
遊戲配件
1個 圓環底座
1個 遊戲版圖（標靶面）

25個 木質標記（5種顏色各5個）

1個 球

遊戲目標
盡可能準確地瞄準，以獲得更高的分數，或者嘗試打出一記連擊！

第一個在一輪比賽結束時獲得至少100分的選手
或者

在一輪比賽中在同一區域擁有3個標記的選手獲勝！

適合初學者 
入門

飛鏢
一款快節奏的遊戲，通過技巧精準彈射贏得獎勵，

適用於 2-5 名7歲及以上的玩家



遊戲設置
將遊戲版圖標靶面朝上放入圓環底座中，盡量確保底座水
平。每位玩家拿取一個顏色的所有標記，將其中一個標記
作為計分標記放在遊戲版圖計分軌的0格上。將球放在圓環
的區域7處。

現在決定先手玩家：所有玩家輪流從這個位置輕擊球；試
著用適當的力度輕擊球，使其盡量環繞一圈。在擊中的位
置放置一個標記作為記錄。然後將球放回圓環的區域7處，
輪到下一位玩家輕擊。擊中位置最接近區域7的玩家將作為
遊戲的先手玩家。最後將所有標記收回開始遊戲。

開始遊戲
順時針方向進行遊戲。輪到你時，將球從環上的當前位置
彈開；你可以選擇順時針或逆時針方向輕擊球。球必須至
少環繞半圈，否則你的回合無效。

如果球從圓環中掉出來，你的回合也無效。當這種情況發
生時，將球放回圓環的區域7處。

如果你的回合有效，則在球擊中的位置對應的區域數字
上，放置一個你的標記。如果該區域上已經有一個或多個
其他玩家的標記，則在放置自己的標記之前，將其移除並
放在一邊，本輪遊戲不會再用到。

如果你的回合無效，你必須移除一個標記作為懲罰。然後
輪到下一位玩家行動。

示例：黃色玩家擊中區域12，並
從標靶上移除藍色標記，同時放
置了自己的標記。黃色玩家現在
形成了一條小街道，並會獲得額
外的分數！

有時球會擊中兩個區域中間，如
果玩家無法就球擊中的區域達成
一致，則視為擊中數字較低的區
域。

三連擊 - 立即獲勝
任何時候，如果一位玩家在一個區域內有3個標記，他就
完成了三連擊！遊戲立即結束，該玩家立即勝利，無需等
到回合結束時再計算分數。

幸運7
如果你擊中了區域7，像往常一樣在這個區域上放置一個
標記。然後，你可以將另一個任何顏色的標記像通常放置
標記一樣，從其所在區域移動到另一個區域。這個行動可
能會導致一位玩家觸發三連擊（立即勝利）。

示例：橙色玩家擊中區域7，
並使用幸運7的特殊能力將一
個自己的標記從區域17移動
到區域8。現在橙色玩家在一
個區域中擁有3個標記，則遊
戲結束，橙色玩家獲勝！



一輪結束
在4個回合行動後，所有玩家的標記都該用完了：要麽被
放置在版圖上，要麽被移除。

本輪遊戲結束，所有玩家計算自己的得分：每個標記獲得
的分數等於擊中區域的編號。將你遊戲版圖上的計分標記
移動對應的格數。

計分之後將版圖區域数字上的所有標記收回，然後開始新
的一輪遊戲。目前分數最低的玩家成為新的先手玩家。如
果平手，則平手玩家中更年輕的玩家成為先手玩家。將球
放回圓環的區域7處，開始新一輪的遊戲。

 遊戲結束
如果一位玩家在一輪比賽結束時至少獲得100分，該玩家
將獲勝！如果多位玩家都至少獲得100分，那麽得分最多
的玩家獲勝。

然而，如果在任何時候一位玩家在一個區域上有3個標
記，他會立即獲勝！
 

      大小街道
     如果一位玩家在3個（或4個）相鄰的區域上放置

了標記，它們就形成了一條小（或大）街道！形
成街道後不進行常規的計分，取而代之的是一條
小街獲得60分，一條大街獲得80分！
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