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1 Wymogi Turniejowe

1.1 Wiek zgody cyfrowej

Wymogi Turniejowe wyszczegdlnione w podreczniku Zasad Turniejowych Play! Pokémon majg zastosowanie
do turniejéw Pokémon GO. Zawodnicy muszg rowniez spetni¢ wymagania Ogdlnego Rozporzadzenia o
Ochronie Danych (RODO) dotyczgce wieku zgody cyfrowej w swoim regionie zamieszkania, aby wzig¢ udziat
w wydarzeniach Cyklu Mistrzostw Pokémon GO (wszelkich wydarzeniach Pokémon GO, w ktorych
przyznawane sg mistrzowskie punkty Championship Points.)

Wiek zgody cyfrowej RODO moze sie rdzni¢ w zaleznosci od regionu, ale nigdy nie jest nizszy niz 13 lat.

Region zamieszkania zawodnika jest definiowany jako region lub kraj, w ktérym mieszka i ta informacja
powinna by¢ zarejestrowana na jego Koncie Klubu Treneréw Pokémondw (Pokémon Trainer Club).

1.2 Wymagania Dotyczace Konta Pokémon GO

Aby uczestniczy¢ w turniejach Pokémon GO zawodnicy muszg upewnic sie, ze ich konto spetnia ponizsze
wymagania:

e Trenerzy muszg miec co najmniej 10 poziom, aby odblokowac funkcje Listy Znajomych (Friend List) i
Zaproszenia do Bitwy (Battle Request)

e Jesli konto jest powigzane z kontem Niantic Kids rodzica lub opiekuna, funkcje Listy Znajomych
(Friend List) i Zaproszenia do Bitwy (Battle Request) muszg by¢ wtgczone za posrednictwem portalu
Niantic Kids Parent Portal.

2 Tworzenie Druzyny

2.1 Konfiguracja Druzyny

Druzyna zawodnika sktada sie z maksymalnie 6 Pokémondw i minimalnie 3 Pokémondw. Druzyna ta, w tym
wszystkie ruchy i suma punktéw CP (Combat Power), musi pozostac niezmieniona przez caty czas trwania
turnieju. Zawodnicy wybierajg 3 dowolne Pokémony do kazdej bitwy. Zawodnik moze zmieni¢ wybrang
kombinacje na poczatku kazdej nowe;j gry.

Zawodnicy muszg wskazaé, ktére Pokémony znajdujg sie w ich druzynie, przypisujgc kazdemu z nich unikalng



etykiete nazywang tagiem. Zaden z Pokémondw zawodnika nie moze mie¢ tego samego taga.

W Turniejach Pokémon GO rozgrywane sg bitwy w formacie Wielkiej Ligi (Great League). Pokémony muszg
zatem spetnia¢ wymagania co do punktacji CP dla Wielkiej Ligi (1500 CP lub mniej), aby mozna byto ich uzy¢
w grze.

2.1.1 Dozwolone Pokémony

Wiekszos$¢ Pokémondw moze zostaé uzytych w grze, z kilkoma wyjgtkami.
Nastepujgce Pokémony nie mogg znalez¢ sie w druzynie zawodnika:

e Ditto
e Shedinja

Ponizsze Pokémony nie sg réwniez dozwolone w grze w ramach wydarzen Serii Mistrzow Pokémon GO:
o Muk dysponujacy atakiem typu Fast Attack - Kwas

e Koffing dysponujacy atakiem typu Fast Attack - Kwas

o Weezing dysponujgcy atakiem typu Fast Attack - Kwas

e Chansey dysponujgcy atakiem typu Charged Attack - Psychopromien
e Staryu dysponujacy atakiem typu Fast Attack - Szybki Atak

e Starmie dysponujgcy atakiem typu Fast Attack - Szybki Atak

e Porygon dysponujacy atakiem typu Fast Attack - Szybki Atak

e Pichu dysponujgcy atakiem typu Fast Attack - Szybki Atak

e Skiddo

e Gogoat

Zmiany dotyczace kwalifikowalnos$ci Pokémona bedg przekazywane oficjalnymi kanatami przed kazdym
turniejem. Obowigzkiem zawodnika jest upewnienie sie co do kwalifikowalnosci wybranego Pokémona przed
kazdym turniejem. Najwtasciwszym zrodtem, w ktdrym mozna znalezé aktualizacje i zmiany
kwalifikowalnosci, jest Lista Zbanowanych Pokémondw. Pokémony, ktdre zostang usuniete z listy Zakazanych
Pokémondw sg automatycznie dostepne do uzycia w rozgrywkach turniejowych.

Nowo ogtoszone Pokémony, w tym nowe Pokémony typu Shadow, i ruchy mogg zostac uzyte w rozgrywkach
turniejowych najwczesniej o pétnocy czasu UTC we wtorek nastepujgcy po ich wydaniu. Zawodnik moze
wigczy¢ nowo ogtoszone Pokémony lub ruchy do swojej druzyny i zarejestrowac jg tylko po oficjalnym
dopuszczeniu do uzycia nowo ogtoszonych Pokémondw. Jesli pomiedzy ogtoszeniem nowych Pokemondw i
potnocy czasu UTC we wtorek nastepujacy po ich wydaniu jest mniej niz 24 godziny, nalezy dodaé peten
tydzien zanim ten Pokémon bedzie odpuszczony do uzycia w rozgrywkach turniejowych. W niektérych
przypadkach istniejgcy ruch moze zostac zaktualizowany lub zmodyfikowany przed turniejem lub w jego
trakcie. W przypadkach, gdy ruch zostanie zaktualizowany i jest juz znany przez Pokémona, ktéry miat ten
ruch w swojej puli ruchéw, ruch ten bedzie natychmiast dostepny dla tego Pokémona.


https://www.pokemon.com/us/play-pokemon/about/play-pokemon-pokemon-go-championship-series-banned-pokemon-list

2.1.2 Ograniczenia

Dodatkowe ograniczenia druzyny zawodnika:

e Druzyna zawodnika nie moze zawiera¢ dwéch Pokémondw z tym samym numerem Pokédexu Krajowego.

e Zawodnik nie moze uzywac¢ Pokémona, ktory jest po Mega Ewolucji lub ma aktywowang transformacje
Pierwotny Powrot (Primal Reversion).

e Druzyna nie moze zawiera¢ wiecej niz jednego Pokémona korzystajgcego ze wzmocnienia punktacji CP — Best
Buddy.

o To, ktéry Pokémon w druzynie korzysta ze wzmocnienia punktacji CP — Best Buddy -
musi pozostac niezmienione przez caty turniej.

o Nie ma limitu liczby wstgzek Best Buddy, ktére mogg pojawic sie w druzynie
zawodnika.

2.1.2.1 Pseudonimy i personalizacja

Personalizujgc elementy swojej gry, zawodnicy muszg przestrzega¢ Polityki nazw uzytkownikéw Trenerdw i
nazw Druzyn. Ponadto pseudonimy Pokémondéw w druzynie zawodnika nie mogg zawieraé¢ Pokémona o
pseudonimie z nazwg innego Pokémona - na przyktad Raichu nie moze nazywac sie ,Pikachu”.

Kazdy zawodnik, ktory naruszy powyzsze zasady podczas wydarzenia, zostanie poproszony o zmodyfikowanie
problematycznego elementu swojej gry i moze podlegad karze za niesportowe zachowanie.

2.2 Rejestracja Druzyny

We wszystkich wydarzeniach Play! Pokémon obowigzuje wymaég rejestracji doktadnego sktadu druzyny,
ktdrg zawodnicy planujg uzy¢ w trakcie turnieju. Od zawodnikdéw oczekuje sie dostarczenia czytelne;j i
doktadnej listy druzyny oraz listy podgladu druzyny Pokémondéw wchodzgcych w sktad ich druzyny. Listy
druzyny moga by¢ pdzniej wykorzystane przez Organizatorow i sedziéw do weryfikacji, czy sktad druzyny nie
zostat zmieniony w trakcie trwania turnieju, wiec zawodnicy powinni zadbac o przejrzystosc i doktadnosc
swoich List Druzyny. Zawodnicy sg zobowigzani do zarejestrowania swojej druzyny na dany turniej przed
wyznaczong data.

Lista druzyny powinna by¢ wypetniona w jezyku, ktéry jest ustawiony w aplikacji Pokémon GO zawodnika.

