


LaCIBLE

La cible est divisée en 20 secteurs allanc de 1 A 20:
[a bulle, au centre de la cible.

Ces secteurs sont eux-mémes divisés en différentes parcies
plus ou moins grandes :

les simples (noir et blanc) : les simples sont les deux
parties les plus grandes d'un secteur (une toucbhe dans
un simple compte une fois) :

les doubles (vert et rouge) : le double est la parcie
extérieure d'un secteur (une touche dans un double
compte deux fois) ;

les triples (vert et rouge) : le triple est [a partie cencrale -
dite intérieure - d'un secteur(une touche dans un triple
compte trois fois) :

[a bulle extérieure (vert) : une touchbe dans [a bulle
extérieure compre, selon les jeux, pour un but ou
25 points ;

[a bulle intérieure (rouge) : une toucbe dans la bulle
" intérieure compte, selon les jeux, pour deux buts ou
50 points.

Le Pas de Gir

Cest [a que vont érre placées les « fléchettes » pour les
envoyer vers la cible.

Pour équilibrer les différences de niveau entre les joueurs,
définissez pour chbacun le pas de tir adapté (vert ou rouge).
Les palets sont placés devant la ligne, le long de celle-ci, a
['endroit cboisi par le joueur. -

&




Les FLEChEGGES

A la différence du jeu wradicionnel, ce sont des palecs
«fléchetres » que vous allez [ancer:

De manicre générale a votre tour, vous lancerez vos 3
«fléchettes », une apres l'aucre. Cela s’appelle une volée .

Q‘i\ Au cours d'une volée, il est possible quune

fléchetre en déplace une autre, involontairement

/\ ou volontairement.

\.%./ Cest pour cela que le résultac de votre volée ne
sera inscrit qu'ala fin de celle-ci.

CD Vous n'étes jamais obligé de lancer les 3

« flécbetces ».

LIRE UNE « FLEChEGGE »

Lorsque que le palet touche une zone double ou triple (ou
[a bulle), on considere que [a « fléchette » est plantée dans
cette zone.

Si le palet est a cheval sur 2 secteurs, c'est le point blanc
central de [a « fléchetre » qui définit le secteur atceint.

€x : La fléchetre verte touche le double 10 et le double 15 en
méme temps. Le point blanc central du palet est situé
dans [a continuité du secceur 15. Le résulcat de la fléchbette -
verte est donc double 15.




501 (le classique)

Objectif : érre le premier a atceindre exactement zéro.

Cbaque joueur débute la parcie avec un capital de
501 points.

A tour de role, les joueurs lancent une volée de trois
fléchettes (ou moins).

A cbaque volée, on additionne le score des flécbettes et
soustrait le résultat au capital du joueur.

Sil'on dépasse zéro toute la volée en cours est annulée.

VARIANGES

301 (le rapide)
Cbaque joueur débute la partie avec un capital de 301
points.

DOUBLE OUG (I'officiel)
La fléchette amenanct le score A 0 doit écre un Double. Un
joueur avec 1 ne peut donc plus gagner:

KILLGR (Ie convivial)

Objectif : ecre le dernier joueur en vie.

1. Cbhaque joueur commence par lancer une fléchecre de
sa mauvaise main pour définir son numéro personnel
unique. Deux joueurs ne peuvent avoir le méme
numéro.

. Pour devenir un Killer, les joueurs doivent obztenir un K
complet en touchant 3 fois leur propre numéro.
Cbhaque barre du K correspond a une vie.

L el

1couche 2 touches 3 touches

. Quand un Killer touche le numéro d'un joueur; il [ui faic
perdre 1 vie (2 sur un double, 3 sur un triple). Chaque
vie perdue efface une barre du K pour le joueur touché
qui devra cibler a nouveau son numéro pour redevenir
Killer: Si un Killer touche son propre numéro, il perd
également de la vie. Quand un joueur passe a -1, il est
éliminé.

INB : Un killer ne peut pas tuer un joueur qui n'a pas
encore [ancé de flécbette.




CRICRERG (le familial)

Objectif : écre le premier a « fermer » les secteurs de 15 2 20
etla Bulle.

A tour de role, les joueurs lancent une volée de trois
flécbettes (ou moins).

Fermer un secteur correspond a faire 3 touches dans celui-
ci. Un double vaut 2 touches et 1 triple en vauc 3.

NOGAGION
La notation se fait dans les colonnes centcrales du tableau
de score de la facon suivante :

/XX

1touche 2:.touches 3 touches

VARIANGE AUX POINGS (le défi) :

Lorsqu'un joueur a fermé un secteur avant son adversaire,
toute nouvelle fléchette quiil place dans ce secteur [ui
rapporte le nombre de points correspondant.

