1. 3araJnbHi N0JIOKCHHS

1.1. pusHayenns [paBua

1.1.1. i [TpaBuna Bu3Ha4at0TH MOPSIOK MpoBeaeHHs MaTuiB TypHipy MOYO Cyber Cup CS2:
KIBEP KO3AKMU 3 gucuuminiau Counter-Strike 2 (CS2), mpaBa Ta 000B'sI3KM y4aCHHUKIB, HOPSIIOK
B3a€MOIi 3 aIMIHICTPALI€I0 TYPHIPY, 8 TAKOXK MEXaHI3MH BUPIIICHHS CIIPHUX CUTYaLil.

1.1.2. Meroro ux IIpaBun € 3a0e3mederHHs piBHUX YMOB Y4acCTi TSl BCIX KOMaH]I, PO30POCTi
MPOBEJICHHS TYpPHIPY Ta IOTPUMaHHS NPUHIUIIB YecHoi criopTiBHOT 6opoThoH (Fair Play).

1.1.3. [IpaBuiia € 000B’I3KOBUMH IS BCIX YUYACHUKIB TYpHIpY 0€3 BUHATKY.

1.2. CuiBBigHomeHnus Ilpasui ta Perimamenry

1.2.1. Lle#t AOKyMEHT perysioe BUKJIIOYHO MOPAI0K MTPOBEACHHS MaT4iB Ta 3aCTOCYBaHH
TYpPHIpHHUX MIPOLEYD.

1.2.2. [lutanHs, MOB’A3aHi 3 peECTpali€l0 YIaCHHUKIB, yMOBaMH y4acTi, GOpMyBaHHSM KOMaH,
PO3KIIaIOM TYPHIPY, TPU30BUM (POHIOM, OpraHi3alli€ro 3aX01y Ta iHITMMH OpTaHi3aiiHUMHU
acIieKTaMH BH3HAYal0ThCA PernmamMenToM TypHIipy.

1.2.3. Y pa3i BUHHKHEHHS po30ixkHOCTel Mixk Permmamentom Ta mmu [IpaBuiiamu 3aCTOCOBY€EThCS
JIOKYMEHT, SIKUli O€3110CePeIHhO PETYIIIOE BiIIOBIIHE MATAHHS.

1.3. 3rona yuacHukiB

1.3.1. IloganHs 3asBKH Ha y4acTh y TYPHipi O3HAUYAE, 0 YYACHHUK:

o3HalioMHuBcs 3 PermamenToMm;
o3HaloMuBcs 3 nuMH IIpaBuitamu;
MOTOKY€ETHCS X BUKOHYBAaTH;

npuiiMae BCTAaHOBJICHUH OPAJOK PO3IIISIAY CHIPHUX CUTYaMiH.

1.3.2. Heznanns Permamenty a6o [IpaBwi He 3BiIIbHSIE YHaCHHUKA Bifl BiIIOBIIATBHOCTI 32 iX
IIOPYLLCHHS.



1.3.3. YyuacHUK HE MOXKE TIOCHIIATUCS Ha Te, 10 BiH He OyB 03HaioMiieHwmi 3 [TpaBmmamu micis
MiATBEPKEHHS CBOET y4acTi y TYpHIpI.

1.4. OdiniiHi KaHAIM KOMYHIKaIII
1.4.1. €quanMu odiniiHUMH JKepenaMy iHGopMaLii mijJ 9ac MpoBeIeHHS TYPHIpY €:

- o¢imiitaui Discord-cepBep TypHipy;

- TypHipHa ctopinka FACEIT;

- oQiuiiiHui BeOcalT abo 1HII odiuiiiHl iHOpMaLiiiHI pecypcH OpraHi3aTopis;
- o(imiitHa eJIeKTPOHHA TOIIITa OPTaHi3aTopiB;

+ TIOBiJIOMJICHHS, OIyOTIKOBaHI aJMiHICTpaIli€l0 Yepe3 3a3HaueHI BUIIE KaHAIH.

1.4.2. Yepes odiniiiHi KaHATH MyOIIKYIOTBCS:

PO3KJIa]l MaT4iB;

pilIeHHs aMiHiCTpaLii;

3MiHHU B OpraHi3aiii TypHipy;

MTOB1IOMJIEHHS ITPO TePEHECEHHS MaTiB;

pe3yibTaTH PO3IVISAY CIIPHUX CUTYAIIil Ta MOBIIOMIICHB IPO TOPYIICHHS;

iH1I 0(iMiliHI TOBIJOMJICHHSI.

1.4.3. YuacHuk# 3000B’513aH1 CAaMOCTIHHO CTEXHUTH 3a iHPOpMaLi€lo, 10 MyOMiKyeThCS B
oQiIIHHIX KaHAJIax.

1.4.4. Heneperisix OBiAOMIIEHb a00 BiICYTHICTh Y4acHHKA B OiliHHIX KaHAIaX HE € MiICTaBOI0
IUIsl CKacyBaHHS pillleHb aAMiHiCTpalil.

1.5. IOpuauyHa cuiia noBiioMyieHb

1.5.1. OdiuifinuMu BBaXXarOThCs TIOBIIOMJICHHS, ONPHIIIOAHEHI a00 HaaicaaHi aIMiHICTPALIi€0
4epe3 odiliiiHi KaHAIM KOMYHIKallil, Bu3HaueH1 myHkToM 1.4 nux [IpaBui.

1.5.2. [1oBimomiieHHs, OTpUMaHI BiJl OCi0, Kl HE € MPEICTABHUKAMU aJMiHICTpaIlil TypHipy, abo
yepe3 Heo(ililHI aKayHTH, HE BBAXKAIOTHCS O(DilliHHUMU MTOB1IOMIIEHHSMH TYPHIpY, HABITh SKIIIO
BoHM Oy/1u Hajaicaani yepes Discord, Telegram, Viber, Facebook Messenger, Instagram,
CJIEKTPOHHY TIOMITY YH iHIII 3acO0U 3B’SI3KY.

1.5.3. Opranizaropu He HeCyTb BiANOBiJAILHOCTI 3a HEMIPaBWIbHE TIIyMadeHHs iH(opManii,
OTPUMAaHO1 y9acCHUKaMH 1032 OQilliitHIMH KaHAIaMU.



1.5.4. IToBimomiieHHS, HaicIaHi agMiHIiCTpalliero yepe3 oPiliiHy eJIeKTPOHHY MOIITY, MAlOTh
TaKy camy CHIIy B MeXax TYpHipy, sIK 1 TOBiJOMJICHHsI, OITyOIIikoBaHi B iHIIMX O(iliHHIX KaHAIaX

TypHIpY.

1.6. TepMmiHu

AaMiHicTpalis — ymoBHOBaXKEHI OpraHizaropamMu 0COOH, BIIMOBITAIbHI 32 IPOBEICHHS
TYpHIpy.

Komanga — cknaj yyacHUKIB, OMYIIEHHUH 10 y4acTi B TypHIpi.

Kanitan — odimiifHnii mpencTaBHUK KOMaHIH.

Marty — odiriifHa 3ycTpid Mi’k JBOMAa KOMaHIaMH.

FACEIT — munardopmMa, Ha sIKii POBOJSATHCS MaTdi TYpHIpY.

Discord — odiuiiinuii kanan KOMyHiKalii TypHIpY.

lonoBHuU agMiHICTPAaTOp — YHOBHOBAXEHHH NPEICTABHUK aAMiHICTpaLii, SIKU NpUiMae
OCTaTOYHI PIllIEHHs y CKJIaTHUX a00 HEOJHO3HAYHUX CIIPHUX CUTYAIlisIX.

ToToBwmit ckiTam — KOMaH/Ia, 3apeeCTPOBaHa IIOBHUM CKJIAJIOM BiIIOBiAHO 10 PermamenTy
TYpHIpy.

30ipuuii ckinag (MIX) — xomanna, copmMoBaHa agMiHICTpaLEIO MIiCIIs 3aBEPILICHHS
peecTpallii 3 OKpeMHUX 3apeecTPOBAHUX IPABIIB Ta/a00 HETIOBHUX CKIIA/IiB.

TexniuHa mopazka — pe3ynbTarT Mardy, 3apaxoBaHUi aaMiHicTpaliero 6e3 GakKTHIHOTO
3aBepIICHHS IPU Yy BUTIAJIKAX, Tiepe0adeHux numu [IpaBrinamu.

CriipHa cuTyallisi — CUTYyaIlisl, 0 MOXKE BIUIMHYTH Ha Pe3yJIbTaT MaT4y, CKJIa]] KOMaH/IH,
JOMYCK a0 MOJaNIbIIy y4acThb rpaBLsl UM KOMaHAM Ta TOTpeOye pillieHHs aMiHiCTpalii.

2. 3acTocyBanuda IIpasuga FACEIT

2.1. 3araJjpHi H0JIOKEeHHS

2.1.1. Yei matui typaipy MOYO Cyber Cup CS2: KIBEP KO3AKU npoBoasthcs Ha
iatgopmi FACEIT i3 BUKOpUCTaHHAM 11 TEXHIYHUX MOXJIIMBOCTEH, (DyHKIIOHATY Ta
YUHHUX MTPABUIT TUIAT(HOPMH.

