Rocket League Championship Series - Regulamento Oficial da Temporada 2026

Este € o Regulamento Oficial (“‘Regulamento”) para a Rocket League Championship Series

para 2026 (“RLCS” ou “Evento” ou “Torneio”), que € organizada por ou em nome da Psyonix,

LLC (“Psyonix”). Este Regulamento constitui um contrato entre vocé e a Psyonix referente a
sua participagao no Evento.

Ultima atualizagao: 2026-05-04
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1. Introdugao e aceitagao.
1.1 Apresentacgao

Este Regulamento foi elaborado para proteger o Evento, visando assegurar que este seja
divertido, imparcial e sem Comportamentos toxicos (conforme definido na Secao 7.1)

1.2 Aceitacao deste Regulamento.

Ao participar do Evento, inclusive participando de qualquer Sessao ou Partida do Evento, ou
clicando para aceitar este Regulamento durante o Registro (conforme definido na

Secao 3.8.10), vocé concorda com este Regulamento. Referéncias a “vocé”, “seulsua(s)” e
“cada Jogador” referem-se a vocé e, caso vocé seja menor de idade (conforme definido na

Secgao 1.3), ao seu/sua pai/méae ou responsavel legal, conforme o caso.
1.3 Menores

Caso tenha menos de dezoito (18) anos de idade ou inferior a maioridade civil definida no seu
pais de residéncia (“Menor de idade”), é necessario que vocé tenha a permisséo do seu/sua
pai/mae ou responsavel legal para concordar com este Regulamento e participar do Evento.
Além disso, caso seja Menor de idade, seu/sua pai/mae ou responsavel legal também precisara
concordar com este Regulamento em seu nome e individualmente. Caso vocé seja pai/mae ou
responsavel legal do Menor de idade, precisara aceitar o Regulamento. Se aceitar o
Regulamento como pai/mé&e ou responsavel legal do Menor de idade, vocé confirma que &
pai/mée ou responsavel legal do Menor de idade e concorda em supervisionar e ser totalmente
responsavel pela participacao do Menor de idade no Evento, inclusive pela conformidade com
este Regulamento.

1.4 Equipes

Este Regulamento também se aplica a cada Equipe (conforme definido na Secéo 3.8) que
tenha sido autorizada a participar do Torneio e seu(s) Proprietario(s) (“Proprietario”), Gerente
(conforme definido na Secéao 3.8.2) e Treinador (conforme definido na Secéo 3.8.2). O
Proprietario da Equipe podera ser uma pessoa fisica ou juridica, e este Regulamento se aplica
igualmente a ambos. A participacdo da Equipe em qualquer Torneio esta condicionada a
aceitacao deste Regulamento pelos Jogadores, Gerente e Treinador da Equipe.

1.5 Alteragoes ao Regulamento

A Psyonix podera alterar este Regulamento ao longo do tempo, notificando vocé sobre essas
alteragbes por qualquer meio razoavel, inclusive publicando o Regulamento revisado on-line
em https://www.rocketleague.com/en/competitive/rules. Ao permanecer como participante no
Evento, vocé concorda com o Regulamento atualizado. Se nao concordar com o Regulamento
atualizado, sera necessario que vocé se retire do Evento.


https://www.rocketleague.com/en/competitive/rules

2. Estrutura do Evento
2.1 Termos-chave

“APAC”: refere-se a regido Asia-Pacifico. Esta Regido sera hospedada nos Servidores
conforme descrito na Secéo 4.2.3 e os Paises elegiveis de acordo com as Restrices de
Residéncia Majoritaria da Escalagao (conforme definido na Secéo 3.8.3) podem ser
encontrados no Anexo C.

“Melhor de X’: refere-se a uma Partida com X Jogos, e a Equipe que ganhar a maioria dos
Jogos sera declarada a vencedora. Assim que uma Equipe ganhar o numero de Jogos
necessarios para atingir a maioria necessaria, essa Equipe sera declarada vencedora da
Partida e os Jogos ainda nao disputados até este momento ndo serdo mais jogados. Por
exemplo, em uma Partida Melhor de Trés, assim que uma Equipe vencer 2 (dois) Jogos, essa
Equipe sera declarada imediatamente a vencedora da Partida.

“Pontuacgao de Buchholz’: refere-se a soma das vitérias das Partidas da rodada Suico das
Equipes anteriores de todos os adversarios que uma Equipe enfrentou.

“Bug’” refere-se a erro, falha, avaria, defeito ou outro problema técnico que produza um
resultado incorreto ou inesperado ou que faga com que o Rocket League e/ou o dispositivo de
hardware se comporte de maneira inesperada.

“Conta limitada” refere-se a uma Conta limitada da Epic Games.

“EU”: refere-se a Europa. Esta Regido sera hospedada nos Servidores conforme descrito na
Secdo 4.2.3 e os Paises elegiveis de acordo com as Restricdes de Residéncia Majoritaria da
Escalagao (conforme definido na Secao 3.8.3) podem ser encontrados no Anexo C.

“Epic” refere-se a Epic Games Inc.

“Jogo”: refere-se a uma unica instancia de competicéo entre 2 (duas) Equipes que é jogada até
que a tela “Vencedor” do jogo seja exibida apds o cronédmetro do jogo chegue a 0:00 ou a
prorrogacao termine pelo primeiro gol marcado.

“‘Desconexao proposital” refere-se a perda de conexao do Jogador com o Rocket League
devido as condutas ou inagao do Jogador. A Desconexao proposital ndo é considerada um
problema técnico valido para repetir a partida.

“Chave de Eliminacao Hibrida Major 1” significa uma chave de 8 (oito) Equipes que consiste
em 4 (quatro) rodadas de Partidas.

“Chave de Eliminagao Hibrida Major 2” significa uma chave de 12 (doze) Equipes que
consiste em 5 (cinco) rodadas de Partidas.



“Partida”; refere-se aos jogos do Torneio entre 2 (duas) Equipes que podera envolver varios
Jogos, conforme descrito na Secao 2.2.

“MENA”: refere-se a regido Oriente Médio e Norte da Africa (Middle East and North Africa,
MENA). Esta Regi&do sera hospedada nos Servidores conforme descrito na Secéo 4.2.3 e os
Paises elegiveis de acordo com as Restricdes de Residéncia Majoritaria da Escalagao
(conforme definido na Secao 3.8.3) podem ser encontrados no Anexo C.

“‘NA’: refere-se a América do Norte (North America, NA). Esta Regiado sera hospedada nos
Servidores conforme descrito na Secado 4.2.3 e os Paises elegiveis de acordo com as
Restricoes de Residéncia Majoritaria da Escalagao (conforme definido na Secéo 3.8.3) podem
ser encontrados no Anexo C.

“OCE’ refere-se a Oceania. Esta Regido sera hospedada nos Servidores conforme descrito na
Secao 4.2.3 e os Paises elegiveis de acordo com as Restricdes de Residéncia Majoritaria da
Escalacao (conforme definido na Secéao 3.8.3) podem ser encontrados no Anexo C.

“Chave de Eliminagao Dupla Open” refere-se a uma chave com todas as Equipes inscritas,
onde uma Equipe joga contra outras Equipes. Uma Equipe sera eliminada da Chave de
Eliminagdo Dupla Open se perder 2 (duas) Partidas.

“Fase Open GSL’ refere-se a 2 (dois) grupos de 8 (oito) Equipes, cada um composto por 2
(duas) rodadas de Partidas. Uma Equipe avancgara da Fase Open GSL se vencer 2 (duas)
Partidas. Uma Equipe sera eliminada da Fase Open GSL se perder 2 (duas) partidas.

“Chave de Eliminagao Hibrida Open” refere-se a uma chave de 8 (oito) Equipes que consiste
em 4 (quatro) rodadas de Partidas.

“Fase Open Suigo” significa 2 (dois) grupos de 32 (trinta e duas) Equipes, cada uma composta
por 5 (cinco) rodadas de Partidas. Uma Partida é determinada pela Pontuacao de Buchholz de
cada Equipe e pelo registro de vitdrias da Fase Open Suigo de cada Equipe. Uma Equipe
avancara da Fase Open Suico se vencer 3 (trés) Partidas. Uma Equipe sera eliminada da Fase
Open Suico se perder 3 (trés) Partidas.

“Jogador’: refere-se a um participante elegivel do evento que é uma parte inscrita de uma
equipe.

“‘Regidao com Restricdo de Premiagdo”: refere-se a Russia e Turquia.

“‘Regiao”: refere-se a area geografica (conforme definido no Anexo C) na qual um Jogador ou
Equipe elegivel opta por competir.



“Vaga regional’: refere-se a Equipe X de uma Regi&o na tabela de classificagcao de Pontos
RLCS para aquela Regido antes de um Campeonato Mundial ou Major, ou a Equipe X melhor
colocada da Regido em tal evento. As Vagas Regionais sdo atribuidas dinamicamente as
Equipes com base em classificagdes ou resultados e ndo pertencem permanentemente a uma
Equipe especifica.

Por exemplo, “NA5” pode significar:

- a Equipe norte-americana posicionada em quinto lugar na tabela de Pontos RLCS antes
do Maijor 1, ou;

- aquinta melhor Equipe norte-americana no Major 1, dependendo do contexto.

“Site de Inscrigao”: refere-se ao site (https://www.start.ga/hub/rlcs-2026) ou qualquer URL
subsequente que possa substitui-lo de tempos em tempos.

“‘RLCS’: refere-se ao Rocket League Championship Series.

“Pontos RLCS’: refere-se aos pontos concedidos a uma Equipe com base em seu
posicionamento final em um Open ou em um Major (cada situacido conforme definido abaixo).

“Escalacao”: refere-se aos 3 (trés) ou 4 (quatro) Jogadores (conforme aplicavel) que estao
inscritos em uma Equipe.

“‘Mudanca de Escalagao”: refere-se a adicao de um novo Jogador (incluindo Titulares,
Reservas, Treinador e Gerente) a uma Escalagao existente. Observe que um Jogador que sai
de uma Escalacéo nao sera considerado uma Mudancga de Escalagcao, desde que a Equipe
mantenha um minimo de 3 (trés) Jogadores.

“Site do Regulamento”: refere-se ao site https://www.rocketleague.com/en/competitive/rules ou
qualquer URL subsequente que possa substitui-lo de tempos em tempos.

“Falha no servidor” refere-se a perda de conexao por todos os Jogadores com o Rocket
League devido a um problema com o servidor do jogo.

“SAM’: refere-se a América do Sul (South America, SAM). Esta Regiado sera hospedada nos
Servidores conforme descrito na Secado 4.2.3 e os Paises elegiveis de acordo com as
Restricoes de Residéncia Majoritaria da Escalagao (conforme definido na Secéo 3.8.3) podem
ser encontrados no Anexo C.

“SSA”: refere-se & Africa Subsaariana (Sub-Saharan Africa, SSA). Esta Regido sera hospedada
nos Servidores conforme descrito na Secao 4.2.3 e os Paises elegiveis de acordo com as
Restricoes de Residéncia Majoritaria da Escalagao (conforme definido na Secéo 3.8.3) podem
ser encontrados no Anexo C.


https://www.start.gg/hub/rlcs-2026
https://www.rocketleague.com/en/competitive/rules

“Substitui¢ao” refere-se a uma mudanca na escalacdo de Jogadores apds o inicio de uma
Partida.

“Sui¢o”: refere-se a uma fase do Torneio com varias rodadas em que as Equipes podem nao
necessariamente jogar contra todas as outras Equipes. As Equipes serdo pareadas usando
seus resultados frente a frente e proporc¢des de vitdrias/derrotas, enfrentando Equipes
adversarias com proporgoes de vitérias/derrotas semelhantes ou iguais.

“‘Equipe”: refere-se ao grupo de Jogadores que competem no Torneio como uma unidade. Uma
Equipe pode ser composta por uma Escalagao (incluindo uma Reserva, se aplicavel), um
Gerente e um Treinador. As exigéncias da Equipe estao descritas na Secao 3.

“Administrador do Torneio”: refere-se a qualquer funcionario da Psyonix ou colaborador da
Equipe de administracédo, Equipe de transmisséo, equipe de produgao ou Equipe do evento, ou,
de outra forma, qualquer outra pessoa empregada ou contratada com o fim de realizar o
Torneio [inclusive, dentre outros, a BLAST ApS (“BLAST")].

“‘Entidades do Torneio”: refere-se a Psyonix, aos Administradores do Torneio e a qualquer
patrocinador oficial do Torneio, bem como a todas as empresas matrizes, subsidiarias e
afiliadas, fornecedores, agentes e representantes, executivos, diretores e funcionarios de todas
essas entidades.

“‘Desconexao nao proposital’ refere-se a perda de conexado do Jogador com o Rocket League
devido a problemas ou questdes com o cliente de jogo, plataforma, rede ou PC.

“Fase do Grupo do Campeonato Mundial’ refere-se a 4 (quatro) grupos de 4 (quatro) Equipes
que jogam com todas as outras Equipes em seus grupos.

“Chave de Eliminagao Hibrida do Campeonato Mundial” refere-se a uma chave de 12 (doze)
Equipes que consiste em 5 (cinco) rodadas de Partidas.

“Fase Play-In do Campeonato Mundial GSL” refere-se a 1 (uma) chave de 8 (oito) Equipes
que consiste em 2 (duas) rodadas de Partidas. Uma Equipe avancara a partir da Fase Play-In
do Campeonato Mundial GSL se ganhar 2 (duas) Partidas. Uma Equipe sera eliminada da Fase
Play-In do Campeonato Mundial GSL se perder 2 (duas) Partidas.

“‘Jogador vencedor’: refere-se a qualquer Jogador que (a) ndo resida em uma Regido com
restricdo de premiacéao e (b) seja oficialmente declarado Jogador vencedor pela Psyonix,
conforme previsto na Secéao 2.6.3.



2.2 Formato do Evento

2.2.1 Resumo do Formato

A temporada 2026 do RLCS apresentara 4 (quatro) eventos principais: RLCS 2026 Divisao 1,
RLCS 2026 Divisdo 2, RLCS 2026 Eliminatérias de Ultima Chance e o Campeonato Mundial de
Rocket League 2026. Cada Divisao (“Divisao”) incluira 3 (trés) torneios de qualificagcado
regional Open on-line (“Open” ou “Opens”) e 1 (um) torneio global Major presencial
(“Major”).

Os Opens de cada Divisdo concederao Pontos RLCS, que determinarao a qualificacéo para o
respectivo Major presencial. Os Majors de cada Divisao concederado Pontos RLCS. A diferenca
entre cada Divisao sera o numero de Pontos RLCS que sao concedidos entre os Opens e
Majors. Os Pontos RLCS determinarao a qualificacdo para 16 (dezesseis) de 20 (vinte) Equipes
para o Campeonato Mundial de Rocket League 2026.

As Eliminatérias de Ultima Chance (“Eliminatérias de Ultima Chance”) ser&o alocadas para
as 4 (quatro) Regides de melhor desempenho com base nos principais resultados Major do
RLCS 2026, conforme descrito na Secao 2.2.8.5. As Eliminatérias de Ultima Chance
determinarao a classificagdo de 4 (quatro) Equipes para o Campeonato Mundial de Rocket
League 2026.

2.2.2 Formato Open

Os Opens consistirao em uma Chave de Eliminagao Dupla Open, Fase Open Suico, Fase
Open GSL e Chave de Eliminacao Hibrida Open, com as Equipes progredindo de cada um com
base no formato e no desempenho.

Ao final de cada conjunto de 3 (trés) Opens, as Equipes avangarao para o Major presencial
aplicavel, conforme descrito na Secdo 2.2.8.3 e na Secado 2.2.8.4.

2.2.2.1 Formato Open 1 e 4

Para os Opens 1 e 4 em cada Regido, as Equipes inscritas competirdo em uma Chave de
Eliminagéo Dupla Open. A programacgao de Partidas e o posicionamento para cada dia do
Open serao determinados pelos Administradores do Torneio, conforme descrito na Secao 2.3.1
e na Secdo 2.3.3. Cada Partida na Chave de Eliminagdo Dupla, antes que as 192 (cento e
noventa e duas) melhores Equipes sejam determinadas, sera Melhor de Trés, e todas as
Partidas a partir das 192 (cento e noventa e duas) melhores serdao Melhor de Cinco.

Para os Opens 1 e 4 em cada Regido, a Chave de Eliminagdo Dupla Open consistira em até 2
(dois) dias de Partidas e continuara até que haja 32 (trinta e duas) Equipes restantes na Chave
de Eliminagao Dupla Open. Se houver 192 (cento e noventa e duas) Equipes ou menos que se
inscreverem em um Open, a Chave de Eliminagdo Dupla Open consistira em 1 (um) dia de
Partidas e continuara até que haja 32 (trinta e duas) Equipes restantes na Chave de Eliminagao



Dupla Open. Se uma Equipe perder 2 (duas) Partidas durante a Chave de Eliminagéo Dupla
Open, ela sera eliminada do torneio e recebera Prémios conforme descrito na Secao 2.6.

Para os Opens 1 e 4, as 32 (trinta e duas) Equipes principais da Chave de Eliminagéo Dupla
Open progredirao para a Fase Open Suigo.

Para os Opens 1 e 4 em cada Regiao, a Fase Open Suigo consistira em 32 (trinta e duas)
Equipes divididas em 2 (dois) grupos competindo no Melhor de Cinco das Partidas Suigo contra
outras Equipes qualificadas. Se uma Equipe vencer 3 (trés) Partidas durante a Fase Open
Suico, ela avangara para a Fase Open GSL. Se uma Equipe perder 3 (trés) Partidas durante a
Fase Open Suico, ela sera eliminada do torneio e recebera Prémios, conforme descrito na

Secao 2.6.

Para os Opens 1 e 4 em cada Regido, a Fase Open GSL consistird em 16 (dezesseis) Equipes
divididas em 2 (duas) chaves (“Grupos GSL”) competindo em Partidas de Melhor de Cinco
contra outras Equipes classificadas. Se uma Equipe perder 2 (duas) Partidas durante a Fase
Open GSL, ela sera eliminada do torneio e recebera Prémios e Pontos RLCS, conforme
descrito na Secéao 2.6. As 4 (quatro) melhores Equipes de cada Grupo GSL avancarao para a
Chave de Eliminacao Hibrida Open.

Para os Opens 1 e 4 em cada Regido, a Chave de Eliminagao Hibrida Open consistira nas 8
(oito) Equipes principais da Fase Open GSL, colocadas em 2 (dois) grupos com base na
progressao de cada Equipe ao longo da Fase Open GSL. As Equipes classificadas de 1.°a 4.°
serao designadas como Grupo Superior, e as Equipes classificadas de 5.° a 8.° serao
designadas como Grupo Inferior. Todas as Partidas dessa Chave de Eliminagao Hibrida Open
serdo Melhor de Sete.

No Grupo Superior da Chave de Eliminagao Hibrida Open, a Classificagdo n.° 1 jogara uma
Partida contra a Classificagédo n.° 4, e a Classificagdo n.° 2 jogara uma Partida contra a
Classificacado n.° 3. As Equipes que vencerem 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 da Chave de Eliminacao Hibrida Open, a Classificagdo n.° 5 jogara uma
Partida contra a Classificagdo n.° 8, e a Classificagdo n.° 6 jogara uma Partida contra a
Classificagao n.° 7. 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 receberdo Prémios e Pontos RLCS conforme descrito na

Secao 2.6.

A partir da Rodada 2 da Chave Inferior, se uma Equipe perder uma Partida durante a chave, ela
sera eliminada do torneio e recebera Prémios e Pontos RLCS conforme descrito na Segao 2.6.
A Chave continuara até que uma Equipe vencedora seja determinada, e os Prémios e Pontos
RLCS serao concedidos a Equipe vencedora conforme descrito na Secao 2.6.



2.2.2.2 FormatoOpen 2,3,5¢e 6

Para os Opens 2, 3, 5 e 6 em cada Regiao, as Equipes inscritas competirdao em uma Chave de
Eliminagdo Dupla Open. A programacéao de Partidas e o posicionamento para cada dia do
Open serao determinados pelos Administradores do Torneio, conforme descrito na Secao 2.3.2
e na Secao 2.3.4. Cada Partida na Chave de Eliminagao Dupla, antes que as 192 (cento e
noventa e duas) melhores Equipes sejam determinadas, sera Melhor de Trés, e todas as
Partidas a partir das 192 (cento e noventa e duas) melhores serdo Melhor de Cinco.

Para os Opens 2, 3, 5 e 6 em cada Regiao, a Chave de Eliminagao Dupla Open consistira em
até 2 (dois) dias de Partidas e continuara até que haja 24 (vinte e quatro) Equipes restantes na
Chave de Eliminagao Dupla Open. Se houver 192 (cento e noventa e duas) Equipes ou menos
que se inscreverem para um Open, a Chave de Elimina¢ao Dupla Open consistira em 1 (um)
dia de Partidas e continuara até que haja 24 (vinte e quatro) Equipes restantes na Chave de
Eliminagao Dupla Open. Se uma Equipe perder 2 (duas) Partidas durante a Chave de
Eliminagéo Dupla Open, ela sera eliminada do torneio e recebera Prémios conforme descrito na

Secao 2.6.

Para os Opens 2, 3, 5 e 6 em cada Regido, as 8 (oito) Equipes classificadas principais,
conforme definido na Secdo 2.3.2.1 e na Secdo 2.3.4.1 e as 24 (vinte e quatro) Equipes
principais da Chave de Eliminagdo Dupla Open, progredirao para a Fase Open Suico.

Para os Opens 2, 3, 5 e 6 em cada Regido, a Fase Open Sui¢o consistira em 32 (trinta e duas)
Equipes divididas em 2 (dois) grupos competindo no Melhor de Cinco das Partidas Suico contra
outras Equipes qualificadas. Se uma Equipe vencer 3 (trés) Partidas durante a Fase Open
Suigo, ela avangara para a Fase Open GSL. Se uma Equipe perder 3 (trés) Partidas durante a
Fase Open Suico, ela sera eliminada do torneio e recebera Prémios, conforme descrito na

Secao 2.6.

Para os Opens 2, 3, 5 e 6 em cada Regiao, a Fase Open GSL consistira em 16 (dezesseis)
Equipes divididas em 2 (duas) chaves (“Grupos GSL”) competindo em Partidas de Melhor de
Cinco contra outras Equipes classificadas. Se uma Equipe perder 2 (duas) Partidas durante a
Fase Open GSL, ela sera eliminada do torneio e recebera Prémios e Pontos RLCS, conforme
descrito na Secéo 2.6. As 4 (quatro) melhores Equipes de cada Grupo GSL avangarao para a
Chave de Eliminag¢ao Hibrida Open.

Para os Opens 2, 3, 5 e 6 em cada Regido, a Chave de Eliminagao Hibrida Open consistira nas
8 (oito) Equipes principais da Fase Open GSL, colocadas em 2 (dois) grupos com base na
progressao de cada Equipe ao longo da Fase Open GSL. As Equipes classificadas de 1.°a 4.°
serao designadas como Grupo Superior, e as Equipes classificadas de 5.° a 8.° serdo
designadas como Grupo Inferior. Todas as Partidas dessa Chave de Eliminagao Hibrida Open
serao Melhor de Sete.

No Grupo Superior da Chave de Eliminagao Hibrida Open, a Classificagao n.° 1 jogara uma
Partida contra a Classificagdo n.° 4, e a Classificagdo n.° 2 jogara uma Partida contra a



Classificacado n.° 3. As Equipes que vencerem a Partida do Grupo Superior avancarao
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 da Chave de Eliminagao Hibrida Open, a Classificagdo n.° 5 jogara uma
Partida contra a Classificagdo n.° 8, e a Classificagdo n.° 6 jogara uma Partida contra a
Classificagdo n.° 7. As Equipes que vencerem a Partida do Grupo Inferior avangaréo
diretamente para a Rodada 2 da Chave Inferior. As Equipes que perderem a Partida do Grupo
Inferior serao eliminadas do torneio e receberao Prémios e Pontos RLCS conforme descrito na

Secdo 2.6.

A partir da Rodada 2 da Chave Inferior, se uma Equipe perder uma Partida durante a chave, ela
sera eliminada do torneio e recebera Prémios e Pontos RLCS conforme descrito na Secéo 2.6.
A Chave continuara até que uma Equipe vencedora seja determinada, e os Prémios e Pontos
RLCS serao concedidos a Equipe vencedora conforme descrito na Secao 2.6.

2.2.3 Formato do Torneio de Abertura

As 4 (quatro) melhores Equipes do NA Open 1 e as 4 (quatro) melhores Equipes do EU Open 1
competirdo em uma Chave de Eliminagao Unica de 8 (oito) Equipes (“Chave de Eliminagao
Unica”), o que significa que uma Equipe ndo sera elegivel para avancar se perder 1 (uma)
Partida na chave.

As Equipes serdo colocadas na Chave de Eliminacdo Unica da seguinte forma:

Rodada Equipes Melhor de X
Rodada 1 EU4 NA3 Melhor de Cinco
Partida A
Rodada 1 NA4 EU3 Melhor de Cinco
Partida B
Quartas de EU2 Vencedor da Melhor de Cinco
final 1 Rodada 1 da
Partida A
Quartas de NA2 Vencedor da Melhor de Cinco
final 2 Rodada 1 da
Partida B
Semifinal 1 NA1 Vencedor das Melhor de Sete
Quartas de
final 1
Semifinal 2 EU1 Vencedor das Melhor de Sete
Quartas de
final 2
Grande Final Vencedor da Vencedor da Melhor de Sete




semifinal 1 semifinal 2

A chave continuara até que uma Equipe vencedora seja determinada, e a Regido dessa Equipe
vencedora recebera 1 (uma) vaga de qualificagao adicional na Divisao 1 Major, na Divisao 2
Major e no Campeonato Mundial de Rocket League 2026.

