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 摘要 

西蒙思對戰遊戲是兩人輪流在凸多邊形頂點畫一條線連接兩點，當某一方自己畫的線形

成三角形時就輸了。本研究主要探討在不同點數遊戲中，雙方適用的致勝策略。發現到： 

1. n 點時，雙方最多可畫直線總數為 n (n-1)  。 

2. 4 點時，若先者成功使用同點連線法則必勝；後者須阻擋先者同點連線法才能平手。

3. 5 點的適用策略為沙漏法和梯形法；6點(含)以上適用的策略為沙漏法、梯形法、無

限法和外圍連線法。這些策略為等價圖形，可互相轉化，均具有「畫出偶數頂點的封

閉圖形」和「連接異奇偶點」等共同特徵。本研究並討論了上述策略的適用理由。

4. 找出 N點以「連接異奇偶點」策略可連出供玩家選擇的直線數計算公式。

5. 建議雙方對戰時的最佳策略與互動調整原則。

壹、研究動機

我們在「趣味數學-遊戲篇」這本書中，發現了關於「西蒙思」的資料，書中簡略的介紹

了規則，兩個策略和遊戲延伸。我們都覺得這個遊戲很有趣，但是書中介紹的策略太過模糊

且簡略，我們覺得書上介紹的兩種策略，未必在每種點的數量時都適用。所以我們想進一步

探討在不同點數的情況下，要如何贏得勝利？想試看看，能不能在找出其他的策略？便開始

了這個主題的研究。 

貳、研究目的

本研究的主要目的是研究在不同點量的西蒙思遊戲中，先者與後者應使用的最佳策略，

以及本遊戲是哪一方較容易成為贏家，找出可供玩家參考的最佳策略來進行布陣。 

1.找出不同點數時先者與後者的最佳對戰策略。

2.比較不同點數時的優勢方分別為先者或後者，或是平手。

3.瞭解西蒙思不同狀況時，使用何種策略能使己方獲勝。

4.探討各種適用策略能使玩家獲勝的原因。

5.找出各種適用策略的共通數學性質，與對戰時如何彈性應用。

參、研究設備及器材 

1.研究與記錄：紙張、直尺、鉛筆、紅筆與藍筆。

2.分析等價圖形：方形洞洞置物籃、橡皮筋、竹籤、紙片。

3.整理研究成果：電腦、文書處理軟體(Word)、截圖軟體、幾何繪圖軟體(GeoGebra)。

肆、研究過程、結果與討論

一、遊戲規則與對戰條件 

(一)對戰方式與輸贏判定

西蒙思遊戲是適合兩人進行的對戰遊戲。需要準備紙張和不同顏色的筆，兩人使用
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不同顏色或實線虛線，來區別出自己連出來的直線。 

遊戲一開始先決定要玩的點量，將這些點畫在白紙上，排成類似環狀或是可形成凸

多邊形的頂點（後面會說明為何要如此排列的理由）。兩位玩家輪流在任兩點之間畫上

屬於自己的直線。直到有一方的三條線在三個點上相連，形成三角形時，則遊戲結束，

連成三角形的玩家為輸家。如果已經畫滿所有可以相連的直線時，仍沒有一方形成三角

形，稱為平手狀態。 

如圖一所示，兩位玩家在 4個點間輪流畫線，因為後者最後在 a、b、c三點連出一

個三角形了，所以後者就輸了。 

 

 

 

 

(圖一）4點的西蒙思對戰情形示例 

(二)最少對戰點數 

我們先考慮要從幾點開始進行研究，也就是：至少要有幾個點，才能夠玩兩人對戰

遊戲呢？便試著從 1點開始逐漸增加點數，思考不同點數、可連接的直線數目，以及對

戰情形之間的關係。結果見（表一）。 

（表一）3點（含）以下對戰條件分析表 

點

數 

可畫的

直線數 
說明 圖例 是否可對戰 

1 0 
1 個完整三角形需有 3個點相連 3條線。1條線

需相連 2點。1點無法連成線，及三角形。 

 

 
否 

2 1 
1 個完整三角形需有 3點相連 3條線。2點最多

連成 1條線，所以無法連成三角形。 

 

 
否 

3 3 

圖形為三點時，一點最多連兩條，扣除重複，

所以總線數為 3×2÷2=3。兩方玩家輪流連線，3

÷2=1…1表示第一個玩家連兩條，第二個玩家

連一條，1個完整三角形需有 3點相連 3條線，

一條線或兩條線並無法自行連成完整三角形。 

 

 

否 

所以，要能對戰的點數，至少要 4點以上。 

(三)點的排列方式 

當點的排列出現共線的情形時，會減少可連直線數。以圖二左為例，如果先連了

AC，就無法連 AB 和 BC；反之如果先連了 AB 和 BC，就無法連 AC。 

所以點的排列，要排成凸多邊形的頂點。凸多邊形是指多邊形的每個內角，都要小

於 180°，這樣的圖形，任兩點的連線，就都會在形體內且不會有共線的情況發生。如

果內角大於 180°，則此內角的頂點會位於其相鄰兩頂點的連線之內，此頂點會容易落

在其他兩點連線的中間，而可能會形成共線的情形。 

 

先者： 

後者： 

a b 

c d 
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(圖二)點的排列方式（左：共線、中：內角小於 180°、右：內角大於 180°） 

(四)點數與可連直線數之間的關係 

不同的點數（A1～An點），兩人可以連出的直線總數，可用下列兩種公式算出來： 

第一種公式：n (n-1)   

【想法 1】由任一點 Ai可以連出去的線段有 n-1 條，AiAj但是 i  。 

n個點，可連直線總數為：n      。 

但是 AiAj=AjAi，所以實際的可連直線總數要再  。 

【想法 2】依序累計每個點可畫的直線總數，在不重複畫線的情形下，每增加一

個點，會減少連到前面各點的直線。計算到最後一個點時，就沒有其他可以

和其相連的直線了。 

用代號表示：A1可以連出 n-1 條線，A2可以連出 n-2 條線，A3可以連出 n-3 條

線…，An-1可以連出 1 條線，An連出 0 條線。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

(圖三)計算可連直線總數的兩種計算方式示意圖 

參照圖三左圖所示，可以得到下列等式： 

(A1可連線數+An-1可連線數)＝(A2可連線數+An-2可連線數)＝… 

＝(An-1可連線數+A1可連線數) 

將以上所有等式相加，便可得出可連線總數的兩倍：(A1的可連線數+An-1可

連線數) (n-1)＝n      ，再除以 2，就得到可連直線總數。 

第二種公式：(n-1) 2 n 

參照上頁圖三右圖所示：A1連出 n-1 條線，各點可連線數會依序減少，到第

An時，沒有可連的線。把 A1可連直線數的一半補到 An的可連直線數。A2
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比 A1少一條線，而 An-1會比 An多一條線。所以把 A2可連直線數－(n-1) 2

條線後，剩餘部份補到 An-2的可連直線數，依序這樣把全部的點的可連直線

都補到一樣多，此時每個點的可連直線數都會是 A1可連直線數的一半。共有

n 個點，所以全部的可連線總數＝(n-1) 2 n 

(五)點數與每人最多可連直線數的關係 

因為西蒙思是兩人對戰遊戲，當總線數是偶數時，每個人最多能連的直線數是總

直線數的一半，能連完全部可連直線的最後一步是後者；當總線數是奇數時，先者會比

後者多連 1條線，能連完全部可連直線的最後一步是先者。請見表二的分析。 

(表二)可連直線總數與每人最多可連線數的關係 

可連線總數奇偶性 每人可連的線數 連完全部可連直線時的最後一方 

總線數為偶數 總直線數的一半 後者 

總線數為奇數 平分時會餘 1，先者多一條線 先者 

解析：可連線總數 2 為一玩家可連的最多線數。 

當可連線總數為偶數時可平分，全部連完時，後者會輪到畫最後一條線。 

當可連線總數為奇數時，可連線總數÷2會餘 1，表示兩玩家平分到最後，還會剩下

一條線，所以先者會比後者多一條可連的線，也就是最後一條線會輪到先者。 

(六)發展各種對戰策略 

我們便從 4點開始對戰，除了記錄對戰過程，也嘗試著發展出可能會讓自己贏的

對戰策略。當想到有某個特定的策略時，便鎖定一個策略，在整個對戰過程中都以此策

略為原則來畫線，看看會導致怎樣的輸贏結果。 

隨著點數逐漸增加，能畫的直線數目變化越多，我們發展出越來越多的對戰策略。

在我們研究中，所使用到的對戰策略，整理說明見表三。 

（表三）各種對戰策略說明對照表 

序
號 

策略名稱 定義 
圖例 

（實線所示） 

1 同點連線法 在同一點上(中心點)，連線到其他各點。 
 

2 
避同點連線

法 

連線時盡量不要與自己其他的線碰到(避免在同一個點

重複連自己的線)。 

 

3 讓位法 

對方連線，假設對方的線為三角形中的一條，避免連到

對方可能形成三角形的其他假設線，增加對方形成三角

形的機率。 

圖例中後者(虛線)使用讓位法，讓先者最後一條線只剩

下粗黑線標註的直線，因此會使先者連成三角形。 

 

(下頁續) 
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（表三）各種對戰策略說明對照表(續) 

序
號 

策略名稱 定義 
圖例 

（實線所示） 

4 對稱法 
自己連的線盡量與對方連的線，在各點組成的凸多邊形

中心軸上形成線對稱。 

 

5 外圍連線法 
連的線為全部畫滿後圖形最外圍的線(四點連出來為四
邊形；五點為五邊形)。 

 

6 沙漏法 
自己的線用 4 個點連成一個沙漏形狀，沙漏外面的點，

可連接到沙漏上的 1～2個點。 

 

7 梯形法 自己的線用 4個點連成類似梯形（或四邊形）的形狀。 
 

8 叉叉法 

連成兩條外圍的線(相連)，加上一個叉叉，並逼迫對方
連成三條外圍的線(相連)，加上一個叉叉。只能用於五

點後者。圖例中的實線代表要逼迫對方連的線(先者)，
虛線代表自己要連成的線(後者)。 

 

9 無限法 

只要有在 6 個點連出一個像無限符號的圖案，就是無限

法。中間也可以再多加 1～3條橫線。此策略要六點以上
才可使用，因為少於六點無法連出此圖案。 

 

二、探究各種點數的最佳對戰策略 

(一)四點的最佳對戰策略 

1.雙方均採用「同點連線法」對戰 

因為四個點所能連成的直線數最多只有 6條，每個人最多只能連出 3條線，所以

能使用的策略有限。我們發現只能使用「同點連線法」這個策略，便試玩看看這個策

略對先者或後者會較為有利。摘記幾個對戰結果的記錄於表四。 

（表四）四點時採用「同點連線法」的對戰記錄表 

先者策略 同點連線法 

後者策略 同點連線法 

圖例 

    

對戰過程 

先者 後者 先者 後者 先者 後者 先者 後者 

AD 

AC 

AB 

BD 

BC 

DC 

BA 

BD 

BC 

DA 

DC 

AC 

CB 

CA 

CD 

AB 

AD 

BD 

DA 

DB 

DB 

BC 

BA 

AC 

贏方 先者 先者 先者 先者 

【研究發現】 

(1)先者使用「同點連線法」會贏。 
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(2)後者無法完成「同點連線法」，會被先者阻礙到。 

(3)四點時，自己的直線都須由同一個點所畫出去的直線，也就是走成「同點連線法」

才會贏。 

2.後者阻擋先者的「同點連線法」 

因為在四點時，先者使用「同點連線法」會贏。所以接下來我們便研究後者阻擋

先者去使用「同點連線法」的話，結果會如何？幾個對戰過程與結果記錄見表五。 

（表五）四點時後者阻擋先者的「同點連線法」對戰記錄表 

先者策略 同點連線法 

後者策略 阻擋先者同點連線法 

圖例 

    

