
 

 

 

 

類  別：設計與創作 

作品名稱：山靈密語—桌遊的設計與創作 

學生名稱：徐筱恩、阮可彤 

指導老師：歐冠杏



 

摘要 

過年玩桌遊時，好奇怎麼做出有趣的桌遊，所以搜尋了比較有名的桌遊，尋找

他們的共同點。改編了血契獵殺，將日治時期原住民與日本人的衝突融入到我

們製作的桌遊中，還新增了機會卡，將原住民的事件紀錄在上面，可以讓人在

遊玩過程中學習到歷史。我們找人試玩過後，發現角色技能太過複雜，需要不

停查看說明書，所以我們將角色技能紀錄在卡片上。最後我們利用 Canva 編輯

好卡片排版後，印出來剪貼好就完成了。 

壹、前言 

一、研究動機 

  在過年回到老家的時候，肯定會和親戚一起玩桌遊，在玩的過程中我想到要想設計出

一個好玩的桌遊，一定不容易。所以我想設計出一個桌遊，在桌遊中融合歷史事件，

讓玩家在遊玩時也可以認識台灣的歷史。 

二、研究目的 

（一）研究現在受到大眾歡迎的桌遊有哪些共同點。 

（二）研究台灣原住民族與日本人的重要歷史事件。 

（三）將台灣原住民族與日本人的歷史事件融合到桌遊中。 

三、文獻回顧 

1、研究現在受到大眾歡迎的桌遊有哪些共同點。 

桌遊名稱 適合對象 人數限制 遊戲時間 遊戲難度 類別 

矮人礦坑 10 歲以上 3-10 人 約 30 分鐘 中等難度 陣營類型 



 

台灣最美的

地方：國家

公園桌上遊

戲 

8 歲以上 3-6 人以上 20-30 分鐘 低難度 文化教育桌

遊 

高雄大空襲 15 歲以上 2～6 人 60～90 分鍾 高難度 合作，劇情

桌遊 

臺北大空襲 10 歲以上 2～4 人（1

人 

40～60 分鐘 高難度 策略、合

作、劇情桌

遊 

血契獵殺 10-12 歲以

上 

 6～12 人 30 分鐘 低難度 融合推理、

欺騙與背叛

的陣營類桌

遊 

風聲 15 歲以上  5～9 人 30～60 分鐘 高難度 陣營、心

機、派對 

因為想創造出一個能讓玩家感受到樂趣的桌遊，所以整理了現在在台灣比較多人

遊玩的劇情、陣營類型桌遊，陣營桌遊的共同點是玩家會分隊互相競爭，所以要人多

才好開局，通常需要 5 人以上。有團隊合作、互動性高、比較有娛樂效果的三大特點。

大部分陣營桌遊的機制會有三個陣營互相制衡，通常是好人陣營、壞人陣營、中立角

色。最後我們選擇了血契獵殺來改編，原因是因為它是一個融合推理、欺騙與背叛的

陣營類桌遊，和原住民與日本人的關係很像。    

2、研究台灣原住民族與日本人的重要歷史事件。 

在社會課時我們有學到關於日治時期的衝突大部分都是原住民居多，所以想研究

更多類似的大型事件，搜尋到相關的事件後並進行彙整。 

名稱 時間 發起人 地點 事件介紹 

南庄事

件 

1902 年—12

月 

日阿拐、絲大尾、

張有淮與在臺日本

人 

中華民國苗栗縣南庄

鄉 

 南庄支廳一名巡查

和原住民族發生衝

突。有南庄支廳轄下

各部落情勢不穩的情

報流傳。文件顯示 6

日後將有數百名原住

https://andyventure.com/boardgame-blood-bound/
https://andyventure.com/boardgame-blood-bound/
https://andyventure.com/boardgame-blood-bound/
https://andyventure.com/boardgame-blood-bound/


 

