
 

 

掌權之道：蘆洲主導權—自製以蘆洲文史為題

之策略型桌遊設計 

研究者：黃品睿 

指導老師：林逸儂 老師 

第一章 緒論 

第一節 研究動機 

身為一個熱愛策略桌遊的玩家，我總是沉迷於桌遊的佈局、推算的樂趣

之中。而身為蘆洲人的我，卻對家鄉的特色景點所知甚少，這讓我萌生了一個

有趣的想法：何不將蘆洲的獨特風貌融入桌遊設計中，讓更多人能夠在遊戲的

過程中，一邊享受策略對決的快感，一邊深入了解蘆洲的文化底蘊？ 

所以我想透過這次的獨立研究製作一款桌遊，讓大家了解蘆洲的歷史故

事、人文風情，並將這些元素轉化為桌遊中的關卡、任務，讓遊戲者能在遊戲

中一邊探索蘆洲，一邊體驗策略的樂趣。 

第二節 研究目的 

1、 了解桌遊的種類。 

2、 深入瞭解蘆洲的特色景點及相關歷史資料。 

3、 使用線上 AI網站製作遊戲相關配件。 

4、 設計一款以蘆洲為主題的桌遊。 

 

 



 

 

第三節 研究問題 

1、 市售桌遊有哪些種類及玩法？ 

2、 蘆洲的歷史發展緣由？ 

3、 蘆洲有哪些特色景點及其介紹？ 

4、 市面上有哪些 AI相關網站可以協助製作桌遊？ 

5、 如何將蘆洲文史及桌遊做結合設計一款策略型的桌遊? 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  



 

 

第二章 文獻探討 

第一節 桌遊的類別 

市售桌遊的類型很多，所以我根據市面上常見的桌遊進行介紹，並透過

資料蒐集決定我所要參考的桌遊類型，來設計我的自製桌遊。 

ㄧ、派對遊戲： 

    派對遊戲是適合多人一起遊玩，規則簡單

易上手，營造熱鬧歡樂的氣氛，適用各種聚會

場合或是剛認識的朋友一起遊玩。例如：腦動

量表、妙語說書人 

 

二、陣營遊戲： 

    這類桌遊大部分都會有三個陣營。遊戲剛

開始時大多不知道自己的夥伴有誰，所以要在

遊戲進行中邊探索邊觀察，找到同伴，並且合

作獲得最後的勝利！例如：阿瓦隆、矮人礦坑 

 

三、策略遊戲： 

  這類遊戲最大的特色就是要不斷思考和遊戲

時間偏長，但規則普遍比較完善，玩家可以盡

情發揮自己的智慧和運用策略，非常適合喜歡

動腦的人玩。例如：卡坦島、璀璨寶石 

 



 

 

四、心機遊戲： 

  此類桌遊就是比誰的心機重，單純的你千萬

別相信任何人，你唯一能相信的只有自己，努

力踏著別人的屍體成為最後贏家吧！例如：印

加寶藏、榮耀之城 

 

五、卡牌遊戲： 

    此類遊戲的優點是像撲克牌體積較小、方

便隨身攜帶，適合出門旅遊的人隨時能玩！例

如：UNO Flip、誰是牛頭王 

 

六、兒童遊戲： 

    適合兒童的遊戲，一般配件比較可愛，規

則簡單，還能間接訓練兒童的反應力、記憶力

等等。同時也適用於各種親子聚會的場合，老

少皆宜。例如：冰酷企鵝、諾亞方舟 

 

七、家庭遊戲： 

    這類游戲的特點是規則相對簡單，策略度

和競爭性不是很高，鮮有爾虞我詐的成分，適

合家庭聚會的時間可以闔家一起玩的遊戲，不

論是大人小孩都能樂在其中。例如：鐵道任

務、病毒在跳舞 

 

在這些桌遊種類之中，策略型的桌遊是我最喜歡玩的種類，因為不但可

以動腦思考，還可以融入我想傳達的知識內容，所以我的研究方向會以製作一

套策略型桌遊的方向進行遊戲設計。 

 



 

 

第二節 蘆洲的今昔 

壹、蘆洲的發展 

一、地名緣起 

  早年，蘆洲是由河流沖積而成的一片沙洲，又地勢低漥，以致水患不斷，

居民被迫與河流爭地，就像是棲息於河川上的人家，因此，蘆洲最早取名為

「河上洲」。 至於，「和尚洲」這個別名，則首度見諸於淡水廳誌，依據文史記

載，清雍正年間（約十八世紀中葉），當時地主為了減免稅糧，每把土地獻贈給

廟宇，隨後以佃農身分租回，所以，早年蘆洲的土地大多交給關渡一帶的僧侶

代管，僧侶的閩南話叫「和尚」，正好與「河上」諧音，所以「河上洲」又名

「和尚洲」。 

二、過去 

  古時候，蘆洲原為淡水河畔的一片沙洲，河岸蘆草叢生，魚蝦悠游其間，

每吸引鷺鷥群集覓食，所以又得名「鷺洲」，而每當蘆葦花盛開季節，花絮隨風

徐徐飛揚，白鷺鷥自由翱翔低空而過，配上淡淡的黃昏夜色，這一幅大自然景

象，令人情不自禁油生思古之幽情，也蔚為淡水八大奇觀之一。 民國 9年（西

元 1920年），日本人在此設立「鷺洲庄」，直到台灣光復後才改名為「鷺洲

鄉」，當年轄區涵蓋現今的三重一帶，民國 36年實施分治，政府也正式將本地

命名為「蘆洲鄉」，隨著社會變遷與人口遽增，民國 86年 10月 6日改制為「蘆

洲市」，成為臺北縣第八個縣轄市。 

三、現在 

  蘆洲自民國 70 年施設二重疏洪道完工通車，並經服務團隊群策群力推動都

市計畫，另通盤完成排水系統改善工程，與軟硬體建設等市政藍圖，終於揮別

水患夢魘，「水鄉澤國」臭名不再，取而代之的是，高樓如雨後春筍到處林立，

公共設施亦漸臻完善，尤其，民國 99年，臺北縣改制升格為直轄市，加上捷運

蘆洲支線也趕在同年完工通車，蘆洲區可望脫胎換骨，並順勢躍登為一座最具



 

