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設計師有話說
我設計《說書人》的初衷是希望讓玩家們體驗一場充滿想像跟詩意的驚奇旅程。遊戲中的每張圖畫都開啟了一扇通往夢想花園的窗，而我們只需要靠簡短
的字彙就能讓所有人分享這份驚奇。數年以來，歸功於玩家們的天馬行空，讓畫師們帶領我們探索更多夢想中的樂園。

而現在，《說書人》終於能一窺迪士尼與皮克斯充滿魔法的故事。這個絕妙的碰撞必定能激發出玩家更多的想像力。加入這場全新的冒險，跟我們一起體
驗迪士尼的夢幻世界。
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如果你已經知道
《說書人》的規則，

它們並沒有改變！
如果你想要的話，

你可以將迪士尼
故事牌加入

其他遊戲中。GOKID
S
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遊戲概述 遊戲準備

每輪都會由一位不同的玩家來扮演“說書人”的角色 。說書人玩家要想獲得分數(
) ，需要給其他玩家 提供一個提示，讓他們猜到說書人的卡牌。但這個提示需要給

得巧妙，因為要是所有人都猜到了說書人的卡牌，他就拿不到分數了！

其他的玩家要想獲得分數  ，需要找出說書人的卡牌，並且選擇一張卡牌來誘導別
人投票給自己。

當至少有一位玩家達到或超過30   時，遊戲結束。最高分的玩家獲勝。

準備完畢之後，由最快想到要說什麼的人開始擔任說書人  ，開始第一輪。 

說書人查看自己手裡的6張卡牌，從中選擇一張(不要向其他玩家展示)進行描述，根據所選卡牌大聲說出一個提示(可以是一個詞或是一句話，詳見下一頁“給說書人的建議”)。
然後其他玩家每人從自己6張手牌中進行選擇，選出自己認為最符合說書人提示的一張卡牌。每位玩家秘密地將自己選好的卡牌交給說書人，再由說書人把收集到的卡牌和自
己所選的卡牌一同混洗。

 出題

 猜謎

 一輪結束

說書人隨機地將這些卡牌放在遊戲版圖周圍的卡牌槽位，以正面朝上(不要蓋住卡牌槽位的編號)。示例：5人遊戲中，說書人將5張卡牌放到編號1-5的卡牌槽位。  

其他玩家的目標是猜到說書人的卡牌。每位玩家(除了說書人)拿取自己的投票轉盤，秘密地選擇自己認為屬於說書人的卡牌，將轉盤轉至那張卡牌所在槽位的編號。玩家不能
投票給自己的卡牌。所有玩家投票結束後，同時亮出自己的投票轉盤，放到對應編號的卡牌上。

然後開始計分階段。說書人翻開自己所選的卡牌，統計這張卡牌得到的票數：

◆ 規則書
◆ 84張卡牌
◆ 6個投票轉盤
◆ 6個木質角色棋子

遊戲配件

如果部分玩家投票給說書人的卡牌，但不是全部： 除此之外，每位玩家 (除了說書人)
的卡牌每得1票，額外得 1    。

每得1 ，玩家就將自己的角色棋子在計分軌上前進1步。

將本輪期間用到的所有卡牌正面朝上擺作一堆，放在旁邊，作為棄牌堆。每位玩家從抽牌堆抽取1張卡牌，直到每人手裡有6張卡牌。如果抽牌堆裡的卡牌不夠，將剩餘卡牌
和棄牌堆混洗，形成新的抽牌堆。

說書人左邊的玩家成為下一輪的新說書人。

1條計分軌
6個卡牌槽位
玩家參考
(提示如何計分)

　　說書人得 3 。
投票給說書人卡牌的玩家得 3 。
其他玩家不得分 。

A

B

C

◆ 1塊遊戲版圖，包含：

遊戲玩法

//
如果所有玩家都投票給說書人的卡牌或沒有玩家投票給說
書人的卡牌：

說書人不得分 。 
其他玩家每人得 2 。 

遊戲結束: 如果一輪結束時，計分軌上至少有一位玩家達到或超過 30  ，遊戲立即結束。最高分的玩家獲勝。如果多位玩家同為最高，那麼他們共享勝利。
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每位玩家選擇一個角色棋子，並拿取對應的投票轉盤。

