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1. O niniejszych zasadach

1.1. Niniejsze Zasady Turniejow ("Zasady") stanowig czes¢ Regulaminu Reloader ("T&C"). Terminy
zdefiniowane w T&C maja tutaj to samo znaczenie. Jesli niniejsze Zasady i T&C sa ze sobg sprzeczne,
pierwszenstwo maja T&C.

1.2. Niniejsze Zasady majg zastosowanie do kazdej rozgrywki organizowanej na platformie Reloader:

¢ (@) Turnieje Tygodniowe ("weeklies"), facznie z ich cotygodniowymi rundami play-off oraz cyklicznym
Wielkim Finatem;

* (b) turnieje zwykte, w formatach pojedynczej eliminaciji, fazy grupowej z nastepujgcym po niej play-
off oraz w formatach niestandardowych; oraz

 (c) turnieje typu free-for-all ("FFA") / deathmatch.

1.3. Turnieje sg organizowane na stronie reloader.gg oraz na stronach sojuszy (na przyktad
<alliance>.reloader.gg). Turniej organizowany przez sojusz lub wspétorganizowany przez kilka sojuszy
odbywa sie na platformie Reloader zgodnie z niniejszymi Zasadami. Organizator ustala szczegoty kazdego
wydarzenia na jego stronie wydarzenia (w przypadku weeklies — na stronie serii). Przykladowe elementy to
gra, format, wielkos¢ druzyny, daty i godziny, ustawienia rejestracji, wymaog posiadania Discord oraz
ewentualna nagroda. W niniejszych Zasadach ,organizator" oznacza sojusz lub zesp6t Reloader
prowadzacy wydarzenie, wraz z wyznaczonymi przez niego administratorami.

1.4. Wiele wartosci w niniejszych Zasadach mozna ustala¢ dla poszczegdlnych serii lub wydarzen. Jesli
platforma posiada warto$¢ domysing, niniejsze Zasady wskazujg ja jako ,domysinie ... chyba ze strona serii
stanowi inaczej". Zastosowanie ma warto$¢ wskazana na stronie serii lub wydarzenia. Gdy seria tygodniowa
Zzmienia swoje zasady, zmiana ma zastosowanie do tygodni utworzonych po tej zmianie. Tygodnie juz
utworzone zachowujg zasady, z ktérymi zostaty rozpoczete.

1.5. Wszystkie godziny podane sa w uniwersalnym czasie koordynowanym (UTC).
1.6. Niniejsze Zasady nie obejmujg konkurséw Pick'Ems. Podlegajg one Zasadom Gry.

1.7. Niniejsze Zasady moga zostac przettumaczone. Jesli tumaczenie rézni sie od wersji angielskiej, wersja
angielska ma pierwszenstwo.

2. Kwalifikowalnosé

2.1. Konto. Aby wzig¢ udziat w serii tygodniowej, potrzebujesz konta Reloader. Twoje konto musi by¢
aktywne. Nie moze by¢ zablokowane, zawieszone, oczekujgce na zamkniecie ani objete
samowykluczeniem. Konto w ktérymkolwiek z tych stanéw nie moze korzystaé¢ z funkcji turniejowych na
stronie internetowej. Wewnetrzne konta testowe i automatyczne nie moga tworzy¢ druzyny tygodniowej, by¢
zapraszane do niej przez nazwe uzytkownika lub e-mail, ani by¢ dodawane do niej jako zastepstwo.

2.2. Turnieje zwykte. Strona wydarzenia wskazuje sposéb rejestracji: za pomocg konta Reloader na stronie
internetowej, przez Discord, lub oba sposoby. Jesli organizator dopuszcza oba sposoby, niezaleznie od
wybranej drogi musisz zarejestrowac sie za pomocg konta Reloader. Jesli wydarzenie umozliwia rejestracje
wytgcznie przez Discord, mozesz wzigé w nim udziat bez konta Reloader. Niniejsze Zasady nadal majag
wobec Ciebie zastosowanie.



2.3. Jedno konto na osobe. T&C dopuszczaja jedno konto na osobe. Udziat z wykorzystaniem wiecej niz
jednego konta jest zabroniony (Sekcja 15).

2.4, Jurysdykcje zastrzezone i zakazane. T&C zawieraja liste Jurysdykcji Zastrzezonych i Zakazanych. W
odniesieniu do nagrdd tygodniowych sprawdzamy zaréwno kraj, z ktérego zatozono Twoje konto, jak i kraj
ostatniego logowania. Jesli ktorykolwiek z nich znajduje sie w jurysdykcji zastrzezonej lub zakazanej, nie
wyptacamy ani czesci gotébwkowej, ani bonusowej nagrody (Sekcja 14). Jesli nie mozemy potwierdzi¢
zapisanego kraju, nie wyptacamy nagrody.

2.5. Wiek i tozsamo$¢ przed wyptatg nagréd pienieznych. Czesé gotéwkowa nagrody tygodniowej
wyptacamy wytgcznie po weryfikacji Twojej tozsamosci (KYC). Twoja weryfikacja musi nadal by¢ wazna.
Zweryfikowane KYC jest sposobem, w jaki potwierdzamy, ze masz ukonczone 18 lat. Jesli w momencie, gdy
nalezna jest nagroda gotowkowa, nie jestes jeszcze zweryfikowany, otwieramy dla Ciebie sprawe
weryfikacyjna. Nagrode mozemy wyptaci¢ po zakorczeniu weryfikacji. Cze$¢ bonusowa nagrody nie
wymaga KYC, jednak zasada dotyczaca jurysdykcji z Sekcji 2.4 nadal ma do niej zastosowanie.

