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LEVEL
- BULL
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BULL >8"(1,73M)
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(EN) WARNING: This is not a toy, because the article contains sharp points. (NL) WAARSCHUWING: Dit is geen speelgoed
omdat het artikel scherpe punten bevat. (DE) WARNUNG: Dies ist kein Speilzeug, weil das Artikel spitze Enden hat.
(FR) ATTENTION : cet article comporte des parties pointues, ce n'est pas un jouet. (ES) ADVERTENCIA: Esto no es un
juguete, porque este articulo contiene puntos agudos. (IT) ATTENZIONE: questo non é un giocattolo perché Iarticolo
ha punte affilate. (CZ) UPOZORNENI: vyrobek neni hracka, soucasti vyrobku jsou ostré hroty. (P) Aviso: Isto ndo é um
brinquedo, uma vez que o artigo contém pontos afiados. (PL) UWAGA: ProdENt nie jest zabawka - posiada ostre krawedzie.
(RU) NPEOYNPEMAEHUE: 370 He urpyLuKa, noTomy Ha JaHHOM u3fenuu umelotcst octpbie Touki. (TR) UYARI: bu iiriin
bir oyuncak degildir, sivri uclar var. (DK) ADVARSEL: Dette er ikke et legetej da prodENtet indholder skarpe dele. (NO)
ADVARSEL: Dette er ikke et leketay fordi artikkelen har skarpe spisser. (SE) VARNING: Detta &r ingen leksak eftersom
artikeln har en skarp spets. (HR) FIGYELMEZTETES: Ez nem jatékszer, mivel a termék éles elemeket is tartalmaz!
(FI) VAROITUS: Tama ei ole lelu koska tuote sisdltda teravia osia. (GR) MPOEIAOMOIHXH: To mpoidv auto dev eival
mawyvidt yiati nepiéxet agunpd onpeia. (LV) BRIDINAJUMS: §i nav rotallieta, jo izstradajuma ir asi gali. (LT) JSPEJIMAS:
Tai néra zaislas, nes gaminyje yra astriy dalyky. (SI) OPOZORILO: Izdelek ni igraca, saj vsebuje ostre konice.
(EE) HOIATUS! See ei ole manguasi, kuna sisaldab teravaid osi. (HR) UPOZORENJE:Ovo nije igracka jer proizvod ima ostre
vrhove. (UA) MONMEPEMEHHA: Lie He irpatuka — apTuknb mae roctpi Kinii. (RO) AVERTIZARE: Acesta nu este un articol
pentru joacd pentru ca are varfuri ascutite. (BG) MPEAYMNPEXAEHWE: ToBa He e urpaua, Tl KaTo apTUKyNBT ChAbpka

octpy kpauwwa. (SK) VAROVANIE: Toto nie je hracka, pretoze vyrobok obsahuje ostré body.

EN | GENERAL RULES OF THE GAME

Hang up the dartboard:

Make sure the dartboard hangs securely on the wall.
Beforehand: always check the metal hook at the back of the
board. The darthoard’s bull’s eye should hang 1.73 metres
from the ground, on the wall. The darts must be thrown from
a distance of 2.37 metres.

Rules of the game:

There are several versions of the darts game, invented by a

number of people. The most famous and most popular game

of darts is called 501:

- Each player plays with 3 darts.

« Decide who will start: the players must throw in the
direction of the bull's eye, the player who throws the
nearest to the bull's eye may start the game.

« Atthebeginning each player starts with 501 points. Each score
from this point on will be subtracted from the start score.

« The player who reaches a score of 0 the quickest will be
the winner.

« The last darts always need to be a double score or a bull’s
eye (not the bull)!

Points partitioning:

« Red bull’s eye: 50 points

« (Green single Bull: 25 points

« Highest ranking points: 180 (3 times triple 20)

« Highest throw is: 170 (2 times triple 20, 1 time bull’s eye)

« Middle circle on a number is a triple (3 times)

« Outer circle on a number is a double. The outer ring needs
to be thrown out at all times (or on the red bull’s eye, not
the single bull).

« The darts which miss the board, and which fall on the
floor or are thrown at the centre on the last throw will all
be counted as 0 points.

Warnings:

« When you are not using the dartboard: always remove the
darts from it, and put them in a safe place, out of reach of
children and pets.

« Always throw the darts from the advised distance of 2.37
metres and throw them with an appropriate speed. Never
throw in direction of people or animals.

- For safety reasons: When the players are throwing darts:
All players need to stand behind the 2.37 metres line.

NL | ALGEMENE SPELREGELS

Ophangen van het dartbord:

Wees er zeker van dat het dartbord stevig aan de muur
hangt. Check voorafgaande altijd het metalen haakje aan de
achterkant van het bord. Het dartbord moet zo opgehangen
worden dat de “bulls eye” 1.73m vanaf de grond aan de
muur hangt. U dient de pijlen te gooien vanaf een afstand
van 2.37m.

Spelregels:

Er zijn meerdere versies van darten verzonnen door

menigeen. Het bekendste en meeste gespeelde spel is het

501 spel:

« Elke speler speelt met drie dartspijlen.

« Om te kijken wie er mag beginnen dienen de spelers zo
dicht mogelijk bij de bulls eye te gooien. Degene die het
dichtst bij de bulls eye zit mag beginnen.

« Destand s 501 punten voor iedere speler. Elke score die je

vanaf nu gooit, wordt hiervan afgetrokken.

- Degene die het snelst op de 0 staat, heeft gewonnen. De
laatste pijl dient altijd een dubbele score te zijn of de bulls
eye (niet de bull)!

Puntenverdeling:

« Rode Bull Eye is 50 punten

« Groene Single Bullis 25 punten

« Hoogst mogelijk behaalde punten: 180 (drie keer triple
20)

« Hoogste uitgooi: 170 punten (twee keer triple 20, 1 keer
bulls eye)

« Middelste ring op een cijfer is een triple (driedubbel)

« Buitenste ring op een cijfer is een double (dubbel). Op
deze buitenste ring moet altijd uitgegooid worden (of op
de rode bulls eye, niet op de enkele bull).

« De pijlen die het bord missen, op de grond vallen of
precies in de pijl van de vorige gooi terecht komen, tellen
allemaal als 0 punten.

Waarschuwingen:

Als u het dartbord niet gebruikt, moet u alle pijlen uit het
bord verwijderen en deze op een veilige plaats opbergen
buiten het bereik van kinderen en huisdieren. Gooi ten alle
tijden de dartpijltjes vanaf de geadviseerde 2.37m en met
een gepaste snelheid. Gooi nooit in de richting van mensen
of dieren. Wanneer er iemand aan het darten is, moeten alle
overige personen ook achter de 2.37m lijn gaan staan in
verband met de veiligheid.

DE | ALLGEMEINE SPIELREGELN

Aufhangen des Dartbretts:

Vergewissern Sie sich, dass das Dartbrett gut und fest an
der Wand hangt. Checken Sie vorher die Metallhdkchen an
der Riickseite des Bretts. Das Dartbrett muss so aufgehdngt
werden, dass das “Bulls Eye(Ziel)" in einem Abstand von
1.73m ab dem Boden an der Wand héngt. Die Pfeile miissen
aus einem Abstand von 2.37m geworfen werden.

Spielregeln:

Es bestehen mehrere Spielregelversionen des Dartspiels. Das

Bekannteste und am meisten Gespielte ist das 501 Spiel:

Jeder Spieler spielt mit 3 Wurfpfeilen.
«Umzuentscheiden wer beginnt, muss jeder Spieler versuchen,

so nahe wie mdglich ins Bulls Eye zu werfen. Derjenige, der so

nah wie mdglich oder ins Bulls Eye trifft, beginnt .

« Der Stand ist 501 Punkte fiir jeden Spieler. Jeder Score,
den man von nun ab an wirft wird hiervon abgezogen.

« Derjenige der am schnellsten auf 0 steht, hat gewonnen.
Der letzte Pfeil mussimmer ein doppelter Score sein, oder
man wirft in das Bulls Eye. (nicht den Bull!)

Punkteverteilung:

« Rotes Bull Eye ist 50 Punkte

« Griiner Single Bull ist 25 Punkte

« Hochst moglich gewonnene Punkte: 180 (drei Mal Tripel 20)

« Hdchster Auswurf: 170 Punkte (zwei Mal Tripel 20, 1 Mal
Bulls Eye)

« Mittelster Ring auf einer Ziffer ist Tripel (dreifach)

« Der duBerste Ring auf einer Ziffer ist double (doppelt) Auf
diesen duBersten Ring muss immer geworfen werden
(oder auf das rote Bulls Eye, nicht auf einen einzelnen
Bull).

- Die Pfeile, die nicht das Bord treffen, zu Boden fallen oder
prezies im Pfeil des vorhergehenden Spielers landen,
zahlen alle 0 Punkte.



Warnungen:

Wenn Sie die Dartscheibe nicht benutzen, miissen Sie alle
Pfeile von der Spielscheibe entfernen und an einer sicheren
Stelle auBerhalb des Bereichs von Kindern und Haustieren
aufbewahren. Werfen Sie immer die Wurfpfeile aus dem
empfohlenen Abstand von 2.37m und mit angepasster
Geschwindigkeit. Niemals in die Richtung von Menschen
oder Tieren werfen. Wenn jemand am Darten ist, miissen
alle iibrigen Personen aus Sicherheitsgriinden auch hinter
der 2.37m Linie stehen bleiben.

FR | REGLES GENERALES DU JEU

Accrocher la cible:

Assurez-vous que la cible est fixée de facon stable au mur.
Vérifiez toujours auparavant le petit crochet en métal se
trouvant au dos de la cible. La cible doit étre accrochée de
telle sorte que la « bulls eye » se trouve a 1.73 m du sol. Vous
devez lancer les fléchettes étant a une distance de 2.37 m.

