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Three popular Games

There are many ways to enjoy darts - many games will challenge you. Below,
we give you the basic rules for three of the most popular. The first four points
are common to all these games.

1. Each player takes a turn in rotation, throwing three darts.

2. Each player throws one dart at the bullseye to decide who will start; the
one closest begins the game (if you prefer, a coin toss may be used).

3. Each dart thrown counts against the three in player’s turn. But any dart
that misses, bounces off or falls from the board earns no score. If a dart
sticks in another dart, it counts as a throw but gets no score.

4. The score earned by any dart that sticks in the target is based on the point
of entry within the wire divisions and not the color.

301

1. A player must hit a‘double’ before any score is counted, See the dia-
gram indicating the wires on the outer rim of the board. When a double is
thrown, that dart will count, as will any following it.

2. Aplayer’s score is determined by subtracting from 301 the count of each
dart, As shown on the diagram, the outer ring counts double, the smaller
inner ring counts triple the designated score.

3. To win, a player must reduce his score to exactly zero, and the last dart
must be a double. For example, if you need 41 to finish, you could do it
with a single 9 and a double 16.

4. When a player scores more than the exact score needed, his turn of three
darts does not count; his score remains as it was before that turn. That
means if 20 is required and the player hits a single 20 that turn does not
count; his score remains at 20. And if 19 is hit, the turn does not count; his
score remains at 20, because you cannot go out on a single 1.

501

Except that a‘double’is not required to begin scoring, ‘501'is played the same
as ‘301" Scores are subtracted from a starting point of 501, and the rules to
finish on a double are the same as 301. For team play, the score may be in-
creased to 601 or higher, depending on the number of players. This is the
game used for most tournament or championship matches.

Cricket
The only numbers played in Cricket are 15,16,17,18, 19. 20 and the bull.

1. The object is to ‘close out’ each number by scoring three ‘marks’in each,
for each number, it can be one triple, a double plus a single, or three sin-
gles. Since, there is no triple for the bull, you close it out with either one
double and one single bull, or three bulls.

2. After a number is ‘closed; additional points may be scored only if the oth-
er player has not yet scored three hits and closed it.

3. Your opponent cannot earn points on any number you have closed but
can prevent you from scoring more points when he scores three hits to
close it.

4. To win, you must close all the numbers, 15 through 20 plus the bullseye,
before your opponent does. It you have closed all numbers but trail your
opponent in points, it must be made up by scoring in his open numbers.

Warning!
Darts is a game of skill for adults.

Outer Bull
(25 points)
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How to set up your dartboard

Follow the diagram below to set up your dart board in accordance with the
accepted rules of the sport. It's recommended that you have a mat or car-
pet strip (approximately 1 m wide and extending 0,6 m beyond the throwing
line) to protect your floor or carpeting from wear or damage.

Bulls eye

End of mat E 5'8"
. ' (1.73
Throwing :
line :
: '
+—> |« »
216" 7191/4!1
(76.20cm) (2.37m)
Treble 20 Top Score (60)
Double ring
(x2)
Treble Ring
(x3)

Inner Bull
(50 points)

Singles

This darting equipment could cause serious injury to adults, or to children when used without proper adult supervision, or when used other than as recom-

mended.

Extreme caution should be exercised in the display and safe of darting equipment where children might purchase or use without parental approval and super-

vision.



Assembly instructions

Parts identifier

#1 Mounting plate x 1 #2 Bracket bolt x 2 #3 3/4inch screw x 1 #4 Bumper x 3
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#5 5/8 inch nail x 3 #6 Bracket nut x 2 #7 Bracket washers x 4 #8 Wall anchor x 2 #9 30 mm screw x 2

Assembly manual

Step 1 Attaching #3 screw and #4 bumper to back of
dartboard, do not insert #3 all the way into board. Keep
the screw 1/8 inch from back of board.
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L Use a small hammer to lightly tap the #5 nail into
. rF place and a small flat punch to finish driving it into
bottom of the #4 bumper.
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Step 2 Attaching #1 mounting
place onto the cabinet.

Step 4 Hanging the dartboard on
the mounting plate.

Step 3 Drill holes and insert wall anchors, put #9 screws into wall anchors,
leave 1/8 inch gap, gently hang the cabinet on the screws.




atom

Fl
Kolme suosittua pelia

Dartsista voi nauttia monella tavalla - monet pelit haastavat sinut. Seuraavas-
sa kerromme kolmen suosituimman pelin perussaannoét. Nelja ensimmaista
kohtaa ovat yhteisia kaikille naille peleille.

1.
2.

Kukin pelaaja heittda vuorollaan vuorotellen kolme tikkaa.

Kukin pelaaja heittdd yhden tikan napakymppiin paattaakseen, kuka aloit-
taa; ldhimpana oleva aloittaa pelin (halutessasi voit kayttaa kolikonheit-
toa).

. Jokainen heitetty tikka lasketaan kolmesta pelaajan vuorossa olevasta ti-

kasta. Mutta kaikki tikat, jotka eivat osu, kimpoavat tai putoavat taulusta,
eivat saa pisteitd. Jos tikka jaa toiseen tikkaan, se lasketaan heitoksi, mut-
ta siitd ei saa pisteita.

Maaliin jadneestd tikasta saatava pistemaara perustuu sen kohtaan, jossa
se osuu lanka-alueisiin, eika variin.

301

. Pelaajan on osuttava “tuplana’, ennen kuin pisteet lasketaan, Katso taulun

ulkoreunassa oleva kaavio, jossa on merkitty langat. Kun tuplanuoli on
heitetty, kyseinen tikka lasketaan, samoin kuin kaikki sita seuraavat tikat.

Pelaajan pistemddra madritetddn vahentamalla 301:sta kunkin tikan piste-
maard, Kuten kaaviossa ndkyy, ulkokehalla lasketaan kaksinkertainen pis-
temaddrd, pienemmalla sisakehalld kolminkertainen pistemaara.

Voittaakseen pelaajan on vahennettava pistemaaransa tasan nollaan, ja
viimeisen tikan on oltava tupla. Jos esimerkiksi maaliin tarvitaan 41 pistet-
ta, se onnistuu yksinkertaisella 9:1la ja kaksinkertaisella, eli tupla 16:lla.

Kun pelaaja saa enemman pisteita kuin tdsmalleen tarvittavan pistemaa-
ran, hdanen kolmen tikan vuoroaan ei lasketa, vaan hanen pistemaaransa
pysyy ennallaan ennen kyseista vuoroa. Tama tarkoittaa, etta jos tarvitaan
20 ja pelaaja osuu yksittaiseen (single) 20:een, vuoroa ei lasketa; hdnen
pistemaaransa pysyy 20:ssa. Ja jos pelaaja saa 19, vuoroa ei lasketa; hanen
pistemaaransa pysyy 20:ssa, koska pelista ei voi poistua yhdella 1:l1a.

501

Lukuun ottamatta sitd, ettd pisteytyksen aloittaminen ei edellytd tuplan te-
kemistd, 501 pelataan samalla tavalla kuin 301. Pisteet vahennetddn lahtopis-
teestd 501, ja séannot tuplan lopettamiseksi ovat samat kuin 301:ssa. Jouk-
kuepelissa pistemadra voidaan nostaa 601:een tai korkeammaksi pelaajien
lukumaarasta riippuen. Tata pelia kdytetddan useimmissa turnaus- tai mesta-
ruusotteluissa.

Kriketti
Kriketissa pelataan vain numeroita 15,16,17,18, 19, 20 ja harkaa.

1.

Tarkoituksena on “sulkea” jokainen numero saamalla kolme “merkkia” kus-
sakin numerossa, Kunkin numeron kohdalla se voi olla yksi kolminkertai-
nen (tripla), kaksinkertainen (tupla) ja yksinkertainen (single) tai kolme yk-
sinkertaista. Koska harka ei ole kolminkertainen, se suljetaan joko yhdella
tuplalla ja yhdelld yksittdiselld harkapisteella tai kolmella harképisteella.

