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1 Général

Ce règlement sera le document de référence durant le tournoi Counter-
Strike: Global Offensivede l’évènement PolyLAN 38 (ci-après « PolyLAN
») qui aura lieu du 07 au 10 avril 2023.
Ce règlement est disponible en plusieurs langues. Si un règlement indi-
viduel diffère d’un autre, la version anglaise prévaut et est, dans tous les
cas, correcte.

1.1 Destinataires
Ce règlement s’applique à toutes les personnes participant au tournoi
Counter Strike :Global Offensive (ci-après : « Abréviation CS :GO » ou «
Jeu »), mais aussi à leur organisation et team, incluant leurs coachs, ma-
nagers, propriétaires, membres et personnes employées. (L’entièreté de
ces personnes sont appelées « membres du tournoi » au travers du reste
de ce document). En prenant part à ce tournoi, chaque membre du tour-
noi garantit qu’il a pris conscience du contenu de ce règlement et s’en-
gage à le respecter dans son entièreté.
Les membres du tournoi acceptent que leurs matchs puissent être dif-
fusés, commentés ou projetés sur scène.

1.2 Stream
Il est possible de streamer le tournoi si et seulement si le match n’est pas
streamé par l’équipe d’organisation du tournoi.
Un délai de 105 secondes est obligatoire sur le stream.
Si ces conditions ne sont pas respectées, une sanction peut être prise.

2 Information sur le Tournoi

2.1 Admins
Les admins de PolyLAN 38 sont :

• Dowo#5672
• Lor1#2099

2.2 Plateforme de Gestion du Tournoi
La plateforme de gestion officielle pour le tournoi sera Plamingo, l’intra-
net de PolyLAN, assurez-vous que chaque membre de votre team dis-
pose d’un compte actif et utilisable.

Version 1.1, 14 mars 2023 Page 4



Counter-Strike: Global Offensive
Règlement PolyLAN 38 2 INFORMATION SUR LE TOURNOI

2.3 Format du Tournoi
Le tournoi se joue en 2 étapes.

• Etape 1 : Poules en format Best-of-1, 2 poules de 8 équipes. Les
8 premières équipes de chaque poules se qualifient pour l’étape
2. Le seeding des groupes sera fait selon les résultats des derniers
tournois en Suisse & Europe (en ligne et hors ligne).

• Etape 2 : Élimination double en format Best-of-1/3. Le seeding de
l’arbre de tournoi sera fait selon les résultats des phases poules pré-
cédentes (exemple. 1er A vs 2ème B).

• Le format du tournoi peut être modifié en fonction du nombre de
participants.

2.4 Tiebreaker
Dans le cas d’une égalité après l’étape 1, le résultat direct compte. Dans
le cas de triple égalité la différence de rounds entre les trois équipes
comptent.

2.5 Horaire du tournoi
Le tournoi commence le samedi à 10h00. Ce qui veut dire que le match
doit commencer à cet horaire. La suite de l’horaire du tournoi peut être
trouvé sur Plamingo.
Selon le nombre de participants, il pourrait y avoir des changements.
L’horaire détaillé, incluant l’heure de début des rounds, les pauses et
l’heure de fin du tournoi, sera publié le vendredi 07 avril après la ferme-
ture des inscriptions des tournois.

2.6 Communication
2.6.1 Communication générale

Toute la communication du tournoi se fera sur le Discord de PolyLAN.

2.6.2 Communication en Jeu

La communication entre les équipes pour chaque jeu individuel se fera
directement sur le chat du jeu directement.

2.6.3 Problème décisionnel

Dans le cas où une personne qui participe au tournoi (ou une team) n’est
pas d’accord avec une décision prise par un ou une admin, la ou le ca-
pitaine ou la ou le manager (ou une personne qui participe au tournoi
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dans le cas où il n’y a ni capitaine, ni manager) a l’opportunité de passer
en revue le problème et la décision avec le Panel d’Arbitrage.

3 Team

3.1 Composition d’une team
Le nombre maximum de personnes dans une team est de 9 personnes.
Il y a au minimum 5 joueurs et joueuses (ci-après “roster”), et peuvent
s’additionner à cela au maximum 2 personnes remplaçantes, 1 coach et
1 manager. Seuls les membres du roster peuvent être en contact pen-
dant un match. Le présent règlement s’applique à toutes les personnes
faisant partie de la team.