Régles du jeu:

Plusieurs versions du jeu de fléchettes ont été inventées par

beaucoup de personnes. Le jeu le plus connu et le plus joué

estle 501

« Chaque joueur joue avec trois fléchettes.

« Pour déterminer celui qui doit commencer, les joueurs
doivent lancer leur fléchette le plus proche possible de la
bulls eye. Celui dont la fléchette atterrit le plus prés de la
bulls eye a le droit de commencer.

« Le score est de 501 points pour tous les joueurs. On en
soustrait chaque score que chacun fait a partir de ce moment.

« A gagné celui qui obtient le premier le score 0. La derniére
fléchette doit toujours compter comme un score double
ou bulls eye. (Pas la bull!)

Répartition des points:

« Bulls Eye rouge fait 50 points

« Single Bull verte fait 25 points

« Le nombre de points le plus élevé possible : 180 (trois fois
triple 20)

- Lancer le plus élevé : 170 points (trois fois triple 20, 1 fois
bulls eye)

- Cercle central sur un chiffre compte pour un triple (trois
doubles)

- Cercle extérieur sur un chiffre compte pour un double
(double). Il faut toujours lancer sur ce cercle extérieur (ou
sur la bulls eye rouge, pas sur la bull simple).

« II'n’y a aucun point pour les fléchettes qui ratent la cible,
qui tombent par terre ou qui échouent sur la fléchette du
lancer précédent.

Avertissements:

Quand vous nemployez pas le jeu de fléchettes ; toujours
enlevez les fléchettes, et mettez-les dans un endroit sdr,
hors de portée des enfants et des animaux de compagnie.
Lancez toujours les fléchettes de la distance conseillée de
2.37 métres et lancez-les avec une vitesse appropriée. Ne
lancez jamais dans la direction de personnes ou d'animaux.
Pour des raisons de sécurité: quand les joueurs lancent des
fléchettes : tous les joueurs doivent se tenir derriére la ligne
des 2.37 métres.

ES | REGLAS GENERALES DEL JUEGO

Colgar la diana:

Asegurese de que la diana esté bien sujeta a la pared. Revise
siempre primero el gancho metdlico en la parte trasera de
la diana. La diana debe colgarse de manera que el “blanco”
cuelgue en la pared a 1.73m desde el suelo. Debe lanzar los
dardos desde una distancia de 2.37m.

Reglas del juego:

Existen muchas versiones del juego de dardos. La mds

conocida y mds jugada es la de 501 puntos:

« (ada jugador dispone de tres dardos.

« Para decidir quién empieza los jugadores deben lanzar un
dardo lo més cerca del blanco posible. El que mas se haya
acercado al blanco serd el primero en lanzar.

« La puntuacion es de 501 puntos por jugador. (ada
puntuacién obtenida con cada tirada a partir de ahora
deberd restarse de ahi.

+ Quien antes lleque a 0 puntos es el ganador. El dltimo
dardo debe obtener una puntuacion doble o el blanco (jno
en el anillo exterior del blanco!)

Distribucion de los puntos:

« Daren el blanco (de color rojo) son 50 puntos.

« Dar en el anillo exterior del blanco (de color verde) son
25 puntos.

+ Puntuacion méxima posible: 180 (tres veces el triple 20).

+ Puntuacion mds alta de una sola tirada: 170 puntos (dos
veces el triple 20, 1vez en el blanco).

« FElaro central en una cifra es un triple.

« El aro exterior en una cifra es un doble. Siempre se debe
lanzar hacia este aro exterior (0 en el blanco, no en el
anillo exterior del blanco).

« Los dardos que no se claven en la diana, que caigan al
suelo o se claven en otro dardo suman 0 puntos.

Advertencias:

Cuando no vaya a utilizar la diana, quite todos los dardos
de ella y gudrdelos en lugar sequro fuera del alcance de
los nifios y animales domésticos. Lance siempre los dardos
desde la distancia recomendada de 2.37m y a la velocidad
apropiada. No los lance nunca a personas o animales. Cuando
haya alguien jugando a dardos el resto de las personas debe
situarse también por detrds de la linea de 2.37m por motivos
de sequridad.

IT| REGOLE GENERALI DEL GI0CO

Come appendere il bersaglio:

Assicuratevi che il bersaglio sia ben fissato al muro ma prima
controllate sempre i ganci metallici sul retro. Il centro (bull's
eye) del bersaglio deve risultare ad un‘altezza pariam 1.73
dal pavimento. Le freccette vanno tirate da una distanza di
m?2,37.

Regole del gioco:

Gi sono versioni differenti del gioco, inventate da diverse

persone. La versione pitl famosa e pit giocata si chiama 501:

- ogni giocatore gioca con tre freccette

« per decidere chi comincia a tirare, i giocatori devono
lanciare la freccetta quanto piu vicino possibile al centro
(bull's eye). Il giocatore che avra lanciato la freccetta piu
vicino al centro sara il primo a tirare.

« il punteggio iniziale per tutti & di 501 punti. Tutti i punti
realizzati saranno sottratti da questo punteggio iniziale.

« il primo che raggiunge lo zero vince. L'ultima freccetta
deve sempre realizzare un doppio punto oppure un centro
(bull’s eye) ma non il bull!

Punteggi:

« (Centro rosso (bull’s eye) 50 punti

« Centro singolo verde 25 punti

+Massimo punteggio possibile 180 punti (tre volte un triplo 20)

« Massimo lancio 170 (2 volte un triplo 20, una volta centro
“bull’s eye”)

« Lanello mediano fa triplicare il punteggio del segmento
(anello del triplo)

« Lanello esterno fa raddoppiare il punteggio del segmento
(anello del doppio). Lanello esterno deve essere sempre
raggiunto (oppure il centro rosso “bull’s eye”, ma non il
centro singolo)

« le freccette che mancano il bersaglio, cadono a terra o
finiscono esattamente nello stesso punto della freccetta
lanciata prima, realizzano zero punti.

Avvertenze:

Quando le freccette non sono in uso dovete sempre
rimuoverle dal bersaglio e riporle in un luogo sicuro lontano
dalla portata di bambini e animali domestici. Lanciate
le freccette con una velocita appropriata e sempre dalla
distanza indicata di m 2.37. Non lanciate mai contro persone
0 animali. Quando un giocatore sta lanciando, tutti gli altri,
per ragioni di sicurezza, devono trovarsi al di la della linea
prescritta dei m 2.37 alle spalle del lanciatore.

CZ| PRAVIDLA HRY

Zavéseni terce na hazeni Sipek:

Ter¢ dlikladné zavéste na zed aby byl bezpecné co nejlépe
uchycen. Pfed povésenim: pokazdé piekontrolujte kovovej
hacek na zadni strané terce. Ter¢ Byci oko zavéste na zed' do
vysky 1.73 metru od podlahy. Vzddlenost hazejiciho hrace od
terée musi byt 2.37 metru.

Pravidla hry:

Existuje vice riznych verzi her pro hazeni ipek, které se hraji

v zavislosti na poctu hracti. Nejzndméjsi a nejcastéji hranou

hrou v hazeni Sipek je nazvand 501:

- KaZdej hrac pokazdé hraje se 3 Sipkami.

« Kto zatne hdzet: hraci musi hazet Sipky do Byciho oka, hrdc,
kterej hodi co nejbliZe ke stiedu Byciho oka zacina hru.

« Nazacatku hry ma kazdej hrac 501 bod.Po kazdém hodu
hréce se odecitd z této pocatecni hodnoty.

« Hrac, ktery jako prvni ziskd 0 bodu se stéva vitézem.

« Posledni Sipky musi byt pokazdé dvojnésobné skérovany
aneho Byci oko ( ne bull)!

Bodovani:

« Cervené byci oko: 50 bodii

« Zelené samostatné oko: 25 bodii

+ Nejvy3si mozné skére body: 180 ( 3 krét trojndsobek 20)

+ Nejvy3simozny hod je : 170 ( 2 krdt trojndsobek 20, 1 krat
byci oko)

- Stfedni kruh s Cislem je trojndsobek hodu ( 3 krét)

« Okrajovej kruh s ¢islem je dvojndsobek hodu. Okrajovej
kruh je nutné nezasdhnot pokazdé (anebo do cerveného
Byciho oka, ne dvojndsobnej bull!).

- Sipka, ktera nezasahla ter¢ anebo upadla na podlahu se
nezapocitéva 0 bodd.

Upozornéni:

Pokud nebudete hrét Sipky, je nutné pokazdé uschovat terc
a Sipky pro déti a domdcé zvifata nedostupné misto, aby
nedoslo k drazu. Do terée hizejte pokaZdé ze vzdalenosti
2.37metru od terce a hazejte Sipky pfiméfenou rychlosti.
Nikdy nehézejte Sipky do prostoru a sméru kde jsou jiné
osoby anebo zvifata. Bezpecnostni pokyny: Pokud hraci
budou hdzet Sipky do terce: VSichni hraci musi dodrZet a stdt
ve vzdélenosti 2.37 m.

PT| REGRAS GERAIS D0 JOGO

Colocando o tabuleiro:

Certifique-se que o tabuleiro esta sequro e preso ‘a parede.
Antes de jogar: verifique sempre o gancho de metal na parte
traseira do tabuleiro. 0 “Bull’s Eye”(Olho de Touro — circulo
vermelho central) do tabuleiro deve estar a uma altura de



1.73 metros do chao. Os dardos devem ser atirados duma
distancia de 2.37 metros.

