Gamers-Assembly Men 2008
Réglement Counter-Strike



ARTICLE 1 - INFORMATIONS GENERALES

1.01 La Coupe du Monde des Jeux VidZo, ou Electronic Sports World Cup (ESWC), est une
compZtition de jeux vidZo internationale composZe de qualifications nationales et dOune grande finale,
gZrZes et organisZes par le ComitZ d@rganisation (CO) de Games Services.

1.02 Le tournoi de la Gamers-Assembly 2008 est un tournoi prZIimipaire qui se tient du 22/03/08 au
24/03/08 au Futuroscope et comptant pour la saison 2007-2008 de IOESWCFrance.

1.03 Le reglement de ce tournoi a ZtZ d ZcidZ et Zcrit parle ComitZ de Reglementation (CR) de Games
Services. Ce comitZ se rZserve le droit de modifier le prZsent reglement " tout moment et sans
prZavis. Il est recommandZ de consulter ce reglement rZgulisrement afin dOapprZcier les modificatiors
pouvant intervenir.

1.04 En participant ~ cette compZtition, les joueurs acceptent, sans rZticence ou iNnterpthation, de
respecter le reglement. Les joueurs acceptent |Oapplication de ce reglement par IOorganisateuet que
toute dZcision prise par IOrganisateur prZvaut sur ce reglement.

ARTICLE 2 - STRUCTURE DE LA COMPETITION
FORMAT DU TOURNOI

2.01 Le tournoi utilise le format suivant :

Phase 1: Poule — 8 poules de 8, les quatre premiers de chaque poule sont qualifiés pour la
phase suivante.

Phase 2: Poule — 8 poules de 4, les deux premiers de chaque poule sont qualifiés pour la phase
suivante.

Phase 3: Arbre en simple élimination en BO3 — 16 participants.

2.02 Pour la phase 1 la structure est organisZe en 8 poule de 8 participants. Dans chaque poule,
les participants se rencontrent tous dans un « match standard en BO1 . Chaque rZsultat de match
attribue des C points de poule E (ci-apres dZsignZ comme points) comme suit : 3 pour une victoire,
1 pour une ZgalitZ, 0 pour une dZfaite. A la fin de la poule, les criteres suivants sont appliquZs dans
IGordre pour dZterminer la position distincte de chaque participant

a) Plus grand nombre de points obtenu dans tous les matchs de poule;

b) Plus grand nombre de points obtenu lors des matchs de poules jouZs entre les
participants "~ ZgalitZ.

c) Plus grande diffZrence de score obtenu lors des matchs de poules jouZs entre les
participants "~ ZgalitZ.

d) Plus grande diffZrence de score obtenu lors de tous les matchs de poules jouZs par les
participants "~ ZgalitZ.

e) Plus grand nombre de points obtenu lors des matchs de dZpartage jouZs entre les
participants "~ ZgalitZ (les matchs de dZpartage sont organisZs spZcialement pour
IGoccasion);

f) Plus grande diffZrence de score obtenue lors des matchs de dZpartages;

g) Les Ztapes E et F sont appliquZs jusquO" ce quOil nQy ai plus de participants ~ ZgalitZ.

Les quatre premiers participants de chaque poule sont qualifiZs pour la phase suivante du tournoi.
Note : Les matchs de dZpartage peuvent stre sautZs si la distinction de la position des participants

QC)a plus de conquuenceﬂan§ IC)ir[lpIication des participants dans le tourno{sQils sont tous les deux
ZliminZs, ils peuvent rester = ZgalitZs dans la phase de poule).



2.03 Pour la phase 2 la structure est organisZe en 8 poule de 4 participants. Dans chaque poule,
les participants se rencontrent tous dans un « match standard en BO1 . Chaque rZsultat de match
attribue des C points de poule E (ci-apres dZsignZ comme points) comme suit : 3 pour une victoire,
1 pour une ZgalitZ, 0 pour une dZfaite. A la fin de la poule, les criteres suivants sont appliquZs dans
IQordre pour dZterminer la position distincte de chaque participant

a) Plus grand nombre de points obtenu dans tous les matchs de poule;

b) Plus grand nombre de points obtenu lors des matchs de poules jouZs entre les
participants "~ ZgalitZ.

