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1.

Introducciodn y finalidad

1.1.

1.2.

1.3.

Antecedentes

Riot Games, Inc. y/o sus compafiias afiliadas (colectivamente, "Riot" o las
"Entidades de Riot" o, individualmente, una "Entidad de Riot") supervisan
una serie de competencias en vivo y en linea, con enfoque local, en todo el
mundo ("Competencia Oficial"), colectivamente denominadas "VALORANT
Challengers League" (cada liga, una "CL" o "Liga Challengers" o "Liga"),
que presentan juego competitivo del videojuego VALORANT ("Game"). Las
Ligas Challengers son el segundo nivel mas alto de competencia en
VALORANT, por debajo del VALORANT Champions Tour (el "VCT"), y sirven
como proceso de clasificacion para el correspondiente Challengers
Ascension.

Propésito

Riot ha creado este reglamento (el "Reglamento de Competencia
Challengers") para establecer ciertas politicas, reglas y procedimientos que
se aplican a todos los equipos que compiten en las Ligas Challengers de
VALORANT y en los eventos de VALORANT Game Changers.

Sin embargo, Riot también desea fomentar que las entidades que operan las
competencias de la Liga Challengers de VALORANT y de VALORANT Game
Changers en una region o pais especifico ("Operadores de Torneos")
experimenten con nuevos formatos y procesos, e innoven continuamente
para que VALORANT siga siendo un deporte electrénico de primer nivel.

Para lograr este objetivo, Riot ha autorizado a sus Operadores de Torneos a
crear sus propias reglas complementarias que atiendan las preferencias de
los fanaticos y jugadores, las condiciones del mercado y las normas legales
y culturales de un pais o regiéon en particular, siempre que dichas reglas
complementarias sean aprobadas por Riot y no entren en conflicto con este
Reglamento de Competencia Challengers. Estas reglas locales ("Reglas
Complementarias de Challengers") pueden establecer disposiciones sobre
temas como la elegibilidad de jugadores, el premio acumulado, el calendario
y la estructura de los playoffs, que pueden variar segun las leyes y
condiciones locales aplicables.

Aplicacion de reglamento

Las reglas estandarizadas benefician a todas las partes involucradas en el
juego profesional de VALORANT. Este Reglamento de Competencia
Challengers se aplicara y sera vinculante para: (1) el individuo (persona
fisica), entidad y/o grupo (“Propietarios/Owners”) que haya registrado un
equipo para participar en un evento Challengers (“Equipo”), y (2) cada uno
de los jugadores, gerentes, entrenadores, propietarios y demas
representantes de cada Equipo (colectivamente, el “Personal del Equipo”).



Este Reglamento de Competencia Challengers se suma a, y no reemplaza, el
Reglamento de Competencia Challengers individual ni a las reglas
complementarias aplicadas en cada territorio de la Liga Challengers. En caso
de conflicto entre un Reglamento de Competencia Challengers o cualquier
regla complementaria y este Reglamento de Competencia Challengers,
prevaleceran las disposiciones que sean mas protectoras para Riot (segun lo
determine Riot a su entera discrecion).

1.4. Maedidas disciplinarias

El Operador del Torneo, bajo la supervision de Riot, tendra derecho a
emprender los procedimientos disciplinarios que determine en relacién con
cualquier infraccion o incumplimiento de este Reglamento de la Competicién
de Challengers y de cualquier Reglamento Suplementario de Challengers por
parte del Equipo, de los Propietarios o del Personal del Equipo, y a imponer
dichas multas, suspensiones, descalificaciones y otras acciones
disciplinarias (0 combinaciones de las mismas) a discrecién de Riot y del
Operador del Torneo (colectivamente, “Acciones disciplinarias”); y dichas
Acciones Disciplinarias (i) pueden ser divulgadas publicamente por Riot y el
Operador del Torneo, y (i) son razonables y necesarias para mantener la
integridad competitiva de la Competicién Oficial o la buena voluntad
asociada a VALORANT vy las Ligas de Challengers.

2. Propiedad

2.1. Restricciones de propiedad

2.1.1. La Politica de Propiedad Concurrente de VCT prohibe que un
propietario u operador de un Equipo VALORANT tenga la propiedad o
el control de, o influencia indebida sobre, mas de un Equipo que
compita en una Competicion Oficial. La Politica de Propiedad
Concurrente del VCT se aplica a todas las Ligas de Challengers.

2.1.2. Una Organizacion o Equipo sdlo puede poseer un Equipo de
Challengers en todas las Ligas de Challengers. Como excepcioén, una
Organizacién puede poseer ademas un Equipo elegible Game
Changers que también compita en las Ligas de Challengers.

2.1.3. Las Organizaciones o Equipos solo pueden participar en un
Challengers por divisién. Cualquier cambio solo puede tener efecto
entre divisiones y debe seguir los procedimientos y el cronograma
descrito por los Oficiales de Challengers.



2.2. Reconocimiento de la propiedad

2.2.1. La Liga VALORANT Challengers Latinoamérica (Riot Games y El
Operador del Torneo) tendra derecho a tomar determinaciones
definitivas y vinculantes con respecto a la propiedad del Equipo,
cuestiones relacionadas con la restriccién de equipos multiples vy
otras relaciones que, de lo contrario, podrian tener un impacto
adverso en la integridad competitiva de Challengers League. A
cualquier persona que solicite la propiedad en una Challengers
League se le puede negar la admision a discrecion exclusiva de la
Challengers League. Los Propietarios de Equipos acuerdan que no
impugnaran ninguna determinacion final de la Challengers League en
relacion con la misma.

2.2.2. Si se descubre que un Propietario tiene algun interés o beneficio
financiero, o cualquier nivel de influencia, en otro Equipo en violacion
de la Politica de Propiedad Concurrente del VCT (Apéndice 2), el
Propietario debera deshacerse inmediatamente de dicho interés en
uno de los dos Equipos y podra estar sujeto a medidas disciplinarias
por parte de la Liga Challengers.

2.2.3. La propiedad de un Equipo que compite en una Challengers League
debe ser claramente indicada por el Equipo a los oficiales de
Challengers.

2.3. Identificacion de la identidad legal

Las organizaciones o equipos deben contar con una identificacién de
entidad legal registrada de acuerdo con las leyes regionales aplicables.

Elegibilidad de jugador

Todos los participantes del torneo se comprometen a leer y aceptar cada una de las
pautas e informaciones desarrolladas en este documento, tomando en cuenta que
el incumplimiento o la desinformacién podrian llevar en el peor de los casos a la
descalificacién. Para ser elegible para competir en la Liga VALORANT Challengers
Latinoamérica 2025, cada jugador debe cumplir con todo lo siguiente:

3.1. Edad del jugador

3.1.1.  Ningun Jugador sera considerado elegible para participar en ninguna
competicidon de Challengers antes de cumplir 16 anos, definidos
como haber vivido 16 anos completos (“Requisito de edad
minima”). Para poder participar como jugador, una persona debe
haber cumplido 16 afnos de edad o mas (es decir, el jugador ha vivido
al menos 16 afos) al momento de jugar su primer encuentro en una
Competicién Oficial.

3.1.2.  Si un jugador tiene 16 afios de edad o mas en su pais de residencia
antes del comienzo de la Competicion Oficial, podra competir en la



3.1.3.

competicion oficial si (@) cumple con los demas criterios de
elegibilidad de la Politica Global y el Reglamento, y (b) un padre o
tutor legal acepta esta Politica Global y las Reglas Especificas del
evento en nombre del jugador, y consiente la participacion del
jugador en la Competicién oficial utilizando un formulario de
consentimiento de sus padres o tutores proporcionado por el
Operador del Torneo. Los padres/madres/tutores del menor de edad
deberan entregar firmado el formulario de consentimiento
proporcionado por el Organizador del Torneo.

El participante podra registrarse teniendo 15 afios de edad; sin
embargo, no podra participar en el evento hasta cumplir los 16 afnos
(edad minima) para participar.

Ejemplo: “Mi jugador tiene 15 afios y cumple 16 afios el 10 enero
2025”, este jugador estaria habilitado a jugar a partir del 11 de enero.

Ejemplo: “Mi jugador tiene 15 afos y cumple 16 afnos el 10 diciembre
2025”, este jugador no estaria habilitado a jugar el 11 de diciembre.

3.2. Residencia y Representacion

3.2.1.

Representacion Regional

Para fomentar la formacioén y el desarrollo de los jugadores en el
Territorio de la Liga VALORANT Challengers Latam 2025, mantener la
identidad regional de los Equipos que compiten y fomentar el tipo de
identificacion regional que es importante para los fanaticos y
patrocinadores, cada Equipo debe mantener en la Lista Inicial (como
se define a continuacion), en todo momento durante la Competencia
Oficial de la Liga Challengers, al menos tres (3) jugadores titulares
que sean Residentes (como se define a continuacion) de la region de
Latinoamérica y los paises considerados como parte de la region.

Seran considerados como paises de la region de Latinoamérica:

e Region Norte: Colombia, Ecuador, Mé¢xico, Venezuela,
Guatemala, Belice, Honduras, El Salvador, Nicaragua, Costa
Rica, Panama, Antigua y Barbuda, Aruba, Curazao, Bahamas,
Barbados, Bonaire, Dominica, Granada, Guadalupe, Guyana,
Haiti, Islas Caiman, Islas Turcas y Caicos, Islas Virgenes,
Jamaica, Martinica, Puerto Rico, Republica Dominicana, San
Cristobal y Nieves, San Vicente y las Granadinas, Santa Lucia
y Trinidad, Pert y Tobago.

e Region Sur: Argentina, Bolivia, Chile, Paraguay y Uruguay.



3.2.2.

3.2.3.

3.2.4.

3.2.5.

3.2.6.

3.2.7.

Los equipos no podran exceder de 2 jugadores extranjeros
registrados para la competencia. Para efectos de esta competencia,
un jugador se considera extranjero cuando a la fecha oficial de
inscripcion de la competencia sea un ciudadano o nacional de un
pais ajeno a los paises mencionados anteriormente de la region de
Latinoamérica. Para esta competicion, los jugadores extranjeros no
tendran la obligacion de tener residencia en un pais de
Latinoamérica, podran jugar donde se encuentre residiendo, ya sea
fuera de Latinoamérica o no, el jugador extranjero podra competir. La
organizacioén no se hace responsable de los fallos o problemas de red
que pueda ocasionar la ubicacion de un jugador extranjero y esto
sera responsabilidad del propio equipo.

Los jugadores de la regién norte y la regidén sur cuentan como
residentes para ambas regiones.

Los jugadores, sean o no extranjeros (con respecto a su ciudadania)
pueden participar desde cualquier locacion, no estando obligados a
encontrarse fisicamente en los paises considerados de
Latinoamérica.

Estatus de Residente; Certificacion y prueba de residencia.

Un jugador se considera "Residente" de un pais dentro de un
Territorio de la Liga VALORANT Challengers, si el jugador es (j)
ciudadano de un pais del Territorio de la Liga VALORANT
Challengers, (ii) un residente permanente legal, o (iii) el titular de otro
estatus especial (por ejemplo, estatus de refugiado o asilo) en un pais
en el Territorio de la Liga VALORANT Challengers. Cada jugador debe
certificar su residencia mediante (a) la presentacién de un formulario
de elegibilidad, (b) la presentacién de la documentacion de identidad
correspondiente a cada pais que certifique su residencia y (c) la
prueba de que el jugador posee uno de los estados de residencia
establecidos en las causas (i)-(iii) anteriores.

Estatus de residencia individual.
A efectos de determinar la Residencia y el cumplimiento de este
Reglamento de la Competicion Challengers, un jugador solo puede
ser Residente de un pais a la vez.

Doble ciudadania.

Un jugador que tiene doble ciudadania o cumple con los requisitos
para ser considerado residente de mas de un pais (un "Ciudadano
Dual") no puede ser residente de mas de un pais simultdneamente.
Una vez que un Ciudadano Dual se registra en un equipo como
residente de un pais dentro de un territorio de la Liga VALORANT
Challengers al que pertenece dicho equipo (el pais en el que el
ciudadano dual declara su residencia, el "Pais de Residencia



3.2.8.

3.2.9.

3.2.10.

Declarado"), el Ciudadano Dual se considerara Unicamente a
Residente del Pais de Residencia Declarado. Solo entre temporadas,
un Ciudadano Dual puede solicitar cambiar su Pais de Residencia
Declarado si (a) califica para ser considerado residente de dicho pais
de acuerdo con la Seccién anterior y (b) se aplica uno o0 mas de los
siguientes: (i) el pais al que Ciudadano Dual desea cambiar de
residencia se encuentra en el mismo territorio de la Liga Challengers
que el Pais de Residencia Declarado actual del Ciudadano Dual; o (ii)
el Ciudadano Dual estuvo, durante la division mas reciente (o la
Temporada mas reciente, si no hay multiples divisiones), en la Lista
Inicial de un Equipo que pertenece al mismo Territorio de la Liga
Challengers que el pais que el Ciudadano Dual desea cambiar de
residencia a estar dentro de, al menos, el cincuenta por ciento (50 %)
de la cantidad promedio de partidos de la temporada regular jugados
por los Equipos en la Liga Challengers correspondiente. Las
solicitudes de cambio de Pais de Residencia Declarado deben
enviarse a los funcionarios de Challengers para su revision; la
aprobacién de dichas solicitudes se otorgara a discrecion del
Operador del Torneo y de Riot.

Violaciones de requisitos de residencia.

Cada Equipo es responsable de garantizar que sus jugadores
cumplan con los requisitos de residencia en esta Seccion 3.2 Sera
una violacion de este Conjunto de reglas de la competencia
Challengers, tanto por parte del Equipo como del jugador, si un
jugador (0o su padre o tutor) proporciona informacién falsa o
enganosa o informacién incompleta que resulte en la clasificacion
erronea de la residencia de dicho jugador. Tal violacién sometera al
Equipo y/o jugador a Acciones Disciplinarias.

Excepcion de residencia de jugadoras de Game Changers.

Riot quiere animar a las jugadoras de Game Changers (como se
define a continuacion) a unirse a los equipos participantes de la
Challengers League. En consecuencia, los requisitos de residencia en
esta Seccidn 3.2 se veran modificados para tales efectos. Se
considerara que una jugadora de Game Changers que compite en las
Liga VALORANT Challengers tiene Residencia en un pais en el
Territorio de la Liga Challengers aplicable, incluso si esa jugadora no
cumple con los requisitos de esta Seccion 3.2. El término "Jugadora
de Game Changers" hace referencia a una jugadora que ha
competido en la lista inicial de un equipo en una eliminatoria regional
oficial de la Serie Game Changers de VALORANT.

Ventana de transferencia Game Changers Alum y refugio seguro
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3.3.

3.4.

Como una excepcidn a las disposiciones de Ventana de Transferencia
y Refugio Seguro establecidas en las Reglas de Construccion de
VCT, los Equipos Participantes de VCT pueden fichar a Exalumnos de
Game Changers en cualquier momento, incluso fuera de las Ventanas
de Transferencia o Refugios Seguros.

La excepcidn establecida en esta seccion expirara con respecto a un
Exalumno de Game Changers determinado si es fichado por un
Equipo Participante del VCT en cualquier momento (incluyendo
dentro de una Ventana de Transferencia donde no seria necesaria la
excepcidon para completar el fichaje). Es decir, una vez que un
Exalumno de Game Changers es fichado por un Equipo Participante
del VCT bajo cualquier circunstancia, ya no sera elegible para ser
fichado utilizando esta excepcion.

3.2.11. Movilidad entre Game Changers y Challengers.

Los equipos con plantillas inclusivas que compiten tanto en la Liga
Game Changers como en la Liga Challengers estan autorizados a
registrar Jugadores de su plantilla de Game Changers en su plantilla
de Challengers. Sin embargo, la participacién de estos Jugadores de
Game Changers en Challengers esta condicionada a la ausencia de
conflictos de programacién o asistencia entre las dos ligas.

Eventos de medios y patrocinadores

Cada jugador acepta participar en entrevistas con los medios, ruedas de
prensa, transmisiones, eventos de patrocinadores, sesiones de fotos o
videos, eventos benéficos, visitas guiadas, webcasts, podcasts, chats y
otros eventos con los medios que Riot o el Operador del Torneo organicen
en relacion con el marketing y la promocion de la Competencia Oficial Liga
VALORANT Challengers ("Eventos de Medios"), siempre que estos Eventos
de Medios no interfieran indebidamente con la preparacion o participacion
de un jugador en el juego. Los gastos razonables y pre aprobados incurridos
por un jugador en el viaje hacia y desde un Evento de Medios correran a
cargo del Operador del Torneo. El Operador del Torneo tendra derecho a
descalificar a cualquier jugador o Equipo que no asista y participe
plenamente en cualquier Evento de Medios programado.

Elegibilidad de trabajo

3.4.1. Cada jugador debe presentar la documentacién que certifique, antes

de ser agregado a la Lista de un Equipo, que sera elegible para
trabajar en su respectiva jurisdiccidn y/o pais/paises anfitriones del
Territorio de la Challengers League. Esto aplicara sélo en los casos en
los que lo requiera el pais en el que lleve a cabo sus actividades
laborales el jugador en cuestion.
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3.5.

3.6.

3.7.

Ligas Clasificatorias

Mientras compiten en la Liga VALORANT Challengers, los jugadores no son
elegibles para competir simultdneamente en ninguno de los siguientes
eventos:

Cualquier evento que pueda clasificar directamente a la Liga
VALORANT Challengers. Los jugadores seran elegibles para un nuevo
equipo una vez que finalice la instancia de competencia en la que
estan participando.

Mientras compiten en los torneos del circuito de Game Changers, las
jugadoras son elegibles para competir simultaneamente en la Liga
VALORANT Challengers. En caso de que coincidan dos partidos de
ambos torneos en la misma fecha, el Equipo debera elegir solo uno
de los encuentros para disputar.

Verificacion de jugadores

3.6.1.

3.6.2.

3.6.3.

3.6.4.

3.6.5.

3.6.6.

Como parte del proceso de registro de jugadores, los equipos deben
enviar el nickname, nombre/s y apellido/s, y Riot ID de su cuenta
VALORANT principal y secundarias utilizada en los ultimos 3 meses,
para cada jugador del equipo, a los funcionarios de Challengers. El
no hacerlo puede resultar en una Accién Disciplinaria.

El proceso de investigacién de antecedentes puede consistir en
controles anti-cheat y de comportamiento en las cuentas enviadas
para determinar si cumplen o no con los estandares esperados de los
jugadores en las Ligas Challengers.

Los oficiales de Challengers informaran a los equipos sobre los
resultados de la verificacion de comportamiento de sus jugadores al
finalizar. Este proceso puede demorar hasta 1 semana.

Si un jugador falla la verificacion anti-cheat y/o de comportamiento,
se compilara un informe que contiene informacion sobre por qué el
jugador no paso la investigacién. Los oficiales de Challengers pueden
compartir este informe con el equipo al recibir el permiso por escrito
del jugador.

Los jugadores que no pasen los controles también pueden estar
sujetos a sanciones segun la gravedad del caso. Como minimo, los
jugadores estaran sujetos a un mayor grado de control y se espera
que demuestren un mejor comportamiento durante la proxima ronda
de controles.

Los jugadores que pasen la verificacion aun pueden estar sujetos a
medidas disciplinarias segun los resultados especificos.

Sobre los empleados de Riot o del Operador del Torneo

3.7.1.

Los propietarios de equipo y los empleados de los equipos no
pueden ser en forma simultanea empleados de Riot o del Operador
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del Torneo Liga VALORANT Challengers o cualquiera de sus
respectivos afiliados. "Afiliado" se define como cualquier persona u
otra entidad que posee o controla, esta bajo la propiedad o control
de, o esta bajo propiedad o control comun, con las entidades
nombradas anteriormente. “Control” significara el poder, por
cualquier medio, para determinar las politicas o la gestion de una
entidad, ya sea a través del poder de elegir, nombrar o aprobar,
directa o indirectamente, los directores, funcionarios, gerentes o
sindicos de dicha entidad o de otra manera.

