
2024 臺灣博物季刊 161　43卷．第 1期 54

▣ 博物館研究

遺落夢境，發掘斬龍山之謎：
實境解謎遊戲於考古主題之運用評析
An Analysis of the Adoption of 
Reality Puzzle Games in Archaeology

林琮穎
老派博粉的謬思藝享
Lin, Tsung-Ying
Museum Visionary

隨公眾考古學概念成形，考古學界致力開展多元推廣途徑。本文以斬龍山遺址文
化公園的《遺落夢境》實境解謎遊戲為案例，由謎題、線索、故事情節設計等面
向，探討遊戲如何與考古知識及議題結合，強化考古與大眾的連結。

1 
斬龍山遺址文化公園
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前言：闖入公園裡潛藏於底的世界

「看似平凡的公園，底下竟埋藏著兩、三千年歷史

的文物……還不只一件！？」位於新北市土城區的斬龍

山遺址文化公園（下稱斬龍山公園，圖 1）於 2019年6月

起正式開放。而此處不到 100公分深度的地層中，曾有

大量史前器物出土，經調查研究後，2019年 3月①被指

定登錄為市定考古遺址「斬龍山考古遺址」。

隨公眾考古學的概念成形，考古學者致力將考古

遺址與其中的史前文化，有效地向公眾推廣，使公眾

瞭解過去文化對當代社會的重要價值（Henson, 2014；

Schadla-Hall, 1999），近二十年來，學界逐漸重視考古

學與教育間的連結（Malone et al., 2000）。尤其關注該

如何透過多元途徑，促使考古遺址及知識與大眾間產

生互動（屈慧麗，2012），更借用教育領域的認知、情

意、技能等學習構面，促進大眾瞭解歷史知識、對遺

產的關懷與認同、自過去經驗學習、及考古實務方法

等（Henson, 2014；屈慧麗，2012）。

在多樣教育推廣媒介中，遊戲本身的沉浸體驗與

趣味性，能激發玩家主動參與的動機，促進學習效

益，是考古學實踐公眾參與及教育的嶄新途徑（Gardner, 

2012）。而近來實境解謎遊戲不僅是蔚為風潮的休閒娛

樂活動，更因其學習與社會互動價值，為博物館或藝

文機構所用，規劃展示教育活動（林琮穎，2022）。

新北市政府文化局與專業實境解謎遊戲規劃公司

「聚樂邦」共同合作，以斬龍山公園為場域，開發名為

《遺落夢境》的實境解謎遊戲（圖2），遊戲擷取過去相關

調查研究報告內容，作為遊戲設計素材，企圖提供大

眾以具趣味性的視角探索公園及遺址（新北市立十三行

博物館，2022）。

① 斬龍山考古遺址於 2020年 1月修正指定理由並重新公告。

2 
《遺落夢境》實境解謎遊戲（聚樂邦提供）
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究竟，在考古遺址場域與主題上，實境解謎遊戲

