, os Administradores do Torneio, qualquer patrocinador oficial do
Torneio e cada uma de suas respectivas entidades matrizes, subsidiarias e coligadas, fornecedores, agentes e
representantes e 0s executivos, diretores e funcionarios de todas essas entidades.

“Jogador Vencedor”: significa qualquer Jogador que (a) ndo reside em uma Regido Restrita para Prémios e (b)
é oficialmente declarado Jogador VVencedor pela Psyonix, conforme previsto na Secéo 4.

2.2 Programacéo e Formato

Conforme previsto mais detalhadamente na Sec¢éo 2.3, o Torneio consiste em trés (3) divises separadas
(individualmente “Divisd0”), sendo que cada uma delas inclui (a) trés (3) torneios regionais RLCS 2022-
23 (individualmente “Regional” ¢ um maior (individualmente “Major”) e (b) uma Eliminatoria Aberta e
um Evento Principal (todos definidos abaixo). O RLCS 2022-23 termina no Campeonato Mundial RLCS
2022-23 (conforme definido abaixo).

2.3 Datas do Torneio

2.3.1 Periodo do Torneio

A programacao que corresponde a cada etapa do Torneio é descrita nesta Se¢ao. As datas abaixo sao
mostradasno fuso horario daregido aplicavel.

2.3.2 Reprogramacéo
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APsyonix poder, aseu critério exclusivo, reorganizar a programacdo e/ou alterar adatade qualquer Partida
ou sessdo do Torneio (ou alterar qualquer modo de Jogo a ser jogado em conexao com o Torneio). No
entanto, se a programacao do Torneio for modificada, a Psyonix informara todos os Jogadores assim que
for conveniente.

2.3.3

Divisdo 1

Regionais da APAC

Divisdo 1 Regional 1

12 Eliminatéria Aberta da APAC (1° de outubro de 2022)
2% Eliminatoria Aberta da APAC (2 de outubro de 2022)
Evento Principal da APAC — Dial (8 de outubro de 2022)
Evento Principal da APAC — Dia 2 (9 de outubro de 2022)

Divisdo 1 Regional 2

12 Eliminatéria Aberta da APAC (15 de outubro de 2022)
22 Eliminatoria Aberta da APAC (16 de outubro de 2022)

Evento Principal da APAC — Dial (22 de outubro de 2022)
Evento Principal da APAC — Dia 2 (23 de outubro de 2022)

Divisédo 1 Regional 3

Evento Principal da APAC — Dia 1 (5 de novembro de 2022)
Evento Principal da APAC — Dia 2 (6 de novembro de 2022)

Regionais da MENA

Divisédo 1 Regional 1

12 Eliminatoria Aberta da MENA (30 de setembro de 2022)
28 Eliminatoria Aberta da MENA (1 de outubro de 2022)
Evento Principal da MENA — Dia 1 (6 de outubro de 2022)
Evento Principal da MENA — Dia 2 (7 de outubro de 2022)

Evento Principal da MENA — Dia 3 (8 de outubro de 2022)

Divisédo 1 Regional 2

Pagina 2



12Eliminatoria Aberta da MENA (14 de outubro de 2022)
e 22Eliminatoria Aberta da MENA (15 de outubro de 2022)

e Evento Principal da MENA — Dia 1 (20 de outubro de 2022)
e Evento Principal da MENA — Dia 2 (21 de outubro de 2022)
e Evento Principal da MENA — Dia 3 (22 de outubro de 2022)

Divisédo 1 Regional 3

e Evento Principal da MENA — Dia 1 (3 de novembro de 2022)
e Evento Principal da MENA — Dia 2 (4 de novembro de 2022)
e Evento Principal da MENA — Dia 3 (5 de novembro de 2022)

Regionais da América do Norte

Divisdo 1 Regional 1
e 12Eliminatoria Aberta da América do Norte (30 de setembro de 2022)
e 22Eliminatéria Aberta da América do Norte (1 de outubro de 2022)
e 3?Eliminatoria Aberta da América do Norte (2 de outubro de 2022)
e Evento Principal da América do Norte — Dia 1 (7 de outubro de 2022)
e Evento Principal da América do Norte — Dia 2 (8 de outubro de 2022)
e Evento Principal da América do Norte — Dia 3 (9 de outubro de 2022)

Divisdo 1 Regional 2
e 12Eliminatoria Aberta da América do Norte (14 de outubro de 2022)
e 22Eliminatoria Aberta da América do Norte (15 de outubro de 2022)
e 32Eliminatoria Aberta da América do Norte (16 de outubro de 2022)
e Evento Principal da América do Norte— Dia 1 (21 de outubro de 2022)
e Evento Principal da América do Norte — Dia 2 (22 de outubro de 2022)
e Evento Principal da América do Norte — Dia 3 (23 de outubro de 2022)

Divisdo 1 Regional 3
e Evento Principal da América do Norte — Dia 1 (4 de novembro de 2022)
e Evento Principal da América do Norte — Dia 2 (5 de novembro de 2022)

e Evento Principal da América do Norte — Dia 3 (6 de novembro de 2022)

Pagina 3



Regionais da Europa

Divisdo 1 Regional 1
e 12Eliminatéria Aberta da Europa (7 de outubro de 2022)
e 22Eliminatoria Aberta da Europa (8 de outubro de 2022)
e 3?Eliminatdria Aberta da Europa (9 de outubro de 2022)
e Evento Principal da Europa — Dia 1 (14 de outubro de 2022)
e Evento Principal da Europa — Dia 2 (15 de outubro de 2022)
e Evento Principal da Europa — Dia 3 (16 de outubro de 2022)

Divisdo 1 Regional 2
e 12Eliminatéria Aberta da Europa (21 de outubro de 2022)
e 22Eliminatoria Aberta da Europa (22 de outubro de 2022)
e 3?Eliminatdria Aberta da Europa (23 de outubro de 2022)
e Evento Principal da Europa — Dia 1 (28 de outubro de 2022)
e Evento Principal da Europa — Dia 2 (29 de outubro de 2022)
e Evento Principal da Europa — Dia 3 (30 de outubro de 2022)

Divisdo 1 Regional 3
e FEvento Principal da Europa— Dia 1 (11 de novembro de 2022)
e Evento Principal da Europa — Dia 2 (12 de novembro de 2022)
e FEvento Principal da Europa — Dia 3 (13 de novembro de 2022)

Regionais da Oceania

Divisdo 1 Regional 1
e 12Eliminatéria Aberta da Oceania (1 de outubro de 2022)
e 22Eliminatoria Aberta da Oceania (2 de outubro de 2022)
e Evento Principal da Oceania— Dia 1 (14 de outubro de 2022)
e Evento Principal da Oceania— Dia 2 (15 de outubro de 2022)
e Evento Principal da Oceania— Dia 3 (16 de outubro de 2022)

Divisdo 1 Regional 2

e 12Eliminatoria Aberta da Oceania (22 de outubro de 2022)

e 22Eliminatoria Aberta da Oceania (23 de outubro de 2022)
e Evento Principal da Oceania— Dia 1 (28 de outubro de 2022)
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e Evento Principal da Oceania— Dia 2 (29 de outubro de 2022)
e Evento Principal da Oceania— Dia 3 (30 de outubro de 2022)

Diviséo 1 Regional 3
e Evento Principal da Oceania— Dia 1 (11 de novembro de 2022)

e Evento Principal da Oceania— Dia 2 (12 de novembro de 2022)

e Evento Principal da Oceania— Dia 3 (13 de novembro de 2022)
Regionais da América do Sul

Divisdo 1 Regional 1
e 12Eliminatoria Aberta da América do Sul (8 de outubro de 2022)
e 22Eliminatéria Aberta da América do Sul (9 de outubro de 2022)
e Evento Principal da América do Sul — Dia 1 (14 de outubro de 2022)
e Evento Principal da América do Sul — Dia 2 (15 de outubro de 2022)
e Evento Principal da América do Sul — Dia 3 (16 de outubro de 2022)

Divisédo 1 Regional 2
e 12Eliminatoria Aberta da América do Sul (22 de outubro de 2022)

e 22Eliminatoria Aberta da América do Sul (23 de outubro de 2022)

e Evento Principal da América do Sul — Dia 1 (28 de outubro de 2022)
e Evento Principal da América do Sul — Dia 2 (29 de outubro de 2022)
e Evento Principal da América do Sul — Dia 3 (30 de outubro de 2022)

Divisdo 1 Regional 3
e Evento Principal da América do Sul — Dia 1 (4 de novembro de 2022)

e Evento Principal da América do Sul — Dia 2 (5 de novembro de 2022)

e Evento Principal da América do Sul — Dia 3 (6 de novembro de 2022)
Regionais da SSA

Divisdo 1 Regional 1
e 12Eliminatéria Aberta da SSA (8 de outubro de 2022)
e 22Eliminatoria Aberta da SSA (9 de outubro de 2022)
e FEvento Principal da SSA — Dia 1 (14 de outubro de 2022)
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e Evento Principal da SSA — Dia 2 (15 de outubro de 2022)
e Evento Principal da SSA — Dia 3 (16 de outubro de 2022)

Diviséo 1 Regional 2
e 12Eliminatoria Aberta da SSA (22 de outubro de 2022)
e 22Eliminatdria Aberta da SSA (23 de outubro de 2022)
e Evento Principal da SSA — Dia 1 (28 de outubro de 2022)
e Evento Principal da SSA — Dia 2 (29 de outubro de 2022)

e Evento Principal da SSA — Dia 3 (30 de outubro de 2022)

Divisdo 1 Regional 3
e Evento Principal da SSA — Dia 1 (11 de novembro de 2022)
e Evento Principal da SSA — Dia 2 (12 de novembro de 2022)

e Evento Principal da SSA — Dia 3 (13 de novembro de 2022)

2.3.3.1 Eliminatérias Abertasda Divisao 1 Regional 1

Primeiro as equipes serdo inscritas na etapa de Eliminatorias Abertas da Divisao 1 Regional 1 da regido
aplicavel na qual se inscreveram (“Eliminatorias Abertas da Divisdo 1 Regional 1”).

2.3.3.1.1 Eliminatéria Abertada Divisdo 1 Regional 1 (Europa e América do Norte)

CadaEliminatdria Abertada Divisao 1 Regional 1 consiste em até trés (3) dias de Partidas, e a classificagao
paracadadiade umaEliminatdériaAbertada Divisdo 1 Regional 1 serd determinadapela Psyonixe/ou pelos
Administradores do Torneio, a critério deles.

O Dia 1 consistira em uma chave de eliminagdo dupla (“Chave de Eliminagao Dupla”), o que significa
que uma Equipe ndo estara qualificada para avancgar se perder duas Partidas na chave. As quarentae oito
(48) melhores Equipes avancardo para o Dia 2 das Eliminatdrias Abertas da Divisdo 1 Regional 1.

O Dia 1 também consistira em um grupo separado de dezesseis (16) Equipes, com cada Equipe competindo
em Partidas no Sistema Suico contra outras Equipes do grupo. Se uma Equipe vencer trés (3) Partidas
durante essa etapa, ela avancara parao Evento Principal da Divisdo 1 (conforme definido abaixo). Se uma
Equipe vencer trés (3) Partidas durante essa etapa, ela avancara para o Dia 3 da Eliminatoria Aberta da
Divisdo 1 do Regional 1. Cada Partida sera com base na Melhor de Cinco.

O Dia 2 consistird em uma Chave de Eliminagdo Duplacom as oito (8) Equipes melhores avangando para
o Dia 3 das Eliminatorias Abertas da Divisdo 1 Regional 1. Todas as partidas do Dia 2 serdo com base na
Melhor de Cinco.

O Dia 3 consistird em um grupo de dezesseis (16) Equipes, com cada Equipe competindo em Partidas no
Sistema Suico contraoutras Equipes do grupo. Se uma Equipe vencer trés (3) Partidas durante essa etapa,
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elaavancaraparao Evento Principal da Diviséo 1. Todas as Partidasdo Dia 3 serdo Melhor de Cinco. Salvo
disposicao em contrario, as oito (8) Equipes finais restantes naconclusdo do Dia 3 se qualificardo para
participar do Evento Principal da Divisdo 1.

N&o obstante o acima exposto, um quarto dia de Eliminatdrias Abertas da Divisdo 1 Regional 1 podera ser
adicionado a critério da Psyonix e/ou do Administrador do Torneio e, nesse caso, as melhores Equipes do
Dia 3 avancardo parao Dia 4 para participar de uma Chave de Eliminacdo Duplada Eliminatoria Aberta
da Divisdo 1 Regional 1. Todas as Partidas do Dia 4 (se aplicavel) serdo Melhor de Cinco. As Equipes
finais restantes na conclusdo do Dia 4 (se aplicavel) se qualificardo para participar do Evento Principal da
Divisdo 1.

2.3.3.1.2 Eliminatdria Abertada Divisdo 1 Regional 1 (APAC, MENA, Oceania, Américado Sul e
SSA)

A Eliminatdria Aberta da Divisdo 1 Regional 1 consiste em até dois (2) dias de Partidas, e a classificacdo
paracadadiade umaEliminatériaAbertada Divisdo 1 Regional 1 serd determinadapela Psyonixe/ou pelos
Administradores do Torneio, a critério deles.

O Dia 1 consistirda em uma Chave de Eliminacdo Dupla em que as oito (8) melhores Equipes do Dia 1
avancardo parao Dia 2.

O Dia 1 também consistira em um grupo separado de dezesseis (16) Equipes, com cada Equipe competindo
em Partidas no Sistema Suico contra outras Equipes do grupo. Se uma Equipe vencer trés (3) Partidas
durante essaetapa, elaavancardparao Evento Principal da Divisao 1. Se uma Equipeperdertrés (3) Partidas
durante essa etapa, ela avancara para o Dia 2 da Eliminatéria Aberta da Divisao 1 do Regional 1. Cada
Partida sera com base na Melhor de Cinco.

O Dia 2 consistird em um grupo de dezesseis (16) Equipes, com cada Equipe competindo em Partidas no
Sistema Suico contraoutras Equipes do grupo. Se uma Equipe vencer trés (3) Partidas durante essa etapa,
ela avancarapara o Evento Principal da Divisdo 1. Todas as partidas do Dia 2 serdo com base na Melhor
de Cinco. Salvo disposi¢cdo em contrario, as oito (8) Equipes finais restantes na conclusdo do Dia 2 se
qualificardo para participar do Evento Principal da Divisdo 1.

N&o obstante o acima exposto, um terceiro dia de Eliminatdrias Abertas da Divisdo 1 Regional 1 podera
ser adicionado a critério da Psyonix e/ou do Administrador do Torneio e, nesse caso, as melhores Equipes
do Dia 2 avangardo para o Dia 3 para participar de uma Chave de Eliminacdo Dupla da Eliminatéria Aberta
da Divisdo 1 Regional 1. Todas as Partidas do Dia 3 (se aplicavel) serdo Melhor de Cinco. As Equipes
finais restantes na conclusdo do Dia 3 (se aplicavel) se qualificardo para participar do Evento Principal da
Diviséo 1.

2.3.3.2 Eliminatérias Abertasda Divisdo 1 Regional 2

Primeiro as equipes serdo inscritas na etapa de Eliminatérias Abertas da Divisdo 1 Regional 2 da regido
aplicavel naqual se inscreveram (“Eliminatdrias Abertas da Divisdo 1 Regional 2”).

2.3.3.2.1 Eliminatérias Abertas da Divisdo 1 Regional 2 (Europa e América do Norte)
CadaEliminatdria Abertada Divisao 1 Regional 2 consiste em até trés (3) dias de Partidas, e a classificagao

paracadadiade umaEliminatdériaAbertada Diviséo 1 Regional 2 serd determinadapela Psyonixe/ou pelos
Administradores do Torneio, a critério deles.
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O Dia 1 consistirda em uma Chave de Eliminagdo Dupla e cada Partida serd com base na Melhor de Trés,
exceto para as Finais dos Vencedores e as Semifinais dos Perdedores. Todas as Partidas das Finais dos
Vencedores e das Semifinais dos Perdedores serdo com base na Melhor de Cinco. As quarenta e oito (48)
melhores Equipes do Dia 1 avancardo para o Dia 2.

O Dia 2 consistira em uma Chave de Eliminacdo Dupla e cada Partida serd com base na Melhor de Cinco.
As oito (8) melhores Equipes do Dia 2 avancardo para o Dia 3, juntando-se as Equipes classificadas do 9°
a0 16° lugar em pontos RLCS.

O Dia 3 consistird em um grupo de dezesseis (16) Equipes, com cada Equipe competindo em Partidas no
Sistema Suigo contraoutras Equipes do grupo. Se uma Equipe vencer trés (3) Partidas durante essa etapa,
elaavangaraparao Evento Principal da Diviséo 1. Todas as Partidasdo Dia 3 serdo Melhor de Cinco. Salvo
disposicdo em contrario, as oito (8) Equipes finais restantes naconclusdo do Dia 3 se qualificardo para
participar do Evento Principal da Divisdo 1.