對戰過程 

先者 後者 先者 後者 先者 後者 先者 後者 

BC 

BD 

DC 

BA 

DA 

AC 

AB 

AD 

BC 

AC 

DB 

DC 

CD 

CA 

DB 

CB 

AB 

AD 

AB 

AC 

CD 

AD 

CB 

DB 

贏方 平手 平手 平手 平手 

【研究發現】 

(1)當雙方都採用「同點連線法」時，先者會贏。 

(2)後者阻擋先者完成「同點連線法」，可使先者不能贏而獲得平手的結果。 

【討論】 

(1)當對戰雙方都採用「同點連線法」的話，先者與後者要搶著完成「同點連線法」

時，最晚在連第 5條線時，會是輪到先者，剩下唯一能連的一條線，並無法讓後

者在同一個點連出去。所以後者最後會無法確保成功執行完「同點連線法」。 

(2)四點時，如果先者使用「同點連線法」，則後者沒有贏的機會。但是後者若能阻

擋先者使用「同點連線法」的話，至少可以確保自己不會輸。 

(3)四點時的西蒙思遊戲，如果先者使用策略正確的話（用「同點連線法」），會出

現先者贏或是平手的結果。所以 4點是對先者優勢的遊戲。 

(4)從雙方可以連的直線數來思考：四點的可連線總數為 4×3÷2=6，兩方玩家最多能

連的直線為 6 2=3 條。而四點時，一個點最多能連出 3條直線，所以只要有一方

在同一個點連滿 3條線，就連完自己能連的直線，也就不會連成三角形。在四點

時，當一方連完任一點所能連的全部直線(3條線)，剩下的 3條線剛好會形成三

角形。因為先者可以先連完 3條線，若先者使用「同點連線法」，後者便是最後

唯一有可能會連成三角形的一方，因而會輸掉。 

【結論】 

(1)由上述知道四點時，要贏的方法就只有「同點連線法」，且先者才有機會贏。因

為後者比先者晚連線，如果兩人都要連「同點連線法」，先者會先占去兩人有重
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覆到的線，後者就沒有機會連成「同點連線」，也就沒有贏的機會了。 

(2)後者達到對自己最有利的結果是平手狀態，後者只要阻擋先者連成「同點連線法」，

就可以平手。 

(二)五點的最佳對戰策略 

1.同點連線法 

在四點時，使用「同點連線法」讓先者或後者都可以至少不會輸，所以五點時，

我們先繼續探究「同點連線法」是否對先者或後者仍然適用，至少可以保持不輸。 

我們試驗先者或後者在不理會對方使用的策略下，採用「同點連線法」來畫自己

的直線。此時對方採用任一策略，兩方對戰情形會是如何。表六是先者採用「同點連

線法」的對戰情形，表七則是後者採用「同點連線法」的對戰情形。 

（表六）五點時先者使用「同點連線法」來對戰(先者實線、後者虛線) 

後者

策略 

避同點

連線法 
讓位法 

外圍連

線法 
叉叉法 梯形法 沙漏法 對稱法 

同點連

線法 

圖例 

      

  

對戰

過程 

先 後 先 後 先 後 先 後 先 後 先 後 先 後 先 後 

AE 

AD 

AC 

AB 

EC 

ED 

BC 

EB 

DC 

 

DE 

DA 

DB 

BC 

AE 

AB 

DC 

AC 

EC 

 

AE 

AD 

AC 

AB 

EC 

ED 

DC 

BC 

EB 

 

DE 

DA 

DC 

BC 

EC 

AE 

BD 

AC 

AB 

 

AE 

AD 

AC 

AB 

EC 

EB 

ED 

DC 

BC 

 

AE 

AD 

AC 

BC 

ED 

EB 

AB 

BD 

EC 

 

EA 

ED 

EB 

EC 

AB 

BC 

DC 

BD 

AE 

AD 

AC 

AB 

 

CD 

CE 

CB 

EB 

贏方 後者 後者 後者 後者 後者 後者 先者 先者 

（表七）五點時後者使用「同點連線法」來對戰(先者實線、後者虛線) 

先者

策略 

同點連

線法 

避同點

連線法 
對稱法 

外圍連

線法 
叉叉法 梯形法 讓位法 沙漏法 

圖例 
        

對戰

過程 

先 後 先 後 先 後 先 後 先 後 先 後 先 後 先 後 

AE 

AD 

AC 

BC 

DC 

BA 

BE 

BD 

EC 

 

AE 

BE 

AC 

ED 

EC 

CD 

DB 

AD 

EB 

 

AE 

EB 

EC 

AC 

EC 

CE 

DB 

DA 

DE 

 

AE 

ED 

DC 

BC 

EC 

BA 

BE 

BD 

AC 

 

AE 

AB 

AC 

BD 

ED 

DC 

EC 

BC 

AD 

 

EB 

ED 

DC 

BC 

BD 

AE 

AD 

AC 

AB 

 

AE 

AD 

EC 

AB 

DC 

BC 

BD 

BE 

AC 

ED 

AB 

EC 

BD 

BC 

ED 

AE 

AD 

AC 

EB 

DC 

贏方 後者 後者 後者 後者 後者 後者 先者 先者 

【研究發現】 

在不管對方使用何種策略下，先者若使用「同點連線法」的策略時，只有在後者
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使用「對稱法」或「同點連線法」，先者才會贏。當後者使用「同點連線法」的策略

時，則是只有在先者使用「讓位法」或「沙漏法」時才會輸，其他時候都是後者贏的

機會較高。所以在五點時，先者並不適合使用「同點連線法」。 

【討論】為何在五點時，先者用「同點連線法」比較容易輸呢？ 

從每人可以連接的直線數來思考：五點可連接的直線總數是 10條、每人最多連

可 5條直線。當先者使用「同點連線法」時，同一個點最多可以畫出 4條線(如圖四)，

先者最後剩下要連的 1條直線，都是會和自己前面的任兩條直線連接而形成三角形，

所以先者會輸。但是若後者阻擋了先者畫出 4條同點連線法的路徑，反而就給了先者

一條逃生之道。 

 

 

 

 

(圖四)在同 1點用「同點連線法」連完最多直線時的情形 

2.避同點連線法 

雖然五點時，先者使用「同點連線法」容易輸，後者使用「同點連線法」有很大

的機會能贏，後者使用「避同點連線法」也會贏。但是使用「避同點連線法」的後者，

不一定了解先者在五點時使用「同點連線法」會自取滅亡。加上彼此都有可能會去猜

想對方所使用的策略，而想去阻擋對方使用的策略。所以，我們特別針對先者使用「同

點連線法」vs.後者使用「避同點連線法」，進一步的研究：在有阻擋對方使用策略

的情況下，會對輸贏的局面會產生變化嗎? 

我們將先者使用「同點連線法」vs.後者使用「避同點連線法」、阻擋或不阻擋

對方策略的每一種狀況都玩十次，看看較容易出現怎樣的輸贏情形。測試結果見表

八。 

(表八) 先者使用同點連線法 vs. 後者使用避同點連線法獲勝次數(以玩十次計) 

贏的次數 同點連線法（先者） 避同點連線法(後者) 平手 

不阻擋(不理會對方) 0 10 0 

後者阻擋對方策略 1 9 0 

先者阻擋對方策略 6 2 2 

互相阻擋對方策略 1 0 9 

【研究發現】 

(1)在先者採用同點連線法，後者採用避同點連線法，且雙方都不阻擋的情況下，先

者贏：後者贏 = 0 次：10 次，先者沒有贏的機會(參見圖四) 。 

(2)後者阻擋先者的同點連線法時，先者贏：後者贏 = 1 次：9次。當後者阻擋了先

者時，讓局面變得混亂，先者可能抓住時機，而讓後者輸(圖五)。所以後者在

剩下三條線時，更要謹慎去觀察該怎樣才能阻擋到先者。 

實線: 同點連線法 

虛線: 剩下待連的直線 

是否阻擋 
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以圖六為例，後者在剩下最後三條線時（圖六左），謹慎思考下選擇連 ED，剩

下 BD和 BE 這兩條線，讓先者接下來不管是連哪一條，都會形成三角形，而把握了

後者獲勝的機會。後者若阻擋先者「同點連線法」的其中一條(圖六右的 AC)，先者

就只能連「同點連線法」的另外三條(圖六右的 AE、AD、AB)，先者剩下的 2條，1

條(先者的第 4條直線)可以連後者所給的不會輸的路(圖六右的 CD)，另 1條(先者

的第 5條直線)就只能連成三角形而輸了(圖六右的 BD)。 

圖六的例子是後者在剩下三條時，把握住獲勝的機會；但是如果在剩下三條線

前，就已經畫得不可挽救，那剩下三條線也無法幫忙扭轉後者輸的局勢了。 

 

 

 

 

(圖五) 後者(虛線)阻擋而輸掉的情形 (圖六) 後者(虛線)阻擋到剩三條線的局面 

(3)先者使用「同點連線法」來阻擋後者使用避同點連線法時，先者贏：後者贏：平

手 = 3 次：1次：1次，所以先者有阻擋時獲勝的機率較高，比不阻擋贏的次數

較多，證明先者是需要阻擋對方的策略。 

(4)先者使用同點連線法，後者使用避同點連線法，且互相阻擋對方策略時，先者贏：

平手 = 1 次：9次，平手的機率高。當都不阻擋的時候，很容易走成圖五的圖

形，這個圖形和「沙漏法」很像，但其志不在贏，而是平手。我們稱這個圖形

為「魚形」（見圖七）。 

 

 

 

 

 

 (圖七) 連成「魚形」的圖案 (圖八) 後者阻擋先者同點連線法 

【討論】 

雖然對手使用「同點連線法」容易自取滅亡，但是萬一後者或先者在不知道的情

況下，阻擋對手會自取滅亡的「同點連線法」時，可能會導致下列的結果： 

(1)當後者阻擋的情況下： 

在不知對方使用策略的情況下，假設先者連了圖六的 AE，後者固然無法單從

一條線中看出先者使用的策略，所以也先隨意連一條線(圖八的 DC)，先者按照「同

點連線法」策略連線(圖八的 AD)，後者也可能猜到先者使用「同點連線法」，所

以阻擋了先者(圖八的 AC)，先者依舊按照「同點連線法」策略連線，便會形成圖

八的圖形。接著，只要後者不粗心大意，先者的下一步不管是連 BC或是連 CE，最

後一定都會連出三角形，先者必輸無疑。 

所以當後者有阻擋先者使用「同點連線法」時，和雙方都不阻擋的情況會有

些微不同。後者若不阻擋先者使用「同點連線法」，先者必輸；但是後者若有阻
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擋的話，雖然小心應對仍有可能會贏先者，但也可能會錯失贏的機會。所以五點

時，如果發現先者採用了「同點連線法」，後者應該不要阻擋先者的策略。 

(2)當先者阻擋的情況下： 

因為對方若採用「避同點連線法」，比較難以預測下一條線會從哪一個點連

出去，較難以捉摸。使用「同點連線法」的先者，可能從開始到結束都猜不出對

手所使用的策略，所以只要後者仔細一點，就很容易可以贏先者。 

3.先者使用「沙漏法」 

在前面的研究（表六、表七），不論是哪一方使用「讓位法」或「沙漏法」都會贏。

因為「讓位法」是連線時要避開讓對方可以連成三角形的線（留下來給對方畫），會牽

涉到觀察對方的策略，比較複雜些。所以我們便進一步鎖定只要專注連出自己形狀的「沙

漏法」，來和其他策略對戰看看，是否都能讓使用「沙漏法」的一方獲勝。 

首先鎖定先者使用「沙漏法」與後者來對戰，看看結果會如何。（見表九） 

（表九）五點時先者使用「沙漏法」來對戰(先者實線、後者虛線) 

後者

策略 

同點連

線法 

外圍連

線法 
對稱法 讓位法 

避同點

連線法 
沙漏法 叉叉法 梯形法 

圖例 

    

 

   

對戰

過程 

先 後 先 後 先 後 先 後 先 後 先 後 先 後 先 後 

ED 

BC 

BD 

AE 

CE 

CA 

AB 

AD 

EB 

DC 

AC 

DC 

AB 

CE 

BD 

AE 

ED 

BC 

EB 

AD 

AE 

BC 

AC 

AD 

EB 

DC 

AB 

BD 

DE 

EC 

AD 

AB 

BE 

AC 

ED 

BC 

AE 

CE 

BD 

DC 

AE 

AC 

BE 

ED 

BC 

BD 

EC 

AD 

DC 

AB 

AB 

AC 

BE 

AD 

ED 

DC 

BD 

AE 

EC 

BC 

AD 

DE 

CE 

BD 

AC 

DC 

BC 

AB 

BE 

AE 

AE 

AD 

EC 

DC 

BD 

BC 

BE 

ED 

AB 

AC 

贏方 先者 先者 先者 先者 先者 先者 先者 先者 

【研究發現】 

(1)先者使用「沙漏法」時，都會贏。 

(2)如果先者和後者都使用「沙漏法」時，仍是先者獲勝。 

4.後者使用沙漏法 

雖然五點時先者使用「沙漏法」對戰後者的其他策略都會贏，不過前面也有一次是

後者也使用「沙漏法」而輸給先者使用「沙漏法」的情況。 

我們便想再繼續研究看看，如果先者不知道要使用「沙漏法」，改成換後者使用「沙

漏法」的話，是否也提高後者獲勝的機會。所以接下來便讓後者使用「沙漏法」，和先

者使用其他策略來對戰看看。結果見表十。 
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（表十）五點時後者使用「沙漏法」來對戰(先者實線、後者虛線) 

