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動機

在高一的多元選修課中設計出一款桌遊，在學習Python程式語言後，便想嘗試用程式寫出來。



遊戲規則

高一所設計的桌遊因設計時沒有考慮到牌數的問題，導致結束一場遊戲需要
花費許多時間。於是便參考一款知名的策略遊戲—sleeping queen，改變遊
戲機制。

數字牌

功能牌(進攻與防守) 功能牌(得分)



遊戲佈局

手牌區

出牌區

公共區(樹的位置) 我的得分區

對手的得分區

用xy座標來劃分區域



畫面

放上精美的圖片!

用來debug的



當滑鼠碰到手牌->手牌向上移動

上移後滑鼠碰到則不需要在上移;

若手牌在出牌區，滑鼠碰到也不須上移

當滑鼠碰到手牌，手牌要上移
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滑鼠點擊->手牌移置出牌區



滑鼠點擊->手牌移置出牌區

手牌被點擊後會移到出牌區。
卡牌位子根據出牌區現在有
幾張牌來計算x座標

在出牌區點擊卡牌，卡牌會回
到手牌區，出牌區的牌數-1

卡牌回到手牌區後，出牌區的
牌需重新計算位子

若有牌在出牌區則要出示”出牌”按鈕



確認可否出牌

第一次:

出2、5、7

2+5=7是正確數學式子，判斷可以出牌
出牌後顯示 equation hold:2+5=7

第二次:

出2、2、6

2+2!=6是不正確數學式子，判斷不可以出牌
出牌後顯示 equation does not hold:2+5=7



確認可否出牌

出一張牌:

有三種情況，分別為功能牌(得分)、功
能牌(進攻和防守)、數字牌。皆可出牌。
只有功能牌(得分)和功能牌(進攻)需做
出相對的動作。
得分:得到一棵樹
進攻:攻擊對方的樹

出三張牌:
只有數字牌在這種情況下是有效的。所
以要先判斷是否全為數字牌。判斷全為
數字牌後要判斷是否是正確的數學式。
首先將三張牌按照小到大順序排放，再
將第一張+第二張，若等於第三張則判
斷可出牌。

出非一或三張牌則判斷不可出牌



反制牌

一方打出功能牌(進攻)；另一方若有功能牌(防守)則可決定是否出牌。此時會出現”打出反制牌”、”不出牌”
按下任一個按鈕則會執行對應動作。



洗牌

出牌後則將出的牌從牌堆裡kill掉，並加到out_cards

當牌堆沒牌時再把out_cards加入牌堆，
並將out_cards清空



需改進的地方

 攻擊與防守的牌的功能可以更多樣化。

現階段遊戲的攻擊只能把對方的樹變不見，但其實可以試試看把對方的
樹變成自己的樹、讓對方的樹回去公共區等等，讓遊戲更刺激。

 得分的方式

目前得分是用random的方式隨機抽一個樹，較沒有互動感。可以將遊
戲改成一開始看不到樹的種類，出功能牌(得分)的時候，將樹移到畫面
中間，讓玩家自己選擇。



心得反思與未來展望

 在一年級「創意遊戲式學習的發想與設計」課程中自我創作的桌遊，
作品從無到有的製作過程是非常充實且有趣的，最後成品完成也感到
無比的成就感。之後自主學習Python 程式設計，一開始也是懵懵懂
懂、跌跌撞撞，一直在trial and error的過程，後來逐漸對程式設計
產生興趣後，就想把自己的桌遊創作實現在電腦上，設計的過程也是
相當燒腦，但我是樂在其中，從完成初步架構再逐步完善，越做越有
成就感。

 在完成線上版遊戲後，我可以明顯感覺到自己對程式的熟悉度以及邏
輯思考、分析能力的提升。有時在看到一道數學題，腦中出現的反而
是如何用程式碼解出答案(直接中毒)。很幸運的是，我們身處在這資
訊世代，遇到不懂、不熟悉的程式碼可以直接上網查詢，節省了許多
時間。

 希望未來再多學習網頁程式設計，將單機版遊戲，升級為web線上
版，讓更多人可以玩。
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