
Kelighine 遊戲説明
陳 捷∗

2020 年 2 月 版本 2.1†

1 遊戲介紹

Kelighine 是在我國中時（2011 或 2012 年）不經意發明出來的一款遊戲。1

原本只是畫出了這個奇怪的圖，2 後來因爲上課太無聊所以用這個壓在桌墊
下的圖當作 「棋盤」，逐漸的發想出一個遊戲。Kelighine 基本上是一個類似
Snakes and Ladders 的運氣遊戲，畢竟自己一個人上課也只能擲擲骰子跟自
己玩，沒有太多玩家自己的選擇。又因爲這個遊戲是在國中時逐步發想的，所
以規則大多都沒有確定，也存在過很多不同的玩法，但是有些基本的規則跟
.精 .神是一樣的。因此我給了兩版規則：

• 版本一是最原始的規則，也是我印象中最早也最簡單的規則。
• 版本二是改良的規則，增加玩家一點點主觀能動性，其實沒有差很多。

這麼做的目的一方面當然是想要給玩家一些選擇，但另一方面也是想要記錄
下這遊戲最原始的樣子。其實在了解規則後，玩家會發現 Kelighine 可以很容
易的在版本一下擴充，版本二就是版本一的擴充。會這麼寫也是因爲這是我
國中時很常做的事，每次玩的時候都會加一些突然想到的規則，但是很多都
加得莫名奇妙（像是我記得曾經出現過飛彈的設定⋯）。所以版本二是 2020
年的我認爲不失遊戲精神又增加一點點挑戰性的擴充規則。

本文第 2 節中將説説明遊戲規則：前半段説明基本遊戲規則，後半段説
明兩種玩法；第 3 節爲後記；圖表附於文末。

∗ 一個極其無聊的人。聯絡方式：jessekelighine.com
† 最後更新時間：May 26, 2024。更新紀錄參見表 3。
1 其實這個遊戲一直以來都沒有名字，至少我沒有印象。Kelighine 這個名字是我猜想國中

的我會幫這個遊戲起的名字。
2 參見圖 1。
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2 遊戲規則

正如介紹中所説，Kelighine 有一些不變的精神，所以接下來 2.1、2.2 及 2.3
小節介紹基本精神，最後 2.4 和 2.5 小節給出兩種規則。3

2.1 棋盤介紹
圖 1 是原始棋盤，但是爲了方便起見，以下遊戲説明請搭配圖 2。而圖 2 中的
A1 對應到圖 1 中的羅馬數字 I。

1. 每個編號對應到一個棋子可以放置的位置（稱爲格），而每個編號中有
數字的格可以分成黑白兩類：數字爲奇數的爲白格，數字爲偶數的爲黑
格。沒有數字編號的（只有羅馬字母的）則沒有分類。

2. 棋盤由格的編號之首字母主要分爲三階：A 階、B 階、C 階。A 階有 16
格，B 階有 8 格，C 階有 8 格。

3. 兩格相鄰指的是兩格邊相鄰。
▶例：B7 與 A14、A13、C6、C7 相鄰。A13 與 A14、A12、B7、G 相鄰，但
不與 B6 相鄰。特別地，I 與 A2、A3 相鄰，K、H、L 以此類推。

2.2 基本走法
1. 玩家依序擲骰，由點數決定棋子前進幾格，在同一階中依逆時針方向移

動棋子。4

▶例：若一棋子位置在 A3 而該輪玩家擲到 4，則前進到 A7。類似地，若
一棋子位置在 C3 而該輪玩家擲到 4，則前進到 C7。

2. 每個棋子初始位置在 H、I、K、L 其中一格。遊戲開始時則依照擲骰結果
進入 A 階中的對應位置。
▶例：若一棋子初始位置在 I 且擲到 2，則前進到 A4。若擲到 1，前進到
A3。

3. 若一個棋子繞行完一階（至少回到原本進入該階的位置），則該棋子獲
得進入下一階的資格。
▶例：若一棋子初始位置在 I 並且已經繞行 A 階一圈（走回 A3 以後，
包含 A3）並且現在位置在 A5，5 則在擲骰後可以決定要繼續在 A 階