【研究發現】 

(1) 五點時，先者使用「沙漏法」都能獲勝，如果是後者使用「沙漏法」的話，則

要在先者使用「同點連線法」、「避同點連線法」、「對稱法」或是「叉叉法」

時，才有獲勝的機會。 

(2) 所以，在五點時，對先者和後者來說，「沙漏法」是最適合用來對戰的策略，

尤其是對先者更為有利。 

【討論】在五點時，為何使用沙漏法的一方會容易贏？ 

五點的總線數為(4+1)×4÷2=10，或是
   

 
   條直線。平分給兩個玩家，每個玩

家能連的直線數最多為 10  2=5 條。 

「沙漏法」（參見圖九示例）的前面 4條直線，是在 4個點之間連出沙漏形狀的

封閉圖形，每個點分別都與另外兩點相連。剩下最後 1條直線，是從第 5點連到封閉

圖形的任何一個點，並不會和封閉圖形任意兩點形成三角形。所以如果可以成功走完

「沙漏法」，就可以確保不會輸。 

若先者和後者都同時採用「沙漏法」，就算後者走

完 4條線都還是採用「沙漏法」，當最後一輪剩下最後

兩條線時，先者有優先選擇的機會，容易把握機會逼死

後者的最後一條線。所以，雙方都使用「沙漏法」時，

先者還是比後者更有機會能獲勝。 

(三)六點的最佳對戰策略 

1.同點連線法 

在四點時，使用「同點連線法」的一方就會贏；在五點時，使用「同點連線法」

的一方就會輸。所以就我們先繼續探究在六點時，「同點連線法」是否對使用者會有

好處。 

我們試驗先者或後者在不理會對方使用的策略下，先者採用「同點連線法」來畫

自己的直線，而後者採用任一策略，對戰結果會如何。對戰結果紀錄見下頁表十一。 

先者
策略 

同點連線
法 

避同點連
線法 

對稱法 叉叉法 外圍連線
法 

讓位法 沙漏法 梯形法 

圖例 

        

對戰

過程 

先 後 先 後 先 後 先 後 先 後 先 後 先 後 先 後 

AD 

ED 

EC 

AB 

BD 

BC 

EB 

DC 

AE 

ED 

AB 

BD 

AC 

BE 

AE 

BC 

EC 

DC 

AE 

AB 

BC 

DC 

BD 

ED 

AD 

EC 

AC 

DE 

DA 

BC 

EC 

DC 

AB 

EA 

AC 

DB 

BC 

AE 

AB 

EC 

DC 

AD 

AC 

ED 

BD 

EB 

AE 

CE 

DE 

AB 

BC 

BD 

CD 

BE 

AC 

AD 

AD 

DE 

CE 

BD 

AC 

DC 

BC 

AB 

BE 

AE 

AD 

BC 

AB 

DE 

DC 

AE 

AC 

BE 

BD 

CE 

贏方 後者 後者 後者 後者 先者 先者 先者 先者 

(圖九)一種沙漏法的圖形 
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（表十一）六時先者使用「同點連線法」來對戰(先者實線、後者虛線) 

後者

策略 
同點連線法 沙漏法 外圍法 梯形法 梯形法 

圖例 

     

對戰 

歷程 

先 後 先 後 先 後 先 後 先 後 

AB 

AC 

AD 

AE 

AF 

DC 

DB 

DF 

DE 

BF 

AB 

AC 

AD 

AE 

AF 

BF 

BC 

CF 

EF 

BE 

DF 

AB 

AC 

AD 

AE 

AF 

CE 

BC 

CD 

DE 

EF 

BF 

 

AB 

AC 

AD 

AE 

AF 

BF 

CD 

DE 

EF 

FC 

BC 

AF 

AE 

AD 

AC 

AB 

BE 

CF 

DE 

CD 

EF 

BC 

贏方 先者 後者 後者 後者 後者 

【研究發現】 

結果跟五點先者使用「同點連線法」相似，一樣都是後者贏的機率較高。只有在

後者也是和先者同樣使用「同點連線法」的時候，才有先者會贏的時候。所以，六點

時，不管是先者或後者，都不適合使用「同點連線法」。 

【討論】六點時，為何不管是先者或後者都不適合使用「同點連線法」？ 

在六點時，不適合使用「同點連線法」的原因，我們認為跟五點一樣，可以從可

以連的直線總數上來思考：六點可連的直線總數為：         條；每人可最多連

的直線數為：        ，先者 8條、後者 7條。 

而六點時，每一點可連出 5條直線。當先者連完同一個點的 5條線，再輪到先者

要連第 6條線時，後者也已經連滿 5條線，此時剩下          條線。而剩下的

這 5條線，不論是連哪一條，都會使先者和自己前面的任兩條線連成三角形，而會使

先者輸。（見圖十）如果是後者使用「同點連線法」，也會同樣面臨第 6條線不管怎

麼連，都會讓自己連出三角形而輸掉的情形。 

  

 

  

 

 

(圖十)六點時先者使用「同點連線法」連完同一點全部直線的情形 

在點數更多(＞5點)的情形下，如果任一方使用「同點連線法」，讓某一點都是

由自己連完和其他點相通的直線，後面再連任何一條直線時，都會形成三角形而讓自

己輸掉。所以，在五點（含）以上的西蒙思遊戲，不管是先者或後者，都要避免使用

A 

B 

C D 

E 

F 
先者連的線(5條) 

後者連的線(5條) 

剩下的線(5條) 
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「同點連線法」。 

2.沙漏法 

在五點時，先者使用「沙漏法」都會贏，後者使用「沙漏法」也有機會能獲勝。所

以我們就繼續探究在六點時，「沙漏法」是否會讓使用者容易獲勝。 

首先測試先者或後者在不理會對方使用的策略下，先者採用「沙漏法」來畫自己的

直線，而後者採用其他策略的對戰結果如何，結果見表十二。 

（表十二）六點時先者使用「沙漏法」來對戰(先者實線、後者虛線) 

後者策略 沙漏法 同點連線法 梯形法 沙漏法 

圖例 

    

對戰歷程 

先 後 先 後 先 後 先 後 

AB 
BE 
DE 
AD 
AC 
BF 
CF 

CD 
DF 
EF 
CE 
BC 
AE 
BD 

AB 
BE 
DE 
AD 
AC 
CE 

AF 
BF 
CF 
DF 
EF 
BC 

AB 
BE 
DE 
AD 
AF 
CE 
EF 

BC 
CD 
DF 
BF 
AE 
AC 
CF 

AC 
BF 
AF 
BC 
BE 
AD 
ED 
CF 

DF 
CE 
EF 
CD 
AB 
AE 
BD 

贏方 先者 先者 先者 後者 

【研究發現】 

先者如果採用「沙漏法」，除了後者使用「沙漏法」策略時，讓後者有贏的結果之

外，其他都是先者會贏的結果。但是經過我們繼續研究，有出現當後者使用「沙漏法」

和先者使用「梯形法」對戰時，先者獲勝的情形（見圖十一左）。所以在六點時，「沙

漏法」對先者和後者，都可以使用。但是雙方都使用「沙漏法」時，不一定對哪一方較

為有利。 

圖十一右是先者使用「沙漏法」輸給後者的例子。所以使用「沙漏法」的一方不一

定會贏，還是要注意觀察對方的連線方式，適當來調整自己的連線，才能決定輸贏！ 

 

 

 

 

(圖十一)後者(左)或先者(右)分別使用「沙漏法」對戰的例子 

【討論】 

(1)六點大部分的策略都很容易被阻擋，因此要完成的話要很多條線，所以不易完成。

先者連的線 

後者連的線 
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雖然使用「沙漏法」的一方，不一定會贏，但是如果可以在使用「沙漏法」的同時，

阻擋對方使用「沙漏法」，甚至逼迫對方的直線都是「同點連線」，這樣或許可以

提高自己獲勝的機會。 

(2)為什麼六點時使用「沙漏法」可以提供獲勝的機會？ 

使用「沙漏法」，在不考慮對手的連線下，連出沙漏形狀時，要先在 4個點之間，

以兩兩相連的方式連出 4條線。如圖十二所示：在沙漏形狀之外，還有 2個點（C、F）。

連第 5條線時，沙漏外面的 2點，各自都可以和沙漏形狀 4點（A、B、D、E）中的其

中 2點相連而不會形成三角形，加上沙漏外的 2點還可以畫一條相連的直線，所以沙

漏形狀之外，還有 5條直線可以選擇。而六點時，先者最多可連 8條線、後者最多可

連 7條線。如果用前 4條線連出沙漏形狀時，要連後面剩下的 3～4條直線時，有 5

條可以避開形成三角形的直線可供選擇，便有很大的獲勝機會。 

 

 

 

 

 

 

(圖十二)六點時「沙漏法」的兩種連線方式分析圖 

實際上，就算是先者最先連完前 4條的沙漏形狀，要連沙漏外的第 5條線時，後

者也已經連出 4條線，總線數剩下 15-8＝7條線可讓先者選擇。先者玩到最後如果不

輸的話，最多還要再連4條線。在沙漏外面的點還可畫出5條不會連出三角形的直線，

只要被後者先佔用掉至少 2條線的話，先者就沒有辦法避免連出三角形的命運了。 

所以六點時，在對手不知道自己使用何種策略、而無法阻擋的情形下，使用「沙

漏法」來對戰，可以提高獲勝的機會。如果要阻擋對方使用「沙漏法」時，則要將對

方沙漏形狀外面的 2點之間的連線，以及沙漏外 2點與沙漏形狀相連而不會形成三角

形的那些直線先佔用掉，就有很大的機會可以逼迫對方連出三角形了。 

3.梯形法 

依據上面六點時針對「沙漏法」策略的討論，得知：如果前面 4條線連成封閉的沙

漏形狀，沙漏外面的 2點，就有很大的機會不會和前面 4條線連成三角形。 

「梯形法」也是前面 4條線連成一個封閉的四邊形，四邊形外面同樣是剩下 2個點。

所以，「梯形法」或許也能讓使用者容易獲勝。（見圖十三） 

 

 

 

 

(圖十三)六點時「梯形法」的連線分析圖 

我們接下來便測試先者或後者在不理會對方使用的策略下，採用「梯形法」來和

對方的其他策略對戰，看看結果會如何（表十三、表十四）。 
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（表十三）六點時先者使用「梯形法」來對戰(先者實線、後者虛線) 

後者
策略 

無限法 無限法 沙漏法 沙漏法 沙漏法 

圖例 

 

 

   

對戰

歷程 

先 後 先 後 先 後 先 後 先 後 

AB 
BD 
AC 
DE 
AE 
DF 
CE 

AF 
EF 
BE 
BC 
CD 
CF 

AB 
BD 
AC 
DE 
AE 
DF 
CF 

EF 
AF 
AD 
CD 
BC 
BE 
CE 

AC 
AE 
AF 
BD 
BF 
CD 
EF 

AB 
BE 
DE 
AD 
BC 
CF 

AB 
AC 
AF 
CD 
DE 
DF 
EF 

AD 
AE 
BC 
CF 
BE 
BD 

BD 
BF 
CD 
CF 
EF 
DE 
AE 

CE 
BE 
AC 
AB 
AF 
AD 
DF 

贏方 後者 先者 後者 後者 先者 

（表十四）六點時後者使用「梯形法」來對戰(先者實線、後者虛線) 

先者

策略 
無限法 無限法 沙漏法 沙漏法 

圖例 

    

