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Artykut 1 — £ édzka Liga Darta

1. £ 6dzka Liga Darta dziata pod patronatem t.édzkiego Stowarzyszenia Darta.
2. Rozgrywki ligowe rozgrywane sg na elektronicznych urzadzeniach, znajdujacych sie w pubach, klubach,
kawiarniach, itp.
3. Lodzka Liga Darta ma na celu:

- organizowanie i koordynowanie biezgcych rozgrywek darta na poziomie regionalnym

- promocje darta jako sportu na terenie wojewddztwa t6dzkiego i poza jego granicami

- wspotprace i wymiane doswiadczen z innymi regionalnymi ligami w Polsce
4. Udziat w rozgrywkach Ligi w dowolnym charakterze np. zawodnika, sedziego, trenera, itp. oznacza przyjecie
niniejszego regulaminu do wiadomosci i jego stosowanie.

Artykut 2 - Zarz ad £LD

1. Zarzad tLD tworza;

- sedzia gtéwny

- skarbnik

- prezes LSD

- przedstawicieli Kapitanéw druzyn, wybranych z grona wszystkich Kapitanow Ligi

- przedstawicieli wkascicieli pubéw (lokali)
2. W sprawach nie ujetych w niniejszym regulaminie decyduje Zarzad tLD.
3. Kazdy czlonek zarzadu ma jeden gtos podczas gtosowania. Decyduje zwykta wiekszosé gtosow.
4. Zarzad LD zastrzega sobie mozliwosé dokonywania zmian w niniejszym Regulaminie na bazie doswiadczen
nabytych z praktyki, w szczegélnych wypadkach, rowniez w trakcie sezonu, jesli nie wypacza to wynikow
rozgrywek.

Artykut 3 - Klub macierzysty

1. Klubem macierzystym danej druzyny moze by¢ wytacznie Klub (lokal, pub) zlokalizowany na terenie
wojewodztwa tddzkiego.

2. Za klub macierzysty druzyny uznaje sie taki klub (lokal, pub), ktory zobowigze sie do zapewnienia warunkdw
rozgrywania spotkan ligowych na urzadzeniach elektronicznych w przypadku, kiedy druzyna na terenie tego klubu
wystepuje w roli gospodarza. Automat udostepnia odptatnie, tzn. mecze w lidze sq grami wrzutowymi - systemem -
kazdy wrzuca za siebie.

3. Kierownictwo klubu macierzystego ma obowigzek zapewnienia kazdej reprezentujacej go druzynie oraz jej
zawodnikom odpowiednich warunkéw do rozegrania spotkania, w tym w szczegdlnosci:

- obecnosc i catkowitg sprawnos¢ maszyny zgodnej ze standardem umozliwiajgcym przeprowadzenie pojedynkdw
okreslonych w regulaminie £LD.

- "bezkolizyjng" przestrzen, niezbedng do rozegrania spotkania.

- rezerwacje stolikdw dla druzyny gosci w najblizszym sasiedztwie maszyny, na ktdrej rozgrywany bedzie
pojedynek.

- 0golny porzadek i bezpieczenstwo w lokalu podczas trwania meczu ligowego.

4. W przypadku remontu lub nieprzewidzianej awarii Kapitan druzyny tam grajacej musi poinformowac o tym
Zarzad LD, ktéry postanowi o przetozeniu spotkan lub rozegraniu pojedynkow w innym lokalu.



Artykut 4 - Dru zyny

A. Zgloszenie druzyny:
Za druzyne zgtoszong oficjalnie do LD uwaza sie taki zespot, ktory przed uptynieciem terminu zgtoszen
wyznaczonym przez Zarzad LD przedtozy wniosek o przyjecie w sktad ligi zawierajacy:

- nazwe druzyny

- nazwe klubu macierzystego

- liste zawodnikéw zawierajacg przynajmniej 4 nazwiska (maksymalnie 8)

- nazwisko kapitana druzyny i jego zastepcy

- numery telefonéw do kapitana i zastepcy

- nazwisko wiasciciela nazwy druzyny

- wyznaczone optaty ligowe na dany sezon

(sezon 2011/2012: 100zt od baru, 50zt od druzyny, 25zt od kazdego zawodnika)

B. Obowiazki druzyny:

1. Kazda druzyna zgtoszona do rozgrywek jest zobowigzana do rozegrania w wyznaczonych terminach wszystkich
meczow ligowych.

