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INTRODUCCIÓN
El presente manual ha sido impreso para los modelos 88/100/120/
120A. La diana modelos 120/120A cuenta con 25 series de 
juegos, la modelos 100 tiene 20 series de juegos y la 88 incluye 16 
series de juegos.

Juegos de la 88: del 301 al 1001, High Score (Mejor puntaje), Count 
up (Cuenta ascendente), Random Shot (Tiro al azar), Under 
(Debajo), Over (Encima), Clock 1 (Reloj 1), 9 Lives (9 vidas), Best 
Ten (Los 10 mejores), Cricket (Criquet), Cut-Throat Cricket (Criquet 
modalidad Cut-Throat), Halve It (La mitad), Follow the Leader (Sigue 
al líder), Scram (Márchate), Soccer (Fútbol) y Free (Libre).

Juegos de la 100: los juegos de la 88 y, además, Count Down 
(Cuenta descendente), Clock 2 (Reloj 2), Killer y Billiards (9 ball) 
(Billar - 9 bolas).

Juegos de la 120: los juegos de la 100 y, además, Clock 3 (Reloj 
3), English Cricket (Criquet inglés), All 51 by 5 (Todos 51 dividiendo 
por 5), Shanghai y Snooker .

     la pantalla de cristal líquido.
3. Pulsar el botón Game (juego) para seleccionar la serie de juegos 
    deseada y pulsar Option (opción) para seleccionar las opciones 
    del juego elegido.
4. Pulsar el botón Change (cambiar) para confirmar el juego y las 
    opciones y pasar al siguiente panel de determinación de 
    parámetros.
5. Pulsar el botón Player (jugador) para elegir la opción de entrada 
    (IN) en sencillo, doble o triple y pulsar el botón Change (cambiar) 
    para confirmar las opción de entrada elegida. Pulsar el botón 
    Player (jugador) para seleccionar la opción de cierre del juego 
    (OUT) en sencillo, doble o triple y después pulsar el botón 
    Change (cambiar) para confirmar la opción elegida únicamente 
    para los juegos ’01.
6. Pulsar el botón Player (jugador) para elegir de 1 a 8 jugadores o 
    2 equipos.
7. Pulsar el botón Change (cambiar) para iniciar el juego.
8. Pulsar el botón Change (cambiar) después de cada ronda para 
    cambiar de jugador.
9. Mantener pulsado el botón RE-START (reinicio)   >durante 2 
    segundos para reiniciar un nuevo juego.

 ADVERTENCIAS DE SEGURIDAD
1. Este juego de dardos electrónico está diseñado sólo para dardos 
    de punta blanda, un dardo con punta de acero dañará la diana.
2. La diana puede utilizarse únicamente en el modo alimentación 
    por pilas o por adaptador de corriente.
3. Se debe prestar siempre atención al juego, y nunca debe 
    lanzarse un dardo sin primero mirar para asegurarse de que el 
    área de juego está libre.
4. Este dispositivo incluye partes pequeñas y no está pensado para 
    niños menores de 3 años.
5. Este dispositivo puede utilizarse tanto con pilas como con un 
    transformador. El transformador opcional deberá tener una salida 
    de 9V cc/500 mA.
6. El transformador adjunto no es un juguete.
7. Desconectar el dispositivo del transformador antes de limpiar.

 DESCRIPCIÓN FÍSICA Y MANEJO DE LOS BOTONES

  INSALACIÓN
1. Buscar una ubicación adecuada que permita cumplir con la altura 
    y la distancia establecidas por las normas internacionales, tal y 
    como se muestra en la ilustración, y asegurarse de que la 
    longitud del cable del adaptador sea suficientemente larga como 
    para llegar desde la diana a la toma de corriente elétrica.
2. Taladrar el agujero correspondiente al tornillo superior a una 
    altura de 6' 3 7/8" (193 cm) con respecto al suelo y el tornillo 
    inferior 1' 3 3/4" (40 cm) por debajo del tornillo superior.
3. Fijar bien la diana con los 2 tornillos. Tirar de la diana para 
    asegurarse de que se encuentre bien fija y evitar que se caiga.
4. Los tornillos fijados no deben sobresalir más de 6mm de la 
    pared, para evitar provocar daños en el circuito interno y para 
    que la diana quede bien fija.

