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1. INTRODUGAO E PROPOSITO

A One Hit e-Sports ("One Hit") sera a responsavel pela organizacdo e operacido da One Hit League CUP
("Torneio"), incluindo a definicdo de suas etapas, confrontos, partidas, séries, fases, critérios de
participacdo e demais aspectos relacionados a realizacdo da competicao.

A organizacao da One Hit League CUP sera regida por este Regulamento, que estabelece as regras,
procedimentos, direitos, deveres e responsabilidades aplicaveis a todos os participantes do Torneio.

Este Regulamento é aplicavel e vincula todos os jogadores, equipes, capitaes, representantes,
organizagcoes, membros de comissao técnica, arbitros, narradores, criadores de contetdo,
convidados, colaboradores e demais participantes autorizados envolvidos direta ou indiretamente
na One Hit League CUP.

Ao se inscrever ou participar do Torneio, cada jogador e representante de equipe declara estar ciente,
de acordo e comprometido com o cumprimento integral deste Regulamento, bem como com todas as
orientacdes, comunicados e determinacdes oficiais divulgados pela organizacdo da One Hit e-Sports.

A organizacao podera interpretar, complementar e aplicar as disposicdes deste Regulamento sempre
que necessario para garantir a integridade competitiva, o bom funcionamento do Torneio, a
igualdade entre os participantes e o cumprimento dos objetivos da competicao.

Em situagdes ndo previstas expressamente neste Regulamento, cabera a organizacdo da One Hit e-
Sports analisar o caso e tomar a decisdo que considerar adequada, buscando preservar a
competitividade, a transparéncia e a integridade da One Hit League CUP.

Todos os participantes sao responsaveis por conhecer e compreender as regras antes de sua
participacdo no Torneio. O desconhecimento deste Regulamento nao sera considerado justificativa
para o descumprimento de qualquer de suas disposicoes, podendo resultar na aplicacio das
penalidades previstas pela organizacao.

A participacdo na One Hit League CUP implica a aceitacdo integral deste Regulamento e das decisbes
oficiais da organizacdo durante todas as etapas da competicao.

2. ESTRUTURA DO EVENTO

2.1. Definicao de Termos

2.1.1. Jogo

“Jogo” é uma instancia individual de competicdo disputada no mapa oficial do jogo até que um
vencedor seja determinado por um dos seguintes métodos:

a) destruicdo do Nexus adversario:;

b) rendicdo de uma das equipes:;

¢) vitéria determinada por julgamento dos Oficiais do Torneio;
d) W.O. (Walkover), conforme previsto neste Regulamento;

e) decisdo administrativa dos Oficiais do Torneio.

2.1.2. Partida ou Série

“Partida” ou “Série” é o conjunto de Jogos disputados entre duas equipes, definido de acordo com o
formato estabelecido para cada etapa da competicdo. A equipe vencedora sera aquela que alcancar a
quantidade de vitérias necessaria para vencer a respectiva Série.



Os formatos de Série serao definidos da seguinte maneira:

A equipe vencedora de cada Série recebera o resultado correspondente a etapa da competicao ou
avancara para a fase seguinte, conforme o formato da One Hit League CUP.

2.2. Formato Competitivo

Todas as partidas da One Hit League CUP serdo disputadas online, salvo quando a organizacao
determinar previamente a realizacao de alguma etapa em formato presencial ou hibrido.

A competicao serd composta pelas seguintes etapas:

a) Fase de Grupos;

b) Playoffs - Chave Superior e Chave Inferior;
c) Repescagem:;

d) Playoffs Finais;

e) Grande Final.

A estrutura podera ser ajustada pela organizacao caso seja necessario adequar o calendario, a
quantidade de participantes ou as condicoes operacionais do Torneio, sendo qualquer alteracdo
comunicada oficialmente as equipes envolvidas.

2.2.1. Fase de Grupos

A Fase de Grupos sera composta por 36 equipes inscritas na One Hit League CUP. As 36 equipes serdo
distribuidas em 6 grupos, contendo 6 equipes cada. A composicdo dos grupos sera definida por meio
de sorteio realizado pela organizacao, respeitando os critérios de distribuicao e formacao
estabelecidos para o Torneio.

Dentro de cada grupo, todas as equipes se enfrentardo entre si uma Unica vez, em partidas
disputadas no formato MD1 (Melhor de 1). Considerando a composicao de cada grupo, cada equipe
disputara 5 Séries durante esta etapa, totalizando 15 Séries por grupo e 90 Séries no conjunto da Fase
de Grupos.

Sistema de Pontuacao

A classificacido das equipes sera determinada pelo sistema de pontuacao abaixo:
a) Vitoéria: +1 ponto;
b) Derrota: +0 pontos.

Nao havera atribuicao de pontos adicionais por diferenca de vitoérias, duracdo da partida ou qualquer
outro fator, salvo quando expressamente previsto nos critérios de desempate deste Regulamento. Ao
término da Fase de Grupos, as equipes serao classificadas de acordo com a quantidade de pontos
obtidos ao longo dos confrontos. Em caso de empate na pontuacao, serdo aplicados os critérios de
desempate estabelecidos neste Regulamento.

2.2.2. Classificacao para os Playoffs

Ao final da Fase de Grupos, as equipes serdo distribuidas nas chaves dos Playoffs de acordo com o
chaveamento ja disponibilizado neste Regulamento.



a) As equipes que terminarem a Fase de Grupos em 1° lugar de seus respectivos grupos iniciarao os
Playoffs pela Chave Superior;

b) As equipes que terminarem a Fase de Grupos em 2° e 3° lugares de seus respectivos grupos
iniciardo os Playoffs pela Chave Inferior;

c) As demais equipes serao eliminadas da competicao, salvo disposicdo especifica em contrario
prevista pela organizacao.

Além das equipes classificadas pela Fase de Grupos, 6 equipes patrocinadoras serdo integradas
diretamente a estrutura da Chave Superior, conforme definicdo da organizacao.

Dessa forma, os Playoffs serdo compostos por 24 equipes.

2.2.3. Sistema de Seeds da Fase de Grupos

A Fase de Grupos sera organizada em 6 grupos de 6 equipes, definidos por meio de sorteio. A
organizacao podera estabelecer critérios de distribuicdo das equipes para o sorteio com o objetivo de
garantir uma estrutura competitiva equilibrada.

A seed de cada equipe sera determinada de acordo com sua posicao final no respectivo grupo e sera
utilizada para definir sua chave inicial nos Playoffs.

A classificacdo obtida na Fase de Grupos tera efeito direto sobre a composicdo das chaves e o
posicionamento das equipes na etapa seguinte da competicdo, conforme estabelecido neste

Regulamento.

2.2.4. Formato dos Playoffs

Os Playoffs da One Hit League CUP serdo disputados no formato de Dupla Eliminacdo (Double
Elimination).

O formato de Dupla Eliminagdo permitird que uma equipe permaneca na competicao apos sofrer uma
derrota, desde que permaneca elegivel na respectiva chave.

Uma segunda derrota resultara na eliminacao da equipe, salvo nas situacdes expressamente previstas
neste Regulamento, incluindo eventual classificacido para a Repescagem.

As equipes classificadas em 1° lugar em seus respectivos grupos iniciardo os Playoffs pela Chave
Superior, juntamente com as 6 equipes patrocinadoras.

As equipes classificadas em 2° e 3° lugares de seus respectivos grupos iniciarao os Playoffs pela Chave
Inferior.

2.2.5. Séries da Chave Superior e Chave Inferior

As Séries dos Playoffs serdo disputadas em formato MD3 (Melhor de 3), salvo quando houver
previsao expressa de formato diferente neste Regulamento.

As Séries iniciais serdo identificadas da seguinte forma:
Chave Superior: W1, W2, W3, W4, W5, W6, W7 e W8.
Chave Inferior: L1, L2, L3, L4, L5, L6, L7, L8, L9, L10, L11, L12, L13, L14, L15,L16,L17 e L18.

Todas as Séries mencionadas nesta etapa serao disputadas em MD3.



Apbs a conclusdo das Séries L13 a L18, as equipes eliminadas nessa etapa serdo direcionadas para a
Repescagem, conforme as disposicdes previstas neste Regulamento.

2.2.6. Repescagem
A Repescagem serd composta pelas equipes eliminadas nas Séries L13 a L18.

As equipes classificadas para esta etapa serao distribuidas em uma nova Fase de Grupos, cujo formato
sera previamente definido e divulgado pela organizacao.

A Repescagem tera como objetivo possibilitar o retorno de parte das equipes eliminadas a estrutura
dos Playoffs.

Ao final da Repescagem:
a) as equipes classificadas em 1° lugar retornardo a Chave Superior dos Playoffs;
b) as equipes classificadas em 2° lugar retornarao a Chave Inferior dos Playoffs;

¢) as equipes classificadas entre o 3° e o0 6° lugar estardo oficialmente eliminadas da One Hit League
CUP.

Os critérios de pontuacao, classificacdo e desempate da Repescagem serdo previamente divulgados
pela organizacdo antes do inicio da etapa.

2.2.7. Continuacao dos Playoffs

Apos a conclusdo da Repescagem, os Playoffs serdo retomados a partir da estrutura correspondente
as equipes classificadas. As Séries da Chave Superior serao identificadas como:

W10, W11 e W12, sendo a W12 correspondente a Final da Chave Superior.
As Séries da Chave Inferior serdo identificadas como:
L19, 120, L21 e L22.

As Séries desta etapa serao disputadas em formato MD3 (Melhor de 3), salvo quando houver previsao
expressa de formato diferente neste Regulamento.

A progressao das equipes ocorrera de acordo com os resultados obtidos em cada Série e com a
estrutura oficial de Dupla Eliminacao estabelecida pela organizacio.

2.2.8. Final da Chave Inferior
A Final da Chave Inferior, identificada como L23, sera disputada em formato MD5 (Melhor de 5).
A equipe vencedora da L23 garantira sua classificacdo para a Grande Final da One Hit League CUP.

A equipe derrotada na L23 disputara a 3? colocacio, salvo disposicio especifica da organizacao
quanto a realizacdo de uma partida adicional para definicao de colocacio.

2.2.9. Disputa pelo 3° e 4° Lugar

As equipes derrotadas na Final da Chave Superior (W12) e na Final da Chave Inferior (L23) irdo
disputar uma Série especifica para definicdo das colocacdes de 3° e 4° lugar.



A Série sera disputada em formato MD5 (Melhor de 5). A equipe vencedora sera classificada em 3°
lugar, enquanto a equipe derrotada sera classificada em 4° lugar.

Caso a organizacao opte por nao realizar a Série de definicdo de colocacao, a classificacdo sera
determinada de acordo com a posicao alcancada pelas equipes na estrutura dos Playoffs.

2.2.10. Grande Final

A Grande Final da One Hit League CUP sera disputada entre a equipe vencedora da Final da Chave
Superior (W12) e a equipe vencedora da Final da Chave Inferior (L23).

A Grande Final sera disputada em formato MD7 (Melhor de 7).
Sera declarada campea a equipe que conquistar 4 vitorias na Série.

Nao havera reset de chave, nem qualquer vantagem automatica decorrente da origem da equipe na
Chave Superior ou na Chave Inferior.

Dessa forma, independentemente da chave utilizada para alcancar a Grande Final, ambas as equipes
iniciardo a Série em igualdade de condicdes, sem qualquer vitéria previamente contabilizada.

