Rézne zasady gry w rzutki

podstawowe zasady

Zasadniczo gier dart rozgrywane sg pomiedzy dwoma graczami lub
dwéch zespotéw.Zespoty moga sktadac sie z dwoéch lub

wiecej osob kazda.

DziewieC rzuty sg generalnie dozwolone dla kazdego czlowieka, jako rozgrzewke
przedrozpoczeciem gry. Nastepnie, aby

okresli¢, ktory zespot lub osoba ma mie¢ swojg ture pierwszy dart jest
wyrzucany przez osobe z kazdej druzyny.

Zespot z grotem najblizej w dziesigtke ma pierwsza ture.

Kazdy gracz rzuca trzy lotki na swojg kolej. Nastepnie rzutki sg
pobierane. Jezeli stopaprzechodzi linii lub

osoba stanie sie potkng¢ sie o ochryi uwalniajego grotem rzut liczy na bez
punktow i nie mogg

by¢ ponownie wyrzucony.

Rzutki musi pozostac na poktadzie przez co najmniej pie¢ sekund
po ostatnim rzuciegracza liczy¢é.Rzut robi

nie strzeli, jesli przylega do innego dart lub jesli spadnie z planszy.

Rzutki czynigc go na wynik zarzgdu w nastepujgcy sposob:

W klina: ilo§¢ umieszczane na pierscieniu zewnetrznym.Podwajny pierscien
(zewnetrzna, waski pierscien): dwa razy
liczba hit.Potrojny pierscien (wewnetrzna, waski pierscien): trzy

razy hitem numer. OkoBulls (zewnetrzna byk):

dwadziescia pie¢ punktow. Pokoj oko bykdéw (wewnetrzna byk): piecdziesigt punktow.
Jest to podstawowa metoda gry i punktaciji.Szeroki wybér gier i wariacje oparte sg na
nim

i zostang omowione w nastepnym rozdziale.

'01, (Wymawiane "Oh-One")

Gra z '01 to klasyczna gra w rzutki, grat na catym swiecie."01" odnosi sie do faktu,
ze gra

jest rozgrywana od pewnej liczby punktow, zawsze konczy sie w "01". Na
przyktadwspdlny turniej

Gra 501 (wymawiane "Five-Oh-One"), gra sie od 501 punktoéw. Inne

warianty to 301,601, 801,

1001. Wyzsze gry punktowe sg zazwyczaj grana przez zespoty.

Celem gry jest prosta ... kazdy gracz zaczyna z takim samym wynikiem (501 na
przyktad) i pierwszy

w celu zmniejszenia jego wynik do zera wygrywa.

Gracze na zmiane rzucajg trzema lotkami kazdy i odjg¢ wszystkie punkty zdobyte z
wiasnego wyniku poczatkowego



(501). Kazdy gracz zdejmuje lotkami i oznacza jego

wynik zanim przeciwnik rzuca.Rzutki, ze bounce

wytaczony lub przegap Zarzad nie wynik i nie moze by¢ ponownie rzucony w tej turze.
Trudna czesc¢ gry polega na wykonczeniu, znanej jako "going-out”. Aby wygrac,
trzebadotrze¢ do zera przed

Twaj przeciwnik, ale trzeba takze dotrze¢ doktadnie zero, i dart, ktory

przynosi wynik do zera

musi by¢ podwojne. Debel sktada sie z liczb

w waskim pasmie zewnetrznym punktacji i centrum

(maty) bullseye ktory liczy sie jako 50 punktéw i

jest rzeczywisty dwukrotnie zewnetrznej25-punktowej byka.

Na przyktad, jesli masz 2 punkty w lewo, trzeba uderzy¢ double-1 przynies¢ wynik w
détdo zera. z dnia 18

punktow, dwukrotnie-9 bedzie dziata¢. Jesli masz nieparzystg liczbe po lewej stronie
(numer, ktory nie moze by¢ podzielona przez 2) i

potem rzutki musi by¢ wrzucony do zmniejszenia wynik do liczby parzystej, przed
wrzuceniem na double. dla

instancji, nie ma mozliwosci double out od 19, wiec droga do

konca bytoby rzuci¢ jedno-3 pierwsze,

zmniejszenie do 16 punktow.16 moze byc¢ "wziete-out" rzucajgc podwojng-8.