2.1.2. YdacHuku TypHIpY 3000B’s13aHi JOTpUMYBATHUCS K 1ux [IpaBui, Tak 1 YHHHUX
[TpaBun FACEIT.

2.1.3. bepyuu y4acTb y TypHipi, KOOK€H YYaCHUK MiATBEPKYE, 10 O3HAHOMIICHUH 13
[TpaBunamu FACEIT Ta moromxyeTrbcs iX BUKOHYBATH.

2.2. IIpiopuret 3actocyBanns [IpaBuJ



2.2.1. IurtanHs, sKi 6e3M0cepeIHhO BPETryJiboBaHi MU [IpaBuiamMu, BUPILITYIOTHCS
BiJIMTOBITHO JI0 TIOJIOKEHB [HOTO JIOKYMEHTA.

2.2.2. IlutanHHs, K1 He BperyaboBaHi uMu IIpaBunaMu, po3misaaoTbes BIAMOBIAHO 10
yuHHMX [IpaBun FACEIT.

2.2.3. SIxmo neBHe MUTaHHS ofHOYacHO BperyiaboBane [IpaBunamu FACEIT Ta numu
[IpaBunamu, nepeBary MarOTh MOJOKEHHS I[bOTO JTOKYMEHTA, SIKIIIO0 BOHU BCTAHOBIIOIOTh
CreliaJbHAN TTOPSIIOK MPOBEACHHS TYPHIPY.

2.2.4. Y Bunanakax, KOJIM CUTyallis He BperyaboBaHa Hi umu [IpaBunamu, Hi [IpaBunamu
FACEIT, octaroune pimeHHs IpuitMae aaMiHICTparllisi TYpHIpY, KEPYIOUUCh MPUHITATIAMA
yecHoi rpu (Fair Play), cmopTiBHO1T 100pOYE€CHOCTI Ta PIBHOCTI YyUYaCHHKIB.

2.3. 3acrocyBanus Ilpasua FACEIT

2.3.1. Jlo Bcix yuacHUKIB 3acTocoByroThCs ynHHI [IpaBuna FACEIT, Bkirodarouu, ajne He
00OMEKYIOUHCH:

IpaBUJIaMU OBEAIHKH Ha matdopmi;

BUMOTaMH JI0 aKayHTIB;

AHTHYIT-IIOJII TUKOIO;

MpaBUJIaMU BUKOPHCTAHHS NMPOrPaMHOT0 3a0e31e4eHHS;
MIpaBUJIAMH TIPOBENICHHS MaTUiB;

NpaBUJIaMH BUKOPUCTAHHS CEPBEPIB;

MOPSAIKOM BU3HAUEHHSI IEPEMOXKIIS MaT4y;

IHITUMU TIpaBUiIamMu, 1mo AitoTh Ha Tiatdopmi FACEIT.

2.3.2. dxmo FACEIT ononmroe cBoi [IpaBuia i yac mpoBeaeHHs TypHIpY,
aJIMIHICTpallisl Ma€ paBo BU3HAUNTH, sika pexakiis [Ipasun FACEIT 3actocoByeThes 10
KOHKPETHOTO €Tary TypHIpY.

2.4. TexniuHi oco0auBoCTI iIarpopmu

2.4.1. Marui npoBOJSATECS 13 BAKOPUCTAHHAM TEXHIYHUX MOXJIMBOCTEH TIaTGOpMHU
FACEIT.

2.4.2. SIxmo okpemuii pyHKIIOHAT MIaT(HOPMHU THMYACOBO HEJOCTYIHUI a00 Mpaioe
HEKOPEKTHO, aIMIHICTpAIlisl Ma€ MPAaBO BUSHAYUTH aJIbTEPHATUBHUN MTOPSII0K
[IPOBEJICHHS MaTyy.



2.4.3. Hemoxunusicth Bukopuctanus okpemux ¢pyHkuit FACEIT ne € aBroMaTHuHOIO
MiICTaBOIO JUIsl CKacyBaHHS a00 MEpEeHECEHHs MaTyy.

2.5. IloBHOBaKeHHA aaMiHicTpauii

2.5.1. AnminicTpariist TypHipy Mae mipaBo 3actocoByBatu IIpaBuna FACEIT y noeananHi
3 numu [paBunamu asist 3a0e3MedeHHsT YeCHOTO IPOBEACHHS TypPHIpY.

2.5.2. Y Bunaakax, ko (popmManbHe 3aCTOCYBaHHS OKPeMOro mosioxeHHs [TpaBun
FACEIT mMoxe mpu3BecTH 0 OY€BUTHO HECTIPABEIIIMBOTO PE3YNbTaTy, aIMiHICTpaIlis
Ma€ MpaBo MPUNHATH 1HILIE PILIEHHS, SIKIIO BOHO HE CYNEPEYUTh MPUHIUIIAM YECHOI IpH
Ta 3a0e3meuye piBHI YMOBHU ISl BCiX YYaCHHUKIB.

2.5.3. Take pimieHHsI TOBUHHO OyTH MOTHBOBAaHHMM Ta 3aCTOCOBYBATHCS OTHAKOBO JI0 BCiX
YYacCHHKIB TYpHIpY.

2.6. Penakuis Ilpasua FACEIT

2.6.1. Ilix IpaBunamu FACEIT y nboMy 1OKYMEHTI po3yMieThbes penakiis [1pasu,
YMHHA HA MOMEHT TOYaTKy BiAMOBIIHOTO €TaIy TypHIpY, SKIIO aJMIHICTPAIEI0 HE
BU3HAYEHO 1HIIIE.

2.6.2. Ilocunanns Ha I[IpaBuna FACEIT o3Havyae mocuinanHs Ha iX akTyaiabHy odiliiHy
penaxiio.

3. Bumorm 10 vyacHUMKIB

3.1. 3araabHi BUMOTH

3.1.1. 1o y4acTi B TypHIipi JOIYCKAOTHCS JIUIIIE YIACHUKH, K1 TTOBHICTIO Bi/IMOBITaI0Th
BUMOTaM, BCTaHOBIIEHUM PeriiamenTtoM, riumu [IpaBunamu ta ynaanMHy [TpaBmnamu
FACEIT.

3.1.2. YyacHUK MOBMHEH BiJINOBiIaTH BCIM BUMOTaM Ha MOMEHT 3aBEpIICHHS peecTpaii
Ta MPOTATOM yCHOTO TYPHIpY.

3.1.3. Skmo micns peecTpaiii Oy/ie BCTAHOBIICHO, 0 YYACHUK MIEPECTaB BiAMOBIIATH
BHMOTaM TYPHIpY, aAMiHICTpallis Ma€ MPaBo BIIMOBUTH HOMY B y4acTi a0 3acToCyBaTH
nependadeni [IpaBunamu caHkIii.



3.2. Steam-akayHT

3.2.1. YyacHUK MOBHHEH BUKOPHUCTOBYBATH OCOOMCTHI Steam-akayHT.

3.2.2. Steam-akayHT OBHHEH OyTH aKTUBHUM Ta JOCTYITHUM JUIS NEPEBIPKU
aZMiHICTpaIli€lo.

3.2.3. BukopucTtaHHs 4yKuX, IPUI0AHUX, OPEHIOBAHUX 200 TUMYACOBO MEPEIAHUX
Steam-akayHTiB 3a00pOHSETHCSI.

3.2.4. V pa3i BUHUKHEHHS OOTPYHTOBAHHUX CYMHIBIB II0JI0 HAJIE)KHOCTI aKayHTa
aJIMIHICTpAIlisl Ma€ TIPAaBO BUMAraTH JOAATKOBE ITiITBEPKEHHS ITpaBa KOPUCTYBAHHS
HUM.

3.3. Mi"iMaJIbHUI irpoBUil 10CBI

3.3.1. Ha MomeHT 3aBepIiieHHs peecTpallii yuacHUK nmoBuHeH Matu He MeHie 100 roaun
irpoBoro yacy B Counter-Strike 2.

3.3.2. KinbKicTh TOAMH BU3HAYAETHCS BIJIMOBIIHO 10 iH(OpMAaIlii, 10CTymTHOT
aZIMIHICTpalii MiJ 4ac mepeBipku Steam-akayHTa.

3.3.3. Sxuro aaMiHICTpaIlis HE Ma€ MOXJIMBOCTI TIEPEBIPUTH KIJTBKICTh TOJIMH Yepe3
HaJIalITyBaHHS MPUBATHOCTI akayHTa a0o 3 IHIINX MPUYUH, YYACHUK 3000B’ I3aHUI
HaJaTH HEOOXI/IHI MiATBEPIPKCHHS HA BUMOTY aJMiHICTpaIrii.

