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DA: Dart: 501

For spillet begynder:
Haeng dartskiven som vist pa tegningen.

For at afgere hvem der skal begynde, kaster hver spil-
ler en dart (en pil), og spilleren der kommer naermest
centrum begynder.

Hver spiller kaster tre darts pr. omgang, og kun de darts
der bliver siddende pa skiven er pointgivende.

En dart i de sorte og hvide felter giver det antal point,
der star yderst pa skiven. Rammer man “Double ring”
fordobles pointene, rammer man “Triple ring” tredobles
pointene. En dart i "Bull” giver 25 point og en dart i “Bull’s
eye” giver 50 point.

Spillet:

Hver spiller har ved spillets begyndelse 501 point, og
regnskabet fores ved at traekke det scorede antal point fra
det samlede antal point. Den spiller der farst far ngjagtig
nul point vinder.

Den sidste dart der kastes og afslutter spillet skal ramme
enten "Double ring” eller "Bull’s eye” (se tegning).

Hvis en omgang giver flere point end der kraeves for at
reducere pointantallet til ngjagtig nul, teeller ingen af
omgangens kast, og pointantallet forbliver det samme
som for den pagaeldende omgang.

Hvert spil kaldes en runde, og en kamp udgeres af tre
runder.

\ A

SV: Dart: 501

Innan spelet borjar:
Héng upp darttavlan som teckningen visar.

For att bestamma vem som ska borja, kastar varje spelare
en dart (en pil), och den spelare som kommer narmast
mitten borjar.

Varje spelare kastar tre pilar per omgang och det ar endast
de pilar som sitter kvar pa tavlan som raknas.

En pil i de svarta och vita falten ger det antal poang, som star
ytterst pa skivan. Om man traffar “Dubbelringen” fordubblas
poangen, traffar man “Trippelringen” tredubblas poangen. En
pili “Bull” ger 25 poang och en pil i “Bull’s eye” ger 50 poéng.

Spelet:

Varje spelare har vid spelets borjan 501 poang och poang-
rakningen goérs genom att dra av poangtalet fran totalpo-
angen. Den spelare som forst far exakt noll poéng vinner.

Den sista pil som kastas och avslutar spelet ska traffa
antingen en "Dubbel ring” eller "Bull’s eye” (se teckning).

Om ett spel ger fler poéang an vad som behovs for att
minska antalet poang till exakt noll, raknas inget av om-
gangens kast och poangantalet ar detsamma som fore
den aktuella omgangen.

Varje omgang kallas en runda, och en match bestar av
tre rundor.



NO: Dart: 501

For spillet begynner:
Heng dartskiven som vist pa tegningen.

For a avgjere hvem som skal begynne, kaster hver spil-
ler en dart (en pil), og spilleren som kommer naermest
sentrum begynner.

Hver spiller kaster tre darts pr. omgang, og kun de darts
som blir sittende pa skiven er poenggivende.

En dart i de sorte og hvite feltene gir det antall poeng
som star ytterst pa skiven. Treffer man "Double ring”,
fordobles poengene. Treffer man “Triple ring”, sa tredobles
poengene. En dart i "Bull” gir 25 poeng og en dart i “Bull’s
eye” gir 50 poeng.

Spillet:

Hver spiller har ved spillets begynnelse 501 poeng, og
regnskapet fares ved a trekke det antall poeng man har
fatt fra det samlede antallet poeng. Den spilleren som
farst far ngyaktig null poeng vinner.

Den siste darten som kastes og avslutter spillet skal treffe
enten "Double ring” eller “Bull’s eye” (se tegning).

Hvis en omgang gir flere poeng enn det kreves for a
redusere poengantallet til ngyaktig null, teller ingen av
omgangens kast, og poengantallet forblir det samme som
for den pagjeldende omgangen.

Hvert spil kalles en runde, og en kamp bestar av tre runder.

EN: Darts: 501

Before the game begins:
Hang the dart board as shown on the drawing.

To determine which player is to take the first turn, each
player throws a dart, and the player who comes closest
to the bull’s eye takes the first turn.

Each player throws three darts per turn, and only the darts
that remain on the board score points.

A dart in a black or white segment scores the number of
points listed around the edge of the board. If you hit a
double ring you score double the points, if you hit a triple
ring you score triple the points. A dart in the bull scores 25
point and a dart in the bull’s eye scores 50 point.

