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1.1. Termin ,turnigj” odnosi sie do zawodow e-sportowych z udziatem trzech lub
pieciu graczy.

1.2. Kazdy turniej ma przypisany unikatowy numer (dalej ,sezon”).
1.3. Turnieje CLA e-hokeja odbywaja sie codziennie przez caty rok kalendarzowy.

1.4. Termin ,rok kalendarzowy” oznacza okres od 1 stycznia do 31 grudnia. Kazdy rok
kalendarzowy sktada sie z 12 miesiecy (etapow).

1.5. Na koniec miesigca okreslanych jest pieciu najlepszych graczy w grupie.

1.6. Wszystkie turnieje odbywaja sie na platformie gamingowej PlayStation na
licencjonowanej wersji symulatora ,NHL" wydanego przez Electronic Arts (dalej
+NHL"). Uczestnicy rywalizujg w trybie ,Play Now"” na poziomie trudnosci ,Super
Star”.

1.7. W turniejach moga brac udziat tylko gracze, ktdrzy ukonczyli 18 lat. Kazdy
uczestnik musi posiadac odpowiednia akredytacje i zgode organizatora.

1.8. Turnieje odbywaja sie w przygotowanych w tym celu profesjonalnych
stacjonarnych obiektach e-sportowych. Zarowno uczestnicy, jak i organizatorzy s3
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-hokeja odbywaja sie w systemie kotowym, w ramach ktérego
kazdy uczestnik rozgrywa po dwie rundy gry z kazdym innym uczestnikiem.

2.3. Jezeli w jednym turnieju chce wzigc udziat wiecej niz pieciu uczestnikoéw, sa
oni dzieleni na dwie grupy (,grupe A" i ,grupe B") i rozgrywajg dwa osobne
turnieje.
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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 trzy tercje trwajace tacznie 60 jednostek czasu, ktore
sg odpowiednikiem 12 minut czasu rzeczywistego.

2.6. Jezeli mecz konczy sie ,remisem” w regulaminowym czasie gry, uczestnicy
wybieraja ,Accept a Tie" (Akceptuj remis).

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

3.2. Na podstawie wyniku meczu gracze otrzymuja odpowiednia liczbe punktow
okreslang zgodnie z ponizszym schematem:

a) 3 punkty za zwyciestwo;
b) 1 punkt za remis;
c) O punktow za porazke.

3.3. Jezeli z powodu sity wyzszej (punkt 5.) niemozliwe jest rozegranie lub
dokonczenie meczu, jego uczestnicy otrzymuja O punktow.

3.4. Jezeli mecz jest przerwany z przyczyn technicznych, do turniejowej tabeli
wprowadzany jest wynik z chwili przerwania meczu (sekcja ,Gole"), ktory
nastepnie jest brany pod uwage podczas okreslenia zwyciezcy turnieju.

3.5. W przypadku zdobycia takie] samej liczby punktéw przez dwoch uczestnikow,
zwyciezca turnieju oraz pozostate miejsca w turnieju sg okreslane w oparciu o
nastepujace zasady: a)liczba goli zdobytych we wszystkich meczach rozegranych
w ramach turnieju;

b)bilans goli zdobytych i straconych we wszystkich meczach rozegranych w
ramach turnieju. 3.6. Wyniki wszystkich meczéw sg wprowadzane do
aktualizowanych online oficjalnych statystyk turnieju.
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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, ktorzy 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 goli strzelonych we wszystkich meczach rozegranych w ramach turnieju w
miesigcu kalendarzowym.

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

5.2. Anulowane mecze nie podlegaja przetozeniu — otrzymuja status ,Anulowany”.

5.3. Jesli podczas meczu wystapia problemy techniczne i nie mozna kontynuowac
rozgrywki, zostaje on anulowany. Przerwane mecze nie podlegaja przetozeniu -
zachowuja status ,Przerwany”.

5.4. Mecz moze zosta¢ wznowiony w okreslonych ponizej przypadkach, pod
warunkiem wykrycia btedu przed strzeleniem pierwszej bramki w meczu lub
przed zakonczeniem pierwszej czesci gry:

a)mecz nie rozpoczat sie zgodnie z harmonogramem,
b)zostata wybrana nieprawidtowa druzyna,

c)okreslono nieprawidtowe sktady druzyn,

d)okreslono nieprawidtowe druzyny w roli gospodarzy/gosci.

5.5. W innych przypadkach mecz zostaje 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.