如何透過謎題、線索及故事情節，與考古知識及議題

相結合？為此，本文擇取《遺落夢境》為案例，試圖以

遊戲分析取徑切入，透過實地參與遊玩並蒐集遊戲介

面資料，並訪談此遊戲設計師蕭雅馨（下稱雅馨），瞭

解規劃設計歷程；同時，玩家完成該遊戲後，官方會

於遊戲結束頁面提供回饋問卷連結，因此筆者瀏覽自

2020年12月至2023年 7月區間內，由玩家主動填寫的300

份問卷中，擷取有關遊戲謎題與劇情規劃設計、考古

相關知識與議題融入等回饋內容，作為筆者評析時的

輔助資料。進而探討實境解謎遊戲在考古遺址場域及

主題上的運用實踐，期望能提供未來博物館與考古相

關教育推廣場域發展遊戲時的實務參照。

從考古遺址到文化公園

斬龍山考古遺址位於新北市土城區，在新北市立

土城醫院斜對面。此遺址最早期為盛清沂和吳基瑞先

生兩人於1955年所調查發現，然而其後相關調查研究報

告極少，時至1990年因臺北捷運的建置，為瞭解土城延

伸線對遺址可能造成的影響，由劉益昌教授進行考古

試掘；而後又因土城醫院的興建，在2012年進行土城第

一公墓的遷葬作業，卻發現數處文化層，續於2013年進

行大規模搶救發掘（劉益昌，1992；簡史朗、郭素秋，

2013）。

此遺址為臺北盆地南側大漢溪右岸的重要遺址之

一，從考古發掘與調查研究成果可理解到，其文化內

涵是約距今約3,100年前至2,300年前的新石器時代晚期

「圓山文化」，與鄰近的土地公山、鵠尾山遺址等皆為

臺灣北部新石器時代晚期的代表性遺址，值得注意的

是，此遺址皆為圓山文化及其同時期的遺留，屬單一

史前文化層，有助於釐清該時期的文化樣貌（簡史朗、

郭素秋，2013）。

在此遺址中，出土了豐富文化遺物。其中，陶器

部分以中小型陶罐為主，亦可見長頸瓶、陶紡輪，而

在陶器的紋飾上，除了常見的壓印刺點紋、圈印紋，

以及劃紋式的捺點紋外，亦發現大量拍印有條印紋、

方格印紋的殘片，此現象未見於臺北盆地其他圓山文

化的遺址，學者初步調查後，發現其與中國南安市的

考古遺址出土陶器具類似性，不過兩者文化互動與傳

播情形，以及其背後的文化意涵與時代背景，仍需待

進一步比較分析與調查研究（簡史朗、郭素秋，2019）。

而石器種類則有斧鋤形器、錛鑿形器、石鏃、石

刀、網墜等，其中又以石鋤、石鏃、兩縊型網墜占絕

大多數，代表當時以農耕、狩獵與漁獵等複合式農業

生態為生活形式。部分石器則為非本地出產的石材製

作，推測是由交換網絡或經特定加工後再帶回本地。

另外，此遺址亦出土產自東部的少量玉器，更是蘊含

高度工藝與交易機制（新北市立十三行博物館，2022；

簡史朗、郭素秋，2019）。

斬龍山考古遺址所在位置鄰近都市發展區，在新

北市政府進行土城區暫緩發展區市地重劃時，特別將

遺址的部分範圍劃為公園用地保存，並移撥給文化局

規劃為遺址公園，使其具有多重功能。首先，透過公

園的闢建，將考古文化層現地保存，以避免考古遺址

遭到破壞，更成為了考古教育推廣的場域，像是在園

區各處裝設說明板，簡要說明了考古遺址的調查研

究成果。再者，此公園也提供一般民眾休憩，設有草

坪、棚架、溜滑梯、水池等。同時，也可見兼具學習

與休閒價值的活動與設施，像是本文所選案例《遺落夢

境》實境解謎遊戲，以及考古「沙坑」，皆期望促使不同

年齡層群眾能在遊戲過程中，激發自身對考古遺址與

考古工作的興趣（新北市立十三行博物館，2022）。

穿梭公園與遊戲之間： 
遊戲架構描述②

在回顧斬龍山考古遺址的內涵與公園建置歷程
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後，筆者接續聚焦本文遊戲案例，參照相關文獻，以

