HEPSIBURADA
GAMESTAR ETKINLIK
KATILIM KOSULLARI

Kisisel Verilerin Korunmasi

6698 sayil Kisisel Verilerin Korunmasi Kanunu uyarinca, etkinlik sirasinda oyuncudan alinan
bilgiler oyuncuyla iletisime gecebilmek icin kullanilacaktir. Oyunculara ait ilgili kisisel veriler,
mevzuat kapsamindaki haklar sakli kalmak kaydiyla islenecektir.

1. Etkinlik Yapisi
1.1 Fiziksel Etkinlik

Etkinlik stiresince oyuncular, FC 25'te yapay zekaya karsi en hizli sekilde 3 gol atmaya
calisacak ve liderlik tablosunda diger oyuncularla rekabet edecektir.

1.2 Online Etkinlik

Online etkinlikte oyuncular birbirleriyle teki eliminasyon formatinda FC 25'te micadele edecektir.
Finale gikmaya hak kazanan 2 oyuncudan yapay zekaya kargl daha ¢ok puan elde eden oyuncu
Buyuk Finale ylkselecektir.

Turnuva eslesmeleri, turnuvanin baslangi¢ ginud challonge turnuva platformunda turnuva agaci
Uzerinden rastgele belirlenecektir.

1.3 Oyun Ayarlar

Oyun Modu: 3 gol (Karsilasma normal oyun slresince biter veya takimlardan biri 3 gol atinca
karsilagsma sona erer)

Yapay Zeka Zorluk Derecesi: Diinya Klasi

Mag Siresi: 8 dakika

Rakip Takim Seg¢imi:

Liverpool #* # % #* %

Brighton & Hove Albion +# # % %

Hull City #* #* %


http://challonge.com/tr

Bolton Wanderers * *
Doncaster Rovers %

1.4 Yapay Zekaya Karsi Puan Sistemi

Oyuncular attiklari her gol igin 50 puan kazanirken, yedikleri her gol i¢cin 30 puan kaybeder.
Karsilasma tamamlandiginda, mag suresinde kalan her dakika i¢in oyuncuya 1 puan eklenir.
Karsilasma sonunda elde edilen puan, secilen rakip takimin yildiz sayisi (oyun ici takim glct)
ile carpilarak yarigma puani hesaplanir.

Ornek Yarisma Puan Hesab::

Oyuncu Liverpool takimini 3-2 yenmis ve karsilasma dakika 78’de bitmistir. Oyuncunun
kazanacag! puan su sekilde hesaplanacaktir:

[(3*50)-(2*30)+(90-78)]*5= 510

1.5. Puan Esitligi

Liderlik tablosunda 6dul kazanmaya hak kazanan oyuncular arasinda puan esitligi olusursa,
esitligin bozulmasi oyuncunun yapay zekaya karsi oynadigi takimin gicline goére belirlenecektir.
Takimi en dUsUk giice sahip olan oyuncu Ustln sayilacaktir.

Ornek:
Liderlik tablosunda yer alan 1. Oyuncu: Kayserispor 3-0 Liverpool (Kalan sure 30)
Liderlik tablosunda yer alan 2. Oyuncu: Barcelona 3-0 Liverpool (Kalan stre 30)

Bu 6rnege gore esitlik, 1. oyuncunun lehine olacak sekilde bozulur.

1.6. Programda Degisiklikler

Hepsiburada, Intel ve Lenovo takdiri kendilerine ait olmak Uzere yarisma programlarini yeniden
duzenleyebilir ve degisiklik yapabilir. Etkinlik yetkililerinin etkinlik programini degistirmesi
halinde, degisiklik tim oyunculara en kisa zamanda bildirecektir.

2. Yarigsmaya Uygunluk

2.1 Fiziksel Etkinlik:

Kaydinizi basariyla gergeklestirdikten sonra etkinlik alaninda check-in iglemini tamamlamaniz
durumunda yarismada yer alabileceksiniz. Etkinlik alanina gelerek check-in yapan ilk 128 kisi
etkinlikte bulunabilecektir. 128’i gegtikten sonra gelen katilimcilar yedek oyuncu olarak

nitelendirilecektir.

14 yagindan kiguk olan katilimcilarin kayitlari gecersiz sayilacaktir. 14-18 yasindaki
katilmcilarin 6dul kazanmasi durumunda velilerinin yaninda bulunmalari gerekmektedir.



Her katilimcinin etkinlik basina bir kez yarisma hakki bulunmaktadir.

