
【遊戲介紹】 
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選桌長 

1. 
服務一下大家吧! 



玩家角色 

2. 



小圓棋紅黃綠各6 骰子6色x3 

染毒判定表x6 玩家角色卡x6 

物件 
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數值小圓旗x3 

生命：紅x1 放3：歸0就會出局! 

心智：黃x1 放2：代表意志力! 

壓力：綠x1 放1 

骰子x3 

玩家角色卡x1 (紅、黃、藍、綠、白、黑) 

 

染毒判定表x1 

請桌長發玩家物件 



遊戲配置 

3. 



大樓圖卡x7 



依圖排出大樓圖卡 



休閒中心x15 

新聞事件卡x16 考試中心卡x15 



請桌長將考試中心 

級距卡分類 



休閒中心卡 

整疊放置下方 



請桌長將 

新聞事件卡分類 



毒品卡 重擲卡 錢 

均由桌長保管&活動中協助發放 





遊戲方式 

2. 



起始玩家&發錢 

1. 發”起始玩家卡” 

由最年輕者當起始玩家 

 

 

 

2. 發錢 

起始玩家有優先選擇權，
錢給比較少，反之亦然。 

 

1 

1 2 

2 

2 1 

請桌長發錢：由起始玩家開始順時針按順序為0─1─1─2─2─3元 

0 
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甩骰子、選場景 

每位玩家手上都有三顆骰子，代表人生運氣 

每一輪有三次機會選擇六大人生場景 

每個場景皆有3個白色格子可以選擇 

選擇也代表了我們的思考模式與模擬社會競爭 

先不動作 

講解完才開始 



1. 每個人同時甩3個骰子 

 

2. 從起始玩家開始，每人輪流放一個骰子到白
色格子 

 

 

3. 選項只剩同數子或同顏色時↓ 

選擇步驟 

※同數字、同顏色不可重複擺放於同大樓 

可加碼到其他同色骰子增大數字 相同數字一同移除骰子喪失作用 

先不動作 

講解完才開始 



依點數大小排骰子順序(左至右) 
→代表社會是競爭的 

1 3 2 3 2 1 → → 

排順序 
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此時應該有人需要染毒判定了! 

整場遊戲過程中 



染毒判定 

﹝數字不同﹞ 
          壓力-1 

﹝數字相同=吸毒﹞ 
            抽一張毒品卡 

1-6喊一個數字 

甩骰子是否相同 

→ 

作用卡片效果→ 

Tips：做一次退一格，要退到跟心智值一樣位置 
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讓同桌夥伴知道你抽到什麼卡 

並念出毒性作用 

 
※若玩家沒錢可用扣生命值或心智值代替 

 

如果你染毒了! 



染毒機率判定表 

模擬毒品成癮 
※持有毒品卡越多越容易再次吸毒 

1張毒品卡      →喊2個數字再甩 

2,3,4張毒品卡→喊3個數字再甩 

5,6張毒品卡   →喊4個數字再甩 

7張以上          →喊5個數字再甩 

 



＄錢＋ ☆ ＝ 總分 

(有染毒的取消資格給下一位) 

※ 遊戲重點在於「人生管理」 

※ 避免：染毒、陣亡（生命值=0） 

最高分且最後無染毒為 「反毒大使」 

勝利方式 



＄錢＋ ☆ ＝ 總分 

勝利方式 



遊戲場景 

3. 



場景作用順序 



1. -壓力：信仰可以使人調適壓力 

2. 重骰卡：染毒判定若中毒可重骰(數字不能改) 
信仰可以使人在即將誤入歧途的時候，加強心靈的倚靠，給自己再一次機會 

請桌長發重擲卡、扣壓力 

桌長協助： 

做用完請將骰子取
回給該顏色玩家 



1. +生命：運動使人健康  
2. - 壓力：運動可以舒壓 

請桌長協助加生命&扣壓力 



1. +心智：學習使人心智成長 
2. +壓力：學習同時帶來壓力 

請桌長協助加心智&加壓力 
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此時應該有人需要染毒判定了! 

整場遊戲過程中 



1. +錢    ：工作可以賺錢 
2. +壓力：工作帶來壓力 
3. - 生命：工作是勞累的 

請桌長協助給錢 

&加壓力&扣生命 
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此時應該有人需要染毒判定了! 

