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神奇線條魔法秀神奇線條魔法秀神奇線條魔法秀神奇線條魔法秀    

壹、研究動機 

去年，我們以《女生來做數學》ㄧ書中的拓荒遊戲分析致勝的關鍵；今年，老師又教大

家研究另一個題目－線條遊戲，當線條數目一樣時，會有各種的選擇方式；當線條數目不一

樣，會有不同的輸贏結果。要如何從繁雜的過程中找到相同點呢？先下手為強？還是禮讓對

方呢？這些疑問引起大家熱烈地討論，決定要再次攜手合作進行這項任務。 

貳、研究目的 

一、分析遊戲的所有情形，比較雙方的優勢。 

二、歸納遊戲的共同現象，探討致勝的策略。 

三、統整遊戲的各種結果，呈現有趣的變化。 

參、研究設備 

紙、筆。 

肆、研究過程 

一、遊戲方法說明：                                                         圖 a 

〈一〉畫數條並列的線。（如圖 a） 

〈二〉每位玩家輪流畫掉兩條相鄰的線條。（如圖 b）                           圖 b 

〈三〉畫掉最後一條線的人獲勝。 

〈四〉遊戲結束時，通常會留下一些落單的線條。（如圖 c）                     圖 c 

二、小組求證試驗： 

〈一〉以各種不同數的線條呈現遊戲。 

〈二〉每一種情況都要玩，判斷先玩或後玩誰會獲勝。 

〈三〉以 2～13 條線條為說明範圍。 

三、問題一：當線條數目一樣時，落單的線條有幾條？ 

〈一〉當線條數是 2，只有一種畫法，落單數是 0。 

〈二〉當線條數是 3。 

1.從左側第 1 條線開始畫記，落單數是 1。 

2.從左側第 2 條線開始畫記，落單數是 1。 

〈三〉當線條數是 4。 

1.從左側第 1 條線開始畫記，落單數是 0，畫記沒有中斷。 

2.從左側第 2 條線開始畫記，落單數是 2。 

3.因此，落單數是 0 或 2。 

〈四〉當線條數是 5。 

1.從左側第 1 條線開始畫記，落單數是 1，畫記可以沒有中斷或中斷 1 次。 

2.從左側第 2 條線開始畫記，落單數是 1，畫記沒有中斷。 

3.因此，落單數是 1，畫記可以連續或是中斷。 
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〈五〉我們以同樣方式分析線條數是 10。 

1.從左側第 1 條線開始畫記，以連續畫記到中斷 1 次、2 次、3 次‧‧‧。 

中斷數 0 1 2 

落單數 0 2 2 
只能中斷 2 次 

2.從左側第 2 條線開始畫記，以連續畫記到中斷 1 次、2 次、3 次‧‧‧。 

中斷數 0 1 2 

落單數 2 2 4 
只能中斷 2 次 

3.中斷數只有 2 次，落單數可能是 0、2、4（都相差 2）。 

〈六〉我們將線條數 2～13 的各種情形分析之後，作成了記錄。 

線條數 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 

落單數 0 1 0 1 0 1 0 1 0 1 0 1 

落單數   2  2 3 2 3 2 3 2 3 

落單數         4  4 5 

〈七〉依據上述的排列可以發現： 

1.各種線條數因為畫記方式與中斷次數的關係而產生不同的落單數。 

2.除了線條數 2、3、5 三個只有一種落單數以外，其他的線條數都不只一種落單數。

線條數越多，落單數也會越多。 

3.線條數是奇數時，落單數從最少的 1 到最多，每個數都相差 2。 

4.線條數是偶數時，落單數從最少的 0 到最多，每個數都相差 2。 

四、問題二：當線條數目一樣時，落單的線條最少有幾條？ 

〈一〉我們先列出每種線條數的最少落單數。 

線條數 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 

最  少

落單數 
0 1 0 1 0 1 0 1 0 1 0 1 

〈二〉當線條數目是奇數時，最少落單的線條數目是 1。 

〈三〉當線條數目是偶數時，最少落單的線條數目是 0。 

五、問題三：當線條數目一樣時，落單的線條最多有幾條？ 

〈一〉我們先列出每種線條數的最多落單數。 

線條數 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 

最  多

落單數 
0 1 2 1 2 3 2 3 4 3 4 5 

〈二〉從這些數字，可能看不出線條數與落單數的關聯性；但是，落單數似乎有規律性。 

〈三〉我們將每三個歸納為一組時，第二組的第一個剛好與第一組的第二個數字一樣，

第二組的第二個剛好與第一組的第三個數字一樣，至於第二組的第三個數字，只

要將前一個數字加 1。 

〈四〉因此，我們可以依此原則往下推論。經過實際的驗證，與推論相符。 

線條數 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 

最  多

落單數 
4 5 6 5 6 7 6 7 8 7 8 9 
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〈五〉為了找出定律，我們又意外發現有趣的數字排列。 