c) Plus grande diffZrence de score obtenu lors des matchs de poules jouZs entre les
participants "~ ZgalitZ.

d) Plus grande diffZrence de score obtenu lors de tous les matchs de poules jouZs par les
participants "~ ZgalitZ.

e) Plus grand nombre de points obtenu lors des matchs de dZpartage jouZs entre les
participants "~ ZgalitZ (les matchs de dZpartage sont organisZs spZcialement pour
IGoccasion);

f) Plus grande diffZrence de score obtenue lors des matchs de dZpartages;

g) Les Ztapes E et F sont appliquZs jusqu®” ce quOil nOy ai plus de participants ~ ZgalitZ.

Les deux premiers participants de chaque poule sont qualifiZs pour la phase suivante du tournoi.

Note : Les matchs de dZpartage peuvent «tre sautZs si la distinction de la position des participants
nOa plus de consZquence dans lOimplication des participants dans le tournoi (sOils sont tous les deux
ZliminZs, ils peuvent rester © ZgalitZs dans la phase de poule).

2.04 Pour la phase 3 la structure est organisZe en un arbre en simple élimination de 16
participants. Pour chaque match, les participants jouent IOun contre IQautre dans umatch au
meilleur des trois manches (BO3). Le gagnant du match avance au tour suivant de IQarbre. Un
match supplZmentaire est jouZ entre les perdants des deux demifinales pour dZfinir la 3™ et 4™°
place.

FORMAT DU MATCH

2.10 Un Cmatch standard E se joue en une partie et oppose deux Zquipes de cing joueurs. Une partie
est jouZe sur une map de 2 manches de 15 rounds. Les Zquipes doivent jouer alternativement
terroriste et contre-terroriste en changeant de manche, et marquent un point en gagnant un round

dans le jeu. Le gagnant du match est I0Zquipe qui a gagnZ le plus de points " la fin des deux manches.
Le vainqueur dOun match est I0Zquipe qui a gagnZ une partie.

Lors dOune phase de poule la partie nOest pas terminZe lorsquOune Zquipe remporte 16 rounds. Elle est
continuZe jusquO” ce que les 30 rounds soient jouZs.

Lors dOun arbre en simple Zlimination ou double Emination, si les deux Zquipes sont ~ ZgalitZ " la fin
des deux manches, un overtime est jouZ jusquO” ce quOun vainqueur soit dZclarZ. Un overtime se
compose de deux manches de 3 rounds pour lesquels sOappliquent les paramtres de jeu (voir IOarticle
3.05).

2.11 Un match au Cmeilleur des trois manches E se joue en 2 ou 3 parties et oppose deux Zquipes de
cing joueurs. Chaque partie est jouZe sur une map de 2 manches de 15 rounds. Les Zquipes doivent
jouer alternativement terroriste et contre-terroriste en changeant de manche, et marquent un point en
gagnant un round dans le jeu. Le vainqueur dOune partie est I0Zquipe quia gagnZ plus de points " la fin
des deux manches. Le vainqueur dOun match est I0Zquipe qui a gagnZ deux parties.

Si les deux Zquipes sont ~ ZgalitZ ~ la fin des deux manches dOune partie, un overtime est jouZ jusqu®”
ce quOun vainqueur soit dZclarZ. Un overtime se compose de deux manches de 3 rounds pour lesquels
sOappliquent les paramtres de jeu (voir IOarticle 3.8).

2.12 Un Cmatch de dZpartage E est jouZ comme un Cmatch standard E.

ARTICLE 3 - PARAMETRES DE JEU



3.01 Le tournoi utilise le jeu vidZo OHalflifeb Counter-Strike v1.6Cavec le GUI officiel de la Gamers-
Assembly 2008 et oppose une Zquipe contre une autre. Chaque Zquipe est composZe de 5 joueurs
actifs.

3.02 Les parametres graphiques suivants doivent stre utilisZs sur le PC du joueur :

= Cperformance and quality settings E de la carte vidZo doivent stre par dZfaut sauf
pour le vsync qui peut etre activZ ou dZsactivZ.

= Ccontrast et brightness E de la carte vidZo doivent stre par dZfaut.

