HELLION E-SPORT
SEARCH & DESTROY
JATEKSPECIFIKACIOS SZABALYZAT

Hatalyos: 2026. julius 24-t6l Verzio: 1.0

A Hellion E-sport fenntartja a jogot a jelen szabalyzat médositasara. A médositasok hatalybalépésérdl a résztveviket a hivatalos
kommunikaciés csatorndkon tajékoztatja.

1. Altalanos szabalyok és technikai feltételek
* Platform korlatozas: Kizarélag mobiltelefon és tablet engedélyezett (Android/IOS)
Emulétorok (pl PC-n BlueStacks) haszndlata szigortan tilos.

¢ Kiils6 kiegészitok: Kiils6 fizikai ravaszok (triggers) engedélyezettek, de a bluetooth kontrollerek vagy
billentyt{izetek azonnali kizarast vonnak maguk utéan.

* Fiok kovetelmények: Csak eredeti, minimum 30-as szintii fiokkal lehet nevezni (ez kisz{iri a frissen
regisztralt csal6 ”smurf” fidkokat).

2. Etikai kodex és Fair play szabalyok

* Averseny célja a kulturdlt szérakozas és a kozosségépités. A sportszertitlen viselkedést zéré tolerancidval
kezeljiik.

» Toxic viselkedés: Tilos a rasszista, homofoéb, gyalazkodé vagy vulgaris megnyilvanulés a jatékbeli
chaten,a lobbyban, a Discord szerveren, a kdzvetités alatt illetve a HELLION E-SPORT minden
hivatalos platformjan és feliiletén.

» Jatékbeli tisztelet: A halott ellenfél testén val6 guggolas (Teabagging), a hullak szandékos 16vése
(Shooting bodies) és a meccs utani privat zaklatas sportszer{itlennek mindsiil.

+  Stream Snipe: E16 mérkozések alatt a jatékban 1év6 jatékosok nem nézhetik a streamet elényszerzés
illetve pozicié megszerzés céljabol.

* Csalas és Glitch: Barmilyen kiils6 csalészoftver (Aimbot,Wallhack,VPN a ping manipulalaséra), vagy a
jaték textirahibainak szandékos kihasznalasa szigortan tilos, kizarast von maga utan.

3. Versenylebonyolitas

3.1 Verseny lebonyolitasi formatuma (Csoportkor és Kiesés)

* Elso szakasz (csoportkor):

© A jelentkez6 csapatokat a szervezok sorsoljak kiilonallo csoportokba. (Regisztralt csapatszamtél
fligg6en 2-4 csoportba)



© A csoportokon beliil minden csapat jatszik mindenki ellen, ahol pontozasi rendszer dént a csoport
végleges sorrendjérél. (pontozasi rendszert 1asd 3.2-es bekezdés)

© A csoportmérkdzések utdn minden csoportb6l a legtébb pontot eléré ( 2 csoport esetén els6 4 csapat,

4 csoport esetén els6 2 csapat) jut tovabb a kdvetkez6 szakaszba. Azonos pontszam esetén az egymas
elleni eredmény dont.

* Masodik szakasz (Egyenes Kiesés):
o A tovabbjuté 8 csapat egy egyenes kieséses agrajzra kertil.

o Ebben a szakaszban a vesztes csapatok azonnal kiesnek a versenybdl, a gy6ztesek pedig tovabbjutnak
a negyeddontbbe,el6dontébe, majd a dontébe.

e  Bronzmeccs:

© Az el6dont6ben alulmaradt 2 csapat kiilon mérkdzést jatszik a 3. helyért.

3.2 Csoportkoros pontozasi rendszer:

*  Meccspontok: A csoportmérkdzések soran a lejatszott parharcok utén az alabbiak szerint jarnak a
pontok:

o Gyozelem ( 2-0 vagy 2-1): 20 pont a gy6ztes csapatnak.( Korénként 10 pont)
©  Vereség (0-2): 0 pont a vesztes csapatnak.

©  Vereség (1-2): 10 pont a vesztes csapatnak. (A Fairplay érdekében a nyertes kor utdn ugyan ugy jar
10 pont)

* Holtverseny (Azonos pontszam) eldontése: Amennyiben a csoportkorok végén 2 vagy tobb csapat
azonos pontszammal all, a tovabbjutést az alabbi szabalyok dontik el, szigordan ebben a sorrendben:

o Egymas elleni eredmény: A holtversenyben 1év6 csapatok egymas elleni mérk6zésének gyGztese
végez el6rébb.

o Palya-arany: A csoportkorben megnyert és elveszitett palyak kiilonbsége.
o Keor-aranya: A mérk6zéseken az Osszesitett megnyert és elveszitett korok kiilonbsége.

o Szétlovés: Ha a fentiek alapjan is teljesen egyenl6ek a csapatok, egyetlen mindent eldonté BO1(best
of 1) mérk6zést jatszanak egy kisorolt mapon.

