
「錢」所未見—利用臺灣錢幣設計以日治時期貨幣為主的桌遊 

 

摘要 

       現在大家所使用的大多是方便的電子貨幣，久而久之用紙印刷的券幣

會慢慢的走向沒落，所以我想藉由這次獨立研究了解台灣不同時期的券

幣，其中日治時代昭和時期是第一個發明千元紙鈔的時期，所以利用日治

時期的券幣設計一套桌遊，讓玩家可以認識當時的券幣及了解當時臺灣的

生活樣貌。 

 

壹、研究動機 

       因為五年級的研究法是做「了解台灣從古至今錢幣的變化」，所以就

想說六年級獨立研究做和錢有關的應該會比較輕鬆，至於選擇用日治時期

為背景是因為，日治時期的錢幣中比較為多元，我也較感興趣。 

 

貳、研究目的 

1.了解臺灣日治時期的錢 

2.了解如何設計一套桌遊 

3.利用臺灣日治時期的錢幣來設計一套桌遊 

 

參、研究問題 

1.日治時期錢幣有哪些種類? 

2.日治時期錢幣如何流通方式? 

3.以前貨幣流通方式會有什麼影響？ 

4.一個吸引人的桌遊該具備什麼特色？ 

 

  



肆、文獻資料 

一.日治時期的劵幣 

        日治時期為西元1895年至1945年間由大日本帝國統治臺灣的時期，在

當時發行的券幣共有七種，分別為:金券、銀券、甲券、乙券、改造券、

台灣印刷券、台灣背書券及印幣。 

        其中，昭和時期的的幣券面額有壹元、伍元、拾元、百元券，當時印

刷及製紙技術進步，臺灣銀行為防止偽造、變造，於昭和8年（西元1933

年）起陸續發行新版臺灣銀行券，共有壹圓、五圓、拾圓及百圓券四種面

額；昭和17年（西元1942年）再度改版，共有壹圓、五圓及拾圓三種面

額。 

 

五圓券（昭和9年）： 

 
十圓券（昭和7年）： 

 
百元券（昭和12年）： 

 
 

 

 



千元券（昭和20年）： 

 
 

二.日治時期的生活樣貌 

       日治時期日本將明治維新後的現代化生活方式搬移到台灣來，讓當時

的臺灣人民也能體驗到便利的生活，以下為日治時期，當時臺灣的生活樣

貌。 

1.休閒娛樂活動：歌舞伎、傳統藝能、三味線（樂器）、音樂，寺社的祭

禮等，還有看電影、讀書、黑膠唱片，幾乎以傳統活動為中心。 

2.飲食文化：西方餐館出現在港口城鎮，並且肉類飲餐得到了恢復。文明

時期，西方繁榮的趨勢，牛肉罐和壽喜燒等菜餚很受歡迎。從明治時代末

期開始，餐飲習慣的西化進程也在不斷發展。牛肉鍋和三種西餐的主要特

點是它們接受從國外傳入的飲餐飲文化作為日本料理。在1955年代的高增

長時期，低溫運輸和冰箱逐漸普及，不僅新鮮的肉，魚和蔬菜，而且加工

的肉類產品和乳製品也可立即獲得。天然氣已經普及，需要火力發電的烹

飪也已經普及。在昭和時代，便民餐飲品，家庭餐館和便利店出現了，日

式餐飲品有了新的發展，並一直延續到今天。 

3.引進不同飲食文化：日本統治臺灣時，引進了和食（日本飲食）、洋食

（西洋飲食），和引進、改良農作物、家畜、水產品種，豐富臺灣飲食文

化。臺灣在清末開港後，已有西洋飲食。日治時期引進西方近代文明如：

咖啡、冰淇淋、紅茶等在臺灣成為了時髦的西洋飲食。為了區分日本料理

和臺灣自己的料理因此有了臺灣料理一詞。日治時期的臺灣料理最早以閩



菜為主流，後來「酒家菜」高級宴客料理興起，已經融入日本料理的臺灣

料理又再引進川菜、粵菜等。 

 

三、設計桌遊的要點介紹 

       設計一套完整的桌上遊戲需要包含五點:遊戲的目的、流程、勝負判

定、結束定義、關鍵點。 

1.遊戲目的：遊戲如何獲勝，在玩什麼?如何判定勝負。 

2.流程：先理解遊戲進行的「步驟」，再理解當中的「選項」。 

有些遊戲只有一、二個選項，是屬於較好上手的入門遊戲。 

3.判定：(舉例、結果都是判定) 

