
遊戲人數 2-6 人，適合年齡 10 歲以上

你知道金門大橋有多長嗎？你知道納爾遜‧曼德拉是何時擔任南非總統的嗎？或者最高的

教堂有多高？最深的湖泊又有多深呢？	

玩家在這款遊戲中將會碰到這些問題，此外還有更多的問題是攸關我們地球廣泛的多樣

性。當你開始出發去探索時，你會感到驚喜。

畢竟你無法知道大自然的奇景、失落的帝國、創紀錄的動植物、建築傑作，以及更多事物

的一切；因此，即使你的答案有點不準確，你還是會獲得分數。

但是如果你貿然的使用你的猜題指示物，你可能會很容易失去它們。

最棒的地球知識遊戲 
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遊戲設置
把遊戲圖板放到場中央。每個玩家拿取一種顏色的 6 個猜題指示物，並且把其中一個猜題指

示物放到計分軌「1」分的旁邊。

把地球卡裝進卡盒中。儘管一場遊戲只會用到一部分的卡片，我們還是建議把整個卡盒裝

滿卡片。

註記：第一場遊戲開始前，你們不需要洗混這些卡片，只需要把它們裝進卡盒中，讓黃色

邊框那一面朝向前方。

遊戲配件
	 	1	個遊戲圖板

150	張	4	種難度等級的地球卡	 	

	 	 1	個卡盒	 	

	 36	個	6	種玩家顏色的猜題指示物

卡盒與地球卡

顯示陸地與海洋

的世界地圖

年份、長度／距離，

以及數字的數據條

計分資訊欄

計分軌 玩家的

猜題指示物

邊框顏色為綠色或藍色的卡片上如果印有風花圖，

代表這是世界地圖上一個特定的四分之一區。

（見第5頁的說明）
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‧2個地區
‧最大的

瀑布落差
‧瀑布數

量

伊瓜蘇瀑
布 

Iguazú Falls

地區：巴西；彭巴草原

位於阿根廷和巴西的交界之處。

最大瀑布落

差： 
82公尺

數量： 

約245個瀑

布

玩家的

猜題指示物

©
 s

ak
ur

af
ub

uk
i 

⁄ i
St

oc
kp

ho
to

.d
e

‧1個地區‧最大高度 

‧最快24小時內可以生長多少

綠竹的主
要棲息地

 

Primary Habitat of Green Bamboo

地區：西藏高地

四川省（中國）；竹子是地球上生長速度最快的

植物之一，有報導指出它們可以在24小時內生長

250公分。

最大高度： 

30公尺

24小時可生

長： 
2.5公尺

風花圖

邊框
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‧1個地區‧每位總統高度 

‧建造花費時間（年數）

拉什莫爾
山 

Mount Rushmore

地區：美國中西部

美國南達科他州；建造使於1927年，1941年完

成；前總統頭像：華盛頓、傑佛遜、老羅斯福，

以及林肯。

高度： 

18公尺

建造時間： 

約14年
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‧3個地區‧最初形成（年份） 

‧最多人口數

印加帝國 

Inca Empire

地區：安地斯山脈；大廈谷；彭巴草原

南美洲原住民（安地斯區域）；統治1200萬人；

印加帝國因為西班牙人的到來而滅亡；最後的統

治者─新印家王國也於1572年滅亡。

年份： 

西元1438

最大人口

數： 
1200萬

遊戲圖板

地球卡總共有	4	種難度等級，	

可以從卡片上邊框的顏色識別：

 黃色：適合初學者

 綠色：適合熱情的旅客	

	藍色：適合環遊世界的旅行家	

 紅色：適合探險家					

四種風向的

風花圖
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地球卡說明

放置猜題指示物前，卡片的上半部顯示玩家所能獲得的資訊：	

 主題：每個主題有	 3	 個問題；當前回合的玩家決定要回 
　答哪一個問題以及回答多少問題。

	照片：總是與主題的問題有關；基本上能夠給予具體的	

　提示。

	 注意：無論是哪一種情況，照片顯示的並不完全就是問	

　題所要問的內容。.