The game:

At the start of the game, each player has 501 points. The
score is kept by subtracting the number of points scored
from the total number of points. The person who reaches
a score of precisely zero wins.

The last dart that is thrown and ends the game must either
hit a double or bull’s eye (see drawing).

If a player scores more points than required to reduce the
number of points to precisely zero, none of the throws
count, and the number of points remains the same as
before the turn in question.

Every game is called a round, and a match consists of
three rounds.

DE: Darts: 501

Vor Spielbeginn:
Die Dartscheibe wird wie auf der Zeichnung angegeben
aufgehangt.

Um zu bestimmen, wer das Spiel beginnt, wirft jeder Spieler
einen Dart (Pfeil), wonach der Spieler beginnt, der dem
Zentrum am nachsten kommt.

Jeder Spieler wirft drei Darts pro Runde. Es werden nur
die Darts gezahlt, die die Scheibe treffen.

Ein Dart in einem der schwarzen oder weif3en Segmente
wird mit der Anzahl Punkte gezahlt, die aufSen auf der
Scheibe steht. Trifft man den ,Double Ring” verdoppelt
sich die Punktezahl, bei einem Treffer im ,Triple Ring”
verdreifacht sie sich. Mit einem Pfeil im ,Bull” erzielt man
25 Punkte und im ,Bull’s Eye” 50 Punkte.

Das Spiel:

Jeder Spieler hat zu Beginn des Spiels 501 Punkte. Die vom
Spieler erzielten Punkte werden von der Gesamtpunktzahl
abgezogen. Der Spieler, der zuerst genau null Punkte
erreicht, hat gewonnen.

Der letzte Pfeil, der geworfen wird und das Spiel beendet,
muss entweder einen ,,Double-Ring” oder das ,Bull’s Eye”
treffen (siehe Zeichnung).

Wenn in einer Runde mehr Punkte als gefordert erzielt
werden, um genau null Punkte zu erlangen, zahlt keiner
der Wiirfe dieser Runde und die Punktzahl bleibt dieselbe
wie vor dieser Runde.

Ein Spiel wird Turnier genannt, und ein Wettkampf wird
in drei Turnieren entschieden.

NL: Dart: 501

Voordat het spel begint:
Hang het dartbord op zoals op de tekening.

Om te bepalen wie mag beginnen, gooit iedere speler
een dart (een pijltje) en de speler die het dichtst bij het
midden komt, mag beginnen.

ledere speler gooit per beurt drie darts en alleen de darts
die in het bord blijven steken, tellen mee.

Een dart in de zwarte en witte velden levert het aantal
punten op dat op de rand van het bord staat. Als je in de
"Double ring” gooit, worden de punten verdubbeld en als
je in de "Triple ring” gooit, worden de punten verdriedub-
beld. Een dart in "Bull” levert 25 punten op en een dart
in "Bull’s eye” levert 50 punten op.

Het spel:

ledere speler heeft bij aanvang van het spel 501 punten.
Het gescoorde aantal punten in een beurt wordt bijge-
houden en van het puntentotaal afgetrokken. De speler
die als eerste precies nul punten heeft, wint.

De laatst gegooide dart moet om het spel te beéindigen
een "Double ring” of “Bull’s eye” zijn (zie de tekening).
Als in een beurt meer punten worden gegooid dan nodig
is om op een puntentotaal van precies nul uit te komen,
telt de worp niet en blijft het puntentotaal staan.

Elk spel bestaat uit drie ‘legs’.



ES: Dardos: 501

Antes de comenzar a jugar:
Colgar la diana como se indica en la ilustracion.

Para decidir quién empieza, cada jugador lanza un dardo
y comienza el jugador que mas se acerque al centro.

Cada jugador lanza tres dardos por tirada; solo dan puntos
los que se queden clavados en la diana.

Un dardo en los segmentos negros y blancos da la cantidad
de puntos que aparece en el exterior de la diana. Si se
acierta en el circulo doble («double ring»), se duplican los
puntos, si se acierta en el circulo triple («triple ring»), se
triplican. Un dardo en la diana («bull») da 25 puntos y un
dardo en el centro de la diana («bull’s eye») da 50 puntos.

Juego:

Cada jugador tiene 501 puntos al comenzar el juego y se
van restando del total de puntos los puntos conseguidos
en cada tirada. Gana el jugador que llegue primero a cero
puntos exactos.

Para cerrar el juego, el ltimo dardo lanzado debera acer-
tar en el circulo doble o en el centro de la diana (véase
ilustracion).

