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我是第    組 

職位 組長 美工長 1 美工長 2 秩序長 採購長 文書長 

姓名       

 

職位簡介: 

組長:監督進度並徹底執行任務 

美工長:監督美化所設計的遊戲 

秩序長:維持整組秩序與和平 

採購長:負責採買所需要之材料 

規則長:負責將簡介與規則整理成檔案或是紙本 

 

全體組員都應做的事: 

1.共同參與討論 

2.共同蒐集資訊 

3.共同參與設計與製作 

4.努力完成任務 

 

期末會有自我評量、組內評量、組間評量以及試玩喔!!!加油! 

 

 

 

 自製桌遊報告分享(整組都必須上台，一組 10-20 分鐘) 

報告內容: 

1.自製桌遊名稱 

2.自製桌遊之由來與引言 

3.自製桌遊遊戲規則解說 

4.自製桌遊遊戲策略大揭密 

5.自製桌遊與數理化學群之連結性以及會訓練到的能力 

6.行銷 

7.心得(遇到的困境與突破) 

 

報告形式:不拘(可以演戲、影片或其他方式輔助) 

 

 

 

數學玩家幹部名單 
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組員姓名 桌遊名稱 簡介 

   

 

 

   

 

 

   

 

 

   

 

 

   

 

 

   

 

 

初步自製桌遊結論 

桌遊名稱: 

改編 or 自編:                            (若是改編請寫出改編哪一個桌遊) 

規則玩法簡介: 

 

 

 

 

 

 

 

預估所需材料以及費用: 

 

 

 

(    元；與真善美報價時，請說多元選修-數學玩家第幾組) 

(膠帶、雙面膠、膠水、尺可提供不須購買) 

桌遊分享與自製 
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    拉密（英語：Rummikub），又稱為以色列麻將、拉密數字牌、美國麻將、魔力

橋，世界上每三年會定期舉辦一次的世界拉密牌大賽，是一種適合 2 至 4 人的桌上

遊戲。遊戲除了聯誼娛樂性質，也經常被學界、社團或商家用來舉辦益智競賽，曾

獲得 1980 年德國年度最佳遊戲及 1983 年荷蘭年度最佳遊戲。 

在這學期我們利用拉密牌邊玩邊培養以下能力： 

1.排列組合能力 — 學習數位和顏色的最佳排列組合 

2.創新規劃能力 — 培養不受限於所面對的現有牌局，重新規劃新的牌局組合 

3.決斷分析能力 — 訓練在短時間內，做出正確的出牌和操作牌的能力 

 

 

    拉密使用 104 張數字牌及二張百搭牌（鬼牌），遊戲者需依規則將手上的牌組

成三張或四張同數字，不同顏色的牌組（群組），或三張以上顏色相同，數字連續

的牌（順組）來出牌，百搭牌可以代替任何一數字牌，也可以將別人已出過的牌組

和自己手上的牌組合之後出牌，若無法出牌就要多拿一張牌，最先將手上的牌出完

的人獲勝。遊戲可由 2 至 4 人參與，每人先抽 14 張牌。開始時，參與者要完成「破

冰」，意指你出的牌組數字總和至少為 30 且只能使用自己的牌(百搭牌也可)組成牌

組，不能使用桌面上別人已經出過的牌。如果沒有 30 分以上的組合，需要再抽一張

牌，放到自己的牌架上。若遊戲者已經破冰，就可以用自己的牌組成順組或群組，

也可以配合桌面上別人已經出過的牌組和自己的牌組合成新的牌組，每人每回合有

30 秒（快）、60 秒（正常）或 120 秒（慢）等思考時間。若不能出牌則需要抽一

張新牌，最快出完牌的人為贏家。若蓋起來的牌已被拿光，卻未有贏家，遊戲結束，

依各人手上的牌計算失分。 

 

 

 

 

計分方式 :  

