1. Allgemeine Regeln

1.1.Spielvariationen in den einzelnen Liga — Klassen
Bezirksliga: 501 D.O. 16 Einzel + 4 Doppel

A — Liga: 501 D.O. 16 Einzel + 2 Doppel
AB- Liga 501 M.O. 16 Einzel {Dppel

B — Liga: 301 M.O. 16 Einzel + 2 Doppel
C - Liga: 301 S.O. 16 Einzel + 2 Doppel

Die Doppel sollten zuerst gespielt werden.

Es wird mitTeamgamegespielt, d.h. bei einem Unentschieden, wird ein
Entscheidungssatz gespielt.

Hierbei spielen Spieler 1 und 2 sowie Spieler 3 drzdisammen, und zwar
diejenigen, die im letzten Block gespielt haben.

Es darf kein Spieler extra nur fir das Teamgamegeswechselt werden.

1.2.Spielerqualifikation

1.2.1.

1.2.2.

1.2.3.

1.2.4.

1.2.5.

Spieler durfen nur fir die Mannschaft spielen, uder sie beim
Ligasekretar fur die laufende Saison angemeldet sirerzu missen sie
personlich auf der Mannschaftsmeldung mit NamenAmgthrift
angemeldet sein.

Ein Spieler darf in der laufenden Saison die Maha&micht wechseln.
Ein solcher Wechsel ist erst zur darauf folgendaisé moglich.Im
Ausnahmefall entscheidet das Ligabiro.

Zu einer Mannschaft der niedrigeren Klasse duri@ammaximal zwei
Spieler wechseln, die in der Vorsaison eine Kldgger gemeldet waren.
Grundsatzlich darf ein Spieler von Saison zu Samoreine Klasse tiefer
spielen. Ausschlaggebend ist hier die Klasse desaison, Abstiege
werden nicht berlcksichtigt. Spieler aus der sageten Bundesliga
durfen auch in der MDL gemeldet werden, beim Ligasgiirfen jedoch
nur maximal 2 der Bundesligisten eingesetzt werden.

Hat ein Spieler mit seinem Team einen Aufstiegsplaterreicht, und
meldet dann nicht in der ndchsten Saison, bleibt desrreichte Status
der héheren Liga erhalten, auch wenn der Spieler sh nach mehreren
Saisons Pause wieder anmeldet.

Spielernachmeldungenn der laufenden Saison sind bis zum Ende der
Vorrunde moglich. Der Spieler isur mit Bild auf der Teamkarte

der M —D — L spielberechtigt.

Danach ist eine Nachmeldung nur in Ausnahmefalientddie
Entscheidung des Ligablros maoglich.

Mindestalter 16 Jahre, in Ausnahmeféllen entscheieeLigasekretar.




1.2.6.

1.3.

1.3.1.

1.3.2.

1.

2.
3. Das Maximalgewicht betragt 18 g. Produktionsbedirigtleranzen von

Sollte gegen einen Spieler ein Lokalverbot ausgetian worden sein,
muss er zum Spiel seiner Mannschaft eingelassetiewegansonsten wird
das Spiel an einem neutralen Ort durchgefihrt.

Sporttechnische Voraussetzungen
Gespielt wird ausschlief3lich auf Dart — AutomatahZwei-Loch-Scheibe.

Die Spieler durfen ihre eigenen Darts benutzen e folgenden
Spezifikationen entsprechen:

Sie mussen elastische Kunststoffspitzen habergidi8teckenbleiben in
den Bohrungen des Board ermdglichen.

Sie dirfen nicht langer als 16,8 cm sein.

max. 5% sind gestattet.

1.3.3. Die Abwurflinie muss an der dem Spieler zugewandtante 2,44m zum

Board am Boden angebracht sein. Sie ist parallel Board anzubringen.
Zwischen Gerat und Boden muss ein Winkel vohl&stehen. Daher ist
eine Messung des Diagonalabstandes Bulls Eye — Al erforderlich.
Bei einer Hohe von 1,72m des Bulls Eye vom Bodeibésich ein
Diagonalmalf3 von 2.98m. Im Zweifelsfall(z.b. unelreBeden) ist nur das
Diagonalmalf3 ausschlaggebend. Eventuelle Korrekimkgsen vor dem
Spielbeginn vorgenommen werden. Nachtragliche Redd@nen werden
nicht bertcksichtigt.

