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Введение
Игра в дартс - это, прежде всего состязание в умении точно метать короткие стрелы (дротики), которого при желании можно достичь в относительно короткий срок. Играть в дартс можно как под открытым небом, так и в закрытом помещении (в спортивном зале, в кафе, в обычной квартире). Дартс не требует специальной спортивной формы, а инвентарь для игры прост и долговечен.

Для играющих в дартс не существует языковых и возрастных барьеров, соревноваться могут и взрослые, и дети.

Дартс доступен для инвалидов, он гуманен и демократичен. Формулы турниров предполагают индивидуальные, парные и командные состязания.

 Дартс - на редкость увлекательная и зрелищная игра. Это прекрасное средство для проведения досуга и поднятия настроения. Это - игра друзей, игра среди друзей, игра, помогающая обрести друзей.
Для студентов дает возможность обрести навык сосредотачиваться на определенном виде деятельности. После длительного напряжения при профессиональной деятельности дает возможность расслабить мышцы (мышечный «корсет»), а также эта игра хорошая тренировка для глазных мышц.
1. История возникновения игры в дартс
 Точных данных о рождении дартса не существует, но многие английские историки сходятся во мнении, что произошла эта игра от стрельбы из лука. Более романтично это звучит в виде легенды.

Так вот, по легенде, в те давние времена, когда самым распространенным «народным» оружием были лук и стрелы, дартс придумали скучающие в пивных пабах лучники.

Учитывая, что для соревнования в меткости стрельбы из лука в пабах места маловато, изобретательные «Робин Гуды» решили укоротить стрелы, обломав древко у наконечника и, приделать к ним оперение для стабилизации полета.

В качестве первой мишени было выбрано дно перевернутой пустой пивной бочки, где деревянная пробка «Согке» заменила первым дартсменам сегодняшний – «Bullseye». Так, от паба к пабу игра и дошла до начала 20-го века. С этого момента мы имеем возможность изучить историю дартса более точно по временным промежуткам, благодаря труду поклонника этой игры, английского профессора Д.Чаплина.

Итак, начало 20-го века, «стрелки» состязались в самых разнообразных вариантах почти по всей Англии и помощью игры выясняли «Кто лучший».

В основном это были завсегдатаи близлежащих пивных пабов. После первой мировой войны, импровизированные дартс-лиги пивных заводов и мелких производителей разрослись до такой степени, что к 1924 году возникли реальные предпосылки для создания национальной ассоциации дартса. Первый организованный турнир News of the World Individual Darts Championship сезона 1927-28 года оказался очень удачным, и в течение 30-х годов в это первенство было вовлечена большая часть Англии. В сезоне 1938-39 года количество вовлеченных участников выросло до  280 000 человек!

Дальнейшему развитию дартса поспособствовало то, что во время второй мировой войны, стрелки входили в стандартный спортивный армейский набор NAAFI, призванный поддерживать физическую форму и высокий моральный дух британских офицеров и солдат. Американские военные, воевавшие в Европе, отвозили стрелки как сувениры, и это дало существенный толчок к развитию дартса уже в Америке, где о нем знали еще очень немного.
В 50-80-х годах дартс переживал довольно сложные периоды, несмотря на то, что уровень участников был по-прежнему довольно высоким. Эти годы «засветили» таких всемирно известных звезд, как Эрик Бристоу, Джон Лоу, Алан Эванс, Джокки Вильсон, Лейтон Риис, Клиф Лазоренко.

Кроме того, именно в 80-х, когда стали появляться, так называемые, «Турниры в посольствах – Embassy darts», где за победу и за достижения (501 - за 9 дротиков) присуждались немалые денежные призы - дартс окончательно сформировался как профессиональный вид спорта.
В настоящее время мест, где можно сразиться в дартс, становится все больше. У всех поклонников этой азартной игры есть реальный шанс вскоре побороться за олимпийский титул - ведь игра уже стоит на очереди, как олимпийский вид спорта.

А на олимпиаде в Сиднее дартс присутствовал, как показательный вид спорта.

 В нашей стране знакомство с дартс началось после того, как известный бизнесмен Джери Прески (региональный директор компании «Джон Браун»), являясь президентом столичной дипломатической лиги любителей дартс, добился, чтобы производитель инвентаря для игры в дартс компания «Unicorn» привезла в бывший тогда еще Советский Союз в качестве подарка Всесоюзному комитету по физической культуре 250 мишеней и комплектов дротиков.

Количество приверженцев этой замечательной игры быстро увеличивалось, и вскоре была образована Ассоциация игры в дартс, которая входила в Федерацию прикладных видов спорта.

В 1995 году была организована Национальная Федерация дартс России (НДФР), которая в настоящее время осуществляет руководство и контроль за развитием этой увлекательной игры на территории России.

2. Инвентарь
2.1. Мишень

Мишени для дартса обычно изготовляются из сизаля (спрессованных волокон растения агава), пробки, щетины, вяза. Секции мишени разделяются друг от друга проволокой. Мишень поделена на сектора, которым присвоены числа от 1 до 20. Мишень всегда вешается таким образом, чтобы сектор с цифрой 20 был расположен вертикально вверху. (рис.1)
Сизалевые мишени отличаются формой разделительной проволоки:

· Обычная (круглая) проволока, отличается большим процентом отскоков дротиков, при попадании в проволоку и невысокой ценой. Используется в мишенях: Nodor Supabull II, Harrows Club, Unicorn Striker.

· Трехгранная проволока, отличается уменьшенным процентом отскока дротиков от проволоки. При попадании в проволоку, дротики «съезжают» по грани в ближайший сектор. Используется в мишенях:Nodor Supawire, Harrows Apex Wire.