3 本説明説使用方法：按照順序讀完遊戲規則這節，並且在用遊戲規則版本二玩之前先至
少玩過一次 2.4 節版本一遊戲規則。

4 逆時針方向移動的規則在遊戲規則版本二中會有例外，詳見小節 2.5 中的規則。
5 A 階較特殊，因爲棋子在 A 階其實沒有明確進入位置，所以在 A 階判定是否繞行完一

圈的起始點是初始位置相鄰兩個 A 階的格中編號數字較大者。
▶例：初始位置 H 的棋子要至少走回 A11 才算繞行完成。

第 2 頁 / 共 14 頁



中繞行或進入下一階。（詳見 4. 擲骰）
4. 擲骰：每輪玩家可以在擲骰後選擇 .使 .用 .擲 .出 .點 .數在同一階繼續移動或

.放 .棄 .擲 .骰進入下一階。6（後者的選擇稱爲 .晉 .升）進入下一階的格（稱爲
進入點）只能是與現在所在格相鄰的格。
▶例：若當一個棋子從 B2 進入 B 階並且繞行完 B 階並且停在 B2，可
以在擲骰後選擇繼續繞行 B 階或晉升到 C 階的 C1 或 C2，此二格都
與 B2 相鄰。

5. 若棋子位在 D、E、F、G 之一，則擲骰後走法與遊戲開始時走法相同，不
用放棄擲骰。亦卽，從 D、E、F、G 不用晉升，使用擲出點數卽可走到 A
階。
▶例：若一棋子在 E 並且擲到 2，則該棋移動到 A6。

6. 目標：玩家試圖讓自己的棋子從初始位置移動到 J 結束位置。
▶例：若一棋子繞行完 C 階便可以晉升到 J 並且將該棋從棋盤取下。

2.3 排擠
排擠是基本走法的限制條件，也是 Kelighine 中最重要的規則。其中 1. 是原
則；2. 是排擠的規則，是除了擲骰及晉升以外棋子移動的唯一方式；3. 和 4.
是觸發排擠的兩種方式；5.、6. 和 7. 是如果同時觸發多個排擠時的執行順序
以及效力大小；8. 是在排擠被觸發的情況下繞行的認定。

1. 一格中不可以同時有兩個棋子。
2. 排擠規則：

(a) 若一棋子在 A 階被排擠，該棋子移動到 D、E、F、G 中距離最近的
一格。

(b) 若一棋子在 B（或 C）階被排擠，則該棋子下移一階到 A（或 B）
階中與原所在格相鄰的兩格之一，而被排擠棋子的持有玩家可以
選擇到哪一格。

(c) 若被排擠的棋子無法依照上述規則移動，則移動到 D、E、F、G 中
距離最近的格之一，被排擠棋子的持有玩家可以選擇到哪一格。
▶例：若上一棋子在 A5 且已經有另一棋子在 A6，則移動到 B3 的
棋子可以被排擠到 E。7

(d) 若被排擠的棋子無法依照上述規則移動，則該棋子回到 .初 .始 .位 .置
且繞行進度歸零。8

6 .放 .棄 .擲 .骰指的不是不丟骰子，而是擲出後可以選擇不使用骰子點數。
7 這是 4. 間接排擠的例子。
8 這條在小節 2.5 遊戲規則版本二中才適用。
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3. 直接排擠：若一棋子移動到有另一棋子所在的一格時，原本在該格的棋
子依照排擠規則排擠。特別地，晉升移動到下一階的選擇不可以直接排
擠棋子。
▶例：若原本有一棋子在 A2 並且另一個棋子剛好要移動到該格，則原
本在該格的棋子要移動到 D。類似地，若原本有一棋子在 C1 並且另一
個棋子剛好要移動到該格，則由原本在該格棋子的持有玩家選擇該棋
子要移動到 B1 或 B2。特別地，若有一已經繞行完 A 階的棋子 a 在
A4 並且另一棋子 b 在 B2，則 a 不可以晉升。

