


歡迎來到令人著迷的企鵝魔法學校！ 
沒想到吧？世上竟有如此獨一無二的地方！

你們很幸運，不僅有機會探索這座校園，還會

參與一系列多樣化魔法課程，學習釋放咒語，
甚至可以直面魔法試煉的挑戰！

略過遊戲說明書吧！
DIZED® 讓你邊玩邊學
互動遊戲教程引導你一步步學會遊戲
打開 Dized 立即開始吧！

安卓(英語內容)

分鐘
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遊戲配件

遊戲概覽

遊戲配件

遊戲概覽

玩家們會輪流在遊戲版圖上彈射自己的企鵝棋子以及收集課程牌，課程牌可以令你
在遊戲結束時獲得魔法分數。課程牌也可用於交換試煉牌。試煉牌可以讓你獲得更
多魔法分數。遊戲結束時，魔法分數最高的玩家獲得遊戲勝利。

20張 試煉牌 4張 身份牌

4個 企鵝棋子

3個  
遊戲盒固定夾

31張 課程牌

3個 遊戲盒
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遊戲設置遊戲設置

1
	
按圖所示，在桌子中央組合遊戲盒，
以組成遊戲版圖。請確保相同圖案的
門口相連。

2
	
在遊戲盒上標記的位置使用固定夾，
將遊戲盒固定。

3
	
每位玩家挑選1種顏色，
拿取對應顏色的企鵝
棋子與身份牌。

4
	
將課程牌面朝 
下洗勻，並形成 
牌庫放在遊戲版圖 
旁。抽取課程牌庫頂3張牌，面朝上
放置在對應圖標的教室或門口位置。
放在門口位置的課程牌，橫跨兩間教
室，卡牌中央置於門檻位置。如果抽
取的卡牌圖案，與版圖上已有的卡牌
相同，則將其棄置，放在牌庫旁，然
後抽取新的1張牌。確保版圖上有3
張不同的課程牌。

 注意   在教室裡放置課程牌時，沒
有方向和位置的限制，但是必須保證
卡牌的一半以上位於對應教室的範圍
內。黃黑相間的邊界線標識了一間教
室的範圍。 

4

5

5

5

6

2

1

6

4



5
	
將試煉牌面朝下洗勻以形成牌
庫，放在遊戲版圖旁。抽取試
煉牌庫頂的6張牌，分別在每
間教室角落的深藍色長方形卡
牌格上、面朝上放置1張。與
課程牌不同，試煉牌需要放置
在版圖上的指定位置。
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起始點

4

由年齡最小的玩家成為起始玩家。玩家
們先不要將自己的企鵝棋子放在版圖
上。每位玩家開始進行自己的第一個回
合時，先將自己的企鵝棋子放置在版圖
上的起始點，然後進行2次彈射（詳見
第6頁，玩家回合）。之後的回合，玩家
都會從自己的企鵝棋子當前所在的位
置，進行彈射。
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玩家回合

彈射技巧

玩家回合

彈射技巧

在自己的回合中，你會對自己的企鵝棋子進行2次彈射，第一次彈射結束後，就會
進行第二次。

每次彈射結束後，你都需要查看自己的（不需要查看其他玩家）企鵝棋子，是否觸
發了以下行動：

 如果你的企鵝穿過放有1張課程牌的門口或教室，你可以收集那張課程牌（詳見
第9頁，收集課程牌）。

  如果你的企鵝在彈射過程中或結束後，接觸了1張或更多試煉牌，你可以棄置試
煉牌上要求的課程牌，然後拿取那張（那些）試煉牌（詳見第12頁，取得試煉牌
牌）。

 如果你的企鵝接觸了其他玩家的企鵝，你可以與其交換知識。例如，與接觸的企
鵝玩家交易面朝上的課程牌（詳見第11頁，交換知識）。

重要：如果你的一次彈射觸發了多個行動，你可以自由決定這些行動的執行順序。

想要彈射企鵝，你需要將自己的食指貼近企鵝棋子底部，再向前推。如果你想讓自
己的企鵝轉彎，甚至漂移過彎，你需要讓自己的食指，置於你希望企鵝轉向的一側
再進行彈射。例如，你在企鵝棋子的底部右側彈射，企鵝就會向右側轉。當然，你
可能需要多作一些嘗試，才能正確掌握這個技巧。不過，這正是你入讀企鵝魔法學
校的原因——你需要學習像彈射這類的神奇事物！

