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Rozdziat | Definicje

1. Lotka, przedmiot przystosowany do gry w darta, ktérego maksymalna masa nie przekracza 20g
(przy przyjetej tolerancji 5%). Lotka, co do zasady sktada si¢ z 4 elementdéw (pidro, trzpieh, barrela i
koncowka)

2. Soft dart, odmiana gry w darta, do ktérej wymagane jest posiadanie lotek o miekkiej
(plastikowej) koricdwce. Gra odbywa si€ na przystosowanych do gry w soft darta, dziurkowanych
tarczach elektronicznych

3. Steel dart, odmiana gry w darta, do ktérej wymagane jest posiadanie lotek o ostrych,
metalowych kohcéwkach. Jest to tradycyjna odmiana darta.

4, Tarcza, podzielone na odpowiednio punktowane segmenty pole, do ktdrego zawodnicy
oddajg rzuty uzyskujac punkty. Odlegto$¢ od centrum tarczy po przekgtnej do podtoza wynosi
2,93m.

Segment pola 20 jest koloru niebieskiego, a kolory sgsiadujacych pdl naprzemiennie niebieskiego i
czerwonego. W zewnetrznym pier$cieniu tarczy punkty liczone sg podwdjnie, w wewnetrznym
potrdjnie, Srodek niebieski ma 25 pkt., czerwony 50.

5. Kolejka, w meczu: trzy rzuty zawodnika, nastepujgce jeden po drugim, po oddaniu ktérych
nastepuje zmiana rzucajgcego. Wszystkie lotki muszg by¢ rzucone w kierunku tarczy rekg zawodnika.
Zawodnik moze zrezygnowac z rzutu (kolejki) naciskajgc przycisk zmiana.

6. Rzut, nadanie pedu lotce za sprawg naturalnej sity zawodnika rzucajgcego, powodujgce,
ze lotka leci w strone tarczy. Wypadniecie lotki w trakcie przygotowania do rzutu nie stanowi
rzutu.

7. Leg, pojedynczy segment gry, ktory polega na wyzerowaniu stanu licznika. Liczbe

poczgtkowq (najczesciej: 301 i 501) oraz sposdb zakonczenia okreSlona jest w oznaczeniu

kategorii

8. Sposéb zakoNnczenia; wyrézniamy cztery sposoby zakonhczenia:

8.1. single out, lotka zerujgca licznik musi by€ rzucona w pole pojedyncze

8.2. double out, lotka zerujgca licznik musi by¢ rzucona w pole podwdjne bgdz czerwony
Srodek (50 punktow)

8.3. master out, lotka zerujgca licznik musi by€ rzucona w pole podwdjne, potrdjne, bgdz
czerwony Srodek (50 punktow)

8.4. open out, lotka zerujgca licznik moze by¢ rzucona w jakikolwiek rodzaj pél

9. Set, wieksza od lega, mniejsza od meczu jednostka gry. Set sktada sie z okreslonej iloSci legow.
10. Mecz:

10.1. Sktadajgca sie z okre$lonej liczby mniejszych jednostek (legi, sety) rozgrywka w turnieju
wylaniajgca zwyciezce i przegranego. Format meczu okre$la kategoria gry (np.: 501 double out) oraz
liczbe legdw/setdw, ktdre zostang rozegrane (np.: best of 3, oznacza to Ze zostang rozegrane
maksymalnie 3 legi, wiec wynik 2:0 daje zwyciestwo).

10.2. Spotkanie ligowe dwdch druzyn

11. Linia gry, zaznaczona na powierzchni ptaskiej odlegto$¢, z ktérej zawodnik oddaje rzut.

Linia gry znajduje sie w odlegtosci 2,93m (mierzone po przekgtnej od Srodka tarczy do podtogi).

12. Rzut do Srodka, rzut rozstrzygajacy o kolejnosci podchodzenia do tarczy w pierwszym legu,
badz rzut rozstrzygajgcy o zwyciestwie w legu w przypadku przekroczenia ustalonego limitu kolejek.



13. Amator, darter uprawniony do gry w turniejach amatorskich. Uprawnienie do gry w
turniejach amatorskich przystuguje wszystkim zawodnikom niewystepujgcym w Ekstraklasie
Kujawsko- Pomorskiej Ligi Darta w danym sezonie

Rozdziat Il Podstawowe zasady gry

1. Zawodnik w trakcie rzutu stoi przed linig gry. Dozwolone jest stawanie na linii gry, pod
warunkiem, Ze organizator zasygnalizuje, ze ta odlegto$C niweluje btgd pomiarowy, jednak nie
mozna przekracza¢ wyznaczonej odlegtosci.

