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Положение
о проведении Саровского чемпионата компьютерной игре Quake 3 Arena

24 февраля – 4 марта 2001г.

г.Саров, 2001

1. Цели и задачи

1.1. Популяризация компьютерного спорта.
1.2. Привлечение внимания общественности к компьютерному спорту.
1.3. Повышение спортивного мастерства участников соревнований.
1.4. Выявление лучших игроков в саровском компьютерном спорте.
1.5. Пропаганда здорового образа жизни и досуга.

2. Организация чемпионата

2.1. Организаторами чемпионата выступают Управление по делам молодежи и спорта г.Саров и  Саровская Ассоциация компьютерного спорта.
2.2. Общее руководство осуществляет Совет АКС.
2.3. Непосредственное руководство осуществляет Оргкомитет чемпионата (Приложение 1).
2.4. Судейство осуществляет главный судья чемпионата - Симонов Павел. Консультации по техническим вопросам на чемпионате оказывает Кузин Максим
2.5. Проведение чемпионата возлагается на Совет АКС и администрацию клуба "Молодь".

3. Участники соревнований

3.1. Общее число участников не ограничено. Принять участие могут все желающие.
3.2. Состав участников - лица мужского и женского пола старше 10 лет.
3.3. К участию в соревнованиях допускаются лица, заполнившие заявки участника и прошедшие регистрацию.

4. Время и место проведения чемпионата

4.1. Чемпионат проводится 24 февраля – 4 марта 2001 г. в помещении клуба "Молодь" по адресу: ул.Зернова, здание кинотеатра "Молодежный".
4.2. Первая жеребьевка состоится 24 февраля 2001 г. в 11:00.
4.3. Заявки на участие принимаются до 23 февраля до 20:00.

5. Правила проведения чемпионата

5.1. Соревнования проводятся по системе double elimination.
5.2. Проведение чемпионата регламентируется "Правилами проведения саровского чемпионата по компьютерной игре Quake 3 Arena", утвержденными Советом АКС (Приложение 3).

6. Порядок подачи заявок и регистрации участников

6.1. Предварительная регистрация начинается с 10 февраля 2001 г. в клубе "Молодь".
6.2. При регистрации необходимо иметь паспорт или свидетельство о рождении.
6.3. При регистрации участник заполняет Заявку на участие (Приложение 2).

7. Награждение

7.1. Все призеры чемпионата награждаются дипломами, а также ценными подарками и памятными сувенирами от фирм – спонсоров и организаторов чемпионата.
7.2. Могут быть также учреждены индивидуальные призы лучшим игрокам в различных категориях.


Приложение 1.

Оргкомитет саровского чемпионата по
компьютерной игре Quake 3 Arena

Председатель оргкомитета

Председателем оргкомитета чемпионата является Кирилл Асташов.
1. Следит за общим порядком проведения чемпионата.
2. Приглашает играющих на игру.
3. Контролирует правильность занесения результатов игр в таблицу чемпионата.

Технические администраторы

Техническими администраторами являются Максим Кузин и Сергей Китин.
1. Указывают места для играющих.
2. Производят подключение спортинвентаря играющих.
3. Производят проверку и обработку конфигурационных файлов играющих, установку их на компьютеры.
4. Производят настройку сервера и игровых машин.
5. Удостоверившись в готовности играющих, дают команду на запуск игры.
6. После игры сообщают ее результаты судье чемпионата.
7. После игры отключают спортинвентарь играющих, подготавливают машины для следующей пары играющих.
8. Решают прочие технические вопросы во время чемпионата.


Приложение 3.
Правила проведения
саровского чемпионата по Quake 3 Arena

Основной частью чемпионата является дуэльный турнир. В зависимости от количества зарегистрировавшихся участников и прочих обстоятельств, в рамках чемпионата может быть также проведен командный (тимплейный) турнир 2х2. При проведении командного турнира Организатор руководствуется порядком проведения для дуэльного турнира, считая за участника команду из двух человек. Особенности проведения командного турнира отражены в настоящих правилах.
I. Порядок проведения

1. Матч - одна или несколько игр, однозначно определяющих победителя. В чемпионате матч вплоть до финалов состоит из одной игры. Ближе к концу чемпионата, начиная с определенного тура и до конца чемпионата, матчи состоят из трех игр. Тур, с которого начинаются матчи по три игры, зависит от количества поданных заявок на участие и будет объявлен организаторами непосредственно перед началом чемпионата.

2. В матче из трех игр борьба продолжается до двух побед одного из участников. При счете 2:0 третья игра не играется.