JUEGO  DE  DARDOS  ELECTRÓNICO

Juegos            88    100    120    120A
‘01
High score 
Count Up 
Random shoot
Under 
Over 
Count Down   
Clock 1 
Clock 2
Clock 3   
lives
Best ten
Cricket
English Cricket   
Cut-Throat  
Halve it
All 51 by 5  
Follow the Leader 
Shanghai   
Scram
Killer 
Soccer
Billiard 9 ball 
Snooker
Free 
Adapter
6 darts

1.
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3.
4.
5.
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7.
8.
9.
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  IUNSTRUCCIONES PARA LA  
                     PUESTA EN FUNCIONAMIENTO

1. Introducir en el compartimiento correspondiente 3 pilas (tamaño AA) o 
    conectar un adaptador a una toma de la red eléctrica e introducir 
    después la clavija en la toma que hay en la parte derecha de la diana.
2. Pulsar cualquier botón para detener la prueba de autoanálisis de

6 Dardos

Puntuación máxima 
20 Triple (60 puntos)

Segmentos de marcas

Diana 
sencilla

(25 puntos)

Anillos de doble 
puntuación (x2)

Anillos 
sencillos

(x1)

Anillos de triple 
puntuación (x3)

Diana doble 
(50 puntos) 

SCORE REVIEW 
(revisión de puntuación)

Botón GAME/PLAYER
(juego/jugador)

Toma del adaptadorBotón OPTION/HOLD 
(opción/mantener)

Botón Change 
(cambiar)

Adaptador (opcional)
Enchufe

Tornillos x 2 pcs

Puntas de repuesto 
x 14 pcs

Barril

Punta blanda Astil Pluma

Norma internacional                 Posición tonillo de fijación

  MANEJO DE LOS BOTONES
La diana cuenta con 3 botones que tienen las siguientes funciones:

OBSERVACIONES:
Without    > (sin): pulsar el botón.
    >Game REVIEW (revisión del juego): mantener pulsado el 
botón después de la revisión de la puntuación.
With (con)   >: Mantener pulsado durante 3 segundos.

PANTALLA DE CRISTAL LÍQUIDO:
La pantalla de cristal líquido se 
encuentra dividida en 3 porciones y 
cada una de ellas sirve para cosas 
distintas, según el juego. La señal 
“##” significa un número de 
puntuación, vidas o marcas.

  A.
1. ##: Puntuación del jugador actual.
2. -##-: Número al que debe apuntar el jugador actual.
3. L o H ##: Puntuación del líder para Over (Encima) y Under 
    (Debajo). 
4. Pit# o bAt#: Turno del lanzador o turno del bateador.
5. P#F# o t#F#: P4F1 significa que el jugador 4 ha ganado el juego. 
    “t” significa equipo.
6. De 2 a 7 (en billar): El número al que hay que apuntar es el 2, 3, 
    4, 5, 6 ó 7.
7. 15-E, niCE, #bAS, HonE (en Béisbol):
    Los números a los que hay que apuntar son del 15 al 20 y el 
    centro de la diana. Nice, número de base, Home run (carrera).

  B.
1. -##-: Número al que debe apuntar el jugador actual.
2. ##H# (juego Ludo): Si el jugador actual consigue ## puede matar 
    al jugador #.
3. ##H (21 POINTS - 21 puntos): La puntuación más alta (por 
    debajo de 21 puntos) de la ronda.
4. r-#: El número(#) de la ronda(r).
5. db o bE(Fúrbol): Le dice al jugador que tiene que lanzar el dardo 
    al anillo de doble puntuación o al centro de la diana para el Fútbol.  
6. De 1 a 5 (Bingo): El número al que hay que apuntar es el 1, 2, 3, 
    4 ó 5.
7. ##: La puntuación del equipo en el juego del Béisbol y de Penny.
8. Ho # o #H: el hoyo 1, 2... etc. 1, 2, 3…etc. Hoyo en el Golf.
9. ##dt (en Free/Libre): Dardos restantes.
 
  C.

1. ##: Puntuación del siguiente jugador.
2. -##: Número al que tiene que apuntar el siguiente jugador.
3. #L: Vidas del jugador actual (marcas). 
4.  I ,    y #P: Indicación de los corredores en las bases, “     ” para 
    la 1a base, “     ” para la 2a base y “     ” para la 3a base, y los 
    jugadores que quedan en el equipo de bateadores.
5. bE-#: Los centros de diana que le quedan por acertar al lanzador 
    (Criquet inglés).