對戰

歷程 

先 後 先 後 先 後 先 後 

AD 

BE 

CF 

BC 

CD 

EF 

AF 

AB 

BD 

DE 

EA 

AC 

BF 

CF 

AD 

BE 

BC 

AF 

CD 

EF 

BF 

CF 

AB 

DE 

BD 

AE 

AC 

CF 

AB 

DE 

AD 

BE 

BC 

DF 

AE 

BD 

CE 

CD 

EF 

BF 

AF 

CF 

AE 

BD 

AD 

BE 

BC 

EF 

AF 

AC 

CE 

DF 

AB 

DE 

CD 

贏方 先者 後者 先者 後者 

【研究發現】 

從表十三和表十四的結果，可以發現：六點時，不管是先者或後者使用「沙漏法」、

「梯形法」、或「無限法」，都沒有絕對的輸贏。 

【討論】 

(1)使用「梯形法」要如何才能確保獲勝？ 

如圖十四左的分析圖：假設先不考慮對手的連線，一方若使用「梯形法」，前 4

條線連出梯形之後，在梯形之外會還有 2個點。構成梯形的 4個點之間，不能再連線，
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因為這樣會形成三角形。所以能額外再連的直線，都是由梯形外面 2個點所連出來的

線。因為梯形外面的 2個點，共可以連出 10 條直線，其中有 5條是不會輸的線，會

被對方剛好佔用掉的機會是一半，5條不會輸的線，最多只需要再連 4條就好，所以

還是有很大的機會可以獲勝！ 

所以使用「梯形法」時，在梯形之外，還要確保在梯形外面的 2個點，各自只能

和梯形裡的 2個點相連，並用一條線把梯形外面的 2個點連起來，這樣就有很機會可

以贏對方了。 

 

 

 

 

 

 

(圖十四)六點時「梯形法」與「無限法」的連線分析圖 

(2)使用「無限法」要如何才能確保獲勝？ 

「無限法」的封閉圖形，是由 2個沙漏所組成，封閉圖案占了 6個點、6條線，

除了連中間一條(第 7條)之外，還有 2條不會輸的路，總共有 9條不會輸的線。而每

個人最多能畫 8條線，無限的封閉形狀之外，3條可以連的線，最多只要再連 2條就

好。所以使用「無限法」也有很大的機會可以獲勝。當然前提還是：可以選擇的 3

條路，沒有被對手先佔用掉。 

(3)「沙漏法」、「梯形法」或「無限法」是否可以延伸到點數更多的遊戲中？ 

觀察比較「沙漏法」、「梯形法」或「無限法」這三種策略，我們發現：這三種

方法都具有一個封閉圖形。 

「沙漏法」和「梯形法」是用 4個點連出來的 4條線來形成封閉圖形。在此封閉

圖形之外的點，都可以和封閉圖形 4個點中的 2個點相連 2條不會形成三角形的線。

且封閉圖形之外的點如果在 2點（含）以上時，彼此之間還存在有可以互相連接而不

會形成三角形的直線。所以 N點使用「沙漏法」和「梯形法」可供玩家選擇的直線數，

可用下面的公式算出來：4+（N-4）  2+（N-4-1）；其中（N-4）是封閉圖形外面的

點數，(N-4-1)是封閉圖形外的點彼此間可以相連的直線數。 

而「無限法」的封閉圖形是用 6個點連出來 6條線來形成封閉圖形。此封閉圖形

中還可以再連出 3條不會形成三角形的線。當點數大於 6點時，封閉圖形之外的點，

都可以和此封閉圖形中的 3個點相連而不會形成三角形。如果在封閉圖形之外還有 2

點（含）以上時，彼此之間還存在有可以互相連接而不會形成三角形的直線。所以 N

點使用「無限法」至少可以連出供玩家選擇的直線數，可用下面的公式算出來：6+

（N-6）  3 +（N-6-1）。其中（N-6）是封閉圖形外面的點數，(N-6-1)是封閉圖形

外的點彼此間至少可以相連的直線數。 

依照上面得到的公式，我們可以算出六點以上使用「沙漏法」、「梯形法」或「無

限法」等策略，至少可連出幾條不會形成三角形的直線數。（見表十五） 
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（表十五）三種策略至少可連出供玩家選擇的直線數 

策略名稱 公式 六點 七點 八點 九點 十點 

沙漏法、 

梯形法 

封閉圖形直線數+(點數-封閉圖形點

數)  2+(點數-封閉圖形點數-1) 

＝4+（N-4）  2+（N-4-1） 

9 條 12 條 15 條 18 條 21 條 

無限法 

封閉圖形直線數+3+(點數-封閉圖形點數)   

3+(點數-封閉圖形點數-1) 

＝9+（N-6）  3 +（N-6-1） 

9 條 12 條 16 條 20 條 24 條 

每人最

多可連

直線數 

＊N點時兩人可連總直線數最多為： 

  (N-1)  。 

＊當總直線數為奇數時，先者最多可連直線數

為：[  (N-1)  +1]  ，後者少 1 條 

＊當總直線數為偶數時，每人最多可連直線數

為：  (N-1)    ＝  (N-1)   

8 條 11 條 14 條 18 條 23 條 

從表十五可以發現到：依照我們推得的公式來計算，不管是「沙漏法」、「梯形

法」或「無限法」，在不超過八點的情形下，至少都可有大於每個人最多可連的直線

數來供玩家選擇。代表這三種策略在點數不超過八點時，都可以讓玩家有很大的機會

不形成三角形而獲勝。 

在九點時，「沙漏法」和「梯形法」至少可以連出不形成三角形的直線總數，等

於每人最多可連直線數，看似很容易輸；當十點時，「沙漏法」、或「梯形法」可供

選擇的直線數，看似少於每人最多可連直線數。其實並非如此，而是我們原本的公式

所推算的直線數是「至少」的可供選擇直線數，沒有算出真正的可供選擇直線數。 

 

 

 

 

 

 

 

(圖十五)九點沙漏法（左）和十點無限法（右）外面的點彼此可以相連的直線（虛線） 

「沙漏法」和「梯形法」在(N-4) ＞3時，也就是 N＞＝8點時，封閉圖形外的

(N-4)個點，除了每個點都可以和封閉圖形各連兩條線之外，封閉圖形外的(N-4)個點，

彼此可以相連出不形成三角形的直線數，不只是（N-4-1）條而已。如圖十五左所示：

除了可以把這些點用外圍連線法連成一圈、連出(N-4)條線之外，還可以跟相隔 2點

以上的點相連，也不會形成三角形。之後每再增加一個剩餘的點，就至少可再多增加

2條線：跟前一點相連一條線，以及跟相隔 2點以上的點多連一條線。十點的情況亦

是如此。所以，並非「沙漏法」和「梯形法」不適用於九點以上，而是我們的公式還

需要修改。 
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同理，如圖十五右所示，「無限法」的可連線總數計算公式，當 N-6＞＝4，也

就是 N＞＝10 點時，無限形狀封閉圖形外面的（N-6）個點，一樣可以再相連出（N-6）

條線、形成一個不會形成三角形的封閉圖形。之後每再增加一個剩餘的點，就至少可

再多增加 2條連接無限圖形外面各點的線：跟前一點相連一條線，以及跟相隔 2點以

上的點多連一條線。所以無限法在十點以上，計算公式也應該要再做調整。 

綜合以上，可以得出：當點數不超過十點時，「沙漏法」、「梯形法」和「無限

法」，都可以讓玩家有很大的機會不形成三角形而獲勝。不過上面可供選擇的連線數

計算公式，隨著點數的增加，不能計算到最接近真正可供選擇的直線數，我們決定再

繼續研究，看看找到更適合的計算公式，並更簡化這些適用策略。 

三、探究各種最佳對戰策略的共通性 

雖然我們已經找到可以 4～6點的最佳對戰策略，並計算出至少可連出幾條不形成三角

形的直線來供玩家選擇。但是為了繼續探尋這幾種最佳對戰策略背後，有什麼共同的數學性

質，簡化對戰時所要掌握的要領和計算連線數公式，所以我們請數學教授來提供建議，指導

我們進一步研究的方向。 

教授教導我們認識「等價圖形」的概念：「原本看似不同的圖形，在不改變各點相連的

直線下，僅是改變點的排列方式，就可以變成一樣的圖形，這些圖形就是『等價圖形』，會

具有相同的性質。」我們接下來便展開進一步的研究，將各種適用策略轉化成「等價圖形」。 

(一)利用模型操作找出等價圖形 

為了更容易看到將點的位置變換之後，原本連接的直線會變化出怎樣的圖形，我

們利用竹籤來代表點、橡皮筋來代表兩點之間的連線，剪一些小紙片，在上面寫上 A1、

A2、A3…，再將紙片穿在竹籤上，標示竹籤所代表的點（參見圖十六左）。再用兩個底

部有許多小洞的置物籃疊在一起當作固定竹籤的底座，讓竹籤能更穩固的插入置物籃

底部的孔洞（參見圖十六右）。 

 

 

 

 

 

 

 

 

(圖十六)研究等價圖形的模型用具 

進行連線圖形的「等價圖形」研究時，把置物籃底部朝上，將竹籤當作凸多邊形

的頂點、連同紙片插入籃子底部的孔洞中，用兩種不同顏色的橡皮筋當雙方對戰的直

線，套在竹籤上，排成雙方對戰結果或是要研究的策略圖形。當要變化點的排列順序、

觀察連線圖形的變化時，只要把點(竹籤)以及套著的橡皮筋一起移動位置，可以輕鬆

尋找這些對戰結果或策略圖形的等價圖形。（參見圖十七） 
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(圖十七)研究等價圖形的模型操作方式 

1.四點適用策略的等價圖形 

我們發現在四點平手時，雙方的連線圖形，共有三種類型：Z字形、U字形、及ㄡ

字形。我們便利用模形來模擬其中一種圖形，再把其中兩個點的排列位置互相交換，

觀察這些圖形是否是等價圖形（如圖十八上半所示）。結果發現：Z字形、U字形、ㄡ

字形，都可以互相變化（如圖十八下半所示），是本質相同的等價圖形。 

 

 

 

 

 

 

 

(圖十八)四點平手圖形可互相變換（左：Z字形、中和右：U字形和ㄡ字形） 

仔細觀察這三種可以互相變化的圖形，都具有下面共通特性：它們都可變成如圖

十八下半中圖實線所顯示的「外圍連線法」（因為每人只能連三條而少一條線），三

條線、一筆畫經過 4個點。所以當原本打算使用其中一種策略遭到阻擋的時候，就可

以變化成另一種會經過其他還沒有連到的點的一筆畫圖形，而保持不會輸掉。 

而四點時的最佳對戰策略──「同點連線法」，以及所導致輸掉的三角形連線，

不管怎樣變換點的排列方式，都不會改變連線圖形（如圖十九所示）。 

 

 

 

 

 

(圖十九)先者獲勝與後者輸掉時的連線情形 

A1、A3 

互換位置 

A1、A2 

互換位置 

A1、A2 

互換位置 

A1、A3 

互換位置 
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仔細觀察圖十九，獲勝的「同點連線法」不管怎樣變換點的排列方式，雖然和平

手的「同點連線法」一樣，都是用 3條線、連接 4個點，但是卻無法一筆畫畫完。而

連成三角形的必輸圖形，所具有的特性為：一筆畫路線經過 3個點、連出 3條線、形

成一個三角形的封閉圖形。 

所以，如果先者要贏的話，就要將三條線都從同一個點畫出去、連到另外 3個點，

形成不能一筆畫畫完的圖形。而後者要達到不會輸的情況的話，就必須遵守以下條件：

1.畫出一筆畫路線的圖形；2.三條線要經過四個點；3.可畫出「外圍連線法」的等價

圖形（如圖十八所示）：Z字形、U字形、ㄡ字形。雙方要避免輸掉的話，則是要避免

在 3個點之間畫出 3條線、形成一個三角形的封閉圖形。 

2.五點適用策略的等價圖形 

我們將五點的最佳策略「沙漏法」和「梯形法」，運用等價圖形的操作模型連出

來，將其中兩點的位置交換後，觀察是否是等價圖形。結果發現（參見圖二十）：連

成「沙漏法」的四個點中，不管將哪兩個點互相交換，都會變成「梯形法」；反之，

連成「梯形法」的四個點中，不管將哪兩個點交換，也都會變成「沙漏法」。所以，

「沙漏法」和「梯形法」為等價圖形，會具有相同的性質。 

 

 

 

 

 

 