3.3.4. BigmoBa BiJl HaJaHHS MIATBEPHKCHHS MOKE OyTH MIJCTABOIO JIJIsl HEJOMYCKY 10
TYpHIpY.

3.4. Prime Status

3.4.1. YuacHuk noBuHeH Matu akTuBHUN Prime Status y Counter-Strike 2.
3.4.2. Prime Status NOBHHEH 3aJIMIIATUCS AKTUBHUM IPOTITOM YChOTO TYPHIpY.

3.4.3. Brpara Prime Status 10 3aBeplIeHHsI TypHIpY MOe OyTH MiICTaBOO ISt
TUCKBaTiiKarii.




3.5. FACEIT-akayur

3.5.1. KoxeH yyacHUK MMOBHHEH MaTH ocoOucTuii aktuBHu akayHT FACEIT.

3.5.2. Ha MOMEHT nepeBipKH akayHT He TIOBHHEH MepeOyBaTH il THMYacOBUM 200
MOCTIHHUM OJIOKYBaHHSM.

3.5.3. 1o y4acTi He TOMyCKalThCs aKayHTH, OO SIKUX JIIOTh Oy/Ib-sIKi 0OMEKECHHS,
BcTaHoBieHi miardopmoro FACEIT.

3.5.4. AnMiHICTpallisl Ma€ MPaBo MEPEBIPATH ICTOPIIO TUCIHUIUTIHAPHUX TOPYIICHb
yuacHuka Ha margopmi FACEIT.

3.6. VAC Ban

3.6.1. [lo y4acTi y TypHipi HE JOMYCKAIOThCS IPaBIll, Steam-akayHTH SKUX MAaOTh
VAC-0nokyBanHs, noB’s3ane 3 Counter-Strike 2 abo iHImmMu irpamu cepii
Counter-Strike.

3.6.2. HasBHicts VAC-0110KyBaHHS B 1HIIMX irpax, HE MOB’I3aHUX 13 Cepiero
Counter-Strike, cama 1o co01 He € MMiICTaBOO JJIsi HEAOIYCKY J0 TypHipy abo
auckBatti(ikamii y9acHUKa.

3.6.3. Sxmo VAC-610kyBanHs, o’ si3ane 3 Counter-Strike 2 abo iHI1010 TpOTO cepii
Counter-Strike, Oy/e BUSBIEHO IICIIA TOYATKY TYPHIPY, 1I€ € MiJICTaBOIO JAJIsi HeTaiHo1
TUCKBaMiQiKaiii yuacHUKA.

3.6.4. HasBHicTh OIOKYBaHHS B IHIIIMX aHTUYIT-CHUCTEMaXx, 30kpema Easy Anti-Cheat
(EAC), y cTopoHHIx irpax cama 1o co0i He € MiICTaBOO JJII HEJIOMYCKY JI0 TYPHIpY,
SKIIO Take OnokyBaHHS He 1MoB’s3aHe 3 Counter-Strike 2, He CIPUYUHUIIO OOMEXKECHD
akayHta FACEIT Ta ne nepemxomkae BukopuctanHio FACEIT Anti-Cheat.

3.7. Smurfing Ta MmyJbTHAKAYHTH

3.7.1. Buxkopucranus smurf-akayHTiB, aJIbTEpHATUBHUX aKayHTIB a00 Oy/b-sSKUX 1HIINX
CHOC001B MPUXOBYBAHHS PEAIbHOIO IrPOBOTO PiBHS 3a00POHSAETHCS.

3.7.2. AaMiHicTpallis Ma€ paBo MepeBipsATH Oy/Ib-sKi 00CTaBUHU, IKI MOXKYTb CBIAUUTH
PO BUKOPUCTAHHA smurf-akayHTa.

ITix yac mepeBipKu MOXKYTh BpPaXOBYBaTHCS, 30KpeMa:



JaTa CTBOPEHHS aKayHTa;
KIJIBKICTh MAT4iB;

KUTbKicTh ToauH y CS2;

craructuka FACEIT;

1CTOpIs 3MIHU HIKHENMIB;

OB’ sI3aH1 aKayHTH;

piBEHb IpH;

icTOpis y4acTi B TypHipax;

1HII BiAKpUTI 00 Ha/laHI yYaCHUKOM BiJOMOCTI.

3.7.3. Slkmio 3a pe3yabrataMu epeBipKH aaMIHICTpallis Jiiiie BACHOBKY, 110 iCHYIOTh
JOCTAaTHI MiACTaBM BBAXKAaTH aKayHT smurf-akayHTOM a00 TaKuM, 1[0 BUKOPUCTOBYETHCS
111 00XOTy MPaBHJI TYpPHIpPY, YUaCHHKY MO)Ke OyTH BiZIMOBIIEHO B y4yacTi abo
3aCTOCOBAHO AUCIUIUTIHAPHI CAHKIII].

3.7.4. PitieHHs 11070 HASBHOCTI 03HAK smurfing mpuiiMaeThest aqMiHICTPAIIi€0
1HIUBITyaJIbHO TICIIS aHAJI3y BCIX JOCTYITHUX MarepiaiB.

3.8. IlepeBipka y4yacHUKIB

3.8.1. AamiHicTpalis Ma€ IpaBo 311HCHIOBAaTH MEPEBIPKY BIAMOBIAHOCTI Y4aCHUKIB
BHMOTaM TYPHIPY Ha OyIb-IKOMY €Tarl Horo MpoBEICHHS.

3.8.2. YuacHuk 3000B’s3aHUI HA BUMOTY aIMiHICTpaLlii HajaTH iHpopMallito, HeOOXiIHY
IUIS IEPEBIPKHU.

3.8.3. Henananus HeoOXiqHO1 iH(pOpMaIllii, HaJaHHS HeNpaBIUBUX BioMOCTel abo
HAaBMUCHE MEpeIIKOKaHHS MepeBIpIl MoXKe OyTH IMiICTaBOIO AJIs BIIMOBH B y4acTi abo
nuckBamidikaiii.



4. IToBHOBAKEHHS A/IMiHICTpAILil

4.1. 3araJjbpHi H0JOKCHHS

4.1.1. AnMiHicTpallis TYpHIpY 3IiHCHIOE OpraHi3alliio, KOOPAUHALIO Ta KOHTPOJIb IPOBEICHHS
TypHipy, 3a0e3neuye norpumanss Pernamenty, nux Ilpasun, ynnnux Ipasun FACEIT ta
npuHnumiB yecHoi rpu (Fair Play).

4.1.2. AnMiHicTpallis Ji€ HEYNepePKEHO Ta 3aCTOCOBYE OIHAKOBUM MIIXiJ 10 BCIX YYaCHUKIB
TypHIpY.

4.1.3. PitteHHs aaMiHicTpallii € 000B’I3KOBUMH JIJIsi BAKOHAHHS BCIMa YYaCHUKAMHU TYPHIpY.

4.2. IlepeBipka y4acHUKIB

AMiHICTpAIllis Ma€e IPABO 3/1MCHIOBATH MEPEBIPKY YYACHUKIB HA OyIb-IKOMY €Talli TYPHIpY.
[1in yac mepeBipKHu agMiHICTpaIlis MOXKeE:

4.2.1. IlepeBipsiTu Steam-akayHTH.

4.2.2. IlepeBiparu FACEIT-akaynru.

4.2.3. [lepeBipsATH BIOIMOBIAHICTh YIACHHKIB BUMOTaM Permamerry.

4.2.4. TlepeBipsaTH icTOPirO OJIOKYBaHb.

4.2.5. IlepeBipsaru kinpkictsb rongud y CS2.

4.2.6. Ilepesipsitu Prime Status.

4.2.7. IlepeBipsTH BiNIOBIIHICTh 3aSBICHUX JaHUX (haKTHUHUM.

4.2.8. 3anutyBary A0AATKOBY iH(OpMarliro, HeoOXiTHY IS MiATBEPKSHHS MTpaBa Ha y9IacTh.

4.2.9. BigMOBUTH Yy JOIYCKY JI0 TypHipy a00 3aCTOCYBaTH CaHKIIIi y pa3i BCTAHOBJICHHS
MOPYIICHb.




4.3. Opranizanis Mar4iB

Jtst 3a6e3nedeHHs HaJIe)KHOTO TIPOBEICHHS TYPHIPY aAMIHICTpaIlis Ma€ MMpaBo:
4.3.1. IlpusHayary naty Ta yac MpOBEICHHS MaTdiB.

4.3.2. 3MiHIOBaTH PO3KIIA] MaTYiB.

4.3.3. [lepeHOCHTH MaT4i y pa3i TEXHIYHUX HECTIPABHOCTEH.

4.3.4. Tlepenocutu Mat4i y pasi Gpopc-MakopHUX 0OCTaBHH.

4.3.5. [lepeHocuTH MaTdi Yy BUHATKOBUX BUTIAAKaX, SKIIO I HEOOXiTHO TSl 3a0€3MeUeHHS
YECHOTO MPOBEJCHHS TYyPHIpY.

