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I NORMAS APLICABLES A TODAS LAS COMPETICIONES I

REGLAMENTO GENERAL APLICABLE A
TODAS LAS GOMPETICIONES

1.- NORMAS GENERALES

La finalidad de este reglamento es la de agrupar todas las normas aplicables a las competiciones
organizadas por CONNECTION DARTS. Todas las competiciones organizadas por CONNECTION
DARTS quedardn sujetas a este reglamento y a las normas suplementarias establecidas por
CONNECTION DARTS. Todas aquellas personas que participen en cualquiera de sus
competiciones han de cumplir con todas y cada una de las normas que aqui se recogen.

Cualquier reglamento anterior, queda anulado y sin validez. A partir del 1 de octubre de 2025
éste es el nuevo reglamento. CONNECTION DARTS se reserva el derecho de afiadir, quitar o
modificar cualquiera de estas normas por motivos excepcionales y con el Unico fin de mejorar la
competicidn. Dichos cambios podran ser o no con cardcter retroactivo.

Si en el transcurso de una competicion la organizacién detectase una norma que haya quedado
obsoleta o que ya no se considere justa, CONNECTION DARTS la podra modificar y aplicar con la
correccién siempre y cuando dicha norma quede reflejada tal y como ha sido modificada en la
siguiente actualizacidon del reglamento. Del mismo modo la podra suprimir eliminandola
también en la siguiente actualizacién del reglamento.

Aun con la firme intencién de abarcar todos los posibles casos que se puedan producir, se podria
dar la circunstancia de que algun caso no sea cubierto por este reglamento o quede sujeto a
interpretacion, en ese caso los responsables de CONNECTION DARTS deberan darle una
solucién, LA DECISION QUE TOME LA ORGANIZACION SERA DEFINITIVA Y VINCULANTE, asi como
prevalecera sobre cualquier otra. Del mismo modo que cada arbitro tendra autoridad suficiente
para tomar las decisiones que considere oportunas en cada caso y se ajusten al reglamento.
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I NORMAS APLICABLES A TODAS LAS COMPETICIONES I

CONNECTION DARTS tiene el derecho de imponer sanciones tanto si estdn registradas en este
reglamento como si no, dichas sanciones seran de obligado cumplimiento para todos los
participantes.

1.1- En cumplimiento de la normativa en materia de protecciéon de datos, le informamos
gue el responsable del tratamiento es FEDE CONNECTION S.L., el cual, tratard sus datos de
caracter personal con las finalidades de cotejar y registrar las medias como jugador, la
inscripcion a ligas y torneos llevados a cabo por el responsable del tratamiento y la
publicacidn de sus datos a efectos de ser preseleccionado para las finales de los torneos.
Todo ello legitimado por ser datos necesarios para la ejecucidon de un contrato donde el
interesado es parte (art. 6.1.b) RGPD). En cualquier caso, sus datos provienen de usted como
titular de los mismos y no se cederan a terceros, salvo obligacion legal. Puede ejercer sus
derechos de acceso, rectificacion, supresidn, asi como el resto de derechos que le asisten.

1.2.- La organizacion se reserva todos los derechos audiovisuales tanto en las sedes de juego
durante le celebracidon de una competiciéon oficial como en los campeonatos.

1.3.- La organizacion se reserva el derecho de admision de operadores, sedes y jugadores.

1.4.- Para poder participar en cualquier competicidon organizada por CONNECTION DARTS, cada
jugador ha de comprometerse a leer este reglamento, a cumplir y respetar todas sus normas. El
desconocimiento de las normas aqui recogidas no exime de su cumplimiento, y de no cumplirlas
el infractor deberd acatar las sanciones que se le puedan aplicar.

1.5.- CONNECTION DARTS se reserva el derecho a poner el formato de juego que considere
oportuno en cada liga, campeonato o cada prueba.

1.6.- CONNECTION DARTS se reserva el derecho de cancelar o cambiar cualquier fecha, lugar o
evento programado sin aviso previo.

1.7.- Cualquier decisién relacionada con las reglas de juego deberdn ser tomadas por
CONNECTION DARTS y son finales y vinculantes.

1.8.- CONNECTION DARTS podra arbitrar partidas sin que exista notificacion de incidencias ni
reclamaciones y aplicar el reglamento si se observan infracciones. Asimismo, podra tomar
medidas sancionadoras de oficio sin existir reclamacién alguna.

1.9.- Una vez estudiado cualquier caso por el comité de competicién, su decisidon serd definitiva
y no podra ser objeto de reclamacién.
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1.10.- Todos los jugadores deberan atenerse a estas reglas generales de juego y, cuando sea
necesario, cualquiera de las reglas suplementarias establecidas. El incumplimiento de una de
las normas supondra la pérdida del set por el infractor. La reincidencia en el incumplimiento de
las normas, asi como un incumplimiento considerado por la organizacién como grave podrd
suponer la pérdida del enfrentamiento y/o la eliminacién del participante de la competicién a
criterio de la organizacion.

1.11.- Si un jugador o participante no acude a una entrega de premios sin el permiso de
CONNECTION DARTS, este podra perder dichos trofeos o premios.

1.12.- Cualquier jugador que no cumpla los requerimientos de una competicién, por ejemplo, no
acudir a los partidos, podra perder el derecho a trofeos y becas relacionados con dicho evento.

1.13.- La expulsidon de una competicion por la aplicacién de una sancidn conllevard la pérdida del
trofeo o premio si lo hubiese.

1.14.- Los participantes que no abonen a Connection Darts la inscripcion a una competicion,
seran expulsados de dicha competicion y si se diese el caso de que finalicen la competicidon
perderan el derecho a trofeos y becas relacionados con dicha competicién si los hubiese. Esto
serd aplicado también a los participantes inscritos a través de un operador independientemente
de que el participante haya pagado al operador dicha inscripcion.

1.15.- Cada jugador sélo podra tener registrado un perfil en el sistema, si la organizacion detecta
en cualquier momento, aun fuera de competicién, que un jugador dispone de dos o mas perfiles
registrados en el sistema, procedera a eliminarlos automaticamente dejando activo un Unico
perfil para ese jugador. Serd a criterio de la organizacion el decidir cual de los perfiles quedara
activo.

2.- CODIGO DE CONDUCTA

2.1.- Ningun jugador o personal de la organizacion actuara en un modo que, razonablemente, se
considere como perjudicial para los intereses o el prestigio de CONNECTION DARTS, en caso de
producirse, la persona implicada sera expulsada tanto de la competicién como del recinto.
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2.2.- Todos los jugadores y miembros se adheriran firmemente a las reglas de CONNECTION
DARTS. Cualquier infraccién llevard a una accién disciplinaria de acuerdo con este reglamento.

2.3.- Los jugadores no deberdn, antes o durante un partido, ponerse de acuerdo para que se
produzca un determinado resultado o de compartir el premio independientemente del resultado
que se produzca, de no respetarse este punto, los jugadores o participantes implicados seran
expulsados de la competicion, perdiendo incluso el derecho a recibir dicho premio.

2.4.- Todos los jugadores, se abstendran de cualquier comportamiento que pueda constituir un
intento de influir en un partido, antes, durante y después de la celebracién de este en cualquier
evento organizado por CONNECTION DARTS, en caso de producirse, las personas implicadas o
que se beneficien del resultado seran eliminadas de la competicion.

2.5.- Queda prohibido fumar dentro del recinto a cualquier asistente a un evento organizado por
CONNECTION DARTS, excepto en las zonas habilitadas si las hubiera.

2.6.- Durante la competicion, todo jugador que utilice expresiones verbales ofensivas (véase
tacos, insultos...) asi como gestos ofensivos, podra ser acusado de crear problemas en el juego y
podra ser sancionado segun los criterios de la organizacion pudiendo llegar a ser expulsado de
todas las competiciones desde los dos afios de inhabilitacién a la suspensidn definitiva para
participar en competiciones de CONNECTION DARTS. La decisién que se tome por parte de la
organizacion sera definitiva y vinculante.

2.7.- Se aplicaradn sanciones severas para todos aquellos jugadores que lleven a cabo agresiones
fisicas o que alteren el buen ambiente de la sala, que puede ir desde los dos afios de
inhabilitacion a la suspensién definitiva para participar en competiciones de CONNECTION
DARTS.

2.8.- El jugador se hara cargo de los costes de reparacion de los dafios producidos por el maltrato
de la diana electrdnica, asi como el resto de material proporcionado por CONNECTION DARTS,
del mismo modo aceptara las sanciones deportivas derivadas de su comportamiento.

2.9.- CONNECTION DARTS se reserva el derecho a expulsar de la competicion a cualquier jugador
que presente sintomas de embriaguez o que sus capacidades se vean alteradas por el consumo
de cualquier tipo de sustancia, asi como a todo aquel que tenga un comportamiento
irrespetuoso o inadecuado.
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TODAS LAS LIGAS ORGANIZADAS POR
CONNECTION DARTS.

Debido a que disponemos de varios tipos de dianas electrdnicas tanto con conexién a internet
como sin ella, asi como competiciones presenciales, virtuales, online o mixtas, las normas seran
adaptadas en funcién del caso. Para marcar dichas diferencias, las normas iran precedidas por
una serie de simbolos. Los simbolos especifican que esa norma es exclusiva para ese tipo de
diana o una diana con unas condiciones concretas. En el caso de no aparecer ningtn simbolo la
norma se aplicara a todos los casos.

Los simbolos que precederan las normas seran los siguientes:

ig‘ Hard referencia a cuando se juegue en el acta de una diana Connection.

D Hara referencia a cuando se juegue en el acta de una diana Dartslive.

Hara referencia a cuando se juegue en una diana Connection con el acta en papel.
Hard referencia a cuando se juegue en una diana Dartslive con el acta en papel.
@ Hard referencia a cuando se juegue en una diana Lowen con el acta en papel.

@ Hard referencia a cuando se jueguen los enfrentamientos en modo online.

0a®
% , . . . .
W Hara referencia a cuando se jueguen los enfrentamientos en modo presencial.
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3. REGLAS GENERALES APLICABLES A TODAS LAS LIGAS

3.1.- El nombre que se le asigna a cada grupo de liga es Unicamente a titulo identificativo, su
orden no tiene necesariamente que indicar un estricto orden por rating.

3.2.- Si un participante incluye como minimo un jugador master, el participante sera incluido en
el grupo cuyo rating corresponda al de ese jugador.

3.3.- La organizacion se reserva el derecho de no inscribir a participantes que estén formados
por uno o mas jugadores que no tengan un rating demostrable, a participantes nuevos o a
participantes con datos insuficientes.

3.4.- A todo jugador registrado en el sistema Connection y que no tenga un rating contrastado,
mas de 200 partidas en virtual y mas de 200 partidas en presencial, se le tomard como media
inicial para la competicion la mayor entre la media presencial y la virtual. El rating podra ser
ajustado a criterio de la organizacion.

3.5.- El jugador que en el momento de inscribirse a una competicion con un rating obtenido de
competiciones anteriores en la base de datos de la organizacidn, que provenga de otras
organizaciones o que se declare como jugador novel en las competiciones de dardos y que la
media acumulada obtenida durante la competicion varie (tanto por encima como por debajo)
en mas de un doce y medio por ciento con respecto a la media declarada, demostrada u obtenida
en el momento de la inscripcion, sera investigado por el comité de competicidn en el momento
gue se detecte pudiendo ser eliminado independientemente de la jornada o fase en la que se
encuentre en ese momento dicha competicion.

NOTA: Debido a que los jugadores que se inscriban declarandose como jugadores noveles en las
competiciones de dardos no podran demostrar ninguna media anterior, se les contard una
media de 2,00 MPR o equivalente al realizar el calculo del nivel del participante, siendo esta cifra
la que no podra sufrir una variacidn de mds de un doce y medio por ciento.

IMPORTANTE: Esta norma no se aplicara a los jugadores que pertenezcan al grupo de mayor
nivel de la competicidn.

3.6- Siempre que exista la posibilidad SERA OBLIGATORIO JUGAR LAS PARTIDAS EN EL ACTA DE
LA MAQUINA.

3.7- Podran participar todas las sedes que posean una diana homologada por CONNECTION
DARTS y cuyo operador este adherido a la oferta deportiva de CONNECTION DARTS. La
organizacidn se reserva el derecho de admisién de sedes y jugadores.
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3.8.- Los jugadores deberdn mantener la mejor compostura durante los partidos en cuanto a
comportamiento, trato al material y respeto al contrario. De igual manera es responsabilidad de
un participante el buen comportamiento de sus acompafiantes.

3.9.- Para formar los grupos de liga se seguirdn los siguientes criterios:

a) En primer lugar se tendrd en cuenta el nivel de juego de los jugadores de cada
participante (basado en las estadisticas de las competiciones anteriores).

a.1.- Por este motivo, el participante que durante la competicion varie (tanto
por encima como por debajo) en mas de un doce y medio por ciento con
respecto a la media registrada en el momento de la realizacion de los grupos,
serd eliminado por el comité de competicion en el momento que se detecte
independientemente de la jornada o fase en la que se encuentre en ese
momento dicha competicion.

IMPORTANTE: Esta norma no se aplicara a los participantes que pertenezcan al
grupo de mayor nivel de la competicion.

b) Se intentard que los grupos de liga sean de zonas lo mas cercanas posible en las
competiciones presenciales que se organicen (pero siempre teniendo en cuenta el
nivel de juego de los participantes).

c) Los participantes nuevos podran ser incluidos en un mismo grupo para que jueguen
entre ellos. Si no hay suficientes participantes nuevos con los mismos criterios, se
podran incluir en un grupo con rating segun el criterio de CONNECTION DARTS.

d) Los participantes con mezcla de jugadores nuevos y antiguos se les incluira bien en
un grupo nuevo o en un grupo de nivel conocido.

e) Los participantes formados exclusivamente por jugadores femeninos, se incluiran en
la categoria correspondiente a su nivel de juego. Dichos participantes podran jugar en
un grupo masculino o mixto durante la liga, pero en campeonatos regionales, nacionales
e Internacionales, su participacion serd enun grupo femenino, siempre y cuando
exista esa categoria, de no existir jugaran en su nivel correspondiente.

f) Si un participante sélo puede jugar un dia en concreto de la semana, se intentard
incluirle en un grupo de liga de su nivel que se juegue ese dia. Si no fuese posible, SE LE
SUBIRA DE NIVEL hasta un grupo que juegue en la fecha solicitada por el participante.
De no encontrar un grupo con el dia de juego indicado en el que se le pueda incluir, la
organizacién podra cambiarle el dia de juego YA QUE NO SE PUEDE EXIGIR DIiA DE
JUEGO.

3.10.- Cada participante tendra un capitdn que se responsabilizard de determinadas tareas
concernientes al participante, como rellenar las actas de liga durante los partidos si fuera
necesario, pedir documentacion al equipo contrario, etc. El capitan debera facilitar un teléfono
(obligatorio disponer de WhatsApp) que esté disponible y operativo al menos una hora antes de
cada partido.
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3.11.- Es responsabilidad del capitan de cada participante tener conocimiento de las reglas de la
competicion, al igual que el resto de jugadores.

3.12.- Un jugador podra pertenecer a mas de un participante dentro de la misma competicidn,
entendiendo como participante a jugador, pareja, trio o equipo, siempre y cuando se cumplan
todas y cada una de las siguientes condiciones:

a) En ningln caso podra ser una competicion individual.

b) Debera de utilizar un Unico perfil en todos los participantes a los que pertenezca.
c) No podra ser el capitdn de ninguno de los participantes a los que pertenezca.

d) En todos los participantes a los que pertenezca tendra que haber como minimo
un componente mas de los minimos exigidos para esa competicidn.

e) El hecho de que pertenezca a mas de un participante no habilita a ninguno de
ellos para exceder el maximo de jugadores permitidos para esa competicion.

f) En aquellas competiciones en las que los enfrentamientos tengan un dia de juego
asignado en el calendario, no podran coincidir en el mismo dia de juego ninguno de
los participantes a los que pertenezca.

g) No podra jugar en el mismo grupo con dos participantes a la vez.

g.1) Si en el momento de asignar los participantes a un grupo, un mismo
jugador perteneciese a varios de los participantes del grupo, a criterio de la
organizacién seran subidos de nivel los participantes necesarios si fuera
posible, de no serlo tendran que cambiar el dia de juego para poder contar
con el jugador entre sus componentes.

g.2) Si el mismo jugador coincidiese en dos participantes de la maxima
categoria, solo podrd jugar en uno de ellos.

h) Para fichar por otro participante habra de indicar obligatoriamente que ya estd
jugando en esa competicién y a que participantes pertenece. De no hacerlo serd
invalidado su fichaje y dados por perdidos todos los sets que haya jugado con el
participante por el que fichd.

i) Los participantes a los que pertenezca habrdn de aceptar y asumir que no se le
tendrd en cuenta a la hora de asignar partidos, en el envio de cartas de obligado
cumplimiento, en los aplazamientos y en todos aquellos supuestos en los que pueda
influir la presencia de dicho jugador.

j) Tanto el jugador como los participantes a los que pertenezca asumen que en
aquellas competiciones que clasifiquen o den acceso a campeonatos u otras
competiciones, la organizacién le inscribira en un UGnico participante a eleccion del
jugador, independientemente de los agravios que ello pudiera ocasionar al resto de
los participantes que hayan contado con él.
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Si se detectase que se estd incumpliendo alguna de las citadas condiciones, o que se estd inscrito
en mas de un participante a la vez por haber facilitado datos incorrectos en el momento de la
inscripcidn, por utilizar mds de un perfil o por cualquier otro motivo, serd expulsado de la
competicion perdiendo el derecho al reembolso de cualquier inscripciéon que haya abonado. En
el caso de competiciones de parejas, trios o equipos, se daran por perdidos todos los sets en los
que haya sido alineado durante toda la competicidn a todos los participantes a los que haya
pertenecido en dicha competicion.

3.13.- Los premios que se puedan obtener se otorgardn siempre al participante tanto si esta
compuesto por uno, dos o mas jugadores y nunca a jugadores individuales, por este motivo los
premios siempre se le entregaran al operador.

3.14.- En aquellas ligas en las que los calendarios no indiquen un dia de juego concreto si no que
se deje abierta una jornada a toda la semana, en el caso de no jugarse el enfrentamiento una
vez concluida la jornada se aplicardan las mismas normas descritas en el apartado 12
“APLAZAMIENTO DE PARTIDOS”.

3.15.- Si una liga se compone de varias fases, la liga no se dara por finalizada hasta el ultimo
enfrentamiento de la dltima fase.

3.16.- La organizacion se reserva el derecho de poder hacer alguna modificaciéon beneficiosa
para la competicion.

4. IDENTIFICACION DE LOS JUGADORES

4.1- Es obligatorio ir a los partidos y campeonatos de CONNECTION DARTS con la identificacion
original.

4.2.- g - Para el inicio de liga es obligatorio que cada jugador disponga de un usuario registrado
en Connection. Ese usuario sera el Unico que podra utilizar durante todo el transcurso de la liga
asi como para la participaciéon de campeonatos posteriores que deriven de esta liga.

D— Para el inicio de liga es obligatorio que cada jugador disponga de una Dartslive Card
registrada a su nombre. Esa tarjeta serd la Unica que podrd utilizar durante todo el transcurso
de la liga, asi como para la participacién de campeonatos posteriores que deriven de esta liga.
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ﬁ— Cada comienzo de liga, es obligatorio apuntar el n2 de DNI, nombre y dos apellidos
de cada jugador en el acta de juego. Los datos deberan apuntarse de forma correcta y legible.
Tanto la hoja de inscripcién como el acta de juego deberdn estar firmadas por el jugador. Si se
hace de forma correcta, no sera necesario apuntarlo en el resto de partidos.

4.3.- ﬁ— Antes de comenzar cualquier partido de liga o campeonato, es obligatorio que
los equipos presenten el carnet de FEDE en vigor, carnet temporal de FEDE o DNI de los
jugadores ante el equipo contrario con el fin de evitar posibles alineaciones indebidas. La
negativa a presentar la documentacidon o la no-comparecencia de un jugador cuando se le
reclama, constituye una infraccién. Durante el enfrentamiento se dardn como perdidas la
totalidad de partidas en las que sea alineado el jugador que comete la infraccién. El participante
podra ser expulsado de la competicidn a decisién del comité de competicion.

4.4.- ﬁ— Si el jugador va indocumentado al enfrentamiento, el participante contrario
puede negarse a que el jugador no identificado juegue el encuentro. Cualquier incidencia deberd
reflejarse en el apartado de observaciones del acta de liga y debera ser firmada por los capitanes
de ambos participantes.

4.5.—\%}- La foto de cada jugador debe aparecer en su perfil obligatoriamente, por lo que la
fotografia de cada jugador ha de ser lo suficientemente buena como para identificarlo
perfectamente. De presentarse alguna reclamacion por el rival en algin enfrentamiento y se
diese el caso de que con la foto de perfil no se pueda identificar al jugador correctamente, o que
la foto de perfil sea inexistente, independientemente de que sea él el que lance, la reclamacion
se dara por buenay se le otorgara la victoria del set al participante rival. Tanto si hay reclamacion
como si no, si la organizacion detecta que con la foto de perfil no se pueda identificar a un
jugador correctamente, o que la foto de perfil sea inexistente, la organizacidn le solicitara a
dicho jugador una nueva fotografia, dicho jugador no podra volver a jugar en la competicion
desde que se le haya solicitado la nueva fotografia (ya sea a él directamente o a través de su
operador o capitan) hasta que facilite una fotografia valida. Si jugase, se daran por perdidos
todos los sets en las que dicho jugador estuviese alineado sin la posibilidad de recuperar los sets
ganados que se le hayan dado por perdidos una vez facilite una foto valida.

