
在競爭型吃墩遊戲煉金牌中，你扮演一名能將基礎金屬融煉成金的煉
金術士。透過收集黃金或正確預測你贏得的墩數來獲得分數。

遊戲結束時，得分最高者獲勝。
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在你們共同的實驗室
裡經過多年的實驗，
你和你的煉金術士夥
伴剛剛成功地將普通
金屬變成了黃金！

下一步要做的事就是
完善配方，不斷實驗
來找到能產生純金的
完美金屬組合。

遊戲由Shreesh Bhat設計

在幾分鐘內
學會遊玩！

3-4人

30-45分鐘
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計分

預測的計分
• 低於預測：
 若你獲得墩數低於你的預測，
 你獲得0分。

• 高於預測：
 若你獲得墩數高於你的預測，
 你獲得你預測數值的分數。

• 準確預測：
 若你獲得墩數與你預測的一致，
 你獲得你預測數值兩倍的分數。

金的計分
你的金收集區中的金卡牌令你獲得：
• 等級0的金卡牌每張價值0分。
• 等級1-3的金卡牌每張價值1分。
• 等級4-6的金卡牌每張價值2分。
• 等級7-8的金卡牌每張價值3分。

回合概觀

1

2

3

4

5

預測你/你的隊伍會贏得幾墩。放置
一張金以外的卡牌，上面的數字代表
你/你的隊伍預計贏的墩數。
(在4人遊戲時，同隊的兩個玩家都完
成預測後，兩個預測中較高者會成為
該隊伍的預測。)

使用任意金以外的卡牌做為引牌。

你不能打出一墩中已打出的卡牌花色 
(除非是一張金卡牌)。

等級最高者贏得此墩，但金是王牌花
色(總是贏得該墩)。

在一墩中打出金以外最低等級卡牌
者，從供應堆拿取一張相同等級的金
卡牌放到該玩家的金收集區，並在下
一墩打出引牌。

每墩結束後，玩家打出的金卡牌都會
放回供應堆。

當任意玩家符合以下條件後，回合立
即結束：
•無法打出一張合法基礎金屬卡牌。
    並且 
•無法 或 不願意打出金卡牌。

6

7

計分

預測的計分
• 低於預測：
 若你獲得墩數低於你的預測，
 你獲得0分。

• 高於預測：
 若你獲得墩數高於你的預測，
 你獲得你預測數值的分數。

• 準確預測：
 若你獲得墩數與你預測的一致，
 你獲得你預測數值兩倍的分數。

金的計分
你的金收集區中的金卡牌令你獲得：
• 等級0的金卡牌每張價值0分。
• 等級1-3的金卡牌每張價值1分。
• 等級4-6的金卡牌每張價值2分。
• 等級7-8的金卡牌每張價值3分。
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回合概觀

1

2
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4

5

預測你/你的隊伍會贏得幾墩。放置
一張金以外的卡牌，上面的數字代表
你/你的隊伍預計贏的墩數。
(在4人遊戲時，同隊的兩個玩家都完
成預測後，兩個預測中較高者會成為
該隊伍的預測。)

使用任意金以外的卡牌做為引牌。

你不能打出一墩中已打出的卡牌花色 
(除非是一張金卡牌)。

等級最高者贏得此墩，但金是王牌花
色(總是贏得該墩)。

在一墩中打出金以外最低等級卡牌
者，從供應堆拿取一張相同等級的金
卡牌放到該玩家的金收集區，並在下
一墩打出引牌。

每墩結束後，玩家打出的金卡牌都會
放回供應堆。

當任意玩家符合以下條件後，回合立
即結束：
•無法打出一張合法基礎金屬卡牌。
    並且 
•無法 或 不願意打出金卡牌。
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遊戲配件

圖示說明

鉍 磷

銅 銀

鋅

金

基礎金屬卡牌： 50張  
(5種花色，等級1-10)

玩家幫助卡：4張

金卡牌： 15張 
0：4張
1-3：每種數字2張
4-8：每種數字1張 

起始玩家標記

回合贏家指示物 
4個金塊
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快速遊戲指南
若玩家們曾玩過吃墩遊戲，這裡是遊戲玩法基礎知識的快速遊戲指南。
若你是剛接觸吃墩遊戲的玩家，查閱4人遊戲(第4頁)或3人遊戲(第12頁)
進行設置。
與許多的吃墩遊戲不同，煉金牌使用不能跟隨花色的系統進行遊戲。

