Rocket League Championship Series - Regras Oficiais da Temporada 2025

Estas sédo as Regras Oficiais ("Regras") da Rocket League Championship Series de 2025

("RLCS" ou "Evento"), organizada pela Psyonix ou em nome da Psyonix, LLC ("Psyonix").

Estas Regras sdo um acordo legal entre vocé e a Psyonix referente a sua participagéo no
Evento.

I [V oo [ oz o I =T=Te!=Y | = o= Lo TP
1.1 T 10T [U o= To TP
1.2 Aceitag80 destas REGras. ... ..o
1.3 Menores de Idade...........cuiiiiiiiiiei e
L S T 1] =3
1.5 AREragies NAs REGIAS ........coeiiiiiiiiiiiiiie e e e

2. EStrutura do EVENTO ...cooiiiie e

2.1 TeIMOS-CRAVE ..ottt ettt e e e e e e e e e e e s et a e e e e e e e e aaanes
2.2 FOrmato dO EVENTO ........eiiiiiiiiiiei e

221 ReSUMO dO FOrMAatO.........ueiiiiiiiii e
222 Formato do Birmingham Major e do TBD Major — Opens [Todas as Regides]...
2.23 Formato do evento presencial do Birmingham Major............cccccoooiiiiiiiiencinnnnns
2.24  Formato do evento presencial do TBD Major.........cccooiiiiiimiiiiiiiiiiiiiieeeee e
22,5 Formato das Last Chance Qualifiers..........ccocueiiiiiiiiiiiiiiee e
226 Formato do Rocket League World Championship ..........ccccccvveeeiiiiiiiiiiieee s
2.2.7  Progresso no Birmingham Major da RLCS 2025 ...........ccccoeiiiiiiiieiiiiee e
2.2.8 Progresso no TBD Major da RLCS 2025 ..........coooiiiiiiiiiiiiieee e
2.2.9 Progresso no Rocket League World Championship ..........cceeiuieieiiiiiei e
2.210 Progresso Alternativo de EQUIPE .......eeviiiiiiiiiiiiiiiiiieeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeee e
2.2.11 1YY oY o g o = (= TR
2212 Plataformas. .......ooo e
R TS 11 =T o o J PRSPPI
2.3.1 SeleGAO0 PAra 0S OPENS......eiiiiiiiiiee ettt e e e e e e e e e e e e e s ennnereeaaeeas
2.3.2  Selegao para 0s Majors da RLCS ...........ooiiiiiiiiiiiiee e
2.3.3  Selegao para as Last Chance Qualifiers..........cccceveeiiiiiiiiiiiiee e
2.3.4  Selegao para o Rocket League World Championship..........cccccoeoviiiiiiiiieeeeennnns
A o oo ] r=1 4 F= To7= [ PSP PP PPTPPPPP

P2 T o {=T o] {0 =T 1 o F=Tor= o TN

4



2.6 =d 0210 01 1T 26

2.6.1 Opens, Birmingham Major, TBD Major e Rocket League World Championship
2025. 26

2.6.2 Regides com Restricio de Premiagao...........oooeeeeiiiiiiiiiieieee e 26
26.3 Informagdes SODre Prémios .........c.uuviiiiiiiei e 26
3. Qualificagéo do Jogador; Status da Conta EPiC..........ccccviiiiiiiiiiiiiieee e 28
3.1 Idade do Jogador; Contas Limitadas...........cceeeeiiiiiiiiiiiieeeeeciieeeeee e 28
3.2 Termos de Servigo e Acordo de Licenga de Usuario Final (EULA) do Rocket League28
3.3 Autenticag@o de DoiS Fatores .........cooovviiiiiiiiiiiiiiii e 29
3.4 AfiliaG80 @ PSYONIX/EPIC ..coeeieiiiiiiiiiiiee ettt e e e e e e e e e e reaeeeeeeeeana 29
3.5 Nomes de Jogadores € EQUIPES ...covieiiiiiiiiiiiiii i 29
3.5.6 Logotipos das EQUIPES ....coveiiiiiiiieeeeeee e 29
3.5.7 Proibigdes de Patrocinador ... 30
3.6 Conta Epic; SIHUAGA0 REQUIAN .........ooiiiiiiiiiieiee e 30
3.7  Restrigdes AdICIONQIS. ........coiiiiiiiiiiiiiiiiiieee e 30
3.8 Listas de Membros da EQUIPE ....cceeiiiiiiiiiiiiiiiiiiieee e 31
3.8.1 Ponto de Contato da EQUIPE ..........euiiiiiiieei e 31
3.8.2  Tamanho e Listas de Membros da EQUIpe...........eeueeeiiiiiiiiiiiiiiiiiieiieeeeeeeeeeeeeeee 31
3.8.3 Envio da Lista de MemDroS............uuiiiiiiiiii e 32
3.84 Periodo de mudanca nas Listas de Membros/Prazo para Fechamento da Lista de
(=T 0 g1 o] {1 SO O PP TP PPPPPPPPPRPP 32
3.8.5  Alteracao/Transferéncia da Lista de Membros...............eueveeeeeveieeiiiviieeiiieeeeeeeeeee. 33
3.8.6  Nomes de Jogadores oU EQUIPES ........uuuuueiiiiiiiiiiiiiiiiiieiieeeieeeeeeeeeeeeeeeee e eeeeeee 34
3.8.7  Continuidade da Lista de Membros............coooiiiiiiiiiiii e 34
3.8.8 Exclusividade da EQUIPE ......oooo e 34
3.8.9 [ T=T o3 4 o= L0 34
3.8.10 Verificagao de Elegibilidade da EQUIPE .......coooviiiiiiiie e 34
3.8.11 ASSOCIAaGOES A& EQUIPES. ..o i 35
3.8.12 Intransferibilidade da Elegibilidade das EQUIPES ..........cccccuviiiiiiiiiiiiiiiiiieeee e, 35
3.9 Relacionamentos de EQUIPES.....couiiiiiiiiiiiiiiiiieei e 35
3.10 Responsabilidades dos Proprietarios, Gerentes e Treinadores de Equipes ............ 35
4. Regras de JOgabilidade ...........coouiiiiiiiiiii e 36
4.1 Configuragdes da Partida.............oooiiiiiiiiiii s 36

411 Configuragdes dO JOGO ......ceiiiuiiiieiiiiee ettt ettt neeee e 36



41.2 (076] 011 (0] (ST PTUTT TR PSP 37

g B T A (=10 F= T SO PP EP PP PPPPPPPPPPPP 37
4.2  Procedimentos da Partida ............ooouiiiiiiiiiiiieee s 38
4.2.1 Hospedagem e Cores das EQUIPES.........ccooiiiiiiiiiie e 38
4.2.2 Repeticdo de hospedagem ... 38
G TS 1T 4V To (o] = SRR UPPPRRTRR 38
424 [ g e To TN o N [o o [o TP PPPPR PO 39
4.2.5  SUDSHIUIGOES .....ueieeiieee ettt e et e e e e e e e s e e e e e e e s ensnrnneeeaeeeaanns 39
426 ENVio dOS RESUIAAOS........coiiiiiiiiiii e 40
4.2.7  ODSEIVAUOIES....ccoiiieiie ettt ettt e e et et e e s e bb e e e e e nbe e e e e aneaeaeaa 40
4.3  ObrigacOes da Partida............oooueiiiiiiiii e 41
4.31 PoNtUAIAAAE .......ooiiii e 41
4.3.2 DESISTENCIAS ...ttt e e 41
T n (0] o] (=1 o F= 1 PRSP PPPPTPPN 41
5.1 DefiniGA0 A€ TEIMOS ....eeeiiiiiieiiiiiiiee et e e et e e e e e e e s e e e e e e e e nnrreeeeaeeeaanns 41
5.2 Problemas TECNICOS .......cuuiiiiiiiiiiee et e e e e e e e e e 41
5.3 Interrupgdes de Partidas ........cooooeiiiiiiiiiiiiiiiii e 42
5.3.1 DESCONEXOES. ... eeeeeeeiiitt ettt e e e e e et e e e e e e e e e e e e e 42
5.3.2 10] (=T g 0T oY= To Ne (o TN [ Yo o R 43
5.3.3 PAUSES ... e 43
5.3.4 REINICIOS. ... e e e e e 43
5.3.5 ENVIO A8 LOGS. ..t 43
T ©7] 1210 17 o= o J PSP 45
6.1 Canal d& SUPOITE ...ttt e e e e e e e e e e e e e e e e e nnreneeeeeeeeanns 45
6.2 Comunicagdes durante Partidas ............coooiiiiiiiiiiiiiicee e 45
A O o T [ o To JNo (=T @70 o U] ¢= TR PP 45
7.1 Conduta Pessoal; Sem Comportamento TOXICO .....ccoceeieeiiiiiiiiiiieecicceecaes 45
7.2 Integridade COmMPELItIVA. ........uuiiiiiiiii e 46
4 T Y o To 1= 7= T TS 47
A S =TT o TP RRPTPR 47
7.5  ConfidenCialidade .........c.eeeiiiiiiii e 47
7.6 CoNAUE IEGAI ..... e 47

7.7 (D12 10 LT r= = TP 48



7.8  COdigo de VestiMenta .......cooouiiiiiiiiiie e 48

7.8.2 TS 1 To o 1= 48
8. Violagdes de Regras € CoNAULa .........cooouiiiiiiiiiiieiie e 49
S Tt B Y o] o= o= o TS 49
8.2  Investigagao € COMPIIANCE .........uuiiiiiieeiiiieiee et e e e e e e e e e e e 49
S TR T o= Lo I I 1 =o)L =1 S 50
8.4  ContestaCao das REGras..........oui i 50
S B N - To L SO P PP PPPT PP 51
10. Publicidade, Consentimento de ENtrevista .............oouuiiiiiieiieeieee e 52
L =TIV To =T o | (= ORI PPPPPPPPPPPP 52
12.  Renuncia a Julgamento COM JUI........ouiiiiiiiiiiiiie e 53
13, PrIVACIAAAE ... a e e 53
L S = (UL [N IS 1= o [V =T o o= [PPSR 53
14.1 Cumprimento das Diretrizes de Saude............ccccuviiiiiiiiiiiiiee e 53
14.2 Decisdes Finais Relacionadas a Seguranga dos Jogadores............ccccovuveeeeiiineenns 53
14.3 Comunicagao com Administradores do TOrEIO ..........ccvveicviiiiieieeeeciee e 53
14.4 EXames de SAUAE.........cooiiiiiii e 54
14.5 Problemas de Saude Envolvendo JOgadores............coocuiiiiiiiiiiiiiiiiie e 54
14.6 Problemas de Saude Envolvendo Treinadores e Gerentes............cccceoviieeeeiiieeenn, 54
14.7 POIItICA A€ SAUAE....... ..o e 55
15 (@01 (o3 [ [To] 1 4 F= - T PP PRUPTRRRN 55
Anexo A: - Sistema de Pontuag@o da RLCS ... 56
ANEXO B: - PrOogramagGao........ouuiiiiiiiiee ettt e e e e e 58
F N =3 (ol O o =T 1 1o L PP OTPPR 64
1. Introdugao e aceitagao.

1.1 Introducao
Estas Regras foram estipuladas para proteger o Evento, tendo como objetivo ajudar a garantir
que ele seja divertido, justo e livre de Comportamentos Téxicos (conforme definidos na Secao

7.1).

1.2 Aceitacao destas Regras



Ao participar do Evento, incluindo a participagdo em qualquer Sessao ou Partida do Evento, ou
ao clicar em aceitar estas Regras, vocé concorda com estas Regras. Referéncias a "vocé",
"seu/sua" e "cada Jogador" dizem respeito a vocé ou, caso vocé seja Menor de Idade
(conforme definido na Secao 1.3), o seu pai/mae ou responsavel legal, dependendo do caso.

1.3 Menores de Idade

Se vocé tiver menos de 18 anos de idade (ou a idade de maioridade, conforme definida no seu
pais de residéncia) (um "Menor de Idade"), precisara obter a permissdo do seu pai/mae ou
responsavel legal para concordar com estas Regras e participar do Evento. Além disso, se
vocé for um Menor de Idade, o seu pai/mae ou responsavel legal também precisara concordar
com estas Regras tanto em nome proprio quanto em nome do Jogador. Se vocé for o pai/mae
ou responsavel legal de um Menor de Idade, precisara aceitar as Regras. Se vocé aceitar as
Regras na condi¢ao de pai/mae ou responsavel legal de um Menor de Idade, estara
confirmando que é o pai/méae ou responsavel legal do Menor de Idade, e estara concordando
em supervisionar e assumir total responsabilidade pela participagao do Menor de Idade no
Evento, incluindo a conformidade com estas Regras.

1.4 Equipes

Estas Regras também se aplicam a cada Equipe autorizada a participar do Torneio e seu(s)
Proprietario(s) ("Proprietario™), Gerente ("Gerente") e Treinador ("Técnico"). Os Proprietarios
de Equipes podem ser pessoas fisicas ou juridicas, e estas Regras aplicam-se igualmente a
ambas. A participagao de uma Equipe em qualquer Torneio depende da aceitagao destas
Regras pelo(s) Jogador(es), Gerente e Treinador da Equipe.

1.5 Alteragdes nas Regras

A Psyonix pode alterar estas Regras de tempos em tempos, enviando-lhe notificagdes sobre
essas mudangas por quaisquer meios razoaveis, incluindo a publicacdo das Regras revisadas
no site https://competitive.rocketleague.com/rules/pdf. Ao continuar participando do Evento,
vocé estara concordando com as Regras atualizadas. Caso nao concorde com as Regras
atualizadas, vocé precisara cancelar a sua participagado no Evento.



https://competitive.rocketleague.com/rules/pdf

2. Estrutura do Evento
21 Termos-chave

"APAC": significa Asia-Pacifico. Esta Regido sera hospedada em servidores conforme descrito
na Secdo 4.2.3.

"Melhor de X": significa uma Partida que tenha uma quantidade X de Jogos, e a Equipe que
vencer a maioria dos Jogos sera declarada a vencedora. Quando uma Equipe vence a
quantidade de Jogos necessaria para atingir a maioria exigida, essa Equipe sera declarada a
vencedora da Partida, e quaisquer Jogos que ndo tenham sido jogados a essa altura ndo serdo
mais jogados. Em uma Partida Melhor de Trés, por exemplo, depois que uma Equipe vence
dois (2) Jogos, essa Equipe é imediatamente declarada a vencedora dessa Partida.

"Buchholz": o sistema Buchholz € um método de desempate. Para calcular a pontuacédo de um
jogador, ele soma as pontuagdes de seus oponentes.

"Conta Limitada" refere-se a uma Conta Limitada da Epic Games.

"EU": significa Europa. Esta Regido sera hospedada em servidores conforme descrito na Secao
4.2.3.

"Epic" refere-se a Epic Games Inc.

"Jogo": refere-se a uma mesma competigao entre duas (2) Equipes, jogada até que o
crondmetro no jogo chegue a 0:00 ou a prorrogacgao seja resolvida pelo primeiro gol marcado.

"Partida": refere-se a jogos do Torneio entre duas (2) Equipes, podendo envolver varios Jogos,
conforme descrito na Secao 2.2.

"MENA": significa Oriente Médio e Norte da Africa. Esta Regi&o sera hospedada em servidores
conforme descrito na Secéo 4.2.3.

"AN": significa América do Norte. Esta Regido sera hospedada em servidores conforme
descrito na Secao 4.2.3.

"OCE": significa Oceania. Esta Regido sera hospedada em servidores conforme descrito na
Secao 4.2.3.

"Regidao com Restricdo de Premiagao": significa Russia e Turquia.

"Regiao": refere-se a regido do servidor RLCS na qual um Jogador ou Equipe elegivel opta por
competir.



"Site de Inscrigao": refere-se ao site (https://www.start.gg/hub/rlcs-2025) ou qualquer URL
subsequente que venha a substituir esse site de tempos em tempos.

"RLCS": significa Rocket League Championship Series.

"Pontos da RLCS": referem-se aos pontos concedidos a uma Equipe com base em sua
colocacao final em um Open ou em um Major (conforme definidos abaixo).

"Site das Regras": refere-se ao site https://competitive.rocketleague.com/rules/pdf ou qualquer
URL subsequente que venha a substituir esse site de tempos em tempos.

"SSA": significa Africa Subsaariana. Esta Regido sera hospedada em servidores conforme
descrito na Secéo 4.2.3.

"SAM": significa América do Sul. Esta Regido sera hospedada em servidores conforme descrito
na Secdo 4.2.3.

"Suic¢a": refere-se a uma fase do Torneio com varias rodadas, em que as Equipes podem ndo
necessariamente jogar contra cada uma das outras Equipes. As Equipes serdo pareadas de
acordo com seus resultados de competicdo cara a cara e taxas de vitérias/derrotas,
enfrentando Equipes adversarias com taxas de vitérias/derrotas semelhantes ou iguais.

"Equipe": refere-se a um grupo de Jogadores que competem em conjunto, como uma unidade,
no Torneio. Uma descricdo dos requisitos das Equipes é fornecida na Secéo 3.

"Administrador do Torneio": refere-se a qualquer funcionario da Psyonix ou membro da
equipe de administragao, equipe de transmisséo, equipe de producgao, equipe de evento ou
qualquer outra pessoa empregada ou contratada de outro modo com a finalidade de realizar o
Torneio (incluindo, mas nédo exclusivamente, a BLAST ApS ("BLAST").

"Entidades do Torneio": refere-se a Psyonix, aos Administradores do Torneio, a qualquer
patrocinador oficial do Torneio e a cada uma de suas respectivas entidades matrizes,
subsidiarias e afiliadas, fornecedores, agentes e representantes, bem como aos dirigentes,
diretores e funcionarios de todas essas entidades.

"Jogador Vencedor": refere-se a qualquer Jogador que (a) ndo resida em uma Regido com
Restricdo de Premiagéao e (b) seja oficialmente declarado Jogador Vencedor pela Psyonix,

conforme estipulado na Secéo 2.6.3.

2.2 Formato do Evento



2.2.1 Resumo do Formato

A temporada de 2025 da RLCS inclui quatro (4) eventos principais: o Birmingham Major da
RLCS de 2025, o TBD Major da RLCS de 2025, a Last Chance Qualifier da RLCS de 2025 e o
Rocket League World Championship de 2025. Cada Major inclui trés (3) torneios de
classificagcao regionais online, conhecido como "Opens", e um (1) torneio mundial presencial,
chamado de "Major".

Os Opens de cada Major concederao Pontos da RLCS, que determinarao a classificagao para
o Maijor presencial correspondente. Ambos os Majors também concederao Pontos da RLCS
adicionais. O Birmingham Major e o TBD Major da RLCS diferem na quantidade de Pontos da
RLCS concedidos por cada evento Open e Major. Os pontos serao usados cumulativamente
para classificar dezesseis (16) entre vinte (20) Equipes para o Rocket League World
Championship.



As quatro (4) vagas restantes de classificagao para o World Championship serdo preenchidas
por meio de quatro (4) Last Chance Qualifiers, alocadas as quatro (4) Regiées com o melhor
desempenho, com base nos resultados médios dos eventos de LAN dos dois (2) Majors da
temporada. Mais informagdes sobre os critérios serdo fornecidas na Secao 2.2.9.