D— Todos los jugadores que participen en un enfrentamiento han de portar una Dartslive
Card registrada a su nombre y en vigor.

ﬁ— La identificacién de los jugadores ha de realizarse antes de iniciarse el

enfrentamiento. Todo jugador tiene que identificarse con carnet de FEDE en vigor o DNI y
reflejarlo en el acta de juego. Sélo se atenderdn reclamaciones que aparezcan en el apartado de
observaciones. Si un jugador o jugadores se incorporase/n a un partido (una vez comenzado el
encuentro) deberd/n identificarse en ese momento. Para el/los jugador/es comienza el partido
en ese momento.
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4.6.—§D®- Si CONNECTION DARTS comprueba que una persona juega en un

participante al cual no pertenece, todas las partidas jugadas por ese jugador se daran como
ganadas por el equipo contrario. Podra existir una sancién de 2 encuentros o incluso la expulsion
de la competicidon por reincidencia para el jugador que permita que otro jugador participe por
él. Es imprescindible que durante el partido cualquier anomalia sea reflejada en el apartado de
observaciones del acta de juego, o que se notifique via WhatsApp (605 256 819) o mail a
CONNECTION DARTS.

4.7.—i§{D- Los jugadores han de estar perfectamente identificables en su turno de juego
tanto para el rival como para el arbitraje. Por este motivo los jugadores durante su turno de tiro
y especialmente en el momento de lanzar los dardos, no podran ir ataviados con prendas ni
portar objetos que dificulten su correcta identificacién, ya sea porque oculte su rostro por
completo como porque la colocacidn del mismo tape total o parcialmente el rostro. Entre los
objetos o prendas a las que hace referencia este punto, y con las que hay que tener especial
cuidado con su utilizacién estan incluidos a modo de ejemplo las gorras, gorros, sombreros,
capuchas, pelucas, mascaras, mascarillas, etc... Si todos o alguno de los componentes de un
participante no fuese perfectamente identificable durante el set a criterio de la organizacidn, se
dara como vencedor del set al participante rival.

4.8- @— En el caso de que la iluminacidn no permita identificar correctamente a los
jugadores del participante rival, habra que notificarselo inmediatamente al oponente, la
incidencia ha de solucionarse en ese mismo momento, si no fuera posible o el adversario se
opusiese a solucionar dicha incidencia, el participante puede:

a) Pedir que su adversario, si es posible, continle el partido en otra diana electrénica
perteneciente a la organizacién con las puntuaciones que existiesen en el momento
de la averia.

b) Ejercer su derecho a posponer unilateralmente el enfrentamiento, los dos
capitanes acordaran una fecha (no mas tarde de una semana) y lo reanudaran en el
mismo punto en el que se interrumpid.

c) Continuar con el enfrentamiento en la diana averiada renunciando a poner
ninguna reclamacion posterior.

Indicar que de ejerciese el derecho a posponer unilateralmente el enfrentamiento, el
departamento de competicidn revisard las imdgenes de la partida hasta ese momento, vy si
competicion considerase que la iluminacion no era un motivo para posponer el
enfrentamiento, dard como vencedor de todos los sets que queden pendientes de disputar
en el enfrentamiento al participante que no lo pospuso.
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5. MENOS DE LOS JUGADORES EXIGIDOS EN EL ACTA

5.1.—@- En caso que, a un participante le falte un jugador antes de comenzar el partido, no
podra coger a ningln jugador que no pertenezca a ese participante. Un equipo, trio o pareja
podra comenzar un enfrentamiento con el minimo jugadores exigidos menos uno respetando
las siguientes normas:

a) La partida comenzard y se saltara el turno del jugador ausente.

b) Estd prohibido que alguno de los jugadores presentes juegue en el puesto del
ausente. Nadie puede jugar en el marcador del jugador que no esta presente. El
participante contrario no debera aceptarlo y el marcador del jugador ausente
permanecera inamovible.

c) Si no llega el jugador que falta, las partidas que queden se jugaran del siguiente
modo:
c.1) si se estd jugando un partido de 501, el marcador del jugador ausente se
quedara siempre con 501 puntos y nadie podra tirar en esa posicion.

c.2) si se produce en un partido de cricket, el marcador se quedara con 0
puntos y todos los nimeros abiertos (sin ninguna marca). Ningun jugador puede
tirar en esa posicion.

d) Si alguien juega en el puesto del ausente, las partidas jugadas se dardan como
ganadas al participante contrario. Dichas partidas jugadas se descontardn del resultado
final del partido.

5.2.- D- En caso que, a un participante le falte un jugador antes de comenzar el partido, no
podra coger a ningun jugador que no pertenezca a ese equipo. De no poder alinear al minimo
de jugadores exigidos, el partido se considerard como NO PRESENTADO para el equipo
incompleto.

5.3.—®- En caso que, a un participante le falte un jugador antes de comenzar el partido,
no podra coger a ningln jugador que no pertenezca a ese participante. Un equipo, trio o pareja
podra comenzar un enfrentamiento con el minimo jugadores exigidos menos uno respetando
las siguientes normas:

a) Las partidas del jugador ausente se podran saltar hasta que llegue dicho jugador.
Una vez que éste llegue debera presentar su documentacion y se jugaran las partidas
que se han saltado hasta llegar al orden natural.
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b) Estd prohibido que alguno de los jugadores presentes juegue en el puesto del
ausente. Nadie puede jugar en el marcador del jugador que no esta presente. El
participante contrario no debera aceptarlo y el marcador del jugador ausente
permanecera inamovible.

c) Si no llega el jugador que falta, las partidas que queden se jugaran del siguiente
modo:

c.1) si se estd jugando un partido de 501, el marcador del jugador ausente se
quedara siempre con 501 puntos y nadie podra tirar en esa posicion.

c.2) si se produce en un partido de cricket, el marcador se quedara con 0 puntos
y todos los nimeros abiertos (sin ninguna marca). Ningun jugador puede tirar
en esa posicion.

d) Si alguien juega en el puesto del ausente, las partidas jugadas se dardan como
ganadas al participante contrario. Dichas partidas jugadas se descontaran del resultado
final del partido.

5.4.- @@— De no poder alinear al minimo de jugadores exigidos menos uno, el

partido se considerara como NO PRESENTADO para el equipo incompleto.

6. FICHAJES

6.1.- El numero minimo y maximo de jugadores pertenecientes a un participante dependera de
los requisitos concretos de cada liga.

6.2.- Sélo los jugadores apuntados en la hoja de inscripcién podran jugar como miembros de ese
equipo. Una vez entregada la hoja de inscripcidn cualquier modificacion ha de tener autorizacion
expresa de la organizacion.

6.3.- Para la incorporacién de un nuevo miembro a un participante es imprescindible pedir
autorizacién a la organizacion en un dia laborable (excepto sdbados) y dentro del horario laboral
como minimo 24 horas antes de que se dispute el enfrentamiento. De no haber recibido la
autorizacién expresa por parte de la organizacién dicho jugador NO PODRA JUGAR EN DICHO
PARTICIPANTE, Y EN CASO DE HACERLO SE LE DARAN POR GANADAS TODAS LAS PARTIDAS
JUGADAS POR DICHO JUGADOR AL PARTICIPANTE RIVAL.

AVISO: Si por cualquier circunstancia andomala o de urgencia, la organizacidon accediese a
incorporar un jugador a un participante antes de un enfrentamiento sin respetar las condiciones
anteriormente expuestas se da por hecho que no se ha podido estudiar adecuadamente la
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viabilidad del fichaje, por lo que dicho fichaje no tendra caracter definitivo ni vinculante. El
participante acepta y sume que a la mayor brevedad posible la organizacidn comprobara el
fichaje solicitado, y de darse el caso en el que el jugador no retne los requisitos para fichar o la
organizacidn considera que es una incorporacion inadecuada y no la autoriza, el jugador dejara
de formar parte del participante y en todos los sets que se hayan ganado alineando al nuevo
jugador se dard como vencedor al participante rival.

6.4.- Las fechas limite para la alineacién de nuevos jugadores previamente autorizados estan

supeditadas a las fechas asignadas en el calendario de la liga, pasada esa fecha no se podran

hacer fichajes ni para jugar partidos aplazados con fecha anterior, aunque sean de esa misma
jornada.

a) En los grupos con una vuelta, solo se admitiran fichajes hasta el partido que
corresponda a la mitad de la primera vuelta. En el caso de jornadas impares al partido
inmediatamente anterior al que corresponda como la mitad de la primera vuelta, en el
caso de jornadas pares al partido inmediatamente anterior a la mitad de la primera
vuelta. Pasada dicha jornada ningun participante podra hacer fichajes. El nuevo jugador,
como muy tarde tendrd que jugar alguna partida en ultimo partido en el que se permitan
los fichajes.

b) En los grupos con dos vueltas, sélo se admitiran fichajes hasta el dltimo partido de la
primera vuelta. El nuevo jugador como muy tarde tendra que jugar alguna partida en
Ultimo partido de la primera vuelta. Durante la segunda vuelta ningln participante
podra hacer fichajes.

c) En los grupos con tres vueltas, sélo se admitirdn fichajes hasta el partido que
corresponda a la mitad de la segunda vuelta. En el caso de jornadas impares al partido
inmediatamente anterior al que corresponda como la mitad de la segunda vuelta, en el
caso de jornadas pares al partido inmediatamente anterior a la mitad de la segunda
vuelta. Pasada dicha jornada ningun participante podra hacer fichajes. El nuevo jugador,
como muy tarde tendrd que jugar alguna partida en ultimo partido en el que se permitan
los fichajes.

d) En los grupos con cuatro vueltas, sélo se admitiran fichajes hasta el ultimo partido
de la segunda vuelta. El nuevo jugador como muy tarde tendra que jugar alguna
partida en ultimo partido de la segunda vuelta. A partir de la tercera vuelta ningun
participante podra hacer fichajes.

6.5.- Si un participante quiere fichar a un jugador en la Gltima jornada permitida para hacerlo y
se produce un “NO PRESENTADO” por parte del participante contrario, o un “librado”, el
participante que quiere fichar no podra hacerlo ya que el nuevo jugador no habria jugado
ninguna partida y el plazo permitido para poder hacerlo ya habria concluido. Por este motivo
se recomienda a los participantes que no dejen los fichajes para la ultima jornada posible.

6.6.- Aquellos jugadores del participante inicial que no hayan jugado durante el periodo en el
que estan permitidos los fichajes (AUN ESTANDO APUNTADOS EN LA HOJA DE INSCRIPCION), no
seran considerados pertenecientes al participante, y no podran ser alineados después de dicha
fecha. Las partidas jugadas por el jugador infractor se daran en su totalidad al participante
contrario.
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6.7.- Para que un jugador pueda participar en cualquier campeonato organizado por
CONNECTION DARTS, ha de haber jugado al menos el 25% de las partidas posibles en su
correspondiente liga clasificatoria si la hubiera.

6.8.- Si un participante tuviese mas jugadores de los permitidos por cualquier fallo o anomalia
que se haya podido producir la/s Gltima/s persona/s en jugar con ese participante no seran
considerados como miembros del participante a no ser que notifiquen su cambio o baja de otros
miembros en las oficinas de CONNECTION DARTS y sea aprobado dicho cambio.

6.9.- Una vez comenzada la liga, ningun jugador podra cambiar de participante a no ser que el
jugador no haya jugado ninguna partida en la liga. En ese caso podra cambiar de participante si
CONNECTION DARTS lo autoriza.

6.10.-@@— En caso que, a un participante le falte un jugador antes de comenzar el

partido, no podra coger a ningln jugador que no pertenezca a ese participante. Un equipo, trio
o pareja podra comenzar un enfrentamiento con el minimo jugadores exigidos menos uno. De
no poder alinear al minimo de jugadores exigidos menos uno, el partido se considerara como
NO PRESENTADO para el participante incompleto.

D— En caso que, a un participante le falte un jugador antes de comenzar el partido, no podra
coger a ningun jugador que no pertenezca a ese participante. De no poder alinear al minimo de
jugadores exigidos, el partido se considerard como NO PRESENTADO para el participante
incompleto.

6.11.- Si se tiene sospecha que un jugador no pertenece al participante rival...

@Dse deberd informar por e-mail o WhatsApp a la organizacién aportando cualquier tipo
de prueba de infraccion. Si la organizacidn comprueba que no pertenece a ese participante, las
partidas jugadas por ese jugador se dardn como ganadas al participante contrario en su
totalidad.

@ se debera informar por e-mail o WhatsApp a la organizacidn aportando cualquier
tipo de prueba de infraccién ademas de indicarlo en el apartado de observaciones del acta de
juego. Si la organizacién comprueba que no pertenece a ese participante, las partidas jugadas
por ese jugador se dardn como ganadas al participante contrario en su totalidad.

6.12.- Si un jugador participa con identidad falsa y se comprueba, las partidas del participante
infractor se dardn como ganadas al participante contrario en su totalidad, y se revisara una
posible sancién.
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6.13.- Si una liga se compone de varias fases y una de ellas es en formato liga, sélo se podran
hacer fichajes en la fase de liga cumpliendo con los plazos establecidos en el punto 6.4.

1. LANZAMIENTO DE DARDOS

7.1.- Los dardos solo pueden ser lanzados con la mano.

7.2.- La linea de tiro estara situada a 3 metros de distancia en diagonal desde el centro de la
diana. El centro de la diana a 1,725 metros de altura desde el suelo y a 2.44 metros en proyeccion
horizontal desde la base de la diana a la linea de tiro.

7.3.- Durante el lanzamiento se puede pisar la linea de tiro, pero no rebasar el borde de la linea
de tiro mas cercano a la diana. Estd permitido inclinarse en el borde de la linea de tiro mas
cercano a la diana, asi como tirar al lado de la misma (dentro de la calculada prolongacion
horizontal imaginaria), pero en ningun caso el borde de la linea de tiro mas cercano a la diana
podra ser rebasado por ninguno de los pies, asi como ninguno de los puntos de apoyo del
lanzador antes de que el dardo lanzado impacte en la diana.

Si se detecta alguna anomalia en este sentido, la organizacién mandara un aviso al infractor para
que no lo vuelva a repetir, una vez recibido el aviso se le daran por perdidas todas aquellas
partidas en las que cometa esta infraccidon en cualquiera de los lanzamientos.

7.4.- Cada jugador tiene un maximo de 3 dardos por turno. El jugador siempre tiene la opcion
de lanzar todos o cualquiera de los 3 dardos a la diana, si el jugador decide no hacer uso de
alguno de los dardos deberd obligatoriamente pulsar el botdon de pasar ronda, en ningun caso
pulsard el botén “out” ya que en caso de hacerlo podra ser sancionado por la organizacidn si se
estima oprtuno. Tanto si la diana no cuenta uno o varios de los dardos lanzados como si se tira
antes de tiempo, NUNCA SE PODRA NI MARCAR EL DARDO CON LA MANO NI VOLVERLO A
LANZAR, sera obligatorio pulsar el boton “out” de la maquina por cada dardo no contabilizado.
Sélo en el caso de que el dardo haya sido lanzado dentro del turno, haya quedado clavado en la
diana y esta no lo haya contabilizado se podra marcar la puntuacion con la mano Unicamente si
el rival da consentimiento por escrito indicando la puntuacion que se ha de marcar.

7.5.- La diana electrdnica puntua automaticamente los dardos lanzados. El dardo no tiene por
qué quedarse clavado para que se registre su puntuacién. Cada dardo tirado cuenta como dardo
lanzado, aunque no se registre la puntuacién en la diana electrénica. Un lanzamiento es valido
si toca la diana, rebota o si no alcanza la misma, pero nunca se podra volver a lanzar el dardo. Si
la diana no detecta el impacto del dardo, habra que tocar el botén “out” para que lo contabilice
como dardo fallado. Sélo en el caso de que el dardo haya sido lanzado dentro del turno, haya
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quedado clavado en la diana y esta no lo haya contabilizado se podrd marcar la puntuacién con
la mano Unicamente si el rival da consentimiento por escrito indicando la puntuacién que se
ha de marcar.

@— En esta norma existe una excepcion solo por motivos de arbitraje y es que solo en el caso
de que el dardo no quede clavado en la diana y la diana no registre el impacto el jugador tendra
la opcidn de recoger el dardo del suelo y lanzarlo de nuevo.

7.6.- Ocasionalmente, un dardo lanzado puede impactar contra otro ya clavado en la diana y que
marque la puntuacién del dardo anteriormente lanzado. Esto es inevitable y se acepta como
valida la puntuacidn que marque la diana electronica.

7.7.- Los dardos sdlo han de lanzarse cuando la diana electrénica lo indique y el marcador
encendido corresponda al del jugador que se dispone a tirar.

7.8.- Si la diana electrénica no estd en el juego y en la posicidn correcta por cualquier motivo, la
persona o participante infractor/es (en este caso el participante que tira) son responsables de
poner las monedas necesarias para comenzar la partida de nuevo.

7.9.- Un jugador no podra quitar los dardos ni tocar la diana hasta que haya pulsado el botdn de
"cambio de jugador". Si un jugador quita un dardo y la diana electrdnica da como ganador a ese
participante, se considerara infraccion, y se dard como ganada la partida al participante
contrario, por tocar el dardo manualmente.

7.10.- La puntuacion registrada en la diana electrdnica es la que corresponde al jugador, esta
puntuacion se aceptard siempre como la correcta.

7.11.- Un dardo clavado que no registre puntuacion (por ejemplo, un dardo que se tira antes del
turno), no recibira ninguna puntuacidn. Esta prohibido marcar la puntuacién manualmente, sera
obligatorio pulsar el botén “out” de la maquina por cada dardo no contabilizado.

7.12.- La diana tiene un tiempo maximo de retirada de dardos de la maquina. Después de ese
tiempo, pasara directamente el turno al jugador siguiente, por lo que los dardos deben retirarse
antes de que transcurra ese tiempo. Cuando se retiran los dardos de la diana, no es necesario
esperar a que transcurra ese tiempo y se puede pulsar el botén de "siguiente" para pasar el
turno al contrario y acortar el tiempo de espera.

7.13.- Cada turno de juego no puede ser superior a 1 minuto, en caso de excederse el tiempo, el
equipo ha de pasar ronda tanto si le queda algun dardo como todos por tirar.

@— Si un participante hiciese caso omiso a esta norma, el rival podra reclamar la victoria del
set una vez finalizado el enfrentamiento siempre y cuando demuestre a la organizacion, ya sea
mediante un video o cualquier otro método, la inactividad del participante tanto en el
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lanzamiento del dardo como en la accién de cambio de turno durante un periodo de tiempo
igual o superior a dos minutos. Del mismo modo podra reclamar la victoria del enfrentamiento
tanto si demuestra que el tiempo de inactividad fuese igual o superior a diez minutos, como si
demuestra tres tiempos de inactividad iguales o superiores a dos minutos en el mismo set o
cinco en set distintos (minimo en dos sets). Si un participante fuese a reclamar la victoria del
enfrentamiento completo, éste podra abandonar dicho enfrentamiento si lo estima oportuno,
quedando como resultado final todos los sets a su favor en el caso de poder demostrar los
tiempos de inactividad de su rival o todos los sets en su contra en el caso de no poder
demostrarlo.

7.14.- @ Una vez alineados los dos participantes de un enfrentamiento, éstos dispondran de
un maximo de diez minutos para comenzar el enfrentamiento, siempre y cuando no se exceda
la hora de inicio de partido mas el tiempo de cortesia. Si uno de los participantes no ha pulsado
el botdén de comenzar transcurrido ese tiempo, el rival podra reclamar la victoria del set una vez
finalizado el enfrentamiento siempre y cuando demuestre a la organizacién, ya sea mediante un
video o cualquier otro método, la inactividad del rival durante un periodo de tiempo igual o
superior a diez minutos. Del mismo modo podra reclamar la victoria del enfrentamiento si
demuestra que el tiempo de inactividad es igual o superior a quince minutos. Si un participante
fuese a reclamar la victoria del enfrentamiento completo, éste podrd abandonar dicho
enfrentamiento si lo estima oportuno, quedando como resultado final todos los sets a su favor
en el caso de poder demostrar los tiempos de inactividad de su rival o todos los sets en su contra
en el caso de no poder demostrarlo.

7.15.- @ Una vez finalizado un set de un enfrentamiento, los participantes dispondran de un
maximo de tres minutos para comenzar el siguiente. Si uno de los participantes no ha pulsado
el botdén de comenzar transcurrido ese tiempo, el rival podra reclamar la victoria del set una vez
finalizado el enfrentamiento siempre y cuando demuestre a la organizacién, ya sea mediante un
video o cualquier otro método, la inactividad del rival durante un periodo de tiempo igual o
superior a tres minutos. Del mismo modo podra reclamar la victoria del enfrentamiento si
demuestra que el tiempo de inactividad es igual o superior a diez minutos. Si un participante
fuese a reclamar la victoria del enfrentamiento completo, éste podrd abandonar dicho
enfrentamiento si lo estima oportuno, quedando como resultado final todos los sets a su favor
en el caso de poder demostrar los tiempos de inactividad de su rival o todos los sets en su contra
en el caso de no poder demostrarlo.

7.16.- LANZAR EN OTRO MARCADOR

7.16.a.- Si un jugador lanza los dardos en el marcador de un rival o de un companiero se
retrocederan los dardos que se hayan lanzado dejando el marcador en el inicio del turno
y lanzard el jugador que le corresponda.
Excepcidn: Si por la circunstancia que fuese no se pudiesen retroceder los
dardos marcados se perdera el siguiente turno en el marcador correspondiente
al jugador infractor. Si hubiera cerrado la partida, esta se dara por ganada al
equipo rival.
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7.16.b.- Si un jugador lanza los dardos en el marcador de un rival o de un
companero mas de una vez en el mismo set se le dard la partida por perdida.

