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一、 緣起 

紅火蟻屬於外來入侵種，並且台灣農業部（2003）公告為檢疫管制物種。根據農業部資

料顯示（2004），紅火蟻源自於南美洲巴拉那河流域，隨著全球的貿易活動運輸，於 2003年

被正式確認進入到台灣。外來入侵種（invasive alien species），指的是一物種受到人類有心

或無意中引進至非原自然棲地，後因大量繁殖與擴散，迫使原生物種的生存空間被壓縮，進

而破壞該地區的生態環境。在教育部防災教師手冊中，紅火蟻直接被稱為入侵紅火蟻（Red 

imported fire ant, RIFA），具有強繁殖性、雜食性、強攻擊性、隱蔽性（當未達成熟巢期）。

因此，造成農作物根系受到啃食、蚯蚓被捕食、佔據戶外的交通電器設備箱，導致電器損壞

短路、人類被攻擊造成灼熱膿包與過敏…等等嚴重危害與問題。 

為了推廣紅火蟻相關防治概念，讓農夫與一般民眾皆能具備基本的科學知識與精神。農

業部動植物防疫檢疫署委託台灣大學昆蟲系成立國家紅火蟻防治中心，除了負責紅火蟻防治

工作外，也肩負紅火蟻的防治宣導教育任務，針對從事農業工作者加強防治工作的宣導。過

往以宣講方式進行，使民眾缺乏實際的參與感，導致宣導成效不彰，許多農業工作者未能建

立正確概念，仍使用不適合的手段，例如，使用鋤頭搗毀巢穴、火燒紅火蟻，造成紅火蟻無

法根除進而擴散。有鑑於紅火蟻防治宣導的困難，沙克爾頓計畫團隊邀請臺師大科教所研究

團隊共同開發桌遊教材-滅火英雄桌遊，期望重塑全球入侵種治理：定位台灣為亞洲紅火蟻

防治、預測及教育樞紐。 

二、 設計理念與概念 

滅火英雄桌遊的設計理念在於模擬紅火蟻防治的過程，需要集眾人的力量共同防治，使

用適當的防治手段才能完成的任務，且必須規則簡單能被農民與一般民眾都能接受的科學桌

遊。滅火英雄桌遊的科學概念包含：環境棲地、天氣、紅火蟻的習性與行為、紅火蟻偵查手

段、紅火蟻防治手段等等。這些科學概念對應在桌遊中可被分為，地圖主板、天氣卡、生存

卡、偵查卡、防治卡，共 5種卡牌圖板。地圖主板的設計，主要對應環境棲地概念包含：農

田、道路、倉儲、廢耕地；天氣卡牌的設計對應天氣概念包含：晴天、雨天、颱風；生存卡

的設計對應紅火蟻的習性與行為包括：婚飛、分巢、蟻筏；偵查卡的設計對應紅火蟻偵查手

段包括：翻土法、木棍敲擊、掉落陷阱法、誘餌偵查法、腳踢蟻丘、檢疫犬偵查；防治卡的

設計則對應紅火蟻防治手段包括：毒殺餌劑、火燒蟻丘、二階段防治法、生長調節餌劑、高

溫蒸氣灌注法、蟻丘灌注藥劑、沸水澆灌處理法等等。由於對象是農民/長輩與一般民眾，

遊戲中牽涉到的科學概念必須降低難度以及數量，以利後續推廣。 

滅火英雄桌遊機制設計是採取陣營競合策略模式。滅火英雄桌遊可分為紅火蟻陣營（1

名玩家）、農夫陣營（3-6名玩家），兩陣營互相對抗。其勝利條件為，遊戲結束時的蟻巢總
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數量少於起始的蟻巢總數量，即為農夫陣營獲勝，視為防治紅火蟻有成效；反之則為紅火蟻