民族襲擊。為防備並

安定社會，廳長派遣

軍隊以安撫人心。 

大豹社

事件 

1900 年－

1906 年 

大豹共同體與大日

本帝國 

大豹溪流域（今新北

市三峽區南部山區） 

總督府開放進入山地

開採資源，大量樟腦

業者進入部落領域，

因工人強姦部落婦

女，引起族人爆發衝

突。總督府派軍隊鎮

壓，頭目率軍展開抗

日浴血戰，日軍因死

傷慘重而停戰，最終

原住民無法堅持而戰

敗。 

李棟山

事件 

1904 年到

1910 年 

清軍(劉銘傳)與泰

雅人 

新竹一帶的山林裡 總督府否定原住民擁

有居住地的土地權

利、強行開採樟腦，

因此發生大量衝突事

件。日本多次攻擊並

築堡壘射炮台，逐步

進逼李棟山泰雅族的

居住地，中途颱風來

襲，支援的泰雅族部

落偷襲成功。 

 

七腳川

事件 

1908-1909

年 

原住民阿美族七腳

川社與日本警察 

花蓮港支廳（今花蓮

縣吉安鄉） 

七腳川社人認為日本

政府給予的薪資太

少，經過多人轉交後

往往遭到扣押，因此

逃至山區，並教唆他

人襲擊日本人，最後

遭到日本掃蕩… 

太魯閣

事件 

1914 年 5月

17日—8月

28 日 

臺灣總督府與太魯

閣族 

太魯閣地區 因清朝強行打通後山

北路，侵犯太魯閣族

的生活領域，導致太

魯閣人抗清，清朝發

動對太魯閣部落的鎮

壓，族人逃到山上避

難。 

大分事

件 

1915 年 5月

17日-1933

年 5月 

大日本帝國駐地警

察部隊與布農族郡

社群  

 日治臺灣花蓮港廳

玉里郡大分駐在所

（今台灣花蓮縣卓溪

發起攻擊的布農族原

住民族人有 56 名，

造成 12 名日本警察

https://zh.wikipedia.org/wiki/%E9%98%BF%E7%BE%8E%E6%97%8F


 

鄉） 死亡。之後遭日本政

府持續制止與鎮壓，

也造成大分地區所有

布農族住民陸續遷

移，並在遷移過程中

出現零星除草。 

 

 3、改編血契獵殺並將台灣原住民族與日本人的衝突事件融入到桌遊中。 

血契獵殺 桌遊簡介 

血契獵殺(Blood Bound)是一款陣營推理類桌遊。玩家會分成兩大陣營(也有第三個陣營)，目

標是找出並殺掉對方陣營的族長(等級數字最小的角色是族長)。在遊戲過程中，玩家的身

份是秘密，只能透過攻擊彼此，來揭露對方的陣營和等級線索。線索出來後就要盡快推理

找出目標，然後殺掉對手的族長。因為角色技能的關係，遊戲中的推理邏輯會有點小複雜，

因此可以看玩家幫助卡，讓遊戲過程比較順暢。個人認為桌遊血契獵殺算是需要動腦的桌

遊，有點類似狼人殺，需要找出彼此的陣營關係，但是多了很多技能可以使用，因此有另

一種樂趣。 

遊戲人數：6~12 人 

最佳人數：8~10 人 

準備時間：10~15 分鐘 

遊戲時間：30 分鐘 

遊戲類型：陣營，推理，派對 

血契獵殺 桌遊配件 

角 色 卡 ： 20張 

等級指示物： 16 個 

陣營指示物： 46 個(鳳凰氏族，石像鬼氏族，未知陣營) 

能 力 卡 ： 22張(長劍，折扇，法杖，盾牌，詛咒，鵝毛筆) 

紙質匕首： 1 個 

玩家幫助卡： 12張 

 

貳、研究設備及器材 



 

卡片 紙、筆 剪刀 影印機 

    

平板    

 

   

 

