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TURNIEJ KWALIFIKACYJNY DO REPREZENTACIJI POLSKI
w eFUTBOLU - FIFA 20

§ 1 ORGANIZATOR

1.

Organizatorem turnieju kwalifikacyjnego do Reprezentacji Polski eFutbolu (dalej:
,Reprezentacja”) w grze FIFA 20 (dalej: ,Turniej”), jest Polski Zwigzek Pitki Noznej z siedzibg
w Warszawie, przy ul. Bitwy Warszawskiej 1920 r. nr 7, 02-366 Warszawa, nr KRS:
0000091546 (dalej: ,PZPN").

Wykonawca czesci kwalifikacji rozgrywanych w ramach Turnieju przez Internet — za
posrednictwem platformy ESL Play (https://play.eslgaming.com/fifa/pzpn-efutbol; dalej: ,ESL
Play”), jest ESL GAMING POLSKA sp. z 0. 0. z siedzibg w Katowicach, przy ul. Zeliwnej nr 7,
Zeliwna 38 | 40-599 Katowice , nr KRS: 0000356059

§ 2 CEL TURNIEJU

1.

Celem Turnieju jest wytonienie 2 najzdolniejszych uczestnikdw Turnieju w grze FIFA 20 (po
jednym na konsole), ktérzy beda reprezentowac Polske w eFutbolu jako cztonkowie
Reprezentacji.

§ 3 FORMULA ROZGRYWEK

il

Udziat w Turnieju jest bezpfatny.

Turniej jest rozgrywany w trybie FIFA Ultimate Team.

Turniej jest rozgrywany za posrednictwem konsoli PlayStation 4 oraz Xbox One.

Turniej skfada sie z trzech nastepujgcych etapow:

a) Kwalifikacje,

b) Faza grupowa,

c) Baraze,

d) Fazafinatowa.

Kwalifikacje to etap internetowy Turnieju, sktadajacy sie z 5 sesji eliminacyjnych

rozgrywanych przez Internet przy pomocy platformy ESL Play, w ramach ktérych:

a) Wykorzystywany jest system drabinki pojedynczej eliminacji (przegrany z pojedynku
odpada),



b) Do fazy 1/32 (RO64) wtacznie pojedynki w ramach tego etapu odbywajg sie w systemie
do jednego wygranego meczu (BO1),

c) Poczawszy od fazy 1/16 (RO32) finatu, pojedynki w ramach tego etapu odbywajg sie w
systemie do dwdch wygranych meczéw (BO3),

d) Zkazdej sesji eliminacyjnej trzech najlepszych zawodnikdw ma zagwarantowany awans
do kolejnego etapu Turnieju (tj. do fazy grupowej), a kolejnych 13 uczestnikow zbiera
punkty do rankingu: (4. miejsce = 40 pkt, 5-8. = 25 pkt, 9-16. = 10 pkt),

e) 15 uczestnikéw, ktdrzy zakonczyli sesje eliminacyjng na miejscach 1-3 oraz jeden
uczestnik Turnieju z najwieksza iloscig punktéw w rankingu, o ktérym mowa w pkt d)
powyzej, awansuje do kolejnego etapu Turnieju (tj. do fazy grupowej).

6. Faza grupowa to etap Turnieju rozgrywany przez Internet, w ktérym zagra najlepszych 16
uczestnikéw Turnieju z kwalifikacji internetowych (pierwszego etapu Turnieju, o ktérym
mowa w pkt 4 powyzej), w ramach ktorego:

a) Faza grupowa jest rozgrywana w systemie szwajcarskim, ktéry polega na rywalizacji z
uczestnikami Turnieju, ktorzy majg ten sam bilans wygranych i przegranych meczéw (np.
1-1,2-1),

b) Uczestnik fazy grupowej, ktory przegra trzy pojedynki, odpada z rozgrywek,

c) Pojedynek w fazie grupowej jest rozgrywany w systemie do 2 wygranych meczéw (BO3),

d) Pojedynek decydujacy o zwyciestwie w fazie grupowej (dla uczestnikéw Turnieju z
bilansem 3-0) jest rozgrywany w systemie do 3 wygranych meczéw (BO5),

e) W pierwszej kolejce pary beda dobierane losowo, z rozstawieniem zwyciezcéw sesji
eliminacyjnych w taki sposéb, aby nie mogli trafi¢ na siebie w pierwszej parze,

f) Zwyciezca fazy grupowej otrzymuje awans bezposrednio do fazy finatowej Turnieju,

g) Do barazy awansuje oSmiu uczestnikéw Turnieju z fazy grupowej z miejsc 2-9, tj.:

- czterech uczestnikdw Turnieju z bilansem 3-1,

- trzech uczestnikéw Turnieju z bilansem 3-2,

- sposréd trzech uczestnikéw Turnieju z bilansem 2-3, jeden uczestnik Turnieju z
najwiekszg liczba punktéw wedtug systemu Buchholza (w ktérym sumuje sie wszystkie
zwyciestwa zdobyte przez przeciwnikow). Jesli dwdch lub trzech zawodnikéw uzyska taka
samg liczbe punktéw Buchholza, o awansie zadecyduje wynik bezposredniego pojedynku
(lub mata tabela), a w przypadku braku mozliwosci rozstrzygniecia — dogrywka,

7. Baraze to etap Turnieju rozgrywany online, w ktérym zagra oSmiu uczestnikow Turnieju z
drugiego etapu Turnieju, o ktérym mowa w pkt 5 powyzej, w ramach ktdrego:

a) Baraze rozgrywane sg w systemie drabinki podwadjnej eliminacji,

b) W drabince wygranych pojedynek jest rozgrywany w systemie do 3 wygranych meczéw
(BO5),

c) W drabince przegranych pojedynek jest rozgrywany w systemie do 2 wygranych meczéw
(BO3),

d) Najlepszych trzech uczestnikdw barazy otrzymuje awans do fazy finatowej Turnieju.

8. Faza finatowa to etap Turnieju rozgrywany offline, w ktérym zagra najlepszych 4 uczestnikéw
Turnieju, o ktérym mowa w pkt 5 i 6 powyzej, w ramach ktérego najlepszy uczestnik Turnieju
z fazy finatowej (i tym samym catego Turnieju na danej konsoli) zostanie powotany do
Reprezentacji. Szczegoty dotyczace fazy finatowej zostang przekazane finalistom po ich
awansie do fazy finatowej Turnieju.

§ 4 USTAWIENIA MECZU



Ponizej znajduja sie ustawienia meczowe, jakie obowigzujg w meczach kwalifikacyjnych
rozgrywanych w ramach Turnieju:

a) Poziom trudnosci: Klasa Swiatowa,

b) Dtugosé meczu: 12 minut,

¢) Godzina rozgrywania meczu: 15:00,

d) Poraroku: jesien,

e) Zuzycie murawy: brak,

f) Stadion: Stadion FEWC.

Ponizej znajdujg sie restrykcje dotyczace sktadéw oraz rozgrywki:

Zakaz uzywania kart treningu,

Zakaz uzywania zawodnikéw wypozyczonych,

Zakaz dokonywania zmian w pierwszej potowie meczu,

Zakaz korzystania ze starego systemu obrony - dozwolona wytacznie obrona taktyczna,

§ 5 HARMONOGRAM | WYMOGI

1.

Aby mdc uczestniczy¢ w Turnieju kazdy uczestnik Turnieju musi:

a) Posiadac polskie obywatelstwo,

b) Miec co najmniej ukoriczone 16 lat,

c) Posiadac dostep do konsoli PlayStation 4 wraz z aktywng subskrypcja PlayStation Plus lub
posiadac¢ dostep do konsoli Xbox One z aktywng subskrypcjg Xbox Live Gold;

d) Posiadac dostep do gry FIFA 20 wydawanej przez Electronic Arts,

e) Zarejestrowac i posiadac aktywne konto na platformie ESL Play

f) Zapisac sie do kwalifikacji na platformie ESL Play, w ktérych uczestnik Turnieju chce wzigé
udziat.

Sesje eliminacyjne w ramach pierwszego, internetowego etapu Turnieju odbedg sie w

nastepujacych dniach:

a) Pierwsza sesja—28.01.2020r. o godzinie 18:00,

b) Druga sesja—29.01.2020r. o godzinie 18:00,

c) Trzecia sesja—30.01.2020r. o godzinie 18:00,

a) Czwarta sesja—31.01.2020r. o godzinie 18:00,

b) Piata sesja—01.02.2020r. o godzinie 17:00.

