REGULAMIN PLDA BULLSHOOTER
SEZON LIGOWY 2023/2024

ZGLOSZENIE DRUZYN

1. Do rozgrywek ligowych moze przystgpi¢ kazda druzyna, ktéra dostarczy organizatorowi
wypetniony formularz zgtoszeniowy w formie papierowej bgadz przesle organizatorowi
wypetniony formularz w formie elektronicznej. Formularz dostepny jest na stronie
internetowej www.bullshooter.pl oraz na profilu Bullshooter PL na Facebooku.

2. Wpisowe w wysokos$ci 100 zt nalezy uisci¢ najpdzniej dzien przed rozpoczeciem pierwszej
kolejki sezonu na rachunek bankowy organizatora o numerze: 29 1050 1559 1000 0090
6652 8523.

3. Druzyna sktada sie z minimum 6 zawodnikéw a maksymalnie 10. Zawodnicy podajg swoje
prawdziwe dane: imie, nazwisko, pseudonim (opcjonalnie). Zawodnik, ktéry rozegra mecz
uzywajgc fatszywych danych, zostanie zdyskwalifikowany do konca sezonu. Druzyna, ktéra
dopusci sie oszustwa otrzymuje kare (— 3 pkt. / mecz).

4. Zawodnik moze by¢ zapisany tylko do jednej druzyny. Zmiana druzyny w trakcie sezonu
jest dozwolona tylko raz, przed rozpoczeciem rundy rewanzowe.

5. Nowy zawodnik moze zosta¢ dopisany do druzyny w trakcie trwania sezonu. W celu
zgtoszenia nowego zawodnika do rozgrywek nalezy skontaktowac sie z organizatorem.

6. Druzyne reprezentuje kapitan (na formularzu — zawodnik nr 1). Pod nieobecno$¢ kapitana
jego obowigzki przejmuje zastepca kapitana (na formularzu — zawodnik nr 2). Wymagane
jest podanie numerdéw kontaktowych do kapitana oraz jego zastepcy. Kapitan ma obowigzek
poinformowacé swoich zawodnikéw o zasadach ujetych w niniejszym regulaminie.

7. Druzyna zgtaszajgca uczestnictwo w rozgrywkach podaje miejsce, dzien i godzine
rozgrywania meczow.

8. Liga PLDA Bullshooter podzielona jest na 3 poziomy (Extra Liga, I Liga, Il Liga). O
przynaleznosci druzyny do poziomu ligowego decyduje miejsce zajete przez druzyne w
poprzednim sezonie ligowym. W przypadku nowych druzyn przynaleznosc¢ ustala
organizator.

9. Terminarz rozgrywek organizator udostepnia na stronie internetowej www.bullshooter.pl
najpozniej tydzieh przed rozpoczeciem sezonu.

10. Druzyna zgtaszajgca uczestnictwo w rozgrywkach PLDA Bullshooter, zobowigzuje sie
przestrzegac zasad fair play. Wszelkie sytuacje tamania sportowego ducha rywalizacji nalezy
zgtasza¢ do organizatora. Organizator ma prawo ukara¢ druzyne za niesportowe
zachowanie.

11. Druzyna przystepujgca do rozgrywek PLDA Bullshooter akceptuje niniejszy regulamin.
12. Organizator ma prawo odmoéwi¢ zawodnikowi/druzynie uczestnictwa w rozgrywkach
ligowych bez podania przyczyny.

ZASADY GRY

1. Organizator sugeruje rozgrywanie meczy zgodnie z terminarzem. Jedna kolejka trwa
jeden tydzienh (od poniedziatku do niedzieli).

2. Kapitan druzyny, ktora nie moze rozegra¢ meczu zgodnie z terminarzem informuje
kapitana druzyny przeciwnej oraz organizatora, najpozniej 48h przed zaplanowanym
meczem, o braku mozliwosci rozegrania meczu.

3. Kapitanowie druzyn ustalajg miedzy sobg nowy termin rozegrania przetozonego meczu.
Kapitan druzyny przektadajgcej mecz dostosowuje sie do 1 z 3 terminéw zaproponowanych
przez kapitana druzyny przeciwne;j.