Regras do jogo:

Existem vdrias versdes do jogo dos dardos, inventadas por

inimeras pessoas. A versao mais famosa e mais jogada do

jogo e chamada “501".

- (ada jogador joga com 3 dardos.

« Para decidir quem €' o primeiro a jogar os jogadores
devem atirar 1 dardo tentando acertar no “Bull’s Eye”, o
jogador que acertar mais perto comega a jogar.

« Ao inicio cada jogador come¢a com uma pontuacdo de
501 pontos. Cada pontuacao de cada jogada e descontada
da pontuacao geral.

« 0 Jogador que atingir a pontuacao nula mais rdpido e o
vencedor.

« E obrigatdrio que o ultimo dardo atirado em cada jogada
acerte no circulo de dupla pontuacdo, ou no “Bull’s eye”
(ndo apenas no touro)!

Divisao dos pontos:

« Red bull’s eye (Olho de touro): 50 pontos

- Touro (parte externa ao Olho - “Bull’s Eye”): 25 pontos

- Pontuacdo méxima duma jogada: 180 (3 vezes triplo 20)

« Pontuacdo méxima possivel numa jogada: 170 (3 vezes
triplo 20, 1 vez no “Bull’s Eye”)

« (irculo médio a volta do “Bull’s Eye” e chamado o circulo
de tripla pontuacao. (triplica)

« Circulo exterior e o circulo de dupla pontuacao.

« 0s dardos que falharem o tabuleiro, que caiam ao chao
ou que sejam atirados ao centro no tltimo lancamento de
cada jogada valem 0 pontos.

Avisos:

Quando ndo estiver a usar o tabuleiro, remova sempre 0s
dardos e ponha-os num sitio sequro, longe do alcance de
criangas ou animais de estimacdo. Atire sempre os dardos da
distancia aproximada recomendada de 2.37 metros e sempre
com a velocidade apropriada. Nunca os atire na direccdo de
pessoas ou animais. Por razoes de seguranca, quando um
jogador esta a atirar os dardos, os restantes devem colocar-
se por detras da linha dos 2.37 metros.

PL|ZASADY GRY

Zawieszenie tarczy do gry:

Upewnij sig, ze tarcza do gry jest bezpiecznie przytwierdzona
do Sciany. Przed powieszeniem: pamietaj, aby sprawdzi¢ hak
znajdujacy sie po drugiej stronie tarczy. Tarcza powinna by¢
zawieszona na Scianie, na wysokosci 1.73mtr od oka byka do
podtogi. Rzucac do tarczy nalezy z odlegtosci 2.37mtr.

Zasady gry:

Jest kilka wersji gry, najbardziej popularna nazwana zostata

501:

« Kazdy gracz rzuca trzema lotkami

« Pierwszy rzut nalezy do osoby, ktéra trafi najblizej oka
byka (lub w samo oko)-zaczyna ona gre

+ Napoczatku kazdy z graczy rozpoczyna gre 2501 punktami.
Kazdy wynik bedzie odejmowany od wyjéciowej liczby
punktow.

« Gracz, ktéry osiggnie wynik 0 najszybciej, wygrywa

Naliczanie punktow:

« (zerwone oko byka: 50 punktow

« Zielony pojedynczy byk: 25 punktéw

« Najwyzszy ranking punktéw: 180 punktéw (3xpotrojona 20)

« Najwyzszy rzut: 170 punktéw (2x potrojona 20, 1x oko
byka)

- Srednie koto na cyfrze jest potrajane (3x)

- Zewnetrzne kofo na cyfrze jest podwajane, przy czym koto
zewnetrzne musi by¢ wyrzucane przez caly czas.

« Lotka, ktdra nie trafi w tarcze lub spadnie na ziemie w
ostatnim rzucie bedzie liczona jako 0.

Ostrzezenia:

Kiedy nie uzywasz gry, zawsze zabezpiecz lotki tak, aby
byly poza zasiegiem dzieci i zwierzat. Zawsze rzucaj z
zalecanej odlegtoéci 2,73mtr i z odpowiednia (dostosowang)
predkoscia. Nigdy nie kieruj lotki w ludzi ani zwierzeta. Ze
wzgledu na bezpieczeistwo kiedy jeden gracz rzuca lotka w
tarcze pozostali uczestnicy gry powinni sta poza linig rzutu
azyli w odlegtosci wiekszej niz 2,73mtr.

RU | OBLLUE MPABUNA

MopaBecka pocku Ana urpbl B AapT:

Y6eauTecb B TOM, UTO 0CKA MPOYHO 3aKpensieHa Ha CTeHe.
lepen nofBewwnBaHWeM Bcerfa NpoBepAliTe, XOPOLLO
NN 3aKpenneH MeTalINyeckuit KpIoyok Ha obpaTHoit
CTopoHe focku. [locka AoMmKHa ObiTb MOJBELLEHA € TaKiM
pacuetom, uto6bl “bulls eye  (“6blunii ras”) HaxoAuUnca Ha
ypoBHe 1.73 M Hag 3emneli. (rpenbl He0bX0AMMO MeTaThb ¢
paccToAHuA B 2.37M.

Mpasuna urpbi:

(ywecTByT ~ HEMano  pasfMuHbIX  BEPCUil  WUTPbI,

NpUAYMaHHbIX pasHbIMU Mlofbmu. (amaA U3BeCTHas W

nonynApHas u3 Hux — 3o rpa 501:

« Kaxablit Urpok yuacteyer B urpe ¢ Tpema cTpenamu na
JapTa.

« YYro6bl onpesenuTb, KT0 HaUHET Urpy nepebiM, UrPOKN
LOMKHbI METHYTb CTPeNy, CTPeMACb NONaCTb Kak MOXHO
onuxe k “bulls eye”. HaumHaet urpy Tot, ubA cTpena
okaxetca K “bulls eye” 6nmxe Bcex ocTanbHbiX. Yem
0CTanbHble CTpebl.

+ B Hauane wrpbl Kaxablii U3 y4acTHUKOB umeeT o 501
0uKy. KonuuectBo 0uKkoB, Mosyyaemoe Mrpokom npu
KaXA0M MeTaHU CTpenbl, ByaeT 3aTem BblunTaTbCA U3
3T0r0 MCXOAHOMO YMCNa. BbinrpbiBaeT ToT, KTO NepBbIM
3aKOHUMT urpy (cbpocuT Bee oukm). (Tpena, bpoLueHHas
nocniefHeil, BCeraa MPUHOCMT [ABOVHOE KOAWYeCTBO
0ukoB un “bull eye” (o He “bull”!).

PacnpegeneHue 04KoB:

« Kpachbiii “Bull Eye” npunocut 50 oukoB

« 3enenblit “Single Bull” (oauHoubiit “Bull” ) npunocut 25
0YKOB

« (amoe 60MbLLOE M3 BO3MOXHbIX KONMUECTBO 04KOB 180
(Tpu pa3a Tpunnert 20)

« (amoe Gonbluoe KonMuecTBo OpOLLEHHbIX 0uKoB 170
(nBa pa3a Tpunnet 20, oguH pa3 “bull eye”)

- [lonagaHne Ha undpy B CpefHeM Konblie MPUHOCUT
TpUner.

- [lonagauue Ha UMOPY BO BHELIHEM Kofblie MPUHOCMT
gynnet. (bpacbiBaTb CieiyeT TONbKO Ha 3T0 BHeLLUHee
KonbLL0 (M Ha KpacHbliA “bulls eye”, Ho He Ha 0AUHOYHBII
“bull”)

« (Tpenbl, KOTOpble BbIXOAAT 3a Npefenbl A0CKH, NajatT
Ha MO WM MONajalT B Ty e TOUKY, uTo W CTpena
npeablAyLLEero Urpoka, NpUHoCAT 0 0UKOB.

Mpepynpexpenna:

Ecnw Bbl He nmonb3yetecb  [OCKOW, pekomeHpyeTcs
BbIfIepHYTb U3 Hee Bce CTPenbl 1 YOpaTb UX B TaKoe MeCTo,
rae OHW OyayT HedoCTyNMHbl ANA AeTeil U [OMALLIHWX
KUMBOTHbIX. Bceraa bpocalite cTpenbl ¢ paccToAnmA B 2.37 M
11 C ONpeeneHHoil HavanbHoi CKopocTbio. KaTeropuyecku

3anpeluaetca 6pocatb CTpenbl B CTOPOHY [AeTeidl wnu
XMBOTHbIX. CornacHo npaBunam 6e30nacHoCcTH, ecu
KTO-M60 UrpaeT B AApT, OCTalbHble MPUCYTCTBYIOLLME.
0CTaNbHble He JOMKHbI NEpeXouTb 3a UrPOBYHD YepTy 1
HaXOANTBCA MeXZY METAIoLYMM CTPesbl 1 JOCKON, HO Ha Ha
paccToAHUn 2.37 M 0T JOCKN.

TR | GENEL OYUN KURALLARI

Dart oyun tahtasinin asilmasi gereken yer:

Dart oyun tahtasinin duvarda ok iyi saglam durmasi
gerekmektedir. Oyuna baslamadan once tahdanin
arkasindaki metal halkasini kontrol ediniz. Dart oyun
tahtasini dyle asmalisinizki, yerden “bulls eye” (nisan yeri)
yani ortasina yer arasi 1.73m olmasi gerekmektedir. Oklari
atacaginiz yer 2.37m uzaklikta olmasi gerekmektedir.

Oyun kurallari:

Bu dart oyununun birden fazla oyun kurallar icat edilmistir.

Halk arasinda en fazla oynanan oyun 501 oyunudur:

+ Her oyuncunun ii¢ dart oku bulunmalidir.

