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摘要 

       本研究旨在創造一全新的 domino 質數接龍遊戲，並探索遊戲背後的數學規律及遊玩的

策略，研究發現: 

1. 1 是最好用來防守的數字，接著是 0、3、5，再來是 2，最後是 4、6。 

2. 研究發現上家的牌組數字 a+b 等於 4、6、8、9、10、12 時比較有效可以攻擊下家。 

3. 從修正分析的表格中，研究者把 a 和 b 重複的應對牌組數字刪除後，可以發現第一、

二、三名都是奇數牌組數字，分別為第一(4，5)、第二(1，2)、第三(0，5)、(3，6)。 

4. 研究也依據實際驗證發現一簡單牌組數字攻略：[(偶，偶)、(奇，奇)、(偶，奇)的牌組數

字的應用]。 

5. 規則修正後可有效避免運氣的干擾，並發現下家（ｃ，ｄ）牌組數字防守率較佳的條件

有二：c 或 d >1 和 c 或 d< 3。 

壹、研究動機 

Domino 遊戲有很多種，例如:數字拼盤、數字接龍、數字題目……等等，例如其中一種

domino 題目設計是將一副 domino 牌打亂後，排成許多的形狀，最常見的是如圖一的長方

形，規則是將數對依 domino 的牌組模式配對，目標是將其中所有數對分配如圖二，方格內

的點數有時可用數字或對稱圖案代替，以改變題目的趣味性與難度(孫文先，2015)。 

        研究本來想要做的是上述 domino 題目的解題策略研究，卻因為指導數學競試的數學老

師先前已經針對此類型題目進行過深入的研究，雖然如此，數學老師還是鼓勵研究者可以朝

其他方面深入探索，經過研究者跟指導老師討論後覺得後續可以將接龍遊戲結合數學，所以

發展另外一個 domino 的題目做深入的探索；這一個 domino 遊戲是每個人利用手上的 domino

牌出質數的接龍，經過研究者與老師在討論及試玩過程中發現遊戲的趣味性與許多需要思考

的策略，故本研究想深入探究其背後的數學原理與發展簡易可行的策略技巧，並想要把這個

domino 遊戲發展到有趣味性和有挑戰性。 

 

圖一 

 

圖二 
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貳、研究目的 

        本研究旨在探討 domino 質數接龍背後的數學原理與策略，依此研究動機，本研究的研

究目的如下： 

目的一:探討 domino 遊戲的出牌策略 

1-1 了解 domino 遊戲裡，下家湊質數要出哪一個數字，才能有效防守上家。 

1-2 了解 domino 遊戲裡，上家湊質數要出哪一種牌，才能有效攻擊下家。 

1-3 探討上家牌型 a+b 為奇數、偶數的攻擊率 

1-4 探討下家 c 為奇數、偶數的防守比率。 

1-5 domino 單一牌組的勝率分析 

目的二:依照研究目的一的策略分析，驗證 domino 遊戲「攻略」是否有效 

2-1 根據研究列出 domino 遊戲攻略 

2-2 模擬牌型，驗證攻略及數學的勝率是否反映在真實遊戲的勝率上? 

目的三：依據研究目的二的實際驗證，創造簡易可行的攻略 

目的四：由實際遊玩驗證，並依據驗證結果修正遊戲規則 

參、研究工具與方法 

一、 研究工具 ：Domino 骨牌數字 6 以下共 28 張骨牌、鉛筆、筆記本、電腦、隨身碟。 

二、 名詞解釋： 

1. 上家、下家：Domino 遊戲的玩法是輪流著玩，釋義圖見下圖三，一場遊戲共有四

個玩家 A、B、C、D，當 A 出牌時，B 是 A 的下家。當 B 出牌時，B 是 C 的上

家。因此，同一個玩家，上家、下家的身分是會輪流替換的，B 是 A 的下家，同

時也是 C 的上家。在進行遊戲時，(a,b)是上家所出的牌組，(c,d)是下家所出的牌

組。 

                    A  

D 
遊戲 

牌桌 
B 

 C  

 

 

a b 
 

 c 
d 

 

          圖三  玩家座位圖                              圖四  上下家出牌是意圖 

2. 攻擊、防守：在本研究中，上家是攻擊方，下家是防守方，當談到「有效攻

 
上家 

 
下家 
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擊」，意指上家出的牌，讓下家無法成功接質數；而「有效防守」，則是上家出

的牌，下家能成功接質數。 

3. 「0」的性質是偶數：因為我們以奇數+偶數=奇數的規則來看 3+0=3，3 是奇數，

又偶數+偶數=偶數的規則來看 2+0=2，所以「0」在我的研究裡的性質是偶數。 

4. 防守率定義：下家 c 能防守上家牌組數字的張數除以（28-已出的牌張數）。 

5. 攻擊率定義：上家（a，b）能攻擊成功讓下家無法出的牌張數除以（28-已出的牌

張數）。 

肆、domino 骨牌介紹與自編玩法 

一、 domino 骨牌基本介紹 

      Domino 它是一個二連方的積木，有(0，0) (0，1) (0，2) (0，3) (0，4) (0，5) (0，6) 

(1，1) (1，2) (1，3) (1，4) (1，5) (1，6) (2，2) (2，3)(2，4) (2，5) (2，6) (3，3) (3，4) 

(3，5) (3，6) (4，4) (4，5) (4，6) (5，5) (5，6) (6，6)。 

 

圖五  domino 骨牌示意圖 

二、 自編的 domino 遊戲玩法: 

1. 首先，需準備一組 28 張牌的 domino，每一次的遊戲人數 2~4 人，依序發牌。 

2. 若是兩人玩，每人發 14 張牌組數字。若是三人玩，每人發 9 張牌組數字。若是四

人玩，每人發 7 張牌組數字。 

3. 有（0，0）牌組的人先出，之後依順時鐘依序出牌，依遊戲規則排成質數接龍。 

4. 若是 3 人遊戲時，（0，0）牌組先拿出放置於起始位置後再行發牌，出牌順序改

以猜拳決定。 

5. 在下列牌型接龍範例中，第一人出的（a，b），下面則是第二個人出的（c，

d），玩家要對應 a+b+c=n、c+d+e=n、……（n=質數），下面一個玩家以此類推

出牌。假設玩家無法出牌時，可以喊 pass 跳過此輪遊戲，遊戲結束有以下 2 種情

況-------- 

(1) 四家都喊 pass（沒有牌可以出了）就計算最後誰剩的牌最少誰就獲勝，所剩下

的牌張數一樣多則比點數少的獲勝。 

(2) 誰先出完他手上所有的牌誰就獲勝。（假如你是第一、二、三個出牌的人，就
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要等這一輪之後有誰出完就一起獲勝，若這一輪結束，你是唯一出完牌的那個

人，就直接獲勝。） 

 

0(a) 0(b) 

 2(c) 2(d) 

 1(e) 3(f) 

 3 2 

 6 0 

 1 1 

 0 2 

 3 3 

圖六  牌形接龍範例 

6. 遊戲中牌張是沒有方向性的，例如（0，1），接質數時的需要也可以把此張牌水

平旋轉成（1，0）。 

7. 28 張 domino 玩湊質數 n （a+b+c=n、c+d+e=n、……n=質數 )，依據 domino 的數字

組合，質數 n 的可能只有 2、3、5、7、11、13、17。（見表一） 

表一：DOMINO 牌型分析 

DOMINO 牌 

（a，b）的牌型 

DOMINO 牌 

a+b 的數字 

DOMINO 牌 

C 的數字 

a+b+c=n 

（n=質數) 

(0，0)       0 

2 2 

3 3 

5 5 

(0，1)       1 

1 2 

2 3 

4 5 

6 7 

(0，2) (1，1)      2 

0 2 

1 3 

3 5 

5 7 
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(0，3) (1，2)      3 

0 3 

2 5 

4 7 

(0，4) (1，3) (2，2)     4 
1 5 

3 7 

(0，5) (1，4) (2，3)     5 

0 5 

2 7 

6 11 

(0，6) (1，5) (2，4) (3，3)    6 
1 7 

5 11 

 (1，6) (2，5) (3，4)    7 

0 7 

4 11 

6 13 

  (2，6) (3，5) (4，4)   8 
3 11 

5 13 

   (3，6) (4，5)   9 
2 11 

4 13 

    (4，6) (5，5)  10 
1 11 

3 13 

     (5，6)  11 

0 11 

2 13 

6 17 

      (6，6) 12 
1 13 

5 17 

伍、研究過程與發現 

一、探討 domino 遊戲的出牌策略 

1-1 了解 domino 遊戲裡，下家湊質數要出哪一個數字，才能有效防守上家。 

        本研究探討上家出完牌後，下家手上的 domino 牌中哪一個數字 c 能防守較多上家牌

型，此牌型可以的話應保留在手牌上，後續才能有效防守上家。（見表二） 
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表二 下家牌組防守分析 

下 家 的

domino 數

字 

(圖六 c) 

 

下家可防守上家的

牌型 圖六（a，b） 

a+b

的和 

a+b+c 的

和 (質

數) 

下家防

守上家

的牌組

數量 

下家能防

守上家的

防守率 

防守率攻式 

0 (0，2) (1，1) 

(0，3) (1，2)  

(0，5) (1，4) (2，3) 

(1，6) (2，5) (3，4) 

(5，6) 

2 

3 

5 

7 

11 

2 

3 

5 

7 

11 

11 張 41% 下家 c 能防守上家

牌組數字的張數除

以（28-已出的牌張

數） 

 

