
 
 

新竹市第四十一屆中小學科學展覽會 

作品說明書 

 

 

科  別：數學科 

組  別：國小組 

作品名稱：造房子解密 

關 鍵 詞：點格棋、圍地盤、極限棋局 

 

 

 

 

 

 

編號： 
 
 

 

 



1 

造房子解密 

摘要 

本研究主要探討造房子（又稱點格棋）對戰遊戲的規律性，找出兩種遊戲規則下，不同

棋局的優勢方及對戰策略。研究發現： 

一、不形成ㄇ字的極限棋局，後續走法具有共通性，可從已連線數判斷走完者、得第 1 分者，

及在不可多連遊戲規則下得最後 1 分者。 

二、找出 2×3～2×5 的優勢方。 

三、找出 N×M 棋局總點數、總線數、總格數的計算公式。 

四、找出 2×N～5×N 最大已連線數極限棋局的連線圖形基本單位、已連線數計算公式、可得

第 1 分者、及兩種遊戲規則的優勢方。 

五、找出 N×M 的奇偶性與總格數、總線數、及對戰結果間的關係。 

六、找出可創造對己方優勢的對戰策略。 

壹、 前言 
一、 研究動機 

學校數學社團的老師，帶我們玩了許多數學小遊戲，在這些遊戲當中，我們最喜歡、最

感興趣的就是「造房子」，又稱「點格棋」。這是一個形成最多格子數的人就贏了的數學小

遊戲，玩法是：先在紙上畫下排列成矩形方陣的棋盤格點數，對戰雙方輪流在相鄰的上下兩

點之間連直線，或左右兩點間連橫線。當連出的線圍成一個封閉的格子時，玩家便佔有此一

方格。此時可以選擇兩種玩法：一種是連成格的玩家再多連一條線（如圖 1A 中玩家 2 可多

連箭頭所指的線），直到連的線沒有形成封閉格子時，則換對方連線；另一種玩法則是不管

連線有沒有形成格子，每個玩家每次只能連一條線、不能再多畫（如圖 1B）。最後，當任

一玩家都無法再連線，計算雙方各自擁有的格子數，圍成最多格子的人就贏了。例如圖 1C

先手有 3 格，後手有 1 格，所以是先手贏了。 

 

 

 

 

 

 

(圖 1)造房子遊戲規則示意圖（左：可多連線；右：不可多連） 
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我和別人玩了很多次，都是我輸了。我們還找到了一個可以與電腦對戰的網站，但是每

次跟電腦玩也都屢戰屢敗。因此，我們想要破解潛藏在此遊戲中的規律，並找出獲勝秘訣。 

二、 文獻探討 

我們用 Google 查詢造房子和點格棋的科展，發現有三篇造房子的科展報告（見表 1）： 

(表 1)造房子相關科展報告研究內容比較表 

科展屆數 科展標題 主要研究內容 

中華民國

第 38 屆

中小學科

學展覽會

初小組 

「捨得！捨

得！有捨才有

得！！」中國

民俗遊戲「造

房子」之最佳

策略探討 

 

1. 遊戲規則為：連出格子後可再多連 1 條線。但是文章中

並沒有說明是否可以連續多畫，還是只能多連一次，而

且舉例的走法也很有問題。 

2. 把尚未形成得分條件的圖形加以分類，並分析走法。 

3. 有討論雙方應該怎麼去創造對自己有利的棋局。 

4. 發現讓先技巧：先讓對方得分（格子），以讓自己連續得

更多分（格子）而獲勝的機會。 

5. 不同的棋局有不同的讓先技巧，要靠經驗累積。對戰時

要看遠一點，有捨（讓先）才有得。但是如果經驗不

足、不熟悉各種棋局的讓先技巧，有捨也不一定有得。 

中華民國

第 50 屆

中小學科

學展覽會

國中組 

圍地盤遊戲的

必勝策略 

1. 遊戲規則為：無論有沒有連出格子，每人每輪只能連一

條線、不可多連線。 

2. 探討 3×3～3×6 以及 2n×2n 棋局的必勝策略。 

3. 利用窮舉法來探討所有可能棋局。 

4. 必勝策略未進行定義。 

5. 未延伸至 n×m。 

中華民國

第 39 屆

中小學科

學展覽會

國小組 

妙點連框，框

成金 

1. 遊戲規則為：連出格子後可再多連 1 條線。 

2. 找出 3 × 3 棋盤先手、後手的必勝策略。 

3. 分析 4 × 4 棋盤的必勝策略。 

4. 分析 5 × 5、6 × 6 棋盤先、後手的必勝狀況或平手狀況。 

5. 未延伸至長方形棋盤或更大的棋盤。 

6. 有提供一個能和電腦對戰的網站資訊，可以讓人與電腦

在 2×2～10×10 的棋局上對戰。 
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綜合上面的研究，可以發現到關於造房子的科展，目前大概的研究成果如下： 

1.用窮舉法或有玩過的對戰棋局來分析走法，以找出特定大小棋局的必勝策略。 

2.並沒有把棋局範圍再擴大延伸到探討 N×M。 

3.每一篇研究都只針對一種遊戲規則來分析，沒有同時探討比較 2 種遊戲規則。 

4.沒有去探討如何計算不同大小棋局的總點數、總線數與總格數。 

所以我們想要探討比較在 2 種不同遊戲規則下，有什麼可以延伸到 N×M 棋局的共通規

律性。例如：如何計算所有棋局的總點數、總線數、總格數，決定能否連出格子來得分的關

鍵因素是什麼？怎樣將每一步的連線結果作分類以便分析？以及如何快速判斷出優勢方？ 

三、 研究目的 

1. 分析 2×3、2×4、2×5 極限棋局的所有可能走法，找出兩種遊戲規則的優勢方。 

2. 找出計算 N×M 棋局總點數、總線數、以及總格數的公式。 

3. 探索 2×N～5×N 最大已連線數極限棋局的優勢方。 

4. 探索可延伸至 N×M 棋局的規律性及對戰策略。 

貳、 研究設備及器材 

1. 研究記錄用具：紙、筆本、電腦、Microsoft Word。 

2. 相關軟體與網站：Geogebra、點格棋遊戲網站（http://dotsandboxes.org/）。 

參、研究過程、方法與結果 

一、不形成ㄇ字的極限棋局的定義及與連出格子的關係 

若下一步就會形成ㄇ字的圖形，我們就稱此棋局為「不形成ㄇ字的極限棋局」。 

以圖 2 左為例，此棋局的下一步輪到先手，不管連哪一條線都會形成ㄇ字，這種開始會

出現ㄇ字圖形的前一步棋局（如圖 2 左），就稱為「不形成ㄇ字的極限棋局」，簡稱「極限

棋局」。 

極限棋局的下一步因為會形成至少 1 個ㄇ字（例如圖 2 中的第 9 步），接下來就會開始

得到連出格子的機會（例如圖 2 中的第 10 步）。 

我們發現： 

1. 要連出格子前，先要有形成至少 1 個ㄇ字圖形。 

2. 因為走到極限棋局的玩家，會讓對手的連線形成ㄇ字，輪到自己時就可以得到連出

格子的機會。所以走完極限圖的玩家，就一定會得到至少能連出 1 個格子的機會。 

http://dotsandboxes.org/�
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3. 連出來的格子數：1 條線有可能只能連出 1 個格子（例如圖 2 中的第 10 步），也可

