Regulamin indywidualnego turnieju darta

Zasady sportowe dla turnieju do 128 zawodnikow

Turniej jest rozgrywany w formule 501 Double Out. Maksymalnie moze w nim wystgpic¢ 128
zawodnikow. Uczestnicy grajg najpierw w czteroosobowych grupach, z ktérych do fazy pucharowej
awansujg po dwie osoby. W kazdym legu obowigzuje limit 45 lotek na zawodnika. Po wykorzystaniu
limitu leg rozstrzyga rzut do srodka tarczy.

Liczba uczestnikow Maksymalnie 128 zawodnikow

Grupy Po 4 zawodnikow, kazdy z kazdym

Awans Po 2 najlepszych zawodnikéw z kazdej grupy
Odmiana gry 501 Double Out

Limit lega 45 lotek kazdego zawodnika

1 Organizator i zakres regulaminu

1.1. Organizatorem turnieju jest Stowarzyszenie Torpedo Event, ul. Zachodnia 1L, 64-000 Koscian,
KRS 0001165429, NIP 6981870292, REGON 541356034. Kontakt z Organizatorem:
torpedoevent@gmail.com, tel. 605 363 453.

1.2. Regulamin okres$la zasady sportowe indywidualnego turnieju darta przeznaczonego dla
maksymalnie 128 zawodnikéw. Nazwe turnieju, termin, miejsce, harmonogram, wysokosc¢
wpisowego i nagrody Organizator podaje w ogtoszeniu wydarzenia lub formularzu zapisow.

1.3. Regulamin wydarzenia uzupetniajg Regulamin zapiséw na wydarzenia, Zasady ptatnosci, Zasady
zwrotdw i rezygnaciji z udziatu, Polityka prywatnosci oraz Klauzula informacyjna RODO. W razie
rozbieznosci w sprawach sportowych pierwszenstwo majg postanowienia niniejszego regulaminu
dotyczace sposobu rozgrywania turnieju.

1.4. Zgtoszenie do turnieju oznacza obowigzek przestrzegania regulaminu. Organizator udostepnia
jego tres¢ przed przyjeciem odptatnego zgtoszenia w formie umozliwiajgcej zapisanie i
odtworzenie.

2 Uczestnicy i lista startowa

2.1. W turnieju moze wystgpi¢ maksymalnie 128 zawodnikow. Lista podstawowa jest tworzona wedtug
kolejnosci prawidtowych zgtoszenh i ptatnosci, chyba ze ogtoszenie wydarzenia przewiduje inne,
jasno wskazane zasady przyjecia.

2.2. Ze wzgledu na czteroosobowe grupy Organizator przyjmuje liczbe zawodnikow podzielng przez
cztery. Pozostate osoby mogg zostaé wpisane na liste rezerwowa. Przed losowaniem wolne
miejsce moze zajac kolejna osoba z listy rezerwowej, ktdra spetni warunki udziatu.

2.3. Osoba niepetnoletnia moze uczestniczy¢ za zgoda rodzica albo opiekuna prawnego i ha
warunkach podanych przez Organizatora. Organizator moze wymagac¢ przediozenia podpisanej
zgody przed rozpoczeciem gry.

2.4. Zawodnik potwierdza obecnos$¢ w czasie podanym w komunikacie organizacyjnym. Brak
potwierdzenia do zakohczenia odprawy moze zosta¢ potraktowany jako rezygnacja z udziatu i
skutkowac przyjeciem osoby z listy rezerwowe;.

2.5. Po ogtoszeniu losowania zawodnik nie moze przekazaé swojego miejsca innej osobie bez zgody
Organizatora. Zmiana uczestnika przed losowaniem odbywa sie zgodnie z zasadami przepisania
startu.
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3 Struktura turnieju

3.1.

3.2.
3.3.

3.4.

3.5.

Faza grupowa sktada sie z grup po czterech zawodnikéw. W kazdej grupie kazdy zawodnik
rozgrywa po jednym meczu z kazdym pozostatym zawodnikiem, czyli po trzy mecze.

Do fazy pucharowej awansujg zawodnicy z pierwszego i drugiego miejsca w kazdej grupie.

