O ESL

MISTRZOSTWA
POLSKI

Regulamin rozgrywek

Ponizszy dokument okresla zasady, ktére powinny by¢ przestrzegane we wszystkich rozgrywkach
ESL Mistrzostwa Polski. Nieprzestrzeganie wspomnianych zasad bedzie karane zgodnie z opisem.

Nalezy pamietac, iz to administracja zawsze ma decydujgcy gtos w sprawach dotyczacych turnieju i w
skrajnych przypadkach niektére decyzje, podejmowane w celu zachowania uczciwego charakteru
rozgrywek, mogg by¢ sprzeczne z wyszczegdlnionymi zasadami.

Aktualna wersja regulaminu (ostatnia zmiana): 02/10/2023

1. Wstep

1.1 Warunki ogdlne

1.1.1 Wyrazenia ilustrujgce

Wszelkie wyrazenia wprowadzone za pomocg terminéw "w tym", "obejmowac", "w szczegdlnosci”,
"na przyktad" lub innych podobnych wyrazen nalezy rozumieé jako ilustrujgce i nieograniczajgce
znaczenia stéw poprzedzajacych te terminy.
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1.1.2  Osoby fizyczne - definicja

Stowa i wyrazenia oznaczajgce osoby fizyczne obejmujg kazdg osobe fizyczng, osobe prawng,
jednostke nieposiadajgcg osobowosci prawnej, rzad, departament rzgdowy, agencje oraz wszelkie
wiadze miejskie, lokalne, ustawowe lub inne.

1.1.3  Nagtéwki - opis

Nagtowki stuzg jedynie ufatwieniu odniesienia i nie majg wplywu na znaczenie niniejszego
postanowieh niniejszego Regulaminu.

1.1.4 Liczba pojedyncza - definicja

Liczba pojedyncza obejmuje liczbe mnogg i odwrotnie, a stowa oznaczajgce pte¢ obejmujg rowniez
inne picie.

1.1.5  Nagtowki

Odniesienie do klauzuli, ustepu lub harmonogramu oznacza odniesienie do klauzuli, ustepu lub
harmonogramu niniejszego Regulaminu, a odniesienie do niniejszego Regulaminu obejmuje
wszystkie harmonogramy.

1.1.6 Zastosowanie regulaminu

O ile nie jest to wyraznie zaznaczone, kazde postanowienie Regulaminu ma zastosowanie zaréwno
do gier rozgrywanych online, jak i gier LAN (offline).

1.2 Organizator turnieju

Organizatorem i administratorem turnieju ESL Mistrzostwa Polski (dalej: "Turniej") jest ESL Gaming
Polska Sp. z 0.0. z siedzibg w Katowicach (40-599) przy ul. Zeliwnej 38. Zeliwnej 38 (NIP:
525-24-78-330, KRS: 356059, REGON: 142403601) - dalej: "Organizator"”.

1.3  Klauzula salwatoryjna

Jezeli ktéres z postanowien niniejszego Regulaminu jest lub stanie sie niezgodne z prawem,
niewazne lub niewykonalne, nie wptywa to na waznos$¢ lub wykonalnos¢ jakiegokolwiek innego
postanowienia Regulaminu.

1.4 Zmiany zasad
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Organizator zastrzega sobie prawo do zmiany, usuniecia lub innej modyfikacji postanowien
Regulaminu, bez uprzedzenia. Organizator zastrzega sobie réwniez prawo do rozstrzygania
spraw nieobjetych Regulaminem w celu zachowania ducha uczciwej i sportowej rywalizaciji.

1.5 Strefa czasowa

Na stronie ESL (pro.eslgaming.com/polska/ & play.eslgaming.com) czas meczu wyswietlany jest
zgodnie ze strefg czasowg ustawiong przez kazdego gracza w opcjach konta. Uzytkownicy, ktérzy nie
sg zalogowani, bedg mieli wyswietlony czas spotkania na podstawie geolokalizacji ich adresu IP.
Zalecane jest jednak zalogowanie sie i ustawienie prawidtowe] strefy czasowej w ustawieniach konta.
Wszystkie spotkania sg umawiane z uwzglednieniem aktualnie obowigzujgcej strefy czasowej w
Polsce.

1.6 Ograniczenia sponsora

Sponsorzy lub partnerzy, ktérzy sg znani wytgcznie lub powszechnie z dziatalnosci politycznej,
pornografii, narkotykow, tytoniu lub innych tematéw i produktéw dla dorostych nie sg dopuszczeni do
udziatu w Turnieju. To samo dotyczy sponsoréw lub partneréw dziatajgcych w dziedzinie zaktadow
bukmacherskich, ktérych dziatalnos¢ nie jest prawnie dozwolona w Polsce.

1.7  Kodeksy ESIC

1.7.1 Kodeks Postepowania ESIC

Kazdy Zespot i Uczestnik zobowigzani sg przestrzega¢ Kodeksu Postepowania ESIC, (dalej: "Kodeks
Postepowania"), ktéry niniejszym zostaje wigczony do Regulaminu, jako jego czesé¢, przez niniejsze
odniesienie. Obowigzkiem kazdej Druzyny i Uczestnika jest zapoznanie sie z Kodeksem
Postepowania, a poprzez udziat w Turnieju kazda Druzyna i Uczestnik akceptuje jurysdykcje ESIC w
odniesieniu do spraw objetych Kodeksem Postepowania. Z Kodeksem Postepowania mozna

zapoznac sie tutaj: https://esic.gg/codes/code-ofconduct/.
1.7.2 Kodeks Antykorupcyjny ESIC

Kazdy Zespdt i Uczestnik zobowigzani sg przestrzega¢ Kodeksu Antykorupcyjnego ESIC, (dale;j:
"Kodeks Antykorupcyjny"), ktéry niniejszym zostaje wigczony do Regulaminu, jako jego czes¢, przez
niniejsze odniesienie. Obowigzkiem kazdej Druzyny i Uczestnika jest zapoznanie sie z Kodeksem
Antykorupcyjnym, a poprzez udziat w Turnieju kazda Druzyna i Uczestnik akceptuje jurysdykcje ESIC
w odniesieniu do spraw objetych Kodeksem Antykorupcyjnym. Z Kodeksem Antykorupcyjnym mozna
zapoznad sie tutaj: https://esic.ga/codes/anticorruption-code/.

1.7.3 Polityka Antydopingowa ESIC

Nagtéwki stuzg jedynie ufatwieniu odniesienia i nie majg wplywu na znaczenie niniejszego
postanowien niniejszego Regulaminu.

1.7.4 Definicje i procedura dyscyplinarna ESIC

,Definicje” i ,Procedura dyscyplinarna” Kodekséw ESIC (ktére mozna znalez¢: hitps://esic.gg/codes/)
sg rowniez wigczone do niniejszego Regulaminu, jako jego czesé.
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2. Warunki uczestnictwa

2.1 Uczestnik

Dla celow Regulaminu, "Uczestnik" bedzie rozumiany jako: a) Gracz, ktory jest zarejestrowanym
uzytkownikiem lub posiadaczem konta Counter Strike 2 i ktéry gra, grat lub prébuje graé¢ przeciwko
innemu Graczowi w meczu Turniejowym; i/lub b) Personel pomocniczy Gracza, trener, szkoleniowiec,
menadzer, wiasciciel lub urzednik druzyny, lekarz, fizjoterapeuta lub agent druzyny.

2.2 Wiek

Wszyscy Uczestnicy Turnieju muszg mie¢ ukonczone 16 lat. Uczestnicy w wieku 16-17 lat
zobowigzani sg do przedstawienia pisemnej zgody opiekuna prawnego. Organizator zastrzega sobie
prawo do zgdania okazania dokumentu potwierdzajgcego wymagany wiek.

2.3 Kraj macierzysty

Krajem macierzystym Gracza jest kraj, w ktérym znajduje sie jego gtdwne miejsce zamieszkania
(udowodnione legalnym zameldowaniem lub wizg dtugoterminowg w potaczeniu z dowodem
diugotrwatego zamieszkiwania - wizy 90-dniowe nie sg wystarczajgce) lub kraj, z ktérego posiada
wazny paszport. W przypadku druzyny, decyduje wiekszos$¢ wykorzystanych skltadéw. Organizator
zastrzega sobie prawo do odrzucenia prosby o dopuszczenie druzyny do gry w Turnieju.

2.4 Gracze bez obywatelstwa

W kazdym meczu Turnieju moze bra¢ udziat maksymalnie dwoéch Graczy nieposiadajgcych
obywatelstwa polskiego. W przypadku ztamania tego przepisu, druzyna tamigca przepisy zostanie
ukarana, a w przypadku jej zwyciestwa mecz zostanie powtérzony (chyba, ze przeciwnik odmowit
wyrazenia zgody na powtoérke meczu, gdyz postawitoby tego przeciwnika w niekorzystnej sytuacii).

2.5 Udziat w innych Mistrzostwach Krajowych

Gracz moze bra¢ udziat tylko w jednych mistrzostwach krajowych ESL. Przykfadowo, bedac
uczestnikiem ESL Mistrzostw Polski, Gracz lub druzyna nie moze bra¢ udziatu lub stara¢ sie o
zakwalifikowanie do ESL Mistrzostw Niemiec (ESL Meisterschaft).

2.6 Wytgczenie podmiotowe

Uczestnikiem Turnieju nie moze by¢ osoba, ktéra petni funkcje administratora Turnieju lub petnita takg
role na stronie ESL Play (play.eslgaming.com) w ciggu ostatnich 6 miesiecy od rozpoczecia
pierwszego Turnieju kwalifikacyjnego. Uczestnikiem Turnieju nie moze byé osoba, ktéra w ciggu
ostatnich 6 miesiecy od rozpoczecia pierwszego Turnieju kwalifikacyjnego pozostawata w
bezposrednim stosunku pracy z Organizatorem lub innym podmiotem powigzanym z ESL.
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2.7 Pseudonim

Uzywane podczas gry pseudonimy Graczy mogg zawiera¢ tagi sponsora, z zastrzezeniem pkt 6.
Podczas Turnieju, kazdy Gracz musi ustawi¢ taki sam pseudonim jak na profilach ESL i FACEIT,
jednakze kazdy Gracz, ktéry posiada oficjalnie zarejestrowany pseudonim w Valve dla wydarzen
sponsorowanych, musi uzywa¢ tego samego pseudonimu we wszystkich meczach Turnieju.
Pseudonim nie moze zawiera¢ dodatkowych elementéw (znakdéw specjalnych) oraz dodatkowych
tresci.

2.8 Konto gracza

Kazdy Gracz jest zobowigzany do posiadania waznego konta do gry w swoim profilu ESL i FACEIT.
Dotyczy to nastepujacych kont gry: SteamID dla Counter-Strike 2..