3.3 Mérkozések menete és Lobby nyitas

+ Bejelentkezés: A Kkiirt hivatalos meccsidépont el6tt 30 perccel a szervezd megjeldli a
csapatkapitanyt/csapatképvisel6t az erre kialakitott Discord csatornan amire kotelesek jelezniiik a
jelenlétiik és hogy készen allnak a mérk6zésre.

e Privat lobby létrehozasa: A kiirt hivatalos meccsidépont elétt 15 perccel egy szervezd nyitja a
Privat lobby-t aminek a linkjét az erre kijel6lt Discord csatornan tesz kdzzé és jeloli meg az aktualis
csapatkapitanyokat/csapatképvisel6ket.

* Megjelenés/Lobbyban tartézkodhaté személyek

o A Privat Lobby-ban kizarélag az adott napon kiirt mérk&ézést jatszo egy-egy csapat 5 f6s jatékosai
illetve a szervezdk tartézkodhatnak.



©  Megjelenés a kiirt id6pont el6tt 5-10 perccel.(hogy a szervezok ellendrizhessék a regisztralt
jatékosokat)

o Késésre csak abban az esetben van lehet6ség ha ezt jelzik a szervezdk felé. Minden mas esetben a
kovetkez6 pontban leirtak az irdnyadoéak. (Lasd: Pontossag és Ujrainditds pontban)

3.4 Search & Destroy meccs beallitasok

Minden mérkdzés Privat Lobby-ban zajlik amit a versenyszervezék hoznak létre, az alabbi

hivatalos beallitasokkal:

Formatum: Search and Destroy 5v5 elleni kiizdelem

Gyozelmi feltétel: BO3 (két nyert meccsig tart a parharc)

Kor- és Idolimit: Egy-egy mérkdzés 6 gy6ztes korig tart. A korok idélimitje 120 masodperc, a csapatok
pedig 5 lejatszott kor utan automatikusan térfelet cserélnek.

Hivatales palyak: Standoff, Crash,Tunisia, Firing Range, Raid, Takeoff, Summit, Terminal, Coastal,
Hackney yard

3.5 Térképek sorsolasa és kivalasztasa (Map veto):

A sorsolas alapja: Minden mérkdzésre a szervezdk 5 palyét sorsolnak a hivatalos listardl. A csapatok
ebbdl az 5 palyabdl vélasztjak ki a meccs térképeit az alabbiak szerint.

A kitiltas (BAN) menete:

© Az els6 csapat ( Team 1) letilt egy palyat a kisorsolt 5 palyabél.

© A masodik csapat (Team 2) letilt egy palyat a maradék 4 palyabol.

o FEzzel a kitiltasi szakasz lezarul, a meccsre 3 palya marad versenyben.

Az 1. palya kivalasztasa:

© A megmaradt 3 palyabol az els6 csapat ( Team 1) kivalasztja az 1. palyét.

o Erre a palyara a masodik csapat (Team 2) valaszthatja meg a kezd6 térfelet (Tamadé vagy Védo).
A 2. palya kivalasztasa:

© A megmaradt 2 palyabol a mésodik csapat (Team 2) valasztja ki a 2. palyat.
o Erre a palyara az els6 csapat (Team 1) véalaszthatja meg a kezd6 térfelet.

A 3. (Dont6) palya és térfélvalasztas:

© Az utols6 megmaradt palya lesz a 3. dont6 palya (amennyiben 1-1-es dontetlen alakul ki az els6 két
meccs utan).

© Erre a dont6 palyara a kezd6 térfelet az a csapat valaszthatja meg, amelyik az els6 két palyan
Osszesitve a legtobb gydztes kort érte el.



3.6 Tiltott fegyverek és fegyverkiegészitok:
* Csapatonként hasznalhato fegyverek:
© 1 Shotgun
o 1LMG
© 2 Sniper (Marksman is ide tartozik)
o A foldrél felvett fegyver engedélyezett.
* Tiltott fegyverek és kiegészitok:
o Tiltott Kiegészit6k/Attachmentek:
= Akimbo perk
= Thermite ammo
= Dragon’s Breath ammo
= Explosive ammo
= Incendiary ammo
= Omega-1 ammo
= Slug ammo (Shotgun)
= Underbarrel luncher
= Infinite ammo (RPD)
= Underbarrel Stun gun (Pharo)
= Thunder rounds (HS0405)

¢ Tiltott Elsodleges fegyverek:
= Tiltott R9-0 (semmilyen felszereléssel nem hasznalhatd)
= Argus (semmilyen felszereléssel nem hasznalhato)
* Tiltott Masodlagos fegyverek :
o Tiltott Luncher tipusu fegyverek (FHJ-18, Trumper, SMRS, D13-SECTOR)
©  Shorty
* Tiltott Perk-ek:
o Akimbo perk
©  Martyrdom perk
o Restock perk
o Presistence perk

o Sharpnel perk



Scorestreak-ek korlatozasa:

o Kizarolag UAV, Shock RC, Hunter killer dron hasznélata engedélyezett.
©  Minden mds Scorestreak Tilos.