2.2.2 Formato do Birmingham Major e do TBD Major — Opens [Todas as Regides]

Para cada Open de um Major da RLCS ("Open™) em cada Regiéo, as Equipes competirdao em
uma Chave de Eliminagéo Dupla ("Chave de Eliminagao Dupla"), ou seja, uma Equipe nao se
qualificara para avangar se perder duas (2) Partidas na Chave de Eliminagao Dupla antes da
Fase Suiga. A programagéo diaria das Selegbes e Partidas dos Opens sera determinada pela
Psyonix e/ou pelos Administradores do Torneio, conforme estipulado na Secéo 2.3.1. Cada
Partida da Chave de Eliminagdo Dupla que ocorrer antes que as primeiras cento e noventa e
duas (192) Equipes sejam determinadas sera composta por jogos Melhor de Trés, e todas as
Partidas apos a determinagéo das cento de noventa e duas (192) melhores Equipes serao
jogos Melhor de Cinco.

No Birmingham Open da RLCS de 2025 e no TBD Open da RLCS de 2025, a Chave de
Eliminagédo Dupla consistira em dois (2) dias de Partidas e continuara até que haja trinta e duas
(32) Equipes restantes na Chave de Eliminagao Dupla. No Open 2-3 de Birmingham da RLCS
de 2025 e no Open 5-6 de TBD da RLCS de 2025, as oito (8) melhores Equipes dos Opens
anteriores avangarao imediatamente para a Fase Suica ("Fase Suiga do Open"). Assim, a
Chave de Eliminagao Dupla consistira em dois (2) dias de Partidas e continuara até que haja
vinte e quatro (24) Equipes restantes na Chave de Eliminagdo Dupla. As primeiras trinta e duas
(32) Equipes avancgaréao para a Fase Suica ("Fase Suigca do Open™).

A Fase Suica do Open consistira em trinta e duas (32) Equipes divididas em dois (2) grupos,
que competirdo em Partidas Suicas Melhor de Cinco contra outras Equipes classificadas. Se
uma Equipe vencer trés (3) Partidas durante a Fase Suiga do Open, ela avangara para a Fase
GSL correspondente ("Fase GSL do Open™). Se uma Equipe perder trés (3) Partidas durante a
Fase Suiga do Open, ela sera eliminada do torneio e ganhara os Prémios estipulados na Secao
2.6.

A Fase GSL do Open consistira em dezesseis (16) Equipes divididas em dois (2) Grupos
("Grupos de GSL"), que competirdo em Partidas Melhor de Cinco contra outras Equipes
classificadas. Se uma Equipe perder duas (2) Partidas durante a Fase GSL do Open, ela sera
eliminada do torneio e ganhara os Pontos da RLCS e os Prémios estipulados na Secéo 2.6. As
primeiras quatro (4) Equipes de cada Grupo de GSL avangarao para a Chave de Eliminagao
Hibrida ("Chave de Eliminagao Hibrida do Open™).

A Chave de Eliminagao Hibrida do Open consistira nas oito (8) melhores Equipes da Fase GSL
do Open, organizadas em dois (2) grupos iniciais com base no progresso de cada Equipe
durante a Fase GSL do Open. As Equipes selecionadas entre o 1° e 0 4° lugares serao
designadas como o Grupo Superior, enquanto as Equipes selecionadas entre o 5° e 0 8°



lugares serao designadas como o Grupo Inferior. Todas as Partidas dessa Chave de
Eliminacao Hibrida do Open serdo Melhor de Sete.

No Grupo Superior, durante a Chave de Eliminagéo Hibrida do Open, a 12 Posi¢ao jogara uma
Partida contra a 42 Posicao, e a 22 Posigao jogara uma Partida contra a 32 Posigédo. As Equipes
que ganharem a Partida do Grupo Superior avangarao diretamente para as Semifinais da
Chave. As Equipes que perderem a Partida do Grupo Superior avangardo para a Rodada 2 da
Chave Inferior.

No Grupo Inferior, durante a Chave de Eliminagéo Hibrida do Open, a 52 Posi¢ao jogara uma
Partida contra a 82 Posicao, e a 62 Posi¢ao jogara uma Partida contra a 72 Posigédo. As Equipes
que vencerem a Partida do Grupo Inferior avangarao diretamente para a Rodada 2 da Chave
Inferior. As Equipes que perderem a Partida do Grupo Inferior seréo eliminadas do torneio e
ganharao os Pontos da RLCS e os Prémios estipulados na Secéo 2.6.

A partir da Rodada 2 da Chave Inferior, se uma Equipe perder uma Partida no decorrer da
Chave, ela sera eliminada do torneio e ganhara os Pontos da RLCS e os Prémios estipulados
na Secao 2.6. A Chave prosseguira até a determinagéo da Equipe vencedora, que ganhara os
Pontos da RLCS e os Prémios estipulados na Secao 2.6.

No fim de cada conjunto de trés (3) Opens, as Equipes avangarao para o Major presencial
correspondente, conforme estipulado nas Secdes 2.2.7 efou 2.2.8.

2.2.3 Formato do evento presencial do Birmingham Major

O Birmingham Major comega com uma Fase Suica ("Fase Sui¢ca do Birmingham Major"),
consistindo em todas as dezesseis (16) Equipes classificadas nos trés (3) primeiros Opens, que
competirdo em Partidas Suigas Melhor de Cinco contra outras Equipes classificadas. A
programacéo diaria de Seleg¢des e Partidas do Birmingham Major sera determinada pela
Psyonix e/ou pelos Administradores do Torneio, conforme estipulado na Secao 2.3.2.

Se uma Equipe vencer trés (3) Partidas durante a Fase Suiga do Birmingham Major, ela
avangara para a Chave de Eliminagao Hibrida do Birmingham Major ("Chave de Eliminagao
Hibrida do Birmingham Major"). Se uma Equipe perder trés (3) Partidas durante a Fase
Suiga, ela sera eliminada do Torneio e ganhara os Pontos da RLCS e os Prémios estipulados

na Secao 2.6.

A Chave de Eliminagao Hibrida do Birmingham Major consistira nas oito (8) melhores Equipes
da Fase Suiga do Birmingham Major, organizadas em dois (2) grupos iniciais com base no
progresso de cada Equipe durante a Fase Suiga do Birmingham Major. As Equipes
selecionadas entre 0 1° e 0 4° lugares serdo designadas como o Grupo Superior, enquanto as
Equipes selecionadas entre 0 5° e 0 8° lugares serao designadas como o Grupo Inferior. Todas
as Partidas da Chave de Eliminagédo Hibrida do Birmingham Major seréao do tipo Melhor de
Sete.



No Grupo Superior, durante a Chave de Eliminagao Hibrida do Birmingham Major, a 12 Posi¢ao
jogara uma Partida contra a 42 Posigao, e a 22 Posigao jogara uma Partida contra a 32 Posigcao.
As Equipes que ganharem a Partida do Grupo Superior avangarao diretamente para as
Semifinais da Chave. As Equipes que perderem a Partida do Grupo Superior avangarao para a
Rodada 2 da Chave Inferior.

No Grupo Inferior, durante a Chave de Eliminagéo Hibrida do Birmingham Major, a 52 Posi¢ao
jogara uma Partida contra a 82 Posigao, e a 62 Posigao jogara uma Partida contra a 72 Posigao.
As Equipes que vencerem a Partida do Grupo Inferior avangarao diretamente para a Rodada 2
da Chave Inferior. As Equipes que perderem a Partida do Grupo Inferior serdo eliminadas do
torneio e ganharao os Pontos da RLCS e os Prémios estipulados na Secao 2.6.

A partir da Rodada 2 da Chave Inferior, se uma Equipe perder uma Partida no decorrer da
Chave, ela sera eliminada do torneio e ganhara os Pontos da RLCS e os Prémios estipulados
na Secao 2.6. A Chave prosseguira até a determinagéo da Equipe vencedora, que ganhara os
Pontos da RLCS e os Prémios estipulados na Secao 2.6.

2.2.4 Formato do evento presencial do TBD Major

O TBD Major comega com uma Fase Suiga ("Fase Sui¢ga do TBD Major"), consistindo em
todas as dezesseis (16) Equipes classificadas nos trés (3) primeiros Opens, que competirdo em
Partidas Suigas Melhor de Cinco contra outras Equipes classificadas. A programagao diaria de
Selegbes e Partidas do TBD Maijor sera determinada pela Psyonix e/ou pelos Administradores
do Torneio, conforme estipulado na Secéo 2.3.2.

Se uma Equipe vencer trés (3) Partidas durante a Fase Suiga do TBD Major, ela avangara para
a Chave de Eliminacao Hibrida do TBD Major ("Chave de Eliminagao Hibrida do TBD
Major"). Se uma Equipe perder trés (3) Partidas durante a Fase Suiga, ela sera eliminada do
Torneio e ganhara os Pontos da RLCS e os Prémios estipulados na Secéo 2.6.

A Chave de Eliminagao Hibrida do TBD Major consistira nas oito (8) melhores Equipes da Fase
Suiga do TBD Major, organizadas em dois (2) grupos iniciais com base no progresso de cada
Equipe durante a Fase Suiga do TBD Major. As Equipes selecionadas entre o 1° e 0 4° lugares
serdo designadas como o Grupo Superior, enquanto as Equipes selecionadas entre 0 5° e 0 8°
lugares serao designadas como o Grupo Inferior. Todas as Partidas da Chave de Eliminagéo
Hibrida do TBD Major seréo do tipo Melhor de Sete.

No Grupo Superior, durante a Chave de Eliminagéo Hibrida do TBD Maijor, a 12 Posigao jogara
uma Partida contra a 42 Posigao, e a 22 Posigao jogara uma Partida contra a 32 Posigao. As
Equipes que ganharem a Partida do Grupo Superior avangarao diretamente para as Semifinais
da Chave. As Equipes que perderem a Partida do Grupo Superior avangarao para a Rodada 2
da Chave Inferior.

No Grupo Inferior, durante a Chave de Eliminagéo Hibrida do TBD Maijor, a 52 Posigéo jogara
uma Partida contra a 82 Posigéo, e a 62 Posigao jogara uma Partida contra a 72 Posigao. As



Equipes que vencerem a Partida do Grupo Inferior avangarao diretamente para a Rodada 2 da
Chave Inferior. As Equipes que perderem a Partida do Grupo Inferior serdo eliminadas do
torneio e ganharao os Pontos da RLCS e os Prémios estipulados na Secéo 2.6.

A partir da Rodada 2 da Chave Inferior, se uma Equipe perder uma Partida no decorrer da
Chave, ela sera eliminada do torneio e ganhara os Pontos da RLCS e os Prémios estipulados
na Secao 2.6. A Chave prosseguira até a determinagéo da Equipe vencedora, que ganhara os
Pontos da RLCS e os Prémios estipulados na Secao 2.6.

Ao final do TBD Major, as Equipes avangarao para o World Championship conforme
determinado na Secéo 2.2.9..

2.2.5 Formato das Last Chance Qualifiers

Ap6s a conclusédo do TBD Maijor, as quatro (4) primeiras Regides em desempenho nos dois (2)
eventos LAN ganhardo uma Last Chance Qualifier ("Last Chance Qualifier"). A estrutura das
Last Chance Qualifiers sera a seguinte:

Para cada Last Chance Qualifier em cada Regido, as Equipes competirdao em uma Chave de
Eliminagéo Dupla. A programacgéo diaria das selegdes e partidas da Last Chance Qualifier sera
determinada pela Psyonix e/ou Administradores do Torneio conforme estabelecido na Secao
2.3.3. Cada Partida na Chave de Eliminagcado Dupla, antes que as primeiras cento e noventa e
duas (192) Equipes sejam determinadas, sera composta por jogos Melhor de Trés, e todas as
Partidas apos a determinagéo das cento e noventa e duas (192) melhores Equipes serdo jogos
Melhor de Cinco.

A Chave de Eliminagédo Dupla consistira em até dois (2) dias de Partidas e prosseguira até
haver trinta e duas (32) Equipes restantes na Chave de Eliminagdo Dupla. As trinta e duas (32)
melhores Equipes avancardo para a Fase Suica ("Fase Suiga de Ultima Chance").

A Fase Suica de Ultima Chance consistira em trinta e duas (32) Equipes divididas em dois (2)
grupos, que competirdo em Partidas Suigas Melhor de Cinco contra outras Equipes
classificadas. Se uma Equipe vencer trés (3) Partidas durante a Fase Suiga de Ultima Chance,
ela avancara para a Fase GSL correspondente ("Fase GSL de Ultima Chance"). Se uma
Equipe perder trés (3) Partidas durante a Fase Suiga de Ultima Chance, ela sera eliminada do
torneio.

A Fase GSL de Ultima Chance consistira em dezesseis (16) Equipes divididas em dois (2)
Grupos de GSL que competirdo em Partidas Melhor de Cinco contra outras Equipes
classificadas. Se uma Equipe perder duas (2) Partidas durante a Fase GSL de Ultima Chance,
ela sera eliminada do torneio. As primeiras quatro (4) Equipes de cada Grupo de GSL
avancarao para a Chave de Eliminacédo Hibrida ("Chave de Eliminagao Hibrida de Ultima
Chance").

A Chave de Eliminag&o Hibrida de Ultima Chance consistira nas oito (8) melhores Equipes da
Fase GSL de Ultima Chance, organizadas em dois (2) grupos iniciais com base no progresso



de cada Equipe durante a Fase GSL de Ultima Chance. As Equipes selecionadas entre 0 1° e 0
4° lugares serao designadas como o Grupo Superior, enquanto as Equipes selecionadas entre
0 5° e 0 8° lugares serao designadas como o Grupo Inferior. Todas as Partidas dessa Chave
de Eliminag&o Hibrida de Ultima Chance serdo Melhor de Sete.

No Grupo Superior, durante a Chave de Eliminag&o Hibrida de Ultima Chance, a 12 Posigéo
jogara uma Partida contra a 42 Posigao, e a 22 Posigao jogara uma Partida contra a 32 Posigcao.
As Equipes que ganharem a Partida do Grupo Superior avangarao diretamente para as
Semifinais da Chave. As Equipes que perderem a Partida do Grupo Superior avangarao para a
Rodada 2 da Chave Inferior.

No Grupo Inferior, durante a Chave de Eliminacédo Hibrida de Ultima Chance, a 52 Posicéo
jogara uma Partida contra a 82 Posigao, e a 62 Posigao jogara uma Partida contra a 72 Posigao.
As Equipes que vencerem a Partida do Grupo Inferior avangarao diretamente para a Rodada 2
da Chave Inferior. As Equipes que perderem a Partida do Grupo Inferior serdo eliminadas do
torneio.

A partir da Rodada 2 da Chave Inferior, se uma Equipe perder uma Partida no decorrer da
Chave, ela sera eliminada do torneio. A Chave prosseguira até a determinagdo da Equipe
vencedora, e a Equipe vencedora se classificara para o Rocket League World Championship.

2.2.6 Formato do Rocket League World Championship

O Rocket League World Championship comega com a Fase GSL de Play-in ("Fase GSL de
Play-in do World Championship") que consistira em oito (8) Equipes competindo em Partidas
Melhor de Cinco. A programacéo diaria das selegdes e partidas do World Championship sera
determinada pela Psyonix e/ou Administradores do Torneio conforme estabelecido na Secéo
2.3.4.

Se uma Equipe perder duas (2) Partidas durante a Fase GSL de Play-in do World
Championship, ela sera eliminada do torneio e ganhara os Prémios estipulados na Secao 2.6.
As quatro (4) melhores Equipes progredirdo para a Fase de Grupos GSL ("Fase de Grupos
GSL do World Championship™).

A Fase de Grupos GSL do World Championship consistira em quatro (4) Grupos GSL
competindo em Partidas Melhor de Cinco contra outras Equipes classificadas. A programagao
diaria das selecdes e partidas da Fase de Grupos GSL do World Championship sera
determinada pela Psyonix e/ou Administradores do Torneio conforme estabelecido na Secao
2.3.4.

Se uma Equipe perder duas (2) Partidas durante a Fase de Grupos GSL do World
Championship, ela sera eliminada do torneio e ganhara os Prémios estipulados na Secao 2.6.
As duas (2) melhores Equipes de cada grupo avangarao para a Chave de Eliminagao Hibrida
do World Championship ("Chave de Eliminacao Hibrida do World Championship").



A Chave de Eliminagao Hibrida do World Championship consistira nas oito (8) melhores
Equipes da Fase de Grupos GSL do World Championship, organizadas em dois (2) grupos
iniciais com base no progresso de cada Equipe durante a Fase de Grupos GSL do World
Championship. As Equipes selecionadas entre o 1° e 0 4° lugares serdo designadas como o
Grupo Superior, enquanto as Equipes selecionadas entre 0 5° e o 8° lugares serao designadas
como o Grupo Inferior. Todas as Partidas dessa Chave de Eliminagao Hibrida do World
Championship serdo Melhor de Sete.

No Grupo Superior, durante a Chave de Eliminagao Hibrida do World Championship, a 12
Posigao jogara uma Partida contra a 42 Posigao, e a 22 Posigao jogara uma Partida contra a 32
Posigao. As Equipes que ganharem a Partida do Grupo Superior avangarao diretamente para
as Semifinais da Chave. As Equipes que perderem a Partida do Grupo Superior avancgarao
para a Rodada 2 da Chave Inferior.

No Grupo Inferior, durante a Chave de Eliminacédo Hibrida de Ultima Chance, a 52 Posicéo
jogara uma Partida contra a 82 Posigao, e a 62 Posigao jogara uma Partida contra a 72 Posigao.
As Equipes que vencerem a Partida do Grupo Inferior avangarao diretamente para a Rodada 2
da Chave Inferior. As Equipes que perderem a Partida do Grupo Inferior serdo eliminadas do
torneio e ganharao os Prémios estipulados na Secéo 2.6.

A partir da Rodada 2 da Chave Inferior, se uma Equipe perder uma Partida no decorrer da
Chave, ela sera eliminada do torneio e ganhara os Prémios estipulados na Secao 2.6. A Chave
prosseguira até a determinagéo da Equipe vencedora, que ganhara os Prémios estipulados na

Secao 2.6.

2.2.7 Progresso no Birmingham Major da RLCS 2025

Sujeito a Secao 2.6.2, ao final do 3° Birmingham Open, os Pontos da RLCS de cada Equipe
obtidos nos Opens 1, 2 e 3 serdo somados. Somente as Equipes que possuirem mais Pontos
da RLCS acumulados ao longo dos (3) primeiros eventos dos Opens irdo progredir e se
qualificar para o Birmingham Major da RLCS com base em Regiao.

Regqido Equipes Qualificadas para o Birmingham Major
América do Norte (NA): as quatro (4) melhores Equipes

Europa (EU): as quatro (4) melhores Equipes

Oriente Médio e Norte da Africa (MENA): as duas (2) melhores Equipes

Oceania (OCE): as duas (2) melhores Equipes

América do Sul (SAM): as duas (2) melhores Equipes

Asia-Pacifico (APAC): a (1) melhor Equipe

Africa Subsaariana (SSA): a (1) melhor Equipe

2.2.8 Progresso no TBD Major da RLCS 2025



Sujeito a Secéao 2.6.2, ao final do TBD Open 6, os Pontos da RLCS de cada Equipe obtidos nos
Opens 1, 2 e 3 serdao somados. Somente as Equipes que possuirem mais Pontos da RLCS
acumulados ao longo dos (3) ultimos eventos dos Opens irdo progredir e se qualificar para o
TBD Major da RLCS com base em Regido.

Regido Equipes Qualificadas para o TBD Major
América do Norte (NA): as quatro (4) melhores Equipes
Europa (EU): as quatro (4) melhores Equipes

Oriente Médio e Norte da Africa (MENA): as duas (2) melhores Equipes
Oceania (OCE): as duas (2) melhores Equipes

América do Sul (SAM): as duas (2) melhores Equipes
Asia-Pacifico (APAC): a (1) melhor Equipe

Africa Subsaariana (SSA): a (1) melhor Equipe



2.2.9 Progresso no Rocket League World Championship

Sujeitos a Secéo 2.6.2, ao final do TBD Major, os Pontos da RLCS obtidos por cada Equipe em
cada Open e Major ao longo de 2025 serédo somados. Somente as Equipes que possuirem
mais Pontos da RLCS acumulados ao longo dos seis (6) Opens aplicaveis e dos dois (2)
Maijors aplicaveis irdo progredir conforme listado abaixo e se qualificardo para o Rocket League
World Championship com base em Regiéo.

