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1 Général

Ce réglement sera le document de référence durant PolyLAN 38 (ci-aprés « P38 ») qui
aura lieu au SwissTech Convention Center du vendredi 7 avril 2023 dés 10:00 au lundi
10 avril 2023 vers 17:00.

Ce réglement est disponible en plusieurs langues. Si un réglement individuel différe
d’'un autre, la version anglaise prévaut et est, dans tous les cas, correcte.

1.1 Destinataires

Ce reglement s’applique a toutes les personnes participant au tournoi Rocket League
de P38 (ci-aprés : « RL » ou « Jeu »), mais aussi a leur organisation et équipe, incluant,
mais sans s’y limiter, leur coachs, managers, propriétaires, membres et employés.
(L’entiéreté de ces personnes sont appelées « participants » ou « personnes participant
au tournoi » au travers du reste de ce document). En prenant part a ce tournoi, chaque
participant garantit qu’il ou elle a pris conscience du contenu de ce réglement et
s’engage a le respecter dans son entiéreté.

Les participants acceptent que leurs matchs pourraient étre diffusés, commentés ou
projetés sur scéne.

2 Informations sur le tournoi

2.1 Plateforme de gestion du tournoi

La plateforme de gestion officielle de tournoi est Plamingo.

2.2 Format du tournoi

Le tournoi se joue en 2 étapes.

Etape 1: 2 groupes de 4 équipes en format Best-of-5. Toutes les équipes se
qualifient pour I'étape 2.

Etape 2 : Double Elimination seedée sur les résultats de I'Etape 1. Format Best-
of-3, Best-of-5 ou Best-of-7.

Seeding: Pour I'étape 1, les meilleures équipes vont étre dispersées dans des
groupes séparés. Le seeding est déterminé par les admins et est
définitif.

Tiebreaker :

Dans le cas d’'une égalité apres I'étape 1, le résultat direct compte. Dans le cas de triple
égalité, la différence de buts entre les trois équipes compte. Si cela ne permet pas de
déterminer un résultat, un tirage a la courte paille aura lieu.

Si la situation le demande (affluence, circonstances exceptionnelles), les directeurs du

tournoi se réservent le droit de modifier les conditions de cet article en vertu de I'article
2.4.5 du présent réglement.
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2.3 Horaire du tournoi

Le premier rendez-vous pour le/la capitaine d’équipe ou manager (ou membre si
I’équipe n’a ni capitaine ni manager) sera pour un briefing le samedi matin a 9h00. Le
tournoi lui-méme commencera 1 heure plus tard a 10h. Tous les joueurs et joueuses
doivent étre présent(e)s sur le lieu du tournoi au début de ce dernier.

L’horaire approximatif du tournoi peut étre trouvé sur Plamingo. L’horaire est sujet a
modifications selon I'affluence et autres circonstances particuliéres.

L’horaire détaillé, qui inclut I'heure de début des rounds, les pauses et I'heure de fin du
tournoi, sera publié au plus tard le vendredi 7 avril.

2.4 Communication

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

2.4.2 Communication en Jeu

La communication entre les joueurs/joueuses/équipes pour chaque jeu individuel se
fera sur le Discord, ou via le chat in-game du match.

2.4.3 Probléme au cours d’'un match

Si une personne participant au tournoi rencontre un probleme, elle doit contacter un ou
une admin du tournoi, dans la mesure du possible directement a son bureau, ou alors
via I'outil de communication.

Il est conseillé de prendre des captures d’écrans de victoire, du chat, etc. en tant que
preuve.

2.4.4 Probleme décisionnel

Si un joueur ou une joueuse (ou équipe) n’est pas d’accord avec une décision prise par
un admin, le capitaine d’équipe ou manager (ou le/la joueur/joueuse dans le cas ou
il/elle ne dispose d’aucun des deux derniers) a l'opportunité de passer en revue le
probléme et la décision avec le Panel d’Arbitrage.