N&o obstante o acima exposto, um quarto dia de Eliminatdrias Abertas da Divisdo 1 Regional 2 podera ser
adicionado a critério da Psyonix e/ou do Administrador do Torneio e, nesse caso, as melhores Equipes do
Dia 3 avancardo parao Dia 4 para participar de uma Chave de Eliminagdo Duplada Eliminatoria Aberta
da Divisdo 1 Regional 2. Todas as Partidas do Dia 4 (se aplicavel) serdo Melhor de Cinco. As Equipes
finais restantes na conclusdo do Dia 4 (se aplicével) se qualificardo para participar do Evento Principal da
Divisdo 1.

2.3.3.2.2 Eliminatdrias Abertas da Divisdo 1 Regional 2 (APAC, MENA, Oceania, Américado Sul e
SSA)

A Eliminatdria Aberta da Divisdo 1 Regional 2 consiste em até dois (2) dias de Partidas, e a classificacdo
paracadadiade umaEliminatériaAbertada Divisdo 1 Regional 2 serd determinadapela Psyonixe/ou pelos
Administradores do Torneio, a critério deles.

O Dia 1 consistirda em uma Chave de Eliminacdo Dupla em que as oito (8) melhores Equipes do Dia 1
avancarao para o Dia 2, juntando-se as equipes classificadas do 9°ao 16° lugar em Pontos RLCS.

O Dia 2 consistird em um grupo de dezesseis (16) Equipes, com cada Equipe competindo em Partidas no
Sistema Suico contraoutras Equipes do grupo. Se uma Equipe vencer trés (3) Partidas durante essa etapa,
ela avancarapara o Evento Principal da Divisdo 1. Todas as partidas do Dia 2 serdo com base na Melhor
de Cinco. Salvo disposi¢cdo em contrario, as oito (8) Equipes finais restantes na conclusdo do Dia 2 se
qualificardo para participar do Evento Principal da Diviséo 1.

N&o obstante o acima exposto, um terceiro dia de Eliminatdrias Abertas da Divisdo 1 Regional 2 podera
ser adicionado a critério da Psyonix e/ou do Administrador do Torneio e, nesse caso, as melhores Equipes
do Dia 2 avangardo para o Dia 3 para participar de uma Chave de Eliminagdo Duplada Eliminatoria Aberta
da Divisdo 1 Regional 2. Todas as Partidas do Dia 3 (se aplicavel) serdo Melhor de Cinco. As Equipes
finais restantes na conclusdo do Dia 3 (se aplicavel) se qualificardo para participar do Evento Principal da
Diviséo 1.

2.3.3.3 Convites da Divisao 1 Regional 3 (Todas as Regides)
As dezesseis (16) melhores Equipes em pontos RLCS receberdo um convite para participar do Dia 1 da

Divisdo 1 Regional 3 (“Divisdo 1 Regional 37).
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Em caso de empate entre Equipes convidadas para participar da Divisdo 1 Regional 3, uma partida de
desempate sera disputada, conforme estabelecido na Se¢do 2.3.7.

N&o obstante o acima exposto, caso menos de dezesseis (16) Equipes receberem pontos RLCS, as Equipes
sem pontos RLCS participardo de uma Chave de Eliminacdo Duplada Eliminatdria Aberta da Divisdo 1
Regional 3. As Equipes finais restantes se qualificar&o para participar do Evento Principal da Divisdo 1.

2.3.3.4 Evento Principal da Diviséo 1

Na etapa do Evento Principal da Divisao 1 (“Evento Principal da Divisao 1”), dezesseis (16) Equipes
competirdo emum total de duas (2) etapas, e a classifica¢éo para cada etapa do Evento Principal da Divisdo
1 serad determinada pela Psyonix e/ou pelos Administradores do Torneio, a critério deles. N&o sera possivel
entrar no Evento Principal da Diviséo 1 sem avancar das Eliminatorias Abertas da Divisdo 1 Regional ou
receber um convite para a Divisdo 1 Regional 3, conforme estabelecido nas Seg¢des 2.3.3.1,2.3.3.2 ou
2.3.3.3 (conforme aplicavel).

A primeira etapado Evento Principal da Divisao 1 consistira em um grupo de dezesseis (16) Equipes, com
cada Equipe competindo em Partidas no Sistema Suigo contra outras Equipes do grupo. Se uma Equipe
vencer trés (3) Partidas durante essaetapa, ela avancarpara a segunda etapa do Evento Principal da Divisdo
1. Se uma Equipe perder trés (3) Partidas durante essa etapa, serd eliminadado Torneio. Oito (8) equipes
do grupo avancarao para a segunda etapado Evento Principal da Divisdo 1.

Todas as Partidas da primeira etapa do Evento Principal da Divisdo 1 serdo Melhor de Cinco.

A segunda etapa do Evento Principal da Divisao 1 consistiraem umachave de eliminagdo Unica (“Chave
de Eliminacio Unica”) com oito (8) Equipes. Todas as Partidas da segunda fase do Evento Principal da
Diviséo 1 serdo Melhor de Sete.

2.3.3.5Fall Major

A Divisdo 1 culminardcom o RLCS 2022-23 Fall Major (“Fall Major”) composto pelas dezesseis (16)
Equipes em Pontos RLCS acumulados para a Divisao 1 de todas as Regides, como segue:

América do Norte: Cinco (5) Equipes
Europa: Cinco (5) Equipes

Oceania: Duas (2) Equipes

América do Sul: Duas (2) Equipes
APAC: Uma (1) Equipe

MENA: Uma (1) Equipe

No Fall Major, dezesseis (16) Equipes competirdo em um total de duas (2) etapas, e a classificagédo para
cada fase do Fall Major sera determinada usando-se 0 método estabelecido na Se¢édo 2.3.9.

A primeira etapa do Fall Major consistirda em um grupo de dezesseis (16) Equipes, com cada Equipe
competindo em Partidasno Sistema Sui¢o contra outras Equipes do grupo. Se uma Equipe vencer trés (3)
Partidas durante essa etapa, ela avancara para a segunda etapa do Fall Major. Se uma Equipe perder trés (3)
Partidas durante essa etapa, serd eliminadado Torneio.

Todas as Partidas daprimeira etapa do Fall Major serdo Melhor de Cinco.
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A segunda etapa do Fall Major consistiraem uma Chave de Eliminacdo Unica com oito (8) Equipes. Todas
as Partidas da segunda etapa serdo Melhor de Sete.

2.3.3.6 Estruturade Pontos

Diviséo 1
Total de
Lugar Equipes Pontos Regionais Pontos para Majors
| |
10 1 16 32
20 1 12 24
T-30 2 9 18
T-5° 4 6 12
T-9° 3 4 8
T-12°0 3 3 6
T-15° 2 2 4
Total de
Pontos 95 190

2.3.4 Divisao 2
Regionais da APAC

Divisdo 2 Regional 1
e 12Eliminatoria Aberta da APAC (21 dejaneirode 2023)
e 22Eliminatoria Aberta da APAC (22 de janeiro de 2023)
e Evento Principal da APAC — Dia 1 (28 de janeiro de 2023)

e Evento Principal da APAC — Dia 2 (29 de janeiro de 2023)

Divisdo 2 Regional 2
e 12Eliminatoria Aberta da APAC (4 de fevereiro de 2023)
e 22Eliminatéria Aberta da APAC (5 de fevereiro de 2023)

e Evento Principal da APAC — Dia 1 (11 defevereirode 2023)
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Evento Principal da APAC — Dia 2 (12 de fevereiro de 2023)

Divisdo 2 Regional 3

Evento Principal da APAC — Dia 1 (25 de fevereiro de 2023)
Evento Principal da APAC — Dia 2 (26 de fevereiro de 2023)

Regionais da MENA

Divisdo 2 Regional 1

12 Eliminatoria Aberta da MENA (27 de janeiro de 2023)
28 Eliminatoria Aberta da MENA (28 de janeiro de 2023)
Evento Principal da MENA — Dia 1 (2 de fevereiro de 2023)
Evento Principal da MENA — Dia 2 (3 de fevereiro de 2023)
Evento Principal da MENA — Dia 3 (4 de fevereiro de 2023)

Diviséo 2 Regional 2

12 Eliminatéria Aberta da MENA (10 de fevereiro de 2023)
22 Eliminatoria Aberta da MENA (11 de fevereiro de 2023)

Evento Principal da MENA — Dia 1 (16 de fevereiro de 2023)
Evento Principal da MENA — Dia 2 (17 de fevereiro de 2023)
Evento Principal da MENA — Dia 3 (18 de fevereiro de 2023)

Divisao 2 Regional 3

Evento Principal da MENA — Dia 1 (2 de margo de 2023)
Evento Principal da MENA — Dia 2 (3 de marcgo de 2023)
Evento Principal da MENA — Dia 3 (4 de marco de 2023)

Regionais da América do Norte

Divisdo 2 Regional 1

12 Eliminatéria Aberta da América do Norte (27 de janeiro de 2023)
22 Eliminatoria Aberta da América do Norte (28 de janeiro de 2023)
32 Eliminat6ria Aberta da América do Norte (29 de janeiro de 2023)
Evento Principal da América do Norte— Dia 1 (3 de fevereiro de 2023)
Evento Principal da América do Norte — Dia 2 (4 de fevereiro de 2023)
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Evento Principal da América do Norte — Dia 3 (5 de fevereiro de 2023)

Divisdo 2 Regional 2

12 Eliminatoria Aberta da América do Norte (10 de fevereiro de 2023)
28 Eliminatoria Aberta da América do Norte (11 de fevereiro de 2023)

32Eliminatoria Aberta da América do Norte (12 de fevereiro de 2023)
Evento Principal da América do Norte — Dia 1 (17 de fevereiro de 2023)
Evento Principal da América do Norte— Dia 2 (18 de fevereiro de 2023)

Evento Principal da América do Norte — Dia 3 (19 de fevereiro de 2023)

Divisdo 2 Regional 3

Evento Principal da América do Norte — Dia 1 (3 de margo de 2023)
Evento Principal da América do Norte — Dia 2 (4 de marco de 2023)
Evento Principal da América do Norte — Dia 3 (5 de margo de 2023)

Regionais da Europa

Divisdo 2 Regional 1

12 Eliminatéria Aberta da Europa (20 de janeiro de 2023)
2% Eliminatoria Aberta da Europa (21 de janeiro de 2023)
32Eliminatoria Aberta da Europa (22 de janeiro de 2023)
Evento Principal da Europa — Dia 1 (27 de janeiro de 2023)
Evento Principal da Europa — Dia 2 (28 de janeiro de 2023)
Evento Principal da Europa — Dia 3 (29 de janeiro de 2023)

Divisdo 2 Regional 2

12 Eliminatéria Aberta da Europa (3 de fevereiro de 2023)
2% Eliminatdria Aberta da Europa (4 de fevereiro de 2023)
32Eliminatoria Aberta da Europa (5 de fevereiro de 2023)

Evento Principal da Europa — Dia 1 (10 de fevereiro de 2023)
Evento Principal da Europa— Dia 2 (11 de fevereiro de 2023)
Evento Principal da Europa — Dia 3 (12 de fevereiro de 2023)

Divisdo 2 Regional 3
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Evento Principal da Europa — Dia 1 (24 de fevereiro de 2023)
Evento Principal da Europa — Dia 2 (25 de fevereiro de 2023)
Evento Principal da Europa — Dia 3 (26 de fevereiro de 2023)

Regionais da Oceania

Divisédo 2 Regional 1

12 Eliminatoria Aberta da Oceania (28 de janeiro de 2023)
28 Eliminatoria Aberta da Oceania (29 de janeiro de 2023)
Evento Principal da Oceania— Dia 1 (3 de fevereiro de 2023)
Evento Principal da Oceania— Dia 2 (4 de fevereiro de 2023)
Evento Principal da Oceania— Dia 3 (5 de fevereiro de 2023)

Divisao 2 Regional 2

12 Eliminatéria Aberta da Oceania (11 de fevereiro de 2023)
28 Eliminatoria Aberta da Oceania (12 de fevereiro de 2023)
Evento Principal da Oceania— Dia 1 (17 de fevereiro de 2023)
Evento Principal da Oceania— Dia 2 (18 de fevereiro de 2023)
Evento Principal da Oceania— Dia 3 (19 de fevereiro de 2023)

Divisdo 2 Regional 3

Evento Principal da Oceania— Dia 1 (3 de marco de 2023)

Evento Principal da Oceania— Dia 2 (4 de marco de 2023)
Evento Principal da Oceania— Dia 3 (5 de marco de 2023)

Regionais da América do Sul

Divisdo 2 Regional 1

12 Eliminatéria Aberta da América do Sul (21 de janeiro de 2023)
2% Eliminatoria Aberta da América do Sul (22 de janeiro de 2023)
Evento Principal da América do Sul — Dia 1 (27 de janeiro de 2023)
Evento Principal da América do Sul — Dia 2 (28 de janeiro de 2023)
Evento Principal da América do Sul — Dia 3 (29 de janeiro de 2023)

Divisdo 2 Regional 2

12 Eliminatoria Aberta da América do Sul (4 de fevereiro de 2023)
28 Eliminatoria Aberta da América do Sul (5 de fevereiro de 2023)
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e Evento Principal da América do Sul — Dia 1 (10 de fevereiro de 2023)
e Evento Principal da América do Sul — Dia 2 (11 de fevereiro de 2023)
e Evento Principal da América do Sul — Dia 3 (12 de fevereiro de 2023)

Divisdo 2 Regional 3
e Evento Principal da
América do Sul — Dia 1 (24 de fevereiro de 2023)

e Evento Principal da América do Sul — Dia 2 (25 de fevereiro de 2023)
e Evento Principal da América do Sul — Dia 3 (26 de fevereiro de 2023)

Regionais da SSA

Divisdo 2 Regional 1
e 12Eliminatoria Aberta da SSA (21 de janeiro de 2023)

o 22Eliminatoria Aberta da SSA (22 de janeiro de 2023)

e Evento Principal da SSA — Dia 1 (27 de janeiro de 2023)
e Evento Principal da SSA — Dia 2 (28 de janeiro de 2023)
e Evento Principal da SSA — Dia 3 (29 de janeiro de 2023)

Divisdo 2 Regional 2
12 Eliminatéria Aberta da SSA (4 de fevereiro de 2023)
e 22Eliminatoria Aberta da SSA (5 de fevereiro de 2023)

e Evento Principal da SSA — Dia 1 (10 defevereiro de 2023)
e Evento Principal da SSA — Dia 2 (11 de fevereiro de 2023)
e Evento Principal da SSA — Dia 3 (12 defevereiro de 2023)

Divisédo 2 Regional 3
e Evento Principal da SSA — Dia 1 (24 de fevereiro de 2023)
e Evento Principal da SSA — Dia 2 (25 de fevereiro de 2023)
e Evento Principal da SSA — Dia 3 (26 de fevereiro de 2023)

2.3.4.1 Eliminatorias Abertas da Divisdo 2 Regionais 1 e 2 (Europa e América do Norte)

As equipes serdo inscritas na etapa de Eliminatorias Abertas da Divisdo 2 Regional 1 e/ou Divisdo 2
Regional 2 da regido aplicavel na qual se inscreveram (conforme aplicavel, “Eliminatoria Aberta da
Divisdo 2 Regional 1” e “Eliminatéria Aberta da Divisdo 2 Regional 2”, e coletivamente,
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“Eliminatdrias Abertasda Divisdo 2”). Cada Eliminatoria Aberta da Divisao 2 consiste em até trés (3)
dias de Partidas, e a classificagéo para cada dia de umaEliminatdria Aberta da Divisdo 2 seré determinada
pela Psyonix e/ou pelos Administradores do Torneio, a critério deles.

O Dia 1 consistira em uma Chave de Eliminacdo Dupla e cada Partida serd com base na Melhor de Trés,
exceto para as Finais dos Vencedores e as Semifinaisdos Perdedores. Todas as Partidas das Finais dos
Vencedores e das Semifinais dos Perdedores serdo com base na Melhor de Cinco. As quarenta e oito (48)
melhores Equipes do Dia 1 avancardo para o Dia 2.

O Dia 2 consistird emuma Chave de Eliminacdo Dupla e cada Partida serd com base na Melhor de Cinco.
As oito (8) melhores Equipes do Dia 2 avancarao para o Dia 3, juntando-se as Equipes classificadas do 9°
ao 16° lugar em pontos RLCS.

O Dia 3 consistira em um grupo de dezesseis (16) Equipes, com cada Equipe competindo em Partidas no
Sistema Suico contraoutras Equipes do grupo. Se uma Equipe vencer trés (3) Partidas durante essa etapa,
ela avancaraparao Evento Principal da Divisdo 2 (conforme definido abaixo). Todas as Partidas do Dia 3
serdo Melhor de Cinco. Salvo disposi¢cdo em contrario, as oito (8) Equipes finais restantes na conclusdo do
Dia 3 se qualificardo para participar do Evento Principal da Diviséo 2.