    若遊戲最後有贏家，則其他遊戲者需依手上的牌數字總和（一張百搭牌算 30

分）計算這一局的失分，而所有遊戲者的失分總和則是贏家的得分。例如遊戲結束

後, A 是贏家, B, C, D 的失分分別為 3 分，8 分和 10 分, 則 A, B, C, D 這局的分

數分別為 21 分（=3+8+10）, -3 分, -8 分和-10 分。若遊戲最後沒有贏家，則以失

分最少的人為贏家，後續分數的計算和正常的遊戲幾乎相同。 

玩法介紹: 

 

拉密 Rummikub 

舉例: 群組 (顏色不一) 4  4  4  

順組 (顏色相同) 9  10  11  12  

 

https://zh.wikipedia.org/wiki/%E6%A1%8C%E4%B8%8A%E9%81%8A%E6%88%B2
https://zh.wikipedia.org/wiki/%E6%A1%8C%E4%B8%8A%E9%81%8A%E6%88%B2
https://zh.wikipedia.org/wiki/%E5%BE%B7%E5%9C%8B%E5%B9%B4%E5%BA%A6%E6%9C%80%E4%BD%B3%E9%81%8A%E6%88%B2
https://zh.wikipedia.org/w/index.php?title=%E8%8D%B7%E8%98%AD%E5%B9%B4%E5%BA%A6%E6%9C%80%E4%BD%B3%E9%81%8A%E6%88%B2&action=edit&redlink=1
https://zh.wikipedia.org/wiki/%E9%AC%BC%E7%89%8C
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拉密計分表: 

 

 

 

以下為玩拉密牌桌遊後的延伸思考，請回答下列問題: 

1. 請設計拉密牌規則說明的寫法，如何設計才能讓人一目了然並看得懂呢? 

(可用各種方式設計，像是畫圖、條列式、表格……) 

 

 

 

 

 

 

 

2. 在玩遊戲的過程中，你是討人厭還是互助的玩家呢?遊戲的過程其實某個程 

    度是自我的表露，你在遊戲的過程中發現自己是怎樣的人呢? 

    (舉例:好勝心強、榮譽感強、遇到困難容易放棄，還是沒耐心等待別人等) 

 

 

 

3.  不同玩家出的合法牌中，暗藏著不同的配對機會。在生涯中，一樣會有適配 

    問題，當符合你的生涯價值觀、條件(包含學歷、科系、專長、證照等)以及 

    興趣和能力，才有機會獲取你想要的職業或是生活，所以分析自己的能力和 

    機會是很重要的。請試著分析自己所擁有的能力(優缺點皆可)和可能遇到的 

    機會吧! 

 

 

 

 

 

4.  在拉密的共同牌面中，局勢又有不同的變化，你要不斷另尋出路，你覺得要 

    有怎樣的態度才能在這多變的局勢中生存？ 

    

姓名       

第一場得分       

第二場得分       

第三場得分       

總分       
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北歐一個純樸的小村，某天來了一個商人，和村民們玩起了賭博遊戲。但該

遊戲的贏家永遠是這個商人…當幾乎所有人都輸光了積蓄之計，卻被村長的兒子

小威想出破解之道。他是如何辦到的？你一定好奇，是什麼樣的遊戲，可以使人

永遠不敗呢？當然，知道其中緣由的商人與小威對賽，小威為何能夠打敗對方

呢？ 

商人到了村落之後，將隨身攜帶的一麻袋的寶物倒在地上，規則很簡單，一

次只能取 1 到 3 個寶物，由玩家先取，然後是莊家（商人），拿到最後一件寶物

的人便輸了。 

一、競賽時間 

遊戲規則:1~21 共有 21 個數字，一次只能喊 1~3 個數字，最後喊到 21 的人輸 

遊戲過程紀錄一: 

次數 1 2 3 4 5 6 7 8 

Player 1 

所喊的數字 

        

Player 2 

所喊的數字 

        

遊戲過程紀錄二: 

次數 1 2 3 4 5 6 7 8 

Player 1 

所喊的數字 

        

Player 2 

所喊的數字 

        

遊戲過程紀錄三: 

次數 1 2 3 4 5 6 7 8 

Player 1 

所喊的數字 

        

Player 2 

所喊的數字 

        

 

二、遊戲心得 

1.分出勝負之前一步，當有玩家喊到______時，才是必勝的。 

2.延續上一題，欲達到上述必勝階段，其前一次動作必須喊到______時，才是必 

  勝的；以此類推，若想必勝應喊到的數字應為_____________(由小到大) 

3.當知道必勝法則後，請問:先開始的人必勝還是後開始的人必勝? 