Regido Equipes Qualificadas para o World Championship
América do Norte (NA): as quatro (4) melhores Equipes

Europa (EU): as quatro (4) melhores Equipes

Oriente Médio e Norte da Africa (MENA): as duas (2) melhores Equipes

Oceania (OCE): as duas (2) melhores Equipes

América do Sul (SAM): as duas (2) melhores Equipes

Asia-Pacifico (APAC): a (1) melhor Equipe

Africa Subsaariana (SSA): a (1) melhor Equipe

As quatro (4) Equipes restantes para se qualificar para o Rocket League World Championship
virdo das Last Chance Qualifiers. Apos a conclusao do TBD Major, as quatro (4) Regides com
os melhores desempenhos em LAN ganharao uma Last Chance Qualifier para sua Regido. As
Regibes que terdo uma Last Chance Qualifier serdao decididas determinando as quatro (4)
melhores Regides de acordo com os seguintes critérios:

1. A média de Pontos da RLCS obtidos por Regido no Birmingham Major da RLCS e no
TBD Major da RLCS.

2. A soma dos Pontos da RLCS obtidos pela melhor colocagéo daquela Regido no
Birmingham Major e no TBD Major.

As quatro (4) Equipes que vencerem a Last Chance Qualifier de cada Regiao se qualificardao
para o Rocket League World Championship 2025

2.2.10 Progresso Alternativo de Equipe

Se uma Equipe se recusar a participar ou nao puder participar de um Major da RLCS ou do
Rocket League World Championship, a vaga dela sera concedida a equipe seguinte de melhor
pontuacdo no painel de lideranga dos Pontos da RLCS aplicavel.

No caso em que nenhuma outra Equipe daquela Regido puder participar, a vaga de avango
sera concedida a proxima Equipe de melhor pontuacéo no painel de lideranca dos Pontos da
RLCS da Regido mais forte. A Regido mais forte é calculada usando a média de Pontos da
RLCS obtidos por Regidao no Birmingham Major da RLCS e no TBD Major da RLCS, e
selecionando a Regido com a maior pontuagao.



Se este cenario acontecer antes do Birmingham Major, a Regido mais forte sera calculada com
base no desempenho em Majors e no World Championship durante a Temporada RLCS 2024.

2.2.11 Desempates

No caso de um empate para uma vaga de qualificagdo de um Major ou World Championship,
uma chave sera feita para receber o numero de Equipes empatadas, com as Equipes ficando
isentas de jogar a préxima partida de acordo com o sistema de selecdo estabelecido na Secéo
2.3.2 e na Secao 2.3.3 (conforme aplicavel) (cada chave sendo uma "Chave de Vaga de
Qualificagao"). Todas as partidas em uma Chave de Vaga de Qualificagao serdo Melhor de
Sete. Chaves de Vaga de Qualificagao seréo jogos de Eliminagao Simples por definigdo, com
classificag6es maiores ficando isentas de jogar a chave (conforme aplicavel). Algumas
permutas de empates, em vez disso, podem exigir uma Chave de Eliminagédo Hibrida ("Chave
de Eliminagao Hibrida"), a ser confirmado pelos Administradores do Evento antes do inicio da
Chave de Vaga de Qualificagéo.

Se trés (3) ou menos Partidas precisarem ser jogadas em uma Chave de Vaga de Qualificagéo
para se ter um desempate, a Chave de Vaga de Qualificagao sera jogada apos a concluséo da
Chave de Eliminagao Hibrida do Open da Regido respectiva. Se quatro (4) ou mais Partidas
precisarem ser jogadas em uma Chave de Vaga de Qualificagdo para se ter um desempate, a
Chave de Vaga de Qualificagao sera jogada durante o dia de desempate da Regiao respectiva
conforme definido na Programagéao (Anexo B).

No caso de um empate entre Equipes da mesma Regido que ja se qualificaram para uma vaga
em um Major ou World Championship, as Equipes seréo selecionadas de acordo com o
sistema de selecdo estabelecido na Secao 2.3.2 e na Secao 2.3.3 (conforme aplicavel). Neste
cenario, uma Chave de Vaga de Qualificagdo n&o sera jogada.

2.2.12 Plataformas

Os jogadores reconhecem e concordam que o Evento € multiplataforma, que outros jogadores
podem participar do Evento por diferentes plataformas (ex.: PC, console [conforme aplicavel]),
e que diferentes plataformas podem dispor de recursos, como controles, interface de jogador
e/ou a possibilidade de individualizar determinadas configuragdes de jogo/sensibilidades e
outros, que supostamente dao uma vantagem competitiva a uma plataforma em relagao a
outra. A Epic nao fara ajustes no Evento para acomodar diferentes plataformas, e € da
responsabilidade de cada jogador selecionar a plataforma a ser usada para participar do
Evento.

2.3 Selegdo

2.3.1 Selecgao para os Opens



Para fins de selegdo na Chave de Eliminagéo Dupla do Open 1 de Birmingham, as Equipes
serdo organizadas de acordo com o0s seguintes paradmetros:

1) As pontuagbes médias de selegcao na RLCS 2024 dos trés (3) Titulares
a) A pontuagao de selegao de cada Titular na RLCS 2024 ¢é determinada ao
adicionar 66% dos Pontos da RLCS obtidos nas Eliminatérias Abertas do Major
1 de 2024 e no Major de Copenhague, e 100% dos Pontos da RLCS obtidos nas
Eliminatérias Abertas do Major 2 de 2024 e no Major de Londres. Os pontos de
Temporada da RLCS 2024 se aplicam apenas a Titulares nas Equipes da RLCS
2024 e nao se aplicam a Reservas, Treinadores ou Gerentes dessas Equipes da
RLCS 2024
2) Melhor colocagao alcangada nas Eliminatdrias Abertas do Major 2 da RLCS 2024 ou
Major de Londres, que concedeu Pontos da RLCS, para cada Titular
3) Veja abaixo a média da Avaliacdo de Pareamento do "Modo Padrao Ranqueado 3x3"
dos 3 Titulares, conforme os painéis de lideranga no jogo em um determinado periodo:

Visdo Geral do Painel de Lideranca do Evento
Birmingham Open 1 [EU/SAM/APAC] 4h59 BRT do dia 31 de dezembro de 2024.
Birmingham Open 1 [NA/MENA/OCE/SSA]23h59 PT do dia 6 de janeiro de 2025.

Para fins de selegdo na Fase Suiga do Birmingham Open 1, as Equipes seréo organizadas
para a Rodada 1 de acordo com os seguintes parametros:

1. Classificagao Final da Chave de Eliminagdo Dupla do Birmingham Open 1
2. Posigéo inicial da Chave de Eliminagéo Dupla do Birmingham Open 1

Para fins de selegdo na Fase GSL do Birmingham Open 1, as Equipes seréo organizadas de
acordo com os seguintes parametros:

1. Classificagao Final da Fase Suiga do Birmingham Open 1
2. Pontuagao do Buchholz
3. Posigao inicial da Fase Suiga do Birmingham Open 1

Para fins de selegdo na Chave de Eliminagao Hibrida do Birmingham Open 1, as Equipes seréao
organizadas de acordo com o0s seguintes parametros:

Primeiro lugar do Grupo de GSL A
Primeiro lugar do Grupo de GSL B
Segundo lugar do Grupo de GSL A
Segundo lugar do Grupo de GSL B
Terceiro lugar do Grupo de GSL A
Terceiro lugar do Grupo de GSL B
Quarto lugar do Grupo de GSL A
Quarto lugar do Grupo de GSL B
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Para fins de selegdo nas Chaves de Eliminagao Dupla dos Birmingham Opens 2 e 3 e de TBD
4 a 6, as Equipes serdo organizadas de acordo com os seguintes parametros:

1.
2.

Pontos da RLCS cumulativos de 2025

Classificagao final mais alta de um Major ou Open que concedeu Pontos ou Prémios
RLCS, para cada Titular

Classificagao final do Major ou Open mais recente, se esta concedeu Pontos ou
Prémios RLCS, para cada Titular

Veja abaixo a média da Avaliagdo de Pareamento do "Modo Padrdo Ranqueado 3x3"
dos trés (3) Titulares, conforme os painéis de lideranga no jogo em um determinado
periodo:

Visao Geral do Painel de Lideranca do Evento
Birmingham Open 2 [EU/SAM/APAC] 4h59 BRT do dia 21 de janeiro de
2025.

Birmingham Open 2 [NA/MENA/OCE/SSA] 23h59 PT do dia 27 de janeiro de
2025.

Birmingham Open 3 [EU/SAM/APAC] 4h59 BRT do dia 11 de fevereiro de
2025.

Birmingham Open 3 [NA/MENA/OCE/SSA] 23h59 PT do dia 17 de fevereiro de
2025.

TBD Open 4 [NA/MENA/OCE/SSA] 23h59 PT do dia 14 de abril de
2025.

TBD Open 4 [EU/SAM/APAC] 4h59 BRT do dia 22 de abril de
2025.

TBD Open 5 [NA/MENA/OCE/SSA] 23h59 PT do dia 28 de abril de
2025.

TBD Open 5 [EU/SAM/APAC] 4h59 BRT do dia 6 de maio de 2025.
TBD Open 6 [NA/MENA/OCE/SSA] 23h59 PT do dia 12 de maio de
2025.

TBD Open 6 [EU/SAM/APAC] 4h59 BRT do dia 20 de maio de
2025.

Para os Birmingham e TBD Opens 2-3, as oito (8) melhores Equipes do Open anterior
avangarao imediatamente para a Fase Suiga, assegurando as oito (8) Posi¢des da Fase Suiga.

Para fins de selegédo nas Fases Suigas dos Birmingham Opens 2 e 3 e de TBD 4 a 6, as
Equipes classificadas pela Chave de Eliminagao Dupla dos Opens serao organizadas para a
Rodada 1 de acordo com os seguintes parametros:

1.
2.

Classificagao Final da Chave de Eliminagao Dupla do Open
Posigéao inicial da Chave de Eliminagéo Dupla do Open



Para fins de selegédo nas Fases GSL dos Birmingham Opens 2-3 e TBD Opens 4-6, as Equipes
serdo organizadas de acordo com o0s seguintes paradmetros:

1. Classificagbes Finais da Fase Suica dos Opens
2. Pontuagao do Buchholz
3. Posicao inicial da Fase Suica dos Opens

Para fins de selegdo na Chave de Eliminagao Hibrida dos Birmingham Opens 2 e 3 e de TBD 4
a 6, as Equipes serdo organizadas para a Rodada 1 de acordo com os seguintes paradmetros:

Primeiro lugar do Grupo de GSL A
Primeiro lugar do Grupo de GSL B
Segundo lugar do Grupo de GSL A
Segundo lugar do Grupo de GSL B
Terceiro lugar do Grupo de GSL A
Terceiro lugar do Grupo de GSL B
Quarto lugar do Grupo de GSL A
Quarto lugar do Grupo de GSL B
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2.3.2 Selecao para os Majors da RLCS

Para fins de selegdo na Fase Suiga do Birmingham Major da RLCS, as Equipes serao
organizadas para a Rodada 1 de acordo com os seguintes parametros:

A seguinte ordem pré-definida de classificagao:

1. EU1

2. NA1

3. MENA1
4. EU2

5. SAM1
6. EU3

7. NA2

8. EU4

9. OCE1
10. NA3
11. SAM2
12. MENA2
13. OCE2
14. NA4
15. APAC1

16. SSA1



As Equipes que se classificarem para a Fase Suiga do Major de Birmingham da RLCS serao
colocadas nos espacgos acima de acordo com a Regido em que se classificaram e os seguintes
critérios:

1. Pontos da RLCS cumulativos de 2025

2. Classificagao final de um Open que concedeu o maior nimero de Pontos da RLCS,
seguida da classificagdo que concedeu o maior numero préximo de Pontos da RLCS
até que ocorra um desempate ou ndo haja Opens restantes.

3. Classificagao final do Open mais recente, seguida do proximo Open mais recente até
que ocorra um desempate ou nao haja Opens restantes. A prioridade dos Opens sera a
seguinte:

a. Birmingham Open 3

b. Birmingham Open 2
c. Birmingham Open 1

4. Veja abaixo a média da Avaliagdo de Pareamento do "Modo Padrao Ranqueado 3x3"
dos trés (3) Titulares, conforme os painéis de lideranga no jogo em um determinado

periodo:
Visao Geral do Painel de Lideranca do Evento
Birmingham Open 3 [EU/SAM/APAC] 4h59 BRT do dia 11 de fevereiro de
2025.
Birmingham Open 3 [NA/MENA/OCE/SSA] 23h59 PT do dia 17 de fevereiro de 2025.

Caso seja necessario usar Chave(s) de Classificagdo para o Birmingham Major da RLCS, as
Equipes serao classificadas em cada chave usando os critérios acima.

Para fins de selegdo na Chave de Eliminagao Hibrida do Birmingham Major da RLCS, as
Equipes serdo organizadas de acordo com os seguintes paradmetros:

1. Classificagao Final da Fase Suiga do Birmingham Major
2. Pontuagao do Buchholz
3. Posigao inicial da Fase Suiga do Birmingham Major

Para fins de selegdo na Fase Suiga do TBD Major da RLCS, as Equipes serdo organizadas
para a Rodada 1 de acordo com os seguintes parametros:

A seguinte ordem pré-definida de classificacao, <a ser atualizada com base nas
classificagcdes regionais apés a conclusao do Birmingham Major>:

1. EU1

2. NA1

3. MENA1
4. EU2

5. SAM1



6. EU3

7. NA2

8. EU4

9. OCE1
10. NA3
11. SAM2
12. MENA2
13. OCE2
14. NA4
15. APAC1
16. SSA1

As Equipes que se classificarem para a Fase Suiga do TBD Major da RLCS serao colocadas
nos espagos acima de acordo com a Regido em que se classificaram e os seguintes critérios:

1. Total de Pontos da RLCS de cada Equipe obtidos no TBD Open 4, TBD Open 5 e TBD
Open 6

2. Pontos da RLCS cumulativos de 2025

3. Classificagao final de um Major ou Open que concedeu o0 maior numero de Pontos da
RLCS, seguida da classificagdo que concedeu o maior numero préoximo de Pontos da
RLCS até que ocorra um desempate ou ndo haja Majors/Opens restantes.

4. Classificagao final do Major/Open mais recente, seguida do proximo Major/Open mais
recente até que ocorra um desempate ou ndo haja Majors/Opens restantes. A
prioridade dos Majors/Opens sera a seguinte:

a. TBD Open 6

b. TBD Open 5

c. TBD Open 4

d. Birmingham Major
e. Birmingham Open 3
f.  Birmingham Open 2
g. Birmingham Open 1

5. Veja abaixo a média da Avaliagdo de Pareamento do "Modo Padrao Ranqueado 3x3"
dos trés (3) Titulares, conforme os painéis de lideranga no jogo em um determinado

periodo:
Visdo Geral do Painel de Lideranca do Evento
TBD Open 6 [NA/MENA/OCE/SSA] 23h59 PT do dia 12 de maio de 2025.
TBD Open 6 [EU/SAM/APAC] 4h59 BRT do dia 20 de maio de 2025.

Caso seja necessario usar Chave(s) de Classificagdo para o TBD Major da RLCS, as Equipes
serdo classificadas em cada chave usando os critérios acima.

Para fins de selegdo na Chave de Eliminagao Hibrida do TBD Major da RLCS, as Equipes
serdo organizadas de acordo com o0s seguintes paradmetros:

1. Classificagdes Finais da Fase Suiga do TBD Major



2. Pontuagao do Buchholz
3. Posigao inicial da Fase Suiga do TBD Major

2.3.3 Selecao para as Last Chance Qualifiers

Para fins de selecdo na Chave de Eliminagdo Dupla da Last Chance Qualifier, as Equipes
serdo organizadas de acordo com o0s seguintes paradmetros:

1. As pontuagbes médias de selegcao na RLCS 2025 dos trés (3) Titulares
a. A pontuacéo de selecio de cada Titular na RLCS 2025 é determinada ao
adicionar 66% dos pontos obtidos no Birmingham Major de 2025 e 100% dos
pontos obtidos no TBD Major de 2025. Os pontos de Temporada da RLCS 2025
se aplicam apenas a Titulares nas Equipes da RLCS 2025 e nao se aplicam a
Reservas, Treinadores ou Gerentes dessas Equipes da RLCS 2025
2. Classificagao final mais alta de um Major ou Open que concedeu Pontos da RLCS, para
cada Titular
3. Veja abaixo a média da Avaliagdo de Pareamento do "Modo Padrao Ranqueado 3x3"
dos 3 Titulares, conforme os painéis de lideranga no jogo em um determinado periodo:

Visédo Geral do Painel de Lideranca do Evento
Regido 1 4h59 BRT do dia 15 de julho de 2025.
Regido 2 4h59 BRT do dia 22 de julho de 2025.
Regido 3 4h59 BRT do dia 29 de julho de 2025.
Regiao 4 4h59 BRT do dia 5 de agosto de 2025.

Para fins de selegdo na Fase Suiga de Ultima Chance, as Equipes serdo organizadas para a
Rodada 1 de acordo com os seguintes parametros:

1. Classificagéo Final da Chave de Eliminacdo Dupla da Last Chance Qualifier
2. Posicao inicial da Chave de Eliminacdo Dupla da Last Chance Qualifier

Para fins de selegdo na Fase GSL de Ultima Chance, as Equipes serdo organizadas de acordo
com os seguintes parametros:

1. Classificagdo Final da Fase Suica de Ultima Chance
2. Pontuagao do Buchholz
3. Posicdo inicial da Fase Suiga de Ultima Chance

Para fins de selegdo na Chave de Eliminagdo Hibrida de Ultima Chance, as Equipes ser&o
organizadas para a Rodada 1 de acordo com os seguintes parametros:

1. Primeiro lugar do Grupo de GSL A
2. Primeiro lugar do Grupo de GSL B
3. Segundo lugar do Grupo de GSL A
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Para fins de selegdo na Fase de Play-in GSL do Rocket League World Championship, as
Equipes serdo organizadas de acordo com os seguintes paradmetros:

A seguinte ordem pré-definida de classificacdo, <a ser atualizada com base nas
classificagdes regionais apos a conclusdo do Major de TBD>:

1.
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Para fins de selegédo na Fase de Grupos GSL do Rocket League World Championship, as
Equipes serdo organizadas de acordo com os seguintes paradmetros:

A seguinte ordem pré-definida de classificacao, <a ser atualizada com base nas
classificagdes regionais apos a conclusdao do Major de TBD>:

Segundo lugar do Grupo de GSL B
Terceiro lugar do Grupo de GSL A
Terceiro lugar do Grupo de GSL B
Quarto lugar do Grupo de GSL A
Quarto lugar do Grupo de GSL B

Selegao para o Rocket League World Championship

OCE2
NA4
APACA1
SSA1
LCQ1
LCQ2
LCQ3
LCQ4

EU1
NA1
MENA1
EU2
SAM1
EU3
NA2
EU4
OCE1

. NA3

. SAM2

. MENA2

. Primeiro lugar da Fase de Play-in GSL
. Segundo lugar da Fase de Play-in GSL
. Terceiro lugar da Fase de Play-in GSL
. Quarto lugar da Fase de Play-in GSL



As Equipes que se classificarem para o Rocket League World Championship serdo colocadas
nos espagos acima de acordo com a Regido/Last Chance Qualifier em que se classificaram e
0s seguintes critérios:

1. Pontos da RLCS cumulativos de 2025

2. Classificagao final de um Major ou Open que concedeu o maior numero de Pontos da
RLCS, seguida da classificagdo que concedeu o maior numero préoximo de Pontos da
RLCS até que ocorra um desempate ou ndo haja Majors/Opens restantes.