A Equipe vencedora do Torneio de Abertura se qualificara automaticamente para a Divisao 1
Maijor.

2.2.4 Formato Major 1

Para o Major 1, a Fase de Grupos do Major 1 consistira em 16 (dezesseis) Equipes divididas
em 4 (quatro) grupos (“Grupos Round Robin”) competindo em Partidas de Melhor de Cinco
contra todas as outras Equipes em seu Grupo Round Robin. As 2 (duas) melhores Equipes de
cada Grupo Round Robin avancaréo para a Chave de Eliminacao Hibrida Major 1. As duas (2)
ultimas Equipes de cada Grupo Round Robin serao eliminadas do torneio e receberao Prémios
conforme descrito na Secao 2.6.

Para o Major 1, a Chave de Eliminagao Hibrida do Major 1 consistira nas 8 (oito) melhores
Equipes da Fase de Grupos do Major 1, colocadas em 2 (dois) grupos com base na progressao
de cada Equipe na Fase de Grupos do Major 1. As Equipes classificadas de 1.° a 4.° serdo
designadas como Grupo Superior, e as Equipes classificadas de 5.° a 8.° serdo designadas
como Grupo Inferior. Todas as Partidas dessa Chave de Eliminagéo Hibrida Major 1 serao
Melhor de Sete.

No Grupo Superior da Chave de Eliminagao Hibrida Major 1, a Classificagao n.° 1 jogara uma
Partida contra a Classificagdo n.° 4, e a Classificagdo n.° 2 jogara uma Partida contra a
Classificacao n.° 3. As Equipes que vencerem a Partida do Grupo Superior avangarao
diretamente para as Semifinais da Chave. As Equipes que perderem a Partida do Grupo
Superior avangarao para as Quartas de Final da Chave Inferior.

No Grupo Inferior da Chave de Eliminagao Hibrida Major 1, a Classificagao n.° 5 jogara uma
Partida contra a Classificagdo n.° 8, e a Classificagdo n.° 6 jogara uma Partida contra a
Classificagao n.° 7. As Equipes que vencerem a Partida do Grupo Inferior avangarao
diretamente para as Quartas de Final da Chave Inferior. As Equipes que perderem a Partida do
Grupo Inferior seréo eliminadas do torneio e receberdo Prémios conforme descrito na

Secao 2.6.

A partir da Rodada 2 da Chave Inferior, se uma Equipe perder uma Partida durante a chave, ela
sera eliminada do torneio e recebera Prémios e Pontos RLCS conforme descrito na Secao 2.6.
A chave continuara até que uma Equipe vencedora seja determinada, e os Prémios serao
concedidos a Equipe vencedora conforme descrito na Secéo 2.6.



2.2.5 Formato Major 2

Para o Major 2, a Fase de Grupos do Major 2 consistira em 16 (dezesseis) Equipes divididas
em 4 (quatro) grupos (“Grupos Round Robin”) competindo em Partidas de Melhor de Cinco
contra todas as outras Equipes em seu Grupo Round Robin. As 3 (trés) melhores Equipes de
cada Grupo Round Robin avangarao para a Chave de Eliminagao Hibrida Major 2. A dltima
Equipe de cada Grupo Round Robin sera eliminada do torneio e recebera Prémios conforme
descrito na Secéao 2.6.

Para o Major 2, a Chave de Eliminagao Hibrida do Major 2 consistira nas 12 (doze) melhores
Equipes da Fase de Grupos do Major 2, colocadas em 2 (dois) grupos com base na progressao
de cada Equipe na Fase de Grupos do Major 2. As Equipes classificadas de 1.° a 4.° serdo
designadas como Grupo Superior, e as equipes classificadas de 5.° a 12.° serdo designadas
como Grupo Inferior. Todas as Partidas dessa Chave de Eliminagéo Hibrida Major 2 serao
Melhor de Sete.

No Grupo Superior da Chave de Eliminagao Hibrida Major 2 , a Classificagao n.° 1 jogara uma
Partida contra a Classificagido n.° 4, e a Classificagdo n.° 2 jogara uma Partida contra a
Classificacao n.° 3. As Equipes que vencerem a Partida do Grupo Superior avangarao
diretamente para as Semifinais da Chave. As Equipes que perderem a Partida do Grupo
Superior avangarao para as Quartas de Final da Chave Inferior.

No Grupo Inferior da Chave de Eliminagao Hibrida Major 2, a Classificagao n.° 5 jogara uma
Partida contra a Classificagdo n.° 11, a Classificagcao n.° 6 jogara uma Partida contra a
Classificacao n.° 12, a Classificagao n.° 7 jogara uma Partida contra a Classificacdon.°9 e a
Classificagéo n.° 8 jogara uma Partida contra a Classificagéo n.° 10. As Equipes que vencerem
a Partida do Grupo Inferior avancgarao diretamente para a Rodada 2 da Chave Inferior. As
Equipes que perderem a Partida do Grupo Inferior serao eliminadas do torneio e receberao
Prémios conforme descrito na Secéo 2.6.

A partir da Rodada 2 da Chave Inferior, se uma Equipe perder uma Partida durante a chave, ela
sera eliminada do torneio e recebera Prémios e Pontos RLCS conforme descrito na Secao 2.6.
A chave continuara até que uma Equipe vencedora seja determinada, e os Prémios serdo
concedidos a Equipe vencedora conforme descrito na Secao 2.6.

2.2.6 Formato das Eliminatérias de Ultima Chance

Apos a conclusao da Divisao 2 Major, as 4 (quatro) Regiées com melhor desempenho nos 2
(dois) eventos LAN ganhardo um evento Eliminatéria de Ultima Chance (“Eliminatéria de
Ultima Chance”). A estrutura das Eliminatérias de Ultima Chance sera a seguinte:

A Eliminatéria de Ultima Chance de cada Regi&o aplicavel consistira em uma Chave de
Eliminacdo Dupla Open, Fase Open Suigo, Fase Open GSL e Chave de Eliminacéo Hibrida
Open, com as Equipes progredindo de cada uma com base no formato e em seu desempenho.



No final da Eliminatéria de Ultima Chance de cada Regido aplicavel, as Equipes avangaréo
para o Campeonato Mundial de Rocket League, conforme descrito na Secéo 2.2.8.5.

Para a Eliminatéria de Ultima Chance em cada Regido aplicavel, as Equipes inscritas
competirdo em uma Chave de Eliminagcado Dupla Open. A programacao de Partidas e o
posicionamento para cada dia do Open serao determinados pelos Administradores do Torneio,
conforme descrito na Secao 2.3.7. Cada Partida na Chave de Eliminagao Dupla, antes que as
192 (cento e noventa e duas) melhores Equipes sejam determinadas, sera Melhor de Trés, e
todas as Partidas a partir das 192 (cento e noventa e duas) melhores serao Melhor de Cinco.

Para a Eliminatdria de Ultima Chance em cada Regi&o aplicavel, a Chave de Eliminagéo Dupla
Open consistira em até 2 (dois) dias de Partidas e continuara até que haja 32 (trinta e duas)
Equipes restantes na Chave de Eliminagao Dupla Open. Se houver 192 (cento e noventa e
duas) Equipes ou menos que se inscreverem em uma Eliminatéria de Ultima Chance, a Chave
de Eliminagao Dupla Open consistira em 1 (um) dia de Partidas e continuara até que haja 32
(trinta e duas) Equipes restantes na Chave de Eliminagéo Dupla Open. Se uma Equipe perder
2 (duas) Partidas durante a Chave de Eliminagao Dupla Open, ela sera eliminada do torneio e
recebera Prémios conforme descrito na Secéao 2.6.

Para a Eliminatéria de Ultima Chance em cada Regi&o aplicavel, as 32 (trinta e duas) Equipes
principais da Chave de Eliminagdo Dupla Open progredirao para a Fase Open Suico.

Para a Eliminatéria de Ultima Chance em cada Regido aplicavel, a Fase Open Suigo consistira
em 32 (trinta e duas) Equipes divididas em 2 (dois) grupos competindo no Melhor de Cinco das
Partidas Suico contra outras Equipes qualificadas. Se uma Equipe vencer 3 (trés) Partidas
durante a Fase Open Suico, ela avancgara para a Fase Open GSL. Se uma Equipe perder 3
(trés) Partidas durante a Fase Open Suico, ela sera eliminada do torneio e recebera Prémios,
conforme descrito na Secéo 2.6.

Para a Eliminatéria de Ultima Chance de cada Regido aplicavel, a Fase Open GSL consistira
em 16 (dezesseis) Equipes divididas em 2 (duas) chaves (“Grupos GSL”) competindo em
Partidas de Melhor de Cinco contra outras Equipes classificadas. Se uma Equipe perder 2
(duas) Partidas durante a Fase Open GSL, ela sera eliminada do torneio e recebera Prémios e
Pontos RLCS, conforme descrito na Secéo 2.6. As 4 (quatro) melhores Equipes de cada Grupo
GSL avancgarao para a Chave de Eliminacao Hibrida Open.

Para a Eliminatéria de Ultima Chance de cada Regido aplicavel, a Chave de Eliminagao Hibrida
Open consistira nas 8 (oito) Equipes principais da Fase Open GSL, colocadas em 2 (dois)
grupos com base na progressao de cada Equipe ao longo da Fase Open GSL. As Equipes
classificadas de 1.° a 4.° serdo designadas como Grupo Superior, e as Equipes classificadas de
5.° a 8.° serdo designadas como Grupo Inferior. Todas as Partidas dessa Chave de Eliminagao
Hibrida Open serdao Melhor de Sete.

No Grupo Superior da Chave de Eliminagao Hibrida Open, a Classificagao n.° 1 jogara uma
Partida contra a Classificagdo n.° 4, e a Classificagdo n.° 2 jogara uma Partida contra a



Classificacado n.° 3. As Equipes que vencerem a Partida do Grupo Superior avancarao
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 da Chave de Eliminagao Hibrida Open, a Classificagdo n.° 5 jogara uma
Partida contra a Classificacdo n.° 8, e a Classificagdo n.° 6 jogara uma Partida contra a
Classificagdo n.° 7. As Equipes que vencerem a Partida do Grupo Inferior avangaréo
diretamente para a Rodada 2 da Chave Inferior. As Equipes que perderem a Partida do Grupo
Inferior serao eliminadas do torneio.

A partir da Rodada 2 da Chave Inferior, se uma Equipe perder uma Partida durante a chave, ela
sera eliminada do torneio. A Chave continuara até que uma Equipe vencedora seja
determinada.

2.2.7 Formato do Campeonato Mundial de Rocket League

O Campeonato Mundial de Rocket League 2026 consistira em uma Fase Play-In do
Campeonato Mundial GSL, uma Fase de Grupos do Campeonato Mundial e uma Chave de
Eliminacao Hibrida do Campeonato Mundial, com as Equipes progredindo de cada uma com
base no formato e no desempenho.

Para o Campeonato Mundial de Rocket League 2026, a Fase Play-In do Campeonato Mundial
GSL consistira em 8 (oito) Equipes competindo em Partidas Melhor de Cinco contra outras
Equipes qualificadas. Se uma Equipe perder 2 (duas) Partidas durante a Fase Play-In do
Campeonato Mundial GSL, ela sera eliminada do torneio e recebera Prémios conforme descrito
na Secéao 2.6. As 4 (quatro) principais Equipes da Fase Play-In do Campeonato Mundial GSL
progredirao para a Fase de Grupos do Campeonato Mundial GSL.

Para o Campeonato Mundial de Rocket League 2026, a Fase de Grupos do Campeonato
Mundial consistira em 16 (dezesseis) Equipes divididas em 4 (quatro) grupos (“Grupos Round
Robin”) competindo em Partidas de Melhor de Cinco contra todas as outras Equipes em seu
Grupo Round Robin. As 3 (trés) melhores Equipes de cada Grupo Round Robin avancgarao
para a Chave de Eliminacao Hibrida do Campeonato Mundial. A ultima Equipe de cada Grupo
Round Robin sera eliminada do torneio e recebera Prémios conforme descrito na Secao 2.6.

Para o Campeonato Mundial de Rocket League, a Chave de Eliminacao Hibrida do
Campeonato Mundial consistira das 12 (doze) melhores Equipes da Fase de Grupos do
Campeonato Mundial, colocadas em 2 (dois) grupos com base na progressao de cada Equipe
na Fase de Grupos do Campeonato Mundial GSL. As Equipes classificadas de 1.° a 4.° serédo
designadas como Grupo Superior, e as Equipes classificadas de 5.° a 12.° serdo designadas
como Grupo Inferior. Todas as Partidas desta Chave de Eliminacédo Hibrida do Campeonato
Mundial serdo Melhor de Sete.

No Grupo Superior da Chave de Eliminagao Hibrida do Campeonato Mundial, a Classificacao
n.° 1 jogara uma Partida contra a Classificacdo n.° 4, e a Classificagdo n.° 2 jogara uma Partida
contra a Classificacdo n.° 3. As Equipes que vencerem a Partida do Grupo Superior avangarao



diretamente para as Semifinais da Chave. As Equipes que perderem a Partida do Grupo
Superior avangarao para as Quartas de Final da Chave Inferior.

No Grupo Inferior da Chave de Eliminagao Hibrida do Campeonato Mundial, a Classificacdo n.°
5 jogara uma Partida contra a Classificagdo n.° 11, a Classificagéo n.° 6 jogara uma Partida
contra a Classificagdo n.° 12, a Classificagao n.° 7 jogara uma Partida contra a Classificagdo n.°
9 e a Classificagdo n.° 8 jogara uma Partida contra a Classificagcado n.° 10. As Equipes que
vencerem a Partida do Grupo Inferior avancarao diretamente para a Rodada 2 da Chave
Inferior. As Equipes que perderem a Partida do Grupo Inferior serdo eliminadas do torneio e
receberdo Prémios conforme descrito na Secao 2.6.

A partir da Rodada 2 da Chave Inferior, se uma Equipe perder uma Partida durante a chave, ela
sera eliminada do torneio e recebera Prémios e Pontos RLCS conforme descrito na Secéo 2.6.
A chave continuara até que uma Equipe vencedora seja determinada, e os Prémios seréo
concedidos a Equipe vencedora conforme descrito na Secao 2.6.

2.2.8 Progressos

2.2.8.1 Progressos no Torneio de Abertura

As 4 (quatro) melhores Equipes do NA Open 1 e as 4 (quatro) melhores Equipes do EU Open 1
avangarao para o Torneio de Abertura.

2.2.8.2 Progressos no Open 2, 3, 5, 6

Sujeito a Secdo 2.6.2, para os Opens 2, 3, 5 e 6 em cada Regido, as 8 (oito) principais Equipes
classificadas para o Open aplicavel, conforme definido na Secéo 2.3.2.1 e na Secdo 2.3.4.1,
avancarao para a Fase Open Suico aplicavel.

2.2.8.3 Progressos Divisao 1 Major

Sujeito a Secdo 2.6.2, as Equipes com maior pontuagdo cumulativa de Pontos RLCS no
Open 1, Open 2 e Open 3 apds a conclusao do Open 3 avancgarao para a Divisdo 1 Major para
cada Regido, conforme especificado abaixo:

Regido Equipes qualificadas para a Divisdo 1 Major
Europa (EU): 4 (quatro) principais Equipes

América do Norte (NA): 4 (quatro) principais Equipes

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

América do Sul (SAM): 2 (duas) principais Equipes



Oceania (OCE):
Asia-Pacifico (APAC):
Africa Subsaariana (SSA):

1 (uma) principal Equipe
1 (uma) principal Equipe
1 (uma) principal Equipe

O vencedor do Torneio de Abertura também avancgara para a Divisdo 1 Major. Caso esta
Equipe também se classifique por meio dos progressos listados acima, a proxima Equipe com
maior pontuacao cumulativa de Pontos RLCS daquela Regido também avancgara para a

Divisdo 1 Major.

2.2.8.4 Progressos na Divisdo 2 Major

Sujeito a Secdo 2.6.2, as Equipes com maior pontuagdo cumulativa de Pontos RLCS no
Open 4, Open 5 e Open 6 apds a conclusao do Open 6 avangarao para da Divisdo 2 Major

para cada Regido, conforme especificado abaixo:

Regido

Equipes qualificadas para a Divisdo 2 Major

Europa (EU):

América do Norte (NA):

Oriente Médio e Norte da Africa (MENA):
América do Sul (SAM):

Oceania (OCE):

Asia-Pacifico (APAC):

Africa Subsaariana (SSA):

5 (cinco) principais Equipes
4 (quatro) principais Equipes
2 (duas) principais Equipes
2 (duas) principais Equipes
1 (uma) principal Equipe

1 (uma) principal Equipe

1 (uma) principal Equipe

2.2.8.5 Progressos no Campeonato Mundial de Rocket League

Sujeito a Secédo 2.6.2, as melhores Equipes na Classificagdo de Pontos RLCS de cada Regiéo
apos a conclusao da Divisdao 2 Major avangarao para o Campeonato Mundial de Rocket

League 2026, conforme especificado abaixo:

Regido

Equipes qualificadas para o Campeonato

Mundial

Europa (EU):

América do Norte (NA):

Oriente Médio e Norte da Africa (MENA):
América do Sul (SAM):

Oceania (OCE):

Asia-Pacifico (APAC):

Africa Subsaariana (SSA):

5 (cinco) principais Equipes
4 (quatro) principais Equipes
2 (duas) principais Equipes
2 (duas) principais Equipes
1 (uma) principal Equipe

1 (uma) principal Equipe

1 (uma) principal Equipe

As 4 (quatro) Equipes restantes que se classificarem para o Campeonato Mundial de Rocket
League avancarao nas Eliminatérias de Ultima Chance. Ap6s a conclusdo da Divisdo 2 Major,



as 4 (quatro) Regides com os melhores desempenhos na Divisdo 1 Major e na Divisdo 2 Major
ganhardo uma Eliminatéria de Ultima Chance para sua Regido. As 4 (quatro) Regides que
terdo uma Eliminatdria de Ultima Chance serdo determinadas de acordo com os seguintes
critérios:

1. Média de Pontos RLCS ganhos por uma Regido na Divisdo 1 Major e na Divisdo 2 Major.
2. Pontos RLCS cumulativos de uma Regido ganhos pelo melhor posicionamento daquela
Regido na Divisao 1 Major e na Divisdo 2 Major.

As 4 (quatro) Equipes que vencerem a Eliminatéria de Ultima Chance de cada Regido se
classificardo para o Campeonato Mundial de Rocket League 2026.

2.2.8.6 Progresso da Equipe alternativa

Se uma Equipe recusar ou ndo puder participar de um Major ou do Campeonato Mundial de
Rocket League 2026, sua vaga de progresso sera concedida a proxima Equipe com maior
pontuacao na Tabela de Pontos RLCS aplicavel.

Caso nenhuma outra Equipe daquela Regido possa comparecer, a vaga de progresso sera
concedida a proxima Equipe com maior pontuagao na Tabela de Pontos RLCS da Regiao mais
forte. A Regido mais forte é calculada usando a média de Pontos RLCS ganhos por aquela
Regi&do na Divisdo 1 Major e na Divisédo 2 Maijor, considerando a Regido mais alta.

Se esse cenario acontecer antes da Divisdo 1 Major, a Regido mais forte sera calculada com
base nos desempenhos do Major e do Campeonato Mundial durante a Temporada do
RLCS 2025.

2.2.9 Desempates

Em caso de empate em uma vaga de qualificagdo para um Major ou Campeonato Mundial,
uma chave sera criada para acomodar o numero de Equipes empatadas, com as Equipes
recebendo “passe direto” de acordo com o sistema de classificagao estabelecido na

Secao 2.3.9 (cada chave, uma “Chave de Qualificagao”). Todas as Partidas em uma Chave
de Qualificagcado serdo Melhores de Sete. As Chaves de Qualificagcdo serao de Eliminagao
Unica, com as Equipes mais bem classificadas recebendo passe direto na chave (conforme
aplicavel). As Chave de Qualificagdo serdo confirmadas pelos Administradores do Evento antes
do inicio da Chave de Qualificagdo. Consulte o Anexo E para a Tabela de Chave de
Qualificagéo.

Se 3 (trés) ou menos Partidas precisarem ser disputadas em uma Chave de Qualificagao para
um desempate, a Chave de Qualificacdo sera disputada apds a conclusao da Chave de
Eliminacao Hibrida Open da Regiao aplicavel. Se 4 (quatro) ou mais Partidas precisarem ser
disputadas em uma Chave de Qualificagdo para um desempate, a Chave de Qualificagdo sera
disputada durante o dia de desempate da respectiva Regido, conforme definido na
Programacéo. (Anexo B).



No caso de empate entre Equipes dentro da mesma Regido que ja se qualificaram para uma
vaga em um Major ou no Campeonato Mundial, as Equipes serao classificadas de acordo com
o sistema de classificagao estabelecido na Secao 2.3.5, Secao 2.3.6 e Secao 2.3.8 (conforme
aplicavel). Neste cenario, uma Chave de Qualificagdo ndo sera disputada.

2.2.10 Plataformas

Os Jogadores reconhecem e concordam que o Evento € multiplataforma, que outros Jogadores
poderao participar do Evento utilizando diferentes plataformas (PC ou console, conforme
aplicavel) e que diferentes plataformas poderao oferecer recursos, como controladores,
interface do jogador e/ou capacidade de individualizar determinadas
configuragdes/sensibilidades do jogo etc., que poderao, sem duvida alguma, proporcionar uma
vantagem competitiva a uma plataforma em relagéo a outra. A Epic ndo faz ajustes no Evento
para acomodar diferentes plataformas, e é responsabilidade de cada Jogador selecionar a
plataforma que usara para participar do Evento.

2.3 Classificagao

2.3.1 Classificagao para o Open 1
2.3.1.1 Chave de Eliminag¢ao Dupla Open

Para fins de classificacdo na Chave de Eliminagao Dupla Open do Open 1, as Equipes serdo
organizadas pelos seguintes parametros:
1. A média do posicionamento final de cada Titular no Campeonato Mundial de Rocket
League 2025, onde o Jogador foi Titular.

a. A classificagao final de cada Jogador sé sera considerada se o Jogador estiver
Inscrito na mesma Regido que representou no Campeonato Mundial de Rocket
League 2025.

2. As pontuagdes médias de classificagdo no RLCS 2025 dos 3 (trés) Titulares.

a. A pontuacéo de classificacdo do RLCS 2025 de cada Titular é determinada pela
adicao de 66% dos Pontos RLCS ganhos nas Eliminatérias do Major 1 Open e
no Birmingham Major de 2025, e 100% dos Pontos RLCS ganhos nas
Eliminatoérias do Major 2 Open e no Raleigh Major de 2025. Os pontos da
temporada do RLCS 2025 se aplicam apenas aos Titulares das Equipes do
RLCS 2025 e nao se aplicam aos Reservas, Treinadores ou Gerentes dessas
Equipes do RLCS 2025.

b. Para cada Titular, se o Titular estiver Inscrito em uma Regido diferente daquela
que representou nas Eliminatérias do Major 1 Open, do Birmingham Major, nas
Eliminatérias do Major 2 Open e do Raleigh Major de 2025, uma dedugéo
adicional de 50% para a fase aplicavel sera aplicada a pontuagéo de
classificacao do Titular.



3. A média do posicionamento mais alto alcangado por cada Jogador nas Eliminatérias
Open do Raleigh Major ou no préprio Raleigh Major do RLCS 2025, que concederam
Pontos RLCS ou Premiagao, para cada Jogador Titular.

4. Todos os 3 (trés) Jogadores Titulares tém a classificagao média de pareamento
‘Ranqueado 3x3 Modo padrao” conforme rastreado nas tabelas de classificagdo do jogo

no momento do encerramento da Inscricao.

2.3.1.2 Fase Open Suigo

Para fins de classificagdo na Fase Open Suigo do Open 1, as Equipes serao organizadas pelos
seguintes parametros:

1. Posicionamento final na Chave de Eliminagao Dupla Open.

2. Classificagao Inicial, conforme determinado na Secéo 2.3.1.1.

2.3.1.3 Fase Open GSL

Para fins de classificagdo na Fase Open GSL do Open 1, as Equipes serao organizadas pelos
seguintes parametros:

Grupo A
Primeiro lugar do Grupo Suigo A.

Segundo lugar do Grupo Suico B.
Terceiro lugar do Grupo Suico A.
Quarto lugar do Grupo Suigo B.
Quinto lugar do Grupo Suico A.
Sexto lugar do Grupo Suico B.
Sétimo lugar do Grupo Suico A.
Oitavo lugar do Grupo Suigo B.
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Grupo B
Primeiro lugar do Grupo Suigo B.

Segundo lugar do Grupo Suigo A.
Terceiro lugar do Grupo Suico B.
Quarto lugar do Grupo Suigo A.
Quinto lugar do Grupo Suico B.
Sexto lugar do Grupo Suico A.
Sétimo lugar do Grupo Suico B.
Oitavo lugar do Grupo Suigo A.
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Os empates no posicionamento final das Equipes serdo organizadas pelos seguintes
parametros:

1. Pontuagao de Buchholz.

2. Classificagao Inicial, conforme determinado na Secdo 2.3.1.2.



2.3.1.4 Chave de Eliminacgao Hibrida Open

Para fins de classificacdo na Chave de Eliminagao Hibrida Open do Open 1, as Equipes serao
organizadas pelos seguintes parédmetros:

1.
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Primeiro lugar do Grupo GSL A.
Primeiro lugar do Grupo GSL B.
Segundo lugar do Grupo GSL A.
Segundo lugar do Grupo GSL B.
Terceiro lugar do Grupo GSL A.
Terceiro lugar do Grupo GSL B.
Quarto lugar do Grupo GSL A.
Quarto lugar do Grupo GSL B.