3. Discord i identyfikatory gry

3.1. Wymog Discord (weeklies). Kazda seria tygodniowa ustala wymaog Discord jako wytgczony, opcjonalny
lub obowigzkowy. Strona serii wskazuje ustawienie oraz nazwe serwera Discord organizatora.

< (a) Obowigzkowy. W momencie rejestrowania druzyny na tydzien przez kapitana oraz w momencie
przyjmowania zaproszenia przez wspotgracza lub zastepce, dany gracz musi mie¢ konto Discord
potaczone z Reloader. Musi by¢ réwniez cztonkiem serwera organizatora. Jesli nie jest, czynnos¢ zostaje
odrzucona do czasu spetnienia tego warunku. Jesli nie mozemy w danym momencie zweryfikowac
czlonkostwa, czynnos¢ zostaje odrzucona i mozna sprobowac ponownie.

« (b) Opcjonalny. Mozesz wzig¢ udziat niezaleznie od spetnienia tego wymogu. Jesli nie masz
potaczonego konta lub nie jeste$ cztonkiem, odnotowujemy to i wysytamy Ci zaproszenie na serwetr.

 (c) Weryfikacje po rejestracji. Po zamknieciu rejestracji ponownie weryfikujemy kazdego cztonka
kazdej zgtoszonej druzyny. Weryfikujemy to réwniez okresowo w trakcie trwania tygodnia. Gracz, ktéry
nie ma potgczonego konta lub opuscit serwer, zostaje oznaczony dla organizatora i proszony o
naprawienie sytuacji. Gracze nie sg usuwani automatycznie.

3.2. Wymag Discord (turnieje zwykte). Organizator moze wymagac cztonkostwa na swoim serwerze Discord
od graczy rejestrujgcych sie na stronie internetowej, od graczy rejestrujgcych sie przez Discord, lub od obu
grup. W przypadku rejestracji na stronie internetowej musisz dodatkowo mie¢ Discord potgczony z kontem
Reloader. Sprawdzamy to w momencie rejestracji. Jesli nie spetniasz wymogu, Twoja rejestracja zostaje
odrzucona.

3.3. Identyfikator gry. Kazdy gracz potrzebuje waznego identyfikatora gry dla danej gry wydarzenia:

* (a) Counter-Strike 2: Twoj SteamID64 (liczba 17-cyfrowa).
¢ (b) VALORANT: Tw¢j Riot ID, w formie Nazwa#TAG.

Druzyna tygodniowa nie moze zarejestrowac sie na dany tydzien, dopdki kazdy gracz z jej sktadu, tacznie z
ewentualnym zastepca, nie ustawi waznego identyfikatora gry i nie wypetni wszystkich wymaganych pél
rejestracyjnych na stronie serii. Mozesz zaktualizowaé swoj identyfikator gry, gdy Twoj sktad jest
zablokowany. W weeklies Twadj identyfikator gry jest widoczny dla organizatora oraz dla obu druzyn
zaplanowanego meczu.

4. Druzyny

Druzyny tygodniowe

4.1. Format. Druzyny tygodniowe grajg w formacie 2v2. Druzyna ma kapitana i jednego wspoétgracza. Moze
miec¢ rowniez jednego zastepce, ktory nie wlicza sie do dwdch miejsc w sktadzie. Mozesz nalezec tylko do
jednej druzyny w danej serii w danym momencie. Kazda seria dotyczy jednej gry, a druzyny i oceny w jednej
serii sg niezalezne od wszystkich innych serii.



4.2. Tworzenie druzyny i nadawanie nazwy. Kazdy kwalifikujacy sie gracz moze utworzy¢ druzyne i zostaje
jej kapitanem. Nazwa druzyny musi mie¢ od 2 do 40 znakow i by¢ unikalna w obrebie serii; przy
poréwnywaniu nazw wielko$¢ liter jest pomijana. Opcjonalny tag to 1-6 liter lub cyfr. Kapitan moze zmienic
nazwe druzyny oraz jej tag w dowolnym momencie, gdy seria jest otwarta, zgodnie z tymi samymi zasadami.
Drabinki play-off i Wielkiego Finatu, ktére zostaty juz utworzone, zachowujg nazwe, jaka druzyna miata w
danym momencie.

4.3. Zaproszenia. Zaprosi¢ moze wytacznie kapitan. Kapitan moze zaprosi¢ gracza poprzez nazwe
uzytkownika lub e-mail albo udostepni¢ link zapraszajgcy. Kazde zaproszenie wypetnia miejsce wspétgracza
albo miejsce zastepcy.

* (a) Druzyna moze mie¢ tylko jedno oczekujgce zaproszenie na kazde wolne miejsce.

« (b) Kapitan moze wystac¢ do 20 zaproszen w ciagu dowolnych 24 godzin.

 (c) Zaproszenie wystane na nazwe uzytkownika wygasa po 7 dniach. Zaproszenie e-mailowe lub
linkowe jest wazne do nastepnego zamkniecia rejestracji, jednak nigdy dtuzej niz 7 dni.

 (d) Osoba przyjmujaca zaproszenie, w tym za pomoca linku, musi mie¢ aktywne konto w dobrym
stanie; konta usuniete, zawieszone i wewnetrzne konta testowe nie moga przyjmowac zaproszen.

« (d) Zaproszenie e-mailowe moze zostac przyjete wylgcznie przez konto korzystajace z danego
adresu e-mail, ktére ten adres zweryfikowato.

« (e) Kapitan moze odwota¢ kazde zaproszenie, ktére jest nadal oczekujgce.

