DARTREGLER

Hvem skal starte ?

Almindeligt traeningsspil kan afggres ved, at hver spiller kaster en dart. Den, der rammer naermest bull,
starter. Denne form for afgerelse kaldes »middle for diddle«. | nogle tilfeelde anvendes den ogsa i
turneringer.

Men normalt afgeres det ved lodtraekning. Det er en fordel at starte, idet reglerne er sadan, at den,
der farst nar 0, har vundet. Man far altsé ikke nogen slutter. Hvis farstespiller lukker med sidste dart i
femte kast (dart 15), .far hans modstander, andenspilleren, ikke mulighed for at pregve at se, om han
evt. kan lukke med 13 eller 14 darts.

Eksempel kastes 16. dart ved siden af skiven og teeller ikke. Havde han i stedet for ramt f.eks. double 20,
havde det vaeret helt galt. Double 20 = 40, og det er 4 for mange (man er »bustet«). Spilleren ma da
hente sin dart og paent vente til naeste kast, fer han far mulighed for at afslutte. Det sidste noterede
pointtal teeller. Han mangler altsa stadigveek 36 = double 18. Han far med farste dart i 7. kast i dette
tilfelde en ny mulighed for at forsgge pa double 18.

Ikke alle darts scorer

1. Darts, der springer tilbage fra skiven, f.eks. fordi den rammer wiren, ma ikke kastes om.

Heller ikke selvom den springer helt tilbage over hockeyen.

En dart, der er tabt lsengere end 61 cm over hockeyen, er tabt.

Hvis andet end dartens spids rarer skiven, teeller den ikke.

4. Hovis en dart falder ud af skiven, far den er godkendt (af en official i turneringerne), teeller den ikke.
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DIVERSE SPIL

301, 501, 1001 eller 3001

Reglerne for 501 er meget simple. | de fleste turneringer far hver spiller 501 point (i nogle turneringer
301,1001 eller 3001). Sa geelder det om at komme ned pa praecist O med sa fa darts som muligt.
Den, der bruger faerrest darts, har vundet.

Og det kan vaere nok sa sveaert. For man skal ende pa praecist O, og den sidste dart skal placeres i en
double. Eller i bull. Bull teeller for double bullring. Bullringen er det lille cirkelfelt omkring bull. En
hel match kan f.eks. g& over 3 eller 5 seet i 3 kampe.

Man kan f& for mange point - i det viste
eksempel mangler spilleren efter 15 dart 501
36 point = double 18. 1. treble 20 60
20 20
| det sidste eksempel kastes 16. dart 5 5
ved siden af skiven og teeller ikke. Havde 85/416
han i stedet for ramt f.eks. double 20, o 20 20
havde det veeret helt galt. Double 20 = treble 20 60
40, og det er 4 for mange (man er 50 20
»bustet«). Spilleren ma da hente sin 100/316
dart og peent vente til naeste kast, far 3 5 5




sidste noterede pointtal teeller. 20 20
20 20
Han mangler altsa stadigveek 36 = double 45/271
18. Han far med farste dart i 7. kast i 4. 20 20
dette tilfeelde en ny mulighed for at 18 18
forsgge pa double 18. treble 20 60
98/173
5. 20 20
treble 20 60
treble 19 57
137 =
double 18
6. 1 dart udenfor
skiven
double 18 0

Stop

2 spillere

For spillet startes, fastseettes en pointgraense. For begyndere kan den f.eks. vaere 50. For spiller A drejer
det sig om i et kast (= 3 darts) at score flere point, end pointgraensen angiver. Graensen er f.eks. 50,
scoring 80,30 point noteres. Ved scoring under 50 "noteres ikke point.

OBS! Bull og bullring er forbudt omrade for spiller A.

Spiller B skal forsgge at lave stoppere. Bullring gzelder 1 stop, og bull geelder 2 stop. Nar spiller B har faet
10 stoppere, ma spiller A ikke mere score point. Rollerne byttes nu. Spiller B skal score, og spiller A lave
stoppere.

OBS! Hvis den spiller, der scorer point, kommer til at ramme bull eller bullring, noteres dette som stoppere
til modstanderens fordel. Vinder er den, der har scoret flest point.

Jorden rundt

2 éeller flere spillere

Det geelder om at n& hele skiven rundt. Man starter i 1, dernaest 2, 3,... 20, bull. Den, der farst nar bull,
har vundet.