1 (0，1) 

(0，2) (1，1)  

(0，4) (1，3) (2，2) 

(0，6) (1，5) (2，4) 

(3，3)  

(4，6) (5，5) 

(6，6) 

1 

2 

4 

6 

 

10 

12 

2 

3 

5 

7 

 

11 

13 

13 張 48% 

2 (0，0) 

(0，1) 

(0，3) (1，2) 

(0，5) (1，4) (2，3)  

(3，6) (4，5)  

(5，6) 

0 

1 

3 

5 

9 

11 

2 

3 

5 

7 

11 

13 

10 張 37% 

3 (0，0)  

(0，2) (1，1)  

(0，4) (1，3) (2，2) 

(2，6) (3，5) (4，4) 

(4，6) (5，5) 

0 

2 

4 

8 

10 

3 

5 

7 

11 

13 

11 張 41% 

4 (0，1) 1 5 8 張 30% 
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(0，3) (1，2)  

(1，6) (2，5) (3，4)  

(3，6) (4，5)  

3 

7 

9 

7 

11 

13 

5 (0，0)  

(0，2) (1，1)  

(0，6) (1，5) (2，4) 

(3，3)  

(2，6) (3，5) (4，4) 

(6，6) 

0 

2 

6 

 

8 

12 

5 

7 

11 

 

13 

17 

11 張 41% 

6 (0，1)  

(0，4) (1，3) (2，2) 

(1，6) (2，5) (3，4) 

(5，6)  

1 

4 

7 

11 

7 

11 

13 

17 

8 張 30% 

        由上表的分析發現，數字 1 的牌張防守率最高，可以防守上家的牌張有 13 張，防守比

率是 48%（最高）；再來是有數字 0,3,5 的牌張，因為它們能防守上家的牌張有 11 張，防守

比率是 41% （第二高），接下來是數字 2 的牌張，因為它們能防守上家的牌張有 10 張，防

守比率是 37%（第三高），最後是數字 4,6 的牌張，因為它們能防守上家的牌張只有 8 張，

防守比率是 30%（最後）。 

        按照表二的下家防守率高低分析：分別是 c=1 最高，其次是 c= 0，3，5 ，然後是 c=2 ，

最後是 c= 4，6，故在遊戲時，若情況許可之下，玩家要先把防守率差的丟掉，而在手牌中

保留有防守率高的牌張。例如，手上擁有（1，1）和（5，5）兩張牌可以出牌時，玩家要先

丟哪一張? 如上表所示，（5，5）的防守率是 41%，能防守上家的牌張數有 11 張牌，而(1，

1)的防守率是 48%，能防守上家的牌張數有 13 張，所以，把防守率差的（5，5）先丟掉，保

留防守率較高的（1，1），將會提高後續遊戲的勝率。 

1-2 了解 domino 遊戲裡，上家湊質數要出哪一種牌，才能有效攻擊下家。 

        本研究探討上家的 domino 牌組數字中，哪一組牌組數字在攻擊下家時會比較有效，讓

下家無法成功防守湊成質數。(見表三) 

表三 上家攻擊牌組分析 

上家

a+b

上家

(a，b)

下家可防守上家的牌組數字(c，d) 下家

防守

上家

攻擊

(a，b)

最佳

攻擊率公式 
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的數

字 

 

的牌組

數字 

率 率

(100%-

下家

防守

率) 

牌型

排名 

0 (0，0) (2，0)、(2，1)、(2，2)、(2，3)、

(2，4)、(2，5)、(2，6)、(3，0)、

(3，1)、(3，3)、(3，4)、(3，5)、

(3，6)、(5，0)、(5，1)、(5，4)、

(5，5)、(5，6) 

67% 33% 6 上家（a，b）能

攻擊成功讓下家

無法出的牌張數

除以（28-已出的

牌張數） 

 1 (0，1) (1，1)、(1，2)、(1，3)、(1，4)、

(1，5)、(1，6)、(2，0)、(2，2)、

(2，3)、(2，4)、(2，5)、(2，6)、

(4，0)、(4，3)、(4，4)、(4，5)、

(4，6)、(6，0)、(6，3)、(6，5)、

(6，6)  

78% 22% 8 

2 (0，2) (0，1)、(0，3)、(0，4)、(0，5)、

(0，6)、(1，1)、(1，2)、(1，3)、

(1，4)、(1，5)、(1，6)、(3，2)、

(3，3)、(3，4)、(3，5)、(3，6)、

(5，2)、(5，4)、(5，5)、(5，6) 

74% 26% 7 

(1，1) (0，1)、(0，2)、(0，3)、(0，4)、

(0，5)、(0，6)、(1，2)、(1，3)、

(1，4)、(1，5)、(1，6)、(3，2)、

(3，3)、(3，4)、(3，5)、(3，6)、

(5，2)、(5，4)、(5，5)、(5，6) 

74% 26% 7 

3 (0，3) (0，1)、(0，2)、(0，4)、(0，5)、

(0，6)、(2，1)、(2，2)、(2，3)、

(2，4)、(2，5)、(2，6)、(4，1)、

(4，3)、(4，4)、(4，5)、(4，6) 

59% 41% 4 
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(1，2) (0，1)、(0，2)、(0，3)、(0，4)、

(0，5)、(0，6)、(2，2)、(2，3)、

(2，4)、(2，5)、(2，6)、(4，1)、

(4，3)、(4，4)、(4，5)、(4，6) 

56% 44% 3 

4 (0，4) (1，0)、(1，2)、(1，3)、(1，4)、

(1，5)、(1，6)、(3，0)、(3，2)、

(3，3)、(3，4)、(3，5)、(3，6) 

48% 52% 2 

(1，3) (1，0)、(1，1)、 (1，2)、(1，3)、

(1，4)、(1，5)、(1，6)、(3，0)、

(3，2)、(3，3)、(3，4)、(3，5)、

(3，6) 

44% 56% 1 

(2，2) (1，0)、(1，1)、(1，2)、(1，3)、

(1，4)、(1，5)、(1，6)、(3，0)、

(3，2)、(3，3)、(3，4)、(3，5)、

(3，6) 

48% 52% 2 

5 (0，5) (0，1)、(0，2)、(0，3)、(0，4)、

(0，6)、(2，1)、(2，2)、(2，3)、

(2，4)、(2，5)、(2，6)、(6，1)、

(6，3)、(6，4)、(6，5)、(6，6) 

59% 41% 4 

(1，4) (0，1)、(0，2)、(0，3)、(0，4)、

(0，5)、(0，6)、(2，1)、(2，2)、

(2，3)、(2，4)、(2，5)、(2，6)、

(6，1)、(6，3)、(6，4)、(6，5)、

(6，6) 

63% 37% 5 

(2，3) (0，1)、(0，2)、(0，3)、(0，4)、

(0，5)、(0，6)、(2，1)、(2，2)、

(2，4)、(2，5)、(2，6)、(6，1)、

(6，3)、(6，4)、(6，5)、(6，6) 

59% 41% 4 

6 (0，6) (1，0)、(1，1)、(1，2)、(1，3)、

(1，4)、(1，5)、(1，6)、(5，0)、

48% 52% 2 
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(5，2)、(5，3)、(5，4)、(5，5)、

(5，6) 

(1，5) (1，0)、(1，1)、(1，2)、(1，3)、

(1，4)、(1，6)、(5，0)、(5，2)、

(5，3)、(5，4)、(5，5)、(5，6) 

44% 46% 1 

(2，4) (1，0)、(1，1)、(1，2)、(1，3)、

(1，4)、(1，5)、(1，6)、(5，0)、

(5，2)、(5，3)、(5，4)、(5，5)、

(5，6) 

48% 52% 2 

(3，3) (1，0)、(1，1)、 (1，2)、(1，3)、

(1，4)、(1，5)、(1，6)、(5，0)、

(5，2)、(5，3)、(5，4)、(5，5)、

(5，6) 

48% 52% 2 

7 (1，6) (0，1)、(0，2)、(0，3)、(0，4)、

(0，5)、(0，6)、(4，1)、(4，2)、

(4，3)、(4，4)、(4，5)、(4，6)、

(6，2)、(6，3)、(6，5)、(6，6) 

59% 41% 5 

 (2，5) (0，1)、(0，2)、(0，3)、(0，4)、

(0，5)、(0，6)、(4，1)、(4，2)、

(4，3)、(4，4)、(4，5)、(4，6)、

(6，1)、(6，2)、(6，3)、(6，5)、

(6，6) 

63% 37% 5 

(3，4) (0，1)、(0，2)、(0，3)、(0，4)、

(0，5)、(0，6)、(4，1)、(4，2)、

(4，4)、(4，5)、(4，6)、(6，1)、

(6，2)、(6，3)、(6，5)、(6，6) 

59% 41% 4 

8 (2，6) (3，0)、(3，1)、(3，2)、(3，3)、

(3，4)、(3，5)、(3，6)、(5，0) 

(5，1)、(5，2)、(5，4)、(5，5)、 

48% 52% 2 

(3，5) (3，0)、(3，1)、(3，2)、(3，3)、 44% 56% 1 
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(3，4)、(3，6)、(5，0)、(5，1)、

(5，2)、(5，4)、(5，5) 

(4，4) (3，0)、(3，1)、(3，2)、(3，3)、

(3，4)、(3，5)、(3，6)、(5，0) 

(5，1)、(5，2)、(5，4)、(5，5) 

48% 52% 2 

9 (3，6) (2，0)、(2，1)、(2，2)、(2，3)、

(2，4)、(2，5)、(2，6)、(4，1)、

(4，3)、(4，4)、(4，5)、(4，6) 