Os empates no posicionamento final das Equipes serédo desfeitos pela Classificagao Inicial,
conforme determinado na Secéo 2.3.1.3.

2.3.2

Classificagao para os Opens 2 e 3

2.3.2.1 Chave de Eliminagao Dupla Open

Para fins de classificacdo na Chave de Eliminagcao Dupla Open do Open 2 e 3, as Equipes
serao organizadas pelos seguintes parametros:

1.
2.
3.

Pontos RLCS Cumulativos da Diviséo 1.

Pontos RLCS Cumulativos de 2026.

A média do posicionamento final médio de cada Jogador Titular que concedeu Prémio
nos ultimos 3 (trés) Opens que ocorreram onde aquele Jogador foi um Titular no
RLCS 2026.

a. Para cada Jogador Titular, caso o Jogador n&do tenha participado ou ganhado
Prémio, o posicionamento final é tratado como o posicionamento que concede o
menor valor diferente de zero de Prémio para aquele Open, mais um.

A média do posicionamento mais alto de cada Jogador Titular que concedeu o Prémio,
onde esse Jogador era um Titular no RLCS 2026.

Todos os 3 (trés) Jogadores Titulares tém a classificacdo média de pareamento
“‘Ranqueado 3x3 Modo padrao” conforme rastreado nas tabelas de classificagdo do jogo
no momento do encerramento da Inscricao.

2.3.2.2 Fase Open Suico

Para fins de classificacdo na Fase Open Suigo do Open 2 e Open 3, as Equipes serao
organizadas pelos seguintes parametros:

1.

Posicionamento final na Chave de Eliminagao Dupla Open.



2. Classificacao Inicial, conforme determinado na Secado 2.3.2.1.

2.3.2.3 Fase Open GSL

Para fins de classificagcdo na Fase Open GSL do Open 2 e do Open 3, as Equipes serdo
organizadas pelos seguintes parametros:

Grupo A
Primeiro lugar do Grupo Suigo A.

Segundo lugar do Grupo Suigo B.
Terceiro lugar do Grupo Suico A.
Quarto lugar do Grupo Suigo B.
Quinto lugar do Grupo Suigo A.
Sexto lugar do Grupo Suico B.
Sétimo lugar do Grupo Suigo A.
Oitavo lugar do Grupo Suico B.
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Grupo B
Primeiro lugar do Grupo Suigo B.

Segundo lugar do Grupo Suigo A.
Terceiro lugar do Grupo Suico B.
Quarto lugar do Grupo Suigo A.
Quinto lugar do Grupo Suigo B.
Sexto lugar do Grupo Suico A.
Sétimo lugar do Grupo Suico B.
Oitavo lugar do Grupo Suigo A.
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Os empates no posicionamento final das Equipes serdo organizadas pelos seguintes
parametros:

1. Pontuagdo de Buchholz.

2. Classificagao Inicial, conforme determinado na Secéo 2.3.2.2.

2.3.2.4 Chave de Eliminacao Hibrida Open

Para fins de classificagdo na Chave de Eliminacao Hibrida Open do Open 2 e 3, as Equipes
serao organizadas pelos seguintes parametros:
1. Primeiro lugar do Grupo GSL A.
Primeiro lugar do Grupo GSL B.
Segundo lugar do Grupo GSL A.
Segundo lugar do Grupo GSL B.
Terceiro lugar do Grupo GSL A.
Terceiro lugar do Grupo GSL B.
Quarto lugar do Grupo GSL A.
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8. Quarto lugar do Grupo GSL B.

Os empates no posicionamento final das Equipes serao desfeitos pela Classificacao Inicial,
conforme determinado na Secédo 2.3.2.3.

2.3.3 Classificagao para o Open 4
2.3.3.1 Chave de Eliminagcao Dupla Open

Para fins de classificagdo na Chave de Eliminagao Dupla Open do Open 4, as Equipes serao
organizadas pelos seguintes parédmetros:
1. Pontos RLCS Cumulativos de 2026.
2. A média do posicionamento final médio de cada Jogador Titular que concedeu Prémio
nos ultimos 3 (trés) Opens que ocorreram onde aquele Jogador foi um Titular no
RLCS 2026.
a. Para cada Jogador Titular, caso o Jogador ndo tenha participado ou ganhado
Prémio, o posicionamento final é tratado como o posicionamento que concede o
menor valor diferente de zero de Prémio para aquele Open, mais um.
3. A média do posicionamento mais alto de cada Jogador Titular que concedeu o Prémio,
onde esse Jogador era um Titular no RLCS 2026.
4. Todos os 3 (trés) Jogadores Titulares tém a classificagdo média de pareamento
‘Ranqueado 3x3 Modo padrao” conforme rastreado nas tabelas de classificagdo do jogo
no momento do encerramento da Inscricao.

2.3.3.2 Fase Open Suico

Para fins de classificagdo na Fase Open Suigo do Open 4, as Equipes serdo organizadas pelos
seguintes parametros:

1. Posicionamento final na Chave de Eliminagao Dupla Open.

2. Classificagao Inicial, conforme determinado na Secéo 2.3.3.1.

2.3.3.3 Fase Open GSL

Para fins de classificacdo na Fase Open GSL do Open 4, as Equipes serao organizadas pelos
seguintes parametros:

Grupo A
Primeiro lugar do Grupo Suigo A.

Segundo lugar do Grupo Suigo B.
Terceiro lugar do Grupo Suico A.
Quarto lugar do Grupo Suicgo B.
Quinto lugar do Grupo Suigo A.
Sexto lugar do Grupo Suico B.
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7. Sétimo lugar do Grupo Suigo A.
8. Oitavo lugar do Grupo Suico B.

Grupo B
Primeiro lugar do Grupo Suicgo B.

Segundo lugar do Grupo Suigo A.
Terceiro lugar do Grupo Suico B.
Quarto lugar do Grupo Suigo A.
Quinto lugar do Grupo Suigo B.
Sexto lugar do Grupo Suico A.
Sétimo lugar do Grupo Suico B.
Oitavo lugar do Grupo Suigo A.

NGO R WN =

Os empates no posicionamento final das Equipes serdo organizadas pelos seguintes
parametros:

1. Pontuagdo de Buchholz.

2. Classificagao Inicial, conforme determinado na Secéo 2.3.3.2.

2.3.3.4 Chave de Eliminagao Hibrida Open

Para fins de classificagcdo na Chave de Eliminagao Hibrida Open do Open 4, as Equipes serao
organizadas pelos seguintes parametros:
1. Primeiro lugar do Grupo GSL A.
Primeiro lugar do Grupo GSL B.
Segundo lugar do Grupo GSL A.
Segundo lugar do Grupo GSL B.
Terceiro lugar do Grupo GSL A.
Terceiro lugar do Grupo GSL B.
Quarto lugar do Grupo GSL A.
Quarto lugar do Grupo GSL B.
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Os empates no posicionamento final das Equipes serdo desfeitos pela Classificagcio Inicial,
conforme determinado na Secéo 2.3.3.3.

2.3.4 Classificacao para os Opens 5e 6
2.3.4.1 Chave de Eliminag¢ao Dupla Open

Para fins de classificagdo na Chave de Eliminagdo Dupla Open do Open 5 e 6, as Equipes
serao organizadas pelos seguintes parametros:

1. Pontos RLCS Cumulativos da Divisao 2.

2. Pontos RLCS Cumulativos de 2026.



3. A média do posicionamento final médio de cada Jogador Titular que concedeu Prémio
nos ultimos 3 (trés) Opens onde aquele Jogador foi um Titular no RLCS 2026.

a. Para cada Jogador Titular, caso o Jogador ndo tenha participado ou ganhado
Prémio, o posicionamento final é tratado como o posicionamento que concede o
menor valor diferente de zero de Prémio para aquele Open, mais um.

4. A média do posicionamento mais alto de cada Jogador Titular que concedeu o Prémio,
onde esse Jogador era um Titular no RLCS 2026.

5. Todos os 3 (trés) Jogadores Titulares tém a classificacdo média de pareamento
“‘Ranqueado 3x3 Modo padrdo” conforme rastreado nas tabelas de classificagéo do jogo
no momento do encerramento da Inscricio.

2.3.4.2 Fase Open Suigo

Para fins de classificacdo na Fase Open Suico do Open 5 e do Open 6, as Equipes serao
organizadas pelos seguintes paréametros:

1. Posicionamento final na Chave de Eliminagdo Dupla Open.

2. Classificacao Inicial, conforme determinado na Secado 2.3.4.1.

2.3.4.3 Fase Open GSL

Para fins de classificacdo na Fase Open GSL do Open 5 e do Open 6, as Equipes serao
organizadas pelos seguintes parametros:

Grupo A

Primeiro lugar do Grupo Suico A.
Segundo lugar do Grupo Suigo B.
Terceiro lugar do Grupo Suico A.
Quarto lugar do Grupo Suigo B.
Quinto lugar do Grupo Suigo A.
Sexto lugar do Grupo Suico B.
Sétimo lugar do Grupo Suigo A.
Oitavo lugar do Grupo Suigo B.
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Grupo B
Primeiro lugar do Grupo Suico B.

Segundo lugar do Grupo Suigo A.
Terceiro lugar do Grupo Suico B.
Quarto lugar do Grupo Suigo A.
Quinto lugar do Grupo Suico B.
Sexto lugar do Grupo Suico A.
Sétimo lugar do Grupo Suigo B.
Oitavo lugar do Grupo Suigo A.
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Os empates no posicionamento final das Equipes serdo organizadas pelos seguintes
parametros:

1. Pontuagao de Buchholz.

2. Classificagao Inicial, conforme determinado na Secéo 2.3.4.2.

2.3.4.4 Chave de Eliminagao Hibrida Open

Para fins de classificagdo na Chave de Eliminacao Hibrida Open do Open 5 e 6, as Equipes
serao organizadas pelos seguintes parametros:
1. Primeiro lugar do Grupo GSL A.
Primeiro lugar do Grupo GSL B.
Segundo lugar do Grupo GSL A.
Segundo lugar do Grupo GSL B.
Terceiro lugar do Grupo GSL A.
Terceiro lugar do Grupo GSL B.
Quarto lugar do Grupo GSL A.
Quarto lugar do Grupo GSL B.
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Os empates no posicionamento final das Equipes serado desfeitos pela Classificagéo Inicial,
conforme determinado na Secéo 2.3.4.3.

2.3.5 Classificagao para o Major 1

2.3.5.1 Fase de Grupos do Major 1

Para fins de classificagédo, as Vagas Regionais serdo organizadas pela seguinte ordem de
classificacao predefinida:

NA1.
MENA1.
EU1.
EU2.
NAZ2.
EU3.
SAM1.
OCET1.
NA3.

. EU4.

. MENAZ2.

. SAM2.

. NA4.

. EUS.

. APAC1.
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16. SSA1.

As Equipes serao organizadas em Grupos Round Robin da seguinte forma:
Grupo A: Classificagao 1, Classificacédo 8, Classificacao 9, Classificagao 16.
Grupo B: Classificagao 2, Classificagcao 7, Classificagdo 10, Classificagao 15.
Grupo C: Classificacado 3, Classificacédo 6, Classificacdo 11, Classificagao 14.
Grupo D: Classificacao 4, Classificagdo 5, Classificacao 12, Classificagdo 13.

Os Grupos Round Robin seréo ajustados para evitar que varias Equipes que representam a
mesma Regido sejam organizadas no mesmo Grupo Round Robin.

Para Regides com 5 (cinco) representantes de Equipe, exatamente 1 (um) Grupo Round
Robin contera 2 (duas) Equipes representando essa Regido. Os Grupos Round Robin
restantes conterao 1 (uma) Equipe representando essa Regiao.

Para Regides com 4 (quatro) ou menos representantes de Equipe, nenhum Grupo
Round Robin contera mais de 1 (uma) Equipe representando essa Regio.

Trocas de Equipes entre os Grupos Round Robin serao realizadas pelos Administradores do
Torneio de acordo com os seguintes critérios:

As Classificagdes 1 - 4 estdo bloqueadas e nao trocardo Grupos.
Considerar as faixas das Classificacbes 5 - 8, Classificagdes 9 - 12, Classificacoes 13 -
16 que sao elegiveis apenas para fazer trocas entre si.
Priorizar o ajuste das faixas das Classificagdes na seguinte ordem.

o Classificacdes 16, 15, 14, 13.

o Classificagbes 12, 11, 10, 9.

o Classificagdes 8, 7, 6, 5.
Priorizar a movimentagao minima individual de Classificagdo (por exemplo, priorizar
mover 2 (duas) Classificagbes com 2 (dois) grupos de distancia em vez de mover 1
(uma) Classificagdo com 3 (trés) grupos de distancia).

Para maior clareza, trocas de Equipes entre Grupos Round Robin nao alteram a Classificacdo
Inicial de uma Equipe, conforme determinado nesta Sec¢ao 2.3.5.1.

As Equipes que se classificarem para o RLCS Major 1 serdo colocadas nas Vagas Regionais
acima com base na Regido de onde se classificaram e nos seguintes critérios:

1.
2.

Pontos RLCS Cumulativos de 2026.

Posicionamento final de um Open que concedeu mais Pontos RLCS, seguido pelo
posicionamento que concedeu o proximo maior nimero de Pontos RLCS até que um
empate seja desfeito ou ndo haja mais Opens restantes.

Posicionamento final no Open mais recente, seguido pelo proximo Open mais recente

até que o empate seja desfeito ou que ndo haja mais Opens restantes. A prioridade dos
Opens sera a seguinte:

a. Open 3.



b. Open 2.
c. Open 1.

A classificacdo média de pareamento “Ranqueado 3x3 Modo padréao” de todos os 3
(trés) Titulares, conforme rastreado nas tabelas de classificagdo do jogo no momento do
encerramento das Inscrigcbes para o Open 3.

2.3.5.2 Chave de Eliminagao Hibrida do Major 1

Para fins de classificacdo na Chave de Elimina¢ao Hibrida Major 1, as Equipes serao
organizadas pelos seguintes parametros:
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Primeiro lugar do Grupo A.
Primeiro lugar do Grupo B.
Primeiro lugar do Grupo C.
Primeiro lugar do Grupo D.
Segundo lugar do Grupo C.
Segundo lugar do Grupo D.
Segundo lugar do Grupo A.
Segundo lugar do Grupo B.

Os empates de posicionamento entre Equipes no mesmo Grupo Round Robin seréo desfeitos
pelos seguintes parametros:

1.
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2.3.6

Histérico de Partidas da Fase de Grupos contra Equipes empatadas.
Diferencial de jogos da Fase de Grupos contra Equipes empatadas.
Diferencial de jogos da Fase de Grupos.

Diferencial de gols da Fase de Grupos contra Equipes empatadas.
Diferencial de gols da Fase de Grupos.

Classificacao Inicial, conforme determinado na Secéo 2.3.5.1.

Classificagao para o Major 2

2.3.6.1 Fase de Grupos do Major 2

O formato Major do RLCS 2026 sera confirmado posteriormente.

Para fins de classificacdo, as Vagas Regionais serdo organizadas pelos seguintes parametros:

1.

Pontuacéo de classificacdo da Vaga Regional.
a. A pontuacgao de classificagdo de uma Vaga Regional é determinada pela média
do posicionamento final da Vaga Regional no Major ou Campeonato Mundial do
RLCS anterior e a pontuacéao de classificacdo da Vaga Regional conforme
calculada no inicio do Major ou Campeonato Mundial do RLCS anterior.



i. As pontuacgdes iniciais de classificagdo da Vaga Regional, conforme
calculadas no inicio do Major 1 do RLCS 2026, s&o as classificagbes
iniciais das Vaga Regionais para o Major 1 Fase Sui¢co do RLCS 2026,
conforme determinado na Secéo 2.3.5.1.
2. O posicionamento final da Vaga Regional no Major ou Campeonato Mundial do RLCS
anterior.
3. A Classificacao inicial da Vaga Regional no Major ou Campeonato Mundial do RLCS
anterior.

As Equipes serao organizadas em Grupos Round Robin da seguinte forma:
Grupo A: Classificagao 1, Classificacao 8, Classificagao 9, Classificagao 16.
Grupo B: Classificagao 2, Classificacao 7, Classificacdo 10, Classificagao 15.
Grupo C: Classificacado 3, Classificacédo 6, Classificacdo 11, Classificagao 14.
Grupo D: Classificagéo 4, Classificagao 5, Classificagéo 12, Classificagao 13.

Os Grupos Round Robin serdo ajustados para evitar que varias Equipes que representam a
mesma Regido sejam organizadas no mesmo Grupo Round Robin.

e Para Regides com 5 (cinco) representantes de Equipe, exatamente 1 (um) Grupo Round
Robin contera 2 (duas) Equipes representando essa Regido. Os Grupos Round Robin
restantes conterao 1 (uma) Equipe representando essa Regiao.

e Para Regides com 4 (quatro) ou menos representantes de Equipe, nenhum Grupo
Round Robin contera mais de 1 (uma) Equipe representando essa Regiao.

Trocas de Equipes entre os Grupos Round Robin serado realizadas pelos Administradores do
Torneio de acordo com os seguintes critérios:
e As Classificagdes 1 - 4 estdo bloqueadas e nao trocardo Grupos.
e Considerar as faixas das Classificacdes 5 - 8, Classificagdes 9 - 12, Classificagcoes 13 -
16 que sao elegiveis apenas para fazer trocas entre si.
e Priorizar o ajuste das faixas das Classificagdes na seguinte ordem.
o Classificagbes 16, 15, 14, 13.
o Classificacdes 12, 11, 10, 9.
o Classificagdes 8, 7, 6, 5.
e Priorizar a movimentagao minima individual de Classificacdo (por exemplo, priorizar
mover 2 (duas) Classificagdes com 2 (dois) grupos de distancia em vez de mover 1
(uma) Classificacdo com 3 (trés) grupos de distancia).

Para maior clareza, trocas de Equipes entre Grupos Round Robin ndo alteram a Classificagdo
Inicial de uma Equipe, conforme determinado nesta Secéo 2.3.6.1.

As Equipes que se classificarem para o Major 2 do RLCS serao colocadas nas Vagas
Regionais acima com base na Regiao de onde se classificaram e nos seguintes critérios:

1. Pontos RLCS Cumulativos da Diviséao 2.
2. Pontos RLCS Cumulativos de 2026.



3.

Posicionamento final de um Major ou Open que concedeu mais Pontos RLCS, seguido
pelo posicionamento que concedeu o proximo maior nimero de Pontos RLCS até que
um empate seja desfeito ou ndo haja mais Majors/Opens restantes.
Posicionamento final no Major/Open mais recente, seguido pelo préximo Major/Open
mais recente até que o empate seja desfeito ou ndo haja mais Majors/Opens restantes.
A prioridade dos Majors/Opens sera a seguinte:

a. Open 6.
b. Open 5.
c. Open4.
d. Major 1.
e. Open 3.
f. Open 2.

g. Open 1.
A classificagdo média de pareamento “Ranqueado 3x3 Modo padrao” de todos os 3
(trés) Titulares, conforme rastreado nas tabelas de classificagdo do jogo no momento do
encerramento das Inscricbes para o Open 6.

2.3.6.2 Chave de Eliminagao Hibrida do Major 2

Para fins de classificacdo na Chave de Eliminagao Hibrida Major 2, as Equipes serao
organizadas pelos seguintes parametros:
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9.

Primeiro lugar do Grupo A.
Primeiro lugar do Grupo B.
Primeiro lugar do Grupo C.
Primeiro lugar do Grupo D.
Segundo lugar do Grupo B.
Segundo lugar do Grupo C.
Segundo lugar do Grupo A.
Segundo lugar do Grupo D.
Terceiro lugar do Grupo C.

10. Terceiro lugar do Grupo B.
11. Terceiro lugar do Grupo D.
12. Terceiro lugar do Grupo A.

Os empates de posicionamento entre Equipes no mesmo Grupo Round Robin seréo desfeitos
pelos seguintes parametros:

1.
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Historico de Partidas da Fase de Grupos contra Equipes empatadas.
Diferencial de jogos da Fase de Grupos contra Equipes empatadas.
Diferencial de jogos da Fase de Grupos.

Diferencial de gols da Fase de Grupos contra Equipes empatadas.
Diferencial de gols da Fase de Grupos.

Classificacao Inicial, conforme determinado na Secéo 2.3.6.1.



2.3.7 Classificagdo para Eliminatéria de Ultima Chance
2.3.7.1 Chave de Eliminagcao Dupla Open

Para fins de classificacdo na Chave de Eliminagéo Dupla Open da Eliminatéria de Ultima
Chance, as Equipes serao organizadas pelos seguintes parametros:
1. As pontuagdes médias de classificacdo no RLCS 2026 dos 3 (trés) Titulares.

a. A pontuacao de classificacdo no RLCS 2026 de cada Titular é determinada pela
adicao de 66% dos Pontos RLCS ganhos na Divisao 1 e 100% dos Pontos
RLCS ganhos na Divisao 2. Os pontos da temporada do RLCS 2026 se aplicam
apenas aos Titulares das Equipes do RLCS 2026 e nao se aplicam aos
Reservas, Treinadores ou Gerentes dessas Equipes do RLCS 2026.

b. Para cada Titular, se o Titular estiver Inscrito para uma Regido diferente daquela
que representou em um evento do RLCS 2026, uma dedugéo adicional de 50%
para a fase aplicavel sera aplicada a pontuacao de classificacdo do Titular.

2. A média do posicionamento final médio de cada Jogador Titular que concedeu Prémio
nos ultimos 3 (trés) Opens que ocorreram onde aquele Jogador foi um Titular no
RLCS 2026.

a. Para cada Jogador Titular, caso o Jogador ndo tenha participado ou ganhado
Prémio, o posicionamento final é tratado como o posicionamento que concede o
menor valor diferente de zero de Prémio para aquele Open, mais um.

3. A média do posicionamento mais alto de cada Jogador Titular que concedeu o Prémio,
onde esse Jogador era um Titular no RLCS 2026.

4. Todos os 3 (trés) Jogadores Titulares tém a classificagao média de pareamento
‘Ranqueado 3x3 Modo padrao” conforme rastreado nas tabelas de classificagdo do jogo
no momento do encerramento da Inscricao.

2.3.7.2 Fase Open Suico

Para fins de classificacdo na Fase Open Suico de uma Eliminatéria de Ultima Chance, as
Equipes serao organizadas pelos seguintes parametros:

1. Posicionamento final na Chave de Eliminagao Dupla Open.

2. Classificagao Inicial, conforme determinado na Secéo 2.3.7.1.

2.3.7.3 Fase Open GSL

Para fins de classificacdo na Fase Open GSL de uma Eliminatéria de Ultima Chance, as
Equipes serdo organizadas pelos seguintes parametros:

Grupo A
1. Primeiro lugar do Grupo Suigo A.
2. Segundo lugar do Grupo Suico B.
3. Terceiro lugar do Grupo Suigo A.



Quarto lugar do Grupo Suicgo B.
Quinto lugar do Grupo Suigo A.
Sexto lugar do Grupo Suico B.

Sétimo lugar do Grupo Suigo A.
Oitavo lugar do Grupo Suigo B.
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Grupo B
Primeiro lugar do Grupo Suigo B.

Segundo lugar do Grupo Suigo A.
Terceiro lugar do Grupo Suico B.
Quarto lugar do Grupo Suigo A.
Quinto lugar do Grupo Suigo B.
Sexto lugar do Grupo Suico A.
Sétimo lugar do Grupo Suigo B.
Oitavo lugar do Grupo Suigo A.
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Os empates no posicionamento final das Equipes serdo organizadas pelos seguintes
parametros:

1. Pontuagdo de Buchholz.

2. Classificagao Inicial, conforme determinado na Secéo 2.3.7.2.

2.3.7.4 Chave de Eliminacgao Hibrida Open

Para fins de classificagdo na Chave de Eliminag&o Hibrida Open da Eliminatéria de Ultima
Chance, as Equipes serdo organizadas pelos seguintes parametros:
1. Primeiro lugar do Grupo GSL A.
Primeiro lugar do Grupo GSL B.
Segundo lugar do Grupo GSL A.
Segundo lugar do Grupo GSL B.
Terceiro lugar do Grupo GSL A.
Terceiro lugar do Grupo GSL B.
Quarto lugar do Grupo GSL A.
Quarto lugar do Grupo GSL B.
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Os empates no posicionamento final das Equipes serao desfeitos pela Classificacao Inicial,
conforme determinado na Secédo 2.3.7.3.

2.3.8 Classificagdao para o Campeonato Mundial do RLCS 2026
2.3.8.1 Fase Play-In do Campeonato Mundial GSL

Para fins de classificagdo na Fase Play-In do Campeonato Mundial GSL, as Equipes serao
organizadas pelos seguintes parametros:
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Classificagdo 13 da Vaga Regional do Campeonato Mundial.

Classificacdo 14 da Vaga Regional do Campeonato Mundial.

Classificagdo 15 da Vaga Regional do Campeonato Mundial.