搶奪先機 
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三、動動腦 

1.若遊戲規則改為 1~22 共有 22 個數字，一次只能喊 1~3 個數字，最後喊到 22 

  的人輸，討論是否有必勝法則？若有，請問為何? 

 

 

 

 

 

 

 

 

2. 若遊戲規則改為 1~21 共有 21 個數字，一次只能喊 1~4 個數字，最後喊到 21 

  的人輸，討論是否有必勝法則？若有，請問為何? 

 

 

 

 

 

 

 

 

四、結論 

一、我們發現：當最終數字為 N，一次最多可報數的個數為 A 時， 我們只要把

(N-1)去除以(A+1)，若結果可整除，則後開始報 數有利，最先須搶到的關鍵數字

為(A+1)。之後每加一次(A+1) 就是我們要找的下一個關鍵數字。若有餘數，則先 

 

 

 

 

 

開始報數 有利，最先須搶到的關鍵數字為餘數本身。之後同樣每加一 次(A+1)

就是我們要找的下一個關鍵數字。 二、若將規則改成 

 

combo。甚至可以做到連續出掉五張牌，達致勝利。 
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可判斷真偽的句子稱作敘述，只要有個反例存在，該敘述則為錯誤敘述。推

理可視為一連串敘述真偽的判斷，然而人的思維常不客觀，有時又讓直覺誤導。 

一、思考盲點 

【1】3 隻老鼠 3 小時可吃掉 3 袋麥子，問 9 隻老鼠吃掉 9 袋麥子須幾小時？ 

【2】觀察下列數列規則，請問在此規則下，該數列第 8 項為何？ 

1，11，21，1211，111221，312211，………….. 

二、推理 

【1】阿美、比爾及熙琳為三個年齡相異的朋友，下列敘述恰有一個敘述是真的： 

   （1）比爾是最老的（2）阿美不是最老的（3）熙琳不是最年輕的 

    則這三位由最老到最年輕的順序為何？ 

【2】A、B、C 三人中只有一個人從來不說謊，但不誠實的有時也會說真話， 

現在 A 說：「B 不說謊，C 說謊。」；B 說：「C 不說謊。」 

     則他們三人中誰從不說謊？ 

【3】王刑警試圖從三名嫌犯中找出真正的罪犯，他已經知道 

    （1）犯罪者只有一人 

    （2）三個嫌犯的供詞如下： 

         甲說：「我沒做這件事，乙也沒做這件事。」 

         乙說：「我沒做這件事，丙也沒做這件事。」 

         丙說：「我沒做這件事，我也不知道誰做這件事」 

     每個嫌犯的兩句供詞中都有一句是真話，一句是謊話，則誰是犯罪者？ 

【4】某富翁家發生竊案，依調查，管家與女僕是嫌疑最大的人。警方依線索得 

     到下列三種可能（三個敘述皆正確）： 

    （1）若管家做的，則女僕沒做 

    （2）是管家或女僕做的 

    （3）若是女僕做的，則管家也是同謀則誰是犯罪者？ 

【5】一棵大松數上住著松鼠一家十口，有雄有雌，雄數說假話，雌鼠說真話。 

     一天，一隻麻雀與牠們攀談起來：「你家有幾隻雄鼠？」 

     第一隻松鼠說：「有一隻雄鼠。」；第二隻松鼠說：「有二隻雄鼠。」； 

     第三隻松鼠說：「有三隻雄鼠。」；....；第十隻松鼠說：「有十隻雄鼠。」 

     請問，松鼠一家究竟有多少隻雄鼠？ 

【6】有兄弟兩人，哥哥上午說實話，下午說謊話；而弟弟正好相反，上午說謊 

     話，一到下午就說實話。有一個人問這兄弟兩人：「你們誰是哥哥？」 

     較胖的說：「我是哥哥。」較瘦的也說：「我是哥哥。」那個人又問：「現在    

     幾點了？」較胖的說：「快到中午了。」較瘦的也說：「已經過中午了。」 

     請問，誰是哥哥？ 

小偵探 
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【7】喜鵲、烏鴉、麻雀在樹林中捉蟲子，牠們每個都至少捉到一條蟲子，且都 

