REGULAMIN WYDARZENIA AKADEMICKIE MISTRZOSTWA

o

POZNANIA | WIELKOPOLSKI
W COUNTER-STRIKE 2

§1

Postanowienia ogdlne

Niniejszy Regulamin okresla zasady uczestnictwa oraz organizacji Akademickich
Mistrzostw Poznania i Wielkopolski w Counter-Strike 2 (dalej: ,Wydarzenie”).
Organizatorem Wydarzenia jest Collegium Da Vinci z siedzibg w Poznaniu, ul. gen.
Tadeusza Kutrzeby 10, 61-719 Poznan, wpisana do Ewidencji Uczelni
Niepublicznych prowadzonej przez ministra wiasciwego do spraw szkolnictwa
wyzszego pod nr 90, NIP: 7831121773, REGON: 630705827 (dalej: ,Organizator”)
we wspotpracy z OS AZS Poznan.

Wydarzenie odbedzie sie w dniu 9 czerwca 2026 r., w godz. od 8:30 do 20:00
Celem wydarzenia jest organizacja Akademickich Mistrzostw Poznania i Wielkopolski
rozgrywek e-sportowych dla studentéw uczelni wyzszych z Poznania i Wielkopolski w
grze Counter-Strike 2.

Partnerem turnieju jest Komputronik Gaming.

Grg objetg turniejem jest Counter-Strike 2 wydana przez Valve Corporation.
Wydarzenie ma charakter rozrywkowy. Nie stanowi ono platformy do propagowania
ideologii politycznych, spotecznych ani religijnych.

§2
Uczestnictwo w wydarzeniu

W turnieju mogg brac¢ udziat studenci uczelni wyzszych reprezentujgcy uczelnie z
Poznania i Wielkopolski posiadajgcy wazng legitymacje AZS.
Jedng uczelnie moze reprezentowac jedna druzyna.
Druzyna moze sktada¢ sie z: 5 zawodnikbw podstawowych i opcjonalnie 2
zawodnikow rezerwowych.
Kazda druzyna musi wskazac¢ kapitana odpowiedzialnego za:
o kontakt z Organizatorem,
o przekazywanie informacji druzynie,
o potwierdzanie gotowosci do meczu,
o dostarczanie dokumentow do weryfikaciji.
Kazdy zawodnik musi reprezentowac uczelnie, do ktorej przynalezy.
Organizator moze zweryfikowa¢ status zawodnika na podstawie:
o waznej legitymaciji studenckiej,
o adresu e-mail w domenie uczelni,
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o zaswiadczenia z uczelni,
o innego dokumentu potwierdzajgcego status studenta.
Brak skutecznej weryfikacji moze skutkowaé niedopuszczeniem zawodnika lub
druzyny do turnieju.
Podanie nieprawdziwych danych przez zawodnika lub druzyne moze skutkowac:
o odmowg dopuszczenia do turnieju,
o walkowerem,
o dyskwalifikacjg druzyny.
Zgtoszenia odbywajg sie za posrednictwem formularza wskazanego przez
Organizatora.
o Termin zgtoszen uptywa 24 maja 2026 r. do konca dnia.
o w przypadku duzej liczby zgtoszen eliminacje online mogg zostac rozegrane
w terminie 25 maja - 7 czerwca 2026 r.
finat LAN odbedzie sie 09.06.2026 r.
szczegotowy harmonogram meczow zostanie opublikowany po zakonczeniu
zapiséw
Za kompletne zgtoszenie uznaje sie zgtoszenie zawierajgce wszystkie wymagane
dane druzyny i zawodnikow.
Zmiany w skfadzie druzyny sg dopuszczalne wytgcznie miedzy etapami.
Organizator ogtosi termin roster locka przed rozpoczeciem etapu meczowego. Po
jego wejsciu w zycie zmiany sktadu nie sg dopuszczalne, z wyjgtkiem sytuaciji
szczegolnych zaakceptowanych przez Organizatora
W uzasadnionych przypadkach Organizator moze dopusci¢ zmiane zawodnika po
roster locku. Kazdy przypadek rozpatrywany jest indywidualnie.

