REGULAMIN PLDA BULLSHOOTER

Sezon ligowy 2025/2026

ZGLOSZENIE DRUZYN

1. Do rozgrywek moze przystapi¢ kazda druzyna, ktéra dostarczy organizatorowi
formularz zgloszeniowy wylacznie poczta elektroniczng na adres
bullshooterliga@gmail.com

2. Wpisowe: 200 zt — ptatne najpdzniej dzien przed startem ligi na konto: 29 1050 1559
1000 0090 6652 8523.

3. Druzyna sktada si¢ z min. 4 zawodnikow. Podaje si¢ prawdziwe dane (imi¢, nazwisko,
opcjonalnie pseudonim). Falszywe dane = dyskwalifikacja zawodnika.

4. Zawodnik moze by¢ zapisany tylko do jednej druzyny. Zmiana druzyny — max 1 raz w
sezonie (przed rundg rewanzow3).

5. Nowych zawodnikéw mozna dopisywacé w trakcie sezonu — zgtoszenie do
organizatora.

6. Druzyng reprezentuje kapitan (zawodnik nr 1). Pod jego niecobecno$¢ obowigzki
przejmuje zastepca (nr 2). Obowigzkowe jest podanie numeréw kontaktowych obu
0s0b.

7. Druzyna podaje miejsce, dzieh 1 godzing swoich meczow.

8. Liga PLDA Bullshooter dzieli si¢ na: Ekstra lige, I Lige i II Lige. O przydziale
decyduje wynik z poprzedniego sezonu, a w przypadku nowych druzyn — decyzja
organizatora.

9. Terminarz rozgrywek publikowany jest na stronie www.bullshooter.pl najp6zniej
tydzien przed startem sezonu.

10. Kazda druzyna zobowiazuje si¢ do przestrzegania zasad fair play. Niesportowe

zachowania nalezy zglasza¢ organizatorowi.
11. Zgloszenie druzyny = akceptacja regulaminu.
12. Organizator moze odmowi¢ udziatu druzynie/zawodnikowi bez podania przyczyny.

ZASADY GRY

1. Mecze rozgrywa si¢ zgodnie z terminarzem (1 kolejka = 1 tydzien, pon.—niedz..).
2. Zmiana terminu: kapitan musi poinformowac rywala i organizatora min. 24 h przed
meczem.
3. Mecz przetozony nalezy rozegra¢ w ciggu 14 dni. W wyjatkowych przypadkach
termin moze by¢ wydtuzony, ale:
o musi odby¢ si¢ przed faza rewanzowa,


http://www.bullshooter.pl/

13.
14.

15.
16.

o w fazie rewanzowej — max. 1 tydzien po zakonczeniu ligi, ale przed startem
play-off.

Kapitan druzyny przektadajacej mecz dostosowuje si¢ do 1 z 3 terminow
zaproponowanych przez rywala.
Nierozegranie meczu zgodnie z zasadami = walkower na niekorzy$¢ druzyny
przektadajace;.
Max. 2 walkowery w sezonie. 3. walkower = dyskwalifikacja druzyny (utrata
punktow, usuniecie z tabeli, brak zwrotéw kosztow).
Celowe oddanie meczu = dyskwalifikacja kapitana na 2 sezony.
Mecz przerwany z powodu sity wyzszej nalezy powtorzy¢ w ciggu 14 dni.
Awaria automatu Galaxy 3 = powtdrzenie meczu w ciggu 14 dni.

. Jesli w lokalu jest wigcej niz 1 automat Galaxy 3 — gospodarze wybieraja maszyne.
. Niestawienie si¢ druzyny na mecz = walkower.
. Format meczu:

IT Liga — 24 legi: 2x701 (pary, OI/DO), 6xCricket 200 (pary), 16x501 (DI/DO).
Kazdy zawodnik: 1x701, 3xCricket, 4x501. W 701 obowigzuje zasada mrozenia.
Ekstraliga i I Liga — 14 legéw: 2x701 (pary, OI/DO), 6xCricket 400 (pary), 6x501
(pary, DI/DO). Kazdy zawodnik: 1x701, 3xCricket, 3x501. W 701 1 501 obowigzuje
zasada mrozenia.

Mprozenie: zawodnik nie moze skonczy¢ lega, jesli jego partner ma wigcej punktow niz
suma rywali. Jesli mimo to skonczy, jego para przegrywa.

Rozpoczecie 501 srodkiem = przegrana. Rywal konczy gre sam, zgodnie z zasadami.
Punktacja: wygrana = 3 pkt, remis = 1 pkt, przegrana = 0 pkt.