1.3.4. Das Board muss bei Wettkdmpfen mit 40 Watt beleicdsin.

1.4.Termine

1.4.1. Saisonanfang

Meldetermine werden gesondert bekannt gegeben.

1.4.2. Spieltermine und Spielverlegungen

a) Der Heimspieltag ist von jeder Mannschaft selbsbestimmen.

b) Der jeweilige Spieltermin aus dem Spielplan ist véaindlich.
c) Abweichungen vom jeweiligen Spieltag sindr mit beiderseitigem
Einvernehmen der beiden Mannschaften mdglich.

d) EineSpielverlegungmuss spatestesTagevor dem reguléren
Spielbeginn angemeldet werden, beim Gegner und bigjasekretar.

In Ausnahmeféllenwie schlechte Witterung ( Eis 0. Schneefélle )



oder bedingt durch Unfall oder Krankheit mehrerpiefer eines
Teams, kann das Spiel auch durch den Ligasekrethangesetzt
werden, maximal 5 std. vor Spielbeginn, misserGgner sowie der
Ligasekretar benachrichtigt werden, sonst giltSjpi®l als nicht
angetreten.

Alle Spielverlegungen werden nur noch udber den Ligsekretar verlegt.

Das bedeutet, wenn es notwendig ist ein Spiel zurlegen, bekommt der
Ligasekretéar dartiber eine Meldung per Telefon, SMSE-Mail, oder Fax.

Bei Verlegungen von Spielen ist auf den Heimspieljader Heimmann-
schaft zu achten, und die verlegten Spiele mussearth auch auf die ent-
sprechenden Heimspieltage gelegt werden, es sei detas Heimteam hat
einem anderen Wochentag zugestimmt, und dieses derigasekretar
auch entsprechend mitgeteilt.

Dann wird mit den 2 Teams ein neuer Spieltermin inerhalb von 4
Wochen, nach dem im Spielplan gesetzten Termin ausgnacht, der dann
fur beide Teams bindend ist.

Sollten sich die Teams nicht einigen k6nnen, wirdads Nachholspiel am
Sonntag 4 Wochen nach dem reqularen Spieltag gesibie

Tritt dann ein Team nicht an, wird das Spiel entspechend gewertet.

2. Spielverlauf

2.1.Vorbereitung
Funfzehn Minuten vor dem offiziellen Spielbeginhdas Sportgeréat fur die
Gastmannschatft reserviert.

Wenn eine Mannschadb Minuten nach der offiziellen Startzeitnicht anwesend
ist, gilt das Spiel als nicht angetretenund es wird ein&trafe in Hohe von 50,- €
fallig, die zur Halfte an den Gastwirt, und an degnerische Mannschaft gezahlt
wird, womit die vorhandenen Gegner den Dartautomi&ténzen kénnen, und
somit zumindest einen freien Trainingsabend haben.

Das Strafgeld wird vom Preisgeld der Gegner am Endder Saison
einbehalten, und entsprechend ausgezahlt.

Der Spielberichtsbogen muss vor Spielbeginn audigeférden; nur
spielberechtigte Spielerdlrfen eingetragen werden.

Es durfen nur Spieler mit gultiger Teamkarte fUs gaveilige Team spielen.

Die Teamkarte wird zu Beginn des Spiels von denrdahaftskapitdnen
kontrolliert, sollten Photos auf den Teamkarteridehweil ein Spieler sich



nachgemeldet hat, konnt Ihr den Ligasekretar anrufied es kann dann
telefonisch geklart werden, ob der Spieler auchejeéet wurde.

Bilder werden dann schnellstmdglich in die Teamkadchgetragen.