A equipe vencedora da Grande Final sera declarada Campea da One Hit League CUP.

2.2.11. Disposicoes Gerais sobre o Formato

A organizacao da One Hit League CUP podera realizar ajustes na estrutura do Torneio quando houver
necessidade operacional, técnica ou competitiva, desde que tais alteracdes sejam comunicadas
oficialmente aos participantes.

Eventuais alteracdes de calendario, horarios, ordem dos confrontos ou estrutura das etapas ndo
invalidarao os resultados ja obtidos, salvo determinacao expressa da organizacao em razao de

irregularidades, problemas técnicos ou situacdes excepcionais.

Todos os participantes deverao respeitar a estrutura oficial divulgada pela organizacio e seguir as
orientacdes dos Oficiais do Torneio durante todas as etapas da competicao.

A interpretacao e aplicacio das regras referentes a estrutura dos Playoffs serdo de competéncia
exclusiva da organizacao e dos Oficiais do Torneio.

2.3. Premiacao

2.3.1. Prize Pool

O valor total da premiacdo da competicio sera de R$ 1.500,00 (mil e quinhentos reais), distribuido
entre os dois melhores colocados da seguinte forma:

a) 1° lugar: R$ 1.000,00 (mil reais) — Grande Final;
b) 2° lugar: R$ 500,00 (quinhentos reais) — Grande Final;
c¢) 3° lugar: Vaga garantida na préxima edicdo da competicdo.

2.3.2. Pagamento
O pagamento da premiacio sera realizado integralmente ao capitdo da equipe, mediante

transferéncia para conta bancaria de sua titularidade. Cabera exclusivamente ao capitao a
responsabilidade pela distribuicdo dos valores entre os demais integrantes da equipe.



A conta bancaria indicada devera ser de titularidade do capitdo, estar vinculada a uma instituicao
financeira brasileira e possuir chave Pix habilitada.

O Organizador do Torneio nao se responsabiliza por quaisquer acordos internos, divisdes de valores,
disputas financeiras ou repasses realizados entre capitdo, jogadores, reservas, membros da comissdo
técnica, organizacao ou terceiros.

2.3.3. Prazo de Pagamento

A premiacio sera enviada no prazo de até 7 (sete) dias corridos apds o término da competicio, desde
que todos os dados bancarios, cadastrais e demais informacdes necessarias tenham sido fornecidos
corretamente.

Eventuais atrasos, inconsisténcias ou auséncia de dados bancarios, fiscais ou cadastrais poderdo
suspender a contagem do prazo de pagamento até que as informacoes sejam devidamente
regularizadas.

Equipe ou jogador que tenha sido punido ou desclassificado em decorréncia de infracdo ao
regulamento podera perder, total ou parcialmente, o direito & premiacido, conforme decisdo dos
Oficiais do Torneio.

2.3. Calendario

2.3.1. Inscricoes

As inscrices do campeonato ocorrerao de 22 de agosto de 2026 até 10 de setembro de 2026.

2.3.2. Fase de Grupos

A Fase de Grupos sera disputada nas seguintes datas:
a) 12 de setembro de 2026 - Grupo A, MD1, as 15h;
b) 12 de setembro de 2026 - Grupo B, MD1, as 15h;
¢) 12 de setembro de 2026 - Grupo C, MD1, as 15h;
d) 13 de setembro de 2026 - Grupo D, MD1, as 14h;
e) 13 de setembro de 2026 - Grupo E, MD1, as 14h;

f) 13 de setembro de 2026 - Grupo F, MD1, as 14h;

2.3.3. Playoffs

Os Playoffs serdo disputados nas seguintes datas:

a) 19 de setembro de 2026 - W1, W2 e W3, MD3, as 15h;
b) 18 de setembro de 2026 - W4, W5 e W6, MD3, as 15h;
¢) 20 de setembro de 2026 - L1, L2 e L3, MD3, as 1%h;

d) 25 de setembro de 2026 - L4, L5, L6 e L7, MD3, as 16h;



e) 26 de setembro de 2026 - L8, L9, L10, L11 e L12, MD3, as 15h;
f) 27 de setembro de 2026 - W7, W8 e W9 MD3, as 1%h;

d) 02 de outubro de 2026 - L14, L15 e L16, as 16h;

e) 03 de outubro de 2026 - repescagem, MD1, as 15h;

f) 04 de outubro de 2026 - W10, W11 e W10, MD3, as 1%9h;

d) 10 de outubro de 2026 - L19, L20, L21 e L22, as 16h;

e) 11 de outubro de 2026 - W12, MD3, L23, MD5 as 15h;

f) 17 de outubro de 2026 - final, MD5 e MD7 as 15h;

2.3.4. Alteracoes de Calendario

Os Oficiais do Torneio poderao alterar datas, horarios, ordem das partidas, formato de rodadas ou
cronograma por necessidade operacional, técnica, competitiva, administrativa, de transmissdo ou por
motivo de forca maior. As equipes serdo comunicadas pelos canais oficiais assim que possivel.

3. UPPER E LOWER

Conforme previsto neste regulamento, a fase de Playoffs sera disputada no formato de Upper Bracket
e Lower Bracket, proporcionando as equipes classificadas diferentes caminhos até a Grande Final.

As equipes que obtiverem as melhores classificacbes na fase anterior serdo direcionadas a Upper
Bracket, juntamente com as 6 equipes patrocinadoras da competicdo. As demais equipes classificadas
serdo direcionadas a Lower Bracket.

A Grande Final sera disputada obrigatoriamente entre uma equipe proveniente da Upper Bracket e
uma equipe proveniente da Lower Bracket, garantindo que ambos os caminhos da competicdo
estejam representados na decisdo.

3.1.1. UPPER BRACKET

A Upper Bracket serd composta por 4 rodadas antes da Grande Final, sendo elas:

a) Oitavas de Final;

b) Quartas de Final;

¢) Semifinal;

d) Final da Upper Bracket.

A equipe vencedora da Final da Upper Bracket estara classificada para disputar a Grande Final, onde
disputara as posicoes de 1° e 2° lugar. A equipe derrotada na Final da Upper Bracket também estara
classificada para a Grande Final, disputando as posicoes de 3° e 4° lugar.

Nenhuma equipe sera eliminada ao sofrer uma derrota na Upper Bracket. A equipe derrotada sera
automaticamente direcionada para a Lower Bracket, garantindo uma segunda oportunidade de
permanecer na competicido. Além disso, este regulamento prevé uma Unica possibilidade de retorno a
Upper por meio da Repescagem, conforme estabelecido no item 3.1.4.

3.1.2. LOWER BRACKET



A Lower Bracket serd composta por 7 rodadas antes da Grande Final, sendo considerada o caminho
mais longo e desafiador da fase de Playoffs. As equipes que sofrerem uma derrota na Lower Bracket
serdo, em regra, eliminadas definitivamente da ONE HIT League CUP.

Excepcionalmente, as equipes derrotadas entre as rodadas L13 e L18 nio serao eliminadas
imediatamente, sendo direcionadas a Repescagem, conforme disposto no item 3.1.4 deste
regulamento.

A equipe vencedora da Final da Lower Bracket estara classificada para a Grande Final e disputara as
posicoes de 1° e 2° lugar. A equipe derrotada na Final da Lower Bracket estara classificada para a
disputa das posicoes de 3° e 4° lugar, conforme o formato estabelecido para a fase final da
competicao.

3.1.3. EQUIPES PATROCINADORAS

As equipes patrocinadoras da competicdo nao participardao da fase de grupos, sendo esta uma das
contrapartidas previstas em razio do patrocinio. As 6 equipes patrocinadoras serdo inseridas
obrigatoriamente na Upper Bracket.

Considerando o chaveamento previamente disponibilizado no site oficial da competicdo, nenhuma
equipe patrocinadora podera enfrentar outra equipe patrocinadora nas Oitavas de Final da Upper
Bracket. A organizacdo se compromete a respeitar o chaveamento previamente estabelecido,
garantindo a distribuicio das equipes patrocinadoras conforme as regras previstas neste
regulamento.

3.1.4. REPESCAGEM

A Repescagem serd disputada em formato MD1 (Melhor de 1) e contard com as 6 equipes que
obtiverem o direito de participar desta fase. As seis equipes participantes formardo um Gnico grupo e
disputardo partidas entre si, de modo que cada equipe enfrente todas as demais equipes
participantes.

A pontuacao sera atribuida da seguinte maneira:
A) Vitéria: 1 ponto;

B) Derrota: O pontos.

Ao final de todas as partidas da Repescagem, as equipes serdo classificadas de acordo com a
pontuacio obtida. Apenas as equipes que terminarem em 1° e 2° lugar no grupo da Repescagem
retornardo a competicao e terdo o direito de continuar disputando a ONE HIT League CUP. As demais
equipes serao definitivamente eliminadas da competico.

3.1.5. BENEFICIOS DA UPPER BRACKET



A participacdo na Upper Bracket proporcionara vantagens competitivas as equipes classificadas para
esta chave.

Por possuir um numero reduzido de rodadas em comparacdo a Lower Bracket, a Upper Bracket
permitird que suas equipes tenham um calendario competitivo menos extenso e, consequentemente,
maior disponibilidade para descanso, preparacdo, planejamento estratégico e andlise de
adversarios.

Além disso, as equipes que permanecerem na Upper Bracket terdo maior intervalo entre
determinadas partidas, permitindo melhor gerenciamento de desempenho e preparacdo para as
fases seguintes.

Dessa forma, a estrutura de Upper e Lower busca equilibrar mérito competitivo e oportunidade de
recuperacao, garantindo que uma derrota na Upper Bracket ndo resulte em eliminacdo imediata,
enquanto a permanéncia na Lower Bracket exigird maior consisténcia e desempenho ao longo da
competicao.

4. ELEGIBILIDADE DE PARTICIPACAO

4.1. ELEGIBILIDADE DE EQUIPES

As equipes participantes da ONE HIT League CUP deverao atender integralmente a todos os critérios
de elegibilidade estabelecidos neste regulamento antes de sua participacdo na competicdo. A
participacdo estara condicionada a realizacdo de uma inscricao paga valida por meio do site oficial da
competicdo ou de qualquer outra plataforma oficial indicada pelos Oficiais do Torneio.

Cada equipe deverad possuir apenas um capitdo oficial, que serd considerado o principal
representante da equipe perante a organizacdo e os Oficiais do Torneio. E de responsabilidade
exclusiva de cada equipe realizar todo o planejamento e a execucao logistica necessarios para atender
aos requisitos estabelecidos para as etapas online da competicdo.

Ao realizar sua inscricdo, a equipe declara estar ciente e se compromete a participar de todas as
etapas, partidas e compromissos oficiais enquanto permanecer na competicdo.

A auséncia injustificada, desisténcia ou recusa em participar de qualquer partida ou etapa podera
resultar na aplicacdo de penalidades, perda de direitos competitivos e/ou desclassificacao,
conforme avaliacdo dos Oficiais do Torneio.