. Kun numero on“suljettu’, lisépisteitd voi saada vain, jos toinen pelaaja ei

ole vield saanut kolmea osumaa ja sulkenut numeroa.

Vastustaja ei voi ansaita pisteitd numerosta, jonka olet sulkenut, mutta voi
estda sinua saamasta lisaa pisteitd, kun hdn saa kolme osumaa sulkemal-
la numeron.

Voittaaksesi sinun on suljettava kaikki numerot 15-20 ja napakymppi en-
nen vastustajaasi. Jos olet sulkenut kaikki numerot, mutta olet jaljessa
vastustajasi pisteissd, se on kurottava umpeen tekemalld pisteita hanen
avoimiin numeroihinsa.

Varoitus!

Darts on aikuisten taitopeli.
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Miten tikkataulu asetetaan

Seuraa alla olevaa kaaviota, jotta voit asettaa tikkataulusi lajin hyvéksyttyjen
saantojen mukaisesti. On suositeltavaa, etta sinulla on matto tai mattokaista-
le (noin 1 m levea ja ulottuu 0,6 m heittolinjan ulkopuolelle), joka suojaa lat-
tiaa tai mattoa kulumiselta tai vaurioitumiselta.

Napakymppi
(haransilma)

5'8"
(1.73

Maton paa

Heittolinja

—> | < >
216" 7191/4!1
(76.20cm) (2.37m)

Tripla 20 = Huipputulos (60 p.)

Ulompi ha-
ransilma/na-
pakymppi (25
pistettd)

Sisempi ha-
ransilma/na-
pakymppi (50
pistettd)

Singlet

Tama tikanheittovaline voi aiheuttaa vakavia vammoja aikuisille tai lapsille, jos sita kdytetdan ilman asianmukaista aikuisen valvontaa tai jos sitd kdytetaan
muuten kuin suositusten mukaisesti.

Tikanheittovalineiden esittelyssa ja turvallisessa sailyttamisessa on noudatettava darimmadista varovaisuutta, jos lapset saattavat ostaa tai kdyttaa niita ilman
vanhempien lupaa ja valvontaa.



Asennusohjeet
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#1 Asennuslevy x 1 #2 Kiinnityspultti x 2 #3 3/4 tuuman ruuvi (x 1 #4 Puskuri x 3
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#5 5/8 tuuman naula x 3 #6 Kannatinmutteri x 2 #7 Kannatinaluslevyt x 4 #8 Seindankkuri x 2 #9 30 mm ruuvi x 2

Asennusopas

Vaihe 1 Kiinnita ruuvi nro 3 ja puskuri nro 4 tikkataulun
takaosaan, ALA tyénna numeroa 3 kokonaan tauluun.
Pidd ruuvi 1/8 tuuman (3 mm) pddssd levyn takaosasta.
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Kdyta pientd vasaraa napauttamaan #5 naulaa

. ) kevyesti paikalleen ja pienta litteda lyontipistoolin
viimeistelya lyotydsi sen #4 puskurin pohjaan.
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Vaihe 2 Kiinnita #1 asennuslevy
kaappiin.
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Vaihe 4 Tikkataulun
ripustaminen asennuslevyyn.

Vaihe 3 Poraa reidt ja aseta seindankkurit, laita #9 ruuvit seindgankkureihin,
jata 1/8 tuuman (3 mm) rako, ripusta kaappi varovasti ruuveihin.
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Tre populéra spel

Det finns manga satt att spela dart - och manga spel som kommer att utma-
na dig. Nedan ger vi dig de grundldggande reglerna for tre av de mest popu-
lara. De fyra forsta punkterna ar gemensamma for alla dessa spel.

1. Varje spelare kastar tre dartpilar i tur och ordning.

2. Varje spelare kastar en pil mot bullseye for att bestamma vem som ska
borja; den som &r narmast borjar spelet (om du foredrar kan du anvénda
en slantsingling).

3. Varje kastad pil rédknas mot de tre i spelarens tur. Men en pil som missar,
studsar eller faller fran spelplanen ger ingen poang. Om en pil fastnar i en
annan pil réknas det som ett kast men ger ingen podng.

4. Poéngen for en dart som fastnar i malet baseras pa ingdngspunkten i tra-
dindelningen och inte pa fargen.

301

1. En spelare maste traffa en “dubbel” innan nagon poang raknas, se dia-
grammet som visar tradarna pa den yttre kanten av bradet. Nar en dubbel
kastas raknas den pilen, liksom alla som foljer efter den.

2. En spelares podng bestams genom att fran 301 subtrahera antalet pilar,
som visas i diagrammet, den yttre ringen rdknas dubbelt, den mindre inre
ringen raknas tredubbelt den angivna poangen.

3. For att vinna maste en spelare minska sin poang till exakt noll, och den
sista pilen maste vara en dubbel. Om du t.ex. behover 41 for att vinna, kan
du gora det med en enkel 9 och en dubbel 16.

4. Nar en spelare gor mer an den exakta podang som behovs, raknas inte
hans tur med tre dartpilar; hans poéang forblir som den var fore den turen.
Det betyder att om 20 kravs och spelaren traffar en enkel 20 raknas inte
turen; hans poang forblir 20. Och om 19 tréffas, réknas inte turen; hans
poang forblir 20, eftersom du inte kan ga ut pad en enda 1.

501

Forutom att en “dubbel” inte krévs for att borja podngrakningen, spelas “501”
pa samma satt som “301" Podngen subtraheras fran en startpunkt pa 501,
och reglerna for att avsluta med en dubbel & desamma som for 301. For lag-
spel kan podngen okas till 601 eller hdgre, beroende pa antalet spelare. Detta
ar det spel som anvands for de flesta turnerings- eller masterskapsmatcher.

Cricket
De enda siffrorna som spelas i Cricket ar 15,16,17,18, 19. 20 och tjuren.

1. Malet &r att“stanga” varje nummer genom att fa tre “marks” i varje num-
mer. For varje nummer kan det vara en trippel, en dubbel plus en sing-
el eller tre singlar. Eftersom det inte finns nagon trippel for tjuren, avslutar
du det med antingen en dubbel och en enkel tjur, eller tre tjurar.

2. Nar ett nummer dr“stangt” kan ytterligare podng endast erhallas om den
andra spelaren dnnu inte har gjort tre traffar och stangt det.

3. Din motspelare kan inte fa podang pa ett nummer som du har stangt, men
kan hindra dig fran att fa fler poang nar han far tre traffar for att stanga
det.

4. For att vinna maste du stanga alla nummer, 15 till 20 plus bullseye, inn-
an din motstandare gor det. Om du har stangt alla nummer men ligger ef-
ter din motstandare i poang, maste du ta igen det genom att géra poang
i hans 6ppna nummer.

Varning!
Dart ar ett skicklighetsspel for vuxna.
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Sa hér stéller du upp din darttavla

Folj diagrammet nedan for att stélla upp din darttavla i enlighet med de ac-
cepterade reglerna for sporten. Vi rekommenderar att du har en matta eller
mattremsa (ca 1 m bred och stracker sig 0,6 m utanfor kastlinjen) for att skyd-
da golvet eller mattan fran slitage eller skador.

Bulls eye .
A
Slutet av E .
mattan ' 58
' (1.73
Kastlinje :
' 4
+—> |« »
216" 7191/4!1
(76.20cm) (2.37m)
Tredubbel 20 Toppresultat (60)
Dubbel ring
(x2)
Tredubbel
ring (x3)

Yttre tjur
(25 poang)

Inre tjur
(50 podng)

Denna dartutrustning kan orsaka allvarliga skador pa vuxna eller barn om den anvéands utan ordentlig tillsyn av vuxen, eller om den anvdnds pa annat satt an

vad som rekommenderas.

Extrem forsiktighet bor iakttas vid visning och férvaring av dartutrustning dar barn kan kopa eller anvanda den utan foraldrars godkdannande och tillsyn.