2. Druzyna ktora nie stawi sie w wyznaczonym terminie i miejscu na mecz, przegrywa go walkowerem. W
przypadku oddania trzeciego walkowera automatycznie wyklucza sie druzyne z rozgrywek. W przypadku rozegrania
przez wykluczong druzyne mniej niz 50% wszystkich spotkan danej rundy ich wyniki zostang anulowane, a tabela
zweryfikowana (walkower uznaje sie rowniez za mecz rozegrany). W przypadku rozegrania 50% lub wiecej spotkan
zalicza sie do punktacji wyniki dotychczasowych meczdw, natomiast w pozostatych przyznaje sie walkowery dla
przeciwnika.)

3. Jezeli przetozony mecz mimo wszystko nie zostanie rozegrany, Sedzia wyznacza jego termin, do ktérego druzyny
muszq sie zastosowac.

4. Druzyna jest zobowigzana do wnoszenia optat w wyznaczonych terminach.

5. Druzyna jest zobowigzana do przestrzegania przepisow obowigzujacych w lokalu, w ktdrym rozgrywany jest
mecz (np. kwestia wnoszonych napojow i jedzenia).

C. Kapitan druzyny:

1. Kapitan druzyny i jego zastepca wybierani sg przez zawodnikow druzyny przed rozpoczeciem sezonu.

2. Kapitan (badz jego Zastepca) nie muszg uczestniczy¢ w meczu jako zawodnicy

3. Obowigzkami Kapitana sa:

- wystepowanie w imieniu druzyny przez Zarzadem tLD, Kapitanami innych druzyn oraz kierownictwami klubow, w
ktorych jego zespdt rozgrywa spotkania

- zapewnienie dyscypliny w druzynie

- wypetnienie protokotu spotkania (zamiennie z Kapitanem druzyny przeciwnej)

- poinformowanie Sedziego o wyniku spotkania niezwtocznie po jego zakonczeniu

4. Kapitan (pod jego nieobecnos¢ — Zastepca Kapitana) jest jedyng osobg uprawniong do zgtaszania protestu w
imieniu swojej druzyny lub poszczegdlnych zawodnikéw.

5. Druzyna moze wybra¢ nowego Kapitana i jego zastepce w dowolnym momencie rozgrywek, a fakt dokonania
ponownego wyboru zgtosi¢ Sedziemu przed spotkaniem, od ktérego nowy Kapitan petni¢ bedzie swojq funkcje.
6. Kapitan i jego zastepca zobowigzani sg do informowania Sedziego o zmianach numerdw telefonéw
kontaktowych.

D. Zmiany w skiadzie druzyny:

1. Do 11 wrzesnia 2011 druzyny muszq zgtosi¢ w swoim skfadzie nie mniej niz 4, i nie wiecej niz 8 zawodnikow.

2. Mozliwe sg zmiany skfadu druzyny w czasie rozgrywek, z zastrzezeniami:

- nowych zawodnikdow mozna dopisywac do sktadu druzyny do 30.10.2011

- podczas jednej rundy ligowej dany zawodnik moze grac tylko w jednej druzynie

- liczba zgtoszonych jednoczesnie zawodnikéw druzyny nie moze przekroczy¢ o$miu

- w czasie catego sezonu przez sktad druzyny moze sie przewing¢ nie wiecej niz 12 zawodnikow.

3. W przerwie miedzy rundami jesienng i wiosenng mozliwe sg przejscia zawodnikéw z druzyny, z zastrzezeniami:
- druzyna nie moze by¢ zasilona wiecej niz dwoma zawodnikami, grajgcymi w rundzie jesiennej w innej
druzynie
- zawodnicy, ktorzy dochodzg do druzyny w przerwie miedzy rundami muszg by¢ zgtoszeni miedzy ostatnim
meczem rundy jesiennej, a data podang przez sedziego po zakonczeniu rundy jesiennej



Artykut 5 - Zawodnicy

A. Zgtoszenie zawodnika:

Zawodnikiem LD moze by¢ kazdy, kto:

- ukonczyt 16 lat lub posiada pisemna zgode rodzicow

- posiada state lub tymczasowe zameldowanie w wojewddztwie tddzkim (Zarzad moze dopusci¢ do rozgrywek
zawodnika nie spefniajacego tego punktu po rozpatrzeniu indywidualnego uzasadnienia)

B. Zmiana druzyny przez zawodnika podczas rundy jesiennej:

Zawodnik moze zmieni¢ druzyne podczas rundy jesiennej tylko w wypadku gdy:

- nie rozegrat w poprzedniej druzynie ani jednego meczu (dopuszczalne jest wpisanie do protokotu jako
rezerwowego)

- prosbe o zmiane druzyny zgtosi do 30.10.2010

C. Ograniczenie lub utrata praw zawodnika:

1. Sedzia Gtéwny ma prawo pozbawi¢ danego zawodnika prawa do wystepowania w rozgrywkach ligowych jesli
zawodnik:

- wystapit w innej druzynie niz byt do tego uprawniony

- dokonat celowego i udowodnionego oszustwa podczas rozgrywek, w tym celowego oszustwa w protokole
spotkania

- zachowywat sie niesportowo w trakcie danego spotkania, zaktdcat jego przebieg uniemozliwiajac gre innym
zawodnikom;

- nie byt w stanie rozegrac pojedynku do ktérego zostat zgtoszony

- naruszyt dobre imie £tLD w mediach lub udzielit wypowiedzi niezgodnej z prawda i bez autoryzacji Zarzadu Ligi,
lub dziatat ewidentnie i z premedytacjg na niekorzy$¢ wyzej wymienionych

- w inny sposdb ztamat ogodlnie przyjete zasady zachowania

2. Sedzia Gtéwny moze w konkretnym przypadku natozy¢ kare na zawodnika - poczawszy od kary jednego
spotkania po kare sezonu, a takze kare walkowera dla druzyny wigacznie.

Artykut 6 - S edzia LD

1. Sedzia jest odpowiedzialny za:

- nadzor nad terminarzem spotkan

- prawidtowy przebieg rozgrywek ligowych

- przygotowanie protokotéw spotkan

- weryfikacje protokotow i zatwierdzanie wynikow spotkan

- rozpatrywanie, wraz z Zarzadem, protestow druzyn i zawodnikow
- opracowywanie aktualnych tabel £LD i rankingéw indywidualnych

Artykut 7 - Protokot spotkania

1. Protokdt spotkania jest jedynym dokumentem na podstawie ktorego Sekretarz moze zatwierdzi¢ wynik spotkania
i uwzgledni¢ go w oficjalnej tabeli.

2. Za wypetnienie protokotu danego spotkania odpowiadajgq Kapitanowie zainteresowanych druzyn.

3. Dostarczanie protokotéw meczowych sedziemu odbywa sie wedtug zasad ustalonych przed sezonem przez
Kapitanow druzyn.

4. Kapitan zwycieskiej druzyny zobowiazany jest natychmiast po zakonczeniu spotkania, powiadomi¢
SMS-em Sedziego, o jego wyniku. Jesli w meczu nastapit remis, obowiazku tego dopetnia Kapitan
gospodarzy. Jesli do godziny 22-ej, w niedziele, konczaca dana kolejke, do Sedziego nie wplynie
wynik spotkania, karana jest druzyna, ktora nie dopetnita tego obowiazku. Za pierwszym razem —
odjeciem z tabeli ligowej 3 matych punktow, za kolejnym — odjeciem 5 matych punktow, za
kolejnymi — odjeciem 1 duzego punktu. Jesli mecz zostaje przelozony za powiadomienie o tym
Sedziego odpowiada Kapitan gospodarzy. Jesli nie dopetni tego obowiazku — kary dla druzyny jak
wyzej.



Artykut 8 - Sprawy finansowe

1. Wpisowe od druzyny, lokalu i od zawodnikdw oraz optaty meczowe przeznaczone sg w catosci do puli nagréd.
2. Optaty startowe muszg zostac uiszczone w momencie zgtoszenia druzyny do rozgrywek. Druzyna ktéra nie
whniesie tych optat nie zostaje dopuszczona do rozgrywek.

