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DARDOS
FLETRONICOS

REGULAMENTO 2019-2020

Artigo 1°. Associados e Equipas

B« Todo o jogador inscrito nas provas da Associacdo de Setas de Lisboa
("A.S.L") serd, obrigatoriamente, socio individual da ASL.

S A inscrigdo e admissdo como sécio terd de ser aprovada pela Diregdo da
ASL.

S A Quota serd mensal.

S As quotas deverdo ser regularizadas até ao dia 08 de cada respetivo més.

2™ Todo e qualquer jogador que ndo tenha a quotizagdo regularizada até ao dia
anterior de qualquer confronto organizado pela A.S.L., salvo se ainda estiver dentro do
prazo estipulado na alinea que antecede, fica privado de participar nos mesmos, até a
regularizagdo da sua quotizagdo.

S Os jogadores comprometem-se a prescindir de qualquer atitude que possa
perturbar o ambiente socidvel e amigdvel que deve presidir aos encontros, demonstrando
controlo sobre si préprios, mantendo uma atitude de respeito e simpatia para com os seus
companheiros e/ou oponentes, evitando qualquer ato que possa ser interpretado como falta
de respeito, e abstendo-se sobretudo de qualquer recurso a violéncia fisica ou verbal.

S Parq participar em jogos por equipas organizados pela A.S.L., os associados
terdo que estar inscritos na Associagdo como elemento de uma Unica equipa.

B> As inscrigdes e admissdes de sécios ou equipas terdo de ser aprovadas pela
Direcdo da ASL.

S Os locais de jogo estdo de igual forma sujeitos a aprovagdo por parte ‘da
Diregdo.

Artigo 2°. Mdquinas e distancia de jogo

S — Nas competigdes de dardos eletrénicos da Associacdo de Setas de Lisboa
todos os encontros serdo realizados exclusivamente em mdquinas Radikal da empresa ARJ
Games com as medidas exigidas. A Radikal Darts é uma mdquina eletrénica de dardos que
inclui cdmaras, lasers e sensores que permitem monitorizar o jogo e os jogadores. A Radikal
Darts envia para um servidor as informagdes de forma continua e automdtica, através do
sistema de arbitragem remoto.

S A |inha de langamento é fornecida pela prépria mdquina, através de um led
vermelho, que ird indicar a medida correta para o jogador poder jogar.

S Dyrante o campeonato a Associagdo de Setas de Lisboa poderd visitar um
local de jogo. Caso este ndo se encontre correto, a equipa visitada serd punida com a

Regulamento Campeonato Maquina V1



derrota e uma multa no valor de 50 euros, conforme o artigo 39° do regulamento de justiga
e disciplina.

S Todas as deslocagdes e quaisquer encargos decorrentes da participagdo nas
provas organizadas pela A.S.L., sdo por conta e risco das equipas ou jogadores.

Artigo 3°. Peso dos dardos

2™ Os dardos ndo podem exceder o seguinte peso: 21 gramas.

SC™— Qualquer das equipas pode, se o entender, requerer a confirmagdo de pesos,
através do seu capitdo de equipa. Ao aceitar a realizagdo do encontro, presume-se que os
mesmos estdo corretos.

B A organizagdo pode, se assim o entender, mandar um delegado ao jogo, para
confirmar os pesos dos dardos.

Artigo 4°. Prego das partidas

2™ O prego das partidas, em jogos do campeonato, ndo poderd ser superior a
0,50 euros, por jogador nos jogos individuais (Cricket,701 Masters), e por par nos jogos de
pares (Cricket).

B« O prego das partidas, em jogos da taga, ndo poderd ser superior a 1,00
euros, por par nos jogos de pares (Cricket-Team e 501 Team).

Artigo 5°. Inscrigdo das Equipas e Jogadores

B> As equipas t8m de ser constituidas no minimo por 6 jogadores (no minimo 1
do sexo feminino) e no mdximo por 12 elementos (maximo de 10 do sexo masculino).

S<C™— Na ficha de inscricdo é obrigatdrio constar o niimero de sécio da Associa¢do
de Setas de Lisboa, 0 nome do jogador e sua assinatura.

B« Todo e qualquer jogador que tenha sido utilizado por qualquer equipa, sé
poderd transferir-se para outra equipa no periodo de 1 a 31 de Janeiro desde que tenha a
sua quotizagdo atualizada e efetue um pagamento d A.S.L. de € 50 (Cinquenta euros).