4. Conformacion de los equipos

4.1. Titulares y Sustitutos

4.1.1.

Cada Equipo debe mantener, en todo momento durante la
Temporada Challengers, cinco jugadores ("Titulares") en la alineacién
titular del Equipo ("Lista titular"). Un Equipo tiene la opcion de
agregar hasta dos jugadores adicionales para que actuen como
sustitutos ("Suplentes").

Los Oficiales de Challengers tienen el derecho de descalificar a
cualquier Equipo con una lista incompleta. Para alentar el correcto
desarrollo de la competencia y el cumplimiento del calendario
deportivo, el Operador del Torneo sugiere a los equipos a contar con
por lo menos un jugador suplente para reemplazar a un jugador titular
en el caso de que una situacion urgente lo requiera. No es obligatoria
la inclusién de un suplente.

Nota: El alojamiento de viaje en el marco de eventos presenciales
solo estara cubierto para un sustituto.

4.2. Requisitos minimos del roster

4.21.

Tamaio del roster.

El Equipo debe mantener, durante la temporada competitiva de la
Challengers League, un roster competitivo total de no menos de
cinco (5) jugadores ("Roster minimo") y no mas de siete (7) jugadores
(la "Roster maximo").

Todos los Titulares, y cualquier Suplente que reemplace a un Titular,
deben ser elegibles para participar en una competicion de la Liga
VALORANT Challenger. Los equipos deben cumplir con el requisito
de tamano minimo de roster en todo momento durante la
competencia Challengers. Si en alguin momento la lista de un Equipo
cae por debajo del requisito de Lista Minima, ese Equipo puede ser
descalificado o sujeto a una Accién Disciplinaria, a menos que los
Oficiales de Challengers les den permiso para caer por debajo del
requisito de Lista Minima, a su entera discrecion.
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4.2.2.

Derecho al Progreso.

Si un Equipo obtiene el derecho de avanzar a otra etapa de la
competencia de la Liga Challengers (por ejemplo, Challengers
Ascension), dicho derecho esta condicionado a que el Equipo
conserve un minimo de tres Jugadores que estuvieran en su Plantilla
y hayan jugado al menos un partido oficial de la Liga Challengers
durante el proceso de clasificacion, incluidos los puntos obtenidos en
cualquier momento.

Esta norma aplica también a la participacion entre stage o fases de la
competencia.

4.3. Exclusividad de un solo equipo

4.3.1.

4.3.2.

No se permitira que un jugador o entrenador compita para mas de un
equipo al mismo tiempo, y no puede figurar en la lista de mas de un
equipo.

Un jugador o entrenador no puede tener un acuerdo contractual o
financiero con mas de un equipo en simultaneo a menos que la Liga
lo permita explicitamente por escrito, excepto de acuerdo con la
excepcion del creador de contenido (definida a continuacion).

4.4. Excepcion del creador de contenido

4.4.1.

4.4.2.

Objetivo

Esta excepcion a la regla de exclusividad de un solo equipo
("Excepcion del creador de contenido") tiene como obijetivo
proporcionar una via para las personas que estan empleadas o
afiliadas a una organizacion ("Organizacion de creadores de
contenido") en un rol que no participa directamente ni proporciona
soporte competitivo para un Equipo activo en las Ligas VCT o
Challengers ("Rol elegible de excepcién") (por ejemplo, creadores de
contenido) para participar como jugador o entrenador en un Equipo
("Equipo de competencia") que compite en las Ligas Challengers o
sus clasificatorios directos (“Equipo de la competencia”), al tiempo
que mitiga los posibles conflictos de interés que puedan surgir de
dicha participacion.

La Excepcion del Creador de Contenido no esta destinada a permitir
que las organizaciones administren un segundo equipo (p. €j., un
equipo de academia o sub equipo) en las Ligas Challengers, o
permitir que las personas compitan en mas de un Equipo en las Ligas
VCT o Challengers.

Criterio de elegibilidad

e Individuos no elegible: Las personas que participan como
jugador, entrenador, manager de equipo o analista ("Rol no
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4.4.3.

4.4.4.

elegible de excepcion") en un equipo en las ligas VCT o
Challengers no son elegibles. El espiritu de la regla es que las
personas que participen directamente o brinden soporte
competitivo directo a un equipo activo en las ligas VCT o
Challengers no son elegibles para la excepciéon de creador de
contenido.

¢ Individuos elegibles: Las personas que estan afiliadas a una
Organizacién de creadores de contenido en un rol que cumple
con todos los siguientes criterios son elegibles para participar
en un Equipo de competencia en una Liga de aspirantes de
VALORANT o sus clasificados directos bajo la Excepcién de
creador de contenido a la regla de Exclusividad de un solo
equipo:

(1) la persona no esta afiliada a ninguna organizacion
en una funcion no elegible de excepcion; y

(@) La Organizacion creadora de contenido donde la
persona tiene un Rol elegible de excepcion no tiene un
Equipo competitivo en la misma Liga Challengers de
VALORANT.

Restriccion de lista de creadores de contenido.

Los equipos que compiten en las Challengers Leagues o sus
clasificados directos pueden incluir cualquier nimero de jugadores
(hasta la lista maxima) y/o entrenadores que sean elegibles para la
Excepcion del creador de contenido, pero solo pueden incluir hasta
dos (2) jugadores y/o entrenadores de la misma organizacion
creadora de contenido.

Restricciones de patrocinio.

Mientras participen en una Challengers League o sus clasificatorias
directas bajo esta excepcion, las personas no pueden:

(1) representar o promover su Organizacion de creadores de
contenido durante una transmision de Challengers Leagues o
cualquiera de sus clasificatorios directos, incluso a través del
nombre en el juego, vestimenta y/o menciones; o

(2) representar o promover a los patrocinadores de la
Organizacién creadora de contenido durante una transmision
de Challengers League o cualquiera de sus clasificatorios
directos.

Mientras participan en una Challengers League de VALORANT o sus
clasificatorias directas bajo esta excepcion, las personas tienen
expresamente permitido:
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(1) representar a su Organizacién creadora de contenido a
través de las propias cuentas de redes sociales personales; y

(2) representar a su Organizacién de creadores de contenido
fuera de las transmisiones o eventos de medios oficiales de
las Challengers Leagues.

4.5. Envio del roster y registro del equipo

4.5.1.

4.5.2.

Antes del inicio de la competencia de la Liga VALORANT Challengers
Latam 2025, cada Equipo debe registrar su roster (incluidos todos los
Titulares, los sustitutos y los entrenadores) utilizando las herramientas
y los formularios proporcionados por Riot y/o el Operador del Torneo.
Excepto como se establece en la regla de Cambios en el Roster
(Seccion 4.6.), no se permitiran cambios en la lista de un Equipo
después de que se haya procesado el registro de un Equipo sin la
aprobacién previa de los Oficiales de Challengers (incluidos los
cambios debido a enfermedad, problemas de visa, etc.). La fecha
para envio de roster a mas tardar es el dia 10 de enero a las 16 hs
(GTM-6) para stage 1. El procesado del registro de un Equipo
finalizara junto con cada cierre de roster anunciado por el
Organizador del Torneo. Una vez superada esa fecha, los Equipos no
podran realizar cambios sobre la informacion proporcionada al
respecto de la composicion de su roster y staff.

Cambios en el roster

Para Liga Challengers 2025 los equipos podran realizar cambios durante la
competencia unicamente los siguientes dias, esto para ambas regiones, en
caso de no presentarlo en los tiempos establecidos, no se tomaran en

cuenta.

Stage 1

Semana 2: 04 marzo a las 13 hs (GTM-6)
Semana 3: 11 marzo a las 13 hs (GTM-6)
Semana 4: 15 marzo a las 13 hs (GTM-6)
Semana 5 & playoffs: 28 marzo a las 13 hs (GTM-6)

Stage 2

Semana 2: 27 junio a las 13 hs (GTM-6)

Semana 3: 04 julio a las 13 hs (GTM-6)

Semana 4: 11 julio las 13 hs (GTM-6)

Semana 5: 18 julio a las 13 hs (GTM-6)

Semana 6 & playoffs: 25 julio a las 13 hs (GTM-6)
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4.5.3.

4.5.4.

Bloqueo de roster.

Un Equipo puede completar intercambios que involucren a jugadores
en otros Equipos, firmar nuevos jugadores o agentes libres o cambiar
a los jugadores en su lista durante cualquier momento fuera de los
periodos en los que los Equipos tienen prohibido hacer cambios en la
lista ("Periodos de Bloqueo de Roster"), usando las herramientas y
formularios proporcionados por Riot o los Oficiales de Challengers.

Los Periodos de Bloqueo de Roster cambiaran de un afo a otro y
seran comunicados a los Equipos por los Oficiales de Challengers. A
menos que los Oficiales de Challengers acuerden lo contrario, la
adicion o eliminacién de un jugador de la lista del Equipo en cualquier
momento durante los Periodos de Bloqueo de la Lista es una
violacion de este Conjunto de Reglas de Competencia de
Challengers.

Una vez finalizadas las fechas de cambio de roster durante la
competencia ya no se permitiran cambios.

Excepcion de bloqueo de roster.

En el caso de una emergencia que provoque que un equipo no pueda
colocar cinco (5) titulares completos en la alineacion inicial del equipo
durante un periodo de bloqueo de roster, se le puede otorgar al
equipo una excepcion para agregar jugadores a su lista durante el
periodo de bloqueo de roster. El Equipo puede completar
intercambios que involucran a jugadores de otros Equipos o firmar
nuevos jugadores o0 agentes libres para agregar jugadores a su roster
con el fin de colocar cinco (5) Titulares en la alineacién inicial del
Equipo. Los Oficiales de Challengers determinaran si una situacion
califica como una emergencia. Cualquier jugador que haya
competido como titular en un equipo en una fase inmediatamente
anterior de la Competencia Oficial no es elegible para ser agregado a
la lista de roster de un equipo bajo la excepcién de bloqueo de roster.

Ejemplo: Un jugador que compitio como titular en un equipo en las
eliminatorias de la Challengers League no podra ser anadido a la lista
de un equipo en virtud de la excepcion de bloqueo de lista para un
equipo que se clasifico para el evento de Ascension de la
Challengers.

En el caso de circunstancias atenuantes, como problemas de visa
temporal, una suspension competitiva 0 una emergencia medica, los
requisitos de la lista pueden suspenderse temporalmente. La
concesidn de esta exencion queda a criterio exclusivo de la Liga
VALORANT Challengers Latam 2025.

Cualquier jugador que sea dado de baja de la Lista de un Equipo no
podra volver a unirse a la Lista de ese Equipo hasta que hayan
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transcurrido un minimo de tres semanas después de la fecha de
vigencia de la eliminacién anterior del jugador de la Lista del Equipo.

Como excepcion a los periodos de traspasos y a las ventanas de
cambio establecidas en el presente documento, los equipos
participantes en el Valorant Challengers League podran fichar a
jugadoras de Game Changers en cualquier momento, incluso fuera
de los periodos de traspasos o de las ventanas de cambio. La
excepcion establecida en esta Seccidn expirara con respecto a una
jugadora de Game Changers si es fichada por un Equipo Participante
de VCT o VCL en cualquier momento (incluyendo dentro de una
Ventana de Cambio donde la excepcion no seria necesaria para
completar el fichaje) (es decir, una vez que una jugadora de Game
Changers es fichada por cualquier Equipo Participante del VCT o VCL
bajo cualquier circunstancia, ya no es elegible para ser fichado
utilizando esta excepcién).

4.6. Sustituciones

4.6.1.

4.6.2.

4.6.3.

4.6.4.

4.6.5.

Cualquier sustitucion debe dar como resultado que el equipo tenga
una lista elegible o una lista inicial.

Para Partidos que involucren mas de un Mapa (es decir, un Partido al
mejor de tres o al mejor de cinco), un Equipo puede reemplazar a sus
Titulares actuales con Suplentes entre Mapas, siempre que el Equipo
informe al Equipo contrario y reciba aprobacién de los Arbitros de
dicha sustitucién. Esa informacioén se debe otorgar en un plazo que
no puede superar los dos minutos después de la conclusion del
mapa anterior.

En caso de que un jugador se desconecte durante un mapa y no
pueda regresar dentro del tiempo de pausa asignado, el equipo
podra reemplazarlo con un sustituto de su roster. Sera necesario
rehacer el lobby y el juego volvera manualmente al estado del juego
anterior.

En caso de una emergencia en cualquier momento durante un
partido, un equipo tendra hasta diez minutos para presentar un
suplente elegible en el lugar. Si no se puede encontrar un reemplazo,
el equipo perdera el partido. Los oficiales de Challengers
determinaran si un incidente califica como una emergencia. Cualquier
sustituto debe ser un miembro elegible de la lista del Equipo.

El Entrenador(es) de un equipo puede actuar como sustituto en los
partidos; sin embargo, esto solo se permite en situaciones
consideradas de emergencia, segun lo determinen los oficiales de
Challengers. El entrenador de un equipo también debe cumplir con
todos los criterios de elegibilidad impuestos a los jugadores en este
conjunto de reglas de competencia de Challengers, incluidas las

18



4.7.

4.8.

4.9.

restricciones de rango, la residencia y los requisitos de género, para
que se permita este tipo de sustitucidn. Si el entrenador de un equipo
no cumple con los criterios de elegibilidad del jugador, el equipo
debe registrar un jugador sustituto.

Si un equipo desea que el entrenador pueda participar como jugador
suplente, debera de notificar al organizador de torneo.

Manager de Equipo

Cada Equipo debe mantener, en todo momento durante una Competencia
Oficial, a una persona que actuara como Manager General del Equipo
("Manager de Equipo"). EIl Manager del Equipo sera designado cuando el
Equipo complete el proceso de registro y sera responsable de todas las
comunicaciones logisticas y operativas entre Riot, el Operador del Torneo y
los Propietarios de dicho Equipo. Riot y el Operador del Torneo consideraran
cualquier comunicacion del Manager del Equipo como realizada por todos
los Propietarios del Equipo. Cualquier Propietario o cualquier Personal del
equipo, incluido el Capitan del equipo (como se define a continuacién), es
elegible para desempefarse como Manager del Equipo. Un equipo no puede
cambiar a su Manager de Equipo sin notificarlo previamente por escrito a
Riot y al Operador del Torneo.

Capitan del Equipo

Cada equipo debe designar a un jugador como su capitan al completar el
proceso de registro ("Capitan del Equipo"). En caso de que el manager del
equipo no esté disponible, el Capitan del Equipo sera responsable de todas
las comunicaciones del equipo con los oficiales de Challengers. Los
Oficiales de Challengers pueden confiar en que cualquier comunicacién del
Capitan del Equipo fue realizada por todos los jugadores del Equipo. El
Capitan del Equipo debe ser en todo momento un jugador en la lista del
Equipo. Para evitar dudas, el Manager del Equipo o cualquier propietario es
elegible para servir como capitan del equipo, siempre que él o ella también
sea un jugador en la lista del equipo. Un Equipo no puede cambiar a su
Capitan de Equipo durante una Competencia Oficial sin la aprobacion previa
por escrito de los Oficiales de Challengers.

Entrenadores

4.9.1. Siun Equipo tiene mas de un entrenador, los Equipos deben designar

a un (1) entrenador como el "Entrenador del Partido" que puede
comunicarse con los jugadores del Equipo durante el proceso de
seleccién de Agentes y Mapa para cada Partido, tiempos muertos,
medios tiempos, entre regulacion y overtime, y entre Mapas. Si el
equipo tiene un entrenador, ese entrenador sera clasificado como
Entrenador del Partido.
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4.9.2.

4.9.3.

4.9.4.

4.9.5.

4.9.6.

El Entrenador del Partido puede estar presente durante todos los
partidos en los que participe el equipo.

e Para los torneos presenciales en vivo ("Eventos LAN"), el
Entrenador del Partido del Equipo puede estar presente
durante cada Partido en los espacios dispuestos por el
Operador del Torneo. Esos espacios seran comunicados por
el Operador del Torneo antes del inicio de la competencia.

e Para los torneos en linea ("Eventos en linea"), el entrenador
del partido del equipo puede estar conectado al sistema de
comunicacién de voz en el lobby y solo se le permitira hablar
con los jugadores en las pausas tacticas y durante el cambio
de lados. La posibilidad de hablar durante el proceso de
seleccion de agente y mapa para cada partido, tiempos
muertos, medios tiempos, entre regulacion y tiempo extra, y
entre Mapas quedara determinada por el Organizador del
Torneo con anticipacion al inicio de la competencia.

El entrenador del partido del equipo solo puede estar en el area de
partido durante la seleccion de agentes y el mapa, los tiempos
muertos, los medios tiempos, entre el tiempo reglamentario y el
tiempo extra, y entre los mapas. A efectos de la competicion en linea,
cualquier sala en la que compita el jugador se considerara parte del
Area de partido.

A discrecion exclusiva de los Oficiales de Challengers, hasta otros
dos (2) entrenadores y/o personal del Equipo pueden contar con un
medio para comunicarse con el Entrenador del Partido durante el
Partido. Los otros entrenadores y/o el personal del Equipo solo
podran comunicarse con el Entrenador del Partido utilizando los
medios provistos por los Oficiales de Challengers.

Los demas entrenadores y/o miembros del equipo no pueden estar
en el area de juego y no pueden comunicarse con los jugadores
durante un partido a menos que lo autoricen los oficiales de
Challengers.

Nota: Para las clasificatorias abiertas, el uso de los “area para
entrenadores” sera determinado por los oficiales de Challengers y se
comunicara a los equipos antes del torneo. Para los partidos de
Challengers, se permitiran los lugares para entrenadores.
(Funcionalidad actual de los lugares para entrenadores: los
entrenadores pueden presenciar los juegos del modo torneo y estan
limitados a observar al equipo elegido en el lobby de juegos
personalizados).

En caso de emergencia, el Equipo puede designar un Entrenador
Principal interino. Si una situacién califica o no como una
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4.9.7.

emergencia, se determina a la sola discrecion de los Oficiales de
Challengers. El entrenador interino del partido puede ser un manager
de equipo.

En caso de emergencia, el entrenador puede participar en la partida
como jugador. El Organizador del Torneo recomienda que el coach
complete, previo al inicio de la competencia, el registro determinado
para los jugadores (titulares y suplentes) en caso de que se requiera
su intervencion en una partida. En caso de querer participar en una
partida como jugador, el entrenador debera comunicar su
participacion siguiendo los mismos parametros que el resto de los
jugadores. Si el entrenador reemplaza a un jugador de los
presentados en el listado de roster inicial para el partido, debera
regirse por la normativa establecida para Sustituciones (ver punto
6.7. Sustituciones). En caso de que el equipo solicite un cambio de
entrenador por emergencia y designe un entrenador interino, el
entrenador interino no sera elegible como jugador para participar de
la partida.

4.10. Nombres de Jugadores

4.10.1.

4.10.2.

4.10.3.

4.10.4.

4.10.5.

El apodo oficial de un jugador (Nombre de Torneo) o Riot ID sera
seleccionado al momento del registro y no podra ser cambiado en
ningun momento sin la aprobacién previa por escrito de los Oficiales
de Challengers.

Los Nombres de Torneo no deben exceder los 11 caracteres,
incluidos los espacios, y solo pueden usar letras mayusculas,
minusculas, digitos, guiones bajos o espacios simples entre palabras.

Los Nombres de Torneo deben ser uUnicos a nivel global. En caso de
conflicto, los Oficiales de Challengers notificaran a los equipos y
solicitaran el envio de un nuevo nombre.

Un Nombre de Torneo no debe incluir palabras o frases en ningun
idioma que sean ofensivas, toxicas o dafinas.

