APEX LEGENDS™ GLOBAL SERIES YEAR FOUR
OFFIZIELLE REGELN

UBERSICHT

FUR DIE TEILNAHME IST KEIN KAUF ERFORDERLICH. UNWIRKSAM, WO GESETZLICH
VERBOTEN.

Die Apex Legends Global Series Year Four (,,ALGS*) wird von Electronic Arts Inc. (nachfolgend ,,EA)
mit Sitz in 209 Redwood Shores Parkway, Redwood City, CA 94065, USA gesponsert und unterliegt den
nachfolgenden offiziellen Regeln (,,offizielle Regeln®).

Die ALGS ist eine Reihe von Videospielwettbewerben, die mit Apex Legends (,,Spiel®) fiir PC, PlayStation
4 und Xbox One sowie PlayStation 5 und Xbox Series X|S je nach Wettbewerb (,,unterstiitzte Plattformen*)
durchgefihrt werden.

Die ALGS wird durch zwei (2) Event-Serien (je ein ,,Split®) geteilt.

Split 1 der jeweiligen regionalen reguléren Saison der Pro League (,,reguldre Saison‘) umfasst drei8ig (30)
Teams:
e Hochstens acht (8) Teams, die sich tUber die Vorsaison-Qualifikation qualifizieren; und
e Mindestens zweiundzwanzig (22) Teams, die auf der Grundlage ihrer Leistung in der ALGS Year
3 in absteigender Prioritat ausgewdéhlt werden:
o Teams, die an der Year 3 Championship, den Split-1-Playoffs der Pro League oder den
Split-2-Playoffs der Pro League teilgenommen haben.
o Teams, die nach dem Ermessen der ALGS eingeladen werden.
o Teams mit einem durchschnittlichen Split-Ranking von 15.00 oder besser in sowohl Split
1 als auch Split 2 der regulédren Saison von Year 3 werden in der Reihenfolge des besten
bis zum schlechtesten durchschnittlichen Split-Ranking eingeladen.
o Teams mit einer LCQ-Platzierung von 10 oder besser in Year 3 werden in der Reihenfolge
der hdchsten bis zur niedrigsten LCQ-Platzierung eingeladen.

Split 1 der reguléren Saison wird mit den Split-1-Playoffs beendet, an denen vierzig (40) Teams teilnehmen:
e Zwei (2) eingeladene Teams aus der VVolksrepublik China;
e Zwei (2) Teams, die sich uber den Challenger-Circuit-Split-1 in Suidamerika qualifizieren; und
e SechsunddreiBig (36) Teams, die sich wie unten spezifiziert (iber den Split 1 der reguléren Saison
qualifizieren:
o  Zwdlf (12) Teams aus Nordamerika;
o Jeweils acht (8) Teams aus den Regionen EMEA, APAC S und APAC N.

Split 2 der jeweiligen regionalen reguldren Saison umfasst dreil3ig (30) Teams:
e Teams, die sich tber den Split 1 der reguléren Saison qualifizieren; und
e Teams, die sich uber die Split-2-Pro-League-Qualifikation qualifizieren;

Split 2 der reguldren Saison wird mit den Split-2-Playoffs beendet, an denen vierzig (40) Teams teilnehmen:
e Nicht weniger als zwei (2) eingeladene Teams aus der VVolksrepublik China;
e Nicht weniger als zwei (2) Teams, die sich Uber den Challenger-Circuit-Split-2 in Stdamerika
qualifizieren; und
e Nicht mehr als sechsunddreiflig (36) Teams, die sich Uber ihre Leistung in Split 2 der reguléren
Saison qualifizieren. Die genaue Anzahl der verfiighbaren Platze pro Region wird gemals Abschnitt
3.3.3 festgelegt.

Qualifikation fur die Championship

Das nach Playoff-Punkten beste Team aus jeder Region (insgesamt 6 Teams) gefolgt von den
sechsundzwanzig (26) Teams mit der hochsten Gesamtzahl an Playoff-Punkten, die in den Playoffs von Split
1 und Split 2 erzielt wurden, qualifizieren sich fiir die Championship.



Die ALGS endet mit der ALGS Championship (,,Meisterschaft®), die aus vierzig (40) Teams besteht,
e die sich durch Playoff-Punkte qualifizieren (beschrieben in Abschnitt 3.6.3); und
e die sich durch die Letzte-Chance-Qualifikation (,,LCQ*) qualifizieren.

Zusétzlich gibt es zwei (2) Challenger Circuits, die gleichzeitig mit den Splits der reguldren Saison laufen:
e Challenger-Circuit-Split-1, bei dem sich

(0]

o

Teams in Nordamerika, EMEA, APAC Norden und APAC Siiden fiir die Split-2-Pro-
League-Qualifikation qualifizieren kénnen und
Teams in Stidamerika, die sich fur die Split-1-Playoffs qualifizieren kénnen.

e Challenger-Circuit-Split-2, bei dem sich

o

o

Teams in Nordamerika, EMEA, APAC Norden und APAC Suden fir die LCQ
qualifizieren kdnnen und
Teams in Stidamerika, die sich fur die Split-2-Playoffs qualifizieren kénnen.

Jedes Event umfasst Matches, die Uber das Internet oder andere Medien Ubertragen werden kénnen und/oder
eine personliche Teilnahme an einem bestimmten Ort und zu einer bestimmten Zeit an einem Live-
Veranstaltungsort erfordern (,,Live-Events®).

Alle Gesetze und Bestimmungen auf Bundes-, Landes-, Provinz-, und Lokalebene finden Anwendung.

Jeglicher Drittanbieter, der einen anderen Videospiel-Wettbewerb unter Einbindung des Spiels veranstaltet,
ist der Sponsor dieses Wetthewerbs und legt die Teilnahmebedingungen fest. Wettbewerbe anderer Spiele
als denen der ALGS unterliegen separaten Teilnahmebedingungen.

Datum, Zeit, Anmeldeperioden, Ort sowie weitere Einzelheiten in Bezug auf ALGS-Events werden unter
www.playapex.com/algs vertffentlicht, sobald sie feststehen.

TEILNAHMEBERECHTIGUNG UND REGISTRIERUNG

2.1, Teilnahmeberechtigung der Spieler:innen
Alle Spieler:innen miissen die folgenden Teilnahmebedingungen erfiillen, um als ,.teilnehmende
Person* zu gelten:

Sie missen zum Zeitpunkt der Registrierung das im Land ihres Wohnsitzes nétige
Mindestalter haben, um (ber ein vollstandiges EA-Konto (kein EA-Konto fur
Minderjahrige) verfuigen zu kdnnen, und die folgenden Altersvoraussetzungen erfillen:

o  Spieler:innen aus Sudkorea missen mindestens achtzehn (18) Jahre alt sein;

o  Spieler:innen aus Japan missen mindestens siebzehn (17) Jahre alt sein, und

o Alle anderen Spieler:innen mussen mindestens sechzehn (16) Jahre alt sein.
Fur Spieler:innen, die in ihrem Wohnsitzland noch nicht volljahrig sind, missen Eltern
oder Erziehungsberechtigte diese offiziellen Regeln in ihrem Namen uberprifen und
akzeptieren und sie personlich zu jedem Live-Event begleiten.
Sie miissen ihren Wohnsitz in einem der in Anhang B aufgefiihrten teilnahmeberechtigten
Lander/Gebieten haben.
Sie missen ein giltiges EA-Konto besitzen (https://www.ea.com/register).
Sie missen das Spiel auf der unterstutzten Plattform besitzen oder Zugriff darauf haben
und es mit einem gliltigen EA-Konto verknipft haben.
Spieler:innen, die in der Vorsaison-Qualifikation, dem Challenger-Circuit-Split-1 und -2,
der Pro-League-Qualifikation oder der Letzte-Chance-Qualifikation auf PlayStation 4,
PlayStation 5, Xbox One oder Xbox Series X|S antreten, missen tber einen glltigen Xbox-
Gamertag oder eine PSN-ID verfiigen und diese mit ihrem giltigen EA-Konto verkn(pft
haben;
Spieler:innen, die an der reguléren Saison der Pro League teilnehmen, missen uber einen
kompatiblen PC verfiigen, der das Spiel unterstiitzt und an dem sie das Spiel spielen
kdnnen. Diese Spieler:innen missen aulerdem Uber ein giiltiges EA-Konto oder, im Falle
der Nutzung von Steam, Uber ein glltiges Steam-Konto, das mit ihrem EA-Konto
verknupft ist, verfiigen. Die PC-Systemanforderungen fiir das Spiel sind hier verflgbar.



https://www.ea.com/register
https://www.ea.com/de-de/games/apex-legends/about/pc-system-requirements

2.2.

e Sie missen der  Nutzervereinbarung von EA  (https:/terms.ea.com/de
»~Nutzervereinbarung®) zustimmen und die Giiltigkeit der Datenschutz- und Cookie-
Richtlinie (https://privacy.ea.com/de, ,,Datenschutz- und Cookie-Richtlinie“) von EA
anerkennen.

e Fir eine Teilnahmeberechtigung missen sie ihr glltiges EA-Konto registrieren und die
offiziellen Regeln akzeptieren. Bei Spieler:innen, die die Volljahrigkeit im Land ihres
Wohnsitzes nicht erreicht haben, muss ein Elternteil oder eine erziehungsberechtigte
Person die offiziellen Regeln tberprifen und in ihrem Namen akzeptieren.

e Sie miissen die Zwei-Faktor-Authentifizierung auf ihrem EA-Konto aktivieren.

Sie mussen ein giltiges Battlefy-Konto (battlefy.com) haben.

e  Fir bestimmte Turniere miissen Sie ein gultiges Discord-Konto (discord.com) besitzen und
mit IThrem EA-Konto verkniipft haben.

e Sie mussen mindestens Spielerstufe flinfzig (50) oder hoher im Spiel auf einer unterstiitzten
Plattform unter Verwendung des EA-Kontos, das zum Zeitpunkt der Registrierung flr das
spezifische ALGS-Event verwendet wurde, erreicht haben.

Sollte eine teilnehmende Person nach dem Beginn eines Events als nicht teilnahmeberechtigt
befunden werden, so wird diese Person aus dem Event ausgeschlossen und verliert moglicherweise
alle Matches des Events.

Registrierungsprozess und Fristen

2.2.1. Registrierungsprozess
Um sich fir die Teilnahme an der ALGS zu registrieren, missen die Teilnehmenden ihr glltiges
EA-Konto auf https://events.ea.com/algs (,,Registrierungssite”) registrieren, die erforderlichen
Felder ausfillen und die offiziellen Regeln akzeptieren.

Dariuiber hinaus missen sich die Teams fiir jedes ALGS-Event separat registrieren, indem sie die
folgenden Schritte auf battlefy.com/algs (,,Turniersite®) bis zu den in Abschnitt 2.2.2 genannten
Registrierungsterminen ausfuhren:
e Am Battlefy-Konto anmelden;
Battlefy-Konto mit EA-Konto verkniipfen;
Erforderliche Felder ausfullen;
Teams fur das ALGS-Event griinden und
die offiziellen Regeln lesen und annehmen.

Fur die Teilnahme an bestimmten ALGS-Events gelten unter Umstdnden zusétzliche
Registrierungsanforderungen. Einzelheiten finden sich unter playapex.com/algs.



https://terms.ea.com/de
https://privacy.ea.com/de
https://battlefy.com/
https://discord.com/
https://events.ea.com/algs
https://www.ea.com/games/apex-legends/compete

2.3.

2.2.2. Registrierungsfristen
Vorsaison-Qualifikationen, Challenger-Circuit-Turniere, Split-2-Pro-League-Qualifikation, Letzte-
Chance-Qualifikationen: 12:00 Uhr PT am Mittwoch vor dem Event.

Regulére Saison der Pro League fiir Split 1 und Split 2: Zwei (2) Wochen vor dem Eréffnungsmatch
des Splits 1 oder 2 der Pro League in der reguldren Saison.

Die Registrierungsfristen der Split-1-Playoffs, der Split-2-Playoff sowie der Championship werden
vor dem Event auf battlefy.com/algs veréffentlicht.

Fir eingeladene Teams gelten die in ihren Einladungen genannten Registrierungsfristen. Wird die
in Abschnitt 2.2.1 beschriebene Registrierung nicht bis zu den angegebenen Terminen
abgeschlossen, wird die Einladung annulliert.

Teamzusammensetzung, Teilnahmeberechtigung und Anforderungen
2.3.1. Kader und Kadermeldefrist

Die Teilnehmenden erstellen Teams aus mindestens drei (3) und hdchstens vier (4) Teilnehmenden
(jeweils ein ,,Team®), die wie in Abschnitt 2.2.1 beschrieben auf der Turnier-Website auf die
Spielerposition® gesetzt werden, oder treten einem solchen Team bei. EA behélt sich das Recht
vor, den von jedem Team eingereichten Kader zu genehmigen, und kann jeden Kader ablehnen, der
nicht den offiziellen Regeln entspricht. Jedes Team hat auRerdem die Mdglichkeit, bis zu eine (1)
nicht spielende Person zu benennen, die befugt ist, zwischen den Matches Uber die offiziellen
ALGS-Kommunikationskanile mit den Spielern zu kommunizieren (der ,,Coach®). Zur
Klarstellung: Coaches gelten nicht als an der ALGS teilnehmende Person und sind daher nicht
berechtigt, gegebenenfalls an der Teamabstimmung oder der Preisvergabe teilzunehmen.

Die Teilnehmenden mussen sich fiir jedes Event mit einem Team anmelden. Mit Ausnahme von
Teilnehmenden in einem Pro League-Kader, die beschlieBen, geméaR der unten aufgefiihrten Kader-
Vorgaben an Challenger-Circuit-Wettbewerben teilzunehmen, dirfen die Teilnehmenden und
Coaches nur einem (1) registrierten Team als Mitglied angehéren.

Die Teilnehmenden und Coaches diurfen das Team fiir ein Event jederzeit nach Abschluss der
Teilnahme eines Teams an aktiven ALGS-Events oder den Turnieren der Vorwoche (falls
vorhanden) bis zur jeweiligen Meldefrist des Kaders fiir das Event (,,Kadermeldefrist*) wechseln.
Die Kadermeldefristen lauten wie folgt:

Fir Teilnehmende und Coaches:
e  Fir jede wochentliche Serie der reguléren Saison:
o  Fdr alle Entlassungen: der Dienstag vor dem Event dieser Woche um 12:00 Uhr

PT.
o  Fur alle Neuzugénge: der Mittwoch vor dem Event dieser Woche um 12:00 Uhr
PT.
e Vorsaison-Qualifikationen, Challenger Circuit, Split-2-Pro-League-Qualifikation, LCQ-

Turniere:
o Der Mittwoch vor dem Event dieser Woche um 12:00 Uhr PT.

Fir Teilnehmende
e Split 1 — Playoffs:
o  Fur alle Entlassungen: der Dienstag vor den Regionalfinals in jeder Region um
12:00 Uhr PT.
o Fur alle Neuzugéange: der Mittwoch vor den Regionalfinals in jeder Region um
12:00 Uhr PT.
e Split 2 — Playoffs:
o Fur alle Entlassungen: der Dienstag vor den Regionalfinals in jeder Region um
12:00 Uhr PT.


https://battlefy.com/apex-legends-global-series-year-4

o  Fur alle Neuzugange: der Mittwoch vor den Regionalfinals in jeder Region um
12:00 Uhr PT.
Championship:
o  Fdr alle Entlassungen: Freitag, der 27. September um 12:00 Uhr PT.
o  Fir alle Neuzugénge: Montag, der 30. September um 12:00 Uhr PT.

Fir Coaches

Playoffs von Split 1 und Split 2 sowie Championship:
o  Fdur alle Entlassungen: der Dienstag zwei (2) Wochen vor dem ersten Match-Tag
jedes dieser Events.
o Fur alle Neuzugénge: der Mittwoch zwei (2) Wochen vor dem ersten Match-Tag
jedes dieser Events.

Dariiber hinaus unterliegen alle Anderungen des Teamkaders den folgenden Anforderungen:

Fiir Kaderénderungen zum Entfernen eines Spielers vom Teamkader oder Anderung des
Teamkapitans ist ein Mehrheitsbeschluss der Teilnehmer des Teams erforderlich. Im Falle
einer Stimmgleichheit entscheidet der Teamkapitan. Nur diejenigen Spieler:innen, die an
mindestens eine (1) Match des aktuellen Splits teilgenommen haben, dirfen wéhlen. Ein
Mehrheitsbeschluss ist ausdricklich nicht erforderlich, wenn ein Spieler ein Team
freiwillig verlasst.

Jede dem Teamkader hinzugefligte teilnehmende Person muss in derselben Region leben,
fiir die das Team bei der Registrierung auf der Turnierseite seine Teilnahme gemeldet hat.
Fur Regionalfinals Stidamerika:

o Teams, die sich Uber die Regionalfinals Suidamerika qualifizieren, missen den
Kader aus ihrem letzten abgeschlossenen Challenger-Circuit-Event fiir die
Regionalfinals Stidamerika behalten.

Fir Split 1 der reguléren Saison:

o Teams, die sich tber die Vorsaison-Qualifikation qualifizieren, missen den Kader
aus ihrem letzten abgeschlossenen Vorsaison-Qualifikation-Event fiir die erste
Serie des Teams in Split 1 der reguldren Saison behalten.

o Eingeladene Teams mussen fir ihre erste Serie von Split 1 der reguléren Saison
mindestens zwei (2) Teilnehmende aus dem Kader des Teams zum Zeitpunkt der
Einladung behalten. Teilnehmende in einem Pro League-Kader dirfen an
anstehenden Challenger-Circuit-Wettbewerben teilnehmen, solange sie nicht an
der neusten Serie mit ihrem Pro League-Team teilgenommen haben.

Fur Split 2 — Qualifikation Pro League:

o Teams, die sich Uber den Challenger Circuit qualifizieren, miissen mindestens
zwei (2) Teilnehmer aus dem endgiltigen Kader des letzten abgeschlossenen
Challenger Circuit — Split 1 in ihrem endgultigen Kader fur Split 2 der
Qualifikation der Pro League behalten. Die Setzung eines Teams in der Pro-
League-Qualifikation wird durch Hinzufligen oder Entfernen von Teilnehmenden
zum Team nicht verbessert.

o Teams, die sich Uber die reguldre Saison qualifizieren, miissen mindestens zwei
(2) Teilnehmer aus dem endgultigen Kader des letzten abgeschlossenen Events
aus dem Split 1 der reguldren Saison behalten. Teilnehmende, die ihren Pro-
League-Split-1-Kader nach der letzten Kadermeldefrist verlassen, kénnen erst
nach dem ersten Spieltag von Split 2 der reguléren Saison wieder in diesen Kader
aufgenommen werden.

Fur Split 2 der reguléren Saison:

o Teams, die sich tber die Pro-League-Qualifikation qualifizieren, missen den
endgultigen Kader aus der Pro-League-Qualifikation fir den endgultigen Kader
der ersten Serie des Teams in Split 2 der reguldren Saison behalten.

o Teams, die sich Uber den Split 1 der reguléren Saison qualifizieren, mussen zwei
(2) Teilnehmende aus dem endgultigen Kader der letzten Woche von Split 1 in
ihrem endglltigen Kader fiir die Woche 1 des Splits 2 der reguldren Saison
behalten. Teilnehmende in einem Pro League-Kader dirfen an anstehenden



Challenger-Circuit-Wettbewerben teilnehmen, solange sie nicht an der neusten
Serie mit ihrem Pro League-Team teilgenommen haben. Teilnehmende, die ihren
Pro-League-Split-1-Kader nach der letzten Kadermeldefrist verlassen, kénnen
erst nach dem ersten Spieltag von Split 2 der reguléren Saison wieder in diesen
Kader aufgenommen werden.

e Fir jeden Split der reguldren Saison Pro League gilt:

o Den Teams ist es gestattet, zwischen der ersten und der letzten Woche des
laufenden Splits der reguldren Saison der Pro League insgesamt zwei (2)
Kaderergénzungen vorzunehmen. Das Entfernen eines Teilnehmers aus einem
Team und die anschlieBende Aufnahme eines neuen Teilnehmers in dasselbe
Team gilt als Kaderénderung.

o Wenn Teams sich flr eine Kaderédnderung entscheiden, miissen sie mindestens
zwei (2) Teilnehmer aus dem endgultigen Kader ihrer ersten Serie fur den Rest
des Splits in ihrem endgiiltigen Kader behalten.

o Teams, die im Split 1 der reguldren Saison angetreten sind, missen mindestens
zwei (2) der Teilnehmer aus dem endgiltigen Kader des letzten abgeschlossenen
Events aus dem Split 1 der reguléren Saison in ihrem endgultigen Kader bis zum
Ablauf der Kadermeldefrist fiir den Split 2 der regulédren Saison behalten.

e Fr die Playoffs:

o Die Teams mussen alle ihre Teilnehmenden vor der endgultigen Kadermeldefrist
aus dem entsprechenden Split der reguléren Saison in ihrem endgiltigen Kader
fiir die Playoffs behalten.

o Teams, die sich uber die Regionalfinals Sudamerika qualifiziert haben, miissen
fir die Playoffs alle Teilnehmenden ihres endgultigen Kaders aus den
Regionalfinals Stiidamerika behalten.

e Firdie LCQ:

o Die Teams mussen mindestens zwei (2) Teilnehmende aus ihrem letzten
abgeschlossenen ALGS-Event in ihrem endglltigen Kader behalten. Die Setzung
eines Teams in der Letzte-Chance-Qualifikation wird durch Hinzufligen oder
Entfernen von Teilnehmenden zum Team nicht verbessert. Teilnehmende, die
ihren Pro-League-Split-2-Kader nach der letzten Kadermeldefrist verlassen,
kénnen fir die LCQ nicht wieder in diesen Kader aufgenommen werden.

e  Fir die Championship:

o Teams, die sich Uber Playoff-Punkte qualifizieren, missen mindestens zwei (2)
Teilnehmer aus dem zuletzt abgeschlossenen ALGS-Event in ihrem endgultigen
Kader fir die Championship behalten. Teams aus NA, EMEA, APAC S und
APAC N missen am Split 2 der reguldren Saison teilnehmen, um sich (ber
Playoff-Punkte qualifizieren zu kénnen.

o Teams, die sich ber die LCQ qualifizieren, missen alle Teilnehmer aus ihrem
endgiltigen LCQ-Kader fir die Championship behalten.