B Todas as transferéncias e inscri¢des sé serdo consideradas vdlidas, quando
entregues e pagas nas instalagdes da A.S.L. Em alternativa poderdo ser efetuadas via email
mediante envio de comprovativo de pagamento via email para geral@aslisboa.com ou
asl.maquina@gmail.com.

S«C™— Um jogador sé serd considerado inscrito, ou transferido no dia a seguir d
sua inscrigdo.

B Ngo serdo consideradas vdlidas as transferéncias que nhdo estejam
enquadradas nos pontos anteriores deste artigo, a utilizagdo de jogadores considerados mal
inscritos implica as penalizagdes previstas no regulamento disciplinar do campeonato.

2™ Durante os restantes periodos poderdo ser inscritos jogadores que durante
a época em curso ndo fagam parte de qualquer equipa do campeonato de sisal, ou que, mesmo
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tendo efetuado a sua inscrigdo em uma outra equipa, nunca tenham realizado em
representagdo desta qualquer partida, seja no torneio de taga ou campeonato.

B> E interdito a qualquer membro dos corpos sociais da A.S.L., validar qualquer
transferéncia ou inscri¢do sem ser através do enderego eletrénico supra referido, ou fora
das instalagdes e/ ou do hordrio de expediente da A.S.L.

B Caso o jogador tenha jogado na taga por uma equipa e se transfira, ndo
poderd voltar a efetuar jogos de taga.

S A Associacdo de Setas de Lisboa reserva-se no direito de ndo aceitar
inscrigdes, assim como de excluir do campeonato, equipas ou jogadores que pelo seu
comportamento ndo se mostrem dignos de praticar o mesmo, conforme o regulamento de
justica e disciplina.

Artigo 6°. Hordrio dos Jogos

B« (O inicio dos jogos serd as 21:00 horas.

B Sgo dados 30 minutos de tolerdncia, salvo acordo entre os responsdveis das
equipas intervenientes.

B Os jogos do campeonato serdo realizados a 6 Feira e as eliminatérias da
Taga serdo jogadas a 4% Feira. No caso da Taga, quando existem vdrias equipas da mesma
casa e a casa apenas possua 1 mdquina, poderdo existir reagendamentos de jogos por parte
da Diregdo

S« O periodo de aquecimento ndo deve exceder o langamento de nove setas por
Jjogador antes de cada partida.

Artigo 7°. Modelo de jogo do Campeonato

S Cada encontro é composto por nove jogos. Cada jogo vale UM ponto.

2™ Os jogos sdo os seguintes e pela seguinte ordem (a ordem dos jogos pode
ser alterada com o acordo dos capitdes): SEIS jogos individuais de cricket e 701 Masters
de centro aberto da seguinte forma:

1? e 4% Leg de cada set singular serd 701 masters

2% e 3% Leg de cada set singular serd cricket singular

a 5% Leg , se necessdrio, serd escolha do jogador da equipa da casa(de entre Cricket e
701 Masters jogados anteriormente),

e TRéS jogos, a pares, Cricket no mesmo marcador.

S Cqda SET serd realizado & melhor de CINCO LEGS.

B« Todas as partidas terminam no fim da 15% jogada, mesmo que a mdquina
permita mais jogadas

B No jogo Cricket score ganha o jogador que tiver maior pontuagdo. No caso
de um jogo cricket terminar empatado em pontos e em marcas hos nimeros (vulgo
tracinhos), a mdquina atribui um vencedor (através do MPR mais alto).

2™ No jogo de Cricket o centro vale 50 pontos e o anel circundante 25 pontos.
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S — No caso dos jogos 701 que ndo tenham sido fechados a (ltima jogada,
ganham os jogadores que tiverem a pontuagdo mais baixa. Em caso de igualdade, o jogo
serd repetido.

B No jogo de 701, ndo existe abertura em dupla. Os jogadores poderdo
comegar logo a descontar pontos.

B As legs tém de ser fechadas em Masters, o que pode ser em tripla ou em
dupla.

S<C™— No jogo de 701 o centro e o anel circundante valem 50 pontos.

S<C™— Dentro de cada set, a equipa visitada comega a primeira partida, sendo as
restantes alternadas.

S Dyrante o langamento é proibido aos jogadores ultrapassarem a linha de
langamento, sendo inicialmente avisados pelos capitdes. Ao terceiro aviso serd penalizado
com a derrota no respetivo jogo, conforme o regulamento de justiga e disciplina.

S« O jogador deverd esperar que a mdquina dé o sinal para langar os dardos, se
o jogador tiver feito algum langamento, ndo o poderd repetir.