實境解謎遊戲具備的實體場域、場景、解謎、故事情

節及團隊互動等 5項特質（林琮穎，2022）為框架，初步

描述《遺落夢境》遊戲架構。

實境解謎遊戲多於公共場域進行， 從一間密

室，到一棟博物館，甚至整座城市，此實景娛樂

（location-based entertainment）（Schell, 2021）能使玩

家獲得與實體互動經驗（Nicholson and Cable, 2021）。

在實體場域中，設計一系列主題情境空間與場景，藝

文機構大多會運用自身展場或特色空間轉化為遊戲場

景（林琮穎，2022）。為使玩家投入遊戲設定的場景，設

計者常利用新奇、非日常的敘事題材，營造奇幻性，

及使玩家化身特定角色，進而引發玩家沉浸其中，更

能激起情感或態度上的共鳴，獲得情意學習（Nicholson, 

2016; Prensky, 2001; Schell, 2021）。

而「解謎」是玩家在實境解謎遊戲中面對的最主要

任務，這些非直觀謎題（Nicholson, 2016），使玩家獲得

具挑戰性的體驗。在藝文機構中，則經常將解謎與相

關知識內容相結合，增添學習價值（林琮穎，2022）。為

了解開謎題，在遊戲中玩家們會分工合作蒐集線索、

討論解謎策略，因此，團體組隊共同參與更能使遊戲

富有高度的社交內涵（Nicholson, 2016; Schell, 2021）。

《遺落夢境》的場域設置於斬龍山公園（圖3），各謎

題位置分布於園區各處，雅馨指出「希望可以讓大家用

不同角度認識這個公園。」在遊戲中，玩家需探尋現場

景物線索，同時瞭解考古遺址與相關知識。而玩家也

透過在遊戲劇情中獲得的藏寶圖，並利用手機畫面的

疊圖③，與公園中的實際場景相結合，將兩處休憩棚

架與滑梯設施④，結合斬龍山考古遺址的文化特色，

比擬為遊戲場景。

② 《遺落夢境》目前仍為常態開放遊玩的遊戲，惟本文將提及部分遊戲內涵，因此針對預計參與遊戲的讀者，建議於遊玩後再行閱讀本文，以維持
完整遊戲體驗。

③ 此遊戲利用的疊圖方式，並非所謂的擴增實境（augmented reality）功能，而僅是將現場畫面預先拍攝，並與遊戲場景相互交疊後，將畫面呈現於
手機中，可見後文圖 11。

④ 公園內的棚架除了休憩功能外，在設計上，將斬龍山遺址文化出土的數種陶器紋飾轉化為支撐架的設計紋樣；而共融式滑梯設施與一旁的多色底
座則僅具遊樂功能，較無利用遺址文化的相關內涵加以轉化融入設施的設計中，而是遊戲另擷取遺址文化的特定內涵，並選擇與該現場場景相互
結合發展謎題。

3 
斬龍山公園導覽地圖
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遊戲裡，主角是一位人類學家的兒子，玩家以第