48% 52% 2 

(4，5) (2，0)、(2，1)、(2，2)、(2，3)、

(2，4)、(2，5)、(2，6)、(4，1)、

(4，3)、(4，4)、(4，6) 

44% 56% 1 

10 (5，5) (1，0)、(1，2)、(1，3)、(1，4)、

(1，5)、(1，6)、(3，0)、(3，2)、

(3，3)、(3，4)、(3，5)、(3，6) 

48% 52% 2 

(4，6) (1，0)、(1，2)、(1，3)、(1，4)、

(1，5)、(1，6)、(3，0)、(3，2)、

(3，3)、(3，4)、(3，5)、(3，6) 

48% 52% 2 

11 (5，6) (0，1)、(0，2)、(0，3)、(0，4)、

(0，5)、(0，6)、(2，1)、(2，2)、

(2，3)、(2，4)、(2，5)、(2，6)、

(6，1)、(6，3)、(6，4)、(6，6) 

63% 37% 6 

12 (6，6) (1，0)、(1，1)、(1，2)、(1，3)、

(1，4)、(1，5)、(1，6)、(5，0)、

(5，2)、(5，3)、(5，4)、(5，5)、

(5，6) 

48% 42% 2 

        經過表三的上家攻擊牌組分析後，本研究發現上家能有效攻擊下家的牌組，整理如下: 

一、 上家出(1，3)、(1，5)、(3，5)、(4，5)共 4 張牌，下家有 44%的出牌比率，上家攻擊

比率 56%。 

二、 上家出(0，4)、(0，6)、(2，2)、(2，4)、(3，3)、(2，6)、(4，4)、(3，6)、(4，6)、(5，

5)、(6，6)共 11 張牌，下家有 48%的出牌比率，上家攻擊比率 52%。 

三、 上家出(1，2)共 1 張牌，下家有 56%的出牌比率，上家攻擊比率 44%。 
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四、 上家出(0，3)、(0，5)、(2，3)、(3，4)共 4 張牌，下家有 59%的出牌比率，上家攻擊

比率 41%。 

五、 上家出(1，4)、(1，6)、(2，5)共 3 張牌，下家有 63%的出牌比率，上家攻擊比率

37%。 

六、 上家出(0，0)、(5，6)共 2 張牌，下家有 67%的出牌比率，上家攻擊比率 33%。 

七、 上家出(0，2)、(1，1)共 2 張牌，下家有 74%的出牌比率，上家攻擊比率 26%。 

八、 上家出(0，1)共 1 張牌，下家有 78%的出牌比率，上家攻擊比率 22%。 

        由表三比率分析可以得知，上家出(1，3)、(1，5)、(3，5)、(4，5)這 4 張牌，可以讓下

家出牌比率為 44%；上家出(0，4)、(0，6)、(2，2)、(2，4)、(3，3)、(2，6)、(4，4)、(3，

6)、(4，6)、(5，5)、(6，6)這 11 張牌讓下家出牌比率只有 48%。這 15 張上家牌型是可以有

效攻擊下家的牌型，因為其他牌型下家出牌的機會會超過 50%。 

       依照上家有效攻擊下家牌型的優劣，另外製作一張表格分析如表四 

表四 上家有效攻擊下家牌型的優劣 

上家（ａ，b）的牌型 a+b 下家可出牌比率 

(1，3) 4 44% 

(1，5) 6 

(3，5) 8 

(4，5) 9 

(0，4) 4 48% 

(0，6) 6 

(2，2) 4 

(2，4) 6 

(3，3) 6 

(2，6) 8 

(4，4) 8 

(3，6) 9 

(4，6) 10 

(5，5) 10 

(6，6) 12 

       我們可以發現把這 15 張牌，a 和 b 兩個數字加起來的總合都是「合數」4、6、8、9、

10、12，因此上家牌張 a+b 是合數的牌組，會造成下家較難以出牌，是攻擊率較佳的牌組。 
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1-3 探討上家牌型 a+b 為奇數、偶數的攻擊率 

       延續研究目的 1-2，探討上家 a+b 為偶數跟奇數的攻擊率分析結果如表五 

表五 上家牌型 a+b 為奇數、偶數的攻擊率 

上家牌型 a+b 的總和

（偶數） 

上家 a+b 的攻擊率  上家牌型 a+b 的總和

（奇數） 

上家 a+b 的攻擊率 

0 33% 1 22% 

2 26% 3 42% 

4 53% 5 40% 

6 53% 7 38% 

8 53% 9 54% 

10 52% 11 33% 

12 52% 

上家牌型 a+b 的總和是 0 與偶數時，攻擊率

是 46%。 

 上家牌型 a+b 的總和是奇數時，攻擊率是

38%。 

        由表格數據分析可知，當上家牌型 a+b 的總和是 0 跟偶數時，攻擊的平均比率為 46%；

當上家牌型 a+b 的總和是奇數時，攻擊的平均比率為 38%，所以上家 a+b 是偶數的攻擊率大

於奇數。 

1-4 探討下家 c 為奇數、偶數的防守比率。 

延續研究目的 1-1，探討下家 c 為偶數跟奇數時的防守率，如下表所示表六 

表六 奇數、偶數的防守比率 

下家牌型 c 為 

0 和偶數 

下家 c 的 

防守率 

下家牌型 c 為 

奇數 

下家 c 的 

防守率 

0 41% 1 48% 

2 37% 3 41% 

4 30% 5 41% 

6 30% 

下家牌型 c 是 0 與偶數，可以防禦上家 a+b

攻擊的平均比率為 35% 

下家牌型 c 是奇數，可以防禦上家 a+b 攻擊

的平均比率為 43% 
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        由表格數據分析可知，當下家牌型 c 是 0 與偶數，可以防禦上家 a+b 攻擊的平均比率為

35%；下家牌型 c 是奇數，可以防禦上家 a+b 攻擊的平均比率為 43%，下家 c 能防守上家 a+b

攻擊的平均比率愈大，代表此數字愈佳，所以下家 c 為奇數的防守率大於偶數，在奇、偶數

牌組都可以出牌的情形之下，愈要保留奇數在手牌中以應付後續上家的攻擊。 

        由表五、表六分析可知當 a+b 是偶數時，平均攻擊率為 46%，而 c 為偶數時，平均防守

率為 35%；a+b 是奇數時，平均攻擊率為 25%，而 c 為奇數時，平均防守率為 43%，所以 

a+b 是偶數時，攻擊力較高，而 c 為奇數時，防守力較高。 

1-5 domino 單一牌組的勝率分析 

        研究目的 1-1 的表二是分析下家防守上家的比率，而研究目的 1-2 在探討上家的 domino

牌組中，哪一組牌型在攻擊下家時會比較有效，讓下家無法成功防守湊成質數，根據 1-4 的

研究目的將 1-1 及 1-2 的表格合併分析如下。 

表七 單一牌型勝率的排名 

單一牌型勝率的排名（能攻能守） 

牌型 

（a，b） 

A：上家出這張牌

後，下家的防守率 

（越少越好） 

B：下家 c 無法防守

上家的比率【 100-

數字（a）可以應對

的比率 】（越少越

好） 

C：下家 c 無

法防守上家的

比率【100-數

字（b）可以

應對的比率 】

（越少越好） 

A+B+C 的總

和（越少越

好） 

 

單一牌

張攻守

的排名 

(0，0) 67 59 59 185 10 

(0，1) 78 59 52 189 12 

(0，2) 74 59 52 185 10 

(0，3) 59 59 63 181 9 

(0，4) 48 59 70 177 7 

(0，5) 59 59 59 177 7 

(0，6) 48 59 70 177 7 

(1，1) 74 52 52 178 8 

(1，2) 56 52 63 171 4 

(1，3) 44 52 59 155 1 
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(1，4) 63 52 70 185 10 

(1，5) 44 52 59 155 1 

(1，6) 63 52 70 185 10 

(2，2) 48 63 63 174 6 

(2，3) 59 63 59 181 9 

(2，4) 48 63 70 181 9 

(2，5) 63 63 59 185 10 

(2，6) 48 63 70 181 9 

(3，3) 48 59 59 166 3 

(3，4) 59 59 70 188 11 

(3，5) 44 59 59 162 2 

(3，6) 48 59 70 177 7 

(4，4) 48 70 70 188 11 

(4，5) 44 70 59 173 5 

(4，6) 48 70 70 188 11 

(5，5) 48 59 59 166 3 

(5，6) 67 59 70 196 13 

(6，6) 48 70 70 188 11 

         A 數值表示上家出（a，b）後，下家可以防守的比率；B、C 數值分別呈現上家出 

（a，b）後，下家（c）針對 a 及 b 的防守率，這些比率皆是越小越好。 

由上述分析發現，就單一牌組的攻守勝率而言，排名前三的牌組分別為（1，3）跟

（1，5）在排名中是第一名，分數是 155；（3，5）是第二名，分數是 162；而（3，3）跟

（5，5）是第三名，分數是 166，若手上具有較多這些牌組，在進行遊戲時會較具優勢。 

目的二、依照研究出來的策略，驗證 domino 遊戲「攻略」是否有效 

2-1 根據研究列出 domino 遊戲攻略 

    本研究依據目的一的各項牌組分析歸納出以下的 domino 攻略 

(一) 攻略一 

研究發現，若你是上家，自己手上的牌組（a+b）為 4、6、8、9、10、12 時攻擊性較

佳，獲得這些牌組時會具有較佳的優勢。  

(二) 攻略二 

在遊戲中，若你是下家，0 和 1.3.5 都要盡量保留，因為能出牌的比率高，在前期遊戲
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中應儘量保留，以應付遊戲後期；相對的，2、4、6 可出牌比率較低，若在前期遊戲

中可以出牌就應先出，以免後期無法出牌而落敗。 

(三) 攻略三 

單一牌張勝率分析，攻守好用度，（1，3）跟（1，5）在排名中是第一名，（3，5）

是第二名，（3，3）跟（5，5）是第三名，這幾張牌是較佳的牌組，掌握這幾張牌可

以有優勢。 

(四) 攻略四 

單就 domino 牌組中的奇數及偶數來分析，偶數的攻守比率大於奇數的攻守比率。 

2-2 模擬牌型，驗證攻略是否有效? 

