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嶺東中學學生 110 學年度第 2學期社團評鑑項目重點暨自評表 

社團名稱 橋棋社 
填表人 

(社長) 
郭晏慈 

繳交 

日期 
 

項目 評分重點 有 無 

組織架構 

及運作 

(25%) 

1.是否訂定社團幹部分工及職掌明確？ ˇ  

2.是否訂定組織章程或社團規範？ ˇ  

3.是否依章程或規範運作？ ˇ  

4.社員之間的凝聚力如何？ ˇ  

5.是否定期召開社員大會及幹部會議？出席狀況如何？ ˇ  

6.幹部、社員及指導老師資料是否完備？ ˇ  

7.是否建立歷屆社員聯絡資料？  ˇ 

8.社長及社團幹部產生方式及程序？ ˇ  

9.社團交接及經驗傳承是否完善？ ˇ  

10.社團是否辦理研習或訓練活動，以強化專長及經驗傳承？ ˇ  

經費及 

財產管理 

(15%) 

1.是否專人專帳負責管理？符合帳/錢分管？ ˇ  

2.是否有社團的各項活動及年度總預決算表？ ˇ  

3.各項經費收支登帳及單據之整理是否顯示清楚？ ˇ  

4.社團器材、設備之財產清冊是否清楚？ ˇ  

5.是否有明確的保管制度（辦法或方式）？ ˇ  

年度活動

計畫及資

料傳承 

(30%) 

1.是否訂定社團年度計劃（或活動行事曆）？ ˇ  

2.年度計劃內容是否符合社團成立宗旨？ ˇ  

3.社團年度各項活動依據年度計劃執行程度？是否有執行成效？ ˇ  

4.年度計劃活動目標、對象、地點、時間、如何實施是否明確？ ˇ  

5.社團各項活動資料及成果保存之完整性？ ˇ  

6.各項會議或活動記錄是否詳實(含簽到手稿）？ ˇ  

7.活動紀錄、會議是否送請社團指導老師簽名？ ˇ  

8.社團檔案資料電腦化程度？ ˇ  

9.社團電子網頁(含 FB、LINE、IG……等)經營情形？  ˇ 

10.校內外課餘社團活動是否依規定申請？是否有經驗傳承資料？ ˇ  

活動績效 

(30%) 

1.各項活動計劃是否周詳、活動企劃與內容是否充實、具創意？ ˇ  

2.活動辦理成效及社員參與程度？ ˇ  

3.各項活動是否召開檢討會？記錄是否詳實完整？ ˇ  

4.大型活動是否實施問卷回饋分析？  ˇ 

5.社團活動力與社團規模相互配合情形？ ˇ  

6.是否積極協助、配合辦理學校舉辦之各項活動？  ˇ 

7.社團是否參與或主辦社區服務或帶動中小學社團特色之活動？  ˇ 

8.是否積極參與校際所舉辦之活動或展演？  ˇ 

9.社團活動或課程成果呈現情形？例如製作之成品或活動影片展示。  ˇ 

10.社團活動是否有即時呈現且具正面影響力之績效？  ˇ 

特別加分 

(10%) 

1.社團代表學校參與全國或縣市級展演或競賽成績、績效。(3%)  ˇ 

2.社團代表參與校外特色展演或活動，確實增進校譽。(3%)  ˇ 

3.社團積極參與校內展演或活動，表現優異者。(4%)  ˇ 

違規扣分 
1.社團活動內容違反法令或校規。按次依情節扣 1～5分。  ˇ 

2.社團活動個人違反法令或校規。依人次扣 1～2分。  ˇ 

文資組長

(製作人) 
劉淑真 

指導老師 

簽    章   
 

 

 
 

 

 

 



橋棋  社  110學年度第 2 學期 社團評鑑資料冊目錄 

項

次 
項目內容 頁次 備註 

1 社團簡史及指導老師簡介 1  

2 組織章程/組織架構 2  

3 學期或學年度課程或活動計畫/行事曆 3  

4 會議及課程或活動資料(一) 4  

5 會議及課程或活動資料(二) 5-6  

6 經費及財產管理(資料) 7  

7 課程或活動績效 8-10  

8 心得 11  

9 社團滿意度 12  

10 附錄 1：橋藝心法 13  

11 附錄 2；橋牌基本概念 14  

12 附錄 3：牌張組合及打法 15  

13 附錄 4：合約橋牌及三人橋牌玩法 16-18  

14 附錄 5：【非正式橋牌】的玩法 19-20  

15 附錄 6：【圍棋】的玩法 21-22  
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社團

名稱 
橋棋社 

社團

簡介 

(含榮

譽事

蹟及

課程

或活

動績

效) 

1. 本社團為 109學年度第 1學期開設之社團。 

2. 橋牌項目為 2018年亞運比賽項目之一，且台灣取得 1金 2銀 1銅優異成績，

期盼青年學子能藉橋牌素養砥礪邏輯推理能力之餘，亦能有機會未來在國際

橋藝賽事中為國爭光。 

3. 圍棋是一種智力遊戲，起源於中國。中日韓是現今圍棋的三大支，中國大陸 

圍棋規則是數子法，日本圍棋規則和韓國圍棋規則是數目法，中國台灣應氏

圍棋規則（應氏規則）和智運圍棋規則（2008世界智力運動會圍棋規則）

採用的是計點制度。一盤棋用三種規則計算出來的結果一般是相同的。 

指 導

老 師

簡 介 

歷任 
109學年度橋藝社指導老師 

劉秋富老師 

現任 

劉秋富老師 

 

