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1. Kiemelt szabalyok
1.1. Alapszabaly

A K&H Egyetemi E-sport Kupa (tovabbiakban: verseny, bajnoksag)
allomasaira az ebben a dokumentumban foglalt jatékspecifikus
szabalyzaton felil a HUNESZ (Magyar E-sport Szdvetség) altalanos
szabalyzatai érvényesek. Ezen dokumentumok:

A Magyar E-sport Szdévetséqg Versenyszabalyzata

A Magyar E-sport Szévetség Fegyelmi szabalyzata

e A Magyar E-sport Szdvetséqg Etika Kédexe

e A Magyar E-sport Szovetség Etikai és gyermekvédelmi szabalyzata

1.2. Eletkor

Az K&H Egyetemi E-sport Kupa szakaszain csak aktiv vagy passziv
hallgatoi jogvisszonnyal vehetnek részt kortél flggetlendl.

1.3.Nemzetiségi szabalyok

A versenyen nemzetiségt6l fuggetlenul barki részt vehet, aki az adott
egyetemen rendelkezik hallgatoi jogvisszonyal.

1.4. Tartézkodasi hely

A verseny pillanataban minden jatékosnak az eurdpai kontinens tertletén
szukséges tartozkodnia. A részvétel ezen teruleteken kivlalrdl nem
engedélyezett

1.5. Nemzetkdzi kapcsolddas
UEM LoL Close Qualification slot a gy6ztes csapatnak
1.6. MNEB és a K&H Egyetemi E-sport Kupa viszonya

A K&H Egyetemi E-sport Kupa a fels6oktatasban tanuld, hallgatoi
jogviszonnyal rendelkezd jatékosok szamara indul6d versenysorozat. A K&H
EEK csapatjatékai kozul:

A LOL versenyen az el6z6 évadban 2021. évben és az idei évadban 2022.
évben az MNEB Zart 8 csapatos Alapszakaszaban LOL-ban felnétt
versenyen szerepl regisztralt jatékosok nem vehetnek részt a kizdelemben.

1.7. Csapatlétszam

A maximalisan megengedett csapatlétszam 7 f6, ami 5 kezd6 és 2 csere
jatékosbdl adodik Ossze. Egy csapatnak legalabb 5 jatékossal kell
rendelkeznie, hogy elindulhasson a versenyen.


https://hunesz.hu/documents/HUNESZ-Versenyszabalyzat-2019--hatalyos_1.pdf
https://hunesz.hu/documents/HUNESZ_Fegyelmi_20210308.pdf
https://hunesz.hu/documents/Magyar-E-sport-Etikai-Kodex_.pdf
https://hunesz.hu/documents/HUNESZ-Etikai-es-Gyermekvedelmi.pdf

1.8. Beugré jatékosok

Amennyiben egy csapat tobb, mint 5 jatékossal rendelkezik, ugy jatékoscsere
engedélyezett a Bo3 meérkbzeések kozott. Ha a mérkbzés mar elkezd6dott
mind az 6t felsorolt jatékosnak részt kell vennie a mérkézés végéig.

1.9. Jatékfiokok
A verseny egésze alatt, egy jatékos kizarolag egy jatékfiokkal versenyezhet.

1.10. Eltiltasok

1.10.1. A K&H Egyetemi E-sport Kupa allomasain nem vehet részt
olyan jatékos kinek Riot fiokja eltiltas alatt all
1.10.2. A versenyplatform, avagy jatékkiadd altal kiosztott

eltitasok/bannok/profiltorlések felllirjak a versenyszabalyzatot és
akkor is vonatkoznak a jatékosra, ha azt nem az adott esemény
végett kapta.