       本研究利用歸納出來的數據並配合數據所發展的攻略建立牌組並進行實際驗證，實際驗

證牌局有兩人牌局、三人牌局及四人牌局。 

        研究發現，就算研究者了解其中的攻守比率及各項攻略，研究者也不一定會立於不敗之

地，除了數據及攻略的應用，還需要視情況應用與轉換，以下是實際驗證完畢後的幾點發

現。 

(一) 發現一：單一牌組勝率須修正 

        單一牌組勝率應修正為要扣掉 a 和 b 重複應對上家的比率，才是最準確的比

率，依據此發現，修正單一牌組比率表格，如表八 

表八 單一牌組勝率須修正表格 

牌型 

（a，b） 

A：上家出這張

牌後，下家可

以防守的比率

（越少越好） 

B：下家 c 無法

防守上家的比率

【100-數字（a）

可以應對的比

率 】（越少越

好） 

C：下家 c 無法

防守上家的比率

【100-數字

（b）可以應對

的比率 】（越

少越好） 

A+B+C 的總

和（越少越

好） 

 

單一牌張攻

守的排名 

(0，0) 67 59 100 226 15 

(0，1) 78 59 59 196 9 

(0，2) 74 59 85 218 14 

(0，3) 74 59 67 200 10 

(0，4) 48 59 89 196 9 

(0，5) 59 59 59 177 3 
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(0，6) 48 59 100 207 12 

(1，1) 74 52 100 226 15 

(1，2) 56 52 67 175 2 

(1，3) 44 52 85 181 4 

(1，4) 63 52 74 189 8 

(1，5) 44 52 85 181 4 

(1，6) 63 52 74 189 8 

(2，2) 48 63 100 211 13 

(2，3) 59 63 63 185 6 

(2，4) 48 63 89 200 9 

(2，5) 63 63 63 189 8 

(2，6) 48 63 89 200 10 

(3，3) 48 59 100 207 12 

(3，4) 59 59 70 188 7 

(3，5) 44 59 81 184 5 

(3，6) 48 59 70 177 3 

(4，4) 48 70 100 218 14 

(4，5) 44 70 59 173 1 

(4，6) 48 70 85 203 11 

(5，5) 48 59 100 207 12 

(5，6) 67 59 70 196 9 

(6，6) 48 70 100 218 14 

        依照原分析表格來進行遊戲，第一名的牌張應該是（1，3）和（1，5），（3，5）

是第二名，（3，3）跟（5，5）是第三名，可是研究者在使用這個攻略的時候發現，有

些牌局進行到最後反而剩下這些前三名的牌；經過重新檢視發現原始的分析並沒有把 a

和 b 重複的應對牌型刪除，而造成排名與預期不符。 

       例如:假如（a，b）是（1，1），那兩個數字分別能應對的失誤率是 52%，可是另外

一個 1 因為重複，所以失誤率是 100%，所以造成整體的攻守好用度應向下修正。 

        從修正分析的表格中，研究者把 a 和 b 重複的應對牌型刪除後，可以發現第一、

二、三名都是（奇，偶），這是因為 a 如果是奇數，能應對大部分上家所出的偶數牌



18 
 

組，b 如果是偶數，能應對大部分上家的奇數牌組，所以（奇，偶）是既可以防守上家

出偶數又可以防守奇數的牌。 

(二) 看對手的牌出牌 

    隨遊戲進行，應注意自己及對手牌組組合，應適當彈性調整策略，舉例如下。 

        例子一：假如上家有 7 張牌，分別是（0，3）、（1，3）、（2，2）、（2，

4）、（3，6）、（4，5）、（5，6），而自身的牌組(下家)分別是（1，2）、（1，

5）、（2，3）、（3，4）、（4，4）、（5，5）、（6，6），所以我們要留住能防

守的牌是（1，2）防守（2，4），（1，5）防守（2，2），（2，3）防守（1，

3），（3，4）防守（3，6），（4，4）防守（4，5），這樣就可以避免被打敗。 

        例子一：假如我(上家)的牌有 7 張牌，分別是（0，3)、（1，6）、（2，5）、 

（2，6）、（3，6）、（4，5）、（5，6），而下家分別是（1，1）、（1，5）、 

（2，3）、（3，3）、（4，4）、（5，5）、（6，6），在攻略有有提 a+b=4、6、

8、9、10、12 是最有效攻擊下家的牌，在這裡可以發現 a+b=9 的牌全部都在我們這

裡，且對方只有兩張牌可以防守我們，分別是（2，3）、（4，4）。這時候就可以

用其他 a+b=奇數的牌來讓對手先出這兩張牌，例如:我先出（1，6），而對手出了

（4，4），那我就會立刻出（3，6），而對手沒辦法，只能出（2，3），那我在找

時機出（4，5）之後，對手就因為不能出牌而 pass 了，這就是攻擊下家的方法。 

        由此研究發現，進行遊戲時須多加留意自己及對手的牌組，自己出了哪些牌剩

下哪些牌，而對手出了哪些牌剩下哪些牌，消除自身的劣勢或增加自身的優勢，創

造對自己有利牌局的局面 

(三) 攻略及數據有可能誤導玩家造成「劣勢」 

        由實際驗證及（二）的發現，進行遊戲時若「太過」考慮數學數據及攻略有可

能反而造成自己的劣勢，例如手上留有較好的牌組而捨不得出牌，或是有較差的牌

組而讓數據及攻略影響自身的判斷等，適當的應據牌局的進行狀況調整數據及攻略

的應用。 

目的三：依據研究目的一及研究目的二，創造簡易可行的攻略 

       研究依據研究目的一的數據分析及研究目的二實際驗證，發現要同時考量數據及

攻略，在進行遊戲時有可能造成玩家的負擔或太過複雜而減低遊戲樂趣，故研究依據

目的一、目的二及驗證遊戲時玩家的回饋創立以下較簡易的攻略：「（偶，偶）、

（奇，奇）、（偶，奇）的牌型應用」 

                  依據上述研究目的一及實際遊玩的回饋發現可以將牌型依據（偶，偶）、（奇，
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奇）、(偶，奇）的牌型加以分類，例如： 

        第一類，（偶，偶）、（奇，奇）一樣數字：(0，0)、(1，1)、(2，2)、(3，3)、

(4，4)、(5，5)、(6，6)。 

        第二類，（偶，偶）、（奇，奇）不一樣數字：(0，2)、(0，4)、(0，6)、(2，

4)、(2，6)、(4，6)、(1，3)、(1，5)、(3，5)。 

        第三類，（偶，奇）牌型：(0，1)、(0，3)、(0，5)、(1，2)、(1，4)、(1，6)、 

(2，3)、(2，5)、(3，4)、(3，6)、(4，5)、(5，6)。 

       這三類的牌型可以簡易的將牌組分類成進攻組及防守組，如進攻組的為「第一

類」及「第二類」，牌型「數字和」符合前述的目的一、目的二的建議，但可以不用

相加直接由數字判斷，而牌型(偶，奇)則較偏向防守牌組；在遊戲時建議：第一類

（偶，偶）、（奇，奇）一樣數字先出，可有效攻擊，（偶，偶）、（奇，奇）不一

樣數字後出，因攻擊力較弱，（偶，奇）牌型防守較強，可留待最後再出，此分類方

式並不需要玩家去熟悉背後複雜的分析及數據，而只需依照數字的組合即可大致判斷

其用途及出牌順序。 

目的四：由實際遊玩驗證，並依據驗證結果修正遊戲規則 

一、 遊戲規則修正 

       遊戲在進行過先前的牌組數字分析，遊戲發展了很多策略，如：奇偶策略、a+b 是

合數攻擊率較佳、c 為 1、0、3、5 的防守率較佳、單一牌組攻守分析等策略，但進行實

際驗證時卻發現有時無法應用以上策略提高遊戲勝率，故經過分析過程的回顧與專家諮

詢的建議，依據以下目的修正遊戲規則： 

1. 為避免運氣主導牌局 

       原牌局是將同一副牌組平分給 2~4 位玩家，因隨機發牌所以拿的牌組好壞各憑

運氣，即遊戲過程中將有一大部分勝負因素由運氣主導，使得牌組分析後所得的策

略無法實際應用也無法驗證數學所推算的攻守率。 

2. 發展更切合遊戲應用的策略 

        為使遊戲有更佳的遊戲性體驗，本研究最初目的之一就是要發展一套可以於實

際遊戲中進行應用策略，除要避免在過多運氣成分下無法使用外，還要簡單易用，

以更貼近開創新遊戲的要素。 

3. Domino 遊戲規則修正： 

依據上述 1、2 所說明的目的，本研究需就原遊戲規則進行修正，主要修正的規

則有兩項，「牌組數目」及「起始牌隨機」，此兩項規則修正如下： 
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(1) 牌組數目 