4.2. ELEGIBILIDADE DE ATLETAS



Para ser considerado elegivel para participar da ONE HIT League CUP, o atleta devera atender
integralmente aos seguintes critérios:

a) Ter 16 (dezesseis) anos completos até o dia 03 de setembro de 2026;
b) Estar regularmente vinculado a uma equipe participante da ONE HIT League CUP;

c) Estar devidamente registrado na competicdo conforme os procedimentos estabelecidos pela
organizacao;

d) Apresentar documentos comprobatérios de sua elegibilidade aos Oficiais do Torneio sempre que
solicitado;

e) Ser aprovado em eventual verificacdo de conduta realizada pelos Oficiais do Torneio;

f) Ndo estar banido, suspenso ou declarado inelegivel por decisdo da Organizacdo do Torneio ou de
qualquer instancia competitiva aplicavel.

Nenhum atleta podera participar da competicio antes de completar 16 (dezesseis) anos de idade.

Quando e se solicitados, os documentos comprobatoérios deverao ser apresentados aos Oficiais do
Torneio dentro do prazo determinado pela organizacio.

A recusa, o atraso injustificado, a omissdo de informacdes ou a apresentacdo de documentos
inconsistentes ou invalidos podera resultar em inelegibilidade do atleta, desclassificacdo da equipe
ou aplicacao de outras penalidades cabiveis.

4.3. PARTICIPAGAO DE FUNCIONARIOS DA STAFF

Nenhum atleta sera considerado elegivel para participar da ONE HIT League CUP caso exerca fungao
que gere conflito de interesse com a competicao.

Isso inclui funcionarios, administradores, gestores de eventos, membros da organizacio, parceiros,
afiliadas ou qualquer outra entidade cuja participacdo como atleta seja expressamente vedada pelos
Oficiais do Torneio.

A identificacdo de eventual conflito de interesse podera resultar na declaracdo de inelegibilidade do
atleta e, quando aplicavel, na aplicacao de penalidades a equipe envolvida.

4.4. MEMBROS DE EQUIPES

Nenhum membro de uma equipe poderd atuar, simultaneamente, por mais de uma equipe
participante da ONE HIT League CUP.



Um atleta ndo podera disputar partidas ou representar duas equipes distintas durante a mesma
competicdo, ainda que uma das equipes ja tenha sido eliminada da ONE HIT League CUP. A
eliminacdo de uma equipe ndo concede automaticamente ao atleta o direito de ingressar ou competir
por outra equipe durante a mesma edicdo da competicio.

Caso seja comprovada a utilizagao irregular de um mesmo atleta por duas ou mais equipes, os Oficiais
do Torneio poderao aplicar penalidades as equipes envolvidas, incluindo, mas nao se limitando a,
perda de partidas, perda de direitos competitivos, inelegibilidade do atleta e/ou desclassificacdo da
competicao.

5. FORMACAO

5.1. FORMAGAO DAS EQUIPES

Cada equipe participante da ONE HIT League CUP devera inscrever obrigatoriamente entre 6 (seis) e 7
(sete) jogadores, respeitando os limites estabelecidos neste regulamento.

Cada equipe devera possuir, no minimo:
a) 5 (cinco) jogadores titulares;

b) 1 (um) jogador reserva obrigatério.

A equipe podera inscrever até 2 (dois) jogadores reservas, desde que respeitado o limite maximo de 7
(sete) jogadores inscritos.

NZo havera obrigatoriedade ou previsdo de treinadores (coaches) na ONE HIT League CUP, salvo
mediante autorizacdo expressa dos Oficiais do Torneio.

Equipes com menos de 6 (seis) jogadores regularmente inscritos ndo serio consideradas devidamente
constituidas e, consequentemente, ndo estarao autorizadas a participar da competicao.

5.2. ALTERAGCOES NA FORMAGAO

As equipes nao poderao realizar alteragées em sua formacao apds o encerramento do periodo oficial
de inscricoes.

Excepcionalmente, alteracdes poderdo ser autorizadas quando houver aprovacio prévia e expressa
dos Oficiais do Torneio ou quando a proépria organizacdo solicitar ou determinar a alteracdo por
razoes relacionadas a integridade, organizacido ou continuidade da competicao.



Nenhuma alteracao sera considerada valida sem a devida autorizacdo dos Oficiais do Torneio.

5.3. SUBSTITUICOES

As equipes poderao realizar substituicoes de jogadores entre partidas dentro de uma mesma série de
forma livre, desde que o jogador a ser utilizado esteja regularmente inscrito na equipe.

Caso uma equipe decida realizar uma substituicdo, devera comunicar previamente o juiz responsavel
pela partida, obrigatoriamente antes da criacdo do lobby. Apds a criacido do lobby, nenhuma
substituicao podera ser realizada sem autorizacdo expressa do juiz ou dos Oficiais do Torneio.

5.4. SUBSTITUICOES EXTRAORDINARIAS

Em situacdes excepcionais, os Oficiais do Torneio poderdo autorizar ou determinar substituicées e/ou
inscricoes extraordinarias, sempre visando garantir a continuidade e a integridade da competicao.

Tais situagdes poderao incluir, mas nao se limitam a:

a) Obito;

b) Incapacidade comprovada de participacao;

¢) Suspensao;

d) Banimento;

e) Irregularidade ou falha documental;

f) Violacdo de regras ou regulamentos;

g) Situacao de forca maior reconhecida pelos Oficiais do Torneio;

h) Outras circunstancias excepcionais que, a critério dos Oficiais do Torneio, impossibilitem ou
prejudiquem a participacao regular do atleta.

A analise, aprovacgdo ou rejeicdo de cada solicitacdo, bem como o prazo para sua resolucdo e as
condicdes aplicaveis, ficara sob responsabilidade dos Oficiais do Torneio.

5.5. RESTRICAO DE RANQUE



Nao havera qualquer restricao de ranque para participacdo na ONE HIT League CUP. Qualquer jogador
poderad participar da competicdo independentemente de seu ranque, desde que cumpra
integralmente os demais requisitos de elegibilidade e formacao estabelecidos neste regulamento.

5.6. RESTRICAO DE RIOT ID

O Riot ID utilizado pelo jogador devera ser compativel com o ambiente competitivo e com as
diretrizes estabelecidas pela organizacao.

Nao serdo permitidos Riot IDs que contenham, total ou parcialmente, palavras ou frases que, em
qualquer idioma, sejam consideradas:

a) Ofensivas;

b) Toxicas;

c) Prejudiciais;

d) Discriminatérias;
e) Obscenas;

f) Incompativeis com o ambiente competitivo.

Os Oficiais do Torneio poderao rejeitar qualquer Riot ID escolhido por um jogador caso entendam que
o0 nome viola este regulamento, as diretrizes da competicao ou os padroes esperados para o ambiente
competitivo.

5.7. EXIGENCIAS DO RIOT ID

Ap06s o inicio de sua participacdo na competicio, o jogador deverd manter o mesmo Riot ID durante
toda a duracdo da ONE HIT League CUP. Nao sera permitida a alteracao do Riot ID durante qualquer
fase da competicio sem autorizacao expressa dos Oficiais do Torneio.

Caso seja identificada uma alteracdo nao autorizada, o jogador e/ou sua equipe estardo sujeitos as
penalidades previstas neste regulamento, podendo incluir desclassificacdo imediata,
independentemente da fase da competicdo em que a irregularidade seja identificada.

A presente regra tem como objetivo garantir a integridade da competicdo, a correta identificacdo dos
participantes e a transparéncia dos registros de partidas, resultados e estatisticas.



5.8. NOME DE EQUIPE, TAG E LIMITE DE LINE-UPS

Os nomes das equipes, tags, logos, identidades visuais e demais formas de identificacdo publica
deverao ser submetidos a aprovacao dos Oficiais do Torneio.

Nao serdo permitidos nomes, tags, logos ou identificacdes que contenham ou facam referéncia a:

a) Baixo caldo;

b) Obscenidades;

¢) Contelido ofensivo, discriminatério, toxico ou prejudicial;

d) Referéncias indevidas a campedes, personagens, marcas, produtos, servicos ou terceiros;

e) Contelido que possa causar confusdo ou associacdo indevida com outra equipe, organizacio,
marca;

f) Contelido que viole direitos de propriedade intelectual de terceiros;

g) Contelido incompativel com patrocinadores, parceiros ou diretrizes da competicdo.

Os Oficiais do Torneio poderao, a qualquer momento, rejeitar, solicitar alteracbes ou determinar a
substituicado de qualquer nome de equipe, tag, logo ou elemento de identidade visual que nao esteja
de acordo com este regulamento.

Cada time, organizacdo, marca, clube, projeto competitivo, tag ou nome-base podera inscrever, no
maximo, 4 (quatro) line-ups na ONE HIT League CUP.

Para fins desta regra, serdao consideradas pertencentes ao mesmo time, organizacdo ou projeto
competitivo as equipes que apresentem vinculo por meio de:

a) Mesmo nome-base;

b) Mesma tag;

¢) Mesma identidade visual;
d) Mesmo logo ou marca;
e) Mesma gest3o;

f) Staff compartilhada;

g) Capitdo organizacional em comum;



h) Qualquer outro elemento que indique vinculo competitivo, administrativo ou organizacional entre
as equipes.

Exemplo: uma organizacdo denominada "GamersFC" podera inscrever, no maximo, 4 (quatro) line-
ups, como "GamersFC A" e "GamersFC B".

Nao serad permitida a inscricdo de uma quinta line-up, como "GamersFC C", "GamersFC Academy",
"GamersFC Black", "GamersFC Red" ou qualquer outra nomenclatura equivalente que tenha como
finalidade ultrapassar o limite maximo de 4 (quatro) line-ups por organizacio ou projeto competitivo.

Os Oficiais do Torneio terdo autoridade final para determinar se quatro ou mais equipes pertencem
ao mesmo time, marca, tag, organizagao ou projeto competitivo.

Qualquer tentativa de burlar o limite de line-ups por meio de alteracées artificiais de nome, tag, logo,
capitdo, cadastro, identidade visual ou qualquer outro elemento de identificacado podera resultar em
recusa da inscrigao, desclassificacdo da equipe e/ou aplicacao de outras penalidades previstas neste
regulamento.

6. PROCESSO DA PARTIDA

6.1. MUDANCAS DE CRONOGRAMA

Os Oficiais do Torneio poderao, a qualquer momento, reorganizar datas, horarios, ordem das partidas
ou qualquer outro elemento relacionado ao cronograma da competicdo, sempre que julgarem
necessario para garantir o adequado andamento da ONE HIT League CUP. Em caso de alteracdo, as
equipes serdao comunicadas pelos canais oficiais da competicdo assim que possivel. As equipes serao
responsaveis por acompanhar os canais oficiais e permanecer atentas a eventuais alteracées no
cronograma.

6.2. CHEGADA AO LOBBY

Para partidas online, todos os jogadores deverao ingressar no lobby oficial da partida dentro do prazo
de até 10(dez) minutos apds o horario determinado pelos Oficiais do Torneio.

E responsabilidade exclusiva de cada equipe garantir que seus jogadores estejam conectados,
disponiveis e preparados para iniciar a partida dentro do horario estabelecido.

O descumprimento dos horarios definidos podera resultar na aplicacdo de penalidades previstas
neste regulamento.



6.3. PAPEL DOS JUIZES

6.3.1. ARBITRO PRINCIPAL

O Arbitro Principal é o Oficial do Torneio responsavel por supervisionar a execucio das partidas e
tomar decisdes relacionadas a problemas, dlvidas, irregularidades e situacdes que possam ocorrer
antes, durante ou ap6s uma partida.