1.10.3. A versenyre érvényes a Fegyelmi Szabalyzat, ami alapjan a
jatékos sorozatos szabalyszegésekért bizonyos szamu fordulordl
eltitasban részesulhet

1.11. Azonositas

Amennyiben a versenybirok ugy dontenek, a jatékosoknak hivatalos
dokumentumokkal (személyi igazolvany, diakigazolvany, hallgatoi jogviszony
igazolasa.) szukséges magukat igazolni. Az azonositas megtorténhet a
verseny kozben, vagy pedig amikor egy csapat elérte a verseny kovetkezd
fazisat. Az igazolas megtagadasa azonnali kizarast von maga utan

1.12. Kommunikacio
A verseny alatt kiléonbdz6 félhivatalos/hivatalos csatornakat kildénboztetlink
meg.

e E-mail: Az elsédleges hivatalos kommunikacioés forma a verseny
egésze alatt az emailes forma. Minden kiemelten fontos
informaciot ezen csatornan keresztil kozOl a szervezbség.
Hasznalt cim: verseny@hunesz.hu

e Esportmanager versenyplatform; A selejtez6
kupak alatt a csapatok kozotti direkt kommunikaciora
ad lehetdséget.

e HUNESZ Intercom Discord szerver: A selejtez6 és
a verseny id6szakban a versenybirokkal torténé
direkt kommunikacié platformja

1.13. Bejutas az alapszakaszba



A verseny alapszakaszaba az egyetemi selejtez6k gy6ztesei fognak bekerulni

1.14. Regisztracios folyamatok

A jatékosok kotelesek a regisztracios folyamatokat a kovetkez6k szerint
kovetni:

1.Minden jatékosnak regisztralnia kell a www.esportmanager.com oldalra
2.Minden jatékosnak a gameaccountjat csatolnia kell

3.Csapatkapitany hozza létre a csapatot az oldalon, majd hivja meg tarsait
4. Amint megvan a csapat nevezzen az adott tournamentre.

. Verseny lebonyolitasa
2.1.Selejtezé

A selejtez6kbdl a TOP1 csapat jut tovabb az alapszakaszba. A meccsek
BO1ben fognak zajlani.

Selejtezd id6pontjai:
e 2022. Marcius 5. — 14:00 (SZE, BGE, PTE, BCE)
e 2022. Marcius 6. — 14:00 (OE, METU, DE)

2.2. Formatum

A verseny lebonyolitasa egyenes agas (Single Elimination) rendszerben fog
megtortéenni.

2.3.Sorsolas

Véletlenszer( sorsolas lesz alkalmazva
2.4. Fordulok lebonyolitasa

A mérkdzeés egy gybzelemig tart.
2.5.Kezddoldal eldontése

A kezddoldalt eldontése BO1 esetén mindig a hivatalos versenyplatformon
bal oldalon szerepl6 csapaté.

2.6. Alapszakasz

A csoportkér 8 csapattal 2 csoportban, Single Round-Robin formatumban (a
csapatok egy alkalommal mérkéznek meg egymassal csoportkéron belil)
keril megrendezésre, ahol minden mérk6zés Bo1-ben kerul lejatszasra.
Mérkdzés eredményétél fliggéen az alabbi pontok kerlilnek kiosztasra.

e Gydbzelem: 3 pont

e Dontetlen: 1 pont


http://www.esportmanager.com

e Vereség: 0 pont

2.7. Alapszakasz Utemezése

Az alapszakasz forduléi az alabbi Utemezéssel kerlilnek megrendezésre:

Datum Kezdés Formatum Csoport Egyetem Csapat vs Csapat Egyetem

2022.03.10 |18:00 Bo1l 1 Team A Team B
2022.03.10119:00 Bol 1 Team C Team D
2022.03.10 |20:00 Bol 2 Team A Team B
2022.03.10 121:00 Bol 2 Team C Team D

2022.03.24 |18:00 Bol 1 Team A Team C
2022.03.24 119:00 Bol 1 Team B Team D
2022.03.24 120:00 Bo1l 2 Team A Team C
2022.03.24 |21:00 Bo1l 2 Team B Team D
2022.04.07 118:00 Bo1l 1 Team A Team D
2022.04.07 119:00 Bol 1 Team B Team C
2022.04.07 120:00 Bo1l 2 Team A Team D
2022.04.07 |21:00 Bo1l 2 Team B Team C

o EI6dontdk és donté BO3: 2022. aprilis 23.
Tervezetten él6ben kerul megrendezésre Budapesten.