        原本的 domino 遊戲玩法需準備一組 28 張牌的 domino，每一次的遊戲人數

2~4 人，依序發牌；修正後的發牌規則修正為牌組不再是隨機發牌，而是每人

皆擁有完整的 28 張牌組，並準備一副中立牌組作為「起始牌」出牌來源；由於

每個人的手中牌組皆相同，故可最大的避免運氣干擾的問題發生。 

(2) 起始牌隨機 

        首先為了增加牌組的可玩性，原規則中（0，0）先出並決定出牌的先後順

序，修正後的遊戲規則改成由中立牌組中隨機抽出起始牌，先後順序依猜拳決

定。 

                     依據新規則重新對 28 張牌組進行防守率分析，分析結果如下： 

表九 28 張牌組防守率分析表 

下家牌組 

（c，d） 

上家可攻擊的

牌組數字和 

上家牌型 上家攻擊的機

率 

下家防守的機率 

(0，0) 0 (0，0) 61% 39% 

1 (0，1) 

4 (0，4) (1，3) (2，2) 

6 (0，6) (1，5) (2，4) (3，3) 

8 (2，6) (3，5) (4，4) 

9 (3，6) (4，5) 

10 (4，6) (5，5) 

12 (6，6) 

(0，1) 0 (0，0) 21% 79% 

8 (2，6) (3，5) (4，4) 

9 (3，6) (4，5) 

(1，1) 0 (0，0) 54% 46% 

3 (0，3) (1，2) 

5 (0，5) (1，4) (2，3) 

7 (2，5) (3，4) (1，6) 

8 (2，6) (3，5) (4，4) 

9 (3，6) (4，5) 

11 (5，6) 

(0，2) 4 (0，4) (1，3) (2，2) 46% 54% 

6 (0，6) (1，5) (2，4) (3，3) 

8 (2，6) (3，5) (4，4) 

10 (4，6) (5，5) 
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12 (6，6) 

(1，2) 7 (2，5) (3，4) (1，6) 21% 79% 

8 (2，6) (3，5) (4，4) 

(2，2) 2 (0，2) (1，1) 64% 36% 

4 (0，4) (1，3) (2，2) 

6 (0，6) (1，5) (2，4) (3，3) 

7 (2，5) (3，4) (1，6) 

8 (2，6) (3，5) (4，4) 

10 (4，6) (5，5) 

12 (6，6) 

(0，3) 6 (0，6) (1，5) (2，4) (3，3) 25% 75% 

9 (3，6) (4，5) 

12 (6，6) 

(1，3) 3 (0，3) (1，2) 39% 61% 

5 (0，5) (1，4) (2，3) 

7 (2，5) (3，4) (1，6) 

9 (3，6) (4，5) 

11 (5，6) 

(2，3) 6 (0，6) (1，5) (2，4) (3，3) 29% 71% 

7 (2，5) (3，4) (1，6) 

12 (6，6) 

(3，3) 1 (0，1) 61% 39% 

3 (0，3) (1，2) 

5 (0，5) (1，4) (2，3) 

6 (0，6) (1，5) (2，4) (3，3) 

7 (2，5) (3，4) (1，6) 

9 (3，6) (4，5) 

11 (5，6) 

12 (6，6) 

(0，4) 0 (0，0) 50% 50% 

4 (0，4) (1，3) (2，2) 

6 (0，6) (1，5) (2，4) (3，3) 

8 (2，6) (3，5) (4，4) 

10 (4，6) (5，5) 

12 (6，6) 

(1，4) 0 (0，0) 29% 71% 
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5 (0，5) (1，4) (2，3) 

8 (2，6) (3，5) (4，4) 

11 (5，6) 

(2，4) 2 (0，2) (1，1) 54% 46% 

4 (0，4) (1，3) (2，2) 

6 (0，6) (1，5) (2，4) (3，3) 

8 (2，6) (3，5) (4，4) 

10 (4，6) (5，5) 

12 (6，6) 

(3，4) 5 (0，5) (1，4) (2，3) 32% 68% 

6 (0，6) (1，5) (2，4) (3，3) 

11 (5，6) 

12 (6，6) 

(4，4) 0 (0，2) (1，1) 71% 29% 

2 (0，4) (1，3) (2，2) 

4 (0，4) (1，3) (2，2) 

5 (0，5) (1，4) (2，3) 

6 (0，6) (1，5) (2，4) (3，3) 

8 (2，6) (3，5) (4，4) 

10 (4，6) (5，5) 

11 (5，6) 

12 (6，6) 

(0，5) 1 (0，1) 29% 71% 

4 (0，4) (1，3) (2，2) 

9 (3，6) (4，5) 

10 (4，6) (5，5) 

(1，5) 3 (0，3) (1，2) 32% 68% 

5 (0，5) (1，4) (2，3) 

7 (2，5) (3，4) (1，6) 

9 (3，6) (4，5) 

11 (5，6) 

(2，5) 4 (0，4) (1，3) (2，2) 25% 75% 

7 (2，5) (3，4) (1，6) 

11 (5，6) 

(3，5) 1 (0，1) 54% 46% 

3 (0，3) (1，2) 

5 (0，5) (1，4) (2，3) 

7 (2，5) (3，4) (1，6) 
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9 (3，6) (4，5) 

11 (5，6) 

(4，5) 4 (0，4) (1，3) (2，2) 36% 64% 

5 (0，5) (1，4) (2，3) 

10 (4，6) (5，5) 

11 (5，6) 

(5，5) 1 (0，1) 61% 39% 

3 (0，3) (1，2) 

4 (0，4) (1，3) (2，2) 

5 (0，5) (1，4) (2，3) 

7 (2，5) (3，4) (1，6) 

9 (3，6) (4，5) 

10 (4，6) (5，5) 

11 (5，6) 

(0，6) 0 (0，0) 57% 43% 

4 (0，4) (1，3) (2，2) 

6 (0，6) (1，5) (2，4) (3，3) 

8 (2，6) (3，5) (4，4) 

9 (3，6) (4，5) 

10 (4，6) (5，5) 

12 (6，6) 

(1，6) 0 (0，0) 29% 71% 

3 (0，3) (1，2) 

8 (2，6) (3，5) (4，4) 

9 (3，6) (4，5) 

(2，6) 2 (0，2) (1，1) 54% 46% 

4 (0，4) (1，3) (2，2) 

6 (0， 6) (1，5) (2，4) (3，3) 

8 (2，6) (3，5) (4，4) 

10 (4，6) (5，5) 

12 (6，6) 

(3，6) 3 (0，3) (1，2) 32% 68% 

6 (0，6) (1，5) (2，4) (3，3) 

9 (3，6) (4，5) 

12 (6，6) 

(4，6) 0 (0，0) 57% 43% 

2 (0，2) (1，1) 

4 (0，4) (1，3) (2，2) 
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6 (0，6) (1，5) (2，4) (3，3) 

8 (2，6) (3，5) (4，4) 

10 (4，6) (5，5) 

12 (6，6) 

(5，6) 3 (0，3) (1，2) 32% 68% 

4 (0，4) (1，3) (2，2) 

9 (3，6) (4，5) 

10 (4，6) (5，5) 

(6，6) 0 (0，0) 71% 29% 

2 (0，2) (1，1) 

3 (0，3) (1，2) 

4 (0，4) (1，3) (2，2) 

6 (0，6) (1，5) (2，4) (3，3) 

8 (2，6) (3，5) (4，4) 

9 (3，6) (4，5) 

10 (4，6) (5，5) 

12 (6，6) 

 

將表九 28 張牌組防守率分析表轉成防守率折線圖，其結果如下： 

 
圖七  28 張牌組數字防守率折線圖 

        由表格分析可知，新遊戲規則下的 28 張牌組的分析結果與舊遊戲規則下的分析結果並

不相同，將新舊表格的異同比較分析如下： 

1. 在舊遊戲規則下遊戲在各項分析因起始牌固定為（0，0），故在各項攻防比率

的計算上都是先將起始牌剃除，而新規則因起始牌是從中立牌組中隨機抽出，故在

各項攻防比率皆是以 28 張牌組來計算。 

2. 表三是針對牌組數字中的「單一數字」數字進行防守率的計算，而表九 28 張
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牌組防守率分析則是同對（c，d）進行分析。 

        將新遊戲規則的表九 28 張牌組防守率分析表及圖 28 張牌組數字防守率折線圖統整歸

納，研究將牌組數字依據防守率名次分析結果如下表所示，28 張牌組依牌組數字防守率排

名名次高低可分為 12 組，其第一名防守率為 79%，最後一名防守率為 29%，最高與最低防

守率相差 50%。 

表十 28 張牌組數字防守率名次分析 

3. 由上述表格分析可知：防守率較好的牌組皆為（奇，偶）組合，如：（0，1）、

（1，2）為防守率第一名的牌組數字，而牌組為(偶，偶)組合且數字皆相同的防守率

較差，如（4，4）、（6，6）。 

4. 下家的防守率分析 

        由表九 28 張牌組防守率分析表我們可以發現下家的 c=1、0、3、5 時，防守率

較佳，而下家的 c=2、4、6 時，防守率較差，此分析結果也與修正前的「表二 下家

牌組防守分析」相同。 

5. 牌組數字和分析 

名次 防守率（%） 牌組數字 （奇，偶）牌組數字分析 （奇，偶）

牌組數字和 

１ 79 (0，1)(1，2) 不同數（奇，偶） 奇 

2 75 (0，3) (2，5) 不同數（奇，偶） 奇 

3 71 (2，3) (1，4) (0，5) (1，6) 不同數（奇，偶） 奇 

4 68 (3，4) (3，6) (5，6) 不同數（奇，偶） 奇 

5 64 (4，5) 不同數（奇，奇） 奇 

6 61 (1，3) (1，5) 不同數（奇，奇） 偶 

7 54 (0，2) 不同數（偶，偶） 偶 

8 46 (1，1) (3，5) (2，6) 相同數（奇，奇） 

不同數（奇，奇） 

不同數（偶，偶） 

偶 

9 43 (0，6)(4，6) 不同數（偶，偶） 偶 

10 39 (0，0) (3，3) (5，5) 相同數（偶，偶） 

相同數（奇，奇） 

偶 

11 36 (2，2) 相同數（偶，偶） 偶 

12 29 (4，4)(6，6) 相同數（偶，偶） 偶 
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         由防守率分析表的結果發現，前 1~5 名防守率較佳的牌組數字和為「奇數」，