3. Podczas kazdego spotkania ligowego druzyna wnosi optate w wysokosci 15 zt. Za pobranie oplaty
od druzyny gosci odpowiedzialny jest kapitan druzyny gospodarzy. Wplata w calosci zostaje
dolaczona do puli nagréd. Wplaty te przekazywane sa wraz z protokotami meczy. Jesli obowigzek ten
nie zostanie dopetniony druzyna jest karana - za kazdy niedostarczony protoko6t — odjeciem z tabeli
ligowej 3 malych punktow (jesli brakujacy protokot nie zostanie dostarczony w kolejnym
wyznaczonym terminie, kara jest ponawiana). Odjete punkty nie zostajq ,, zwrécone” w przypadku
dostarczenia protokotu. Druzyna, ktora nie dostarczy protokotéw z trzech ré6znych meczy zostaje
dodatkowo ukarana odjeciem 1 duzego punktu.

Artykut 9 - Informacje
1. Wyniki spotkan, tabela ligowa oraz aktualnosci ligowe beda publikowane na biezaco na stronie

http://darts.abaijt.pl
2. Sprawami medialnymi w imieniu Ligi zajmuje sie Zarzad £SD.

Artykut 10 - Nagrody

1. Podstawowa pula nagréd pochodzi z optat startowych oraz z optat za poszczegolne mecze.

2. Gwarancje nagrod (finansowych i/lub rzeczowych) posiadajq druzyny, ktdre ukonczyty rozgrywki ligowe i zostaty
sklasyfikowane w tabeli.

3. Kwestie dodatkowych nagréd oraz miejsc nimi obdzielonych zaleza wytacznie od organizatoréw i ewentualnie
pozyskanych sponsoréw.

Artykut 11 - Kary

1. Zarzad Ligi ma prawo naktadania okreslonych kar w nastepujacych sytuacjach:

a) odsuniecie zawodnika od gry w danym meczu jesli zawodnik w dowolny sposdb naruszy Kanon Zachowan
opisany w Artykule 18 niniejszego regulaminu

b) obligatoryjne odsuniecie zawodnika od gry do konca sezonu jesli zawodnik po raz trzeci naruszy obowigzujacy w
Lidze Kanon Zachowan

c) kara meczu (obligatoryjny walkower dla przeciwnikéw) w przypadku:

- wpisania do protokotu meczu zawodnika nieuprawnionego do gry w danej druzynie

- wpisania do protokotu meczu zawodnika sktadu podstawowego lub zawodnika rezerwowego juz po rozpoczeciu
spotkania

- zmiany sktadu podstawowego druzyny w trakcie rozgrywania pierwszej rundy meczéw singlowych

Artykut 12 - Kolejka ligowa

1. Sezon trwa:

- runda jesienna: wrzesien 2010 — styczen 2011

- runda wiosenna: luty 2011 - maj 2011
2. Podstawowym terminem rozgrywek ligowych jest niedziela - wyniki musza sptyna¢ do sedziego do niedzieli, do
godziny 22.00 (patrz — art.7, pkt. 5).
3. Jesli z jakis przyczyn Kapitanowie druzyn nie dodzwonigq sie do siebie przed planowanym meczem,
badz nie skontaktujq sie ze soba w inny sposob, obligatoryjnym terminem rozegrania spotkania jest
niedziela godz. 17.00. Druzyny moga umawiac sie na dowolny termin w tygodniu w ktorym wypada
kolejka ligowa, moga tez za obopdling zgoda przetozy¢ mecz o maksymalnie dwa tygodnie. Jesli
jednak druzyny nie sq w stanie porozumiec sie w kwestii terminu rozegrania meczu, to
obowiazujacym terminem jest niedziela godz.17. W szczegdlnych przypadkach losowych, druzyna ma
prawo zgtosi¢ do Sedziego wniosek o przetozenie meczu. Sytuacja taka moze mie¢ miejsce raz w trakcie kazdej
rundy rozgrywek i nie moze dotyczy¢ terminu ostatniej kolejki rozgrywek. Mecz ten musi zostac rozegrany w ciggu
miesigca od pierwotnej daty meczu. Wniosek taki nalezy ztozy¢ Sedziemu najpdzniej na 24 godziny przed
planowanym terminem rozpoczecia spotkania, a kapitan druzyny przeciwnikdw musi zosta¢ niezwtocznie
poinformowany o tym fakcie.