線條數 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 

最  多 

落單數 
0 1 2 1 2 3 2 3 4 3 4 5 

與中間 

落單數 

的差值 

-1 0 +1 -1 0 +1 -1 0 +1 -1 0 +1 

線條數 

與落單 

數相差 

2 2 2 4 4 4 6 6 6 8 8 8 

倍  數 1 倍 2 倍 3 倍 4 倍 

1.每一組的線條數中間值都是 3 的倍數（3、6、9、12）。 

2.每一個落單數與中間落單數的差值呈現 -1、0、+1 的排列。 

3.每一組線條數與落單數的相差數都是相同的，並且依序都是以 2 的倍數增長。 

〈六〉依據上述的排列，我們歸納出最多落單線條的定律。 

1.當線條數除以 3，餘數是 0 時（剛好），最多落單數＝線條數÷3。 

2.當線條數除以 3，餘數是 1 時（多 1），最多落單數＝（線條數－1）÷3＋1。 

3.當線條數除以 3，餘數是 2 時（少 1），最多落單數＝（線條數＋1）÷3－1。 

六、問題四：如何算出最多中斷次數？ 

〈一〉依照問題ㄧ的分析方式，我們將各種線條的最多中斷次數記錄如下，找出他們的

關聯性。 

線條數 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 

最  多 

中斷數 
0 0 0 1 1 1 2 2 2 3 3 3 

〈二〉運用問題三的歸納方法 

1.當線條數除以 3，餘數是 0 時（剛好），最多中斷數＝線條數÷3－1 

2.當線條數除以 3，餘數是 1 時（多 1），最多中斷數＝（線條數－1）÷3－1 

3.當線條數除以 3，餘數是 2 時（少 1），最多中斷數＝（線條數＋1）÷3－1 

七、問題五：當結果是最少落單數時，誰是贏家？ 

〈一〉從問題二的分析中，線條數目是奇數時，最少落單的線條數目是 1，當線條數目

是偶數時，最少落單的線條數目是 0。 

線條數 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 

最  少 

落單數 
0 1 0 1 0 1 0 1 0 1 0 1 

雙  方 

畫掉的 

線條數 

2 2 4 4 6 6 8 8 10 10 12 12 

畫掉的 

總次數 
1 1 2 2 3 3 4 4 5 5 6 6 
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〈二〉由畫掉的總次數，我們可以得知誰是贏家。 

1.當畫掉的總次數是奇數時，表示最後畫線條的是先玩者。 

2.當畫掉的總次數是偶數時，表示最後畫線條的是後玩者。 

3.因此當結果是最少落單數時，每種線條遊戲的贏家如下：。 

線條數 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 

贏  家 先 先 後 後 先 先 後 後 先 先 後 後 

〈三〉判斷法則 

1.贏家是每 2 個就輪換ㄧ次。 

2.線條數除以 2，所得的商剛好是畫掉的總次數。 

3.商是奇數時，贏家就是先玩者；商是偶數時，贏家就是後玩者。 

八、問題六：當結果是最多落單數時，誰是贏家？ 

〈一〉線條數與落單數相差值就是雙方畫掉的線條數。 

線條數 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 

最  多

落單數 
0 1 2 1 2 3 2 3 4 3 4 5 

雙  方

畫掉的

線條數 

2 2 2 4 4 4 6 6 6 8 8 8 

畫掉的

總次數 
1 1 1 2 2 2 3 3 3 4 4 4 

〈二〉判斷畫掉的總次數是奇數或偶數就可以得知誰是贏家。 

線條數 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 

贏  家 先 先 先 後 後 後 先 先 先 後 後 後 

〈三〉判斷法則 

1.當線條數除以 3，餘數是 0 時（剛好），線條數÷3 

2.當線條數除以 3，餘數是 1 時（多 1），（線條數－1）÷3 

3.當線條數除以 3，餘數是 2 時（少 1），（線條數＋1）÷3 

4.最後，我們再以商是奇數或偶數分辨誰是贏家。 

九、問題七：線條數、最少落單數、最多落單數有沒有三角關係？ 

〈一〉我們發現有些線條數最少與最多的落單時的贏家都是同一位。 

線條數 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 

最少落

單數時

的贏家 

先 先 後 後 先 先 後 後 先 先 後 後 

最多落

單數時

的贏家 

先 先 先 後 後 後 先 先 先 後 後 後 

同一位

贏  家 
○ ○ ╳ ○ ╳ ╳ ╳ ╳ ○ ╳ ○ ○ 
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〈二〉從上表很難找出規律性，於是我們將先後玩家做了區分，發現了其中的現象。 