2™ Ngo é permitido repetir langamentos, mesmo que a mdquina os ndo tenha
registado como tal. A mdquina é soberana em todos os casos excepto ha seta de fecho.

Artigo 8°. Substituigbes

2™ Em cada encontro, o capitdo de cada equipa pode fazer, ho méximo, quatro
substituigdes, desde que seja nos jogos de pares e as comuhique ao capitdo adversdrio antes
do inicio de cada par.

B« O elemento feminino sé poderd ser substituido por outro elemento
feminino, que obrigatoriamente jogard com o elemento feminino da equipa contrdria. Mesmo
que uma equipa apresente mais que um elemento feminino, apenas um encontro é obrigatério
ser feminino contra feminino.

S Serd sempre obrigatério que em cada partida haja um par misto, ou seja,
que pelo menos um par seja constituido por um elemento feminino e um masculino.

S« Os jogadores substituidos ndo podem voltar a jogar nesse encontro.

Artigo 9°. Pontos por Equipa e Individuais

B As classificagdes de equipas serdo as seguintes: Vitéria: 3 pontos.
Empate: 1 ponto (empate sé pode acontecer quando duas equipas se apresentem com menos
jogadores e que no par cada equipa sé tenha um elemento. Pode-se jogar dois jogadores
contra um, mas nunca um contra um, exceto por acordo de capitdes. E o empate so
acontece, se nesse par for em posigdes diferentes. Exemplo: Quando duas equipas se
apresentam com quatro jogadores). Derrota: O pontos. Falta de Comparéncia: -1 pontos (a
equipa infratora ficard obrigada a pagar uma coima de 16 (dezasseis) euros a Associagdo de
Setas de Lisboa ficando a mesma impedida de jogar até regularizagdo da mesma.

S As classificagdes individuais sdo as seguintes: Vitéria (3-0): 5 pontos,

Vitéria(3-1) : 5 pontos , Vitéria(3-2) : 5 pontos, Derrota(3-2) : 2 pontos, Derrota(3-2)
: 1 pontos, Derrota(3-0) : O pontos.
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Artigo 10°. Modelo de jogo da Taga

B As eliminatdrias serdo disputadas pelas equipas inscritas nho campeonato.

B A taga serd disputada por eliminatérias a duas médos.

B A taga serd disputada ha variante de 501 team e cricket team.

B« Disputardo a taga quatro jogadores da equipa.

B> Cada mdo serd composta por 8 jogos de 501 team e 8 jogos de cricket team,
intercalados (quatro jogos de 501, quatro jogos de Cricket, quatro jogos de 501, quatro
Jjogos de Crickef).

BT No jogo de 501 team ndo é necessdrio abrir em dupla sendo que o centro e o
anel circundante valem 50 pontos.

S« No jogo de 501 é obrigatério fechar-se em dupla, ndo sendo permitido
fechar em tripla.

S«™— No jogo de 501 basta um dos jogadores fechar o jogo desde que a
pontuagdo do seu parceiro seja igual ou inferior a soma da pontuagdo dos adversdrios.

S No jogo de Cricket é necessdrio que os 2 jogadores da equipa fechem o
Jogo.

S Todos os jogadores terdo de jogar contra os restantes (todos contra
todos).

B Cqda Leg equivale a 1 ponto, totalizando assim 16 pontos (4 x 4 = 16).

=< Em caso de empate de pontos, na segunda mdo ou final da taga, o capitdo de
cada equipa escolherd dois jogadores para se efetuar o desempate. Este serd realizado hum
set de Cricket TEAM a melhor de cinco legs. A escolha de quem inicia o jogo serd decidida
com seta ao centro.

B« A ordem de saida dos jogos é realizada consoante a folha de jogo.

B« Na segunda mdo as equipas terdo de realizar todos os jogos,
independentemente do resultado, falta de comparéncia no jogo da segunda mdo obriga ao
pagamento de uma coima a Associagdo de Setas de Lisboa no valor de 50€.

S As equipas poderdo fazer duas substituigdes em qualquer altura depois de
se terem realizado 2 jogos. Os jogadores substituidos ndo poderdo voltar a jogar nessa mdo.

B> As equipas que derem falta de comparéncia na primeira mdo serdo
eliminadas.

Artigo 11°, Alteragdes das datas de jogo

S« As datas dos encontros podem ser alteradas, desde que seja de comum
acordo entre as duas equipas e comunicada d Associagdo de Setas de Lisboa através de
email por ambos os capitdes de equipa com 48 horas de antecedéncia.

