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建構「DNA 魔咒牌列」的數學模型 

摘要 

     初次翻閱打開魔術箱 （胡守仁譯）一書，便被內容中以撲克牌為主題的遊戲所吸引。看 

似簡單的取牌遊戲，卻能夠在一些步驟後，找到看似命定的牌卡。這樣簡單、純粹的美吸引

著我們想要一窺其中奧秘。在一次的課堂討論中，開啟了與我們接下來想要研究的主題: 建

構「DNA 魔咒牌列」的數學模型的一段緣分，進而從 A~9、2~K 的牌列中找尋線索與接續

探索其他牌列的關鍵因素。 

     最終，根據一步一步的推論，順利的完成「從左右兩端任意合取 N 張牌（ N 為3以  上

的任意正整數﹚且首項 A 為任意正整數」之魔咒牌列的通用數學模型。 

壹、前言 

          Martin Gardner 在打開魔術箱 （胡守仁譯）一書之第5章「以撲克牌建構數學模型」

曾寫道 :  

        魔術師發現了下面這件奇妙的事情。把 A 到9依序排成一列，A 在最左。從任何一端移

走一張牌，再從任何一端移走一張牌，接著再從任何一端移走第三張牌。將此三張牌的點數

相加除以6，得到的商數姑且稱為 n， 則由左至右數過來第 n 張牌， 一定是4。我留給讀者

自行思考箇中原因，或許還可以推廣到更長的數列上。 例如用12張牌（2 , 3 , 4 , 5 , 6 , 7 , 8 , 

9 , 10 , J , Q , K）排成一列， 在任何一端移走一張牌共計三次，把點數相加除以9， 得數 

n。 由左至右數第 n 張， 一定是5（摘自該書第38頁第二段，如附件1）。 

       當我們試玩上列遊戲後，大家都充滿了好奇，也發想出若干進一步探索的想法。經與老

師共同討論後，期望本研究能順利達成下列目的。 

一、探索 Martin Gardner 所提示的兩則撲克牌魔術（如上列）的設計原理。 

二、基於 一之探索成果，推演設計「首項為任意正整數 A 之魔咒牌列（從左右兩端 

任意合取3張牌）」 的數學模型。 

 三、 基於二之探索成果，再進一步推演設計「從左右兩端任意合取 N 張牌（ N 為3以  

         上的任意正整數﹚且首項 A 為任意正整數」之魔咒牌列的通用數學模型。 

 四、 探索從一個魔咒牌列左右兩端任意合取 N 張牌之所有可能的路線總數 （ 取牌先 

後順序也列入考慮 ） 。 
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貳、研究設備及器材 

紙、筆、Excel、撲克牌。 

參、研究過程或方法 

運用簡化問題、窮舉證法、系統性表列有關案例之各項結果、尋求各變項之間的規律關 

係-形成猜測，並以相關案例檢測此一猜測的可行性，成功後再進一步運用國中數學所學代 

數運算方法，對有關猜測進行推演論證，以期「代數化」成為完備通用的數學模型。 

根據研究目的，依序進行以下的探究活動。 

一、探索 Martin Gardner 所提示的兩則撲克牌魔術（如研究動機）的設計原理。 

經參照 Martin Gardner 之提示，分別操作牌列 A~9與2~K，所得各項重要數據分別如表 

一、表二與表三。 

表一 : 從牌列 A~9左右兩端任意合取3張牌（設定除數 D = 6﹚ 

起始牌列 

（連續數列） 
取牌路線 

取得牌點 

順序 

取得牌點和 

S 
S÷D=Q 剩餘牌列 

剩餘牌列第

Q 張的牌點 

A~9 

左 , 左 , 左 1 , 2 , 3 1+2+3=6 1 4~9 

4 

左 , 左 , 右 1 , 2 , 9 

1+2+9=12 2 3~8 左 , 右 , 左 1 , 9 , 2 

右 , 左 , 左 9 , 1 , 2 

左 , 右 , 右 1 , 9 , 8 

1+8+9=18 3 2~7 右 , 左 , 右 9 , 1 , 8 

右 , 右 , 左 9 , 8 , 1 

右 , 右 , 右 9 , 8 , 7 7+8+9=24 4 1~6 

由表一取牌路線之第2欄位可知，取得牌點和與取牌先後順序或取牌路線無關，只與左

右兩端合取幾張有關，因此，探索牌列 A~9與2~K 之設計原理，在操作與記錄上可簡化為

如下之表二與表三。 

表二 : A~9任意合取3張（牌卡代號 A=1） 

起始牌列 

（連續數列） 

取牌方式

（左右兩端 

各取張數﹚ 

剩餘牌列 
取得牌點和

S 

設定除數

D 
S÷D=Q 

剩餘牌列第 

Q 張的牌點 

A~9 

左 3 右 0 4~9 1+2+3=6 

6 

1 

4 
左 2 右 1 3~8 1+2+9=12 2 

左 1 右 2 2~7 1+8+9=18 3 

左 0 右 3 1~6 7+8+9=24 4 
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表三 : 2~K 任意合取3張（牌卡代號 J=11 , Q=12 , K=13） 

起始牌列 

（連續數列） 

取牌方式 

（左右兩端 

合取張數﹚ 

剩餘牌列 
取得牌點和

S 

設定除數 

D 
S÷D=Q 

剩餘牌列第

Q 張的牌點 

2~K 

左 3 右 0 5~K 9 

9 

1 

5 
左 2 右 1 4~Q 18 2 

左 1 右 2 3~J 27 3 

左 0 右 3 2~10 36 4 

將表二與表三之起始牌列、合取張數、設定除數、剩餘牌列第 Q 張的牌點（因各種不

同的取牌方式，其最終都會出現同一牌點，所以簡稱為「魔咒數」）等數據，統整如表四，

並探索其間的相互關係。 

表四 : 表二與表三之各項數據的規律關係 

起始牌列 

*末項與有關項目之關係 

合取 

張數 

設定除數 

（牌卡中前 3 張牌點和） 
魔咒數 

□1  , 2 , 3 , 4 , 5 , 6 , 7 , 8 , □9  

□9 =□1 +□6 +2 
□3  □6 =□1 +2+3 4=□1 +□3  

□2  , 3 , 4 , 5 , 6 , 7 , 8 , 9 , 10 , 11 , 12 , □13 

□13=□2 +□9 +2 
□3  □9 =□2 +3+4 5=□2 +□3  

        由表四可知，Martin Gardner 所提示的兩則撲克牌魔術的設計原理如下，當牌列左右兩

端合取張數限定為3且起始牌列之首項為給定時，有如下觀察之規律: 

        1.設定除數=起始牌列左端 3 張（前 3 項）之牌點數和 

2.起始牌列最右端（末項）之牌點=起始牌列左端（首項）之牌點+設定除數+ 2 

3.魔咒數（剩餘牌列第 Q 張的牌點）= 起始牌列左端（首項）之牌點+合取張數 

然而，上述發現可用來設計起始牌列之首項為 3 以上（任意從牌列左右兩端合取 3 張﹚

之魔咒牌列嗎? 