  B+C:
1. SCORE CRICKET (Criquet con 
    puntuación) y modalidad de Criquet 
    CUT-THROAT:

El jugador actual puede ver el estado 
de cierre de cada número en los 
indicadores de las filas inferiores.
La lucecita intermedia se ilumina para 
indicar que el jugador actual no ha conseguido acertar todavía ese 
número con ningún dardo. 
Las 3 lucecitas inferiores indican el estado de cierre actual. 
La lucecita superior izquierda se enciende para indicar que al 
menos un jugador ha cerrado ya ese número.
La lucecita superior se enciende para indicar que todos los demás 
jugadores han cerrado el número y que el jugador actual no 
obtendrá puntos al cerrarlo.

2. NO SCORE CRICKET (Criquet sin puntuación), SCRAM (7t) 
    (Máchate - 7 blancos), PENNY:

: Una marca

: 2 marcas.

: 3 marcas.

3. SCRAM 21 Target 
    (Márchate - 21 blancos):

  REGLAS DEL JUEGO

  ALGUNAS REGLAS GENERALES PARA 
                                                   JUGAR A LOS DARDOS
1. Una ronda (turno) consiste en el lanzamiento de 3 dardos. Los 

dardos que reboten o se caigan de la diana no pueden volver a 
lanzarse. El jugador actual tiene que recoger los dardos de la diana.

2. Todos los jugadores van lanzando los dardos por orden. Para 
decidir el orden de lanzamiento, se tirará a la diana y el jugador que 
más se acerque al centro será el que encabece los turnos.

3. Los anillos de puntuación sencilla puntuarán según el número del
segmento al que se haya lanzado el dardo, los anillos de 
puntuación doble (o triple) puntuarán el doble (o el triple) del 
número del segmento, la diana sencilla puntuará 25 y la diana doble 
puntuará 50 (doble 25).

  Juegos ’01: 301, 501… hasta el 1001 (A01)
1. Cada jugador empieza con una puntuación inicial de 301, 501…901 

ó 1001. El objetivo del juego es ir reduciendo en cada ronda la 
puntuación inicial. El juego finaliza cuando un jugador llega a cero 
puntos exactamente.

2. Cuando un jugador lanza un dardo y consigue una puntuación 
superior a la que le quedaba para llegar a cero o le impide alcanzar 
el cero exacto, la pantalla lo indica con la palabra buSt. En ese 
caso, el jugador dará por terminada su ronda y su puntuación 
volverá a ser la que tenía en la ronda anterior.

3. En cada juego ’01 hay posibilidad de determinar distintas opciones 
de entrada y de cierre del juego (In/Out):
a). OUBLE/TRIPLE IN (Opción de entrada en doble/triple)
     El jugador tiene que conseguir clavar el dardo en el anillo de    
     doble/triple puntuación o en la doble diana para iniciar el juego.
b). DOUBLE/TRIPLE OUT (Opción de cierre en doble/triple)

El jugador tiene que clavar el dardo en el anillo de doble/triple   
puntuación o en la diana doble para conseguir el cero exacto y 
cerrar el juego. Cuando está activada la opción de cierre en 
doble/triple (Double/Triple Out) y la puntuación de un jugador se 
reduce a 1 punto, el turno no es válido y se califica como "Bust".

  HIGH SCORE (Mejor puntaje): 6-15rd (rondas)
1. El objetivo de este juego consiste en obtener la puntuación total 
    más alta.
2. En primer lugar, hay que preestablecer un número redondo. La 
    diana compara automáticamente los resultados después de que 
    el último jugador haya lanzado el 3er dardo en la ronda final 
    preestablecida.

  COUNT UP (C-Up) (Cuenta ascendente): 100, 200 … hasta 900
1. Cada jugador empieza el juego con 0 puntos y va sumando los 
    puntos que va consiguiendo con cada dardo.
2. Gana el juego el primer jugador que consigue alcanzar la 
    puntuación preestablecida.

CHANGE
  >RE-START

GAME/PLAYER
Score Review
  >Game Review
  >DELETE

OPTION/HOLD
  >SOUND

Paso al siguiente jugador. 
Inicio de otro juego.

-
Desplazamiento automático que 
muestra la puntuación de los 
jugadores.
Revisión del juego, Borrado de la 
puntuación del dardo actual.
Opción de entrada/salida en 
doble/triple Activación y desactivación 
del sonido (On/Off).

Confirmación de la 
configuración.
- 
Opciones de 
Juego/Jugador.
-
-
-

Double/Triple In/Out
Sound On/Off.