O Arbitro Principal podera:

a) Verificar a formacao das equipes antes do inicio de uma partida;

b) Verificar e monitorar os equipamentos e a area destinada a partida;
¢) Autorizar e anunciar o inicio de uma partida;

d) Determinar a pausa, retomada ou encerramento de uma partida;

e) Aplicar sancbes e medidas disciplinares;

f) Tomar decises com base nas disposicdes deste regulamento;

g) Confirmar o encerramento de uma partida e validar seu resultado;

h) Adotar quaisquer medidas operacionais necessarias para preservar a integridade competitiva da
competicao.

6.3.2. RESPONSABILIDADES DOS JUIZES

Os Juizes sdo Oficiais do Torneio que atuardo sob direcdo e supervisdo do Arbitro Principal.

Compete aos Juizes:

a) Executar os protocolos de seguranca e procedimentos determinados pela organizacio;
b) Administrar os checklists e verificacbes dos jogadores;

c) Fiscalizar e reforcar o cumprimento deste regulamento;

d) Comunicar eventuais problemas, ocorréncias ou instrucdes aos jogadores;

e) Explicar o funcionamento de bugs, exploits ou situacdes técnicas quando questionados;

f) Acompanhar os procedimentos relacionados ao lobby, draft, pausas, resultados e transmissao;



g) Comunicar e reportar eventuais infracdes ao Arbitro Principal ou aos demais Oficiais do Torneio.

6.3.3. FINALIDADE DO JULGAMENTO

Todas as decisdes relacionadas a interpretacdo deste regulamento, elegibilidade, cronograma,
execucao das partidas, procedimentos operacionais e aplicacdo de penalidades serdo tomadas pelos
Oficiais do Torneio.

As decisoes dos Oficiais do Torneio serao consideradas finais para fins competitivos.

As decisbes tomadas com fundamento neste regulamento ndo poderdo ser contestadas durante a
competicdo, salvo quando os proprios Oficiais do Torneio determinarem ou abrirem procedimento
especifico para revisao.

6.4. PATCHES COMPETITIVOS

Todas as partidas da ONE HIT League CUP serao disputadas utilizando o patch mais recente disponivel
no servidor live, salvo determinacao diferente dos Oficiais do Torneio.

6.4.1. NOVOS CAMPEOES E REWORKS

Novos campedes e/ou reworks serdo automaticamente proibidos durante o periodo de 2 (duas)
semanas, contadas a partir da data de seu lancamento no servidor publico.

Exemplo: caso um campedo seja lancado no servidor publico no dia 5 de fevereiro, sua utilizacdo em
partidas oficiais estara permitida a partir do dia 19 de fevereiro.

6.4.2. RESTRICOES ADICIONAIS

Restricoes adicionais poderdo ser determinadas pelos Oficiais do Torneio a qualguer momento,
inclusive antes ou durante uma partida, caso sejam identificados problemas relacionados a:

a) Campedes;
b) Skins;

¢) Runas;



d) Itens;

e) Feiticos de Invocador;

f) Bugs ou falhas conhecidas;

g) Exploits;

h) Atualizacoes ou alteracdes no jogo;

i) Qualquer outra situacido que possa comprometer a integridade competitiva.

Os Oficiais do Torneio poderao determinar a proibicido temporaria ou permanente de determinado
contelido enquanto a situacao estiver sendo analisada.

6.5. PROCEDIMENTOS DE PRE-PARTIDA

6.5.1. CONTAS DOS JOGADORES

Os jogadores deverao utilizar suas proprias contas para participar de todas as partidas da competicao.
E responsabilidade de cada atleta manter sua conta devidamente configurada e apta para
participacdo nas partidas oficiais. O Riot ID utilizado pela conta devera estar previamente aprovado
pelos Oficiais do Torneio e ndo podera ser alterado durante a competicido sem autorizacdo expressa.

6.5.2. TEMPO DE PREPARAGAO

Os Oficiais do Torneio informarao as equipes e aos jogadores o tempo disponivel para preparacdo de
cada partida, de acordo com o cronograma oficial. Os Oficiais do Torneio poderdo alterar o
cronograma ou o periodo de preparacdo sempre que julgarem necessario.

6.5.3. FALHA TECNICA DE EQUIPAMENTO

Caso um jogador identifique qualquer problema relacionado ao seu equipamento durante o periodo
de preparacao, devera comunicar imediatamente o problema a um Juiz ou Oficial do Torneio.

A comunicacao devera ocorrer assim que o problema for identificado, nao sendo recomendavel
aguardar o horario de inicio da partida para informar a ocorréncia.

6.5.4. GARANTIA DO INICIO DA PARTIDA



Os jogadores deverao utilizar o periodo de preparacdo disponibilizado para solucionar eventuais
problemas técnicos, garantindo que estejam aptos a iniciar a partida no horario programado.

Atrasos decorrentes de problemas que poderiam ter sido solucionados durante o periodo de
preparacdo poderao resultar na aplicacao de penalidades, conforme avaliacdo dos Oficiais do Torneio.

6.5.5. JOGADORES PRONTOS

Com antecedéncia minima de 5 (cinco) minutos em relacdo ao horario programado para o inicio da
partida, um Juiz podera realizar uma verificacdo com cada jogador para confirmar se todos estdo
devidamente preparados. Apds os 10 (dez) jogadores confirmarem que estdo prontos, nenhum
jogador podera deixar o lobby oficial sem autorizacdo expressa dos Oficiais do Torneio.

6.5.6. SALA DA PARTIDA

Todas as partidas da ONE HIT League CUP serdo realizadas em salas determinadas, criadas ou
supervisionadas pelos Oficiais do Torneio. Os Oficiais do Torneio serdo responsaveis por determinar
os procedimentos para criacdo das salas oficiais. Os horarios, senhas, procedimentos e demais
informacoes necessarias serao disponibilizados por meio do Discord oficial da competicdo ou de outro
canal oficial indicado pela organizacao.

6.5.7. PARTIDAS ONLINE

Nas partidas online da ONE HIT League CUP, todos os jogadores deverao concluir sua preparacao e
confirmar sua disponibilidade dentro do prazo estabelecido pelos Oficiais do Torneio.

E responsabilidade dos jogadores e das equipes garantir:

a) Equipamentos em condicdes adequadas de funcionamento;
b) Conexdo de internet estavel;

c) Fonte de energia adequada;

d) Ambiente apropriado para participacio;

e) Disponibilidade durante todo o periodo da partida;

f) Medidas necessarias para reduzir riscos de instabilidade técnica.



Problemas relacionados a equipamentos, conexdo de internet, energia ou estrutura pessoal da equipe
ndo serdo considerados, em regra, justificativas vdlidas para atrasos ou pausas além do periodo
disponibilizado pela organizacao.

6.5.8. OBRIGACOES DE PRE-PARTIDA

Os jogadores e as equipes poderao ser informados sobre obrigacdes adicionais antes de determinadas
partidas. Essas obrigacdes poderao incluir, mas nao se limitar a:

a) Participacdo em eventos de midia;

b) Entrevistas;

c) Sessdes de preparacio;

d) Atividades relacionadas a transmissio;

e) Outras atividades previamente determinadas pelos Oficiais do Torneio.

6.5.9. CONTEUDO DA COMPETICAO

As equipes participantes concordam em colaborar com entrevistas, coletivas, sessbes de fotos,
gravacoes de videos e demais atividades de midia necessarias para a divulgacdo e promocao da ONE
HIT League CUP, desde que tais atividades nado interfiram indevidamente na preparacdo ou
participacdo competitiva da equipe.

Os Oficiais do Torneio poderdo aplicar penalidades a jogadores ou equipes que deixarem de
comparecer ou participar, sem justificativa aceita, de conteldo ou atividade oficial previamente
programada.

6.6. PREPARAGCAO DA PARTIDA

6.6.1. CONFIGURACAO DA PARTIDA

As partidas personalizadas deverao ser configuradas de acordo com os seguintes parametros:

a) Partida: Personalizada;

b) Modo: Alternada de Torneio.



6.6.2. SERVIDOR E PATCH

Todas as partidas da ONE HIT League CUP serdo disputadas no patch mais recente disponivel no
servidor live, salvo determinacio diferente dos Oficiais do Torneio.

6.6.3. INICIO DO PROCESSO DE ESCOLHA

Apods os 10 (dez) jogadores estarem devidamente conectados ao lobby oficial, as equipes poderao
iniciar o processo de escolhas e banimentos, salvo orientacdo contraria de um Oficial do Torneio.

O processo de escolha seguira a seguinte ordem:

Time Azul = A

Time Vermelho =B

Fase 1

Bans: A>B—->A—=>B—>A—B

Pickss A>B—>B—>A—>A—>B

Fase 2

Bans: A->B—>A—>B

Picks:B—>A—>A—>B

Em partidas presenciais e/ou transmitidas, os banimentos somente deverao ser iniciados apos
autorizacao ou solicitacao expressa de um Oficial do Torneio.



6.6.4. ESCOLHA DE LADO

Na Fase de Grupos, a escolha de lado sera determinada por sorteio, buscando garantir tratamento
imparcial entre as equipes participantes.

Nos Playoffs, a escolha de lado seguira as seguintes regras:

a) Na Upper Bracket, a equipe com direito a escolha de lado no primeiro jogo da série sera
determinada de acordo com o posicionamento no chaveamento, sendo o direito atribuido a equipe
posicionada acima;

b) Nos jogos seguintes da mesma série, a equipe que perder o jogo anterior tera o direito de escolher
o lado;

c) Na Lower Bracket, caso a partida seja disputada entre duas equipes que tenham caido para a Lower
Bracket na mesma rodada, a equipe com direito a escolha no primeiro jogo serd determinada
aleatoriamente pelos Oficiais do Torneio;

d) Caso a partida seja disputada entre uma equipe que ja se encontrava na Lower Bracket e uma
equipe recém-eliminada da Upper Bracket, a equipe que acabou de cair da Upper Bracket terd o
direito de escolher o lado no primeiro jogo da série.

A escolha de lado para o primeiro jogo de uma série devera ser comunicada aos Oficiais do Torneio
com antecedéncia minima de 10 (dez) minutos, quando aplicavel.

Nos jogos seguintes da mesma série, a equipe que possuir o direito de escolha serd consultada
durante o intervalo e devera informar o lado escolhido.

Caso a equipe nio informe sua escolha dentro do prazo determinado, sera atribuido
automaticamente o lado Azul.

6.6.5. SELECAO DE CAMPEOES

Nao havera reinicio ou remake de uma partida em razao da sele¢ao incorreta de um campe3o por um
jogador. Excepcionalmente, um remake poderad ser autorizado pelos Oficiais do Torneio caso as
circunstancias justifiquem a medida.



6.6.6. FEARLESS DRAFT

O sistema de Fearless Draft sera utilizado exclusivamente durante os Playoffs. A primeira partida de
cada série seguira o sistema padrao de escolhas e banimentos.

A partir da segunda partida da série, todos os campedes que tiverem sido escolhidos por qualquer
uma das equipes em partidas anteriores da mesma série ficardo indisponiveis para ambas as equipes
nas partidas seguintes. A restricdo sera acumulativa durante toda a série.

Caso um jogador n3o possua, no minimo, 80 (oitenta) campedes habilitados para escolha durante a
série, esse jogador ndo podera participar da referida série.