2.8. Halasztas/Mérk6zésmozgas

A mérkdzéseknek az eredetileg kiirt napon kell megtorténnie, mérkézések
mozgatasara csakis adott napon belul van lehetség.

3. Jatékbeallitasok
A selejtezd kupak kiulénb6z6 szakasza alatt kdtelez6 a Tournament Code

altal diktalt beallitdsokat alkalmazni. Technikai probléma esetén, ha Custom
Lobbbyt szukséges csinalni, akkor a kovetkez6 beallitasok érvényesek:

e Map: Summoner’s Rift
e Game type: Tournament Draft



Allow spectators: All ( Selejtezd kupakra )
Allow spectators: Lobby only (alapszakaszra)

3.1. Mérk6zések menete

3.1.1. Selejtezé

A jatékosok kotelesek a verseny platform altal biztositott Tournament Code
rendszert hasznalni a lobbiba val6 belépésre. Ennek megfeleléen a mérkdzés
menete:

Esportmanager chaten kapcsolatfelvétel az ellenfél jatékosaval
Esportmanager meccs adatlap alapjan Tournament Code kimasolasa
Tournament Code beillesztése a jatékkliensbe

Lobbi beallitasok ellenérzése

Mérk6zés elinditasa

Meérkézés utan az eredmény automatikusan regisztralasara kerul a
versenyplatformon

Gybzelem esetén csatlakozas a kdvetkezb lobbiba

3.1.2. Alapszakasz

A mérkbézések a nyilt szakaszhoz hasonléan az Esportmanager
versenyplatformon Tournament Code rendszerrel fog midkodni, a
kozvetitett mérk6zések koordinalasa pedig a specifikusan erre a célra
létrehozott Discord szobakban fog zajlani.

3.2.Kliens és szerver

Minden mérk6zésnek az EU Nordic & East szerveren kell mennie.

3.3. Tiltott h6sok

Jelenleg minden hds szabadon valaszthatdé, amennyiben valtozas torténik
ugy azt a versenybirdk hivatalos csatornan fogjak kézoélni.

. Mérkoézésbizonyitékok
4.1. Screenshot

4.1.1. Minden mérkdzéssel kapcsolatos bizonyitékot (screenshot,
replay stb) legalabb 14 napig meg kell tartani. Altalanos
esetben, ezeknek a bizonyitékoknak feltdltésre kell kerllni a
mérkézés részletek mendpontban. A  mérkézésekkel
kapcsolatos bizonyitékok meghamisitasa bluntetépontokat von
maga utan. A feltoltdétt bizonyitékok elnevezésének mindig
tukroznie kell azoknak tartalmat.

4.1.2. A selejtez6k alatt minden csapatnak kotelezd screenshotot
készitenie a jaték végén a statisztikai oldalrol, majd ezutan azt
fel kell télteni a meccs oldalra.



4.1.3. Egy csapatbol minimum egy jatékosnak fel kell toltenie
screenshotot
4.2.Csalas bejelentése

4.2.1. Csalassal megvadolni az ellenfeledet csak megalapozott
gyanuval és a bizonyitékok O0sszegyujtésével lehetséges Ovas
nyitasaval a meérkézés vége utan maximum 20 perccel.
Amennyiben streamelt meccsrdél van sz6, ugy a streamben
szerepl6 vided anyagok is felhasznalhatoak.

4.2.2. Vide6s bizonyiték felhasznalasa esetén jegyz6kdnyvet kell
irnod. A jegyzékonyvet emailes uton kell benyujtani pontosan
jol érthetéen strukturalva. Minden jegyz6konyv, ami nem a
megfelelé formaban érkezik el lesz utasitva

5. Mérko6zés kiulonboz6 fazisaira vonatkozé szabalyok
5.1. Mérk6zés el6tt
5.1.1. Selejtezbk alatt

Minden csapatnak 15 perc all rendelkezésére, hogy megjelenjen az adott
meérkdzésen. (Mérkbézés idbépont +15 perc). Ha csak egy vagy kettd
jatékos hianyzik egy csapatverseny esetén, az admin engedélyezhet még
néhany percet.

