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1.1. Turniej odnosi sie do rywalizacji e-sportowej miedzy graczami w liczbie

od trzech do pieciu.
1.2. Kazdy turniej opatrzony jest unikalnym numerem (zwanym dalej «<Sezonempy).

1.3. Turnieje CLA e-pitki noznej odbywaja sie codziennie przez caty rok
kalendarzowy. 1.4. Wyrazenie «Rok kalendarzowy» odnosi sie do okresu od 1
stycznia do 31 grudnia. Na kazdy rok sktada sie dwanascie miesiecy (etapow).

1.5. Na koniec kazdego miesigca okresla sie pieciu najlepszych graczy w grupie. 1.6.
Wszystkie turnieje rozgrywane sg na konsoli do gier PlayStation.

1.7. Turnieje moga byc¢ rozgrywane w srodowiskach nastepujacych gier
licencjonowana wersja symulatora pitki noznej «EA Sports FC 24 od wydawcy
Electronic Arts (dalej ,FC24"»);

1.8. Jesli turniej odbywa sie w srodowisku gry «FC24»», uczestnicy rywalizuja
w trybie KickOff na poziomie trudnosci: legendarny.

1.9. W turniejach moga brac¢ udziat tylko gracze, ktorzy ukonczyli 18 lat.
Kazdy uczestnik musi posiadac¢ odpowiednig akredytacje i zgode organizatora.

1.10. Turnieje odbywaja sie w przygotowanych w tym celu profesjonalnych
stacjonarnych obiektach e-sportowych. Zarowno uczestnicy, jak i organizatorzy sg
zobowigzani do przestrzegania wszelkich norm sanitarnych i higienicznych.

2.1. Kazdy uczestnik turnieju na czas trwania zawodow jest przypisany do jednej
druzyny. W tym celu stosowane jest losowanie online.

2.2. Turnieje CLA e-pitki noznej odbywaja sie w systemie kotowym, w ramach
ktorego kazdy uczestnik rozgrywa po dwie rundy gry z kazdym innym
uczestnikiem.

2.3. Jezeli w jednym turnieju chce wzig¢ udziat wiecej niz pieciu uczestnikow, sa
oni dzieleni na dwie grupy («grupe A» i «grupe B») i rozgrywajg dwa osobne
turnieje.



2.4. Po zakonczeniu regulaminowego czasu gry wyniki sg wprowadzane

do statystyk turnieju. Zwyciezca meczu rowniez jest okreslany w regulaminowym
czasie gry.

2.5. Termin «Czas gry» oznacza dwie potowy sktadajace sie z dziewiecdziesieciu
jednostek czasu gry, co odpowiada dziesieciu minutom czasu rzeczywistego.

2.6. Dodatkowy czas przyznany przez wirtualnych sedziéw w srodowisku gry
moze zostac wliczony do regulaminowego czasu gry.

2.7.Jesli mecz zakonczy sie remisem w regulaminowym czasie gry, uczestnicy
wybieraja opcje «Zaakceptuj remis» bez dogrywki (tryby Ztoty gol, Klasyczny lub
Rzuty karne).

3.1. Kazdy uczestnik rozgrywa dwa mecze przeciwko kazdemu innemu
uczestnikowi turnieju (jeden mecz w roli gospodarza i jeden w roli goscia).

3.2. W oparciu o wynik meczu graczom przyznawane sg hastepujace punkty:
a) za zwyciestwo — 3 punkty;

b) za remis — 1 punkt;

C) za porazke — O punktow.

3.3. Jezeli z powodu sity wyzszej (punkt 5.) niemozliwe jest rozegranie lub
dokonczenie meczu, kazdy z uczestnikéw otrzyma O punktow.

3.4. Jezeli mecz zostat przerwany z przyczyn technicznych, wynik
uczestnikdw w momencie przerwania gry zostanie wpisany do tabeli turniejowej
(sekcja «Gole») i wziety pod uwage przy okreslaniu zwyciezcy turnieju

3.5. Jesli dwdch uczestnikéw zdobedzie rowng liczbe punktow, zwyciezce turnieju,
a takze wszystkie inne miejsca w tabeli turniejowej, okresla sie
W hastepujacy sposob:

a) na podstawie liczby bramek zdobytych we wszystkich spotkaniach rozegranych
w turnieju;



b) na podstawie réznicy bramek zdobytych i straconych we wszystkich

spotkaniach rozegranych w ramach turnieju.

3.6. Wyniki wszystkich meczdow sg wprowadzane do aktualizowanych online
oficjalnych statystyk turnieju.

4.1. Na koniec kazdego miesigca sposrod wszystkich
uczestnikow zawodow wytanianych jest pieciu najlepszych graczy (dalej «najlepsza
5»).

4.2. Graczami najlepszej 5 moga zostac gracze, ktérzy wzieli udziat w ponad 30
turniejach w ciggu miesigca.

4.3. W celu okreslenia najlepszej 5 stosowane sg nastepujace kryteria:
a) procent wygranych w miesigcu kalendarzowym;

b) liczba bramek zdobytych we wszystkich spotkaniach rozegranych
W Ciggu miesigca kalendarzowego.

5.1. Jezeli z przyczyn technicznych niemozliwe jest rozegranie zaplanowanego
meczu, mecz ten zostaje anulowany.

5.2. Anulowane mecze nie podlegaja przetozeniu — otrzymuja status «Anulowanyy».

5.3. Jesli podczas meczu wystapiag problemy techniczne i nie mozna kontynuowac
rozgrywki, zostaje on anulowany. Przerwane mecze nie podlegaja przetozeniu —
zachowujg status «Przerwanyn».

5.4. Mecz moze zostac¢ wznowiony w okreslonych ponizej przypadkach, pod
warunkiem wykrycia btedu przed zdobyciem pierwszych punktow w meczu lub
zakonczeniem pierwszej potowy:

a) jesli mecz nie zostat rozpoczety zgodnie z harmonogramem,;

b) jesli druzyna zostata wybrana nieprawidtowo;



c) jesli sktad druzyn zostat nieprawidtowo okreslony;

d) jedli strona gospodarzy/gosci zostata nieprawidtowo wybrana.
5.5. W innych przypadkach taki mecz zostanie uznany za anulowany.

5.6. Jezeli z powodu dziatania sity wyzszej zgtoszony zawodnik nie moze wzigc
udziatu w meczu, w zaleznosci od okolicznosci przeprowadza sie wczesniejsza lub
pilng wymiane zawodnika. Jesli nie mozna wymieni¢ zawodnika, turniej

rozgrywany jest bez wczesniej zgtoszonego gracza



