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1.73m (5ft 8ins)

1.37m (4ft 6ins)
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CONTENTS

« x2 Wall screws (A)

« x1 Dartboard screw (B)

« x3 Nails (C)

« x3 Leaf springs (D)

« x1 Large wall bracket (E)

FIXING INSTRUCTIONS

Diagram 1. Screw the large wall bracket (E) to the wall
at a height of 1.73m/5ft 8” (or 1.37m/4ft 6” for wheelchair
players); using the wall screws enclosed (A).

Diagram 2. Take the 3 leaf springs (D) and using the

nails provided (C) fix to the back of the board as shown in
diagram 2. The leaf springs (D) are designed to prevent the
board moving during play.

Diagram 3. Fix the dartboard screw (B) into the centre hole
on the back of the dartboard; do not screw in fully as the
screw is designed to slot into the bracket (E) on the wall
(see diagram 3.1).

Diagram 4. Lower the centre screw into the bracket and
adjust the screw as required to ensure the dartboard is tight
to the wall.

Diagram 4.1 - Able Body Dartboard Setup Both feet must
be behind the oche line at all time.

Diagram 4.2 - Wheelchair Dartboard Setup Both rear
wheels of the wheelchair must be behind the oche line.
Either or both front wheels may be in front or behind the
oche line to allow an angled stance.

Dartboard Care and Maintnance

Diagrams 5 and 5.1. The board must be turned
regularly to ensure even play and to prolong the life of
the dartboard. A dartboard must be kept in a cool, dry
place and must not be soaked or sprayed with water.
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RULES OF PLAY

The dartboard is to be positioned 1.73m/5ft 8”

(or 1.37m/4ft 6" for wheelchair players) from the floor to the
centre of the dartboard (the bullseye).

The throwing distance during a game is 2.37m (7ft 9%"),
this is the distance from the face of the
dartboard to the oche line (see diagram 4.1/4.2).

The oche line (throwing line) is to be marked clearly.
Any darts may be used; every player will have an individual
preference.

Order of play must be determined fairly, for example, by the
toss of a coin or closest dart to the bullseye.

A throw consists of three darts, except for when a game is
finished in less.

Darts may not be re-thrown, if a dart misses the board, falls
out, or bounces out it cannot be thrown again. A dart point
must be touching the board to

be counted.

A player can be told how much they have scored or how
much they have remaining for the game should they
request it. A player cannot be told how to finish the game.

If a player exceeds the amount required to win the game
the throw does not count.

The inner bullseye is 50 points and the outer
bullseye is 25 points.

The object of the game is to score exactly 301, 501, 701,
etc. The score must be determined before

play commences.

A game must always end on a double (the outer ring); a
game can also be finished with a bullseye finish (if 50 points
are remaining).

As each player scores, a deduction is made from the
starting score until a double is reached.




Deutsch

LIEFERUMFANG

* x2 Wandschrauben (A)

« x1 Schraube zur Befestigung der Dart-
scheibe (B)

+ x3 Nagel (C)

« x3 Kleine Halterungen (D)

- x1 Grofte Wandhalterung (E)
MONTAGEANLEITUNG

Abbildung 1. Schrauben Sie die grole
Wandhalterung (E) mit den mitgelieferten
Wandschrauben in einer Hohe von 1,73 m an
der Wand fest

