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Wedstrijdreglement EDZL competitie

De blauwe onderstreepte artikels zijn alleen van toepassing op de wintercompetitie!

Artikel 1
Begripsbepalingen

bond

Vereniging Electro Darts Zuid-Limburg

bestuur

De door de leden van de EDZL gekozen bestuursleden.

statuten
De statuten van de EDZL.

vereniging/club
Het geheel van een of meerdere teams dat onder één naam deelneemt aan de 

competitie.

wedstrijd
Het geheel van partijen dat gespeeld moet worden zoals is aangegeven op het 

wedstrijdformulier.

partij

Een enkel duel tussen twee spelers (van elk team een), tussen 4 spelers (van elk 
team 2) of tussen 8 spelers (van elk team 4).

Artikel 2
Spelers/teams

2.1
Om als team te kunnen deelnemen aan de competitie dient het team ingeschreven te zijn bij 

de bond. Daartoe dient men een door het bestuur uitgereikt inschrijfformulier voor teams volledig in te vullen en te ondertekenen. Ook dient men aan het begin van de competitie voldaan te hebben aan de financiële verplichtingen zoals die door de algemene ledenvergadering zijn vastgesteld.

2.2
Om als speler te kunnen deelnemen aan de competitie dient men lid te zijn van de bond 
en in het bezit te zijn van een geldige spelerpas.

2.3
Iedere speler die ingedeeld is in een team, is automatisch toegewezen aan de klasse waarin 

dat team in de competitie uitkomt.

2.4
De spelerpas wordt verstrekt na de verwerking van het inschrijfformulier voor teams 

en na ontvangst van de financiële bijdrage zoals die door de algemene ledenvergadering is vastgesteld.

2.5
Een speler kan alleen met toestemming van het bestuur van team (bij dezelfde club) wisselen tijdens het seizoen.

2.6 Een speler kan tijdens het seizoen alleen overstappen naar een andere club na invulling door beide partijen van een overschrijvingsformulier. Mochten speler en club er samen niet uitkomen kan de zaak worden voorgelegd aan het bestuur.

2.7 Een team bestaat minimaal uit 4 en maximaal uit 8 spelers.

Artikel
3
Teamcaptain

3.1 Elk team dient op het inschrijfformulier een teamcaptain en een vice-teamcaptain aan te wijzen. Deze personen zijn contactpersoon voor zowel het bestuur als andere teams die in dezelfde klasse uitkomen.

Artikel
4
Competitieautomaat

4.1 
Gespeeld wordt uitsluitend op een door bond erkende en voor competitie toegelaten 

elektronische dartsautomaat. Merkur, Löwe, Radikal en Profi Dart dartsautomaten zijn toegestaan. Niet toegestaan zijn de zogenaamde bull-shooters en Wildbull.

4.2
De thuisspelende ploeg en de uitbater/eigenaar van de horecagelegenheid dienen er voor te 

zorgen dat de dartsautomaat in goede staat verkeerd en geen mankementen vertoont.

4.3
De dartsautomaat moet voorzien zijn van een door de leverancier van de desbetreffende 

dartsautomaat voorgeschreven lichtvoorziening.

4.4
De werplijn dient op een afstand van 2,37 meter vanaf de voorzijde van het bord te liggen 

(horizontaal gemeten vanaf de kant van de lijn die aan de zijde van de machine ligt). De 
machine dient een hoek van 90° te maken met de vloer. Ter controle kan een meting gedaan te worden van de diagonaal tussen de bull's eye en werplijn. In twijfelgevallen (bijv. een ongelijke vloer) is alleen de horizontaalmaat bepalend. Eventuele correcties dienen voor aanvang van de wedstrijd uitgevoerd te worden. Reclamaties achteraf worden niet geaccepteerd. Zie bijlage 2.

4.5 Het is de teamcaptains van beide ploegen toegestaan voor de wedstrijd de werpafstand 

te controleren.

Artikel 5
Darts

5.1 De spelers mogen hun eigen darts gebruiken mits deze voldoen aan de volgende specificaties:
zij moeten zijn voorzien van een elastische kunststof punt die het blijven steken in het bord mogelijk maakt; zij mogen niet langer zijn dan 15,3 cm; Het maximale gewicht van de darts bedraagt 19 gram (productie afhankelijke afwijkingen van maximaal 0,9 gram zijn toegestaan).