Si una tirada da mas puntos de los necesarios para llegar
exactamente a cero puntos, no se contara ningun lanza-
miento de esa tirada y la puntuacién seguira siendo la
misma que antes de dicha tirada.

Cada juego se denomina ronda y una partida esta com-
puesta de tres rondas.

IT: Freccette: 501

Prima di iniziare:

Appendere il bersaglio come indicato nella figura.

Per stabilire I'ordine di tiro, ogni giocatore lancia una
freccetta. Inizia chi si avvicina di piu al centro.

Ogni giocatore lancia tre freccette per turno; solo quelle
che restano conficcate nel bersaglio danno diritto a to-
talizzare punti.

Una freccetta conficcata in un campo nero o bianco da
diritto al numero di punti indicato sulla parte esterna del
bersaglio. Se si colpisce I'anello del doppio i punti vengono
raddoppiati, mentre I'anello del triplo li fa triplicare. Una
freccetta conficcata nell’anello centrale assegna 25 punti,
mentre se si colpisce il centro del bersaglio si totalizzano
50 punti.

1l gioco:

All'inizio, ogni giocatore ha 501 punti. Il punteggio si
calcola sottraendo al totale il numero di punti realizzati in
ogni turno. Vince chi arriva per primo a zero con il numero
esatto di punti richiesti.

Per concludere la partita, I'ultima freccetta lanciata deve
colpire I'anello del doppio o il centro del bersaglio (vedere
la figura).

Se in un turno si totalizzano pit punti di quelli richiesti
per raggiungere lo zero, il turno non viene calcolato e il
punteggio del giocatore resta invariato.

Ogni partita si chiama leg; un incontro é formato da tre leg.

FR: Fléchettes : 501

Avant le début du jeu :
Suspendre la cible comme indiqué sur I'illustration.

Afin de décider qui commence, chaque joueur lance une
fléchette et le joueur qui se rapproche le plus du centre
commence.

Chaque joueur lance une volée de trois fléchettes et seules
les fléchettes qui se plantent sur la cible donnent des points.

Une fléchette plantée (touche) dans les secteurs noirs et
blancs donne le nombre de points indiqué autour de la
cible. Une touche dans un « double anneau » donne le
double de points, une touche dans un « triple anneau »
donne le triple de points. Une fléchette dans le « Bull » (bulle
extérieure) compte pour 25 points et une fléchette dans
le « Bull’s eye » (bulle intérieure) compte pour 50 points.

Jeu:

Chaque joueur débute avec un capital de 501 points
et le score qu'il réalise est soustrait de son capital. Le
vainqueur est le joueur qui arrive le premier exactement
a zéro (sans dépasser).

La derniére fléchette qui est lancée et qui termine le jeu
doit impérativement atteindre le « Double ring » ou le «
Bull’s eye » (voir illustration).

Si une volée donne plus de points que nécessaire pour
réduire le nombre de points exactement a zéro, toute la
volée en cours est annulée et le nombre de points reste
le méme qu’avant cette volée.

Chaque jeu est une manche et le match comprend trois
manches.

EL: BsAakua (darts): 501

Mpuw §eKvrioet To Ttatyvidu:
Kpepdote 10 KUKAIKO 0TOX0 OTIwG SEiXVEL OTNV EIKOVA.

Mo va kaBopiotei motog Ba §ekivrioel, o KAOe TaikTng pixvel
eva dart (BeAdkt) kat OTIOLOG £PXETAL TILO KOVTA OTO KEVIPO
TOU OTOXOU, apxileL.

KaOe maiktng pixvel amod tpia BeAdkia avd yopo, Kat povo
6oa BeAaxia KOAAOOV 6To KUKALKO 6TOX0 Baduoioyolvtat.

Eva BeAdkt dart ota pavpa Kat Agukd tpipata Sivet tov
aplOuo mMOVTIWY, oL avaypadeTal E§WTEPIKA GTO KUKAIKO
0T10X0. Av TIETUYEL Kaveig «Double ring» dimAactadovtal ot
mévtol, kat oto «Triple ring» tpimAacidlovrtat. Eva BeAaxt
Dart oto «Bull» ivel 25 mévtoug kat eva oto «Bull's eye»
Sivel 50 TovToug.

To Tawvidu:

NV apxr tou Taxvidlol o kade maiktng €xet 501 fabuoug,
Kal o Aoyaplacpog tpeital pe tnv adaipeon touv aptdpov
TWV TTOVTWV aTo T0 6UVOAO TwV BaBUWY. O TIPWTOC TAIKTNG
1ou Ba pndevrioel toug Badpolg kepSileL.