5.1.2. Alapszakaszban

Minden mérk&zésnek legkésbébb pontosan akkor kell elkezd6dni, ahogyan
az az el6zetes Utemezés szerint kommunikalva lett.

Minden jatékosnak legkésébb a meccsoldalon kiirt idépont elétt 15 perccel
meg kell érkeznie a lobbiba. Esetlegesen a megel6z6 meccs
csuszasal/korabbi vége miatt ez az id6épont valtozhat, ezt a mérkézés
Discordon admin fogja definialni.

Egy adott csapatnak, a hivatalosan kiirt idépont el6tt legkésébb 30
perccel, mar készen kell allnia a mérkbzés elkezdésére.

5.1.3. Késés esetén

Amennyiben a csapat a mérkézés hivatalosan kommunikalt idépontjaig
nem érkezik meg a lobbiba, 15 perc elteltével a nem megjelend csapatnak
kotelez6 feladnia és (no-show) nem megjelentként lesz elkdnyvelve a
mérkzeést.

5.1.4. El6készlletek a selejtezék alatt

Minden problémat prébaljatok meg elharitani a meccs elétt. Kapcsolat
vagy hardware probléma mely akadalyozza a mérkbézés inditasat



sulyosabb esetben akar kizarassal is blntetheti a csapatot, a kupa
gordulékeny lebonyolitasa érdekében.

Ellenérizzétek a lobby beallitasait
Bizonyosodjatok meg arrdl, hogy minden jatékos készen all.
Egy csapatjatékban, minden résztvevé csak egy Battelfy
csapatban lehet. Ha egy résztvevé nem a csapat tagja,
o (a) Figyelmeztetés,
o (b)Kizaras,
o] (c) Ujrajatszas kovetheti, a koriilményektdl fiiggéen.
Amennyiben ennek a gyanuja felmerll, a versenybirdk
részletesen megvizsgaljak az Ugyet

5.1.5. Jatékfiok/Summoner name

Minden résztvevé jatékos koteles hozzaadni a jelenlegi jatékbeli nevét az
Esportmanager profiljahoz, a megfelel6 szerveren természetesen (pl. EU
Nordic & East Summoner name). Kismértéki elirds esetén nem fog
kizaras torténni, de a jatékos koteles hozzaadni a késbbbiekben a
megfelel6é nevét az Esportmanager profiljahoz.

5.1.6. Nem megfelel6 summoner név

Amennyiben az admin csapat ugy itéli meg, hogy egy jatékos summoner
neve, nem Osszeegyeztehetd a liga értékrendjével, ugy kotelezhetik a
jatékost annak megvaltoztatasara.

Ezen felll jatékosok altal valasztott nicknevek és jatékfiok nevek nem
tartalmazhatnak, vagy utalhatnak semmilyen vulgaris, politikai, vagy
szexualis tartalomra, illetve nem tartalmazhatnak szponzor nevet.

5.1.7. Jatékosok szama

A mérkézést 5 az 5 ellen kell lejatszani, 4 az 5, vagy 4 a 4 ellen még
megegyezes esetén sem indithato el a mérkdzés.

5.1.8. Placeholder

Placeholder hasznalata csak a selejtez6k alatt engedélyezett, azon tul
mar nem. Ez esetben kotelez6 a jatékosnak tajékoztatni az ellenfél
csapatat a) Battlefy chat vagy b) Jatékon bellli chat hasznalataval miel6tt
a jaték elkezdddne.

