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ROCK THE UR 
 
 

摘要 

 本研究在於探討 The Royal Game of Ur擲骰和遊戲狀態，以自製工具和

評估方法探究雙方在當前位置、競爭條件和權衡活路中，運用策略及評估策

略效果，理解贏家如何在有限條件中爭取獲勝。 

壹、 研究動機 

        在一次偶然機會發現 The Royal Game of Ur，和同學們分享試玩之後，我們

發現這個棋盤遊戲設計具有擲骰和搶地盤兩種元素，於是進一步研究規則改

編的可能性和評估獲勝方法及特性。 
 

貳、 研究目的 

一、瞭解皇家 Ur棋擲骰機率。     
二、特殊花格對遊戲獲勝的影響。   
三、不同骰子數量與特殊花格的關係。   
四、評估贏方獲勝可能性的方法。   

參、 研究設備與器材 

一、數位紀錄、紙本紀錄、網路遊戲 Game Log。 
二、自製棋盤與骰子。 
三、利用 Python 3.9.0 自製骰子生成器。 
四、Geogebra、文書處理軟體。 

 

肆、 名詞定義 

一、rose point 表示特殊格增加的點數，是雙邊遊戲中單格競爭優勢。 

二、advantage 表示每一格的優勢，以| ± a |表示。 
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伍、 研究過程及方法 

一、The Royal Game of Ur 

【棋戲規則】 
    The Royal Game of Ur中譯「皇家 Ur棋」(以下簡稱「Ur棋」)，別稱「二十格

棋」(20 squares )，是西元前 2500 年源自於蘇美河流域的雙人對弈遊戲，本研究

採用大英博物館考古發掘之古棋盤(Finkel, 2007)。遊戲設計有棋盤一只，黑白

雙方各執 5 顆棋子，移動時依據骰子投擲結果決定棋子移動步數，骰子有 4 顆，

本研究依據原始棋盤模型繪製如圖 1。 
 

 
 

圖 1   皇家烏爾棋盤設計 
【Ur棋部件】 
1. 棋盤(board)：共分 A、B、C 三區。A 區是安全區，有 4 格； B區是競逐區，

有 8 格；C 區是安全區，有 2 格。每一個格子只能允許一個棋子停駐。 
2. 骰子(tetrahedron dice)：正四面體骰子，四個頂點中有兩個標註顏色，兩個

無顏色標註。黑點向上表示骰 1，白點向上表示骰 0，Ur棋原始設計共使

用 4 顆正四面體骰子。 
 

 
圖 2   正四面體骰子 
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3. 玫瑰叢(Rosette)：分別為棋盤「A 區第 4 格」、「B區第 4 格」和「C 區第

2 格」，進入這三格玫瑰叢表示玩家可再骰一次且對手不可將其驅趕。 
 

【遊戲規則】 

遊戲一開始雙方決定落子順序，依據擲骰結果 0、1、2、3、4 決定行進步

數(圖 3)：  

 
 
進入競逐區 B開始競逐，後子可將先子驅趕，以下圖為例，黑方先移動到

B1。輪到白方，目前在 A2 位置，若「骰到 3」移動到 B1，則可以將黑子

驅趕，黑子必須離開棋盤回到起點等待機會進入(圖 4)： 

 
 進入 C 區也是安全區，進入 C 區之後依骰子結果離開棋盤到達終點(圖 5)。 

 
       

其中一方的 5 顆棋子若早於對手順利到達終點即為贏家，我們繪製原始行

進路線分別將 A、B、C 區依序數字編碼如圖 6。 

 

圖 6  雙方棋子行進路徑 
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二、相關文獻回顧與分析 

(一) 歷屆科展關於雙人對弈遊戲作品極少，相關作品有全國中小學科學展覽會第 46
屆高中組作品「『矩』棋不定」和第 52 屆國中組「翻滾吧！黑白棋」。前者

從ｎ × ｍ 棋盤中發現兩人博弈的必勝法則並發現特定 Ramsey數模型關係。後者

以勝利條件要求攻方將棋子變成白子，守方以旋轉棋盤因應，並研究雙方優勢

及贏方必勝法則。 
     本研究與前兩者之差異在於探討雙方競逐中運用策略防禦、競爭，在棋子

移動步數、移動次數、當前位置與競爭條件、玩家權衡活路、運用策略爭取獲

勝機會的方法。 

(二)研究方向 

Ur棋的變形版本相當多(Luce; Finkel, 2007; Michon, 2020)，有棋盤改變、改變棋

子路徑、增加棋子數量等各種版本。本研究採用原始棋盤並進行以下探討： 
(1) 正四面體骰子機率的判斷與運用。 
(2) 玩家可利用玫瑰叢格前進、躲避，玩家利用擲骰結果進入玫瑰叢的策

略為何。 
(3) 骰子數量與玫瑰叢密度及數量改變後對遊戲的影響。 
(4) 如何順利劃得最大區域獲得最多地盤，即玩家如何保留最多子並快速

圈地離開競爭區到達終點。 

(三)正四面體骰子機率的判斷與運用 

一般使用骰子多為正六面體的六面骰，相關研究頗多。Ur棋特別之處在於

使用正四面體骰，骰子本身有 2 種符號意義，四個點頂分別標記 2 黑 2 白，若

以 1 和 0 表示骰出結果之有無，投擲 4 顆骰子可能出現有 0、1、2、3 和 4 點。 

表 1   擲 4 顆正四面體骰可能結果 
  

擲骰結果 骰 0 骰 1 骰 2 骰 3 骰 4 

可能組合 

0000 1000 
0100 
0001 
0010 

1100 
1010 
1001 
0011 
0101 
0110 

1110 
1101 
1011 
0111 

1111 

機率 
1

16 4
16 6

16 4
16 1

16 

6.25 % 25.0 % 37.5 % 25.0 % 6.25 % 
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【發展工具】 

 
        根據以上分析，我們嘗試利用 Python 3.9.0 製作骰子生成器(附錄一)，作為

行進步數的依據，進一步以此研究玫瑰叢對遊戲結果的影響。擲骰 1000 次，分

為 8 組，逐一比較，以其中 G 組 120 次結果為例表列(表 2~表 3)如下： 

 
2 4 2 1 3 1 3 2 2 2 2 1 2 0 4 2 3 3 1 2 
3 1 2 2 3 2 4 2 2 3 1 0 3 3 3 1 3 2 0 2 
4 4 2 1 2 1 2 3 1 3 0 1 2 2 1 1 1 3 1 3 
2 3 2 2 2 2 1 2 1 3 0 2 2 2 2 2 3 1 0 4 
3 2 4 2 4 2 2 1 1 1 2 3 1 3 2 2 3 0 3 2 
2 0 4 0 3 2 3 3 1 2 0 2 2 2 3 1 2 3 3 0 
4 2 3 2 1 1 2 1 2 2 2 3 2 2 3 2 3 3 2 3 
2 1 3 2 1 2 1 4 3 1 3 3 4 3 3 0 3 4 2 0 