二、基於研究程序一之探索成果，實驗與推演設計「首項為任意正整數 A 之魔法牌列（從 

        左右兩端任意合取 3 張牌﹚」的數學模型 

（一）測試首項為 3 , 4 , 5 等起始牌列，結果如表五。    

 依據表四之探索結果所發現的「起始牌列之末項=首項+設定除數+2」之設計要訣，設計出

3~17、4~21 與5~25等牌列，經從各牌列左右兩端任意合取3張牌之測試結果如表五。     
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表五 : 首項為3 , 4 , 5 等起始牌列之測試結果 

起始牌列 

（連續數列） 

取牌方式 

（左右兩端合取 

3 張數﹚ 

剩餘牌列 
取得牌點和 

S 

設定除數 

D 
S÷D=Q 

魔咒數 

（剩餘牌列第

Q 張的牌點） 

3~17 

左 3 右 0 6~17 12 

12 

1 

6=3+3 
左 2 右 1 5~16 24 2 

左 1 右 2 4~15 36 3 

左 0 右 3 3-14 48 4 

4~21 

左 3 右 0 7~21 15 

15 

1 

7=4+3 
左 2 右 1 6~20 30 2 

左 1 右 2 5~19 45 3 

左 0 右 3 4~18 60 4 

5~25 

左 3 右 0 8~25 18 

18 

1 

8=5+3 
左 2 右 1 7~24 36 2 

左 1 右 2 6~23 54 3 

左 0 右 3 5-22 72 4 

顯示依表四之探索結果所設計之 3~17 、4~21 與5~25等牌列，在任意合取3張後，也都會出

現「首項+合取張數3」的魔咒數。 

既然基於「末項=首項+設定除數+2」之設計要訣，所設計出 3~17、4~21 與 5~25（也

包括 Martin Gardner 所提示之 A~9與2~K﹚等牌列，經測試結果，也都會出現「首項+合取張

數3」的魔咒數。因此，讓我們聯想到該設計末項的要訣，是否也可一體適用於首項為任意

正整數 A 的牌列設計？  

        上述猜想之代數化論證過程如後所述，若限定從牌列兩端任意合取3張，則依表四之探

索結果設計的牌列，當其首項 A 為任意正整數時，很可能必為一套具有魔咒 A+3的牌列。此

牌列搭配之要件如下: 

1.合取牌數 3 張。 

2.設定除數—前 3 項之和 A+（A+1）+（A+2）=3（A+1）。 

3.起始牌列—A（首項）~ L（末項=設定為除數 +首項+2），即 L=3（A+1）+A+2=  

4A+5。 

4.魔咒數字 M=首項 A +合取牌數 3=A+3 

由於依據上述要件所設定之起始牌列為 A , A+1 , A+2 ,…, 4A+3 , 4A+4 , 4A+5（*即

A~4A+5，其中 A 代表任意正整數﹚;除數 D 為 A , A+1 , A+2之和3A+3（合取牌數設定3

張，取前3項之和做為除數 D﹚，而整理出如下的結果。 
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表六 : 首項為 A（任意正整數） 之起始牌列的測試結果 

