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1 Elegibilidade

1.1 Introducao

A Série de Campeonatos de Pokémon UNITE é uma competicao global em que equipes formadas por cinco
jogadores disputam diversos eventos qualificatorios de Pokémon UNITE ao longo da temporada competitiva, com
o objetivo de conquistar prémios em dinheiro e uma vaga no palco do Campeonato Mundial Pokémon. Como os
eventos sao disputados em equipe, ha requisitos de elegibilidade tanto para os competidores individuais quanto
para as equipes participantes.

1.2 Requisitos de elegibilidade individual

A Série de Campeonatos de Pokémon UNITE esta aberta a todos os competidores que atendam aos seguintes
requisitos de elegibilidade:

e Ter 16 anos ou mais antes do inicio de um evento (18 anos ou mais no caso do Brasil);

e Possuiruma conta ativa na Central de Treinadores de Pokémon em situagéo regular, bem como um ID de
Jogador vinculado a conta;

e Possuiruma conta ativa na plataforma Start.gg em situagéo regular;

e Possuir uma conta ativa na plataforma Discord em situacgéo regular.

e Paratorneios realizados online, o competidor deve residir em uma das seguintes Zonas Regionais (ver
também o Apéndice A):

o Brasil(BR)

Europa (EU)

América Latina - Norte (LA-N)

América Latina - Sul (LA-S)

América do Norte (NA)

Oceania (OC)

o O O O

Atencéo: esta restricdo ndo se aplica a eventos presenciais.

e Estarem conformidade com os requisitos de elegibilidade para participagdo no Pokémon UNITE,
conforme descrito na secdo 2.1.5 do Manual de Regras dos Torneios Play! Pokémon.

A Play! Pokémon e a Administragédo do Evento se reservam o direito, a seu exclusivo critério, de remover a
elegibilidade de um competidor a qualquer momento.

1.3 Requisitos de Elegibilidade para Equipes

A Série de Campeonatos de Pokémon UNITE esta aberta a equipes que atendam aos seguintes requisitos de
elegibilidade:



https://play.pokemon.com/resources/documents/pt-br/play-pokemon-tournament-rules-handbook.pdf

e Cumprir os requisitos listados na segao 1.2;

e Teruma formagao minima de cinco competidores;
o Paraeventos abertos online e eventos abertos presenciais, é opcional incluir um competidor
reserva adicional na formacéo da equipe;
o Paraeventos de Liga online e eventos presenciais por convite, é obrigatério incluir um competidor
reserva adicional na formacao da equipe;
e Todos os membros da equipe devem residir na mesma Zona Regional.

1.3.1 ProibicOes de participagao para equipes

Uma equipe pode serimpedida de participar de um evento presencial por diversos motivos, incluindo, mas ndo se
limitando aos itens seguintes:

e Um dos membros da equipe esta impossibilitado de viajar para o evento devido a restricdes de viagem ou
a falta de documentagao necessaria;

e Aequipe ndo consegue cumprir os requisitos de formagéao até o prazo estabelecido para o evento;

e Aequipe nao confirma aintengao de participar do evento até a data especificada pela Administracao do
Evento;

A Administracao do Evento se reserva o direito, a seu exclusivo critério, de revogar a elegibilidade de uma equipe
para participar.

1.3.2 Substituicdo de equipes

Caso uma equipe classificada para um torneio seja considerada inelegivel, opte por ndo participar ou esteja
impossibilitada de competir por qualquer outro motivo, a Administragado do Evento podera substitui-la por outra
equipe de sua escolha. A Administragcédo do Evento fara esforgos para substituir a equipe pela préxima equipe
qualificada disponivel. Para isso, podera considerar resultados anteriores em torneios, responsividade ou outros
fatores relevantes na determinacéo da equipe substituta.

A Administragao do Evento também se reserva o direito de ndo substituir uma equipe.

1.4 Regras e restricoes de participacao

As seguintes regras e restricdes se aplicam a todas as Zonas Regionais:

e Os competidores s6 poderao participar na Zona Regional em que residem.
e Os competidores sé poderao disputar partidas em um dos dispositivos autorizados para torneios, sujeitos
a alteracgdes a critério da The Pokémon Company International (TPCi):
o Nintendo Switch
o Nintendo Switch 2
o AppleiOS (somente dispositivos moéveis)




o Google Android (somente dispositivos méveis)

e A Administracao do Evento se reserva o direito de proibir o uso de Pokémon recém-langados.

o Alteragbes de nome de competidor ou de equipe no Pokémon UNITE, no Discord e na plataforma Start.gg
nao serdo permitidas sem autorizagio expressa da Administragcdo do Evento.

e Durante um torneio, o competidor sé podera fazer parte de uma Unica equipe em qualquer momento.

1.5 Registro

Para participar da Série de Campeonatos de Pokémon UNITE, os competidores devem aderir ao programa
Play! Pokémon e possuir uma ID de Jogador vinculado a sua conta da Central de Treinadores de Pokémon.

Os competidores também devem criar uma conta e se registrar em uma competicdo por meio da
plataforma Start.gg. Ao longo de uma temporada da Série de Campeonatos de Pokémon UNITE, sao
realizados diversos torneios. Caso uma equipe deseje participar de mais de um torneio durante a
temporada, sera necessario realizar o registro individualmente para cada torneio.

1.5.1 Registro em Torneios Online

Para mais informacgdes sobre como registrar uma equipe de Pokémon UNITE em eventos online, acesse
a pagina oficial da Série de Campeonatos de Pokémon UNITE.

1.5.2 Registro em Torneios Presenciais

Para mais informacgdes sobre como registrar uma equipe de Pokémon UNITE em eventos presenciais,
acesse a pagina oficial da Série de Campeonatos Pokémon:

1.5.3 Registro em Torneios por Convite

As equipes devem confirmar sua intengéo de participar de um torneio por convite até a data especificada e
comunicada pela Administragdo do Evento para aquele evento especifico. Essa confirmagao devera ser realizada
por meio de um portal de registro fornecido pela Administragdo do Evento. Caso uma equipe classificada nédo
confirme sua intengao de participagéo, ela podera ser desclassificada daquele torneio.

Alguns eventos podem exigir que o capitdo da equipe realize o registro em nome da equipe. Para mais
informacdes sobre capitaes de equipe, consulte a segao 5.1.

1.6 Funcao dos funcionarios do torneio

As responsabilidades da equipe de organizagao incluem, mas nao se limitam a:

e Verificar aformacao ativa da equipe antes de cada partida;
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e Inspecionar e monitorar os periféricos dos competidores e as areas de jogo;

e Anunciar o inicio da partida;
e Aplicar penalidades em resposta a violagdes das regras durante a partida;
e Confirmar o encerramento da partida e os resultados.

2 Como jogar

Na Série de Campeonatos de Pokémon UNITE, uma equipe é composta por pelo menos cinco competidores, com
a possibilidade de incluir um competidor reserva. Duas equipes competem entre si em batalhas para coletar
Energia Aeos e usa-la para marcar pontos. A equipe que tiver acumulado o maior niumero de pontos ao final da
batalha sera declarada vencedora.

o Energia Aeos pode ser coletada ao derrotar Pokémon selvagens ou Pokémon da equipe oponente.
o Pokémon derrotados deixam cair Energia Aeos e ficam temporariamente impossibilitados de
batalhar.
o Osjogadores devem depositar a Energia Aeos nas areas do gol da equipe oponente para marcar
pontos.
e Se, ao final da batalha, ambas as equipes tiverem acumulado a mesma quantidade de pontos, sera
declarada vencedora a equipe que atingiu primeiro o nimero empatado de pontos.

A Administragao do Evento anunciara previamente informagdes importantes sobre cada torneio, como a versao
da atualizacao do jogo utilizada e uma possivel lista de recursos restritos. As equipes devem revisar e cumprir
todas as informacgdes publicadas sobre o torneio. Atrasos nha execugao do torneio causados por problemas de
versao ou uso de recursos restritos podem resultar em penalidades.

2.1 Calendario

Para obter informacdes atualizadas sobre o calendério do evento da temporada competitiva atual da
Série de Campeonatos de Pokémon UNITE, acesse a pagina oficial.

Atencéo: caso, por qualquer motivo, um torneio ou parte de um torneio ndo possa ocorrer nas datas planejadas,
a The Pokémon Company International (TPCi) reserva-se o direito de modificar essas datas e comunicara as
alteragdes aos competidores antes do inicio do torneio.

3 Formato e estrutura

Esta secdo apresenta os diversos formatos de torneio e estruturas competitivas utilizados ao longo da Série de
Campeonatos de Pokémon UNITE. Esses formatos e estruturas podem utilizar o Registro da Partida de uma
equipe para determinar sua colocagao durante o torneio. O Registro da Partida de uma equipe € o numero de

partidas vencidas e perdidas ao longo do torneio.



https://unite.pokemon.com/en-us/pt-br/#Calendário do evento

3.1 Formatos do torneio

Os formatos do torneio serdo anunciados antes do inicio do periodo de registro de cada evento. Um ou mais dos
formatos descritos abaixo poderao ser utilizados em um evento, e esses formatos estdo sujeitos a alteragdes a
qualquer momento.