2. Kazdy zawodnik wykonuje w kolejce maksymalnie trzy rzuty.

3. Za sprawdzenie przygotowania sprzetu sportowego do oddania rzutu odpowiada

zawodnik rzucajgcy.

4. Jezeli zawodnik przetgczy automat w sposob odbierajgcy przeciwnikowi kolejke rzutow

lub przy wycigganiu lotek po oddanych rzutach dobije sobie lub przeciwnikowi punkty, przegrywa

leg. Powyzsza regufa nie musi byC respektowana w przypadku zgodnej woli stron co do

polubownego rozwigzania sytuacji.

5. Zawodnik akceptuje punkty pokazane przez automat. W przypadku utkwienia lotki w

tarczy i nie zaliczenia jej przez automat ani punktow, ani rzutu, rzut takze przyjmujemy jako wazny.

6. W przypadku trzech btedéw automatu w jednym legu, zauwazonych i zaakceptowanych
przez obu zawodnikéw, nalezy powtorzyC lega, lub przerwac pojedynek i dokonczy¢ go na innym
automacie

7. W szczegdlnie uzasadnionych przypadkach (automat nagminnie popetnia btedy, nie ma
mozliwosci natychmiastowego serwisowania tarczy, nie ma mozliwosci kontynuowania gry na
alternatywnym automacie, a niezbedne jest dokohczenie pojedynku) zawodnicy, za obupulng zgodg,
majg mozliwo$¢ dokonczenia pojedynku, korzystajgc z steelowej metody obliczania punktow
(wyznaczenie markera).

8. Gdy lotka trafi w tarcze przed uaktywnieniem elektroniki jest uznana za wazng, lecz do
wyniku meczu zaliczana jest za 0 (zero) punktdw, nie oznacza jednak kohca kolejki. Jedynym
wyjatkiem od tej reguly jest sytuacja, w ktdrej lotka nieuznana przez automat jest lotkg koriczacg gre
(lotka musi by¢ wbita w segment).

9. W czasie rozgrywania pojedynku nalezy zapewni¢ dostateczny komfort fizyczny

zawodnikowi rzucajgcemu. Ustala sie, ze zawodnik oczekujgcy na swojg kolej powinien

zachowac€ odlegtos¢ umozliwiajgcg swobodne oddanie rzutu, a takze powstrzymac sie od
jakichkolwiek komentarzy kierowanych do przeciwnika.

10. Za stan techniczny i przygotowanie automatéw odpowiedzialny jest Operator i Koordynator ligi

Rozdziat Ill Regulamin rozgrywek indywidualnych

1. System rozgrywek indywidualnych

1.1. Turnieje indywidualne rozgrywane sg w nastepujgcych klasach: OPEN (turnieje zawodnikéw
zaawansowanych), Amatorskiej (turnieje zawodnikéw poczgtkujgcych o statusie amatora), Turnieje
Meskie (turnieje, w ktérych zagra¢ mogg wytgcznie mezczyzni), Turnieje Damskie (turnieje, w
ktérych zagraC mogg wytgcznie kobiety), Turnieje Klubowe (Turnieje przypisane do rankingu danego
klubu), Turnieje Mistrzowskie (Turnieje o tytut Mistrza Wojewddztwa w danej kategorii), Turnieje
pozostate (turnieje jednorazowe, spontaniczne, $wigteczne)

1.2. Punktacja turnieju uzalezniona jest od wspofczynnika rangi zawoddw oraz od iloSci

0s0b uczestniczgcych w danych zawodach. 1lo$¢€ punktéw w danym turnieju to iloczyn

punktéw

adekwatnych do miejsca zajetego w turnieju, wspdtczynnika rangi turnieju oraz iloSci uczestnikow
danego turnieju powiekszonych o 100.