起始牌列 

（連續數列） 

取牌方式 

（左右兩端合

取 3 張數﹚ 

殘餘牌列 
取得牌點和 

S 

設定除數 

D 
S÷D=Q 

魔咒數 

（剩餘牌列第

Q 張的牌點） 

A ,…, 4A+5 

左 3 右 0 
（A+3）

~ 
（4A+5） 

A+（A+1） 

+（A+2） 

=3A+3 

A+（A+1） 

+ （A+2） 

=3A+3 

ଷ୅ାଷ

ଷ୅ାଷ
=1 

A+3=首項

A+合取牌數

3 

左 2 右 1 
（A+2）

~ 
（4A+4） 

A +（A+1） 

+（4A+5） 

=6A+6 

଺୅ା଺

ଷ୅ାଷ
=2 

左 1 右 2 
（A+1）

~ 
（4A+3） 

A +（4A+4） 

+（4A+5） 

=9A+9 

ଽ୅ାଽ

ଷ୅ାଷ
=3 

左 0 右 3 
A 

~ 
（4A+2） 

（4A+3）  

+（4A+4） 

+（4A+5） 

=12A+12 

ଵଶ୅ାଵଶ

ଷ୅ାଷ
=4 

(1)當取牌方式為「左 3 右 0」時，取得 3 張牌點（A , A+1 , A+2﹚之和 S=3A+3，則 

   
ௌ

஽
=

ଷ୅ାଷ

ଷ୅ାଷ
=1。又剩餘牌列為 A+3 ,…, 4A+3 , 4A+4 , 4A+5 ，故其第 1 張牌為 A+3。 

(2)當取牌方式為「左 2 右 1」時，取得 3 張牌點（A , A+1 , 4A+5﹚之和 S=6A+6，則   

   
ௌ

஽
=

଺୅ା଺

ଷ୅ାଷ
=2。又剩餘牌列為 A+2 , A+3 ,…, 4A+3 , 4A+4，故其第 2 張牌為 A+3。 

(3)當取牌方式為「左 1 右 2」時，取得 3 張牌點（A , 4A+4 , 4A+5﹚之和 S=9A+9，則  

   
ௌ

஽
=

ଽ୅ାଽ

ଷ୅ାଷ
=3。又剩餘牌列為 A+1 , A+2 ,  A+3 ,…,  4A+3，故其第 3 張牌為 A+3。 

(4)當取牌方式為左 0 右 3 時，取得 3 張牌（4A+3 , 4A+4 , 4A+5﹚之和 S=12A+12，則 

   
ௌ

஽
=

ଵଶ୅ାଵଶ

ଷ୅ାଷ
=4。又剩餘牌列為 A , A+1 , A+2 , A+3 ,…, 4A+2，故其第 4 張牌為 A+3。 

        綜合（1）~ （4）之論證，可確定:「當起始牌列之牌點設定為 A~4A+5之連續正整數的

數列 （其中 A 適用於任意正整數﹚，除數 D 設定為3A+3，且令從該牌列左右兩端任意合取3

張牌之牌點和為 S 與
ௌ

஽
=Q，則其剩餘牌列由左而右第 Q 張之牌點必為 A+3。」    

    雖然由牌列左右兩端任意選取3張有8種不同的路線（考慮取牌先後順序﹚，但其後果恆為

A+3（被下魔咒命運恆定﹚，所以我們稱此類魔術為「A+3的魔咒」。 

   由以上可知:「A~4A + 5」 或「A~D+A+2」，的確可作為設計「合取3張且首項 A 為任意正

整數」之魔咒牌列的通用數學模型。      

三、基於二之探索成果，再進一步推演設計 「 從左右兩端任意合取 N 張牌 （ N 為3以上的 

任意正整數﹚且首項 A 為任意正整數）」 之魔咒牌列的通用數學模型。 

延續二的探索結果，進一步藉由以下的推演設計，逐漸完備任意合取 N 張牌（ N 為3以 



7 
 

上的任意正整數﹚且首項 A 為任意正整數）之魔咒牌列的通用數學模型。 

當首項設定為 A 時，牌列前 N 張牌依序為 A,A+1,A+2,……,A+(N-1﹚，如此除數 D 即可

設定為這 N 張牌之和（既然合取 3 張時，設定除數是由前 3 張 A,A+1,A+2 之和所組成，所以

合取 N 張時，當然也可將該牌列前 N 張之和，作為設定除數﹚，故除數 D 可設定為 

ଵ

ଶ
𝑁（2A+N-1﹚=NA+

ே(ேିଵ)

ଶ
。因此，當 N=3、4、5、6、7 時所對應的設定除數 D，依序為

3A+3、 4A+6、 5A+10、 6A+15、7A+21。 

接著要如何來設定後 N 張牌呢？由於後 N 張也是連續整數所組成的數列 ，只要末項 L

選定正確，該後 N 張必為 L-(N-1﹚、L-(N-2﹚、…、L-1、L 。 

又如何來設定末項呢？在研究程序二中我們已證實：在合取 3 張時，是以「設定除數

D+起始牌列左端（首項）A 之牌點+ 2」之要訣來設定。但在合取張數由 3 變為 N（其中 N

為任意 3 以上的整數）時，未知此要訣為是否也可適用？目能我們先以此要訣來推估合取牌

數 N 為 4、5、6、7 時的末項（結果依序為 N=4 時，（4A+6﹚+ A +2=5A+8；N=5 時，

（5A+10﹚+ A+2=6A+12；N=6 時 ，（6A+15﹚+A+2=7A+17；N=7 時，（7A+21﹚+ A 

+2=8A+23﹚，再進行測試。 

涉及末項之取牌方式，最單純的是左端取起始牌列之前（N-1）張，再配上 1 張最右端

之牌(末項)，即「左 N-1 右 1」之取牌方式。因此，以上述推估所得末項（合取 4 張時

5A+8、合取 5 張時 6A+12、合取 6 張時 7A+17、合取 7 張時 8A+23﹚，分別對有關牌列進行

「左 N-1 右 1」與「左 N 右 0」之兩種取牌方式。若其最終結果（指餘牌列之第
ௌ

஽
 張牌的牌

點﹚一致，即表示上述所推估之末項正確，否則應再設法修訂。 

由於「左 N 右 0」之取牌方式，所取出的牌為該牌列之前 N 張，其牌點總和 S，當然也

恰好與其設定除數 D 相等。因此，無論 N 為 3 以上的任何正整數， 該牌列之
ௌ

஽
 必定恆等於

1。又其餘牌列之第 1 張牌為 A+N，所以其後果（即餘牌列之第
ௌ

஽
張牌﹚必為 A+N。如此，

可推知:當合取牌數為 N =3、4、5、6 與 7 時，採用 「左 N 右 0」之取牌方式，其後果依序

為 A+3、A+4、A+5、A+6、A+7。 

        另一方面，以上述推估所得之末項與牌列，進行 「左 N-1 右 1」之取牌方式的檢測，結

果如下: 

 

 

 



8 
 

表七: 合取牌數 N=3~7之「左 N-1 右  1」的初檢結果一覽表 

合取牌數 3 4 5 6 7 

推估之末項 4A+5 5A+8 6A+12 7A+17 8A+23 

推估之牌列 A~4A+5 A~5A+8 A~6A+12 A~7A+17 A~8A+23 

設定除數 D 3A+3 4A+6 5A+10 6A+15 7A+21 

取出之牌點總和 

S 

A+(A+1) 

+（4A+5) 

A+(A+1)+(A+

2)+ (5A+8) 

A+(A+1)+ 

(A+2)+ (A+3) 

+(6A+12) 

A+(A+1)+(A+

2) + (A+3)  

+ (A+4)  

+ (7A+17) 

A+(A+1)+(A+

2) + (A+3) + 

(A+4) +(A+5) 

+ (8A+23) 