S A equipa que pedir adiamento de jogo, e ndo tenha acordado nova data, fica
sujeita a@ marcagdo da data pela outra equipa, desde que esta comunique o facto a
Associagdo com seis dias Uteis de antecedéncia.

B« Ngs trés dltimas jornadas do campeonato ndo poderdo existir antecipagdes
nem adiamentos de datas. Assim, deverdo estar concluidos todos os jogos em atraso até a
semana antecedente.
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S Todas as equipas que hdo tenham os jogos realizados nessa data, marcardo
zero pontos em todos os jogos em falta.

B A equipa que tenha dois jogos em atraso ndo poderd pedir adiamento de um
terceiro, a ndo ser em casos de forga maior cuja apreciagdo caberd a Diregdo da ASL.

S Ngo é permitido efectuar o jogo da 2% volta sem que esteja realizado o
jogo da 1? volta contra o mesmo adversdrio.

Artigo 12°. Capitdes e Jogadores

™ Em cada encontro os responsdveis mdximos pelo bom andamento do jogo
serdo os capitdes das equipas, os quais deverdo fazer cumprir o regulamento e certificarem-
se da veracidade, preenchimento total e correto das folhas de jogo.

S Cabe ao capitdo de equipa zelar pelo cumprimento de todos os regulamentos
e normas da A.S.L.

B> E preservado ao capitdo de equipa o papel de interlocutor entre a A.SL. e os
elementos da sua equipa (reclamagdes, protestos, etc...).

B E dq responsabilidade do capitdo de equipa saber a situagdo das quotas de
todos os jogadores da equipa, sendo o prdprio o Unico responsdvel caso algum jogador jogue
sem ter a sua situagdo regularizada, incorrendo em multa tal como previsto no Regulamento
do Conselho Justiga e Disciplina.

B« O capitdo de equipa serd de igual forma responsdvel pelo preenchimento
incorreto ou incompleto das folhas de jogo, devendo diligenciar para que a informagdo que
chega até a Diregdo seja a mais clara e fidedigna possivel.

2™ Os jogadores comprometem-se a prescindir de qualquer atitude que possa
perturbar o ambiente socidvel e amigdvel que deve presidir aos encontros, mantendo uma
atitude de respeito e simpatia para os companheiros e adversdrios, assim como pelo local
onde se estd a realizar o jogo.

S Qualquer atitude ou ato que possa ser considerada como falta de respeito,
desportivismo ou disciplina, serd penalizada pelo Conselho de Justica e Disciplina da
Associagcdo de Setas de Lisboa.

Artigo 13°. Folhas de Jogo

S« Em cada encontro os capitdes fazem as respetivas folhas de jogo, indicando
o capitdo da equipa visitada, o lugar de jogo do elemento feminino e a apresentagdo das
folhas serd em simultaneo.

S Em todos o0s jogos individuais de Cricket, deverd ser assinalado o MPR
(Marcas por Ronda) mais alto de cada jogador.

<™ Ngs folhas de jogo, ndo é permitido deixar lugares em branco, & excegdo de
acordo entre capitdes.

B obrigatério a inscrigdo do home de cada jogador e do nimero de sécio da
Associagdo de Setas de Lisboa.

S A inclusdio de um jogador que ndo tenha sido previamente inscrito, implica a
derrota da equipa por 9-0.

S Em cada jogo, os responsdveis de ambas as equipas, deverdo exercer o
cumprimento das regras de jogo, e ainda anotar nas folhas de jogo (impresso oficial
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fornecido pela A.S.L. antes do inicio das provas) todas as informagdes imprescindiveis.
Depois de devidamente preenchido, conferido e assinado, este impresso serd remetido a
ASL. para o email asl.maquina@gmail.com num prazo mdximo de 72 horas apds cada
encontro. O ndo cumprimento deste artigo, implica a perda de um ponto e outras sangdes
definidas no regulamento - todas as equipas serdo diretamente responsdveis pelas suas
folhas de jogo.

S« Todas as folhas de jogo deverdo dar entrada devidamente preenchidas com:
jornada; data; nome da equipa; resultado; niimero e nome do sécio/ jogador.

Artigo 14°. Desempate nas Classificagdes Finais

™ Em caso de igualdade de pontuagdo nas classificagdes no final do
campeonato, os desempates serdo feitos pela ordem que se seguem: equipas e jogadores
individuais.

S« Equipas: 1°- Resultados dos jogos realizados entre si. 2° -. Maior diferenga
entre jogos ganhos e perdidos (parciais), nos jogos do confronto direto.3°- Maior diferenga
entre jogos ganhos e perdidos (parciais).