4. Organizator przyznaje walkowera na niekorzys¢ druzyny przektadajgcej mecz, jezeli mecz
nie zostanie rozegrany zgodnie z powyzszymi zasadami. W przypadku braku zgtoszenia
przetozenia meczu, Organizator przyznaje walkowera na korzys¢ druzyny gospodarzy wedle
terminarza.

5. Walkowery bedg przyznawane dwa razy w sezonie — tydzieh po rozegraniu pierwszej
kolejki, oraz tydzien po zakonczeniu sezonu.



6. Druzyna moze odda¢ maksymalnie 3 mecze walkowerem w sezonie. Kolejny walkower
powoduje dyskwalifikacje, druzyna zostaje wykreslona z tabeli, a jej mecze zostajg
uniewaznione. Druzyna zdyskwalifikowana nie moze ubiegac sie o zwrot wpisowego oraz
pieniedzy przeznaczonych na wrzuty do automatu.

6. Niedopuszczalne jest celowe oddawanie meczéw walkowerem. Jesli druzyna celowo odda
mecz walkowerem, jej kapitan zostanie zdyskwalifikowany na 2 kolejne sezony ligowe.

7. Jesli mecz zostanie przerwany na skutek dziatania sity wyzszej i nie moze by¢
kontynuowany, powinien zosta¢ powtérzony w terminie nie dtuzszym niz 14 dni.

9. Jesli w trakcie meczu awarii ulegnie automat American Darts Galaxy 3, druzyny majg
prawo przerwa¢ mecz. Mecz powinien zosta¢ powtorzony w terminie nie diuzszym niz 14 dni.
10. Jesli w lokalu, w ktorym rozgrywany jest mecz, znajduje sie wiecej niz jeden automat
American Darts Galaxy 3, druzyna gospodarzy ma pierwszenstwo w wyborze automatu, na
ktérym rozegrany zostanie mecz.

11. Jesli druzyna nie stawi sie na mecz w ustalonym wczesniej terminie, przegrywa mecz
walkowerem.

12. Mecz sktada sie z:

a) 22 legow (Il Liga), tj. 6 x cricket 200 w parach, 16 x 501 (Double In, Double Out). Kazdy
zawodnik powinien rozegraé: 3 x cricket oraz 4 x 501.

b) 14 legoéw (Extra Liga i | Liga), tj., 6 x cricket 400 w parach, 6 x 501 w parach (Double In,
Double Out), 2 x cricket 400 druzynowo. Kazdy zawodnik powinien rozegrag¢,

, 4 x cricket oraz 3 x 501. W grach 501 obowigzuje zasada mrozenia*.

*Mrozenie — zawodnik nie moze skonczy¢ lega jesli jego partner ma wiecej punktéw od sumy
punktow pary przeciwnej. Jesli w takiej sytuacji zawodnik skonczy lega, jego para przegrywa.
13. Jedli gracz otworzy gre 501 srodkiem, przegrywa. Jego przeciwnik kontynuuje gre w
pojedynke, przetgczajac kolejke przegranego zawodnika. Wygrany musi te gre skonczy¢
zgodnie z przepisami (zabronione jest dobijanie punktéw recznie).

14. Za wygrany mecz druzyna uzyskuje 3 punkty, za remis 1 punkt, za przegrang 0 punktow.
O miejscu w tabeli decyduje liczba punktow. Jesli druzyny zakonczg sezon z takim samym
dorobkiem punktowym, o miejscu w tabeli decyduje stosunek legow. Jesli stosunek legow
bedzie taki sam, o miejscu w tabeli decydujg bezposrednie pojedynki. Jesli bezposrednie
pojedynki zakonczyty sie remisami, nalezy rozegra¢ dodatkowy mecz.

