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摘要 

本研究是想了解井字遊戲的延伸，是否具有公平性、不敗法與必勝法。首先先了解所有連線

方法後，再針對線路去分析。我們分析連線後，發現阻擋對手連線，在一定的情況下是可以

達成平手且公平。獲勝方法，使用雙活三策略是比較容易達成的，並且雙活三也有一些變形

的用法。 

壹、前言 

一、研究動機:新學期的開始，我們同學帶來了一個特別的桌遊，這個遊戲跟圈圈叉叉很類

似，同學告訴我們這是「立體的圈圈叉叉」，並跟我們介紹如何來玩這個遊戲，我們發現

「立體的圈圈叉叉」比一般井字遊戲更有策略性，但是我們沒有使用黑色阻擋棋子，因為這

樣會造成不確定性，我們最後決定研究有沒有公平，連線法及獲勝方法。 

二、研究目的:  

(一) 找出 4x4 和 4x4x4 圈圈叉叉的連線方法。 

(二) 找出 4x4x4 圈圈叉叉的公平性。 

(三) 找出 4x4x4 圈圈叉叉的獲勝方法。 

(四) 找出 4x4x4 圈圈叉叉第一步時如何下。                      

(五) 找出 4x4x4 圈圈叉叉下棋的策略。 

三、文獻探討 

(一) 博弈的定義:博弈，又名機率遊戲，在遊戲規則下，基於直接相互作用的環境條件，各

參與人依靠所掌握的信息，選擇各自策略（行動），以實現利益最大化和風險成本最小化

的過程。 

(二) 圈圈叉叉的定義:兩個玩家，一個打圈(◯)，一個打叉（✗），輪流在 N×N 的格上打自

己的符號，最先以橫、直、斜連成一線則為勝。如果雙方都下得正確無誤，棋盤將會被填

滿而和局。這種遊戲在平面 3×3 時實際上是由第一位玩家所控制，第一位玩家是攻，第二

位玩家是守。第一位玩家在角位行第一子的話贏面最大，第二位玩家若是在邊，角位下子，

第一位玩家就可以以兩粒連線牽制著第二位玩家，然後製造「兩頭蛇」，所以他必須下中

央。如第一位玩家下在中央，則第二位玩家必須下在角位才不會輸。如第一位玩家下在邊

位，第二位玩家可以下在中央或角位，或是與第一位玩家下的位置相對的邊位。 

立體圈圈叉叉 



2 

 

(三) 公平性的定義:如果這個遊戲任何一方都選出對的選擇，而寫雙方犯錯的機率是相等的

話，這個遊戲就是公平的。 

1.明確不公平性：若已經證明出一方必勝，則此遊戲可稱為明確不公平。例如：一般

規則的五子棋為明確不公平的。 

2.單調不公平性：若已經證明出一方必然不會必勝，但尚無法證明另一方必然不會必        

勝，則此遊戲可稱為單調不公平。 

四、名詞解釋 

(一) 立體圈圈叉叉 4x4x4:由正常的平面 3x3 井字遊戲放大。長、寬、高都需四個連線 

(二) 雙活三:有兩條活路可以下，如果敵人擋了其中一條，可以靠另一條獲勝。                                 

(三) 連線方法:指定一格，那格所能連成的線。 

(四) 不敗法:其中一方不會輸、結果只有平手和贏，可以完全阻擋敵人贏的路徑。 

(五) 必勝法:有一方有一定會贏的方法。當有一方使用了必勝法，另一方一定會輸。不

會出現兩方都有用必勝法的情況。 

貳、研究設備及器材 

電腦、Google Document、Google Drive、紀錄筆記本、立體 4×4×4 圈圈叉叉 

參、研究過程或方法 

一、研究方法:從平面 4X4 的棋盤連線去延生到立體 4X4X4 的連線，分析位置可以擋下的連

線方式，找出其中的公平性、有沒有不敗法及獲勝方法並且實際操作紀錄。 

二、研究過程 

(一) 找出 4x4 和 4x4x4 圈圈叉叉的連線方法。 

 我們首先想要找出 4×4 的勝利方式，這樣之後就可以找到 4×4×4 的勝利或是不敗方

法，所以我們幫 4×4 的棋盤編號: 
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13 9 5 1 