7.16.c.- Si un jugador lanza los dardos en el turno de un compafiero y se
continua la partida con el orden de los jugadores alterados en las siguientes rondas, al
equipo que haya cometido la infraccion se le dara la partida por pedida.

7.17.- Si un jugador cierra habiendo lanzado en turno sancionado perdera la partida.

7.18.- Si un jugador cierra antes de que su compafiero cumpla una sancidn perdera la partida.

8.1.- @— En caso de sufrir problemas de conexion en el momento de disputar un
enfrentamiento se deberd de contactar con el participante rival para comunicar la incidencia. Si
la incidencia no pudiera resolverse en un maximo de 10 minutos, ambos participantes deberan
ponerse en contacto con sus delegados de zona para resolver la incidencia. Si aun asi los
delegados de zona no pudieran resolver la incidencia sera obligatorio aplazar el partido para
otra fecha. En el caso de producirse la averia en el Ultimo partido en formato liga, el participante
cuya diana sufre la averia habrd de buscar una diana alternativa en un plazo no superior a 30
minutos, de no poder disputar el enfrentamiento recibird un NO PRESENTADO en su contra.

8.2.- En caso de averia de la diana durante un partido, se anotara el resultado en la hoja de
juego en el momento de la averia salvo que se esté jugando en el acta de la maquina.

8.2.1.-Si se puede solucionar en el momento, continuara el partido.

8.2.2.- Si no se pudiese arreglar en el momento:
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a) Se puede seguir el partido en otra diana electrdnica perteneciente ala
organizacién con las puntuaciones que existiesen en el momento de la

averia.

b) Si la averia se produjese en cualquier partido excepto en el ultimo, se
puede posponer la continuacién del partido.

b.1.- En el caso de producirse la averia en cualquier partido de la liga excepto
en el ultimo o el pendltimo, los dos capitanes acordaran una fecha (no
mds tarde de una semana) y el partido se reanudard con las
puntuaciones anotadas antes de la averia. Si transcurrida una
semana no se ha reanudado el enfrentamiento, la organizacién
asignard una fecha obligatoria para su reanudacion.

b.2.- En el caso de producirse la averia en el penultimo partido en
formato liga, los dos capitanes acordaran una fecha anterior al Ultimo
partido de la liga y el partido se reanudara con las puntuaciones
anotadas antes de la averia. Si llegado el ultimo partido de la liga no
se ha reanudado el enfrentamiento, la organizacién clasificara el
partido como NO JUGADO.

c) En el caso de producirse la averia en el ultimo partido en formato liga, el
participante cuya diana sufre la averia habra de buscar una diana alternativa en
un plazo no superior a 30 minutos, de no poder disputar el enfrentamiento
recibirda un NO PRESENTADO en su contra.

8.3- @— En el caso de que alguna camara fallase durante un partido, la incidencia ha de
solucionarse de inmediato, si no fuera posible el participante rival puede:

a) Pedir que su adversario, si es posible, continle el partido en otra diana electrénica

perteneciente
de la averia.

ala organizacidn con las puntuaciones que existiesen en el momento

b) Si la averia se produjese en cualquier partido excepto en el ultimo, se puede
posponer la continuacién del partido.

b.1.- En el caso de producirse la averia en cualquier partido de la liga excepto
en el ultimo o el pendltimo, los dos capitanes acordaran una fecha (no
mas tarde de una semana) y el partido se reanudard con las
puntuaciones anotadas antes de la averia. Si transcurrida una
semana no se ha reanudado el enfrentamiento, la organizacién
asignard una fecha obligatoria para su reanudacion.
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b.2.- En el caso de producirse la averia en el penultimo partido en
formato liga, los dos capitanes acordaran una fecha anterior al Ultimo
partido de la liga y el partido se reanudara con las puntuaciones
anotadas antes de la averia. Si llegado el ultimo partido de la liga no
se ha reanudado el enfrentamiento, la organizacién clasificara el
partido como NO JUGADO.

c) Continuar con el enfrentamiento en la diana averiada renunciando a poner
ninguna reclamacion posterior.

En el caso de producirse la averia en el Ultimo partido en formato liga, el participante cuya diana
sufre la averia habra de buscar una diana alternativa en un plazo no superior a 30 minutos, de
no poder disputar el enfrentamiento recibirda un NO PRESENTADO en su contra.

8.4.- @- En el caso de que la diana habitual utilizada por un equipo presentase fallo de
camara o alguna otra incidencia, el equipo estd obligado a buscarse una diana alternativa
hasta que su diana habitual sea arreglada. En el caso de que el equipo no juegue en una
diana alternativa mientras persista el fallo, la organizacién se reserva el derecho de:

a) Anular dicha diana de la competicidn.

b) Dar por buenas todas las reclamaciones que se presenten contra el equipo
mientras juegue en la diana averiada.

8.5.- @- En el caso de que se cortase la comunicacidon entre dianas en mitad de un
enfrentamiento y no se pudiese continuar la partida, pero si de la opcién de comenzar de
nuevo, sera obligatorio comenzarla de nuevo perdiéndose todas las marcas que se hayan
obtenido anteriormente en dicha partida.

8.6.- @- De producirse alguna anomalia en el sistema de gestién de competiciones se
reseteara el enfrentamiento, serd obligatorio comenzarlo de nuevo en la fecha que indique
la organizacidn.
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9. PUNTUACION EN LIGA

Antes de comenzar una liga, la organizacion comunicara a los participantes el tipo de
puntuacién que se utilizard para esa liga. Aun asi, habra que tener en cuenta que todas las
ligas podran tener una norma por la que se bonificaria a todos los partidos que se jueguen.
Para ver la incidencia de esta norma consultar el punto 12 Aplazamiento de partidos y el
punto 13 Equipos NO PRESENTADOS.

10. SEDES DE JUEGO

10.1.- @— Si un participante cambia de sede debera comunicarlo a la organizacién como
minimo un dia antes del partido.

[ 7S 4
-Si un participante cambia de sede debera comunicarlo al rival y a la organizacién como
minimo un dia antes del partido.

10.2.- Si un participante, una vez iniciada la liga, cambia de sede de juego, debera tener
disponibilidad de dia y de diana. Si no fuese asi, no podra realizarse el cambio.

@— Cualguier cambio que se produzca, debera comunicarse a la organizacion lo antes posible
(minimo un dia antes).
B cuer cort A . |

- quier cambio que se produzca, deberd comunicarse al participante contrario y a la
organizacion lo antes posible (minimo un dia antes), para que pueda ponerse en conocimiento
la nueva sede de juego al resto de participantes del grupo. La zona o area de juego de la nueva
sede debera ser proxima a la anterior (segun el criterio de la organizacion).

10.3.- Cierre del local:

@- Los capitanes de los participantes son responsables de comunicar a la organizacién
cualquier problema que se produzca en su sede habitual que afecte a un partido de liga.

CONNECTION DARTS



REGLAMENTO OFICIAL DE LIGAS |

0a®

*Sv . - . -

W _ | os capitanes de los participantes son responsables de comunicar al participante
contrario y a la organizacién cualquier problema que se produzca en su sede habitual que

afecte a un partido de liga.

Si el partido no se puede jugar un dia determinado porque su sede ha cerrado (como un
hecho aislado) deberan acordar un nuevo dia de juego, y ponerlo en conocimiento de la
organizacion (siguiendo la regla de aplazamiento de partidos y jugarlo en un periodo maximo
de 15 dias). Exceptuando las dos ultimas jornadas. Si se jugase el partido la misma noche
del encuentro en otra sede, sera en un local provisto de diana autorizada por CONNECTION
DARTS.

10.4.- Cierre temporal: Si un local cierra temporalmente por reformas, vacaciones, o por el
motivo que fuese, las partidas de liga se continuaran jugando respetando las fechas del
calendario, pero en otra sede donde haya diana autorizada por CONNECTION DARTS vy esté
disponible (durante el periodo de cierre del local), o bien en casa del participante contrario. Una
vez abierto se reanudardn los partidos segun el calendario.

0a®
o8 : s . :

W _ Sj se cambia la sede sera siempre dentro de la zona. La zona o area de juego de la nueva
sede debera ser proxima a la anterior (segun criterio de la organizacién). Si no fuese asi, no podra

realizarse el cambio.

10.5.- Cierre definitivo del local (clausura o similar):

@— El participante podra seguir jugando cambiando de sede y comunicando los nuevos datos
a la organizacion.

%%

W _ | participante podra seguir jugando cambiando de sede y comunicando los nuevos datos
a la organizacidn y al participante contrario. La zona o area de juego de la nueva sede debera
ser préxima a la anterior (segun criterio de la organizacién). Si no fuese asi, no podra realizarse
el cambio.

0.0
10.6.- @"‘n- Diana ocupada con otro partido de competicion organizado por CONNECTION

DARTS. Cuando coincidan dos partidos de liga y sélo haya una diana electrénica en el local, uno
de los dos partidos puede jugarse en otra sede, siempre y cuando disponga de diana autorizada
por CONNECTION DARTS, o se podra aplazar el encuentro siempre siguiendo el punto 12
Aplazamiento de partidos

a0

%
10.7- ®_ Eleccién de diana de juego. El equipo de casa tiene el derecho de elegir la diana
dentro de su sede siempre y cuando sea una diana autorizada por CONNECTION DARTS y relna
las condiciones de juego necesarias.
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SIEMPRE QUE HAYA UNA DIANA CONECTADA A INTERNET SE TENDRA QUE USAR
PRIORITARIAMENTE ESA.

11. HORA DE COMIENZO

Los partidos comenzaran a las 21:30h. Se permite media hora de margen por cortesia hasta el
comienzo del partido. Si la organizacién indica en el calendario que un equipo comienza sus
partidos a partir de las 22:00h, dicho equipo tendra un margen maximo de cortesia para
comenzar a jugar de 15 minutos a partir de las 22:00h.

En el supuesto de que dos participantes decidan de mutuo acuerdo una hora de inicio diferente,
los dos participantes han de comunicarselo a la organizacidn, de no hacerlo, si hubiese alguna
reclamacion se tendra en cuenta la hora fijada en el calendario. En los partidos con una hora de
inicio diferente acordada por los rivales también se daran 30 minutos de cortesia que empezaran
a contar desde la nueva hora acordada.

Si un participante llega finalizado el tiempo de cortesia queda a voluntad del rival la decision de
esperar y jugar no pudiendo presentar posteriormente ninguna reclamacién relativa la hora de
comienzo, aplazar el partido o dar un NO PRESENTADO como resultado del enfrentamiento
ante la organizacion.

12. APLAZAMIENTO DE PARTIDOS

12.1.- NORMAS GENERALES

12.1.1.- Si un participante tiene que aplazar un partido por el motivo que fuera ha de ponerse
en contacto con CONNECTION DARTS y con el participante contrario lo antes que le sea posible.
EL PARTICIPANTE RIVAL ES LIBRE DE QUERER APLAZARLO O NO y perder la bonificacién si se
diese el caso (véase el punto 9 Puntuacidn en liga), pero en casos de excepcién, CONNECTION
DARTS siempre tendra el derecho a decidir si tiene que aplazarse el partido o no.

12.1.1.a.- Si el participante rival no quiere o no puede aplazarlo y la organizaciéon no
opina lo contrario, el partido se jugara en la fecha del calendario.

12.1.1.b.- Si el partido es aplazado, ambos participantes se pondran de acuerdo en ese
mismo momento de la nueva fecha de juego y tendran que notificarlo a la organizacion.
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12.1.2.- Para que un partido se considere aplazado por ambas partes ha de existir algun
documento escrito que lo corrobore ya sea mediante correo electronico, mensaje de texto o
cualquier formato que sirva para verificarlo. En ninglin caso se aceptara como acuerdo entre las
partes un acuerdo verbal.

12.1.3.- Cuando se aplaza un partido los capitanes de ambos participantes deberan comunicar a
la organizacion que el enfrentamiento ha sido aplazado y la nueva fecha. No se considerara
valido notificarlo verbalmente a un miembro de la organizacion, asi como al agente de la
organizacidn responsable de su zona.

12.1.4.- Una vez que la organizacidn es conocedora de que un enfrentamiento ha sido aplazado,
ambos contendientes dispondran de un maximo de quince dias para disputarlo, siempre y
cuando no se vea afectado por alguna otra norma de este reglamento que reduzca el plazo, de
ser asi prevalecera el plazo maximo de la norma mas restrictiva. Transcurrido ese plazo, si el
enfrentamiento no ha sido disputado, pasara a considerarse como enfrentamiento NO JUGADO
con todas las particularidades que se mencionan en el presente reglamento mas adelante,
perdiendo asi mismo la posibilidad para ambos rivales de solicitar a la organizacién que
intermedie en la asignacidn de fecha tal y como se indica en el punto 12.1.5.

12.1.5.- Si un participante solicita el aplazamiento de un enfrentamiento, el rival lo acepta y los
participantes implicados no llegan a un acuerdo para decidir la fecha en la que se disputar3, la
organizacidn determinara la fecha de juego del enfrentamiento basandose principalmente, y en
la medida de lo posible, en la disponibilidad del participante que si podia haberlo jugado en su
fecha original. Esta fecha sera inamovible por parte de los participantes. Si llegada la fecha
obligatoria uno de los participantes no se presenta, el participante presente ha de alinearse en
la maquina a la hora del enfrentamiento mas los minutos de cortesia que correspondan
segun sea el caso, hacer una foto demostrando la alineaciéon y la hora. Una vez enviada la
foto a la organizacién para dejar constancia de su presencia en el momento del partido
recibira los puntos por haber ganado el enfrentamiento, pero ningln set a su favor, también
recibira el punto de bonificacidon por haber jugado en las competiciones bonificadas.

12.1.6.- Un participante puede adelantar la fecha de juego de un encuentro siempre que llegue
a un acuerdo con el rival y lo comunique a la organizacion.

12.1.7.- La organizacidn se reserva el derecho de establecer fechas definitivas de obligado
cumplimiento para los partidos.

12.1.8.- Cualquier conflicto que se produzca referente a los aplazamientos, serd el comité de
competicion el que determine una solucién, anteponiendo la imparcialidad y el cumplimiento
del reglamento.
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12.2.- ENFRENTAMIENTOS EN FORMATO LIGA

12.2.1.- El plazo maximo para aplazar un enfrentamiento serd de 15 dias a excepcién del
enfrentamiento de la pendltima jornada que sélo dispondrda de 7 dias. Indicar que los
enfrentamientos de la Ultima jornada no se podran aplazar.

12.2.2.- EL ULTIMO PARTIDO DE UNA LIGA O DE UNA FASE DE LIGA NO SE PUEDE APLAZAR, se
podra adelantar, pero nunca jugarlo después del dia fijado en el calendario. Si se jugara en una
fecha posterior a la asignada no se considerara como partido jugado salvo que la organizacién
de autorizacidn expresa. Si un participante se presenta al enfrentamiento y el rival no lo hace,
recibira los puntos correspondientes, pero sin ningln set a su favor, mas la bonificacion por jugar
en el caso de que exista.

12.2.3.- Todos los partidos aplazados han de estar jugados antes del ultimo partido de liga. Si
llegado el ultimo partido de liga quedase algun partido aplazado sin disputar, la organizacion le
aplicara el tratamiento de NO JUGADO a dicho enfrentamiento.

12.2.4.- Laliga o la fase de liga terminard en la fecha fijada en el calendario oficial. Ningun partido
podra jugarse después del Ultimo partido correspondiente a la Ultima jornada de la liga o de la
fase de liga sin autorizacion expresa de la organizacion. Si quedase algln partido pendiente de
juego, una vez finalizada la liga o la fase de liga, no se anotara ningun resultado a ese encuentro.

12.2.5.- Si un participante esta clasificado para una competicién oficial de CONNECTION DARTS
o a la que ésta de acceso ya sea regional, nacional o internacional, y el viaje coincide con algun
partido de liga, el participante tiene pleno derecho en aplazar el partido siempre y cuando no
corresponda a la ultima jornada de liga. Para ello debera comunicarlo a la organizacién y al
participante contrario y fijar una nueva fecha de mutuo acuerdo entre los dos participantes.

Si el enfrentamiento correspondiese a la Ultima jornada de la liga, el participante podra solicitar
de manera unilateral a la organizacién el adelanto de la fecha del enfrentamiento. Para ello
debera solicitarlo a la organizacidn 21 dias antes de la fecha del enfrentamiento y la organizacidn
fijara una nueva fecha mediando entre los dos participantes.

12.2.6.- Si un enfrentamiento cae en un dia que es festivo o vispera de fiesta en la sede donde
se esta inscrito, el participante afectado puede unilateralmente aplazar el partido en todas las
jornadas excepto en las dos Ultimas. Para ello hay que cumplir dos requisitos fundamentales:

a) Sera obligatorio comunicarlo al participante contrario minimo 24 horas antes y debera
de existir algin documento escrito que lo corrobore ya sea mediante correo electrénico,
mensaje de texto o cualquier formato que sirva para verificarlo. En ningln caso se

CONNECTION DARTS




REGLAMENTO OFICIAL DE LIGAS |

aceptara como acuerdo entre las partes un acuerdo verbal. Si no se puede justificar el
haber contactado con el participante contrario el partido se jugara la fecha que marca
el calendario.

b) Acordar nueva fecha de juego y comunicarlo a la organizacién.

Si el enfrentamiento correspondiese a la Ultima jornada de la liga, el participante podra solicitar
de manera unilateral a la organizacién el adelanto de la fecha del enfrentamiento. Para ello
deberad solicitarlo a la organizacion 21 dias antes de la fecha del enfrentamiento y la organizacion
fijara una nueva fecha mediando entre los dos participantes.

12.2.7.- No se podran tener mas de dos enfrentamientos aplazados. En el momento que un
participante aplace un tercer partido se le dard por NO PRESENTADO el mas antiguo. Si un
participante esta clasificado para una competicion oficial de CONNECTION DARTS o a la que ésta
de acceso, esa jornada no computard como aplazada, pero si el enfrentamiento no esta
disputado antes de la penultima jornada la organizacién aplicara el tratamiento de NO JUGADO
al enfrentamiento en cuestion.

12.3.- ENFRENTAMIENTOS EN FORMATO CUADRANTE

12.3.1.- Un enfrentamiento en formato cuadrante NO PODRA SER APLAZADO. Si uno de los
participantes no pudiera asistir en la fecha indicada ha de ponerse en contacto con CONNECTION
DARTS y con el participante contrario lo antes que le sea posible. El participante rival es libre de
querer modificar la fecha o no y perder la bonificacidn si se diese el caso (véase el punto 9
Puntuacién en liga) pero en casos de excepcion, CONNECTION DARTS siempre tendra el derecho
a decidir si tiene que aplazarse el partido o no.

12.3.1.a.- Si el equipo rival no quiere o no puede modificar la fecha y la organizacion no
opina lo contrario, el partido se jugara en la fecha del calendario.

12.3.1.b.- Si el rival acepta modificar la fecha del enfrentamiento, ambos participantes
se pondran de acuerdo en ese mismo momento de la nueva fecha de juego, la nueva
fecha obligatoriamente ha de estar dentro de la jornada a la que corresponda el
enfrentamiento y en ningln caso se podra asignar una fecha igual o posterior a la del
siguiente enfrentamiento del cuadrante. Ambos participantes tendran que notificarlo a
la organizacion.

Excepcidn: En el caso de ser formato cuadrante habrd una excepcién en la que si se podrd
aplazar un enfrentamiento. Unicamente se podrd aplazar el enfrentamiento de la ida en aquellas
competiciones en las que cada ronda del cuadrante sea a ida y vuelta. La nueva fecha
obligatoriamente ha de estar dentro de la jornada a la que corresponda el enfrentamiento y en
ningun caso se podra disputar en una fecha posterior a la del enfrentamiento de vuelta. Ambos
participantes tendran que notificarlo a la organizacién.

12.3.2.- Si un participante esta clasificado para una competicién oficial de CONNECTION DARTS
o a la que ésta de acceso ya sea regional, nacional o internacional, y el viaje coincide con algun
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enfrentamiento del cuadrante, el participante podrda solicitar de manera unilateral la
modificacién de la fecha del enfrentamiento. Para ello debera solicitarlo a la organizacién lo
antes posible y ésta fijara una nueva fecha mediando entre los dos participantes. No se podra
asignar una fecha igual o posterior a la del siguiente enfrentamiento del cuadrante si lo hubiera.
Si el enfrentamiento que no se puede disputar fuese una de las finales del cuadrante sélo se
podra posponer un maximo de quince dias desde la fecha original. Ante la imposibilidad de
asignarle una nueva fecha al enfrentamiento (fines de semana incluidos), el dia de juego sera el
correspondiente a la fecha fijada en un inicio.

12.3.3.- Si un enfrentamiento cae en un dia que es festivo o vispera de fiesta en la sede donde
se estd inscrito, el participante podra solicitar de manera unilateral la modificacion de la fecha
del enfrentamiento. Para ello debera solicitarlo a la organizacién lo antes posible y la ésta fijara
una nueva fecha mediando entre los dos participantes. No se podra asignar una fecha igual o
posterior a la del siguiente enfrentamiento del cuadrante si lo hubiera. Si el enfrentamiento que
no se puede disputar fuese una de las finales del cuadrante sélo se podra posponer un maximo
de quince dias desde la fecha original. Ante la imposibilidad de asignarle una nueva fecha al
enfrentamiento (fines de semana incluidos), el dia de juego sera el correspondiente a la fecha
fijada en un inicio.