5.2 Het bestuur mag voor, tijdens of na een wedstrijd/toernooi de darts controleren.

5.3 Bij constatering van een overtreding van het eerste lid is de desbetreffende speler geschorst voor 2 wedstrijden.

Artikel 6
Deelname aan wedstrijden

6.1
Om deel te kunnen nemen aan wedstrijden dienen alle spelers die op het wedstrijdformulier 

staan vermeldt, in het bezit te zijn van een geldige spelerpas.

6.2
Alleen spelers die voorafgaande aan het begin van de wedstrijd op het wedstrijdformulier 

staan, mogen deelnemen aan de wedstrijd.

6.3
Voor de wedstrijd dienen de teamcaptains de spelerpassen te controleren van de op het 


wedstrijdformulier ingevulde spelers. Reclamaties achteraf worden niet geaccepteerd.

6.4
Het is toegestaan bij het invullen van de namen van de spelers op het wedstrijdformulier de ingevulde kant af te dekken.

6.5
Het is toegestaan (wissel)spelers op het wedstrijdformulier in te vullen die op dat moment nog 

niet aanwezig zijn. Op het moment van aanvang van de wedstrijd dienen minimaal 3 spelers 

per team aanwezig te zijn. Indien een speler nog niet aanwezig is op het moment dat zijn/haar 

partij gespeeld moet worden, dient de teamcaptain een wisselspeler in te zetten. Indien geen 

wisselspeler (meer) beschikbaar is, is de partij gewonnen door te tegenstander. Daarna wordt 

verder gegaan met de volgende geplande partij zoals die is aangegeven op het 

wedstrijdformulier.

6.6
Het is toegestaan om de wedstrijd met 3 spelers te spelen. De partijen die de niet aanwezige

4e speler zou moeten spelen zijn dan direct gewonnen door te tegenstander. Indien van beide 

teams maar 3 spelers aanwezig zijn, wordt de wedstrijd die deze spelers tegen elkaar 

zouden spelen als gelijk geëindigd beschouwd. Het is niet toegestaan een wedstrijd te spelen 

met minder dan 3 spelers. Cricket mag gespeeld worden door 1 speler. De beurten van de ontbrekende speler gaan verloren.

6.7
Het deelnemen aan een wedstrijd/toernooi van de EDZL onder invloed van harddrugs is ten strengste verboden. Bij constatering hiervan wordt een speler onmiddellijk geroyeerd voor onbepaalde tijd. Het bestuur beslist over de termijn.

6.8
Als een speler dusdanig onder invloed is van alcohol en/of drugs dat hij/zij hierdoor niet meer in staat is om op een normale manier aan de wedstrijd deel te nemen, dient deze speler gewisseld te worden. De tegenstander heeft het recht om te weigeren tegen een dronken/high speler te spelen. Deze speler moet dan gewisseld worden. Als er geen wisselspeler meer is, zijn de nog te spelen partijen gewonnen door de tegenstander.

6.9
Indien iemand van het bestuur moet komen om te beoordelen of iemand al dan niet te dronken/high is om normaal te spelen dan worden er 2 punten in de competitie in mindering gebracht aan het team dat ongelijk had (om misbruik van deze regel te voorkomen).

Artikel 7
Wedstrijdformulier

7.1 Wedstrijdformulieren zijn alleen geldig indien deze zijn verstrekt door het bestuur.

7.2 Het wedstrijdformulier dient volledig ingevuld te worden.

7.3 Na afloop van de wedstrijd dient het wedstrijdformulier door beide teamcaptains te worden ondertekend.

7.4 Beide ploegen dienen er zorg voor te dragen dat het wedstrijdformulier op uiterlijk de woensdag van de week na de wedstrijdweek in het bezit is van de competitieleider op straffe van aftrek van een wedstrijdpunt. Het door beide teamcaptains getekende wedstrijdformulier dient opgestuurd/gefaxt/gemaild te worden naar de competitieleider.

Artikel 8
Wedstrijdschema

8.1 De wedstrijden worden gespeeld op de door het bestuur vastgestelde wedstrijddagen.

8.2 Enkel overmacht (ziekte, ongeval, werk, bruiloft of sterfte) waardoor men geen 3 spelers bijeen kan krijgen is een geldige reden om een wedstrijd zonder puntverlies te verplaatsen in overleg met de tegenstander (beide teams moeten dat melden bij de klassencoördinator waarbij de namen van de desbetreffende spelers gemeld moeten worden).

