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REGULAMIN TECHNICZNY
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Wstep

1. Organizatorem turnieju jest Klub Srodowiskowy AZS Lublin.

2. Organizator jest przyrzekajacym nagrod¢ w rozumieniu art. 921 Kodeksu Cywilnego.

3. Turniej nie jest grg losowa lub zakladem wzajemnym w rozumieniu ustawy z dnia
19 listopada 2009 r. o grach hazardowych (t.j. Dz.U. z 2015 r. poz. 612 ze zm.).

4, W turnieju moze bra¢ udzial kazda osoba fizyczna (,,Uczestnik”), ktora jest
studentem/doktorantem lub pracownikiem lubelskiej uczelni, posiadajaca peing zdolnos¢ do
czynno$ci prawnych. Osoby nie majace petnej zdolnosci do czynnosci prawnych moga wziaé
udziat w wydarzeniach pod warunkiem uzyskania zgody opiekuna prawnego Ilub
przedstawiciela ustawowego na uczestnictwo w turnieju.

5. Organizator zastrzega sobie prawo weryfikacji, czy zawodnicy spetniajg warunki okreslone
w niniejszym Regulaminie Technicznym i Regulaminie ogélnym AMWL, a takze warunki
okreslone w przepisach prawa zwigzanych z realizacja nagrod.

6. Z turnieju moze zosta¢ wyciagnigta klasyfikacja kobiet 1 mezczyzn, badz w przypadku
jeszcze wigkszej ilosci zgloszen turniej moze zosta¢ rozdzielony — osobno dla kobiet
1 me¢zczyzn. Ostateczng decyzje¢ podejmie Organizator turnieju po zamknigciu listy zgltoszen
1 wezesniejszym poinformowaniu zapisanych Uczestnikow.

7. Wszystkie informacje dotyczace turnieju (w tym ewentualnych zmian regulaminu) beda
umieszczane na stronie amwl.lublin.pl. Zawodnicy moga si¢ kontaktowa¢ z Organizatorem za
pomoca e-maila: amwl@azs.lublin.pl.

8. Organizatorzy badz wlasciciele obiektu maja prawo odmowi¢ wstepu i wyprosi¢ osoby
zachowujace si¢ niekulturalnie, niegrzecznie, wulgarnie wobec innych osob, niszczacych ich
mienie lub organizatora.

9. Organizator zastrzega sobie prawo zmiany regulaminu, w szczegdlnosci z przyczyn
techniczno — organizacyjnych lub zmiany postanowien niniejszego regulaminu bez podania
przyczyny pod warunkiem, ze nie naruszy to praw nabytych przez Uczestnikow.

10. W sytuacjach nieuregulowanych postanowieniami niniejszego regulaminu, ostateczna
decyzja nalezy do Organizatora turnieju.