· Тончайшая разделительная проволока, используется в профессиональных мишенях, отличается минимальным количеством отскоков и достаточно высокой ценой. Используется в мишенях: Nodor Supamatch, Unicorn Eclipse Pro, Harrows Matrix, Winmau Blade III.
Повесьте мишень так, как показано на рисунке. (рис.1)
[image: image4.jpg]19.1/4" (2.37m)









     Рис 1. Мишень
Высота мишени и расстояние до неё.

В стандартной игре центр мишени должен находиться на высоте 1,73 метра от пола, а расстояние от лицевой стороны мишени до линии, с которой игроки метают дротики, составляет 2,37 метра. (рис.2)
Стандартные размеры мишени:

· внутренняя ширина колец «даблов» и «треблов» 8 мм.

· внутренний диаметр «яблочка» 12,7 мм.

· внутренний диаметр внешнего центрального кольца 31,8 мм.

· расстояние   от  центра  мишени   до   внешней   стороны   проволоки   кольца «даблов» 170,0 мм.

· расстояние  от  центра  мишени  до  внешней  стороны  проволоки   кольца «треблов» 107,0 мм.

· общий диаметр мишени 451,0 мм ± 10,0 мм.

· толщина проволоки 1,5 мм.





          Рис 2. Стандартные размеры.

2.2.   Дротики
Каждый игрок использует 3 дротика. Длина дротика не должна превышать 30,5 см., а вес -50 гр. В случаях игры на любительском (неклассифицируемом) уровне допустимо использовать тяжелые дротики массой свыше 50 гр., однако данное исключение делается для дротиков сделанных под заказ и в условиях игры вне чемпионатов. Дротики состоят из:
1) острого наконечника, обычно сделанного из стали; (рис.3)
2) цилиндрического древка с рукояткой для захвата пальцами, сделанного из металла (обычно меди), древесины или пластмассы с металлом;
3) оперения, представляющего собой 3 или меньше отдельные части, сделанные из перьев, пластмассы или бумаги.

Дротики для дартса должны быть качественными и прочными, ведь их неоднократно будут бросать, ронять, ударять о мишень и о другие предметы в период обучения игре. 
Хвостовики - это отдельная часть дротика, которая очень часто ломается, они должны быть выполнены из металла и прочно крепиться на самом дротике.
Оперенья в составе дротика отвечают за траекторию полета. Более широкое и крупное оперение обеспечивает более плавный и долгий полет, а узкое и небольшое оперение придаст полету точность и быстроту.
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          Рис 3. Три основные разновидности дротиков: 

               торпеда, баррель, капля
3. Основы техники
Играя в дартс, многие нередко допускают ошибку: метают дротик так, как будто они бросают мяч, отводя при этом руку далеко назад и подавая вперед тело для придания силы броску. Не удивительно, что они не попадают в намеченную цель.

 3.1. Стойка
Профи говорят, что 50% успешного броска – это именно ваша стойка. Чем более устойчиво вы стоите на рубеже, тем более точен будет ваш бросок. Именно поэтому, считается, что неплохая предрасположенность к дартсу есть у людей полной комплекции.
3.2. Позиция для броска

Выбирая для себя позицию для броска, они должны помнить о том, что дротик легок по весу, расстояние до мишени невелико, а цель очень мала по размеру. Вы достигнете успеха, если при броске ваш корпус, слегка наклоненный вперед, будет неподвижен, а бросок будет произведен локтевом и кистевой частями руки (рис.4).
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                          Рис 4. Позиция для броска
Для краткости мы будем рассматривать позицию для броска правой рукой, так что те, кто играет левой, должны будут вносить для себя соответствующие коррективы.

Итак, встаньте к мишени полубоком, мизинцем правой ноги касаясь линии броска. Центр тяжести переносится на правую ногу, при броске правой рукой и на левую при броске левой. Строго следите за тем, чтобы не заступать за эту линию и в будущем всегда корректно вести борьбу со своими соперниками. Для этого, если возможно, прибейте на эту линию деревянный брусок.

Затем, сделав небольшой наклон вперед, выберите для себя наиболее удобную и устойчивую стойку. Не забывайте, что устойчивость - это половина вашего успеха.

Чтобы еще более способствовать устойчивости при броске, левую руку прижмите к животу. Наклон вперед обеспечит необходимое пространство для бросающей руки, а так же сократит расстояние до мишени.

Теперь выдвиньте правую руку вперед так, чтобы ваш локоть повернут, был строго вниз, а оперение дротика находилось на прямой линии от ваших глаз до намеченной цели. (см. рис.4)
3.3. Бросок

Для наиболее удачного броска необходимо выполнить следующую цепочку действий:

· Прицелиться

· Принять исходное положение

· Замахнуться

· Сделать бросок

· Продолжить движение после броска

 Бросок можно отточить и даже автоматизировать только путём постоянных тренировок. Бросок осуществляется по-разному: некоторые бросают от подбородка, некоторые ведут руку от уровня глаз, некоторые рядом с ухом. Кроме того, важно не терять из виду дротик во время броска, потому что это способствует хорошей координации глаз и руки. На тренировках постарайтесь найти для себя наиболее удобный способ броска дротика - попробуйте разные броски и позиции. Важным является движение после броска - Ваша рука должна продолжать двигаться до полного выпрямления. 

Перед тем как произвести бросок, сделайте небольшой замах, отведя руку с дротиком до уровня глаз или чуть ниже. При замахе работает в локте только рука, производящая бросок. Устойчивое равновесие в это время не должно нарушаться. Наиболее характерная ошибка, когда при метании дротика используют технику метания мяча. При этом руку для замаха отводят далеко назад, перенося вес тела с одной ноги на другую и подавая тело при броске вперед для придания силы броску.