=6A+6 =8A+11 =10A+18 =12A+27 =14A+38 

原本推估結果 

𝑺

𝑫
 

𝟔𝑨ା𝟔

𝟑𝑨ା𝟑
=2 

𝟖𝑨ା𝟏𝟏

𝟒𝑨ା𝟔
≠2 

𝟏𝟎𝑨ା𝟏𝟖

𝟓𝑨ା𝟏𝟎
≠2 

𝟏𝟐𝐀ା𝟐𝟕

𝟔𝐀ା𝟏𝟓
≠2 

𝟏𝟒𝐀ା𝟑𝟖

𝟕𝐀ା𝟐𝟏
≠2 

修訂後推估結果 

𝒔ᇱ

𝑫
 

無需修訂 

但

𝟖𝑨ା𝟏𝟏ା𝟏

𝟒𝑨ା𝟔
=2

！ 

但

𝟏𝟎𝑨ା𝟏𝟖ା𝟐

𝟓𝑨ା𝟏𝟎
=2

！ 

但

𝟏𝟐𝐀ା𝟐𝟕ା𝟑

𝟔𝐀ା𝟏𝟓
=2

！ 

但

𝟏𝟒𝐀ା𝟑𝟖ା𝟒

𝟕𝐀ା𝟐𝟏
=2

！ 

餘牌列 
A+2 , A+3 ,…, 

4A+4 

A+3 , A+4 ,…, 

5A+7 

A+4 , A+5 ,…, 

6A+11 

A+5 , A+6 ,…, 

7A+16 

A+6 , A+7 ,…, 

8A+22 

後果 

(餘牌列之第
ௌ

஽
張牌﹚ 

A+3 ？ ？ ？ ？ 

由於當 N= 4、5、6與7時，左端所取之 N-1張牌之牌點必為 A, A+1, A+2,……,A+N-2無

誤，所以造成上述 
ௌ

஽
≠2，以致後果無法確定的現象，正是從該起始牌列最右端所取得之唯

一的一張牌之牌點（即末項﹚，並非如上述推估所得。但是在上表之
ௌ

஽
欄中，我們也發現：

當 N= 4,5,6與7時，其 S 只要依序比其原有的增加1、2、3與4，便都可使得各項 
ௌ

஽
= 2。又由

於在「左 N-1右1」的取牌方式之下，會影響取得之 N 張牌的牌點總和 S 的唯一牌點，就是

末項。因此，只要將原先推估的末項，依序添加1,2,3與4，便可使得各項
ௌ

஽
= 2，所以當 N= 

4,5,6與7時，其修訂後之起始牌列之末項、
ௌ

஽
、餘牌列及後果，可統整如表八。 
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表八: 合取牌數 N=4~7之「左 N-1 右1」的複檢結果一覽表 

合取牌數 4 5 6 7 

修訂末項 5A+8
ାଵ
ሱሮ5A+9 6A+12

ାଶ
ሱሮ5A+14 7A+17

ାଷ
ሱሮ5A+20 8A+23

ାସ
ሱሮ 8A+27 

修訂後之牌列 A~5A+9 A~6A+14 A~7A+20 A~8A+27 

設定除數 D 4A+6 5A+10 6A+15 7A+21 

取出之牌點總和

S 
8A+12 10A+20 12A+30 14A+42 

𝑆

𝐷
 2 2 2 2 

餘牌列 
A+3 , A+4 ,…,  

5A+8 

A+4 , A+5 ,…, 

6A+13 

A+5 , A+6 ,…, 

7A+19 

A+6 , A+7 ,…, 

8A+26 

後果 A+4 A+5 A+6 A+7 

進一步比較「左 N 右0」與「左 N-1右1」兩種取牌方式之後果（如表九﹚，顯示完全 

吻合，這就表示在表八中新修訂的末項是正確的。 

表九: 「左 N 右0」與「左 N-1右 1」兩種取牌方式之後果比較 

牌列 A~4A+5 A~5A+9 A~6A+14 A~7A+20 A~8A+27 

合取牌數 3 4 5 6 7 

左 N 右 0 A+3 A+4 A+5 A+6 A+7 

左 N-1 右 1 A+3 A+4 A+5 A+6 A+7 

由於表九中，合取牌數 N=3~7的起始牌列的各末項，依序為4A+5、 5A+9、6A+14、 

7A+20及8A+27 。這些末項的前半部（4A、5A、6A、7A、8A﹚與後半部（5、9、14、20、

27﹚之各組數據之間，都分別存在有如下面的表十所列的規律關係。因此，我們擬探索這些

規律關係，進而建構出可適用於製造「首項 A 為任意正整數，且合取牌數 N 為任意3以上的

整數之魔咒牌列」的末項要訣（通用算則﹚。 

表十:起始牌列之末項數據的規律性 

合取牌數

N 
3 4 5 6 7 N≥ 3 

末項 4A+5 5A+9 6A+14 7A+20 8A+27 ？ 

前半 4A= (3+1)A 5A= (4+1)A 6A= (5+1)A 7A= (6+1)A 8A= (7+1)A (N+1)A 

後半 5 9=5+4 14=5+4+5 
20=5+4+5+

6 

27=5+4+5+

6+7 

5+4+5+6+7+

…+N=
(ேାଶ)(ேିଵ)

ଶ
 

＊請參閱說

明。 

末項通式：前半+後半=(N+1)A+
(ேାଶ)(ேିଵ)

ଶ
 

        顯然當 N≥3 時，其末項之前半部可用(N+1)A 來表示；而末項之後半部，則可用
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5+4+5+6+7+…+N 來表示。又5+4+5+6+7+…+N=5+
(ସା୒﹚（୒ିଷ﹚

ଶ
= 

ଵ଴ାேమାேିଵ

ଶ
=

ேమାேିଶ

ଶ
=

(ேାଶ)(ேିଵ)

ଶ
，故 N≥3 時之末項的後半部可簡記為

(ேାଶ)(ேିଵ)

ଶ
。 

 組合上述前後兩半所得, 可得當合取張數 N≥ 3 時，其起始牌列的末項可設定為(N+1)A 

+
(ேାଶ)(ேିଵ)

ଶ
。 

   再進一步比較「起始牌列的末項 L，L=(N+1)A +
(ேାଶ)(ேିଵ)

ଶ
」 與「設定除數 (指牌列左端前

N 項 A~A+(N-1)之和) D=NA+
ே(ேିଵ)

ଶ
」之關係，L=(N+1)A+

(ேାଶ)(ேିଵ)

ଶ
=NA+A+

ே(ேିଵ)

ଶ
+

ଶ(ேିଵ)

ଶ
 

=NA+A+
ே(ேିଵ)

ଶ
+N − 1= (NA+

ே(ேିଵ)

ଶ
) + A+N-1 =設定除數 D+ 首項 A +合取牌數 N-1=D+N+A-1

（＊可記誦為 D , N , A , -1﹚，顯見直接透過易於取得之首項 A、合取牌數 N 及設定除數 D 等

三者之加總，再減去1的差數，就可製造出起始牌列之末項。 

參照上述以 D、N、A 設定的牌列 A~D+N+A-1，經任意從牌列左右兩端任意合取 N 張

（其中 N≥ 3﹚，若令這 N 張牌點總和為S，且 Q=
ௌ

஽
，則該對應之剩餘牌列由左而右之第 Q 張

的牌點（即後果），是否也都是命定（如從1~9與2~K 兩組牌列左右兩端合取3張之後果，依

序為4=1+3與5=2+3，均出現有「首項 A+合取牌數 N 」之魔咒現象﹚呢？ 如何證明呢？  

1.比較起始牌列之前 N 張牌與後 N 張牌之對應關係 

從起始牌列 A~D+N+A-1之左右兩端合取 N 張牌，若逐一考慮取牌之操作先後順序，其

取牌方式將有相當多種，但本牌戲僅聚焦在所取出這 N 張牌之牌點總和 S。因此，只要區分

左 n 右0 , 左 n-1右1 , … , 左1右 n-1 , 左0右 n 等 n+1種方式來檢證即可。 

因取牌範圍，僅涉及起始牌列 A~ D+N+A-1（即 A , A+1 , … , A+(N-2) ,  A+(N-1) , 

A+N , … , D+A-1, D+A , D+A+1 , … , D+N+A-2 , D+N+A-1 ﹚之前 N 張（A , A+1 , … , A+(N-2) , 

A+(N-1)）與後 N 張(D+A , … , D+N+A-2 , D+N+A-1），與介於其間的 A+N,…,D+A-1等牌無

關。進一步將這兩組牌由左而右逐項對比，顯然每一相對位置之牌對的差數均等於 D（如表

十一)。 

表十一:起始牌列前 n 項與後 n 項之每一組相對位置的牌對之公差關係           

後 n 項 D+A D+A+1 …… D+N+A-2 D+N+A-1 

前 n 項 A A+1 …… A+(N-2) A+(N-1) 