4.4, Blokada sktadu. Sktad druzyny zostaje zablokowany w momencie zamkniecia rejestracji na tydzien, w
ktorym druzyna bierze udziat. Pozostaje zablokowany do zakonczenia tego tygodnia. Jest rowniez
zablokowany, gdy druzyna jest rozstawiona w trwajgcym Wielkim Finale. Podczas gdy skiad jest
zablokowany, kapitan nie moze zapraszac¢, usuwac wspoétgracza ani rozwigzac¢ druzyny, a zaden cztonek nie
moze jej opusci¢. Organizator moze nadal dodac, usuna¢ lub zmieni¢ zastepce, gdy skiad jest zablokowany.

4.5, Kapitanstwo. Jesli kapitan opuszcza druzyne, funkcja kapitana przechodzi na pozostatego wspétgracza.
Nie ma innego sposobu przekazania kapitanstwa. Jesli zastepca opuszcza druzyne, nic wiecej w druzynie
sie nie zmienia.

4.6. Opuszczenie i rozwigzanie druzyny. Kapitan moze usuna¢ wspétgracza, a kazdy cztonek moze opusci¢
druzyne, gdy sktad jest odblokowany. Druzyna zostaje rozwigzana, gdy jej ostatni gtébwny gracz jg opuszcza
lub gdy kapitan ja rozwigzuje. Zastepca rowniez opuszcza druzyne w momencie jej rozwigzania. W
przypadku rozwigzania druzyny:

« (@) jej oczekujgce zaproszenia zostajg odwotane;

« (b) jej zgtoszenia na tygodnie, ktorych rejestracja jest nadal otwarta, zostajg wycofane;
* (c) jej oczekujgce wyzwania zostajg anulowane; oraz

* (d) jej wyniki i ocena pozostajg w ewidencji.

Organizator moze réwniez rozwigzac¢ druzyne, ale nie wtedy, gdy jej skiad jest zablokowany.

Druzyny turniejéw zwyktych

4.7. Wielkos¢ druzyny. Strona wydarzenia wskazuje wielkos¢ druzyny, od 1 (solo) do 5 graczy. Wydarzenia
druzynowe liczg od 2 do 5 graczy w druzynie. Wydarzenia FFA i niestandardowe moga by¢ solowe lub
druzynowe.

4.8. Rejestracja i zatwierdzenie. Gracz, ktory rejestruje druzyne, zostaje jej kapitanem. Inni gracze prosza o
dotgczenie do druzyny lub dotgczajg na zaproszenie, a kapitan zatwierdza lub odrzuca kazdg prosbe. Gdy
sktad jest petny, druzyna oczekuje na zatwierdzenie przez organizatora. Udziat biorg wytgcznie druzyny
zatwierdzone przez organizatora. Organizator moze réwniez odrzuci¢ druzyne lub umiesci€ jg na liscie
oczekujacych. Organizator nie moze odrzuci¢ druzyny, ktora juz zostata wyeliminowana. Po wprowadzeniu
jakiegokolwiek wyniku organizator nie moze cofng¢ zatwierdzenia druzyny.



4.9. Zastepca. W formatach druzynowych kazda druzyna moze mie¢ jednego zastepce. Zastepca nie wlicza
sie do wielkosci druzyny i nie moze by¢ kapitanem. Po potwierdzeniu drabinki przez organizatora, tylko
organizator moze dodac lub zmieni¢ zastepce. Jedynym wyjatkiem jest druzyna, ktéra nadal znajduje sie na
liscie oczekujacych.

4.10. Opuszczenie druzyny. Mozesz opusci¢ swojg druzyne, gdy rejestracja jest otwarta, a drabinka nie
zostata jeszcze opublikowana. Nie mozesz opusci¢ druzyny po zakonczeniu turnieju. Jesli kapitan opuszcza
druzyne lub zostaje usuniety, kapitanem zostaje pozostaty zatwierdzony cztonek, ktéry dotgczyt
najwczesniej. Jesli nie pozostat zaden zatwierdzony cztonek, druzyna pozostaje bez graczy. Organizator
moze usunac¢ gracza w dowolnym momencie do zakonczenia turnieju, a kapitan zostaje o tym
powiadomiony.

4.11. W turniejach zwyklych nie istnieje funkcja zmiany nazwy druzyny ani przekazania kapitaristwa.

5. Turnieje Tygodniowe: tydzien rozgrywek
5.1. Tydzienh. Tydzien tygodniowy rozpoczyna sie w poniedziatek o 00:00 UTC. Domysinie:

| Etap | Domysiny czas (UTC) |

|1

| Zamkniecie rejestraciji | Sroda 23:59 |

| Rozgrywki otwarte | Od poniedziatku 00:00 do piatku 23:59 |
| Poffinaly play-off | Sobota 18:00 |

| Finat play-off | Niedziela 18:00 |

Strona serii moze ustala¢ inne godziny.

5.2. Rejestracja. Kapitan rejestruje druzyne na dany tydzien. Mozesz zarejestrowac sie na biezacy tydzien,
do momentu zamkniecia jego rejestracji, oraz na tydzien nastepny. Aby sie zarejestrowac, druzyna
potrzebuje dwdch gtéwnych graczy, waznego identyfikatora gry dla kazdego gracza w skladzie,
wypetnionych wszystkich wymaganych pdl rejestracyjnych oraz spetnionego wymogu Discord tam, gdzie ma
on zastosowanie (Sekcja 3). Kapitan moze wycofa¢ druzyne do momentu zamkniecia rejestraciji, ale tylko
jesli druzyna nie rozegrata jeszcze zadnego meczu w danym tygodniu.

5.3. Limity meczoéw. Domyslnie, chyba ze strona serii stanowi inaczej:

* (a) kazdy mecz rozgrywany jest w formacie best of 3 map;

 (b) druzyna moze rozegra¢ maksymalnie 8 meczéw w rozgrywkach otwartych w ciggu tygodnia; oraz

« (c) druzyna potrzebuje co najmniej 5 rozstrzygnietych wynikéw w tygodniu, aby kwalifikowac sie do
play-off tego tygodnia.