. QqammaE jusqu®™ maximum 1.31 sauf autorisation de IQarbitre en fonction de
IOZcran.
= Cdigital vibrance E jusqu®”~ maximum medium.

LOutilisation de programme externe modifiant les parametes graphiques en cours de jeu est interdite.

3.03 Les paramstres suivants seront activZs sur les serveurs :

= svlanil = mp_ghostfrenquency 0.1
= sv_lan_rate 20000 = mp_fadetoblack 1
= sv_maxupdaterate 101
= sv_maxspeed 320 = mp_autokick 0
= sv_airaccelerate 10 = mp_hostagepenalty O
= sv_maxrate 8000 =  mp_tkpunish 0
= sv_aimo
= sv_cheats 0 = mp_cdtimer 35
= sv_airmove 1 = mp_roundtime 1.75 (1.45 en jeu)
= sv_allowupload 1 = mp_freezetime 10
= sv_bouncel = mp_chattime 10
= sv_clienttrace 1 =  mp_startmoney 800
= sv_clipmode 0
= sv_friction 4.000 =  mp_timelimit 0
= sv_gravity 800 =  mp_maxrounds 15
= sv_minrate 2500 =  mp_winlimit O
= sv_stepsize 18 = mp_buytime 0.25
= sv_stopspeed 75.000
= sv_wateraccelerate 10 = mp_flashlight 0
= sv_waterfriction 1 =  mp_logfile 1
= mp_logmessages 1
= mp_autoteambalance 0 = mp_mirrordamage 0
=  mp_limitteams 0
=  mp_friendlyfire 1 = logon
= mp_forcechasecam 2 = gys_ticrate 10000
= mp_chasecam 1 = fps_max 200
= mp_friendly_grenade_damage 1 = pausable 1

mp_allowmonsters 0

3.04 Les parametres suivants sont obligatoires pour les joueurs :

ex_interp 0.01 LAN

cllcl

cl w1l

cl_pitchspeed 225
cl_showevents 0
cl_movespeedkey 0.52
cl_rate higher than 12000
cl_updaterate higher than 70
cl_cmdrate higher than 70
gl_picmip O

gl_monolights 0

gl_polyoffset 0.1 (Nvidia) / 4
(ATI)

gl_max_size higher than 128
fastsprites 0

lightgamma 2.5

texgamma 2.0

s_show O

s a3d 0

r_speeds 0



3.05 Les parametres de jeu suivant doivent stre utilisZs spZcialement pour les prolongations :

=  mp_startmoney 16000
=  mp_maxrounds 3

3.06 La liste de maps disponibles est composZe de :

= de_dust2* (drax version)
= de_inferno

= de_nuke* (drax version)
= de_train* (drax version)
= de_tuscan*

ARTICLE 4 - ELIGIBILITE DES PARTICIPANTS
TOURNOI PRELIMINAIRES

4.01 Le membre dOune Zquipe est Zligible " paticiper au tournoi prZliminaire dans le cadre de IGESWC
sOil rempli les conditions suivantes

= |l est dZment enregistrZ par IQorganisateur du tournoi concernZ.

= SOil a moins de 18 ans, il doit fornir une autorisation parentale

= S0Oil nOa pas participZ " @nfinale nationale aux qualifications nationales dOun atre pays en
tant que licenciZ.

4.02 Une Zquipe est autorisZe " participer au tournoi prZliminaire si elle remplie les conditions
suivantes :

= LOZquipe doit «tre composZe de 5 membres Zligibles.

= LOZgipe doit avoir au moins trois joueurs de la meme nationalitZ que celle du pays du tournoi
prZliminaire.

= LOZquipe doit se conformer " la regle de la nationalitZ (voir article 4.06)

= LOZquipe ne doit pas avoir participZ " la finale nationale dOun autre pays.

= LOZquipe est enregistrZe au tournoi selon les modalitZs dOenregistremt comme dZfinit sur le
site www.gamers-assembly.net.

ARTICLE 5 - RESPONSABILITES

5.01 Les joueurs acceptent de se conformer avec la Charte du Sport Electronique et de respecter les
points suivants :

= Toute forme de discrimination est prohibZe.

= Les participants acceptent de se conformer au reglement en vigueur .