4.3.6. IloBimoMIIATH y9aCHUKIB TIPO 3MiHY PO3KIIay yepe3 oimiifHi KaHaIH.

4.4. 3aminn

4.4.1. AnMiHICTpaIlis po3mIsaae BCi 3BepHEHHS MO0 3aMiHU TPaBIIiB.
4.4.2. AnMiHICTpallis Ma€ MpaBo MOrOAUTH a00 BIIMOBUTH y 3aMiHi BioBiaHO 10 nux [IpaBuir.

4.4.3. Ilix yac po3misAy NUTaHHS BPaXxOBYIOTHCS:

CTanig TypHipy;
MIPUIHMHA 3aMiHU;
JOTPUMAaHHS BUMOT JI0 HOBOTO yYaCHHUKA;

MOYKJTUBHH BIUIMB 3aMiHH Ha CIIOPTUBHY PiBHICTb.

4.4.4. Cam (1)8,KT MOJAAaHHS 3alIMTY HE O3HAYa€ aBTOMATUYHOT'O MOTOAKCHHA 3aMiHH.

4.5. Bumora DEMO Tta iHmmux marepiaJis

JUts po3rsiy CripHUX CUTYAIi Ta MepeBipKy MOKITUBUX MOPYIIEHD aMiHICTpaIlisi Ma€ IpaBo
BHUMararu:

4.5.1. DEMO-daiinn.



4.5.2. 3anucu Maryis.

4.5.3. CxpiHmoTH.

4.5.4. Bigeozanucu.

4.5.5. Nani FACEIT.

4.5.6. 111 MaTepiaju, Ki MOXKYTb MIATBEPAUTH a00 CIIPOCTYBATH 3asBJICHI OOCTaBUHH.

4.5.7. Yaacuuku 3000B’s13aH1 HaJaTH 3allUTyBaHi MaTepiain y CTPOKH, BU3HAYEH1
aZMiHICTpaIi€ero.

4.5.8. BigmoBa Bij HaJjaHHS MaTepiaiiB 0e3 MOBaXXHOI IPUYMHHA MOXKE OYTH ITiJICTABOIO IS
3aCTOCYBaHHS JUCIUTLTIHAPHUX CAHKITIH.

4.6. lucuuMniiiHapHi MOBHOBAKEHHSA

Y pasi BCTaHOBJICHHSI MOPYIIICHB aIMIHICTPAIlisl Ma€ TIPaBO 3aCTOCYBATH OIUH a00 JIEKUTbKA
TaKUX 3aXO/IB:

4.6.1. YcHe nomnepenKeHHsI.

4.6.2. OdirriiiHe monepeIKeHH.

4.6.3. TexHiuHYy MOpa3Ky.

4.6.4. CxacyBaHHS pe3yJabTaTiB OKpEMUX payH[iB a00 MaTdy.

4.6.5. BincTopoHEHHSI OKpPEMOTO IpaBIIsl.

4.6.6. luckamidikallito KOMaH/IH.

4.6.7. HemomymmeHHs 10 ydacTi y MaOyTHIX TypHIpax oprafizaropa.

4.6.8. Iammi 3axonm, nepenbaueHi umu [IpaBunamu.

4.7. Po3rasia cuipHMX cuTyauin



4.7.1. AnMiHicTpamis po3msAac BCi CIIOPH, 0 BUHUKAIOTH IiJ] 4ac MPOBEJCHHS TypHIpY.
4.7.2. Ilix wac mpUAHATTS PilIEHHS aJMIHICTPAIlis BPaXOBYe€:

Pernamenr;

ui [IpaBuna;

[Ipasuna FACEIT;

npunnun Fair Play;

JIOKa3W, HaJaHl CTOPOHAMU;
texHiuHi nani matgopmu FACEIT;

1HIII MaTepiau, 1110 MaloTh 3HAUYCHHS JIJIs CIIPABH.

4.7.3. SIkuo neBHa CUTYAIlisl HE BpeTy/IbOBaHa )KOAHUM 13 TOKYMEHTIB, aAMiHICTpalis mpuiimae
pIMIEHHS CaMOCTIIHO, KePYIOUUCH TIPUHIIMITAMH Y€CHOT TP Ta PIBHOCTI YIACHHKIB.

4.7.4. AnanoriuHi cuTyalii MOBHHHI BUPIIIyBaTHCS aIMiHICTPALi€I0 OMHAKOBO MPOTITOM YCHOTO
TYpHIpY.

4.8. OCTAaTOYHICTD pillIeHb

4.8.1. Pimrenns anMiHicTpamnii HAOMPaIOTh YUHHOCTI 3 MOMEHTY 1X OQIIIIfHOTO OTOJOMIEHHS.

4.8.2. 3BepHeHHS caMme 110 co0i He PU3YITUHSIE TPOBEACHHS TypHIpy. SKIIO0 criipHa cUTyalis
MOJKE BILUTMHYTH Ha Pe3yJIbTaT MaTyy, CKJIaJ| KOMaHI1 abo MMpaBo KOMaHAU Ha MOJANbIIy Y4acTh,
aZMIHICTpaIlis Ma€e MPaBo MPU3YITUHUTH MOYATOK HACTYITHOTO MATYy 10 MIPUAHATTS PilllCHHS.

4.8.3. PinreHHs aAMiHICTpalii 010 ITOTOYHUX OpTraHi3al[ifHUX | MaTYCBUX MMUTAHb €
000B’SI3KOBUMH JIs BAKOHAHHS. Y CKIIQJIHUX 200 HEOJHO3HAYHUX CITIPHHUX CUTYAIliIX OCTaTOYHE
pimenHs npuiimae [onoBHMIA aaMiHICTpaTOp BiANOBIAHO 10 po3aiay 14 nux [Ipasui.

4.9. Mexi noBHOBaXeHb agMiHiCcTpauil

4.9.1. AnMiHicTpanis npuiiMae pilieHHs BUKIIOYHO B MEXXaxX MOBHOBa)KEHb, BU3HAYEHUX
PernmamenTom Ta numu I[paBuiiamu.

4.9.2. AnMiHicTpallis He Mae TpaBa 3MiHIOBaTH BCTaHOBJCHI PernmamenToM abo numu [paBunamu
BUMOTH, CTPOKH, YMOBH YYaCTi UM CAHKIT I OKPEMOT'O I'PaBIls a00 KOMAaH/IH.



4.9.3. Sxmo cutyaris npsiMo He BperyinboBana PermamenTom abo numu [lpaBuinamu, pimeHHs
npuitmae ['omoBHUE aaMiHICTpaTOp TYPHIpY.

5. ®opMar MaT4iB

5.1. 3araabuuii gopmar TypHipy

5.1.1. Typuip npoBoauthcs 3a cuctemoro Single Elimination.
5.1.2. KomaHpa, sika iporpaia Mard, BUOyBa€ 3 TypHIpY.
5.1.3. Tlepemorkenib MaT4y MPOXOAUTH IO HACTYITHOTO payHIy TYPHIPHOI CITKH.

5.1.4. Typuipna ciTka ¢popmyeTbes 3acodamu miatgopmu FACEIT BinnoBiaHo 10 HanamTyBaHb
TYpHIpPY Ta IMyOIIKYETHCS IO TIOYATKY BiITOBITHOTO €TaIy TYPHIpY. .

5.1.5. AnminicTpauis Mae paBo 3MiHUTH (popMaT NpoBeACHHs TYPHIPY Y pa3i BHHUKHEHHS
o0CTaBUH, [0 YHEMOXKJIMBIIOIOTH HOTO MPOBEAeHHS y mepBicHOMY (opmarti. [Ipo Taxi 3minn
YYaCHHKH TOBIJIOMIISIIOTCS Yepe3 oQilliiHi KaHaJIH.

5.2. @opmar Mar4iB

5.2.1. Yci matdi TypHipy, KpiM ¢iHanmy, mpoBoasaThes y ¢popmari Best of 1 (BO1).
5.2.2. ®inanbHuil MaT4 poBoauThCs y popmari Best of 3 (BO3).

5.2.3. Ilepemoxkuiem maray BO1 BBaka€Thcs KOMaHAa, SKa MEPIIOIO 3700ysa MepeMory Ha €AHHINA
Kapri.

5.2.4. IlepemoxueM ¢inanpHOTO MaTay BO3 BBaXkaeThCs KOMaH/Ia, KA MEPIIO0 3100ya
MepeMory Ha JIBOX KapTax.

5.2.5. Sxmo dopmar OKpeMoro eTary TypHIpY BiApi3HAETHCS Bij 3araibHOTO, Taka iHPOpMAITis
My OITIKY€EThCSA aMiHICTPAIII€IO /IO TOYaTKy BiATIOBITHOTO €TaITy.

5.3. Bu0ip kapt (Map Veto)



5.3.1. Bubip kapr 3ailicHioeThcs 3acobamu miatgopmu FACEIT.

5.3.2. TIlpouenypa Veto mpoBOAUTHCS BiMOBIIHO 10 HAJAIMITYBaHb TYPHIPY Ha mardopmi
FACEIT.

5.3.3. YyacHuku 3000B’s13aHi CBOEYACHO OpaTH y4acTh y MpoIeaypi BUOOPY KapT.

5.3.4. Sxmio xomMaH1a He BUKOHY€E He0OXiIH1 il mij yac Veto y BCTaHOBJIEGHUH iaT(opMoro Jac,
3acTocoByr0ThCs apromarnyHi MexaHismu FACEIT a6o pimenHs agminicTparii.