« llk once kim baslayacak; oklan bulls eye yakinina (orta)
atmaya calismalidirlar. Kimin oku bulls eye (orta) yakinina
atmigsa“0” oyuncu oyuna baslayabilir.

« Her oyuncu oyuna baslarken 501 puanla baslar. Oyuncu
bundan sonraki aldigi her skor bu 501 puanindan cekilir.

« Hangi oyuncu ilk dnce puanini 0 sifirlarsa “o” oyuncu

kazanir. Son atilan ok ya cift skor yapmali veya bulls eye

(orta) atmali (bull'a degil).

Puanlarin dagilimi:

« Kirmizi Bull Eye 50 puan

« Yesil Single Bull 25 puan

« Enyiiksek alabilecediniz puan: 180 puandir (i defa triple
20)

« En fazla yapabileceginiz puan : 170 puandir ( iki defa
triple 1 defa bulls eye)

« Orta halkanin rakamina attiginizda triple olur (i kat)

+ Dig halkanin rakamina attiginiz zaman cift olur (ift) Bu
dig halkaya devamli atilmalidir (veya kirmizi bull eye, her
bull'e atilmaz).

« Atilan oklar tahtadan disariya atilirsa veya bir bagka okun
tam yerine atilirsa bunlar 0 puan alir yani puan alamazlar.

Dikkat:

Dart tahtasini kullanmadiginiz zaman, iizerindeki oklari
kaldirmalisiniz ve qocENlardan ve evcil hayvanlardan uzak
olan emniyetli yerde saklamalisiniz. Dart oklanini tarif
edildidi gibi 2.37m uzakliktan hizli sekilde atilmalidir. Hicbir
zaman insanlara veya hayvanlara yonelik atilmaz. Bir kisi
dart oynarken diger kisiler oynayan kisinin 2.37m arkasinda
bulunmalidirlar bunlarin hepsi kendi emniyetiniz icin alinan
onlemlerdir.

DK| GENERELLE SPILLEREGLER

Ophaengning af dartskiven:

Ver sikker pd at dartskiven haenger solidt pa vaeggen. Tjek
forudgaende altid den lille metalkrog pa bagsiden af skiven.
Dartskiven bar henges op pa vaeggen pa en sadan made at
“bulls eye” haenger 1.73 m fra gulvet. Kasteafstanden skal
vaere 2.37 m.

Spilleregler:

Der findes et utal af spil udtenkt af mange. Det mest kendte

0g meste brugte spil er 501 spillet:

« Hver spiller bruger 3 darts.

« For at bestemme hvem der skal starte; ber spillerne kaste
sa taet som muligt ved “bulls eye”

- Den som har kastet tattest pa “bulls eye” starter.



« Alle spillere begynder med at have 501 point. Hver gang
du scorer fratreekkes fra nu af.

« Den som hurtigst har ndet 0, har vundet. Den sidste dart
ber altid vaere en dobbelt score eller “bulls eye” (e “bull!”)

Pointberegning:

+ Raed“bulls eye”er 50 point

« Gron“single bull” er 25 point

- Flest opndelige point: 180 (3 gange triple 20)

+ Hgjeste kast: 170 point (2 gange triple 20, 1 gang“bulls eye”)

- Midterste ring pa et ciffer er en triple (tredobling)

« Yderste ring pa et ciffer er en double (doublering). Pa
denne yderste ring ber altid kastes ud (eller pa den rade
bulls eye, ikke pa den enkelte bull).

« Hvis en dart ikke rammer skiven, falder pa gulvet eller havner
praecist i darten fra sidste kast regnes det som 0 point.

Advarsler:

Hvis du ikke bruger dartskiven, ber alle darts flernes fra
skiven, og opbevares pa et sikkert sted uden for raekkevidde
af bern og keeledyr. Kast altid darten fra den anbefalede
2.37 m med en passende hastighed. Kast aldrig i retning af
mennesker eller dyr. Hvis nogen er i gang med at spille, bar
alle gvrige personer ogsa sta bag 2.37 m linjen i forhold til
sikkerheden.

NO | ALLMANA SPELREGLER

Heng opp dartskiven:

Serg for at dartskiven henger sikkert pa veggen. Pd forhdnd,
kontroller alltid metallkroken pd baksiden av brettet.
Dartskivens senter ber henge 1.73 meter opp pd veggen.
Pilene skal kastes fra en avstand pa 2.37 meter.

Spillereglene:

Det finnes flere versjoner av dartspill, som er oppfunnet

av forskjellige personer. Det mest kjente og mest spilte

dartsplllet kalles 501:

Hver spiller spiller med tre piler.

« Bestem hvem som skal starte. Spillerne ma kaste sa
nar blink som mulig. Den spilleren som kaster naermest
blinken kan starte spillet.

- Tildbegynnemedstarterhverspillermed 501 poeng. Hvert
nytt/nye poeng vil sa bli trekt fra startpoengsummen.

« Den spilleren som fgrst oppnar 0 vil bli vinneren. De siste
pilene md alltid vaere dobbel poengsum eller blink.

« Maélet er & komme ned i akkurat 0 poeng, og den siste
tellende pilen skal vare en dobbel — dvs. sta i skivens
ytterste sektor.

Poengoppdeling:

+ Rad blink: 50 poeng

« Gronn enkelt blink: 25 poeng

« Hoyeste rankingpoeng: 180 poeng (3 ganger trippel 20)

« Hoyeste kast er: 170 poeng (2 ganger trippel 20, en gang
blink)

« Midtre sirkel pa et tall er en trippel (3 ganger)

« Ytresirkel pd et tall eren dobbel. Den ytre ringen trenger a
bli kastet pa til enhver tid (eller pa den rade blinken, ikke
den granne blinken!).

« De pilene som bommer pa skiven eller som faller pa
qulvet eller blir kastet i midten pa det siste kastet, blir
regnet som 0 poeng.

Advarsler:

Nar du ikke brENer dartspillet, fiern alltid pilene og legg dem
pa et trygt sted, utilgjengelig for barn og kjeeledyr. Kast alltid
pilene fra anbefalt avstand pa 2.37 meter og kast dem med
en passende hastighet. Kast aldri i retning av mennesker

eller dyr. Av sikkerhetsmessige grunner, ma alle spillerne sta
bak linjen pa 2.37 meter nér spillerne kaster piler.

SE | ALLMANA SPELREGLER

Att hanga upp darttavlan:

Forvissa dig om att darttavlan hanger stadigt pa vid vdaggen.
Kontrollera alltid metallkroken pa tavlans baksida fore spel.
Darttavlan ska hangas sa att den inre ringens mitt (bull’s
eye) hanger 1.73 m fran golvet. Kastavstandet ska vara
2.37m fran tavlan.

Spelregler:

Flera versioner av pilkastning har uppfunnits genom tiderna.

Det mest kdnda och spelade spel ar 501:

« Varje spelare spelar med tre pilar.

« For att bestdmma vem som ska borja spelet; spelarna ska
kasta en pil var mot tavlans centrum.

« Den spelare som hamnar narmast mot inre ringen (bull s
eye) far borja.

« Varje spelare borjar med 501 poang. Podngen som man
kastar dras av fran startpoangen.

« Forsttill 0 vinner. Sista pilen bor tréffa en dubbel eller den
inre ringen. (inte yttre ringen!)

Podngberakning:

- Rdda Bull s Eye (inre ringen) dr 50 poéng

« Grona Single Bull (yttre ringen) &r 25 poang

« Den hdgst mdjliga podngen: 180 (tre ganger triple 20)

- Hogsta utkast: 170 (tvd gdnger triple 20, 1 gdng inre
ringen)

« Mellersta ringen pd ett nummer dr en “triple” (tredubbel)

« VYttersta ringen pa ett nummer ar en “double” (dubbel).
Utkast mdste gdras genom att tréffa den har yttersta
ringen (eller den roda inre ringen, men inte den grona
yttre ringen).

« Pilar som missar tavlan, faller ur eller fastnar i en annan
pil ger 0 podng.

Varning:

Nar duinte anvander tavlan ska alla pilar tas bort fran tavian och
forvaras utom rackhall for barn och husdjur. Kasta dartpilarna
alltid fran det angivna avstandet av 2.37m och med ldmplig
hastighet. Kasta aldrig pilen i riktning mot ndgon person eller
husdjur. For sakerhets skull maste alla andra personer dven sta
bakom den 2.37m kastmarkeringen under pagaende spel.

HU | AJATEK ALTALANOS SZABALYAI

Akassza fel a céltablat:

Bizonyosodjon meg rdla, hogy a céltabla biztonsdgosan
rogzitve van a falon. Elézetesen mindig ellendrizze a tébla
hatuljan lévé fam kampét. A céltabla kozéppontja a talajtdl
szamitott 1.73 méter magasan fliggeszkedik alapesetben a
falon. A célbadobads soran a jatékosok 2.37 méterre a tablatiil
foglalnak helyet.

A jaték szabalyai:

Annyi szabdly létezik, ahdny ember mdr jatszotta ezt

a jatékot. A leghiresebb és legtdbbszor jatszott jaték a

dartsban az“501":

« Minden jatékos 3 darab dobétivel jatszik.

+ A kezd6jatékos kivalasztdsa: Minden jatékos dob egyszer
a tdblara és akonek a legkdzelebb van a kdzépponthoz a
dobdtije, az kezdi meg a jatékot.

« Ajaték kezdetekor minden jatékos 501 ponttal kezd. Minden
a jaték sorn elért pontot a kezdGponthdl kell levonni.

+ Azelsd jatékos, aki eléri a 0 pontot, az a nyertes.

