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壹●前言 

 

「幾 A 幾 B」的數字猜謎遊戲，目的是利用數字與排列順序正確與否的暗

示，迅速猜出 4 個不重複而隨機排列的數字組合。換句話說，當玩家隨意猜

出 4 個不同數字排列時，若數字與位置皆相同，則會得到 A 的反應。若數字

相同，但位置不同時，則會得到 B 的反應。遊戲進行時，每個人都可能有不

同的遊戲邏輯或技巧。例如：大部分的人會先將每個數字都答一遍後，再慢

慢整理其數字位置；匿名為天才者，則提出使用先鎖定是哪些數字，再決定

數字的順序；盡量不要讓數字順序重複，如此可以一邊決定數字、一邊決定

順序的猜測數字方法(天才，2005)。我們曾經利用天才所設定的方法試驗，結

果平均每次遊戲大概要猜 6~8 次，才會猜到答案。有一種玩法，是每次猜測

後，將可能符合條件的所有數字排列組合，逐一猜測，並在每次猜測後，排

除不可能存在的排列組合(匿名者，2005)。我們亦利用匿名者的方法試驗，結

果有時需要 9 次。有匿名為南洋大兜蟲者，利用 C 程式語言自製演算法，保

證在 7 次內猜出答案(南洋大兜蟲，2008)。但謝名傑具名回應有例外的數字排

列組合，會超過 7 次以上的猜測(謝名傑，2015)。此後，就無搜尋到，對此遊

戲有具體猜測方案的資訊。 

 

我們不禁疑問是否有一種方法，會比目前已知演算法更為快速？存在比

網路上流行的技巧或猜測方法，有更好的演算法？是否真的存在一個演算法

可以保證在 7 次以內猜得出來的演算法？分析目前所查詢的方法，重點都在

歸納與排除法。因此，我們假設若配合邏輯篩選，則可能會出現有更快速的

猜測演算法。 

 

貳●正文 

 

一、遊戲規則 
 

0-9 共 10 個數字，參與者必須從中選出 4 個不同的數字，而系統會

給兩個傳回值，其一是 A，代表有幾個數字與位置接正確；另一為 B，

代表有幾個數字正確，位置錯誤。而遊戲目的便是從現有資料中用最少

的次數中猜出正確答案為何。 

 
二、名詞解釋 

 
(一)最佳解 

 

猜測演算法所算出的最好的下一個猜測，以及所有和其等價的
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猜測(見下文「猜測的等價」)的集合，稱之為「最佳解」。演算法的

輸出值∈最佳解。 

 

(二)回傳值 

 

猜測任何一個線索皆能獲得 A，B 之線索，而此稱為回傳值。 

 

(三)演算法等價 

 

當有兩種演算法保證猜中的次數一樣多時，稱此二演算法等價 

 

三、目前已知的演算法 
 

(一)從數字到順序 
 

這種演算法目的在縮小範圍，先求出四個數字，過程中藉由數

字位置的改換確定其順序，這種演算法考驗的是玩家的邏輯、猜測

的策略性。但其不需艱深的理論與深厚的數學基礎，因此這也是目

前最普遍的猜法。 
 

(二)刪去法 
 

這種演算法利用窮舉的方式，列出所有可能答案，再從可能答

案中隨機挑一個當作猜測。這種方法雖然必須使用程式計算，但因

其沒什麼技巧，因此成為了程式設計很經典的例題。 
 

四、演算法的缺點 
 

(一)定義不夠明確：從數字到順序僅憑著直覺猜測，刪去法則是隨機

猜測，兩者皆沒有一個嚴謹的方式。 
 

(二)從數字到順序中是利用個人的邏輯猜測，猜測的方式因人而異 
 

(三)刪去法隨機猜測，猜測的方式因時而異 
 

(四)可能答案的效能未必較佳：詳見下文「分類」 
 

五、本研究的演算法 
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由於網路上的演算法都不能保證 7 次以猜中，因此我們嘗試提出一

種新的演算法，以下是這種演算法的說明 
 

(一)「篩選」與「剩餘可能答案」 

 

綜觀目前網路上查得到的演算法，重點都在於利用每一次猜測

時所得到的 A 和 B 個數，排除不可能是答案的排列組合，因此我

們將每一次的猜測稱為一次「篩選」。每一次篩選都會排除掉一些

不可能是答案的排列組合。而每一次篩選後所剩餘的可能是答案的

數字排列所構成的集合，我們定義為「剩餘可能答案」。第 N+1 次

猜測的剩餘可能答案必為第 N 次的剩餘可能答案的子集。 

 