5.3.5. Kapra, Bu3HaueHa ITicis 3aBEpIICHHS Mporeaypu Veto, € oGiiifHOI0 KapTOIO MaTdy.

5.4. Irpogi cepBepu

5.4.1. Yci MaT4i IpOBOISATHCS BUKIIIOYHO Ha irpoBux cepBepax FACEIT.
5.4.2. Cepsep Maruy Bu3HauaeTbes miargopmoro FACEIT BinnoBigHo 1o ii HanamTyBaHsb.

5.4.3. YJacHUKHY HE MarOTh IpaBa CaMOCTIHHO 3MIHIOBATH CEpBEP MATIy 0€3 MOTOIKCHHS
aJIMiHiCcTpaIlii.

5.4.4.Y pa3i BUHUKHEHHS TEXHIYHUX POOJIEM 13 cepBepOM aaMiHICTpALlisl Ma€ MIPaBo
MPU3HAYUTH TIOBTOPHUH 3aIlyCK MaTdy ab0 BU3HAYUTH iHIIUH cepBep.

5.5. IlouaTok maruy

5.5.1. Komanau noBWHHI OyTH TOTOBUMH JI0 TIOYATKy MaT4y y 4ac, BU3HAYECHUH PO3KIIa10M
TypHipy Ta mnardopmoro FACEIT.

5.5.2. Mat4 po3nOYMHAETHCS MICIIS 3aBEPIISHHS POISAYPH Veto Ta ITiIKITIOYeHHS BCiX
YYaCHUKIB JI0 CepBepa.

5.5.3. [lopanpmumii nopsinok nposeneHHsa Matay peryiatoethes [pasunamu FACEIT ta
PILICHHAMH aaAMIHICTpaLii.




5.6. 3MiHa chopmaTy

5.6.1. SIkmio KiNbKicTh KOMaHJ, MO (GaKTHYHO PO3MOYANN YYaCTh y TYPHIipi, iICTOTHO
BiJPI3HAETHCSA Bij 3aIUIaHOBAHO1, aMiHICTpALlisl MA€e MPaBO 3MIHUTH (HOPMAT MPOBEACHHS
OKpPEMHX €TalliB TypHIpY.

5.6.2. Bynp-siki 3MiHU OpMaTy MOXKYTh OyTH BHECEHI JIUIIE 0 MOYATKy BiAMOBIIHOTO
eTarmy TYpHIpY Ta JOBOASTHCS JI0 BiJIOMA BCIX YYaCHHKIB Yepe3 oQilliliHi KaHaTH.

6. I1iAroToBKA /10 MATYy

6.1. 3araJibHa roTOBHICThH

6.1.1. Komanau 3000B’s13aH1 OyTH OBHICTIO TOTOBUMHU JI0 ITOYATKy MaTdy B 4ac,
BU3HAYCHHUH PO3KJIaI0M TypHipy Ta miatdopmoro FACEIT.

6.1.2. Jlo nouaTKy Mardy BCi rpaBLii HOBUHHI:

OyTu aBTOpM30BaHNMH y cBOiX Steam- Ta FACEIT-akayHTax;
BHUKOPUCTOBYBATH aKayHTH, 3a3HAUCHI IT1J1 Yac peecTpallii Ha TypHip;

MaTHu BCTaHOBJIeHUH, 3anymennii Ta npane3natiuii FACEIT Anti-Cheat;
MaTH MOXKJIUBICTD MIIKIFOUUTUCS JI0 CEpBEpa MaTdy;

BHKOHATH Bcl TexHiuHI BUMorH mardopmu FACEIT, HeoOXimHi 1715 ydacTi B
MarTui.

6.1.3. Yuacts y marui 6e3 3amyieHoro ta npauesgarioro FACEIT Anti-Cheat ve
nomnyckaetbes. I'paers 30008’ s13aumii BukopucroByBatu FACEIT Anti-Cheat mpotsarom
yCbOTO MaTuy.

6.1.4. KokeH yd4acHUK HECe 0COOMCTY BiJIOBITAIbHICTh 3a CIIPABHICTH CBOTO
obOnagHaHHs, mporpamMHoro 3ade3nedenHs, poooty FACEIT Anti-Cheat Ta cTabinpHICTB
IHTEepHET-3’ € THAHHS.

6.2. O00B'"A3KHM KamiTaHa

6.2.1. Kanitan komanu € opiiiHUM OpeCTaBHUKOM KOMaH/IU MiJ] Yac MpOBEICHHS
TYpPHIpY.



6.2.2. Came KariTaH 311MCHIOE B3a€EMOJIIO 3 aIMIHICTPAIIIE€IO 3 MUTaHb MPOBEIACHHS
MaTuy, SKIIO 1HIIIe HE MOTOKEHO aAMIHICTpALII€IO.

6.2.3. Kamirtad Bigmosinac 3a:

AKTyaJIBHICTh CKJIaAy KOMaH/IH,
CBOE€YACHE 1HPOPMYBaHHS aMiHICTpallii Mpo HEOOX1IHICTh 3aMiHU;

)
[ J

® yyacTh y nporenypi Veto;

e nepenauy o¢iuiiHOI iHpopMaIlil BCIM rpaBILsIM CBO€] KOMaH/IH;
[ J

AOTPUMAHHA KOMAHAOK BCTAHOBJICHOT'O PO3KJIANY.

6.3. IlepeBipka ckianxy

6.3.1. JIo nmouarky MaT4y KOMaH/ia IOBUHHA BUKOPHCTOBYBATH JIUIIIE TPABIIiB,
JOMYIIEHUX JI0 y4acTi B TYPHIpi.

6.3.2. YyacTh He3apeecTpoBaHMX a00 HEAOMYIICHUX I'PaBLIB 3a00POHIETHCS.

6.3.3. Y pa3i BUSBJICHHS HEBIIMOBIIHOCTI CKJIay aMIiHICTpallisl Ma€ MPaBo HE
JOMYCTUTH KOMaH/y JI0 OYaTKy MaTdy abo 3aCTOCYBaTH CaHKIIi1, mepeadadeHi uMu
[IpaBunamu.

6.4. Ilouaroxk maTuy

6.4.1. Komania mTOBUHHA CBOEYACHO MPHUETHATUCS IO CEPBEPa MaTUy MIiCIIS 3aBEPIICHHS
npouenypu Veto.

6.4.2. Mar4 Moxe OyTH pO3I10YaTo JIUIIE MICHsl MATBEPKEHHS TOTOBHOCTI 000X KOMaH]T
a6o BiamoBiaHo A0 nporenyp miathopmu FACEIT.

6.4.3. Sxuro komaHa a00 OKpeMi TpaBIli HE TOTOBI JI0 MOYATKY MaT4y y BCTAHOBJICHHI
9ac, 3aCTOCOBYIOThCS TOJIOKEHHS PO3ILTY «3aNi3HEeHHS Ta HeSIBKA).

7. 3amizHeHHS TA HeIBKA



7.1. 3araJibHi oJ10KeHHS

7.1.1. Yci komanau 3000B’s13aH1 po3MOYaTH MaTy y 4yac, BU3HAUYEHUH pO3KIIaJ0M TYpHIpY
ta mardopmoro FACEIT.

7.1.2. Komanaa BBaXKaEeTHCSl TOTOBOIO JI0 MaTyy, SIKIO BCi 11 rpaBIli CBOEYACHO
T IKITIOUMIINCS IO cepBepa Ta MOXKYTh PO3MOYATH TPY.

7.2. 3anmizHeHHA

7.2.1. Y pa3i 3ami3HeHHs] KOMaHI1 200 OKPEMOTO IpaBIis 3aCTOCOBYETHCSI MAKCUMAJIbHUMA
Yac OuiKyBaHHs, BU3HaUeHUH myHKToM 7.2.3 nux [IpaBui.

7.2.2. SIk1o koMaH/1a He TOTOBA PO3MOYaTH MaTy y BCTAHOBICHHUH Yac, BIAJIIK Yacy
OYiKYBaHHSI IOYMHAETHCS BIAMOBIIHO JI0 poLeayp TypHipy Ta/abo mnardopmu FACEIT.

7.2.3. MakcuMansHUH 9ac O4iKyBaHHS KOMaHIU a00 TPpaBIls, SIKUH 3aITi3HIOETHCS 110
MoYaTKy Maruy, cTaHoBUTH 10 xBuimH. [licns 3aBepIIeHHs IIbOTO Yacy aaMiHiCTparlis
Mae TpaBo 3a(iKCyBaTH TEXHIYHY TTOpa3Ky ab0 3aCTOCYBATH 1HIIY CAHKIIIIO, Iepen0adeHy
uumu [IpaBmiamu.