Dwie druzyny moga zmierzy¢ sie ze soba tylko raz w tygodniu w rozgrywkach otwartych.

6. Turnieje tygodniowe: wyzwania

6.1. Wyzwania. Tylko kapitanowie moga rzuca¢ wyzwania. Kapitan moze wyzwac wskazang druzyne
(wyzwanie bezposrednie) albo opublikowaé oferte szukam meczu, ktérg moze zaakceptowac kapitan
dowolnej innej zarejestrowanej druzyny. Proponowany czas musi miesci¢ sie w oknie gry otwartej danego
tygodnia i nie moze by¢ w przesztosci. Druzyna moze mie¢ jednoczesnie najwyzej 3 otwarte wyzwania lub
oferty. Kapitan, ktéry opublikowat wyzwanie, moze je anulowac, dopdki pozostaje ono nierozstrzygniete.

6.2. Kiedy druzyna moze przystgpi¢ do meczu. Mecz zostaje utworzony wytgcznie wtedy, gdy obie druzyny
Sg zarejestrowane na dany tydzien, majg dwoch gtownych zawodnikdw, nie przekroczyly swojego
tygodniowego limitu meczow i nie zmierzyly sie juz ze sobg w tym tygodniu. Druzyna nie moze tez
rozpocza¢ nowego meczu, jesli ktérykolwiek z jej meczow jest jeszcze nierozegrany, oczekuje na
potwierdzenie lub jest przedmiotem sporu.



6.3. Wygasniecie. Wyzwanie wygasa w zaleznosci od tego, co nastgpi wczesniej: w chwili proponowanego
czasu meczu lub, domysinie, 12 godzin od jego wystania (chyba ze strona danej serii stanowi inaczej).

6.4. Odrzucenia. Odrzuci¢ mozna wytgcznie wyzwanie bezposrednie i wytacznie kapitan wyzwanej druzyny.
Domyslnie, chyba ze strona danej serii stanowi inaczej:

 (a) kazda druzyna ma 2 bezptatne odrzucenia w tygodniu;

« (b) kazde kolejne odrzucenie liczy sie jako walkower na niekorzysc¢: druzyna wyzywajgca zostaje
odnotowana jako zwyciezca, a wynik liczy sie do rankingdw, limitbw meczéw i zasady ,raz w tygodniu”;
oraz

¢ (c) wyzwanie bezposrednie, ktére wygasnie bez odpowiedzi, liczy sie jako odrzucenie.

Jezeli odnotowanie walkoweru naruszytoby limit meczéw lub zasade ,raz w tygodniu”, walkower nie zostaje
odnotowany. Odrzucenie nadal sie liczy.

7. Wyniki meczéw

Wyniki tygodniowe (gra otwarta, playoffy i Wielki Finat)

7.1. Zgtaszanie. Po meczu kapitan dowolnej z obu druzyn zgtasza wynik jako wynik map. W meczu typu
best-of-N zwyciezca musi osiggng¢ wiekszos¢ map: na przyktad 2-0 lub 2-1 w meczu best of 3. Kapitan
moze takze podac wynik rund dla kazdej mapy. Jesli wyniki rund zostang podane, musza by¢ podane dla
kazdej rozegranej mapy i muszg by¢ zgodne z wynikiem map.

7.2. Potwierdzanie lub kwestionowanie. Kapitan drugiej druzyny nastepnie potwierdza lub kwestionuje
zgtoszenie. Kapitan nie moze potwierdzi¢ zgtoszenia wtasnej druzyny. Aby zakwestionowac zgtoszenie,
kapitan musi wskazad, jaki jest prawidtowy wynik.

7.3. Automatyczne potwierdzenie. Jesli drugi kapitan ani nie potwierdzi, ani nie zakwestionuje zgtoszenia,
zostaje ono potwierdzone automatycznie. Domyslnie nastepuje to 12 godzin po jego przestaniu, chyba ze
strona danej serii stanowi inaczej. Zakwestionowany wynik nigdy nie jest potwierdzany automatycznie.

7.4. Wyniki ostateczne. Potwierdzony wynik, jak rowniez walkower, jest ostateczny. Nie moze zostaé
uniewazniony i aktualizuje Reloader Rating (sekcja 10). Wyniki tygodniowych playoffow i Wielkiego Finatu sg
zgtaszane w ten sam sposéb, na stronie gtéwnej tygodnia (hub).

Wyniki turniejéw regularnych

7.5. Drabinki pojedynczej eliminacji. Gdy organizator zatwierdzi drabinke pierwszego etapu, organizator
odnotowuje kazdy wynik w tym etapie, a kapitanowie nie moga zgtasza¢ wynikéw. W pozostatych
przypadkach obaj kapitanowie zglaszajg wynik:

* (a) jesli oba zgtoszenia sg ze sobg doktadnie zgodne, wynik zostaje odnotowany;
« (b) jesli sie r6znig, mecz jest przedmiotem sporu, a organizator go rozstrzyga; oraz
« (c) kapitan moze poprawi¢ whasne zgtoszenie do momentu, az drugi kapitan dokona zgtoszenia.

Mecz pucharowy nie moze zakonczy¢ sie remisem. Mecz bedacy przedmiotem sporu blokuje awans
zwyciezcy do czasu jego rozstrzygniecia.