Placeholder akkor hasznalando, amikor egy jatékos nem rendelkezik egy
héssel, amelyet a csapata ki szeretne valasztani. Ez esetben az a jatékos,



akinek nincs meg az a bizonyos hés, egy véletlenszerli, nem gyakran
jatszott karaktert valaszt ki. Minden esetben magyarazzatok el rendesen,
hogy az a hdés, amit valasztott egy placeholder (a hésoket meg kell
nevezni). Amint az ellenfél informalva lett, kivalaszthatod azt a hést, és
folytathatjatok a pick fazist. Amint befejez6dott az 6sszes hés
kivalasztasa, egy jatékosnak el kell hagynia a hés valasztast, majd
visszalépnie a lobbiba. Amint mindenki a helyén van, ujra el kell kezdeni a
hés valasztast, de most mar mindenkinek a sajat karakterét Kkell
valasztani.

5.1.9. Nem pickelt champion hasznalata

Ha egy csapat egy olyan héssel kezdi meg a mérkézést, amit nem pickelt,
a jatékot ujra létre kell hozni. Semmit sem szabad valtoztatni a két
meérkdzés létrehozasa kdzott, csak a rossz hést kell kicserélni.

5.2. Mérkdzés kodzben
5.2.1. Pause szabaly

Tournament Draft moédban a pause funkcié hasznalata csak kilénlegesen
indokolt esetben engedélyezett, ilyen példaul a kifagyas. Alapesetben a
pause idejének oOsszid6tartama nem tarthat tovabb 10 percnél és azt
maximum 3 alkalommal hasznalni kizardlag technikai probléma esetén.
Ennél hosszabb igénybevétel esetén, engedélyt kell kémi a
versenybiroktdl, ha ez nem teljesil a mérkézés folytatodik. Jatékos
kifagyasnal engedélyezett a pause hasznalata. Minden mas esetben
mindkét csapat beleegyezésére szikség van a jaték megszakitasahoz,
amit all chatbe jelezni kell. Jaték ujrainditasa, csak akkor engedélyezett,
ha mindkét fél készen all a folytatasra és ezt jelezte is all chatben.
Amennyiben a pause 0sszesitett hossza eléri a 10 percet és a
meghosszabbitasra engedély nem lett adva ugy folytatni kell a mérk&zést.

A pause nem megfeleld hasznalata kizarashoz vezethet. Bizonyitékként
screenshotot kell késziteni a torténésekrdl és azt a versenybirokkal
megosztani

5.2.2. Ujrajatszas szabalyai

Az uj mérkbzésen is az el6z6 bannokkal és pickekkel kell jatszani és nem
megengedett a jatékos csere. Ha egy jatékos nem tud semmilyen médon
vissza csatlakozni egy elindult mérkézéshez ( pl: bug ) és a mérkdzés
még nem tart régebb 6ta mint 1 perc, akkor uj mérkézést kell inditani.
Ebben az esetben kdtelezé screenshot-ot feltdlteni a bugrol.

Szervez6i oldalrdl fellépé technikai gondok esetében (pl.: kdzvetités) az
Ujrajatszas szintén elrendelheté.

5.3. Mérkdzés vége



Ha egy csapat megsemmisiti az ellenfél nexusat ugy a mérk6zésnek vége. A
jatékosoknak kotelez6 a meérkézés vége utan tovabbi 5 masodpercet varni,
csak ezutan torténhet meg a mérk6zés elhagyasa. Amennyiben ezen
id6hatart a jatékosok szandékosan figyelmen kivul hagyjak, ugy
figyelmeztetésben részestilnek.

Technikai gondokbdl fakadd, nem szandékos kilépés esetenként kilon-kulon
kerul elbiralasra.

5.4. Mérk6zés feladasa

Minden mérk6zésnek — fuggetlenul a meérkdzeés aktualis allasatdl - , az
elejétdél a Nexus lerombolasaig végig kell mennie, a mérkézést a "Surrender”
funkcié hasznalataval nem engedélyezett feladni. Az a csapat, amelyik a
csoportkorben, kozvetités kdzben feladja a mérkdzést, figyelmeztetésben,
ismételt esetben blntetépontban részesdl.

5.5. lllegalis tevékenységek

Barmilyen cselekvés, amely jogosulatlan elényhoz juttat, az szigoruan tilos,
beleértve a barmilyen bug hasznalatat.