整場遊戲過程中 



1. - 錢：給桌長1元 (沒錢直接拿回骰子無作用) 
2. 甩一個骰子的數字+心智值 =考試分數 

 
 

3. 拿一張考試分數的級距牌 

(考試實力) (考試運氣) 

先不動作 

講解完才開始 



1. +壓力：   考試壓力大 
2. +☆總分：考試獲取人生總分 

遊戲勝利：人生總分☆+$錢 

先不動作 

講解完才開始 



先不動作 

講解完才開始 
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1. - 錢    ： 
2. 染毒判定：這些是高染毒場所 
3. - 壓力：休閒釋放壓力 
4. 中毒的抽毒品卡，沒中的保留卡片+ ☆總分 

娛樂類 

( 抗拒毒品成功 ) 

先不動作 

講解完才開始 



解毒類 

1. - 錢 
2. - 壓力 
3. 可選擇是否幫自己或一位玩家解毒 
4. 保留卡片+ ☆總分 

解毒效果：一張毒品卡 解毒效果：所有毒品卡 

先不動作 

講解完才開始 



請桌長協助：  拿3張留1張    /   拿2張留1張   /    拿1張 

※只能選擇財力能夠負擔的卡牌(沒錢直接拿回骰子無作用) 



新聞事件： 

1) 所有人受影響 

2) 請起始玩家抽一張 事件卡 

先不動作 

講解完才開始 



從起始玩家開始 
每個人做染毒判定 

每個人交給桌長2元 

※若沒錢可用扣生命值或心智值代替 

先不動作 

講解完才開始 



進入事件 
[讀書會-毒咖啡] 

進入事件 
[朋友聚會-小熊軟糖] 

先不動作 

講解完才開始 



[小熊軟糖]與[毒咖啡]事件： 
 
1) 每人一張[小熊軟糖]或[毒咖啡]卡 ，不可看牌 

 
2) 順時針交給下家，下家看牌 

 
 

3) 看完後蓋牌還給上家 
 

4) 從起始玩家開始，給上家建議是否要留牌，
(玩家可以選擇幫他或是陷害)上家必須決定是
否要保留。 
 

5) 以此類推到所有玩家，最後一起開牌，不留牌
還給桌長，留著作用卡片效果 

※ 手上有毒品卡者，若拿到毒品卡因有毒癮喪失拒絕能力只能接受 

(黑色為毒品卡、紫色為安全牌) 

先不動作 

講解完才開始 



注意! 以上兩場景，如果沒有錢，選擇只剩考試中心和休閒中
心還是要被迫選擇唷! 但不可以用生命值和心智值來換錢! 
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第一輪結束 
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第二輪： 
1.起始玩家卡交給下一位 
2.在目前的狀態下，重新甩三個骰子選擇場景 

(不移動玩家個人質量狀態、也不重新發錢) 
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第二輪結束 



注意事項及說明 

• 原則上每一次遊戲玩4輪(新聞事件卡剛好4張)，再進行最後成績統計。 

 

• 若因時間限制，至少玩滿3輪，較能體驗出人生管理之差異。 

 

• 第一輪進行速度會比較慢，因需進行較詳細說明。 

 

• 若要帶領全班同學一起進行，建議先挑選適當之桌長，並針對桌長先
進行遊戲訓練，以使課室教學順利進行。 
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遊戲結束 

4. 



1. 四回合結束 

2. ＄錢＋ ☆ ＝ 總分 

 

 

 
(有染毒的取消資格給下一位) 

※ 遊戲重點在於「人生管理」 

※ 避免：染毒、陣亡（生命值=0） 

最高分且最後無染毒為 「反毒大使」 



人生回顧~很重要！ 

5. 
和你的夥伴心得分享吧! 



桌遊設計概念要點(引導反思重點) 

1. 模擬社會競爭與人生的無可奈何、被迫選擇 

- 沒有得放的時候，即使你不想選擇那個大樓卻還是得放。 

2. 選擇時的壓力及同儕的起鬨 

- 同學在旁邊一直叫你選你不想要去的大樓或聽從別人去做選擇。 

3. 選擇前要謹慎思考、選擇後要為其負責 

- 大部分同學在做選擇時都是憑直覺的！ 

4. 有一個值，只會增加，不會減少？ 

- 當你意志力夠堅定，毒品很難靠近你！ 

52 



53 

1. 先由最高分者(反毒大使)優先分享，依分數高至低進行分享 

 

2. 重點提問： 

• 請玩家從得分(星&錢)回顧自己人生場景時如何「選擇」 

• 是否有染毒? 如何染毒? 未染毒如何遠離毒品? 

• 印象最深刻的地方 

 

3. 請玩家思考遊戲中的選擇方式是不是和自己日常生活類似? 

 

人生回顧 



回饋問卷 
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請支持中國信託反毒教育基金會 
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中國信託反毒教育基金會FB 中國信託反毒教育基金會官網 
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收拾物件 

6. 
玩完也要收好就定位! 



小圓棋紅黃綠各6 錢&重擲卡 骰子6色x3 



休閒中心x15 

染毒判定表x6 

毒品卡x14 

起始玩家卡x1 玩家角色卡x6 

新聞事件卡x16 考試中心卡x15 



大樓圖卡x7 



1.放入說明書&理念說明卡 2.放入大樓圖卡 

3.放入小卡 / 骰子 / 小圓棋 / 錢&重擲卡 4.蓋上上蓋，完成收納 
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