Un Nombre de Torneo no debe incluir total o parcialmente el nombre
de una empresa ni hacer uso de marcas registradas u otra propiedad
intelectual de Riot, VALORANT o cualquier tercero sin la aprobacion
previa por escrito de los Oficiales de Challengers. Para obtener dicha
aprobacién, el jugador debe proporcionar un acuerdo de licencia,
acuerdo de patrocinio u otra evidencia documental a los Oficiales de
Challengers que sea suficiente para demostrar, a satisfaccion de
estos, que el jugador estda debidamente autorizado para usar la
propiedad intelectual de dicho tercero. Independientemente de
cualquier aprobacién que puedan otorgar los Oficiales de
Challengers, el riesgo y la responsabilidad total de obtener el derecho
de uso de un nombre corporativo o la propiedad intelectual de un
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tercero como parte del nombre de un jugador o Riot ID recaera sobre
el jugador.

4.10.6. Los Oficiales de Challengers se reservan el derecho de rechazar
cualquier Nombre de Torneo o Riot ID seleccionado por un jugador
por cualquier motivo y de exigir que el jugador seleccione un nombre
alternativo que cumpla con estas Reglas de Competencia de
Challengers o las Reglas Suplementarias de Challengers.

4.11. Etiquetas de Equipo (Tricodes)

4.11.1. A los equipos se les permitira una etiqueta de equipo de 2 a 4
caracteres que se anadira al frente del Nombre de Torneo de cada
Jugador en el Reino del Torneo. Estas etiquetas de equipo deben ser
una combinacién de letras mayusculas y/o digitos, y deben ser
Unicas a nivel global en VALORANT.

4.12. Formulario de Elegibilidad y Liberacion

Todos los Jugadores y Entrenadores deben firmar el Formulario de
Elegibilidad y Liberacién. Cualquier Jugador o Entrenador que no firme este
documento al menos 24 horas antes del inicio del torneo aplicable en el que
estén participando sera considerado inelegible.

5. Formato de Competencia
5.1. Participantes

La competencia Liga Challenger contara con ocho (8) equipos participantes.

e Equipos Latam Norte: Chivas esports, Fuego, E-Xolos Lazer, Six
Karma, Fusion, Bon Bon Bum Contra, AB3 esports & Cinta negra.

e Equipos Latam Sur: LEV Academy, 9z Globant, ShindeN, Trident X
Rebirth, Aura, Oxen, Las cabras & Nottingham Miedo.

Para la competencia de Liga Challengers Latam los equipos Agentes Libres (FA)
tendran la opcion de representar una organizacién tomando en cuenta el punto 4.2.2
Derecho al Progreso.

5.2. ACE MASTERS

Antes del inicio de la etapa de liga contaremos con esta nueva etapa llamada ACE
MASTERS, la cual contara con los 8 equipos participantes divididos en 2 grupos de
4 equipos. El orden de los enfrentamientos y grupos se realizara de forma aleatoria.

Para la instancia de ACE Masters del Stage 2, el equipo que termind en primer lugar
del Stage 1 se ubicara en el grupo A; mientras que el equipo que termind en

segundo lugar del Stage 1 se ubicara en el grupo B. Los demas equipos seran
distribuidos en los grupos y sus enfrentamientos se definiran de manera aleatoria.

El formato sera un sistema GSL en el cual los equipos con dos victorias avanzan a
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la instancia de playoffs, el cual tendra un formato de eliminacién directa.
Todos los partidos son al mejor de tres (Bo3) con excepcion de la final de playoffs
que se realizara al mejor de cinco (Bo5).

FASE 1 - GSL 4 equipos 2 grupos

TEAM 1 WIN M1 WIN M3 WIN M5
M1 TEAM 2 M3 WIN M2

TEAM 3

M2 |TEAMZ -
- M5 |winma
M [wosEmz

LOSE M4 LOSE M5

TEAM 1 WIN M1 WIN M3 WIN M5
M1 TEAM 2 M3 WIN M2

TEAM 3

M2 TEAM 4 LOSE M3
LOSE M1 M5 WIN M4
M4 LOSE M2

GRUPO B - BO3 LOSE M4 LOSE M5

FASE 2 - Eliminacion directa

WIN M1
M4 WIN M2

53. Fase deliga

Los equipos competiran en un formato Simple Round Robin, en el cual se
enfrentaran todos contra todos, todos los partidos son al mejor de 3 (Bo3), el orden
de los enfrentamientos seran definidos por el organizador del torneo.

Los cuatro mejores equipos avanzaran a la fase de playoffs, mientras que top 7y 8
tendran que participar en promocion/relegacion.

I
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8vs1| 8vs2 | 8vs3 | 8vs4 | 8vs5 | 8vs6 | 8vs7

5.4. Playoffs

Los equipos clasificados a playoffs, competiran en un formato de doble
eliminacién, el orden de los enfrentamientos seran definidos por el puesto
obtenido en fase de liga. Todos los partidos son al mejor de tres (Bo3) con
excepcioén de la Final Lower y Gran Final que seran al mejor de cinco (Bo5).

Doble Eliminacion

s e L
M1 TEAM 4 M3 WIN M2 ME WIN M&

TEAM 2
M2 TEAM 3

LOSEML LOSEMS
4 LOSEM2 M5 WIN M4

5.5. Promocién/Relegacion

Al término de la fase de liga, los equipos que queden en lugar 7.° y 8.°, tendran que
participar en el evento promocidn/relegacioén, el cual tendra un formato de doble

eliminacién, participaran los equipos ganadores de modo Premier del acto 1 y acto
2.

El 7.° lugar elige su enfrentamiento entre el ganador de premier acto 1 o acto 2, el
8.° lugar se enfrenta al equipo restante. Los partidos seran al mejor de tres (Bo3)
menos la Final Upper y Final Lower que seran enfrentamientos al mejor de cinco
(Bob).
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Doble Eliminacion

WiIN M1
WIN M2

LOSE M1 LOSE M5
4 LOSE M2 M5 WIN M5

5.6. Playoffs Regionales

Clasificaran los 2 mejores equipos del afio competitivo 2025 por region, por lo que
esta instancia contara con 4 equipos; 2 equipos clasificados de Latam Norte y 2
equipos clasificados de Latam Sur. Los enfrentamientos seran al mejor de 3 (Bo3)
excepto los partidos de clasificacion que seran al mejor de cinco (Bo5).

e El equipo ganador de playoffs stage 2 clasificara como seed 1 de su region.
e El equipo con mayor puntos de circuitos clasificara como seed 2 de su
region.

Playoffs Regionales

WIN M1
WIN M2

LOSE M1 LOSE M5
M3 LOSE M2 M5 WIN M4

En caso de que un equipo Academy gane la final del Stage 2, el cupo
correspondiente a dicho stage sera asignado al equipo finalista rival, ya que los
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equipos Academy no estan habilitados para clasificar a playoffs regionales (ver
apartado Equipos Academy).

Asimismo, si el equipo que clasifica por ganar el Stage 2 es el mismo que lidera la
tabla de puntos del circuito, avanzara automaticamente el equipo con la segunda
mayor cantidad de puntos. Este equipo tomara el seed 2 en los playoffs regionales.

5.7.

5.8.

Equipos Academy

Los equipos Academy podran competir cumpliendo con las siguientes
condiciones.

e No pueden participar en Promocion/Relegacion durante su primer
afno compitiendo en VCL

e No pueden ser legibles para ascender a VCT, por lo que no podran
participar en Playoffs Regionales ni ASCENSION

Puntos de circuito

Segun el lugar que ocupen en la tabla al final de los playoffs de cada stage y
ahora incorporandose ACE MASTER, los equipos sumaran los puntos
correspondientes.

Al final de los playoffs del segundo stage, se consolidara una tabla final de la
temporada 2025. El equipo de cada zona (Norte y Sur) con mas puntos

avanzara a los playoffs regionales.

En caso de empate: se implementara avanzara el equipo con mejor posicion
del ultimo stage.

Playoffs 1.° 30 30
Playoffs 2° 25 25
Playoffs 3.°8&4.° 15 15
Fase 1 1-2 5.°-6.° 10 10
Fase 1 0-2 7.°-8.° 0 0

Playoffs 1 1.°
Playoffs 2 2.°
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Playoffs 3 3.° 75 90
Playoffs 4 4° 50 60
Fase Regular 5.° 25 30
Fase Regular 6.° 15 20
Promo/Releg 7.° 0 0
Promo/Releg 8. 0 0

5.9. Prize pool

Al final de cada evento, dependiendo de su posicidn, seran acreedores de la
siguiente cantidad mostrada en la siguiente tabla. En cada regién, ademas,
un jugador va a ser reconocido como el MVP al final de cada Stage.
Basandose en el promedio de estadisticas acumuladas en cada partido.

ACE Master 1 | ACE Master 2 STAGE 1 STAGE 2

1.0 $3,000.00 $3,000.00 $13,500.00 $17,000.00
2° $1,000.00 $1,000.00 $7,500.00 $10,000.00
3.° $500.00 $500.00 $4,000.00 $5,500.00
4.° $500.00 $500.00 $2,000.00 $3,500.00
5.° $0.00 $0.00 $1,000.00 $1,500.00
6.° $0.00 $0.00 $1,000.00 $1,500.00
7.° $0.00 $0.00 $0.00 $0.00

8.° $0.00 $0.00 $0.00 $0.00

MVP $0.00 $0.00 $1,000.00 $1,000.00

6. Viajesy Gastos

6.1. Eventos LAN

6.1.1

6.1.2.

Para hasta cinco (5) Jugadores titulares, y un (1) Entrenador por

equipo que hayan ganado el derecho a participar en los eventos LAN
celebrados como parte de un evento Challengers, el Operador del
Torneo Challengers proporcionara (a) un viaje razonable, alojamiento
y comidas mientras compiten en dichos eventos LAN o (b)
proporcionara reembolso por los gastos razonables de viaje,
alojamiento y comidas mientras compiten en dichos eventos LAN.

El equipo de la Liga Challengers debe contar con todas las visas,

pasaportes u otros documentos de viaje necesarios para viajar a la
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7.

Sponsors

ciudad donde se celebran los eventos LAN, y se comprometen a
cumplir con cualquier directriz de COVID-19 proporcionada por los
Oficiales de Challengers. Los jugadores que sean menores de edad
segun la legislacion aplicable podran necesitar viajar con un padre o
tutor legal. En tales casos, los Oficiales de Challengers también
podran proporcionar a un solo padre o tutor para cada jugador menor
de edad con viaje, alojamiento y comidas razonables o reembolso por
lo anterior mientras el jugador compite en el evento LAN.

7.1. Reglas Generales de Patrocinio

7.1.1.

7.1.2.

7.1.3.

7.1.4.

Se alienta a los Equipos, Jugadores y Entrenadores a desarrollar
relaciones con patrocinadores y anunciantes, sujeto a las
restricciones establecidas en este reglamento de la Liga Challengers,
disefiadas para evitar conflictos de patrocinadores y preservar la
integridad de la competencia y la reputacion de las Ligas
Challengers, VALORANT y Riot.

Ni un Equipo, ni un Jugador, ni un Entrenador podran entrar en
ningun patrocinio, acuerdo de respaldo, publicidad o acuerdo
relacionado, para cualquier linea de negocio de VALORANT, con
cualquier persona o entidad que sea determinada por Riot o los
Oficiales de Challengers como que realiza negocios dentro de
cualquier categoria de producto o servicio que esté en la Lista de
Categorias de Patrocinio Prohibidas (Apéndice 1).

Se requerira la aprobacién previa por escrito de los Oficiales de
Challengers, caso por caso, para entrar en un patrocinio, respaldo,
acuerdo publicitario o acuerdo relacionado, para cualquiera de las
lineas de negocio de esports de VALORANT del Equipo, con
cualquier persona o entidad que sea determinada por Riot o los
Oficiales de Challengers como que realiza negocios dentro de
cualquier categoria de producto o servicio que esté en la Lista
Internacional de Categorias de Patrocinio Prohibidas; sin embargo,
cualquier negocio de este tipo dentro de la Lista Internacional de
Categorias de Patrocinio Prohibidas solo podra ser promovido o
mostrado en eventos regionales o locales (y no en eventos
internacionales). Los Equipos interesados en obtener un patrocinio
regional dentro de la Lista Internacional de Categorias de Patrocinio
Prohibidas deberan contactar a los Oficiales de Challengers para mas
informacién sobre el proceso de aprobacion, incluyendo las listas de
patrocinadores preaprobados en la Lista Internacional de Categorias
de Patrocinio Prohibidas.

Adicionalmente, un Jugador o Entrenador no podra entrar en ningun
patrocinio, respaldo, acuerdo publicitario o acuerdo relacionado, para
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7.1.5.

7.1.6.

7.1.7.

ninguna linea de negocio (incluso si no esta relacionado con
VALORANT), con cualquier persona o entidad que sea determinada
por Riot o los Oficiales de Challengers como que realiza negocios
dentro de cualquier categoria de producto o servicio que esté en la
Lista de Categorias de Patrocinio Prohibidas (Apéndice 1).

Las Ligas Challengers pueden implementar restricciones adicionales
sobre la adquisicién de patrocinios como se define en las Reglas
Suplementarias de Challengers. Los Equipos estan obligados a
notificar a la Liga Challengers sobre la adquisicién prevista de un
nuevo patrocinador antes de que se finalice la adquisiciéon. Si el
patrocinio es clasificado como un Patrocinio Prohibido, dicho
patrocinio no podra ser exhibido por el Equipo o Jugadores durante
el uso o juego de VALORANT, adyacente a material relacionado con
VALORANT, el VCT, Ligas Challengers, Challengers Ascension, o
cualquier otro evento afiliado a Riot.

Ninguna persona o entidad podra tener los derechos de nhombre de
mas de un Equipo Challengers a la vez. Un patrocinador que tenga
los derechos de nombre de un Equipo no podra patrocinar a otros
Equipos en la Liga Challengers en ninguna capacidad. Ninguna
persona o entidad que actle como propietario, parcial o total, o
como funcionario corporativo para una Organizacién podra patrocinar
a un Equipo de una Organizacién diferente a través de si misma, una
conexion directa, otra Organizacion que represente, o un apoderado.

Los Equipos no podran tener multiples nombres de marca en su
nombre de Equipo a menos que cumplan con las restricciones de
nombres establecidas en la Politica de Integracion de Patrocinadores
en el Nombre del Equipo.

7.2. Cumplimiento de las Directrices de Marca

7.2.1.

Todos los acuerdos de patrocinio, respaldo, publicidad o
relacionados que un Equipo, Jugador o Entrenador celebre, y todas
las transacciones o acciones subyacentes tomadas conforme a esos
acuerdos, deberan:

e Cumplir con los términos de la Guia de Marca y Estilo de
VALORANT vigente en ese momento.

e No tener ninguna exclusividad ni otra disposicion que sea
vinculante para Riot, la Liga Challengers o cualquier otra
persona o entidad (que no sea el Equipo, Jugador o
Entrenador que esté celebrando el acuerdo).
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7.3. Decisiones Relacionadas con la Lista de Patrocinios Prohibidos

7.3.1.

7.3.2.

Riot puede realizar cambios en la Lista de Patrocinios Prohibidos. Es
responsabilidad del Equipo, Jugador y Entrenador revisar la Lista de
Patrocinios Prohibidos para actualizaciones o cambios.

Riot o los Oficiales de Challengers podran, a su exclusivo juicio,
rechazar o terminar el derecho de un Equipo, Jugador o Entrenador
para exhibir un anuncio o patrocinio en cualquiera de las categorias
de la Lista de Patrocinios Prohibidos.

7.4. Uso No Autorizado de Marcas Registradas

7.4.1.

7.4.2.

7.4.3.

Nada en este Reglamento de Competencia de Challengers otorga,
por implicacién, renuncia, impedimento o de otro modo, a un Equipo,
Jugador o Entrenador, derecho o licencia para usar el nombre
VALORANT, o cualquier otra marca registrada, nombre comercial o
logo propiedad de o licenciada a Riot o sus afiliados.

Cualquier uso no autorizado por parte de un Equipo, Jugador o
Entrenador de una marca registrada, nombre comercial o logo
propiedad de o licenciada a Riot o sus afiliados esta prohibido y sera
considerado una infraccion de esta regla.

Un Equipo, Jugador o Entrenador no podra respaldar ni patrocinar
ningun producto o servicio de una manera que pueda hacer que las
personas crean que dicho producto o servicio ha sido respaldado o
aprobado por Riot, los Oficiales de Challengers o cualquiera de sus
respectivos afiliados.

Uniformes y Ropa

7.5. Definiciones

7.5.1.

7.5.2.

Ropa del Equipo: Cualquier articulo de ropa o vestimenta que
esté marcado con el logo y/o los colores oficiales del Equipo
(“Ropa del Equipo”). Los Oficiales de Challengers se reservan el
derecho de prohibir la Ropa del Equipo que consideren inapropiada o
inadecuada.

Ropa Oficial del Torneo: Cualquier articulo de ropa o vestimenta que
haya sido creado por el Operador del Torneo o una Liga de
Challengers y que esté marcado para el torneo o evento (“Ropa
Oficial del Torneo”). Para mayor claridad, solo la Ropa Oficial del
Torneo creada especificamente para un torneo o evento sera
considerada Ropa Oficial del Torneo para los partidos oficiales de
dicho torneo o evento. La Ropa Oficial del Torneo creada para
torneos o eventos anteriores no sera considerada Ropa Oficial del
Torneo.
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7.6.

7.7.

Uniforme del Equipo

Los jugadores deben usar ropa aprobada (“Uniforme del Equipo”) para todos
los partidos oficiales. ElI Uniforme del Equipo incluye los siguientes
elementos obligatorios: camisetas del equipo, pantalones (o ropa inferior) y
zapatos.

7.6.1.

7.6.2.

7.6.3.

7.6.4.

Colocacion de Logos de Patrocinadores: Se permite la colocacion
de logos de patrocinadores en el Uniforme del Equipo. No hay
restricciones sobre la cantidad de logos de patrocinadores ni el area
donde se pueden colocar en el Uniforme del Equipo. Los equipos
pueden elegir como distribuir los logos del equipo y de los
patrocinadores en el Uniforme del Equipo. Sin embargo, los equipos
deben abstenerse de crear la impresion de que un patrocinador es el
patrocinador principal del equipo si ho es el caso.

Restricciones Regionales Las Ligas Challengers pueden definir
estandares adicionales para la colocacién de logos de patrocinadores
a su discrecion en el nivel correspondiente de la Liga Challengers, y
estas restricciones se haran cumplir en las Competencias
Internacionales.

Patrocinadores Condicionales Los patrocinadores en cualquiera de
las Categorias Condicionales para cada Liga, establecidas en el
Apéndice 1 adjunto a este documento, pueden ser aprobados para la
colocacién de logos de patrocinadores en el Uniforme del Equipo en
el nivel de la Liga Challengers. Las entidades del equipo deben
obtener una aprobacién escrita especifica para la colocaciéon de
logos de patrocinadores de cualquier patrocinio en las Categorias
Condicionales por parte del Operador del Torneo.

Simbolos Nacionales. Se prohibe la inclusiéon de banderas y otros
simbolos que representen o simbolicen una nacion en cualquier
prenda de vestir usada por el equipo

Camiseta del Equipo

Los jugadores deben usar camisetas oficiales, aprobadas e idénticas para
los dias de juego durante todos los partidos de la Liga ("Camisetas del
Equipo"). Todas las Camisetas del Equipo deben cumplir con lo siguiente:

7.7.1.

Riot PIl. En general, los equipos no pueden usar marcas o propiedad
intelectual de Riot sin el permiso expreso por escrito de Riot. Esto
incluye, pero no se limita a: el logo de Riot Games, los logotipos de
eventos (segun lo definido y sujeto a la excepcion a continuacién), los
logotipos de VALORANT o la propiedad intelectual de VALORANT
(como arte de agentes, etc.).
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7.8.

7.7.2.

7.7.3.

7.7.4.

PLAYER NAME

Camiseta Especial del Evento: Los equipos pueden enviar una
camiseta alternativa del equipo que pueda ser utilizada durante un
periodo temporal (por ejemplo, el aniversario de la organizacion del
equipo o el estreno de la camiseta de los campeones de VCT). Riot
podra otorgar aprobacion por escrito para el uso de la camiseta
alternativa del equipo de manera individual, segun el caso.