回合概觀
1. 預測你/你的隊伍會贏得幾墩。放置一張金以外的卡牌，上面的數字

代表你/你的隊伍預計贏得的墩數。(在4人遊戲時，同隊的兩個玩家
都完成預測後，兩個預測中較高者會成為該隊伍的預測。)

2. 使用任意金以外的卡牌作為引牌。
3. 你不得打出一墩中已打出的卡牌花色(除非是一張金卡牌)。
4. 等級最高者贏得此墩，但金是王牌花色(總是贏得該墩)。
5. 在一墩中打出金以外最低等級卡牌者，從供應堆拿取一張相同等級的

金卡牌放到該玩家的金收集區，並在下一墩打出引牌。
6. 每墩結束後，玩家打出的金卡牌會放回供應堆。
7. 當任意玩家符合以下條件後，回合立即結束：無法打出一張合法基礎

金屬卡牌 並且 無法/不願意 打出金卡牌。

計分

預測的計分
• 低於預測： 若你贏得墩數低於你的預測，

你獲得0分。
• 高於預測： 若你贏得墩數高於你的預測，

你獲得你預測數值的分數。
• 準確預測： 若你贏得墩數與你預測的一致，

你獲得你預測數值兩倍的分數。
黃金的計分
在你金收集區的金卡牌價值基於它們的等級：
• 等級0的金卡牌每張價值0分。
• 等級1-3的金卡牌每張價值1分。
• 等級4-6的金卡牌每張價值2分。
• 等級7-8的金卡牌每張價值3分。 3
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遊戲概觀
4人遊戲分為2隊隊伍進行遊戲。同隊玩家將會相對而坐。遊戲目標為
在回合獲得最多分數以贏得該回合。分數可由正確預測或收集黃金來獲
得。第一隊贏得2個回合的隊伍即在遊戲中獲勝。

遊戲設置(4名玩家)
供應堆：將所有金卡牌面朝上放在所有玩家都可拿到的中央位置。

發給每位玩家一張等級0的金卡牌。

洗勻所有基礎金屬卡牌並面朝下發給每位玩家12張。

在發給每位玩家12張基礎金屬卡牌後，會剩下2張卡牌。將這兩張
卡牌面朝上放在金卡牌旁邊。由於這些卡牌面朝上放置，因此所有
玩家在預測時都知道那些卡牌不會在此回合出現。這些卡牌在第一
個回合結束時會與其他卡牌一起洗勻，然後在第二回合開始發給每
位玩家12張卡牌後，再次多出2張卡牌。

起始玩家：隨機決定一位起始玩家。發給該玩家起始玩家標記。    
起始玩家標記會在每個回合開始時以順時針方向傳給下一位玩家。

每位玩家：確保每位玩家面前有足夠空間來放置以下卡牌： 
金收集區：拿取的金卡牌將會放置在此。 
預測區：放置你預測數值的卡牌在你面前。 
出牌區：打出並要加入墩中的卡牌。 
贏得的墩：在贏得一墩時所獲得的卡牌。 

以４名玩家進行遊戲

1
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人

遊
戲
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進行遊戲(4人遊戲)
預測
• 在基礎金屬卡牌發給所有玩家後，玩家們查看各自手牌並決定自認為

在這回合將要贏得幾墩。這就是他們的預測。玩家們從自己手上的基
礎金屬卡牌中挑選一張符合他們預測數值的卡牌。從起始玩家開始，
順時針方向輪流將自己的預測卡牌面朝上放在各自面前。