5.6.Néz6k

Spectator meghivasa — a selejtez6k alatt - csak akkor engedélyezett, ha mind
a két csapat beleegyezik. Kivételt képez ez aldl a versenybirdi csapat és
minden olyan személy, akik engedélyt kaptak erre (pl. kdzvetitdk, vagy
observerek). Ha a hivatalos kozvetitd csatorna valamelyike szeretné a
meccsedet kozvetiteni, a jatékos azt nem utasithatja vissza. Csak olyan
spectatorok meghivasa javasolt, akikben megbiztok. Az osztalyozé kupa zart
szakaszatdl kezd6dben spectator meghivasa nem engedélyezett.

5.7.Mérk6zés utan
5.7.1. Eredmény leadasa

Spectator meghivasa — a selejtezék alatt - csak akkor engedélyezett, ha
mind a két csapat beleegyezik. Kivételt képez ez aldl a versenybirdi
csapat és minden olyan személy, akik engedélyt kaptak erre (pl.
kozvetitbk, vagy observerek). Ha a hivatalos kozvetitd csatorna
valamelyike szeretné a meccsedet kozvetiteni, a jatékos azt nem
utasithatja vissza. Csak olyan spectatorok meghivasa javasolt, akikben
megbiztok. Az osztalyozé kupa zart szakaszatol kezdédben spectator
meghivasa nem engedélyezett.

5.7.2. Lezart mérk6zések

A mar lezart mérkézés veégleges allapotban marad, ha az a csapat
hibajabdl lett lezarva. Hibas eredményleadas okan az adminok jogosultak
a mérkbzeést ujra nyitni bizonyos helyzetekben.
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5.7.3. Meccs évas

Az ovas olyan problémak megoldasara szolgal, amely egy mérkdzéssel,
vagy annak végeredményével kapcsolatos. llyen lehet a mérkézeés elott
idépontvaltoztatas kérése, vagy a mérkézés soran rossz szerver
beallitasok, egyéb meccs kdzbeni szabalytalansagok.

5.7.4. Hatarid6 az 6vasra

A verseny nyilt és zart szakasza alatt legkés6ébb 15 perccel a mérkdzés
menetrend szerinti vége utan van lehetéség évas nyitasara.

5.7.5. Ovas tartalma

Az ovasnak tartalmaznia kell, hogy miért lett az nyitva, illetve minden
olyan informaciét, amit tudni kell az esettel kapcsolatban.

5.7.6. Az dvasban valo viselkedés

Szigoruan tiltott az 6vas soran barmilyen nem az etikai kddex szerinti
viselkedés. Ennek figyelmen kivil hagyasa buntet6 pontokhoz
vezethetnek

5.8. Diszkvalifikacio

Selejtezd alatt — kivétel ha kdzvetitett - a mérkézést olyan hamar kell
lejatszani, amilyen hamar csak lehet. (Amikor a parositas megtortént)

Hogy a kupa csuszasanak az id6tartamat a minimalisra csOkkenthessuk, a
csapatok kizarasara vonatkozd jogot az adminok fenntartjak. Mindazonaltal
csak sulyos eseteknél fog ilyen dontés el6fordulni (pl.: ha egy csapat
szandékosan akadalyozza egy mérkdézés befejezését/lezarasat). Kirivd
esetekben (pl.: amennyiben huzamosabb ideig egyik csapat sem elérhet6) az
adott mérk6zésen részt vevé mindkét csapatot érintheti a kizaras.

5.9.Kizaras

Amennyiben a verseny soran a versenybirok tudomasara jut, hogy a
jatékos nem felel meg a versenyszabalyzatban foglalt feltételeknek vagy
kotelezettségek barmelyikének, a versenybir6i csapat a Fegyelmi
szabalyzatban foglaltak alapjan jarhat el a bintetések kiosztasa végett.

A versenybirdi csapat fenntartja a jogot az eset kivizsgalasara és akar a
jatékos/csapat azonnali kizarasara, amennyiben a jatékos a verseny
zavartalan lebonyolitdsaval 6sszeférhetetlen magatartast tanusit.