+ Az utolsé dobésnak mindig vagy duplénak vagy a piros
kozépponti kornek kell lennie.

A pontok felosztasa:

« Piros kdzépponti kor: 50 pont

- Z0ld kozépponti karika: 25 pont

« A legmagasabbnak rangsorolt dobds pontszama: 180 (3
dobashdl hdromszor a tripla 20)

« Alegmagasabb dobads: 170 (kétszer tripla 20 és egyszer a
piros kdzéppont)

« Aszém kozéps6 karikaja a tripla

« Aszém kiils6 karikdja a dupla.

« Ha a dobotii elvéti a tablat és leesik a foldre, akkor 0
pontot szamolunk.

Figyelmeztetések:

Ha nem haszndlja a céltéblat, akkor mindig tavolitsa el a
dobétiket és tarolja elzért helyewn, ahol gyermeket és
héziallatok nem férheznek hozza. Mindig tartsa be amegadott
dobési tavolsdgot (2.37 méter) és mindig az alkalmas
sebességgel dogja a dobdtiket. Soha ne dobja a dobétiket
kozvetleniil ember vagy éllat felé. Biztonsdgi okokhdl amikor
eqy jatékos dob a céltabléra, akkor a tobbi jatékos minden
esetben a 2.37 méteres dobdvonal mdgatt lljon.

FI|YLEISET PELIOHJEET

Tikkataulun ripustus:

Varmista ettd tikkataulu roikkuu seindlld vakaasti. Tarkista
aina metallinen koENku taulun takapuolelta. Tikkataulu
tulee ripustaa niin ettd haransilmé on 1.73m korkeudella
maasta. Sinun tulee heittaa tikkaa 2.37m pédsta.

Peliohjeet:

Tikanheitossa on monia versioita. Tunnetuin ja yleisimmin

pelattu peli on 501 peli:

« Jokainen pelaaja pelaa kolmella tikalla.

« Pelin aloittajan selvittdmiseksi tulee jokaisen pelaajan
heittdd tikka mahdollisimman ldhelle héransilmaa.
Pelin aloittaa pelaaja joka heittdd tikan lahimmaksi
haransilmaa.

« Pistemadra on 501 jokaiselle pelaajalle. Jokainen IENema
jonka pelaaja heittad vahennetdan tasta.

« Pelaaja joka on nopeimmin 0 IENemassa, on voittanut.
Viimeisen tikan tulee aina olla tupla pistemdara tai
hardnsilma. (ei harkd)

Pisteiden jakaminen:

« Punainen Héransilmad on 50 pistetta

« Vihred Yksi Harka on 25 pistetta

« Korkein mahdollinen saavutettava pistemaara:
(kolme kertaa kolminkertainen 20)

« Korkein heitto: 170 pistetta (kaksi kertaa kolminkertainen
20, 1 kerran hdrdnsilmd)

« Keskimmainen rinki numerosta on kolminkertainen
(kolminkertainen)

« Ulommainen rinki numerosta on kaksinkertainen (kaksin-
kertainen) Tasta uloimmasta ringistd tulee aina heittaa
(tai punaisesta haransilmastd, ei yksittaisesta harastd).

« Tikat jotka menevdt taulun ohi, tippuvat maahan tai
osuvat tdysin samaan kohtaan kuin edelliselld heitolla,
ovat kaikki 0 pistetta.

180

Varoitus:

Jos et kaytd tikkataulua, poista kaikki tikat taulusta ja
laita ne sdilytykseen turvalliseen paikkaan lasten ja
lemmikkieldinten ulottumattomiin. Heita tikkaa aina
suositellusta 2.37m etdisyydest ja oikealla nopeudella. Al
koskaan heitd ihmisten tai eldinten suuntaan. Kun joku on
heittdmassa tikkaa, tulee kaikkien muiden ihmisten myos
olla 2.37m viivan takana turvallisuuden takia.



GR| ZTOXOX rlA BEAAKIA (NTAPTE)

Tevikoi kavoveC Tou matyvidiov:

Kpepdote to o16y0: BeBaiwbeite 0Tt 0 aT6)0¢ KpépeTal yepd
am6 Tov Toixo. Mpw 1o Kpépaopa: Na eAéyxete mavta tov
petaMiko ydv{o oo miow PéPOC Tou 0TOXOU. To KEVTPO TOU
0TOXOU TIpEMeEL va KpEPETal o€ amootaon 1 pétpov kai 73
eKaTooTaV amd 1o €8agog. Ta BeNdkia mpémel va piyvovtat
and anootaon 2 PETpWY Kat 37 EKATOOTWV.

'0pot Tov maryvidiou:

Yndpyouv mOMéC ekdoxéc Tou maixviblol, oL omoieg

napaldooovtat avdhoya. H mo didonun kat moAumatypévn

ekboxn Tou matyvidlol ovopddetat «501»;

« Kdbe maiktng mailel pe 3 Pehdxia.

« o1d¢ apyiCet mpwTog: ol maikte Mpémel va onpadéPouv
T0 KEVTPO TOU GTOXOU Kat va pi§ouv ekei. Omotog picet mo
KovTd, apilel mpwyto To maiyvidt.

« KaBe maiktng apyiCet pe 501 movtoug. Kabe okop katd t
d1dpketa tov maryvidio, Ba agaipeital amé Toug apxIkolg
novTouc.

« 0 maiktn¢ mov Ba @tdoel mo ypryopa Toug 0 mOVTOUC,
€ivat Kat 0 viknTng.

« Ta teheutaia Peddkia petpdve mavtote €I¢ Sumolv Kat n
pidn 070 KOKKIVO KEVTPO TOU GTEXOU divel 50 moVTOUuC .

‘Eykupot mévrot:

« Eowtepikdg kevipikde daktoMog (kokkivog): 50 movtol

« E€wrepikdc kevpikdg daktoNiog (mpdavog): 25 movol

« Ygnhétepot movtol : 180 ( 3 popéc Tpumhd 20dp1)

« Ygnhotepn BoAn: 170 ( 2 opég Tpimhd 20dpt, 1 @opd oTo
KOKKIVO KEVTPO TOU 0TOXOU)

+ 0 eowtepkdg oTevog daktohog petpd 1¢ Tpumobv. Na
auTo Kat Aéyetat «XTeQAavi Twv TpImwy»

« 0 §wrepikdc otevoc daktoMog petpd g dumhouv. Na autd
Kat Aéyetat «XTe@dvi Twv Simav»

+ 0 efwtepikog daktOMog (1 TO KEVTPO TOU €0WTEPIKOU
kOKKIvou daktuliou) mpémel va onpadeletal mavra.

« Ta BeMdkia mou ydvouv To 0Téx0 Kat mépTouy 6TO MATWHA 1
KAPQOVOVTaL 6T0 KEVTPO 0T TeNeuTaia pin Sivouy 0 movToug.

Mpocoxn

Otav dev Xpnolpomoleite T0 GTOXO, Va AQAIPELTE MAVTOTE
Ta BeNdkia kat Ta Bdlete o€ aoQaAéG PéPOC paKpLa amod
nadid kat Katowkidia. Na metdre mavote ta Behdkia amd
NV MPOTEWVOPEVN amOoTaon Twv 2.37 PETPWY Kal Pe Ty
katdMnAn taxdtnta. Mnvonpadevete dropa i {wa. Ma
Moyou¢ aogaleiac: Otav ol maikteg metdve PeNdkia, mpémel
V0 OTEKOVTAI TTI0W a0 T YPAppN Twv 2.37 PHETPV.

LV | VISPARIGIE SPELES NOTEIKUMI

Piekariet Sautrinu merki:

Parliecinieties, vai Sautrinu merkis ir kartigi piestiprinats
pie sienas. Vienmeér iepriek$ parbaudiet metala aki mérka
aizmuguré. Sautrinu mérka centram vajadzétu bt atrasties
1.73 metru augstuma no zemes, pie sienas. Sautrinas jamet
no 2.37 metru attaluma.

Spéles noteikumi:

Ir vairakas Sautrinu spéles versijas, ko izqudrojusi vairaki

cilveki. Visslavenaka un popularaka Sautrinu spéle tiek

deveta par 501.

« Katrs spelétajs spele ar 3 Sautrinam.

«|zlemiet, kur$ saks: spélétajiem ir jamet Sautrinas mérka centra
virziena, spelétajs, kurs trapa vistuvak centram, var sakt speli.

« Sakuma katram spelétajam ir 501 punkts. No i briza katrs
punktu skaits tiks atnemts no sakotngja punktu skaita.

« Uzvaretajs ir tas spéletajs, kurs visatrak sasniedz 0 punktu
rezultatu.

- Pédejam Sautrinam vienmér jatrapa centra iekSpusé vai
centra (nevis merki)!

Punktu sadale:

« Sarkanais centrs: 50 punkti

- Zalais arejais centrs: 25 punkti

« Visaugstakais punktu skaits: 180 (3 reizes triskarsi 20 punkti)

« Par augstako metienu sanem: 170 (2 reizes triskarsi 20
punkti, 1 reizi centrs)

« Parvidgjo cipara apli — triskarSo (3 reizes)

- Par aréjo cipara apli — divkarso. Argja apli ir jatrapa
vienmér (vai sarkanaja centra, nevis centra aréja apli!).

» Par3autrinam, kuras trapa garam meérkim un kuras nokrit
uz gridas vai tiek trapitas centra pédeja metiena, tieks
skaitit O punkti.

