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2023年【科學探究競賽-這樣教我就懂】 

國中組  成果報告表單 

題目名稱： 「棋」妙孔明棋 

一、摘要 

我們以 3X3 範圍的雙人對弈式孔明棋進行研究。我們透過將孔明棋的格子標上數字，來協

助我們更方便記錄各種走法。在研究過程中，我們發現在「不可連跳」的情況下-後手必勝

的方法，以及在「可連跳」的狀況下-先手必勝的方法。 

二、探究題目與動機 

我們在一次專題課的討論中，想到了以前有接觸過的孔明棋，並且孔明棋與邏輯有極大的

相關，因此選擇研究它。然而在搜尋資料的過程中，我們發現孔明棋已被許多人研究過，

並且若要研究全棋盤的孔明棋除受限時間外，也異常複雜，最後我們決定研究：討論範圍

較局部的 3X3「雙人對弈式孔明棋」。而我們又將雙人對弈式孔明棋分成「不可連跳」及

「可連跳」，經研究後我們終於找出 3X3 雙人對奕式孔明棋的必勝方法。 

 

(一)孔明棋(Peg solitaire)歷史： 

孔明棋雖然名為「孔明」，但根據歷史記載，孔明棋是一名法國被囚貴族因為在獄中太無

聊，為了打發時間而發明出來的，並非三國時代的諸葛孔明所發明，所以孔明棋也有單身

貴族以及獨立鑽石棋的別名。 

 

(二)常見規則： 

孔明棋的常見規則是先將所有棋子擺上棋盤(共 33 顆)，接著拿掉正中間的棋子就可以開始
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玩了。孔明棋的玩法是「單人」進行遊戲，跳一子取一子，不能直接移動，也不能斜著移

動，最後不能再移動任何棋子時，遊戲就算終止。玩孔明棋的目標是「剩越少棋子越

好」，終極目標是「最後剩餘一顆棋子且在正中間」，我們目前查到的研究中，最快僅須

十八步就可以完成。 

 

(三)3X3 雙人對弈式孔明棋規則： 

與常見孔明棋的走法原則相同，但「只使用中間 3X3 的區域」，並且由「兩個人」進行對

奕。若棋盤上沒有任何棋子可以移動(跳)時，屆時輪到哪一方要下棋，那一方就算輸了。 

 

(四)兩者差異性： 

 常見孔明棋 3X3 雙人對弈式孔明棋 

人數 1 人 2 人 

走法規則 只可直跳或橫跳，不可斜跳 只可直跳或橫跳，不可斜跳 

勝負判定 無勝負判定，僅透過最終剩

餘棋子數以判定個人成績 

棋盤上沒有任何棋子可以移

動(跳)時，輪到哪一方要 

下棋，那一方就算輸了 

 
常見孔明棋 3X3 雙人對弈式孔明棋 

棋盤樣式 
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使用除正中間那一格外， 

全部的 32 個格子 

僅使用中間 3X3 的 9 個格子 

 

三、探究目的與假設 

我們的研究假設是不論「不可連跳」或是「可連跳」，先手都會贏，因為先手有下第一步

的權利，所以較容易拿到主動權，進而勝利。接著我們實際對弈，仔細考慮每一步的可能

性，來進行驗證。 

四、探究方法與驗證步驟 

(一)為了方便解釋，我們將每個格子的位置都以數字編碼來表示： 

 

(二)「不可連跳」的狀況： 

1. 先測試先手走中間 17 到 5 (若將棋盤轉向則視為相同：17 到 15、17 到 19、17 到 29) 

第一回合 

第二回合 

(先手共有五種走法，情況一) 

    

先手走 17 到 5 後手走 18 到 6 第一種情況， 

先手先試走 6 到 4 

後手一定要走 24

到 26 
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但是若第二回合，後手不要走 24 到 26，而是以下三種情況： 

 

(1)若後手走 9 到 1，先手走 24 到 22 即獲勝。 

(2)若後手走 24 到 22，先手走 9 到 1 即獲勝。 

(3)若後手走 16 到 28，先手可走 25 到 23，此時後手只能走 28 到 16 或 

   23 到 31 或 4 到 16 或 9 到 1 這四步，這時先手只須走剩下的一步即獲勝。 

 

所以，若在第二回合，後手一定要走 24 到 26。 

第三回合(先手有兩種走法，情況一) 第三回合(先手有兩種走法，情況二) 

    

先手走 16 到 28 後手走 9 到 1， 

最後後手勝 

先手走 9 到 1 後手走 16 到 28， 

還是後手勝 

第二回合(先手共有五種走法，情況二) 
 

   

第二種情況，  

先手走 16 到 4， 

但走了就剩一步可

動，後手直接取勝 

後手可以走 24 到

26，所以後手勝 

或是後手走 24 到

22，還是後手勝 

第二回合(先手共有五種走法，情況三) 
但是若在第二回合，後手不要走 24 到

26，而走其他步(走 6 到 4 或 25 到

23)，則只要先手不走 24 到 26，先手

都會因為剩下三步可走而勝利。 

 

所以，若在第二回合，後手一定要走

24 到 26。 

  

第三種情況， 

先手走 16 到 28 

此時，後手一定要

走 24 到 26，不然

會變成先手勝 
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第三回合 
 

   

先手走 6 到 4  後手可以走 4 到

16，所以後手勝 

後手也可走 9 到

1，還是後手勝 

第二回合(先手共有五種走法，情況四) 
 