2.9 Gra na wielu kontach

Zakazane jest granie na innym koncie gry niz to, ktére zostato zgtoszone. Nieprawidtowe konto gry
moze spowodowacé jedno lub wiecej z ponizszych: a) przyznanie 1 — 5 punktéw karnych mniejszego
znaczenia, b) zawieszenie Gracza, c) zawieszenie druzyny, d) przyznanie prawa do rozegrania meczu
rewanzowego €) przyznanie zwyciestwa druzynie przeciwnej. O rodzaju natozonej kary decyduje
Organizator, biorgc pod uwage wszystkie okolicznosci sprawy.

2.10 Nazwa druzyny

Nazwa druzyny nie moze mie¢ zadnych rozszerzen, takich jak "CS team". Moze ona skfadac sie tylko
z nazwy druzyny i/lub potencjalnego sponsora tytularnego, z zastrzezeniem pkt 6. Sponsor tytularny
moze by¢ uzyty tylko w nazwie jednej uczestniczgcej druzyny i musi by¢ ustalony przed ostatecznym
terminem skfadania list skladéw zespotéw. Jesli dwie druzyny sg sponsorowane przez tego samego
sponsora, muszg dojs¢ do porozumienia, co do tego, ktéra z druzyn bedzie postugiwata sie nazwg
sponsora podczas catego Turnieju.

2.11  Zmiany w profilu druzyny

Poczgwszy od zamknietego etapu kwalifikacji, wszelkie zmiany w profilu druzyny muszg by¢ najpierw
zatwierdzone przez Organizatora. Dotyczy to gtdwnie, ale nie tylko: dodawania lub usuwania
Zawodnikow oraz zmiany nazwy lub logo druzyny.

2.12 Zakazy uczestnictwa

Gracze przytapani na oszukiwaniu przez system anti-cheat wydawcow gier (VAC ban) na mniej niz
dwa lata przed rozpoczeciem Turnieju, nie mogg bra¢ udziatu w Turnieju. Gracz, na ktérego ESIC
natozyt kare zakazu uczestnictwa (ban), nie moze bra¢ udziatu w Turnieju, dopoki kara ta pozostaje w
mocy.

2.13 Druzyny i sktady: opis
2.13.1 Liczba graczy

Na czas trwania Turnieju, sktady druzyn zostang zablokowane, a wszelkie zmiany nalezy zgtasza¢ za
posrednictwem etykiety wsparcia. Kazda druzyna powinna sktadaé¢ sie z minimum pieciu graczy.
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Przed zablokowaniem druzyny nalezy wcze$niej dodaé Zawodnikdéw rezerwowych (maksymalnie
jednego) i trenera (maksymalnie jednego).

2.13.2 Zmiana zawodnikow podczas kwalifikaciji

W trakcie kwalifikacji do Turnieju druzyny mogg dokona¢ maksymalnie dwéch zmian, przy czym dany
Gracz moze uczestniczy¢ w danej rundzie kwalifikacyjnej tylko w jednej druzynie. Ponadto, zmiana
musi nastgpi¢ przed planowanym terminem rozpoczecia meczu. Zaleca sie, aby wszystkie druzyny
posiadaty maksymalng liczbe zawodnikéw rezerwowych. Jesli druzyna z jakiego$ powodu nie jest w
stanie wystawic¢ petnego sktadu na czas trwania meczu, bedzie to skutkowato poddaniem meczu na
rzecz druzyny przeciwnej. Pojedyncza druzyna zgtoszona do kwalifikacji otwartych i zamknietych
moze mie¢ maksymalnie 7 Graczy.

Zawodnik, ktéry zakwalifikowat sie do fazy zasadniczej Turnieju lub zamknietej czesci kwalifikacji i
wzigt udziat w jednym z meczéw kwalifikacyjnych, nie moze uczestniczy¢ w kolejnych rundach
kwalifikacyjnych z inng druzynag

2.13.3 Ograniczenia dla zaproszonych druzyn

Gracze wchodzacy w sktad druzyn zaproszonych do Turnieju gtdwnego lub zamknietej czesci
kwalifikacji nie mogg bra¢ udziatu w fazie kwalifikacyjnej, chyba ze zmiana jest trwata i poinformujg o
tym Organizatora przed pierwszym meczem.

2.13.4 Zmiany w sktadzie (w tym faza zasadnicza)

Podczas Turnieju, kazda druzyna ma mozliwo$¢ dokonania dwéch zmian. Dla zaproszonych druzyn,
sezon oficjalnie rozpoczyna sie wraz z oficjalnym ogtoszeniem na stronie Organizatora, a dla
zakwalifikowanych druzyn - wraz ze zwyciestwem w eliminacjach. Kazdy Gracz, ktéry nie zostat
dodany do druzyny przed tym czasem, jest uwazany za nowego Gracza. Wszelkie zmiany, przed ich
dokonaniem, muszg by¢ zatwierdzone przez Organizatora i powinny by¢ zgtaszane poprzez etykiete
wsparcia. Wszelkie zmiany w sktadzie druzyny nie mogg nastgpi¢ pozniej niz 24 godziny przed datg
kolejnego meczu, ponadto nie ma mozliwosci dokonania transferu przed (i w trakcie) ostatniej kolejki
ligowej w fazie zasadniczej Turnieju

2.11.5 Transfer graczy

Kazdy Gracz moze by¢ czionkiem tylko dwdch druzyn w ciggu jednego sezonu Turnieju (mozliwe jest
jednak tylko jeden jego transfer pomiedzy tymi samymi druzynami). Dlatego gracz, ktory byt juz
cztonkiem wiecej niz jednej druzyny w tym samym sezonie turniejowym, nie moze zosta¢ dodany do
druzyny. Transfer zawodnika jest liczony jako zmiana w druzynie, do ktérej transfer ma miejsce. Tylko
faza zasadnicza Turnieju rozumiana jest jako sezon Turniejowy

2.11.5 Przynaleznosc¢ do jednej druzyny

Zaden Gracz nie moze, w tym samym czasie, by¢ cztonkiem wiecej niz jednej druzyny lub osoby
prawnej uczestniczgcej w rozgrywkach e-sportowych w ramach ESL / Faceit / DH.
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3. Licencja
3.1 Definicja

Licencje nalezy rozumie¢ jako prawo do udziatu w Turnieju. Licencja przyznawana jest przez
Organizatora uczestniczacym w Turnieju druzynom lub osobom prawnym. W wiekszos$ci przypadkow
sg to podmioty, ktore:

a) zakwalifikowaty sie w fazie kwalifikacyjnej,

b) zostaty zaproszeni przez Organizatora lub

c) zostaty przeniesione z poprzedniego sezonu Turnieju. Licencja przyznawana jest tylko na jeden
sezon Turnieju.

3.2 Podmioty licencji

Peina Licencja zostanie przyznana osobie prawnej (zarejestrowanemu stowarzyszeniu/organizaciji,
spoétce prawa handlowego, itd.), jezeli: a) w poprzednim sezonie Turnieju osoba ta byta wtascicielem
tej samej druzyny (uczestniczacej w rozgrywkach poprzedniego sezonu Turnieju), ktéra to druzyna
zostala zgloszona do udzialu w aktualnym sezonie Turnieju, oraz b) druzyna zatrzymata 3/5
zawodnikéw z poczatkowego skfadu z poprzedniego sezonu Turnieju. Petha licencja uprawnia do
udziatu w fazie zasadniczej Turnieju bez koniecznosci udziatu w kwalifikacjach

3.3 Jedna licencja

Kazda osoba prawna moze posiada¢ tylko jedng licencje w Turnieju. Zadna inna osoba prawna
kontrolowana przez te samg osobe/osoby/firme nie moze posiadac¢ innej Licencji

3.4 Licencja ograniczona

Jezeli: a) dla druzyny nie istnieje osoba prawna, lub b) osoba prawna nigdy nie zostata zgtoszony i
zaakceptowany przez Organizatora, lub c) tylko jeden z warunkéw okreslonych w punkcie 3.2. zostat
spetniony; to w takim przypadku moze zosta¢ przyznana Licencja ograniczona. Licencja ograniczona
uprawnia do wejscia w faze Kwalifikacji Zamknietych i nie jest zaproszeniem do fazy zasadniczej
Turnieju.

3.5 Licencja druzyny

W przypadku przyznania Licencji ograniczonej zespotowi, druzyna wyznaczy lidera zespotu lub
organizatora, ktéry bedzie osobg kontaktowg dla tego zespotu. Ta osoba jest posiadaczem Licenciji i
bedzie odpowiedzialna za utrzymanie porzadku w druzyny, posiadanie konta druzyny Turniejowego
na ESL oraz bedzie odpowiedzialna za wszystkie dziatania i zobowigzania druzyny

3.6 Zmiany w licencji

Wszelkie zmiany skutkujgce koniecznoscia zmian w Licencji druzyny muszg byé zgtoszone i
zaakceptowane przez Organizatora, zanim zostang wprowadzone w zycie. Niezgtoszenie takich
zmian lub pominiecie jakichkolwiek potrzebnych informacji o druzynie, moze zosta¢ ukarane
przyznaniem punktéw karnych lub innymi sankcjami.
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3.7 Licencja a zmiany w skfadzie

Licencja jest przyznawana dla catej druzyny (i osoby prawnej). W przypadku jakichkolwiek zmian w
sktadzie, druzyna musi zachowaé 3/5 zawodnikow z wyjSciowego sktadu z ostatniego sezonu i z
ostatnich 3 meczéw. Dopuszcza sie¢ mozliwos¢ uzupetnienia sktadu zawodnikami posiadajgcymi
Licencje z poprzedniego sezonu Turnieju po uzgodnieniu warunkéw z Organizatorem

3.8 Posiadacz licenciji

Posiadacz Licencji jest tym, ktéry decyduje o odbiorze nagrody pienieznej wygranej na podstawie
Licencji

3.9 Wytgcznos¢ licencji

Kazda osoba prawna moze uzyskac tylko jedng Licencje na Turniej (wtgczajac w to jego eliminacije).
Dlatego nie jest dozwolone, aby druzyna brata udziat w Turnieju lub kwalifikacjach, jeéli: a) inna
druzyna tej samej osoby prawnej zostata zaproszona lub zakwalifikowana do turnieju gtéwnego; lub b)
inna druzyna tej samej osoby prawnej zostata zaproszona lub zakwalifikowana do zamknietych
kwalifikacji; lub ¢) inna druzyna tej samej osoby prawnej zgtosita sie do tych samych kwalifikacji.
Specjalny wyjatek od tej zasady moze by¢ uczyniony tylko wtedy, gdy osoba prawna dostarczy (co
najmniej 48 godzin przed pierwszym meczem drugiej druzyny) pisemne potwierdzenie, ze co najmnie;j
cztery tygodnie przed gtéwng czescig Turnieju, jedna z dwdéch druzyn nie bedzie juz czescia tej osoby
prawnej, a jej zawodnicy nie bedg juz zwigzani umowami z tg osobg prawng. To rozstanie z jedng z
druzyn musi by¢ trwate i niezalezne od wynikow druzyn w eliminacjach. Jakiekolwiek naruszenie
powyzszych przepiséw bedzie skutkowato natozeniem kary dla danej osoby prawne;j.

