Regulamin Turniejowy Rudzkiej Ligi Darta

I Postanowienia Ogdlne

Maksymalna masa lotki nie moze przekraczaé 20 g.(przy przyjetej
tolerancji 5%). Lotka, co do zasady sktada sie z 4 elementéw (pidro,
trzpien, barrela i koncédwka).Organizator moze nie dopusci¢ zawodnika
posiadajgcego lotki niespetniajgce powyzszych wymagan, a w przypadku
ponownego niezastosowania sie do zakazu, usung¢ zawodnika z listy
graczy turniejowych.

Dyscypling turniejow jest Soft Dart ,czyli odmiana gry w darta, do ktérej
wymagane jest posiadanie lotek o miekkiej (plastikowej) koricéwce. Gra
odbywa sie na przystosowanych do gry Soft darta, dziurkowanych

tarczach elektronicznych.

Linia gry ,zaznaczona na powierzchni ptaskiej odlegto$é, z ktorej zawodnik
oddaje rzut. Linia gry znajduje sie w odlegtosci 2,93m (mierzone po
przekatnej od srodka tarczy do podtogi.

Zawodnik w trakcie rzutu stoi przed linig gry . Dozwolone stawanie na
linii gry , pod warunkiem, ze organizator zasygnalizuje, ze ta odlegtos¢
niweluje btagd pomiarowy, jednak nie mozna przekracza¢ wyznaczonej
odlegtosci.

Kazdy zawodnik wykonuje w kolejce maksymalnie trzy rzuty.
Wypadniecie lotki podczas przygotowania do rzutu nie stanowi rzutu.

Za sprawdzenie przygotowania elektroniki w automacie do oddania rzutu
odpowiada zawodnik rzucajacy. Sprawdzenie elektroniki polega przede
wszystkim na upewnieniu sie, ze automat jest odpowiednio przetgczony

i uaktywniony jest przypadajacy zawodnikowi licznik.

Jezeli zawodnik przetgczy automat w sposob odbierajgcy przeciwnikowi
kolejke rzutéw lub przy wycigganiu lotek po oddanych rzutach dobije
sobie lub przeciwnikowi punkty, przegrywa lega. Sedzia gtéwny
zawoddw, majgc na uwadze sportowy charakter rywalizacji, ma prawo
podjac o przywrdceniu stanu licznikdow sprzed naruszenia, lub narzucenie

innej, polubownej metody rozwigzania sytuacji.
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Zawodnik akceptuje punkty pokazane przez automat. W przypadku
utkwienia lotki w tarczy i nie zaliczenia , lub btednego zaliczenia jej przez
automat, rzut takze przyjmujemy jako wazny. Jedynym wyjgtkiem od
powyzszej reguty jest sytuacja, w ktérej nieuznang badz btednie zaliczong
przez automat jest lotka koriczgca gre (lotka musi by¢ wbita w obrebie
pola o wartosci wymaganej do zakonczenia gry)

Gdy lotka trafi w tarcze przed uaktywnieniem elektroniki jest uznana za
wazing, lecz do wyniku meczu zaliczana jest za 0 (zero) punktéw, nie
oznacza jednak konca kolejki. Jedynym wyjatkiem od tej reguty jest
sytuacja, w ktorej lotka nieuznana przez automat jest lotkg konczaca
gre(lotka musi byé wbita w obrebie pola o wartosci wymaganej do
zakoniczenia gry)

W przypadku trzech btedéow automatu w jednym legu, zauwazonych
i zaakceptowanych przez obu zawodnikéw, nalezy powtérzy¢ lega , lub
przerwac pojedynek i dokoriczyé go na innym automacie.

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 dokoriczenie pojedynku) zawodnicy majg mozliwosc¢ ,
dokonczenia pojedynku, korzystajgc z steelowej metody obliczania
punktow (wyznaczenie markera)

W czasie rozgrywania pojedynku nalezy zapewni¢ dostateczny komfort
fizyczny zawodnikowi rzucajgcemu. Ustala sie, ze zawodnik oczekujgcego
na swojg kolej powinien zachowaé odlegtos¢ umozliwiajgcg swobodne
oddanie rzutu, a takze powstrzymaé sie od jakichk d iek kgzan
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Il Przebieg Turnieju ( Best Of 3)

Prowadzacy turniej wyczytuje pojedynek i przekazuje protokét meczowy
zawodnikom.

Prowadzacy turniej wywotuje mecze. Zawodnicy zobowigzani sg stawié sie
przy wyznaczonej tarczy. Niestawiennictwo jednego z zawodnikéw przez
5 minut powoduje drugie wotanie do tarczy. 5 minut po drugim wotaniu
do tarczy nastepuje trzecie wotanie do tarczy, ktérego konsekwencjg jest
przegranie lega. W przypadku dalszej nieobecnosci (5 minut), zawodnik

ten przegrywa mecz.

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

Zawodnicy przygotowujacy sie do pojedynku, kazdy z zawodnikow ma
prawo oddac¢ 9 rzutéw treningowych (trzy kolejki) .

Przed rozpoczeciem meczu odbywa sie rzut do sSrodka, ktéry decyduje
o kolejnosci oddawania rzutéw w pierwszym legu.

Rzut do srodka to rzut rozstrzygajacy o kolejnosci podchodzenia do tarczy
w pierwszym legu, badZ rzut rozstrzygajagcy o zwyciestwie legu
w przypadku przekroczenia ustalonego limitu kolejek.

Rzut do srodka wygrywa zawodnik, ktéry rzuci blizej Srodka.

Jako pierwszy rzut do sSrodka wykonuje osoba, ktéra jako pierwsza
figuruje protokole meczowym, badz jako pierwsza zostata wyczytana
prowadzgcego turniej.

Grajac o srodek pole okalajgce niebieskie lub czerwone jest traktowane
jako catos¢ — nie ma znaczenia miejsce trafienia w to pole, (nie liczymy
tzw. dziurek przy jednoczesnym trafieniu w pole niebieskie).

Przy trafieniu jednoczesnym w srodek o tym samym kolorze gracze
zobowigzani sg do powtérki rzutu w kolejnosci odwrotne;.

Pole centralne czerwone jest zwycieskie w stosunku pola okalajgcego
niebieskiego.

Po trafieniu w pole centralne czerwone wyciggamy lotke.