15. O miejscu zawodnika w statystykach indywidualnych decydujg PPD w grach x01 oraz
MPR w cricket.

16. Po zakonhczeniu sezonu, bezposredni awans do wyzszej ligi uzyskujg po 2 najlepsze
druzyny Il Ligi oraz | Ligi. Analogicznie, bezposredni spadek do nizszej ligi uzyskujg po 2
najgorsze druzyny Extra Ligi oraz | Ligi.

17. Po rozegraniu ostatniej kolejki sezonu, 2 najlepsze druzyny dywizji A oraz 2

najlepsze druzyny dywizji B przechodzg do etapu Play Off. W etapie Play Off druzyny

graja zgodnie z nowym terminarzem ustalonym przez organizatora (systemem ,kazdy z
kazdym”, jeden mecz bez rewanzu). Do | Ligi awansujg 2 najlepsze druzyny z etapu Play
Off.

18. Przebieg meczu:

- Kapitanowie druzyn wybierajg swoje sktady zgodnie z procedurg obowigzujgcg na
automatach American Darts Galaxy 3. Jesli ktérys z zawodnikéw nie zostat zapisany do
sktadu przed rozpoczeciem rozgrywki, nalezy dopisa¢ go recznie uzywajac petnych danych,
tj. imienia i nazwiska. Jesli zawodnik zostanie zapisany w sposob inny niz wskazany
powyzej, na koniec sezonu zostanie wykreslony ze statystyk indywidualnych.

- Po wybraniu sktadu, mecz nalezy rozegra¢ zgodnie z kolejnoscig podpowiadang przez
automat American Darts Galaxy 3.

- Dozwolone sg zmiany zawodnikéw w trakcie meczu. Zawodnik moze zosta¢ zmieniony
tylko raz.



- W wyjatkowych sytuacjach, gdy zawodnik nie moze dokonczy¢ meczu, istnieje mozliwos¢
zastgpienia go przez kolege z druzyny, za zgodg kapitana druzyny przeciwnej. W przypadku
braku takiej zgody, druzyna kohczy mecz w 3 osoby. Rundy osoby niedysponowanej nalezy
przetgczyé. W przypadku gier indywidualnych 501 w Il i Lidze, przeciwnik osoby
niedysponowanej, powinien skonczy¢ lega zgodnie z zasadami (zabronione jest dobijanie
punktéw recznie).

- Zawodnik biorgcy udziat w meczu ma prawo do 3 rzutéw w jednej rundzie (przy zatozeniu,
ze wczesniej nie zakonczyt lega lub nie przekroczyt zera (bust)).

- Zawodnik moze rozpoczgc¢ serie rzutow, jesli jego przeciwnik znajduje sie za jego plecami,
w odlegtosci minimum 60 cm. Przeciwnik nie moze znajdowac sie przed rzucajgcym, ani w
zasiegu wzroku rzucajgcego (zasada nie dotyczy meczow rozgrywanych online). Przeciwnik
nie moze w zaden sposdb absorbowaé uwagi rzucajgcego.

- Lotka raz rzucona jest uznana za wazng i nie moze zosta¢ powtérnie rzucona, chyba ze:
a) wypadta zawodnikowi z reki (nie doszto do wyraznego ruchu reka);

b) zawodnik zostat wytrgcony z rownowagi przez przeciwnika lub osobe trzecia.

- Lotke, ktéra wbita sie w tarcze, ale automat jej nie zaliczyt, uznaje sie za wazng. Takg lotke
mozna dobic¢ recznie.

- Lotke ktdéra wbita sie w tarcze, ale automat zaliczyt jako inny sektor niz trafiony uznaje sie
za wazng, jednak z wymogiem korekty punktacji na wtasciwg dla trafionego sektora

- Lotke, ktéra nie wbita sie w tarcze, ale automat zaliczyt jg jako punktowana, uznaje sie za
wazna.

- Lotke, ktéra nie wbita sie w tarcze i automat nie zaliczyt jg jako punktowang, uznaje sie za
wazna.

- Na polu gry przebywa¢ mogg jedynie zawodnicy toczgcy pojedynek.

- Czas na wykonanie rzutu to 45 sekund. Celowe przedtuzanie gry uznawane jest przez
organizatora za niesportowe zachowanie.

