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1. REGLES GENERALES

1.1 Durée

Ligue de printemps : de février a juin

Ligue d'automne : de septembre a décembre

Finale des ligues : organisé par CSS —juillet & janvier

1.2 Mode dejeu

Le mode de jeu est indiqué en début de championnat pour chaque
ligue.

Ligue A : 501 DO - Finish en double
LigueB : 301 DO - Finish en double
LigueC : 301 MO - Finish en double ou triple

1.3 Qualification des joueurs

- Les joueurs doivent étre en possession d'une licence CSS /
FLASH 2000. Le montant de la licence, soit Fr 35.--, est
identique pour toute I'année.

- Les joueurs ne peuvent participer que pour I'équipe dans
laquelle ils ont été inscrits.

- Un joueur n'a pas le droit de changer d'équipe en cours de
saison. Un tel changement n'est possible que pour la saison
suivante.
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1.4 Composition de I’équipe

Equipe de ligue C

- Joueurs Amateurs A ou B.

- Aucun Elite autorisé, aucun Masters autorisé.

Equipe de ligue B

- Au maximum 2 Elites par équipe, aucun Masters autorisé.
- Joueurs Amateurs A ou B.

Equipe de ligue A

- Au maximum 2 Masters par équipe.

- Joueurs Elites, Amateurs Aou B

L'inscription de joueurs est possible a tout moment pendant la
saison en cours. Les joueurs doivent auparavant acquérir une
licence FLASH 2000. Le délai pour l'inscription est de 1 semaine
avant la prochaine rencontre de ligue. Seule la liste des équipes et
leur compaosition sur internet fait foi.

15 Heure des rencontres

L'heure officielle des rencontres est fixée a 19h30 précise. En cas
de retard de I'équipe visiteur (pour raisons professionnelles, un
déplacement plus ou moins important etc...), par politesse celle-ci
informe I'équipe locale de son heure d'arrivée.
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2. TERMES

Une compétition ne peut débuter qu'aprés une inscription compléte
auprés de FLASH 2000. Chaque équipe doit avoir exécuté dans le
délai imparti par FLASH 2000 :

- l'enregistrement complet de I'équipe
- le réglement de la finance d'inscription

- le réglement des licences

2.1 Termes de jeu et reports

- Le terme de jeu indiqué dans le calendrier des rencontres est
obligatoire. L'horaire indiqué doit étre respecté.

- Les dérogations a ce calendrier ne sont possibles qu'avec
l'accord des deux équipes concernées.

- Chaque rencontre doit étre jouée pour la date indiquée. Si
pour une raison quelconque une rencontre doit étre
déplacée, celle-ci doit avoir lieu si possible AVANT ou dans
la semaine qui suit la date officielle, pour autant que Flash
2000 en ait été averti par téléphone ou email.

- Un match ne peut étre déplacé 48h avant la date prévue dans le
calendrier.
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3. DEROULEMENT DE LA RENCONTRE

3.1 Avant-propos

- Une rencontre comporte 17 matchs. Les matchs se jouent selon
le mode de jeu défini au paragraphe 1.2 en deux manches
gagnantes.

- Un joueur a le droit de disputer un maximum de 5 matchs par
rencontre, mais pas plus de 1 match par round. Un joueur ne
peut pas jouer deux fois contre le méme adversaire (exception
faite du match de double).

3.2  Préliminaires

15 minutes avant le début officiel de la rencontre, le dart doit étre
a disposition de I'équipe visiteur.

Les joueurs doivent étre inscrits sur la feuille de match avant le
début de la rencontre. Aucun joueur supplémentaire ne pourra
étre ajouté en cours de rencontre.

Pour un joueur en retard (inscrit sur la feuille de match), il est
important qu'’il arrive avant que ce soit son tour de jouer sinon le
match est perdu pour lui et la rencontre continue (idem pour les
tours suivants s'il n’est toujours pas |a).

Le capitaine ou son remplacant est en droit de contrbler les
licences de I'équipe adverse avant la rencontre.

Si une équipe n'est pas présente 30 minutes apres le début
officiel de la rencontre, elle a perdu la rencontre : feuille de
match 34:0, 51:0.

Seul un cas de force majeur permet une exception a ce
réglement.
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3.3

Début de la rencontre

3.4

Avant chaque match, les deux joueurs doivent s'assurer que le
bon mode de jeu est sélectionné.

Le joueur de I'équipe locale commence la lére manche. Le
joueur de I'équipe visiteur commence la 2éme manche.