Classificagéo 16 da Vaga Regional do Campeonato Mundial.

Equipe que se classificou através da Eliminatéria de Ultima Chance da Regido mais
forte (conforme definido na Secado 2.2.8.5).

Equipe que se classificou através da Eliminatéria de Ultima Chance da segunda Regido
mais forte (conforme definido na Secéo 2.2.8.5).

Equipe que se classificou através da Eliminatéria de Ultima Chance da terceira Regi&o
mais forte (conforme definido na Secao 2.2.8.5).

Equipe que se classificou através da Eliminatéria de Ultima Chance da quarta Regido
mais forte (conforme definido na Secao 2.2.8.5).

Para fins de classificacdo na Fase Play-In do Campeonato Mundial GSL, as Vagas Regionais
serao organizadas pelos seguintes parametros:

1.

Pontuacgéao de classificagdo da Vaga Regional.
a. A pontuacéo de classificacdo de uma Vaga Regional é determinada pela média

do posicionamento final da Vaga Regional no Major ou Campeonato Mundial do
RLCS anterior e a pontuacéao de classificacdo da Vaga Regional conforme
calculada no inicio do Major ou Campeonato Mundial do RLCS anterior.

O posicionamento final da Vaga Regional no Major ou Campeonato Mundial do RLCS

anterior

Classificagao inicial da Vaga Regional no Major ou Campeonato Mundial do RLCS

anterior.

As Equipes que se classificarem para o Campeonato Mundial serdo colocadas em Vagas
Regionais com base na Regi&do onde se classificaram e de acordo com os seguintes critérios:

1.

Pontos RLCS Cumulativos de 2026.

2. Posicionamento final de um Major ou Open que concedeu mais Pontos RLCS, seguido

pelo posicionamento que concedeu o proximo maior nimero de Pontos RLCS até que
um empate seja desfeito ou ndo haja mais Majors/Opens restantes.
Posicionamento final no Major/Open mais recente, seguido pelo proximo Major/Open
mais recente até que o empate seja desfeito ou ndo haja mais Majors/Opens restantes.
A prioridade dos Majors/Opens sera a seguinte:
Major 2.
Open 6.
Open 5.
Open 4.
Major 1.
Open 3.
Open 2.

h. Open 1.
A classificacdo média de pareamento “Ranqueado 3x3 Modo padrao” de todos os 3
(trés) Titulares, conforme rastreado nas tabelas de classificagdo do jogo no momento do
encerramento das Inscrigoes para o Open 6.
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2.3.8.2 Fase de Grupos do Campeonato Mundial

Para fins de classificacdo na Fase de Grupos do Campeonato Mundial, as Equipes serao
organizadas pelos seguintes parametros:
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Classificagdo 1 da Vaga Regional do Campeonato Mundial.
Classificagédo 2 da Vaga Regional do Campeonato Mundial.
Classificacao 3 da Vaga Regional do Campeonato Mundial.
Classificagédo 4 da Vaga Regional do Campeonato Mundial.
Classificagéo 5 da Vaga Regional do Campeonato Mundial.
Classificacédo 6 da Vaga Regional do Campeonato Mundial.
Classificagdo 7 da Vaga Regional do Campeonato Mundial.
Classificacao 8 da Vaga Regional do Campeonato Mundial.
Classificagédo 9 da Vaga Regional do Campeonato Mundial.

. Classificagéo 10 da Vaga Regional do Campeonato Mundial.
. Classificagdo 11 da Vaga Regional do Campeonato Mundial.
. Classificagao 12 da Vaga Regional do Campeonato Mundial.
. Primeiro lugar na Fase Play-In GSL.

. Segundo lugar na Fase Play-In GSL.

. Terceiro lugar na Fase Play-in GSL.

. Quarto lugar na Fase Play-in GSL.

Os empates no posicionamento final das Equipes serao desfeitos pela Classificacio Inicial,
conforme determinado na Secéo 2.3.8.1.

As Equipes serao organizadas em Grupos Round Robin da seguinte forma:
Grupo A: Classificagao 1, Classificacao 8, Classificagcao 9, Classificagao 16.
Grupo B: Classificagao 2, Classificacao 7, Classificacdo 10, Classificagao 15.
Grupo C: Classificagao 3, Classificacao 6, Classificagdo 11, Classificagcao 14.
Grupo D: Classificacao 4, Classificacdo 5, Classificacdo 12, Classificagao 13.

Os Grupos Round Robin serao ajustados para evitar que varias Equipes que representam a
mesma Regido sejam organizadas no mesmo Grupo Round Robin.

Para regides com 6 (seis) representantes de Equipe, exatamente 2 (dois) Grupos Round
Robin conterdo 2 (duas) Equipes representando essa Regido. Os Grupos Round Robin
restantes conterao 1 (uma) Equipe representando essa Regiao.

Para Regi6es com 5 (cinco) representantes de Equipe, exatamente 1 (um) Grupo Round
Robin contera 2 (duas) Equipes representando essa Regiao. Os Grupos Round Robin
restantes conterao 1 (uma) Equipe representando essa Regiao.

Para Regides com 4 (quatro) ou menos representantes de Equipe, nenhum Grupo
Round Robin contera mais de 1 (uma) Equipe representando essa Regiéo.

Trocas de Equipes entre os Grupos Round Robin serado realizadas pelos Administradores do
Torneio de acordo com os seguintes critérios:



As Classificagdes 1 - 4 estdo bloqueadas e nao trocardo Grupos.
Considerar as faixas das Classificacbes 5 - 8, Classificagdes 9 - 12, Classificacoes 13 -
16 que sao elegiveis apenas para fazer trocas entre si.
e Priorizar o ajuste das faixas das Classificagbes na seguinte ordem.
o Classificacdes 16, 15, 14, 13.
o Classificagbes 12, 11, 10, 9.
o Classificagbes 8, 7, 6, 5.
e Priorizar a movimentagao minima individual de Classificacédo (por exemplo, priorizar
mover 2 (duas) Classificagbes com 2 (dois) grupos de distancia em vez de mover 1
(uma) Classificagdo com 3 (trés) grupos de distancia).

Para maior clareza, trocas de Equipes entre Grupos Round Robin nao alteram a Classificacédo
Inicial de uma Equipe, conforme determinado nesta Se¢ao 2.3.8.2.

Para fins de classificacdo na Fase de Grupos do Campeonato Mundial, as Vagas Regionais
serao organizadas pelos seguintes parametros:
1. Pontuacéao de classificacdo da Vaga Regional.
a. A pontuacéo de classificagdo de uma Vaga Regional € determinada pela média
do posicionamento final da Vaga Regional no Major ou Campeonato Mundial do
RLCS anterior e a pontuacao de classificacdo da Vaga Regional conforme
calculada no inicio do Major ou Campeonato Mundial do RLCS anterior.
2. O posicionamento final da Vaga Regional no Major ou Campeonato Mundial do RLCS
anterior.
3. A Classificagao inicial da Vaga Regional no Major ou Campeonato Mundial do RLCS
anterior.

As Equipes que se classificarem para o Campeonato Mundial serdo colocadas em Vagas
Regionais com base na Regido onde se classificaram e de acordo com os seguintes critérios:

1. Pontos RLCS Cumulativos de 2026.
2. Posicionamento final de um Major ou Open que concedeu mais Pontos RLCS, seguido

pelo posicionamento que concedeu o proximo maior nimero de Pontos RLCS até que
um empate seja desfeito ou ndo haja mais Majors/Opens restantes.

3. Posicionamento final no Major/Open mais recente, seguido pelo préximo Major/Open
mais recente até que o empate seja desfeito ou ndo haja mais Majors/Opens restantes.
A prioridade dos Majors/Opens sera a seguinte:

a. Major 2.
b. Open 6.
c. Open 5.
d. Open4.
e. Major 1.
f. Open 3.
g. Open 2.
h. Open 1.

4. A classificagao média de pareamento “Ranqueado 3x3 Modo padrao” de todos os 3
(trés) Titulares, conforme rastreado nas tabelas de classificagdo do jogo no momento do



encerramento das Inscricdes para o Open 6.

2.3.8.3 Fase de Eliminacgao Hibrida do Campeonato Mundial

Para fins de classificacdo na Fase de Eliminacado Hibrida do Campeonato Mundial, as Equipes
serdo organizadas pelos seguintes parametros:

Primeiro lugar do Grupo A.
Primeiro lugar do Grupo B.
Primeiro lugar do Grupo C.
Primeiro lugar do Grupo D.
Segundo lugar do Grupo D.
Segundo lugar do Grupo C.
Segundo lugar do Grupo B.
Segundo lugar do Grupo A.
9. Terceiro lugar do Grupo A.
10. Terceiro lugar do Grupo B.
11. Terceiro lugar do Grupo C.
12. Terceiro lugar do Grupo D.
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Os empates de posicionamento entre Equipes no mesmo Grupo serao desfeitos pelos
seguintes parametros:

1. Histérico de Partidas da Fase de Grupos contra Equipes empatadas.
Diferencial de jogos da Fase de Grupos contra Equipes empatadas.
Diferencial de jogos da Fase de Grupos.

Diferencial de gols da Fase de Grupos contra Equipes empatadas.
Diferencial de gols da Fase de Grupos.
Classificacao Inicial, conforme determinado na Secéo 2.3.8.2.
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2.3.9 Chave de Qualificagao

Para fins de classificagao em uma Chave de Qualificagédo, as Equipes serao organizadas pelos
seguintes parametros:

1. Pontos RLCS Cumulativos de 2026.
2. Posicionamento final de um Major ou Open que concedeu mais Pontos RLCS, seguido

pelo posicionamento que concedeu o proximo maior numero de Pontos RLCS até que
um empate seja desfeito ou ndo haja mais Majors/Opens restantes.

3. Posicionamento final no Major/Open mais recente, seguido pelo préximo Major/Open
mais recente até que o empate seja desfeito ou ndao haja mais Majors/Opens restantes.
A prioridade dos Majors/Opens sera a seguinte:

a. Major 2.
b. Open 6.
c. Open 5.
d. Open 4.



e. Major 1.
f. Open 3.
g. Open 2.
h. Open 1.

4. A classificacdo média de pareamento “Ranqueado 3x3 Modo padrao” de todos os 3
(trés) Titulares, conforme rastreado nas tabelas de classificagdo do jogo no momento do
encerramento das Inscricbes para o Open mais recente.

24 Programacao

A programacao provisoria e as datas dos Eventos estdo definidos no Anexo B. As datas podem
ser alteradas; as datas e horarios finais serao exibidos no Site de Inscrigao.

2.5 Reprogramacao

A Psyonix podera, a seu exclusivo critério, alterar a programacao, a data e/ou a hora de
qualquer Partida ou Sessao do Evento. No entanto, os Administradores do Torneio informarao
0s jogadores sobre as alteragdes o mais rapido possivel.

2.6 Prémios
2.6.1 Opens, Majors e Campeonato Mundial de 2026.

Sujeito a Secdo 2.6.2, os prémios serdo concedidos a cada Equipe [divididos igualmente entre
os 3 (trés) Titulares] com base em sua classificagao final na conclusdo de cada Open, Major e
Campeonato Mundial. Os prémios especificos constam indicados no Anexo D.

2.6.2 Regides com Restricdo de Premiagao

NAO OBSTANTE O EXPOSTO ACIMA OU QUALQUER OUTRA DISPOSIGAO CONTRARIA
A ESTE REGULAMENTO, SE VOCE RESIDIR NA TURQUIA OU NA RUSSIA (AMBAS
“REGIOES COM RESTRIGAO DE PREMIAGAO”), VOCE RECONHECE E CONCORDA QUE
NAO ATENDE AS EXIGENCIAS NEM TEM O DIREITO DE GANHAR QUALQUER PREMIO
RELACIONADO AO EVENTO.

2.6.3 Informagoes sobre Prémios

Somente jogadores qualificados e classificados que ndo residem em uma Regido com
Restricdo de Premiagéo (conforme determinado pela Psyonix a seu exclusivo critério) seréo
elegiveis para receber os prémios aplicaveis estabelecidos na Secao 2.6.1 (“Jogadores
Vencedores”). Nenhum outro jogador tera direito a ganhar prémios relacionados ao Evento.

Os prémios sao concedidos “no estado em que se encontram”, sem nenhuma garantia,
expressa ou implicita. Os prémios nao sao transferiveis ou atribuiveis e ndo podem ser
transferidos pelos Jogadores Vencedores. Prémios que nao sejam em dinheiro (se houver) nao



podem ser trocados por dinheiro. Todos os detalhes do prémio ficam a exclusivo critério da
Psyonix. Os Jogadores Vencedores nao tém direito a nenhum excedente entre o valor
comercial efetivo e o valor comercial estimado do prémio, nem qualquer diferenca entre esses
valores sera concedida. Os Jogadores Vencedores sio responsaveis pelos custos e despesas
associados a aceitacao e utilizacao do prémio que nao estejam especificados neste
instrumento como sendo fornecidos. Os Jogadores Vencedores ndo poderdo substituir nenhum
prémio, mas a Psyonix reserva-se o direito, a seu exclusivo critério e por motivos justificados,
de substituir o prémio (ou parte dele) por outro de valor comparavel ou superior. Termos e
condi¢des adicionais poderao se aplicar a aceitagao e utilizagdo do prémio.

Potenciais Jogadores Vencedores serdo notificadas pela Psyonix a respeito dos seus
respectivos status como potenciais Jogadores Vencedores, por meio do e-mail associado a
Conta da Epic Games (“Conta da Epic”) de cada Jogador, em até 60 (sessenta) dias apés a
conclusao da Sessao do Evento aplicavel, ou em outro momento, conforme razoavelmente
exigido pela Psyonix para notificagdes deste tipo, e estarao sujeitos a verificagbes de
elegibilidade, de acordo com a Secéo 3 e em conformidade com este Regulamento. Potenciais
Jogadores Vencedores precisam manter ativa a Conta da Epic usada para competir no Evento
durante o processo de verificagao de legitimagao.

Ao receber uma notificagao formal da Psyonix, o potencial Jogador Vencedor tera 45 (quarenta
e cinco) dias a partir da data de envio da notificagdo por e-mail para responder e fornecer:

(1) as informagdes ou os materiais exigidos pela Psyonix para fins de verificagéo da
elegibilidade, de acordo com a Secao 3; e (2) a Isen¢édo de Responsabilidade (conforme
definida abaixo). A resposta do potencial Jogador Vencedor precisa ser enviada para o e-mail
por meio do qual a notificagdo da Psyonix foi enviada ou, a exclusivo critério da Psyonix, para
outro e-mail especificado na notificagdo. A data de recebimento pela Psyonix sera decisiva para
a conformidade, por parte do potencial Jogador Vencedor, com os prazos determinados nesta
Secao 2.6.3.

Em caso de: (a) o Jogador (i) ndo manter ativa, durante todo o processo de verificagao de
elegibilidade, a Conta da Epic que utilizou para competir no Evento ou (ii) ndo responder
atempadamente a notificagdo ou solicitagdo de materiais ou informacgdes; (b) o Jogador ndo
puder aceitar nem receber o prémio por qualquer motivo (inclusive nao conformidade com os
critérios de participacao a qualquer momento durante a participacdo no Evento até o
recebimento do prémio ou por ndo apresentar as informacdes fiscais e de pagamento
necessarias por meio dos fornecedores de processamento fiscal e de pagamentos aprovados
pela Psyonix); ou (c) se for constatado que o Jogador violou as regras de Integridade
Competitiva (ou qualquer regra equivalente, conforme o caso) de qualquer evento anterior
(“Evento Anterior”) organizado pela Epic, caso os prémios desse Evento Anterior ainda nédo
tenham sido pagos ao Jogador, o Jogador sera desclassificado como potencial Jogador
Vencedor e nao tera direito a ganhar nenhum prémio relacionado ao Evento. Nesses casos,
nao serdao nomeados Jogadores Vencedores suplentes, e a Psyonix tera o direito, a seu unico e
exclusivo critério, de (y) conceder qualquer valor do prémio que teria, de outra forma, sido
concedido ao Jogador desqualificado como parte de um evento de Jogo competitivo futuro ou



(z) doar qualquer valor desse prémio a causas e projetos sem fins lucrativos. Os Jogadores
Vencedores serao anunciados somente apds a conclusdo do processo de verificagao de
elegibilidade feito pela Psyonix, de acordo com este Regulamento.

Os Jogadores Vencedores também precisarao fornecer determinadas informagées de
pagamento a Psyonix, inclusive formularios fiscais exigidos, como condi¢ao para receber os
prémios. A Psyonix podera reter o pagamento dos prémios se o Jogador Vencedor n&do
fornecer os formularios de pagamento aplicaveis a Psyonix em tempo habil.

0S 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

() INFORMAR-SE COM O CONTADOR LOCAL DE TAL JOGADOR VENCEDOR PARA
DETERMINAR QUAIS IMPOSTOS APLICAM-SE A TAL JOGADOR VENCEDOR E (Il) PAGAR
ESSES IMPOSTOS A AUTORIDADE FISCAL APROPRIADA. E politica da Psyonix fazer a
retencao para garantia de imposto as taxas de imposto de renda retido na fonte aplicadas a
residentes dos EUA e fora dos EUA. A renda proveniente do prémio e a respectiva retencao de
impostos serao relatadas nos formularios (y) 1099-MISC para residentes dos EUA e 1042-S
para nao residentes dos EUA, e (z) qualquer outro formulario fiscal relevante conforme possa
ser exigido pela lei aplicavel.

A Psyonix determinara o método de pagamento dos prémios segundo seus préprios critérios, a
menos que exigido por lei aplicavel, e todos os pagamentos serdo feitos diretamente ao
Jogador Vencedor em sua capacidade como individuo (ou, caso seja um Menor, ao(a) pai/mae
ou guardiao legal do Jogador Vencedor). A Psyonix nao fara nenhum pagamento a
organizagdes, empresas ou outras entidades. Cada Jogador Vencedor recebera um Formulario
de Aceitagado do Prémio e Isencao de Responsabilidade (“Isengao de Responsabilidade”).
Salvo se impedido pela lei aplicavel, cada Jogador Vencedor [ou, caso seja um Menor de idade,
o(a) pai/mae ou responsavel legal do Jogador Vencedor] precisara preencher e enviar a
Isencado de Responsabilidade de acordo com os prazos determinados nesta Secéo 2.6.3. Ao
aceitar o prémio, o Jogador Vencedor concorda [e, caso seja um Menor de idade, o(a) pai/mae
ou responsavel legal do Jogador Vencedor] em isentar a Psyonix de toda e qualquer
responsabilidade, perda ou dano decorrente ou relacionado a concessao, recebimento e/ou uso
ou mau uso do prémio, ou a participacdo em qualquer atividade relacionada ao prémio.

3. Critérios de participacao do Jogador; Status da Conta da Epic
Para poder participar em qualquer Partida do Evento ou receber prémios relacionados com um
Evento, € necessario que os critérios de participagao estabelecidos nesta Secéo 3 sejam

atendidos.

3.1 Idade do Jogador; Contas limitadas



Vocé precisa ter, no minimo, 13 anos de idade (ou idade superior, conforme exigido no seu pais
de residéncia). Vocé nao pode usar uma Conta limitada para participar do Evento. Gerentes e
Treinadores devem ter pelo menos 18 anos de idade (ou outra idade de maioridade, se maior,
conforme exigido em seu pais de residéncia).

3.2 TDS da Epic e EULA da Rocket League

A conformidade com os Termos de Servico da Epic (“TDS da Epic”)
(https://www.epicgames.com/site/en-US/tos) e com o Contrato de licenga de usuario final do
Rocket League (End User License Agreement, “EULA do Rocket League”)
(https://www.psyonix.com/eula), inclusive todas as regras, politicas e outros termos incluidos
nos TDS da Epic e no EULA do Rocket League, é exigida. Este Regulamento complementa, e
nao substitui, 0 EULA do Rocket League.

33 2FA

E necessario habilitar (caso ainda n3o tenha habilitado) a Autenticacéo de dois fatores (“2FA”)
nas suas contas da Epic. Para habilitar a 2FA, acesse https://epicgames.com/2FA, faca login
nas suas Contas da Epic e siga as instru¢des na tela.

3.4 Afiliacdo a Psyonix/Epic

Os funcionarios, executivos, diretores, agentes e representantes da Psyonix e da Epic
(inclusive as agéncias de publicidade, promogéao e juridicas da Psyonix/Epic), seus respectivos
familiares imediatos (definidos como cbnjuge, mae, pai, irmas, irmaos, filhos, filhas, tios, tias,
sobrinhos, sobrinhas, avds, avéds, cunhados, noras e genros, independentemente de onde
morem) e todas as pessoas que residirem no mesmo domicilio (parentes ou nédo), cada pessoa
fisica ou juridica conectada com a producgao ou administragdo do Evento, bem como cada
empresa matriz, afiliada, subsidiaria, agente e representante da Psyonix/Epic ndo séo elegiveis
para participar do Evento.

3.5 Nomes de Jogadores e Equipes

3.5.1 Todos os nomes de Equipes e Jogadores individuais deverao seguir o Cédigo de
Conduta na Secéo 8 e, no caso de Jogos transmitidos, os nomes dos Jogadores deverao incluir
apenas caracteres alfanuméricos latinos. A Epic e os Administradores do Torneio, cada,
poderéo restringir ou alterar as tags ou nomes de tela das Equipes e dos Jogadores individuais
por qualquer motivo.

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


https://www.psyonix.com/eula

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

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

3.56.5 Os Administradores do Torneio reservam-se o direito de proibir ou restringir o uso de
qualquer nome durante os Jogos do Torneio (inclusive, dentre outros, proibir o uso de qualquer
material com direitos autorais de terceiros de uma forma que indique, sugira ou possa ser
interpretada como representando associagao ou afiliagao a esse terceiro).

3.5.6 Logotipos da Equipe

As Equipes que se classificarem para as Fases Open GSL, Majors e/ou 0 Campeonato Mundial
de Rocket League devem fornecer aos Administradores do Torneio um logotipo no formato

1) .png e 2) .psd ou .ai. Se um logotipo ndo for fornecido ou for rejeitado, os Administradores do
Torneio substituirdo o logotipo por um logotipo padrao do Torneio. Os Administradores do
Torneio reservam-se o direito de rejeitar logotipos enviados apds o inicio do Torneio.

3.5.7 Proibigdes dos Patrocinadores

Os nomes das Equipes e dos Jogadores, os logotipos e os avatares ndo poderao conter
referéncias a patrocinadores nem a marcas associadas as categorias proibidas, conforme
listado na Secéo 7.8.2.

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

3.6 Conta da Epic; Situagao Regular

3.6.1 Para facilitar o processo de classificagao e pagamento do prémio, conforme
estabelecido na Secao 2.6, cada Jogador precisa (a) ter uma Conta da Epic Games ativa e
valida inscrita para esse Jogador (“Conta da Epic”) e (b) fornecer essa Conta da Epic a
Psyonix como parte do Processo de Inscrigdo. Para abrir uma Conta da Epic, os Jogadores
podem acessar https://www.epicgames.com/id/register/date-of-birth e seguir as instrugdes na
tela. A titulo de esclarecimento, fornecer uma Conta da Epic como parte do Processo de
Inscrigdo ndo garante que o Jogador recebera um prémio relacionado ao Torneio. Somente os
Jogadores Vencedores serdo elegiveis para receber prémios relacionados ao Torneio.

3.6.2 A Conta da Epic que vocé utilizar para participar do Evento precisa estar em situagao
regular, sem violagdes nao divulgadas. Isso também significa que a sua Conta da Epic precisa



estar inscrita em seu nome e nao pode ter sido comprada, presenteada ou, de outra forma,
transferida por outro Jogador.

3.6.3 Vocé (e sua Conta da Epic associada com vocé) deve estar livre ou ter cumprido
integralmente quaisquer suspensdes ou outras sangdes impostas em conexdo com uma
violacao anterior de quaisquer regras oficiais da Epic.

3.6.4 A Epic podera compartilhar com a Sony as informagdes de posicionamento na tabela de
classificagao do torneio de qualquer Jogador que esteja participando com dispositivos
PlayStation 4 ou PlayStation 5.

3.7 Restrigdes Adicionais

3.7.1 O Evento, e todas as suas partes, € aberto a Jogadores de todo o mundo, exceto
conforme previsto de outra forma nesta Se¢ao 3. O Evento ndo esta aberto a individuos onde
quer que seja restrito ou proibido pela lei aplicavel ou em qualquer pais no qual a participagéo
seja proibida pela lei dos EUA (“Paises proibidos”), inclusive Cuba, Ird, Iraque, Coreia do
Norte, Somalia, Sudao, Siria e as regides da Crimeia, Donetsk e Luhansk.

3.7.2 Durante todo o Evento, apenas um unico Jogador podera jogar em uma determinada
Conta da Epic. Isso significa que vocé nao pode usar a mesma Conta da Epic que outros
Jogadores durante o Evento.

3.7.3 Vocé pode fazer 1 (uma) unica inscri¢gao [usando 1 (uma) unica Conta da Epic] no
Evento para um Open ou Eliminatéria de Ultima Chance. E expressamente proibido fazer
inscrigdes adicionais no Evento usando uma ou mais Contas da Epic adicionais/secundarias.

3.7.4 Vocé s6 pode participar em 1 (uma) Regido [com 1 (uma) conta da Epic] no decorrer do
Evento. Para maior clareza, isso significa que, ao participar de uma Regido em qualquer
sessdo Open, vocé sera vinculado a essa Regidao em qualquer Open subsequente. Esta regra
nao se aplica a jogadores que passam por uma Mudanga de Escalagao oficial durante a Janela
de Transferéncia (conforme listado na Secao 3.8.6).