3. Classificagao final do Major/Open mais recente, seguida do préximo Major/Open mais
recente até que ocorra um desempate ou ndo haja Majors/Opens restantes. A
prioridade dos Majors/Opens sera a seguinte:

Major de TBD

TBD Open 6

TBD Open 5

TBD Open 4

Birmingham Major

Birmingham Open 3

Birmingham Open 2

h. Birmingham Open 1

4. Veja abaixo a média da Avaliagdo de Pareamento do "Modo Padrao Ranqueado 3x3"

dos trés (3) Titulares, conforme os painéis de lideranga no jogo em um determinado
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periodo:
Visdo Geral do Painel de Lideranca do Evento
TBD Open 6 [NA/MENA/OCE/SSA] 23h59 PT do dia 12 de maio de 2025.
TBD Open 6 [EU/SAM/APAC] 4h59 BRT do dia 20 de maio de 2025.

Caso seja necessario usar Chave(s) de Classificagao para o Rocket League World
Championship, as Equipes serao classificadas em cada chave usando os critérios acima.

Para fins de selegdo na Chave de Eliminagéo Hibrida do World Championship, as Equipes
serdo organizadas para a Rodada 1 de acordo com os seguintes parametros:

Primeiro lugar do Grupo A da Fase de Grupos GSL
Primeiro lugar do Grupo B da Fase de Grupos GSL
Segundo lugar do Grupo A da Fase de Grupos GSL
Segundo lugar do Grupo B da Fase de Grupos GSL
Terceiro lugar do Grupo A da Fase de Grupos GSL
Terceiro lugar do Grupo B da Fase de Grupos GSL
Quarto lugar do Grupo A da Fase de Grupos GSL

Quarto lugar do Grupo B da Fase de Grupos GSL
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24 Programacao

A programacéo temporaria e as datas para Eventos encontram-se no Anexo B. As datas
podem ser alteradas; as datas e horarios finais serdo exibidos em Start.gg.



25 Reprogramacgéao

A Psyonix podera, a seu critério exclusivo, reorganizar a programacgao, alterar a data e/ou o
horario de qualquer Partida ou Sessao do Evento. No entanto, os Administradores do Torneio
informarao os jogadores sobre quaisquer mudangas o mais cedo possivel.

2.6 Prémios

2.6.1 Opens, Birmingham Major, TBD Major e Rocket League World Championship
2025.

Sujeito a Secao 2.6.2, os prémios serdao concedidos a cada Equipe (divididos igualmente entre
os trés (3) Titulares) com base em sua situagao final na concluséo de cada Open, Major e
World Championship. Os prémios especificos estao estabelecidos no Anexo C.

2.6.2 Regides com Restricdo de Premiacao

NAO OBSTANTE O SUPRACITADO OU QUALQUER OUTRA DISPOSIGAO CONTRARIA A
ESTAS REGRAS, SE VOCE ESTIVER RESIDINDO NA TURQUIA OU NA RUSSIA (AMBAS
"REGIOES COM RESTRICAO DE PREMIAGAO"), VOCE RECONHECE E CONCORDA QUE
NAO ATENDE AOS REQUISITOS NEM TEM DIREITO DE GANHAR QUALQUER PREMIO
RELACIONADO AO EVENTO.

2.6.3 Informagoes sobre Prémios

Apenas os jogadores elegiveis e classificados que nao residam numa Regido com Restricao de
Premiagao (conforme determinado pela Psyonix segundo seus proprios critérios) poderao
receber os prémios aplicaveis determinados na Secao 2.6.1 ("Jogadores Vencedores").
Nenhum outro jogador tera direito de receber qualquer prémio relacionado ao Evento.

Os prémios sao concedidos "no estado em que se encontram”, sem nenhuma garantia,
expressa ou implicita. Os prémios nao sao transferiveis ou cediveis, e ndo podem ser
transferidos pelos Jogadores Vencedores. Prémios ndo monetarios (se houver) ndo poderao
ser trocados por dinheiro. Todos os detalhes do prémio ficam a critério exclusivo da Psyonix.
Jogadores Vencedores ndo tém direito a qualquer excedente entre o valor comercial real do
prémio e o valor comercial estimado do prémio e qualquer diferenca entre esses valores nao
sera concedida. Jogadores Vencedores sdo responsaveis por quaisquer custos e gastos
relacionados ao uso e aceitagdo do prémio que nao estejam especificados aqui como sendo
fornecidos. Jogadores Vencedores ndo podem substituir um prémio, mas a Psyonix reserva-se
o direito de, sob seu critério exclusivo, em caso de razdes justificadas, substituir um prémio (ou
uma porgao dele) por um de valor comparavel ou superior. Termos e condi¢gdes adicionais
poderao se aplicar a aceitacdo e uso de um prémio.



Potenciais Jogadores Vencedores serao notificados pela Psyonix de seus status como
potenciais Jogadores Vencedores por meio dos enderegos de e-mail associados as contas da
Epic Games ("Conta Epic") de tais Jogadores em um prazo de 30 (trinta) dias apos a
conclusdo da Sessao em questao do Evento, ou em outro momento, conforme razoavelmente
exigido pela Psyonix para tais notificagdes, e estarao sujeitos a verificagoes de elegibilidade,
conforme estabelecido na Secéo 3, e visando o cumprimento destas Regras. Potenciais
Jogadores Vencedores precisam manter ativa a Conta Epic usada para competir no Evento
durante todo o processo de verificagao de elegibilidade.

Ao receber uma notificagéo formal da Psyonix, um potencial Jogador Vencedor tera 45
(quarenta e cinco) dias a partir da data do envio da notificagdo por e-mail para responder e
fornecer (1) quaisquer informagdes ou materiais exigidos pela Psyonix para fins de verificagao
da elegibilidade conforme estabelecido na Secéo 3 e (2) a Isengao (conforme definida abaixo).
A resposta de um potencial Jogador Vencedor deve ser enviada para o endereco de e-mail
através do qual a notificagao da Psyonix foi enviada ou, a critério exclusivo da Psyonix, para
outro enderego de e-mail especificado na notificagdo. A data de recebimento da Psyonix sera
decisiva para o cumprimento, por parte de um potencial Jogador Vencedor, dos prazos
determinados nesta Segao 2.6.3.

Em caso de (a) falha por parte de um Jogador em (i) manter ativa a Conta Epic usada para
competir no Evento durante o processo de verificagao de legitimagao ou (ii) responder dentro
do prazo a uma notificagéo ou solicitagdo de materiais ou informagdes; ou (b) um Jogador ficar
impossibilitado de aceitar ou receber o prémio por qualquer motivo (inclusive por ndo cumprir
os requisitos de legitimacao durante a participacdo no Evento até a entrega do prémio ou ndo
fornecer as informacgdes fiscais e de pagamento para os dos provedores de processamento
fiscal e de pagamento aprovados pela Psyonix), ou apos (c) constatarmos que o Jogador violou
as regras de Integridade Competitiva (ou quaisquer regras equivalentes, conforme o caso) em
qualquer evento ja realizado ("Evento Realizado") organizado pela Epic, caso os prémios para
tal Evento Realizado ainda nao tenham sido pagos ao Jogador. O Jogador em questéo sera
desclassificado como possivel Jogador Vencedor e nédo tera direito aos prémios relacionados
ao Evento ou a Eventos Realizados. Nesses casos, ndo serdo nomeados Jogadores
Vencedores alternativos e a Psyonix se reserva o direito, a seu unico e exclusivo critério, de (y)
conceder qualquer valor do prémio que teria sido concedido ao Jogador desqualificado como
parte de um evento competitivo futuro ou (z) dar qualquer valor de tal prémio a causas e
projetos sem fins lucrativos. Um Jogador Vencedor s6 sera anunciado apds a conclusao do
processo de verificagao de legitimagao feito pela Psyonix, conforme estabelecido nestas
Regras.

Jogadores Vencedores também precisarao prover determinadas informagdes de pagamento a
Psyonix, incluindo formularios de informagdes fiscais necessarios, para receber os prémios. A
Psyonix pode reter o pagamento dos prémios se o Jogador Vencedor néo fornecer os
formularios de pagamento aplicaveis a Psyonix em tempo habil.



OS PREMIOS ESTAO SUJEITOS A IMPOSTOS INTERNACIONAIS, FEDERAIS, ESTADUAIS
E LOCAIS APLICAVEIS (INCLUINDO, ENTRE OUTROS, IMPOSTOS DE RENDA E RETIDOS
NA FONTE) E E DA RESPONSABILIDADE DE CADA JOGADOR VENCEDOR (I) INFORMAR-
SE COM O CONTADOR LOCAL DE TAL JOGADOR VENCEDOR PARA DETERMINAR
QUAIS IMPOSTOS APLICAM-SE A TAL JOGADOR VENCEDOR E (II) PAGAR ESSES
IMPOSTOS A AUTORIDADE FISCAL APROPRIADA. E politica da Psyonix reter impostos
com base nas taxas de imposto de renda retido na fonte aplicadas a residentes dos EUA e fora
dos EUA. A renda do prémio e o imposto retido serdo relatados nos formularios (y) 1099-MISC
para residentes dos EUA e 1042-S para nao residentes dos EUA, e (z) quaisquer outros
formularios fiscais relevantes conforme exigido por lei aplicavel.

A Psyonix determinara o método de pagamento dos prémios segundo seus préoprios critérios e,
a menos que seja exigido por lei aplicavel, todos os pagamentos seréo feitos diretamente ao
Jogador Vencedor em sua capacidade como individuo (ou, caso seja Menor de Idade, ao pai, a
mae ou ao responsavel legal do Jogador Vencedor). A Psyonix néo fara nenhum pagamento a
organizagdes, empresas ou outras entidades. Cada Jogador Vencedor recebera um Formulario
de Aceitagédo do Prémio e de Isengao ("Iseng¢ao"). A menos que impedido por lei aplicavel,
cada Jogador Vencedor (ou, caso seja Menor de Idade, seu pai, sua mae ou seu responsavel
legal) precisara preencher e enviar a Isengcéo de acordo com os prazos determinados nesta
Segédo 2.6.3. Além disso, ao aceitar um prémio, o Jogador Vencedor (ou o pai, a mae ou o
responsavel legal de tal Jogador Vencedor) concorda em isentar a Psyonix de toda e qualquer
responsabilidade, perdas ou danos resultantes dos prémios ou a eles vinculados, recebimento
e/ou uso ou uso equivocado de prémios ou participagbes em quaisquer atividades que
envolvam prémios.

3. Qualificagdao do Jogador; Status da Conta Epic.

Para poder participar de qualquer Partida de Evento ou receber qualquer prémio relacionado a
um Evento, vocé precisa cumprir os critérios de qualificagao definidos nesta Secéo.

3.1 Idade do Jogador; Contas Limitadas

Vocé deve ter pelo menos 13 anos (ou outra idade maior se ela for exigida para maioridade no
seu pais de residéncia). Vocé precisa garantir que as informagdes de idade da sua conta
sejam verdadeiras e corretas. Vocé néo pode usar uma Conta Limitada para participar do
Evento. Gerentes e Treinadores devem ter pelo menos 18 anos (ou outra idade maior se ela for
exigida para maioridade no seu pais de residéncia).

3.2 Termos de Servigo e Acordo de Licenca de Usuario Final (EULA) do Rocket
League

Vocé precisa obedecer aos Termos de Servigo ("Termos de Servigo da Epic")
(https://www.epicgames.com/site/pt-BR/tos) e ao Contrato de Licenga de Usuario Final do
Rocket League ("EULA do Rocket League") (https://www.psyonix.com/pt-br/eula), inclusive
todas as regras, politicas e outros termos mencionados nos Termos de Servigo da Epic e no



https://www.psyonix.com/eula

EULA do Rocket League. Essas Regras complementam o EULA do Rocket League, e ndo o
substituem.

3.3 Autenticacao de Dois Fatores

Vocé deve habilitar (se ja nao estiver habilitada) a Autenticagao de Dois Fatores ("2FA") na sua
Conta Epic. Para habilitar a 2FA, acesse https://epicgames.com/2FA, faga log-in na sua Conta
Epic e siga as instrugdes na tela.

3.4  Afiliagao a Psyonix/Epic

3.4 Funcionarios, dirigentes, diretores, agentes, representantes da Psyonix e Epic (incluindo
as agéncias legais, de promogao e de propaganda da Psyonix/Epic), seus familiares imediatos
(definidos como cbnjuge, mae, pai, irmas, irmaos, filhos, filhas, tios, tias, sobrinhos, sobrinhas,
avls, avos, cunhados, noras e genros, independentemente de onde morem) e todos os que
morarem na mesma residéncia (parentes ou ndo), cada pessoa ou entidade conectada com a
produgao ou administragdo do Evento, e cada empresa matriz, afiliada, subsidiaria, agente e
representante da Psyonix/Epic nao sao elegiveis para participar do Evento.

3.5 Nomes de Jogadores e Equipes

3.5.1 Todos os nomes de Equipe e de Jogadores individuais devem seguir o Cédigo de
Conduta da Secgao 8. A Epic e a Administragao do Torneio podem restringir ou alterar nomes
de exibigdo ou tags de Equipes e de Jogadores individuais por qualquer motivo.

3.5.2 O nome usado por uma Equipe ou Jogador n&o pode incluir ou empregar os
termos Rocket League, Psyonix, nem nenhuma outra marca registrada, nome comercial ou
logo da Epic ou licenciado por ela.

3.5.3 O nome usado por uma Equipe ou Jogador ndo pode ser uma imitagao de outra Equipe,
Jogador, streamer, celebridade, oficial do governo, Administrador do Torneio, Psyonix,
funcionario da Epic ou qualquer outra pessoa ou entidade.

3.5.4 As Equipes e Jogadores devem usar o mesmo nome durante todo o Torneio.

3.5.5 A Psyonix e/ou os Administradores do Torneio reservam-se o direito de proibir ou
restringir o uso de qualquer nome durante Jogos do Torneio (incluindo, sem limitagao, proibir o
uso de quaisquer materiais com direitos autorais de terceiros de uma forma que indique, sugira
ou possa ser interpretada como representando associagao ou afiliagéo a esse terceiro).

3.5.6 Logotipos das Equipes

As Equipes qualificadas para as Fases GSL do Open, Majors e/ou o Rocket League World
Championship devem apresentar aos Administradores do Torneio um logotipo nos formatos 1)



.png e 2) .psd ou .ai. Se um logotipo nao for apresentado ou for rejeitado, os Administradores
do Torneio substituirdo o logotipo por um logotipo padréo do Torneio. Os Administradores do
Torneio se reservam o direito de rejeitar logotipos enviados apos o inicio do Torneio.

3.5.7 Proibigées de Patrocinador

Nomes, logotipos e avatares de Jogadores ndo podem consistir em nenhum patrocinador ou
qualquer marca que se refira a categorias proibidas, conforme listado na Secao 7.8.2.

Todos os outros patrocinios, endossos, atividades promocionais e Identificagcdes Comerciais
listados nos Nomes de Equipes estao sujeitos a aprovagao final dos Administradores do
Evento. Os Administradores do Torneio e/ou a Psyonix se reservam o direito de proibir ou
editar qualquer Nome de Equipe.

3.6 Conta Epic; Situacao Regular

3.6.1 Para facilitar a selegao e o processo de pagamento de prémios estabelecido na Secao
2.6, cada Jogador deve (a) ter uma conta da Epic Games ativa e valida registrada para esse
Jogador("Conta Epic") e (b) informar essa Conta Epic a Psyonix como parte do Processo de
Inscrigao. Para abrir uma Conta Epic, os jogadores podem acessar
https://www.epicgames.com/id/register/date-of-birth e seguir as instrugdes na tela. Para maior
clareza, informar uma Conta Epic como parte do Processo de Inscricdo ndo garante que um
Jogador recebera um prémio relacionado ao Torneio. Somente os Jogadores Vencedores
serao qualificados para receber prémios relacionados ao Torneio.

3.6.2 A Conta Epic que vocé usar para o Evento deve estar em situagao regular, sem
violagbes nao reveladas. Isso também significa que a sua Conta Epic deve estar registrada no
seu nome e ndo pode ter sido comprada anteriormente, presenteada ou transferida de outro
Jogador.

3.6.3 Vocé (e sua Conta Epic) deve estar livre de suspensdes ou ter cumprido integralmente
guaisquer suspensodes ou outras sancdes impostas relacionadas a uma violagédo de quaisquer
regras oficiais da Epic anterior.

3.6.4 A Epic pode compartilhar com a Sony as informagdes das classificagbes do torneio de
quaisquer jogadores que estejam participando em dispositivos PlayStation 4 ou PlayStation 5.

3.7 Restricoes Adicionais.

3.7.1 O Evento, em todas as suas partes, esta aberto a Jogadores de todo o mundo, exceto
conforme previsto em contrario nesta Sec¢do. O Evento ndo esta aberto a individuos em
qualquer lugar em que ele seja restrito ou proibido pela legislagao aplicavel ou em qualquer
pais onde a participagao seja proibida pela legislagao dos EUA ("Paises Proibidos"), incluindo



Cuba, Ira, Iraque, Coreia do Norte, Somalia, Sudao, Siria e as regides da Crimeia, de Donetsk
e de Luhansk.

3.7.2 Durante todo o Evento, apenas um unico Jogador podera jogar em um determinado
dispositivo. Isso significa que vocé nao pode usar o mesmo dispositivo que outros Jogadores
durante o Evento.

3.7.3 Vocé so pode ter uma (1) inscrigao (usando uma (1) Conta Epic) no Evento para um
Open ou Last Chance Qualifier. E expressamente proibido fazer outras inscricées em Eventos
usando Conta(s) Epic adicional(is) ou secundaria(s).

3.7.4 S0 é possivel participar de uma (1) Regido (usando uma (1) Conta Epic) durante todo o
Evento. Para maior clareza, isso significa que, ao participar de uma Regido em qualquer
sessdo de um Open ou Last Chance Qualifier, vocé estara vinculado a essa Regido em
qualquer Open ou Last Chance Qualifier subsequente. Esta regra nédo se aplica a Jogadores
gue passaram ou passam por uma Alteracao de Lista de Membros oficial durante a Janela de
Transferéncia (conforme listado na Secéo 3.8.5).

3.7.5 Vocé s6 pode participar de uma unica Equipe durante qualquer Open ou Last Chance
Qualifier. Fora da Janela de Transferéncia, conforme listado abaixo, é possivel trocar de
Parceiro de Equipe no inicio de cada novo Open, mas vocé e seu Parceiro de Equipe serdo
considerados uma nova Equipe, e quaisquer Pontos da RLCS ganhos anteriormente nao seréo
transferidos para sua nova Equipe.

3.7.6 Vocé e seus Parceiros de Equipe devem estar no ranking Platina ou superior em
qualquer um (1) dos seguintes modos ranqueados até a data do Periodo de Visdo Geral do
Painel de Lideranga (conforme listado na Secao 2.3.1) antes do inicio de um Open: (a) Duelo
1x1, (b) Duplas 2x2 ou (c) Padréao 3x3. Esta regra so se aplica aos Titulares.

3.8 Listas de Membros da Equipe
3.8.1 Ponto de Contato da Equipe

Cada Equipe devera declarar uma pessoa entre seus Membros para ser o Ponto de Contato da
Equipe ("Ponto de Contato da Equipe") ou ("PDC da Equipe") que representa a Equipe para
todas as decisoes 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.

