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 JEUX DE FLECHETTES 
ELECTRONIQUE

 

MANUEL D’INSTRUCTIONS
IMPORTANT - CONSERVEZ CES INFORMATIONS POUR VOTRE 

CONSULTATION ULTÉRIEURE:  LISEZ ATTENTIVEMENT



Merci d'avoir sé lectionné  ce jeu de flé chettes 
é lectronique

 
 

 1. Ce n'est pas un jouet.
2. Les fléchettes peuvent causer des blessures et doivent

 
 

 
   

      
   

    

uniquement être utilisées sous la supervision d’un
adulte.

Présentation
Le produit est un jeu de fléchettes électronique avancé, il a 
quatre fenêtres LED avec rétro-éclairage rouge. Il peut afficher
toutes sortes d'informations pour les joueurs. Jusqu'à 16 joueurs 
peuvent jouer à ce jeu ensemble en utilisant 27 jeux avec 243 
variantes. 
Alimenté par la sortie de l’adaptateur DC6V 450mA ou 4 piles 
AA 1,5.
Installation standard
Choisissez un endroit avec environ 3 mètres de place devant la
cible et accrochez la cible à 73 mè tres du sol (en vous basant
sur le centre de la cible) et vissez la fermement sur le mur. Les
joueurs doivent se tenir à 2.37mètres de la cible pour jouer aux
jeux. 

 



Simple   segments “Simple” (SINGLE)-une base 
Double  segments “Double”  -deux bases 
Triple   segments “Triple”    -trois bases 
Bull's eye (=Mille)             Score de  25 
Double Bull's eye       Score de 50  

 DOUBLE 

SIMPLE 

TRIPLE 

SIMPLE 

25 SCORE 

50 SCORE  
Instructions d’utilisation 
1. Appuyez sur le bouton “POWER” après avoir entendu la 

musique, le jeu entrera en état de fonctionnement normal. 
2. Utilisez le bouton "GAME" pour choisir les jeux (G01-

G027). Le bouton "GAME" peut également quitter une 
partie et revenir au statut de début de partie. 

3. Le bouton "OPTION / SCORE" peut être utilisé pour choisir 
un sous-jeu dans le jeu (G01-G27) avant de jouer et peut 
être utilisé pour vérifier les scores des joueurs en cours de 
partie. 

4. Utilisez le bouton "PLAYER & TEAM / 
ELIMINATE"  (JOUEUR & EQUIPE / ELIMINER) pour 
choisir le nombre de joueurs ou d'équipes ou de parties 
assorties (jouant avec l'ordinateur) avant de jouer et ou pour 
effacer ou reprendre le score de la fléchette en cours de 
partie. 

5. Le bouton "DOUBLE / MISS" (DOUBLE ET RATÉ) est 
utilisé pour la fonction double et master (G02) et la fonction 
MISS (RATER) lors de la partie. S'il vous plaît voir le jeu 
pour les instructions d'exploitation et les détails. 

6. Le bouton "HANDICAP" est utilisé pour ajuster le niveau 

Règles de Notation  
segment                  resultat             



difficile de chaque joueur. Appuyez sur le bouton "PLAYER 
& TEAM / ELIMINATE" (JOUEUR & EQUIPE / 
ELIMINER) pour sélectionner le lecteur, puis appuyez sur 
"HANDICAP" pour définir le score de ce joueur. Vous 
pouvez définir des scores de tous les joueurs de cette 
manière. 

7. Le bouton "SOUND" (SON) est utilisé pour ajuster le 
volume de la voix. 

8. Le bouton "START / NEXT" (COMMENCER/ 
SUCCESSIF) est utilisé pour démarrer une partie et passer 
au joueur suivant. 

 
Signaux sonores   (prononcés en Anglais?) 
“Laser”- Le mot est prononcé lorsque les segments sont 
atteints. 
“Double”- Le mot est prononcé lorsque les segments a double 
score sont atteints 
“Triple”- Le mot est prononcé lorsque les segments de 
notation Triple sont touchés. 
“Score”- Le mot est prononcé lorsque le joueur a atteint le 
score. 
“Close”- Le mot est prononcé lors de la fermeture des 
segments de notation. 
“Open”- Le mot est prononcé lors de l'ouverture des segments 
de score. 
“Too High” - Le mot est prononcé lorsque le score déscend à 0. 
 
“Winner”- Le mot est prononcé lorsque le premier 
vainqueur apparaît. 
“Bull’s-Eye”- Le mot est prononcé  lorsque le centre de la 
cible est touché. 
“Music”- Le mot est prononcé pour indiquer de passer au 
joueur suivant, après que le joueur précédent ait lancé trois 
fléchettes. 

 



Instructions de jeu 
Décompte G01 (100,200,300,400,500,600,700,800,900) 
 
1. Le score de chaque joueur sera accumulé à partir de 0 à 

chaque coup. Le premier joueur atteignant le score choisi est 
le vainqueur. 

 
2. Lorsque le 1er gagnant apparait, les autres joueurs peuvent 

continuer jusqu'à ce que le dernier joueur apparaisse. 
 
Décompte G02 (101,201,301,401,501,601,701,801,901) 
 
1. Le score de chaque joueur sera diminué à chaque coup à 

partir d'un score établi. Le premier joueur qui atteint score de 
0 est le gagnant. 

 
2. Les joueurs peuvent choisir divers modes de jeu en utilisant 

le bouton "DOUBLE IN / OUT". 
“Std” : STANDARD. 
“Din” : Double in, lorsque ce terme est affiché, il signifie 
que le jeu "Double in" ne peut commencer qu’après avoir 
frappé les segments à score double. 
 
"Dou": lorsque ce terme est affiché, il signifie que le jeu 
"Double Out" ne peut que se terminer qu’en frappant les 
segments à score double, il montre aussi les mauvais coups. 
 
“Dio”:Double in/out, lorsque ces deux mentions s’affichent, 
cela signifie que le jeu “ Double In/Out” peut seulement 
démarrer et s’arrêter lorsque le double score est frappé. 
 
“Ain”: Master in, les jeux commencent après avoir atteint 
les segments à score double ou triple. 
 
“AiD”: Master in / Double Out, le jeu commence en 
frappant un segment à score double ou Triple et finit avec un 



segment à score double, lorsque le score du joueur diminue 
jusqu’a un à la fin du jeu, il est noté “over-loading scoring”, 
les points ne comptent pas et le joueur reprend avec les 
points qu’il avait au début du jeu. 

“Aou” : Master out, les jeux finissent lorsqu’on atteint un 
segment de score double ou triple segments, lorsque le score 
du joueur a diminué et qu’il n’en reste qu’un, cela s'appelle 
"burst dart" ; le joueur ne peut pas obtenir de score à ce tour 
et peut seulement conserver le score du dernier tour ".

“DiA”: Double in / Master out, ce jeu commence lorsqu’on 
atteint un segment à score double ou triple et fini de la 
même manière, et cela ne prend pas en compte. 

“Aio”: Master in / Master out, le jeu commence lorsqu’on 
atteint un segment à score Double ou Triple et fini de la 
même manière ; lorsque le score du joueur diminue et qu’il 
n’en reste qu’un, cela s'appelle "burst dart" ; le joueur ne 
peut pas obtenir de score à ce tour et peut seulement
conserver le score du dernier tour. 

G03 Round Clock (5,10,15 ,20) 

1. (5,10,15,20 )  Toute frappe supérieure peut obtenir les 
scores. 

2.“5”  simple--5 
“10” simple --10 
“15”  simple --15 
“20”  simple --20 
Les joueurs doivent suivre les instructions de l’ordinateur 

(“01” liste les segments simples), le mot “yes” est prononcé 
pour un tir correct, sinon le mot “No” est prononcé. 



 
G04 Round Clock-Double(205,210,215,220) 
1. (205,210,215,220) le jeu sera effectif seulement lorsqu’on 

atteint des segments à double score. 
2.“205”   simple——5 
“210”   simple——10 
“215”   simple——15 
“220”   simple——20 
3. Les joueurs doivent suivre les directions de l’ordinateur, le 

mot “yes” est prononcé pour un tir correct, sinon le mot 
“No” est prononcé. 

 
 
G05 Round Clock-Triple (305,310,315,320) 
1. “305,310,315,320” le jeu sera effectif seulement lorsqu’on 

atteint des segments à score triple. 
 
2. “305”   simple——5 
“310 ”  simple 10 
“315”   simple——15 
“320”   simple ——20 
Les joueurs suivent les directions de l’ordinateur, les sons. Le 

mot “yes” est prononcé pour un tir correct, sinon le mot 
“No” est prononcé. 

G06 Simple Cricket (000,020,025)

1. Ne visez que les segments15, 16, 17, 18, 19, 20 et “bull’s 
eye” pour être active. 

 
2. Les joueurs qui visent bien 3 fois seront gagnants 
Atteignez le segment à score simple —— compte une fois 
Atteignez le segment à score double  compte double 

Atteignez le segment à score triple  compte triple 
 



3 000 – frappez n’importe quelle cible (15; 16; 17; 18; 19; 20 
et “bull’s eye”) pour être disponible ; pas de tours. 

020- Atteignez trois fois le segment à score 20 
segments, commencez le jeu, puis atteignez 19, 18, 17, 16, 
15, et «cœur». 

025—Atteignez 3 fois «bull’s eyes» pour commencer le jeu, 
puis atteignez 15, 16, 17, 18, 19, 20. 

4. Chaque segment liste avec des LED comme montré sur la 
photo ci-dessous, si atteinte une fois, la LED concernée sera 
désactivée, comme indiqué ci-dessous: 

 
 
 
 
 
 
G07 Score Cricket (E00,E20,E25) 
 
1. Visez seulement les segments 15, 16, 17, 18, 19, 20 et 

“bull’s eye’s” sera activé. 
2. Les joueurs aui visent bien “ fois seront gagnants 
Atteignez le segment à score simple —— compte une fois 
Atteignez le segment à score double —— compte double 
  Atteignez le segment à score triple —— compte triple 
3. E00 – Visez n’importe quel segment parmi (15, 16, 17, 18, 

19, 20 et “bull’s eye”) pour activer, il n’y a pas de séquence 
de ces segments. 

E20- Atteignez 3 fois le segment  20 puis commencez le jeu, 
puis atteignez  19,18,17,16,15 et “bull’s eyes” dans l'ordre. 

 
E25—Vous devez atteindre le mille trois fois d’abord, puis

15,16,17,18,19,20 dans l’ordre.



   
   

   
   

 

  

 

  
     

  
 

 
   

    
    

  
  
  

    
 

  
   

  

 
 

   

4. Chaque segment de score est "ouvert" et peut faire marquer
des points seulement après qu'il soit touché 3 fois pour
chaque joueur, mais il sera "fermé" et ne pourra plus faire
marquer de points si tous les joueurs l’ont atteint à trois
reprises.

5. Les joueurs doivent placer 3 fléchettes dans l’ordre, puis
peuvent entrer dans l’ “ouvert” et le “scoring”.

6. Lorsque les autres joueurs ne peuvent pas placer trois
fléchettes, ils peuvent continuer et entrer leurs propres
segments de score.

7. Tous les joueurs placent trois fléchettes dans le même
segment individuellement, puis entrent dans "Close" et ne
peuvent marquer s’ils atteignent un autre segment.

8. Après tous les segments de score "Close", ceux qui ont le
plus gros score seront gagnants.

G08 Cut Throat Cricket (C00,C20,C25)
1. Il est valide lorsque n’importe lequel des 15,16,17,18,19,20
et le mille sont atteints.
2. Le premier joueur à atteindre tous les numéros ci-dessus à

trois reprises est le gagnant.
Atteignez le segment à score simple —— compte une fois
Atteignez le segment à score double —— compte double

Atteignez le segment à score triple —— compte triple

3. C00 - vous pouvez frapper n'importe quel segment parmi 15,
16, 17, 18, 19, 20 et le mille. Il n'y a pas de séquence de
ces segments.

C20—Vous devez atteindre 20 trois fois d'abord, puis suivre
avec 19,18,17,16,15 et le mille dans l'ordre.