贏家是

先玩者 
2 3 10 14 15 22 26 27 34 38 39 46 

前後差  
︶ 

1 

︶ 

7 

︶ 

4 

︶ 

1 

︶ 

7 

︶ 

4 

︶ 

1 

︶ 

7 

︶ 

4 

︶ 

1 

︶ 

7 
 

贏家是

後玩者 
5 12 13 17 24 25 29 36 37 41 48 49 

前後差  
︶ 

7 

︶ 

1 

︶ 

4 

︶ 

7 

︶ 

1 

︶ 

4 

︶ 

7 

︶ 

1 

︶ 

4 

︶ 

7 

︶ 

1 
 

1.當最少與最多的落單贏家都是先玩者，線條數差值出現 1、7、4、1、7、4、‧‧‧ 

有規律的循環。 

2.當最少與最多的落單贏家都是後玩者，線條數差值出現 7、1、4、7、1、4、‧‧‧   

有規律的循環。 

3.將每三個線條數歸為一組，第二組的第一個與第一組的第一個、第二組的第二

個與第一組的第二個、第二組的第三個與第一組的第三個線條數相差 12。 

十、問題八：先下手為強？禮讓給對方？ 

〈一〉利用線條數與落單數的關係，我們將各種輸贏分析如下： 

線條數 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 

落單數 0 1 0 1 0 1 0 1 0 1 0 1 

贏  家 先 先 後 後 先 先 後 後 先 先 後 後 

落單數   2  2 3 2 3 2 3 2 3 

贏  家   先  後 後 先 先 後 後 先 先 

落單數         4  4 5 

贏  家         先  後 後 

〈二〉從分析表可以知道同ㄧ線條遊戲，落單數不同，贏家就不同。 

〈三〉例外情形： 

1.當線條數是 2 時，有 1 種畫法，必須選擇先玩。 

2.當線條數是 3 時，有 2 種畫法，都是先玩的贏。 

3.當線條數是 5 時，有 6 種畫法，都是後玩的贏。 

〈四〉致勝的訣竅：先以線條數判斷自己是不是最少落單數時的贏家。 

1.如果是，在畫記時避免出現中斷、落單的情形。 

2.如果不是，在畫記時盡量製造中斷、落單的情形。 

伍、討論 

一、我們曾經試圖找出每種線條遊戲先玩與後玩的組合情形，但是當線條越多時就會產生

更多的選擇性。 

二、有些線條遊戲輸贏的次數相差懸殊，如：線條數 7 條，先後贏的次數比是 24：2，但是

如果先玩者不熟悉策略，後玩者就能贏得勝利。 

三、如果遊戲改成畫掉三連線、四連線，輸贏狀況及攻守策略會是如何呢？這個問題就留

待以後再做深入研討。 
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陸、研究結論 

一、當線條數目一樣時，落單的線條因為畫記方式與中斷次數的關係而不同。 

〈一〉除了線條數 2、3、5 只有一種落單數以外，其他線條數從最少到最多，落單數 

都相差 2 

〈二〉線條數是奇數時，落單數從最少的 1 到最多，每個數都相差 2 

〈三〉線條數是偶數時，落單數從最少的 0 到最多，每個數都相差 2 

二、最少落單線條的定律： 

〈一〉當線條數目是奇數時，最少落單的線條數目是 1。 

〈二〉當線條數目是偶數時，最少落單的線條數目是 0。 

三、最多落單線條的定律： 

〈一〉當線條數除以 3，餘數是 0 時，最多落單數＝線條數÷3 

〈二〉當線條數除以 3，餘數是 1 時，最多落單數＝（線條數－1）÷3＋1 

〈三〉當線條數除以 3，餘數是 2 時，最多落單數＝（線條數＋1）÷3－1 

四、最多中斷次數： 

〈一〉當線條數除以 3，餘數是 0 時（剛好），最多中斷數＝線條數÷3－1 

〈二〉當線條數除以 3，餘數是 1 時（多 1），最多中斷數＝（線條數－1）÷3－1 

〈三〉當線條數除以 3，餘數是 2 時（少 1），最多中斷數＝（線條數＋1）÷3－1 

五、當結果是最少落單數時的贏家，線條數除以 2，再以商是奇數或偶數分辨。 

六、當結果是最多落單數時的贏家： 

〈一〉當線條數除以 3，餘數是 0 時（剛好），線條數÷3 

〈二〉當線條數除以 3，餘數是 1 時（多 1），（線條數－1）÷3 

〈三〉當線條數除以 3，餘數是 2 時（少 1），（線條數＋1）÷3 

〈四〉最後，我們再以商是奇數或偶數分辨誰是贏家。 

七、線條數、最少落單數、最多落單數的三角關係： 

〈一〉當最少與最多的落單贏家都是先玩者，線條數差值出現 1、7、4 有規律的循環。 

〈二〉當最少與最多的落單贏家都是後玩者，線條數差值出現 7、1、4 有規律的循環。 

〈三〉每組中的三個數與前後組中的三個數都相差 12。 

八、先下手為強或禮讓給對方，各有千秋。 

〈一〉落單數不同，贏家就不同。 

〈二〉當線條數是 2、3、5 時，呈現一面倒的情形。 

〈三〉如果是最少落單數時的贏家，在畫記時避免出現中斷以及落單的情形；如果不是，

盡量製造中斷、落單的情形。 
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評語： 

本作品主題在探討線條魔法秀遊戲的致勝策

略。與國小教材具一定程度的相關性，對小學

生具啟發性。但數學基礎較為欠缺，較為可

惜。