= Les participants acceptent les dZcisions des reprZsentants officiels du tournoi.
= Les participants acceptent de ne pas utiliser des procZdZs interdits ou illicites.
= Les participants acceptent de respecter |[Oesprit de faiplay et de non violence.
= Les participants acceptent de respecter leurs engagements.

5.02 Les participants acceptent de ne pas tenter de duper, IZser, mentir ou soudoyer les
reprZsentants officiels du tournoi.

5.03 Les participants acceptent de ne pas interfZrer ou communiquer avec dQautres participants qui
seraient en cours de match.



ARTICLE 6 — DEROULEMENT DU TOURNOI

CONVOCATION

6.01 LOheure de convocatiorindique IOheure ~ laquelle les joueurs doivent stre prZsents pour jouer
leur match officiel. Cette heure de convocation est dZcrite dans le planning du tournoi et fournie au
dZbut du tournoi. Les joueurs sont invitZs ~ stre prZsents et prets quelques minut es avant IOheure de
convocation pour Zviter tout retard imprZvisible.

6.02 Les joueurs doivent accepter les conditions particulieres liZes au match sur scene dZfinies par
IOorganisateur incluant mais ne se limitant pas ~ un Zclairage spZcial” utiliser u n casque spZcial. Les
accessoires spZcifiqgues aux matchs sur scene sont fournis par IOorganisateur.

6.02 BIS Les joueurs doivent stre prZsents sur leur ordinateur ~ leur heure de convocation de fason *
dZmarrer leur session de match. Une session de matchs inclue un ou plusieurs matchs de
compZtition, tel quOil est dZfini dans le planning du tournoi.

INSTALLATION ET ECHAUFFEMENT

6.03 Les joueurs doivent jouer sur les ordinateurs et dans les conditions dZfinies par les officiels du
tournoi.

6.04 Les joueurs doivent prZvoir dDapporter leur propre matZriel suivant :

- Souris

- Clavier

- Casque audio
- Ordinateur

- Ecran

6.04 Les joueurs sont responsables de la bonne installation de leurs matZriels et leur fonctionnement.
Cela inclus de fournir et dOinstaller les potes adZquates si nZcessaire, ainsi que les c%obles et
adaptateurs adZquates. Les officiels du tournoi peuvent aider le joueur sOil rencontre des problemes
techniques, mais ils ne peuvent pas retarder le planning du tournoi pour ce type de raison.

6.05 Les joueurs ne peuvent pas utiliser de logiciel qui interagit avec le jeu, ou de modification qui
altere la version du jeu vidZo sans IOautorisation prZalable dOun officiel du tournoi.

AVANT LE MATCH

6.07 Les matchs sont jouZs en fonction de la structure et du planning du tournoi fournis par les
officiels du tournoi. Les participants sont encouragZs ~ sOinformer du planning du tournoi afin d€viter
tout retard ou forfait.

6.08 Les Zquipes doivent avoir au moins 4 joueurs prZsents au dZbut dOun match pour guvoir
commencer un match.

6.11 Pour un « match au meilleur des trois manches » le choix de la map doit respecter la procZdure
suivante :

= LOZquipe A retire IOune des 5 maps

= LOZquipe B retire IOune des 4 maps restantes

= LOZquipe B choisie IOune des 3 mapsstantes

= LOZquipe A choisie IOune des 2 maps restantes



Le match se joue sur les deux maps choisies par les deux Zquipes et dZbute sur la map de 10Zquipe B.
La derniere map restante sera utilisZe pour dZpartager les deux Zquipes si elles remportent chacune
IOune des deux premisres maps. La dZsignation de IOZquipe A et de I0Zquipe B se fait au tirage au sort.
LOZquipe qui joue sa map peut choisir son c™tZ de dZpart. Si une troisisme map doit «tre jouZe le c™tZ
sera choisi par le serveur de jeu automatiquement ou par un tirage au sort. Lors dOun overtime 10Zquipe
qui a fini en terroriste durant la seconde manche de la map dZbutera ~ nouveau en terroriste.

DURANT LE MATCH

6.13 Les joueurs ne peuvent pas communiquer durant un match officiel avec des personnes externes
au match, meme si une pause est activZe dans le jeu. lls peuvent parler uniquement avec les autres
joueurs, le coach de I0Zquipeet les officiels du tournoi, meme si ils sont morts dans le jeu.