 
10 Rounds sum 10 Rounds sum 

2 2 3 3 2 2 2 4 3 1 24 4 1 1 2 2 1 0 2 3 2 18 
3 2 3 4 2 1 3 3 3 0 24 1 2 2 2 3 0 3 1 2 2 18 
4 2 2 2 1 0 2 1 1 1 16 4 1 1 3 3 1 2 1 3 3 22 
2 2 2 1 1 0 2 2 3 0 15 3 2 2 2 3 2 2 2 1 4 23 
3 4 4 2 1 2 1 2 3 3 25 2 2 2 1 1 3 3 2 0 2 18 
2 4 3 3 1 0 2 3 2 3 23 0 0 2 3 2 2 2 1 3 0 15 
4 3 1 2 2 2 2 3 3 2 24 2 2 1 1 2 3 2 2 3 3 21 
2 3 1 1 3 3 4 3 3 2 25 1 2 2 4 1 3 3 0 4 0 20 

sum 176 sum 155 

若棋盤無玫瑰叢格，先子後子雙方可移動格數計有 120 回合是規則奇

偶序，實際使用回合數視玩家運用策略而定。 
 

(四) 玫瑰叢功能：我們以木棒代替骰子試玩原版棋戲，也嘗試 S. Luce(2020) The 
Royal Geme of Ur online 三種版本「人對人」、「人對 AI」、「AI對
AI」，並試分析各版本 Log，發現只要進入玫瑰叢便可攻可守，因此玫瑰

叢有活路、躲避、預備攻擊(警示)、驅趕對手等功能。 
 

(五)第一種權重—特殊格權重 

依據棋盤各區功能分析有預備位置與競爭優勢區域，期間又有些許差

異，以每一格的重要性賦予不同值，再根據競爭優勢、趨近獲勝而給予區

別權重，例如進入玫瑰叢加權，A 區 A4 可競爭亦可避險，權值給予 20、
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B4 有避險、進新子給予 40、C2 已經在安全區域，不需要擔心被驅逐風

險、接近達陣得分故給予 25(圖 7)。 

+20 +10 +10 +10 
  

+25 +25 

+5 +6 +7 +40 +9 +10 +11 +12 

+20 +10 +10 +10 
  

+25 +25 

     

然而我們認為 Ur棋在行進間不僅要評估棋盤位置優勢或限制，雙方也以

棋子能儘快離開 B區進入 C 區達標，因此雙方如何手邊的 5 顆棋子也是關鍵，

因此棋子也應該賦與權重(表 4)。 

A 區● 各子出現次數 A 區○ 各子出現次數 

 
b1 4 

 
w1 1 

 
b2 4 

 
w2 2 

 
b3 11 

 
w3 13 

 
b4 3 

 
w4 1 

 
b5 4 

 
w5 1 

 
sum 26 

 
sum 18 

 
 

B區● 各子出現次數 B區○ 各子出現次數 

 
b1 3 

 
w1 4 

 
b2 4 

 
w2 2 

 
b3 15 

 
w3 14 

 
b4 5 

 
w4 4 

 
b5 4 

 
w5 4 

 
sum 31 

 
sum 28 

 

C 區● 各子出現次數 C 區○ 各子出現次數 

 
b1 2 

 
w1 2 

 
b2 2 

 
w2 3 

 
b3 2 

 
w3 0 

 
b4 2 

 
w4 2 

 
b5 4 

 
w5 1 

 
sum 12 

 
sum 8 
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A、B、C 三區黑方合計 69 次，白方合計 54 次。因此採用此法先確認黑白

雙方擲骰狀態，再將黑子、白子分別計算每格權值後加總計算、比較。以棋局

No. 1120  Rosette 由大至小計算各子權值為例(表 5~表 8)： 
 
Round  1~21      

 
b1    b2    b3    b4    b5 

 
 b1    b2    b3    b4    b5 

5      4      3      2      1 
 
 5      4      3      2      1 

● A ●*A ● B ●*B ● C ●*C 
 

 ● A ●*A ● B ●*B ● C ●*C 

5 10 50 0 0 0 0 0 0 
 

4 20 80 0 0 0 0 0 0 

5 10 50 0 0 0 0 0 0 
 

2 10 20 0 0 0 0 0 0 

0 0 0 5 10 50 0 0 0 
 

3 10 30 0 0 0 0 0 0 

5 10 50 0 0 0 0 0 0 
 

0 0 0 4 11 44 0 0 0 

5 20 100 0 0 0 0 0 0 
 

2 20 40 0 0 0 0 0 0 

4 10 40 0 0 0 0 0 0 
 

0 0 0 5 12 60 0 0 0 

4 10 40 0 0 0 0 0 0 
 

0 0 0 3 10 30 0 0 0 

0 0 0 5 40 200 0 0 0 
 

0 0 0 3 40 120 0 0 0 

3 10 30 0 0 0 0 0 0 
 

0 0 0 4 11 44 0 0 0 

4 10 40 0 0 0 0 0 0 
 

0 0 0 0 0 0 5 25 125 

         
 

0 0 0 0 0 0 4 25 100 

 
           

 
Round  22~ 41     

 
● A ●*A ● B ●*B ● C ●*C 

 
 ● A ●*A ● B ●*B ● C ●*C 

3 10 30 0 0 0 0 0 0 
 

1 10 10 0 0 0 0 0 0 

0 0 0 4 11 44 0 0 0 
 

0 0 0 2 11 22 0 0 0 

2 20 40 0 0 0 0 0 0 
 

1 20 20 0 0 0 0 0 0 

0 0 0 5 12 60 0 0 0 
 

0 0 0 3 11 33 0 0 0 

0 0 0 3 10 30 0 0 0 
 

3 10 30 0 0 0 0 0 0 

0 0 0 3 40 120 0 0 0 
 

0 0 0 1 10 10 0 0 0 

0 0 0 4 11 44 0 0 0 
 

3 20 60 0 0 0 0 0 0 

0 0 0 0 0 0 5 25 125 
 

0 0 0 3 10 30 0 0 0 

0 0 0 0 0 0 4 25 100 
 

2 10 20 0 0 0 0 0 0 

0 0 0 0 0 0 4 100 400 
 

3 10 30 0 0 0 0 0 0 

         
 

3 20 60 0 0 0 0 0 0 

           
 