能可以連出 2 個格子（例如圖 2 右的第 11 步）。 

 

 

 

 

 

 

 

（圖 2）極限棋局及ㄇ字圖形示意圖 

二、探討2 × 4、2 × 5極限棋局不可多連規則下的優勢方 

至少要是≧2 × 2的棋局，才能連出格子來。但是2 × 2只能連出 1 個格子，由後手得分

獲勝；2 × 3只能連出 2 個格子，棋局太過於簡單，不值得研究。因此我們決定從2 × 4開始

研究，再擴大到2 × 5的棋盤，分析雙方採用每輪只能連 1 條線（不可多連）的遊戲規則，

當走到不形成ㄇ字的極限棋局之後的所有可能走法，來找出優勢方。 

(一) 𝟐𝟐 × 𝟒𝟒極限棋局的可能走法與勝方分析 

2 × 4可連出的總格子數是 3 格，在不連成ㄇ的情況下，剩下未連的線數最少是總格

數+1＝4 條線，最多是總格數的兩倍＝6 條線。每種已連線數，各找 1 個例子，將不合理

的對戰走法排除掉後，分析後續所有可能走法。 

1.已連 4 條、剩 6 條：例圖 
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2.已連 5 條、剩 5 條：例圖 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

3.已連 6 條、剩下 4 條：例圖 

 

 

 

 

 

 

 

【研究發現】 

2 × 4極限棋局，我們分析的 3 個例子，共有 10 種可能走法，其中先手贏的有 4 種、後

手贏的有 6 種，後手較佔優勢。 

(二) 𝟐𝟐 × 𝟓𝟓極限棋局的可能走法與勝方分析 

1.已連 5 條、剩下 8 條：例圖 
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2.已連 6 條、剩下 7 條：例圖 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

3.已連 7 條、剩下 6 條：例圖 

 

 

 

 

 

 

 

4.已連 8 條、剩下 5 條：例圖 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

【研究發現】 

2 × 5的極限棋局，我們分析了 4 個例子，共有 19 種可能走法，其中先手贏的有 11

種、後手贏的只有 1 種、平手的有 7 種，先手較佔優勢。 



7 

上面的分析，我們針對每種已連線數，只找出一種極限棋局的例子來分析後續所有

可能走法，排除掉不合理的走法後，歸納出： 

2 × 4 後手較佔優勢、2 × 5 則是先手較佔優勢。 

因為兩種不同大小的棋局，優勢方並不相同，也很難判斷要怎樣走才可以確保優勢

方必能獲勝。加上每種連線數只是用一個例子來分析，如果改變極限棋局的連線方式，

後續合理走法的可能性便也會有所不同。所以這樣的分析方法，很難找出能用來判斷各

種不同大小棋盤的優勢方，也不容易找出必勝策略。 

我們試著去比較2 × 4和2 × 5這兩種棋盤大小的極限棋局後續走法，發現有下列幾

個共通性： 

1. 走完極限棋局時，因為還沒有任何一方連出格子而得分，雙方每輪都只能連 1 條

線。所以從已連線數，便可以判斷後續該輪到哪一方。 

2. 不管剩下幾條線、也不管已經連出怎樣的圖形，極限棋局後續所連出的每一條

線，其作用共有「形成ㄇ」、「連成格子」或「連成格子同時又形成ㄇ」這三種

情形。 

3. 只要有形成ㄇ，下一步至少可以連成 1 個格子而得分。 

4. 如果有出現 1 步就連成 2 個格子的情況，前面一定至少要完成極限圖形、且有出

現 2 次形成ㄇ的下一步並沒有連成格子的情形。 

5. 最後一條線，一定會是連成 1 個或 2 個格子。所以輪到連最後一條線的玩家，至

少可以得到 1 個格子。 

6. 因為採用不可多連的規則，如果得知棋局的總線數，就可以預測走完極限棋局的

玩家，以及後續連出格子時會分配給哪一方，即使不知道具體是連哪一條線，或

是連成怎樣的圖形，只要依據連線作用是形成ㄇ字或連出格子，便能分析雙方各

得到多少格子、最後會由誰獲勝。 

(三)分析𝟐𝟐 × 𝟑𝟑、𝟐𝟐 × 𝟒𝟒、𝟐𝟐 × 𝟓𝟓所有可能對戰結果與優勢方 

因為走到極限棋局時，還沒有任何一方連出格子而得分，所以不管是採用哪一種遊

戲規則，雙方每輪都只能連 1 條線。要等到極限棋局之後，有連出格子時，才會因為是

採用「可多連 1 條線」或「不可多連」的遊戲規則，而有不同的結果。 

我們試著從極限棋局開始，不考慮可能的連線圖形和對戰走法的合理性，一步一步

列出所有可能的連線走法，依序分配給先手或後手，判斷出雙方各可輪到連出幾格、勝

方為誰。分析結果見表 2。 
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(表 2) 2 × 3～2 × 5所有可能對戰結果分析表 

棋局
大小 

已連線
數(條) 

走完極
限棋局
者 

剩餘線
數(條) 

後續可能走法 
(2 格表示 1 條線連 2
格) 

遊戲規則 

可多連 不可多連 

勝方 優勢方 勝方 優勢方 

2×3 

3 先手 4 
1.ㄇ格ㄇ格 

2.ㄇㄇㄇ 2 格 

1.平手 

2.先手 
先手 

1.先手 

2.先手 
先手 

4 後手 3 
1.ㄇ格格 

2.ㄇㄇ 2 格 

1.後手 

2.先手 

機會

均等 

(實為

後手) 