N&o obstante o acima exposto, um quarto dia de Eliminatdrias Abertas da Divisdo 2 poderd ser adicionado
a critério da Psyonix e/ou do Administrador de Torneio e, nesse caso, as melhores Equipes do Dia 3
avancardo para o Dia 4 para participar de uma Chave de Eliminacdo Dupla da Eliminatoria Aberta da
Divisdo 2 final. Todasas Partidas do Dia 4 (se aplicavel) serdo Melhor de Cinco. As Equipesfinais restantes
na conclusdo do Dia4 (se aplicavel) se qualificardo para participar do Evento Principal da Divisao 2.

2.3.4.2 Eliminatdrias Abertas da Divisdo 2 Regionais 1 e 2 (APAC, MENA, Oceania, América do Sul
e SSA)

Asequipesserao inscritas naetapade Eliminatoria AbertadaDivisdo 2 Regional 1 e/ou Eliminatoria Aberta
da Divisao 2 Regional 2 da regido aplicavel na qual se inscreveram. Cada Eliminatoria Aberta da Divisdo
2 consiste em até dois (2) dias de Partidas, e a classificacdo para cada dia de uma Eliminatoria Aberta da
Diviséo 2 sera determinada pela Psyonix e/ou pelos Administradores do Tomeio, a critério deles.

O Dia 1 consistira em uma Chave de Eliminagdo Dupla em que as oito (8) melhores Equipes do Dia 1
avancardo parao Dia 2, juntando-se as equipes classificadas do 9°ao 16° lugar em Pontos RLCS.

O Dia 2 consistird em um grupo de dezesseis (16) Equipes, com cada Equipe competindo em Partidas no
Sistema Suigo contraoutras Equipes do grupo. Se uma Equipe vencer trés (3) Partidas durante essa etapa,
ela avancarapara o Evento Principal da Divisdo 2. Todas as partidas do Dia 2 serdo com base na Melhor
de Cinco. Salvo disposi¢cdo em contrario, as oito (8) Equipes finais restantes na concluséo do Dia 2 se
qualificardo para participar do Evento Principal da Diviséo 2.

N&o obstante o acimaexposto, um terceiro dia de Eliminatérias Abertas da Divisao 2 podera ser adicionado
a critério da Psyonix e/ou do Administrador do Torneio e, nesse caso, as melhores Equipes do Dia 2
avancardo para o Dia 3 para participar de uma Chave de Eliminacdo Dupla da Eliminatéria Aberta da
Divisdo 2. Todas as Partidas do Dia 3 (se aplicavel) serdo Melhor de Cinco. As Equipes finais restantes na
conclusédo do Dia 3 (se aplicavel) se qualificardo para participar do Evento Principal da Divisdo 2.

2.3.4.3 Convites da Divisado 2 Regional 3 (Todas as Regides)
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As dezesseis (16) melhores Equipes em pontos RLCS receber&o um convite para participar do Dia 1 da
Divisdo 2 Regional 3 (“Divisao 2 Regional 3”).

Em caso de empate entre Equipes convidadas para participar da Divisdo 2 Regional 3, uma partida de
desempate seradisputada, conforme estabelecido na Sec¢do 2.3.7.

Né&o obstante 0 acima exposto, caso menos de dezesseis (16) Equipes receberem pontos RLCS, as Equipes
sem pontos RLCS participardo de uma Chave de Eliminacdo Dupla da Eliminatoria Aberta da Divisdo 2
Regional 3. As Equipes finais restantes se qualificardo para participar do Evento Principal da Divisdo 2.

2.3.4.4 Evento Principal da Diviséo 2

Na etapa do Evento Principal da Divisao 2 (“Evento Principal da Diviséo 2”), dezesseis (16) Equipes
competirdo emum total de duas (2) etapas, e a classificagéo para cada etapa do Evento Principal da Divisdo
2 serd determinada usando-se 0 método estabelecido na Secao 2.3.8. N&o sera possivel entrar no Evento
Principal da Divisdo 2 sem avancar das Eliminatorias Abertas da Divisdo 2 Regional ou receber um convite
para a Divisdo 2 Regional 3, conforme estabelecido nas Sec¢des 2.3.4.1, 2.3.4.2 ou 2.3.4.3 (conforme
aplicavel).

A primeira etapa do Evento Principal da Divisdo 2 consistird em quatro (4) grupos de quatro (4) equipes,
com cada Equipe competindo em Partidas Round Robin contratodas as outras Equipes de seu grupo. Todas
as Partidas Round Robin serdo Melhor de Cinco.

A Equipe em primeiro lugar de cada grupo avancara paraas Quartas de Final dasegunda etapado Evento
Principal daDivisdo 2. Asequipesem segundoe terceirolugaravancardoparaa Rodada 1 da segundaetapa
do Evento Principal da Divisdo 2. A Equipe em quarto lugar seraeliminada do Torneio. Em caso de empate
entre Equipes dentro de um grupo, uma partida de desempate sera disputada, conforme estabelecido na
Secdo 2.3.4.4.1.

A segunda etapa do Evento Principal da Diviséo 2 consistira em uma Chave de Eliminagéo Dupla de doze
(12) Equipes. Todas as Partidas nas Rodada 1 serdo Melhor de Cinco. Todas as Partidas das Quartas de
Final, Semifinais e Grandes Finais serdo Melhor de Sete.

2.3.4.4.1 Partidas de Desempate do Evento Principal da Diviséo 2

Em caso de empate na concluséo de qualquer Partida Round Robin do Evento Principal da Diviséo 2, as
Equipes empatadas dentro de um grupo serdo classificadas obedecendo a seguinte ordem:

1. Campanha (em partidas)

2. Diferenga (em jogos) entre as equipes empatadas

3. Diferenga (em jogos)

4. Classificagdo inicial
No caso de trés (3) Equipes estarem empatadas, para que o empate entre as trés (3) Equipes seja desfeito,
de modo que apenas duas (2) Equipes permanecam empatadas, a Psyonix e/ou os Administradores do
Torneio retornardo a Etapa 1 e aplicardo os critérios de desempate as duas (2) Equipes restantes.

2.3.4.5Winter Major
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A Divisdo 2 culminara como RLCS 2022-23 Winter Major (“Winter Major”) composto pelas dezesseis
(16) melhores Equipes em pontos RLCS acumulados paraa Divisao 2 de todas as Regifes, como segue:

América do Norte: Cinco (5) Equipes
Europa: Cinco (5) Equipes

Oceania: Duas (2) Equipes

América do Sul: Duas (2) Equipes
APAC: Uma (1) Equipe

MENA: Uma (1) Equipe

No Winter Major, dezesseis (16) Equipes competirdo em um total de duas (2) etapas, e a classificacdo para
cada fase do Winter Major seré determinada usando-se 0 método estabelecido na Secéo 2.3.9.

A primeira etapado Winter Major consistird em quatro (4) grupos de quatro (4) Equipes, com cada Equipe
competindoem PartidasRound Robincontratodasas outrasEquipesde seu grupo. Todas as Partidas Round
Robin serdo Melhor de Cinco.

A Equipe em primeiro lugar de cada grupo avancara para as Quartas de Final da segunda etapa do Winter
Major. As equipes em segundo e terceiro lugar avancaréo para a Rodada 1 da segunda etapa do Winter
Major. A Equipe em quarto lugar sera eliminada do Torneio. Em caso de empate entre Equipes dentro de
um grupo, uma Partida de desempate sera disputada, conforme estabelecido na Se¢édo 2.3.4.5.1.

A segunda etapado Winter Major consistirdaem uma Chave de Eliminagdo Simples de doze (12) Equipes.
Todas as Partidasnas Rodada 1 serdo Melhor de Cinco. Todas as Partidas das Quartas de Final, Semifinais
e Grandes Finais serdo Melhor de Sete.

2.3.4.5.1 Partidas de Desempate do Winter Major

Em caso de empate na concluséo de qualquer Partida Round Robin do Winter Major, as Equipes
empatadas dentro de um grupo seréo classificadas na seguinte ordem:

1. Campanha (em partidas)

2. Diferenga (em jogos) entre as equipes empatadas
3. Diferenca (em jogos)

4. Classificagdo inicial

2.3.4.6 Estrutura de Pontos

Divisédo 2
Total de
Lugar Equipes Pontos Regionais Pontos para Majors
10 | 1 | 20 40
20 1 16 | 32
T-3° 2 12 24
T-50 4 8 | 16
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T-9° 4 5 10
T-13° 4 3 6
Total de
Pontos 124 248
2.3.5Divisdo 3

Regionais da APAC

Divisédo 3 Regional 1
e 12Eliminatoria Aberta da APAC (6 de maio de 2023)
e 22Eliminatoria Aberta da APAC (7 de maio de 2023)

e Evento Principal da APAC — Dia 1 (13 demaio de 2023)
e Evento Principal da APAC — Dia 2 (14 de maio de 2023)

Divisdo 3 Regional 2

12 Eliminatoria Aberta da APAC (20 de maio de 2023)

28 Eliminatoria Aberta da APAC (21 de maio de 2023)
Evento Principal da APAC — Dia 1 (27 de maio de 2023)
Evento Principal da APAC — Dia 2 (28 de maio de 2023)

Divisdo 3 Regional 3
Evento Principal da APAC — Dia 1 (10de junho de 2023)
Evento Principal da APAC — Dia 2 (11de junho de 2023)

Regionais da MENA

Divisdo 3 Regional 1
e 12Eliminatoria Aberta da MENA (28 de abril de 2023)
e 22Eliminatoria Aberta da MENA (29 de abril de 2023)
e Evento Principal da MENA — Dia 1 (4 de maio de 2023)
e Evento Principal da MENA — Dia 2 (5 de maio de 2023)
e Evento Principal da MENA — Dia 3 (6 de maio de 2023)

Divisédo 3 Regional 2
e 12Eliminatoria Aberta da MENA (12 de maio de 2023)
e 22Eliminatoria Aberta da MENA (13 de maio de 2023)
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Evento Principal da MENA — Dia 1 (18 de maio de 2023)
Evento Principal da MENA — Dia 2 (19 de maio de 2023)
Evento Principal da MENA — Dia 3 (20 de maio de 2023)

Divisdo 3 Regional 3

Evento Principal da MENA — Dia 1 (1°de junho de 2023)
Evento Principal da MENA — Dia 2 (2 de junho de 2023)
Evento Principal da MENA — Dia 3 (3 de junho de 2023)

Regionais da América do Norte

Divisdo 3 Regional 1

12 Eliminatéria Aberta da América do Norte (28 de abril de 2023)
22 Eliminatoria Aberta da América do Norte (29 de abril de 2023)
32Eliminat6ria Aberta da América do Norte (30 de abril de 2023)
Evento Principal da América do Norte — Dia 1 (5 de maio de 2023)
Evento Principal da América do Norte — Dia 2 (6 de maio de 2023)
Evento Principal da América do Norte — Dia 3 (7 de maio de 2023)

Divisao 3 Regional 2

12 Eliminatéria Aberta da América do Norte (12 de maio de 2023)
28 Eliminatoria Aberta da América do Norte (13 de maio de 2023)
32Eliminatoria Aberta da América do Norte (14 de maio de 2023)
Evento Principal da América do Norte — Dia 1 (19 de maio de 2023)

Evento Principal da América do Norte — Dia 2 (20 de maio de 2023)
Evento Principal da América do Norte — Dia 3 (21 de maio de 2023)

Divisdo 3 Regional 3

Evento Principal da América do Norte — Dia 1 (2 de junho de 2023)
Evento Principal da América do Norte — Dia 2 (3 de junho de 2023)
Evento Principal da América do Norte — Dia 3 (4 de junho de 2023)

Regionais da Europa

Divisdo 3 Regional 1
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12 Eliminatoria Aberta da Europa (5 de maio de 2023)
28 Eliminatoria Aberta da Europa (6 de maio de 2023)
32 Eliminatdria Aberta da Europa (7 de maio de 2023)
Evento Principal da Europa — Dia 1 (12 de maio de 2023)
Evento Principal da Europa — Dia 2 (13 de maio de 2023)
Evento Principal da Europa — Dia 3 (14 de maio de 2023)

Divisédo 3 Regional 2

12 Eliminatoria Aberta da Europa (19 de maio de 2023)
28 Eliminatoria Aberta da Europa (20 de maio de 2023)
32Eliminat6ria Aberta da Europa (21 de maio de 2023)
Evento Principal da Europa — Dia 1 (26 de maio de 2023)
Evento Principal da Europa — Dia 2 (27 de maio de 2023)
Evento Principal da Europa — Dia 3 (28 de maio de 2023)

Divisédo 3 Regional 3

Evento Principal da Europa — Dia 1 (9 de junho de 2023)
Evento Principal da Europa — Dia 2 (10 de junho de 2023)
Evento Principal da Europa — Dia 3 (11 de junho de 2023)

Regionais da Oceania

Divisédo 3 Regional 1

12 Eliminatoria Aberta da Oceania (29 de abril de 2023)
28 Eliminatoria Aberta da Oceania (30 de abril de 2023)
Evento Principal da Oceania— Dia 1 (5 de maio de 2023)
Evento Principal da Oceania— Dia 2 (6 de maio de 2023)
Evento Principal da Oceania— Dia 3 (7 de maio de 2023)

Divisdo 3 Regional 2

12 Eliminatéria Aberta da Oceania (13 de maio de 2023)
22 Eliminatoria Aberta da Oceania (14 de maio de 2023)
Evento Principal da Oceania— Dia 1 (19 de maio de 2023)
Evento Principal da Oceania— Dia 2 (20 de maio de 2023)
Evento Principal da Oceania— Dia 3 (21 de maio de 2023)
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Divisdo 3 Regional 3
e Evento Principal da Oceania— Dia 1 (2 de junho de 2023)
e Evento Principal da Oceania— Dia 2 (3 de junho de 2023)
e Evento Principal da Oceania— Dia 3 (4 de junho de 2023)

Regionais da América do Sul

Divisdo 3 Regional 1
e 12Eliminatoria Aberta da América do Sul (6 de maio de 2023)
e 22Eliminatoria Aberta da América do Sul (7 de maio de 2023)

e Evento Principal da América do Sul — Dia 1 (12 de maio de 2023)
e Evento Principal da América do Sul — Dia 2 (13 de maio de 2023)
e Evento Principal da América do Sul — Dia 3 (14 de maio de 2023)

Divisdo 3 Regional 2
e 12Eliminatoria Aberta da América do Sul (20 de maio de 2023)
e 22Eliminatéria Aberta da América do Sul (21 de maio de 2023)

e Evento Principal da América do Sul — Dia 1 (26 de maio de 2023)
e Evento Principal da América do Sul — Dia 2 (27 de maio de 2023)
e Evento Principal da América do Sul — Dia 3 (28 de maio de 2023)

Divisdo 3 Regional 3

e Evento Principal da América do Sul — Dia 1 (9 de junho de 2023)
e Evento Principal da América do Sul — Dia 2 (10 de junho de 2023)
e Evento Principal da América do Sul — Dia 3 (11 de junho de 2023)

Regionais da SSA

Divisédo 3 Regional 1
e 12Eliminatdria Aberta da SSA (6 de maio de 2023)
e 22Eliminatoria Aberta da SSA (7 de maio de 2023)

e Evento Principal da SSA — Dia 1 (12 de maio de 2023)
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e Evento Principal da SSA — Dia 2 (13 de maio de 2023)
e Evento Principal da SSA — Dia 3 (14 de maio de 2023)

Diviséo 3 Regional 2
12 Eliminatoria Aberta da SSA (20 de maio de 2023)
22 Eliminatoria Aberta da SSA (21 de maio de 2023)

Evento Principal da SSA — Dia 1 (26 de maio de 2023)
Evento Principal da SSA — Dia 2 (27 de maio de 2023)
Evento Principal da SSA — Dia 3 (28 de maio de 2023)

Divisdo 3 Regional 3

e Evento Principal da SSA — Dia 1 (9 de junho de 2023)
Evento Principal da SSA — Dia 2 (10 de junho de 2023)
e Evento Principal da SSA — Dia 3 (11 de junho de 2023)

2.3.5.1 Eliminatdrias Abertas da Divisdo 3 Regionais 1 e 2 (Europa e Américado Norte)

As equipes serdo inscritas na etapa de Eliminatorias Abertas da Divisdo 3 Regional 1 e/ou Diviséo 3
Regional 2 da regido aplicavel na qual se inscreveram (conforme aplicavel, “Eliminatéria Aberta da
Divisdo 3 Regional 1” e “Eliminatéria Aberta da Divisdo 3 Regional 2”, e coletivamente,
“Eliminatdrias Abertasda Divisdo 3”). Cada Eliminatoria Aberta da Divisdo 3 consiste em até trés (3)
dias de Partidas, e a classificacdo para cada dia de uma Eliminatdria Aberta da Divisao 3 sera determinada
pela Psyonix e/ou pelos Administradores do Torneio, a critério deles.