3. Игры проводятся между парами участников. Победителем игры считается участник, набравший больше очков (фрагов) по окончании игры.

4. Чемпионат проводится по системе Double Elimination. Система Double Elimination представляет собой олимпийскую систему с утешительными группами (лузерами). Основным принципом этой системы является то, что все участники продолжают борьбу вплоть до двух поражений.

4.1. Первый тур разделяет участников на две группы: основную группу ("отцы") и утешительную группу проигравших ("лузеры").

4.2. В дальнейшем отцы играют с отцами, а лузеры - с лузерами.

4.3. Проигравший отец переходит в группу лузеров, проигравший лузер выбывает из дальнейшей борьбы.

II. Призовые места

1. В последнем матче утешительной группы среди двух оставшихся лузеров (т.е. в финале лузеров) определяется победитель этой группы. Он продолжает борьбу; проигравший занимает в чемпионате 4-е место.

2. Среди двух оставшихся отцов проводится финальный матч группы отцов. Победитель финала отцов выходит в суперфинал.

3. Проигравший в финале отцов играет матч с победителем финала лузеров. Победитель этого матча выходит в суперфинал, проигравший занимает 3-е место в чемпионате.

4. В последнюю очередь играется суперфинал, который может состоять из одного или двух матчей (по три игры в каждом). Поскольку у победителя финала отцов на данный момент нет поражений, для победы в суперфинале ему достаточно выиграть один матч. Его сопернику для победы в суперфинале требуется выиграть оба матча. Победитель суперфинала занимает первое место в чемпионате, проигравший - второе.

III. Жеребьевки

Жеребьевки проводятся следующим образом:

1. Карточки с никами или названиями команд-участников помещаются в большую непрозрачную коробку.

2. Заранее назначенный оргкомитетом, "Рандомайзер", не заглядывая в коробку, публично достает из нее по очереди карточки с никами участников или названиями команд-участников, производя разбивку участников по игровым парам.

3. В чемпионате пары участвуют в порядке изымания карточек.

4. Личное присутствие на жеребьевке необязательно, хотя и желательно.

5. После жеребьевки, в случае совместной договоренности пары участников, возможно заранее назначить время проведения встречи, естественно, во временнОм интервале данного тура.

6. Игры начинаются сразу после жеребьевки для пар, которые готовы играть. Остальные пары расписываются по времени, из расчета 1 игра = 30 минут. Если к назначенному времени пара не готова играть, приглашается другая пара. Если все игры в туре сыграны, но какая-либо пара так и не сыграла, виновному (не явившемуся) засчитывается техническое поражение.

IV. Технические вопросы

1. Время на подготовку к игре - не более 15 минут. 

2. При техническом обрыве игра переигрывается заново. НЕ ПЕРЕИГРЫВАЕТСЯ игра, если прошло более десяти минут (в случае командной игры – 13 минут) и разрыв по фрагам между игроками более, чем в два раза, но не менее трех фрагов.

3. Умышленный обрыв игры участником засчитывается ему как поражение.

4. Продолжительность каждой игры: в дуэльном турнире - 15 минут, в командном турнире – 20 минут. При равном счете по истечении времени автоматически назначается "sudden death" - дополнительное время до первого фрага. Игра при этом не останавливается. Участник, заработавший фраг в дополнительное время, побеждает в данной игре.

Карты

1. Дуэльный турнир проводится на следующих картах: q3tourney2, q3tourney4 и ztn3dm1.  Командный турнир проводится на следующих картах: q3dm6 (обычная), q3dm7, ztn3dm1. Карту ztn3dm1, не входящую в поставку Quake3Arena можно загрузить из сети интернет по адресу: http://www.q3arena.net/files/levels/ztn3dm1.zip, или получить в клубе "Молодь".

Выбор карты

Матчи играются на картах, выбранных участниками процедурой вычеркивания:

1. Для матча, состоящего из одной игры:

1.1.Каждый игрок вычеркивает по одной карте, на которой он не хочет играть.

1.2. Игра проводится на оставшейся карте.

1.3. Игрок, первый вычеркивающий карту, определяется монеткой.

2. Для матча из трех игр:

2.1. Игры проводятся по очереди на всех трех картах турнира.

2.2. Очередность следования карт определяется следующим образом: участник, определяющийся монеткой, называет карту, на которой будет проходить первая игра. Второй участник называет карту, на которой будет проходить вторая игра. Третья игра играется на оставшейся карте.