• 當同隊的玩家都完成預測後，數值較高者會成為該隊伍的預測數值。

舉例：你的預測為4。你的隊友預測為2，則你的隊伍預測使用較高的數
值：4。

在回合開始時由起始玩家打出引牌，從其手中打出一張卡牌。順時針方
向的下一位玩家接著打出一張卡牌，以此類推。當所有玩家都打出一張
卡牌後，結算由誰贏得此墩。

打出卡牌的規則
起始玩家可以打出任一基礎金屬卡牌作為引牌。你不能用金卡牌當作引
牌。

打牌順序總是以順時針方向進行。

玩家們不能跟隨該墩中已打出的基礎金屬卡牌花色。換句話說，在一墩
中每一種基礎金屬花色只會出現一次。

金可以用來跟隨任意花色，即使該墩已有金在場上。玩家們可以不從手
牌打出基礎金屬卡牌，改為從自己的金收集區打出一張金卡牌到一墩
中。對於任何基礎金屬卡牌而言，金卡牌都是屬於王牌。

更換預測：在一墩開始打出任意卡牌前，從即將打出引牌的玩家開始，
依照順時針方向，玩家們可以從其金收集區支付一張金卡牌來從其手牌
中更換他隊友或自己的預測卡牌。然後將支付的金卡牌放回供應堆。

4 人
遊

戲
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結算一墩
首先，打出等級最低的基礎金屬卡牌玩家，從供應堆拿取一張與其打出
卡牌相同等級的金卡牌（如果仍有）到其金收集區並面朝上放置。這名玩
家同時是下一墩打出引牌的玩家。
接著，若墩中沒有金卡牌，打出的基礎金屬卡牌等級最高的玩家贏得此
墩。金為王牌花色並且高於任意基礎金屬花色。若有複數張金卡牌被打
出，則金卡牌中等級最高者贏得此墩。
若在一墩結算誰贏得該墩、誰打出下張引牌、誰將拿取金卡牌等情況時
遇平手，將由平手玩家中最後出牌的玩家勝出。
贏得一墩的玩家將該墩中所有打出的基礎金屬卡牌整理成一堆，然後將
它們放在該玩家贏得的墩區域。下一次玩家贏得一墩時，仍以相同方式
處理，接著把那墩卡牌放在之前取得的墩旁邊。玩家們用面前有幾堆卡
牌來表示各自在那回合中贏得幾墩。
在一墩中打出的金卡牌都會返回金卡牌供應堆，並且可供任意玩家在之
後的墩結算時拿取。若每個人都打出同等級的基礎金屬卡牌，則最後出
牌的玩家贏得該墩、拿取金卡牌，且需要在下墩打出引牌。

3

3

3

3

3

3

3

3

34 4

44

3

3

3

3

7

7

7

7

你預測3。
你的夥伴預測
7。
你認為這個預
測太高了。

從你的金收集區
支付金。
將它歸還到供應
堆。

將預測的7
與你手牌的4交換。

你的隊伍新預測為4。
而那張7在你手上。

1 2

3 4

更換你隊伍的預測

4 
人

遊
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回合結束
回合會在任意玩家符合以下條件時立即結束：
• 無法打出一張合法基礎金屬卡牌 並且 無法/不願意 打出金卡牌。
當一名玩家因此觸發回合結束時，必須公開他的手牌來證明他沒有任何
可合法打出的基礎金屬卡牌。觸發回合結束的那墩在任何情況下都不會
進入計分結算內。它不會計入預測贏得墩數中，並且該墩中所有打出的
卡牌都會棄掉，也不會讓任何玩家因打出最低等級卡牌拿取金卡牌。

2 2

22

範例－贏得的墩

範例－回合結束(無法打出卡牌)
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7

7

7

1

1
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1
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22
這 名 玩 家 贏 得 了 4
墩，這些會與其隊友
贏得的墩數相加來判
斷隊伍的預測是否正
確。
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你 無 法 從 你 的 手
牌 中 打 出 卡 牌 ，
因 為 你 不 能 打 出
該 墩 中 已 打 出 的
花色。
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2 2

22

範例－回合結束(不願意打出金)

1 1
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5

5

5

5

你無法從你的手牌
中打出卡牌，並且
你想要保留在你金
收集區的金卡牌用
來計分。
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計分
預測的計分
• 低於預測： 若你贏得墩數低於你的預測，