Tiltott Wildcard-ok :

©  Overkill hasznalata Tilos.

Tiltott Halalos(Lethal) és taktikai(Tactical) felszerelések :
° C4

©  Molotov koktél

© Heartbeat Sensor

© Sticky Grenade

©  Thermite

©  Cluster Grenade

© Trip Sensor

©  Flash Drone

©  Gas Grenade

4. Ovasok, Késések és Biintetések

4.1 Ovasok és Bizonyitas:

Ovasok benytjtasa: Ha egy csapat tigy észleli, hogy az ellenfél megszegte a szabalyzatot (pl. tiltott
fegyvert-, perket-,Scorestreaket haszndlt , megszegte az etikai kédexet, vagy csalt), a Csapatkapitany
ovast nytjthat be az adminoknadl a Discord feliiletén.

Bizonyitasi kotelezettség: Az Gvast kizar6lag egyértelmii vizualis bizonyitékkal képerny&képpel vagy
videos felvétellel alatdmasztva fogadja el a szervezd. Bemonddsra vagy vadaskodasra alapozva nincs
vizsgélat.

Idékorlat: Ovést benytijtani legkésébb az adott mérk6zés befejezését kovetd 24 6ran beliil lehet. Ezen
id6n tal érkezd panaszokat a szervezdk automatikusan elutasitjak.

Dontéshozatal: Vitas helyzetekben a Versenyszervezé dontése végleges és nem megfellebbezhet6. Az
adminisztratorok zaklatdsa vagy a déntés nyilvanos vitatasa kizarast vonhat maga utan.( Ha szembe megy
az Altaldnos vagy Etikai szabélyzattal)

4.2 Késések és Létszamproblémak:

Maximum varakozasi idd: A hivatalosan kiirt meccsidépont utdn a csapatoknak maximum 10 perc
varakozasi id6 jar.

Automatikus vereség késés miatt: Ha egy csapata 10 perc letelte utan sem jelenik meg teljes (5 f6s)
létszamban, a mérkézést jaték nélkiil elvesziti.

Cserék hasznalata: Mérk6zés kdzben cserélni csak a palydk kozott szabad. A meccs alatt kizarolag a
regisztralt jatékosok léphetnek be. Erre egy-egy palya kozt a szervezd biztosit 3 percet.



4.3 Technikai hibak és Szétkapcsolas

Ujrainditas: Ha egy jatékos halézati hiba (crash/disconnect) miatt lekapcsolédik illetve nem csatlakozik
be a mérk6zéshez tigy jrainditjuk a mérkdzést, ehez a t6bbi csapattarsnak ki kell 1épnie a lobby-ba. Erre
2szer van lehet6ség. (Ha az els6 tjrainditas utdn nem javul a 2. tGjrainditas el6tt lehet8ség van azt a
jatékost lecserélni)

Folytatas: Ha nem lép ki az a csapat ahol kevesebben vannak a visszaszamlalas el6tt tigy kotelesek

emberhatranyban folytatni az adott palyat. A kiesett jatékos vagy a helyébe 1ép6 cserejatékos a kovetkezd
palyan visszatérhet.

4.4 Szabalysértések és Biintetési tételek:

Az alabbi tiltdsok megszegése esetén az adminisztratorok/szervezék mérlegelés nélkiil az
alabbi szankciokat alkalmazzak:

* Tiltott felszerelés hasznalata (Fegyver, perk, Scorestreak):
©  Biintetés:

= Azonnali korvesztés a vétkes csapat terhére. Ha a tiltott eszkézzel nyertek kort a gy&zelmet
torlik, az ellenfél kapja a pontot.

* Toxic vagy sportszeriitlen viselkedés( Etikai kodex megsértése):
©  Biintetés:

= Els6 alkalommal hivatalos figyelmeztetés.

=  Masodik alkalommal a mérk6zés elvesztése, Toxicus magatartast tanusitd jatékos tiltasa( a tiltas
mértékérdl a szervez6k dontenek ami lehet 1 mérk6zés illetve végleges tiltas is annak
fliggvényében milyen stilyos esetrdl van sz6)

= Stlyos esetben a teljes csapat azonnali kizardsa a versenybdl.