4. 間接排擠：上一個棋子 9 a 所在之格會決定一些其他格（由以下列點表
述）使得若下一個被移動的棋子 b 移動到這些格上，則 b 依照排擠規
則排擠。10 這些可以間接排擠棋子的格子稱爲有 .間 .接 .排 .擠 .效 .果。
(a) 若上一個棋子 a 在 A 階的 Am 格上，則在 A 階中從 Am 逆時針

數的第 4、8 及 12 個（3 個）與 B、C 階中和 Am 顏色相同的所有
格（8 個）有間接排擠效果。
▶例：若上一個棋子 a 移動到 A5，則 A1、A9、A13（A 階中與 A5
組成十字架對應到的格）、B1、B3、B5、B7、C1、C3、C5、C7（B、C 階
中跟 A5 顏色相同的格）共 11 格有間接排擠效果。亦卽，而下一
個棋子 b 若移動到這 11 格任一格上，b 就要被排擠；假設 b 是移
動到 B1，b 就要被排擠到 A1 或 A2；假設 b 是移動到 A9，b 就要
被排擠到 F。

(b) 若上一個棋子 a 在 B 階的 Bm 格上，則在 B、C 階中和 Bm 顏色
相同、不含 Bm 本身的所有格（7 個）有間接排擠效果。

(c) 若上一個棋子 a 在 C 階的 Cm 格上，則在 C 階中和 Cm 顏色相
同、不含 Cm 本身的所有格（3 個）有間接排擠效果。

5. 直接排擠適用先於間接排擠。11

▶例：若一棋子 a 從 B2 移動到 B3，而 B3 有間接排擠效果並且在上有
一棋子 b，則 a 先直接排擠 b 並且確認需不需要再次被排擠直到 b 停
止移動，再考慮 B3 對 a 的間接排擠效果。

6. 被動性：被排擠的棋子不可以直接排擠其他棋子。
9 上一個棋子指的是 .上 .一 .位 .玩 .家移動或被移動的 .最 .後 .一 .個棋子。

▶例：假設在遊戲規則版本一下有四個玩家，而玩家四在他那輪直接排擠玩家二的棋子，則雖
然玩家二的棋子是最後一個移動的棋子，但是對於下一位玩家（玩家一）來説，玩家四才是上
一位玩家，所以決定玩家一這輪的間接效果是玩家四的棋子。
▶例：假設在遊戲版本二下，玩家二在最後一部動作直接排擠掉自己的棋子，則決定下一輪有
間接效果的棋子是該被直接排擠的棋子，而非造成直接排擠的棋子。

10 下一個棋子指的是這輪中移動的棋子（如果在遊戲規則版本二下則是這輪中 .所 .有棋子），
縱使上一個棋子 a 在這輪中被排擠，有間接效果的格子不變。詳細排擠流程請參見表 1 及 2。

11 參見表 1 及 2 中每輪動作執行順序中排擠順序。
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▶例：若上一棋子在 A5 且下一棋子 b 移動到 B3，b 不可被排擠到 A5。
7. 持續性：被排擠的棋子若被排擠到有間接排擠效果的格子上，則須再次

受間接效果影響，直到該棋子無法繼續被排擠爲止。
▶例：若上一棋子 a 在 A7 且下一棋子 b 移動到 C3，則若 b 被排擠到
B3，b 須再次被間接排擠到 A6 或 A5。

8. 基本走法 3. 在排擠下的補充規則：
(a) 排擠不影響已經完成的繞行。

▶例：若一棋子已經完成繞行 B 階，但是被排擠到 D，則該棋子無
需再次繞行 B 階便可進入 C 階。

(b) 若一棋子在走到超過進入點時被排擠，則視爲完成繞行該層。
▶例：若一棋子之 B 層進入點爲 B6 並且現在位置在 B5 ，假設擲
到 2 走到 B7 時被排擠到 A13，則該棋視爲繞行完 B 層，亦卽該
棋獲得進入 C 階的資格。

