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製作說明： 

1.說明書封面僅寫科別、組別、作品名稱及關鍵詞。 

2.編號：由承辦學校統一編列。 

3.封面編排由參展作者自行設計。 
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圖形拈 

摘要 

們從數學魔術這本書發現圖形拈遊戲，這本書對於遊戲結論有清楚建議，但是我們認為遊戲

過程很重要，卻沒有在書中看到，所以決定要把遊戲歷程說清楚講明白。我們發現當石頭數

多的時候，取子就會變得有趣而不容易預測。但是在系統性的分析之下，拈其實是個不公平

的遊戲，可以預測先手或後手的贏面。 

壹、研究動機 

我們從數學魔術這本書發現圖形拈遊戲，這本書對於遊戲結論有清楚建議，但是我們認為遊

戲過程很重要，卻沒有在書中看到，所以決定要把遊戲歷程說清楚講明白。 

貳、研究問題 

一、圖形拈是不是一個公平遊戲 

二、圖形拈可不可以預測 

三、圖形拈有沒有常見規律 

參、研究材料與設備 

一、文書處理軟體 

二、自己繪製遊戲所需要的棋盤 

肆、研究歷程 

研究歷程包含文獻分析尋找研究靈感、起點和過程。 

(一)研究起點 

我們參考數學魔術與遊戲中「圖形拈」，與傳統拈以直線取石不同子規則，圖形拈以點、

直線、三角形和平行四邊形理解，一次只有拿走三顆或四顆以內。但是這個遊戲太單調 

(二)歷屆科展作品分析 

目前沒有類似的研究，直線拈有相關研究，重點都在類費波那契數列。 

二、研究過程 
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 (一)名詞定義 

1. 「點」，以點為單位，並以 v 和 P 標註點所屬的不同位

置 

1-1  V 表示頂點 

1-2  P𝑒𝑒表示邊點 

1-3  P𝑖𝑖 表示幾何圖形內點線，過兩點(含以上)且不轉向 

面， 

2. 面，指幾何形，例如三角形 T、四邊形包含平行四邊形和菱形，以 Q 表示 

(二)遊戲設計的條件限制 

 

1.先手決定畫點數量，後手畫點數量小於或等於先手。即 

𝑓𝑓2 ≤ 𝑓𝑓1 

 

2.畫線形狀不拘。 

3.自由決定，對局開始前先決定最後畫記的是贏家或輸家。 

 

 (三)圖形規律分析 

三角形數的規律分析 

1. 數論分析一般式 

  關於【點】的次數分析，不論三角形、四邊形或六邊形底盤，直取總點數就可以從次數

奇偶判斷輸贏。 

 

 

2. 線 

 

3. 三角形 
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𝑇𝑇2 四層三角形數 𝑇𝑇4最多得到三個小 t 

 

⋮ 

 

⋮ 

n 層三角形數 𝑇𝑇𝑛𝑛 可得 三角形小 t數量 

 

4. 面的分割：四邊形 

5. 點、線、面混和型最常見 

 

 

【發現三】發現與整數分割的關係：列表比對，並且說明次數，與遊戲該書對話，散在三角

落的角點表示後面幾個次數，由此評估輸贏。 

 

伍、研究結果與討論 

一、三角形數、四邊形數和六邊形數規律實際應用於對局遊戲時的分析，我們發現利用整數

分割可以找到有效的分析型組。 

二、我們發現實際對局時，除了最大點數劃線之外，贏家想贏的策略會從最大面積框住，並
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想辦法打對手的布局打散，整數分割是一個很好用的參考，所以我們嘗試分割一層點數從中

發現可能產生的對局局面。根據四層整數分割結果可以產生。由於對局遊戲有競爭性，所以

我們認先後手輪流次數少於 5 次的對局沒有意義。例如 10 的整數分拆有 22 種，其中 10、9+1、

8+2、7+3、6+4、5+5 不予考慮，理由是前述組合拆分兩部，對局僅能一輪，在對局中沒有意

義。 

三、在圖形條件以及遊戲限制下，，𝑓𝑓1 ≥ 𝑓𝑓2且𝑓𝑓1 ≥ 邊長點數𝓃𝓃，所以𝒶𝒶1>𝓃𝓃不予考慮，因此符

合捻遊戲的可能性有對手一次直線劃記如果恰好符合邊長點數，則總點數∑ 𝓃𝓃𝑛𝑛1 ,𝓃𝓃 ≥ 3，真正

可用的分拆結果只剩下 7 種。 

 