Os Oficiais do Torneio poderao ajustar, suspender ou determinar outra forma de aplicacdo do
Fearless Draft caso sejam identificados problemas técnicos, limitacoes do jogo, atualizacoes, bugs,
erros operacionais ou qualquer situacao que possa comprometer a realizacao da partida.

6.6.7. PICK CORINGA

O uso de Pick Coringa é expressamente proibido.

Nao sera permitida a selecdo de um campeao durante a fase de picks e bans com a intencdo de
representar outro campedo, ainda que o jogador ndo possua o campedo pretendido habilitado em
sua conta.

Exemplo: caso um jogador selecione o campedo "Teemo" e informe no chat que a selecio representa,
na realidade, o campedo "Draven", a equipe devera disputar a partida utilizando o campeio
efetivamente selecionado, neste caso, "Teemo".

O descumprimento desta regra podera resultar na aplicacio de penalidades ao jogador e/ou a
equipe, conforme avaliacao dos Oficiais do Torneio.

6.6.8. ESPECTADORES NA PARTIDA

Nao sera permitida a presenca de espectadores ndo autorizados nas partidas oficiais.



Somente poderdo permanecer na sala da partida administradores da competicdo, narradores,
comentaristas, observers e demais pessoas previamente autorizadas pelos Oficiais do Torneio.

Caso uma equipe identifique qualquer irregularidade ou entenda que a presenca de determinada
pessoa esteja prejudicando a integridade da partida, deverd comunicar imediatamente o problema
aos Oficiais do Torneio, apresentando, quando possivel, provas e evidéncias da ocorréncia.

Apods andlise e confirmacao da irregularidade, os Oficiais do Torneio poderao aplicar as penalidades
cabiveis, incluindo, quando aplicavel, a reversao do resultado e atribuicdo de vitéria por W.O. a
equipe prejudicada.

6.6.9. TROCA DE CAMPEOES

As equipes deverdo concluir todas as trocas de campedes dentro do periodo disponibilizado para a
fase de trocas. O descumprimento desta regra podera resultar na aplicacido de penalidades ao jogador
e/ou a equipe.

Nao havera reinicio ou remake da partida em razio de um jogador permanecer com um campeao
incorreto apds o encerramento do periodo de troca, salvo decisao expressa dos Oficiais do Torneio.

6.6.10. INICIO DO JOGO APOS PICKS E BANS

A partida devera ser iniciada imediatamente apds a conclusdo do processo de picks e bans, salvo
determinacdo contraria dos Oficiais do Torneio. Os jogadores ndo poderdo abandonar a partida ou
deixar a sala durante o periodo entre o encerramento dos picks e bans e o inicio efetivo do jogo sem
autorizacdo de um Oficial do Torneio.

6.6.11. INICIO DE JOGO CONTROLADO

Em caso de erro ou falha durante o processo de inicio da partida, um Oficial do Torneio podera
determinar o inicio controlado de uma nova partida utilizando a opcdo de escolha livre, quando
necessario. Nessa situacio, todos os jogadores deverao selecionar os mesmos campedes definidos
durante o processo de picks e bans original. A configuracao controlada devera reproduzir, na medida
do possivel, as condi¢coes estabelecidas anteriormente.

6.6.12. PROBLEMAS NO CARREGAMENTO DO CLIENTE



Caso ocorra qualquer bug, desconexao ou falha técnica que interrompa o processo de inicializacao da
partida e impeca um jogador de ingressar no jogo, a ocorréncia deverd ser comunicada
imediatamente a um Oficial do Torneio. Apds avaliar a situacdo, os Oficiais do Torneio determinarao
se sera realizado um remake, se a partida podera prosseguir ou se outra medida sera necessaria para
preservar a integridade competitiva da competicio.

7. PERIFERICOS E EQUIPAMENTOS

7.1. PERIFERICOS E EQUIPAMENTOS DO JOGADOR OU DA EQUIPE

Para as partidas online da ONE HIT League CUP, os jogadores deverao utilizar seus préprios
equipamentos, sendo de responsabilidade de cada atleta garantir que estejam em condicoes
adequadas para a participacdo na competicio.

Em eventuais eventos presenciais, caso sejam realizados, os equipamentos poderao ser fornecidos ou
determinados pelos Oficiais do Torneio, conforme as condicdes e procedimentos estabelecidos para o
evento.

Nas partidas online, os jogadores deverdo competir exclusivamente por meio de smartphone
compativel com League of Legends: Wild Rift.

E responsabilidade exclusiva do jogador garantir o adequado funcionamento de seu aparelho e de
todos os recursos necessarios para sua participacao, incluindo, mas nao se limitando a:

a) Funcionamento adequado do aparelho;

b) Conexdo com a internet;

c) Bateria suficiente;

d) Sistema operacional compativel;

e) Atualizacbes necessarias;

f) Configuracées do dispositivo;

g) Fonte de energia adequada;

h) Controle de notificacbes e chamadas;

i) Disponibilidade e estabilidade do aparelho durante toda a partida;

j) Demais condicOes necessarias para sua participacdo na competicao.

7.2. PERIFERICOS E ACESSORIOS PROIBIDOS



E expressamente proibida a utilizacdo de qualquer equipamento, acessério, dispositivo ou método
que altere a forma padrao de controle de League of Legends: Wild Rift ou que possa proporcionar
vantagem competitiva indevida.

Nao sera permitido o uso de:

a) Emuladores;

b) Controles;

c) Joysticks;

d) Gatilhos fisicos;

e) Triggers;

f) Teclados;

g) Mouses;

h) Adaptadores;

i) Extensdes fisicas;

j) Sistemas de espelhamento de tela associados a controles externos;
k) Qualquer dispositivo ou método que altere a forma padrio de controle mobile;

I) Qualquer equipamento que, a critério dos Oficiais do Torneio, conceda vantagem competitiva
indevida.

O uso de finger sleeves e coolers sera permitido, salvo determinacdo expressa em sentido contrario
pelos Oficiais do Torneio.

A utilizacdo de equipamento ou acessério proibido podera ser considerada infracdo competitiva ou
trapaca, sujeitando o jogador e/ou a equipe as penalidades previstas neste regulamento, conforme a
gravidade da ocorréncia e decisdo dos Oficiais do Torneio.

7.3. CANAL DE VOZ

As disposicoes deste item serdo aplicaveis especialmente durante as Fases de Grupos, Playoffs,
Repescagem e Grande Final.

Sera disponibilizado um canal de voz para cada equipe no Discord oficial da ONE HIT League CUP,
sendo esse canal fornecido, administrado e autorizado pelos Oficiais do Torneio.



Quando os Oficiais do Torneio determinarem a utilizacdo do canal oficial de comunicacdo, ndo sera
permitida a utilizacdo de programas, plataformas ou sistemas de comunicacao de terceiros que nao
tenham sido previamente autorizados.

Os Oficiais do Torneio poderdao monitorar as comunicacoes das equipes a qualquer momento, sempre
que necessario para verificar o cumprimento deste regulamento e preservar a integridade
competitiva da competicao.

Durante as Partidas, a utilizacdo de sistemas de comunicacdo sera permitida. Entretanto, somente
coach e jogadores regularmente inscritos e autorizados poderao participar da comunicacdo do daftda
equipe durante as partidas, apos isso o coach devera se retirar.

A participacdo de qualquer pessoa nao inscrita na comunicacdo estratégica de uma equipe, bem
como o fornecimento de informacdes, chamadas, orientacdes ou qualquer outro tipo de assisténcia
que possa proporcionar vantagem competitiva, podera ser caracterizado como comunicacio ilegal.

A identificacdo de comunicacao ilegal podera resultar na aplicacdo de penalidades aos jogadores e/ou
a equipe envolvida.

7.4. REQUISITOS DO SISTEMA

E responsabilidade exclusiva de cada jogador utilizar um aparelho compativel com a versio vigente de
League of Legends: Wild Rift e capaz de executar o jogo de maneira adequada e estavel durante as
partidas.

Os Oficiais do Torneio e a Organizacdo nao serao responsaveis por problemas individuais relacionados
ao equipamento ou as condic¢oes técnicas do jogador, incluindo, mas nao se limitando a:

a) Incompatibilidade do aparelho;

b) Travamentos;

c) Bateria insuficiente;

d) Aquecimento excessivo;

e) Chamadas telefénicas;

f) Notificacoes;

g) Instabilidade ou perda de conexao;

h) Falha ou defeito do aparelho;



i) Atualizacées pendentes;
j) Erros do sistema operacional;
k) Falhas relacionadas as configuracdes do dispositivo;

I) Qualquer outra instabilidade técnica individual do jogador.

Cabe ao jogador realizar, antes de cada partida, todas as verificacdes necessarias para garantir que
seu equipamento esteja devidamente carregado, atualizado, configurado e apto para competir.

Problemas técnicos individuais ndo afastardo automaticamente a aplicacdo das regras, prazos ou
penalidades estabelecidos neste regulamento.

9. ESPECIFICIDADES DO TORNEIO

8.1. Comunicacao Oficial

A comunicacdo oficial serd realizada pelo Discord oficial da ONE HIT e-Sports e demais canais
indicados pela Administracdo. Todos os jogadores e representantes das equipes deverdo estar no
Discord oficial e acompanhar os comunicados, prazos, decisdes e alteracdes divulgados.

8.2. Prevaléncia das Informacgées Oficiais

Em caso de divergéncia entre informacoes, prevalecerdo as determinacdes dos Oficiais do Torneio e,
na auséncia destas, este Regulamento. Os Oficiais poderdo corrigir resultados, tabelas, seeds,
pareamentos, horarios, pontuacdes, W.O. e demais registros quando identificarem erros técnicos,
operacionais ou administrativos. A falta de acompanhamento dos canais oficiais ndo isenta os
participantes do cumprimento das regras e comunicados.

8.3. Comunicacao com a Administracao

As equipes deverao utilizar o canal indicado no Discord oficial para diavidas, problemas, dentncias e
demais assuntos relacionados ao torneio.

8.4. Comunicacao entre Participantes

Comunicagoes e acordos realizados fora dos canais oficiais poderao ser desconsiderados pela
Administracao e ndo poderao contrariar este Regulamento.



8.5. Transmissao de Partidas

Jogadores poderdo transmitir suas proprias partidas apenas na Fase de Grupos, desde que:

a) utilizem atraso minimo de 2 minutos e 30 segundos;

b) transmitem em seu préprio canal;

¢) ndo exibam marcas de patrocinios ou publicidades restritas;
d) n3o utilizem logos do torneio ou da ONE HIT sem autorizacio;
e) ndo comprometam a integridade competitiva.

Os Oficiais poderao restringir ou suspender transmissdes a qualquer momento.

8.5.1. Transmissao dos Casters

Casters oficiais poderdo transmitir as partidas em seus préprios canais mediante autorizacdo da
Administracdo. Casters, observers e membros autorizados da transmissao poderao acessar as salas
das partidas conforme orientacao dos Oficiais.

8.5.2. Critérios para Transmissoes e Retransmissoes

E proibida a exibicdo de marcas restritas e a utilizacdo n3o autorizada dos logos da ONE HIT ou do
torneio. Ativacdes comerciais somente serdo permitidas mediante autorizacdo e ndo poderio
interferir na imagem do jogo, salvo autorizacdo expressa dos Oficiais do Torneio.

Qualquer insercao de marca relacionada diretamente a partida devera respeitar as orientacdes
estabelecidas pela Administracao.