2.2. Spielbeginn

2.2.1. Gespielt wird die jeweilige Disziplin mit zwei Ge@msatzen, jeder gegen
jeden.

2.2.2. Wahrend des Spiels kdnnen vier Ersatzspieler gegeter eingetragene
Spieler ausgewechselt werden.

2.2.3. Dies ist in dem Spielbericht in dem dafur vorgeseneleld zu vermerken.
Das Auswechseln ist jederzeit moglich, jedoch nichVerlauf einer
laufenden Spielpaarung. Die Auswechslung misséndsecKapitane
gegenseitig mitteilen

2.2.4. Wahrend der laufenden Saison kann jede Mannschiaftrea Spielern
antreten. Der vierte Spieler kann bis zum Beginneseersten Spiels noch
zu der Mannschaft stoRen. Danach muss eine 0:5tudé¢eerfolgen.

2.2.5. Jeder Spieler, der aufgerufen wird, hat sich inakrkion zwei Minuten an
der Abwurflinie einzufinden. Beide Mannschaftskap# tGberprifen
anhand des Spielberichtsbogens, dass die richgemen aufgerufen
werden. Wenn ein aufgerufener Spieler nach dertedr&ufruf nicht an
der Abwurflinie erscheint, ist das Spiel 0:2 veelor Die Spieler durfen den
Bereich der Abwurflinie nicht verlassen, bevor &sel beendet ist.

2.2.6. Beide Spieler haben darauf zu achten, dass diedgfe Spielvariante mit
Optionen gestartet wird.

2.2.7. Der Spieler der Heimmannschaft beginnt das Spieh Bweiten Satz
beginnt der Spieler der Gastmannschaft. Solltelgiter Satz erforderlich
sein, wird die Startfolge mit einem Wurf auf ,Bile” entschieden, wobei
die Darts in der Scheibe stecken bleiben misséibh dea Dart von der
Scheibe, muss vom betreffenden Spieler nachgewaréeden. Derjenige
Spieler beginnt den dritten Satz, dessen DartpfeBull’s Eye steckt oder
diesem am nachsten ist. Ein im roten Bulls Eyeksteder Pfeil muss
herausgezogen werden, bevor der Gegner wirft. @mdfeide Spieler in
das blaue oder in das rote Bulls Eye, so muss eiochal ausgeworfen
werden.

2.3.Spielablauf
Die Abwurflinie darf wahrend des Wurfes weder Ubargten, noch betreten
werden. Es ist gestattet, sich Uber die Abwurflauebeugen. Auch ein Abwurf
neben der Linie ist — in ihrer Verlangerung — gesta



2.3.1.

2.3.2.

2.3.3.

2.3.4.

2.3.5.

2.3.6.

2.3.7.

2.3.8.

Alle drei Darts mussen in Richtung des Board gegmorfierden.

Alle Darts, die in Richtung Board geworfen wurdgalten als geworfen,
egal ob sie punktemalfiig registriert wurden odesielyon der Scheibe
fallen. Es darf auf keinen Fall nachgeworfen werdéer nachgedrtickt
werden. (Ausnahme: Wurf auf das Bull — s. Punki&)2

Jeder Spieler akzeptiert die vom Dartgerat angegebBenktzahl, auch bei
Evtl. Fehlanzeige.

Kdnnen sich die Spieler im Zweifelsfall nicht eiaig entscheiden die
Mannschaftskapitane.

Jeder Spieler hat vor dem Werfen der Darts danaafchten, dass das
Dartgerat seine Spielernummer anzeigt. Wirft eirelep, wahrend das
Dartgerat die Nummer des Gegners anzeigt, ist gees Bie folgt
fortzusetzen:

a) Hat der Spieler weniger als drei Darts geworfemgdwlas Gerat durch
den Schalter ,Startwechsel” in die richtige Stefjugebracht und der
Spieler darf nur noch die verbleibenden Darts werier Satz wird
dann normal fortgesetzt, d.h. der Gegner wirft naicieutem Betatigen
der ,Startwechsel“ — Taste als Nachster.

b) Wirft der Spieler alle drei Darts unter der Numrdes Gegners, bevor
der Verstol3 bemerkt wird, hat er seine Runde daeahdet und der
Gegner setzt nach zweimaligem Betatigen der ,Stathsel” — Taste
fort.

Fouls kdnnen von den Mannschaftskapitanen geahveteen.

Fouls sind.

a) Ablenkendes Verhalten, wahrend ein Spieler wirft

b) Standiges Ubertreten der Abwurflinie

c) Absichtliches Verzégern des Spiels

d) Missbrauch des Gerates oder unsportliches Benehmen

Wird auf Foul erkannt, hat der Gegner — unabhaugig Spielstand — das
Spiel 2:0 gewonnen.