2.3.2. Teamkapitén

Teilnehmende, die das Team auf der Turnier-Website (in Abschnitt 2.2 beschrieben) wéhrend des
Registrierungsprozesses erstellen, gelten als Teamkapitén. Teamkapiténe sind daftr verantwortlich,
den offiziellen Kader ihres Teams auf der Turnierwebsite zu verwalten, neue Spieler:innen dazu
einzuladen, dem Team beizutreten, sowie das Team flr die einzelnen Events zu registrieren.

Die Nominierung des Teamkapiténs kann durch einfachen Mehrheitsentscheid der Teilnehmer des
Teams geédndert werden, indem diese unabhédngig voneinander den ALGS-Ligabetrieb unter
algs@ea.com von der E-Mail-Adresse aus, die mit ihrer EA-Konto-I1D verknipft ist, anschreiben und
eine Auswechselung des Teamkapiténs unter Nennung des potenziellen neuen Teamkapitans fordern.
Der neue Kapitdn muss bereits Teil des Teams sein. Gleichstande bei diesen Abstimmvorgéngen fur
einen Teamkapitan werden durch den amtierenden Teamkapitin aufgelost. Jede Anderung bedarf der
Bestétigung durch die ALGS-Verwaltung.
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2.5.

2.3.3. Teilnahmeberechtigung des Teams
Bei Online-Turnieren missen alle Teilnehmer aus einem teilnahmeberechtigten Land/Gebiet fur die
Region (beschrieben in Abschnitt 3.1), in der das Team registriert ist, physisch teilnehmen.

Mindestens eine (1) teilnehmende Person eines Teams muss ihren Wohnsitz in einem
teilnahmeberechtigten Land/Territorium fiir die Region haben, in der das Team registriert ist.

Vor der ersten Kadermeldefrist des Splits der reguldren Saison der Pro League muss jedes Team,
das an der reguldren Saison teilnimmt, die folgenden Angaben per E-Mail an algs@ea.com
ubermitteln:

e Offizieller Teamname (max. 16 alphanumerische Zeichen);

e Offizielles Teamkurzel (2—4 alphanumerische Zeichen); und

e Teamlogo und die Zustimmung zu dessen Verwendung.

Alle oben erwéhnten Teamnamen, -kiirzel und -logos missen dem Verhaltenskodex in ANHANG
A entsprechen.

EA wird den qualifizierten Teilnehmenden alle weiteren geltenden Fristen und nétige Informationen
mitteilen. Diese Informationen kénnen in der Ubertragung und der Web-Berichterstattung tiber das
Event verwendet werden.

Akzeptieren der offiziellen Regeln; Anderungen an der ALGS und den offiziellen Regeln
Die Teilnehmer mussen die offiziellen Regeln auf der Registrierungswebsite und der Turniersite
akzeptieren, um fir eine Teilnahme an der ALGS in Betracht zu kommen.

Diese offiziellen Regeln kénnen von EA bei Bedarf ohne vorherige Ankiindigung und ohne
Einschrankung aktualisiert werden, um beispielsweise fir Klarheit zu sorgen, Fehler zu korrigieren,
Anderungen des geltenden Rechts zu beriicksichtigen oder Angelegenheiten zu klaren, die sich nach
der Veroffentlichung ergeben haben.

EA behalt sich das Recht vor, die ALGS ganz oder teilweise zu streichen, auszusetzen und/oder zu
andern, wenn Betrug, technisches Versagen, hohere Gewalt, Feuer, Uberschwemmung, Sturm,
Krieg, 6ffentliche Katastrophen oder andere Notlagen, Streiks oder Arbeitsschwierigkeiten, Notfélle
im Bereich der 6ffentlichen Gesundheit, die Einstellung des Flugverkehrs zu einem Live-Event,
staatliche oder behdrdliche Entscheidungen oder MalRnahmen, VVorschriften oder Anordnungen oder
andere Griinde, die auferhalb der zumutbaren Kontrolle von EA liegen, unabhéngig davon, ob sie
den im vorliegenden Abschnitt 2.4 genannten &hnlich sind oder nicht, oder andere Faktoren, die die
Integritdt oder den ordnungsgemaRen Betrieb der ALGS beeintrachtigen, einschlielich der
Sicherheit der Teilnehmenden oder der Fairness der ALGS, wie von EA nach eigenem Ermessen
bestimmt.

EA behélt sich das Recht vor, jeden Teilnehmer oder jedes Team jederzeit aus jedem Grund zu
disqualifizieren, insbesondere wegen einer Manipulation des Betriebs der ALGS oder eines
VerstolRes gegen die offiziellen Regeln. Jeder Versuch einer Person, den rechtmaiigen Betrieb der
ALGS vorsétzlich zu beeinflussen, kann einen VerstoR gegen Zivil- und Strafrecht darstellen, und
EA behdlt sich das Recht vor, Schadensersatz und andere Entschadigungen (darunter
Rechtsanwaltshonorare) bis zum groRtmoglichen gesetzlich zuldssigen Umfang von dieser Person
zu fordern.

Durch die Teilnahme an der ALGS erkldren sich die Teilnehmer damit einverstanden, an diese
offiziellen Regeln und die Entscheidungen von EA, den ALGS-Funktionédren und -administratoren
gebunden zu sein.

Aufenthaltsnachweis
Die Teilnehmenden missen mdglicherweise einen Aufenthaltsnachweis in einem zur Teilnahme
berechtigten Land/Gebiet erbringen, damit ermittelt werden kann, ob sie zur Teilnahme an der



ALGS berechtigt sind. Ob der erbrachte Nachweis ausreicht, wird von EA (oder seinem Vertreter)
nach alleinigem Ermessen entschieden. Die Liste der teilnahmeberechtigten Lénder findet sich in
ANHANG B.

Teilnehmer, die zur Teilnahme an einem Live-Event eingeladen werden, miissen méglicherweise
eine Reisefahigkeitserklarung unterzeichnen und zurtickschicken und ihren Wohnsitz in einem
Land/Gebiet durch Vorlegen eines von einer Behdrde ausgestellten Identifikationsnachweises wie
z. B. eines Personalausweises, eines Fuhrerscheins, einer ID-Karte oder eines Arbeitsvisums mit
Angabe ihres Namens und einer Wohnanschrift in einem berechtigten Land/Gebiet nachweisen.

Teilnehmende, die im Land ihres Wohnsitzes noch nicht als volljahrig gelten, kénnen einen
Schulerausweis vorlegen, falls kein von einer Behorde ausgestellter ldentifikationsnachweis
verfligbar ist; zusatzlich mussen ein Elternteil oder eine erziehungsberechtigte Person einen von
einer Behorde ausgestellten Identifikationsnachweis vorlegen.

Von den Teilnehmenden kann auch die Vorlage einer aktuellen Rechnung eines
Versorgungsunternehmens (Strom-, Telefon- oder Kabelanschluss) mit Namen und Anschrift in
einem teilnahmeberechtigten Land/Gebiet verlangt werden.

2.6. Mitarbeiter:innen und Interessenskonflikte
Mitarbeiter von EA und seinen jeweiligen verbundenen Unternehmen, Tochtergesellschaften,
Vertretern, Werbe- und PR-Agenturen, Lieferanten und ehemalige Mitarbeiter von EA, die an der
Entwicklung des Spiels beteiligt waren, sowie deren unmittelbare Familienangehdrige oder im
selben Haushalt lebende Personen sind nicht zur Teilnahme an der ALGS berechtigt.

2.7. Registrierungsdaten und Bestenliste

Im Rahmen des Registrierungsprozesses werden die Teilnehmenden aufgefordert, Informationen
wie einen ALGS-Benutzernamen, Vor- und Nachnamen, Teamnamen, Land/Gebiet (und ggf.
Bundesland) des Wohnsitzes sowie optionale Informationen wie X- (ehemals Twitter) und Twitch-
Benutzernamen sowie das gewéhlte Land/die gewahlte Region der Vertretung (falls abweichend
vom Aufenthaltsland) anzugeben. Diese Informationen kénnen fir Bestenlisten-Daten verwendet
werden, die im Rahmen der ALGS erstellt werden. Die Bestenliste wird auf battlefy.com/algs oder
playapex.com/algs ver6ffentlicht und in regelméBigen Abstdnden mit den von EA nach eigenem
Ermessen festgelegten Gesamtpunktzahlen aktualisiert.

Demografische Daten von Teilnehmenden und Teams, die bei der Registrierung angegeben oder
anderweitig von EA gepflegt werden, werden mdéglicherweise zusammen mit Spielstatistiken auch
im Rahmen von Medienkommentaren bei Events 0Offentlich bekannt gegeben. Weitere
Informationen dariiber, wie wir personenbezogene Daten verarbeiten dirfen, finden sich in
Abschnitt 9.1 der offiziellen Regeln.

3.  STRUKTUR DES WETTBEWERBS
3.1. Regionale Matches

Die Playoffs und die Championship umfassen alle in ANHANG B aufgefiihrten Regionen
(,,Regionen* oder jeweils eine ,,Region). Alle anderen ALGS-Events werden nach Regionen
unterteilt.

Challenger-Circuit- und Regionalfinals sind in die folgenden Regionen unterteilt:
e FEuropa, Naher Osten und Afrika (,,EMEA®);

Nordamerika;

Stidamerika;

APAC Norden und

APAC Siiden


https://battlefy.com/apex-legends-global-series-year-4
https://www.ea.com/games/apex-legends/compete

3.2.

3.3.

Vorsaison-Qualifikation, reguldre Saison der Pro League, Split-2-Pro-League-Qualifikation und
Letzte-Chance-Qualifikation sind in die folgenden Regionen unterteilt:

e EMEA;

e Nordamerika;

e APAC Norden und

e APAC Siiden.

Die vollstandige Liste der Lander/Gebiete in jeder Region findet sich in ANHANG B.
Vorsaison-Qualifikation
Die Vorsaison-Qualifikationen bestehen aus vier (4) Turnieren pro Region.

3.2.1. Maximale Anzahl der Teams; Setzliste und Gruppen

An den Vorsaison-Qualifikationen fir Nordamerika und EMEA nehmen jeweils maximal 1.280
Teams teil. An den Vorsaison-Qualifikationen fir APAC Suden und APAC Norden nehmen maximal
640 Teams teil.

Die Teams werden fiir die erste Vorsaison-Qualifikation zufallig gesetzt und zu Beginn des Turniers
zuféllig in Gruppen von bis zu zwanzig (20) Mannschaften eingeteilt. Fiir nachfolgende Vorsaison-
Qualifikationen werden die Teams nach den kumulativen Vorsaison-Qualifikation-Punkten
(beschrieben in Abschnitt 3.2.2) der drei (3) punktbesten Teilnehmenden im endgultigen Teamkader
flir das Event gesetzt und dann in Gruppen von bis zu zwanzig (20) Teams mittels eines Snake Drafts,
beginnend mit dem hdchstgesetzten Team, eingeteilt.

3.2.2. Turnierformat

Die Vorsaison-Qualifikationen werden nach dem in ANHANG C1 beschriebenen
Einzelausscheidungsformat ausgetragen.

Alle an einer Vorsaison-Qualifikation Teilnehmenden erhalten VVorsaison-Qualifikation-Punkte, wie
in ANHANG C5.3 beschrieben, die auf der Endplatzierung ihres Teams in bestimmten Runden des
Turniers beruhen.

3.2.3. Aufstieg: Qualifikation fir die requléare Saison der Pro League — Split 1

Die Gesamtzahl der Vorsaison-Qualifikation-Punkte eines Teams, die von den drei (3) punktbesten
Teilnehmern im endgliltigen Kader eines Teams bei allen Vorsaison-Qualifikationen im letzten
abgeschlossenen Vorsaison-Qualifikation-Turnier erzielt wurden (,,Gesamt-PQ-Punkte®), bestimmt
die Qualifikation flr die reguldre Saison der Pro League — Split 1:

e  Gewinner der einzelnen Vorsaison-Qualifikationen (vier (4) Teams insgesamt); und
e Die besten Teams nach Gesamt-PQ-Punkten (vier (4) Teams insgesamt).

Teams, die sich bereits fur die reguldre Saison der Pro League — Split 1 qualifiziert haben oder zu
dieser eingeladen wurden, sind nicht berechtigt, an weiteren Vorsaison-Qualifikationen
teilzunehmen.

Regulare Saison der Pro League

3.3.1. Setzliste und Gruppen

Die Teams werden zu Beginn des Splits der jeweiligen reguldren Saison in Zehnergruppen (10)
eingeteilt.



Fir Split 1 werden die Teams durch einen Snake Draft in absteigender Reihenfolge der Prioritat wie
folgt gesetzt:

e Eingeladene Teams
o Teams, die an der ALGS Year 3 Championship teilgenommen haben, werden
nach ihrer Endplatzierung in diesem Wettbewerb gesetzt;
o Teams, die an den Split-2-Playoffs der ALGS Year 3 teilgenommen haben,
werden nach ihrer Endplatzierung in diesem Wettbewerb gesetzt;
o Teams, die an den Split-1-Playoffs der ALGS Year 3 teilgenommen haben,
werden nach ihrer Endplatzierung in diesem Wettbewerb gesetzt;
o Teams mit einem durchschnittlichen Split-Ranking von 15.00 oder besser in
sowohl Split 1 als auch Split 2 der reguldren Saison von Year 3 werden in der
Reihenfolge des besten bis zum schlechtesten durchschnittlichen Split-Ranking
eingeladen.
o Teams, die an der LCQ der ALGS Year 3 teilgenommen haben, werden nach ihrer
Endplatzierung in diesem Wettbewerb gesetzt.
o Alle anderen eingeladenen Teams werden nach dem Ermessen der ALGS gesetzt.
e Teams, die sich durch den Sieg in einer Vorsaison-Qualifikation qualifiziert haben, werden
nach dem Datum ihres Sieges in einer Vorsaison-Qualifikation gesetzt, wobei friihere
Daten einen hoheren Setzplatz erhalten; und
e Teams, die sich iber die Gesamt-VQ-Punkte qualifiziert haben, werden auf der Grundlage
der Gesamt-VQ-Punkte gesetzt.

Fir Split 2 werden die Teams durch einen Snake Draft in absteigender Reihenfolge der Prioritat wie
folgt gesetzt:
e Endplatzierung in den Split-1-Playoffs;
e Platzierungspunkte (beschrieben in Abschnitt 3.3.2), die wahrend der reguléren Saison der
Pro League — Split 1 erzielt wurden; und
e Endplatzierung in den Split-2-Pro-League-Qualifikation.

3.3.2. Format

Jeder Split der regularen Saison besteht aus dreilig (30) Teams, wobei drei (3) Gruppen mit zehn
(10) Teams aus jeder Region gebildet werden. Jede Gruppe spielt in einer Serie von sechs (6) Matches
dreimal (3-mal) gegen alle anderen Gruppen in ihrer Region. Sobald alle Teams ihre dritte (3.) S¢€
as sechs (6) Matches absolviert haben, qualifizieren sich in jeder Region die zwanzig (20) Teams mit
den hdéchsten Platzierungspunktzahlen fir eine (1) weitere Serie nach dem in ANHANG C4
beschriebenen Matchpunkt-Verfahren (,,Regionalfinale®).

Die Teams sammeln in jedem Match Punkte, wie in ANHANG C5.1 beschrieben. Am Ende jeder
Matchserie werden die Teams in jeder Serie nach Rundenergebnissen eingestuft und erhalten Punkte
in ihrer reguldrer Saisontabelle (,,Platzierungspunkte®), wie in ANHANG Cb5.4 beschrieben. Die
Gesamtplatzierungspunkte, die ein Team in allen Matchserien eines Splits der reguldren Saison
erzielt, bestimmen die Endplatzierung des Teams in diesem Split der reguléren Saison. Die Teams in
den Regionalfinalen werden nach den Vorgaben in ANHANG C4 eingestuft und erhalten
Platzierungspunkte in ihrer reguldren Saisontabelle, wie in ANHANG C5.4 beschrieben.

Teams, die fur Split 2 der reguldren Saison und den Regionalfinals teilnahmeberechtigt sind, nehmen

an einem POI-Draft teil, um ihre Drop-Positionen fur jeden Wettbewerbstag mittels POI-Draft-
Format und Setzverfahren festzulegen, wie in ANHANG F. beschrieben.

3.3.3. Aufstieg

Nach Abschluss aller Split-1-Matchserien der reguldren Saison entscheidet die Gesamtzahl der
Platzierungspunkte, die ein Team im Split 1 der reguldren Saison erzielt hat, tber die Qualifikation:
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e Split 1 — Playoffs:
o  Es qualifiziert sich jeweils ein (1) Team, das das Regionalfinale in den Regionen
Nordamerika, EMEA, APAC Siiden und APAC Norden gewinnt.
o Es qualifizieren sich elf (11) Teams mit den meisten Gesamtplatzierungspunkten
aus Nordamerika.
o Es qualifizieren sich jeweils sieben (7) Teams mit den meisten
Gesamtplatzierungspunkten aus den Regionen EMEA, APAC Siiden und APAC
Norden.
e Regulére Saison der Pro League — Split 2
o Es qualifizieren sich zweiundzwanzig (22) Teams mit den meisten
Gesamtplatzierungspunkten aus Nordamerika, EMEA, APAC Norden und APAC
Suden.
e Split-2-Pro-League-Qualifikation: Die verbleibenden (maximal acht (8)) Teams
qualifizieren sich.
Nach Abschluss aller Split-2-Matchserien der reguldren Saison entscheidet die Gesamtzahl der
Platzierungspunkte, die ein Team im Split 2 der reguldren Saison erzielt hat, iber die Qualifikation:
e Split 2 — Playoffs:
o Esqualifiziert sich jeweils ein (1) Team, das das Regionalfinale in den Regionen
Nordamerika, EMEA, APAC Siiden und APAC Norden gewinnt.
o Es qualifizieren sich mindestens neun (9) und maximal elf (11) Teams mit den
meisten Gesamtplatzierungspunkten aus Nordamerika.
o Esqualifizieren sich jeweils mindestens funf (5) und maximal neun (9) Teams mit
den meisten Gesamtplatzierungspunkten aus den Regionen EMEA, APAC Siiden
und APAC Norden.

Gleichstdnde in der Gesamtzahl der Platzierungspunkte werden nach den in ANHANG C6.2
beschriebenen Methoden aufgeldst.

Die endgultige Anzahl der in jeder Region verfligbaren Platze wird gemaR dem nachstehend
beschriebenen Zuteilungsprozess flr Split-2-Playoffs-Platze bestimmt:

Zuteilungsprozess fur Split-2-Playoffs-Platze:

Nach Abschluss der Split-1-Playoffs wird die Leistung jeder Region herangezogen, um die Anzahl
der Teams zu bestimmen, die sich aus jeder Region fiir die Split-2-Playoffs qualifizieren. Jede Region
kann auch nur bis zu zwei (2) Platze hinzugewinnen oder verlieren. Zur Klarstellung: Die Hochst-
sowie Mindestanzahl der Platze fir jede Region entspricht den nachfolgenden Vorgaben.

NA: Mindestens zehn (10) und maximal zwolf (12)

EMEA: Mindestens sechs (6) und maximal zehn (10)

APAC S: Mindestens sechs (6) und maximal zehn (10)

APAC N: Mindestens sechs (6) und maximal zehn (10)

Stidamerika: Mindestens zwei (2) und maximal vier (4)

Volksrepublik China (eingeladen nach Ermessen der ALGS): Mindestens zwei (2) und maximal
vier (4)

Die Leistung jeder Region wird anhand der Anzahl der Playoff-Punkte gemessen, die diese Region
bei den Split-1-Playoffs im Verhéltnis zur Anzahl der in dieser Region teilnehmenden Teams erhélt.