3.10 Przekazanie licenc;ji

Na podstawie indywidualnych uméw, druzyna moze przekaza¢ swojg Licencje osobie prawnej. W
przypadku takiego przeniesienia Licencji, zniesiony zostaje wymdg posiadania w nastepnym sezonie
rozgrywkowym co najmniej 3/5 zawodnikow z wyjsciowego sktadu. W sytuacji, gdy druzyna zdecyduje
sie na przeniesienie Licencji na osobe prawng, druzyna zostaje zobowigzana do poinformowania o
tym fakcie Organizatora. Wraz z informacjg o przeniesieniu Licencji, druzyna zobowigzana jest
przesta¢ Organizatorowi, drogg mailowa, podpisane, pisemne oswiadczenie o przeniesieniu Licencji
na osobe prawng.

3.11 Cofniecie licenc;ji

W przypadku, gdy skfad druzyny biorgcej udziat w Turnieju ulegnie zmianie i nie bedzie ona posiadata
wiekszosci zarejestrowanych Graczy (zgodnie z pkt. 10.3.), Organizator ma prawo odebrac¢ Licencje
danej druzynie lub osobie prawnej. Organizator zastrzega sobie takze prawo do cofniecia Licenciji,
jesli Organizator uzna, ze druzyna/osoba prawna naruszyt postanowienia niniejszego Regulaminu.
Dotyczy to np. braku dostarczenia sktadu, materiatéw takich jak logo druzyny itp.

3.12 Zespoty zdegradowane

Zespoly i osoby prawne, ktore zostaty zdegradowane, nie mogg natychmiast powrdéci¢ (np. poprzez
podpisanie umowy z innym zespotem lub osobg prawng).

Strona
8



3.13 Zmiana 120 dni

Zaden Gracz nie moze zmieni¢ druzyny lub osoby prawnej wigcej niz raz w ciggu 120 dni (wyjgtek
dozwolony, jesli druga zmiana moze by¢ udokumentowana jako dtugoterminowa - np. przez kontrakt -
i trzecia druzyna lub osoba prawna nie jest taka sama jak pierwsza).

3.14 Zastepstwo wyznaczone przez organizatora

Jesli Gracz z jakiegokolwiek powodu nie jest w stanie kontynuowaé gry w Turnieju i zostanie usunigty,
Organizator ma mozliwo$¢ wyznaczenia zastepstwa. Administracja Turnieju doktadnie zapozna si¢ z
wszystkimi kandydatami i ich wynikami, a nastepnie wyda oficjalny komunikat. W przypadku braku
potencjalnych zastepstw, Organizator ma prawo zorganizowa¢ dodatkowy turniej kwalifikacyjny.

4. Zasady ogolne turnieju

4.1 Struktury turnieju

4.2  Zasady postepowania

Wszyscy Uczestnicy muszg przestrzega¢ Zasad postepowania okreslonych w Regulaminie i sg
zobowigzani do traktowania Administratorow Turnieju, innych Uczestnikéw, pracownikow
Organizatora, cztonkoéw prasy i kibicow z najwyzszym szacunkiem. Dotyczy to rowniez wszelkiego
sprzetu i wyposazenia dostarczonego przez Organizatora i miejsce rozgrywek, a jakiekolwiek
uszkodzenie lub zniszczenie wyzej wymienionych przedmiotéw moze skutkowaé natozeniem sankgciji.
Uczestnicy zobowigzani sg do rozwigzywania wszelkich sporow w sposob kulturalny, z
poszanowaniem drugiej osoby. Zachowania wyrazajgce agresje stowng i fizyczng, grozby lub
zastraszanie sg uznawane za karygodne i bedg karane w sposéb, ktéry administratorzy Turnieju
uznajg za stosowny. Podkresla sie rowniez, ze wszelkie zachowania lub ustalenia, ktére moga
naruszy¢ integralno$¢ Turnieju oraz bezposrednio lub posrednio wptyngé na dobre imie, dobra
osobiste, bezpieczehstwo, zdrowie i zycie Uczestnikéw Turnieju, druzyn, oséb prawnych, widzéw lub
innych oséb, beda skutkowaty powaznymi konsekwencjami, a w ostatecznosci dyskwalifikacjg. Takie
zachowanie jest réwniez dowolnie oceniane przez Organizatora i administratorow Turnieju.

4.3 Kontakt

Kazdy Uczestnik Turnieju moze kontaktowac¢ sie z wyznaczonymi przedstawicielami Organizatora
(dalej: "Administratorzy Turnieju") poprzez etykiete supportu lub protestu na dedykowanym serwerze
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Discord. W przypadku jakichkolwiek skarg lub dodatkowych pytan, Uczestnik powinien skontaktowac
sie z: Wojciech Moren - Giéwny Koordynator Counter-Strike 2 - w.moren@efg.gg. Ponadto, w
przypadku wydarzen offline, menedzerowie druzyn mogg zosta¢ zaproszeni do grupy na Whatsapp.
Organizator moze korzysta¢ z adresu e-mail, ktéry zostat zarejestrowany w profilu uzytkownika na
ESL, dlatego ten adres e-mail powinien by¢ zawsze aktualizowany i regularnie sprawdzany, aby nie
przegapi¢ zadnych waznych ogtoszen z ligi.

4.4 Poufnos¢

Druzyny, osoby prawne i Uczestnicy przyjmujg do wiadomosci, ze uczestniczagc w Turnieju mogg mieé
dostep do pewnych poufnych informacji, w tym miedzy innymi: do zmian w skladach druzyn,
wiadomosci, komunikatow dotyczgcych Turnieju ujawnionych Druzynom i/lub Uczestnikom w
okolicznosciach wymagajgcych zachowania poufnosci oraz do korespondencji pomiedzy
Uczestnikami, druzynami i/lub administratorami Turnieju, a Organizatorem. Druzyny, osoby prawne i
Uczestnicy zobowigzujg sie do zachowania w tajemnicy wszystkich informacji poufnych i
nieujawniania ich osobom trzecim oraz do wykorzystywania tych informacji wytgcznie w celu
uczestnictwa w Turnieju. Ponadto zespoty, osoby prawne i Uczestnicy przyjmujg do wiadomosci, ze w
zwigzku z Turniejem moga mie¢ dostep do informacji poufnych Organizatora i/lub innych oséb trzecich
(i/lub ich odpowiednich spétek macierzystych, zaleznych, stowarzyszonych i/lub partneréw
biznesowych), w tym miedzy innymi do informacji biznesowych i innych informacji niepublicznych,
stanowigcych tajemnice przedsiebiorstwa tychze podmiotéow. Zespoty, osoby prawne i Uczestnicy nie
beda ujawniaé¢ zadnych takich informacji poufnych osobom trzecim, chyba Zze zostang do tego
upowaznieni przez Organizatora (z wyjgtkiem sytuacji wymaganych przez prawo).

4.5 Zakazane umowy

Organizator nie ponosi odpowiedzialnosci za jakiekolwiek dodatkowe umowy, ani nie zobowigzuje sie
do egzekwowania takich uméw zawartych pomiedzy poszczegdéinymi Graczami lub druzynami.
Organizator stanowczo odradza zawieranie takich uméw, a umowy sprzeczne z Regulaminem nie sg
w zadnym wypadku dozwolone.

4.6 Instrukcje administratorow

Instrukcje i nakazy Administratorow Turnieju powinny by¢é zawsze przestrzegane i stosowane.
Niestosowanie sie do nich moze skutkowac¢ przyznaniem punktéw karnych lub nawet dyskwalifikacja.

4.7  Nagroda pieniezna

4.7.1 Termin wyptaty nagréd

Wszystkie nagrody pieniezne powinny zosta¢ wyptacone w idealnym przypadku w ciggu 90 dni od
zakonczenia Turnieju, ale nie pézniej niz w ciggu 180 dni.

4.7.2  Podatek VAT
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Nagroda zostanie pomniejszona o kwote podatku VAT zgodnie z obowigzujgcymi przepisami.
4.7.3 Dane do wyptaty

Druzyna/osoba prawna zobowigzana jest do przestania Organizatorowi wszystkich niezbednych
danych drogg mailowg. Kazdy Gracz lub druzyna, ktérzy zdobeda nagrode, zobowigzuje sie do
podania wszelkich danych (w tym danych osobowych) niezbednych do dokonania ptatnosci.

4.7.4 Podziat nagrod

Kwoty nagrod:

Miejsce Nagroda
1 25 000 PLN
2 15 000 PLN
3 5000 PLN
4 5 000 PLN
5
6
7
8

4.7.5 Potrgcenia

Kazdy punkt karny, ktory uczestnik/druzyna zdobedzie podczas zawodoéw lub kwalifikacji do nich, jest
karany odjeciem nagrody pienieznej. Potrgcenia sg nastepujgce:
e Za kazdy punkt karny ,mniejszego znaczenia” zostanie odjety 1% ogdlnej nagrody pienigzne;.
e Za kazdy punkt karny ,wiekszego znaczenia” zostanie odjete 10% ogdlnej nagrody
pienieznej.
Potracenie jest obliczane z catkowitej sumy nagrdd pienieznych przyznanych na koniec ostatnigj
czesci Turnieju.

4.7.6  Anulowanie nagrody

Dopdki nagroda pieniezna nie zostanie wyptacona, Organizator zastrzega sobie prawo do anulowania
kazdej oczekujgcej ptatnosci, jesli zostang odkryte jakiekolwiek dowody oszustwa lub nieuczciwej gry.

5. Procedury meczowe
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5.1 Rozstawienie

Rozstawienia druzyn w Turnieju dokonuje sie na podstawie rankingu zamieszczonego na stronie
internetowej: https://cybersport.pl/ranking-csgo/. Druzyna rozstawiona wyzej moze wybraé, ktéra ze
stron rozpocznie proces wyboru map.

5.2 Punktualnos¢

Wszystkie mecze w Turnieju powinny rozpoczynac sie zgodnie z informacjg na stronie meczu,
wszelkie zmiany w czasie muszg byé zaakceptowane przez strone przeciwng oraz administratoréw
Turnieju (jesli zmiana terminu jest w ogoéle mozliwa). Wszyscy uczestnicy meczu powinni by¢é obecni
na serwerze i gotowi do gry najpézniej 10 minut przed rozpoczeciem meczu.