Niektore platformy rejestracji druzyn mogg zapewnia¢ ustuge ttumaczenia, zwtaszcza w przypadku
wydarzen takich jak Regionalne i Miedzynarodowe Mistrzostwa. Nie nalezy jednak tego zaktada¢, a
zawodnicy sg odpowiedzialni za dostarczenie listy druzyn we wtasciwym jezyku.


https://www.pokemon.com/static-assets/content-assets/cms2/pdf/play-pokemon/rules/play-pokemon-trainer-username-and-team-name-policy-en.pdf
https://www.pokemon.com/static-assets/content-assets/cms2/pdf/play-pokemon/rules/play-pokemon-trainer-username-and-team-name-policy-en.pdf

2.2.1 Zgtoszenia List po Terminie

Do Organizatora nalezy decyzja, czy dopusci¢ do udziatu w turnieju zawodnika, ktéry zarejestrowat sie po
wyznaczonym terminie. Jesli zawodnik nie zarejestruje druzyny w ogtoszonym terminie, a Organizator zezwoli mu na
gre w turnieju, to Sedzia Gtéwny zweryfikuje i zaakceptuje liste druzyny, jesli jest to wazna druzyna. Zawodnik ten
automatycznie otrzymuje przegrang w pierwszej rundzie rozgrywek.

Pdzne zgtoszenia list powinny by¢ akceptowane tylko wtedy, gdy szczegdty listy druzyny nie zostaty opublikowane. Gdy
Organizator opublikuje zawartos¢ listy druzyn, dalsze zgtoszenia nie mogg by¢ akceptowane w celu ochrony
integralnosci turnieju.

2.2.2 Zawartos¢ Listy Druzyny

Petna lista druzyny powinna zawieraé imie i nazwisko zawodnika oraz Identyfikator Gracza (Player ID), a takze
nastepujgce informacje o kazdym z Pokémondw:

1. Gatunek Pokémona, w tym informacja, czy dany Pokémon jest:
a. wariantem regionalnym (np. Galarski Rapidash)
b. konkretng nazwang formg (np. Rotom Pioracy)
c. w ktoérejs z kategorii: Shadow, Purified, boosted Best Buddy Pokémon
Liczbe punktow CP (dla Pokémona z kategorii Best Buddy, wskaz ile punktéw bedzie uzywac)
Wszystkie znane ruchy
Punkty HP
Pseudonim Pokémona

ke wnN

Wiele duzych wydarzen wymaga przestania listy druzyn za posrednictwem kreatora list druzyn RK9 Labs. W
takich przypadkach zawodnik moze wypetni¢ swoja liste druzyny w dowolnym jezyku, poniewaz ttumaczenia
sg automatycznie udostepniane zespotowi obstugi, chociaz zaleca sie, aby uzywac jezyka, ktéry jest
ustawiony w aplikacji Pokémon GO zawodnika, aby zminimalizowac ryzyko btedu. Jesli listy druzyn s3
przesytane za posrednictwem platformy, ktéra nie zapewnia automatycznego ttumaczenia, nalezy je
wypetni¢ w jezyku, na ktdry ustawiona jest aplikacja Pokémon GO zawodnika, aby umozliwié tatwe
poréwnanie z druzyng w grze przez personel przeprowadzajacy kontrole druzyn.

Zawodnicy nie mogg celowo zatajac tresci listy, na przyktad odmawiajac udzielenia wyjasnien na prosbe
przeciwnika lub cztonka personelu.

2.2.2.1 Zawartos¢ Listy Podgladu Druzyny

Lista Podgladu Druzyny zawodnika jest skrécong wersjg petnej listy druzyny. Powinna ona zawierac
nastepujace informacje:

1. Gatunek Pokémona, w tym informacja, czy dany Pokémon jest:
a. wariantem regionalnym (np. Galarski Rapidash)
b. konkretng nazwang formg (np. Rotom Pioracy)
c. w ktoérejs z kategorii: Shadow, Purified, boosted Best Buddy Pokémon



2. Liczbe punktéw CP (dla Pokémona z kategorii Best Buddy, wskaz ile punktow bedzie uzywad)
3. Wszystkie znane ruchy

Lista Podgladu Druzyny jest uwazana za niezbedny element wyposazenia podczas rozgrywek turniejowych.
Nieprzedstawienie tej listy przeciwnikowi na poczatku kazdej rundy moze skutkowac karg za Btad
Proceduralny.

Obowigzkiem Organizatora turnieju jest wyjasnienie zawodnikom, w jaki sposdb listy Podgladu Druzyny beda
udostepniane ich przeciwnikom. Jesli Organizator udostepnia listy Podgladu Druzyny - na przyktad poprzez
wydrukowanie list przestanych za posrednictwem platformy cyfrowej, takiej jak RK9 Labs - musi dostarczy¢
listy przynajmniej w jezyku lokalnym w miejscu, w ktérym odbywa sie wydarzenie. Na Mistrzostwach
Miedzynarodowych listy muszg by¢ rdwniez dostarczane zawodnikom w jezyku angielskim.

Niektére turnieje (w szczegdlnosci lokalne) mogg wymagad od zawodnikdéw przyniesienia wtasnych
papierowych kopii list druzyny; musi to zosta¢ wyraznie zakomunikowane zawodnikom w rozsgdnym
terminie przed wydarzeniem. W takich przypadkach wymagane bedg dwie kopie listy: jedna lista druzyny i
jedna lista Podgladu Druzyny. Wersja listy dostarczona przeciwnikowi powinna by¢ w jezyku lokalnym w
miejscu, w ktdrym odbywa sie wydarzenie.

2.2.3 Kontrola Druzyn

Kontrole druzyn muszg by¢ przeprowadzane podczas wszystkich wydarzen, w ktérych przyznawane s3
punkty Championship Points. Play! Pokémon oczekuje, ze kontrole druzyn beda przeprowadzane dla co
najmniej 10% druzyn, ale zaleca sie, aby personel turniejowy przeprowadzat ich tyle, ile uzna za uzasadnione.
Druzyny wszystkich zawodnikéw awansujgcych do fazy finatowe]j (Top Cut) turnieju powinny zostaé
sprawdzone przed rozpoczeciem rund tej fazy.

Kontrole druzyn mogg odbywad sie w dowolnym momencie turnieju, od rejestracji po runde finatowa.

Podczas kontroli druzyn, personel turniejowy sprawdzi nastepujace elementy:
e Listy sg kompletne i czytelne;
e Opisane druzyny sg uprawnione do gry w turnieju;
e Druzyna bitewna odpowiada druzynie ze zgtoszonej listy;

o Jedli jest to mozliwe, tresé list druzyn doktadnie odzwierciedla to, jakie Pokémony zostaty uzyte do
gry zgodnie z nagraniami ekranu z poprzedniego meczu (poprzednich meczéw).

3 Zasady dotyczace sprzetu



3.1 Urzadzenia

Turnieje Pokémon GO s3g rozgrywane przy uzyciu urzgdzen mobilnych.

Decyzjg sedziego mecz moze zostac przeniesiony na inne stanowisko. Zawodnicy nie mogg przenosi¢ swoich meczéw
bez zgody sedziego. Mecz moze by¢ przenoszony wytgcznie pomiedzy rozgrywkami, nigdy w trakcie ich trwania.

3.1.1 Turnieje na Urzadzeniach Dostarczonych przez Organizatora

Niektére turnieje wymagajg od zawodnikéw korzystania z urzadzen dostarczonych przez Organizatora.
Dotyczy to wiekszosci duzych imprez, takich jak Mistrzostwa Regionalne i Miedzynarodowe.

Zawodnicy nie mogg korzystac z wtasnych urzadzen podczas takich turniejéw. Ponizsze zasady dotyczg
wydarzen, w ktérych urzagdzenia sg dostarczane przez Organizatora:

e Dostarczone urzgdzenia mogg by¢ uzywane wytgcznie do gry turniejowej. Korzystanie z
dostarczonych urzadzen w celach prywatnych jest niedozwolone.

e Zawodnicy powinni by¢ przygotowani do zalogowania sie na udostepnionym urzgdzeniu za pomocag
swojego osobistego konta. Zawodnicy mogg skorzystac ze swojego prywatnego urzadzenia w celu
uwierzytelnienia lub zwiekszenia bezpieczeristwa podczas logowania. Po zakonczeniu logowania
urzgdzenie prywatne musi zosta¢ usuniete z obszaru gry.

e Zawodnicy powinni wylogowac sie z dostarczonego urzgdzenia po zakorczeniu kazdego meczu,
dbajac o usuniecie wszelkich zapisanych informacji o koncie.

e Zawodnicy nie mogg probowac odtgczad lub usuwac jakikolwiek element zabezpieczajacy z
udostepnionego urzgdzenia.

3.1.2 Turnieje na wiasnych urzadzeniach

Niektére turnieje wymagajg od zawodnikéw korzystania z wtasnych urzagdzen. W takim przypadku nalezy z
wyprzedzeniem wyraznie poinformowac o tym wszystkich zawodnikow.