1.平手 

2.先手 
先手 

2×4 

4 後手 6 

1.ㄇ格ㄇ格ㄇ格 

2.ㄇ格ㄇㄇ格格 

3.ㄇㄇ格格ㄇ格 

4.ㄇㄇ格ㄇ格格 

5.ㄇㄇㄇ格格格 

1.後手 

2.後手 

3.先手 

4.先手 

5.後手 

後手 

1.後手 

2.後手 

3.後手 

4.先手 

5.後手 

後手 

5 先手 5 

1.ㄇ格格ㄇ格 

2.ㄇ格ㄇ格格 

3.ㄇㄇ格格格 

4.ㄇㄇㄇ 2 格格 

5.ㄇㄇㄇ格 2 格 

6.ㄇㄇ 2 格ㄇ格 

7.ㄇㄇ格ㄇ 2 格 

8.ㄇ格ㄇㄇ 2 格 

1.先手 

2.後手 

3.後手 

4.先手 

5.先手 

6.後手 

7.先手 

8.先手 

先手 

1.後手 

2.先手 

3.後手 

4.先手 

5.後手 

6.後手 

7.後手 

8 後手 

後手 

6 後手 4 

1.ㄇ格格格 

2.ㄇㄇ格 2 格 

3.ㄇㄇ 2 格格 

1.後手 

2.先手 

3.先手 

先手 

1.後手 

2.後手 

3.先手 

後手 

2×5 5 先手 8 

1.ㄇ格ㄇ格ㄇ格ㄇ格 

2.ㄇ格ㄇ格ㄇㄇ格格 

3.ㄇ格ㄇㄇ格格ㄇ格 

4.ㄇ格ㄇㄇ格ㄇ格格 

5.ㄇㄇ格ㄇㄇ格格格 

6.ㄇㄇ格ㄇ格ㄇ格格 

7.ㄇㄇ格ㄇ格格ㄇ格 

8.ㄇㄇ格格ㄇ格ㄇ格 

9.ㄇㄇ格格ㄇㄇ格格 

10.ㄇㄇㄇ格ㄇ格格格 

11.ㄇㄇㄇ格格ㄇ格格 

12.ㄇㄇㄇ格格格ㄇ格 

13.ㄇㄇㄇㄇ格格格格 

1.平手 

2.後手 

3.先手 

4.平手 

5.後手 

6.後手 

7.平手 

8.後手 

9.後手 

10.後手 

11.平手 

12.先手 

13.後手 

 

 

 

 

 

 

後手 

1.先手 

2.平手 

3.先手 

4.平手 

5.平手 

6.後手 

7.平手 

8 先手 

9 平手 

10.先手 

11 平手 

12 先手 

13 平手 

先手 

(下頁續) 
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(表 2) 2 × 3～2 × 5所有可能對戰結果分析表(續) 

棋局

大小 

已連線

數(條) 

走完極

限棋局

者 

剩餘線

數(條) 

後續可能走法 

(2 格表示 1 條線連 2

格) 

遊戲規則 

可多連 不可多連 

勝方 優勢方 勝方 優勢方 

2×5 

6 後手 7 

1.ㄇ格ㄇ格ㄇ格格 

2.ㄇ格ㄇㄇ格格格 

3.ㄇㄇ格ㄇ格格格 

4.ㄇㄇ格格ㄇ格格 

5.ㄇㄇ格格格ㄇ格 

6.ㄇㄇ格ㄇ格ㄇ 2 格 

7.ㄇㄇ格ㄇㄇ格 2 格 

8.ㄇㄇ格ㄇㄇ 2 格格 

9.ㄇㄇ 2 格ㄇ格ㄇ格 

10.ㄇㄇ 2 格ㄇㄇ格格 

11.ㄇㄇ格ㄇ 2 格ㄇ格 

12.ㄇㄇ格ㄇ格ㄇ 2 格 

13.ㄇㄇㄇ 2 格ㄇ格格 

14.ㄇㄇㄇ 2 格格ㄇ格 

15.ㄇㄇㄇ格 2 格ㄇ格 

16.ㄇㄇㄇ格ㄇ 2 格格 

17.ㄇㄇㄇ格ㄇ格 2 格 

18.ㄇㄇㄇㄇ格格 2 格 

19.ㄇㄇㄇㄇ格 2 格格 

20.ㄇㄇㄇㄇ 2 格格格 

1.後手 

2.後手 

3.後手 

4.平手 

5.先手 

6.先手 

7.先手 

8.先手 

9.先手 

10.先手 

11.平手 

12.先手 

13.平手 

14.後手 

15.後手 

16.先手 

17.先手 

18.先手 

19.先手 

20.先手 

先手 

1.後手 

2.平手 

3.先手 

4.平手 

5.先手 

6 先手. 

7.先手 

8 平手 

9.先手 

10.先手 

11.先手 

12.先手 

13.後手 

14.平手 

15.先手 

16.後手 

17.平手 

18.先手 

19.平手 

20.先手 

先手 

7 先手 6 

1.ㄇ格ㄇ格ㄇ 2 格 

2.ㄇ格ㄇㄇ 2 格格 

3.ㄇㄇ格ㄇ 2 格格 

4.ㄇㄇ 2 格ㄇ格格 

5.ㄇㄇㄇ 2 格格格 

6.ㄇㄇㄇ格 2 格格 

7.ㄇㄇㄇ格格 2 格 

8.ㄇㄇㄇ 2 格ㄇ 2 格 

9.ㄇㄇㄇㄇ 2 格 2 格 

10.ㄇㄇ 2 格ㄇㄇ 2 格 

1.先手 

2.先手 

3.先手 

4.平手 

5.先手 

6.先手 

7.先手 

8.平手 

9.後手 

10.後手 

先手 

1.先手 

2.平手 

3.後手 

4.後手 

5.先手 

6.平手 

7.先手 

8 先手 

9 平手 

10.平手 

先手 

(下頁續) 
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(表 2) 2 × 3～2 × 5所有可能對戰結果分析表(續) 

棋局

大小 

已連線

數(條) 

走完極

限棋局

者 

剩餘線

數(條) 

後續可能走法 

(2 格表示 1 條線連 2

格) 