Przy petnej obsadzie 128 zawodnikéw Organizator tworzy 32 grupy. Do fazy pucharowej awansuje
wtedy 64 zawodnikdéw, ktdrzy rozpoczynajg gre od rundy 1/32 finatu.

Jezeli w turnieju wystartuje mniej niz 128 zawodnikéw, faza pucharowa jest prowadzona w
drabince obejmujgcej maksymalnie 64 miejsca. Wolne miejsca w rundzie 1/32 finatu oznaczajg
wolny los. Wolne losy otrzymujg w pierwszej kolejnosci zwyciezcy grup, wytonieni w drodze
losowania, a nastepnie zawodnicy z drugich miejsc, jezeli nadal jest to konieczne.

W pierwszym losowaniu fazy pucharowej zwyciezcy grup sg kojarzeni z zawodnikami z drugich
miejsc. Zawodnicy z tej samej grupy nie mogg trafi¢ na siebie w swoim pierwszym meczu fazy
pucharowej, jezeli uktad drabinki pozwala tego unikng¢. Po losowaniu drabinka pozostaje stata.

4 Format meczow

Faza grupowa 501 Double Out Do 2 wygranych legéw
1/32 finatu 501 Double Out Do 2 wygranych legéw
1/16 finatu 501 Double Out Do 3 wygranych legow
1/8 finatu 501 Double Out Do 3 wygranych legéw
Cwiercfinaty 501 Double Out Do 3 wygranych legéw
Poffinaty 501 Double Out Do 4 wygranych legow
Mecz o 3 miejsce 501 Double Out Do 4 wygranych legéw
Finat 501 Double Out Do 4 wygranych legéw
4.1. Sformutowanie ,do 2, 3 lub 4 wygranych legdw” oznacza, ze mecz konczy sie natychmiast po

4.2.

osiggnieciu przez jednego zawodnika wskazanej liczby wygranych legow. Mecze nie konczg sie
remisem.

Mecz o 3 miejsce rozgrywajg zawodnicy, ktérzy przegrali potfinaty.

5 Klasyfikacja w grupie

5.1.
5.2.

5.3.

5.4.

Za zwyciestwo w meczu zawodnik otrzymuje 2 punkty, a za porazke 0 punktow.

O miejscu w grupie decydujg kolejno: liczba punktéw, réznica legow we wszystkich meczach
grupowych, liczba wygranych legow, wynik bezposredniego meczu, jezeli remis dotyczy doktadnie
dwdch zawodnikow, a nastepnie rzut rozstrzygajacy do srodka tarczy.

Jezeli po zastosowaniu wczesniejszych kryteriow remis dotyczy co najmniej trzech zawodnikéw,
kazdy z nich wykonuje po jednym rzucie do srodka tarczy w kolejnosci ustalonej losowaniem. O
kolejnoéci decyduje odlegtos¢ grotu od srodka tarczy. Zawodnicy, ktérych rzutdw nie mozna
rozrozni¢, powtarzajg prébe w odwrdconej kolejnosci.

Walkower w fazie grupowej zapisuje sie jako zwyciestwo 2:0. Jezeli zawodnik wycofa sie przed
rozegraniem wszystkich meczow grupowych, wszystkie jego mecze w tej grupie zapisuje sie jako
walkowery 0:2. Jezeli rozegrat wszystkie mecze, uzyskane wyniki pozostajg w mocy.
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6 Zasady gry 501 Double Out

6.1.

6.2.

6.3.

6.4.

Kazdy leg rozpoczyna sie od wyniku 501 punktéw. Zawodnicy wykonujg naprzemiennie kolejki
liczgce maksymalnie trzy lotki i odejmujg zdobyte punkty od wyniku pozostatego do zakonczenia
lega.

Leg konczy zawodnik, ktory uzyska doktadnie zero punktéw, trafiajgc ostatnig lotkg w pole
podwdjne. Wewnetrzny bull o wartosci 50 punktéw moze zakonczyc leg i jest traktowany jako
podwdjne 25.

Kolejka jest spalona, jezeli zawodnik zejdzie ponizej zera, pozostawi 1 punkt albo uzyska zero bez
zakonczenia na polu podwoéjnym. W takim przypadku jego wynik wraca do stanu sprzed
rozpoczecia tej kolejki.