Старайтесь держать дротик в руке таким образом, чтобы его острие смотрело точно в намеченную цель. При этом стремитесь найти такую манеру держать дротик, чтобы тонко чувствовать его центр тяжести. Добейтесь того, чтобы дротик и ваша кисть составляли как бы единое целое.

Рекомендуем отрабатывать базовую технику на бросках в «Яблочко». Это поможет вам в выборе правильной позиции и манере держать дротик.

Отрабатывая броски в верхние и нижние сектора мишени, отталкивайтесь от уже приобретенной базовой техники. Для этого:

· нацеливаясь на верхние сектора, чуть приподнимите предплечье и немного выпрямите корпус;
· нацеливаясь в нижние сектора, слегка опустите предплечье и соответственно немного увеличьте наклон корпуса вперед.

Когда вашей целью являются боковые сектора мишени, не старайтесь производить бросок по диагонали. Более эффективным будет перемещение вдоль рубежной линии, это приблизит вас к намеченной цели.

Добивайтесь плавности и изящества, производя бросок дротика в мишень. Осмысленность движений и достигнутый результат будут доставлять вам радость и уверенность в своих возможностях.

Далеко не факт, что вашим прицельным глазом, для игры именно в дартс, - является правый! Главное – никогда не прищуриваться и не закрывать никакой глаз! Необходимо объемное зрение. 

4. Обучение игре
Каждая тренировка дартс должна включать в себя элементы физической, тактической, технической и соревновательной подготовки. Программы тренировки можно подразделить на три цикла, в зависимости от подготовки тренирующихся.

Первый цикл для начинающих. Он состоит из общефизической и специальной разминки. Специальной разминкой могут служить броски в центральный круг мишени до зоны утроения. В тренировки этого цикла обязательно должны входить броски на кучность, по вертикали – снизу вверх и сверху вниз, отработка бросков в центр мишени с закрытыми глазами. Броски с целью набора очков также являются необходимым элементом тренировки игроков начального уровня. Ну и, конечно же, соревнования обучающихся в ходе тренировочного процесса. Общее время одного занятия должно составлять 80 минут.

После того, как игрок наберется немного мастерства, можно переходить ко второму циклу тренировок. Как и начальный цикл, он включает в себя разминки, отработку уже известных бросков, соревнования, но также добавляются упражнения по выполнению бросков по горизонтали справа налево и слева направо, бросков в определенные сектора мишени, различные групповые игры. Время одного занятия увеличивается до 100 минут.

Третий цикл рассчитан уже на опытных спортсменов. Здесь больше внимания уделяется соревновательной практике, выработке психологической устойчивости, а также увеличивается время одного занятия. При таких тренировках оно продолжается 2 часа.

Советы обучающимся игре в дартс
Если вы хотите научиться хорошо, играть в дартс и побеждать своих друзей-соперников, вам необходимо тренироваться ежедневно хотя бы по часу для совершенствования техники броска.

Поначалу добейтесь максимальной кучности бросков. Выбрав определенный сектор, старайтесь поражать его всеми дротиками, достигая постоянства. Затем тренируйтесь в игре и «Раунд», метая дротики в сектора с 1-го по 20-й, следуя очередности. Затем усложните эту игру, ведя счет по попаданиям в кольцо «Удвоения», также следуя очередности с 1-го до 20-го сектора.

Большое значение  имеет общий уровень подготовки, который состоит из технико–тактической направленности и психологической, причем именно психология выходит на первое место.

Во время броска нужно обращать внимание на движения бросающей руки. Они должны быть плавными, в работе не должно участвовать плечо.

Игрок должен твердо стоять на ногах - следите за стойкой. При правильной стойке кисть, локоть, плечо, бедро и ступня опорной ноги должны находиться на одной линии. (см. рис.4)
Дротик необходимо держать так, чтобы его острие смотрело точно в цель.

Технику броска лучше всего отрабатывать, целясь в «яблочко». В этом случае лучше можно определиться с манерой броска.

Участвуя в соревнованиях, играйте лишь только теми дротиками, которыми вы тренируетесь. Бережно относитесь к своим дротикам, ведь это ваше личное оружие, от которого зависит успех в соревнованиях и хорошее настроение.

Истинный поклонник игры в дартс всегда носит свои дротики при себе и использует любую возможность потренироваться и посостязаться с друзьями.

5. Рекомендуема техника подсчета очков в игре дартс-турнир
Результаты вашей игры с соперниками будут определяться не только стабильностью вашей техники, но также и умением грамотно подводить себя к окончанию игры.

Первым делом вам следует определить, какие из «Удвоений» секторов вы поражаете с большей вероятностью и уверенностью. При этом мы рекомендуем вам заострить внимание на секторах №20 и №16, которые считаются классическими.

Во-вторых, вы должны приучить себя с самого начала считать очки на убыль, то есть из заданных 301 или 501 очков вычитать набранные в ходе игры результаты.

В-третьих, будьте особо внимательны, когда счет ваших очков приближается к 150 - 100. С этого момента старайтесь поражать те сектора (их «Утроения» или «Удвоения»), попадание в которые выводит вас на излюбленное окончание.

Например, у вас осталось 91 очко. Вы знаете, что, попав в «Утроение» сектора № 17, вы сразу выйдете на классическое «Удвоение» сектора № 20. Допустим, вы попали в поле сектора № 17, и при этом у вас осталось 74 очка. Теперь вы стараетесь поразить «Утроение» сектора № 14, что в результате даст вам 42 очка и выведет на «Удвоение» классического сектора № 16. Таким образом, вы стараетесь по максимуму использовать каждый дротик и тем самым опередить своего соперника.