Bridinajumi:

Kad Sautrinu mérkis netiek izmantots; vienmér no ta
nonemiet 3autrinas un novietojiet tas drosa, bérniem un
majdzivniekiem nepieejama vieta. Vienmér metiet Sautrinas
noieteicama 2.37 metru attaluma un metiet tas ar piemérotu
atrumu. Nekad nemetiet cilveku vai dzivnieku virziena.
Drosibas apsvérumu dé|: kad spélétaji met Sautrinas: visiem
spélétajiem jaatrodas aiz 2.37 metru [inijas.

LT | PAGRINDINES ZAIDIMO TAISYKLES

Pakabinkite smiginio lenta:

Jsitikinkite, kad smiginio lenta saugiai kaba ant sienos. Prie$
Zaisdami: visada patikrinkite metalinj kabliENg ant smiginio
lentos. Smiginio lentos ,buliaus akis” turéty buti pakabinta
1.73 metry nuo Zemés ant sienos. Strélytés turéty metamos
i$ 2.37 metry atstumo.

Zaidimo taisyklés:

Yra keletas Zaidimo versijy, iSrasty daugelio Zmoniy. Pats

« Kiekvienas Zaidéjas ZaidZia su 3 strélytémis.

+ Kad nusprestuméte kuris Zaidéjas pradés: Zaidéjai turi
mesti strélytes j ,buliaus akj", Zaidéjas, kuris pataikys
ariausia,,buliaus akies”, pradeda Zaidima.

« Kiekvienas Zaidéjas pradeda su 501 taskais. Pradéjus
Zaisti, surinkti taskai bus atimti i$ pradinio tasky skaiciaus.

- Zaidéjas, kuris greiciausiai pasiekia 0 tasky, laimi.

« Paskutinés strélytés visada turi buti dvigubi taskai arba
,buliaus akis” (ne Zalias tikinio centras)!

Tasky paskirstymas:

- Raudona,,buliaus akis": 50 tasky

- {alias taikinio centras: 25 taskai

« AENS(iausias tasky skaicius: 180 (3 kartus dvigubas 20)

« AEN3Giausias metimas: 170 (2 kartus trigubas 20, 1 karta
buliaus akis”)

« Pataikius j vidurinj skaiciaus rata, taskai yra trigubinami
(3 kartus)

« Pataikius j iorinj skaiciaus ratg, taskai yra dvigubinami.
[Sorinis Ziedas visada turi bati iSmestas (arba ,buliaus
akis”, bet ne Zalias taikinio centras!)

- Strélytés, kurios nepataiko j lenta, kurios nENrenta ant
Zemés ir kurios pataiko j kitg strélyte, yra skaiciuojamos
kaip 0 tasky.

Ispéjimai:

Kai nenaudojate lentos, visada i$ jos iSimkite strélytes ir
laikykite saugioje, vaikams ir gyvinams nepasiekiamoje
vietoje. Visada meskite strélytes deramu greiciu is patartino
2.37 metry atstumo. Niekada nemeskite strélyciy j Zmones
arba gyvanus. Dél saugumo sumetimy: kai Zaidéjas meta
strélytes, visi kiti Zaidéjai turi stovéti uz 2.37 metry ribos.

SI| SPLOSNA PRAVILA ZA PRIPRAVO NA IGRO

Tarco obesite na steno:

Prepricajte se, da je ta varno name$cena na steno. Pred
namestitvijo vedno preverite kovinski kavelj na hrbtni strani tarce.
Tar¢a mora biti obeSena tako, da je njeno srediSée 1.73 m nad
tlemi. Igralci mecejo puscice izza Crte, oddaljene 2.37 m od tarce.

Pravila igre:

Obstaja vec razlicic igre pikada, ki so se jih domislili Stevilni

igralci. Najbolj poznana in najbolj priljubljena igra pikada se

imenuje 501.

« Vsak igralecigra s tremi puscicami.

« Prviigralecse doloci tako, da vsak igralec vrZe eno puscico
proti sredis¢u tarce. Igro zacne tisti, ki je puscico vrgel
najblizje sredis¢u tarce.

« Na zacetku igre ima vsak igralec 501 tocko. Nato se $tevilo
tock posameznega zadetka odSteva od zacetnega Stevila.

+ Imaga tistiigralec, ki prvi svoj rezultat zniza na nic tock.

« V zadnjem krogu mora igralec zadeti del s podvojenim
Stetjem tock ali notranji srediScni krog (ne zunanjega
srediScnega kroga)!

Tockovanje:

« rdedi sredis¢ni krog: 50 tock;

« zeleni sredis¢ni krog: 25 tock;

« najvisji moZni rezultat: 180 tock (trije meti na trojno 20);

« najvisje Stevilo tock z metom: 170 (dvakrat trojno 20,

enkrat notranji sredis¢ni krog);

srediscni krog ostevilcenega predela ima trojno vrednost

(trikratno);

zunanji krog ostevilcenega predela ima dvojno vrednost.

Vedno je priporocljivo metati v zunanji krog (ali rdei

srediscni krog, ne pa zunanji sredis¢ni krog);

+ met mimo tarce in pusCice, ki padejo na tla ali tiste, ki
jih pri metu v zadnjem krogu zadenete v sredisce, ne
prinesejo nobene tocke.

Opozorila:

Kadar tarce ne uporabljate, puscice vedno odstranite iz nje in
jih pospravite na varno mesto, zunaj dosega otrok in hisnih
ljubljenckov. Puicice vedno mecite s priporolene razdalje
2.37 mod tarce in z ustrezno hitrostjo. Pus¢ic nikoli ne mecite
proti ljudem ali Zivalim. Iz varnostnih razlogov: Kadar igralci
mecejo pusCice, naj vsi igralci stojijo izza Crte, ki je od tarce
oddaljena 2.37 metra.

EE | MANGU ULDREEGLID.

Riputage nooleviske marklaud iiles. Veenduge, et mérklaud
ripub kindlalt seinal. Kontrollige alati enne madrklaua taga
olevat metallkonksu. Nooleviske mérklaua keskpunkt peaks
olema maast 1.73 meetri kdrgusel. Nooli tuleb visata 2.37
meetri kauguselt.

Mangureeglid.

Noolemdngust on mitmeid erinevaid versioone. Kdige

tuntum ja populaarsem noolemang on 501.

« lga méngija mangib 3 noolega.

« Otsustage, kes alustab: madngijad peavad viskama
kekspunkti suunas, méngija, kes viskab keskpunktile
kdige lahemale, alustab mangu.

+ lga madngija alustab 501 punktiga. Sellest hetkest
alates lahutatakse iga saadud punktisumma alguse
punktisummast.

+ Mangija, kes saavutab esimene punktisumaks 0, on vditja.

« Viimased nooled peavad alati olema topeltpunktidega voi
visatud keskpunkti (mitte keskpuntki valimisse ringi)!



Punktide jagamine:

« Punane keskpunkt: 50 punkti

« Roheline keskpunkti vélimine ring: 25 punkti

« Kdrgeimad punktid: 180 (3 korda kolmekordne 20)

« Korgeim vise on: 170 (2 korda kolmekordne 20, 1 kord
keskpunt)

+ Numbri keskmine ring annab kolmekordsed punktid (3
korda)

+ Numbri vdlimine ring annab kahekordsed punktid.
Vdlimisse ringi tuleb visata iga kord (vdi punasesse
keskpunkti, mitte keskpunkti valimisse ringi!).

« Nooled, mis ei taba mdrklauda ja kENuvad maha voi mis
visatakse viimase viskega keskele, annavad 0 punkti.

Hoiatused.

Kui te ei kasuta marklauda, eemaldage sellelt nooled ja
pange need ohutusse kohta, laste ja lemmikloomade eest
ara. Visake nooli alati soovitatud 2.37 meetri kauguselt ja
visake neid sobival kiirusel. Airge kunagi visake inimeste voi
loomade suunas. Ohutuse tagamiseks. Kui méngijad viskavad
nooli: peavad kdik mangijad seisma 2.37 meetri joone taga.

HR | OPCA PRAVILA IGRE

Objesiti pikado tablu:

Provjerite da li pikado tabla sigurno visi na zidu . Prije
upotrebe: uvijek provjeriti metalnu kENu na straznjoj strani
table. Pikado tablu treba objesiti 1.73 metra od zemlje, na
zid. Pikado mora biti izbaen iz udaljenosti od 2.37 metra.

Pravila igre:

Postoji nekoliko verzija pikado igre, koja ovisi o broju ljudi.

Najpoznatija i najvise igrana pikado igra se zove 501:

- Svakiigracigra sa 3 pikada.

« |zaberita tko prvi baca: igra¢ mora baciti u smjeru mete,
igra¢ koji baci najbliZe sredini mete moZe poceti igru.

« Na pocetku svaki igra¢ zapocinje sa 501 bodom. Svaki
rezultat od tada Ce se oduzeti od pocetnih bodova.

« Igral koji postigne rezultat 0 najbrZe biti ¢e pobjednik.

« Zadnji pikado uvijek treba biti dupli bodovi ili bull's eye
(bull ne)!

Bodovni rejting:

« Bull's eye 50 bodova

« Zeleni jedan Bull: 25 bodova

« Najvedi zbroj bodova: 180 (3 puta trostrENi 20)

- Najvece bacanje: 170 (2 puta trostrENo 20 , 1 put bull's
eye)

« Srednji krug broja je trostrENo (3 puta)

« Vanjski krug broja je dvostrENo. Vanjski prsten moZe biti bacan
u svako vrijeme (ili crveni bull’s eye meta, ali ne jednog bull!).

« Pikado koji promasi metu, koji padne na pod, ili se baci u
centar na zadnjem bacanju sve Ce se brojati kao 0 bodova.