每一個動作、結果，都需要判定，是否可以出牌、得幾分，都是屬於判

定。判定，也是說明書中篇幅最多，較複雜的部份。 

4.結束：觸發什麼條件，遊戲會結束，進入計分階段，判斷誰獲得最後勝

利。以此順序理解說明書、遊戲，多數遊戲都不會有問題。 

遊戲是要設計玩家行為，透過規則和玩家的動作設計不同局面，讓玩家面

對條件限制中做出選擇、行動、決策。從每一次的行動獲取小小優勢，累

積到最後的勝利。 

5.關鍵點： 

（1）局面，遊戲帶給玩家的挑戰和難題。局面可分為遊戲本身造成、玩

家行動造成遊戲、玩家共同造成。 

（2）行動，玩家可做的事、玩家必須做的事情。另外行動也和玩家的順

位有關。 

（3）獎勵，是玩家行動後的所得到的回報，這往往會讓玩家有強烈的成

就感，也能夠讓玩家更投入在遊戲中。不過遊戲中沒得到獎勵就算是一種

懲罰了，所以不必在扣分。 



        綜合以上資料，可以知道設計一套完整的桌遊需要遊戲目的、流程、

判定、結束，而關鍵點的局面、行動、獎勵則可以增進這套桌遊。 

 

伍、桌遊設計歷程 

       利用日治時期的生活型態設計一套桌上遊戲，並參考大富翁，把時代

背景改成日治時期，並分成不同職業，每個職業所獲得的薪資不同，所以

娛樂活動和支出也不同（是否要支出、要支出多少，為玩家自己決定） 

(一)遊戲設定規則如下: 

1.遊戲人數：4～7 

2.遊戲內容物： 

(1)遊戲圖板-正方形版36格（2大格 32小格)(不同角色的格子) 

(2)角色代表物×6 

(3)房屋代表物×8 

(4)錢（五元、十元、百元、千元） 

(5)骰子 

(6)身分卡（銀行×1–NPC）（攤販×2、平民×2、警察×2） 

(7)機會卡（含彩券卡）×10 

(8)任務卡×7  

(9)工作證×2 

(10)商店卡×4 

(11)房屋卡×4 

(12)購買證明 

(13)籤(抽獎用) 