Ponizsze zasady majg zastosowanie do wydarzen, w ktérych urzadzenia nie sg dostarczane przez Organizatora:
e Zawodnicy muszg dopilnowaé, aby ich urzadzenie byto w petni funkcjonalne.
e Zawodnicy odpowiadajg za utrzymanie natadowanego urzadzenia przez caty czas trwania turnieju.

e Zawodnicy powinni upewnic sie, ze urzadzenia i aplikacje, ktérych uzywajg w turniejach Play! Pokémon sg
niezmodyfikowane (dopuszczalne sg wytgcznie standardowe aplikacje oraz oprogramowanie sprzetowe).

e Przed rozpoczeciem turnieju zawodnicy powinni pobrac najnowszg aktualizacje gry oraz zaktualizowac
oprogramowanie na urzadzeniu.



e Urzadzenie podtaczone do turniejowej sieci WiFi, musi by¢ w trybie samolotowym.

Zaleca sie, aby na turnieje rozgrywane na wtasnych urzadzeniach, zawodnicy zabierali ze sobg kompatybilny
powerbank, poniewaz moze zdarzy¢ sie sytuacja, ze na miejscu nie bedg dostepne gniazdka elektryczne.

3.1.3 Nagrywanie ekranu

Nagrywanie ekranu definiuje sie jako proces przechwytywania tego, co pojawia sie na ekranie
urzadzenia. Przechwycony materiat zostanie zapisany jako plik na urzadzeniu i moze zostac
przejrzany w przypadku awarii technicznej lub innych okolicznosci podczas rozgrywki.

Podczas turniejow, na ktdrych Organizator dostarcza urzadzenia do gry, zawodnicy s3 zobowigzani
do nagrywania kazdego meczu za pomocg funkcji nagrywania ekranu urzadzenia. Nagrania mogg by¢
odtwarzane wytgcznie w obecnosci turniejowego personelu. Zawodnicy nie mogg udostepniaé ani
modyfikowa¢ nagran wykonanych na dostarczonym urzgdzeniu. Wszystkie nagrania s3
przechowywane do zakonczenia turnieju. Nastepnie zostajg skasowane z kazdego dostarczonego
urzgdzenia. Jesli urzadzenia nie sg zapewniane, zdecydowanie zaleca sie, aby zawodnicy mieli
mozliwos¢ nagrywania ekranu swojego urzadzenia. Brak nagrania moze uniemozliwi¢ zawodnikowi
przedstawienie dowoddéw na problemy techniczne, co moze prowadzi¢ do odmowy rozpatrzenia
spornej sytuacji przez sedziego.

3.2 Przedmioty w Obszarze Gry

Bedac na obszarze gry, Zawodnicy mogg posiadac przy sobie talizmany lub przedmioty przynoszace szczescie,
ale muszg zadbad o zachowanie porzadku w obszarze gry. Na stole do gry nie moze znajdowac sie jedzenie
ani napoje. Zawodnicy nie moga w trakcie meczéw korzysta¢ z materiatdw pomocniczych, takich jak tabele
typow (type chart).

Podczas wydarzen, w ktorych Organizator dostarcza urzgdzenia, prywatne urzgdzenia mobilne zawodnika
muszg zosta¢ usuniete z obszaru gry tuz po pomysinym zalogowaniu sie zawodnika na dostarczonym
urzadzeniu.

3.3 Korzystanie ze stuchawek

Zawodnicy mogg korzystac ze stuchawek, ktére sg podtgczane przewodowo bezposrednio do urzgdzenia.
Przewdd stuchawkowy musi by¢ wyraznie widoczny. W przypadku, gdy urzadzenia sg dostarczane przez
Organizatora, nalezy skontaktowac sie z cztonkiem personelu, aby poprosi¢ o mozliwos¢ korzystania ze
stuchawek z danym urzgdzeniem. Zawodnik nie powinien odtgczaé dostarczonego urzadzenia od
mechanizmu tadowania w celu podtgczenia stuchawek bez wyraznej zgody personelu sedziowskiego.
Stuchawki nie sg zapewniane przez Organizatora.
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3.4 Sporzadzanie notatek

Zawodnicy mogg sporzadzac pisemne notatki podczas meczu i mogg odwotywac sie do tych notatek w
dowolnym momencie podczas meczu, w tym podczas Podglagdu Druzyny. W chwili rozpoczecia kazdego
meczu notatnik zawodnika nie moze zawierac zadnego tekstu, recznych zapisow lub druku.

Zawodnicy powinni zadbad o sprawne sporzgdzanie notatek i nie mogg w tym celu uzywac urzadzenia, ktore
moze wysytaé lub odbieraé wiadomosci. Zawodnik nie moze korzystac z notatek sporzadzonych w
poprzednich rundach, gdy turniej wciaz trwa. Notatki sporzagdzone podczas meczu nie mogg by¢
przekazywane innym zawodnikom w trakcie trwania turnieju.

Sedzia moze poprosi¢ o wglad do notatek zawodnika w trakcie trwania meczu i domagac sie wyjasnien, jesli
jest to konieczne. Poniewaz Sedzia moze poprosi¢ o wglad do nottek zawodnika w trakcie meczu, dlatego
uzywanie kodow, szyfrow, skrétéw lub innych metod utrudniajgcych interpretacje notatek jest
niedozwolone. Dodatkowo, notatki nie moga zawiera¢ informacji majgcych na celu wprowadzenie obstugi
turnieju w btad. Jedli Sedzia poprosi o ttumaczenie lub wyjasnienia dotyczacych notatek sporzadzonych w
jezyku, ktérym nie postuguje sie obstuga turnieju, zawodnik musi spetnic te prosbe.

4 Formaty turniejowe Pokémon GO

4.1 Podwdjna Eliminacja

Wydarzenia Pokémon GO, takie jak Regionalne i Miedzynarodowe Mistrzostwa, sg rozgrywane w formacie
Podwajnej Eliminacji.
Format ten obejmuje dwie turniejowe drabinki — jedng dla zwyciezcdw (drabinka zwyciezcéw), a drugg dla

zawodnikdw, ktorzy przegrali jeden mecz (drabinka przegranych). Zawodnicy sg eliminowani z turnieju po
przegraniu dwéch meczéw. Zwyciezcy z poszczegdlnych drabinek spotykajg sie w Wielkim Finale.

Zawodnik musi ponies$¢ drugg porazke w turnieju w Wielkim Finale, aby zosta¢ wyeliminowanym z turnieju.
Jesli mistrz drabinki zwyciezcédw pokona mistrza drabinki przegranych w Wielkim Finale, mistrz drabinki
zwyciezcédw natychmiast wygrywa turniej.

Jedli jednak w Wielkim Finale mistrz drabinki przegranych pokona mistrza drabinki zwyciezcéw, nastepuje
»reset drabinki” i gra musi by¢ kontynuowana do momentu, az ktérys z zawodnikéw poniesie drugg porazke
w turnieju. W takim przypadku zawodnik z jedng porazka wygrywa turnie;j.

4.1.1 Fazy turnieju

Wydarzenia Pokémon GO z duzg liczbg zawodnikéw mogg rozpoczgé sie od fazy grupowej. W takim
przypadku uczestnicy podzieleni zostajg na grupy, w ktérych toczg ze sobg pojedynki. Dwdch najlepszych
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zawodnikow z kazdej grupy awansuje do fazy finatowej, w ktérej wytaniany jest zwyciezca turnieju.

Liczba grup jest okreslana w nastepujgcy sposob:

1-32 1 Bez fazy finatowej
33-64 2 4

65-128 4 8

129-256 8 16

257-512 16 32

4.1.2 Rozstawienie w drabince

Zawodnicy mogg by¢ rozstawieni w drabince wedtug uznania Organizatora za wyrazng zgodg TPCi.

Rozstawienie zawsze jest dokonywane w oparciu o dane liczbowe, a nie subiektywne kryteria. Obecna
metodologia rozstawiania wykorzystuje wyniki zawodnikow z sezonéw 2024 i 2024 Mistrzostw Pokémon GO.

4.2 System Szwajcarski + Pojedyncza Eliminacja (Wyzwania i
Puchary Pokémon GO)

Wyzwania Ligowe i Puchary Pokémon GO organizowane sg w Systemie Szwajcarskim oraz Pojedynczej Eliminacji.
Format ten nie jest stosowany wytgcznie dla Pokémon GO i zostat szczegétowo opisany w Podreczniku Zasad
Turniejowych Play! Pokémon (Play! Pokémon Tournament Rules Handbook).

4.3 Runda Round Robin

System Round Robin moze by¢ zastosowany wedtug uznania Organizatora tylko wtedy, gdy w turnieju
bierze udziat 6 lub mniej zawodnikédw. Dotyczy to organizacji Mistrzostw Regionalnych oraz turniejow
wyzszej rangi.

Podczas turnieju organizowanego w systemie Round Robin zawodnicy rywalizujg systemem kazdy z kazdym,
do czasu wykorzystania mozliwosci stworzenia par.