To teAeutaio BeAdKL TIOU piXVETAL KAl TTOU KAE{VEL TO TratXVidL
Ba mipémel va xtuirjoel gite eva «Double ring» 1 «Bull’s eye»
(Seite TV ecova).

Ze TepimTwon Tou ot Babpoi evog yupou gival ieplocdTepPOL
amnod To apldud anapaitTo yla va GTacel To UNdEV akpIpwg,
Sev peTpAsl kapia pi§ld Tou yupou, Kal o apldpog twv
Badpwv apapévet idlog pe autd Tou TponyoUHEVOL YOpou.
Ka0e maiyvidt ovopadetat €évag KOKAOG, Kal 0 aywvag arno-
teAeital anod TPEL KUKAOUG.



PL: Dart: 501

Przed rozpoczeciem gry:
Zawies$ tablice zgodnie z instrukcjami na rysunku.

Na poczatek kazdy z graczy rzuca lotka (rzutka) do tar-
czy. Gracz, ktory trafi najblizej srodka tarczy, rozpoczyna
rozgrywke.

W jednej kolejce kazdy gracz wykonuje po jednym rzucie
trzema lotkami, przy czym gracze otrzymuja punkty jedynie
za te lotki, ktore whija sie w tarcze.

Gdy lotka wbije sie w jedno z czarnych lub biatych pal,
gracz zdobywa liczbe punktéw umieszczona po zewnetrz-
nej stronie tarczy. Trafienie w pole , double ring” zdobycie
podwadjnej liczby punktoéw, a trafienie w pole ,triple ring”
- potrojnej. Trafienie w pole ,bull” daje 25 punktow, a w
pole ,bull’s eye” — 50 punktow.

Gra:

Kazdy z graczy ma na poczatku gry 501 punktéw, a punkty
liczy sie¢ odejmujac liczbe zdobytych punktéw od sumy
poczatkowej. Wygrywa gracz, ktéry jako pierwszy osiagnie
doktadnie zero punktow.

Ostatnia lotka rzucana w grze musi trafi¢ w podwojne pole
lub w pola ,double ring” lub ,bull’s eye” (patrz rysunek).

Jezeli w danej kolejce gracz zdobedzie wieksza liczbe punk-
tOw niz jest to potrzebne do zredukowania ich liczby do
zera, nie liczy sie zaden z wykonanych rzutéw, a liczba punk-
tow pozostaje taka sama, jak przy rozpoczeciu tej kolejki.
Pojedyncza rozgrywka nazywana jest legiem, a pojedynek
sktada sie z trzech legow.

LT: Smiginis: 501

Prie$ pradedant Zaisti:

Smiginio lenta pakabinama, kaip parodyta piesinyje.
Kiekvienas Zaidéjas meta strélyte (smigj) j smiginio lenta.
Tas, kuris pataiko arciausiai centro, pradeda zaidima.
Kiekvienas Zaidéjas meta iS eilés po tris strélytes. Tasky
pelno tik tos strélytés, kurios jsminga j lenta.

Jei strélyté pataiko j juoda arba balta laukelj, pelnoma
tiek tasky, kiek paradyta. Pataikius j laukelj ,Double ring”,
taskai padvigubéja, pataikius j , Triple ring” — patrigubéja.
Pataikius j laukelj ,Bull” pelnomi 25 taskai, o pataikius j
,Bull's eye” gaunama 50 tasky.

Zaidimas:

Zaidimo pradioje kiekvienas Zaidéjas turi po 501 taska. Zai-
déjo rezultatas skaiCiuojamas is Siy tasky atimant laimétus
taskus. Laimi zaidéjas, kuris pirmas surenka tiksliai 0 tasky.
Paskutiné mesta ir zaidima baigianti strélyté turi pataikyti
i ,dviguba” arba ,buliaus akj” (zr. piesinj).

Jeigu Zaidéjas surenka daugiau tasky nei tiksliai reikéjo
taskams sumazinti iki nulio, paskutiniy metimy rezultatas
nejskaiciuojamas, o tasky skaicius lieka toks pat kaip ir
prie$ tuos metimus.

Kiekviena Zaidimo partija vadinama ratu. Rungtj sudaro
trys ratai.