一人稱視角，從現實的公園闖入夢境世界，更遇到一

位拿著藏寶圖的神祕男孩，開啟一段尋寶冒險，旅程

中也逐步尋找他與父親的共同回憶（圖4）。遊戲共有 10

道謎題，玩家需至指定位置尋找謎題線索，包括對照

現場展示說明板內容或遊憩空間、設施等（圖5）。當玩

家解開謎題，遊戲劇情也會隨之推進，官方預計整體

所需時間為 1至 2小時。

《遺落夢境》官方推薦2至4人組隊，不過亦可單人遊

玩，雅馨說明此機制設計主要是考量原於公園休憩的

單獨民眾碰巧發現遊戲看板後，若引發其興趣但無法

臨時徵求其他玩家時，仍可單刀赴會，降低組隊門檻。

匯聚解謎與考古之中： 
遊戲規劃設計評析

本文將以遊戲分析的角度，分為 3個面向，討論本

文遊戲案例《遺落夢境》如何在遊戲謎題、線索及故事

情節中，融入考古相關知識與議題，企圖達到主辦單

位設定的遊戲目的，正如雅馨描述：

希望大家可以多認識這個公園，對遺址文化有所認

識，另外是情感層面，稍微讓大家去思考考古遺址的保存

與搶救，以及對自身或對社會的關係。

（一） 從手機介面到現場景物：雙重遊戲媒介的運用

首先，玩家如何進行解謎？在《遺落夢境》中，玩

家不論開啟謎題、輸入答案、閱讀故事情節，皆於手

機的遊戲網頁介面操作。特別的是，遊戲中善用手機

點按與滑動的觸控手勢，將考古探坑轉化為介面上的

3D物體，玩家透過左右轉動，在文化層中尋找線索；

另外，玩家也要依據遊戲指示操作，模擬陶器製作的

各個過程（圖6）。4
遊戲前導動畫畫面（聚樂邦提供）

5 
遊戲解謎過程示意圖（筆者繪製）

5

4
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雅馨談及「純手機遊戲缺少可以應用紙本道具的摺

紙、拼貼等操作型的謎題，所以我們想說，可以增加一

些手機上的互動功能，讓趣味性高一點。」對此，有數

位玩家給予正向回饋，像是「透過遊戲體驗，實際定位

坑位、製作陶器等，讓我對於考古學知識和遺址文化更

有印象」及「特別是手機上可以操作很多動作，像是拼

圖、3D旋轉、陶器製作的體驗等，都是嶄新的體驗」。

除手機介面，在解謎時玩家也需同時觀察公園內

的環境與景物，經筆者綜整後，依據結合方式可大致

分為三種類型。第一為園中的展示說明牌，如陶器與

石器簡介；再者為遊憩設施，包括棚架的紋飾設計，

以及滑梯設施的多色底座（圖 7）；最後則為遊戲增設於

園區的看板，包括陶器製作流程、考古工作歷程等。

筆者發現，玩家需透過閱讀說明文中的特定資訊、對

照景物與設施的位置及樣態等方式，以取得解謎所需

線索。
7
解謎過程需觀察斬龍山公園的遊憩設施

6
需透過點按與滑動完成製陶體驗關卡（聚樂邦提供）
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對位於戶外場域的斬龍山公園而言，不同於考古

類型的博物館或藝文機構等室內場域，較難展出考古

發掘的實體物件或相關展品；而是於大眾休憩的棚架

中裝設展示說明牌（圖8），並採用考古探坑的意象，設

計適合公園遊戲性質的沙坑等，雅馨指出：

公園是較博物館而言更開放的場域，沒有那麼多的

展品可以運用；而且這些設施都要考量它原先的用途。

（略）所以我們大量使用那些解說牌上的內容或棚架上的

紋飾等，去引導大家多看見既有的設施，但同時避免解謎

與小朋友在溜滑梯、沙坑遊戲間相衝突。

綜上所述，遊戲面對公園內多為遊憩設施及均質

展板等該場域本身的條件與限制，除了善用手機介面

的操作特點創造互動性，該如何使謎題結合現場既有

景物，即是該遊戲規劃時的挑戰。筆者認為，此遊戲

試圖結合在公園內較少受到關注的說明牌，過程中亦

需觀察現場景物，確實促使玩家在遊戲中接觸考古遺

址資訊，並有機會瞭解設施的設計巧思。

（二） 發掘考古遺址與知識：謎題中的學習內涵

基於遊戲載體，解謎過程如何與考古遺址及知識

相結合，促使解謎過程蘊含學習內涵？《遺落夢境》共

10道謎題，經筆者梳理，將遊戲結合的考古遺址資訊與

相關知識大致分為兩類。

其一是斬龍山考古遺址資訊，共有6題屬此類，例

如園區說明牌簡介了該遺址的地理環境與變遷、考古

發掘調查歷程（圖 9），玩家需將其中資訊與謎題相互

對照。同時，遊戲挑選了陶器、石器的資訊展板，基

於其中知識加以補充深化，像是觀察此遺址出土的陶

器紋飾類型與所使用工具；辨別在地出產及外來的石

材，與對應產製的石器及其用途，使玩家一窺遺址的

重要文化特色。

另外 4題則連結較廣泛的考古知識，該部分知識內

涵主要由此遊戲新增融入謎題中。例如玩家需初步瞭

解考古探坑與文化層概念，並判斷指定器物所在的層

8
斬龍山公園休
憩棚架中設有
展示說明牌
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9
遊戲謎題結合斬龍山公園入口的展示說明牌