3.2 Membre du roster
Le roster est composé des 5 joueurs et joueuses de la team. Seuls les
membres du roster sont autorisés à parler pendant le match au sein du
roster ou à monter sur la scène.

3.3 Capitaine
La ou le capitaine de la team est la personne du roster en charge de sa
team auprès des admins du tournoi. La ou le capitaine de la team doit
rester la même personne durant tout le tournoi. Elle ou il doit s’occuper
d’annoncer sa team avant le début du tournoi, des plaintes officielles, ou
de tout autre problème auprès des personnes qui organisent le tournoi.
Lors d’un problème, la ou le coach et la ou le capitaine sont les seules
personnes autorisées à dialoguer avec les admins (pour toute discussion
en rapport avec un match ou leur team) et elles doivent s’en assurer.

3.4 Remplaçant
Une personne remplaçante peut échanger sa place avec un membre du
roster à tout moment durant le tournoi pour autant que le changement
se fasse avant le début d’une partie. La personne remplaçante n’a pas le
droit de parler aux autres membres du roster durant le match disputé.

3.5 Coach
La ou le coach peut également seconder la ou le capitaine de la team
pour toute interaction avec les admins. Coach et capitaine sont les seules
personnes autorisées à dialoguer avec les admins pour toutes questions
relatives à un match.
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4 Paramètres

4.1 Serveur
Les serveurs de PolyLAN se situent dans les locaux de l’EPFL à Lausanne
en Suisse.

4.2 Paramètres de match
Mode : 5v5
Mappool :

• de_anubis
• de_vertigo
• de_inferno
• de_nuke
• de_train
• de_overpass
• de_mirage

4.3 Scripts et logiciels tiers
4.3.1 Script illégaux

La majorité des scripts sont illégaux (sauf pour acheter les armes ou les
scripts de démo). Voici quelques exemples de script illégaux :

• Stop shoot scripts
• Center view scripts
• Turn scripts
• No recoil scripts
• Burst fire scripts
• Rate changers
• FPS scripts
• Anti flash scripts or binding
• Stop sound scripts

4.3.2 Commande illégale ou paramètres de démarrage

La commande suivante est interdite :
• mat_hdr

Les commandes suivantes dans les options de lancement sont inter-
dites :

• +mat_hdr_enables 0/1
• +mat_hdr_level 0/1/2
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4.3.3 Overlays

Tous les overlays In-Game sauf ci-dessous sont interdit :
• cl_showpos 1
• cl_showfps 1
• net_graph 0/1

Le HUD peut être modifié tant qu’aucune information qui est disponible
dans le HUD standard n’est supprimée ou falsifiée. Si vous utilisez un
HUD personnalisé, il doit être lisible. Des mesures peuvent être prises si
un HUD illisible entrave un ou une admin dans son travail. Les fichiers
personnalisés ne sont autorisés que pour votre HUD et l’interface gra-
phique. D’autres fichiers personnalisés sont interdits, y compris les mo-
dèles personnalisés, modifiés textures ou des sons (volume, paysages
sonores).

4.3.4 Logiciel interdit ou composant interdit

Modifier les graphiques ou les textures du jeu avec l’aide de pilotes comme
Videocard ou des outils similaires est illégal. En outre, toute sorte de su-
perposition qui affiche les performances du système lors de la lecture
(par exemple Nvidia SLI Display, RivaTuner overlays) est illégal. Les ou-
tils qui n’affichent que les FPS sont légales. Tout hardware aidant par
quelconque moyen le/la joueur(euse) est interdit. Vous serez punis in-
dépendamment du fait que les modifications ont été apportées à l’aide
du matériel externe ou un logiciel.

4.3.5 Couleur de l’écran

L’utilisation de l’affichage 16 bits est interdite.

4.3.6 Contenu du dossier de config

Dans le dossier de config vous êtes seulement autorisés à avoir des fi-
chiers de configuration. Photos, démos, screenshots et fichiers compres-
sés sont interdits. Des mesures peuvent être prises si un trop grand nombre
de fichiers de configuration peu clairs entrave un ou une admin dans son
travail.