Artykut 13 - Harmonogram spotkania

1. W spotkaniu moze wzig¢ udziat minimum 4, a maksimum 8 zawodnikow (4 rezerwowych)
2. Spotkanie przebiega wg ustalonego harmonogramu:
- pojedynki 1-6 single 501 d.o.: 1-A, 2-B, 3-C, 4-D, 1-B, 2-A
- pojedynki 7-8 deble 501 d.o.: debel 1,2 gra z deblem C,D, debel 3,4 gra z deblem A,B
- pojedynki 9-14 single 501 d.o.: 1-D, 2-C, 3-B, 4-A, 3-D, 4-C
- kolejnos¢ rozgrywania pojedynkéw w spotkaniu moze ulec zmianie tylko w waznych przypadkach losowych i
za zgodq obu druzyn. Druzyna proszona o zgode na przesuniecie pojedynku nie musi sie na to zgodzic.
3. Ilos¢ kolejek jest ograniczona i wynosi 15 lub 20 (501 d.o.), w zaleznosci od ustawien automatu.

Artykut 14 - Stawiennictwo do gry

1. Obydwie druzyny majg obowigzek stawi¢ sie w minimum 3 osobowych sktadach w miejscu planowanego
spotkania na 15 minut przed ustalonym terminem jego rozpoczecia.

2. Jesli p6t godziny po umoéwionym czasie rozpoczecia meczu, druzyna przeciwna nie stawita sie, i w zaden inny
sposdb nie poinformowata o ewentualnym spoznieniu badZz powodzie nieobecnosci, Kapitan druzyny obecnej w
miejscu rozgrywania meczu ma prawo zgtosi¢ wygranie meczu walkowerem. W dobrym tonie jest jednak, aby
przed tym krokiem sprébowat skontaktowac sie z druzyna nieobecna.

3. Gospodarz spotkania ma obowigzek udostepnic¢ druzynie gosci, maszyne do treningu, na co najmniej 15 minut
przed rozpoczeciem spotkania.

Artykut 15 - Wypetnianie protokotu. Gra.

1. Kapitanowie druzyn wpisujg do protokotu spotkania w rubryce "Sktady" po 4 zawodnikéw sktadu podstawowego
i od 0 do 4 zawodnikow rezerwowych. W przypadku nie wykorzystania limitu zawodnikéw rezerwowych kapitan
druzyny ma obowigzek wpisania w wolnych rubrykach stowa "vacat". Zawodnicy rezerwowi nie moga by¢
wpisywani do protokotu rozgrywek po rozpoczeciu spotkania ligowego (pod karg walkoweru dla druzyny
przeciwnej).

2. Po wpisaniu sktadu, Kapitanowie druzyn dokonujg rozstawienia pierwszych czterech pojedynkéw singlowych,
przy czym jako pierwszy rozstawienia dokonuje Kapitan gospodarzy.

3. Po rozegraniu pierwszych 4 pojedynkéw singlowych, Kapitanowie druzyn przed kazdym kolejnym meczem mogq
dokonywac zmian w sktadach druzyn. Mozna wykona¢ maksymalnie 6 zmian. Mozna dokonywac zmian powrotnych
przy zatozeniu, ze zawodnik nie moze dwa razy grac singla z tym samym przeciwnikiem (singla i debla z tym
samym — moze) i nie moze w catym meczu zagra¢ wiecej niz 3 single i 1 debla..

4. Rzuty ,,0 Srodek” przed pojedynkiem, rozpoczynajg gospodarze.

Artykut 16 - Punktacja

1. W oficjalnej tabeli Ligi uwzgledniony jest wylacznie:

- bilans duzych punktéw za wygrane, zremisowanie lub przegrane spotkania

- bilans matych punktéw za wygrane lub przegrane pojedynki

- legi nie sq uwzgledniane w oficjalnej tabeli

2. Duze punkty przydzielane sg nastepujaco
2 pkt. otrzymuje druzyna, ktéra wygrywa mecz lub ktdrej przyznany zostanie walkower
1 pkt. otrzymuje druzyna, ktdra remisuje mecz (bilans legéw w meczu nie odgrywa roli)
0 pkt. otrzymuje druzyna, ktéra przegrywa mecz
-1 pkt. otrzymuje druzyna, ktéra przegrywa mecz walkowerem