8.3 Elk team kan 2 keer per seizoen zonder sanctie en zonder dat er sprake is van een overmachtsituatie een wedstrijd verplaatsen. Per keer dat dit vaker gebeurt, 1 strafpunt.

8.4 Alle verplaatste wedstrijden dienen binnen 2 wedstrijdweken ingehaald te worden. Het team dat zich afgemeld heeft moet het initiatief nemen om te komen tot een nieuwe speeldatum. Indien dit niet gebeurt wijst het bestuur een speeldag aan die bindend is. Het team dat niet met minimaal 3 spelers komt opdagen krijgt de sanctie van art. 9.2.

8.5 Het team dat verhinderd is dient minimaal 48 uur voor aanvang van de wedstrijd contact op te nemen met de tegenstander. Een team dat zich te laat afmeldt, krijgt 1 strafpunt. Op de dag zelf afmelden is gelijkgesteld aan niet komen opdagen, alleen zonder strafpunten (zie art. 9.2).

8.6 Het team dat verhinderd is dient beide competitieleiders hiervan op de hoogte te stellen per email. Het tijdstip van verzending geldt als tijdstip van afmelden (zie art. 8.5). Niet afmelden bij beide competitieleiders: 1 strafpunt.

8.7 De laatste twee wedstrijdrondes mag niet van de door het bestuur vastgestelde wedstrijddagen worden afgeweken.

8.8 Een wedstrijdweek begint op maandag en eindigt op vrijdag.

8.9 Indien een team om zeer uitzonderlijke redenen van thuisspeeldag verandert, dient men dit schriftelijk aan te vragen bij het bestuur. Door het bestuur kunnen hiervoor kosten in rekening gebracht worden.

8.10 Een team dat 2 keer niet komt opdagen voor een wedstrijd, wordt uitgesloten van verdere deelname aan de competitie (zie art. 9.2). De tegenstander dient contact op te nemen met de competitieleider indien een team een half uur na het aanvangstijdstip, zoals dit op het wedstrijdschema staat aangegeven (behalve indien met wederzijds goedvinden anders is afgesproken), niet is verschenen.

8.11 Op het moment dat een team 5 strafpunten verzameld heeft, wordt dit team uitgesloten van verdere deelname aan de competitie.

8.12 Als een team uitgesloten wordt van de competitie of als een team zich tijdens de competitie terugtrekt, vervallen de uitslagen van de gespeelde wedstrijden voor zover een competitiehelft niet afgesloten is.

Artikel 9
Aanvangstijd wedstrijden
9.1 Alle wedstrijden beginnen om 20.00 uur. Zorg er dus voor dat je rond 19.45 uur aanwezig bent. Bij wijze van uitzondering kan een team aangeven dat hun thuiswedstrijden op een ander tijdstip beginnen. Dit tijdstip mag niet voor 20.00 uur en niet na 20.30 uur liggen.

9.2 Indien een team om 20.30 (bij aanvang 20.30 uur is dat 21.00 uur) niet aanwezig is en zich van te voren niet gemeld heeft, dient de competitieleider gebeld te worden 06-50650111. Het team dat niet verschijnt krijgt 2 strafpunten. Het andere team heeft de wedstrijd gewonnen met doelsaldo 12-4 in de 1e klasse en met 15-5 in de 2e en 3e klasse.

Artikel 10
Wisselspelers

10.1 Een team mag maximaal 4 wisselspelers op het wedstrijdformulier invullen.

10.2 Elk team mag maximaal 4 keer wisselen.

10.3 Een eenmaal gewisselde speler mag niet meer teruggewisseld worden.

10.4 Tijdens een partij mag niet gewisseld worden.

10.5 Het wisselen van spelers dient op het wedstrijdformulier ingevuld te worden.

Artikel 11
De wedstrijd/partijverloop

11.1 De partijen worden gespeeld in de volgorde zoals dat op het wedstrijdformulier staat aangegeven.

11.2 De teamcaptain van het thuisspelende team roept de namen om van de spelers die een partij moeten aanvangen.

11.3 Elke speler die voor een partij opgeroepen wordt, dient zich direct aan de werplijn te melden.

11.4 Beide spelers dienen er op toe te zien dat de juiste spelvariant wordt ingesteld.

11.5 De speler van het thuisteam begint de (eerste) partij.

11.6 Bij het gooien van de 3 darts tijdens een beurt is het niet toegestaan de werplijn met de voeten te overschrijden. Wel is het toegestaan zich over de werplijn te buigen.

