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Geltungsbereich

Dieses Regelwerk gilt fur die ebattle Clashes (Xbox & PS). Mit der Teilnahme an
den ebattle Clashes akzeptiert jedes Teammitglied dieses Regelwerk. Jeder
Spieler ist eigenstandig dafur verantwortlich, sich Uber die aktuelle Version des
Regelwerkes zu informieren.

Anderung des Regelwerks

ebattle behélt sich das Recht vor, nicht in diesem Regelwerk festgehaltenes,
jedoch unsportliches oder unfaires Verhalten oder Vorgehen, als solches zu
bestrafen. Sollte wahrend der Season eine Anderung des Regelwerks notwendig
sein, so darf diese Anderung vorgenommen werden und wird an alle Teams
kommuniziert.

Disclaimer

Sollte ein Absatz oder eine Regel in diesem Regelwerk sich als ungdiltig,
unrechtmagig oder undurchsetzbar herausstellen oder gegen geltendes Recht
verstollen, so behalt der Rest des Regelwerkes seine Giiltigkeit. Als geltendes
Recht wird das deutsche Recht angesehen. Ebenso liegt die Entscheidung tiber
jede nicht in diesem Regelwerk festgehaltene Situation im Ermessen und in der
Entscheidungsgewalt der Turnierleitung und der Admins.

Wetten

Wetten in jeglicher Form sind strengstens untersagt und kénnen zur
Disqualifizierung des gesamten Teams fuhren. Jeder Spieler eines Teams steht
hier gleichermalien in der Verantwortung.

VerstoRe und Disqualifizierung

VerstoRe gegen das Regelwerk kdnnen z.B. mit Sperren oder Preisgeldsenkungen
geahndet werden.

Sollte ein Team disqualifiziert werden, so bezieht sich diese Disqualifizierung auf
die gesamte ebattle Clashes. Sollte ein Spieler gebannt werden, so wird die Dauer
des Banns von der Turnierleitung festgelegt.

Jegliche mehrfache VerstoRRe gegen das Regelwerk kdnnen harter bestraft
werden.

Vertraulichkeit

Samtliche Inhalte von Protesten, Supportanfragen und Korrespondenz mit den
Admins oder der Ligaleitung sind vertraulich zu behandeln und diirfen weder in
Bild, Text oder in sinngemé&Rer Wiedergabe veroffentlicht werden. Eine
Veroéffentlichung bedarf das Einverstandnis der Ligaleitung. Bei Zuwiderhandlung
behalt sich die Ligaleitung vor, eine entsprechende Strafe zu verhdngen.

2 Allgemeine Regeln

251

Zusatzliche Vereinbarung

ebattle gestattet keine Vereinbarungen der Teams untereinander, welche die
Geltung des Regelwerkes beschneiden oder dieses ganzlich ungultig machen.
Zuséatzliche Vereinbarungen zwischen zwei Teams mussen von der Turnierleitung
oder dem Adminteam genehmigt werden und schriftlich im Matchchannel
festgehalten, sowie bestéatigt werden. Diese Vereinbarung kann anschlieRend
nicht mehr rickgangig gemacht werden.
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Teilnehmer

Als Teilnehmer geltend und damit spielberechtigt sind Spieler, welche in dem
teilnehmenden Team und auf der ebattle-Webseite registriert und angemeldet
sind. Jeder Spieler muss vor Turnierstart die korrekte Spieler ID (Xbox-Name, PSN-
ID) in das dafir vorgesehene Feld eingetragen haben. Sollte dieser Name
geandert werden miissen, so ist diese Anderung via Supportticket auf unserem
Discord zu beantragen. Der Ingame Name muss leserlich sein (z.B. keine
.Barcode”-Namen). Jeder Spieler darf nur in genau einem Team je Plattform am
aktuellen Qualifikationsturnier teilnehmen. Sollte ein Spieler mit mehreren Teams
an den ebattle Clashes einer Plattform teilnehmen, so hat das Adminteam die
Mdoglichkeit, diesen Spieler aus den hochstplatzierten Teams zu entfernen und ihm
damit die Spielberechtigung fiir diese Teams zu entziehen.

Team-/Spielerwechsel

Die besten 4 Teams der Qualifikationsturnieres qualifizieren sich fir das
Finalevent. Ein Team darf sich nur einmal qualifizieren.

Mindestens 3 Spieler des Teams, welches am Qualifikationsturnier teilgenommen
und sich fir das Finale qualifiziert hat, missen ebenfalls im selben Team
mindestens am ersten Match des Final-Events teilnehmen.