遊戲規則 

可多連 不可多連 

勝方 優勢方 勝方 優勢方 

2×5 8 後手 5 

1.ㄇ格格格格 

2.ㄇㄇ格格 2 格 

3.ㄇㄇ格 2 格格 

4.ㄇㄇ 2 格格格 

5.ㄇㄇㄇ 2 格 2 格 

6.ㄇㄇ 2 格ㄇ 2 格 

1.後手 

2.先手 

3.平手 

4.先手 

5.後手 

6.平手 

先手 

1.平手 

2.先手 

3.平手 

4.先手 

5.平手 

6.先手 

先手 

【研究發現】 

1. 表 2 中，不管極限棋局的圖形，也不管走法是否合理，只考慮極限棋局之後所有可能走法

的分析結果，和我們前面找 1 個例子來分析的結果，所得到的優勢方差不多相同。只有在

2×5 大小已連 7 條、剩 6 條、不可多連的狀況下，前面用的 1 個例子是平手，表 2 得出的

優勢方是先手，不過平手的機會也很大。 

2. 表 2 中，2×3 大小已連 4 條、剩 3 條、可多連的狀況下，雖然看是先後手的優勢機會均等，

但實際上卻是由後手控制棋局的結果，因此其實優勢方是後手。 

3. 在不可多連的情況下： 

○1 2×奇數棋局，總線數是奇數，優勢方為先手。 

○2 2×偶數棋局，總線數是偶數，優勢方為後手。 

所以，我們後續的研究，決定單純考慮每次連線最多只會連出 1 個格子、不會 1 條線就

連出 2 個格子，且不讓先，也就是只要有形成ㄇ字，下一步能連出格子就連出格子，看看對

戰結果會如何。 

三、探索不同大小棋局的總點數、總線數、總格數 

因為極限棋局的已連線數，可以決定後面還剩下多少條線，也能分析後續可能走法、輪

流連出ㄇ字或格子時，最後誰會分配到最多的格子數而獲勝。所以我們需要找出棋局的總線

數、總格數，以便分析極限棋局的已連線數和後續走法。 

(一)分析不同大小棋局的點、線、格數量變化 

我們試著改變棋局的大小，找出不同棋局的總點數、總線數以及總格數，觀察隨

著棋局大小慢慢增加，這些數量有什麼規律性的變化，分析結果見表 3。 
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(表 3)不同大小棋局的點線格數量變化比較表 

棋局大小 總點數 總線數 總格數 
2×2 4 4 1 
2×3 6 7 2 
2×4 8 10 3 
2×5 10 13 4 
2×6 12 16 5 

2×N 的公差 等差 2(＝棋局大小的前項) 等差 3 等差 1(＝棋局大小前項 2-1) 
3×2 6 7 2 
3×3 9 12 4 
3×4 12 17 6 
3×5 15 22 8 
3×6 18 27 10 

3×N 的公差 等差 3(＝棋局大小的前項) 等差 5 等差 2(＝棋局大小前項 3-1) 
4×2 8 10 3 
4×3 12 17 6 
4×4 16 24 9 
4×5 20 31 12 
4×6 24 38 15 

4×N 的公差 等差 4(＝棋局大小的前項) 等差 7 等差 3(＝棋局大小的前項 4-1) 
5×2 10 13 4 
5×3 15 22 8 
5×4 20 31 12 
5×5 25 40 16 
5×6 30 49 20 

5×N 的公差 等差 5(＝棋局大小的前項) 等差 9 等差 4(＝棋局大小的前項 5-1) 
6×2 12 16 5 
6×3 18 27 10 
6×4 24 38 15 
6×5 30 49 20 
6×6 36 60 257 

6×N 的公差 等差 6(＝棋局大小的前項) 等差 11 等差 5(＝棋局大小的前項 6-1) 

從上表的中，可以發現到隨著改變棋局大小，總點數、總線數、總格數的變化值，具有

等差的關係。 

總點數、總格數的公差，和棋局大小的前項數字（直向排列的點數）有關。而總線數的

公差，則是和棋局大小的後前項數字（橫向排列的點數）有關。 

1. （X, N）總點數的公差是 X。 

2. （X, N）總格數的公差是 X-1。 
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3. （X, N）總線數的公差：當 X＝2 時，總線數的公差就是 2+1=3，當 X＝3 時，總線

數的公差就是 3+2=5，當 X＝4 時，總線數的公差就是 4+3=7，以此類推。所以

（X.N）總線數的公差是 N+N-1＝2N-1。 

(二)探索 N×M 棋局總點數、總線數、與總格數的計算公式 

從上面的分析，我們只能看出不同大小棋局的總點數、總線數、總格數，和棋局直向或

橫向排列的點數之間，具有一定的關係，會隨著棋局的排列點數而有等差的變化。所以我們

決定用 N 和 M 來代表棋局的前項（直向點數）與後項（橫向點數），觀察這兩項會如何決

定出總點數、總線數，以及總格數。 

 

  

 

 

（圖 3）N×M 棋局示意圖 

 N×M 的總點數：N×M 的棋局，一排有 N 個點、共有 M 排，所以總共有 N×M 個點。 

 N×M 的總線數：每 2 個相鄰的點之間才能畫一條線，每一排的一端就會有一個點沒

有相鄰的點可以再與之連線。以直排來說，N 個點就只能連 N-1 條橫線，再乘上 M

排就是所有直向線數。同理，橫向共有 M 個點，能連出所有橫向的線是 M-1 條、再

乘上 N 排就是所有橫向線數。兩者相加，就可以得出總線數，共有：(N-1)×M+(M-

1)×N 條線。 

 N×M 的總格數：橫向、直向各 2 個相鄰的點，上下左右各連一條線，就可以圍出 1

個面積為 1 的格就像計算正方形或長方形的面積公式，總格數＝邊長×邊長或長×

寬。而正方形的邊長，或長方形的長、寬，分別等於直向一排可連 N-1 條線，和橫

向一排可能連 M-1 條線。兩者相乘就是總格數： (N-1)×(M-1)。 

【結論 1】 

N×M 棋局的點線格數量計算公式： 

○1 總點數＝N×M 

○2 總線數＝(N-1) ×M+(M-1) ×N 

○3 總格數＝(N-1)×(M-1) 

當我們要分析不同棋局大小的走法時，就不用耗費許多時間去實際畫出圖形來計算總點

數、總線數和能連出來的總格子數，只要應用這個公式就能快速計算出來了。 
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四、探索最大已連線數極限棋局的優勢方 

從表 2 可以發現，已連線數最多、剩下最少可連線數的棋局，後續走法的可能性變

化較少，而且除了剛開始的連線不能連出格子得分之外，後面幾乎都是可以連出格子得

分的情形。所以如果我們可以找出不同棋局的最大已連線數（也就是剩下最少線數），

或許可以更容易分析後續走法有沒有什麼共通的結果。 

(一)分析 2×N 已連線數最大值的極限棋局優勢方 

所以我們先試著找出 2×3～2×6 最大連線數的可能極限圖形，並分析後續連線走法，

結果見表 4。 

(表 4) 2×3～2×6 最大連線數的可能極限圖形與對戰結果分析表 

棋局大小 連線圖 

最大已

連線數

(條) 

走完者 

剩

餘 

線

數 

後續連線走法 

＊註：○1 × n：重

複同樣走法 n 次 

○2 2 格：1 次連

2 格 

遊戲規則與勝方 

可多連 不可多連 

2×3 

總線數：7 

總格數：2 

1. 

 

2. 

 

3.  

4 後手 3 

1.ㄇ格格 

 

2、3.同 1 

後手 平手 

2×4 

總線數：10 

總格數：3 

1. 