 

發展潛力的衛星都會。 

貳、蘆洲特色景點 

根據我蒐集的資料，我列出了 12個蘆洲的特色景點，以下我將根據這

12個景點進行介紹： 

一、蘆洲湧蓮寺： 

因地屬蓮花穴而稱之為「湧蓮」。蘆洲舊日又名「和尚厝」，是因為以前

的土地由僧侶所掌管，所以也稱「和尚洲」。整體建築為前半部的湧蓮寺與後半

部的懋德宮合祀型態的廟宇湧蓮寺，湧蓮寺在廟宇內外裝飾主要採用剪黏泥

塑、彩繪、木雕、石雕等方式，最特殊的技法是有為數不少的飛天樂伎雀替，

在其他寺廟尤為罕見，在後殿懋德

宮前方，裝置了佔滿壁面以鄭成功

史蹟為主的青銅浮雕，這種以大片

現代化式青銅浮雕裝飾的作法。門

外兩側各立一尊佛教護法神，左韋

馱柱杵，右伽藍持槍托塔，高度近

一丈。  

                                              圖 2-1 湧蓮寺 

二、國定古蹟 李氏古宅： 

自民國 72年(1983)主動申列

為國家文化資產，民國 74年(1985)

內政部公告為三級古蹟，到民國 95

年（2006），以李氏古宅古蹟暨李友

邦將軍紀念館正式開放 2018年升等

為國定古蹟。  

                                               圖 2-2李氏古宅 



 

 

三、蘆洲保佑宮： 

這座廟宇歷史悠久，建廟的初衷是為了保護當地居民，尤其是從事航海

與漁業的信徒，祈求媽祖保佑平安。保佑宮的建立可以追溯到清朝時期，經過

多次重修與擴建，成為蘆洲區的重要信仰中心之一。廟會活動熱鬧，特別是媽

祖誕辰時，會吸引大量信

徒參與，並展示台灣獨特

的民俗文化。 

 

 

                                                         

                                     圖 2-3 蘆洲保佑宮 

 四、微風運河： 

微風運河為國際級比賽專用水道，現由「新北市政府高灘地工程管理

處」管轄與維護。除提供選手與學生使用外，部分靜止水域也開放一般民眾玩

風帆、風浪板、水橇

板、獨木舟。 

                

 

 

 

                                       圖 2-4 微風運河 

 



 

 

五、蘆洲忠義廟： 

文獻記載建於清乾隆四十年(1775)，由福建省同安陳氏迎池府王爺神像

至洲子尾建祠，供村民祭拜

祈願。另據原洲後村耆老相

傳，主神池府王爺乃於民國

三年(大正三年，1914)經陳

西領、陳老閣等人倡議自和

尚洲保佑宮分靈至洲仔尾，

民國五年起建廟奉祀，民國

八年落成安座，原稱池府王

爺廟。 

                                       圖 2-5 蘆洲忠義廟 

六、蘆洲廟口夜市： 

蘆洲夜市又稱為蘆洲廟口形象商圈，主要稱為蘆洲廟口的原因，是因為

當地的信仰中心-湧蓮寺就在這裡，附近還有文武大眾爺廟、保和宮等大小廟宇

集中在此，是一處歷史悠久的傳統市集，近年與經濟部申請輔導補助，於是成

立了”蘆洲廟口形象商圈。這裡從早到晚每一個時間的型態都不一樣，早上為

一般早市，到了下午就成為生活百貨的集散地，就是黃昏市場，晚上則為大家

熟悉的夜市，形成便民的

市集，不論是生鮮、生活

百貨、民生用品、小吃等

等，到這裡都可以滿足需

求，非常的方便，當然不

能忽視的還有夜市小吃

囉!這裡可是有許多老店

美食等著饕客來品嘗。 

                      圖 2-6 蘆洲廟口夜市 



 

 

七、紫禁城博物館： 

蘆洲區紫禁城博物館，鄰近蘆洲歷史悠久的湧蓮寺旁，民國 87年時由蘆

洲區佛像雕刻家第四代傳

人~神雕大師王兩傳先生

所創立，館內庭園柳葉飄

逸，綠意盎然，古樸幽

靜，和周旁的熱鬧市集形

成強烈對比，彷彿令人有

股錯置時空的感覺。 

 

                                    圖 2-7 紫禁城博物館 

八、蘆洲環河公園：  

蘆洲區的線型公園得名於其獨特的線型形狀，這使得公園沿著一條輕鬆

的綠地走廊延伸，提供了沙坑溜滑梯等遊樂設施讓小孩玩耍。您可以在這個公

園中欣賞到各種植物、花園、和美麗的景色，這裡的空氣清新，非常適合散

步、慢跑，或者只是坐下來休息。 

 

圖 2-8 蘆洲環河公園 



 

 

九、 蘆洲慈惠堂： 

蘆洲慈惠堂以閩南系建築為典型，廟孙以卲祥圖案配合石險、木險、彩

繪等裝飾，將樑、柱、斗、拱巧妙的組合，將建築藝術發揮得淋漓盡致。 

 