O Dia 1 consistird em uma Chave de Eliminacgdo Dupla e cada Partida serd com base na Melhor de Trés,
exceto para as Finais dos Vencedores e as Semifinaisdos Perdedores. Todas as Partidas das Finais dos
Vencedores e das Semifinais dos Perdedores serdo com base ha Melhor de Cinco. As quarenta e oito (48)
melhores Equipes do Dia 1 avancardo para o Dia 2. Todas as partidas do Dia 2 serdo com base na Melhor
de Cinco.

O Dia 2 consistird em uma Chave de Eliminacdo Dupla e cada Partida serd com base na Melhor de Cinco.
As oito (8) melhores Equipes do Dia 2 avancarédo para o Dia 3, juntando-se as equipes classificadas do 9°
ao 16° lugar em Pontos RLCS.

O Dia 3 consistira em um grupo de dezesseis (16) Equipes, com cada Equipe competindo em Partidas no
Sistema Suico contraoutras Equipes do grupo. Se uma Equipe vencer trés (3) Partidas durante essa etapa,
ela avancaraparao Evento Principal da Divisdo 3 (conforme definido abaixo). Todas as Partidas do Dia 3
serdo Melhor de Cinco. Salvo disposi¢cdo em contrario, as oito (8) Equipes finais restantes na concluso do
Dia 3 se qualificardo para participar do Evento Principal da Diviséo 3.

Né&o obstante o acima exposto, um quarto dia de Eliminatérias Abertas da Divisdo 3 podera ser adicionado
a critério da Psyonix e/ou do Administrador de Torneio e, nesse caso, as melhores Equipes do Dia 3
avancardo para o Dia 4 para participar de uma Chave de Eliminacdo Dupla da Eliminatoria Aberta da
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Divisdo 3final. Todasas PartidasdoDia 4 (se aplicavel) serdo Melhor de Cinco. As Equipesfinais restantes
na conclusdo do Dia4 (se aplicavel) se qualificardo para participar do Evento Principal da Divisdo 3.

2.3.5.2 Eliminatorias Abertasda Divisédo 3 Regionais 1 e 2 (APAC, MENA, Oceania, América do Sul
e SSA)

Asequipesserdo inscritas naetapade Eliminatdria Aberta daDivisdo 3 Regional 1 e/ou Eliminatéria Aberta
da Divisdo 3 Regional 2 da regiéo aplicavel na qual se inscreveram. Cada Eliminatoria Aberta da Divisédo
3 consiste em até dois (2) dias de Partidas, e a classificacdo para cada dia de uma Eliminat6ria Aberta da
Divisdo 3 sera determinada pela Psyonix e/ou pelos Administradoresdo Tomeio, a critério deles.

O Dia 1 consistira em uma Chave de Eliminacdo Dupla em que as oito (8) melhores Equipes do Dia 1
avancarao para o Dia 2, juntando-se as equipes classificadas do 9°ao 16° lugar em Pontos RLCS.

O Dia 2 consistird em um grupo de dezesseis (16) Equipes, com cada Equipe competindo em Partidas no
Sistema Suico contraoutras Equipes do grupo. Se uma Equipe vencer trés (3) Partidas durante essa etapa,
ela avancarapara o Evento Principal da Divisao 3. Todas as partidas do Dia 2 serdo com base na Melhor
de Cinco. Salvo disposi¢cdo em contrario, as oito (8) Equipes finais restantes na conclusdo do Dia 2 se
qualificardo para participar do Evento Principal da Diviséo 3.

Né&o obstante o0 acimaexposto, um terceiro dia de Eliminatorias Abertas da Diviséo 3 podera ser adicionado
a critério da Psyonix e/ou do Administrador do Torneio e, nesse caso, as melhores Equipes do Dia 2
avancardo para o Dia 3 para participar de uma Chave de Eliminacdo Dupla da Eliminatéria Aberta da
Divisdo 3. Todas as Partidas do Dia 3 (se aplicavel) serdao Melhor de Cinco. As Equipes finais restantes na
conclusdo do Dia 3 (se aplicavel) se qualificardo para participar do Evento Principal da Divisao 3.

2.3.5.3 Divisédo 3 Regional 3 (Todas as Regifes)

As dezesseis (16) melhores Equipes em pontos RLCS receberdo um convite para participar do Dia 1 da
Divisdo 3 Regional 3 (“Divisdo 3 Regional 37).

Em caso de empate entre Equipes convidadas para participar da Divisdo 3 Regional 3, uma partida de
desempate sera disputada, conforme estabelecido na Se¢éo 2.3.7.

N&o obstante o acima exposto, caso menos de dezesseis (16) Equipes receberem pontos RLCS, as Equipes
sem pontos RLCS participardo de uma Chave de Eliminacdo Duplada Eliminatdria Aberta da Divisdo 3
Regional 3. As Equipes finais restantes se qualificardo para participar do Evento Principal da Diviséo 3.

2.3.5.4 Evento Principal da Diviséo 3

Na etapa do Evento Principal da Divisao 3 (“Evento Principal da Diviséo 3”), dezesseis (16) Equipes
competirdo em uma (1) etapa, e a classificacdo para cada etapa do Evento Principal da Divisdo 3 sera
determinada usando-se o método estabelecido na Se¢do 2.3.8. N&o sera possivel entrar no Evento Principal
da Divisdo 3 sem avancar das Eliminatorias Abertas da Divisdo 3 Regional ou receber um convite para a
Divisdo 3 Regional 3, conforme estabelecido nas Se¢des 2.3.5.1,2.3.5.2 ou 2.3.5.3 (conforme aplicével).

O Evento Principal da Divisdo 3 consistirda em um grupo de dezesseis (16) Equipes, com cada Equipe
competindo em uma Chave de Eliminagdo Dupla. Todas as Partidas serdo Melhor de Cinco, exceto para as
Quartas de Final dos Perdedores, Semifinais dos Perdedores, Finais dos Perdedores, Semifinais dos
Vencedores, Finais dos Vencedores e Grandes Finais, que serdo Melhor de Sete.
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2.3.5.5 Spring Major

A Divisédo 3 culminara como RLCS 2022-23 Spring Major (“Spring Major”) composto pelas dezesseis
(16) melhores Equipes em pontos RLCS acumulados paraa Divisdo 3 de todas as Regifes, como a seguir:

América do Norte: Cinco (5) Equipes
Europa: Cinco (5) Equipes

Oceania: Duas (2) Equipes

América do Sul: Duas (2) Equipes
APAC: Uma (1) Equipe

MENA: Uma (1) Equipe

No Spring Major, dezesseis (16) Equipes competirdo em um total de uma (1) etapa, e a classificacdo para
cada fase do Spring Major seré determinada usando-se o0 método estabelecido na Se¢éo 2.3.9.

As Equipes competirdo em uma Chave de Eliminagio Dupla. Todas as Partidas parao Spring Major serdo
Melhor de Cinco, exceto para as Quartasde Final dos Perdedores, Semifinais dos Perdedores, Finais dos
Perdedores, Semifinais dos VVencedores, Finaisdos VVencedores e Grandes Finais, que serdo Melhor de Sete.

2.3.5.6 Estrutura de Pontos

Diviséo 3
Total de
Lugar Equipes Pontos Regionais Pontos para Majors
1° | 1 | 24 48
20 1 20 40
30 1 16 | 32
40 1 13 | 26
T-50 2 11 | 22
T-7° 2 9 | 18
T-90 4 6 | 12
T-130 4 4 | 8
Total de ‘
Pontos 124 306

2.3.6 Campeonato Mundial da RLCS

No Campeonato Mundial RLCS 2022-23 (“Campeonato Mundial da RLCS”), dezesseis (16) equipes
competirdo em umtotal de duas (2) etapas.

As oito (8) melhores Equipes em pontos RLCS acumulados de todas as regifes se qualificardo
automaticamente para participar do Campeonato Mundial da RLCS (individualmente “Equipe de
Avanco no Campeonato Mundial da RLCS”) conforme estabelecido na Segao 2.3.6.1.
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Além disso, as dezesseis (16) Equipes com 0s proximos totais mais altos de Pontos RLCS acumulados de
todas as Regides competirdo no Campeonato Mundial Wildcard da RLCS 2022-23 (“Campeonato
Mundial Wildcard da RLCS”), conforme estabelecido na Se¢do 2.3.6.2, para determinar as oito (8)
Equipes finais que se qualificardo para participar do Campeonato Mundial da RLCS.

2.3.6.1 Equipes de Avancgo no Campeonato Mundial da RLCS

O avanco automético para o Campeonato Mundial da RLCS sera determinado pelos pontos RLCS
acumulados ganhos por uma equipe na conclusdo do Regional ou Major aplicavel.

Naconcluséo de cada Major durante a Divisdo aplicavel,as equipes ganhardo pontos RLCS para o conjunto
deoito (8) vagas para Equipes de Avangono Campeonato Mundial da RLCS (“VVagas”) para sua respectiva
Regido com base na colocacdo de cada equipe em relagdo as outras Equipes dentro de sua Regido. Apenas
a titulo de exemplo:

e Se uma Equipe Norte-Americana ficar em primeiro lugar (1°) no Fall Major, a Vaga NA1 recebera
32 Pontos RLCS.

e Se uma Equipe Norte-Americana ficar em segundo lugar (2°) ap6s perder para uma Equipe
Europeia no Winter Major, a Vaga NA1 receberé 32 Pontos RLCS (para um total de 64 Pontos
RLCS).

e Se uma Equipe Norte-Americana ficarem segundo lugar (2°) apds perder para outra Equipe Norte-
Americanano Spring Major, a Vaga NA1 recebera 48 Pontos RLCS (para um total de 112 Pontos
RLCS) e a Vaga NA2 recebera 40 Pontos RLCS.

Para maior clareza, varias Equipes podem contribuir com Pontos RLCS para a mesma Vaga em Vv arios
Majors, desde que essas Equipes sejam da mesma Regido.

Na conclusdo do Spring Major, (a) cada VVaga seraalocada a uma Equipe da Regido associada a essa Vaga
(usando o exemplo acima, a melhor Vaga seria alocada para uma Equipe Norte-Americana); e (b) as oito
(8) melhores Equipes em Pontos RLCS acumulados das Regifes aplicaveis preencherdo cada uma dessas
Vagas e se qualificardo para participar do Campeonato Mundial da RLCS como uma Equipe de Avango no
Campeonato Mundial da RLCS.

2.3.6.2 Campeonato Mundial Wildcard da RLCS

As dezesseis (16) melhores Equipes em Pontos RLCS acumulados que néo se qualificaram como Equipe
de Avango no Campeonato Mundial da RLCS competirdo no Campeonato Mundial Wildcard da RLCS
para determinar as oito (8) Equipes finais que se qualificardo para participar do Campeonato Mundial da
RLCS. O grupo de Equipes sera constituido da seguinte forma:

América do Norte: Trés (3) Equipes
Europa: Trés (3) Equipes

Oceania: Duas (2) Equipes
América do Sul: Duas (2) Equipes
APAC: Duas (2) Equipes

MENA: Duas (2) Equipes
e SSA: Duas (2) Equipes
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Asequipes competirdo emPartidasno SistemaSuicocontra outrasEquipesdo grupo. Se umaEquipe vencer
trés (3) Partidas durante essa etapa, ela avancard para o Campeonato Mundial da RLCS. Se uma Equipe
perder trés (3) Partidas durante essa etapa, seraeliminada do Torneio.

2.3.6.3 Campeonato Mundial da RLCS

No Campeonato Mundial da RLCS, asoito (8) Equipes de Avango no Campeonato Mundial da RLCS e as
oito (8) Equipes que avangaram no Campeonato Mundial Wildcard da RLCS competirdo como um grupo
de dezesseis (16) Equipes em um total de duas (2) etapas, e a classificagdo para cada etapa do Campeonato
Mundial da RLCS sera determinada usando o método estabelecido na Sec¢do 2.3.9. Nao sera possivel entrar
no Campeonato Mundial da RLCS sem se qualificar como Equipe de Avanco no Campeonato Mundial da
RLCS ou avangar do Campeonato Mundial Wildcard da RLCS, conforme estabelecido nas Se¢des 2.3.6.1
ou 2.3.6.2 (conforme aplicavel).

A primeira etapa do Campeonato Mundial da RLCS consistira em dois grupos de oito (8) Equipes, com
cada equipe competindo em uma Chave de Eliminacdo Dupla. Todas as Partidas da primeira etapa do
Campeonato Mundial da RLCS serdo Melhor de Sete.

A segunda etapa do Campeonato Mundial da RLCS consistira em uma Chave de Eliminag&o Unica com
oito (8) Equipes. Todas as Partidas da segunda etapa do Campeonato Mundial da RLCS serdo Melhor de
Sete.

2.3.7 Desempates para Qualificacdo no Regional da RLCS, Major ou no Campeonato Mundial da
RLCS

Em caso de empate na qualificagcdo paraumavaga para um Regional, um Major ou para o0 Campeonato
Mundial da RLCS, uma Partida Melhor de Sete seradisputada entre as Equipes empatadas.

Se mais de duas (2) Equipes estiverem empatadas, uma chave seré criada para acomodar o nimero de
Equipes empatadas, com as Equipes “passando para o estagio seguinte” de acordo com o sistema de
classificacdo estabelecido na Segdo 2.3.8 ou 2.3.9 (conforme aplicavel) (cada chave, uma “Chave de
Qualificagdo”). Todas as partidas em uma Chave de Qualificagao serdo Melhor de Sete.

2.3.8 Classificacdo para Chaves de Qualificacdo no Regional da RLCS e Regional, Major e
Campeonato Mundial da RLCS

Para fins de classificacdo em Chaves de Qualificagdo no Regional da RLCS ou um Regional, Major ou no
Campeonato Mundial da RLCS, as Equipes seréo organizadas de acordo com 0s seguintes parametros:

1. Pontos RLCS acumulados dos trés (3) eventos de Torneio mais recentes, incluindo Regionais e
Majors.

2. Pontos RLCS acumulados.

3. A Equipe que obtiver a melhor colocagéo na etapa mais recente de um Torneio, seguida pela
proxima etapa, até que ocorra o desempate. Fora das etapas de um Evento Principal, a Etapa Suica
de uma Eliminatdria Abertatambeém sera considerado para fins de classificagao.

2.3.9 Classificacdo para Majors da RLCS e Regional e Campeonato Mundial da RLCS
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Para fins de classificacdo em uma Major da RLCS ou Campeonato Mundial da RLCS, as Equipes serdo
organizadas de acordo com 0s seguintes parametros:

1. Pontos Major acumulados por VVaga.
2. AVagaque obtiver a melhor colocacgéo na etapa mais recente de um Evento Major.

N&o obstante o acima exposto, para fins de distribuicdo no Fall Major, as Equipes serdo organizadas na
seguinte ordem:

EU1
NAL
NA2
SAM1
EU2
NA3
EU3
NA4
MENAL

10. NA5

11. EU4

12. SAM2

13. OCE1

14. EU5

15. OCE2

16. APAC1

e R S I S P Pl Il ]

o

3. Regras de Jogadas no Jogo

Esta Secdo define as “Regras de Jogadas no Jogo” que regem o jogo durante o Torneio.
3.1 Configuracdes de Partidas

3.1.1 Configuracdes de Jogo

Arena padrdo: DFH Stadium

Tamanho da Equipe: 3v3

Dificuldade de Bot: Sem Bots

Mutacdes: Nenhuma

Tempo de Partida: 5 Minutos

Acessivel por: Nome/Senha

Plataforma: Epic Games Store, PlayStation, Nintendo Switch, Steam ou Xbox

Servidor: US-East/US-West (NA League), Europe (EU League), South America (SAM League),
Oceania (OCE League), Middle-East (MENA League), Asia-East ou Asia-SE Maritime (APAC) e
South Africa (SSA League)

3.1.2 Controladores
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Todos os controladores padréo, incluindo mouse e teclado, séo legais. Fun¢es macro (por exemplo, botdes
turbo) ndo sdo permitidas. Observe que ndo se permitem controladores sem fio em nenhum evento
presencial do Torneio. Em qualquer evento presencial do Torneio, todos os controladores estéo sujeitos a
aprovacéo da Psyonix e/ou dos Administradores do Tomeio.

3.1.3 Arenas

Na Eliminatéria Aberta, todos os Jogos sdo realizadosno DFH Stadium. Em todas as demais etapas do
Torneio, a rotagdo do mapa seré escolhida nas arenas padrao, escolhidas pelos Administradores do Tomeio
a seu critério exclusivo. Para Partidas transmitidas, as Equipes podem pedir para evitar uma arena devido a
problemas de desempenho, e precisam enviar uma solicitacdo detalhada aos Administradoresdo Torneio
pelo menos 24 horas antes do horério de inicio da Partida. Os Administradores do Torneio reservam-se 0
direito de rejeitar por qualquer razdo e a seu critério exclusivo qualquer solicitacdo feita pelas Equipes para
evitar uma arena.

3.2 Procedimentos para Partidas

3.2.1 Hospedageme Coresda Equipe

Os Administradores do Torneio especificardo qual Equipe € azul e qual Equipe é laranja. Na Eliminatéria
Aberta, as Equipes receberdo instrucdes sobre como hospedar a Partida. Em todas as outras etapas do
Torneio, um Administrador do Torneio hospedara a Partida.