11.7 Spelers dienen zelf op te letten of de competitieautomaat op hun beurt staat.

11.8 Alle drie de darts dienen in de richting van het bord gegooid te worden.

11.9 Alle darts die in de richting van het bord worden geworpen, gelden als geworpen, ongeacht of ze geregistreerd worden of van het bord vallen. Er mag in geen geval nageworpen worden.

11.10 Wanneer men aan de beurt is en om wat voor reden dan ook een dart verder dan een meter over de werplijn komt, wordt deze dart als gegooid beschouwd.

11.11 Een dart die tussen de segmenten terecht komt geldt als geworpen. Indien de score van deze dart niet geregistreerd wordt, is het niet toegestaan de score alsnog te corrigeren.

11.12 Wanneer een dart duidelijk in het segment zit en de competitieautomaat heeft deze dart niet als geworpen aangemerkt, mag deze worden aangeduwd om registratie alsnog mogelijk te maken.

11.13 Mocht een wedstrijdautomaat voortdurend verkeerde scores aanduiden, dient de wedstrijd gestaakt te worden en de klassencoördinator hiervan op de hoogte gesteld te worden. De teamcaptains stellen in onderling overleg en in overleg met de klassencoördinator een nieuwe wedstrijddatum vast. De wedstrijd wordt hervat vanaf de partij waarin dit euvel geconstateerd is. Deze partij wordt in zijn geheel overgespeeld.

11.14 Wanneer een speler darts heeft gegooid op het spel/display van de tegenstander, heeft de laatste geluk gehad. Wordt dit tijdens het gooien van die beurt geconstateerd, dient de competitieautomaat direct op het juiste spel/display te worden gezet en mogen 3 pijlen op het eigen spel/display gegooid worden. Wordt dit na de beurt geconstateerd dient de automaat op de eigen beurt gezet te worden in mogen 3 pijlen op het eigen spel/display gegooid worden.

11.15 Als de competitieautomaat dubbel is omgesprongen. Dan dient de competitieautomaat op het juiste spel/display te worden gezet en mag de speler 3 darts op zijn eigen spel gooien.

11.16 De speler die met het minste aantal darts het spel beëindigt heeft gewonnen. Indien beide spelers na 20 beurten (501 en cricket) het spel niet beëindigd hebben, heeft de speler met het minste aantal resterende punten de wedstrijd gewonnen. Indien beide spelers na 20 beurten evenveel resterende punten hebben, is het spel geëindigd in een gelijkspel. Bij cricket geldt dat als het spel niet is beëindigd na 20 beurten, het team van het koppel gewonnen heeft dat het meeste aantal bolletjes heeft branden (hits per te gooien getal max. 3 per getal). Indien beide koppels een gelijk aantal bolletjes heeft branden, heeft het team van het koppel gewonnen dat de meeste punten heeft. Indien beide twee koppels ook precies gelijk staan in het aantal punten is het spel geëindigd in een gelijkspel.

11.17 Indien de laatste ronde is aangebroken en een speler duwt met opzet tweemaal door, waardoor de wedstrijdautomaat het spel beëindigt, heeft deze speler de partij verloren.

11.18 De teamcaptain van de thuisspelende ploeg houdt de uitslagen van de gespeelde partijen bij op het wedstrijdformulier.

11.19 Na afloop van de wedstrijd dienen beide teamcaptains de juiste invulling van het wedstrijdformulier te controleren en deze met hun handtekening te bevestigen.

Artikel 12
Onsportief gedrag

12.1 Het is niet toegestaan een werpende speler op wat voor manier dan ook af te leiden. Dit geldt ook voor spelers die op dat moment niet aan het spelen zijn. Het thuisspelende team wordt verzocht het publiek in het gareel te houden.

12.2 Geef je tegenstander de ruimte. Ga niet vlak bij hem/haar staan als hij/zij moet gooien.

12.3 Het is niet toegestaan je frustraties af te reageren op je darts, je tegenspelers, je medespelers en/of de wedstrijdautomaat op wat voor manier dan ook.