Die Spieler des Teams, welche sich fur das Finalevent qualifiziert haben, dirfen
an keinen weiteren Qualifikationsturnieren teilnehmen, auRer das

urspriinglich qualifizierte Team wird verlassen. Hierliber muss die Turnierleitung
Uber das auf dem Discord integrierte Ticketsystem informiert werden. Ein Eintritt
in das urspringlich qualifizierte Team ist nach einem Teamwechsel nicht mehr
moglich.

Spieler Bans

Sollte ein Spieler bei einem anderen Liga- oder Cupveranstalter gesperrt oder
gebannt sein, so hat dies keine Auswirkung auf ebattle. Lediglich Spieler mit einem
entwickler- oder publisherbasierten Bann sind ebenfalls bei ebattle gesperrt.

Spieltermine

Die Spieltermine der Webseite sind einzuhalten. Jedes Team hat selbst die Pflicht,
sich Uber die gegeben Spieltermine zu informieren und an diesen anwesend zu
sein. Ein Spiel wird nicht aufgrund eines fehlenden Teams wiederholt.

Zeitliche Verschiebungen aufgrund des Streams werden vom Adminteam bekannt
gegeben und sind zu bericksichtigen.

Season
Eine ebattle Masters Season beinhaltet:

e 2x ebattle Liga Season
e Ix Midseason Clash

e IxPostseason Clash

e monatliche Blitz Cups

Teilnahmebedingungen
Zum ebattle Clash zugelassene Spieler missen folgende Kriterien erflllen:
o Der Spieler muss eine natirliche Person sein

e Spieler aus Deutschland missen das 16. Lebensjahr vollendet haben.
Spieler aus allen anderen Landern missen das 18. Lebensjahr vollendet
haben.

e Jede Person darf nur einen Account innerhalb von ebattle besitzen
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o Die Kommunikation in deutscher oder englischer Schrift und Sprache ist zu
gewabhrleisten.

o Der Spieler muss seine PSN-ID oder seinen Xbox-live Namen eingetragen
haben.

o Der Spieler darf keine vom Entwickler oder Publisher verhéngte Strafe
verzeichnen

Spielerwechsel

Ein Spielerwechsel darf zu jeder Zeit bis 30min vor Turnierbeginn durchgefihrt
werden. Hierbei muss Punkt 2.3. beachtet werden.

Gewinnausschuttung

Der Gewinn wird nur an den Ligateambesitzer ausgeschiittet. Dieser ist
daraufhin fur die eventuelle Weiterverteilung verantwortlich. Die
Gewinnausschuttung erfolgt per Bankiiberweisung. Dazu mussen in der
Teamansicht die fir eine Uberweisung noétigen Informationen angegeben
werden.

2.10 Casten/Streamen

Zul

Das Casten oder Streamen eines Matches ist ausschliefllich ebattle erlaubt und
darf von niemandem sonst durchgefiihrt werden.

Sollte es keinen offiziellen ebattle Stream geben, so darf aus der Ego-
Perspektive gestreamt werden. Ebenfalls muss im Streamtitel ebattle erwahnt
werden. Der Streamtitel darf weder anstofig, rassistisch oder generell
rufschadigend sein. Bei Missachtung kann das gesamte Team disqualifiziert
werden. Jedes Team ist fur den eigenen Stream selbst verantwortlich. Wird ein
Match von einem ebattle Caster gecastet, so darf nicht aus der Egoperspektive
gestreamt werden.

Protestanfragen
Proteste sind direkt matchbezogene, den Verlauf oder Ausgang eines Matches
entscheidende Fragen oder Anschuldigungen.

Ein Protest darf zu jeder Zeit wahrend des Matches von jedem Team in Anspruch
genommen werden. Ein Protest muss unverzuglich nach dem Auftreten des
Vergehens im Matchchannel gemeldet werden. Dieser muss mit dem Vermerk
LProtest” und mit dem Tag @ebattleADMIN gekennzeichnet werden. Bei
VerstoRen wahrend eines laufenden Matches muss das Match unterbrochen
werden und der Protest noch bevor die Aktionsphase der nachsten Runde
begonnen hat, im Matchchannel gemeldet werden. Nach Ende des Matches
kénnen lediglich Vergehen der letzten gespielten Runde protestet werden. Dies
kann bis zur Bestatigung des Ergebnisses erfolgen. Proteste, die nicht im
Matchchannel gestellt werden, sind ungultig und kénnen nicht als Referenz
herangezogen werden. Diese Regel schlielit auch personliche Nachrichten an
Admins oder die Turnierleitung ein.