LV: Sautrinu spéle: 501

Pirms spéles:
Pakariet Sautrinu déli, ka paradits attéla.

Lai noteiktu, kurs saks spéli, katrs dalibnieks met Sautrinu,
un spéli sak tas, kurs trapa vistuvak centram.

Katrs spélétajs met tris Sautrinas viena gajiena, un tikai tas
Sautrinas, kas péc metiena noturas mérki, tiek ieskaititas.
Sautrina melnajos un baltajos laukumos dod punktu skaitu,
kas rakstits uz déla. Ja trapits dubultaja sektora (“Double
ring”), punkti tiek dubultoti, ja trapa triskarsaja sektora
(“Triple ring”), punkti triskarsojas. Sautrina, kas trapijusi
bulli (“Bull”), dod 25 puntus un Sautrina bulla aci (“Bull’s
eye”) dod 50 punktus.

Spéle:

Katram spelétajam spéles sakuma tiek pieskirts 501 punkts,
un spéles gaita iegutie punkti tiek atskaititi no $is punktu sum-
mas. Uzvar spélétajs, kur$ pirmais iegust precizi 0 punktus.
Péedéjai mestajai Sautrinai, kas pabeidz spéli, jatrapa vai
nu dubultaja sektora, vai bulla aci (sk. attélu).

Ja gajiena savakts vairak punktu neka nepieciesams, lai
samazinatu punktu summu tiesi lidz 0, netiek ieskaitits
neviens no gajiena metieniem, un punktu skaits paliek
tads pats ka pirms pédéja gajiena.

Katru izspéli sauc par raundu, un macu veido tris raundi.

FI: Darts: 501

Ennen pelin aloittamista:
Ripusta tikkataulu kuvan osoittamalla tavalla.

Kaikki pelaajat heittavat yhden tikan tauluun, ja lahimméksi
héransilmaa osunut saa aloittaa pelin.

Jokainen pelaaja heittaa vuorollaan kolme tikkaa, ja vain
tauluun jaavat tikat lasketaan.

Mustissa ja valkoisissa kentissa olevista tikoista saa taulun
ulkolaidan osoittaman pistemaaran. Jos osuu tuplarinkiin,
pisteet tuplataan. Jos osuu triplarinkiin, pisteet triplataan.
Keskustan ulkokehaan osuneesta tikasta saa 25 pistetta,
ja haransilmasta saa 50 pistetta.

Peli:

Jokaisella pelaajalla on aloituksessa 501 pistetta. Pisteet
lasketaan vahentamalla saadut pisteet kokonaispistemaa-
rasta. Ensimmaisena nollaan pisteeseen paassyt pelaaja
voittaa.

Viimeisen, pelin paattavén tikan on osuttava joko tupla-
rinkiin tai haransilmaan (ks. piirros).

Jos vuorollaan saa enemman pisteita kuin mita tasan nol-
laan pisteeseen padseminen edellyttaa, ko. vuoron pisteita
ei lasketa, vaan jaadaan edellisen vuoron pistemaaraan.

Yhta pelia kutsutaan kierrokseksi, ja ottelu koostuu kol-
mesta kierroksesta.



PT: Dardos: 501

Antes de comecar o jogo:
Pendure o alvo de dardos conforme indicado no desenho.

Para decidir quem comeca a jogar, cada jogador lanca
um dardo e comeca o jogador que acertar mais perto
da mosca.

Cada jogador arremessa trés dardos em cada ronda e
apenas os dardos que ficam espetados no alvo contam
para efeitos de pontuacao.

Se o dardo acertar nos campos pretos e brancos, o joga-
dor obtém o nimero de pontos correspondente ao setor.
Caso o jogador acerte na “"Double ring” (zona dupla), os
pontos contam a dobrar, e se acertar na "Triple ring” (zona
tripla), os pontos contam a triplicar. Um dardo na "Bull”
(mosca externa) da 25 pontos e um dardo na "Bull’s eye”
(mosca) da 50 pontos.

Pontuacao:

Cada jogador tera no inicio do jogo 501 pontos e a con-
tagem dos pontos faz-se subtraindo o nimero de pontos
marcados ao total. Ganha o jogador que atingir em pri-
meiro lugar os zero pontos.

O ultimo dardo a ser lancado e que termina o jogo devera
acertar na “"Double ring” (zona dupla) ou na “Bull’s eye”
(mosca) (ver desenho).