7.6. Fazy grupowe. Organizator wprowadza wyniki meczow fazy grupowe;.

7.7. FFA i wydarzenia niestandardowe. Organizator decyduje o wyniku i go odnotowuje (sekcja 13).

8. Spory

8.1. Spory rozstrzyga organizator. W przypadku meczu tygodniowego organizator moze:

« (@) ustali¢ wynik ostateczny;



* (b) potwierdzi¢ zgtoszony wynik w przestanej postaci; lub
* (c) orzec walkower na niekorzys¢ jednej z druzyn.

W przypadku meczu turnieju regularnego organizator odnotowuje wynik.

8.2. Organizator moze uwzgledni¢ wszelkie informacje przekazane przez obie druzyny. Decyzja
organizatora w sprawie meczu jest ostateczna dla danego wydarzenia. Jedynym wyjatkiem jest korekta
wyniku turnieju regularnego na podstawie sekcji 9.4.

8.3. Kazda decyzja jest odnotowywana w naszych dziennikach (logach).

9. Niestawiennictwa, walkowery, mecze walkower na korzy$¢é, uniewaznienia i resety

9.1. Tygodniéwki. Organizator moze:

(@) odnotowac niestawiennictwo, ale tylko po uptywie zaplanowanego czasu meczu i tylko wtedy,
gdy nie zgtoszono zadnego wyniku. Nieobecna druzyna otrzymuje walkower na niekorzysg;

« (b) orzec walkower na niekorzys¢ dowolnej z druzyn w kazdym meczu, ktéry nie zostat jeszcze
rozstrzygniety;

* (c) uniewazni¢ mecz gry otwartej, ktory nie zostat jeszcze rozstrzygniety. Uniewazniony mecz nie
ma wyniku, nie wptywa na rankingi i zwalnia miejsce meczowe. Meczow playoffowych i Wielkiego Finatu
nie mozna uniewaznic¢, poniewaz wymagajg one zwyciezcy; oraz

 (d) przetozy¢é mecz, ktéry nie zostat rozegrany.

9.2. Turnieje regularne: odprawa (check-in). Jesli wydarzenie wykorzystuje odprawe, otwiera sie ona przed
rozpoczeciem. Domyslnie otwiera sie 30 minut przed rozpoczeciem, chyba ze strona wydarzenia stanowi
inaczej. Zatwierdzona druzyna, ktéra nie dokona odprawy do momentu jej zamkniecia w chwili rozpoczecia,
zostaje oznaczona jako niestawienna i nie bierze udziatu w wydarzeniu. Organizator moze zamiast tego
rozpoczac turniej bez odprawy. W takim przypadku udziat biorg wszystkie zatwierdzone druzyny.

9.3. Turnieje regularne: w drabince. Organizator moze oznaczy¢ jedng lub obie druzyny w nierozegranym
meczu jako niestawienne.

« (@) Jesli obecna jest jedna druzyna, awansuje ona w drodze walkoweru. Wynik nie zostaje
odnotowany.

« (b) Jesli nie jest obecna zadna z druzyn, mecz zostaje uniewazniony i zadna z druzyn nie awansuje.

« (c) Organizator moze przenie$¢ druzyne miedzy otwartymi miejscami w drabince, ktére nie zostaty
jeszcze rozstrzygniete.

9.4. Turnieje regularne: resety. Organizator moze zresetowac odnotowany wynik. Reset cofa réwniez kazdy
pozniejszy wynik, ktéry byt od niego zalezny. Finatu nie mozna zresetowac i zaden wynik nie moze zostac
zresetowany, gdy finat na jego Sciezce zostat juz rozegrany.

9.5. Kazde niestawiennictwo, walkower, uniewaznienie, przeniesienie i reset sg odnotowywane w trwatym
dzienniku zdarzen turnieju.

10. Reloader Rating (RR)

10.1. Kazda tygodniowa druzyna posiada Reloader Rating (,RR”), rating w stylu Elo. Druzyna zaczyna z
wynikiem 1000. Jej rating zmienia sie po kazdym rozstrzygnietym wyniku, w ktérym druzyna uczestniczy:
potwierdzonych wynikach, walkowerach, meczach playoffowych i meczach Wielkiego Finatu.

10.2. Dla kazdego wyniku zmiana wynosi K x (wynik — wynik oczekiwany). Wynik to 1 za zwyciestwo i 0 za
porazke. Wynik oczekiwany to 1/ (1 + 10”((rating przeciwnika — wtasny rating) / 400)). Zmiana jest
zaokraglana do najblizszej liczby catkowitej.

10.3. Domysinie, chyba ze strona danej serii stanowi inaczej, K wynosi 32. Jest podwajane dla pierwszych 3
wynikéw druzyny, gdy jej rating ma charakter tymczasowy. Kazda druzyna stosuje wiasne K, wiec zmiany
obu druzyn moga nie sumowac sie do zera.



10.4. RR druzyny nigdy nie ulega degradacji i nigdy nie jest resetowane. Pozostaje przypisane do druzyny,
réwniez po jej rozwigzaniu. Ratingi sa odrebne dla kazdej serii.

10.5. RR stuzy wytacznie do rankingowania druzyn, rozstrzygania remiséw i wytaniania posiadacza bounty,
zgodnie z opisem w niniejszym Regulaminie. Nie ma wartosci pienieznej i nie moze byc¢ przenoszone,
wymieniane ani wypfacane.

11. Ranking tygodniowy i playoff

11.1. Kwalifikacja. Druzyna kwalifikuje sie do tygodniowego playoffu, jesli ma co najmniej minimalng liczbe
rozstrzygnietych wynikoéw gry otwartej w danym tygodniu (sekcja 5.3). Potwierdzone wyniki i walkowery licza
sie obie. Druzyna musi rowniez nadal posiada¢ dwoéch gtéwnych zawodnikéw w aktywnym skiadzie.