     捉到不超過三條（可相同）。回來的路上，三隻鳥說了下面的話，關於比自 

     己捉蟲多的一方說的話就是假話，此外的話都是真話。 

     喜鵲：「烏鴉捉到了兩條蟲子。」 

     烏鴉：「麻雀捉到的不是兩條蟲子。」 

     麻雀：「喜鵲捉到的不是一條蟲子。」 

     請問：牠們各自都捉到多少條蟲子？ 

【8】一艘船遇到暴風雨，倖存者漂流到一座神密的小島上。小島上有一個魔鬼， 

    他總是說假話；有一個凡人，他有時說真話有時說假話；有一個天使，他總  

    是說真話。 

    甲說：「我不是天使。」乙說：「我不是凡人。」丙說：「我不是惡魔。」 

    如果倖存者能夠分辨出他們每一個真實的身分，那麼天使會幫助他回家。可    

    是你知道甲、乙、丙的真實身分嗎？ 

【9】以下是某辦公室內的對話。 

     甲說：「如果給我加薪的話，也會給乙加薪。」 

     乙說：「如果給我們加薪的話，也會給丙加薪。」 

     丙說：「如果給我加薪的話，也會給丁加薪。」 

     結果下來，三個人的說法都正確，但甲、乙、丙、丁四個人中，只有兩個 

     人加了薪，請問是那兩人？ 

【10】張教授的生日是 X 月 Y 日。甲和乙都是張教授的學生，兩人都知道張教 

      授的生日是下列十組中的一天。張教授把 X 值告訴了甲，把 Y 值告訴了     

      乙。張教授問：「你們知道我的生日是那一天嗎？」 

3 月 4 日  3 月 5 日   3 月 8 日   6 月 4 日  6 月 7 日 

9 月 1 日  9 月 5 日  12 月 1 日  12 月 2 日 12 月 8 日 

      甲說：「我不知道，但我肯定乙也不知道。」 

      乙說：「本來我不知道，但是現在我知道了。」 

      甲說：「哦，那我也知道了。」 

      根據以上的對話，推斷出張教授的生日是哪一天？ 

【11】某甲誤闖食人族部落，依該部落規定，你必須選擇兩條路，一條是生路，   

     一則為死路，你只有兩個人可以指點你該走的路線，一個人只回答實話， 

     另一人只回答謊話，你只能擇一人問話？該如何問才能知道生路？ 

【12】十袋金幣，每袋各 100 個，但其中一袋是偽幣，每個偽幣比真幣皆少了 0.1 

      克，已知真幣每個重量皆是 1 克，如何只秤重一次，即可找出那一袋是偽 

      幣？ 
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卡卡頌（Carcrear endonne）是法國南部切近親近地中海和西班牙邊境的中世

紀城鎮，玩家扮演的是中世紀的諸侯，每個玩家手上都有一些人偶棋子（諸侯的

部下），諸侯們派出部下攻城掠地，當遊戲結束時結算分數，最高分的人就贏了。 

 

 

 

遊戲配件：72 個地圖板塊；12 個河流板塊；1 個記分板； 

          40 個親信(米寶)，紅、黃、藍、綠、黑各 8 個；5 個修道院長 

遊戲人數：2~5                 遊戲時間：30~45 分鐘  

遊戲目的：遊戲中擺放不同的地圖板塊並利用各種親信(騎士、強盜、主教、農 

          夫)去佔領各種區域並獲得該區域的分數，最高分的玩家獲勝。 

起始設定：1.每位玩家將 1 個親信置於計分板 0 分的位置，剩餘 7 個一旁備用。  

          2.將背面較黑的起始板塊置於場中央，其他板塊面朝下並洗勻。  

          3.由最年輕的人決定起始玩家，依順時鐘執行各個玩家的回合。  

遊戲流程：每回合輪到該玩家，依序做下列的行動：  

1.抽取一個地圖板塊，緊鄰與合理的擺放在先前開出來的地圖板塊。             

  緊鄰與合理的規則：A.地圖板塊的一邊必須與先前的板塊結合。  

                    B.草原必須接草原，道路必須接道路，城堡必須接城堡 

                    C.若翻出的板塊無法符合 A 與 B 的規則，則將該板塊 

                      移出遊戲並另抽取一片。(機率很低)  