Abbildung 2. Nehmen Sie die drei kleinen
Wandhalterungen (D) und bringen Sie sie

mit den mitgelieferten Négeln (C) an der
Riickseite der Scheibe an. Diese Halterungen
dienen dazu, die Scheibe zu stabilisieren,
damit sie sich beim Spielen nicht bewegt.
Abbildung 3. Stecken Sie die Schraube (B)
in das Loch in der Mitte der Ruickseite der
Scheibe; schrauben Sie sie nicht fest, denn sie
ist so konstruiert, dass sie sich in die Halter-
ung (E) einpasst (siehe Diagramm 3.1).
Abbildung 4. Schieben Sie die Dartscheibe
auf die Halterung und achten Sie dabei darauf,
dass sich die in die Halterung einpasst.
Ziehen Sie ggf. die Schraube fest , so dass die
Scheibe direkt an der Wand anliegt.
Abbildung 4.1 Die Wurfentfernung betragt
2,37 m, das ist der Abstand zwischen der
Scheibenoberflache und der Wurflinie
Abbildung 4.2 Montage der Rollstuhl-Dart-
scheibe Die beiden Hinterréder des Rollstuhls
miissen sich hinter der Wurflinie (Oche) be-
finden. Eines oder beide Vorderrader miissen
sich vor oder hinter der Oche befinden, um
eine schrage Haltung einzunehmen.
HINWEISE UND RATSCHLAGE
Abbildungen 5 und 5.1. Wenden Sie die
Scheibe regelmaiig, damit sie sich auf beiden
Seiten gleichermafen abnutzt. Dadurch
verlangern Sie die Lebensdauer lhrer
Dartscheibe. Bewahren Sie Ihre Dartscheibe
an einem kihlen und trockenen Ort auf und
vermeiden Sie Kontakt mit Wasser.
SPIELREGELN

Die Dartscheibe muss in einer Hohe von 1,73
m vom FuRboden bis zur Scheibenmitte (dem
Bullseye) aufgehangt werden.

Die Wurfentfernung betragt 2,37 m, das ist
der Abstand zwischen der Scheibenober-
flache und der Wurflinie (siehe Abbildung 4.1).
Die Wurflinie muss eindeutig gekennzeich-
net sein. Es kénnen beliebige Wurfpfeile
verwendet werden, je nach der personlichen
Praferenz der Spieler.

Die Reihenfolge der Spieler muss auf faire
Art und Weise festgelegt werden, etwa durch
Werfen einer Miinze oder danach, wer bei
einem einmaligen Wurf dem Bullseye am
néchsten kommt.

Jeder Spieler wirft in jeder Spielrunde drei
Wurfpfeile, es sei denn, das Spiel ist schon
vorher entschieden.

Jeder Pfeil darf nur einmal geworfen werden,
wenn er die Scheibe verfehlt oder abprallt, darf
er nicht noch einmal geworfen werden. Die
Pfeilspitze muss die Dartscheibe beriihren,
damit der Wurf zahit.

Jeder Spieler hat das Recht, seinen derzeiti-
gen Spielstand zu erfragen bzw. zu erfragen,
wie viele Punkte ihm noch fehlen. Die Spieler
dirfen nicht erfragen, welche Punktekombina-
tion erforderlich ist, um das Spiel zu gewinnen.
‘Wenn ein Spieler mit seinem Wurf mehr
Punkte erzielt, als zum Sieg erforderlich
waren, dann zahlt dieser Wurf nicht.

Das innere Bullseye ist 50 Punkte wert, das
auBere Bullseye 25 Punkte.

Sieger ist, wer als Erster genau 301, 501, 701
usw. Punkte erzielt. Die zum Sieg erforder-
liche Punktzahl muss im Voraus festgelegt
werden.

Jedes Spiel muss mit einem Doppel enden
(d.h. einem Treffer auf dem &uBeren Ring)
bzw. mit einem Treffer im Bullseye (wenn dem
Spieler genau 50 Punkte fehlen).

Nach jedem Wurf wird die erzielte Punktzahl
von der anfangs festgelegten Punktzahl
abgezogen, bis ein Spieler mit einem Doppel
die genaue Punktzahl erreicht.

Francais

CONTENU

« Vis murales x2 (A)

- Vis de cible x1 (B)

« Clous x3 (C)

« Petits supports x3 (D)

« Grands supports muraux x1 (E)
INSTRUCTIONS DE MONTAGE

Schéma 1. Vissez le grand support mural (E)
au mur & une hauteur de 1.73 m, a l'aide des
vis murales fournies (A).

Schéma 2. Prenez les 3 petits supports (D)
et fixez-les & l'arriére de la cible & I'aide des
clous fournis (C). Ces supports sont congus
pour stabiliser la cible contre le mur et éviter
qulelle ne bouge lors d'une partie.

Schéma 3. Vissez la vis de la cible (B) dans
le trou situé au centre derriére la cible ; ne
bloquez pas Ia vis car elle est congue pour
s'insérer dans le support (E) au mur (voir le
diagramme 3.1).