參、研究過程或方法 



 

 

1.第一次試做與試玩 

第一次試玩 

 
 

圖一：規則講解 圖二：遊玩過程 



 

  

圖三：卡牌介紹 1 圖四：卡牌介紹 2 

試玩回饋 

試玩後，我們得到的回饋是角色的技能比較不好記，可以把將技能說明打在卡牌上。 

肆、研究結果 

桌遊規則說明： 

開始前的準備 

1、 將兩個陣營卡牌進行洗牌然後給每位玩家發一張，每位玩家一人拿一張遮牌卡。 

2、將遮牌卡放在角色卡上，並把角色卡給左邊的玩家看，看完後將角色卡背面朝上放

在桌面上。 

 

開始遊戲 

1、將刀給其中一名玩家。 

2、那名玩家可以選擇 

（1）砍人，選擇砍人後刀就要給被砍的人。 

（2）捨棄，選擇捨棄可以給其他任何玩家。 

3、勝利條件是將對面陣營的隊長殺死 

（1）受到一點傷害時需要拿一個等級指示物或陣營指示物，拿到陣營指示物後便可



 

使用技能。 

（2）所有的指示物都拿完後，將會死亡，如果死亡的是日本陣營的隊長，原住民陣

營輸，如果死亡的不是日本陣營的隊長，原住民陣營贏。 

4、扛刀（干涉） 

幫他扛刀（干涉），扛刀的人會受到原本應該受到傷害的人所受到的傷害，並拿到

刀。 

5、機會卡只有日本陣營可以抽，抽到後可以馬上使用。 

卡片說明： 

● 陣營：日本人、原住民族 

● 事件卡（機會卡）：6張（只有日本陣營可以抽取） 

● 人物卡： 

1號角色：日治時期總督、原住民頭目 

可以使用權杖能力，將數字最大的角色變成陣營族長。 

 

2號角色：日本軍人、原住民勇士 

讓任意一位玩家受兩點傷害，然後將匕首交給該玩家。 

 

3號角色：臥底 

選擇兩位玩家，私下查看他們的角色陣營身份。右下角的陣營線索和實際陣營相

反，因此在一開始看陣營線索時可以誤導玩家。 

4號角色：醫者 

【干涉】一名玩家，並可以選擇治癒一點或是傷害一點被干涉的玩家。選擇治癒

時，被干涉的玩家可以選擇拿回任意一種指示物。 

舉例(治癒)：A攻擊 B。醫者干涉 B玩家，醫者玩家受一點傷害，獲得匕首，並拿取

等級 4指示物，發動能力治癒 B玩家。B玩家可以選擇放回自己的等級指示物(因此

就可以再用一次能力)。 



 

舉例(傷害)：A攻擊 B。醫者干涉 B玩家，醫者玩家受一點傷害，獲得匕首，發動能

力傷害 B玩家。B玩家要拿一個指示物，如果是拿取等級指示物，則無法發動角色

能力。 

 

5號角色：貴族 

強制任何一位玩家受到一點傷害，並把匕首交給該玩家。被貴族能力傷害的玩家，

必須優先拿取等級指示物，且無法發動角色能力。 

 

6號角色：衛士 

將木盾卡給予任意玩家，並把長矛卡放在自己桌面上。 

其他玩家無法攻擊或用能力傷害有木盾卡的玩家。但是有木盾保護的玩家，可以用

干涉讓自己受傷。 

當衛士角色受到第三點傷害，就必須把木盾收回。 

 

7號角色： 戰士 

強制讓剛才攻擊他的玩家受一點傷害。 

 

8號角色：巫師 

將詛咒卡給自己和任意一位玩家。有詛咒卡的玩家拿陣營指示物時，只能拿未知陣

營指示物。 

 