3.2.2 Re-Hospedagens

Entre Jogos de uma Partida, as Equipes podem solicitar que a Partida seja re-hospedada na mesma regido
do servidor devido aproblemas de conexdo. Durante um Evento Principal, antes que: (a) um gol tenhasido
anotado ou (b) quinze (15) segundos tenham decorrido (0 que ocorrer primeiro), as Equipes podem
concordar mutuamente em cancelar o Jogo atual da Partida e re-hospedar a Partida com aprovagéo dos
Administradores do Torneio. Os Administradores do Torneio reservam-se o direitode suspender e invalidar
0 Jogo atual da Partida para uma re-hospedagem a qualquer momento.

3.2.3 Servidores

3.2.3.1 Eliminatdrias Abertas

“US-East” sera o servidor padrao para as Partidas de Eliminatérias Abertas da América do Norte,

ando ser que ambas as Equipes concordem em jogar no “US-West”.

e Osservidores “Europe” sempre serdo usados para as Partidas de Eliminatérias Abertas da Europa.
Os servidores “South America” sempre serdo usados para as Partidas de Eliminatorias Abertas da
America do Sul.

Osservidores“Oceania” sempre serdousados paraas Partidas de Eliminatorias Abertas da Oceania.
Os servidores “Middle-East” sempre serdo usados para as Partidas de Eliminatdrias Abertas da
MENA.

e Os servidores “Asia-East” ¢ “Asia-SE Maritime” sempre serdo usados para as Partidas de
Eliminatorias Abertasda APAC S.

e Os servidores “South Africa” sempre serdo usados para as Partidas de Eliminatérias Abertas da
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SSA.

3.2.3.2 Eventos Principais

“RLCS USE-OHIO” sera o servidor padrao para as Partidas do Evento Principal da América do

Norte, a ndo ser que ambas as Equipes concordem em jogar em outra Regido do Servidor RLCS na

América do Norte.

e “RLCS EU-PARIS” serd o servidor padrao para as Partidas do Evento Principal da Europa, a ndo
ser que ambas as Equipes concordem em jogar em outra Regido do Servidor RLCS na Europa.

e “RLCS SAM-SaoPaulo” sera o servidor padrdo para as Partidas do Evento Principal da América
do Sul, a ndo ser que ambas as Equipes concordem em jogar em outro servidor da Américado Sul.

e “RLCS PCE-Sydney” sera o servidor padrdo para as Partidas do Evento Principal da Oceania, a

ndo ser que ambas as Equipes concordem em jogar em outro servidor da Oceania.

As Partidas do Evento Principal da MENA, APAC e SSA usardo o servidor padrdo, conforme determinado
pela Psyonix e/ou pelos Administradores do Torneio, a critério deles.

3.2.4 Inicio do Jogo

Em Partidas de Eliminatdrias Abertas, os Jogadores ndo podem entrar no seu lado designado até que trés
Jogadores de cada Equipe tenham entrado no Jogo. Em Partidas de Eventos Principais, os Jogadores ndo
podem entrar no seu lado designado até serem instruidos por um Administrador do Torneio.

3.25 Substitui¢des
Uma “Substituicdo” é definida como alterar a formagio de Jogadores apds o inicio de uma Partida.
3.2.5.1 Eliminatorias Abertas

Né&o se permitem substituicdes durante uma Partida nas Eliminatorias Abertas, exceto no caso de uma
desconexdo. As Equipes podem iniciar uma Partida com qualquer combinacao de trés (3) Jogadores de sua
Lista de Membros registrados (conforme definicdo abaixo).

3.2.5.2 Eventos Principais

Substituicdes sé podem ser feitas entre Jogos de uma Partida ou antes de uma Partida, e as Equipes estdo
limitadas auma Substitui¢éo por Partida. As Equipesdevem informar os Administradores do Torneio sobre
qualquer alteracdo naescalacdo entre as Partidas.

3.2.6 Relatériosde Pontuacao

Durante a etapa de Eliminatorias Abertas, ap6s a conclusdo de uma Partida, a Equipe Vencedora precisa
enviar o resultado da Partida aos Administradores do Torneio em uma sala de chat designada. A Equipe
perdedora também precisa confirmar o resultado da Partida. E necessario fazer um instantaneo da tela de
resultadosou salvar o arquivo dereplay da Partida parao casode contestagido dosresultados. Se uma Equipe
contestar uma Partida alegando vitoria e enviar prova de sua alegacdo, a outra Equipe deve enviar prova de
suadefesaparaevitarexclusioautomatica da Partida. Equipesou Jogadores que tenhamenviado resultados
falsos ou adulterados estardo sujeitos a acéo disciplinar, conforme descrito na Segéo 8.2.
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3.2.7 Observadores

Para todos os Regionais, incluindo Eliminatérias Abertas, Eventos Principais e Majors, ndo sdo permitidos
observadores no jogo, exceto Administradores do Torneio e seus designados. As equipes que
compartilharem detalhes de lobby com o objetivo de permitir que um observador ndo autorizado participe
da Partida estardo sujeitas a medidas disciplinares, conforme descrito em mais detalhes na Sec¢ao 8.2.

Mediante solicitacdoe aprovacao por escritoda Psyonix (e-mail é suficiente),um Jogadorou Equipe podera
transmitir a cobertura ao vivo de seu Jogo nas Eliminatérias Abertas e/ou no Dia 1 do Evento Principal
aplicavel por meio de uma plataforma de streaming on-line (por ex., Twitch, YouTube etc.).

3.2.8 Problemas Técnicos

Devido a natureza e escala da competicao on-line, salvo disposi¢do em contrario dos Administradores do
Torneio a seu exclusivo critério, as Partidas ndo seréo reiniciadas ou anuladas devido a bugs, desconexdes
intencionais, crashes do servidor ou desconexdes ndo intencionais. Salvo disposi¢do em contrario dos
Administradores do Torneio a seu exclusivo critério, quaisquer problemas técnicos ou bugs devem ser
resolvidos. Se uma Equipe solicitar umarevanche devido aumproblematécnico oubug, essaEquipe devera
salvar o replay e envia-lo aos Administradores do Torneio pararevisdo. Durante uma Partida transmitida,
0s Administradores de Torneio podem interromper a Jogada para revisar e subsequentemente reiniciar o
Jogo, se for considerado necessario pelos Administradores de Torneio, a seu exclusivo critério.

Além disso, os Jogadores reconhecem e concordam que, ao participar de um evento competitivo da Rocket
League, o Jogador individual determina apenas qual plataformausar (ou seja, PC ou console (conforme
aplicavel)) e entende que pode enfrentar Jogadores competindo em um plataforma diferente. Os Jogadores
reconhecem também que as diferentes plataformas podem oferecer recursos, como controladores, interface
de Jogadore/oucapacidade deindividualizar algumas configuracdes/sensibilidadesdo jogo etc., 0 que pode
provavelmente proporcionar a uma plataforma uma vantagem competitiva sobre outra. Os jogadores
reconhecem sua Unica escolha de plataforma competitiva e concordam e renunciam a qualquer
responsabilidade ou obrigacdo da Psyonix em relacdo ao envolvimento desses Jogadores em uma
competicdo multiplataforma, incluindo qualquer suposta vantagem competitiva de qualquer outra
plataforma.

3.3 Lista de Membros da Equipe
3.3.1 Capitées da Equipe

Cada Equipe precisa declarar um membro de sua Lista de Membros como o “Capitdo da Equipe” que
representaa Equipe para todas as decisdes oficiais e serve como o principal ponto de contato da Equipe,
desde que uma Equipe possa designar seu Gerente ou Treinador (conforme aplicavel) como o principal
ponto de contato da Equipe.

3.3.2 Lista de Membros

As Equipes sé podem usar Jogadoresqueestejamem sua Lista de Membros para uma Partida. Para inscricdo
no Torneio, as Listas de Membros devem conter pelo menos trés (3) Jogadores, mas no maximo quatro (4)
(ou seja, trés Jogadores iniciais e um Jogador de reserva que pode ser usado como alternativa). As Listas
de Membros também podem incluir um Gerente e/ou um Treinador que ndo jogue em Partidas do Torneio.
Um individuo ndo pode fazer parte de mais de uma Lista de Membros simultaneamente, incluindo
Treinadores e Gerentes.
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3.3.3 Envio da Lista de Membros

As Listas de Membros Iniciais para cada Torneio precisam ser enviadas aos Administradores do Torneio
pelo menos 24 horas antes do Jogo do dia em questéo.

3.3.4 Periodo de Alteracdo da Lista de Membros/Prazo para Bloqueio da Lista de Membros

Salvo se expressamente previsto nestas Regras, as Listas de Membros da Equipe sé podem ser alteradas
durante os Periodos de Transferéncia (conforme definicdo abaixo). Todas as Listas de Membros serdo
consideradas bloqueadas apds o encerramento do processo de inscri¢cdo no Torneio descrito na Se¢édo 6.1.3
(“Processo de Inscricdo”) em hora e data a serem especificadas no Site de Inscrigdo (em conjunto, essas
horas ¢ datas sdo denominadas “Prazo de Bloqueio da Lista de Membros”).

Se uma Equipe tiver um Gerente ou Treinador que gostaria de adicionar a Lista de Membros, essa Equipe
precisa notificar os Administradores do Torneio antes do respectivo Prazo de Bloqueio da Lista de
Membros. Se uma equipe tiver circunstancias que a impegam de fazer a Substituicdo dentro dos prazos
previstosna Secdo 3.2.5e precisar de umaextensdode tempo, essaEquipe devera notificaro Administrador
do Torneio até o PrazoFinal de Bloqueioda Listade Membros aplicavel. Caso contrario, nenhum Substituto
poderé ser adicionado a essa Equipe apés o Prazo de Blogueio da Lista de Membros.

3.3.5 Alterac@es/Transferéncias na Lista de Membros

Conforme utilizado neste documento, “Altera¢des na Lista de Membros” significa a adig@o de um novo
Jogador a uma Lista de Membros existente. Observe que a saidade um Jogador de uma Lista de Membros
ndo sera considerada uma Alteracdo na Lista de Membros, contanto que a Equipe mantenhano minimo trés
(3) Jogadores.

As equipes terdo permissdo para fazer acréscimos na Lista de Membros durante dois “Periodos de
Transferéncia” designados durante a temporada.

Periodo de Transferéncia 1: 13 de dezembro de 2022 as 12h PT — 8 de janeiro de 2023 as 23h59 PT
Periodo de Transferéncia2: 11 deabril de 2023 as12h PT — 24 de abril de 2023 as 23h59 PT

Durante cadaPeriodode Transferéncia, as Equipes podem fazer apenas umaadicdo a sua Lista de Membros
(ndo incluindo Gerente e Treinador), desde que 0 nimero maximo de Jogadores permitido em uma Equipe
seja quatro (4). As equipes podem fazer umaadicdo a sua Lista de Membros por Periodo de Transferéncia
(num total de duas (2) adicOes para todaa Temporada da RLCS). Se for determinado pela Psyonix e/ou um
Administrador do Torneio que uma Equipe fez mais de uma adicdo em um Unico Periodo de Transferéncia,
essa Equipe perderatodos os seus Pontos RLCS acumulados e se tornara uma Equipe inativa.

Nao obstante o acima exposto, as Equipes também podem fazer uma adigdo “Isenta” as suas Listas de
Membros (individualmente “Adicdo Isenta”) durante toda a temporada da RLCS. As Adigdes Isentas
devem ser feitas em um dos dois (2) Periodos de Transferéncia e devem ser adicionados na posicdo
“Substituto”. Além disso, as Adi¢des [sentas devem atender aos seguintes critérios de elegibilidade:

e A Adicdo Isenta deve estar qualificada para competir em toda a Divisdo imediatamente anterior ao

Periodo de Transferénciadurante o qual a Adicdo Isenta esta sendo feita.
e A Adicdo Isentanéo pode ter ganho nenhum ponto RLCS durante essa Divis&o.
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Para fazer uma Adicdo Isenta, as Equipes devem enviar sua solicitacdo por e-mail para no enderego de e-
mail aplicavel listado abaixo (dependendo da Regido) antes do encerramento do Periodo de Transferéncia
aplicavel.

América do Norte: RLCSNA@eslgaming.gg.
Europa: RLCSEU@eslgaming.gg.

América do Sul: RLCSSAM@eslgaming.gg.
Oceania: RLCSOCE@eslgaming.gg.
MENA: RLCSMENA@eslgaming.gg.
APAC: RLCSAPAC@eslgaming.gg.

SSA: RLCSSSA@eslgaming.gg.

3.3.6 Nomes de Jogadores e Equipes

Jogadores e Equipes ndo podem mudar seus Nomes de Usuario, nomes no jogo ou Nomes de Equipe sem
aprovacao dos Administradores do Torneio. Todos esses nomes devem estar em conformidade com estas
Regras (incluindo, sem limitacdo, a Se¢cdo5) e os Administradores do Torneiopodemsolicitar suaalteragao
a qualquer momento. Uma Lista de Membros néo deve conter duplicatas do mesmo nome, nomes que
consistem em somente simbolos ou nomes que sejam dificeisde distinguir um de outro.

3.3.7 Continuidade da Lista de Membros

“Lista de Membros” significa os trés (3) ou 4 (quatro) Jogadores (conforme aplicavel) que estdo
registrados em umaEquipe. Se uma Equipetivertrés (3) Jogadores, os trés (3) Jogadores serdo considerados
“Titulares”. Se uma Equipe tiver quatro (4) Jogadores, trés (3) Jogadores serdo considerados “Titulares” e
um (1) Jogador sera considerado “Isento” ou “Substituto” (conforme aplicavel).

34 Obrigag0es na Partida
3.4.1 Pontualidade

Todas as Equipes precisam ter trés (3) Jogadores fisicamente presentes ou no sagudo da Partida on-line até
ohorariodeinicio da Partidaestabelecido. As equipes que ndotiverem trés (3) Jogadores prontos parajogar
apos cinco (5) minutos do horério de inicio da Partida estardo sujeitas a medidas disciplinares conforme
descrito na Secdo 8.2. Durante as partidas do Evento Principal, o Capitdo da Equipe deve estar pronto para
responder na salade bate-papo designada pelo menos dez (10) minutos antes da horade inicio da Partida.
Os horarios de inicio da Partida podem ser ajustados pela Psyonix e/ou pelos Administradores do Torneio,
a seu exclusivo critério, de acordo com qualquer aceleragdo ou atraso do Torneio.

3.4.2 Desisténcias
As Equipes ndo podem desistir voluntariamente de uma Partida sem autorizagdo prévia dos

Administradores do Torneio. Ndo obstante o0 acima exposto, mesmo com a autorizagéo, essas Equipes
estardo sujeitasa medidas disciplinares conforme descrito na Se¢éo 8.2.

3.4.3 Comunicacdes

As Equipes se comunicardo com seus Treinadores, adversarios e 0s Administradores do Torneio (conforme
aplicavel) emuma salade chat designada durante todas as etapas on-line do Torneio. Para eventos ao vivo,
depois que uma Partida tiver iniciado oficialmente, a comunicagdo com qualquer pessoa ndo designada
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como jogadorana Partida atual (incluindo, sem limitacdo, os Treinadores) é estritamente proibida, podendo
resultar em desqualificagdo imediata do(s) Jogador(es) ou da Equipe. A Psyonix e/ou os Administradores
do Torneio notificardo os Jogadores da sala de chat designada antes do inicio de cada etapa do Torneio.

3.5 Interrupcdes de Partidas
3.5.1 Desconexdes
3.5.1.1 Eliminatéria Aberta

Se ocorrer uma desconexdo na Eliminatoria Aberta, a Equipe em desvantagem devera continuar a jogar o
Jogo individual da série de Partidas. O Jogador desconectado podera entrar novamente durante 0 Jogo em
que a desconexao ocorreu ou entre Jogos de uma série de Partidas, mas ndo podera entrar no meio de Jogos
subsequentes da série. Ap6s uma desconexao, se 0 Jogador ndo puder entrar novamente durante 0 mesmo
Jogo, o Jogador tera cinco minutos para entrar novamente antes do inicio do préximo Jogo da série de
Partidas. Se o0 Jogador desconectado for incapaz de entrar no Jogo antes do proximo Jogo da série, a Equipe
do Jogador poderé substitui-lo por outro Jogador de sua Lista de Membros (respeitando as regras de
Substituicdo previstasna Sec¢do 3.2.5) se essa for a primeira desconexao da Equipe durante a série.

3.5.1.2 Todas as Outras Etapas

Se ocorrer uma desconexao durante qualquer etapa do Torneio, exceto a Eliminat6ria Aberta, a Equipe em
desvantagem devera notificar imediatamente os Administradores do Torneio nasala de chat designada. Os
Administradores do Torneiopoderdo pausar 0 Jogo ap6so recebimento da notificagao de desconexdo, a seu
critério exclusivo. Para Partidas com espectadores/transmitidas, se 0s Administradores do Torneio
identificarem que um Jogador foi desconectado sem ser notificado, poderdo pausar a Partida para permitir
que o Jogador se reconecte.