Счет ведется по цифрам, расположенным за каждым сектором, в который дротик вошел или касается.

Дротики вытаскиваются из мишени бросавшим игроком, но только после того, как счет объявлен рефери и зафиксирован маркером.

Протест по поводу объявленного или записанного счета не рассматривается, если он сделан после того, как дротики были вытащены из доски.

Правильность ведения счета и вычитания должны проверяться рефери, маркером, а также игроком и, если это технически возможно, перед броском соперника.

6. Правила дартс 

Игроки по очереди бросают по 3 дротика. Для определения очередности каждый игрок или один из команды бросает по дротику. Попавший ближе к центру начинает игру. Счет ведется по дротикам, оставшимся в мишени после трех бросков. В центре находится «яблочко», попадание в которое оценивается в 50 очков, окруженное зеленым кольцом вокруг него (25 очков). Внешнее узкое кольцо означает удвоение числа сектора, внутреннее узкое кольцо означает утроение числа сектора. И внешнее и внутреннее узкие кольца традиционно окрашиваются в красный и зеленый цвета. (см. рис.1)
Попадание дротика вне узкого внешнего кольца очков не приносит. Если дротик не остается в мишени после броска, он также не приносит очков.

1) Никогда не путайте дротик с ядром для метания или чем-то подобным. Поэтому не заводите руку далеко назад и не придавайте ускорение дротику с помощью корпуса. Это приводит к дыркам в стене, а не в мишени.

2) Самое главное - твёрдо стоять на ногах. При правильной стойке кисть, локоть, плечо, бедро и ступня должны находиться на одной линии. (см. рис.4) Если вы правша, повернитесь правым боком к мишени и перенесите вес тела на правую ногу - Затем, сделав небольшой наклон вперед, выберите для себя наиболее удобную и устойчивую стойку. Кстати, расстояние от мишени до «огневого рубежа» должно быть ровно 237 см.

3) Старайтесь держать дротик в руке таким образом, чтобы его остриё смотрело точно в намеченную цель. Бросок нужно выполнять от плеча, двигая только кисть.

4) Вынимая дротики из мишени для электронного дартса (классической мишени это правило не касается), вращайте их по часовой стрелке, так ваша мишень прослужит гораздо дольше.

5) Базовую технику лучше отрабатывать на бросках в центр. Это помогает выбрать подходящую манеру броска.

В первую очередь тренируйте кучность своих бросков. Это несложно. Повесьте на мишень лист бумаги. Затем сделайте 10 подходов. Сняв лист, вы поймёте, что к чему. Добиться максимальной кучности можно, выбрав определённый сектор. Старайтесь поразить его всеми дротиками.

В спорте 90% зависит от психологической подготовки. Неспособность концентрироваться и противостоять отвлекающим факторам окружающей среды, негативно сказываются на спортивных результатах. Психологическая готовность в достижении успеха напрямую зависит от технической подготовленности спортсмена и успешного выполнения тренировочных заданий. Положительно настроиться на игру вам может помочь следующее самовнушение: «Выигрывая, я приобретаю всё. Проигрывая, я не теряю ничего». Каждый играющий в дартс наделён врождённой способностью к успеху. Некоторая нервозность перед стартом - вполне обычное явление, которое порой даже помогает лучше настроиться на борьбу.

7. Техника безопасности и этикет
Заслужить уважение окружающих в игре дартс столь же важно, как и уметь точно бросать. Достичь этого можно, соблюдая следующие правила. Выполнив бросок, старайтесь быстро вынуть дротик из мишени, дав тем самым возможность сопернику занять позицию на отметке для броска. Всегда стойте сзади соперника, выполняющего бросок.

Если вы зритель и желаете поддержать своего любимца ободряющими возгласами, попридержите свои эмоции до того момента, пока он не завершит бросок. Разминка на каких-либо других мишенях, кроме развешанных для этой цели, не допускается после начала соревнований.

Никто не может находиться в игровой зоне, кроме заявленных игроков или членов судейской бригады.

Перед игроком, находящимся на линии броска (у бруска) и бросающего дротики, могут находиться только члены судейской бригады. Сопернику игрока, выполняющему бросок, разрешается находиться не ближе 61 см (2 футов), позади бросающего.

В ходе игры все игроки и зрители обязаны хранить молчание, и только игрок, находящийся на линии броска, может задавать вопросы рефери. Также не допускаются никакие подсказки со стороны любого другого игрока, зрителя или члена судейской бригады. Любые вопросы по поводу ведения счёта или вычитания, произведённые во время матча, не допускаются, если этот конкретный лег, сет или матч уже закончен. Если инвентарь игрока повреждён или утерян во время матча, то этому игроку даётся до 3-х минут на его починку или замену.

В исключительных случаях игроку разрешается покинуть игровую зону во время матча с разрешения судьи не более чем на 3 минуты.

Если во время матча игрок замечен в нанесении оскорбления сопернику голосом или жестом, то он признаётся виновным в нанесении ущерба репутации дартс, а его поступок подлежит рассмотрению Дисциплинарной комиссией.

Курение в ходе матча, снимаемого телевидением, запрещено как игрокам, так и официальным представителям.

Игрокам и официальным представителям не разрешается курить во время телевизионной съёмки открытия, церемонии презентаций, проводимых на сцене. Ну и не забывайте о правилах этикета - каждая игра начинается и заканчивается рукопожатием.

Следование этим несложным правилам сделает вас человеком, к которому соперники будут относиться с уважением.