C25-Vous devez d’abord atteindre le mille à trois reprises,
puis suivre avec 15,16,17,18,19,20 dans l'ordre. 

 
4. Chaque joueur doit essayer d’atteindre le segment à score 3 

fois pour le laisser entrer le statut “open” et peut marquer. 



 
5. Tous les scores obtenus par les joueurs s’ajoutent à un autre 

joueur, sauf lui-même. 
6. Chaque joueur doit essayer d'atteindre le segment à score 3 

fois pour entrer en statut «ouvert» et peut marquer. 
7. Avant que les adversaires ne terminent leurs 3 coups pour 

ouvrir le segment à score, le joueur peut continuer à viser ce 
segment à score "ouvert" pour qu’il/elle obtienne des scores 
plus élevés. 

8. Après que tous les joueurs aient fini les 3 coups sur le même 
segment à score, ce segment sera "closed" et ne pourra faire 
marquer à nouveau, les joueurs doivent choisir un autre 
segment à score pour viser et marquer. 

9. Après que tous les segments à score affichent "close", le 
joueur avec le plus bas score est le gagnant. 

 
G09 Double Score Cricket (D00,D20,D25) 
 
Si les joueurs veulent "Ouvrir" un segment, la première 

fléchette doit d'abord atteindre les segments double, puis on 
peut commencer d’autres jeux comme le jeu de Cricket 
Score. 

 
G10 Shove-A-Penny Cricket (P00,P20,P25) 
Comme pour le cricket, seuls les segments 15 à 20 et le mille 
sont utilisés. Tous les joueurs doivent frapper les numéros 
dans l'ordre avec l'objectif de marquer 3 points par segment 
avant de passer à un autre. Les simples marquent 1 point, 
Doubles 2 et triples 3. Toutefois, si un joueur marque plus de 
3 points pour n'importe quel numéro, les points 
excédentaires seront remis au joueur suivant. Le premier 
joueur à marquer 3 points dans tous les numéros est le 
gagnant. (Attention: ce jeu nécessite deux parties et même 
plus).



 
1. Il est valide uniquement en atteignant 15,16,17,18,19,20 et 

le mille, avec plus de 3 fléchettes, les scores seront marqués 
avec les joueurs suivant. 

2. Les joueurs qui tirent 3 fléchettes en premier seront les 
gagnants. 

Atteignez le segment à score simple —— compte une fois 
Atteignez le segment à score double —— compte double 
    Atteignez le segment à score triple —— compte triple 
 
3. P00 – Vous pouvez viser n’importe quel segment parmi 

15,16,17,18,19,20 et le mille, sans ordre. 
 
P20—Vous devez frapper 20 trois fois, puis pouvez 

commencer le jeu, puis suivez 19,18,17,16,15 et le mille 
dans l'ordre. 

P25—Vous devez atteindre le mille trois fois, puis pouvez 
commencer le jeu, puis suivez 15,16,17,18,19,20 dans 
l'ordre. 

4. Chaque segment possède trois indicateurs à «LED». Quand 
il est frappé une fois, une LED s'éteindra. Quand tous les 
voyants s'éteignent, le jeu est terminé. 

5. Le joueur qui éteint tous les voyants à LED en premier est le 
gagnant. 

G11 Scram Cricket (A00) 
Scram Cricket est une variante du cricket. Le jeu se joue en 2 

tours. Au premier tour, le joueur 1 doit «fermer» 15-20 et le 
mille, pendant que le joueur 2 tente d'obtenir autant de 
points qu'il peut en tapant les numéros qui sont encore 
ouverts. Le Round 1se termine quand tous les numéros ont 
été fermés. Pour le 2ème tour, c’est l'inverse qui est 
pratiqué. Le joueur avec le meilleur score est le vainqueur. 

1.Deux joueurs jouent dans ce jeu, avec seulement deux tours. 
 
2. Le premier tour est divisé en deux parties. Dans la première, 



les joueurs doivent fermer tous les segments à 15-20 et 25. 
Dans la seconde, certains  segments 15-20 et 25 ne sont pas 
fermés, le gain des scores dans lequel la volonté
du joueur scores, lorsque le premier joueur  ferme tous les 
segments, il entre dans la prochaine manche. Le deuxième 
tour change l'ordre des joueurs. Lorsque le second 
tour ferme, le joueur qui a le plus haut score est le gagnant.  

 
G12 Golf(10,20,30,40,50,60,70,80,90) 
1.10,20,30,40,50,60,70,80,90 est le segment de ce jeu.  
2.Le joueur doit frapper les numéros de segment de 1 à 18 dans 

l'ordre. (viser 1 au premier tour, deux au deuxième tour et 
ainsi de suite), si on vise au-dessus du segment très bien, on 
entend "YES", sinon, on entend «NON». 

3.Le joueur doit essayer d'obtenir le score le plus bas 
possible. Si trois fléchettes  sont manquées sur un tour, cela 
signifie que c'est une «bad dart - mauvaise fléchette» et 5 
points sont obtenus. 
Et si on frappe un segment à score triple, 1 point 
est obtenu (Eagle DART), 
Et si on frappe un segment à score double , 2 points sont 
obtenus (Bird dart), si on frappe un segment à score simple, 
3 points sont obtenus . 
Vous pouvez utiliser n'importe laquelle des 3 fléchettes pour 
finir un tour, mais seulement la dernière  fléchette 
serautilisée pour calculer le score.  

 
4.Si vous frappez le segment à score simple avec la première 

fléchette et obtenez 3 points, vous pouvez décider d'entrer 
dans la prochaine manche. Mais si vous voulez obtenir un 
score inférieur, vous pouvez continuer à frapper. Mais si les 
deux autres fléchettes sont manquées, vous obtiendrez 5 
points au final.  

5.Le joueur qui atteint le score sélectionné sera expulsé 
du match. Quand tous les joueurs sont expulsés et quand
le jeu se termine, ou lorsque l'ensemble des 18 tours sont 



terminés, le joueur avec le plus faible score est le vainqueur.  
G13 Bingo(132,141,168,189) 
1.Le nombre des segments sera affiché au hasard, le joueur qui 

frappe tous les segments à nombre 3 fois en premier est le 
gagnant. S'il frappe très bien, la machine dira "YES", sinon 
elle dira «NO».  

 
2. 132——Visez avec la séquence 15,4,8,14,3  
3.141—— Visez avec la séquence 17,13,9,7,1  
4.168—— Visez avec la séquence 20,16,12,6,2 
5.189—— Visez avec la séquence 19,10,18,5,11 
6.Le joueur doit frapper un segment à nombre trois fois, 

puis peut viser le prochain segment à numéro.  
 Atteignez le segment à score simple —— compte une fois 
Atteignez le segment à score double —— compte double 
Atteignez le segment à score triple —— compte triple 
G14 Hi-Score(H03,H05,H07,H09,H11,H13,H15,H17,H19, 
H21) 
1.Il est valide lorsque n'importe quel segment à score 

est touché.  
2.(03,05 ... 21), c'est choisir le nombre de tours totaux 

de chaque match. Il y a trois fléchettes à chaque tour.) 
3. Atteignez le segment à score simple pour obtenir le score X1 
    Atteignez le segment à score double pour obtenir le score 

X2 
    Atteignez le segment à score triple pour obtenir le score 

X3 
 
4. Une fois que tous les tours sont terminés, le joueur 

possédant le meilleur score est le vainqueur.  
 
G15 All Five(31,41,51,61,71,81,91) 
 
(Attention: out-of-dart appuyez sur la touche «MISS»)  
A chaque tour, chaque joueur doit marquer un nombre total 

divisible par 5. Chaque divisible de '5' compte un point. Par 



exemple 2, 8, 5 fait un total de 15, le joueur obtient donc 3 
points.  

Il n'y aura pas de points si : 
a. Le score total du round (3 fléchettes) n'est   pas divisible 

par 5  
b. Un joueur lance la 3ème fléchette et manque, même si le 

score des 2 fléchettes précédentes est divisible par 5. Le 
premier joueur qui obtient les 
scores de 31/41/51/61/71/81/91 sera le gagnant.  

Les gains de points à chaque tour du jeu doivent être divisés 
par 5, après quoi ils seront comptés. Le joueur qui obtient 
les segments à score 31/41/51/61/71/81/91 sera gagnant. 
Ci-dessous, voici les cas qui ne peuvent pas obtenir de 
scores: a. les scores ne peuvent pas être divisés par 5 après 
avoir tiré 3 fléchettes; b. la dernière fléchette  est 
manquante et même si les deux premières fléchettes sont 
bien tirées, les joueurs doivent placer «NEXT»pour 
terminer ce tour.  

G16 ShangHai(101,105,110,115) 
 
1. 101——Frappez les segments à score de 1 à 20 et le 

mille pour obtenir des points. 
2. 105——Frappez les segments à score de 5 à 20 et le mille 

pour obtenir des points.  
3. 110—— Frappez les segments à score de 1 to 20 et le mille 

pour obtenir des points.  
4. 115——Frappez les segments à score de 15 à 20 et le mille 

pour obtenir des points.  
5. Chaque numéro et chaque joueur joue une seule fléchette, si 

la cible est touchée vous marquez des points, sinon vous ne 
marquez pas de points.  

Le joueur avec le plus grand score est le gagnant. 
 
G17 Forty one (040) 
1. Chaque joueur commence avec 40 points, chacun tire 3

fléchettes en suivant les segments à score 



suivants 20,19,18,17,16,15, Bullseye (=mille),41. Visez 
n'importe quel  segment pour obtenir des points, comptez 
comme normal, si trois fléchettes ne peuvent pas 
atteindre les segments sélectionnés, il sera expulsé du 
match ou de diminuer le 40 pour être la moitié, et les trois 
dernières fléchettes doivent égaler 41, sinon les 
scores réduiront de moitié (Atteignez le segment 41 en  
frappant n'importe quel segment).  

2. Lorsque le jeu est terminé, le joueur qui obtient le meilleur 
score sera gagnant.  

 
G18 Double Down (D40) 
1.Chaque joueur commence avec 40 points, puis joue dans 

l'ordre suivant: 15,16, si ces segments sont touchés, cela 
compte une fois. 

17,18, si ces segments sont touchés cela compte double 
19,20, Bull’s Eye (=mille), si ces segments sont touchés cela 

compte triple. 
 
2.Les scores compteront quand vous tapez sur n'importe quel 

segment, si trois fléchettes sont manquées ou expulsées du 
match, le score sera réduit de moitié.  

3.Lorsque le jeu est terminé, le joueur qui a le plus haut score 
est le gagnant.  

 
G19 Gotcha (101,201,301,401,501,601,701,801,901) 
1.Un segment à numéro est  donné aléatoirement  pour que 

le joueur le frappe. Le joueur doit le frapper parmi 10.  
2. Chaque joueur dispose de  zéro point, après avoir tiré, les 

scores compteront ensemble, si les scores atteignent le 
montant demandé, il / elle sera le gagnant. Et si les 
scores dépassent le montant, ou prennent le "bust dart", les 
scores ne compteront pas.  

3.Si le deuxième joueur a la même chose que premier, il / 
elle sera le vainqueur, et le premier joueur a zéro point. 

G20 Big Little-Simple (3,5,7,9,11,13,15,17,19,21) 



1.Un numéro de segment est  donné aléatoirement, à viser par 
le joueur. Le joueur doit frapper parmi 10  

2.Chaque joueur a des points de base, lorsque les 
points diminuent à zéro, le joueur sera expulsé du match. Le 
premier joueur doit frapper le segment à score arrangé 
par ordinateur.  

. 
3. Lorsque le premier joueur atteint un segment à score avec la 

première ou la seconde fléchette, il / elle établira un 
autre nouveau segment à score avec la dernière fléchette, 
et si il / elle  échoue, ce segment à score pourra être frappé 
par le deuxième joueur. Si il / elle ne peut pas frapper le 
segment à score avec 3 fléchettes, il / elle perdra 1 point, 
s'il frappe très bien, la machine dira «yes», sinon elle dira 
«NO».  

 
4. Si on frappe un segment à score simple, double, 

ou triple sont disponibles.  
5.Lorsqu'il n'y a plus qu'un seul joueur, ce joueur sera le 

gagnant.  
 