後 6~12 名的牌組數字和為「偶數」，由此結果可知牌組數字和為奇數的牌組防守率

較佳。 

6. 表十 28 張牌組數字防守率名次分析可知前五名牌組數字皆為（奇，偶），但不

同的（奇，偶）牌組最佳與最差在防守率上可相差 15%，其防守率差異的分析如

下： 

(1) a+b+c 數字和分析 

     由牌組遊戲規則可知 a+b+c 數字和可能的結果為 0~18，其中 1、3、5、7、

9、11、13、15、17 皆為奇數，只由 1、9、15 不是質數，若 c 可以避免湊出 1、

9、15 則其防守率會較佳。 

(2) a+b+c 數字和為 1、9、15 牌張數分析 

表十一 a+b+c=1 牌張數分析 

下家 c 上家 a+b 是否可湊出 1 有幾張牌可湊出 1 

0 1 O (0，0) 共 1 張牌。 

1 0 O (0，1) 共 1 張牌。 

2 -1 X 共 0 張牌。 

3 -2 X 共 0 張牌。 

4 -3 X 共 0 張牌。 

5 -4 X 共 0 張牌。 

6 -5 X 共 0 張牌。 

表十二 a+b+c=9 牌張數分析 

下家 c 上家 a+b 是否可湊出 9 有幾張牌可湊出 9 

0 9 O (3，6) (4，5)共 2 張牌 

1 8 O (2，6) (3，5) (4，4)共 3 張牌。 

2 7 O (1，6) (2，5) (3，4)共 3 張牌。 

3 6 O (0，6) (1，5) (2，4) (3，3)共 4 張牌。 

4 5 O (0，5) (1，4) (2，3)共 3 張牌。 

5 4 O (2，2) (1，3) (0，4)共 3 張牌。 

6 3 O (1，2) (0，3)共 2 張牌 
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表十三 a+b+c=15 牌張數分析 

下家 c 上家 a+b 是否可湊出 15 有幾張牌可湊出 15 

0 15 X 共 0 張牌。 

1 14 X 共 0 張牌。 

2 13 X 共 0 張牌。 

3 12 O (6，6) 共 1 張牌。 

4 11 O (5，6) 共 1 張牌。 

5 10 O (4，6) (5，5)共 2 張牌。 

6 9 O (3，6) (4，5)共 2 張牌。 

(3) 由(1)、(2)的表十 28 張牌組數字防守率名次分析及 a+b+c= 1、9、15 牌

張數分析可知 

a. 下家牌組（c，d）中，c 或 d 的可能數字為 0~6，這些數字都有可能湊

出 9 這個數字，而 c 或 d 的數字大小會限制其能否湊出 1 或 15，所以

（奇，偶）牌組最佳與最差防守率的關鍵應該是在能否湊出 1 或 15。 

b. 當上家牌組數字為（0，0）、 （0，1）時，下家牌組為 c 或 d > 1 時，則

可以避免湊出 a+b+c=1 的數字和，此種牌組的防守率較佳。 

c. 當上家牌組數字為（6，6）、（5，6）、（4，6）、（5，5）、 

（3，6）、（4，5）時，下家牌組的 c 或 d < 3 時，則可以避免湊出

a+b+c=15 的數字和，此種牌組的防守率較佳。 

二、 新規則下的遊戲策略 

        由新規則的牌組分析，研究歸納出三個新攻略，分別為「牌組數字的奇、偶組

合」「奇、偶數字和」、「下家牌組條件」，分別詳述如下。 

1. 牌組數字的奇、偶組合 

        表十 28 張牌組數字防守率名次分析可知，牌組數字組合為（奇，偶）的牌組防

守率會優於（奇，奇）及（偶，偶）的牌組數字組合，在防守的條件下應保留牌組

數字為（奇，偶）的牌組，而在進攻的條件下如同表三地發現應多用「合數」攻

擊，也就是（奇，奇）及（偶，偶）的牌組組合。 

2. 牌組數字和 

        由表十 28 張牌組數字防守率名次分析，單純考量防守的狀況，可以用牌組數字

和為奇數或偶數來思考，數字和為奇數的防守率優於數字和為偶數的牌組。 

3. 下家牌組條件 



28 
 

     （奇，偶）的牌組防守率會優於（奇，奇）及（偶，偶）的牌組數字組合，進一

步分析同為(奇，偶）的牌組數字發現其防守率之間還是有不小的差異（最高與最低

相差 15%），而較佳的（奇，偶）牌組數字應符合以下條件 c 或 d > 1 及 c 或 d < 3

時。 

陸、結論 

一、 在目的一所有策略當中，研究者發現這裡所有的牌組中，最好攻擊的牌是 a+b=4、6、

8、9、10、12 的牌，而最好防守的牌是 c=1 的牌。如果單看奇偶數的話 a+b=偶數會比

較有效攻擊下家，而 c 是奇數牌會比較好防守。如果把攻擊和防守合在一起看的話，

第一名的牌張應該是（1，3）和（1，5），（3，5）是第二名，（3，3）跟（5，5）

是第三名。 

二、 實際玩的時候，發現按照原分析表格來進行遊戲，第一名的牌張應該是（1，3）和

（1，5），（3，5）是第二名，（3，3）跟（5，5）是第三名，可是研究者在使用這

個攻略的時候發現，有些牌局進行到最後反而剩下這些前三名的牌；經過重新檢視發

現原始的分析並沒有把 a 和 b 重複的應對牌型刪除，而造成排名與預期不符。從修正

分析的表格中，研究者把 a 和 b 重複的應對牌型刪除後，可以發現第一、二、三名都

是（奇，偶），這是因為 a 如果是奇數，能應對大部分上家所出的偶數牌組，b 如果

是偶數，能應對大部分上家的奇數牌組，所以（奇，偶）是既可以防守上家出偶數又

可以防守奇數的牌。 

三、 研究的數據與策略在實際進行驗證時，確實在建立牌局優勢上有所幫助，但當研究者

向其他玩家介紹時，大多數玩家覺得過於複雜，故在實際驗證中除了驗證數學的比率

外，也透過自身遊玩及其他玩家的回饋，建立依簡易的攻略準則：「（偶，偶）、

（奇，奇）、（偶，奇）的牌型應用」，此簡易攻略不僅實用、大大減低初學玩家思

考的負擔也增加此遊戲的遊玩樂趣。 

四、 新規則的「牌組數目」及「起始牌隨機」可有效避免運氣的干擾透過牌 組數目」及

「首牌隨機」的規則修正及實際遊戲檢驗發現，新遊戲規則下玩家的勝負可以由本身

遊玩的策略的決定，而不會像隨機發牌一樣有很大的機會勝負是由「運氣」決定，如

此策略的應用才能彰顯在遊戲中。 

五、 攻擊與防守可以用(奇、偶)組合及牌組數字和考量在新規則下分析 28 張牌組數字發

現，攻擊考量如舊規則所分析的結果 a+b=合數攻擊率高，其牌組組合為(奇、奇)、

(偶、偶)，而防守時則發現 c+d=奇數防守率高，其牌組組合為(奇、偶)。 

六、 策略思考應用(奇、偶)組合及數字和優先考慮透過實際遊玩驗證，發現遊戲中的策略
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考量以牌組(奇、偶)組合及牌組數字和優先考慮，牌組數字條件 c+d > 1 及 c 或 d < 3 

放後面考量可以有效的簡化出牌的策略及思考，在遊戲中使用前兩個策略即可因應大

部分牌局，但實際遊玩也發現若遊戲對手的策略應用與自己相近時，考量 c+d > 1 及 c 

或 d < 3 將成為勝敗條件。 

柒、參考資料 

康軒 (2018)。五下國小數學。新北市：康軒文教事業。 

康軒 (2018)。六上國小數學。新北市：康軒文教事業。 

孫文先 (2015)。科學研習。多明諾（Domino）骨牌遊戲。台北市：國立臺灣科學教育館。 

孫文先 (2015)。講義。多明諾（Domino）骨牌遊戲。台北市：財團法人九章數學教育基金

會。 



作品海報 

【評語】080409  

1. 利用骨牌，自創一套全新的 domino「湊質數」接龍遊戲，

繼而探討遊戲獲勝策略，研究主題有趣。 

2. 為有效避免運氣干擾與提高策略的使用性，亦修正遊戲規

則。 

3. 整體而言，本作品有創意、方法適切、結果的分析與討論也

很完整，值得肯定。 

C:\Users\ShariChen\Desktop\NSF\排版\080409-評語 

 