7.3. HesiBKa

7.3.1. SIxuro komaHAa HE 3'BHIIACS Ha MaT4 a00 BIIMOBHUIIACS HOTO pO3MOYaTy 0e3
MOBAXHOT MPUYWHH, aAMIHICTPAIlls Ma€ MIPaBO MPUCYIUTH 1l TEXHIUHY TIOPA3KY.

7.3.2. SIxu1o oOuABI KOMAaHIM HE 3'IBUJIUCS HA MaT4, aIMIHICTpallisi CAaMOCTIHHO MpUiiMae
pIlIEHHS MO0 TOAAJBIIOTO MPOBEICHHS TYPHIpY.

7.3.3. IloBaXXHICTh MPUYHH 3aMi3HEHHS a00 HESIBKM BU3HAYAETHCS aJIMIHICTPAIIEIO TICS
aHanizy HajaHoi iHdopmarii.




8. TexHiuHi npobaeMu

8.1. IloBinoMJIeHHS PO TEeXHIYHI MP0OJIeMHU

8.1.1.V pa3i BUHHKHEHHS TEXHIYHUX TpoOsieM KoMaHa a0o Tl KamiTaH MOBHHHI HEraifHo
MOBiTOMHUTH PO L€ afMiHiCTpalito yepe3 odiuiinuii Discord-cepsep TypHipy.

8.1.2. IloBinomieHHsI IOBUHHO MICTUTH KOPOTKUH OMHC MPOOIEMH Ta, 38 MOXKIIMBOCTI,
MiATBEP/PKYFOU1 Marepiany (CKpIHIIOTH, BiJieo a00 iHIII JOKa3M).

8.1.3. HecBoewacHe OBiJOMIICHHS PO TEXHIYHY MPOOIeMy MOXe OyTH BpaxoBaHe
aJIMiIHICTpAIIi€l0 i1 Yac po3NIsALy CHIpHOI CUTYaIIil.

8.2. Po3ruisix TeXHIYHUMX PO0JIeM

8.2.1. AxmiHICTpallis OI[IHIOE XapaKTep TeXHIUHOT TPOOIeMH Ta BU3HAYAE MOKIIMBICTD 11
yCyHEHHs 0e3 OpYyILIeHHS LUTICHOCTI TYpHIpY.

8.2.2. 3a pe3ynpraTamMu po3mIsLy aJAMiIHICTpallis Ma€ MpaBo:

HAJaTH Yac JJIsl YCYHEHHS MPpoOIeMu;
NPU3YIIHHUTH MAaTy;
MepEeHECTH Mary;

MPU3HAYUTH IOBTOPHHIA 3aITyCK MaT4dy;

MIPUIAHATH 1HIIE pillleHHs BianoBigHo A0 mux [Ipasu.

8.2.3. /lns ycyHEeHHS 1HIWBITyaTbHOI TEXHIYHOT TPOOIeMH YHYaCHUKY HagaeThes 10 10 XBUIHH.
SAxmio TexHiuni npasuia abo moxinBocTi FACEIT BcTaHOB/II0IOTS 1HIIHI 000B’ I3KOBHI TOPSIOK,
3actocoByeThes nopanok FACEIT.

8.3. BianoBigajbHIiCTh YYACHUKIB

8.3.1. KoxeH y4acHHK HeCe BIAMOBIAIBHICTE 3a MPaIe3IaTHICTh CBOTO 00NaJHAHHS,
MPOrpaMHOTO 3a0€3MEeUCHHS Ta IHTePHET-3'€THAHHSL.

8.3.2. Texniuni mpo6iemMu, 1110 BUHUKIIM 3 BUHU YYaCHUKA, caMi 110 co01 He € 6e3yMOBHOIO
Mi/ICTaBOIO JUIs IEPEHECEHHs a00 NeperpaBaHHs MaTdy.



8.3.3. PimeHHs 1010 HACIIKIB TEXHIYHUX MPOOIeM MPUIMAETHCS aJIMIHICTpAIliEro 3
ypaxyBaHHSIM KOHKPETHHX 00cTaBMH Ta npuHuumiB Fair Play.

9. 3amiun

9.1. llopsiIoK 3aiCHEHHSA 3aMIH

9.1.1. Y rotoBOMY CKJIaJi 3aMiHa TPaBIIs 31 HCHIOETHCS JIUIIIE 13 UMCIIa TPABIIIB, 3aPEECTPOBAHUX Y
CKJIafI i€l KoMaH/I1, 30KpeMa 3asiBIICHOTO 3aI1aCHOTO TPaBIIsl, Ta 3a MOTOKCHHSM aJMiHiCTpaIlii.

9.1.2.V 36ipHOMY cknani (MIX) 3amiHa MOXJIMBa BUKITIOYHO 32 PilIEHHSIM aaMiHICTpaLii Ta JIUIe
TpaBIeM, SIKUH ITPOUIIIOB peecTpalliio Ha IIeid TYpHip i BiAmoBigae BCiM BUMoraM Pernamenry ta
ITpaBu.

9.1.3. 3any4eHHs 10 3aMiHH HEe3apEECTPOBAHOTO a00 HEMOTOMKEHOTO aMIHICTPAIIEr0 MPaBLIs
3200pOHSEThCSL.

10. ITay3u

10.1. [TopsaA0OK BUKOPUCTAHHS NAYy3

10.1.1. ITay3wu mig 9ac MaTdy IOy CKAIOTKLCS JIUIIE Y BUITAAKAX, TIEpeI0aueHUX TTPaBUIIaAMHI
FACEIT a0o 3a moropkeHHAM aiMiHICTpaIlii.

10.1.2. YuacHukH 3000B’s13aH1 BUKOPUCTOBYBATH May31 BUKIIOYHO AJIS1 BUPILIEHHS TEXHIYHUX a00
IHIINX OOTPYHTOBAHUX IPOOIIEM.

10.1.3. HaBmMuCHE 3aTATyBaHHS MaTdy a00 3I0B)KMBAaHHS ITay3aMH 3a00POHSIETHCS Ta MOXKE
MIPU3BECTH JI0 3aCTOCYBAHHS JUCITUTUTIHAPHUAX CAHKITIiH.




11. DEMO 1a noka3u

11.1. DEMO Ta iHi 1oxa3u

11.1.1. Ha BumMory aaminicTpariii yuacHuku 30008’ s13ani Hagatu DEMO-¢aiinu, Bigeosamnucw,
CKpPIiHIIOTH 200 1HIII MaTepiany, HeoOXiAHi 11 HEPEBIPKU MOYKIMBUX IMTOPYLICHb.

11.1.2. Marepianu noBuHHI OyTH HaJaHi y CTPOKHU, BU3HAYEHI aJIMIHICTpALIIETO.

11.1.3. BimmoBa Bia HaJaHHs MaTepialiB a00 iX HABMHUCHE IPUXOBYBAHHS MOXKE OyTH
MiCTaBOIO JUISI 3CTOCYBaHHA AUCLUUIUTIHAPHUX CAaHKLIH.

11.1.4. CkpiHITOTH IPUBATHOTO JTUCTYBAHHS MiXK YIaCHHKaMH a00 3 TPETIMH 0c00aMu caMi 110
co01 He BBOXKAIOTHCS IOCTATHIM JIOKa30M, OCKUIBLKH X 3MICT MOXKe OyTH 3MiHEHU 200 BUpBaHHI
13 koHTekcTy. [lepenucka 3 opimiiHIM aIMiHICTPATOPOM TYPHIpY MOXKE OyTH MiITBEpAKEHA
caMHM aJMiHICTPaTOPOM Ta BpaxoBaHa IiJl yac po3MIsAy CUTYyaLlii.

12. 3ab60poHeHi ail

12.1. IlepeJik 3a00poHEeHUX il

[1ix yac npoBeneHHs TypHIpY 3a00pOHSAETHCS:

12.1.1. Buxkopucranns Oy/ib-sKUX YUTiB, CTODOHHBOTO IIPOTPAMHOTO 3a0e3MeueHHs a00 1HIITNX
3ac00iB, 0 HAJTAIOTh HECITPABEINBY TIepeBary.

12.1.2. Buxopucranus smurf-akayHTiB a00 IHIINX CIIOCOOIB MPUXOBYBaHHS PEATbHOTO PiBHS IPH.
12.1.3. Match Fixing, To6T0 Oynp-4Ki aii, cipsiMOBaHi Ha HABMUCHY 3MiHY pe3ylbTaTy Maryy.
12.1.4. llepenada abo Bukopuctanus uyxoro Steam uu FACEIT-akayHra.

12.1.5. BukopucTtanHs HOMWIOK rpu (0ariB), K10 BOHH HAIalOTh HECIIPABE JINBY MIEpeBary.

12.1.6. O6pa3w, morpo3u, AUCKPUMIHAIlIHHI BUCIIOBIIOBAHHS, TOKCUYHA TTOBEIIHKA a00 1HTITI
MPOsIBH HECTIOPTHBHOT oBeNiHKM y Discord Ta mijx yac Mar4iB 3a00pOHSIOThCSL.



