Regulamin Juwenaliowego Turnieju Counter Strike: Source
18 maj 2009, Katowice

1. Ogolne

1.1. Ponizszy regulamin jest obowiazujacym regulaminem dla turnieju Counter—Strike’a rozgrywanego
na terenie Wyzszej Szkoly Technologii Informatycznych w ramach imprezy ,Juwenalia Slaski 2009”
w Katowicach, dnia 18.05.2009.

1.2. Oficjalng strona Turnieju jest http://www.juwenaliaslaskie.pl  informacje tam zawarte uwazane
sa za obowiazujace.

1.3. Wszystkie sprawy nieuregulowane niniejszym regulaminem sa rozstrzygane przez Organizatora turnieju.
1.4. Prowadzacy i organizatorzy maja prawo do zmian regulaminu przed turniejem. W przypadku zmiany
regulaminu, organizator musi powiadomi¢ graczy najpozniej przed rozpoczeciem turnieju.

1.5. W chwili rozpoczgcia turnieju, organizator moze zmieni¢ regulamin pod warunkiem zatwierdzenia zmian
przez kapitanéw druzyn. Zmiany zostaja zatwierdzone wigkszoscia glosow. W glosowaniu uczestnicza
kapitanowie druzyn, ktore nie odpadty z turnieju do chwili glosowania. W przypadku roéwnego podziatu gtosow,
glos decydujacy nalezy do sedziego gtownego turnieju.

2. Z.gloszenia
2.1. Zasady zgloszen sa publikowane na stronie Turnieju.
2.2. Zgloszenia moze dokonywac tylko kapitan druzyny.
2.3. Podczas zgloszenia nalezy podaé:
— nazwe druzyny, uczelni¢ jaka reprezentuje (jezeli jest to druzyna mieszania, wowczas nalezy podac taka
informacjg) oraz nazwisko kapitana;
— dane kazdego z graczy druzyny tj. imig, nazwisko (+ew. ksywka), data urodzenia, numer legitymacji, nazwe
uczelni, adres e-mail, telefon.
2.4. W turnieju zagwarantowane sa 2miejsca dla zespolow z zewnatrz oraz 10 miejsc zarezerwowanych
dla przedstawicieli nastgpujacych uczelni (po jednej druzynie na uczelnig):
- Akademia Ekonomiczna im. Karola Adamieckiego w Katowicach,
- Akademia Muzyczna im. Karola Szymanowskiego w Katowicach,
- Akademia Sztuk Pigknych w Katowicach,
- Politechnika Slaska,
- Uniwersytet Slaski w Katowicach,
- Wyzsza Szkota Bankowosci i Finansow,
- Wyzsza Szkota Mechatroniki,
- Wyzsza Szkota Technologii Informatycznych w Katowicach,
- Wyzsza Szkota Zarzadzania Marketingowego i Jgzykow Obcych w Katowicach,
- Slaski Uniwersytet Medyczny w Katowicach

2.5. W przypadku nie zgloszenia si¢ druzyny z powyzszej listy, miejsce danej uczelni zostanie rozlosowane
wsrdd druzyn z listy rezerwowych.

2.6. Zespol reprezentujacy dana uczelnie musi sklada¢ si¢ min. z 4 graczy z tej uczelni.
2.7. Za druzyng zewngtrzna, uwaza si¢ druzyny ze sktadem mieszanym (przedstawiciele réznych uczelni) lub
druzyn uczelni z poza wymienionej listy. Dopuszcza si¢ rowniez druzyny zlozone z graczy szkot srednich (min.
wiek uczestnika 17 lat).

2.9. W przypadku zgloszenia si¢ dwoch lub wigcej druzyn z jednej uczelni, zostanie przeprowadzone losowanie
reprezentanta danej uczelni. W trybie losowania zostana rowniez wyltonione druzyny zewngtrzne.

2.10. Zgtoszenia druzyn beda przyjmowane do 13.05.2009 roku pod adresem email: bartosz.badowski@wsti.pl.
2.11. Informacja o druzynach zakwalifikowanych do turnieju pojawi si¢ 15.05.2009 na stronie
www.juwenaliaslaskie.pl.

3. Rozgrywka

3.1. Mecze odbywaja si¢ na serwerze lokalnym, w pigcioosobowych sktadach.

3.2. Dozwolone jest podlaczenie tylko 1 wytacznie whasnych: myszek PS/2 / USB, klawiatur PS/2 / USB oraz
stuchawek i1 mikrofonu, ale tylko za wiedza, zgoda i przy pomocy Prowadzacego. Ani Prowadzacy, ani
Organizatorzy nie biorg odpowiedzialnosci za problemy zwiazane z zainstalowaniem sterownikoéw, blednym
dziataniem przyniesionego sprzgtu, itp.