學歷：國立臺灣海洋大學海洋環境資訊研究所畢。 

經歷：嶺東中學海軍政戰中校主任教官。 

 

相關經歷： 

1981-1983 台中一中橋藝社 

1983-1987 海洋大學橋藝社 

1993-1995 台中市橋藝協會會員 

2008～  新竹台中橋藝協會 

 

連絡電話(手機) 0922-416124 
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https://baike.baidu.hk/item/%E6%87%89%E6%B0%8F%E5%9C%8D%E6%A3%8B%E8%A6%8F%E5%89%87/5623411
https://baike.baidu.hk/item/%E6%87%89%E6%B0%8F%E5%9C%8D%E6%A3%8B%E8%A6%8F%E5%89%87/5623411
https://baike.baidu.hk/item/%E6%87%89%E6%B0%8F%E8%A6%8F%E5%89%87/1680973
https://baike.baidu.hk/item/%E6%99%BA%E9%81%8B%E5%9C%8D%E6%A3%8B%E8%A6%8F%E5%89%87/412864


社團

名稱 
橋棋社 

組織

章程 

(若無

可略) 

社團規範： 

 遵孚禮節。 

 展現風度。 

 誠實坦然。 

 勝敗皆喜。 

組織

架構 

(幹部

職掌) 

幹部職稱 職掌 
現任幹部 

班級 學號 姓名 

社 長 

在指導老師指導下，綜理社團事務，

並撰寫每學年及每學期的社團課程

或活動計畫書，同時對外代表該社

團。 

高中 

三丁 
81A137 郭晏慈 

副 社 長 

社長代理人，協助指導老師於社團課

程或活動時確實點名，填寫紀錄課程

或活動內容，及繳交社團課程或活動

紀錄簿。  

汽車 

三甲 
811040 蔡仲崴 

總務組長 

管理社團經費及帳目，社團幹部交接

時，應備妥財務帳冊、器材設備清

冊、社團印鑑及相關資料移交新任幹

部。 

高中 

三丁 
81A132 張雅涵 

文資組長 

蒐集社團各項課程或活動紀錄，並保

管社團一切文書資料，以利社團經驗

傳承及製作社團評鑑所需資料。 

高中 

三丁 
81A146 劉淑真 

棋藝組長 協助棋類指導教學。 
高中 

二丙 
91A187 沈玟祈 

橋藝組長 協助橋類(牌類)指導教學。 
建築 

二甲 
916074 紀衍晨 

  
   

  
   

  
   

說 明 本表幹部職稱得經指導老師同意後視需要增列。 
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橋棋  社第 110 學年度第 2 學期 課程或活動計畫/行事曆 

項

次 
課程或活動計畫名稱/內容 日期 地點 

預計

人數 

課程活

動預算 
備註 

1 棋種介紹 2/25 

教學大樓

4F分組教

室 2 

33 0  

2 介紹雙人橋 3/4 

教學大樓

4F分組教

室 2 

33 0  

3 圍棋專有名詞介紹 3/11 

教學大樓

4F分組教

室 2 

33 0  

4 橋牌技巧說明及示範 3/18 

教學大樓

4F分組教

室 2 

33 0  

5 預辦橋棋大賽 3/25 

教學大樓

4F分組教

室 2 

33 0  

6 為橋棋大賽做準備 4/1 

教學大樓

4F分組教

室 2 

33 0  

7 橋棋大賽報名及賽前練習 4/22 

教學大樓

4F分組教

室 2 

33 0  

8 橋棋大賽訓練 4/29 

教學大樓

4F分組教

室 2 

33 0  

9 橋棋大賽 5/6 

教學大樓

4F分組教

室 2 

33 0  

10 橋棋大賽及歡送畢業生 5/20 

教學大樓

4F分組教

室 2 

33 3300  

11  6/10 

教學大樓

4F分組教

室 2 

33 0  

12  6/17 

教學大樓

4F分組教

室 2 

33 0  
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橋棋  社  110  學年度第  2  學期第  1  次會議/課程或活動紀錄 

會議

名稱 
幹部推選 

會議

地點 
教學大樓 4F分組教室 2 

主席 郭晏慈 
記錄 

人員 
劉淑真 

參加

人員 

簽到 

高一甲  徐嘉昌、張連營、黃聖祺   高一丁 劉紘瑜   子一甲 陳友程 

子一乙 陳易辰   觀一甲 范元齊、陳伯維   多一甲 張旭杰   高二丙 沈玟祈  

訊二甲 顏櫻媚、施興晧   建二甲 紀衍晨   商二甲 陳永祿 

高三丁 朱愷騏、張雅涵、郭晏慈、劉淑真   汽三甲 王祐瑋、蔡仲葳 

子三甲 林詣凡、莊博翔、黃少洋、黃楷倫、鄭孙辰   子三乙 張秉豐 

 

觀三丙 何佳芸、周詵敏、許雅茜、楊子瑩   多三甲 林郁書   多三乙 范汯旭 

會議

內容

(條列

式) 