Quando o Jogo for pausado, o Jogador desconectado tera oito minutos para entrar novamente antes do
reinicio do Jogo. No caso de vérias pausas por desconexdes, 0 tempo total serd considerado em relagéo aos
oito minutos de tempo de reconexdo. Se o Jogador ndo puder entrar novamente nesse momento, a Equipe
em desvantagem serd excluida do Jogo individual da série de Partidas.

Se 0 Jogador ndo puder entrar novamente durante 0 mesmo Jogo em que foi desconectado, o Jogador terd
trés minutos adicionais apds 0 Jogo para entrar novamente antes do inicio do proximo Jogo da série de
Partidas. O Jogador desconectado s6 podera entrar novamente durante o Jogo em que a desconexao ocorreu
ou entre Jogos de uma série de Partidas, mas ndo podera entrar no meio de Jogos subsequentes da série. Se
0 Jogador desconectado for incapaz de entrar no Jogo antes do proximo Jogo da série, a Equipe do Jogador
poderé substitui-lo por outro Jogador de sua lista de membros (respeitando as regras de Substituicdo
previstas na Secdo 3.2.5) ou serexcluida da Partida.

Quando o Jogador desconectado entra novamente no Jogo ou o tempo alocado para entrar novamente
expira, as Equipestém 30 segundos para confirmar com os Administradoresdo Torneio que cada Equipe
esta pronta pararetomar. Depois que cada Equipe confirmar a prontiddo, o Jogo serareiniciado a partir de
um inicio neutro ou por continuagao do jogo, conforme determinado pelos Administradores do Torneio.

Se uma Equipe néo puder colocar uma equipe completa de trés (3) Jogadores para continuar o jogo, sera
excluida do Jogo. Se uma Equipe nédo puder colocar uma equipe completa de trés (3) Jogadores nos oito
minutos subsequentes a exclusao do Jogo, sera excluida da Partida.

3.5.2 Interrupcdo do Jogo
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Os Administradoresdo Torneio podem pausar um Jogo ou Partida a qualquer momento e por qualquer
razdo. No caso de interrupcdo do jogo, os Jogadores devem permanecer em seus dispositivos, e ndo podem
se comunicar comoutros Jogadores até que o0 Jogo ou a Partida seja reiniciada. Cada Equipe pode ter no
méaximo umasolicitacdo de pausa por Partida.

3.5.3 Pausas

Para qualquer série Melhor de Sete, as Equipes podem solicitar uma (1) pausa (individualmente “Pausa”)
entre 0s Jogos durante essas séries.

Para qualquer grupo Melhor de Cinco ou grupo Melhor de Sete, as Equipes podem solicitar uma (1) Pausa
entre os Jogos durante o grupo (conforme aplicavel).

Cada Pausa tera a duragdo de dois (2) minutos. Uma Equipe deve notificar um Administrador do Tomeio
imediatamente ap0s a conclus&o de um Jogo se decidir usar uma Pausa. Os Administradores do Torneio
reservam-se o direito de negar uma Pausa a uma Equipe se essa Equipe néo fizer sua escolhade acordo
com os prazos estabelecidos nesta Sec¢ao 3.5.3. Ap6s o término da Pausa, 0s Administradores do Tomeio
confirmardo se cada Equipe esta pronta para continuar a série antes que 0 Jogo possa ser retomado.

Para maior clareza, Pausas ndo podem ser usadas em Eliminatorias Abertas nem durante o Jogo. Além
disso, as Pausas ndo podem ser usadas para estender ou desconsiderar os cronémetros de desqualificago,
conforme estabelecido na Sec¢édo 3.5.1.2.

3.5.4 Reinicios

Os Administradores do Torneio podem ordenar o reinicio de um Jogo ou Partida devido a circunstancias
excepcionais, como se um bug afetar significativamente a capacidade de um Jogador de jogar ou 0 Jogo ou
Partida for interrompida por For¢ca Maior ou outro evento.

3.5.5 Envio de Log

Se um Jogador ou Equipe fizer uma reclamacéo que resulte no reinicio de um Jogo ou Partida, eles
fornecerdo aos Administradores do Torneio arquivos de log do Jogo ou Partida. Esses arquivos de log
estardo sujeitos a investigacdo e, se 0s Administradores do Torneio determinarem que o reinicio foi
falsamente solicitado, esse Jogador ou Equipe estaré sujeito a medidas disciplinares conforme descrito na
Secdo 8.2.

4. Prémios

4.1 Prémios dos Regionais

Os seguintes prémios serdo concedidos a cada Equipe com base em sua colocagao apds a conclusdo de cada
Regional na Divisdo 1:

América do Norte e Europa:

Colocagéo Total de Equipes| Prémio (USD)
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1° ' US$ 30.000
2° . US$ 20.000
T-3° ? US$ 8.500
T-5° ¢ US$ 4.000
T-9° ° US$ 3.000
T-12° ° US$ 2.000
T-15° ? US$ 1.000

Total: US$ 100.000

América do Sul, Oceania e MENA:

Colocacao Total de Equipes Prémio (USD)
1° 1 US$ 9.000
20 ! US$ 6.000
T-3° 2 US$ 3.900
T-5° 4 US$ 1.800
Total: US$ 30.000
APAC e SSA:
Colocacao Total de Equipes Prémio (USD)
1° ! US$ 6.000
2° ! US$ 4.000
T-3° 2 US$ 2.600
T-5° 4 US$ 1.200
Total: US$ 20.000

Os seguintes prémios seréo concedidos a cada Equipe com base em sua colocacéo ap6s a conclusio de cada
Regional da Divisédo 2.

América do Norte e Europa:
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Colocacgao|Total de Equipes| Prémio (USD)
1
1° US$ 30.000
1
2° US$ 20.000
2
T-3° US$ 9.000
4
T-5° US$ 4.000
4
T-9° US$ 3.000
4
T-13° US$ 1.000
Total: US$ 100.000

América do Sul, Oceania e MENA:

Colocacao[Total de Equipeg Prémio (USD)

10 ! US$ 9.000

20 1 US$ 6.000
T-3° 2 US$ 3.900

T-5° 4 US$ 1.800
Total: US$ 30.000

APAC e SSA:

Colocacao[Total de EquipegPrémio (USD)

1° ! US$ 6.000

2° ! US$ 4.000

T-3° § US$ 2.600

T-5° 4 US$ 1.200
Total US$ 20.000

Em conformidade com a Secdo 4.4, os seguintes prémios serdo concedidos a cada Equipe com base em sua
colocacao apésa conclusao de cada Regional da Divisdo 3.

América do Norte e Europa:
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Colocagéo Total de Equipes| Prémio (USD)
1
1° US$ 30.000
1
2° US$ 20.000
1
3° US$ 10.000
1
40 US$ 8.000
2
T-5° US$ 6.000
2
T-7° US$ 4.000
4
T-9° US$ 2.000
4
T-13° US$ 1.000
Total: US$ 100.000

América do Sul, Oceania e MENA:

Colocacao Total de Equipes Prémio (USD)
1° 1 US$ 9.000
20 1 US$ 6.000
3° ! US$ 3.600
2 ! US$ 3.000
T-5° 2 US$ 2.400
T-7° 2 US$ 1.800
Total: US$ 30.000
APAC e SSA:
Colocagao Total de Equipes Prémio (USD)
1° ! US$ 6.000
20 ! US$ 4.500
3° ! US$ 2.400
40 ! US$ 2.000
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2
T-5° US$ 1.600
2
T-7° US$ 1.200
Total:
US$ 20.000

4.2 Prémios dos Majors da RLCS

Os seguintes prémios serdo concedidos a cada Equipe com base em sua colocacdo ap6s a conclusdo do Fall
Major:

Colocagéo Total de Equipes| Prémio (USD)
1
1° US$ 100.000
1
2° US$ 60.000
2
T-3° US$ 25.500
4
T-5° US$ 12.000
3
T-9° US$ 9.000
3
T-12° US$ 6.000
2
T-15° US$ 3.000
Total: US$ 310.000

Os seguintes prémios serdo concedidos a cada Equipe com base em sua colocagdo apdsa conclusdo do
Winter Major:

Colocacao|Total de Equipes| Prémio (USD)
1
1° US$ 100.000
1
20 US$ 60.000
2
T-3° US$ 27.000
4
T-5° US$ 12.000
4
T-9° US$ 9.000
4
T-13° US$ 3.000
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Total: US$ 310.000

Em conformidade com a Secdo 4.4, os seguintes prémios serdo concedidos a cada Equipe com base em sua
colocacdo aposa concluséo do Spring Major:

Colocacao Total de Equipes| Prémio (USD)
1
1° US$ 100.000
1
20 US$ 60.000
1
3° US$ 30.000
1
40 US$ 24.000
2
T-5° US$ 18.000
2
T-7° US$ 12.000
4
T-9° US$ 6.000
4
T-13° US$ 3.000
Total: US$ 310.000

4.3 Prémios de Campeonatos Mundiais da RLCS 2022-23

Em conformidade coma Sec¢do 4.4, os seguintes prémios serdo concedidos a cada Equipe com base em sua
colocacéo aposa conclusdo do Campeonato Mundial Wildcard daRLCS:

Total de
Colocacao Equipes Prémio (USD)
3
T-9° US$ 16.000
3
T-12° US$ 12.000
2
T-15° US$ 8.000
Total: US$ 100.000

Em conformidade coma Secdo 4.4, os seguintes prémios serdo concedidos a cada Equipe com base em sua
colocacéo aposa conclusdo do Campeonato Mundial da RLCS:
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Colocacgdo| Total de Equipes Prémio (USD)
1
1° US$ 600.000
1
2° US$ 400.000
2
T-3° US$ 200.000
4
T-5° US$ 100.000
4
T-9° US$ 30.000
4
T-13° US$ 20.000
Total: US$ 2.000.000

44 Regido RestritaparaPrémios

NAO OBSTANTE O ANTERIOR OUQUALQUER OUTRADISPOSICAODESTASREGRASEM
CONTRARIO, SE VOCE FOR UM INDIVIDUO EM UMA REGIAO RESTRITA PARA
PREMIOS, VOCE RECONHECE E CONCORDA (E SE FOR UM MENOR, SEU PAI/SUA MAE
OU RESPONSAVEL LEGAL RECONHECE E CONCORDA) QUE VOCE NAO E
QUALIFICADO NEM TEM O DIREITO DE GANHAR QUAISQUER PREMIOS
RELACIONADOS AO TORNEIO.

45 Informac@es Sobre Prémios

Somente os Jogadores VVencedores (conforme determinado pela Psyonix de acordo com esta Segéo 4.5) se
qualificardo para receber os prémios aplicaveis previstos nas Se¢des4.1, 4.2 e 4.3. (conforme aplicavel).
Nenhum outro Jogador de uma Equipe com pontuacdo/desempenho inferior aos Jogadores VVencedores ou
que resida em uma Regido Restrita para Prémios terd, em qualquer momento ou em quaisquer
circunstancias, direito a ganhar quaisquer prémios em conexdo com o Torneio.

Para fins de clareza, os prémios sdo concedidos “no estado em que se encontram”, sem nenhuma garantia,
expressa ou implicita. Os prémios ndo sdo transferiveis ou cediveis, e ndo podem ser transferidos pelos
Jogadores Vencedores. Prémios ndo em espécie (se houver) ndo podem ser resgatados em dinheiro. Todos
os detalhes do prémio sdo a critério exclusivo da Psyonix. Os Jogadores Vencedores nao tém direito a
nenhum excedente entre o valor de varejo real do prémio e o valor de varejo aproximado, e ndo sera
concedida nenhuma diferencaentre o valor aproximado e o valor real do prémio. Os Jogadores VVencedores
sd0 responsaveis por todos os custos e despesas associados a aceitagdo e uso dos prémios ndo especificados
como fornecidos neste documento. Os Jogadores Vencedores ndo podem substituir um prémio, mas a
Psyonix reserva-se o direito de, a seu critério exclusivo, no caso de motivos justificados, substituir um
prémio (ou parte dele) por outro de valor comparavel ou maior. Termos e condi¢Ges adicionais poderdo se
aplicar a aceitacdo e uso de um prémio.

Mediante notificagdo formal da Psyonix,um Jogador Vencedor potencial terd 45 dias da datade envio dessa
notificagdopore-mail pararesponder e fornecer qualquer informagdo ou materiais solicitados pelaPsyonix,
inclusive a Quitacdo (conforme defini¢éo abaixo) parafins de verificacdo de qualificacdo de acordo coma
Secdo 5. Essa resposta de um Jogador Vencedor potencial deve ser entregue no endereco de e -mail do qual
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a notificacdo da Psyonix foi enviada ou, a critério exclusivo da Psyonix, a outro endereco de e-mail
especificado na notificacdo. Além disso, um Jogador Vencedor potencial deve manter a Conta Epic
(conforme definicdo abaixo) que ele forneceu a Psyonix, de acordo com a Sec¢do 5.3, ativa ao longo do
processo de verificacdo de qualificagéo.

A data de recebimento pela Psyonix sera decisiva paraa conformidade do Jogador VVencedor potencial com
0S prazos previstos nesta Secédo 4.5. Se (a) qualquer Jogador (i) ndo mantiver a Conta Epic que ele fomeceu
a Psyonix, deacordo coma Sec¢do 5.3, ativa ao longo do processo de verificacdo de qualificacdo ou (ii) ndo
responder em tempo habil a qualquer notificacdo ou solicitacdo de materiais ou informacdes; ou (b) for
incapaz de aceitar ou receber o prémio por qualquer razéo (incluindo, sem limitacéo, falhaem fornecer as
informacdes necessarias de impostos e pagamento por meio dos fornecedores de processamento de
impostos e pagamento aprovados da Psyonix), em qualquer caso (item (a) ou (b)), esse Jogador sera
desqualificado e ndo tera direito a ganhar prémios em conexdo com o Torneio. Nesses casos, nenhum
Jogador Vencedor alternativo serd nomeado, e a Psyonix tera o direito, a seu critério exclusivo e absoluto,
de (y) conceder quaisquer valores de prémios que teriam sido concedidos a esse Jogador desqualificado
como parte de um futuro torneio Rocket League ou (z) doar esses valores de prémiosa causas e trabalhos
sem fins lucrativos. O Jogador Vencedor s6 sera anunciado depois que o processo de verificacdo de
qualificagdo for concluido pela Psyonix de acordo com estas Regras.

Os Jogadores também precisardo fornecer algumas informacdes de pagamento & Psyonix, inclusive
quaisquer formularios de informagéo sobre imposto exigidos parareceber os prémios. A Psyonix pode reter
0 pagamento dos prémios se o Jogador Vencedor ndo fornecer os formulérios de pagamento aplicaveis a
Psyonix em tempo habil.

0S PREMIOS ESTAO SUJEITOS A IMPOSTOS INTERNACIONAIS, FEDERAIS, ESTADUAIS E
LOCAIS APLICAVEIS, (INCLUINDO, ENTRE OUTROS, IMPOSTO DE RENDA E IMPOSTO
RETIDONAFONTE) SENDO RESPONSABILIDADE DE CADA JOGADOR VENCEDOR (1) FALAR
COM SEU CONSULTOR FISCAL LOCAL PARA DETERMINAR QUAIS IMPOSTOS SE APLICAM
AO JOGADOR E (Il) PAGAR ESSES IMPOSTOS A AUTORIDADE FISCAL COMPETENTE. E
politica da Psyonix reter imposto de acordo com as aliquotas de retencdo preventiva em vigor para
residentes e ndo residentesdos EUA. A renda do prémio e o imposto retido serdo reportados nos
formulérios(y) 1099-MISC pararesidentesdosEUA e 1042-Sparandoresidentes dos EUA, e (z) quaisquer
outros formularios fiscais relevantes, conforme exigido pelalei aplicavel.

A Psyonix determinard o método de pagamento para os prémiosa seu critério exclusivo e, salvo exigéncia
em contrario na lei aplicavel, todos os pagamentos serao feitos diretamente ao Jogador Venced or a titulo
individual (ou se for um Menor, ao pai/mée ou representante legal do Jogador Vencedor). Cada Jogador
Vencedor recebera um Formulario de Aceitagdo de Prémio e de Quitagao (“Quitacdo”). Salvo restrigdo na
legislacao aplicavel, cada Jogador Vencedor (ou se for um Menor, o pai/mée ou representante legal do
Jogador Vencedor) precisara preencher e enviar a Quitacdo de acordo com 0s prazos previstos nesta Secdo
4.5.

5. Qualificacio do Jogador
5.1 Idade do Jogador
5.1.1 Parase qualificar para participar de qualquer Tomeio, o Jogador precisater pelo menos 15 anos de

idade (ou outraidade maior que possaser exigidano paisderesidénciado Jogador). Se um Jogador
for menorde 18 anos ou menor de idade conforme a maioridade definida no pais de residéncia do
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Jogador (“Menor”), esse Jogador precisa ter permissdo do pai/mae ou representante legal para
participar do Tomeio.

