AMATORSKA LIGA SERWEROWA

Regulamin Turnieju

Data aktualizacji: 12.02.2025



Przedmowa

Niniejszy dokument przedstawia zasady rozgrywki CS2, ktére muszg byé¢
przestrzegane przez caty czas brania udziatu w turnieju Amatorskiej Ligi
Serwerowej. Nieprzestrzeganie tych zasad moze skutkowac ukaraniem
Druzyny lub Zawodnika.

Nalezy pamieta¢, ze Administracja Turnieju zawsze ma ostatnie stowo
w kwestiach spornych, a decyzje w przypadkach niewymienionych
w niniejszym regulaminie, moga zostac podjete w celu zachowania zasad fair
play i sportowej rywalizacji.

Jako Administracja Turnieju mamy nadzieje, ze kazdy uczestnik i widz
doswiadczg przyjemnej rywalizacji, ktorej stang sie czescig, a my dotozymy
wszelkich staran, aby byta ona uczciwa, zabawna i ekscytujgca dla
wszystkich zaangazowanych.

GL HF,

Administracja Turnieju
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1. Zasady ogdélne

1.1.

1.2.

1.3.

1.4.

Organizator turnieju

Organizatorem turnieju jest Amatorska Liga Serwerowa.
https://amatorska-liga-serwerowa.pl
kontakt@amatorska-liga-serwerowa.pl

Zakres obowigzywania regulaminu

Niniejszy regulamin obowigzuje dla tego wydarzenia, jego
uczestnikow i wszystkich meczdow rozgrywanych w jego ramach.
Biorgc udziat w wydarzeniu, uczestnik oswiadcza, ze rozumie
i akceptuje wszystkie zasady.

Zmiany w regulaminie

ALS zastrzega sobie prawo do wprowadzania poprawek i zmian
zasad bez wczesniejszego powiadomienia. ALS zastrzega sobie
réwniez prawo do wydawania osadow w sprawach nieobjetych
regulaminem w celu zachowania ducha uczciwej i sportowej
rywalizacji.

Format turnieju

Turniej jest rozgrywany w formie online na serwerze CS2
zapewnionym przez Administracje Turnieju.
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1.5.

1.6.

1.7.

Zasady fair play

Obowigzuje bezwzgledny zakaz uzywania oprogramowania
dajgcego nieuczciwg przewage w rozgrywce oraz innych form
oszustw i niesportowego zachowania, w tym uzywania btedow

gry.

Skoérki agentéow i kompozycje naklejek

Obowigzuje zakaz uzywania niestandardowych skérek agentow.
Mecz, w ktorym gracz uzyje agenta moze zosta¢ uniewazniony,
po czym zostanie zaplanowane jego ponowne rozegranie.
Niedozwolone jest uzywanie broni z obrazliwymi lub wulgarnymi
kompozycjami naklejek.

Zasady czatu w grze

Korzystanie z czatu w grze podczas meczu jest ograniczone
wytgcznie do komunikacji z Administracjag Turnieju. Wszelkiego
rodzaju reklamy lub niepowigzane wiadomosci sa
niedozwolone. Nie mozna uzywac czatu w celu przeszkadzania
przeciwnikom lub zaktécania przebiegu gry. Komunikacja
z przeciwnikiem jest dozwolona jedynie przed meczem i po jego
zakonczeniu, wytgcznie w sposob okazujgcy szacunek.
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1.8.

1.9.

Nazwa uzytkownika

Obowigzuje zakaz uzywania wulgarnych nazw uzytkownika.
Nazwa uzytkownika powinna by¢ zapisana alfabetem tacinskim
z dopuszczeniem rozsadnej ilosci znakéw specjalnych oraz cyfr.
Zawodnik powinien w trakcie meczu uzywac pseudonimu, ktory
zostat podany w trakcie rejestracji Druzyny do turnieju. W razie
posiadania niepoprawnej nazwy uzytkownika, Zawodnik moze
zostac niedopuszczony do spotkania.