Rammer man doublen i et felt, springes det naeste felt over. Rammer man treble i et felt, springes de
naeste to felter over (rammer man til sidst d20, far man en ekstra dart, rammes t20, far man to ekstra
darts, i forsgget pa at ramme bull). En lidt vanskeligere udgave, som samtidig giver en god doubletraening:
Jorden rundt i doublerne.

Shanghai

2 eller flere spillere

Man kaster i reekkefglge efter felterne fra 1-20. Man har kun et kast (= 3 darts) til hvert felt. Den, der har
scoret flest point, har vundet. Scorer man en Shanghai (treble, double, single) i det samme felt, har man
vundet, uanset stillingen.

Killer (3 darts)
2 eller flere spillere



Der treekkes lod, eller spilles »middle for diddle« om, hvem der skal starte. Den vindende spiller veelgeren
double ferst og starter spillet. Den anden eller de andre spillere veelger ogsa en double. 2 spillere ma ikke
have ens doubler. Nar man har ramt sin egen double en gang, ma man begynde at ramme efter
modstandernes. Hver spiller har 3 (5 liv). Man mister et liv, hver gang en modstander rammer ens double.
Vinder er den, der har liv tilbage, nér alle andre har mistet deres.

Killer 2 ( 3 darts)

2 eller flere spillere

Hver spiller kaster med ikke-kastearmen en dart mod skiven. Det felt, man rammer, er ens felt. Rammer
2 spillere det samme felt, kastes om. Darts, der rammer udenfor skiven, kastes om. Hver spiller har 5 liv
og en killerdart.

Det drejer sig om at ramme sit eget felt 5 gange. Treble tzeller 3, double tzeller 2. Nar man har ramt sit eget
felt 5 gange, m& man begynde at tage modstandernes liv, samtidig skal man holde sine egne liv hele. Se
eksempel:

Spiller 1 Spiller 2

har 17-feltet har 5-feltet
Kast 1: 2x17 Ixt5+1x5
Kast 2: 1 x 5 - nu har spiller
2 ramt sit eget felt 5
2x17 gange. Han ma nu
begynde at aede af
spiller 17s liv.
Kast 3: Misser rammer 2 x 17

Har nu 2 liv tilbage.
Nemlig 4 x 17 - 2 x
17.

Rammer t17, t5 og

Kast 4: d5

Spiller 1 har vendt det hele til sin fordel. Han var ved at tabe, men er nu i vinderposition med etsuperkast.
Med t17 er han nu oppe pa at have ramt sit eget felt 5 gange. Med t5 og d5 aeder han spiller 2's liv.

Men spiller 2 har stadig en sidste chance. Han har sin KILLERDART. Hvis han med sin fgrste dart kan ramme
sit eget felt, ma han bruge de to sidste til at forbedre sin position med. Han kan faktisk vende bgtten igen,
hvis han er god. F.eks. med 1 X 5, hvilket giver adgang til at fortseette, - og t5 og 1 X 5 med sidste dart. Sa
har han igen 5 liv. Spillet er stadig uafgjort og kerer videre. Hvis spiller 2 havde ramt forkert med sin
killerdart, havde spiller 1 veeret vinderen.

Skovhugger - halvér (3 darts)

2 éeller flere spillere

Det drejer sig om at score sd mange point som muligt. Vinder er den, der har flest point. En reekke felter
skal rammes i en bestemt reekkefglge. Se eksempel.

Skovhugger er et godt opvarmningsspil, der kraever total koncentration. Hvis man ikke rammer det felt,
man skal, bliver den opnaede pointsum nemlig halveret. Misser man 3 felter i traek, er man ude af spillet.
41 skal rammes preecist med 3 darts. F.eks. 2 gange 20 og 1 gange 1. Double 20 + 1 geelder ikke, 41 skal
rammes med 3 teellende darts. Far man ikke preecis 41 point, er man bustet, og pointsummen bliver
halveret. Bullseye giver 50 point. Grgn bull giver 25 point.

Skovhugger kan man variere efter sine traeningsbehov. Hvis man f.eks. gnsker at treene doubler, kan
noteringen hedde 15, 16, double, double 16, 17, treble, 18, 19, 20, double 20, bull.



SKOVHUGGER
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Stor Skovhugger

En anden version af Skovhugger ser saledes ud:

11

12

double

13

14

outer - Alle 3 darts skal placeres mellem double og treblering. Lykkes dette, fAr man noteret det antal
point, man har ramt.

15

16

treble

17

18

inner - Alle 3 darts skal placeres mellem treblering og gren bull ring. Point som ved outer.
19

20

bull



Mikkel Mus / Mickey Mouse (3 darts)
2 eller flere spillere

Er et meget populeert spil. Nok det mest spillede i Danmark efter
501. Det drejer sig om at abne, score point og lukke.