2.玩家可選擇是否派出親信，並符合以下規則：  

 A. 每回合只能派一個親信到剛翻開的板塊上。  

 B. 該玩家決定要佔領哪個部分：佔城堡變騎士、佔道路變強盜、佔修道院當 

     主教、佔草原當農夫。  

 C. 佔領時該相連的部分不能存在其他親信(包括自己的)，無論距離多遠。    

 D. 派出的親信直到該部分完成了才能返回玩家手中。(農夫除外)  

3.計算已完成的城堡、道路、修道院，該區域有控制權的玩家可獲得其分數：  

 A. 道路兩端皆有終點時計分，一個道路板塊得 1 分。  

 B. 城堡城牆圍起時計分，一個城堡板塊得 2 分，若有盾牌標誌每一個再加 2 分。  

 C. 修道院為中心的九宮格板塊完成時計分，總共 9 個板塊得 9 分。每增加 1 分 

    時將計分板上的親信向前移動 1 格。 

4.玩家們拿回已完成的城堡、道路、修道院中自己的親信。  

控制權搶奪與判定： 

已存在親信的道路、城堡及草原，是不能再擺放其他親信，但可以利用外部連接

來共享或搶奪控制權，僅修道院的控制權是不會被搶奪的。  

卡卡頌 

玩法介紹: 
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1. 擺放親信時不能與原區域連接。  

2. 利用擺放地圖板塊的方式將兩個區域連接起來。 

3. 檢視於該區域中，最多親信的玩家即可擁有控制權並獨得該分數，若有多位 

   玩家最多親信則共享其完成分數。  

遊戲結束：  

當最後一片地圖板塊被抽完擺放後遊戲結束，並進入最後的計分階段: 

1.未完成的道路，擁有控制權的玩家一個道路板塊得 1 分。  

2.未完成的城堡，擁有控制權的玩家一城堡板塊得 1 分，若有盾牌標誌每一個再 

  加 1 分。  

3.未完成的修道院，擁有控制權的玩家，修道院為中心的九宮格一個板塊得 1 分。 

4.草原計分方式： 

 A.與草原相連並已完成的城堡數量，每一個得 3 分。  

 B.相連的草原視為同一區域，在該草原中擁有控制權的玩家的玩家獲得分數。 

 C.不同的草原若皆有擺放農夫並有控制權，即使連接相同的城堡仍可另外計算 

   一次分數。  

當全部的計分結算完後，最高分的玩家獲勝。 

 

請寫下自己在遊戲中想到的心得與得分策略，並以小組方式進行討論。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 11 

 

 

 

    花火是款與一般遊戲都不同的互助合作遊戲，現在就請各位扮演施放 101 煙

火的師傅一起努力將最璀璨的煙火施放出來，重點是如何透過伙伴的提示一點一

滴地將煙火正確地排放，一起來同心協力達成目標吧! 

 

 

遊戲配件：55 張花火牌共有紅、黃、藍、綠、白色、彩色的數字，8 個線索指示 

          物，3 個失敗指示物 

遊戲人數：2~5                 遊戲時間：30 分鐘  

遊戲目的：將五種顏色都按照數字 1~5 的順序排放 
玩法說明：將 50 張花火牌面朝下洗牌後，發給每個人以下數量做為手牌： 

          2~3 人:每人 5 張  ， 

          4~5 人:每人 4 張，剩餘的牌放在一旁作為牌庫。 

          重點來了：千萬不能夠看自己的手牌! 