Liczone sg wg wzoru: PUNKTY = punkty za miejsce * ilo$¢€ oséb * wspdtczynnik rangi turnieju + 100

MIEJSCE - PKT ZA
MSC1-50
2-45
3-40
4-35
5-6-30
7-8-25
9-12 - 20
13-16-15
17-24-12
25-32-10
33-48-7
49-64 -5
65-96 -4
97-128 -3
129-192 -2
192+...-1

RANGA TURNIEJU - WSPOL.CZYNNIK
KLUBOWA - 0,4

OKREGOWA - 0,6

WOJEWODZKA - 0,8

KRAJOWA — 1

2. Termin turnieju

2.1. Informacje o aktualnych turniejach znajdujg si€ na stronie gtéwnej portalu www.dart.org.pl
2.2. DomysIng godzing rozpoczecia turnieju jest godz. 19.00. Operator zastrzega sobie podanie
innej godziny, o czym poinformuje na portalu www.dart.org.pl

2.3. Miejsce, date i range turnieju okresla Operator

2.4, Aby uzyskaC wpis na liste startowg turnieju nalezy zgtosi¢ che¢ uczestnictwa w

zawodach prowadzgcemu turniej oraz uiscicC opfate startowqg

2.5. Istnieje mozliwoS$¢ zapisania do turnieju za poSrednictwem innej osoby. Osoba zapisywana
nie musi stawiaC sie punktualnie na moment rozpoczecia turnieju, musi jednak przyj$¢ na swdj
mecz. W przypadku, gdy osoba ta nie stawi sie€ na zaden mecz, nie zostang jej dopisane punkty, a
optata startowa przepada

2.6. Nie mozna zapisa¢ sie do dwdch turniejow odbywajgcych sie jednoczes$nie, chyba ze
organizator turnieju zdecyduje o niestosowaniu tej reguty.

2.7. Uczestnikiem turnieju moze zostaC kazdy bez wzgledu na wiek. Zawodnicy do 18 roku
zycia muszg jednak przebywac na turnieju pod opiekg osoby dorostej, badZ posiada¢ zgode
rodzica bgdz opiekuna prawnego.

3. Przebieg turnieju
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3.1. Prowadzgcy turniej wywotuje mecze. Zawodnicy zobowigzani sg stawi€ sie przy wyznaczonej
tarczy. Niestawiennictwo jednego z zawodnikéw przez 5 minut powoduje drugie wotanie do tarczy. 5
minut po drugim wofaniu do tarczy nastepuje trzecie wotanie do tarczy, ktérego konsekwencjg jest
przegranie lega. W wypadku dalszej nieobecnosci, zawodnik ten przegrywa mecz.

3.2. Prowadzgcy turniej przed rozpoczeciem pojedynku moze odwotaé wyczytany mecz i
wywotaé inny mecz.

3.3. Podstawowg metodg gry w turniejach rankingowych jest podwdjny system pucharowy
(double K.O.). Pierwsza porazka w turnieju oznacza przejScie na lewg strone turniejowej drabinki. W
finale

spotykajg sie zwyciezca prawej i lewej strony turniejowej drabinki. Mozliwe jest rowniez przyjecie
innego systemu rozgrywania turnieju (np.: single K.O., grupy + single K.O). Informacja o przyjeciu
innego, niestandardowego systemu rozgrywania turnieju podawana jest na portalu www.dart.org.pl
3.4, Mecz finatowy w turnieju double K.O. rozgrywany jest w dwumeczu. Zawodnik wchodzgcy
do finatu z prawej strony jest graczem uprzywilejowanym. Oznacza to, Ze wygrywajgc jeden mecz

(z dwdch) staje sie triumfatorem turnieju. Zawodnik wchodzgcy do finatu z lewej strony musi
wygra€ pierwszy mecz, aby zagra¢ wiasciwy mecz finatowy

3.5. W przypadku rezygnacji zawodnika z rozgrywek w turnieju zawodnik jest zobowigzany
poinformowac o tym fakcie prowadzgcego turniej. W przypadku nie poinformowania o rezygnacji z
rozgrywek w turnieju zawodnik zostaje zdyskwalifikowany a punkty za turniej nie zostajg doliczone
do rankingu.

3.6. Na zakonczenie turnieju wreczane sg nagrody.

3.8. Nagrody przepadajg, jezeli zawodnik nie stawi si€ na ceremonii wreczenia nagréd. Jezeli
organizator turnieju postanowi inaczej, nagrody mogg by¢ wreczone poza ceremonia.