8 
 

Round  42~58       
 

● A ●*A ● B ●*B ● C ●*C 
 

 ● A ●*A ● B ●*B ● C ●*C 

0 0 0 3 10 30 0 0 0 
 

0 0 0 2 40 80 0 0 0 

1 10 10 0 0 0 0 0 0 
 

0 0 0 3 11 33 0 0 0 

0 0 0 3 10 30 0 0 0 
 

0 0 0 1 11 11 0 0 0 

1 20 20 0 0 0 0 0 0 
 

0 0 0 1 9 9 0 0 0 

3 10 30 0 0 0 0 0 0 
 

3 20 60 0 0 0 0 0 0 

0 0 0 0 0 0 5 100 500 
 

0 0 0 3 10 30 0 0 0 

0 0 0 2 9 18 0 0 0 
 

0 0 0 1 12 12 0 0 0 

0 0 0 2 11 22 0 0 0 
 

0 0 0 0 0 0 1 25 25 

 
           

Round 59~74       
 

b1    b2    b3    b4    b5 
 
 b1    b2    b3    b4    b5 

5      4      3      2      1 
 
 5      4      3      2      1 

● A ●*A ● B ●*B ● C ●*C 
 

 ● A ●*A ● B ●*B ● C ●*C 

0 0 0 3 11 33 0 0 0 
 

0 0 0 3 9 27 0 0 0 

3 10 30 0 0 0 0 0 0 
 

0 0 0 3 11 33 0 0 0 

3 20 60 0 0 0 0 0 0 
 

0 0 0 0 0 0 2 25 50 

0 0 0 3 10 30 0 0 0 
 

0 0 0 0 0 0 2 100 200 

0 0 0 3 9 27 0 0 0 
 

0 0 0 3 9 27 0 0 0 

0 0 0 0 0 0 1 100 100 
 

0 0 0 3 11 33 0 0 0 

0 0 0 2 11 22 0 0 0 
 

0 0 0 0 0 0 3 25 75 

3 20 60 0 0 0 0 0 0 
 

0 0 0 0 0 0 3 100 300 

         
 1170 1150 1875 

           
 

【順向依序遞減】方第 1 顆棋子 b1 賦予權值 1、b2 權值 2、b3 權值 3…，計算

每一步權值後加總。 

【反向依序遞減】黑方第 1 顆棋子 b1 賦予權值 5、b2 權值 4、b3 權值 3…，計

算每一步權值後加總，後分析贏方獲勝可能原因。 

分別換算權值之後比較雙方總值可以判斷輸贏。以棋局編號 1120 黑子權重

計算以第二種為反向依序遞減，白方值 4095 大於黑方值 3052，白方勝。  
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(六)第二種權重—正負評分法 

我們參考極大極小值演算法，將第一種權重改良，改以正負值表示每一

步當下雙方平衡狀態，例如落子序為黑先白後則以正值「+」表示黑方，負

值「-」表示白方，分別將其在每一回落子所在位置註記，再分別以有避險條

件之有無分析輸贏結果影響(圖 8)。 
 

 
 

陸、 研究討論與結果 

一、擲骰工具分析 

【分布】依投擲結果 0、1、2、3、4，分別出現 1、4、6、4、1 種組合方式，合計

16 種，我們進一步將 4 顆骰子可能結果和投擲 3 顆、5 顆骰子，與可能結果比

較，公平骰子𝓃𝓃顆骰子出現𝓀𝓀點機率關係如下： 
 

𝓃𝓃為骰子數 𝓀𝓀 為骰出的點數 

出現𝓀𝓀點機率：
𝐶𝐶𝓀𝓀𝓃𝓃

2𝓃𝓃
 

例如  𝐶𝐶3
4

24
= 4

16
= 1

4
 

 
 
【工具分析】我們以 Python3.9.0 製作骰子生成器並分別測試 4 顆骰子執行 1000 次
與 10000 次結果，分析擲骰結果分布並與 Deutsch (2020)研究結果比較以確認是否

可行。
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表 9  測試擲骰 10000 次結果與 Deutsch 研究比較 

4 顆骰子點數總和 0 1 2 3 4 
測試次數(次) 648 2494 3736 2504 618 
本研究(%) 6.48 24.94 37.36 25.04 6.18 

Deutsch(%) 6.25 25 37.5 25 6.25 
差異(%) 0.23 0.06 0.14 0.04 0.07 

 
       兩者比較後，發現各點數 分布差異皆小於 1%，於是我們捨網路版 Game log
改採自制隨機生成結果作為對奕工具。我們將 1000 次擲骰結果拆分為 8 組，作

為研究約束雙方棋子單回合移動依據。 

表 10   擲骰 1000 點數分布狀態 

組別 次數 骰 0 1 點 2 點 3 點 4 點 
A 120 7.00% 25.30% 36.30% 24.70% 6.70% 
B 120 7.50% 18.33% 45.83% 21.67% 6.67% 
C 120 6.67% 31.67% 34.17% 21.67% 5.83% 
D 120 5.83% 26.67% 32.50% 29.17% 5.83% 
E 120 10.83% 30.00% 35.00% 15.00% 9.17% 
F 120 4.17% 29.17% 34.17% 26.67% 5.83% 
G 120 5.83% 25.00% 35.00% 26.67% 7.50% 
H 160 8.13% 19.38% 38.13% 26.25% 8.13% 

全體合計 1000 6.99% 25.69% 36.39% 23.97% 6.96% 

以 G 組 120 次、1000 次與棋局編號 1120 比較，擲骰結果、次數與機率分布如下

(表 11、圖 10)： 
 

擲骰結果 次數 分布百分比 
0 9 6.77% 
1 33 24.81% 
2 54 40.60% 
3 29 21.80% 
4 8 6.02% 
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【確認比較結果】與網路遊戲擲骰結果(編號 1120)比較，後者總次數 133 回，

棋局結束，扣除骰 0 結果黑方 5 次、白方 4 次，得到實際移動 124 次。我們

比較自製生成器與多次嘗試網路遊戲的擲骰結果，發現我們的擲骰結果穩定，

各點數出現機率與理論值接近。 
 
二、特殊格權重 

 這是為有玫瑰花叢設計，我們將棋子依出場序編號，同時考慮棋子運用

多寡而給予權重，順向與逆向權重計算有明顯差異(表 12)。 
 

○權重小→大  
 權重小→大 

A 區 B 區 C 區 
 

A 區 B 區 C 區 

1090 1190 1875 
 

710 953 1575 
4155 

 
3238 

       
       

○權重大→小  
 權重大→小 

A 區 B 區 C 區 
 

A 區 B 區 C 區 

1070 1150 1875 
 

690 937 1425 
4095 

 
3052 

 
 
【結果】雙向評估結果可以判斷白方勝，特殊格權重只能讓贏家累積分數但無

法判斷使用何種策略取勝。特殊格權重法僅適用於有玫瑰花叢棋盤，無玫瑰花

叢或改變玫瑰花叢密度需發展其他評估方法。 
 
三、以正負評分法分析贏家取勝條件及策略 

以【G 組】擲骰結果、無玫瑰花、原始棋盤下棋，棋局結束合計 68 回合，黑方

移動總格數 90，白方移動總格數 87。 
以擲骰結果來看，黑方骰 0 無法移動次數較多，但骰 4 可移動格數較多，擲

骰次數雖然呈現大致對稱分布，卻無法判斷輸贏所在(表 13~表 15)。 
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黑方 次數 百分比 白方 次數 百分比 