每位玩家將自己的角色棋子放到計分軌的起始格子。棋子將用
來表示玩家在遊戲過程中得到的 。

玩家的手牌從6張變成7張。
 玩家出題時，每位玩家 (除了說書人)選擇2張卡牌，而不是1張，所以版圖周圍共會擺放5張卡牌，包括說書人的。一輪結束

時，玩家補充手牌時抽取2張卡牌，而不是抽取1張。  

 其他規則保持不變。猜謎階段期間，玩家們  (除了說書人)依然會根據自己2張卡牌所得的票數，相應地獲得額外的1  。

3人遊戲

紫色 紫色 是本輪說書人，所以他得 3 。

6人遊戲計分階段示例

給說書人的建議

 = 3  = 5  = 3  = 1  = 0  = 0 

本輪結束時，玩家各自計分： 

藍色藍色 跟 黃色黃色   猜到了說書人的卡牌，所以各得3 。
黑色黑色、 綠色 綠色 跟 紅色紅色 沒猜到說書人的卡牌，所以他們不得分 。

紅色 紅色  把票投給了 黑色黑色 的卡牌，所以 黑色 黑色 額外得 1 。
黑色 黑色 跟 綠色綠色  把票投給了 藍色藍色 的卡牌，所以 藍色 藍色 額外得 2 。

部分玩家投票給說書人的卡牌，而不是全部。

示例1：說書人說：
今天是我的生日！

這張卡牌讓他想到一個人
站在聚光燈下，

成為眾人目光的焦點，
就像是在過生日一樣。

他希望能有部分玩家
跟上自己的思路！

提示可以是任意字數的一句話或是一個詞，可以是自創的或者出自其他作品的(詩、
歌曲、電影、格言等等)。還可以是唱一段歌、演一段啞劇、或是聲音模仿。

如果提示太過簡單(比如直接描述畫上訊息)或者太過困難(太抽象或者給出的訊息太小
眾)，說書人有可能無法得分。說書人必須掌握平衡，讓自己的卡牌至少被一個人猜
到，但又不被所有人猜到。一開始可能會覺得困難，但很快就會有靈感！

1

2

混洗全部84張卡牌 發給每位玩家6張 正面朝下的卡牌。  3

剩餘的卡牌形成抽牌堆。4

你可以說出跟卡牌
來源的電影有關或

無關的線索。

但我們建議你不要
直接提及電影的內

容，以免玩家中
有對迪士尼作品
不太熟悉的人！

今天是我生日！
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探索《說書人》的宇宙，這個贏得各種大獎的遊戲以及
擴充，已經在全球販售超過1千2百萬套！

所有《說書人》的卡牌跟擴充都能互相搭配遊玩。《說書人》的世界簡單又稀奇。鼓勵人們發揮想像力跟溝通力，
並帶領你前往夢幻的樂園。

說書人在圖片中看見一個停止時間的女孩，她
看起來也像是在休息，而且背景是夜晚。給了
他靈感給出“休息一下”的線索。

這裡有3個範例幫助你創造謎題：

觀察圖片

說書人知道麥克老鴨(圖片中的角色)常常在他
的大金庫中數錢，確保沒有少了任何一塊錢。
看起來他正在找某個特別的錢幣，所以說書人
說出“不見了”做為線索。

迪士尼的典故

說書人本來想說“Let it go”，因為這張卡讓他
想起從寒冬中解脫的城堡。但因為這句話出自
《冰雪奇緣》，他認為會過於明顯。所以他最
後選擇“重生”，因為冬天將盡，春天會帶來新
生命。

保持神秘

“重生” “休息一下” “不見了”

22 3311
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