12.4 Het is niet toegestaan de wedstrijd opzettelijk te vertragen.

12.5 Bij de eerste overtreding van bovenstaande krijgt de desbetreffende speler een waarschuwing. Deze waarschuwing kan zowel door de eigen teamcaptain als door de teamcaptain van de tegenpartij worden gegeven. Bij een volgende constatering wordt de desbetreffende speler uitgesloten van verdere deelname aan de wedstrijd. De partij die op dat moment door de desbetreffende speler wordt gespeeld is gewonnen door de tegenstander. De teamcaptain van de desbetreffende speler mag deze speler wisselen indien hij/zij nog wisselspelers op het wedstrijdformulier heeft staan die nog niet aan de wedstrijd hebben deelgenomen.

12.6 Het is het bestuur toegestaan een speler te schorsen en voor een of meerdere wedstrijden de deelname aan de competitie te weigeren. 

Artikel 13
Uithelpen in een andere klasse

13.1 In het bekertoernooi is het niet toegestaan een gastspeler mee te laten spelen.

13.2 In de competitie is het toegestaan dat spelers een ander team van dezelfde vereniging/club uithelpen. Deze gastspelers worden met een X gemarkeerd op het wedstrijdformulier achter het pasnummer.

13.3 Spelers mogen 1 keer per seizoen in een lagere klasse spelen.

13.4 Spelers mogen 7 keer per seizoen in een hogere klasse spelen.

13.5 Spelers mogen 7 keer uithelpen bij een ander team van dezelfde klasse.

13.6 Een speler mag dus 15 keer per seizoen op het wedstrijdformulier staan bij een team waarbij hij/zij niet is ingedeeld.

13.7 Het is niet toegestaan om meer dan één uithelpende speler tegelijkertijd te laten spelen. Een team kan in een uitzonderlijk geval de competitieleider toestemming vragen om meer dan een uithelpende speler tegelijkertijd te laten spelen.

13.8 De laatste vier wedstrijdrondes mogen er geen spelers uit een hogere klasse meer uithelpen. 

13.9 Bij constatering van overtreding van dit artikel en artikel 2 zijn de partijen gespeeld door de onreglementaire speler(s) gewonnen door de tegenstander.

Artikel 14
Overige bepalingen

14.1 Het is het bestuur toegestaan om voor, tijdens of na wedstrijden de spelerpassen te controleren.

14.2 Het is verenigingen/clubs toegestaan om bij het bestuur een onafhankelijke scheidsrechter aan te vragen. Dit verzoek dient minimaal een week voor de wedstrijddatum bij het bestuur ingediend te zijn. Het bestuur heeft niet de plicht om dit verzoek in te willigen. Het bestuur houdt zich het recht om voor dit verzoek kosten in rekening te brengen. Indien dit het geval is zal dit van te voren aan de aanvragende partij kenbaar worden gemaakt.

14.3 Het is verenigingen/clubs toegestaan om voor beslissende wedstrijden bij het bestuur een onafhankelijke getuige aan te vragen. Het bestuur heeft niet de plicht om dit verzoek in te willigen. Het bestuur houdt zich het recht om voor dit verzoek kosten in rekening te brengen. Indien dit het geval is zal dit van te voren aan de aanvragende partij kenbaar worden gemaakt.

14.4 Het thuisspelende team verzorgt de gehele inworp van de competitieautomaat, zodat er voldoende credits zijn om de hele wedstrijd te spelen.

14.5 De speellocatie dient in Nederlands Limburg ten zuiden van Echt te liggen.

14.6 Als een of meerdere spelers van het bezoekende team de speellocatie niet mogen betreden om welke reden dan ook, dient deze en alle resterende wedstrijden tussen deze 2 teams, op een door het bestuur aan te wijzen neutrale locatie te worden gespeeld.

14.7 De thuispelende ploeg en de kastelein zijn samen verantwoordelijk voor de veiligheid van het bezoekende team. Mocht de veiligheid van een speler/spelers van het bezoekende team niet gewaarborgd zijn, dan dient onmiddellijk ingegrepen te worden. Gebeurd dit niet dan mag de uitspelende ploeg de wedstrijd te staken en weggaan. Vervolgens wordt dit voorgelegd aan het bestuur en zullen de resterende wedstrijden tussen deze 2 teams, evt. op een door het bestuur aan te wijzen neutrale locatie gespeeld.