● 【干涉】：幫助你認為是你隊友的人扛刀 

● 陣營指示物：原住民圖騰、日本國旗、問號 

● 等級指示物：1、2、3、4、5、6、7、8 

● 能力卡：權杖、詛咒、 長矛、木盾 

● 遊玩人數：雙數 推薦 6 人 

● 血量：原住民 4 點、日本 3 點 

角色卡   

日本 1 日本 2 日本 3 



 

   

日本陣營，數字 1 

日治時期總督：可以使用

權杖能力，將數字最大的

角色變成陣營隊長。 

血量：4 

日本陣營，數字 2 

日本軍人：讓任意一位玩

家受兩點傷害，然後將匕

首交該玩家。 

血量：4 

日本陣營，數字 3 

臥底：選擇兩位玩家，私

下查看他們的角色陣營身

份。右下角的陣營線索和

實際陣營相反，因此在一

開始看陣營線索時可以誤

導玩家。 

血量：4 

日本 4 日本 5 日本 6 

   

日本陣營，數字 4 

醫者：【干涉】一名玩

家，並可以選擇治癒一點

或是傷害一點被干涉的玩

家。選擇治癒時，被干涉

日本陣營，數字 5 

貴族：強制任何一位玩家

受到一點傷害，並把匕首

交給該玩家。被貴族能力

傷害的玩家，必須優先拿

日本陣營，數字 6 

衛士：將木盾卡給予任意

玩家，並把長矛卡放在自

己桌面上。 

其他玩家無法攻擊或用能



 

的玩家可以選擇拿回任意

一種指示物。 

血量：4 

取等級指示物，且無法發

動角色能力。 

血量：4 

力傷害有木盾卡的玩家。

但是有木盾保護的玩家，

可以用干涉讓自己受傷。 

當衛士角色受到第三點傷

害，就必須把木盾收回。 

血量：4 

日本 7 日本 8 原住民 1 

   

日本陣營，數字 7 

戰士：強制讓剛才攻擊他

的玩家受一點傷害。 

血量：4 

日本陣營，數字 8 

巫師：將詛咒卡給自己和

任意一位玩家。有詛咒卡

的玩家拿陣營指示物時，

只能拿未知陣營指示物。 

血量：4 

原住民陣營，數字 1 

原住民長老：可以使用權

杖能力，將數字最大的角

色變成陣營隊長。 

血量：5 

原住民 2 原住民 3 原住民 4 



 

   

原住民陣營，數字 2 

原住民族勇士：讓任意一

位玩家受兩點傷害，然後

將匕首交該玩家。 

血量：5 

原住民陣營，數字 3 

臥底：選擇兩位玩家，私

下查看他們的角色陣營身

份。右下角的陣營線索和

實際陣營相反，因此在一

開始看陣營線索時可以誤

導玩家。 

血量：5 

原住民陣營，數字 4 

醫者：【干涉】一名玩

家，並可以選擇治癒一點

或是傷害一點被干涉的玩

家。選擇治癒時，被干涉

的玩家可以選擇拿回任意

一種指示物。 

血量：5 

原住民 5 原住民 6 原住民 7 

   

原住民陣營，數字 5 

貴族：強制任何一位玩家

受到一點傷害，並把匕首

原住民陣營，數字 6 

衛士：將木盾卡給予任意

玩家，並把長矛卡放在自

原住民陣營，數字 7 

戰士：強制讓剛才攻擊他

的玩家受一點傷害。 



 

交給該玩家。被貴族能力

傷害的玩家，必須優先拿

取等級指示物，且無法發

動角色能力。 

血量：5 

 

己桌面上。 

其他玩家無法攻擊或用能

力傷害有木盾卡的玩家。

但是有木盾保護的玩家，

可以用干涉讓自己受傷。 

當衛士角色受到第三點傷

害，就必須把木盾收回。 

血量：5 

血量：5 

原住民 8   

 

  

原住民陣營，數字 8 

巫師：將詛咒卡給自己和

任意一位玩家。有詛咒卡

的玩家拿陣營指示物時，

只能拿未知陣營指示物。 

血量：5 

  