Centro de la 
diana

Linea de 
lanzamiento

Enchufe del 
sector

Tornillo fijador
Pared

* Aproximadamente 
  1/4” (6mm)Diana

El presente manual ha sido impreso para los modelos 88/100/120/120A

B 15 16 17 18 19 20
8    9 10 11 12 13 14
1    2   3   4   5   6   7

B 15 16 17 18 19 20

B 15 16 17 18 19 20

Area de captura
de dardos perdidos 
(0 puntos)

Botones          Configurar un juego    Jugar a un juego

A

BC

  88/
100/
120/

120A/

  88/
100/
120/

120A/
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 Usted puede ayudar a proteger el medio ambiente! 
Respete las normas locales: sirvase depositar los 
equipos electricos que no funcionan en un centro de 
eliminacion de residuos.
Extraiga las pilas antes de desechar el producto.

Haga de nuevo la instalación.

Saque la clavija del jack y espere 
unos segundos. 
Vuelva a conectar el enchufe.
Saque el dardo del tablero.

Abra la cubierta posterior del 
tablero con un destornillador, 
saque la punta del dardo quebrado. 
No intente manipular los circuitos 
electrónicos (Ver ilustración).

Compruebe que se han 
conectado bien la clavija  al 
jack y el adaptador a la toma 
de corriente 

No hay potencia o 
las pantallas no se 
iluminan

Irregular

En pantalla aparece 
“Stuc” y reproduce 
un sonido “Stuck”
Se ha quebrado la 
punta de un dardo

PROBLEMAS        COMPROBAR                 SOLUCION

Desentrosca el fondo de la 
diana y abrela.

Cara delantera

Quitar el segmento

Cara trasera

Con unos alicates de punta fina, empuja 
la punta rota de la cara trasera hacia la 
cara delantera del segmento.

JUEGO  DE  DARDOS  ELECTRÓNICO
  RANDOM SHOOT (Tiro al azar): 6-15 Round
1. El objetivo de Random Shoot (Tiro al azar) es intentar clavar los 

dardos en el segmento que indique automáticamente la diana. Cuando 
el jugador consigue alcanzar el número indicado, se puntúa de la 
siguiente manera:

2. Gana el juego el que consigue la puntuación más alta.

  Under (Debajo) (Ldr): Opción líder
1. En este juego los jugadores tienen que lanzar por turnos los 3 dardos

intentando igualar o conseguir un número de puntos inferior a la 
“Puntuación del líder”. Todos los jugadores empiezan con 7 vidas y el 
ganador es el que consigue quedar vivo al final.

2. Su puntuación pasa a ser la puntuación del nuevo líder y no pierde 
ninguna vida si después de una ronda el número de puntos que 
obtiene es igual o inferior a la puntuación del líder anterior. De lo 
contrario, pierde una vida.

3. El líder anterior tiene derecho a volver a establecer una nueva 
puntuación de líder y no pierde ninguna vida, aunque la puntuación del 
nuevo líder sea más alta que la suya.

4. Cada dardo fallado puntúa el máximo: 60 puntos.

  Under (Debajo): Con (continuar)
En la opción Continue (continuar) del juego Under (Debajo), el líder 
también pierde una vida si en una ronda obtiene un número de puntos 
superior a la puntuación del líder (la suya propia). La puntuación del líder 
seguirá siendo la que tenga un valor más bajo, ya que ésta sólo se puede 
cambiar por una puntuación inferior.

  Over (Encima): Ldr (líder)
1. En esta modalidad, los jugadores tienen que tirar por turnos intentando 

conseguir que la puntuación de los 3 dardos sea igual o superior a la 
“Puntuación del líder”.

2. Todos los jugadores empiezan con 7 vidas, ganando aquel que 
consiga quedar vivo al final.

3. Su puntuación pasará a ser la nueva puntuación del líder y no perderá 
ninguna vida si después de una ronda el número de puntos obtenidos 
es igual o superior a la puntuación del líder anterior. De lo contrario, 
pierde una vida.

4. El líder anterior tiene derecho a establecer una nueva puntuación de 
líder y no pierde ninguna vida, aunque la puntuación del nuevo líder 
sea inferior a la puntuación del líder anterior.

  Over (Encima): Con (continuar)
Con la opción “Con” del juego Over (Encima), el líder también pierde una 
vida si en una ronda obtiene una puntuación inferior a la puntuación del 
líder (la suya propia), manteniéndose siempre como puntuación del líder 
el valor máximo. La puntuación sólo puede ir en aumento.

  COUNT DOWN (Cuenta descendente) (C-dn): 100, 200 … hasta 900
1. Todos los jugadores empiezan el juego con los puntos preestablecidos 

(de 100 a 900) y van restando a su puntuación los puntos que obtienen 
con cada dardo.

