2026 Startup Challenge —
Versenyszabalyzat

1. A verseny célja

A Startup Challenge célja, hogy a résztvevd csapatok valds tarsadalmi, kdrnyezeti vagy piaci
problémakra épulld, innovativ és megvaldsithatd startupotleteket dolgozzanak ki,
fejlesszenek tovabb és prezentaljanak szakmai zsiri el6tt. A verseny fokusza a kreativ
gondolkodas, a csapatmunka, a vallalkoz6i készségek fejlesztése és a tanulasi folyamat
tamogatasa.

2. A verseny szervezdje

A versenyt az Engame Akadémia és a STRT Invest szervezi és bonyolitja le. A szervezdk
fenntartjak a jogot a szabalyzat és a program maodositasara, amelyrél a résztvevéket idében
értesitik.

3. A verseny idopontja és helyszine

e Iddépont: 2026. marcius 5-6-7.
e Helyszin: Create.26 (1061 Budapest, Kiraly u. 26.) és CEU (1051 Nador utca 51.)

4. Részvételi feltételek

A versenyen 14-22 év kdzotti diakok és fiatalok vehetnek részt.

A jelentkezés egyénileg torténik, de a verseny csapatokban zaijlik.

A csapatok az eseményen alakulnak ki, a csapatvezetdk kivalasztasaval.
Egy csapat Iétszama: 3-5 6.

5. A verseny menete

1. Péntek — otletelés, pitch és csapatalkotas
A pénteki program:

nyitébeszédek,

random pitch-jaték,

60 masodperces startupétlet-pitchek (vizualis prezentacié nélkal),
szavazas a legjobb o6tletekre,

csapatok kialakitasa a legtébb szavazatot kapott projektek koré.



2. Szombat — fejlesztés és mentoralas

Reggeli munkaszakasz

Délel6tti mentoralas

Videdinterjuk

Délutani mentoralas

A csapatok este 23:00-ig dolgozhatnak

3. Vasarnap — demo pitch, dont6 és eredményhirdetés

Reggeli felkészulés

Demo pitch a mentoroknak (5 perc pitch, max. 2 eléadd)

A mentorok értékelése alapjan a 10 legjobb csapat jut a dontébe
Dontés prezentacidk a CEU-ban (5 perc pitch + 5 perc zs(rikérdés)
Eredményhirdetés és dijatadd

6. Ertékelési szempontok

A zsUri az alabbi szempontok alapjan értékel:

Probléma relevanciaja és megértése
Innovacio és kreativitas

Megvaldsithatosag és Uzleti modell mindsége
Tarsadalmi vagy piaci hatas
Pitch-prezentacié minésége

Csapatmunka és egyuttm(kddés

A zs(iri dontése végleges és nem megfellebbezhetd.
7. Dijazas
A dijazas a kdvetkez6:

1. hely: 200 000 Ft

2. hely: 100 000 Ft

3. hely: 50 000 Ft
Koézonségdij: 50 000 Ft

A dijak addzas utan kerllnek kifizetésre, és a csapatvezeté kapja meg.

A dijak felhasznalasa

e Ha a projekt folytatédik: a pénz a projekt fejlesztésére fordithatd; aki nem folytatja,
annak aranyos részt kell kapnia.



e Ha a projekt nem folytatodik: a dijat a csapattagok kozott egyenléen kell elosztani.

8. Magatartasi szabalyok

A résztvevdk kotelesek tiszteletteljesen, egyuttmikddden viselkedni.

Tilos a plagizalas, mas csapatok akadalyozasa vagy munkajuk lemasolasa.
A szervezdk kizarhatjak azt, aki etikatlan magatartast tanusit.

Kllsé segitség: A verseny alatt kils6 segitség nem vehet6 igénybe, kivéve a
customer research (interjuk, kérd8ivek).

Csapatvezet6 szerepe

e Aki az dtletet hozza, az a csapatvezeté.
e O valasztja ki a csapattagokat.
e Ha a projekt folytatddik, joga van elddnteni, kivel szeretne tovabb dolgozni.

9. Adatkezelés

A verseny soran keletkezd személyes adatokat a szervez6k kizardlag a verseny
lebonyolitasahoz haszndljak fel, az Engame Akadémia adatkezelési iranyelveinek
megfeleléen.

10. Szerzbi jogok és felhasznalas

A csapatok altal készitett dtletek és anyagok a résztvevék tulajdonat képezik.
A résztvevBk hozzajarulnak, hogy a szervezdk a verseny soran készult fotokat,
videokat és prezentacidkat promécids célokra felhasznaljak.

e A szervez6k nem vallalnak felel6sséget az otletek késébbi megvaldsitasaért vagy
piaci sikeréért.

11. Egyéb rendelkezések

e A szervezbk fenntartjak a jogot a program mddositasara vagy lemondasara.

e A versenyen valo részvétel a szabalyzat automatikus elfogadasat jelenti.

e Kommunikacio: A verseny elétti és alatti kommunikacié WhatsApp Communityben
zajlik.
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