5.1.2 Jogadores ndo Qualificados que enganam ou tentam enganar os Administradores do Torneio
fornecendo informacdes de qualificacdo falsas ou, se for Menor, um consentimento dos pais
falsificado, estardo sujeitos a medidas disciplinares conforme descrito mais detalhadamente na
Secdo 8.2.

52 Rocket League EULA

Cada Jogador precisa seguir o Contrato de Licenga de Usuario Final da Rocket League (“Rocket League
EULA”) (https://www.psyonix.com/eula/). Estas Regras sdo adicionais ao Rocket League EULA, e ndo o
substituem.

5.3 ContaEpic

Para facilitar o processo de pagamento de prémios estabelecidona Se¢ao4.5, cada Jogador deve (a) ter uma
Conta Epic Games ativa e valida registrada para esse Jogador (“Conta Epic”) e (b) forneceressa Conta
Epic & Psyonix como parte do Processo de Inscri¢do. Para abrir uma Conta Epic, os Jogadores podem
acessar https://www .epicgames.com/id/register/date-of-birth e sequir as instrugdes datela.

Para fins de clareza, o fornecimento de uma Conta Epic como parte do Processo de Inscri¢cdo néo garante
que um Jogador recebera um prémio em conexdo com o Torneio. Somente os Jogadores Vencedores serdo
qualificados para receber prémiosem conex&o com o Torneio.

54  Filiagao a Psyonix

Funcionarios, diretores, agentes e representantes da Psyonix (inclusive agéncias de promocédo, publicidade
e assuntos legais da Psyonix) e seus familiares imediatos (definidos como cdnjuge, mae, pai, irmas, irmaos,
filhos, filhas, tios, tias, sobrinhos, sobrinhas, avés e sogros independentemente de onde residam) e aqueles
que residem em suas casas (sejam parentes ou ndo) e toda pessoa ou entidade conectada a producéo ou
administracdo do Torneio e toda matriz, coligada, subsidiaria, agente e representante da Psyonix néo se
qualificam para participar ou ganhar.

55 Nomes de Equipes e Jogadores, Logotipos, Avatars e Restri¢des de Marcas

55.1 Todos os nomes de jogadores individuais e equipes precisam seguir o Codigo de Conduta da Secdo
7. A Psyonix e os Administradores do Torneio podem restringir ou alterar as identificagdes ou
nomes de tela de Jogadores individuais e Equipes por qualquer motivo.

55.2 O nome usado poruma Equipe ou Jogador ndo pode incluir nem usar os termos Rocket League®,
Psyonix ou qualquer outra marcacomercial, nome comercial oulogotipode propriedade daPsyonix
ou licenciado a Psyonix.

55.3 O nome usado por uma Equipe ou Jogador ndo pode ser uma representacéo de outra Equipe,
Jogador, streamer, celebridade, autoridade publica, funcionario da Psyonix ou qualquer outra
pessoa fisica ou juridica.

554 Antesdo iniciodo Torneio, a Psyonix e/ou os Administradores do Torneio trabalhardo diretamente
com todas as Equipes e Jogadores convidados para determinar um nome de exibi¢&o para uso em
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conexdo com o Torneio. Equipes e Jogadores precisam usar esse identificador acordado durante
todo o Torneio.

555 APsyonix e/ouos Administradores do Torneio reservam-se o direito de proibir ou restringir o uso
de qualquer item no jogo durante o Jogo do Torneio (incluindo, sem limitacdo, proibir o uso de
quaisquer materiais com direitos autorais de terceirosde uma formaque indigque, sugira ou possa
ser interpretada como representando associa¢do ou afiliagdo a esse terceiro).

556 AsEquipes qualificadas parao Evento Principal, os Majors e/ou 0 Campeonato Mundial daRLCS
precisam forneceraos Administradoresdo Torneio umlogotipoem formato .png, .psdou .ai (sendo
0 Ultimo altamente preferido). Se um logotipo ndo for fomecido, os Administradores do Torneio
substituirdo o logotipo por um logotipo padrdo do Torneio. Os Administradores do Torneio
reservam-se o direito de rejeitar logotipos enviados apds o inicio do Torneio.

5.6 Situacdo Regular

Os jogadores devem estar em situacdo regular em relagcdo a Conta Epic, Steam, Conta Microso ft, Conta
Nintendo ou ID da PlayStation Network (individualmente “Conta do Torneio”) usada por esses jogadores
em conexdo com o Torneio, sem violagdesndo divulgadas. Isso significa que, sem limitacao, a Conta do
Torneio de um Jogador (a) deve ser registrada no nome desse Jogador e ndo pode ter sido previamente
comprada, doada ou de outra forma transferida de outro Jogador; e (b) deve ter o0s niveis de acesso
necessarios para a Epic Games Store, Steam, Xbox Live, Nintendo Network ou PlayStation Network,
conforme aplicavel. Os Jogadores/Equipes também devem estar livres de quaisquer suspensdes ou outras
sanc¢des impostas em conexdo com uma violagdo anterior de quaisquer regras oficiais da Psyonix ou devem
té-las cumprido integralmente.

5.7 Outras Restricdes

O Torneio, incluindo todas as suas partes, esta aberto a Jogadores qualificados que residem na Area de
Qualificacdo, maseé nulo onde é restringido ou proibido pela legislacdo aplicavel ou em qualquer paisem
que a participacdo seja proibida pela legislacdo dos EUA.

6. Formagao, Operacgdes e Conduta de Equipes

6.1 O Torneio é composto exclusivamente de Equipes. Os Jogadores precisam combinar com a
formacéo de uma Equipe de pelos menos trés (3), mas no maximo quatro (4) Jogadores individuais.

6.1.1 Se varios paises ou regides geograficas forem incluidos na Area de Qualificagio, cada Equipe
devera ser composta de Jogadores damesmaregido dentro da Area de Qualificacao.

6.1.2 OsJogadores s6 podem participar de uma Equipe por vez durante o Torneio.

6.1.3 CadaJogador de uma Equipe precisa satisfazer todos os requisitos de qualificacdo previstos neste
documento para os Jogadores, e cada um desses Jogadores da Equipe precisa se inscrever no Site de
Inscrigdo antes do encerramento do Processo de Inscri¢do para ser considerado um membro da Equipe
aplicavel. Durante o Processo de Inscrigdo, um membro da Equipe criara/registrara 0 Nome da Equipe, e
os Jogadores poderdo se juntar a Equipe pesquisando o Nome da Equipe ou a convite. Caso uma Equipe
avance paraoutrasrodadas do Torneio, 0s Administradores do Torneiotentardo notificar a Equipe por meio
de seu Capitdo da Equipe.

6.1.4 Emconformidade coma Sec¢éo4.4,todos os membrosde umaEquipe que se enquadremnoslimites
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de prémios estabelecidos na Sec¢ao 4 devem passar com éxito no processo de verificagdo de qualificagdo
descrito na Se¢do 4.5 a fim de se qualificarem para o recebimento desses prémios. Se um membro de uma
Equipe ndo passar no processo de verificacdo de qualificacdo, todos os membros dessa Equipe serao
desqualificados como Jogadores VVencedores potenciais e essa Equipe ndo tera direito a ganhar prémios em
conexdo com o Torneio.

6.1.5 Serd considerado que cadamembro da Equipe, inclusive o Capitdo da Equipe, individualmente e
em conjunto, fez todas as declaragfes, deu todas as garantias e celebrou todos os contratos contidos neste
documento e sera obrigado e vinculado por eles individualmente e em conjunto. Salvo disposicdo expressa
em contrario, todos os direitos de Administradores do Torneio em conformidade com estas Regras estio
relacionados e sdo exerciveis com base na Equipe como umtodo e em cada membro individual da Equipe.
Sesurgir qualquer direito de desqualifica¢cdo com relagdoa qualquer membroindividual da Equipe, o direito
de desqualificagdopodera ser exercido com relacdoa cada membroindividual da Equipe, ou a Equipe como
um todo, conforme os Administradores do Torneio decidirem a seu critério exclusivo. Se os
Administradores do Torneio decidirem desqualificar parte dos membros de uma Equipe, os Jogadores
restantes continuardo vinculados por estas Regras e, se permitido a critério exclusivo dos Administradores
do Torneio, a Equipe podera substituir o(s) Jogador(es) desqualificado(s) (mesmo que o Jogador
desqualificado seja o0 Capitdo da Equipe) por um novo Jogador qualificado e continuar a competir com o
mesmo Nome de Equipe se cada Jogador desqualificado assinar imediatamente qualquer documento
considerado necessério pelos Administradores do Tomeio a fim de permitir que seus ex-colegas de Equipe
continuem a participar do Torneio usando o nome da Equipe ou sob um novo nome se permitido a critério
exclusivo dos Administradores do Torneio. Qualquer Equipe que decida encerrar a participagdo no Tomeio
e/ou que seja desqualificada do Torneio ndo podera participar do Torneio em nenhuma qualidade, a critério
exclusivo do Administrador do Torneio.

6.2 Relacionamentos de Equipes

As Regras nédo regem os relacionamentos entre os Jogadores de uma Equipe. Os termos do relacionamento
entre Jogadores e suas respectivas Equipesficam a cargo de cada uma as Equipes e seus Jogadores. No
entanto, controvérsias entre membros de Equipes podem ser motivo para desqualificar a Equipe aplicavel
ou qualquer um de seus membros, conforme determinado pelos Administradores do Torneio, a seu critério
exclusivo.

6.3 Responsabilidades dos Proprietarios, Gerentes e Treinadores de Equipes

6.3.1 Nenhumaequipe (incluindo seus agentes, diretores, funcionarios e subcontratados), Proprietario,
Gerente ou Treinador pode se envolver em conluio, Jogo combinado, suborno de juiz ou oficial de Partida
ou qualqueroutraacéo ou acordo injusto ou ilegal para influenciar intencionalmente (ou tentar influenciar)
o resultado de qualquer Jogo, Partida ou Torneio.

6.3.2 O Proprietario de uma Equipedo RLCS ndo deve atuar como Treinador ou Gerente de outra Equipe
do RLCS nem de outra formaestar envolvido ou ter qualquer poder para determinar ou influenciar a gestio
ou administracdo de outra Equipe do RLCS.

6.3.3 Gerentes, Treinadores ou outra pessoa com responsabilidade de supervisdo ou gestdo de uma
Equipe do RLCS (coletivamente, “Encarregados de Controle”) ndo deverdo: (a) ser um Encarregado de
Controle de outraEquipe do RLCS; ou (b) estar, direta ou indiretamente, envolvido ou ter qualquer poder
para determinar a gestdo ou administracdo de outra Equipe do RLCS ou influenciar o desempenho de outra
Equipe do RLCS em qualquer Jogo, Partidaou Torneio.
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6.3.4 Uma Equipe ndo nomeard como Encarregado de Controle qualquer pessoa que: (a) seja um
Encarregado de Controle de qualquer outra Equipe do RLCS; ou (b) esteja, direta ou indiretamente,
envolvido ou tenha qualquer poder para determinar a gestdo ou administracéo de outra Equipe do RLCS ou
influenciar o desempenho de outra Equipe do RLCS em qualquer Jogo, Partida ou Torneio.

6.3.5 As equipesque a Psyonix, a seu critério exclusivo, determinar que pertencem ou sdo controladas
direta ou indiretamente por uma pessoa ou entidade que opere sites ou plataformas de esportes (inclusive
esportes eletrdnicos), jogos, apostas ou arrecadacgdo de apostas ndo se qualificam para participacdo no
Torneio.

7. Codigo de Conduta
7.1 Conduta Pessoal; Sem Comportamento Toxico

7.1.1 Todos os Jogadores e Pessoal de Controle precisam se comportar de maneira sempre coerente com
(a) o Codigo de Conduta desta Segdo 7 (“Cddigo de Conduta™) e (b) os principios gerais de integridade
pessoal, honestidade, espirito esportivo e boa saude e seguranca.

7.1.2 OsJogadorese osEncarregados de Controledevemrespeitar outros Jogadores,0s Administradores
do Torneio, os espectadores e 0s patrocinadores (conforme aplicavel).

7.1.3 0OsJogadores e os Encarregados de Controle nédo apresentardo comportamento (a) que viole estas
Regras, (b) seja perturbador, inseguro ou destrutivo ou (c) que seja de outro modo prejudicial ao gozo da
Rocket League por outros usuarios conforme pretendido pela Psyonix (conforme decidido pela Psyonix).
Em particular, os Jogadores e Encarregados de Controle ndo podem se envolver em conduta assediante ou
desrespeitosa, uso de linguagem abusivaou ofensiva, sabotagem de Jogos, spamming, engenharia social,
scamming ou qualquer atividade ilegal (“Comportamento Téxico™).

7.1.4 Qualquer violacdo destas Regras pode expor o Jogador, um Encarregado de Controle ou a Equipe
inteira a medidas disciplinares, conforme descrito mais detalhadamente na Se¢éo 8.2, independentemente
de a violagdo ter sido cometida intencionalmente.

7.2 Integridade Competitiva

7.2.1 Espera-se quecadaJogador joguerespeitandosempreo espirito esportivo daRocket Leaguee estas
Regras durante qualquer Jogo ou Partida. Qualquer formade jogo injusto € proibida por estas Regras e
pode resultar em medida disciplinar. Exemplos de jogo injusto incluem:

e Conluio (por exemplo, qualquer acordo entre duas ou mais Equipes ou Jogadores de diferentes
Equipes para predeterminar o resultado de um Jogo ou Partida), Jogo combinado, suborno de juiz
ou oficial de Partida ou qualquer outra acdo ou acordo injusto ou ilegal para influenciar
intencionalmente (ou tentar influenciar) o resultado de qualquer Jogo, Partida ou Torneio.

e Hackear ou modificar de outro modo o comportamento planejado do cliente do jogo Rocket
League.

e Jogar ou permitir que outro Jogador jogue emuma contado Torneio registradaem nome de outra
pessoa (ou solicitar, incentivar ou instruir alguém a fazer isso).
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7.3

Usar qualquer tipo de dispositivo, programa de trapaca ou metodo de trapaca similar para obter
vantagem competitiva.

Explorar intencionalmente qualquer fungdo do jogo (porexemplo, bug ou falha no jogo) de forma
ndo pretendida pela Psyonix para obter vantagem competitiva.

Usar ataques de negacdo de servico distribuidos, golpe ou métodos similares para interferir na
conexdo de outro Jogador como cliente do jogo Rocket League.

Usar teclas de macros ou métodos similares para automatizar as ag6es no jogo.
Desconectar-se intencionalmente de uma Partida sem motivo legitimo paratal.

Aceitar qualquer presente, recompensa, suborno ou remuneracdo por servigos prometidos,
prestadosou a serem prestados em conexdo com jogadas injustas na Rocket League (por exemplo,
servicos cujo objetivo sejadescartar ou combinar uma Partida ou Jogo).

Interferir naoperagdo do Torneio, no Site de Regras ou em qualquer site pertencente ou operado
pela Psyonix ou pelos Administradores do Torneio.

Envolver-se em qualquer atividade que sejailegal na jurisdicdo onde o Jogador afetado esta
localizado.

Fazer qualquer modificacéo na Rocket League que ndo tenha sido divulgada aos Administradores
do Torneio ou autorizada por eles.

Usar qualquer instalacéo, servico ou equipamento do Torneio fornecido ou disponibilizado pelas
Entidades do Torneio para publicar, transmitir, divulgar ou disponibilizar de outro modo qualquer
comunicagdo proibida pelo Cédigo de Conduta.

Desconectar-se do lobby no jogo antes de ser dispensado pelos Administradores do Tomeio.

Mudar o nome do Jogador ou nome de usuario no jogo para um outro nome que nao o nome de
usudrio registrado do Jogador.

Violar estas Regras de outro modo.

Apostas

Os Jogadores e 0s Encarregados de Controle ndo podem (a) realizar nem promover apostas ou jogos de
azar no Torneio ou qualquer parte do Tomeio, nem (b) se beneficiar, direta ou indiretamente, de apostas
ou jogos de azar no Torneio ou em qualquer parte do Torneio.

7.4

Assédio

7.4.1 Os Jogadores e 0s Encarregados de Controle estdo proibidos de apresentar qualquer forma de
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conduta assediante, abusiva ou discriminatéria baseadaem raca, cor, etnia, nacionalidade, religido, opinido
politica ou qualquer outraopinido, género, identidade de género, orientacdo sexual, idade, deficiénciaou
qualquer outro status ou caracteristica protegida pelas leis aplicaveis.

7.4.2 Qualquer Jogador ou Encarregado de Controle que testemunhe ou seja submetido a conduta
assediante, abusiva ou discriminatoria deve notificar um Administrador do Torneio. Todas as reclamagdes
reportadas nos termos desta Segdo 7.4.2 serdo prontamente investigadas, e serdo tomadas as medidas
disciplinares adequadas. E proibida retaliagdo contra qualquer Jogador ou Encarregado de Controle que
apresente umareclamacao ou coopere coma investigacdo de uma reclamagao.