 

2. 
6 後手 4 

1、2 ㄇ(格×3) 

 

1、2 後

手 

1、2 後手 

2×5 

總線數：13 

總格數：4 

1. 

 

2. 
8 後手 5 

1、2 ㄇ(格×4) 

 

1、2 後

手 

1、2 平手 

2×6 

總線數：16 

總格數：5 

1. 

 

2. 
10 後手 6 

1.、2.ㄇ(格×5) 1、2 後

手 

1、2 後手 

【研究發現】 

1. 2×N 的最多連線數的極限圖形，可為 1 直線、L 形或ㄇ字形。主要是將上下兩排的點連

成斷開的兩條線，或是可以在側面連接上下兩排的點，但是還是斷開成兩條線。而最大

已連線數都是偶數、由後手走完。 

2. 最多連線數＝2N－2，都是偶數，由後手連出極限圖。剩餘線數＝N。 

3. 因為後手連完最多連線數之後，後續走法都是連出 1 個ㄇ之後，後面的每一條線都是連
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出 1 個格子。所以如果是可多連的遊戲規則，後手必勝。因為最多連線數都是由後手完

成極限圖，後續由先者連出ㄇ之後，都由後手得到格子。 

4. 我們前面分析 2×3～2×5 的極限棋局所有可能走法，當 N 是奇數時，優勢方是先手，和我

們這裡的分析結果（平手）不同。因為前面只是列出可能性，並沒有考慮實際上是不是

有這那樣的連線圖形。 

5. 若遊戲規則是不可多連、且極限棋局是已連最多條線數： 

○1 當 N 是奇數時，總格數 N-1 會是偶數，雙方輪流得分，就會平手。 

○2 當 N 是偶數時，總格數 N-1 會是奇數，後手會獲勝。 

(二)分析 3×N 已連線數最大值的極限棋局優勢方（結果見表 5） 

(表 5) 3×3～3×6 最大連線數的可能極限圖形與對戰結果分析表 

棋局大小 連線圖 

最大已

連線數

(條) 

走完

者 

剩

餘 

線

數 

後續連線走法 

＊註：○1 × n：重

複同樣走法 n 次 

○2 2 格：1 次連 2

格 

遊戲規則與勝方 

可多連 不可多連 

3×3 

總線數：12 

總格數：4 

 8 後手 4 ㄇ格格 2 格 後手 後手 

3×4 

總線數：17 

總格數：6 

 11 先手 6 ㄇ格×4 2 格 先手 先手 

3×5 

總線數：22 

總格數：8 

1. 

 

2. 

14 後手 8 1.(ㄇ格格 2 格) × 2 

2.ㄇ格× 6 2 格 

1.平手 

 

2.後手 

1.後手 

 

2.後手 

3×6 

總線數：27 

總格數：10 

1. 

 

2. 

17 先手 10 1.ㄇ格× 8 2 格 

2-1 ㄇ格×4 2 格ㄇ

格格 2 格 

2-2 ㄇ格格 2 格 

ㄇ格×4 2 格 

1.先手 

2-1 先手 

 

2-2 後手 

1.先手 

2-1 先手 

 

2-2 先手 

（下頁續） 
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(表 5) 3×3～3×6 最大連線數的可能極限圖形與對戰結果分析表（續） 

棋局大小 連線圖 
最大已

連線數

(條) 

走完

者 

剩

餘 
線

數 

後續連線走法 
＊註：○1 × n：重複

同樣走法 n 次 

○2 2 格：1 次連 2

格 

遊戲規則與勝方 

可多連 不可多連 

3×7 

總線數：32 

總格數：12 

1. 

 

2. 

 

3. 

 

 

 20 後手 12 1.(ㄇ格格 2 格) × 3 

2.ㄇ格×10 2 格 

3-1 ㄇ格格 2 格ㄇ格

×62 格 

3-2 ㄇ格×62 格ㄇ格

格 2 格 

1.後手 

2.後手 

3-1 先手 

 

3-2 後手 

1.後手 

2.後手 

3-1 後手 

 

3-2 後手 

3×8 

總線數：37 

總格數：14 

1. 

 

2. 

 

3. 

 

 

 

23 先手 14 1.ㄇ格×12 2 格 

2-1(ㄇ格格 2 格)×2

ㄇ格×42 格 

2-2 ㄇ格格 2 格ㄇ格

×4 2 格 

ㄇ格格 2 格 

2-3 ㄇ格×4 2 格(ㄇ

格格 2 格)×2 

3-1 ㄇ格格 2 格ㄇ格

×62 格 

3-2 ㄇ格×62 格ㄇ格

格 2 格 

1.先手 

2-1 先手 

 

2-2 先手 

 

 

2-3 先手 

 

3-1 後手 

 

3-2 先手 

1.先手 

2-1 先手 

 

2-2 先手 

 

 

2-3 先手 

 

3-1 先手 

 

3-2 先手 

【研究發現】 

1. 3×N 的最大已連線數極限圖形，都是由兩種封閉成偶數格的基本單位所組成，每個基本

單位後續各只有 1 種走法： 

○1 2×2 的方框：ㄇ格格 2 格 

○2 1 個大外框加內部 1 條直線：ㄇ格×(總格數-2) 2 格 

○3 每個基本單位的內部，剩餘線數都是偶數。 

2. 最大已連線數＝3N－1，和 N 異奇偶。所以 N 為奇數時，由後手走完極限圖形；N 為偶

數時，由先手走完極限圖形。 

3. 可多連的遊戲規則優勢方： 

○1  N 奇數：後手佔優勢，只有當(N－1)/2 是奇數、且極限圖形全由偶數個 2×2 的方框所

組成時會平手，否則均由後手獲勝。 
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○2  N 偶數：3×4 先手獲勝，3×6 以上則雙方都有機會獲勝。 

4. 不可多連的遊戲規則優勢方：N 奇數時後手獲勝；N 偶數時先手獲勝。 

(三)分析 4×N 已連線數最大值的極限棋局優勢方（結果見表 6） 

(表 6)4×4～4×7 最大連線數的可能極限圖形與對戰結果分析表 

棋局大小 連線圖 
最大已

連線數

(條) 

走完

者 

剩

餘 
線

數 

後續連線走法 

＊註：○1 × n：重複同

樣走法 n 次 

○2 2 格：1 次連 2 格 

遊戲規則與勝方 

可多連 不可多連 

4×4 

總線數：24 

總格數：9 

1. 

 

2. 