Bir oyuncu fiziksel etkinliklerden herhangi birinde birincilik elde ederse, Bliylk Finalde micadele
etme hakki kazanir ve diger etkinliklere katilamaz.

2.1.1 Sunulacak Ekipmanlar

Fiziksel etkinlik stiresince tim ekipmanlar organizatér tarafindan saglanacaktir. Oyuncular, FC
25 oyununu Lenovo marka bilgisayarlar tGzerinde oynayacak; magin ilk yarisini klavye ile, ikinci
yarisini ise istege bagli olarak gamepad ile oynayabileceklerdir.

2.2. Online Etkinlik

Online turnuvaya katilmak i¢in turnuva platformuna kayit olmali ve turnuva kaydinizi
tamamlamalisiniz.

Turnuvada 14 yasindan ki¢lik oyuncularin tespit edilmesi halinde, ilgili oyuncu diskalifiye
edilecektir. Organizatdr, siphelendidi oyuncudan yalnizca yas teyidi amaciyla kamera agmasini
ve kimligini gostermesini talep edebilir.

Bir oyuncu online etkinliklerden herhangi birinde birincilik elde ederse, BlyUk Finalde micadele
etme hakki kazanir ve diger etkinliklere katilamaz.

2.2.1 Oyun Sistem/Platform Kisitlamasi

Bu turnuva yalnizca PC kullanicilarina yoneliktir. Konsol platform kullanicilari bu etkinlige dahil
degildir.

2.3. Check-in Sureci

Fiziksel etkinliklerde kaydini gergeklestiren oyuncular etkinligin baglangi¢ saatinden 1 saat dnce
alana gelerek check-in islemlerini hakem ekibiyle gerceklestirecektir.

Online etkinliklerinin check-in sureci optimi.gg adresinde yarismanin baglangicindan 1 saat
once baslayacaktir.

3. Etkinlik isleyisi
3.1. Kararlarin Kesinligi
Etkinlik sirasinda, bir hakemin yanlis bir karar vermesi halinde karar degistirilebilir. Yetkililer; adil

karar verilmesi icin verilen bir kararin dogrulugunu etkinlik sirasinda veya etkinlik sonrasinda
degerlendirebilir. Eger; verilen karar yanlis ise, yetkililer hakemin verdigi karari hukimsuiz kilma



hakkini sakli tutar. Etkinligin yetkilileri, yarigma boyunca verilen batin kararlarda son s6zu
sdyleme hakkina sahiptir.

3.2. Hazir Bulunmak

Tam oyuncular etkinlik yetkilileri tarafindan bildirilecek saatte hazir bulunmak zorundadir.
Oyuncularin kendi ayarlarini yapabilmesi icin hakemler belirli bir stire taniyacaktir. Bu sirenin
asilmasi durumunda oyuncunun yarismaya baslamasi gerekmektedir. Oyuncuya ek slire
taninmasi hakemin inisiyatifine birakilmistir. Yarigmanin temposunu bozmayacak sekilde
hakemler oyunculara ek stre taniyabilir.

4. Oyuncu Yonetimi
4.1. Misabaka Yonetimi
4.1.1. Adil Olmayan Oyun

Asagida belirtilen durumlar adil olmayan oyun olarak kabul edilecek ve etkinlik yetkilileri
tarafindan, takdiri kendilerine ait olmak tGizere cezalandirilacaktir.

4.1.1.1.1. Odil parasinin veya diger tazminatlarin paylasilmasi konusunda énceden
anlasilmasi.

4.1.1.1.2. Bir oyunu para karsihginda veya herhangi baska bir sebep icin kasitl olarak
kaybetmek veya bir bagka oyuncuyu kaybetmeye ikna etmeye calismak.

4.1.1.2. Rekabette Durustliik

Oyunculardan, tim yarisma boyunca her zaman en iyi performanslarini sergileyerek
oynamalari, adil oyun, dirustlik ve sportmenlik prensiplerine uygun davranmalari
beklenmektedir.

4.1.1.3. istismar

istismar, avantaj saglamak icin oyun icindeki herhangi bir hatadan kasitli olarak faydalanmak
olarak tanimlanir. Oyunun herhangi bir noktasinda ¢ikan beklenmedik sorunlar (buglar)
istismara yol acabilecek durumlardir ve etkinlik yetkilileri, takdiri kendilerine ait olmak Uzere, bu
Ozelliklerin gerektigi sekilde calismadigina karar vereceklerdir.