Do wyniku zalicza sie wytgcznie lotke, ktorej grot pozostaje wbity w tarcze do chwili odczytania i

zapisania wyniku. Lotka odbita od tarczy albo taka, ktéra wypadnie przed odczytaniem, jest
uznawana za rzucong, lecz nie daje punktow. Lotki wyjmuje sie dopiero po zatwierdzeniu wyniku.

7 Rozpoczecie meczu i kolejnos¢ gry

7.1.

7.2.

7.3.

7.4.

Przed meczem zawodnicy wykonuja po jednym rzucie do srodka tarczy. Kolejnosc¢ pierwszej proby
wynika z drabinki, karty meczu albo losowania. Zawodnik, ktérego lotka znajdzie sie blizej sSrodka
tarczy, rozpoczyna pierwszy leg.

Jezeli obie lotki trafig w wewnetrzny bull, obie trafig w zewnetrzny bull albo nie mozna
jednoznacznie ustali¢, ktéra znajduje sie blizej sSrodka, probe powtarza sie w odwrécone;j
kolejnosci. Lotke z wewnetrznego lub zewnetrznego bulla wyjmuje sie przed rzutem drugiego
zawodnika. Gdy obie lotki nie pozostang w polu punktowym, probe rowniez sie powtarza.

Prawo rozpoczynania kolejnych legdéw zmienia sie naprzemiennie. Zawodnik rozpoczynajacy
pierwszy leg rozpoczyna wiec takze wszystkie kolejne nieparzyste legi danego meczu.

Bezposrednio przed rozpoczeciem meczu kazdy zawodnik moze wykona¢ maksymalnie 9 lotek
rozgrzewkowych, chyba ze Organizator z przyczyn organizacyjnych ogtosi jednakowg dla
wszystkich mniejszg liczbe.

8 Limit 45 lotek w legu

8.1.

8.2.

8.3.

8.4.

8.5.

Limit wynosi 45 lotek dla kazdego zawodnika, czyli maksymalnie 15 petnych kolejek po trzy lotki.
Nie jest to wspdlny limit 45 lotek dla obu zawodnikéw.

Jezeli zawodnik rozpoczynajacy leg nie zakonczy go w swojej pietnastej kolejce, drugi zawodnik
otrzymuje prawo do rozegrania wtasnej pietnastej kolejki. Trafienie prawidlowego zakohczenia
dowolng z lotek mieszczgcych sie w limicie natychmiast konczy leg.

Jezeli po 45 lotkach kazdego zawodnika zaden z nich nie zakonhczy lega, pozostate wyniki
punktowe nie decydujg o zwyciestwie. Leg rozstrzyga po jednym rzucie kazdego zawodnika do
Srodka tarczy. Blizszy rzut wygrywa leg.

W rzucie rozstrzygajgcym pierwszy rzuca zawodnik, ktéry rozpoczynat dany leg. Jezeli obie lotki
trafig w ten sam bull albo ich odlegtosci od srodka nie mozna rozrézni¢, zawodnicy powtarzajg
probe w odwréconej kolejnosci. Stosuje sie réwniez zasady wyjmowania lotki z bulla i powtarzania
préby okreslone w pkt 7.2.

Zwyciezca rzutu do srodka tarczy otrzymuje wygrang w danym legu. Leg zalicza sie do wyniku
meczu tak samo jak leg zakonczony prawidtowym Double Out przed wykorzystaniem limitu.

9 Stanowiska i zapisywanie wynikow

9.1.

9.2.

Srodek tarczy powinien znajdowaé sie na wysokosci 1,73 m, a odlegto$é od linii rzutu do
ptaszczyzny tarczy powinna wynosi¢ 2,37 m. Zawodnik podczas rzutu nie moze przekraczaé linii
ani opierac stopy przed jej krawedzig.

Zawodnik korzysta z wikasnego kompletu sprawnych lotek. Organizator zapewnia tarcze oraz,
zaleznie od wydarzenia, urzgdzenia lub karty do zapisywania wynikéw.
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9.3. Zawodnicy odpowiadajg za biezgce sprawdzanie zapisu. Watpliwos¢ dotyczaca wartosci rzutu
nalezy zgtosic¢ przed wyjeciem lotek. Oczywisty btad rachunkowy zgtasza sie niezwiocznie,
najpozniej przed rozpoczeciem nastepnej kolejki zawodnika, ktérego wynik dotyczy.

