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遊戲桌間

台電首款電力能源桌遊

綠動電電島

民國 106年，台電公司與中國文化大

學廣告系的年輕團隊「鮭魚游游」首度接

觸，針對台電第一款電力能源桌遊展開創

意激盪。台電長年與文大廣告系進行產學

合作，但是過往合作的方式多為具有時效

性的戶外宣導活動，未能留下可長久推廣

的產品或文宣品，因此這次結合能源知識

與時下蔚為風潮的桌遊，打造一款名為「綠

動電電島」的桌遊，以親切、有趣方式和

社會溝通，也更普及於廣大民眾，達到能

源宣導目的。

台電公服處以袁梅玲研究員為召集

人，邀集處內社區服務組同仁、資訊系統

處同仁楊博翔與台電桌遊社幹部陳群元、

賴俊達等人一起激盪腦力；另外也向電源

開發處的栢榮祥主管、曾家彥等人請教能

源知識。不但如此，遊戲設計團隊更於民

國 106年 12月參與由綜合研究院主辦、

經濟部能源局指導的「遊能有愉─能源主

題桌遊設計」競賽，從中獲取桌遊設計的

靈感和技巧，並且針對遊戲進行改善。
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歷末日浩劫之後，城市失去電力導

致發展停滯，島上的「電電兵」希

望透過能源轉型、興建綠能發電廠

來振興城市；另一方面，浩劫後島

上的動物變成擁有高智能的聰明生

物，牠們偽裝成其他身分，阻止人

類建立發電廠，希望讓島嶼恢復到

原始的生態。遊戲主軸即「電電兵」

和「動物」兩大陣營的抗衡，以此決定玩

家輸贏，同時傳達電力知識及能源轉型議

題。

台電公眾服務處吳宛芸表示，遊戲的

卡牌和玩法融入能源概念，包括電廠的發

電方式、能源價格、不同能源隱含的風險、

綠能是永續能源等等。島上總共有 4個電

廠，而電廠牌是覆蓋起來的，電電兵的任

務就是把綠能電廠找出來。遊戲採取集點

機制，電電兵湊足點數即可交換電力方塊、

集滿足量的電力方塊後才可以打開一張電

廠卡牌。過程中「動物」會設法阻止電電

兵取得電力方塊，並且誤導對手做出錯誤

的判斷。這一類的「心機陣營遊戲」具有

高度娛樂效果，讓玩家輕鬆吸收能源知識，

不致產生學習負擔或感到枯燥乏味。

台電公司以穩定供電為首要任務，近

年更是積極透過各種宣導管道提倡能源轉

型、節能減碳和節電知識，希望民眾能更

妥善、有效地使用電力，一起朝環境永續

前進。為了達到這個目的，持續地與社會

公眾溝通必不可少，「溝通」不只是單方

向的宣導，而是雙方的互動、對話和討論，

「桌遊」便是建立社交關係、達到交流的

方式之一。台電與文化大學廣告系合作，

也能以自身的專業知識為基礎，加入年輕

世代的活力與創意，讓能源議題不再那麼

嚴肅。

「綠動電電島」的遊戲並未上市販售，

目前主要針對全國中小學科展、兒童電力

夏令營、教師研習等場合進行推廣。由於

「綠動電電島」有趣好玩，能吸引孩童專

注投入，教師只需從旁稍做引導，孩童就

能進一步獲得相關知識。吳宛芸說，「在

科展推廣時，就有理科老師覺得非常適合

學生玩，因為這款桌遊不會強硬灌輸電力

知識，只是稍微帶入，讓孩子有基本概念，

所以很適合作為教案。」「綠動電電島」

幫助台電在校園推廣能源教育，讓電力知

識在校園深根發芽，與此同時台電也蒐集

民眾的迴響，作為未來推廣能源議題的參

考。

經過多次會議討論，雙方初步決定了

故事背景、遊戲方式設定、能源知識類型

等等，過程中經歷無數次調整，並且配合

文大廣告系畢業展的發表時程，最終在短

短三個月內，創造出既有娛樂性、又富有

教育意義的遊戲。

「綠動電電島」於民國 107年農曆年

前印製完成之後，曾於台電總部大樓舉辦

「綠動電電島」桌遊體驗會，邀請台電同

仁率先體驗遊戲，現場擺設 10桌、每桌達

8人，參與遊戲的玩家從專業性、娛樂性

和教育意義等角度來提供意見，都給予正

面回饋。第 29屆文大廣告系畢業展於民國

107 年 3 月在臺北信義區百貨的信義劇場

發表，展出期間「綠動電電島」桌遊亦開

放讓現場民眾體驗，頗受參與民眾好評。

透過遊戲達到交流目的

「綠動電電島」的故事背景設定在

一個虛構的、仰賴電力發展的島嶼，在經

▲ 綠動電電島遊戲是台電首款桌遊。

▲ 綠動電電島遊戲設計，能吸引孩童專注投入，適合作為教案。