14 10 6 2 

15 11 7 3 

16 12 8 4 

 

我們研究 4*4 的過程: 

০1  ✕5 ✕1 

 ✕3  ০4 

✕4 ০5 ০3  

০2   ✕2 

步數與過程紀錄表: 

 1 2 3 4 5 

০ 7 5 3 1 0 

✕ 7 5 3 1 0 

我們最後發現:在第四步的時候就可以確定平局了。 

我們後來想要找出在 4×4×4 的勝利方式，因為這樣可以在每一局中記錄下每一棋可以
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阻擋對方的連線方法，我們首先把棋盤上的每一格作編號(A1~D16)，整理如下： 

（一）第一層                                                   （二）第二層 

 

 

 

 

 

 

 

（三）第三層                                                   （四）第四層 

 

 

 

 

 

 

 

 

後來，我們再把連線方式分成 4 類，76 種連線方式(A-1~A-40、B-1~B-16、C-1~C-16、D-1~D-

4)，整理(如下頁)： 

 

 

 

 

A13 A9 A5 A1 

A14 A10 A6 A2 

A15 A11 A7 A3 

A16 A12 A8 A4 

B13 B9 B5 B1 

B14 B10 B6 B2 

B15 B11 B7 B3 

B16 B12 B8 B4 

C13 C9 C5 C1 

C14 C10 C6 C2 

C15 C11 C7 C3 

C16 C12 C8 C4 

D13 D9 D5 D1 

D14 D10 D6 D2 

D15 D11 D7 D3 

D16 D12 D8 D4 
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（一）平面第一層~平面第四層(A-1~A-40) 

13 9 5 1 

14 10 6 2 

15 11 7 3 

16 12 8 4 

 

連線方法(第一

層) 

連線方法 

(第二層) 

連線方法 

(第三層) 

連線方法 

(第四層) 
連線所需點位 

A-1 A-11 A-21 A-31 1➜5➜9➜13 

A-2 A-12 A-22 A-32 2➜6➜10➜14 

A-3 A-13 A-23 A-33 3➜7➜11➜15 

A-4 A-14 A-24 A-34 4➜8➜12➜16 

A-5 A-15 A-25 A-35 13➜14➜15➜16 

A-6 A-16 A-26 A-36 9➜10➜11➜12 

A-7 A-17 A-27 A-37 5➜6➜7➜8 

A-8 A-18 A-28 A-38 1➜2➜3➜4 

A-9 A-19 A-29 A-39 4➜7➜10➜13 

A-10 A-20 A-30 A-40 1➜6➜11➜16 
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（三）斜(直)上(C-1~C-16) 

連線

方法 
A B C D 

C-1 1 5 9 13 

C-2 2 6 10 14 

C-3 3 7 11 15 

C-4 4 8 12 16 

 

 

B-13 B-9 B-5 B-1 

B-14 B-10 B-6 B-2 

B-15 B-11 B-7 B-3 

B-16 B-12 B-8 B-4 

連線

方法 
A B C D 

C-5 4 3 2 1 

C-6 8 7 6 5 

C-7 12 11 10 9 

C-8 16 15 14 13 

(二)直上(B-1~B-16) 直上範例 
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（四）斜上(D-1~D-16) 

連線

方法 
A B C D 

D-1 1 6 11 16 

D-2 4 7 10 13 

D-3 16 11 6 1 

D-4 13 10 7 4 

連線

方法 
A B C D 

C-9 16 12 8 4 

C-10 15 11 7 3 

C-11 14 10 6 2 

C-12 13 9 5 1 

連線

方法 
A B C D 

C-13 13 14 15 16 

C-14 9 10 11 12 

C-15 5 6 7 8  

C-16 1 2 3 4 
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二、找出 4x4x4 圈圈叉叉的公平性。 