14.8 Alle EDZL-leden dienen zich te gedragen zoals dat algemeen maatschappelijk aanvaard is. Bij misdragingen dient dit lid onmiddellijk tot de orde worden geroepen door zijn team. Gebeurt dit niet dan kan de tegenstander hierop wijzen. Indien niets gebeurt kan men de wedstrijd staken en wordt deze kwestie aan het bestuur voorgelegd. Het bestuur zal zich beraden en een beslissing nemen. Conform statuten kan het bestuur deze speler royeren voor onbepaalde tijd.

14.9 Indien het bestuur een neutrale wedstrijdlocatie heeft aangewezen en een team weigert daar te spelen, is men niet komen opdagen en wordt de sanctie van art. 9.2 toegepast.

14.10 Onder geen beding zal de bond aansprakelijk gesteld kunnen worden voor enige directe of indirecte schade, of schade voortvloeiend uit deelname aan door de bond georganiseerde competitie en/of evenementen. Deelname aan de competitie, dan wel aan eventuele toernooien of andere evenementen geschiedt op vrijwillige basis. Elke deelnemende vereniging/club c.q. speler dient haar/zijn eigen aansprakelijkheid te dragen en kan hiertoe geen beroep doen dan wel aanspraak maken op de bond.

14.11 Het bestuur beslist over alle zaken waar het reglement niet in voorziet.

Artikel 15
Promotie en degradatie

15.1 Het team dat kampioen wordt promoveert naar een hogere klasse; het team dat laatste wordt 
degradeert naar een lagere klasse. Daarnaast degraderen er zo veel teams uit een klasse dat er promoveren uit de lagere klasse. Eventueel wordt een degradatiebeslissingswedstrijd gespeeld.

15.2 Promotie en degradatie geldt alleen voor het behaalde resultaat in de wintercompetitie.

15.3 Het bestuur heeft het recht om een klasse aan te vullen met teams uit een andere klasse. Hierbij wordt zo veel mogelijk rekening gehouden met de wensen van deze teams.

Bij de indeling van de wintercompetitie hebben teams die de voorgaande wintercompetitie hebben deelgenomen voorrang boven nieuwe teams.

15.4 Bijlage 1 Aanvullende spelregels
501

Spelers: Eén thuisspeler (op het wedstrijdformulier aangeduid met A) speelt tegen één gastspeler (B).

Doel: Het in zo weinig mogelijk beurten eindigen op nul vanuit een beginstand van 501 punten.

Maximaal aantal beurten: 20

Extra opties bij 501

Equal: Er wordt géén gebruik gemaakt van equal.

Open Out: Spelers mogen op iedere manier eindigen op nul.

Masters Out: Spelers dienen met een tripple of double het spel te beëindigen.

Double Out: Spelers dienen met een double het spel te beëindigen.

Double In: Er wordt géén gebruik gemaakt van double in.

Best of 3: 2 gewonnen legs is bepalend. Mogelijke uitslagen waarbij er van uitgegaan is dat de eerste speler wint [2-0], [2-0,5], [2,5-0,5 bij een tussenstand van 1,5-0,5], [2-1], [1,5-1,5 gelijkspel]. Het aantal legs opgeteld is maximaal 3.

Cricket

Spelers: Cricket wordt gespeeld door 2 of 4 koppels van elk 2 spelers (2 koppels van het thuisspelende team en 2 koppels van het uitspelende team). Bij 4 koppels zijn koppel 1 en 3 van een team en koppel 2 en 4 van een team. De eerste keer cricket begint het thuisspelende team en zijn zij koppel 1 en 3. Het uitspelende team is dan koppel 2 en 4. 

Doel: Om zo snel mogelijk alle nummers van 15 t/m 20 en bull driemaal en minimaal een gelijk aantal punten dan de andere koppels te scoren.

Maximaal aantal beurten per koppel: 20

Bijlage 2 afstand tot werplijn
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De horizontale afstand vanaf de voorzijde van het bord tot de voorzijde van de werplijn is bepalend. Deze dient 2,37 meter te zijn.