圖 2-9 蘆洲慈惠堂 

十、尼加拉瓜公園： 

前身公園本來名稱稱為集賢公園，西元一九九一年時候尼加拉瓜跟台灣

有邦交、時任駐華大使館

曾經設址在此公園前方，

該大使館遷移後新北市蘆

洲區各界為了紀念這一段

典故，才在西元一九九七

年將公園更名為尼加拉瓜

公園沿用至今。 

 

                                    圖 2-10 尼加拉瓜公園 

 



 

 

十一、蘆洲彩繪階梯： 

這些階梯原本是一般的社區樓梯，

後來經過藝術家與當地居民的共同

努力，將階梯轉變為一個具藝術價

值的公共空間。彩繪以富有地方特

色的圖案和色彩為主題，將蘆洲的

歷史、文化和自然景觀融入其中，

呈現出一幅幅美麗的畫面。 

 

 

                                          圖 2-11 蘆洲彩繪階梯 

十二、白鷺之衍： 

這個藝術作品由白鷺鳥作為主題，

象徵著當地的生態與人文融合。白

鷺鳥在蘆洲及周邊的濕地中常見，

代表著純潔與和平，並且是當地生

態環境的一部分。 

 

 

                                  圖 2-12 白鷺之衍 

 

 



 

 

第三節 桌遊相關研究 

     桌遊這幾年在台灣越來越盛行，幾乎人人家裡都有一兩副桌遊，它同時

可以是一種遊戲活動，也可以當很好的教材。在網路盛行的時代，桌遊也可以

幫助孩子放下手機平板，多增加人與人間的互動，還可以有非常多幫助。以下

是我針對桌遊對學習的成效所找到的相關資料： 

     國立臺南大學教育學系的周琬儒在 2023年時發表的論文「運用桌上遊戲

融入國小二年級國語識字教學之行動研究」其研究發現：1.桌上遊戲融入國小

二年級國語識字教學能建立學生互動合作的環境。2. 桌上遊戲融入國小二年級

國語識字教學有助於提升學生識字成效。 

     國立臺北教育大學藝術學系的蔡杏慧在 2020年時發表的論文「桌上遊戲

融入自然科教學對國小學童外來種議題之學習成效研究」其研究發現：1.桌上

遊戲應用於外來種議題教學能提升學生的學習動機。2桌上遊戲應用於外來種

議題教學能提升學生的學習成就。3. 學生對桌上戲應用於外來種議題教學產生

正向感受 

     大仁科技大學人文學系的吳季珊在 2021年時發表的論文「桌遊融入國小

偏鄉英語教學提升學童學習成效之研究」其研究發現：1. 運用桌遊融入英語教

學，能提升偏鄉學童學習成效。2.以桌遊進行拼讀練習，能降低偏鄉學童學習

英語之緊張程度，提高英語學習動機及學習態度。 

根據以上研究，我發現桌遊除了能增進人與人之間親密的互動外，更能提升學

習的動機，所以我也想親手製作一套桌遊，希望能透過這套桌遊增加同學之間

的關係，並讓大家感受到蘆洲的美。 

 

 

  

https://ndltd.ncl.edu.tw/cgi-bin/gs32/gsweb.cgi/ccd=EjTyM4/search?q=auc=%22%E5%91%A8%E7%90%AC%E5%84%92%22.&searchmode=basic
https://ndltd.ncl.edu.tw/cgi-bin/gs32/gsweb.cgi/ccd=NCmsNb/search?q=sc=%22%E5%9C%8B%E7%AB%8B%E8%87%BA%E5%8C%97%E6%95%99%E8%82%B2%E5%A4%A7%E5%AD%B8%22.&searchmode=basic
https://ndltd.ncl.edu.tw/cgi-bin/gs32/gsweb.cgi/ccd=NCmsNb/search?q=auc=%22%E8%94%A1%E6%9D%8F%E6%85%A7%22.&searchmode=basic
https://ndltd.ncl.edu.tw/cgi-bin/gs32/gsweb.cgi/ccd=9_k8Ni/search?q=auc=%22%E5%90%B3%E5%AD%A3%E7%8F%8A%22.&searchmode=basic


 

 

第三章 研究方法 

第一節 研究架構 

本研究以蘆洲主軸，參考幾款市售策略型桌遊後，設計出一款以蘆洲知名景點

及自創派系角色的桌遊，期望透過遊戲的方式，帶領遊戲參與者認識蘆洲，並

享受桌遊的樂趣。 

 

圖 3-1 研究架構圖 

 

 

 



 

 

第二節 研究流程 

一、準備階段： 

1、 蒐集相關資料 

2、 決定遊戲的類型及呈現方式 

二、第一階段：遊戲發想與基礎設計 

1、 決定設計一款策略性桌上遊戲。 

2、 決定故事主軸及角色能力 

三、第二階段：遊戲製作與測試  

1、 將遊戲規則設計完善。 

2、 嘗試透過不同 AI製作遊戲素材，再從中挑選符合自己喜歡風格的圖片。  

3、 測試與修改：邀請同學玩玩看，並填寫問卷，根據問卷結果進行修正。 

四、第三階段：完成與展示 

1、 完善遊戲細節：讓遊戲看起來更好、玩起來更順。 

2、 準備展示：完善遊戲，提供別人試玩。 

3、 撰寫報告：寫下做遊戲的想法和過程。 

 

  



 

 