G21 Big Little-Hard(H03,H05,H07,H09,H11,H13,H15,H17, 
H19,H21)  
1. Un numéro de segment  est donné aléatoirement pour être 

visé par le joueur. Le joueur doit le frapper parmi dix.  
Chaque joueur a des points de base, lorsque les 

points diminuent à zéro, le joueur sera expulsé du match. Le 
premier joueur doit frapper le segment à score arrangé 
par ordinateur.  

 
3. Lorsque le premier joueur touche le segment à score avec la 

1ère ou la deuxième fléchette, il / elle établira un nouveau
segment à score  avec la dernière fléchette, et si il / elle 
échoue, ce segment à score sera à frapper par le deuxième 
joueur. Si il / elle ne peut pas frapper le segment score avec
trois fléchettes, il / elle perdra 1 point, s'il frappe0 très bien, 



la machine dira «YES», sinon elle dira «NO».  
4. Il sera valide lorsque le joueur doit toucher le segment à 

score ou multiplier. 
5.Quand il ne reste plus qu'un seul joueur sur le jeu, ce 

joueur sera le gagnant.  
 
G22 Killer(3,5,7,9,11,13,15,17,19,21) 
1.Un numéro de segment est distribué aléatoirement au joueur 

qui tire. Le joueur doit tirer parmi 10. 
2.Lorsque vous entrez dans le jeu, les fenêtres de score 

affichent "SLT" (Select) pour que le joueur choisisse un 
segment à score pour lui-même. Le premier segment à score 
atteint par les joueurs est choisi pour servir comme son 
segment, la pression du bouton "NEXT" permet au joueur de 
choisir son segment à score. Après que tous les joueurs aient 
choisi leur segment à score, le jeu commence. Tous les 
joueurs ne peuvent pas choisir un autre  segment à 
score, sinon il sera indisponible.  

3.Après que tous les joueurs aient choisi leur propre segment à 
score, le jeu peut commencer. Seul le joueur qui a frappé son 
propre segment à score peut être meurtrier, et si c'est le cas, 
il/elle a le droit de frapper le segment à score d'un autre 
joueur.  

4.Lorsqu'un autre tueur atteint un segment à score simple, il / 
elle perdra un point, le point peut être affiché sur les fenêtres.  

5.Lorsqu'un tueur atteint son propre segment à score, il/elle ne 
sera plus tueur, il/elle perdra un point. 

6 Le tueur doit essayer d'atteindre les segments à score d'autres 
joueurs, cela réduira les points de ces joueurs.  

7.Lorsqu'on atteint le segment à score, la machine dira «YES», 
autrement elle dira «NO».  

. 
8.Ce sera le tueur qui n'atteint que les segment à score ou 

n'importe lesquels. 
9. Quand il ne reste plus qu'un seul joueur en train de jouer, ce 

joueur est le gagnant.  



10.Deux joueurs de plus seront disponibles. 
 
G23 Killer-Double(203,205,207,209,211,213,215,217,219, 
221) 
1.Un segment à numéro est donné aléatoirement pour que le 

joueur le vise. Le joueur doit le frapper parmi 10. 
2.Lorsque vous entrez dans le jeu, les fenêtres de score 

affichent "SLT" (Select) pour que le joueur choisisse un 
segment à score pour lui-même. Le premier segment à score 
atteint par les joueurs est choisi pour servir comme son 
segment, la pression du bouton "NEXT" permet au joueur de 
choisir son segment à score. Après que tous les joueurs aient 
choisi leur segment à score, le jeu commence. 

3.Seul le joueur qui a frappé son propre segment à score peut 
être meurtrier, et si le joueur est le tueur, il a le droit de 
viser le segment à score d'un autre joueur.  

4.Quand un autre tueur touche un segment à score simple, il / 
elle perdra un point, le point peut être affiché sur les fenêtres.  

5.Lorsque un tueur atteint son propre segment à score, il / 
elle ne sera plus tueur, il perdra un point.  

6.Le tueur doit essayer d'atteindre les segments à score d'autres 
joueurs, cela réduira les points de ces joueurs. 

7.Lorsqu'on atteint le segment à score, la machine dira «YES», 
autrement elle dira «NO».  

8. Un autre choix est de sélectionner les segments à score 
double 207,209,211,213,215,217,219,221 pour être le tueur. 

9. Quand il ne reste plus qu'un seul joueur en train de jouer, ce 
joueur est le gagnant.  

10. Deux joueurs de plus seront disponibles.  
 
G24 Killer-Triple (303,305,307,309,311,313,315,317,319,321) 
1. Un segment à numéro est donné aléatoirement pour que le 

joueur le vise. Le joueur doit le frapper parmi 10. 
 
2. Lorsque vous entrez dans le jeu, les fenêtres de score

affichent "SLT" (Select) pour que le joueur choisisse un 



segment à score pour lui-même. Le premier segment à score 
atteint par les joueurs est choisi pour servir comme son 
segment, la pression du bouton "NEXT" permet au joueur de 
choisir son segment à score. Après que tous les joueurs aient 
choisi leur segment à score, le jeu commence.

3Seul le joueur qui a frappé son propre segment à score peut 
être meurtrier, et si le joueur est le tueur, il a le droit de 
viser le segment à score d'un autre joueur.  

4.Quand un autre tueur touche un segment à score simple, il / 
elle perdra un point, le point peut être affiché sur les fenêtres.  

5.Lorsque un tueur atteint son propre segment à score, il / 
elle ne sera plus tueur, il perdra un point.  

6. Le tueur doit essayer d'atteindre les segments à score 
d'autres joueurs, cela réduira les points de ces joueurs. 

7Lorsqu'on atteint le segment à score, la machine dira «YES», 
autrement elle dira «NO».  

8. Un autre choix est de sélectionner les segments à score triple 
207,209,211,213,215,217,219,221 pour être le tueur. 

9.Quand il ne reste plus qu'un seul joueur en train de jouer, ce 
joueur est le gagnant.  

10.Deux joueurs de plus seront disponibles.  
 
 
G25 Shoot Out(H03,H05,H07,H09,H11,H13,H15,H17,H19, 
H21) 
1.Un segment à numéro est donné aléatoirement pour que le 

joueur le vise. Le joueur doit le frapper parmi 10. 
2. L'ordinateur peut produire le segment à score aléatoirement, 

le joueur doit atteindre les segments à score dans les 10 
secondes, sinon le tir sera annulé. S'il vise très bien la 
machine dira “Yes”, sinon elle dira “NO”. 

3. Si on atteint un segment à score simple, double ou triple, il / 
elle perdra un point.  

4. le joueur qui a zéro points en premier sera le gagnant.  
G26 Legs over(3,5,7,9,11,13,15,17,19,21)
1.Un segment à numéro est donné aléatoirement pour que le 



joueur le vise. Le joueur doit le frapper parmi 10.
2. Chaque joueur essaye d'obtenir autant ou plus de points que

le joueur principal, si son score est égal ou inférieur à celui
du joueur principal, il/elle perdra un point.

3.Aucune permission d'arrêter de tirer, si le joueur ne tire pas,
appuyez sur "Start", il/ elle perdra un point.

4. Lorsque les scores du joueur sont réduits à zéro,
il/elle sera expulsé du match.

5.Quand il ne reste plus qu'un seul joueur en train de jouer, ce
joueur est le gagnant.

6. Deux joueurs de plus seront disponibles.
G27 Legs Under(UO3,U05,U07,U09,U11,U13,U15,U17,U19,
U21)
1. Un segment à numéro est donné aléatoirement pour que le

joueur le vise. Le joueur doit le frapper parmi 10.
2. Chaque joueur essaye d'obtenir autant ou plus de points que

le joueur principal, si son score est égal ou inférieur à celui
du joueur principal, il/elle perdra un point.

3. Aucune permission d'arrêter de tirer, si le joueur ne tire pas,
appuyez sur "Start", il/ elle perdra un point.

4. Lorsque les scores du joueur sont réduits à zéro,
il/elle sera expulsé du match.

5. Quand il ne reste plus qu'un seul joueur en train de jouer, ce 
joueur est le gagnant.

6. Deux joueurs de plus seront disponibles.
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MANUALE DI ISTRUZIONI
IMPORTANTE! CONSERVARE IL PRESENTE MANUALE PER FUTURO 

RIFERIMENTO E LEGGERLO ATTENTAMENTE.

BERSAGLIO ELETTRONICO 
PER FRECCETTE



 

 
 

 

Introduzione
Il prodotto è una dartboard elettronica avanzata, dotata di quat-
tro finestre LED con retroilluminazione rossa. Può visualizzare 
tutti i tipi di informazioni per i giocatori. Fino a 1-16 giocatori 
possono giocare insieme utilizzando 27 giochi con 243 varianti.
Alimentato da adattatore DC6V 450mA o 4 batterie AA da 
1,5V.

Scegliere un posto con circa 3 metri di spazio davanti per appen-
dere la dartboard, posizionandola a 1,73 metri dal pavimento al 
centro e fissarla saldamente al muro. I giocatori devono stare a 
2,37 metri di distanza dalla dartboard per giocare.

Installazione standard

 

Grazie per aver selezionato questo gioco di freccette 
elettronico

2. I dardi possono causare lesioni e dovrebbero essere 
utilizzati solo sotto la supervisione di un adulto.

1. Non è un giocattolo



Singolo    "Singolo"-base uno
"Doppio" - due basi
"Trippa" - tre basi

 
Doppio    
Triplo     
Occhio di bue                25 Punti  
Doppio Bull's-eye                50 punti  

 Doppio 

Singolo 

Triplo 

Singolo 

25punti 

50punti  

Istruzioni operative  

Regola di 
punteggio segmento risultato

 

segmenti
segmenti
segmenti

1. Premere l'interruttore "POWER" dopo aver sentito la musica, il 
gioco entra nello stato di funzionamento normale.

2. Utilizzare il pulsante "GAME" per selezionare i giochi 
(G01—G27). Il pulsante "GAME" può anche uscire da un gioco e 
tornare allo stato iniziale.

3. Il pulsante "OPTION/SCORE" può essere utilizzato per scegliere 
un sotto-gioco all'interno del gioco (G01-G27) prima di giocare e per 
controllare i punteggi dei giocatori durante il gioco.

4. Utilizzare il pulsante "PLAYER&TEAM/ELLIMINATE" per 
scegliere il numero di giocatori o squadre o partite in modalità syber 
(giocando contro il computer) prima di iniziare e per cancellare o 
ripristinare il punteggio della freccetta corrente durante il gioco.

5. Il pulsante "DOUBLE/MISS" viene utilizzato per le modalità 
'doppio' e 'master'.funzione(per GO2  e funzione Miss durante il 
gioco, si prega di consultare le istruzioni operative del gioco per i 
dettagli.



IndicazioneSonora   

 

6. Il pulsante "HANDICAP" viene utilizzato per regolare il livello di 
difficoltà di ciascun giocatore. Premere il pulsante "PLAY-
ER&TEAM/ELLIMINATE" per selezionare il giocatore, quindi 
premere "HANDICAP" per impostare il punteggio assegnato a 
questo giocatore. È possibile impostare i punteggi assegnati di tutti i 
giocatori in questo modo.

7.Il pulsante "SoUND" viene utilizzato per regolare il volume della 
voce.

8.Il pulsante "START/NEXT" viene utilizzato per avviare un gioco e 
passare al giocatore successivo.

"Laser" - La voce viene emessa quando vengono colpiti i segmenti 
del punteggio.

"Doppio" - La voce viene emessa quando vengono colpiti i segmenti 
di punteggio doppio.

"Triplo" - La voce viene emessa quando vengono colpiti i segmenti di 
punteggio triplo.

"Punteggio" - La voce indica che il giocatore ha ottenuto il punteggio.
"Chiudi" - La voce si sente quando si chiudono i segmenti di punteg-

gio.
"Aperto" - La voce si sente quando si aprono i segmenti di punteggio.
"Troppo alto" - La voce viene emessa quando il punteggio viene 

ridotto a 0.
"Vincitore" - La voce viene emessa quando appare il primo vincitore.
"Bull's-Eye" - La voce viene emessa quando viene colpito il 

Bull's-Eye.
"musica" - La voce viene emessa per indicare il passaggio al gioca-

tore successivo dopo che il precedente ha lanciato tre frec-
cette.