0 4 9.30% 0 2 4.65% 
1 8 18.60% 1 10 23.26% 
2 16 37.21% 2 19 44.19% 
3 10 23.26% 3 9 20.93% 
4 5 11.63% 4 3 6.98% 

合計 43  合計 43  

 
 

 
 

2 2 3 3 2 2 2 4 3 1 24 4 1 1 2 2 1 0 2 3 2 18 
3 2 3 4 2 1 3 3 3 0 24 1 2 2 2 3 0 3 1 2 2 18 
4 2 2 2 1 0 2 1 1 1 16 4 1 1 3 3 1 2 1 3 3 22 
2 2 2 1 1 0 2 2 3 0 15 3 2 2 2 3 2 2 2 1 4 23 
3 4 4               11 2 2 2               6 

總移動格數 90 總移動格數 87 
  
 
棋子 整數拆解 總步數 End Moves 步數組合 

b1 2+2+3+3+1+3+1 15 * 7 1, 2, 3 
b2 1+1+1+1+2+2+3+2+2 15 * 9 1, 2, 3 
b3 3+1+3+3+2+3 15 * 7 1, 2, 3 
b4 1+1+3+3+2+1+3 14 <15 7 1, 2, 3 
b5 1+2+1+3 7 <15 4 1, 2, 3 & kicked out 
b5 4 4 <15 1 4 

      合計  35  

w1 2+2+2+3+3 15 * 6 2, 3 
w2 4+2+3+3+1+2 15 * 6 1, 2, 3, 4 
w3 3+4+2+3+2+1 15 * 6 1, 2, 3, 4 
w4 1+4+2+3+2+2+1 15 * 7 1, 2, 3, 4 
w5 4+2+1+2+2+2+2 15 * 7 1, 2, 4 

 
  

合計 32  
 

 
此為 G 組骰運用於無玫瑰花叢棋盤，實走 68 步，W5>B3，白方勝。我們發

現沒有玫瑰叢格可供避險且骰 0 已列入考慮。我們猜想擲骰結果能得知移動格

數，也能從整數分拆得知贏方，卻無法以此得知贏家策略，由於總移動格數與

骰子評估無法判斷輸贏，因此我們想找到更清楚的判斷方式。 
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【風險評估】同一局以每一輪棋子移動選擇來評估風險，亦即選擇大於 1，如

何評估己方優勢及對手優勢避險，作為棋子移動依據。我們認為贏家評估棋路

必須判斷風險，雙邊競逐時選與不選被對手驅逐的可能性有多高，判斷策略除

了所在位置、玫瑰叢有無或多寡，都必須考慮對手目前棋盤位置以及己方選擇

數量考慮移動棋子和位置，風險評估計有 15 種狀態(game state) (表 16)。 

種類 機率  種類 機率  種類 機率 
4 6.25%  2 37.50%  2, 3  62.5% 
1 25.00%  2, 4 43.75%  1, 2, 4 68.75% 
3 25.00%  1, 3 50.00 %  2, 3, 4 68.75% 

1, 4 31.25%  1, 3, 4 56.25%  1, 2, 3 87.50% 
3, 4 31.25%  1, 2 62.50%  1, 2, 3, 4 93.75% 

 
 
【移動策略】評估風險—無玫瑰花叢棋盤  (表 17~23)(圖 11~16) 

Round 1~10 

黑先白後 
可選擇移 
動格數 選擇說明：尚有其他選擇為何，評估已經在棋盤內棋子的風險 

ROUND  目前位置 ○ 

1 1 A2 
  

1 x 

2 
  

A2 1 1 x 

3 1 A4 
  

1 x 

4 
  

A4 2 2 
白 1 到 B2 亦可，但先到 B2 容易被趕走，根據經驗法則以及

骰出 2 的機率 37.5% 

5 2 A1 
  

2 
黑 1 到 B1 亦可，但根據經驗法則及骰出 1 和 3 的機率高達

50%，評估對手 W2 骰 1、W1 骰 3 都可以進入 B1 

6 
  

B2 2 
 

白 2 被趕走機會 37.5%，因為 B1 緊追在後，只差兩步，骰 2
的機率就是 37.5%。 

7 3 A3 
  

2 
黑 1 到 B3 亦可，但根據經驗法則及骰出 1 的機率高達 25%，

評估對手 W2 骰 1 都可以進入 B3 

8 
  

B5 2 3 
白 1 到 B1 或白 3 到 A3 這兩種選擇，不動的理由是，如果對

方到 B1 會有黑 1 黑 2 黑 3，分別為 1、2、4 步，則機率高達

68.75%，如果白 3 到 A3 影響會在下回。 

9 2 A2 
  

2 
黑 1 到 B1 亦可，但根據經驗法則及骰出 3 的機率高達 25%，

評估對手 W1 骰 3 可以進入 B1。 

10 
  

B8 2 2 
白 1 到 B1 亦可，但根據經驗法則及骰出 1、2、3 的機率高達

87.5%，評估對手 B1 骰 1、B3 骰 2、B2 骰 3 有三種選擇。 
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Round 11~20 

 
黑先白後 

可選擇移 
動格數 選擇說明：尚有其他選擇為何，評估已經在棋盤內棋子的風險 

ROUND  目前位置 ○ 

11 4 A1 
  

2 
黑 1 到 B1 亦可，但被趕走機率是 25%，白 1 骰 3 到 B1 的機

率是 25% 

12 
  

C1 2 1 
決定讓白 2 儘快離開 B 區，進入安全區，儘快得分。目標在

得分。 

13 1 B3 
  

3 黑 2 到 B1 可，風險 25%；黑 3 到 B2，風險是 6.25%， 

14 
  

EXIT 2 1 成功達陣 

15 1 B6 
  

3 黑 2 到 B1 可，風險 25%；黑 3 到 B2，風險是 6.25%， 

16 
  

A4 1 1 X 

17 1 B7 
  

1 X 

18 
  

B2 1 1 
敵方骰 3 或 4 也要評估，骰 3 黑 3 到 B2，還有骰 4 會是黑 1
到 B2，被趕走風險是 31.25%，但沒有發生，安全躲過。 

19 3 A4 
  

1 X 

20 
  

B5 1 1 
只能進新子或儘快離開 B 區，避敵且進入安全區達陣，才能

得分。這回移動目標在得分。 
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Round 21~30 

 
黑先白後 

可選擇移 
動格數 選擇說明：尚有其他選擇為何，評估已經在棋盤內棋子的風險 

ROUND  目前位置 ○ 

21 1 C2 
  

1 儘快離開 B 區，目標在得分。 

22 
  

A3 3 1 白 1 目前沒有威脅，對方所在位置距離大於 4。 

23 3 B3 
  

2 黑 2 到 B1 可，風險 37.5%；這一步本身的風險是 6.25%。 

24 
  

X 
  

先後子 ORDER 不變。白運氣不好骰到 0，如果是 4 就可以

驅逐剛到 B3 的白 3，骰 0 骰 4 都是 6.25% 

25 5 A4 
  

4 
黑 2 到 B2 風險 31.25%(3,4)、黑 3 到 B7 風險 37.5%(2)、黑 4 到
B1 風險 43.25%(2,4)，W3 骰 4 的機會很低 6.25%，所以不動黑