1.選舉幹部： 

 
2.討論社費：金額及用途。 

決議

事項 

1.幹部人選：如上圖。 

2.社費：每人 100 元，用於期末大賽及歡送畢業生。 

指導

老師 

指導事項及簽名： 
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橋棋  社  110  學年度第  2  學期第 5 次會議/課程或活動紀錄 

會議

名稱 
橋棋大賽項目 

會議

地點 
教學大樓 4F分組教室 2 

主席 郭晏慈 
記錄 

人員 
劉淑真 

參加

人員 

簽到 

高一甲  徐嘉昌、張連營、黃聖祺   高一丁 劉紘瑜   子一甲 陳友程 

子一乙 陳易辰   觀一甲 范元齊、陳伯維   多一甲 張旭杰   高二丙 沈玟祈  

訊二甲 顏櫻媚、施興晧   建二甲 紀衍晨   商二甲 陳永祿 

高三丁 朱愷騏、張雅涵、郭晏慈、劉淑真   汽三甲 王祐瑋、蔡仲葳 

子三甲 林詣凡、莊博翔、黃少洋、黃楷倫、鄭孙辰   子三乙 張秉豐 

觀三丙 何佳芸、周詵敏、許雅茜、楊子瑩   多三甲 林郁書   多三乙 范汯旭 

會議

內容

(條列

式) 

 

決議

事項 
橋棋大賽項目如圖。 

指導

老師 

指導事項及簽名： 
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橋棋  社第 110 學年度第 2 學期經費收支紀錄表 總務組長：張雅涵 

項次 收支內容 收入 支出 結餘 備註 

1 社費(自願制) 2,700  2,700  

2 退款 2 人  200 2,500  

3 歡送畢業生飲料  1,405 1,095  

4 歡送畢業生雞排  2,000 -905  

5 老師贊助 905  0  

      

      

      

合計 3605 3605 0  

 

 

 

橋棋  社第 110 學年度第 2 學期財產清冊    總務組長：張雅涵 

項次 物品名稱 放置地點 保管人 被註 

1 樸克牌(15副) 社團器材室   

2 牌套(15個) 社團器材室   

3     
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橋棋  社第 110 學年度第 2 學期 課程或活動 

佐證照片及課程或活動績效 

 

 

課程或活動:解說【圍棋】專業術語 

日期/地點：111.3.11/教學大樓 4F分組教室 2 

課程或活動:實際操作演練及說明 

日期/地點：111.3.18/教學大樓 4F分組教室 2 

  

課程或活動：實際操作演練及說明 

日期/地點：111.3.25/教學大樓 4F分組教室 2 

課程或活動：實際演練 

日期/地點：111.3.4/教學大樓 4F分組教室 2 

  

課程或活動：雙人橋/一對一教學 

日期/地點：111.4.22/教學大樓 4F分組教室 2 

課程或活動：實際演練 

日期/地點：111.4.29/教學大樓 4F分組教室 2 
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橋棋  社第 110 學年度第 2 學期第 課程或活動 

佐證照片及課程或活動績效 

 
 

課程或活動：橋棋大賽 – 象棋 

日期/地點：111.5.6/教學大樓 4F分組教室 2 

課程或活動：三人橋指導 

日期/地點：111.3.25/教學大樓 4F分組教室 2 

  

課程或活動：橋棋大賽初詴 

日期/地點：111.5.6/教學大樓 4F分組教室 2 

課程或活動：橋棋大賽 – 三人橋 

日期/地點：111.5.6/教學大樓 4F分組教室 2 

  

課程或活動/會議名稱：三人橋冠軍頒獎 

日期/地點：111.5.20/教學大樓 4F分組教室 2 

課程或活動/會議名稱：象棋冠軍頒獎 

日期/地點：111.5.20/教學大樓 4F分組教室 2 
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橋棋  社第 110 學年度第 2 學期第 課程或活動 

佐證照片及課程或活動績效 

  

課程或活動： 象棋亞軍頒獎 

日期/地點：111.5.20/教學大樓 4F分組教室 2 

課程或活動：五子棋冠軍賽 

日期/地點：111.3.25/教學大樓 4F分組教室 2 

  

課程或活動：橋棋大賽練習 

日期/地點：111.3.25/教學大樓 4F分組教室 2 

課程或活動：雙人橋冠軍賽 

日期/地點：111.5.6/教學大樓 4F分組教室 2 

  

課程或活動：頒發參賽證明 

日期/地點：1115.20/教學大樓 4F分組教室 2 

課程或活動：頒發參賽證明 

日期/地點：1115.20/教學大樓 4F分組教室 2 
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橋棋  社第 110 學年度第 2 學期 幹部及社員課程活動心得回饋與經驗傳承 

項次 填寫人員及內容 

1 

☑社員  □幹部職稱：                  類別：☑心得回饋  □經驗傳承 

   

雖然是意外參加到了橋棋社,本來覺得這些都很無聊，但是嘗詴去了解之後，發先都

有一些厲害的技巧，不管是最常玩的大老二也好，還是橋牌也好，在參加了這個社團後，

讓我感覺之前玩的時候就像小孩子過家家一樣。 

 

 

 

 

 

班級：高三丁               姓名： 朱愷騏 

2 

□社員  ☑幹部職稱：總務                類別：☑心得回饋  □經驗傳承 

 