Игровые машины

1. Конфигурация компьютеров:
- Процессор: Intel Celeron 733-850 MHz
- ОЗУ: 128 Mб
- Видеокарты: ASUS V6800 DeLuxe (NVidia GeForce256 DDR 32 Мб)
- Монитор: LG 775С (17'')

- Мышь: Genius NetScroll+ PS/2

2. Чемпионат проводится на версии 1.17 Quake III Arena, Power-ups=OFF, Forcerespawn=10 сек., Sv_pure=1, OSP-tourney 0.99n, мод 125Hz запрещен, cg_truelightning и cg_altgraphics – по желанию каждого участника.

3. Участники имеют право использовать собственный инвентарь во время игр (мыши, клавиатуры, джойстики и т.п.) и программное обеспечение для него. Запрещена установка на игровые машины драйверов MouseWare для мышей Ligitech ввиду вносимых ими в управление мышью необратимых изменений, могущих помешать другим участникам. Разъемы для подключения мышей: COM, PS/2, USB. Разъемы для подключения клавиатур: PS/2, USB.
Организаторы не несут ответственности за работоспособность и совместимость устройств и инвентаря участников.

4. Участник предоставляет для подключения только полностью исправное оборудование.

5. Участник не имеет право выполнять самостоятельное подключение и отключение инвентаря и прочего оборудования. Все действия по подключению и отключению оборудования выполняются только техническими администраторами чемпионата.

6. В случае выявления несовместимости либо сбоев в работе инвентаря участников и невозможности их оперативного устранения, инвентарь участника, вызвавший сбой, не допускается к использованию в чемпионате.

7. Участники должны представить файлы конфигурации и драйверы, которые будут использоваться ими в чемпионате. В этом случае обеспечивается установка их на отведенный участнику компьютер.

8. Допускается использование только .cfg-файлов. Использование pk3-файлов и модифицированных .exe- и .dll файлов запрещается. Участники сдают .cfg-файлы на дискетах перед началом чемпионата. Имя файла должно содержать ник игрока. В ходе соревнований все файлы доступны на всех компьютерах по сети, в том числе и для публичного обозрения.

9. Запрещается использование в cfg-файлах и вообще в чемпионате следующих системных команд:

+button4
freeze
r_picmip больше 5
r_lodcurveerror
cl_timenudge
testgun
testmodel

Значение переменной com_maxfps может быть установлено, но не должно изменяться в течении игры.


V. Прочее

1. Организатор имеет право до начала игр «посеять» в основной сетке дуэльного турнира участников, занявших призовые места на предыдущих чемпионатах либо показавших высокий уровень игры. Эти участники могут быть равномерно расставлены по первоначальной сетке чемпионата, а остальные расставляются по жеребьевке между ними. Распределение посеянных игроков объявляется до начала чемпионата.

2. Во время матча участникам запрещается:

- Самовольно прерывать игру. Игра может быть остановлена только администратором по требованию игрока в случае нарушения Правил или сбоя оборудования/программного обеспечения.

- Самовольно выходить из игры и /или перезагружать компьютер.

- Обращаться к сопернику и зрителям, комментировать решения официальных лиц.

- Подходить к выделенному серверу и пытаться изменить там какие-либо настройки.

- Использовать колонки, а также снятые с головы наушники на большой громкости, которая может помешать другим участникам.

- Кричать и сквернословить.

3. Участник чемпионата обязуется бережно относиться к предоставляемому ему оборудованию.

4. Во всех играх могут записываться demo-файлы от лица каждого игрока. Они должны быть предоставлены судьям при подаче протеста. Организатор производит запись Demo-файлов в финальных играх.

5. Запрещается читерство. Читерством считается:
- использование клиентских ботов;
- любые изменения в любых файлах, за исключением конфигурационного;
- самовольное отключение от игры, перезагрузка;
- любые действия, направленные на умышленное снижение производительности сети и сервера (беспрерывное пингование, подмена IP-адресов, использование прокси на клиенте и т.п.);
- любые подсказки по поводу того, что делает соперник (сделанные устно или чатом).
Виновник в читерстве может быть отстранен от участия в чемпионате и удален из помещения.

VI. Разрешение спорных вопросов

1. При решении всех спорных вопросов решающее слово остается за судьей чемпионата.

2. При нарушении участником правил проведения чемпионата, он может быть отстранен от дальнейшего участия в чемпионате и удален из помещения.

3. В случае грубого нарушения участником правил чемпионата, повлекшего за собой полную или частичную неработоспособность оборудования, не принадлежащего участнику, либо иной материальный ущерб организатору либо клубу «Молодь», виновный несет имущественную ответственность в соответствии с действующим законодательством. 