- Kazdy zawodnik ma prawo do 3 lotek treningowych przed rozpoczeciem kazdego lega.

- Zabrania sie rzutow treningowych podczas trwania pojedynku. Przepis ten ma
zastosowanie rowniez w meczach rozgrywanych online.

- Druzyna gospodarzy przed rozpoczeciem meczu udostepnia druzynie gosci automat - na
minimum 15 minut - w celu przeprowadzenia rozgrzewki.

WYMOGI TECHNICZNE

1. Mecze rozgrywane sg na automatach American Darts Galaxy 3.

2. Lotki uzywane przez zawodnikéw podczas rozgrywek muszg by¢ zakonczone plastikowym
grotem. Zabronione jest uzywanie lotek z grotami metalowymi. Waga jednej lotki nie moze
przekracza¢ 20 gramow.

3. Linia rzutu musi znajdowac sie w odlegtosci 2,44 metra od ptaszczyzny tarczy. Zawodnik
podczas rzutu nie moze przekroczyc¢ linii rzutu.

4. Srodek tarczy musi znajdowaé sie na wysokosci 1,73 metra nad podtozem.

5. Kapitanowie majg prawo sprawdzi¢ czy zachowane zostaty odpowiednie odlegtosci
(wysokosc tarczy oraz odlegtos$c linii rzutu).

UWAGI KONCOWE

1. Podczas rozgrywania meczu, w pomieszczeniu w ktérym znajduje sie automat American
Darts Galaxy 3, obowigzuje catkowity zakaz palenia wyrobow tytoniowych (dotyczy takze
papieroséw elektronicznych).

2. Wszelkie niezgodnosci i préby tamania regulaminu oraz niesportowe zachowanie,
kapitanowie druzyn powinni wyjasnia¢ na biezgco miedzy sobg. Jesli takie rozwigzanie nie
przyniesie oczekiwanego rezultatu, kapitan druzyny pokrzywdzonej powinien powiadomic o
tym organizatora, nie p6zniej niz 48 h po zdarzeniu. Organizator ma prawo w takiej sytuaciji
ukara¢ zawodnika i/lub druzyne.



3. Druzyna, w ktorej doszto do zmiany zawodnikow, moze przystgpi¢ do nowego sezonu,
zachowujgc nazwe druzyny pod trzema warunkami:

a) W druzynie pozostato przynajmniej 2 zawodnikéw ze starego sktadu.

b) Obaj zawodnicy ze starego skfadu rozegrali minimum 50% meczéw w poprzednim
sezonie.

¢) Zgode wyrazit zawodnik petnigcy role kapitana druzyny w poprzednim sezonie.

4. Niniejszy regulamin obowigzuje we wszystkich ligach biorgcych udziat w rozgrywkach
PLDA Bullshooter.

5. Organizator zastrzega sobie prawo do wprowadzania zmian w regulaminie.

6. W wyjatkowych sytuacjach, kapitanowie druzyn majg prawo wystgpi¢ z wnioskiem do
organizatora o wprowadzenie zmian w regulaminie. Organizator ma obowigzek
ustosunkowac sie do takiego wniosku w terminie 14 dni.

7. Problemy z interpretacjg regulaminu nalezy wyjasnia¢ z organizatorem. Wszystkie
niejasnosci, punkty sporne, sytuacje, ktérych nie mozna dopasowac¢ do regulaminu, bedag
rozstrzygane przez organizatora.

8. Przystgpienie druzyny do rozgrywek PLDA Bullshooter, oznacza akceptacje niniejszego
regulaminu.

9. Administratorem danych osobowych jest PLAYER Janusz Wojtkowiak.

10. Dane osobowe przetwarzane sg w celu prowadzenia rozgrywek PLDA Bullshooter.
11. Zawodnik zgtoszony do rozgrywek ma prawo dostepu do swoich danych.

12. Zawodnik zgtoszony do rozgrywek ma prawo do modyfikacji lub usuniecia swoich
danych.