6



距離牆壁太近了？

利用地圖上的白界 

線吧！

距離牆壁太近了？

利用地圖上的白界 

線吧！
如果你的企鵝距離牆壁（門口也視為牆壁
的一部分）太近，或是卡在了門口位置，
你可以在彈射前先將企鵝垂直於牆壁，移
動至最近的白界線。即使該處放有卡牌，
你也可以如此做。如果該處有其他企鵝，
則可以略微錯開位置，保持其他企鵝位置
不變。利用白界線後，你需要確保自己的
企鵝底座正中心，位於白界線上。

教室與停在教室邊界線

遊戲版圖被劃分為五間教室，黃黑相間的邊界線標
識了每一間教室的範圍。

只要企鵝棋子覆蓋了任意一間教室的地板，它就視
作「位於教室內部」。如果企鵝停留在兩間教室的
分界線上，它就視作同時位於這兩間教室內部。 

教室與停在教室邊界線
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魔法入門學教室 

（帶有魔杖圖標的課程牌放
在此處）

魔藥學教室 

（帶有藥劑圖標的課程牌放
在此處）

企鵝魔法史學教室

（帶有沙漏圖標的課程牌放
在此處）

占星學教室 

（帶有星星圖標的課程牌放
在此處）

1
	
綠色企鵝同時覆蓋魔法生物學教
室與魔藥學教室的地板，因此同
時位於該兩間教室內部。

2
	
粉色企鵝則同時位於占星學教
室，與企鵝魔法史學教室內部。

範例

魔法生物學教室

（帶有魔法魚骨圖標的課程
牌放在此處）

2

1
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飛出遊戲版圖飛出遊戲版圖

遊戲過程中，如果企鵝飛出遊戲版圖外，請將飛出版圖的企鵝，放回本次彈射發生
之前，它們原本所在的準確位置。如果你是在自己的回合將自己的企鵝彈射出遊戲
版圖，你還會損失一次彈射機會。如果這是你的第一次彈射，在你復原企鵝位置
後，直接進行第二次彈射。如果這是你的第二次彈射，在你復原企鵝位置後，你的
回合就會結束。

收集課程牌

作為當前回合玩家，每次彈射結束後，只要滿足以下兩種條件其中之一，
你就可以從教室或門口，收集課程牌：

1
	
如果你的企鵝完全穿過了放有1張課程牌的門口，你可以收集那張課程牌。

2
	
如果你的企鵝曾經位於（或路過）某間教室內部，包括彈射開始前所在的那間教室內
部，你將可以從那間教室收集1張課程牌。

收集課程牌

收集到的課程牌，
面朝上放在你的身 
份牌旁。  注意   如果你的企鵝穿過了多個放有課程牌的門口，或

者穿過/停留在多間放有課程牌的教室內部，你就可以收
集所有滿足條件的課程牌。
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約翰從占星學教室彈射自己的企鵝。
企鵝滑行並穿過企鵝魔法史學教室，
停在魔法生物學教室。
約翰收集全部3張課程牌，以面朝上 
放在自己面前。

範例

 注意   如果你的企鵝在彈射前，已有一部分位於教室門口。在彈射結束後，你不能
收集放在那個門口的課程牌。想要收集放在門口的課程牌，在彈射開始前，你的企鵝
需要完全位於門口的一側，而彈射結束後，你的企鵝需要完全位於門口的另一側。巧
妙利用白界線，可以幫助你調整企鵝在彈射開始前的位置，讓它可以完全穿過門口，
成功收集課程牌。
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交換知識

 注意   試煉牌無法交換。

交換知識

有時候，你就是沒有機會學習
課程。幸運的是，你的同學
們總是很「樂意」幫忙。

作為當前回合玩家，如果你
彈射的企鵝，接觸一名或更多
其他玩家的企鵝，你可以與
那些玩家「交換」卡牌。對
於每名被接觸的企鵝，你都
可以指定自己和對方的1張面
朝上課程牌，彼此交換。對
方不可拒絕，也不可提議交
換哪張牌。

凱茜擊中了約翰的企鵝，她拿取約翰的1
張牌，並將自己的1張牌交給約翰。用於
交換的2張牌都由凱茜指定。

範例
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取得試煉牌取得試煉牌

作為當前回合玩家，如果你的企鵝在彈射之前，或彈射的過程中，接觸到試煉牌，
你就可以在彈射結束後拿取那些試煉牌。要注意，每張試煉牌上都有1個或更多課
程圖標，為了拿取它們，你需要棄置指定數量面朝上的課程牌，才可將試煉牌面朝
下放在自己身份牌旁。請牢記，試煉牌底部的數字，即為遊戲結束時你可獲得的魔
法分數。