Ein Protest gilt nur als gultig, solange das Ergebnis noch nicht bestatigt wurde.
Sollte das Match bereits beendet und das Ergebnis bestatigt worden sein, so
wird ein Protest nicht mehr entgegengenommen und bearbeitet werden. Die
Turnierleitung behalt sich das Recht vor, diese Regel bei bewiesenem Cheating
auBer Kraft zu setzen.

Die Turnierleitung und die Admins entscheiden immer auf Grundlage der
Unschuldsvermutung. Das bedeutet, dass der Proteststeller stichhaltige Beweise
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oder Argumente vorzulegen hat, andernfalls wird der Protest aufgrund
unzureichender Beweislast nicht weiterbearbeitet.

Ergebnisspoiler

Sollte ein Team, sei es auf Social Media oder im Twitch Chat, ein Matchergebnis
bekannt geben, welches im zugehdrigen Stream noch nicht veréffentlicht wurde,
so wird dieses Team mit entsprechender Harte bestraft.

Supportanfragen

Supportanfragen sind indirekt oder nicht matchbezogene Anfragen, welche rein
informative, administrative oder organisatorische Anliegen der Teams
gegenuber der Turnierleitung betreffen.

Eine Supportanfrage muss tiber das, auf dem Discord integrierte
Supportticketsystem eingereicht werden. Supportanfragen, die nicht tiber das
Ticketsystem gestellt werden, sind ungiiltig und kénnen nicht als Referenz
herangezogen werden. Diese Regel schlielit auch persdnliche Nachrichten an
Admins oder die Turnierleitung ein.

2.14 Trolling und Nichtantritt

Hier erteilen wir dem Team zuerst eine Verwarnung, danach eine Sperre der
laufenden Season. Somit soll vermieden werden, dass Spiele freiwillig
hergeschenkt werden.

Jegliche Matches der ebattle Clashes miissen nach dem ,Best-Effort"-Prinzip
gespielt werden.

2.15 Sportlichkeit und Fairness

Sportlichkeit und Fairness muss in der gesamten ebattle Liga von jeglichen
Spielern und Teams auf allen damit verbundenen Plattformen gegeben sein.

Nichtbeachtung dieser Regelung bei Live-Matches werden mit besonderer Harte
bestraft.

3 Spieleranforderungen

3.k

S5

3.3

llegale Programme und Modifikationen

Jegliche Hard- und Software, die einem Spieler einen Vorteil gegeniber seinem
Gegenspieler verschafft, ist strengstens untersagt. Bei VerstoRR kann das
gesamte Team disqualifiziert werden.

Spawnkillen ist erst nach 2 Sekunden nach Beginn der Action Phase gestattet.

Zusatzhardware (Konsole)

Jegliche Adapter, um eine Maus oder Tastatur an die Konsole anzuschlief3en,
sind verboten und fuhren zum Verlust des Matches und gegebenenfalls zu einer
Disqualifikation des Spielers.

Zusatzhard- und software (Allgemein)

Jegliche Hard- und Software, die einem Spieler einen Vorteil gegeniber seinem
Gegenspieler verschafft, ist strengstens untersagt. Selbiges gilt fiir Aktionen, die
einem Spieler oder Team in jeglicher Hinsicht einen Vorteil verschaffen. Dazu gilt
insbesondere das Ausnutzen von Bugs und Glitches.
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Bugs und Glitches

Die absichtliche Verwendung von Bugs, Glitches oder Fehlern im Spiel ist
verboten. Es liegt im Ermessen des Admins, ob die Verwendung der genannten
Bugs einen Einfluss auf das Spiel hatten oder nicht. Das Ausnutzen von Glitches
und Spielfehlern kann zum Verlust der Runde fuhren. Hierbei gilt es, Glitches und
Spielfehler von Mechaniken und normal zu erreichenden Spots auf der Map zu
unterscheiden. Im Zweifelsfall ist die Turnierleitung zu informieren. Das Nutzen
von Wegen aufierhalb der Map (out of Map) ist kein Regelverstol.

Anti-Cheat Software: Konsolenschutz (Ps, Xbox)

Konsolenschutz wird nach Verfiigbarkeit der Admins angeboten und muss bis
spatestens funf Minuten nach Erstellung des Matchchannels mit dem Vermerk
@ebattleADMIN im Matchchannel angefordert werden.