	問題 1：卡片上可以找到主題所要問的地區數量。

	問題 2 和 3：估算的測量值；每個問題都與遊戲圖板上

　3	個數據條的其中	2	個有關。根據文字的顏色分別代表：

 綠色文字：參考年份條	

 藍色文字：參考長度／距離條

 橘色文字：參考數據條

卡片放在卡盒時可以看到這些資訊。

卡片的下半部顯示答案以及各個主題一些簡短的額外資訊。

 問題 1 的答案：可以找到主題所問的地區。

 問題 1 的答案提示：可以快速找到相關的地區。

 問題 2 和 3 的答案：主題所問的估算測量值。.

 資訊欄：該主題額外的資訊。

放置猜題指示物時，卡片的下半部隱藏在卡盒中。只有在

評定答案正確與否時才會把卡片從卡盒抽出，並顯露答案

的部分。

1

2

3

4

5

6

7

8

1

2

3

4
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‧1個地區‧完成年份‧古夫金字塔的高度

古夫金字塔 
Pyramids of Giza

地區：東撒哈拉

埃及；古夫金字塔是中世紀前世界上最高的建
築。

年份： 
約西元前
2560年

高度： 
約138公尺

5

6 7

8

四種風向的

風花圖



4

遊戲目標
每輪玩家判斷或猜測目前地球卡上與主題有關的地區及測量值。每個玩家按照回合順位，輪流

把他們的猜題指示物放到世界地圖以及對應的數據條上。一輪結束後，玩家根據正確的答案以

及接近的答案獲得分數，不過放錯的猜題指示物則必須先放到一旁。遊戲結束時，最高分的玩

家獲勝。

遊戲進行
在遊戲的前幾輪中，建議先用難度等級最低的卡片進行遊戲	（卡片邊框：黃色）。難度等級

較高的卡片	（綠色、藍色，以及紅色邊框）	可以在熟悉遊戲後各別取用。不過也可以把所有

四種不同難度等級的卡片混在一起玩。

一場遊戲中，每個玩家必須擔任相等次數的起始玩家。遊戲開始前，玩家一起決定想要使用的

卡片數量。	

建議：		2	人遊戲，每個玩家	4	張卡片，遊戲進行	8	輪	

3	人遊戲，每個玩家	3	張卡片，遊戲進行	9	輪	

4	人遊戲，每個玩家	2	張卡片，遊戲進行	8	輪	

5	人或	6	人遊戲，每個玩家	1	張卡片，遊戲各進行	5	輪或	6	輪

遊戲進行多輪，每輪進行以下三個階段：

 1、放置猜題指示物

 2、計分

 3、更換起始玩家

1、放置猜題指示物

起始玩家拿取卡盒並大聲唸出卡盒中第一張卡片上的主題以及題目。其他每個玩家都可以查看

卡盒中的卡片，但是不要把卡片從卡盒抽出。所有玩家思考要把自己的猜題指示物放在哪裡。

由起始玩家開始並按照順時針方向，每個玩家把他的其中一個猜題指示物放到遊戲圖板上；猜

題指示物可以放到一個未被占據的地區，或者放到其中一個數據條的一個空格。

把猜題指示物放到一個地區

你可以把你的其中一個猜題指示物放到世界地圖上，一個還沒有其它猜題指示物（無論是你的

或是另一個玩家的）	的陸地區或海洋區。

海洋區 的名稱會有個外框。

注意：除了水的部分，海洋區也包含該海洋區的島嶼（例如，北大西洋上的紐芬蘭，或者北印

度洋的斯里蘭卡），除非這些島嶼有特別標明是陸地區（例如，日本或者紐西蘭）！
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範例：美國西岸、洛磯山脈、美國中

