REGULAMIN TURNIEJU COUNTER STRIKE 1.6 
1. Założenia ogólne:

a) Drużyna biorąca udział w turnieju powinna posiadać pięciu graczy i opiekuna (możliwość wpisania dwóch graczy rezerwowych).

W przypadku braku opiekuna drużyna nie zostanie dopuszczona do rozrywek.

b) Uczestnicy powinni posiadać swój sprzęt (myszki, klawiatury itp.)

c) Zabrania się używania nazw drużyn o wulgarnej treści.

2. Ustawienia gracza:

a) Konfiguracja gry dla graczy (poniższe ustawienia muszą być zastosowane w configu gracza):
- color depth (głębia kolorów) 32bit 
- ex_interp 0.01-0.03 
- rate 20000-25000 
- cl_cmdrate 80-101 
- cl_updaterate 80-101 
- cl_cmdbackup 2 
- cl_showevents 0 
- cl_pitchspeed 225 
- cl_movespeedkey 0.52 
- cl_pmanstats 0 
- cl_lc 1 
- cl_lw 1 
- gl_max_size ≥ 256 
- gl_monolights 0 
- gl_picmip 0 
- gl_playermip 0 
- gl_polyoffset 0.1 lub 4 
- s_show 0 
- s_a3d 0 
- d_spriteskip 0 
- fastsprites 0 
- lightgamma 2.5 
- texgamma 2.0

b) Zabronione jest używanie +duck na scroll.

c) Komenda net_graph powinna posiadać wartość 0 lub 3.

d) Zabrania się gry na ustawieniach Software.

e) Jakakolwiek podmiana tekstur i modeli gracza jest zabroniona.

f) Lista map:

- de_dust2 
- de_nuke 
- de_train 
- de_inferno 

g) Zmiana mp_fadetoblack "1" na wartość "0" musi być potwierdzona przez   obie strony w komentarzach przedmeczowych.

3. Spotkania:

a)    Mecze rozgrywane są systemem 5on5, MR15. Za zwycięstwo drużyna dostaje 3 pkt. za remis 1 pkt. a za przegraną 0.

Faza grupowa :
- Gramy jedną mapę losowaną przez organizatorów.

- W przypadku remisu (15:15) mecz zostaje zakończony

Faza drabinkowa:

- Gramy dwie mapy (każda z drużyn wybiera swoją mapę)

- W przypadku remisu, gramy dogrywkę mr3

- Gramy do dwóch zwycięstw ( w przypadku wyniku 1:1 w mapach gramy 3 mapę losowaną przez organizatorów.)



b)   Po rozegraniu 15 rund następuje zmiana stron.
c)   Każda drużyna ma prawo do dwóch pięciominutowych pauz (jedna pauza na jedną  ćwiartkę) tylko w przerwie między ćwiartkami , pod koniec lub na samym początku rundy (podczas freezetime).

d)   Maksymalny czas, w którym drużyna może się spóźnić na mecz od zaakceptowanej wcześniej godziny to 15 minut. Nieprzybycie przeciwników 

e)   Chat wewnętrzny gry nie może służyć jako narzędzie spamu. Używanie chatu w grze w celu zirytowania/obrażenia przeciwnika jest zabronione.