遊戲公平性可分成兩種，第一種是雙方把對手可連線的位置都擋住，使雙方都沒辦法連線，

導致所有的結果都是平手。第二種是先手和後手都有可能獲勝，也可能平手，就代表遊戲公

平。我們研究第一種方法:找出能把平面 4×4 所有連線擋住的方法。 

平面中一定要形成以下情況才能達到平手。翻轉過後總共會出現十種，都可以阻擋整個平面

的連線方法。以下有三種可行的方法。(黑色部分為下的地方，也可以翻轉) 

第一種只可翻轉出兩種形式(原樣、轉 90°): 

 

   原樣      90° 

 

 

 

 

 

 

 

第二和第三種都可透過翻轉來排出四種形式(原樣、轉 90°、180°、270°) 

第二種: 

  原樣       90° 

 

 

 

 

 

 

   

 

 

13 9 5 1 

14 10 6 2 

15 11 7 3 

16 12 8 4 

13 9 5 1 

14 10 6 2 

15 11 7 3 

16 12 8 4 

13 9 5 1 

14 10 6 2 

15 11 7 3 

16 12 8 4 

13 9 5 1 

14 10 6 2 

15 11 7 3 

16 12 8 4 
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180°            270° 

 

 

   

 

 

 

 

 

 

第三種:            原樣                                                                 右轉 90° 

 

 

 

 

 

 

 

                          180°             270° 

 

 

 

 

 

 

 

13 9 5 1 

14 10 6 2 

15 11 7 3 

16 12 8 4 

13 9 5 1 

14 10 6 2 

15 11 7 3 

16 12 8 4 

13 9 5 1 

14 10 6 2 

15 11 7 3 

16 12 8 4 

13 9 5 1 

14 10 6 2 

15 11 7 3 

16 12 8 4 

 

13 9 5 1 

14 10 6 2 

15 11 7 3 

16 12 8 4 

13 9 5 1 

14 10 6 2 

15 11 7 3 

16 12 8 4 
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接下來我們把這十個依序排列在第一層(A)、第二層(B)、第三層(C)和第四層(D)，再額外把一

些沒有擋到的斜上擋起來，找出可以用最少個點阻擋對方連線的方法。以下為圈圈阻擋了所

有連線位置且花最少個點的方法(自己也不會贏，黑色部分為圈圈下的位置)。以下為其中一

種範例: A(第一層)        B(第二層) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

C(第三層)        D(第四層) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

13 9 5 1 

14 10 6 2 

15 11 7 3 

16 12 8 4 

13 9 5 1 

14 10 6 2 

15 11 7 3 

16 12 8 4 

13 9 5 1 

14 10 6 2 

15 11 7 3 

16 12 8 4 

13 9 5 1 

14 10 6 2 

15 11 7 3 

16 12 8 4 
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最後是圈圈和叉叉平手，所需要的位置與下法，(雙方不敗與不勝)。o 為圈圈，x 為叉叉。 

  A(第一層)      B(第二層) 

13 X 9 O 5 O 1 X 

14 X 10 X 6 X 2 O 

15 X 11 X 7 X 3 X 

16 O 12 O 8 O 4 X 

 

  C(第三層)     D(第四層) 

13 O 9 O 5 X 1 O 

14 X 10 6 O 2 X 

15 O 11 X 7 X 3  

16 12 8 X 4  O 

 

如果雙方都是以阻擋對方連線為前提，就會形成不敗，當雙方都達成不敗時，則所有的結果

都會是平手，所以會是公平的。但如果雙方都想獲勝為前提，是第二種公平性的研究，如何

讓先手和後手都有可能獲勝的方法。 

 

 

 

13 X 9 O 5 O 1 X 

14 O 10 O 6 X 2 O 

15 O  11 O 7 O 3 X 

16 X 12 X 8 X 4 O 

13 X 9 X 5 X 1 X 

14 X 10 O 6 O 2 X 

15 X 11 7 X 3 O 

16 O 12 X 8 O 4 X 
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三、找出 4x4x4 圈圈叉叉的獲勝方法 

我們認為要達成獲勝的關鍵是雙活三和變形雙活三。  

我們發現棋盤有對稱性，所以只要研究 A1、A2、A5、A6，經過對稱，即可得到其他平面上

點的位置。 

1(A13) 2(A9) 2(A5) 1(A1) 