10 
遊戲於公園座椅旁增設的製陶步驟看板

9

10



2024 臺灣博物季刊 161　43卷．第 1期 62

▣ 博物館研究

位與方位，也有謎題汲取考古遺址命名時利用的威妥

瑪拼音元素，以及在解謎時學習陶器製作的主要流程

（圖 10）。

為了尋找線索，玩家要主動探索現場景物，進而

認識此公園與初步接觸遺址文化。有玩家即指出「喜歡

結合現代地景和文化遺產的解謎遊戲」、「畢竟一般人

很容易把它當成一個公園，但這裡有遺址，有故事，

透過這個遊戲可以讓更多人認識它」。

而由此案例中，也可一探遊戲將考古遺址相關知

識轉化為謎題與線索的設計策略。首先是「史前文化的

想像還原」，對考古學家而言，透過遺址中的各類跡證

試圖重建當時的文化樣貌。然而，雅馨指出「公園現

場的解說牌呈現了很多出土文物碎片的樣貌，但是我

們有點難想像它們在史前時代是如何實際應用在生活

中。」為搭建考古跡證與大眾的橋樑，遊戲即嘗試呈現

對該文化的想像。

例如，遊戲從現場介紹的陶器紋飾為線索，延伸

出紋飾施於陶器的方式與所需工具，並結合陶器製作

過程體驗模擬；同時利用簡介石器遺物的展板，在謎

題中復原其使用情境與用途。對此，玩家亦回饋「好

像知識活過來了」、「有體驗考古現場及文物歷史的體

驗」、「可以了解新石器時代的生活方式」。

另一策略則為「考古工作的模擬」，考古專業工

作涵蓋在田野的發掘及後續的分析研究。遊戲擷取了

其中步驟、內涵與工具等元素，試圖強化技能層面

的學習。雅馨提及「遊戲其實有努力按照考古流程去

融入的，這些流程聽起來很難，你可能沒有覺得有做

到這麼厲害的事情，但其實是有對應到（考古工作項

目）。」

例如，有謎題汲取鎖定遺址位置、地表調查、定

坑及探坑發掘、破碎遺物復原等考古田野工作元素。

另有謎題延伸器物的成分分析作業，玩家即在異曲同

工的情境下辨別謎題中所指稱的石材種類。

整體而言，因遊戲謎題與線索中結合相關知識內

涵，玩家能初步認識此考古遺址與其文化特色，並透

過上述策略，不僅能促使玩家的認知學習，更容易從

考古遺址瞭解史前文化的樣貌。

（三） 考古遺址與我們的關聯：故事情節裡的議題

與知識轉化

在考古教育中，不僅是學習有關（about）過去的

事物，更是從（from）過去學習，進而將過往面對的

課題與現今的人們相互連結，以此展望未來（Henson, 

2011）。「考古遺址與我們有什麼關聯？」在《遺落夢境》

的前導動畫中向玩家拋出此課題，並利用故事情節鋪

陳遊戲欲傳達的觀點。

首先，遊戲以虛構夢境背景構築劇情，對玩家而

言，夢境不僅是眾人皆擁有的經驗，雅馨說明「雖然有

時無法解釋夢境中的潛意識跟自己現在的生活有什麼

關係，但其實夢境可能會跟現在的狀況有關聯。」遊戲

企圖運用夢境與考古的相似之處，也就是當代社會與

史前文化乍看或無直接關聯，然而正是經歷漫長發展

方能造就現今的文化樣貌。

而當玩家解開所有謎題後，需限時至指定位置並

輸入謎底，雅馨指出由此期望貼近「考古人員趕在遺址

遭受破壞前搶救發掘的心情」，以呼應斬龍山考古遺址

係因公共工程環評作業而進行首次試掘，並於醫院興

建時實施大範圍的搶救發掘工作。

同時，依玩家順利回答謎底與否，將呈現兩種結

局。若成功，主角不僅找到心中答案，遊戲畫面中更

會闡明在遺址遭破壞前，能搶先發掘其中文化，試圖

搭建過去與當代的連結；然而若答題失敗，即代表主

角未能拾起遺落的童年回憶，結局也會呈現當某個遺
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11 
遊戲中的三個場景（聚樂邦提供）