14 
後

手 
10 

1-1 ㄇ格ㄇ(格×6) 2 格 

1-2 ㄇ(格×5)ㄇ格格 2

格 

2-1 ㄇ格格 2 格ㄇ(格

×5) 

2-2 ㄇ(格×5)ㄇ格格 2

格 

1-1 先手 

 

1-2 後手 

 

2-1 先手 

 

2-2 後手 

1-1 後手 

 

1-2 後手 

 

2-1 後手 

 

2-2 後手 

4×5 

總線數：31

總格數：12 

 

19 
先

手 
12 

[ㄇ(格×4) 2 格 ] ×2 平手 先手 

4×6 

總線數：38

總格數：15 

1. 

 

 

 

 

2. 

 

 

 

3. 

 

 

 

22 
後

手 
16 

1-1 ㄇ(格×5)ㄇ(格×4) 2

格ㄇ格格 2 格 

1-2 ㄇ格格 2 格ㄇ(格

×4)2 格ㄇ(格×5) 

1-3 ㄇ格格 2 格ㄇ(格

×5)2 格ㄇ(格×4) 

2-1 ㄇ(格×3)ㄇ(格×10) 

2 格 

2-2 ㄇ(格×5)ㄇ(格×8)2

格 

3-1 ㄇ(格×7)ㄇ(格×6) 2

格 

3-2 ㄇ(格×6) 2 格ㄇ(格

×7) 

1-1 後手 

 

1-2 後手 

 

 

1-3 後手 

 

 

2-1 先手 

 

2-2 先手 

 

3-1 先手 

 

3-2 後手 

1-1 後手 

 

1-2 後手 

 

 

1-3 後手 

 

 

2-1 後手 

 

2-2 後手 

 

3-1 後手 

 

3-2 後手 

4×7 

總線數：45

總格數：18 

 

29 
先

手 
18 

[ㄇ(格×4) 2 格 ] ×3 先手 先手 
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【研究發現】 

1. 最大已連線數的圖形，可以分成 3 種基本圖形： 

○1 2×2 的封閉區域：後續走法一定是ㄇ格格 2 格。 

○2 大方框，裡面 1 或 2 條直線：2 條直線的大方框，後續走法可以有不同的變化。 

○3 和上面兩種基本單位斷開的直線（1 直線或 L 形）。 

2. 最大已連線數：N 奇數時＝4N-1，先手走完；N 偶數時＝4N-2，後手走完。 

3. 可多連的遊戲規則： 

○1 當 N 為奇數時，若 N+1 是 4 的倍數，圖形可分為奇數個大方框，則為先手獲勝。若

N+3 是 4 的倍數，圖形可分為偶數個大方框，則平手。 

○2 當 N 是偶數時，雙方都有機會獲勝。 

4. 不可多連的遊戲規則：當 N 是奇數時，先手獲勝；當 N 是偶數時，後手獲勝。 

(四)分析 5×N 已連線數最大值的極限棋局優勢方（結果見表 7） 

(表 7)5×5～5×8 最大連線數的可能極限圖形與對戰結果分析表 

棋局大小 連線圖 

最大已

連線數

(條) 

走完

者 

剩餘 

線數 

後續連線走法 

＊註：○1 × n：重

複同樣走法 n 次 

○2 2 格：1 次連 2

格 

遊戲規則與勝方 

可多連 不可多連 

5×5 

總線數：40 

總格數：16 

1. 

 

 

2. 

 

24 後手 16 

1-1 ㄇ格格 2 格ㄇ

(格×10) 2 格) 

1-2 ㄇ(格×12) ㄇ格

格 2 格 

2.(ㄇ格格 2 格)×4 

1-1 先手 

 

1-2 後手 

 

2.平手 

1-1 後手 

 

1-2 後手 

 

2.後手 

5×6 

總線數：49 

總格數：20 

. 

 

 
29 先手 20 

1-1 ㄇ(格×4)2 格ㄇ

(格×12) 2 格 

1-2 ㄇ(格×12)2 格

ㄇ(格×4) 2 格 

1-1 先手 

 

1-2 後手 

1-1 先手 

 

1-2 先手 

5×7 

總線數：58 

總格數：24 

1. 

 

 

2. 

 

34 後手 24 

1-1 ㄇ(格×6)2 格ㄇ

(格×14) 2 格 

1-2 ㄇ (格×14)2 格

ㄇ(格×6) 2 格 

2.(ㄇ格格 2 格)×6 

1-1 先手 

 

1-2 後手 

 

2.平手 

1-1 後手 

 

1-2 後手 

 

2.後手 

（下頁續） 
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(表 7)5×5～5×8 最大連線數的可能極限圖形與對戰結果分析表 

棋局大小 連線圖 

最大已

連線數

(條) 

走完

者 

剩餘 

線數 

後續連線走法 

＊註：○1 × n：重

複同樣走法 n 次 

○2 2 格：1 次連 2

格 

遊戲規則與勝方 

可多連 不可多連 

5×8 

總線數：67 

總格數：28 

1. 

 

 

 

2. 

 

 

 

39 先手 28 

1-1 ㄇ(格×8)2 格ㄇ

(格×16) 2 格 

1-2 ㄇ(格×16)2 格

ㄇ(格×8) 2 格 

2-1[ㄇ(格×4)2

格]×2(ㄇ格格 2

格)×4 

2-2 ㄇ(格×4) 2 格

(ㄇ格格 2 格)×4

ㄇ(格×4) 2 格 

2-3 ㄇ(格×4)2 格(ㄇ

格格 2 格)×3 ㄇ

(格×4) 2 格 

ㄇ格格 2 格 

2-4（變化較多，

後面省略） 

1-1 先手 

 

1-2 後手 

 

2-1 平手 

 

2-2 先手 

 

 

2-3 平手 

1-1 先手 

 

1-2 先手 

 

2-1 先手 

 

2-2 先手 

 

 

2-3 先手 

【研究發現】 

1.5×N 最大已連線數極限圖形，可以分成全部由下面兩種基本單位之 1 所組成，或是兩種混

合出現： 

○1 2X2 的方格封閉區域 

○2 包圍成矩形封閉區域、最中心有 1 條和外框斷開的直線。 

2. 5×N 最大已連線數＝5N-1，和 N 異奇偶性。當 N 是奇數時後手走完，當 N 為偶數時先手

走完。 

3. 5×N 每個封閉區域的基本單位都是偶數格子、偶數線，且第 1 條線連ㄇ、最後一條線連

出 2 格。 

4. 在可多連的遊戲規則下，因為雙方會輪流得到一個封閉區域的全部格子，所以隨著組成

的基本單位所切分的區域格子數不同，以及輪到的玩家要選擇連哪一個封閉區域的線，

會決定將該區域送給對方得分，而自己可以得到下一個區域的分數。所以雙方都有機會

獲勝或平手。 
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5. 在不可多連的規則下，連出極限圖形者，可以在每個封閉區域得到第 1 個格子、且連最