Se um jogador conseguir mais pontos do que os necessa-
rios para reduzir o nimero de pontos para precisamente
zero, o jogador ndo acumula ponto nenhum e o numero
de pontos sera 0 mesmo que tinha antes dessa ronda.

Cada partida chama-se ronda e disputam-se trés rondas
em cada jogo.

CS: Sipky: 501

Nez hra zacne:

Povéste terc na Sipky podle obrazku.

Hrace, ktery bude hrat jako prvni urcite tak, ze kazdy hrac¢
hodi Sipkou a ten, ktery se nejvice pfiblizi stfedu terce
zacne hazet jako prvni.

Kazdy hrac¢ béhem kazdého kola hazi tfi Sipky a body
se zapocitavaji pouze za Sipky, které zlstanou na terci.
Za Sipku v ¢erném nebo bilém segmentu dostanete pocet
bodd, ktera je uvedena kolem okraje terce. Pokud se trefite
Double Ring, dostavate dvojnasobny pocet bodu. Pokud
trefite Triple Ring, dostavate trojnasobek bodd. Sipka
v okruzi stfedu terce pro vas znamena 25 bodu, Sipka
ve stiedu terce vam pfinese 50 bodu.

Hra:

Na zacatku hry ma kazdy hrac¢ 501 bodd. Toto skore se
snizuje odecitanim ziskanych bodu. Hra¢, ktery jako prvni
dosahne presny pocet bodl nula, vyhrava.

Posledni Sipka, ktera je hozena a koncihru musi zasahnout
bud' Double nebo stred terce (viz obrazek).

Pokud hrac zasahne vice bodU, nez je nutné ke snizeni skore
pfesné na nulu, Zadny z hodl v daném kole se nepocita a
pocet bodu zlstava stejny, jako pred timto kolem.

Kazda hra se nazyva kolo a zapas se sklada ze tfi kol.

SK: Sipky: 501

Pred zaciatkom hry:
Zaveste terc¢ podla obrazku.

Na rozhodnutie poradia hracov hodi kazdy hrac Sipku a
hrag, sipka ktorého je najblizsie k stredu terca, ide ako prvy.
Kazdy hra¢ hadze pocas svojho radu trikrat, pocitaju sa
len body Sipok, ktoré zostanu v terci.

Sipka v ¢iernom alebo bielom poli ziskava ten pocet bodov,
aky je ukazany na okraji terca. Pri zasiahnuti druhého
kruhu sa udeluje dvojity pocet bodov, pri tretom kruhu
zas trojity pocet bodov. Sipka v kruhu okolo stredu ter¢a
ziskava 25 bodov a v strede ter¢a 50 bodov.

Hra:

Na zaciatku hry ma kazdy hra¢ 501 bodov. Skore sa pocita
tak, Ze z tohto poctu bodov sa odpocitava pocet ziskanych
bodov. Vyhrava hrac, ktory dosiahne skore nula.

Posledna hodena Sipka, ktora kon¢i hru, musi zasiahnut
alebo druhy kruh alebo stred terca (pozri obrazok).

Ak hrac ziska viac bodov, nez je potrebné na vynulova-
nie skdre, nepocita sa ziadny bod a pocet bodov hraca
zostava nezmeneny.

Kazda hra sa vola kolo a sutaz pozostava z troch kél.

ET: Noolemdng: 501

Enne méangimist
Riputage noolelaud lles, nagu joonisel kujutatud.

Iga mangija viskab (ihe noole viskamisjarjekorra maa-
ramiseks ning alustab mangija, kes viskab oma noole
keskpunktile kdige ldhemale.

Igal mangijal on korraga kolm viset ning punkte toovad
ainult need nooled, mis jadvad noolelauda pidama.

Musta voi valget ruutu tabanud nool annab sellise punk-
tiarvu, mis on laua serval kirjas. Kui nool tabab kahekor-
distusringi (double ring), siis punktiarv kahekordistub; kui
nool tabab kolmekordistusringi (triple ring), siis punktiarv
kolmekordistub. Valist keskpunkti (bull) tabanud nool
annab 25 punkti ning keskpunkti (bull's eye) tabanud
nool 50 punkti.

Maéng

Mangu alguses on igal mangijal 501 punkti. Punkte loe-
takse, lahutades saadud punktide arvu punktide algar-
vust. Voidab mangija, kes saab oma punktid esimesena
tapselt nulli.

Viimane visatud nool, mis |dpetab mangu, peab tabama
kas kahekordistusringi voi keskpunkti (vt joonist).