Istruzioni di Gioco 
G01 Conta in Su (100,200,300,400,500,600,700,800,900)

G02 Count D0wn(101,201,301,401,501,601,701,801,901)

 

1. Il punteggio di ogni giocatore verrà accumulato a partire da 0 per 
ogni colpo. Il primo giocatore che raggiunge il punteggio stabilito 
è il vincitore.

2. Quando viene scelto il primo vincitore, gli altri giocatori possono 
continuare i giochi fino a quando non rimane l'ultimo giocatore.

1. Il punteggio di ogni giocatore verrà diminuito da un punteggio 
impostato per ogni colpo. Il primo giocatore che raggiunge il 
punteggio di 0 è il vincitore.

2. I giocatori possono scegliere varie modalità di gioco utilizzando il 
pulsante "DOUBLE IN/OUT". 

   "Std": STANDARD. 
   "Din": Double in, quando questo punto è mostrato, significa che il 

gioco. "Double In" può iniziare solo colpendo i segmenti del 
doppio punteggio. 

   "Dou": Double out, quando questo punto è mostrato, significa che 
il gioco "Double Out" può terminare solo colpendo i segmenti del 
doppio punteggio, inoltre mostra un colpo errato.

   “Dio” : Doppio entrata/uscita, quando questi due punti sono 
mostrati, significa che il gioco "Doppio Entrata/Uscita" può iniz-
iare e terminare solo colpendo il punteggio doppio.

   “Ain” : Maestro in  i giochi iniziano dopo aver colpito i segmen-
ti di punteggio doppio o triplo

   “AiD” : Maestro in/Uscita doppia, i giochi iniziano colpendo i 
segmenti di punteggio doppio o triplo e terminano con i segmenti 
di punteggio doppio, quando il punteggio del giocatore diminuisce 
e ne resta solo uno, si chiama "punteggio sovraccarico", e questo 
turno non viene conteggiato.



G03 Round Clock(5,10,15 ,20)

 

 

   “Aou” : Master out, il gioco termina colpendo il segmento del 
doppio punteggio o il triplo punteggiosegmenti, quando il punteg-
gio del giocatore si riduce a uno solo, si chiama "burst dart", e il 
giocatore non può ottenere alcun punteggio in questo turno e può 
solo mantenere il punteggio del turno precedente".

   “DiA” : Double in / Master out, questo gioco inizia colpendo il 
segmento del doppio punteggio o il triplo punteggio e termina allo 
stesso modo; e questo turno non viene conteggiato.

   “Aio” : Master in / Master out, il gioco inizia colpendo il segmen-
to del doppio punteggio o il triplo punteggio e termina allo stesso 
modo; quando il punteggio del giocatore si riduce a uno solo, si 
chiama "burst dart", e il giocatore non può ottenere alcun punteg-
gio in questo turno e può solo mantenere il punteggio del turno 
precedente.

1.(5,10,15,20)Qualsiasi colpo sopra indicato può ottenere punti
2.  "5" singolo–5
     "10" singolo–10
     "15" singolo–15
     “20” singolo–20
3.I giocatori seguono le indicazioni del computer, (“_O1” elenca i 

segmenti singoli), i colpi corretti producono il suono “Sì”, gli altri 
“No”.



G04 Round Clock-Doppio(205,210,215,220)

G05 Round Clock-Triple(305,310,315,320)

G06 Cricket Semplice (000,020,025)

 

 

 
 

 
  
  
  

 

1.(205,210,215,220) il gioco sarà valido solo colpendo i segmenti 
che assegnano punti doppi

2. "205" singolo-5
    "210" singolo-10
    "215" singolo-15
    "220" singolo-20
3. I giocatori seguono le indicazioni del computer, i colpi corretti 

emettono il suono "Sì", gli altri "No".

1."305,310,315,320" il gioco sarà valido solo colpendo i segmenti 
del triplo punteggio

2. "305" singolo -5 
    "310" singolo -10 
    "315" singolo -15 
    "320" singolo -20
3. I giocatori seguono le indicazioni del computer: colpire a destra 

emette il suono "Sì", gli altri "No".

1. Solo i segmenti 15, 16, 17, 18, 19, 20 e il "bull's eye" sono attivi
2. Vince il giocatore che colpisce bene per tre volte.
    Colpire il segmento di punteggio Singolo conteggio una volta
    Colpire il segmento di punteggio Doppio - conteggio due volte
    Colpire il segmento di punteggio Triplo conteggio tre volte



G07 Score Cricket (E00,E20,E25)

 
 
 
 
 
 

 
 

3.000 - colpire uno qualsiasi tra (15,16,17,18,19,20 e "bull's eye") 
per essere disponibile, nessun turno. 

   020—tre volte colpendo il segmento 2O inizia il gioco, poi 
colpire 19,18,17,16,15 e "cuore". 

   025—tre volte colpendo il "bull's eye" inizia il gioco, poi colpire 
15,16,17,18,19,20.

4.Ogni segmento è dotato di LED come mostrato nell'immagine; se 
colpito una volta, il LED corrispondente si spegnerà, come indi-
cato di seguito:

1.Saranno attivi solo i segmenti 15,16,17,18,19,20 e il "bull's eye".
2.I giocatori che colpiranno bene tre volte saranno i vincitori.
     Colpisci un segmento singolo - conta una volta
     Colpisci un segmento doppio - conta due volte
     Colpisci un segmento triplo - conta tre volte
3.E00 - Colpire qualsiasi segmento di(15,16,17,18,19,20 e "bull's 

eye") per essere attivo, non c'è una sequenza di questi segmenti
   E20—Colpire tre volte il segmento 20 per iniziare, poi procedere 

a colpire in ordine 19, 18, 17, 16, 15 e il "bull's eye".
   E25—Devi colpire il bull's eye tre volte per primo, poi procedere 

in ordine con 15, 16, 17, 18, 19, 20.



G08 Cut Throat Cricket (C00,C20,C25) 

4.Ogni segmento di punteggio è "aperto" e può essere conteggiato 
solo dopo essere stato colpito 3 volte da ciascun giocatore, ma 
verrà "chiuso" e non potrà più essere conteggiato se tutti i gioca-
tori lo colpiscono tre volte.

5.I giocatori devono colpire 3 freccette in ordine, poi possono entra-
re nella fase "Aperto e Conteggio".

6.quando gli altri giocatori non riescono a colpire 3 freccette, posso-
no continuare e inserire i propri segmenti di punteggio.

7.Tutti i giocatori colpiscono individualmente 3 freccette nello 
stesso segmento, quindi entrano in "Close" e non possono segnare 
se colpiscono altri segmenti.

8.Dopo che tutti i segmenti di punteggio sono "Close", chi ha il 
punteggio più alto sarà il vincitore.

1. È valido quando viene colpito uno qualsiasi tra 15, 16, 17, 18, 19, 
20 e il bull's eye.

2. Il giocatore che per primo colpisce tutti i numeri sopra indicati 
tre volte è il vincitore. 

       Colpire un segmento singolo - conta una volta. 
       Colpire un segmento doppio - conta due volte. 
       Colpire un segmento triplo - conta tre volte.
3. C00 - puoi colpire qualsiasi segmento tra 15, 16, 17, 18, 19, 20 e 

il bull's eye.
   Non c'è una sequenza specifica per questi segmenti.
   C20—Devi colpire il 20 tre volte per primo, poi seguire con 

19,18,17,16,15 e il bull’s eye in ordine.
   C25—Devi colpire il bull’s eye tre volte per primo, poi seguire 

con 15,16,17,18,19,20 in ordine.
4.Ogni giocatore deve cercare di colpire il segmento di punteggio 3 

volte per farlo entrare in stato "aperto" e poter segnare punti.



G09 Cricket Doppio Punteggio (Do0,D20,D25)

G10 Cricket Spingi-Un-Penny (P00,P20,P25)

 

 
 

 

 

5.Tutti i punteggi ottenuti dai giocatori si sommeranno agli altri 
giocatori tranne che a se stessi.

6.Ogni giocatore deve cercare di colpire il segmento di punteggio 3 
volte per farlo entrare in stato "aperto" e poter segnare punti.

7.Prima che gli avversari completino i 3 colpi per aprire il segmento 
di punteggio, il giocatore può continuare a colpire questo seg-
mento di punteggio "aperto" per ottenere punteggi più alti.

8.Dopo che tutti i giocatori hanno completato i 3 colpi sullo stesso 
segmento di punteggio, questo segmento si "chiuderà" e non 
potrà più essere utilizzato per segnare punti. I giocatori dovranno 
scegliere un altro segmento di punteggio da colpire.

9.Quando tutti i segmenti di punteggio risulteranno "chiusi", il 
giocatore con il punteggio più basso sarà il vincitore.

    Se i giocatori vogliono "Aprire" un segmento, il primo dardo 
deve colpire i segmenti doppi, poi può iniziare questo gioco, il 
resto è come il gioco del Cricket Punteggio.

   Come il cricket, vengono utilizzati solo i numeri dal 15 al 20 e il 
bull's-eye. Tutti i giocatori devono colpire i numeri in ordine con 
l'obiettivo di segnare 3 punti in ogni segmento prima di passare a 
un altro. I singoli valgono 1 punto, i doppi 2 e i tripli 3. Tuttavia, 
se un giocatore segna più di 3 punti in un numero, i punti in 
eccesso verranno assegnati al giocatore successivo. Vince il 
primo giocatore che segna 3 punti in tutti i numeri. 

   (Attenzione: questo gioco richiede due giocatori o più)



G11 Scram Cricket (A00)

1. Sono validi solo i colpi sul 15, 16, 17, 18, 19, 20 e sul bullseye. 
Con 3 freccette, i punteggi verranno presi in considerazione con i 
giocatori successivi.

2. I giocatori che colpiscono per primi 3 freccette saranno i vincitori.
       Colpire un segmento di punteggio singolo - conta una volta
       Colpire un segmento di punteggio doppio - conta due volte
       Colpisci il segmento del triplo punteggio tre volte
3.P00 - Puoi colpire qualsiasi segmento tra 15,16,17,18,19,20 e 

bull's eye, senza un ordine specifico.
   P20—Devi colpire il 20 tre volte prima di iniziare la partita, poi 

seguire in ordine 19,18,17,16,15 e bull's eye.
   P25—Devi colpire il bull's eye tre volte prima di iniziare la partita, 

poi seguire in ordine 15,16,17,18,19,20.
4. Ogni segmento ha tre indicatori a "LED". Quando viene colpito 

una volta, un LED si spegne. Quando tutti i LED si spengono, il 
gioco è finito.

5. Il giocatore che spegne per primo tutti i LED è il vincitore

   Scram Cricket è una variante del Cricket. Il gioco consiste in 2 
round. Nel primo round, il giocatore 1 deve "chiudere" i numeri 
15-20 e il bull's-eye, mentre il giocatore 2 cerca di ottenere il 
maggior punteggio possibile colpendo i numeri ancora aperti. Il 
round 1 termina quando tutti i numeri sono stati chiusi. Nel round 
2, si procede al contrario. Vince chi ottiene il punteggio più alto.

1. In questo gioco sono disponibili due giocatori, con solo due turni.



 
 

G12 G0lf(10,20,30,40,50,60,70,80,90)

2. Il primo turno è diviso in due parti: una in cui i giocatori chiudono 
tutti i segmenti 15-20 e 25, l'altra in cui alcuni segmenti 15-20 e 
25 non sono chiusi. I punti guadagnati in questa fase andranno a 
costituire il punteggio del giocatore. Quando il primo giocatore 
chiude tutti i segmenti, si passa al turno successivo. Il secondo 
turno cambierà l'ordine dei giocatori. Quando il secondo turno è 
concluso, il giocatore con il punteggio più alto è il vincitore.