後 1 條線得到 2 個格子，因而可多得格子而獲勝。當 N 是奇數時由後手獲勝，若 N 為偶

數時則由先手獲勝。 

6. 極限圖的最大已連線數的計算公式和走完者的判定： 

我們參考了 2×N～5×N 的分析結果，整合出下列計算公式，和走完者的判定： 

(1) 當 N＝2、且 M＞2 時，最大已連線數：2N-2，均為偶數、後手走完。 

(2) 當 N 為＞1 的奇數、且 M＞2 時，N×M 的最大已連線數＝N×M－1，最大

已連線數和 M 異奇偶性。 

○1 當 M 為奇數時，後手走完。 

○2 當 M 為偶數時，先手走完。 

(3) 當 N 為＞2 的偶數、且 M＞2 時， 

○1 當 M 為奇數時，N×M 的最大已連線數＝N×M－1，先手走完。 

○2 當 M 為偶數時，N×M 的最大已連線數＝N×M－2，後手走完。 

(4) 從上面可以歸納 N、M 的奇偶性和走完者的關係： 

【結論 2】 

1. N×M（N≥2、M≥3）極限棋局最大已連線數： 

(1) N＝2 時：2N-2 

(2) N＞2 時： 

○1  N、M 均為偶數時＝N×M－2 

○2  N、M 至少有 1 個為奇數時＝N×M－1 

2. N×M（N≥2、M≥3）最大已連線數極限棋局走完者： 

(1)當 N、M 同奇偶性時，後手走完。 

(2)當 N、M 異奇偶性時，先手走完。 

7. 統整表 4～表 7 的研究發現，我們可以得出不可多連的遊戲獲勝方： 

【結論 3】 

N×M 棋局（N≥2、M≥3）最大已連線數極限棋局的優勢方： 

1. 當 N、M 同奇偶性時，後手獲勝。 

2. 當 N、M 異奇偶性： 

○1 當 N＝2 時，雙方平手。 

○2 當 N＞2 時，先手獲勝。 
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五、總格數、總線數與對戰結果的關係 

(一)總格數和對戰結果的關係 

1.總格數為奇數時不會平手；總格數為偶數時才有可能會平手。 

2.N×M 總格數的計算公式為(N-1)×(M-1)，以此推測總格數的奇偶性與對戰結果能否和局

（見表 8）： 

(表 8)總格數的奇偶性與對戰結果分析表 

N 的奇偶性 M 的奇偶性 總格數的奇偶性 是否和局的可能性 

奇數 奇數 偶數 可能平手 

奇數 偶數 偶數 可能平手 

偶數 奇數 偶數 可能平手 

偶數 偶數 奇數 必有輸贏 

從表 8 中可以發現： 

○1 只有在 N 和 M 都是偶數的情形下，總格數會是奇數，會必有輸贏。 

○2 其他情形下，總格數均會是偶數，則有可能平手。 

綜合結論 3，我們可以得出結論 4： 

【結論 4】N×M 棋局（N≥2、M≥3） 

1.當 N 和 M 都是偶數、且極限圖形是最大已連線數時，由後手獲勝。 

2.其他情形下，總格數均會是偶數，則有可能平手。 

 

(二)總線數和對戰結果的關係 

1.最後一分獲得者 

(1)連最後一條線一定是連出至少 1 個可以得分的格子，或是連出 2 個格子。 

(2)當遊戲規則是不可多連時，我們可以從總線數的奇偶性，判斷連最後一條線的玩家

（至少能得 1 分）是誰：總線數是奇數時，連最後一條線的是先手、總線數是偶數

時，連最後一條線的是後手。 

(3)總線數＝(M-1)×N+(N-1)×M 

綜合上面，分析不可多連規則下 N、M 的奇偶性與得最後 1 分者的關係（見表 9）： 

 

請判斷是先手或後手 
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(表 9)總線數的奇偶性與不可多連規則下得最後 1 分者分析表 

N 的奇偶性 M 的奇偶性 總線數的奇偶性 
遊戲規則不可多連時，連

最後一格至少可得 1 分者 

奇數 奇數 偶數 後手 

奇數 偶數 奇數 先手 

偶數 奇數 奇數 先手 

偶數 偶數 偶數 後手 

從表 9 可以發現： 

(1)當 N 和 M 是異奇偶性的情形下，總線數會是偶數，不可多連規則下，後手至少可

得最後 1 分。 

(2)當 N 和 M 是同奇偶性的情形下，總線數會是奇數，不可多連規則下，先手至少可

得最後 1 分。 

2.連出第一個格子、獲得第一分者 

(1)不管是哪一種遊戲規則，連出極限圖者，下一輪一定至少可以連出 1 個格子而得到

1 分。 

(2)極限棋局已連線數為奇數時，由先手走完極限棋局，先者會獲得第 1 分；極限棋局

已連線數為偶數時，由後手走完極限棋局，則由後手獲得第 1 分。 

3.不可多連規則下最大已連線數棋局的優勢方 

我們在表 9 已經找出極限棋局的最大已連線數的奇偶性，以及和可得分者之間的關

係，繼續分析得第 1 分和最後 1 分者（見表 10）： 

(表 10)不可多連規則下得第 1 分和最後 1 分者分析表 

N M 總線數 
極限圖最大已連

線數的奇偶性 

連第 1 格

得 1 分者 

遊戲規則不可多連時，連

最後一格至少可得 1 分者 

奇數 奇數 偶數 偶數 後手 後手 

奇數 偶數 奇數 奇數 先手 先手 

偶數 奇數 奇數 奇數 先手 先手 

偶數 偶數 偶數 偶數 後手 後手 

從表 10 可以發現： 
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【結論 5】N×M 棋局（N≥2、M≥3），遊戲規則不可多連時： 