第四章 結果與分析 

第一節 掌權之道：蘆洲主導權桌遊故事背景 

蘆洲，淡水河畔的繁華之城，表面平靜，實則暗潮洶湧。四大勢力——

掌握土地建設的大地主、維護秩序的政府官員、追求權益的平民百姓，以及精

於交易的商人——為了掌控這片土地的未來，彼此角力。沒有永遠的盟友，只

有不斷變化的利益。你將選擇一方勢力，運用策略與智慧，在這動盪的時代中

爭奪蘆洲的主導權，引導城市走向繁榮或變革。你的每一個決策，都將影響蘆

洲的命運。 

第二節 桌遊遊戲規則與說明 

☆流程概要 

    每個回合分為三個階段：清晨、白天、夜晚。在你的回合中，按順序執行

以上三個階段，然後你的回合結束。你可以在你的陣營版上，看到三個階段的

詳細訊息。 

☆勝利與計分 

    遊戲計分方式：獲得 30分，，或者打出特殊勝利牌，並達成牌上的指示。 

☆遊戲設置 

1、 選擇陣營：每位玩家選擇一個陣營，並拿取該陣營的所有配件。然後隨機

選擇一名起始玩家。 

 



 

 

2、 設置分數：將每個陣營的分數標誌放在計分條的「0」位置上。 

3、 發配手牌：將 54張公共卡牌洗混，給每位玩家各 3 張卡牌。 

4、 設置其他配件：將 2 個特殊骰子放在地圖旁邊。 

5、 設置陣營：請根據陣以下的描述，按照以下順序進行玩家建立：大地主、

政府官員、平名百姓、商人。 

☆地圖 

    在遊戲中，所有的行動都發生在蘆洲的地圖上進行。這個國度共包括 12個

領地，它們之間由道路連接。(地圖中，有一條地鐵路線穿過了一些領地。只有

商人會用到地鐵路線。) 

 

☆地圖上移動方式 

1、 你可以從一個領地移動到另一個領地。當你移動時，可以從你所在的領地

中，選擇任意數量的工人，沿著道路移動到一個相鄰的領地中。(移動時，



 

 

無需考慮路線的方向) 

2、 移動時，你必須控制要離開或要進入的領地。 

3、 一個領地中，如果你的工人和建築的總數最多，那麼你控制這個領地。平

手時，沒有人控制這個領地。(在遊戲中很多行動只有在你控制領地的情況

下才能執行。 

☆領地 

1、 地圖上的每個領地，都有一到二個數量不等的槽。槽是用來放置建築的地

方。如果一個領地中沒有任何空餘的槽，那麼玩家無法在這裡建造建築。 

2、 領地共分為三種類型：○、◇、△。領地的類型，影響某些動作和特定卡

牌的作用。 

☆卡牌 

1、 在遊戲過程中，你會從公共牌堆抽取卡牌，放入你的手牌中。許多行動都

會要求重手中花費一定數量的卡牌。 

2、 與領地類似，卡牌也有多個類型。除了○、◇、△之外，卡牌還有☆類

型。 

3、 類型的卡牌屬於百搭牌。但是，如果你被要求花費☆牌，則你不能用其他

類型的卡牌來代替☆牌。 

☆研究卡牌 

1、 大部分卡牌都有兩種用途，除了作為行動的費用，你還可以直接打出，來

使用卡牌底部的效果，這種情況被稱為為研究。 

2、 研究卡牌時，你必須根據卡牌中的書本所示，啟動位於相同類型領地中的

研究用配件。 

3、 每個研究用配件，每回合只能被啟動一次。每個牌庫的研究用配件各不相

同。 

4、 如果卡牌提供了一個即時效果（文字框為黃色），立刻結算其效果或分數，



 

 

然後將卡牌棄置。 

5、 如果卡牌提供了一個持續效果（文字框為白色），將卡牌壓在你的版圖下，

只露出文字，你可以根據文字來使用該效果。你不能再次研究自己陣營區

域內已有的持續效果卡牌。 

◎即時效果卡牌 
 

 

◎持續效果卡牌 
 

 



 

 

☆研究用配件 

◼ 大地主使用實驗室研究  

◼ 政府官員使用法院研究  

◼ 平名百姓使用民意研究  

◼ 商人調用資金來研究  

☆談判 

1、 你可以與對手進行談判，來移除地圖上對手的配件（包括工人、建築與指

示物）。 

2、 談判時，你作為主動方，先選擇一個有你工人的領地，然後選擇這個領地

中，有配件存在的一另方，作為被動方。 

談判包括兩個步驟： 

1、 首先，投擲 2個骰子。主動方獲得較大點數的骰子，被動方獲得較小的骰

子，該數值表示他們能對對方造成的傷害點數。但是，雙方造成的傷害不

會超過該方在該領地中的工人數量。 

2、 然後，移除配件。雙方必須同時移除移除等同於所受傷害點量的配件。由

受到傷害的玩家自己選擇那些配件被移除。在移除時，必須優先移除工

人，之後才能移除其他配件。無論是談判中或是談判外，你每移除對手的

一個建築或指示物，你就獲得 1分! 

☆額外命中 

一個工人可以造成多點額外命中。如果被動方在談判領地中沒有任何工人，則

主動方可造成 1點額外命中，稱為無法回擊。有些效果能讓你造成額外命中。 



 

 

☆驚喜牌 

1、 在談判剛剛開始時，被動方可以打出一張與談判領地類型相同的驚喜牌，

對主動方立即造成 2點傷害。(由於驚喜牌造成的傷害是立刻結算的，所以

主動方必須優先移除配件。) 

2、 但是，即使被動方打出了驚喜牌，主動方依然可以打出一張與這場談判領

地類型相同驚喜牌，來抵銷這次驚喜，令防禦方的驚喜效果無效化。 

3、 與額外命中規則相同，驚喜造成的命中也不會受被動方工人數量的限制。

(幾使你在無法回擊的狀態，也能打出驚喜牌!) 