Schéma 4. Baissez la cible contre le support
en plagant la vis dans le support, ajustez la
vis selon le besoin jusqu'a ce que la cible soit
plaquée au mur.

Schéma 4.1

La distance de tir lors d'une partie est de 2.37
m, clest & dire la distance entre la surface de
la cible et la ligne de lancer

Schéma 4.2 Installation du fauteuil roulant aux
fléchettes. Les deux roues arriére du fauteuil
roulant doivent se trouver derriére le pas de
tir. L'une des roues ou les deux peuvent se
trouver devant le pas de tir afin d'orienter
Iangle de vue.

TRUCS

Schémas 5 et 5.1. Retournez fréquemment
la cible afin d’équilibrer le jeu et de prolonger
la durée de vie de la cible. Gardez votre cible
dans un endroit sec et frais, en évitant de la
mouiller ou d'y pulvériser de liquide.

REGLES DU JEU

1.73 m de distance doit séparer le centre de
la cible (le mille) du sol (ou 1,37 m pour les
joueurs en fauteuil roulant).

La distance de tir lors d'une partie est de

2.37 m, c'est a dire la distance entre la
surface de la cible et la ligne de lancer (voir
le schéma 4.1).

La ligne de lancer doit étre clairement
marquée. Tout type de fléchette est utilisable ;
chaque joueur aura sa préférence.

L'ordre de tir doit étre déterminé équitable-
ment, comme par exemple par pile ou face ou
en visant le plus prés possible du mille.

Un lancer est constitué de trois fléchettes, sauf
lorsqu’une partie se termine plus rapidement.
Il West pas possible de relancer les fléchettes
lorsqu'elles ratent la cible, qu'elles tombent ou
qu'elles rebondissent. La pointe de la fléchette
doit étre en contact avec la cible pour étre
comptée.

Siil le désire, un joueur pourra savoir quel est
son score ou ce qu'il lui reste pour la partie.
Un joueur ne peut pas savoir quel score il doit
effectuer pour gagner la partie.

Lorsqu'un joueur dépasse le montant
nécessaire pour gagner la partie, le lancer

ne compte pas.

L'anneau double rapporte 50 points, et
I'anneau simple rapporte 25 points.

Le but du jeu est de marquer exactement 301,
501, 701, etc. Le score doit étre déterminé
avant le début de la partie.

Une partie doit toujours se terminer sur un
double (I'anneau extérieur) ; une partie peut
également se terminer sur un mille (s'il reste
50 points).

A mesure que chaque joueur marque, son
score est déduit du score de départ jusqu'a ce
quun double soit atteint.

Espaiol

CONTENIDOS

+ x2 Tornillo de pared (A)

« x1 Tornillo para el tablero (B)

+x3 Clavo (C)

+ x3 Escuadra pequefia (D)

+ x1 Escuadra grande para pared (E)
INSTRUCCIONES DE MONTAJE

Diagrama 1. Atornille la escuadra grande para
pared (E) a la pared, a una altura de 1,73 m,
utilizado los dos tornillos incluidos (A).
Diagrama 2. Tome las 3 escuadras pequefias
(D) y utilice los clavos incluidos (C) para fijar-
las a la parte posterior del tablero. La funcién
de estas escuadras es la de fijar el tablero a la
pared para evitar que éste se mueva durante
la partida.

Diagrama 3. Coloque el tornillo para el tablero
(B) en el agujero que se situa en el centro del
tablero, en la parte posterior. No lo atomnille
en demasiado, pues esta pensado para que
después encaje en la escuadra de la pared
(vea diagrama 3.1).

Diagrama 4. Fija el tablero a la escuadra de
la pared, introduciendo el tornillo en ésta y
ajustandolo hasta que el tablero quede fijado
completamente a la pared.

Diagrama 4.1 La linea de tiro debe situarse a
2,37 m, de tal manera que exista esta distan-
cia entre el tablero y la linea de tiro.
Diagrama 4.2 Colocacion de la diana para
sillas de ruedas. Las dos ruedas traseras

de la silla deberan situarse por detras de la
linea de tiro. Tanto una como las dos ruedas
delanteras pueden estar situadas delante o
detrés de la linea de tiro para permitir una
postura de tiro apropiada.