13. PARTICIPANTES NO PRESENTADOS

Todo participante que juegue en una liga organizada por CONNECTION DARTS tiene el derecho
de presentar a la organizacion un “NO PRESENTADO” contra un equipo rival si se diese este caso.
No obstante recordar que como se indica en el punto 9 “Puntuacidon en liga”, en todas las ligas
gue tengan una bonificacién en los puntos en todos los partidos que se jueguen, el equipo
gue presente un “NO PRESENTADO” contra otro equipo perdera dicha bonificacién.

@D Para que un participante pueda dar un NO PRESENTADO a un rival ha de alinearse
en la maquina a la hora del enfrentamiento mas los minutos de cortesia que correspondan
segun sea el caso, hacer una foto demostrando la alineacién y la hora y enviarsela a la
organizacién para dejar constancia de su presencia en el momento del partido.

@ Para que un participante pueda dar un NO PRESENTADO a un rival ha de rellenar
perfectamente el acta de juego y enviarsela a la organizacion.

Dar un NO PRESENTADO en contra de un rival se considerara como partido “jugado” pero al no
haberse disputado se perdera la bonificacion (si la hubiera) en los puntos que se obtiene en
todos los partidos que se jueguen.
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13.1.- NO PRESENTARSE A UN ENFRENTAMIENTO

Si un participante no se presenta a un partido se le considerara como participante NO
PRESENTADO vy se le daran 0 puntos. El participante presente recibira los puntos que le
correspondan descontando la bonificacion (si la hubiera), pero no se le contabilizara ningun set
a su favor.

Si el partido NO PRESENTADO corresponde al partido de ida, en las ligas presenciales, el partido
de vuelta se jugara en casa del participante que estuvo presente. El participante que no se
presente a un partido tendrd que abonar el importe del mismo a la organizacidn. Si un grupo de
liga tiene un calendario donde aparecen fijados distintos dias de juego, en caso que un
participante no se presente al partido de ida, el partido de vuelta se jugara en la sede del
participante que estuvo presente, pero se respetara el dia de juego fijado en el calendario.

Los partidos con un NO PRESENTADO se pueden recuperar antes de que acabe la vuelta en la
gue se produzca si se pusiesen los dos participantes de acuerdo, pero nunca dentro de las fechas
que coincidan con las dos ultimas jornadas. En ningln caso se podran recuperar tanto si se ha
cambiado de fase dentro de la misma competicion como si es en formato cuadrante.

Nota: En el caso de ser formato cuadrante habra una excepcidn en la que si se podra recuperar
un NO PRESENTADO. Unicamente se podra recuperar un NO PRESENTADO en el enfrentamiento
de la ida en aquellas competiciones en las que cada ronda del cuadrante sea a ida y vuelta.

13.2.- ACUMULACION DE NO PRESENTADOS

Los NO PRESENTADO se irdan acumulando durante todas las fases de la liga ya sean una, dos o
mas fases.

En el momento que un participante no se presente al tercer partido se le eliminara de la ligay
tendra que abonar 50€ a la organizacidn, de no hacerlo esta se reserva el derecho de cobrar una
fianza a cada miembro del participante para poder inscribirse en futuras ligas, fianza que el
jugador perdera si este reincide.

13.3.- NO PRESENTARSE AL ULTIMO PARTIDO

Si no presentarse al Ultimo partido conlleva la acumulacion de tres NO PRESENTADOS en su
contra supondra la expulsion de la competicién y ni el participante, ni ninguno de sus
componentes tendra derecho a participar en los campeonatos de CONNECTION DARTS para los
que dicha competicion sea clasificatoria, asi como perdera toda opcidn a recibir alguno de los
premios. En el caso de que en ese momento se esté jugando en formato liga, los premios se
otorgaran segun la clasificacidon sin dicho participante, pero si en ese momento se esta jugando
en formato cuadrante, el premio que le hubiera correspondido quedara desierto.
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14. ABANDONO DE UN PARTIDO

14.1.- ENFRENTAMIENTOS COMPLETOS.

14.1.1.- Si un participante se retira durante la celebraciéon de un partido, (tanto si se
abandona faltando uno o mas sets por jugar) recibird en el enfrentamiento el mismo
tratamiento como si hubiese recibido un NO PRESENTADO en su contra, no sumando
ningln punto ni ningln set a su favor, aunque fuese ganando el enfrentamiento. El
participante que no abandone deberd anotar el abandono en el apartado de
observaciones del acta de papel si se estuviese jugando con este formato e
independientemente del formato debera notificar el abandono llamando al teléfono de
contacto 605 25 68 19, a través de correo electrénico o mediante mensaje de WhatsApp
al nidmero 605 25 68 19. El participante que no abandone recibird los puntos
correspondientes por haber jugado y ganado, asi como recibira a su favor los sets que
haya ganado antes del abandono mas los sets que queden pendientes de disputar.

14.1.2.- Si la organizacion o el comité de competicion determina que el abandono ha
sido justificable, la organizacion indicarad una fecha en la que se debera de finalizar el
enfrentamiento desde el mismo punto en el que se produjo el abandono. En el caso de
gue no se continuase el enfrentamiento en la fecha indicada se pueden dar dos casos:

a) Que un participante no se presente. En este caso, el participante que se
presente recibird los puntos correspondientes por haber jugado y ganado, asi
como recibira a su favor los sets que haya ganado antes del abandono mas los
sets que queden pendientes de disputar. El equipo que no se presente recibird
un NO PRESENTADO en su contra, no sumando ningln punto ni ninguin set a su
favor, aunque fuese ganando el enfrentamiento en el momento del abandono.

b) Que no se presenten ninguno de los dos participantes. De darse esta situacion
los dos participantes recibiran un NO PRESENTADO en su contra
independientemente de los sets jugados y del resultado que haya en el
momento del abandono.
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14.2.- ENFRENTAMIENTOS AL MEJOR DE.

14.2.1.- Uno de los participantes ha ganado los sets necesarios para considerarle vencedor.

En todos los enfrentamientos que se jueguen “al mejor de” se pueden dar dos circunstancias. La
primera, que la diana de por finalizado el enfrentamiento una vez que uno de los participantes
haya ganado mas de la mitad de los sets, y la segunda, la diana permite jugar el acta completa
independientemente de los sets ganados en cada momento. Si la diana permitiese jugar el acta
completa queda a eleccidn de los participantes el terminarla, teniendo que estar de acuerdo los
dos participantes en hacerlo, o el no continuar bastando con que uno de los participantes no
quiera seguir y se retire dando por finalizado el enfrentamiento (no considerandose este hecho
como abandono de partido). Independientemente de los sets que se hayan disputado, éstos
seran considerados como el acta completa de cara a futuras reclamaciones. En el caso de
presentarse alguna reclamacién por alguno de los participantes, una vez haya sido atendida y
modificados los resultados si procediese, se dard como vencedor del enfrentamiento al
participante que acumule a su favor la mayoria de los sets que se hayan disputado.

14.2.2.- Ninguno de los participantes ha ganado los sets necesarios para considerarle
vencedor.

14.2.2.1.- Si un participante se retira durante la celebracién de un partido, (tanto si se
abandona faltando uno o mas sets para determinar un vencedor) recibird en el
enfrentamiento el mismo tratamiento como si hubiese recibido un NO PRESENTADO en
su contra, aunque fuese ganando el enfrentamiento. El participante que no abandone
debera anotar el abandono en el apartado de observaciones del acta de papel si se
estuviese jugando con este formato e independientemente del formato debera notificar
el abandono llamando al teléfono de contacto 605 25 68 19, a través de correo
electréonico o mediante mensaje de WhatsApp al nimero 605 25 68 19. El participante
gue no abandone recibira los puntos correspondientes por haber jugado y ganado, asi
como recibira a su favor los sets que haya ganado antes del abandono mas los sets que
le falten para ser considerado vencedor del enfrentamiento.

14.2.2.2.- Si la organizacion o el comité de competicidon determina que el abandono ha
sido justificable, la organizacién indicara una fecha en la que se debera de finalizar el
enfrentamiento desde el mismo punto en el que se produjo el abandono. En el caso de
gue no se continuase el enfrentamiento en la fecha indicada se pueden dar dos casos:

a) Que un participante no se presente. En este caso, el participante que se
presente recibird los puntos correspondientes por haber jugado y ganado,
asi como recibird a su favor los sets que haya ganado antes del abandono
mas los sets que le falten para ser considerado vencedor del
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enfrentamiento. El participante que no se presente recibird un NO
PRESENTADO en su contra, no sumando ningln punto ni ningun set a su
favor, aunque fuese ganando el enfrentamiento en el momento del
abandono.

b) Que no se presenten ninguno de los dos participantes. De darse esta situacion
los dos participantes recibiran un NO PRESENTADO en su contra
independientemente de los sets jugados y del resultado que haya en el
momento del abandono.

15. ENFRENTAMIENTOS NO JUGADOS

15.1.- Una vez pasada la fecha asignada en el calendario a un enfrentamiento este quedara
cerrado, arrojando un resultado de cero puntos para ambos participantes y ningln set
otorgado a ninguno de los dos. A partir de ese momento el enfrentamiento sera considerado
como NO JUGADO.

15.2.- ENFRENTAMIENTOS NO JUGADOS EN FORMATO LIGA

15.2.1.- Los enfrentamientos considerados como NO JUGADOS se podran recuperar si
ambos participantes estan de acuerdo antes de que acabe la vuelta a la que
pertenecen a excepcion de los enfrentamientos de la ultima vuelta en la que en las tres
ultimas jornadas no se podra recuperar ningn enfrentamiento NO JUGADO.

15.3.- ENFRENTAMIENTOS NO JUGADOS EN FORMATO CUADRANTE

15.3.1.- Los enfrentamientos considerados como NO JUGADOS en una competicién en
formato cuadrante NO se podran recuperar, no se declarara ningln vencedor en la
ronda y el rival que les hubiese correspondido en la siguiente ronda recibird un BYE en
el enfrentamiento correspondiente.

Excepcidn: En el caso de ser formato cuadrante habra una excepcion en la que si se
podra recuperar un NO JUGADO. Unicamente se podra recuperar el enfrentamiento de
la ida en aquellas competiciones en las que cada ronda del cuadrante sea a ida y vuelta.
La nueva fecha obligatoriamente ha de estar dentro de la jornada a la que corresponda
el enfrentamiento y en ningln caso se podra disputar en una fecha posterior a la del
enfrentamiento de vuelta.
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15.4.- Para poder recuperar un enfrentamiento NO JUGADO dentro del plazo permitido, ambos
participantes tendran que notificarlo a la organizacion indicando el dia y la hora concreta a la
que se recuperara el enfrentamiento.

15.5.- Si la organizacién detecta que un enfrentamiento no se ha jugado en su fecha, no tiene
notificacién de aplazamiento, y considera que es necesario que se celebre por el buen
funcionamiento de la competicion o como resolucién a una disputa entre adversarios, la
organizacion determinara la fecha de juego del enfrentamiento y esta sera inamovible por parte
de los participantes. Si llegada la fecha obligatoria uno de los participantes no se presenta, el
participante presente ha de alinearse en la maquina a la hora del enfrentamiento mas los
minutos de cortesia que correspondan segun sea el caso, hacer una foto demostrando la
alineacién y la hora. Una vez enviada la foto a la organizacion para dejar constancia de su
presencia en el momento del partido recibird los puntos por haber ganado el
enfrentamiento, pero ningun set a su favor, también recibira el punto de bonificacién por
haber jugado en las competiciones bonificadas.

16. EQUIPOS RETIRADOS 0 ELIMINADOS

16.1.- En el momento que un participante se retire o sea eliminado de una liga tendra que
abonar una sancion de 50€ a la organizacion, de no hacerlo esta se reserva el derecho de cobrar
una fianza a cada miembro del participante para poder inscribirse en futuras ligas, fianza que el
jugador perdera si este reincide.

16.2.- FORMATO LIGA

16.2.1.- Cuando un participante sea retirado o eliminado durante una vuelta, sea cual
sea la jornada, el resultado de los partidos jugados se modificara si fuera necesario y
todos los participantes que se hayan enfrentado al participante retirado o eliminado
tendran los puntos que le corresponda por la victoria, pero ningun set. Los partidos que
queden por jugar hasta finalizar dicha vuelta se dardn como ganador al participante
contrario, tendra los puntos que le corresponda por la victoria, pero ninglin set. Los
partidos del resto de vueltas pendientes se consideraran como librados.

16.2.2- Si al producirse la retirada de un participante ya se ha completado una vuelta
anterior se mantendran los resultados de los partidos de la vuelta incluidos los NO
PRESENTADOS. Se le dara el mismo tratamiento como si recibiese un NO PRESENTADO
en su contra en los enfrentamientos que el participante que se retira tenga aplazados o
sin jugar y que no haya recibido un NO PRESENTADO ninguno de los oponentes.
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16.2.3.- Si al producirse la retirada o eliminacién de un participante ain queda una
vuelta posterior por jugar, los partidos de las siguientes vueltas se consideraran como
partidos librados.

16.3.- FORMATO CUADRANTE

16.3.1.- Si se produjese la expulsidon de un participante, ya sea por sancion o por el
motivo que fuere en una competicion en formato cuadrante, los resultados anteriores
a la expulsién permaneceran inalterados.

17. DESEMPATE EN EL RANKING AL FINALIZAR LA LIGA

17.1.- "@{ D PARA TODAS LAS LIGAS QUE SE ORGANICEN EN DIANAS QUE CUENTAN
CON SU PROPIO SOFTWARE DE GESTION DE LIGAS COMO ES EL CASO DE LAS DIANAS
CONNECTION DARTS, SERA ESTE SOFTWARE EL QUE DETERMINE LOS CRITERIOS POR LOS QUE
SE DESHARA UN EMPATE EN LA CLASIFICACION, DANDO POR BUENA LA CLASIFICACION FINAL
TALY COMO QUEDE REFLEJADA EN EL CITADO SOFTWARE DE GESTION DE LIGAS.

17.2.- igt D Si por cualquier circunstancia el software no pudiese deshacer el

empate al estar los participantes empatados a todo, y los participantes implicados optasen
a premio o a cualquier otro beneficio, habra que jugarse un partido de desempate en una
fecha obligatoria indicada por la organizacién.

18. COMITE DE COMPETICION

18.1.- Para todas las ligas oficiales organizadas por CONNECTION DARTS, sera el comité de
competicidoninterno de CONNECTION DARTS el que aplique el reglamento.

18.2.- A eleccidn propia del comité de competicién interno de CONNECTION DARTS se podra
asignar un comité de competicién que supla a este y debera de cumplir los siguientes
requisitos:
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a) Estara formado por 5 capitanes de zonas distintas a la zona donde se produjo el
conflicto.

b) Los interesados en formar parte del comité lo expondran a la organizacidn. El hecho
de formar parte del comité significa aceptar todas y cada una de las normas de la
organizacion.

c) La organizacion enviara por escrito los hechos ocurridos a cada miembro del comité
que devolvera dicho impreso a la organizacién con su resolucién.

d) Setendran en cuentala buenafeymaneras de actuar de ambos participantes cuando
haya que tomar una decision sobre la solucion de un conflicto.

e) La decisidn que por mas votos (mayoria simple) haya tomado el comité sera enviada
por escrito a los participantes implicados en el conflicto.

f) Si el comité no llegase a una solucidn, seria la organizacién quien determine la
solucién mas justa para la mayoria.

g) Las decisiones del comité seran validas e irrevocables.

19. RECLAMACIONES

19.1.- Las reclamaciones solo podran presentarse a la organizacion llamando al teléfono de
contacto 605 25 68 19, a través de la direccién del correo electronico o mediante mensaje de
WhatsApp al nimero 605 25 68 19. Cualquier reclamacion que sea presentada por otro medio
u otro contacto no sera atendida.

19.2.-@ Para que una reclamacion sea atendida, la organizacion ha de disponer de
informacién suficiente para poder tomar una decisién. Si por alguna razén la grabacion de la
partida no se enviase correctamente al servidor y esta no pudiese ser correctamente visionada
por la organizacion la reclamacién no sera atendida, a excepcidn de que el participante que
presenta la reclamacion presente indicios suficientes de que han existido anomalias. Si con toda
la informacién que se pueda recopilar se presentasen dudas sobre la resolucién de la
reclamacioén, la organizacion podra optar tanto por desestimar la reclamacién como por obligar
a los participantes implicados a repetir el enfrentamiento total o parcialmente segun se estime
oportuno.

19.3.- No se podran hacer reclamaciones sobre un enfrentamiento transcurridas 72 horas desde
la finalizacién del mismo.
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19.4.- La organizacion podra hacer revision de los enfrentamientos o de los sets que considere
oportuno en cualquier momento y sin un plazo mdximo establecido, pudiendo hacer las
correcciones necesarias en el caso de detectar anomalias, asi como podra imponer las sanciones
pertinentes si se diese el caso.

19.5.- Un participante perdera todo derecho a reclamar después de presentar dos reclamaciones
en la misma competicién y se haya comprobado que no hay infraccion.

19.6.- La presentacion de cualquier reclamacion obliga al participante o jugador solicitante a
depositar la cantidad de 50€ a la organizacidn, si tiene razén en la reclamacion se le devolvera
el depdsito, en caso contrario lo perdera.

DR

Acta de juego. En las ligas presenciales, y solo en el caso que sea imposible jugar en el acta
de la maquina, la sede de juego donde se celebra el partido estd obligada a proporcionar
un acta de juego al participante contrario, aunque el participante local no esté presente.

20.1.- De darse el caso de que un participante este compuesto por mads jugadores de los
que permite el acta sélo se podran alinear para el enfrentamiento el maximo de
jugadores que permita el acta ya sea como titulares o como suplentes.

20.2.- Es obligatorio jugar todas las partidas del acta, asi como todos los partidos
programados por la organizacion.

20.3.- La hoja de juego ha de rellenarse correctamente. Hay que indicar claramente:
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* Nombre y apellidos en mayusculas de los jugadores (no se admiten motes o
diminutivos).

* N2 de DNI, sélo habrd que indicarlo la primera vez que se juegue en cada liga.

20.4.- ULTIMA RONDA: Si se llega a la tltima ronda de juego y la diana electrénica
termina la partida, la propia diana indica quien es el vencedor de la partida.
Excepcidn: Si durante un partido de cricket se alcanza la Ultima ronda de juego
y la diana finaliza el partido, el equipo que mas puntos tenga es el ganador
(independientemente de a quién de la diana como ganador). Esta excepcidn se
aplica sélo en este caso.

Si se llega a la Ultima ronda y la diana considera que hay empate, lanzara una
ronda de desempate (“Play Off”) en la que hay que lanzar un Unico dardo a puntuacion
maxima.

20.5.- CAMBIOS

20.5.1.- El capitan podra realizar como maximo dos cambios en el transcurso del
partido. El jugador sustituido no podrd volver a jugar en todo lo que quede de
partido. Los cambios, pueden realizarse uno a uno o los dos a la vez.

20.5.2.- Un jugador sélo puede sustituir a un jugador, no puede sustituir a dos
jugadores. En caso de que un jugador juegue en el puesto de dos o mas
jugadores, la sancidn en este caso serd que las partidas jugadas por este
participante se dardn como ganadas en su totalidad al participante contrario.

20.6.- Al finalizar un encuentro, los capitanes de los dos participantes firmaran el acta
de juego, haciéndola en ese momento definitiva (salvo que la organizacion observe
alguna anomalia).

20.7.- Cualquier anomalia durante el partido se debe anotar en el apartado de
observaciones. Al finalizar el partido los capitanes de ambos participantes firmaran el
acta y después la organizacibn comprobard los comentarios escritos en las
observaciones.

20.8.- Si durante el enfrentamiento no se anotase ninglin comentario en el apartado de
observaciones, estando presentes ambos participantes, no sera considerado
posteriormente como anomalia.
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20.9.- Si se presentase una observacion se comprobara el acta recibida en la
organizacion y la del participante contrario. Si la observaciéon no apareciese en alguna
de las dos actas no serd atendida.

20.10.- Cada participante se quedard con una copia de la hoja de juego y el original lo
entregard la sede del participante local a la organizacidon de la liga. Las copias se
archivaran en la carpeta del participante, que deberd permanecer en el local a
disposicion de la organizacion.

20.11.- Si no aparece el acta en las instalaciones de la organizacidn, y se reclama a los
locales o participantes implicados, siendo obligacidn suya la de conservar la copia en los
mismos, habra que repetir el partido. Si no hay fecha disponible para jugar, se dard como
resultado 0 puntos (0-0) a los dos participantes.

20.12.- Para poder presentar una reclamacion debera transcurrir un maximo de 15 dias
desde la fecha que se celebrd el encuentro. Posterior a ese plazo no se admitiran
reclamaciones.

20.13.- Falsificacién de actas tanto en identidad de jugadores, puntuaciones, etc. sera
considerado como una infraccion grave y el comité de competicién dictaminara la
sancidn una vez sea estudiado el caso.

21. REGLAS GENERALES DE JUEGO

21.1.- El tiempo transcurrido entre set y set no podra exceder de 3 minutos. Transcurrido ese
tiempo la partida se dara por comenzada. Al participante que en su primer turno de lanzamiento
no tenga al jugador preparado para tirar se le dard el set por perdido.

@— En las partidas online para poder dar el set por perdido, el participante presente
debera de hacer dos fotos y enviarselas a la organizacién, en la primera se ha de mostrar
la hora y que el rival no esta preparado, la segunda ha de mostrar lo mismo pero dos
minutos mas tarde.