Kary dyscyplinarne

Za przejawy niesportowego zachowania Administracja Turnieju
moze zastosowac kare w postaci m.in.: wykluczenia Zawodnika
z kolejnego spotkania, dyskwalifikacja Zawodnika z turnieju,
zakonczenie meczu walkowerem (wynik 2:0), zawieszenie
Druzyny, dyskwalifikacja Druzyny z turnieju lub inne kary
dyscyplinarne.

. System rozgrywek

Turniej moze by¢ rozgrywany w nastepujgcych systemach:

- System ligowy (co najmniej 3 druzyny),

- System pucharowy (4,8,16,... druzyn),

- System pucharowy do dwdch przegranych (8,16,32,... druzyn),

- System szwajcarski (16,32,... druzyn),

- System mieszany (ligowy + pucharowy) (6,8,10,12,14,16,... druzyn).
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2.1.

2.2,

2.3.

System ligowy

Druzyny graja rundy/kolejki w formule kazdy z kazdym. W trakcie
trwania sezonu rozgrywane jest jedno lub dwa (zaleznie od
ustalen) spotkanie Bo1 z kazdym z przeciwnikow. Za wygrany
mecz Druzyna otrzymuje 1 punkt, za porazke 0 punktow.
W przypadku remisu punktowego w tabeli ligowej, wyzsze
miejsce zajmuje Druzyna z wiekszg iloscia wygranych
meczy we wszystkich spotkaniach ligowych. W dalszych
przypadkach remisu o zwyciestwie decydujg kolejno:

- bilans wygranych i przegranych rund,

- wynik bezposredniego spotkania obu Druzyn,

- bilans wygranych i przegranych map,

- losowanie zwyciezcy.

System pucharowy

Klasyczny system rozgrywek uwzgledniajgcy nastepujgce etapy:
- Finat,

- Potfinaty,

- Cwieréfinaty,

- 1/16 turnieju,

- itd.

Mecze rozgrywane sg w formule Bo1 z finatem w formule Bo3.

System pucharowy do dwéch przegranych

Jest to wariacja systemu pucharowego, w ktérej Druzyny po
pierwszej przegranej nie odpadajg z turnieju, spadajac do
»,koszyka przegranych”, nadal mogg walczy¢ o zwyciestwo
w turnieju.

Mecze rozgrywane sg w formule Bo1 z finatem w formule Bo3.
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24.

2.5.

System szwajcarski

W systemie szwajcarskim wszystkie Druzyny rozpoczynajg
turniej z bilansem 0-0 (wygrane-porazki). Po pierwszej rundzie
potowa zespotow posiada bilans 1-0, a druga potowa 0-1.
Druzyny rozgrywaja kolejne mecze z przeciwnikami o takim
samym bilansie wygranych i porazek, az do momentu
osiggniecia 3 wygranych (awans do nastepnego etapu turnieju)
lub 3 porazek (odpadniecie z turnieju). Mecze rozgrywane s3g
w formule Bo1 z finatem w formule Bo3.

System mieszany

System mieszany jest potagczeniem systemu ligowego
i pucharowego. Podzielony jest na faze grupowa i finatowa.
Druzyny wyeliminowane w fazie grupowej nie przechodzg do fazy
finatowej. Mecze rozgrywane sg w formule Bo1 z finatem
w formule Bo3.

3. Procedura wyboru map

3.1.

Rozstawienie Druzyn

Druzyna A - druzyna, ktéra w harmonogramie meczéw jest
wymieniona jako pierwsza (znajduje sie po lewej stronie).
Druzyna B - druzyna, ktéra w harmonogramie meczéw jest
wymieniona jako druga (znajduje sie po prawej stronie).
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3.2.

3.3.

wnN =

4.

Pula map

Zawody bedag rozgrywane w formutach Bo1, Bo3, Bo5 na
aktualnej puli map (Valve Active Duty Map Group), ktdra sktada
sie z nastepujgcych map:

e Anubis

e |[nferno

e Mirage

e Nuke

e Dust2

e Ancient

e Train

Mecze w formule Best-of-one (Bo1)

Druzyna A banuje dwie mapy.
Druzyna B banuje trzy mapy.
Druzyna A banuje jedng mape.
Pozostata mapa zostanie rozegrana.