CONSEJOS

Nederlands

INHOUD

+ x2 Muurschroeven (A)

- x1 Schroeven voor dartbord (B)

« x3 Spijkers (C)

+ x3 Kleine haken (D)

* x1 Grote muurhaak (E)

INSTRUCTIES VOOR INSTALLATIE
Schema 1. Schroef de grote muurhaak (E)
met bijgevoegde muurschroeven (A) tegen de
muur op een hoogte van 1.73m (5ft 8”).
Schema 2. Neem de 3 kleine haken (D) en
maak ze met de voorziene spijkers (C) vast
aan de achterkant van het bord. Deze haken
zijn gemaakt om het bord tegen de muur

vast te zetten, zodat het bord niet beweegt
tijdens het spelen.

Schema 3. Maak de dartbordschroef (B) vast
in het centrale gat op de achterkant van het
dartbord; schroef hem niet helemaal in, omdat
de schroef ontworpen is om in de haak (E)
tegen de muur te passen (zie schema 3.1).
Schema 4. Hang het dartbord lager op de
haak door de schroef in de haak te plaatsen,
pas de schroef aan zoals nodig is zodat het
dartbord dicht tegen de muur hangt.

Schema 4.1 De werpafstand tijdens het spel
is 2.37m (7ft 9%"), dat is de afstand van de
voorkant van het dartbord tot de werplijn.
Schema 4.2 Opstelling dartbord voor
rolstoelen Beide achterwielen van de rolstoel
moeten achter de oche lijn [werplijn] staan.
Eén of beide voorwielen mogen voor of achter
de oche lijn staan voor een schuine positie.
HINTS EN TIPS

Schema’s 5 en 5.1. Het bord moet regelmatig
worden omgedraaid, zodat het aan beide
zijden even vaak gebruikt wordt; zo wordt

Di 5y 5.1. Debe el
tablero con cierta regularidad para prolon-

gar la vida util del mismo y asi disfrutar del
juego. El tablero debe instalarse en un lugar
fresco y seco y no debe entrar en contacto
con el agua.

REGLAS DEL JUEGO

El tablero debe colocarse a 1,73 m del suelo,
de tal manera que exista esta distancia entre
el suelo y el centro del tablero (la diana).

La linea de tiro debe situarse a 2,37 m, de

tal manera que exista esta distancia entre

el tablero y la linea de tiro (o 1,37 m para juga-
dores en silla de ruedas).La linea de tiro debe
estar claramente marcada. Pueden utilizarse
cualquier tipo de dardos; cada jugador puede
tener sus propias preferencias.

El orden de tiro debe decidirse justamente,
por ejemplo, lanzando una moneda al aire

o viendo quien tira mas cerca del centro

de la diana.

Cada tirada consta de tres dardos, a no ser
que el juego termine antes de agotar las tres
oportunidades.

No deben re-lanzarse los dardos. Si un dardo
no entra dentro del tablero, se cae o rebota

no puede ser lanzado de nuevo. Para que el
punto sea valido, el dardo debe estar clavado.
Los jugadores deben responder a cuantos
puntos han conseguido o a cuéntos puntos les
faltan si otro jugador se lo pregunta. No debe
decirsele a otro jugador lo que le resta para
ganar el juego.

Si un jugador sobrepasa la cantidad de puntos
que necesita para ganar el juego, el tiro queda
invalidado

La diana interior vale 50 puntos mientras que
la exterior vale 25 puntos.

El objetivo del juego es marcar exactamente
301 puntos, 501 puntos, 701 puntos, etc.
Debe elegirse con qué puntuacion jugar antes
de comenzar a tirar.

El juego siempre debe terminar puntuando en
un doble (anillo exterior) o en la diana interior
si restan 50 puntos.

Cada vez que un jugador puntda, se resta esa
cantidad del total inicial, hasta que se marca
el dltimo doble.

de verlengd. Een dartbord moet
in een koele, droge plaats bewaard worden,
en mag niet ondergedompeld worden in of
besproeid met water.