5 Rozgrywka
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5.1 Struktura Meczu

Gdy zawodnik dotrze do przydzielonego stanowiska gry, przed rozpoczeciem gry nalezy wykonac kilka
czynnosci, takich jak: zalogowanie sie na urzadzeniu, otwarcie aplikacji Pokémon GO i wybranie metody
zainicjowania gry.

Przed wymiang list Podgladu Druzyny zawodnicy powinni dokfadnie sprawdzi¢ swojg liste pod katem
doktadnosci. W przypadku stwierdzenia jakichkolwiek problemoéw z lista Podgladu Druzyny, zawodnik
powinien niezwtocznie skontaktowac sie z sedzig.

Gdy obaj zawodnicy dotrg do przydzielonego im stanowiska i wykonajg wyzej wymienione czynnosci oraz
otrzymajg zaproszenie do bitwy, wdéwczas rozpocznie sie faza Podgladu Druzyny a zawodnicy powinni
wymieni¢ sie listami Podgladu Druzyny. Zawodnicy mogg przeglada¢ Liste Druzyny przeciwnika w
dowolnym momencie podczas bitew, a takze przed poczatkiem meczu i pomiedzy kazdg bitwg. Natomiast
maksymalny dozwolony czas na Podglad Druzyny wynosi 2 minuty. Jesli zawodnik nie rozumie Listy
Druzyny przeciwnika, powinien natychmiast poprosi¢ o pomoc sedziego.

Maksymalna dtugosc¢ bitwy w Pokémon GO wynosi 270 sekund (4 minuty i 30 sekund).

Pomiedzy kazdg rozgrywka w meczu zawodnicy bedg mieli mozliwosé¢ wybrania zestawu 3 nowych
Pokémondw do bitwy, jesli tak zdecydujg. Czas pomiedzy kazdg bitwa nie powinien przekracza¢ 2 minut. W
przypadku wystgpienia trudnosci technicznych miedzy meczami, zawodnicy powinni wezwaé sedziego.

Po zakonczeniu meczu zawodnicy powinni natychmiast zgtosi¢ wynik. W przypadku rozgrywek z uzyciem
Challonge, zawodnicy powinni wezwac sedziego w celu okreslenia wyniku. W przypadku wydarzen z
wykorzystaniem TOM, zawodnicy powinni doktadnie wypetni¢ karte meczowq i przekaza¢ jg sedziemu
prowadzgcemu.

5.2 Rozpoczecie Gry

Gdy zawodnicy bedg gotowi do rozpoczecia rozgrywki, muszg uzy¢ jednej z ponizszych metod, aby jg zainicjowad:

e Jeden z zawodnikdéw moze zeskanowac kod QR bitwy swojego przeciwnika. Ta funkcja jest dostepna w sekgji
Najblizsza Bitwa (Nearby Battle) w menu Bitwa (Battle).

e Zawodnicy mogg dodawac sie nawzajem do listy znajomych, dzieki czemu jeden z nich moze wysta¢ do
przeciwnika zaproszenie do bitwy z poziomu listy znajomych.

Zawodnicy mogg korzystac z obydwu metod i mogg je zmieniaé przy kazdej nowej grze.

5.3 Rozstrzygniecie Gry

Ogdlnie rzecz biorac, gra konczy sie, gdy zawodnik wyeliminuje ostatniego Pokémona przeciwnika. Czasami gra koriczy
sie, poniewaz bitwa osiggneta maksymalny czas dozwolony przez Pokémon GO (4 minuty). Grafika w grze poinformuje
zawodnikdw, ze czas dobiegt konca.
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Gra moze sie rowniez zakonczy¢, jesli jeden z uczestnikdéw zdecyduje sie opusci¢ bitwe. W takim przypadku nalezy
postepowac zgodnie z procedurami opisanymi w punkcie 5.3.1 dotyczgcymi poddania gry

Zwyciezca powinien zostac¢ wyraznie wskazany na grafice w grze na koniec kazdej gry. Jesli jednak z jakiego$ powodu
nie mozna wyswietli¢ tej grafiki, zwyciezce mozna potwierdzi¢, przegladajac dziennik gry jednego z zawodnikdéw. Jesli
zawodnicy nie mogg dojs¢ do porozumienia w sprawie wyniku gry, a wyniku nie mozna zweryfikowaé poprzez dziennik
gry, taka gra zostanie przez sedziego uniewazniona i konieczne bedzie rozegranie nowej gry.

Jesli dziennik gry wskazuje na remis, gra zostanie uniewazniona i konieczne bedzie rozegranie nowej gry.

5.3.1 Poddania

Zawodnik moze podjg¢ decyzje o rezygnacji z gry z dowolnego powodu. Zawodnik, ktéry opuszcza bitwe
przed wytonieniem zwyciezcy, poddaje gre.

Zawodnicy nie moga:
e rozstrzygac gry celowo doprowadzajgc do remisu,
e naktania¢ przeciwnika do poddania sie,

e przekupywac, wymuszac lub w inny sposéb naciska¢ na przeciwnika w celu doprowadzenia do
korzystnego dla siebie wyniku meczu,

e podejmowac decyzji o poddaniu sie w oparciu o obecne wyniki turniejowe innych zawodnikow badz
w oparciu o wyniki trwajgcych spotkan,

e decydowad o wyniku meczu w sposob losowy (np. poprzez rzut monetg).

Po zapisaniu wyniku meczu w podpisanym protokole meczowym lub zgtoszeniu wyniku sedziemu, wynik ten
uznaje sie za ostateczny i nie mozna go zmienié.

5.4 Rozstrzygniecie Meczu

Wiekszos$¢ meczow w Pokémon GO to starcia w systemie do dwdch zwyciestw. Finat Zwyciezcéw, Finat
Przegranych i Wielki Finat, w turniejach rozgrywanych systemem Podwadjnej Eliminacji, rozgrywane sg do
trzech zwyciestw. Mecze do dwdch zwyciestw konczg sie, gdy jeden z zawodnikéw wygra dwie gry. Mecze do
trzech zwyciestw koncza sie, gdy jeden z zawodnikdw wygra trzy gry.

W przypadku turniejow Podwadjnej Eliminacji, zawodnicy powinni wezwac sedziego w celu podania
ostatecznych wynikéw meczéw. W przypadku turniejéw w stylu rund szwajcarskich + Pojedynczej Eliminacji
do zgtaszania ostatecznych wynikéw meczéw nalezy uzywac protokotéw meczowych. Gdy wynik meczu
zostanie odnotowany na podpisanym protokole meczowym lub poprzez zgtoszenie wynikéw sedziemu,
wynik ten jest uwazany za ostateczny i nie moze zosta¢ zmieniony.
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5.5 Postepowanie w przypadku btedéw technicznych

W niektérych okolicznosciach podczas rozgrywki moze wystgpic¢ problem techniczny, ktdry dziata na
niekorzys¢ jednego z zawodnikéw nie z jego winy. Zawodnicy napotykajgcy takie problemy moga poprosic
Sedziego o weryfikacje.

Interweniujacy Sedzia analizuje nagranie z rozgrywki, nastepnie identyfikuje problem i okresla, jaki
potencjalny wptyw madgt on mie¢ na wynik gry. W przypadku braku petnoekranowego nagrania catej bitwy,
sedziowie mogg zosta¢ pozbawieni mozliwosci ustalenia wptywu problemu technicznego na wynik gry. W
takim przypadku wyniki meczu pozostang bez zmian.

5.5.1 Wynik Weryfikacji

Sedziowie muszg wykorzysta¢ dostepng im wiedze i zasoby, aby ustali¢, czy jeden z zawodnikéw uzyskat
przewage wzgledem rywala w wyniku problemu technicznego. W przypadku jego znaczacego wptywu na
wynik gry, gra zostanie uznana za niewazng i konieczne bedzie rozegranie je na nowo.

Sedziowie muszg jasno poinformowac obu zawodnikéw o zidentyfikowanym problemie oraz wynikajacej z
niego przewadze lub niekorzysci.

5.5.2 Raport z Weryfikacji

Play! Pokémon $ledzi historie analiz btedéw technicznych, aby monitorowac warunki gry i okresli¢, czy
konieczne sg dziatania naprawcze. Dlatego wazne jest, aby raporty z weryfikacji byty zgtaszane przez
Sedzidw za kazdym razem, gdy sie pojawia.

Raport Podsumowujacy z Weryfikacji w Turnieju powinien zawieraé nastepujgce informacje:
e Identyfikator wydarzenia (jesli dotyczy)
e Link do Challonge (jesli dotyczy)
o Identyfikatory Graczy (Player ID) i ich nazwiska
e Identyfikatory Graczy (Player ID) i nazwiska sedziow, ktorzy rozstrzygali spor

e Szczegotowy opis przebiegu zdarzenia, reakcji sedziéw i organizatora oraz ewentualnie reakgji
zaangazowanych zawodnikéw

e Nagranie danego meczu (w formacie pliku lub link do nagrania)
e  Whynik analizy btedu

Raport Podsumowujacy Weryfikacje zawiera szczegétowe informacje na temat wszystkich analiz ktére
miaty miejsce podczas danego turnieju.