Die Anzahl der Playoff-Punkte in den Split-1-Playoffs betrdgt viertausendsiebenhundertzwanzig
(4.720); auf jeden Platz in einer Region entfallen dementsprechend einhundertachtzehn (118)
Playoff-Punkte.

Liegt die Gesamtzahl der von allen Teams einer Region erzielten Playoff-Punkte unter [(118 x
Anzahl der teilnehmenden Teams dieser Region) - 58], wird ein (1) Platz aus dieser Region verfligbar
und kann an eine tiberdurchschnittlich erfolgreiche Region (siehe unten) vergeben werden. Liegt die
Gesamtzahl der von allen teilnehmenden Teams einer Region erzielten Playoff-Punkte unter [(118 x
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Anzahl der teilnehmenden Teams dieser Region) - 176], werden zwei (2) Platze aus dieser Region
verfligbar, die an eine uberdurchschnittlich erfolgreiche Region vergeben werden kénnen.

Eine Region gilt als Uberdurchschnittlich erfolgreich, wenn die Gesamtzahl der von allen
teilnehmenden Teams dieser Region erzielten Playoff-Punkte tber [(118 x Anzahl der teilnehmenden
Teams dieser Region) + 59] liegt (,,liberdurchschnittlich erfolgreiche Region(en)). Eine Region kann
zwei (2) Platze erhalten, wenn die Gesamtzahl der von allen teilnehmenden Teams dieser Region
erzielten Playoff-Punkte mehr als [(118 x Anzahl der teilnehmenden Teams dieser Region) + 177]
betragt.

Sollten weniger Platze zur Verfiigung stehen als es Platze gibt, auf die (berdurchschnittlich
erfolgreiche Regionen Anspruch hdtten, werden die verfiigbaren Plétze zuerst an die Region(en) mit
der groften Uberdurchschnittlichen Leistung vergeben. Stehen beispielsweise nur zwei (2) Platze zur
Verfiigung und Region A hat um einhundertachtzig (180) Punkte tiberdurchschnittlich abgeschnitten,
Region B war um funfundsechzig (65) Punkte Uberdurchschnittlich gut und Region C um sechzig
(60) Punkte, erhalten die Regionen A und B jeweils einen (1) Platz, wahrend die Region C keinen
erhélt.

Sollten mehr Platze zur Verfligung stehen als es Platze gibt, auf die Gberdurchschnittlich erfolgreiche
Regionen Anspruch hatten, werden die Uberschiissigen verfugbaren Platze zuerst an die Region(en)
zuriickgegeben, die die geringste unterdurchschnittliche Leistung erbracht haben. Wenn
beispielsweise Region A um sechzig (60) Punkte und Region B um funfundsechzig (65) Punkte
unterdurchschnittlich abschneiden, Region C um fiinfundsiebzig (75) Punkte und Region D um
siebzig (70) Punkte (berdurchschnittlich abschneiden und keine weitere Region eine
Uberdurchschnittliche Leistung vorweist, die sie fir einen Platz qualifizieren wiirde, wirde Region
A einen Platz an Region D abgeben, Region C erhielte einen Platz von Region B, und ein Platz wiirde
an Region A zuriickgegeben werden.

11 Platze behalten | 12 Platze behalten
NA 1.240-1.357 Mindestens 1.358
Punkte Punkte
7 Platze behalten | 8 Platze behalten Fir 9 Platze Fir 10 Platze
berechtigt berechtigt
EMEA 768-885 Punkte Mindestens 886 Mindestens Mindestens
Punkte 1.004 Punkte | 1.122 Punkte
APAC Norden 768-885 Punkte Mindestens 886 Mindestens Mindestens
Punkte 1.004 Punkte | 1.122 Punkte
APAC Siiden 768-885 Punkte Mindestens 886 Mindestens Mindestens
Punkte 1.004 Punkte | 1.122 Punkte
Fir 3 Platze Fir 4 Platze
berechtigt berechtigt
Siidamerika Mindestens 296 Mindestens 414
Punkte Punkte
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3.4.

Volksrepublik China | Mindestens 296 Mindestens 414
Punkte Punkte

Informationen zur endgiltigen Anzahl der verflighbaren Platze pro Region fiir die Split-2-Playoffs
werden vor Beginn des Splits 2 der reguldren Saison auf playapex.com/algs veroffentlicht.

Challenger Circuit

Challenger Circuit — Split 1 und Challenger Circuit — Split 2 bestehen aus je vier (4) Turnieren pro
Region.

3.4.1. Setzliste und Gruppen; maximale Anzahl der Teams

An den Challenger-Circuit-Turnieren fur Nordamerika und EMEA nehmen jeweils maximal
eintausendzweihundertachtzig (1.280) Teams teil. An den Challenger-Circuit-Turnieren fir APAC
Stden und APAC Norden nehmen maximal sechshundertvierzig (640) Teams teil. An den
Challenger-Circuit-Turnieren fiir Stidamerika nehmen jeweils maximal dreihundertzwanzig (320)
Teams teil.

Fur das erste Turnier des Challenger-Circuit-Split-1 in Nordamerika, EMEA, APAC Norden und
APAC Siden werden die Teams nach den gesamten Vorsaison-Qualifikation-Punkten gesetzt, die
von den drei (3) punktbesten Team-Teilnehmenden aus dem fir das Event endgiltigen Kader des
Teams erzielt wurden. Fur das erste Turnier im Challenger-Circuit-Split-1 in Sidamerika werden die
Teams zuféllig nach dem Ermessen der ALGS gesetzt. Fir nachfolgende Challenger-Circuit-Split-1-
Turniere werden die Teams nach den gesamten Challenger-Circuit-Punkten (wie in Abschnitt 3.4.2
beschrieben) gesetzt, die von den drei (3) punktbesten Teilnehmenden aus dem endgultigen Kader
des Teams in allen Challenger-Circuit-Split-1-Turnieren fiir das Event erzielt wurden. Flr das erste
Turnier des Challenger Circuit — Split 2 werden die Teams nach den gesamten Challenger-Circuit-
Punkten gesetzt, die von den drei (3) punktbesten Teilnehmern aus dem endguiltigen Kader des Teams
in allen Turnieren des Challenger Circuit — Split 1 flir das Event erzielt wurden. Fir nachfolgende
Challenger-Circuit-Split-2-Turniere werden die Teams nach den gesamten Challenger-Circuit-
Punkten gesetzt, die von den drei (3) punktbesten Teilnehmenden aus dem endgultigen Kader des
Teams in allen Challenger-Circuit-Split-2-Turnieren fiir das Event erzielt wurden.

Nach dem Setzen werden die Teams mittels eines Snake Drafts in Gruppen von bis zu zwanzig (20)
Teams eingeteilt, beginnend mit dem hdchsten Setzlistenplatz.

3.4.2. Turnierformat

Die Turniere des Challenger Circuit werden nach dem in ANHANG C1 beschriebenen
Einzelausscheidungsformat ausgetragen.

Alle Teilnehmenden eines Teams erhalten wie in ANHANG C5.3 beschrieben Challenger-Circuit-
Punkte, die auf der Endplatzierung ihres Teams in bestimmten Runden des Turniers beruhen.

In Suidamerika qualifizieren sich nach Abschluss aller Challenger-Circuit-Turniere die siegreichen
Teams aus jedem Challenger-Circuit-Turnier (insgesamt bis zu vier (4) Teams) sowie die sechzehn
(16) Teams mit den n&chsthoheren Challenger-Circuit-Punkten fur eine zusétzliche Matchserie
basierend auf dem in ANHANG C4 beschriebenen Matchpunkt-Verfahren (,,Regionalfinals
Stidamerika®). Die Teams in den Regionalfinals Siidamerika werden nach den Vorgaben in
ANHANG C4 eingestuft. Wenn ein Team ein Challenger-Circuit-Turnier mit demselben endgdiltigen
Kader gewinnt, der zuvor ein Year-4-Challenger-Circuit-Turnier in diesem Split gewonnen hat, geht
der freie Platz fir die Regionalfinals Stidamerika an das im entsprechenden Split nach gesamten
Challenger-Circuit-Punkten néchstplatzierte Team, das sich nicht bereits qualifiziert hat.
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3.4.3. Aufstieg: Qualifikation fir zukiinftige Events

(A) Qualifikation fir die Split-2-Pro-League-Qualifikation in den Regionen Nordamerika, EMEA,
APAC N und APAC S:

Die von den drei punktbesten (3) Teilnehmern aus dem endgultigen Kader eines Teams erzielte
Gesamtzahl an Challenger-Circuit-Punkten, die bei allen Challenger-Circuit-Split 1-Turnieren
im zuletzt abgeschlossenen Challenger-Circuit-Turnier erzielt wurde (,,CC1-Gesamtpunkte®),
entscheidet Uber die Qualifikation fiir Split 1 der Pro League:
e Die Gewinner der einzelnen Challenger-Circuit-Split 1-Turniere (bis vier (4) Teams
insgesamt); und
e Mindestens achtzehn (18) Teams nach CC-Split 1-Gesamtpunkten.

(B) Qualifikation fiir die LCQ in den Regionen Nordamerika, EMEA, APAC N und APAC S:

Die von den drei punktbesten (3) Teilnehmern aus dem endgultigen Kader eines Teams erzielte
Gesamtzahl an Challenger-Circuit-Punkten, die bei allen Challenger-Circuit-Split 2-Turnieren
im zuletzt abgeschlossenen Challenger-Circuit-Turnier erzielt wurde (,,CC2-Gesamtpunkte®),
entscheidet tber die Qualifikation fir die LCQ:
e Die Gewinner der einzelnen Challenger-Circuit-Split 2-Turniere (vier (4) Teams
insgesamt); und
e Mindestens die besten sechs (6) Teams nach CC2-Gesamtpunkten, deren endgltige
Anzahl innerhalb einer Woche nach Abschluss der Split-2-Playoffs auf Battlefy.com/algs
bekannt gegeben wird.

Zur Verdeutlichung: Wenn ein Team einen Challenger Circuit mit demselben endgiiltigen Kader
gewinnt, der zuvor einen Year-4-Challenger-Circuit-Wettbewerb in diesem Split gewonnen hat,
geht der freie Platz fiir die Pro-League-Qualifikation oder die Letzte-Chance-Qualifikation an
das im entsprechenden Split nach gesamten Challenger-Circuit-Punkten néchstplatzierte Team,
das sich nicht bereits qualifiziert hat.

(C) Einladung zu den Playoffs
Die besten zwei (2) Teams aus Split 1 und mindestens die besten zwei (2) Teams aus Split 2 der
Regionalfinals Stidamerika werden zur Teilnahme an den entsprechenden Playoffs eingeladen.

3.4.4. Regionalfinals Siidamerika — Preise:

Teams, die an den Regionalfinals Siidamerika teilnehmen, kénnen Preise basierend auf ihrer
Endplatzierung erhalten. Die Preisgelder fiir die Regionalfinals in Stidamerika sind in ANHANG
E aufgefihrt.

3.5. Split-2-Pro-League-Qualifikation

Die Split-2-Pro-League-Qualifikation (,,PLQ®) besteht aus einem (1) Turnier pro Region. An
jeder PLQ nehmen dreifRig (30) Teams in einem Doppelausscheidungsturnierphasen-Format teil,
wie in ANHANG C3 beschrieben. Siegerfeld und Ausscheidungsgruppe treten in einer Serie
von acht (8) Matches gegeneinander an, wobei die Teams in jedem Match Punkte sammeln, wie
in ANHANG C5.1 beschrieben.

Die zwei (2) Teams mit den héchsten CC1-Gesamtpunkten aus dem Challenger-Circuit-Split-1
und die acht (8) Teams mit den niedrigsten Gesamtplatzierungspunkten aus der reguldren Saison
der Pro League — Split 1 starten in Runde 2 des Siegerfelds. Alle anderen Teams werden zunéchst
in Runde 1 des Siegerfelds platziert.

Die besten acht (8) Teams qualifizieren sich fir die Teilnahme an der reguldren Saison der Pro
League — Split 2.
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3.6. Split-1- und Split-2-Playoffs (,,Playoffs«)

3.6.1. Setzliste und Gruppen

Fur alle Playoffs werden die Teams wie nachstehend gesetzt:
e Teams, die sich aus NA, EMEA, APAC S oder APAC N qualifizieren: entsprechend ihrer
Endplatzierung in der jeweiligen reguléren Saison in ihrer Region
e Teams, die sich aus SA qualifizieren: Endplatzierung in den Stidamerika-Regionalfinals
e Teams, die aus der Volksrepublik China eingeladen wurden: nach eigenem Ermessen der
ALGS
Gleichstdnde in der Setzliste werden nach den in ANHANG C6.2 beschriebenen Methoden
aufgeldst. Die Teams werden in vier (4) Gruppen aus zehn (10) Teams eingeteilt.

Split-1-Playoff-Gruppen

Gruppe 1 Gruppe 2 Gruppe 3 Gruppe 4

Region Rang | Region Rang | Region Rang | Region Rang
Team 1 NA 1 EMEA 1 APACN | 1 APAC S 1
Team 2 EMEA 2 APACN | 2 APACS | 2 NA 2
Team 3 APACN |3 APACS |3 NA 3 EMEA 3
Team 4 APACS |4 NA 4 EMEA 4 APAC N 4
Team 5 APACS |5 NA 5 EMEA 5 APACN |5
Team 6 APACN | 6 APACS | 6 NA 6 EMEA 6
Team 7 EMEA 7 EMEA 8 APACS | 7 NA 7
Team 8 NA 8 APACN | 7 APACN | 8 APAC S 8
Team 9 NA 12 NA 11 NA 10 NA 9
Team 10 | CN 1 SA 1 CN 2 SA 2

Informationen zu den Gruppen der Split-2-Playoffs werden innerhalb von zwei (2) Wochen nach
Abschluss der Split-1-Playoffs auf playapex.com/algs veroffentlicht.

3.6.2. Format

In den Playoffs treten jeweils vierzig (40) Teams nach dem in den ANHANGEN C2 und C3
beschriebenen Gruppenphasen- und Doppelausscheidungsturnierphasen-Format an. Das Siegerfeld,
die Runde 1 der Ausscheidungsgruppe und die Runde 2 der Ausscheidungsgruppe bestehen jeweils
aus einer Matchserie von sechs (6) Spielen.

Die Teams erhalten die Playoff-Punkte wie in ANHANG C5.5 beschrieben.
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3.7.

3.8.

Teams, die fir Split-2-Playoffs teilnahmeberechtigt sind, nehmen an einem POI-Draft teil, um ihre
Drop-Positionen flr jede Phase des Wetthewerbs mittels POI-Draft-Format und Setzverfahren
festzulegen, wie in ANHANG F. beschrieben.

3.6.3. Aufstieg

Zweiunddreilig (32) Teams mit der héchsten Gesamtzahl an Playoff-Punkten, die in den Playoffs
von Split 1 und Split 2 erzielt wurden, qualifizieren sich fiir die Championship.

Alle Pro-League-Teams in den Regionen Nordamerika, EMEA, APAC N und APAC S, die sich nicht
durch Playoff-Punkte fir die Championship qualifizieren, nehmen an der Letzte-Chance-
Qualifikation ihrer Region teil. Die endgultige Anzahl der Teams in jeder Region wird nach
Abschluss der Split 2 — Playoffs auf Battlefy.com/algs veroffentlicht.

Letzte-Chance-Qualifikation

3.7.1. Setzliste und Gruppen

Teams, die sich noch nicht fir die Championship qualifiziert haben, werden nach ihrer
Endplatzierung in den folgenden Events in absteigender Reihenfolge gesetzt:

e Split 2 — Playoffs;

e Regulére Saison der Pro League — Split 2; und

e Challenger Circuit — Split 2
Gleichsténde in der Setzliste werden nach den in ANHANG C6 beschriebenen Methoden aufgeldst.

Nach dem Setzverfahren werden die Teams in zwei (2) Matchserien mit jeweils zwanzig (20) Teams
mittels eines Snake Drafts eingeteilt.

3.7.2. Format

Die Letzte-Chance-Qualifikation (,,LCQ*) besteht aus einem (1) Turnier pro Region. An jeder LCQ
nehmen vierzig (40) Teams in einem Doppelausscheidungsturnierphasen-Format teil, wie in
ANHANG C3 beschrieben. Die Runde 1 des Siegerfelds, die Runde 1 der Ausscheidungsgruppe, die
Runde 2 des Siegerfelds und die Runde 2 der Ausscheidungsgruppe bestehen jeweils aus einer Serie
von acht (8) Matches, wobei die Teams in jedem Match Punkte sammeln, wie in ANHANG C5.1
beschrieben.

3.7.3. Aufstieg

Die besten zwei (2) Teams pro Region, wie in APPENDIX C4 definiert, qualifizieren sich fir die
Championship.

Championship

3.8.1. Setzliste und Gruppen

Die Teams werden in absteigender Reihenfolge der Prioritat wie folgt gesetzt:
e  Gesamte Playoff-Punkte, die in den Split-1- und Split-2-Playoffs erzielt wurden.
o Wenn mehrere Teams bei der Gesamtzahl der Playoff-Punkte gleichauf liegen,
kommen die unter den Playoff-Punkte-Tiebreaks aufgefiihrten Kriterien zur
Anwendung. Teams, die 0 Playoff-Punkte haben, werden nicht als punktgleich
betrachtet.
e Regionsubergreifende LCQ-Endplatzierung des Teams
o Teams, die in der LCQ-Endplatzierung gleichauf liegen, werden nach dem
Rundenergebnis der LCQ-Finalrunde eingestuft.
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o Teams, die in der LCQ-Finalrunde punktgleich sind, werden nach dem héchsten
Matchscore eines Teams aus einem einzelnen LCQ-Finalmatch eingestuft. Alle
verbleibenden Unentschieden werden nach dem Zufallsprinzip aufgelost.
Nach dem Setzen werden die Teams in vier (4) Gruppen mit jeweils zehn (10) Teams mittels eines
Snake Drafts eingeteilt.

3.8.2. Format

Vierzig (40) Teams treten nach dem in ANHANGEN C2 und C3 beschriebenen Format der
Gruppenphase und der Doppelausscheidungsturnierphase an. Die Runde 1 des Siegerfelds, die Runde
1 der Ausscheidungsgruppe und die Runde 2 der Ausscheidungsgruppe bestehen jeweils aus einer
Serie von acht (8) Matches.

Teilnahmeberechtigte Teams nehmen an einem POI-Draft teil, um ihre Drop-Positionen fiir jede
Phase des Wetthewerbs mittels POI-Draft-Format und Setzverfahren festzulegen, wie in ANHANG
F. beschrieben.

4. PLATTFORMEN UND EQUIPMENT

4.1.

4.2.

Plattformen

Die Teilnehmenden kdnnen sich fiir die ALGS auf einer unterstiitzten Plattform mit einem einzelnen
PSN-Konto auf der PlayStation 4 oder PlayStation 5, einem einzelnen Xbox-Konto auf der Xbox
One oder Xbox Series X|S und einem einzelnen EA-Konto auf dem PC registrieren und daran
teilnehmen. Das PSN-Konto und das Xbox-Konto fir die jeweiligen Plattformen kénnen sich ein
einziges EA-Konto teilen.

Alle Live-Events werden lediglich auf der PC-Plattform verfugbar sein.

Vor Ort bereitgestelltes Equipment und Zubehér
Event-Offizielle stellen unter Umstéanden bei Live-Events das folgende Equipment zur Verfugung,

um das Turnier zu unterstiitzen:

4.3.

e Tische und Stiihle

Spielerlounge (mit Zugangsbeschrankung) oder gleichwertige Trainingseinrichtung
Konsolen

TV-Monitore

Controller

Controller-Adapter

Digitale Spielcodes

Spielkonten und Kaderinhalte

Trainingsbereich

Equipment der Teilnehmenden

Die Teilnehmenden kénnen ihre eigenen Controller mitbringen, um sie wahrend des ALGS zu
verwenden. Alle Controller missen vor dem Einsatz wéhrend eines Events von den Event-
Offiziellen uberprift und genehmigt werden.

Die Teilnehmenden dirfen keine personlichen Kommunikationsgeréte (z. B. Smartphones, Tablets
oder andere Gegensténde, die eine mobile Kommunikation ermdglichen) mit sich fiihren, wéahrend
sie aktiv an einem Match teilnehmen. Die Event-Offiziellen stellen einen Aufbewahrungsbereich
fiir alle persénlichen Gegenstande zur Verfugung.

5. WEITERE ANFORDERUNGEN AN TEAMS UND TEILNEHMENDE

5.1.