§3
Format turnieju

Ostateczny format turnieju zalezy od liczby zgtoszonych i zweryfikowanych druzyn i
zostanie ogtoszony po zakohczeniu zapisow.

W przypadku duzej liczby zgtoszeh Organizator moze przeprowadzi¢ eliminacje
online w terminie 25 maja - 7 czerwca 2026 r. za po$rednictwem platformy FACEIT.
Do finatlu LAN awansujg 4 najlepsze druzyny wytonione zgodnie z ogtoszonym
formatem turnieju.

Mecze finatu LAN rozgrywane sg w formule Bo3, chyba ze Organizator ogtosi inaczej
w harmonogramie turnieju.Szczegétowy harmonogram rozgrywek, godziny meczow
oraz sposob rozegrania drabinki zostang opublikowane po zamknieciu zapiséw.

§4
Zasady gry

Etap online, jedli zostanie uruchomiony, odbywa sie na platformie FACEIT.



Zawodnicy sg zobowigzani do posiadania:

aktywnego konta FACEIT,

sprawnego potgczenia internetowego,

aktualnej wersji gry Counter-Strike 2,

wymaganego oprogramowania anti-cheat, jesli bedzie wymagane przez
FACEIT lub Organizatora.

Turniej rozgrywany jest na aktualnej wersji Counter-Strike 2, chyba ze Organizator
postanowi inaczej z przyczyn technicznych.

W turnieju obowigzuje aktualna pula map aktywnego obiegu turniejowego
Counter-Strike 2, chyba ze Organizator ogtosi inacze;j.

Rozgrywki prowadzone sg wedtug standardowych ustawien turniejowych
Counter-Strike lub ustawien platformy FACEIT.

System veto map zostanie okreslony przez Organizatora przed rozpoczeciem etapu
meczowego lub przez ustawienia platformy FACEIT.

Seeding druzyn oraz uktad drabinki ustala Organizator. Organizator moze uwzgledni¢
kolejnos¢ zgtoszen, dane rankingowe FACEIT, wyniki kwalifikacji lub losowanie.
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§5
Przebieg meczu

Druzyny muszg by¢ gotowe do rozpoczecia meczu o wyznaczonej godzinie.
Spodznienie moze skutkowac (zakres kary ustala administrator turnieju):

o ostrzezeniem,

o utratg prawa do pauzy,

o przyznaniem rund walkowerem,

o walkowerem mapy lub meczu.
Druzyny mogg korzysta¢ z pauz technicznych w przypadku probleméw sprzetowych,
sieciowych lub platformowych. Naduzywanie pauz moze skutkowa¢ kara.
Jezeli system turniejowy lub serwer umozliwiajg pauzy taktyczne, ich liczba i dlugosé
beda zgodne z ustawieniami meczowymi lub komunikatem Organizatora.
W przypadku problemoéw technicznych decyzje o kontynuacji, powtérzeniu rundy,
mapy albo meczu podejmuje administrator turnieju.
Wszelkie spory i problemy nalezy niezwiocznie zgtasza¢ administratorowi turnieju
przez wskazany kanat komunikaciji.

§5
Zasady finatu LAN

W finale LAN biorg udziat 4 druzyny wytonione przez etap online lub inng ogtoszong
forme kwalifikaciji.

Druzyny zakwalifikowane do LAN sg zobowigzane do stawienia sie na miejscu w
czasie wskazanym przez Organizatora.



3. Organizator poinformuje osobno, jaki sprzet zapewnia na miejscu, a jaki zawodnicy
muszg zapewni¢ we wtasnym zakresie.

4. Brak obecnosci druzyny lub zawodnika na miejscu moze skutkowaé walkowerem
albo wykluczeniem z etapu LAN.

§6
Fair play i zakazy

1. Korzystanie z cheatéw, skryptéw, exploitéw, nieuprawnionych programoéw lub innych
form oszustwa jest zabronione i skutkuje dyskwalifikacja.