你獲得0分。
• 高於預測： 若你贏得墩數高於你的預測，

你獲得你預測數值的分數。
• 準確預測： 若你贏得墩數與你預測的一致，

你獲得你預測數值兩倍的分數。
黃金的計分
在你金收集區的金卡牌價值基於它們的等級：
• 等級0的金卡牌每張價值0分。
• 等級1-3的金卡牌每張價值1分。
• 等級4-6的金卡牌每張價值2分。
• 等級7-8的金卡牌每張價值3分。

同隊成員會將各自金收集區的分數加上他們隊伍的預測分數，來得出他
們這回合的分數。最高分的隊伍贏得這回合。將金塊拿給該隊伍。若回
合發生同分，則準確預測的隊伍勝出。若仍平手，則金收集區中具有最
高等級金卡牌的隊伍勝出。

開始下個回合
第二回合開始時，將所有金卡牌放回供應堆並洗勻所有基礎金屬卡牌。
發給每位玩家一張等級0的金卡牌。重新發給每位玩家12張基礎金屬卡
牌。記住，將多出的2張卡牌面朝上放到金卡牌供應堆旁。
坐在第一回合起始玩家左手邊的玩家會成為第二回合的起始玩家。將起
始玩家標記傳給該名玩家。

遊戲結束
在進行兩個回合的遊戲後，若有隊伍贏得這兩個回合，他們從遊戲中勝
出。若每個隊伍各贏一個回合，則進行最終回合以決出勝利者。

4 人
遊

戲
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起始玩家
標記

手牌

4

4

4

4

4
5

5

5

5

5
6

6

6

6

6
7

7

7

7

7

1

1

1

1

1
2

2

2

2

2
3

3

3

3

3
1

1

1

1

1
2

2

2

2

2
3

3

3

3

3

0

0

0

0

0

2

4
8

8 8

8

8
1010

1010

1010

1010

33

33

1010

1010

22

22

1010

1010

11

11

1010

1010

1

預測區

出牌區

贏得的墩金收集區

3

2a

5a 5b

5c

5d

供
應
堆

每位玩家

3 人
遊

戲
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遊戲概觀
在3人遊戲中所有玩家皆互相競爭。第一位贏得2個回合的玩家在遊戲中
獲勝。分數可由正確預測與收集黃金獲得。

遊戲設置(3人遊戲)
從遊戲中移除部分卡牌：只使用等級1到9的鉍( )、磷( )、     
銀( )、鋅  ( )基礎金屬花色。將每種花色的等級10卡牌與全部
的銅( )花色卡牌放回遊戲盒中。

供應堆：只使用等級0-7的金卡牌。將這些金卡牌面朝上放在遊玩區
域的中央讓所有玩家都能拿取。把未使用的等級8金卡牌放回遊戲盒
中。
發給每位玩家一張等級0的金卡牌。

洗勻基礎金屬卡牌並面朝下發給每位玩家12張。

起始玩家：隨機決定一名起始玩家。把起始玩家標記拿給該玩家。
起始玩家會在每回合以順時針方向更換，這表示每一位玩家都有機
會當一次起始玩家。

每位玩家：確保每位玩家面前有足夠空間來放置以下卡牌：
金收集區：拿取的金卡牌將會放置在此。
預測區：放置你預測數值的卡牌在你面前。
出牌區：打出並要加入墩中的卡牌。
贏得的墩：贏得一墩時所獲得的卡牌。

以３名玩家進行遊戲

1

3

2

4

5

5b

5a

2a

5c

5d

提醒：以4名玩家進行遊戲－從第4頁開始

3 
人

遊
戲
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進行遊戲(3人遊戲)
預測
• 在基礎金屬卡牌發給所有玩家後，玩家們查看各自手牌並決定自認為

在這回合將要贏得幾墩。這就是他們的預測。玩家們從自己手上的基
礎金屬卡牌中挑選一張符合他們預測數值的卡牌並面朝下放在各自面
前。

• 在所有玩家面前都放了預測卡牌後，同時將各自預測打開並翻至面朝
上。

起始玩家會在回合開始時打出引牌，從其手牌打出一張卡牌。接著順時
針方向的下一位玩家打出一張卡牌。順時針方向的再下一位玩家(一墩
中最後出牌的玩家)打出一張卡牌。當所有玩家都打了一張卡牌，結算
由誰贏得這一墩。