6.14 Les joueurs ne sont pas autorisZs ~ quitter un match officiel en cours sauf sQils en sont autorisZs
par le format du match ou si cela a ZtZ expressZment autorisZ par un official du tournoi.Si une Zquipe
ou un joueur quitte un match avant son terme le reste des rounds restant ~ jouer seront donnZs *
IGZquipe adverse.

6.15 Si un match est involontairement interrompu (plantage, dZconnexion rZseau,E) les officiels du
tournoi peuvent dZcider de recommencer le match en fonction des regles suivantes:

= Sile probleme a eu lieu avant la fin du premier round e t quOil concernait un joueur OvivantO
dans le jeu, la mi-temps est entierement rejouZe.

= Sile probleme a lieu apres la fin du premier round, la mi -temps est continuZe avec le nombre
de rounds restants. Les scores des deux manches seront additionnZs.

= Aucune compensation ne sera donnZe pour la perte dOargent liZe ~ IQinterruption du match.

6.16 Si IOun des joueurs plante ou est dZconnectZ, il doit revenir se connecter aussi vite que possible.
Les Zquipes peuvent pauser la partie ” la fin du round en cours afin de permettre au joueur de se
connecter. LOutilisation excessive de la pause est interdite.

6.17 Entre deux manches dOune meme partie les joueurs ne sont pas autorisZs " quitter leur place
sauf sOilen sont autorisZs par un officiel du tournoi. lls ont 5 minutes avant que la seconde manche
soit lancZe. Entre deux parties durant un Cmatch au meilleur des trois manches E les joueurs sont
autorisZs " quitter leur place et ils ont un maximum de 5 minutes avant que la partie suivante ne soit
lancZe. Si une prolongation est nZcessaire les joueurs sont autorisZs " quitter leur place et ils ont un
maximum de 5 minutes avant que la prolongation ne soit lancZe.

APRES LE MATCH

6.18 LorsquOune Zquipe sOestime victime dOune violation du reglement durant son matés joueurs

ne devront pas pour autant arreter la partie tant que celle -ci nOest pas finie. Une fois la partie terminZe,
le capitaine de IO0Zquipe pourra demander officiellement une investigation aupres des officiels du
tournoi. Il est fortement conseillZ de fournir les informations les plus valables possibles qui pourraient
aider les officiels du tournoi dans leur investigation. Les demandes dQinvestigation injustifiZes et
rZpZtZes pourront stre sanctionnZes.

ARTICLE 7 — INFRACTIONS AU REGLEMENT
DEFINITIONS

7.01 Chaque match est contr™IZ par un arbitre. Celuici a tout pouvoir pour appliquer le reglement en
relation avec le match en question et peut si nZcessaire, donner des avertissements aux joueurs.

7.02 Le tournoi est contr™IZ par un direteur de tournoi. Celui-ci a tout pouvoir pour appliquer le
reglement en relation avec le tournoi et tous les matchs de ce tournoi. Le directeur de tournoi attribue
les arbitres aux matchs, peut donner des avertissements, peut donner des pZnalitZs~ des jou eurs, et



prendre part dans I0Ztude des infractions effectuZes afin dOZtablir dOZventuelles sanctions
supplZmentaires (Voir 7.05 et 7.06)

VIOLATIONS PARTICULIERES AU REGLEMENT
7.04 Les actions suivantes sont strictement interdites durant un match et entra’neront un
avertissement ou une sanction automatique :

= LOutilisation de la console est interdite.

=  Toute forme dOutilisation de script est interdite

= UtilisZ un bug qui change le principe du jeu (c.f bugs de spawns) est interdit.

= Se dZplacer " travers les murs, les plafonds ou sols est interdit. Cela inclus le fait de
marcher dans le ciel.

= La pose de bombe silencieuse (c.f qui ne fait aucun bruit lorsquQelle est posZe) est
interdite.

= Poser une bombe qui ne peut pas tre diffusZe est interdit. Cela nQinclus m@s les
poses o- plusieurs joueurs sont nZcessaires pour diffuser la bombe.

= DZsamorcer une bombe " travers un mur, un plafond ou tout autre ZIZment de dZcor
est interdit.