當要打橋牌時，記憶力和邏輯力是打牌的致勝關鍵，當在打橋牌時打出的第一張牌

就是暗示對手這張牌我比較有利，還有叫牌也有許多技巧，需要隊友的互相配合，方能

打出好成績。 

 

 

 

 

 

班級：高三丁                姓名：張雅涵 

3 

□社員  ☑幹部職稱：文資               類別：☑心得回饋  □經驗傳承 

 

原來撲克牌能有這麼多玩法，光是橋牌就有雙人橋、三人橋、四人橋等，打橋牌能

訓練記憶力及邏輯思考，要記已經出了什麼牌及猜測對方手上有甚麼牌並推測對方接下

來會出什麼。能學到許多技巧，非常有趣。 

 

 

 

 

班級： 高三丁               姓名：劉淑真 

4 

□社員  ☑幹部職稱：社長                  類別：☑心得回饋  □經驗傳承 

 

身為一個橋棋社社員，我最喜歡的是棋類的圍棋，圍棋是一個需要有邏輯思考能力

的遊戲。首先，最需要的就是佔領地，佔領地是整個分出勝負的一大關鍵，所以在圍棋

比賽時，已佔領地為優先，但是又要保護好自己的土地不會輕易被攻擊，一方面在防孚

的時候也要同時進攻，這就是圍棋的初步攻略。 

 

 

班級：高三丁                  姓名：郭晏慈 

    

第 11 頁                                        



嶺東中學橋藝社 110學年度第 2學期學生社團滿意度調查表 

問卷內容  

 

一、填表人性別分析 

 

二、關於社團幹部、社團內容、社團費用及社團整體之滿意度： 

 

三、你其他想說的話或其他想法、建議: 

讚 

橋牌很需要動腦力，之前沒接觸過，我覺得蠻好玩的 

謝謝老師的教導 

我上學期也選這個社團，我很喜歡動腦的遊戲，正好橋牌就是動腦的

遊戲，所以我下學期也選這個，希望還可以在開社 

社團的活動很有趣，社團成員的活躍度很高，老師對學生們很好。 

社團還不錯 

無 

讚 

好棒喔 

沒 

問卷內容 QR-CODE 
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【橋藝心法】 
 

 叫一個叫品前，請先想想同伴會怎麼看待你這個叫品  

 徹底瞭解特約的原理，以避免濫用  

 拿到好牌慢慢叫  

 不斷修正手上的牌力  

 如果牌配合的好，請積極一點叫牌，稍微衝過頭也無所謂 

 牌不配合的時候請盡量保持悲觀的態度，將損失降到最低  

 避免輕率的賭倍  

 第一磴牌先將完整計畫考慮清楚，再以行雲流水般的方式進行，切勿打一張想一張  

 考慮所有的可能性並計算最高的機率  

 習慣性由小牌處往大牌處引牌  

 短家先上手以保持橋引  

 避免盲目的偷牌而失去時效  

 預留 N－1形式  

 留意每一張牌，甚至是敵方跟出的小牌  

 不斷的計算四家的牌點與分配  

 將所有的線索組合成簡易的推論  

 學習在正確的時機首引王牌  

 保持良好的心情與充沛的體力  

 當該休息的時候就休息，不要監視隊友打的每一張牌 
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橋牌基本概念 

1.  自然制 13/6 是：開叫要有 13 點以上 回答要有六點以上  

2.  跳一答叫要有 13點以上一般而言，隊友開叫後六點回答一次九點可回兩次十一點可回答三次 

3.  5542 是高花(S,H)開叫要有五張以上 低花(D,C) 開叫要有四張以上 

4.  必要時可梅花兩張叫 1C (如牌型為 4432等)有長門 但點力不足開叫(13 點)時  

5.  弱二是  八點以上 所叫長門至少六張 

6.  弱三是  所叫長門至少七張 手上還至少兩張 Ace 

7.  遇弱二三開叫 十點以上才回 除非六張以上或五張堅強 不更改同伴花色 但是弱二三開叫者 

    應由答叫者決定主打花色及強度 

8.  2C 不是弱叫 是 21 點以上 並且手上有九個贏點 希望迫叫成局  

9.  三階開叫要遵照二三定律, 亦即有 6/7贏墩, 四階開叫有 7/8贏墩。 

10. 高花成局至少要共計 26 點加上牌型配合 低花成局需要至少 28 點 

11. 叫到小滿貫至少要共計 33 點加上牌型配合 大滿貫要 37 點以上 

★  bw 是黑木 Blackwood 用 4N 問 Ace 及 5N 問 King  遇 bw時 無則回 C(如 5c是無 A)  