A. 從衣服顏色最繽紛的人開始以順時針的方向輪流進行，玩家在自己的回合中

必須選擇以下三個動作其中之一進行: 

   1.提供一條線索 

    遊戲開始時會有 8 個線索指示物，當玩家選擇提供一條線索時用掉一個線索 

指示物，將其從盒內拿出一個放在一旁；然後選擇其中一位玩家告訴他手上 

『某一種顏色』或『某一個數字』 的牌在哪裡 

『某一種顏色』：只能選擇一種顏色並告訴他所有這個顏色的牌的位置 

『某一種數字』：只能選擇一個數字並告訴他所有這個數字的牌的位置 

 如果線索指示物都用完了則不能選擇這個行動 

2.棄掉一張牌 

玩家將盒外的一個線索指示物放回盒內後棄掉一張牌，可以面朝上放在棄 

牌堆，並從牌堆中抽一張放回自己的手牌中。如果盒外沒有線索指示物就 

不能選擇這個行動。 

3.打出一張牌 

會出現以下兩種情形，但不論何種情形都從牌堆中抽一張放回手牌中。 

a.煙火施放成功，將此張牌放入對應的位置。 

b.煙火施放失敗，將此張牌面朝上放到棄牌堆，並從盒旁領取一個失敗指 

示物。 

B.成功施放煙火的條件: 

  1.一種顏色的煙火只能有一行 

  2.每一種顏色的煙火必需按照 1~5 的順序排放，數字不能重複也不能跳號 

  3.如果大家一起完成某一種顏色的煙火時可以從盒外取回一個線索指示物至 

花火 

玩法介紹: 
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   盒內做為獎勵；若盒外沒有線索指示物則此項獎勵沒有作用。 

C.當發生以下 3 種情況任一種時則遊戲結束 

  1.領取了 3 個失敗指示物時 

  2.如果牌庫的牌在抽完前，順利完成了 5 個顏色的煙火，遊戲也立即結束；大

家獲得遊戲的最高分 25 分。 

  3.如果牌庫抽完了則遊戲進行最後一輪。所有人再進行一回合(包括抽起最後一

張牌的那個人)，之後遊戲結束並計分。 

 計分方式:將排列出來的煙火每個顏色的最大數字相加即是總分  

 

以下為玩花火牌桌遊後的延伸思考，請回答下列問題: 

1.請依照你今天在遊戲過程中的感覺，給予以下的題目評價星星數量(星星數量

越多，表示你對這件事的評價越高)，回想一下遊戲的過程，並且回答下列的

題目： 

我給我們這組的默契 ☆☆☆☆☆  

我覺得我自己對這組的貢獻 ☆☆☆☆☆  

我覺得其他組員對這組的貢獻 ☆☆☆☆☆  

我給我們這組的整體的表現 ☆☆☆☆☆ 

你認為這款遊戲有沒有哪個組員扮演特別重要的角色，為什麼？ 

 

 

2. 有沒有發生輪到你時，完全沒有事情可以做？請簡述。 

  

  

  

3. 在遊戲過程中，有沒有發生溝通上的誤會？請簡述。 

  

  

  

4. 你認為遊戲過程中，除了限定的話語以外，有什麼方法/資訊讓你知道隊友的 

   用意？ 

 

 

 

 5.我給遊戲「花火」的評價是 ☆☆☆☆☆  

分享以及討論一下今天玩這款遊戲的心得吧！ 
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    所有玩家們都是富有冒險精神的夥伴們，一起前往古老的印加神廟中尋找稀

有的綠松石、黑曜石與黃金。在探險的過程中並非每一步都順利，越深入神廟中

越可能遇到種種危機如巨型蜘蛛、甦醒的木乃伊、地底竄出的烈火與含有劇毒的

蛇等災難。遇到這些危機會讓你們尋獲的寶藏被迫拋棄，讓你只能丟下一切逃命。

唯有在適當的時機選擇滿足放手，才能獲得最多的寶藏。 

       此款桌遊可從遊戲裡的決擇得到樂趣並一再地嘗試到底什麼樣的決定可以

贏得最後的勝利。如果你提早決定得到些許寶藏就返回營地時就會希望其他夥伴

遇到危機，如果你尚未返回營地就會希望出現的探索卡寶藏是富盛的，但每次都

會如願以償嗎？玩過才會知道哦！ 

 