(圖二十)梯形法和沙漏法可以互相變化 

仔細觀察兩種圖形都具有下列的共通性質：(1)都是一筆畫路線；(2)都是異奇

偶點相連：奇數點與偶數點相連、偶數點與奇數點相連；(3)都有一個由 4條線、連

接 4個點所構成的封閉圖形；(4)封閉圖形外的 1個點，都運用跳點的方式來與封閉

圖形上的點相連。所以在封閉圖形上被連到的兩點，是同奇偶性的點。 

所以，當使用其中一種策略遭到對方阻擋時，可依據上面的共通性質，去轉換

成另一種策略來把握住容易獲勝的機會。。 

2.六點適用策略的等價圖形 

在六點適用的策略共有三種類型：「沙漏法」、「梯形法」、及「無限法」。我

們先使用模型排出「沙漏法」連出最多條線的情形，再試著把其中的兩點互相交換看

看能否變化出其他策略的圖形。結果如下頁圖二十一所示：「沙漏法」、「梯形法」、

「無限法」以及「外圍連線法」，都可以互相變化，代表這些策略連出來的圖形都是

本質相同的等價圖形。 

仔細觀察圖二十一的「梯形法」、「沙漏法」、「無限法」和「外圍連線法」，可

以發現到，這些圖形都具有下列共通的性質：(1)一筆畫路線；(2)異奇偶性的點相連；

(3)用 6條線連接 6個點、連出一個封閉圖形。所以當使用其中一種策略遭到阻擋時，可

A3、A4 

互換位置 

A1、A2 

互換位置 
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以依據上述這些共通特性，來變換成另一種策略來把握住容易獲勝的機會。 

 

 

 

 

 

 

 

(圖二十一)六點時的沙漏法(左)、梯形法(中)、無限法(右)和外圍連線法可以互相變化 

(二)從點的奇偶性分析最佳對戰策略 

我們在前面所發展出來的最佳對戰策略：「沙漏法」、「梯形法」、「無限法」和

「外圍連線法」，都具有一個封閉圖形。而這些封閉圖形都可以由一筆畫路線，來一一

連接構成封閉圖形的所有頂點。我們可以依照一筆畫所經過的路線，將封閉圖形的各點，

依序加以編號而分成兩類：奇數點和偶數點。當總點是偶數時，和奇數點相鄰的兩點一

定都是偶數點，和偶數點相鄰的兩點一定是奇數點。 

接下來，我們便用奇數點和偶數點的觀點來，分析各種點數適用策略不會形成三角

形的連線方式，具有什麼共通性。 

1.四點構成的封閉圖形 

由四點所構成的策略圖形有「梯形」（圖二十二左）與「沙漏形」（圖二十二右）這

兩種封閉圖形，都等價於「外圍連線法」。沿著凸多邊形的外圍，任意選擇一個點當作

起始點，依序將每個點編號成 A1～A4，共有 2 個奇數點、2個偶數點。再依照編號的奇

偶性來調整各點的排列位置，分為奇數區與偶數區、排成兩列（見圖二十二右）。此時

可以發現到：奇數點都只和偶數點相連、偶數點也都只和奇數點相連。 

 

 

 

 

 

(圖二十二)四點構成的封閉圖形改變點的排列位置變化情形 

因為奇數點有 2點，偶數點有 2點，以奇數點只能和偶數點互相連接的方式，所能

連出的直線總數為：2×2＝4。所以四點構成的封閉圖形，最多可連出 4條不形成三角形

的直線，來供玩家選擇。 

不過，在四點的遊戲中，每位玩家最多只能畫出 3條線，所以只要把握「將點區分

奇偶性，只能連接異奇偶性的點」這個原則，也就是「連接異奇偶點」的方式，就可以

確保自己不會畫出連成三角形的線了！ 

2.六點構成的封閉圖形 

A2移到A5

和A6中間 

改變觀看

方式 

A1、A2 

互換位置 

A3、A5 

互換位置 



22 

因為六點時的最佳策略，不管是「沙漏法」、「梯形法」和「無限法」，都是「外

圍連線法」的等價圖形。我們就用由六點所構成的封閉圖形－「無限法」來分析連線方

式和點的奇偶性有什麼關係。 

沿著無限法封閉圖形的外圍，任意選擇一個點當作起始點，依序將每個點編號 A1

～A6（見圖二十三左）。再把各點依照編號的奇偶性來調整排列位置，分為奇數區與偶

數區、排成兩列，則奇數區與偶數區各有三點（見圖二十三右）。此時可以發現到：奇

數點都只和偶數點相連、偶數點也都只和奇數點相連，這種連法並不會形成三角形。 

 

 

 

 

 

 

 

(圖二十三)將六點的無限法（左）依照各點奇偶性重新排列 

如果在六點時，使用「連接異奇偶性的點」來畫線的話，因為奇數區的點只能連到

偶數區的點，所以從奇數區任一點的角度來看可連直線數，則任一個奇數點最多能連的

直線數是偶數區的點數。所以把「奇數區的點數」乘以「偶數區的點數」，就會是可供

一方玩家選擇不會輸的直線數。依照上述計算方式，我們可推算出六點時一方玩家最多

可選擇連線的線數量是 3 3＝9條直線。而在六點時每人最多可連 8條線，所以使用「連

接異奇偶性的點」來畫線，可以提高玩家不連成三角形而獲勝的機會。 

3.封閉圖形外的點的奇偶性 

五點的最佳策略「沙漏法」和「梯形法」，會有一點出現在封閉圖形之外。前面我

們已經發現這兩種策略是等價圖形，我們便只用模型排出「沙漏法」，來研究相連各點

的奇偶性。 

如圖二十四所示：先將封閉圖形的 4點，依照一筆畫路線的順序加以編號，在封閉

圖形外的點則列為最後 1點，這樣可將各點分為兩類：奇數點和偶數點。仔細觀察連線

方式，可以發現到同樣會符合「奇數點都只和偶數點相連、偶數點也都只和奇數點相連」

的原則。 

 

 

 

 

 

 

(圖二十四)五點沙漏法奇偶點的排列與連線方式 

因為五點時，可以把點分成 3個奇數點、2個偶數點，依據「連接異奇偶點」的

原則，共可連出 3  ＝6條不形成三角形的線供玩家選擇。而每人最多只能連出 5條

將點依奇 

偶性排列 
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線，只要能符合「連接異奇偶點」的原則來連線，就能讓玩家有獲勝的優勢。 

4.為何最佳策略沒有奇數點所構成的封閉圖形？ 

我們所發現具有封閉圖形的適用策略， 都是 4點或 6點來構成封閉圖形，也都

等價於「外圍連線法」。當五點時，最佳策略還是以 4點構成的封閉圖形為基礎，保

留一個點留在封閉圖形之外，而不是由 5個點所形成的「外圍連線法」。這讓我們好

奇：五點時，如果採用「外圍連線法」來將全部的點連成一個封閉圖形，最多可以連

出幾條線？ 

我們發現：五點時，以一筆畫路線來構成封閉圖形（如圖二十五左），依序將經

過的點加以編號，則奇數點有 3點，偶數點有 2點，且 A1 和 A5會是同奇偶點相連。當

A1 和 A5相連之後，接下來不管連哪一條線都會形成三角形而輸掉，此時只能連出 5條

不連成三角形的線。如果 A1不和 A5相連的話（如圖二十五右），就可以將所有異奇偶

性的點互相連接，而連出 6條不會形成三角形的線。 

所以，對戰時若要形成封閉圖形，最好要用偶數點來形成封閉圖形，且依據「異

奇偶性的點才可以相連」的方式來連線。 

 

 

  

(圖二十五)五點用外圍連線法（左）與異奇偶點連線(右)的連線情形 

5.延伸應用到更多點數的連線策略並計算最多可連直線數 

從前面的研究，我們發現六點（含）以內的要連出最多不形成三角形的最佳對戰策

略，都符合「連接異奇偶性的點」的原則，所以我們可以將這個原則當成最佳連線策略，

延伸到更多的點數，並計算是否能讓玩家具備獲勝的優勢。 

七點時（如圖二十六左所示）：七點為奇數，將各點加以編號後，可分成 4個奇數

點與 3個偶數點。因為必須連接異奇偶性的點，所以奇數區的任一點最多可連 3條線到

偶數區的 3個點。所有的奇數區總共有 4個點，乘以各點可連 3條線，就可以知道七點

時，採用「連接異奇偶性的點」的最佳策略，最多共能連出 4（奇數點數）×3（偶數點

數）＝12條不會形成三角形的直線。而七點時，一個玩家最多可連的直線數為 11條，

所以採用「連接異奇偶性的點」的策略，可以提高玩家獲勝的機會。 

 

 

 

 

 

 

(圖二十六)七點(左)和八點(右)採用連接異奇偶點的情形 

八點時（如上頁圖二十六右所示）：八點總點數為偶數，將各點編號，可以分成 4
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個奇數點與 4個偶數區。採用「連接異奇偶性的點」的最佳策略，可從奇數點的角度來

看，任一奇數點最多可連的直線數，剛好是等於偶數點的數量。所以採用「連接異奇偶

性的點」的連線策略，最多共能連出 4（奇數點數）×4（偶數點數）＝16條不會形成三

角形的直線。而八點時，一個玩家最多可連的直線數為 14條，所以採用「連接異奇偶

性的點」的策略，可以提高玩家獲勝的機會。 

將上面的計算方法，可延伸至 N點時採用「連接異奇偶性的點」的策略，可以連出

供玩家選擇的直線數，計算公式如下： 

(1)總點數 N為奇數時，可供選擇的連線數：(N+1)÷2×(N+1)÷2＝(N+1)×(N+1)÷4， 

(2)總點數 N為偶數時，可供選擇的連線數：N N÷4 

依據表十五得到的計算每人最多可連直線數公式： 

(3)當 N點總連線數 N×(N-1)÷2 為奇數時，先者最多可連直線數＝[N×(N-1)÷2+1]÷2

＝N×(N-1)÷4+0.5 

(4)當 N點總連線數 N×(N-1)÷2 為偶數時，每人最多可連直線數＝N×(N-1)÷4 

比較「連接異奇偶性的點」連出供玩家選擇的直線數(1)和(2)的值，都大於每人最

多可連直線數(3)和(4)的值，所以「連接異奇偶性的點」的連線策略可以適用於 N點的

對戰遊戲。 

四、雙方對戰時的策略運用與調整 

雖然在前面的研究，我們找到四點到六點的適用策略，以及可以延伸到 N點的最佳對

戰策略－「連接異奇偶點」。但是在實際的對戰中，有可能遇到對手的阻擋或佔用掉自己

原本可以連的直線，而無法順利執行各自選定的策略。在對戰過程中要如何因應對方的連

線，而做適當的調整？要如何避免會讓自己輸掉？我們接下來便去回顧前面的對戰實例，

找出雙方對戰歷程中，到底是如何思考、分析情勢的？找出決定雙方輸贏的重要關鍵，以

作為實際對戰時雙方互動調整的參考。 

(一)四點時雙方互動的最佳對戰策略 

四點時會平手的圖形有：Z字形、U字形、和ㄡ字形，都是等價圖形。我們便利用 Z

字形的對戰結果，來分析雙方在對戰時是否有利用到「連接異奇偶點」的連線原則。 

如圖二十七左與中的模型為例，雙方均是採用 Z字形。對照圖二十七右來分析雙方

的連線方式：其中 A玩家的各點排列順序為：A1～A4，B玩家的各點排列順序：為 B1～

B4。 

 

 

 

 

 

 

 

(圖二十七)四點平手時雙方的奇偶點切分方式 

圖二十七左顯示出 A玩家的奇偶點切分法（左邊是奇數點、右邊是偶數點）；圖二
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十七中間的照片則顯示出 B玩家的奇偶點切分法（上面是偶數點、下面是奇數點）。可

發現到兩位玩家都有符合「連接異奇偶點」的連線原則、都未形成三角形，而導致平手

的結果。 

在前面已經討論（見圖十九）得知先者要贏的話，就要將三條線都從同一個點畫出

去、連到另外 3個點，形成不能一筆畫畫完的圖形，並不完全符合「連接異奇偶點」的

原則。後者輸的時候，3條線連接 3個點，也是不完全符合「連接異奇偶點」的原則。 

所以四點對戰時，先者要贏的話，就不用去管「連接異奇偶點」的原則，只要都從

一個點連到其餘的點即可。但是後者因為無法獲勝、想要確保自己不輸而平手的話，一

開始的兩條線，就必須先占到四個點（2奇、2偶），才能確保不會輸。 

經過我們實際對戰、測試雙方的互動調整結果，發現到：後者只要在前兩步能和先

者的第一條線相連接，阻擋掉先者使用同點連線法，並達成兩條線經過 4個點的原則，

就一定會是平手的結果。 

(二)五點時雙方互動的最佳對戰策略 

我們發現在五點對戰時，出現圖七的「魚形」會導致雙方平手的結果。所以進一步

分析這種平手的局面（如圖二十八），觀察雙方的連線圖形可以轉化成怎樣的等價圖形。 

 

