REGULAMIN MANAGERA PILKARSKIEGO pLIGA.pl
|. POSTANOWIENIA OGOLNE

1. Uczestnikiem gry moze by¢ kazdy niezaleznie od wieku, ptci oraz przynalezno$ci
spotecznych.

2. Uczestnictwo w grze jest darmowe.

3. Uczestnik gry moze posiadac tylko jedno konto i prowadzi¢ tylko jedns wirtualng
druzyne.

4. Uczestnik zaktadajgc konto akceptuje ponizszy regulamin. Ztamanie zasad regulaminu
moze skutkowac usunieciem jego konta.

II. PRZYSTAPIENIE DO GRY

1. Aby uczestniczy¢ w grze nalezy zatozy¢ konto w portalu pLiga.pl.
2. Dane podawane podczas tworzenia konta muszg by¢ poprawne, tzn.:
2.1. E-mail (bedacy w grze loginem) musi by¢ dziatajgcym adresem pocztowym.
2.2. Hasto musi by¢ na tyle skomplikowane, aby uniemozliwi¢ jego odgadniecie osobom
trzecim. Organizator nie ponosi winy za wszystkie szkody wyrzgdzone w takim wypadku.
2.3. Nazwa druzyny oraz prezesa nie moze by¢ obrazliwa ani niecenzuralna.
3. Po zakonczonym sukcesem utworzeniu konta na portalu uczestnik otrzyma link
aktywacyjny ktory pozwoli mu aktywowac konto i dalej petnoprawnie uczestniczy¢ w grze.

lIl. TWORZENIE DRUZYNY

1. Gra polega na zarzadzaniu wirtualnym klubem pitkarskim.

2. Gra obejmuje 13 kolejek rundy wiosennej Polskiej Ligi.

3. W portalu znajduje sie lista transferowa, na ktérej znajdujg sie nazwiska pitkarzy
grajacych w klubach Ligi Polskiej. Kazdy gracz ma okreslong przed sezonem cene, ktéra
moze sie zmieniac¢ podczas sezonu w zaleznosci od formy zawodnika.

4. Aby skompletowac¢ sktad klubu gracz musi zakupi¢ conajmniej 11 pitkarzy i trenera, przy
czym gracz nie moze kupi¢ na jedng pozycje wiecej niz 9 pitkarzy.

I[V. OKNO TRANSFEROWE

1. Okno transferowe trwa pomiedzy zakonczeniem jednej, a rozpoczeciem kolejnej kolejki,
oraz przed pierwszg kolejka.
2. Termin rozpoczecia kolejki wyznaczony jest poprzez date i godzine rozpoczecia
pierwszego ligowego meczu w realnym $wiecie w danej kolejce.
3. Termin zakonczenia kolejki ogtaszany jest po kazdej kolejce i nie powinien przekraczac
24 godzin od daty zakonczenia ostatniego ligowego meczu danej kolejki.
4. Pomiedzy kolejkami, jak i przed pierwszg kolejka, gracz moze dokonywac
nastepujacych akcji w swojej druzynie:

4.1. Kupowanie pitkarza - mozliwe tylko jezeli gracz nie posiada juz konkretnego pitkarza
i posiada wystarczajgca ilo$¢ "kasy" na jego zakup.

4.2. Kupowanie trenera - mozliwe tylko jezeli w klubie nie ma trenera.

4.3. Sprzedaz pitkarzaltrenera - mozliwa zawsze; jezeli jest to niepierwsza sprzedaz w
danym oknie transferowym wowczas zespo6t traci 3 punkty

4.4. Rotacja w sktadzie - gracz poprzez ustawienie kolejnosci pitkarzy w klubie moze
wptywac na to, ktorzy z nich znajdujg sie w podstawowym skfadzie, a ktérzy znajdujg sie w
rezerwie.

4.5. Wybdér/zmiana kapitana - gracz moze wyznaczy¢ jednego z graczy do bycia



kapitanem

4.6. Zmiana formacji - gracz ma dostepne nastepujace formacje: 4-4-2, 5-2-3, 5-3-2,
4-3-3, 3-4-3, 3-5-2, 4-5-1

4.7. Zmiana taktyki - gracz ma do wyboru dwie taktyki: ofensywng oraz defensywna; ich
wptyw na punktacje zespotu opisany jest nizej