Monteringsanvisningar

Identifiering av delar

#1 Monteringsplatta x 1 #2 Fastets bult x 2 #3 3/4 tums skruv x 1 #4 Stotfangare x 3
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#55/8 tums spik x 3 #6 Fastmutter for konsol x 2 #7 Fastets brickor x 4 #8 Vdggankare x 2 #9 30 mm skruv x 2

Manual for montering

Steg 1 Fast skruv #3 och stotfangare #4 pa baksidan
av darttavlan, for inte in #3 hela vagen in i tavlan. Hall

skruven 1/8 tum fran baksidan av tavlan. ™
S ——— #d A"
-_ i
- #5 |
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a Anvand en liten hammare for att latt sla in spik nr 5
. rF och en liten platt stans for att sld in den i botten av
stotfangare nr 4.

]
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Steg 2 Fast monteringsplats #1
pa skapet.

Steg 3 Borra hal och satt i vdggankare, satt i skruvar #9 i vdggankare, lamna
1/8 tums mellanrum, hang forsiktigt skapet pa skruvarna.

Steg 4 Hang upp darttavlan pa
monteringsplattan.
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Tre populeere spil

Der er mange mader at spille dart pa - mange spil vil udfordre dig. Nedenfor
giver vi dig de grundleeggende regler for tre af de mest populzere. De forste
fire punkter er feelles for alle disse spil.

1. Hver spiller kaster tre dartpile efter tur.

2. Hver spiller kaster en pil mod bullseye for at afgere, hvem der skal starte;
den, der er teettest pa, begynder spillet (hvis du foretraekker det, kan du
sla plat eller krone).

3. Hver pil, der kastes, teeller mod de tre i spillerens tur. Men en pil, der ram-
mer ved siden af, hopper af eller falder ned fra spillepladen, giver ingen
point. Hvis en pil saetter sig fast i en anden pil, teeller det som et kast, men
giver ingen point.

4. Scoren for en pil, der sidder fast i skiven, er baseret pa indgangspunktet i
tradinddelingerne og ikke farven.

301

1. En spiller skal ramme en “double’, for der teelles point. Se diagrammet, der
viser trddene pa den ydre kant af spillepladen. Nar der kastes en double,
teeller den pil og alle efterfelgende pile.

2. En spillers score bestemmes ved at traekke antallet af pile fra 301. Som vist
pa diagrammet taeller den ydre ring dobbelt, og den mindre indre ring
teeller tre gange den angivne score.

3. For at vinde skal en spiller reducere sin score til praecis nul, og den sidste
dart skal vaere en double. Hvis du f.eks. skal bruge 41 for at vinde, kan du
gore det med en enkelt 9'er og en dobbelt 16%r.

4. Nar en spiller scorer mere end den ngjagtige score, der kraeves, teller
hans tur med tre pile ikke; hans score forbliver, som den var for den tur.
Det betyder, at hvis der kraeves 20, og spilleren rammer en enkelt 20, teel-
ler den tur ikke; hans score forbliver 20. Og hvis der rammes 19, teeller tu-
ren ikke; hans score forbliver pa 20, fordi man ikke kan ga ud pa en en-
kelt 1'er.

501

Bortset fra at der ikke kraeves en ‘double’ for at begynde at score, spilles ‘501’
pa samme made som ‘301’ Pointene traekkes fra et udgangspunkt pa 501,
og reglerne for at afslutte pa en double er de samme som 301. I holdspil kan
scoren gges til 601 eller hgjere, afhaengigt af antallet af spillere. Dette er det
spil, der bruges til de fleste turnerings- eller mesterskabskampe.

Cricket
De eneste tal, der spilles med i Cricket, er 15,16,17,18, 19. 20 og tyren.

5. Malet er at “lukke” hvert tal ved at score tre “marks” i hvert. For hvert tal
kan det veere en triple, en double plus en single eller tre singles. Da der
ikke er nogen trippel til tyren, lukker du den med enten en dobbelt og en
enkelt tyr eller tre tyre.

6. Nar et nummer er‘lukket; kan der kun scores yderligere point, hvis den
anden spiller endnu ikke har scoret tre hits og lukket det.

7. Din modstander kan ikke score point pa et nummer, du har lukket, men
kan forhindre dig i at score flere point, nar han scorer tre hits for at luk-
ke det.

8. For at vinde skal du lukke alle numrene, 15 til 20 plus bullseye, for din
modstander geor det. Hvis du har lukket alle numre, men er bagud i point
i forhold til din modstander, skal det indhentes ved at score i hans abne
numre.

Advarsel!
Dart er et feerdighedsspil for voksne.
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Sadan seetter du din dartskive op

Felg diagrammet nedenfor for at szette din dartskive op i overensstemmelse
med de accepterede regler i sporten. Det anbefales, at du har en matte eller
teeppestrimmel (ca. 1 m bred og straekker sig 0,6 m ud over kastelinjen) til at
beskytte dit gulv eller teeppe mod slitage eller skader.

Bulls eye

Enden af métten E 5'8"
' (1.73
Kastelinje E
! '
> |- P>
216" 7191/4!1
(76.20cm) (2.37m)
Treble 20 Top Score (60)
Dobbelt ring
(x2)
Treble Ring
(x3)
Ydre tyr
(25 point)
Indre tyr
(50 point)

Singler

Dette dartudstyr kan forarsage alvorlige skader pa voksne eller barn, hvis det bruges uden ordentligt opsyn fra en voksen, eller hvis det bruges pa en anden

made end anbefalet.

Der skal udvises ekstrem forsigtighed ved udstilling og opbevaring af dartudstyr, hvor barn kan kebe eller bruge det uden foraeldrenes godkendelse og opsyn.



Samlevejledning

Identifikation af dele

#1 Monteringsplade x 1 #2 Beslagsbolt x 2 #3 3/4 tommer skrue x 1 #4 Kofanger x 3

(0) -
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#5 5/8 tommer som x 3 #6 Beslagsmetrik x 2 #7 Beslagsskiver x 4 #8 Veeganker x 2 #9 30 mm skrue x 2

Monteringsvejledning

Trin 1 Fastger skrue nr. 3 og kofanger nr. 4 pa bagsiden
af dartskiven, saet ikke nr. 3 helt ind i skiven. Hold skruen

1/8 tomme fra bagsiden af tavlen. -_— .
- e
e — f@#‘ \
f -_ i
- #5 |
-~ -

L Brug en lille hammer til at banke sem nr. 5 let pa
rF plads og et lille fladt stempel til at sla det ind i

.

bunden af kofanger nr. 4.

]

i

Trin 2 Fastger monteringssted nr.
1 pa skabet.

Trin 3 Bor huller, og saet veegankre i. Szet skruer nr. 9 i veegankrene, efterlad
et mellemrum pa 1/8 tomme, og heaeng forsigtigt skabet op pa skruerne.

Trin 4 Haeng dartskiven op pa
monteringspladen.




atom

NO
Tre populeere spill

Det finnes mange mater & spille dart pa - og mange spill som vil utfordre deg.
Nedenfor gir vi deg grunnreglene for tre av de mest populare. De fire forste
punktene er felles for alle disse spillene.

1. Hver spiller kaster tre piler etter tur.

2. Hver spiller kaster en pil i blink for 8 avgjere hvem som skal starte; den
som er naermest, begynner spillet (hvis du foretrekker det, kan du kaste
mynt og krone).

3. Hver pil som kastes, teller mot de tre i spillerens tur. Piler som bommer,
spretter av eller faller ned fra brettet, giringen poeng. Hvis en pil setter
seg fast i en annen pil, teller det som et kast, men gir ingen poeng.

4. Poengsummen som opptjenes av en pil som setter seg fast i skiven, er ba-
sert pa inngangspunktet i tradinndelingen og ikke fargen.