S Jogador Individual: 1°- Resultado dos jogos realizados entre si. 2° Menor
nimero de jogos.

B Caso estes fatores se encontrem empatados, as equipas ou os jogadores
empatados disputardo entre si um jogo de Cricket (igual ao campeonato), & melhor de cinco
legs. No caso de ser a equipa, o jogo de desempate serd realizado em local a indicar pela
Associagdo de Setas de Lisboa.

Artigo 15°. Séries do Campeonato (limite mdximo 24 Equipas)

S Dependendo das equipas inscritas é que este ponto entrard em vigor.

™ Na 1% fase as 24 equipas serdo divididas por 2 grupos de 12 equipas
sorteadas aleatoriamente. Os jogos ha 1% fase de grupos serdo jogados a 2 voltas todos
contra todos num total de 22 jornadas.

B> A 2° fase serd composta por 3 Grupos de 8 Equipas, também jogados a 2
voltas todos contra fodos num total de 14 jornadas. Os Grupos da 2% fase serdo
distribuidos da seguinte forma:

Grupo A (1°, 2°, 3° e 4° Classificado dos Grupos 1 e 2)

Grupo B (5°, 6°, 7° e 8° Classificado dos Grupos 1 e 2)

Grupo C (9°, 10°, 11° e 12° Classificado dos Grupos 1 e 2)

S As equipas iniciardo a 2° fase com a seguinte pontuagdo

1°, 5° e 9° Classificados iniciam com 3 pontos.

2°, 6° e 10° Classificados iniciam com 2 pontos.

3°, 7° e 11° Classificados iniciam com 1 ponto.

4°, 8° e 12° Classificados iniciam com O pontos.

B Serdo atribuidos prémios a todas as Equipas do Grupo A, ds trés primeiras
classificadas do Grupo B, as trés primeiras classificadas do Grupo C.

B> Serdo atribuidos prémios individuais no Grupo A aos 4 jogadores mais
pontuados Masculinos e aos 3 jogadores mais pontuados femininos. Nas restantes séries
haverd prémio individual apenas para o jogador mais pontuado Masculino e Feminino.
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Artigo 16.° Castigos e desclassificagdes

S« Qualquer equipa que tiver uma falta de comparéncia serd castigada com uma
derrota, a outra equipa receberd as pontuagdes mdximas tanto a nhivel individual como a nivel
coletivo. De acordo com o artigo 40°, pardgrafo 1 do regulamento de justiga e disciplina,
para além da coima de dezasseis euros a ser entregue a Associagdo de Setas de Lisboa.

B« Qualquer equipa que ndo realize a totalidade dos jogos do Campeonato
perderd o valor da Caugdo.

S« Qualquer equipa que falseie as fichas de inscricdo ou as folhas de jogo serd
desclassificada, de acordo com o artigo 10° do regulamento de justiga e disciplina.

S A equipa que tiver trés faltas de comparéncia ndo justificadas serd
desclassificada, ndo sendo alterados os resultados anteriores, e aplicando-se nos restantes
jogos a vitéria mdxima a outra equipa, de acordo com o pardgrafo 2 do artigo 40° do
regulamento de justica e disciplina.

B Se um jogador estiver inscrito em duas ou mais equipas, com o seu
conhecimento, serd expulso do campeonato de acordo com o artigo 9° alinea d) do
regulamento de justica e disciplina.

B Os protestos de jogo deverdo ser apresentados por escrito a Associagdo de
Setas de Lisboa, acompanhados por uma caugdo de 25 euros que serdo devolvidos se o
protesto for considerado vdlido pelo Conselho de Justiga e Disciplina.

B> As equipas que realizarem jogos com equipas faltosas ser-lhes-do mantidos
os resultados obtidos, quer a nivel de equipa, quer a nivel individual. As equipas que iriam
realizar jogos com as equipas faltosas serd atribuida a vitéria por falta de comparéncia
sendo o resultado de 9-0.

B As equipas que iriam realizar jogos com equipas faltosas deverdo preencher
a folha de jogo da respetiva jornada, a qual deverd ser enviada a A.S.L. nos termos
habituais.

S Os casos omissos ao jogo serdo analisados pela diregdio da Associagdo de
Setas de Lisboa.

S Qualquer matéria ndo abrangida por este regulamento, por omissdo, a
direcdo da Associagdo de Setas de Lisboa é soberana nha sua decisdo, a qual serd definitiva e
vinculada.

B« As faltas disciplinares serdo remetidas para o Conselho de Justica e
Disciplina.
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