Weitere Anforderungen an die Teams in und die Teilnehmenden an der reguléaren Saison der
Pro League, den Playoffs, sowie den Championship- und Live-Events.
Teilnehmende und Teams, die an der ALGS teilnehmen, missen sich an folgende VVorgaben halten:
e Teilnehmende, die ihre Matches streamen mdchten, mussen diese mit mindestens zehn (10)
Minuten Verzdgerung streamen.
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Die Teilnehmenden dirfen im Wettkampf eine Tastatur und Maus, einen PlayStation-
Controller oder einen Xbox-Controller (,,Eingabegerit™) verwenden. Die Teilnehmenden
missen fir jedes Match durchgehend dasselbe Eingabegeréat verwenden. Eingabegerate
kénnen zwischen den Matches bei Bedarf gewechselt werden. Teilnehmende, die ihr
Eingabegerat wechseln, missen vor dem Beginn ihres néachsten Matches einen
Turnierfunktionar (iber diese Anderung informieren und angeben, welches ihr neues
Eingabegerat ist.

Fur die Championship missen alle Teams am Medientag personlich an Trainingsspielen
teilnehmen. Ein Zeitplan fur die Trainingsspiele wird von EA im Voraus zur Verfiugung
gestellt.

Teilnehmende und Teams, die an der reguléren Saison der Pro League teilnehmen, mussen sich
auBerdem an folgende Vorgaben halten:

Alle Teilnehmenden missen vor Beginn der reguldren Saison eines jeden Splits dem
Discord-Server ,,ALGS Pro League®“ beitreten, nachdem sie eine Einladung von EA
erhalten haben, und sie mussen fiir die Dauer des jeweiligen Splits, an dem sie teilnehmen,
auf diesem Server bleiben.
Alle Teilnehmenden miissen vor der reguldren Saison eines jeden Splits Fotos von sich
einreichen, wie von EA verlangt.
Mindestens eine (1) teilnehmende Person aus jedem Team muss vor jedem reguléren
Saison-Split an einem Online Pro League Media Day (Online-Medientag fur die Pro
League) teilnehmen.
Mindestens eine (1) teilnehmende Person aus jedem Team muss vor jedem Split der
reguldren Saison an einem (1) virtuellen Spielertreffen teilnehmen. Datum und Uhrzeit der
Sitzung werden von EA mindestens sieben (7) Tage im Voraus bekannt gegeben.
Alle Teilnehmenden missen wahrend der gesamten Dauer der Matches in der reguldren
Saison sowie aller Playoffs und Championship-Events, fur die sich das Team qualifiziert
hat, auf dem Discord-Server ,,ALGS Pro League” und in den Team-Sprach-Kanélen
anwesend sein, um die Aufzeichnung und Wiedergabe der Sprachkommunikation eines
Teams wahrend eines Matches entweder in einer ALGS-Live-Ubertragung oder in einem
nachproduzierten ALGS-Inhalt (,,Broadcast Listen Ins“) zu ermoéglichen. Alle
Teilnehmenden stimmen der Aufzeichnung und Nutzung ihrer Sprachkommunikation
durch EA, einschlieBlich von EA autorisierter Dritter, im Rahmen von Broadcast Listen
Ins zu.
Jedes Team muss EA mindestens eine (1) teilnehmende Person des Teams benennen, die
nach jeder Matchserie flr ein Live-Interview nach dem Match zur Verfligung steht. Die
Teams miissen mindestens eine (1) Stunde vor Beginn einer jeden Matchserie der regularen
Saison der Pro League (ber den Textkanal ihres Teams auf dem Discord-Server ,,ALGS
Pro League™ angeben, welche der teilnehmenden Personen diese Verantwortung
ubernimmt.

o Diese Teilnehmenden miissen dem ALGS-Sendeteam nach Abschluss des letzten

Matches jeder Pro League-Matchserie mindestens dreilig (30) Minuten lang nach
dem Ende des letzten Matches fiir ein Interview zur Verfugung stehen.

Teilnehmende und Teams, die an einem ALGS-Live-Event teilnehmen, miissen sich auferdem an
folgende VVorgaben halten:

Alle Teilnehmenden miissen am Medientag fir jedes Event, an dem sie teilnehmen,
personlich anwesend sein. Ein Zeitplan fiir den Medientag und weitere Einzelheiten
werden von EA per E-Mail bekannt gegeben, sobald die an diesen Events teilnehmenden
Teams feststehen.

Alle Teilnehmenden konnen aufgefordert werden, nach dem Ende des letzten Matches
einer Live-Event-Serie mindestens dreilig (30) Minuten fiir ein Interview mit dem
Medienteam von EA und/oder akkreditierten Pressevertretern zur Verfugung zu stehen.
Alle Teilnehmenden des Gewinnerteams mussen unter Umstdnden nach Ende des
Wettbewerbs an einer Mediensitzung von bis zu einer (1) Stunde Lange teilnehmen.
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6.

TEILNAHME AN LIVE-EVENTS

6.1.

6.2.

6.3.

Reisen fir die Teilnahme an Live-Events

EA oder Dritte konnen fur bestimmte zu einem Live-Event eingeladene oder qualifizierte
Teilnehmende Reise und Unterkunft auf Kosten von EA oder solchen Dritten bereitstellen. Bei
Teilnehmenden, deren Reisekosten von EA bezahlt werden, liegt die Auswahl von Transportmitteln,
Hotels und/oder damit in Verbindung stehenden Transferfahrten im alleinigen Ermessen von EA.
EA behélt sich das Recht vor, je nach Entfernung der Teilnehmenden zu einem Live-Event diesen
statt einer Flug- eine Uberlandreise zur Verfiigung zu stellen. Wenn Teilnehmende spezielle Reise-
oder Unterkunftswiinsche haben (z. B. andere Reisedaten, andere Fluggesellschaften oder von der
fiir das Turnier festgelegten Stadt abweichende Abflug-/Ankunftsorte) und die Kosten fiir diese
speziellen Reisew(insche die Kosten des vorgesehenen Plans fir die Reise zum Turnier tibersteigen,
darf EA von diesen Teilnehmenden verlangen, solche Kostenunterschied selbst zu tragen. Die
Zusendung der Reiseunterkunftsunterlagen erfolgt vorbehaltlich der Einhaltung dieser offiziellen
Regeln. Wenn Teilnehmende aus irgendeinem Grund disqualifiziert werden oder ihre
Reiseberechtigung verlieren, kann EA die Reise- und Unterbringungskosten dieser Teilnehmenden
einer anderen teilnehmenden Person zuweisen, die deren Platz in der ALGS einnimmt.
Reiseaufwendungen einschliellich, aber nicht beschrankt auf Telefonanrufe, Faxgebihren,
Internetgebiihren, Spa- und Schonheitssalon-Services, Waschereikosten, Touren/Exkursionen,
Geschenkkéufe, Hotel-Bearbeitungsgebiihren, Airline-Service-Gebiihren und alle sonstigen
Ausgaben, die nicht in diesen offiziellen Regeln aufgefuhrt sind, liegen in der alleinigen
Verantwortung der Teilnehmenden oder ihrer Elternteile/Erziehungsberechtigten, und die
Teilnehmenden kdnnen gebeten werden, fir derartige Nebenkosten aufzukommen, indem sie beim
betreffenden Hotel eine Kreditkarte angeben. Hotel und Flugreise kdnnen nicht separat genutzt
werden. Anreise und Unterbringung sind abhangig von der Verfugbarkeit und unterliegen
bestimmten Einschrankungen. Zusitzliche Ubernachtungen und alle mit einem verlangerten
Aufenthalt verbundenen Zusatzkosten tragen allein die Teilnehmenden und ihre
Elternteile/Erziehungsberechtigten. Moglicherweise sind ein gultiger Reisepass und/oder andere
Reiseunterlagen erforderlich, fur die Teilnehmende jeweils allein verantwortlich sind. Es kénnen
weitere Einschrankungen gelten.

Reisefahigkeitserklarung und Antrag auf biografische Daten

Die Teilnehmenden missen eine Reisefahigkeitserklarung unterzeichnen und den Antrag auf
biografische Informationen ausfullen, bevor sie eine Reise zu einem Live-Event annehmen. Die
Reisefahigkeitserklarung wird an die mit dem EA-Konto der Teilnehmenden verkniipfte E-Mail-
Adresse versandt. Falls Teilnehmende die Reisefahigkeitserklarung nicht innerhalb von sieben (7)
Kalendertagen nach dem Benachrichtigungsversuch ausfiillen, die Reisefahigkeitserklarung nicht
innerhalb der erforderlichen Zeitspanne unterzeichnen und/oder zuriickschicken, die Reise
verweigern, nicht zum Antreten der Reise berechtigt oder nicht in der Lage sind, an den betreffenden
Terminen zu dem/den Live-Event(s) zu reisen, dann verwirken diese Teilnehmenden den Anspruch
auf die Reise und Reiseunterkiinfte sowie ihren Platz in dem Live-Event/der ALGS. Falls
Teilnehmende in dem Land, in dem sie ihren Wohnsitz haben, als minderjéhrig gelten, muss ein
Elternteil oder eine erziehungsberechtigte Person der Teilnehmenden alle zur Annahme der Reise
notwendigen Dokumente unterzeichnen und die Teilnehmenden zu allen Live-Events begleiten. In
diesen Féllen umfassen die Reisevorkehrungen ein zusétzliches Flugticket fiir einen (1) Elternteil
oder eine (1) erziehungsberechtigte Person. Teilnehmende und Elternteile/Erziehungsberechtigte
missen mit demselben Flug anreisen und werden im selben Hotelzimmer untergebracht.

Hintergrunduberprifungen

Um an einem Live-Event teilzunehmen, und soweit nach im Wohnsitzland/Gebiet der
Teilnehmenden geltendem Recht zuldssig, missen sich potenzielle Preisgewinner:innen
mdoglicherweise einer Hintergrundiiberprifung unterziehen und die von EA angeforderten
erforderlichen Informationen bereitstellen, um fiir den Erhalt eines Preises berechtigt zu sein. EA
behélt sich das Recht vor, nach alleinigem Ermessen alle potenziellen Gewinner:innen auf der Basis
einer solchen Hintergrundprifung zu disqualifizieren, sollte EA nach eigenem Ermessen feststellen,
dass die Vergabe eines Preises an solche Gewinner:innen ein negatives Licht auf EA werfen konnte.
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7.

DURCHSETZUNG
EA-Konten, die Bestenliste und die Matchdaten kdnnen unter anderem auf bdswilliges Verhalten und Betrug
uberprift werden. Jede teilnehmende Person kann nach Ermessen von EA und dessen Bevollméchtigten aus
jeglichem Grund von der ALGS und verbundenen Wettbewerben disqualifiziert werden, insbesondere bei
VerstoRen gegen die Nutzervereinbarung, die Datenschutz- und Cookie-Richtlinie und diese offiziellen
Regeln, darunter auch der Verhaltenskodex in ANHANG A, wie zum Beispiel:

e die Anwendung von Cheats jeder Art, Hacks oder sonstiger ,,Hilfssoftware* Dritter in Matchpartien;

e das absichtliche Trennen der Internetverbindung wahrend eines Matches im Spiel;

e das Absprechen mit anderen Teams/Teilnehmenden bei Matches im Spiel;

e das Ausnutzen bekannter Schwachstellen (Exploits) des Spiels (es obliegt den Spieler:innen, alle

aktuellen illegalen Exploits zu kennen und zu vermeiden); oder
e missbrduchliches oder ungebtihrliches Verhalten, einschlieBlich der Online-Verwendung von
beléstigenden, negativen oder vulgéren Ausdriicken.

EA behdlt sich das Recht vor, nach alleinigem Ermessen ein Match neu zu starten und/oder jede teilnehmende
Person oder jedes Team jederzeit aus jedem Grund zu disqualifizieren, insbesondere wegen einer
Manipulation des Teilnahmeprozesses oder des Betriebs der ALGS, eines VerstoRes gegen die offiziellen
Regeln oder eines unsportlichen oder stérenden Verhaltens, und samtliche damit verbundenen Teilnahmen
flr ungaltig zu erkléaren. Die Disqualifikation einer teilnehmenden Person kann die Disqualifikation ihres
gesamten Teams von einem ALGS-Event oder der gesamten ALGS zur Folge haben. Ein Versdumnis von
EA, einen beliebigen Teil dieser offiziellen Regeln durchzusetzen, gilt nicht als Verzicht auf diese
Bestimmung.

PREISE
Die Preisgelder fir Veranstaltungen, bei denen Preise vergeben werden, sind in ANHANG E aufgefuhrt.

8.1. Preisbedingungen

Die Preise sind nicht ibertragbar. Das Eintauschen von Preisen gegen andere Waren und Dienstleistungen
ist nicht gestattet, EA behélt sich jedoch das Recht vor, einen Ersatzpreis von ahnlichem oder grofRerem Wert
bereitzustellen, falls der angekiindigte Preis nicht mehr verflgbar ist oder nach lokalem Recht nicht zuléssig
ist. Fur Gewinner:innen mit Wohnsitz in Uruguay werden die Preise in Form von Geschenkkarten anstelle
von Bargeld vergeben. Fir alle Steuern, einschlief3lich, aber nicht beschrankt auf Bundes-, Landes-, Provinz-
oder Lokalsteuern und internationale Z6lle, ist allein der jeweilige Gewinner verantwortlich.

Potenzielle Preisgewinner:innen missen innerhalb von neunzig (90) Tagen nach Abschluss des Live-Events
eine Gewinner- und Verzichtserklarung ausfillen und unterzeichnen, um den Preis beanspruchen zu kénnen.
Wenn potenzielle Gewinner:innen die Gewinner- und Verzichtserklarung nicht unterzeichnen und/oder
einreichen, den Preis ablehnen, nicht berechtigt sind, den Preis anzunehmen, oder dieser als unzustellbar
zuriickgesendet wird, erlischt der Anspruch, den diese potenziellen Gewinner:innen auf den Preis haben.

Erhalt der fur die Preisvergabe verantwortliche Handler die Bank- und Zustellungsdaten fiir den Preis nicht
rechtzeitig, kann der Preis ebenfalls verfallen. Falls Preistrager:innen in dem Land, in dem sie ihren Wohnsitz
haben, als minderjéhrig gelten, mussen ihre Elternteile oder erziehungsberechtigten Personen (wie gesetzlich
vorgeschrieben) nach erfolgter Verifizierung der Identitat alle notwendigen Dokumente unterzeichnen. Der
Erhalt eines Preises setzt die Einhaltung dieser offiziellen Regeln voraus. Alle Preise, die im Einklang mit
diesen offiziellen Regeln angefordert werden, werden verliechen. Wenn potenzielle Gewinner:innen
disqualifiziert werden oder ihr Anspruch auf einen Preis aus einem beliebigen Grund erlischt, behdlt sich EA
das Recht vor, den jeweiligen Preis an eine wohltatige Organisation eigener Wahl zu spenden. Fir die
Entgegennahme des Preises missen potenzielle Gewinner:innen unter Umstdnden eine gltige
Lieferanschrift angeben. Die Auslieferung des Preises kann bis zu drei (3) Monate dauern.

Sollte EA die ALGS gemaR Abschnitt 2.4 absagen oder aussetzen, werden die Preise fiir alle Events vor
einer solchen Absage oder Aussetzung vergeben.

ALLGEMEINE BEDINGUNGEN

20



Keine Bestimmung dieser offiziellen Regeln ist so zu verstehen, dass sie die gesetzlichen
Verbraucherrechte von Teilnehmenden ausschliel3t oder einschrankt.

9.1. Personenbezogene Daten

Mit der Teilnahme an der ALGS erkennen alle Teilnehmenden an, dass EA ihre personenbezogenen Daten
(einschlieBlich Name, Adresse, Geburtsdatum, EA-Kontoname, E-Mail-Adresse, Benutzername flr die
unterstiitzte Plattform und Aufenthaltsland) (zusammen ,,personenbezogene Daten*) in Ubereinstimmung
mit der EA-Datenschutz- und Cookie-Richtlinie (verfigbar unter https://privacy.ea.com/de)fiir die darin
genannten Zwecke verarbeitet. Wenn personenbezogene Daten von Teilnehmenden durch ein anderes
organisierendes Unternehmen gesammelt wurden, sind die Teilnehmenden mit der Ubermittlung dieser
Daten durch das organisierende Unternehmen an EA einverstanden.

Personenbezogene Daten werden wie in der Datenschutz- und Cookie-Richtlinie genutzt und verarbeitet,
einschlieBlich zu den folgenden Zwecken:
® Organisation, Durchfiihrung und Uberwachung der ALGS und der Preisvergabe, einschlieBlich der
Veroffentlichung der Namen und Wohnsitzl&nder der Teilnehmenden, die einen Preis gewonnen
haben, online oder in anderen Medien im Zusammenhang mit der ALGS, wie weiter unten
beschrieben;
® Bekanntgabe der Demografien von Spieler:innen und Spielstatistiken als Teil des Kommentars bei
der Ubertragung von Events sowie die Weitergabe solcher Informationen an Bestenlisten von
Drittanbietern wie weiter unten beschrieben;
® \Weitergabe von personenbezogenen Daten an bestimmte ALGS-Betreiber und/oder
Administratoren, u. a. fur die Buchung von Reisen und die Einholung von Feedback zur ALGS,
zum Gameplay und zu den Funktionen der EA-Spieltitel; und
® \Werbe- und Marketingmaterialien, in denen personenbezogene Daten vorkommen kdnnen.
® Andere Zwecke, denen die Teilnehmenden zustimmen.

Personenbezogene Daten werden in den Vereinigten Staaten und méglichweise auch in anderen Léndern, in
denen EA, seine Tochterunternehmen oder Drittanbieter-Vertreter aktiv sind, verarbeitet. Durch die
Teilnahme an der ALGS erklaren die Teilnehmenden sich damit einverstanden, dass ihre personenbezogenen
Daten auf die in der Datenschutz- und Cookie-Richtlinie beschriebene Weise an Empfanger in den
Vereinigten Staaten und anderen Landern Ubermittelt werden kdénnen, deren Gesetze mdglichweise nicht
dasselbe Niveau an Datenschutz bieten wie die Gesetze des Aufenthalts- oder Herkunftslandes der
Teilnehmenden.

Die Teilnehmenden haben das Recht, auf ihre personenbezogenen Daten zuzugreifen, sie zu korrigieren oder
ihre Nutzung zu widerrufen. Teilnehmende kdnnen solche MaRnahmen uber das Datenschutzportal von EA
unter https://www.ea.com/de-de/privacy-portal beantragen.

Hinweis: EA kann von Teilnehmenden, die EA zu Live-Events einl&dt, Hintergrundiberprifungen anfordern.
EA kann die Zustimmung der Teilnehmenden einholen und Einzelheiten tber derartige Recherchen zur
Verfiigung stellen, falls dies zutreffend und erforderlich ist.

Der Veranstalter der ALGS gilt gegebenenfalls als fur die Verarbeitung Verantwortlicher fur die Datenbank,
die die von den Teilnehmenden Ubermittelten personenbezogenen Daten enthalt. Wie wir die Daten der
Teilnehmenden verarbeitet werden und welche Rechte sie diesbeziliglich haben, ist in den
Datenschutzrichtlinien des jeweiligen Veranstalters nachzulesen.

9.1.1. Bestenlisten von Drittanbietern
Bestimmte Websites und Online-Dienste konnen ALGS-, Team- und/oder individuelle Teilnehmerstatistiken
veroffentlichen, einschlieBlich solcher, die die Teilnehmenden anhand ihrer 6ffentlichen Benutzernamen

personlich identifizieren (,,Bestenlisten von Drittanbietern®). Einige dieser Drittanbieter-Bestenlisten stellen
offentlich zugéngliche Informationen zusammen, wéhrend andere mdglicherweise bestimmte zusatzliche
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Teilnehmendenstatistiken direkt von EA erhalten. Zu den zusétzlichen Informationen Uber die
Teilnehmenden, die EA den Bestenlisten von Drittanbietern zur Verfiigung stellt, gehéren unter anderem
Spielerkennungen (z. B. der Name des Charakters und der ALGS-Benutzername), die Leistung im Spiel (z.
B. Kills, Assists, Wiederbelebungen, Schiisse, verursachter Schaden), die Gesamtplatzierung im Wettbewerb
im Vergleich zu anderen Teilnehmenden und Teams sowie die Art der Gaming-Hardware, mit der sie spielen.

In allen Féllen sind Drittanbieter-Bestenlisten unabhangige Verantwortliche fiir die von ihnen gesammelten
oder erhaltenen Informationen und verarbeiten diese gemaR ihren Datenschutzrichtlinien. Wenn die
Teilnehmenden ihre Datenschutzrechte in Bezug auf diese Informationen austiben wollen (z. B. Zugriff,
Léschung, Einschréankung usw.), miissen sie das in den Datenschutzrichtlinien der Drittanbieter-Bestenlisten
vorgesehene Verfahren nutzen. Die Teilnehmenden erkennen an, dass es im legitimen Interesse und im
alleinigen Ermessen von EA liegt, Teilnehmendenstatistiken, einschlielich solcher, die nicht &ffentlich
zugénglich sind, an Bestenlisten von Drittanbietern weiterzugeben, um das ALGS-Erlebnis zu verbessern.