11.2. Ranking. Kwallifikujgce sie druzyny sag rankingowane wedtug tagcznego RR zdobytego w grze otwartej
danego tygodnia. Druzyny z takim samym wynikiem sg rozdzielane w nastepujgcej kolejnosci:

» bezposrednie zwyciestwa wsrod druzyn z takim samym wynikiem;
* rdznica map;

e réznica rund;

aktualne RR; oraz

stata kolejnos¢ techniczna.

11.3. Rozstawienie. Rozstawienie nastepuje po zakonczeniu gry otwartej i rozstrzygnieciu kazdego meczu
gry otwartej. Jesli niektre mecze sa wcigz nierozstrzygniete, rozstawienie nastepuje na godzine przed
poffinatami, a nierozstrzygniete mecze sie nie liczg. Organizator moze rowniez przeprowadzi¢ rozstawienie
playoffu wczesniej, po zakonczeniu gry otwartej. Oczekujace wyzwania wygasajg w momencie rozstawienia.
Rozstawienie staje sie wowczas ostateczne. Wynik potwierdzony p6zniej nadal zmienia RR, ale nie zmienia
rozstawienia.

11.4. Playoff. DomysInie gra czotowe 4 druzyny, chyba ze strona danej serii ustala 2:

e (@) przy 4 druzynach, poffinatyto 1. v4.i2.v 3;
 (b) przy 3 druzynach, najwyzej rozstawiona druzyna awansuje bezposrednio do finatu;
 (c) przy mniej niz 2 kwalifikujgcych sie druzynach, w danym tygodniu nie odbywa sie playoff.
Mecze playoffowe sag rozgrywane w formacie best of odpowiadajacym dtugosci meczu danej serii (sekcja

5.3). Organizator nie moze bezposrednio zmienia¢ drabinki tygodniowego playoffu. Wyniki sg potwierdzane
na stronie gtéwnej tygodnia (hub) i korygowane ze strony administracyjnej serii zgodnie z sekcjami 8 9.

11.5. Lokaty. Zwyciezca playoffu zajmuje 1. miejsce i zostaje mistrzem tygodnia. Finalista przegrany zajmuje
2. miejsce. Obaj przegrani poffinalisci zajmujg 3. miejsce.

12. Cykle, punkty i Wielki Finat

12.1. Cykle. Seria tygodniowa odbywa sie w cyklach. Domysinie, chyba ze strona danej serii stanowi
inaczej, cykl obejmuje 4 tygodnie gry tygodniowej, po ktorych nastepuje jeden tydzien Wielkiego Finatu.
Seria moze ustali¢ od 4 do 8 tygodni gry tygodniowej. W tygodniu Wielkiego Finatu nie odbywa sie gra
tygodniowa. Jesli dana seria nie przewiduje Wielkiego Finatu, ten tydzien jest rozgrywany jako zwykty
tydzien tygodniowy.

12.2. Punkty cyklu. Druzyny zdobywajg punkty z kazdego tygodnia cyklu. Domyslnie, chyba ze strona danej
serii stanowi inaczej, druzyna zdobywa:

| Wynik | Punkty |

1|



| Zwyciezca tygodniowego playoffu | 100 |

| Finalista przegrany | 70 |

| Przegrany péffinalista | 40 |

| Kazde zwyciestwo w grze otwartej, w tym zwyciestwo przez walkower | 5 |

12.3. Ranking cyklu. Druzyny sag rankingowane wedtug:
¢ punktéw cyklu;
* nastepnie liczby tytutdw tygodniowych;
* nastepnie aktualnego RR;
« nastepnie statej kolejnosci technicznej.

12.4. Kwalifikacja do Wielkiego Finatu. Aby zakwalifikowac¢ sie do Wielkiego Finatu, druzyna potrzebuje
wiecej niz 0 punktéw cyklu oraz dwéch gtéwnych zawodnikéw w aktywnym skiladzie. Stawka obejmuje:

* (a) 8 druzyn, jesli seria jest ustawiona na 8 i kwalifikuje sie co najmniej 8 druzyn;

¢ (b) w przeciwnym razie 4 druzyny, jesli kwalifikuje sie co najmniej 4;

e (c) w przeciwnym razie w danym cyklu nie odbywa sie Wielki Finat i nie przyznaje sie nagrody
mistrza cyklu.

Stawka nigdy nie obejmuje wolnych loséw (byes).

12.5. Rozstawienie i harmonogram. Wielki Finat jest rozstawiany na podstawie rankingu cyklu. Rozstawienie
rozpoczyna sie od poniedziatku 00:00 UTC tygodnia Wielkiego Finatu. Jesli tydzien cyklu jest jeszcze
niezakonczony, rozstawienie czeka do 24 godzin, a nastepnie uwzglednia wytgcznie zakoriczone tygodnie.
DomysInie mecze sa rozgrywane w nastepujacy sposob (strona danej serii moze ustali¢ inne godziny, a
organizator moze przetozy¢ czas meczu):

| Runda | Domysiny czas (UTC) | Dtugos¢ |
fof-oef--

| Cwiercfinaty | pigtek 17:00 | best of 3 |

| Poffinaly | sobota 17:00 | best of 3 |

| Finat | niedziela 17:00 | best of 5 |

Wielki Finat z udziatem 4 druzyn rozpoczyna sie od poétfinatow w sobote.

12.6. Zwyciezca Wielkiego Finatu zostaje mistrzem cyklu.

13. Regularne turnieje: formaty

13.1. Gry i typy. Regularne turnieje sa rozgrywane w Counter-Strike 2 lub VALORANT. Strona wydarzenia
wskazuje typ: solo, druzynowy, deathmatch (FFA) lub niestandardowy.

