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展覽與活動

一場遊戲一本書 
文／謝韻茹　展示教育組　　圖／國立台灣文學館

台文館今年首創「桌遊文學設計學生夏令營」，激發高中生的創意思考，跨越文學柵欄，推翻既有文

本，從仿作、改作到進行創作三階段，鼓勵學子運用自己設計的桌遊創作故事、小說或現代詩，最後透

過遊戲發掘對創作的熱情。

桌遊文學設計學生夏令營

桌遊文學的離散與遇合  
當著重遊戲機制的桌遊，面臨文學原著的挑戰，

該如何呼應並產生對話的可能？台文館今年首創「桌

遊文學設計學生夏令營」，以為期三天的課程探索

文學跨領域，激發高中生的創意思考，跨越文學柵

欄，推翻既有文本，從仿作、改作到進行創作三階

段，鼓勵學子運用自己設計的桌遊創作故事、小說

或現代詩，最後透過遊戲發掘對創作的熱情。

許榮哲老師首先以「紅色的水果」、「熱門

的桌遊」、「討論的小說」作為三大支點，將全

體學員打散，找出彼此的交集點，總計分成6組。

經過小組討論後，以小說文本結合遊戲機制的版

本相繼出爐！「吾命騎士」×

「BANG！」、「特殊傳說」×

「從前從前」、「哈利波特」×

自創遊戲機制、「波西傑克森」

×「小王子」、「飢餓遊戲」×

「情書」、「刀劍神域」×「實

話實說」，並當場抽籤決定自製

桌遊材料，有現成的骰子、西洋

棋、撲克牌、塑膠圓幣，也有紙

盒、瓦楞紙、空白名片等，學員

必須根據所分配的道具材料，利

用課餘在營隊結束前完成自製桌

遊，公開發表並接受試玩、評

鑑，充分考驗青春學子的創意。

機制之必要性
誠如溫柔之必要、肯定之必要、一點點酒和

木樨花之必要，機制亦是必要的，它主宰遊戲的

靈魂。為了讓同學了解機制的重要性，特邀請研

發「實話實說」、「辛亥革命」等數款桌遊的龔義

詔老師分享遊戲設計概念。他指出設定角色的重要

性，必須了解人物的性格與靈魂，設定明確的目標

及玩家容易理解的故事，並分析選項數量的條件和

情況，能與其他玩家產生互動，才能發揮桌遊的意

義。並介紹德式桌遊、戰棋遊戲常出現的機制：

「組合式版圖」、「動作排程」、「區域控制」、

「競標」、「消滅玩家」、「點對點移動」等，以

遊戲設計師龔義詔老師（左3）指導學員試玩「西遊記」。



75│  台灣文學館通訊  2014.09  NO.44  │

及比較少見的「加注」、「區域圈地」、「蠟筆繪

製線路系統」等，增進學員對遊戲機制的了解。

Watch out your steps⋯⋯
課程最後一天的桌遊發表會，每組無一不卯

足全力，除了各推派一名組員主持，並限時15分

鐘輪流試玩各組桌遊。其中獲得評審團青睞的是第

三組，以哈利波特為文本改編，桌遊名稱訂為「躲

在午夜校園時」。玩家必須抽取角色卡，擔任教授

或學生。遊戲開始時，教授和學生們分別從地圖上

當文學遇上桌遊，激盪出充滿創意、歡樂的文學設計夏令營。

由景美女中許真領導的團隊發表自製桌遊「躲在午夜校園時」。

相對應的地方出發，地圖總計分為三層：一樓、二

樓和三樓，以擲骰子決定前進步數，前進規則只能

前、左、右，不可後退。教授獲勝條件為抓到所有

學生，學生則必須達成任務卡上記載的任務才能獲

勝。

為了增加玩法，地圖還設有不同顏色的標記，

例如紅色標記代表「魔法」，行走經過可以抽取魔

法卡，魔法卡分為攻擊、迴避及其他共三類，另有

黃色標記代表「物品」，玩家可抽取物品卡，內容

有學生專用的隱形斗篷、教授專用的路摸思，功能

為躲避視線及增加能見度。為了讓同學的創意心血

留下紀錄，由每組提供桌遊題目、主題及規則，交

由館方彙編為豐碩的成果集。

文學與機制的結合
桌遊文學設計學生夏令營強調桌遊與文本的結

合運用概念，意即文學乃血肉，機制為骨脈，兩者

的結合可以讓故事更為生動曲折。同時，在文學日

漸式微的時代，透過文學改編桌遊可引起年輕學子

對故事的興趣，進而找出文學原著閱讀，進而愛上

創作。