9.1.2. Anwendbarkeit der Nutzervereinbarung und der Datenschutz- und Cookie-
Richtlinie:

Im Falle eines Widerspruchs zwischen diesen offiziellen Regeln und der Datenschutz- und Cookie-

Richtlinie oder der Nutzervereinbarung hat die Datenschutz- und Cookie-Richtlinie bzw. die

Benutzervereinbarung Vorrang.

9.2. Freigabe und Verdffentlichung von Spielerdaten
9.2.1. Liste mit den Gewinner:innen
EA vertffentlicht auf der Registrierungssite eine Liste mit den Gewinner:innen, sobald alle
Gewinner:innen innerhalb von zwei (2) Wochen nach Ende jedes Events bestatigt wurden. Diese
Liste wird mindestens drei (3) Monate lang nach dem Ende der ALGS online bleiben.

9.2.2. Gewahrung von Rechten
Teilnehmende rdumen EA das Recht ein, die auf sie bezogenen Statistiken und Ranglisten im
Zusammenhang mit der ALGS zu verdffentlichen und anderweitig zu nutzen, auch zu Marketing-
und Werbezwecken, ohne dass die Teilnehmenden ihre Zustimmung geben oder eine Vergltung
erhalten missen.

Mit der Annahme eines Preises rdumen Teilnehmende EA das Recht ein, ihre personenbezogenen
Daten und alle anderen von der teilnehmenden Person zur Verfugung gestellten Daten ohne weitere
Zustimmung oder Entschadigung dieser teilnehmenden Person fir die Verwaltung, das Marketing
und die Werbung flr die ALGS, EA und/oder das Spiel zu verwenden, sofern unten nicht anders
angegeben:
e Hintergrundinformationen: vollstdndiger Name, Wohnsitzland, Alter, Benutzername auf
der unterstiitzten Plattform (z. B. Xbox Live Gamertag, PSN-1D, EA-Konto-ID)
e Social-Media-Daten: X-(ehemals Twitter)-Handle, YouTube-Kanal, Twitch-Konto,
Discord-Benutzername, Instagram-Benutzername
e Fotos: Alle Fotos, die EA von den Teilnehmenden zur Verfugung gestellt oder die bei Live-
Events vor Ort von Teilnehmenden gemacht werden
e Weitere Informationen und Daten, die nur Event-Offiziellen mitgeteilt werden:
HemdgroRe, Erndhrungseinschrankungen, Handynummer
e Sonstige biografische Informationen, die von Teilnehmenden zur Verfiigung gestellt
werden (z. B. Lieblingslegende, Kurzbiografie, die wahrend des Registrierungsprozesses
auf der Turnier-Website angegeben wird)

9.2.3. EA-Kontodaten
Die Teilnehmenden erkennen an und erkléren sich damit einverstanden, dass EA mdglicherweise
ihre Kontodaten (Name, Online-ID, Alter, Land, Spielstatistiken und -ergebnisse sowie E-Mail-
Adresse) an Battlefy Technologies Inc. zum Zwecke der Organisation aller Events weitergibt.

9.3. Geltendes Recht; Haftungsfreistellung
9.3.1. Entscheidungen von EA
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Die Entscheidungen von EA im Zusammenhang mit allen mit der ALGS verbundenen
Angelegenheiten sind endgltig und bindend.

9.3.2. Geltendes Recht
Soweit nach geltendem lokalem Recht zul&ssig, unterliegt die ALGS dem im US-Bundesstaat

Kalifornien geltenden Recht, und alle Streitigkeiten missen in den Vereinigten Staaten von
Amerika beigelegt werden.

9.3.3. Freistellung
Soweit gesetzlich zulassig, erklart sich die teilnehmende Person damit einverstanden, EA und seine
Vertreter von jeglicher Haftung oder von Verletzungen, Verlusten, Schaden, Rechten, Anspriichen
oder Klagen jeglicher Art freizustellen und schadlos zu halten, die sich aus oder in Verbindung mit
der ALGS oder einer ALGS-bezogenen Aktivitat oder dem Erhalt, der Annahme, dem Besitz, der
Nutzung oder dem Missbrauch von durch EA bereitgestellten Reisen oder gewonnenen Preisen
ergeben.

9.3.4. Fir Personen mit standigem Wohnsitz in Osterreich, Deutschland und Polen
Ungeachtet anderer hier genannter Bestimmungen darf nichts in diesen offiziellen Regeln die
Verbraucherschutzrechte der Teilnehmenden beschrénken, die ihnen durch die Gesetze im Land
ihres Wohnsitzes gewahrt werden und die sich nicht durch eine Vereinbarung einschranken lassen.
In Bezug auf den Preis und sonstige von EA und seinen Partnern kostenlos zur Verfiigung gestellten
Produkte oder Dienste haftet EA nur fir Vorsatz und grobe Fahrldssigkeit. Im Falle leichter
Fahrlassigkeit haftet EA jedoch lediglich fiir Verst6Re gegen wesentliche vertragliche Pflichten, wie
beispielsweise Verzégerungen oder Unmdglichkeit der Leistung, fiir die EA verantwortlich gemacht
werden kann. Die Haftung im Falle eines VerstolRes gegen eine solche wesentliche Pflicht
beschréankt sich auf gewohnlichen Vertragsschaden, dessen Eintritt seitens EA bei
Vertragsabschluss aufgrund der zu diesem Zeitpunkt bekannten Umsténde zu erwarten gewesen
wiére. ,,Wesentliche vertragliche Pflichten” sind die Pflichten, deren Einhaltung zur
ordnungsgemafen Erflllung des Vertrags und seines Zwecks wesentlich sind und auf deren
Einhaltung Sie sich als Endverbraucher verlassen konnen. Die vorstehenden
Haftungsbeschrankungen gelten nicht im Falle ausdriicklicher Gewahrleistungen von EA, im Falle
von Arglist und Schéden an Leben, Kdrper oder Gesundheit sowie im Falle von zwingenden
gesetzlichen Vorschriften.

9.3.5. FUr Personen mit stdndigem Wohnsitz im Vereinigten Konigreich und in
Frankreich

Ungeachtet anderer hier genannter Bestimmungen und soweit es nach geltendem Recht zul&ssig ist,
erklaren sich alle Teilnehmenden damit einverstanden, EA und seine Vertreter von jeglicher
Haftung fiir Verletzungen, Verluste, Schaden, Rechte, Anspriiche oder Klagen jeglicher Art
freizustellen und schadlos zu halten, die sich aus oder in Verbindung mit der ALGS oder einer
ALGS-bezogenen Aktivitat oder dem Erhalt, dem Besitz, der Verwendung oder dem Missbrauch
eines gewonnenen Preises ergeben, mit Ausnahme von Anspriichen aufgrund von Tod oder
Korperverletzung, die auf Fahrlassigkeit von EA zuriickzufiihren sind, und fir Einwohner:innen des
Vereinigten Konigreichs in Bezug auf Anspriiche, die sich aus einer unerlaubten Handlung oder
einer anderen Haftung ergeben, die nicht gesetzlich ausgeschlossen werden kann.

9.3.6. FUr Personen mit stdndigem Wohnsitz in Australien
Ungeachtet anderer hier genannter Bestimmungen und soweit es nach geltendem Recht zulassig ist
und ohne Ausschluss, Einschrankung oder Anderung von Rechten oder Rechtsmitteln, auf die
Teilnehmende als Verbraucher:innen nach den Verbrauchergarantiebestimmungen des
Verbrauchergesetzes Australiens in Bezug auf die Durchfilhrung der ALGS und jeden gewonnenen
Preis Anspruch haben kénnen, erklart sich alle Teilnehmenden damit einverstanden, EA und seine
Vertreter von jedweder Haftung, Klage oder Schéadigung sowie jedwedem Verlust, Schaden oder
Anspruch freizustellen und schadlos zu halten, die oder der sich aus oder im Zusammenhang mit
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10.

11.

dieser ALGS oder Aktivitdten in Verbindung mit der ALGS oder dem Erhalt, Besitz, der
Verwendung oder dem Missbrauch eines gewonnenen Preises ergeben.

GEWERBLICHE RECHTE
Alle gewerblichen Rechte (einschlielich und ohne Einschrankung aller Marketing- und Medienrechte) in
Bezug auf die ALGS liegen bei EA.

Teilnehmende dirfen sich in keiner gewerblichen Weise mit der ALGS und/oder mit EA in Verbindung
bringen, keine Rechte an geistigem Eigentum von EA beanspruchen und dies auch Dritten nicht erlauben, es
sei denn, EA hat vorher in schriftlicher Form die Zustimmung dazu erteilt, die EA nach alleinigem Ermessen
gewdhren oder verweigern kann.

Teilnehmende oder Sponsoren von Teilnehmenden, die Werbe- oder Marketingaktivitéten in Bezug auf die
ALGS einschlieBlich aller Veranstaltungsorte der ALGS-Turniere durchfiihren mdchten, bendtigen hierzu
die vorherige schriftliche Zustimmung von EA, die EA nach alleinigem Ermessen gewahren oder verweigern
kann.

Das Aufzeichnen und Verbreiten von Bildern oder Filmaufnahmen der ALGS zu gewerblichen Zwecken
durch Teilnehmende oder im Namen von Teilnehmenden ist streng verboten, es sei denn, dies wurde
ausdriicklich von EA genehmigt.

HAFTUNGSBESCHRANKUNG

EA ist nicht verantwortlich fiir: (i) fehlerhafte Informationen, unabhéngig davon, ob sie von Teilnehmenden
verursacht wurden oder durch Tippfehler oder Equipment oder Programme im Zusammenhang mit dem
Turnier entstanden sind; (ii) technische Ausfélle, unter anderem Verbindungsstérungen, -unterbrechungen
oder -trennungen; (iii) unbefugtes Eingreifen in den Anmeldevorgang fiir das Turnier; (iv) technisches oder
menschliches Versagen bei der Verwaltung des Turniers oder der Verarbeitung von Anmeldungen; (v)
verspétete, verlorene, unzustellbare, fehlerhafte, beschadigte oder gestohlene Post oder elektronische
Kommunikation; (vi) Unzul8ssigkeit aus jedwedem Grund, einschlieflich des falsch Verstehens der
offiziellen Regeln und Anforderungen des Teilnahmeprozesses durch die Teilnehmenden.
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ANHANG A: VERHALTENSKODEX
Der unten angefiihrte Verhaltenskodex gilt fiir alle Teilnehmenden der ALGS auf allen Ebenen des Wettbewerbs,
sofern nicht anders angegeben. EA behélt sich das Recht vor, nach eigenem Ermessen Strafen oder Sanktionen oder
Disqualifikationen gegen Teilnehmende zu verhdngen, die gegen diesen Verhaltenskodex verstolen. Die
Teilnehmenden sind fir das Verhalten ihrer Coaches verantwortlich, einschlieflich, aber nicht beschrankt auf die
Gewabhrleistung, dass ihre Coaches den Verhaltenskodex einhalten.

Al. Verhalten der Teilnehmenden

Die Teilnehmenden gehoren zu den besten und medienwirksamsten Spieler:innen der Welt. Sie sind daher
Botschafter:innen der ALGS, an die von EA, der Offentlichkeit und den Medien entsprechend hohe Anspriiche gestellt
werden. Die Teilnehmenden sind dazu verpflichtet, sich entsprechend allgemein akzeptierter Standards des Anstands,
sozialer Gepflogenheiten und der Moral zu verhalten. Sie dirfen keine Handlung durchfiihren, in keine Situation
verwickelt werden und keine AuRerungen titigen, die Rufschidigung, Verachtung, Skandal, Spott oder
Geringschéatzung gegentber der teilnehmenden Person, EA, der ALGS oder deren Teilnehmenden und Sponsoren zur
Folge hatte.

Diese Anforderungen gelten fir Live-, Offline- und Online-Interaktionen innerhalb und auferhalb der ALGS,
einschlieBlich des Verhaltens in sozialen Medien und der Aktivitdten in Livestreams, des Verhaltens in der
Vergangenheit und wahrend Live-Events. Es wird von allen Teilnehmenden erwartet, dass sie jederzeit — auch
aulerhalb der Teilnahme an von EA unterstiitzten Events — fairen Sportsgeist zeigen und sich an die EA-
Verhaltensregeln halten, die unter https://terms.ea.com/de einzusehen sind.

Die Teilnehmenden miissen anderen Teilnehmenden, Schiedsrichter:innen, Offiziellen, dem Event-Personal und den
Turnieradministrator:innen (zusammen ,,Event-Offizielle*) ein nach alleinigem Ermessen von EA angemessenes Maf}
an Respekt entgegenbringen. Bedrohliches oder auf andere Art unangemessenes Verhalten gegentiiber den Event-
Offiziellen und/oder den anderen Teilnehmenden wird nicht geduldet. Die Teilnehmenden missen den Anweisungen
der Event-Offiziellen jederzeit Folge leisten.

Verbotenes Verhalten umfasst unter anderem Folgendes:

e Gegen Gesetze, Vorschriften oder Verordnungen verstoRen, was von EA nach eigenem Ermessen beurteilt
wird;

e Verwendung von Software oder Programmen, die einen EA-Dienst oder den Computer oder das Eigentum
von anderen beschadigen, manipulieren oder storen;

e Verwendung externer Software, die der teilnehmenden Person einen unfairen Vorteil verschaffen soll;

e Storung oder Behinderung der Teilnahme anderer Personen, die an der ALGS teilnehmen;

e Belastigung, Bedrohung, Mobbing, Hassreden, wiederholtes Senden unerwiinschter Nachrichten,
personliche Angriffe oder Aussagen bezlglich Ethnie, Geschlecht, sexueller Orientierung, Religion,
Herkunft usw.;

e Verwendung vulgéarer oder beleidigender Ausdriicke;

e Kaorperliche Ubergriffe, Kampfe oder sonstige bedrohliche Aktionen gegen Teilnehmende, Zuschauer:innen,
Event-Offizielle oder andere Personen;

e Sachbeschddigung an und/oder Missbrauch von Spielgerdten, Hardware, Peripheriegeraten,
Turnierequipment oder der Einrichtung/des Veranstaltungsorts/der Unterkunft;

e Veroffentlichen, Bereitstellen, Hochladen oder Verteilen von Inhalten oder das Organisieren von/die
Teilnahme an Aktivitdten, Gruppen oder Gilden, die von EA verniinftigerweise als unangemessen,
missbréuchlich, hasserfullt, belastigend, profan, diffamierend, bedrohlich, obszon, sexuell explizit und/oder
missbrauchlich, verletzend, in den Datenschutz eingreifend, vulgar oder anderweitig mit dem Ruf von EA
unvereinbar, anstolig, unanstdndig oder rechtswidrig eingestuft werden;

e Beeintrichtigung oder Stérung der Ubertragung oder der Ubertragungsproduktion;

e Storen des Gameplays einschlieBlich dem vorséatzlichen Zerstéren einer Spielstation, Unterbrechen der
Stromversorgung, Verlassen einer Station vor dem Abschluss einer Partie, Weigerung zu spielen und
Missbrauch der Pausenfunktion im Spiel;

e Versdumnis, mit Sicherheitsmallhahmen kooperieren, wie z. B. dem Einsatz von Metalldetektoren und
Durchsuchungen von Taschen;

e Versaumnis, den Anweisungen von Event-Offiziellen und Sicherheitspersonal Folge zu leisten;
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Anmeldung an den bereitgestellten Spielgeréten mit einem privaten Konto oder Spielen eines anderen Spiels
statt der zur Verwendung im Turnier bereitgestellten Kopie des Spiels;

Versaumnis, fur Preisverleihungszeremonien und Interviews nach dem Turnier und wahrend des gesamten
Live-Events sowie fir angemessene Werbeaktivitaten verflighar zu sein, die von EA oder anderen Sponsoren
verlangt wurden;

Als teilnehmende Person Videostreams und/oder Live-Audiokommentare zu ihrer eigenen Partie anzusehen
bzw. anzuhdren, solange das Match noch nicht beendet ist;

Durchfiihren von Werbeaktivitaten fur Dritte im Zusammenhang mit der ALGS, sofern diese nicht vorab von
EA schriftlich genehmigt wurden;

Ausnutzung von Exploits, Bugs, Cheats, nicht dokumentierten Funktionen, Designfehlern oder anderen
Problemen die, wie nach alleinigem Ermessen von EA festgelegt, die ordnungsgemafe Funktion des Spiels
oder Durchfiihrung der ALGS einschranken oder verhindern (Eine nicht abschlieBende Liste aller
Handlungen von Teilnehmenden, die als Exploit gelten, ist nachstehend unter Abschnitt A 10 zu finden);

Verkaufen, Kaufen, Handeln oder anderweitiges Ubertragen oder Anbieten des Ubertragens eines EA-
Kontos oder eines mit einem EA-Konto verbundenen EA-Inhalts, einschlieBlich virtueller EA-Wahrung und
anderer Berechtigungen, entweder innerhalb eines EA-Dienstes oder auf einer Website eines Drittanbieters
oder in Verbindung mit Transaktionen auf3erhalb des Spiels, sofern nicht ausdrtcklich von EA genehmigt;
Das Spielen im Namen einer anderen teilnehmenden Person oder es jemand anderem zu gestatten, im Namen
der teilnehmenden Person in einem beliebigen Wettbewerbsspielmodus zu spielen;

Glicksspiel, einschliellich Wetten auf Ergebnisse von ALGS-Matches;

Offenlegung jeglicher vertraulichen Informationen, die von EA oder einem seiner verbundenen Unternehmen
bereitgestellt wurden;

Teilen oder bekanntgeben von Matchcodes an Personen, die nicht im Team der teilnehmenden Person sind;

Jedwede Art der Kommunikation wahrend eines ALGS-Matches mit Personen, bei denen es sich nicht um
aktive, spielende Mitglieder des Teams der teilnehmenden Person oder um ALGS-Offizielle handelt, bevor
das Team der teilnehmenden Person aus dem Match ausgeschieden ist;

Annehmen oder Verteilen von Geschenken, Bestechungsgeldern, Belohnungen oder Vergitungen fur im
Zusammenhang mit der Teilnahme am ALGS-Wetthewerb geleistete Dienste (mit Ausnahme von
Teilnehmenden mit Sponsoren, die sie nach ihrer Leistung bezahlen);

Verursachung oder Beitrag zu einem Skandal, einer Rufschédigung oder eines Risikos fir die Integritat und
den Ruf der ALGS oder von EA,;

Ausliben sonstiger Aktivitaten, welche die friedliche, faire und respektvolle Spielumgebung der ALGS
erheblich storen;

Nichterscheinen zu einem angesetzten Live-Event zu dem/den entsprechenden Datum(en) und der/den
Uhrzeit(en), die auf der Turnier-Website veroffentlicht oder den Teilnehmenden auf andere Weise vom
Turniersponsor oder -personal mitgeteilt wurden; und

Versdumnis, dem offiziellen Discord-Server der Pro League beizutreten und wéhrend der Dauer der Matches
des Teilnehmers auf dem Sprach-Kanal zu bleiben, der vom Turniersponsor oder -personal festgelegt wurde.

Nichtteilnahme an den obligatorischen Trainingspielen am Medientag vor dem Championship-Event.
Forderung, Ermutigung oder Teilnahme an oben beschriebenen verbotenen Aktivitaten.

AZ2. Richtlinie zu Absprachen und Spielmanipulation

Jegliche Handlung oder Absprache, die darauf abzielt, andere Teilnehmende zu benachteiligen, den Ausgang eines
Matches im Voraus zu bestimmen, zu versuchen, ein Match zu verlieren, die Fairness der ALGS zu beeintréchtigen
oder die Bemihungen, ein Match zu gewinnen, einzuschranken, ist streng verboten.

Jeder Teilnehmer, der nach Ermessen von EA gegen diese Regel in einer beliebigen Phase der ALGS verstoRt, kann
von der ALGS ausgeschlossen werden. Solche Teilnehmenden konnen dazu gezwungen werden, jegliche
Entschadigungen und/oder Preise auf- oder zuriickzugeben. Ihre EA- und/oder Spielkonten werden mdglicherweise

gesperrt.

Absprachen kénnen beispielsweise sein:
® Vorsatzliche Niederlage zu einem beliebigen Zeitpunkt eines Events aus beliebigem Grund;
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® Spielen im Namen einer anderen teilnehmenden Person, einschlieBlich der Verwendung eines Zweitkontos,
um dieser zu einem beliebigen Zeitpunkt wahrend eines Events zu helfen;

® Jede Form von Matchabsprachen oder Kommunikation tiber Spielweise und Strategie in einem Match mit
anderen Teilnehmenden oder Coaches;

® _Soft Play®, definiert als das Versdumnis von Teilnehmenden, wéhrend eines Matches ihre beste Leistung zu
erbringen oder angemessene und faire Aktionen zu unternehmen, um einen Vorteil gegenlber ihren
Gegenspieler:innen zu erlangen;

® Vereinbarungen, das Preisgeld zu teilen; und

® Gegnerischen Teilnehmenden zu ermdéglichen, mehr oder weniger Punkte zu erhalten, als diese im Normalfall
erzielen wirden, um die Rangliste zu beeinflussen.