SPELREGELS

Het dartbord moet zo hangen dat het midden
van het bord (het stierenoog) op 1.73m (5ft 8”)
van de vloer is.

De werpafstand tijdens het spel is 2.37m (7t
9%"), dat is de afstand van de voorkant van
het dartbord tot de werplijn (of 1.37m/4ft 6”
voor rolstoelspelers).

De werplijn moet duidelijk zijn aangeduid. Alle
soorten pijlties mogen worden gebruikt; elke
speler zal een eigen voordeel hebben.

De volgorde van spelen moet eerlijk worden
bepaald, bv. door te tossen of door pijlties zo
dicht mogelijk bij het stierenoog te gooien.
Een worp bestaat uit drie pijltjes, behalve wan-
neer een spel met minder pillties is afgerond.
Men mag de pijltjes niet opnieuw gooien;als

Pycckun

COAEPXWUMOE

+ X2 AHKepHbIx GonTa (A)

«x1 Wypyn ns muwern (B)

« x3 B03As (C)

+ x3 ManeHbkux aepxarens (D)

+ x1 BonbLuoit HacTeHHbIN Aepxatens (E)
WHCTPYKUWU NO YCTAHOBKE

Cxema 1. MpUKpyTATE BOMNbUIOH HACTEHHBIN
Aepxartens (E) k cTeHe Ha BeicoTe 1,73 M

(5 dpyToB 8 AlOMMOB), UCMONb3YS ANS TOMO
aHKepHble GonTbl (A).

Cxema 2. C nomowysto reosaeit (C)
npukpenute 3 maneHbkux agepxatens (D)

K 3aiHei NOBEPXHOCTU MULLEHN. DTUMK
[epXaTensiMm MALIEHb YIVPAeTCs B CTEHY,
UTO He AaeT eit GoNTaTbCs BO Bpems Urpbl.
Cxema 3. BkpyTute wypyn ans muwenn (B) B
LEeHTpankHoe OTBEPCTUE C OBPATHO CTOPOHSI
MIALLEHY; HE BKPYUMBAVTE €T NONHOCTBIO,
TaK KaK 9TOT WypYN A0MKEH BXOAUTb B Na3
HacTeHHoro aepxatens (E) (cm. cxemy 3.1).
Cxema 4. OnycTuTe MULEHL Ha
[niepxarterb, IOMECTYB Wypyn B nas,
OTPerynMpyiiTe Wypyn, Tak 4ToGbl MULIEHb
NMIOTHO NpUnerana K cTexe.

Cxema 4.1 [lansHocTs 6pocka Bo Bpemst
Urpbl A0MKHa BbiTh 2,37 M (7 oyToB 9%
AtoiiMa), 3TO PacCTosHME OT NULIEBON
NOBEPXHOCTN MULLIEHW A0 NUHWN Bpocka.
Cxema 4.2 CiCTEMA MUALIEHN ANS UTPbI B
[POTUKIA C UCTIONb3OBAHNEM UHBANUAHON
konsicku. OBa 3aHWX Koneca uHBanuaHoM
KOMSICKN AOMKHBI HAXOANTLCS N03aaN MAHNN
6pocka. MioBoe 13 nepeHIX KONEC M oHM
06a MOryT HaxoANTLCA Kak Bnepeau, Tak u
nosaav nuHum 6pocka, YTo6bl MOXHO Bbino
NPUHSITL MO3NULMIO BrionoGopoTa.
MONE3HbIE COBEThI

Cxema 5 1 5.1. MuweHs cneayet spems or
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BpemeHy , 4TOBbI Y
PaBHOMEPHBIV M3HOC 1 NPOANUTL CPOK ee
CrIyxBbl. MuLLEHS HEOBXOANUMO XPaHUTL B
CYXOM NPOXNIAAHOM MECTE 1 Heflb3f MOUMTb
VN ONPbICKNBATE BOAOW.

MPABUNA UrPbI

MuLuieHb pacnonaraeTcs Tak, 4To6bi
PaCCTOsHME OT YPOBHS MONa A0 LEHTPa
MULIEHY (10 «SIBRONKAY) COCTaBAANO 1,73 M
(5 dyTos 8 proimos).