4、 如果驚喜牌將主動方所有工人都移除了，那麼這場談判直接結束。 

◎驚喜牌 
 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

三、角色及遊戲配置 

▲大地主

 

    大地主佔據了蘆洲，他們試圖把這裡一個工業國度。每當大地主建造一個

建築時(包括工廠、實驗室、面試會場)他就能獲得分數。大地主建造的同類型

建築越多，就能獲得獲多分數。但是，為了能持續這項工程，大地主需要大量

的錢幣，並保證供應鏈不被切斷。 

    當大地主的豪宅在地圖上時，能提供兩個特殊的能力。首先，只有大地主

能在豪宅所在的領地上放置配件。其次，當一個領地中的工人被移除時，大地

主可以回去練習，花費一張與這些被移除工人所在領地類型相同的卡牌，將這

些被移除的工人送回豪宅所在的領地。 

※大地主陣營設置： 

1、 將你的豪宅指示物放在 4個角落領地中的任意 1個。（豪宅不佔用槽。） 



 

 

2、 除了與豪宅斜對角的角落領地外，在其他每個領地各放置 1個工人（共計

11個）。 

3、 在豪宅和與豪宅相鄰的領地中，放置共計 1個工廠、1個實驗室和 1個面

試會場。（共計 3個，建築需要放在空槽上。） 

4、 將工廠、實驗室和面試會場放在對應的建築條上，最左側的格子留空。 

※行動： 

清

晨 

在每個工廠上放置一個錢幣指示物。 

白

天 

你可以使用實驗室，來研究任意數量的手牌。然後可以執行最多 3個下

列行動： 

■ 談判：發起一場談判。 

■ 移動：進行兩次移動。 

■ 招募：在每個面試會場上各放置一個工人。你每回合只能進行一

次招募。 

■ 建造：在一個你控制的領地中的空格上，放置一個建築。你必須

花費等同於其費用的錢幣，你可以花費所有你控制領地上的錢幣，只要

那個領地能通過你控制的領地連接到這場正在進行建造的領地。每當你

建造一個建築，就可以獲得陣營版上對應數值的分數。 

■ 加班：花費一張卡牌，選擇一個與這張卡牌相同類型的領地上的

一個工廠，在那裡放置一個木材。 

註： 

1、 招聘外籍勞工：在執行完 3個行動後，你可以花費任意數量的☆

牌，每花費一張牌，可以多執行一個額外行動。 

2、 除非有特殊說明，否則每個陣營都可以按照任意順序執行一

個階段中的行動，且一個行動可以執行任意次數。 

夜

晚 

抽取一張卡牌，你每有一個露出的抽牌獎勵符號，可以額外抽取一張卡

牌。然後，如果你手牌數量超過 5張，請棄掉手牌直至 5張為止。 

(大部分陣營都需要在夜晚按此規則棄牌。) 

 

 

 

 

 

 



 

 

▲政府官員  

 

    曾幾何時，政府官員在蘆洲中仍是最無上的存在。 現在他們 只希望能統

一蘆洲，重現往日光榮。 在夜晚之時，政府官員可以根據建造的法院數量來獲

得分數。 建造的法院越多，得分越高。 但是政府官員有著嚴苛的政策。由他

們的政府發佈。 每一回合中，他們都會發布更多的政策，而且如果有政策無法

完成，就會造成社會動亂。  

※政府官員陣營設置： 

1、 將 1個法院和 6個工人放在與豪宅斜對角的角落領地中。如果本局遊戲沒

有大地主，任選一個角落領地放置。 

2、 選擇一名總統，將其餘總統放在一邊。 

3、 將所選總統放在總統槽中。將 2張法官牌放在總統左上角所示的法令中。

將法院放在法院條中，最左側的格子留空。 



 

 

※行動： 

清

晨 

■ 緊急命令：在清晨開始時，如果你沒有手牌，立即抽取一張卡

牌。你必須向政策中增加 1~2張卡牌。 並且每回合只能增加最多一張☆

牌。  

■ 新法院：如果你沒有法院，在地圖上工人最少且有空槽的領地中

放置一個法院和 3個工人。  

白

天 

1、 首先你可以使用法院來研究任意數量的卡牌。  

2、 按從左往右的順序結算政策。每一種政策中，你可以按照任意順

序結算卡牌。  

3、 每結算一張卡牌，你必須選擇一個與該卡牌類型相同的領地，並

在那個領地上執行一次該政策對應的行動。四種政策分別是：  

■ 招募：在有法院且與卡牌類型相同的領地中放置一個工人。  

■ 移動：將至少一個工人移出一個與卡牌類型相同的領地。  

■ 談判：在於卡牌類型相同的領地中發起一場談判。  

■ 建造：在你控制的領地中，選擇一個沒有法院且與卡牌類型相同

的領地，在該領地的空槽上建造一個法院。  

夜

晚 

1、 獲得法院條上最靠右的空隔對應分數。  

2、 抽取一張卡牌，你每有一個露出的抽牌獎勵符號，就額外抽取一

張卡牌。 如果你手牌數量超過 5張，請丟棄手牌直到 5張為止。  

動

亂 

1、 無論是什麼原因，只要你無法執行一個行動，就會導致社會動

亂。 請按順序執行以下步驟：  

2、 首先，你的政府聲望會受損。你的政策中，每有一張飛鷹牌，你

失去 1分。   

3、 其次，你的官員被解雇。將政策中，除了 2張法官牌外的其他所

有卡牌全部丟棄。   

4、 然後，你的政府必需退位。將你當前政府翻製面朝下並放在一

邊。 選擇一名你面朝上的政府，將其        放在你的陣營版圖上。然

後根據新總統左上角的指示，將法官牌，移動到你的政策上。  

5、 最後，你必需休息。你的白天立即結束，直接進入夜晚階段。  

註 

1、很多況都會導致動亂! 例如，你在招募時。供應堆已經沒有工人，或

者是在建造時所有你控制的領地都已經建造了法院，導致你無法建造。)  