4. Przebieg meczu

4.1. Przed rozpoczeciem meczu odbywa si€ rzut do $rodka, ktéry decyduje o kolejnoSci
oddawania rzutéw w pierwszym legu.

4.1.1 Rzut do Srodka wygrywa zawodnik, ktéry rzuci blizej Srodka

4.1.2. Jako pierwszy rzut do Srodka wykonuje osoba, ktora jako pierwsza figuruje w

protokole meczowym, badz jako pierwsza zostata wyczytana przez prowadzgcego turniej

4.1.3. Grajgc o Srodek pole okalajgce niebieskie jest traktowane jako catoS¢ - nie ma znaczenia
miejsce trafienia w to pole, (nie liczymy tzw. dziurek przy jednoczesnym trafieniu w pole niebieskie)
4.1.4. Grajgc o Srodek pole centralne czerwone jest traktowane jako cato$S¢ - nie ma znaczenia
miejsce trafienia w to pole (nie liczymy tzw. dziurek przy jednoczesnym trafieniu w pole czerwone)
4.1.5. Przy trafieniu jednoczesnym w pole o tym samym kolorze gracze zobowigzani sg do
powtdrki rzutu w kolejnoSci odwrotne;j.

4.1.6. Pole centralne czerwone jest zwycieskie w stosunku do pola okalajgcego niebieskiego.
4.1.7. Po trafieniu w pole centralne czerwone wyciggamy lotke.

4.2. W pojedynkach steelowych o kolejno$ci oddawania rzutéw decyduje rzut monetg, albo
rzut do Srodka. O przyjetej metodzie prowadzgcy turniej informuje przed turniejem

4.3. Maksymalna liczba kolejek w danym legu to odpowiednio:

4.3.1. W meczach ligowych 20 kolejek (w kazdej klasie rozgrywkowej)

4.3.2. W meczach turniejowych w kategorii 501 - 15 kolejek

4.3.3. W meczach turniejowych w kategorii 301 - 10 kolejek

4.3.4. Po osiggnieciu limitu kolejek o zwyciestwie w legu decyduje rzut do Srodka

4.4. Leg konczy sie gdy:
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4.4.1. Jeden z zawodnikéw wyzeruje stan licznika

4.4.2. Jeden z zawodnikéw wygra rzut do Srodka, w przypadku wyczerpania limitu kolejek

4.4.3. Jeden z zawodnikéw w sposdb nieprzepisowy naruszy stan licznika (swéj bgdz rywala) w
tym wypadku zaleca si€ jednak ugodowe rozwigzanie sprawy

4.4.4. Jeden z zawodnikéw zrezygnuje z gry

4.5, Standardowy mecz turniejowy rozgrywany jest w formacie best of 3 (zawodnicy grajg do
dwdch wygranych legéw)

4.6. Zawodnik, ktory wygrat swéj mecz, zobowigzany jest do zgtoszenia wyniku w miejscu, gdzie
przebywa prowadzgcy turniej. Zgtoszenie polega na wyraZnym zasygnalizowaniu nazwiska zwyciezcy
oraz wyniku meczu. Zgtoszeniem nie jest uniesienie dwdch palcow w geScie zwycigstwa, ani
triumfalne spojrzenie w kierunku stolika sedziowskiego, zgtoszeniem nie jest réwniez wykrzykiwanie z
daleka stowa "ja"

Rozdziat IV Regulamin rozgrywek druzynowych

1. Struktura ligi

1.1. Kujawsko Pomorska Liga Darta podzielona jest na 3 klasy rozgrywkowe:

1.1.1. Ekstraklasa to najwyZsza klasa rozgrywkowa, zawodnicy ekstraklasy grajg w kategorii
501 Double out

1.1.2. | liga gra w kategorii 501 Master out

1.1.3. Il liga gra w kategorii 501 Master out

1.2. Ekstraklasa docelowo sktada sie z 12 druzyn.

1.3. Liczba druzyn 1 i Il ligi jest nieokres$lona i zalezna od iloSci zgloszonych druzyn

1.4. Sezon Ligowy trwa jeden rok kalendarzowy

1.5. Liczba druzyn awansujacych i spadajgcych z lig ogtaszana jest przed rozpoczeciem sezonu
1.6. Za wygrany mecz druzyna otrzymuje 2 pkt., za remis 1 pkt., za przegrany mecz 0 pkt

1.7. Druzyna, ktéra ma lepszy bilans legéw w dwumeczu (mecz i rewanz) otrzymuje dodatkowy
duzy punkt. W przypadku réwnego bilansu legéw punkt dodatkowy nie jest przyznawany.