[lanbHOCTs 6pOCKa BO BPEMS! Urphl AOMKHA
BbiTb 2,37 M (7 dyToB 9% Atoima), aTo
PaccTosHMe OT NNLIEBOI NOBEPXHOCTI
MULWEHN 40 nuHIK Bpocka (wnu 1,37m/4 dyta
1 6 [IOVMOB /11151 UTPOKOB B MHBANNIHbIX
Konsckax).

Junns Bpocka gomkHa BbiTe YETKO
o6o3HayeHa. MoxHo Ucnonb3osaTh niobbie
APOTUKW, HO Y KEXZIOTO UTPOKa MOYT BbiTe

een pijltie het bord mist, eruit valt of
mag het niet opnieuw worden gegooid. De
pijlpunt moet het bord raken om te

P
OuepeaHocTb GpockoB AoMmKHa BbiTb

worden.

Als een speler het vraagt, kan men hem
vertellen hoeveel zijn score is of hoeveel hij
er nog heeft voor het spel. Men mag een
speler niet verteller wat hij moet halen om het
spel te winnen.

6ecnpucTpacTHo,

C MomolLLbio kepebbesku, NOABPOCUB.
MOHETY, Ui 6POCKOM ApOTUKA, NONaBLUIMM
MaKcUManbHO 6rIM3KO K LEHTPY MULLIEHN.
IrpoK MeTaeT Tput APOTUKA B PaMKaX OAHOMO
MOAXO/A 33 MCKIIOHEHNEM CIly4aes, Koraa
WIPa 3aKaH4MBAETCS PaHbLLE.

Als een speler de ho
die nodig is om het spel te winnen, dan telt
de worp niet.

Het binnenste stierenoog is 50 punten en het
buitenste stierenocog levert 25 punten op

Het doel van het spel bestaat erin exact 301,
501, 701, enz. te gooien. De score moet
bepaald zijn voor het spel begint.

Een spel moet altiid stoppen op een dubbel
(de buitenring); een spel kan ook aflopen met
‘een worp op het stierenoog (als er nog 50
punten moesten worden behaald).

Als elke speler scoort, dan wordt er een
vermindering gemaakt van de startscore tot er
een dubbele wordt bereikt.

il nonbiTka Gpocka ogHOro 1 Toro

e [IpOTVIKa He [JONyCKAEeTCst; eCr APOTUK He

nonaaaet B MULEHs, BINAAAET 13 MALIEHN

VN OTCKAKMBAET OT Hee, €0 HeNb3s MeTaTh

n0BTOpHO. OCTPUE APOTUKA AOMKHO KACATLCS

MULLIEHY, 4TOBbI BPOCOK BbIN 3aCHUTaH.

Mo 3anpocy Urpoka emy MoXHO CooBUIaTh,

CKOMBKO OH HABPAN O4KOB MMM CKOMBKO Y HEro

ocTaetes 04koB. Urpoky Henbas coobiate,

CKOMBKO O4KOB HEOGXOAMMO BBIGUTL, UTOGLI

BbINTPATH UTPY.

Ecnu urpok HabupaeT GonbLue 04KOB, Yem
Ans nobeal, ero i

MO[IX0/ HE 3aCHUTBIBAETCH.

«516n0o4Kko» — 50 04KOB, KONBLIO BOKPYT HEro

— 25 oukoB.

Llens urpsi — HaBpaTs TouHo 301, 501,

701 ouko v Tak fanee. CyeT JOMKeH GbITe

YCTaHOBNEH A0 TOTO, Kak HAYHeTCA urpa.

Wrpy Bceraa HyxHO 3akaH4MBaTh GpOCKOM

B KOMLIO YABOBHNS! (BHEUIHEE KOMBLIO);

WPy Taloke MOXHO 3aBEPLIMTE BPOCKOM B

«A6noyko» (ecnu octaetcsi 50 04KoB).

Mo mepe Toro, Kak Kaxabli UTPOK NPON3BOAUT

6POCKM, OUKM BEINMTAIOTCS U3 HAYANBHOTO

cyeTa, noka He ByaeT AoCTUrHYTO

«ynBoeHme».
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