2.4.5 Adaptation du réglement

Avec I'accord de la commission d’arbitrage, les organisateurs se réservent le droit, dans
des circonstances exceptionnelles, de prendre des décisions sur des points couverts
ou non par le réglement, voire méme de prendre des décisions contraires a celui-Ci
dans le but de conserver I'esprit sportif, I'équité de la compétition et la bonne tenue des
tournois. Pour les mémes raisons, ils peuvent aussi modifier le réglement (avec
I'approbation de la commission d’arbitrage) de maniere durable pour le reste de
I'événement.

Toute décision a ce sujet sera communiquée a tous les capitaines des équipes
participantes avant son entrée en vigueur.

Dans certains cas, les équipes participantes peuvent étre amenées a étre consultées

par les organisateurs afin de prendre la décision la plus adaptée a la situation. Cette
consultation se fera uniquement auprés des capitaines des équipes participantes.
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3 Parameétres de jeu

3.1 Joueurs et joueuses

Toutes les personnes participant au tournoi doivent utiliser leur propre compte Rocket
League.

Ces dernieres doivent jouer sur Steam (PC), Xbox, Switch ou Playstation.

L'utilisation de programme externe modifiant les paramétres graphiques en cours de
jeu est interdite.

3.2 Matchs

Les matchs se déroulent en 3 contre 3. Toutes les parties se déroulent sur le serveur
Europe et la durée d’une manche est de 5 minutes.

3.3 Equipes

Chaque équipe peut étre composée de 3 a 4 joueurs. Il peut donc y avoir un remplagant
par équipe.

Chaque équipe désigne I'un ou l'une de ses membres comme capitaine pour toute la
durée du tournoi. Le capitaine est le/la porte-parole de son équipe pour toute la
communication avec les organisateurs. Sauf circonstances exceptionnelles, seule cette
personne sera entendue par les organisateurs. Il est de son ressort de communiquer
en retour les informations transmises par les organisateurs a son équipe.

Les équipes peuvent effectuer un changement de joueur uniquement entre les matchs.
Tous les changements doivent étre annoncés a I'admin par le capitaine au moins 10
minutes avant le début du match suivant (5 minutes avant les 5 minutes de l'article 4.1.3
du présent réglement).

Si le capitaine de I'’équipe ne participe pas au match, il doit désigner a 'admin un
capitaine de match remplagant pour ce match au moment de 'annonce du changement
de joueur.

Hors circonstances exceptionnelles, il ne sera donné aucun délai supplémentaire aux
équipes pour effectuer un changement de joueur.

Chaque équipe fera attention a ce que tous ses membres utilisent le méme Tag.
Le tag et le nom de chaque équipe ne doivent pas étre insultants, racistes, déplacés,
ou une marque déposée, sauf sponsoring officiel.

3.4 Tournoi

Le tournoi peut accueillir 16 équipes.
Le tournoi commencera le samedi matin et finira avec la finale le dimanche aprés-midi.

3.5 Inscriptions

Les inscriptions aux tournois se font sur le site de PolyLAN au moment de I'inscription
a P38. Les membres d’une équipe doivent rester identiques pour toute la compétition.
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4 Déroulement des matchs

4.1 Avant le match

41.1 Heure des matchs

Les joueurs et joueuses doivent régulierement vérifier I'horaire publié en cas
d’ajustement et s’assurer de ne pas faire prendre du retard au tournoi.

4.1.2 Postes de jeu

Les joueurs et joueuses jouent généralement leurs matchs sur leur propre poste de jeu.
Cependant, I'organisateur du tournoi peut demander aux joueurs et joueuses de jouer
sur des ordinateurs spécifiques (finale scéne, etc).

4.1.3 Avant le match

Le match doit démarrer a I'’heure exacte indiquée sur le planning, les joueurs doivent
étre préts a démarrer au moins 5 minutes avant I'heure de match indiquée.
Si un quelconque probléme survient avec le son, le réseau ou le pc, le joueur ou la
joueuse doit en avertir 'admin immédiatement afin de le résoudre au plus tét avant le
début du match.