3.3. Skrypty dajace przewage w grze (no recoil, bunnyhop, strzelanie z uzyciem rolki, +duck z uzyciem rolki,
itp.) sa zakazane, a ich posiadanie w configu i uzywanie podczas turnieju grozi dyskwalifikacja z turnieju.

3.4 Legalne skrypty to: szybkie kupowanie, szybkie przetaczanie broni, skrypty duckjump, nagrywanie dem,
say_team.

3.5. Zawodnicy maja max. 5 minut przed meczem na przygotowanie techniczne swojego komputera oraz
rozgrzewke. W przypadku niemoznos$ci skonfigurowania komputera, gracz gra na standardowym sprzecie i
standardowych ustawieniach.

3.6. W przypadku braku odpowiedniej liczby graczy w zespole (5), s¢dzia glowny moze zadecydowac o
przyznaniu walkowera druzynie przeciwnej.

3.7. W trakcie meczu zabroniona jest rozmowa migdzy graczami w przypadku ,,$§mierci” postaci jednego z nich.
3.8. Po zakonczeniu rozgrywki nalezy pozostawi¢ komputery na ekranie koncowym, zawierajacym wynik.

3.9. Zabronione jest jakiekolwiek komunikowanie si¢ graczy z publiczno$cia, opuszczenie stanowiska przez
gracza podczas rozgrywanego meczu czy uzywanie niedozwolonych programéw wspomagajacych (czitdéw,
hackow, aimbotow).

3.10. Wszelkie zachowania niezgodne z ponizszym regulaminem, z zasadami wspoizycia spotecznego lub z
Polskim Prawem bgda karane 'Karami Dyscyplinarnymi'. W szczegodlno$ci zabronione jest spozywanie alkoholu
podczas turnieju oraz palenia tytoniu na terenie Wyzszej Szkoty Technologii Informatycznych.

4. Kary dyscyplinarne

4.1. Wobec graczy moga zosta¢ w uzasadnionych przypadkach natozone przez Prowadzacego nastgpujace kary
dyscyplinarne:

— ostrzezenie,

—komenda admin_slay dla gracza,

— odjecie punktow druzynie,

— wykluczenie gracza z turnieju,

— wykluczenie druzyny z turnieju.

4.2. Wobec widzow moga zosta¢ w uzasadnionych przypadkach natoZone przez Prowadzacego nastgpujace kary
dyscyplinarne:

— ostrzezenie,

— wyproszenie z Turnieju.

5. Zasady rozgrywania meczow i wylaniania zwycig¢zcy
5.1 Rozgrywka odbywa wedtug planu:

- faza pucharowa - eliminacje 12 druzyn tworzy 6 par, do nastgpnej rundy przechodza zwycigzcy,

- faza pucharowa - potfinat 6 druzyn tworzy 3 pary, do nastgpnej rundy przechodza zwycigzcy,

- faza grupowa — 3 druzyny tworzace grupe finalowa.
5.2. W grupie finalowej rozgrywki odbywaja si¢ na zasadzie ,.kazdy z kazdym”. Po potowie meczu nastgpuje
zmiana stron oraz 3 minutowa przerwa.
5.3. Turniej odbywa si¢ w systemie 2x10.
5.4. Runda trwa maksymalnie 1.30 (minuta i 30 sekund)
5.5. O wyborze strony poczatkowej decyduje rzut moneta.
5.6. Zwycigzca meczu zostaje ta druzyna, ktora wygra wigcej rund.
5.7. Za zwycigstwo w fazie grupowej przyznawane sa 2 punkty, za remis 1 pkt., za przegrana 0 pkt.
5.8. O miejscu w grupie decyduje kolejno: liczba punktow, liczba wygranych rund. Jezeli wigcej niz jedna
druzyna posiada taka sama liczbg¢ punktéw, decyduje bezposredni bilans spotkan a nastgpnie bilans rund
wygranych i przegranych. W przypadku rownego bilansu sg¢dzia glowny moze zarzadzi¢ dogrywke migdzy
zespotami na losowo wybranej mapie (klan, ktory wygra wigcej rund, zdobywa maty punkt).
5.9. Mecze w fazie pucharowej rozgrywane sa na mapach, wybranych przez liderow klanow (kazda druzyna
wybiera przed meczem mapg, na ktorej chce gra¢ dany mecz). Druzyna, ktora rozpoczela pierwsza mapg
w TERRORIST, druga mapg rozpoczyna w druzynie CT.



