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摘要 
由於在網路上找到了一個抓圈圈的遊

戲，遊戲是這樣玩得，每次必須要抓取台面

(8 7的棋盤上)上還存在的一顆紅色圈圈。

當紅色圈圈被抓取時，圈圈向右及往上區域

的紅色圈圈都會消失。遊戲開始由你先抓圈

圈，電腦隨後就抓圈圈。誰能在抓取紅色圈

圈後，只剩下黑色圈圈（位於棋盤的左下角)

的一方就獲得遊戲勝利。所以我們便想要找

出必勝取法，並推廣。 

 
1. 前言 

1.1 研究動機 
網路上找到的抓圈圈的遊戲在

我們的眼中不只是一個益智遊戲而

已，其中必然存在著些許數學原

理，因為在遊戲進行的過程中，我

們發現在某些特殊的情形下會產生

必贏或必輸的情形，所以我們便想

要找出必勝取法，並從最基礎的基

本取法中再做推廣，尋找獲勝潛在

的數學規律。 

 
1.2 研究目的 

1.2.1.由簡單棋盤找出規律。 

1.2.2.探討 n m的棋盤必勝取法。 

 
2. 正文 

2.1 簡化問題：有簡單棋盤找出規律 

2.1.1 的方格 
 
 
只要將黑球右邊的紅球一次取

玩即可獲勝 
結論：先手必勝（全清） 

2.1.2 的方格 
 

 
 
 
 
 
取黑球右上角的紅球 
 
 
 
 
 
 
接下來不論後手如何取，只須

在另一排取相同的數量即可獲

勝，如下圖 
 
 
 
 
 
 
 
結論：先手必勝（雙壁） 

2.1.3 的方格 
 
 
 
 
取最右上的紅球 
 
 
 
 
接下來無論對手怎麼取，一樣

把整體形狀弄成右上角缺一個 
 
 
 
 
最後一定會產生雙壁或全清的

情形 
結論：先手必勝 

2.1.4 簡化結論 
產生全清或雙壁的情形必勝，

而建立在這兩種狀況上的方格

的＂缺角＂狀況也必勝 

            

    

    

    

        
    

    

    

    

    

    

        
 

 

 

    

    

    

        
 

 

 

            

            

            

           

            

           



以上三種為最基本的必勝模型 
3.3 討論時的狀況 

2.2.1 的方格 
 
 
 
 
 
 
 
先手下星號的位置即可獲勝 
原理：嘗試追求最基本的＂全

清＂、＂雙壁＂、＂缺角＂即

可，而在過程中若是能讓對手

無法達成這些獲勝條件，就等

於自己勝利了。打星號那一點

就是將戰局導引至最終先手能

達成上述三項基本要素。 
結果分析： 
 
 
 
 
 
後手下這兩個會產生全清 
 
 
 
 
 
後手下這兩個會產生雙壁 
 
 
 
 
 
後手下這三個會產生缺角 
結論：先手必勝 

＊我們稱這種情況為 原型 
 

2.2.2 的方格 
 
 
 
 
 
只要把星號那幾點消掉即可獲

勝 
結果分析： 
 
 
 
 
 
 
 
後手下這兩個會產生全清 
 
 
 
 
 
後手下這兩個會產生雙壁 
 
 
 
 
 
後手下這三個會產生缺角 
 
 
 
 
         

       

      

  

 

 

        

       

      

  

 

 

        

       

      

  

 

 

        

        

        

        

        

        

  

  

  

        

      

      

        

      

      

        

      

      

        

       

      

  

 

 



後手下這兩個會產生 原型 
接下來驗證其他種況無法直接

得勝 
 
 
 
 
 
以上這些點事先手不能下的，

因為會給對手做出＂全清＂＂

雙壁＂＂缺角＂的機會 
 
 
 
 
 

這兩點則可讓對手做出 原

型 
 
 
 
 
 
這兩點可讓對手做出上述之解

法 
 
 
 
 
 
這三點涵蓋在上述解法之範圍

內，故無法直接取勝 
必勝方法：先切割出那五個關

鍵點 
 
 
 
 
 

取右上角那兩點，即可讓對手

取其他三個都會輸，換句話

說，目標物（黑點）已經變成

上面所畫的位置了 
結論：理論上先手會贏 
 

2.2.3 的方格 
 
 
 
 
 
將上面標示出的點消掉即可獲

勝 
結果分析： 
 
 
 
 
 
上面這兩點會產生全清 
 
 
 
 
 
上面這兩點會產生雙壁 
 
 
 
 
 
 
 
 
上面這四點會產生缺角 
 
 
 
 
 

        

        

        

  

  

  

        

        

        

  

  

  

        

        

        

  

  

  

        

        

        

  

  

  

    

     

      

 

  

  

        

        

        

  

  

  

  

  

  

        

       

       

  

 

 

  

 

 

        

       

       

  

 

 

  

 

 

        

       

       

  

 

 

  

 

 

        

       

       

  

 

 

  

 

 



上面這兩點會產生 原型 
 
 
 
 
 

上面這兩點會產生 原型 
結論：先手必勝 
 

2.2.4 以上的的方格 
如果是乘以奇數的方格，通常

需要另設新起點，也就是類似

二階的做法，如果是乘以奇數

的方格，就可以找到直接的必

勝點。 
 
 

3.4 的方格探討 
2.3.1 m×n為偶數：存在直接獲

勝的必勝點 

例： 的方格 
 
 
 
 
 
 
 
上面那一點即為必勝點 

2.3.2 m×n為奇數：存在間接獲
勝的必勝點 

例： 的方格 
 
 
 
 
 
 
 
 
只要讓上面那幾個點被清除即

可獲勝 
而由上圖亦可看出這也是一個

二階解法。 
3. 結論 

3.1 m×n為偶數：存在直接獲勝的必勝
點 

3.2 m×n為奇數：存在間接獲勝的必勝
點 

3.3 先手必勝 
4. 參考資料 
葉宗儒你自己打 

        

       

       

  

 

 

  

 

 

        

        

        

  

  

  

          

        

        

        

  

  

  

  

  

  

  

  

  