8.6. Contas do League of Legends: Wild Rift

Todos os jogadores deverao disputar as partidas utilizando a mesma conta de League of Legends:
Wild Rift informada no momento do cadastro na plataforma oficial do torneio.

Caso seja identificada divergéncia entre o Riot ID informado no cadastro e a conta utilizada pelo
jogador durante a competicio, a situacdo sera submetida a analise da Administracdo do Torneio.



A Administracdo podera solicitar comprovacdes adicionais e adotard as medidas que considerar
necessarias para preservar a integridade competitiva da competicao.

Caso um jogador seja considerado irregular, serdo observadas as seguintes diretrizes:

a) caso seja a primeira partida da equipe na competicdo, o jogador irregular serd impedido de
participar, ndo sendo permitido que a equipe prossiga com apenas 4 (quatro) jogadores;

b) caso o jogador irregular ja tenha participado ativamente de uma partida, a equipe podera ser
desclassificada da competicdo, conforme decisdo dos Oficiais do Torneio.

Cada jogador devera utilizar uma Unica conta durante toda a competicao.

Caso dois jogadores participantes apresentem nomes de conta idénticos ou suficientemente
semelhantes a ponto de gerar davida quanto a identificacdo, ambos deverdo colaborar com a
Administracido para solucionar a situacao.

Na impossibilidade de uma solucdo adequada, os Oficiais do Torneio poderdo determinar que um ou
ambos os jogadores alterem o nome de suas contas para adequa-lo as regras da competicio.

Os Oficiais do Torneio reservam-se o direito de negar, restringir ou revogar a utilizacado de
determinado nome de conta quando, a seu critério, este estiver em desacordo com este Regulamento
ou puder causar confusao de identidade, ofensa, fraude ou prejuizo a competicao.

8.7. Cadastro na Plataforma

Todas as equipes deverdo possuir, no minimo, 6 (seis) jogadores inscritos na plataforma oficial do
torneio, sendo obrigatoriamente 5 (cinco) titulares e pelo menos 1 (um) reserva.

Equipes que ndo possuirem a formacdo minima exigida ndo estardo aptas a realizar o check-in
obrigatério.

Caso uma equipe esteja irregular por qualquer motivo, inclusive apés a realizacdo do check-in, e a
irregularidade permaneca até 10 (dez) minutos antes do horario oficial de inicio do campeonato, a
Administracdo podera cancelar sua inscricio.

A responsabilidade pela realizacdo, conferéncia e manutencao do cadastro da equipe é exclusiva do
capitdo, salvo nos casos previamente autorizados pela Administracdo do Torneio.

8.8. Restricao para Uso de Jogadores



Um jogador nio podera representar ou participar de partidas por 2 (duas) equipes distintas durante a
mesma edicdo do torneio, ainda que uma das equipes ja tenha sido eliminada da competicao.

A utilizacdo de um jogador por mais de uma equipe podera resultar na desclassificacdo das equipes
envolvidas, sem prejuizo de outras penalidades que possam ser aplicadas pelos Oficiais do Torneio.

8.9. Adicao de Jogadores

Nao serdo permitidas novas inscricoes ou adicoes de jogadores ap6s o inicio oficial do torneio.

Qualquer excecdo somente poderd ocorrer mediante autorizacdo expressa da Administracdo do
Torneio e em situacées devidamente justificadas, quando permitido por este Regulamento.

8.10. Verificacao de Formacao

E responsabilidade de cada equipe verificar, antes do inicio da partida, se todos os jogadores
presentes no lobby correspondem aos jogadores devidamente inscritos na equipe na plataforma
oficial.

A utilizacdo de jogador irregular podera resultar na desclassificacdo da equipe.

A verificacdo e eventual denlncia deverao ocorrer antes do inicio da partida.

Caso a denuncia seja apresentada somente apds a conferéncia e declaragao oficial do resultado pela
organizacdo, o resultado poderd ser mantido, ainda que posteriormente seja constatada a
irregularidade e aplicada uma penalidade a equipe envolvida.

8.11. Check-in da Partida

A equipe devera estar completa e apta a disputar a partida na sala correspondente em até 10 (dez)
minutos apés o horario oficial de inicio.

A Administracdo do Torneio nido se responsabilizard por problemas enfrentados pelas equipes
durante a tentativa de realizacdo do check-in ou confirmacao de participacao.



Caso seja identificada qualquer falha na funcionalidade da plataforma que impeca o check-in, a
equipe devera comunicar imediatamente a Administracio pelo Discord oficial, apresentando, quando
possivel, evidéncias do problema.

8.12. Criacao de Partidas

As salas das partidas, independentemente de possuirem ou ndo transmissao oficial, serao criadas pela
moderacao do torneio ou por outro responsavel designado pelos Oficiais do Torneio.

Ap6s o inicio oficial da competicao e a liberacio da tabela de partidas na plataforma, cada equipe tera
acesso ao canal do Discord correspondente a sua partida ou a outro canal indicado pela
Administracao.

Nesse canal serdo disponibilizadas as informacgoes, instrucdes e procedimentos que deverado ser
observados pelos capitaes e demais integrantes das equipes.

8.13. Envio de Resultados

Ao término de cada jogo, o capitdo de cada equipe sera responsavel por enviar uma screenshot do
resultado da partida no canal indicado pela Administracao.

E obrigatdrio que ambos os capitdes enviem a screenshot e confirmem o resultado em até 5 (cinco)
minutos apos o encerramento da partida.

A screenshot deverd ser nitida, apresentar qualidade suficiente para andlise e conter,
obrigatoriamente:

a) o resultado da partida;
b) a identificacdo dos jogadores participantes;
c) as estatisticas disponiveis e necessarias para conferéncia;

d) demais informacbes necessarias para validacdo do resultado.

O descumprimento dessas exigéncias podera resultar na aplicacao de penalidades, conforme decisio
dos Oficiais do Torneio.



8.14. Chaveamento

O sorteio dos confrontos e a definicdo do chaveamento poderao ocorrer antes do inicio do torneio ou
conforme o cronograma oficial estabelecido pela Administracao.

Os Organizadores do Torneio poderao realizar previamente o sorteio do chaveamento e divulgar os
confrontos aos participantes antes da liberacao oficial das partidas.

Os procedimentos de sorteio, seeds e eventuais critérios de desempate deverdo observar as
disposicoes estabelecidas neste Regulamento.

8.15. Prazo para Inicio da Partida e W.O.

Caso uma equipe nio esteja presente de forma completa, com 5 (cinco) jogadores aptos na sala da
partida, em até 10 (dez) minutos apds o horario oficial de inicio da rodada, a equipe podera perder a
partida por W.O.

Para solicitar a aplicacdo de W.O., a equipe adversaria devera apresentar aos Oficiais do Torneio
provas suficientes da auséncia ou irregularidade da equipe adversaria.

Como comprovacdo minima, deverdo ser apresentadas 2 (duas) screenshots da sala da partida,
contendo informacdes que permitam identificar a situacdo e os respectivos horarios, com intervalo
minimo de 10 (dez) minutos entre os registros, além de todo contetido relevante disponivel no chat
da sala ou no canal oficial da partida.

As provas apresentadas estarao sujeitas a analise e validacao dos Oficiais do Torneio.

Em caso de fraude, manipulacio de provas, omissao de informacdes relevantes ou qualquer conduta
de ma-fé, a equipe responsavel poderd ser desclassificada da competicdo e sujeita a outras
penalidades previstas neste Regulamento.

A equipe que sofrer W.0. em qualquer fase da competicdo, incluindo Fase de Grupos, Playoffs ou
Grande Final, ficara impedida de participar da préxima edicdo do torneio.

Conforme a gravidade do caso, essa penalidade podera ser aplicada a equipe, line-up, organizacao,
capitdo e/ou jogadores envolvidos, especialmente em situagdes de abandono injustificado, auséncia
deliberada, recusa em disputar a partida, desisténcia sem autorizacdo ou qualquer conduta que cause
prejuizo operacional a competicao.



8.16. Jogadores por Partida

N3o sera permitido iniciar uma partida com menos de 5 (cinco) jogadores por equipe.

Caso um jogador seja desconectado ou deixe de participar durante a partida, fazendo com que sua
equipe fique temporariamente com apenas 4 (quatro) jogadores, a partida deverd prosseguir
normalmente, desde que respeitadas as demais disposicoes deste Regulamento.

8.17. Inicio de Partida Irregular

Caso o responsavel pela criacdo ou gerenciamento da sala inicie intencionalmente uma partida com
menos de 5 (cinco) jogadores de cada equipe ou com configuragdes incorretas, a situagdo devera ser
comunicada imediatamente a Administra¢do do Torneio.

Os Oficiais do Torneio analisardo o ocorrido e poderdo determinar a recriagdo da partida, a manutengdo
do resultado ou a aplicagdo das penalidades cabiveis, conforme a gravidade da situacdo e seu impacto
na integridade competitiva.

8.18. Problemas Técnicos Durante uma Partida

Caso um ou mais jogadores apresentem problemas técnicos ou sejam desconectados durante o
andamento da partida, o jogo deverd prosseguir normalmente, respeitando o nimero minimo de
jogadores estabelecido neste Regulamento.

Os jogadores desconectados poderdo retornar a partida normalmente, desde que isso seja tecnicamente
possivel.

Caso a desconex@o ocorra antes do inicio efetivo da partida ou durante a tela de carregamento, os
Oficiais do Torneio poderdo conceder prazo de até 10 (dez) minutos para que a equipe regularize a
situagdo antes do inicio do jogo.

A decisdo sobre eventual adiamento, reinicio ou continuidade da partida caberd aos Oficiais do
Torneio.

8.19. Falhas no Servidor



Caso ocorram falhas nos servidores de League of Legends: Wild Rift que impossibilitem ou
prejudiquem significativamente o andamento de uma partida, a Administragdo do Torneio devera ser
comunicada imediatamente.

Quando a falha impedir a continuidade regular da partida ou comprometer a integridade competitiva da
competicdo, a Administragdo podera, conforme a situagao:

a) determinar a recriagdo da partida;

b) reagendar a partida;

¢) interromper temporariamente a rodada ou etapa;

d) manter o resultado, quando tecnicamente possivel e considerado valido; ou

e) adotar qualquer outra medida necessaria para preservar a integridade e a continuidade do torneio.

8.20. Problemas Externos e Falhas Individuais

Os Oficiais do Torneio nio serdo responsaveis por problemas externos, individuais ou particulares que
possam afetar uma equipe ou seus jogadores durante a competicao.

Cada equipe e seus jogadores sao integralmente responsaveis por garantir as condi¢gdes necessarias para
participag@o, incluindo equipamentos, aparelhos, conexdo de internet, bateria, energia elétrica,
estabilidade do sistema, atualizagdes, notificacdes, chamadas, temperatura do aparelho, configuracdes e
demais fatores sob seu controle.

Problemas como falha de internet, bateria insuficiente, superaquecimento, chamadas telefonicas,
notificagdes, queda de energia, travamento ou desligamento do aparelho, perda de conexao,
instabilidade individual, problemas de operadora, falhas de Wi-Fi ou dados moéveis, erros de aplicativo
ou quaisquer outras falhas individuais do jogador ndo gerardo, por si so, direito a remake ou reinicio da
partida apds seu inicio.

Nessas situagdes, a partida devera prosseguir normalmente, respeitando as regras referentes ao nimero
minimo de jogadores.