西部、美國東岸、美國南部，

以及中美洲都是陸地區。

加勒比海包含這裡的島嶼

都是一個海洋區。

放置猜題指示物的範例：	

紅色玩家想要把他的另一個猜題指示物放到一個地

區。美國南部、中美洲，以及洛磯山脈都已經有其它

的猜題指示物占據。因此，紅色玩家必須把他

的猜題指示物放到一個不同的地區。

注意：		地區指的是世界上不同的區域，這些地區只有大略根據實際上現存的國家邊

界，所以可能會發生多數國家延伸到多個地區的狀況，例如美國	（包含夏威夷）

，或者俄羅斯（包含北冰洋以及西北太平洋上較大的島嶼）；另一方面，一個地

區也可能由多個國家（部分或完全由不同國家）所組成，例如中美洲或者薩赫

爾。

	風花圖（如果你們沒有使用任何的綠色邊框或藍色邊框的卡片，忽略這個

章節的說明。） 
											兩條線把世界地圖分成 4 個四分之一區，每個四分之一區都標有一個風花圖。

綠色邊框或藍色邊框的卡片上也會顯示這個風花圖，這給予一個大概的線索，讓你知

道題目所問的地區大概可以在哪裡找到。

卡片上的風花圖顯示這個望遠鏡座落在世界地圖的西北方，也就是左上角的四分之一

區。
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‧1個地區‧啟用年份‧鏡面直徑

有最大面鏡的天文望遠鏡 
Telescope with the Largest Mirror

地區：中大西洋

加那利大型望遠鏡，羅奎克‧德‧羅斯‧穆察克
斯天文台，拉帕爾瑪島（西班牙加那利群島）
；2007年開始測試；2009年7月24日啟用。

年份： 
西元2009

鏡子直徑： 
10.4公尺

範例：世界地圖左上角的四分之一區。
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放置一個猜題指示物到一個數據條上

你可以把你的其中一個猜題指示物放到其中一個數據條的一個空格（例如兩個標記之間的

空格），該空格不能有其它的指示物（你自己的或另一個玩家的）。

註記：總共有三個數據條，每一條與不同的測量值有關。每張卡片會詢問兩個數據條的測

量值。

	

	 年份條─有關時間點或時間區間的問題（年份或世紀）

	 長度／距離條─詢問有關長度、高度，或者距離的問題（公分、公尺，或者公里）

	 數據條─所有其它的測量值，像是面積（m²/km²）、體積（m³/km³）、溫度（°C）、百分比（%）	
	 、小時（h）、公升（l）、噸（t）等等，或者不同事物的時代等問題。

有關數字或年份的問題，測量的單位通常會用括

號（）來顯示。

在每個玩家都放置一個猜題指示物後，再次由起

始玩家開始，每個玩家輪流放置另一個猜題指示

物或者選擇跳過回合。

放置另一個猜題指示物

輪到你的回合時，你可以把你的另一個猜題指示物放到一個空的地區或者數據條的一個空

格上。你可以在一輪裡於一個數據條上放置多個猜題指示物，而且只要你有剩餘的猜題指

示物，你也可以放置多個猜題指示物到不同的地區。

跳過回合

如果你跳過回合是因為你不想或不能再放置猜題指示物，你這一輪的放置階段結束，這輪

不能再進入圖板來做放置指示物。當所有玩家都跳過回合後，這一輪的計分階段開始。

如果題目所及的一個地區或多個地區延伸超過一個四分之一區，則風花圖

所顯示的四分之一區就是題目所要問的地區（如果能夠在那裡準確找到的

話）；否則，這個風花圖顯示的四分之一區代表該地區最大可適用的範

圍。比如說英國或伊比利亞半島，有時可以用西北方的四分之一區顯示，

其它時候則是東北方的四分之一區，根據題目而定。
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2、計分