De felter, man skal ramme, kan ses i tabellen. Man bestemmer
selv raekkefalgen.

Man abner et felt for scoring ved at ramme det gange. F.eks.
kan 19-feltet &bnes ved at ramme 3 gange i singlefeltet, en gang
i treble 19, eller 1 double 19 og en single-19. Man markerer sine
treeffere med et X. 3 X markerer et &bent felt. Nar en spiller har
et felt med 3 X, ma han score i det.

Pointene teelles som normalt. Nar alle deltagere har 3 X i et felt,
er der lukket for yderligere scoring. For at vinde skal man have 3

X i alle felter og have flest point.

Bullseye (det rgde centrum) giver 2 X i bull. Bullringen (den

grgnne bull) giver 1 X i bull. Bullseye giver 50 point ved scoring.

Grgn bull giver 25 point.
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Sort Mikkel Mus 7/ Big Mickey Mouse

Double og treble kan kun scores fra 15-20. Spillet kan
ggres lettere ved at aftale, at alle doubler og trebler
teeller som, henholdsvis point. Sddanne doubler og
trebler, der rammes ved fejltagelser, kaldes
pladderdoubler og pladdertrebler.

Nogle spiller efter den regel, at man kan opna double
X ved at ramme bull. Bullseye giver 2 double X, gren
bull giver 1 double X. Hvis man gnsker at dygtigggre
sig i doublerne for at blive god til 501, er det en god
ide at se bort fra denne regel. Den er dog udmeerket,
hvis man gnsker at blive bedre til at ramme bullseye.
det er ofte i den sidste fase, hvor bull, treble og
double skal rammes, spillet afggres.

Til hgjre ses at: 19 er lukket. Begge spillere har3 X i
19-feltet. 17-feltet er dben for scoring for A, der
yderligere har scoret 1 gang i 20-feltet. 1B-feltet er
aben for scoring for B. B har ramt en double. B har
scoret 36 point.

Spilles som Mickey Mouse. Blot bruges alle felter fra og med 11.

Bulljagt

2 eller flere spillere

Hver spiller har 5 kast (= 15 darts).

- Bull giver 10 point

- Bullring giver 5 point

- Innerfelt og treblering giver 2 point
- Outerfelt og doblering giver 1 point
Hgjeste point vinder.



Fodbold

2 eller flere spillere

Et godt og nemt spil, der traener doublerne. Man starter med at kaste efter bull; nar man rammer den,
kan man score i doublerne, indtil den naeste far bolden (rammer bull). Den farste, der nar f.eks. 100
point, har vundet.

Pool

2 eller flere spillere

Pool giver god treening i at ramme trebles. Spillet ,drejer sig om at lukke felter og score point. De enkelte
felter pa skiven far en pointveerdi. Felterne fra 1 til og med 15 giver hvert 1 point. Disse kaldes de rgde
felter. Felterne 16bullring har forskellige pointveerdier (de gule felter):

16 = 2 point
17 = 3 point
18 = 4 point
19 = 5 point
20 = 6 point
Bull = 7 point

Forste fase:

Det drejer sig om at score i og lukke de rgde felter. Det ggr man ved i et kast (= 3 darts) at score 3
gange i det samme felt. Treble gaeder for 3 scoringer. Double gaelder for 2 scoringer. Ved 3 scoringer i
et radt felt far man 1point - og feltet er dermed lukket. Man bestemmer selv, hvilket rgdt felt man vil
ramme. Blot m& det ikke veere lukket. Som en belgnning for hurtig lukning af et rgdt felt - f.eks. ved at
ramme ferste dart i treble ma resterende darts i kastet bruges til at score i et gult felt. 3 scoringer giver
point. Disse felter lukkes ikke.

DBS! Hvis man i denne fase af spillet rammer forbi de rgde abne felter med alle 3 darts i et kast,
far modstanderen 4 point.

Anden fase:

Nar alle rede felter er lukkede, geelder det nu de gule felter. Her skal felterne lukkes i raekkefglge. Start

med 16. | gvrigt geelder her de samme scorings- og lukkeregier som i farste fase. Rammer man ved siden af
det gule felt med alle 3 darts i et kast, far modstanderen 5 point. DBS! Bullseye teeller 2 X bullring.

Hvis det kniber med 3 scoringer i bullringen, kan man aftale at ngjes med 1 eller 2.

Folgende var hentet fra: DART - bogen om spillet & DART - spil og anekdoter, udgivet af forlaget
SPIDSROD.



