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But du feu

Réaliser un score de 501 points exactement en commencant

(en ouvrant) par un double et en terminant (en fermant) par
un double.

Décompte des points

Toute fleche dont [mpact se trouve

» pleine zone compte pour la valeur indiquée par le
nombre situé a lextérieur du secteur atteint,

» st l'impact se trouve dans la couronne extérieure [a
valeur est multipliée par 2,

» st ['impact se trouve dans la couronne intérieure la
valeur est multipliée par 3.

Reégle de la fleche briilée

‘Une fléche dont ['impact touche un trait de cible est dite
briilée et ne compte pas.

Une fleche est jugée une fois tirée et non pas d la fin de la
volée (on ne peut rejuger une fléche a la fin de la volée)
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Ordre des tirs

Chaque archers tire 2 fleches par volée. Chaque équipe fait
tirer ses 3 archers d la suite dans n'importe quel ordre, qui
peut changer d'une volée a autre, mais chaque archer doit
tirer ses 2 fleches consécutivement.

Durée de [a partie

La partie dure 50 minutes maximum, pour une équipe. Si les
équipes n'ont pas terminé la partie a ['issue de ces 10 volées
ou du temps imparti, [équipe gagnante est celle qui se situe le
plus prés de 501 points a égalité de volée.

Début de [a partie

La partie débute pour une équipe (qui commence alors d
compter) dés qu'une fleche atteint un double (couronne
extérieure ou double 50) sans étre briilée. Les fléches de
[équipe tirées antérieurement sont retirées pour éviter une
ambiguité car elles ne comptent pas.

Fin de [a partie

La premiére équipe qui réussit d fermer (réaliser 501 points en
terminant par un double) gagne la partie. I( ne peut y avoir
d'égalité.

Désignation de la premiére équipe a tirer
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Un archer tire une fléche. L'équipe qui est le plus prés du
cenire commence.

Cas particulier

St une équipe réalise un score supérieur a 501 point, sa
derniére volée est annulée (celle qui a fait dépasser les 501).
St une équipe arrive d un score de 500 points ou d 501 points
par autre qu'un double sans pouvoir "annuler sa volée",
(équipe doit repartir a 0 [a volée suivante (et donc ouvnir a
nouveau).

Composition des équipes

L 'équipe est composée de 3 tireurs, 1 arc a poulies possible
sans loupe, mais il ne peut ni ouvrir ni fermer par un double
la partie.

Distance de tir

Les équipes tirent d une distance de 13,74 métres, les pieds
derri¢re [a ligne sur une carte de 76 cm de diamétre.

http://www.lesarchersdeleognan.net/dart.htm 30/01/2014



05 |

i

lmum._&b §9p SUIOINOD)

$9IqNOp S9p SUUCINO.)

|



£0GI0 WIN "UNNT Sirg XOg O

ﬁﬁ%@% hmﬂﬁ

BO &k
SLd DhL
cbd €14

BO 9L
810 W1
gld ¥il

g Ll

1 0eL
Zig Gl

Bd 8l
gbd Bl
ckd 911

B0 6iL
ald il
b0 L1l

80 021
aLg Sl
] BLL
0l ELL

'@
2
&
¥
Mﬁ

q GEl 8
il
Tl

m__ﬂ
0gd
aid LiL
Zhel GZ1
Q20 GeL
ald Bl
gLd fil
QR0 94l

Qi L

o Faza

gl gkl
02d LbL
g1d Nl
gla Ghl
Ced 8l
g0 GEL
gL NEL

020 6L |

61O 0%
g1g 0k 6Ll

Z2E2E=8E

£
il

FES S

EE58 8

&

3 B D S

B
@

020 (el
o Ll
0 0EL
¥l 6Ll
gl BlL
B all
bl OEL
I 2L
6L BLL
e b
8l 021
al 0L
gl 8ll
£ 021
A
020 SL DEL
020 9L 021
020 L1 Q2L
0E0 8L 0EL
9Ld OLL GLL