Faza grupowa w ramach drugiego, internetowego etapu Turnieju odbedzie sie w dniu

02.02.2020r.

Baraze w ramach trzeciego, internetowego etapu Turnieju odbedg sie w dniu 06.02.2020r.

Faza finatowa odbedzie sie w Warszawie w dniach 15-16.02.2020r. Szczegéty dotyczace fazy

rozrywanej offline zostang przekazane finalistom po ich awansie do fazy finatowej Turnieju.

§ 6 ROZGRYWKA TURNIEJOWA

1.

Kazdy uczestnik Turnieju ma obowigzek stawic sie do meczu o czasie wyznaczonym przez
administracje Turnieju — tj. sedzidw nadzorujgcych rozgrywki na platformie ESL Play . Po
przekroczeniu 10 minut od wyznaczonej godziny meczu administrator Turnieju moze go
zakonczy¢ walkowerem na korzysc przeciwnika w przypadku zgtoszenia nieobecnosci rywala.
Aby unikng¢ przegranej przez walkower, zalecamy potwierdzenie obecnosci na podstronie
meczowej w ramach platformy ESL Play poprzez pozostawienie komentarza informujgcego o
obecnosci zainteresowanego.

Po zakonczeniu spotkania kazdy uczestnik Turnieju ma obowigzek jak najszybciej wprowadzi¢
poprawny wynik na podstronie meczowej w ramach platformy ESL Play. W przypadku braku



wpisanego wyniku na podstronie meczowej w ramach platformy ESL Play lub kontaktu z
administracjg uczestnik Turnieju moze przegra¢ spotkanie obustronnym walkowerem.
Wszelkie préby oszustwa, w szczegdlnosci poprzez wpisanie niepoprawnego wyniku na
podstronie meczowej w ramach platformy ESL Play, bedg surowo karane. Kazdy taki
przypadek bedzie skutkowat dyskwalifikacjg uczestnika z Turnieju oraz brakiem mozliwosci
zapisania sie do kolejnych sesji eliminacyjnych.

Jezeli uczestnicy Turnieju nie sg w stanie pofaczyc¢ sie do meczu, nalezy ponownie uruchomié
konsole i sprébowac ponownie. W przypadku dalszego braku mozliwosci rozegrania
spotkania administracja Turnieju moze losowo wytoni¢ zwyciezce lub zdyskwalifikowaé
obydwu uczestnikéw Turnieju.

W przypadku problemdéw z potgczeniem w trakcie meczu, ktére uniemozliwiajg rozegranie
spotkania, administracja moze poprosi¢ uczestnikdw o dane dotyczace szybkosci ich facz. Jesli
wynik testu fgcza osiggnie nizszg predkos$¢ pobierania niz 10MB oraz nizszg predkosé
wysytania niz 2MB, mecz moze zostac zakonczony walkowerem.

Kazdy uczestnik Turnieju musi zachowa¢ dowdd potwierdzajgcy wynik meczu z danym
przeciwnikiem. Takim dowodem moze by¢ zdjecie lub video, na ktédrym widaé nazwe gracza
rywala oraz wynik. Zdjecie lub video mozna wykonac¢ za pomoca konsoli lub za pomoca
telefonu komdrkowego.

Wszelkie prawa do materiatéw z rozgrywek nagranych przez uczestnikéw, takich jak: zapis
catego spotkania, nagrania najlepszych zagran, bramek i innych, pochodzgcych z
rozgrywanego w ramach turnieju kwalifikacyjnego do Reprezentacji Polski eFutbolu, nalezg
wytgcznie do Organizatora. W celu opublikowania wymienionych wyzej materiatow w
szczegblnosci w: mediach spotecznosciowych, portalu Facebook, portalu YouTube, serwisach
umozliwiajgcych prowadzenie transmisji na zywo czy tez osobom trzecim, nalezy w pierwszej
kolejnosci uzyska¢ uprzednig zgode Organizatora Turnieju wybierajgc preferowang forme
kontaktu spos$rdd udostepnionych i uznanych przez Organizatora i/lub administracje.
Organizator Turnieju moze wymagac od uczestnikdw Turnieju, aby w miare mozliwosci
technicznych przekazali oni zapis spotkania, wybrane zagrania, bramki i inne materiaty z
rozgrywek na potrzeby promocji Turnieju, w tym przeprowadzenia transmisji z komentarzem.