3.1.1 Chaves de Eliminacao Unica

Em uma chave de Eliminagéo Unica, cada partida sera disputada em uma série de Melhor de Trés, salvo
instrugdes contrarias da Administragédo do Evento. A equipe vencedora avanga para a proxima rodada da chave.
Caso uma equipe perca uma partida, ela sera eliminada do torneio. Essa etapa do torneio prossegue até sua
conclusdo, com um numero determinado de equipes restantes.

3.1.2 Chave de Eliminacao Dupla

Em uma chave de Eliminagédo Dupla, cada partida sera disputada em uma série de Melhor de Trés, salvo
instrugdes contrarias da Administragcédo do Evento. A equipe vencedora avanga para a proxima rodada da chave
dos vencedores, enquanto a equipe perdedora serd movida para a chave dos perdedores. Caso uma equipe perca
uma partida na chave dos perdedores, ela sera eliminada do torneio. Essa etapa do torneio prossegue até sua
conclusdo, com um numero determinado de equipes restantes.

3.1.3 Round Robin de Rodada Unica e de Rodada Dupla

No formato de Rodada Unica, as equipes séo distribuidas em grupos, e cada equipe enfrentara todas as outras
equipes do seu grupo uma uUnica vez.

No formato de Rodada Dupla, as equipes também séo distribuidas em grupos, mas cada equipe enfrentara todas
as outras equipes do seu grupo duas vezes.

Cada partida sera disputada em uma série de Melhor de Trés, salvo instrucdes contrarias da Administragédo do
Evento. A colocagéo final no grupo sera determinada com base no Registro de Partida das equipes (vitorias e
derrotas). Caso duas ou mais equipes tenham o mesmo registro, a colocacgao sera definida conforme os critérios
descritos a seguir.

Primeiro desempate Pontualidade

Equipes que chegaram atrasadas ao torneio serao classificadas abaixo das equipes que
chegaram no horario.

Comparacao de porcentagem de vitérias

Segundo desempate :
em partidas

Se duas ou mais equipes tiverem o mesmo Registro da Partida, elas serdo classificadas com
base na comparagéo da porcentagem de vitdrias em partidas (partidas vencidas contra equipes
empatadas/partidas jogadas contra equipes empatadas).




Terceiro desempate Porcentagem geral de vitérias em partidas

Se duas ou mais equipes tiverem a mesma porcentagem de vitorias em partidas, elas seréo
classificadas com base na porcentagem geral de vitdrias em partidas (partidas
vencidas/partidas jogadas).

Quarto desempate Distribuicao no torneio

Se os métodos anteriores nao forem suficientes para desempatar, o desempate sera feito com
base na distribuicao inicial da equipe no torneio.

Quinto desempate Partida Red Robin Melhor de Um

Se os métodos anteriores nao forem suficientes para desempatar, as equipes empatadas seréo
agendadas para jogar uma partida de desempate em formato Round Robin, melhor de um.

Sexto desempate Média de pontos marcados

As equipes serao classificadas com base na média de pontos marcados ao longo do torneio.

3.1.4 Formato Suico

No Formato Suigo, a cada rodada, as equipes sdo emparelhadas com outras que possuem Registros de Partidas
iguais ou semelhantes, até que reste apenas uma equipe invicta. Apds a rodada final das Rodadas Suicas, a
classificacao é determinada com base no Registro de Partida. Se duas ou mais equipes tiverem registros
idénticos, serdao aplicados critérios de desempate para definir a classificacao final de cada equipe. Apds todas as
equipes serem classificadas pelo Registro de Partida, os critérios de desempate sao aplicados na seguinte

ordem:

Primeiro desempate Pontualidade

Equipes que chegaram atrasadas ao torneio serao classificadas abaixo das equipes que
chegaram no horario.

Porcentagem de vitérias dos oponentes
(Op Win %)
Os competidores empatados sdo ranqueados por ordem do porcentual de vitéria dos oponentes
(Op Win %), do maior para o menor.
Porcentagem de vitérias dos oponentes
dos oponentes (Op Op Win %)

Segundo desempate

Terceiro desempate

Se 0 empate persistir, as equipes seréo classificadas com base na porcentagem média de
vitérias dos oponentes de seus oponentes, da maior para a menor. Essa porcentagem é
calculada como a média da Op Win % de todos os oponentes enfrentados pela equipe.

Desempate final Caraacara




Se duas equipes estiverem empatadas na classificagao final e tiverem se enfrentado durante o
torneio, a equipe que venceu a partida cara a cara sera classificada acima da equipe derrotada.

Se duas equipes estiverem empatadas na classificagao final e nao tiverem se enfrentado
durante o torneio, elas deverao disputar uma partida unica (melhor de um). A equipe vencedora
sera classificada acima da perdedora.

3.1.5 Eliminatoérias

Ao final de uma etapa da Liga Regional, sédo realizadas partidas eliminatdrias para determinar as equipes com
melhor colocagdo na temporada. As cinco melhores equipes do Split sdo posicionadas com base em seus
Registros de Partida, sendo que as equipes com melhor colocacédo recebem Byes na rodada. As partidas
eliminatdrias seguem o formato de Eliminagao Unica em séries de Melhor de Cinco.

As partidas eliminatdrias seguem:

12 Partida: 42 colocada contra a 52 colocada

23 Partida: 32 colocada contra vencedora da 12 Partida
32 Partida: 22 colocada contra vencedora da 22 Partida

43 Partida: 12 colocada contra vencedora da 32 Partida

3.2 Estruturas da Competicao

A Série de Campeonatos de Pokémon UNITE inclui as seguintes competigdes principais, que estao sujeitas a
alteragbes a qualquer momento. Alguns torneios podem apresentar multiplos formatos, definidos como fases
distintas de um mesmo evento ou Liga.

3.2.1 Ligas Regionais;

As Ligas Regionais sdo compostas por equipes convidadas ou classificadas que competem entre si regularmente
ao longo da temporada competitiva, por uma chance de qualificagdo no Campeonato Mundial Pokémon.

e Temporada Regular: torneio no formato rodada dupla realizado ao longo da temporada competitiva. As
cinco equipes com melhor colocagao avangam para as Eliminatoérias e se qualificam para competir na
Liga Regional do ano seguinte.

e Eliminatérias: partidas no formato Eliminacdo Unica em séries de Melhor de Cinco. As duas melhores
equipes recebem convite para o Campeonato Mundial Pokémon daquele ano, sendo que a equipe com
melhor colocacao recebe uma posicao de chave superior.

e Finais Regionais: ultima partida da chave eliminatéria.




As Ligas Regionais da Série de Campeonatos de Pokémon UNITE incluem as seguintes divisdes:

e Série de Campeonatos de Pokémon UNITE Europa
e Série de Campeonatos de Pokémon UNITE América Latina
e Série de Campeonatos de Pokémon UNITE América do Norte

3.2.2 Qualificatoéria Aberta de Liga

As Qualificatdrias Abertas de Liga sédo torneios online realizados antes das Ligas Regionais, oferecendo as
equipes a oportunidade de se classificar para a Liga Regional correspondente. As Qualificatorias Abertas de Liga
sao abertas a todas as equipes elegiveis e ndo exigem convite ou qualificagao prévia.

As Qualificatérias Abertas de Liga sdo compostas por duas fases:

e Qualificatoria Aberta: chave de Eliminagédo Dupla que avanca até restarem oito equipes. O numero
maximo de equipes por Zona Regional (BR, EU, LA-N, LA-S e NA) é de 256.

o Finais: as oito melhores equipes das Qualificatérias Abertas competem em uma chave de Eliminagéao
Dupla continua até restar apenas uma equipe.

3.2.2.1 Qualificatdria Aberta de Liga da Temporada de Campeonatos de 2026

Para as Ligas Regionais realizadas na Temporada de Campeonatos 2026, as classificagoes finais nas
Classificatdrias Abertas de Liga determinarao a qualificagédo para as respectivas Ligas Regionais da seguinte
forma:

e Série de Campeonatos de Pokémon UNITE Europa
o Astrés melhores equipes da Qualificatéria Aberta de Liga se classificam automaticamente para a
Liga Regional da Série de Campeonatos de Pokémon UNITE Europa.
e Série de Campeonatos de Pokémon UNITE América Latina
o A melhor equipe de cada Zona Regional (Brasil, América Latina Norte e América Latina Sul) se
classifica automaticamente para a Liga Regional da Série de Campeonatos de Pokémon UNITE
Ameérica Latina.
o Série de Campeonatos de Pokémon UNITE América do Norte
o Astrés melhores equipes da Qualificatdria Aberta de Liga se classificam automaticamente para a
Liga Regional da Série de Campeonatos de Pokémon América do Norte.

A Administracao do Evento reserva-se o direito de alterar o nimero de equipes classificadas para qualquer Liga
Regional a qualquer momento.