0E0
a9Lg
aig
91a
0ga
9ia
0&a
g
sl
ghd
ald
0gq
02a
02d

001
1k
20k
g0k
Ol
0L
20
LOL
B0k
Bk
U
313
CH
(22
Fib
Si
akk
LH
Bil
64

020
§0
p0
&n
g0
0z0
810
30
90
210
50
90

hﬁqm

02 02L
gl 1L
2L BLL

e
o1r BLL

21l GZL
0EL 88
0Ll DEL
1L DEL
fil Bl
Q1L 6LL

0EL 0L
ELL 0EL

0zl
el
ok

etk B

¥l |

524
82
L2}
FA
621
oEl
e}

ot MR

ekd

Y

9L

eLll

[t

oLa
ZLa

0zd
oLa
aia
0ead
9id
cid

gkl 021
Gl JcL
kLl 021

AN IA

i I

L

BLL (L
gLl 0gl
CLL 0L
AR
2L 6l1
FLL deL
gkl GlL
AR A

Wl
Tkl
B¥l
rl

.Mu.ﬁao

| 0za
| 910
8o

02a

| 910

gl

Bl LLL
BLL 0ZL
L1 0L
gLl 81l
Bil Qel
il el
#il BLL
0Z1 0ZL
Bl Q2L
Bl 021

= I I

i e

oeL QEL
BL1 DEL
gil gll
0zl 0gl
il 6Ll

| 811 QEL

Gl CZL
A iA

Gvi
avl
8y
Bl
Gl
05l
LGl
Gl
25l
el

S
Sofne
o

T R

e
151
85l
09l
1
ol
181
0Lk




T20 T20 W3
T20 T19 [B:
(164 | T20 T18 1
[ 161 ] T20 7117 DL
L 160 | T20 T20 ELPY

(158 | T20 T20 DY)
T20 T19 E¥l)
[ 156 | T20 T20 IRE
L 155 | T20 T19 )L
[ 154 | T20 T18 PN

[ 153 | T20 T19 IHRE
(152 T20 T20 IR0
EEREETNEETA D 20
(150 | T20 T18 DRE
m IPTREEN D16

st w20 o MY

T20 T17 EHRE
146 | T20 T18 ORI
[ 145 | T20 T15 JH¥L)
L 144 | 1720 T20 EHRP

[ 143 | T20 T17 R0
(142 [T 20 - IR TS
[ 141 | T20 T15 RE
( 140 | T20., T20 QORI
EEREEEEN b 20

L 138| T20 T18 LR
T20 T15 EOR[S
[ 136 | T20 120 Y
135 [ 25
134 [ 720 714 JLRE

L 133 | T19 T20 IOF
@2 oB DB D16
(131 | T20 T13 OR[3
[ 130 | T20 T20 Y
[ 129 | T19 7112 ILYE

[ 128 | Ti8 T14 R
T20 T17 X
(126 [ T19 T19
G EEDE o¢
(124 | T20 T16

(123 | T19 T16

(122 | T18 T20 [Dr!
(121 | T17 118 Y3
1120 | 720 20 [LEL
(119 | TH9 T10 DR

(118 | T20 18 [DPN)
T20 17 [D¥1)
[ 116 | T20 16 [P
L 115 [ Tho 18 [O¥IY
mozo

m T20 20
(111 | 719

[ 110 | T20

(109 | T20 17 RIS

[ 108 [ T20 16 DR
T20 15 [DhRTS
(106 | T20 14 DR
L 105 [ T19 D16
[ 104 | T20 D16

(103 [ T20 11 [DRD
[ 102 [ 720 10 [
[ 101 | 720 o R0
[ 100 | 120 ELPL

[ 99 [ T19 10 RT3

( 98 | [T20 EORE
IEER D20
[ 96 | 120 ELRE
L 95 [ 1119 B
CAIER p20

pQueLe ( )sSINGLE

OUTCHART

[ 93 | T19 IOXES
[ 92 | T20 IOR[G
[ 91 | T17 IO¥F
90 | 718 NaRE
[ 89 [ T19 ER[G

PN D14
IPA D18
[ 86 | T18 BORIG
L 85 | T15 IOPN
(84 | 720 EHXP:

83 | 717 QLA
[ 82 | T14 IOPN
(81 | T15 JLRE
[ 80 | T16 BRI
IEEN D11

T15 IR0
"T20 K
FA D12
8 D16

T19

T12 JLRE]
LY D16
T18 Mk
[ 69 | T19 X3
[ 68 | T20 DY
T17 DX
L 66 | T18

65 [ D11 IbRD
| 64 [ T16

63 | T13 QR
L 62 | T10 ILbRD3
(61 | T15 IOY

Dart World Products available at:




Reglement du DART — ARCHERY 2001

But du jeu
Réaliser un score de 501 points exactement en
commengant (en ouvranf) par un double ¢t en
terminant (en fermant) par un double.

Décompte des points

Toute fleche dont l'impact se trouve "pleine zone"
compte pour la valeur indiquée par le nombre situé a
l'extérieur du secteur atteint, multiplié par deux si
l'impact se trouve dans la couronne extérieure et par
trois dans la couronne intérieure.

Régle de la fleche briilée.
Une fléche dont l'impact touche un trait de cible
est dite brilée et ne compte rien.
Une fléche est jugée une fois tirée et non pas 2 la
fin de la volée (on ne peut rejuger une fléche a la fin
de la volée).

Ordre des tirs
Chaque archer tire 2 fléches par volée. Chaque
€équipe fait tirer ses 3 archers a la suite dans n'importe
quel ordre, qui peut changer d'une volée i l'autre,
mais chaque archer doit tirer ses 2 fléches
consécutivement.

Durée de la partie
La partie dure 50 minutes maximum. Elle se tire
en 10 volées maximum, pour une équipe. Si les
équipes n'ont pas terminé la partie a l'issue de ces 10
volées ou du temps imparti, I'équipe gagnante est
celle qui se situe le plus prés de 501 points a égalité
de volée.

Début de la partie
La partie débute pour une équipe (qui commence alors
a compter) dés qu'une fléche atteint un double (couronne
extérieure ou double 50) sans étre briilée. Les fléches de
l'équipe tirée antérieurement sont retirées pour éviter une
ambiguité car elles ne comptent pas.

Fin de la partie.
La premiére équipe qui réussit a fermer( réaliser 501
points en terminant par un double ) gagne la partie. Il ne
peut y avoir d'égalité.

Désignation de la premiére équipe 2 tirer.
Un archer de chaque équipe tire une fléche. L'équipe
qui est le plus prés du centre commence.

Cas particuliers

»  Si une équipe réalise un score supérieur a 501
points, sa derniére volée sst annulée (celle qui a fait
dépasser les 501).

»  Si une équipe arrive a un score de 500 points ou a
501 points par autre qu'un double sans pouvoir "annuler
sa volée", I'équipe doit repartir & zéro la volée suivante (et
donc ouvrir & nouveau).

Composition des équipes.

L'équipe est composée de 3 tireurs, 1 arc & poulies
possible sans loupe, mais il ne peut ni ouvrir ni fermer par
un double la partie.

Distance de tir.
Les équipes tirent 4 une distance de 13,74 métres, les
pieds derriére la ligne sur une carte de 76 ¢m de diamétre.