Poczatkowe strony mapy sg ustalane w rundzie nozowej. Po
zakonczonej mapie Druzyny sa zobowigzane do wykonania zrzutu
ekranu zwidoczna tabelg zwynikiem i statystykami zakonczonej mapy.

Strona10z17

&



3.4.

NOoO oAb

Mecze w formule Best-of-three (Bo3)

Druzyna A banuje jedng mape.

Druzyna B banuje jedng mape.

Druzyna A wybiera pierwszg mape.

Druzyna B wybiera drugg mape.

Druzyna B banuje jedng mape.

Druzyna A banuje jedng mape.

Pozostata mapa jest rozgrywana jako decydujaca, jesli jest to
wymagane.

Kazda Druzyna decyduje o poczagtkowej stronie na mapie wybranej
przez przeciwnika. Strony poczgtkowe na ostatniej mapie s3g
ustalane w rundzie nozowej. Po kazdej zakonczonej mapie Druzyny
sg zobowigzane do wykonania zrzutu ekranu z widoczng tabelg
z wynikiem i statystykami zakonczonej mapy.

3.5.

NOoosWODNS

Mecze w formule Best-of-five (Bo5)

Druzyna A banuje jedng mape.

Druzyna B banuje jednag mape.

Druzyna A wybiera pierwszg mape.

Druzyna B wybiera drugg mape.

Druzyna A wybiera trzecig mape.

Druzyna B wybiera czwartg mape.

Pozostata mapa jest rozgrywana jako decydujaca, jesli jest to
wymagane.

Kazda Druzyna decyduje o poczagtkowej stronie na mapie wybrane;j
przez przeciwnika. Strony poczgtkowe na ostatniej mapie sg
ustalane w rundzie nozowej. Po kazdej zakonczonej mapie Druzyny
sg zobowigzane do wykonania zrzutu ekranu z widoczng tabelg
z wynikiem i statystykami zakonczonej mapy.
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4. Zasady i ustawienia meczu

4.1.

4.2.

Ustawienia serwera

Ponizsze ustawienia meczowe bedg uzywane w meczach
turniejowych:

[los$¢ rund: Best of 24 (mp_maxrounds 24)

Czas trwania rundy: 1 minuta 55 sekund (mp_roundtime 1.92)
Budzet na start: $800 (mp_startmoney 800)

Czas przed rozpoczeciem rundy: 20 sekund (mp_freezetime 20)
Czas na zakupy: 20 sekund (mp_buytime 20)

Czas bomby: 40 sekund (mp_c4timer 40)

Dogrywka: Wtgczona (mp_overtime_enable 1)

[lo$¢ rund w dogrywce: Best of 6 (mp_overtime_maxrounds 6)
Budzet w dogrywce: $12,500 (mp_overtime_startmoney 12500)
Czas po rundzie: 7 sekund (mp_round_restart_delay 7)

Bonus za ostabienie: Brak (cash_team_bonus_shorthanded 0)

Nadzorowanie meczu
Kazdy mecz bedzie na zywo nadzorowany przez Administracje

Turnieju, ktéraw czasie jego trwania ma prawo do naktadania kar
na Zawodnika lub Druzyne, a takze rozstrzyga zaistniate spory.
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4.3.

4.4.

Komendy serwerowe

W trakcie meczu Zawodnicy mogag uzywa¢ komend poprzez
wpisanie ich na czacie w grze. Lista dostepnych komend:

.help - Lista najwazniejszych dostepnych komand

.pause - Wtaczenie pauzy taktycznej

.unpause - Gtosowanie za wznowieniem gry (obie Druzyny
muszg wpisac te komende)

.tech - Wigczenie pauzy technicznej

.ready - Zgtoszenie gotowosci do gry

.unready - Zgtoszenie niegotowosci do gry

.Stay - Zachowanie strony (po wygranej rundzie nozowej)

.switch - Zmiana strony (po wygranej rundzie nozowej)

.Stop - Gtosowanie za przywréceniem rundy (obie Druzyny
muszg wpisac te komende, Administracja Turnieju musi wyrazi¢
zgode na przywrdocenie rundy)

Przygotowanie do meczu

1. Kazdy Przedstawiciel Druzyny ma obowigzek na prosbe
Administracji Turnieju w kazdym tygodniu rozgrywek
uzupetnia¢ terminarz dostepnosci jego Druzyny. W razie
niedostepnosci Druzyny drugi tydzien z rzedu Administracja
Turnieju moze rozstrzygng¢ spotkanie walkowerem.