 

 

 

 



 

 

▲平民百姓  

 

平民百姓致力於獲得蘆洲居民們的民意，共同反抗殘暴的統治者。 每當

百姓們放置名義指示物，就可以獲得分數。 他們獲得越多民意，就能獲得更多

的分數。 獲得民意需要支持者們的協助，這些卡牌放置在百姓版圖的左下角。 

支持者可以幫助他們發動起義，並建立新的基地。 這能讓他們訓練更多議員增

強百姓的行動靈活性。   

※平名百姓陣營設置： 

抽取 3張卡牌放在支持者牌堆中。將基地放在基地欄中；將民意指示物放在民

意條上。 

 



 

 

※行動： 

清

晨 

你可以進行任意次數的起義，然後進行任意次數的傳播民意。  

■ 起義：選擇一個民意領地，花費 2張與該領地類型相同的支持者

牌。移除該領地中所有對手的配件並在此處放置你相同類型的基地。然

後，檢查地圖上有多少個與該領地類型相同的名意領地。(包括你進起義

的領地。)在該基地領地上放置於妳的領地述相同的工人。 最後在長官

欄中放置一個工人。(當你的基地被移除時，你必須移除一半的長官，然

後丟棄所有與該領地類型相同的支持者，包括☆類型的支持者牌!)  

■ 傳播名義：將一個名義指示物放在沒有名義指示物的領地中，被

傳播的領地必須與已有的名義領地相鄰。 然後你必須花費民意條上所示

數量的與領地類型相同的支持者。 如果被傳播的領地中有任一位對手的

至少 3個工人，那麼你必須額外花費一張該領地類型的支持者，才能在

這裡傳播。(你放置民意指示物時，如果地圖上沒有民意指示物，只是你

可以將其放在任意領域。)  

白

天 

你可以進行以下行動。與清晨不同的是，這些行動中只會花費你的手

牌，不會花費你的支持者。  

■ 研究：使用名義指示物研究卡牌。  

■ 動員：將一張手牌放在支持者排隊中。  

■ 訓練：選擇地圖上一個基地，花費一張與基地類型相同的手牌， 

然後從你的供應堆拿取一個工人放在議員欄中。現在開始，這個工人視

為議員。(議員數量決定了你夜晚能執行的行動數量。 如果沒有議員，

你就無法移動和談判。訓練更多的議員，能讓你招募更多工人，並利用

工人來傳播民意指示物。)  

夜

晚 

1、 你可以執行不超過你議員數量的行動。   

■ 移動：進行一次移動。  

■ 談判：發起一場談判。   

■ 招募：在一個有你基地的領地上放置一個工人。  

■ 組織：從一個沒有民意指示物的領地上移出一個你的工人，然後

在那個領地上放置一個民意指示物並獲得對應分數。  

2、 在你結束行動後抽取一張卡牌你每有一個露出的抽牌獎勵符號，

就額外抽取一張卡牌。 如果你手牌數量超過 5張，請丟棄手牌直到 5張

為止。  

 

 

 

 



 

 

▲商人 

 

    聽聞一場大戰即將在蘆洲爆發，商人立刻派遣工人，在地鐵站邊建立了大

大小小的商店。其他陣營可以向商人購員服務，商人也可以借此獲得更多資

金，從而在蘆洲開設更多商店。這些商店可以讓商人獲得更多分數。此外，商

人也能從累積的財富中獲得更多分紅。 

    商人的成員個個都是地鐵票卷擁有著，他們能將地鐵路線視為道路使用。

並且無論離開和進入的領地由誰控制，只要有地鐵路線連接，商人就能在這些

領地間自由穿梭。(移動時，無需考慮地鐵路線的方向) 

※商人陣營設置： 

1、 在地鐵經過的領地上任意放置總計 4個工人。 

2、 在你的收入欄放置 3個工人。將服務標記放在服務條上，你可以設置每項

服務的起始價格。將你的商店放在對應的商店條上。 



 

 

※行動： 

清

晨 

如果你的收入欄為空，立刻從你的供應堆中拿取兩個工人放在收入欄。

然后，如果你在地圖上有至少一個商店，檢查你資金欄中的工人數量，

每 2個可以獲得 1分。最後，將你陣營版圈上所有工人移動到資金欄

中。 

白

天 

你可以花费或調用資金来執行行動，你資金欄中所有工人都被稱為資

金。當你花費資金時，將工人放回對應玩家的供應堆中。當你調資金

時，將工人移動到調用欄即可。 

■ 移動:調用 1點資金，進行一次移動。  

■ 談判:調用 1點資金，發起一場談判。 

■ 研究:調用資金来研究手牌。調用的資金不放入調用欄，而是放置

在商店條的空格上，且類型應當與卡牌研究費用一致。 

■ 抽牌：調用 1 點資金，抽取一張卡牌。 

■ 招募：調用 1 點資金，將一個工人放置在任意一個地鐵路線經過

的領地上。 

■ 建造商店：花費 2 點資金，在一個領地中放置一個商店和一個工

人。你必須花費 2 個屬於該領地控制者的工人。每個領地中，只能有一

個商店。 

註： 

1、 出口:你锻造卡牌時，可以選擇無視卡牌效果，直接丢棄研究出的

卡牌，然后從你的供應堆拿取一個工人放在收入欄中。 

2、 貿易阻斷:當商店被移除時，商人必須移除一半的資金，並將被移

除的商店放回遊戲盒中。這個商店無法被再次建造! 