Si une troisieme manche (belle) est nécessaire, chaque joueur
lance une fléchette au bull's eye (centre de la cible); si la
fléchette ne se plante pas dans la cible, il faut la relancer. Le
joueur dont la fléchette se trouve le plus prés du bull's eye
commence la 3eme manche. Si les deux fléchettes se situent
dans la zone rouge ou dans la zone bleue du bull's eye, on
effectue un nouveau lancé. Si une fléchette est dans la zone
rouge-50 et l'autre dans la zone bleue-25, le joueur dont la
fléchette est dans la zone rouge débute la partie.

Précision : une fléchette plantée a I'extérieur des triples ne
doit pas étre relancée !

Déroulement du match

Lors du jet, la ligne de lancement ne doit pas étre dépassée.

Chaque fléchette projetée dans la direction de l'appareil est
considérée comme jouée. Méme si la cible n'est pas atteinte,
elle ne peut pas étre relancée.

Chaque joueur reconnait le nombre de points indiqué par
l'appareil. En cas de litige, les capitaines décident.

Avant le lancement des fléchettes, chaque joueur veille & ce que
I'appareil indique son tableau. Si un joueur effectue un jet alors
gue l'appareil indique le tableau de son adversaire, la partie
continue comme suit :

a) sile joueur a lancé moins de trois fléchettes, mettre l'appareil
a l'aide de la touche "changement de joueur" sur le bon
tableau. Le joueur lance les fléchettes restantes et le jeu se
poursuit normalement.
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b) si le joueur lance les trois fléchettes sur le tableau de son
adversaire avant la constatation de l'erreur, son tour est
considéré comme terminé. Son adversaire continue la partie
aprés avoir appuyé sur la touche "changement de joueur".

- Si une partie n'est pas terminée au 15éme tour, on tire une
fléchette au bull's eye (centre de la cible) pour déterminer
qui est le vainqueur. Pour le match de double, ce sont les
joueurs 1 et 2 qui tirent au bull’s eye - si égalité, alors ce
sont les joueurs 3 et 4 etc...

- Si un jouer gagne 2 manches a 0, il indiquera sur la feuille de
match 2 : 0 au parties et 3 : 0 au résultat. S’il gagne 2 manches
a 1, il indiquera 2 :1 aux parties et 2 : 1 au résultat.

3.5 Remplacements

- Chaque équipe peut aligner tous ses joueurs lors d'une
rencontre. Les joueurs 1 a 4 sont les joueurs officiels et les
joueurs suivants peuvent étre considérés comme remplacants.

- Lors de la rencontre, les joueurs remplagants ont la possibilité
de remplacer leurs co-équipiers tout en respectant les consignes
indiquées au paragraphe 3.1.

- La notation d'un remplacement sur la feuille de match doit étre
effectuée de la maniere suivante : on fait une croix sur le numéro
du joueur remplacé et on inscrit a c6té le numéro du
remplagant.

3.6 Fautes, dysfonctionnement du jeu

Des fautes peuvent étre sanctionnées par les capitaines des
équipes. Sont considérées fautes :

- comportement distrayant pendant qu'un joueur exécute un lancé.
- dépassement permanent de la ligne de tir.
- retardement volontaire du jeu.

- abus de l'appareil et comportement anti-sportif.
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Si la faute est statuée, I'adversaire remporte le match 3:0.

En cas de dysfonctionnement de I'appareil, la rencontre est arrétée.
FLASH 2000 doit étre informé immédiatement. La rencontre se
poursuit a un terme fixé par FLASH 2000.

3.7 Fin de larencontre

- Aprés le dernier match, les capitaines des équipes contrdlent
l'inscription des résultats et les confirment par leur signature.

- L'original de la feuille de match doit étre immédiatement retourné
a FLASH 2000. Des enveloppes sont mises a disposition des
équipes en début de saison. L'original peut aussi étre remis en
main propre a un responsable de FLASH 2000.

- Une copie de la feuille de match va a I'équipe locale et l'autre a
I'équipe visiteur.

4. PRESENTATION INCOMPLETE

Une équipe peut se présenter avec trois joueurs durant la saison de
ligue. Dans ce cas, I'équipe incompléte se voit attribuer d'entrée un
score de 0:8, 0:12 pour le joueur manquant.

5. NON-PRESENTATION

- Une équipe qui ne se présente pas perd la rencontre 0:34, 0:51.

- Une équipe qui ne se présente pas deux fois est disqualifiée.
Les points de I'équipe et les points individuels sont annulés.
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6. CLASSEMENT DEFINITIF

En fin de saison, en cas d'égalité lors du classement définitif, la
distinction entre les équipes est réalisée de la maniéere suivante :

1. confrontation directe; si égalité a nouveau, alors

2. match de barrage.

Cette méthode sera appliquée aux équipes sujettes a qualification
pour la finale et pour la répartition des gains.

7. RESERVE

Ce présent reglement peut faire I'objet de changements.

L’organisateur se réserve le droit d'y apporter les modifications qu'il
jugera utiles, a tout moment.
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