Sollte ein Dartgerat fortlaufend falsche Punktzaldazeigen, muss die
Partie abgebrochen und der Ligasekretar verstandigten.

Das Spiel wird dann zu einem vom Ligasekretar tédsgenden Zeitpunkt
nachgeholt.



2.3.9.

Wird eine Partie — aufgrund einer Schlagerei, Bespfungen oder
sonstigen Grinden — abgebrochen, erfolgt eine 3W&rung zu Lasten der
verursachenden Mannschaft.

2.4.Spielabschluss

2.4.1.

2.4.2.

2.4.3.

24.4.

2.5.

2.5.1.

2.5.2.

2.5.3.

2.54.

2.5.5.

2.5.6.

2.5.7.

Nach der letzten Spielpaarung mussen die jeweilMannschaftskapitane
den korrekten Eintrag des Spielergebnisses komreil und dieses durch
ihre Unterschrift bestétigen.

Nach Spielende ist das Ergebnis sofort dem Ligas&kper SMS vom
Heimteam mitzuteilen, unt@171 — 140000%ur Kontrolle kann auch das
Gastteam die SMS bestéatigen, um Fehimeldungenrmewen.

Der unterschriebene Spielberichtsbogen im Origwead dann per Post,
Fax, E-Mail oder personlich dem Ligasekretar naokight.

Die Spielberichtsbégen sollten mindestens einmaWiomat im Ligabiro
abgegeben werden.

Nichtantritt

Tritt eine Mannschaft nicht an, wird eine Strafe van 50 Euro fallig.
Eine Mannschaft, die zweimal nicht antritt, wirdwvder gesamten Liga
disqualifiziert.

An den letzten beiden Spieltagen miussen die Mannsaften zu ihren
regularen Spielen antreten, ansonsten erfolgt eir@isqualifikation.

Fallt ein Spiel wegen Nichtantritt eines Teams ausyird mit 0:3, 0:18
und 0:36 gegen das nicht angetretene Team gewertet.

Bei Streitfragen entscheidet das Ligabiiro tbeelSgiund Spielzeit.

Eine Mannschaft, die nicht antritt, weil sie nichtehr zu verlieren hat,
wird sofort disqualifiziert, und kann auch im Eiffa#f aus der M D L ganz
verbannt werden.

Bei allen Disqualifikationen werden die Punkte detreffenden
Mannschaften aus der Tabelle herausgerechnet.



3. Ligabildung (Auf- und Abstieq)

3.1.Eine Liga besteht aus sechs bis zehn Mannschaften.
Besteht eine hohere Klasse noch nicht, so verbiailbebetreffenden
Mannschaften in der zur Zeit hdchsten Klasse.

3.2. Auffullen von Mannschaften
Fallt in der hoheren Spielklasse eine Mannschaftiendwelchen Grinden zur
nachfolgenden Saison aus, so ricken die nachsgtetz Mannschaften der
darunter liegenden Klasse nach. ( Im Zweifelsfatseheidet ein
Relegationsspiel.)

3.3.Klassennachbildung
Der Aufstieg wird nach den sportlichen Aspektenjdereiligen Ligaergebnisse
durch den Ligasekretar geregelt. Hierzu kdnnen diensspiele angesetzt
werden.

Als letzten Satz mdchte ich als Ligasekretar alleams nahe legen, diese Regeln
auch einzuhalten, spielt Fair und habt einfach Sygafy Darten.

4. Zahlung der Mannschaftsmeldegebiihren

Die Teamanmeldung ist mit Kosten verbunden, distehenden Kosten sind Startgeld
fur die Ausschittung der Preisgelder zum Ende getEm Saison.

Diese Kosten werden an den betreffenden Automatstedler und den Gastwirt

weiter gegeben, und zwar in Form einer ordentlidReohnung.

Kostenaufstellung im Einzelnen.

Startgeld je Team und Saison.:
A —Liga 180,00 Euro

B - Liga 160,00 Euro
C - Liga 140,00 Euro

Stand 03.09.2008)