A3. Richtlinie zu Drogen und Alkohol

Die Teilnehmenden diirfen wahrend der Teilnahme an der ALGS nicht unter dem Einfluss von Drogen oder Alkohol
stehen. Den Teilnehmern ist es nicht gestattet, an Veranstaltungsorten von Live-Events Alkohol oder Drogen zu sich
zu nehmen.

Rauchen, einschlieRlich der Nutzung von e-Zigaretten und Vaporizern, ist bei allen Live-Events nur in entsprechend
ausgewiesenen Bereichen gestattet. An manchen Veranstaltungsorten von Live-Events ist das Rauchen génzlich
verboten.

A4. Kleiderordnung
An Live-Events teilnehmende Personen miissen den Umstdnden angemessene (nach Ermessen von EA) Bekleidung
tragen.

Die Teilnehmenden diirfen keine Kleidungsstiicke politischer Natur oder Kleidungsstiicke tragen, die in EAs
Ermessen zu Kontroversen fiihren oder ein schlechtes Licht auf EA, seine Partner oder die ALGS werfen kénnten.

Die Teilnehmenden durfen keine Werbeaktivitaten oder Marketing von Marken und Diensten im Zusammenhang mit
der ALGS tétigen, sofern sie nicht von EA die schriftliche Genehmigung dazu erhalten haben.

A5. Melden von Verst6Ren
Um einen moglichen Verstol? gegen diese offiziellen Regeln zu melden, senden Sie bitte eine E-Mail an

algs@ea.com.

AB. Strafen
Verstole gegen diese offiziellen Regeln oder gegen die Event-Regeln kénnen nach Ermessen von EA zu Strafen,
Disqualifikation, Anderung der Matchergebnisse, Verlust des Gewinnerstatus und/oder Verlust der Preise fiinren. Alle
Entscheidungen von EA oder den Event-Offiziellen in Bezug auf die ALGS sind endgiltig und bindend. EA behalt
sich das Recht vor, jede am Wettbewerb teilnehmende Person zu jeder Phase, jederzeit und aus jedem beliebigen
Grund mit Strafen zu belegen. Strafen kdnnen einige oder alle der folgenden MalRnahmen umfassen, sind aber nicht
auf diese beschrénkt:

e \erwarnung
Verweis
Aberkennung/Aufgabe einzelner Matches
Aberkennung/Aufgabe aller Matches
Verringerung des Matchscores
Verlust von Preisen (einschlieBlich Geldpreisen und bezahlten Reisekosten)
Punkteverlust
Voriibergehender oder dauerhafter Ausschluss von der ALGS
Disqualifikation von der ALGS und zukinftigen Wettbewerben
Verfall der Registrierungsgebiihren fiir die Teilnahme an einem Event
Verlust von zukiinftigem Preisgeld
Suspendierung eines (1) oder mehrerer Spielkonten fiir den/die von den Teilnehmenden genutzten EA-
Dienst(e)
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EA hat auch das Recht, Strafen, die gegen diese Teilnehmenden verh&ngt wurden, éffentlich bekannt zu geben. Diese
Teilnehmenden verzichten hiermit auf rechtliche Schritte gegen EA und/oder seine verbundenen Unternehmen.

A7. Sponsoring von Teilnehmenden
Die Teilnehmer an der ALGS kdnnen Sponsoren fiir Werbezwecke gewinnen und mit ihnen zusammenarbeiten. Das
Werbesponsoring ist jedoch beschrankt, um bestimmte Kategorien und Branchen auszuschliefen. Wenn der
Werbesponsor unter eine der nachfolgend aufgefiihrten Kategorien féllt, Dienste daraus anbietet oder damit in
Zusammenhang gebracht werden kann, diirfen die Teilnehmenden das Sponsoring nicht in Verbindung mit EA, seinen
Partnern oder der ALGS anzeigen oder bewerben:
e Gliicksspiel-, Wett-, Lotterieprodukte oder -dienstleistungen, einschlieBlich, aber nicht beschrankt auf
Sportwetten, Fantasy-Sites, Gllicksspiele oder dhnliche Websites oder Dienstleistungen;
e Alkohol, Tabak, verschreibungspflichtige Medikamente, illegale Drogen und/oder &hnliche Produkte oder
Utensilien;
Pharmazeutische Produkte und Dienstleistungen, Nahrungserganzungsmittel oder medizinische Geréte;
Schusswaffen oder sonstige Waffen;
Pornografisches oder anderes sexuell eindeutiges oder nicht jugendfreies Material,
Lebensmittel und Getrénke mit hohem Fett-, Salz- oder Zuckeranteil;
Energydrinks;
Politische Werbung oder Unterstiitzung einer politischen Agenda;
Kryptowéhrungsunternehmen und/oder Websites, die fir den Handel mit Kryptowahrungen werben oder
damit in Verbindung stehen;
e lllegale Produkte, Dienstleistungen oder Inhalte, die in den Regionen, in denen das Spiel verfligbar ist, auf
andere Weise gegen geltende Gesetze verstolien;
e Produkte oder Dienstleistungen von direkten Mitbewerbern von EA, seinen Partnern und seinen anderen
zugehorigen Marken;
e Direkte Mitbewerber der offiziellen Marketingpartner der ALGS;
Alles, was die Geschafte von EA beeintréchtigt (z. B. Hacking, Gold-Services, Konto-/Munzverkauf usw.);
e Alles, was nicht im Einklang mit der ESRB-, PEGI-, OFLC-, USK- oder einer anderen in der jeweiligen
Region fir das Spiel geltenden Einstufung steht.

Die Liste ist illustrativ und nicht vollistandig. EA behélt sich das Recht vor, jederzeit und ohne vorherige Ankiindigung
Produkte oder Dienste dieser Liste hinzuzufiigen oder von ihr zu entfernen.

A8. Klnstler- und Spielernamen

Die Teilnehmenden werden wéhrend des Registrierungsprozesses gebeten, einen einzigartigen Benutzernamen zu
wahlen. Dieser Benutzername wird verwendet, um die Teilnehmenden wéhrend der Live-Events zu identifizieren.
Dieser Benutzername kann mit dem EA-Konto, der PSN-ID oder dem XBL-Gamertag identisch sein, muss jedoch
nicht damit Ubereinstimmen. Dieser Benutzername muss sich von denen der anderen Teilnehmenden unterscheiden
und darf von EA und seinen verbundenen Unternehmen nicht als vulgar angesehen werden. Benutzernamen durfen
nicht (a) gegen Rechte von Drittanbietern an geistigem Eigentum oder (b) gegen das Gesetz, die Nutzervereinbarung
von EA oder Datenschutzrechte oder das Offentlichkeitsrecht von Drittanbietern verstoRen.

Al10. Exploits

Unter Exploit wird das Verhalten eines Teilnehmenden verstanden, bei dem ein Fehler oder Defekt im Spiel ausgenutzt
wird, wodurch es zu falschen Ergebnissen oder Verhaltensweisen kommen kann oder ein unbeabsichtigter
Wetthewerbsvorteil erlangt wird. Die nachfolgende Liste ist eine nicht abschlieBende Aufstellung aller als Exploit
geltenden Handlungen von Teilnehmenden, die entsprechend eine Strafe nach sich ziehen kénnen.

e Die normalen Grenzen einer Karte diirfen nicht auf eine Weise verlassen werden, die keinen ,,0Out of
bounds*“-Zeitgeber aktiviert, und es darf keine andere Schwachstelle ausgenutzt werden, die dazu fuhrt,
dass die Teilnehmenden auferhalb des Kreises (im orangefarbenen Bereich) bleiben kdnnen, ohne Schaden
zu erleiden.

e Geldnde mit glatter Oberfl&che ist so konzipiert, dass es sich in/auf Bereichen befindet, die nicht zum
Betreten im Spiel gedacht sind. Spamming oder der Einsatz von Spielmechaniken, um das Ausrutschen auf
den glatten Oberflachen zu verhindern, gilt als Exploit.
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e Das Ausnutzen eindimensionaler Texturen in der Kartengeometrie zum Blocken oder Vermeiden von
gegen den Teilnehmenden gerichteten Schaden, der andernfalls erlitten worden wére, gilt als Exploit.
e Alle anderen Aktionen, die den Teilnehmenden von ALGS-Offiziellen oder von EA mitgeteilt werden.
EA kann diese Liste nach eigenem Ermessen von Zeit zu Zeit aktualisieren.
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ANHANG B: TEILNAHMEBERECHTIGTE LANDER UND GEBIETE

Um an der ALGS teilnehmen zu kénnen, missen die Teilnehmenden ihren rechtmaBigen Wohnsitz in einem der unten
aufgefiihrten Lander/Gebiete haben. Hinweis: Die Einteilung der Regionen dient nur dem Zweck der ALGS und gilt
nicht als offizielle geografische Regionseinteilung.

APAC Norden APAC Suden EMEA Nordamerika Stidamerika
Japan Australien Osterreich Kanada Argentinien
Mongolei Bangladesch Belgien Costa Rica Bolivien

Bosnien und Dominikanische
Stdkorea Hongkong Herzegowina Republik Brasilien
Indien Bulgarien El Salvador Chile
Indonesien Kroatien Honduras Kolumbien
Macau Zypern Mexiko Ecuador
Tschechische
Malaysia Republik Panama Paraguay
Neuseeland Dénemark Puerto Rico Peru
Philippinen Agypten Trinidad und Tobago |Uruguay
Vereinigte  Staaten
Singapur Estland von Amerika Venezuela
Taiwan Finnland
Thailand Frankreich
Vietnam Georgien

Deutschland

Griechenland

Ungarn

Island

Irland

Israel

Italien

Kasachstan

Kuwait

Lettland

Libanon

Litauen

Luxemburg

Malta

Niederlande

Norwegen

Polen

Portugal

Katar
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Ruménien

Saudi-Arabien

Serbien

Slowakei

Sudafrika

Spanien

Schweden

Schweiz

Tirkei

Ukraine (ohne Krim)

Vereinigte Arabische
Emirate

Vereinigtes
Kdnigreich

Volksrepublik China nur auf Einladung.
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ANHANG C: TURNIERFORMATE UND WERTUNG

C1. Einzelausscheidungsturniere

Bei Turnieren mit Einzelausscheidung werden die Ergebnisse der Teams nach einer bestimmten Anzahl von Matches
in jeder Runde verglichen, um das Weiterkommen in die nachste Runde oder, falls es sich um die letzte Runde handelt,
die Turniersieger zu ermitteln. Es kdnnen mehrere Wettbewerbsrunden stattfinden, darunter eine Finalrunde
(,,Finale®), eine Runde unmittelbar vor dem Finale (,,Halbfinale) und eine Runde unmittelbar vor dem Halbfinale
(,,Viertelfinale®). Jedes Turnier umfasst mindestens eine (1) Runde. In jeder Runde findet eine Serie von Matches
statt. Alle Teams beginnen das Turnier in Runde 1.

Die Gesamtanzahl der Runden im Turnier hangt von der endgultigen Anzahl der Teams ab, die sich am Tag des
Wetthewerbs fir das Turnier einchecken. Die maximale Anzahl der Runden ist jedoch begrenzt.
e Fir Challenger Circuit — Split 1 u. 2 und die Vorsaison-Qualifikationen:

o Die Turniere in Nordamerika und EMEA bestehen aus maximal sieben (7) Runden, einschliel3lich
der Endrunde. APAC-Siiden- und APAC-Norden-Turniere bestehen aus maximal sechs (6) Runden,
Sudamerika-Turniere haben maximal funf (5) Runden, einschliefflich der Finalrunde.

o Jede Runde vor dem Viertelfinale besteht aus vier (4) Matches und jedes Viertelfinale, Halbfinale
und Finale aus sechs (6) Matches. Die Teams sammeln in jedem Match Punkte, wie in ANHANG
C5.1 beschrieben.

o Wenn alle Matches einer Runde beendet sind, kommen die Teams mit den zehn (10) héchsten
Rundenergebnissen (wie in ANHANG C5.1 beschrieben) in jeder Gruppe in die néchste Runde.
Wenn in allen Gruppen insgesamt zwanzig (20) oder weniger Teams Ubrig bleiben, ist die Runde,
in die diese Teams aufsteigen, die Endrunde. Die restlichen Teams scheiden aus dem Event aus.

o Das Finale besteht aus sechs (6) Matches, wobei die Teams in jedem Match Punkte gemaR
ANHANG C5.1 sammeln. Wenn alle Matches des Finales beendet sind, wird das Team mit dem
héchsten Rundenergebnis in der letzten Runde (wie in ANHANG C5.1 beschrieben) zum Sieger
des Turniers fir diese Region erklért. Alle verbleibenden Teams werden nach den Ergebnissen der
Finalrunde eingestuft.

Cc2. Gruppenphase

In dieser Phase spielt jede Gruppe gegen jede andere Gruppe in einer Serie aus sechs (6) Matches (,,Gruppenphase®),
wobei die Teams die Punkte aus jedem Match wie in ANHANG C5.1 beschrieben ansammeln und in eine
Doppelausscheidungsturnierphase (wie in ANHANG C3beschrieben) eintreten.

Am Ende der Gruppenphase werden die vierzig (40) Teams nach dem gesamten Matchscore aller in der Gruppenphase
gespielten Matches (,,Gesamt-Matchscore ~ der  Gruppenphase®) eingestuft und  leiten die
Doppelausscheidungsturnierphase wie folgt ein:

e Fir jede der Playoffs und die Championship:

o Die zwanzig (20) Teams mit der hochsten Gesamt-Matchscore in der Gruppenphase starten im
Siegerfeld;

o Die zwanzig (20) Teams mit dem niedrigsten Matchscore in der Gruppenphase starten in der Runde
1 der Ausscheidungsgruppe.

Cs3. Doppelausscheidungsturnierphase

Diese Doppelausscheidungsturnierphase umfasst fur jede der Playoffs und die Championship eine (1) Runde flr das
Siegerfeld, zwei (2) Runden fur die Ausscheidungsgruppe sowie eine Finalrunde. Fiir alle anderen Turniere mit dem
gleichen Format, umfasst diese Doppelausscheidungsturnierphase jeweils zwei (2) Runden fiir das Gewinnerfeld und
die Ausscheidungsgruppe sowie eine Finalrunde.

Alle Runden des Gewinnerfelds und der Ausscheidungsgruppe bestehen jeweils aus einer Serie von Matches, wobei
die Teams in jedem Match wie in ANHANG C5.1 erldutert Punkte sammeln. Das Rundenergebnis eines Teams (wie
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in ANHANG C5.1 beschrieben) am Ende jeder Runde entscheidet wie folgt iber das Weiterkommen in die folgende
Runde oder das Ausscheiden aus dem Turnier:
e  Fir jede der Playoffs und die Championship:

o Siegerfeld: Die zehn (10) Teams mit den hdchsten Rundenergebnissen kommen in die Finalrunde.
Die restlichen Teams steigen in die Runde 2 der Ausscheidungsgruppe ab.

o  Ausscheidungsgruppe Runde 1: Die zehn (10) Teams mit den hochsten Rundenergebnissen riicken
in die Runde 2 der Ausscheidungsgruppe vor. Alle anderen Teams scheiden aus dem Turnier aus.

o  Ausscheidungsgruppe Runde 2: Die zehn (10) Teams mit dem hdchsten Rundenergebnis ziehen in
die Finalrunde ein. Alle anderen Teams scheiden aus dem Turnier aus.

e Fir die Letzte-Chance-Qualifikation:

o Siegerfeld Runde 1: Die zehn (10) Teams mit den héchsten Rundenergebnissen riicken in die Runde
2 des Siegerfelds vor. Die restlichen Teams steigen in die Runde 1 der Ausscheidungsgruppe ab.

o Siegerfeld Runde 2: Die zehn (10) Teams mit den hdchsten Rundenergebnissen kommen in die
Finalrunde. Die restlichen Teams steigen in die Runde 2 der Ausscheidungsgruppe ab.

o Ausscheidungsgruppe Runde 1: Die zehn (10) Teams mit den hochsten Rundenergebnissen riicken
in die Runde 2 der Ausscheidungsgruppe vor. Alle anderen Teams scheiden aus dem Turnier aus.

o Ausscheidungsgruppe Runde 2: Die zehn (10) Teams mit dem hdchsten Rundenergebnis ziehen in
die Finalrunde ein. Alle anderen Teams scheiden aus dem Turnier aus.

e Fir die Qualifikation fiir die Pro League:

o Siegerfeld Runde 1: Die zehn (10) Teams mit den hdchsten Rundenergebnissen riicken in die Runde
2 des Siegerfelds vor. Die restlichen Teams steigen in die Ausscheidungsgruppe ab.

o Siegerfeld Runde 2: Die zehn (10) Teams mit den hdchsten Rundenergebnissen kommen in die
Finalrunde. Die restlichen Teams steigen in die Ausscheidungsgruppe ab.

o Ausscheidungsgruppe: Die zehn (10) Teams mit dem hdchsten Rundenergebnis ziehen in die
Finalrunde ein. Alle anderen Teams scheiden aus dem Turnier aus.

In der Finalrunde der Playoffs, der Championship, der Letzte-Chance-Qualifikation und der Pro-League-Qualifikation
treten die zwanzig (20) Teams nach der in ANHANG C4 beschriebenen Matchpunkt-Mechanik an. Fir die Split-1-
Playoffs, die Letzte-Chance-Qualifikation und die Pro-League-Qualifikation werden die besten zehn (10) Teams des
Siegerfelds basierend auf ihren Rundenergebnissen aus der letzten Runde des Siegerfelds gesetzt und starten mit den
in ANHANG C5.2. beschriebenen Einstiegspunkten in die Finalrunde.

Ca4. Matchpunkt

In den Regionalfinals, den Playoffs, der Championship, der Letzte-Chance-Qualifikation und der Pro-League-
Qualifikation werden die Gewinner:innen dieser Events in der Finalrunde nach der ,,Matchpunkt“-Mechanik ermittelt.
In dieser Runde treten die Teams in einer Serie von Matches an, wobei die Teams in jedem Match Punkte gemaR
ANHANG C5.1 sammeln. Sobald ein Team in der Finalrunde 50 (fiinfzig) Punkte erreicht (,,Matchpunkt-Schwelle®),
ist es ,,zu einem Matchpunkt berechtigt™.

Sobald ein Team zu einem Matchpunkt berechtigt ist, hat das Gewinnen eines Matches (das Erreichen von Platz 1)
nach dem Match, in dem es die Matchpunkt-Schwelle erreicht hat, zur Folge, dass es zum Sieger des Turniers erklart
wird. Andere Teams werden nach ihren Rundenergebnissen aus dieser Finalrunde eingestuft. Wenn in den
Regionalfinals, der Pro-League-Qualifikation und der Letzte-Chance-Qualifikation ein Siegerteam erklart wird, bevor
sechs (6) Matches gespielt wurden, hort das Siegerteam auf, zu spielen, und die Matchserie wird ohne Unterbrechung
mit allen verbleibenden Teams fortgesetzt, bis sechs (6) Matches absolviert wurden. Im Anschluss an die Matchserie
werden alle verbleibenden Teams nach ihrem Rundenergebnis aus der Finalrunde eingestuft.

C5. Punkte

C5.1.  Matchpunkte

Am Ende jedes Matches erhalten die Teams Punkte fir ihre Platzierung und die Gesamtanzahl der Kills des
Teams (,,Matchscore®).
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In jedem Match werden folgende Punkte vergeben:

(A) Platzierung:

1: 12
2 9
3. 7
4. 5
5 4
6.-7.: 3
8.-10.: 2
11.-15.: 1
16.-20.: 0
(B) Kills:

1 Punkt pro Kill

Wenn ein Team ein Match verpasst (keine Teilnehmenden des Teams haben das Match gespielt), erhélt das Team eine
Matchscore von null (0) fur dieses Match.

Am Ende jeder Runde oder Matchserie wird die Gesamtpunktzahl eines Teams aus den Matchscores aller Matches in
dieser Runde oder Matchserie (,,Rundenergebnis®) ermittelt.

In der reguldren Saison der Pro League und im Siegerfeld-Finale der PLQ, LCQ, und Split-1-Playoffs kdnnen Teams
Bonuspunkte nach den folgenden Kriterien erhalten:

e Ein (1) Bonuspunkt wird vergeben, wenn das erstplatzierte Team einen Vorsprung von funfzig (50) Punkten
oder mehr vor dem zweitplatzierten Team hat.

e Jedes Team, das mindestens 50 % seiner Matches in einer Matchserie gewinnt, erhélt einen (1) Bonuspunkt.
Fur jedes gewonnene Match nach Erreichen der 50 % erhélt das Team einen zusétzlichen Bonuspunkt.