3.7.5 Vocé so pode participar de uma unica Equipe durante qualquer Open ou Eliminatéria de
Ultima Chance. Fora da Janela de Transferéncia, conforme listado abaixo, é possivel trocar de
Parceiro de Equipe no inicio de cada novo Open, mas vocé e seus Parceiros de Equipe serao
considerados uma nova Equipe, e quaisquer Pontos RLCS ganhos anteriormente ndo seréo
transferidos para sua nova Equipe.

3.8 Escalagoes 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 representara a Equipe
para todas as decisdes oficiais e servira 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 Escalagao das Equipes

As Equipes s6 podem usar Jogadores que estiverem na Escalacdo para uma Partida. Ao se
inscrever para o Torneio, as Escalagdes devem conter um minimo de 3 (trés) Jogadores
titulares (cada um, um “Titular”) e podem conter até 1 (um) Jogador reserva designado que
podera ser usado como um suplente (cada um, um “Reserva”). As Escalagdes também podem
incluir um Gerente e/ou um Treinador que, dependendo se também atuam como Titular ou
Reserva, podem ou nao jogar em uma Partida. O Gerente e o Treinador de uma Equipe seréao
inscritos em uma Escalagao por um Administrador do Torneio em fases posteriores de cada
Torneio. A mesma pessoa nao pode fazer parte simultaneamente de mais de uma Escalacao
por vez.

e “Titular”: uma Escalagao deve ter um minimo de 3 (trés) Titulares. Um Titular & elegivel
para competir em uma Partida.

e “Reserva”: uma Escalacio pode ter até 1 (um) Reserva. Um Reserva é elegivel para
competir em uma Partida.

e “Treinador”: uma Escalagao pode ter até 1 (um) Treinador. Um Treinador € elegivel para
competir em uma Partida se também atuar como Titular ou Reserva, mas deve receber
permissdo 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 Escalagao pode ter até um pode ter até 1 (um) Gerente. Um Gerente é
elegivel para 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 Restrigcoes de Residéncia Majoritaria da Escalagao

Uma Equipe deve ter a maioria dos Jogadores residentes ou cidaddos da Regido em que estao
competindo, conforme definido para cada Regido no Anexo C.

e Para Escalagdes compostas por 3 (trés) Jogadores (todos Titulares), pelo menos 2
(dois) Jogadores devem atender a qualquer um dos critérios listados abaixo.

e Para Escalagdes compostas por 4 (quatro) Jogadores [3 (trés) Titulares e 1 (um)
Substituto], pelo menos 3 (trés) dos 4 (quatro) Jogadores devem atender a qualquer um
dos critérios listados abaixo.

No minimo um dos seguintes critérios é considerado residéncia:

- Possuir cidadania.



- Manter residéncia legal permanente/de longo prazo.
- Manter a formagéo educacional presencial naquela Regiao.

- Manter um estagio profissional nhaquela Regiéo.

Os Jogadores que possuem dupla cidadania devem declarar a cidadania pretendida para cada
Diviséo e estarao sujeitos as restricdes da Equipe na Secao 3.8.5 e na Secéao 3.8.6.
Treinadores e Gerentes inscritos em uma Escalagao ndo contribuem para a residéncia
majoritaria da Escalagao.

Os Administradores do Torneio lidardo com os casos de residéncia caso a caso e poderao
solicitar comprovante de residéncia a seu critério. Uma decisao final dos Administradores do
Torneio quanto a Residéncia do Jogador sera final e vinculativa para todos os Jogadores e
Equipes.

Os Jogadores e/ou Equipes podem solicitar a confirmagao da elegibilidade de residéncia antes
do prazo de Inscri¢do para o evento, entrando em contato com os Administradores do Torneio
por meio dos Canais de Suporte, conforme definido na Secéo 6.1.

3.8.4 Envio da Escalacao

As Escalacgdes iniciais para cada Partida transmitida devem ser enviadas aos Administradores
do Torneio pelo menos 1 (uma) hora antes do inicio do Jogo.

3.8.5 Periodo de Mudanga de Escalagao e Prazo de Bloqueio de Escalagao

Salvo quando expressamente estabelecido de outra forma neste Regulamento, as Escalagdes
de Equipe que ganharam Pontos RLCS s6 podem fazer uma Mudanc¢a de Escalagéo (conforme
definido na Secéo 3.8.6) durante a Janela de Transferéncia (conforme definido abaixo). Todas
as Escalacdes seréo consideradas bloqueadas no encerramento do processo de inscrigdo do
Torneio (0 “Processo de Inscri¢ao”) na hora e data a serem especificadas no Site de Inscri¢cao
(tais datas e horarios coletivamente, o “Prazo de Bloqueio de Escalag¢ao”).

Se uma Equipe tiver um Gerente ou Treinador que gostaria de adicionar a sua Escalagéo, a
Equipe devera notificar os Administradores do Torneio antes do Prazo de Bloqueio de
Escalacgao aplicavel. Se uma Equipe tiver circunstancias que a impecam de fazer uma
Substituicdo dentro dos prazos estabelecidos na Secéo 4.2.5 e precisar de uma extensao de
tempo, essa Equipe devera notificar um Administrador do Torneio até o Prazo de Bloqueio de
Escalacao aplicavel.

Caso contrario, nenhuma Substituicdo sera permitida para qualquer Equipe apés o Prazo de
Bloqueio de Escalacgao.



Qualquer Equipe que fizer uma Mudanca de Escalacéo (conforme definido na Secéo 3.8.6) fora
das restrigdes acima estara sujeita a perda total dos Pontos RLCS.

3.8.6 Mudanca de Escalacao e Transferéncias

As Equipes poderao fazer inclusdes na Escalagcéo durante uma “Janela de Transferéncia’
estabelecida durante a temporada.

Janelas de Transferéncia por Regido

APAC: 23 de fevereiro de 2026, as 12h JST — 8 de margo de 2026, as 17h JST.
EU: 23 de fevereiro de 2026, as 12h CET — 8 de margo de 2026, as 17h CET.
MENA: 23 de fevereiro de 2026, as 12h KSA — 8 de margo de 2026, as 17h KSA.
NA: 23 de fevereiro de 2026, as 12h PT — 8 de margo de 2026, as 17h PDT.

OCE: 23 de fevereiro de 2026, as 12h AEDT — 8 de margo de 2026, as 17h AEDT.
SSA: 23 de fevereiro de 2026, as 12h SAST — 8 de marco de 2026, as 17h SAST.
SAM: 23 de fevereiro de 2026, as 12h BRT — 8 de mar¢o de 2026, as 17h BRT.

Durante a Janela de Transferéncia, as Equipes podem fazer uma unica adicdo a sua Escalacao
(ndo incluindo o Gerente e o Treinador), desde que o numero maximo de Jogadores permitido
em uma Equipe seja 4 (quatro). As Equipes podem fazer uma adi¢cao a sua Escalagéo por
Janela de Transferéncia durante todo o Evento. Se for determinado pelo Administrador do
Torneio que uma Equipe fez mais de uma adicdo em uma unica Janela de Transferéncia, essa
Equipe perdera todos os seus Pontos RLCS acumulados e se tornara uma Equipe inativa.

Nao obstante o acima exposto, as Equipes também podem fazer uma adigao “Isenta” as suas
Escalagbes (cada uma, uma “Adigao Isenta”) durante todo o Evento. As Adi¢des Isentas
devem ser feitas na Janela de Transferéncia e devem ser adicionadas na posicao de “Reserva”.
Além disso, as Adigdes Isentas devem atender aos seguintes critérios de elegibilidade:

1. A Adicao 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 Adicao Isenta ndo pode ter ganho nenhum Ponto RLCS.

Para fazer uma Adicao Isenta ou Mudancga de Escalacao, as Equipes devem enviar sua
solicitacdo via Discord, no Canal de Suporte aplicavel do Discord, conforme listado na

Secao 6.1, antes do fechamento da Janela de Transferéncia. As transferéncias também podem
ser feitas em nivel inter-regional (e ndo sao afetadas pelas restrigdes descritas na Secao 3.7.4).

Uma Equipe perdera todos os seus Pontos RLCS acumulados e se tornara uma Equipe inativa
se tiver menos de 3 (trés) Jogadores inscritos quando a Janela de Transferéncia for fechada.



3.8.7 Nomes de Jogadores ou Equipes

Os Jogadores e as Equipes ndo poderao alterar seus respectivos Nomes de Usuario, nomes no
jogo nem Nomes da Equipe sem a aprovagao dos Administradores do Torneio. Todos esses
nomes precisam estar em conformidade com este Regulamento (inclusive, dentre outros, com a
Secao 3) e os Administradores do Torneio poderao solicitar que sejam alterados a qualquer
momento. A Escalagao nao tera nomes duplicados, nomes que consistam apenas em simbolos
ou nomes que sejam dificeis de distinguir entre si.

3.8.8 Continuidade da Escalagao

Se uma Equipe tiver 3 (trés) Jogadores, todos os 3 (trés) Jogadores serdo considerados
“Titulares”. Se uma Equipe tiver 4 (quatro) Jogadores, 3 (trés) Jogadores serdo considerados
“Titulares” e 1 (um) Jogador sera considerado “Isento” ou “Reserva” (conforme aplicavel).

3.8.9 Exclusividade da Equipe
Os Jogadores poderao participar somente de uma Equipe por vez durante todo o Torneio.
3.8.10 Inscrigao

Cada Jogador da Equipe precisa satisfazer todos os critérios de participagédo para Jogadores
previstos neste Regulamento, e cada Jogador precisa se inscrever no Site de Inscrigdo
(https://www.start.gg/hub/rlcs-2026) antes do encerramento do Processo de Inscricao para ser
considerado integrante da Equipe aplicavel. Durante o Processo de Inscri¢do, o integrante da
Equipe criara/registrara o Nome da Equipe e os Jogadores poderao se juntar a Equipe
pesquisando pelo Nome da Equipe ou por convite. Se a Equipe avangar para outras rodadas
do Torneio, os Administradores do Torneio tentarao notificar a Equipe por meio do Ponto de
contato da Equipe.

3.8.11 Verificagao de elegibilidade da Equipe

Sujeito a Secdo 2.6.2, todos os membros de uma Equipe que se enquadrarem nos limites de
premiacao estabelecidos no Anexo D devem passar com sucesso pelo processo de verificagdo
de elegibilidade descrito na Secéao 2.6 para serem elegiveis ao recebimento de tais prémios.
Caso um integrante da Equipe ndo seja aprovado na verificagdo de elegibilidade, todos os
integrantes da Equipe serao desclassificados como potenciais Jogadores Vencedores, € a
Equipe nao tera direito a receber nenhum prémio relacionado ao Torneio.

3.8.12 Associag¢oes de Equipe

Exceto se expressamente definido em contrario no presente instrumento, todos os direitos dos
Administradores do Evento, conforme estabelecidos neste Regulamento, referem-se e sao
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exerciveis pela Equipe como um todo e por cada um dos seus respectivos integrantes
individualmente. Caso surja o direito de desqualificagdo em relagao a qualquer integrante da
Equipe, o Administrador do Evento podera exercer o direito de desqualificacdo contra a Equipe
como um todo.

Se os Administradores do Torneio decidirem desqualificar um nimero menor de membros do
gue a totalidade dos membros de uma Equipe, os Jogadores restantes continuardo sujeitos a
este Regulamento 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 0 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 integrante da Equipe que optar por encerrar sua participagéo no Torneio e/ou for
desqualificado do Torneio n&o tera permissao para participar do Torneio em nenhuma
capacidade, a exclusivo critério do Administrador do Torneio.

3.8.13 Qualificagao da Equipe - Vedada a transferéncia

As vagas de qualificagao conquistadas para qualquer nova fase (conforme aplicavel) ndo
podem ser transferidas, vendidas, negociadas ou doadas a nenhuma pessoa ou organizagao.
Isso significa que as vagas de qualificacdo conquistadas sempre serdo conectadas diretamente
a Equipe como um todo.

3.9 Relacionamentos de Equipes

O Regulamento nao rege os relacionamentos entre os Jogadores da Equipe. Os termos do
relacionamento entre os Jogadores e suas respectivas Equipes ficam a cargo de cada uma das
Equipes e seus respectivos Jogadores. No entanto, disputas entre os integrantes da Equipe
poderao ser motivo para desqualificar a Equipe em questao ou qualquer um dos seus
respectivos integrantes, 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, manipulagao de resultados,
suborno de um arbitro ou oficial da Partida ou qualquer outra agao 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 no RLCS devera atuar como Treinador ou Gerente
de outra Equipe do RLCS ou estar envolvido ou ter qualquer poder para determinar ou
influenciar a gestdo ou administragdo de outra Equipe no RLCS.

3.10.3 Nenhum Gerente, Treinador ou outra pessoa com responsabilidade de supervisao ou
gestdo de uma Equipe no RLCS (coletivamente, “Pessoas de Controle”) devera: (a) ser uma
Pessoa de Controle de outra Equipe no RLCS; ou (b) de forma direta ou indireta, estar
envolvido ou ter qualquer poder para determinar a gestao ou administragao de outra Equipe do
RLCS ou influenciar o desempenho de outra Equipe do RLCS em qualquer Jogo, Partida ou
Torneio. Uma excec¢ao pode ser feita para 1 (uma) inscri¢ao adicional de uma Equipe de uma
organizagao, desde que essa Equipe se enquadre em todas as seguintes categorias e
restricdes:

1. A Equipe adicional é focada em DEI (diversidade, equidade e inclusao), e todos os
Jogadores participantes representam essa iniciativa DEI (exemplo: uma Equipe
feminina) ou a Equipe adicional € uma Equipe de faculdade ou universidade.

2. Os nomes das Equipes nao sao idénticos entre si.

A aprovacao por escrito dos Administradores do Torneio é necessaria antes do prazo de
inscricdo. Os Administradores do Torneio reservam-se o direito de negar quaisquer casos de
excegao.

3.10.4 Uma Equipe nao devera nomear como Pessoa de Controle qualquer individuo que:

(a) seja uma Pessoa de Controle de qualquer outra Equipe do RLCS; ou (b) esteja direta ou
indiretamente envolvido ou tenha qualquer poder para determinar a gestdo ou administragédo de
outra Equipe do RLCS ou influenciar o desempenho de outra Equipe do 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 Sec¢ao 4 estabelece as “Regras de Jogabilidade” que regem o jogo durante o Torneio.
4.1 Configuragoes da Partida
4.1.1 Configuragdes do Jogo

Arena padrao: Estadio DFH

Tamanho da Equipe: 3x3
Dificuldade do bot: Sem bots



Administrador da Partida: Desativado

Mutadores: Nenhum

Tempo da Partida: 5 minutos

Acessado por: Nome/senha

Plataforma: Epic Games Store, PlayStation, Nintendo Switch, Steam ou Xbox
Servidor: Leste dos EUA ou Centro dos EUA ou Oeste dos EUA (NA), Europa (EU),
América do Sul (SAM), Oceania (OCE), Oriente Médio (MENA), Asia-Leste ou Sudeste
Asiatico Maritimo ou Sudeste Asiatico Continental (APAC) e Africa do Sul (SSA)

e Cores da Equipe: Padrao

4.1.2 Controladores

Todos os controladores padrao, inclusive mouse e teclado, séo permitidos. Fung¢des macro (p.
ex., botdes turbo) nao sao permitidas. Observe que os controladores sem fio ndo sao
permitidos em nenhum evento presencial do Torneio. Em qualquer evento presencial do
Torneio, todos os controladores estao sujeitos a aprovagao dos Administradores do Torneio.

4.1.3 Arenas

Em uma Chave de Eliminagédo Dupla Open, Fase Open Suigo e Divisdo 1 Fase Open GSL,
todos os Jogos sao jogados no DFH Stadium, a menos que as Equipes concordem
mutuamente em jogar outra arena padrao. Os Jogos jogados até a conclusao em outra arena
padrao sao considerados mutuamente acordados. Em todas as outras fases do Torneio, a
rotacdo do mapa sera escolhida entre as arenas padrao, escolhidas pelos Administradores do
Torneio a seu exclusivo critério.

Para Partidas transmitidas, as Equipes podem solicitar evitar uma arena devido a problemas de
desempenho e devem enviar uma solicitagdo detalhada aos Administradores do Torneio pelo
menos 24 horas antes do horario de inicio da Partida. Os Administradores do Torneio
reservam-se o direito de rejeitar, por qualquer motivo, a seu exclusivo critério, qualquer
solicitacao feita pelas Equipes para evitar uma arena.

4.2 Procedimentos da Partida

4.2.1 Sede e cores da Equipe

Os Administradores do Torneio especificardo qual Equipe € a azul e qual Equipe é a laranja. Na
Chave de Eliminacao Dupla Open e na Fase Open Suico as Equipes serao instruidas sobre
como sediar a Partida. Em todas as outras fases do Torneio, um Administrador do Torneio

sediara a Partida.

4.2.2 Re-hospedagem



Entre os Jogos em uma Partida, as Equipes podem solicitar que a Partida seja re-hospedada
na mesma regido do servidor devido a problemas de conexao.

Durante qualquer Partida em todas as fases do Torneio, exceto a Chave de Eliminagédo Dupla
Open, a Fase Open Suico e a Divisdo 1 Fase Open GSL, antes de (a) um gol ser marcado ou
(b) 15 (quinze) segundos decorrerem (0 que ocorrer primeiro), as Equipes poderéo concordar,
mutuamente, em cancelar o Jogo em andamento da Partida e hospedar novamente a Partida
com a aprovacao dos Administradores do Torneio.

As Equipes devem recriar e ingressar no novo lobby da Partida dentro de 3 (trés) minutos apos
a criagao do novo lobby da Partida. A ndo adesdo de uma Equipe ou Jogador durante esse
periodo estara sujeita a agao disciplinar, conforme descrito na Secéao 8.3.

Os Administradores do Torneio reservam-se o direito de suspender e invalidar o Jogo em
andamento da Partida para uma re-hospedagem a qualquer momento.

4.2.3 Servidores
4.2.3.1 Servidores para a Chave de Eliminagao Dupla Open e a Fase Open Suico

e “EUA-Central” sera o servidor padrao para as Partidas da América do Norte, salvo se
ambas as Equipes concordem em jogar no “EUA-Oeste” ou no “EUA-Leste”.
Os servidores “Europa” sempre serao utilizados para as Partidas da Europa.
Os servidores “América do Sul” sempre serao utilizados para as Partidas da América do
Sul.
Os servidores “Oceania” sempre serao utilizados para as Partidas da Oceania.
Os servidores “Oriente Médio” sempre serao utilizados para as Partidas da MENA.
“Sudeste Asiatico Continental” sera o servidor padrao para as Partidas da APAC, salvo
se ambas as Equipes concordarem em jogar no “Asia Oriental” ou “Sudeste Asiatico
Maritimo”.

e Os servidores “Africa do Sul” sempre serdo utilizados para as Partidas da SSA.

4.2.3.2 Servidores para a Fase Open GSL, a Chave de Eliminagao Hibrida Open, o Torneio
de Abertura, a Fase Sui¢o Major, a Chave de Eliminag¢ao Hibrida Major, a Fase Play-In do
Campeonato Mundial GSL, a Fase de Grupos do Campeonato Mundial GSL e a Chave de
Eliminagao Hibrida do Campeonato Mundial

e O “RLCS USE-Ohio” 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 América do Norte.

e O “RLCS EU-Paris” sera o servidor padrao para Partidas na Europa, 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 Ameérica 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 da MENA, a menos que
ambas as Equipes concordem em jogar em outro servidor da MENA.

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

4.2.4 Inicio do Jogo

No Chave de Eliminagao Dupla Open e na Fase Open Suigo, os Jogadores s6 podem se juntar
ao seu lado designado quando trés Jogadores de cada Equipe tiverem entrado no Jogo. Em
todas as outras Partidas para todas as outras fases do Torneio, os Jogadores ndo podem
ingressar em seu lado designado até que seja instruido por um Administrador do Torneio.

Em todas as fases do Torneio, um Jogo é considerado iniciado quando o indicador “GO” do
Jogo for exibido apds a concluséo da primeira contagem regressiva para o inicio.

4.2.5 Substituicoes

4.2.5.1 Substituicoes na Chave de Eliminagao Dupla Open, na Fase Open Suico e na
Divisao 1 Fase Open GSL

Substituicdes s6 podem ocorrer no intervalo entre um Jogo e outro em uma Partida. As Equipes
estao limitadas a uma Substituicao por Partida. As Equipes tém permissao para reverter uma
Substituicdo entre os Jogos para jogar com sua escalacéo inicial de Jogadores, mas nao
poderao fazer Substituicdes adicionais nessa Partida. As Equipes podem iniciar um Jogo com
qualquer combinagéao de 3 (trés) Jogadores de sua Escalagao.

4.2.5.2 Substituicoes na Divisdo 2 Fase Open GSL, na Chave de Eliminagao Hibrida Open,
no Torneio de Abertura, na Fase Sui¢co Major, na Chave de Eliminacao Hibrida Major, na
Fase Play-In do Campeonato Mundial GSL, na Fase de Grupos do Campeonato Mundial
GSL e na Chave de Eliminagao Hibrida do Campeonato Mundial

Substituicdes sé podem ocorrer no intervalo entre um Jogo e outro em uma Partida ou antes da
Partida. As Equipes devem informar os Administradores do Torneio sobre qualquer alteragao na

escalagdo entre os Jogos e receber aprovacao antes que qualquer Substituicao possa ser feita.

4.2.6 Reportar pontuagoes



Apods a conclusao da Partida, a Equipe vencedora precisa enviar o resultado da Partida aos
Administradores do Torneio por meio da sala de bate-papo designada. A Equipe perdedora
também precisa confirmar o resultado da Partida. E necessario fazer uma captura de tela da
tela de resultados ou salvar o arquivo de replay da Partida em caso de resultados contestados.
Se a Equipe contestar a Partida reivindicando vitéria e enviar comprovagao para a sua
reivindicagao, a outra Equipe precisara enviar comprovacgao da sua reivindicagao para evitar a
perda automatica da Partida. As Equipes ou Jogadores que tenham apresentado resultados
falsos ou adulterados estarao sujeitos a medidas disciplinares, conforme descrito na Secéo 8.3.

4.2.7 Observadores

Para todos os Eventos, incluindo Opens, Torneio de Abertura, Eliminatérias de Ultima Chance,
Majors e Campeonato Mundial, ndo sao permitidos observadores no jogo, exceto
Administradores do Torneio ou individuos previamente autorizados. As Equipes que
compartilharem detalhes do lobby para permitir que um observador ndo autorizado entre na
Partida estar&o sujeitas a medidas disciplinares, conforme descrito na Secéo 8.3. Treinadores,
Gerentes e Reservas nao tém permissio para serem observadores no jogo.

Um Jogador ou Equipe tera permissao para transmitir ao vivo a cobertura de seu Jogo por meio
de uma plataforma de transmissao on-line (p ex.: Twitch, Kick, TikTok, YouTube etc.). As
Equipes também podem enviar uma solicitacdo especial para que um Unico observador de
“Transmissao de Equipe” seja autorizado a participar de qualquer Partida ndo transmitida da
Chave de Eliminagao Dupla Open, Fase Open Suico, Fase Open GSL, Eliminatéria de Ultima
Chance da Chave de Eliminacdo Dupla, Fase Suico de Ultima Chance ou Fase GSL de Ultima
Chance, preenchendo um Formulario de Transmissao e recebendo autorizacdo de observador
no minimo 24 horas antes do inicio do dia do torneio aplicavel. Treinadores, Gerentes e
Reservas ndo estdo autorizados a ser observadores autorizados da Transmissao de Equipe. As
Solicitacbes de transmissao poderao ser encontradas no canal de suporte em questao do
Discord, conforme listado na Secao 6.1.

O observador autorizado nao pode participar de um lado especifico como jogador em nenhum
momento durante a Partida, ou a Equipe associada a esse observador autorizado estara sujeita
a medidas disciplinares, conforme descrito na Secéao 8.3.

4.3 Obrigacgoes da Partida

4.3.1 Pontualidade

4.3.1.1 Pontualidade para a Chave de Eliminagao Dupla Open, a Fase Open Sui¢o, a Fase
GSL Open e a Chave de Eliminacao Hibrida Open

Todas as Equipes devem ter 3 (trés) Jogadores fisicamente presentes ou no lobby da Partida
on-line no horario designado para o inicio da Partida. As Equipes que nao tiverem 3 (trés)
Jogadores prontos para jogar apos 5 (cinco) minutos do inicio da Partida estardo sujeitas a



acgodes disciplinares, conforme descrito na Secao 8.3. Durante todas as Partidas, o Ponto de
contato da Equipe precisa estar disponivel e responsivo na sala de bate-papo designada, no
minimo, 10 (dez) minutos antes do horario de inicio da Partida designada. Os horarios de inicio
da Partida poderéao ser ajustados pelos Administradores do Torneio, a seu exclusivo critério,
dependendo de aceleragdo ou atraso do Torneio.

4.3.1.2 Pontualidade para o Torneio de Abertura, Majors e o Campeonato Mundial de
Rocket League

Durante as Partidas presenciais, todos os membros participantes de uma Escalagdo devem
estar fisicamente presentes no horario designado para a chamada da Partida. O horario da
chamada da Partida sera comunicado pelos Administradores do Torneio. Os Escalados nao
estdo autorizados a deixar a area de competicdo apo6s o horario designado para a chamada da
Partida, a menos que recebam permissao explicita dos Administradores do Torneio. Os
Escalados que n&o estiverem fisicamente presentes no horario designado para a chamada da
Partida estardo sujeitos a agcdes disciplinares, conforme descrito na Secéao 8.3.