陣營指示物   

原住民圖騰 日本國旗 問號 

   



 

等級指示物   

 

  

能力卡   

權杖 木盾 長矛 

   

將數字最大的角色變成陣

營隊長。 

將木盾卡給予任意玩家，

並把長矛卡放在自己桌面

上。 

其他玩家無法攻擊或用能

力傷害有木盾卡的玩家。

但是有木盾保護的玩家，

可以用干涉讓自己受傷。 

當衛士角色受到第三點傷

害，就必須把木盾收回。 

強制讓剛才攻擊他的玩家

受一點傷害。 

詛咒   

 

  

將詛咒卡給自己和任意一

位玩家。有詛咒卡的玩家

拿陣營指示物時，只能拿

未知陣營指示物。 

  



 

機會卡   

太魯閣事件 南庄事件 李棟山事件 

   

因清朝強行打通後山北

路，侵犯太魯閣族的生活

領域，導致太魯閣人抗

清，清朝發動對太魯閣部

落的鎮壓，族人逃到山上

避難。 

 

 南庄支廳一名巡查和原住

民族發生衝突。有南庄支

廳轄下各部落情勢不穩的

情報流傳。文件顯示 6 日

後將有數百名原住民族襲

擊。為防備並安定社會，

廳長派遣軍隊以安撫人

心。 

 

總督府否定原住民擁有居

住地的土地權利、強行開

採樟腦，因此發生大量衝

突事件。日本多次攻擊並

築堡壘射炮台，逐步進逼

李棟山泰雅族的居住地，

中途颱風來襲，支援的泰

雅族部落偷襲成功。 

 

大豹社事件 大分事件 七腳川事件 

   

總督府開放進入山地開採

資源，大量樟腦業者進入

部落領域，因工人強姦部

落婦女，引起族人爆發衝

突。總督府派軍隊鎮壓，

頭目率軍展開抗日浴血

戰，日軍因死傷慘重而停

戰，最終原住民無法堅持

而戰敗。 

發起攻擊的布農族原住民

族人有 56 名，造成 12 名

日本警察死亡。之後遭日

本政府持續制止與鎮壓，

也造成大分地區所有布農

族住民陸續遷移，並在遷

移過程中出現零星除草。 

 

七腳川社人認為日本政府

給予的薪資太少，經過多

人轉交後往往遭到扣押，

因此逃至山區，並教唆他

人襲擊日本人，最後遭到

日本掃蕩… 

 



 

陸、結論 

1、我們改編了以下幾點 

（1）刪除了中立角色，原因：遊玩時間會太長 

（2）新增了機會卡，原因：希望玩家遊玩的時候可以認識更多台灣歷史 

（3）更改了角色陣營，原因：想融入日本與原住民 

（4）在卡片背面加了貓頭鷹，原因：很可愛 

2、心得 

阮可彤：在製作這個桌遊的過程中，我認識了很多日治時期與原住民族有關的事件與

故事，我也學習到了從前我不知道的 google文件與 canva的使用方法，能讓人在遊玩的

過程中感受到樂趣也讓我很有成就感，在試玩的過程中，也認識了更多朋友，我也發

現製作一個好玩、有趣又令人難忘的桌遊是很困難的，需要注意許多事情，希望在未

來我能夠做的更好。 

徐筱恩：我個人是蠻喜歡玩桌遊的，隨著時代的進步，大不分的人都在使用手機等電

子產品，對於其他額外的新知識不加以參與，所以我們決定透過桌遊並融合歷史事件，

讓大家在遊玩的過程中也可以收穫知識和樂趣。其中我學習到許多歷史知識並且精熟

了 canva 及 google文件的使用，也有在試玩的過程中認識其他同學。在創作的過程中我

們有遇到像是想不到名稱的問題，找尋相關資訊後才決定好名稱。 
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