Pantalones o Shorts (Legwear) Todos los jugadores de un equipo
deben usar ya sea pantalones o shorts ("Legwear"). El "Legwear"
debe ser uniforme entre todos los jugadores y no se permitira la
combinacion de pantalones y shorts. Todo el "Legwear" debe ser: (a)
Pantalones oficiales y aprobados del equipo, (b) "Legwear" de color
neutro no marcado (por ejemplo, negro, blanco o gris), o (c)
"Legwear" oficial del torneo..

Zapatos. Los jugadores deben usar zapatos cerrados. Los jugadores
pueden usar cualquier marca de zapatos.

Ropa Opcional

7.8.1.

7.8.2.

Ropa para la cabeza. Los jugadores pueden usar ropa para la
cabeza (por ejemplo, gorros, sombreros, etc.) siempre y cuando no
(@) interfiera con el uso de los auriculares de competencia y/o los
audifonos internos, como cubriendo las orejas del jugador, (b)
bloquee la cara del jugador, o (c) bloquee las luces de transmisién
que iluminan la cara del jugador. La ropa para la cabeza debe ser sin
marca, parte de la ropa del equipo o ropa oficial del torneo.

Ropa debajo de la camiseta. Se pueden usar camisas de manga
larga o sudaderas debajo de la camiseta del equipo siempre y
cuando dicha ropa no obstruya la camiseta del equipo. La ropa
debajo de la camiseta no necesita ser igual para todos los jugadores,
pero debe ser de los colores del equipo o de un color neutral (por
ejemplo, negro, blanco o gris). No se permitiran logotipos de
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7.9.

7.10.

7.8.3.

7.8.4.

7.8.5.

patrocinadores en la ropa debajo de la camiseta. El branding
individual del jugador (por ejemplo, el nombre en el juego del jugador)
y el branding del equipo (por ejemplo, el nombre o logo del equipo)
son aceptables.

Ropa sobre la camiseta. La ropa sobre la camiseta, incluidos
calentadores, sudaderas con capucha y chaquetas, que se use
encima y obscurezca la camiseta del equipo, solo podra usarse en el
escenario si replica de manera precisa las camisetas aprobadas del
equipo o ha sido aprobada previamente por el operador del torneo, o
(a) refleja los colores oficiales del equipo; y (b) es consistente con las
pautas de la camiseta (por ejemplo, tiene un logo del equipo o letras
en el frente y no tiene patrocinadores en lugares o tamanos
restringidos por las pautas de la camiseta). La ropa sobre la camiseta
que sea ropa oficial del torneo especifica para el evento en el que un
jugador esta compitiendo también es aceptable.

Accesorios. Los jugadores pueden usar una cantidad razonable
(segun lo determine el personal de Challengers) de joyas, anillos,
pulseras y collares.

Relojes. Los jugadores pueden usar cualquier marca de reloj. Se
prohiben los relojes inteligentes y cualquier otro tipo de dispositivo
montado en la mufieca que sea capaz de recibir sefiales
inaldambricas.

Ropa Prohibida

7.9.1.

7.9.2.

7.9.3.

Ropa con Marca. Aparte de la ropa oficial y aprobada por la liga, los
jugadores tienen prohibido usar otros articulos de ropa o accesorios
que muestren logotipos de patrocinadores u otras palabras,
caracteres 0 imagenes visibles, excepto cuando sea expresamente
permitido por los funcionarios de Challengers.

Dispositivos Electrénicos. Los jugadores tienen prohibido usar
cualquier tipo de dispositivo inteligente, dispositivo de fithess o
cualquier otro dispositivo electrénico capaz de recibir sefales
inalambricas. Los jugadores deben solicitar la aprobacién de los
funcionarios de Challengers antes de usar cualquier tipo de
dispositivo electronico con capacidades de computacion.

Gafas Opacas. Los jugadores tienen prohibido usar gafas
completamente opacas durante un partido oficial. Las gafas
completamente opacas pueden usarse durante la caminata previa al
inicio del partido.

Ropa Aprobada

Solicitud de Ropa Adicional: Los jugadores solo podran solicitar el uso de
ropa adicional en circunstancias especiales. La Oficina de la Liga aprobara o
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7.11.

7.12,

7.13.

rechazara cualquier solicitud de ropa adicional de un equipo o jugador de
manera individual.

Ropa para Salida Oficial al Partido:

Los jugadores pueden solicitar usar ropa alternativa que no cumpla con
estos requisitos durante la salida para un partido oficial transmitido. Los
funcionarios de Challengers aprobaran o rechazaran cualquier solicitud de
equipo o jugador de manera individual. Si se aprueba, el jugador podra usar
la ropa alternativa durante la salida, pero debera cambiarse a la ropa que
cumpla con la politica del uniforme del equipo antes del inicio del partido. No
se otorgara tiempo adicional para el cambio de ropa.

Contenido de la Liga

Durante todas las entrevistas previas y posteriores al partido en un lugar
propiedad, operado o arrendado por el Operador del Torneo ("Lugar de la
Liga"), o en el contenido de dia de partido creado por el Operador del
Torneo, los jugadores deben usar ropa apropiada de equipo o ropa oficial del
torneo. Para otros contenidos, incluyendo el escritorio de analistas,
contenido destacado y contenido en el hombro, las pautas de ropa seran
comunicadas por el Operador del Torneo en relacion con esas apariciones.

Ropa del Entrenador

El entrenador principal del equipo y el resto del personal que esté en el
escenario deben usar ropa apropiada mientras estén en el escenario o en
contenido de la Liga, incluyendo entrevistas. La ropa apropiada incluye
atuendo profesional, uniforme del equipo, ropa del equipo y ropa oficial del
torneo. Si se elige, el atuendo profesional incluye pantalones khaki,
pantalones de vestir, faldas y vestidos, blazers, camisas de botones, polos,
blusas y otros atuendos que se vean profesionales.

Area de Partido.

El "Area de Partido" es el drea que rodea inmediatamente las PCs de competencia
utilizadas durante el juego en un evento LAN o en linea. Durante el juego, la
presencia de personal del equipo en el Area de Partido estd restringida
exclusivamente a los jugadores de los equipos que participan en el partido.

8.1.

8.2.

Gerente de Equipo y otro Personal del Equipo

8.1.1.  El personal del equipo, incluidos los gerentes, puede estar en el Area
de Partido durante el proceso de preparacion del partido, pero debe
salir antes de la fase de seleccion de agente y mapa, y no podra
regresar hasta después de que termine el partido.

Acceso al Area de Partido para Entrenadores

8.2.1. A los entrenadores de los equipos que participan en los partidos de
un dia determinado se les otorgara acceso al Area de Partido y
podran comunicarse con su equipo durante el proceso de seleccion
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8.3.

8.4.

8.5.

de mapas (pick/ban). Ningun otro personal del equipo podra estar en
el Area de Partido durante este tiempo sin el permiso expreso de los
oficiales de Challengers.

8.2.2. Todos los entrenadores deberan salir del Area de Partido a una
posicion designada inmediatamente después de que termine el
proceso de seleccidon de mapas. Para efectos de la competencia en
linea, cualquier habitacion en la que el jugador compita se
considerara parte del Area de Partido..

Dispositivos Inalambricos

8.3.1. Los dispositivos inalambricos, incluidos los teléfonos moviles,
tabletas y relojes inteligentes, no estan permitidos en el Area de
Partido mientras los jugadores estén involucrados en el juego activo,
incluyendo durante la fase de seleccién de mapas (pick/ban), pausas,
rehacer partidas (remakes) y entre mapas de partidos de multiples
mapas.

8.3.2. En los eventos LAN, los oficiales de Challengers recogeran estos
dispositivos de los jugadores en el Area de Partido y los devolveran
después de que termine el partido. Para los partidos en linea, los
jugadores deberan dejar sus dispositivos fuera del Area de Partido.
Esta regla también se aplica a notas y libretas.

Notas y Libretas

8.4.1. Los jugadores no tienen permitido llevar materiales escritos o
impresos al Area de Partido durante un partido. Cualquier material
escrito o impreso debe ser retirado del Area de Partido antes del
inicio del partido

Restricciones de Consumibles
8.5.1. Consumibles Permitidos:

e Bebidas estan permitidas en el Area de Partido. Durante los
eventos LAN, las bebidas solo se permiten en envases
re-segurables aprobados. Los oficiales de Challengers
proporcionaran dichos envases a los jugadores bajo solicitud.

e Chicles estan permitidos en el Area de Partido.

8.5.2. Consumibles Prohibidos:

e Comida esta prohibida en el Area de Partido.
e Productos de tabaco y otros productos con nicotina estan
prohibidos en el Area de Partido.

8.5.3. Los equipos no pueden dejar basura o chicles en el Area de Partido
después de la conclusion del partido.
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9.

Proceso del Partido

9.1.

9.2.

9.3.

Cambios en el Horario

Los oficiales de Challengers pueden, a su sola discrecion, reordenar el
horario de los partidos dentro de un dia determinado y/o cambiar la fecha de
un partido a otra fecha o modificar de otra manera el horario de los partidos.
En caso de que los oficiales de Challengers modifiquen el horario de un
partido, notificaran a todos los equipos tan pronto como sea posible.

Puntualidad

9.2.1.

9.2.2.

9.2.3.

9.2.4.

9.2.5.

Los jugadores y entrenadores que participen en un partido oficial
deben estar completamente listos en el vestibulo del juego
correspondiente a mas tardar a la hora especificada por los oficiales
de Challengers en las Reglas Suplementarias de Challengers.

Si un equipo no esta completamente listo a las horas especificadas,
se podra aplicar una accién disciplinaria.

Si un equipo o alguno de sus jugadores no se presenta a la hora
especificada para cualquiera de sus partidos debido a circunstancias
imprevistas, el equipo debe informar a los oficiales de Challengers de
inmediato. Los oficiales de Challengers pueden posponer, suspender
o cancelar el partido a su exclusiva discrecion.

Si un partido se pospone, se reprogramara para una fecha dentro de
la misma semana o la siguiente, a menos que se llegue a otro
acuerdo entre los equipos y los oficiales de Challengers. La fecha
exacta del partido sera comunicada por los oficiales de Challengers
tan pronto como sea posible.

Penalizaciones por retraso de la hora de comienzo del partido:

e 15 minutos - Pérdida del primer mapa (Bo3 o Bo5) o serie en
caso de ser al mejor de uno (Bo1).
e 25 minutos totales - Pérdida del enfrentamiento (Bo3 o Bo5).

Parches de Competencia

9.3.1.

9.3.2.

Los partidos durante la temporada 2025 se jugaran con el parche
respectivo disponible en el servidor en vivo, una vez que se haya
producido un periodo de prueba suficiente. Los cambios en el parche
competitivo y la disponibilidad de campeones estaran a la discrecién
exclusiva de la Challengers League. Se proporcionara un calendario
de parches para cada competencia como parte de las Reglas
Suplementarias de Challengers.

Nuevos Agentes - Los nuevos agentes estaran automaticamente
restringidos durante dos semanas desde su lanzamiento en la cola
competitiva. Ejemplo: Si el Agente A se lanza el 5 de febrero, el
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9.4.

9.5.

9.6.

9.3.3.

9.3.4.

Agente A sera elegible para ser usado en todos los partidos a partir
del 19 de febrero.

Nuevos Mapas - Los nuevos mapas estaran automaticamente
restringidos durante cuatro semanas desde su lanzamiento en la cola
en vivo. Ejemplo: Si el Mapa A se lanza el 1 de enero, el Mapa A sera
elegible para ser usado en todos los partidos a partir del 29 de
enero..

Restricciones Adicionales - (por ejemplo, deshabilitar ciertas armas)
pueden ser afnadidas por Riot o los oficiales de Challengers en
cualquier momento antes o durante un partido, si existen errores
conocidos con ciertos articulos, agentes, skins o habilidades. Los
nuevos agentes y mapas pueden estar restringidos por mas tiempo
segun la discrecion de los oficiales de Challengers.

Cuentas de Jugador

9.4.1.

9.4.2.

Los jugadores recibiran cuentas (“Cuentas del Torneo”)
proporcionadas por Riot y/o el Operador del Torneo. Es
responsabilidad de los jugadores configurar su cuenta segun sus
preferencias. El nombre de la cuenta del Torneo sera establecido con
el nombre oficial del jugador aprobado por la Challengers League.

En caso de que los servidores del torneo no estén disponibles, los
jugadores deberan utilizar su cuenta principal “Live” proporcionada
durante el proceso de registro. Es responsabilidad de los jugadores
configurar su cuenta principal “Live” segun sus preferencias,
incluyendo la configuracién del ID de Riot con su nombre oficial
aprobado para el torneo. Si un jugador no puede cambiar su hombre,
debe ponerse en contacto con un oficial de Challengers para recibir
soporte.

Configuraciones del Juego

9.5.1.

9.5.2.

9.5.3.

Todos los jugadores deberan tener desactivadas las opciones de
sangre y cuerpos dentro del juego.

Los titulos y accesorios de arma (gun buddies) otorgados por ganar
un evento, incluyendo Masters, Champions y Game Changers
Champions, solo podran ser equipados por los jugadores que hayan
obtenido dichos titulos y accesorios.

Los indicadores de FPS vy latencia, asi como los graficos de
seguimiento, deben ser desactivados durante el juego.

Configuracion Previo al Partido

9.6.1.

Los jugadores tendran bloques de tiempo designados antes de su
horario de partido para asegurarse de que estdn completamente
preparados. Los oficiales de Challengers informaran a los jugadores y
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9.6.2.

9.6.3.

9.6.4.

9.6.5.

equipos sobre el tiempo y la duracion de la configuracién
programada como parte de su horario de partidos.

Los oficiales de Challengers pueden cambiar el horario en cualquier
momento. El tiempo de configuracion se considera que ha
comenzado una vez que los jugadores ingresan al area de partido,
momento en el que no se les permitira salir sin el permiso de un
oficial de Challengers.

La configuracion incluye lo siguiente:

e Confirmar la precision del nombre de la cuenta en el
"Tournament Realm".

e Asegurar el correcto funcionamiento de todos los equipos, la
conexion de red y la proteccion contra DDOS.

e Conectar y calibrar los periféricos.

e Asegurar el funcionamiento adecuado del sistema de chat de
VOZ.

e Seleccionar las skins.

e Ajustar la configuracion del juego.

e (Calentamiento limitado dentro del juego.

Fallo Técnico de Equipo: Si un jugador experimenta problemas con el
equipo durante cualquier fase del proceso de configuracién, debera
notificar inmediatamente a un oficial de Challengers.

Los jugadores son responsables de asegurar el rendimiento de su
configuracion elegida, que incluye hardware de computadora y
periféricos, conexion a Internet, proteccion contra DDOS y suministro
eléctrico. Los problemas con esta configuracién no son una razén
aceptable para llegar tarde o pausar el juego mas alla de lo permitido
para el equipo.

9.7. Estado de Preparacion del Jugador y Creacion del Lobby:

9.7.1.

9.7.2.

9.7.3.

Se espera que los jugadores resuelvan cualquier problema durante el
proceso de configuracion dentro del tiempo asignado y que el partido
comience en el horario programado. Los oficiales de Challengers
podran aplicar sanciones por tardanza a su discrecion.

En el tiempo especificado antes de que el partido comience, un
arbitro confirmara con cada jugador que su configuracion esta
completa. Una vez que los diez jugadores en el partido hayan
confirmado la finalizacion de la configuracion, no podran entrar a un
partido de calentamiento ni abandonar el area del partido.

Excepto en los partidos de clasificacidon en linea, todos los partidos
que sean parte de un evento de Challengers se jugaran en lobbies de
partido creados por un oficial de Challengers. Los oficiales de
Challengers decidiran como se creara el lobby oficial del partido, y
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9.8.

9.9.

9.10.

los jugadores seran dirigidos por un arbitro a unirse a dicho lobby tan
pronto como se haya completado la prueba.

Obligaciones Mediaticas

9.8.1.

9.8.2.

9.8.3.

Los equipos deberan poner a disposicién de los medios durante al
menos 15 minutos a al menos un jugador que esté destinado a
comenzar cualquier partido ese dia. Si un jugador ha comenzado al
menos 2 partidos en la Challengers League, se le requerira que se
haya hecho disponible para los medios al menos una vez durante el
evento.

Un equipo no puede poner al mismo jugador disponible para los
medios durante 4 dias consecutivos de partidos.

Los jugadores seran informados de cualquier obligaciéon previa al
partido, incluyendo, pero no limitado a, apariciones en los medios,
entrevistas o cualquier otra discusion relacionada con los partidos.

Configuracion de Lobby y Restricciones de Juego

9.9.1.

9.9.2.

9.9.3.

Definicion de Partido. Un "juego" es una instancia de
competencia en un mapa de VALORANT que se juega hasta que se
determine un ganador para ese mapa. Un "partido" es un conjunto de
juegos que se juega hasta que un equipo gane la mayoria de los
juegos totales (por ejemplo, ganar dos juegos de tres ("mejor de tres"
o "Bo3"); ganar tres juegos de cinco ("mejor de cinco" o "Bo5")). Para
mayor claridad, un partido que concluya con un equipo ganando tres
juegos de cinco se considerara un "partido Bo5". El equipo ganador
recibira un conteo de victorias en un formato de liga o avanzara a la
siguiente ronda en un formato de torneo. En un formato de "mejor de
uno" ("Bo1"), los términos juego y partido pueden ser usados de
manera intercambiable.

Configuracion del Lobby. El lobby oficial del partido se establecera
en modo "Torneo" con la opcion "Tiempo extra: ganar por dos"
activada.

Seleccion de Servidor. Antes de cada partido, el oficial de
Challengers seleccionara el servidor que esté lo mas cerca posible de
una ubicacion equidistante entre los equipos. Cada Challengers
tendra una ubicacién de servidor "predeterminada” en caso de que
no exista una opcion equidistante.

Proceso de Seleccion de Mapas

9.10.1.

Map Pool

Ascent, Haven, Icebox, Lotus, Pearl, Split & Sunset
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9.10.2.

9.10.3.

9.10.4.

9.10.5.

9.10.6.

En un momento especificado por los oficiales de Challengers antes
del inicio de un partido, se llevara a cabo el proceso de seleccién de
mapas. Bajo ninguna circunstancia se podra jugar un mapa dos
veces en un mismo partido, a menos que todos los demas mapas
disponibles hayan sido jugados. Cuando se indique en el proceso de
seleccién de mapas, el equipo debera eliminar un mapa y no podra
optar por saltarse la prohibicién de mapas.

La Liga Challengers puede modificar el proceso de seleccion de
mapas para la competencia, pero debe notificar con antelacién por
escrito a todos los participantes y recibir la aprobacién de Riot antes
de hacerlo. Los procesos de seleccion de mapas modificados se
detallaran en las Reglas Suplementarias de Challengers.

El grupo de mapas consta de siete (7) mapas. El grupo completo de
mapas sera comunicado en las Reglas Suplementarias de
Challengers o directamente por los oficiales de Challengers.

Partidos al Mejor de Uno (Best-of-One) El equipo con mejor
clasificacion o el “Equipo Local” decidira si seran el Equipo A o el
Equipo B. Si la liga de Challengers en cuestion no tiene una
clasificacidon predeterminada, el “Equipo mejor clasificado” a efectos
de esta seccién se determinarda de forma aleatoria. EI Equipo A
comienza el proceso y el mapa para el partido se seleccionara segun
el siguiente procedimiento:

i.  Equipo A prohibe 1 mapa.
i. Equipo B prohibe 1 mapa.
iii.  Equipo A prohibe 1 mapa.
iv.  Equipo B prohibe 1 mapa.
v.  Equipo A prohibe 1 mapa.
vi.  Equipo B prohibe 1 mapa.
vii.  El Mapa 7 es el unico que queda disponible.
viii.  Equipo A elige el lado para jugar.

