
~30 分鐘 3-5 6歲+

滴惜仔滴惜仔滴惜仔
朋友朋友朋友



在本遊戲中，玩家將扮演家庭⻆⾊的
⼀員：每個⻆⾊都有⾃⼰的特徵和⽬
標，在遊戲中⼀同經歷⽣活中的各種
⼤⼩事。⼤家⼀起為家庭努⼒！



全家⽬標：
第⼀個⽬標是需要仔
細管理和平衡家庭的
⽤⽔量及付出代幣，
幫助全家獲勝。如果全
家⽬標失敗，即代表
所有玩家也同時失敗。
個⼈玩家獲勝的前提
是全家獲勝。

個⼈⽬標：
第⼆個⽬標是要達到
個⼈⻆⾊卡中的個⼈

⽬標。

每位玩家都有兩個⽬標：



本遊戲包含兩個不同的難度級別，因應家庭桌遊場景中不同年齡的玩家
能⼒⽽設。
初階：適合6-10歲
進階：適合11歲+



初階



準備

1 每位玩家選擇⼀張⻆⾊卡，
並向其他玩家介紹⾃⼰的⻆
⾊名，和描述⻆⾊的兩個⽬
標。



3 將總輪次數表放在桌⼦的
中央，並把輪次圖案放在
總輪次數表的⾸天。總輪
次數表上的每⼀天代表⼀
輪遊戲回合。

2 將儲⽔量表和付出代
幣表放在桌⼦的中央。

準備



⾄於儲⽔量表和付出代幣表，家庭的起始數量位
置取決於玩家⼈數：
儲⽔量表：如果在場有5 位玩家，將滴惜仔
圖案放在40，4 名玩家放在30，3 名玩家放
在20。
付出代幣表：如果在場有5位玩家，將付出
代幣圖案放置在35，4位玩家放在30，3位
玩家放在25。

4準備



5 將所有⾏動卡洗
勻，每位玩家取得
5 張卡背向上的⾏
動卡。

6 決定起始玩家：起始
玩家是最近飲過⽔的
玩家。

準備



遊戲將會持續7個回合，代表著家庭⼀週的⽣活。1.
每回合開始時，玩家需要從各⾃⼿牌中選出⼀張牌，由起始玩家開始出牌，出牌⽅向以
順時針⽅向移動。

2.

根據每張牌需要付出相應的代幣量和⽔量，玩家們⼀同移動相應圖案更新儲⽔量表及付
出代幣表。 如果家庭⽤完所有付出代幣，玩家只能打出付出 = 0 的⾏動卡。

3.

每回合結束時，所有玩家需補充⼿上的⾏動卡，即在下回合開始時，每個玩家應⼿持 5
張牌。然後，移動輪次圖案到下⼀天。

4.

玩家輪流成為每回合的起始玩家。在起始玩家出牌後，其餘玩家輪流順時針出牌。每⼀回
合重複以上步驟，並從步驟#2開始。

5.

遊戲玩法



如果整個家庭耗盡了付出代幣，並且該回合，
有⼀位或以上出牌玩家沒有任何付出：0的⾏
動卡可以打出，即表⽰沒有達到家庭⽬標，所
有玩家皆輸，遊戲結束。

1.

如果家庭儲⽔量下降⾄0，即表⽰沒有達到家
庭⽬標，所有玩家皆輸，遊戲結束。

2.

如果⼀家⼈能成功通過 7 個回合，同時仍有剩
餘的儲⽔量，達到⽤⽔⽬標，全家獲勝。

3.

在全家獲勝的前提下，玩家可確定個⼈獲勝
者。根據玩家達到的⻆⾊個⼈⽬標（如⻆⾊卡
上所⽰）計算每個玩家的總得分。總分最⾼的
玩家獲勝。

4.