V. UCZESTNICTWO W KOLEJCE

1. Aby druzyna uczestniczyta w kolejce w momencie zamkniecia okna transferowego (czyli
W momencie rozpoczecia pierwszego prawdziwego meczu Ligi Polskiej) muszg by¢
spetnione nastepujgce warunki:
1.1. Budzet klubu musi by¢ nie mniejszy niz zero.
1.2. W klubie musi by¢ zakupionych conajmniej 11 pitkarzy.
1.3. W klubie musi by¢ zakupiony trener.
1.4. Pitkarze muszg umozliwia¢ wystagpienie klubu w danej formacji (jednej z dostepnych
w panelu klubu)
1.5. Jeden pitkarz musi by¢ wybrany na kapitana.
2. Gracz podczas trwania kolejki nie moze dokonywac zadnych zmian w sktadzie.
3. Podczas trwania kolejki pitkarze gracza zdobywajg punkty w zaleznosci od dokonan
prawdziwych pitkarzy w realnym swiecie. Zasady punktacji opisane sg ponizej.
4. Jezeli druzyna uczestniczyta w kolejce ilo$¢ zdobytych przez nig punktow jest suma;:
4.1. llosci punktéw uzyskanych przez pitkarzy podstawowego sktadu. Jezeli pitkarz z
podstawowej jedenastki nie wystgpit w ligowym meczu wéwczas w jego miejsce punktuje
gracz rezerwowy ktory gra na tej samej pozycji oraz jest w sktadzie klubu na najwyzszej
pozycji (jezeli taki istenieje). Jezeli nie grato wiecej pitkarzy z danej pozycji wowczas za
kazdego kolejnego wchodzg kolejni pitkarze rezerwowi wybierani podtug powyzszych
zasad.
4.2. llosci punktow uzyskanych przez kapitana (w ten sposob ilos¢ uzyskanych przez
niego punktow dodawana jest podwdjnie)
4.3. llosci punktow uzyskanych przez trenera. Potencjalna ilos¢ punktow otrzymana
przez trenera jest rowna (w zaleznos$ci od taktyki):
4.3.1. taktyka ofensywna: 1 punkt za kazdego pitkarza ktéry zdobyt bramke
4.3.2. taktyka defensywna: 1 punkt za kazdego pitkarza defensywnego (bramkarz lub
obronca), ktory grajac w podstawowym sktadzie swojej druzyny zachowat czyste konto
bramkowe
Trener otrzymuje wszystkie wyzej wymienione punkty tylko jezeli jego realna druzyna
nie przegrata meczu. Jezeli jego druzyna wygrata, wowczas otrzymuje dodatkowe 2
punkty. Jezeli przegrata, trener nie otrzymuje punktow w ogole.
5. llos¢ goli uzyskanych przez wirtualng druzyne odpowiada sumie goli uzyskanych przez
pitkarzy.
6. llos¢ CleanSheets uzyskanych przez wirtualng druzyne odpowiada ilo$ci defensywnych
pitkarzy ktorzy grajgc w podstawowych sktadach swoich realnych druzyn nie stracili
bramki.

VI. PUNKTY PILKARZY

1. Punkty zawodnikéw dzielg sie na 2 rodzaje - punkty indywidualne i meczowe.

2. Zawodnicy ktérzy w trakcie meczu wejdg z fawki rezerwowych otrzymujg 1/2 punktéw

meczowych.

3. Punkty indywidualne sg niezalezne od wyniku meczu, ani traconych oraz zdobywanych

przez zespoét bramek - dotyczg wytgcznie danego pitkarza. Punkty przyznawane sg za:
3.1. gole: +4pkt



3.2. asysty: +2pkt
3.3. zotte kartki: -1pkt
3.4. czerwone Kkartki (lub 2 zotte): -4pkt
3.5. spowodowanie karnego: -2pkt
3.6. niewykorzystanie karnego: -2pkt
3.7. (bramkarz) obronienie karnego: +4pkt
4. Punkty meczowe przyznawane sg za:
4.1. wszyscy pitkarze:
4.1.1. wystep w meczu w podstawowej jedenastce: +3pkt
4.1.2. wygranie meczu: +1pkt
4.2. bramkarz/obroncy:
4.2.1. niestracenie bramki: +3pkt
4.2.2. kazda stracona bramka (poza 1.): -1pkt
4.3. pomocnicy:
4.3.1. niestracenie bramki: +1pkt
4.3.2. kazde 2 bramki strzelone: +1pkt
4.3.3. niestrzelenie bramki: -1pkt

VIl. CENY

1. Po kazdej kolejce w zalezno$ci od formy pitkarzy ich cena ulega zmianie.

2. Cena moze pozostac¢ bez zmian lub sie zmieni¢ - wzrosng¢ lub zmale¢ o maksymalnie
0.5min. Minimalna zmiana wynosi 0.1min.

3. Cena zadnego pitkarza nie moze byc¢ nizsza niz 0.6min. Nie ma gérnego ograniczenia
na cene pitkarza.

VIII. UZYWANIE PORTALU PLIGA.PL

1. Kazdy uczestnik gry ma obowigzej przestrzegac ogolnie przyjetej netykiety dotyczacej
uzytkowania forum. Zakazane jest reklamowanie produktéw i ustug na forum oraz
zasmiecanie forum. Administrator zastrzega sobie prawo do kasowania postow tamigcych
regulamin.

2. Zakazane sg wszystkie niesportowe proby wptywania na punktacje oraz wykonywanie
akcji majacych na celu niewtasciwe dziatanie systemu.

3. Uczestnik jest zobowigzany do informowania o zaobserwowanych niewtasciwej,
niezgodnej z duchem gry dziatalnosci systemu, ktora wptyneta na niewtasciwe naliczenie
punktéw lub budzetu.

IX. POSTANOWIENIA KONCOWE

1. Organizator zastrzega sobie prawo do zmiany tego regulaminu w dowolnym momencie
trwania gry oraz ewentualnego przerwania rozgrywek jezeli zaistnieje taka koniecznosc.
2. Organizator doftozy wszelkich staran, aby dane o realnych dokonaniach pitkarzy byty
petne oraz poprawne, jednak zastrzega sobie prawo do btedow.

3. Wszelkie sytuacje niejasne (przetozenie meczu, sporna asysta) beda rozstrzygane
przez organizatora konkursu a uczetnicy bedg informowani o decyzji (w przypadku spraw
dtugoterminowych z odpowiednim wyprzedzeniem).