Partidos al Mejor de Tres. El equipo con mejor clasificacién o el
“Equipo Local” decidira si es el Equipo A o el Equipo B. Si la Liga
Challengers en cuestion no tiene una clasificacion preestablecida, el
“equipo mejor clasificado” para los fines de esta seccion se
determinara al azar. El Equipo A comienza el proceso y el mapa para
el partido se seleccionara de acuerdo con el siguiente procedimiento:

i.  ElEquipo A prohibe un mapa
i. ElEquipo B prohibe un mapa
iii. ElIEquipo A elige el Mapa 1
iv.  El Equipo B elige el lado para el Mapa 1
v.  ElEquipo B elige el Mapa 2
vi.  El Equipo A elige el lado para el Mapa 2
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9.10.7.

9.10.8.

9.11.
9.11.1.

vii.  El Equipo A prohibe un mapa
vii.  El Equipo B prohibe un mapa
ix. ElMapa 3 es el unico mapa restante
x.  El Equipo A elige el lado para el Mapa 3

Partidos al mejor de cinco. El equipo con mejor clasificacién o el
"equipo local" decidira si es el equipo A o el equipo B. Si la liga de
Challengers en cuestion no tiene una clasificacion predeterminada, el
"equipo mejor clasificado" para los fines de esta seccidn se
determinara de manera aleatoria. El equipo A comienza el proceso y
el mapa para el partido se seleccionara de acuerdo con el siguiente
procedimiento:

i.  Elequipo A prohibe un mapa

i. Elequipo B prohibe un mapa

iii. Elequipo A elige el Mapa 1

iv.  Elequipo B elige el lado para el Mapa 1

v.  El equipo B elige el Mapa 2

vi.  El equipo A elige el lado para el Mapa 2
vii.  El equipo A elige el Mapa 3
viii.  El equipo B elige el lado para el Mapa 3
ix.  Elequipo B elige el Mapa 4

x.  Elequipo A elige el lado para el Mapa 4
xi.  El Mapa 5 es el Unico mapa restante
xii.  El equipo B elige el lado para el Mapa 5

Partidos al mejor de cinco para las finales del gran torneo de
eliminacién doble. El equipo de la parte superior del cuadro decidira
si es el equipo A o el equipo B. Las selecciones y prohibiciones de
mapas para el partido se elegiran de acuerdo con el siguiente
procedimiento:

i. Elequipo de la parte superior del cuadro prohibe dos mapas
i. Elequipo A elige el Mapa 1
iii. Elequipo B elige el lado para el Mapa 1
iv.  El equipo B elige el Mapa 2
v.  El equipo A elige el lado para el Mapa 2
vi.  Elequipo A elige el Mapa 3
vii.  El equipo B elige el lado para el Mapa 3
viii.  El equipo B elige el Mapa 4
ix.  Elequipo A elige el lado para el Mapa 4
x.  El Mapa 5 es el unico mapa restante
xi.  Elequipo B elige el lado para el Mapa 5

Seleccion de Agentes y Inicio del Partido

Una vez que haya comenzado la Seleccion de Agentes, los
Jugadores tendran 85 segundos para seleccionar su Agente, con
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9.12.

9.13.

9.14.

9.15.

ambos equipos eligiendo simultaneamente. Si un Jugador selecciona
un Agente por error durante esta fase, debe notificar a un Oficial de
Challengers su seleccion prevista antes de que expire el
temporizador de Seleccion de Agentes. En este caso, el proceso de
Seleccién de Agentes se reiniciara con las mismas selecciones hasta
el momento en que ocurrid el error, después de lo cual el Jugador
debera elegir el Agente que tenia la intencién de seleccionar. Si el
Jugador notifica a un Oficial de Challengers después de que haya
expirado el temporizador, el proceso de Seleccion de Agentes no se
reiniciara y el Jugador debera continuar con la seleccion realizada.

9.11.2. Un partido comenzara inmediatamente después de que se complete

el proceso de Seleccion de Agentes y Mapas, a menos que un Oficial
de Challengers indique lo contrario..

9.11.3. Los Jugadores no tienen permitido abandonar un Mapa durante el

tiempo entre la finalizacion de las selecciones/prohibiciones y el inicio
del Mapa, también conocido como "Tiempo Libre".

Inicio Controlado del Partido

9.12.1. En caso de un error en el inicio del Partido o una decision por parte

de los Oficiales de Challengers de separar el proceso de
seleccion/prohibicion del inicio del Partido, un Oficial de Challengers
podra iniciar el Partido de manera controlada y todos los mapas
seran  seleccionados de acuerdo con el proceso de
seleccion/prohibicion previamente completado y valido.

Carga Lenta del Cliente

Si ocurre un fallo en el juego, desconexién u otro error que interrumpa el
proceso de carga y evite que un Jugador se una al Partido en el inicio del
Partido, el Partido debe ser inmediatamente pausado hasta que los diez
Jugadores estén conectados al Partido.

Restricciones en Elementos de Juego

Se pueden agregar restricciones en cualquier momento antes o durante un
Partido, si se conocen o se sospechan errores con algun Agente, aspecto o
mapa, o por cualquier otra razéon determinada a discrecion de los Oficiales
de Challengers.

Restriccion en el Volumen de Audio

Los Jugadores deben mantener los niveles de volumen por encima de la
configuracion minima. Los Oficiales de Challengers pueden requerir que los
Jugadores aumenten el volumen si lo consideran necesario.
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10.

Proceso Post-Partido

10.1.

10.2.

10.3.

10.4.

10.5.

Resultados

Los Oficiales de Challengers confirmaran y registraran el resultado del
partido.

Notas Técnicas

Los Jugadores deben identificar cualquier problema técnico a los Oficiales
de Challengers.

Entre Mapas

Los Oficiales de Challengers informaran a los Jugadores sobre el tiempo
restante antes del siguiente mapa en el partido, si es aplicable. Para eventos
en linea, el tiempo estandar para las transiciones entre mapas es de ocho (8)
a diez (10) minutos desde el final de la ultima ronda del mapa hasta que los
Jugadores deban estar en sus asientos para el siguiente mapa. Para eventos
presenciales, el tiempo estandar de transicion entre mapas es de cinco (5) a
diez (10) minutos desde el final de la ultima ronda del mapa hasta que los
Jugadores deban estar en sus asientos para el siguiente mapa. El siguiente
mapa, si es aplicable, comenzara tan pronto como ambos equipos hayan
confirmado al arbitro o al oficial de Challengers que todos los jugadores
estan listos para jugar y, en eventos LAN, en sus asientos.

Entre Partidos

Para eventos en linea, el tiempo estandar para la transicién entre partidos es
de ocho (8) a diez (10) minutos desde el final de la ultima ronda del partido
hasta que los Jugadores deban estar en sus asientos para el siguiente
partido. Para eventos presenciales, el tiempo estandar para la transicién
entre partidos es de diez (10) a quince (15) minutos desde el final de la ultima
ronda del partido hasta que los Jugadores deban estar en sus asientos para
el siguiente partido. El siguiente partido, si es aplicable, comenzara tan
pronto como ambos equipos hayan confirmado al arbitro o al oficial de
Challengers que todos los jugadores estan listos para jugar y, en eventos
LAN, en sus asientos. Si los Jugadores no estan listos para jugar y en sus
asientos (si aplica) en el momento que se les haya asignado por los arbitros
o los Oficiales de Challengers, el equipo puede ser sancionado por demora
en el juego.

Obligaciones Post-Partido

Se informara a los Jugadores sobre cualquier obligacién posterior al partido,
incluyendo, pero no limitado a, apariciones en medios, entrevistas o
discusiones adicionales sobre cualquier asunto relacionado con el partido.

Los Jugadores estdan obligados a cumplir con estas obligaciones
post-partido.
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10.6. Resultados de Descalificacion

Los partidos ganados por descalificacion se reportaran con la puntuacién
minima necesaria para que un equipo gane el partido (por ejemplo, 1-0 para
partidos de mejor de 1, 2-0 para partidos de mejor de tres, 3-0 para partidos
de mejor de cinco). No se registraran otras estadisticas para los partidos
descalificados.

10.7. Tie-Breakers - Desempates

Las ligas de Challengers que incluyan formatos donde puedan ocurrir
empates entre equipos usaran el siguiente proceso de desempate para
determinar quién avanza.

10.7.1. Desempate Directo (Head-to-Head)

i.
ii.
iii.
iv.
V.

Puntuacion del partido directo (Head-to-head).
Diferencial de mapas directo (Head-to-head).
Diferencial de rondas directo (Head-to-head).
Diferencial total de mapas en el Split/Event.
Diferencial total de rondas en el Split/Event.

10.7.2. Desempate a Tres Equipos

Enfrentamiento directo (Head-to-head) de los tres equipos.
El equipo con dos ventajas en enfrentamientos directos
automaticamente ocupa el primer lugar del grupo, y los otros
dos equipos comienzan el desempate con el sistema
mencionado a continuacion comenzando desde el punto 1.
Si ningun equipo obtiene dos ventajas en enfrentamientos
directos (es decir, todos los equipos tienen 1-1 en
enfrentamientos directos), entonces se procede con lo
siguiente:

o Diferencial total de mapas en el Split/Event.

o Diferencial total de rondas en el Split/Event.

o Serealiza un partido Bo1 como desempate.

10.7.3. Desempate entre Muiltiples Equipos

Diferencial total de mapas en el Split/Event.

Diferencial total de rondas en el Split/Event.

Diferencial de mapas solo entre los equipos empatados en el
Split/Event.

Diferencial de rondas solo entre los equipos empatados en el
Split/Event.

o Nota: Si el empate se reduce a 2-3 equipos, se
utilizaran los desempates correspondientes
mencionados anteriormente. Si no hay datos de
enfrentamientos directos (head-to-head), entonces se
aplicaran los demas desempates mencionados.
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Ejemplo 1. Los Equipos A, B, C y D estdan empatados con un récord
de 4 victorias y 3 derrotas.

El Equipo A tiene un diferencial de mapas total de +2.
El Equipo B tiene un diferencial de mapas total de -3.
El Equipo C tiene un diferencial de mapas total de 0.

El Equipo D tiene un diferencial de mapas total de +2.

Ahora, el Equipo A y el Equipo D estan empatados en un desempate
de dos equipos para los puestos 1 y 2 con un diferencial de mapas
de +2. Cuando se enfrentaron entre si, el Equipo D gand al Equipo A.
Por lo tanto, el orden de siembra es el siguiente a partir del grupo
original de 4 equipos:

1. Equipo D
2. Equipo A
3. Equipo C
4. Equipo B

Ejemplo 2 Los Equipos A, B, C y D estan empatados con un récord
de 3 victorias y 2 derrotas..

e El Equipo A tiene un diferencial de mapas total de +1.
e El Equipo B tiene un diferencial de mapas total de +1.
e El Equipo C tiene un diferencial de mapas total de -2.
e El Equipo D tiene un diferencial de mapas total de +1.
Dado que los tres equipos (A, B y D) tienen el mismo diferencial de
mapas de +1, se deben realizar desempates adicionales. El

desempate podria continuar con los siguientes pasos:

1. Comparar los enfrentamientos directos (head-to-head) entre
los equipos A, By D.

2. Si sigue el empate, se comparan los diferenciales de mapas
entre los partidos de esos equipos en el Split/Event.

3. Si persiste el empate, se utilizan los diferenciales de rondas.

Los Equipos A y D estan ahora empatados en una situacion de dos
equipos para los puestos 1 y 2. El Equipo B tiene un diferencial de
rondas mas bajo que los Equipos A y D, por lo que obtendra el
puesto 3. Los Equipos A y D han jugado enfrentandose directamente
(ninguno de los dos habia jugado contra el Equipo B, que es de
donde proviene el paso anterior), pero ahora se puede aplicar el
desempate por enfrentamientos directos. El Equipo D derrot6 al
Equipo A en su enfrentamiento directo, por lo que gana el
desempate. El orden de los puestos es el siguiente para el grupo
original de 4 equipos:
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11.

Equipo D
Equipo A
Equipo B
Equipo C

o nN -

Pausas
11.1. Timeouts

Los equipos tienen permitido solicitar tiempos muertos de sesenta (60)
segundos de duracion (“Tiempos Muertos”) dos veces por mapa durante las
primeras 24 rondas del mapa (“Regulacion”), en cualquier momento que no
esté limitado por el medio tiempo. El reloj de sesenta segundos comenzara
cuando los entrenadores de ambos equipos estén conectados y puedan
comunicarse con sus jugadores. En caso de prorroga, cada equipo recibira
un Tiempo Muerto para usar durante la prérroga. Los Tiempos Muertos no
utilizados en la Regulacion no se trasladaran a la prérroga.

11.1.1. Protocolo de Timeouts. La comunicacion estara limitada a
jugadores y entrenadores. Todos los Tiempos Muertos deben
tomarse dentro de los primeros veinte (20) segundos de la Fase de
Compra. Cualquier Tiempo Muerto tomado después de los veinte
segundos se trasladard a la siguiente ronda, a menos que la siguiente
ronda sea después del final del medio tiempo o el final de la
regulacion, en cuyo caso el Tiempo Muerto se consumira sin tiempo
adicional. Los jugadores no pueden salir del area del partido en
ningun momento durante un Tiempo Muerto.

11.1.2. Control del Agente durante el Timeout. Durante un Tiempo Muerto,
los auriculares deben permanecer puestos y los jugadores tienen
prohibido controlar a su agente (es decir, los jugadores no pueden
moverse ni usar utilidades durante un Tiempo Muerto).

11.2. Pausas Técnicas
11.2.1. Categorias de Pausas Técnicas

e Suspensién del Juego (Retraso esperado: Mayor a 10
minutos)

Ejemplos: Jugador desconectado del juego, pantalla en negro,
computadora congelada por mas de 3 segundos (menos
tiempo podria clasificarse como una revisidon de equipo),
cualquier programa que se haya cerrado durante el juego, etc.

e Revision de Equipo (Retraso esperado: 3-5 minutos)

Ejemplos: bateria del mouse agotada, periférico dejo de
funcionar, audio se bugued, configuraciones se restablecieron
de repente, etc.
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11.3.

11.4.

11.5.

11.6.

Protocolo de Pausa Técnica

Si un jugador tiene un problema que le impide continuar jugando, el jugador
debe notificar a los oficiales de Challengers y solicitar una pausa técnica. El
jugador debe anunciar la razén al solicitar la pausa técnica, y los oficiales de
Challengers pausaran el juego si se determina que la razén es valida. Los
jugadores no pueden iniciar una pausa técnica en el juego por si mismos. Si
un jugador utiliza la funcidén del juego para iniciar una pausa técnica, el
equipo del jugador puede ser sancionado por demora en el juego. Los
jugadores no pueden salir del area del partido en ningin momento durante
una pausa técnica.

Control del Agente durante la Pausa Técnica

Durante una pausa técnica, los auriculares deben mantenerse puestos y los
jugadores tienen prohibido controlar a su agente (es decir, los jugadores no
pueden moverse ni usar utilidades durante la pausa técnica). Cualquier forma
de comunicacion, incluyendo pero no limitado a texto y comunicacién por
voz entre jugadores y entrenadores, esta prohibida durante una pausa
técnica, a menos que un oficial de Challengers lo indique.

Pausas Técnicas Invalidas

No se concederan pausas técnicas por las siguientes razones no
exhaustivas:

Apretar accidentalmente el botén de encendido del monitor;
Ajustes menores del audio; o

Ajustes de audifonos intrauditivos.

Abandonar la estacidn de juego para ir al sanitario.

Protocolo de Pausa Técnica

11.6.1. Protocolo de Emergencia para Jugadores. Se concedera un

maximo de una (1) pausa por situacion de emergencia (“Pausa de
Emergencia de Jugador”) por mapa en un partido, con un maximo
total agregado de diez (10) minutos durante el partido. Si un equipo
requiere mas de diez (10) minutos de Pausas de Emergencia de
Jugador, los jugadores que utilicen dicha pausa perderan la
elegibilidad para continuar jugando y deberan ser sustituidos. Si el
equipo no puede reunir a cinco (5) jugadores completos, el equipo
perdera el partido, a menos que un oficial de Challengers, a su
discrecion, determine que la victoria en el partido sera otorgada a uno
de los equipos. Los equipos que hagan un mal uso de la Pausa de
Emergencia de Jugador por razones no emergentes seran
sancionados.

11.6.2. Enfermedad, Lesion o Discapacidad.
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11.7.

11.8.

Una enfermedad, lesion o discapacidad menor de un Jugador no
es una razén aceptable para una Pausa de Emergencia del
Jugador. Los jugadores pueden informar a los Oficiales de
Challengers antes del inicio de un partido para reservar el
derecho de usar la Pausa de Emergencia del Jugador. Los
Oficiales de Challengers pueden otorgar una Pausa de
Emergencia del Jugador durante el partido para evaluar el
problema y determinar si el Jugador esta listo, dispuesto y capaz
de continuar jugando.

11.6.3. Reglas adicionales para eventos en linea

Espacio de Coaching en el cliente de VALORANT

Con el fin de asegurar y proteger la integridad competitiva de los eventos en
linea en las Ligas de Challengers, contra el mal uso del privilegio otorgado a
los equipos en el espacio de Coaching durante estos eventos, los oficiales
de Challengers tienen el derecho de prohibir el acceso al espacio de
Coaching, auditar cualquier comunicacion dentro del cliente de un jugador o
entrenador en un evento en linea, y establecer reglas y procesos adicionales
para monitorear el cumplimiento por parte de un jugador o entrenador de
este conjunto de reglas para los eventos en linea de las Ligas de
Challengers.

Comunicaciones durante el partido

11.8.1. Los jugadores y entrenadores de un partido en curso en un evento en

linea solo podran comunicarse con los demas jugadores y
entrenadores en el mismo partido en curso, y con los oficiales de
Challengers.

11.8.2. Esta prohibida cualquier comunicacién no autorizada con personas

fuera de los jugadores y entrenadores del partido en curso y los
oficiales de Challengers. Los jugadores y entrenadores deben obtener
autorizacion de un oficial de Challengers antes de entablar cualquier
comunicacién con personas fuera del partido en curso.

11.8.3. Si un equipo tiene mas de un entrenador, el equipo debe designar a

uno de los entrenadores como el "Entrenador del Partido". A
discrecion exclusiva de los oficiales de Challengers, al Entrenador del
Partido se le puede proporcionar una forma de comunicarse con
hasta dos (2) entrenadores y/o personal del equipo. El Entrenador del
Partido y los dos otros entrenadores y/o personal del equipo solo
podran comunicarse de la manera autorizada por los oficiales de
Challengers.

11.8.4. Comunicaciones permitidas durante el partido Los siguientes

tipos de comunicacién estaran permitidos en un partido en curso de
un evento en linea:
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11.8.5.

11.8.6.

11.8.7.

e Comunicacion de voz o chat entre los jugadores del mismo
equipo.

e Comunicacion de voz o chat entre el entrenador y los
jugadores del mismo equipo durante el proceso de seleccion
de agentes y mapas para cada partido, los tiempos muertos,
los descansos entre mitades y entre mapas (si es aplicable).

e Cualquier comunicacion con los oficiales de Challengers.

e Cualquier comunicacion que haya sido expresamente
autorizada por un oficial de Challengers.

Comunicaciones prohibidas durante el partido Los siguientes tipos
de comunicacion estan prohibidos en un partido en curso de un
evento en linea sin la autorizacion de un oficial de Challengers:

e Cualquier comunicacion con personas fuera del partido en
curso del evento en linea.

e Cualquier comunicacién entre un entrenador y los jugadores
del mismo equipo fuera del proceso de seleccidon de agentes y
mapas para cada partido, los tiempos muertos, los descansos
entre mitades y entre mapas (si es aplicable).

Autorizacion para la comunicacion durante el partido. Los
jugadores y entrenadores estan obligados a obtener autorizacion de
los oficiales de Challengers antes de entablar cualquier tipo de
comunicacibn con personas que no sean parte de las
comunicaciones permitidas durante el partido.

Comunicaciéon no autorizada durante el partido. Un jugador o
entrenador en un partido en curso de un evento en linea que infrinja
estas reglas de comunicacion durante el partido estara sujeto a
medidas disciplinarias.

11.9. Puntos de vista durante el partido en curso

11.9.1.

11.9.2.

Los jugadores y entrenadores en un partido en curso solo podran ver
el punto de vista ("POV") que el cliente de VALORANT les asigna
para el evento en linea.

