OGOLNE ZASADY GRY W DARTA

1. Zawies tarcze do rzutek zgodnie z rysunkiem.
2. Aby ustali¢, kto gra pierwszy, kazdy gracz lub jedna osoba z druzyny rzuca rzutky; kto znajdzie sie najblizej

$rodka, rozpoczyna gre.
3. Zawodnicy mogg rzucaé trzema rzutkami w kazdej rundzie.

4. Punkty liczone s3 tylko za rzutki, ktére pozostaty w tarczy po zakoriczonej rundzie rzutéw.

ZASADY TURNIEJU DARTA

1. Kazda ze stron zaczyna z 301 punktami i musi jako pierwsza osiggngé¢ doktadnie 0, aby wygraé.

Punktacja odbywa sie poprzez zsumowanie punktéw rzutek po rundzie rzutéw i odjecie ich od pozostatej sumy
przed nastepng runda. 301 jest rozgrywany gtéwnie miedzy dwiema osobami. W rozgrywkach druzynowych

mozna jg zwiekszy¢ do 501 lub 1001 punktéw — w zaleznosci od wielkoSci druzyny.

2. W zawodach turniejowych mozna przyjgé zasade, ze trzeba trafi¢ dublet (poza zewnetrznym pierscieniem
punktowym lub sam srodek tarczy), zanim punkty zaczng by¢ odliczane. Wygrywa ten, kto jako pierwszy uzyska

doktadnie 0 punktdw.

3. Aby wygrac, zwykle musisz trafi¢ w dublet (krawedz lub Srodek tarczy). W fatwiejszych grach mozesz pomingé

konieczno$¢ trafienia dubletu/$rodka.
4. Jesli zawodnicy sie umdwia, wewnetrzny krag (triple) potraja wyniki rzutu.

5. Jesli wyrzucono wiecej punktéw niz potrzeba do zredukowania pozostatych punktéw doktadnie do 0O, zaden

z trzech rzutdw nie jest liczony, a wynik pozostaje taki sam jak przed rozpoczeciem rundy.

6. Zawody skfadajq sie zazwyczaj z trzech setdw, ktdre tgcznie stanowig mecz. Wygrywa zwyciezca dwéch setéw.

Mozna tez modyfikowac ilo$¢ setow.