Gry z 501, 601, 801, 1001 itp. sg odtwarzane w ten sam sposéb, z

wyjatkiem zaczynajgcwiecej punktow.

Gra z 301 rézni sie jednak. Ze wzgledu na

mozliwo$¢ gry bardzo krétko, 301 posiadadodanej

trudnos¢ ... gra musi zaczynac sie podwojnie. Oznacza to, ze kazdy gracz musi
traficpodwdjne (kazdy podwdjnie), aby rozpocza¢

punktacji. Kazdy punktacji graczy zaczyna sie od wyniku pierwszego dart, ktéra
uderzapodwajne.

krykiet

Bardziej skomplikowana gra wymagajaca wiecej rzucania umiejetnosci i
strategii. Jest rozgrywana za pomocg przede wszystkim numery

15 przez 20 i byka oczy.

Na poczatku 15 do 20 oraz w dziesigtke majg prawo by¢ otwarte. Aby otworzy¢ kilka,
odtwarzacz lub

zespo6t musi strzeli¢ trzy tego numeru (dowolna kombinacja podwaja singli i
trzyosobowe). Gdy zespot

otwiera szereg kazdy kolejny wynik na tej liczby zwieksza wynik
dlazespotu.przeciwstawnych

Zespot nie moze zdoby¢€ sie na ten numer. Ale moze prébowac jg
zamkng¢ uzyskujac trzywyniki na tej liczby.

Na stronie np. A wyniki raz na 17. On nie otrzymuje punktéw, ale jego
wynik gromadzi.Wyniki stronie B cztery



razy na 17 ust podwojne i dwa single). Pierwsze

trzy wyniki otworzy¢ liczbe do B. gosci+4-sza

Daje B 17 punktéw. Teraz uderza 17 trzy razy.Numer zostat zamkniety dla
kazdego.Nie otrzymuje punktow,

ale ma satysfakcje nie pozwalajgc B ktérykolwiek wiecej punktéw na 17 lat.
W prébuje otworzy¢ i zamkng¢ w dziesigtke, wewnetrzna jest liczona

jako double izewnetrzna jest liczony

jako jednego byka.

Gra konczy sie kiedy wszystkie numery sg zamkniete. Jednakze, moze on zostaé
uznanyprzez predzej czy

Gracz w czotéwce zamyka wszystkie mozliwosci drugiej bramki bocznej.

angielski Cricket

Jeden z graczy staje sie ciasto, a drugi

jest melonik; ciasto pierwszy. Dziesie¢ paski sg wprowadzane

na tarczy jako bramek. Melonik ma za

zadanie usuniecie tych bramek naciskajgc $rodek tarczy oczy: Z kazdym
jedno okragte okienko, jedna furtka jest kasowany, a przy

kazdym podwadjnym dziesigtke, dwie furtki zostang skasowane.

Zadanie Patkarza jest zdobycie jak najwiecej

punktéw i wybiegow a wszelkie furtkipozostanie, ale tylko wyniki ponad 40 count.
Na przyktad, wynik z 38 bytoby strzeli¢ nie dziata, wynik 42 to wynik

1 bieg i wynik 60 by

wynik 20 i tak dalej. Punktacja zatrzymuje sie, gdy wszystkie 10 furtki sg
(lubprzekreslone) przez melonik.ciasto

zauwaza swoj koncowy wynik na tablicy wynikow, a role sg odwrocone.Gra
rozgrywana jest w dwéch

oddzielne rundy, kazdy gracz rzuca catg runde jak ciescie i melonik.Zwyciezcg
Zostaje gracz

z najwiekszg liczbg punktéw, lub biegnie od jego okragte jak ciasto.