FUr das Finalevent besteht eine Konsolenschutz-Pflicht in jeglichen Matches.
Beide Teams haben die Pflicht, die Begegnung mit Konsolenschutz zu spielen.

Alle teilnehmenden Spieler miissen sich spatestens bis 15min nach geplanten
Matchbeginn im Konsolenschutz befinden. Sollte der Konsolenschutz seitens der
Admins nicht mindestens 30min vor Matchbeginn freigegeben worden sein, sind
die Spieler dazu verpflichtet, innerhalb von 30min nach Freigabe im
Konsolenschutz zu sein.

3.5.1 Regelnim Konsolenschutz
¢ Du und dein Bildschirm miissen wahrend des kompletten Spielverlaufs
zu sehen sein.

e Jegliche rassistischen, sexistischen und anderweitig beleidigende
Kommentare im Konsolenschutz und auch im Matchchannel sind
strengstens untersagt.

e Pro Team muss je ein Ansprechpartner wahrend des kompletten
Spielverlaufs auf Discord anwesend und ansprechbar sein.

e Sollte ein Spieler aus dem Konsolenschutz disconnecten, so hat sich
dieser unverziiglich wieder im Konsolenschutz einzufinden.

Spieler kbnnen von Admins dazu aufgefordert werden, die Konsole/die
Anschlisse und ebenso sich selbst im Konsolenschutz zeigen, um die
Verifizierung abgleichen zu kénnen.

3.5.2 Fehlender/unvollstdndiger Konsolenschutz
Sollte ein Spieler keinen Konsolenschutz sicherstellen oder bereitstellen
kénnen, so wird dieser Spieler vom Match disqualifiziert. Die verbleibenden
Spieler mussen daraufhin das Match in Unterzahl bestreiten.

4 Spieleigenschaften

4.1

Spielhost

411 Observer
Im Normalfall er6ffnet ein Observer die Lobby. Der Observer wird die
Spieler in die Spielelobby einladen und fur die richtigen Einstellungen
sorgen. Es ist nicht gestattet, eine eigene Lobby zu er6ffnen oder das Spiel
eigenstandig zu starten, sollte ein Observer als Spielhost festgelegt sein.
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4.1.2 Caster
Sollte ein Caster als Matchhost festgelegt sein, so werden die Spieler in die
Spielelobby eingeladen und der Caster wird fiir die richtigen Einstellungen
sorgen. Es ist nicht gestattet, eine eigene Lobby zu er6ffnen oder das Spiel
eigenstandig zu starten, sollte ein Caster als Spielhost festgelegt sein.

4.1.3 Teamhost
Das Team, welches die Map gewahlt hat, hostet das Match und hat fir die
richtigen Einstellungen zu sorgen.

4.1.4 Zeitvorgaben
Jedes Team hat sich 15 Minuten vor dem angesetzten Matchtermin bereit
in der Spielelobby einzufinden, um Verzégerungen zu vermeiden. Jedes
Team ist dabei ebenfalls fur die einzelnen Teammitglieder und deren
Punktlichkeit verantwortlich.

Lineup

Es kdnnen 5 Spieler fir das Lineup gewéahlt werden. Es darf ausschliellich nur mit
diesen Spielern das Match gespielt werden. Ein Match kann in Unterzahl
gestartet werden, jedoch ist ein Matchantritt mit weniger als 4 Spielern nicht
erlaubt. Ein Austausch von Spielern wahrend des Matches ist untersagt.

Mapvoting

Der Mapban findet auf der Webseite im jeweiligen Match statt. 21 Minuten vor
Matchbeginn wird der Mapvote freigeschaltet. Dort werden die nicht zu
spielenden Maps gebannt. Die Maps werden abwechselnd gebannt, sodass eine
Map (Decider Map) uibrigbleibt. Jedes Team hat 2 Minuten Zeit eine Map zu
bannen. Sollte in diesem Zeitraum nicht gebannt werden, bannt das System
automatisch eine Map und der Mapvote wird fortgesetzt. Das Team, welches die
vorletzte Map gebannt hat, wahlt auf der Decidermap die gewiinschte Seite
(Angreifer oder Verteidiger).

Das Team, welches nicht die Seitenwahl hat, wahlt die Seite fiir die Overtime.
Falls seitens des Teams vor Matchbeginn keine Seite flir die Overtime gewahit
wurde, so bleibt diese Einstellung auf random.