(1)當 N 和 M 同奇偶時後手較佔優勢：連出最大已連線數極限圖形為後手，

後手至少可以得到 2 分：第 1 分和最後 1 分。 

(2)當 N 和 M 異奇偶時先手較佔優勢：連出最大已連線數極限圖形為先手，

先手至少可以得到 2 分：第 1 分和最後 1 分。 

將上面的發現，和我們前面（表 5）～（表 7）已經做的 3×N～5×N 的棋局分析所

得到的結論 3 做比較，發現均符合我們結論 5 的優勢方分析。 

而（表 4）2×M 的棋局，因為只有 1 層格子，當 M 是奇數時，最大已連線數都是

偶數，便和表 10 不相符，但是和表 8 相符合：M 是奇數時平手、M 是偶數時後手獲勝。 

所以 N 和 M 都要大於 2，才會適用於表 9 和表 10 的分析（同結論 3、結論 5）：

當 N 和 M 均＞2 時，若 N、M 同奇偶，後手佔優勢；若 N、M 異奇偶，則先手佔優勢。 

六、如何應用以創造對己方優勢的對戰策略 

我們發現最大已連線數圖形，主有可分為兩種基本單位，各有不同的優勢方、且可多連

或不可多連這兩種遊戲規則都通用： 

○1 2×2 田字格：後手優勢。 

○2 曰字大方框（見表 6 的 3×4 連線圖       ）：先手優勢。 

所以先手要想辦法阻擋後手連出田字格，在連出 3 條線組成的大ㄇ字形時，就在ㄇ字中

心連出 1 條斷開的線。而後手則是要把握機會，盡量圍出 2×2 的田字正方形外框。 

肆、結論 

一、不形成ㄇ字的極限棋局，後續走法有下列幾個共通性： 

1. 走完極限棋局時，因為還沒有任何一方連出格子而得分，雙方每輪都只能連 1 條線。

所以從已連線數，便可以判斷後續該輪到哪一方。 

2. 不管剩下幾條線、也不管已經連出怎樣的圖形，極限棋局後續所連出的每一條線，其

作用共有「形成ㄇ」、「連成格子」或「連成格子同時又形成ㄇ」這三種情形。 

3. 只要有形成ㄇ，下一步至少可以連成 1 個格子而得分。 

4. 如果有出現 1 步就連成 2 個格子的情況，前面一定至少要完成極限圖形、且有出現 2

次形成ㄇ的下一步並沒有連成格子的情形。 

5. 最後一條線，一定會是連成 1 個或 2 個格子。所以輪到連最後一條線的玩家，至少可

以得到 1 個格子。 
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二、分析 2×3～2×5 可能對戰結果找出優勢方： 

1. 2×4、2×5 不同已連線數的極限圖，各找出一個例子，來分析不可多連遊戲下，後續

所有可能走法。歸納出：2 × 4 後手較佔優勢、2 × 5 先手較佔優勢。 

2.分析 2×3～2×5 不同已連線數極限棋局的所有可能對戰結果（不考慮是否真的有此對

戰情形），發現： 

(1) 2×奇數棋局，總線數是奇數，優勢方為先手。 

(2) 2×偶數棋局，總線數是偶數，優勢方為後手。 

三、不同大小棋局的總點數、總線數、總格數的規律性： 

1.（N，M）棋局，當 N 固定時，M 每增加 1，總點數的公差是 N，總線數的公差是 2M-

1，總格數的公差是 N－1。 

2. N×M 棋局的總點數＝N×M，總線數＝(N-1) ×M+(M-1) ×N，總格數＝(N-1)×(M-1)。 

四、2×N～5×N 最大已連線數極限棋局的優勢方： 

(一)最大已連線數的極限棋局圖形，可分成 3 種基本單位： 

1. 2×2 田字格的正方形外框：當 N 和 M 都＞2 時，可以出現此單位。內部有 4 格、4

條線，走法都是：ㄇ格格 2 格。不管是可多連或不可多連的遊戲規則，此單位先

連線者都是劣勢方，會讓對手在此單位得全部分數（可多連時），或己方得 1 格、

對手得 3 格（不可多連）。 

2. 大方框內部有斷開直線：當 N 和 M 都＞2 時、且 N 或 M 有＞3 時，可以出現此單

位。後續走法及優勢方，會因為方框內的直線數、格子數而有所不同，雙方都有機

會得分。 

3. 和其他單位斷開的線：可為 1 直線、L 形或ㄇ字形。2×N 都是由此單位組成，3×N

以上則不會單純由此單位組成，而會搭配上面兩種單位。出現在○1 田字框的外部，

或是出現在○2 大方框的內部或外部。 

(二) N×M（N≥2、M≥3）的最大已連線數極限圖形： 

1. 最大已連線數計算公式： 

(1) N＝2 時：2N-2 

(2) N＞2 時： 

○1  當 N、M 均為偶數時＝N×M-2 

○2  當 N、M 至少有 1 個為奇數時＝N×M-1 
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2. 走完最大已連線數極限棋局、可得第 1 分者： 

(1)當 N、M 同奇偶性時：後手。 

(2)當 N、M 異奇偶性時：先手。 

(三) N×M（N≥2、M≥3）最大已連線數極限棋局的優勢方： 

1. 2×M 

(1)可多連：後手必勝。 

(2)不可多連：當 M 是奇數時會平手；當 M 是偶數時後手獲勝。 

2. 3×M 

(1)可多連： 

○1 M 奇數時：後手較佔優勢。 

○2 M 偶數時：只有 3X4 由先手獲勝，其餘雙方均有機會獲勝。 

(2)不可多連：M 奇數時後手獲勝；M 偶數時先手獲勝。 

3. 4×M 

(1)可多連： 

○1 M 奇數：當 M 為奇數時，若 M+1 是 4 的倍數，圖形可分為奇數個大方框，則

為先手獲勝。若 M+3 是 4 的倍數，圖形可分為偶數個大方框，則平手。 

○2 當 M 是偶數時，雙方都有機會獲勝。 

(2)不可多連：M 奇數時先手獲勝；M 偶數時後手獲勝。 

4. 5×M 

(1)可多連：雙方都有機會獲勝。 

(2)不可多連：當 M 是奇數時由後手獲勝，M 為偶數時則由先手獲勝。 

五、N×M 棋局（N≥2、M≥3）總格數、總線數與對戰結果的關係 

(一)總格數的奇偶性和對戰結果的關係 

1. 只有在 N 和 M 都是偶數的情形下，總格數會是奇數，會必有輸贏。若極限圖形是

最大已連線數時，由後手獲勝。 

2. 其他情形下，總格數均會是偶數，則有可能平手。 

(二)總線數和對戰結果的關係 

1. 不可多連規則下，得最後 1 分者： 

(1)當 N 和 M 是異奇偶時，後手可得最後 1 分。 

(2)當 N 和 M 是同奇偶時，先手可得最後 1 分。 
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2. 最大已連線數極限棋局，得第 1 分者： 

(1)當 N 和 M 同奇偶時，後手可得第 1 分。 

(2)當 N 和 M 異奇偶時，先手可得第 1 分。 

(3)不可多連規則下，得第 1 分者同時也可得最後 1 分，因而較佔優勢。 

六、創造對己方優勢的對戰策略 

1. 連出對自己有利的最大已連線數圖形基本單位（兩種遊戲規則都通用）： 

(1)2×2 田字格：後手優勢。 

(2)曰字大方框（中間 1 斷線）：先手優勢。 

2. 先手要想辦法阻擋後手連出田字格，在連出 3 條線組成的大ㄇ字形時，就在ㄇ字中心

連出 1 條斷開的線。 

3. 後手則是要把握機會，盡量圍出 2×2 的田字正方形外框。 
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