5.3 Opdznienie meczu

Jezeli ktérykolwiek zawodnik (druzyna) nie jest gotowy do gry najpdzniej 10 minut przed ogtoszonymi
godzinami rozpoczecia, Organizator moze natozyé kare w wymiarze dwoch punktéw karnych
mniejszego znaczenia. Kara ta jest zwiekszana co 5 minut do 15 minut po planowanym rozpoczeciu
meczu, o jeden dodatkowy punkt karny mniejszego znaczenia. Po uptywie 15 minut mecz zostanie
przetozony i zamiast kary za op6znienie zostanie przyznana kara za nie pojawienie sie (pkt 3.4). Jesli
mecz jest transmitowany przez ESL lub jego partneréw, trzy dodatkowe punkty karne mniejszego
znaczenia zostang przyznane za opdznienie rozpoczecia meczu.

5.4 Niestawiennictwo

Jesli zawodnik (druzyna) nie jest gotowy do gry po uptywie 15 minut od planowanego rozpoczeciu
meczu, sytuacja uznawana jest za niestawiennictwo. W takim przypadku zawodnik (druzyna) zostanie
ukarany 1 — 2 punktami karnymi wiekszego znaczenia, a mecz zostanie przetozony, jesli pozwala na
to harmonogram. W przeciwnym razie Administracja Turnieju moze zdecydowa¢ o przyznaniu
(czesciowych) przegranych lub zdyskwalifikowaé zawodnika (druzyny). Po kolejnych 15 minutach
przeciwnik zostanie nagrodzony petng wygrang w serii meczowej

5.5 Media

Wszystkie media zwigzane z meczem (zrzuty ekranu / dema / powtdrki / itp.) muszg byc¢
przechowywane przez Graczy/druzyne/osobe prawng przez minimum 2 tygodnie po zakonczeniu
meczu. Jesli zostat ztozony protest w sprawie meczu, zapisy muszg by¢ przechowywane przez
uczestnikdw meczu przez minimum 2 tygodnie po zamknieciu i rozstrzygnieciu protestu. Wszystkie
dema lub powtérki muszg by¢ udostepnione na prosbe administratoréw Turnieju. Organizator
zastrzega sobie prawo do odtwarzania i/lub umieszczania na stronach ESL wszystkich dem, ktére
zostaty nagrane w ramach ustalen organizatora.

5.6 Wynik

Wynik meczu zostanie wprowadzony na strone turnieju automatycznie po zakorhczonym spotkaniu.
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5.7 Protest meczowy - definicja

Protest meczowy powstaje w wyniku probleméw powstatych w trakcie meczu, ktére miaty wptyw na
ostateczny wynik meczu. Protest moze byé¢ zgtoszony w trakcie trwania meczu do natychmiastowej
reakcji administratoréw Turnieju lub po jego zakonczeniu (nie dtuzej niz 10 minut po). Protest (na
stronie ESL play / email) jest oficjalng formg komunikacji (reklamacji) pomiedzy uczestnikami meczu, a
Administratorami Turnieju.

5.8 Protest meczowy - tres¢

Ztozony protest musi zawiera¢ doktadng informacje o przyczynie jego wszczecia. Samo stwierdzenie
"oszukali" nie wystarczy. Ponadto wymagane jest, aby tekst byt odpowiednio sformatowany, a wiec
czytelny i precyzyjny. Wszelkie przejawy agresji lub nieodpowiedniego zachowania w dyskusji
podczas protestu karane sg kazdorazowo 1 punktem karnym "mniejszego znaczenia".

5.9 Zmiana terminu meczu

W wyjagtkowych i uzasadnionych przypadkach (np. wyjazd druzyny na turniej LAN o puli nagréd nie
mniejszej niz 100 000 zt), Organizator po konsultacji z druzyng ma prawo do zmiany terminu meczu
bez konsekwencji dla uczestnikéw. Kazdy taki przypadek musi zosta¢ zgtoszony niezwiocznie, nie
pdzniej jednak niz na 3 dni przed planowanym meczem.

6. System kar

6.1 Kary

Kary sg przyznawane za naruszenie zasad podczas Turnieju. Mogg to by¢ punkty karne ,mniejszego
znaczenia” lub ,wiekszego znaczenia”, grzywny, przyznanie walkowera, zawieszenie
zawodnika/druzyny lub dyskwalifikacja, w zaleznosci od danego incydentu, a czesto kombinacja
dwoch lub wiecej z tych kar. Uczestnicy/druzyna/osoba prawna zostang poinformowani o karze drogg
mailowag i otrzymajg czas, w kiérym mogg sie odwotaé od decyzji. Tylko posiadacz Licencji lub
wyznaczony przez niego przedstawiciel sg uprawnieni do sktadania odwotan.

6.2 Punkty karne “mniejszego znaczenia”

Punkty karne ,mniejszego znaczenia” sg przyznawane za drobne incydenty, takie jak niewystanie
wymaganych medidw meczowych, niewystarczajgce os$wiadczenia meczowe, niewystarczajgce
informacje na koncie druzyny lub inne powigzane materiaty itd. Kazdy punkt karny ,mniejszego
znaczenia” odejmuje jeden procent (1%) od catkowitej nagrody pienieznej przyznanej druzynie lub
zawodnikowi w Turnieju.

6.3 Punkty karne “wiekszego znaczenia”
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Punkty karne ,wiekszego znaczenia” sg przyznawane za powazne incydenty, takie jak celowe
oszukiwanie Organizatora, Administratorow Turnieju, niestawianie sie na mecze, powtarzajgce sie
tamanie zasad itd. Kazdy punkt karny ,wiekszego znaczenia” odejmuje dziesie¢ procent (10%) z
catkowitej nagrody pienieznej przyznanej druzynie lub zawodnikowi w Turnieju.

6.4 Kary pieniezne

Kary pieniezne sg nakladane za niedopetnienie obowigzkdéw i naruszenie zasad, ktdre nie sg
bezposrednio zwigzane z Turniejem, takich jak spotkania z dziennikarzami/mediami lub zaplanowane
sesje interakcji z kibicami.

6.5 Zakazy i zawieszenia

Zakazy lub zawieszenia sg przyznawane za bardzo powazne incydenty, takie jak zaobrgczkowanie
lub uzycie niedozwolonego zawodnika. Moga by¢ przyznawane zaréwno Graczowi, jak i
druzynie/osobie prawne;j.

6.6 Zakazy i zawieszenia

Dyskwalifikacja bedzie miata miejsce w najpowazniejszych przypadkach naruszenia zasad.
Zdyskwalifikowany Gracz/zespoét/osoba prawna traci wszystkie nagrody pieniezne zgromadzone w
Turnieju i zostaje usuniety z Turnieju.

6.7 taczenie punktow

Punkty karne ,mniejszego znaczenia” i ,wiekszego znaczenia”’ nie wykluczajg sie¢ wzajemnie, co
oznacza, ze moga by¢ przyznawane uczestnikom jednoczesnie. Uczestnik/zespdt zostaje
zdyskwalifikowany, gdy przyznanie punktdw karnych (zaréwno ,mniejszego znaczenia”, jak i
~wiekszego znaczenia”) obniza nagrode o co najmniej 30%.

6.8 Otwarty katalog sankcji

W szczegolnych przypadkach, Organizator, w celu zachowania ducha uczciwej i sportowej rywalizaciji,
moze okresli¢ i natozy¢ inne kary, niz przewidziane w niniejszym Regulaminie.

6.9 taczenie sankdji

Wymienione sankcje nie wykluczajg sie wzajemnie i mogg by¢ stosowane w kombinacji uznanej za
stosowng przez Organizatora.

6.10 Recydywa
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Wymiar sankcji wyszczegdlnionych w niniejszym Regulaminie ma zastosowanie w przypadku
pierwszego wykroczenia. Powtdérne wykroczenia bedg karane surowiej niz przewidziano w
odpowiedniej sekgji niniejszego Regulaminu.

6.11 Sankcje spoza ESL

Zakazy ligowe i punkty karne poza rozgrywek ESL nie majg zastosowania w Turnieju, chyba ze kara
zostata przyznana za oszukiwanie. Niektére inne przewinienia, takie jak np. obrazanie mogg réwniez
zosta¢ ukarane, w zaleznosci od ich wagi.

6.12 Jurysdykcja ESIC

W zakresie, w jakim zespdt, Uczestnik lub oba prawna narusza postanowienia Kodeks ESIC
(pisanych w pkt 1.7 powyzej), zastosowanie majg "Procedury Dyscyplinarne" (zgodnie z definicjg
zawartg w Kodeksach ESIC wskazang w punkcie 1.7 powyzej). Nie stanowi to przeszkody dla
Organizatora w podjeciu wtasnych dziatan dyscyplinarnych Ilub innych przeciwko druzynie,
Uczestnikowi lub osobie prawnej. Dla unikniecia watpliwosci, jurysdykcja ESIC w odniesieniu do
Kodekséw ESIC nie bedzie miata wplywu ani w inny sposéb nie uniemozliwi Organizatorowi
natozenia sankcji na zespot/Uczestnika, gdy taki zespét/Uczestnik/osoba prawna narusza Regulamin
i/lub Kodeksy ESIC.

7. Przestepstwa i wykroczenia

7.1 Podstawowe zasady

Kazdy Uczestnik ma obowigzek zachowywaé sie z szacunkiem wobec przedstawicieli Organizatora,
prasy, widzow, partneréw i innych graczy. Uczestnicy zobowigzani sg do honorowego reprezentowania
e-sportu, ESL oraz swoich Sponsorow. Dotyczy to zarédwno zachowania w grze, jak i w czatach,
komunikatorach, komentarzach i innych mediach. Oczekuje sie, ze Uczestnicy bedg postepowac
zgodnie z nastepujgcymi wartosciami:

e Wspdiczucie: traktuj innych tak, jak sam chciatby$ byc¢ traktowany.

e Uczciwo$¢: badz uczciwy, zaangazowany, graj fair.

e Szacunek: okazuj szacunek wszystkim innym ludziom, w tym kolegom z druzyny, zawodnikom
i obstudze imprezy.

e Odwaga: badz odwazny w rywalizacji i w stawaniu w obronie tego, co stuszne. Uczestnikom
nie wolno angazowac sie w nekanie lub mowe nienawisci w jakiejkolwiek formie. Obejmuje to,
ale nie jest ograniczone do:

e Mowy nienawidci, obrazliwego zachowania lub przemocy stownej zwigzanej z picig,
tozsamoscig i ekspresjg piciowg, orientacjg seksualng, rasg, pochodzeniem etnicznym,
niepetnosprawnoscig, wygladem fizycznym, rozmiarem ciata, wiekiem lub religig.

e Stalking lub zastraszanie (fizyczne lub internetowe).
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e Spamowanie, jakiekolwiek zakiécanie streamow i medoéw spotecznosciowych lub podzeganie
do zakidcania streamdw lub medidw spotecznosciowych.

e Zamieszczanie lub grozenie zamieszczeniem informacji identyfikujgcych inne osoby
("doxing").

e Niepozadane uwagi o charakterze seksualnym. Obejmuje to niepozgdane komentarze o
charakterze seksualnym, zarty i zaloty o charakterze seksualnym.

e popieranie lub zachecanie do ktéregokolwiek z powyzszych zachowan.