Aby utworzyé Raport Podsumowujacy Weryfikacji z Turnieju, nalezy utworzy¢ plik arkusza kalkulacyjnego w
formacie .csv z ponizszymi nagtéwkami:
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Identyfikator
Turnieju

Runda
problemu

Identyfikator
Gracza
Sedziego

Identyfikat
or Gracza
Whioskoda
wcy

Nazwisko Identyfikat | Nazwisko Sedzia
Trenera or Gracza Trenera Opis Wynik | Apelacyjn
Whnioskodaw | Przeciwnik | Przeciwni | problemu | Analizy | y (jesli
cy a ka byt)

Wynik
odwotania
(jesli byt)

Nowy wiersz powinien by¢ wypetniony dla kazdej weryfikacji.

Raporty z weryfikacji muszg zostaé przestane na adres playercoordinator@pokemon.com w ciggu 7 dni od

zakonczenia turnieju.

5.5.3 Mozliwe problemy techniczne

Ponizej znajduje sie lista znanych problemdw technicznych, ktdére zaobserwowano podczas rozgrywek.

5.5.3.1 Drobne problemy

Drobne problemy, ktére zazwyczaj nie majg wptywu na wynik meczu:

Opdinienie akcji w bitwie finatowej

Animacje zwigzane z ostatnio wykonanym ruchem w bitwie
sg opdznione, ale akcja jest kontynuowana.

Bfad sparowania zawodnikdéw, ale gra
sie rozpoczyna

Zawodnicy otrzymujg komunikat o btedzie podczas tgczenia
w pare, a mimo to bitwa sie rozpoczyna.

Btedne animacje (drobne btedy)

Niektére animacje sg wyswietlane nieprawidtowo podczas
bitwy. Pobranie odpowiednich zasobdw na urzadzenie moze
temu zapobiec w przysztosci.

Problem z Tarczg Ochronng

Animacja Tarczy Ochronnej jest wysSwietlana, mimo ze
tarcza ochronna nie jest uzywana.

Problemy z synchronizacja gry

Dziatania jednego z zawodnikéw sg wykonywane z
opdznieniem w stosunku do rywala, mimo jednoczesnego
wprowadzania polecen do aplikacji.

Opodinienie obrazu

Niektore elementy graficzne wyswietlajg sie z opdznieniem
ale dziatania zwigzane z ich pojawieniem sie wykonujg sie
prawidtowo.

5.5.3.2 Duze problemy

Duze problemy zapewniajg jednemu z zawodnikdéw nieuczciwg przewage i zazwyczaj wptywajg na wynik gry.
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Gry, ktorych to dotyczy, sg zazwyczaj uznawane za niewazne.

Atak typu Fast Attack neutralizuje atak
typu Charged Attack

Zawodnik uzywajacy ataku typu Charged Attack, podczas gdy
jego rywal uzywa ataku typu Fast Attack, nieprawidtowo
powala Pokémona tego rywala.

Problem ze zmiang Pokémona

Jedyny pozostaty Pokémon zawodnika doswiadcza
opb6znienia, gdy jest przetgczany do bitwy. Problem ten
moze objawiad sie na wiele sposobow, w tym opdznieniami
w zadawaniu obrazen, opdznieniami w pojawianiu sie
animacji lub tymczasowej niemoznosci wybrania ataku typu
Charged Attack.

Zawodnik widzi ekran bitwy mimo
anulowania gry

Zawodnik, ktéry anuluje prosbe o bitwe, opuszczajgc ekran
dobierania zawodnikéw moze zobaczy¢ obraz areny
bitewnej, w tym widzi pierwszego Pokémona wybranego
przez przeciwnika. Ujawnienie tej informacji moze
prowadzi¢ do naduzy¢ w innej grze. Sedziowie powinni
upewnic sie, ze ten problem nie zostat celowo wywotany
przez zawodnika.
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Niepoprawne animacje (duzy problem)| Niektdére grafiki s3 wyswietlane nieprawidtowo podczas bitwy.
W rezultacie krytyczne informacje nie sg dostepne dla
jednego zawodnika. Pobranie odpowiednich zasobéw na
urzadzenie moze temu zapobiec w przysztosci.

Opdinienie Zawodnik doswiadcza opdznienia miedzy wprowadzeniem
danych a powigzang akcjg w grze. Temu problemowi moze
towarzyszy¢ komunikat o ,,stabym potaczeniu”.

Btedy i Zawieszanie sie aplikacji W rzadkich przypadkach aplikacja moze ulec awarii, zawiesi¢
sie lub nieoczekiwanie zakoniczy¢ dziatanie.

6 Naruszenia Zasad i Kary

6.1 Wprowadzenie

Protokoty i procedury Play! Pokémon majg na celu wspieranie ducha przyjaznej rywalizacji we
wszystkich turniejach Play! Pokémon. Zdarzajg sie jednak sytuacje, w ktorych uczestnicy nie
przestrzegajg zasad turnieju lub standardéw postepowania. Nieprzestrzeganie tych zasad moze
skutkowaé natozeniem na zawodnika kar.

Kary czesto sg dostosowane do okolicznosci trwajgcej lub kolejnej gry zawodnika, aby zrownowazy¢
potencjalng uzyskang przewage lub zaktécenia spowodowane naruszeniem zasad.

Zawodnicy nie mogg odmowié przestrzegania warunkow kary natozonej na nich lub ich przeciwnikow.
Na przyktad, jesli ktérys z zawodnikdéw otrzymat kare przegranej gry, nie moze on poddac gry, aby
unikng¢ natozenia kary przegranej gry.

6.2 Rodzaje Kar

Chociaz sposoby przyznawania kar réznig sie w zaleznosci od tego, czy jest to gra karciana, czy gra
wideo, definicje i zastosowania tych kar pozostajg takie same.

Ponizsze kary sg przedstawione w kolejnosci rosngcej surowosci, od stownego ostrzezenia (Upomnienie)
do usuniecia z turnieju (Dyskwalifikacja).

Sq to jedyne kary, ktére powinny by¢ stosowane w turniejach Play! Pokémon - sedziowie nie moga
stosowacd zadnych kar, ktére nie sg wymienione ponizej, ani modyfikowac w jakikolwiek sposéb kar
istniejacych.
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6.2.1 Upomnienie (Caution, C)

Upomnienie to stowna informacja dla zawodnika, ze doszto do naruszenia zasad.

6.2.2 Ostrzezenie (Warning, W)

Ostrzezenie obejmuje zaréwno ustng informacje dla zawodnika o naruszeniu zasad, jak i pisemny zapis
tej informaciji.

Uwaga: Ostateczna decyzja o tym, jakie kary powinny zosta¢ natozone na poszczegélnych zawodnikdw i
w jakim czasie, nalezy do Sedziego Gtéwnego zawodow. Podczas gdy Organizator i inni sedziowie moga
naktadac kary, powinni oni zawsze skonsultowac sie z Sedzig Gtdwnym przed natozeniem kary surowszej
niz Ostrzezenie. Dodatkowo, wszystkie upomnienia i ostrzezenia przyznane przez sedziego lub
Organizatora powinny by¢ zgtaszane Sedziemu Gtéwnemu zawodow.

6.2.3 Kara Utraty Gry (Game Loss, GL)

6.2.3.1 Definicja

Kara Utraty Gry jest zazwyczaj uzywana, gdy popetniono btad, ktéry ma powazny wptyw na stan gry, do
tego stopnia, ze gra jest nieodwracalnie zaktécona i nie mozna jej kontynuowad. Kara ta jest rowniez
stosowana w przypadku innych powaznych btedéw lub probleméw proceduralnych.

6.2.3.2 Zastosowanie (Pojedyncza i Podwdjna Eliminacja)

W przypadku natozenia kary Utraty Gry podczas aktywnej gry, gra jest rejestrowana jako przegrana dla
zawodnika otrzymujgcego kare. Jesli kara zostanie natozona natychmiast po zakoriczeniu gry, ale przed
rozpoczeciem nastepnej gry lub sfinalizowaniem wynikéw meczu, kara powinna zosta¢ natozona w
ramach ostatniej aktywnej gry.

W skrajnych przypadkach, gdy obaj zawodnicy popetnili znaczgce btedy w grze, kara Przegranej moze
zostaé natozona na obu zawodnikow jednoczesnie. W zawodach w systemie podwdjnej lub pojedynczej
eliminacji musi zostaé ogtoszony zwyciezca meczu. Jesli kara Przegranej nie rozstrzygnie meczu,
woéweczas nalezy rozegra¢ dodatkowa gre w celu wytonienia zwyciezcy, ale kara powinna zostac
odnotowana.