4.3.2 Desisténcias

As Equipes ndo poderao desistir voluntariamente da Partida sem a prévia autorizagao dos
Administradores do Torneio. Ndo obstante o exposto acima, mesmo com essa autorizagao, as
Equipes poderao estar sujeitas a medidas disciplinares, conforme descrito na Secao 8.3.

4.3.3 Acesso a dispositivos durante o Torneio de Abertura, Majors e o Campeonato
Mundial de Rocket League 2026

Durante todas as Partidas do Torneio de Abertura, Majors e do Campeonato Mundial de Rocket
League 2026, os Jogadores e Treinadores n&o poderao ter nenhum dispositivo eletrénico (por
exemplo, telefones celulares, reldégios de qualquer forma, aparelhos elétricos de aquecimento
manual, fones de ouvido) em maos e ndo poderdo acessar a internet sem a aprovagao dos
Administradores do Torneio.

5. Problemas

5.1 Administragao de Partidas durante Partidas privadas

Durante todas as fases do Evento, os Jogadores estao proibidos de usar a funcionalidade
“Administrador da Partida” do jogo. Os Jogadores ndao devem pausar o Jogo, alterar o tempo do
Jogo ou alterar a pontuagao do Jogo. Qualquer Jogador que usar a funcionalidade
“Administrador da Partida” no jogo durante um Jogo no Evento estara sujeito a medidas

disciplinares, conforme descrito na Secao 8.3.

5.2 Problemas Técnicos



Devido a natureza e a escala das competi¢des on-line, exceto se determinado pelos
Administradores do Torneio, a seu exclusivo critério, as Partidas ndo serdo reiniciadas nem
anuladas devido a Bugs, Desconexdes propositais, Falhas no servidor ou Desconexdes néo
propositais. Exceto se determinado de outra forma pelos Administradores do Torneio, a seu
exclusivo critério, os problemas técnicos ou bugs encontrados precisam ser resolvidos durante
0 jogo e ndo serdo motivo para uma repeticdo. Se a Equipe solicitar uma repeticao da partida
devido a um problema técnico ou bug, a Equipe precisara salvar o replay e envia-lo aos
Administradores do Torneio para analise. Durante uma Partida transmitida, os Administradores
do Torneio poderéo 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 Interrupgdes de Partidas
5.3.1 Desconexoes

5.3.1.1 Desconexoes durante Partidas da Chave de Eliminagdo Dupla Open, da Fase
Open Suico e da Divisdo 1 Fase Open GSL

Caso ocorra uma desconexao, a Equipe com menos jogadores devera continuar jogando o
unico Jogo dentro da Partida. O Jogador desconectado podera reingressar durante o Jogo em
que a desconexao ocorreu ou no intervalo entre Jogos dentro da Partida, mas ndo podera
ingressar no meio dos Jogos subsequentes da Partida. Apés uma desconexao, se o Jogador
nao conseguir reingressar durante o mesmo Jogo, o Jogador tera 5 (cinco) minutos para
reingressar antes do inicio do préximo Jogo da Partida. Se o Jogador desconectado néo
conseguir retornar ao Jogo antes do préximo Jogo da Partida, a Equipe do Jogador podera
substitui-lo por outro Jogador de sua Escalagao (sujeito as regras de Substituicao
estabelecidas na Secdo 4.2.5) ou desistir da Partida.

5.3.1.2 Desconexoes durante Partidas da Divisao 1 Fase Open GSL e da Chave de
Eliminagao Hibrida Open

Caso ocorra 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 8 (oito) minutos para reingressar antes
qgue o Jogo recomece. No caso de varias pausas devido a desconexdes, o tempo total sera
descontado dos 8 (oito) minutos de tempo de reconexao para a Equipe afetada. 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 3
(trés) minutos adicionais apds o Jogo para reingressar antes do inicio do préximo Jogo da
Partida. O Jogador desconectado sé podera reingressar durante o Jogo em que a desconexao
ocorreu ou no intervalo entre Jogos de uma Partida, mas nao 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 Escalacao (sujeito as regras de Substituicio estabelecidas na Secao 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 30 (trinta) 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
continuacgédo do jogo, conforme determinado pelos Administradores do Torneio.

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

5.3.1.3 Desconexo6es durante o Torneio de Abertura, a Fase Sui¢go Major, a Chave de
Eliminagao Hibrida Major, a Fase Play-In do Campeonato Mundial GSL, a Fase de Grupos
do Campeonato Mundial GSL e a Chave de Eliminagcao Hibrida do Campeonato Mundial

Caso ocorra uma desconexao, a Equipe com menos jogadores deve notificar imediatamente os
Administradores do Torneio no Jogo. Os Administradores do Torneio podem pausar o Jogo
assim que a notificagdo de desconexao for recebida, a seu critério exclusivo. Se os
Administradores do Torneio identificarem que um Jogador se desconectou sem ser notificado,
eles poderéo pausar a Partida para permitir que o Jogador se reconecte.

Depois que o Jogo for pausado, os Administradores do Torneio trabalhardo diretamente com o
Jogador afetado para resolver o problema indicado.

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
préximo Jogo da Partida, a Equipe do Jogador podera substitui-lo por outro Jogador de sua
Escalagao (sujeito as regras de Substituicdo estabelecidas na Secéao 4.2.5) ou desistir da
Partida.

Apods o Jogador desconectado retornar, as Equipes terdo 30 (trinta) 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 continuag&o do jogo, conforme determinado pelos Administradores
do Torneio.

5.3.2 Interrupg¢ao do Jogo

Os Administradores do Torneio poderao pausar o Jogo ou a Partida a qualquer momento e por
qualquer motivo. Em caso de interrupgéo do jogo, os Jogadores precisam permanecer em seus
respectivos dispositivos e ficar atentos as instrucbes dos Administradores do Torneio.

5.3.3 Pausas

Para qualquer Partida que ocorra durante a Chave de Eliminagcao Hibrida Open, o Torneio de
Abertura, o Major, o Campeonato Mundial de Rocket League 2026 ou a Chave de Qualificagao,
as Equipes podem solicitar 1 (uma) pausa (cada uma, uma “Pausa”) entre os Jogos durante tal
Partida.

Cada Pausa tera duracao de 2 (dois) minutos. Uma Equipe deve notificar o Administrador do
Torneio que optou por usar uma Pausa antes de transcorrerem 45 (quarenta e cinco) segundos
no placar pés-Jogo. Os Administradores do Torneio reservam-se o direito de negar uma Pausa
a uma Equipe caso ela nao faga sua escolha de acordo com os prazos estabelecidos nesta
Sec¢do 5.3.3. A Pausa de 2 (dois) minutos comegara quando faltarem 45 (quarenta e cinco)
segundos no placar pds-Jogo. Ao final da Pausa, os Administradores do Torneio instruirdo cada
Equipe a participar do Jogo subsequente.

Para fins de clareza, as Pausas ndo podem ser usadas em nenhuma Partida que ocorra na
Chave de Eliminagao Dupla Open, na Fase Open Suico, na Fase Open GSL ou durante o
Jogo. Além disso, as Pausas ndo podem ser usadas para enganar ou prorrogar o tempo dos
crondmetros de desqualificacido, conforme estabelecido na Secéo 5.3.1.

5.3.4 Reinicios

Os Administradores do Torneio poderao solicitar o reinicio do Jogo ou da Partida em casos
excepcionais, por exemplo, se um bug prejudicar significativamente a capacidade de algum
Jogador de jogar ou se a Partida ou o Jogo for interrompido por um evento de Forga maior ou
por outro evento.

5.3.5 Solicitagdo de registro

Se o0 Jogador ou a Equipe fizer alguma reclamacao que resulte em reinicio de Jogo ou Partida,
esse Jogador ou Equipe enviara aos Administradores do Torneio os arquivos de registro do
Jogo ou da Partida. Esses arquivos de registro estardo sujeitos a investigagéo e, se os
Administradores do Torneio determinarem que a reinicializagao foi solicitada falsamente, a
Equipe ou o Jogador estara sujeito a medidas disciplinares, conforme descrito 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 prestar assisténcia adicional durante todo o Evento por meio do canal oficial de
Suporte Regional ao Jogador, indicado abaixo. As respostas ou comentarios feitos on-line ndo
alteram este Regulamento.

Asia-Pacifico (APAC)

Europa (EU)

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

Oceania (OCE)

Ameérica do Sul (SAM)

Africa Subsaariana (SSA)

6.2 Comunicagoes na Partida

Para cada Partida, as Equipes se comunicardo com seus adversarios e Administradores do
Torneio (conforme aplicavel) em uma sala de bate-papo designada durante todos os estagios
on-line do Torneio. No que diz respeito a eventos ao vivo, apds a Partida ter oficialmente
comecado, é estritamente proibida qualquer comunicagado com pessoas que nao estejam
designadas para jogar na Partida em andamento, podendo resultar na desqualificagcao imediata
dos Jogadores ou da Equipe. Para maior clareza, os Treinadores ndo se enquadram nessa
restricdo e a comunicagao entre Jogadores e Treinadores nao é restringida durante o jogo. Os
Administradores do Torneio notificarao os Jogadores sobre a sala de bate-papo designada
antes do inicio de cada fase do Torneio.

7. Cédigo de Conduta
71 Conduta Pessoal; Sem Comportamento Toxico

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

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

7.1.3 Os Jogadores e Pessoas de Controle ndo se comportardo de maneira: (a) que viole
este Regulamento; (b) prejudicial, perigosa ou destrutiva; ou (c) que seja, de qualquer forma,
prejudicial ao usufruto do Rocket League por outras pessoas, como pretendido pela Psyonix


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/WZ3VgrsQbV

(conforme decisdo da Psyonix). Mais especificamente, os Jogadores e Pessoas de Controle
nao se envolverdo em condutas de assedio ou desrespeito a outras pessoas, uso de linguagem
ofensiva ou abusiva, sabotagem de Jogos, envio de spam, pratica de engenharia social ou em
fraude ou qualquer atividade ilegal (“Comportamento téxico”).

7.1.4 Os Jogadores e Pessoas de Controle ndo devem (a) 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 deste Regulamento.

7.1.5 Quaisquer violagcbes deste Regulamento 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 nao.

7.2 Integridade Competitiva

7.21 Espera-se que cada Jogador sempre jogue conforme a esséncia do Rocket League e
seguindo este Regulamento durante qualquer Jogo ou Partida. Qualquer forma de jogo injusto
€ proibida por este Regulamento e podera resultar em medidas disciplinares. Exemplos de jogo
injusto incluem:

e Fazer conluio (conforme definido abaixo), manipular ou entregar Partidas, subornar
arbitros ou oficiais da Partida, ou qualquer outro tipo de conduta ou acordo injusto ou
ilegal que influencie intencionalmente (ou tente influenciar) o resultado de qualquer
Partida ou Evento.

e Hackear ou, de outra forma, modificar o comportamento esperado do cliente de jogo do
Rocket League, inclusive, dentre outros, realizar alteragdes nos arquivos do jogo.

e Jogar ou permitir que outro Jogador jogue em uma Conta da Epic inscrita no nome de
outra pessoa (ou solicitar, incentivar ou instruir alguém a fazé-lo).

e Usar ajuda externa para obter informagdes sobre a localizagéo de outros jogadores,
trajetéria da bola, impulso do jogador adversario ou qualquer outra informagao que o
jogador nado saiba pelas informacgdes exibidas na sua prépria tela (por exemplo, olhar ou
tentar olhar para os monitores dos espectadores durante uma partida). Para esclarecer,
receber instrugdes de treinadores ou usar a ferramenta de replay no jogo nao se
enquadra nessa proibicao.

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

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



e Usar macros em teclas ou métodos semelhantes para automatizar agées no jogo.

e Aceitar presentes, recompensas, suborno ou compensagao por servigos prometidos,
prestados ou a serem prestados relacionados a jogo injusto do Rocket League (p. ex.,
servigos com intuito de entregar ou manipular a Partida ou Sesséo).

e Interferir com a operagao do Torneio, com o Site do Regulamento ou com qualquer site
de propriedade ou sob operac¢ao da Psyonix ou dos Administradores do Torneio.

e Realizar qualquer modificacdo ao Rocket League que nao tenha sido divulgada ou
autorizada pelos Administradores do Torneio.

e Usar quaisquer instalagbes, servigos ou equipamentos do Torneio providenciados ou
disponibilizados pelas Entidades do Torneio, a fim de postar, transmitir, disseminar ou de
alguma forma disponibilizar quaisquer comunicagodes proibidas pelo Cédigo de Conduta.

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

e Violar este Regulamento de qualquer outra forma.
7.3 Aposta

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

7.4 Assédio

E proibido aos Jogadores praticar qualquer forma de conduta de assédio, abuso ou conduta
discriminatoria, inclusive qualquer uma das condutas anteriormente mencionadas, com base
em raga, cor, etnia, nacionalidade, religido, opinido politica ou qualquer outra opinido, género,
identidade de género, orientagdo sexual, idade, invalidez ou qualquer outro status ou
caracteristica protegida nos termos da lei aplicavel.

7.5 Confidencialidade
Um Jogador ou Pessoa de Controle ndo podera divulgar para terceiros quaisquer informagdes
confidenciais que o Jogador obtiver em conexdo com o Evento, incluso através de postagens

em canais de redes sociais.

7.6 Conduta llegal



E dever de todos os Jogadores e Pessoas de Controle obedecer as leis aplicaveis em todos os
momentos. A tentativa deliberada de danificar ou sabotar a legitimidade da operacédo do Evento
podera acabar violando o cédigo civil e penal e resultara em desclassificagao da participacao
no Evento. Se essa tentativa for feita, a Epic reserva-se o direito de buscar recursos e
indenizagao por danos (inclusive honorarios advocaticios) na maxima medida permitida por lei,
inclusive processo criminal.

7.7 Denuncias

O Jogador que testemunhar ou estiver sujeito a condutas que o Cédigo de Conduta proibe
deve notificar a Psyonix ou um Administrador do Torneio. Todas as denuncias relacionadas a
esta Secdo 7.7 serdo prontamente investigadas e serdo tomadas as medidas adequadas. E
proibida a retaliagcao contra o Jogador que apresentar denuncia ou colaborar com investigagao
da denuncia.

7.8 Cédigo de Vestimenta

Durante o Evento, todos os Jogadores e Responsaveisdevem aderir ao cédigo de vestimenta
(o “Cédigo de Vestimenta”). Sem limitar de forma alguma o acima exposto, o Codigo de
Vestimenta se aplica a todos os Jogadores e pais, mées ou responsaveis legais durante o dia
da midia, demonstragdes, jogos e outras atividades relacionadas ao Evento, conforme
designado pelos Administradores do Torneio.

7.8.1 Jogadores e pais, maes ou responsaveis legais devem apresentar-se de forma
apropriada para o publico 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

Os Jogadores e pais, maes ou responsaveis legais sdo proibidas de usar logotipos, nomes de
marcas e/ou simbolos visiveis (coletivamente, “Identificagoes Comerciais”) de qualquer uma
das entidades, produtos ou servigos da lista a seguir (ndo exaustiva):

Drogas ou equipamentos para o consumo de drogas.

Tabaco ou produtos relacionados a tabaco, inclusive vapes e cigarros eletrénicos.
Alcool.

Armas de fogo.

Pornografia ou outros materiais exclusivos para adultos.

Criptomoedas, tokens nao fungiveis (Non-Fungible Tokens, NFTs) ou outros produtos ou
servicos relacionados a blockchain.

e Qualquer negécio (a) cujo conteudo seja discriminatdrio, promova o assédio ou, de
outra forma, constitua édio, ou (b) cujas praticas sejam prejudiciais a imagem ou que



resultem no criticismo publico ou reflitam prejudicialmente sobre a Psyonix ou a Epic
(conforme determinado pela Psyonix, pela Epic ou pelos Administradores do Torneio).
Qualquer negécio que estimule atividades ilegais ou que viole a lei aplicavel.
Produtos de jogos de azar (inclusive apostas de fantasy sports), loterias ou apostas
ilegais.

e Qualquer negécio 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, distribuicao ou
transferéncia de uma conta de jogo.

e Logotipos, personagens, desenvolvedores ou editoras de videogames que n&o sejam
de propriedade ou, de outra forma, afiliadas a Psyonix ou a Epic.

Candidatos politicos.
Servicos de telefonia de tarifa alta.

Todos os patrocinios, endossos, atividades promocionais e Identificagbes comerciais utilizados
por Jogadores e Pais/Maes ou Responsaveis legais durante e em conexdo com o Evento estéao
sujeitos a aprovacao pelos 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, mée ou responsavel legal mude
imediatamente sua vestimenta em conformidade com o Cédigo de Vestimenta. O n&o
cumprimento pelo Jogador ou pai, mae ou responsavel legal podera resultar em agao
disciplinar conforme descrito mais detalhadamente na Secéo 8.3.

8. Violagoes do Regulamento e de conduta
8.1 Cumprimento

A Psyonix sera a principal responsavel pela aplicagdo deste Regulamento a todos os
Jogadores no Evento e podera, com a colaboragdo dos Administradores do Torneio, impor
sanc¢des aos Jogadores por violagdes deste Regulamento, conforme descrito nesta Secéo 8.

8.2 Investigagcdao e Compliance

8.2.1 Vocé e qualquer Pessoa de Controle devem cooperar totalmente com os
Administradores do Torneio na investigagdo de qualquer violacao ou suspeita de violagao deste
Regulamento. Se os Administradores do Torneio entrarem em contato com vocé para discutir a
investigacao, vocé devera ser verdadeiro nas informacgoes fornecidas aos Administradores do
Torneio. Qualquer Jogador ou Pessoa de Controle que tenha ocultado, destruido ou adulterado
qualquer informacao relacionada, ou que tenha enganado os Administradores do Torneio
durante uma investigagao, estara sujeito a agao disciplinar, conforme descrito na Secéao 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 participacao 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 Secéao 8.2.

8.3 Acao Disciplinar

8.3.1 Se os Administradores do Torneio decidirem que um Jogador ou Pessoa de Controle
violou o Cédigo, os Administradores do Torneio poderdo tomar as seguintes acdes disciplinares
(conforme aplicavel):

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

controle.

Reinicio da Partida.

Perda de uma Pausa.

Declaracdo da derrota no Jogo.

Declaracao da derrota na Partida.

Declaragao da perda de todos ou parte dos prémios anteriormente concedidos ao

Jogador ou a Equipe.

e Multa sobre uma porcentagem de todo ou qualquer parte dos prémios previamente
concedidos ao Jogador ou Equipe.

e Desqualificacdo do Jogador ou da Pessoa de Controle para participar em uma ou mais
Partidas e/ou Fases no Evento.

e Impedicao ao Jogador ou Pessoa de Controle de participar em uma ou mais
competicoes futuras sediadas pela Psyonix.

8.3.2 Para maior clareza, a natureza e a extensédo das medidas disciplinares tomadas pelos
Administradores do Torneio de acordo com esta Secao 8.3 ficardo a critério exclusivo e
absoluto dos Administradores do Torneio. Os Administradores do Torneio reservam-se o direito
de buscar indenizagdes e outras solugdes do Jogador ou Pessoa de Controle na maxima
extensao permitida pela lei aplicavel.

A execucao de qualquer agao disciplinar aplicavel pela Psyonix nao 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 Se os Administradores do Torneio decidirem que houve violacdes repetidas deste
Regulamento por um Jogador ou Pessoa de Controle, eles poderdo aplicar medidas
disciplinares crescentes, até e incluindo a desqualificagdo permanente de todos os jogos
competitivos futuros da Rocket League hospedados ou administrados pela ou em nome da
Psyonix. Em caso de violagéo, a Epic também podera impor qualquer um dos seus respectivos
direitos previstos nos Termos de Servigo da Psyonix e/ou no EULA do Rocket League.

8.3.4 Todas as violacbes do Regulamento no Evento serdo determinadas pela Psyonix, a seu
exclusivo critério, e regidas pela Matriz de violagdo competitiva da Psyonix. A decisao final da



Psyonix quanto as medidas disciplinares adequadas sera definitiva e vinculativa para todos os
Jogadores ou Pessoas de Controle.

8.4 Contestacao do Regulamento

A Psyonix tem autoridade absoluta e vinculativa para decidir todas as disputas no que diz
respeito a qualquer parte deste Regulamento, inclusive em relagao a violagéo, aplicagao ou
interpretacao deste Regulamento.

9. Isengoes de responsabilidade

NA MEDIDA MAXIMA PERMITIDA POR LEI, A PSYONIX, SUAS RESPECTIVAS AFILIADAS E
OS ADMINISTRADORES DO EVENTO NAO SERAO RESPONSAVEIS POR:

(A) PROBLEMAS TECNICOS OU OUTRAS INTERRUPCOES NO EVENTO, INCLUSIVE POR
PERDA OU CORRUPCAO DE DADOS; (B) MA CONDUTA DOS JOGADORES OU
TERCEIROS; (C) LESOES (INCLUSIVE MORTE) OU DANOS MATERIAIS DECORRENTES
DOS PREMIOS OU DA PARTICIPACAO NO EVENTO; (D) INDENIZACAO POR DANOS
INDIRETOS, CONSEQUENCIAIS, INCIDENTAIS OU ESPECIAIS; OU (E) ERROS
TIPOGRAFICOS, ADMINISTRATIVOS OU DE IMPRESSAO NOS MATERIAIS ASSOCIADOS
AO EVENTO. A PSYONIX RESERVA-SE O DIREITO DE SUSPENDER, MODIFICAR OU
CANCELAR O EVENTO, A SEU EXCLUSIVO CRITERIO, CASO UM VIRUS, BUG OU OUTRO
PROBLEMA TECNICO, INTERVENCAO NAO AUTORIZADA, DESASTRE NATURAL OU
OUTRA CAUSA ALEM DO CONTROLE DA PSYONIX AFETE A ADMINISTRACAO,
SEGURANGCA OU CAPACIDADE DE JOGAR ADEQUADAMENTE O EVENTO, OU CASO A
PSYONIX SE TORNE (CONFORME DETERMINADO A SEU EXCLUSIVO CRITERIO)
IMPOSSIBILITADA DE REALIZAR O EVENTO CONFORME PLANEJADO ORIGINALMENTE.

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 da 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 divulgagao do Evento ou outros eventos e programagao do Rocket
League, sem qualquer compensagao ou revisao prévia.

10.2 Caso tenha a oportunidade de participar de alguma entrevista relacionada ao Evento
(cada, uma “Entrevista”), vocé consente com a gravacao da Entrevista e, por meio deste
instrumento, concede a Psyonix uma licencga universal (com direito de conceder sublicengas) e
isenta do pagamento de royalties para utilizar as suas declaragdes e qualquer video/audio da
Entrevista, assim como o seu nome, tag, aparéncia, imagem, voz, estatisticas de jogo, ID da
Conta da Epic e outras informagdes biograficas (em conjunto, “Materiais da Entrevista”) em
conexao com a Entrevista. A sua participacao na Entrevista é voluntaria e vocé nao tem direito
a remuneracgao pela Entrevista nem por esta licenca. A Psyonix ndo tem obrigacéo de
entrevistar vocé nem de usar os Materiais da Entrevista. Vocé podera retirar esta licenca a



qualquer momento, entrando em contato com algum Administrador do Torneio pelo e-mail
tournaments@epicgames.com, sendo que isso nao afetara os usos que a Psyonix tenha feito
dessa licenca antes da retirada.

10.3 Todas as Equipes devem selecionar um Jogador no inicio deste Torneio para servir
como representante da Equipe em todas as entrevistas programadas para esta Temporada (o
“‘Representante da Equipe”). O Representante da Equipe ndo é obrigado a ser o Unico
membro da Equipe a dar 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 nao esteja disponivel para uma entrevista
programada, salvo devido a problemas técnicos, a Psyonix se reserva o direito de instituir agdo
disciplinar conforme salientado na Secéo 8.3.

1. Lei aplicavel

As leis internas do Estado da Carolina do Norte, EUA, regerao este Regulamento, inclusive
disputas relacionadas a este Regulamento e/ou ao Evento, sem referéncia a nenhum dos seus
principios de conflitos de leis.

12. Renuncia a julgamento por juri

EXCETO SE PROIBIDO PELA LEI APLICAVEL E COMO CONDIGAO PARA A
PARTICIPAGAO NESTE EVENTO, CADA PARTICIPANTE, POR MEIO DESTE
INSTRUMENTO, RENUNCIA IRREVOGAVEL E PERMANENTEMENTE AO DIREITO QUE
POSSA TER A UM JULGAMENTO POR JURI NO QUE DIZ RESPEITO A QUALQUER
LITIGIO DECORRENTE OU RELACIONADO, DIRETA OU INDIRETAMENTE, A ESTE
EVENTO, A QUALQUER DOCUMENTO OU CONTRATO CELEBRADO COM RELAGCAO AO
SUPRACITADO, AOS PREMIOS DISPONIVEIS E AS OPERAGCOES PREVISTAS NESTE
INSTRUMENTO OU PELOS MEIOS ACIMA MENCIONADOQOS.

13. Privacidade
Consulte a Politica de privacidade da Psyonix, disponivel em https://www.psyonix.com/privacy/,

para obter informagdes importantes relacionadas a coleta, ao uso e a divulgagao de
informacdes pessoais pela Psyonix.



