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社團法人中華民國圖板遊戲推廣協會 

• 自2009年成立至今 

• 致力於桌上遊戲在台灣推廣與應用 

• 各類桌上遊戲的推廣講座活動 

• 目標偏鄉桌遊計畫 

 



簡介 
• 2014中華民國社團法人圖板遊戲推廣協會-專任講師 

• 2014 社團法人台北市聽障者聲暉協會-合作講師 

• 2014 私立大同大學多媒體遊戲組-業界講師 

• 2015 台北教育大學數資系-業界講師 

• 2015 財團法人國語日報桌遊營隊 講師 

• 2016 台北市青少年發展處 桌上遊戲講師 

• 2017 鹿言創意設計工作室 合作設計師 

 

• 作品集 

2015 世一文化 聖誕奪寶戰 
2015 世一文化 遠古壁畫 
2016 翰林出版 開拓家鄉 
2017 新北市政府消防局 新北防災桌遊王  
2017 尖端出版急件快送奧樂雞byebyechuchu 
2018 奇片桌上遊戲募資案  





為什麼而設計? 



遊戲中所傳遞的內容 

•故事 

•體驗 



為什麼設計遊戲? 

• 目的性 

• 娛樂性 

• 推廣文化意涵 

• 商業性 

 



體驗時間 



體驗時間-妙語說書人 





每位玩家五張手牌 



每回合說書人從手中選擇一張卡牌 



並依照卡片的內容出題 



完成題目後，其他玩家跟著 
覆蓋一張最接近的牌 



目標是… 

• 說書人的目標： 

• 最好有人猜得到，有人猜不到。 

 

 

• 其他玩家的目標： 

• 猜中說書人的牌。 

• 讓其他玩家猜中自己出的牌。 



得分方式 

• 說書人的牌完全被猜到： 

– 說書人0分、其他人2分。 

• 說書人的牌完全猜不到： 

– 說書人0分、其他人2分。 

 

• 有人猜中，有人沒猜中： 

– 說書人3分、猜中3分。 

– 沒猜到0分。 

– 誤導成功每個額外加1分。 



體驗看看：[磨練] 

A    B     C     D     E 



得分方式 

• 說書人的牌完全被猜到： 
– 說書人0分、其他人2分。 

• 說書人的牌完全猜不到： 
– 說書人0分、其他人2分。 

 

• 有人猜中，有人沒猜中： 
– 說書人3分、猜中3分。 

– 沒猜到0分。 

– 誤導成功每個額外加1分。 



體驗看看：[未來] 

A    B     C     D     E 



最初的題目是… 

• 說書人的牌完全被猜到： 
– 說書人0分、其他人2分。 

• 說書人的牌完全猜不到： 
– 說書人0分、其他人2分。 

 

• 有人猜中，有人沒猜中： 
– 說書人3分、猜中3分。 

– 沒猜到0分。 

– 誤導成功每個額外加1分。 



體驗看看：[??????] 

A    B     C     D     E 



體驗時間-妙筆神猜 



先抽取題目牌 



開始畫畫！ 

第一步 畫圖 

不能出現剛才的符號或數字。 

不能出現文字(任何語系) 

第二步 猜題 

每題只能猜一次 

數字不能重覆使用 

第三步 完成計分 

完成所有題目，拿取加分。 





計算分數 

• 獲得的分數總合-送不出去的分數。 







真實的體驗 

休息5分鐘。 



真實的體驗 

• 遊戲的目標 

• 遊戲的體驗 



真實的體驗 

• 妙語說書人 

• 體驗：說故事、猜測圖片(解讀) 

 

• 妙筆神猜 

• 體驗：畫圖(表達)、猜測圖片(解圖) 



真實的體驗 

• 妙語說書人 

• 體驗：說故事、猜測圖片(解讀) 

• 遊戲中的目標： 

 

• 妙筆神猜 

• 體驗：畫圖(表達)、猜測圖片(解圖) 

• 遊戲中的目標： 



遊戲創作的三種階段 



遊戲內涵要素 

• 故事 

• 機制 

• 配件 

• 美術 



仿作 

• 從現有的作品中，將主題修改後，提供新
的環境體驗。 

創作 

改作 

仿作 



改作 

• 從原生遊戲中，修改部分機制，改變其目
的或體驗。 

創作 

改作 

仿作 



創作 

• 將新機制或不同原生機制結合，或使用新
的連結方式創造新的遊戲體驗與情境。 

創作 

改作 

仿作 



體驗練習 

• 每組4人，拿取數字2~9。(8張) 

• 將各色10.J.Q.K.鬼牌洗成一堆擺放在中央牌堆，每回合從
牌堆中開兩張牌。 

• 所有玩家從手上選擇一張牌，並覆蓋在檯面上後一起公開。 

• 數字最大的玩家先選擇一張牌，數字第二大的玩家拿剩下
的牌，其他玩家不拿牌。 

• 8回合後，遊戲結束，算分。 

• 10.J=1分 

• Q.K=2分 

• 鬼牌=-1分 



遊戲設計的發想 



遊戲發想的原型 

• 以故事出發 

• 以遊戲機制出發 

• 以體驗感出發 

• 以配件出發 

• 其他(商業性、限制型條件) 



發想 

• 故事 

• 核心體驗 

• 轉化 



使用素材 

• 骰子 

• 牌 

• 棋子與地圖 

• 資源 



使用素材 

• 骰子(六面骰)=1/6、點數 

• 牌=雙面、資訊乘載、相同卡背產生隨機性 

• 棋子與地圖=線性、網狀 

• 資源=錢、分數、故事載體 



使用素材 

• 數字 

• 顏色 

• 符號 

• 圖面 

• 文字 



嘗試將故事變成紙上過程 

 



將紙上過程變成遊戲 

 



桌上遊戲與簡化的現實 



違和感 

• 商業性 

• 玩家能力 

• 資訊量 

• 流暢度 

• 遊戲時間 

• 遊戲人數 

• 配件 

• 目的性 

合乎現實 



謝謝各位 

• 社團法人中華民國圖板遊戲推廣協會 

• https://www.facebook.com/bgaedu/ 

• boardgamea@gmail.com 

• 0903-110-987 

 

• 鹿言設計工作室 

• https://www.facebook.com/AntlerStudio.tw/ 
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