
CAMPGROUND DARTS    
2  OR 4 PLAYERS 
 
 
SET UP:   
Id eal ly  h an g th e d ar tboar d  so th e bu l l ’s eye i s at  app r oxim at ely  5 ’4 ”  or  “ eye level ”  for  t h e 
p lay er s an d  al low 5 to 8 feet  t h r owin g d istan ce between  th e p layer s an d  th e boar d . 
It  i s r ecom m en d ed  th at  you  h an g th e boar d  in  an  ar ea th at  you  can  r eason ab ly  r et r i eve 
th e d ar t s t h at  m iss th e boar d .  Locate is a safe ar ea away  f r om  p eop le, water , r oad ways 
an d / or  d el icat e su r faces.  (Ex. d on ’t  h an g n ear  a glass win d ow or  wh er e ch i ld r en  ar e 
p lay in g)   
Wr i t e t h e n um ber s 20 d own  th r ough  15 ver t i cal ly  on  each  sid e of  t h e scor eboar d .  Pu t  a 
let t er  “ B”  ( for  “ bu l l ’s eye” )  below th e 15, an d  below th at  wr i t e “ poin t s” . 
 

CLASSIC DARTS: 
VARIATIONS 
 
1. CRICKET:  
If  t h er e ar e 2 p lay er s, t h ey  each  th r ow on e d ar t ; t h e h igh est  scor e is t h e f i r st  t o star t  t h e 
gam e. If  t h er e ar e 4 p layer s, t h ey  d iv id e in to 2  gr oups of  2 p layer s each .  Each  p lay er  t h en  
th r ows on e d ar t  t o d et er m in e wh ich  team  goes f i r st .  Each  p layer  t h r ows th r ee d ar t s at  a 
t im e, al t er n at in g p lay er s.  If  t h er e ar e 4 p lay er s, on e f r om  each  team  th r ows fol lowed  by  
th e par tn er  of  each .  Player s coun t  an y  d ar t s t h at  lan d  an d  stay  on  th e boar d .  Th ey  coun t  
d ar t s lan d in g on  th e Bu l l ’s Ey e or  n um ber s 15 th r ough  20 (Poin t s ar e n ot  awar d ed  for  h i t s 
lan d in g on  th e n um ber s 1 th r ough  14) .  Rem ove th e d ar t s af t er  you r  t u r n . 
SCORING:  Coun t  an y  d ar t s t h at  lan d  in  t h e bu l l ’s ey e or  n um ber s 15 th r ough  20 u sin g a 
slash  n ext  t o t h e n um ber  h i t .  M ar k  a secon d  slash  (m ak in g an  X)  wh en  you  h i t  t h e sam e 
n um ber  a secon d  t im e.  Ci r cle t h e X wh en  you  h i t  t h e sam e n um ber  for  t h e th i r d  t im e. 
Coun t  t h e n u m ber  twice i f  a d ar t  l an d s in  t h e d oub les r in g (ou t er m ost  n ar r ow r in g) .  
Coun t  t h e n u m ber  th r ee t im es i f  t h e d ar t  h i t s t h e t r i p les r in g ( t h e n ar r ow r in g locat ed  
between  th e d oub les r i n g an d  th e Bu l l ’s Ey e) . 
CLOSE-OUT:  Closin g ou t  is wh en  a n um ber  or  t h e Bu l l ’s Ey e h as been  h i t  3  t im es, t h is i s 
in d icat ed  wh en  an  X i s ci r cled .  Hi t t in g a n u m ber  or  t h e Bu l l ’s Ey e th at  you r  oppon en t  h as 
n ot  closed  an d  you  get  t h ose poin t s.  If  you  closed  15 bu t  you r  op pon en t  h as n ot , you  
wou ld  get  15 poin t s i f  you  h i t  i t  again .  You  wou ld  get  50 poin t s for  h i t t in g th e Bu l l ’s Ey e i f  
you r s is closed  bu t  you r  oppon en t ’s i s n ot . 
TO WIN:  Th e gam e is over  wh en  on e team  or  p lay er  h as closed  u p  al l  t h ei r  n um ber s an d  
Bu l l ’s Eye. Th e p layer  or  t eam  wi th  t h e m ost  p oin t s win s. 
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2.  301 or 501: 
Each  p lay er  star t s t h e gam e wi th  301 poin t s.  Player s take tu r n s th r owin g th r ee d ar t s an d  
ad d in g up  th e poin t s af ter  each  set  of  t h r ee, an d  subt r act in g th at  n u m ber  f r om  th e total .   
Doub l in g: wh en  a d ar t  lan d s in  t h e n ar r ow ou ter m ost  scor in g r in g (Ex. A d ar t  lan d in g on  a 
15 wou ld  ear n  30 i f  i t  l an d s in  t h e d oub les r in g) .  Th e ou t er  r in g of  t h e Bu l l ’s Ey e is wor th  
25, a Bu l l ’s Eye is con sid er ed  a d oub le an d  is wor th  50 poin t s. 
TO WIN:  Th e f i r st  p lay er  t h at  r ed uces th ei r  scor e to exact ly  zer o is t h e win n er . 
Th e scor e d oes n ot  cou n t  i f  t h e p lay er  h i t s a n um ber  th at  get s t h em  m or e poin t s t h an  th ey  
n eed  to r each  zer o, or  i f  t h ey  r each  zer o wi th ou t  m ak in g on e d oub le. 
Var iat ion s: 

