
計畫緣起 : 
 很多人都喜歡木頭家具、裝潢那種溫馨的感覺，卻鮮少人瞭解我們所使用的

木頭從哪裡來。台灣到底還需不需要林產業？在回答問題前，我想我們需要更深入

地了解它。

計畫簡介 :
 我們的計畫就是向大眾宣傳台灣林業的價值，期望能讓森林資源的合理利用

不再因輿論壓力或社會觀感而受到阻礙，藉此提升台灣的木材自給率，減少進口，

以求真正環保的效果。

 為了達成此目標，我們準備設計一款以體驗林業營運為出發點，結合森林知

識、環境平衡與台灣歷史的桌上型遊戲。作為我們理念的載體，我們不僅希望創造

出來的遊戲包含足夠的知識型內容，也需要它具備足夠的遊戲性及收藏性，並輔以

網路宣傳、群眾募資等行銷計畫，吸引消費者接觸，鼓勵他們自發性地吸收我們所

想傳達的理念。
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計畫內容 : 
 根據我們的調查結果，大多數的受訪者對於林業的認識並不夠立體，甚至會

以簡單直接的二元論判斷開發森林的好壞，因此對林業發展表現冷淡甚至反對。為

了宣傳台灣林業，改善社會對於林業發展的觀感，我們決定以近年來流行於年輕族

群的娛樂方 式作為宣傳手段。桌上遊戲「季峰林場」便為了此目的而誕生。

 遊戲內容將從日治時期，台灣林業開始有系統發展的時間點，一步步追溯至

實行禁伐天然林政策的現代，每個時代各有不同的事件卡，以各式各樣的效果表現

台灣歷史上大大小小的事件對林業發展的影響。玩家扮演的角色為學者、官員、巡

山員等歷史 人物，在「季峰林場」這個做為台灣林業縮影的架空舞台上合作 進行

遊戲。

 ● 產品名：季峰林場

 ● 遊戲人數及類型：四人進行，策略合作遊戲

 ● 平均遊玩時間：３０～６０分鐘

 ● 目標客群：國、高中以上，接受過台灣歷史與地理基本教育的群眾



展區規劃 : 
 展區平面圖及各區域介紹

 參觀動線 : 林業問答>桌游展示>歷史事件>現代林業>國產木材>留言區