8. Правила игры при проведении турниров и чемпионатов
При проведении профессиональных соревнований по дартсу, игроки пользуются установленными правилами. Они являются обязательными, и их нару​шение или уклонение от соблюдения практически всегда несут за собой дисквалификацию игрока или команды. Пра​вила могут изменять только учредители или ру​ководители соревнова​ний при необходимых ситуациях, они кажутся мно​гим достаточно строгими, но со​блюдать их действительно не​обходимо - без этого нельзя будет получить объективную кар​тину игры, а также по достоинству оценить на​выки команды. Правила одинаковы для всех.

Если не установлено иное, то все соревнования БДО проводятся по олимпийской схеме

· Специальные соревнования или общекомандные повторные переигровки (после ничьей) могут проводиться по круговой схеме.

· БДО или ее официальные руководители оставляют за собой право отменять, из​менять, переносить все даты, места проведения заранее назначенных соревнований без дополнительного уведомления.

· Решения по вопросам применения Правил игры БДО в любом соревновании, про​водимом под эгидой БДО, должны приниматься официально назначенными организа​торами, и их решения должны быть окончательными и обязательными для всех сторон. (Это правило касается исключительно тех игроков, которые играют во внутренних турнирах английских графств).

· Все игроки, выступающие в турнире, должны выполнять Правила БДО и, если это необходимо, других дополнительных правил, входящих в положение о проведении каких-либо соревнований.


· Любой игрок или команда, признанные виновными в умышленном проигрыше лэга, сета или матча, подлежат дисквалификации в этом конкретном соревновании.

· Совет Директоров БДО также самостоятельно выносит решение о сроках дисквалификации этого игрока из всех соревнований БДО.

· Как игрок, так и команда, проигравшие на каком-либо этапе турнира, проводимого по «олимпийской» схеме, не имеют права продол​жать участие в этом соревновании, кроме тех случаев, когда этот игрок или команда заменя​ют кого-либо выбывшего из этого соревнова​ния по непредвиденным обстоятельствам. Также восстановление в правах возможно в тех случаях, когда проигрыш явился прямым следствием Правил БДО. Официально назначенная судейская бригада имеет право по своему усмотрению восстановить права игрока или команды в числе продолжающих участие в этом соревновании путем уве​личения числа участников, продолжающих играть, либо путем замены команды или игрока, нарушивших Правила, командой или игроком, пострадавшим от этого. Этот пункт может касаться любого, числа игроков, вплоть до всего состава ко​манды.

· Если игрок или представитель команды отсутствует на официальной церемонии вручения призов, наград или наградных денег без разрешения официальных организа​торов или спонсоров данного соревнования, то этот игрок или представитель команды должны быть лишены права на получение любого приза, разыгрываемого на этом со​ревновании.

· Если организаторы соревнования понесут какие-либо дополнительные расходы, вытекающие из невыполнения игроком или командой своих обязательств, то такие расходы должны быть возмещены за счет этого игрока или команды.

· В случае если поступки игрока или команды вызвали последствия, расценивае​мые, как наносящие вред репутации дартс как виду спорта, то такие действия этого иг​рока или команды рассматриваются дисциплинарной комиссией БДО, которая выносит решение о наложении на виновных соответствующего взыскания (штрафа, временной дисквалификации и др.).

8.1. Заявки на участие
Если вы хотите подать заявку на участие вашей команды в соревновании по дартсу, вы должны посетить компанию-организатора, и оформить заявку на бланке, указав на нем количество игроков в вашей команде, а, также оплатив предварительно вступительный взнос в сумме, которую укажет вам организатор мероприятия. Заявки на участие подаются за несколько дней до проведения турнира или чемпионата, обыч​но за неделю. Если вы пропустили срок подачи заявки, то в данном чемпионате вы не сможете участвовать. Если вы подали заявку и оплатили вступительный взнос, то в назначенное время вы и ваша команда обязаны быть на месте проведения чемпионата, в противном случае уплаченные деньги вам возвращаться не будут. Заявка дает воз​можность участвовать в чемпионате только один раз. Участники игры в дартс регист​рируются по мере подачи заявок. При наборе достаточного количества участников, их регистрация заканчивается, так же, как и прием заявок на участие в игре. Регистрация проходит в течение нескольких часов после получения заявки. После регистрации уча​стник может быть уверенным в том, что его участие в игре уже гарантировано. Для то​го чтобы успеть вовремя подать заявку, необходимо сначала укомплектовать количе​ство играющих, а затем отправиться в центр, в котором проводится игра. В заявке не​обходимо правильно указать данные всех участников, вовремя уплатить вступитель​ный взнос и точно узнать о времени проведения игры.

· Все вступительные взносы в соревнование не возмещаются и не возвращаются.

· Взносы на заявку участников в соревнование не возмещаются, кроме случаев, со​чтенных необходимыми Советом Директоров БДО.

· Все заявки оформляются на официальных бланках БДО, которые должны быть аккуратно заполнены и возвращены вместе с необходимым заявочным взносом до оп​ределенной даты.

· Любая заявка, неправильно оформленная или поданная с нарушениями правил подачи, должна быть отклонена организаторами.

· Игрок, стоящий в заявке команды первым, обязан информировать остальных членов команды по всем вопросам об этом турнире, которые ему станут, известны от организаторов.

· Получение заявки признается только в том случае, если вместе с ней посылается пустой конверт с обратным адресом отправителя и необходимым количеством марок для отправки.

· Право на участие в каком-либо соревновании имеют только те игроки, чьи фамилии указаны в заявке на это соревнование.

· Как игрок, так и команда не могут быть заявлены более одного раза на одно соревнование.