(c) 若一棋子在繞行 A 階時被排擠，繞行的進度不受影響。
▶例：若一棋子的初始位置爲 I，無論途中有沒有被排擠到 D、E、
F、G，只要至少走超過 A3 就算是繞行完成。

(d) 若一棋子在繞行 B 或 C 階中被排擠，則繞行進度從下次再進入
該層的進入點重新計算。
▶例：若一棋子由 C8 進入 C 階並且在走到 C3 時被排擠到 B4，
則繞行進度歸零，由下次再進入 C 層時的進入點重新計算。

2.4 遊戲規則版本一
1. 玩家數：2 到 4 人。
2. 需要用具：

• 棋盤 1 個。
• 四面骰或六面骰 1 個：作爲骰子使用。
• 一塊錢銅板 2 到 4 個：以記錄各階進入點，一個玩家一個銅板。12

• 長相不同的六面骰 2 到 4 個：作爲棋子使用，一個玩家一個六面
骰作爲棋子。

3. 在我印象中，傳統上，初始位置是玩家一在 I，玩家二在 H，玩家三在 K，
玩家四在 L，並且由玩家一先骰。擲骰順序按照玩家編號或順、逆時針
輪轉皆可。

4. 每位玩家一開始的棋子都是 6 點的面朝上。繞行完 A 階則將該棋子轉
爲 1 點的面朝上，繞行完 B 階則 2 點的面朝上，繞行完 C 階則 3 點的

12 建議可以用年份不同的一塊錢，這樣才分得出哪個是誰的。
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面朝上。
5. 在進入尚未繞行完成的一階時，將銅板置於進入點上，繞行完成後取

下。特別地，由於 A 階的進入點固定，所以繞行 A 階時不用放銅板。
6. 先走到 J 的玩家獲勝。13

2.5 遊戲規則版本二
1. 玩家數：2 人。
2. 需要用具：

• 棋盤 1 個。
• 四面骰 2 個：作爲骰子使用。
• 十塊錢銅板 1 個：記錄上一棋子的位置。
• 一塊錢銅板 4 個：用以記錄各階進入點，一個玩家兩個銅板。
• 兩種長相不同的六面骰各 3 個共 6 個：作爲棋子使用，一個玩家

3 個相同的六面骰作爲棋子。
3. 玩家一的初始位置在 I，玩家二在 H，並且由玩家一先骰。
4. 記錄方式與小節 2.4 中的第 4 及 5 點相同。因爲現在每個玩家有三個

棋子，所以爲了避免忘記，以一個十塊錢銅板記錄 .上 .一 .個 .棋 .子。14

5. 新增規則：15

(a) 所有原本表述的規則除非有特別説明例外，則仍然成立。
(b) 遊戲目標：先將自己的三個棋子都送到 J 的玩家獲勝。
(c) 棋子上場：同個玩家的棋子的初始位置相同。遊戲開始時兩位玩

家各有一棋子在各自的初始位置，並且上場方式同小節 2.2 中第
2。剩餘棋子在 .場 .下位置，而每當玩家擲到 .兩 .個 .相 .同 .點 .數或場上 .沒
.有 .自 .己 .的 .棋 .子時，則得在擲色前移動一個原本在場下的棋子到各
自的初始位置。
▶例：若玩家一有一棋子 a 在場上，兩個在場下，並且擲到 2 個 2，
則玩家一可以先把一個場下的棋子 b 移動到初始位置 I 並讓 b
走到 A4，再讓 a 走 2 步。

(d) 棋子行走（2.2 基本走法第 1 的例外）：若一棋子 .完 .成 .繞 .行某階，則
玩家得選擇讓該棋子可以在該階正或逆時針移動。亦卽，點數 1
朝上的棋子可以在 A 階中任意方向移動；點數 2 朝上的棋子可以
在 B 階中任意方向移動；點數 3 朝上的棋子可以在 C 階中任意

13 參見表 1 每輪動作執行順序中的版本一幫助遊戲進行。
14 參見註釋 9。
15 表 2 爲每輪動作順序表準。
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方向移動。
▶例：若有一數 1 朝上的棋子位在 A15 且玩家骰到其中一個點數
爲 1，則該棋子得移動到 A14 或 A16。