7.5 Confidencialidade

Um Jogador ou Encarregado de Controle ndo pode revelar a terceiros nenhuma informagao confidencial
fornecidapelos Administradoresdo Torneio, pela Psyonix ou sua matriz ou coligadascom relagdoa Rocket
League, ao Torneio, a Psyonix ou suamatriz ou coligadas, por qualquer método de comunicacao, inclusive
publicacdo em canais de midias sociais.

7.6 Conduta llegal

Os Jogadores e os Encarregados de Controle sdo obrigados a cumprir todas as leis apliciveis o tempo todo.

8. Violagdesde Regras e Conduta
8.1 Investigacdo e Conformidade

8.1.1 Os Jogadorese os Encarregados de Controle concordam em cooperar plenamente com a Psyonix
e/ou um Administrador do Torneio (conforme aplicavel) na investigacdo de possiveis violacdes destas
Regras. Se a Psyonix e/ou um Administrador do Torneio contatar um Jogador ou um Encarregado de
Controle paradiscutirainvestigagio, o Jogador ou Encarregadode Controle deveser verdadeiroem relagéo
a informacdo que fornece a Psyonix e/ou ao Administrador do Torneio. Se for constatado que qualquer
Jogador ou Encarregado de Controle reteve, destruiu ou violou qualquer informacao relacionada ou que
enganou a Psyonix e/ou um Administrador do Torneio durante uma investigacao, esse jogador ou
encarregado de controle sera submetido a medida disciplinar conforme descrito mais detalhadamente na
Secdo 8.2.

8.1.2 OsJogadores e osEncarregadosde Controleentendeme concordamque aPsyonix tem o direito,
a seu critério exclusivo, de remover um Jogador ou Encarregado de Controle ou restringir a participagao
desse Jogador ou Encarregado de Controle em qualquer evento do Torneio como parte de qualquer
investigagdo conduzida pela Psyonix e/ou um Administrador do Torneio (conforme aplicavel) em
conformidade coma Se¢do 8.1.1.

8.2 Medida Disciplinar
8.2.1 Sea Psyonix decidir que um Jogador ou Encarregado de Controle violou o Codigo de Conduta ou

qualquer termo das Regras, a Psyonix poderd tomar as seguintes medidas disciplinares (conforme
aplicavel):

e Reinicio da Partida;

e Perdado Jogo;
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o Desisténcia daPartida;

e Emissdo de um aviso publico ou privado (verbal ou escrito) ao Jogador ou Encarregado de
Controle;

e Perda de todosou qualquer parte dos prémios concedidos anteriormente ao Jogador ou Equipe;

e Desqualificar o Jogador ou Encarregado de Controle de participagdo em uma ou mais Partidas efou
Jogos no Torneio; ou

e Impedir o Jogador ou Encarregado de Controle de participar de uma ou mais competicGes futuras
hospedadas pela Psyonix.

8.2.2 Para clareza, a natureza e a extensdo da medida disciplinar tomada pela Psyonix de acordo com
esta Secdo 8.2 serd a critério exclusivo e absoluto da Psyonix. A Psyonix reserva-se o direito de pleitear
indenizacdo e outros recursos desse Jogador ou Encarregado de Controle na extensdo maxima permitida
pelas leis aplicaveis. A aplicagdo de qualquer medida disciplinar cabivel pela Psyonix ndo fornecera a esse
Jogador ou Encarregado de Controle motivos para agfes contraa Psyonix de acordo com qualquer doutrina
legal, nem sera considerada uma responsabilidade da Psyonix em relacdo a esse Jogador ou Encarregado
de Controle.

8.2.3 Se a Psyonix decidir que ocorreram violagdes repetidas destas Regras por um Jogador ou
Encarregado de Controle, podera aplicar crescentes medidas disciplinares, até e inclusive desqualificagéo
permanente de todos os futuros jogos competitivos da Rocket League. A Psyonix também pode impor
qualquer medida disciplinar aplicavel especificada nos Termos de Uso (https://www.psyonix.com/tou/))
e/ou no Rocket League EULA (https://mww.psyonix.com/eula/).

8.2.4 Umadecisdo final da Psyonix quanto a medida disciplinar adequada sera final e vinculante sobre
todos os Jogadores e Encarregados de Controle.

8.3 Controvérsias Relativas as Regras

A Psyonix tem autoridade final e vinculante paradecidir todas as controvérsias relativas a qualquer parte
destas Regras, inclusive violacdo, execugio ou interpretacdo das mesmas.

9. Condicdes

O Torneio esta sujeito a estas Regras. Ao participar, cada Jogador concorda (ou se for Menor, o pai/méae ou
representante legal do Jogador concordaem nome do Jogador): (a) em estar vinculado por estas Regras
completas (inclusive o Codigo de Conduta) e pelas decisbes da Psyonix, que serdo finais e vinculantes; e
(b) em renunciar a qualquer direito de alegar ambiguidade no Torneio ou nestas Regras, salvo se proibido
pelas leis aplicaveis. Ao aceitar um prémio, o Jogador Vencedor e/ou a Equipe Vencedora concorda (ou se
for Menor, o pai/méeou representante legal do Jogador Vencedorconcordaem nome do JogadorVencedor)
em liberar a Psyonix de toda e qualquer responsabilidade, perda ou dano resultante ou relacionado com a
concesséo, recebimento e/ou uso ou abuso do prémio ou participagdo em qualquer atividade relacionada
como prémio. A Psyonix ndosera responsavel por: (i) falhasde sistemas telefénicos, telefones ou hardware
e software de computador ou outras falhastécnicas ou de computadores, perdas de conexao, desconexoes,
atrasos ou erros de transmissdo; (ii) corrupcao, roubo, destruicdo de dados e acesso ndo autorizado a dados
ou alteracdo de entrada ou outros materiais; (iii) lesbes, perdas ou danos de qualquer natureza, inclusive
morte causada pelo prémio ou resultante da aceitagéo, posse ou uso de um prémio ou da participacdo no
Torneio; ou (iv) qualquer erro de impressao, tipografico, administrativo ou tecnolégico em quaisquer
materiais associados ao Torneio. A Psyonix reserva-se o direito de cancelar ou suspender o Torneio a seu
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critério exclusivo ou devido a circunstancias fora de seu controle, incluindo catastrofes naturais. A Psyonix
pode desqualificar qualquer Jogador da participacdo no Torneio ou de ganhar prémios se, a seu critério
exclusivo, determinar que o Jogador esta tentando prejudicar a operacéo legitima do Torneio por meio de
trapaca, invasao, engano ou outras préaticas de jogo injustas com o objetivo de aborrecer, abusar, ameacar,
prejudicar ou assediar outros Jogadores ou representantes da Psyonix. As leis locais do Estado da Carolina
do Norte, sem referénciaaos seus principios de conflitos de leis, regerdo controvérsiasrelativas a estas
Regras e/ou ao Torneio. A Psyonix podera, a seu critério exclusivo, cancelar, modificar ou suspender o
Torneio se umvirus, bug, problema de computador, intervenc¢do ndo autorizada, for¢a maior ou outra causa
fora do controle da Psyonix corromperem a administracdo, a seguranca ou o jogo apropriado no Torneio.
Qualquertentativade prejudicar oucomprometera operacdo legitima do Torneiopoderaconstituir violagdo
de leis penais e civis e resultard na desqualificagdo da participacdo no Torneio. Se algumatentativa desse
tipo for feita, a Psyonix reserva-se o direito de recorrer a recursos e pleitear indenizagéo (inclusive
honorarios advocaticios) na extensdo maxima permitida por lei, incluindo processo criminal. O Torneio
esta sujeito a todas as leis federais, estaduais e locais aplicéveis.

10. Nome, Imagem e Semelhanca; Representantes da Equipe

10.1 CadaJogador, Treinador e qualquer outra pessoa que apareca na cdmera em nome de uma Equipe
(“Participante”) concede a Psyonix um direito e licenga mundial livre de royalties, totalmente pago, ndo
exclusivo (com o direito de conceder sublicencas) para (a) entrevistar, fotografar, registrar, gravar efou
filmar e (b) usar seu nome, imagem, semelhanca, avatar, voz, historia de fundo e/ou atividades captadas ou
gravadas duranteeste Torneio e eventosesportivos relacionados (“NIL") para fins de marketing, patrocinio
e promocéo da Rocket League, RLCS, este Torneio e produgdes de esportes eletronicos relacionadas,
incluindo publicidade impressa e on-line da Psyonix e em seus streams, transmissoes, sites, blogs e canais
de midias sociais. A licenga para captare gravar o NIL de um Participante deve expirar no final de cada
temporada daRLCS, desdeque, se qualquerumdos NIL doParticipantefor integradona midia ou materiais
que sdo captados ou gravados durante a temporada da RLCS, a licenca subsistaem relacéo a essas midias
e materiais e quaisquer derivados, compilagcdes ou adaptacdes deles feitas durante ou apds a temporada da
RLCS (por exemplo, clipes de destaques da temporada e videos de “grandes momentos na historia da
RLCS”).

10.2 Todas as equipes devem selecionar um Jogador no inicio deste Torneio para servir como
representante da Equipe em todas as entrevistas agendadas para esta Temporada (o “Representante da
Equipe"). O Representante da Equipe ndo é obrigado a ser o0 inico membro da equipe a dar entrevistas
durante esta Temporada. No entanto, 0 Representante da Equipe deve estar presente em todas as entrevistas
agendadas, a menos que a Equipe avise a Psyonix ou o Administrador do Torneio que um Jogador
alternativo participara da entrevista antes da Partida para a qual a entrevista estad agendada. A critério
exclusivo da Psyonix, um Treinador (se houver) pode servir como Representante da Equipe em uma
entrevista.

APsyonix tentarafornecer a Equipe e ao Representanteda Equipe notificacdo com 24 horas de antecedéncia
das entrevistas, que serdo agendadas no dia da Partida da Equipe. Se um Representante da Equipe aceitavel
ndo estiver disponivel paraumaentrevista agendada, permitindo problemas técnicos, a Psyonix reserva-se
o direito de mover acgdo disciplinar, conforme descrito na Se¢édo 8.2.

11. Renuncia a Julgamento por Juri

EXCETOSE PROIBIDOPELAS LEIS APLICAVEIS E COMO CONDICAOPARA PARTICIPAR DESTE TORNEIO,
CADA PARTICIPANTE RENUNCIAIRREVOGAVEL EPERPETUAMENTE A QUALQUER DIREITO QUE POSSA
TER A JULGAMENTO POR JURI COM RELACAO A QUALQUER LITIGIO DIRETA OU INDIRETAMENTE
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RESULTANTE OU RELACIONADO COM ESTE TORNEIO, QUALQUER DOCUMENTO OU CONTRATO
CELEBRADO EM CONEXAO COM ESTE INSTRUMENTO, QUALQUER PREMIO DISPONIVEL EM CONEXAO
COM ESTE INSTRUMENTO E QUAISQUER TRANSACOES CONTEMPLADAS POR MEIO DESTE.

12. RAP e Outros Programas

A Psyonix pode, periodicamente, criar programas especiais de monetizagdoque se apliquemaRLCS e suas
Equipes, como o Programa de Afiliados da Rocket (“RAP”). Os termos e condicdes aplicaveis ao RAP e
outros programas semelhantes sdo separados destas Regras. Em caso de conflito entre os termos e
condicgdes do RAP e estas Regras, as disposi¢cdes que protegem mais a Psyonix serdo aplicadas e
controlaréo.

13. Privacidade

Consulte a politica de privacidade da Psyonix localizada em https://www.psyonix.com/privacy/ para
informages importantes relativas a coleta, uso e divulgacdo de informagdes pessoais pela Psyonix.

14. Salde e Seguranga

14.1 Conformidade com as Orienta¢des de Saude. Todos os Jogadores, Proprietarios, Gerentes,
Treinadores e Equipes devem cumprir (a) qualquer orientagcdo por escrito fornecida pela Psyonix efou
Administradores de Torneio de tempos em tempos em relacdo a questdes de salde e seguranca e COVID-
19; e (b) leis aplicaveis, portarias e ordens das autoridades de saude publica em relagdo a COVID-19. Em
caso de conflito entre qualquer orientacdo ou padrdo, o requisito mais estrito prevalecera.

14.2  Decisdes Finais Relacionadas a Seguranca do Jogador. N&o obstante 0 acima exposto, a decisdo
final relativa a seguranca para os Jogadores de uma Equipe participar de um Torneio sera tomada pelo
Gerente dessa Equipe em consulta a Psyonix e/ou aos Administradores do Torneio. Cada Equipe deve
cumpriras leis e regulamentoslocais que regem as reunides publicas e asalde publica. No caso de qualquer
incerteza quanto a possibilidade de uma reunido de Jogadores ser realizada com seguranca, o0 Gerente de
uma Equipe deve exercer seu arbitrio de uma formaque forneca o maior nivel de prote¢ao e seguranga para
Jogadores, torcedores, funcionarios e outros participantes do Torneio.

14.3  Comunicacdo com os Administradores do Torneio. E importante que os Jogadores, Treinadores
e Gerentes envidem todos 0s esforgos para permanecer conectados ao sistema de bate-papo usado pela
Psyonix e/ou Administradores do Torneio e sigam todas as instrugdes fornecidas pelos Administradores do
Torneio durante todo o processo de um Torneio, incluindo viagensde ida e volta ao local do Torneio. Os
Jogadores, Gerentes e Treinadores devem seguir as instru¢des dos arbitros do Torneio e cooperar com 0s
arbitros e outros funcionariosdo Torneio em relagdo as mascaras e outras medidas de prote¢&o instituidas
para garantir a saude e segurancade todos os envolvidos no Torneio.

14.4  Examede Saude. Antesdeentraremqualquerlocaldo Torneio, cada Jogador, Treinador e Gerente
pode ser solicitado a verificar sua identidade com a equipe do Torneio e se submeter a uma avaliacdo de
salde pela equipe do Torneio, que pode incluir, entre outros, uma verificagdo de temperatura. Os exames
de saude também podem ser realizados em outros momentos durante um Torneio, a critério exclusivo da
Psyonix e /ou Administradores do Torneio. Se, em qualquer momento antes oudurante um torneio, a Psyonix
ou os Administradores do Torneio determinarem que um individuo tem sintomas da COVID-19 ou de outra
formapodeestar infectadocom o virusda COVID-19 ouqualquer outradoenca transmissivel, esse individuo
serd obrigado adeixar o local imediatamente. Se a Psyonix ouos Administradoresdo Torneio determinarem
que um Jogador ndo deve participar de um Torneio por motivos de saude, o arbitro local pode exigir que o
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Time forneca um substituto. Se a lei aplicavel exigir qualquer inspecdo de satde adicional ou diferente,
desinfec¢do ou procedimentos de seguranca publica, a Psyonix e/ou Administradores do Torneio terdo
autoridade total para implementar esses procedimentos, e todos 0s Jogadores, Proprietarios, Treinadores e
Gerentes devem cooperar com a Psyonix e/ou Administradores do Torneio na implementacdo desses
procedimentos.

14.5 Problemas de Saude Envolvendo Jogadores. A primeira responsabilidade de todos os Gerentes e
Treinadores é cuidar da salde e segurancados Jogadores e do pessoal da Equipe. Um Gerente deve notificar
imediatamente a Psyonix ou os Administradores do Torneio sobre qualquer problema de satde envolvendo
um Jogador, para que as medidas apropriadas possam ser tomadas para rastrear contatos e seguir outros
protocolos de saude e seguranca.

14.6  Problemas de Saude Envolvendo Treinadores e Gerentes. Se o0 Gerente ou Treinador de uma
Equipe ndo puder participar de um torneio devido a um problema de salde, os Proprietarios da Equipe ou
outras pessoas responsaveis devem notificar imediatamente a Psyonix e/ou Administradores do Torneio e
designar um substituto adequado. Uma vez que os problemas de satde do Gerente ou Treinador aplicavel
tenham diminuido e qualquer quarentena aplicavel tenha expirado, ele terd permissdo para retomar suas
funcdes com a Equipe.

14.7 Privacidade de Saude. Todos os Jogadores, Gerentes e Treinadores concordam com (a) a coleta,
armazenamento e uso de registros e informacdes sobre a exposicdo a ou sintomas de COVID-19, resultados
de teste de COVID-19 ou status de vacinacdo conforme descrito nesta Sec¢éo, e (b) o uso desses registros e
informacdes para cumprir as leis, regulamentos e diretrizes locais que regem reunides publicas e salde
publicae, quando necessario, paraproteger torcedorese outros membrosdo publicoda exposicdoa COVID-
19. Se um Jogador, Gerente ou Treinador tiver alguma davida sobre as maneiras como 0s registros e
informacdes desse Jogador, Gerente ou Treinador séo coletados e usados de acordo com esta Se¢éo, ou suas
escolhas e direitos em relagdo a esse uso, consulte a Politica de Privacidade da ESL disponivel em
https://www.eslgaming.com/privacypolicy.

© 2022 Psyonix LLC. Todos osdireitos reservados.
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