Excecdes poderdo ser avaliadas pelos Oficiais do Torneio exclusivamente em situagdes de fair play,
mediante concordancia das equipes envolvidas e aprovacao expressa da Administracdo, ou quando os
Oficiais entenderem que o ocorrido decorreu de circunstincia externa, generalizada e suficientemente
relevante para comprometer a integridade competitiva da partida.

9. REGRAS DE JOGO



9.1. Jogo Valendo

Considera-se Jogo Valendo (JV) o jogo que tenha iniciado e atingido um ponto relevante de interagdo
entre as equipes. A partir desse momento, o jogo passa a ser oficial e ndo podera sofrer remake, salvo
em situagdes excepcionais autorizadas pelos Oficiais.

O JV seré iniciado quando ocorrer qualquer uma das seguintes situagdes:

a) ataque ou habilidade atingir tropas, monstros, estruturas ou campedes inimigos;

b) houver estabelecimento de visdo entre as equipes;

¢) ocorrer invasao, estabelecimento de visdo ou uso de habilidade na selva adversaria;

d) o jogo atingir 1 minuto de duragdo.

9.2. Remake do Jogo

O remake somente podera ocorrer mediante autorizagdo da Administracdo e podera ser concedido em
casos de:

a) criacdo incorreta da partida ou configuragdes inadequadas;

b) bug critico que altere significativamente a partida;

c) falha de servidor ou cliente que impega a continuidade do jogo;
d) problemas no carregamento ou na escolha de campedes;

e) ocorréncia até 1 minuto, desde que o jogo ainda ndo tenha atingido o status de JV.

Problemas técnicos individuais, como conexdo, bateria, energia, superaquecimento, chamadas,
notificagdes ou travamentos, ndo dardo direito a remake apds o inicio da partida, salvo situacdo
excepcional de fair play aprovada pelos Oficiais.

O problema devera ser comunicado imediatamente. A continuidade da partida sem comunicagdo
podera resultar na perda do direito ao remake.

A Administragdo podera negar o remake mesmo quando os requisitos forem preenchidos.

9.3. Jogo Finalizado



Em situagdes de falha técnica ou operacional que impegam a continuidade da partida, os Oficiais
poderdo declarar o jogo finalizado e atribuir a vitoria a uma das equipes. Apds 15 minutos, poderdo
considerar que a derrota de uma equipe ndo poderia mais ser evitada com razoavel grau de certeza.

Para essa decisdo, poderdo ser considerados:

a) diferenga de ouro superior a 33%;

b) diferencga superior a 7 torres destruidas;

¢) diferencga de objetivos;

d) jogadores vivos e tempos de morte;

e) posic¢do e controle do mapa;

f) estado do Nexus;

g) dragdes, Bardo e demais objetivos épicos;

h) qualquer outro fator que demonstre vantagem decisiva e irreversivel.

9.4. Desempate da Fase de Grupos

Em caso de empate na pontuagao, serdo aplicados, nesta ordem:
1. Confronto direto;
2. Menor tempo médio de vitoria nos confrontos diretos;

3. Maior diferenga de abates nos confrontos diretos;

4. Jogo de desempate em MD1, se necessario.

9.4.1. Confronto Direto

Sera considerada a campanha das equipes apenas nos jogos disputados entre os envolvidos no empate.

Em empate entre duas equipes, terd vantagem aquela com melhor resultado no confronto direto.

9.4.2. Menor Tempo Médio de Vitoria

Persistindo o empate, sera considerado o menor tempo médio de vitoria nos jogos vencidos contra as
equipes envolvidas no empate.



9.4.3. Diferenca de Abates

Persistindo o empate, sera considerada a maior diferenca de abates nos confrontos entre as equipes
empatadas.

Diferenga de abates = abates realizados — abates sofridos.

9.4.4. Jogo de Desempate

Persistindo o empate, os Oficiais poderdo determinar um MD1 de desempate.

O formato podera ser adaptado conforme o numero de equipes, calendario e necessidades operacionais.

As decisoes dos Oficiais sobre desempates serdo finais para a competicéo.

10. POS-PARTIDA

10.1. Procedimentos de Pos-Partida

10.1.1. Resultado

Em partidas sem transmissdo oficial, os capitdes de ambas as equipes deverdo confirmar o resultado
por meio do envio de uma captura de tela da tela de resultado da partida.

Em partidas com transmissdo oficial, os Oficiais do Torneio poderdo realizar a confirmacdo do
resultado com base nos registros oficiais da transmissao ou da plataforma utilizada.

10.1.2. Registro de Problemas Técnicos

Em partidas com transmissdo oficial, os jogadores deverdo comunicar imediatamente aos Oficiais do
Torneio qualquer problema técnico ocorrido durante a partida que possa afetar seu andamento ou
resultado.



10.1.3. Intervalo entre Jogos

Em partidas com transmissdo oficial, os Oficiais do Torneio informardo as equipes o intervalo
estabelecido entre os jogos.

Em eventos online, o intervalo padrdo entre jogos serd de 8 a 10 minutos, contados a partir do
encerramento do jogo anterior.

Em eventos presenciais, quando aplicavel, o intervalo padrdo serd de 5 a 10 minutos, contados a partir
do encerramento do jogo anterior.

O proximo jogo podera ser iniciado assim que ambas as equipes confirmarem aos Oficiais do Torneio
que todos os jogadores estdo prontos.

10.1.4. Intervalo entre Partidas

Em partidas com transmissdo oficial, os Oficiais do Torneio informardo as equipes o intervalo
estabelecido entre as partidas.

Em eventos online, o intervalo padrdo entre partidas sera de 8 a 10 minutos, contados a partir do
encerramento da partida anterior.

Em eventos presenciais, quando aplicavel, o intervalo padrdo sera de 10 a 15 minutos, contados a partir
do encerramento da partida anterior.

Caso uma equipe ndo esteja pronta no horario determinado pelos Oficiais do Torneio, podera ser
aplicada penalidade por atraso.

10.1.5. Obrigacoes Pos-Partida

Os jogadores poderdo ser convocados pelos Oficiais do Torneio para cumprir obrigagdes pos-partida,
incluindo entrevistas, declaragdes ou outras atividades relacionadas a competigao.

10.1.6. Obrigacdes de Midia



As equipes deverdo disponibilizar, quando solicitado pela organizagdo, pelo menos 1 (um) jogador que
tenha participado das partidas do dia para atividades de midia, pelo periodo minimo de 15 minutos.

10.1.7. Desisténcia

Partidas vencidas por desisténcia serdo registradas com a pontuagdo minima necessaria para determinar
a equipe vencedora, conforme o formato da série:

a) 1-0 em MD1;
b) 2-0 em MD3;
¢) 3-0 em MDS5;
d) 4-0 em MD7.

Nenhuma estatistica individual ou coletiva sera registrada para partidas vencidas por desisténcia.

Caso alguma estatistica seja necessaria para fins de desempate, a equipe que perder por desisténcia
recebera a pior condi¢do possivel para o respectivo critério.

11. CODIGO DE CONDUTA

11.1. Conduta

11.1.1. Integridade Competitiva

Todas as equipes e seus membros deverdo competir com o maximo de empenho e capacidade durante
toda a competicdo, mantendo a integridade e a legitimidade dos resultados.

11.1.2. Padroes de Conduta

Todos os participantes deverdo manter padrdes de ética, respeito, profissionalismo e espirito esportivo
durante toda a competicao.

A conduta devera ser adequada em todas as interagcdes com jogadores, equipes, Oficiais do Torneio,
organizagao, midia, patrocinadores e comunidade.



11.1.3. Medidas Disciplinares e Penalidades

A violag@o deste Regulamento, de politicas aplicaveis ou de instrugdes oficiais podera resultar em
medidas disciplinares e penalidades, conforme a gravidade da infracdo e decisdo dos Oficiais do
Torneio.

11.2. Integridade Competitiva

Sao proibidas as seguintes condutas, sem prejuizo de outras que possam comprometer a integridade da
competicdo:

11.2.1. Combinacio de Resultados

E proibido oferecer, acordar, conspirar ou participar de qualquer forma de manipulagio de resultados
ou agdes dentro da partida.

Qualquer tentativa de induzir um membro da equipe a participar de conduta proibida deverd ser
imediatamente comunicada a Administragdo.

11.2.2. Suborno

E proibido oferecer dinheiro, presentes, recompensas ou qualquer beneficio a jogadores, treinadores,
managers, membros de equipe, Oficiais, Organizadores ou terceiros com o objetivo de influenciar o
resultado ou andamento da competicao.

11.2.3. Presentes e Recompensas

E proibido aceitar presentes, recompensas ou compensacdes de outra equipe ou pessoa associada a ela
quando houver inteng@o de influenciar uma competigao.

11.2.4. Trapaga

Qualquer forma de trapaga é proibida.



E proibida qualquer alteragdo ndo autorizada do cliente de League of Legends: Wild Rift, bem como o
uso de dispositivos, programas, scripts, aplicativos, ferramentas ou métodos destinados a obter
vantagem indevida.

11.2.5. Exploracao de Bugs

E proibido utilizar intencionalmente bugs ou falhas do jogo para obter vantagem competitiva.

Os Oficiais poderdo determinar se determinada utilizagdo constitui exploragdo, inclusive apods o
encerramento da partida.

Em caso de duvida, os participantes poderdo consultar um Oficial antes da partida.

11.2.6. Compartilhamento de Conta

E proibido utilizar a conta de outro jogador, permitir que terceiros utilizem sua conta ou solicitar que
outra pessoa jogue em seu lugar.

11.2.7. Aliciamento e Interferéncia

E proibido aliciar, induzir ou interferir indevidamente em jogadores, equipes, capitdes, representantes,
staff ou Oficiais com o objetivo de obter vantagem, alterar escala¢des, prejudicar adversarios ou
manipular a competigao.

11.2.8. Interferéncia no Ambiente de Competicio

E proibida qualquer interferéncia indevida em transmissoes, estiidios, lobbies, Discords, salas de
partida ou demais estruturas oficiais da competicao.

11.2.9. Comunicacao Ilegal

E proibida qualquer comunicagio ndo autorizada durante a partida que fornega informagio, orientago
ou vantagem competitiva.



Incluem-se, entre outras, pessoas ndo autorizadas em canais de voz, stream sniping, ghosting,
mensagens externas, consulta a transmissdes sem atraso adequado, coach ndo autorizado e qualquer
orientagdo externa.

11.2.10. Recusa de Participac¢ao

E proibida a recusa injustificada em participar de partidas, séries, obrigagdes competitivas, atividades
de midia ou procedimentos determinados pelos Oficiais.

11.2.11. Recusa de Cumprimento

E proibido descumprir ou se recusar injustificadamente a cumprir instru¢des razoaveis dos Oficiais do
Torneio.

11.3. Confidencialidade

Os participantes ndo poderdo divulgar informagdes confidenciais recebidas da Organizagdo, Oficiais do
Torneio ou parceiros autorizados.

Informagdes de lobby, canais, escalagdes ndo divulgadas, decisdes administrativas, investigagdes e
comunicagoes privadas poderdo ser consideradas confidenciais.

11.4. Informacoes Falsas

O fornecimento de informagdes falsas, documentos falsificados, dados incorretos, identificagao
enganosa ou qualquer informacdo que prejudique a verificagdo de uma equipe ou jogador podera
resultar em penalidades.