差數 D D D D D 
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2.探索各類取牌方式所出現的有關數據 

表十二: 合取 N 張所得點數和 S 及 
ௌ

஽
=Q 之一覽表 

取牌方式 牌點總和 S ௌ

஽
=Q 之值 

「左 N 右 0」 

取得之牌: A~A+N-1 

D（前 N 張之和﹚ 
1 

「左 N-1 右 1」 

取得之牌: A~ A+N-2 

與（D+N+A-1﹚ 

D-(A+N-1) +（D+N+A-1﹚=2D 

＊對比「左 N 右 0 」只差以（D+N+A-1﹚取代

(A+N-1)，顯然其牌點總和，會比「左 N 右 0 」多

出一個 D。 

2 

…… …… …… 

「左 x 右 y 」（其中

x+y=N） 

取得之牌: A~ A+X-1 及

(D+N+A-y)~ (D+N+A-1) 

D+yD =（y+1）D 

＊對比「左 N 右 0 」只差以 (D+N+A-y)~ (D+N+A-

1) 取代 A+X(即 A+N-y)~ A+N-1。而這兩組部分牌列

之相對位置的每一牌對，顯然前者都比後者多出一

個 D，所以「左 x 右 y」取得之牌點和會比「左 N

右 0 」，多出 y 個 D，也就是 D+yD =(y+1)D 

y+1 

…… …… …… 

左 1 右 N-1 

取得之牌:（D+A+1)~ 

(D+N+A-1) 及 A 

D+ (N-1)D=ND 

＊對比「左 N 右 0 」只差以 (D+A+1)~ (D+N+A-1) 

取代 A+1~A+N-1。而這兩組部分牌列之相對位置的

每一牌對，顯然前者都比後者多出一個 D，所以

「左 1 右 N-1」取得之牌點和會比「左 N 右 0 」，多

出(N-1)個 D，也就是 D+(N-1)D =ND  

N 

左 0 右 N 

取得之牌:（D +A)~ 

(D+N+A-1)  

D+ ND=（N+1）D 

＊對比「左 N 右 0 」只差以 (D +A)~ (D+N+A-1) 取

代 A~A+N-1。而這兩組部分牌列之相對位置的每一

牌對，顯然前者都比後者多出一個 D，所以「左 0

右 N」取得之牌點和會比「左 N 右 0 」，多出 N 個

D，也就是 D+ND =(N+1)D 

N+1 

3.最終結果 

參照表十二之檢測數據，並列出其對應的餘牌列，以利考證各類取牌方式之最終結果，

是否都會一致出現魔咒數「A+N」。結果如下: 
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表十三 :各種取牌方式之最終結果一覽表        

取牌方式 餘牌列 Q 值(如表十二) 餘牌列第 Q 張牌 

左 N 右 0 A+N~D+N+A-1 1 A+N 

左 N-1 右 1 A+N-1~D+N+A-2 2 A+N 

…… …… …… …… 

左 x 右 y 

(其中 x+y=N﹚ 
A+x~ D+N+A-(y+1) y+1 

從餘牌列之 A+x 數起的第 y+1 張

牌為 A+x+y=A+N 

…… …… …… …… 

左 1 右 N-1 A+1~D +A N 
從餘牌列之 A+1 數起的第 N 張牌

為 A+1+N-1=A+N 

左 0 右 N A~ D +A-1 N+1 
從餘牌列之 A 數起的第 N+1 張牌

為 A+(N+1)-1=A+N 

       由以上論述及表十三，可證實依據本研究所建構之起始牌列的數學模型---「A~(D+N+A-

1)之連續正整數數列，D 為該數列前 N 項之和數 NA+
ே(ேିଵ)

ଶ
。」，對於任意選定之正整數 A

（首項﹚與3以上的正整數 N(合取牌數﹚，所設計出的起始牌列 A~(D+N+A-1)（＊設計牌列

流程如圖 1﹚。歷經操作下列流程（圖 2﹚，其最終所顯現之牌點，必定都是 A+N，無論起始

所選定之 A 及 N 為何。 

圖 1:具有魔咒 DNA 的起始牌列之設計流程 

      任意選定一組正整數 A 及 N（但 N≥ 3） 

 → 以 A ,A+1,…,A+N-1作為起始牌列之前 N 項 

 → 加總前 N 項之和 NA+
ே(ேିଵ)

ଶ
稱為 D,作為設定除數 

 → 計算 D+N+A-1之值作為末項 L 

 → 造出一個 A~L 之連續正整數的數字卡牌列  

當 N=3時，牌列末項 L=D+3+A-1=D+A+2，顯然此一建構 DNA 魔術牌列末項之數學模型，也

能適用於 N=3(合取3張﹚的情形；但是，在研究程序二（N=3且 A 為任意正整數﹚中所導出

的求算牌列末項之算則 L =D+A+2，並無法推廣至 N>3(合取4張以上﹚的情形。 

圖 2:魔咒牌戲之玩法流程 

     依圖 1流程造出 A~L 的數字卡牌列 

→  讓玩者任意從牌列左右兩端合取 N 張牌 

→  讓玩者加總所取出 N 張牌之點數和稱為 S 

→  讓玩者將其 S 除以 D，稱商數為 Q 

→  讓玩者指出其剩餘牌列第 Q 張的牌 
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讓玩者思考「為何同一牌列，取牌方式或取牌先  後順序不同，最終在剩餘牌列所指出之

牌都是同一牌點？」 

以下為針對上述討論所提出的應用與測試 

1.以 A=4,N=6 為例,依圖 1 流程所造出之起始排列如下: 

   選定 A=4 , N=6 → 前6項 : 4~9 → D=4~9之和=39 →  L=D+N+A-1=39+6+4-1=48 →   

   起始牌列:4~48的連續正整數數列 

2.表列牌列 4~48，經圖 2 操作流程，所有可能出現的各項數據（如表十四﹚，以檢驗其最終 

結果，是否已被魔咒 A+N=4+6=10 所命定。 

表十四 : 牌列 4 ~ 48經圖 2 操作流程所有可能出現的數據 

取牌方式 S Q=
ௌ

஽
 剩餘牌列 最終結果 

左 6 右 0 39 1 10~48 

10 

左 5 右 1 78 2 9~47 

左 4 右 2 117 3 8~46 

左 3 右 3 156 4 7~45 

左 2 右 4 195 5 6~44 

左 1 右 5 234 6 5~43 

左 0 右 6 273 7 4~42 

說明: 

        1.表中代號 S 表示所選取之6張牌的和，除數 D 則是起始牌列前6張牌之和39，最終結 

果表示剩餘牌列之第 Q 張牌的牌點. 