13.2. Okno rejestracji i limit. Strona wydarzenia wskazuje, kiedy rejestracja sie otwiera i zamyka, oraz
maksymalna liczbe uczestnikdéw. Po osiggnieciu limitu dalsze rejestracje sg odrzucane. Po zatwierdzeniu
przez organizatora drabinki lub grup pierwszego etapu, nowe rejestracje trafiajg na liste oczekujgcych.
Organizator moze réwniez pozostawic liste oczekujacych otwartg po zamknieciu rejestracii.

13.3. Lista oczekujgcych. Lista oczekujacych dziata na zasadzie kolejnosci zgtoszen. W formatach
druzynowych na liste oczekujgcych trafiajg cate druzyny. W formatach dla pojedynczych uczestnikéw (1v1,
FFA i niestandardowe) na liste oczekujgcych trafiajg poszczegoélni gracze. Organizator moze awansowac lub
odrzuci¢ wpisy z listy oczekujgcych. Wpis na liscie oczekujgcych nie staje sie uczestnikiem, dopdki
organizator nie przyzna mu miejsca.

13.4. Pojedyncza eliminacja. Drabinka pomiesci¢ moze do 128 uczestnikdw. Organizator ustala rozstawienie
w drabince i je zatwierdza. Gdy liczba uczestnikéw nie jest potega liczby dwa, wolne losy (byes)
przyznawane sg najwyzej rozstawionym, a organizator zatwierdza kazdy taki wolny los. Zwyciezca finatu
zostaje mistrzem, a przegrany wicemistrzem. Trzecie miejsce nie jest rozstrzygane.



13.5. Faza grupowa, a nastepnie playoff. Grupy grajg systemem kazdy z kazdym (round-robin). Domyslinie,
o ile strona wydarzenia nie stanowi inaczej, grupy licza do 10 druzyn, a do kolejnej fazy awansujg 2
najlepsze druzyny z kazdej grupy. Zwyciestwo daje 3 punkty, remis 1, a porazka 0. Druzyny z takg samg
liczbg punktow sg rozdzielane wedtug:

* punktéw ze spotkan miedzy zremisowanymi druzynami;
 nastepnie roznicy wyniku;
¢ nastepnie rozstawienia.

Tabela grupowa jest ustalana ostatecznie w momencie zamkniecia etapu przez organizatora. Drabinka
playoff jest ustalana na podstawie tej tabeli.

13.6. FFA / deathmatch. Uczestnicy sa przydzielani do grup, a organizator finalizuje grupy po zamknieciu
rejestracji. Organizator przeprowadza graczy z rundy do rundy, maksymalnie przez 8 rund. Organizator
ogtasza 1., 2. i 3. miejsce.

13.7. Niestandardowy. Organizator prowadzi turniej niestandardowy i ogtasza 1., 2. i 3. miejsce.

13.8. Terminy mecz6w. Organizator ustala terminy meczow w czasie UTC i moze je zmieniaé. Gdy pary
danego etapu zostang ustalone i opublikowane, informujemy kazdego zatwierdzonego gracza o terminie
meczu jego druzyny i informujemy go ponownie za kazdym razem, gdy termin ulega zmianie.

14. Nagrody i profity

Nagrody tygodniowe

14.1. Co mozna wygrac. Seria tygodniowa moze wyptacaé trzy rodzaje nagrod. Strona serii pokazuje kwoty.
Kazda nagroda moze mie¢ cze$¢ gotowkowa i czesé bonusowa, obie podane w £ (10 £ = 1 USD).
Domysine kwoty na gracza, o ile strona serii nie stanowi inaczej, wynosza;:

| Nagroda | Kto jg wygrywa | Czes$¢é gotéwkowa | CzeS¢ bonusowa |

frfeefl ]

| Nagroda (bounty) | Druzyna, ktéra pokona posiadacza nagrody tygodnia (sekcja 14.2) | £0 | £50 |
| Mistrz tygodnia | Zwyciezca playoff danego tygodnia | £50 | £50 |

| Mistrz cyklu | Zwyciezca Wielkiego Finatu | £250 | £250 |

Zadna pojedyncza cze$¢ nigdy nie przekracza £5000 na gracza.
14.2. Nagroda (bounty).

* (a) Posiadacz nagrody to druzyna z najwyzszym ratingiem w danym tygodniu, sposréd druzyn
posiadajgcych co najmniej 5 potwierdzonych wynikéw z otwartej gry przeciwko co najmniej 5 réznym
przeciwnikom.

 (b) Druzyna zdobywa nagrode, pokonujac posiadacza w potwierdzonym meczu z otwartej gry.
Walkower sie nie liczy. Zwycieska druzyna musi rozegra¢ w danym tygodniu co najmniej 3 mecze, w tym
ten mecz.

* (c) Nagrode kazdego posiadacza mozna zdoby¢ raz w tygodniu.

« (d) Jesli gracz druzyny zwycieskiej i gracz druzyny posiadacza logowali sie z tego samego adresu
IP w ciagu ostatnich 30 dni, roszczenie jest wstrzymywane do przegladu przez cztowieka.

e (e) W przeciwnym razie czes$¢ bonusowa jest wyptacana automatycznie.

14.3. Odbiorcy. Kazda nagroda tygodniowa (bounty, mistrz tygodnia i mistrz cyklu) jest wyptacana kazdemu
cztonkowi druzyny: zarbwno gtéwnym graczom, jak i rezerwowym, w tej samej kwocie na gracza. Kazdy
odbiorca musi spetnia¢ kontrole kwalifikowalnosci z sekcji 14 w momencie wyptaty nagrody.