301

1. En spiller ma treffe en “dobbel” for det telles poeng, se diagrammet som
viser tradinndelingen pa den ytre kanten av brettet. Nar en dobbel kastes,
teller den pilen, og det gjgr ogsa alle de pafglgende pilene.

2. En spillers poengsum bestemmes ved a trekke fra 301 antall piler fra hver
pil. Som vist pa diagrammet teller den ytre ringen dobbelt, mens den
mindre indre ringen teller tre ganger den angitte poengsummen.

3. For avinne ma en spiller redusere poengsummen sin til ngyaktig null, og
den siste pilen ma vaere en dobbel. Hvis du for eksempel trenger 41 for a
fullfere, kan du gjore det med en enkel 9 og en dobbel 16.

4. Nar en spiller scorer mer enn den eksakte poengsummen som trengs, tel-
ler ikke hans tur med tre piler; poengsummen forblir som den var for den
turen. Det betyr at hvis det kreves 20 og spilleren treffer en enkel 20, tel-
ler ikke turen; poengsummen forblir 20. Og hvis spilleren treffer 19, teller
ikke turen; poengsummen forblir 20, fordi man ikke kan ga ut pd en en-
kelt 1-er.

501

501 spilles pa samme mate som 301, bortsett fra at det ikke kreves en “dob-
bel”for & begynne poengberegningen. Poeng trekkes fra et utgangspunkt

pa 501, og reglene for a avslutte pa en dobbel er de samme som for 301. Ved
lagspill kan poengsummen gkes til 601 eller hayere, avhengig av antall spille-
re. Dette er spillet som brukes i de fleste turneringer og mesterskapskamper.

Cricket
De eneste tallene som spilles i Cricket er 15,16,17,18, 19. 20 og oksen.

1. For hvert tall kan det vaere en trippel, en dobbel pluss en singel eller tre
singler. Siden det ikke er noen trippel for oksen, avslutter du med enten
en dobbel og en enkel okse, eller tre okser.

2. Etter at et tall er “lukket’, kan det bare gis flere poeng hvis den andre spil-
leren enna ikke har fatt tre treff og lukket det.

3. Motspilleren din kan ikke fa poeng pa et tall du har lukket, men kan hin-
dre deg i a fa flere poeng nar han far tre treff for a lukke det.

4. For avinne ma du lukke alle tallene, 15 til 20 pluss bullseye, fer motstan-
deren din gjer det. Hvis du har lukket alle tallene, men ligger bak mot-
standeren i poeng, ma du ta igjen dette ved a score i de apne tallene.

Advarsel!
Dart er et ferdighetsspill for voksne.
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Slik setter du opp dartskiven

Felg diagrammet nedenfor for a sette opp dartskiven i henhold til gjeldende
regler. Det anbefales at du har en matte eller teppelist (ca. 1 m bred og strek-
ker seg 0,6 m utover kastelinjen) for a beskytte gulvet eller teppet mot slita-
sje eller skade.

Bulls eye

Slutten av matten E 5'8"
' (1.73
Kastelinje E
: v
|- >
216" 7191/4!1
(76.20cm) (2.37m)
Tre ganger 20 toppscore (60)
Dobbel ring
(x2)
Dobbel ring
(x3)

Outer Bull
(25 poeng)

Inner Bull
(50 poeng)

Dette dartutstyret kan forarsake alvorlige skader pa voksne eller barn nar det brukes uten tilsyn av voksne, eller nar det brukes pa annen mate enn anbefalt.

Det ber utvises stor forsiktighet ved utstilling og oppbevaring av dartutstyr som barn kan kjope eller bruke uten foreldrenes godkjenning og tilsyn.



Monteringsanvisning

Identifikasjon av deler

)
)

#2 Brakettbolt x 2

#6 Brakettmutter x 2

{1

#1 Monteringsplate x 1 #3 3/4 tommers skrue x 1

—

#5 5/8 tommers spiker x 3

0%

N\
O~

#7 Brakettskiver x 4

'd "%

2 4

#8 Vegganker x 2

(0

#4 Stetfanger x 3

#9 30 mm skrue x 2

Monteringsmanual

Trinn 1 Fest skrue nr. 3 og stetfanger nr. 4 pa baksiden
av darttavlen, men ikke sett nr. 3 helt inn i tavlen. Hold
skruen 1/8 tomme fra baksiden av tavlen.

stgtfanger nr. 4.

]

i

Trinn 2 Fest monteringsplass nr.
1 pa skapet.

Trinn 3 Bor hull og sett inn veggankere, sett inn skruer nr. 9 i veggankerne, la
det veere 1/8 tommers mellomrom, og heng skapet forsiktig pa skruene.

-
#ad AN
- i
e _#5 |
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Bruk en liten hammer til & banke spiker nr. 5 lett pa
plass, og et lite flatt slag til & sla den inn i bunnen av

Trinn 4 Heng darttavlen pa
monteringsplaten.
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Kolm populaarset mdangu

On palju viise, kuidas nautida noolemangu - paljud méngud esitavad sulle
viéljakutse. Allpool anname teile kolme koige populaarsema mangu péhiree-
glid. Esimesed neli punkti on kdigi nende mangude puhul thised.

1. lga méngija teeb kordamodda rotatsiooni, visates kolm tikut.

2. lga mangija viskab tihe noole sihtmarki, et otsustada, kes alustab; man-
gu alustab see, kes on kdige ldhemal (soovi korral véib kasutada ka miin-
diviskamist).

3. lga visatud nool loeb kolme méngija jarjekorras oleva noole vastu. Kuid
iga nool, mis Idheb médda, pérkab ara voi kukub laualt maha, ei anna
punkti. Kui nool jaéb teise noolega kinni, loetakse see viskeks, kuid punk-
ti ei saa.

4. lga sihtmargis kinni jadva noolega teenitud punkt pohineb traatjoonte
sissepadsupunktil, mitte varvil.

301

1. Méngija peab enne punktide arvestamist tabama “topelt’, Vt joonist, mis
naitab traadid tahvli véliskiljel. Kui visatakse topelt, loetakse see nool,
nagu ka koik sellele jargnevad nooltikid.

2. Méngija skoor madratakse kindlaks, lahutades 301-st iga noole arvust,
Nagu joonisel ndidatud, loeb vélisring topelt, vdiksem sisemine ring loeb
kolmekordselt maaratud skoori.

3. Voitmiseks peab méngija vahendama oma skoori tépselt nullini ja
viimane tikk peab olema topelt. Naiteks kui finiSeerimiseks on vaja 41, siis
voib seda teha tGihekordse 9 ja kahekordse 16-ga.

4. Kui méngija saavutab rohkem kui tépselt vajalik skoor, ei loeta tema
kolme noolest koosnevat kdiku; tema skoor jaab selliseks, nagu see oli
enne seda kdiku. See tdhendab, et kui on vaja 20 ja méngija 166b tihe 20,
siis see kaik ei loe; tema skoor jaab 20-le. Ja kui mangija tabab 19, ei loeta
seda kaiku; tema skoor jaab 20-le, sest Gihe 1ga ei saa minna vélja.

501

Vélja arvatud see, et punktiarvestuse alustamiseks ei ole vaja “topelt’, méangi-
takse “501"” samamoodi nagu “301" Punktid lahutatakse alguspunktist 501 ja
topeltméngu I6petamise reeglid on samad, mis 301. Meeskonnamangu pu-

hul véib skoori suurendada 601-ni voi kérgemale, séltuvalt méngijate arvust.
Seda mangu kasutatakse enamikul turniiridel ja meistrivoistlustel.

Kriket
Kriketis médngitakse ainult numbreid 15,16,17,18, 19. 20 ja pulli.

1. Eesmargiks on“sulgeda”iga number, saades kolm “marki” igas numbris,
Iga numbri puhul voib see olla tiks kolmik, kaksik pluss tiksik voi kolm
Uksikut. Kuna pulli puhul ei ole kolmikut, siis tuleb see sulgeda kas tihe
topelt- ja Ghe tksikpulliga véi kolme pulliga.