3.2.3 Qualificatérias de Ultima Chance

As Qualificatérias de Ultima Chance séo os Ultimos torneios online que oferecem as equipes a oportunidade de

se classificar para o Campeonato Mundial da temporada competitiva. Um convite para o Campeonato Mundial
serd concedido as melhores equipes de cada Qualificatéria de Ultima Chance (consulte a segéo 3.2.5.1 para mais




informacgdes). Equipes que ja estiverem classificadas para o Campeonato Mundial daquela temporada nao
poderdo competir nos eventos de Qualificatérias de Ultima Chance.

As partidas serdo Melhor de Trés, exceto para Final dos Vencedores, Final dos Perdedores e a Grande Final, que
serdo Melhor de Cinco.

H4 um torneio de Qualificatérias de Ultima Chance para cada uma das seguintes Zonas Regionais:

BR
EU
LA-N
LA-S
NA
ocC

As Qualificatérias de Ultima Chance sdo compostas por duas fases:

Qualificatéria Aberta: chave de Eliminacédo Dupla que avancga até restarem quatro equipes. Numero
maximo de equipes por Zona Regional: 256 (BR, EU, LA-N, LA-S e NA) e 64 (OC).

Finais: as quatro melhores equipes da Qualificatéria Aberta competem em uma chave Eliminagao Dupla
continua até restar apenas uma equipe. Todas as partidas da fase final serdao disputadas em séries de
Melhor de Cinco.

3.2.4 Campeonatos Internacionais

Nos Campeonatos Internacionais, as equipes competem por prémios em dinheiro e pela classificagao para

eventos futuros da temporada competitiva.

Todas as partidas serao Melhor de Trés, exceto pelas Semifinais e Finais, que serao Melhor de Cinco.

Os Campeonatos Internacionais sdo compostos por trés fases:

Qualificatéria Aberta: as equipes serao distribuidas em grupos. Cada grupo jogara até que as equipes
estejam claramente classificadas. As melhores equipes de cada grupo avangam para a proxima fase.
Fase de Chaves: as equipes classificadas da fase anterior serao posicionadas em uma chave de
Eliminacdo Unica, que prossegue até restarem duas equipes. As partidas de Semifinal serdo disputadas
em séries de Melhor de Cinco.

Finais: as duas melhores equipes da fase de chave competirdo em uma partida final de Melhor de Cinco
para determinar a campea.

Os Campeonatos Internacionais possuem os seguintes limites de registro:

Campeonato Internacional Pokémon da América Latina (LAIC):
o Maximo de 32 equipes

Campeonato Internacional da Europa (EUIC) - Copa de Aeos:




o Maximo de 32 equipes
e Campeonato Internacional Pokémon da América do Norte (NAIC) - Ultima Chance:

o Maximo de 32 equipes

Equipes convidadas: a TPCi podera, a seu critério, convidar equipes de outras Zonas Regionais para participar
dos Campeonatos Internacionais. As equipes convidadas contam para o total maximo de equipes permitido em
cada evento.

3.2.4.1 Qualificacées

A equipe vencedora de cada Campeonato Internacional receberd uma classificagdo para eventos futuros da
temporada competitiva, conforme indicado abaixo:

Nome do Evento Classificagao Obtida
LAIC Evento por Convite (ainda sera anunciado)
EUIC — Copa de Aeos Campeonato Mundial Pokémon
NAIC - Ultima Chance Campeonato Mundial Pokémon

3.2.5 Campeonato Mundial Pokémon (CMP)

O Campeonato Mundial Pokémon (CMP) reline as melhores equipes da temporada competitiva! Para competir, as
equipes devem receber um convite conquistado ao longo da temporada.

O CMP é composto por trés fases:

e Fase de Grupos: as equipes competem em partidas de Melhor de Trés no formato de Rodada Unica
contra outras equipes dentro de seus respectivos grupos. As melhores equipes de cada grupo avangam
para a préxima fase.

o Fase de Chaves: as equipes classificadas na fase de grupos sao posicionadas em uma chave de
Eliminagao Unica, de partidas definidas com base na colocagao obtida na fase anterior. Todas as partidas
serao disputadas em séries de Melhor de Trés, exceto as Semifinais, que serdo de Melhor de Cinco. As
equipes vencedoras das semifinais avangam para a final.

e Finais: as duas equipes finalistas competem em uma partida Melhor de Cinco. A equipe vencedora sera
considerada a campea mundial de Pokémon UNITE da temporada competitiva.

3.2.5.1 Métodos de classificacao

As equipes devem se classificar para o Campeonato Mundial Pokémon a partir da Zona Regional em que
competem. A classificagao pode ocorrer nas seguintes circunstancias:

Nome do Evento — NUmero de Equipes Qualificagao
Liga Regional da Série de Campeonatos de Equipe em 1° lugar nas finais regionais*
Pokémon UNITE (EU) - 2 equipes Equipe em 2° lugar nas finais regionais™
Liga Regional da Série de Campeonatos de Equipe em 1° lugar nas finais regionais*
Pokémon UNITE (LA) - 2 equipes Equipe em 2° lugar nas finais regionais*




Liga Regional da Série de Campeonatos de
Pokémon UNITE (NA) - 2 equipes

Equipe em 1° lugar nas finais regionais*
Equipe em 2° lugar nas finais regionais™

Equipe em 1° lugar nas Qualificatérias de Ultima

e . P . Chance*
ualificatdrias de Ultima Chance (BR) — 2 equipes .
Q (BR) quip Equipe em 2° lugar nas Qualificatérias de Ultima
Chance*
, . o g yaon ‘) .
Qualificatérias de Ultima Chance (EU) - 1 equipe Equipe em 1° lugar nas Qualificatérias de Ultima
Chance*
; Equipe em 1° lugar nas Qualificatérias de Ultima
Qualificatérias de Ultima Chance (LA-N) -2 Chance*
equipes Equipe em 2° lugar nas Qualificatérias de Ultima
Chance*
, . 0 ope Y 7 .
Qualificatérias de Ultima Chance (LA-S) -1 equipe Equipe em 1°lugar nas Qualificatorias de Ultima
Chance*
, . 0 ope Y ‘) .
Qualificatérias de Ultima Chance (NA) - 1 equipe Equipe em 1° lugar nas Qualificatérias de Ultima
Chance*
, . 0 ope Y ‘) .
Qualificatérias de Ultima Chance (OC) -1 equipe Equipe em 1° lugar rg:a(igzgflcatonas de Ultima

Copa de Aeos (EUIC) - 1 equipe

Equipe em 1° lugar na Copa de Aeos

Ultima Chance (NAIC) — 1 equipe

Equipe em 1° lugar na Ultima Chance*

Asia-Pacifico - Leste (AP-E), Asia-Pacifico - Oeste
(AP-W), india (IN), Jap&o (JP), Coreia (KR)
*Inclui auxilio-viagem

Sera anunciado separadamente

“Equipes qualificadas” sdo aquelas que receberam convite para o Campeonato Mundial Pokémon (CMP) por
meio dos métodos de classificagdo apresentados na tabela anterior. A lista de equipes classificadas esta sujeita
a alteragoes.

4 Processos de Partida e Jogabilidade

Todas as partidas da Série de Campeonatos de Pokémon UNITE serao disputadas por meio do modo de lobby
personalizado para torneios do Pokémon UNITE. As configuracdes de jogo e de partida devem seguir as diretrizes
abaixo, salvo instrugdes contrarias da Administragédo do Evento.

Os competidores devem resolver qualquer problema relacionado a configuragao da partida de forma rapida,
garantindo que as partidas comecem no horario programado. Atrasos causados por problemas de configuragao
podem ser permitidos, mas, se esses atrasos interferirem no andamento do torneio, poderao resultar em

penalidades por atraso. Para mais informagdes sobre penalidades, consulte o Guia de Penalidades do Play!

Pokémon.



https://www.pokemon.com/static-assets/content-assets/cms2-pt-br/pdf/play-pokemon/rules/play-pokemon-penalty-guidelines-br.pdf

4.1 Procedimentos de partida

Ha diversas regras e procedimentos estabelecidos para garantir que as partidas da Série de Campeonatos de
Pokémon UNITE ocorram de forma organizada, justa e pontual. Os competidores devem familiarizar-se com
essas regras e procedimentos (listados abaixo) para evitar atrasos desnecessarios.

4.1.1 Criagdo do lobby de jogo

Para eventos online, a equipe posicionada no topo da chave (considerada a “equipe organizadora”) sera
responsavel por criar o lobby e compartilhar o ID do Lobby com os oponentes por meio do chat da
partida na plataforma Start.gg. Para eventos presenciais, a Administracédo do Evento sera responsavel
por criar o ID do Lobby e compartilha-lo com os competidores. Todos os lobbies criados para partidas
agendadas contra adversarios devem ser considerados partidas oficiais de torneio, salvo instrugdes
contrarias da Administracao do Evento.