7.2 Naruszenie zasad ESIC

Naruszenie zasad Kodeksu postepowania ESIC bedzie skutkowato przyznaniem punktéw karnych. W
przypadku powtarzajgcych sie lub ekstremalnych naruszen, kary mogg obejmowaé dyskwalifikacje,
lub zakaz udziatu w przysztych wydarzeniach ESL lub Organizatora.

7.3 Uzycie niedozwolonego oprogramowania

Jakiekolwiek uzycie oprogramowania, ktére mogtoby by¢ uznane za oszustwo jest surowo zabronione.
Organizator zastrzega sobie prawo do okreslenia, co jest uznawane za oszustwo.

7.4 Niedozwolona komunikacja

Komunikacja podczas meczu z osobami nie biorgcymi w nim udziatu jest surowo zabroniona. To samo
dotyczy pozyskiwania i korzystania z informacji o grze Gracza/zespotu z innych zewnetrznych Zrédet
(np. streamoéw)

e Obecnos¢ zawodnikéw, treneréw oraz innych cztonkéw druzyny biorgcej udziat w spotkaniu,
na kanale, na ktérym odbywa sie transmisja (konto twitch/youtube/facebook), bedzie
skutkowato przyznaniem zwyciestwa druzynie przeciwnej

e Posiadanie oraz korzystanie z zewnetrznych Zrédet przez cztonkéw druzyny podczas trwania
spotkania bedzie skutkowato przyznaniem zwyciestwa druzynie przeciwnej (np. transmisja
spotkania na dodatkowym urzadzeniu

e Podobne przypadki, nieuwzglednione wyzej, beda rozpatrywane osobno i réwniez mogag
skutkowacé przyznaniem zwyciestwa druzynie przeciwnej jesli nastapi naruszenie integralnosdi
rozgrywek o podobnym ciezarze.

7.5 Oszustwo - sankcje

Jesli oszustwo zostanie wykryte podczas Turnieju, wynik(y) danego meczu(6éw) zostanie(q)
uniewazniony. Gracz i jego druzyna zostang zdyskwalifikowani, utracg swoje nagrody pieniezne i
zostang wykluczeni z wszystkich rozgrywek ESL na okres zazwyczaj 5 lat. Okres ten moze by¢
krétszy, jesli w gre wchodzg znaczace czynniki tagodzace, ale takze dtuzszy, jesli istniejg okoliczno$ci
obcigzajgce.

7.6 Prawo kontroli
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Organizator zastrzega sobie prawo do stosowania ré6znych metod kontroli Uczestnikéw i ich sprzetu, z
lub bez wczesniejszej informacji. Jedng z nich jest uzycie wykrywaczy metalu w stosunku do
uczestnikdw wchodzacych na scene. Uczestnicy nie mogg odmoéwi¢ poddania sie takiej kontroli.

7.7 Odmowa poddania sie kontroli

Odmowa poddania sie testom jest traktowana jako doping. Kary bedg takie same jak w przypadku
powaznych przypadkéw naduzywania substanciji.

7.8 Zakazane substancje

Lista zabronionych substancji i metod stworzona przez ESIC jest wazna dla turniejow ESL (w tym —
Turnieju). Liste mozna znalez¢ tutaj: https://esic.gg/codes/esic-prohibited-list/ Kazde uzycie tych
substancji jest uznawane za doping.

7.8 Recepta

Jesli Gracz ma aktywng recepte na substancje z listy ESCIS, musi wystaé dowdd do Administracii
Turnieju przed pierwszym dniem Turnieju (termin uptywa w czasie lokalnym). Nadal mogg by¢ poddani
testowi antydopingowemu, ale pozytywny wynik na przepisang substancje nie bedzie brany pod
uwage.

7.9 Doping - kary

tagodne przypadki dopingu bedg karane ostrzezeniem i ewentualnie drobnymi punktami karnymi dla
uczestnika. Powazne przypadki (tj. stosowanie lekéw zawierajgcych substancje zwiekszajgce
wydajnos¢, takie jak Adderall) bedg karane uniewaznieniem wynikdéw osiggnietych pod wptywem
substancji, zakazem gry na okres od jednego do dwéch (1-2) lat, przepadkiem wygranych nagrod
pienieznych, a takze dyskwalifikacjg Gracza/druzyny. Jes$li Gracz zostanie uznany za winnego
ciezkiego przypadku dopingu dopiero po zakonczeniu ostatniego meczu Turnieju, ktéry trwat juz co
najmniej 24 godziny, Gracz nadal otrzyma zakaz, ale wynik Turnieju pozostanie w mocy i nie bedzie
zadnych konsekwenciji dla druzyny. Lagodne przypadki nie bedg w ogdéle karane, po tym czasie.

7.10 Alkohol i inne srodki psychoaktywne

Rozgrywanie meczu, czy to online czy offline, pod wptywem alkoholu lub innych $rodkow
psychoaktywnych, nawet jesli nie nalezg one do substancji karalnych, jest surowo zabronione i moze
prowadzi¢ do surowej kary. Umiarkowane spozywanie alkoholu poza godzinami aktywnego Turnieju
przez uczestnika jest dozwolone, jesli nie jest sprzeczne z prawem lokalnym/krajowym.

7.11 Hazard
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Zaden z zawodnikéw, menadzeréow druzyn, pracownikow lub zarzgdéw os6b prawnych
uczestniczgcych w Turnieju, nie moze by¢ zaangazowany w zaktady wzajemne lub inny hazard,
wspétpracowac z osobami obstawiajgcymi lub hazardzistami, ani dostarcza¢ komukolwiek informaciji,
ktére mogg poméc w typowaniu w zaktadach wzajemnych lub hazardzie, bezposrednio lub posrednio,
w jakimkolwiek meczu Turnieju lub ogdlnie w Turnieju. Jakiekolwiek zaktady lub inny hazard przeciwko
meczom wiasnej druzyny bedag skutkowacC natychmiastowg dyskwalifikacjg druzyny i minimalnym
zakazem gry w Turnieju lub innych turniejach ESL na okres 1 roku dla wszystkich zaangazowanych
oséb. Wszelkie inne naruszenia bedg karane wedtug wytgcznego uznania Organizatora.

7.12 Wptywanie na wynik meczu

Oferowanie pieniedzy/korzysci, grozby lub wywieranie nacisku czy wpltywu na kogokolwiek
zaangazowanego w Turniej w celu wplyniecia na wynik meczu jest uwazane za niedozwolone
wplywanie na wynik. Najczestszym przyktadem jest oferowanie przeciwnikowi pieniedzy, aby pozwolit
wygrac.

7.13 Wptywanie na wynik meczu - kara

Jesli préba wptywu na wynik lub realne wptynigcie na wynik w Turnieju zostang wykryta, wynik(i)
meczu(éw) zostanie(g) uniewazniony. Gracz zostanie zdyskwalifikowany, utraci swojg nagrode
pieniezng i zostanie wykluczony z wszystkich rozgrywek ESL na okres od jednego do dwdch (1-2) lat.
Mozliwa jest grzywna pieniezna. Druzyna zostanie zdyskwalifikowana z Turnieju.

7.14 Ustawianie meczu

Za ustawianie meczéw uwaza sie¢ wykorzystywanie wszelkich srodkéw do manipulowania wynikiem
meczu w celach, ktére nie sg zwigzane z sukcesem sportowym w Turnieju. Najczestszym przyktadem
jest celowe przegranie meczu, aby uzyskac¢ srodki z zaktadu wzajemnego postawionego na ten mecz.

7.15 Ustawianie meczu - kara

Jesli ustawianie meczéw zostanie wykryte w Turnieju, wynik(y) meczu(éw) zostanie(g) uniewazniony.
Gracz zostanie zdyskwalifikowany, utraci swojg nagrode pieniezng i zostanie wykluczony ze
wszystkich rozgrywek ESL na okres zazwyczaj 5 lat. Okres ten moze by¢ krotszy, jesli w gre wchodza
znaczace czynniki tagodzgce, ale takze dituzszy, jesli istniejg okoliczno$ci obcigzajgce. Mozliwa jest
réwniez grzywna pieniezna.

7.16 Przedawnienie

Kary mogg by¢ wydawane na okreslony czas po zdarzeniu, ktére jest karane. W przypadku oszustw i
ustawiania meczéw okres ten wynosi 10 lat. W przypadku wykroczen takich jak ringing, fatszowanie,
klamanie na temat istotnych z punktu widzenia prawa danych osobowych (nazwisko, wiek,
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narodowos¢, miejsce zamieszkania), okres ten wynosi 5 lat. Mniejsze wykroczenia mogg wygasngé
wczesniej

7.17 Zakazy ESIC

Organizator ma prawo odmowi¢ udziatlu w Turnieju graczom, ktérzy posiadajg state zakazy od
wydawcy gry. Ponadto, zakazy ESIC bedg honorowane i przektadane na zakazy turniejowe. Bany
CS:GO VAC sg honorowane, ale tylko do 2 lat po ich wydaniu.

7.18 Netykieta, naruszenie

Aby gra przebiegata w sposéb uporzgdkowany i przyjemny, konieczne jest, aby wszyscy Gracze
wykazywali sportowg i uczciwg postawe. Naruszenia tej zasady beda karane od jednego (1) do
szesciu (6) punktdw karnych mniejszego znaczenia. Najwazniejsze i najczestsze przewinienia sg
wymienione ponizej. Jednakze, Organizator moze przyznac¢ kary za nie wymienione wyraznie rodzaje
naruszenia netykiety (np. nekanie).