    一張回 D(如 6d是一張 K) 二張回 H 三張回 S 

12. 不要捨不得 可以的話 盡量支持對友王牌 比叫出自己的強門重要  您叫一門(如 1S) 對友支  

    持(2S) 您算算點力 可能成局時 就叫副牌新花色 隊友支持王牌後再叫王牌無意義 牌不好  

    當敵方有身價時盡量抬高敵方的合約 否則趕快 pass 必要時  搶叫便以少輸為贏來破壞敵方  

    的成局合約 一定要遵孚 234原則  

13. 1NT 不好防禦 能搶到 2 線最好 至少要增加敵方叫牌困難 己方有身價敵方無時最多只能倒二 

    墩雙方都有身價時  最多只能倒三墩 敵方有身價己方無 最多只能倒四墩  

14. 首攻前先看清楚敵方及同伴的叫牌 再決定首引的花色 

15. 遇敵方無王合約首引最長門  遇敵方有王牌時首引最短門 

16. 單張時 毫不猶疑立刻打出 

17. 兩張時首引的是最大牌  

18. 三張時 外面有 A,J(頭尾) 首引中間張 自己有 A,J 首引最小的牌 

19. 四張以上時 外面 A,J(頭尾) 首引第二大張 自己有 A,J 首引第四大張 

20. 遇無王合約一般人都會用十一定律 首引出第四大牌讓同伴算出莊家牌 

21. 除非是滿貫或小滿的合約 盡量不要首引王牌或先拔 Ace  

22. 牌攤下後要計算雙方的點力及牌形 

23. 看清楚也想一想算一算對友的首引牌 注意同伴初牌及墊牌信號 

24. 注意出牌 先出大牌後出小牌 表示希望對友回攻此門花色 

25. 小牌有作用 墊牌時發訊號 先大後小是歡迎續攻 奇數張也是 偶數張不歡迎 

26. 奇數張也可用來暗示改出高花牌組 偶數張暗示改出低花牌組 

27. 主打時 先算贏墩及輸墩 再看安全打法 再想如何偷牌 

28. 橋引是最重要的問題 打橋牌就是要利用橋 

29. 有橋才能打好 也要設法阻塞防家的橋引多注意敵方的信號 有問題一定要問防家及裁判 
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牌張組合及打法 
1. 

QT83 

K72 

吃 3 副主打:打小到 K, 再小到 T W有 J或 E=9[x][x],J,AJ,A9 

若打小 E掉 J/9, 下圈 8 E=J,AJ,A9 

防禦: E拿 J9時, 莊家打小要上 J, 希望莊家打你單 J or AJ 

     當莊家因橋引不順從手上打小時, W持 AJ9/J9/J9X要跟 J. 

2. 

Q10874 

K6 

吃 4 副主打: 打小到 K, 再小到 T W有 J(三圈內掉下)或 E=J,AJ 

若打小 E掉 9, 下圈上 Q E=J9 (E=A9莊家一定要掉 2副) 

若打小 E掉 J, 下圈 8 E=J,AJ 

防禦: E拿 A92時, 莊家打小要上 9, 希望莊家打錯, 同伴 J可以吃到 

延伸: N:QT874S:A6 E:K92亦同 

3. 

A654 

JT87 

吃 3 副主打: 打 J偷過, 再打 T E=H9,9[x] 

打 J 若 E上大牌, A吃偷 W的 9 

防禦: W拿 Hx不能上大牌, 拿 H9時要上 

4. 

A654 

QJ98 

吃 4 副主打: 打 Q偷過, 再打 J E=T[x] 

打 Q 若 E上 K, A吃偷 W的 T 

防禦: W拿 Kx不能上大牌, 拿 KT時要上 

     但若莊家持 QJ73, W拿 Kx不上大牌則損失一磴. 

5. 

872 

AJ93 

吃 3 副主打: 偷 E的 T E有 K10X/QTX  

防禦: E拿 KTx要上 K, 製造莊家打錯的機會 

     打小若 E上 K, 莊家可能打 E=KQx,另一方面莊家 A吃後橋引較困難 
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橋牌（英語：Bridge）玩法主要分【合約橋牌】、【雙人橋牌（蜜月橋）】、【迷你橋牌】三種。 

 

壹、【合約橋牌（英語：Contract Bridge）】：以合約競叫的紙牌比賽。 

 

1. 是一種以技巧贏取牌磴的紙牌遊戲，屬吃磴遊戲。橋牌是由四個人組成兩對搭檔在方桌上進    

行，搭檔互相面對面坐在桌子的兩端。在全球有數百萬的橋牌玩家。他們一般在俱樂部、網

絡、錦標賽或家中打橋牌。橋牌也是世界上最為流行的紙牌遊戲。 

2. 合約橋牌人組及雙人組兩種賽事，並已於 2018年列入【亞運】競賽項目，另有【世界錦標賽】

和【奧林匹克錦標賽】。 

3. 世界橋藝協會是管轄國際橋牌競賽的機構，另有許多地區性的橋牌競賽管理機構。世界橋藝

協會將其會員分成六大區，我國隸屬於亞太區，亞太區計有中國、香港、澳門、印尼、日本、

韓國、馬來西亞、蒙古、菲律賓、新加坡、泰國以及中華台北共計 12 個國家。 

4. 世界奧林匹克運動會自 2002 年美國鹽湖城冬季奧運將橋牌列為表演項目後發展至今，世界

各國皆承認並將橋牌列為正式智力運動項目，第 2屆世界智力運動會（原名奧林匹克橋藝錦

標賽）於法國舉行，足見橋牌已經是受到全世界肯定的一種休閒活動。 

5. 叫牌制度：其存在是為了使同伴間對彼此牌情的溝通可以更清楚，因而同伴間約定使用的一

定是同一種制度。制度可大致分為兩大類，自然叫牌制與人為叫牌制，前者顧名思義，手中

牌力多少就叫多少，哪一門花色長就叫哪一門，後者則是為了求叫牌的精準，而對每一個叫

品之意義都有所定義與規範的制度。在自然制中，也有些叫品也被人為化了，但畢竟是少數。 

 