A versenybirdi csapat fenntartja a jogot, hogy abban az esetben, ha
verseny soran felmerll annak gyanuja, hogy a jatékos a verseny
menetét/eredményét barmilyen, a tisztességes versennyel
Osszeegyeztethetetlen modon szandékosan befolyasolni prébalta
(példaul: mérk6ézések eredményének etikatlan befolyasolasa, jatékbeli
csalas stb.) az esetet a Fegyelmi Bizottsaggal egyutt kivizsgalja és akar a
jatékost azonnal kizarja. Lehetséges, hogy ebben a korben a versenybiro
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bizonyitasi eljarast nem folytat le, fenntartja a jogot arra, hogy a verseny
menetének befolyasolasat a rendelkezésre all6 adatok alapjan
meggy6zddése alapjan biralja el.

5.9.1. Kizaras okai

A jatékos kizarhato a versenybdl, ha:

e bizonyithaté, hogy a verseny menetét/eredményét barmilyen
modon szandékosan befolyasolni probalta;

e a verseny lebonyolitashoz szlikséges adatait nem adja meg vagy
a megadott adatkezelési hozzajarulasat visszavonja;

e ha jelentkezése barkinek a jogat, jogos érdekét barmilyen modon sérti;

e ha a fénykép/videds/szbveges anyagok lebonyolité altali
elkészitéséhez, kozzétételéhez nem jarul hozza

Tovabbi buntetéstipusokat amiért kizaras jarhat a Fegyelmi

szabalyzat tartalmazza

6. Kiegészitések
6.1. Szabalyvaltozasok

A szervezd fenntartja a jogot, hogy a jelen szabalykonyvben felvazolt
szabalyokat modositsa, eltavolitsa vagy mas modon modositsa, tovabbi
értesités nélkul. A szervezd fenntartja maganak a jogot, hogy egyénileg
elbiralja azokat az eseteket, amelyek nem Kkifejezetten tamogatottak vagy
szerepelnek részletesen a szabalykonyvben, vagy szélsGséges esetekben
még a jelen szabalyzat ellen is dontsenek a fair play és a sportszeriség
fenntartasanak érdekében.

6.2. A szabalyzat érvényessége

Ha a szabalykonyv valamelyik rendelkezése érvénytelen vagy
megvalosithatatlan részben vagy egészben, ez nem érinti a jelen
szabalykdényv fennmaradd részének érvényességét. Az érvénytelen vagy
nem kivitelezhetd rendelkezés helyett megfelel6 rendelkezést kell alkalmazni,
amely legkozelebb all ahhoz a szandékhoz, amire a szabalykonyv értelmét és
céljat figyelembe véve szandékoztak volna.

6.3. Bizalmassag, titoktartas

Az O6vasok tartalma, vagy barmilyen beszélgetés a verseny hivatalos
szervezdbivel, vagy versenybirdkkal folytatott egyeb levelezés tartalmat
szigoruan bizalmasnak kell tekinteni. Ezeknek a publikacioja a verseny
szervezdinek beleegyezése nélkil nem engedélyezett.

7. Jatékosok technikai felkészultsége
7.1. Jatékfiok
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Minden jatékosnak rendelkeznie kell Esportmanager profiljahoz rendelt,
idézbi névvel.
7.2. Technikai problémak

Minden jatékos sajat maga felelés a megfeleld internet kapcsolatért és
hardware eszkdzeiért. Technikai probléma esetén cserejatékos alkalmazasa
lehetséges. Ha a problémabdl adédoan az egyik csapat nem tud 5 jatékossal
jatszani, ez esetben a mérkbzés az ellenfél javara automatikus gyézelemként
lesz lezarva.

7.3.Internet

Mindenki sajat maga felel6s a régidjanak lehetd legjobb internet kapcsolataért
(ping). Valamint, minden nem szikséges programot és letdltést a mérkdzés
alatt kotelez6 kikapcsolni.

7.4.Nicknevek

A nick nevek nem tartalmazhatnak szponzort, illetve az altalanos nick
nevekre vonatkozé Esportmanager szabalyozas érvényes.