4.4 Paramètre du serveur
• Max rounds : 30 (mp_maxrounds 30)
• Round time : 1.92 (mp_roundtime 1.92)
• Freeze time : 15 seconds (mp_freezetime 15)
• Buy time : 15 seconds (mp_buytime 15)
• Overtime rounds : 6 (mp_overtime_maxrounds 6)
• Overtime start money : 10000 (mp_overtime_startmoney 10000)
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• Half time : 30 seconds (mp_halftime_duration 30)
Les paramètres des serveurs sont repris de la version du 18.01.2016 de
l’ESL.
Les serveurs utilisent un tickrate de 128.
Les commandes ajoutées par nos soins :

• tv_enable 1 & tv_delay 105

4.5 Skins/Models
Les skins ou modèles sont interdits durant toute la durée du tournoi. Il
faut sélectionner le skin par défaut. Si l’erreur est dite aux admins une
fois la fin de la partie, aucune sanction ne sera prise. La première fois
qu’une équipe est prise en ayant mis un ou des skins par défaut, un
avertissement sera mis. Dès la deuxième fois, le match sera considéré
comme perdu.

5 Déroulement des Matchs

5.1 Installation du matériel
Les membres du tournoi sont responsables de la bonne installation de
leurs matériels et de leur fonctionnement. Ceci inclut de fournir et d’ins-
taller les pilotes adéquats si nécessaire, ainsi que les câbles et adapta-
teurs adéquats.

5.2 Convocation
L’heure de convocation est l’heure à laquelle les membres du tournoi
doivent être présents pour jouer leur match officiel. Cette heure de convo-
cation est indiquée sur l’horaire des tournois. L’ordre des matchs est im-
portant. Le match se trouvant en haut de la liste des matchs à jouer doit
toujours être joué en priorité. Les membres du tournoi sont invités à être
présents et prêts quelques minutes avant l’heure de convocation pour
éviter tout retard imprévisible. Si les membres du tournoi de chaque côté
sont prêts avant l’heure de convocation, ils ont l’autorisation de com-
mencer leur match avant l’heure prévue, à la condition qu’ils effectuent
tous leurs matchs dans l’ordre prévu.

5.3 Avant le match
5.3.1 Heure de matchs

Les membres du tournoi doivent régulièrement vérifier l’horaire publié
dans le cas où des ajustements/modifications auraient lieu et s’assurer
de ne pas faire prendre du retard au tournoi.
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5.3.2 Connexion au serveur

Chaque membre d’un roster est autorisé à se connecter au serveur sur
lequel doit se dérouler le match de sa team. Le membre est identifiable
via son Steam ID. Si le membre ne peut pas se connecter au serveur, une
personne en charge (capitaine ou coach) est priée de contacter immé-
diatement les admins.
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5.3.3 IP du match

Les IP des tournois pourront être trouvées sur Plamingo.

5.3.4 Pick / Ban

Le map veto se fait directement sur le serveur. Lorsque les deux teams
seront prêtes à jouer, le serveur lancera le processus de map veto.

5.3.4.1 Processus de sélection de la map lors d’un BO1

Pour choisir sur quelle map le match sera joué, le ban se fera ainsi :
• L’équipe supérieure dans l’arbre est considérée comme l’équipe A.

L’autre équipe est par définition l’équipe B.
• L’équipe A commence à ban suivie de l’équipe B jusqu’à ce qu’il ne

reste plus qu’une map. Cette map sera jouée.
• Un cut round sera joué pour définir le side des équipes.

5.3.4.2 Processus de sélection de la map lors d’un BO3

Pour choisir sur quelle map le match sera joué, le ban se fera ainsi :
• L’équipe supérieure dans l’arbre est considérée comme l’équipe A.

L’autre équipe est par définition l’équipe B.
• L’équipe A commence à ban suivie de l’équipe B.
• L’équipe A choisit une des cinq maps restantes, celle-ci sera la pre-

mière map jouée pendant la confrontation. L’équipe B choisit le
side du premier match.