· Никто из игроков не вправе играть сразу за несколько команд в одном соревновании.

· Все игроки, участвующие в личном турнире, должны выступать под своими именами.

· Если не оговаривается иное, то все заявочные взносы идут исключительно на:

· покрытие расходов по проведению соревнований;

· популяризацию дартс;

· взносы в различные благотворительные фонды.

· Заполнение бланка заявки на игрока или команду для участия в соревновании БДО и принятие этой заявки БДО означает признание этим игроком или командой всех правил БДО в отношении данного соревнования.

· Назначенные БДО организаторы оставляют за собой право отказать в участии лю​бому игроку или команде на любой стадии до, во время или после этого турнира, и их ре​шение является окончательным и обязательным в отношении всех матчей, сыгранных в этом соревновании.

· К любому участнику, допущенному к турниру только для членов БДО, всегда можно применить Устав (Правила) приемлемости (избираемости) БДО.

8.2. Жеребьевка
Жеребьевка означает распределение команд-участниц между собой. Посредством же​ребьевки вы будете выбирать себе соперника, то есть команду или игрока, с которой буде​те состязаться. В этом случае обеспечивается честная игра, а также элемент азарта. Же​ребьевка проводится в несколько этапов. Сначала команды выбирают себе соперника, за​тем - время игры, и место. После жеребьевки начинается сама игра. Жеребьевка необхо​дима для беспристрастного проведения игры, для того, чтобы сильная команда не могла выбрать для игры заведомо слабую. Также это придает игре элемент оригинальности и интереса - никто не знает, с кем ему доведется столкнуться у доски. В жеребьевке нет ни​чего опасного или предосудительного, однако, в дартсе это - обязательный элемент чем​пионата.

· Жеребьевка участников турнира проводится только один раз, до начала со​ревнований; разрешается использовать систему жеребьевки по группам.

· Организаторы турнира должны, если необходимо, провести дополнительные матчи с целью доведения количества играющих до числа, соответствующего формуле турнира.

· Схемы с результатами жеребьевки должны быть представлены желательно у судей​ского столика, в печатной программе турнира, у мишени или в другом удобном месте.

· Время, указанное на схеме результатов жеребьевки являются чисто ориентировоч​ными, и каждый участник должен быть готов к началу своего матча, по крайней мере, за 45 минут до указанного времени.

· Организаторы турнира имеют право «сеять» участников, если сочтут это не​обходимым.

· В личном турнире не допускаются никакие замены.

· В командном турнире замены запрещаются после окончания игр первого круга, если положение о данном турнире не позволяет запасным игрокам команды принять участие в турнире, или если сложившиеся обстоятельства не позволят продолжать матч без произведения замены. В этом случае решение принимается организаторами турнира.

8.3. Порядок и ход турнира
Перед началом турнира проводится разминка. Игроки разминают мышцы, проверяют дальность до мишени, могут сделать несколько пробных бросков, чтобы немного подго​товиться к самой игре. Разминка необходима и для поднятия духа у команд, впервые ока​завшихся на данном игровом поле. После разминки игроки переходят непосредственно к самой игре. Разминочный комплекс упражнений у каждой команды разный, предназна​ченный для более необходимых для них групп мышц и позволяющий выйти на игровое поле в хорошем настроении и состоянии, избежать при игре растяжений, вывихов и дру​гих травм. Игроки состязаются под наблюдением судей, которые не имеют права своими передвижениями мешать игрокам. В ходе игры участники должны молчать, то же самое относится к судьям. За подсказку игрок немедленно дисквалифицируется. Игрок, соби​рающийся бросать дротик, может задать вопрос судье по поводу счета. Если играет ко​манда, порядок бросков определяется перед началом игры. Участники имеют право пода​вать протесты судьям, которые в свою очередь выносят решение. При повреждении или потере игроком оборудования или обмундирования, у него есть 3 минуты на замену или поиски. В противном случае игрок дисквалифицируется. Игрок может при необходимости также покинуть игровое поле по разрешению судьи. В случае если было сыграно одина​ковое количество сетов, и остался один последний, назначается тай-брейк. Тут сначала определяется очередность бросков. Все это проводится при игре последнего лэга. После определения очередности игрок, который должен бросать первым, делает бросок. Затем делает бросок его соперник. Они бросают дротики до тех пор, пока судья не вынесет ре​шение о том, чей дротик оказался ближе к «булл» или попал в кольцо 25. После того, как становится известно, кто победил тай-брейк, определяется победитель матча. Им стано​вится победитель тай-брейка. Данное правило применяется далеко не всегда, однако его применение позволяет быстро разрешить спорную ситуацию.

ПРИЛОЖЕНИЕ 1
Основные игры
301/501

Каждая сторона в игре начинает со счёта 301 (вариант 501). Метод ведения счёта заключается в вычитании полученного количества очков из оставшихся, пока один из игроков не достигнет 0. Заканчивать игру нужно обязательно броском в «удвоение» или в «яблочко» мишени так, чтобы полученное количество очков свело счёт до нуля. («Яблочко» засчитывается за двойное 25).

Если бросок дротика дал большее количество очков, чем нужно для нулевого завершения игры (или же приводит счёт к единице), то все три последние броска не засчитываются, и счёт остаётся прежним, каким он был до серии бросков, приведших счёт к перебору или единице.

Каждая игра в 301 носит название «Лэг». Пять «лэгов» составляют «сет» (игра ведётся до трёх побед в «лэгах»). Окончательным победителем считается тот, кто выиграл заданное количество «сетов».

Булл

Играют часто для разминки. Все броски производятся в центр мишени. Считаются попадания только в булл и зелёное кольцо.