3(A14) 4(A10) 4(A6) 3(A2) 

3(A15) 4(A11) 4(A7) 3(A3) 

1(A16) 2(A12) 2(A8) 1(A4) 

(一) 雙活三獲勝方法表格，括號內容是關鍵點，關鍵點為兩條線所交會的點。 

A*A A*B A*C A*D B*B B*C B*D C*C C*D D*D 

A-1 A-

8(A1) 

A-31 B-

1(D1) 

A-1 C-16 

(A1) 

A-1 D-1 

(A1) 

不會出現

雙活三 

B-1 C-5 

(D1) 

B-1 D-3 

(D1) 

C-1 C-

16(A1) 

C-1 D-

1(A1) 

不會出現

雙活三 

A-1 A-

10(A1) 

A-38 B-

1(D1) 

A-10 C-

16 (A1) 

A-8 D-1 

(A1) 
 B-1 C-12 

(D1) 
 C-2 C-15 

(B6) 

C-16 D-

1(A1) 
 

A-8 A-

10(A1) 

A-40 B-

1(D1) 

A-8 C-1 

(A1) 

A-12 D-1 

(B6) 
 B-2 C-11 

D2 
 C-6 C-10 

(C6) 

C-15 D-

1(B6) 
 

A-2 A-

10(A2) 

A-32 B-

2(D2) 

A-10 C-1 

(A1) 

A-17 D-1 

(B6) 
 B-5 C-6 

(D5) 
 C-5 C-11 

(D1) 

C-2 D-

1(B6) 
 

A-1 A-

7(A5) 

A-38 B-

2(D2) 

A-8 C-2 

(A2) 

A-22 D-3 

(C6) 
    C-11 D-

3(C6) 
 

A-2 A-

7(A6) 

A-31 B-

5(D5) 

A-1 C-15 

( A5) 

A-27 D-3 

(C6) 
    C-6 D-

3(C6) 
 

A-2 A-

10(A6) 

A-37 B-

5(D5) 

A-12 C-

16 (B2) 

A-31 D-3 

(D1) 
    C-12 C-

3(D1) 
 

A-7 A-

10(A6) 

A-32 B-

6(D6) 

A-17 C-1 

(B5) 

A-38 D-3 

(D1) 
    C-5 D-3 

(D1) 
 

A-11 A-

18(B1) 

A-37 B-

6(D6) 

A-17 C-2 

(B6) 
       

A-11 A-

20(B1) 

A-40 B-

6(D6) 

A-20 C-2 

(B6) 
       

A1 對應 A4, A13, A16 

A2 對應 A3, A14, A15 

A5 對應 A8, A9, A12 

A6 對應 A7, A10, A11 
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A*A A*B A*C A*D B*B B*C B*D C*C C*D D*D 

A-12 A-

18(B2) 
 A-12 C-

15 (B6) 
       

A-11 A-

17(B5) 
 A-20 C-

15 (B6) 
       

A-12 A-

17(B6) 
 A-22 C-5 

(C2) 
       

A-12 A-

20(B6) 
 A-27 C-

12 (C5) 
       

A-17 A-

20(B6) 
 A-22 C-6 

(C6) 
       

A-21 A-

28(C1) 
 A-30 C-6 

(C6) 
       

A-21 A-

30(C1) 
 A-27 C-

11 (C6) 
       

A-28 A-

30(C1) 
 A-30 C-

11 (C6) 
       

A-22 A-

28(C2) 
 A-31 C-5 

(D1) 
       

A-21 A-

27(C5) 
 A-38 C-

12 (D1) 
       

A-22 A-

27(C6) 
 A-40 C-5 

(D1) 
       

A-22 A-

30(C6) 
 A-40 C-

12 (D1) 
       