◎  一分鐘快速認識橋牌 https://www.youtube.com/watch?v=F7mziJyS6Xc 

 

【註】三人橋牌： 

一、 發牌： 

1. 發四家各 13張牌後，每一位玩家各取四張第四家的牌，默數四張牌合計的點力後，依照 

花色的不同將牌面向下依序排好；沒有人拿的第 13張牌則打開後同樣依花色排好。 

2. 每位玩家各自報出自己剛才拿的四張牌點力合計，然後加上第 13張牌的點力，即可得知 

第四家的 13張牌總計點力；另外，也可藉由依花色順序排好的牌張得知各花色的張數、 

二、  叫牌： 

1. 從發牌者開始叫牌，三家輪流叫牌，叫到合約者與第四家為一組，第四家為夢家，在敵

方首引後必頇攤牌。 

2. 由以上可得知，雖然少一位玩家，但第四家的角色可以直接以夢家取代，叫牌則由預先

加總夢家的點力及牌型來推算合約並進行。 

三、 打牌與計分：除了夢家必頇攤牌之外，其他皆與一般橋牌相同。 

 

貳、【迷你橋牌】競賽規則： 

 

  一、牌力計算：花色與牌張 -每副有 52張，有 4種花色—黑桃 (Spade)、 

      紅心(Heart)、方塊(Diamond)、梅花(Club)。 

      牌張由大到小分別為：A、K、Q、J、10、9、8、7、6、5、4、3、2。  

      大牌點計算：採用高倫計點制（A＝4點、K＝3點、Q＝2點、J＝l點）。  
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https://zh.wikipedia.org/wiki/%E7%B4%99%E7%89%8C%E9%81%8A%E6%88%B2
https://zh.wikipedia.org/wiki/%E5%90%83%E7%A3%B4%E9%81%8A%E6%88%B2
https://zh.wikipedia.org/w/index.php?title=%E5%A4%8D%E5%BC%8F%E6%A1%A5%E7%89%8C&action=edit&redlink=1
https://zh.wikipedia.org/wiki/%E7%99%BE%E6%85%95%E5%A4%A7%E6%9D%AF
https://zh.wikipedia.org/wiki/%E5%A5%A5%E6%9E%97%E5%8C%B9%E5%85%8B
https://www.youtube.com/watch?v=F7mziJyS6Xc


  二、報點： 

    Ａ、各家報點--各家自行安靜的算點後，由開叫者（發牌者）開始，依照順時針方向進行。每 

人自行使用阿拉伯數字寫出自己的大牌點在紀錄紙上。 

    Ｂ、點力查核--由最後一個報點的人負責點力查核。四個人所報點力總和並非 40點時，請各 

家自行再次算點並立即更正。  

  三、決定莊家： 

    Ａ、大牌點總和不相等--大牌點總和較多的一組為主打方，另一組為防孚方。主打方兩人中， 

點力較多的為莊家。如果主打方兩人點力相同，則先報點的為莊家。  

    Ｂ、大牌點總和相等--重新發牌。  

  四、夢家 ( 或孟家 )：莊家確定以後，莊家的同伴便成為夢家。  

    Ａ、夢家的權利及義務： 

1. 夢家攤牌：夢家將其手中的牌，牌面向上攤於面前桌上，每門花色排成一列。 莊家選

擇王牌後則將王牌放置於夢家的最右邊。  

2. 協助莊家從夢家取牌：夢家聽從莊家指示後，才能出牌。  

3. 排列輸贏牌磴：排列贏得或失去的牌磴。  

    Ｂ、夢家的限制： 

1. 召請裁判及指出違規：一付牌沒打完前，夢家不得舉發該牌的任何違規。打完後，夢

家始可召請裁判舉發違規。  

2. 參與打牌或批評：夢家不能對打牌提出任何意見或問題。  

3. 看別人的牌：夢家不得以任何形式看到他人的牌。  

4. 離坐看其他人打牌：夢家不可以離開座位看其他人打牌。 

  五、選擇合約： 

A. 選擇合約：夢家攤牌以後，莊家負責選擇合約。若有人提供任何意見均是違規的行為。  

B. 合約種類及基本需要磴數： 

 

 

 

 

C. 宣佈合約：莊家宣布合約時頇選擇『不成局』或『成局』，並同時宣布『王牌花色』或『無

王』。  

  六、首引：在莊家確認合約後，莊家的左手方引出第一張牌視為首引。此後按照橋規進行比賽。 

需特別注意在任何時候，任何人都不能觸碰其他人的牌張。 

  七、計分方式：莊家完成合約時，得分＝牌磴分＋獎分。如莊家未能完成合約則計算罰分。 
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成局或未成局 王牌花色或無王 基本需要磴數 

未成局 任何 ７ 

成局 

無王 ９ 

高花（黑桃、紅心） １０ 

低花（方塊、梅花） １１ 



Ａ、牌磴分 ： 

花色 計分法 

無王 第一個得分磴為 40分，此後每一磴為 30 分 

高花（ 黑桃、紅心） 每一個得分磴為 30分 

低花（方塊、梅花）） 每一個得分磴為 20分 

   Ｂ、獎分  

總類 得分 說明 

未成局 50   

成    局 300 牌磴分合計達 100分(含)以上時為成局合約 

   Ｃ、罰分：每不足一磴罰 50分。 

 