打出卡牌的規則
起始玩家可以打出任一基礎金屬卡牌作為引牌。你不能用金卡牌當作引
牌。
打牌順序總是以順時針方向進行。
玩家們不能跟隨該墩中已打出基礎金屬卡牌花色。換句話說，在一墩中
一種基礎金屬花色只會出現一次。
金可以用來跟隨任意花色，即使該墩已有金在場上。玩家們可以不從手
牌打出基礎金屬卡牌，改為從自己的金收集區打出一張金卡牌到一墩
中。金卡牌對於任意的基礎金屬卡牌都視為王牌。

手牌

2

2

2

2

4

4

4

47
7

7
7

範例－更新你的預測
你想要更新你原先的預測，所以你從你的金收集區支付一張等級0
的金卡牌並將其放回供應堆。你將你的預測從4提升至7，然後將
你原先的預測卡牌放入你的手牌。

0

0

0

0

0

4

4

4

4

4

4

4

4原先的
預測

0

0

0

0

0

金卡牌
5

5

5

5

5

3 人
遊

戲
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更換預測：在一墩開始打出任意卡牌前，從即將打出引牌的玩家開始，
依照順時針方向，玩家們可以從其金收集區支付一張金卡牌來從其手牌
中更換自己的預測卡牌。將支付的金卡牌放回供應堆。

結算一墩
首先，打出等級最低的基礎金屬卡牌玩家，從供應堆拿取一張與其打出
卡牌相同等級的金卡牌（如果仍有）到其金收集區並面朝上放置。這名玩
家同時是下一墩打出引牌的玩家。
接著，若墩中沒有打出金卡牌，打出的基礎金屬卡牌等級最高的玩家贏
得此墩。金為王牌花色並且高於任意基礎金屬花色。若有複數張金卡牌
被打出，則金卡牌中等級最高者贏得此墩。
若在一墩結算誰贏得該墩、誰打出下張引牌、誰將拿取金卡牌等情況時
遇平手，將由平手玩家中最後出牌的玩家勝出。

贏得一墩的玩家將該墩中所有打出的基礎金屬卡牌整理成一堆，然後將
它們放在該玩家贏得的墩區域。下一次玩家贏得一墩時，仍以相同方式
處理，接著把那墩卡牌放在之前取得的墩旁邊。玩家們用面前有幾堆卡
牌來表示各自在那回合中贏得幾墩。

範例－平手

55

55

起始玩家

第二位玩家

第三位玩家
(你)儘管有兩張5被打出，但因

你是最後出牌的玩家而由你
贏得這墩。
起始玩家從供應堆獲得一
張等級4的金卡牌（如果仍
有）。

5

5

5

5

4 4

44

3 
人

遊
戲
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在一墩中打出的金卡牌都會返回金卡牌供應堆，並且可供任意玩家在之
後的墩結算時拿取。若每個人都打出同等級的基礎金屬卡牌，則最後出
牌的玩家贏得該墩、拿取金卡牌，且需要在下墩打出引牌。

回合結束
回合會在任意玩家符合以下條件時立即結束：
• 無法打出一張合法基礎金屬卡牌 並且 無法/不願意 打出金卡牌。
當一名玩家因此觸發回合結束時，必須公開他的手牌來證明他沒有任何
可合法打出的基礎金屬卡牌。觸發回合結束的那墩在任何情況都不會進
入計分結算內。它不會計入預測贏得墩數中，並且該墩中所有打出的卡
牌都會棄掉，也不會讓任何玩家因打出最低等級卡牌拿取金卡牌。
當回合結束條件被觸發時，進行計分。

範例－贏得的墩

7

7

7

7

1

1

1

1
2 2

22

這 名 玩 家 贏 得 3
墩。

1

8

8

8

8

1

1

1

14 4

44
2

2

2

2

6

6

6

6

6

6

6

64 4

442

2

2

2

3

10

10

10

10

2

3 人
遊
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計分
預測的計分
• 低於預測： 若你贏得墩數低於你的預測，