 

 

 

 

 (圖二十八)五點平手時雙方連線圖形都可變成外圍連線法 

結果發現：會導致平手的魚形，以及另一位玩家所連出的虛線圖形（出現一個山

形的尖峰），兩者都是「外圍連線法」的等價圖形。仔細觀察這些圖形的連線特性，

都是一筆畫經過五點的封閉圖形，且都具有互不阻擋對手連出「外圍連線法」的特性。

當一方連完外圍連線法時，剩下的直線剛好會連成五角星形，這也是「外圍連線法」

的等價圖形。所以在五點時，雙方都使用「外圍連線法」，可以形成平手的局面。 

這種連線方式，雖然有一條線會不符合「異奇偶數才能互相連接」的原則，而不

能連出五點最多可連接的 6條不形成三角形的線，但是在五點時，每人最多只能連 5

條線，所以實際上並不會對每個人最多可連的直線數造成影響。不過這樣只能確保自

己不會輸，並讓對手也會連出「外圍連線法」而得到平手的結果。 

在雙方對戰的時候，如果想要求勝的話，最好還是採用「連接異奇偶點」的策略，

依序連接 4點、用 4條線形成封閉圖形，這樣子每條線會均是連接異奇偶性的點。再

將封閉圖形外的第 5點，運用跳點的方式連接到封閉圖形上同奇偶性的兩點，形成「沙

漏法」或「梯形法」的策略圖形，這樣會有 6條不形成三角形的線可供選擇。連接其

中的 5條時，如果能兼顧阻擋對方外圍連線法的話，就可以得到獲勝的機會。 

(三)六點時雙方互動的最佳對戰策略 

我們找出前面對戰例子，原本應該佔有優勢的先者最後卻輸掉的例子，來分析在

A3、A4 

互換位置 

B1 移到 B2

和 B5 之間 



26 

雙方對戰歷程中，是否因為在哪一步出錯才輸掉？有沒有可能翻轉局面？以便找出雙

方實際在對戰時有沒有絕對的優勢方，以及最佳互動策略。 

1.先者「沙漏法」輸掉後者「沙漏法」（見表十二第 4例） 

經過我們逐步分析（見表十六）表十二第 4例的對戰歷程，發現先者（實線）是

因為在第 9步連錯線，才會連出三角形而輸掉（見圖二十九左）。經過修正第 9步的

走法，接下來沒有再走錯，結果就變成先者會獲勝了（見圖二十九右，後者是虛線）。 

（表十六）先者「沙漏法」對戰後者「沙漏法」反敗為勝的走法 

先者 後者 

步數 思考方式 連線 步數 思考方式 連線 

1 指定 A1:P1、A2:P3 A1A2 2 指定 B1:P4、B2:P6 B1B2 

3 指定 A3:P2、A4:P6 A3A4 4 指定 B3:P5、B4:P3 B3B4 

5 連出沙漏 A1A4 6 連出沙漏 B3B2 

7 連出沙漏 A3A2 8 連出沙漏 B4B1 

9 為了阻擋後者、指定 A5:P5 A3A5 10 指定 B5:P1、B6:P2、沙漏外點互連 B5B6 

11 外點連沙漏、指定 A6:P4 A1A6 12 和先者合作形成沙漏、外點連沙漏 B5B3 

13 外點連沙漏 A5A6 14 外點連沙漏 B6B1 

15 沒得選(剩下同奇偶性的點) A2A4 解析：先者第 9步走錯，連接同奇偶的點 

9 和後者合作形成沙漏 A1A5 10 指定 B5:P1、B6:P2、沙漏外點互連 B5B6 

11 外點連沙漏 A3A6 12 外點連沙漏 B3B6 

13 外點連沙漏 A1A6 14 沒得選(剩下同奇偶性的點) B2B4 

 

 

 

 

 

 

 

(圖二十九)雙方沙漏法對戰先者輸掉(左)修正錯誤走法變成先者獲勝(右) 

2.先者「梯形法」輸掉後者「沙漏法」（見表十三第 4例） 

從上面的例子，我們推測如果先者沒有走錯的話，後者或許根本就沒有贏的機會。

所以我們再從雙方用不同策略對戰的表十三，找出是後者贏的第 4例，分析雙方的對

戰歷程，看看是否先者是否因為走錯才會輸掉。分析結果見表十七，發現到先者在第

9步時連錯直線，把自己預設的兩個同奇偶數的點相連了，才會在第 13步時，連任何

一條線都會形成三角形而輸掉（參見圖三十左）。經過修正第 9步的走法，先者接下

來沒有再走錯，就會變成先者獲勝了（見圖三十右，後者是虛線）。 
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（表十七）先者「梯形法」對戰後者「沙漏法」反敗為勝的走法 

先者 後者 

步數 思考方式 連線 步數 思考方式 連線 

1 指定 A5:P2，A2:P1，A5 是

外點，連到梯形 

A5A2 2 指定 B1:P4，B2:P1，連沙漏的線 B1B2 

3 指定 A1:P3，連梯形的線 A1A2 4 指定 B3:P5，連沙漏的線 B2B3 

5 指定 A3:P6，連梯形的線 A2A3 6 指定 B4:P2，B5:P3，連外點到沙漏 B4B5 

7 指定 A4:P4，連梯形的線 A1A4 8 指定 B6:P6，互連外點 B5B6 

9 連外點到梯形 A4A6 10 連沙漏的線 B3B4 

11 連梯形的線 A3A4 12 連沙漏的線 B1B4 

13 沒有不會輸的線，任意選擇

一條來畫 

A3A6 解析：先者第 9步走錯，連到同奇偶性的點，

其實還有幾條可連接異奇偶性點的直

線，例如 A4A5、A1A6、和 A3A6。 

9 阻擋後者沙漏 A4A5 10 連沙漏的線 B3B4 

11 連梯形的線 A3A4 12 外點連沙漏 B3B6 

13 外點到梯形 A1A6 或

A4A6 

14 連任何一條都會形成三角形而輸掉 B1B3 

 

 

 

 

 

 

 

(圖三十)先者(實線)梯形法輸掉後者沙漏法(左)先者修正走法會獲勝(右) 

3.先者「無限法」輸掉後者「梯形法」（見表十四第 2例） 

我們再找一個先者使用「無限法」輸給後者使用「梯形法」的例子，來觀察是否

先者是因為走錯才會輸掉。經過我們逐步分析表十四第 2例的對戰歷程（見圖三十一、

下頁表十八），發現先者（圖三十一的實線）是因為太執著於要連出無限法，沒有注

意到自己可以連的線已經被後者占去太多條，未能及時變化成其他較少點數的封閉圖

形（例如：沙漏法），才會導致輸掉的結果。 

 

 

 

 

 

 

 

(圖三十一)先者無限法對戰後者沙漏法 (圖三十二)雙方均採外圍連線法對戰歷程圖 



28 

（表十八）先者「無限法」輸掉後者「梯形法」的對戰歷程 

先者 後者 

步數 思考方式 連線 步數 思考方式 連線 

1 指定 A1:P4，A2:P1，連無限法 A1A2 2 指定 B5:P6，B6:P3，外點互連 B5B6 

3 指定 A4:P5，A5:P2，連無限法 A4A5 4 指定 B1:P1，B2:P2，連梯形法 B1B2 

5 指定 A6:P3，連無限法 A5A6 6 指定 B3:P4，B4:P5，連梯形法 B3B4 

7 指定 A3:P6，連無限法 A2A3 8 連梯形法 B2B3 

9 連無限法 A1A6 10 連梯形法 B1B4 

11 連無限法 A3A4 12 外點連到梯形 B1B6 

13 已經沒有不會輸的線了! A3A5 解析：先者太固執，只顧著連完無限法，而沒

有去做變換，無限法內的直線都被占走了。 

4.雙方均採「外圍連線法」及「連接異奇偶點」策略對戰結果 

到目前為止的雙方對戰歷程分析，發現先者會輸都是因為連接到同奇偶性的點，或

是連線時沒有觀察全盤，只注意自己一方，很容易讓對方把自己原本可以連的線給佔走

了，才導致輸掉的結果。所以我們推測：如果先者沒有出錯，後者或許就沒有贏的會。 

因為六點適用策略「梯形法」、「沙漏法」和「無限法」都是「外圍連線法」的等

價圖形，我們接下來便讓雙方都使用「外圍連線法」，同時遵守「連接異奇偶點」原則

來互相對戰，觀察是否仍會是先者較佔優勢。 

經過我們逐步分析雙方的對戰歷程（見上頁圖三十二、表十九），發現到：先者可

執行完外圍連線法，後者會比先者慢一步而無法連出外圍連線法，並且後者可連接異奇

偶點的線也會被先者佔去，最後只剩下同奇偶性的點，因此而輸掉。 

（表十九）雙方均採「外圍連線法」及「連接異奇偶點」策略的對戰歷程 

先者 後者 

步數 思考方式 連線 步數 思考方式 連線 

1 指定 A1:P1、A2:P2，連外圍 A1A2 2 指定 B1:P1、B2:P5，連外圍 B1B2 

3 指定 A3:P3、A4:P4，連外圍 A3A4 4 指定 B3:P3、B4:P6，連外圍 B3B4 

5 指定 A5:P5、A6:P6，連外圍 A5A6 6 指定 B5:P4、B6:P2，連外圍 B5B6 

7 偶數點連奇數點 A2A3 8 偶數點連奇數點 B2B3 

9 偶數點連奇數點 A4A5 10 偶數點連奇數點 B4B5 

11 奇數點連偶數點 A1A6 12 和先者合作連成三角形 B2B6 

13 奇數點連偶數點 A1A4 14 剩下的線，都會形成三角形 必輸 

可見雙方若都採用「外圍連線法」、又不考慮去阻擋對方的連線時，先者會較佔

獲勝的優勢。 

4.雙方自選策略彈性應戰 

前面的對戰歷程分析結果，看起來若適當使用對戰策略，先者似乎都比後者較佔優

勢。我們接著就試驗玩 6點的對戰遊戲，雙方自由選擇對戰策略，並隨時根據對戰局面

彈性調整連線策略，觀察是否先者仍會獲勝。 

經過逐步記錄分析雙方的對戰歷程（見下頁圖三十三），發現到：先者原本選擇可

連出最多選擇直線數的「沙漏法」，因為先者的策略太過於明顯，後者容易推測出先者
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所要使用的策略，便一直阻擋先者的連線，先者便從「沙漏法」轉變為「梯形法」。但

是梯形外點可以連到梯形的連線，都被後者所佔去了；同時因為猜不出對手是使用甚麼

策略，所以無法阻擋對方，使得先者很快便居於劣勢。 

而後者並沒有刻意選擇任一策略，也沒有刻意決定自己的奇偶數點，只是單純的阻

擋先者可選擇的直線，以及選擇和先者合作會形成三角形的線，結果終於將先者逼到死

路而獲勝。 

 

 

 

 

 

(圖三十三)雙方自由變化對戰策略 

由此可見，雙方在對戰時，除了注意「連接異奇偶點的原則」，選擇可以讓自己

有最多不形成三角形的連線策略之外，還應該要仔細觀察對手的連線策略，小心調整

自己的連線方式，最好能阻擋對手所使用的策略，優先搶占雙方都可以連接的直線。

如果發現了對手佔用了會讓自己形成三角形的線，就選擇和對手接力完成三角形，這

樣可避免讓自己連成三角形，因而提高自己獲勝的機會了。 

(四)對先者和後者而言，各自適用哪些策略？ 

綜合我們的研究成果，先者與後者各自適用的對戰策略整理如表二十。 

(表二十) 4 點～6點先者與後者的適用策略及最多可供選擇的可連線數 

點數 四點 五點 六點以上(含) 

適用 

策略 

1.先者：同點連線法

(會贏) 

2.後者(雙方)：外圍連

線法(會平手) 

1.沙漏法(先者較優勢) 

2.外圍連線法(會平手) 

3.異奇偶點相連(提高

獲勝機會) 

1.異奇偶數相連 

2.阻擋對方的可連直線 

3.與對手合作形成三角形 

可供選

擇的連

線數 

1.同點連線法：3條 

2.外圍連線法：4條

選 3條 

1.沙漏法、異奇偶點相

連：6條選 5條 

2.外圍連線法:5條 

異奇偶點相連的可供選擇直線數： 

 n n 4(當總點數為偶數) 