41.4 Début de match retardé

Dans le cas ou des difficultés techniques non-intentionnelles ou non-communication
devait mener a I'incapacité de commencer un match plus de 10 minutes apreés le début
du round, un admin peut, a sa seule discrétion et exceptionnellement conférer une
victoire.

4.2 Pendantle match

4.2.1 Arrét du match en cours

Les joueurs et joueuses ne sont pas autorisés a quitter un match officiel en cours sauf
si cela a été expressément autorisé par un organisateur du tournoi. Si un joueur quitte
un match avant son terme et sans 'accord de I'organisateur, ce dernier se réservera le
droit de donner le point de la manche a I'équipe adverse.

4.2.2 Interruption du match

Si un match est involontairement interrompu (plantage, déconnexion réseau,...), les
organisateurs du tournoi peuvent décider de, soit recommencer le match, soit de donner
la victoire a une des deux équipes en fonction de la présence ou l'absence d'un
avantage certain pour I'une des deux équipes.

4.2.3 Urgence technique / médicale

Dans le cas d'une urgence médical ou d’'un probleme technique, le match est
interrompu et selon les cas, les admins peuvent décider a leur seule discrétion l'issue
de la partie.
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4.3 Apres le match

4.3.1 Validation du résultat

A la fin d’'un match les équipes doivent annoncer le résultat du match auprés des
officiels du tournoi.

4.3.2 Violation du réglement

Si une équipe s’estime victime d’une violation du reglement durant son match, les
joueurs et joueuses ne devront pas pour autant arréter la partie tant que celle-ci n’est
pas finie. Une fois la partie terminée, le capitaine de I'’équipe pourra demander
officiellement une investigation auprés des organisateurs du tournoi. Il est fortement
conseillé de fournir toutes les informations valables disponibles qui pourraient aider les
organisateurs du tournoi dans leur investigation. Les demandes d’investigation
injustifiées et répétées pourront étre sanctionnées.

5 Infractions au réglement

5.1 Définition

Le tournoi est contrélé par les directeurs de tournoi. Ceux-ci ont tous pouvoirs pour
appliquer le réeglement en relation avec les tournois et tous les matchs de ces tournois.
Les directeurs de tournoi attribuent les admins aux matchs, peuvent donner des
avertissements, peuvent donner des sanctions aux équipes.

5.2 Avertissements et sanctions

En cas d’infraction, précédées ou non d’un ou plusieurs avertissements, les directeurs
du tournoi peuvent décider d’infliger une ou plusieurs sanctions. Les sanctions seront
attribuées a I'’équipe dont la, le ou les joueurs/joueuses est/sont membre(s). Les
sanctions seront décidées en fonction de la gravité de lincident (pour plus
d’'informations, cf le tableau des sanctions dans les Standards SESF).

5.3 Actions de jeu interdites

L’utilisation de failles techniques ou d’actions illicites qui changent ou dénaturent le
principe habituel du jeu sont strictement interdites durant un match. Ceci comprend les
exemples suivants, mais sans s’y limiter :

e | utilisation de la pause en cours de manche est interdite sans l'autorisation d’'un
admin ou de I'adversaire ;

e Toute forme d'utilisation de script est interdite ;

e Utiliser un bug qui change le principe du jeu est interdit.

Les actions nécessaires seront prises par les directeurs du tournoi pouvant mener a un
ou plusieurs avertissement(s) et/ou sanction(s).

5.4 Disqualification

Aprés étude d'une infraction sévére au réglement par les directeurs de tournoi, un
joueur ayant regu une ou plusieurs sanctions peut également faire subir plusieurs
défaites automatiques a son équipe, la disqualification de cette derniére et son
expulsion du tournoi.
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6 Terminologie

6.1 Matchs et manches

Un match est la rencontre de deux équipes. Un match consiste d’'une ou plusieurs
manches.

6.2 Best-of-X

Si un match est joué en Best-of-X, un maximum de X manches sont joués. Le match
est considéré gagné si une équipe remporte plus de la moitié des manches. Les
manches restantes ne sont pas jouées.
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