• L’équipe B choisit une des quatres maps restantes, celle-ci sera la
deuxième map jouée pendant la confrontation. L’équipe A choisit
le side du deuxième match.

• L’équipe A commence à ban suivie de l’équipe B.
• La map restante sera jouée pour le match de départage. Un cut

round sera joué pour définir le side des équipes.

5.3.4.3 Processus de sélection de la map lors de la Grande Finale

Pour la Grande Finale, le processus de sélection de la map est la suivante :
• L’équipe gagnante du winner bracket est l’équipe A. L’équipe ve-

nant du lower bracket est considérée comme l’équipe B.
• L’équipe A choisit une map, celle-ci sera la première map jouée pen-

dant la confrontation.
• L’équipe B choisit le side du premier match.
• L’équipe B ban une map suivie de l’équipe A.
• L’équipe B choisit une des quatres maps restantes, celle-ci sera la

deuxième map jouée pendant la confrontation. L’équipe choisit le
side du deuxième match.
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• L’équipe A ban une map suivie de l’équipe B.
• La map restante sera jouée pour le match de départage. Un cut

round sera joué afin de définir le side des équipes.

5.3.5 Début de match retardé

Dans le cas où des difficultés techniques non-intentionnelles devaient
mener à l’incapacité de commencer un match plus de 15 minutes après
le début du round, un ou une admin peut, à sa seule discrétion et dé-
pendant des points et de la situation, exceptionnellement conférer une
victoire.

5.4 Pendant le Match
5.4.1 Démo

Il est obligatoire d’enregistrer une démo pour chaque membre de la
team qui joue le match. Cette dernière pourra être demandée pendant
toute la durée du tournoi. Tout manque de démo lors d’une demande
d’un ou une admin entraînera des sanctions.

5.4.2 Warmup

Avant le début du match, les deux teams doivent signaler qu’elles sont
prêtes en tapant la commande “ !ready”. Si un membre d’un roster a des
problèmes temporaires, il peut retirer son statut de prêt en rentrant la
commande “ !unready”. Pour forcer votre team à être prête à commen-
cer, n’importe quelle personne du roster peut écrire la commande “ !for-
ceready”, qui définit que tous les membres du roster seront prêts.
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5.4.3 Pause technique

Si vous avez un problème qui vous empêche de jouer, vous avez l’autori-
sation d’utiliser la pause technique. Vous devez annoncer la raison avant
ou immédiatement après l’avoir utilisée. Si aucune raison n’est donnée,
la team adverse peut réactiver le jeu et continuer à jouer. La réactivation
ou la pause du jeu sans aucune raison peut conduire à une sanction. La
pause technique peut être utilisée par tous les membres d’un roster sur
le serveur en utilisant cette commande “ !tech”. Pour reprendre le match,
les deux teams doivent taper la commande “ !unpause” dans le chat.

5.4.4 Pause tactique

Chaque team a 4 pauses de 30 secondes à disposition pour chaque
map. Ces dernières peuvent être prises séparément ou toutes à la suite
lors du même freeze time. Pour demander une pause, les membres d’un
roster doivent taper la commande “ !pause” dans le chat.

5.4.5 Communication

Durant toute la durée d’un match, toute communication parvenant à
un membre d’un roster doit être limitée aux seuls autres membres de
son roster jouant avec lui dans ce match. Aucune autre communication
n’est autorisée. Lorsqu’une pause est activée dans le jeu, les membres du
roster ont l’autorisation de parler avec leur coach, la personne rempla-
çante et avec les admins du tournoi, mais toute autre communication
est interdite.

5.4.6 Overtime

Dans le cas d’une égalité (15-15), un overtime sera joué avec un MR3 et
10’000 $ de start money. Au début de l’overtime, les teams restent dans
le dernier côté joué (CT, T). Elles changent de côté après 3 rounds. Les
teams continuent les overtimes jusqu’à ce qu’un vainqueur soit déter-
miné.