A.)  Play er s m ay  set  t h e st ar t in g scor e,  
B.)  Play er s d ecid e wh eth er  a d oub le is r equ i r ed  in  or d er  t o begin  scor in g-cal led  

“ d oub l in g-in ” . 
C.)  Play er s d ecid e wh eth er  a d oub le is r equ i r ed  to br in g th ei r  scor e to exact ly  zer o, t h i s 

is cal l ed  “ d oub l in g-ou t ” . 
 

3.  AROUND THE CLOCK:   
Th e ob ject  of  t h e gam e is t o be th e f i r st  p lay er  t o h i t  ever y  n um ber  on  th e boar d  in  or d er . 
Th e p lay  begin s by  th r owin g at  t h e 1, wh en  t h e 1 i s h i t , p lay  m oves on  to t h e 2 an d  so on  
un t i l  al l  t h r ee d ar t s ar e th r own .  Play  al t er n at es between  al l  p layer s.  Al l  p lay er s m u st  h i t  
ever y  n um ber  in  or d er . 
SCORING:  Ther e is no scor in g in  t h is gam e. 
TO WIN:  Be th e f i r st  p lay er  t o h i t  al l  t h e n u m ber s on  th e boar d  in  or d er . 
 
 
 
CAMPGROUND DARTS 
VARIATIONS 
 
1.  ORIENTEERING:   
Play er s take tu r n s sh oot in g 3 d ar t s t o h i t  an y  sign  in  a ch osen  color .  Th e f i r st  t o h i t  t h ei r  
color  5 t im es is t h e win n er . 
2.  TRAIL BLAZER:   
Play er s take tu r n s to t h r ow 3 d ar t s t o h i t  ever y  cam pgr oun d  sign  alon g th e t r ai l  in  or d er  
on ce each  star t in g wi th  t h e Ran ger ’s cab in  at  t h e bot tom  r igh t  cor n er .  Th e f i r st  t o r each  
th e su m m i t  lookou t  at  t h e en d  of  t h e t r ai l  i s t h e win n er . 
3.  GEO-CACHE:   
Play er s take tu r n s th r owin g 3 d ar t s at  3 p r ed eter m in ed  sign s.  Th e f i r st  p lay er  t o h i t  each  
of  t h e ch osen  sign s 3 t im es is t h e win n er . 
 
 

 WARNING:  Sm al l  par t s.  Chok in g h azar d .  Not  for  ch i ld r en  un d er  3 year s.  
Do not  t h r ow at  peop le or  an im als. Befor e any  t h r ow, oth er  p lay er s an d  spectator s 
m ust  stan d  wel l  to t he sid e an d  out  of  h ar m ’s way .  Alway s super v ise youn ger  
p lay er s. Use away  f r om  br eakab le ob ject  
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JEU de FLÉCHETTES     
2  à 4  JOUEURS 
 
 
 
Laisser pendre la cible environ 5’4” du sol pour que le centre noir (bulls eye) est au 
niveau des yeux pour la majorité des joueurs.  Permettez de 5 à 8’ de distance à lancer entre les joueurs et 
la cible.  
Il est recommandé qu’il y ait assez d’espace pour récupérer les fléchettes facilement et bien éloigné des 
autres personnes, l’eau, chemins ou surfacés délicates. (par exemple, à proximité d’enfants ou fenêtres). 
Inscrire les numéros 20 jusqu’à 15 verticalement sur chaque côté du tableau indicateur et un “B” sous le 15 
(bulls eye ou centre noir de la cible) et sous ça, les points. 
 