Pieédziesiat jeden przez Fives

Calkowita liczba punktéw za kazdym nawrocie musi by¢ podzielna przez
piecotrzymywac zadnych punktéw.Wynik kazdego z kolei jest

okreslona przez liczbe pigtki przebojéw. Na przyktad, jesli gracz dostaje 20

punktow nakolei jest 4 gosci

bo 20 dzieli sie przez 5 jest 4. Jesli wynik dla catej kolei nie jest podzielna przez 5, to
niejest wliczany. Wszystkie numery

na ptycie sg uzywane, w tym trzyosobowe, pokoje dwuosobowe i

bykéw. Zwyciezca jest pierwszym zawodnikiem, ktory strzelit piecdziesiat jeden
piatki i wszystkie trzy rzutki musi zdoby¢ w ostatniej turze.

Dookota swiata



Zwany takze "Round the Board" lub "Kiedy wokét wyspy. Przedmiotem
tej popularnej gry jest by¢ pierwszym

Gracz trafi¢ kazdy numer na tarczy od 1-20. Kazda cze$¢ numeru -
pojedyncze,podwdjne lub potrojne -

liczy. Numery muszg by¢ trafiony w porzadku, a gracze alternatywny po
trzech rzutéw.Jesli gracz nie moze

przekaza¢ pewna liczbe, musi on uderzy¢ go w celu przejscia do
nastepnego numeru na ptycie.

Dartball / Baseball

Gra, w ktérej rzutki sg wyrzucane na duzg drewniang lub rady, ktory

przypomina polebaseball z kolorowych

obszary oznaczajace podstawach Ta gra jest podobna do rzeczywistej gry

w baseball i uzywa baseball-podobne zasady

i strzelit .. Gracze starajg sie zdoby¢ jak najwiecej punktéw mozna na rundzie, aby
wygrac.

zabdjca

Kazdy z graczy rzuca jedng lotkg z "drugiej" strony. (np. prawo-i

praworecznych rzucacleworecznych) do

okresli¢ losowo swoéj wiasny numer. Jesli

gracz opusci deske lub uderza numer juzpodjete,

on rzuca ponownie. Kazdy z graczy prébuje

najpierw uderzyt dwukrotng wtasnegonumeru. Gdy jest to

osiggnac, gracz jest znana jako "Killer" i K jest umieszczony po jego nazwiska na
tablicy wynikow.

Szanghaj

Gracze na zmiane rzucajg pod numerami 1, 2, i tak dalej, w kolejnosci, do 7. Starajg
siezdobyc¢ jak

wiele punktéw jak to tylko mozliwe na przetomie (wykorzystujac wszystkie

trzy strzaty).Tylko rzutki trafienia numer w liczbie zabaw dla

wynik. Wiec, kiedy numer 1 jest w grze, najwyzszy wynik, ze mozna osiggnac¢ to trzy -
jesligracz trafi

1 z kazdego z nich. Jednak, gdy liczba 7 jest liczbg w grze, najwyzszy wynik moze
by¢ 21- jesli

Gracz uderza 7 Wszystkie trzy razy. Oczywiscie, w trakcie gry, wynik staje

sie wieksza.lstniejg dwa

sposobow, aby wygrac: albo mie¢ najwyzszy wynik na koniec gry lub

wynik Szanghaju izwyciestwo



automatycznie.Shanghai uderza jedno, dwu i trzyosobowe z numerem w grze.
nogi

Po ustaleniu kolejnos¢ gry, pierwszy gracz stara sie uzyskac jak najlepszy
wynik mozliwyi

Zauwaza go na tablicy wynikow.Kolejny gracz moze przekroczy¢ ten wynik lub
"straci¢noge". Kazdy gracz rozpoczyna wi

th trzy nogi i ERS gry straci¢ noge kazdym razem, gdy nie uda sie

pobi¢ wynik graczanatychmiast

poprzedzajacy je.Zwyciezca jest ostatni gracz z lewej zadnych ndg.

Zegar: zwany takze przez catg dobe i jest to odmiana, ktora

obejmuje uderzenie numeryw kolejnosci

Jesli masz jakiekolwiek zainteresowanie dart wolframu lub

online chinatungsten, prosimy o kontakt z nami

e sales@chinatungsten.com lub telefonicznie 0086 0592 5129696, jestesmy do
Panstwa dyspozycji przez caty czas.