Upozorenja:

Kada se ne koristi pikado tabla; uvijek ENloniti pikado iz nje,
i stavi ih na sigurno mjesto, izvan dohvata djece i kucnih
ljubimaca. Uvijek baciti pikado iz preporucene udaljenosti
od 2.37 metra i baciti ih u odgovaraju¢om brzinom. Nikada
ne bacajte u smjeru ljudi ili Zivotinja. Iz sigurnosnih razloga:
Kada igraci bacaju pikado: Svi drugi igraci trebaju stajati iza
linije od 2.37 metara.

UA | 3ATATIbHI TPABUJIA TPU

Kpinnenua papr - wura:

BaxnuBo 1406 WKT MiLHO BUCIB Ha CTiHi, TOMY neped TUM,
AK 11070 NPUKPINUTY, NPOKOHTPOMTIOITE METaNneBuil rayok Ha
Apyrili cTopoHi WwwTa. [lapT - WwuT HeobXigHO NpuyenuTy TaK
Ha CTiHy, Wwob (“bulls eye”) LeHTp 3HaxoaMBCA Ha BiACTaHi

1.73m Bin nignoru. Binctaub Bif WTa A0 MicUA KaaHHA
CTpin Mae byt 2.37m.

Mpasuna rpu:

[cHye 6araTo Bepcil, NpuaymaHux nbutenamu Liei rpu.

(ama Bigoma i HailbinbLue nonynapHa rpa — e rpa 501:

+ KoxHuii rpaBeub rpae TpboMa CTpinamu.

« [na Toro wo6 BM3HAUUTK XTO PO3MOYHE, rpPaBLO
HeoOXiHO KUHYTU CTpiNy AKOMOra 61uKye 10 LieHTpy.

« [lounHae Toit, XT0 KMHYB CTpiny Halibnkye go “bulls eye”

+ HavanbHe nonoxeHHa ana KoxHoro rpasua —501. Tenep
KOXHe uncno, B Ake nonage rpaseLb, byae BigHimaTuca.

+ Burpae ol xTo neplwmm foBese (Bl NOKa3HMK [0 HYNS.
OctaHHA CTpina 3aBXANW MOBMHHA MaTU NOABINHWNA
paxyHoK abo nonajaHHA NPAMO B LiEHTP, a He B Benke
KOJ10 HABKOJIO LieHTpa.

Po3nopinenns 6anis:

« YepoHuii uentp Bull Eye: 50 6anis

« 3eneHe Koo HaBKoAo LeHTpa Single Bull: 25 6anis

« Haiibinblia moxxnuBa Kinbkictb 6anis: 180 (tpu pasu 20
B CEPE/IHI0 TOHEHbKY CMYXKKY)

« HaitBuwe nonagannsa: 170 ( aa pasn 20, 0MH pa3 — LIHTp)

« (epefHe KOMo uncna paxyeTbea Tpu pasu (TpiliHe)

« Kpailve kono umcna paxyetbca ABa pasu ( [ABiiiHe).
Cionu HeobXigHO monmacTu AnA 3aBepLueHHA rpu abo B
YepBOHNI LIEHTP.

« (Tpinu AKi He momann B WMT abo BMMAAN i3 HbOTO,
abo nonmanu TOYHO y monepefHbO BUKUHYTY CTpiny,
paxytoTbca Ak 0 6ani.

MonepepeHHs:

fKWo BN JapT — LT He BUKOPUCTOBYETE, TO HeobXiaHO
BUTAHYTY i3 HbOO YCi CTPiNV Ta36epiraTinix B HeAOCTYNHOMY
ANA AiTeii Ta TBAPUH Micui. Knaatu cTpini Ha BigcTai 2.37m
Bifl LUMTA Ta 3 NiAX0AALMM Bam TemMnom. Hikonu He Knpatu
Y HanpAMKY ntofeli Ta TBapuH. Mg Yac KugaHHa cTpin, iHwi
rpaBLi Ta NPUCYTHI MaOTb 3HAXOAUTUCA 3a MeXelo 2.37M B
3B'A3KY HeobxigHoi 6e3neku.

RO | REGULI GENERALE DE JOC

Agatarea tablei de dart:

Asigurati-va cd tabla de dart este agatatd solid in perete.
Controlati intotdeauna mai intii agatatoarea de metal de pe
spatele tablei. Tabla trebuie agatata in asa fel incat centrul ei,
asa numitul “Bulls Eye”, sa fie la o inaltime de 1.73m de la sol.
Sdgetile se arunca de la o distantd de 2.37m.

Reguli de joc:

Existd mai multe requli de joc inventate de-a lungul

timpului. Cea mai cunoscutd si mai jucata varianta este cea

numitd “501”:

« Fiecare jucator joacd cu trei sageti deci trei aruncari pe
turd.

« Pentru a stabili cine incepe, jucatorii trebuie sa arunce o
sdgeatd cat mai aproape de centrul tablei “Bulls Eye”. Cel
care a aruncat sageata cel mai aproape de centru poate sa
inceapd jocul.

« Se incepe cu cate 501 puncte pentru fiecare jucator.
Fiecare scor fintit de acum incolo se scade din aceste
puncte.

« Jucdtorul care ajunge cel mai repede la zero puncte este
castigatorul. Ultima sdgeatd trebuie sa fie intotdeauna pe
un scor dublu sau in “Bulls Eye” (Nu doar “Bull” simplu!)

Impértirea punctelor:
+ “Bulls Eye”= 50 de puncte
+ “Bull”simplu =25 de puncte

« (el mai mare punctaj posibil : 180 de puncte (de trei ori
triplu 20)

- Cea mai mare aruncare: 170 de puncte (de doua ori triplu
20 si odata “Bulls Eye”)

« I cercul interior valoarea cifrelor se tripleaza.

« I cercul exterior valoarea cifrelor se dubleaza. In acest
cerc exterior sau in “Bulls Eye” (nu doar “Bull” simplu)
trebuie aruncata intotdeauna ultima sdgeata.

« Sdgetile care nu nimeresc tabla sau care cad jos sau
nimeresc exact in sdgeata anterior aruncatd au zero
puncte.

Atentionare:

Daca nu folositi tabla de dart trebuie intotdeauna sa luafi
toate sdgetile si sa le pastrati intr-un loc sigur, departe de
indemana copiilor sau a animalelor de companie. Aruncati
intotdeauna sagetile de la o distantd de 2.37m si cu o viteza
adecvatd. Nu aruncati niciodatd in directia oamenilor sau a
animalelor. Cand cineva arunca sagetile toate persoanele
prezente trebuie sd se afle in spatele liniei de 2.37m pentru
evitarea accidentelor.

BG| OBLL M MPABUJIA HA UTPATA

OKauBaHe Ha MuLLEHaTa:

YBepeTe ce, e MULLIEHaTa e CTabUIHO OKaueHa Ha CTeHaTa.
lpean okauBaHeTo BWHArW MNpoBepsABaiiTe MeTaiHaTa
KyKMuKa 3a OkauBaHe 0T 06paTHaTa (TpaHa Ha MuLLeHaTa.
MuweHata Tpsi6Ba Taka [ia Ob/ie OKaueHa, ue LLEeHTbpbT Wi
T.Hap “byn ait” (Bull Eye unn“6usoncko oko”) Aa e okaueH Ha
pascTosHue 1.73 M ot 3emaTa. (TpennukuTe Cnefia aa ce
XBbPAAT OT pa3cTonHue 2.37 m.

MpaBuna Ha urpara:

(bLuyecTBYBAT MHOXECTBO Bepcui Ha urpata Aaptc. Hait-

W3BECTHATA I Hali-UrpaHaTa urpa e T.Hap. urpa Ha 501:

« Bceku urpau urpae ¢ Tpu cTpennuki 3a Aaprc.

+ 3a fia ce pasbepe Koil Aa 3an0yHe NpbB, TPAOGBA BCUYKM
urpaun MocnefoBaTesHo Aa XBBPAAT CTpennykute —
TO3M, KOITO yLenn none, pasnonoXeHo Hail-6ansko 1o
“Byn ait” Mmoxe Aa 3anoyHe urpata.

+ Pe3yntarbT Ha Bceku urpay e 501 Touku. lpn BCAKo XBbpAAHe
0T TO3 Pe3yNTaT Ce U3BaxAa cneyeneHna 6poii Toukw.

« To3n, Koiito Haii-6bp30 pocturHe 0, e nobegwten.
[irpaTa 3aBbpLLBa 3aABMKUTESHO C YLieNIBaHe Ha CeKTop
“yaBosaBaHe” i “byn ait’, He Ha 3eN1€HNA KPbF, HapUYaH
u byn (Bull wnn “6uson”).

- Pasnpegenenue Ha TouKuTe:

+ YepeHoto brBoncko oko unu “byn ait” ce paBHABa Ha 50 TOUKM.

« 3eneHuAT Kpbr, HapuyaH 1 “CuHron 6yn” ce paBHABa Ha
25 TouKM.

« Haii-Bucok Bb3moxeH pesyntar: 180 Toukn (Tpu mbtu
TPOiiHo 20).

« Haii-pe3yntatHo xebpnaHe: 170 Toukm (fBa mbTy TPOIiHO
20, T w1 “Byn air”).

« BuTpewHunaT Kpbr Ha JafieHa undpa ce cuuTa 3a TPOIiHo
nonageHue (triple)

« BbHWHNAT Kpbr Ha AafeHa umdpa ce cuuTa 3a ABOIHO
nonageHue (double). To3n BbHLEH Kpbr TpAbBa Aa ce
Lienv Npu 3aBbpLUBaHe Ha UrpaTa unu TpabBa Aa ce Lenu
yepBeHOTO 61BONCKO 0K, a He buBona (T.e. byn aii, a He
3eneHus Kpabr).