3.遊戲規則 



1. 將遊戲版圖打開放平，任務、機會卡放置適當位置，玩家各取代表

物放置起點區，並抽取身分和各拿1000元的紙券作為本錢。其餘紙

券及房屋代表物、商店卡、購買證明歸銀行保管，工作證則由攤販

保管(罰款一律繳給銀行)。 

2. 開始時，玩家自行決定順序（骰之前可選骰一顆或兩顆），骰到幾

就走幾步，每格有不同的事件，走完一圈回到起點時，可領取100

元。 

3. 停留未購買土地時，可依規定價格購買（500元），取得房屋或商店

卡公開置於面前桌上。停留於被人購買產業上時，依規定付予過路

費40元。 

4. 每位玩家最多只能買一間房，攤販只能買一間商店，且一位攤販只

能招募一位平名 

5. 任何人至機會時，應翻閱卡片一張，並須按照卡片上的規定行動，

卡片於閱後必須置於原組卡片底下。 

6. 買了東西後會獲得一張發票（攤販開的商店除外），發票下方有數

字，當全部人手中共有5張以上的發票後時即可開啟抽獎活動，當抽

到的數字是你發票上的數字，那就可以去銀行領獎。（抽獎前會先

抽出獎金金額） 

7. 當和警察在同格時，警察要求要看身份卡時必須給警察看。警察只

有在和此人同格並領取到「查戶口」任務時才可執行。當有人抽到

機會卡「賭博」時，警察會無條件領取任務，不管抽角色是什麼都

會被通緝（一圈內有效）。若被抓到抽到賭博的人出局，若警察沒

抓到則警察扣50元。 

8.  有玩家負債時該名玩家出局。當遊戲中剩2人時，遊戲結束，由完

成任務並且錢最多的人獲勝。 



9. 每位玩家最多只能買一間房，攤販只能買一間商店，且一位攤販只

能招募一位平名 

4.角色個別規則  

(1)平民，任務：找到穩定的工作、買房。必須要去商店工作，不過在商家

打工所賺的錢和穩定性都沒有攤販的好。當走到商家時，若要工作，必須

要骰子骰到六。 

(2)警察，任務：管理治安、買房、賺500元。走到有畫任務圖示的格子要

抽一個任務，必須在一圈內完成，沒完成扣10元，完成加30元。 

(3)攤販：買器具、開商店並賺到100元、招募到平民。攤販可以去商店買

自己需要的東西（各一）。若買餐車，攤販移動時餐車也會跟者移動，其

他玩家和攤販在同一格時必須給攤販15元。 

(4)銀行：沒有任務，由猜拳猜贏的人擔任，主要工作是付錢、找錢。 

5.任務說明： 

● 思想取締，三圈內完成，和一半以上的玩家同格一次。完成後獎勵5

0元，沒完成也不會有罰則。 

● 查戶口，二圈內完成，和二個玩家同格，並要求看身分卡。完成後

獎勵30元，沒完成扣10元。 

● 檢視衛生，單圈內完成，走到任意二間商店。完成後獎勵30元，沒

完成扣10元。 

● 交通違規，要等到警察和抽到機會卡的人同格並罰100元（給銀行）

後才能離開此格，不過只有單圈有效。 

● 賭博，警察會追你，若被追上（和警察同格）則抽到機會卡的出

局，警察領取100元，若沒追上則警查扣50元，不過只有單圈有效。 

        



陸、桌遊試玩與回饋 

 
● 日期：113.12.17 

● 人數：4人 

● 遊玩角色：平民、警察、銀行、攤販 

● 試玩40分鐘後，玩家給予的遊玩回饋： 

1.各角色的錢太難賺。 

2.機會、任務卡太少。 

3.商店太少間，攤販買所需用品有很困難 

4.遊戲步調太慢，建議改用兩個骰子 

5.建議用自己製作的代表物 

6.建議讓每個角色都有自己代表的格子 

● 嘗試改變： 

1.增加可以賺錢的機會卡、不同角色的工作所賺的錢。 

2.增加機會和任務卡。 

3.增加遊戲圖板上商店的格子。 

4.改用兩個骰子，讓玩家在骰之前可以選擇是否要用兩個骰子 

5.用3D列印印出上面有日圓標記的圓柱體，並上色，作為角 

色代表物。 

6.新增不同的格子，不過目前還無法做到讓每個角色都有代表格。 

 



第二次試玩與回饋 

● 日期：114.3.18 

● 人數：4人 

● 遊玩角色：平民、警察、銀行、攤販、無業遊民、警長 

● 試玩30分鐘後，玩家給予的遊玩回饋： 

1. 遊戲步調太慢，建議讓負債的玩家出局。 

2. 可以新增多一點無業遊民的任務 

3. 可以在累積抽到兩張或三張沒中獎彩券時，補助那人100元。 

4. 身分一下便可識破，就沒有查戶口的必要。 

5. 應要有約束買房和商店的規則，否則有錢人就可以買全部的房子，

導致其餘玩家無法完成任務。 

6. 錢不好收集 以致沒人買東西，建議初始錢多一點。 

7. 任務過於困難，建議解釋每個任務如何達成。 

8. 房子、商店代表物無區分，無法分辨擁有者。 

9. 代表物、錢太多太像無法分清楚。 

10. 空地及任務領取地太少。 

11. 機會卡的金錢起伏太大，建議去除10000元獎金，真的太多了(改1000

以內) 

12. 有些看不懂,細節要邊玩才能邊了解 

 

● 嘗試改變：第1.2.5.6.7.11項 

1. 增加規則讓負債玩家出局。 

2. 替除掉警長和無業遊民 

3. 不修改 

4. 不修改 

5. 新增規則，每位玩家最多只能買二間房子或商店 

6. 將初始錢新增至1000元，且將走完一圈時所領取錢提升到100元。 

7. 解釋每個任務的完成方式 

8. 不修改 

9. 不修改 

10. 不修改 

11. 將機會卡中的一萬元拿掉 

12. 不修改 



 柒、結論 

1.日治時代昭和時期的的幣券面額有壹元、伍元、拾元、百元、千元券。 

2.設計一套完整的桌上遊戲需要包含五點:遊戲的目的、流程、勝負判定、

結束定義，以及關鍵點：選擇、行動、決策。 

3.以日治時期當背景及當時的貨幣設計一套桌遊，目的讓玩家可以從遊戲

過程中認識當時的生活情境，桌遊說明書詳見「附件1」。 

 

 捌、參考資料 

1.中央銀行券幣數位博物館113.09.19https://museum.cbc.gov.tw/web/zh-tw 

2.設計桌遊的方法 

113.09.19https://vocus.cc/article/64241e2ffd8978000118c90e 

3.典藏寶庫–昭和時期錢幣 

113.09.20https://museum.cbc.gov.tw/collection/list/3/21 

4.昭和時期的娛樂活動 

113.10.03https://taronews.tw/2019/08/20/431164/ 
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https://vocus.cc/article/64241e2ffd8978000118c90e
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附件一 ：桌遊說明書 

 