Artykut 17 - Tabela i klasyfikacja

1. O wyzszym miejscu w tabeli koricowej decyduje wieksza liczba duzych punktdw zdobytych w sezonie.

2.W przypadku osiggniecia przez 2 lub wiecej druzyn jednakowej ilosci duzych punktéw na koniec sezonu, o
kolejnosci w tabeli decydujg wyniki bezposrednich spotkan miedzy druzynami, jesli w nich jest remis, decyduje
roznica matych punktéw. Podczas rundy jesiennej o kolejnosci w tabeli, w przypadku takiej samej ilosci duzych
punktow, decyduje bilans matych punktdw, podczas rundy wiosennej uwzgledniane sg juz wyniki bezposrednich
spotkan.

3. Jedli rozgrywany jest jeden mecz barazowy wszystkie sety rozgrywane s do 3 wygranych, w przypadku
rozgrywania meczu i rewanzu do 2 wygranych. W jednym meczu barazowym, w przypadku remisu, druzyny
rozgrywajg set 15-ty — debla, do 3 wygranych. W tym meczu deblowym druzyna moze dokonywac zmian w deblu
po kazdym legu.

Artykut 18 - Kanon zachowa n

1. Za zapewnienie sportowej atmosfery w trakcie pojedynku odpowiedzialni sg na réwni zawodnicy obu druzyn
bioracych w nim udziat. Za wyegzekwowanie nalezytej atmosfery w druzynach odpowiedzialni sq Kapitanowie
druzyn. Kapitanowie majg tez obowigzek pamietaé, ze w przypadku jakichkolwiek spornych sytuacji ich
powinnoscig jest szukanie kompromisow i polubownych rozwigzan ewentualnych probleméw w duchu sportowej i
kolezenskiej atmosfery.

2. Podczas rozgrywania pojedynkéw niedopuszczalne jest wywieranie przez zawodnikow oraz publicznos¢
jakiejkolwiek presji psychicznej badz fizycznej na przeciwnika w tym w szczegolnosci: wszelkie formy antydopingu,
sugerowanie pomytek, celowe przeszkadzanie w oddaniu rzutéw, celowe gtosne rozmowy badz okrzyki powodujace
dekoncentracje zawodnikéw.

3. Zawodnik przygotowujacy sie do oddania rzutdéw ma zawsze prawo poprosi¢ o zachowanie spokoju przez innych
uczestnikow turnieju oraz publiczno$¢. Zastosowanie sie do takiej prosby jest obligatoryjne. Za jej
wyegzekwowanie odpowiedzialny jest Klub - jesli prosba dotyczy publicznosci, badz Kapitan druzyny przeciwnej -
jesli prosba dotyczy zawodnika (zawodnikdw) druzyny przeciwne;j.

4. W przypadku niespetnienia prosby danego zawodnika, zawodnik lub zespdt, ktdry pada ofiarg niesportowej
atmosfery podczas rozgrywek moze ztozy¢ natychmiastowy protest.

5. Spozywanie alkoholu i palenie papieroséw na polu gry jest zabronione!

Artykut 19 - Protesty

1. Kazdy protest dotyczacy jakichkolwiek nieprawidtowosci regulaminowych majacych miejsce podczas spotkania
musi by¢ wniesiony na odwrocie protokotu danego spotkania natychmiast po wystapieniu kwestii spornej.

2. Protest ma prawo zgtosi¢ wytacznie Kapitan druzyny (lub jego Zastepca, w przypadku nieobecnosci tego
pierwszego).

3. Fakt ztozenia protestu i jego przyczyna muszg by¢ potwierdzone podpisem Kapitana druzyny przeciwnej, bez
wzgledu na to czy uznaje on protest za stuszny czy nie.

4. Mimo ztozenia protestu spotkanie musi by¢ kontynuowane az do rozstrzygniecia, chyba ze uniemozliwig to
przyczyny obiektywne (wadliwie dziatajace maszyny, niemoznos¢ rozegrania pojedynkow z powodu braku
warunkéw...)