2. Gana el juego el primer jugador que llega a cero puntos o por debajo 
de cero.

  CLOCK 1 (Reloj 1) (AROUND THE CLOCK - ALREDEDOR DEL RELOJ): ---, -2-, -3-
1. El objetivo de este juego es darle a un número cada vez por orden, 

desde el 1 hasta el 20, acertando, por último, el centro de la diana. 
Tras conseguir lanzar el dardo al número que se juega, el jugador pasa 
a tirar al siguiente número. Gana el primer jugador que consigue llegar 
al centro de la diana.

2. Este juego dispone de tres opciones diferentes: a). “---”: Todos los 
dobles y triples cuentan como sencillos. b). “-2-”: Todos los jugadores 
tienen que acertar una vez cada número doble. c). “-3-”: Todos los 
jugadores deben acertar una vez cada número triple.

  CLOCK 2 (Reloj 2): ---, -2-, -3-
El objetivo de este juego es ir acertando una vez todos los números, por 
orden y en el sentido de las agujas del reloj, empezando por el 20 hasta 
llegar al 5 y, por último, lanzar al centro de la diana. Por tanto, el orden 
que deben seguir los jugadores en sus lanzamientos es: 20, 1, 18, 4, 13, 
6, 10, 15, 2, 17, 3, 19, 7, 16, 8, 11, 14, 9, 12, 5 y centro de la diana. Una 
vez acertado un número, puede pasarse al número siguiente. Gana el 
juego el primero que llegue al número 5 y que consiga acertar después al 
centro de la diana.

  CLOCK 3 (RELOJ 3): ---, -2-, -3-
El objetivo de este juego es ir acertando cada uno de los números por 
orden y en sentido inverso a las agujas del reloj, desde el 20 hasta el 1, 
tirando luego al centro de la diana. El orden que deben seguir los 
jugadores es: 20, 5, 12, 9, 14, 11, 8, 16, 7, 19, 3, 17, 2, 15, 10, 6, 13, 4, 
18, 1 y el centro de la diana. Cada vez que un jugador acierta un número, 
puede pasar al siguiente. Gana el juego el primer jugador que alcanza el 
número 1 y que acierta después el centro de la diana.

  9 LIVES (9 vidas): Opciones de 3-9LF (3-9 vidas)
1. En este juego hay que lanzar los dardos en orden numérico, del
    1 al 20 y el centro de la diana.
2. Todos los jugadores empiezan teniendo un número de vidas
    preestablecido (de 3 a 9). 

3. Cada jugador tienen que intentar acertar en la ronda con un dardo 
el número correspondiente. Si no consigue acertar con ninguno de 
los 3 dardos, pierde una vida.

4. En este juego vence el último jugador que quede vivo.
  Best Ten (Los 10 mejores): Opciones ---, -2-, -3-, -E-
1. El objetivo del juego es ver quién obtiene la mejor puntuación 
    lanzando 10 dardos a un número indicado por la diana.

2. En primer lugar hay que seleccionar ---, -2-, -3- o -E-. Los 
símbolos “---”, “-2-” ó “-3-” indican, respectivamente, segmentos 
completos, áreas de doble puntuación o de triple puntuación del 
número indicado al que todos los jugadores deben lanzar durante 
la ronda. Para practicar el centro de la diana hay que seleccionar 
“-E-”.

3. Al principio del juego, la diana indica un número al azar. Todos los 
jugadores lanzan en su ronda 10 dardos al segmento del número 
indicado.

4. Cuando todos los jugadores han lanzado los 10 dardos, el jugador 
que haya obtenido la puntuación más alta será el ganador.

  SCORE CRICKET (Criquet con puntuación-SUPER CRICKET)
1. En Score Cricket (Criquet con puntuación) todos los jugadores / 

equipos deben conseguir “cerrar” cada número desde el 15 hasta el 
20 y el centro de la diana. Los dardos pueden lanzarse a estos 
números en cualquier orden. Gana el juego el primer 
jugador/equipo que consigue “CERRAR” todos los números y el 
centro de la diana, igualando o superando la puntuación.

2. Un jugador cierra un número específico o el centro de la diana 
cuando consigue 1 triple, 1 doble más 1 sencillo, o 3 sencillos. La 
diana sencilla se considera un sencillo y la diana doble es un doble.