Bijlage 3 uitleg speltypes

Speltypes wintercompetitie 2010-2011

Speltype 1ste klasse: 12 partijen 501 best of 3 Dubbel uit no Equal en 4 keer koppel Cricket b.o. 3. 
Speltype 2e klasse: 16 partijen 501 Masters Out no Equal en 4 keer koppel Cricket.
Speltype 3e klasse: 16 partijen 501 Open Out no Equal en 4 keer koppel Cricket.

501 best of 3 Masters (dubbel of triple) en Dubbel uit no Equal
Een partij bestaat uit minimaal 2 legs. Een leg bestaat uit maximaal 20 beurten. Na de 20e beurt wint diegene die het laagst staat. Een leg eindigt gelijk als men na 20 beurten op het gelijke aantal punten staat. De thuisspelende speler begint de 1ste leg. De uitspelende speler begint de 2e leg. Als na twee legs de partij niet beslist is, wordt 1 pijl op de Bull’s-Eye gegooid. De speler die het dichtst bij de Bull’s-Eye zit mag de 3e leg beginnen. Indien de eerste speler de Bull’s-Eye of single Bull treft dient de pijl uit het bord gehaald te worden zodat ook de 2e speler op een vrij bord kan gooien. Indien beide spelers dezelfde Bull raken dient opnieuw gegooid te worden. Een pijl die bij het bullen uit het bord valt wordt niet als gegooid beschouwd. Nadat de partij is afgelopen wordt de score ingevuld op het wedstrijdformulier. Het aantal gewonnen legs dient ingevuld te worden (bijvoorbeeld 2-0 of 1-2 of in een uitzonderlijk geval 1,5-1,5). De winnaar van de partij ontvangt 1 partijpunt. Bij gelijkspel ontvangen beide spelers een half punt.

Koppel Cricket best of 3
Koppel Cricket wordt gespeeld door 2 koppels van elk 2 spelers (1 koppel van het thuisspelende team en 1 koppel van het uitspelende team). Spelers 1 en 3 van elk team zijn een koppel en spelers 2 en 4 van elk team zijn een koppel. Het thuisspelende koppel begint de 1ste leg. Het uitspelende koppel begint de 2e leg. Als na twee legs de partij niet beslist is, wordt 1 pijl op de Bull’s-Eye gegooid. Het koppel dat het dichtst bij de Bull’s-Eye zit mag de 3e leg beginnen. Indien de eerste speler de Bull’s-Eye of single Bull treft dient de pijl uit het bord gehaald te worden zodat ook de 2e speler op een vrij bord kan gooien. Indien beide spelers dezelfde Bull raken dient opnieuw gegooid te worden. Een pijl die uit het bord valt bij het bullen wordt niet als gegooid beschouwd. Per cricket is 1 partijpunt te verdienen. Artikel 11.16 is van toepassing. Indien het spel na 20 beurten niet geëindigd is tellen eerst de brandende bolletjes en dan pas de punten (bij eveneens gelijke punten = gelijkspel).
Koppel Cricket best of 1
Koppel Cricket wordt gespeeld door 2 koppels van elk 2 spelers (1 koppel van het thuisspelende team en 1 koppel van het uitspelende team). Spelers 1 en 3 van elk team zijn een koppel en spelers 2 en 4 van elk team zijn een koppel. Het thuisspelende koppel begint de partij. Per cricket is 1 partijpunt te verdienen. (1-0 of 0-1 of in een uitzonderlijk geval 0,5-0,5). Artikel 11.16 is van toepassing. Indien het spel na 20 beurten niet geëindigd is tellen eerst de brandende bolletjes en dan pas de punten (bij eveneens gelijke punten = gelijkspel).
501 best of 1 Open Uit / Masters Uit no Equal
Een partij bestaat uit 1 leg. Het thuisspelend team begint alle partijen. Nadat de partij is afgelopen wordt de score ingevuld op het wedstrijdformulier. Het aantal gewonnen legs dient ingevuld te worden (1-0, 0-1 of 0,5-0,5). Voor elke partij kan een partijpunt verkregen worden.

Speltype Beker

Teams uit alle klasses komen tegen elkaar uit in het bekertoernooi. Gespeeld wordt het spelsysteem van het team dat in de laagste klasse uitkomt. Ingeval van een best of 1 partij, dient gebulld te worden om te beslissen wie de partij mag beginnen.

Finale Bekertoernooi
Het bestuur beslist hoe en waar de finale gespeeld wordt. Indien mogelijk wordt deze op neutraal terrein gespeeld.
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