2. Péarast numbri“sulgemist” vaib lisapunkte saada ainult siis, kui teine
mangija ei ole veel kolm tabamust teinud ja selle sulgenud.

3. Teie vastane ei saa teenida punkte tihegi teie poolt suletud numbri eest,
kuid ta voib takistada teil lisapunktide saamist, kui ta teeb selle sulgemi-
seks kolm tabamust.

4. Voitmiseks peate sulgema kdik numbrid, 15 kuni 20 pluss tdppisnum-
ber, enne vastast. Kui olete sulgenud kdik numbrid, kuid jaéte oma vas-
tasmdngijale punktide poolest alla, tuleb see korvata tema avatud
numbrites 166misega.

Hoiatus!
Darts on taiskasvanutele méeldud osavusmang.

Véline pull
(25 punkti)
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Kuidas luua oma tikutdhega mangulaud

Jargige alltoodud skeemi, et seadistada oma tikutdhega mangulaud vastav-
alt tunnustatud spordireeglitele. Soovitatav on, et teil oleks matt voi vaibar-
iba (umbes 1 m lai ja ulatub 0,6 m kaugemale viskejoonest), et kaitsta oma
porandat voi vaipkatet kulumise voi kahjustuste eest.

Bulls eye

Mati voi vaiba

|~ 5'8"
opp

(1.73

Viskejoon

+—> |« »
216" 7191/4!1
(76.20cm) (2.37m)
Treble 20 Top Score (60)

Topeltrongas
(x2)

(x3)

Inner Bull
(50 punkti)

Uksikud

See dartimisvarustus voib pohjustada taiskasvanutele voi lastele tosiseid vigastusi, kui seda kasutatakse ilma tdiskasvanu nduetekohase jarelevalveta voi kui

seda kasutatakse muul viisil kui soovitatud.

Erilist ettevaatust tuleb rakendada dartimisvarustuse véljapaneku ja ohutu kasutamise puhul, kui lapsed véivad seda osta véi kasutada ilma vanemate ndusole-

ku ja jarelevalveta.

Kolmikring



Kokkupaneku juhised

Osade identifikaator

#1 Kinnitusplaat x 1 #2 Kinnituspolt x 2 #3 3/4-tolline kruvix 1 #4 Pérandakate x 3
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#5 5/8-tolline nael x 3 #6 Konsooli mutter x 2 #7 Konsooli seibid x 4 #8 Seinaanker x 2 #9 30 mm kruvix 2

Paigaldusjuhend

Samm 1 Kinnitage #3 kruvi ja #4 puskur tikutahvli
tagakuljele, arge sisestage #3 kogu ulatuses tikutahvli

sisse. Hoidke kruvi 1/8 tolli kaugusel tahvli tagakiiljest. - e
-~ s
TEEE T ‘@
f -_ i
- #5 |
- -

Kasutage vdikest haamrit, et #5 nael kergelt paika
. Fa 1UUa, ja vdikest lamedat 166ki, et see 16puni #4
puskuri pohja lida.
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Samm 2 Kinnitage #1
kinnituskoht kapi kiilge.

Samm 3 Puurige augud ja sisestage seinaankrud, pange #9 kruvid
seinaankrutesse, jatke 1/8 tolli vahe, riputage kapi ettevaatlikult kruvide kiilge.

Samm 4 Riputage tikutahvel
kinnitusplaadi kilge.
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Tris popularas spéles

Ir daudz veidu, ka izbaudit Sautrinu mesanu - daudzas spéles bus jums izaici-

najums. Zemak més piedavajam tris popularako spélu pamatnoteikumus. Pir-

mie Cetri punkti ir kopigi visam $im spélém.

1. Katrs spélétajs rotacijas kartiba met tris Sautrinas.

2. Katrs spélétajs iemet vienu Sautrinu bulliti, lai izlemtu, kurs saks spéli; spéli
sak tas, kurs atrodas vistuvak (ja vélaties, var izmantot monétas metienu).

3. Katra mesta Sautrina tiek ieskaitita tris spélétaja karta. Tacu Sautrina, kas
trapija garam, atléca vai nokrita no tafeles, nesanem punktus. Ja sautrina
iekeras cita Sautrina, ta tiek ieskaitita ka metiens, bet punktus nesanem.

4. Punktu skaitu, ko nopelna jebkura Sautrina, kas iekeras mérki, nosaka péc
ieieSanas punkta stieplu dalljumos, nevis péc krasas.

301

1. Pirms tiek ieskaititi punkti, spélétajam ir trapits “dubultspéle’, Skat. dia-
grammu, kura noraditi vadi uz tafeles aréja malas. Kad ir iemests dubults
metiens, Sis Sautrins tiek ieskaitits, tapat ka visi tam sekojosie.

2. Spélétaja rezultatu nosaka, no 301 atnemot katra Sautrina skaitu, ka para-
dits diagramma, aréjais rinkis tiek skaitits ka dubults, bet mazaks iek3éjais
rinkis - ka triskarss noraditais rezultats.

3. Lai uzvarétuy, spélétajam jasamazina savs rezultats lidz tiesi nullei, un pé-
déjam Sautrinam jabat dubultam. Pieméram, ja finiSam ir nepieciesams
41, to var izdarit ar vienu Sautrinu 9 un dubultu 16.

4. Jaspélétajs gust vairak neka precizi vajadzigo rezultatu, vina tris Sautri-
nu gajiens netiek ieskaitits; vina rezultats paliek tads, kads tas bija pirms
i gajiena. Tas nozimé, ka, ja ir nepiecieSsams 20 un spélétajs trapa vienigo
20, sis gajiens netiek ieskaitits; vina rezultats paliek 20. Un, ja tiek trapits
19, vina gajiens netiek ieskaitits; vina rezultats paliek 20, jo ar vienu vieni-
nieku nevar izkrist.

501

Iznemot to, ka “dubultspéle” nav nepieciesama, lai saktu skaitit punktus, “501”
tiek spéléta tapat ka “301". Rezultati tiek atnemti no sakuma punkta 501", un
noteikumi, lai pabeigtu ar dubultu, ir tadi pasi ka “301". Komandu spélé pun-
ktu skaitu var palielinat lidz 601 vai vairak atkariba no spélétaju skaita. So
spéli izmanto lielakaja dala turniru vai ¢empionatu spélu.

Krikets
Vienigie skaitli, ko spélé kriketa, ir 15, 16, 17, 18, 19, 20 un bullis.

sl

1. Katra skaitla mérkis ir “noslégt” katru skaitli, gustot tris “atzimes” katra no
tiem. Katram skaitlim var bat viens triskarss, dubultspéle plus vienspéle
vai tris vienspéles. Ta ka bullim nav triskarsa, to var noslégt vai nu ar vienu
dubultu un vienu vienreizéju, vai ari ar trim bulliem.

2. Péctam, kad skaitlis ir “aizvérts”, papildu punktus var iegut tikai tad, ja otrs
spélétajs vél nav guvis tris trapijumus un to nav aizvéris.

3. Jasu pretinieks nevar nopelnit punktus par jebkuru skaitli, kuru esat aizve-
ris, bet var nelaut jums nopelnit vairak punktu, ja vins, lai to aizvértu, gast
tris trapijumus.

4. Lai uzvarétu, jums ir jaaizver visi skaitli no 15 lidz 20 plus “bullseyeye’,
pirms to izdarijis pretinieks. Ja esat aizvéris visus skaitlus, bet atpaliekat
no pretinieka péc punktiem, tas ir jaizlidzina, gustot punktus vina atklata-
jos skaitlos.

Uzmanibu!
Darts ir prasmiga spéle pieaugusajiem.
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Ka uzstadit Sautrinu galdu

Lai uzstaditu Sautrinu déli saskana ar pienemtajiem sporta veida noteiku-
miem, sekojiet talak redzamajai shémai. leteicams nodrosinaties ar paklajinu
vai paklaja joslu (aptuveni 1 m plats un sniedzas 0,6 m aiz metiena linijas), lai
pasargatu gridu vai paklaju no nodiluma vai bojajumiem.