Todas as competicoes utilizarao o modo de lobby personalizado para torneios, com as seguintes configuracoes
ativadas, salvo instrugcdes contrarias da Administragcao do Evento:

Todos os ltens de Segurar de grau maximo;
Todos os ltens de Segurar desbloqueados;
Todas as Licengas Unite desbloqueadas;

Todos os itens de batalha desbloqueados;

A selecao de servidor deve estar definida como Auto, a menos que a Administragdo do Evento instrua o
contrario.

Outras regras e procedimentos a serem observados ao criar uma sala de partida incluem:

e Todas as partidas devem usar o modo Selegéo Preliminar.

e (Cada partida sera uma série de Melhor de Trés, a menos que a Administracédo do Evento instrua o
contrario.

e (Cada equipe deve fazer o check-in durante o periodo designado antes do inicio de cada torneio. A falha em
realizar o check-in pode resultar em desclassificagéo.

e (Cada equipe tera cinco minutos apoés o inicio da partida para iniciar ou entrar na sala de jogo. A falhaem
iniciar ou entrar na sala dentro desse periodo pode resultar em derrota na partida.

e Partidas transmitidas devem seguir os horarios definidos pela Administracao do Evento, que podem ser
diferentes das diretrizes acima.

4.1.2 Ativacao de reservas

Antes do inicio de uma partida, as equipes podem solicitar alteragbes em sua escalacéo ativando o reserva da
equipe. Uma vez ativado, esse competidor passa a fazer parte da escalacao ativa para aquela partida e nédo
podera ser substituido até que a partida seja concluida.

Apds o envio do ID do Lobby para ambas as equipes, se a equipe com uma posigao inferior optar por ativar seu
reserva, o capitao da equipe deve informar a solicitagao de alteragéo de escalagéo, bem como qual membro da




escalacgao titular sera substituido.

e Paratorneios online, a solicitagdo deve ser feita no chat da partida no Start.gg
e Paratorneios presenciais, a solicitagdo deve ser feita ao membro da equipe do torneio que forneceu o ID
do Lobby.

Em seguida, se a outra equipe também optar por ativar seu reserva, seu capitdo deve informar a solicitagédo de
alteracao de escalagao conforme descrito acima.

Apds a partida, o titular removido retorna a escalagéo ativa.

4.1.2.1 Ativacéo de reservas para o resto do evento

Em circunstancias excepcionais, as equipes podem solicitar que um reserva permanega na escalagao ativa pelo
restante do evento. Essa solicitagao deve ser feita a Administragcao do Evento entre partidas.

4.1.3 Selecdo de lado

Diversos métodos de selegcao de lado serao utilizados ao longo das competicdes. Esses incluem:

o Aleatoria (Sem Distribuicao): a selecao de lado para as partidas sera determinada por uma jogada de
moeda realizado pela Administragdo do Evento. As equipes seréo atribuidas aleatoriamente como “cara”
ou “coroa”, e avencedora escolhera o lado para o Jogo 1. Para cada jogo subsequente na mesma partida,
a equipe derrotada no jogo anterior escolhera o lado para o préoximo jogo. Em caso de chave de
redefinicdo, a selegcao de lado para o Jogo 1 sera determinada aleatoriamente.

e Com Distribuigao: a equipe com distribuicao superior escolhera o lado para o Jogo 1. Em caso de empate
no posicionamento ou chave de redefinicdo nas Finais, a selegao de lado para o Jogo 1 sera feita por cara
ou coroa aleatodrio. Para cada jogo subsequente na mesma partida, a equipe derrotada no jogo anterior
escolhera o lado para o préoximo jogo.

Entre os jogos, as equipes terdo dois minutos a partir do momento em que o tempo do jogo anterior atingir

00:00 para escolher o lado do préximo jogo. A equipe deve informar sua escolha aos oponentes ou ao
membro designado da equipe do torneio, conforme instrugées da Administragdo do Evento.

4.1.4 Inicio e registro de partida

Para eventos online, a equipe organizadora deve usar o chat da partida no Start.gg para verificar se a equipe
oponente esta pronta para iniciar a partida. A equipe organizadora iniciara a partida assim que todos os
competidores tiverem entrado no lobby.

Ao final de cada jogo, tanto a equipe vencedora quanto a perdedora devem registrar os resultados no Start.gg. Os
competidores séo incentivados a tirar e enviar capturas de tela de seus jogos no Start.gg como evidéncia dos
resultados, caso haja alguma disputa.




Para eventos presenciais, os capitdes de ambas as equipes devem verificar os resultados do jogo com a equipe
do torneio ao final de cada partida.

4.2 Restricoes de jogabilidade

Restricdes podem ser adicionadas a qualquer momento antes ou durante um evento. Essas restricbes podem ser
motivadas por bugs conhecidos no jogo ou por qualquer outro motivo que possa afetar a integridade da partida. O
nao cumprimento dessas restricoes pode resultar em penalidades, a critério da Administragao do Evento.

4.2.1 Emblemas de Pokémon +

A menos que especificado de outra forma pela Administragcdo do Evento, Emblemas de Pokémon + estao
proibidos em todas as partidas de torneio. A equipe organizadora sera responsavel por garantir que os
Emblemas de Pokémon + estejam desativados antes do inicio da partida, por meio das configuragdes do lobby.
Ambas as equipes serado responsaveis por reportar qualquer uso de Emblemas de Pokémon +.

Se um Emblemas de Pokémon + for reportado apés a conclusdo de uma partida ou jogo, ndo sera concedido
replay, e os resultados permaneceréao validos.

4.3 Problemas no fluxo da partida e interrupcao de jogo

Durante a competicdo, podem ocorrer situagdes que justifiquem uma interrupgéo de jogo. Isso acontece quando
a Administracdo do Evento exige uma pausa no jogo para lidar com problemas que afetam o fluxo natural da
partida. Essas interrupgdes podem incluir, mas ndo se limitam a: desconexdes, falhas de equipamento ou outros
fatores ambientais que possam impactar o jogo. A Administragdo do Evento investigara o motivo da interrupgéo e
determinard a acao apropriada.

4.3.1 Conduta dos competidores durante a interrupcao

Quando ocorrer um problema no fluxo da partida, os competidores devem informar imediatamente a
Administragao do Evento, levantando a mao. A Administracao decidira se o problema justifica uma interrupcéo e
comunicara diretamente aos competidores caso ela ocorra. Para evitar dividas, os competidores devem
continuar jogando normalmente até que sejam instruidos explicitamente pela Administragédo do Evento a parar.

Durante a interrupgao, os competidores nao devem interferir na investigagcdo da Administragdo. Nao é permitido
sair da estagao de competigdo sem autorizagéo expressa da equipe do evento.

Para garantir justica e integridade entre todas as equipes, ndo é permitido se comunicar com outros
competidores durante uma interrupgdo. A comunicagdo com a equipe do evento é permitida apenas quando
solicitada para auxiliar na identificacao e resolugcédo do problema. Caso a interrupgéao se prolongue, a equipe do
evento podera permitir que as equipes conversem antes da retomada da partida para discutir as condi¢gées do
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jogo.

4.3.2 Recriacao de partidas

Em caso de problemas no andamento da partida, pode ser necessario recriar o jogo. Se uma partida precisar ser
recriada, todos os competidores deverdo selecionar os mesmos Pokémon, Itens de Segurar e Itens de Batalha
escolhidos durante o processo de selegéo de equipe valido anterior.

4.3.3 Erro de selecao

Apds o inicio da partida, as escolhas feitas pelos competidores sdo consideradas finais. Ndo sera permitida a
recriagcao da partida em caso de selegdo involuntéaria ou equivocada de Pokémon, Item de Segurar ou ltem de
Batalha.

Durante a recriagado de uma partida por outro motivo, caso um competidor selecione erroneamente um Pokémon,
Iltem de Segurar ou Item de Batalha diferente do originalmente escolhido, a partida devera ser recriada com as
selegdes corretas. A equipe podera estar sujeita a penalidade por atraso, conforme a gravidade do ocorrido e a
critério da Administragédo do Evento.

4.3.4 Pausa

A pausa é definida como a interrupgao de uma partida ativa em um momento especifico, permitindo que a
Administragcédo do Evento tome medidas para resolver problemas no andamento da partida. As pausas s6 podem
ser ativadas pela Administragao do Evento, e interromper o jogo sem autorizagao expressa podera resultar em
penalidade para a equipe infratora.

4.3.5 Carregamento lento

Se ocorrer qualquer falha ou desconexao que interrompa o processo de carregamento e impega o competidor de
entrar na partida depois do inicio, a partida podera ser recriada ou pausada, mas somente apdés analise e
aprovacgao da Administragao do Evento.

4.3.6 Encerramento prematuro da partida

Encerrar uma partida fora do fluxo normal do jogo, sem autorizagéo expressa da Administragao do Evento, pode
resultar em perda da partida. As formas de encerramento prematuro incluem:

e Encerrar a partida como organizador;
e Desisténcia da equipe;

e Qualguer outra acédo que cause o término antecipado da partida.




4.3.6.1 Abandono de jogo

Espera-se que os competidores joguem sempre com o maximo de empenho. Abandono de partidas ou jogos
durante um torneio, incluindo aquelas realizadas por meio da fungao de rendigao no jogo, podem ser
consideradas como conduta antidesportiva e resultar na aplicacdo de penalidades apropriadas.