            2.由表十四之最右欄，可證實其最終結果，果然被魔咒 A+N=4+6=10（即該魔法牌列

之第 N+1張牌之牌點﹚所命定。 

    經過以上一系列討論之後可知，因取牌先後順序與計算所取牌點總和無關，所以合取 N

張牌加總其牌點和 S 時，僅分成「左 x 右 y」之 N+1種取牌方式來討論，但在不明事理之玩

者心目中，可能也會把取牌先後順序納入考慮，以致增進了此一魔咒牌戲之神秘性。至於從

A~D+A+N-1的牌列左右兩端合取 N 張牌時，究竟會有多少種取牌路徑（考慮取牌順序﹚？

以下將進行有關探討。 

四、 探索從一個魔咒牌列左右兩端任意合取 N 張牌之所有可能的取牌路線總數 （ 取牌 

        先後順序也列入考慮 ） 。 
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(一)合取 3 或 4 , 5 張牌之取牌路線總數   

       表十五~十七中取牌路線類型欄中之𝐿௫表示從牌列左端數起第 x 張牌，𝑅௬表示從牌列右

端數起第 y 張牌。 

表十五 : 合取 3 張牌之取牌路線 表十六 : 合取 4 張牌之取牌路線 

合取方式 取牌路線類型 路線數 合取方式 取牌路線類型 路線數 

左 3 右 0 𝐿ଵ → 𝐿ଶ → 𝐿ଷ 1 左 4 右 0 𝐿ଵ → 𝐿ଶ → 𝐿ଷ → 𝐿ସ 1 

左 2 右 1 
𝐿ଵ → 𝐿ଶ → 𝑹𝟏 

3 
左 3 右 1 

𝐿ଵ → 𝐿ଶ → 𝐿ଷ → 𝑹𝟏 

4 
𝐿ଵ → 𝑹𝟏 → 𝐿ଶ 𝐿ଵ → 𝐿ଶ → 𝑹𝟏 → 𝐿ଷ 
𝑹𝟏 → 𝐿ଵ → 𝐿ଶ 𝐿ଵ → 𝑹𝟏 → 𝐿ଶ → 𝐿ଷ 

左 1 右 2 
𝐿ଵ → 𝑹𝟏 → 𝑹𝟐 

3 
𝑹𝟏 → 𝐿ଵ → 𝐿ଶ → 𝐿ଷ 

𝑹𝟏 → 𝐿ଵ → 𝑹𝟐 

左 2 右 2 

𝐿ଵ → 𝐿ଶ → 𝑹𝟏 → 𝑹𝟐 

6 

𝑹𝟏 → 𝑹𝟐 → 𝐿ଵ 𝐿ଵ → 𝑹𝟏 → 𝐿ଶ → 𝑹𝟐 
左 0 右 3 𝑹𝟏 → 𝑹𝟐 → 𝑹𝟑 1 𝐿ଵ → 𝑹𝟏 → 𝑹𝟐 → 𝐿ଶ 

合計  8 𝑹𝟏 → 𝐿ଵ → 𝐿ଶ → 𝑹𝟐 

 𝑹𝟏 → 𝐿ଵ → 𝑹𝟐 → 𝐿ଶ 
𝑹𝟏 → 𝑹𝟐 → 𝐿ଵ → 𝐿ଶ 

左 1 右 3 

𝐿ଵ → 𝑹𝟏 → 𝑹𝟐 → 𝑹𝟑 

4 
𝑹𝟏 → 𝐿ଵ → 𝑹𝟐 → 𝑹𝟑 
𝑹𝟏 → 𝑹𝟐 → 𝐿ଵ → 𝑹𝟑 
𝑹𝟏 → 𝑹𝟐 → 𝑹𝟑 → 𝐿ଵ 

左 0 右 4 𝑹𝟏 → 𝑹𝟐 → 𝑹𝟑 → 𝑹𝟒 1 

合計  16 

表十七 : 合取 5 張牌之取牌路線 

合取方式 取牌路線類型 路線數 

左 5 右 0 𝐿ଵ → 𝐿ଶ → 𝐿ଷ → 𝐿ସ → 𝐿ହ  1 

左 4 右 1 
𝐿ଵ → 𝐿ଶ → 𝐿ଷ → 𝐿ସ → 𝑹𝟏 𝐿ଵ → 𝐿ଶ → 𝐿ଷ → 𝑹𝟏 → 𝐿ସ 

5 𝐿ଵ → 𝐿ଶ → 𝑹𝟏 → 𝐿ଷ → 𝐿ସ 𝐿ଵ → 𝑹𝟏 → 𝐿ଶ → 𝐿ଷ → 𝐿ସ 
𝑹𝟏 → 𝐿ଵ → 𝐿ଶ → 𝐿ଷ → 𝐿ସ  

左 3 右 2 

𝐿ଵ → 𝐿ଶ → 𝐿ଷ → 𝑹𝟏 → 𝑹𝟐 𝐿ଵ → 𝐿ଶ → 𝑹𝟏 → 𝐿ଷ → 𝑹𝟐 

10 
𝐿ଵ → 𝐿ଶ → 𝑹𝟏 → 𝑹𝟐 → 𝐿ଷ 𝐿ଵ → 𝑹𝟏 → 𝐿ଶ → 𝐿ଷ → 𝑹𝟐 
𝐿ଵ → 𝑹𝟏 → 𝐿ଶ → 𝑹𝟐 → 𝐿ଷ 𝑹𝟏 → 𝐿ଵ → 𝐿ଶ → 𝐿ଷ → 𝑹𝟐 
𝐿ଵ → 𝑹𝟏 → 𝑹𝟐 → 𝐿ଶ → 𝐿ଷ 𝑹𝟏 → 𝐿ଵ → 𝐿ଶ → 𝑹𝟐 → 𝐿ଷ 
𝑹𝟏 → 𝐿ଵ → 𝑹𝟐 → 𝐿ଶ → 𝐿ଷ 𝑹𝟏 → 𝑹𝟐 → 𝐿ଵ → 𝐿ଶ → 𝐿ଷ 