Цель игры: первым набрать оговоренное перед игрой количество очков. Например, 500.

Правило подсчёта очков: булл (красное кольцо) - 50 очков, а зелёное кольцо - 25 очков.

Американский крикет

Эта игра зародилась в Америке. Можно также играть как команда на команду, так и один на один.

Цель игры: каждый игрок (команда) должен закрыть все сектора с «20» до «15» и булл,  при этом набрав столько же или больше очков, чем противник.  Правило закрытия: Сектор считается закрытым, если в него попали не меньше 3 раз. Например, 1 раз в утроение этого сектора или просто 3 раза в сектор.

Правило подсчёта очков: Если игрок попадает в сектор, который у него закрыт, а у второго игрока не закрыт, то первому начисляются очки. Например, если у 1-го игрока закрыт сектор «20», а у его противника данный сектор не закрыт, и 1-й игрок попал в утроение «20», то ему записывается 60 очков. Можно играть и без этого правила.

Большой раунд

Хорошая игра для разминки. Можно играть одному или с соперником. 

Цель игры: набрать как можно больше очков, кидая по три дротика поочерёдно в каждый сектор с «1» до «20» и центр.

Правило подсчёта очков: Количество попаданий в сектор умножается на номер этого сектора. Например, если, кидая в сектор 2, попали один раз в утроение и один раз в сектор, то очки, набранные на этом секторе: (3+1)х2= 8. Очки, набранные на каждом из секторов, суммируются, и выводится конечный результат.

Раунд удвоений

В эту игру можно играть и одному игроку, устанавливая личные рекорды.

Цель игры: попасть поочередно во все удвоения, начиная с 1-го и заканчивая 20-м сектором, затратив меньшее количество дротиков, чем соперник.

Правила игры: Пока игрок не попадет в удвоение 1-го сектора, к удвоению 2-го сектора не переходит. И т.д.

7 жизней

Количество участвующих игроков в данной игре не ограничено.

Цель игры: набрать за один подход очков больше, чем набрал предыдущий игрок (подсчет, как в игре 501).

Правило подсчёта «жизней»: Если очков набрано ровно столько же или меньше, то одна «жизнь» сгорает. Если же набрано больше, то «жизни» сохраняются. Последующий игрок старается превзойти данный результат. Как только все жизни сгорят, игрок выбывает. Игру можно и усложнить: например, ограничиться 20-м сектором. При промахе жизнь сгорает, а при наборе 180 очков начисляется бонусная «жизнь», при этом подсчет очков сохраняется.

Хоккей

Цель игры: первым набрать оговоренное игроками до игры количество очков.

Правила игры: После розыгрыша начала, победитель кидает дротики в центр (Bull 50). Если он промахивается всеми тремя дротиками, то ход передается второму игроку. В том случае, если первый игрок попадает в центр (получает шайбу), то он назначает удвоение сектора, в которое будет кидать дротики (забивать голы). При попадании в это удвоение он набирает одно очко (забивает один гол), 2 очка, если попадет 2 раза, 3 очка - 3 раза. Далее продолжает игру второй игрок. Так как 1-й игрок забрал шайбу (попав в центр), то для ее перехвата 2-у нужно так же попасть в центр, после чего он назначает свое удвоение сектора. Если 2-й игрок не попадет в центр, 1-й может набирать очки (забивать голы) в то удвоение сектора, которое было назначено им до этого.

Крикет

Играют вдвоём или парами.

Цель игры: первым завладеть/закрыть определенные номера на доске и набрать наибольшее количество очков. Игрок, который сделает это первым, считается победителем.

Правила игры: в игре участвуют номера: 20, 19, 18, 17 , 16, 15 и «яблочко». Игроки бросают дротики по очереди. Три броска за один подход. Для того чтобы завладеть (закрыть) номер, игрок должен выбить его трижды. Этого можно достигнуть:

1) или тремя одинарными попаданиями в данный номер;

2) или одним одинарным и одним попаданием в «двойное кольцо» для данного номера;

3) или одним попаданием в «тройное кольцо» для данного номера. Если один игрок трижды выбивает один номер, то этот номер становится его собственностью. Если оба игрока завладевают номером, то он считается «закрытым» и больше не участвует в игре.
Для того чтобы закрыть яблочко нужно:

· Либо трижды попасть в «яблочко» (сектор 25);

· Либо 1 раз в «яблочко» (сектор 25) и один раз в «Двойное яблочко» (сектор 50).

         В случае если один игрок «завладел» каким-либо номером, а второй еще нет, то первый игрок может набирать на нем очки, до тех пор, пока этот номер не будет «закрыт». Очки с попадания в номер начинают начисляться игроку с того момента, когда он завладеет номером, но при этом этот номер еще не «закрыт». Номера могут перейти в собственность или быть «закрытыми» в любом порядке по желанию игрока. Игрок не обязан называть номер, в который он делает бросок. После того, как номер переходит в «собственность» игрока, то попадание в сектор удвоения или утроения для данного номера, приводит к удвоению или утроению дополнительных очков для этого номера. Побеждает тот, кто «закрыл» первым все номера и «яблочко», и при этом имеет наибольше количество очков. Если оба игрока закончили игру, и при этом имеют одинаковое количество очков или не имеют очков вовсе, побеждает тот, кто первый получил в «собственность» все номера и «яблочко». Если игрок первым получил в «собственность» все номера, но у него меньше очков, чем у соперника, он должен продолжить игру и набирать очки на «незакрытых» номерах, до тех пор, пока не наберет равное или большее количество очков, чем у своего соперника, либо все номера не будут «закрыты». У этой игры есть интересная особенность: если один игрок уже «закрыл» сектор, который у соперника ещё не закрыт, то каждое попадание в этот сектор записывается очками по номиналу сектора. Можно играть на опережение, и тогда игра ведётся до закрытия всех секторов одним игроком. Можно играть на очки, и тогда принято играть до закрытия обоими игроками всех секторов. Выигрывает тот, кто записывает на соперника большее количество очков.
Around the clock (циферблат)
Одна из простейших игр. В ней может принимать участие неограниченное количество игроков.