12. ESPIRITO DAS REGRAS

12.1. Decisoes Finais

As decisdes relativas a interpretacdo das regras, elegibilidade, cronograma, execugdo do evento,
resultados, penalidades e casos omissos serdo tomadas pelos Oficiais do Torneio e serdo finais para fins
da competicao.



12.2. Alteracao de Regras

Os Organizadores poderdo alterar, modificar ou complementar este Regulamento quando necessario
para preservar a integridade competitiva, a justica da competicdo, a operagdo do evento ou o
cumprimento das diretrizes aplicaveis da One HIT eSports.

As alteragdes serdo comunicadas pelos canais oficiais.

12.3. Interesses do Campeonato

Os Oficiais poderdo adotar as medidas necessarias para preservar a integridade competitiva, os
interesses dos participantes e o regular funcionamento do torneio, inclusive em situagdes ndo previstas
expressamente neste Regulamento.

12.4. Termo de Concordancia

Ao se inscrever ¢ participar do One HIT League CUP, todos os participantes declaram estar cientes e
de acordo com este Regulamento, as politicas aplicaveis e as decisdes dos Oficiais do Torneio.

13. INTERPRETACAO DAS REGRAS

13.1. Autoridade dos Oficiais do Torneio

Os Oficiais do Torneio possuem autoridade para interpretar este Regulamento, resolver conflitos,
decidir casos omissos, aplicar penalidades e determinar os procedimentos adequados em situagdes
competitivas ou operacionais.

A interpretacdo dos Oficiais prevalecera sobre interpretagdes de equipes, jogadores, capitdes, casters,
terceiros, plataformas ou documentos auxiliares.

14. DIREITOS DE TRANSMISSAO, IMAGEM E
CONTEUDO

14.1. Direitos de Transmissao



Todos os direitos de transmissdo, retransmissdo, gravacdo, exibicdo, distribuigdo e aproveitamento do
conteudo gerado no One HIT League CUP pertencem aos Organizadores do Torneio e/ou a terceiros
autorizados pelos Organizadores do Torneio.

Nenhuma equipe, jogador, caster, streamer, organizacdo, marca ou terceiro podera transmitir,
retransmitir, gravar, explorar comercialmente ou utilizar contetido do Torneio sem autorizagdo prévia
dos Organizadores do Torneio, salvo quando expressamente permitido por este Regulamento ou por
comunicado oficial.

Nenhuma equipe ou jogador podera se recusar injustificadamente a ter suas partidas transmitidas.

14.2. Uso de Imagem e Identificacao

Ao se inscrever e participar do One HIT League CUP, todos os jogadores, equipes e representantes
autorizam, de forma gratuita, irrevogavel para fins da competicdo e sem necessidade de compensagdo
adicional, o uso de:

a) imagem pessoal;
b) voz;

¢) nome completo;
d) Riot ID;

e) nickname in-game;
f) gameplay;

g) estatisticas;

h) entrevistas;

i) fotos;

j) videos;

k) logo da equipe;
1) nome da equipe;
m) tag da equipe;

n) identidade visual da equipe.

Essa autorizagdo vale para transmissoes, reprises, VODs, cortes, redes sociais, materiais promocionais,
matérias editoriais, campanhas de marketing, contetidos de parceiros autorizados ¢ demais divulgagdes
relacionadas ao Torneio.

14.3. Materiais de Equipe



As equipes poderdo ser solicitadas a enviar logos, artes, informacdes, fotos, redes sociais, escalagdes,
nomes de jogadores e demais materiais necessarios para transmissdo ¢ divulgacdo do One HIT League
CUP.

A ndo entrega desses materiais dentro dos prazos definidos pelos Oficiais do Torneio podera gerar
penalidades ou impedir o uso adequado da identidade visual da equipe nas transmissdes e materiais
oficiais.

14.4. Restricoes de Marcas e Propriedade Intelectual

Nao ¢ permitida a utilizacdo ndo autorizada de logos, marcas, nomes, imagens ou propriedades
intelectuais da One HIT eSports, One HIT League CUP, dos Organizadores do Torneio ou de terceiros.

Também ndo poderdo ser veiculadas marcas ou conteudos que ndo sejam autorizados pela Organizagao

15. PATROCINIO

Os patrocinadores que realizarem o pagamento da taxa adicional destinada ao apoio a organizagdo e a
realizagdo da ONE HIT League CUP terdo direito aos beneficios e prerrogativas estabelecidos neste
regulamento.

A condigdo de patrocinador ndo isenta qualquer equipe ou integrante do cumprimento das demais
disposigdes deste regulamento, sendo obrigatoria a observancia das regras de elegibilidade, conduta,
integridade competitiva e demais normas estabelecidas pela organizagao.

15.1. Beneficios na Chave

As equipes patrocinadoras ndo disputardo a Fase de Grupos, ingressando diretamente na competigdo a
partir da etapa de Playoffs, conforme a estrutura definida pela organizacao.

As equipes patrocinadoras serdo consideradas cabegas de chave nos Playoffs e terdo o direito de
escolher o lado do mapa nas séries em que esse beneficio for aplicavel, respeitando os procedimentos e
horarios determinados pela organizacao.

As equipes patrocinadoras serdo distribuidas na chave de forma que ndo se enfrentem na primeira
rodada dos Playoffs, salvo em situacdes decorrentes de alteragdes excepcionais na estrutura da
competicdo, decisdes administrativas ou outros casos previstos neste regulamento.



Cada equipe patrocinadora podera inscrever 1 (um) jogador adicional em sua escalacdo, totalizando o
limite maximo de 8 (0ito) jogadores inscritos por equipe.

A utilizacdo dos beneficios previstos nesta secdo estard condicionada ao cumprimento integral das
demais regras do torneio e ndo podera ser utilizada para obter vantagem que comprometa a integridade
ou a competitividade da competicao.

15.2. Direito de Imagem e Transmissiao

Todas as equipes patrocinadoras terdo o direito de realizar co-streaming das partidas da ONE HIT
League CUP, desde que a transmissdo seja realizada exclusivamente no formato de react ao vivo da
transmissao oficial do campeonato.

O co-streaming devera respeitar as diretrizes estabelecidas pela organizacdo, incluindo eventuais
restricdes relacionadas a transmissdo, publicidade, direitos de terceiros e demais determinagdes
comunicadas pela organizagao.

As equipes patrocinadoras também poderdo utilizar clipes, trechos, imagens e demais conteudos
audiovisuais relacionados a sua participagdo no campeonato para fins de publicidade, divulgagdo,
criagdo de contetido e outras finalidades de comunicagdo, desde que sua utilizagdo ndo viole direitos de
terceiros, ndo deturpe o contetido original e ndo contrarie qualquer disposi¢do deste regulamento ou
determinacgdo da organizagao.

A organizagdo podera estabelecer limitagdes especificas quanto ao uso de determinados conteudos,
marcas, transmissdes ou materiais, especialmente quando houver direitos exclusivos de terceiros ou
obrigagdes comerciais previamente estabelecidas.

15.3. Divulgacio

As equipes patrocinadoras terdo direito a divulgacdo de suas respectivas marcas e/ou equipes nos
canais oficiais da ONE HIT e-Sports e da ONE HIT League CUP, conforme os espacos, formatos e
cronogramas definidos pela organizagao.

A divulgacdo podera ocorrer, entre outros meios, em:

a) campanhas e materiais de marketing;

b) transmissdes oficiais;

¢) lives e conteudos relacionados ao campeonato;



d) site e demais plataformas oficiais;
e) redes sociais da organizacdo e do torneio;
f) materiais graficos e promocionais;

g) demais veiculos oficiais de comunicagdo utilizados pela organizacao.

A organizacdo se compromete a realizar a divulgacdo das equipes patrocinadoras dentro das
possibilidades e dos formatos de comunicacdo disponiveis, podendo definir a ordem, frequéncia,
formato e periodo das divulgagdes de acordo com o planejamento de marketing e comunicacdao do
campeonato.

15.4. Limitac¢oes dos Beneficios

Os beneficios concedidos aos patrocinadores sdo exclusivamente aqueles expressamente previstos
neste regulamento e ndo conferem qualquer poder de interferéncia na administragdo, arbitragem,
decisdes competitivas ou organizacdo da ONE HIT League CUP.

A organizagdo podera tomar decisdes administrativas necessarias para garantir a integridade,
seguranca, regularidade e continuidade da competicdo, ainda que tais decisdes impliquem ajustes na
aplicagdo pratica dos beneficios previstos neste capitulo.

Em nenhuma hipotese o patrocinio podera ser utilizado como justificativa para descumprimento das
regras do campeonato ou para obteng@o de vantagem indevida sobre as demais equipes participantes.

16. POLITICA DE REEMBOLSO

16.1. Solicitacao de Reembolso

A ONE HIT League CUP aceitara solicitagdes de reembolso exclusivamente durante o periodo oficial
de inscrigdes.

O participante ou equipe que desejar cancelar sua inscricdo e solicitar o reembolso devera realizar a
solicitagdo formalmente a organizagdo até o encerramento do periodo de inscri¢des, conforme a data e
horario estabelecidos no cronograma oficial da competigéo.

Apbs o encerramento das inscri¢des, ndo serdo aceitas solicitagdes de reembolso, independentemente
do motivo apresentado, incluindo desisténcia voluntaria, impossibilidade de participagdo, alteragdao na
escalagdo, problemas internos da equipe ou qualquer outra circunstancia de carater particular.



16.2. Condicoes para Reembolso

O reembolso somente sera processado quando:

a) a solicitagdo for realizada dentro do prazo estabelecido neste capitulo;

b) a equipe ou participante ainda ndo tiver iniciado sua participagcdo na competicao;

¢) ndo houver qualquer pendéncia administrativa que impega o processamento do reembolso;

d) forem fornecidas corretamente as informagdes necessarias para a realizagdo do pagamento.

O reembolso sera realizado, preferencialmente, pelo mesmo meio de pagamento utilizado no momento
da inscrigdo, observadas as limita¢des técnicas e operacionais do método de pagamento.

16.3. Desisténcia apos o Encerramento das Inscri¢oes

Apds o encerramento oficial das inscri¢des, a desisténcia da equipe ou participante ndo daré direito a
reembolso, ainda que a equipe ndo tenha iniciado sua primeira partida.

A auséncia, abandono ou desisténcia durante qualquer etapa da competi¢do também nao dara direito a
restitui¢do, total ou parcial, do valor pago.

16.4. Cancelamento pela Organizacio

Caso a ONE HIT League CUP seja cancelada pela organiza¢do antes do inicio da competicdo, a
organizagdo comunicara os participantes sobre as condigdes de restituicdo dos valores pagos.

Em situacdes de for¢a maior, impedimentos técnicos, legais ou circunstdncias excepcionais que
impossibilitem a realizacdo da competicdo, a organizacdo podera estabelecer medidas especificas, que
serdo comunicadas oficialmente aos participantes.

16.5. Prazo para Processamento

As solicitagdes de reembolso aprovadas serdo processadas pela organizagdo em prazo razoavel apds a
confirmag¢@o dos dados necessarios para a restitui¢do, podendo o prazo efetivo de recebimento variar de
acordo com o método de pagamento utilizado.



A organizacdo ndo se responsabilizara por atrasos decorrentes exclusivamente de instituigdes
financeiras, plataformas de pagamento ou informagdes incorretas fornecidas pelo solicitante.