(e) 擲骰：
i. 每輪玩家同時擲 2 個骰子，玩家可以選擇將 2 個點數 .拆 .開 .使

.用在不同的 2 個棋子上或用在同一個棋子上，但是不可拆分
同個骰子上的點數。
▶例：假設玩家一有一個棋子 a 在 A4（完成繞行 A 階），一個
棋子 b 在 B3（正在繞行 B 階，進入點在 B4），另一棋子 c 在
場下。若該玩家擲到 1 跟 3，則該玩家可以先使 b 移動到 B4
完成繞行，再放棄另一個骰子的點數讓 a 晉升到 B 階；或是
可以先使 b 移動到 B4 完成繞行，再使 b 移動到 C3。但是不
能將擲到的 3 點拆分成 2 點及 1 點分配給兩個棋子或把擲到
的 3 + 1 點分成 2 個 2 點給同一個棋子使用。16

ii. 如果玩家擲到 2 個 1 點，玩家可以有三種選擇：(1) 視爲有 4
個 1 點可以使用 (2) 重新擲骰 (3) 仍視爲擲到 2 個 1 點。

iii. 若其中一位玩家在場上只剩下 1 個棋子（其他棋子都已經走
到 J），該玩家得選擇擲出的 2 個點數之一使用，另一個放棄
使用。

iv. 玩家執行完 2 個骰子的效果後則該輪結束。
(f) 每個棋子的繞行進度各自獨立（進入下一階的資格各自獨立）。
(g) B 階（C 階）同時至多只能有一個自己的棋子正在繞行，亦卽，每

階只能有一個自己的一塊錢。
▶例：假設玩家一有一個棋子 a 在 A4（完成繞行），一個棋子 b 在
B3（正在繞行，進入點在 B4），另一棋子 c 未上場。若該玩家擲到
1 跟 3，玩家不能直接讓 a 晉升到 B 階，因爲此時 B 階會出現 .兩
.個玩家一的銅板。

(h) 一個玩家只有 2 個一塊錢銅板，亦卽整個棋盤最多只能同時記錄
兩個進入點。17

▶例：假設玩家一有一個棋子 a 在 B4（正在繞行），一個棋子 b 在
C3（正在繞行），另一棋子 c 未上場。若玩家擲到 1 跟 3，玩家不能
直接讓 c 走上場，因爲該玩家已經 .沒 .有 .銅 .板了。

16 如此規定意旨是若本例子中的 B4 有間接排擠效果，則 b 移動到 B4 時要先受排擠。
17 一塊銅板的作用不只是作爲繞行進入點的紀錄，也作爲限制玩家的條件。但是注意到 A

階不用銅板，所以可以同時有多個棋子繞行 A 階。
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(i) 排擠規則對於所有棋子（包含自己的棋子）都適用。一輪內排擠的
執行順序依照表 2 中決定。

3 後記

這張圖（應該）是國中的時候畫的，而這個想法是小學的時候就有
了，也畫過很多不同的版本，但是至於是怎麼想出來的就不可考
了，可以猜想的應該是看到曼陀羅之類的東西吧？我倒是記得很
清楚畫出來之後我一直壓在國中的桌墊下，然後因爲上課太無聊，
又鉛筆盒裡面有骰子，就想出了一個可以把這張圖當作棋盤的遊
戲。
其實原圖在國中畢業的時候就遺失了，現在只剩下我之前影印的
一張。剛剛才發現剛好的是，我是在去年生日的時候把影印的那
張拍照下來，用影像描圖簡單的電子化。18 然後前幾天不知道發
什麼神經（太無聊吧？）想説一直都有想要重新畫一張精緻版的，
畢竟國中的時候以爲自己是希臘人尺規作圖又經過風吹日曬看
起來有點殘破，所以這幾天就每天花一點時間重畫，其中今天花
了最多時間。歷經一年終於成功的電子重製，結果蠻滿意的，很有
成就感哈哈。19