3.8.2 Tamanho e Listas de Membros da Equipe
As Equipes s6 podem usar em uma Partida os Jogadores que fizerem parte de sua Lista de

Membros. Apds a inscricdo no Torneio, as Listas de Membros devem conter um minimo de trés
(3) Jogadores titulares (cada um deles um "Titular") e podem incluir até um (1) Jogador



reserva designado que pode ser usado como suplente ("Reserva"). As Listas de Membros
também podem incluir um Gerente e/ou um Treinador que, dependendo do fato de também
atuarem como Titular ou Reserva, podem ou ndo jogar em uma Partida. Um individuo ndo pode
fazer parte de mais de uma Lista de Membros ao mesmo tempo.

e '"Titular": uma Lista de Membros deve ter um minimo de trés (3) Titulares. Um Titular é
elegivel para competir em uma Partida.

e "Reserva": uma Lista de Membros pode ter até um (1) Reserva. Um Reserva pode
competir em uma Partida.

e "Treinador": uma Lista de Membros pode ter até um (1) Treinador. Um Treinador pode
competir em uma Partida se também atuar como Titular ou Reserva, mas deve receber
permissao explicita da Epic ou dos Administradores do Torneio antes do inicio do jogo.
Treinadores precisam ter pelo menos 18 anos de idade.

e "Gerente": uma Lista de Membros pode ter até um (1) Gerente. Um Gerente pode
competir em uma Partida se também atuar como Titular ou Reserva, mas deve receber
permissao explicita da Epic ou dos Administradores do Torneio antes do inicio do jogo.
Gerentes precisam ter pelo menos 18 anos de idade.

3.8.3 Envio da Lista de Membros

As Listas de Membros iniciais para cada dia de Torneio devem ser enviadas aos
Administradores do Torneio pelo menos 24 horas antes do inicio da Partida para o dia em
questao.

3.8.4 Periodo de mudanca nas Listas de Membros/Prazo para Fechamento da Lista de
Membros

Exceto quando expressamente estabelecido de outra forma nestas Regras, as Listas de
Membros de Equipe s6 podem ser alteradas durante a Janela de Transferéncia (conforme
definido abaixo). Todas as Listas de Membros serédo consideradas fechadas no encerramento
do processo de inscrigao do Torneio (0 "Processo de Inscrigdao") no horario e na data a
serem especificados no Site de Inscrigéo (tais datas e horarios coletivamente, o "Prazo para
Fechamento de Lista de Membros").

Se uma Equipe tiver um Gerente ou Treinador que gostaria de adicionar a sua Lista de
Membros, a Equipe devera notificar os Administradores do Torneio antes do Prazo aplicavel
para Fechamento de Lista de Membros. Se uma Equipe tiver circunstancias que a impegam de
fazer uma Substituicdo dentro dos prazos estabelecidos na Secdo 4.2.5 e precisar de uma
extensado de tempo, essa Equipe devera notificar um Administrador do Torneio até o Prazo
aplicavel para Fechamento de Lista de Membros.

Caso contrario, nenhuma Substituicao sera permitida para essa Equipe apés o Prazo para
Fechamento da Lista de Membros.



3.8.5 Alteracao/Transferéncia da Lista de Membros

"Alteragao de Lista de Membros" significa a adicao de um novo Jogador a uma Lista de
Membros existente. E importante ressaltar que a saida de um Jogador de uma Lista de
Membros nao sera considerada uma Alteracéo de Lista de Membros, desde que a Equipe
mantenha um minimo de trés (3) Jogadores.

As equipes poderao fazer inclusdes nas Listas de Membros durante uma "Janela de
Transferéncia" estabelecida durante a temporada.

Janelas de Transferéncia por Regiao

APAC: 31 de margo de 2025 a 00h JST — 13 de abril de 2025 as 17h JST
EU: 31 de margo de 2025 a 00h CEST — 13 de abril de 2025 as 17h CEST
MENA: 31 de margo de 2025 a 00h KSA — 13 de abril de 2025 as 17h KSA
NA: 31 de marco de 2025 a 00h PT — 13 de abril de 2025 as 17h PT

OCE: 31 de margo de 2025 a 00h AEDT — 13 de abril de 2025 as 17h AEDT
SSA: 31 de margo de 2025 a 00h SAST — 13 de abril de 2025 as 17h SAST
SAM: 31 de margo de 2025 a 00h BRT — 13 de abril de 2025 as 17h BRT

Durante a Janela de Transferéncia, as Equipes podem fazer uma Unica adigido a sua Lista de
Membros (n&o incluindo o Gerente e o Treinador), desde que 0 numero maximo de Jogadores
permitido em uma Equipe seja quatro (4). As equipes podem fazer uma adigéo a sua Lista de
Membros por Janela de Transferéncia durante todo o Evento. Se for determinado pela Psyonix
e/ou pelo Administrador do Torneio que uma Equipe fez mais de uma adigdo em uma unica
Janela de Transferéncia, essa Equipe perdera todos os seus Pontos da RLCS acumulados e se
tornara uma Equipe inativa.

Nao obstante o acima exposto, as Equipes também podem fazer uma adigao "Isenta" a sua
Lista de Membros (cada uma sendo uma "Adigao Isenta") durante todo o Evento. As Adigbes
Isentas devem ser feitas durante a Janela de Transferéncia e devem ser adicionadas na
posicao "Reserva". Além disso, as Adi¢des Isentas devem atender aos seguintes critérios de
elegibilidade:

1. A Adigao Isenta deve ter sido elegivel para competir durante todo o Open
imediatamente anterior a Janela de Transferéncia durante a qual a Adi¢ao Isenta esta
sendo feita.

2. A Adigao Isenta ndo pode ter ganho nenhum Ponto RLCS.

Para fazer uma Adicao Isenta ou Alteracdo de Membros, as equipes devem enviar sua
solicitacdo via Discord no canal de suporte do Discord aplicavel, conforme listado na Secéo 6.1
antes do fechamento da Janela de Transferéncia. As transferéncias também podem ser feitas
entre regides (e ndo sao impactadas pelas restrigbes na Secéo 3.7.4).



3.8.6 Nomes de Jogadores ou Equipes

Jogadores ou Equipes ndo podem alterar seus Nomes de Usuario, nomes no jogo ou Nomes
de Equipes sem a aprovacao dos Administradores do Torneio. Todos esses nomes devem
estar em conformidade com estas Regras (incluindo, sem limitagéo, a Secao 3) e os
Administradores do Torneio podem solicitar que eles sejam alterados a qualguer momento.
Uma Lista de Membros ndo deve conter duplicatas do mesmo nome, nomes que consistam
apenas em simbolos ou nomes que sejam dificeis de distinguir uns dos outros.

3.8.7 Continuidade da Lista de Membros

Uma "Lista de Membros" séo os trés (3) ou quatro (4) Jogadores (conforme aplicavel) que
estao registrados em uma Equipe. Se uma Equipe tiver trés (3) Jogadores, todos os trés (3)
Jogadores serao considerados "Titulares". Se uma Equipe tiver quatro (4) Jogadores, trés (3)
Jogadores serao considerados "Titulares" e um (1) Jogador sera considerado "Isento" ou
"Reserva" (conforme aplicavel).

3.8.8 Exclusividade da Equipe
Jogadores s6 podem participar de uma Equipe de cada vez durante todo o Torneio.
3.8.9 Inscrigao

Cada Jogador de uma Equipe deve atender a todos os requisitos de elegibilidade destas
Regras para Jogadores, e cada Jogador deve se registrar no Site de Inscri¢cao
(https://www.start.gg/hub/rlcs-2025) antes do encerramento do Processo de Inscri¢ao para ser
considerado um membro da Equipe em questao. Durante o Processo de Inscricdo, um membro
da Equipe criara/registrara o Nome de Equipe e os Jogadores poderao entrar na Equipe
pesquisando o Nome de Equipe ou por convite. Caso uma Equipe avance para outras rodadas
do Torneio, os Administradores do Torneio tentarao notificar a Equipe por meio do Ponto de
Contato da Equipe.

3.8.10 Verificagao de Elegibilidade da Equipe

Sujeito a Secao 2.6.2, todos os membros de uma Equipe que se enquadrarem nos limites de
premiacao estabelecidos no Anexo C deverdo ser aprovados no processo de verificagao de
elegibilidade descrito na Secao 2.6 para serem elegiveis para receber tais prémios. Se um
membro de uma Equipe ndo passar no processo de verificagao de elegibilidade, todos os
membros dessa Equipe serdo desqualificados como Jogadores Vencedores potenciais, e essa
Equipe n&o tera direito a ganhar nenhum prémio relacionado ao Torneio.



3.8.11 Associagdes de Equipes

Exceto quando expressamente definido em contrario no presente documento, todos os direitos
dos Administradores do Torneio, conforme estabelecidos nestas Regras, sao relacionados e
exerciveis contra a Equipe como um todo e cada membro individual da Equipe. No caso de
desqualificacdo de uma pessoa da Equipe, a Administracdo do Evento podera exercer o direito
a desqualificagdo da Equipe como um todo.

Se os Administradores do Torneio decidirem desqualificar um nidmero menor de membros do
que a totalidade dos membros de uma Equipe, os Jogadores restantes continuaréo sujeitos a
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
tenha sido o Ponto de Contato da Equipe) por um novo Jogador elegivel, e é possivel continuar
a competir sob o mesmo Nome de Equipe se cada Jogador desqualificado assinar prontamente
qualquer documento por escrito considerado necessario pelos Administradores do Torneio para
permitir que seu(s) antigo(s) membro(s) de Equipe continue(m) a participar do Torneio usando
o Nome da Equipe, ou sob um novo nome, se permitido a critério exclusivo dos
Administradores do Torneio.

Qualquer membro da Equipe que optar por encerrar sua participagdo no Torneio, e/ou for
desqualificado do Torneio, ndo tera permissao para participar do Torneio em nenhuma
capacidade, a critério exclusivo do Administrador do Torneio.

3.8.12 Intransferibilidade da Elegibilidade das Equipes

As vagas nas Classificatorias para qualquer nova fase (conforme aplicavel) ndo podem ser
transferidas, vendidas, trocadas ou presenteadas a qualquer pessoa ou organizagao. Isso
significa que vagas de classificagdo sempre seréo vinculadas diretamente a Equipe como um
todo.

3.9 Relacionamentos de Equipes

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

3.10 Responsabilidades dos Proprietarios, Gerentes e Treinadores de Equipes
3.10.1 Nenhuma Equipe (incluindo seus agentes, dirigentes, funcionarios e subcontratados),

Proprietario, Gerente ou Treinador podera participar de conluio, manipulacao de resultados,
suborno de um arbitro ou oficial da Partida ou qualquer outra agéo ou acordo injusto ou ilegal



para influenciar intencionalmente (ou tentar influenciar) o resultado de qualquer Jogo, Partida
ou Torneio.

3.10.2 Nenhum Proprietario de uma Equipe na RLCS devera atuar como Treinador ou
Gerente de outra Equipe da RLCS ou estar envolvido ou ter qualquer poder para determinar ou
influenciar a gestdo ou administragéo de outra Equipe na RLCS.

3.10.3 Nenhum Gerente, Treinador ou outra pessoa com responsabilidade de supervisdo ou
gestado de uma Equipe na RLCS (coletivamente, "Pessoas de Controle") devera: (a) ser uma
Pessoa de Controle de outra Equipe na RLCS; ou (b) direta ou indiretamente estar envolvido ou
ter qualquer poder para determinar a gestao ou administragéo de outra Equipe da RLCS ou
influenciar o desempenho de outra Equipe da RLCS em qualquer Jogo, Partida ou Torneio.
Uma excegéao podera ser feita para a entrada de uma (1) Equipe adicional de uma organizagao,
desde que a Equipe esteja dentro das seguintes categorias e restricoes:

1. A Equipe adicional seja centrada em DEI (diversidade, equidade e inclusao), e todos os
Jogadores participantes representam essa iniciativa DEI (exemplo: uma Equipe
feminina).

2. Os nomes da Equipe ndo sejam iguais entre si.

3. E necessario um consentimento por escrito dos Administradores do Evento antes da
inscricao se encerrar.

3.10.4 Uma Equipe ndo devera nomear como Pessoa de Controle qualquer individuo que: (a)
seja uma Pessoa de Controle de qualquer outra Equipe da RLCS; ou (b) direta ou
indiretamente esteja envolvido ou tenha qualquer poder para determinar a gestao ou
administracdo de outra Equipe da RLCS ou influenciar o desempenho de outra Equipe da
RLCS em qualquer Jogo, Partida ou Torneio.

3.10.5 As Equipes que a Psyonix, a seu critério exclusivo, determinar que sejam direta ou
indiretamente de propriedade ou controladas por uma pessoa ou entidade que opere sites ou
plataformas de jogos de azar, apostas, concentragdo de apostas ou apostas esportivas
(incluindo Esports), ou quaisquer outras categorias proibidas, ndo sao elegiveis para participar
do Torneio.
4. Regras de Jogabilidade
Esta Secao estabelece as "Regras de Jogabilidade" que regem o jogo durante o Torneio.
41 Configuragoes da Partida
41.1 Configuragées do Jogo

Arena padrado: Estadio DFH

Tamanho da equipe: 3x3
Dificuldade dos bots: sem bots



Mutatores: nenhum

Tempo de partida: 5 minutos

Pode ser acessado por: nome/senha

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

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

e Cores de equipe: padrao

4.1.2 Controle

Todos os controles padréo, incluindo mouse e teclado, sao validos. Fungbes de macro (ex.:
botbes turbo) ndo sao permitidas. Nao é permitido fazer overclock nos controles. Observe que
os controles sem fio ndo sao permitidos em nenhum evento presencial do Torneio. Em
qualquer evento presencial do Torneio, todos os controles estdo sujeitos a aprovagao da
Psyonix e/ou dos Administradores do Torneio.

41.3 Arenas

Na Chave de Eliminagéo Dupla do Open, todos os Jogos séo disputados no Estadio DFH
padrao. Em todas as outras fases do Torneio, a rotagdo do mapa estara entre as seguintes
arenas padrao:

Melhor de 5:
1. Mannfield (Noite)

2. Forbidden Temple
3. Estadio DFH
4. Coliseu Utopia (Entardecer)
5. Champions Field
Melhor de 7:

1. Mannfield (Noite)

Forbidden Temple

Estadio DFH

Coliseu Utopia (Entardecer)
AquaDome (Salty Shallows)
Neo Toquio

Champions Field

Nooabkwwbd

No caso de transmissao de Partidas, as Equipes podem pedir para evitar uma arena devido a
problemas de desempenho e devem enviar uma solicitacdo detalhada aos Administradores do
Torneio pelo menos 24 horas antes do horario de inicio da Partida. Os Administradores do
Torneio se reservam o direito de rejeitar, por qualquer motivo e a seu critério exclusivo,
qualquer solicitacao feita pelas Equipes para evitar uma arena.



4.2 Procedimentos da Partida
4.21 Hospedagem e Cores das Equipes

Os Administradores do Torneio especificarao qual Equipe é azul e qual Equipe € laranja. Na
Chave de Eliminagao Dupla do Open, na Fase Suigca do Open, na Chave de Eliminagédo Dupla
Last Chance Qualifier e na Fase Suica de Ultima Chance, as equipes receberao instrugdes
sobre como sediar a partida. Em todas as outras fases do Torneio, um Administrador do
Torneio sediara a Partida.

4.2.2 Repeticao de hospedagem

Entre os Jogos de uma Partida, as Equipes podem solicitar que a Partida seja realizada
novamente na mesma regido do servidor devido a problemas de conexao. Durante qualquer
Partida em todas as fases do Torneio, exceto nas Chave de Eliminagcdo Dupla do Open, na
Fase Suica do Open, na Chave de Eliminagédo Dupla Last Chance Qualifier e Fase Suica de
Ultima Chance, antes que (a) um gol tenha sido marcado ou (b) quinze (15) segundos tenham
se passado (o que ocorrer primeiro), as Equipes podem concordar mutuamente em cancelar o
Jogo atual da Partida e realizar novamente a Partida com a aprovag¢ao dos Administradores do
Torneio. Os Administradores do Torneio se reservam o direito de suspender e anular o Jogo da
Partida atual para uma repeticao a qualquer momento.

4.2.3 Servidores

Chave de Eliminacdo Dupla do Open, Fase Suica do Open, Chave de Eliminacido Dupla da
Last Chance Qualifier e Fase Suica de Ultima Chance

e "US-Central" sera o servidor padrao para as Partidas da América do Norte, a menos
que ambas as equipes concordem em jogar no "US-West" ou "US-East".
Os servidores "Europe” sempre serao usados para as Partidas Europeias.
Os servidores "South America" sempre serao usados para as Partidas da América do
Sul.
Os servidores "Oceania" sempre serdo usados para as Partidas da Oceania.
Os servidores "Middle-East" sempre serdo usados para as Partidas da MENA.
"Asia-SE Mainland" sera o servidor padrao para as Partidas da APAC, a menos que
ambas as Equipes concordem em jogar em "Asia-East" ou "Asia-SE Maritime".

e Os servidores "South Africa" sempre serdo usados para as Partidas da SSA.

Fase GSL do Open, Chave de Eliminacdo Hibrida do Open, Fase GSL de Ultima Chance,
Chave de Eliminacdo Hibrida de Ultima Chance, Majors e Rocket League World Championship




e O "RLCS USE-Onhio" sera o servidor padrao para Partidas na América do Norte, a
menos que ambas as Equipes concordem em jogar em outra regido de servidor RLCS
da Ameérica do Norte.

e O "RLCS EU-Paris" sera o servidor padrao para Partidas europeias, a menos que
ambas as Equipes concordem em jogar em outra regido de servidor RLCS da Europa.

e O "RLCS SAM-Sao Paulo" sera o servidor padrao para Partidas na América do Sul, a
menos que ambas as Equipes concordem em jogar em outro servidor da América do
Sul.

e O "RLCS OCE-Sydney" sera o servidor padrao para Partidas na Oceania, a menos que
ambas as Equipes concordem em jogar em outro servidor da Oceania.

e O "RLCS ME-Bahrain" sera o servidor padrao para Partidas no MENA, a menos que
ambas as Equipes concordem em jogar em outro servidor do MENA.

e O "RLCS ASM-Asia Mainland" sera o servidor padrao para Partidas na APAC, a menos
que ambas as Equipes concordem em jogar em outro servidor da APAC.

e O "RLCS SAF-Cape-Town" sera o servidor padrao para Partidas na SSA, a menos que
ambas as Equipes concordem em jogar em outro servidor da SSA.

4.2.4 |Inicio do Jogo

Nas partidas de Chave de Eliminagdo Dupla do Open, na Fase Suica do Open, na Chave de
Eliminagéo Dupla Last Chance Qualifier e na Fase Suiga de Ultima Chance, os Jogadores n3o
podem entrar em seu lado designado até que trés (3) Jogadores de cada Equipe tenham
entrado no Jogo. Em todas as outras Partidas de todas as outras fases do Torneio, os
Jogadores nao poderdo entrar em seu lado designado até que sejam instruidos por um
Administrador do Torneio.

4.2.5 Substituicoes

Uma "Substituicao" é definida como uma mudancga na escalagao de Jogadores apos o inicio de
uma Partida.

Chave de Eliminacdo Dupla do Open, Fase Suica do Open, Chave de Eliminacido Dupla Last
Chance Qualifier e Fase Suica de Ultima Chance

Substituicdes s6 podem ocorrer no intervalo entre um Jogo e outro em uma Partida. As Equipes
estdo limitadas a uma Substituicdo por Partida. As Equipes estdo autorizadas a reverter uma
Substituicdo entre os Jogos para jogar com sua formagéo inicial de Jogadores, mas nao
poderao fazer Substituicdes adicionais nessa Partida. As Equipes podem comegar um Jogo
com qualquer combinagéao de trés (3) Jogadores de sua Lista de Membros registrada (conforme
definido abaixo).