 

二、自編玩法 

 

 

 

 

 

 

 

 
 遊戲中牌張是沒有方向性的，例如（1，3）接質數的需要 

也可以水平翻轉成（3，1）。 

 28 張 domino 牌張湊質數 n（a+b+c=n、c+d+e=n、......， 

n=質數），依據 domino 數字組合，質數 n的可能性只有 

2、3、5、7、11、13、17。 
 

 

 

 

 

 

研究動機 

 

domino 骨牌介紹與自編玩法 

 
 

研究本來想要做的是右述 domino 題目的解題策略研究，卻因

為指導數學競試的數學老師先前已經針對此類型題目進行過深入

的研究，研究者自己覺得沒有研究突破點。經過研究者跟指導老

師討論，覺得後續可以將接龍遊戲結合數學，所以發展出另外一

套 domino 牌型出質數的接龍遊戲。 

遊戲結束 
1. 四家都喊 pass（無牌可湊

質數），計算誰剩的牌最少

就獲勝，所剩下的牌一樣

多，則比點數少的獲勝。 
2. 同一輪中，將牌出完的玩家

都算共同獲勝。（若此輪結

束，你是唯一出完牌的玩

家，就直接獲勝。） 

遊戲過程 
1. 有（0，0）牌組的人先出牌，之後順

時鐘依序出牌，依遊戲規則排成質數

接龍。 
2. 第一個人出（a，b），下面則是第二

個人出（c，d），玩家要對應

a+b+c=n、c+d+e=n、......(n=質數)，

以此類推。 
3. 玩家當輪遊戲無法出牌湊質數時，可

以喊 pass 跳過此遊戲。 
（見下圖牌型接龍範例） 

 
 
 
 
 

遊戲開始 
1. 準備一組 28 張牌的

domino，每一次遊

戲人數 2~4 人，依

序發牌。 
2. 兩人玩，每人 14 張

手牌；三人玩，

(0，0)牌組先拿出

來，每人 9 張手

牌；四人玩，每人

7 張手牌。 

 
 

一、domino 骨牌基本介紹（如右圖） 

domino 它是一個二連方積木，共有 28 張，牌型有： 

(0，0), (0，1), (0，2), (0，3), (0，4), (0，5), (0，6), 
(1，1), (1，2), (1，3), (1，4), (1，5), (1，6), (2，2), 
(2，3), (2，4), (2，5), (2，6), (3，3), (3，4), (3，5), 
(3，6), (4，4), (4，5), (4，6), (5，5), (5，6), (6，6) 
 

名詞解釋 

 
 

研究目的 

 
 目的一:探討 domino 遊戲的出牌策略 

1-1  了解 domino 遊戲裡，上家湊質數要出哪一種牌，才

能有效攻擊下家。 
1-2 了解 domino 遊戲裡，下家湊質數要出哪一個數字，才

能有效防守上家。 
1-3 探討上家牌型 a+b 為奇數、偶數的攻擊率 
1-4 探討下家 c 為奇數、偶數的防守比率。 
1-5 domino 單一牌組的勝率分析 

目的二:依照研究目的一的策略分析，驗證 domino

遊戲「攻略」是否有效 
2-1 根據研究列出 domino 遊戲攻略 
2-2 模擬牌型，驗證攻略及數學的勝率是否反映在真實遊

戲的勝率上? 

目的三：依據研究目的二的實際驗證，創造簡易

可行的攻略 

目的四：由實際遊玩驗證，並依據驗證結果修正

遊戲規則 
 
 

1. 上家、下家：domino 遊戲的玩法是輪流

出牌，釋意圖見下圖，一場遊戲若有四位

玩家 A、B、C、D，當 A 出牌時，B 是 A

的下家；當 B 出牌時，Ｂ是 C 的上家，因

此，B 是 A 的下家，同時也是 C 的上家。

同一個玩家，上家、下家的身分是會輪流

替換的。 

2. 攻擊、防守：在本研究中，上家是攻擊

方，下家是防守方，當談到「有效攻

擊」，意指上家出的牌，讓下家無法成功

接質數；而「有效防守」，則是上家出的

牌，下家能成功接質數。                                                                                       

3. 防守率定義：下家 c 能防守上家牌組數字

的張數除以（28-已出的牌張數）。 

4. 攻擊率定義：上家（a，b）能攻擊成功讓

下家無法出的牌張數除以（28-已出的牌張

數）。  

5. 「0」的性質是偶數：因為我們以奇數+

偶數=奇數的規則來看 3+0=3，又偶數+偶

數=偶數的規則來看 2+0=2，所以「0」在

我的研究裡的性質是偶數。 
 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

研究過程與發現 

 
目的一:探討 domino 遊戲的出牌策略 
1-1 了解 domino 遊戲裡，上家湊質數要出哪一一種

牌，才能有效攻擊下家。 

上家的 domino 牌組中，哪一組牌型在攻擊下家時會比較有效，

讓下家無法成功防守湊成質數。 

上家

a+b
的數

字 

上家 
(a，b) 

的牌組數

字 

下家可防守上家的牌組數字 
(c，d) 

下家

防守

率 

上家攻擊

率(100%-
下家防守

率) 

(a，b)
最佳

牌型

排名 

攻擊率公

式 

0 (0，0) (2，0)、(2，1)、(2，2)、(2，3)、(2，
4)、(2，5)、(2，6)、(3，0)、(3，1)、
(3，3)、(3，4)、(3，5)、(3，6)、(5，
0)、(5，1)、(5，4)、(5，5)、(5，6)，
共 18 張牌。 

67% 33% 6 

上家（a，b）

能攻擊成

功讓下家

無法出的

牌張數除

以（28-已

出的牌張

數） 

1 (0，1) (1，1)、(1，2)、(1，3)、(1，4)、(1，
5)、(1，6)、(2，0)、(2，2)、(2，3)、
(2，4)、(2，5)、(2，6)、(4，0)、(4，
3)、(4，4)、(4，5)、(4，6)、(6，0)、
(6，3)、(6，5)、(6，6) ，共 21 張牌。 

78% 22% 8 

2 (0，2) (0，1)、(0，3)、(0，4)、(0，5)、(0，
6)、(1，1)、(1，2)、(1，3)、(1，4)、
(1，5)、(1，6)、(3，2)、(3，3)、(3，
4)、(3，5)、(3，6)、(5，2)、(5，4)、
(5，5)、(5，6)，共 20 張牌。 

74% 26% 7 

(1，1) (0，1)、(0，2)、(0，3)、(0，4)、(0，
5)、(0，6)、(1，2)、(1，3)、(1，4)、
(1，5)、(1，6)、(3，2)、(3，3)、(3，
4)、(3，5)、(3，6)、(5，2)、(5，4)、
(5，5)、(5，6)，共 20 張牌。 

74% 26% 7 

12 (6，6) (1，0)、(1，1)、(1，2)、(1，3)、(1，
4)、(1，5)、(1，6)、(5，0)、(5，2)、
(5，3)、(5，4)、(5，5)、(5，6)，共

13 張牌。 

48% 52% 2 

 

 

 結論：上家出(1，3)、(1，5)、(3，5)、(4，5)、(0，4)、(0，6)、

(2，2)、(2，4)、(3，3)、(2，6)、(4，4)、(3，6)、(4，6)、(5，

5)、(6，6)這 15 張牌攻擊率都超過 50%（其他牌型攻擊率都低

於 50%），是可以有效攻擊下家的牌型，而且這 15 張牌 a+b

的總和是 4、6、8、9、10、12，都是合數。因此上家牌張總

和是合數，可以有效攻擊下家。 

1-2 了解 domino 遊戲裡，下家湊質數要出哪一個數字，

才能有效防守上家。 

下家手上的 domino 牌中哪一個數字 c 能防守較多上家牌型，此

牌型可以的話應保留在手牌上，後續才能有效防守上家。 

下家的

牌組數

字 c 

下家可防守上家的牌

型（a，b） a+b 的和 a+b+c 的
和(質數) 

下家防

守上家

的牌組

數量 

下家能防守

上家的防守

率 
防守率公式 

0 

(0，2) (1，1) 
(0，3) (1，2)  
(0，5) (1，4) (2，3) 
(1，6) (2，5) (3，4) 
(5，6) 

2 
3 
5 
7 
11 

2 
3 
5 
7 
11 

11 張 41% 

下家 c 能防守上

家牌組數字的張

數除以（28-已出

的牌張數） 
1 

(0，1) 
(0，2) (1，1)  
(0，4) (1，3) (2，2) 
(0，6) (1，5) (2，4) 
(3，3)  
(4，6) (5，5) 
(6，6) 

1 
2 
4 
6 
 

10 
12 

2 
3 
5 
7 
 

11 
13 

13 張 48% 

6 

(0，1)  
(0，4) (1，3) (2，2) 
(1，6) (2，5) (3，4) 
(5，6)  

1 
4 
7 
11 

7 
11 
13 
17 

8 張 30% 

 

 

 結論：下家防守率優劣分析：c=1 > 0,3,5 > 2 > 4,6，故在遊

戲時，若情況許可之下，玩家要先把防守率差的丟掉，而

在手牌中保留有防守率高的牌張。 

1-3 探討上家牌型 a+b 為奇數、偶數的攻擊率 
上家牌型 a+b 的總和 

（偶數） 

上家 a+b 的攻擊率 

 

 
上家牌型 a+b 的總和 

（奇數） 

上家 a+b 的攻擊率 

 