這兩段是貳〇貳〇年貳月拾日發的 Instagram 文節錄，而之所以想把遊戲完
整地寫下來，就是因爲有個高中同學問我要怎麼玩，所以我就想説把它寫下
來也是不錯，反正閒閒沒事做，所以隔天就大致生出來了。

以紀錄的角度來看的話我的工作已經完成了，但是我還是有另外一個小
小的希望：就是真的把一個棋盤做出來，用木頭或竹子之類的，同時也做出專
用的「銅板」跟 「骰子」，畢竟我之所以選的用具都是唾手可得的東西，就是因
爲國中的我也只有鉛筆盒裡面的東西⋯，另一方面也是因爲我希望這個遊戲
是只要一張紙印出來就可以玩。但是作爲遊戲的發明者，能在客廳正中間擺
上一個長得莫名其妙神秘學的棋盤也是滿帥的啦，哈哈哈。如果有人有 CNC
或是雷射切割器之類的然後也覺得這個遊戲不錯，拜託拜託跟我講，我可以
提供 AI 檔，然後付錢把它做出來⋯吧（拜託不要太貴我就願意⋯）。

最後，因爲這些規則是我國中想出來的，又是在很多年後的今天在沒有
試玩幾次的情況下就寫下來的，所以很有可能有不清楚或甚至自相矛盾、無

18 參見圖 3。
19 重製版便是圖 1。
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法解決之處。如果有發現的話（我猜錯字也很多⋯），請不要吝嗇於通知我～～

＊＊＊ 正文結束後頁爲附圖及附表 ＊＊＊
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表 1: 每輪動作執行順序版本一
步驟 動作

1 確認上一棋子的位置並找出有間接排擠效果的格子。
2 擲骰，再確認可不可以晉升。

若晉升，則選擇上升一階的格，放置銅板，跳到第 6 步。
3 移動棋子。
4 確認移動棋子後是否完成該階繞行。

若完成，將棋子翻到對應的面，並且取下銅板。
5 如果移動到的格已經有其他棋子 =⇒ 執行直接排擠。

若被直接排擠的棋子被排擠到有間接效果的格子上
=⇒ 執行間接排擠直到停止。

6 如果移動到的格有間接排擠效果 =⇒ 執行間接排擠直到停止。
7 本輪結束。

表 2: 每輪動作執行順序版本二
步驟 動作

1 確認對手最後一棋子的位置，在上面放置十塊錢，
並找出有間接排擠效果的格子。

2 擲骰。
3 選擇使用的點數並移動棋子。（移動或晉升）

若選擇晉升 =⇒ 選擇上升一階的格，放置一塊錢，跳到第 6 步。
注意：同階不能有兩個自己的一塊錢。

4 確認移動棋子後是否完成該階繞行。
若完成，將棋子翻到對應的面，並且取下一塊錢。

5 如果移動到的格已經有其他棋子 =⇒ 執行直接排擠。
若被直接排擠的棋子被排擠到有間接效果的格子上
=⇒ 執行間接排擠直到停止。

6 如果移動到的格有間接排擠效果 =⇒ 執行間接排擠直到停止。
7 若仍有點數尚未用完，回到步驟 3。
8 本輪結束。
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表 3: 更新紀錄
版本 日期 內容
1.0.0 2020-02-11 初版。
2.0.0 2020-02-13 遊戲規則版本二大幅修改。
2.1.0 2020-02-16 遊戲規則版本二棋子上場規則修正。
2.1.1 2020-02-27 錯字改正。

按：在自己玩過幾次之後發現在版本二的規則之下還
是有點（非常）無聊，所以我也沒辦法啦，只希望大家可
以自己擴充或跟很小的小朋友玩吧⋯

2.1.2 2020-06-16 無聊過來改一下錯字跟字體。
2.1.3 2021-02-05 重新用 XeTEX 來排版。
2.1.4 2021-08-05 放到網站上、加上 roadmap。
2.1.4 2023-12-12 改聯絡方式。
2.1.4 2024-05-26 重新排版。
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圖 1: 棋盤
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圖 2: 説明棋盤
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圖 3: 原始國中手繪圖
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