左 2 右 3 

𝐿ଵ → 𝐿ଶ → 𝑹𝟏 → 𝑹𝟐 → 𝑹𝟑 𝐿ଵ → 𝑹𝟏 → 𝐿ଶ → 𝑹𝟐 → 𝑹𝟑 

10 
𝐿ଵ → 𝑹𝟏 → 𝑹𝟐 → 𝐿ଶ → 𝑹𝟑 𝑹𝟏 → 𝐿ଵ → 𝐿ଶ → 𝑹𝟐 → 𝑹𝟑 
𝑹𝟏 → 𝐿ଵ → 𝑹𝟐 → 𝐿ଶ → 𝑹𝟑 𝐿ଵ → 𝑹𝟏 → 𝑹𝟐 → 𝑹𝟑 → 𝐿ଶ 
𝑹𝟏 → 𝑹𝟐 → 𝐿ଵ → 𝐿ଶ → 𝑹𝟑 𝑹𝟏 → 𝐿ଵ → 𝑹𝟐 → 𝑹𝟑 → 𝐿ଶ 
𝑹𝟏 → 𝑹𝟐 → 𝐿ଵ → 𝑹𝟑 → 𝐿ଶ 𝑹𝟏 → 𝑹𝟐 → 𝑹𝟑 → 𝐿ଵ → 𝐿ଶ 

左 1 右 4 
𝐿ଵ → 𝑹𝟏 → 𝑹𝟐 → 𝑹𝟑 → 𝑹𝟒 𝑹𝟏 → 𝐿ଵ → 𝑹𝟐 → 𝑹𝟑 → 𝑹𝟒 

5 𝑹𝟏 → 𝑹𝟐 → 𝐿ଵ → 𝑹𝟑 → 𝑹𝟒 𝑹𝟏 → 𝑹𝟐 → 𝑹𝟑 → 𝐿ଵ → 𝑹𝟒 
𝑹𝟏 → 𝑹𝟐 → 𝑹𝟑 → 𝑹𝟒 → 𝐿ଵ  

左 0 右 5 𝑹𝟏 → 𝑹𝟐 → 𝑹𝟑 → 𝑹𝟒 → 𝑹𝟓  1 

合計  32 
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(二) 探討合取牌數與其路線數之規律關係 

統整表十五, 表十六, 表十七之數據，如下表十八。 

      表十八 : 合取牌數 N 與對應路線數 P 之規律關係一覽表 

合取牌數 N 取牌路線數 P 

3 8=𝟐𝟑 

4 16=𝟐𝟒 

5 32=𝟐𝟓 

⋮ ⋮ 

N P=𝟐𝑵 

由表十八不難發現，合取牌數 N 與其取牌路線總數 P 之間，似乎存在著 P=2ே之規律關

係。但是如何給出數學上的論證呢？ 

在探索合取牌數 N 為 3 , 4 , 5之各類取牌方式「左 x 右 y」的路線數𝑃௫,௬時，隱約也感覺

到這些數據與「從巴斯卡三角形看數學之美」一文（康軒版國中數學第3冊第52-53頁，如附

件2﹚中之(a + b)ே之各類 a୶𝑏௬項的係數（或巴斯卡三角形第 N+1列之第 y+1項）之間，好像

都存在著一對一的對應關係，這真是一個值得進一步比對的解題線索。 

   以下表十九, 表二十, 表二十一依序為 N=3 , 4 , 5 的對應情形。 

   表十九 : 合取牌數 3 之對應情形 

取牌方式左 x 右 y 

（路線數𝑃௫,௬﹚ 

(𝑎 + 𝑏)ଷ=𝑎ଷ+3 𝑎ଶ𝑏 +3 𝑎𝑏ଶ + 𝑏ଷ 

之𝑎௫𝑏௬的對應項係數 

巴斯卡三角形之第 4 列 

（1,3,3,1﹚之對應數 

左 3 右 0（𝑃ଷ,଴ =1﹚ 𝑎ଷ   項的係數 1 1 

左 2 右 1（𝑃ଶ,ଵ =3﹚ 𝑎ଶ𝑏項的係數 3 3 

左 1 右 2（𝑃ଵ,ଶ =3﹚ 𝑎𝑏ଶ項的係數 3 3 

左 0 右 3（𝑃଴,ଷ =1﹚ 𝑏ଷ   項的係數 1 1 

表二十  : 合取牌數 4 之對應情形 

取牌方式左 x 右 y 

（路線數𝑃௫,௬﹚ 

(𝑎 + 𝑏)ସ = 𝑎ସ+4 𝑎ଷb+6 𝑎ଶ𝑏ଶ+ 4 𝑎𝑏ଷ+𝑏ସ 

之𝑎௫𝑏௬的對應項係數 

巴斯卡三角形第 5 數列 

（1,4,6,4,1﹚之對應數 

左 4 右 0（𝑃ସ,଴ =1﹚ 𝑎ସ   項的係數 1 1 

左 3 右 1（𝑃ଷ,ଵ =4﹚ 𝑎ଷb 項的係數 4 4 

左 2 右 2（𝑃ଶ,ଶ =6﹚ 𝑎ଶ𝑏ଶ項的係數 6 6 

左 1 右 3（𝑃ଵ,ଷ =4﹚ 𝑎𝑏ଷ 項的係數 4 4 

左 0 右 4（𝑃ସ,଴ =1﹚ 𝑏ସ   項的係數 1 1 
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表二十一  : 合取牌數 5 之對應情形 