12.1.7. 3a 06pa3u abo TOKCHYHY MOBeAIHKY Ha Discord-cepBepi aaMiHicTpallis Ma€ IpaBo
3aCTOCYBaTH CaHKIIIT B Mexkax Discord, BkimtouHO 3 OJIOKYBaHHSM JIOCTYITY JI0 cepBepa. Take
0J10KyBaHHS came 110 co0i He 03HaYa€e aBTOMAaTHYHOTO BUKJIIOUYEHHS 3 TYpPHIpY.

12.1.8. 3a 00pa3u ab0 TOKCHUHY MOBEIIHKY ITiJ] Yac MaTuy YYaCHUKY HaIa€TbCs OHE
HOTIEPEIKEeHHS. Y pa3i MPOIOBXKEHHS a00 MOBTOPEHHS MOPYIIECHHS iCIIs MONEPEAKESHHS
aZMIHICTpaIlis Ma€e MPaBo TUCKBATiIQiKyBaTH I'PaBIs 00 KOMaHIy 3aJIeXHO BiJl 00CTaBUH
MOPYIICHHS.

12.1.9. bynp-siki iHumi aii, mo cynepedars npuniuny Fair Play.

13. IlucumniiHapHi CAHKILII

13.1. Buau iucuMnJiiHApHUX CaHKIIi

13.1.1. 3a mopymenns [IpaBui1 MOXKyTh 3aCTOCOBYBATHCS TaKi JUCIUTIIIHAPHI CAaHKIIIT:

YCHE IOTIEePEIKCHHS;
odiriitHe MonepePKEHHS;
TEXHIYHa MOpa3Ka;
JTUCKBaMiiKallis rpaBls;
JTUCKBaTiiKarlist KOMaH/IH;

BIICTOpOHEHHS Bijl y9acTi B MaliOyTHIX TypHIpax opraHizaropa.

13.1.2. Bun qucuminiiHapHOi CaHKITIT BU3HAYAETHCS aIMIHICTPAIIIEI0 3 ypaxXyBaHHIM XapaKkTepy,
TSDKKOCTI Ta IIOBTOPHOCTI MOPYIICHHS.

14. ChipHi cuTyanii T2 0CTAaTOYHE PillICHHS

14.1. ITopsaaok po3misiay CHipHUX CUTYALiN

14.1.1. Y pa3i BHHUKHEHHS CIIIPHOI CUTyallii y4aCHUK a00 KariTaH KOMaH/1 3BePTAE€THCS JI0
aaMiHicTpamii uepes odiniitnuii Discord-cepsep TypHipy.

14.1.2. AaminicTparlis po3misaac HaJaHi MaTepianu Ta 00CTaBUHY CUTYaIlii BiIIOBITHO 0
Pernamenty, uux [IpaBun ta unnnux [Ipasun FACEIT.



14.1.3. VY ckmaganx a00 HEOAHO3HAYHUX BUIIAKAaX OCTATOYHE PIillICHHS TpuiiMae [ 0ToBHMM
aaMmiHicTparop TypHipy. Pimenns ['ooBHOTO aaMiHICTpaTOpa € OCTATOUHUM.

15. ®opc-Maxkop

15.1. O0cTaBUHH, 1110 BILIMBAIOTH HA MIPOBEEHHS TYPHIipY

15.1.1. KoxeH y4acHHUK caMOCTIHHO BINOBIJA€E 3a TEXHIUHY MOXKIIUBICTh CBO€ET y4acTi B
OHJIAWH-TYPHIpI, 30KpeMa 3a HasIBHICTb €JIEKTPOTIOCTauyaHHs, CTa01JIbHOTO

IHTEepHET-3’ €IHAHHS, CIIPABHICTh OOJIaIHAHHS Ta MPale31aTHICTh HEOOX1THOTO
MPOrPaMHOTO 3a0e3MeYeHHs.

15.1.2. OckisIbKH TYPHIp € BCEYKpaiHChKUM OHJIAH-3aX0/I0M, OOMEXEHUM Y 4Yaci Ta
TaKUM, 1110 TPOBOIUTHCS 32 3a3/aJIeTi/Ib BU3HAYCHOIO TYPHIPHOIO CiTKOI0, Opranizarop
HE MOJKE rapaHTyBaTH MOXIIUBICTb IEPEHECEHHS MaTuiB 3 ypaxXyBaHHSIM MOBITPSIHUX
TPHBOT, 0OCTPiNiB, HAA3BUUANHUX CUTYalli}, BIIKJIIOUEHb €JIEKTPOIOCTavyaHHs, nepedoiB
1HTEepHeT-3’€THAaHHA UM IHIIMX 00CTAaBUH, 110 MOXXYTh BHHUKHYTH 32 MiCIIeM
nepeOyBaHHS OKPEMHX YYACHUKIB 200 KOMaH]T.

be3neka yuacHUKIB Mae O€3yMOBHHIA IPIOPUTET HAJ YYaCTIO B TypHipi. Y pasi
OTOJIOIIEHHS MOBITPSHOI TPUBOTH, 3arPO3H 00CTPiTy a00 BUHUKHEHHS 1HIIOT
Hebe3neuHoi cutyarlii OpranizaTop HaoJEIIMBO PEKOMEH/Iy€ yYaCHUKaM He
MIPOJIOBKYBATHU TPy BCYIEped BUMOTaM O€3MEeKH Ta AISTH BIAMOBITHO 10 OPIIIAHUX
PEKOMEH/IAIII 1 CTIOBIIIICHB.

Taki oOcTaBuHM HE NependayaroTh ABTOMATUYHOT'O MIEPEHECEHHS a00 IeperpaBaHHs
MaTuy. PillieHHs 1110710 MOXKJIMBOCTI IEpEHECEHHS, IeperpaBaHHs ado 1HIIO1 3MIHU
HOPSAKY IPOBEJEHHS KOHKPETHOTO MaTyy IpuiiMaeThesi ['0J0BHUM aIMIHICTPAaTOpOM
TYPHIpY 3 ypaxyBaHHSAM KOHKPETHUX OOCTaBHH Ta MOKJIMBOCTI I1OJIJIbILIOTO MIPOBEECHHS
TYPHIPY BiIOBIHO 10 BCTAHOBJIEHOTO PO3KIIATY.

15.1.3. /s yCyHEHHs 1HAMBIAYalbHOT TEXHIYHOT TPOOIIEMH, 10 MEPEUTKOKAE YIACTI
rpaBIlsl a00 KOMaH/IM B MaT4i, 3aCTOCOBYETHCS 3araJIbHUMA JIIMIT O4iKyBaHHSI — 70 10
XBUJIHH.

15.1.4. IliacTaBoto /yist 3yNMMHEHHS, IEPEHECEHHs a00 3MIHU PO3KJIaay TYpHIPY €
TEeXHIYHa HecIpaBHicTh a00 HenocTynHicTh argopmu FACEIT, TypHipHHX cepBiciB
FACEIT a6o texniuHoi iHppacTpykTypu OpraHizaropa, Ko Taka HECIIPaBHICTb
YHEMOXKIIUBIIIOE MPOBEICHHS MaTyiB BiJIMOBIAHO A0 BCTAHOBIEHOTO (hOpMaTy TYpHIpY.



15.1.5. PimenHs npo 3ynMHEHHS, BIIHOBJICHHSI, IEpEHECEHHs a00 3MiHY pO3KJIany
TYpHIpY y BUIIaKax, nependadenux m. 15.1.4, npuitmae BukiatouHo ['onoBHui
aJIMiHICTpaTOp TYpHIpY.

16. I1puKiHIIeBi OJI0KEHHS

16.1. Li [IpaBuna HaOUParOTh YUHHOCTI 3 MOMEHTY iX OQILiIfHOTO ONPHITIONHEHHS
opraizaropamu TypHipy.

16.2. OpraHizaTtopy 3aJUIIal0Th 32 COO00 MTPaBO BHOCUTH 3MiHH 110 X [IpaBui 10 modaTky
BIJIMTOBITHOTO €TaIy TYpHIipY. Yci 3MiHI HAOUPAIOTh YMHHOCTI ITICTIS TX ONPMITIOMHEHHS Yepes
o(iriifHI KaHAJIA KOMYHIKaITii.
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	4.2. Перевірка учасників 
	Адміністрація має право здійснювати перевірку учасників на будь-якому етапі турніру. 
	Під час перевірки адміністрація може: 
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	4.2.9. Відмовити у допуску до турніру або застосувати санкції у разі встановлення порушень. 
	 
	4.3. Організація матчів 
	Для забезпечення належного проведення турніру адміністрація має право: 
	4.3.1. Призначати дату та час проведення матчів. 
	4.3.2. Змінювати розклад матчів. 
	4.3.3. Переносити матчі у разі технічних несправностей. 
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	4.3.6. Повідомляти учасників про зміну розкладу через офіційні канали. 
	 