Wszyscy Uczestnicy zobowigzani sg do powstrzymania sie od zlego, niepozadanego Ilub
negatywnego zachowania w stosunku do oséb w jakikolwiek sposdb zwigzanych z Turniejem.
Wszyscy Uczestnicy sg zobowigzani do powstrzymania sie od jakichkolwiek dziatah lub zaniechania
dziatan, ktére w jakikolwiek sposob narazajg kogokolwiek zwigzanego z Turniejem na publiczng
kompromitacje, pogarde, zniewazenie lub oSmieszenie, albo obnizajg public relations lub warto$¢
handlowg jakiejkolwiek zaangazowanej strony. Obejmuje to obrazliwe komentarze skierowane do
ESL, Organizatora, jego partneréow lub produktéw w wywiadach, oswiadczeniach i/lub kanatach
mediéw spotecznosciowych.

Wszystkie obelgi wystepujace w zwigzku z ESL lub Organizatorem bedg karane. Dotyczy to przede
wszystkim zniewag podczas meczu, ale takze na stronie ESL lub Organizatora (fora, komentarze
meczowe, ksiegi gosci graczy, bilety wsparcia i protesty, itp.) Obelgi na IRC, komunikatorach,
e-mailach lub innych $rodkach komunikacji bedg karane, jesli mozna je powigzaé z ESL Ilub
Organizatorem, a dowody sg jasne. Szczegdlnie powazne przypadki zniewag z radykalnymi
wypowiedziami lub grozbg przemocy fizycznej mogg skutkowaé znacznie surowszymi karami,
wigcznie z wykluczeniem lub dyskwalifikacjg Gracza. W zaleznosci od natury i dotkliwo$ci zniewagi,
kara zostanie natozona na Gracza lub na druzyne w ligach druzynowych. W rozgrywkach
druzynowych Gracz moze réwniez zosta¢ wykluczony z gry na jeden lub wiecej tygodni meczowych.

7.18 Spamowanie

Nadmierne wysytanie bezsensownych, nekajgcych lub obrazliwych wiadomosci jest uwazane za
spamowanie. Spamowanie na stronie (fora, komentarze meczowe, ksiegi gosci graczy, zgtoszenia
protestu i wsparcia, itp.) bedzie karane w zaleznosci od charakteru i wagi wykroczenia.

Trzy (3) punkty karne ,mniejszego znaczenia” zostang przyznane, jesli funkcja czatu w grze jest
naduzywana w celu denerwowania przeciwnika lub ogdlnego zaktécenia przebiegu gry. Wszystkie
funkcje czatu stuzg do efektywnej komunikacji z przeciwnikiem i administratorami meczu.

Uczestnicy podejmujgcy dziatania, ktére mogg spowodowac¢ Ilub powodujg uszkodzenie lub
zabrudzenie pomieszczen, mebli, sprzetu lub podobnych przedmiotéw, zostang ukarani grzywna.
Wysokos¢ grzywny bedzie uzalezniona od kosztdw przywrocenia stanu pierwotnego, dziatan
majgcych na celu usuniecie problemu oraz nadszarpnietej reputacji wobec osoéb trzecich lub opinii
publiczne;.
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7.19 Niesportowe zachowanie

Aby gra przebiegata w sposéb uporzgdkowany i przyjemny, konieczne jest, aby wszyscy Gracze
zachowywali sie w sposéb sportowy. Najwazniejsze i najczestsze przewinienia sg wymienione ponizej.
Jednakze, Organizator moze przyzna¢ kary za nie wymienione wyraznie rodzaje niesportowego
zachowania.

7.20 Fatszerstwo wyniku

Jesli druzyna zostanie przytapana na wprowadzaniu fatszywych wynikéw meczu na stronie meczowej
lub w inny sposob prébuje sfalszowaé wynik meczu, druzyna otrzyma do czterech (4) punktow
karnych ,mniejszego znaczenia”.

Media meczowe to wszystkie uploady, wigczajgc w to, ale nie ograniczajgc sie do: Screenshoty, pliki
ESL Wire Anti-Cheat, dema, modele i tak dalej. Fatszowanie mediéw meczowych moze skutkowac
jednym (1) do czterech (4) h punktéw karnych ,mniejszego znaczenia”.

Jesli podejrzewane jest oszustwo, a media meczowe zostaty sfatszowane, woéwczas przyznanych
zostanie szes¢ (6) punktow karnych ,mniejszego znaczenia”.

Kazdy Gracz zaangazowany w ringing albo fakinig otrzyma zakaz gry na minimum 2 mecze, a takze
jeden (1) powazny punkt karny ,wiekszego znaczenia” za kazdy incydent.

7.21 Fatszerstwo wyniku

Uzycie nieuprawnionego zawodnika skutkuje jednym (1) gtéwnym punktem karnym ,wiekszego
znaczenia®, a ponadto zawodnik zostanie wykluczony z gry na minimum 2 mecze, zanim zostanie
dopuszczony do rywalizacji. Ponadto, przeciwnikowi zostanie zaoferowany mecz rewanzowy. Jesli
administratorzy Turnieju zdecydujg, ze nie ma wystarczajgco duzo czasu na rewanz (tak bedzie
zawsze w przypadku meczéw w ciggtej kolejnosci, jak wszystkie poza ostatnig rundg pucharu, ale
moze sie to zdarzy¢ réwniez w innych przypadkach), domysine zwyciestwo zostanie przyznane
przeciwnikowi.

7.21 Préby oszustwa

Wszelkie proby oszukania przeciwnikéw, administratorow Turnieju lub innych oséb zwigzanych z
Organizatorem mogg zosta¢ ukarane od jednego (1) do czterech (4) drobnych punktéw karnych.

8. Prawo do nadawania

8.1 Prawo wiasnosci

Strona
20



Wszelkie prawa do transmisji z Turnieju nalezg wytgcznie do Organizatora. Obejmujg one wszystkie
formy transmisji, takie jak boty IRC, strumienie shoutcast, strumienie wideo, powtdrki lub transmisje
telewizyjne.

8.2 Prawo wiasnosci do materiatow

Wszelkie prawa do materiatow filmowych z rozgrywek zarejestrowanych przez uczestnikow, takich jak
powtdrki, najlepsze zagrania i inne materiaty filmowe z Turnieju, nalezg wytgcznie do Organizatora.
Dopuszczalne jest wykorzystanie takiego materiatu do analizy druzyny. W celu publikacji ww.
materiatbw w miejscu publicznym takim jak miedzy innymi: Social Media, YouTube, serwisy live
streamingowe lub osoby trzecie, nalezy najpierw uzyskaé zgode Organizatora.

8.3 Przekazanie praw

Organizator ma mozliwos¢ przekazania praw do transmisji jednego lub kilku meczéw osobom trzecim
lub samym uczestnikom. W takim przypadku transmisja musi by¢ uzgodniona przed meczem z
administratorami Turnieju.

8.4 Odmowa transmis;ji

Uczestnik Turnieju nie moze odmowic transmisji swoich meczoéw, ani nie moze wybra¢ sposobu, w
jaki bedzie ona relacjonowana. Transmisja moze by¢ zabroniona jedynie przez administracje Turnieju.
Obowigzkiem Uczestnika jest dostarczenie wszystkich informacji potrzebnych do uruchomienia
transmisji. Czas trwania meczu jest przyblizony i w przypadku, gdy mecz zakohczy sie wczes$niej,
grajgce druzyny sg zobowigzane by¢ przygotowane do rozegrania meczu wczesniej lub pdzniej w
przypadku opdznienia.

8.5 Wykorzystanie wizerunku

Uczestnik Turnieju nie moze odmowic transmisji swoich meczdéw, ani nie moze wybra¢ sposobu, w
jaki bedzie ona relacjonowana. Transmisja moze by¢ zabroniona jedynie przez administracje Turnieju.
Obowigzkiem Uczestnika jest dostarczenie wszystkich informacji potrzebnych do uruchomienia
transmisji. Czas trwania meczu jest przyblizony i w przypadku, gdy mecz zakohczy sie wczesniej,
grajgce druzyny sg zobowigzane by¢ przygotowane do rozegrania meczu wczesniej lub pdzniej w
przypadku opdznienia.

8.6 Media-day

Podczas Turnieju, druzyny sg zobowigzane do wziecia udziatu w "dniu medialnym", podczas ktérego
bedg robione zdjecia i krotkie nagrania do transmisji. Druzyny muszg by¢ punktualnie na dzien
medialny, a czas i format zostang ogtoszone przez administratorow Turnieju. Niestawienie sie lub
niespetnienie wczesniej ustalonych warunkéw podczas dnia medialnego (np. brak kamery
internetowej w przypadku sesji online) spowoduje dyskwalifikacje druzyny. Koszty podrézy lub koszty
noclegu bedg pokryte przez Organizatora.
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8.7 Podanie danych osobowych

W celu udzielenia odpowiedzi na pytania, realizacji zgtoszeh, wysytania wiadomosci do
subskrybentéw drogg elektroniczng lub administrowania programami lojalno$ciowymi, wymagane jest
podanie danych osobowych takich jak: imie, nazwisko, adres zamieszkania i adres korespondencyjny
oraz adres e-mail. Baza danych zawierajgca dane osobowe przekazywane przez uzytkownikéw jest
zarejestrowana u Generalnego Inspektora Ochrony Danych Osobowych i jest zgodna z
obowigzujgcymi przepisami o ochronie danych osobowych.

9. Szczegobtowe zasady rozgrywek Counter-Strike 2

Zasady zwigzane z grg Counter-Strike 2 oparte sg o dokument wspdiny dla catego cyklu ESL Pro
Tour.

9.1 Anty-Cheat

9.1.2 FACEIT Client - otwarte kwalifikacje, zamkniety turnigj
kwalifikacyjny oraz faza zasadnicza

Faza grupowa ESL Mistrzostwa Polski bedzie rozgrywana na platformie FACEIT, dlatego tez kazdy
zawodnik zobowigzany jest do posiadania konta FACEIT oraz zainstalowania Faceit anti-cheat
(https://www.faceit.com/en/anti-cheat). Zawodnicy fazy grupowej nie otrzymajg darmowego konta
premium na czas trwania turnieju.

9.2 Procedury meczowe

9.2.1 Pula map

Pula map w rozgrywkach ESL Mistrzostwa Polski przedstawia sie nastepujgco:

de_anubis

de_inferno

de_ancient

de_nuke

de_mirage

de_overpass

de_vertigo

Pula map bedzie dostosowana (po konsultacji ze wszystkimi druzynami/uczestnikami) do rozgrywek po
kazdej aktualizacji zwigzanej z pulg map turniejowych ze strony wydawcy gry.
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9.2.2 Wybdr map

9.2.21 Mecze online

Proces wyboru mapy odbedzie sie w czasie okreslonym przez administracje turnieju na
wyznaczonej przez nig platformie, na przyktad na Discordzie, vetoBocie lub w kliencie
FACEIT. Uczestnicy zostang powiadomieni o platformie z wyprzedzeniem. W przypadku
meczow podczas Otwartych i Zamknigtych Kwalifikacji na platformie FACEIT proces wyboru
mapy rozpocznie sie o czasie zaplanowanym w czasie rozpoczecia meczu - kazda druzyna
wybierze zawodnikow do meczu, nastepnie przejdzie do veto dla serwera, a na koniec do
veto mapy. W przypadku wszystkich innych meczéw online (Faza zasadnicza oraz faza
finatowa) proces ten zwykle rozpoczyna sie 60 minut przed planowanym czasem
rozpoczecia meczu. Jesli druzyna spozni sie 5 minut na ogtoszony czas rozpoczecia wyboru
mapy, jej pozostate wybory i/lub bany zostang rozlosowane przez administracje turnieju. We
wszystkich przypadkach czas czas zakonczenia procesu wyboru mapy niekoniecznie
oznacza dokfadny czas rozpoczecia meczu.