從卡盒把地球卡抽出來。首先先為地區計分，接著為數據條計分。每個放置的猜題指示物

只會獲得分數一次：7	分（放置的位置完全正確），或者	3	分（相鄰正確答案的位置）。

假如說有個猜題指示物已經放在完全正確的位置（7	分），同時它又相鄰另一個正確的位

置，你不會因此再獲得	3	分。

地區計分

你每個放到正確地區的猜題指示物獲得	7	分。你每個相鄰正確地區旁的猜題指示物獲得	3	

分。立刻根據獲得的分數把你在計分軌上的猜題指示物往前移動這麼多格。	

相鄰地區：如果兩個地區有一個共同的相鄰邊界或者彼此以一個陸地區或海洋區相接觸，

則這兩個地區視為相鄰。

地區計分後緊接著是數據條計分。

數據條計分

如同地區計分，無論你的答案完全準確或者稍微不準確都會獲得分數。你每個放到一個數

據條上正確位置的猜題指示物獲得	7	分。你每個相鄰一個數據條上正確位置的猜題指示物

獲得	3	分。

一個地區計分的範例：因為正確答案是「1950」，「1950」的

左右兩個位置都視為回答正確。如果正確答案是「1950多」

或「1952」，只有「1950」右邊的位置視為回答正確，「1950

」左邊的位置視為相鄰正確答案的位置。在這個範例中，白

色玩家和藍色玩家各獲得	7	分，紅色玩家獲得	3	分。玩家

立刻根據獲得的分數把他們在計分軌上的猜題指示物往前

推進這麼多格。
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‧1個地區
‧年份‧觀

眾數量

最多觀眾的
一場體育賽

事 

The Most Spectators at a Single Sports Event

地區：巴西

足球賽：巴西主場迎戰烏拉圭，於里約熱內盧

的馬拉卡納體育場舉行（巴西）；1950年7月16

日，烏拉圭以2:1贏得勝利。

年份： 

西元1950

人數： 

約200,000
名

觀眾

一個地區計分的範例：地球卡「古夫金字

塔」有一個正確的地區：東撒哈拉。東撒

哈拉地區有	5	個相鄰的地區（5	個陸地區

以及	1	個海洋區）。白色玩家獲得	7	分；

藍色玩家獲得	6	分（2	個相鄰的猜題指示

物）；黃色玩家不會獲得任何分數（安那

托利亞沒有相鄰東撒哈拉地區）。



放錯的猜題指示物

把已經獲得分數的猜題指示物放回你的個人供應區。把沒有獲得分數的猜題指示物集結起

來並放到遊戲圖板旁，其中部分的猜題指示物會在更換起始玩家後再次開放給所屬玩家。

3、更換起始玩家

一輪結束時，把卡盒按照順時針方向傳給下一個玩家	，該玩家成為新一輪的起始玩家。每

個玩家從遊戲圖板旁拿回他們的其中一個猜題指示物（如果有的話）。

如果你的面前少於 3 個猜題指示物，你可以補回至	3	個猜題指示物，因此你新的一輪至少

會有	3	個猜題指示物可以使用。

遊戲結束
玩家遊戲一開始協議進行的輪數進行完後，遊戲結束。最高分的玩家獲勝，如果平手的

話，平手的玩家共享勝利。

註記：地球卡的資訊來自各種網路來源以及相關主題的參考書。根據來源，具體的差異或

多或少有些顯著。在某些情況下，不同的來源所記錄的地點或日期會有所不同。因此，卡

片上的資訊往往是基於不同來源所計算的平均值。此外，遊戲中有些問題的內容每年會有

所變動，而且記錄也會隨時間打破。我們盡可能的以	2013	年以及	2014	年的最新數據為

基礎。卡片上有關大航海時代的題目，其答案是基於歐洲的角度來看。如果題目加上了最

高級的用詞（例如，最高的、最大的、最長的等等），這通常是以全世界而言，除非有特

別限制（例如，「亞洲最大的OOXX」）。
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