夜

晚 

如果你手牌數量超過 5張，請將手牌棄至 5張為止。然後你可以自由調

整每項服務的價格，只需將服務標記在服務條上移動即可。 

 

◎工廠 ◎實驗室 ◎面試會場 ◎豪宅 ◎法院 
     

 

  



 

 

第三節 遊戲回饋 

一、 基本資料 

本研究在桌遊試玩的部分總共找了我的親朋好友以及資優班五年級的同學

共計 12個人進行桌遊遊玩後的問卷調查，填答者資料如表 4-1所示： 

表 4-1 遊玩者年齡分布 

年

齡 
5~10歲  11~20歲 21~30歲 31~40歲 41~50歲 51~60歲 

人

數 
3 5 0 0 3 1 

根據試玩者過去遊玩策略型桌遊經驗，統計表如下表 4-2所示： 

表 4-2 是否有玩過策略型桌遊 

 從來都沒有 偶爾玩 常常玩 超愛玩 

人數 0 9 2 1 

百分比 0% 75% 16.7% 8.3% 

二、 遊戲體驗回饋 

1、你覺得這款遊戲的規則好理解嗎？ 

  根據表 4-3，多數玩家選擇「基本能懂」與「有點混亂」，其中「有點混

亂」達 58.3%，「非常清楚」僅 8.3%，顯示規則雖不算困難，仍有改進空間。

理解仍需花力氣，對年紀較小或策略經驗不足者不夠友善。建議透過影片教

學、圖示說明，或區分新手與進階規則以提升理解度。 

表 4-3 遊戲的規則理解程度 

 非常清楚 基本能懂 有點混亂 完全搞不懂 

人數 1 4 7 0 

百分比 8.3% 33.3% 58.3% 0% 

 

 



 

 

2、各角色之間的平衡性如何？ 

  根據表 4-4半數以上玩家認為角色間「稍有不平衡」，少數（1人）指出

有「明顯強弱差距」。這反映出角色設計具備潛在策略張力，但某些角色如「大

地主」或「政府官員」在實戰中可能出現資源滾雪球或無法制衡的情況。  

表 4-4 各角色之間的平衡性 

 非常平衡 稍有不平衡 
有明顯 

強弱差距 

我根本不知道

大家在幹嘛 

人數 4 7 1 0 

百分比 33.3% 58.3% 8.3% 0% 

3、你覺得遊戲的節奏如何？   

  根據表 4-5，超過三分之一玩家明確指出「太久了」並且有一半以上的

玩家覺得偶爾拖延，其中也包含年齡較低者的疲乏反應（如 5~10 歲）。代表遊

戲中後期易出現注意力疲乏、決策遲滯的狀況。  

表 4-5 遊戲的節奏 

 
很順暢 

節奏剛好 
偶爾拖延 

太久了 

有點累 

節奏太快 

來不及反應 

人數 0 7 5 0 

百分比 0% 58.3% 41.7% 0% 

4、整體來說，你對這款遊戲的喜好程度？   

  根據表 4-6，「非常喜歡」比例僅 16.7%，而「普普通通」與「還不錯」

合計 58.3%。整體評價偏中等，代表遊戲具有潛力，但尚未達到高度吸引力或

黏著度。  

 

 



 

 

表 4-6 遊戲的喜好程度 

 非常喜歡 還不錯 普普通通 有點無聊 完全不喜歡 

人數 37 11 28 1 1 

百分比 48.7% 14.5% 36.8% 1.3% 1.3% 

5、你最喜歡的遊戲元素是？  

根據表 4-7，最多玩家喜歡「角色能力」，顯示角色設計的個性與差異化

頗具魅力，也是玩家策略考量的核心。其次「卡牌設計」「美術設計」也獲得正

面評價，說明本作的視覺美術風格與配件細節能激起玩家興趣。 

表 4-7 最喜歡的遊戲元素 

 地圖設計 角色能力 卡牌設計 勝利條件 故事背景 美術設計 

提及

次數 
6 9 8 2 1 7 

6、你覺得有什麼部分可以改進？（可複選） 

根據表 4-8，最多人提到的問題在於「規則說明」與「遊戲流程」，兩者

皆與新手體驗有關。大量回饋指出規則難以在短時間內理解，或流程冗長令人

疲倦。  

表 4-8 可以改進的部分 

 說明更簡化 陣營更平衡 遊戲流暢度 道具豐富度 

提及

次數 
10 2 8 2 

7、你在這個遊戲角色的遊戲過程中，有發生什麼印象最深刻的事情？ 

根據玩家的回饋，我統整成以下內容：玩家們對於遊戲的美術和配件給

予了正面的評價，像是圖板的保護膜和可愛的 TOKEN都讓他們感到滿意。不對

稱角色的設計也被認為是一個亮點，雖然對設計者來說是個不小的挑戰，但大

家都肯定了這個嘗試。此外，地圖設計也獲得了好評。 



 

 