3，進新子的目的在累積資源。 

26 
  

B8 1 3 
白 3 到 B2 亦可，遇到黑 5 或黑 2 的風險分別為 37.5%(骰 2)或
6.25%(骰 4)，合計 43.25%。 

27 3 B6 
  

2 

目標在避敵儘快得分。也可以動黑 2 但分險很高，會遇到白

3 若骰 2 風險高達 37.5%。B3 避敵的必要性在於如果白 3 骰 4
風險雖然不高，只有 6.25%，但就是會被趕走。所以權衡之

下要避敵還要得分，所以累積資源黑 2 先慢一點，先讓黑 3
趕快進入 C 區。 

28 
  

EXIT 1 2 
白 3 到 B2 亦可，遇到黑 5 或黑 2 的風險分別為 37.5%(骰 2)或
6.25%(骰 4)，合計 43.25%。 

29 3 B8 
  

2 黑 5 到 B2 亦可，遇到白 3 的風險為 25%。 

30 
  

A1 4 1 白 3 到 A4 亦可，但是要進新子，補充資源 
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Round 31~40 

黑先白後 
可選擇移 
動格數 選擇說明：尚有其他選擇為何，評估已經在棋盤內棋子的風險 

ROUND  目前位置 ○ 

31 3 EXIT 
  

3 
黑 5 到 B3，黑 2 到 B1 亦可，白 3 骰到 4 的機率是

6.25%。白 3 骰到 2 的機率是 37.5%。兩者都有可能被驅

逐。 

32 
  

A4 5 3 
白 4 到 B1，白 3 到 B3 亦可，黑 5 骰 1，黑 2 骰 3，黑 4
骰 4，分別是 25%、25%、6.25%，白 4 被驅逐的機率總

合是 56.25%；黑 5 骰 3 的機率是 25%。 

33 5 B3 
  

2 
黑 2 到 B1 亦可，白 5 骰 1，白 3 骰 2，白 4 骰 4，分別是

25%、37.5%、6.25%，黑 2 被驅逐的機率總和是 6.25%。 
此步被驅逐的機率是 31.25%，風險較低。 

34 
  

B2 5 2 
白 3 到 B1 亦可，黑 2 骰 3，黑 4 骰 4，分別是 25%、

6.25%，白 3 被驅逐的機率總和是 31.25%。 
此步被驅逐的機率是 6.25%，風險較低。 

35 1 EXIT 
  

2 
or 黑 5 到 B4，面對下一步白子移動可能出現的危機，被

趕走的機率從 31.25%增加為 37.5%。  
其實最後結果被趕走了，被 W5 一步就趕走了。 

36 
  

B3 5 1 避敵優先，趕敵其次。 

37 2 A3 
  

1 
X，不能進新子也不能前進，因為黑 4 被黑 2 卡住， 
因為前方有黑 4 卡住了進新子的可能性。 

38 
  

B5 5 2 
白 3 到 B1 亦可，但黑 2 骰 2，黑 4 骰 4，分別是 37.5%、

6.25%，白 3 被驅逐的機率總和是 43.75%。 
此步被逐的機率為 0%，避敵優先。 

39 2 
   

2 
黑 4 到 A2 亦可，但可以進新子的機率只有 31.25%。 
此步可以進新子的機率是 62.5%，機率較高。 

40 
  

B7 5 2 
白 3 到 B1 亦可，黑 2 骰 1，黑 4 骰 4，機率分別是

25%、6.25%，機率總和是 31.25%。被逐的機率為 0%， 
避敵優先。 
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Round 41~50 

黑先白後 
可選擇移 
動格數 選擇說明：尚有其他選擇為何，評估已經在棋盤內棋子的風險 

ROUND  目前位置 ○ 

41 4 A2 
  

2 
黑 2 到 B1 亦可，白 3 骰 2，白 4 骰 4，機率分別是 37.5%、

6.25%，機率總和是 43.75%。此步被驅逐的機率為 0%， 
沒有風險。 

42 
  

C1 5 2 
白 3 到 B2 亦可，黑 2 骰 2，黑 4 骰 3，機率分別是 37.5%、

25%，機率總和是 62.5%。此步被驅逐的機率為 0%， 
得分優先。 

43 2 B2 
  

1 X 

44 
  

B1 4 2 
白 3 到 B3 亦可，黑 2 骰 1 的機率是 25%。此步被驅逐的機

率也是 25%，雖然風險相同，但動白 4 才有可能吃掉黑 2，
動白 3 反而有可能會被黑 2 驅逐。 

45 2 B4 
  

2 避敵優先，被驅逐的機率從 50%減少為 25%。 

46 
  

B3 4 2 
避敵優先，被驅逐的機率從 25%減少為 0%， 
雖然動白 5 可以得分，但白 5 已在安全區。 

47 2 B8 
  

2 
黑 4 到 B1 亦可，白 3 骰 2 的機率是 37.5%。 
此步被驅逐的機率是 6.25%，風險較低， 
且黑 2 被驅逐的機率從 25%減少為 6.25%。 

48 
  

B6 4 2 
白 3 到 B2 亦可，黑 4 骰 4 的機率為 6.25%。 
此步被驅逐的機率為 0%，沒有風險。 

49 2 C1 
  

1 到安全格優先。 

50 
   

X 
 

X 

 

 



18 
 

Round 51~60 

黑先白後 
可選擇移 
動格數 選擇說明：尚有其他選擇為何，評估已經在棋盤內棋子的風險 

ROUND  目前位置 ○ 

51 5 A1 
  

1 進新子補充資源。 

52 
  

B8 4 2 
白 3 到 B1 亦可，黑 4 骰 3，黑 5 骰 4，機率分別是

25%和 6.25%，被驅逐的機率總合為 31.25%。此步被 
的機率為 0%，避敵優先。 

53 2 EXIT 
  

1 得分優先。 

54 
  

B3 3 1 X 

55 4 B1 
  

2 
黑 5 到 A4 亦可，但是動黑 4 有可能驅逐白 3 的機率

比動黑 5 高。 

56 
  

B5 3 2 
白 5 到 EXIT，白 4 到 C2 亦可，兩者被驅逐的風險都

為 0%，避敵優先。 

57 4 B4 
  

2 
黑 5 到 A4 亦可，但是動黑 4 可以吃掉對手的機率比

動黑 5 高。 

58 
  

C2 4 2 
白 5 到 EXIT，白 3 到 B7 亦可，黑 4 骰 1，黑 4 骰 3
的機率分別是 25%和 25%，被驅逐的機率總和是

50%。 

59 5 A3 
  

2 黑 4 到 B6 亦可，白 3 骰 1 的機率是 25%。 

60 
  

B8 3 1 被驅逐的機率從 25%減少為 6.25%。 
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Round 61~68 