LE JEU:  
VARIATIONS 
 
1. CRIQUET:  
Avec 2 joueur s (ou  2 gr oup es d e 2)  ch acun  lan ce un e f l éch et t e pou r  d éter m in er  qu i  
com m en cer a – celu i  com ptan t  l e p lu s d ébu t e. 
Ch aqu e jou eur  lan ce 3 fois à tou r  d e r ôle. (Avec 4 jou eur s, un  d e ch aqu e équ ip e lan ce su iv i  
par  son  par t en ai r e) .  Les joueur s com pt en t  seu lem en t  l es f l éch et t es qu i  d em eur en t  su r  la 
cib le su r  l es espaces en t r e 15 à 20 et  l e cen t r e ( la bu l le) .  I l  n ’y  a aucu n  poin t  pou r  les 
espaces d e 1-14.  En levez vos f l éch et tes ap r ès vot r e tou r .  
L’OBJECTIF:  L’ob ject i f  est  d e fer m er  tou s les n um ér os su ivan t s : 20 – 19 – 18  – 17 – 16  – 
15 et  l e bu l l s ey e.  L’or d r e n ’a pas d ’im por tan ce. Un  n u m ér o est  f er m é lor squ e le jou eur  
l ’at t ein t  au  m in im um  : 3 foi s en  sim p le, un e fois en  sim p le et  u n e fois en  d oub le, un e foi s 
en  t r ip le.  Réu ssi r  à fai r e t r ois 15 , t r ois 16, t r oi s 17 , t r ois 18, t r ois 19, t r ois 20 et  t r ois bu l ls 
eye. Un  d oub le com pt er a pou r  2 et  un  t r i p le com pt er a pou r  t r ois. Le vain qu eur  est  celu i  
qu i  a « fer m é » en  p r em ier  t ou tes ses valeu r s.  Lor squ 'un e p er son n e a fer m é un e valeu r  et  
qu e son  ad ver sai r e n e l 'a pas fer m é et  qu 'el l e m et  un e f léch et t e d an s cet t e m êm e valeu r , 
el le en gr an ge au tan t  d e poin t s. 
POINTAGE:  Pour  ch aque f léch et t e su r  l es n u m ér os 15-20, m ar quer  le poin t  avec un e bar r e 
ob l ique.  Ch an ger  la bar r e en  un  X si  l e n um ér o est  f r app é un e 2e foi s et  l ’en cer cler  si  un e 
3e fois.  Doub lez le poin t  si  i l  est  d an s le cer n e le p lus ext er n e et  t r i p lez -l e si  i l  est  d an s 
l ’an n eau  ét r oi t e en t r e le cer n e ext ér ieu r   et  le cen t r e. 
FIN DE LA M ANCHE:  Se p r od u i t  lor squ e un  n u m ér o ou  un e bu l le a ét é f r app é 3 fois 
( in d iqu é par  un  X en cer clé)  
FIN DU JEU:  Le vain qu eur  est  l e p r em ier  jou eur  qu i  fer m e tou t  ses p oin t s et  qu i  en  a le 
p lu s (ou  égal  à son  ad ver sai r e)  
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2.  301 or 501:   
Ch aqu e jou eur  com m en ce avec 301 (ou  501)  poin t s. À tou r  d e r ôle, ch aque jou eur  lan ce 
ses 3 f l éch et t es et  ap r ès ch aque tou r , l es poin t s accu m u lés son t  sou st r ai t s d u  total . 
Red oub les : si  un e f l éch et t e r etom be su r  le cer n e le p lus ext ér ieu r  d ’un  n um ér o , ce ch i f f r e 
est  d oub lé (ex: 15 d ev ien t  30)  Le cer n e au tou r  d u  m i l i eu  vau t  25 poin t s alor s un e f l éch et te 
qu i  la f r app e com p te 50 poin t s. 
POUR GAGNER:  Le p r em ier  joueur  à f in i r  avec 0 exact em en t  est  l e gagn an t .  Les poin t s n e 
com pt en t  pas si  i l  y  a t r op  d e poin t s pou r  f in i r  avec 0 ou  si  i l s ar r iven t  à 0 san s fai r e un  
d oub le. 
Var iat ion s:  l es par t icip an ts p euven t  ch an ger  l e n om br e d e poin t s pou r  le d ébu t  p euven t  
d écid er  si  un  d oub le est  r equ is pou r  en t r er  ou  sor t i r . 
3.  L’HORLOGE:   
Le bu t  est  d ’êt r e le p r em ier  à f r ap per  ch aque n um ér o en  or d r e. 
La par t ie com m en ce en  v isan t  pou r  l e #1 avec sa p r em ièr e f l éch et t e.. Un e foi s at t ein t , le #2 
jusqu ’à ce que les 3 f léch et t es on t  été lan cées.  Les au t r es jou en t  à t ou r  d e r ôle. 
POINTAGE: I l  n ’y  en  a p as . I l  fau t  sim p lem en t  fai r e l e t ou r  au  com p let . 
POUR GAGNER: Êt r e le p r em ier  à f r ap per  t ous les n um ér os en  or d r e. 
 
 
JEU DE FLÉCHETTES “AU TERRAIN DE CAMPING”  
VARIATIONS 
 
1. COURSE DE ORIENTATION:  

Les joueurs, à tour de rôle, lancent leurs 3 fléchettes envers une enseigne d’une couleur choisie. Le 
premier à la frapper 5 fois gagne. 

2. SUR LA PISTE:  
Les joueurs lancent 3 fléchettes, à tour de rôle, pour frapper toutes les enseignes du terrain de camping 
débutant avec le refuge du forestier au coin droit de la cible.  Le premier à atteindre le sommet à la fin 
de la piste gagne. 

3. GÉO CACHE:  
Les joueurs, à tour de rôle, lancent leurs 3 fléchettes envers 3 enseignes choisies à l’avance.  Le 
premier joueur à le faire, gagne. 

 
 

 AVERTISSEMENT!  Risque de suffocation petites pièces.  Ne convient pas aux enfants 
de moins de trois (3) ans.  Ne pas lancer envers gens ou aux animaux.  Evitez de jouer près d'objets 
cassable. 
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