(二)分類 

 

除了篩選的概念之外，我們另外建立一個概念，就是分類。每

一次的猜測，都會得到A和B的回覆，回覆共有14種，分別為0A0B、

0A1B、0A2B、0A3B、0A4B、1A0B、1A1B、1A2B、1A3B、2A0B、

2A1B、2A2B、3A0B、4A0B。猜測後得到哪一種回覆，將取決這次

篩選過後的剩餘可能答案。演算法在正式輸出決定要做哪一個猜測

之前，不會知道接下來會得到這 14 種回覆中的哪一種，但是在正

式輸出前，仍可以對將會得到的回覆和將會得到的剩餘可能答案做

假設。假設這個猜測將會得到 1A2B 的回覆，而這個回覆使這次猜

選後的剩餘可能答案，我們稱為「被分類到 1A2B 的答案」。被分

到 14 類各類的答案為兩兩互不相交的集合。演算法在輸出之前可

以先模擬出被分到各類的答案個數。模擬出來的結果，如: 被分類

到 0A0B 的答案共 76 個，被分類到 0A1B 的答案共 80 個……的機

率密度分布，稱為「分類情況」。而在正是輸出後，其傳回值便是

間接的告訴我們正確答案在哪一類裡面 

 

(四)分類標準 

 

由於不同的猜測數字將取決不同的分類情況，我們將猜測的數

字稱為「分類標準」 

 
(三)猜測的方式 

 
如前所述，數字的分類情況會依據分類標準而定。此時所猜的
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數字就便扮演了很重要的角色 
舉例來說，如果某次遊戲的進行中，現有的條件為 0123 0A1B  

1456 1A1B  2406 1A1B  3478 0A2B，我們可以推得其所有可能解為

2754  2854  4396  4936  9346(程式計算)，而怎麼樣的猜測是我們

的演算法的最佳解？答案不在這5個數裡面，而是0397(程式計算)。

理由是，當做了這個猜測後，如果答案是 2754，其傳回值為

0A1B(2754 被分在 0A1B 的這一類)；如果答案是 2854，其傳回值為

0A0B(2854 被分在 0A0B 的這一類)；如果答案是 4396，其傳回值為

2A0B(4396 被分在 2A0B 的這一類)；如果答案是 4936，其傳回值為

0A2B(4936 被分在 0A2B 的這一類)；如果答案是 9346，其傳回值為

1A1B(9346 被分在 1A1B 的這一類)，這樣只要兩次就可以猜到正確

答案了(0391 一次、正確答案一次)。反之，若是以其他猜測，則不

會有如此效果。以 2754 為例，這個猜測雖有一次猜中的機率，但

4396  4936  9346 會被分在同一類，如果程式傳回 0A1B，顯然猜

測的次數是比最佳解多的。那麼，究竟什麼樣的猜測是最佳解？按

照前面的分類論，0397 把 2754  2854  4396  4936  9346「平均」

的分成五類(實際上是 14 類，只是有些是空集合)，而 2754 卻只將

2754 與 2854 分出，4396  4936  9346 則被分在同一類，因此，我

們給最佳解下一個定義：能把數字分的最「平均」者，即是最佳解。 
 

(四)平均的定義 
 

上文中提到「能把數字分的最平均者，即是最佳解」。那麼，

何謂「平均」？我們就我們的目的入手。我們所探討的是在幾次以

內「必然」猜中，也就是不用考慮機率分布的問題。因此我們要討

論就是「運氣最差」的時候，具體一點就是「每次答案都在所有分

類中元素最多的那一類」，而我們要降低猜測的次數，首要之務便

是把這最多元素的元素量降到最低。因此，我們給平均下一個定義：

「使元素量的最高峰降至最低」 
 

(五)猜測的等價 
 

上文中對平均的定義為最高峰元素量最低時，然而，當有兩種

猜測其最高峰元素數量相等時，我們稱其等價，而當兩種猜測等價

時，我們一律依數字遞增排序順序最前者為演算法的輸出值。 
 

六、結果 
 



分類最優化---猜數字遊戲的最佳策略 

第 6 頁，共 8 頁 

 

我們使用我們的演算法來測試其效能，我們一一測試 0123~9876 這

5040 個答案，測試結果如下：

圖一：猜測次數測試結果 

 

202 組答案需要猜 7 次.  