A-27 A-

30(C6) 
 A-40 C-

13 (D2) 
       

A-31 A-

38(D1) 
 A-40 C-

14 (D5) 
       

A-31 A-

38(D1) 
         

A-31 A-

40(D1) 
         

A-38 A-

40(D1) 
         

A-32 A-

38(D2) 
         

A-31 A-

37(D5) 
         

A-32 A-

37(D6) 
         

A-32 A-

40(D6) 
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A*A A*B A*C A*D B*B B*C B*D C*C C*D D*D 

A-37 A-

40(D6) 
         

(二) 雙活三的優缺點 

 A*A A*B A*C A*D B*B B*C B*D C*C C*D D*D 

(1-1)

優點 

達成步

數少 

達成步

數少 

不容易

被找到 

步數

少 

不會出

現雙活

三 

不會出

現雙活

三 

不會出

現雙活

三  

不容易

發現 

不會出

現雙活

三 

(2-1)

優點 種類多  種類多 

難發

現       
(2-1)

缺點 

容易被

發現 

容易被

發現 

達成步

數較多     

種類

很少 

需要的

旗子多  
(2-2)

缺點           

變形雙活三:使用兩個關鍵點形成的雙活三，兩條線沒有共用

的點。 

變形雙活三的舉例:只要叉想擋圈，圈疊上面就會贏；但是如

果叉不擋，圈還是會贏。 

 

 

(三) 變形雙活三的獲勝表格 

平面第 1、

2 層 
            

關鍵點 連線 1 連線 2 連線 3 連線 4 連線 5 連線 6 
連線

7 

連線

8 

連線

9 

連線

10 

連線

11 

連線

12 

A1、B1 
A-1、

A-18 

A-8、

A-11 

A-1、

A-20 

A-10、

A-11 
        

A2、B2 
A-2、

A-18 

A-8、

A-12 
          

A5、B5 
A-1、

A-17 

A-7、

A-11 
          

A6、B6 
A-2、

A-17 

A-7、

A-12 

A-7、

A-20 

A10、

A-17 
        

平面第 2、

3 層 
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B1、C1 

A-

11、

A-28 

A-

18、

A-21 

A-

11、

A-30 

A-20、

A-21 
        

B2、C2 

A-

12、

A-28 

A-

18、

A-22 

          

B5、C5 

A-

11、

A-27 

A-

17、

A-21 

          

B6、C6 

A-

12、

A-27 

A-

17、

A-22 

A-

17、

A-30 

A-20、

A-27 
        

平面第 3、

4 層 
            

C1、D1 

A-

21、

A-38 

A-

28、

A-31 

A-

21、

A-40 

A-30、

A-31 
        

C2、D2 

A-

22、

A-38 

A-

28、

A-32 

          

C5、D5 

A-

21、

A-37 

A-

27、

A-31 

          

C6、D6 

A-

22、

A-37 

A-

27、

A-32 

A-

27、

A-40 

A-30、

A-37 
        

(直) 斜上、

平面地 1、

2 層 

            

A1、B1 

A-

11、

C-1 

A-

19、

C-1 

A-

20、

C-1 

A-11、

C-16 

A-

19、

C-16 

A-20、

C-16 
      

A2、B2 

A-

12、

C-2 

A-

18、

C-2 

          

A5、B5 

A-

11、

C-15 

A-

17、

C-15 

          

A6、B6 
A-2、

C-2 

A-7、

C-2 

A-

10、

C-2 

A-2、

C-15 

A-7、

C-15 

A-10、

C-15 
      

(直) 斜上、

平面地 2、

3 層 

            

B1、C1 無            
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B2、C2 

A-

12、

C-5 

A-

18、

C-5 

A-

22、

C-16 

A-28、

C-16 
        

B5、C5 

A-

11、

C-12 

A-

17、

C-12 

A-

21、

C-12 

A-27、

C-12 
        

B6、C6 

A-

12、

C-6 

A-

17、

C-6 

A-

20、

C-6 

A-12、

C-11 

A-

17、

C-11 

A-20、

C-1 

A-

22、

C-2 

A-

27、

C-2 

A-

30、

C-2 

A-

22、

C-15 

A-

27、

C-15 

A-

30、

C-15 

(直) 斜上、

平面地 3、

4 層 

            