1.8. Sezon dzieli sie na dwie rundy. Druzyny grajg systemem kazdy z kazdym

1.9. We wszystkich klasach rozgrywkowych o zajmowanym miejscu w tabeli decydujg:

1.9.1 duze punkty,

1.9.2 mate punkty (réznica pomiedzy legami zdobytymi a straconymi),

1.9.3 bilans bezpos$rednich spotkan pomiedzy zainteresowanymi druzynami (tzw. mata tabela)
1.9.4 w przypadku réwnej réZnicy legdw matych pkt, decyduje wigksza liczba wygranych legdw,
1.9.5 w przypadku totalnie identycznych wynikoéw (duze pkt, mate pkt, bilans bezpo$redni,
identyczna liczba wygranych legéw i remisowe pojedynki bezposrednie) o miejscu zadecyduje
dogrywka, na neutralnym terenie wyznaczonym przez Operatora.

2. System zgloszeh ligowych:

2.1. Termin rozpocz€cia i zakohczenia rejestracji druzyn okresla Operator, powiadamiajgc o
tym na stronie www.dart.org.pl

2.2. Za zgtoszenie druzyny uznaje sie:

2.2.1 Ztozenie wypelnionego i podpisanego przez wszystkich zawodnikdw oraz wiasciciela lokalu
macierzystego protokotu rejestracyjnego wraz z zatgcznikiem ze zgodg na publikacje danych
osobowych

2.2.2. Uiszczenie optaty startowej za druzyne
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2.3. W rozgrywkach druzynowych wystepowa¢ mogg byc¢ jedynie licencjonowani

zawodnicy Kujawsko-Pomorskiej Ligi Darta. Optate za licencje na dany sezon wpfaca sie wraz z
ztozeniem protokotu rejestracyjnego.

2.4, Tylko zarejestrowani zawodnicy mogg reprezentowac druzyne. Lista zawodnikow
uprawnionych do gry znajduje sie¢ na www.dart.org.pl

2.5. Mecze ligowe odbywajg si€ jedynie na licencjonowanych maszynach ligowych

2.6. Druzyna, przy zgtoszeniu do ligi ma prawo okresli¢ wtasciciela licencji.

2.6.1. Licencja obejmuje prawo do gry w okre$lonej w licencji klasie rozgrywkowej oraz prawo
do stosowania nazwy oraz logotypu druzyny w ramach Kujawsko-Pomorskiej Ligi Darta

2.6.2. Wiasnos¢ licencji druzyny moze byC okres$lona na zasadach ogdlnych, badz

przyznana konkretnej osobie fizycznej

2.6.3 Wiasno$¢ licencji druzyny na zasadach ogdlnych przystuguje wszystkim zawodnikom druzyny
w cze$ciach réwnych. Oznacza to, Ze w przypadku rozpadu druzyny na dwie lub wiecej grup, prawo
do licencji przystuguje tej grupie w ktorej jest najwiecej osob z dotychczasowego sktadu

2.6.4. W podziatu druzyny na dwie grupy o tej samej liczbie osdb, licencja pozostaje przy grupie,
w ktorej znajduje sie aktualny kapitan druzyny

2.6.5. Wiasnosc¢ licencji druzyny przyznana konkretnej osobie fizycznej oznacza, Ze w
przypadku rozpadu druzyny, petne prawa wynikajgce z licencji pozostajg przy wiascicielu
druzyny.

2.6.6. Zgode na wybdr okreslonego porzadku wiasnosci licencji podejmujg wszyscy

zawodnicy jednomysinie, co potwierdzajg ztozeniem podpisu na ligowej karcie rejestracyjne;.

3. Druzyna i zawodnicy

3.1. Druzyna sktada sie z minimum 4 maksymalnie 10 zawodnikéw

3.2. Druzyny, wyznaczone na gospodarzy, rozgrywajg swoje mecze w lokalu, ktory reprezentuja.
3.3. Licencje zawodnikéw optacane sg przez samych zawodnikdw.

3.4. Zmiana klubu w ktdrym druzyna rozgrywa swoje mecze w trakcie sezonu dopuszczalna jest
jedynie w szczegdlnie uzasadnionych przypadkach, na uzasadniony wniosek, przy uzyskaniu zgody
obu wiascicieli lokalow.