21.2.- La linea de tiro esta situada a 3m. de distancia en diagonal desde el centro de la diana. El
centro de la diana estd a 1,725m. de altura desde el suelo, y a 2,44 m. en proyeccién horizontal
desde la base de la diana electrdnica a la linea de tiro.
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21.3.- Los jugadores podran utilizar sus propios dardos siempre y cuando se ajusten a las
siguientes especificaciones:

a) Utilizar dardos con puntas de plastico.

b) Las plumas podran tener cualquier tamafio/longitud siempre y cuando el dardo no
exceda de 20,32 cm de longitud total.

c) Los dardos no podran tener puntas rotas o cortadas.

d) Los dardos podran ser inspeccionados a peticion de los jugadores o arbitros. Esta
prohibido jugar con dardos imantados o que rebasen el peso de 22 g. (peso total del
dardo montado). En este caso, se pierden todas las partidas jugadas por el jugador
infractor durante el partido que se esté jugando y continuara el desarrollo del mismo
con dardos reglamentarios.

21.4.- Cada jugador puede lanzar un maximo de 3 dardos por turno. Unicamente deberan ser
lanzados cuando la maquina esté preparada y el marcador del jugador correspondiente esté
encendido. No es obligatorio que un jugador lance los 3 dardos en cada turno. El jugador podra
lanzar 3, 2, 1 0 ninguin dardo. Un jugador podrd lanzar siempre sus 3 dardos a no ser que cometa
una infraccion.

21.5.- Cualquier dardo lanzado contara como lanzamiento, haya quedado o no registrado en la
diana electrénica. Un lanzamiento se contabiliza ain en el caso de que falle y salga rebotado de
la diana o si falla por completo. Un jugador no podra repetir ninglin lanzamiento. Los dardos que
se le hayan caido de la mano al jugador podran ser lanzados, aunque hayan rebasado la linea de
tiro.

21.6.- Los dardos que estén en la diana no podran tocarse hasta que finalice el turno, el cambio
de jugador, siguiente jugador o similar esté activado y que la diana electrdnica reconozca que el
turno ha finalizado.
Excepcidn: Cuando un dardo esté en la diana y la maquina avise de un segmento
bloqueado, en cuyo caso el dardo deberd ser retirado antes de que se lancen otros
dardos. Si continta la alerta de nimero atascado se deberd avisar a la organizacion.

21.7.- Una ronda queda definida como el periodo de tiempo transcurrido entre el lanzamiento
del primer dardo del primer marcador hasta finalizar el lanzamiento del ultimo dardo del daltimo
marcador.

21.8.- Los jugadores pueden recibir consejos de su capitan o companieros.
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22. PUNTUACION DE LA DIANA

22.1.- La puntuacidn de la diana es la que reciben los jugadores.

22.2.- Los jugadores aceptan que la DIANA TIENE RAZON, sélo en los enfrentamientos
presenciales habra una excepcién: Ultimo dardo tirado para ganar la partida, es decir, si el dardo
no es registrado y se ha lanzado correctamente (dentro del turno) y estd clavado, se dara como
valido.

22.3.- Si existiese alguna duda sobre el correcto funcionamiento de la diana, habra que parar el
juego, no tocar los dardos, no apretar botén de CAMBIO DE JUGADOR, hacer una foto del estado
y marcadores de la diana y los capitanes intentaran resolver la situacién. Si no pueden resolver
la situacién sera necesario cambiar de diana y continuaran la partida con las puntuaciones
correspondientes.

22.4.- Cualguier manipulacién indebida de la diana electrénica debido a una accidn intencionada
serad considerada como una infraccion. La sancidn se determinara una vez estudiado el caso,
pero independientemente de la sancidn los sets disputados en esa circunstancia seran perdidos
por el participante infractor.

23. PUNTUACION DE LOS DARDOS

23.1.- Pulsar siempre el botdn de cambio de jugador antes de retirar los dardos. Pasados unos
segundos desde el lanzamiento del ultimo dardo, la diana pasa el turno al siguiente jugador de
manera automatica, por lo que es necesario que el jugador se apresure a retirar los dardos cada
vez que finalice su turno.

23.2.- La diana puntua cuando el dardo esta clavado en ella. Si el dardo se cae, pero la diana ha
reconocido la puntuacidn, cuenta como valida, aunque sea el dardo de cierre de partido.
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23.3.- Dardo de cierre. Se entenderd como dardo de cierre aquel dardo cuyo resultado tras ser
lanzado produzca la finalizacidn de la partida. En caso de producirse alguna anomalia con el
dardo de cierre...

@ JUGANDO ONLINE
a) Se avisara a un arbitro para que compruebe y corrija la anomalia.
b) Si no fuese posible contar con la supervisidén de un arbitro:

b.1- Si el dardo se cae, pero la diana ha reconocido una puntuacion, esta contara
como valida, aunque sea el dardo de cierre de partido.

b.2- Tanto si el dardo queda clavado pero la diana falla en la puntuacién del
mismo como si no lo reconoce no se podra corregir ni marcar la puntuacién
manualmente. La partida continuara con los marcadores que indique la maquina
debido a la imposibilidad del capitan del participante contrario de comprobar
que el dardo ha sido lanzado correctamente dentro del turno, asi como que el
dardo estd clavado en el segmento de cierre.

090
o9
® JUGANDO PRESENCIAL

Si el dardo se ha lanzado correctamente dentro del turno y el capitan del participante
contrario puede comprobar que el dardo esta clavado en el segmento de cierre, tanto si
la diana reconoce el dardo pero falla en la puntuaciéon del mismo, como si no lo
reconoce, se avisara a un arbitro en el caso que hubiera uno presente. Si en ese
momento no hubiera un arbitro presente y se sacara una foto donde se vea el dardo
clavado y el marcador. La partida se dara por ganada al participante que haya lanzado
ese dardo.

23.4.-Siun dardo rebota en la diana, y marca o no la puntuacion, no puede ser lanzado de nuevo,
tampoco podra ser marcado manualmente, en caso de hacerlo la partida sera invalidada y dada
como perdida al participante infractor.

23.5.- Si se lanza uno o mas dardos antes de tiempo, se contardan como lanzados sin puntuacion.
No podran ser tirados de nuevo ni marcados manualmente, en caso de hacerlo la partida serd
invalidada y dada como perdida al participante infractor.

CONNECTION DARTS



REGLAMENTO OFICIAL DE LIGAS |

23.6.- Si un jugador al retirar los dardos puntua en el marcador de un contrario se retrocederan
los dardos que se hayan lanzado dejando el marcador en el inicio del turno y lanzara el jugador
que le corresponda.

Excepcidn: Si por la circunstancia que fuese no se pudiesen retroceder

los dardos marcados el jugador infractor perdera el siguiente turno.

23.7.- Si un jugador al retirar los dardos cierra la partida el participante infractor perdera la
partida.

23.8.- Si una partida esta puesta en el juego incorrecto la partida queda invalidada y hay que
volver a empezar de nuevo en el juego correcto. El participante infractor debera reponer las
monedas. Es responsabilidad de cada jugador asegurarse antes de lanzar que la diana estd
puesta tanto en el juego como en el marcador correcto.

24. REGLAS ESPECIFICAS PARA LOS JUEGOS DE 01

24.1.- Todos los contrincantes empiezan con los puntos que asigne la diana en su marcador e
intentaran llegar a 0. Cuando un jugador llega a 0, la partida se termina y ese jugador o
participante gana.

24.1.a.- En las partidas en las que se utilice un marcador por contrincante, si un
contrincante realiza una puntuacidn superior a la necesaria para llegar a 0, el marcador
volverd a la puntuacién que tenia al inicio del turno. Los contrincantes tienen derecho
a no lanzar todos los dardos disponibles, pueden lanzar sélo los que estimen oportuno
y pasar ronda para asegurar la puntuacion.

24.1.b.- En las partidas en las que se utilicen mas de un marcador por contrincante, un
jugador sélo podra quedarse con O puntos si la suma de todos los marcadores de ese
contrincante (contando como 0 el marcador del jugador que lanza) es inferior a la suma
de todos los marcadores del contrincante que menos puntos sume.

a) Si un jugador realiza una puntuacién superior a la necesaria para llegar a 0, el
marcador volvera a la puntuacion que tenia al inicio del turno.
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b) Si un jugador realiza una puntuacién igual a la necesaria para llegar a 0 pero
la suma de todos los marcadores de ese contrincante (contando como 0 el
marcador del jugador que lanza) no es inferior a la suma de todos los
marcadores del contrincante que menos puntos sume, el marcador volvera a la
puntuacion que tenia al inicio del turno.

Los contrincantes tienen derecho a no lanzar todos los dardos disponibles, pueden
lanzar sdlo los que estimen oportuno y pasar ronda para asegurar la puntuacion.

24.2.-En el caso de que la partida llegue a su limite de rondas y ningun contrincante haya cerrado
la partida:

@@_ Si se acaban las rondas sin que ningun jugador haya llegado a 0, ganard el
contrincante que menos puntos tenga. En el caso de que termine la partida y varios
contrincantes tengan la misma puntuacién, se realizara un “play off” entre ellos
consistente en lanzar un dardo a puntuacidn mas alta por cada marcador que tenga cada
contrincante y quien consiga mayor puntuacién sumando todos sus lanzamientos sera
quien gane la partida. La tirada de “play off” se repetira tantas veces sea necesario hasta
que se rompa el empate.

D— En caso de que se acaben las rondas y ningun jugador haya llegado a 0,
independientemente de la puntuacidn que tenga cada contrincante, se realizard un
"play off" o “Tie break” consistente en lanzar un dardo a puntuaciéon mas alta por
cada marcador y el contrincante que consiga mayor puntuacidon sumando todos sus
lanzamientos serd el que gane la partida. La tirada de "play off" o “Tie break” se
repetird tantas veces sea necesario hasta que se rompa el empate.

25. REGLAS ESPECIFICAS PARA EL JUEGO DE CRICKET

25.1.- Si la diana finaliza la partida por limite de rondas, el ganador sera el contrincante que mas
puntos tenga sumando todos sus marcadores, aunque la diana indique lo contrario.

25.2.- En el caso de que termine la partida y varios contrincantes tengan la misma puntuacion,
se realizara un “play off” entre ellos consistente en lanzar un dardo a puntuacién mas alta por
cada marcador que tenga cada contrincante y quien consiga mayor puntuaciéon sumando todos
sus lanzamientos sera quien gane la partida. La tirada de “play off” se repetira tantas veces sea
necesario hasta que se rompa el empate.
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TODAS LAS COMPETICIONES VIRTUALES
ORGANIZADAS POR CONNECTION DARTS.

26. FUNCIONAMIENTO DE LAS DIANAS

26.1.- Para que un operador pueda tener competiciones virtuales organizadas por Connection
Darts disponibles en sus dianas, éste ha de garantizar el correcto funcionamiento de dichas
dianas durante la duracién de toda la competicién. Si la organizacién detectase alguna anomalia
técnica en alguna de sus dianas dara aviso al operador para que sea subsanada a la mayor
brevedad posible. Desde la organizacion se dard un maximo de tres avisos por cada incidencia,
sitranscurridas 48 horas del tercer aviso la incidencia no ha sido resuelta, la organizacion retirara
la diana de la competicién y no la volvera a incluir hasta que vuelva a estar en perfecto estado
de funcionamiento.

CONNECTION DARTS




27. IDENTIFICACION DE JUGADORES

27.1.- Para poder participar en cualquier competicién virtual organizada por Connection Darts,
todo jugador ha de estar bien identificado en el sistema, haciéndose responsable de que los
datos facilitados sean veraces en todo momento y estén actualizados.

27.2.- Del mismo modo ha de mantener una foto de perfil actualizada en todo momento. Si la
organizacién considerase que la imagen no es vélida o lo suficientemente buena como para
identificar perfectamente al jugador, solicitara el cambio de la misma, no siendo valida ninguna
partida de ese jugador desde que se le haya solicitado la nueva fotografia (ya sea a él
directamente o a través de su operador) hasta que la imagen sea cambiada por una imagen que
cumpla con los criterios de la organizacién.

27.3.- Para la correcta identificacion de los jugadores, la organizacién podra solicitar el PIN de
un jugador en cualquier momento, si dicho PIN no fuese facilitado, la organizacion se reserva el
derecho de no incluir al jugador en la competicidn.

27.4.- Si la organizacion detecta que un jugador dispone de dos o mas perfiles registrados en el
sistema, procederad a eliminarlos automaticamente dejando activo un Unico perfil para ese
jugador. Serd a criterio de la organizacion el decidir cual de los perfiles quedara activo.

27.5.- Si un participante tuviese mas jugadores de los permitidos por cualquier fallo o anomalia
que se haya podido producir la/s Gltima/s persona/s en jugar con ese participante no seran
considerados como miembros del participante a no ser que notifiquen su cambio o baja de otros
miembros del participante en las oficinas de CONNECTION DARTS y sea aprobado dicho cambio.

27.6.- Una vez comenzada la competicidn, ningln jugador podra cambiar de participante a no
ser que dicho jugador no haya jugado ninguna partida en la liga. En ese caso podra cambiar de
participante si CONNECTION DARTS lo autoriza.

27.7.- Si se tiene sospecha que un jugador no pertenece al participante rival se debera
informar por e-mail o WhatsApp a la organizacién aportando cualquier tipo de prueba de
infraccidn. Si la organizacién comprueba que no pertenece a ese participante, las partidas
jugadas por ese jugador seran anuladas.

27.8.- Si un jugador participa con identidad falsa o con doble perfil, las partidas del jugador
infractor se dardn como anuladas, y se revisard una posible sancidn.
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27.9.- Esta totalmente prohibido participar en 2 participantes a la vez dentro una misma
competicion.

27.10.- Los jugadores han de estar perfectamente identificables en su turno de juego. Por este
motivo los jugadores durante su turno de tiro y especialmente en el momento de lanzar los
dardos, no podréan ir ataviados con prendas ni portar objetos que dificulten su correcta
identificacion, ya sea porque oculte su rostro por completo como porque la colocacién del
mismo tape total o parcialmente el rostro. Entre los objetos o prendas a las que hace referencia
este punto, y con las que hay que tener especial cuidado con su utilizacion estan incluidos a
modo de ejemplo las gorras, gorros, sombreros, capuchas, pelucas, mascaras, mascarillas, etc...
Si el jugador no fuese perfectamente identificable a criterio de la organizacién durante la
partida, esta se dard como nula.

27.11- En el caso de que la iluminacidon no permita identificar correctamente al jugador la
partida se dara como nula. La organizacidn notificard la incidencia al operador para que sea
subsanada a la mayor brevedad posible independientemente de que todas las partidas que se
jueguen en esas condiciones en esa maquina serdn consideradas nulas. Desde la organizacidn
se dara un maximo de tres avisos por cada incidencia, si transcurridas 48 horas del tercer aviso
la incidencia no ha sido resuelta, la organizacidn retirara la diana de la competicidn y no la
volverad a incluir hasta que vuelva a estar en perfecto estado de funcionamiento.

28. MEDIAS

28.1.- A la hora de crear los grupos en una competicion, estos podran estar diferenciados por
tres categorias:

a) MC (media contrastada). Todos los jugadores de estos grupos tendran MPR+, esto
significa que en el momento de asignarlos al grupo tendran mds de 200 partidas jugadas
en competiciones virtuales.

b) MNC (media no contrastada). Son todos los participantes en los que uno o mas de sus
jugadores no tengan MPR+ pero si tengan media.

c) SM (sin media). Son todos los participantes en los que uno o mas de sus jugadores no
tengan media.
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28.2.- Para que un jugador obtenga media virtual, éste ha de jugar un minimo de 25 partidas.
Esto significa que el jugador tendra media a partir de la partida 26.
Nota: El jugador no vera reflejada la media en su perfil hasta pasadas un
minimo de 24 horas, y los datos hayan sido recibidos y gestionados por el
servidor.

28.3.- Si un jugador esta intentando obtener media virtual a través de una competicion, éste ha
de jugar un minimo de 25 partidas. Esto significa que el jugador tendra media a partir de la
partida 26. La media inicial que se le aplicara serd la resultante de las Ultimas partidas que haya
jugado. El nUmero de partidas que se usen para obtener la media inicial sera igual al nUmero de
partidas exigidas por la competicidn en la que esté obteniendo la media.
Nota: El jugador no vera reflejada la media en su perfil hasta pasadas un
minimo de 24 horas, y los datos hayan sido recibidos y gestionados por el
servidor.

28.4.- Todo aquel jugador que a la finalizacion o durante el transcurso de la competicion exceda
en mas de un punto la media con la que se inscribié en la competicién serad expulsado de la
misma. Si el jugador es un fichaje y se ha incorporado una vez entregada la inscripcidn, serd
expulsado en el momento que exceda en medio punto la media con la que se incorpord al
participante.

IMPORTANTE: Esta norma no se aplicara a los participantes que pertenezcan al grupo de mayor
nivel de la competicidn.

29. FICHAJES

29.1.- El nimero minimo y maximo de jugadores pertenecientes a un participante dependera
de los requisitos concretos de cada competicién.

29.2.- Sélo los jugadores apuntados en el momento de la inscripcion podran jugar como
miembros de ese participante. Una vez entregada la hoja de inscripcidn cualquier modificacion
ha de tener autorizacién expresa de la organizacion.
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29.3.- Las fechas limite para la incorporacién de nuevos jugadores previamente autorizados
estdn supeditadas a las fechas asignadas en el calendario, pasada esa fecha no se podrdn hacer
fichajes.

a) En los grupos con una vuelta, sélo se admitirdn fichajes hasta el partido que
corresponda a la mitad de la primera vuelta. En el caso de jornadas impares al partido
inmediatamente anterior a la mitad de la primera vuelta, en el caso de jornadas pares,
al partido inmediatamente anterior a la mitad de la primera vuelta, finalizada esa
jornada ningun participante podra hacer fichajes. El nuevo jugador como muy tarde
tendra que jugar alguna partida en ultimo partido en el que estén permitidos los fichajes.

b) En los grupos con dos vueltas, sélo se admitiran fichajes hasta el Gltimo partido de la
primera vuelta. El nuevo jugador como muy tarde tendra que jugar alguna partida en
ultimo partido de la primera vuelta. Durante la segunda vuelta ningln participante
podra hacer fichajes.

c) En los grupos con tres vueltas, sélo se admitiran fichajes hasta el partido que
corresponda a la mitad de la segunda vuelta. En el caso de jornadas impares al partido
inmediatamente anterior a la mitad de la segunda vuelta, en el caso de jornadas pares,
al partido inmediatamente anterior a la mitad de la segunda vuelta, finalizada esa
jornada ningln participante podra hacer fichajes. El nuevo jugador como muy tarde
tendrd que jugar alguna partida en ultimo partido en el que estén permitidos los fichajes.

d) En los grupos con cuatro vueltas, sélo se admitiran fichajes hasta el ultimo partido
de la segunda vuelta. El nuevo jugador como muy tarde tendrd que jugar alguna
partida en ultimo partido de la segunda vuelta. A partir de la tercera vuelta ningun
participante podra hacer fichajes.

29.4.- Bajo ningun concepto un fichaje podrd superar la media de los tres mejores jugadores del
grupo.

29.5.- En los grupos MC sélo se podran hacer fichajes de jugadores con MPR+.

29.6.- En los grupos MNC no podran hacerse fichajes de jugadores sin media.

CONNECTION DARTS




30. PARTICIPANTES SIN PUNTUAR

30.1.- Los participantes se veran obligados a puntuar en todos los enfrentamientos que se le
asignen con las partidas minimas que requiera cada competicion.

30.2.- En las competiciones que no sean individuales, los participantes habran de puntuar con el
minimo de jugadores y el minimo de partidas por jugador que la competicidon exija, de no
puntuar el minimo de jugadores o el minimo de partidas por jugador, las partidas de los
componentes que si hayan puntuado no seran contabilizadas, aplicandole al participante el
mismo criterio que se le aplicaria si no hubiese disputado el enfrentamiento.

30.3.- Todo aquel participante que no puntue en tres enfrentamientos de la misma competicidn
sera expulsado de ella.

31. DESEMPATES

31.1.- En el caso de que dos o mas participantes finalicen una competicién empatados, habra
dos maneras de proceder al desempate en funcidn del tipo de competicion que sea.

a) Si se tratase de una competicidn virtual al uso, se realizara el desempate
comparando la siguiente mejor partida de todos los implicados, quedando el
ranking definitivo ordenando a los participantes afectados en funciéon de la
media en esa partida de mayor a menor. Si aun asi persistiese algin empate, se
continuard comparando la partida siguiente hasta que éste quede resuelto.

b) Si se tratase del ranking oficial Connection (CDR), el participante que quedara
por encima en el ranking sera el Ultimo que haya puntuado de los participantes
afectados.
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32. LANZAMIENTO DE DARDOS

32.1.- Los dardos solo pueden ser lanzados con la mano.

32.2.- Durante el lanzamiento se puede pisar la linea de tiro, pero no rebasar el borde de la linea
de tiro mas cercano a la diana. Estd permitido inclinarse en el borde de la linea de tiro mas
cercano a la diana, asi como tirar al lado de la misma (dentro de la calculada prolongacidn
horizontal imaginaria), pero en ningln caso el borde de la linea de tiro mas cercano a la diana
podra ser rebasado por ninguno de los pies, asi como ninguno de los puntos de apoyo del
lanzador antes de que el dardo lanzado impacte en la diana.

Hacer especial hincapié en este punto, sobre todo en el ultimo dardo de cada turno, ya que, si
en alguna de las imagenes registradas por la maquina a lo largo de la partida el jugador aparece
rebasando la linea de tiro, la partida sera anulada.