14. Saude e Seguranga
141 Cumprimento das Diretrizes de Saude

Todos os Jogadores, Proprietarios, Gerentes, Treinadores e Equipes devem cumprir

(a) qualquer orientacao escrita fornecida pelos Administradores do Torneio de tempos em
tempos relacionada a questdes de saude e segurancga; e (b) leis, portarias e ordens de
autoridades de saude publica aplicaveis. Em caso de conflito entre qualquer orientagédo ou
norma,

a exigéncia mais rigorosa devera prevalecer.

14.2 Decisodes finais sobre a seguranga do Jogador

N&o obstante o acima exposto, a decisdo final sobre se é seguro para os Jogadores de uma
Equipe participarem de um Torneio sera tomada pelo Gerente daquela Equipe em consulta com
os Administradores do Torneio. Cada Equipe devera cumprir as leis e portarias locais que
regem reunides publicas e saude publica. Em caso de qualquer incerteza quanto a
possibilidade de uma reuniao de Jogadores ser realizada com seguranga, o Gerente da Equipe
deve exercer seu critério de forma a fornecer o maior nivel de protecao e seguranga para
Jogadores, fas, equipe e outros participantes do Torneio.

14.3 Comunicag¢dao com os Administradores do Torneio

E importante que Jogadores, Treinadores e Gerentes se esforcem ao maximo para
permanecerem conectados ao sistema de bate-papo usado pelos Administradores do Torneio,
e que sigam todas as instrugdes dadas pelos Administradores do Torneio durante todo o
processo de um Torneio, incluindo durante o trajeto de ida e de volta do local do Torneio. Os
Jogadores, Gerentes e Treinadores devem seguir as instrugdes dos arbitros do Torneio e
cooperar com os arbitros e outros funcionarios do Torneio em relacdo ao uso de mascaras e
outras medidas de protecao instituidas a fim de garantir a saude e a seguranga de todos os
envolvidos no Torneio.

14.4 Verificagdo de Condi¢oes de Saude

Antes de entrar em qualquer local do Torneio, pode ser solicitado a cada Jogador, Treinador e
Gerente que sua identidade seja verificada pela equipe do Torneio e que se submeta a uma
triagem de saude pela equipe do Torneio, que pode incluir, mas n&o esta limitada a, uma
verificagcdo de temperatura. As verificagcoes de saude também podem ser realizadas em outros
momentos durante o Torneio, a critério exclusivo dos Administradores do Torneio. Se, a
qualquer momento antes ou durante um Torneio, a Psyonix ou os Administradores do Torneio
determinarem que um individuo apresenta sintomas ou pode estar infectado com um virus ou
qualquer outra doencga transmissivel, esse individuo podera ser obrigado a deixar o local
imediatamente.



Se a Psyonix ou os Administradores do Torneio determinarem que um Jogador n&o deve
participar em um Torneio por razbées de saude, o arbitro no local podera exigir que a Equipe
fornegca um substituto. Se a legislagao aplicavel exigir qualquer inspegao de saude,
higienizagdo ou procedimentos de seguranga publica adicionais ou diferentes, os
Administradores do Torneio terdo plena autoridade para implementar esses procedimentos, e
todos os Jogadores, Proprietarios, Treinadores e Gerentes deverao cooperar com 0s
Administradores do Torneio na implementagao desses procedimentos.

14.5 Problemas de saude envolvendo Jogadores

A primeira responsabilidade de todos os Gerentes e Treinadores é cuidar da saude e da
seguranca dos Jogadores e funcionarios da Equipe. O Gerente deve notificar imediatamente a
Psyonix ou os Administradores do Torneio sobre qualquer problema de saude envolvendo um
Jogador, para que medidas apropriadas possam ser tomadas para rastrear contatos e seguir
outros protocolos de saude e seguranca.

Durante o Torneio de Abertura, Majors e o0 Campeonato Mundial de Rocket League 2026, os
Jogadores devem notificar os Administradores do Torneio sobre problemas de saude que
afetardo sua capacidade de competir vinte e quatro (24) horas antes do Torneio aplicavel,
enviando uma notificagao por escrito para RocketLeague@BLAST.tv. Se um problema de
saude previamente desconhecido surgir apés o periodo de vinte e quatro (24) horas, os
Jogadores devem notificar os Administradores do Torneio sobre esse problema no minimo 1
(uma) hora antes do horario agendado para a Partida, enviando uma notificagdo por escrito
para RocketLeague@BLAST.tv. Todas as notificagdes por escrito estdo sujeitas a aprovagao
final dos Administradores do Evento.

14.6 Problemas de saude envolvendo Treinadores e Gerentes

Se o Gerente ou Treinador de uma Equipe nao puder participar de um Torneio devido a um
problema de saude, os Proprietarios da Equipe ou outras pessoas responsaveis deverao
notificar imediatamente os Administradores do Torneio e designar um substituto adequado.
Assim que os problemas de saude do Gerente ou Treinador aplicavel tiverem diminuido e
qualquer quarentena aplicavel tiver expirado, ele ou ela podera retomar suas fungdes com a
Equipe.

14.7 Politica de Saude

Todos os Jogadores, Gerentes e Treinadores concordam em (a) coletar, armazenar e usar
registros e informagdes sobre exposi¢gao ou sintomas de qualquer doenga transmissivel,
resultados de testes ou status de vacinacao, conforme descrito nesta Sec¢ao 14, e (b) usar tais
registros e informagdes para cumprir com as leis, portarias e diretrizes locais que regem
reunides publicas e saude publica e, quando necessario, para proteger os fas e outros
membros do publico da exposi¢cdo. Se um Jogador, Gerente ou Treinador tiver alguma duvida
sobre as maneiras pelas quais os registros e informacdes de tal Jogador, Gerente ou Treinador



sdo coletados e usados de acordo com esta Secao 14, ou suas escolhas e direitos em relacéo
a tal uso, consulte a Politica de Privacidade da BLAST disponivel em
https://blast.tv/privacy-policy.

15 Outros Idiomas

Este Regulamento podera ser traduzido para outros idiomas. Em caso de conflito ou
inconsisténcia entre a versao traduzida e a versao em inglés deste Regulamento, a versao em
inglés prevalecera.


https://blast.tv/privacy-policy

Anexo A - Sistema de Pontuagcao do RLCS

Estrutura de pontos do RLCS -Open1.2¢e 3

Posicao Total de Pontos Open
Equipes
12 1 15
22 1 10
3a _ 42 2 7
52 - 62 2 5
72-82 2 3
92.-122 4 2
132 - 16° 4 1
Total 16 67

Estrutura de pontos do RLCS - Major 1

Posicao Total de Pontos Major
Equipes
12 1 30
22 1 20
32-42 2 14
52 - 62 2 10
72 -82 2 6
92.-122 4 5
132 - 16° 4 3
Total 16 142




Estrutura de pontos do RLCS -Open4.5¢e 6

Posicao Total de Pontos Open
Equipes
12 1 18
2@ 1 12
32 -42 2 8
52 - 62 2 6
72 -82 2 4
92.- 122 4 2
132 - 16° 4 1
Total 16 78

Estrutura de pontos do RLCS - Major 2

Posicao Total de Pontos Major
Equipes
12 1 36
22 1 24
32-42 2 16
52 - 62 2 12
72 - 82 2 8
92- 122 4 6
132-162 4 4
Total 16 172




Anexo B - Programacgao

Europa (EU)

EU Open 1
Eliminagado Dupla = Sexta-feira, 14 de
Dia 1 novembro de 2025

Eliminagao Dupla Séabado, 15 de

Dia 2 novembro de 2025

. Domingo, 16 de
Fase Suigo | embro de 2025
Fase GSL Sexta-feira, 21 de

novembro de 2025

Eliminagao Hibrida
Dia 1

Domingo, 23 de
novembro de 2025
Eliminagao Hibrida

Dia 2

Sexta-feira, 5 de
dezembro de 2025

América do Norte (NA)

NA Open 1
Eliminacdo Dupla = Sexta-feira, 14 de
Dia 1 novembro de 2025

Eliminagao Dupla Sébado, 15 de

Dia 2 novembro de 2025
. Domingo, 16 de
Fase Suigo novembro de 2025
ta-feira, 21
Fase GSL Sexta-feira, 21 de

novembro de 2025

Eliminacao Hibrida  Sabado, 22 de

Dia 1 novembro de 2025
Eliminacao Hibrida  Sabado, 6 de
Dia 2 dezembro de 2025

Oriente Médio e Norte da Africa (MENA)

MENA Open 1
Eliminagao Dupla = Quinta-feira, 20 de
Dia 1 novembro de 2025

Eliminagado Dupla = Sexta-feira, 21 de

Dia 2 novembro de 2025
Fase Suico Sébado, 22 de

¢ novembro de 2025

Fase GSL Quinta-feira, 27 de

novembro de 2025

Eliminagao Hibrida
Dia 1

Sexta-feira, 28 de

novembro de 2025

Eliminagao Hibrida
Dia 2

Sabado, 29 de
novembro de 2025

América do Sul (SAM)

Open 2

Sexta-feira, 9 de
janeiro de 2026

Sabado, 10 de
janeiro de 2026

Domingo, 11 de
janeiro de 2026

Sexta-feira, 16 de
janeiro de 2026

Sabado, 17 de
janeiro de 2026

Domingo, 18 de
janeiro de 2026

Open 2

Sexta-feira, 16 de
janeiro de 2026

Sabado, 17 de
janeiro de 2026

Domingo, 18 de
janeiro de 2026

Sexta-feira, 23 de
janeiro de 2026

Sabado, 24 de
janeiro de 2026

Domingo, 25 de
janeiro de 2026

Open 2

Quinta-feira, 8 de
janeiro de 2026

Sexta-feira, 9 de
janeiro de 2026

Sabado, 10 de
janeiro de 2026

Quinta-feira, 15 de
janeiro de 2026

Sexta-feira, 16 de
janeiro de 2026

Sabado, 17 de
janeiro de 2026

Open 3

Sexta-feira, 23 de
janeiro de 2026

Sabado, 24 de
janeiro de 2026

Domingo, 25 de
janeiro de 2026

Sexta-feira, 30 de
janeiro de 2026

Sabado, 31 de
janeiro de 2026

Domingo, 1.° de
fevereiro de 2026

Open 3

Sexta-feira, 30 de
janeiro de 2026

Sabado, 31 de
janeiro de 2026

Domingo, 1.° de
fevereiro de 2026

Sexta-feira, 6 de
fevereiro de 2026

Sébado, 7 de
fevereiro de 2026

Domingo, 8 de
fevereiro de 2026

Open 3

Quinta-feira, 22 de
janeiro de 2026

Sexta-feira, 23 de
janeiro de 2026

Sabado, 24 de
janeiro de 2026

Quinta-feira, 29 de
janeiro de 2026

Sexta-feira, 30 de
janeiro de 2026

Sabado, 31 de
janeiro de 2026

Open 4

Sexta-feira, 20 de

margo de 2026

Sabado, 21 de
margo de 2026

Domingo, 22 de
margo de 2026

Sexta-feira, 27 de

margo de 2026

Sabado, 28 de
margo de 2026

Domingo, 29 de
margo de 2026

Open 4

Sexta-feira, 13 de

margo de 2026

Sabado, 14 de
margo de 2026

Domingo, 15 de
margo de 2026

Sexta-feira, 20 de

margo de 2026

Sabado, 21 de
margo de 2026

Domingo, 22 de
margo de 2026

Open 4

Quinta-feira, 12 de = Quinta-feira, 26 de

margo de 2026

Sexta-feira, 13 de
margo de 2026

Sabado, 14 de
margo de 2026

Sabado, 21 de
margo de 2026

Domingo, 22 de
margo de 2026

Open 5

Sexta-feira, 3 de
abril de 2026

Sabado, 4 de abril

de 2026

Domingo, 5 de abril

de 2026

Sexta-feira, 10 de

abril de 2026

Open 6

Sexta-feira, 17 de
abril de 2026

Sabado, 18 de abril
de 2026

Domingo, 19 de
abril de 2026

Sexta-feira, 24 de
abril de 2026

Sabado, 11 de abril Sabado, 25 de abril

de 2026

Domingo, 12 de
abril de 2026

Open 5

Sexta-feira, 27 de
margo de 2026

Sabado, 28 de
margo de 2026

Domingo, 29 de
margo de 2026

Sexta-feira, 3 de
abril de 2026

Sébado, 4 de abril
de 2026

Domingo, 5 de abril

de 2026

Open 5

margo de 2026

Sexta-feira, 27 de
margo de 2026

Sabado, 28 de
margo de 2026

Quinta-feira, 2 de
abril de 2026

Sexta-feira, 3 de
abril de 2026

Sabado, 4 de abril
de 2026

de 2026

Domingo, 26 de
abril de 2026

Open 6

Sexta-feira, 10 de
abril de 2026

Sabado, 11 de abril
de 2026

Domingo, 12 de
abril de 2026

Sexta-feira, 17 de
abril de 2026

Séabado, 18 de abril
de 2026

Domingo, 19 de
abril de 2026

Open 6

Quinta-feira, 9 de
abril de 2026

Sexta-feira, 10 de
abril de 2026

Sabado, 11 de abril
de 2026

Quinta-feira, 16 de
abril de 2026

Sexta-feira, 17 de
abril de 2026

Sabado, 18 de abril
de 2026



SAM

Eliminagao Dupla

Dia 1

Eliminagao Dupla

Dia 2

Fase Suigo

Fase GSL

Eliminagao Hibrida

Dia 1

Eliminagao Hibrida

Dia 2

Oceania (OCE)

OCE

Eliminagao Dupla

Dia 1

Eliminagao Dupla

Dia 2

Fase Suigo

Fase GSL

Eliminagao Hibrida

Dia 1

Eliminagao Hibrida

Dia 2

Open 1

Sexta-feira, 14 de
novembro de 2025

Sabado, 15 de
novembro de 2025

Domingo, 16 de
novembro de 2025

Sexta-feira, 21 de
novembro de 2025

Sabado, 22 de
novembro de 2025

Domingo, 23 de
novembro de 2025

Open 1

Séabado, 22 de
novembro de 2025

Domingo, 23 de
novembro de 2025

Sexta-feira, 28 de
novembro de 2025

Séabado, 29 de
novembro de 2025

Domingo, 30 de
novembro de 2025

Asia-Pacifico (APAC)

APAC

Eliminagao Dupla

Fase Suigo

Fase GSL

Eliminagao Hibrida

Dia 1

Eliminagao Hibrida

Dia 2

Open 1

Séabado, 15 de
novembro de 2025

Domingo, 16 de
novembro de 2025

Sexta-feira, 21 de
novembro de 2025

Sabado, 22 de
novembro de 2025

Domingo, 23 de
novembro de 2025

Open 2

Sexta-feira, 9 de
janeiro de 2026

Sabado, 10 de
janeiro de 2026

Domingo, 11 de
janeiro de 2026

Sexta-feira, 16 de
janeiro de 2026

Sabado, 17 de
janeiro de 2026

Domingo, 18 de
janeiro de 2026

Open 2

Sexta-feira, 9 de
janeiro de 2026

Séabado, 10 de
janeiro de 2026

Domingo, 11 de
janeiro de 2026

Sexta-feira, 16 de
janeiro de 2026

Séabado, 17 de
janeiro de 2026

Domingo, 18 de
janeiro de 2026

Open 2

Séabado, 10 de
janeiro de 2026

Domingo, 11 de
janeiro de 2026

Sexta-feira, 16 de
janeiro de 2026

Sabado, 17 de
janeiro de 2026

Domingo, 18 de
janeiro de 2026

Open 3

Sexta-feira, 23 de
janeiro de 2026

Sabado, 24 de
janeiro de 2026

Domingo, 25 de
janeiro de 2026

Sexta-feira, 30 de
janeiro de 2026

Sabado, 31 de
janeiro de 2026

Domingo, 1.° de
fevereiro de 2026

Open 3

Sexta-feira, 23 de
janeiro de 2026

Séabado, 24 de
janeiro de 2026

Domingo, 25 de
janeiro de 2026

Sexta-feira, 30 de
janeiro de 2026

Séabado, 31 de
janeiro de 2026

Domingo, 1.° de
fevereiro de 2026

Open 3

Séabado, 24 de
janeiro de 2026

Domingo, 25 de
janeiro de 2026

Sexta-feira, 30 de
janeiro de 2026

Sabado, 31 de
janeiro de 2026

Domingo, 1.° de
fevereiro de 2026

Open 4

Sexta-feira, 20 de

margo de 2026

Sabado, 21 de
margo de 2026

Domingo, 22 de
margo de 2026

Sexta-feira, 27 de

margo de 2026

Séabado, 28 de
margo de 2026

Domingo, 29 de
margo de 2026

Open 4

Sexta-feira, 13 de

margo de 2026

Séabado, 14 de
margo de 2026

Domingo, 15 de
margo de 2026

Sexta-feira, 20 de

margo de 2026

Séabado, 21 de
margo de 2026

Domingo, 22 de
margo de 2026

Open 4

Sébado, 21 de
margo de 2026

Domingo, 22 de
margo de 2026

Sexta-feira, 27 de

margo de 2026

Sabado, 28 de
margo de 2026

Domingo, 29 de
margo de 2026

Open 5

Sexta-feira, 3 de

abril de 2026

Sabado, 4 de abril

de 2026

Domingo, 5 de abril

de 2026

Sexta-feira, 10 de

abril de 2026

Open 6

Sexta-feira, 17 de
abril de 2026

Sabado, 18 de abril

de 2026

Domingo, 19 de
abril de 2026

Sexta-feira, 24 de
abril de 2026

Sabado, 11 de abril Sabado, 25 de abril

de 2026

Domingo, 12 de
abril de 2026

Open 5

Sexta-feira, 27 de

margo de 2026

Séabado, 28 de
margo de 2026

Domingo, 29 de
margo de 2026

Sexta-feira, 3 de
abril de 2026

Sabado, 4 de abril

de 2026

Domingo, 5 de abril

de 2026

Open 5

Séabado, 4 de abril

de 2026

Domingo, 5 de abril

de 2026

Sexta-feira, 10 de

abril de 2026

de 2026

Domingo, 26 de
abril de 2026

Open 6

Sexta-feira, 10 de
abril de 2026

Séabado, 11 de abril

de 2026

Domingo, 12 de
abril de 2026

Sexta-feira, 17 de
abril de 2026

Séabado,18 de abril

de 2026

Domingo, 19 de
abril de 2026

Open 6

Séabado, 18 de abril

de 2026

Domingo, 19 de
abril de 2026

Sexta-feira, 24 de

abril de 2026

Sabado, 11 de abril Sabado, 25 de abril

de 2026

Domingo, 12 de
abril de 2026

de 2026

Domingo, 26 de
abril de 2026



Africa Subsaariana (SSA)

SS

Open 1

i = Sabado, 22 d
Eliminagao Dupla abado °

Open 2

Séabado, 10 de

Open 3

Séabado, 24 de

Open 4

Séabado, 14 de

Open 5

Séabado, 28 de

Open 6

Séabado, 11 de abril

novembro de 2025  janeiro de 2026 janeiro de 2026 margo de 2026 margo de 2026 de 2026
Fase Suico Domingo, 23 de Domingo, 11 de Domingo, 25 de Domingo, 15 de Domingo, 29 de Domingo, 12 de
¢ novembro de 2025  janeiro de 2026 janeiro de 2026 margo de 2026 margo de 2026 abril de 2026
Sexta-feira, 28 de = Sexta-feira, 16 de = Sexta-feira, 30 de = Sexta-feira, 20 de Sexta-feira, 3 de Sexta-feira, 17 de
Fase GSL

novembro de 2025

Eliminagao Hibrida
Dia 1

Sébado, 29 de
novembro de 2025

Eliminacao Hibrida Domingo, 30 de

janeiro de 2026

Sébado, 17 de
janeiro de 2026

Domingo, 18 de

janeiro de 2026

Sabado, 31 de
janeiro de 2026

Domingo, 1.° de

margo de 2026

Sabado, 21 de
margo de 2026

Domingo, 22 de

abril de 2026

Sébado, 4 de abril

de 2026

Domingo, 5 de abril

abril de 2026

Séabado, 18 de abril

de 2026

Domingo, 19 de

Dia 2 novembro de 2025  janeiro de 2026 fevereiro de 2026 margo de 2026 de 2026 abril de 2026
Eliminatérias de Ultima Chance
EUCs Regido A Regido B Regiao C Regido D
Eliminagao Dupla Sexta-feira, 3 de julho de Sexta-feira, 3 de julho de Sexta-feira, 3 de julho de Quinta-feira, 2 de julho de
Dia 1 2026 2026 2026 2026

Eliminacéao Dupla

Domingo, 5 de julho de 2026

Sabado, 4 de julho de 2026

Sabado, 4 de julho de 2026

Sexta-feira, 3 de julho de

Dia 2 2026
Fase Suigo SeXta'fe'ra’z(lnge Julhode 1 ingo, 5 de julho de 2026 Domingo, 5 de julho de 2026 | Sabado, 4 de julho de 2026
Fase GSL Sabado, 11 de julho de 2026~ Sabado, 11 de julho de 2026 = Sabado, 11 de julho de 2026 SoX@-feira, 10 de julho de

Eliminagao Hibrida
Dia 1

Eliminagao Hibrida

Domingo, 12 de julho de 2026

Sabado, 25 de julho de 2026

Domingo, 26 de julho de 2026

Sexta-feira, 24 de julho de

2026

Domingo, 12 de julho de 2026 Domingo, 12 de julho de 2026 Sabado, 11 de julho de 2026

Quinta-feira, 23 de julho de

Dia 2 2026 2026
Torneio de Abertura, Majors e Campeonato Mundial
Eventos Torneio de . . Campeonato
. Major 1 Major 2 .
globais Abertura Mundial
Sexta-feira, 5 de dezembro
Dia 1 de 2025 Quinta-feira, 19 de fevereiro = Quarta-feira, 20 de maio de = Terga-feira, 15 de setembro
(EU Open 1 Chave de de 2026 2026 de 2026
Eliminagéo Hibrida Dia 2)
Sabado, 6 de dezembro de
Dia 2 2025 Sexta-feira, 20 de fevereiro Quinta-feira, 21 de maio de = Quarta-feira, 16 de setembro
(NA Open 1 Chave de de 2026 2026 de 2026
Eliminagao Hibrida Dia 2)
Dia 3 Domingo, 7 de dezembro de = Sabado, 21 de fevereiro de Sexta-feira, 22 de maio de = Quinta-feira, 17 de setembro
2025 2026 2026 de 2026
. Domingo, 22 de fevereiro de . . Sexta-feira, 18 de setembro
Dia 4 - 2026 Séabado, 23 de maio de 2026 de 2026
Dia 5 . ) Domingo, 24 de maio de Sabado, 19 de setembro de
2026 2026
Dia 6 . ) . Domingo, 20 de setembro de

2026



Divisdo 1 do RLCS 2026

Open 1 - [EU. NA, SAM e APAC]

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

Open 1, Chave de Eliminagdo Dupla, Dia 1 [EU/NA/SAM]
Open 1, Chave de Eliminagéo Dupla, Dia 2 [EU/NA/SAM]
Open 1, Chave de Eliminagao Dupla, Dia 1 [APAC]

Open 1, Fase Suico [EU/NA/SAM/APAC]

Open 1, Fase GSL [EU/NA/SAM/APAC]

Open 1, Chave de Eliminacdo Hibrida, Dia 1 [NA/SAM/APAC]
Open 1, Chave de Eliminacao Hibrida, Dia 1 [EU]

Open 1, Chave de Eliminacao Hibrida, Dia 2 [SAM/APAC]

5 de dezembro: Open 1, Chave de Eliminacao Hibrida, Dia 2 [EU]
6 de dezembro: Open 1, Chave de Eliminagcao Hibrida, Dia 2 [NA]

Open 1 - [MENA, OCE e SSA]

20 de novembro:
21 de novembro:
22 de novembro:
22 de novembro:
23 de novembro:
27 de novembro:
28 de novembro:
28 de novembro:
29 de novembro:
29 de novembro:
30 de novembro:

Open 1, Chave de Eliminagao Dupla, Dia 1 [MENA]
Open 1, Chave de Eliminagdo Dupla, Dia 2 [MENA]
Open 1, Fase Suigo [MENA]

Open 1, Chave de Eliminagédo Dupla, Dia 1 [OCE/SSA]
Open 1, Fase Suico [OCE/SSA]

Open 1, Fase GSL [MENA]

Open 1, Fase GSL [OCE/SSA]

Open 1, Chave de Eliminagao Hibrida, Dia 1 [MENA]
Open 1, Chave de Eliminagéo Hibrida, Dia 1 [OCE/SSA]
Open 1, Chave de Eliminagdo Hibrida, Dia 2 [MENA]
Open 1, Chave de Eliminacao Hibrida, Dia 2 [OCE/SSA]

Open 2 - [EU, MENA, OCE, SAM, APAC e SSA]

8 de janeiro: Open 2, Chave de Eliminagdo Dupla, Dia 1 [MENA]
9 de janeiro: Open 2, Chave de Eliminagao Dupla, Dia 1 [EU/SAM/OCE]
9 de janeiro: Open 2, Chave de Eliminagéo Dupla, Dia 2 [MENA]

10 de janeiro:
10 de janeiro:
10 de janeiro:
11 de janeiro:
15 de janeiro:
16 de janeiro:
16 de janeiro:
17 de janeiro:
17 de janeiro:
18 de janeiro:

Open 2, Fase Suico [MENA]