Bulls eye _
A
Paklaja beigas ) i (51 ?73
Mesanas '
linija '
' 4
+—> |« »
216" 7191/4!1
(76.20cm) (2.37m)
Treble 20 Labakais rezultats (60)
Dubultais
gredzens
Triskarsais
rinkis (x3)

Aréjais bullis
(25 punkti)

Inner Bull
(50 punkti)

Vieninieki

Sis autrinu $ausanas aprikojums var radit nopietnas traumas pieaugusajiem vai bérniem, ja to lieto bez pienacigas pieauguso uzraudzibas vai ja to lieto citadi,

neka ieteikts.

Ipasa piesardziba jaievéro, izliekot un dro3a veida nodrosinot 3autrinu mesanas aprikojumu, kuru bérni varétu iegadaties vai izmantot bez vecaku piekrisanas

un uzraudzibas.



Montazas instrukcija

Detalu identifikators

#1 Montazas plaksne x 1 #2 Kronsteina skrave x 2 #3 3/4 collu skrave x 1 #4 Bamperis x 3
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#55/8 collu naglax 3 #6 Kronsteina uzgrieznis x 2 #7 Kronsteina paplaksnes x 4 #8 Sienas enkurs x 2 #9 30 mm skrave x 2

Montazas rokasgramata

1. solis #3 skraves un #4 bufera piestiprinasana sautrinu
déla aizmuguré, neievietot #3 lidz galam déla. Turiet

skravi 1/8 collas attaluma no tafeles aizmugures. -— e
- = #a4 A"
>-_ \
- #5 |
S -

L Izmantojiet nelielu amuru, lai viegli iebakstitu #5
. Fa naglu vieta, un nelielu plakanu perforatoru, lai
pabeigtu tas iedzisanu #4 bufera apaksa.

]
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Solis 2 1. stiprinajuma vietas
piestiprinasana pie skapja.

Solis 4 Solis Sautrinu tafeles
iekarinasana uz montazas plaksnes.

Solis 3 Urbiet caurumus un ievietojiet sienas enkurus, ievietojiet #9 skriives sienas
enkuros, atstajiet 1/8 collas atstarpi, uzmanigi uzkariniet skapi uz skravem.
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Trys populiaras zaidimai

Yra daugybé bady, kaip mégautis smiginiu - daugybé zaidimy taps jums
isSukiu. Toliau pateikiame pagrindines trijy populiariausiy zaidimy taisykles.
Pirmieji keturi punktai yra bendri visiems Siems zaidimams.

1. Kiekvienas zaidéjas paeiliui meta po tris strélytes.

2. Kiekvienas zaidéjas meta po vieng stréle j taikinj, kad nuspresty, kas
pradés zaidima; Zaidima pradeda tas, kuris yra arciausiai (jei norite, gali-
ma mesti moneta).

3. Kiekviena iSmesta strélé jskaiciuojama j tris Zaidéjo eigoje iSmestas
strélytes. Taciau bet kuri strélé, kuri nepataiko, atSoka arba nukrenta nuo
lentos, neuzsidirba jokio tasko. Jei strélé jsiréZia j kitg stréle, ji jskaitoma
kaip metimas, bet uz jg tasky negaunama.

4. Bet kurios strélytés, kuri jsminga j taikinj, pelnytas rezultatas priklauso nuo
jéjimo tasko vielos padalose, o ne nuo spalvos.

301

1. Prie$ skai¢iuojant taskus, zaidéjas turi pataikyti “dviguba’, Zr. schema, kuri-
oje nurodytos vielos ant iSorinio lentos krasto. ISmetus dvigubg strélyte, 3i
strelé bus jskaityta, kaip ir visos po jos einancios strélytes.

2. Zaidéjo rezultatas nustatomas i$ 301 atémus kiekvienos strélytés skaiciy.
Kaip parodyta schemoje, iSorinis Ziedas skaic¢iuojamas dvigubai, o
mazesnis vidinis Ziedas skaiciuojamas trigubai.
lio, o paskutiné strélé turi bati dviguba. Pavyzdziui, jei jums reikia 41, kad
finiSuotuméte, tai galite padaryti su vienguba 9 ir dviguba 16.

4. Kai zaidéjas surenka daugiau nei tiksliai reikia, jo trijy stréliy éjimas
nejskaitomas; jo rezultatas lieka toks, koks buvo pries ta éjima. Tai reiskia,
kad jei reikia 20, o zaidéjas pataiko viena 20, tas &jimas nejskaitomas; jo
rezultatas lieka 20. O jei pataikyta 19, éjimas nejskaitomas; jo rezultatas
lieka 20, nes negalima islosti pataikius viena 1.

501

I8skyrus tai, kad norint pradéti skaiciuoti taSkus nereikia “dvigubinti’, “501”
zaidziamas taip pat, kaip ir“301". Taskai atimami i$ 501 tasko, o taisykles, pa-
gal kurias galima baigti “dvigubu’, yra tokios pacios kaip ir“301”. Zaidziant ko-
mandinj zaidima, rezultatas gali bati padidintas iki 601 arba daugiau, priklau-
somai nuo zaidéjy skaiciaus. Sis zaidimas naudojamas daugumoje turnyry ar
¢empionaty rungtyniy.

Kriketas
Kriketu zaidziami tik Sie skaiciai: 15, 16, 17, 18, 19. 20 ir bulius.

1. Tikslas - “uzdaryti” kiekvieng skaiciy, surinkus po tris “zenklus” kiekvien-
ame i3 juy, Kiekvienam skaiciui gali bati vienas trigubas, dvigubas plius
viengubas arba trys viengubi. Kadangi uz buliy néra trigubo skaiciaus,
ji reikia uzbaigti vienu dvigubu ir vienu viengubu skai¢iumi arba trimis
viengubais skaiciais.

2. “"Uzdarius” numerj, papildomy tasky galima pelnyti tik tuo atveju, jei kitas
Zaidéjas dar nesurinko trijy pataikymy ir jo neuzdare.

3. Jasy priesininkas negali pelnyti tasky uz bet kurj jasy uzdaryta skaiciy,
taciau gali sutrukdyti jums pelnyti daugiau tasky, kai pelnys tris pataiky-
mus ir jj uzdarys.

4. Norédami laiméti, turite uzdaryti visus skaicius nuo 15 iki 20 ir “buliy”
anksciau nei priesininkas. Jei uzdaréte visus skaicius, bet atsiliekate nuo
priesininko taskais, tai turite kompensuoti pelnydami taskus jo atviruose
skaiciuose.

Ispéjimas!
Smiginis yra jgtdziy zaidimas suaugusiesiems.
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Kaip jrengti smiginio lenta

Pagal toliau pateikta schema smiginio lenta reikia jrengti pagal patvirtintas
sios sporto $akos taisykles. Rekomenduojama turéti kilimélj arba kilimine ju-
ostg (mazdaug 1 m plocio ir 0,6 m uz metimo linijos), kad apsaugotuméte
grindis arba kilimine danga nuo nusidéveéjimo ar sugadinimo.

Bulls eye

Kilimélio pabaiga E 5'8"
. ' (1.73
Metimo '
linija '
: 4
+—>|= >
2'6" 7191/4!1
(76.20cm) (2.37m)
Treble 20 Geriausias rezultatas (60)
Dvigubas
Ziedas (x2)
Dvigubas
ziedas (x3)

ISorinis bulius
(25 taskai)

Vidinis buli
(50 tasky)

Vienetai

Naudojant sig smiginio jranga be tinkamos suaugusiyjy prieziaros arba naudojant ja kitaip, nei rekomenduojama, suaugusieji arba vaikai gali rimtai susizeisti.