5.4.7 Restaurer un Round

Dans certains cas, le round peut être restauré par les admins. Les de-
mandes de restauration ne peuvent être faite que dans les cas suivants :

• Déconnexion d’un membre du roster
• Latence instantanée du serveur
• Erreur de config du serveur

En cas de déconnexion d’un membre du roster ou d’une latence ins-
tantanée du serveur, le round peut être uniquement restauré si aucun
dégâts n’a été infligés avant la déconnexion ou la latence instannée du
serveur.
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5.4.8 Interruption involontaire d’un match

Si un match est involontairement interrompu (plantage, déconnexion
réseau, ...) une pause technique doit être faite et il est nécessaire d’aver-
tir les admins.
Le temps d’attente d’un membre d’un roster déconnecté est de 10 mi-
nutes. Si le membre du roster rejoint la partie dans les temps, le match
peut être repris. Si après 10 minutes le membre du roster manquant
n’est pas reconnecté, le match se poursuit avec un membre de roster
en moins. Aucun arrangement à l’amiable n’est autorisé sans l’accord
d’un admin. Les admins pourront, en cas de validation, surveiller que
les conditions soient respectées. Tous les arrangements faits à l’amiable
sans validation officielle seront ignorés par les admins et considérés comme
nuls et non avenus en cas de litige.

5.4.9 Urgence Technique / Médicale

Dans le cas d’une urgence médicale ou d’un problème technique, le
match est interrompu et selon les cas, les admins peuvent décider à leur
seule discrétion l’issue de la partie.

5.5 Après le match
5.5.1 Demande d’investigation

Si une team a des soupçons de triche contre un membre d’un roster ad-
verse. La ou le capitaine doit aller en informer les admins. Les admins
regarderont la gotv seulement sur le membre du roster concerné pour
savoir si les soupçons de triche sont avérés, le “record” du membre du
roster peut être demandé. Si le membre du roster en question est dans
l’incapacité de fournir sa démo, le match sera considéré comme un for-
fait.

6 Infractions au règlement

6.1 Action et bug interdits
6.1.1 Bombes

Il est interdit de planter la bombe d’une manière qu’elle ne peut plus
être atteinte. Les endroits qui peuvent être atteints avec l’aide d’un autre
membre de l’équipe sont autorisés.
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6.1.2 Climbing

Les boosts avec l’aide d’autres membres de l’équipe sont autorisés. Il
n’est pas autorisé d’atteindre des positions ou les textures disparaissent
dans les murs ou les motifs si un mouvement spécial (par exemple un
saut) est nécessaire.

6.1.3 Boosting, sky walking, sharking

Le boosting a travers les murs, les plafonds, le sol, les pixels ou les sur-
faces invisibles ainsi que le sky walking, floating et sharking sont inter-
dits.

6.2 Suicide
Il est interdit de se suicider via la console.

6.3 Autres
L’utilisation de bugs n’est en général pas autorisée. Si un bug qui ne fi-
gure pas dans le règlement est utilisé, un ou une admin décidera si une
mesure sera prise.

6.4 Disqualification et expulsion
Après étude par un ou une admin d’une infraction au règlement, une
team ayant reçu une sanction peut également subir plusieurs défaites
automatiques, la disqualification de la team ou même l’expulsion de la
team. Une team disqualifiée perd automatiquement tous ses prochains
matchs et perd tous les droits et dotations et prix qu’elle aurait pu rece-
voir. Dans une phase de poules, tous les résultats des matchs précédents
sont convertis en défaite. Dans une phase finale, le match précédent est
converti en défaite et son adversaire précédent avance au tour suivant à
la place de la team éliminée.

7 Dispositions générales

7.1 Santé
Afin d’éviter tous problèmes médicaux résultant du tournoi, les membres
du tournoi doivent être garants de ne pas être la proie de problèmes de
santé incompatibles avec l’univers du jeu vidéo ou du tournoi. Les écrans,
la foule ou le bruit ne pourront pas être tenus responsables de quel-
conques complications physiques ou psychologiques pour les membres
du tournoi.
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8 Terminologie

8.1 Best-of-X
Si un match est joué en Best-of-X, un maximum de X manches (ou sets)
sont jouées. Le match est considéré gagné si une team remporte plus
de la moitié des manches (ou sets). Les manches restantes (ou sets) ne
sont pas jouées.
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