1. I numeri 10,20,30,40,50,60,70,80,90 rappresentano i segmenti di 
questo gioco.

2. Il giocatore deve colpire i segmenti numerati da 1 a 18 in ordine 
(colpire 1 al primo turno, 2 al secondo turno e così via). Se i seg-
menti vengono colpiti molto bene, emetterà un suono "YE", altri-
menti dirà "NO".

3. Il giocatore dovrebbe cercare di ottenere il punteggio più basso. 
Se tutti e tre i dardi di un turno mancano il bersaglio, significa un 
"dardo cattivo" e vengono assegnati 5 punti. Se si colpisce il 
segmento di punteggio triplo, si ottiene 1 punto (dardo Aquila). Se 
si colpisce il segmento di punteggio doppio, si ottengono 2 punti 
(dardo Uccello). Se si colpisce il segmento di punteggio singolo, 
si ottengono 3 punti. È possibile utilizzare uno qualsiasi dei 3 
dardi per terminare un turno, ma solo l'ultimo dardo verrà utilizza-
to per calcolare il punteggio.

4. Se colpisci il segmento di punteggio singolo con il primo dardo e 
ottieni 3 punti, puoi decidere di passare al turno successivo. Ma se 
vuoi ottenere un punteggio più basso, puoi continuare a lanciare. 
Tuttavia, se entrambi gli altri 2 dardi mancano il bersaglio,otterrai 
infine 5 punti.

5. Il giocatore che raggiunge il punteggio selezionato verrà elimina-
to dal gioco. Quando tutti i giocatori sono stati eliminati e il gioco 
sarà terminato, o quando tutti i 18 turni sono stati completati, il 
giocatore con il punteggio più basso è il vincitore.



     
 

 
 

 

G13 Bingo(132,141,168,189)

G14 Hi—Sc0re(H03,H05,H07,H09,H11,H13,H15,
H17,H19,H21)

G15Tutti e Cinque(31,41,51,61,71,81,91)(Attenzione: per tiri 
fuori bersaglio premere il tasto "MISS")

1.I segmenti numerici verranno mostrati casualmente, il giocatore 
che colpisce per primo tutti i segmenti numerici per 3 volte è il 
vincitore. Se si colpisce molto bene, dirà "Sì", altrimenti dirà 
"NO".

2.132 Colpito con la sequenza 15,4,8,14,3
3.141 Colpito con la sequenza 17,13,9,7,1
4.168 Colpito con sequenza 20,16,12,6,2
5.189 Colpito con sequenza 19,10,18,5,11
6.Il giocatore deve colpire un segmento numerico tre volte e poi può 

passare a colpire il segmento numerico successivo. 
   Colpire un segmento singolo, conta una volta. 
   Colpire un segmento doppio, conta due volte. 
   Colpire un segmento triplo, conta tre volte

1. È valido quando viene colpito qualsiasi segmento di punteggio.
2. (03,05 …21) significa scegliere il numero totale di turni per ogni 

partita. Ci sono tre freccette ogni turno.)
3. Colpire i Segmenti di Punteggio Singolo per ottenere il punteggio 

X1. Colpire i Segmenti di Punteggio Doppio per ottenere il punt-
eggio X2. Colpire i Segmenti di Punteggio Triplo per ottenere il 
punteggio X3.

4. Dopo che tutti i turni sono completati, il giocatore con il punteg-
gio più alto è il vincitore.

   Ogni round ogni giocatore deve totalizzare un punteggio divisibile 
per 5. Ogni divisore $" 5 "$ conta un punto. Ad esempio 2, 8, 5 
con un totale di 15, il giocatore ottiene 3 punti poiché 15 diviso 5 
fa tre.



  

 

 

G16 ShangHai(101,105,110,115)

Non verranno assegnati punti se
a.Il punteggio totale del round (3 freccette) non è divisibile per 5
b.A un giocatore lancia il 3° dardo e manca il bersaglio nonostante i
precedenti 2 darti abbiano un punteggio divisibile per
5. Il primo giocatore che raggiunge i punteggi di 

31/41/51/61/71/81/91 sarà il vincitore.
   I punteggi ottenuti in ogni turno di gioco devono essere divisibili 

per 5, dopo la divisione per 5, i punteggi verranno conteggiati e il 
giocatore che raggiunge i segmenti di punteggio 
31/41/51/61/71/81/91 sarà il vincitore.

    I seguenti casi non possono ottenere punteggi: a. i punteggi non 
possono essere divisi per 5 dopo aver colpito 3 freccette; b. l'ulti-
ma freccetta manca e anche se le prime due freccette colpiscono 
bene, i giocatori devono inserire "NEXT" per terminare questo 
turno.

1.101- -Colpire i segmenti di punteggio da 1 a 20 e il bull's eye per 
ottenere punti.

2.105- -Colpire i segmenti di punteggio da 5 a 20 e il bull's eye per 
ottenere punti.

3.110 - Colpisci i segmenti di punteggio da 1 a 20 e il bull's eye per 
ottenere punti.

4.115- -Colpisci i segmenti di punteggio da 15 a 20 e il bull's eye per 
ottenere punti.

5.Ogni numero e ogni giocatore ha solo un dardo,se colpisce otterrà 
punti, altrimenti no. Il giocatore con il punteggio più alto dopo 
aver colpito sarà il vincitore.

1. Il primo punteggio è di 40 punti, ogni lancio di tre freccette deve 



 

G18 Double Down (D40)

G19 Gotcha (101,201,301,401,501,601,701,801,901)

   seguire i segmenti di punteggio 20, 19, 18, 17, 16, 15, Bullseye, 
41. Colpire qualsiasi segmento farà ottenere punti, contati normal-
mente. Se le tre freccette non riescono a colpire i segmenti selezi-
onati, il giocatore verrà eliminato dal gioco o il punteggio di 40 
verrà ridotto alla metà. Le ultime tre freccette devono essere 41, 
altrimenti il punteggio verrà ridotto alla metà (colpire il segmento 
41 può essere qualsiasi segmento).

2. Quando il gioco termina, il giocatore con il punteggio più alto 
sarà il vincitore.

1. Il primo punteggio è di 40 punti, il gioco segue questi turni per 
avanzare: 15,16, se colpisci uno qualsiasi dei segmenti sopra 
indicati, conterà una volta, 17,18, se colpisci qualsiasi segmento, 
conterà due volte, 19,20, Bull’s Eye, se colpisci uno qualsiasi dei 
segmenti sopra indicati, conterà tre volte.

2. i punteggi aumenteranno quando si colpiscono i segmenti, se tre 
freccette mancano o vengono espulse dal gioco, i punteggi 
diminuiranno della metà. 

3. Quando il gioco è finito, il giocatore con il punteggio più alto è il 
vincitore.

1. Viene assegnato casualmente un segmento numerico che il gioca-
tore deve colpire. Il giocatore deve colpirlo entro dieci

2. Ogni giocatore parte da zero punti. Dopo il lancio, i punteggi 
verranno sommati. Se i punteggi raggiungono il punto richiesto, il 
giocatore sarà il vincitore. Se i punteggi superano il punto richies-
to o si prende la "freccetta scoppiata", i punteggi non verranno 
conteggiati.

3. Se il secondo giocatore ottiene lo stesso punteggio del primo 
giocatore, sarà il vincitore, mentre il primo giocatore avrà zero 
punti.



G20BigLittle—Semplice (3,5,7,9,11,13,15,17,19,21)

G21GrandePiccolo—Difficile(H03,H05,H07,H09,H11,H13,
H15,H17,H19,H21)

1. Viene assegnato casualmente un segmento numerico che il gioca-
tore deve colpire. Il giocatore deve colpirlo entro dieci

2. Ogni giocatore ha un punteggio base; quando il punteggio scende 
a zero, il giocatore viene espulso dal gioco. Il primo giocatore 
deve colpire il segmento di punteggio stabilito dal computer.

3. Quando il primo giocatore colpisce il segmento di punteggio con 
il primo o il secondo dardo, stabilirà un nuovo segmento di punt-
eggio con l'ultimo dardo. Se fallisce, questo segmento di punteg-
gio passerà al secondo giocatore. Se non riesce a colpire il seg-
mento di punteggio con 3 dardi, perderà 1 punto. Se colpisce bene, 
dirà"sì",altrimenti dirà "NO".

4. È possibile colpire segmenti di punteggio singolo, doppio o triplo.
5. Quando rimane solo un giocatore in gioco, quest'ultimo sarà il 

vincitore.

1.Viene estratto casualmente un segmento numerico che il giocatore 
deve colpire. Il giocatore deve colpirlo entro dieci tentativi.

2.Ogni giocatore ha un punteggio base; quando il punteggio si 
riduce a zero, il giocatore viene eliminato dal gioco. Il primo 
giocatore deve colpire il segmento di punteggio assegnato dal 
computer.

3.Quando il primo giocatore colpisce il segmento di punteggio con il 
primo o il secondo dardo, stabilirà un nuovo segmento di punteg-
gio con l'ultimo dardo. Se fallisce, questo segmento di punteggio 
passerà al secondo giocatore. Se non riesce a colpire il segmento 
di punteggio con 3 dardi, perderà 1 punto. Se colpisce bene, 
dirà"sì", altrimenti dirà "NO".

4. Sarà valido che il giocatore deve colpire il segmento di punteggio 
o lo stesso segmento di punteggio o multipli.



G22Killer(3,5,7,9,11,13,15,17,19,21)

5. Quando rimane solo un giocatore in gioco, questo giocatore sarà il 
vincitore.

1. Viene assegnato casualmente un segmento numerico che il gioca-
tore deve colpire. Il giocatore deve colpirlo entro dieci

2. Quando si entra nel gioco, le finestre dei punteggi mostrano 
"SLT" (Seleziona) per suggerire al giocatore di scegliere un seg-
mento di punteggio per sé. Il primo segmento di punteggio colpito 
dai giocatori viene scelto come suo segmento, quindi si preme il 
pulsante "NEXT" per far scegliere al giocatore successivo il suo 
segmento di punteggio. Dopo che tutti i giocatori hanno scelto i 
segmenti di punteggio, il gioco inizia. Tutti i giocatori non posso-
no scegliere altri segmenti di punteggio, altrimenti non saranno 
disponibili.

3. Dopo che tutti i giocatori hanno scelto i propri segmenti di punt-
eggio, il gioco può iniziare. Solo il giocatore che colpisce il pro-
prio segmento di punteggio può diventare un killer, e se il gioca-
tore diventa un killer, ha il diritto di colpire il segmento di punteg-
gio di un altro giocatore.

4. Quando un altro killer colpisce il segmento di punteggio di un 
giocatore, quest'ultimo perderà un punto, e il punto può essere 
visualizzato sulle finestre.

5. Quando un killer colpisce il proprio segmento di punteggio, non 
sarà più un killer,il suo punto verrà ridotto di uno.

6. Se il Killer cerca di colpire il segmento di punteggio di un altro 
giocatore, il punteggio di questo giocatore verrà ridotto.

7. Quando si colpisce il segmento di punteggio, dirà "Sì", altrimenti 
dirà "NO".

8. Sarà Killer solo se colpisce il segmento di punteggio o uno qualsi-
asi di essi.

9. Quando rimane solo un giocatore in gioco, questo giocatore sarà il 
vincitore.



   
 

 G23Killer -Double (203,205,207,209,211,213,215,217,219,221)

G24Killer-Triple (303,305,307,309,311,313,315,317,319,321)

1. Viene assegnato casualmente un segmento numerico che il gioca-
tore deve colpire. Il giocatore deve colpirlo entro dieci.

2. Quando si entra nel gioco, le finestre dei punteggi mostrano 
"SLT" (Seleziona) per indicare al giocatore di scegliere un seg-
mento di punteggio per sé stesso. Il primo segmento di punteggio 
colpito dai giocatori viene scelto come suo segmento, quindi si 
preme il pulsante "AVANTI" per far scegliere al giocatore succes-
sivo il suo segmento di punteggio. Dopo che tutti i giocatori hanno 
scelto i segmenti di punteggio, il gioco inizia.

3. Solo il giocatore che colpisce il proprio segmento di punteggio 
può diventare un killer, e se il giocatore diventa un killer, ha il 
diritto di colpire il segmento di punteggio di un altro giocatore.