Proces wyboru mapy moze zostaé zakonczony (potencjalnie znaczgco) wczesniej, jesli tak
zarzadzi administracja turnieju. Ukonczone weta map nie mogg by¢ upubliczniane, zanim
nie zrobi tego ESL.

Podczas procesu wyboru mapy pierwsze oswiadczenie uczestnika skierowane do
administracji turnieju bedzie liczone jako jego ban lub wybér i nie bedzie mozna go cofng¢
ani usung¢. Jesli tak okreslono, kazdy uczestnik ma tgcznie 150 sekund na dokonanie
wszystkich swoich wyborow i banow, ktére mozna podzieli¢ na pojedyncze kroki, zgodnie z
preferencjami uczestnikow. Gdy czas uczestnika wygasnie, jego pozostate wybory i/lub bany
zostang rozlosowane przez administracje turnieju.

9.2.2.2 Spotkania best-of-one

Wyzej rozstawiona druzyna decyduje, czy jest druzyng A, czy druzyng B. Druzyna A rozpoczyna
proces odrzucania oraz wyboru map w nastepujgcej kolejnosci:

1. Druzyna A odrzuca jedng mape.

2. Druzyna B odrzuca dwie mapy.

3. Druzyna A odrzuca dwie mapy.

4. Druzyna B odrzuca jedng mape.
O wyborze stron decyduje runda nozowa.
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9.2.2.3 Spotkania best-of-three

Wyzej rozstawiona druzyna decyduje, czy jest druzyng A, czy druzyng B. Druzyna A rozpoczyna
proces odrzucania oraz wyboru map w nastepujgcej kolejnosci:
. Druzyna A odrzuca jedng mape.
. Druzyna B odrzuca jedng mape.
. Druzyna A wybiera jedng mape.
. Druzyna B wybiera jedng mape.
. Druzyna A odrzuca jedng mape.
. Druzyna B odrzuca jedng mape.
7. Ostatnia mapa jest mapg decydujaca.
Obie druzyny wybierajg strone, po ktérej rozpoczng zmagania na mapie przeciwnika. O wyborze stron
na ostatniej mapie zdecyduje runda nozowa.

o 01T WN -

9.2.3 Nick podczas gry

Podczas rozgrywek ESL Mistrzostwa Polski nicki/pseudonimy graczy bedg wymuszane na serwerze.

9.2.4 Nazwa przedmiotéw podczas gry

Nazwy wszelakich przedmiotéw podczas gry nie mogg narusza¢ kodeksu postepowania. Uzycie
przedmiotu naruszajgcego kodeks postepowania skutkowaé bedzie przyznaniem 3 punktow
mniejszego znaczenia.

9.2.5 Liczba graczy

Obie druzyny majg obowigzek rozgrywania spotkania w komplecie. Granie 4on5 lub inne podobne
warianty nie jest mozliwe. Jesli zespot nie moze wystawi¢ 5 graczy do meczu, przyjmuje sie, ze nie
stawit sie na spotkanie.

9.2.6 Wyrzucenie z serwera

Jesli gracz zostanie wyrzucony z serwera przed pierwszymi obrazeniami (nie liczac obrazen
druzynowych) w danej rundzie, runda ta zostanie zrestartowana. Jesli sytuacja bedzie miata miejsce
po pierwszym Killu w pierwszej rundzie oraz zawodnik nie wréci na serwer do konca rundy, musi
zosta¢ uzyta pauza na koncu tej rundy, lub na poczatku kolejnej. Powinno sie czeka¢ na brakujgcego
zawodnika przynajmniej pie¢ minut. Druzyny mogg uzy¢ maksymalnie dwie pauzy na jedng mape. W
przypadku, gdy gracz danej druzyny nie wrdci na serwer po uptynieciu regulaminowego czasu (10
minut), mecz konczy sie walkowerem na korzy$¢ przeciwnika.

9.2.7 Zmiana graczy

Zmiana musi zosta¢ zapowiedziana wczesniej przeciwnikowi oraz administratorowi spotkania.
Podczas freezetime gra musi zosta¢ na krétko zapauzowana (maksymalnie 5 minut) w celu dokonania
roszady, po czym rozgrywka powinna zosta¢ wznowiona.
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9.2.8 Opuszczenie serwera

Druzyna moze opusci¢ serwer jedynie w przypadku kiedy mecz zostanie zakonczony, tj. kiedy jedna z
druzyn wygra jedng (BO1) lub dwie mapy (BO3). Nie ma obowigzku rozgrywania wszystkich (30)
rund, wiec po osiggnieciu fgcznie (16) rund przez jeden z zespotdw, mozliwe jest opuszczenie
serwera.

9.2.9 Kontynuacja przerwanej gry

Jesli gra zostanie przerwana w trakcie trwania pierwszych trzech rund (np. crash serwera), mecz
powinien zostac zrestartowany. Jesli przerwa nastgpi pdzniej, mecz powinien zosta¢ kontynuowany od
stanu sprzed przerwy stosujgc ponizsze procedury:

W przypadku gdy jest to mozliwe, nakazuje sie kontynuowanie gry od stanu sprzed przerwy
wykorzystujgc pliki kopii zapasowej zapisane na serwerze (mp_backup_restore).

W innym przypadku: mp_startmoney powinno zosta¢ ustawione na 5000, Pozostate nierozegrane
rundy powinny zosta¢ ponownie rozegrane.

9.2.10 Dogrywka

W przypadku remisu po rozegraniu wszystkich 24 rund regulaminowych, dogrywka zostanie rozegrana
w trybie best out of 6 (mp_maxrounds 6) z pulg startowg w wysokosci $12,500 (mp_startmoney
12500). Na poczatku kazdej dogrywki druzyny pozostang po tej stronie, po ktdrej gralty w poprzedniej
potowie - podczas przerwy strony zostang zamienione. Druzyny bedg rozgrywac¢ dogrywki az do
wytonienia zwyciezcy.

9.2.11 Uzycie pause

Funkcji pauzy mozna uzy¢ w dowolnym momencie, ale zacznie ona dziata¢ tylko w czasie freeze time
(natychmiast, jesli zostanie uzyta w czasie freeze time, w przeciwnym razie na poczatku nastepnego
czasu freeze time).

9.2.11.1 Turnieje online

Jesli uczestnik ma problem, ktéry uniemozliwia mu dalsza gre, moze skorzysta¢ z funkcji pauzy.

Strona
25



9.2.11.2 Serwery FACEIT

Maksymalny tgczny czas pauzy wynoszacy 10 minut zostanie ustalony przez administracje turnieju
przed rozpoczeciem meczu. Druzyny mogg pauzowac dowolng liczbe razy z powoddw technicznych,
ale nie bedg mogty przekroczy¢ ustalonego maksymalnego czasu pauzy. Na przyktad, kazda druzyna
moze mie¢ 10 minut przerwy technicznej na mecz.

Mogg pauzowac tyle razy, ile chcg, do catkowitego czasu trwania 10 minut na mecz. Po osiggnieciu
maksymalnego czasu mecz zostanie przerwany i nie bedzie mégt by¢ ponownie wstrzymany przez te
druzyne. Aby wywota¢ pauze techniczng, uczestnicy muszg wpisac¢ na serwerze "ltech", a nastepnie
ogtosi¢ powdd pauzy natychmiast po wstrzymaniu meczu. Aby ogtosi¢ przerwe czasowsg, uczestnicy
muszg uzy¢ systemu gtosowania w grze (ESC — Call Vote — Call Tactical Timeout). Przerwa
taktyczna trwa trzydziesci (30) sekund. Uczestnicy mogg wykorzystaé mogg skorzysta¢ ze wszystkich
trzech limitéw czasu jednoczesnie, wywotujgc je indywidualnie po wygasnieciu poprzedniego limitu
czasu.

Jesli mapa dojdzie do dogrywki (OT), wszystkie pozostate pauzy zostang usuniete, a kazda druzyna
otrzyma jedng (1) pauze do wykorzystania w tym okresie OT (OT1). Jesli mapa przejdzie do kolejnej
OT (OT2), nastgpi ten sam proces - wszystkie pozostate timeouty zostang usuniete, a kazda druzyna
otrzyma jeden (1) dodatkowy timeout. W dogrywce nie mozna wykorzystaé wiecej niz jednego (1)
timeoutu.

9.3 Ustawienia gracza

9.3.1 Konfiguracja / parametry startowe

Wszystkie zmiany konfiguracji sa dozwolone, o ile nie dajg nieuczciwej przewagi poréwnywalnej z
oszukiwaniem. Gracz lub zesp6t moze zosta¢ ukarany za niedozwolone ustawienia w dowolnym pliku
konfiguracyjnym, niezaleznie od tego, czy jest on uzywany, czy tylko przechowywany w danym
folderze gry. Uczestnicy sg zobowigzani do skontaktowania sie z administracja turnieju, jesli nie
maja pewnosci co do waznosci polecenia i jego wartosci.

9.3.2 Niedozwolone skrypty

Wszystkie skrypty sa nielegalne, z wyjatkiem skryptéw buy, toggle, demo, r_cleardecals i
jumpthrow. Uczestnicy mogg zosta¢ ukarani za niedozwolone skrypty w dowolnym pliku
konfiguracyjnym, niezaleznie od tego, czy jest on uzywany, czy nawet przechowywany w danym
folderze gry.

Jesdli nie jestes pewien czy dany skrypt jest dozwolony czy nie, skontaktuj sie z
administratorem turnieju przed rozegraniem meczu!

Przy weryfikacji brane sg pod uwage wszystkie configi zapisane przez program EWAC niezaleznie od
tego, czy znajdujg sie one w folderze z gra.