32.3.- Cada jugador tiene un maximo de 3 dardos por turno. El jugador siempre tiene la opcidn
de lanzar todos o cualquiera de los 3 dardos a la diana. Tanto si la diana no cuenta uno o varios
de los dardos lanzados como si se tira antes de tiempo, NUNCA SE PODRA NI MARCAR EL DARDO
CON LA MANO NI VOLVERLO A LANZAR, sera obligatorio pulsar el botén “out” de la maquina
por cada dardo no contabilizado.
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REGLAMENTO OFICIAL DE CAMPEONATOS

REGLAMENTO OFICIAL APLICABLE A
TODOS LOS CAMPEONATOS
ORGANIZADOS POR CONNECTION DARTS.

33. INSCRIPCIONES

33.1.- CONNECTION DARTS no aceptara la inscripcion de ningln jugador en ninguna de sus
competiciones oficiales sin que previamente un operador de CONNECTION DARTS haya
autorizado su inscripcidn y aporte la documentacién pertinente. Al mismo tiempo el jugador ha
de cumplir todos los requisitos, especialmente los clasificatorios, para que el operador pueda
presentar su documentacion.
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33.2.- OPERADORES

33.2.1.- Todas las inscripciones deberdn ser hechas en el formato autorizado por
CONNECTION DARTS, ser correctamente cumplimentadas y enviadas junto con las
cuotas de entrada, antes o en el momento especificado en hora y fecha, de no hacerse
en tiempo y forma CONNECTION DARTS se reserva el derecho de no admitir a los
jugadores y equipos de dicho operador.

33.2.2.- Las cuotas que dan derecho a la presentacién de jugadores y participantes a las
competiciones de CONNECTION DARTS no son reembolsables exceptuando alguna
decisién excepcional tomada por CONNECTION DARTS.

33.2.3.- Un jugador no podrd participar simultdneamente en dos pruebas que se
solapen, aun en el caso de que un jugador se haya podido inscribir en dos pruebas, este
debera abandonar una de ellas o la organizacién tendra la capacidad de descalificarle en
una o las dos pruebas segln se estime oportuno.

Excepcidn: Solo se permitira la participacion en dos pruebas al mismo tiempo en el caso
de que el jugador esté convocado en las dos pruebas (selecciones, Connection Star o
similares).

33.2.4.- Cualquier inscripcién que se encuentre incompleta, no sea legible o no sea
entregada de acuerdo con los requerimientos necesarios podra ser rechazada a decision
de CONNECTION DARTS. El jugador cuya hoja de registro no esté correcta, podra ser
descalificado antes, durante o después de la competicién dependiendo de cuando sea
descubierto el error.

33.2.5.- La primera persona que aparezca en una hoja de inscripcion en la que estén
inscritos mas de un jugador, asumira las labores de capitan y la responsabilidad de
notificar al resto de los inscritos en esa misma hoja los contenidos de cualquier
notificacidn realizada por el comité de competicién o por la organizacién.

33.2.6.- El jugador o jugadores inscritos en la hoja de inscripcion reunirdan los
requisitos necesarios marcados por la organizacién para poder participar en dicha
competicion.
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33.2.7.- Ningun participante se apuntara mas de una vez dentro de una misma prueba,
a no ser que las reglas de dicha prueba lo permitan.

33.2.8.- Ningun jugador podra jugar en mds de un participante en una misma prueba.

33.3.10.- Todos los jugadores que participen en una prueba individual o de parejas
jugaran con su nombre y apellidos o con el alias de su perfil de Connection.

33.3.11.- Al completar la inscripcidn por un jugador o participante en una competicion,
sila organizacion acepta lainscripcidn, implicara la aceptacion de las reglas de juego para
dicha competicidn.

33.3.- JUGADORES (solo para pruebas SIN INSCRIPCION PREVIA)

33.3.1.- Las inscripciones sélo se aceptaran en la mesa de control del campeonato EN EL
HORARIO INDICADO por la organizacion.

33.3.2.- No se admitirdn inscripciones el dia anterior o fuera de ese horario,
tampoco se admitiran por teléfono a ningin miembro de la organizacion. Si un jugador
no esta en la sala puede ser inscrito POR OTRO JUGADOR siempre que rellene la hoja 'y
abone la inscripcion en la mesa de control dentro del horario establecido.

33.3.3.- Los horarios de apertura y cierre de inscripciéon seran indicados por la
organizacién. Una vez ANUNCIADO EL CIERRE no se permitira ninguna inscripcion, salvo
aquellos jugadores que estén presentes en ese momento en la mesa de inscripciones.

33.3.4.- Un jugador no podrd participar simultdneamente en dos pruebas que se
solapen, aun en el caso de que un jugador se haya podido inscribir en dos pruebas, este
debera abandonar una de ellas o la organizacidn tendra la capacidad de descalificarle un
una o las dos pruebas segln se estime oportuno.

Excepcidn: Solo se permitira la participacion en dos pruebas al mismo tiempo en el caso
de que el jugador esté convocado en las dos pruebas (selecciones, Connection Star o
similares).

33.3.5.- Cualquier inscripcién que se encuentre incompleta, no sea legible o no sea
entregada de acuerdo con los requerimientos necesarios podra ser rechazada a decision
de CONNECTION DARTS. El jugador cuya hoja de registro no esté correcta, podra ser
descalificado antes, durante o después de la competicién dependiendo de cuando sea
descubierto el error.
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33.3.6.- La primera persona que aparezca en una hoja de inscripcion en la que estén
inscritos mas de un jugador, asumird las labores de capitan y la responsabilidad de
notificar al resto de los inscritos en esa misma hoja los contenidos de cualquier
notificacién realizada por el comité de competicién o por la organizacién.

33.3.7.- El jugador o jugadores inscritos en la hoja de inscripcion reunirdn los
requisitos necesarios marcados por la organizacién para poder participar en dicha
competicion.

33.3.8.- Ningun participante se apuntara mas de una vez dentro de una misma prueba,
a no ser que las reglas de dicha prueba lo permitan.

33.3.9.- Ningun jugador podra jugar en mas de un participante en una misma prueba.

33.3.10.- Todos los jugadores que participen en una prueba individual o de parejas
jugardn con su nombre y apellidos o con el alias de su perfil de Connection.

33.3.11.- Al completar la inscripcién por un jugador o participante en una competicion,
sila organizacidn acepta la inscripcién, implicard la aceptacion de las reglas de juego para
dicha competicién.

34. NIVELES

34.1.- NIVELES

34.1.1- Para la clasificacién de los participantes por niveles, en la categoria que sea, se
utilizaran los datos obtenidos en las estadisticas de cada participante durante la liga
clasificatoria para dicha prueba si se diese el caso o bien, la media que tenga el jugador
en el api de Connection Darts en el momento de la inscripcién, no en el momento del
inicio de la prueba, ya sea el APR (MPR), APRM (MPRM), PPD o PPDM, asi como cualquier
sistema de medicidn que sea aprobado por la organizacidn.

MPR = MARCAS POR RONDA (VIRTUAL)
PMPR = MARCAS POR RONDA (PRESENCIAL/ONLINE)
PPD = PUNTOS POR DARDO (VIRTUAL)
PPPD = PUNTOS POR DARDO (PRESENCIAL/ONLINE)
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34.1.2.- La separacién en niveles se hara siguiendo el criterio de niumero total de
participantes en la prueba y la media obtenida. El punto de separacidn de los niveles se
determinara a criterio de la organizacion.

34.1.3.- La organizacidn se reserva el derecho a cambiar de nivel a cualquier participante
basandose en los resultados obtenidos en torneos previos y/o por el conocimiento de
la habilidad de los participantes.

34.1.4.- La organizacién decidira el modo en el que los participantes seran posicionados
en el cuadrante o dentro del round robin, ya sea por sorteo, cabeza de serie, etc. en cada
prueba. Una vez que el cuadrante o el round robin esté hecho, no habrd cambios,
aunque un participante indique su intencién de no presentarse.

34.1.5.- CONNECTION DARTS se reserva el derecho a hacer la seleccion de los jugadores
o participantes en el sorteo.

34.2.- SUBIDA DE NIVEL

34.2.1.- Aquellos participantes que no jueguen en el nivel mas alto de una prueba, y que
la media acumulada obtenida durante la prueba exceda de un quince por ciento
con respecto a la media obtenida en el momento de la inscripcién, serd investigado por
el comité de competicion pudiendo ser eliminado de la competicidn.

34.2.2.- Aquellos jugadores que durante la competicidn muestren una habilidad superior
a su nivel de juego actual determinado mediante las medias obtenidas en el momento
de la inscripcidn, o las medias proporcionadas por su operador de zona, seran incluidos
en el nivel superior que mas se adecue a su nivel de juego en las pruebas posteriores a
las que se inscriba, basandose en sus estadisticas durante el torneo o en la posicidn final
en los rankings de las competiciones disputadas.

34.2.3.- En competiciones futuras, aquellos jugadores que se hayan clasificado entre los
ocho primeros, podran ser ascendidos automdaticamente como minimo a un nivel
superior.
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34.2.4.- Aquellos participantes que hayan acabado entre los ocho primeros de cada
nivel, podran ser ascendidos automaticamente como minimo a un nivel superior en
competiciones futuras, exceptuando cuando la composicion del mismo haya podido
variar.

34.3.- CRITERIO MASTER

El nivel de un participante se determinara utilizando las mejores medias entre los jugadores
inscritos que lo conformen. El nimero de medias que se cojan serd determinado por la
organizacién en cada caso.

34.3.1.- la organizacién se reserva el derecho de aplicar a cualquier jugador el
tratamiento de master basandose en el criterio del comité de competicidn.
Independientemente de esto, hay ciertas consideraciones que obligardn a aplicar el
tratamiento de master a un jugador. Las consideraciones que obligan a dar tratamiento
de master a un jugador son:

a) Jugadores que hayan participado en torneos, campeonatos, eventos master.

b) Jugadores que hayan participado en el maximo nivel en competiciones
organizadas por otras organizaciones o que estén incluidos en cualquier “lista
Pro” de dichas organizaciones.

¢) Aquellos que sean “Jugadores Dominantes” tanto en competiciones de dardos
con punta de plastico como de acero.

d) Jugadores que estén participando o hayan participado en los circuitos
internacionales.

e) Que no dispongan de un ranking de jugador verificable (estos jugadores
participaran en categoria mdster Unicamente).
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34.3.2.- Cualquier participante con un unico jugador master podrd ser incluido en la
categoria maxima del campeonato si el comité de competicion lo estima
oportuno independientemente de la media resultante.

34.3.3.- Cualquier participante con dos o mas jugadores master, sera
automaticamente incluido en el grupo con mayor nivel de la prueba.

35. IDENTIFICACION DE JUGADORES

35.1.- Es OBLIGATORIO que los jugadores estén identificados en todo momento en la sala de
juego con una documentacion legal con foto.

35.2.- En cualquier prueba del campeonato sélo podran participar los jugadores que cumplan
todos los requisitos que exija la organizacién para dicha prueba, que sus datos hayan sido
mandados por parte de su operador a la organizacién en tiempo y forma, y que a su vez estén
acreditados para dicho campeonato.

35.3.- ES OBLIGATORIO MOSTRAR LAS ACREDITACIONES Y/O LA INDENTIFICACION DE TODOS
LOS JUGADORES QUE VAYAN A DISPUTAR UN PARTIDO ANTES DE QUE ESTE COMIENCE.

35.4.- Si un jugador, no presenta durante el campeonato su acreditacién de dicho campeonato,
o no se identifica mediante un documento legal con su foto en el momento que se le solicite, el
jugador no podra continuar participando en el torneo.

35.5.- Un arbitro de la organizacién podra requerir y comprobar la identidad de los jugadores en
cualguier momento de la competicién.

35.6.- Si en un participante hay uno o mas jugadores que no pertenecen a dicho participante, el
participante entero sera descalificado del torneo.
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35.7.- Es obligacidn de cada capitdan comprobar al empezar cada partida que los jugadores de
ambos participantes son los correctos y que lanzaran en sus respectivas posiciones. Si durante
un set no han participado los jugadores correctos segun las posiciones del acta, parar la partida
y avisar a un drbitro, quien comprobard este hecho con la identificacion de los jugadores y
adjudicard la partida por perdida al participante infractor, a excepcidn de si es en la primera
ronda se para la partida y se repite la misma poniendo las monedas el equipo infractor.

36. PARTICIPANTES NO PRESENTES

36.1.- PARTICIPANTE AL COMPLETO

36.1.1.- TORNEO O FASE TIPO LIGUILLA

a) Los participantes no tienen la obligacién de disputar todos los
enfrentamientos que se les asignen en un sistema de liguilla. Si un
participante no disputa uno o mas partidos de los que le correspondan en la
liguilla el equipo rival recibira los puntos que le correspondan por haber
ganado el enfrentamiento, pero ningun set a su favor.

b) Si un participante descalificado ha llegado a puestos de conseguir premios,
dicho premio queda nulo y su puesto vacante. No se avanzaran premios hasta el
puesto siguiente.

36.1.2.- EN UN TORNEO O FASE CON REENGANCHE

a) Si un participante no se presenta pierde el partido. Si por segunda vez sigue
sin presentarse quedara eliminado del torneo.

b) Si el participante se retira o esta descalificado, los partidos jugados quedan
como hasta el momento de su retirada o descalificacion, pasando a la
siguiente ronda el participante con quien se esté enfrentando en ese
momento o tenga que enfrentarse.
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c) Si el participante descalificado ha llegado a puestos de conseguir premios,
dicho premio queda nulo y su puesto vacante. No se avanzaran premios hasta el
puesto siguiente.

36.1.3.- EN UN TORNEO O FASE A KO DIRECTO

a) Si un participante no se presenta pierde el partido.

b) Si el participante se retira o estad descalificado, los partidos jugados quedan
como hasta el momento de su retirada o descalificacidn, pasando a la siguiente
ronda el participante con quien se esté enfrentando en ese momento o tenga
qgue enfrentarse.

c) Si el participante descalificado ha llegado a puestos de conseguir premios,
dicho premio queda nulo y su puesto vacante. No se avanzardn premios hasta el
puesto siguiente.

36.2.- PARTICIPANTE CON UN JUGADOR MENOS DEL EXIGIDO EN EL ACTA

36.2.1.- Si un participante se presenta a un partido con un jugador menos de los exigidos
en el acta, el partido comenzara con los presentes con el marcador en blanco del jugador
ausente, es decir, el partido se juega normalmente y cuando le toque jugar al jugador
ausente se pulsara el botdn de “pasar ronda”. Nadie podra jugar en ese marcador.

36.2.2.- El jugador ausente se deberd identificar para poder incluirle en el equipo y poder
disputar el resto del encuentro.

36.3.- PARTICIPANTE CON DOS O MAS JUGADORES MENOS DEL EXIGIDO EN EL ACTA

Si un participante se presenta a un partido con dos o mas jugadores menos de los exigidos en el
acta no podrd jugar. Se considerarda como PARTICIPANTE NO PRESENTADO AL COMPLETO
asumiendo las consecuencias que esto conlleve si las hubiera (ver punto 35.1) y perdera el
partido.
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36.4.- JUGADOR QUE SE AUSENTA

36.4.1.- EQUIPOS O TRIPLETAS. Si durante un partido un jugador ha de ausentarse por
cualguier motivo, el equipo o tripleta puede poner a un suplente del equipo que esté
apuntado en el acta de juego al iniciarse el partido. El cambio se efectuard una vez
finalizada la partida en juego. Durante la partida hay que pasar turno pulsando el botén
de cambio de jugador cada vez que le tocara jugar al jugador que se ausento.

36.4.2.- INDIVIDUALES O PAREJAS. Si se trata de una prueba individual o por parejas,
el jugador ausente sera avisado 2 veces con un intervalo de cinco minutos entre unoy
otro. Si no aparece perderd el partido completo. En el caso de parejas, si uno o los dos
jugadores no pueden continuar jugando, no se podra coger a ningun suplente y la pareja
perderd el partido completo.

36.5.- JUGADOR INDIVIDUAL NO PRESENTADO

36.5.1.- Si un jugador no se presenta perdera el partido.

36.5.2.- Si el jugador se retira o es descalificado, los partidos jugados se mantienen como
hasta el momento de su retirada o descalificacién, pasando a la siguiente ronda el
jugador con quien se esté enfrentando en ese momento o tenga que enfrentarse
(excepto en formato liguilla que se procede tal y como indica el punto 35.1.1).

36.5.3.- Si el jugador retirado, descalificado o que no se presente llegase a puestos de
premios, éste quedaria nulo y su puesto vacante. No se avanzaran puestos ni premios.

31. AVISOS
(SOLO EN PRUEBAS SIN HORA ASIGNADA A LOS ENFRENTAMIENTOS)

37.1.- Un participante sera llamado hasta un maximo de 3 veces para que se presente a un
enfrentamiento. En el momento que se asigne un enfrentamiento, este hecho sera considerado
como un primer aviso para los participantes que se enfrenten. Si transcurridos diez minutos de
haber sido asignado el enfrentamiento alguno de los participantes no esta presente, tanto el
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participante presente como la organizacion podran darle un segundo aviso. Si aun asi sigue sin
presentarse tanto la organizacion como el participante presente, podran darle un tercer aviso
transcurridos cinco minutos del segundo aviso. Si a los 5 minutos del tercer aviso no esta
presente perdera el partido que le tocaba jugar considerdndose como NO PRESENTADO
asumiendo las consecuencias que esto conlleve si las hubiera (ver punto 35).

37.2.- Si pasados diez minutos de asignarse un enfrentamiento este no ha comenzado y no ha
sido dado un segundo aviso a ninguno de los rivales se descontara una partida de las que haya
asignadas en el acta.

37.3.- Si pasados veinte minutos desde que se asigne un enfrentamiento la organizacién detecta
qgue no ha comenzado, se avisara a los dos participantes, transcurridos cinco minutos se dara
por ganador al participante que esté presente y como NO PRESENTADO al equipo ausente. De
no haber ningln participante presente seran CONSIDERADOS COMO NO PRESENTADOS LOS DOS
EQUIPOS.

38. INICIO DEL ENFRENTAMIENTO
(SOLO EN PRUEBAS CON HORA ASIGNADA A LOS ENFRENTAMIENTOS)

38.1.- Los dos rivales han de alinearse a la hora marcada para el enfrentamiento. Si uno o los
dos rivales no se alinean a la hora de inicio del enfrentamiento, transcurridos 10 minutos se
cerrard el enfrentamiento dandose como vencedor al participante que si se haya alineado. De
no alinearse ninguno, los dos participantes seran tratados como perdedores.

39. TIEMPO DE JUEGO

39.1 TIEMPO MAXIMO EN PRUEBAS CON HORA ASIGNADA A LOS ENFRENTAMIENTOS

39.1.1.- El tiempo maximo para jugar cada enfrentamiento sera determinado
por la organizacién antes del inicio de la prueba, una vez transcurrido ese
tiempo el enfrentamiento se dara por finalizado tal y como esté el resultado en
ese momento.
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39.1.2.- Los 10 minutos de margen para alinearse indicados en el punto 37.1
contaran como parte del tiempo para jugar cada enfrentamiento no pudiendo
excederse en ningun caso los minutos estipulados para dicha prueba.

39.2 TIEMPO MAXIMO EN PRUEBAS SIN HORA ASIGNADA A LOS ENFRENTAMIENTOS

39.2.1.- TIEMPO TRANSCURRIDO ENTRE SET Y SET

El tiempo transcurrido entre set y set no podra exceder de 1 minuto.
Transcurrido ese tiempo la partida se dara por comenzada. Al equipo que en su
primer turno de lanzamiento no tenga al jugador preparado para tirar se le dara
el set por perdido.

39.2.2.- DURACION MAXIMA DE UN ENFRENTAMIENTO

Para delimitar el tiempo maximo de un enfrentamiento se tendra en cuenta que desde
que se asigna un enfrentamiento hasta que éste dé comienzo puede pasar un maximo
de veinte minutos tal y como se indica en el punto “36 AVISOS”. A este tiempo  habra
que afiadirle a partir del segundo set un minuto por set que es el tiempo maximo que se
establece en el punto 38.2.1 entre set y set. Teniendo esto en cuenta se determinara
que:

A) PARTIDOS CON UN MARCADOR POR PARTICIPANTE

El tiempo maximo para disputar un set sera de 4 minutos, quedando el
tiempo maximo para disputar un partido completo tal y como se
indica a continuacion:

Acta de 1 set 24 minutos
Acta de 2 set 29 minutos
Acta de 3 set 34 minutos
Acta de 4 set 39 minutos
Acta de 5 set 44 minutos
Acta de 6 set 49 minutos
Acta de 7 set 54 minutos
Acta de 8 set 59 minutos
Acta de 9 set 64 minutos
Acta de 10 set 69 minutos
Acta de 11 set 74 minutos
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B) PARTIDOS CON DOS MARCADORES POR PARTICIPANTE

El tiempo maximo para disputar un set sera de 7 minutos, quedando el
tiempo maximo para disputar un partido completo tal y como se indica

a continuacion:

Acta de 1 set
Acta de 2 set
Acta de 3 set
Acta de 4 set
Acta de 5 set
Acta de 6 set
Acta de 7 set
Acta de 8 set
Acta de 9 set
Acta de 10 set
Acta de 11 set

27 minutos
35 minutos
43 minutos
51 minutos
59 minutos
67 minutos
75 minutos
83 minutos
91 minutos
99 minutos
107 minutos

Una vez transcurrido este tiempo la organizacién podra retirar el acta de juego,
quedando el resultado del partido tal y como vaya en ese momento contabilizando solo
las partidas finalizadas. En el supuesto que contando solo las partidas finalizadas se dé
un empate a sets se procederd de la siguiente manera:

a) Si hay un set ya empezado se terminara ese set y el ganador del set

serd el ganador del partido.

b) Si no hay un set en juego se comenzara de inmediato el siguiente set
pendiente en el acta, el ganador del set sera el ganador del partido.