Alle in der reguléren Saison erzielten Bonuspunkte werden zu den Platzierungspunkten aus der reguléren Saison des
Teams hinzugefugt. Alle im Siegerfeld-Finale erzielten Bonuspunkte werden zu den Einstiegspunkten des Teams
hinzugefiigt. Wahrend der Regionalfinals werden keine Bonuspunkte vergeben.

C5.2.  Einstiegspunkte
Bei bestimmten Turnieren erhalten Teams die folgenden Einstiegspunkte:

1. Platz = 10
2. Platz = 9
3. Platz = 8
4. Platz = 7
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5. Platz =
6. Platz =
7. Platz =
8. Platz =
9. Platz =

10. Platz =

C5.3.  Punkte fiir Vorsaison-Qualifikation und Challenger Circuit

Alle Teilnehmenden erhalten die folgenden Punkte auf der Grundlage der Endplatzierung ihres Teams in den

unten aufgefiihrten Runden der einzelnen Turniere der VVorsaison-Qualifikationen oder des Challenger Circuits.

Teilnehmende, die in einem Event des Challenger Circuits spielen, nachdem sie an einer reguléren Saison der Pro
League teilgenommen haben, erhalten 320 Challenger-Circuit-Punkte fur Events des Challenger Circuits, die sie
wahrend ihrer Teilnahme an Events der reguléren Saison verpasst haben.

Endplatzierung Finale Halbfinale Viertelfinale

Einzug ins
1. 500 Einzug ins Finale Halbfinale

Einzug ins
2. 480 Einzug ins Finale Halbfinale

Einzug ins
3. 470 Einzug ins Finale Halbfinale

Einzug ins
4, 460 Einzug ins Finale Halbfinale

Einzug ins
5. 450 Einzug ins Finale Halbfinale

Einzug ins
6. 440 Einzug ins Finale Halbfinale

Einzug ins
7. 430 Einzug ins Finale Halbfinale

Einzug ins
8. 420 Einzug ins Finale Halbfinale

Einzug ins
9. 410 Einzug ins Finale Halbfinale

Einzug ins
10. 400 Einzug ins Finale Halbfinale
11. 390 280 170
12. 380 270 160
13. 370 260 150
14, 360 250 140
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15. 350 240 130
16. 340 230 120
17. 330 220 110
18. 320 210 100
19. 310 200 90
20. 300 190 80
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C5.4. Platzierungspunkite

Am Ende jeder Matchserie in der reguldren Saison werden die Teams jeder Serie nach Rundenergebnissen
eingestuft und erhalten Punkte in ihrer regularer Saisontabelle wie nachstehend aufgefiihrt.

Platzierung Platzierungspunkte
1. 25
2. 21
3. 18
4. 16
5. 15
6. 14
7. 13
8. 12
9. 11
10. 10
11. 9
12. 8
13. 7
14, 6
15. 5
16. 4
17. 3
18. 2
19. 1
20. 0
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C5.5.

Playoff-Punkte
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Die Teams erhalten die folgenden Punkte (,,Playoff-Punkte®) auf der Grundlage der Endplatzierung in den
Playoffs.
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Endplatzierung

Punkte

1 500
2 420
3 380
4 340
5 300
6 260
7 240
8 220
9 200
10 180
11 160
12 150
13 140
14 130
15 120
16 110
17 100
18 90
19 80
20 70
21 60
22 56
23 52
24 48
25 44
26 40
27 36
28 32
29 28
30 24
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Endplatzierung Punkte
31 20
32 18
33 16
34 14
35 12
36 10
37 8
38 6
39 4
40 2

C6. Tiebreak

C6.1. Tiebreaks in Series und Gruppenphase

Sollten zwei (2) oder mehr Teams das gleiche Rundenergebnis erzielt haben, wird der Gleichstand anhand
der folgenden Kcriterien (in absteigender Reihenfolge) geldst:

(A) Einzel-Matchscores

Das Team mit dem hdchsten Matchscore in einem einzelnen Match gewinnt den Tiebreak. Die hdchsten Einzel-
Matchscores kénnen in denselben oder in verschiedenen Matches der Runde fiir jedes Team mit Gleichstand erzielt
worden sein. Beispiel: Team 1 und Team 2 haben mit einem Rundenergebnis von 67 einen Gleichstand erzielt. Der
héchste Einzel-Matchscore von Team 1 sind 20 Punkte im ersten Match der Runde, und der hdchste Einzel-
Matchscore von Team 2 sind 22 Punkte im zweiten Match der Runde. Team 2 wiirde den Einzel-Matchscore-Tiebreak
gewinnen. Dies wird fiir alle in der Runde gespielten Matches wiederholt, bis alle Tiebreaks entschieden oder keine
weiteren einzelnen Matchscores verfiigbar sind. Beispiel: Der héchste Einzel-Matchscore von Team 1 und Team 2
sind 20 Punkte in den Matches 1 bzw. 3. Der zweithdchste Einzel-Matchscore von Team 1 sind 18 Punkte in Match 3,
der zweithdchste Einzel-Matchscore von Team 2 dagegen sind 15 Punkte in Match 2. Team 1 wiirde den Einzel-
Matchscore-Tiebreak gewinnen. Wenn zwei (2) oder mehr Teams nach der Uberpriifung der Einzel-Matchscore noch
immer einen Gleichstand haben, wird dieser anhand der besten Platzierung in einem einzelnen Match gel6st.

(B) Beste Platzierung in einem einzelnen Match

Das Team mit der besten Finalplatzierung (niedrigste Zahl) in einem einzelnen Match gewinnt den Tiebreak. Diese
Bestplatzierungen aller Teams mit Gleichstand kénnen aus demselben Match oder aus unterschiedlichen Matches
stammen. Ein 1. Platz in einem einzelnen Match ist die bestmdgliche Platzierung. Dies wird fir alle in der Runde
gespielten Matches wiederholt, bis alle Tiebreaks entschieden oder keine weiteren einzelnen Matches verfiigbar sind.
Wenn zwei (2) oder mehr Teams nach der Uberpriifung der Einzel-Matchscores und der besten Platzierung in einem
einzelnen Match noch immer einen Gleichstand haben, wird dieser anhand der hochsten Gesamtsumme an Kills in
einem einzelnen Match entschieden.

(C) Hochste Gesamtsumme an Kills in einem einzelnen Match

Das Team mit den meisten Kills in einem einzelnen Match gewinnt den Tiebreak. Dies wird fur alle in der Runde
gespielten Matches wiederholt, bis alle Tiebreaks entschieden oder keine weiteren Matches verfiigbar sind.
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C6.2 Tiebreaks in der Rangliste der requldren Saison der Pro League

Sollten mindestens zwei (2) Teams am Ende einer reguldren Saison dieselbe Anzahl an
Gesamtplatzierungspunkten erzielt haben, wird das Unentschieden wie folgt aufgeldst, wobei die Informationen aus
der regulédren Saison, fur die das Unentschieden aufgeldst wird, in absteigender Reihenfolge der Prioritdt verwendet
werden:

(A) Gesamter Matchscore

Das Team mit dem hdchsten gesamten Matchscore aller in der reguldren Saison gespielten Matches gewinnt den
Tiebreak. Wenn mindestens zwei (2) Teams nach der Uberpriifung der gesamten Matchscores in der Einzelserie noch
immer einen Gleichstand haben, wird dieser anhand der meisten Siege in der Serie geldst.

(B) Gesamtsiege der Serie

Das Team mit der hochsten Anzahl von Erstplatzierungen in allen Matchserien der regularen Saison gewinnt den
Tiebreak. Wenn mindestens zwei (2) Teams nach der Uberpriifung der Gesamtsiege der Serie noch immer einen
Gleichstand haben, wird dieser anhand der gesamten Matchsiege geldst.

(C) Gesamte Matchsiege

Das Team mit der hochsten Anzahl von Erstplatzierungen in allen Matches der reguldren Saison gewinnt den Tiebreak.
Wenn mindestens zwei (2) Teams nach der Uberprifung der gesamten Matchsiege noch immer einen Gleichstand
haben, wird dieser anhand der hochsten Punktzahl in einer einzelnen Serienrunde geldst.

(D) Hochste Punktzahl in einer einzelnen Serienrunde

Das Team mit den meisten Punkten aus einer einzelnen Runde in einer Matchserie der regularen Saison gewinnt den
Tiebreak. Wenn es zwischen mindestens zwei (2) Teams nach der Uberpriifung der héchsten Punktzahl in einer
einzelnen Serienrunde immer noch unentschieden steht, werden die Unentschieden anhand des hdchsten Einzel-
Matchscores entschieden.

(E) Hdochster Einzel-Matchscore

Das Team mit dem hdchsten Matchscore in einem einzelnen Match der reguléren Saison gewinnt den Tiebreak.

C6.3. Playoff-Punkte-Tiebreaks

Sollten zwei (2) oder mehr Teams gleich viele Playoff-Punkte haben, wird der Gleichstand anhand der
folgenden Kcriterien (in absteigender Reihenfolge) geldst:

(A) Split-2-Playoff — finale Platzierung

Das Team mit der besten Endplatzierung in den Split-2-Playoffs gewinnt den Tiebreak. Wenn mindestens zwei (2)
Teams nach der Uberprifung der finalen Platzierung in den Split-2-Playoffs noch immer einen Gleichstand haben,
wird dieser anhand der finalen Platzierung im Split 2 der reguldren Saison geldst.

(B) Split 2 der reguléren Saison — finale Platzierung

Das Team mit der besten Endplatzierung in der reguléren Saison von Split 2 gewinnt den Tiebreak. Wenn mindestens
zwei (2) Teams nach der Uberpriifung der finalen Platzierung im Split 2 der regularen Saison noch immer einen
Gleichstand haben, wird dieser durch die in ANHANG C6.2 beschriebenen Methoden geldst.

C6.4 Tiebreak bei Challenger-Circuit- und Vorsaison-Qualifikation-Punkte-Ranglisten

Wenn mindestens zwei (2) Teams einen Gleichstand bei den Challenger-Circuit- oder Vorsaison-Qualifikation-
Punkten haben, wird dieser Gleichstand anhand der folgenden Kriterien in absteigender Reihenfolge gelost:

e Das Team mit der besten Endplatzierung im jiungsten Challenger Circuit- oder Vorsaison-Qualifikation-
Turnier gewinnt den Tiebreak.
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e Alle verbleibenden Unentschieden bei der Platzierung im letzten Challenger Circuit oder in der Vorsaison-
Qualifikation werden durch die in ANHANG C6.1 aufgefiihrten Serien-Tiebreaks aufgeldst.
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ANHANG D: TAGESPLANE

Die endgultige Startzeit jeder Runde kann von dem unten aufgefiihrten Zeitplan abweichen. Die genauen Startzeiten
werden auf battlefy.com/algs oder Discord nach dem Ende des Check-ins am ersten Veranstaltungstag veréffentlicht.

D1. Zeitzonen

Die maRgebliche Zeitzone fiir jede Region ist die Ortszeit in der Stadt, die fiir jede Region wie folgt angegeben ist:
APAC Norden — Tokio

APAC Siiden — Singapur

EMEA — London

Nordamerika — Los Angeles

Stidamerika — Rio de Janeiro

D2. Vorsaison-Qualifikationen

Die néchsten Runden in jedem Turnier finden in den darauffolgenden Tagen statt. Matches beginnen jeden Tag zur
angegebenen Zeit:

EMEA Nordamerika APAC Siiden APAC Norden
Tag 1 Runden 1-3 Runden 1-3 Runden 1-3 Runden 1-3
12:00 UHR 12:00 UHR 12:00 UHR 12:00 UHR
Tag 2 Alle verbleibenden Alle verbleibenden Alle verbleibenden Alle verbleibenden
Runden bis zum Finale | Runden bis zum Finale Runden Runden
12:00 UHR 12:00 UHR 12:00 UHR 12:00 UHR
Tag 3 Finale Finale
18:00 Uhr 18:00 UHR

Jede Runde vor dem Halbfinale besteht aus vier (4) Matches, die 150 Minuten (2,5 Stunden) dauern sollen. Jede Runde
im Halbfinale und Finale besteht aus sechs (6) Matches, die 210 Minuten (3,5 Stunden) dauern sollen. In beiden Féllen
beginnen nach der ersten Runde des Tages die ndchsten Runden nach Abschluss der vorherigen Runde.

D3. Challenger-Circuit-Turniere

Die ndchsten Runden in jedem Turnier finden in den darauffolgenden Tagen statt. Matches beginnen jeden Tag zur

angegebenen Zeit:

EMEA Nordamerika APAC Siiden APAC Norden Stidamerika
Tag 1 Runden 1-3 Runden 1-3 Runden 1-3 Runden 1-3 Runden 1-3
12:00 UHR 12:00 UHR 12:00 UHR 12:00 UHR 12:00 UHR
Tag 2 Alle verbleibenden | Alle verbleibenden | Alle verbleibenden | Alle verbleibenden | Alle verbleibenden
Runden bis zum [ Runden bis zum | Runden Runden Runden
Finale Finale 12:00 UHR 12:00 UHR 12:00 UHR
12:00 UHR 12:00 UHR
Tag 3 Finale Finale
18:00 Uhr 18:00 UHR

D4. Split-2-Pro-League-Qualifikation
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Startzeit

Tag 1l

Gewinner:innen —
Runde 1
17:00 Uhr

Tag 2

Gewinner
2. Runde
12:00 UHR

Tag 2

Eliminierung
Runde 1
17:00 Uhr

Tag 3

Matchpunkt — Finale
(APAC S)
12:00 UHR

Tag 3

Matchpunkt-Finals
(NA)
15:00 Uhr

Tag 3

Matchpunkt-Finals
(APAC N)
17:00 Uhr

Tag 3

Matchpunkt-Finals
(EMEA)
18:00 UHR

D5.

Letzte-Chance-Qualifikation

NA, EMEA, APAC SUND APAC N

Startzeit

Tag 1

Gewinner:inne
n —

Runde 1
17:00 Uhr

Tag 2

Gewinner
2. Runde
12:00 UHR

Tag 2

Eliminierung
Runde
12:00 UHR

1

Tag 2

Eliminierung
2. Runde
17:00 Uhr
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Tag 3 Matchpunkt
Finale

(APAC S)
12:00 UHR

Tag 3 Matchpunkt
Finale (NA)
15:00 Uhr

Tag 3 Matchpunkt
Finale

(APAC N)
17:00 Uhr

Tag 3 Matchpunkt
Finale (EMEA)
18:00 UHR

D6. Playoffs

Tag 1 Gruppenphase

Tag 2 Gruppenphase

Tag 3 Ausscheidungsphase
Tag 4 Finale

D7. Championship

Tag 1 Gruppenphase

Tag 2 Gruppenphase

Tag 3 Ausscheidungsphase
Tag 4 Ausscheidungsphase
Tag 5 Finale




ANHANG E: PREISE

Alle Betréage sind in USD angegeben.

E1l. Regionalfinals Sidamerika

Jedes Stidamerika-Regionalfinale hat einen Preispool in Hhe von 31.250 USD. Die Preise werden Teams basierend
auf ihrer Endplatzierung nach Abschluss jedes Regionalfinales gewahrt. Alle Preise werden zu gleichen Teilen unter

den Teilnehmenden des Teams, die an der Veranstaltung teilgenommen haben, aufgeteilt.

Endplatzierung

Preisgelder pro Team

1

10.000 USD

6.000 USD

4.500 USD

3.000 USD

2.000 USD

1.750 USD

1.500 USD

1.250 USD

©O© [0 [N |o |om |b&> Jw |

750 USD

[N
o

500 USD

E2. Regulére Saison der Pro League
Jeder Split der reguldren Saison hat einen Preispool in Héhe von flinfhunderttausend US-Dollar (500.000 USD). Die
Preise werden Teams basierend auf ihrer Endplatzierung am Ende jedes Splits der reguldren Saison gewahrt. Die
Gesamtsumme des Preises eines Teams fiir jeden Split wird durch die Anzahl der Matches geteilt, die das Team
wahrend dieses reguldren Saison-Splits bestritten hat, um die ,,Matchpreismenge* eines Teams fiir diesen Split zu
ermitteln. Fir jedes Match, das ein Team in einem Split der reguldren Saison absolviert hat, wird der Matchpreis zu

gleichen Teilen auf die am Match beteiligten Teilnehmenden verteilt.

Split-Ranking Nordamerika EMEA APAC Nord APAC Suden

1 20.000 USD 20.000 US-Dollar 20.000 US-Dollar 20.000 US-Dollar
2 15.000 USD 15.000 US-Dollar 15.000 US-Dollar 15.000 US-Dollar
3 12.000 USD 12.000 US-Dollar 12.000 US-Dollar 12.000 US-Dollar
4 9.000 USD 9.000 US-Dollar 9.000 US-Dollar 9.000 US-Dollar
5 7.000 USD 7.000 US-Dollar 7.000 US-Dollar 7.000 US-Dollar
6 6.000 US-Dollar 6.000 US-Dollar 6.000 US-Dollar 6.000 US-Dollar
7 5.000 USD 5.000 US-Dollar 5.000 US-Dollar 5.000 US-Dollar
8 4.000 USD 4.000 US-Dollar 4.000 US-Dollar 4.000 US-Dollar
9 4.000 US-Dollar 4.000 US-Dollar 4.000 US-Dollar 4.000 US-Dollar
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10 3.000 % 3.000 % 3.000 % 3.000 %

11 3.000 % 3.000 % 3.000 % 3.000 %

12 3.000 % 3.000 % 3.000 % 3.000 %

13 3.000% 3.000 % 3.000 % 3.000 %

14 3.000 $ 3.000% 3.000% 3.000%

15 3.000 $ 3.000% 3.000% 3.000%

16 2.000 US-Dollar 2.000 USs-Dollar 2.000 USs-Dollar 2.000 USs-Dollar
17 2.000 US-Dollar 2.000 USs-Dollar 2.000 Us-Dollar 2.000 Us-Dollar
18 2.000 US-Dollar 2.000 US-Dollar 2.000 US-Dollar 2.000 US-Dollar
19 2.000 US-Dollar 2.000 US-Dollar 2.000 US-Dollar 2.000 US-Dollar
20 2.000 US-Dollar 2.000 US-Dollar 2.000 US-Dollar 2.000 US-Dollar
21 1.500 US-Dollar 1.500 US-Dollar 1.500 US-Dollar 1.500 US-Dollar
22 1.500 US-Dollar 1.500 US-Dollar 1.500 US-Dollar 1.500 US-Dollar
23 1.500 US-Dollar 1.500 US-Dollar 1.500 US-Dollar 1.500 US-Dollar
24 1.500 US-Dollar 1.500 US-Dollar 1.500 US-Dollar 1.500 US-Dollar
25 1.500 US-Dollar 1.500 US-Dollar 1.500 US-Dollar 1.500 US-Dollar
26 1.500 US-Dollar 1.500 US-Dollar 1.500 US-Dollar 1.500 US-Dollar
27 1.500 US-Dollar 1.500 US-Dollar 1.500 US-Dollar 1.500 US-Dollar
28 1.500 US-Dollar 1.500 US-Dollar 1.500 US-Dollar 1.500 US-Dollar
29 1.500 US-Dollar 1.500 US-Dollar 1.500 US-Dollar 1.500 US-Dollar
30 1.500 US-Dollar 1.500 US-Dollar 1.500 US-Dollar 1.500 US-Dollar

Dariiber hinaus erhalten bis zu drei (3) Teilnehmende der qualifizierten Teams fiir jede der Playoffs eine Reise zum
Veranstaltungsort des Live-Events (einschlieflich Hin- und Ruckflug in der Economy-/Touristenklasse von einem
groRen Verkehrsflughafen in der Nahe des Wohnsitzes der teilnehmenden Person zu einem grofRen Verkehrsflughafen
in der N&he des Veranstaltungsortes des Live-Events (nach Ermessen von EA kann ein Bodentransport anstelle des
Fluges erfolgen), Hotelunterbringung (zwei (2) Doppelzimmer fiir jedes Team) fir sechs (6) Nachte in der Nahe des
Veranstaltungsortes des Live-Events und Bodentransport zum/vom Hotel und dem Veranstaltungsort des Live-Events)
mit einem ungefahren Verkaufswert (,, EHW*) von 2.500 USD. Der tatsdchliche EHW kann moglicherweise aufgrund
von Schwankungen bei den Beférderungskosten und der Entfernung zwischen Abfahrts- und Zielort variieren.
Gewinner:innen erhalten nicht die Differenz zwischen dem tatsachlichen Wert und dem EHW.

E3. Playoffs

Alle Playoffs haben einen Preispool in Hohe von einer Million US-Dollar (1.000.000 USD). Die Preise werden
basierend auf den Endplatzierungen der einzelnen Teams in den jeweiligen Playoffs verteilt. Alle Preise werden zu
gleichen Teilen unter den Teilnehmenden des Teams, die an der Veranstaltung teilgenommen haben, aufgeteilt.