9.4. Po meczu obaj zawodnicy potwierdzajg wynik w sposob wskazany przez Organizatora. Zawodnik
nie moze samodzielnie zmienia¢ zatwierdzonego wyniku. Oczywistg omytke w zapisie poprawia
sedzia lub osoba prowadzgca turniej po sprawdzeniu dostepnych danych.

9.5. Organizator moze wyznaczy¢ zawodnikéw do zapisywania wynikow innych meczéw. Zawodnik ma
obowigzek wykonac takie zadanie, jezeli informacja o tym zostata podana przed rozpoczeciem
danej fazy.

10 Harmonogram spdznienia i walkowery

10.1. Zawodnik pozostaje w poblizu strefy gry i sledzi komunikaty o wywotaniu meczu. Mecze
rozpoczynajg sie na pierwszym wolnym stanowisku zgodnie z harmonogramem lub kolejno$cig
wskazang przez Organizatora.

10.2. Zawodnik, ktory nie zgtosi sie do stanowiska w ciggu 5 minut od drugiego wywotania, moze
przegra¢ walkowerem. Organizator moze odstgpi¢ od walkowera, jezeli opdznienie wynika z
trwajgcego meczu turniejowego albo innej sprawdzonej przyczyny niezaleznej od zawodnika.

10.3. Wynik walkowera odpowiada minimalnej liczbie legéw potrzebnej do wygrania danego etapu: 2:0
w fazie grupowej i 1/32 finatu, 3:0 od 1/16 finatu do ¢wiercfinatu oraz 4:0 w poffinale, meczu o 3
miejsce i finale.

10.4. Jezeli do meczu nie zgtosi sie zaden zawodnik, Organizator podejmuje decyzje po ponownym
wywotaniu i sprawdzeniu przyczyny nieobecnosci. Zaden z zawodnikdw nie otrzymuje
automatycznie awansu wytgcznie z powodu wspélnej nieobecnosci.

10.5. Przerwe z powodu nagtego problemu zdrowotnego albo usterki stanowiska dopuszcza sedzia lub
osoba prowadzaca turniej. Przerwa powinna trwac¢ tylko tyle, ile jest potrzebne do oceny sytuacji
lub przeniesienia meczu na inne stanowisko.

11 Zachowanie zawodnikow

11.1. Zawodnicy zachowujg cisze podczas rzutu przeciwnika, nie przeszkadzajg mu i nie przekraczajg
linii rzutu. Po wykonaniu kolejki zawodnik odchodzi od stanowiska bez zbednej zwtoki.

11.2. Podpowiadanie zawodnikowi podczas lega, obrazanie uczestnikéw lub obstugi, celowe
opoOznianie gry, niszczenie wyposazenia, manipulowanie wynikiem oraz inne zachowania
naruszajgce uczciwy przebieg turnieju sg zabronione.

11.3. W zaleznosci od rodzaju i powtarzalnosci naruszenia Organizator moze udzieli¢ upomnienia,
przyznac przeciwnikowi leg, orzec walkower albo wykluczy¢ zawodnika z turnieju. Przed podjeciem
decyzji zawodnik powinien mie¢ mozliwos¢ krétkiego przedstawienia swojego stanowiska, chyba
ze natychmiastowa reakcja jest konieczna dla bezpieczenstwa.

11.4. Osoba znajdujgca sie pod wptywem alkoholu lub innego srodka w stopniu zagrazajgcym
bezpieczenstwu albo prawidtowemu przebiegowi gry moze nie zosta¢ dopuszczona do meczu lub
zostac wykluczona. Rozliczenie wpisowego odbywa sie wedtug zasad zwrotow i przepiséw, ktérych
nie mozna wyfgczyc¢ regulaminem.