Цель игры: каждый игрок должен последовательно попасть в числа с 1,2,3,4 и до 20 (последним нужно поразить число 25).

Правила игры: игроки поочерёдно делают по 3 броска. Игрок, который поразит все числа первым, становится победителем.
5 жизней
Прекрасная коллективная игра. Можно играть впятером - вшестером. Будет быстро и весело. Пожалуй, единственная игра, в которую неинтересно играть вдвоём.

Цель игры: набрать большее количество очков, чем у предыдущего игрока. Хотя бы на одно очко, но больше. Исключением является только 180 очков.

Правила игры: каждый игрок имеет право на пять ошибок. При 6-й ошибке игрок выбывает из игры.
Набор очков

Цель игры: набрать как можно, большее количество очков.

Правила игры: непрерывно или поочередно согласно жребия игроки делают 30 бросков в 10 сериях из трех дротиков на лучшую сумму.

Правило подсчёта очков: суммируются очки, набранные в результате всех точных попаданий   в   мишень.   При   попадании   в   зоны   удвоения   или   утроения   очки соответственно увеличиваются в два или три раза и прибавляются к общей сумме очков.

Раунд

Цель игры: первым попасть в «яблочко».

Правила игры: нужно поочередно поразить сектора от 1-го до 20-го, затем удвоение и утроение 20-го сектора, и завершить игру попаданием в «яблочко» мишени («Булл»). В случае если в серии бросков все три дротика достигают цели (например: 1.2.3 или 12, 13, 14 и т.п.), бросавший игрок продолжает свою игру вне очереди. Зачетным полем сектора считается вся его площадь, включая кольца удвоения и утроения счета.

Быстрый раунд

На правила игры в «Раунд» накладываются дополнительные условия: при попадании в утроение заданного сектора счет передвигается на три позиции вперед. Например: игроку необходимо поразить сектор 10. Он попадает в утроение данного сектора. Теперь цель этого игрока - сектор 13. При попадании в удвоение счет соответственно передвигается на две позиции вперед.

Раунд по двойным

В основе игры - правила игры в «Раунд», за исключением того, что зачетным полем каждого сектора является только сектор его удвоение.

Примечание: Эта игра лучше всего подходит для оттачивания техники бросков. «Раунд по двойным» обычно рекомендуют для ежедневных тренировок. Можно также по этому же принципу играть в «Раунд по тройным».
1000

Зачетным полем игры являются «Булл - красное кольцо» и «Зеленое кольцо». Каждый игрок изначально не имеет очков и набирает их сериями по три дротика, учитывая только «50» и «25». Победителем считается тот, кто набрал 1000 очков. В игре действует правило перебора.

Примечание: В зависимости от степени подготовленности, можно играть по этим правилам в «500» или «250».

Все пятёрки

Сериями по три дротика игроки стремятся набрать максимальное число кратное 5. Серия бросков, давшая число не кратное 5, не засчитывается. Число 5 дает 1 очко, 10-2 очка, 50-10 очков и т.д. Победителем считается тот, кто первым наберет 51 очко. В игре действует правило перебора.

Shanghai (Шанхай)

Цель игры: набрать наибольшее количество очков, последовательно попадая во все сектора от 1-го до 20-й, или сделать «Шанхай» (попадание при первом броске в простой сектор, сектор удвоения и утроения). Игрок, сделавший «Шанхай» автоматически становится победителем, независимо от количества очков.

Правило подсчет очков: попадание в простой сектор дает 1 очко, в двойной - 2 очка, в тройной - 3 очка.

Сектор 20
В упражнении «Сектор 20» игрок выполняет 30 бросков (10 серий по 3 дротика), стараясь набрать как можно большую сумму только за счёт попаданий в «Сектор 20» мишени. Попадания в «Удвоение» засчитываются за 40 очков, в «Утроение» за 60 очков. Дротики, не попавшие в зону «20», к результату общей суммы не прибавляются.
Двадцать семь
Каждому игроку изначально дается по 27 очков. Первыми тремя дротиками необходимо поразить «Удвоение» сектора 1. При этом каждое попадание в цель приносит 2 очка (1x2). Если ни один из дротиков не попал в «Удвоение» сектора 1, то из имеющегося количества очков (27) вычитается 2 очка (1x2).

Следующими тремя дротиками необходимо поразить «Удвоение» сектора 2. При этом каждое попадание в цель приносит 4 очка (2х2). Если ни один из дротиков не попал в «Удвоение» сектора 2, то из имеющегося количества очков вычитается 4 (2x2). Таким образом, игра ведется до 20-го сектора мишени. Победителем считается тот, у кого после бросков в «Удвоение» сектора 20 осталось большее количество очков.

Тот игрок, чей счет в ходе игры становится меньше единицы, выбывает из соревнования.

Диаметр
Соревнующиеся произвольно выбирают два диаметрально противоположные сектора и стараются поразить их «Удвоения» и «Утроения» по воображаемой прямой. (Например, «Удвоение» сектора №11 - «Утроение» сектора №11 -«Буллай» («Зеленое кольцо») «Утроение» сектора №6 - «Удвоение» сектора №6.).

Побеждает тот, кто первым пройдет воображаемую прямую по заданным точкам.
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