BASES DEL TROFEO SAN JUAN 2008

1º ( Dinámica del Juego.

El torno se celebrará a individuales sobre el juego 301. La puntuación se obtendrá por dardos lanzados.

Partiendo de 301 se resta el valor de cada dardo hasta que el jugador alcanza exactamente cero. Que un jugador sobrepase cero, se considera un fallo o "bust", y el marcador vuelve a la misma cantidad que estaba al inicio de la ronda de lanzamientos. 

Los 5 primeros de esta ronda general se disputarán los premios a un 501 doble out, siendo la diana la que indique las posiciones.
Se mantendrán las mismas reglas que para el 301 solo que con la diferencia de que para "cerrar" la partida se obliga a acertar a un doble
2º ( Premios

Los premios serán los siguientes:

1º Premio: Radio CD portátil con MP3 y USB

2º Premio: Mp3 de 1 gigabyte

3º Premio: Pendrive de 1 gigabyte.

Los premios se entregarán en su caja original y con todos sus accesorios. En caso de necesidad los mismos podrán sustituirse por otros de valor equivalente.
3º ( Inscripción

La inscripción será obligatoria. El plazo de inscripción en el concurso es hasta 5 minutos antes de su inicio. La inscripción estará limitada a 25 participantes por razones de tiempo estando prevista la duración de esta ronda previa de 2 horas.

4º ( Reclamaciones
Se aplicará la norma de "la máquina siempre tiene la razón". Esto es, por ejemplo, cuando se pueda probar incluso visualmente que un dardo esta clavado en el triple de cualquier número pero la máquina lo ha contado como un simple. La puntuación que se mantendrá será siempre la que haya asignado la máquina. En ningún caso se tocará la diana con las manos. El incumplimiento de esta norma será objeto de descalificación

.

5º ( Diana

La diana será de tipo americano, considerándose los valores típicos y con dobles y triples de 5 posiciones

6º ( Descalificaciones

Además de la descalificación recogida en el punto 4º serán objeto de descalificación:

- Lanzar los dardos más allá de la línea de tiro o pisando ésta más de lo permitido en reiteradas ocasiones. 

- El lanzar un dardo después de caérsele de la mano, sea de forma accidental o no, y éste al caer hubiera traspasado la línea de tiro, considerándose dardo lanzado.

- Sobrepasar la línea de tiro con dardos no lanzados en la mano sin avisar a la organización 

 - Lanzar por segunda vez un dardo "rebotado" 

 - Que un jugador lance los dardos restantes después de cerrar la partida o cometer un "bust" (pasarse de puntuación)

- Alterar gravemente el orden de la competición o causar altercados

7º ( Llamada de los participantes

Los participantes serán llamados por megafonía audible en la zona cercana al recinto de la competición. Se realizará un primer llamado y en el caso de no presentarse en los treinta segundos siguientes se realizará un segundo llamado. Si pasado un minuto desde este segundo llamado no se presentase el participante será descalificado 

8º ( Disposición Final

La organización tendrá la potestad para modificar estas normas así como para tomar todas las medidas necesarias para garantizar el correcto desarrollo de la actividad.