POV permitido

e Los jugadores en un puesto de jugador del cliente de
VALORANT pueden ver el POV asignado a ese puesto de
jugador por el cliente de VALORANT.

e Los jugadores del mismo equipo pueden observar los
monitores de los demas jugadores que muestran el POV
asignado a esos jugadores por el cliente de VALORANT.

e Los entrenadores en un puesto de entrenador del cliente de
VALORANT pueden ver los POV asignados a ese puesto de
entrenador por el cliente de VALORANT.
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11.10.

11.9.3. POV prohibido.

e Se prohibe a los Jugadores y Entrenadores en una partida en
curso utilizar cualquier transmision, transmision en vivo u otro
método para presentar contenido de video o audio de la
Partida en curso fuera del POV proporcionado a ese Jugador
o Entrenador por el cliente VALORANT.

e Un Jugador o Entrenador que vea un POV prohibido sin
autorizacion de un Oficial de Challengers estara sujeto a
Accion Disciplinaria.

Monitoreo de jugadores y entrenadores

Los oficiales de Challengers del evento en linea tendran el derecho de
implementar un proceso de monitoreo y auditoria para proteger la integridad
del evento en linea. Los jugadores y entrenadores deberan cumplir con el
proceso de monitoreo y auditoria, asi como con cualquier otro requisito
planteado por los oficiales de Challengers para implementar dicho proceso.

Los jugadores y entrenadores que no cumplan con los requisitos
establecidos por los oficiales de Challengers no podran participar en
ninguno de los partidos del evento en linea. Los oficiales de Challengers
tienen el derecho de denegar a los jugadores y entrenadores el acceso a los
puestos de jugador o entrenador de un partido del evento en linea si esos
jugadores o entrenadores no cumplen con los requisitos establecidos por los
oficiales de Challengers.

11.10.1. Auditoria de comunicaciones del cliente. Los oficiales de

Challengers y Riot tienen el derecho de auditar cualquier
comunicacién de voz o chat dentro del cliente de VALORANT de
cualquier jugador o entrenador en el evento en linea. Los oficiales de
Challengers y Riot pueden ver todos los registros de chat general,
chat de equipo y susurros de cualquier jugador o entrenador en el
evento en linea.

11.10.2. Sistemas de comunicacion de voz. Esta prohibido que los

jugadores y entrenadores utilicen cualquier sistema de comunicacién
de voz o chat fuera de los sistemas de comunicacién de voz y chat
nativos del cliente de VALORANT sin la autorizacién de los oficiales
de Challengers. Los oficiales de Challengers tienen el derecho de
monitorear cualquier sistema de comunicacién de voz o chat que
estén utilizando los jugadores y entrenadores de un partido en curso.
Los oficiales de Challengers tienen el derecho de auditar cualquier
comunicacién de voz o chat de los jugadores y entrenadores que
ocurra durante un partido en curso.
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11.10.3.

11.10.4.

11.10.5.

11.10.6.

12. Bugs

12.1.

Comunicacion de voz. Los oficiales de Challengers tienen el
derecho de monitorear cualquier sistema de comunicacién de voz o
chat que estén utilizando los jugadores y entrenadores de un partido
en curso. Los oficiales de Challengers tienen el derecho de auditar
cualquier comunicacion de voz o chat de los jugadores y
entrenadores que ocurra durante un partido en curso.

Monitoreo de captura de pantalla. Los oficiales de Challengers
tienen el derecho de implementar requisitos para que los jugadores y
entrenadores utilicen un programa de captura de pantalla
especificado por los oficiales de Challengers para grabar la pantalla
y/o la salida de la pantalla del jugador o entrenador durante un
partido en curso.camara

Requisitos de almacenamiento de datos de captura de pantallay
camara. Los jugadores y entrenadores deben almacenar cualquier
dato resultante del monitoreo de captura de pantalla y/o del
monitoreo de captura de camara durante un minimo de dos (2)
semanas después del final del evento en linea.

Auditoria de datos de captura de pantalla y camara. Los oficiales
de Challengers tienen el derecho de solicitar y auditar los datos de
captura de pantalla y camara en cualquier momento durante el evento
en linea y hasta dos (2) semanas después de la finalizacion del
evento en linea. Cualquier jugador o entrenador que se niegue o no
pueda proporcionar los datos solicitados para fines de auditoria
estara sujeto a medidas disciplinarias.

Tipos de Errores

Un error es un fallo, defecto o falla en el Juego que produce un resultado
incorrecto, no deseado o inesperado. La clasificacion de errores se
comunicara a través de la Lista de Errores de Esports compartida con cada
parche.

12.1.1.

12.1.2.

Errores de Juego Continuo. Un "Error de Juego Continuo" se define
como un error que no altera significativamente la integridad
competitiva del juego. Esto puede significar que hay pasos de
mitigacién disponibles o que el impacto se ha considerado
insuficiente para justificar una desactivacion o una repeticién.

Errores Mayores. Un "Error Mayor" se define como un error que
tiene el potencial de afectar significativamente la capacidad de un
jugador para competir en el juego, altera significativamente las
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13.

estadisticas del juego o la mecanica de juego, y no tiene pasos de
mitigacion razonables. La determinacién del impacto estara a la
entera discrecién de los Oficiales de Challengers.

12.1.3. Errores Desconocidos. Un "Error Desconocido" se define como un
error que no figura en la Lista de Errores de Esports compartida con
el parche actual.

12.1.4. Errores que Rompen el Juego. Un "Error que Rompe el Juego" se
define como un error cuya ocurrencia socava la integridad
competitiva de una ronda en su totalidad y hace que el resultado de
la ronda sea indeterminable. Todos los errores que caen dentro de
esta categoria se enumeran explicitamente en la Lista de Errores de
Esports compartida con cada parche.

12.2. Uso de Rollback para Errores

12.2.1. Pre-Dano. Si, en el momento en que ocurre un error en una ronda,
ningun Jugador ha causado dafio directamente a un oponente en la
ronda, entonces los Oficiales de Challengers pueden iniciar un
rebobinado de ronda para Errores Desconocidos y Errores Mayores
que afecten la capacidad de un Jugador para competir en el juego
por razones fuera del control del Jugador.

12.2.2. Post-Daio. Si, en el momento en que ocurre un error en una ronda,
un jugador ya ha causado dafo directamente a un oponente en la
ronda, los Oficiales de Challengers no iniciaran un rebobinado de
ronda a menos que el error sea un Error que Rompe el Juego.

12.2.3. Round Rollback para Errores que Rompen el Juego. Si ocurre un
Error que Rompe el Juego en cualquier momento durante una ronda,
los Oficiales de Challengers iniciaran un rebobinado de ronda para
restaurar el juego al inicio de la ronda.

Adjudicacién de Exploit

Un error causado por el jugador que tiene el potencial de alterar significativamente
la integridad competitiva del juego y proporcionar una ventaja competitiva no
deseada. Como estandar, independientemente del impacto, el uso de exploits no
esta permitido y, si se encuentra, dara lugar a una penalizacion, como se describe a
continuacion.

13.1.  Exploit Especificos de Agente

Los ejemplos no limitativos de "Exploits especificos del agente" se detallan
en la Lista de errores de Esports. Cualquier uso de un error o vulnerabilidad
enumerados especificamente en la Lista de errores de Esports, o cubierto
por una prohibicion general, se considerara una violacion de estas reglas.

13.1.1. Cypher. Todas las ubicaciones de la camara Cypher que brindan una
ventaja competitiva injusta mediante el abuso de las texturas y/o la
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13.1.2.

geometria del mapa para evitar que la camara Cypher se destruya o
se vea se consideran hazafas prohibidas. Todas las ubicaciones de
la camara Cypher deben dar como resultado una camara Cypher que
sea destructible, que ambos equipos puedan ver y que no explote las
texturas o la geometria del mapa para crear una vista unidireccional
que brinde una ventaja injusta. Cualquier otro uso de una camara
Cypher que esté determinado por un Oficial de Challengers para
proporcionar una ventaja competitiva desleal también se
consideraran exploits prohibidas.

Regla General de Utilidad de Agente. Todos los usos de la utilidad
del agente que brinden una ventaja competitiva desleal mediante el
abuso de las texturas y/o la geometria del mapa para evitar que la
utilidad del agente se destruya o se vea se consideran hazafnas
prohibidas. La utilidad del agente no se puede utilizar en areas que
estan fuera de los limites del mapa, mientras que potencialmente
proporciona informacion util o ventaja en cualquier punto. Las areas
que estan dentro de los limites del mapa se definen como areas
donde toda la utilidad es (1) destructible segun lo previsto para esa
utilidad, (2) tiene la capacidad de ser vista por ambos equipos segun
lo previsto para esa utilidad y (3) no explota el mapa. textura y/o
geometria para proporcionar una ventaja competitiva injusta.

Un jugador no altera el propdsito previsto de la utilidad y el alcance
del uso abusando de las texturas y/o la geometria del mapa,
abusando de interacciones no deseadas con otra utilidad,
interacciones no deseadas con armas u otros tipos de interacciones
no deseadas para obtener una ventaja competitiva injusta. Cualquier
otro uso de la utilidad de un agente que esté determinado por un
Oficial de Challengers para proporcionar una ventaja competitiva
desleal también se consideraran hazanas prohibidas.

EXCEPCIONES ESPECIALES: La habilidad ZERO/POINT de KAY/O
estda pensada para usarse fuera de los limites del mapa y es una
excepcidn especial con respecto a estas reglas. La habilidad
ZERO/POINT de KAY/O puede colocarse fuera de los limites del
mapa Yy en otras ubicaciones que hacen que la habilidad
ZERO/POINT de KAY/O sea indestructible y/o no visible para los
jugadores enemigos. Sin embargo, el modelo de cuchillo de la
habilidad ZERO/POINT de KAY/O no puede abusar ni explotar las
texturas y/o la geometria del mapa para viajar a ubicaciones no
deseadas. Por ejemplo, es posible que el modelo de cuchillo de la
habilidad ZERO/POINT de KAY/O no se desplace a través o dentro
de texturas y/o geometrias de mapas que estén destinadas a ser
sblidas. Los equipos deben despejar trayectorias especificas o
ubicaciones finales para la habilidad ZERO/POINT de KAYO con
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13.2.

Oficiales de Challengers antes del uso si el Equipo no esta seguro de
si ese uso cumple con esta regla de excepcion especial.

13.1.3. Potenciador de Salto con Agentes. Los jugadores tienen prohibido
usar el modelo de otro agente para impulsarse a una ubicacion fuera
del rango de salto previsto.

Valoracion de Sanciones

Cuando se esté evaluando la sancion correspondiente, los oficiales de
Challengers tomaran en cuenta las sanciones pasadas por la misma o similar
situacion, la clasificacion de exploits, la comunicacion previa, el impacto y la
intencion. Las siguientes preguntas y evaluaciones seran consideradas por
los Oficiales de Challengers en cada categoria para aplicar las sanciones
correspondientes.

13.2.1. Clasificacion de Exploits.

e ,Esta el exploit en la lista de bugs y cémo se clasifica?

e Si el exploit no esta en la lista de bugs, ¢es lo suficientemente
similar a otro como para que una persona razonable asuma
que la clasificacion seria la misma?

e Si el exploit no esta en la lista de bugs y no es similar a otro
exploit conocido, los Oficiales de Challengers deben usar los
otros criterios para ayudar a informar cualquier accion.

13.2.2. Comunicacion Previa.

e /;Se ha compartido la lista de bugs con el equipo o el
jugador?

e ;Fue la lista de bugs para la version del parche designada por
el Oficial de Torneo para el evento compartido dentro de un
plazo razonable para que se informen y hagan los ajustes
necesarios?

e Sila Lista de Bugs no se ha comunicado en absoluto o en un
plazo razonable, esto deberia ser un factor atenuante.

13.2.3. Impacto.

e ,Qué impacto tuvo el exploit en la ronda y/o el resultado del
mapa, por ejemplo, Dano infligido, informaciéon obtenida
(vision, sonido, etc.), acciones evitadas de los oponentes
(desactivacion/colocacion de bombas).

e ;Qué impacto podria tener esta hazaha en la percepcion del
deporte? ¢Podria desacreditar al deporte?

13.2.4. Intencion.

e ;Qué tan dificil es usar el exploit accidentalmente? ;Requiere
un conjunto especifico de acciones que no ocurren en el
curso normal del juego?
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13.3.

e ;Ha recibido el jugador o el equipo sanciones por la misma
hazafa en el pasado?

e El jugador o el equipo discutieron su uso en las
comunicaciones de voz?

e El jugador o el equipo notificd a un arbitro inmediatamente
después de que ocurrié la hazaha?

Tipos de Sanciones

La siguiente lista de sanciones no es una lista exhaustiva. Los oficiales de
Challengers pueden, a su sola discrecién, dictar otros tipos de Acciones
Disciplinarias tales como Multas o Suspensiones segun el caso.

13.3.1.

13.3.2.

13.3.3.

Advertencia. Los Oficiales de Challengers pueden emitir
advertencias por una primera infraccion de bajo impacto para evitar el
uso generalizado de exploits de bajo impacto.

Pueden emitirse advertencias por fallos no intencionados que no
supongan una ventaja competitiva, o por fallos que se consideren lo
suficientemente pequefios como para no tener un impacto
significativo en la competencia.

Retroceso de Ronda. Los oficiales de Challengers pueden realizar
una reversion de ronda cuando un exploit ha tenido un impacto
significativo en el resultado de la ronda, pero no se puede determinar
la intencidn del jugador que realizd el exploit, o para segundas
infracciones de bajo impacto.

Las reversiones de rondas se pueden usar para exploits no deseados
que brindan una ventaja competitiva. Los Oficiales de Challengers
evaluaran caso por caso la intencion del jugador que realizé el
exploit. Si un jugador contacta a un oficial inmediatamente después
de que ocurra un exploit no intencionado, entonces los Oficiales de
Challengers consideraran ejecutar una reversion de ronda.

Las reversiones de rondas también se pueden emitir por una
vulnerabilidad importante que afecta la integridad de la ronda, pero
que no es culpa de ningun jugador o entrenador.

Pérdida de Ronda. Los Oficiales de Challengers pueden emitir una
pérdida de ronda cuando un exploit tiene un impacto significativo en
el resultado de la ronda, y los Oficiales de Challengers han
determinado que el jugador o el equipo tenia la intencién de realizar
el exploit. También se pueden emitir pérdidas de rondas si se ha
excedido un umbral de reversion de rondas, segun lo determinado
por el Oficial de Challengers.

Las pérdidas de ronda se pueden aplicar utilizando los siguientes
métodos:

e Regresar a la ronda en la que se uso el exploit y otorgar al
equipo que no realizé el exploit la victoria de la ronda
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13.4.

13.3.4.

13.3.5.

mediante eliminacion en la configuracién de retroceso de
ronda.

e Si retroceder no es una opcion, la pérdida de ronda debe
aplicarse al comienzo de la siguiente ronda. Si la ronda actual
pudiera resultar en el final del mapa, la pérdida debe aplicarse
a la ronda actual.

Las pérdidas redondas pueden emitirse por explotaciones
intencionadas que brindan una ventaja competitiva. La intencion sera
evaluada por un Oficial de Torneo. Si el exploit se incluye en la Lista
de errores de Esports actual que se entrega a Teams en un periodo
de tiempo razonable, el exploit se clasificara automaticamente como
un exploit intencionado si se considera grave.

Pérdida de Mapa. El Oficial de Challengers puede emitir una pérdida
de mapa confiscacion en los siguientes escenarios:

e Un exploit tuvo un impacto significativo en el resultado de un
mapa o proporciond una ventaja competitiva no deseada
significativa, pero el mapa ha concluido y no es posible
revertir o rehacer.

e Segundas infracciones por exploits de bajo impacto donde no
es posible revertir o rehacer la ronda.

e Segundas infracciones por hazafas de alto impacto mientras
el mapa aun se esta jugando y ya se ha aplicado una pérdida
de ronda.

e C(Casos atroces que justifican una pena escalada inmediata,
segun lo determine el criterio exclusivo del Oficial de
Challengers.

Pérdida de Partido. Los Oficiales de Torneo pueden emitir una
pérdida por incomparecencia para un Partido cuando las acciones
del Personal de Equipo de uno de los Equipos participantes han
socavado irreversiblemente la integridad competitiva del Partido,
incluyendo, pero no limitado a, hacer trampa y amanar partidos. Los
Oficiales de Challengers pueden emitir una pérdida por abandono
para un Partido en el que uno de los Equipos usd un exploit que
habria resultado en una pérdida por abandono del mapa, pero no fue
detectado hasta que el Partido ya habia concluido, y no hay medidas
de mitigacion razonables disponibles.

Finalidad de la Sentencia Sobre la Adjudicacion de Errores y Exploits

Oficiales de Challengers tienen el derecho de evaluar y tomar decisiones
finales sobre todas las decisiones de explotacion. Todas las decisiones con
respecto a la interpretacion de este recaen unicamente en el Oficial de
Challengers; dichas decisiones son definitivas, no se pueden apelar y no
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daran lugar a ningun reclamo por danos monetarios o cualquier otro recurso
legal o equitativo.

14. Bloqueos e interrupciones del juego

14.1.

14.2.

Discontinuidad del Juego

Si una Partida se interrumpe por razones fuera del control de los Jugadores
(por ejemplo, falla del servidor, corte de Internet masivo, corte de energia
masivo, DDOS, etc.), los Oficiales de Challengers pueden restaurar la ronda
utilizando la funcién de restauracion de ronda del juego al comienzo de la
ronda mas reciente.

Interrupciones del Juego del Jugador Individual

Las Partidas no se detendran y las rondas no se restauraran ni se repetiran
en los casos en que el problema sea claramente culpa del Jugador (por
ejemplo, comprar mal un arma, cambiar de ventana, apagar el monitor, etc.).

14.2.1.

14.2.2.

Interrupciones Transitorias. Las rondas no se repetiran debido a
problemas que causan una interrupcion a corto plazo en el juego que
no persiste durante el resto de la ronda (por ejemplo, cambiar de
ventana, minimizar el cliente, pérdida de paquetes transitoria,
problemas de red transitorios, etc.). Si varios Jugadores
experimentan interrupciones transitorias en el juego en la misma
ronda por razones fuera de su control, los Oficiales de Challengers
pueden, a su discrecion, determinar que se ha producido una
discontinuidad del juego.

Crasheo/Interrupcioén del Juego. Si una ronda de una Partida tiene
un problema que causa una interrupcioén en el juego que impide que
los Jugadores individuales jueguen la ronda (por ejemplo, bloqueo del
cliente, bloqueo de la computadora, corte de Internet individual, corte
de energia individual, etc.), los Oficiales de Challengers pueden
restaurar la ronda utilizando la funcién de restauracion de ronda del
juego al comienzo de la ronda mas reciente en el siguiente escenario:

Se cumplen todas las siguientes condiciones: (a) el problema ocurrié
durante el primer minuto de la ronda, (b) el problema ocurrié antes de
que se causara algun dafo al agente de cualquier Jugador por parte
del Equipo contrario, y (c) se notificé de inmediato al Oficial de
Challengers.

No se consideraran las interrupciones del juego que ocurran después
de que el agente de un Jugador haya sido eliminado de la ronda.
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15.

16.

Caddigo Global de Conducta

Cada Organizacion debera cumplir y garantizar que todos los Propietarios y el
Personal del Equipo de la Organizacion cumplan con el Cédigo Global de Conducta
de Esports de Riot Games. Cada Organizacion y Equipo reconoce y acepta que una
violacion o incumplimiento del Cédigo Global de Conducta de Esports de Riot
Games por parte de cualquier Propietario o Personal del Equipo se considerara una
violacion o incumplimiento del Cédigo Global de Conducta de Esports de Riot
Games por parte de la Organizacion, en cada caso incluso en los casos en que la
Organizacioén no haya tenido la culpa.

Reglamento Disciplinario

16.1. Acciones disciplinarias

16.1.1.