Son adversaire doit fermer a son tour le secteur pour
[empécher de marquer:

Le jeu s'arréte quand un joueur a fermé [ensemble des
valeurs et le vainqueur est le joueur ayant le plus gros
score.

VARIANGE CUG GHROAG (le fourbe) :

Lorsqu'un joueur marque des points dans une valeur; ils
sont actribués a tous ses adversaires qui n‘ont pas fermé
cette valeur. Le vainqueur est le premier joueur qui ferme
tout et qui a le score le plus petit (ou égal a celui d'un
adversaire).

Cette variante a surtout un intérét quand le nombre de
joueurs est supérieur ou égal a 3.

B PITEHGAMES




FOOGBHLL (Ie challenge)

Cbaque joueur choisit une couleur d'équipe (rouge ou
verc).

Un joueur "prend le controéle du ballon” dés qu'il a envoyé
une fléchetre dans la demi-bulle (verc). Il marquera alors
autant de buts que de fléchettes quiil enverra dans les
doubles de [a couleur de son adversaire, et ceci tant que ce
dernier ne lui aura pas subrilisé le ballon en envoyanc [ui
aussi une fléchette dans [a demi-bulle.

Lorsqu'un joueur avec le ballon envoie une fléchetre dans
un double de sa couleur, il marque un but contre-son-
camp.

Définissez la longueur de la parcie en choisissanc le
nombre de buts A marquer pour gagner (5, 10 ou 15).

variante Ligue des Champions :
Pour durcir le jeu, la récupération du ballon se faic en
envoyanct la fléchette dans [a bulle (rouge).

Variante Coupe du monde :
Les triples peuvent remplacer les doubles.

COUNG UP (te plus)

Le principe est simple. On fixe un nombre de tours (par
exemple 10). Le but est de faire le plus de points possible en
ce nombre de tours.

L’ﬁORLOGG (Ia course)

Le but du jeu est de mettre, dans l'ordre, une flécbecre
dans chaque seqment de la cible. En commencanc par le 1,
cbaque touche réussie faic passer au numéro suivant
jusqu’au 20. '

On termine babituellement avec le rond central en
commencant par [a demi-bulle et enfin [a bulle.

Variance Sniper :
Les validations des secteurs 1 a 20 se font sur les doubles.




Distoire des Fléchettes

Le jeu de fléchertes trouve son origine au l4e siecle et faisaic alors
office de jeu de distraction militaire, de passe-temps entre deux
bacailles, duranc ['¢re médiévale en Angleterre.

Ce jeu, vieux de plus de 700 ans, servaic déja les élans de compérition
encre les soldats désireux de s'imposer les uns face aux aucres.

Le jeu, de par son accessibilité a tout age et toure condition pbysique,
gagna rapidement en popularité, y compris aupres du roi d' Anglecerre
Denry VIII. Rapidement, [a cour du roi puis le reste du peuple anglais
adopterenc e jeu.

Il n'existaic alors pas de regles mais le jeu atteignic un niveau de
popularicé tel que linnovacion s'en méla. C'est ainsi que naquit en
1896 le systeme d'arrangement des nombres autour de la cible que
nous connaissons aujourd’bui, écabli a ['époque par Brian Gamlin, un

cbarpentier de Lancasbire.

Le 20e siecle ne fur pas tendre avec le jeu de flécherres ec faillic
dailleurs provoquer son extinction. €n 1908, le dérenteur d'un pub
dic comparaitre devant la cour de justice de la ville de Leeds pour
avoir autorisé des clients 'a jouer aux fléchettes dans son
écablissement.

La raison de cetre comparution fut que le jeu, considéré comme un jeu
de chance, érait de par le fait illégal. Pour leur prouver qu'il n'ézait pas
affaire de chance mais bien de talent, ['accusé fic intervenir le meilleur
joueur de flécherres de la ville, William Annakin, qui s'est alors chargé
de montrer aux magistrats présents dans la salle ses qualités de
lanceur, sa précision et sa régularité, ce qui clot ['affaire ainsi que les
poursuites.

Les premicres compéritions de jeu de fléchettes furent créées dans les
années 1920. €n 1939 le championnat mondial comprabilisait plus de
3 000 participants.

Le jeu devint ['un des passe-temps favoris des soldats américains
durant la Seconde Guerre mondiale, privés momentanément de bar

mais qui trouvant un réconfort presque insolite dans cecte activité.

Cette armée contribua a propager l'engouement pour ce sport-jeu

dans le reste du continent américain.

€n 1972, les informations concernant le championnac de fléchettes
« World individual darcs championsbip » furent diffusées pour la
premicre fois a la télévision et en peu de temps les champions de cecte
discipline devinrent le sujet de conversations de table a grande écbelle
aupres des populacions de tous borizons.
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