4.3.7 Desconexao inesperada

Quando um competidor perde a conexao com o jogo devido a problemas relacionados ao cliente do jogo,
plataforma, rede ou dispositivo, isso é considerado uma desconexao inesperada. Ao ocorrer uma desconexao
ndo intencional, os competidores devem notificar imediatamente a Administragdo do Evento para que medidas
corretivas possam ser tomadas, como pausar ou recriar o jogo. Caso a Administragao do Evento néo seja
notificada sobre a desconexao inesperada, nao sera obrigatério aplicar medidas corretivas, e a equipe devera
aceitar o resultado da partida em que a desconexao ocorreu.

4.3.8 Desconexao intencional

Quando um competidor perde a conexao com o jogo por agao prépria (por exemplo, ao fechar o aplicativo), isso é
considerado uma desconexao intencional. Qualquer agcdo do competidor que leve a desconexao sera
considerada intencional, independentemente da intengao real, e podera estar sujeita a penalidades, a critério da
Administracao do Evento.

4.3.9 Queda do servidor

Uma queda do servidor ocorre quando todos os competidores perdem a conexdao com o jogo devido a problemas
no servidor do jogo ou a instabilidade da internet no local do evento. Em caso de queda do servidor, a
Administragao do Evento investigara o ocorrido e determinara se o jogo devera ser recriado ou retomado.

4.3.10 Bugs

Bugs séo erros, falhas ou defeitos que produzem resultados incorretos ou inesperados, ou que fazem
com que o jogo ou o dispositivo de hardware se comportem de maneira nao intencional. Os bugs podem
ter diferentes niveis de impacto na integridade de uma partida. Alguns podem interromper o fluxo
natural do jogo, enquanto outros tém pouco ou nenhum impacto nos jogos em andamento.

Embora bugs desconhecidos possam ocorrer durante uma partida, alguns bugs podem ja ser
conhecidos pela Administragédo do Evento e comunicados aos competidores antes do inicio do jogo. O

uso intencional de bugs é considerado trapaga e pode resultar em desclassificagao e penalidades
posteriores ao evento, conforme descrito no Guia de Penalidades do Play! Pokémon.



https://www.pokemon.com/static-assets/content-assets/cms2-pt-br/pdf/play-pokemon/rules/play-pokemon-penalty-guidelines-br.pdf

A gravidade dos bugs € classificada nas categorias abaixo.

4.3.10.1 Pequenos bugs

Pequenos bugs (incluindo falhas de hardware) séo, no pior dos casos, inconvenientes para os competidores.
Esses bugs podem alterar estatisticas do jogo ou mecéanicas de jogabilidade de forma néo ideal, mas ainda
permitem que a partida continue normalmente, se necessario.

4.3.10.2 Bugs graves

Um bug grave ndo altera significativamente a integridade competitiva do jogo. Esses bugs geralmente s&o
conhecidos pela Administragdo do Evento e comunicados aos competidores antes do inicio da partida. Isso pode
significar que existem medidas de mitigacao disponiveis (como reiniciar o cliente do jogo ou o dispositivo) para
lidar com o bug, mesmo que ele seja dificil de contornar durante a partida. Alternativamente, o impacto de um
bug grave pode ser mitigado por meio de outras fungdes dentro do jogo.

Bugs graves incluem efeitos ou interagdes que ndo podem ser evitados ou mitigados por nenhum outro meio,
exceto pela desativacao do Pokémon, Holowear, Item de Segurar ou Item de Batalha causador do problema. Nao
sera permitida a recriagcao do jogo nesses casos, € 0 jogo devera prosseguir normalmente.

4.3.10.3 Bugs severos

Um bug severo prejudica significativamente a capacidade de um competidor de competir, altera de forma
relevante as estatisticas do jogo ou as mecéanicas de jogabilidade, ou impacta de maneira significativa a
integridade da partida. Se um bug severo ocorrer, a Administragdo do Evento podera autorizar a recriagao do jogo.

A Administracao do Evento nao autorizara a recriagao do jogo se for determinado que o bug foi proposital, ou que
houve intencéo, por parte de um competidor ou da equipe. Caso um competidor cause a recorréncia do bug apds
arecriagcao do jogo, a Administragao do Evento podera forgar a continuidade sem possibilidade de nova
recriagao.

4.4 Procedimento de recriacao do jogo

Em determinados casos, a Administragéo do Evento podera considerar a recriagdo de um jogo ativo se uma ou
mais equipes forem significativamente prejudicadas por circunstancias fora do fluxo normal do jogo, como bugs
severos, fatores ambientais ou outros problemas técnicos. Uma “desvantagem significativa” é qualquer fator que
comprometa a capacidade de uma equipe competir em condigdes justas e equilibradas com seus oponentes,

independentemente da habilidade individual da equipe. A ocorréncia de uma desvantagem significativa causada
por fatores externos ao jogo é um pré-requisito para que a Administracdo do Evento considere a recriagédo do jogo.




Quando arecriagdo de um jogo for proposta, o seguinte procedimento devera ser seguido:

1. Encerramento do Jogo:

e A Administracao do Evento determinara se uma ou ambas as equipes foram significativamente
prejudicadas por uma circunstancia fora do fluxo normal do jogo. Qualquer equipe que tenha sido
significativamente prejudicada podera receber a oferta de recriagcido do jogo. Se qualquer uma das equipes
prejudicadas aceitar a recriagéo, o jogo serd imediatamente reiniciado, conforme descrito nesta secéo.

2. Desativacgao das funcionalidades do jogo:

e Seumjogo forrecriado devido a um bug relacionado a selecdo de um Pokémon especifico oua uma
configuracdo do jogo, essa configuragcao podera deixar de ser permitida, ou o Pokémon podera ser
considerado inelegivel para o restante das partidas do dia, a menos que o bug possa ser vinculado de
forma conclusiva a um elemento especifico do jogo que possa ser totalmente removido ou evitado (como
um Holowear especifico).

3. Inicio de jogo controlado:

e Oscompetidores devem selecionar os mesmos Pokémon, Itens de Segurar e Itens de Batalha escolhidos
durante o processo valido de selegcao de equipe anterior.

4.4.1 Vitoria concedida

Se uma dificuldade técnica justificar a recriagdo de um jogo, a Administragao do Evento podera,
alternativamente, conceder a vitdria do jogo a uma equipe. Isso ocorrera se a Administragdo do Evento determinar
que, dado o estado atual, uma equipe ndo pode evitar a derrota.

Os seguintes critérios podem ser utilizados (mas nao sao obrigatdérios) para determinar esse grau de certeza
razoavel:

o Diferenca de pontuacao: a diferenga de pontos entre as equipes é superior a 500.

¢ Diferenca de Objetivos: a equipe com mais de 500 pontos de vantagem possui mais areas do gol intactas
do que a equipe adversaria.

o Diferenca de Pokémon: a diferenga no numero de Pokémon aptos para batalha entre as equipes € de
pelo menos quatro (4), com os tempos de nocaute dos Pokémon incapacitados sendo maiores que o
tempo restante do jogo.

o Diferencade Estado de Jogo: a equipe com mais membros aptos para batalha possui mais de 200
Energias Aeos prontas para pontuar, com menos de 2 minutos restantes no jogo.

e Vitdria Inevitavel: no momento da dificuldade técnica, ndo ha cenario possivel que, segundo avaliagéo da

Administragao do Evento, pudesse resultar em outro desfecho que néo a vitéria da equipe em questao.




4.4.2 Disputas

Os competidores podem contestar os resultados de uma partida ou jogo caso acreditem que tenha ocorrido
algum erro, mas devem fazé-lo dentro do periodo de disputa estabelecido. Os resultados da partida ou do jogo
serao considerados finais caso nenhuma disputa pendente esteja registrada dentro desse periodo. O periodo de
disputa se encerra no momento em que ocorrer qualquer uma das seguintes situagoes:

(a) Inicio do préximo jogo dentro da mesma partida;

(b) Inicio de uma partida subsequente de torneio envolvendo qualquer uma das equipes dos jogos ou partidas em
questao;

(c) 10 minutos apds o término da partida.

A Administragao do Evento tera a palavra final sobre qualquer disputa, e a decisdo tomada sera definitiva.

4.5 Processos em eventos presenciais

4.5.1 Area de partida

A area de partida é o espaco imediatamente ao redor das mesas destinadas as partidas do torneio.
Durante a realizagéo das partidas, somente 0s membros ativos da equipe estdo autorizados a
permanecer nesta area. Outras pessoas s6 poderao permanecer nesse espago com autorizagao da
Administracao do Evento. O descumprimento desta politica podera resultar em penalidades.

4.5.1.1 Dispositivos sem fio

Dispositivos pessoais sem fio (exceto aqueles utilizados para partidas oficiais), como celulares, tablets e
relégios, ndo sao permitidos na area de partida antes, durante ou apds o jogo ativo, incluindo os intervalos entre
partidas com multiplos jogos e recriagdes, caso estejam acessiveis aos competidores.