3.5. Prawo udziatu w Druzynowych Pucharach Wojewddztwa, finatowych cze$ciach sezonu i
Playoffach majg zawodnicy, ktorzy wzieli udziat w przynajmniej 40% spotkan w sezonie ligowym.
3.6. Za udziat w meczu uwaza sie rozegranie co najmniej jednego pojedynku w meczu ligowym
3.7. W Playoffach graé mogg tylko druzyny ligowe i licencjonowani zawodnicy
Kujawsko-Pomorskiej Ligi Darta nalezgcy do zgtoszonej druzyny

3.8. Kapitan druzyny ma prawo wylegitymowa¢ zawodnika druzyny przeciwnej, celem
poréwnania jego imienia i nazwiska z listg zawodnikéw uprawnionych do gry w Kujawsko-Pomorskiej
Lidze Darta, znajdujgcg sie na stronie www.dart.org.pl. W przypadku braku mozliwosSci
wylegitymowania zawodnika, druzyna przeciwna zgtasza zdarzenie do zarzgdu ligi

3.9 Za udziat w meczu zawodnika nieuprawnionego druzyna moze zosta¢ ukarana walkowerem.
Decyzje w tej sprawie podejmuje zarzad ligi.

3.10. Zmiana klubu dozwolona jest w przerwie przed rundg rewanZowg oraz w przerwie
miedzy sezonami.

3.11. Transfery w przerwie przed rundg rewanzowg mogg by¢ dokonywane jezeli

zawodnicy nie ostabiajg wiasnego skfadu, w taki sposdb, Ze po odejSciu zawodnika druzyna nie
bedzie miata minimalnej liczby zawodnikéw (min. 4 zawodnicy)
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3.12 Kazda nowa druzyna zapisywana jest do Il ligi rozgrywek

3.13. W przypadku, gdy zawodnik nie rozegrat ani jednego meczu w dotychczasowej druzynie
moze zostaC dopisany do sktadu innej druzyny.

3.14. Zawodnik wpisany do sktadu druzyny nie moze bra¢ udziatu w meczach ktorych
pierwotny termin rozegrania ustalony byt na dzieh przed zgtoszeniem wpisania. Wyjatek stanowig
transfery dokonywane ze wzgledu na brak minimalnego skfadu druzyny.

4. Termin meczu ligowego

4.1. Czwartek jest dniem ligowym.

4.2. Terminarz rozgrywek dostepny jest na stronie www.dart.org.pl.

4.3. Zgtoszona druzyna obowigzana jest do udziatu w rozgrywkach do konca sezonu.

4.4. W przypadku braku odrebnych ustalert mecz rozpoczyna si€ o godzinie 19.00

4.5, Dozwolone jest przetozenie spotkania ligowego o okres nie dtuzszy niz 2 tygodnie. Nowy
termin wraz z informacjg, ktéra druzyna wnioskuje o przetoZenie meczu, nalezy podac¢ do
administracji ligi najpdzniej 7 dni od pierwotnej daty spotkania.

4.6. O przetoZeniu spotkania ligowego o okres dtuzszy niz 2 tygodnie zdecydowa¢ moze zarzad ligi
4.7. Nowy termin meczu nie moze by¢ jednak wyznaczony na date pdzniejszg niz dzieh
ostatniej kolejki w sezonie.

4.8. O checi zmiany terminu rozegrania meczu nalezy poinformowaé druzyne przeciwng
najpdzniej 24 godziny przed rozpoczeciem meczu

4.9. Niedozwolone jest przekfadanie terminu ostatniej kolejki w sezonie. W

szczegdblnie uzasadnionych przypadkach o przetozeniu takiego meczu moze

zdecydowac zarzad ligi.

4.10. Druzyny przybywajg na miejsce rozegrania meczu ligowego odpowiednio wcze$niej, tak
aby mecz rozpoczat sie o ustalonej godzinie.

4.11. Niestawiennictwo druzyny na mecz skutkuje porazkg przez walkower (-1 duzy punkt, -24
mate punkty). Drugi walkower danego zespotu powoduje utrate -2 punktéw, -48 matych punktdw,
trzeci - 3 punkty, -72 mate punkty. Czwarty walkower powoduje usuniecie druzyny z ligi.