. Csapatra vonatkozé extra szabalyozasok
8.1.Csapatnév

A csapat név nem tartalmazhat egynél tobb szponzor nevet, illetve azt is csak
termék megjeldlés nélkul lehetséges

8.2.Csapat feloszlasa, liga elhagyasa

Ha egy csapat feloszlik a verseny kdzben, vagy elhagyja azt, akkor minden
az ahhoz a szakaszhoz tartozé pénznyereményt azzal felad. Ha egy csapat
kilep vagy diszkvalifikaljak, akkor a kovetkezd szezonra is kiszabhaté az
eltiltas

8.3.Csapat pétlasa

Ha egy csapat elhagyja a ligat, vagy valamilyen modon kiesik, akkor a
versenybirok fenntartjidk a jogot a csapat pétlasara. Ezt a kovetkezd
sorrendiség alapjan lehetséges:

e egy korabbi szakasz eredményei alapjan egy masik csapatot
invitalnak

e egy kulon kvalifikaciot rendeznek a hely kitdltésére

e nem poétoljdk a helyet egyéb okokbdl (Pl.: idd, strukturalis gondok
miatt a pétlas nem lehetséges)

8.4. P6tl6 csapat

Ha megvan a Kkijelolt csapat, aki potolni fogja a kiesé6t, akkor fel lesznek
keresve és egyeztetve lesz a csapattal, hogy részt akarnak venni a
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versenyen vagy sem. Ha kérést elutasitjak, akkor mas csapatok is
felkeresésre kertlhetnek.

8.5.Kezd§ jatékosok és csapatfelallas

Amennyiben egy csapatban tobb, mint 5 regisztralt jatékos szerepel, a csapat
koteles a kozvetitett mérkézés elbtt 30 perccel megnevezni azokat a tagokat,
akik részt fognak venni a mérkézésen. Ezt a kodzponti Discord szerveren
létrehozott szobaban sziikséges megtenni.

8.6. Média megkeresések

Minden csapat a kijelolt kapcsolattartdjanak 72 éran belll a megadott email
cimen rendelkezésre kell allnia a K&H média partnereinek.

9. Kozvetités

A jatékosok és csapatok nem tagadhatjak meg a meccsuk kozvetitését, illetve
nem mondhatjak meg, hogy miként legyen a mérkézésuk kozvetitve.

Ha egy csapat vagy jatékos megtagadja a mérkézése kozvetitését és a
meérkbzes lejatszasra kerul az adminisztratorok eldonthetik, hogy a meccs
Ujra jatszasra keruljon kozvetitéssel egyutt vagy sem.

9.1. Observerek

Observer jelenléte csak akkor lehetséges, ha abba mindkét csapat
beleegyezik. Kivételek erre az adminok és olyan emberek, akik az adminok
altal lettek engedélyezve (streamerek, kommentatorok). Semmilyen
korulmények kozott nem lehet masokkal jatszani, mint akiket az adminok
engedélyeztek. A csapatok csak olyan observert engedjenek fel, akiben
megbiznak.

9.2, Sajat jaték kozvetitése

Sajat jaték kozvetitése selejtezd alatt csak szervezdk altal adott biztositott
ingame overlay hasznalataval engedélyezett, legalabb 180 masodperc
késleltetéssel ahhoz képest, mint az élében megtorténne.

Az alapszakasztol kezd6dben sajat jaték kozvetitése nem engedélyezett.

10.Nyeremények
10.1. Alapdijazas

Az a csapat, aki megkezdi az alapszakaszban valé szereplést garantalt
75.000 FT értékd vasarlasi utalvanyban részesul.

10.2. Versenydijazas

A verseny legvégén a rajatszasba jutott csapatok kozott az alabbi
nyeremeények kertlnek kiosztasra:

e 1. helyezett: 400.000 Ft
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o 2. helyezett: 250.000 Ft
e 3-4. helyezett: 100.000-100.000 Ft

10.3. MVP dij

A verseny legvégén a dont6 legjobb jatékosa 50.000 Ft kulon dijazasban
részesul.
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