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INTRODUCTION

INTRODUCTION

Nous vous remercions pour votre confiance.

Avant d’utiliser ce produit, veuillez lire attentivement cette notice et vous référer aux
précautions d’emplois.

Il est fondamental de respecter toutes les régles et normes de sécurité avant et pen-
dant son utilisation. Il est recommandé de conserver ces informations pour pouvoir s’y
référer en cas de besoin.

AVERTISSEMENT / WARNING

NE CONVIENT PAS AUX ENFANTS DE MOINS DE 14 ANS.
A UTILISER EXCLUSIVEMENT SOUS LA SURVEILLANCE D’UN ADULTE.

NOT SUITABLE FOR CHILDREN UNDER 14 YEARS OLD.
ALL CHILDREN MUST BE SUPERVISED BY AN ADULT.




INSTALLATION

SETTINGS

Le centre de la cible doit se trouver a 1,73m du sol.
La distance est de 2,37m pour lancer ses fléchettes.

173m

/ 2.37m/2.44m |




REGLES DU JEU

PLAYING RULES

Les régles officielles
Tout comme avec un jeu de cartes, il est possible de jouer a plusieurs jeux différents.

Cela évite une certaine lassitude qui pourrait s'installer et permet aux différents joueurs
de se mesurer sur des variantes souvent amusantes.

Cependant, il existe des régles officielles adoptées dans tous les tournois : En France,
la pratique est régie par Fédération frangaise de Darts et dans le monde par la World
Darts Federation. Il existe aussi une fédération dissidente (professionnelle) : la Profes-
sional Darts Corporation.

501 DOUBLE OUT

Chaque joueur débute avec un capital de 501 points. On lance alors une volée de trois
flechettes (ou moins), on additionne le score de ces derniéres et soustrait le résultat a
son capital pour arriver le premier a zéro exactement (sans dépasser). Pour arriver a

zéro on doit impérativement lancer sa derniére fléchette de la manche dans un secteur

« double » ou dans le double centre (terme double out du nom de la régle). Sil'on
dépasse zeéro toute la volée en cours est annulée. Par exemple un joueur au capital de
24 doit pour finir la manche envoyer une fléchette dans le « double 12 ». S'il dépasse
zéro, on dit qu'il « casse », son capital de 24 points reste alors inchangé. |l n'est plus
possible de gagner la manche si l'on arrive a 1.

Un match se joue en deux ou trois manches gagnantes, voire davantage pour les
finales. En plus des joueurs, la partie se déroule avec un "scoreur" (personne qui s'oc-
cupe de compter les manches).

Une partie de 501 se termine au minimum en 3 volées (9 fléchettes en tout), et est alors
appelée nine-darter. Elle peut se réaliser par exemple comme suit :

spremiére volée : 3 triples vingts
«deuxiéme volée : 3 triples vingts
«troisieme volée : triple vingt, triple dix-neuf, double douze.
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PLAYING RULES

301 DOUBLE OUT

La régle du 301 est la méme que celle du 501 a la différence que les joueurs débutent
la partie avec un score de 301 au lieu de 501.

Les autres jeux (non officiels)

L’'HORLOGE

Il s'agit d'un exercice d'entrainement. Le but du jeu est de mettre, dans l'ordre, une
fléchette dans chaque segment de la cible. On commence par viser le 1, quand on a
réussi, on passe au 2 et ainsi de suite jusqu'au vingt puis le bull (partie a 25 points). On
recommence ensuite avec les doubles et enfin les triples pour corser le jeu. Le vain-
queur est celui qui finit en premier tous les segments.

LE SHANGHAI

Encore un exercice d'entrainement, dans le style de I'horloge. Le but est de réussir
dans un méme tour le simple, le double et le triple d'une méme valeur (un Shangai). On
commence avec le un et on passe au 2 dés le tour suivant, que I'on ait réussi ou pas.
Le vainqueur est celui qui réussit un Shanghai.la partie se limite a 7 jets de flechettes.

LE CRICKET

C'est un jeu plus convivial pour jouer entre amis. Le but est de réussir a faire trois 15,
trois 16, trois 17, trois 18, trois 19, trois 20 et trois bulls. On note au fur et @ mesure sur
une feuille de papier. Bien sar, un double comptera pour 2 et un triple comptera pour
trois. Le vainqueur est celui qui a « fermé » en premier toutes ses valeurs. |l existe une
variante avec points: Lorsqu'une personne a fermé une valeur et que son adversaire ne
I'a pas fermé;et qu'elle met une fléchette dans cette méme valeur, elle engrange autant
de points. Le vainqueur est le premier joueur qui ferme tout et qui a le plus gros score
(ou égal au score d'un adversaire).
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LE CUT THROAT CRICKET

C'est une variante du cricket. La différence est que lorsqu'un joueur marque des points
dans une valeur, ils sont attribués a tous ses adversaires qui n'ont pas fermé cette
valeur. Le vainqueur est le premier joueur qui ferme tout et qui a le score le plus petit
(ou égal a celui d'un adversaire). Cette variante a surtout un intérét quand le nombre de
joueurs est supérieur ou égal a 3.

LE COUNT UP

Le principe est trés simple : on fixe un nombre de tours (par exemple 10). Le but est de
faire le plus de points possible en ce nombre de tour.

LE FOOT

Pour deux joueurs, le but de ce jeu est de marquer un nombre de buts définis. Chaque
joueur doit faire au moins une demi bull pour étre attaquant puis un double pour mar-
quer. S'il réussit a étre attaquant sans faire de double ensuite, il reste attaquant tant
que l'adversaire ne reprend pas le ballon (réussit une demi bull).
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