址已遭破壞，可能意指錯過一個與歷史交會的機會。

對此，數個玩家在完成遊戲後分享正向感受，像

是「遊戲結束後也有自我及歷史文化的反思」、「玩到後

來被故事感動，對於認識遺址也很有幫助」、「覺得劇

情的設計，讓考古這個議題和當代生活深刻連結」等；

不過也有觀眾提及「故事性可以再加強一點」。

另一方面，玩家在解謎時隨著劇情而在多個場景

間移動，此遊戲將公園中的設施與景物，結合斬龍山

考古遺址的文化元素，轉化為遊戲場景（圖 11）。第一

個場景選擇公園裡的休憩棚架（圖 12），該棚架將數種

陶器紋飾轉化為支撐架的樣式，又因考古研究曾推測

陶器紋飾與史前文化的信仰有關，遊戲即利用此特色

將棚架比擬為「神殿」。

雅馨說明因當時較難確定當時宗教信仰場所的樣

貌，同時考量棚架樣式及參考大眾較熟悉的西方神廟

型態，因此設計為神殿，她也強調「實際上不可能是西

洋式建築，我們就在遊戲中反覆強調這只是幻覺、夢

境，不是真實情形。」然而，有玩家即提出「神殿的部

分覺得不太搭，畢竟是臺灣史前」。

而遊戲亦利用園中另一休憩棚架打造第二個場景

「木屋」，隱喻當時人們的農耕與定居生活型態，於此

場景的謎題，皆以居民日常所需的陶器為主題。第三

個場景則為「大船」，象徵著當時人們傍水而生的特

色，以及當地經由水路途徑與其他地區形成的器物交

換網絡，也因此謎題特別引導玩家認識部分非本地出

產的石材及相對應產製的石器。

此外，在各場景移動過程中，玩家會與其他遊戲

角色對話，同時補充遺址相關知識。值得一提的是，

玩家需協助兩位角色互相轉交背心及玉管珠，前者於

劇情延伸介紹紡輪及紡織技術；而後者則是在遊戲增

設的展板中，說明臺灣玉的交換機制及精良工藝。

總結來說，在故事情節上，遊戲透過三個場景，

傳達斬龍山考古遺址的文化特色；而利用主角找回兒

時回憶的冒險歷程，進而觸發玩家思索考古與當代的

關聯，由此，遊戲不僅融入知識層面的內涵，更企圖

強化情意層面的共鳴與認同。
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結語：從遊戲觀點初探考古

在考古主題與遺址場域中，如何運用實境解謎遊戲使玩家認識考古知識及議題？本文透過《遺落夢境》的案例

評析，可發現在遊戲善用實體場域景物的基礎上，將謎題與線索結合考古遺址的文化內涵及相關考古知識，並在

解謎過程中試圖還原考古研究對史前文化的想像，以及與考古實務工作相互比擬，能促進玩家於認知與技能構面

的學習。而當遊戲將考古遺址搶救與保存議題轉化為故事情節時，則能強化玩家在情意與態度層面的學習，引發

大眾反思考古遺址保存對當代社會的意義。

不過筆者認為，在遊戲載體上，若能輔以實體道具，與手機、實體場域三者的交互運用，應更能增強遊戲的

實體互動豐富程度。而當遊戲為了將知識轉化為謎題，而採取模擬考古工作的策略時，若能在解謎過程適時闡述

其中模擬的元素，應能使玩家更能感受自身猶如投入考古工作一般。

12 
遊戲結合的公園休憩棚架
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同時，在此遊戲的整體劇情中，仍主要以主角個

人角度敘事，與考古遺址保存的連結較隱晦，若能在

解謎過程即逐步點出，且在遊戲後適度補充斬龍山考

古遺址的搶救發掘過程，應更能強化遊戲的情意層面

學習。另外，筆者認為遊戲以西方形式神廟作為虛幻

的場景設計，仍可能會誤導玩家對臺灣史前文化的認

知，雖當時該遺址的信仰樣貌難以確認，應企圖參考

文化內涵較近的族群，或能以其他與陶器紋飾相關的

文化內涵作為設計基礎。

而值得一提的是，筆者亦發現玩家在遊戲時僅能

初步接觸基礎知識，當玩家在現場取得所需資訊後，

即會返回謎題中解謎，而較難從遊戲中較深度地理解

斬龍山考古遺址的文化內涵。藉本評析能進一步思

考，不論是對博物館、藝文機構或相關教育推廣單

位，在開發實境解謎遊戲時，應如何在順暢遊戲體驗

與學習內涵間達到平衡。使遊戲能適度融入相關知識

與課題，而不僅是單純的娛樂活動；同時，也需考量

遊戲的推廣吸引力與體驗流暢度，而不過度教條式地

傳遞大量知識（Gardner, 2012），這應是主辦單位需細緻

權衡的課題。

透過《遺落夢境》案例，筆者認為，實境解謎遊戲

的價值在於能搭建起考古與大眾的橋樑，成為平時對

考古領域不熟悉的大眾「初探」考古的學習媒介。當引

發大眾對考古進一步瞭解的動機，即可投入其他更廣

泛及深度的學習途徑，強化考古教育推廣的效益。

而筆者期望未來能持續分析各類學科主題與場域

的實境解謎遊戲，並規劃更為完整的玩家研究，深入

探究遊戲學習價值與玩家的整體經驗。亦希冀本文能

作為未來相關場域發展考古教育推廣時的實務參照，

透過實境解謎遊戲等創新途徑，持續強化考古與大眾

的連結。
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