4. Quando un altro killer colpisce il segmento di punteggio di un 
giocatoresegmento perderà un punto, il punto potrebbe apparire 
sulle finestre.

5. Quando un killer colpisce il proprio segmento di punteggio, non 
sarà più un killer e il suo punto diminuirà di uno.

6. Il killer cerca di colpire il segmento di punteggio di un altro, 
quindi ridurrà il punto di questo giocatore.

7. Quando si colpisce il segmento di punteggio, dirà "Sì", altrimenti 
dirà "NO".

8.Un'altra opzione è che puoi selezionare i segmenti a doppio punt-
eggio 207,209,211,213,215,217,219,221 come killer.

9.Quando solo un giocatore è ancora in gioco questoil giocatore 
sarà il vincitore.

10. Saranno disponibili altri due giocatori

1. Viene assegnato casualmente un segmento di numeri che il gioca-
tore deve colpire. Il giocatore deve colpirlo entro dieci.

10. Saranno disponibili altri due giocatori.



 
G25Sh00t Out(H03,H05,H07,H09,H11,H13,H15,
H17,H19,H21)

G26Legs 0ver(3,5,7,9,11,13,15,17,19,21)

2. All'inizio del gioco, le finestre dei punteggi mostrano "SLT" 
(Seleziona) per indicare al giocatore di scegliere un segmento di 
punteggio per sé stesso. Il primo segmento di punteggio colpito 
dal giocatore viene scelto come suo segmento, quindi si preme il 
pulsante "NEXT" per permettere al giocatore successivo di sceg-
liere il proprio segmento di punteggio. Dopo che tutti i giocatori 
hanno scelto i segmenti di punteggio, il gioco inizia.

3. Solo il giocatore che colpisce il proprio segmento di punteggio 
può diventare un killer, e se il giocatore diventa un killer, ha il 
diritto di colpire il segmento di punteggio di un altro giocatore.

4. Quando un altro killer colpisce il segmento di punteggio di un 
giocatore, quest'ultimo perderà un punto, e il punteggio può 
essere visualizzato sulle finestre.

5. Quando un killer colpisce il proprio segmento di punteggio, cessa 
di essere un killer e il suo punteggio diminuisce di un punto.

6. Il killer cerca di colpire il segmento di punteggio dell'avversario, 
riducendo così i punti di quel giocatore.

7. Quando si colpisce il segmento di punteggio, dirà "Sì", altrimenti 
dirà "NO".

8. Un'altra opzione è che puoi selezionare i segmenti di punteggio 
triplo 307, 309, 311, 313, 315, 317, 319, 321 come killer.

9. Quando rimane solo un giocatore in gioco, quel giocatore sarà il 
vincitore.

10. Altri due giocatori saranno disponibili.

1. Viene assegnato casualmente un segmento numerico che il gioca-
tore deve colpire. Il giocatore deve colpirlo entro dieci tentativi.

2. Il computer può generare casualmente il segmento di punteggio, 
il giocatore deve colpire i segmenti di punteggio entro 10 secondi, 
altrimenti verrà annullato il colpo. Se colpisce bene dirà "Sì", 
altrimenti dirà "NO".

3. Se colpisce il segmento di punteggio singolo, doppio o triplo, 
perderà un punto.

4. Il giocatore che per primo raggiunge lo zero punti sarà il vinci-
tore



G27 Gambe Sotto (U03,U05,U07,U09,U11,U13,U15,
U17,U19,U21)

1. Viene assegnato casualmente un segmento numerico che il gioca-
tore deve colpire. Il giocatore deve colpirlo entro dieci tentativi.

2.Ogni giocatore cerca di ottenere più punti del giocatore preceden-
te se i suoi punti sono uguali o inferiori a quelli del giocatore 
precedente, perderà un punto.

3.Non è permesso smettere di colpire, se il giocatore non colpisce e 
preme "Start", perderà un punto.

4.Quando i punti di un giocatore si riducono a zero, verrà espulso 
dal gioco.

5.Quando rimane solo un giocatore in gioco, quest'ultimo sarà il 
vincitore.

6. Saranno disponibili altri due giocatori.

1.Viene assegnato casualmente un segmento numerico che il gioca-
tore deve colpire. Il giocatore deve colpirlo entro dieci tentativi.2. 
Ogni giocatore cerca di ottenere un punteggio inferiore rispetto al 
giocatore precedente. Se il suo punteggio è uguale o superiore a 
quello del giocatore precedente, perderà un punto.

3.Non è permesso smettere di colpire; se il giocatore non colpisce, 
premendo "Start", perderà un punto.

4.Quando i punteggi del giocatore si riducono a zero, verrà espulso 
dal gioco.

5.Quando rimane solo un giocatore in gioco, questo sarà il vinci-
tore.

6.Saranno disponibili altri due giocatori.
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MANUAL DE INSTRUCCIONES
IMPORTANTE, LEA Y GUARDE PARA FUTURASREFERENCIAS.

DARDOS ELECTRÓNICO



 

 
 

 

Introducción
El producto es un tablero de dardos electrónico avanzado, que 
cuenta con cuatro ventanas LED con retroiluminación roja. 
Puede mostrar todo tipo de información para los jugadores. 
Hasta 1-16 jugadores pueden jugar juntos utilizando 27 juegos 
con 243 variaciones.
Alimentado mediante adaptador de salida DC6V 450mA o 4 
pilas AA de 1.5V.

Elija un lugar con aproximadamente 3 metros de espacio frontal 
para colgar el tablero de dardos, dejando 1.73 metros entre el 
suelo y su centro, y atorníllelo firmemente a la pared. Los 
jugadores deben situarse a 2.37 metros de distancia del tablero 
para jugar.

Instalación estándar

 

Gracias por haber seleccionado este juego de dardos 
electrónico

2. Los dardos pueden causar lesiones y solo deben usarse 
bajo supervisión de un adulto.

1. Esto no es un juguete



Único "Único": una base
"Doble" - dos bases
"Tripa" - tres bases

 
Doble
Triple 
Diana                              Puntuación de 25 
Doble diana                          Puntuación de 50 

 DOBLE 

SIMPLE 

TRIPLE 

SIMPLE 

25PUNTOS 

50PUNTOS  

Instrucciones de operación 

Segmento de 
regla de puntuación resultado

 

segmentos
segmentos
segmentos

1. Presione el interruptor "POWER" después de escuchar la música, el 
juego entrará en estado de funcionamiento normal.

2. Utilice el botón "GAME" para seleccionar juegos (G01-G27). El 
botón "GAME" también puede salir de un juego y volver al estado 
inicial del juego.

3. El botón "OPTION/SCORE" se puede usar para elegir un subjuego 
dentro del juego (G01-G27) antes de jugar y para verificar los pun-
tajes de los jugadores actuales durante el juego.

4. Use el botón "PLAYER&TEAM/ELLIMINATE" para seleccionar 
el número de jugadores o equipos o juegos de partida cibernética 
(jugar con la computadora) antes de jugar y para borrar o reanudar el 
puntaje del dardo actual durante el juego.

5. El botón "DOUBLE/MISS" se utiliza para 'doble' y 'mae-
stro'.función(para GO2  y función Miss durante el juego, consulta

las instrucciones de operación del juego para más detalles.



Indicación de sonido  

 

6.El botón "HANDICAP" se utiliza para ajustar el nivel de dificultad 
de cada jugador. Presiona el botón "PLAYER&TEAM/ELLIM-
INATE" para seleccionar al jugador y luego presiona "HANDICAP" 
para establecer la puntuación asignada a este jugador. Puedes esta-
blecer las puntuaciones asignadas de todos los jugadores de esta 
manera.

7.El botón "SOUND" se utiliza para ajustar el volumen de la voz.
8.El botón "START/NEXT" se usa para iniciar un juego y cambiar al 

siguiente jugador.

"Láser" - La voz se emite cuando se golpean segmentos de puntu-
ación.

"Doble" - La voz se emite cuando se golpean los segmentos de puntu-
ación doble.

"Triple" - La voz se emite cuando se golpean los segmentos de puntu-
ación triple.

"Puntuación" - La voz indica que el jugador ha obtenido la puntu-
ación.

"Cerrar" - La voz se escucha al cerrar los segmentos de puntuación.
"Abierto" - La voz se escucha al abrir los segmentos de puntuación.
"Demasiado alto" - La voz se emite cuando la puntuación llega a 0.
"Ganador" - La voz se emite cuando aparece el primer ganador.
"Diana" - La voz se emite cuando se acierta en la diana.
"música" - La voz se emite para indicar que se debe pasar al siguiente 

jugador después de que el jugador anterior haya lanzado tres 
dardos.



Instrucciones del juego 
G01 Cuenta Ascendente (100,200,300,400,500,600,700,800,900)

G02 Cuenta Regresiva(101,201,301,401,501,601,701,801,901)

 

1. La puntuación de cada jugador se irá acumulando desde 0 por 
cada acierto. El primer jugador que alcance la puntuación designa-
da será el ganador.

2. Cuando se elige al primer ganador, los demás jugadores pueden 
continuar los juegos hasta que aparezcan los últimos jugadores.

1. 1. La puntuación de cada jugador se reducirá desde una puntu-
ación establecida por cada impacto. El primer jugador que alcance 
una puntuación de 0 es el ganador.

2. Los jugadores pueden elegir varios modos de juego usando el 
botón "DOUBLE IN/OUT". 

    "Std": ESTÁNDAR. 
    "Din": Doble entrada, cuando este punto se muestra, significa que 

el juego "Doble Entrada" solo puede comenzar al golpear los 
segmentos de puntuación doble. 

    "Dou": Doble salida, cuando este punto se muestra, significa que 
el juego "Doble Salida" solo puede terminar al golpear los seg-
mentos de puntuación doble, también muestra golpe incorrecto

   "Dio": Doble entrada/salida, cuando se muestran estos dos puntos, 
significa que el juego "Doble Entrada/Salida" solo puede comen-
zar y terminar con el golpe en la zona de doble puntuación.

   "Ain": Maestro en, los juegos comienzan después de golpear 
segmentos de doble puntuación o segmentos de triple puntuación.

   "AiD": Maestro en/Doble salida, los juegos comienzan golpeando 
segmentos de doble puntuación o segmentos de triple puntuación 
y terminan con segmentos de doble puntuación. Cuando la puntu-
ación del jugador disminuye y solo resta uno, se llama "sobrecarga 
de puntuación", y este turno no cuenta.



G03 Reloj de Rondas (5,10,15,20)

 

 

   “Aou”: Maestro fuera, los juegos terminan al golpear el segmento 
de doble puntuación o el segmento de triple puntuación, cuando la 
puntuación del jugador disminuye y solo queda uno, se llama 
"dardo reventado", y el jugador no puede obtener ninguna puntu-
ación en este turno y solo puede mantener la puntuación del turno 
anterior".

   “DiA”: Doble entrada / Maestro fuera, estos juegos comienzan al 
golpear el segmento de doble puntuación o el segmento de triple 
puntuación y terminan igual; y este turno no cuenta.

   “Aio”: Maestro dentro / Maestro fuera, los juegos comienzan al 
golpear el segmento de doble puntuación o el segmento de triple 
puntuación y terminan igual; cuando la puntuación del jugador 
disminuye y solo queda uno, se llama "dardo reventado", y el 
jugador no puede obtener ninguna puntuación en este turno y solo 
puede mantener la puntuación del turno anterior.

1.(5,10,15,20)Cualquier golpe a los anteriores puede obtener puntu-
ación

2.  "5" individual–5
     "10" individual–10
     "15" individual–15
     "20" simple–20
3. Los jugadores siguen las instrucciones de la computadora (la lista 

"_O1" muestra segmentos simples), el golpe correcto suena "Sí", 
los otros "No".



G04 Reloj de Ronda-Doble (205,210,215,220)

G05 Reloj Redondo-Triple(305,310,315,320)

G06 Cricket Simple (000,020,025)

 

 

 
 

 
  
  
  

 

1.(205,210,215,220) el juego será efectivo solo al golpear segmentos 
de puntuación doble

2. "205" individual-5
    "210" individual-10
    "215" individual-15
    "220" individual-20
3. Los jugadores siguen las instrucciones de la computadora, los 

golpes correctos suenan "Sí", los demás "No".