Jedli kara zostanie natozona pomiedzy rundami, zostanie ona zastosowana w nastepnym meczu
zawodnika.
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6.2.3.3 Zastosowanie (System Szwajcarski)

W przypadku natozenia kary Utraty Gry podczas aktywnej gry, gra jest rejestrowana jako przegrana dla
zawodnika otrzymujgcego kare.

W skrajnych przypadkach, gdy obaj zawodnicy popetnili znaczgce btedy w grze, kara moze zostac
natozona na obu zawodnikéw jednoczesnie. Mecz zakoriczony w ten sposéb nie jest remisem; jest
zapisywany jako mecz bez zwyciezcy.

Jesli kara zostanie natozona pomiedzy rundami, zostanie ona zastosowana w nastepnej grze zawodnika.

6.2.4 Kara Utraty Meczu (Match Loss, ML)

6.2.4.1 Definicja

Kara Utraty Meczu moze zostac zastosowana, gdy naruszenie Zasad Postepowania Gracza przez jednego z
zawodnikdw nieodwracalnie zagraza integralnosci meczu, a nie pojedynczej gry.

Takie okolicznosci zwykle powoduja, ze jeden z zawodnikdw nie moze dtuzej uczestniczy¢ w meczu z powodu
skrajnego dyskomfortu spowodowanego zachowaniem przeciwnika.

6.2.4.2 Zastosowanie

W przypadku natozenia kary Utraty Meczu podczas aktywnej gry, mecz jest rejestrowany jako przegrany
dla zawodnika otrzymujacego kare. Jesli kara zostanie natozona natychmiast po zakonczeniu meczu i
przed sfinalizowaniem wynikdw meczu, kara powinna zosta¢ natozona na ostatni aktywny mecz.

Jesli kara zostanie natozona pomiedzy rundami, zostanie ona zastosowana do nastepnego meczu
zawodnika.

6.2.5 Dyskwalifikacja (Disqualification, DQ)

6.2.5.1 Definicja

Dyskwalifikacja jest najpowazniejszg karg, jaka moze zostaé natozona podczas turnieju. Jej uzycie
powinno byc¢ scisle zarezerwowane dla najbardziej ekstremalnych przypadkdw, w ktérych dziatania
zawodnika (umysine lub nieumysine) znaczgco i negatywnie wptynety na integralnosc lub przebieg
catego wydarzenia.

Zawodnicy, ktdrzy otrzymajg te kare, zostang usunieci z turnieju i nie bedg mogli otrzymacé zadnych
nagrod.

6.2.5.2 Zastosowanie (Podwdijna Eliminacja)

Podczas rund Podwaéjnej Eliminacji, zawodnicy otrzymujgcy Dyskwalifikacje, jednoczesnie podlegaja
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rowniez karze Utraty Gry we wszystkich grach w swoim ostatnim meczu Podwadjnej Eliminaciji. Jesli
spowoduje to ich pierwszg przegrang w turnieju, otrzymajg réwniez kare Utraty gry dla wszystkich gier
w nastepnym nadchodzgcym meczu.

Jesli zawodnik zostanie zdyskwalifikowany, gdy jego mecz Podwdjnej Eliminacji nadal trwa, kary Utraty
fragmentu rozgrywki zostang zastosowane do biezgcej rundy i w stosownych przypadkach do
nastepnej rundy.

Jesli zawodnik zostanie zdyskwalifikowany podczas rund Podwdjnej Eliminacji, gdy nie bierze udziatu w
trwajgcym meczu, kary Utraty fragmentu rozgrywki zostang zastosowane do ostatnio zakoriczone;j
rundy i w stosownych przypadkach do nastepnej rundy.

6.2.5.3 Zastosowanie (Pojedyncza Eliminacja)

Podczas rund Pojedynczej Eliminacji, zawodnicy otrzymujgcy Dyskwalifikacje otrzymajg réwniez Kare Utraty Gry za
wszystkie gry w ich ostatnim meczu Pojedynczej Eliminacji.

Jesli zawodnik zostanie zdyskwalifikowany, gdy jego mecz w trybie Pojedynczej Eliminacji nadal trwa, kara Utraty
fragmentu rozgrywki zostanie zastosowana do biezgcej rundy.

Jesli zawodnik zostanie zdyskwalifikowany podczas rund pojedynczej eliminacji, gdy nie bierze udziatu w
trwajacym meczu, kary Utraty fragmentu rozgrywki zostang zastosowane do ostatnio zakoriczonej rundy, a
przeciwnik z tego meczu awansuje, jesli sie kwalifikuje.

6.2.5.4 Zastosowanie (System Szwajcarski)

Jesli zawodnik zostanie zdyskwalifikowany podczas rundy szwajcarskiej, gdy jego mecz jest nadal w
toku, powinien on réwniez otrzymaé kare Utraty Gry za wszystkie nierozegrane dotad gry.
Dyskwalifikacja dopiero wtedy zostanie zastosowana.

Jesli zawodnik zostanie zdyskwalifikowany podczas rund szwajcarskich, gdy nie bierze udziatu w
zadnym trwajacym meczu, dyskwalifikacja zostanie zastosowana natychmiast.

6.2.6 Kary Rownoczesne

W przypadkach, gdy obaj zawodnicy maja kary, ktére skutkujg brakiem zwyciezcy, gdy gra wymaga wytonienia go,
nalezy zastosowad nastepujgca procedure:

1. Aby wytonic zwyciezce, zawodnicy powinni dokonczy¢ tiebreak w trybie do pierwszego zwyciestwa
wedtug uznania Sedziego Gtéwnego, o ile do rozpoczecia nastepnej rundy pozostato co najmniej 10
minut.

2. Jesli dogrywka nie moze zostac rozegrana, najwyzej rozstawiony zawodnik awansuje jako zwyciezca
biezgcego meczu.

W obu przypadkach kara utraty meczy zostanie zastosowana na poczet nastepnego meczu zawodnika, ktory
awansowat jako zwyciezca.
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6.3 Kategorie Kar

6.3.1 Postepowanie Gracza (kategoria A)

Wykroczenia nalezgce do kategorii Postepowania Gracza obejmujg te, ktdre sg sprzeczne z zasadami

uczestnictwa w turnieju na najbardziej podstawowym poziomie.

6.3.1.1 A.1.Bfad Proceduralny

Drobny: Upomnienie

Duzy: Ostrzezenie

Powazny: Utrata Gry

Btedy proceduralne majg wptyw na ptynny i nieprzerwany przebieg turnieju, nie tylko dla
zaangazowanego zawodnika lub zawodnikéw, ale potencjalnie takze dla personelu i szerszej grupy

uczestnikow.

a. Drobne btedy proceduralne nie powodujg znacznego opdznienia lub niedogodnosci w
przebiegu turnieju i mozna je naprawi¢ niemal natychmiast.

Przyktadami sa:

e Zawodnik przypadkowo wejdzie na teren wyznaczony jako ,tylko dla personelu”.

e Zawodnik zapomina podpisac protokdt meczowy przy opuszczaniu obszaru gry, ale zostaje
natychmiastowo przywofany przez cztonka obstugi.

b. Duze btedy proceduralne mogg spowodowac opdznienie turnieju lub niedogodnosci dla
innych zawodnikdw podczas ich naprawiania.

Przyktadami sa:

e Zawodnik spdzZnia sie na mecz (o mniej niz 5 minut).

e Zawodnik zapomina podpisac karte meczowa po opuszczeniu obszaru gry, co powoduje

opdznienie turnieju, podczas gdy personel prébuje go zlokalizowac.

e Po etapie Podgladu Druzyny zawodnik poswieca zbyt duzo czasu na wybranie trzech

Pokémondw do bitwy.
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c. Powaine btedy proceduralne nie tylko powodujg zaktécenia w turnieju, ale takze mogg
negatywnie wptyng¢ na doswiadczenia innych zawodnikdéw.

. Przyktadami s3:

. Zawodnik spdznia sie na swoj mecz (o wiecej niz 5 minut).

. Zawodnik siada przy niewtasciwym stole i gra z niewtasciwym przeciwnikiem.

. Zawodnik zapomniat podpisaé protokdt meczowy po opuszczeniu obszaru gry i nie mozna go

znalez¢ przed rozpoczeciem nastepnej rundy.

6.3.1.2 A.2. Niesportowe zachowanie

Drobne: Ostrzezenie Duze: Utrata Meczu Powazne: Dyskwalifikacja

Wykroczenia z kategorii Niesportowego Zachowania to sytuacje, gdy zte osobiste zachowanie uczestnika
turnieju wptywa negatywnie na dos$wiadczenia innych.

a. Drobne Niesportowe Zachowanie charakteryzuje sie niewielkimi uchybieniami w
sposobie bycia, ktére prowadzg do drobnego incydentu lub poirytowania niewielkiej grupy
uczestnikow.