Fase GSL do Open, Chave de Eliminacdo Hibrida do Open, Fase GSL de Ultima Chance,
Chave de Eliminacdo Hibrida de Ultima Chance, Majors e Rocket League World Championship




Substituicdes s6 podem ocorrer no intervalo entre um Jogo e outro em uma Partida ou antes de
uma Partida. As Equipes devem informar os Administradores do Torneio sobre qualquer
mudanga na escalagao entre os Jogos e receber aprovagao antes que quaisquer Substituicbes
possam ser realizadas.

4.2.6 Envio dos Resultados

Depois que uma Partida terminar, a Equipe vencedora devera enviar o resultado da Partida aos
Administradores do Torneio em uma sala de bate-papo designada. A Equipe perdedora
também devera confirmar o resultado da Partida. E obrigatério fazer uma captura de tela dos
resultados ou salvar o arquivo de replay da Partida em caso de resultados contestados. Se
uma Equipe disputar uma Partida, reivindicar a vitoria e apresentar prova de sua alegacgéo, a
outra Equipe também devera apresentar prova de sua alegacao para evitar a perda automatica
da Partida. Se for determinado que quaisquer Equipes ou Jogadores tenham apresentado
resultados falsos ou adulterados, tais Equipes ou Jogadores estarao sujeitos a agbes
disciplinares, conforme descrito mais detalhadamente na Secao 8.3.

4.2.7 Observadores

Em todos os Eventos, incluindo Opens, Last Chance Qualifiers, Majors e o World
Championship, ndo séo permitidos observadores no jogo, exceto os Administradores do
Torneio ou individuos previamente autorizados. Se for determinado que quaisquer Equipes
tenham compartilhado detalhes do lobby para permitir a entrada de um observador ndo
autorizado na Partida, tais Equipes estarao sujeitas a medidas disciplinares, conforme descrito
mais detalhadamente na Secao 8.3Nao é permitido que Treinadores, Gerentes e Reservas
sejam observadores no jogo.

Um Jogador ou Equipe tera permissdo para transmitir a cobertura ao vivo de seu Jogo por meio
de uma plataforma de transmissao online (por ex.: Twitch, Kick, TikTok, YouTube etc.).As
Equipes também podem enviar uma solicitagdo especial para que um unico observador
"Teamstream" seja autorizado a participar de qualquer Partida de Chave de Eliminagdo Dupla
do Open, Fase Suiga do Open, Fase GSL do Open, Chave de Eliminacdo Dupla da Last
Chance Qualifier, Fase Suiga de Ultima Chance ou Fase GSL de Ultima Chance que nao seja
transmitida, mediante o preenchimento de um Pedido de Transmissdo e mediante recebimento
da autorizagdo para o observador no minimo 24 horas antes do inicio do dia de torneio em
questao. Nao é permitido que Treinadores, Gerentes e reservas sejam observadores
"Teamstream" autorizados. Os Pedidos de Transmissdo podem ser encontrados no canal de
suporte do Discord aplicavel, conforme listado na Secéo 6.1.

Um observador autorizado nao pode participar de um lado especifico como jogador em nenhum
momento durante a Partida, ou sua Equipe associada estara sujeita a agao disciplinar,
conforme descrito mais detalhadamente na Secéao 8.3.



4.3 Obrigagoes da Partida
4.3.1 Pontualidade

Todas as Equipes devem ter trés (3) Jogadores fisicamente presentes ou no lobby da Partida
online até o horario designado para o inicio da Partida. Equipes que nao tiverem trés (3)
Jogadores prontos para jogar apos cinco (5) minutos do horario de inicio da Partida estarao
sujeitas a ag¢des disciplinares, conforme descrito mais detalhadamente na Sec¢ao 8.3. Durante
todas as Partidas, o Ponto de Contato da Equipe deve estar ativo na sala de bate-papo
designada pelo menos dez (10) minutos antes do horario designado para o inicio da Partida.
Os horarios de inicio das Partidas podem ser alterados pela Psyonix e/ou pelos
Administradores do Torneio, a seu critério exclusivo, dependendo de quaisquer antecipacoes
ou atrasos no Torneio.

4.3.2 Desisténcias

As Equipes ndo podem desistir voluntariamente de uma Partida sem autorizag&o prévia dos
Administradores do Torneio. Nao obstante o acima exposto, mesmo com essa autorizacao,
essas Equipes podem estar sujeitas a agbes disciplinares, conforme descrito na Secéao 8.3.

5. Problemas
5.1 Definicao de Termos

"Bug" significa um erro, falha, avaria, defeito ou outro problema técnico que produza um
resultado incorreto ou inesperado ou que, de outra forma, faga com que o Rocket League e/ou
um dispositivo de hardware se comportem de maneira inesperada.

"Desconexao Intencional” significa que um Jogador perdeu a conexao com o Rocket League
devido as agdes ou inagao do Jogador. A desconexao intencional ndo é considerada um
problema técnico valido para fins de repeticao.

"Falha no Servidor" significa que todos os Jogadores perderam a conexao com o Rocket
League devido a um problema com o servidor do jogo.

"Desconexao nao Intencional" significa que um Jogador perdeu a conexdo com o Rocket
League devido a problemas ou questdes com o cliente do jogo, plataforma, rede ou PC.

5.2 Problemas Técnicos

Devido a natureza e a escala da competicdo online, exceto se determinado de outra forma
pelos Administradores do Torneio, a seu critério exclusivo, as Partidas n&o serdo reiniciadas ou
anuladas devido a Bugs, Desconexdes Intencionais, Falhas no Servidor ou Desconexdes néo
Intencionais. Exceto se determinado de outra forma pelos Administradores do Torneio, a seu



critério exclusivo, quaisquer problemas técnicos ou bugs encontrados devem ser resolvidos
durante o jogo e néo serdo motivo para uma repeticao. Se uma Equipe solicitar uma repeti¢cao
da partida devido a um problema técnico ou bug, essa Equipe devera salvar o replay e envia-lo
aos Administradores do Torneio para analise. Durante uma Partida transmitida, os
Administradores do Torneio poderao interromper o Jogo para fins de analise e, posteriormente,
reiniciar o Jogo, se considerado necessario pelos Administradores do Torneio, a seu critério
exclusivo.

5.3 Interrupgoes de Partidas
5.3.1 Desconexoes
Partidas da Chave de Eliminacdo Dupla do Aberto, Fase Suica do Aberto, Fase GSL do Aberto,

Chave de Eliminacdo Dupla da Last Chance Qualifier, Fase Suica de Ultima Chance e Fase
GSL de Ultima Chance

Se ocorrer uma desconexao, a Equipe com menos jogadores devera continuar a jogar o Unico
Jogo da Partida. O Jogador desconectado podera reingressar durante o Jogo em que a
desconex&o ocorreu ou no intervalo entre Jogos de uma Partida, mas n&o podera ingressar no
meio dos Jogos subsequentes da Partida. Apos uma desconexao, se o Jogador ndo conseguir
reingressar durante o0 mesmo Jogo, ele tera cinco (5) minutos para reingressar antes do inicio
do proximo Jogo da Partida. Se o Jogador desconectado nao conseguir retornar ao Jogo antes
do préximo Jogo da Partida, a Equipe do Jogador devera substitui-lo por outro Jogador de sua
Lista de Membros (sujeito as regras de Substituicdo estabelecidas na Secéo 4.2.5) ou desistir
da Partida.

Chave de Eliminacao Hibrida do Open, Chave de Eliminacdo Hibrida da Last Chance Qualifier,
Majors e Partidas do World Championship

Se ocorrer uma desconexao, a Equipe com menos jogadores devera notificar imediatamente os
Administradores do Torneio na sala de bate-papo designada. Os Administradores do Torneio
podem pausar o Jogo assim que a notificagdo de desconexao for recebida, a seu critério
exclusivo. Para Partidas assistidas ou transmitidas, se os Administradores do Torneio
identificarem que um Jogador se desconectou sem ser notificado, eles poderao pausar a
Partida para permitir que o Jogador se reconecte.

Apos a pausa do Jogo, o Jogador desconectado tera oito (8) minutos para reingressar antes
que o Jogo recomece. No caso de varias pausas devido a desconexdes, o tempo total sera
descontado dos oito (8) minutos de tempo de reconexao. Se o Jogador nao puder voltar dentro
do prazo, a Equipe com menos jogadores sera forgada a desistir do Unico Jogo da Partida.

Se o Jogador nao reingressar durante o mesmo Jogo em que se desconectou, o Jogador tera
trés (3) minutos adicionais apds o Jogo para reingressar antes do inicio do préoximo Jogo da
Partida. O Jogador desconectado s6 podera reingressar durante o Jogo em que a desconexao
ocorreu ou no intervalo entre Jogos de uma Partida, mas n&o podera ingressar no meio dos



Jogos subsequentes da Partida. Se o Jogador desconectado ndo conseguir retornar ao Jogo
antes do proximo Jogo da Partida, a Equipe do Jogador podera substitui-lo por outro Jogador
de sua Lista de Membros (sujeito as regras de Substituigdo estabelecidas na Secéo 4.2.5) ou
desistir da Partida.

Assim que o Jogador desconectado reingressar no Jogo ou o tempo alocado para reingresso
tiver expirado, as Equipes terao trinta (30) segundos para confirmar com os Administradores do
Torneio que cada Equipe esta pronta para retomar o jogo. Depois que cada Equipe tiver
confirmado que esta pronta, o Jogo sera retomado a partir de um pontapé inicial neutro ou da
continuagéao do jogo, conforme determinado pelos Administradores do Torneio.

Se uma Equipe nao puder colocar uma Equipe completa de trés (3) Jogadores em campo para
continuar o jogo, ela tera que abandonar o Jogo. Se uma Equipe n&o puder colocar uma
Equipe completa de trés (3) Jogadores em campo nos oito (8) minutos subsequentes ao
abandono do Jogo, ela tera que abandonar a Partida.

5.3.2 Interrupgao do Jogo

Os Administradores do Torneio podem pausar um Jogo ou Partida a qualquer momento e por
qualquer motivo. No caso de interrupgéo do jogo, os Jogadores devem permanecer em seus
dispositivos e ficar atentos as instrugées dos Administradores do Torneio.

5.3.3 Pausas

Em qualquer Partida Melhor de Sete, as Equipes podem solicitar uma (1) Pausa (uma "Pausa")
entre os Jogos durante tal Partida.

Cada Pausa tera duragao de dois (2) minutos. Uma equipe deve notificar um Administrador do
Torneio imediatamente apds o término de um Jogo se optar por usar uma Pausa. Os
Administradores do Torneio se reservam o direito de recusar uma Pausa a uma Equipe. Ao
final da Pausa, os Administradores do Torneio confirmardo que cada Equipe esta pronta para
continuar a Partida antes que o Jogo possa ser retomado. Para maior clareza, Pausas n&o
podem ser usadas em Partidas Melhor de Trés ou Melhor de Cinco ou durante o Jogo. Além
disso, as Pausas ndo podem ser usadas para enganar ou prorrogar o tempo dos cronémetros
de desqualificagdo, conforme estabelecido na Secéo 5.3.1.

5.3.4 Reinicios

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

5.3.5 Envio de Logs



Se um Jogador ou Equipe fizer uma reclamagao que resulte no reinicio de um Jogo ou Partida,
eles deverao fornecer aos Administradores do Torneio os arquivos de log do Jogo ou Partida.
Esses arquivos de log estardo sujeitos a investigagao e, se os Administradores do Torneio
determinarem que o reinicio foi falsamente solicitado, esse Jogador ou Equipe estara sujeito a
acoes disciplinares, conforme descrito mais detalhadamente na Secéo 8.3.



6. Comunicagao
6.1 Canal de Suporte

Os Administradores do Torneio estarao disponiveis para responder a perguntas especificas dos
Jogadores e fornecer assisténcia adicional durante todo o Evento por meio do canal de Suporte
ao Jogador oficial da Regido em questéo, encontrado abaixo. Quaisquer respostas ou
comentarios fornecidos online néo alteram estas Regras.

Asia-Pacifico (APAC)

Europa (EU)

Oriente Médio e Norte da Africa (MENA)
América do Norte (NA)

Oceania (OCE)

América do Sul (SAM)

Africa Subsaariana (SSA)

6.2 Comunicagodes durante Partidas

Para cada Partida, as Equipes se comunicarao com seus adversarios e com os
Administradores do Torneio (conforme aplicavel) em uma sala de bate-papo designada durante
todas as etapas online do Torneio. Em eventos ao vivo, uma vez que uma Partida tenha
comegado oficialmente, a comunicagdo com qualquer pessoa néo designada para jogar na
Partida em andamento é estritamente proibida e pode resultar na desqualificagao imediata
do(s) Jogador(es) ou da Equipe. Para maior clareza, os Treinadores ndo se enquadram nessa
restrigdo e a comunicagéo entre Jogadores e Treinadores n&o € restrita durante o jogo. A
Psyonix e/ou os Administradores do Torneio notificardo os Jogadores sobre a sala de bate-
papo designada antes do inicio de cada fase do Torneio.

7. Codigo de Conduta
71 Conduta Pessoal; Sem Comportamento Téxico

7.1.1 Todos os Jogadores e Pessoas de Controle devem agir e se comportar sempre em
consonancia com o (a) Cédigo de Conduta nesta Segao 7 ("Codigo de Conduta") e (b) os
principios gerais de integridade pessoal, honestidade e bom espirito esportivo.

7.1.2 Jogadores e Pessoas de Controle devem respeitar outros Jogadores, Administradores
do Torneio, observadores, espectadores e patrocinadores (conforme aplicavel).

7.1.3 Jogadores e Pessoas de Controle ndo devem se comportar de forma a (a) violar estas
Regras, (b) quer seja de forma disruptiva, perigosa ou destrutiva, (c) quer seja de forma danosa
ao desfrute do jogo Rocket League pelos outros usuarios conforme pretendido pela Psyonix
(conforme decidido pela Psyonix). Em especial, Jogadores e Pessoas de Controle ndo deverao


https://discord.gg/9MyHgRtxDX
https://discord.gg/K5pfYpxntC
https://discord.gg/B737JJfwkJ
https://discord.gg/QTVFxfwC3X
https://discord.gg/6SXfRVMBt9
https://discord.gg/9FK4KaZUQQ
https://discord.gg/HKNmsST8e5

praticar conduta de assédio ou desrespeitosa, uso de linguagem abusiva ou ofensiva,
sabotagem do Jogo, spam, engenharia social, fraude e golpe ou qualquer atividade ilegal
("Comportamento Téxico").

7.1.4 Jogadores e Pessoas de Controle ndo (a) devem se passar por, ou se apresentar como,
um Jogador banido ou um trapaceiro/violador de regras, ou (b) glorificar ou de qualquer forma
defender a quebra ou violagao destas Regras.

7.1.5 Quaisquer violagbes destas Regras poderao expor um Jogador, uma Pessoa de
Controle ou uma Equipe inteira a acao disciplinar conforme descrito mais detalhadamente na
Secao 8.3, seja esta violagdo cometida intencionalmente ou ngo.

7.2 Integridade Competitiva

7.21 Espera-se que cada Jogador sempre jogue conforme a esséncia do Rocket League e
seguindo estas Regras durante qualquer Jogo ou Partida. Qualquer forma de jogo injusto é
proibida por estas Regras, podendo resultar em agao disciplinar. Exemplos de jogo injusto
incluem:

e Conspirar (como definido abaixo), combinar o resultado de Partidas, subornar um juiz
ou um oficial de Partida ou qualquer outra agdo ou acordo que intencionalmente
influencie (ou tente influenciar) o resultado de uma Partida ou do Evento.

e Hacking ou modificagdo do comportamento esperado do cliente de jogo do
Rocket League, incluindo, mas néo limitado a, realizar altera¢des nos arquivos do jogo.

e Jogar ou permitir que outro Jogador jogue em uma conta Epic registrada no nome de
outra pessoa (ou solicitar, estimular ou instruir alguém a fazé-lo).

e Usar qualquer tipo de dispositivo e programa de trapaga ou método similar de trapaca a
fim de obter uma vantagem competitiva.

e Abusar intencionalmente de qualquer fungao do jogo (ex.: bugs ou falhas no jogo) de
forma né&o pretendida pela Psyonix, a fim de obter uma vantagem competitiva.

e Usar ataques distribuidos de negacao de servico, swatting ou métodos similares para
interferir com a conexao de outro Jogador ao cliente de jogo do Rocket League.

e Usar teclas de macro ou métodos similares para automatizar agdées no jogo.

e Aceitar presentes, recompensas, subornos ou compensacao por servicos prometidos,
prestados ou a serem prestados que estejam vinculados a jogo injusto do Rocket
League (ex.: servigos com intuito de manipular ou disromper e criar desordem em uma
Partida ou Sesséo).



e Interferir com a operagéo do Torneio, o Site das Regras ou qualquer site de propriedade
ou sob operagéo da Psyonix ou dos Administradores do Torneio.

e Realizar quaisquer modificagdes ao Rocket League que nao tenham sido divulgadas
para, ou autorizadas pelos, Administradores do Torneio.

e Usar quaisquer instalagdes, servicos ou equipamentos do Torneio providenciados ou
disponibilizados pelas Entidades do Torneio, a fim de postar, transmitir, disseminar ou
de alguma forma disponibilizar quaisquer comunicagdes proibidas pelo Codigo de
Conduta.

e Desconectar-se do lobby do jogo antes de ser liberado pelos Administradores do
Torneio.

e Violar de qualquer forma estas Regras.
7.3 Apostas

Jogadores e Pessoas de Controle ndo deverao (a) realizar ou promover apostas ou jogos de
azar no Torneio ou em qualquer parte deste, ou (b) beneficiar-se, direta ou indiretamente, de
apostas ou jogos de azar no Torneio ou em qualquer parte deste.

7.4 Assédio

Jogadores estéo proibidos de praticar qualquer forma de conduta de assédio, abuso ou
conduta discriminatdria, incluindo qualquer uma das condutas anteriormente mencionadas com
base em raca, cor, etnia, nacionalidade, religido, opinido politica ou qualquer outra opinido,
género, identidade de género, orientagao sexual, idade, deficiéncia ou qualquer outro status ou
caracteristica protegida pela legislagéo aplicavel.

7.5 Confidencialidade

Um Jogador ou Pessoa de Controle ndo podera divulgar para terceiros quaisquer informagoes
confidenciais que o Jogador obtiver em conexado com o Evento, incluso através de postagens
em canais de redes sociais.

7.6 Conduta llegal

Exige-se dos Jogadores e Pessoas de Controle o cumprimento continuo de toda a legislagdo
aplicavel. Qualquer tentativa deliberada de danificar ou sabotar a legitimidade da operagéo do
Evento pode acabar violando o cédigo civil e criminal e resultara em desclassificagao da
participagcao no Evento. Caso haja tal tentativa, a Epic se reserva o direito de buscar recursos



e danos (incluindo honorarios de advogados) no alcance maximo da lei, incluindo processo
criminal.

7.7 Dentncias

Qualquer Jogador que presenciar ou estiver sujeito a conduta que viole o Cédigo de Conduta
devera notificar a Psyonix ou um Administrador do Torneio. Todas as reclamagoes feitas nos
termos desta Segéo 7.7 serdo investigadas de imediato, e agdes cabiveis serdo tomadas. E
proibida a retaliagdo contra qualquer Jogador que apresentar uma reclamagéo ou cooperar na
investigacdo de uma reclamacgao.