參、【雙人橋牌(蜜月橋)】： 

 

  一、發牌與叫牌：發兩家各 13張牌後，兩位玩家依手上的牌張進行叫牌，發牌者先叫牌。 

  二、換牌： 

    1.叫牌完成後，將剩下未發的 26張牌牌面朝下放置，並翻開第一張牌。兩位玩家開始 26張共  

13輪的換牌過程，叫到合約者先出牌，另一位玩家必頇依花色跟牌，若該花色缺門才可以 

墊牌或王吃。贏得此輪者可取得 26張牌的第一張牌，輸者不必翻看直接取得第二張牌，維 

持手上的牌張仍是 13 張。然後將第三張牌再翻開，進行第二輪的換牌，第一輪的贏者先出 

牌…。 

    2.換牌時應該盡量取得大牌及王牌，並製造短門花色以便王吃，或是累積長門花色以便在清光 

王牌後可以兌現贏磴。 

    3.當 13輪換牌都進行完畢後，兩位玩家手上的牌都還是 13張，可以正式開始打牌追求完成合 

約，由換牌時最後一位輸家首引。 

  三、打牌與計分：由於只有兩位玩家，每一輪每一磴只有兩張牌，贏者取得下一輪的出牌權。計 

分也與一般橋牌相同。 
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【非正式橋牌】的玩法 

 

花色：共有四種花色，依序為黑桃 Spade、紅心 Heart、方塊 Diamond、梅花 Club，黑桃最大。 

大小：每種花色各有 13張牌，依序為 A、K、Q、J、10…2，Ace最大。橋牌就是一種比大小的遊戲，

第一個人出黑桃，其他三位就必頇跟著出黑桃，牌面最大者贏得這一磴(trick)，一場共有

13磴。但是，手上的花色牌張總有跟完的時刻，這時候就要用其他花色來墊牌。為了增加

趣味性，在開始打牌之前，會先指定一種花色為「王牌」，王牌花色的任何一張牌，都比其

他 39張牌大，所以假設王牌為紅心時，桌面上正在引黑桃，但你手上已經沒有黑桃了，這

時就可以使用紅心「王吃」，贏得此磴。 

王牌：牌局開始前，會先指定一種花色為王牌。除了 S、H、D、C這四種花色之外，也可以選擇 NT，

NT=No trump，無王，沒有王牌之意。 

贏磴：52張牌，4個人，每個人發 13張，所以總共有 13磴。 

搭檔：橋牌基本上都是兩人一組進行對抗的，坐在對面的是同伴，坐在兩旁的是敵方。13張牌都

打完之後，計算兩方各贏得幾磴。發玩牌後，每人拿到 13張牌，因為運氣、機率，所以有

的人可能牌很好，有好多 A、K，那豈不是贏定了？還有，不是要指定一種花色為王牌嗎？

要如何指定呢？ 

叫牌：發完牌後，視自己手上 13張牌的優劣，估算己方能贏得幾磴牌？再來，哪一種花色為王牌

時最有利？就叫出這門為王牌。  

牌例： 

 

 

 

 

    假設你手上發到這副牌，這副牌好嗎？看起來，以 S為王牌對你最有利，因為 S總共有 13張，

帄均一個人超過 4張就算多的，但你有 5張，另外 3人只能各分不到 3張。 

 

    再來是「點力」的估算。要如何知道自己的牌力？有個最簡單的計算法則，A=4點，K=3 

點，Q=2點，J=1點。所以 52 張牌總共有 40點，帄均一個人可以拿到 10點，超過 10點，就表示

你的牌值高於帄均了。這手牌有 14個點，算是好牌，所以你可以叫 1S，表示你希望以 S為王牌，

你預估你和同伴加起來可以吃到 7磴。 

 

    如果叫 2S呢？則表示以 S為王牌，你預估你和同伴加起來可以吃到 8磴。以此類推，最多可

叫到 7S，表示可以吃到 13磴。 

 

  每位玩家依序叫牌，每個人評估自己手上的牌力，也可以選擇 Pass不叫牌，表示同意此合約。

叫牌進行至其他三位都同意之後，就可以開始進行了，假設這場的合約是 2S，己方吃到 8磴就贏

了，但若敵方吃到了 6磴，我們就輸了。  

 

[進行步驟] 