Przy rownej liczbie punktow: bezposredni mecz — stosunek legdw

Statystyki indywidualne: PPD (x01) 1 MPR (Cricket).
Po sezonie:

Awans i spadek druzyn

1.

Awans sportowy
o Do wyzszej ligi awansuja po 2 najlepsze druzyny z II Ligi i I Ligi.
Spadek sportowy
o Do nizszej ligi spadaja po 2 najstabsze druzyny z Ekstraligi i I Ligi.
Awans dodatkowy (na podstawie sredniej MPR)
o Do wyzszej ligi moze awansowac¢ druzyna, ktéra przed rozpoczgciem nowego
sezonu pozyskata zawodnikow o wysokiej sredniej MPR.
o Warunkiem jest, aby suma Srednich MPR czterech najlepszych
zawodnikow druzyny osiggneta poziom kwalifikujacy do gry w wyzszej
lidze.

Spadek dodatkowy (na podstawie utraty zawodnikow)



o Druzyna moze zosta¢ przesuni¢ta do nizszej ligi, jezeli przed nowym sezonem
opuscili ja zawodnicy o wysokiej sredniej MPR, a w konsekwencji suma
Srednich MPR czterech najlepszych zawodnikéw druzyny spadta ponizej
poziomu wymaganego w danej lidze.

17. Przebieg meczu:

o Kapitanowie wybieraja sktady zgodnie z procedurg Galaxy 3.
e Mecz rozgrywa si¢ w kolejnosci wskazanej przez automat.

Udzial w fazie play-off

e Do fazy play-off dopuszczony jest zawodnik, ktoéry w sezonie zasadniczym rozegrat
min. 28 legdw (ok. 4 mecze).

o Nie ma znaczenia, w jaki sposob zawodnik zdobyt wymagane legi (pelne mecze,
pojedyncze legi w wielu spotkaniach).

Zmiany zawodnikéw w trakcie meczu

e Zmiany zawodnikow sg dozwolone (automat umozliwia ich przeprowadzenie).
e Limity wystepow jednego zawodnika w meczu:
o Cricket — maks. 3 legi
o 501 — maks. 3 legi (Ekstraliga 1 I Liga) / maks. 4 legi (II Liga)
o 701 —maks. 1 leg
o Tasama para z jednej druzyny nie moze gra¢ razem wigcej niz raz w tym samym
panelu (Cricket / 501 / 701).

Zasady gry zawodnika

o Kazdy zawodnik wykonuje 3 rzuty w rundzie (chyba ze wczes$niej zakonczy lega lub
spadnie ponizej zera).
e Rzut mozna rozpocza¢ tylko wtedy, gdy przeciwnik stoi za plecami w odlegto$ci min.
60 cm.
e Przeciwnik nie moze znajdowac si¢ w zasiggu wzroku ani przeszkadza¢ rzucajacemu.
o Lotka raz rzucona jest wazna i nie moze by¢ powtdrzona, chyba ze:
a) wypadta z reki przed ruchem,
b) zawodnik zostat wytracony z rownowagi przez inng osobg.
o Lotki niezaliczone przez automat mozna dobi¢ rgcznie o ile jest wbita w tarcze.



o Lotki zaliczone blednie przez automat (nawet jesli nie wbily si¢ w tarcze) uznaje si¢
Za wazne.

e Na polu gry moga przebywac tylko zawodnicy grajacy w danym momencie.

e (Czas na rzut: 45 sekund. Celowe przedluzanie gry = kara za niesportowe zachowanie.

e Przed kazdym legiem zawodnik ma prawo do 3 lotek treningowych.

e Zabrania si¢ rzutow treningowych w trakcie meczu.

e Gospodarz udostepnia automat druzynie gosci min. 15 minut przed meczem na
rozgrzewke.

Wymogi techniczne

Mecze rozgrywane sg na automatach American Darts Galaxy 3.

Dozwolone tylko lotki z plastikowym grotem (max 20 g). Metalowe sg zabronione.
Linia rzutu — 2,44 m od tarczy. Nie wolno jej przekraczac.

Srodek tarczy — 1,73 m od podtoza.

Kapitanowie majg prawo skontrolowa¢ prawidtowe ustawienie automatu.

kW=

Kamery w automatach

e Zabrania si¢ zastaniania kamer (kara za naruszenie regulaminu).

o Jezeli w trakcie meczu kamera si¢ wylaczy (np. z powodu stabego internetu), mecz
nalezy kontynuowac.

e Druzyna, ktorej kamera przestaje dziata¢, zazwyczaj nie wie o problemie, wigc nie
nalezy reagowac ani przerywac gry.