C1、D1 

A-

21、

C-5 

A-

28、

C-5 

A-

30、

C-5 

A-21、

C-12 

A-

28、

C-12 

A30、

C-12 

A-

31、

C-5 

A-

38、

C-5 

A-

40、

C-5 

   

C2、D2 

A-

22、

C-11 

A-

28、

C-11 

A-

32、

C-5 

A-38、

C-5 
        

C5、D5 

A-

21、

C-12 

A-

27、

C-12 

A-

31、

C-6 

A-37、

C-6 
        

C6、D6 

A-

32、

C-2 

A-

37、

C-2 

A-

40、

C-2 

A-32、

C-11 

A-

37、

C-11 

A-40、

C-11 
      

(直) 斜上、

斜上 第 1、

2 層 

            

A1、B1 無            

A2、B2 
C-2、

C-16 
           

A5、B5 
C-1、

C-13 
           

A6、B6 無            

(直) 斜上、

斜上 第 2、

3 層 

            

B1、C1 無            

B2、C2 
C-5、

C-16 
           

B5、C5 
C-1、

C-12 
           

B6、C6 
C-2、

C-6 

C-2、

C-11 

C-

11、

C-15 

C-15、

C-6 
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(直) 斜上、

斜上 第 3、

4 層 

            

C1、D1 無            

C2、D2 
C-5、

C-11 
           

C5、D5 
C-1、

C-6 
           

C6、D6 無            

(斜) 斜上、

平面第 1、

2 層 

            

A1、B1 
D-1、

A-11 

D-1、

A-18 

D-1、

A-20 
         

A2、B2 無            

A5、B5 無            

A6、B6 
D-1、

A-2 

D-1、

A-7 

D-1、

A-10 
         

(斜) 斜上、

平面第 2、

3 層 

            

B1、C1 無            

B2、C2 無            

B5、C5 無            

B6、C6 
D-1、

A-22 

D-1、

A-27 

D-1、

A-30 

D-3、

A-12 

D-3、

A-17 

D-3、

A-20 
      

(斜) 斜上、

平面第 3、

4 層 

            

C1、D1 
D-3、

A-21 

D-3、

A-28 

D-3、

A-30 
         

C2、D2 無            

C5、D5 無            

C6、D6 
D-3、

A-32 

D-3、

A-37 

D-3、

A-40 
         

(斜) 斜上、

(直)斜上第

1、2 層 

            

A1、B1 無            

A2、B2 無            

A5、B5 無            

A6、B6 無            
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(斜) 斜上、

(直)斜上第

2、3 層 

            

B1、C1 無            

B2、C2 無            

B5、C5 無            

B6、C6 
D-1、

C-5 

D-1、

C-11 

D-3、

C-2 

D-3、

C-15 
        

(斜) 斜上、

(直)斜上第

3、4 層 

            

C1、D1 無            

C2、D2 無            

C5、D5 無            

C6、D6 無            

(四)變形雙活三的優缺點 

 優點 缺點 

A*A 需要的棋子很少 很容易被對手發現 

A*C 種類很多 關鍵點很常被對手先搶到 

A*D 不容易被發現 種類很少 

C*C 種類很多 關鍵點很常被對手先搶到 

C*D 對手不好發現 很難達成 

(五)雙活三 VS 變形雙活三 

雙活三: 

優點:步數比變形雙活三少 

缺點:比變形雙活三還容易被發現 

變形雙活三： 

優點:比較不容易被發現 

缺點:所需步數較多 
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(五)我們總共玩了十局來測試雙活三，以下為我們的結果: 