Reikéty itin atsargiai demonstruoti ir saugoti smiginio jranga ten, kur vaikai gali ja jsigyti arba naudoti be tévy sutikimo ir priezitros.



Surinkimo instrukcijos

Detaliy identifikatorius

#1 Montavimo ploksté x 1 #2 Kronsteino varztas x 2 #3 3/4 colio varztas x 1 #4 Bamperis x 3
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#5 5/8 colio vinis x 3 #6 Kronsteino verzlé x 2 #7 Kronsteino poverzlés x 4 #8 Sieninis inkaras x 2 #9 30 mm varztas x 2

Surinkimo instrukcija

1 veiksmas Pritvirtinkite #3 varzta ir #4 buferj prie smiginio
lentos galinés dalies, nejkiskite #3 iki galo j lenta. Laikykite

varzta 1/8 colio atstumu nuo lentos galinés dalies. - e
- = #a4 A"
-_ \
- #5 |
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L Nedideliu plaktuku lengvai jkalkite #5 vinj j vieta, o
. rF nedideliu ploksciu perforatoriumi baigkite ja jkalti j
#4 buferio apacia.
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2 Zingsnis Pritvirtinkite #1
tvirtinimo vieta prie spintelés.

4 veiksmas Saskiy lentos pakabinimas
ant montavimo plokstelés.

3 zingsnis ISgrezkite skyles ir jstatykite sieninius inkarus, jsukite #9 varztus j
sieninius inkarus, palikite 1/8 colio tarpa, atsargiai pakabinkite spintele ant varzty.




atom

DE
Drei beliebte Spiele

Es gibt viele Moglichkeiten, Dart zu spielen - viele Spiele werden Sie heraus-
fordern. Im Folgenden geben wir lhnen die Grundregeln fiir drei der belieb-
testen Spiele. Die ersten vier Punkte sind allen diesen Spielen gemeinsam.

1. Jeder Spieler ist abwechselnd an der Reihe und wirft drei Darts.

2. Jeder Spieler wirft einen Pfeil auf das Bullseye, um zu entscheiden, wer
anfangt; derjenige, der dem Bullseye am nachsten ist, beginnt das Spiel
(auf Wunsch kann auch eine Miinze geworfen werden).

3. Jeder geworfene Pfeil zahlt gegen die drei Pfeile des Spielers, der am Zug
ist. Aber jeder Pfeil, der daneben geht, abprallt oder vom Brett fallt, bringt
keine Punkte. Bleibt ein Pfeil in einem anderen Pfeil stecken, zdhlt er als
Wurf, wird aber nicht gewertet.

4. Die Punktzahl fiir einen Pfeil, der in der Zielscheibe stecken bleibt, basiert auf
dem Eintrittspunkt innerhalb der Drahtabschnitte und nicht auf der Farbe.

301

1. Ein Spieler muss einen “Pasch” treffen, bevor ein Punkt gezahlt wird, siehe
Diagramm mit den Drahten am duf3eren Rand des Boards. Wenn ein Pasch
geworfen wird, zahlt dieser Pfeil, ebenso wie alle folgenden.

2. Die Punktzahl eines Spielers wird ermittelt, indem von 301 die Anzahl
der einzelnen Pfeile abgezogen wird. Wie auf dem Diagramm dargestellt,
zahlt der duBRere Ring doppelt, der kleinere innere Ring zahlt dreifach.

3. Um zu gewinnen, muss ein Spieler seinen Punktestand auf genau Null re-
duzieren, und der letzte Pfeil muss ein Pasch sein. Wenn man zum Beispiel
41 Punkte braucht, um das Spiel zu beenden, kann man es mit einer ein-
fachen 9 und einer doppelten 16 schaffen.

4. Wenn ein Spieler mehr als die benétigte Punktzahl erzielt, zéhlt sein Zug
mit drei Darts nicht; sein Punktestand bleibt so, wie er vor diesem Zug
war. Das heif3t, wenn 20 erforderlich ist und der Spieler eine einzelne 20
trifft, zahlt dieser Zug nicht; sein Punktestand bleibt bei 20. Und wenn
eine 19 getroffen wird, zéhlt der Zug nicht; sein Punktestand bleibt bei 20,
weil man nicht mit einer einzigen 1 aussteigen kann.

501

Mit der Ausnahme, dass ein “Pasch” nicht erforderlich ist, um mit der Wer-
tung zu beginnen, wird “501” genauso gespielt wie “301". Die Punkte werden
von einem Ausgangspunkt von 501 abgezogen, und die Regeln fiir die Be-
endigung des Spiels mit einem Pasch sind dieselben wie bei 301. Bei Mann-
schaftsspielen kann die Punktzahl je nach Anzahl der Spieler auf 601 oder
hoéher erhoht werden. Dieses Spiel wird bei den meisten Turnieren und Meis-
terschaften verwendet.

Cricket

Die einzigen Zahlen, die beim Cricket gespielt werden, sind 15, 16,17, 18, 19,
20 und der Bulle.

1. Das Ziel ist es, jede Zahl durch drei “Marks” abzuschlief3en. Fur jede Zahl
kann es ein Triple, ein Double plus ein Single oder drei Singles sein. Da
es fir den Bullen keinen Dreier gibt, muss man ihn entweder mit einem
Pasch und einem einfachen Bullen oder mit drei Bullen abschlie3en.

2. Nachdem eine Zahl“geschlossen” wurde, kdnnen nur dann weitere Punk-
te erzielt werden, wenn der andere Spieler noch keine drei Treffer erzielt
und die Zahl geschlossen hat.

3. lhr Gegner kann keine Punkte fiir eine von Ihnen geschlossene Zahl erzie-
len, aber er kann Sie daran hindern, weitere Punkte zu erzielen, wenn er
drei Treffer erzielt, um die Zahl zu schlieen.

4. Um zu gewinnen, missen Sie alle Zahlen (15 bis 20) plus das Bullseye vor
Ihrem Gegner schlieBen. Wenn Sie alle Zahlen geschlossen haben, aber
lhrem Gegner an Punkten hinterherhinken, missen Sie den Rickstand
aufholen, indem Sie in seinen offenen Zahlen punkten.

Achtung!
Dart ist ein Geschicklichkeitsspiel fiir Erwachsene.
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Wie Sie lhre Dartscheibe aufstellen

Folgen Sie dem nachstehenden Schema, um lhre Dartscheibe nach den aner-
kannten Regeln des Sports aufzubauen. Es wird empfohlen, eine Matte oder
einen Teppichstreifen (ca. 1 m breit und 0,6 m Uber die Wurflinie hinausrei-
chend) auszulegen, um den Boden oder den Teppichboden vor Abnutzung
oder Beschadigung zu schiitzen.

Bulls Eye

Ende der Matte 5'8"
(1.73
Wurflinie
4
+—> |« »
216" 7191/4!1
(76.20cm) (2.37m)
Treble 20 Top Score (60)
Doppelter
Ring (x2)
Dreifacher
Ring (x3)

Outer Bull
(25 Punkte)

Inner Bull
(50 Punkte)

Einzelne

Diese Dart-Ausriistung kann Erwachsene oder Kinder ernsthaft verletzen, wenn sie ohne angemessene Aufsicht durch Erwachsene oder anders als empfohlen

verwendet wird.

Bei der Ausstellung und Aufbewahrung von Dartgeréten, die Kinder ohne elterliche Genehmigung und Aufsicht kaufen oder benutzen kénnten, ist duBerste

Vorsicht geboten.



Montageanleitung

Teilekennzeichnung

#1 Montageplatte x 1 #2 Schraube der Halterung x 2 #3 3/4 Zoll Schraube x 1 #4 Stol3stange x 3
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#55/8 Zoll Nagel x 3 #6 Mutter der Halterung x 2 #7 Unterlegscheiben #8 Maueranker x 2 #9 30 mm Schraube x 2
der Halterung x 4

Montageanleitung

Schritt 1 Befestigen Sie die Schraube #3 und den
StoBdampfer #4 an der Rlckseite der Dartscheibe, schieben
Sie die Schraube #3 nicht ganz in die Scheibe. Halten Sie die

Schraube 1/8 Zoll von der Riickseite des Boards entfernt. -
S ——— #d A"
-_ i
- #5 |
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Verwenden Sie einen kleinen Hammer, um den Nagel #5
. Fa leicht einzuschlagen, und einen kleinen flachen Stempel,
um ihn in die Unterseite der StoBstange #4 zu treiben.