1."305,310,315,320" el juego solo será efectivo al golpear segmen-
tos de puntuación triple

2. "305" individual -5
    "310" individual -10
    "315" individual -15
    "320" individual -20
3. Los jugadores siguen la dirección de la computadora, los que 

aciertan dicen "Sí", los demás "No".

1. Solo están activos los segmentos 15,16,17,18,19,20 y la "diana"
2. Los jugadores que acierten bien tres veces serán los ganadores.
    Golpea el segmento de puntuación Simple cuenta una vez
    Golpea el segmento de puntuación Doble - cuenta dos veces
    Golpea el segmento de puntuación Triple cuenta tres veces



G07 Puntuación Cricket (E00,E20,E25)

 
 
 
 
 
 

 
 

3.000 - golpear cualquiera de (15,16,17,18,19,20 y "bull's eye") 
para estar disponible, sin turnos.

   020—tres veces de golpear el segmento 20 inicia el juego, luego 
golpea 19,18,17,16,15 y "corazón".

   025—tres veces de golpear "bull's eyes" inicia el juego, luego 
golpea 15,16,17,18,19,20.

4.Cada segmento se ilumina con LED como muestra la imagen. Si 
se golpea una vez, el LED correspondiente se apagará, como se 
indica a continuación:

1.Solo estarán activos los segmentos 15,16,17,18,19,20 y la 
"diana".

2.Los jugadores que acierten bien tres veces serán los ganadores.
     Golpea un segmento de puntuación simple - cuenta una vez
     Golpea un segmento de puntuación doble - cuenta dos veces
     Golpea un segmento de puntuación triple - cuenta tres veces
3.E00 - Golpear cualquier segmento de(15,16,17,18,19,20 y "bull's 

eye") para estar activo, no hay secuencia de estos segmentos
   E20—Golpear tres veces el segmento 20 para comenzar los 

juegos, luego seguir golpeando en orden el 19, 18, 17, 16, 15 y la 
"diana".

   E25—Debes golpear la diana tres veces primero, luego seguir con 
15,16,17,18,19,20 en orden.



G08 Cricket a Degüello (C00,C20,C25) 

4.Cada segmento de puntuación está "abierto" y solo puede puntuar 
después de ser golpeado 3 veces por cada jugador, pero se "cer-
rará" y no podrá puntuar si todos los jugadores lo golpean tres 
veces.

5.Los jugadores deben golpear 3 dardos en orden, luego pueden 
entrar en el "Abrir y Puntuar".

6. Cuando otros jugadores no pueden acertar 3 dardos, pueden 
continuar y entrar en sus propios segmentos de puntuación.

7. Todos los jugadores individualmente aciertan 3 dardos en el 
mismo segmento, luego entran en "Cierre" y no pueden sumar 
puntos si aciertan en otros segmentos.

8. Después de que todos los segmentos de puntuación estén "Cerra-
dos", el que tenga la puntuación más alta será el ganador.

1.Es válido cuando se acierta en cualquiera de los números 15, 16, 
17, 18, 19, 20 o en la diana.

2.El jugador que primero acierte todos los números anteriores tres 
veces es el ganador. 

       Acierto en segmento simple - cuenta una vez. 
       Acierto en segmento doble - cuenta dos veces.
       Acierto en segmento triple - cuenta tres veces.
3. C00 - puedes acertar en cualquier segmento de 15, 16, 17, 18, 19, 

20 o en la diana.
   No hay una secuencia establecida para estos segmentos.
   C20—Debes golpear el 20 tres veces primero, luego seguir con 

19, 18, 17, 16, 15 y la diana en orden.
   C25—Debes golpear la diana tres veces primero, luego seguir con 

15, 16, 17, 18, 19, 20 en orden.
4.Cada jugador debe intentar golpear el segmento de puntuación 3 

veces para que entre en estado "abierto" y pueda puntuar.



G09 Cricket de Doble Puntuación (Do0,D20,D25)

G10 Cricket Empuja-Un-Penique (P00,P20,P25)

 

 
 

 

 

5. Todos los puntos que los jugadores obtengan se sumarán a los de 
los otros jugadores, excepto a los suyos propios.

6. Cada jugador debe intentar golpear el segmento de puntuación 3 
veces para que entre en estado "abierto" y pueda sumar puntos.

7. Antes de que los oponentes completen los 3 golpes para abrir el 
segmento de puntuación, el jugador puede continuar golpeando 
este segmento "abierto" para obtener una puntuación más alta.

8. Después de que todos los jugadores completen los 3 golpes en el 
mismo segmento de puntuación, este segmento se "cerrará" y no 
podrá sumar puntos nuevamente. Los jugadores deberán elegir 
otro segmento de puntuación para golpear y sumar puntos.

9. Cuando todos los segmentos de puntuación muestren "cerrado", 
el jugador con la puntuación más baja será el ganador.

    Si los jugadores quieren "Abrir" un segmento, el primer dardo 
debe impactar en segmentos dobles, luego pueden comenzar este 
juego, similar al juego de Cricket de Puntuación.

   Igual que el cricket, solo se usan los números del 15 al 20 y la 
diana. Todos los jugadores deben impactar los números en orden 
con el objetivo de anotar 3 puntos en cada segmento antes de 
pasar a otro. Los sencillos valen 1 punto, los dobles 2 y los triples 
3. Sin embargo, si un jugador anota más de 3 puntos en cualquier 
número, los puntos excedentes se otorgarán al siguiente jugador. 
El primer jugador en anotar 3 puntos en todos los números es el 
ganador. 

   (Atención: este juego requiere dos jugadores o más)



G11 Scram Cricket (A00)

1. Solo son válidos los impactos en los números 15, 16, 17, 18, 19, 
20 y en la diana (bull's eye). Con 3 dardos, las puntuaciones se 
contabilizarán junto con las del siguiente jugador.

2. Los jugadores que primero impacten 3 dardos serán los 
ganadores.

       Impactar en un segmento de puntuación simple - cuenta una vez
       Impactar en un segmento de puntuación doble - cuenta dos 

veces
       Golpea el segmento de triple puntuación tres veces
3.P00 - Puedes golpear cualquier segmento de 15,16,17,18,19,20 y 

la diana, sin orden específico.
   P20—Debes golpear el 20 tres veces para comenzar el juego, 

luego seguir en orden con 19,18,17,16,15 y la diana.
   P25—Debes golpear la diana tres veces para comenzar el juego, 

luego seguir en orden con 15,16,17,18,19,20.
4. Cada segmento tiene tres indicadores "LED". Cuando se golpea 

una vez, un LED se apagará. Cuando todos los LED se apaguen, 
el juego termina.

5. El jugador que apague todos los LED primero es el ganador.

   Scram Cricket es una variación del Cricket. El juego consta de 2 
rondas. En la primera ronda, el jugador 1 debe "cerrar" los númer-
os 15-20 y la diana, mientras que el jugador 2 intenta obtener la 
mayor puntuación posible golpeando los números que aún están 
abiertos. La ronda 1 termina cuando todos los números han sido 
cerrados. En la ronda 2, se practica lo contrario. El que tenga la 
puntuación más alta es el ganador.

1. En este juego hay dos jugadores disponibles, solo con dos turnos.



 
 

G12 G0lf(10,20,30,40,50,60,70,80,90)

2. El primer turno se divide en dos partes: una es que los jugadores 
cierren todos los segmentos 15-20 y 25, otra parte es que algunos 
segmentos 15-20 y 25 no se cierren, las puntuaciones obtenidas en 
estos serán las puntuaciones del jugador. Cuando el primer 
jugador cierra todos los segmentos, pasa al siguiente turno. El 
segundo turno cambiará el orden de los jugadores. Cuando se 
cierra el segundo turno, el jugador que obtenga la puntuación más 
alta es el ganador.

1. Los 10,20,30,40,50,60,70,80,90 son los segmentos de este juego
2. El jugador debe golpear los segmentos numerados del 1 al 18 en 

orden (golpear el 1 en el primer turno, el 2 en el segundo turno, y 
así sucesivamente). Si acierta los segmentos correctamente, sonará 
"SÍ", de lo contrario dirá "NO".

3. El jugador debe intentar obtener la puntuación más baja. Si los 
tres dardos de un turno fallan, se considera un "mal lanzamiento" 
y se obtienen 5 puntos. Si se acierta en un segmento de triple 
puntuación, se obtiene 1 punto (dardos Águila). Si se acierta en un 
segmento de doble puntuación, se obtienen 2 puntos (dardos 
Pájaro). Si se acierta en un segmento de puntuación simple, se 
obtienen 3 puntos. Puedes usar cualquiera de los 3 dardos para 
terminar un turno, pero solo el último dardo se usará para calcular 
la puntuación.

4. Si aciertas en el segmento de puntuación simple con el primer 
dardo y obtienes 3 puntos, puedes decidir pasar al siguiente turno. 
Pero si deseas obtener una puntuación más baja, puedes continuar 
lanzando. Sin embargo, si los otros 2 dardos fallan,obtendrás 
finalmente 5 puntos.

5. El jugador que alcance la puntuación seleccionada será eliminado 
del juego. Cuando todos los jugadores hayan sido eliminados y el 
juego termine, o cuando se completen los 18 turnos, el jugador 
con la puntuación más baja será el ganador.



     
 

 
 

 

G13 Bingo(132,141,168,189)

G14 Hi—Sc0re(H03,H05,H07,H09,H11,H13,H15,H17,
H19,H21)

G15Todos los Cinco(31,41,51,61,71,81,91)(Atención: si el 
dardo no impacta, presiona la tecla "FALLO")

1. Los segmentos de números se mostrarán aleatoriamente, el 
jugador que acierte todos los segmentos numéricos 3 veces prime-
ro será el ganador. Si acierta muy bien, dirá "Sí", de lo contrario 
dirá "NO".

2. 132 Acierto con secuencia de 15,4,8,14,3
3. 141 Acierto con secuencia de 17,13,9,7,1
4.168 Golpea con la secuencia 20,16,12,6,2
5.189 Golpea con la secuencia 19,10,18,5,11
6.El jugador debe golpear un segmento numérico tres veces y luego 

puede pasar a golpear el siguiente segmento numérico.
   Golpear un segmento de puntuación simple cuenta una vez.
   Golpear un segmento de puntuación doble cuenta dos veces.
   Golpear un segmento de puntuación triple cuenta tres veces.

1. Es válido cuando se acierta en cualquier segmento de puntuación.
2.(03,05…21) significa elegir el total de turnos por partida. Hay tres 

dardos por turno.
3.Acierta en los Segmentos de Puntuación Simple para obtener 

puntuación x1. Acierta en los Segmentos de Puntuación Doble 
para obtener puntuación x2. Acierta en los Segmentos de Puntu-
ación Triple para obtener puntuación x3.

4.Una vez completados todos los turnos, el jugador con la puntu-
ación más alta es el ganador.

   Cada ronda, cada jugador debe anotar un total divisible entre 5. Y 
cada división entre 5 cuenta como un punto. Por ejemplo: 2, 8, 5 
con un total de 15, el jugador obtiene 3 puntos ya que 15 dividido 
entre 5 es tres.



  

 

 

G16 ShangHai(101,105,110,115)

G17 Cuarenta y uno (040)

No habrá puntos si
a.El total de puntos de la ronda (3 dardos) no es divisible entre 5
b.A jugador lanza el tercer dardo y falla a pesar de que los
2 dardos anteriores suman un puntaje divisible por
5. El primer jugador que obtenga puntajes de 31/41/51/61/71/81/91 

será el ganador.
   Los puntajes obtenidos en cada turno del juego deben ser divisi-

bles por 5. Después de dividirlos por 5, los puntajes se contarán. 
El jugador que alcance los segmentos de puntuación 
31/41/51/61/71/81/91 será el ganador.