5. Sedzia Gtéwny ma obowigzek rozpatrzy¢ protest najpdzniej w ciggu 72 godzin po zakonczeniu kolejki ligowej,
ktorej protest dotyczy ( lub - w wypadku ostatniej kolejki ligowej - natychmiast ) i poinformowac niezwtocznie o
swojej decyzji kapitandw odpowiednich druzyn oraz Zarzad tLD.

6. Odwotanie od natozonej kary zawodnik (druzyna) ma prawo ztozy¢ do Zarzadu tLD w terminie 7 dni.



SPRAWY TECHNICZNE

LOTKI
Lotki uzywane do gry na tarczach plastikowych nie mogg mie¢ masy wiekszej niz 20 gramow.

LINIA RZUTU

1. Linia rzutu jest umieszczona na podtozu w odlegtosci 2,37 m od ptaszczyzny tarczy.

2. Wysokos¢ idealnego $rodka tarczy nad podtozem wynosi 1,73 m.

3. Warto$¢ kontrolna mierzona pomiedzy Srodkiem tarczy a linig rzutu wynosi 2,93 m.

4. Linia rzutu musi mie¢ minimum 70cm dtugosci i musi by¢ umieszczona w takiej odlegtosci od maszyny, Zzeby
zawodnik przy rzucie nie mogt na nig nastapic.

POLE GRY
Z kazdej strony automatu powinno by¢ minimum 30cm wolnej przestrzeni.

WEZWANIE DO GRY

1. Wyczytanie zawodnikéw do pojedynku jest pierwszym wywotaniem.

2. Po zgtoszeniu sedziemu zawoddw przez zawodnika (kapitana druzyny) braku na polu gry przeciwnika przez 5
minut (druzyny przeciwnej) nastepuje drugie wywotanie.

3. Zawodnik (druzyna), ktory nie zgtosi sie na pole gry w ciagu 5 minut po II wywotaniu, przegrywa walkowerem
dany pojedynek.

USTALANIE KOLEIJNOSCI GRY
1. Ustalenie kolejnosci rozpoczecia gry, realizowane jest to przez rzuty na bulls-eye. Jako pierwszy rzut wykonuje
zawodnik druzyny gospodarzy
2. Do oceny wyniku rzutow na bulls-eye brana jest tkwigca w dowolnym miejscu tarczy (rowniez w oponie) lotka
danego zawodnika, rzucona w ocenianej kolejce rzutéw, przy czym jezeli:
- lotka nie wbije sie w tarcze, zawodnik rzucajacy ma prawo rzutu nastepna, lotka - jezeli trzy razy lotka sie nie
wbije oznacza to, ze zawodnik w ogdle nie trafit w tarcze;
- lotka wybije z tarczy lotke przeciwnika tkwigcq w polu innym niz bull lub bulls-eye, obaj zawodnicy
powtarzajg rzuty jak przy remisie. Lotka wybita z bull lub bulls-eye uznawana jest za wazna.
3. Przy remisie rzuty nalezy powtdrzyé, przy czym powtdrka rzutdw rozgrywana jest w zmienionej kolejnosci
zawodnikow. (rzuca zawodnik A, rzuca zawodnik B. Jest remis. Rzuca zawodnik B, rzuca zawodnik A)

OCENA WYNIKOW RZUTOW NA BULLS EYE.

1.Jezeli lotka pierwszego rzucajacego zawodnika tkwi w bulls-eye, moze on wyjac lotke z tarczy przed rzutem
przeciwnika. Nie jest to obowigzkiem, lecz przejawem sportowej postawy zawodnika. Nie wyjmuje sie lotek,
tkwigcych w bull (pierscien 25 punktow).

2. Obustronne trafienie w bull (pole 25 pkt), badZ obustronne trafienie w bulls-eye (pole 50 pkt), bez wzgledu na
odlegtos¢ od srodka tarczy uznaje sie za réwnorzedne.

3. Zawodnik, ktory wygrat rzuty na bulls-eye decyduje, kto rozpoczyna pierwszego i wszystkie nieparzyste legi
danego pojedynku.

4. Gdy lotka nie wbije sie w tarcze, zawodnik rzucajacy ma prawo rzutu nastepng lotkg - jezeli trzy razy lotka sie
nie wbije oznacza to, ze zawodnik w ogodle nie trafit w tarcze. Zawodnik ma prawo do podniesienia odbitych lotek
przed nastepng turg rzutow, w przypadku remisu.