11. Udziat w wydarzeniu jest rOwnoznaczny z akceptacjg niniejszego regulaminu.

Zalozenia ogolne

1. Obowigzuje zakaz palenia, spozywania alkoholu lub innych $rodkéw odurzajacych na
terenie wydarzenia.

2. Osoby pod wptywem alkoholu lub innych $rodkéw odurzajacych nie beda wpuszczane na
teren wydarzenia.

3. Na calym terenie wydarzenia obowigzuje zakaz wprowadzania zwierzat.
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4. Gracze powinni zachowywac si¢ w sposob kulturalny 1 z szacunkiem wobec innych
uczestnikow wydarzenia.
5. Przed otrzymaniem nagrody Organizator zastrzega sobie prawo weryfikacji zawodnikow
pod wzgledem warunkoéw okreslonych w przepisach prawa zwigzanych z realizacjg nagrod
oraz czy zawodnicy spelniajg warunki okreslone W niniejszym Regulaminie Technicznym
i Regulaminie ogélnym AMWL.
6. W przypadku, gdy okaze si¢, ze zwyci¢zca turnieju lub finalista jest osoba, ktéra nie
spelnia warunkow wskazanych w niniejszych regulaminach, osoba taka traci prawo do
nagrody. Nagroda zostaje przekazana nastepnemu sklasyfikowanemu Uczestnikowi.
7. Nagrodzeni w turnieju sa zobowigzani do udzialu, w uzgodnionym z Organizatorem
zakresie, w dziataniach promocyjnych zwigzanych z turniejem, w tym poprzez bezplatne
wykorzystanie imienia, nazwiska, innych danych lub wizerunku w celach promocyjnych
przez Organizatorow.
8. Udzial w wydarzeniu jest jednoznaczny ze zgoda na: wykorzystywanie wizerunku graczy
(np. ich nickéw, twarzy itd.), nagrywanie i streamowanie rozgrywek online, offline oraz
danych osobowych w zakresie: imi¢, nazwisko, nazwe uczelni/AZS na stronie internetowej
i Facebook/Instagram/TikTok/YouTube Organizatora czy w prasie promujacej Organizatora.
Przetwarzanie danych osobowych dla potrzeb niezbednych do realizacji 1 promocji
wydarzenia oraz poinformowania o zwycig¢zcach wydarzenia.
9. Organizatorzy nie ponoszg odpowiedzialnosci za wszelkie szkody i zdarzenia losowe
Zwigzane z uczestnictwem w turnieju.
10. Rejestracja oznacza wyrazenie zgody na otrzymywanie droga elektroniczng
i telekomunikacyjng materiatdbw informacyjnych oraz promocyjnych Organizatora
I Partnerow.
11. Zakazuje si¢ jedzenia i picia przy stanowiskach. Dopuszcza si¢ jedynie posiadanie wody
czy innych napojéw z mozliwos$ciag zamknigcia i stojacych na podtodze.
12. Gracze bioracy udziat w wydarzeniu nie moga posiada¢ pseudoniméw naruszajacych
regulamin gry lub ogdlnie przyjetych za obrazliwe lub wulgarne.
13. Ustawienia gry:

a. dhugos¢ potowy: 6 minut
poziom trudnosci: klasa §wiatowa
kontuzje: wytaczone
spalone: wlaczone
kartki: wtaczone
liczba zmian: 3 zmiany
stadion: dowolny
. pogoda: dowolna
14. Zakazane zagrania:

a. ustawianie tzw. custom formations, czyli np. 6-2-2, 8-1-1 itd.,

b. zakaz uzywania pauzy podczas posiadania pitki przez przeciwnika,
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c. zakaz gry klasyczng 1 Swiatowg jedenastka.
15. Po wykonaniu przez przeciwnika zagrania zabronionego nalezy zatrzymaé gre
1 przedstawi¢ prowadzgcemu turniej odpowiednie dowody. Po stwierdzeniu
nieprawidlowosci, nastapi korekta wyniku, a przeciwnik zostanie zdyskwalifikowany.
16. Kary dla graczy obejmuja przyznanie walkowerow w meczach w jednym lub wigcej
pojedynkach, przyznawanie punktow karnych oraz dyskwalifikacje z rozgrywek zaleznie od
wagi przewinienia. Wage przewinienia okresla¢ bedzie Organizator.
17. Gracz musi wykona¢ zadania samodzielnie bez pomocy 0sob trzecich, w przeciwnym
wypadku zostanie zdyskwalifikowane przez Organizatora.
18. Uczestnicy o wygranej zostang powiadomieni przez Organizatora tuz po zakonczeniu
turnieju.
19. Jezeli nastapi roztaczenie gry pomiedzy 1 a 5 minutg nalezy powtorzy¢ cate spotkanie.
Wynik meczu uzyskany do czasu rozlaczenia nalezy doda¢ do koncowego rezultatu
dogranego spotkania.
Gre od $rodka rozpoczyna gracz, ktory byt ostatni przy pitce w momencie rozlaczenia:

* 0 - 5 min -> caly mecz

* 6 -10 min -> 85 min

* 11-15 min -> 80 min

* 16-20 min -> 75 min

* 21-25 min -> 70 min

* 26-30 min -> 65 min

* 31-35 min -> 60 min

* 36-40 min -> 55 min

* 41-45 min -> 50 min

* 46-50 min -> 1 potowa

* 51-55 min -> 40 min

* 56-60 min -> 35 min

* 61-65 min -> 30 min

* 66-70 min -> 25 min

* 71-75 min -> 20 min

* 76-80 min -> 15 min

* 81-85 min -> 10 min

* 86-90 min -> 7 min

* 90-95 min -> 30 min

* 95-100 min -> 25 min

* 100-105 min -> 20 min

* 105-110 min -> 15 min

* 110-115 min -> 10 min

* 115-120 min -> 7 min
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20. W momencie rozfaczenia gracze wykonujg screen gry w samym momencie roztaczenia
Ooraz w momencie ukonczenia meczu.
21. Organizatorzy zastrzegaja sobie prawo do odwotania turnieju bez podania przyczyny.
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