En ningun caso la duracion del set podréa exceder del tiempo maximo estipulado
en el punto 38.2.2 A o B segln sea el caso, agotado ese tiempo el personal de la
organizacion retirard el acta dando el partido por finalizado. El ganador ser3 el rival que
vaya por delante en ese momento (en cricket el que mas puntos tenga, en ‘01 el que

menos puntos tenga, etc..).

39.3.- ACTA DE JUEGO (SOLO PARA PRUEBAS EN LAS QUE SE USE EL ACTA DE LA MAQUINA)

39.3.1.- LANZAR AL CENTRO

Antes de cada enfrentamiento se deberd centrar para elegir el orden de salida de la
primera partida. Cada uno de los capitanes lanzard un dardo a diana y se contaran
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agujeros incluido el doble bull. En caso de no llegar a un acuerdo de quien lanza primero
a centrar, se lanzara una moneda para decidir el orden.

Cuando se centre siempre se contaran los agujeros con los dardos clavados. Si un
jugador clava su dardo en el agujero central de la doble diana tendra que retirar su dardo
para que el segundo jugador tenga la misma oportunidad. Si un dardo se cae se
puede lanzar otro hasta que se clave.

Si al lanzar ambos jugadores continua el empate, se retiraran todos los dardos clavados
en la diana y tendran que volver a lanzar en orden inverso hasta que haya un ganador.

Una vez decidido el orden de salida, se tendra que seleccionar como local en la maquina
al participante que haya ganado el centro.

39.3.2.- ACTADE JUEGO

Una vez alineados los dos rivales en la maquina, serd la propia maquina la que ird
determinado los turnos y los enfrentamientos al igual que el modo de juego y las
opciones para hacer cambios en la alineacién.

39.4.- ACTA DE JUEGO (SOLO PARA PRUEBAS CON ACTA EN PAPEL)

Antes de rellenarla hay que centrar para determinar al participante local y a continuacion:

39.4.1.- LANZAR AL CENTRO

a) El orden de lanzamiento al centro se decidira con el sorteo de moneda. El
ganador del sorteo elige el orden para centrar.

b) Cuando se centre siempre se contaran los agujeros con los dardos clavados.
Si un jugador clava su dardo en el agujero central de la doble diana tendra que
retirar su dardo para que el segundo jugador tenga la misma oportunidad. Si un
dardo se cae se puede lanzar otro hasta que se clave.

c) Si al lanzar ambos jugadores continua el empate, tendran que volver a lanzar
en orden inverso hasta que haya un ganador. Los dardos hay que dejarlos
clavados, a excepcion del agujero central de la doble diana.
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d) El ganador serd considerado en el acta como equipo local (a excepcidn de en
las pruebas en las que se indique que el ganador puede elegir entre ser el equipo
local o elegir el tipo de juego).

39.4.2.- ANOTAR DATOS

- Nombre del participante.

- Nombre y apellidos de los jugadores y DNI.
- Numero de grupo en el que estan jugando.
- Estadisticas PPD’S o MPR'S.

39.4.3.- ORDEN DE COMIENZO

a) En la primera partida sale el participante al que se considere como equipo local
después de haber centrado (38.4.1).

b) El resto de las partidas puede ser salida alternativa o sale el participante que perdid
la partida anterior (se indicara en las normas de la prueba).

¢) En cada partida sale el jugador con el punto en su casillero.

d) El jugador que vaya a lanzar el PRIMER DARDO en cada partido debe anunciar al
oponente que va a comenzar el juego. Es responsabilidad de cada jugador asegurarse
antes de lanzar que la diana esta puesta tanto en el juego como en las opciones
correctas. Si no estd la maquina puesta correctamente, es responsabilidad de este
jugador el reponer las monedas o fichas.

e) Anotar siempre el participante perdedor de cada partida, el PPD o MPR de cada
jugador en el casillero (excepto en la partida de desempate).

f) Poner un circulo al jugador que ha cerrado la partida.
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g) Es responsabilidad del jugador ANTES DE RETIRAR LOS DARDOS verificar que la
maquina indica que la tirada ha finalizado a fin de evitar posibles infracciones
(marcacion manual o inapropiada de los dardos).

39.4.4.- ACTAINCOMPLETA

39.4.4.a.- SISTEMA “LIGUILLA”: Toda acta que se entregue con partidas
incompletas se considerara partido no jugado y se contabilizaran 0 puntos para
cada participante, a excepcién de la retirada o descalificacion de uno de los
participantes.

39.4.4.b.- SISTEMA DE “CUADRANTES”: en este caso se jugard el partido
total o parcialmente, a excepcidn de la retirada o descalificacién de uno
de los participantes.

39.4.5.- SUPLENTES

39.4.5.1.- Cualquier participante podra realizar un maximo de dos cambios
durante un partido por jugadores previamente inscritos en el acta.

39.4.5.2.- Los suplentes deberdan estar inscritos en el participante.

39.4.5.3.- Un suplente puede sustituir solo a un jugador.

39.4.5.4.- El suplente se debe identificar antes de ser alineado.

39.4.5.6.- El jugador que ha salido no puede volver a entrar ni en una partida de
desempate.
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39.5.- LINEA DE TIRO

39.5.1.- La linea de tiro estard situada a 3 metros de distancia en diagonal desde el
centro de la diana. El centro de la diana a 1,725 metros de altura desde el sueloy a 2.44
metros en proyeccién horizontal desde la base de la diana a la linea de tiro.

39.5.2.- Durante el lanzamiento se puede pisar la linea de tiro, pero no rebasar el borde
de la linea de tiro mads cercano a la diana. Esta permitido inclinarse en el borde de la
linea de tiro mas cercano a la diana, asi como tirar al lado de la misma (dentro de la
calculada prolongacién horizontal imaginaria), pero en ningln caso se podra lanzar el
dardo mientras ambos pies o alguno de los puntos de apoyo del lanzador no estén en
ninguna otra posicidon que no sea detrds del borde mas cercano de la linea de tiro a la
diana.

39.5.3.- Un jugador, que desee lanzar un dardo, o varios, desde un lado de la linea de
tiro, debe mantener sus pies detrds de una linea recta imaginaria que forme la
prolongacidn de la linea de tiro, siendo el arbitro el que determine si la posicién tomada
es adecuada.

39.5.4.- Cualquier jugador que infrinja cualquiera de los dos puntos anteriores debera
ser avisado por el arbitro. Cualquier dardo lanzado rompiendo estas reglas no puntuara
y serd declarado invélido por parte del arbitro.

39.5.5.- Si un dardo se le cae de la mano al jugador podra ser lanzado, aunque haya
rebasado la linea de tiro.

39.5.6.- Si un jugador rebasa la linea de tiro, el capitan del rival debe avisarle. Si continta
rebasandola se llama a un darbitro quien le hara una advertencia verbal. Si reitera la
accion en presencia de un arbitro, perdera el siguiente turno (tres dardos) sin jugar. Si
lo hace en presencia del arbitro con el dardo de cierre, éste dara la partida por perdida
al equipo infractor siempre y cuando el arbitro lo haya observado.

39.5.7.- Para jugadores en sillas de ruedas, el torso puede estar sobre la linea de tiro,
pero en ningln caso sobrepasarla.

39.5.8.- Durante el campeonato, el jugador, en pruebas individuales, o el capitan tiene
derecho, sélo antes de que el primer punto comience, a pedir que la linea de tiro y las
dimensiones del drea de juego sean revisadas y ajustadas si es necesario, acogiéndose a
su derecho a reclamacion en los términos que indica el punto 45 Reclamacion de
infracciones. El personal de la organizacién que supervise el partido podra, bajo su punto
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de vista, realizar otra revisién y ajuste si fuera necesario, y que sera llevado a cabo por
el mismo, siempre antes del primer punto.

39.6.- AREA DE LANZAMIENTO

39.6.1.- El area de lanzamiento es la comprendida entre la linea de tiro y una segunda
linea ya sea fisica o imaginaria con una separacién minima de un metro entre ambas y
por los laterales la formada por una linea imaginaria que divida en dos la distancia de
separacion con las dianas colindantes.

39.6.2.- En esta drea solo pueden estar los jugadores que estan jugando en ese
momento la partida. Una vez que el jugador ha lanzado su primer dardo no podra dejar
el area de lanzamiento sin el consentimiento del arbitro, y en ningln caso rebasar las
zonas de juego de las dianas colindantes. Si ocurre esta circunstancia, el participante
infractor pierde la partida.

39.6.3.- No se podra situar nadie a la altura de la linea de tiro a excepcién del jugador a
quien le corresponda lanzar.

39.7.- LANZAMIENTO

39.7.1.- Los dardos solo pueden ser lanzados con la mano.

39.7.2.- El jugador se colocard en la linea de tiro a 3 metros en diagonal desde el
centro de la diana. Es legal inclinarse sobre la linea de tiro.

39.7.3.- El jugador deberd lanzar los dardos de pie, exceptuando sdélo aquellas
circunstancias cuando una discapacidad fisica o una herida requiera que el jugador
adopte otra posicion como, por ejemplo, desde una silla de ruedas u otro soporte similar.

39.7.4.- Durante el lanzamiento se puede pisar la linea de tiro, pero no rebasar el borde
de la linea de tiro mads cercano a la diana. Esta permitido inclinarse en el borde de la
linea de tiro mas cercano a la diana, asi como tirar al lado de la misma (dentro de la
calculada prolongacién horizontal imaginaria), pero en ningun caso el borde de la linea
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de tiro mas cercano a la diana podra ser rebasado por ninguno de los pies, asi como
ninguno de los puntos de apoyo del lanzador.

39.7.5.- Cada turno de juego no puede ser superior a 1 minuto, en caso de excederse el
tiempo, el drbitro pasard ronda.

39.7.6.- El lanzamiento debera consistir en un maximo de tres dardos lanzados
consecutivamente por un jugador.

39.7.7.- Se considerara infraccion marcar el dardo con la mano. En caso que ocurra
llamar a un arbitro y este devolverd los marcadores a su posicidén correcta al tiempo que
decidira si el jugador merece sancién por reincidencia si existiese. Sélo en el caso de que
el dardo haya sido lanzado dentro del turno, haya quedado clavado en la diana y esta no
lo haya contabilizado se podra marcar la puntuacién con la mano Unicamente si el rival
da consentimiento por escrito indicando la puntuacién que se ha de marcar, asi como
si en ese momento, estuviese un arbitro presente que haya observado la anomalia
siendo éste el que decidira si el dardo ha de ser marcado o no segun sea el caso.

39.7.8.- Cualquier dardo que rebote o se caiga de la diana y que la maquina no
contabilice su puntuacidn, no contara y no podrd ser lanzado de nuevo.

39.7.9.- Los jugadores podran utilizar sus propios dardos siempre y cuando se atengan a
las siguientes especificaciones:

a) Utilizar dardos con puntas de plastico.

b) Las plumas podran tener cualquier tamafio/longitud siempre y cuando el
dardo no exceda de 20 cm de longitud total.

¢) Los dardos no podran tener puntas rotas o cortadas.

d) Esta prohibido jugar con dardos imantados y todo aquel que rebase el peso
de 22 gramos (dardo completo).

e) Los dardos podran ser inspeccionados a peticién de los jugadores o arbitros.

En caso de que los dardos utilizados no cumplan estos requisitos, se pierden todas las
partidas jugadas por el jugador infractor durante el partido que se esté jugando y
continuara el desarrollo del mismo con dardos reglamentarios. Cualquier protesta debe
realizarse antes de la tercera partida, después de la misma no seran consideradas.
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39.7.10.- Cada jugador puede lanzar un maximo de 3 dardos por turno. Unicamente
deberan ser lanzados cuando la maquina asi lo indique.

39.7.11.- No es obligatorio que un jugador lance los 3 dardos en cada turno, podra lanzar
menos de 3 dardos o ninguno.

39.7.12.- Un jugador podra lanzar siempre sus 3 dardos a no ser que cometa una
infraccion.

39.7.13.- Cualquier dardo lanzado contard como lanzamiento haya quedado o no
registrado en la maquina. Un lanzamiento se contabiliza aun en el caso de que falte y
salga rebotado de la diana o si falla por completo.

39.7.14.- Un jugador no podra repetir ningln lanzamiento.

39.7.15.- Si un dardo se le cae de la mano al jugador podra ser lanzado, aunque haya
rebasado la linea de tiro.

39.7.16.- Los dardos que estén en la diana no podran tocarse hasta que finalice el turno,
el “cambio de jugador” esté activado y que la maquina reconozca que el turno ha
finalizado.

Excepcion: Cuando un dardo esté clavado en la diana y la diana avise de
un sector bloqueado, en cuyo caso el dardo debera ser retirado por un
arbitro antes de que se lancen otros dardos.

39.7.17.- Una ronda queda definida como el periodo de tiempo transcurrido entre el
lanzamiento del primer dardo del primer marcador hasta finalizar el lanzamiento del
ultimo dardo del ultimo marcador.

39.7.18.- Los jugadores pueden recibir consejos de su capitdn o compafieros.

39.7.19.- El jugador en turno, tras retirar sus dardos, estara obligado a girar a su izquierda
y volver andando a la posicién de espera sin pisar en la zona de exclusién si la hubiera.

39.7.20.-- El jugador que no esté tirando no entrard en la zona de exclusidn, ya sea por
detrds o un lateral, hasta que el jugador que esté lanzando haya terminado su tirada.
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39.7.21.- Sélo el arbitro podra colocarse enfrente del jugador que esta lanzando en caso
de que sea necesario.

39.7.22.- Los jugadores que estén dentro del drea de lanzamiento estdn obligados a
moverse lo menos posible durante el lanzamiento de un jugador.

39.7.23.- Durante las finales en el escenario, los jugadores acataran la supervision y
direccion del arbitro, y durante los lanzamientos deberan estar colocados en una
posicion que permita la visidn a los demas jugadores, personal de organizacion,
espectadores, asi como a las cdmaras de television si las hubiera para que puedan
grabar correctamente.

39.7.24 .- Durante el partido los jugadores permaneceran en silencio y sélo el jugador
gue se encuentra en la linea de tiro o el capitan podra hacer preguntas al arbitro. No se
permitird ninguna de estas acciones a otro jugador, espectador u operador.

39.7.25.- Cualquier jugador que rompa la clausula anterior debera ser, en primer lugar,
amonestado. Si continua con la misma actitud en el mismo partido podra ser
inmediatamente descalificado.

39.7.26.- Si el material imprescindible para el juego de un jugador se dafia o pierde
durante el lanzamiento, se le permitird un cierto tiempo, decidido por el arbitro, para
reparar o cambiar dicho equipamiento.

El tiempo estipulado por el arbitro, y que sélo se puede tomar si este da su permiso, se
podra utilizar para abandonar el area de juego, si el jugador lo desea, en circunstancias
excepcionales durante el transcurso de un partido. Es el arbitro el que decide qué son
circunstancias excepcionales y qué no.

39.7.27.- LANZAR EN OTRO MARCADOR

Si esto sucediese en el transcurso de una partida SE PARARA LA PARTIDA Y SE LLAMARA
SIEMPRE A UN ARBITRO.

39.7.27.a.- Si un jugador lanza los dardos en el marcador de un rival o de un

companiero se retrocederan los dardos que se hayan lanzado dejando el

marcador en el inicio del turno y lanzard el jugador que le corresponda.
Excepcidn: Si por la circunstancia que fuese no se pudiesen retroceder
los dardos marcados se perdera el siguiente turno en todos los
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marcadores correspondientes al participante infractor. Si hubiera
cerrado la partida, esta se dara por ganada al participante rival.

39.7.27.b.- Si un jugador lanza los dardos en el marcador de un rival o de un
companfero mas de una vez en el mismo set se le dara la partida por perdida.

39.7.27.c.- Si un jugador lanza los dardos en el turno de un compaiiero y se
continua la partida con el orden de los jugadores alterados en las siguientes
rondas, al participante que haya cometido la infraccidn se le dara la partida por
pedida.

39.8.- BLOQUEO EN PARTIDA O FROZEN (sélo en partidas de ’01)

En las partidas en las que se utilicen mas de un marcador por contrincante, un jugador  sdlo
podra quedarse con 0 puntos si la suma de todos los marcadores de ese contrincante (contando
como 0 el marcador del jugador que lanza) es inferior a la suma de todos los marcadores del
contrincante que menos puntos sume.

a) Si un jugador realiza una puntuacion superior a la necesaria para llegara 0, el
marcador volvera a la puntuacion que tenia al inicio del turno.

b) Si un jugador realiza una puntuacién igual a la necesaria para llegar a 0 pero
la suma de todos los marcadores de ese contrincante (contando como O el
marcador del jugador que lanza) no es inferior a la suma de todos los
marcadores del contrincante que menos puntos sume, el marcador volvera a la
puntuacion que tenia al inicio del turno.

Los contrincantes tienen derecho a no lanzar todos los dardos disponibles, pueden lanzar sélo
los que estimen oportuno y pasar ronda para asegurar la puntuacion.

No se puede cerrar la partida si uno de los jugadores esta sancionado con un turno sin tirar,
Unicamente se podra rebajar (restar) la puntuacion. En el caso de cerrar la partida estando
sancionado uno de los jugadores, se considerara que ha perdido la partida.

39.9.- FINALIZACION DE PARTIDA

39.9.1.- La partida se dara por finalizada sélo si con los dardos lanzados el jugador
consigue el cierre necesario.
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39.9.2.- Los dardos permanecen en la diana hasta que son retirados por el jugador con
cuyo lanzamiento se ha cerrado el juego.

39.9.3.- Una partida no estd terminada hasta que los dardos no se hayan retirado de
la diana por el jugador que ha realizado el lanzamiento.

39.9.4 .- Si la finalizacion de una partida es declarada invalida por un arbitro, entonces
el jugador que estd lanzando tendra el derecho a continuar con el lanzamiento en
progreso para intentar conseguir el cierre necesario.

39.9.5.- Si como resultado de un error, el jugador que lanza ha recogido el dardo o
dardos, entonces el arbitro deberd recolocar el dardo o dardos, de la manera mas
parecida a como estaba o estaban clavados, e invitar al jugador que lanza a completar
ese lanzamiento.

39.9.6.- Cualquier dardo o dardos erréneamente lanzados por un jugador después de
haber finalizado una partida, no contara en ese punto, juego o partido ya que se
da por terminado con el lanzamiento de cierre.

39.9.7.- No se permitird informar al jugador por parte del arbitro, apuntador, invitado
o espectador sobre la puntuacién, cierre, o cualquier otro dato relacionado con la
partida.

39.9.8.- El primer jugador que reduzca el marcador a cero cumpliendo las normas de
cierre del juego en cuestién sera el ganador del punto, juego o partido.

39.9.9.- El arbitro tendra la ultima palabra en todo aquello relacionado con el inicio y
la finalizacion del juego.

39.10.- FINALIZACION DE UN SET POR LIMITE DE RONDAS

39.10.1.- Si la diana finaliza automaticamente porque ha llegado a su limite de rondas
en los juegos de ‘01, el oponente ganador sera aquel que menor puntuacion tenga, si el
formato de juego fuera CRICKET, el jugador o equipo ganador sera el que mayor
puntuacion tenga.

39.10.2.- Si al finalizar las rondas se produce un empate a puntos, se tirara un dardo
PLAY OFF independientemente de lo que diga la maquina.
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39.10.3.- Si por cualquier motivo la diana no finaliza en la ronda prevista...

a) Se pararad la partida y se avisara a un arbitro para que determine quién es el
ganador.

b) Se seguira jugando hasta que los propios jugadores o la maquina finalicen la
partida.

39.11.- PARTIDA DE DESEMPATE (competiciones de participantes con cuatro jugadores)

a) Juegan 4 jugadores de cada participante (una pareja en cada marcador).

b) Los dos capitanes elegiran un jugador entre los que vayan a ser alineados en su
participante para lanzar un dardo al centro y ver quién comienza. El participante que
perdié la partida anterior lanzara primero el dardo al centro y después el jugador del
participante contrario. El participante mas cercano al centro comenzara la Ultima
partida.

* Solo en acta de papel...

c) Anotar en los casilleros el orden de los lanzamientos de los jugadores: 1, 2, 3, 4. El
participante que sale tendrd marcador de la diana electrdnica las posiciones 1y 3, por
el contrario, el oponente tendra las posiciones 2 y 4.

d) Al finalizar la partida poner un circulo al jugador que cerré en el acta de juego.

e) No hay que anotar el PPD o MPR en el acta de juego.

39.11.1.- Si un jugador lanza los dardos en el turno de un compafiero y se continua la
partida con el orden de los jugadores alterados en las siguientes rondas, al participante
gue haya cometido la infraccion se le dara la partida por pedida.

39.12.- FINALIZACION DEL PARTIDO (SOLO EN ACTA DE PAPEL)

a) A la conclusidn del partido se anotara el resultado y firmaran los dos capitanes el
acta de juego.

b) El capitan del participante vencedor deberd entregar el acta inmediatamente en mesa
de control. El hecho de no entregar inmediatamente el acta puede ser motivo de
sancion, pudiendo llegar a ser descalificado del campeonato al participante infractor.
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c) UNA VEZ ENTREGADA EL ACTA A LA ORGANIZACION NO SE ADMITIRAN
RECLAMACIONES DEL PARTIDO.

d)

1. CASO SISTEMA DE CUADRANTES: Toda acta que se entregue con partidas
incompletas se considerara partido no jugado y se repetira el mismo total o
parcialmente, a excepcién de la retirada o descalificacion de uno de los
participantes.