5. W meczach druzynowych rzuty na bulls-eye wykonuje dowolny zawodnik zespotu, biorgcy udziat w
rozpoczynajacym sie meczu jako zawodnik sktadu podstawowego.

GRA
1. Kazdy zawodnik ma prawo do 3 rzutéw w jednej kolejce, o ile wczesniej nie zakonczy lega badz nie przekroczy
zera (bust).
2. Lotka rzucona uznana jest za wazng i nie moze by¢ powtornie rzucona nawet, jezeli tarcza elektroniczna — mimo
wbitej lotki — nie zaliczyta rzutu. Wyjatek stanowi lotka konczaca leg, tkwigca w tarczy, ktdra jest zaliczana bez
wzgledu na wskazania elektroniki tarczy.
3. Zabronione jest tzw. dobijanie lotki.
4. Na polu gry podczas pojedynku mogg przebywac jedynie zawodnicy toczacy pojedynek.
5. Zawodnikowi oddajacemu rzuty nie wolno:

- rozpoczynac serii rzutdw dopoki jego przeciwnik nie zejdzie poza linie rzutu.

- nastapi¢ (przekroczy¢) na linie rzutu.



PRZELACZENIE LICZNIKA
1. Zawodnik ma obowigzek upewni¢ sie przed oddaniem rzutéw, czy urzadzenie jest przetaczone na jego licznik.
2. Rzuty oddane na nie przetaczong tarcze uwaza sie za wazne
3. Zawodnik przegrywa lega walkowerem jesli:
- przetaczy urzadzenie elektroniczne do gry w sposob pozbawiajacy przeciwnika rzutu (rzutow);
- zmieni stan licznika przeciwnika;
- rzuci w jednym pojedynku po raz trzeci po furze, pod warunkiem, ze po pierwszym i drugim takim rzucie
otrzymat wyrazng i potwierdzong przez niego informacje ostrzegajacq od sedziego lub przeciwnika.
ZWYCIEZCA LEGA
1. Zwyciezcq lega jest zawodnik, ktory w regulaminowej liczbie kolejek:
- sprowadzi stan swojego licznika do zera punktow;
- sprowadzi stan swojego licznika ponizej 51 punktdw, podczas gdy jego przeciwnikowi sie to nie udato.
Jesli zawodnikom nie uda sie zakonczyc¢ lega na wymienione sposoby, to o wyniku lega decydujg wowczas rzuty na
bulls-eye.
2.W grze deblowej w przypadku nie zakonczenia lega rowniez decydujg rzuty o Srodek — nie ma jednak znaczenia
jakie s wskazania wszystkich czterech licznikéw (zawodnicy mogq mie¢ powyzej 51 punktow).
3. W grze deblowej zawodnik moze konczy¢ lega jesli suma licznikow przeciwnikdw jest réwna lub wieksza od
wskazania licznika partnera. W przypadku automatow Cyberdine mozna konczy¢ lega tylko w przypadku gdy suma
licznikdw przeciwnikow jest wieksza.

SPRAWNOSC TARCZY ELEKTRONICZNE]

1. Kazdy pierwszy i drugi bfad zaliczenia punktéw uznawany jest za nieszczesliwe zrzadzenie losu.

2. W przypadku trzeciego, ewidentnego btedu zaliczenia podczas tego samego lega, leg ten zostaje uniewazniony i
jest rozgrywany od poczatku na innej lub naprawionej tarczy elektronicznej.

3. Decyzje o przerwaniu lega z powodu powtarzajacych sie bteddw tarczy elektronicznej podejmujq Kapitanowie
druzyn.

4. Kazdy btad maszyny zgtoszony przez zawodnika musi by¢ potwierdzony przez przeciwnika

TRENING
1. Dopuszcza sie oddanie max. 3 kolejek (9 lotek) rzutéw treningowych przez zawodnikéw przed rozpoczeciem
pojedynku.
2. Oddawanie rzutdéw treningowych pomiedzy kolejnymi legami przez zawodnikdow rozgrywajacych pojedynek jest
zabronione.