4.1.2. Kutsal Ogelere Saygisizlik ve Nefret Soylemleri

Oyuncular, hicbir sekilde mistehcen, terbiye sinirlari disinda, asagilayici, tehdit veya taciz edici,
iftira niteliginde, karalayici, saldirgan ya da ayrimcilik ve kin i¢ceren bir dil kullanamaz.

4.1.3. Kirici Davraniglar / Asagilama



Oyuncular, hicbir gekilde rakip oyunculara veya yetkililere yonelik kigkirtici, asagilayici, kiric
veya dusmanca bir davranista bulunamaz ve bagka bir sahsi benzer bir davranista bulunmasi
icin kiskirtamaz.

4.2. Profesyonellik Digi Davraniglar
4.2.1. Taciz

Taciz yasaktir. Taciz, bir sahsin onurunu zedeleyerek sahsi izole etmek veya toplum disina
itmek amaciyla belli bir siire¢ boyunca yapilan surekli, sistematik, digsmanca hareketler olarak
tanimlanir.

4.2.2. Cinsel Taciz

Cinsel taciz yasaktir. Cinsel taciz, hos karsilanmayan cinsel yaklasimlar olarak tanimlanir.
Degerlendirme, yaklagsima muhatap olan kisinin s6z konusu yaklagimi saldirgan veya istenmez
olarak kabul etmesi esas alinarak yapilir. Herhangi bir cinsel tehdit, baski veya cinsel kayirmaya
sifir tolerans uygulanmaktadir.

4.2.3. Ayrimcilik ve Karalama

Oyuncular bir tlkenin, bir sahis veya grubun onur ve namusuna, irkina, derisinin rengine, etnik,
sosyal ve ulusal asillarina, din, dil ve politik distncelerine, mali durumlarina, cinsel tercihlerine
ve diger herhangi benzeri hususlarda ayrimci, karalayici ve asagilayici s6z ve hareketlerle
saldiramazlar.

4.2.4. Organizator ve Kuruluslar ile ilgili Beyanlar

Oyuncular, etkinlik yetkililerinin takdiri kendilerine ait olarak belirleyebilecegi Uzere etkinlik ve
kuruluglarin menfaatlerine zarar verecek veya olumsuz etki yapacak herhangi bir beyan
veremez, yapamaz, diizenleyemez, onaylayamaz ve destekleyemez.

4.2.5. Oyuncu Davranig Sorusturmasi

Etkinlik yetkilileri, bir oyuncunun kurallari ihlal ettigini belirlemesi halinde, etkinlik yetkilileri takdiri
kendilerine ait olmak Uzere cezalar tayin edebilirler. Etkinlik yetkililerinin bu konudaki bir
oyuncuyla iletisime gecmesi durumunda, oyuncu gergegi soylemek ile yakumludar. yakumladdar.
Eger oyuncu etkinlik yetkilisine yalan soyler ve sorusturmayi aksatirsa, oyuncu uygun sekilde
cezalandirilr.

4.2.6. Ahlaksizlik



Bir oyuncu higbir sekilde, etkinlik yetkilileri tarafindan ahlaksiz, yiz kizartici veya konvansiyonel
ahlaki standartlara aykiri oldugu kabul edilen herhangi bir faaliyette bulunamaz.

4.2.7. Uyumsuzluk

Hicbir oyuncu etkinlik yetkililerinin kararlarini veya talimatlarini uygulamayi reddedemez.

4.2.8. Belgeler veya Muhtelif Talepler

Etkinlik yetkilileri, etkinlik boyunca belli zamanlarda makul miktarda bir takim belgeleri talep
edebilir. Etkinlik yetkililerinin belirledikleri sire icerisinde, talep ettikleri belgelerin kendilerine
ulastiriimamasi veya eksik olmasi halinde, s6z konusu oyuncuya cezai yaptirimlar uygulanabilir.
4.3. Cezalandirma

Herhangi bir kisinin, etkinlik yetkililerinin, takdiri tamamen kendilerine ait olmak Uzere, haksiz
oyun tesis edildigine inandiklari bir davranisa tesebbls etmesi veya bdyle bir davranista
bulunmasi halinde, s6z konusu Kkisi veya Kkigilere cezai yaptirrm uygulanacaktir. Bu tdr
davraniglara uygulanacak cezalarin yapisi ve boyutu tamamen etkinlik yetkililerinin takdirindedir.
4.4. Cezalar

Bir oyuncunun yukarida listelenen kurallari ihlal ettiginin tespiti halinde etkinlik yetkilileri,

asagida belirtilen cezalari uygulayacaktir:

4.4.1. S6zIG Uyar
4.4.2. Odiul Hak Mahrumiyeti
4.4.3. Diskalifiye