2151 組答案需要猜 6.次 

2124 組答案需要猜 5.次 

515 組答案需要猜 4.次 

44 組答案需要猜 3.次 

3 組答案需要猜 2.次 

1 組答案需要猜 1.次 

最高紀錄: 7 次，機率 4%(202/5040) 

 
七、演算法的瑕疵 

 
在這種演算法中，我們定義當兩種猜測其最高峰元素數量相等時兩

種猜測等價。然而，這樣的定義是有瑕疵的，理由是：我們定義了最高

峰，卻忽略其第二大的值等其他可能影響「平均程度」的因素。再者，

每次的分類也都會影響到下一次的分類，單依「平均程度」判斷等價是

不嚴謹的。我們期待在下一次的研究中，這方面可以做得更完善 
 

八、演算法的最低次數 

 

在找出七次必能猜中的演算法後，我們想知道是否存在更少次數的
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演算法。考慮任何的演算法都可以看成一種分類，而最佳的猜測必為其

最平均者，而完全平均者稱理想狀態。因此，我們計算在理想狀態下幾

次可以保證猜中。 

 

對所有演算法，在第一猜測中，不管分類標準為何，必會有 360 個

答案被分到 0A0B 這一類、1440 個答案被分到 0A1B 這一類、1260 個答

案被分到 0A2B、264 個答案被分到 0A3B、9 個被分到 0A4B、480 個被分

到 1A0B、720 個被分到 1A1B、216 個被分到 1A2B、8 個被分到 1A3B、

180 個被分到 2A0B、72 個被分到 2A1B、6 個被分到 2A2B、24 個被分到

3A0B、1 個被分到 4A0B。其中 0A1B 這類的元素個數 1440 最多，4A0B

這類的元素個數 1 最少。假設有一個分類最有效率的演算法，則此演算

法則可在第 2 次猜測將這 1440 個答案完全平均的分到 14 類，

1440/14=102.8571，故會有 12 類分到 103 個，2 類分到 102 個。然而，這

是不可能的，因為某些分類並無法容納如此大的數量，如 4A0B 中，元

素量必然≦1(因為 4A0B 代表正確答案，而正確答案只有一個，如果被分

在 4A0B 的元素量是 0，代表分類標準並不可能為正確答案)，同理，2A2B

最多只能容納 6 個元素，1A3B 最多只能容納 8 個元素，0A4B 最多只能

容納 9 個元素，而在扣除這特定類別的元素的最大量限制後，我們在第

二次的分類中結果如下 

 

4A1B 有 1 個， 2A2B 有 6 個，1A3B 有 8 個，0A4B 有 9 個，3A0B

有 24 個，2A1B 有 72 個，其餘皆為 165 個，最大值 165。 

註：(1440-1-6-8-9-24-72)/(14-6)=165 

 

而接下來我們反覆運用這種方式，第三次猜測結果: 4A1B 有 1 個， 

2A2B 有 6 個，1A3B 有 8 個，0A4B 有 9 個，其餘有一類 15 個，9 類分到

14 個。第四次猜測結果: 有 1 類分到 2 個，13 類分到 1 個。第五和第六

次猜測就猜第四次的兩種可能答案。 

所以，即便是分類最有效率的演算法，也需要分類猜 6 次才猜得到

答案。因此，我們得出一個結論：不存在 5 次必然猜中的演算法。 

 

參●結論 

 

針對網路上的演算法，首先我們改良了其定義不周全的問題，定義出一

種可以明確界定且不因時因人而異的演算法猜測。我們認為每一種演算法都

是一種分類，也就是說所謂猜測其實是分類的問題。在這個基礎下，我們首

先定義了何謂最佳的分類，以及平均的定義，制訂出了這一套新的演算法。 
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而後，我們將這一套演算法化為程式碼，利用窮舉的方式，讓電腦從 0123

猜到 9876，而其結論為：這種演算法可以保證在 7 次內猜對，而需要猜到 7

次的機率約 4%，這便間接的證明了我們的演篹法是比網路上其他演算法都還

要優良的 

 

接著，我們利用「猜測即是分類」的基礎概念，將平均擴展到極致，討

論最理想的狀態下其最少次數為何，證明了不存在五次必然猜中的演算法。 

 

然而，我們並沒有說明是否存在六次的演算法。因此，我們希望未來可

以再深入研究，即找出 6 次必然猜中的方式(我們考慮定義一個新的函數，可

以判斷某次分類中同一子集的相似度，相似度較低者，可能對下一次的分類

有幫助)，或證明這種演算法不存在。 
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