0 33% 1 22% 

2 26% 3 42% 

4 53% 5 40% 

6 53% 7 38% 

8 53% 9 54% 

10 52% 11 33% 

12 52% 

上家牌型 a+b 的總和是 0 與偶數時，攻

擊率是 46%。 

 
上家牌型 a+b 的總和是奇數時，攻擊率是

38%。 

 

 結論：從表格數據可得知上家牌型 a+b 是偶數（46%）的

攻擊率大於奇數(38%)。 

1-4 探討下家 c 為奇數、偶數的防守比率 
下家牌組數字 c 

(偶數) 

下家 c 的防守率 

 

下家牌組數字 c 

(奇數) 

下家 c 的防守率 

 

0 41% 1 48% 

2 37% 3 41% 

4 30% 5 41% 

6 30%   

下家牌組數字 c 是偶數時，平均防守

率為 35%。 

下家牌組數字 c 是奇數時，平均防守率為

43%。 
 

 結論：從表格數據可得知下家牌組數字 c 是奇數(43%)的防

守率大於偶數(35%)。 

1-5 domino 單一牌組的勝率分析 

單一牌組勝率的排名（能攻能守） 

牌型 

（a，b） 

A：上家出這張

牌後，下家可以

防守的比率 

（越少越好） 

B：下家 c 無法

防守上家的比

率【100-數字

（a）可以應對

的比率 】 

（越少越好） 

C：下家 c 無法

防守上家的比

率【100-數字

（b）可以應對

的比率 】 

（越少越好） 

A+B+C 的

總和 

（越少越好） 

 

單一牌張

攻守的排

名 

(0，0) 67 59 100 226 15 

(0，1) 78 59 59 196 9 

(0，2) 74 59 85 218 14 

(5，5) 48 59 100 207 12 

(5，6) 67 59 70 196 9 

(6，6) 48 70 100 218 14 

 

 結論：單一牌組能攻能守的排名分別是，第一名(4，5)、

第二名(1，2)、第三名是(0，5)、(3，6)。發現前三名的牌

型都是(奇,偶)，這是因為 a 是奇數，能有效防守大部分上

家所出的偶數牌組，b 是偶數，能有效防守大部分上家的

奇數牌組，所以(奇,偶)牌組是既可以防守上家出偶數又可

以防守奇數的牌。 



 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

2-1 根據研究列出 domino 遊戲攻略 

 (一) 攻略一：上家策略 

     若你是上家，自己手上的牌組(a+b)為合數

（4.6.8.9.10.12）時，攻擊性較佳，獲得這些牌組時會具

有較佳的優勢。  

 (二) 攻略二：下家策略 

     若你是下家，c 為 1 和 0.3.5 在前期遊戲中應儘量保

留，因為能出牌的比率高，以應付遊戲後期；相對的，

2.4.6 可出牌比率較低，在前期遊戲中可以出牌就應先

出，以免後期無法出牌而落敗。 

 (三) 攻略四：奇、偶策略 

     單就 domino 牌組中的奇數及偶數來分析，上家

（a+b）為偶數攻擊率較大，下家 c 為奇數的防守率較大。 

 (四) 攻略三：單一牌張策略 

     單一牌張勝率分析，攻守好用度可以發現第一名

(4，5)、第二名(1，2)、第三名是(0，5)、(3，6)，發現前

三名的牌型都是(奇,偶)，這幾張牌是較佳的牌組，掌握

這幾張牌可以有優勢。 
  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

2-2 模擬牌型，驗證攻略及數學的勝率是否反

映在真實遊戲的勝率上? 

發現一：看對手的牌出牌，適度使用攻略 
    隨牌局進行，應注意自己及對手牌組組合，適當彈

性調整策略，創造對自己有利牌局的局面。，舉例如下。 

假如上家有 7張牌，分別是(0，3)、(1，3)、(2，2) (2，4) (3，

6)  (4，5) (5，6)，而自身的牌組(下家)分別是(1，2)、(1，5)、

(2，3)、(3，4)、(4，4)、(5，5)、(6，6)，所以我們要留住能

防守的牌是(1，2)防守(2，4)， (1，5)防守(2，2)，(2，3)防守

(1，3)，(3，4)防守(3，6)，(4，4)防守(4，5)，這樣就可以避

免被打敗。 

發現二：domino 遊戲規則必須修正 

    遊戲在進行過先前的牌組數字分析，遊戲發展了很

多策略，如：奇偶策略、上家/下家策略、單一牌組策略

等等，但進行實際驗證時卻發現有時無法應用以上策略

提高遊戲勝率，故經過分析過程的回顧與專家諮詢的建

議，依據以下目的修正遊戲規則： 

1. 為避免運氣主導牌局 

2. 發展更切合遊戲應用的策略 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

這三類牌型可以簡易的將牌組分類成進攻組及防守

組，如進攻組的為「第一類」及「第二類」，牌型「數字

和 a+b」都是偶數，但可以不用相加直接由數字判斷，而

「第三類」牌型(偶，奇)則較偏向防守牌組； 

在遊戲時建議：「第一類」先出，可有效攻擊，「第

二類」後出，因攻擊力較弱，「第三類」防守較強，可留

待最後再出。 

此分類方式並不需要玩家去熟悉背後複雜的分析及

數據，而只需依照數字的組合即可大致判斷其用途及出

牌順序。 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

研究發現要同時考量數據及攻略，會造成遊戲

玩家的負擔而減低遊戲樂趣，故創立簡易的攻略： 

 第一類：(偶，偶)、(奇，奇)一樣數字 
(0，0)、(1，1)、(2，2)、(3，3)、(4，4)、(5，5)、(6，6)。 

 第二類：(偶，偶)、(奇，奇)不一樣數字 
(0，2)、(0，4)、(0，6)、(2，4)、(2，6)、(4，6)、(1，3)、

(1，5)、(3，5)。 

 第三類：(偶，奇)牌型 
(0，1)、(0，3)、(0，5)、(1，2)、(1，4)、(1，6)、 

(2，3)、(2，5)、(3，4)、(3，6)、(4，5)、(5，6)。 

 

目的二:依照研究目的一的策略分析，驗證 domino 遊戲「攻略」是否有效 
 

目的三:依照研究目的二的實際驗證，創造簡易可行的攻略 
[(偶，偶)、(奇，奇)、(偶，奇)的牌型應用] 

 
 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

依據 2-2 發現二的第 1、2 點說明

的目的，本研究需就原遊戲規則

進行修正，兩項規則修正如下： 

(1) 牌組數目 

發牌規則修正為牌組不再是隨

機發牌，而是每人皆擁有完整

的 28 張牌組。由於每個人的手

中牌組皆相同，故可最大的避

免運氣干擾的發生。 

(2) 起始牌隨機 

準備一副中立牌組作為「起始

牌」出牌來源，由中立牌組中

隨機抽出起始牌，先後順序依

猜拳決定。 

(3) 新規則 28 張牌組數字防守

率名次分析，如右圖： 
 

 

 

 

 

 

 

 

名次 防守率（%） 牌組數字 （奇，偶）牌組數字分析 （奇，偶）牌組數字和 

１ 79 (0，1)(1，2) 不同數（奇，偶） 奇 

2 75 (0，3) (2，5) 不同數（奇，偶） 奇 

3 71 (2，3) (1，4) (0，5) (1，6) 不同數（奇，偶） 奇 

11 36 (2，2) 相同數（偶，偶） 偶 

12 29 (4，4)(6，6) 相同數（偶，偶） 偶 

a. 防守率較好的牌組皆為（奇，偶）組合，如：（0，1）、（1，2）為防守率第一

名的牌組數字，而牌組為(偶，偶)組合且數字皆相同的防守率較差，如（4，4）、

（6，6）。 

b. 前 1~5 名防守率較佳的牌組數字和為「奇數」，後 6~12 名的牌組數字和為「偶

數」，由此結果可知牌組數字和為奇數的防守率較佳。 

c. 由牌組遊戲規則可知 a+b+c 數字和可能的結果為 0~18，其中 1、3、5、7、9、

11、13、15、17 皆為奇數，其中 1、9、15 不是質數，若 c 可以避免湊出 1、9、

15 則其防守率會較佳。 

d. 較佳的（奇，偶）牌組數字應符合以下條件 c 或 d > 1 及 c 或 d < 3。 
 

目的四:由實際遊玩驗證，並依據驗證結果修正遊戲規則 
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一、 上家的牌組為 a+b=合數攻擊率高，其牌組組合為(奇，奇)、(偶，偶)；如果

單看奇、偶數的話，上家（a+b）為偶數能有效攻擊下家。 

二、 若以單一牌組來看，下家防守率前三名都是(奇，偶)的牌組數字，因為奇數

能防守上家的偶數牌組，而偶數能防守上家的奇數牌組；若用單一數字來

看，下家防守率最佳的數字是 1，再來是 0.3.5。 

三、 在實際遊玩驗證後，建立簡易的攻略準則：[(偶，偶)、(奇，奇)、(偶，奇)

的牌型應用]，此簡易攻略不僅實用、也減少遊戲思考的負擔，增加遊玩樂

趣。 

四、 透過「牌組數目」及「起始牌隨機」的規則修正，降低隨機發牌拿到好、壞

牌的運氣成份，彰顯遊戲的勝負關鍵是玩家對於遊戲策略的運用。 

五、 透過實際遊玩驗證，發現遊戲中的策略應優先以牌組(奇，偶)組合及牌組數

字和作為攻守依據，牌組數字條件 c 或 d > 1 及 c 或 d < 3 放後面考量可以

有效的簡化出牌的策略及思考。 
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