4.12. Po usunieciu druzyny z ligi w trakcie trwania rozgrywek zarzad ligi, majgc na uwadze

etap rozgrywek i cheé sprawiedliwego rozwigzania sytuacji, ma prawo podjaé decyzje o

anulowaniu

wyniku wszystkich meczéw usunietej druzyny, bgdz przyznaniu walkoweréw dla druzyn, ktére jeszcze
nie rozegraty pojedynkéw z usunietg druzyng

4.13. O fakcie spdznienia na mecz, ktére spowodowane jest zdarzeniami niezaleznymi od
druzyny poinformowac nalezy kapitana druzyny przeciwnej. Sp6Znienie wieksze niz 60 minut
moze zostat

zaklasyfikowane jako niestawiennictwo, jezeli kapitan druzyny, ktéra przybyta punktualnie zgtosi fakt
sp6znienia do administracji ligi.

4.14. Kapitan druzyny bedgcej gospodarzem zobowigzany jest natychmiast po zakonczeniu
spotkania wpisaC wynik na stronie internetowej www.dart.org.pl w wyznaczonym watku.

4.15. Kapitan druzyny bedgcej gospodarzem zobowigzany jest po zakohczeniu spotkania

wpisa¢ statystyki z meczu na ogdélnodostepne forum www.dart.org.pl w odpowiednim watku z
uzyciem konwertera ligowego (dostepnego na stronie) - ewentualnie kapitanowie ustalajg,

ktoéry z nich wpisuje wyniki.

4.16. Kapitanowie druzyn zobowigzani sg do przechowywania protokotéw meczowych
potwierdzajgcych wynik - podpisanych po zakofczeniu spotkania przez przedstawicieli (kapitandw)


http://www.dart.org.pl/
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http://www.dart.org.pl/

obu druzyn. Protokoty nalezy przekazywac po zakonczeniu kolejki do organizatoréw ligi celem
weryfikacji (potwierdzenia) wyniku i statystyk.

4.17. Jesli do godziny 22-ej, w niedziele, kornczgcg dang kolejke, do administraciji ligi nie

wplynie wynik spotkania, a takowe odbyto sig, karana jest druzyna, ktéra nie dopetnita tego
obowigzku

(gospodarz). Za pierwszym razem odjeciem z tabeli ligowej 5 matych punktéw, za kolejnym odjeciem
10 matych punktéw, za kolejnymi odjeciem 1 duzego punktu.

4.18. Uaktualnianie strony internetowej bedzie sie odbywato zawsze do wtorku (tabele i
dostepne statystyki)

5. Przebieg meczu ligowego

5.1. Mecz rozgrywany jest wg ligowej karty punktacyjnej, do dwdch wygranych legéw w

jednym pojedynku. W czasie rozgrywania pojedynkéw deblowych nalezy obowigzkowo

przestrzega¢ kolejnoSci gry zawodnikdw.

5.2. Pierwszy leg rozpoczyna zawodnik gospodarzy, drugi goSci. W przypadku remisu przed

trzecim legiem wykonywane sg rzuty do Srodka tarczy.

5.3. Zawodnik rezerwowy moze przystgpic€ do gry w kazdym momencie meczu, z

wyjatkiem rozpoczetego pojedynku indywidualnego lub deblowego

5.4. Nalezy poinformowac¢ druzyne przeciwng o zmianie zawodnika podstawowego

rezerwowym przed danym pojedynkiem.

5.5. Nie stosujemy zmian powrotnych.

5.6. W momencie rozpoczecia meczu druzyna powinna by¢ w petnym zgtoszonym

sktadzie. O ewentualnych opéznieniach zawodnikéw wpisanych do ligowej karty

punktacyjnej nalezy poinformowaé druzyne przeciwng.

5.7. Nazwiska zawodnikéw sktadu meczowego muszg by¢ wpisane do protokotu meczu przed

jego rozpoczeciem.

5.8. Druzyna nie moze przystgpi¢ do meczu w sktadzie mniejszym niz trzyosobowy.

5.9. Sktad meczowy to maksymalnie 8 oséb

5.10. W skfad druzyny zgtoszonej do meczu ligowego wchodzi czterech zawodnikéw skfadu

podstawowego. Dopuszczalne jest zgloszenie czterech zawodnikéw rezerwowych. Uwaza sig, ze

zawodnik rezerwowy wzigt udziat w meczu, jezZeli rozegrat co najmniej jeden pojedynek w meczu

ligowym.

5.11. Na 20 minut przed rozpoczeciem meczu automat, na ktérym bedzie rozgrywany mecz

powinien by¢ udostepniony druzynie gosci.

5.12. Zawodnik spdZniajacy si€ na swdj pojedynek wiecej niz 15 minut przegrywa go walkowerem
0:2.
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