]
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Schritt 2 Befestigen Sie den
Montageplatz #1 am Schrank.

Schritt 3 Bohren Sie Locher
und setzen Sie Dubel ein,
setzen Sie die Schrauben #9 in
die Diibel ein, lassen Sie einen
Spalt von 1/8 Zoll und hdngen
Sie den Schrank vorsichtig an
die Schrauben.

Schritt 4 Aufhdngen der Dartscheibe an
der Montageplatte.
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Trzy popularne gry

Istnieje wiele sposobdéw na cieszenie sie rzutkami - wiele gier bedzie dla cie-
bie wyzwaniem. Ponizej przedstawiamy podstawowe zasady trzech najpopu-
larniejszych gier. Pierwsze cztery punkty sa wspdlne dla wszystkich tych gier.

1.
2.

Kazdy gracz po kolei rzuca trzema rzutkami.

Kazdy gracz rzuca jedng lotka w tarcze, aby zdecydowac, kto rozpocznie;
ten, ktory jest najblizej, rozpoczyna gre (jesli wolisz, mozesz uzy¢ rzutu
monety).

. Kazda wyrzucona rzutka liczy sie do trzech w turze gracza. Jednak rzut-

ka, ktéra chybi, odbije sie lub spadnie z planszy, nie jest punktowana. Jesli
rzutka utknie w innej rzutce, liczy sie to jako rzut, ale nie jest punktowane.

Wynik uzyskany przez rzutke, ktéra utkwita w celu, jest oparty na punkcie
wejscia w podziaty drutu, a nie na kolorze.

301

. Gracz musi trafi¢ “dublet’, zanim jakikolwiek wynik zostanie zaliczony,

patrz diagram wskazujacy druty na zewnetrznej krawedzi planszy. Gdy
zostanie rzucony dublet, rzutka ta zostanie zaliczona, podobnie jak kaz-
da nastepna.

. Wynik gracza jest okreslany przez odjecie od 301 liczby rzutek, jak poka-

zano na diagramie, zewnetrzny pierscien liczy sie podwadjnie, mniejszy
wewnetrzny pierécien liczy sie potrojnie.

. Aby wygra¢, gracz musi zredukowac swoj wynik doktadnie do zera, a os-

tatnia lotka musi by¢ podwajna. Na przyktad, jesli potrzebujesz 41, aby
ukonczy¢ gre, mozesz to zrobi¢ za pomoca pojedynczej 9 i podwdjnej 16.

. Gdy gracz uzyska wynik wyzszy niz wymagany, jego tura trzech rzutow

nie liczy sie; jego wynik pozostaje taki sam jak przed ta tura. Oznacza to,

ze jesli wymagane jest 20, a gracz trafi pojedyncza 20, tura nie jest liczo-

na; jego wynik pozostaje na poziomie 20. A jesli trafi 19, tura sie nie liczy;
jego wynik pozostaje na poziomie 20, poniewaz nie mozna wyjs¢ na po-
jedyncza 1.

501

Z wyjatkiem tego, ze “dublet” nie jest wymagany do rozpoczecia punktac-
ji,"501” jest rozgrywany tak samo jak “301" Wyniki s3 odejmowane od punk-
tu poczatkowego 501, a zasady koriczenia na podwojeniu sg takie same jak
w 301. W przypadku gry zespotowej wynik moze zosta¢ zwiekszony do 601
lub wiecej, w zaleznosci od liczby graczy. Jest to gra uzywana w wiekszosci
turniejéw i mistrzostw.

Krykiet
Jedynymi liczbami uzywanymi w krykiecie sa 15,16, 17,18, 19, 20 i bull.

1.

Celem jest “zamkniecie” kazdej liczby poprzez zdobycie trzech “punktow”
w kazdej z nich. Dla kazdej liczby moze to by¢ jedna trojka, dwdjka plus
jedynka lub trzy jedynki. Poniewaz nie ma potréjnego byka, zamykasz
go albo jednym podwdjnym i jednym pojedynczym bykiem, albo trze-
ma bykami.

. Po“zamknieciu” numeru dodatkowe punkty mozna zdoby¢ tylko wtedy,

gdy drugi gracz nie zdobyt jeszcze trzech trafien i nie zamknat numeru.

. Twdj przeciwnik nie moze zdoby¢ punktéw za zamkniety numer, ale moze

uniemozliwi¢ Ci zdobycie kolejnych punktéw, gdy zdobedzie trzy trafie-
nia, aby go zamkna¢.

. Aby wygra¢, musisz zamkna¢ wszystkie liczby, od 15 do 20 plus strzat w

dziesiagtke, zanim zrobi to przeciwnik. Jesli zamknate$ wszystkie numery,
ale masz mniej punktéw od przeciwnika, musisz to nadrobic¢, zdobywajac
punkty w jego otwartych numerach.

Ostrzezenie!
Rzutki to gra zrecznosciowa dla dorostych.

o 639478
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Jak ustawic tarcze do darta

Postepuj zgodnie z ponizszym schematem, aby ustawic tarcze do darta zgod-
nie z przyjetymi zasadami tego sportu. Zaleca sie posiadanie maty lub paska
dywanu (okoto 1 m szerokosci i 0,6 m poza linig rzutu), aby chroni¢ podtoge
lub dywan przed zuzyciem lub uszkodzeniem.

Bulls eye .
h
Koniec maty ' qn
lub dywanu E (51 873m)
Linia rzutu E
: v
+—> | < >
216" 7191/4!1
(76.20cm) (2.37m)
Treble 20 Najlepszy wynik (60)
Podwajny

pierscien (x2)

Pierscien
potréjny (x3)

Outer Bull
(25 punktow)

Inner Bull
(50 punktow)

Ten sprzet do gry w rzutki moze spowodowac powazne obrazenia u dorostych lub dzieci, gdy jest uzywany bez odpowiedniego nadzoru osoby dorostej lub
gdy jest uzywany w sposéb inny niz zalecany.

Nalezy zachowac szczegdlng ostroznos$¢ podczas eksponowania i zabezpieczania sprzetu do gry w rzutki w miejscach, w ktérych dzieci moga go kupi¢ lub uzy-
wac bez zgody i nadzoru rodzicow.



Instrukcje montazu

Identyfikator czesci

#1 Ptytka montazowa x 1 #2 Sruba wspornika x 2 #3 Sruba 3/4 calax 1 #4 Zderzak x 3
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#5 Gwo6zdz 5/8 calax 3 #6 Nakretka wspornika x 2 #7 Podktadki wspornika x 4 #8 Kotwa $cienna x 2 #9 Sruba 30 mm x 2

Instrukcja montazu

Krok 1 Mocowanie $ruby #3 i zderzaka #4 do tylnej czesci
tablicy, nie wktadaj éruby #3 do kofca w tablice. Sruba
powinna znajdowac sie w odlegtosci 1/8 cala od tylnej czesci

tablicy. - T
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Uzyj matego mtotka, aby lekko wbi¢ gwézdz #5
- na miejsce i matego ptaskiego punktaka, aby
dokonczy¢ wbijanie go w spdd zderzaka #4.
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Krok 2 Mocowanie #1 miejsca
montazowego do szafki.

Krok 4 Zawieszenie tarczy do
rzutek na ptycie montazowe;.

Krok 3 Wywierc¢ otwory i wtéz kotwy $cienne, wtéz sruby #9 do kotew
$ciennych, pozostaw 1/8 cala odstepu, delikatnie zawie$ szafke na srubach.