Jesli trzech lub wiecej graczy danej druzyny wykorzystuje nielegalne skrypty, przyznawany jest
walkower dla druzyny przeciwnej. Admini mogg zarzadzi¢ walkower w przypadku, gdy mniej niz 3
graczy posiada w swoich configach nieprawidtowe skrypty (w zaleznosci od rangi wykroczenia).
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9.3.4 Sterowniki karty graficznej lub podobne narzedzia

Wszelkie modyfikacje lub zmiany w grze przy uzyciu zewnetrznych rozwigzan graficznych lub innych
programdw innych firm sg surowo zabronione i mogg by¢ karane jako oszustwo.

9.3.5 Naktadki

Wszelkiego rodzaju naktadki, ktére w jakikolwiek sposéb pokazujg zuzycie systemu w grze (np.
naktadka Discord, naktadka Rivatuner) sg zabronione. Naktadki pokazujgce tylko liczbe klatek na
sekunde (FPS) nie sg zabronione i mogg by¢ uzywane.

9.3.6 Dane niestandardowe

Gracze nie mogg uzywac zadnych niestandardowych plikéw gry podczas oficjalnych meczéw. Skorki
CS moga by¢ zmieniane, ale skorki "agentéw" sg zabronione. Wszelkie inne zmiany, w tym miedzy
innymi ale nie wytgcznie modyfikacja radaréw, HUD-6w i tablic wynikdw, sg surowo zabronione.

9.3.7 Sterowniki urzgdzen

Uzywanie sterownikow urzgdzen do przeinstalowania/przepisywania nielegalnych makr na
urzgdzeniach uczestnikéw (klawiaturach, myszach, kartach dzwiekowych) jest zabronione i moze by¢
karane jako oszustwo.

9.3.8 Znaczniki przedmiotéw w grze

Uczestnicy nie mogg uzywac znacznikéw .naruszajgcych kodeks postepowania na przedmiotach w
grze.

9.4 Serwer

9.4.1 Ustawienia serwera

Wszystkie serwery, na ktérych zostang rozegrane mecze w ramach kwalifikacji do turnieju ESL
Mistrzostwa Polski muszg by¢ odpowiednio skonfigurowane (config ESL) i dostosowane do gry
(zainstalowane wszystkie mapy turniejowe). Wymogi:

Ustawienia ESL
Wiaczony VAC
sv_pure 1

Nakazuje sie aby obie strony przed rozpoczeciem meczu sprawdzity poprawnos¢ ustawien serwera.
Wszelkie nieprawidtowos$ci powinny zosta¢ usuniete przed przystgpieniem do gry. Jesli nieprawidtowe
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ustawienia zostang wykryte po starcie meczu, druzyna odpowiedzialna za serwer jest zobowigzana
do ich poprawienia. W innym wypadku nakazuje sie przerwanie spotkania oraz wystosowanie
protestu do meczu.

Wszystkie serwery, na ktérych zostang rozegrane mecze w ramach gtéwnych rozgrywek turnieju ESL
Mistrzostwa Polski muszg by¢ odpowiednio skonfigurowane (config Faceit) i dostosowane do gry
(zainstalowane wszystkie mapy turniejowe).

942  Pluginy

Zadne dodatkowe pluginy nie mogg byé zainstalowane na serwerze. Jedynym wyjgtkiem jest
zastosowanie ESL Pluginu dla CS.

9.5 Uzywanie btedow
Uzycie nastepujgcych btedow jest zabronione. W przypadku uzycia niewymienionych ponizej btedow
administrator ma prawo zadecydowag, czy ukaranie druzyny jest konieczne. Przed meczem:

Przed meczem obie druzyny sg zobowigzane do sprawdzenia, czy mapa zostata zatadowana
poprawnie. W przypadku bugéw takich jak np.: brakujgce skrzynie, drabiny, itp. mapa powinna zosta¢
zatadowana ponownie. Gdy zespoly nie sprawdza, czy dana mapa ma jakiekolwiek btedy, obie
jednoczesnie akceptujg warunki jakie panujg na serwerze. Protesty z powodu btedéw mapy bedg
odrzucane.

Podczas meczu:
- Przechodzenie przez $ciany, podtogi czy dachy oraz "chodzenie po niebie" jest
zabronione. "Ptywanie po mapie" jest zabronione. Wykorzystywanie wysokiego DPI

podczas rozbrajania bomby jest zabronione.

- Podsadzanie sie za pomocg gracza z druzyny jest legalne. Jednakze pozycje, gdzie
widaé przez tekstury mapy, sciany, poditogi sg zabronione.

- Chodzenie po pikselach (miejsca gdzie krawedzie sg niewidoczne) jest zabronione.

- Poruszanie sie przez przyciete obszary, w ktérych ruch nie jest przewidziany przez
projekt mapy ($ciany, sufity, podtogi itp.).

- Bomba nie moze zosta¢ podtozona w miejscu, w ktérym nie mozna jej rozbroic.

- Podktadanie bomby w taki sposéb, aby nikt nie mogt ustyszeé sygnatu dzwiekowego
ani dzwieku podkfadania bomby.

- Zakiécanie jakichkolwiek funkcji mapy za pomocg przedmiotéw (np. zatrzymywanie
pociggu na wiadukcie).
Nastepujace btedy sg dozwolone:
- Rozbrajanie bomby przez $ciany i przedmioty itp.

"Surfowanie" po rurach.
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- Mototowy, ktére rozprzestrzeniajg sie po terenie

"Nieskonczone" rzuty granatami na odlegtos¢.

9.5.1 Nowe pozycje

Jesli jakikolwiek uczestnik chce uzyé nowej pozyciji, ktéra nie jest powszechnie znana, zdecydowanie
zaleca sie skontaktowanie sie z administracjg turnieju w celu sprawdzenia, czy dana pozycja jest
dozwolona przed uzyciem jej w oficjalnym meczu. Uczestnicy muszg wzig¢ pod uwage, ze
sprawdzenie nowych pozycji wymaga czasu, dlatego muszg skontaktowaé sie z administracjg turnieju
w rozsgdnych ramach czasowych przed oficjalnym meczem. Wyczerpujgca lista dozwolonych btedow
i “pixel walks” znajduje sie pod tym linkiem.

9.6 Punktualnos¢ podczas meczow fazy zasadniczej

Druzyny biorgce udziat w fazie zasadniczej ESL Mistrzostw Polski zobowigzane sg do punktualnego
stawienia sie ha umowione spotkanie. Kazde spdznienie bedzie skutkowato punktami karnymi.

10. Punktacja

1. Punktacja za poszczegdlne spotkania wyglada nastepujaco:
1. Wygrana w podstawowym wymiarze rund: 3 punkty
2. Wygrana po dogrywce: 2 punkty
3. Przegrana po dogrywce: 1 punkt
4. Przegrana w podstawowym wymiarze rund: 0 punktow

2. O kolejnosci miejsc w grupie decyduja:
*  Wieksza liczba zdobytych punktow.
W przypadku uzyskania rownej liczby punktéw przez dwa zespoty decyduja:
1. Wynik bezposredniego spotkania
2. Bilans rund miedzy tymi dwoma druzynami
3. Wieksza ilos¢ wygranych rund w catym turnieju
4. Dodatkowe spotkanie BO1
3. W przypadku uzyskania rownej liczby punktéw przez wiecej niz dwa zespoty
przeprowadza sie dodatkowa punktacje pomocniczg uwzgledniajgc wytgcznie spotkania miedzy
zainteresowanymi zespotami (tzw. ,mata tabela”), kierujgc sie kolejno zasadami:
1. llo$¢ punktéw zdobyta tylko w meczach pomiedzy zainteresowanymi druzynami
2. llo$¢ wygranych rund pomiedzy zainteresowanymi druzynami
3. Mecz decydujgcy bo1 pomiedzy druzynami
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11. Regulamin

Organizacja lub przedstawiciel organizacji/druzyny ma obowigzek wysta¢ do organizatora
odwiadczenie, w ktdrym zapewnia, ze zapoznat sie z regulaminem i przekazat jego tres¢ druzynie.
Wystanie potwierdzenia musi nastgpi¢ w wyznaczonym, wczesniej ustalonym terminie. Jesli
organizator rozgrywek nie otrzyma potwierdzenia, rozegranie pierwszego meczu uwazane jest za
zaakceptowanie wszystkich zasad.

12. Prawa Autorskie

Wszelkie tresci pojawiajgce sie w tym dokumencie sg wtasnoscig ESL Gaming Polska Sp. z 0.0. lub
sg uzywane za zgodg wiasciciela. Nieautoryzowane rozprowadzanie, kopiowanie, zmienianie lub inne
uzycie materiatdbw zawartych w tym dokumencie, wigczajgc w to obrazy, rysunki, tekst, czy tez
fotografie, moze stanowi¢ naruszenie praw autorskich oraz znakéw towarowych i by¢ scigane na
mocy prawa karnego i/lub prawa cywilnego. Zadna cze$é zawartosci tego dokumentu nie moze byé
odtwarzana w jakiejkolwiek formie ani przechowywana w bazie danych lub kopii bezpieczenstwa
systemu z wyjgtkiem uzytku osobistego, bez pisemnej zgody ESL Gaming Polska Sp. z 0.0..

Cata zawartos¢ tego dokumentu zostata podana zgodnie z naszg najlepszg wiedzg. ESL Gaming
Polska Sp. z o.o0.nie ponosi zadnej odpowiedzialnosci za jakiekolwiek btedy. Zastrzegamy sobie
prawo do zmiany tresci lub plikéw znajdujgcych sie na naszej stronie http:/play.eslgaming.com w
dowolnym czasie bez uprzedniego informowania o tym.

Punkty karne mniejszego znaczenia*
Typ naruszenia Liczba punktéw karnych
Spoéznienie na mecz 0-5 minut> =1-5

Nieuzasadnione uzycie pauzy (po wykorzystaniu dwéch

dozwolonych) 2

Wyjscie z gry przed czasem 2
Niestosowny ,nametag” broni 3
Obrazanie graczy/administracji 1-4
Niesportowe zachowanie 1-6
Zabronione skrypty 1-4
Zabronione ustawienia 5
Podmienione pliki 5
Niedozwolone modele 5
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Punkty karne wigkszego znaczenia**
Typ naruszenia

Spoéznienie na mecz

Niestawienie sie

Wprowadzanie w btgd administratora
Celowe opdznianie meczu

Fatszywe media

Fatszywe konto

Wielokrotne tamanie regulaminu

Oszukiwanie/cheatowanie

Liczba punktow karnych
5-15 minut = 1

>15 minut = 2

1

1

1

1

1

2

30

*. Kazde mniejsze przewinienie skutkuje pomniejszeniem nagrody o 1% (jeden procent), ktéra ma

zostac¢ otrzymana przez druzyne.

**- . Kazde wieksze naruszenie skutkuje pomniejszeniem nagrody o 10% (dziesie¢ procent), ktéra ma

zostac¢ otrzymana przez druzyne.
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