  

第四種情況， 

先手走 24 到 22 

後手若走 16 到

4，直接取勝 

 

 

第二回合(先手共有五種走法，情況五) 
 

  

最後一種情況， 

先手走 24 到 26 

後手一樣走 16 到

4，直接獲勝 

由此我們可以發現在先手走 17 到 5 的情況下，「後手必勝」的方法。 

而先手走 17 到 5、走 17 到 15、走 17 到 19 或是走 17 到 29，這幾種狀況若將棋盤轉向，

則可視為相同結果，故不加以重覆論述。 

 

2. 我們接下來要嘗試先手是走側邊(走 18 到 6、走 18 到 30、走 24 到 22、走 24 到 26、
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走 16 到 4、走 16 到 28、走 10 到 8、走 10 到 12)， 

但在研究中我們發現有一種走法可以使後手布局成像先手走中間時的「後手必勝」局面： 

  

先手走側邊 
此時，後手只須走 17 到 5，即可布局成 

像先手走中間一樣「後手必勝」的局面 

在這裡還是發現：若是先手是走側邊時，「後手必勝」的方法。 

 

但為了研究的完整性，我們把其餘九種走法以文字形式簡單列舉出來：  

(1) 後手如走 24 到 22，先手不論怎麼走，都剩下 1 或 3 步，因此後手會獲勝。 

(2) 後手如走 16 到 4，先手走 17 到 29 即獲勝。 

(3) 後手如走 17 到 29，先手走 16 到 4 即獲勝。 

(4) 後手如走 24 到 26，先手可走 9 到 11，此時後手不論走何種走法，先手都剛好可 

    再走一步，因此先手會獲勝。 

(5) 後手如走 16 到 28，先手可走 25 到 23，此時後手不論怎麼走，先手均可應對， 

因此，先手會獲勝。 

(6) 後手如走 17 到 15，先手可走 9 到 11，這時僅剩 2 或 4 步可走，因此先手會獲勝。 

(7) 後手如走 10 到 8，先手可走 23 到 9，這時僅剩 2 或 4 步可走，因此先手會獲勝。 

(8) 後手如走 9 到 11，先手可走 24 到 26，此時後手不論走何種走法，先手都剛好可 

再走一步，因此先手會獲勝。 
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(9) 後手如走 16 到 18，先手可走 18 到 30，此時僅剩 2 或 4 步可走，因此先手會獲勝。 

 

雖然即使在先手走側邊的十種情況下先手有八種會獲勝，卻是在我們預設先手先走了一

步，故輪到後手可以選擇對其有利的步法，在「不可連跳」情況下布局成「後手必勝」。  

(三)「可連跳」的狀況：同樣先測試 17 到 5 (若將棋盤轉向則視為相同：17 到 15、17 到

19、17 到 29) 

第一回合(後手共有四種走法，情況一) 第二回合 

    

先手走 17 到 5 接下來有四種可能

的走法。 

第一種情況， 

後手走 18 到 6 

接下來先手必須

走 16 到 28，不

然會陷入和不可

連跳狀況相同的

死局 

這時後手一定要採

用走 24 到 26 的策

略 

第三回合 
若在第二回合，後手不要走 24 到 26，而是以下兩種情況： 

 

(1)若後手走 6 到 4，則先手走 25 到 23 就只剩下 2 步可

走，因此先手勝 

(2)若後手走 6 到 4 到 16，則先手走 25 到 23 到 31 即取勝 

 

所以，若在第二回合，後手一定要走 24 到 26。 

 

先手走 6 到 4 再

到 16，所以先手

勝 

第一回合(後手共有四種走法，情況二) 第二回合 
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先手走 17 到 5 第二種情況， 

後手走 16 到 28 

先手若走 18 到 30，則先手勝利 

第一回合(後手共有四種走法，情況三) 
 

  

先手走 17 到 5 第三種情況， 

後手走 24 到 22 

第二回合(後手共有 2 種走法，情況一) 第三回合 

   

先手走 16 到 4 再

到 6 

後手走 11 到 3 

 

先手走 18 到 30，所以先手勝 

第二回合(後手共有 2 種走法，情況二) 第三回合 

   

先手 16 到 4 到 6 後手走 18 到 30 先手走 11 到 3，還是先手勝 

第一回合(後手共有四種走法，情況四) 
 

 
 

先手走 17 到 5 後手 18 到 6 到 4 
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第二回合(後手共有 2 種走法，情況一) 第三回合 

   

先手走 24 到 26 後手走 16 到 28  先手 9 到 1，所以先手勝 

第二回合(後手共有 2 種走法，情況二) 第三回合 

   

先手走 24 到 26 後手走 9 到 1  先手走 16 到 28，還是先手勝 

因此，我們找到在「可連跳」的情況下，「先手必勝」的方法。 

五、結論與生活應用 

最終我們發現，在「不可連跳」狀況下，「後手必勝」的方法，以及在「可連跳」的狀況，

「先手必勝」的方法。完成這個研究後，我們對孔明棋的走法更為了解，也發現孔明棋並非

只能單人遊玩。受限於研究時間以及版面，我們目前只完成中間的 3x3 範圍，若時間充裕可

以再延伸成全棋盤，或者是透過寫程式的方式，讓每一步驟都不會遺漏，也能更多人來對奕。 
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