你獲得0分。
• 高於預測： 若你贏得墩數高於你的預測，

你獲得你預測數值的分數。
• 準確預測： 若你贏得墩數與你預測的一致，

你獲得你預測數值兩倍的分數。
黃金的計分
在你金收集區的金卡牌價值基於它們的等級：
• 等級0的金卡牌每張價值0分。
• 等級1-3的金卡牌每張價值1分。
• 等級4-6的金卡牌每張價值2分。
• 等級7-8的金卡牌每張價值3分。

玩家們會將各自金收集區的分數加上他們的預測分數，來得出他們這回
合的分數。最高分的玩家贏得這回合並拿取一個金塊。若回合發生最高
分平手，則準確預測的玩家勝出。若預測部分平手，則金收集區中具有
最高等級金卡牌的玩家勝出。若這仍然平手，則平手玩家各拿取一個金
塊。

開始下個回合
第二回合開始時，將所有金卡牌放回供應堆並洗混所有基礎金屬卡牌。
重新發給每位玩家12張基礎金屬卡牌。
坐在第一回合起始玩家左手邊的玩家會成為第二回合的起始玩家。將起
始玩家標記傳給該名玩家。

遊戲結束
第一個贏得2個回合的玩家在遊戲中獲勝。

3 
人

遊
戲
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用語
因為煉金牌是個吃墩遊戲，這本遊戲說明書會使用許多這類遊戲的用
語。若你不熟悉吃墩遊戲，下列的用語有助於說明核心概念。

墩：以順時針方向進行，每位玩家從手牌中面朝上打出1張卡牌。

贏得一墩：在所有玩家都打出一張卡牌後，打出最高等級卡牌的人          
『赢得』這一墩，獲得在這墩中打出的所有卡牌。

等級：一張卡牌的價值。基礎金屬卡牌的等級有1-10，10為最高的等
級。金的等級為0-8。

打出引牌：在一墩中打出的第一張卡牌即為『引牌』。在煉金牌中，打出
最低等級卡牌的人會在下一墩打出引牌。

花色：所有擁有同樣顏色與對應符號的卡牌為相同花色。一般的撲克牌
花色有紅心、黑桃、梅花與磚塊。煉金牌的花色為鉍( )、銅( )、
磷( )、銀( )、鋅( )、金( )。

跟隨花色：這是指當玩家打出與已打出卡牌同樣花色的卡牌。在煉金牌
中，玩家們不能跟隨花色，這表示他們不能打出在此墩中已打出過的任
意基礎金屬花色。

王牌：指一張卡牌的花色比其他花色的等級更高。金在煉金牌中為王牌
花色且高於任意基礎金屬花色。若一張金卡牌在一墩中被打出，金卡牌
會在一墩中勝出。若一墩中打出複數金卡牌，則最高等級的金卡牌會贏
得此墩。此外，在一墩中打出的金卡牌都會返回金卡牌供應堆。

回合：一回合是指一系列的墩。在任意玩家贏得一墩後，會開始新的一
墩。這會一直持續，直到所有玩家都已打出所有手牌，或是其中一位玩
家無法打出或不願意打出卡牌時，便觸發回合結束。

預測：在每個回合開始前，玩家們查看自己手上的卡牌等級並預測自己
會贏得多少墩。預測區卡牌上的數字便是他們的預測。
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關於黃金的提醒
• 玩家們會把金卡牌放在他們各自的金收集區以在回合結束時計分    

(參照第10與17頁的計分說明)。

• 在一墩中打出的金卡牌會放回供應堆，而非放到玩家的收集區。

• 在一墩打出任意卡牌前，玩家們可以將其金收集區中的一張金
卡牌放回供應堆，來從自己的手牌更換他(或他隊友)的預測卡牌        
(4人遊戲參照第7頁，3人遊戲參照第14頁)。

進階模式

當所有玩家都熟悉煉金牌後，使用以下一條或更多的變更來
提升難度。

1. 不使用等級0的金卡牌。使用等級0的卡牌可視為是煉金牌
的『練習模式』。

2. 不使用金塊計算勝負，改為將每回合的分數合計以決出勝
利者。

4人遊戲：在3回合後獲得最多分數的隊伍從遊戲中勝出。

3人遊戲：在3回合後獲得最多分數的玩家從遊戲中勝出。