§ 7 KOMUNIKACIA

1.

Przez caty okres trwania Turnieju gtdwnym kanatem kontaktu dla uczestnikow Turnieju, jego
organizatora oraz administracji bedzie dedykowany kanat w darmowe;j aplikacji stuzgcej do
komunikacji tekstowej — Discord.

Serwer PZPN eFutbol jest dostepny pod bezposrednim adresem: https://discord.gg/XQvektG.
W trakcie rozgrywek internetowych (online) za posrednictwem platformy ESL Play, w
przypadku problemdéw z poprawnym rozegraniem meczu nalezy otworzy¢ protest do meczu,
aby administratorzy mogli zapoznad sie ze sprawg i podja¢ odpowiednie dziatania.

§ 8 KODEKS POSTEPOWANIA

1.

PZPN prowadzi polityke zerowej tolerancji wobec obrazliwego, agresywnego i niezgodnego z
zasadami fair-play zachowania podczas wydarzen esportowych w ramach wszelkich inicjatyw
PZPN dotyczacych eFutbolu, w tym podczas Turnieju.

Wszelkie incydenty bedg traktowane powazne, a administratorzy Turnieju beda karali
uczestnikéw Turnieju, ktérym zostanie udowodnione jakiekolwiek niesportowe zachowanie.
Kazdy uczestnik Turnieju musi zachowywac sie zgodnie z zasadami fair-play, zachowujac
odpowiednig postawe innych graczy, widzéw, przedstawicieli mediéw, administratorow
Turnieju, w tym takze we wszelkich mediach spotecznosciowych.



Wszyscy uczestnicy Turnieju muszg przestrzega¢ standardéw sportowej rywalizacji.

W przypadku ztamania powyzszej zasady, organizator Turnieju natozy kare na uczestnika

Turnieju, w postaci uznania meczu za przegrany walkowerem albo usuniecia z Turnieju.

Organizator zastrzega sobie prawo do natozenia sankcji na gracza w dowolnym czasie i z

dowolnego powodu.

Za niesportowe zachowanie uznaje sie miedzy innymi:

a) Celowe roztgczanie sie z gry,

b) ,Gre na czas” rozumiang jako zbyt dtugie podawanie w obronie na wiasnej potowie w
celu utrzymywania korzystnego wyniku,

c) Zbyt gtosne okrzyki w trakcie meczu odbywajgcego sie podczas etapu offline Turnieju.

§ 9 OCHRONA DANYCH OSOBOWYCH

1.

Administratorem danych osobowych zbieranych od Uczestnikéw jest Wykonawca rozgrywek:
ESL GAMING POLSKA Sp. z 0.0. z siedzibg w Katowicach (40-599) przy ul. Zeliwnej 38;
Przetwarzanie danych podlega ochronie zgodnie z przepisami Rozporzgdzenia Parlamentu
Europejskiego i Rady (UE) 2016/679 z dnia 27 kwietnia 2016 r. w sprawie ochrony oséb
fizycznych w zwigzku z przetwarzaniem danych osobowych i w sprawie swobodnego
przeptywu takich danych oraz uchylenia dyrektywy 95/46/WE (ogdlne rozporzadzenie
o ochronie danych - RODO) (Dz. Urz. UE L 2016 Nr 119, s.1). Administrator zapewnia, ze
zastosowane S$rodki ochrony danych osobowych beds zgodne z postanowieniami art. 32
RODO;

We wszelkich sprawach dotyczgcych danych osobowych Uczestnikdédw nalezy kontaktowac sie
z Administratorem, w szczegélnosci pisemnie na adres Administratora: ESL GAMING POLSKA
Sp. z 0.0. z siedzibg w Katowicach (40-599) przy ul. Zeliwnej 38 lub elektronicznie pod adresem
p.jedrzejski@eslgaming.com;