7.8 Codigo de Vestimenta

Durante o Evento, todos os Jogadores e pais, maes ou responsaveis legais devem aderir ao
codigo de vestimenta (o "Coédigo de Vestimenta"). Sem limitar de qualquer maneira o acima
exposto, o Coédigo de Vestimenta devera aplicar-se a todos os Jogadores e pais, maes ou
responsaveis legais durante o dia da midia, demonstracgées, jogos e outras atividades
relacionadas ao Evento, conforme designadas pelo Administrador do Torneio.

7.8.1 Jogadores e pais, maes ou responsaveis legais devem apresentar-se de forma
apropriada para a audiéncia do Jogo e que seja consistente com a esséncia e tom do Evento
(conforme determinado pelo Administrador do Torneio) (ou seja, ndo pode haver Jogadores
sem camisa, com trajes de banho, roupas intimas etc.).

7.8.2 Restrigoes

Jogadores e pais, maes ou responsaveis legais estao proibidos de usar logotipos visiveis,
nomes de marcas e/ou insignias (coletivamente, "ldentificagao Comercial") de qualquer uma
das entidades, produtos ou servigos na seguinte lista (ndo exaustiva):

Drogas ou equipamentos para drogas.

Tabaco ou produtos relacionados a tabaco, incluindo produtos de vape e cigarro

eletrénico.

Alcool.

Armas de fogo.

Pornografia ou quaisquer outros materiais apenas para adultos.

Criptomoedas, tokens nao fungiveis (NFTs) ou quaisquer outros produtos ou servigos

relacionados a blockchain.

e Qualquer negdcio (a) cujo conteudo seja discriminatorio, de assédio ou odioso em sua
natureza, ou (b) cujas praticas sejam prejudiciais a imagem de, resultem no criticismo
publico ou reflitam mal sobre a Psyonix ou a Epic (conforme determinado pela Psyonix,
Epic ou pelos Administradores do Torneio).

e Qualquer negdcio que estimule atividades ilegais ou que viole a legislagao aplicavel.



e Produtos de jogos de azar (incluindo apostas de fantasy sports), loterias ou apostas
ilegais.

e Qualquer atividade que promova (a) o uso de hacks no jogo, trapagas, abusos e farming
ou venda de moedas do jogo, ou (b) a venda, aluguel, licenciamento, distribuigdo ou
transferéncia de uma conta de jogo.

e Logotipos, personagens, desenvolvedores ou publicadoras de videogames que nao
sejam de propriedade ou afiliadas de alguma forma a Psyonix ou a Epic.

Candidatos politicos.
Servigos de telefonia de tarifa alta.

Todos os patrocinios, endossos, atividades promocionais e Identificagdes Comerciais utilizados
por Jogadores e pais, maes ou responsaveis legais durante, e em conexao com, o Evento
estdo sujeitos a aprovagédo dos Administradores do Torneio.

Caso um Administrador do Torneio decida (a seu exclusivo critério) que um Jogador, ou pai,
mae ou responsavel legal tenha violado o Cédigo de Vestimenta, este Administrador do Torneio
se reserva o direito de exigir que tal Jogador ou pai, mae ou responsavel legal mude
imediatamente sua vestimenta em conformidade com o Cddigo de Vestimenta. O nao
cumprimento pelo Jogador ou pai, mae ou responsavel legal podera resultar em acao
disciplinar conforme descrito mais detalhadamente na Secéo 8.3.

8. Violagdes de Regras e Conduta
8.1 Aplicacao

A Psyonix sera a principal responsavel por aplicar estas Regras a todos os Jogadores no
Evento e pode, trabalhando com os Administradores do Torneio (conforme definido abaixo),
impor sangdes aos Jogadores por violagdes destas Regras, como descrito mais
detalhadamente na Secao 8.

8.2 Investigacdao e Compliance

8.2.1 Vocé e qualquer Pessoa de Controle deve cooperar totalmente com a Psyonix e/ou um
Administrador do Torneio (conforme aplicavel) na investigagéo de qualquer violagao ou
suspeita de violagao destas Regras. Caso a Psyonix e/ou um Administrador do Torneio entre
em contato com vocé para discutir a investigagcéo, vocé deve ser verdadeiro quanto as
informagdes que fornecer a Psyonix e/ou a um Administrador do Torneio. Qualquer Jogador ou
Pessoa de Controle que tenha escondido, destruido ou alterado quaisquer informacodes
relacionadas, ou de outra forma tenha induzido a Psyonix e/ou um Administrador do Torneio ao
erro durante uma investigagao, estara sujeito a agao disciplinar, conforme descrito mais
detalhadamente na Segéao 8.3.

8.2.2 A Psyonix tem o direito, a seu exclusivo critério, de remover um Jogador ou Pessoa de
Controle de, ou restringir a participagéo deste Jogador ou Pessoa de Controle em, qualquer



atividade de Evento como parte de qualquer investigagdo conduzida pela Epic e/ou um
Administrador do Evento (conforme aplicavel) nos termos da Secgao 8.2.

8.3 Acéo Disciplinar

8.3.1 Caso a Psyonix decida que um Jogador ou Pessoa de Controle violou o Cédigo, a
Psyonix podera executar as seguintes agdes disciplinares (conforme aplicavel):

e Emitir um aviso privado ou publico (verbal ou por escrito) ao Jogador ou Pessoa de

Controle;

Reinicio de Partida;

Perda de um Jogo;

Perda de uma Partida;

Perda de todos os prémios ou qualquer parte dos prémios anteriormente concedidos ao

Jogador ou Equipe;

e Desqualificar o Jogador ou Pessoa de Controle de participar em uma ou mais Partidas
e/ou Fases no Evento; e/ou

e Impedir o Jogador ou Pessoa de Controle de participar em uma ou mais competi¢cdes
futuras sediadas pela Psyonix.

8.3.2 Para fins de clareza, a natureza e extensio da agao disciplinar implementada pela
Psyonix nos termos desta Sec¢éao 8.3 seréo sob o unico e exclusivo critério da Psyonix. A
Psyonix se reserva o direito de exigir indenizagdes e outros recursos de tal Jogador ou Pessoa
de Controle no alcance maximo permitido pela legislagéo aplicavel.

A execugao de qualquer agao disciplinar aplicavel pela Psyonix ndo devera fornecer motivos
para reivindicagdes por parte de um Jogador ou Pessoa de Controle contra a Psyonix sob
nenhuma teoria da lei, ou ser considerada uma responsabilidade por parte da Psyonix para
com este Jogador ou Pessoa de Controle.

8.3.3 Caso a Psyonix decida que houve repetidas quebras destas Regras por um Jogador ou
Pessoa de Controle, ela podera implementar maiores agdes disciplinares, até e incluindo a
desqualificagao permanente de todos os jogos competitivos futuros do Rocket League sediados
ou administrados por ou em nome da Psyonix. A Epic podera igualmente aplicar quaisquer de
seus direitos nos Termos de Servigo da Psyonix e/ou o EULA do Rocket League no caso de
uma violagéo.

8.3.4 Todas as violagbes das Regras no Evento serdo determinadas pela Psyonix a seu
exclusivo critério e serdo governadas pela Matriz de Violagdo Competitiva da Psyonix. Uma
deciséao final da Psyonix em relagao a agao disciplinar apropriada sera absoluta e vinculativa a
todos os Jogadores e Pessoas de Controle.

8.4 Contestacao das Regras



A Psyonix tem autoridade absoluta e vinculante para decidir todas as contestagcdes em relagao
a qualquer parte destas Regras, incluindo a violag&o, aplicagao ou interpretacao destas.

9. Avisos

MEDIANTE O ALCANCE MAXIMO PERMITIDO PELA LEI, A PSYONIX E SUAS AFILIADAS E
OS ADMINISTRADORES DO EVENTO NAO SERAO RESPONSAVEIS POR (A) QUAISQUER
PROBLEMAS TECNICOS OU OUTRAS INTERRUPGOES AO EVENTO, INCLUINDO
QUAISQUER PERDAS OU CORRUPCOES DE DADOS, (B) A CONDUTA INAPROPRIADA
DE QUAISQUER JOGADORES OU OUTROS TERCEIROS, (C) QUAISQUER LESOES
(INCLUINDO A MORTE) OU DANOS A PROPRIEDADE PROVENIENTES DE QUAISQUER
PREMIOS OU PARTICIPAGOES NO EVENTO, (D) QUAISQUER DANOS INDIRETOS,
CONSEQUENTES, INCIDENTES OU ESPECIAIS, OU (E) QUAISQUER ERROS DE
IMPRESSAO, TIPOGRAFICOS OU ADMINISTRATIVOS EM QUAISQUER MATERIAIS
ASSOCIADOS COM O EVENTO. A PSYONIX SE RESERVA O DIREITO DE SUSPENDER,
MODIFICAR OU CANCELAR O EVENTO A SEU EXCLUSIVO CRITERIO NO CASO DE UM
VIRUS, BUG OU OUTRO PROBLEMA TECNICO, INTERVENCAO NAO AUTORIZADA,
DESASTRE NATURAL OU OUTRA CAUSA FORA DO CONTROLE DA PSYONIX AFETAR A
ADMINISTRACAO, SEGURANGA OU REPRODUCAO CORRETA DO EVENTO, OU CASO A
PSYONIX SE TORNE (CONFORME DETERMINADO A SEU EXCLUSIVO CRITERIO)
INCAPAZ DE EXECUTAR O EVENTO CONFORME ORIGINALMENTE PLANEJADO.



10. Publicidade, Consentimento de Entrevista

10.1 A Psyonix pode usar o seu nome, tag, aparéncia, imagem, voz, estatisticas de jogo e/ou
ID da Conta Epic ou outras informagdes biograficas para fins de publicidade antes, durante e
depois do Evento, em qualquer forma e midia, pelo mundo afora, perpetuamente, mas apenas
em conexao com a divulgacao do Evento ou outros eventos e programagao do Rocket League,
sem qualquer compensagao ou revisao prévia.

10.2 Caso vocé tenha a oportunidade de participar em uma entrevista em conexdo com o
Evento (cada, uma "Entrevista"), vocé consente em ser gravado para a Entrevista, e, por meio
deste, concede a Psyonix uma licenga mundial e livre de royalties (com o direito a concessdes
de sublicengas) para usar suas declaragbes e quaisquer gravagdes de audio/video da
Entrevista, bem como seu nome, tag, aparéncia, imagem, voz, estatisticas de jogo, ID da Conta
Epic e outras informagdes biograficas (coletivamente, "Materiais de Entrevista") em conexao
com a Entrevista. Sua participagdo em uma Entrevista é voluntaria, e vocé nao tem direito a
compensacéao por uma Entrevista ou por esta licenga. A Psyonix n&o € obrigada a entrevistar
vocé ou usar Materiais de Entrevista. Vocé pode remover esta licenca a qualquer momento
contatando um Administrador do Torneio em tournaments@epicgames.com. Entretanto, isto
nao afetara quaisquer usos que a Psyonix tenha feito de tal licenga antes da remogao.

10.3 Todas as Equipes devem selecionar um Jogador no inicio deste Torneio para servir
como representante da Equipe para todas as entrevistas programadas para esta Temporada (o
"Representante da Equipe"). O Representante da Equipe nao é obrigado a ser o Unico
membro da Equipe que dara entrevistas durante esta Temporada.

Porém, o Representante da Equipe deve estar presente em todas as entrevistas programadas,
a nao ser que a Equipe informe a Psyonix ou ao Administrador do Torneio que um Jogador
alternativo estara presente durante a entrevista e isso seja feito antes da Partida para a qual a
entrevista foi marcada. A exclusivo critério da Psyonix, um Treinador (se houver) podera servir
como Representante da Equipe em uma entrevista.

A Psyonix tentara fornecer a Equipe e ao Representante da Equipe um aviso prévio de 24
horas para as entrevistas, que deverao ser agendadas no dia da Partida da Equipe. Caso um
Representante admissivel da Equipe ndo esteja disponivel para uma entrevista programada,
salvo devido a problemas técnicos, a Psyonix se reserva o direito de instituir agdo disciplinar
conforme salientado na Secao 8.3.

11. Lei Vigente
As leis internas do Estado da Carolina do Norte, sem referéncia a quaisquer de seus principios

de conflitos de lei, governaréo estas Regras, incluindo quaisquer disputas relacionadas a estas
Regras e/ou o Evento.



12. Renuncia a Julgamento com Juri

EXCETO QUANDO PROIBIDO POR LEI E COMO UMA CONDICAO PARA A PARTICIPACAO
NO EVENTO, CADA PARTICIPANTE RENUNCIA IRREVOGAVELMENTE E
PERPETUAMENTE QUALQUER DIREITO QUE POSSA TER DE UM JULGAMENTO COM
JURI DE QUALQUER LITiGIO RELACIONADO DIRETA OU INDIRETAMENTE,
PROVENIENTE DESTE OU EM CONEXAO COM ESTE EVENTO, QUALQUER DOCUMENTO
OU CONTRATO ACEITO EM CONEXAO COM ESTE, QUALQUER PREMIO DISPONIVEL EM
CONEXAO COM ESTE E QUALQUER TRANSACAO PREVISTA DE ACORDO COM ESTE.

13. Privacidade

Consulte a Politica de Privacidade da Psyonix disponivel em https://www.psyonix.com/privacy/
para informagbes importantes relacionadas a coleta, uso e divulgagao de informagdes pessoais
pela Psyonix.

14. Saude e Seguranga
14.1 Cumprimento das Diretrizes de Saude

Todos os Jogadores, Proprietarios, Gerentes, Treinadores e Equipes deverdo cumprir com (a)
quaisquer diretrizes por escrito fornecidas periodicamente pela Psyonix e/ou pelos
Administradores do Torneio relacionadas a questdes de saude e seguranga e COVID-19; e (b)
legislacdes aplicaveis, portarias e ordens de autoridades de saude publica relacionadas a
COVID-19. No caso de um conflito entre quaisquer diretrizes ou normas,

a exigéncia mais rigorosa devera prevalecer.

14.2 Decisoes Finais Relacionadas a Seguranga dos Jogadores

N&o obstante o acima exposto, a decisao final sobre se é seguro para os Jogadores de uma
Equipe participar em um Torneio sera tomada pelo Gerente da Equipe em questdo, em
consulta com a Psyonix e/ou Administradores do Torneio. Cada Equipe devera cumprir com a
legislacado e portarias locais que governam os encontros publicos e a saude publica. No caso
de qualquer incerteza sobre se um encontro de Jogadores pode ser realizado de forma segura,
o Gerente de uma Equipe deve exercer seu poder discricionario de forma a providenciar o
maior nivel de protegédo e seguranga possivel aos Jogadores, fas, funcionarios e outros
participantes no Torneio.

14.3 Comunicagao com Administradores do Torneio
E importante que Jogadores, Treinadores e Gerentes se esforcem ao maximo para

permanecerem conectados ao sistema de bate-papo usado pela Psyonix e/ou Administradores
do Torneio, e que sigam todas as instru¢cdes dadas pelos Administradores do Torneio durante



todo o processo de um Torneio, incluindo durante o trajeto de ida ao local do Torneio e de volta
do local do Torneio. Jogadores, Gerentes e Treinadores deverao

seguir as instrugdes dos arbitros do Torneio e cooperar com os arbitros e outros funcionarios
do Torneio em relagao ao uso de mascaras e outras medidas de protecao instituidas a fim de
garantir a saude e seguranga de todos os envolvidos no Torneio.

14.4 Exames de Saude

Antes de entrar em qualquer local do Torneio, podera ser exigida de cada Jogador, Treinador e
Gerente a verificagdo de identidade pelos funcionarios do Evento, e cada Jogador, Treinador e
Gerente também pode estar sujeito a um exame de saude pelos funcionarios do Torneio, o qual
pode incluir, mas ndo esta limitado a, uma verificacdo de temperatura. Exames de saude
também podem ser conduzidos em outros momentos durante um Torneio a exclusivo critério da
Psyonix e/ou Administradores do Torneio. Se, em qualquer momento antes de, ou durante, um
Torneio, a Psyonix ou Administradores do Torneio determinarem que um individuo tem
sintomas de COVID-19 ou que possa estar infectado com o virus de COVID-19 ou qualquer
outra infecgao transmissivel, sera exigido que tal individuo deixe o local imediatamente.

Se a Psyonix ou os Administradores do Torneio determinarem que um Jogador ndo deve
participar em um Torneio por razbes de saude, o arbitro no local podera exigir que a Equipe
fornega um substituto. Se a legislagéo aplicavel exigir qualquer inspegao de saude,
higienizagdo ou procedimentos de seguranga publica adicionais ou diferentes, a Psyonix e/ou
os Administradores do Torneio terdao plena autoridade para implementar esses procedimentos,
e todos os Jogadores, Proprietarios, Treinadores e Gerentes deverao cooperar com a Psyonix
e/ou os Administradores do Torneio na implementacao desses procedimentos.

14.5 Problemas de Saude Envolvendo Jogadores

A principal responsabilidade de todos os Gerentes e Treinadores é cuidar da saude e
seguranga dos Jogadores da Equipe e funcionarios. Um Gerente notificara prontamente a
Psyonix ou os Administradores do Torneio sobre quaisquer problemas de saude envolvendo
um Jogador, para que medidas apropriadas sejam tomadas a fim de rastrear contatos e seguir
outros protocolos de saude e segurancga.

14.6 Problemas de Saude Envolvendo Treinadores e Gerentes

Caso um Gerente ou Treinador de Equipe nao possa participar de um Torneio devido a um
problema de saude, os Proprietarios da Equipe ou outras pessoas responsaveis deverao
notificar prontamente a Psyonix e/ou os Administradores do Torneio e designar um substituto
apropriado. Assim que os problemas de saude do Gerente ou Treinador em questao tenham
diminuido e quaisquer quarentenas aplicaveis tenham expirado, ele ou ela podera retomar suas
obrigagbes com a Equipe.



14.7 Politica de Saude

Todos os Jogadores, Gerentes e Treinadores concordam com (a) a coleta, armazenamento e
uso dos registros e informagdes sobre exposi¢ao a, ou sintomas, de COVID-19, resultados de
testes de COVID-19 ou estado de vacinagao, conforme descrito nesta Segéao, e (b) o uso
desses registros e informagdes para cumprir com a legislagao local, portarias e diretrizes que
governam encontros publicos e saude publica e, quando necessario, para proteger fas e outros
membros do publico contra a exposi¢ao a COVID-19. Se um Jogador, Gerente ou Treinador
tiver quaisquer perguntas sobre as formas pelas quais os registros e informagdes de tal
Jogador, Gerente ou Treinador sédo coletados e usados nos termos desta Se¢ao, ou sobre suas
escolhas e direitos com relacdo a tal uso, consulte a Politica de Privacidade da BLAST em
https://blast.tv/privacy-policy.