« (TpennukuTe, KOUTO He YUenAT MULIeHaTa, MajHaT Ha
3eMATa UK YLeNAT CTPeNnYKaTa Ha NpeavLleH XBbpasn
urpay ce 6poAr 3a 0 TouKu.

NMpenynpexpenus:
AKo He u3non3BaTe MULEHaTa, TPAOBA Aa OTCTpaHUTe
BCUYKY CTPENUYKY OT Hest v a i1 npubepeTe Ha 6e3onacHo



MACTO Aaney oT obcera Ha Jeua U JAOMALLUHYM KUBOTHU.
XBbpnsiiTe BUHArK CTPENNYKUTE OT NPenopbUBAHOTO
pa3cToAHue oT 2.37 M 1 C NoaxoAALLa ckopocT. Hukora He
T4 XBbPAISATE B MOCOKA Ha X0pa U XKUBOTHU. AKO HAKOIA LLie
XBbpAs, TpAOBA BCUUKM OCTaHaNM CbLUO Ja 3acTaHaT 3aj
NNHVMATA, 0603HaYaBalLA Pa3CTOAHIETO OT 2.37 M, 3apaau
cobcTBEHaTa UM 6e30MacHOCT.

SK | PRAVIDLA HRY:

Zavesenie terca na hadzanie Sipok: Ter¢ dokladne zaveste
na stenu, aby bol bezpecne ¢o najlepsie uchyteny. Pred
zavesenim: zakazdym prekontrolujte kovovy hacik na zadnej
strane terca. Stred terca by mal byt vo vyske 1.73 metra od
podlahy. Vzdialenost hadzajticeho hraca od terca musi byt
2.37 metra.

Pravidla hry:

Existuje viac roznych verzii hier pre hadzanie Sipok, ktoré

sa hraju v zdvislosti od poctu hracov. Najzndmejsiou a

najcastejsie hranou hrou v hadzani Sipok je hra nazvané 501.

+ Kazdy hrac hrd sa 3 Sipkami.

« Kto zatne hadzat: hra¢i musia hadzat Sipky do stredu,

« Na zatiatku hry md kazdy hrd¢ 501 bodov.Po kazdom
hode hracov sa odpocita z tejto pociatocnej hodnoty.

« Hrd¢, ktory ako prvy ziska 0 bodov sa stdva vitazom.

« Hodnota poslednych 3ipkok sa zakazdym zdvojndsobuje
alebo trafit Bycie oko-stred (nie bull)!

Bodovanie:

- Cervené hyie oko-stred: 50 bodov

« Zelené oko: 25 bodov

« Najvyssie mozné skére body: 180 (3 krat trojndsobok 20)

« Najvyssi mozny hod je: 170 (2 krdt trojndsobok 20, 1 krat
bycie oko-stred)

« Stredny kruh na €isle je trojnasobok hodu (3 krat)

« Okrajovy kruh na cislom je dvojndsobok hodu. Okrajovy
kruh je nutné zasiahnut zakazdym (alebo do cerveného
bycieho oka, nie jednoduchy bull!).

- Sipka, ktord nezasiahla ter¢ alebo spadla na podlahu alebo
pri poslednom hode zasiahla stred terca sa zapocitava ako
0 bodov.

Upozornenie:

Ak nebudete hrat Sipky, je nutné zakazdym uschovat terc a
Sipky mimo dosahu deti a domdcich zvierat na nedostupné
miesto, aby nedoslo k trazu. Do terca hadzte zakazdym zo
vzdialenosti 2.37metra od terca a hédzte Sipky primeranou
rychlostou. Nikdy nehddzte Sipky do priestoru a smeru kde
st iné osoby alebo zvieratd. Bezpecnostné pokyny: Ked hraci
hadzu Sipky do terca: V3etci hréci musia stat vo vzdialenosti
2.37 m za Ciarou.

CHECKOUT TABLE

2nd

T20 (60)
T19 (57)
T19 (57)
T17 (51)
T20 (60)
T20 (60)
T20 (60)
T20 (60)
T19 (57)
T18 (54)
T19 (57)
T20 (60)
T17 (51)
T18 (54)
T19 (57)
T20 (60)
T17 (51)
T18 (54)
T15 (45)
T20 (60)
T17 (51)
T14 (42)
T15 (45)
T16 (48)
T13 (39)
T16 (48)
T17 (51)
T20 (60)
T13 (39)
T14 (42)
T19

3rd

Bull (50)
Bull (50)
Bull (50)
Bull (50)
D20 0
D19 (38)
D20 (40)
D18 (3¢)
D19 (38)
D20 (40
D18 (3¢)
D16 (32)
D20 (40
D18 (3¢)
D16 (32)
D14 (28)
D18 (3¢)
D16 (32)
D20 (40
D12 (24)
D16 (32)
D20 (40)
D18 (3¢)
D16 (32)
D20 (40
D15 (30)
D16 (32)
D8 (16
D18 (3¢)
D16 (32)
D8

Score
132
131
130
129
128
127
126
125
124
123
122
121
120
119
118
117
116
115
114
113
112
111
110
109
108
107
106
105
104
103
102

1st

T20 (0)
T20 (60)
T19 (57)
T20 (60)
T20 (60)
T20 (0)
T19 (57)
T20 (0)
T20 (60)
T20 (60)
T20 (0)
T20 (60)
T20 (60)
T20 (60)
T20 (60)
T20 (0)
T20 (60)
T20 (60)
T20 (60)
T20 (60)
T20 (60)
T20 (60)
T20 (60)
T20 (60)
T20 (60)
T20 (60)
T18 (54)
T20 (0)
T20 (60)
T20 (0)
T20

Score
170
167
164
161
160
158
157
156
155
154
153
152
181
150
149
148
147
146
145
144
143
142
141
140
139
138
137
136
135
(KA
(KK

2nd
T16 (48)
T13 (39)
T18 (54)
T16 (48)
T20 (60)
T17 (51)
19 (19)
T19 (57)
T16 (48)
T13 (39)
18 (18)
14 (14)
20 (20)
19 (19)
18 (18)
17 (17)
16 (16)
15 (15)
14 (14)
13 (13)
12 12)
19 (19)
10 (10)
12 (12)
16 (16)
10 (10)
10 (10)
13 (13)
12 (12)
10 (10)
10 (10)

3rd
D12 (24)
D16 (32)
D8 (16)
D12 (24)
D4 (8
D8 (1¢)
Bull (50)
D4 (8)
D8 (1¢)
D12 (24)
Bull (50
Bull (50)
D20 (40)
D20 (40)
D20 (40)
D20 (40)
D20 (40)
D20 (40)
D20 (40)
D20 (40)
D20 (40)
D16 (32)
D20 (40)
D20 (40)
D16 (32)
D20 (40)
D18 (3¢)
D16 (32)
D16 (32)
D18 (36)
D16 (32)

1st
T17 (51)
T20 (60)
T19 (57)
T20 (60)
T19 (57)
T20 (60)
T19 (57)
T18 (54)
T19 (57)
T20 (60)
T17 (51)
T18 (54)
T19 (57)
T16 (48)
T17 (5)
T18 (54)
T15 (45)
T16 (48)
T17 (51)
T14 (42)
T15 (45)
T16 (48)
T13 (39)
T18 (54)
T15 (45)
T20 (60)
T13 (39)
T14 (42)
T19 (57)
T16 (48)
T13 (39)

Score
101
100
99
98
97
96
95
94
93
92
91
90
89
88
87
86
85
84
83
82
81
80
79
78
77
76
75
74
73
72
71

1st
T20 (60)
T20 (0
T20 (60)
T19 (57)
T20 (60)
T20 (60)
T19 (57)
T20 (60)
T20 (60)
T20 (60)
T18 (54)
T19 (57)
T20 (60)
T20 (60)
T20 (60
T20 (60)
T20 (60)
T20 (60)
T20 (60)
T20 (60)
T20 (60)
T20 (60)
T20 (60)
T19 (57)
T20 (60)
T19 (57
T20 (60)
T20 (60)
T20 (60)
T19 (57)
T20 60
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2nd

D8 (16)

Bull (50)
(8)
(16)
(36)
(8)
(16)
(24)
(32)
(16)
(40)
(40)
(40)
(40)
(40)
(40)
(40)
(40)
(40)
(32)
)
(32)
(32)
(32)
(40)
(32)
(32)
(40)
(32)
(32)

2nd

10 (10)
D20 (40)

10 (10)
D19 (38)
D20 (40)
D18 (3¢)
D19 (38)
D20 (40)
D18 (3¢)
D16 (32)
D20 (40)
D18 (36)
D16 (32)
D20 (40)
D18 (36)
D16 (32)
D20 (40)
D18 (3¢)
D16 (32)
D20 (40)
D18 (3¢)
D16 (32)
D20 (40)
D12 (24)
D16 (32)
D8 (1)
D18 (3¢)
D16 (32)
D8 (16)
D12 (24)
D16 (32)

3rd
D20 (40)

1st
T18 (54)
19 (19)
T20 (60)
T17 (51)
T10 (30)
T19 (57)
T16 (48)
T13 (39)
T10 (30)
T15 (45)
20 (20)
19 (19)
18 (18)
17 (17)
16 (16)
15 (15)
14 (14)
13 (13)
12 (12)
19 (19)
10 (10)
17 (17)
16 (16)
15 (15)
6 (6)
13 (13)
12 (12)
33
10 (0)
9 (9
D20 (40)

Score
70
69
68
67
66
65
b4
63
62
61
60
59
58
57
56
55
54
58
52
51
50
49
48
47
46
45
44
43
42
41
40

D16 (32)