 

遊戲配件：110 個寶物(60 個綠寶石(1 分)、30 個黑曜石(5 分)、20 個黃金(10 分))； 

           5 張神廟卡；8 座帳篷；16 張玩家卡(8 張探索卡與 8 張營地卡)； 

           30 張探索卡；15 張寶藏卡；15 張災難卡(每張災難卡各 3 張)； 

           5 張神器卡 

遊戲人數：3~8                 

遊戲時間：30 分鐘  

遊戲目的：遊戲將進行五個回合，五個回合後擁有寶藏價值最高的玩家獲得勝利。

玩法說明：  

由起始玩家將目前回合數的神廟卡下的神器取出，給玩家看過後洗入探索卡中。 

每回合都進行以下步驟： 

1.決定「繼續探索」或「返回營地」 

  ■每位玩家秘密地選擇「探索卡」或「營地卡」。 

2.選擇探險的玩家 

起始玩家翻開探索卡堆最上面的一張牌，放在探索卡旁邊排成一個通道的樣子。 

PS：建議將災難卡九十度排放這樣比較好分辨 

■如果翻開為寶藏卡，則探險的玩家依寶藏卡上面的數字平分，剩餘的寶藏放在卡  

   片上。(PS：平分的寶藏是放在帳篷外面，尚未收進帳營裡面。) 

■如果翻開為神器卡，將神器放在通道上，然後在神器上放分數。 

  (PS：前三張神器一張 5 分，第四張第五張一張 10 分) 

■神器卡只有一位玩家返回營地時才能拿走，若為兩位以上，神器卡就留在通道。 

  (PS：如果相同災難卡已出現，但神器尚未拿走，該神器就永久移出遊戲中…) 

■如果翻開為災難卡，則會發生以下狀況： 

  1.如果災難卡尚未出現過，就不會發生任何事情 

  2.如果為災難卡出現第二張相同的，所有繼續探險的玩家都失去寶藏 

印加寶藏 

玩法介紹: 
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3.選擇返回營地的玩家 

如果有一位或多位玩家選擇返回營地，他們可以均分所有留在通道上的寶物。如

果無法均分，剩下的也是放在通道上。 

返回營地的玩家可將寶藏放進帳篷裡，這些寶藏一直到遊戲結束都不會失去。 

 

下列兩種情況發生時該回合就結束了： 

■所有玩家返回營地。 

■相同災難卡出現。 

回合結束時，起始玩家將探索卡給左邊的玩家，該玩家就變成起始玩家。 

新回合就重覆執行 1~4 步驟一直進行至五回合。 

 

請討論以及分享玩印加寶藏過程中的心得與策略: 

1.你覺得自己是哪種玩家?為什麼? 

 

 

2.你覺得哪種玩家勝率較高?為什麼? 

 

 

3.當神器卡出現，你會選擇回家或是冒險?為什麼? 

 

 

4.當路上約有幾個寶石時，你會選擇回家? 

 

 

5.其他策略分享 

 

 

 

6.印加寶藏卡牌首輪共   張，分別是   張寶藏卡；   張神器卡；   張災難卡 

  若期望值的定義為: 

             (某事件發生的機率) × (此事件得到的報酬)之總和 

  試算出首輪第一步得到寶石的期望值為   顆 
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我覺得我自己對這組的貢獻 ☆☆☆☆☆  

自製桌遊心得與收獲: 

 

 

 

 

 

 

 

 

桌遊名稱 內容豐富度

20% 

創意構想 

20% 

團隊精神 

20% 

表達效果 

20% 

學群連結性 

20% 

總結 

 

 

      

我給我們這組的整體表現 ☆☆☆☆☆ 

我最想表揚的組員及原因說明: 

 

 

 

 

小組 桌遊名稱 內容豐富度

20% 

創意構想 

20% 

團隊精神 

20% 

表達效果 

20% 

學群連結性 

20% 

總結 

  

 

      

  

 

      

  

 

      

  

 

      

 

自我評量 

組內評量 

組間評量 

評量 