	4.4. Заміни 
	4.4.1. Адміністрація розглядає всі звернення щодо заміни гравців. 
	4.4.2. Адміністрація має право погодити або відмовити у заміні відповідно до цих Правил. 
	4.4.3. Під час розгляду питання враховуються: 
	●​стадія турніру; 
	●​причина заміни; 
	●​дотримання вимог до нового учасника; 
	●​можливий вплив заміни на спортивну рівність. 
	4.4.4. Сам факт подання запиту не означає автоматичного погодження заміни. 
	 
	4.5. Вимога DEMO та інших матеріалів 
	Для розгляду спірних ситуацій та перевірки можливих порушень адміністрація має право вимагати: 
	4.5.1. DEMO-файли. 
	4.5.2. Записи матчів. 
	4.5.3. Скріншоти. 
	4.5.4. Відеозаписи. 
	4.5.5. Дані FACEIT. 
	4.5.6. Інші матеріали, які можуть підтвердити або спростувати заявлені обставини. 
	4.5.7. Учасники зобов’язані надати запитувані матеріали у строки, визначені адміністрацією. 
	4.5.8. Відмова від надання матеріалів без поважної причини може бути підставою для застосування дисциплінарних санкцій. 
	 
	4.6. Дисциплінарні повноваження 
	У разі встановлення порушень адміністрація має право застосувати один або декілька таких заходів: 
	4.6.1. Усне попередження. 
	4.6.2. Офіційне попередження. 
	4.6.3. Технічну поразку. 
	4.6.4. Скасування результатів окремих раундів або матчу. 
	4.6.5. Відсторонення окремого гравця. 
	4.6.6. Дискваліфікацію команди. 
	4.6.7. Недопущення до участі у майбутніх турнірах організатора. 
	4.6.8. Інші заходи, передбачені цими Правилами. 
	 
	4.7. Розгляд спірних ситуацій 
	4.7.1. Адміністрація розглядає всі спори, що виникають під час проведення турніру. 
	4.7.2. Під час прийняття рішення адміністрація враховує: 
	●​Регламент; 
	●​ці Правила; 
	●​Правила FACEIT; 
	●​принцип Fair Play; 
	●​докази, надані сторонами; 
	●​технічні дані платформи FACEIT; 
	●​інші матеріали, що мають значення для справи. 
	4.7.3. Якщо певна ситуація не врегульована жодним із документів, адміністрація приймає рішення самостійно, керуючись принципами чесної гри та рівності учасників. 
	4.7.4. Аналогічні ситуації повинні вирішуватися адміністрацією однаково протягом усього турніру. 
	 
	4.8. Остаточність рішень 
	4.8.1. Рішення адміністрації набирають чинності з моменту їх офіційного оголошення. 
	4.8.2. Звернення саме по собі не призупиняє проведення турніру. Якщо спірна ситуація може вплинути на результат матчу, склад команди або право команди на подальшу участь, адміністрація має право призупинити початок наступного матчу до прийняття рішення. 
	4.8.3. Рішення адміністрації щодо поточних організаційних і матчевих питань є обов’язковими для виконання. У складних або неоднозначних спірних ситуаціях остаточне рішення приймає Головний адміністратор відповідно до розділу 14 цих Правил. 
	 
	4.9. Межі повноважень адміністрації 

	4.9.1. Адміністрація приймає рішення виключно в межах повноважень, визначених Регламентом та цими Правилами. 
	4.9.2. Адміністрація не має права змінювати встановлені Регламентом або цими Правилами вимоги, строки, умови участі чи санкції для окремого гравця або команди. 
	4.9.3. Якщо ситуація прямо не врегульована Регламентом або цими Правилами, рішення приймає Головний адміністратор турніру.​​5. Формат матчів 
	5.1. Загальний формат турніру 

	5.1.1. Турнір проводиться за системою Single Elimination. 
	5.1.2. Команда, яка програла матч, вибуває з турніру. 
	5.1.3. Переможець матчу проходить до наступного раунду турнірної сітки. 
	5.1.4. Турнірна сітка формується засобами платформи FACEIT відповідно до налаштувань турніру та публікується до початку відповідного етапу турніру. . 
	5.1.5. Адміністрація має право змінити формат проведення турніру у разі виникнення обставин, що унеможливлюють його проведення у первісному форматі. Про такі зміни учасники повідомляються через офіційні канали. 
	 
	5.2. Формат матчів 
	5.2.1. Усі матчі турніру, крім фіналу, проводяться у форматі Best of 1 (BO1). 
	5.2.2. Фінальний матч проводиться у форматі Best of 3 (BO3). 
	5.2.3. Переможцем матчу BO1 вважається команда, яка першою здобула перемогу на єдиній карті. 
	5.2.4. Переможцем фінального матчу BO3 вважається команда, яка першою здобула перемогу на двох картах. 
	5.2.5. Якщо формат окремого етапу турніру відрізняється від загального, така інформація публікується адміністрацією до початку відповідного етапу. 
	 
	5.3. Вибір карт (Map Veto) 
	5.3.1. Вибір карт здійснюється засобами платформи FACEIT. 
	5.3.2. Процедура Veto проводиться відповідно до налаштувань турніру на платформі FACEIT. 
	5.3.3. Учасники зобов’язані своєчасно брати участь у процедурі вибору карт. 
	5.3.4. Якщо команда не виконує необхідні дії під час Veto у встановлений платформою час, застосовуються автоматичні механізми FACEIT або рішення адміністрації. 
	5.3.5. Карта, визначена після завершення процедури Veto, є офіційною картою матчу. 
	 
	5.4. Ігрові сервери 
	5.4.1. Усі матчі проводяться виключно на ігрових серверах FACEIT. 
	5.4.2. Сервер матчу визначається платформою FACEIT відповідно до її налаштувань. 
	5.4.3. Учасники не мають права самостійно змінювати сервер матчу без погодження адміністрації. 
	5.4.4. У разі виникнення технічних проблем із сервером адміністрація має право призначити повторний запуск матчу або визначити інший сервер. 
	 
	5.5. Початок матчу 
	5.5.1. Команди повинні бути готовими до початку матчу у час, визначений розкладом турніру та платформою FACEIT. 
	5.5.2. Матч розпочинається після завершення процедури Veto та підключення всіх учасників до сервера. 
	5.5.3. Подальший порядок проведення матчу регулюється Правилами FACEIT та рішеннями адміністрації. 
	 
	5.6. Зміна формату 

	5.6.1. Якщо кількість команд, що фактично розпочали участь у турнірі, істотно відрізняється від запланованої, адміністрація має право змінити формат проведення окремих етапів турніру. 
	5.6.2. Будь-які зміни формату можуть бути внесені лише до початку відповідного етапу турніру та доводяться до відома всіх учасників через офіційні канали.​6. Підготовка до матчу 
	6.1. Загальна готовність 

	6.1.1. Команди зобов’язані бути повністю готовими до початку матчу в час, визначений розкладом турніру та платформою FACEIT. 
	6.1.2. До початку матчу всі гравці повинні: 
	●​бути авторизованими у своїх Steam- та FACEIT-акаунтах; 
	●​використовувати акаунти, зазначені під час реєстрації на турнір; 
	●​мати встановлений, запущений та працездатний FACEIT Anti-Cheat; 
	●​мати можливість підключитися до сервера матчу; 
	●​виконати всі технічні вимоги платформи FACEIT, необхідні для участі в матчі. 
	6.1.3. Участь у матчі без запущеного та працездатного FACEIT Anti-Cheat не допускається. Гравець зобов’язаний використовувати FACEIT Anti-Cheat протягом усього матчу. 
	6.1.4. Кожен учасник несе особисту відповідальність за справність свого обладнання, програмного забезпечення, роботу FACEIT Anti-Cheat та стабільність інтернет-з’єднання. 
	 
	6.2. Обов'язки капітана 

	6.2.1. Капітан команди є офіційним представником команди під час проведення турніру. 
	6.2.2. Саме капітан здійснює взаємодію з адміністрацією з питань проведення матчу, якщо інше не погоджено адміністрацією. 
	6.2.3. Капітан відповідає за: 
	●​актуальність складу команди; 
	●​своєчасне інформування адміністрації про необхідність заміни; 
	●​участь у процедурі Veto; 
	●​передачу офіційної інформації всім гравцям своєї команди; 
	●​дотримання командою встановленого розкладу. 
	 
	6.3. Перевірка складу 

	6.3.1. До початку матчу команда повинна використовувати лише гравців, допущених до участі в турнірі. 
	6.3.2. Участь незареєстрованих або недопущених гравців забороняється. 
	6.3.3. У разі виявлення невідповідності складу адміністрація має право не допустити команду до початку матчу або застосувати санкції, передбачені цими Правилами. 
	 
	6.4. Початок матчу 

	6.4.1. Команда повинна своєчасно приєднатися до сервера матчу після завершення процедури Veto. 
	6.4.2. Матч може бути розпочато лише після підтвердження готовності обох команд або відповідно до процедур платформи FACEIT. 
	6.4.3. Якщо команда або окремі гравці не готові до початку матчу у встановлений час, застосовуються положення розділу «Запізнення та неявка».​​7. Запізнення та неявка 
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