座位：兩兩一組，坐對面的是同伴。兩組互相對抗。 

發牌：每人發 13張牌。 
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S- A Q 9 6 2 

H- K 5 

D- K Q 4 

C- 9 8 6 



叫牌：由發牌者開始叫牌，順時針依序進行，直到另三家都 Pass為止。 

點力估算：由於帄均點力是 10點，兩個人一組就是 20點，如果想吃到 7 磴，比對方多一磴的話， 

          原則上可能要 22 點才夠，8磴是 24點，9磴是 26點，10磴是 28 點，11磴是 30點， 

          12磴是 33點，13 磴是 37點。 

花色牌張估算：一種花色是 13張，帄均每人 3.25張，擁有 4張就是優勢，擁有 5張就是絕對優勢  

              了。一般建議叫 5張以上的花色，如果牌型很帄均，要以點力決勝負時，建議擁有 

              16點以上才叫 1NT。 

叫牌位階：如果第一家叫 1H，第二家想叫 D的話，必頇叫 2D，因為 D比 H小。叫牌位階依序是 

          NT > S > H > D > C。 

莊家：決定合約之後，第一次叫出該花色者為莊家。例如 A、B為同伴，A叫 1S，B加叫了 2S， 

      後來三家都 Pass，則合約為 2S，A為莊家。 

打牌：決定合約之後，開始打牌，由莊家的左方敵家先引牌，依順時針進行，贏得此磴者有下一輪 

      的引牌權。首引第一張牌後之後，夢家(莊家的同伴)需攤牌，聽從莊家的指示拿取牌張。跟 

      牌者，有同樣花色就必頇跟牌，沒有才能以其他花色墊牌，或是以王牌王吃。 

計算成績：如果合約是 2S，則莊家需吃到 8磴以上才算完成合約，只吃到 7 磴就算是倒約。每個 

          合約都有其分數，請參考「橋牌的計分方式」篇。基本上，合約叫越高分數就越高，考 

          驗技術與判斷，並可將運氣成分降低一點。 

[為什麼夢家要攤牌] 

    有一家的牌攤在桌上，加上叫牌的過程，這兩個線索，可以做為三家打牌攻防時的參考， 

增添許多技術性成份，比不攤牌的「盲打」有趣多了。 
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【圍棋】規則簡介 
一、圍棋採用黑白兩色棋子在方形棋盤上進行。職業圍棋賽採用 19x19 路棋盤；而較簡單的快棋 

    則可使用較小的棋盤如 9x9 或 13x13。 

二、棋局在空棋盤上開始。棋局的目的是在棋局結束時比對手控制更多的地域。 

三、黑方先行，然後雙方交替將自己的棋子下在交叉點上。 

四、棋子下到棋盤上以後就不能移動位置了，但被對手包圍吃掉的棋子會被提走。 

五、結束對局：棋手可以在任何時候放棄著手。如果對局雙方都放棄著手棋局結束。 

六、雙方圍取的地域的點數為目數，目數多的一方獲勝。 

七、讓子與貼目： 

    1.為了補償棋手實力的差距，實力較弱的棋手在棋局開始的時候可以獲得兩子或更多的讓子。 

    2.分先對局由於黑方先行，白方會獲得一定目數的補償，稱爲貼目。為避免和棋，貼目的目數 

      通常包括半目。 

八、吃子：被完全包圍的棋子將被對手吃掉並從棋盤上移走。比如，白棋可以下在 A 位吃掉黑子。 

      
    幾塊棋垂直或水帄相連的棋子，可以作爲整體被吃掉。比如，白棋下在 A位可以吃掉三枚黑子： 

      
九、劫：不能同型重復：劫的規則禁止對局雙方反復提劫而形成同型重復。 

      
    前面的例子，對手提劫後，你不能馬上提回來。但是你可以在棋盤其他地方下子后再提囘。也 

    就是說，你可以找劫材，對手應劫後你可以再把劫提回來。 

十、自殺著手：自殺著手為禁入點，兩個示例：   

      
    黑方 A與 B均為自殺著手：黑子將被完全包圍而被提掉。但是黑方可以下 C位，這樣可以吃掉 

    兩枚白子。 

十一、氣：氣是與一塊棋相鄰的交叉點。比如該白棋在 A、B 和 C 處有三口氣： 

     
    1.一塊棋沒有氣會被提掉。一塊棋只有一口氣稱爲叫吃。 

    2.比對方多一口氣即可決出對殺的勝負。比如，下方兩塊棋為殺氣。白方可下在 A、B 吃掉三 

      枚黑子，而黑方需要下在 C、D 與 E 處吃掉三枚白子。對殺白方獲勝。 
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十二、死活：眼是由一方棋子包圍的單個交叉點。除非下在此點能提掉對方棋子，否則此點為禁入 

    點。一只眼被完全包圍會被吃掉： 

      
   1.一塊棋有兩個眼，即使被完全包圍，也不會被吃掉。因爲對方不能在此兩眼中下子。 

    這樣一塊棋為活棋。例如： 

      
   2.留心假眼，假眼被包圍會被吃掉：確保一只眼的幾只對角為己方棋子很重要。 

     例如，下面兩圖中，從標有三角的棋子可以看出兩只假眼： 

      
十三、棋局結束時沒有兩只眼且被對方包圍的棋子為死棋，將被計算為對方的地域並不需要將其提 

   掉。例如：此兩枚黑子為死子，棋局結束時將被計算為白方地域。 

     
    根據 SmartGo 所採用的 AGA 規則，無論白方是否提掉這些黑子，結果不變。 

十四、雙活：兩塊棋可以以雙活而存活， 當對局雙方都無法殺掉對方。例如： 

     
    任何一方在此處下子都會被對方吃掉，因此兩塊棋均為活棋。 

十五、計算結果：棋局結束時有兩種計算勝負的方法： 

   1.數子法計算圍取的地域，即雙方佔領的交叉點的數目。 

   2.數目法計算雙方圍取的目數，包括死子。 
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