Podanie danych osobowych ma charakter dobrowolny, ale jest niezbedne do udziatu w
Turnieju. Odmowa podania danych oraz odmowa wyrazenia zgody na ich przetwarzanie w
niezbednym zakresie (m.in. imie i nazwisko, email, wiek, obywatelstwo oraz adres IP)
uniemozliwia udziat w Turnieju (przetwarzanie na podstawie zgody Uczestnika art. 6 ust. 1 lit.
aw zw. z art. 9 ust. 2 lit. a RODO);

Dane osobowe Uczestnikéw bedg przetwarzane w celu organizacji i przeprowadzenia Turnieju,
w tym zwilaszcza w celu: potwierdzenia spetniania warunkéw udziatu w Turnieju, jego
przeprowadzenia zgodnie z niniejszym Regulaminem (na podstawie umowy w zwigzku z ustugg
konta art. 6 ust. 1 lit. b RODO), a takze rozpatrzenia ewentualnych reklamacji (w zwigzku
z prawnie uzasadnionym interesem Administratora art. 6 ust. 1 lit. f RODO);

Dane Uczestnikow bedg przetwarzane przez okres niezbedny do realizacji wyzej okreslonych
celow:

- przetwarzane na podstawie zgody do momentu skutecznego jej wycofania lub do momentu
zakonczenia Turnieju,

- przetwarzane na podstawie umowy w zwigzku z utworzeniem konta do momentu
wyrejestrowania Uzytkownika i usuniecia konta,

- przetwarzane w celu rozpatrywania reklamacji oraz ustalenia, dochodzenia lub obrony
ewentualnych roszczen, do momentu przedawnienia roszczenn zgodnie z obowigzujgcymi
przepisami tj. maksymalnie 6 lat od dnia wystgpienia zdarzenia uzasadniajgcego roszczenie lub
do momentu wniesienia skutecznego sprzeciwu, przy czym termin przedawnienia roszczen
moze ulec zmianie w razie zmiany przepisdw prawa;



7.

10.

11.

Uczestnikom, ktérzy podajg dane osobowe przystuguje prawo a) dostepu do tresci swoich
danych b) sprostowania danych, c) usuniecia danych, d) ograniczenia przetwarzania danych, e)
przenoszenia danych, f) wniesienia sprzeciwu, h) cofniecia zgody w dowolnym momencie;
Uczestnikowi Turnieju przystuguje prawo wniesienia skargi do Prezesa Urzedu Ochrony Danych
Osobowych;

Organizator bedzie zbierat od Uczestnikéw nastepujgce dane osobowe: a) imie i nazwisko, b)
data urodzenia, c¢) adres e-mail, d) adres zamieszkania i adres korespondencyjny, e) miejsce
zamieszkania, f) narodowosc i pochodzenie, g) numer IP komputera;

Organizator oswiadcza, iz dane Uczestnikbw nie bedy przetwarzane w sposéb
zautomatyzowany i nie bedg poddawane profilowaniu;

Dane Uczestnikéw nie beda udostepniane podmiotom zewnetrznym z wyjatkiem sytuacji
szczegoblnych przewidzianych przepisami prawa.

§ 10 POSTANOWIENIA KONCOWE

1.

w

Poza przepisami powszechnie obowigzujgcego prawa, niniejszy Regulamin jest jedynym
wigzgcym dokumentem, ktory okresla zasady Turnieju oraz prawa i obowigzki jego
uczestnikow.

Niniejszy Regulamin dostepny w ramach platformy ESL Play.

Prawo do interpretacji niniejszego Regulaminu przystuguje Zarzgdowi PZPN.

PZPN, jako organizator Turnieju, zastrzega sobie prawo do wprowadzania zmian w niniejszym
Regulaminie. Zmiany niniejszego Regulaminu bedg nastepowaty z poszanowaniem praw
nabytych uczestnikdw Turnieju.

PZPN, jako organizator Turnieju, zastrzega sobie prawo do rozstrzygania sporédw zwigzanych z
Turniejem nie tylko w oparciu o obowigzujgce przepisy niniejszego Regulaminu, ale tez o
zasady fair-play, w celu utrzymania sportowego ducha rywalizacji.