「臺灣錢幣桌遊」 
遊戲人數：4～7人 

遊戲時間：40分鐘以上 

適合年齡：8歲以上 

遊戲簡介：「臺灣錢幣桌遊」是一套利用日治時期的生活型態設計的桌上

遊戲。靈感來自大富翁，將玩家分成不同職業，每個職業獲得的薪資和支

出都不大一樣 

遊戲目標：將卡牌上的任務完成，並賺取最多的錢，成為日治時期的有錢

人。 

遊戲內容物 

(1)遊戲圖板-正方形版36格（4大格 32小格)(+不同角色的格子) 

 
(2)角色代表物×8 

 
(3)房屋、商店代表物×8 



 
(4)錢（五元、十元、百元、千元） 

 
(5)骰子 

 
(6)身分卡（銀行×1–NPC）（攤販×2、平民×2、警察×2、無業遊民×1、警

長×1） 

 
(7)機會卡（含彩券卡）×10 

 
(8)任務卡×7  

 
(9)工作證×2 

 
(10)商店卡×4 



 
(11)房屋卡×4 

 
(12)購買證明 

 
(13)籤(抽獎用) 

 
遊玩前準備 

● 將遊戲版圖打開放平，任務、機會卡放置適當位置，將二顆骰子和

玩家各自的代表物放置起點區。 

● 抽取自己的身分和各拿1000元的紙券作為本錢。 

四人玩：全部角色各一。 

五人玩：攤販×1、平民×1、警察×2、銀行×1。 

六人玩：攤販×2、平民×2、警察×1、銀行×1。 

七人玩：全部角色。 

● 工作證由攤販保管 



● 其餘紙券及房屋代表物、商店卡、購買證明歸銀行保管。 

遊戲規則 

● (1)將遊戲版圖打開放平，商店代表物機會卡放置適當位置，玩家各

取代表物放置起點區，並抽取自己的身分和各拿1000元的紙券作為

本錢。 

● (2)其餘紙券及房屋代表物、商店卡、購買證明歸銀行保管。所得稅

及罰款，一律繳給銀行，而工作證則由攤販保管。 

● (3)開始時，由年紀最小的開始擲骰子（骰之前可選則要骰一顆或兩

顆），骰到幾就走幾步，每格有不同的事件，走完一圈回到起點時，

可領取100元。 

● (4)買房子或商店。停留未購買土地時，可依規定價格購買（500元），

取得房屋或商店卡公開置於面前桌上。如停留於被人購買產業上時，

依規定付予過路費40元。 

● (5)任何人至機會時，應翻閱卡片一張，並須按照卡片上的規定行動，

卡片於閱後必須置於原組卡片底下。 

● (6)一位攤販只能招募一位平名。且每位玩家最多只能買一間房，攤

販只能買一間商店。 

● (7)當買了東西後商店會給你一張發票（攤販開的商店除外），發票

下方有一串數字，當全部人手中共有5張以上的發票後時即可開啟抽

獎活動，當抽到的數字是你發票上的數字，那就可以去銀行領獎。

（抽獎前會先抽出獎金金額） 

● (8)當和警察在同格時，警察要求要看身份卡時必須給警察看。警察

不得隨意要求民眾展示身分卡，只有在和此人同格並領取到「查戶

口」任務時才可執行。 



● (9)當遊戲有玩家負債時該名玩家出局。遊戲中剩2人時，遊戲結束，

由完成任務並且錢最多的人獲勝。 

角色個別規則  

● (1)平民，任務：找到穩定的工作、買房。必須要去商店工作，不過

在商家打工所賺的錢和穩定性都沒有攤販的好。當走到商家時，若

要工作，必須要骰子骰到六。 

● (2)警察，任務：管理治安、買房、賺500元。走到有畫任務圖示的格

子要抽一個任務。 

● (3)攤販：買器具、開商店並賺到100元、招募到平民。攤販可以去商

店買自己需要的東西（各一）。若買餐車，攤販移動時餐車也會跟

者移動，其他玩家和攤販在同一格時必須給攤販15元。 

● (4)銀行：沒有任務，由猜拳猜贏的人擔任，主要工作是付錢、找

錢。 

任務說明： 

● 思想取締，三圈內完成，和一半以上的玩家同格一次。完成後獎勵5

0元，沒完成也不會有罰則。 

● 查戶口，二圈內完成，和二個玩家同格，並要求看身分卡。完成後

獎勵30元，沒完成扣10元。 

● 檢視衛生，單圈內完成，走到任意二間商店。完成後獎勵30元，沒

完成扣10元。 

● 交通違規，要等到警察和抽到機會卡的人同格並罰100元（給銀行）

後才能離開此格，不過只有單圈有效。 

● 賭博，警察會追你，若被追上（和警察同格）則抽到機會卡的出

局，警察領取100元，若沒追上則警查扣50元，不過只有單圈有效。

  



附件二：玩家試玩回饋表單 











 