 (n 1)  n 1) 4(當總點數為

奇數) 

均大於每人最多可連線數： 

▲當N點總連線數N×(N-1)÷2為偶

數時，每人最多可連直線數 

＝N×(N-1)÷4 

▲當N點總連線數N×(N-1)÷2為奇

數時，先者最多可連直線數 

＝N×(N-1)÷4+0.5 

(五)和書籍裡介紹的策略做比較 

在「趣味數學.遊戲篇」這本書中，有提到玩西蒙思遊戲有兩個技巧：「1.選擇連線
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的點，盡量不要重複；2.避免從同一點連線到很多點。」書中的這兩個技巧，和我們的

「避同點連線法」相同，也就是要避免使用「同點連線法」。而我們的研究發現，在 4

點時最好使用「同點連線法」，其他點數都不適合使用「同點連線法」。所以除了在 4

點的情形不同外，其他情形大致符合我們的發現。 

不過，除了書中這兩個技巧（等於只是一個「避同點連線法」策略）以外，我們至

少還找出了三種以上的適用策略，得到最多可以連出幾條不形成三角形的直線數計算公

式，並發現到各種適用策略可以互相轉化成等價圖形，以供雙方對戰時可以彈性的互動

調整變換最佳策略。 

伍、結論 

綜合本研究的發現，得到以下的結論： 

1. 至少 4點才可以玩西蒙思遊戲，各點必須排成凸多邊形的頂點，才能避免共線的情形。 

2. N 點時，雙方最多共可連出 N×(N-1)÷2 條直線。當 N×(N-1)÷2 為奇數時，先者最多可連 N×

(N-1)÷4+0.5 條直線、比後者多連一條；當 N×(N-1)÷2 為偶數時，每人最多可連 N×(N-1)÷

4 條直線。 

3. 本研究共發展出 9種對戰策略並探討其適用情形：在 4點時先者使用「同點連線法」會贏，

而後者使用「同點連線法」只能平手。但是在 5點（含）以上並不適合使用「同點連線法」。 

4. 在 5點時，雙方都適合使用「沙漏法」，但是先者較為優勢。當雙方都使用「外圍連線法」

時，會導致平手。 

5. 各點數的適用策略，可以互相轉化成符合「連接異奇偶點」原則的等價圖形，計算可連出

供玩家選擇的直線數公式：「奇數點×偶數點」條直線。 

6. 適用於 6點（含）以上的「沙漏法」、「梯形法」、「無限法」或是「連接異奇偶點」等

最佳策略，可供玩家選擇的連線數，均大於每人最多可連直線數，可提高玩家獲勝機會。 

7. 雙方對戰時，宜把握三個要領來調整最佳對戰策略：異奇偶點連線、阻擋對方的可連直線、

與對方合作形成三角形。雖然先者可以比後者先走一步而較佔優勢，但是後者仍可注意觀

察阻擋對手使用策略，彈性變化策略、小心布局，便能提高獲勝機會。 

陸、心得 

兩人的西蒙思對戰遊戲，依據我們研究出的「異奇偶點相連」原則，因為可以連出大於

每人最多可連直線數、且不形成三角形的線來供玩家選擇，所以可提高玩家的勝率。我們也

發展出幾種可以配合點數情況而變化的封閉圖形，這些圖形都是可互相變化的等價圖形，讓

玩家能彈性變化連線方式。但是如何在對戰的情況下巧妙運用，使自己可以執行策略而不被

對方發現，或是能阻擋對方連線，都是兩方玩家必須多方觀察、謹慎思考下，才能去巧妙布

陣。就算我們已經熟知這些對戰策略，套用到對戰遊戲中，仍然會因為對手連線的不可確定

性，而沒有絕對的優勢方，這便是西蒙思遊戲的好玩之處！ 

柒、參考資料 

1.李國賢著、凃秀馨繪圖（2003）。趣味數學.遊戲篇。台北市：新潮社出版。 



作品海報 

【評語】080409  

西蒙思兩人對戰遊戲有好一段的歷史，已經累積不少相關研

究。本遊戲的基本原型是 Ramsey Theory. 建議參賽同學不妨參

考相關的文獻，並初步瞭解 Ramsey 的理論；這也是為何四個點

與五個點會出現和局，而六個點以上就沒有和局的可能。本作品

以多種策略來提供遊戲玩家進行對戰，但無法保證先手或後手的

必勝策略，因此本研究探討還有更進一步改善的空間，雖然這部

分通常非常難解。策略性對戰必然需要各種可能路徑之大筆資料

的整理，本組四人的分工合作值得佳許。 
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1.最少點數－ 4 點以上才能對戰。 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

2.點的排列－成凸多邊頂點以免共線。 

 

 

 

 

5.發展各種對戰策略  

3.計算頂點數（A1～ An點）的可連線總數： 

第一種公式： n×(n-1)÷2  

【想法 1】任一點 Ai可以連出去的線段有 n-1條 AiAj，i≠ j。n點共可

連 n×(n-1)條直線，因為 AiAj=AjAi，所以可連線總數為 n×(n-1)÷2。 

【想法 2】A1可以連出 n-1條線，A2可以連出 n-2條線，A3可以

連出 n-3條線…，An-1可以連出 1條線，An連出 0條線。 

(A1可連線數+An-1可連線數)＝(A2可連線數+An-2可連線數)

＝…＝(An-1可連線數+A1可連線數) 。將以上所有等式相加 

＝ n×(n-1)，便可得出可連線總數的兩倍。  

第二種公式：              ×n 。 

【想法】依序把全部點的可連直線都補到一樣多，此時每點的可

連直線數都是 A1可連直線數(n-1)的一半，共有 n個點。  

4.每人最多可連直線數  

 

1.找出不同點數時先者與後者的最佳對戰策略。 

2.比較不同點數時的優勢方分別為先者或後者，或平手。 

3.瞭解西蒙思不同狀況時，使用何種策略能使己方獲勝。 

4.探討可使用的策略與應用時機。 

(二)五點 1.同點連線法    (1)先者使用同點連線法 

 

 

 

 

 

(2)後者使用同點連線法 

 

 

 

 (一)四點      1.雙方均採同點連線法 

一、討論研究內容、確認分工，定期追蹤進度。 五、操作模型，並利用 GeoGebra 軟體變化等價圖形、探究策略共通性。 

二、依照指定策略互相對戰，將每一場對戰歷程記錄下來。 六、雙方彈性調整對戰策略，分析思路歷程。  

三、討論及分析對戰結果。 七、做成結論，整理研究成果。  

四、發現規律性，提出問題與猜測，重複對戰驗證。 

研究過程與方法 

 可連線總數為偶數 可連線總數為奇數 

每人最多可連直線 兩人平分 n×(n-1)÷4 平分時會餘 1，先者多一條線，先者可連[              +1]÷2 條直線 

最後一方 後者 先者 

解析 

  

一玩家可連得最多線數

為：可連線總數÷2，平分

時最後一條連線為後者。 

可連線總數為奇數時，總連線數÷ 2 會餘 1，表示兩玩家平分到

最後，還會剩下一條線，所以在餘 1 時最後一條會是先者，先者

最多會比後者多連一條線。 

二、探究各種點數的最佳對戰策略(先者實線、後者虛線) 

1.雙方均採同點連線法時，先者會贏。 

2.後者阻擋先者使用同點連線法，雙方會平手。 

發現 

討論 

(1)從雙方可連的直線數來思考：四點的可連線總數為 6條線，玩家各自能連 3 條線。而

同一個點最多只能連 3 條線，只要一方在同一點連滿 3條線，就不會連成三角形。此

時剩下的 3 條線正好形成一個三角形。所以成功使用同點連線法的一方，必會使對手

連成三角形而獲勝。  

(2)雙方都使用同點連線法時，最晚在連第 5 條線時，先輪到先者，後者同一個點連出去

線會被先者佔用掉。所以後者將無法完成同點連線法，而沒有贏的機會。 

(3)先者若能確實使用同點連線法，可得到獲勝或平手的結果，所以四點時先者佔優勢。 

(4)後者若能阻止先者使用同點連線法，便能確保自己不會輸。 

結論四點時，是先者優勢的遊戲，先者使用同點連線法可獲勝或平手，後者則要阻擋先

者策略才能確保自己不會輸。 

研究結果與討論 

2.後者阻擋先者的同點連線法 

摘要 

西蒙思是兩人輪流在凸多邊形的兩個頂點畫一條線，當一方自己畫的線形成三角形

時，該方就輸了。研究發現： 

1.至少四點才能玩西蒙思對戰遊戲。 

2. N點時，最多可連線總數為 N×(N-1)÷2條。 

3. 四點時，先者成功使用同點連線法則必勝，後者應阻擋先者的同點連線法，但只能平

手。五點時，雙方都適合使用沙漏法，先者優勢；雙方若都使用外圍連線法則會平手。

六點（含）以上適用沙漏法、梯形法、無限法、外圍連線法、與連接異奇偶點等策略，

但須巧妙應戰、適當調整策略，先後者沒有絕對優勢方。 

4.各點的適用策略，都互相等價。且五點以上最佳對戰策略，均符合連接異奇偶點的原

則，可連出供玩家選擇不形成三角形的直線數為：奇數點個數×偶數點個數。 

5.對戰的三要領：異奇偶點連線、阻擋對方的可連直線、與對方合作形成三角形。 

研究動機 

「趣味數學-遊戲篇」此書中介紹了西蒙思的玩法，我們

都覺得此遊戲很有趣。但是書中只介紹兩個策略且過於

簡略，我們覺得未必在不同點數對戰時都適用。於是便

開始研究能不能找出其他策略？不同點數的優勢方？並

探討背後的數學原理。 

研究目的 

點

數 

可連的

直線數 
圖例 

是否 

可對戰 

1 0 
 

  
否 

2 1 
 

  
否 

3 3 
 

  否 

4 6 

  

可 

一、遊戲規則與對戰條件 

編號 1 2 3 4 5 6 7 8 

策略名稱 同點連線法  避同點連線法  讓位法  對稱法  外圍連線法 沙漏法 梯形法 無限法 

 

圖例 

                

後者策略 避同點連線法 讓位法 外圍連線法 梯形法 沙漏法 對稱法 同點連線法 

圖例 

       

贏方 後者 後者 後者 後者 後者 先者 先者 

先者策略 同點連線法 避同點連線法 對稱法 外圍連線法 梯形法 讓位法 沙漏法 

圖例        

贏方 後者 後者 後者 後者 後者 先者 先者 

發現同點連線法不適合先者使用，但後者使用

的話可以提高獲勝機會。  

討論為何 5點時，「同點連線法」不利於先

者？五點可連接的直線總數是 10條、每人最

多連可 5條線。當先者使用「同點連線法」

時，同一個點最多可以畫出 4條線，先者最後

剩下要連的 1條直線，都是會和先者前面的任

兩條直線連接成三角形的線，所以先者會輸。 

實線: 同點連線法 

虛線: 剩下可走路線 



(三)六點 1.先者使用同點連線法 2. 先者使用沙漏法 

 

 

 

 

 

3.梯形法  (1)先者使用梯形法 

 

 

 

 

 

 
 

(2)後者使用梯形法 

  

 

  

2.避同點連線法 

 

 

(一)找出各點適用策略的等價圖形 (2)先者獲勝後者輸：同點連線法vs.三角形 

1.四點適用策略  (1)雙方平手： Z、U、ㄡ  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

2.五點適用策略：沙漏法、梯形法 

 

 

 

 

 

3.六點適用策略：沙漏法、梯形法、無限法 

發現「沙漏法」是最適合先者和後者對戰的策略。 

(1)雙方都不阻擋：先者沒有贏的機會。 

(2)後者阻擋先者：後者阻擋了先者，會

讓局面變得混亂，所以後者要更謹慎

去觀察該怎樣才能阻擋到先者。 

(3)先者阻擋後者：先者有阻擋比不阻擋

獲勝機率高，所以先者應該要阻擋對

方策略。 

(4)先者和後者互相阻擋時平手機率高，

容易走成魚形 

。當出現魚形 

時會平手。 後者阻擋到最後 2 步的不同走法 後者阻擋而輸掉 

      若是不知道而阻擋了對手會自取滅亡的同點連線法時，可能會導

致下列的結果： 

(1)當後者阻擋時：假設後者一開始無法看出先者使用

了同點連線法，而隨意連一條線；等到先者連第二

條線後，後者可能猜到了先者使用同點連線法而加

以阻擋。接著先者依舊按照「同點連線法」策略連

線，有可能會形成如右圖的局面。之後只要後者不

粗心大意，先者最後一定都會連出三角形。 

(2)當先者阻擋時：若後者採用避同點連線法，使用同點連線法的先者

比較難以預測後者的下一條線。只要後者仔細一點，就可贏先者。 

討論使用沙漏法的一方為什麼會容易贏？五點的總線數為 10 條線。平分給兩個玩家，每個玩家能連的直線數最多為 10÷2=5 條。「沙漏法」的 4 條直線，是在 4 個

