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Lejeudu 301autiral'arc est directement adapté du célébre jeu de
fléchettes. C'est un excellent exercice de précision, de stratégie et de calcul mental.

1. PRINCIPE DE BASE

Chaquearcher (ou équipe) démarrela partie avec un capital de301 ou 501 points.
Le but est deréduire ce score a EXACTEMENT ZERO.
Chaquefléche plantée dansla cible soustrait sa valeur du score restant.

2. CONFIGURATION DE LA CIBLE (Blason FITA Standard)

Le décompte des points se fait selon les zones de couleur de lacible:
*ZoneOR (Centre) :10o0u9 points

*Zone ROUGE :8 ou 7 points

*Zone BLEUE :6 ou 5 points

*Zone NOIRE :4 ou 3 points

*ZoneBLANCHE :2or1 point

* Flechehorscible :0 point

3. DEROULEMENT DE LA PARTIE

*Ordredetir: Déterminezl'ordre des 4 archers avant de commencer.

*Les Volées :Achaquetour, un archertireunevoléede 3 fleches.

*Calcul  :0Onadditionneles pointsdes 3 fleches delavolée, puison
soustrait cetotal du scorerestant del'archer.

Exemple:

-Vous commencez a 301 points.

-Vosflechesfontun 9, un 8 et un 6 (Total delavolée =23 points).
-Votrenouveau scoreest : 301 -23 =278 points.

4. LAREGLE DU "BUST" (LE DEPASSEMENT)

Pour gagner, vous devez arriver pile a zéro. Si un archer fait un score plus
élevé quele nombre de points qu'il lui reste, il fait un "Bust".

Conséquences du Bust :

-Lavoléeen coursest entierement annulée.

-Lescoredel'archer revient immédiatement au score exact qu'il avait au
début de cettevolée.

-Son tour s'arréte instantanément (méme s'il lui restait des fleches a tirer).

Exemple: Il vousreste 5 points. Vous tirezvotre premiére fleche et faites un 7.
Vous dépassez zéro. Votre volée s'arréte, vos points reviennent a 5, et vous
attendrezle prochain tour pour retenter votre chance.