Przyktadami sa:
e Zawodnik uzywa wulgaryzméw w ztosci lub w trakcie rozmowy z przyjacielem.
e Zawodnik zaktéca trwajgcy mecz.
e Zawodnik pozostawia opakowania po zywnosci lub inne $mieci w obszarze gry po zakonczeniu meczu.

b. Duze Niesportowe Zachowanie charakteryzuje sie zachowaniem, ktére wykazuje brak szacunku lub
powazania dla zasad fairplay lub wobec innych uczestnikéw.
Przyktadami sa:
e Zawodnik probuje odwréci¢ uwage lub zastraszy¢ przeciwnika, aby ten Zle zagrat.
e Nieumyslne naruszenia zasad Polityki Inkluzywnos$ci Play! Pokémon, ktére mimo to powodujg
przykros¢ u innych osdb.
e Odmowa przestrzegania zasad turnieju, takimi jak podpisanie protokotu meczowego.

c. Powaine Niesportowe Zachowanie demonstruje razgce lekcewazenie Standardéw
Postepowania Play! Pokémon i aktywnie przyczynia sie do zaktécenia bezpiecznego i
przyjaznego rodzinie srodowiska.

Przyktadami sa:
e Uzywanie przeklenstw, obelg, grozb fizycznych lub zniewag wobec jakiegokolwiek innego uczestnika.
e Celowe ztamanie zasad Polityki Réwnosci, Sprawiedliwosci, R6znorodnosci i Inkluzywnosci Play! Pokémon w
celu prowokowania lub sprawienia innym przykrosci.
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o Napas¢, kradziez i inne zachowania przestepcze.

o Swiadome oktamywanie personelu turnieju, na przyktad podczas dochodzenia.

e Przekupstwo lub wymuszanie zachowania wobec innych zawodnikdéw.

e Ustalenie wyniku meczu w sposdb losowy lub za pomoca innych niedozwolonych metod.

6.3.1.3 A.3. Oszustwo

W Play! Pokémon nie ma miejsca dla tych, ktdérzy oszukuja, aby zyska¢ przewage nad przeciwnikiem. W
zwigzku z tym wszystkie przypadki oszustwa sg traktowane jako powazne i zastugujg na dyskwalifikacje.

Przyktadami s3:

o Celowe popetnienie wykroczenia z zamiarem uzyskania nieuczciwej przewagi nad
przeciwnikiem.

e Pozyskiwanie i wykorzystywanie prywatnych informacji o grze z zewnetrznego zrédta podczas
trwajacej gry.

6.3.2 Wytyczne odnosnie do kar w Pokémon GO (kategoria D)

6.3.2.1 D.1. Btad Rozgrywki

Drobny: Ostrzezenie _ Powazny: Utrata Gry

Btedy Rozgrywki to wykroczenia popetniane podczas trwajgcej gry. Wykroczenia te sg najczesciej
spowodowane niewtasciwg obstugg urzadzenia przez zawodnika podczas gry.

a. Drobne btedy rozegrania maja krétkotrwaty, odwracalny wptyw na prawidtowy przebieg

gry.

Przyktadem moze by¢:
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e Opdznienie rozpoczecia meczu z powodu koniecznosci pozyskania fadowarki.

b. Powazne btedy rozegrania prowadzg do nieodwracalnej utraty gry.
Przyktadami sa:

e Zamkniecie aplikacji Pokémon GO w trakcie rozgryweki.

e Zachowanie wywotujgce powazny problem techniczny.

6.3.2.2 D.2. Dopuszczalnos$é Druzyny

Drobne: Ostrzezenie Duze: Utrata Gry Powazne: Dyskwalifikacja

Wykroczenia nalezgce do kategorii Dopuszczalnos¢ Druzyny obejmujg wszystkie problemy zwigzane z
druzyng zawodnika. Takie problemy sg zwykle spowodowane rozbieznoscig miedzy Pokémonami w
druzynie a tymi wyszczegdlnionymi na listach druzyny.

We wszystkich przypadkach tresé listy druzyny zawsze ma pierwszenstwo przed faktycznym sktadem
druzyny. Wszelkie rozbieznosci miedzy listg a stanem faktycznym powinny byé zatem zawsze
korygowane poprzez modyfikacje sktadu druzyny w celu usuniecia z gry Pokémona, ktérego nie ma na
liscie druzyny.

Nastepnie, jesli Pokémon opisany na liscie druzyny jest natychmiast dostepny, zawodnik powinien mie¢
mozliwo$é dodania wiasciwego Pokémona do swojej druzyny. Jesli zawodnik nie jest w stanie tego
zrobi¢, Pokémon, ktdry popetnit wykroczenie, powinien pozosta¢ w druzynie, ale powinien zostaé
wykluczony z gry. Zawodnik musi poinformowac¢ kazdego przeciwnika, ze ten Pokémon nie bedzie
uzywany podczas Podgladu Druzyny. Jesli spowoduje to, ze w druzynie zawodnika pozostang mniej niz
trzy mozliwe do wykorzystania Pokémony, wykroczenie powinno zostac ukarane ostrzej.

a. Drobne btedy dopuszczalnosci druzyny to rozbieznosci miedzy Pokémonami znajdujgcymi sie
w Druzynie Bitewnej zawodnika a Pokémonami wyszczegdlnionymi na liscie druzyny. Btedy te nie daja
zawodnikowi potencjalnej przewagi.

Przyktadami sa:

e Pokémon na liscie druzyny jest wymieniony bez doktadnych informacji o formie, ale inne
informacje na liscie wyraznie wskazuja, ktdra forma jest uzywana.
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o Przyktad: W druzynie jest Stoneczna Forma (Sunny Form) Castforma, ale na liscie
druzyny widnieje po prostu ,,Castform”. Zamierzong forme mozna jednak
zidentyfikowaé dzieki unikalnemu dla tej formy ruchowi Atak Zarem zapisanemu na
liscie druzyny.

Powazne btedy dopuszczalnosci druzyny to rozbieznosci miedzy Pokémonami w Druzynie Bitewnej
zawodnika a informacjami o nich, ktére znajdujg sie na liscie druzyny. Btedy te dajg zawodnikowi
potencjalng przewage.

Jesli zawodnik podda gre po tym jak zidentyfikuje powazny btad dopuszczalnosci druzyny u swojego
Pokémona, wszelkie kary Utraty Gry natozone w wyniku tego wykroczenia powinny zosta¢ odnotowane,

ale nie powinny by¢ zastosowane w meczu. Zawodnicy nie mogg jednak poddaé gry po natozeniu na nich
kary Utraty Gry.

Przyktadami s3:

C.

Pokémon, ktdrego nie ma na liscie druzyny, jest wybierany do bitwy.
Pokémon w druzynie zna ruch Cios Gromu, ale ruch ten jest wymieniony jako ,,Grom” na liscie druzyny.
Punkty CP Pokémona nie sg wyszczegdlnione (lub sg podane btednie) na liscie druzyny.

Pokémon jest wymieniony bez doktadnych informacji o formie, a zadne inne informacje na liscie druzyny
nie wskazujg, ktéra forma jest uzywana.

o Przyktad: Druzyna zawiera Stoneczng Forme Castforma, ale na liscie druzyny widnieje po prostu
,Castform”. Zamierzonej formy nie mozna zidentyfikowa¢ na podstawie informacji zapisanych na
Liscie Druzyny.

Powazne btedy dopuszczalnosci druzyny majg miejsce, gdy oficjalne narzedzia wskazuja, ze

Pokémon zostat nielegalnie zmodyfikowany lub druzyna zawodnika zawiera zbyt mato Pokémondw,
aby kontynuowac turniej.

Przyktadami sa:

e Zawodnikowi po otrzymaniu kar pozostaty mniej niz trzy nadajgce sie do uzycia
Pokémony.

e Uzycie zmodyfikowanej aplikacji Pokémon GO lub aplikacji innej firmy, ktéra moze
wptynacé na integralnosc¢ turnieju.

6.4 Odstepstwa od zalecanych kar
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Play! Pokémon dostrzega niezliczong liczbe réznych czynnikdw w kazdym indywidualnym orzeczeniu i
prosi Profesoréw o ocene kazdej sytuacji w oparciu o jej wtasny potencjat do zapewnienia przewagi lub
zmylenia stanu gry. W ramach wsparcia program Play! Pokémon przyjmuje raczej wytyczne niz zasady,
jesli chodzi o kary.

Kary za wykroczenia sg po prostu zaleceniami i moga by¢ zwiekszane lub zmniejszane w zaleznosci od
indywidualnych okolicznosci sytuacji. Moze to obejmowac¢ moment, w ktérym btad zostat wychwycony i
tatwos¢, z jakg mozna odwrdci¢ odpowiednie dziatanie.