局數 先手/後手贏 雙活三關鍵點 雙活三連線 

1 先手 B2 A-11 

2 先手 A10、C10 A-20、A-26 

3 先手 B6 A-19、D-1 

4 先手 C1 A-21、B-1、D-3 

5 先手 C2 A-21、C-11 

6 後手 C16 A-25、C-8 

7 後手 C14 A-25、B-14 

8 後手 C2 A-28、C-5 

9 (下到沒地方下) 後手 C1、C13、A10 A-16、C-8 

10 先手 C1、C2 A-28、C-5 

經過我們玩 10 次的紀錄，可以發現先後手都有獲勝機會。都有使用到雙活三和變形雙活

三。有一局下到沒地方下，沒地方下是因為只要下了其中一格關鍵點，對手就會勝利，只能

把其他點填完後，一定要下那，才能分成勝負。 

四、找出 4x4x4 圈圈叉叉第一步時如何下。 

因為點 A1、A4、A13、A16 都可以有製造 7 條線

的機會，也可以阻止敵人做出七種連線，所以建議第一

步下在這些地方。 

不建議下上圖綠色區域(A6、A7、A10、A11)，因為如果

你下到這些地方，對方可以下 B7、B6、B10、B11，可

以有製造 7 條線的機會。 

 

A13 A9 A5 A1 

A14 A10 A6 A2 

A15 A11 A7 A3 

A16 A12 A8 A4 
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五、4x4x4 圈圈叉叉下棋的策略。  

1.第一步和第二步都下角落，因為如果下在角落，可以連的線比較多(有 7 條)。 

2.第三步和第四步疊在任何一個方塊上，搶第 2 層的好位置。 

3.嘗試使用雙活三、變形雙活三，增加獲勝的可能。 

4.為了避免敵人持續進攻，須把敵人可以造成連線和雙活三的擺放位置預先抵擋。                                                 

5.使用較簡單達成的雙活三，在有 B6、B7、B10、B11、C6、C7、C10、C11、D1、D4、

D13、D16 這幾個點可以下時，就盡量去下。 

6..建議在 b6,b7,b10,b11,c6,c7,c10,c11 製作雙活三，或阻擋別人使用 b6,b7,b10,b11,c6,c7,c10,c11

當作建立雙活三的位置。 

肆、 研究結果 

1. 棋盤具有對稱性，全部有 76 種連線，其中包含直的、斜的、橫的。 

2. 立體圈圈叉叉在雙方以阻擋對方連線為前提時,是公平遊戲。 

3. 我們認為平面雙活三最好排出，但是最容易被看穿，不適合實戰使用。 

4. 第一步要下在 A1、A4、A13、A16，因為可以有 7 條連線方法。 

5. 獲勝方法不是只有雙活三也有變形的版本。 

6. 雙活三和變形雙活三是立體 4x4x4 圈圈叉叉的獲勝關鍵。 

7. 有時會因為下到沒有地方下而獲勝。 

伍、討論 

1. 如果把範圍放大，還是具有公平性的嗎? 

2. 如果加入黑色的阻擋物，雙活三還會很容易達成嗎? 

3. 除了普通贏、雙活三、變形雙活三和下到沒地方下之外，還有其他的獲勝方法嗎? 

4. 如果我們研究下到沒地方的勝利方法，能不能找出必勝法呢? 

5. 如果雙方都以獲勝為前提,並非以阻擋連線為前提,還是會公平嗎? 

6. 我們所研究出來的平手在實戰中容易出現嗎? 

陸、結論 

1. 第一步和第二步都要下角落。 

2. 除非棋盤被下到沒地方下，不然只能靠雙活三贏。 

3. 可以使用雙活三獲勝。 

4. 多下在連線方法多的地點(如:第一層與第四層的 1、4、13、16，或第二層和第三層的
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6、7、10、11)，這樣贏的機會比較大。 

5. 這個遊戲要完全平手是很難的，可能在下到最後時，會因為沒地方下，而讓自己下在

不利位置，進而讓對手達成連線。 

6. 如果把對方所有可連線的位置都擋住，就可以達成不敗。 

7. 因為遊戲是公平的，所以只要雙方都以阻擋對方連線為原則，則遊戲一定會是平手。 
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