得分、
遊戲結
束和獲
勝條件



進階



1
準備

每位玩家隨機抽得⻆⾊卡，
並只能向其他玩家介紹⾃⼰
的名字，不能透露⻆⾊其他
資訊或⻆⾊的個⼈⽬標。



3

2
將總輪次數表放在桌⼦
的中央，並把輪次圖案
放在總輪次數表的⾸天。
總輪次數表上的每⼀天
代表⼀輪遊戲回合。

將儲⽔量表和付出代
幣表放在桌⼦的中央。

準備



4準備 ⾄於儲⽔量表和付出代幣表，家庭的起始數量位
置取決於玩家⼈數：
儲⽔量表：如果在場有5 位玩家，將滴惜仔
圖案放在40，4 名玩家放在30，3 名玩家放
在20。
付出代幣表：如果在場有5位玩家，將付出
代幣圖案放置在35，4位玩家放在30，3位
玩家放在25。



5 將所有⾏動卡牌洗
勻，卡背向上放好
備⽤。每位玩家取
得5 張卡背向上的
⾏動卡。

準備



6 將所有事件卡牌洗
勻，卡背向上放在桌
⼦的中央。

7 決定起始玩家：起
始玩家是最近飲過
⽔的玩家。

準備



初階版和進階版的兩個主要區別：
進階版需要使⽤事件卡。
玩家在進階版只能隨機抽得⻆⾊卡，⽽
⾮⾃⾏選擇⻆⾊，並只能向其他玩家介
紹⾃⼰的名字，不能透露⻆⾊其他資訊
或⻆⾊的個⼈⽬標。

注意

準備



遊戲將會持續7個回合，代表著家庭⼀週的⽣活。1.
每回合開始時，抽取事件卡牌最上⽅的卡⽚，並向其餘玩家展⽰卡⽚。卡⽚上的遊戲效果
將持續⼀回合。

2.

每回合開始時，玩家需要從各⾃⼿牌中選出⼀張牌，由起始玩家開始出牌，出牌⽅向以
順時針⽅向移動。

3.

根據每張牌需要付出相應的代幣量和⽔量，玩家們⼀同移動相應圖案更新儲⽔量表及付
出代幣表。 如果家庭⽤完所有付出代幣，玩家只能打出付出 = 0 的⾏動卡。

4.

每回合結束時，所有玩家需補充⼿上的⾏動卡，即在下回合開始時，每個玩家應⼿持 5
張牌。然後，移動輪次圖案到下⼀天。

5.

玩家輪流成為每回合的起始玩家。在起始玩家出牌後，其餘玩家輪流順時針出牌。每⼀回
合重複以上步驟，並從步驟#2開始。

6.

遊戲玩法



得分、
遊戲結
束和獲
勝條件

如果整個家庭耗盡了付出代幣，並且該回合，
有⼀位或以上出牌玩家沒有任何付出：0的⾏
動卡可以打出，即表⽰沒有達到家庭⽬標，所
有玩家皆輸，遊戲結束。

1.

如果家庭儲⽔量下降⾄0，即表⽰沒有達到家
庭⽬標，所有玩家皆輸，遊戲結束。

2.

如果⼀家⼈能成功通過 7 個回合，同時仍有剩
餘的儲⽔量，達到⽤⽔⽬標，全家獲勝。

3.

在全家獲勝的前提下，玩家可確定個⼈獲勝
者。根據玩家達到的⻆⾊個⼈⽬標（如⻆⾊卡
上所⽰）計算每個玩家的總得分。總分最⾼的
玩家獲勝。

4.



附件
打印及裁剪指南



卡牌

1 A4彩⾊雙⾯
短邊打印。

⻆⾊卡、⾏動卡、事件卡（僅進階版使⽤）

2 按灰⾊虛
線作裁剪。 

⽰例



1
2

A4彩⾊單
⾯打印。 

 量表 總輪次數表、儲⽔量表、付出代幣表

按灰⾊虛
線作裁剪。 

⽰例
儲水量表



1
2

圖案 總論次數圖案, 滴惜仔圖案, 付出代幣圖案

按灰⾊虛
線作裁剪。

A4彩⾊單
⾯打印。 