3. Al jugador que “cierra” un número específico le “pertenece” ese 
    número y puede seguir obteniendo puntos con él hasta que 
    todos los jugadores lo hayan cerrado también.
  NO SCORE CRICKET (Criquet sin puntuación)
El juego de No Score Cricket (Criquet sin puntuación) es más 
sencillo que el de Score Cricket (Criquet con puntuación). El objetivo 
de este juego consiste únicamente en "Cerrar" los números que van 
del 15 al 20 y el centro de la diana. Gana el juego el primer jugador 
que consigue cerrar todos los números, sin necesidad de comparar 
la puntuación.
  Cut-Throat (Modalidad de Criquet Cut-Throat)
1. El juego es igual que el Score Cricket (Criquet con puntuación) a 

diferencia de que cuando un jugador cierra un número, si vuelve a 
lanzar un dardo a ese número, los puntos pasarán a los 
contrincantes que todavía tengan ese número abierto. Gana el 
primer jugador que consiga cerrar todos los números y que tenga 
la puntuación más baja.

2. Todas las indicaciones de la pantalla que aparecen en la 
modalidad de Criquet Cut-Throat son iguales a las del juego de 
Score Cricket (Criquet con puntuación).

  ENGLISH CRICKET (Criquet inglés): (OPCIÓN ---, 2 JUGADORES)
1. En este juego sólo participan 2 jugadores, uno como lanzador y el 

otro como bateador. El objetivo del lanzador es conseguir 9 
rastrillos lo antes posible y evitar que el bateador consiga más 
puntos. El objetivo del bateador es conseguir todos los puntos 
posibles antes de que el lanzador consiga los 9 rastrillos.

2. El objetivo del lanzador (Pit 1 ó 2) es el centro de la diana. Cada 
vez que acierta la diana sencilla, vale por 1 rastrillo y cada vez 
que consigue la diana doble, puntúa como 2 rastrillos. Los demás 
números no cuentan.

3. El bateador (bAt 1 ó 2) puede lanzar a cualquier número (los
dobles y los triples puntúan). La puntuación es válida únicamente 
si el número total de puntos conseguido durante la ronda es 
superior a 40 puntos; por ejemplo 46-40=6 puntos, como la 
puntuación total es inferior a 40 puntos, se consiguen 0 puntos.

4. La ronda termina cuando el lanzador consigue acumular 9
rastrillos. Pulsar el botón CHANGE (cambiar) para pasar a otra 
ronda.

5. El juego termina una vez finalizada la segunda ronda.
  Halve It (La mitad) (HALF): rAn (al azar)
1. La diana presenta automáticamente un número al azar al principio 

de cada ronda.
2. El número que aparece se mantiene durante toda la ronda. Todos 

los jugadores lanzan sus 3 dardos a ese segmento para ir 
acumulando puntos. Los dobles y los triples cuentan.

3. La puntuación de un jugador se reduce automáticamente a la 
mitad si no consigue acertar con ninguno de los 3 dardos el 
número indicado. Pero si uno o más dardos se clavan en el 
receptor, el jugador tiene que pulsar el botón CAMBIAR y su 
puntuación se reduce a la mitad.

4. La diana presenta otro número al azar en cada ronda y el juego 
    termina cuando el último jugador lanza su 3er dardo en la 7ª ronda.
  Halve It (La mitad) (HALF): 12 rondas
Se juega de la misma forma que con random Halve It (La mitad al 
azar), a diferencia de que la diana presenta números fijos por orden 
(12, 13, 14, diana doble, 15, 16, 17, anillo de triple puntuación, 18, 19, 
20 y diana sencilla) en cada una de las 12 rondas que hay en total.

  ALL 51 BY 5 (Todos 51 dividiendo por 5): 31, 41 … a 91
1. El objetivo de este juego consiste en ir reduciendo los puntos en 
    cada ronda con respecto a la puntuación inicial programada de 
    31, 41, 51… o 91.
2. Los puntos conseguidos en cada ronda deben poderse dividir 
    entre 5 para que puntúen. Por ejemplo, si un jugador consigue 
    25 puntos en una ronda, los puntos que consigue son 5 (25   5=5).
3. No se obtendrá ningún punto si el total de la ronda no es divisible por 5.    
    Tampoco se obtiene puntuación si se falla alguno de los 3 dardos.