Os dispositivos sem fio podem ser guardados na mochila pessoal do competidor. A Administragcdo do Evento
informara aos competidores onde suas mochilas devem ser armazenadas durante as partidas oficiais.

4.5.2 Areade Treinamento dos Competidores

Alguns eventos podem contar com uma Area de Treinamento dos Competidores (ATC). A ATC terd espacos
designados para cada equipe praticar antes do inicio de suas partidas oficiais. A ATC é reservada exclusivamente
para competidores ativos. A Administragado do Evento informara previamente quais eventos contardo com uma

ATC disponivel, antes do inicio do periodo de registro.




4.5.3 Tempo de preparacao

A Administracédo do Evento informaré as equipes o horario e a duragéo programados para a preparagcdo como
parte do cronograma da partida. A Administragao do Evento pode alterar o cronograma a qualquer momento. O
tempo de preparagao é considerado iniciado assim que os competidores entram na area da partida. A partir
desse momento, ndo é permitido sair da drea sem autorizagdo da Administragao do Evento ou da equipe
responsavel no local. A preparagéao inclui os seguintes elementos:

o Verificacdo da qualidade de todos os equipamentos fornecidos para jogos competitivos;

e Conexéo e calibracao de periféricos;

e Verificacdo do funcionamento adequado dos sistemas de chat por voz;

e Configuracdo de movimentos personalizados dos Pokémon e selecao de Itens de Segurar no jogo;
e Ajuste das configuragdes do jogo.

A Administracao do Evento estara disponivel para auxiliar no processo de preparagao e para solucionar quaisquer
problemas encontrados durante o periodo de preparagéao pré-partida. Caso ocorra algum problema, os
competidores devem notificar imediatamente a equipe responsavel. A Administragao do Evento nao se
responsabiliza por falhas em equipamentos fornecidos pelos préprios competidores.

Antes do inicio da partida, cada competidor deve confirmar com a equipe que sua preparacao esta concluida.
Apds a confirmacao de todos os 10 competidores de que a preparacao foi finalizada, nao sera permitido sair da
area de partida ou acessar a Area de Treinamento dos Competidores sem autorizagdo da Administracdo do
Evento.

4.5.4 Ordem dos assentos

Os competidores poderao ser solicitados a informar a Administracdo do Evento a ordem dos assentos preferida
da equipe antes do inicio do torneio. Alteragdes nessa ordem devem ser solicitadas e serdo avaliadas a critério da
Administracao do Evento. Durante as partidas, os competidores devem sentar-se na ordem especificada pela
equipe responsavel no local.

4.5.5 Criacao do lobby de jogo

A Administracao do Evento sera responsavel por decidir como o lobby oficial de jogo sera criado. Os
competidores serdo orientados a entrar no lobby de jogo conforme as instru¢cdes fornecidas.

4.5.6 Requisitos para equipamentos fornecidos pelos competidores

Aprovacao de equipamentos:

e Todos os equipamentos fornecidos pelos competidores dever ser submetidos previamente a
Administracao do Evento para aprovagao. Equipamentos néo aprovados, ou que forem considerados pela
Administracdo do Evento como capazes de oferecer vantagem competitiva injusta, ndo serédo permitidos.




Caso o equipamento de um competidor ndo seja aprovado, o competidor devera utilizar os equipamentos

fornecidos pela Administragcédo do Evento.
Higienizagao:

e Todos os equipamentos devem ser desinfetados antes de serem levados para a area de partida e
mantidos limpos.

Segurancga:

e A Administracao do Evento podera proibir o uso de qualquer equipamento individual por motivos
relacionados a seguranca do torneio, a seguranca fisica ou a eficiéncia e eficacia operacional.

Propriedade Intelectual:

e Nenhum equipamento fornecido pelos competidores podera ser levado para a area de partida se
apresentar ou exibir nome, imagem ou logotipo de qualquer empresa ou marca que nao tenha sido
aprovada pela TPCi e pela Administracao do Evento.

A Administracdo do Evento reserva-se o direito de restringir o uso de dispositivos em todas as atividades
relacionadas a competicao, por qualquer motivo e a qualquer momento. Os competidores estao autorizados a
utilizar dispositivos pessoais na Area de Treinamento dos Competidores, mas ndo na area de partida. O uso de
dispositivos pessoais em partidas oficiais s6 sera permitido mediante autorizagédo expressa da Administragao do
Evento.

4.5.6.1 Controles fornecidos pelos competidores

Os competidores estao autorizados a levar e utilizar os seguintes controles licenciados oficialmente pela
Nintendo durante partidas presenciais oficiais:

e Controle Pro do Nintendo Switch

e Controle Pro do Nintendo Switch 2

e Controles Joy-Con do Nintendo Switch

e Controles Joy-Con 2 do Nintendo Switch 2

e Alcado Joy-Con do Nintendo Switch

¢ AlcadolJoy-Con 2 do Nintendo Switch 2

e Suporte para Joy-Con do Nintendo Switch

e Suporte para Joy-Con 2 do Nintendo Switch 2

4.5.7 Restricdes para equipamentos fornecidos pela administracéo

Nenhum competidor, sob nenhuma circunstancia, podera conectar, adaptar, modificar, baixar contelddo, instalar

programas, alterar fisicamente ou utilizar os equipamentos fornecidos pela Administragcao do Evento para




qualquer atividade que nao seja o Torneio Competitivo. Os equipamentos fornecidos ndo devem ser manipulados
de nenhuma forma, e qualquer tentativa de fazé-lo resultara na desclassificagdo da equipe. Quaisquer problemas
com os equipamentos fornecidos devem ser comunicados imediatamente a equipe responsavel. Os

competidores ndo devem tentar solucionar problemas por conta prépria relacionados aos equipamentos
fornecidos pela Administragcéo do Evento.

4.5.7.1 Equipamentos fornecidos pela administracdo

A Administracédo do Evento podera fornecer os seguintes tipos de equipamentos para partidas presenciais de
torneio:

e Base do Nintendo Switch 2

e Monitores

e Dispositivos moveis

e Headset, fones de ouvido ou microfones
e Mesas e cadeiras

A Administracao do Evento podera exigir que os competidores utilizem os dispositivos oficiais fornecidos para o
torneio. Nesse caso, os competidores poderao escolher entre utilizar um console Nintendo Switch 2 ou um
dispositivo moével, tanto para os treinos quanto para as partidas oficiais.

4.5.8 Controles de audio

Os competidores deverdo manter niveis minimos de “ruido branco” em seus headsets. A Administragédo do
Evento podera impedir que os competidores reduzam esses niveis caso os oficiais determinem que fontes
externas de som poderiam ser facilmente discerniveis. Os headsets devem ser colocados diretamente sobre as
orelhas dos competidores e permanecer nessa posigao durante todos os jogos.

O microfone acoplado ao headset deve estar préximo a boca do competidor e podera ser ajustado pela
Administracédo do Evento caso esteja fora de posigcdo. Os competidores ndo tém permissao para obstruir os fones
de ouvido de nenhuma forma, nem para ajustar qualquer item, incluindo bonés, cachecdis ou outras pecas de
roupa, entre os fones e suas orelhas.

4.5.9 Uso dos equipamentos

Os competidores ndo podem tocar ou manusear o equipamento de outro integrante da equipe durante jogos
competitivos oficiais, seja ele de propriedade do colega ou fornecido pela Administragao do Evento. Caso

precisem de ajuda com seu equipamento, os competidores devem solicitar assisténcia a Administragéo do
Evento.




4.6 Procedimentos pds-jogo

Resultados:
e A Administragao do Evento sera responsavel por confirmar e registrar os resultados dos jogos.
Notas técnicas e resolugao de problemas:

e (Os competidores devem identificar e relatar quaisquer problemas técnicos a Administragédo do Evento.

Resultados por desisténcia:

e Partidas vencidas por desisténcia serdo registradas com o placar minimo necessario para que uma equipe
venca a partida (2-0 em séries de Melhor de Trés, 3-0 em séries de Melhor de Cinco). Nenhum outro dado
ou estatistica sera registrado para partidas decididas por desisténcia.

4.7 Procedimentos pds-partida

Resultados:

e A Administracao do Evento sera responsavel por confirmar e registrar os resultados da partida.

Préxima partida e intervalo:

e A Administragao do Evento informara aos competidores sua colocagao atual na competigéo, incluindo a
proxima partida agendada e o horario exato em que devem estar prontos para retornar a drea de jogo.
Caso algum competidor ndo esteja em seu assento nesse horario exato, sua equipe podera ser penalizada
por atrasar o andamento do torneio.

Notas técnicas e resolugao de problemas:

e Os competidores devem identificar e relatar quaisquer problemas técnicos a Administragéo do Evento.