黑先白後 
可選擇移 
動格數 選擇說明：尚有其他選擇為何，評估已經在棋盤內棋子的風險 

ROUND  目前位置 ○ 

61 5 A4 
  

2 
黑 4 到 B5 亦可，兩者被驅逐的機率都是 0%，但是要儘

快讓黑 5 達成目標。 

62 
  

EXIT 4 1 達成目標。 

63 4 B6 
  

2 
黑 5 到 B2 亦可，兩者被驅逐的風險都為 0%，但是黑 4
有較大的機率可以吃掉白 3。 

64 
  

C2 3 2 
白 5 到 EXIT 亦可，如果動白 5，白 3 被驅逐的機率是

37.5%，動白 3，兩者被驅逐的機率都是 0%。 

65 1 B7 
  

2 黑 5 到 B1 亦可，但是要儘快讓黑 4 達成目標。 

66 
  

EXIT 3 1 達成目標。 

67 4 C2 
  

2 黑 5 到 B3 亦可，但是要儘快讓黑 4 達成目標。 

68 
  

EXIT 3 1 達成目標。 

 白方獲勝 
  

 
【平衡狀態】實際評估時，以棋局當下(game state)黑方白方位置權值表示有利的

一方以及優勢劣勢處境。以為 No R-G 整局雙方落子示意(表 17)，逐步計算遊戲當

下狀態值，整局結束之後計算總和(表 24)。 
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黑方有利 平衡狀態 白方有利 

  
黑方有利 平衡狀態 白方有利 

Round 
 

+ 0 − Round 
 

+ 0 − 

1 黑 2     35 黑   0   
2 白   0   36 白     -5 
3 黑 2     37 黑     -4 
4 白     -2 38 白     -6 
5 黑     -1 39 黑     -5 
6 白   0   40 白     -7 
7 黑 3     41 黑     -6 
8 白   0   42 白     -11 
9 黑 1     43 黑     -12 
10 白     -2 44 白     -13 
11 黑     -1 45 黑     -11 
12 白     -5 46 白     -13 
13 黑     -5 47 黑     -10 
14 白     -7 48 白     -13 
15 黑     -4 49 黑     -8 
16 白     -6 50 白     -8 
17 黑     -5 51 黑     -7 
18 白     -4 52 白     -9 
19 黑     -3 53 黑     -7 
20 白     -6 54 白     -8 
21 黑   0   55 黑     -8 
22 白     -3 56 白     -10 
23 黑     -3 57 黑     -7 
24 白     -3 58 白     -12 
25 黑 1     59 黑     -10 
26 白     -2 60 白     -13 
27 黑 1     61 黑     -12 
28 白     -5 62 白     -13 
29 黑     -3 63 黑     -11 
30 白     -4 64 白     -16 
31 黑 2     65 黑     -15 
32 白     -2 66 白     -17 
33 黑     -2 67 黑     -11 
34 白     -1 68 白     -12 
小計 12 

 
-79 小計 0 

 
-330 

合計 
 

黑方  12 白方   -409 
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本局以正負評分法計算得到黑方權值 12，白方權值 409(取絕對值)，白方

獲勝，亦即我們設計的正負評分法有利於判斷贏方優勢所在。 
 
四、玫瑰叢的影響力 

【玫瑰叢密度】 
1. 保命策略：我們將原版棋盤改編，設計每 3 格或每 5 格一叢玫瑰的棋

盤。棋局中發現玫瑰叢可避險的特性促使雙方亟欲將棋子進入該格，

並且停留以進新子或將例如停留在 B4 格，不會被對手驅逐，因此運

行策略會以進新子或快速進入 C 區為主。 
2. 原始棋盤刻意將第三格玫瑰叢設計於制 C2 格，增加對奕風險，提升

遊戲刺激。玫瑰叢密度依 A4、B4、B8 安排，風險會降低，我們以 a
表示玫瑰花格的優勢(advantage)，每一個玫瑰叢格值都高於其他空白

格，a=|±𝑥𝑥|，不同玫瑰花密度則有不同優勢(圖 18、19)。 
 

 
 
 
 

先子 
6.59 3.37 2.14 0.98 0 15 15.8 12.81 

4.94 5.75 6.88 11.09 9.09 9.61 9.96 10.45 

 
B1 B2 B3 B4 B5 B6 B7 B8 

後子 
-4.94 -5.75 -6.88 -11.09 -9.09 -9.61 -9.96 -10.5 

-6.59 -3.37 -2.14 -0.98 0 -15 -15.8 -12.8 

 
3. 距離玫瑰叢 1 格的 B3 和 B5 卻很少有棋子停留，當落子於玫瑰叢的時

候，棋子停留的時間長也比 B區其他非玫瑰叢來得長。正因為玫瑰叢

有避險以及進新子累積資源的功能，因此玩家在評估遊戲狀態時，會

思考「除非移動玫瑰叢有必要性」才會離開，因此玫瑰叢成為避險

工。倘若離開則是以快速進入安全區為主要考慮，例如儘快讓棋子進
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入 C 區以求達陣，此時離開玫瑰叢才是最好的選擇，玩家才願意放掉

手中的籌碼。 
4. 以我們改編的 3 格玫瑰叢及顆 3 骰子為例，玫瑰叢出現在 A3、B2、

B5、B8 四格，優勢值各為|±5.33|、|±8.53|、|±11.98|、|±13.89|，C
區兩格皆為安全區，其優勢值依然較 B8 低(圖 20)，換言之，玫瑰花

叢確實有明顯優勢。 

 

0 是起點  15 是終點 

4.25 5.33 2.01 0.98 0 15 13.83 12.88 

4.81 8.53 6.67 7.67 11.98 9.53 10.53 13.89 

        