Si los oficiales de Challengers determinan que el personal del equipo
O un equipo ha cometido una violacion del Reglamento de la
competencia de Challengers o cualquier regla complementaria de
Challengers o la ley aplicable, Riot y los oficiales de Challengers
pueden tomar cualquiera o todas las siguientes medidas
disciplinarias: (a) verbal o advertencia(s) publica(s) por escrito; (b)
pérdida(s) del premio; (c) confiscacion(es) de juegos, (d)
confiscacion(es) de torneos; (e) perdida(as) de cupo; (f)
suspension(es); y (g) descalificacion(es) y prohibicién(es), incluidas las
futuras Competiciones Oficiales u otros eventos relacionados con
VALORANT u otros videojuegos o propiedades de esports que sean
propiedad de Riot o sus afiliados o estén bajo su control.

(1) El tipo y alcance de las Acciones Disciplinarias que pueden
imponerse se basa en las circunstancias especificas de cada caso,
teniendo en cuenta la gravedad de la infraccion, asi como las
circunstancias agravantes y atenuantes.

(@) Las violaciones o infracciones repetidas pueden considerarse
circunstancias agravantes y pueden estar sujetas a sanciones
progresivas.

(3) Se pueden usar multiples medidas en combinacion para una sola
infraccion cuando las circunstancias lo justifiquen.

(4) Las infracciones estan sujetas a accidén, ya sea que se hayan
cometido intencionalmente o como parte de una broma, un truco o
alguna forma de actuacion en las redes sociales.

(5) Los intentos de cometer tales delitos o infracciones también estan
sujetos a sancion.
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16.1.2.

16.1.3.

Si un Equipo o el Personal del Equipo ha sido previamente
descalificado o prohibido de participar en eventos que presentan
juegos de VALORANT en cualquier jurisdiccion del mundo, o si ha
cometido un acto especialmente atroz fuera del ecosistema de
esports de Riot, los Oficiales de Challengers pueden descalificar o
prohibir ese Equipo. o Personal del Equipo de la participacién en una
Competicion Oficial.

Cualquier posible miembro del equipo que cumpla una suspension
activa, emitida por un editor de esports 0 un organismo rector
reconocido por la industria, tiene prohibido participar en cualquier
Competencia Oficial a menos que Riot lo permita explicitamente.

16.2. Reglamento de operaciones de partidos

16.2.1.

16.2.2.

16.2.3.

16.2.4.

Ambito de aplicacién

La cooperacion de los oficiales de Challengers es fundamental para
la entrega sin problemas de un evento competitivo. Por ejemplo, el
comportamiento de incumplimiento incluye, pero no se limita a,
negarse a seguir con prontitud las instrucciones del cabildeo del
Partido, no cumplir con el cronograma del Partido, no cumplir con las
instrucciones con prontitud, tardanza en ingresar al estado de
preparacion del equipo o cualquier otro comportamiento que puede
causar retrasos en la transmisién programada.

Estas Regulaciones de Operaciones de Partidos se aplican a todos
los Partidos de la Competencia Oficial de una Challengers League.
Estas regulaciones de operaciones de partidos se aplican durante la
duracién de un Partido, entre el inicio de la configuracién previa al
Partido y el final de las obligaciones posteriores al Partido.

Retraso del juego

Los equipos pueden ser sancionados por retraso del juego de
acuerdo con el siguiente calendario de sanciones. Los Oficiales de
Challenger tienen el derecho de evaluar y tomar decisiones finales
sobre todas las decisiones sobre demoras en el juego. El Oficial de
Challenger tomara las decisiones con respecto a las sanciones por
demora del juego no pueden ser apeladas y no daran lugar a ningun
reclamo por dafios monetarios o cualquier otro recurso legal o
equitativo.

Los arbitros de Challengers pueden tener en cuenta el siguiente
calendario de sanciones al tomar una decision.
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16.2.5.

Retraso del conteo de juegos Multa
por partido

1 Advertencia
2-4 Pérdida del tiempo de espera
5 Perdida del mapa

El calendario de sanciones no excluye la competencia de los Oficiales
de Challengers para tomar decisiones caso por caso a la luz de las
circunstancias particulares de cada caso. Las multas pueden
aumentarse por cada caso adicional de repeticion.

Incumplimiento

Los jugadores, entrenadores y otro personal del equipo deben
cooperar con los oficiales de Challengers y cumplir con las
instrucciones de manera rapida y oportuna. La falta de cooperacién
con las instrucciones de los Oficiales de Challengers durante un
Partido en vivo puede ser sancionado con retraso del juego ademas
de otras Acciones Disciplinarias.

16.3. Reglamento de Comportamiento del Personal del Equipo

16.3.1.

Ambito de aplicacion

Los oficiales de Challengers, la seguridad del evento, el personal
encargado de los equipos y otro personal de la competencia que
trabaja en calidad oficial, ocupan un puesto de confianza y
desempenan un papel fundamental en el funcionamiento de la
competencia. Por lo tanto, cualquier comportamiento poco
profesional u hostil hacia el personal de la competencia, o la negativa
a cumplir con las instrucciones razonables del personal de la
competencia dara lugar a una accion disciplinaria.

Las normas de comportamiento del personal del equipo se aplican a
todas las competiciones oficiales de las Challengers Leagues. Las
normas de comportamiento del personal del equipo se aplican
durante cualquier interaccion entre el personal del equipo y cualquier
miembro del personal que trabaje en una capacidad oficial para una
Competencia Oficial de las Challengers Leagues.

Durante un evento LAN que se lleva a cabo como parte de las
Challengers Leagues, se aplican las normas de comportamiento del
personal del equipo en todos los terrenos de la competencia, incluido
el lugar del evento, el hotel del evento, el lugar de la fiesta, los sitios
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16.3.2.

destacados y todos los demas lugares oficiales designados por Riot
o el operador del torneo.

Comportamiento poco profesional u hostil

Los siguientes comportamientos seran considerados un incumplimiento de
estas normas de comportamiento del Personal del Equipo.

16.3.3.

e Comportamiento poco profesional: Cualquier comportamiento que
impida el buen desarrollo de la competencia, o impida que el

personal de la competencia se desempenie en su capacidad oficial
en la competencia.

e Comportamiento Hostil: Cualquier comportamiento que se
considere o pueda considerarse agresivo o grosero. Por ejemplo,
dicho comportamiento incluye, entre otros, gritarle al personal de
la competencia, ser beligerante con el personal de la competencia
O negarse a cooperar con el personal de la competencia.

e Incumplimiento de Instrucciones: Los jugadores, entrenadores y
otro personal del equipo deben cumplir con las instrucciones de

los oficiales de Challengers. Se permite una discusién razonable
con respecto a una instrucciéon. Sin embargo, el Personal del
Equipo debe cooperar con los Oficiales de Challengers en la
ejecucion de esas instrucciones.

Comportamiento excluido

Los comportamientos que generalmente se consideran de naturaleza
poco ética o las infracciones del Codigo de conducta (Seccion 17) u
otras normas de deportes electronicos de Riot no se sancionaran
adicionalmente en virtud de estas normas de conducta del personal
del equipo.

16.4. Investigacion por parte del Operador del Torneo

16.4.1.

16.4.2.

Riot, el Operador del Torneo y los Oficiales de Challengers tendran
derecho a controlar el cumplimiento de este Conjunto de Reglas de
Competencia de Challengers y cualquier Regla complementaria de
Challengers e investigar posibles infracciones. Al aceptar este
Conjunto de reglas de la competencia de Challengers, el Personal del
equipo acepta cooperar con Riot, el Operador del Torneo y los
Oficiales de Challengers en cualquier investigacion interna o externa
realizada en relacion con una supuesta infraccion.

El Personal del Equipo tiene el deber de decir la verdad en relacion
con cualquier investigacion realizada por o para Riot y el Operador
del Torneo y tiene el deber adicional de no obstruir dicha
investigacion, enganar a los investigadores u ocultar pruebas.
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16.5.

16.6.

16.4.3. Riot y el Operador del Torneo tendran derecho a publicar una

declaracion que establezca que el Personal del Equipo y/o un Equipo
han sido penalizados. Cualquier miembro del equipo y/o equipo al
que se pueda hacer referencia en dicha declaracion renuncia a
cualquier derecho de accion legal contra el operador del torneo, Riot
y/o cualquiera de sus matrices, subsidiarias, afiliadas, empleados,
agentes o contratistas por publicar tal declaracion.

Finalidad de las Decisiones

Todas las decisiones tomadas por Riot, el Operador del Torneo y los
Oficiales de Challengers con respecto a (a) violaciones de este Conjunto de
Reglas de Competencia de Challengers y cualquier Regla complementaria
de Challengers; (b) la Accion Disciplinaria apropiada (0 combinacién de
Acciones Disciplinarias) son definitivas y vinculantes.

Sentencia Final

Todas las decisiones relativas a la interpretacion de este Reglamento de
Competicion, Elegibilidad de los jugadores, programacion y organizacién del
evento, y sanciones por mala conducta. corresponde exclusivamente al
Operador del Torneo, cuyas decisiones son inapelables. Las decisiones del
Operador del Torneo con respecto a estas Reglas de Competicion no
pueden ser apeladas y no daran lugar a una decisién definitiva. y no daran
lugar a ninguna reclamacion por dafios monetarios ni a ningun otro recurso
de compensacion legal o equitativa.

17. Limitaciones de Responsabilidad

17.1.

17.2.

Sin Danos Punitivos

En la maxima medida permitida por la Ley aplicable, ni Riot, el Operador del
Torneo ni ninguno de sus respectivos afiliados o licenciantes
(colectivamente, las "Partes de Riot") seran responsables de ninguna manera
por la pérdida de ganancias o cualquier dafno indirecto, incidental, dafos
consecuentes, especiales, punitivos o ejemplares, que surjan de o en
relacién con este Conjunto de reglas de la competencia de Challengers, las
Reglas Complementarias de Challengers, las Competencias oficiales o
VALORANT, o la demora o incapacidad para usar o la falta de funcionalidad
de VALORANT, incluso si un Riot Party tiene la culpa e incluso si Riot Party
es consciente de la posibilidad de tales dafos.

Limite de Responsabilidad

En la medida maxima permitida por la Ley aplicable, la responsabilidad
agregada de las Partes de Riot que surja de o en relacién con este Conjunto
de reglas de la competencia Challengers, las Reglas Complementarias de
Challengers, las Competencias oficiales o VALORANT se limitara a los dafios
directos de un jugador o entrenador en un cantidad que no exceda los US
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$25.000 ddlares estadounidenses. Multiples reclamos no ampliaran esta
limitacién. Estas limitaciones y exclusiones con respecto a los dafios se
aplican incluso si algun recurso no proporciona una compensacion
adecuada. Riot no asume ni autoriza al Operador del Torneo ni a ninguna
otra persona o entidad a asumir en nombre de Riot ninguna responsabilidad
ademas de las expresamente establecidas en esta Seccién.

18. Resolucion de conflictos

18.1.

18.2.

Finalidad de Ciertas Decisiones

Todas las decisiones relacionadas con la elegibilidad de los jugadores, las
restricciones de los patrocinadores, la programacién y organizacién de la
Competencia Oficial, y las violaciones e infracciones cometidas en virtud de
este Reglamento de la competencia de Challengers y las Reglas
Complementarias de Challengers recaen unicamente en Riot y el Operador
del Torneo o, a opcion de Riot y el Operador de Torneos, con Oficiales
Challengers. Las decisiones de Riot, el Operador del Torneo y/o los Oficiales
de Challengers son definitivas y vinculantes y no daran lugar a ningun
reclamo por dafios monetarios o cualquier otro recurso.

Remedies

Sin perjuicio de lo anterior, Riot y el Operador del Torneo tendran derecho a
iniciar y llevar a cabo cualquier accion o procedimiento ante cualquier
tribunal de jurisdiccion competente para obtener medidas cautelares u otras
medidas equitativas contra un equipo, jugador o entrenador en caso de que
dicha accién sea necesaria. 0 deseable. En caso de incumplimiento por
parte de Riot o del Operador del Torneo de cualquiera de las disposiciones
de este Conjunto de reglas de la competencia Challengers o las Reglas
Complementarias de Challengers, un Equipo, jugador o entrenador estara
limitado a sus recursos legales por dafios y perjuicios, en su caso, y en
ningun caso un Equipo, jugador o entrenador tendra derecho a prohibir o
prohibir que Riot o el Operador del Torneo operen una Competicién Oficial,
realicen un Evento de Medios o distribuyan transmisiones, transmisiones u
otro contenido audiovisual.

19. Construccion, Reformas y Otras Disposiciones Generales

19.1.

Prioridad y Conflictos

En caso de conflicto entre (a) cualquier término de este Reglamento de la
competencia Challengers y los términos de un Acuerdo de participacion del
equipo, o (b) cualquier término de este Reglamento de la competencia
Challengers y los términos de las Reglas complementarias y/o Documento
de orientacion de Challengers , Riot, a su exclusivo criterio, determinara los
términos que regiran y prevaleceran. Todos los recursos establecidos en este
Reglamento de la competencia de Challengers, las Reglas Complementarias
de Challengers o el Documento de orientacion seran adicionales y no
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19.2.

19.3.

19.4.

reemplazaran a los recursos establecidos en un Acuerdo de participacién del
equipo.

Enmiendas al Reglamento de Competicion de Challengers

Este Reglamento de la competencia Challengers puede ser enmendado,
modificado, actualizado o complementado por el Operador del Torneo y Riot
de vez en cuando, siempre que dicha enmienda, modificaciéon, actualizaciéon
o complemento tenga el efecto de enmendar, cancelar, reemplazar o
modificar cualquier término material. de un Acuerdo de Participacion de
Equipo. Riot y el Operador del Torneo pueden discutir enmiendas,
modificaciones, actualizaciones o suplementos materiales propuestos a este
Reglamento de la Competicién Challengers con los Equipos, entendiéndose
que Riot y el Operador del Torneo conservan la autoridad para enmendar,
modificar, actualizar o complementar este Reglamento de la Competicion
Challengers sin participar en tales discusiones.

Consentimientos y Aprobaciones

Siempre que este Reglamento de la competencia Challengers otorgue,
confiera o reserve a Riot o al Operador del Torneo el derecho a tomar
medidas, abstenerse de tomar medidas, otorgar o0 denegar su
consentimiento u otorgar o denegar su aprobaciéon o tomar cualquier otra
determinacién, a menos que la disposicion establezca especificamente lo
contrario , Riot y el Operador del Torneo tendran derecho a participar en
dicha actividad a su exclusivo criterio en funcidon de su propio juicio
comercial, teniendo en cuenta su evaluacion de los mejores intereses de
Riot, el Operador del Torneo, las Challengers Leagues y VALORANT. Si
alguna de las actividades o decisiones anteriores esta respaldada por el
juicio comercial de Riot, entonces una corte, juez, tribunal o arbitro que
revise esas actividades o decisiones no sustituira su propio juicio por el juicio
de Riot.

Construccion

A los efectos de este Reglamento de la competencia Challengers, (a) se
considerara que las palabras "incluir", "incluye" e "incluido" van seguidas de
las palabras "sin limitacién"; y (b) las palabras “aqui en”, “aqui por”, “aqui
para”, “por la presente” y “a continuacién” se refieren a este Reglamento de
la competencia Challengers como un todo. A menos que el contexto requiera
lo contrario, (i) las referencias en este documento: (A) a las secciones,
programas y anexos significan las secciones, los programas y los anexos
adjuntos a este Reglamento de la competencia Challengers; (B) a un
acuerdo, instrumento u otro documento significa dicho acuerdo, instrumento
u otro documento enmendado, complementado y modificado
ocasionalmente en la medida permitida por las disposiciones del mismo; (C)
a un estatuto significa dicho estatuto enmendado de vez en cuando e incluye

cualquier legislacion sucesora del mismo y cualquier reglamento promulgado
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19.5.

en virtud del mismo; y (ii) el singular incluye el plural, el plural incluye el
singular, el uso de cualquier género es aplicable a todos los géneros y la
palabra “0” tiene el significado inclusivo representado por la frase “y/0”.

Idioma

El Reglamento original de la competencia Challengers ha sido escrito en
inglés. En el caso de un conflicto no intencional en la interpretacion entre la
version en inglés y dicha traduccion, prevalecera la version en inglés.
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20. Registro de cambios

Fecha

Regla anterior

Regla actualizada

17/03/2025

9.10.1 Map Pool

Abyss, Bind, Fracture, Haven, Lotus, Pearl &
Split

9.10.1 Map Pool

Ascent, Fracture, Haven, Icebox, Lotus, Pearl y
Split

26/03/2025

4.6 Cambios en el roster

4.6.1 Bloqueo de roster.

4.6 Cambios en el roster

Para Liga Challengers 2025 los equipos podran
realizar cambios durante la competencia
unicamente los siguientes dias, esto para ambas
regiones, en caso de no presentarlo en los
tiempos establecidos, no se tomaran en cuenta.

Stage 1

Semana 2: 04 marzo a las 13 hs (GTM-6)
Semana 3: 11 marzo a las 13 hs (GTM-6)
Semana 4: 15 marzo a las 13 hs (GTM-6)

Semana 5 & playoffs: 28 marzo a las 13 hs
(GTM-6)

Stage 2

Semana 2: 27 junio a las 13 hs (GTM-6)
Semana 3: 04 julio a las 13 hs (GTM-6)
Semana 4: 11 julio las 13 hs (GTM-6)
Semana 5: 18 julio a las 13 hs (GTM-6)

Semana 6 & playoffs: 25 julio a las 13 hs
(GTM-6)

26/03/2025

S¢é agrego apartados de Appendix

28/04/2025

5.2 ACE MASTERS

Antes del inicio de la etapa de liga contaremos
con esta nueva etapa llamada ACE MASTERS, la
cual contara con los 8 equipos participantes
divididos en 2 grupos de 4 equipos. El orden de

5.2 ACE MASTERS

Antes del inicio de la etapa de liga contaremos
con esta nueva ctapa llamada ACE MASTERS, la
cual contara con los 8 equipos participantes
divididos en 2 grupos de 4 equipos. El orden de

los enfrentamientos y grupos se realizara de formal
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aleatoria.

El formato serd un sistema GSL en el cual los
equipos con dos victorias avanzan a la instancia
de playoffs, el cual tendra un formato de
eliminacion directa.

Todos los partidos son al mejor de tres (Bo3) con
excepcion de la final de playoffs que se realizara
al mejor de cinco (Bo5).

los enfrentamientos y grupos se realizara de forma
aleatoria.

Para la instancia de ACE Masters del Stage 2, el
equipo que terminé en primer lugar del Stage 1 se
ubicara en el grupo A; mientras que el equipo que
termino en segundo lugar del Stage 1 se ubicara
en el grupo B. Los demads equipos seran
distribuidos en los grupos y sus enfrentamientos
se definiran de manera aleatoria.

El formato sera un sistema GSL en el cual los
equipos con dos victorias avanzan a la instancia d¢
playoffs, el cual tendra un formato de eliminacion
directa.

Todos los partidos son al mejor de tres (Bo3) con
excepcion de la final de playoffs que se realizara
al mejor de cinco (Bo5).