Open 2, Chave de Eliminagao Dupla, Dia 1 [APAC/SSA]

Open 2, Chave de Eliminacao Dupla, Dia 2 [EU/SAM/OCE]

Open 2, Fase Suico [EU/SAM/OCE/APAC/SSA]

Open 2, Fase GSL [MENA]

Open 2, Fase GSL [EU/SAM/OCE/APAC/SSA]

Open 2, Chave de Eliminagao Hibrida, Dia 1 [MENA]

Open 2, Chave de Eliminagao Hibrida, Dia 1 [EU/SAM/OCE/APAC/SSA]
Open 2, Chave de Eliminagao Hibrida, Dia 2 [MENA]

Open 2, Chave de Eliminagao Hibrida, Dia 2 [EU/SAM/OCE/APAC/SSA]



Open 2 - [NA

16 de janeiro: Open 2, Chave de Eliminagao Dupla, Dia 1 [NA]
17 de janeiro: Open 2, Chave de Eliminagao Dupla, Dia 2 [NA]
18 de janeiro: Open 2, Fase Suico [NA]

23 de janeiro: Open 2, Fase GSL [NA]

24 de janeiro: Open 2, Chave de Eliminacgao Hibrida, Dia 1 [NA]
25 de janeiro: Open 2, Chave de Eliminacao Hibrida, Dia 2 [NA]

Open 3 - [EU. MENA., OCE. SAM. APAC e SSA]

22 de janeiro: Open 3, Chave de Eliminagao Dupla, Dia 1 [MENA]

23 de janeiro: Open 3, Chave de Eliminac¢ao Dupla, Dia 1 [EU/SAM/OCE]

23 de janeiro: Open 3, Chave de Eliminagao Dupla, Dia 2 [MENA]

24 de janeiro: Open 3, Fase Suigo [MENA]

24 de janeiro: Open 3, Chave de Eliminagao Dupla, Dia 1 [APAC/SSA]

24 de janeiro: Open 3, Chave de Eliminagao Dupla, Dia 2 [EU/SAM/OCE]

25 de janeiro: Open 3, Fase Suico [EU/SAM/OCE/APAC/SSA]

29 de janeiro: Open 3, Fase GSL [MENA]

30 de janeiro: Open 3, Fase GSL [EU/SAM/OCE/APAC/SSA]

30 de janeiro: Open 3, Chave de Eliminagao Hibrida, Dia 1 [MENA]

31 de janeiro: Open 3, Chave de Eliminagao Hibrida, Dia 1 [EU/SAM/OCE/APAC/SSA]
31 de janeiro: Open 3, Chave de Eliminagao Hibrida, Dia 2 [MENA]

1.° de fevereiro: Open 3, Chave de Eliminacao Hibrida, Dia 2 [EU/SAM/OCE/APAC/SSA]

Open 3 - [NA

30 de janeiro: Open 3, Chave de Eliminagao Dupla, Dia 1 [NA]
31 de janeiro: Open 3, Chave de Eliminagéo Dupla, Dia 2 [NA]
1.° de fevereiro: Open 3, Fase Suico [NA]

6 de fevereiro: Open 3, Fase GSL [NA]

7 de fevereiro: Open 3, Chave de Eliminacao Hibrida, Dia 1 [NA]
8 de fevereiro: Open 3, Chave de Eliminacao Hibrida, Dia 2 [NA]

RLCS Major 1 202

19 de fevereiro: Major 1, Dia 1
20 de fevereiro: Major 1, Dia 2
21 de fevereiro: Major 1, Dia 3
22 de fevereiro: Major 1, Dia 4

Janela de Transferéncia

APAC: 23 de fevereiro de 2026, as 12h JST — 8 de marco de 2026, as 17h JST
EU: 23 de fevereiro de 2026, as 12h CET — 8 de margo de 2026, as 17h CET



MENA: 23 de fevereiro de 2026, as 12h KSA — 8 de margo de 2026, as 17h KSA
NA: 23 de fevereiro de 2026, as 12h PT — 8 de margo de 2026, as 17h PDT

OCE: 23 de fevereiro de 2026, as 12h AEDT — 8 de margo de 2026, as 17h AEDT
SSA: 23 de fevereiro de 2026, as 12h SAST — 8 de margo de 2026, as 17h SAST
SAM: 23 de fevereiro de 2026, as 12h BRT — 8 de marco de 2026, as 17h BRT

RLCS 2026 Divisgo 2

Open 4 - [NA, MENA., OCE e SSA]

12 de marco:
13 de marco:
13 de margo:
14 de marco:
14 de marco:
14 de margo:
15 de marco:
20 de marco:
21 de margo:
21 de margo:
22 de marco:
22 de margo:

Open 4, Chave de Eliminacao Dupla, Dia 1 [MENA]

Open 4, Chave de Eliminagao Dupla, Dia 1 [NA/OCE]

Open 4, Chave de Eliminacao Dupla, Dia 2 [MENA]

Open 4, Fase Suico [MENA]

Open 4, Chave de Eliminagédo Dupla, Dia 1 [SSA]

Open 4, Chave de Eliminagao Dupla, Dia 2 [NA/OCE]

Open 4, Fase Suico [NA/OCE/SSA]

Open 4, Fase GSL [NA/OCE/SSA]

Open 4, Fase GSL / Chave de Eliminacao Hibrida, Dia 1 [MENA]
Open 4, Chave de Eliminag&o Hibrida, Dia 1 [NA/OCE/SSA]
Open 4, Chave de Eliminagao Hibrida, Dia 2 [MENA]

Open 4, Chave de Eliminagéo Hibrida, Dia 2 [NA/OCE/SSA]

Open 4 - [EU, SAM e APAC]

20 de marco:
21 de margo:
21 de marco:
22 de margo:
27 de marco:
28 de marco:
29 de marco:

Open 4, Chave de Eliminagdo Dupla, Dia 1 [EU/SAM]

Open 4, Chave de Eliminagcédo Dupla, Dia 1 [APAC]

Open 4, Chave de Eliminacao Dupla, Dia 2 [EU/SAM]

Open 4, Fase Suico [EU/SAM/APAC]

Open 4, Fase GSL [EU/SAM/APAC]

Open 4, Chave de Eliminagao Hibrida, Dia 1 [EU/SAM/APAC]
Open 4, Chave de Eliminagao Hibrida, Dia 2 [EU/SAM/APAC]

Open 5 - [NA, MENA, OCE e SSA]

26 de marco:
27 de marco:
27 de marco:
28 de marco:
28 de marco:
28 de marco:
29 de margo:

Open 5, Chave de Eliminagao Dupla, Dia 1 [MENA]
Open 5, Chave de Eliminacdo Dupla, Dia 1 [NA/OCE]
Open 5, Chave de Eliminacao Dupla, Dia 2 [MENA]
Open 5, Fase Suico [MENA]

Open 5, Chave de Eliminagao Dupla, Dia 1 [OCE]
Open 5, Chave de Eliminagao Dupla, Dia 2 [NA/OCE]
Open 5, Fase Suigco [NA/OCE/SSA]

2 de abril: Open 5, Fase GSL [MENA]
3 de abril: Open 5, Fase GSL [NA/OCE/SSA]
3 de abril: Open 5, Chave de Eliminagao Hibrida, Dia 1 [MENA]



4 de abril: Open 5, Chave de Eliminagao Hibrida, Dia 1 [NA/OCE/SSA]
4 de abril: Open 5, Chave de Eliminacao Hibrida, Dia 2 [MENA]
5 de abril: Open 5, Chave de Eliminagao Hibrida, Dia 2 [NA/OCE/SSA]

Open 5 - [EU, SAM e APAC]

3 de abril: Open 5, Chave de Eliminacao Dupla, Dia 1 [EU/SAM]

4 de abril: Open 5, Chave de Eliminagao Dupla, Dia 1 [APAC]

4 de abril: Open 5, Chave de Eliminagao Dupla, Dia 2 [EU/SAM]

5 de abril: Open 5, Fase Suico [EU/SAM/APAC]

10 de abril: Open 5, Fase GSL [EU/SAM/APAC]

11 de abril: Open 5, Chave de Eliminagao Hibrida, Dia 1 [EU/SAM/APAC]
12 de abril: Open 5, Chave de Eliminag¢ao Hibrida, Dia 2 [EU/SAM/APAC]

Open 6 - [NA, MENA, OCE e SSA]

9 de abril: Open 6, Chave de Eliminagao Dupla, Dia 1 [MENA]

10 de abril: Open 6, Chave de Eliminacao Dupla, Dia 1 [NA/OCE]

10 de abril: Open 6, Chave de Elimina¢do Dupla, Dia 2 [MENA]

11 de abril: Open 6, Fase Suico [MENA]

11 de abril: Open 6, Chave de Eliminacado Dupla, Dia 1 [SSA]

11 de abril: Open 6, Chave de Eliminagao Dupla, Dia 2 [NA/OCE]

12 de abril: Open 6, Fase Suico [NA/OCE/SSA]

16 de abril: Open 6, Fase GSL [MENA]

17 de abril: Open 6, Fase GSL [NA/OCE/SSA]

17 de abril: Open 6, Chave de Eliminac&o Hibrida, Dia 1 [MENA]

18 de abril: Open 6, Chave de Eliminac¢ao Hibrida, Dia 1 [NA/OCE/SSA]
18 de abril: Open 6, Chave de Eliminagao Hibrida, Dia 2 [MENA]

19 de abril: Open 6, Chave de Eliminacao Hibrida, Dia 2 [NA/OCE/SSA]

Open 6 - [EU, SAM e APAC]

17 de abril: Open 6, Chave de Eliminacao Dupla, Dia 1 [EU/SAM]

18 de abril: Open 6, Chave de Eliminacao Dupla, Dia 1 [APAC]

18 de abril: Open 6, Chave de Eliminagao Dupla, Dia 2 [EU/SAM]

19 de abril: Open 6, Fase Suico [EU/SAM/APAC]

24 de abril: Open 6, Fase GSL [EU/SAM/APAC]

25 de abril: Open 6, Chave de Eliminag¢ao Hibrida, Dia 1 [EU/SAM/APAC]
26 de abril: Open 6, Chave de Eliminacao Hibrida, Dia 2 [EU/SAM/APAC]

RLCS Maijor 2 2026

20 de maio: Major 2, Dia 1
21 de maio: Major 2, Dia 2
22 de maio: Major 2, Dia 3



23 de maio: Major 2, Dia 4
24 de maio: Major 2, Dia 5

Fim das Restricdes da Escalacdo do RLCS 2026

25 de maio: (Exclui Equipes qualificadas para o Campeonato Mundial de Rocket League)

Desempate do Campeonato Mundial RLCS

A confirmar
Eliminatérias de Ultima Chance do RLCS

2 de julho: Regido D - Eliminag&o Dupla, Dia 1

3 de julho: Regiao A, B, C - Eliminagao Dupla, Dia 1
3 de julho: Regiao D - Eliminagao Dupla, Dia 2

4 de julho: Regido B, C - Eliminag&o Dupla, Dia 2

4 de julho: Regido D - Fase Suico

5 de julho: Regido A - Eliminagéo Dupla, Dia 2

5 de julho: Regiao B, C - Fase Suico

10 de julho: Regido A - Fase Suico

10 de julho: Regido D - Fase GSL

11 de julho: Regido A, B, C - Fase GSL

11 de julho: Regido D - Chave de Eliminagao Hibrida, Dia 1

12 de julho: Regido A, B, C - Chave de Eliminacao Hibrida, Dia 1

23 de julho: Regido D - Chave de Eliminagao Hibrida, Dia 2
24 de julho: Regiao C - Chave de Eliminagao Hibrida, Dia 2
25 de julho: Regiao A - Chave de Eliminagao Hibrida, Dia 2
26 de julho: Regiao B - Chave de Eliminagao Hibrida, Dia 2

Campeonato Mundial de Rocket League

15 de setembro: Campeonato Mundial, Dia 1
16 de setembro: Campeonato Mundial, Dia 2
17 de setembro: Campeonato Mundial, Dia 3
18 de setembro: Campeonato Mundial, Dia 4
19 de setembro: Campeonato Mundial, Dia 5
20 de setembro: Campeonato Mundial, Dia 6



Anexo C - Elegibilidade da Regido
América do Norte (NA)

Antigua e Barbuda, Bahamas, Barbados, Belize, Canada (exceto Nunavut, Territorios do
Noroeste, Yukon), Costa Rica, Dominica, Republica Dominicana, El Salvador, Granada,
Guatemala, Haiti, Honduras, Jamaica, México, Nicaragua, Panama, Sao Cristévao e Névis,
Santa Lucia, Sao Vicente e Granadinas, Trinidad e Tobago, Estados Unidos (incluindo Porto
Rico e llhas Virgens Americanas).

Europa (EU)

Andorra, Albania, Arménia, Austria, Bélgica, Bésnia e Herzegovina, Bulgaria, Croacia, Chipre,
Republica Tcheca, Dinamarca, Estonia, Finlandia, Franca, Gedrgia, Alemanha, Grécia, Hungria,
Islandia, Republica da Irlanda, Italia, Letdnia, Liechtenstein, Lituania, Luxemburgo, Moldavia,
Mbdnaco, Montenegro, Paises Baixos, Macedbnia do Norte, Noruega, Polbnia, Portugal,
Roménia, Russia (sujeito a restrigbes de prémios), San Marino, Sérvia, Eslovaquia, Eslovénia,
Espanha, Suécia, Suiga, Turquia (sujeito a restrigdes de prémios), Ucrania (exceto Crimeia,
Donetsk, Luhansk), Reino Unido.

América do Sul (SAM)
Argentina, Bolivia, Brasil, Chile, Guiana, Paraguai, Peru, Suriname, Uruguai.
Oriente Médio e Norte da Africa (MENA)

Afeganistdo, Azerbaijao, Bahrein, Jordania, Cazaquistao, Quirguistao, Kuwait, Libano, Oma,
Palestina, Catar, Arabia Saudita, Tajiquistdo, Turcomenistédo, Emirados Arabes Unidos,
Uzbequistéo, 1émen.

Oceania (OCE)

Australia, Fiji, Kiribati, Ilhas Marshall, Micronésia, Nauru, Nova Zelandia, Palau, Papua Nova
Guiné, Samoa, llhas Saloméao, Tonga, Tuvalu, Vanuatu.

Asia-Pacifico (APAC)

Bangladesh, Butao, Brunei, Camboja, Hong Kong, india, Indonésia, Japao, Laos, Macau,
Malasia, Maldivas, Mongdlia, Mianmar, Nepal, Filipinas, Singapura, Coreia do Sul, Sri Lanka,
Taiwan, Tailandia, Timor-Leste, Vietna.

Africa Subsaariana (SSA)

Angola, Benin, Botswana, Burkina Faso, Burundi, Camardes, Cabo Verde, Republica
Centro-Africana, Comores, Congo (Republica), Congo (Republica Democratica), Costa do
Marfim, Guiné Equatorial, Eritreia, Essuatini, Etidpia, Gabao, Gambia, Gana, Guiné,



Guiné-Bissau, Quénia, Lesoto, Libéria, Madagascar, Malawi, Mali, Mauricias, Mogambique,
Namibia, Nigéria, Reunido, Ruanda, Sdo Tomé e Principe, Senegal, Seychelles, Serra Leoa,
Africa do Sul, Tanzania, Togo, Uganda, Zadmbia, Zimbabue.

Excec¢oes

Os paises a seguir podem participar de varias Regides de acordo com a Elegibilidade da
Regido, conforme especificado abaixo. Uma vez que um Jogador tenha feito sua inscri¢do para
um Evento em uma Regiao, ele sera vinculado a essa Regido para qualquer Open
subsequente fora de uma Alteracao Oficial na Escalagao durante a Janela de Transferéncia

(conforme listado na Secao 3.8.6).

Argélia - EU / MENA
Chade - MENA / SSA
Colémbia - NA / SAM
Djibuti - MENA / SSA
Equador - NA/ SAM
Egito - EU / MENA

Israel - EU / MENA

Libia - EU / MENA
Mauritania - MENA / SSA
Marrocos - EU / MENA
Niger - MENA / SSA
Paquistdo — MENA / APAC
Tunisia - EU / MENA
Venezuela - NA / SAM



Anexo D - Prémios

Prémios do Evento - Opens 1 e 4 - EU e NA

Posicionamento

Prémio total (US$)

1.°

2°

3.°-4°
5°-6.°
7.°-8°
9.°-12°
13.°-16.°
17.°2-32.°
33.°-64.°
65.°-128.°

Prémios do Evento - Opens 2, 3. 5e 6 - EU e NA

Posicionamento

US$ 21.000
US$ 12.000
US$ 8.100
US$ 4.800
US$ 3.600
US$ 2.400
US$ 1.800
US$ 1.050
US$ 450
US$ 300

Prémio total (US$)

1.°

2°

3.2-4°
5.°2-6.°
7°-8°
9.°-12°
13.°-16.°
17.°-32.°
33.°a72.°
73.°-136.°

US$ 21.000
US$ 12.000
US$ 8.100
US$ 4.800
US$ 3.600
US$ 2.400
US$ 1.800
US$ 1.050
US$ 450
US$ 300

Prémios do Evento - Opens 1 € 4 - SAM, OCE e MENA

Posicionamento

Prémio total (US$)

1.°

2°

3° - 4°
5°-6.°
7.°-8°
9°-12°
13.°-16.°
17.°2-32.°
33.°-64.°

US$ 12.000
US$ 8.100
US$ 6.000

US$ 4.200
US$ 3.300
US$ 2.100
US$ 1.200
US$ 450
US$ 300



Prémios do Evento - Opens 2. 3. 5e 6 - SAM, OCE e MENA

Posicionamento

Prémio total (US$)

1.°

2°

3° - 4°
5°-6.°
7°-8°
9.°-12°
13.°-16.°
17.°-32.°
33.°a72.°

Prémios do Evento - Opens - APAC e SSA

Posicionamento

US$ 12.000
US$ 8.100

US$ 6.000

US$ 4.200
US$ 3.300
US$ 2.100
US$ 1.200
US$ 450
US$ 300

Prémio total (US$)

1.°

2°
3.°-4°
5°2-6.°
7.°-8°
9°-12°
13.°-16.°
17.°-32.°

Prémi Evento - Major.

Posicionamento

US$ 6.600
US$ 3.600
US$ 2.400
US$ 1.650
US$ 1.200
US$ 1.050
US$ 600

US$ 300

Prémio total (US$)

1.°

2°
3.2-4°
5°-6.°
7.°-8°
9.°-12.°
13.°-16.°

US$ 102.000
US$ 51.000
US$ 36.000
US$ 22.500
US$ 15.000
US$ 9.000
US$ 4.500



Prémios do Evento - Campeonato Mundial

Posicionamento Prémio total (US$)
1.° US$ 300.000

2.° US$ 153.000

3.0-4° US$ 99.000

5°-6.° US$ 84.000

7.°-8° US$ 66.000

9.°-12° US$ 37.500

13.2-16.° US$ 17.250

17.°-18.° US$ 9.000

19.°2-20.° US$ 6.000



Anexo E - Tabela da Chave de Qualificagao

2 Equipes 3 Equipes 4 Equipes 5 Equipes 6 Equipes
empatadas empatadas empatadas empatadas empatadas

1 Vaga de
Qualificagao

2 Vagas de
Qualificagao

Chave de Eliminagéo
Unica:

- Partida 1: Primeira
Classificagdo x
Segunda
Classificacao

Vencedor da
Partida 1 se qualifica

Chave de Eliminagéo
Unica:

- Partida 1: Segunda
Classificagédo x
Terceira Classificagao
- Partida 2: Primeira
Classificagao x
Vencedor da

Partida 1

Vencedor da
Partida 2 se qualifica

Chave de Eliminagao
Unica:

- Partida 1: Primeira
Classificagéo x
Quarta Classificagao
- Partida 2: Segunda
Classificagdo x
Terceira Classificagao
- Partida 3: Vencedor
da Partida 1 x
Vencedor da

Partida 2

Vencedor da
Partida 3 se qualifica

Chave de Eliminagao
Unica:

- Partida 1: Quarta
Classificagédo x
Quinta Classificagdo
- Partida 2: Segunda
Classificagédo x
Terceira Classificagao
- Partida 3: Primeira
Classificacédo x
Vencedor da

Partida 1

- Partida 4: Vencedor
da Partida 2 x
Vencedor da

Partida 3

Vencedor da
Partida 4 se qualifica

Chave de Eliminagao
Unica:

- Partida 1: Quarta
Classificagado x
Quinta Classificagao
- Partida 2: Terceira
Classificagao x Sexta
Classificagao

- Partida 3: Primeira
Classificagédo x
Vencedor da

Partida 1

- Partida 4: Segunda
Classificagao x
Vencedor da

Partida 2

- Partida 5: Vencedor
da Partida 3 x
Vencedor da

Partida 4

Vencedor da
Partida 5 se qualifica

Chave reversa:

- Partida 1: Primeira
Classificagao x
Segunda
Classificagao

- Partida 2: Terceira
Classificagao x
Perdedor da
Partida 1

Vencedor da

Partida 1 e Vencedor
da Partida 2 se
qualificam

Chave de Eliminagao
Unica:

- Partida 1: Primeira
Classificagdo x
Quarta Classificagao
- Partida 2: Segunda
Classificagao x
Terceira Classificagao

Vencedor da

Partida 1 e Vencedor
da Partida 2 se
qualificam

Chave de Eliminagao
Unica:

- Partida 1: Quarta
Classificagdo x
Quinta Classificagdo
- Partida 2: Segunda
Classificagao x
Terceira Classificagdo
- Partida 3: Primeira
Classificagédo x
Vencedor da

Partida 1

Vencedor da

Partida 2 e Vencedor
da Partida 3 se
qualificam

Chave de Eliminagao
Unica:

- Partida 1: Quarta
Classificagdo x
Quinta Classificagao
- Partida 2: Terceira
Classificagao x Sexta
Classificagao

- Partida 3: Primeira
Classificagédo x
Vencedor da

Partida 1

- Partida 4: Segunda
Classificagao x
Vencedor da

Partida 2

Vencedor da

Partida 3 e Vencedor
da Partida 4 se
qualificam




3 Vagas de
Qualificagao

4 Vagas de
Qualificagao

Chave de Eliminagao
Unica:

- Partida 1: Primeira
Classificagdo x
Quarta Classificagao
- Partida 2: Segunda
Classificacédo x
Terceira Classificagao
- Partida 3: Perdedor
da Partida 1 x
Perdedor da Partida 2

Vencedor da
Partida 1, Vencedor
da Partida 2 e
Vencedor da
Partida 3 se
qualificam

Chave de Eliminagao
Unica:

- Partida 1: Quarta
Classificagao x
Quinta Classificagao
- Partida 2: Segunda
Classificagao x
Terceira Classificagao
- Partida 3: Primeira
Classificagao x
Vencedor da

Partida 1

- Partida 4: Perdedor
da Partida 2 x
Perdedor da

Partida 3

Vencedor da
Partida 2, Vencedor
da Partida 3 e
Vencedor da
Partida 4 se
qualificam

Chave de Eliminagdo
Unica:

- Partida 1: Quarta
Classificagao x
Quinta Classificagao
- Partida 2: Terceira
Classificagao x Sexta
Classificagao

- Partida 3: Primeira
Classificagao x
Vencedor da

Partida 1

- Partida 4: Segunda
Classificagao x
Vencedor da

Partida 2

- Partida 5: Perdedor
da Partida 3 x
Perdedor da

Partida 4

Vencedor da
Partida 3, Vencedor
da Partida4 e
Vencedor da
Partida 5 se
qualificam

Chave reversa:

- Partida 1: Primeira
Classificagédo x
Segunda
Classificagao

- Partida 2: Terceira
Classificagao x
Perdedor da
Partida 1

- Partida 3: Quarta
Classificagéo x
Perdedor da
Partida 2

- Partida 4: Quinta
Classificagédo x
Perdedor da
Partida 3

Vencedor da

Partida 1, Vencedor
da Partida 2,
Vencedor da

Partida 3 e Vencedor
da Partida 4 se
qualificam

Chave reversa:

- Partida 1: Primeira
Classificagédo x
Quarta Classificagdo
- Partida 2: Segunda
Classificagao x
Terceira Classificagdo
- Partida 3: Sexta
Classificagao x
Perdedor da

Partida 1

- Partida 4: Quinta
Classificagao x
Perdedor da

Partida 2

Vencedor da

Partida 1, Vencedor
da Partida 2,
Vencedor da

Partida 3 e Vencedor
da Partida 4 se
qualificam




- - - Chave reversa:

- Partida 1: Primeira
Classificagédo x
Quarta Classificagdo
- Partida 2: Segunda
Classificagéo x
Terceira Classificagdo
- Partida 3: Sexta
Classificagao x
Perdedor da

Partida 1

- Partida 4: Quinta
Classificagado x
Perdedor da

Partida 2

- Partida 5: Perdedor
da Partida 3 x
Perdedor da

Partida 4

5 Vagas de

Qualificagao

Vencedor da
Partida 1, Vencedor
da Partida 2,
Vencedor da
Partida 3, Vencedor
da Partida4 e
Vencedor da
Partida 5 se
qualificam

Caso seja necessaria uma Chave de Qualificagdo que néo esteja definida na Tabela de Chave
de Qualificagdo acima, os Administradores do Torneio comunicardo o formato e a programacgao
da referida Chave de Qualificacado diretamente as Equipes.

© 2026 Epic Games, Inc. Todos os direitos reservados.
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