15 Outros Idiomas

Estas Regras podem ser traduzidas para outros idiomas. Caso haja conflito ou inconsisténcia
entre a versao original e a traduzida, a versdo em inglés deve prevalecer, reger e controlar
estas Regras.


https://blast.tv/privacy-policy

Anexo A: - Sistema de Pontuacdao da RLCS

Estrutura de Pontuacdo da RLCS - Abertos de Birmingham 1,2 e 3

Colocacao Total das Pontuacao do Aberto
Equipes

1° 1 15
2° 1 10
3°a4° 2 7
5°a6° 2 5
7°a8° 2 3
9°a12° 4 2
13°a 16° 4 1
Total 16 67

Estrutura de Pontuacdo da RLCS - Birmingham Major

Colocagao Total das Pontuacéo do Major
Equipes

1° 1 30

2° 1 20
3°a4° 2 14
5°a6° 2 10
7°a8° 2 6
9°a11° 3 5
12° a 14° 3 4
15°a 16° 2 3

Total 16 143




Estrutura de Pontuacido da RLCS - Abertos a Definir4,5e 6

Colocacao Total das Pontuagao do Aberto
Equipes

1° 1 18
2° 1 12
3°a4° 2 8
5°a6° 2 6
7°a8° 2 4
9°a12° 4 2
13°a 16° 4 1
Total 16 78

Estrutura de Pontuacio da RLCS - Major de TBD

Colocagao Total das Pontuacéo do Major
Equipes

1° 1 36

2° 1 24
3°a4° 2 16
5°a6° 2 12
7°a8° 2 8
9°a11° 3 6
12° a 14° 3 5
15°a 16° 2 4

Total 16 173




Anexo B: - Programacao

Birmingham Major da RLCS

Birmingham Open 1 - [EU, SAM E APAC]

3 de janeiro: Dia 1 da Chave de Eliminagdo Dupla do Birmingham Open 1 [EU]

4 de janeiro: Dia 2 da Chave de Eliminagao Dupla do Birmingham Open 1 [EU]

4 de janeiro: Dia 1 da Chave de Eliminagao Dupla do Birmingham Open 1 [SAM/APAC]
5 de janeiro: Fase Suiga do Birmingham Open 1 [EU]

5 de janeiro: Fase Suiga do Birmingham Open 1 [SAM/APAC]

10 de janeiro:
11 de janeiro:
12 de janeiro:

Fase GSL do Birmingham Open 1 [EU/SAM/APAC]
Dia 1 da Chave de Eliminagao Hibrida do Birmingham Open 1 [EU/SAM/APAC]
Dia 2 da Chave de Eliminagao Hibrida do Birmingham Open 1 [EU/SAM/APAC]

Birmingham Open 1 - [NA, MENA, OCE e SSA]

10 de janeiro:
11 de janeiro:
11 de janeiro:
11 de janeiro:
12 de janeiro:
12 de janeiro:
16 de janeiro:
17 de janeiro:
17 de janeiro:
18 de janeiro:
18 de janeiro:
19 de janeiro:

Dia 1 da Chave de Eliminagao Dupla do Birmingham Open 1 [NA/MENA]

Dia 2 da Chave de Eliminagao Dupla do Birmingham Open 1 [NA]

Fase Suiga do Birmingham Open 1 [MENA]

Dia 1 da Chave de Eliminagéo Dupla do Birmingham Open 1 [OCE/SSA]
Fase Suiga do Birmingham Open 1 [NA]

Fase Suiga do Birmingham Open 1 [OCE/SSA]

Fase GSL do Birmingham Open 1 [MENA]

Fase GSL do Birmingham Open 1 [NA/OCE/SSA]

Dia 1 da Chave de Eliminagao Hibrida do Birmingham Open 1 [MENA]

Dia 1 da Chave de Eliminagao Hibrida do Birmingham Open 1 [NA/OCE/SSA]
Dia 2 da Chave de Eliminagao Hibrida do Birmingham Open 1 [MENA]

Dia 2 da Chave de Eliminagao Hibrida do Birmingham Open 1 [NA/OCE/SSA]

Birmingham Open 2 - [EU, SAM e APAC]

24 de janeiro:
25 de janeiro:
25 de janeiro:
26 de janeiro:
26 de janeiro:
31 de janeiro:

Dia 1 da Chave de Eliminagao Dupla do Birmingham Open 2 [EU]

Dia 2 da Chave de Eliminagao Dupla do Birmingham Open 2 [EU]

Dia 1 da Chave de Eliminagao Dupla do Birmingham Open 2 [SAM/APAC]
Fase Suiga do Birmingham Open 2 [EU]

Fase Suiga do Birmingham Open 2 [SAM/APAC]

Fase GSL do Birmingham Open 2 [EU/SAM/APAC]

1° de fevereiro: Dia 1 da Chave de Eliminagédo Hibrida do Birmingham Open 2 [EU/SAM/APAC]
2 de fevereiro: Dia 2 da Chave de Eliminagéo Hibrida do Birmingham Open 2 [EU/SAM/APAC]



Birmingham Open 2 - [NA, MENA, OCE e SSA]

31 de janeiro: Dia 1 da Chave de Eliminagdo Dupla do Birmingham Open 2 [NA/MENA]

1° de fevereiro:
1° de fevereiro:
1° de fevereiro:
2 de fevereiro:
2 de fevereiro:
6 de fevereiro:
7 de fevereiro:
7 de fevereiro:
8 de fevereiro:
8 de fevereiro:
9 de fevereiro:

Dia 2 da Chave de Eliminagao Dupla do Birmingham Open 2 [NA]

Fase Suiga do Birmingham Open 2 [MENA]

Dia 1 da Chave de Eliminag&o Dupla do Birmingham Open 2 [OCE/SSA]
Fase Suica do Birmingham Open 2 [NA]

Fase Suiga do Birmingham Open 2 [OCE/SSA]

Fase GSL do Birmingham Open 2 [MENA]

Fase GSL do Birmingham Open 2 [NA/OCE/SSA]

Dia 1 da Chave de Eliminagao Hibrida do Birmingham Open 2 [MENA]

Dia 1 da Chave de Eliminagéo Hibrida do Birmingham Open 2 [NA/OCE/SSA]
Dia 2 da Chave de Eliminagéo Hibrida do Birmingham Open 2 [MENA]

Dia 2 da Chave de Eliminagéo Hibrida do Birmingham Open 2 [NA/OCE/SSA]

Birmingham Open 3 - [EU, SAM e APAC]

14 de fevereiro:
15 de fevereiro:
15 de fevereiro:
16 de fevereiro:
16 de fevereiro:
21 de fevereiro:
22 de fevereiro:
23 de fevereiro:

Dia 1 da Chave de Eliminagao Dupla do Birmingham Open 3 [EU]

Dia 2 da Chave de Eliminagao Dupla do Birmingham Open 3 [EU]

Dia 1 da Chave de Eliminagao Dupla do Birmingham Open 3 [SAM/APAC]
Fase Suiga do Birmingham Open 3 [EU]

Fase Suiga do Birmingham Open 3 [SAM/APAC]

Fase GSL do Birmingham Open 3 [EU/SAM/APAC]

Dia 1 da Chave de Eliminagao Hibrida do Birmingham Open 3 [EU/SAM/APAC]
Dia 2 da Chave de Eliminagao Hibrida do Birmingham Open 3 [EU/SAM/APAC]

Birmingham Open 3 - [NA, MENA, OCE e SSA]

21 de fevereiro:
22 de fevereiro:
22 de fevereiro:
22 de fevereiro:
23 de fevereiro:
23 de fevereiro:
27 de fevereiro:
28 de fevereiro:
28 de fevereiro:

1° de marco: D
1° de marco: D

Dia 1 da Chave de Eliminagao Dupla do Birmingham Open 3 [NA/MENA]
Dia 2 da Chave de Eliminagao Dupla do Birmingham Open 3 [NA]

Fase Suiga do Birmingham Open 3 [MENA]

Dia 1 da Chave de Eliminagao Dupla do Birmingham Open 3 [OCE/SSA]
Fase Suiga do Birmingham Open 3 [NA]

Fase Suiga do Birmingham Open 3 [OCE/SSA]

Fase GSL do Birmingham Open 3 [MENA]

Fase GSL do Birmingham Open 3 [NA/OCE/SSA]

Dia 1 da Chave de Eliminagao Hibrida do Birmingham Open 3 [MENA]
ia 1 da Chave de Eliminagao Hibrida do Birmingham Open 3 [NA/OCE/SSA]
ia 2 da Chave de Eliminagéao Hibrida do Birmingham Open 3 [MENA]

2 de margo: Dia 2 da Chave de Eliminagéao Hibrida do Birmingham Open 3 [NA/OCE/SSA]



Birmingham Major da RLCS 2025 - Birmingham LAN

27 de margo: Dia 1 do Birmingham Major
28 de margo: Dia 2 do Birmingham Major
29 de margo: Dia 3 do Birmingham Major
30 de mar¢o: Dia 4 do Birmingham Major

Janela de Transferéncia

APAC: 31 de margo de 2025 a 00h JST — 13 de abril de 2025 as 17h JST
EU: 31 de margo de 2025 a 00h CEST — 13 de abril de 2025 as 17h CEST
MENA: 31 de margo de 2025 a 00h KSA — 13 de abril de 2025 as 17h KSA
NA: 31 de marco de 2025 a 00h PT — 13 de abril de 2025 as 17h PT

OCE: 31 de marcgo de 2025 a 00h AEDT — 13 de abril de 2025 as 17h AEDT
SSA: 31 de margo de 2025 a 00h SAST — 13 de abril de 2025 as 17h SAST
SAM: 31 de margo de 2025 a 00h BRT — 13 de abril de 2025 as 17h BRT

Major de TBD da RLCS

Aberto de TBD 4 - [NA, MENA, OCE e SSA]

18 de abril:
19 de abril:
19 de abril:
19 de abril:
20 de abril:
20 de abril:
24 de abril:
25 de abril:
25 de abril:
26 de abril:
26 de abril:
27 de abril:

Dia 1 da Chave de Eliminagao Dupla do Aberto de TBD 4 [NA/MENA]

Dia 2 da Chave de Eliminagao Dupla do Aberto de TBD 4 [NA]

Fase Suiga do Aberto de TBD 4 [MENA]

Dia 1 da Chave de Eliminagdo Dupla do Aberto de TBD 4 [OCE/SSA]
Fase Suica do Aberto de TBD 4 [NA]

Fase Suica do Aberto de TBD 4 [OCE/SSA]

Fase GSL do Aberto de TBD 4 [MENA]

Fase GSL do Aberto de TBD 4 [NA/OCE/SSA]

Dia 1 da Chave de Eliminagao Hibrida do Aberto de TBD 4 [MENA]

Dia 1 da Chave de Eliminagao Hibrida do Aberto de TBD 4 [NA/OCE/SSA]
Dia 2 da Chave de Eliminagao Hibrida do Aberto de TBD 4 [MENA]

Dia 2 da Chave de Eliminagao Hibrida do Aberto de TBD 4 [NA/OCE/SSA]

Aberto de TBD 4 - [EU, SAM e APAC]

25 de abril:
26 de abril:
26 de abril:
27 de abril:
27 de abril:

Dia 1 da Chave de Eliminagao Dupla do Aberto de TBD 4 [EU]

Dia 2 da Chave de Eliminagao Dupla do Aberto de TBD 4 [EU]

Dia 1 da Chave de Eliminagao Dupla do Aberto de TBD 4 [SAM/APAC]
Fase Suica do Aberto de TBD 4 [EU]

Fase Suica do Aberto de TBD 4 [SAM/APAC]

2 de maio: Fase GSL do Aberto de TBD 4 [EU/SAM/APAC]
3 de maio: Dia 1 da Chave de Eliminagao Hibrida do Aberto de TBD 4 [EU/SAM/APAC]
4 de maio: Dia 2 da Chave de Eliminagao Hibrida do Aberto de TBD 4 [EU/SAM/APAC]



Aberto de TBD 5 - [NA, MENA, OCE e SSA]

2 de maio:
3 de maio:
3 de maio:
3 de maio:
4 de maio:
4 de maio:
8 de maio:
9 de maio:
9 de maio:

Dia 1 da Chave de Eliminagao Dupla do Aberto de TBD 5 [NA/MENA]
Dia 2 da Chave de Eliminagao Dupla do Aberto de TBD 5 [NA]

Fase Suica do Aberto de TBD 5 [MENA]

Dia 1 da Chave de Eliminagao Dupla do Aberto de TBD 5 [OCE/SSA]
Fase Suiga do Aberto de TBD 5 [NA]

Fase Suiga do Aberto de TBD 5 [OCE/SSA]

Fase GSL do Aberto de TBD 5 [MENA]

Fase GSL do Aberto de TBD 5 [NA/OCE/SSA]

Dia 1 da Chave de Eliminagao Hibrida do Aberto de TBD 5 [MENA]

10 de maio: Dia 1 da Chave de Eliminacdo Hibrida do Aberto de TBD 5 [NA/OCE/SSA]
10 de maio: Dia 2 da Chave de Eliminagao Hibrida do Aberto de TBD 5 [MENA]
11 de maio: Dia 2 da Chave de Eliminacao Hibrida do Aberto de TBD 5 [NA/OCE/SSA]

Aberto de TBD 5 - [EU, SAM e APAC]

9 de maio:

Dia 1 da Chave de Eliminacao Dupla do Aberto de TBD 5 [EU]

10 de maio: Dia 2 da Chave de Eliminacdo Dupla do Aberto de TBD 5 [EU]

10 de maio: Dia 1 da Chave de Eliminacdo Dupla do Aberto de TBD 5 [SAM/APAC]

11 de maio: Fase Suica do Aberto de TBD 5 [EU]

11 de maio: Fase Suica do Aberto de TBD 5 [SAM/APAC]

16 de maio: Fase GSL do Aberto de TBD 5 [EU/SAM/APAC]

17 de maio: Dia 1 da Chave de Eliminacao Hibrida do Aberto de TBD 5 [EU/SAM/APAC]
18 de maio: Dia 2 da Chave de Eliminacdo Hibrida do Aberto de TBD 5 [EU/SAM/APAC]

Aberto de TBD 6 - [NA, MENA, OCE e SSA]

16 de maio: Dia 1 da Chave de Eliminagao Dupla do Aberto de TBD 6 [NA/MENA]

17 de maio: Dia 2 da Chave de Eliminagao Dupla do Aberto de TBD 6 [NA]

17 de maio: Fase Suica do Aberto de TBD 6 [MENA]

17 de maio: Dia 1 da Chave de Eliminagdo Dupla do Aberto de TBD 6 [OCE/SSA]

18 de maio: Fase Suiga do Aberto de TBD 6 [NA]

18 de maio: Fase Suica do Aberto de TBD 6 [OCE/SSA]

22 de maio: Fase GSL do Aberto de TBD 6 [MENA]

23 de maio: Fase GSL do Aberto de TBD 6 [NA/OCE/SSA]

23 de maio: Dia 1 da Chave de Eliminagao Hibrida do Aberto de TBD 6 [MENA]

24 de maio: Dia 1 da Chave de Eliminacao Hibrida do Aberto de TBD 6 [NA/OCE/SSA]
24 de maio: Dia 2 da Chave de Eliminagao Hibrida do Aberto de TBD 6 [MENA]

25 de maio: Dia 2 da Chave de Eliminagao Hibrida do Aberto de TBD 6 [NA/OCE/SSA]



Aberto de TBD 6 - [EU, SAM e APAC]

23 de maio: Dia 1 da Chave de Eliminagao Dupla do Aberto de TBD 6 [EU]

24 de maio: Dia 2 de Chave de Eliminagao Dupla do Aberto de TBD 6 [EU]

24 de maio: Dia 1 da Chave de Eliminagao Dupla do Aberto de TBD 6 [SAM/APAC]

25 de maio: Fase Suiga do Aberto de TBD 6 [EU]

25 de maio: Fase Suiga do Aberto de TBD 6 [SAM/APAC]

30 de maio: Fase GSL do Aberto de TBD 6 [EU/SAM/APAC]

31 de maio: Dia 1 da Chave de Eliminagéo Hibrida do Aberto de TBD 6 [EU/SAM/APAC]
1° de junho: Dia 2 da Chave de Eliminagao Hibrida do Aberto de TBD 6 [EU/SAM/APAC]

Major de TBD da RLCS

26 de junho: Dia 1 do Major de TBD
27 de junho: Dia 2 do Major de TBD
28 de junho: Dia 3 do Major de TBD
29 de junho: Dia 4 do Major de TBD

Fim das Restricoes da Lista de Membros da RLCS 2025

1° de julho (n&o se aplica a equipes qualificadas para o Rocket League World Championship)

Desempate do World Championship da RLCS

12 de julho: Dia 1 do Desempate
13 de julho: Dia 2 do Desempate

Last Chance Qualifiers da RLCS

18 de julho: Dia 1 da Eliminagdo Dupla da Regi&o 1

19 de julho: Dia 2 da Eliminagdo Dupla da Regi&o 1

20 de julho: Fase Suiga da Regiao 1

25 de julho: Fase GSL da Regiao 1

26 de julho: Dia 1 da Chave de Eliminacdo Hibrida da Regi&o 1
27 de julho: Dia 2 da Chave de Eliminacdo Hibrida da Regi&o 1

25 de julho: Dia 1 da Eliminagdo Dupla da Regi&o 2

26 de julho: Dia 2 da Eliminagdo Dupla da Regi&o 2

27 de julho: Fase Suiga da Regiao 2

1° de agosto: Fase GSL da Regiao 2

2 de agosto: Dia 1 da Chave de Eliminagao Hibrida da Regiao 2
3 de agosto: Dia 2 da Chave de Eliminagéao Hibrida da Regido 2



1° de agosto: Dia 1 da Eliminagéo Dupla da Regiao 3

2 de agosto: Dia 2 da Eliminagédo Dupla da Regiao 3

3 de agosto: Fase Suica da Regiao 3

8 de agosto: Fase GSL da Regido 3

9 de agosto: Dia 1 da Chave de Eliminagao Hibrida da Regido 3
10 de agosto: Dia 2 da Chave de Eliminagao Hibrida da Regiéo 3

8 de agosto: Dia 1 da Eliminag&do Dupla da Regiao 4

9 de agosto: Dia 2 da Eliminag&do Dupla da Regiao 4

10 de agosto: Fase Suica da Regido 4

15 de agosto: Fase GSL da Regiéo 4

16 de agosto: Dia 1 da Chave de Eliminagao Hibrida da Regiéo 4
17 de agosto: Dia 2 da Chave de Eliminagao Hibrida da Regiéo 4

Rocket League World Championship

10 de setembro: Dia 1 do World Championship
11 de setembro: Dia 2 do World Championship
12 de setembro: Dia 3 do World Championship
13 de setembro: Dia 4 do World Championship
14 de setembro: Dia 5 do World Championship
15 de setembro: Dia 6 do World Championship



Anexo C - Prémios

Prémios do Evento - Abertos - UE e NA

Classificacdo Prémio Total (USD)
1° USD 15.000

2° USD 9.000
3°ao 4° USD 6.000
5° ao 6° USD 3.600

7° ao 8° USD 2.400

9% ao 12° USD 1.800
13°ao 16° USD 1.350

17° ao 32° UsSD 750

33° ao 64° USD 450
65° ao 128° USD 300

Prémios do Evento - Abertos - SAM, OCE e MENA

Classificacao

Prémio Total (USD)

1° uUsD
20

3°ao 4°

5° ao 6°

7° ao 8° usD
9% ao 12° uUsD
13°ao 16° uUsD
17° ao 64°

Prémios do Evento - Abertos - APAC e SSA

Classificacao

9.000

USD 6.000
USD 4.500
USD 3.000
2.400
1.500

900

USD 300

Prémio Total (USD)

1° uUsD
2° uUsD
3°ao 4°

5° ao 6° usD
7° ao 8° usD
9%ao 12°

13° ao 16°

17° ao 32°

4.800
2.700
USD 1.800
1.200

900

USD 750
USD 450
USD 300



Prémios do Evento - Majors

Classificacao

Prémio Total (USD)

1° USD 102.000

2° USD 51.000

3°ao 4° USD 36.000

5° ao 6° UsSD 22.500

7° ao 8° UsSD 15.000

9°ao 11° USD 9.000
12° ao 14° USD 6.000

15° ao 16° USD 3.000
Prémios do Evento - World Championship

Classificacao Prémio Total (USD)
1° USD 300.000
2° USD 153.000
3°ao 4° USD 99.000
5°a6° USD 84.000

7°a8° USD 66.000

9° ao 12° UsD 37.500
13°ao 16° USD 17.250

17° ao 18° UsSD 9.000

19° ao 20° USD 6.000
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