2. Zabronione jest ustawianie wynikow meczow oraz wszelkie dziatania naruszajgce
uczciwosé rywalizaciji.

3. Uczestnicy turnieju nie mogg obstawia¢ meczéw wtasnych ani innych spotkan tego
turnieju.

4. Zabronione jest korzystanie z pomocy os6b trzecich, stream snipingu oraz
nieuczciwie pozyskanych informaciji.

5. Zawodnicy sg zobowigzani do zachowania kultury wobec przeciwnikéw,
administratorow, widzéw i Organizatora. Razgce naruszenia mogg skutkowaé
sankcjami.

§7
Kary i decyzje administracyjne

1. Za naruszenie regulaminu Organizator moze natozyc¢:
o upomnienie,
ostrzezenie,
kare mapowg lub meczowa,
walkower,
dyskwalifikacje zawodnika,
o dyskwalifikacje druzyny.
2. W sprawach nieopisanych w regulaminie ostateczng decyzje podejmuje Organizator
lub administrator turnieju, kierujac sie zasadami fair play i dobrem rozgrywek.
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§8

Rejestracja przebiegu Wydarzenia

1. Organizator zastrzega sobie prawo do rejestrowania przebiegu Wydarzenia w formie
materiatu fotograficznego, filmowego oraz audio w celach utrwalenia Wydarzenia,
jako materiat promocyjno-informacyjny.

2. Udziat w Wydarzeniu jest réwnoznaczny z wyrazeniem zgody na nieodptatne
utrwalenie i wykorzystanie wizerunku uczestnika w materiatach promocyjnych
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Organizatora, w tym publikowanych w social mediach i Internecie m.in.: strona
internetowa CDV, fanpage CDV, LinkedIn i Instagram.

§9

Organizacja i zasady porzadkowe

Uczestnicy Wydarzenia sg zobowigzani do przestrzegania przepiséw prawa, zasad
bezpieczenstwa, norm spofecznych oraz niniejszego Regulaminu.
Na terenie Wydarzenia zabrania sie:
o spozywania alkoholu oraz uzywania srodkéw odurzajgcych,
o palenia wyrobéw tytoniowych i e-papierosow poza miejscami do tego
wyznaczonymi,
o wnoszenia niebezpiecznych przedmiotéw, w tym broni, materiatow
pirotechnicznych oraz innych srodkow mogacych zagrozi¢ bezpieczenstwu,
o prowadzenia agitacji politycznej oraz rozpowszechniania materiatow
sprzecznych z obowigzujgcym prawem.
Organizator zastrzega sobie prawo do odmowy wstepu na teren Wydarzenia lub
usuniecia z niego osoby naruszajgcej postanowienia Regulaminu lub zakiécajgcej
porzadek publiczny.
Organizator nie ponosi odpowiedzialnosci za rzeczy zagubione, skradzione lub
pozostawione bez opieki

§10
Postanowienia koncowe

Niniejszy Regulamin obowigzuje przez caty okres trwania Wydarzenia.
Udziat w Wydarzeniu jest jednoznaczny z akceptacjg niniejszego Regulaminu.
Regulamin jest dostepny:
o w siedzibie Organizatora,
o na stronie internetowej: www.cdv.pl.
Wszelkie kwestie nieuregulowane niniejszym Regulaminem rozstrzyga Organizator,
ktoéry zastrzega sobie prawo do jego interpretacii.
Organizator zastrzega sobie prawo do wprowadzania zmian w regulaminie w
przypadku:
o konieczno$ci doprecyzowania zasad organizacyjnych,
o zmian technicznych,
o sytuacji wptywajgcych na fair play lub sprawny przebieg rozgrywek.
Zmiany nie moga narusza¢ zasad uczciwej rywalizacji wobec druzyn, ktére
rozpoczety juz udziat w danym etapie, chyba ze sg wymuszone sytuacjg
nadzwyczajng lub bezpieczehstwem rozgrywek.
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