*  Bizonyitott csalas ( Wallhack, Aimbot, barmilyen kiilsé szoftver hasznalata vagy Glitch
kihasznalasa):

o  Biintetés:

= A teljes csapat azonnali és végleges kizarasa a jelenlegi versenybdl, eredményeik torlése
valamint kitiltas a jovObeli 6sszes versenyr6l.

o  Glitch-nek mindsiilé hibdk:

= Textaran kiviili helyek: Tilos minden olyan pontra felmaszni, beugrani vagy atcstszni amely a
pélya normadlis lathatatlan falaival elzart teriileten kiviil esik (pl. épiiletek belseje, ahova alapbdl
nem vezet ajto, vagy a palya alatti liresség).

= Lathatatlan és sebezhetetlen helyek: Szigorian tilos olyan falakba, dobozokba vagy
tereptargyakba ”beolvadni”, ahol a jatékos az ellenfél szdmaéra lathatatlan vagy lel6hetetlen
marad, de 6 maga ki tud 16ni onnan.

= Pixel sétalas: Tilos a palyakon olyan mikroszkopikus, lathatatlan textira széleken megallni vagy
sétalni a leveg6ben amelyeket a fejleszték nem szantak jarhaté feliiletnek (pl. lampavasak teteje,
ablakkeretek legfelsd lathatatlan éle).

5. Regisztracios feltételek és a Nevezés menete:



5.1Kotelezo klantagsag:

Ez a verseny szigordan klanhoz kotott. A versenyen olyan csapatok regisztralhatnak és
indulhatnak akik ugyanannak a klannak a tagjai.

Egy klanbdl tébb csapat is regisztralhat a versenyre (pl. Kldnnév Alfa, Kldnnév Béta),
viszont a csapatok tagjai kozt nem lehet atfedés.

A szervez6k, adminisztratorok a meccsek el6tt ellendrzik a jatékosok profiljat. Ha egy
jatékosrol kideriil hogy nem tagja a leadott klannak tigy nem jatszat a mérkdzésen sem.

5.2 A csapatok létszama:

Minden csapat kotelez6en 5 kezddjatékosbol all.
Minden csapatnak lehet6sége van tovabbi 5 cserejatékos leadasara.( Igy 6sszesen 10 f6 regisztralhatd)
Cserejatékost nem kdotelezd nevezni, de ajanlott.

Regisztracio lezarasat kovetéen nincs lehetség 1ij jatékost nevezni.( felel6sségteljes csapatvalasztas a
vezet6kon mulik )

5.3 Regisztracio menete és a platformok:

5.3.1 Platformok kotelezettségei:

o Weboldal: Csapatkapitanyok és jatékosok részere egyarant KOTELEZO a regisztraci6. ( Sziikséges
a versenyben val6 részvételhez, illetve itt fognak megjelenni a jatékosok verseny alatti egyéni
statisztikai.)

o Discord:

= Csapatkapitanyoknak: A Discord szerverhez val6 csatlakozas KOTELEZO, mert a Privat lobby
linkjeirdl, a menetrendr6l, a meccsértesitésekrdl kizarolag ott kapnak tajékoztatast.

= Jatékosoknak: A discord csatlakozas nem kotelezd, de az azonnali infék miatt er6sen ajanlott.

o Facebook oldal és TikTok fiok: Kovetés nem kotelezo viszont ajanlott, ha a jatékosok és a nézok

koévetni akarjak a kozvetitéseket, osszefoglalokat és eredményeket.
Regisztracio menete:
© 1. Lépés- Csapatregisztracio:
A csapatkapitany koteles csatlakozni a hivatalos Discord szerverre, ott felvenni a Team Leader rangot.

= Ezutdn megnyilik a verseny kategdridja ahol a Regisztracié csatornaban talal egy linket a
weboldalra.

= A weboldalon sikeres regisztralas utdn e-mail iizenetben értesitiink.

= Visszaigazol6 email utdn bejelentkezel az oldalra és a felugr6 chaten elkiildod a
csapatregisztraciohoz sziikséges adatokat a minta alapjan.( Mintat megtaldlod a Discord
szerveren a regisztracio csatornaban rogzitett iizenetként).

2. Lépés- Egyéni regisztraci6 Weboldalon:



© A csapatba leadott dsszes jatékosnak (kivéve a csapatkapitany mivel 6 mar megtette) kiilon-kiilén
regisztralnia kell a verseny hivatalos weboldalan, 1étrehozva a sajét jatékosprofiljuk. ( Azért van ra
sziikség mert minden jatékosprofil tartalmazni fogja az adott jatékos egyéni statisztikait)

* 3. Lépés- Ellenorzés és Jovahagyas:

© Az adminisztratorok dsszevetik a Weboldal chat-ben leadott listat a weboldalon regisztralt
profilokkal. Amennyiben a listan szerepl$ 0sszes csapattag sikeresen regisztralt a weboldalon is, a
jelentkezést elfogadjuk és a csapat bekeriil Discordon a jévahagyott-csapatok csatorndjara.