Bo3 Mapvote:

Ban-Ban-Pick-Pick-Ban-Ban-Ban-Ban-Decider

Das Team, welches die Map nicht gepickt hat, darf die Seite dieser Map wahlen.
Bo5 Mapvote:

Ban-Ban-Pick-Pick-Ban-Ban-Pick-Pick-Decider

Das Team, welches die Map nicht gepickt hat, darf die Seite dieser Map wahlen.
\YF=TeJeJele]

Folgende Maps befinden sich im Mappool:

Oregon, Clubhouse, Kafe Dostojewski, Chalet, Villa, Bank, Theme Park,
Skyscraper, Border

Spieleinstellungen
o Server Type: Dedicated Server (Region: West Europe)

¢ Voice Chat: Team only

¢ Match Replay: On
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HUD settings: Pro League

Match settings:

Number of Bans: 4

Ban Timer: 20

Number of Rounds: 12
Attacker/Defender Role swap: 6
Overtime Rounds: On

Overtime Rounds: 3

Overtime Score Difference: 2
Overtime Role swap: 1
Objective Rotation Parameter: 2
Obijective Type Rotation: Rounds Played
Pick Phase Timer: 20

Damage Handicap: 100

Friendly Fire Damage: 100
Reverse Friendly Fire: Off
Injured: 20

Sprint: On

Lean: On

Death Duration: 2

Death Replay: Off

Tactical Timeout:

Requests available per team: 1
Allow requests from: Players

Timeout duration: 45

Game Mode BOMB:

Plant Duration: 7

Defuse Duration: 7

Fuse Time: 45

Defuse Carrier Selection: On
Preparation Phase Duration: 45

Action Phase Duration: 180
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Operator

Die Quarantane (3 Monate) von neuen Operatoren wird ab den Playoffs der
Season 2022.1 aufgehoben. Neue Operatoren sind freigegeben, sobald diese
nicht mehr ausschlieRlich fur Battlepass Benutzer zuganglich sind. Operator,
welche offiziell von Ubisoft gesperrt werden, gelten ebenfalls bei uns als
gesperrte Operator.

Ebattle behalt sich vor, eigene Sperren fir Operator bekannt zu geben.

Erlaubte optische Modifikationen
e Esports Programs' Cosmetics

[ ]

[ ]

o Default Skins

e Victory Celebrations

e Operator Portraits

e Card Backgrounds

e Unique Ability: Nur Default Skins

Alle anderen Modifikationen sind nicht gestattet.

Explizit ausgenommen von dieser Regel sind Waffenskins. Demzufolge sind alle

Waffenskins erlaubt.
Battlepass Skins sind nicht erlaubt.

Nutzung von verbotenen Skins

Sollte eine Runde mit einem verbotenen Skin gestartet werden, so muss der
betroffene Spieler unverziiglich, ohne eine Aktion im Spiel durchzufiihren, via
Teamkill aus der laufenden Runde genommen werden und den Skin anpassen.
Die gestartete Runde muss in Unterzahl gespielt werden.

Fehlerhafte Spieleinstellungen

Sollte ein Spiel mit fehlerhaften Spieleinstellungen gestartet worden sein, so ist
der Gegner unmittelbar darauf hinzuweisen. Sollten zwei volle Runden
vergangen sein und die falschen Einstellungen nicht zur Sprache gebracht
worden sein, so gelten die Einstellungen als akzeptiert und werden nicht mehr
verandert.

5 Spielerpflichten und -rechte

o

Discord
Von Beginn des Spieltags muss mindestens ein Spieler jedes Teams seinen

ebattle Account Uber ,Mein Profil* > ,Discord verbinden” mit Discord verknipfen
und sich wahrend des gesamten Matchverlaufs und der dafiir angesetzten
Vorlaufzeit aktiv auf Discord befinden. Auf Discord wird zu jedem Match ein
Kanal erstellt, in welchem Support und Fragen bearbeitet werden. Ebenso findet
hier die Kommunikation zwischen den Spielern statt. Vor Matchbeginn hat jedes
Team seine Anwesenheit zu bekunden.

Jeder Spieler vertritt im Discord sein Team. Das bedeutet, dass jeder Spieler im
Discord eine gleichberechtigte Funktion vertritt und weisungsberechtigt ist.
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Matchende

Jeder Spieler hat die Pflicht, nach Ende des Matches in der Lobby zu bleiben. Die
Spieler dirfen die Lobby erst verlassen, wenn der Host sich wieder im
Einstellungsmenu befindet. Sollte diese Regel missachtet werden, wird der
Spieler einmalig ermahnt. Sollte das Verhalten wiederholt vorkommen, wird dem
Spieler die Spielberechtigung fur die kommenden Spiele entzogen.