2. CASO SISTEMA DE LIGUILLA: Toda acta que se entregue con partidas
incompletas se considerara partido no jugado y se contabilizardn O puntos para
cada participante, a excepcién de la retirada o descalificacion de uno de los
participantes.

39.13.- PRACTICA ENTRE SETS

39.13.1.- Queda prohibido practicar entre sets, en la diana del partido o en otras
dianas.

39.13.2.- Antes de comenzar un partido cada jugador puede lanzar un maximo de 9
dardos de practica. Este periodo de practica esta limitado a un maximo de un minuto
por jugador. Una vez comenzado el enfrentamiento, solo podran lanzar 9 dardos de
practica aquellos jugadores suplentes que sean cambiados por un titular y Unicamente
en la previa del set en el que seran alineados.

39.13.3.- Cuando el partido comienza, ningun jugador perteneciente a cualquiera de los
participantes podra lanzar dardos de practica, ni entre sets, ni entre tirada y tirada ni
durante las partidas en las que no esté alineado.

39.14.- JUGADORES PENALIZADOS

39.14.1.- Si un jugador cierra habiendo lanzado en turno sancionado perdera el set.

39.14.2.- Si un jugador cierra antes de que su compafiero cumpla una sancién perdera
el set.
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39.14.3.- Si se cometen 3 faltas o sanciones durante la partida en el cdmputo del
participante, el participante infractor perdera la misma.

39.15.- El arbitro debera actuar como valedor de todo aquello que tenga que ver con estas
reglas generales de juego cuando esta arbitrando y su decisidn sera definitiva y vinculante.

40. PUNTUACION DE LA MAQUINA

40.1.- Los jugadores asumen que la MAQUINA TIENE RAZON con una excepcién: ULTIMO DARDO
TIRADO PARA GANAR LA PARTIDA, es decir, si el dardo es lanzado dentro del turno, no es
registrado y esta clavado se llamara a un arbitro y este lo darad como valido.

40.2.- Si hay cualquier duda de que la maquina no esté funcionando correctamente, hay que
PARAR EL JUEGO y:

a) No tocar los dardos.

b) No apretar el boton de cambio de jugador.

c) Los capitanes intentaran resolver la situacion.

d) Si no llegan a un acuerdo LLAMARAN A UN ARBITRO.

e) Si el arbitro o técnico no puede resolver la situacidn sera necesario cambiar de diana,
en cuyo caso el arbitro anota la puntuacién y la introducira en la nueva diana de juego.

41. PUNTUACION DE LOS DARDOS

41.1.- Para que un dardo puntue, la diana ha de registrar el impacto del dardo, no importa que
esté clavado o no, en cualquier caso, la puntuacion que indique la diana serd la que se dé por
buena.
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Excepcidn: Si se lanza un dardo de cierre y la diana reconoce el dardo, pero falla en la
puntuacion del mismo, un arbitro debe comprobar que el dardo esté clavado en el
numero de cierre asi como que haya sido lanzado dentro del turno. La partida se dara
por ganada al jugador o participante que haya lanzado ese dardo.

41.2.- Si un dardo REBOTA en la diana, y marca o no la puntuacién, no puede ser lanzado de
nuevo, ni marcado manualmente.

41.3.- Si se lanza uno o mas dardos antes de que empiece el turno, se contaran como lanzados
y no podran ser tirados de nuevo ni marcados manualmente.

41.4.- Es obligatorio pulsar siempre el botdn de cambio de jugador o de dardo out segun sea el
caso antes de retirar los dardos.

41.5.- Si una partida esta puesta en el JUEGO INCORRECTO, llamar a un arbitro. La partida queda
invalidada y hay que volver a empezar de nuevo en el juego correcto. En el caso de que la
competicidon no se estuviese disputando en free play, el participante infractor debe poner las
monedas. Es responsabilidad de cada jugador asegurarse antes de lanzar que la diana estd
puesta en el marcador correcto.

41.6.- La puntuacién de cualquier dardo que no sea el de cierre sélo contara si es detectado por
la maquina.

41.7.- En el caso de que un dardo que no sea de cierre quede clavado y no sea detectado por la
magquina ni la puntuacion ni el lanzamiento, el jugador debera de darlo como dardo out y ese
dardo se perdera.

41.8.- Los dardos solamente podran ser retirados de la diana por el jugador que esta lanzando
Unicamente después de pulsar el botdn de pasar ronda u out segun sea el caso.

41.9.- Una protesta acerca de la puntuacidon de una ronda, tras la retirada de los dardos de la
diana, no sera tenida en cuenta.
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42. DESEMPATE EN UN FORMATO DE JUEGO DE LIGUILLA

42.1.- INCIDENCIAS EN EL GRUPO

42.1.1.- PARTICIPANTE DESCALIFICADO

Si un participante hubiese sido descalificado, no se cuentan ni los puntos ni las partidas
jugadas por ese participante, se realizard la clasificacion como si ese participante
hubiera sido un “bye”.

42.1.2.- PARTICIPANTE NO PRESENTADO

Se considerara como participante no presentado tanto a los participantes que no se
presenten por motivos desconocidos como a los que hayan expresado su retirada de la
competicidon. Que un participante no se presente a uno o varios de los enfrentamientos
de la fase de liguilla NO SE CONSIDERA UNA ANOMALIA.

Cuando un participante no se presente a un enfrentamiento no recibira ni puntos ni sets
a su favor. El participante que esté presente recibira los puntos como si hubiera ganado
el enfrentamiento, pero ningun set a su favor.

42.2.- DESEMPATES EN EL GRUPO

a) En primer lugar se mirara el nimero total de enfrentamientos disputados en la liguilla.
Tanto si el participante en alguno de los enfrentamientos no tiene asignado rival (bye,
libre, etc.) como si el rival no se presenta, dicho enfrentamiento contard como
disputado. Si el participante no se presenta a un enfrentamiento, dicho enfrentamiento
NO contara como disputado.

b) A continuacién se miraran todos los partidos jugados en la liguilla (average general).
El participante con mas partidas (sets) conseguidos sera el ganador.

c) Si continla habiendo algin empate, ganard el que mas sets haya conseguido
contando solo los enfrentamientos directos entre los equipos implicados.
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d) De no haber manera de deshacer el empate, se ordenardn los participantes
implicados por la media conjunta* que hayan obtenido a la finalizacién del round robin
de mayor a menory ese sera el orden para deshacer el empate.

* Suma de las mejores medias de los minimos componentes requeridos en el acta.

e) De persistir el empate, se jugara un set de desempate entre los implicados a la misma
modalidad a la que se haya jugado la liguilla. Si en la liguilla se ha jugado a mas de una
modalidad de juego sera el arbitro el que decida prevaleciendo siempre la modalidad de
‘01. Cada capitan elegird a 2 jugadores que jugaran en un solo marcador y que irdn
lanzando alternativamente segun el orden de comienzo a excepcion de las pruebas
individuales.

43. ENGANOS 0 TRAMPAS

43.1.- Cualquier participante que intente engafiar al sistema de administracién o a la
organizacién, que falsifique datos (estadisticas), que permita alineaciones indebidas, etc..., o
cualquier acciéon que pueda ser interpretada por la organizacién como un intento de hacer
trampa o engafo, serd penalizado con una sancién o expulsion inmediata del campeonato,
pudiendo llegar incluso a la prohibicion de participar en todos los campeonatos organizados por
CONNECTION DARTS por un periodo de tiempo que determinaran los arbitros o el comité de
competicion del campeonato.

43.2.- Cualquier participante que se descubra que ha perdido deliberadamente un punto, set o
partido, podra ser descalificado de la prueba, podria no permitirsele la participacion en alguna
otra prueba de ese evento o incluso en todas y también, podra estar sujeto a otra sancién o
multa que la organizacién decida imponer. La sancién a aplicar quedard a decisién de la
organizacion en funcion de cada caso.

43.3.- Ningun jugador que pertenezca a un participante que haya sido eliminado del campeonato
jugard de nuevo en ese campeonato, incluso como suplente.
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43.4.- Los arbitros del campeonato tienen total autoridad y la determinacién final en lo que a las
sanciones o penalizaciones se refiere.

43.5.- Los jugadores que en opinidn de los oficiales del torneo estén participando en niveles
inferiores al suyo y que no se correspondan a las medias obtenidas mediante las ligas
clasificatorias o a las medias proporcionadas por su operador de zona, se arriesgan a ser
expulsados del torneo.

43.6.- La decisidn de la organizacion sera DEFINITIVA.

44. MALTRATO DEL MATERIAL

44.1.- Cualquier maltrato de las dianas o cualquier otro tipo de material (golpes, patadas, etc...)
podria ser motivo de descalificacion y expulsién del campeonato. La organizacion tendra la
opcion de dar un aviso antes de la descalificacidn al jugador, o proceder a la descalificacion
directa del campeonato segun sea el caso. La decisidn correspondera exclusivamente al comité
de competicion.

44.2.- Si se detecta rotura o averia desde el primer maltrato, podria ser descalificado del
campeonato. La decision de descalificacion correspondera exclusivamente al comité de
competicidn.

44.3.- Si se incurriera en actos que deriven en un costo econémico (romper una diana, etc...) por
un uso indebido del material, esos gastos seran sufragados por el jugador o participante que los
ocasione.

44.4.- Cualquier manipulacién indebida de la maquina debido a la ACCION INTENCIONADA O NO
DE ALGUN JUGADOR supondra la pérdida de la partida para el participante que hubiera
cometido la infraccion.
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45. CONDUCTA ANTIDEPORTIVA

45.1.- En todo momento debe existir un comportamiento deportivo “Fair Play” en el recinto,
tanto de los jugadores como de los acompafiantes. Se aplicaran sanciones severas a todos
aquellos jugadores que alteren el buen ambiente de la sala, que pueden ir desde los dos anos
de inhabilitacidn a la suspension definitiva para participar en competiciones de CONNECTION
DARTS.

45.2.- El buen comportamiento y la deportividad son requisitos obligatorios en cualquier
momento, no estando permitida la agresién verbal como ninglin contacto que pueda ocasionar
dafio a cualquier otra persona.

45.3.- ACTITUD ANTIDEPORTIVA o una conducta poco ética podrian considerarse infraccion si
asi lo deciden el director del torneo o los arbitros del campeonato.

45.4.- Un comportamiento de DISTRACCION DEL RIVAL mientras un jugador esté lanzando NO
estd permitido, y se considerara una infraccion siempre y cuando el arbitro haya sido testigo.

45.5.- Cualquier jugador / participante que cometa 3 INFRACCIONES EN UNA MISMA PARTIDA
perderan la partida.

45.6 Todas las decisiones tomadas por los arbitros del campeonato seran FINALES vy
DEFINITIVAS.

46. RECLAMACION DE INFRACCIONES

SI SE TIENE CUALQUIER DUDA DURANTE EL CAMPEONATO SE HA DE PARAR ELJUEGO Y LLAMAR
A UN ARBITRO. CUALQUIER PROTESTA O RECLAMACION OBLIGA AL PARTICIPANTE O JUGADOR
SOLICITANTE A DEPOSITAR LA CANTIDAD DE 50€ O FICHAS EQUIVALENTES. SI TIENE RAZON EN
LA RECLAMACION SE LE DEVOLVERA EL DEPOSITO, EN CASO CONTRARIO LO PERDERA.
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Cualquier reclamaciéon debe ser presentada a la organizacién en el momento de producirse la
irregularidad y antes de continuar con la partida en progreso. Si se realiza mas tarde no dard a
lugar.

47. SECCION TECNICA

47.1.- FALLOS TECNICOS

47.1.1.- Si la diana esta fallando LLAMAR A UN ARBITRO. Si continua el fallo en presencia
del arbitro, se parara la partida y serd continuada en otra diana asignada por la
organizacién con los marcadores anteriormente registrados.

47.1.2.- Si por cualquier motivo la diana indica segmento bloqueado se llamara a un
arbitro, este retirara el dardo y continuard el juego. Primero retirar el dardo trabado y
después lanzar los dardos que resten.

47.1.3.- Si un dardo queda clavado entre el segmento y la arafia, y no se ha registrado la
puntuacion (ni tampoco indica segmento bloqueado) se considerara que la arafa tiene
holgura y hay que marcar MANUALMENTE al dardo, siempre que no haya descontado el
dardo. Si ha descontado el dardo el arbitro retrocederd el dardo, lo marcara
correctamente y la partida continuara.

47.1.4.- Si la diana esta bloqueada, pero se siguen lanzando dardos, éstos no cuentan.

47.1.5.- Si al retirar el dardo no marca puntuacién o marca otra zona distinta a la que
estaba, la puntuacién que marque la diana se considerara como valida.

47.1.6.- Si el dardo trabado es el ultimo. Retirarlo y pulsar el botén del cambio de
jugador. La puntuacion que de la maquina se considerard como correcta.
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47.1.7.- Si la diana falla por suministro eléctrico la partida comenzara desde el principio,
a menos que al volver el suministro y la maquina empiece a funcionar y se mantengan
las puntuaciones en la diana.

47.1.8.- Sila diana NO ESTA BIEN PROGRAMADA por la organizacién del torneo y ocurre
un fallo, el arbitro anotara las puntuaciones que marca la diana hasta el momento. Un
técnico reprogramara la diana correctamente. El drbitro pondra las monedas y un nuevo
partido con las puntuaciones que tiene anotadas. El partido puede continuar. La
excepcion a esta regla es el limite de rondas.

47.1.9.- De darse el caso de tener que marcar un dardo con la mano por fallo de la diana,
el dardo ha de ser marcado por el capitan del rival, acto que elimina todo
derecho a reclamacidn posterior. En ninglin caso podra ser marcado por el jugador que
lo haya lanzado o algun otro jugador de su participante, de hacerlo el infractor se
expondra a posibles reclamaciones y/o sanciones.

47.2.- NORMATIVA APLICABLE A LOS ELEMENTOS Y SU MONTAIJE

47.2.1.- DIANAS

a) Todas las dianas deberdn ser del tipo “electrdnicas”.

b) Todas las dianas deberdn ser del patrdn reloj del 1 al 20.

c) El anillo interior marca el triple del segmento en el que se encuentra.

d) El anillo exterior marca el doble del segmento en que se encuentra.

e) El circulo exterior del centro de la diana marca la diana sencilla.

f) El circulo interior del centro de la diana marca la doble diana.

g) Todos separadores que forman los diferentes segmentos de la diana juntos
forman la arafa. Esta parte de la diana no forma parte de ninglin segmento por
lo que los dardos que impacten en ella no obtendran ninguna puntuacién.

h) La diana debera estar fijada a la pared, tablero o mueble de tal modo que la
altura desde el suelo (estando a la misma altura que la linea de tiro) al centro de

la diana deberd medir 1.725m.

i) La diana deberd estar colocada de tal modo que el segmento del 20 quede en
la parte de arriba.
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j) El cambio de diana sélo se podra realizar previa autorizacion expresa de la
organizacion.

47.2.2.- ILUMINACION

a) Durante un campeonato, todas las dianas deberan tener una iluminacion
adecuada mediante luces colocadas o bien en la diana o bien en el recinto.

b) Las luces deberan estar colocadas de tal manera que la luz no dé directamente
a los ojos de los jugadores cuando estan en la linea de tiro.

c¢) Las dianas utilizadas en las finales disputadas en el escenario deberan estar
correctamente alumbradas mediante las luces necesarias.

d) En las finales en escenario, se podra aumentar la iluminacién general
mediante focos u otros procedimientos, siempre que el arbitro determine que
no se crean sombras en la diana durante el partido.

47.2.3.- ZONA DE JUEGO Y LINEA DE TIRO

a) El drea de lanzamiento es la comprendida entre la linea de tiro y una segunda
linea ya sea fisica o imaginaria con una separacién minima de un metro entre
ambas y por los laterales la formada por una linea imaginaria que divida en dos
la distancia de separacidn con las dianas colindantes.

b) Una linea de tiro marcara la distancia minima de lanzamiento.

c) La linea de tiro debera estar situada por encima del nivel del suelo justo
delante de la diana, con un maximo de 5mm de alto y un minimo de 500mm de
largo. La distancia con respecto a la diana serda de 3m medidos en diagonal ente
la cara de la linea de tiro mas cercana a la perpendicular de la diana y el centro
de la propia diana.

d) La comprobacion de la linea de tiro y la zona de juego sera prioritaria en
escenarios y torneos televisados, ya sea por el director del campeonato y el
representante de la asociacién de jugadores. Tras esto, en ninglin momento se
permitirdn nuevos ajustes durante la duracién del campeonato. Los ajustes
necesarios seran llevados a cabo sélo por el oficial asignado en el partido.
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e) En todas las competiciones, las finales en escenarios podran tener una zona
de exclusién para uso de los jugadores. Esta linea deberd estar claramente
marcada y medira un minimo de 30 cm a cada lado de la linea de tiro y un
minimo de 90 cm detrds de esta.

f) En los eventos televisados, las finales en escenario estaran sujetas a la
observacién de un segundo arbitro. Los poderes de este segundo arbitro seran
los mismos que los del primer arbitro, exceptuando aquello concerniente con las
puntuaciones y la adjudicacion del partido. El segundo arbitro sera el encargado
de supervisar la zona de exclusién y el comportamiento general que esta fuera
de la vision del primer arbitro.

48. ATUENDO DE JUEGO

48.1.- Los jugadores deberan participar en todas las competiciones con un atuendo apropiado,
en buenas condiciones tanto estéticas como higiénicas.

48.2.- No se permitiran gorros, gorras, pelucas o pafiuelos en la cabeza, salvo que por razones
médicas se demuestre que es necesario, y el jugador deberd avisar en primer lugar a la
organizacion para que esta dé su permiso.

48.3.- Alos jugadores no se les permite llevar publicidad sobre su atuendo de juego, a no ser que
la organizacidn la autorice.

48.4 - El espacio publicitario queda restringido a un nimero determinado de “parches” elegido
por la organizacion, y que deberan cumplir con las medidas estipuladas por la organizacién. Estos
parches deberan estar en la parte frontal o mangas de la camisa o polo.

48.5.- En la parte posterior de la camisa o polo, Unicamente se podra llevar el nombre, apodo
y/o foto o caricatura del jugador.

48.6.- En todas las pruebas, la vestimenta del jugador estara sujeta a la aprobacidn del promotor.
Aquella vestimenta que no se declare adecuada debera ser cambiada para poder participar en
introducciones, partidos, entrevistas o presentaciones.
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48.7 - Cualquier jugador que se niegue a cumplir los requisitos exigidos por el promotor respecto
a su vestuario, podra ser eliminado de la competicidn, asi como se podran llevar a cabo acciones
disciplinaras por parte de la organizacién.

49. CONSUMICIONES

49.1.- No se permitira la introduccién de bebidas (excepto agua) o comida a jugadores al interior
de cualquier recinto donde CONNECTION DARTS este organizando cualquier tipo de evento.

49.2 - No se permitird el consumo de bebidas (excepto agua) a jugadores, durante la celebraciéon
de un partido.

49.3.- No se permitird el consumo de bebidas alcohdlicas, a jugadores o al personal de la
organizacion, durante introducciones televisadas, entrevistas por tv, ya sea fuera o dentro del
escenario, asi como en las presentaciones realizadas en el escenario.

49.4 - Cualquier jugador que rompa alguna de las normas anteriores podra ser eliminado de ese
partido y se podran llevar a cabo las acciones que se consideren oportunas.

49.5.- La organizacion se reserva el derecho a prohibir el consumo de bebidas alcohdlicas en
cualguier competicién bajo su jurisdiccidn si se considera como beneficioso para la promocidn
del deporte de los dardos.

50. CORRECCIONES Y ANADIDOS

CONNECTION DARTS se reserva el derecho de afiadir o corregir alguna o todas estas reglas
generales de juego en cualquier momento.
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I MODIFICACIONES SOBRE EL ANTERIOR NN

61. MODIFICACIONES

Los puntos que han sido modificados con respecto al anterior reglamento son los siguientes:

1) En el punto 3 (REGLAS APLICABLES A TODAS LAS LIGAS) se modifica el apartado 3.1.
2) En el punto 4 (IDENTIFICACION DE LOS JUGADORES) se modifica el apartado 4.5.

3) En el punto 6 (FICHAJES) se modifica el apartado 6.3.

4) En el punto 7 (LANZAMIENTO DE DARDOS) se modifica el apartado 7.4.

5) En el punto 8 (AVERIAS) se modifica en el apartado 8.2.2 el subapartado b y en el
apartado 8.3. el subapartado b.

6) En el punto 8 (AVERIAS) se afiade el apartado 8.6.

7) En el punto 12 (APLAZAMIENTO DE PARTIDOS) se modifican los apartados 12.1.4,
12.1.5,12.2.3y12.2.7.

8) En el punto 13 (PARTICIPANTES NO PRESENTADOS) se modifican los apartados 13.1
y 13.2.

9) Se afiade un nuevo punto llamado 15. ENFRENTAMIENTOS NO JUGADOS pasando el
antiguo punto quince a enumerarse como 16 incrementandose en un ndimero al
igual que todos los puntos sucesivos.

10) El punto 16 (EQUIPOS RETIRADOS O ELIMINADOS) se recompone y se modifica el
apartado 16.2.2.

11) En el punto 17 (DESEMPATE EN EL RANKING AL FINALIZAR LA LIGA) se afiade el
apartado 17.2.
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