09/05/2025 9.10.1 Map Pool 9.10.1 Map Pool
Abyss, Bind, Fracture, Haven, Lotus, Pearl & Ascent, Haven, Icebox, Lotus, Pearl, Split &
Split Sunset
06/06/2025 5.6 Playoffs Regionales 5.6 Playoffs Regionales
Clasificaran los 2 mejores equipos del afio
Clasificaran los 2 mejores equipos del afio competitivo 2025 por region, por lo que esta
competitivo 2025 por region, por lo que esta instancia contard con 4 equipos; 2 equipos
instancia contara con 4 equipos; 2 equipos clasificados de Latam Norte y 2 equipos
clasificados de Latam Norte y 2 equipos clasificados de Latam Sur. Los enfrentamientos
clasificados de Latam Sur. Los enfrentamientos | seran al mejor de 3 (Bo3) excepto los partidos de
seran al mejor de 3 (Bo3) excepto los partidos de| ¢lasificacion que serdn al mejor de cinco (Bo5).
clasificacion que seran al mejor de cinco (Bo5).
) ) | El equipo ganador de playoffs stage 2 clasificard
El equipo ganador de p!ayoffs stage 2 clasificara| .00 <oad 1 de su region.
como seed 1 de su region.
. . El equipo con mayor puntos de circuitos
El equipo con mayor puntos de circuitos . ; .,
clasificara como seed 2 de su region. clasificara como seed 2 de su regin.
En caso de que un equipo Academy gane la final
del Stage 2, el cupo correspondiente a dicho
stage sera asignado al equipo finalista rival, ya
que los equipos Academy no estan habilitados
para clasificar a playoffs regionales (ver apartado
Equipos Academy).
Asimismo, si el equipo que clasifica por ganar el
Stage 2 es el mismo que lidera la tabla de puntos
del circuito, avanzara automaticamente el equipo
con la segunda mayor cantidad de puntos. Este
equipo tomara el seed 2 en los playoffs
regionales.
07/07/25 6.1.1 Para hasta cinco (5) Jugadores titulares, un | 6.1.1 Para hasta cinco (5) Jugadores titulares, y

(1) Entrenador y un (1) Gerente de equipo por
equipo que hayan ganado el derecho a participar
en los eventos LAN celebrados como parte de un|
evento Challengers, el Operador del Torneo

un (1) Entrenador por equipo que hayan ganado
el derecho a participar en los eventos LAN
celebrados como parte de un evento Challengers,

el Operador del Torneo Challengers
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Challengers proporcionara (a) un viaje
razonable, alojamiento y comidas mientras
compiten en dichos eventos LAN o (b)
proporcionara reembolso por los gastos
razonables de viaje, alojamiento y comidas

mientras compiten en dichos eventos LAN.

proporcionara (a) un viaje razonable, alojamiento|
y comidas mientras compiten en dichos eventos
LAN o (b) proporcionara reembolso por los
gastos razonables de viaje, alojamiento y
comidas mientras compiten en dichos eventos
LAN.
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Appendix 1

Prohibited Categories. Sponsorships in any of the categories listed below will not be
approved by Riot and will constitute a violation of this Ascension Ruleset by a Team Entity
in a manner that associates the sponsor with a Team, player or coach.

Any non-Riot video game developer or publisher;

Any video game consoles;

Any non-Riot esport, video game tournament, league, or event;

Gambling, sportsbook and casinos;

Fantasy esports operators (including daily fantasy);

Any prescription drugs or drugs that are not “over-the-counter” drugs;

Firearms, ammunition, or other weapons, and peripherals thereof;

Pornography, pornographic products, and other adult content or platforms;

Tobacco products or paraphernalia;

Non-beer/wine alcohol products (including non-alcoholic beverages marketed by
alcohol companies), or other intoxicants the sale or use of which is regulated by
Applicable Law;

Sellers of or marketplaces for virtual items known to be counterfeit or illegal;

Seller of or marketplaces for goods or services that violate the Riot Games Terms of
Service;

Cryptocurrencies, or any other unregulated financial instruments or markets;

Political campaigns or political action committees;

Charities that endorse particular religious or political positions, or are not reputable
(by way of example, Red Cross, Stand-Up to Cancer and other similar mainstream
charities would be considered reputable);

Any other esports team, owner, or affiliate thereof.

Conditional Categories. Sponsorships in any of the categories listed below may be
conditionally approved by Riot in its sole discretion on a case-by-case and region-by-region
basis in accordance with Applicable Law and other criteria established by Riot (which may
be documented by Riot in a League-specific Conditional Category Policy and shared with
Teams).

Beer and wine products;

Cryptocurrency exchanges;

NFTs;

Blockchain technology companies;

Products that contain non-psychoactive cannabis-derived compounds, including
cannabidiol (CBD);

Government entities (any government agency or government funded business).
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Appendix 2
VALORANT Concurrent Ownership Policy

This Concurrent Ownership Policy (the “Concurrent Ownership Policy”) sets forth
requirements and restrictions related to any Owner (as defined herein) having ownership or
control of, or undue influence over, more than one team that competes in the VALORANT
Champions Tour (the “VCT”), VALORANT Challengers Leagues (“Challengers League”),
and/or VALORANT Game Changers (“Game Changers”), which feature competitive play of
the video game VALORANT (“Game”). The ownership or control of multiple professional
VALORANT teams that compete against each other in the same league creates a systemic
challenge to competitive integrity and endangers the business reputation of Riot and the
Champions Tour, Challengers Leagues, and Game Changers.

Because of the complexity of modern business and business relationships, this Concurrent
Ownership Policy will be construed broadly by its spirit rather than strictly by its form. Riot
reserves the right to apply this Concurrent Ownership Policy and make decisions under it
based on its own business judgment, taking into consideration its assessment of the best
interests of Riot and the short and long term interests of the VCT, Challengers Leagues,
Game Changers, VALORANT, and the fans of the Game. Although consistency of
application of this Concurrent Ownership Policy is a goal, a decision by Riot to grant or
withhold its consent or make any other determination under this Concurrent Ownership
Policy does not create a precedent that Riot is required to follow in any subsequent
situation.

This Concurrent Ownership Policy is incorporated into the rules that respectively govern the
VCT, Challengers Leagues, and Game Changers (“Applicable Rules”) and made applicable
to, and legally binding on, all Owners of a team that competes in the VCT, Challengers
Leagues, and Game Changers. Any violation of this Concurrent Ownership Policy is a
violation of the Applicable Rules by both the team and the owners of the team.

1. Definitions

The following definitions include both “direct” (held in one’s own name or through an
entity controlled by the individual) and “indirect” (exercised control through another
individual or entity) control and ownership. These definitions should be construed
broadly.

1.1. Employee. An Individual who works for an Esports Organization or for an
Individual or for an Organization that has Voting Control or Operational
Control or is an Owner of an Esports Organization, in a role that either
provides services to the Esports Organization or supervises (i.e., has
Operational Control of) Individuals or a department that provides services to
an Esports Organization.

1.2. Esports Organization. An Individual or Organization that operates a League
Team.
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1.3.

1.4.
1.5.

1.6.
1.7.

1.8.

1.9.

1.10.

1.11.

1.12.

1.13.

Game Changer’s Team. A team fully composed of players that are eligible
to compete in a Game Changers League.

Individual. A natural person.

League. (a) the VCT; (b) any league anywhere in the world that is eligible to
qualify a team to a VCT event; (c) the Challengers Leagues, (d) Game
Changers; or (e) any successor or replacement of any of the foregoing,
however named or branded.

League Team. A team that plays in a League.

Operational Control. Controlling, or having power to determine, the
functioning, management or administration of an Organization or some
aspect of the Organization, by, for example, making hiring or firing decisions
or strategic decisions for the Organization or through holding the authority to
fire, discipline, promote, demote or affect the compensation, bonuses and/or
benefits of any Employee.

Organization. A group of Individuals or an entity (whether incorporated or
otherwise) that is organized for some end or work. An Organization may
include a partnership, limited liability company, limited liability partnership,
association, joint venture, corporation, legal representative, trustee, trustee in
bankruptcy, receiver, or any other legal entity whatsoever.

Owner. An Individual or Organization that owns an Ownership Interest in an
Organization; provided, that with respect to any public company, an
Individual or Organization will not be considered an Owner of that public
company unless the Individual or Organization owns or controls more than
9.99% of the voting shares of such public company.

Ownership Interest. All forms of ownership, whether legal or beneficial,
voting or non voting, including stock, partnership interests, limited liability
company membership or ownership interests, joint tenancy interests,
proprietorship interests, trust beneficiary interests, proxy interests,
power-of-attorney interests, and all options, warrants and instruments
convertible into such other interests, and any other right, title or interest not
included in this definition that constitutes an “equity security” as such term is
defined in Rule 3a11-1 of U.S. Securities and Exchange Commission under
the Securities Exchange Act of 1934.

Tournament Operator. An Organization that administers and operates a
League or an official competition that is part of a League.

Transfer. Any direct or indirect transfer, sale, gift, bequest, assignment,
pledge, hypothecation, encumbrance, grant of a security interest or other
disposition (including via the issuance of equity interests or the grant of an
option or right of first refusal or first offer).

Transferor and Transferee. Parties to a Transfer.
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1.14.

Voting Control. The possession of sufficient voting power to control the
election of directors or similar managing authority of an Organization
(whether through direct or indirect beneficial ownership of shares or
securities of such Organization or otherwise).

2. Policy

2.1.

2.2.

2.3.

No Individual or Organization may (a) have an Ownership Interest,
Operational Control and/or Voting Control, directly or indirectly, of more than
one League Team across all Leagues, or (b) lend money to or guarantee the
debts or obligations of more than one League Team across all Leagues.

Without limitation of the foregoing in Section 2.1, if at any time:

2.21. An Individual is an Employee, Owner, or has Operational Control or

Voting Control with respect to an Esports Organization (for this
example, the “Primary Team”) and that same Individual is an
Employee, Owner, or has Operational Control or Voting Control, with
respect to a second Esports Organization (for this example, the
“Secondary Team”); or

2.2.2. An Organization is an Owner or has Operational Control or Voting

Control with respect to a Primary Team, and that same Organization
is an Owner or has Operational Control or Voting Control with respect
to a Secondary Team; then

2.2.3. There must be a resolution of the conflict (“Concurrent Ownership

Conflict”), such that:

i. The applicable Individual or Organization has no Ownership
Interest (which includes financial liability or benefit) in the
Secondary Team;

ii.  The Individual or Organization has no Operational Control over
the Secondary Team and in particular has no authority to fire,
discipline, promote, demote or affect the compensation,
bonuses and/or benefits of any Employee of the Secondary
Team;

ii.  The Individual or Organization has no Voting Control over the
Secondary Team, either directly or indirectly; and

iv.  The Individual (if applicable) is not an Employee of the
Secondary Team.

Without limitation of the foregoing in Section 2.1 and Section 2.2, a
Concurrent Ownership Conflict can exist (and requires resolution), in the
event of a Transfer of any direct, indirect, contingent or convertible or
Ownership Interest in an Esports Organization (including any interest in any
intermediary entity), whether by operation of law or otherwise.
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2.4.

2.5.

2.6.

An Esports Organization shall provide written notice to Riot and/or the
Tournament Operator (if applicable) of any Concurrent Ownership Conflict or
the entry into any agreement that could result in a Concurrent Ownership
Conflict. No agreements entered into by an Esports Organization (including in
respect of a Transfer of equity in an Esports Organization) may include any
confidentiality or similar obligations which purport to prohibit disclosure to
Riot or the Tournament Operator.

The entry into any agreement that could result in a Concurrent Ownership
Conflict or that otherwise violates this Concurrent Ownership Policy requires
the prior written approval of Riot. The failure to obtain such approval is a
violation of the Applicable Rules and may result in, among other sanctions:
(a) the forfeiture of a slot by either the Primary Team, the Secondary Team or
both; (b) suspensions for Individuals who are Employees or Owners of either
the Primary Team, the Secondary Team or both; and (c) disqualifications and
bans for Individuals and Organizations, including from the VCT, Challengers
Leagues, Game Changers, and any other events related to VALORANT or
other video games or esports properties owned or controlled by Riot or its
affiliates.

At the request of Riot, an Esports Organization must provide a report,
certified by the most senior financial officer of the Esport Organization or the
Owners of the Esports Organization, that: (a) shows all direct and indirect
Owners of the Esports Organization; (b) confirms that, as of the date of the
report, there are no Concurrent Ownership Conflicts; and (c) provides such
further information as Riot may determine in its reasonable for Riot to receive
in connection with the application of this Concurrent Ownership Policy. Any
such report shall be provided by the Esports Organization within fifteen (15)
days of receipt of Riot’s request.

3. [Exceptions to Policy

3.1.

Notwithstanding Section 2 above, the prior written approval of the Riot shall
not be required if an Owner of a League Team (a) acquires or holds any
direct or indirect Ownership Interest or financial interest in a second League
Team that represents less than one percent (1%) of any outstanding class of
securities that are publicly traded on any generally recognized stock
exchange or over-the-counter market; or (b) acquires or holds a limited
partnership or equivalent interest (i.e., a passive interest which has no rights
or authority to make investment or management decisions or to otherwise
control or govern the applicable vehicle of fund) in any bona fide collective
investment vehicle or institutional venture capital fund that invests in multiple
entities at the discretion of its managers or general partners and as to which
a second League Team does not represent more than ten percent (10%) of
overall asset value. Additionally, non-competitive teams participating in
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3.2.

exhibitions, community competitions, or amateur play are not subject to this
Concurrent Ownership Policy.

Notwithstanding Section 2 above, in the interest of promoting and
developing the women’s professional player base, an Esports Organization
that owns and operates a first League Team in the VCT or Challengers
Leagues may own and operate a Secondary Team that is a Game Changer’s
Team without creating a Concurrent Ownership Conflict.

General Terms

41.

4.2.

This Concurrent Ownership Policy is not intended to confer upon any
Individual or Organization (other than Riot) any legal or equitable right,
benefit or remedy of any nature whatsoever.

This Concurrent Ownership Policy is the confidential information of Riot and
may not be used or disclosed, except as required to comply with this
Concurrent Ownership Policy.
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Appendix 3

Penalty Index

This Penalty Index serves as a guideline but does not restrict Liga ACE Esports discretion
to make case-by-case decisions based on individual circumstances, including the presence
of mitigating or aggravating factors. The examples of incidents listed in this index are
illustrative and not exhaustive. Additionally, the measures outlined herein do not limit the
Liga ACE Esports authority to implement preventive, protective, or restorative actions
necessary from an operational standpoint. These measures do not preclude the
discretionary right to impose further disciplinary actions as deemed necessary.

In certain situations, league officials or any other designated representative may determine
that an individual should be expelled or receive a one-match suspension due to misconduct
occurring on match day. Such immediate actions do not limit Liga ACE Esports ability to
impose further penalties if warranted. Additionally, failure to comply with instructions from
league officials or Riot staff may be considered a breach of the Riot Games Esports Global
Code of Conduct ("Code"). Violations not explicitly outlined in this index will be reviewed on a
case-by-case basis under the Code, with repeated or concurrent infractions potentially
resulting in escalated sanctions.

BREACH OF COMPETITION RULESET

Offense

1st Offense

2nd Offense

In-Competition Vulgar and
Provocative Acts (e.g., offensive
language, gestures, use of items)
outside of broadcast

Warning and/or
A fine up to $100

Warning and/or
A fine of $300

In-Competition Vulgar and
Provocative Acts (e.g., offensive
language, gestures, use of items) on
broadcast or on stage

Verbal Notice and/or
Warning and/or
A fine up to $300

Verbal Notice and/or
Warning and/or
A fine up to $500

Physical Confrontation (e.g., pushing,
shoving, punching, etc.)

Warning and/or
A fine up to $500 and/or
Suspension up to split

Warning and/or

A fine up to $1000 and/or Indefinite
Suspension and/or potential
expulsion from the League

Unauthorized communication within
the Team

Verbal Notice and/or
Warning and/or

A fine up to $50 and/or
Less timeout

Warning and/or

A fine up to $150 and/or
Ban map for next match

Unauthorized Pause

Verbal Notice and/or
Warning and/or

A fine up to $50 and/or
Less timeout

Warning and/or

A fine up to $100 and/or
Less timeout

Unauthorized Removal or Use of
Equipment

Verbal Notice and/or
Warning and/or

A fine up to $100 and/or
Less timeout

Warning and/or

A fine up to $150 and/or
Less timeout
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Failure to Comply with Player
Peripheral Policies

Verbal Notice and/or
Warning 100

Warning and/or

A fine up to $150

Failure to Comply with Game
Procedures

Verbal Notice and/or
Warning and/or
Less timeout

Verbal Notice and/or
Warning and/or
Less timeout

Bug Exploitation

Verbal Notice and/or
Case-by-case in-competition
measures outlined in the Ruleset
(i.e. Chronobreak, Game Remake,
etc.)

Verbal Notice and/or
Case-by-case in-competition
measures outlined in the Ruleset
(i.e. Chronobreak, Game Remake,
etc.)

In-competition Account Sharing
(ringing)

Suspension up to MEDIUM or
HIGH MATCH SUSPENSION
and/or automatic loss of match for
which account sharing took place
and/or a fine up to $500

Suspension up to HIGH MATCH
SUSPENSION and/or automatic
loss of match for which account
sharing took place and and/or a fine
up to $1000

Prohibited Use of Restricted Gameplay
Assets (e.g., usage of items, agents,
skins, champions that have been
restricted)

Verbal Notice and/or
Case-by-case in-competition
measures outlined in the Ruleset
(i.e. Chronobreak, Game Remake,
etc.) and/or a fine up to $75
and/or

Less timeout

Verbal Notice and/or

Warning and/or

Case-by-case in-competition
measures outlined in the Ruleset
(i.e. Chronobreak, Game Remake,
etc.) and/or a fine up to $150 and/or
Less timeout

Tardiness and Delay of Game

Verbal Notice and/or

Warning and/or

Match or Game Forfeit and/or
A fine up to $500

and/or

Less timeout

Verbal Notice and/or

Warning and/or

Match or Game Forfeit and/or
A fine up to $700

and/or

Ban map for next match

Unauthorized Access to Restricted
Areas

Warning and/or
A fine of $100

A fine of $300

Non-compliance with instructions,
including excessive resistance, set by
League Officials or Referees

Verbal Notice and/or
Warning and/or
A fine up to $100

Warning and/or

A fine up to $150

Failure to participate in pre and/or
post-match obligations (interviews,
meetings, surveys or any activity in
which team members must
participate).

Warning and/or $100

Warning and/or
A fine of $200

Failure to Follow Operational
Procedures

Warning and/or
A fine of $200 per instance

Warning and/or
A fine of $400 per instance

Dropouts and Refusals to Participate

Match forfeit and/or
A fine of $500

Match forfeit and/or
A fine of $1000

Failure to adhere to Uniform/Apparel
Policy

Verbal Notice and/or

Warning and/or

A fine proportionate to damage
caused and/or value gained
through breach and/or
Applicable operational measures
(i.e. change of apparel etc.)

Verbal Notice and/or

Warning and/or

A fine proportionate to damage
caused and/or value gained through
breach and/or

Applicable operational measures
(i.e. change of apparel etc.)
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Losing player credentials/badges Warning Warning and/or
A fine of $100
Studio and Venue Interference Warning and/or Warning and/or
A fine of $300 and the A fine of $400 and the
cost of repair cost of repair

VIOLATION OF OTHER POLICIES

Offense 1st Offense 2nd Offense

Breach of Roster Construction Rules | | ess timeout and/or a fine up to | Less timeout and/or a fine up to
200 500

Bad faith breach of eligibility A fine of $600 and Forfeiture of | A fine of $1000 and Forfeiture of

requirements (e.g., lying to the league | Games using an Ineligible Player Games using an Ineligible Player
about age, work permits, contracts,

residency, etc.)

BREACH OF RIOT GAMES TERMS OF SERVICE OUTSIDE OF COMPETITION

Offense 1st Offense 2nd Offense
Breach of Riot Games Terms of | Warning and/or 1 match Warning and/or 1 match
Service suspension and/or suspension and/or

a fine up to $300 a fine up to $500

Note: Penalties for severe breaches of the Riot Games Terms of Service outside of competition will be determined
on a case-by-case basis.

REGIONAL SPECIFIC (MISC.)

Offense 1st Offense 2nd Offense

failure to submit the requested | Warning and/or Warning and/or
documentation within the | A fine of $50 per instance A fine of $100 per instance
established deadlines

BREACHES RELATED TO GAMBLING & MATCH-FIXING

Offense Maximum Penalty for a 1st Offense

Match-fixing or Manipulation Permanent Suspension

Failure to Report Match-Fixing or 24 Months Suspension
Manipulation
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Failure to Cooperate in a Permanent Suspension
Match-Fixing Investigation

Gambling Permanent Suspension

Note: Only the maximum penalty is stipulated as the degree of penalty varies on a case-by-case basis, with
consideration of all mitigating and aggravating factors. If circumstances justify it, the Maximum penalty (e.g., 24
months) may be increased.
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