[image: image1.jpg]{3EDIZIONE

CLLA CLUB LAVENO MOMBELLO

o

22-23-24 LUGLI0 201

CL.LA CLUB - LAVENO MOMBELLO - VIA CITTIGLIO, 8 - TEL. 0332 668163 - INFO@CILACLUB.ORG - WWW.400RE.IT

S WARESE _ vaLLl DeL
RegioneLombardia VERBANO
Sport

\Ohe
h Y N .
= COMUNITa
WY =] DROVINCIA (w COMUNITE
M
u‘*‘o





Freccette


Gli incontri si disputano con due giocatori, alcune serie di incontri dovranno essere obbligatoriamente disputate solo da atlete donne,come evidenziato nel calendario. 


Nel corso della partita non sono ammesse sostituzioni di atleti.


L’inizio incontro spetta sempre alla squadra ospitante. La durata di ogni incontro è di 14 minuti. Il tempo dell’incontro e’ controllato dallo staff dell’organizzazione e non dall’arbitro, pertanto il segnale di inizio e fine incontro verrà dato con un’ apposita sirena.


Il punteggio acquisito a seguito del lancio di freccetta contemporaneamente al suono della sirena non  verrà convalidato.


Nel caso un giocatore arriva a zero viene considerato vincitore,indipendentemente dal tempo giocato.


Nel caso nessun giocatore arriva a zero, e al suono della sirena il lancio spetta al giocatore ospitante, nel tempo di cambio squadre, il giocatore ospite deve pareggiare i tiri effettuati sino al suono sirena dal giocatore ospitante.


Il bersaglio è posizionato a una distanza di 244 cm. e a un’altezza di 173 cm.


Nel lancio delle freccette non si deve oltrepassare la linea di tiro. È permesso però chinarsi oltre la linea di tiro. È anche permesso un lancio laterale accanto alla linea di tiro.


Per ogni mano il giocatore dispone di 3 freccette. al termine di ogni serie di lanci, il giocatore senza perdite di tempo deve recuperare le proprie freccette,e premere il tasto START per passare al giocatore successivo. 


Tutte le freccette lanciate in direzione dell’apparecchiatura sportiva,escluse quelle inequivocabilmente ed accidentalmente cadute, sono considerate lanciate, indipendentemente dal fatto che abbiano raggiunto o meno il bersaglio.


Ogni giocatore dovrà accettare il punteggio indicato dall’apparecchiatura sportiva durante lo svolgimento della gara.


Prima del lancio, ogni giocatore dovrà verificare, sotto sua responsabilità, che l’apparecchiatura indichi libera la successione al tiro(posizione lampeggiante).


Ogni giocatore inizia la partita con un punteggio di 901, e lo scopo del gioco è quello di arrivare esattamente a zero. Ad ogni tiro si sottrae al proprio punteggio il valore del settore colpito,ma se la somma dei punteggi ottenuti in una mano(tre tiri) supera quella del punteggio rimasto,allora il punteggio ottenuto non viene considerato e il giocatore dovrà ripartire dalla cifra precedente.


Al suono della campana verrà ritenuta vincitrice la squadra che ha totalizzato il punteggio inferiore,oppure chi per prima raggiunge lo zero indipendentemente dal tempo trascorso. 


Si possono usare esclusivamente le freccette, date in dotazione dall’organizzazione, con punta in plastica.


Ogni squadra avrà a sua disposizione 50 punte di ricambio.


Il gioco si svolge su pannelli elettronici,l’organizzazione ne metterà a disposizione 3,dato che non è garantita la funzionalità per 40 ore successive, in caso di necessità verrà piazzato un bersaglio classico e il conteggio verrà effettuato dall’arbitro.