4. Si un jugador consigue una puntuación superior a la que necesita 
    para alcanzar el cero exacto, su turno no será válido, 
    calificándose como “buSt”.
5. Gana el jugador que consigue llegar antes al cero exacto.
  Follow the Leader (Sigue al líder) - (Ldr: opción líder)
1. El objetivo de este juego es lanzar al “Número del blanco” que determine 

el “líder”. Los sencillos, dobles y triples son blancos diferentes.
2. Cada jugador empieza con 7 vidas y el jugador que queda vivo al 
    final es el que gana el juego.
3. Determinación del líder e inicio del juego:

a). La diana indicará al azar el primer número al que hay que apuntar.
b). Los jugadores irán lanzando por orden un dardo cada uno hasta 

que uno consiga darle al número indicado, convirtiéndose en el 
primer líder.

4. El jugador debe acertar el blanco al menos con uno de los 3 
dardos en cada ronda, de lo contrario pierde una vida.

5. Un jugador se convierte en nuevo líder sin perder ninguna vida 
    cuando acierta el blanco. Entonces tendrá que establecer el 
    nuevo blanco, lanzando un dardo a la diana.
6. El líder anterior tiene derecho a volver a establecer un blanco 

nuevo y no pierde ninguna vida, aunque el número establecido por 
el nuevo líder sea diferente a la puntuación del líder anterior.

7. La diana también muestra automáticamente los números a los que 
hay que tirar, “1-3”, si un jugador consigue acertar con un dardo en 
el blanco pero falla los demás dardos en su ronda.

  Follow the Leader (Sigue al líder): Con (Continuación)
Se juega de la misma forma que con la opción Líder, a excepción de 
que el líder también tiene que lanzar al blanco establecido si ninguno 
de los jugadores lo consigue en su ronda. Si él también falla, el líder 
también pierde una vida. El blanco del juego “Continúa” siendo el 
mismo hasta que alguien consigue acertar. Posteriormente el blanco 
puede cambiarse por otro número nuevo.
  Shanghai I
1. En este juego se apunta por orden a los números que van del 1 al 7.
2. Los jugadores van lanzando por turnos al número 1 en la 1ª 
    ronda, al 2 en la 2ª ronda y así hasta llegar al 7 en la 7ª ronda.
  Shanghai  II
Se juega de la misma forma que Shanghai I, a diferencia de que en 
esta modalidad cualquier jugador puede ganar inmediatamente 
durante el juego si consigue acertar durante su ronda con los tres 
dardos que lanza un sencillo, un doble y un triple, en cualquier orden.
  Shanghai  III 
1. Los jugadores apuntan por orden a los números 1 a 20.
2. Todos los jugadores empiezan por el número 1. Después de

conseguir el número 1, pasan al número 2, etc.
3. Un jugador puede ganar inmediatamente si consigue durante su 
    ronda un sencillo, un doble y un triple, en cualquier orden.
  Scram (Márchate): 21t (21 blancos)
1. En él se juegan los números que van del 1 al 20 y el centro de la diana.
2. La tarea del Marcador consiste en marcar tantos puntos como le 
    sea posible, lanzando a cualquiera de los números. Por su parte, 
    los paradores tienen que hacer blanco en todos los números, del 
    1 al 20 y el centro de la diana, en cualquier orden.
3. La ronda del Marcador termina cuando consigue borrar todos los 
    números.
4. Gana el juego el que consigue la puntuación más alta.
  Scram Cricket (Criquet Márchate) 7t (7 blancos)
1. El juego es igual que el Scram (Márchate), a diferencia de que los 
    números que se utilizan son los del Criquet: del 15 al 20 y el 
    centro de la diana. Hay que acertar tres veces cada uno de los 
    números para que el número se borre.
2. Los paradores pueden borrar un número específico consiguiendo 
    un triple, un doble más un sencillo o 3 sencillos. La diana sencilla 
    se considera un sencillo y la diana doble es un doble.
  Killer: 3-7LF (3-7 vidas)
1 .El objetivo del juego, como su nombre indica, consiste en “matar” a 

los contrincantes antes de perder todas las vidas que uno tiene y 
ser eliminado. Resulta ganador el jugador que queda “vivo” al final.

2 .Al principio del juego, cada jugador debe lanzar un dardo con la 
    mano contraria a la que está habituado a jugar, para seleccionar 
    su propio número. Cada jugador debe tener un número diferente, 
    que no sea el centro de la diana.
3. Cada jugador gana 1 vida cada vez que lanza un dardo a su propio 

número. Un jugador puede darle una vida más a otro jugador si 
lanza el dardo al número del otro jugador.