2. Na podstawie uzupetnionych terminarzy dostepnosci
Administracja Turnieju wyznacza date i godzine meczu.

3. Na 20 minut przed rozpoczeciem spotkania Przedstawiciele
Druzyn dokonujg wyboru rozgrywanych map.

4. Na 10 minut przed rozpoczeciem spotkania wszyscy
Zawodnicy zobowigzani sg do obecnosci na kanale
gtosowym Discord wyznaczonym przez Administracje
Turnieju oraz na serwerze meczowym w grze CS2. W razie
nieobecnosci Zawodnikdw Administracja Turnieju moze
zastosowac kary, w tym rozstrzygniecie meczu walkowerem.
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4.5.

4.6.

4.7.

Pauza i przerwy

Kazda Druzyna dysponuje nastepujgcymi pauzami w trakcie

kazdej z rozgrywanych map:
- 3 przerwy taktyczne o dtugosci 60 sekund, uruchamiane
sg one poprzez wpisanie przez Zawodnika komendy .pause
- 2 przerwy techniczne o dtugosci do 10 minut,
uruchamiane sg one poprzez wpisanie przez Zawodnika
komendy .tech, po uzyciu przerwy technicznej nalezy
poinformowac¢ Administracje Turnieju o powodzie jej
uzycia.

Przedtuzenie przerwy taktycznej lub technicznej skutkowac
bedzie wznowieniem gry przez Administracje Turnieju.

Przerwa pomiedzy mapami zaplanowana jest na 10 minut.
Przerwa miedzy potowami mapy wynosi 60 sekund.

Ponowne taczenie na serwer

Jesli gracz roztagczy sie w trakcie trwania rundy, zostanie ona
dokonczona bez niego, a gra zostanie zatrzymana po korncu
rundy do momentu powrotu gracza lub znalezienia za niego
zastepstwa. Jesli nie jest to mozliwe, Druzyna moze zrezygnowac
z meczu lub kontynuowac go z czterema graczami. Jesli Druzyna
bedzie zmuszona gracz z mniej niz czterema zawodnikami, mecz
zostanie poddany walkowerem.

Dogrywka

W przypadku remisu po rozegraniu 24 rund mapy, dogrywka
zostanie rozegrana w formule Best of 6 z pulg startowa
o wysokosci 12,500$. Druzyny bedg rozgrywaé dogrywki az do
wytonienia zwyciezcy mapy.
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4.8.

Przywroécenie zapisu rundy lub powtérzenie meczu

JesSli przebieg spotkania zostanie zaburzony z przyczyn
niezaleznych od uczestnikow (np. awaria serwera lub crash gry
u jednego z graczy) admin serwera przywroci stan meczu do
poczatku rundy. W wyjgtkowych sytuacjach admin serwera
moze zadecydowa¢ o koniecznosci powtdrzeniu rundy lub
catego meczu biorgc pod uwage nastepujace okolicznosci:

- Jezeli zdarzenie ma miejsce przed zadaniem jakichkolwiek
obrazen, a admin lub przeciwnik zostat natychmiast
powiadomiony o zaistniatym zdarzeniu, runda zostanie
przywrocona.

- Jezeli zdarzenie ma miejsce po zadaniu obrazen w trakcie
rundy, runda nie zostanie powtdrzona. Wyjgtkiem moga byc¢
sytuacje, w ktérych zadane obrazenia zostaty zadane przez
cztonka wtasnej Druzyny na poczatku rundy lub jesli obrazenia
zostaty zadane jedynie przez Druzyne, ktora ucierpiata w wyniku
zdarzenia.

- Jezeli problem ma miejsce w trakcie rundy, po wystgpieniu
uszkodzen, a wynik rundy nie moze zostac ustalony (np. awaria
serwera), mecz zostanie przywrdocony do poczatku rundy.