Kui méngija saab rohkem punkte kui on vaja punktiarvust
lahutada tapselt nulli saamiseks, ei lahe visked arvesse ning
punktiarv on sama nagu enne kdnealust mangukorda.

Iga mangu kutsutakse etapiks ning kolm etappi moo-
dustavad matsi.



HU: Darts: 501

A jaték megkezdése el6tt:
Flggessze fel a darts tablat a rajznak megfelelGen.

Annak elddntéséhez, hogy melyik jatékos kezdi az elsé
fordulot, minden jatékos eldob egy dartsot, és az a jatékos
kezdi az els6 forduldt, aki a bika szeméhez a legk6zelebb
dobja sajat dartsat.

Fordulénként minden egyes jatékos harom dartsot dob el,
és csak a tablan marado dartsok érnek pontot.

A fekete vagy fehér szegmensekben lévé darts annyi
pontot ér, amennyi az adott szegmenshez tartozéan a
tabla szélén fel van tiintetve. Ha dupla gyiir(it dob, akkor
a pontok kétszeresen szamitanak, ha tripla gy(iriit dob,
akkor pedig haromszorosan. A bikaba (bull) dobott darts
25 pontot ér, a bika szemébe dobott pedig 50 pontot.

A jaték:

A jaték kezdetekor minden egyes jatékosnak 501 pontja
van. A pontszamot ugy kell kiszamolni, hogy az elért
pontokat levonjuk az 6sszpontszambol. Az a jatékos nyer,
aki eléri a pontosan nulla pontot.

Az utolsoként eldobott és a jatékot befejez6 dartsnak vagy
a dupla gyiiriit, vagy pedig a bika szemét kell eltalalnia
(lasd a rajzot).

Ha a jatékos t6bb pontot ér el, mint amennyi ahhoz kell,
hogy a pontok szama pontosan nulla legyen, akkor egyik
dobas sem szamit, és a pontszam ugyanannyi marad, mint
a kérdéses kor el6tt.

Minden egyes jatékot kdrnek (round) neveziink, egy meccs
hérom korbél all.

BG: faprtc: 501

I1pep,V| Ha4yasioTo Ha urparta:
OkayeTe AbckaTa 3a AapTC, KakKTo € NnokasaHo Ha pu-
CyHKaTa.

3a fa ce onpefenn KoW urpay e npbe Ha Xof, BCeKu
Mrpay XBbpsisi CTPESIMYKA U UIPaybT, KOWTO e Haln-6nmnso
[10 LeHTbpa Ha MULLIEHATa, Urpae npbB.

Bceku urpay xebpsis Mo TpU CTPESINYKN Ha XoA U camo
CTpeNnnyknTe, KOUTO OCTaHaT Ha AbcCKaTa, oTbens3sar
TOYKWN.

CTpenuuka B YepeH unm 6an cermeHT otbensssa 6pos
TOYKW, U3MMcaH okono pbba Ha AbckaTa. AKO yuenute
[BOEH Kpbr, TOUKMTE Ce yABOABaT; ako yLenute TpoeH
Kpbr, TOYKKTe ce yTpoasaT. CTpesinuka B Kpbra Ha LieH-
Tbpa oT6ensA3Ba 25 TOUKM, a CTPennyKa B LieHTbpa Ha
MuLLeHaTa oTbenasBa 50 Touku.

WUrpara:

B HayanoTto Ha urpata Bceku urpay uma 501 Touku.
Pe3ynTaTbT ce NoaAbpyKa Ypes usBaXaaHe Ha oTbenssa-
HWA GpoVi TOUKM OT 06LLMA 6poi Touku. UrpaysT, KOMTo
[OCTUTHe pe3ynTaT OT TOYHO HyNa, NeYenu.

MocnepHaTa CTpennyKa, KosiTo e XBbp/ieHa 1 NpUKIoyBa
urpaTa, TpsabBa Aa yuenu ABOEH Kpbr WK LEeHTbPa Ha
MULLeHaTa (BUXKTE pUCYHKaTa).

AKO fafieH Urpay otbenexm noseye ToYKU, OTKOSKOTO e
Heo6xoAMMO, 3a ja Hamanm 6pPos TOUKM TOYHO A0 HyNa,
HUTO efIHO OT XBbPMIAHUATA He ce BPoUu 1 BPOAT ToUKK
OCTaBa CbLUMAT KaTo MPeAMn BbMNPOCHUA XOA,.