6.4.1 Powtarzajace sie wykroczenia

Jednym z celdw kar jest poinformowanie zawodnika o popetnionym btedzie i przypomnienie mu o
koniecznosci zachowania szczegélnej uwagi podczas wykonywania akcji w grze i interakcji z innymi
zawodnikami podczas turniejow. Jesli jednak wykroczenia bedg sie powtarza¢, stosowne moze by¢
eskalowanie kary za kazde kolejne wykroczenie, aby jeszcze bardziej podkresli¢ koniecznos¢
przestrzegania zasad turniejowych Play! Pokémon.

6.4.2 Wiek i Doswiadczenie

Nalezy wzig¢ pod uwage wiek, doswiadczenie i aktualng pozycje zawodnika. Chociaz nie zawsze sg to
istotne czynniki, Profesorowie powinni by¢ sSwiadomi, ze btedy mogg by¢ popetniane z powodu braku
doswiadczenia lub onie$mielenia zwigzanego z grg w rywalizacyjnym srodowisku.

Zawodnicy, ktdrzy popetniajg wiecej niz jeden rodzaj wykroczenia podczas turnieju, czesto sg po prostu
niedoinformowani. Wspdtzawodnictwo w turniejach moze by¢ przyttaczajace i trzeba sie wiele nauczyé o
procedurach, etykiecie i zasadach fair play. Rywalizacja o nagrody w wieku wielu naszych zawodnikéw
moze byc¢ réwniez stresujgca i nalezy da¢ im kazdga szanse na poznanie gry i systemu Play! Pokémon.

6.5 Egzekwowanie Kar

Profesorowie Play! Pokémon dazg do zapewnienia naszym zawodnikom przyjemnych, bezpiecznych i
niestresujgcych wrazen z gry. Z tego powodu stosowanie kar powinno odbywac sie w mozliwie
najbardziej uprzejmy i dyskretny sposob.
Za kazdym razem, gdy kara jest wymierzana i wykonywana, powinna ona zawiera¢ nastepujgce
elementy:

e Wyjasnienie, z jakiego powodu dziatania zawodnika sg niedozwolone;

e Jak natozona kara wptynie na zawodnika dalsze uczestnictwo w turnieju;

e Przypomnienie, ze zawodnik moze odwotaé sie od tej lub innej kary do Sedziego Gtéwnego.

6.5.1 Omawianie Kar
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Ze wzgledu na charakter niektérych wykroczen, czesto nieuniknione jest, ze szersza spotecznosé
zawodnikéw dowie sie o karach natozonych w pewnych okolicznosciach. Wazne jest jednak, aby
Profesorowie Pokémondw traktowali informacje dotyczace kar z wyczuciem, aby nie dopusci¢ do
niepotrzebnego dyskomfortu oséb, ktérych one dotycza.

Kary omawiane publicznie ze wzgleddéw szkoleniowych powinny by¢ odpowiednio zanonimizowane, a
historia kar dotyczacych konkretnych zawodnikéw powinna by¢ udostepniana miedzy Profesorami
tylko wtedy, gdy jest to istotne.

Sedziowie powinni rowniez powstrzymad sie od publicznego opiniowania faktycznych rozstrzygnieé i
kar, przy ktdrych nie byli obecni. Liczne i zréznicowane czynniki, ktére sedzia musi wzig¢ pod uwage
przy wymierzaniu kary, tatwo pomingc lub przeinaczyé na forum spotecznosciowym. Powstrzymanie sie
od komentowania oznacza unikniecie dzielenia sie informacjami nie bedac w petni doinformowanym,
co mogtoby przypadkowo podwazy¢ opinie innego sedziego.

6.6 Zgtaszanie Kar

Play! Pokémon $ledzi historie kar kazdego zawodnika, aby odrdzni¢ celowe powtarzanie wykroczen od
niezamierzonych zdarzen i ustalié, czy konieczne jest podjecie dziatan dyscyplinarnych.

Aby pomdc w tych wysitkach, ponizsza dokumentacja musi zostac¢ przestana do Play! Pokémon za posrednictwem
Serwisu Obstugi Klienta Play! Pokémon po zakoriczeniu turnieju.

6.6.1 Podsumowanie kar turniejowych

Podsumowanie kar turniejowych zawiera szczegétowe informacje na temat wszystkich kar natozonych podczas
jednego turnieju.

Aby utworzy¢ podsumowanie kar turniejowych, nalezy stworzy¢ plik arkusza kalkulacyjnego w formacie .csv z
ponizszymi nagtéwkami:
Identyfikator | Runda |Identyfikato |ldentyfikato
Turnieju r Gracza r Gracza
Sedziego Zawodnika

Kategoria Waga Kara Uwagi

Nowy wiersz powinien zosta¢ wypetniony dla kazdej natozonej kary.

Po wypetnieniu pliku nalezy go zatgczy¢ i przestaé za posrednictwem Play! Pokémon w narzedziu Raport
Turniejowy (Tournament Report) w ciggu siedmiu (7) dni od zakoriczenia wydarzenia. Wybierz "Podsumowanie
kar" z odpowiedniego menu rozwijanego. Temat zgtoszenia powinien brzmie¢ "Raport kar: XX-XX-XXXXXX", gdzie
XX-XX-XXXXXX to identyfikator Turnieju.

6.6.2 Raportowanie Dyskwalifikacji

W przypadku dyskwalifikacji, obowigzkiem Sedziego Gtéwnego jest ztozenie petnego i doktadnego
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raportu z incydentu do Play! Pokémon. Raport ten powinien szczegétowo opisywac wszystkie czynniki,
ktdre przyczynity sie do podjecia decyzji o natozeniu kary, a takze imiona i nazwiska oraz numery
Identyfikatora wszystkich Profesordw, ktérzy byli obecni w czasie incydentu.

Po skompletowaniu, plik nalezy zatgczy¢ i przesta¢ za posrednictwem narzedzia Raportowania Turnieju
Dziatu Obstugi Klienta Play! Pokémon w ciggu siedmiu (7) dni od zakoriczenia wydarzenia. Wybierz
"Raport dyskwalifikacji" z odpowiedniego menu rozwijanego.

Raport o dyskwalifikacji musi zosta¢ przestany po kazdej dyskwalifikacji wydanej podczas zawododw
Serii Mistrzéw. Powtarzajgce sie przypadki nieztozenia szczegétowego raportu mogg skutkowadé
dziataniami dyscyplinarnymi, w tym brakiem mozliwosci petnienia rél kierowniczych w przysztych
wydarzeniach.

6.7 Dziatania Dyscyplinarne

Play! Pokémon zastrzega sobie prawo do podjecia dziatan dyscyplinarnych wobec dowolnego zawodnika
z powodu naruszenia zasad. Dziatania dyscyplinarne sg okreslane na podstawie ich wagi i czestotliwosci
wystepowania. Takie dziatanie moze obejmowac zawieszenie w programie. W takich przypadkach
zawodnicy zostang powiadomieni, a ich imiona i nazwiska oraz Identyfikatory Graczy zostang
udostepnione Organizatorom.

Zawieszony zawodnik nie moze bra¢ udziatu w zadnych wydarzeniach Play! Pokémon jako widz,
zawodnik, sedzia lub w jakimkolwiek innym charakterze. Jesli zawieszony zawodnik zaktéca wydarzenie,
préobujac w nim uczestniczy¢ i odmawiajgc opuszczenia go, incydent ten nalezy zgtosi¢ do Play!
Pokémon. Zawieszenie moze zostaé przedtuzone.

7 Podsumowanie Zmian

Data poprzedniej aktualizacji: 5 sierpnia 2024

Data biezgcej aktualizacji: 15 pazdziernika 2024

1 Wymogi Turniejowe
Sekcja Strona Zmiana
Caty - Zamieniono Pokémon Organized Play na Play! Pokémon
Dokument

2 Tworzenie Druzyny \
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Sekcja Strona Zmiana
Doprecyzowanie, kiedy mozna uzywac Pokémondw
2.1.1 4 usunietych z Listy Zakazanych Pokémondéw
3 Zasady dotyczace sprzetu
Sekcja Strona Zmiana
4 Formaty Turniejowa
Sekcja Strona Zmiana
41.2 9 Aktualizacja zasad i procedur rozstawiania
5 Rozgrywka
Sekcja Strona Zmiana
Zmieniono nazwe Podglad Druzyny na Czynnosci Meczowe,
5.1 11 wprowadzajac zmiany w tresci, w tym dodatkowg przejrzystosé
Podgladu Druzyny i harmonogramu meczéw.
5.3 12 Dodano procedure obstugi remiséw w grze.
54 13 Zamieniono referencje do zawodnikéw fazy pucharowej (Top Cut) na
wygrang do trzech zwycigstw
6 Naruszenia Zasad i Kary
Sekcja Strona Zmiana
6.2.3.2 16 Aktualizacja zasad naktadania kar w turniejach w formacie podwadjnej
eliminacji

6.2.4.2 17 Aktualizacja zasad naktadania kar
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