-4.81 -8.53 -6.67 -7.67 -12 -9.53 -10.5 -13.9 

-4.25 -5.33 -2.01 -0.98 0 -15 -13.8 -12.9 

 
以玫瑰叢及周圍格子的棋子停留狀況來看，發現玫瑰叢確實是玩家喜

好的格子，15-b2 表示在第 15 回合黑方第二個子落在 B1(表 24)。 
 

資料編號 3R-3 dices 

棋盤位置 B1 B2 B3 

棋子停留狀態 15-b2 
55-w5 

6-w2    59-w4 
13-w1  64-w3 
23-w4  69-w5 
26-b3   29-b1 
47-b5   49-b4 

62-w4 
69-w5 

停留次數 2 10 2 
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0 是起點  15 是終點 

5.59 3.37 2.14 0.98 0 15 13.76 12.81 

4.94 5.75 6.88 10.96 8.75 9.04 9.6 13.72 

        

-4.94 -5.75 -6.88 -11.1 -8.75 -9.04 -9.6 -13.7 

-5.59 -3.37 -2.14 -0.98 0 -15 -13.8 -12.8 

圖 21 四顆骰子和四朵玫瑰叢優勢 

 

當同一方骰到特定點數無法動彈時，予以扣除不計，以骰到 4、3、2、1 為例 

骰到 4→ 4 ×
1

16
×

1
8

×
1
2

 

骰到 3→ 3 ×
1
4

×
1
8

×
1
2

 

骰到 2→ 2 ×
3
8

×
1
8

×
1
2

 

骰到 1→ 1 ×
1
4

×
1
8

×
1
2

 

當骰到特定點數可以驅逐對方則加分。 
 
 



24 
 

𝑓𝑓(𝑥𝑥) = 𝑥𝑥 − �4 ×
1

16
×

1
8

×
1
2
� − �3 ×

1
4

×
1
8

×
1
2
� − �2 ×

3
8

×
1
8

×
1
2
�

− �1 ×
1
4

×
1
8

×
1
2
� + �(𝑥𝑥 + 4) ×

1
16

×
1
8
� + �(𝑥𝑥 + 3) ×

1
4

×
1
8
�

+ �(𝑥𝑥 + 2) ×
3
8

×
1
8
� + �(𝑥𝑥 + 1) ×

1
4

×
1
8
� − �𝑥𝑥 ×

1
16

×
1
8
�

− �𝑥𝑥 ×
1
4

×
1
8
� − �𝑥𝑥 ×

3
8

×
1
8
� − �𝑥𝑥 ×

1
4

×
1
8
� − �4 ×

1
16

×
1
8

×
1
2
�

− �3 ×
1
4

×
1
8

×
1
2
� − �2 ×

3
8

×
1
8

×
1
2
� − �1 ×

1
4

×
1
8

×
1
2
�

+ 𝑟𝑟𝑟𝑟𝑟𝑟𝑟𝑟 𝑝𝑝𝑝𝑝𝑝𝑝𝑝𝑝𝑝𝑝𝑝𝑝  (2 𝑝𝑝𝑝𝑝𝑝𝑝𝑝𝑝𝑝𝑝𝑝𝑝) 

 
 

【小結】原版玫瑰叢的位置設計使 2-2、3-1、4 都可以到 A4 玫瑰叢，在 A4
且骰到 4 就可以到 B4 玫瑰叢，機會僅 6.25%，可遇不可求。而 B1 到 B3 都
較危險，玩家盡可能避免選擇到這 3 格。在 B4 不管骰到 0~4 都無法離開 B
區至少要骰 2 次才能離開 B區，而 C2 玫瑰叢因為一定要骰到 1 才能離

開，很大機率會無法動彈。顯然玫瑰叢是為了增加遊戲刺激度而設計。 
 
五、以 1顆棋子與單格棋盤判斷雙方獲勝機會 

為了從單顆棋子看雙方對奕衍生出競爭態勢，我們將 Ur棋簡化以判斷先子

的優勢。以樹狀圖 TUr表示玩家如何權衡遊戲狀態。 

 

圖 22 雙方單顆棋子對弈狀態 
 
Ur棋雖名為 20 格棋，考量起點與終點佔有位置，實為 24 格棋。我們判斷

單顆棋子所有路徑可能，任一方從起點離開棋盤到達終點需要 15 步；從整數分

割來看可以綜合評估擲骰結果與移動次數；如果將遊戲簡化為 1 顆棋子移動則

可以用來評估先子有無優勢。示意如圖 23： 
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圖 23 BEW000002 表示競爭態勢 
 
 
在六回合中不同骰子點數的所有組合，例如骰到 012012，我們發現「如果

先子贏一定會比對手多 1 步」(圖 24~26)。 
 

 

 

圖 24 遊戲狀態 6 階示意 

 

 
 

圖 25 六回合優勢評估(節錄) 
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【說明】A=all 表黑白棋子皆在起點。E=Empty，W=白子，B=黑子，以

𝑇𝑇6  BEW000002 為例，藍框表示贏家，計算只有一格的 UR 棋的獲勝機率，P指

機率，n指回合數。 𝑝𝑝𝑛𝑛指玩家在第 n回合獲勝的機率。 
 
 

 
 
 

𝑝𝑝1 = 1 ∙
1
4

 

第一回合獲勝的機率：1 乘以「骰到 2」的機率，達 25%。 

𝑝𝑝2 = (1 − 𝑝𝑝1) ∙
1
4

 

第二回合獲勝的機率：經過第二回合的機率(1 − 𝑝𝑝1)乘「骰到 2」的機率，即

(1 − 𝑝𝑝1) ×25%。 

 

𝑝𝑝3 = �(1 − 𝑝𝑝1 − 𝑝𝑝2) ∙
20

23
∙

1
2
� + �(1 − 𝑝𝑝1 − 𝑝𝑝2) ∙

23 − 20

23
∙

1
4
� 

 
第三合獲勝的機率：經過第三回合的機率即一、二回合皆沒有獲勝的機率

(1 − 𝑝𝑝1 − 𝑝𝑝2)乘「骰到 1」才能獲勝(50%)的情況，例 WBE10，狀況在 WBE，各

骰到 1 和 0，在23中有20個，其餘的皆需要「骰到 2」才能獲勝(25%)。 

 

𝑝𝑝4 = �(1 − 𝑝𝑝1 − 𝑝𝑝2 − 𝑝𝑝3) ∙
21

24
∙

1
2
� + �(1 − 𝑝𝑝1 − 𝑝𝑝2 − 𝑝𝑝3) ∙

24 − 21

24
∙

1
4
� 

第四合獲勝的機率：經過第四回合的機率 (1 − 𝑝𝑝1 − 𝑝𝑝2 − 𝑝𝑝3)乘「骰到 1」才

能獲勝(50%)的情況，在24中有21個，其餘的皆需要骰到 2 才能獲勝(25%)。 
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𝑝𝑝5 = �(1 − 𝑝𝑝1 − 𝑝𝑝2 − 𝑝𝑝3 − 𝑝𝑝4) ∙
22 + 20