11.5. Za umysine uszkodzenie wyposazenia lub szkody wyrzgdzone z wtasnej winy zawodnik
odpowiada na zasadach ogolnych.

12 Protesty i decyzje sportowe

12.1. Spdr dotyczacy punktacji, kolejnosci rzutu, zakonczenia lega lub zachowania przy stanowisku
nalezy zgtosi¢ od razu, zanim gra bedzie kontynuowana, o ile jest to mozliwe. Zawodnicy
pozostawiajg lotki w tarczy do czasu wyjasnienia spornego rzutu.

12.2. Protest dotyczacy koncowego wyniku meczu nalezy zgtosi¢ osobie prowadzgcej turniej
niezwtocznie po meczu, przed rozpoczeciem kolejnego meczu zainteresowanego zawodnika.
Zgtoszenie powinno wskazywac konkretng sytuacje i zgdane rozstrzygniecie.
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12.3. Decyzje w sprawach sportowych podejmuje sedzia gtéwny albo osoba wyznaczona przez
Organizatora po wystuchaniu stron i sprawdzeniu dostepnych zapiséw. Decyzja jest ostateczna dla
przebiegu drabinki i wynikéw turnieju. Nie wytgcza to prawa do ztozenia reklamacji w sprawie
wykonania umowy lub innych uprawnien wynikajgcych z prawa.

13 Wyniki dane osobowe i materiaty z wydarzenia

13.1. Organizator moze publikowa¢ imie i nazwisko lub sportowy pseudonim zawodnika, przypisang
grupe, wyniki meczéw, miejsce w turnieju i statystyki sportowe w zakresie potrzebnym do
przeprowadzenia i relacjonowania zawodow. Szczegoty przetwarzania danych okresla Klauzula
informacyjna RODO.

13.2. Podczas wydarzenia mogg powstawac zdjecia i nagrania. Zasady ich wykonywania i publikacji, w
tym zasady dotyczgce wizerunku oséb niepetnoletnich, okreslajg komunikaty Organizatora,
Polityka prywatnosci i odpowiednie zgody, jezeli sg wymagane.

14 Optaty rezygnacja i zmiany wydarzenia

14.1. Wpisowe, termin pfatnosci i zakres swiadczen sg podawane przed zgtoszeniem. Ptatnos¢ moze
by¢ obstugiwana przez zewnetrznego operatora, w tym Tpay, zgodnie z Zasadami ptatnosci.

14.2. Rezygnacja, nieobecnos¢, przepisanie miejsca, odwotanie turnieju albo zmiana jego terminu sg
rozliczane zgodnie z dokumentami wymienionymi w pkt 1.3 i informacjami przekazanymi przed
zgtoszeniem. Samo odpadnigcie z turnieju na okreslonym etapie nie daje prawa do
proporcjonalnego zwrotu wpisowego.

15 Postanowienia konncowe

15.1. W sprawach sportowych nieuregulowanych w dokumencie stosuje sie powszechnie przyjete
zasady gry w 501 Double Out, o ile nie sg sprzeczne z niniejszym regulaminem. Szczegdlna
zasada limitu 45 lotek i rzutu do srodka tarczy ma pierwszenstwo.

15.2. Organizator moze wydac przed turniejem komunikat techniczny dotyczgcy losowania, kolejnosci
stanowisk, zapisywania wynikéw lub harmonogramu. Komunikat nie moze zmienia¢ na niekorzy$¢
uczestnikdéw gtéwnych zasad formatu podanych przed zgtoszeniem.

15.3. W czasie turnieju Organizator moze uzupetni¢ sposéb postepowania w sytuacji nieprzewidzianej,
zachowujgc rowne traktowanie zawodnikow i bezpieczenstwo. Nie zmienia sie z mocg wsteczng
prawidtowo zakonczonego meczu, poza poprawieniem oczywistej omyiki albo uwzglednieniem
terminowo zgtoszonego protestu.

15.4. Jezeli pojedyncze postanowienie okaze sie niewazne lub bezskuteczne, pozostate postanowienia
pozostajg w mocy. W miejsce takiego postanowienia stosuje sie wtasciwe przepisy prawa.

15.5. Dokument stanowi wersje 1.0 z 17 pazdziernika 2026 r. Stosuje sie go do turniejoéw, dla ktérych
zostat udostepniony przed rozpoczeciem zapisow lub przed przyjeciem zgtoszenia danego
zawodnika.
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