4. Para convertirse en asesinos, los jugadores deben acumular las 
    vidas preestablecidas (de 3 a 7) y, posteriormente, pueden matar 
    a sus contrincantes. Un jugador se convierte en asesino cuando 
    aparece el símbolo “    ##    ”.
5. Un asesino puede perder su condición de "killer" si otros asesinos 
    consiguen lanzar un dardo a su número, pero puede volver a 
    convertirse en asesino si consigue otra vez el número de vidas 
    preestablecido.
  Killer: dbL (anillo de doble puntuación)
1. Un jugador tiene que lanzar el dardo al “anillo de doble puntuación” 

de su propio número y, en cuanto consigue acertar una vez, se 
convierte en asesino (killer).

2. Para acabar con las vidas de sus contrincantes, un asesino tiene 
    que lanzar sus dardos a los “anillos de doble puntuación” de étos. 
    El matador puede matarse a sí mismo accidentalmente y perder 
    una vida lanzando un dardo a su propio número.
3 .Un asesino sólo deja de serlo cuando pierde todas sus vidas y 
    queda eliminado.

SEGMENTO   SENCILLO     DOBLE       TRIPLE     
POINTS              1              2               3               3               5

DIANA 
SENCILLA

DIANA
DOBLE

  SOCCER (Fútbol): 6-15rd (rondas)
1. El objetivo del SOCCER (Fútbol) consiste en hacerse con la pelota 

lanzando al centro de la diana (bE), en primer lugar, y luego chutar para 
marcar un gol, acertando en cualquier segmento doble que no sea la 
diana doble, para conseguir acumular la puntuación más alta posible.

2. El jugador puede continuar lanzando a cualquier segmento doble para 
conseguir más puntos hasta que otro jugador pase a tomar posesión 
de la pelota consiguiendo acertar en el centro de la diana. Cada vez 
que se clava un dardo en un segmento doble, se consigue 1 punto.

3. Gana el que haya obtenido más puntos una vez terminado el juego.

  Billiards (9 Ball) (9 bolas de billar):Opción de 4-13 puntos
1. El objetivo de este juego consiste en conseguir acertar tantas “bolas 

nº 9” como sea posible para conseguir los puntos preestablecidos.
2. Todos los jugadores lanzan los dardos intentando clavarlos en los 

números que van del 1 hasta el 9 por orden numérico. Cada vez que 
se acierta un número, se pasa al siguiente. Los números 1, 2,…, 8 
valen 0 puntos y únicamente se consigue un punto cuando se acierta el 
nº 9, volviéndose a empezar entonces otra vez por el nº 1.

3. El juego no está limitado al lanzamiento de 3 dardos por ronda, sino 
que el jugador puede continuar lanzando dardos mientras siga 
acertando el número correspondiente con cada dardo.

4. La ronda de un jugador termina, pasando el turno al siguiente jugador 
El jugador suspende el lanzamiento al siguiente número en juego 
después de su 1er acierto.

  SNOOKER: (OPCIÓN DE ---, 2-8 JUGADORES)
1. El objetivo de este juego consiste en golpear una bola roja según un

orden y después cualquiera de las 6 bolas de color, y seguir así para 
ir obteniendo puntos. Las bolas de color que van del 2 al 7 tienen que 
golpearse por orden después de haberle dado a la última bola roja 
(centro de la diana) y una bola de color. Gana el jugador que más 
puntos haya obtenido al finalizar el juego.

2. Bolas rojas: 8, 9, 10…20 y centro de la diana. Hay que golpearlas por 
orden, consiguiéndose un punto cada vez que se le da a una bola roja.

3 .Bolas de color: 2, 3, 4, 5, 6 y 7. Cada vez que se golpea una bola de 
color, se consigue la misma puntuación que tenga la bola.

4. El juego no se limita al lanzamiento de 3 dardos por ronda, sino que 
el jugador puede seguir tirando dardos mientras continúe acertando el 
número que esté jugando.

5. La ronda de un jugador termina y empieza el turno del siguiente 
jugador en las siguientes circunstancias:
a). El jugador falla 3 dardos al principio de la ronda.
b). El jugador suspende un acierto conseguido en el número 
      jugado después de su 1er acierto.

  Free (Libre)
1. En general, cada jugador lanza 3 dardos por ronda. Pero este juego 

ha sido pensado para principiantes y para cualquiera que desee 
practicar. Está permitido lanzar 10, 20 ó 30 dardos por ronda para 
conseguir la puntuación más alta.

2. Se juega a todos los números y también puntúan el centro de la 
diana, los dobles y los triples.

3. Gana el jugador que consigue la puntuación más alta.

SOLUCION A POSIBLES PROBLEMA 
Haga las siguientes comprobaciones antes de llevar la unidad a un 
servicio técnico cualificado:
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