= Les courtes Zchelles avec IOaide dOun joueur sont autorisZes, sauf si elles conduisent
~ atteindre des emplacements interdits oe les textures, murs, sols deviennent
transparent ou pZnZtrable. Pour plus dQinformation rZfZrewous ~ la liste des
positions spZcifiques interdites ou autorisZes.

= Le Cfireboost E (c.f le fait de tirer en dessous dOun joueur pour le pousser) est
interdit.

= LOutilisation de @ashbugs E est interdite.

= Lancer des grenades en dessous de murs est interdit, lancer des grenades au
dessus des murs ou toits est autorisZ.

= 1InQy a pas de restriction sur le nombre de grenadgpouvant stre achetZe.
= Le Cmapswimming E ou Cfloating E (c.f nager dans les airs) est interdits.

= Le CPixelwalking (c.f marcher ou rester sur des ZIZments invisibles de la map) est
interdit.

= Le CBunny hopping E est autorisZ seulement sans IQutilisatiod®Oun script.
= La marche silencieuse est autorisZe seulement sans IQutilisation dOun script.
= Binder C+duck E sur la molette de la souris est interdit.

= LOutilisation de Gduck E derriere une caisse est autorisZe.

Les positions suivantes sont interdites sur la map de_dust2 :
= ftp://ffiles.eswc.com/regulations/2008/preliminaries/files/counter-strike/de_dust21.jpg
= ftp://ffiles.eswc.com/regulations/2008/preliminaries/files/counter-strike/de_dust22.jpg

= ftp://ffiles.eswc.com/regulations/2008/preliminaries/files/counter-strike/de_dust23.jpg

La position suivante est interdite sur la map de_nuke :

= ftp://ffiles.eswc.com/regulations/2008/preliminaries/files/counter-strike/de_nukel.jpg



La position suivante sur la map de_dust2 autorise la prZsence de plusieurs joueurs, mais ils ne
peuvent pas etre les uns sur les autres :

= ftp://ffiles.eswc.com/regulations/2008/preliminaries/files/counter-strike/de_dust24.jpg

Voir ” travers les murs sur les map de_train et de_dust2 est interdit :
= ftp://ffiles.eswc.com/regulations/2008/preliminaries/files/counter-strike/de_train.jpg

= ftp://ffiles.eswc.com/regulations/2008/preliminaries/files/counter-strike/de_dust25.jpg

AVERTISSEMENTS ET SANCTIONS

7.05 Un joueur peut «tre rZprimandZ et recevoir un avertissement si il commet IOune des infractios
suivantes :

- Refuser de suivre les instructions dOun official du tournoi
- Arriver en retard ~ I®Oheure de convocation

- Contester la dZcision dOun officiede tournoi

- Utiliser un langage ou des gestes insultants

- Etre coupable de comportement anti-sportif

7.06 Un joueur peut stre rZprimandZ et re cevoir une pZnalitZ si il commet IOune des infractions
suivantes :

- Recevoir plus dOun avertissement

- Etre coupable dOactes violents

- Tricher ou utiliser un procZdZ inZquitable

- Mentir ou induire en erreur un official du tournoi
- Arriver en retard " IOheure de son match

- Violer les regles de ce reglement

7.07 Un joueur recevant une pZnalitZ perd automatiquement le match en cours, ou son prochain
match si il ne joue pas.

7.08 Apres Ztude de IQinfraction par le directeurde la compZtition et du directeur de tournoi, un joueur
ayant resu une pZnalitZ peut Zgalement recevoir des sanctions supplZmentaires telles que plusieurs

dZfaites automatiques, la disqualification du joueur, IOexpulsion du joueur et IQinterdiction de pariper
aux futures compZtitions durant un an.

7.9 Un joueur disqualifiZ perd automatiquement tous ses prochains matchs et perd tous les droits et
dotations quOil aurait pu recevoir. Dans une phase de poules, tous les rZsultats des matchs prZcZdents
sont convertis en dZfaite. Tous les points gagnZs ou perdus sont recalculZs en consZquence

SANCTION PARTICULIERE

7.10 Un joueur ou une quuipe qui utilise volontairement ou involontairement un flashbug perdra trois
rounds qui lui seront retirZs de son score ~ la fin du match.