Responsabilidades pos-partida:

e Os competidores serao informados sobre quaisquer obrigagcdes pds-partida, incluindo, mas nao se
limitando a:
o Participagdes em transmissoes;
o Entrevistas ao vivo nos bastidores para transmissao oficial do evento;
o Entrevistas pds-jogos gravadas para transmissoes futuras;
o Entrevistas com aimprensa ou outros veiculos de midia;

= Asequipes poderdo ser solicitadas a disponibilizar um competidor titular para essas
entrevistas, independentemente de vitdria ou derrota, com um minimo de uma entrevista
por equipe (aproximadamente 10 minutos por competidor ou treinador).
o Discussobes adicionais sobre a partida poderédo ocorrer imediatamente apds seu término.




As equipes devem cumprir essas responsabilidades pds-partida sempre que forem solicitadas, salvo em casos de

dispensa expressa pela Administragido do Evento.

5 Gestao da equipe e da lista de jogadores

Os competidores devem se registrar nos eventos como uma equipe. Uma equipe é composta por cinco
competidores (considerados a “lista inicial” da equipe) e um reserva, que concordam em competir juntos no Série
de Campeonatos de Pokémon UNITE. Cada competidor pode fazer parte de apenas uma equipe por vez durante o
torneio, e todos os integrantes da equipe devem residir na mesma Zona Regional.

Pelo menos um competidor da lista inicial registrada pela equipe em sua primeira participagdo deve permanecer
na equipe durante toda a temporada competitiva do ano vigente. O descumprimento dessa regra pode fazer com
que a lista seja considerada uma nova equipe, o que pode resultar na perda do status e do nome da equipe.

As secoes a seguir definem os diferentes papéis dentro de uma equipe, bem como as regras relacionadas a
alteracao da lista de jogadores.

5.1 Capitaes da equipe

Cada equipe deve ter um capitao designado, que atuara como principal ponto de contato nas comunicagdes com
a Administracao do Evento ou com a equipe responsavel. Espera-se que os capitaes representem todos os
membros de sua equipe de forma verdadeira e da melhor maneira possivel.

O capitao da equipe deve ser um dos integrantes da lista inicial e estar em conformidade com o programa Play!
Pokémon. Caso o capitdo passe a ocupar a posicao de reserva, a equipe devera designar imediatamente um novo
capitéo.

Os capitaes de equipe sdo os primeiros e principais pontos de contato para o registro de equipe. Alguns eventos
podem exigir que o capitéo realize o registro em nome de sua equipe. E responsabilidade do capitéo garantir que
todos os integrantes da lista da equipe tenham concluido o processo de registro (incluindo o pagamento de taxas
de inscrigao, se aplicavel).

Os capitaes de equipe tém permissao para solicitar alteragdes na lista de jogadores em nome da equipe, desde
que o bloqueio da lista ndo esteja em vigor.

5.2 Bloqueio da lista

Apds o encerramento do periodo de registro para um evento, o bloqueio da lista entrara em vigor. Enquanto o

bloqueio estiver ativo, alteragdes na lista de jogadores nao serdo permitidas sem aprovagao explicita da
Administracao do Evento.




Uma equipe que se classificar em qualquer fase de um torneio devera manter a mesma lista de jogadores, salvo

se alteragoes forem aprovadas pela Administragcao do Evento. Caso a equipe nao se classifique para a proxima
fase do torneio, o bloqueio da lista deixara de estar em vigor para essa equipe.

O bloqueio da lista estara em vigor para equipes que se classificarem para os seguintes eventos:

e Ligas Regionais;
e Campeonato Mundial Pokémon (independentemente do método de qualificagdo em qualquer momento
da temporada competitiva);

e Eventos por convite (a serem anunciados).
O bloqueio da lista também sera aplicado a equipes que receberem Auxilios-viagem.

A Administragdo do Evento reserva-se o direito de alterar as regras de bloqueio da lista a qualquer momento.

5.2.1 Alteracdes emergenciais na lista

Solicitagbes para modificar a lista de jogadores devido a circunstancias excepcionais serdo aprovadas apenas se
um dos integrantes estiver impossibilitado de competir. Todas as alteracdes emergenciais na lista,
independentemente da situagado, devem ser aprovadas pela Administracao do Evento. Mesmo quando aprovadas,
algumas alteragcdes emergenciais podem estar sujeitas a penalidades adicionais.

Alteracoes na lista de jogadores poderao ser solicitadas por motivos justificaveis, incluindo, mas nao se limitando
a:

e Um competidor da lista adoece e fica impossibilitado de participar do torneio em qualquer momento;

e Um competidor da lista ndo consegue viajar para o evento (esse competidor podera estar sujeito a
penalidades);

e Um competidor da lista enfrenta circunstancias que sdo analisadas e consideradas aceitaveis pela
Administragao do Evento;

e Outras situagdes em que a Administragao do Evento considerar necessario permitir uma alteragao na
lista.

As solicitagdes de alteragao na lista devem ser enviadas a Administragao do Evento assim que qualquer uma das
situacdes acima for identificada. A ndo comunicacgao imediata pode resultar na perda da préxima partida ou jogo
da equipe, ou até na desclassificacao do torneio.

5.2.2 Reservas

Areserva de uma equipe é definida como o sexto competidor da lista, que pode ser ativado para substituir um
membro da lista antes do inicio de uma partida durante o torneio. Reservas podem ser ativadas e adicionadas a
lista da equipe em qualquer fase do torneio.

Apds o término de uma partida em que a reserva foi ativada, a lista inicial da equipe voltara a ser a lista ativa, e o

competidor reserva sera removido da lista ativa.




Com revisao e aprovagao da Administragédo do Evento, uma equipe podera ativar seu competidor reserva como

inicial.

5.2.2.1 Requisitos minimos para reservas

Os requisitos minimos para que um competidor seja elegivel como reserva podem variar entre os eventos e serdo
anunciados pela Administragdo do Evento quando aplicavel. Esses requisitos podem incluir:

e O competidor ndo participou de outra lista ativa durante a atual temporada competitiva da Série de
Campeonatos de Pokémon UNITE;

e O competidor ndo faz parte de outra equipe classificada para o evento;

e O competidor ndo pertence a outra equipe em geral;

e O competidor reside na mesma Zona Regional que os demais membros da equipe;

e Ascontas do competidor exigidas para competir estdo em conformidade;

e O competidor tem condigbes de viajar e participar do evento.

Uma equipe classificada podera ser desclassificada do evento caso seu reserva nao atenda a esses requisitos.

5.2.2.2 Reservas em eventos presenciais

Ao participar de um evento presencial, as equipes deverao selecionar um competidor reserva para sua lista,
caso ainda ndo tenham um registrado. A nao realizagcdo dessa selegdo pode resultar na perda da elegibilidade
da equipe classificada para competir.

5.3 Mudanca de nome da equipe ou dos competidores

Apds o registro inicial de uma equipe ou competidor em um evento da Série de Campeonatos de Pokémon UNITE,
néo sera permitido alterar o nome da equipe ou de qualquer competidor durante toda a participagao competitiva,
salvo aprovacgao especifica do programa Play! Pokémon ou da Administragcao do Evento. Alteragdes nao
autorizadas podem resultar em medidas disciplinares, incluindo suspensao da temporada atual da Série de
Campeonatos de Pokémon UNITE e do programa Play! Pokémon.

Nomes de equipe e de competidores que estejam vinculados a organiza¢des patrocinadoras ou parceiras
poderao exigir revisdo e aprovacao adicionais por parte da Administragao do Evento.

A Administragcao do Evento também podera instruir equipes ou competidores a alterarem seus nomes a qualquer
momento.

5.3.1 Adequacao dos nomes

Os nomes de equipe e de competidores devem ser apropriados para todos os publicos e ndo podem conter
palavrées ou linguagem ofensiva. Além disso, os nomes devem seguir as seguintes convencoes:




e Osnomes podem conter propriedade intelectual da Pokémon. A TPCi reserva-se o direito de restringir o

uso da propriedade intelectual da Pokémon por qualquer motivo. Essas restricbes podem incluir, mas nao
estdo limitadas ao seguinte:
o Passar-se por um funcionario da TPCi ou da Administragédo do Evento;
o Depreciar a propriedade intelectual da Pokémon, um funcionério da TPCi ou da Administragao do
Evento.
e Os nomes nao podem conter outra propriedade intelectual. A propriedade intelectual pode incluir, mas
nao esta limitada ao seguinte:
o Nomes da marca;
o Titulos ou nomes de personagens de outra midia;
e Os nomes devem ser facilmente compreendidos e pronunciados pela Administragdo do Evento e pelos
apresentadores;
e Osnomes nao devem ser semelhantes a, nem contradizer, o nome de outra equipe ou competidor;
e Os nomes nao devem imitar outra equipe ou competidor;

A adequacao de um nome sera determinada a critério exclusivo da Administragéo do Evento.

Para mais informacdes, consulte a Politica de Nome de Usuério de Treinador e Nome de Equipe.