 注意   想要拿取1張試煉牌，你並
不需要讓企鵝在彈射結束後剛好停在
那張牌上。但是，如果你接觸某張
試煉牌，卻無法拿取，或者是決定不
拿取它，那麼你將需要再次接觸那張
牌，才能再次獲得拿取它的機會。

 注意  如果1張牌將要放置的位置已有
企鵝棋子，就需要先拿起那些企鵝，在
卡牌放好後，再復原那些企鵝的位置。

 注意   你並不需要按照自己的企鵝接觸卡牌的順序取卡牌，而是可以自由決定順序，
拿取課程牌與試煉牌。例如，約翰的回合開始時，他的企鵝位於1張試煉牌上。然後約
翰彈射企鵝，收集了那張試煉牌所需的課程牌。他可以先收集課程牌，再拿取那張試
煉牌。
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如下方最右圖所示，約翰彈射自己的企鵝，並接觸到1張試煉牌。他棄置左圖所示的2
張課程牌，並拿取那張價值6魔法分數的試煉牌。

範例

6.

咒語咒語

也不可用於交換知識。

帶有元素圖標     的課程牌，可以當作咒語使用。
玩家只能在自己的回合使用咒語，且必須在彈射開始前或結
束後使用。

 咒語在被收集的當回合即可使用。
 使用咒語時，將卡牌翻至面朝下，並結算咒語效果。
 咒語一旦使用，就不可再次使用，不可用於交換試煉牌，

 被使用的咒語在遊戲結束時，依然價值1魔法分數。
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玩家的回合結束玩家的回合結束

作為回合玩家，當你已經進行兩次彈射，在收集課程與/和試煉牌之後，下一位玩家
的回合開始之前，你必須完成以下2個步驟，檢查你是否需要補充版圖上的課程牌
與試煉牌：

步驟1：補充課程牌？如果版圖上剩餘的課程牌少於3張，如同遊戲設置的做法，在
空位補充課程牌，直至版圖上有正好3張課程牌。如果抽取的課程牌圖案與版圖
上已有的卡牌相同，則將其棄置，放在牌庫旁，然後抽取新1張牌，確保版圖上有 
3張不同的課程牌。
如果課程牌庫已耗盡，將棄牌堆洗勻以形成新課程牌庫。

步驟2：補充試煉牌？填滿每間教室角落的深藍色矩形卡牌格。如果試煉牌庫已不
夠填滿所有試煉牌空格，就進入下一頁的遊戲結束階段。

額外再進行一
次彈射。

抽 取 2 張 課 程
牌 ，面 朝 上 放
置在對應圖標位
置。

參照遊戲設置的
做 法 ，如 果 抽
取的卡牌圖案與
版圖上已有的卡
牌相同，則將其
棄置，放在牌庫
旁，然後抽取新
1張牌。

此 咒 語 被 使 用
後，不 會 翻 至
面 朝 下，而 是
會被直接棄置。
此咒語是唯一會
被棄置的咒語。

重要：

所 有 其 他 玩
家，各自選擇
1張自己的課程
牌（如果有的
話），放入課
程牌棄牌堆之
中。玩家們在
棄置時可以選
擇面朝下的課
程牌。

拿取試煉牌時，
此 牌 視 為 「 萬
能」圖標。
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遊戲結束遊戲結束

當無法填滿所有深藍色卡牌格時，就會觸發遊戲結束。在完成當前輪次後，遊戲就
會正式結束，確保所有玩家都進行相同的回合數。
為了決出勝者，每位玩家分別加總自己的試煉牌、面朝上與面朝下的課程牌的魔法
分數。每張試煉牌底部的數字，即為玩家獲得的魔法分數。每張課程牌則價值1魔
法分數。魔法分數數總和最高的玩家，成為遊戲的勝利者，並獲得「最強大企鵝魔
法師」之稱號！

平手時的勝負：如最高分遇平手，擁有更多課程牌與試煉牌的玩家獲勝。如仍然平
手，平手的玩家共享勝利，並共享「最強大企鵝魔法師」稱號！

約翰獲得總計22魔法分數。 
他擁有3張不同的試煉牌，合計18分（3+6+9=18）。
4張課程牌，合計4分，無論面朝上或面朝下，每張課程牌都價值1分。

（試煉牌18分+課程牌4分=總計22魔法分數）

範例

3 6. 9.
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