14.4. Czes¢ gotowkowa. Czes¢ gotéwkowa jest wyptacana dopiero po zatwierdzeniu przez administratora
Reloader. Jest zapisywana na saldzie gotowkowym i podlega wyptacie, zgodnie z Regulaminem. Przed
wyplatg czesci gotdwkowej sprawdzamy, czy:



¢ (@) Twoja jurysdykcja jest kwalifikowana (sekcja 2.4);
 (b) Twoja tozsamos¢ jest zweryfikowana (sekcja 2.5); oraz
 (c) Twoje konto nie jest objete blokadg z tytutu oszustwa.

Jesli ktérakolwiek kontrola sie nie powiedzie, dany gracz nie otrzymuje wyptaty. Nagroda moze zostac
wyptacona pézniej, po usunieciu przyczyny, lub moze zosta¢ odrzucona.

14.5. Czes¢ bonusowa. Czes¢ bonusowa jest zapisywana jako bonus platformy. Podlega Warunkom
Bonusowym, w tym ich wymogom obrotu i terminowi wygasniecia, ktére sg pokazywane w momencie
zapisania bonusu. Z wyjatkiem czesci bonusowej nagrody bounty, kazda cze$¢ oczekuje na zatwierdzenie
przez administratora Reloader. Mozemy odrzuci¢ nagrode, ktéra jest w trakcie przegladu.

14.6. Brak nagrody bez wyniku. Nagroda powstaje wytacznie na podstawie zakoriczonego tygodnia lub
zakonczonego Wielkiego Finatu opublikowanej serii. Jesli dla danego cyklu nie odbywa sie Wielki Finat
(sekcja 12.4), nagroda mistrza cyklu nie powstaje.

Nagrody w turniejach regularnych

14.7. Reloader nie oferuje ani nie wyptaca nagréd za turnieje regularne, a platforma nie pobiera optat
wpisowych ani nie tworzy puli nagréd dla takich turniejéw. Kazda nagroda za turniej regularny jest
oferowana przez organizatora. Jest opisana na stronie wydarzenia i stanowi wytgczng odpowiedzialnosé
organizatora.

Podatki

14.8. Jestes$ odpowiedzialny/odpowiedzialna za wszelkie podatki nalezne od wszystkiego, co wygrasz.

15. Uczciwa gra

15.1. Musisz rywalizowaé w sposob uczciwy i rzetelny. Zabronione jest:

* (&) oszukiwanie, w tym oprogramowanie do oszustw, wykorzystywanie luk (exploity) i wszelkie
nieautoryzowane narzedzia zewnetrzne;

« (b) granie na koncie gry lub koncie Reloader innej osoby lub pozwalanie innej osobie na granie na
swoim koncie (wspétdzielenie konta);

* (c) smurfowanie, czyli granie na koncie w celu ukrycia swojej tozsamosci lub poziomu umiejetnosci;

 (d) posiadanie lub granie z wiecej niz jednym kontem Reloader (zaktadanie wielu kont);

* (e) zmowa i ustawianie wynikéw (win-trading), czyli ustalanie lub wptywanie na wynik meczu, w tym
miedzy druzynami, ktore kontrolujesz lub z ktérymi jeste$ powigzany/powigzana; oraz

« (f) podawanie fatszywych informacji podczas rejestracji, zgtaszania wyniku lub sporu.

15.2. Jesli my lub organizator mamy uzasadnione podstawy sadzi€, ze gracz lub druzyna naruszyli niniejszy
Regulamin lub Warunki Korzystania, my lub organizator mozemy, stosownie do sytuaciji:

* (a) orzec walkower przeciwko druzynie lub zapisa¢ wynik;

¢ (b) usung¢ gracza z druzyny lub odrzuci¢ badz rozwigzac druzyne, w granicach sekcji 4, 81 9;

 (c) odmowic wyptaty lub odrzuci¢ dowolng nagrode w trakcie przegladu; oraz

« (d) podja¢ wobec konta dowolne dziatanie dozwolone przez Warunki Korzystania, w tym zawiesic¢
lub zamkna¢ konto.

15.3. Sg to uprawnienia uznaniowe. Skorzystanie z nich nie ogranicza zadnych innych praw przystugujacych
nam na mocy Warunkéw Korzystania.

16. Komunikacja

16.1. Gdy bierzesz udziat w wydarzeniu, wysytamy Ci powiadomienia na jego temat za posrednictwem
poczty elektronicznej i wiadomosci bezposredniej na Discord. W przypadku wydarzen tygodniowych
mozemy je réwniez wysyta¢ za posrednictwem Telegram, jesli go potaczytes/potaczytas. Przyklady obejmuja
zaproszenia do druzyny, wyzwania, wyniki oczekujgce na Twoje potwierdzenie, potwierdzenia
automatyczne, terminy meczéw i ich zmiany, decyzje dotyczgce rejestracji oraz przypomnienia o wymogu
posiadania Discord. Te powiadomienia sg wiadomosciami serwisowymi dotyczgcymi wydarzenia, w ktorym



bierzesz udziat. Nasza Polityka Prywatnosci wyjasnia, w jaki sposob przetwarzamy Twoje dane.

17. Zmiany, przetozenie i odwotanie

17.1. Organizator moze zmienia¢ szczegOty wydarzenia na jego stronie wydarzenia lub serii, w tym terminy i
ustawienia. W przypadku serii tygodniowej zmiany zasad majg zastosowanie do tygodni utworzonych po
dokonaniu zmiany (sekcja 1.4). Organizator moze zmienia¢ terminy meczoéw, wstrzymywac lub archiwizowac
serie tygodniowg oraz odwotywac turniej regularny.

17.2. Mozemy aktualizowac niniejszy Regulamin. Wersja opublikowana pod adresem /legal/tournament-
rules obowiazuje od daty publikaciji.