點之間連出封閉圖形，剩下最後 1 條線，是從第 5 點連到任何一個點，都不會形成三角形。所以成功走完「沙漏法」，就可以獲勝。當先者和後者都同時用

「沙漏法」時，先者可以優先選擇，先者會較有獲勝優勢。 

結論五點時，要避免用「同點連線法」，因為使用成功則必輸。使用「沙漏法」才有機會獲勝，對先者更為有利。  

3.沙漏法  (1)先者使用沙漏法  (2)後者使用沙漏法 

發現不管先者或後者用沙漏法、梯形法

或無限法，都沒有絕對的輸贏。  

討論使用梯形法、無限法如何確保獲勝？  

＊梯形法：要確保在梯形外面的 2 點，

各自只能和梯形裡的 2 個點相連，並

用一條線把梯形外面的 2 點連起來，

這樣就有很大的機會贏對方了。  

＊無限法：封閉圖形 6 條線，加其外的

三條不輸的線，共 9 條線，而每人最

多只有 8 條。所以用「無限法」獲勝

機率高。但前提是：可供選擇的線，

沒被對手佔掉。 

結論不管先者或後者，都適用沙漏法、梯

形法和無限法。雖非必勝，但可提高

獲勝機會。 

三、探究各種最佳對戰策略的共通性 

後者策略 同點連線法 沙漏法 外圍法 梯形法 梯形法 

圖例 

          

贏方 先者 後者 後者 後者 後者 

後者 
策略 無限法 無限法 沙漏法 沙漏法 沙漏法 

圖

例 
          

贏方 後者 先者 後者 後者 先者 

後者策略 沙漏法 同點連線法 梯形法 沙漏法 

圖例 

        

贏方 先者 先者 先者 後者 

先者

策略 
無限法 無限法 沙漏法 沙漏法 

圖例 

        

贏方 先者 後者 
 

先者 後者 

發現 1.平手圖形都可以轉化成連接 3 邊的外圍連線法，是等價圖形，具有

下列共通性質：三條線、一筆畫、經過 4 個點。 

2.會獲勝的同點連線法：三條線、經過 4 個點，但無法一筆畫畫完。 

3.會輸掉的三角形：三條線、一筆畫、經過 3 個點，形成一個封閉的

三角形。 

發現 

1.五點適用策略可互相轉換，是等價圖形。具有下列共通性質： 

(1)都是一筆畫路線。 

(2)都有一個由 4 條線、連接 4 個點所構成的封閉圖形。 

(3)封閉圖形外的 1 個點，都運用跳點的方式來與封閉圖形上的

點相連。也就是在封閉圖形上被外面 1 點所連到的兩點，

都是同奇偶性的點。 

(4)都是異奇偶點相連：奇數點與偶數點相連、偶數點與奇數點

相連。 

2.六點適用策略可互相轉換，等價於外圍連線法。具有下列共通

性質： 

(1)具有一個由 6 條線、連接 6 個點所構成的封閉圖形。 

(2)每個點都連出 3 條直線，不是一筆畫路線。 

(3)都是異奇偶點相連：奇數點與偶數點相連、偶數點與奇數點

相連。 

討論 發現 

(1)先者不適合使用同點連線法，

只有在後者同樣使用同點連線

法時，先者才有贏的機會。 

(2)先者使用沙漏法獲勝機會大， 

但是雙方都使用沙漏法時，

不一定對哪一方較為有利。 

發現 

後者
策略 

同點連線法 外圍連線法 對稱法 讓位法 避同點連線法 沙漏法 梯形法 

圖
例 

       

贏方 先者 先者 先者 先者 先者 先者 先者 

策略名稱 可供玩家選擇的連線數計算公式(至少) 六點 七點 八點 九點 十點 

沙漏法 

梯形法 

封閉圖形直線數+(點數-封閉圖形點數)× 2+ 

(點數-封閉圖形點數-1)＝ 4+(N-4)× 2+(N-4-1)。 

當 N＞＝ 8改為 4+(N-4)× 2+(N-4)+(N-8) 

9 

條 

12

條 

16

條 

20

條 

24

條 

無限法 

封閉圖形直線數+3+(點數-封閉圖形點數) × 3+

(點數-封閉圖形點數-1)＝ 9+(N-6)× 3+(N-6-1)。 

當 N＞＝ 10改為 9+(N-6)× 3+(N-6)+(N-10) 

9 

條 

12

條 

16

條 

20

條 

24

條 

每人最

多可連

直線數 

＊ N 點時兩人可連總直線數最多為： 

N×(N-1)÷2。 

＊當總直線數為奇數時，先者最多可連直線

數為： N×(N-1) ÷4+0.5，後者少 1 條 

＊當總直線數為偶數時，每人最多可連直線

數為： N×(N-1) ÷4 

8 

條 

11

條 

14

條 

18

條 

23

條 

結論 點數超過 6 點時，適

合使用沙漏法、梯形

法或無限法。              

(四) 使用策略與可連直線總數之間的關係   

先者
策略 

同點連線法 避同點連線法 對稱法 外圍連線法 讓位法 沙漏法 梯形法 

圖
例 

       

贏方 後者 後者 後者 先者 先者 先者 先者 

贏的次數 

是否阻擋 

同點連線法 

（先者） 

避同點連線法 

(後者) 

平

手 

不阻擋 0 10 0 

後者阻擋 1 9 0 

先者阻擋 6 2 2 

都阻擋 1 0 9 



(二)從點的奇偶性分析最佳對戰策略   

1.四點構成的封閉圖形 

(一)四點雙方互動的最佳對戰策略－平手 

 

 

 

 

 

(二)五點雙方互動的最佳對戰策略－平手 

 

 

 

 

(三)六點雙方互動的最佳對戰策略 2.先者梯形法 vs.後者沙漏法(先者輸轉勝) 3.先者無限法 vs.後者梯形法(後者贏) 

1.先者沙漏法 vs.後者沙漏法(先者輸轉勝) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

(四)雙方在不同點數時的適用策略與可供選擇的連線數 

1.平手局面時，雙方連的圖形都是「外圍連線法」的等價圖形，共通特性

有：一筆畫路線、經過五點、封閉圖形。 

2.一方連完外圍連線法圖形時，剩下的線剛好形成五角星形，也是外圍連

線法的等價圖形。所以雙方都使用外圍連線法會形成平手局面。 

3.此連線方式不符合「連接異奇偶性的點」的原則，只能得到平手的對戰

結果。想要獲勝的話，最好還是採用「連接異奇偶點」原則的策略。 

發現 

發現 

1.由偶數點構成的封閉圖形，所有連線都是異奇偶區的點相連：

奇數區的點只連偶數區的點、偶數區的點只連奇數區的點。 

2.封閉圖形外的點，連接到封閉圖形上的點是相同奇偶性的點。

所有連線都符合「連接異奇偶性的點」的原則。 

3.以奇數點來形成封閉圖形，會不符合「連接異奇偶性的點」的

原則，可連出供玩家選擇的直線數較少。 

4.以「連接異奇偶性的點」的原則，四點有 2×2 ＝ 4 條不形成三

角形的直線來供玩家選擇其中 3 條，五點有 3×2 ＝ 6 條直線供玩

家選擇其中 5 條，六點時有 3×3 ＝ 9 條直線供玩家選擇其中 8

條。故「連接異奇偶性的點」的原則可提高玩家獲勝的機會。  

5.連接異奇偶點並不會形成三角形。可連接出供玩家選擇的連線

數，等於奇數點數×偶數點數。七點可連出 4×3 ＝ 12 條、八點

可連出 4×4 ＝ 16 條。延伸至 N點： 

(1)總點數 N為奇數時，可供玩家選擇的連線數： 
(N+1)×(N-1)÷4 

(2)總點數 N為偶數時，可供玩家選擇的連線數： N×N÷4 

四、雙方對戰時的策略運用與調整 

發現 1.雙方均遵守「連接異奇偶性的點」的原則時，會導致平手。 

2.先者要贏的話，要用同點連線法，不用管「連接異奇偶性的點」原則。 

3.後者因為無法獲勝、想要確保自己不輸而平手的話，一開始的兩條線，

就必須先占到四個點（2 奇、2 偶），才能確保不會輸。  

4.後者只要在前兩步能和先者的第一條線相連接，阻擋掉先者使用同點連

線法，並達成「兩條線經過 4 個點」的原則，就一定會是平手的結果。  

4.雙方均採外圍連線法＋連接異奇偶點(先者贏) 

5.雙方自選策略彈性應戰(後者贏) 發現 

1.先者或後者沒有絕對的優勢，也沒有一定會贏的策略。 

2.導致玩家輸的主因有：連接同奇偶性的點，或太固執於原本選定的策略。 

3.除了注意「連接異奇偶點的原則」，選擇適用策略之外，還應該要仔細觀察對手的連線策略，小心

調整連線方式，最好能阻擋對手所用策略，優先搶占雙方都可以連接的直線。也可以選擇和對手接

力完成三角形，這樣可避免讓自己連成三角形，而提高獲勝機會。  

點數 四點 五點 六點(含)以上 

適用 

策略 

1.先者：同點連線法(會贏) 

2.後者(雙方)：外圍連線法

(會平手) 

1.沙漏法、梯形法(先者優勢) 

2.外圍連線法(會平手) 

3.異奇偶點相連(提高獲勝率) 

1.異奇偶數點相連 

2.阻擋（佔用）對方的可連直線 

3.與對手合作形成三角形 

可供選

擇的直

線數 

1.同點連線法： 3 條 

2.外圍連線法： 4 條選 3 條 

1.沙漏法、梯形法、異奇偶點

相連： 6 條選 5 條 

2.外圍連線法： 5 條 

以異奇偶點相連，可供玩家選擇不形成三角形的直線數：當總點數 N為

奇數時，有(N+1)×(N-1)÷4 條，當 N為偶數時，有 N×N÷4 條。可供玩家

選擇的直線數，均大於每人最多可連直線數： 

▲當總連線數 N×(N-1)÷2 為偶數時，每人最多可連直線數＝ N×(N-1)÷4 

▲當總連線數 N×(N-1)÷2 為奇數時，先者最多可連直線數＝ N×(N-1)÷4+0.5 

結論 

(一)至少四點才可玩西蒙思，點排成凸多邊形的頂點能避免共線。 

(二)N 點最多可連 N×(N-1)÷2 條線。當 N×(N-1)÷2 為奇數，先者可連 N×(N-1)÷4+0.5 條線、比後者多一條；當 N×(N-1)÷2 為偶數時，每人最多連

N×(N-1)÷4 條線。 

(三)我們共發展出 8 種對戰策略，並探討在不同點數的適用情形。 

(四)同點連線法僅適用於四點，可使先者獲勝，但是後者使用同點連線法只能平手。五點（含）以上則不適用同點連線法。 

(五)五點時，雙方都適用沙漏法、梯形法，先者較佔優勢；雙方都使用外圍連線法時會平手。六點（含）以上適用沙漏法、梯形法和無限法。 

(六)四點和五點會平手的圖形，是可以變換成外圍連線法的等價圖形。 

(七)各點的適用策略，都是可以互相變換的等價圖形，均符合連接異奇偶點的原則。可連出供玩家選擇、不形成三角形的直線數，計算公式為：

奇數點×偶數點條直線：當總點數 N為奇數時，有(N+1)×(N-1)÷4 條，當 N為偶數時，有 N×N÷4 條。均大於每人最多可連直線數。 

(八)四點和五點時，雙方各自以最佳策略對戰，會獲致平手的結果。但是六點(含)以上沒有絕對優勢方，也沒有一個絕對會贏的策略，要仔細觀

察對手、依據下面 3 個原則來適當調整策略：連接異奇偶點、阻擋(佔用)對方的可連直線、與對手合作形成三角形，才能提高獲勝機會。 
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4.最佳策略封閉圖形均為偶數點 

5.七點、八點採用連接異奇偶點 

3.封閉圖形外點的奇偶性 

2.六點構成的封閉圖形 
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