取牌方式左 x 右 y 

（路線數𝑃௫,௬﹚ 

(𝑎 + 𝑏)ହ = 𝑎ହ+𝟓𝑎ସb+10𝑎ଷ𝑏ଶ+ 𝟏𝟎𝑎ଶ𝑏ଷ+𝟓𝑎𝑏ସ +𝑏ହ 

的對應項係數 

巴斯卡三角形第 6 數列

（1,5,10,10,5,1﹚之對應數 

左 5 右 0（𝑃ହ,଴ =1﹚ 𝒂𝟓項的係數 1 1 

左 4 右 1（𝑃ସ,ଵ =5﹚ 𝒂𝟒𝐛項的係數 5 5 

左 3 右 2（𝑃ଷ,ଶ =10﹚ 𝒂𝟑𝒃𝟐項的係數 10 10 

左 2 右 3（𝑃ଶ,ଷ =10﹚ 𝒂𝟐𝒃𝟑項的係數 10 10 

左 1 右 4（𝑃ଵ,ସ =5﹚ 𝒂𝒃𝟒項的係數 5 5 

左 0 右 5（𝑃଴,ହ =1﹚ 𝒃𝟓項的係數 1 1 

由表十九, 表二十, 表二十一可推知，從一 DNA 魔法牌列左右兩端任意合取 N 張牌之各 

類取牌方式「左 x 右 y」的取牌路線數𝑃௫,௬ ，確實依序對應到(a + b)ே的展開式之𝑎௫𝑏௬項的

係數（或巴斯卡三角形第 N+1列之第 y+1項）。 

基於上述對應關係，我們可將(a + b)ே的展開式記為 

(a + b)ே=𝑃ே,଴𝑎ே𝑏଴+𝑃ேିଵ,ଵ𝑎ேିଵ𝑏ଵ+…+𝑃ଵ,ேିଵ 𝑎ଵ𝑏ேିଵ+𝑃଴,ே𝑎଴𝑏ே。 

此時我們若令 a=1,b=1，並代入展開式中，則其所有 𝑎௫𝑏௬部分都會等於1，進而出現 

(1 + 1)ே=𝑃ே,଴+𝑃ேିଵ,ଵ+……+𝑃ଵ,ேିଵ+𝑃଴,ே = 𝑃（從一 DNA 魔法牌列左右兩端任意合取 N 張牌

之路線總數﹚，也就是 P=2ே 為真。  

         事實上，上述論證不僅證明在表十八中所作猜測「P=2ே」為真，也同時證明

「(a + b)ே的展開式中各項係數之總和」 或「巴斯卡三角形第 N+1列中之各項數的總和」都

會等於2ே，例如(a + b)଺=𝑎଺+6𝑎ହ𝑏+15𝑎ସ𝑏ଶ+20𝑎ଷ𝑏ଷ+15𝑎ଶ𝑏ସ+6a𝑏ହ+𝑏଺與巴斯卡三角形第7列

為1 , 6 , 15 , 20 , 15 , 6 , 1，其各項係數之總和總和都是 64=2଺。 
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肆、研究結果 

          綜觀上述四個探索活動之主要研究結果，可統整如下: 

 一、經由實作、列表、統整及尋找規律性，發現 Martin Gardner 所提示的 A~9 與 2~K 兩則 

         撲克牌魔咒牌列之魔法設計原理。（請參閱表四及有關說明﹚ 

 二、基於一之研究成果，歷經實作檢測及數學論證，成功建立出設計「首項為任意正整數 

         A，從牌列左右兩端合取 3 張牌之魔咒牌列」的數學模型:「A~D+A+2（其中 D 為該牌 

         列前 3 項 A、A+1、A+2 之和﹚」或 「A~4A+5」。（請參閱表六及有關說明﹚ 

  三、基於二之研究成果，歷經實作初檢、修訂、複檢、尋找規律性及數學推演與論證，進 

          一步成功建立出設計「首項為任意正整數 A，從牌列左右兩端合取 N 張牌（N 為 3 以 

          上之任意整數﹚之魔咒牌列」的通用數學模型:「A~D+N+A-1（其中 D 為該牌列前 N 

          項 A~A+N-1 之和﹚」，而且也證實該魔法遊戲之最終結果必會出現 A+N 之魔咒數。（請 

          參閱表六~十三及有關說明﹚  

 四、先歷經實作、列表統整，探索出在上述 A~D+N+A-1 的魔咒牌列中，從左右兩端合取 N 

         張牌之所有可能的取牌路線總數有 P=2ே之規律（請參閱表十五~十八及有關說明﹚，進 

         而透過各類取牌方式「左 x 右 y，即左端取 x 張且右端取 y 張，其中 x+y=N﹚」的取牌 

         路線數𝑃௫,௬，與(𝑎 + 𝑏)ே之展開式中的𝑎௫𝑏௬ 項的係數之「一對一的對等關係」，成功的 

         論證了「在 A~D+N+A-1 的魔咒牌列中，從左右兩端合取 N 張牌之所有可能出現的取 

         牌路線總數，的確有 P=2ே種無誤」（請參閱表十九~二十及其有關推理﹚。 

五、由四、五可知：雖然該魔法遊戲在合取 N 張牌時，所有可能的取牌路線總數高達2ே 

        種，但其最終結果都會一致出現魔咒數 A+N ，所以我們將此類魔法遊戲，命名為 

       「A+N 的魔咒」。 

 

伍、討論 

        回顧本研究過程中所使用的研究方法，我們可說不斷地在使用簡化問題、窮舉證法、系

統性列表統整有關實作結果、尋求有關變項之間的規律性-形成猜測等國小六年級所學的解

題策略。而在進一步運用代數化推演與論證的過程中，則經常運用了國中數學所學的代數式

四則運算、因式分解、求等差級數之總和的方法；此外，我們也將要在下列之結論中，運用

最近所學的函數概念來表達本研究之主要成果。顯然在參與科展的過程中，不僅可體驗探究

活動的甘苦與成功樂趣，也會從不同的面向，更豐富我們在國中小所學的數學內涵。 
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陸、結論 

以函數觀點表示本研究之主要成果 

        為了彰顯本研究標題「建構『DNA 魔咒牌列』的數學模型」之具體意涵，以下將以我

們這學期所學的「函數」觀點，來表示本研究之主要成果： 

        令 A 為任意正整數(可作為牌列之首項﹚，N 為任意3以上的正整數(可作為從牌列兩端任

意合取之牌數﹚， A 與 N 就是設計本魔咒牌列（A~D+N+A-1﹚及玩法的主要元素。 

        選定了 A 及 N 輸入後，便可透過下列三部函數模型機，依序來製造對應的「設定除數

D」、「牌列的末項 L」及「魔咒數 M」。 

         D = f（A,N﹚=AN+
ே(ேିଵ)

ଶ
（即牌列前 N 項之和﹚ 

          L = g（A,N﹚=D+N+A-1 

         M = h（A,N﹚=A+N 

         此外，我們也可用另一部函數模型機 P（N﹚=2ே 來表示「在魔咒牌列（A~D+N+A-1﹚

兩端合取 N 張牌之所有可能出現的路線總數 P」或「(𝑎 + 𝑏)ே之展開式的各項係數的總和

S」或「巴斯卡三角形之第 N+1列之各項數的總和 S」。 
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