Bcsika Urpa ce Hapuya Kpbr, @ MaybT Ce CbCTOM OT TPU
Kpbra.

HR: Pikado: 501

Prije pocetka igre:

Objesite plocu za pikado kako je prikazano na slici.

Da bi se utvrdilo koji igrac prvi pocinje, svatko baca strelicu
te igru zapocinje igrac koji strelicu baci najblize meti.
Igraci naizmjeni¢no bacaju po tri strelice, a bodove nose
samo strelice koje ostanu na ploci.

Strelica u crnom ili bijelom segmentu postize broj bodova
koji su navedeni oko ruba ploce. Ako pogodite dvostruki
prsten, osvojit cete dvostruki broj bodova; ako pogodite
trostruki prsten, osvojit cete trostruki broj bodova. Po-
godak u zeleni vanjski prsten donijet ¢e vam 25 bodova,
a pogodak u crveni unutarnji krug donosi 50 bodova.

Igra:

Na pocetku igre svaki igra¢ ima 501 bod. Rezultat se
odrzava oduzimanjem broja dobivenih bodova od uku-
pnog broja bodova. Pobjeduje osoba ¢iji rezultat bude
iznosio tocno nulu.

Posljednja strelica koja se baca i kojom se igra zavrSava

mora pogoditi dvostruki prsten ili unutarnji crveni krug
(vidi crtez).

Ako igrac dobije vise bodova nego 3to je potrebno za sni-
Zavanje broja bodova na nulu, onda se nijedno bacanje ne
racuna i broj bodova ostaje isti kao 3to je bio prije bacanja.

Svaka igra zove se runda, a mec se sastoji od tri runde.



RO: Sageti: 501

inainte de inceperea jocului:
Atarnati tabla de darts ca in imagine.

Pentru a determina care jucator va incepe, fiecare jucator
arunca o sageata, iar jucatorul care arunca cel mai aproape
de centrul tintei incepe.

Fiecare jucator are la dispozitie 3 sageti pe runda, inscriind
puncte doar cu sagetile care raman pe tabla de joc.

O sageata intr-un segment alb sau negru marcheaza
numarul de puncte din jurul marginii placii. Daca nimeriti
un inel dublu, obtineti doua puncte; daca nimeriti un inel
triplu, obtineti trei puncte. O sageata aproape de centrul
tintei are 25 de puncte, iar o sageata in centrul tintei are
50 de puncte.

Jocul:

La inceputul jocului, fiecare jucator are 501 de puncte.
Scorul se tine prin scaderea numarului de puncte inscrise
din numarul total de puncte. Persoana care ajunge la un
scor de zero fix, castiga.

Ultima sageata aruncata, cea care incheie jocul, trebuie
sa aterizeze ori pe un inel dublu, ori in centrul tinei (vezi
desenul).

Daca un jucator inscrie mai multe puncte fata de cele de
care este nevoie pentru a aduce scorul la zero fix, nu se ia
n considerare niciuna dintre aruncari, iar numarul punc-
telor ramane acelasi ca inainte de tura pe care a jucat-o

Fiecare joc se numeste runda si un meci este alcatuit din
trei runde.
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CA: Dards: 501

Abans de comencar a jugar:
Penja la diana tal com s'indica en el dibuix.

Per decidir quin jugador sera el primer, cadascun llanca un
dard i el que s'acosta més al blanc jugara en el primer torn.

Cada jugador llanca tres dards, per torns, i només puntuen
els que es queden clavats a la diana.

El dard que es clava en una casella blanca o negra rep
els punts indicats a la vora de la diana. Si el claves en un
cercle doble, reps el doble de punts, i si el claves en un
cercle triple reps el triple de punts. El dard que es clava al
cercle de 25 punts rep aquests punts i el que es clava al
centre de la diana rep 50 punts.

Com es juga:

Quan comenga el joc, cada jugador té 501 punts. La
puntuacié s'obté restant el nombre de punts obtinguts
del total de punts. La persona que aconsegueix arribar
exactament a zero guanya la partida.

L'ultim dard que es llanca i que marca el final del joc s'ha
de clavar al cercle de 25 punts o al centre de la diana
(vegeu el dibuix).

Si un jugador obté més punts dels necessaris per reduir
el nombre de punts exactament fins a zero, cap de les
tirades no compta i els punts es queden tal com estaven
abans d'aquest torn.

Cada joc s'anomena ronda i una partida consta de tres
rondes.
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