然而，在遊戲體驗方面，複雜度似乎是個需要優先考量的問題，有多位

玩家提到光是聽遊戲說明就感到很困惑，並且認為遊戲本身不易理解。在遊戲

機制與平衡性方面，有玩家反應工人的數量可能不太足夠，進而影響了遊戲的

流暢性。土地佔領似乎是遊戲中主要的互動方式，但同時也可能暗示著遊戲中

競爭頗為激烈。更值得注意的是，幾乎沒有玩家進行購買行為，這可能表示遊

戲的經濟系統缺乏足夠的誘因或是存在其他問題。此外，有玩家佔領了許多地

盤，最終的名次卻不盡理想，這可能代表遊戲的勝負與策略之間的關聯性不夠

明確，或是計分方式需要進一步調整。平衡性也是一個需要關注的議題，有玩

家感覺到被其他角色針對，影響了遊戲體驗，這可能指向角色能力或遊戲機制

上的平衡問題。但同時也有玩家表示扮演特定角色時可以持續獲得資金，這可

能暗示部分角色的能力可能過於強勢。 

8、有沒有什麼建議或想法，幫助我讓遊戲變得更好？ 

對如何讓遊戲變得更好的建議，試玩對象們提出了幾項重要的方向。首

先，有玩家建議可以將遊戲規則分為初期和進階兩個階段，認為這樣更有助於

引導玩家逐步進入遊戲情境。同時，也有不少聲音希望遊戲能夠更加簡化，無

論是整體遊戲還是具體的規則都應該朝著更容易理解的方向調整。 

在遊戲體驗方面，有玩家覺得遊戲時間過長，容易在後期感到無聊，這

暗示著可能需要縮短單局的遊戲時長或是增加遊戲的節奏感。此外，有玩家建

議可以拍攝 YouTube 教學影片，這對於幫助新玩家理解遊戲規則會非常有幫

助，也能夠更直觀地呈現遊戲的玩法。 

針對遊戲的細節部分，有玩家提出了具體的改進意見，例如希望卡牌的

背面可以更厚實，方框的位置可以更明顯，以及考慮將遊戲結束的分數調整為

15分。還有一位玩家特別提到，希望遊戲規則的簡化能夠更貼合遊戲的主題—

—蘆洲，這或許暗示著目前的遊戲機制與主題的連結不夠緊密。最後，也有玩

家直接表達希望教學能夠更加順暢易懂。 

 



 

 

  

圖 4-1桌遊規則及玩法說明  

 

  

圖 4-2實際試玩桌遊 

 

  



 

 

第五章 結論與建議 

第一節 結論 

1、 市面上的桌遊類型多元、玩法豐富，從爾虞我詐的陣營遊戲，到營造歡樂

氣氛的派對遊戲，每種類型皆有其獨特魅力。隨著時代發展，桌遊不只是

用來娛樂，更能提升玩家的邏輯思維與溝通能力，和促進了人與人之間的

情感連結。 

2、 蘆洲從「河上洲」到「和尚洲」的名稱演變，反映了其歷史背景與水患挑

戰。早期作為淡水河的沙洲，蘆洲得名「鷺洲」，並成為淡水八大奇觀之

一。隨著民國 9年設立「鷺洲庄」及後來改名為「蘆洲鄉」，直至民國 86

年升格為市，蘆洲逐步發展成現代化都市。隨著二重疏洪道完工與捷運建

設，蘆洲不僅改善了水患問題，還成為具發展潛力的衛星都會，也是我選

擇作為我遊戲故事背景的原因。 

3、 蘆洲擁有許多特色景點，所以我將歷史悠久的湧蓮寺、李宅古蹟，以及新

興的景點，融入我的桌遊之中，期望蘆洲的人文、信仰與記憶，能透過我

的遊戲推動讓大家了解蘆洲的獨特文化和精神。 

4、 根據試玩桌遊結果試玩者對於遊戲本身都是呈現正向的，但也給出一些建

議，如：可將規則分階段說明，先簡單再困難才會更容易讓人理解；也有

人建議道具可以再做得更精緻一點，但因為試玩階段我只是先黑白輸出道

具，所以在確認遊戲沒有問題後，就會輸出較為精美的道具。 

5、 將蘆洲的歷史和文化放進桌遊裡，不但能讓大家玩得開心，還能了解蘆洲

的故事。遊戲裡可以有蘆洲的名勝、傳統和人物，玩家透過策略合作或競

爭，學習如何保護文化、發展經濟。這樣不僅讓遊戲更有趣，還能幫助我

們更愛自己的家鄉。 

 

 

 



 

 

第二節 建議 

1、 給未來的研究者在開始製作桌遊之前，務必先仔細評估製作時間及遊戲設

計難易度，以免因過於困難而耗費大量時間，最終卻草草結束。  

2、 在正式動手製作之前，務必先完善構思好桌遊的整體設計、規則與細節，

以免在製作過程中一直修改，或是無法確實掌握製作進度。  

3、 因為現在 AI工具的強大，建議在製作桌遊的過程中，可以善用 Canva、

ChatGPT等 AI 工具，它們能夠協助您生成所需的圖片、提供寶貴的建議，

甚至輔助製作桌遊的相關配件，也可以避免亂使用別人的圖片而侵權。  

4、 在使用 AI工具時，建議您考慮使用付費版本，以避免不必要的限制或問

題，進而影響您的工作效率。  

5、 在進行與桌遊相關的問卷調查時，填寫問卷的人數越多以及收集不同年齡

層的資料，所獲得的分析結果也會更加準確可靠。 

6、 遊戲時間過長也引發玩家覺得後期無聊的意見，建議縮短時長或加快節

奏。 

7、 因為遊戲規則及說明較複雜，所以建議以後研究者可以拍攝教學影片能更

幫助玩家理解規則。 
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