- Jezeli problem ma miejsce w trakcie rundy, po wystgpieniu
uszkodzen, a wynik rundy jest oczywisty (np. jedna z Druzyn
zachowuje bron in zostato 10 sekund do konca rundy), ale runda
nie moze by¢ kontynuowana (np. awaria serwera), runda moze
zosta¢ przyznana Druzynie, ktora najprawdopodobniej by ja
wygrata.

- Jezeli zdarzenie jest oczywistym btedem uczestnika (np. btedny
zakup broni lub celowe roztgczenie z serwerem), runda nie
zostanie przywrécona lub zatrzymana.

- W przypadku wyjatkowych sytuacji, ktére uniemozliwiajg
kontynuowanie meczu lub przywrécenie go do wtasciwego
stanu, admin serwera moze podja¢ decyzje o koniecznosci
powtdrzenia meczu.
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4.9.

4.10.

Weryfikacja wyniku po meczu

Kazda Druzyna zobowigzana jest do wykonania zrzutu ekranu
z widoczng tabelg ze statystykami graczy oraz wynikiem gry po
zakonczeniu mapy. Zrzut ekranu musi by¢ wykonany po kazdej
zakonczonej mapie. Po zakonczeniu catego meczu obie Duzyny
wyznaczajg po jednej osobie ze swojego sktadu, ktora
niezwtocznie przesle zrzuty ekranu z wynikiem kazdej z map, za
posrednictwem  formularza dostepnego na stronie
https://amatorska-liga-serwerowa.pl/wyniki-cs

Zazalenia

Kazdy Przedstawiciel Druzyny ma prawo do zgtoszenia zazalenia
na decyzje podjetag przez Administracje Turnieju lub na sytuacje
zaistniatg w trakcie rozgrywek ALS. Zazalenia nalezy zgtaszac do
Administracji Turnieju w przeciggu 7 dni od wystgpienia
zdarzenia. Administracja Turnieju ma 7 dni na rozpatrzenie
zazalenia.

5. Sktady Druzyn

5.1.

Rejestracja sktadu

Druzyny zobowigzane sg zarejestrowac graczy biorgcych udziat
w Turnieju za pomocg formularza podanego na stronie:
https://amatorska-liga-serwerowa.pl/cs2

Kazdy zawodnik moze by¢ cztonkiem tylko jednej Druzyny.
Przejscie do innej Druzyny jest mozliwe tylko w okresie
wyznaczonym przez Administracje Turnieju.
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5.2. llosé graczy

Wszystkie mecze muszg rozpoczynac sie z piecioma graczami
w kazdej Druzynie (5v5), zadne inne kombinacje nie sg
dozwolone. Jesli Druzyna nie stawi sie na spotkanie
z wystarczajgcag liczbg graczy, mecz zostanie przetozony lub
uznany jako walkower w przypadku wielokrotnego niestawienia
sie Druzyny na mecz.

5.3. Zawodnicy rezerwowi i rotacja sktadu

Druzyna sktada sie z 5 podstawowych graczy oraz maksymalnie
4 rezerwowych zawodnikéw. Wieksza ilos¢ zawodnikdow
rezerwowych jest mozliwa tylko w szczegdlnych przypadkach
i jedynie za zgoda Administracji Turnieju. Przed rozpoczeciem
kazdego meczu Druzyna wybiera 5 o0s6b (domyslnie
5 podstawowych zawodnikéw), ktorzy rozegraja spotkanie.
Niedopuszczalne jest swobodne zmienianie zawodnikéw
miedzy mapami w trakcie jednego meczu. Zawodnik rezerwowy
moze wejs¢ do gry tylko w awaryjnych i uzasadnionych
sytuacjach.

6. Transmisja na zywo

Rozgrywki mogg transmitowaé jedynie osoby zatwierdzone przez
Administracje Turnieju. Transmisja prowadzona jest z 2 minutowym
opo6znieniem w celu zapobiegniecia wykorzystywania nieuczciwej
przewagi nad przeciwnikiem.
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