6 Expectativas e requisitos para transmissao

As partidas da Série de Campeonatos de Pokémon UNITE podem ser selecionadas para exibigdo na transmissao
oficial do Pokémon UNITE. Devido a complexidade envolvida na realizagdo de uma transmissao, os competidores
escolhidos para jogar em partidas transmitidas poderao ter expectativas e requisitos adicionais. Esses requisitos
incluem, mas nao se limitam a:

e Estaronline e pronto para jogar até 30 minutos antes do inicio da partida agendada;

e Convidar espectadores, observadores ou outras contas designadas para o lobby da partida;

e Utilizar o servidor de comunicagao designado pela Administragao do Evento para coordenagao da equipe
ou outras instrugoes;

e Participar de ensaios técnicos, ensaios gerais e entrevistas antes ou depois da partida;

e Iniciar e organizar as partidas conforme as instru¢des ou horarios definidos pela Administragédo do Evento;

e Cumprir quaisquer outras instrugdes fornecidas pela Administragdo do Evento.

6.1 Requisitos de vestimenta dos competidores

Todos os competidores, incluindo os reservas, devem usar camisa com mangas (camisetas pretas, cinzas ou
brancas por baixo sdo permitidas), cal¢as e sapatos fechados durante toda a participagdo em competi¢des
transmitidas ou aparigdes oficiais, incluindo eventos presenciais. Para eventos em que a Administragcéo do
Evento fornecer vestimenta, os competidores deverao usar a roupa fornecida, salvo aprovacao contraria. Para
mais informacdes, consulte a Politica de Vestimenta e Cosplay do Play! Pokémon.



https://play.pokemon.com/pt-br/resources/documents/play-pokemon-trainer-username-and-team-name-policy/
https://www.pokemon.com/static-assets/content-assets/cms2/pdf/play-pokemon/rules/play-pokemon-attire-and-cosplay-policy-en.pdf

Qualquer vestimenta que contenha nome, imagem ou logotipo de uma empresa que nao esteja oficialmente
licenciada pela marca Pokémon é proibida, salvo aprovagéao prévia da Administragdo do Evento. Para mais
informagdes, consulte a Politica de Patrocinio em Eventos Premier.

A Administracéo do Evento tera autoridade final sobre a aprovacao de todas as vestimentas e reserva-se o direito
de proibir qualquer roupa considerada ofensiva ou inadequada.

6.2 Requisitos de envio

Os competidores poderao ser solicitados a enviar fotografias, dudios ou videos que poderdo ser exibidos em
transmissodes oficiais. Esses materiais devem seguir as diretrizes estabelecidas na Politica de Vestimenta e
Cosplay do Play! Pokémon.

Caso o material enviado por um competidor viole a politica mencionada acima, o competidor podera estar sujeito
a medidas disciplinares.

7 Premiacao

7.1 Recompensas digitais no jogo

Os competidores podem receber recompensas digitais no jogo por sua participacao ou classificacao ao longo da
temporada competitiva. Essas recompensas nao possuem valor monetario real e ndo podem ser trocadas por
dinheiro.

7.2 Prémios em dinheiro

Os competidores elegiveis receberdo um valor em dinheiro conforme indicado nas tabelas disponiveis na pagina
oficial da Série de Campeonatos de Pokémon UNITE. Todos os prémios serao pagos em doélares americanos. O

pagamento sera feito individualmente aos membros da equipe, conforme indicado nas colunas de distribuigao
individual. O valor em dinheiro sera destinado apenas aos integrantes da lista inicial da equipe.

7.2.1 Prémios para reservas

Caso um competidor reserva seja ativado como inicial e participe de todas os jogos programados para sua
equipe, ele recebera integralmente o valor individual do prémio em dinheiro, conforme a colocacéo final da

equipe.



https://www.pokemon.com/us/play-pokemon/about/premier-events-sponsorship-policy
https://www.pokemon.com/static-assets/content-assets/cms2/pdf/play-pokemon/rules/play-pokemon-attire-and-cosplay-policy-en.pdf
https://www.pokemon.com/static-assets/content-assets/cms2/pdf/play-pokemon/rules/play-pokemon-attire-and-cosplay-policy-en.pdf
https://championships.pokemon.com/en-us/about/pokemon-unite-championship-series/?_gl=1*14ly662*_ga*MTg5MDM4ODQ5MC4xNjg2NTkxNjcw*_ga_M81PWT0K8Y*czE3NTc0NDQyNjAkbzEyJGcwJHQxNzU3NDQ0MjYwJGo2MCRsMCRoMA..

e O competidor da lista inicial que for removido ou néo participar das partidas nao sera elegivel para receber

qualquer prémio em dinheiro ou taxa de participagao.
e O competidor reserva que participou das partidas ndo sera elegivel para receber taxa de participagao.
e Todos os prémios serao pagos em dolares americanos.

7.3 Auxilios-viagem

As equipes que se classificarem para o Campeonato Mundial Pokémon receberao Auxilios-viagem para participar
do evento. Esses prémios serdo concedidos a lista inicial da equipe (cinco competidores) e a um (1) reserva.
Outros torneios que oferecam Auxilios-viagem poderao ser anunciados ao longo da temporada competitiva.

O uso do Auxilios-viagem para qualquer finalidade que nao seja relacionada ao deslocamento até o evento
podera resultar em medidas disciplinares, incluindo suspensao do programa Play! Pokémon.

Os competidores elegiveis para receber o Auxilios-viagem receberdao um valor bruto, conforme os critérios
descritos na pagina de informagodes sobre o Auxilio-viagem. Qualquer competidor elegivel que nao confirmar com

sucesso sua intengdo de participar no Campeonato Mundial Pokémon podera perder o direito ao Auxilio-viagem.

8 Penalidades no Pokéemon UNITE

Em caso de violagao de politicas, a Administracao do Evento podera aplicar penalidades conforme avaliacao
individual de cada situacao. Serao considerados fatores como gravidade, circunstancias, historico,
consequéncias, impacto e outros detalhes relevantes para decidir ou aplicar uma penalidade que preserve a
integridade do programa.

As penalidades podem incluir, mas néo se limitam a:
e Derrota Mandatoria;

Derrota na Partida;

Desclassificagcdo do competidor;

Desclassificacdo da equipe;

Perda de prémios;

Suspenséao do programa Play! Pokémon;

Para mais informacdes sobre penalidades, consulte o Guia de Penalidades do Play! Pokémon.



https://www.pokemon.com/us/pokemon-news/changes-to-play-pokemon-travel-awards/
https://www.pokemon.com/static-assets/content-assets/cms2-pt-br/pdf/play-pokemon/rules/play-pokemon-penalty-guidelines-br.pdf

9 Resumo das mudancas

Data da versao anterior: 1° de setembro de 2025

Data da versao atual: 1 de janeiro de 2026

1 Elegibilidade

Secao Pag. # Mudanca
Documento N/A Atualizacdo: “Clube de Treinadores de Pokémon” agora é “Central
completo de Treinadores de Pokémon”.
Documento N/A N/A
completo
1.5 6 Link corrigido
1.5.1 6 Link corrigido
2 Como Jogar
Secao Pag. # Mudanca
2.0 7 Atualizacédo do termo "Energia Aeos".
3 Formato e estrutura
Secao Pag. # Mudanca
4 Processos de Partida e Jogabilidade
Secao Pag. # Mudanca
4.1.1 14 Diferencgas entre eventos online e presenciais foram adicionadas.
4.5.3 21 N/A
4.5.6.1 22-23 Atualizacédo dos temos conforme os nhomes oficiais dos produtos.
5 Gestao da equipe e da lista de jogadores
Secao Pag. # Mudanca




6 Expectativas e requisitos para transmissao

Secao Pag. # Mudanca
7 Premiacao
Secao Pag. # Mudanca
7.2 29 Atualizagcdo conforme a pagina da Série de Campeonatos de
Pokémon UNITE
Link corrigido
7.2.1 29 Atualizagdo conforme a pagina da Série de Campeonatos de
Pokémon UNITE
8 Penalidades no Pokémon UNITE
Secao Pag. # Mudanca

Apéndice A

Zona regional

Asia-Pacifico - Leste (AP-E):
Filipinas, Hong Kong, Macau e Taiwan

Asia-Pacifico - Oeste (AP-W):
Indonésia, Malasia, Singapura e Tailadndia

Brasil (BR):
Brasil

Europa (EU):

Alemanha, Austria, Dinamarca, Espanha, Finlandia, Franca, Guernsey, Irlanda, Ilha de Man, It4lia, Jersey, Luxemburgo,
Malta, Noruega, Poldnia, Portugal, Reino Unido, Republica Tcheca, Suécia e Suiga.

india (IN):
india




Japao (JP):
Japao

Coreia (KR):
Coreiado Sul

Ameérica Latina - Norte (LA):
Colémbia, El Salvador, Equador, Guatemala, México, Nicaragua e Republica Dominicana.

América Latina - Sul (LA):
Argentina, Bolivia, Chile, Paraguai, Peru, Uruguai

América do Norte (NA):
Canada e Estados Unidos da América (incluindo Porto Rico)

Oceania (OC):
Australia, Nova Zelandia

NOTA: caso haja uma discrepancia entre o conteudo da versdo em inglés deste documento e de

qualquer outra versao dele, a versdo em inglés tera prioridade.