25
∙

1
2
�

+ �(1 − 𝑝𝑝1 − 𝑝𝑝2 − 𝑝𝑝3 − 𝑝𝑝4) ∙
25 − 22 − 20

25
∙

1
4
� 

第五合獲勝的機率：經過第五回合的機率 (1 − 𝑝𝑝1 − 𝑝𝑝2 − 𝑝𝑝3 − 𝑝𝑝4)乘「骰到 1」
才能獲勝(50%)的情況有在25中有22種狀況以及第三回合無法動彈的(WBE102)有
 20種狀況，其餘的皆需要骰到 2 才能獲勝(25%)。 

 

𝑝𝑝𝑛𝑛 = �(1 − 𝑝𝑝1 − 𝑝𝑝2 − 𝑝𝑝3 ⋯𝑝𝑝𝑛𝑛−3 − 𝑝𝑝𝑛𝑛−2 − 𝑝𝑝𝑛𝑛−1) ∙
2𝑛𝑛−3 + 2𝑛𝑛−5

2𝑛𝑛
∙

1
2
�

+ �(1 − 𝑝𝑝1 − 𝑝𝑝2 − 𝑝𝑝3⋯𝑝𝑝𝑛𝑛−3 − 𝑝𝑝𝑛𝑛−2 − 𝑝𝑝𝑛𝑛−1) ∙
2𝑛𝑛 − 2𝑛𝑛−3 − 2𝑛𝑛−5

2𝑛𝑛
∙

1
4
� 

 

以此推估第 n 合獲勝的機率：經過第 n 回合的機率 (1 − 𝑝𝑝1 − 𝑝𝑝2 −
𝑝𝑝3⋯𝑝𝑝𝑛𝑛−3 − 𝑝𝑝𝑛𝑛−2 − 𝑝𝑝𝑛𝑛−1)乘以「骰到 1」才能獲勝(50%)的情況，在2𝑛𝑛中有2𝑛𝑛−3

及第 n-2 回合無法動彈的有2𝑛𝑛−5種狀況，其餘的皆需要骰到 2 才能獲勝(25%)。 
 

六、五顆棋子產生的棋局可能性 

 

若以 p 表示棋子的數量，a 表黑方尚未動用到、在起點和到達終點的棋子數，

b 為黑方到達終點的棋子，c 為白方尚未動用到、在起點和到達終點的棋子數，

d 為白方到達終點的棋子。e 為黑方在 A 區和 C 區的子。 

 
 
 

���������𝑝𝑝𝑒𝑒6
𝑝𝑝−𝑎𝑎

𝑒𝑒=0

× 𝑝𝑝𝑝𝑝−𝑎𝑎−𝑒𝑒8 × 𝑝𝑝𝑝𝑝−𝑐𝑐
14−𝑝𝑝+𝑎𝑎+𝑒𝑒�

𝑐𝑐

𝑑𝑑=0

�
𝑝𝑝

𝑐𝑐=0

�
𝑎𝑎

𝑏𝑏=0

�
𝑝𝑝

𝑎𝑎=0

 

 
第 1、2 個加總代表黑方在起點到終點的棋子分配有 00、01、02、03…32、

40、41、50 等，第 3、4 個加總則代表白方在起點到終點的子的分配，第 5 個加

總表示先 P6 代表 A 區和 C 區的格子數，取 e即黑方在 A 區和 C 區的子，乘 P8
表示 B 區的格子數，取黑方在 B區的子即 p-a-e，乘 P14-p+a+e表示 14-黑方在 B
區「佔位」的子，取 p-c 即白方的子。 
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柒、 研究結論 

一、判斷擲骰機率依骰子數不同得到    𝐶𝐶 𝑘𝑘   
𝑛𝑛

2𝑛𝑛
  種可能。 

二、使用正負評分法可以判斷每一步對黑白方的優劣勢。 

三、被對手驅趕的風險可經由對手數量及其所具有之優勢評估。 

四、玫瑰叢的設計增加雙方移動次數、移動步數與風險，玫瑰花叢佔有優勢： 

4 骰 4 玫瑰原版，玫瑰叢分別為 A4、B4 和 C2，其優勢值分別為|±6.59|、

 |±11.09|、 |±15.8|； 

3 骰 3 玫瑰版本，玫瑰花叢分別為 A3、B2、B5 和 B8，其優勢值分別為

|±5.33|、|±8.53|、|±11.98|、|±13.89|； 

4 骰 4 玫瑰版本玫瑰花叢分別為 A4、B4、B8，其優勢值分別為|±5.59|、

|±10.96|、|±13.72|。 

五、本研究得到棋局結果推估有幾種可能，五顆棋子產生的可能性為：  

���������𝑝𝑝𝑒𝑒6
𝑝𝑝−𝑎𝑎

𝑒𝑒=0

× 𝑝𝑝𝑝𝑝−𝑎𝑎−𝑒𝑒8 × 𝑝𝑝𝑝𝑝−𝑐𝑐
14−𝑝𝑝+𝑎𝑎+𝑒𝑒�

𝑐𝑐

𝑑𝑑=0

�
𝑝𝑝

𝑐𝑐=0

�
𝑎𝑎

𝑏𝑏=0

�
𝑝𝑝

𝑎𝑎=0

 

 

 
 

捌、 未來研究方向 

本研究僅限於單顆棋子與單格棋盤輸贏之可能性，未來可以嘗試判斷變形

棋盤與玫瑰花叢格關係，也可以延伸研究單格或更多、2 顆棋子以上的策略運

用以判斷輸贏機會。
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附錄、自製骰子生成器  
 
 
#導入程式庫 
from random import randint,seed 
 
def  Dice_L(Dice_number,Dice_sides,Dice_white_dot): 
 
    #設定變數 
    Average = 0 #平均值 
    Point_sum = [] #骰的總點數 
    Point_number = [] #點數總計 
    for a in range(len(Dice_white_dot) + 1): 
        Point_number.append(0) 
 
    #耗時估算 
    Time = Dice_number * 0.00006 
    print('Generating data... please wait {} second.'.format(Time)) 
 
    #骰骰子 
    for x in range(Dice_number): 
        Dice = len(Dice_white_dot) #骰子數 
        Point = 0 #點數 
        for y in range(Dice): 
            seed() 
            Dice_point = randint(1,Dice_sides) 
            if(Dice_point <= Dice_white_dot[y]): 
                Point += 1 
        Point_sum.append(Point) 
        Point_number[Point] += 1 
        Average += Point 
    Average /= Dice_number 
 
    #列印資料 
    print('\nData:\n\t{}'.format(Point_sum)) 
    print('\n----...----') 
    print('Summary:') 
    for z in range(len(Point_number)): 
        Percentage = Point_number[z] / Dice_number * 100 #占百分比率 
        print('\t{} : {:.2f} %\t{} times'.format(z,Percentage,Point_number[z])) 
    print('\n----...----') 
    print('Average: {:.3f}'.format(Average)) 
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