   Los siguientes casos no pueden obtener puntuación: a. cuando los 
puntos no son divisibles por 5 después de lanzar 3 dardos; b. si el 
último dardo falla, incluso si los dos primeros aciertan, los 
jugadores deben poner "NEXT" para terminar su turno.

1.101- -Acierta en los segmentos de puntuación del 1 al 20 y en la 
diana para obtener puntos.

2.105- -Acierta en los segmentos de puntuación del 5 al 20 y en la 
diana para obtener puntos.

3.110 - Golpea los segmentos de puntuación del 1 al 20 y la diana 
para obtener puntos.

4.115- - Golpea los segmentos de puntuación del 15 al 20 y la diana 
para obtener puntos.

5.Cada número y cada jugador solo con cada dardo, si acierta obten-
drá puntos, y si no, no obtendrá puntos. El jugador con la puntu-
ación más alta después de lanzar será el ganador.

1. El primer puntaje es de 40 puntos, cada jugador lanza tres dardos



 

G18 Doble Reducción (D40)

G19 G0tcha (101,201,301,401,501,601,701,801,901)

   siguiendo los segmentos de puntuación 20, 19, 18, 17, 16, 15, 
Bullseye, 41. Impactar cualquier segmento otorgará puntos, con-
tando como normal. Si los tres dardos no logran impactar los 
segmentos seleccionados, el jugador será eliminado del juego o su 
puntaje de 40 se reducirá a la mitad. Los últimos tres dardos deben 
ser 41, de lo contrario los puntos se reducirán a la mitad (el seg-
mento de puntuación 41 puede impactar cualquier segmento).

2. Cuando el juego termina, el jugador con el puntaje más alto será 
el ganador.

1. El primer puntaje es de 40 puntos, el juego sigue estos turnos para 
avanzar: 15,16, si impacta cualquiera de los segmentos anteriores 
contará una vez, 17,18, si impacta cualquier segmento contará dos 
veces, 19,20, Bull's Eye, si impacta cualquiera de los segmentos 
anteriores contará tres veces.

2. Los puntajes aumentarán al golpear cualquier segmento, si tres 
dardos faltan o son expulsados del juego, los puntajes se reducirán 
a la mitad. 

3. Cuando el juego termine, el jugador con los puntajes más altos 
será el ganador.

1. Se asigna aleatoriamente un segmento numérico para que el 
jugador lo golpee. El jugador debe acertarlo dentro de diez

2. Cada jugador comienza con cero puntos. Después de lanzar, los 
puntajes se sumarán. Si los puntajes alcanzan el punto requerido, 
él/ella será el ganador. Y si los puntajes superan el punto, o se 
toma el "dardos burst", los puntajes no contarán.

3. Si el segundo jugador tiene el mismo puntaje que el primer 
jugador, él/ella será el ganador, y el primer jugador tendrá cero 
puntos.



G20GrandePequeño—Simple (3,5,7,9,11,13,15,17,19,21)

G21GrandePequeño—Duro(H03,H05,H07,H09,H11,H13,
H15,H17,H19,H21)

1. Se asigna aleatoriamente un segmento numérico para que el 
jugador lo golpee. El jugador debe golpearlo dentro de diez

2. Cada jugador tiene puntos básicos; cuando los puntos disminuyen 
a cero, el jugador será expulsado del juego. El primer jugador 
debe golpear el segmento de puntuación asignado por la computa-
dora.3. Cuando el primer jugador golpea el segmento de puntu-
ación con el primer o segundo dardo, establecerá otro nuevo seg-
mento de puntuación con el último dardo. Si falla, este segmento 
de puntuación pasará al segundo jugador. Si no logra golpear el 
segmento de puntuación con los 3 dardos, perderá 1 punto. Si 
acierta correctamente, dirá"sí",de lo contrario dirá "NO".

4. Es posible golpear segmentos de puntuación simple, doble o 
triple.

5. Cuando solo quede un jugador en el juego, este será el ganador.

1.Se asigna aleatoriamente un segmento numérico para que el 
jugador lo acierte. El jugador debe acertarlo en diez intentos.

2.Cada jugador tiene puntos básicos; cuando los puntos disminuyen 
a cero, el jugador será expulsado del juego. El primer jugador 
debe acertar el segmento de puntuación asignado por la computa-
dora.

3.Cuando el primer jugador acierta el segmento de puntuación con el 
primer o segundo dardo, establecerá otro nuevo segmento de 
puntuación con el último dardo. Si falla, este segmento de puntu-
ación pasará al segundo jugador. Si no acierta el segmento de 
puntuación con 3 dardos, perderá 1 punto. Si acierta muy bien, 
dirá"sí", de lo contrario dirá "NO".

4. Será válido que el jugador debe golpear el segmento de puntu-
ación o el mismo segmento de puntuación o múltiplo.



G22Killer(3,5,7,9,11,13,15,17,19,21)

5. Cuando solo un jugador siga en el juego, este jugador será el 
ganador.

1. Se asigna aleatoriamente un segmento numérico para que el 
jugador lo golpee. El jugador debe acertarlo dentro de diez

2. Al entrar al juego, las ventanas de puntuación muestran "SLT" 
(Seleccionar) para indicar al jugador que elija un segmento de 
puntuación para sí mismo. El primer segmento de puntuación 
golpeado por los jugadores se selecciona para usarse como su 
segmento, luego se presiona el botón "SIGUIENTE" para que el 
siguiente jugador elija su segmento de puntuación. Después de 
que todos los jugadores hayan elegido los segmentos de puntu-
ación, el juego comienza. Todos los jugadores no pueden elegir 
otros segmentos de puntuación, de lo contrario no estarán 
disponibles.

3. Después de que todos los jugadores elijan sus propios segmentos 
de puntuación, el juego puede comenzar. Solo el jugador que 
golpee su propio segmento de puntuación puede convertirse en 
asesino, y si el jugador se convierte en asesino, tiene el derecho de 
golpear el segmento de puntuación de otro jugador.

4. Cuando otro asesino golpea el segmento de puntuación de un 
jugador, este perderá un punto, el cual puede mostrarse en las 
ventanas.

5. Cuando un asesino golpea su propio segmento de puntuación, 
dejará de ser asesino,su punto se reducirá en uno.

6. El asesino intenta golpear el segmento de puntuación de otro 
jugador, lo que reducirá los puntos de este jugador.

7. Al golpear el segmento de puntuación, dirá "Sí"; de lo contrario, 
dirá "NO".

8. Solo será asesino si golpea el segmento de puntuación o cualqui-
era de ellos.

9. Cuando solo quede un jugador en el juego, este jugador será el 
ganador.



   
 

 G23Killer - Doble (203,205,207,209,211,213,215,217,219,221)

G24Killer-Triple (303,305,307,309,311,313,315,317,319,321)

1. Se asigna aleatoriamente un segmento numérico para que el 
jugador lo golpee. El jugador debe golpearlo dentro de diez inten-
tos.

2. Al iniciar el juego, las ventanas de puntuación muestran "SLT" 
(Seleccionar) para indicar al jugador que elija un segmento de 
puntuación para sí mismo. El primer segmento de puntuación 
golpeado por el jugador se selecciona como su segmento, luego se 
presiona el botón "SIGUIENTE" para que el siguiente jugador 
elija su segmento de puntuación. Una vez que todos los jugadores 
han elegido sus segmentos de puntuación, el juego comienza.

3. Solo si el jugador golpea su propio segmento de puntuación, 
puede convertirse en asesino, y si el jugador se convierte en asesi-
no, tiene el derecho de golpear el segmento de puntuación de otro 
jugador.

4. Cuando otro asesino golpea el segmento de puntuación de un 
jugadorsegmento perderá un punto, el punto puede mostrarse en 
las ventanas.

5. Cuando un asesino golpee su propio segmento de puntuación, 
dejará de ser asesino y su puntuación se reducirá en un punto.

6. Si el asesino intenta golpear el segmento de puntuación de otro 
jugador, reducirá el punto de ese jugador.

7. Al golpear el segmento de puntuación, dirá "Sí", de lo contrario 
dirá "NO".

8. Otra opción es que puedas seleccionar los segmentos de doble 
puntuación 207, 209, 211, 213, 215, 217, 219, 221 para ser el 
asesino.

9. Cuando solo un jugador sigue en eljuego esteel jugador será el 
ganador.

10. Habrá dos jugadores más disponibles

1. Se asigna aleatoriamente un segmento numérico que el jugador 
debe acertar. El jugador debe acertarlo en diez intentos.

10. Dos jugadores más estarán disponibles.



 
G25Shoot Out(H03,H05,H07,H09,H11,H13,H15,H17,
H19,H21)

G26Legs 0ver(3,5,7,9,11,13,15,17,19,21)

2. Al iniciar el juego, las ventanas de puntuación muestran "SLT" 
(Seleccionar) para indicar al jugador que elija un segmento de 
puntuación. El primer segmento de puntuación golpeado por el 
jugador será el seleccionado como su segmento, luego se presiona 
el botón "SIGUIENTE" para que el próximo jugador elija su 
segmento de puntuación. Una vez que todos los jugadores han 
elegido sus segmentos de puntuación, el juego comienza.

3. Solo el jugador que golpee su propio segmento de puntuación 
puede convertirse en asesino, y si el jugador se convierte en 
asesino, tendrá derecho a golpear el segmento de puntuación de 
otro jugador.

4. Cuando otro asesino golpea el segmento de puntuación de un 
jugador, este perderá un punto, el cual puede mostrarse en las 
ventanas.

5. Cuando un asesino golpea su propio segmento de puntuación, 
dejará de ser asesino y su puntuación se reducirá en un punto.

6. El asesino intenta golpear el segmento de puntuación de otro 
jugador, lo que reducirá los puntos de este jugador.

7. Al golpear el segmento de puntuación, dirá "Sí", de lo contrario 
dirá "NO".

8. Otra opción es que puedas seleccionar los segmentos de puntu-
ación triple 307, 309, 311, 313, 315, 317, 319, 321 como asesi-
nos.

9. Cuando solo quede un jugador en el juego, este jugador será el 
ganador.

10. Dos jugadores más estarán disponibles.

1. Se asigna aleatoriamente un segmento numérico para que el 
jugador lo golpee. El jugador debe golpearlo dentro de diez.

2. La computadora puede generar el segmento de puntuación aleato-
riamente, el jugador debe golpear los segmentos de puntuación 
dentro de 10 segundos, de lo contrario se cancelará el golpe. Si 
golpea muy bien dirá "Sí", de lo contrario dirá "NO".

3. Si acierta en el segmento de puntuación simple, doble o triple, 
reducirá un punto.

4. El jugador que primero llegue a cero puntos será el ganador.



G27 Piernas Abajo (U03,U05,U07,U09,U11,U13,U15,
U17,U19,U21)

1. Se asigna aleatoriamente un segmento numérico que el jugador 
debe acertar. El jugador debe golpearlo dentro de diez intentos.

2. Cada jugador intenta obtener más puntos que el jugador anterior 
,si sus puntos son iguales o menores que los del jugador anterior, 
perderá un punto.

3. No está permitido abandonar el juego. Si el jugador no golpea y 
presiona "Inicio", perderá un punto.

4. Cuando los puntos de un jugador se reduzcan a cero, será expul-
sado del juego.

5. Cuando solo quede un jugador en el juego, este será el ganador.
6. Dos jugadores más estarán disponibles.

1. Se asigna aleatoriamente un segmento numérico que el jugador 
debe golpear. El jugador debe acertarlo en diez intentos.

2. Cada jugador intenta obtener menos puntos que el jugador anteri-
or. Si sus puntos son iguales o superiores a los del jugador anteri-
or, perderá un punto.

3. No se permite dejar de golpear; si el jugador no golpea, al pre-
sionar "Start", perderá un punto.

4. Cuando los puntos del jugador se reduzcan a cero, será expulsado 
del juego.

5. Cuando solo quede un jugador en el juego, este será el ganador.
6. Habrá dos jugadores adicionales disponibles.



Input voltage 100-240 V
Input AC frequency 50/60 Hz
Output voltage 6 V
Output current 0.45 A
Output power 2.7 W
Average active efficiency %
Efficiency at low load (10 %) %
No-load power consumption /

/

/

W