獲勝。若起始與結束時的蟻巢總數量相等，則紅火蟻陣營獲勝，視為紅火蟻成功生存下來。

其結束條件為，共同遊玩三回合後進行遊戲的結算，遊戲時間只需 30分鐘。而農夫陣營內

的玩家勝利條件則是，誰在遊戲中獲得最多籌碼積分者獲勝，視為滅火英雄玩家。 

紅火蟻陣營在地圖上是隱藏的，需要靠農夫陣營共同合作偵查發現找到並消滅紅火蟻。

而紅火蟻陣營每回合皆可移動、成長、繁殖巢穴直到形成成熟蟻巢（3級），才會在地圖主

板上自動公開位置（限成熟蟻巢）。起始紅火蟻陣營的蟻巢數量，將依據農夫陣營的玩家數

量而改變。起始蟻巢數量等於農夫陣營玩家數量。蟻巢的等級可分為三個等級，初級蟻巢

（一級）、中級蟻巢（二級）、成熟蟻巢（三級）。例如，農夫玩家有 5位，則起始蟻巢數量

為成熟蟻巢（三級）為 1座、中級蟻巢（二級）有 1座、初級蟻巢（一級）則有 3座，共 5

個起始蟻巢。其中成熟蟻巢起始限定 1座、中級蟻巢數量大於等於成熟蟻巢數量、初級蟻巢

則是起始蟻巢中最多數量。 

農夫陣營，則是需要共同合作推理偵查紅火蟻在地圖上的每個格子位置。農夫每偵查到

（發現）1座蟻巢可獲得 1個籌碼積分、每次消滅一個等級的蟻巢皆可獲得 1個籌碼積分，

例如，玩家 1成功偵查到 1座二級蟻巢，可獲得 1個籌碼積分；玩家 2使用防治手段成功消

滅 1座二級蟻巢則可獲得 2個籌碼積分，以此類推。最終，農夫陣營玩家競爭結果為積分最

高者獲勝。 

三、 成品介紹 

  

圖 3-1滅火英雄桌遊封面 圖 3-2滅火英雄桌遊配件展示 

如圖 3-1與圖 3-2所示，滅火英雄桌遊封面符合主題形象，桌遊配件內容簡單，僅有四

種類型卡牌：天氣卡（共同影響）、生存卡（紅火蟻陣營）、偵查卡（農夫陣營）、防治卡

（農夫陣營）。當紅火蟻被發現則會放置紅火蟻標誌立牌。當紅火蟻巢穴成熟（3級）則會

自動公開顯現在地圖上，如圖 3-2中的小斗笠草帽模擬成熟蟻穴。白色紀錄表（紅火蟻陣

營），作為紅火蟻行動過程紀錄表，完整記錄紅火蟻的每一個行動，可作為遊戲結束後的總

結與討論紅火蟻的行動與農夫防治行為。 
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圖 3-3 滅火英雄桌遊初始設置示意圖 圖 3-4 紅火蟻玩家蟻巢行動紀錄表 

 

圖 3-3所示，滅火英雄桌遊初始設置示意圖。農夫陣營玩家可環繞在地圖主板四周，左

側公共區域可擺放天氣卡、偵查卡、防治卡、生存卡。每回合抽取一張天氣卡決定天氣狀態

後，農夫玩家們可擲骰子決定抽取卡牌種類 1張。農夫玩家們可共同進行合作討論如何對紅

火蟻進行偵察與防治（每回合每位農夫玩家可進行兩次卡牌行動）。圖 3-4 紅火蟻玩家蟻巢

行動紀錄表，紅火蟻陣營玩家需要在紀錄表對應的地圖表格位置上紀錄每一個蟻巢的狀況。

例如，起始有 5座蟻巢，分別標註在表格不同位置中。隨著回合進展初級蟻巢升級成二級蟻

巢（Lv1→Lv2）、部分蟻巢被發現從成熟蟻巢被農夫玩家防治消滅（Lv3→X）；或者，蟻巢

受到人類的行為影響進行遷徙從 3-4移動到 4-4等等蟻巢的狀況記錄。除此之外，紅火蟻蟻

巢行動紀錄表，可提供遊戲結束後進行總結與討論，了解農夫的偵查與防治行為的有效性，

並且可得知紅火蟻的行動與擴散路徑。 

 

四、 實務應用成果 

    圖 4-1與圖 4-2為實際滅火英雄桌遊教學推廣的過程照片。在劉湘瑤教授主持滅火英雄

桌遊教學過程中，可發現從以往被動的學習紅火蟻防治知識，轉變成學員能主動學習。透過

小組的分組與合作，學員能夠很好的認識與理解適當的防治手段以及錯誤的防治手段，並且

能夠體會到紅火蟻的習性與繁殖快速的特點。從滅火英雄桌遊中能展現出，紅火蟻的防治必

須依靠團結眾人的力量，才能取得良好的成效，若使用錯誤的紅火蟻防治手段難以取得成

效，且容易造成紅火蟻的不斷擴散與繁殖。從學員的反饋中亦可發現，透過科學桌遊進行宣

導，無論年齡大小皆可以具有不錯的教學成效。 
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圖 4-1學員正在認真討論思考遊玩策略 圖 4-2劉湘瑤教授主持滅火英雄桌遊教學 
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