Endplatzierung Preisgelder pro Team

300.000 USD
160.000 USD
105.000 USD
85.000 USD
65.000 USD

a |~ |w N |-
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6 50.000 USD

7 40.000 USD

8 30.000 USD

9 25.000 USD

10 20.000 US-Dollar
11 16.000 USD

12 15.000 US-Dollar
13 14.000 USD

14 13.000 USD

15 12.000 US-Dollar
16 11.000 USD

17 10.500 USD

18 10.000 $

19 9.500 USD

20 9.000 US-Dollar

Aulerdem erhalten bis zu drei (3) Teilnehmende aller fiir die ALGS Championship qualifizierten Teams eine Reise
zum Veranstaltungsort des Live-Events (einschlieflich Hin- und Ruckflug in der Economy-/Touristenklasse von
einem groRBen Verkehrsflughafen in der N&he des Wohnsitzes der teilnehmenden Person zu einem grofRen
Verkehrsflughafen in der Nahe des Veranstaltungsortes des Live-Events (nach Ermessen von EA kann ein
Bodentransport anstelle des Fluges erfolgen), Hotelunterbringung (zwei (2) Doppelzimmer fir jedes Team) fir sieben
(7) Néchte in der Nahe des Veranstaltungsortes des Live-Events und Bodentransport zum/vom Hotel und dem
Veranstaltungsort des Live-Events) mit einem ungefahren Verkaufswert (,,EHW*) von 2.700 USD: Der tatsédchliche
EHW kann mdglicherweise aufgrund von Schwankungen bei den Beférderungskosten und der Entfernung zwischen
Abfahrts- und Zielort variieren. Gewinner:innen erhalten nicht die Differenz zwischen dem tatséchlichen Wert und
dem EHW.

E4. Championship
Die Championship hat einen Preispool in Hohe von zwei Millionen US-Dollar (2.000.000 USD). Preise werden an
die Teams entsprechend ihrer Endplatzierung in der Championship verteilt. Alle Preise werden zu gleichen Teilen
unter den Teilnehmern des Teams, die an der Veranstaltung teilgenommen haben, aufgeteilt.

Endplatzierung Preisgelder pro Team

600.000 USD
320.000 USD
210.000 USD
170.000 USD
130.000 USD
100.000 USD
80.000 USD

60.000 USD

O |IN|[ojla bW ]|N |
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9 50.000 US-Dollar
10 40.000 $

11 32.000 USD

12 30.000 US-Dollar
13 28.000 USD

14 26.000 USD

15 24.000 USD

16 22.000 USD

17 21.000 USD

18 20.000 US-Dollar
19 19.000 USD

20 18.000 USD
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ANHANG F: POI-DRAFTS
F1. POI-Draft

Im Vorfeld von Split 2 der Pro League, der Pro-League-Regionalfinals, der Split-2-Playoffs und der ALGS
Championship-Events wird das ALGS-League-Operations-Team Drafts fur teilnahmeberechtigte Teams abhalten, um
ihre Drop-Positionen, ein Team nach dem anderen, in sequenzieller Reihenfolge, aus einer Auswahl von vorher
festgelegten Landepunkten auf den entsprechenden Spielkarten auszuwéhlen (der ,,POI-Draft®). Split-2-Pro-League-
POI-Drafts sind zuféllig gesetzte Snake Drafts, bei denen die Reihenfolge von Runde 2 umgekehrt zur Runde 1 ist.
Pro-League-Regionalfinals, Split-2-Playoffs und ALGS-Championship-POI-Drafts werden leistungshasierte,
gewichtete Drafts sein, bei denen jedes Team in jeder Runde die gleiche Anzahl an Wahlmdglichkeiten hat. POI-
Drafts fur Split 2 der Pro League, die Regionalfinals und die Split-2-Playoffs-Gruppenphase werden jeweils zwei (2)
Runden umfassen. Die POI-Drafts fur die Championship werden drei (3) Runden umfassen.

F2. Format
Fir jeden POI-Draft wird das nachstehend beschriebene Format verwendet:

e Ein Vertreter jedes teilnahmeberechtigten Teams, der vom Teamkapitdn bestimmt wird, muss sich vor
Beginn des jeweiligen POI-Drafts auf dem ALGS-Pro League-Discord-Server anmelden.

e Jedes teilnahmeberechtigte Team hat wéhrend des POI-Drafts flr Split 2 der Pro League, die Regionalfinals
und die Split-2-Playoffs-Gruppenphase maximal neunzig (90) Sekunden pro Runde Zeit, um seine Auswahl
zu treffen.

e Jedes teilnahmeberechtigte Team hat wéhrend des POI-Drafts flr die Split-2-Playoffs-Turnierphase und das
Finale als auch die Championship-Gruppenphase, Turnierphase und das Finale maximal dreiBig (30)
Sekunden pro Runde Zeit, um seine Auswahl zu treffen.

e \Wenn ein teilnahmeberechtigtes Team in der ihm zugeteilten Zeit keine Auswabhl trifft, wird es vom ALGS-
League-Operations-Team als ,,away from keyboard* (,,AFK*) markiert und der POI-Draft wird mit dem
néchsten gesetzten Team fortgesetzt.

o Jedes teilnahmeberechtigte Team, das wéhrend der ersten Auswahlzeit als AFK markiert wurde,
muss sich von dem ALGS-League-Operations-Team bestétigen lassen, sobald es bereit ist, seine
Auswahl zu treffen. Nach der Bestatigung durch das ALGS-League-Operations-Team kann das
AFK-markierte Team seine Auswahl treffen, nachdem das Team, das aktuell an der Reihe ist, seine
Auswahl getroffen hat.

o Wenn mehrere teilnahmeberechtigte Teams, die als AFK markiert sind, dem ALGS-League-
Operations-Team bestétigen, dass sie bereit sind, ihre Auswahl zu treffen, solange dasselbe Team
noch an der Reihe ist, erhalten sie die Berechtigung, ihre Auswahl in der Reihenfolge zu treffen, in
der sie ursprunglich gesetzt wurden, sobald das aktuelle Team, das an der Reihe ist, seine Auswahl
getroffen hat.

o Wenn ein teilnahmeberechtigtes Team immer noch als AFK markiert ist, nachdem alle gesetzten
Teams ihre Auswahl getroffen haben, wird die Auswahl des AFK-markierten Teams durch das
ALGS-League-Operations-Team nach dem Zufallsprinzip aus den verbleibenden verfugbaren
Landepunkten vorgenommen.

e Die teilnahmeberechtigten Teams kdnnen bei der ersten Auswahl einen Landepunkt von jeder der beiden
verflgbaren Karten wahlen, miissen aber vor Ende jedes POI-Drafts eine Auswahl von allen Karten treffen.

e Wenn ein teilnahmeberechtigtes Team einen Landepunkt auswahlt, wird dieser aus dem Pool der verfiigbaren
Landepunkte entfernt und kann nicht von einem anderen Team ausgewahlt werden.

e Die Spielkarten mit allen verfugbaren Landepunkten werden uUber das Spielerhandbuch an alle
teilnahmeberechtigten Teams verteilt.

F3. POI-Draft-Zeitplan:

Informationen zu den Daten und Uhrzeiten der einzelnen POI-Drafts werden den teilnahmeberechtigten Teams Uber
Discord im Vorfeld des jeweiligen Events mitgeteilt.

F4. Setzverfahren
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Bei Turnieren mit POI-Draft wird den teilnahmeberechtigten Teams eine POI-Draft-Setzposition zugewiesen, wie
unten beschrieben:

F.4.1 Regulére Saison der Pro League — Split 2:

Die teilnahmeberechtigten Teams werden nach dem Zufallsprinzip gesetzt und erhalten eine Nummer
zwischen eins (1) und zehn (10) innerhalb ihrer Gruppen der reguléren Saison.

F.4.2  Regulare Saison der Pro League, Regionalfinals:

Die teilnahmeberechtigten Teams werden auf der Grundlage ihres Rangs in der reguldren Saison der Pro
League — Split 2 nach Spieltag 9 gesetzt.

F.4.3  Split-2-Playoff:
(A) Gruppenphase

Regionale Zuteilung von Setzpositionen: Nach Abschluss der Split-1-Playoffs wird die Leistung jeder Region
herangezogen, um die Setzliste fiir die Split-2-Playoffs-Gruppenphase festzulegen. Die Setzposition jeder Region wird
durch die Endplatzierung der Teams in den Split-1-Playoffs bestimmt. Zum Beispiel wird die erste Setzung fur die
Split-2-Playoff-Gruppenphase der Region des Teams mit der besten Endplatzierung in den Split-1-Playoffs
zugewiesen. Die zweite Setzung wird der Region des Teams mit der zweitbesten Endplatzierung zugewiesen, usw.

Setzverfahren der Teams: Die flr die Gruppenphase der Split-2-Playoffs teilnahmeberechtigten Teams werden
innerhalb der ihrer Region zugewiesenen Setzpositionen auf der Grundlage der folgenden Kriterien gesetzt:
e Teams, die sich aus NA, EMEA, APAC S oder APAC N qualifizieren: entsprechend ihrer Endplatzierung in
der jeweiligen reguléren Saison in ihrer Region.
e Teams mit Endplatzierung in Split 2 der Challenger-Circuit-Finals fur Stidamerika.
e Teams, die aus der Volksrepublik China eingeladen wurden: nach eigenem Ermessen der ALGS.

Wenn ein eingeladenes Team aus der Volksrepublik China auch an den Split-1-Playoffs teilgenommen hat, wird ihm
die Setzposition zugewiesen, die seiner Endplatzierung in den Split-1-Playoffs entspricht. Wenn ein eingeladenes
Team aus der Volksrepublik China nicht an den Split-1-Playoffs teilgenommen hat, werden ihm nach dem
Zufallsprinzip die Setzpositionen gezogen, die seiner Region zugewiesen sind.

Wenn die regionale Zuteilung von Setzpositionen vorschreibt, dass einer Region eine Setzposition zugeteilt werden
soll, aber alle Teams aus dieser Region bereits eine Setzposition erhalten haben, wird die Region zu der Region mit
der besten durchschnittlichen Split-1-Playoffs-Leistung nach Playoff-Punkten, die noch nicht Uber gentigend
zugeteilte Setzpositionen verfligt, gewechselt.

(B) Gewinnerrunde und Ausscheidungsrunde 1

Die Teams werden auf der Grundlage des Gesamt-Matchscore der Gruppenphase des Teams gesetzt.

(C) Ausscheidungsrunde 2

Die Teams werden auf der Grundlage des Gesamt-Matchscore jedes Teams gesetzt, nachdem ihr Gruppenphase-
Gesamt-Matchscore dem Gesamt-Matchscore ihrer Gewinnerrunde oder Ausscheidungsrunde 1 hinzugefugt wird. Die
Teams der Gewinnerrunde werden zwischen eins (1) und zehn (10) gesetzt und die Teams der Ausscheidungsrunde 1
zwischen elf (11) und zwanzig (20).

(D) Matchpunkt-Finals

Die Teams werden auf der Grundlage des Gesamt-Matchscore jedes Teams gesetzt, nachdem ihr Gruppenphase-
Gesamt-Matchscore dem Gesamt-Matchscore ihrer Gewinnerrunde oder Ausscheidungsrunde 2 hinzugefuigt wird. Die
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Teams der Gewinnerrunde werden zwischen eins (1) und zehn (10) gesetzt und die Teams der Ausscheidungsrunde 2
zwischen elf (11) und zwanzig (20).

F.4.4  Championship
(A) Gruppenphase
Die Teams werden auf der Grundlage ihrer Startsetzung fiir die Championship gesetzt.

(B) Gewinnerrunde und Ausscheidungsrunde 1

Die Teams werden auf der Grundlage des Gesamt-Matchscore der Gruppenphase des Teams gesetzt. Alle
Gleichsténde im gesamten Matchscore eines Teams werden Uber dieselben Tiebreaks aufgeldst, die in ANHANG
C6.1 der offiziellen Regeln beschriebenen werden, wobei alle Matches der Gruppenphase berlicksichtigt werden.

(C) Ausscheidungsrunde 2

Die Teams werden auf der Grundlage des Gesamt-Matchscore jedes Teams gesetzt, nachdem ihr Gruppenphase-
Gesamt-Matchscore dem Gesamt-Matchscore ihrer Gewinnerrunde oder Ausscheidungsrunde 1 hinzugeflgt wird. Die
Teams der Gewinnerrunde werden zwischen eins (1) und zehn (10) gesetzt und die Teams der Ausscheidungsrunde 1
zwischen elf (11) und zwanzig (20). Alle Gleichstédnde im gesamten Matchscore eines Teams, nachdem sein gesamter
Matchscore aus der Gruppenphase der Gewinnerrunde oder der Ausscheidungsrunde 1 zugerechnet wurden, werden
uber dieselben Tiebreaks aufgeldst, die in ANHANG C6.1 der offiziellen Regeln beschriebenen werden, wobei alle
Matches der Gruppenphase, Gewinnerrunde und Ausscheidungsrunde 1 berticksichtigt werden.

(D) Matchpunkt-Finals

Die Teams werden auf der Grundlage des Gesamt-Matchscore jedes Teams gesetzt, nachdem ihr Gruppenphase-
Gesamt-Matchscore dem Gesamt-Matchscore ihrer Gewinnerrunde oder Ausscheidungsrunde 2 hinzugefuigt wird. Fir
die Teams, die aus der Gewinnerrunde in die Matchpunkt-Finale aufsteigen, werden die Ergebnisse der Gruppenphase
und die Gewinner der Rundenergebnisse zur Bestimmung ihrer Setzliste herangezogen, einschlie3lich der Auflésung
mdglicher Unentschieden. Fir die Teams, die aus der Serie Ausscheidungsrunde 2 in die Matchpunkt-Finale
aufsteigen, werden die Ergebnisse der Gruppenphase und die Punkte der Ausscheidungsrunde 2 zur Bestimmung ihrer
Setzliste herangezogen, einschliellich der Auflésung mdglicher Unentschieden. Die Teams der Gewinnerrunde
werden zwischen eins (1) und zehn (10) gesetzt und die Teams der Ausscheidungsrunde 2 zwischen elf (11) und
zwanzig (20). Alle Gleichstdnde im gesamten Matchscore eines Teams, nachdem sein Gesamt-Matchscore aus der
Gruppenphase der Gewinnerrunde oder der Ausscheidungsrunde 2 zugerechnet wurden, werden tber dieselben
Tiebreaks aufgeldst, die in ANHANG C6.1 der offiziellen Regeln beschriebenen werden.
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ANHANG G: EA POSITIVE PLAYER AWARD

EA wird einer (1) teilnehmenden Person den EA Positive Player Award verleihen. Der Gewinner des EA Positive
Player Award erhalt ein Preispaket mit einer Auswahl an Spiel-Merchandising-Artikeln und die Positive Player-
Trophée in einem Gesamtwert von ca. 200 US-Dollar. Ist ein ausgelobter Preis aus einem beliebigen Grund nicht
verfugbar, behalt sich EA das Recht vor, ihn durch einen Preis von gleichem oder hherem Wert zu ersetzen. Es liegt
in der Verantwortung der Gewinner, anfallende Steuern fir die Preise zu tragen. Preise sind nicht tbertragbar. Der
Austausch der Preise gegen Bargeld oder andere Waren und Dienstleistungen ist nicht zul&ssig.

Ab dem 5. Juli 2024 um 00:00 Uhr PT bis zum 21. Juli 2024 um 23:59 Uhr PT (der ,,Nominierungszeitraum‘) kdnnen
Teilnehmende und Coaches auf der Nominierungsseite https://www.ea.com/de-de/commitments/positive-
play/positive-player-award (die ,,Nominierungsseite) geeignete ALGS-Teilnehmende nominieren, die ihrer Meinung
nach die Prinzipien des Positive Player Award, wie unten aufgefihrt, wéhrend der Teilnahme am ALGS (die
,Nominierung*) reprisentieren. Es werden nur Nominierungen von aktiven Teilnehmenden der ALGS akzeptiert.

Nach Ablauf des Nominierungszeitraums bewerten qualifizierte Mitarbeitende von EA (die ,,EA-Juror:innen®) die in
Frage kommenden Nominierten und wéhlen zwischen drei (3) und zehn (10) Finalist:innen auf der Grundlage der Art
und Weise aus, wie die in Frage kommenden Nominierten herausragendes sportliches Verhalten zeigen,
einschlieBlich, aber nicht beschrankt auf die konsequente Unterstlitzung ihrer Teams, das Auftreten als ehrenwerte
Gegner, faires und groRzlgiges Verhalten im Allgemein sowie gegeniber ihren Teammitgliedern, Gegnern und Fans
wihrend der Teilnahme an der ALGS (die ,,Prinzipien des Positive Player Award®).

Um fir den EA Positive Player Award als wahlbare Nominierung in Frage zu kommen, missen nominierte
Teilnehmende zundchst die Nominierung annehmen, und soweit nach im Wohnsitzland/Gebiet des Teilnehmenden
geltendem Recht zuldssig, mussen potenzielle Nominierte eine Hintergrunduberprifung einsenden, eine Freigabe
unterschreiben und zurlicksenden, die es EA erlaubt, eine Hintergrundiberprifung durchzufuhren, und die
notwendigen Informationen zur Verfigung stellen, die EA anfordert, um fur den Erhalt eines Preises berechtigt zu
sein. EA behalt sich das Recht vor, nach alleinigem Ermessen jeden potenziellen Nominierten und Gewinner auf der
Basis einer solchen Hintergrundprifung zu disqualifizieren, sollte EA nach eigenem Ermessen feststellen, dass die
Vergabe eines Preises an solch einen Gewinner ein negatives Licht auf EA werfen kénnte.

Am oder um den 10. August 2024 wird EA die Finalisten auf der Nominierungsseite https://www.ea.com/de-
de/commitments/positive-play/positive-player-award verdffentlichen. Zu diesem Zeitpunkt kann die Community tber
den Finalisten oder die Finalistin abstimmen, der oder die ihrer Meinung nach die oben beschriebenen Prinzipien des
Positive Player Award am besten reprasentiert. Die Community-Abstimmung beginnt am 10. August 2024 um 00:00
Uhr PT und endet am 15. Dezember 2024 um 23:59 Uhr PT (der ,,Abstimmungszeitraum®). Pro Person und EA-Konto
kann nur eine (1) Stimme abgegeben werden.

Nach dem Ende des Abstimmungszeitraums kommen die EA-Juror:innen erneut zusammen, um die Finalist:innen
anhand der folgenden Kriterien zu bewerten. Es entfallen anteilig: 25 % auf konsequente Unterstiitzung des Teams,
25 % auf ehrenhaftes Verhalten als Gegner, 25 % auf faires Verhalten anderen gegeniiber und 25 % auf die
Community-Abstimmung, die im Abstimmungszeitraum erhoben wurde.

Der Gewinner des Positive Player Award wird wahrend der Ubertragung der ALGS Championship bekannt gegeben.

Durch die Einreichung einer Nominierung gewahren Sie EA und seinen Vertretern ausdriicklich ein nicht-exklusives,
dauerhaftes, weltweites, vollstandiges, unterlizenzierbares und unwiderrufliches Recht, die Einsendung oder einen
Teil der Einsendung ohne vorherige Ankindigung, Zahlung oder Zuweisung jeglicher Art anzubieten, erneut ins
Internet zu stellen, zu verdffentlichen, zu verwenden, zu adaptieren, zu ubersetzen, zu archivieren, zu speichern, zu
reproduzieren, zu modifizieren, abgeleitete Werke davon zu erstellen, zu syndizieren, zu lizenzieren, zu drucken, zu
unterlizenzieren, zu verteilen, zu tbertragen, zu senden und anderweitig zu kommunizieren sowie die Nominierung
oder einen Teil davon in jeglicher Art und Form 6ffentlich anzuzeigen und auszufiihren. Sie erklaren sich damit
einverstanden, keine moralischen oder &hnlichen Rechte geltend zu machen, die Sie mdglicherweise an Ihrer
Nominierung haben. EA hat das Recht, aber nicht die Pflicht, jede der Nominierungen zu verwenden.
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Die Entscheidungen der EA-Juror:innen zur Auswahl der Finalist:innen und der Gewinnerin oder des Gewinners sind
endgultig und verbindlich und in eigenem Ermessen der Juror:innen. EA behélt sich das Recht vor, den Positive Player
Award (oder Teile davon) abzubrechen, auszusetzen oder zu &ndern, wenn Betrug, technisches oder menschliches
Versagen oder andere Probleme die ordnungsgemafe Ausfilhrung beeintrachtigen. EA behélt sich das Recht vor, jede
Person zu disqualifizieren, die nach EAs alleinigem Ermessen gegen die Prinzipien des Positive Player Award verstdit
oder die den Ruf von EA schadigen kénnte.
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