Mindestens ein Spieler pro Team muss am Ende des Matches einen Screenshot
des Ergebnisses, inkl. Scoreboard, im Matchchannel hochladen, um das Match zu
bestatigen. Beide teilnehmenden Teams sind fir die Einhaltung und Ausfiihrung
dieser Regelung gleichermalen verantwortlich.

Interviews

Nach Matchende hat der dafir vorgesehene Spieler des Gewinnerteams die
Pflicht, sich in den Discordchannel ,Interviews"” zu begeben. Dieser Spieler wird
daraufhin zu den Castern bewegt und fiihrt dort mit den Castern ein Interview.

Verbindung

Jeder Spieler ist dafiir verantwortlich, die fur ihn bestmdégliche Verbindung unter
Berticksichtigung der Region und der technischen Gegebenheiten zu
gewabhrleisten (Ping).

5.4.1 Ping
Die maximale Latenz in der ebattle Clashes betragt 120ms. Sollte ein
Spieler diese Grenze wiederholt Ubersteigen, so hat zuerst ein Rehost
stattzufinden, bevor ein Matchprotest eréffnet werden darf. Sollte ein
Protest eroffnet werden, so wird das Match unterbrochen und muss, falls
das Problem nicht behoben wird, mit den Verbleibenden Spielern zu Ende
gespielt werden. Fir die Gultigkeit eines Protests missen mindestens 3
Screenshots Uber den Zeitraum von 2 Runden vorgelegt werden, welche die
Latenziiberschreitung zeigen.

Pause (ehemals: Rehost)
Jedem Team steht pro Map ein Rehost/eine Pause zu.
Anstelle eines Rehosts sollte die Pausenfunktion genutzt werden.

Ein Rehost wird wie folgt vorgenommen:

Das Team, welches einen Rehost nutzen méchte, muss spatestens mit Beginn
der Vorbereitungsphase die Lobby komplett verlassen haben, andernfalls muss
die Runde zu Ende gespielt werden. Sollte ein Observer vorhanden sein, gentigt
es wenn der Observer den Rehost bestatigt. Jedoch gilt auch fir diese
Bestatigung, dass ein Rehost vor dem Beginn der Vorbereitungsphase gefordert
werden muss. Sollte ein Team aufgrund eines Protests das Match verlassen, wird
damit ihr Rehost nicht eingel6st. Sollte sich ein Team, 10 Minuten nach dem
Rehost, nicht vollstandig in der Spiellobby befinden, so muss das Spiel mit den
anwesenden Spielern fortgefihrt werden. Alternativ kann ein Matchprotest
eroffnet werden.

Sollte aufgrund von publisherseitigen Problemen (bspw. Highping in der
gesamten Lobby) ein Rehost vorgenommen werden mussen, so wird dieser
keinem der beiden Teams angerechnet.

Falls das Match mit einem unvollzahligen Team gestartet wurde, kann der
Rehost genutzt werden, um fehlende Spieler ins Match zu holen.
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5.5.1 Disconnect
Sollte ein Spieler aus dem Spiel fliegen oder das Spiel absichtlich verlassen,
so muss die laufende Runde zu Ende gespielt werden (die Runde beginnt
mit der ersten Sekunde der Matchzeit). Sollte das komplette Team eine
Runde verlassen, so erhalt das sich noch im Spiel befindliche Team den
Punkt fur diese Runde. Zwischen den Runden kann der Spieler, welcher das
Spiel verlassen hat, reconnecten oder ein Rehost kann in Anspruch
genommen werden. Sollte ein Spieler wiederholt Disconnects haben und
der Rehost bereits eingelost worden sein, so muss das Team die Map, mit
den verbleibenden Spielern, beenden.

Jeder Spieler ist fur seine Soft- und Hardware selbst verantwortlich.

5.6 Technische Fehler
Jeder Spieler ist fur seine Hardware und seine Internetverbindung selbst
verantwortlich. Ein Spiel wird nicht aufgrund technischer Probleme oder
fehlender Spieler neu angesetzt. Sollte ein Team nicht mit dem fur das Turnier
angemeldeten Roster antreten kénnen, so wird das Match als Freewin fiir den
Gegner gewertet.

6 Regelwerk

Grauzonen und Unklarheiten im Regelwerk miussen umgehend gemeldet und dirfen in
keiner Weise ausgenutzt werden.
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