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噶瑪蘭大冒險：《少年噶瑪蘭》改編遊戲腳本 

 

 

 

壹、遊戲企劃概要： 

（一）文本詮釋與企劃特點： 

    二零零四年出版的《少年噶瑪蘭》是作家李潼的代表作之一，內容生動說描寫一

位有著噶瑪蘭族原住民血統的現代少年潘新格穿越時空回到祖先居住的加禮遠社，過

程為尋找生命源頭的時光之旅。 

  在我們遊戲腳本中，玩家們以故事中的主角潘新格的視角進行遊戲，參與潘新格

從現代穿越回到過去的這段旅程，體驗故事中所發生的有趣故事，與書中故事一樣，

與主角潘新格一起認識噶瑪蘭族文化，並達到作者想要與讀者傳達的理念思想—以原

住民傳統文化風俗中的敬天惜地生活態度，讓不管事讀者還是玩家都能夠尊重在地，

認同自我，尋找自我的生命源頭。 

 

（二）遊戲類型與玩法： 

    遊戲類型為冒險遊戲，遊玩人數為一人，目標族群為國小學生。 

    遊戲以闖關方式進行，而每一個關卡都有一則故事。遊戲關卡為六關，分別為勇

闖山路、彩虹七巧板、建屋、制伏山豬、抵抗洪水、噶瑪蘭樂舞。 

  玩家以第三人稱的視角看著主角潘新格穿越回到過去所發生的故事，而故事與故

事之間穿插遊戲關卡讓玩家可以邊互動邊參與潘新格的故事。隨著故事與關卡的前

進，讓我們與潘新格一起認識噶瑪蘭族的文化。 

 

（三）體感遊戲互動模式：牆面及地面互動投影 

  以投影的方式將多媒體影像投射在牆面上，當觀賞者進入投影區域時經由觸碰或

設定動作對牆面的多媒體影像進行操控，即會觸發感應設備的識別繼而進行各種交互

感應的互動體驗模式。總共有兩個互動牆面，一個在前方牆壁，一個在地板。 

 

（四）建議美術風格： 

  美術方面由水彩、水墨風格組成的人物與場景，展現台灣鄉土文學的特色及歷史

情懷。 
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貳、遊戲流程與架構： 

 

（圖一）遊戲流程圖 
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2. 遊戲場景： 

● 牆面螢幕投影： 

在一個的濕潤土壤中，坐落著一個杆欄式建築，一個以木頭，竹子所構地的底

座並加高，再搭建牆壁屋梁，最後以茅草蓋頂遮蔽而形成的住屋。 

● 地板螢幕投影： 

一個的濕潤土壤中，時不時會有蟲、蛇、爬行動物經過。 

 

3. 遊戲玩法： 

     以一個拼圖創景的概念。 

    遊戲一開始會倒數 15秒，畫面中會先呈現完整的杆欄式建築，並可以透過觸碰畫

面提示中的左右鍵，來旋轉視角，完整的觀察建築物。 

    15秒過後場景將會重製，留下底座的土壤，而構成杆欄式建築的木材等物件將會

顯示在的下方工具欄。 

    玩家點選該物件後，螢幕將會反光出現 1~3個可以點擊互動的區域，該區域便是

可以擺放物件的形成杆欄式建築的地方，玩家必須透過將物件不斷的放到正確的位置

上，直到物件全部使用完畢，成功建造出杆欄式建築，挑戰成功。  

 

4. 遊戲互動方式： 

 
（圖四）建造房屋玩法示意圖 






















