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休閒數學的濫觴…中國的洛書 

九宮者，二四為肩，六八為足，左三右七，戴九履一，五居中央。 

                      

數學謎語，兒歌與遊戲，現在統稱為休閒數學，而休閒數學的一個里程碑

係發生在公元前 2000 年的黃河岸邊。據說大禹治水的時候，看到一隻烏龜爬出

洛水水面，這是一隻神龜，龜甲上有黑白點的圖案，代表 1到 9，排成格狀，

如下圖： 

             

像這樣一個正方形，裡面的數字是由 1 開始的連續整數，每一行，每一列

及兩條對角線的和都相等，稱之為「幻方」、「魔方陣」或「縱橫圖」，而中國人

稱這個正方形為「洛書」（任意一行、任意一列以及兩條對角線的數字之和都是

15），歐洲人直到十四世紀才開始研究幻方，比中國人遲了近兩千年。南宋數學

家楊輝在 1275 年所著的《續古摘奇算法》書中提到幻方的要訣為「戴九履一，

左三右七，二四為肩，六八為足」。 

 

我們有八種方式排列 1到 9的數字，使得所形成的3 3 方塊成為幻方，但

是這八個幻方經過旋轉或鏡射後，事實上都是同一個，如圖所示。因此，三階

的幻方只有洛書這一個而已。 
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幻方不必限定是3 3 的格子，下圖是 1957 年於陜西西安市元代安西王府遺

址出土的「幻方鐵板」，出土地點在今天西安火車站東北三公里處，是元代安西

王府的遺址，而安西王府是忽必烈的三兒子忙哥刺的王宮。 

 

幻方鐵板上每行均由六個數字排列，組成方陣，不論縱行或橫行，或對角

線上的數字，相加之和都是 111。這個蘊含著數學原理的六六幻方，在古代被

視為奇妙的神秘之物。人們把它鄭重地裝進石函，埋入房基中，用作鎮宅和防

災避邪的吉祥物。 

 

雖然幻方的歷史已很悠久，但由於幻方中出現的一種變幻莫測的神奇數字

之美，人們往往花上幾小時把玩幻方而樂此不疲。在 1910 年，美國有一位鐵路

公司職員阿當斯是一名幻方的業餘愛好者，他渴望能造出一個三階的六角幻

方。歷經 47 個寒暑，經過無數次的挫折與失敗，終於找到了下圖的六角幻方，

在今日，可以用電子計算機證明六角幻方也只有阿當斯構造的這個而已。 

 

 

洛書可以看成在九宮格裡填上 1到 9 的數字，而且行、列、對角線的和都

是 15的休閒數學。在九宮格上玩得膾炙人口的遊戲大概就是圈叉遊戲了，這遊

戲有兩位玩家，先玩者打「○」，而後玩者打「╳」，輪流在九宮格打自己的符

號，最先以橫、直或斜連成一線者獲勝。玩過此遊戲的人都知道，這是一道先

玩者控制，後玩者防守的遊戲，只要雙方沒犯錯，最後都會以平手收場。先玩

者經常誤以為「將第一個圓圈畫在正中央」是最佳的策略，事實上並非如此，

而是應該將第一個圓圈畫在角落才有最大的勝算。例如以下四種開局，先玩者

都可以製造出雙頭蛇而取勝： 
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因此，在這種開局之下（含另外三種對稱性的開局），後玩者只能以下列方

式（將「╳」落在正中央）來對應 

 

 

即使是這樣的對應，先玩者還是可以在下一手誘導對手犯錯，下圖就是最

常見的犯錯模式： 

 

將「╳」落在左上角是合乎直覺的想法，但這樣反讓先玩者取得雙頭蛇。 

由上述分析知道「圈叉遊戲雖然容易平手，但是先玩者若從角落出發，反

而容易誘導對手犯錯，取得雙頭蛇，進而得勝；反之若由正中央出發，反而容

易平手收場，原因在對手提高了警覺性。」圈叉遊戲是第一個製作在電腦上的

益智遊戲，在 1952 年，EDSAC 電腦就有圈叉遊戲了。 

 

將洛書的邊去掉就成為井字上填有 1 到 9 數字的圖形，且行、列與對角線

的和總是 15。當我們將這個圖形與一盤圈叉遊戲對照時，不難發現：連線的三

個「○」所對應的數字和8 1 6  等於 15。因此，可以將圈叉遊戲想成從 1、2、

3、4、5、6、7、8、9的九個數字中輪流取數，誰先取到有三個數字的和為 15

者勝（和為 15 代表連線的意思）。 
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有了這種洛書與圈叉遊戲的對照，該是科學家的餘興節目登場的時候了，

這裡要介紹一道乍看難以捉摸，但從另一個方向切入變得容易得多的遊戲。有

編號 1、2、3、…、9 的九塊扇形蛋糕，如下圖所示，1 號蛋糕的頂角為 24 度，

2號有 48 度，3 號是 72度，依此類推，也就是說，最小的 1號蛋糕只包含 1

片蛋糕，…，而最大的 9號蛋糕由 9 片蛋糕組成： 

 

現在甲、乙兩人各擁有一個空的圓形蛋糕拼盤，其半徑與每塊蛋糕半徑一

致，如下圖所示： 

            

填蛋糕圓盤遊戲的規則為 

(1) 甲、乙輪流從九塊蛋糕中挑選蛋糕，每次挑選一塊，挑過的不能再挑。 

(2) 遊戲至多進行四回合，在此情形下，每人各選了四塊蛋糕，僅剩一塊蛋糕沒

被選中。 

(3) 當某人所挑選的蛋糕中，可以拿出三塊，而且剛好填滿他的空圓盤，此人就

是勝利者。 

三塊蛋糕剛好可以填滿空圓盤是指「這三塊蛋糕總共有 15片」的意思。讓

我們舉例說明一下，下圖是甲、乙玩填蛋糕圓盤遊戲的前三回合： 
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遊戲進行到第三輪，當甲選了 6片蛋糕時，雖然甲的三塊蛋糕和8 2 6  不

是 15片，無法拼進空的圓盤，但是甲已經勝券在握了。原因是乙無法選 6片的

蛋糕（甲剛剛選走）來湊成 15片，而進入第四輪後，甲可以選 1片或 7 片都可

以湊成三塊共 15片的圓形蛋糕盤。舉例來說，如果乙在第三輪選 7 片的蛋糕，

那麼甲在接下來選 1 片蛋糕，這樣 8、6 及 1片這三塊蛋糕剛好是 15 片，甲就

是勝利者，他的拼盤如下圖所示，其中 2 片蛋糕是剩下的： 

 

在輪流拿取蛋糕塊的過程中，如果你想要的蛋糕塊已經被拿走，必須找到

另一種組合方式，用你已經選擇的蛋糕塊和剩下的蛋糕塊，湊成 15 片。但一定

要用正好三塊來填滿蛋糕盤，用 8片及 7 片的兩塊蛋糕來填不算贏，也不能用

1、2、4、8片的四塊來組合。 

 

  從不同的角度看問題，原來難解的填蛋榚圓盤遊戲或許有可能突然迎

刃而解，想想看，洛書與圈叉遊戲可以幫上忙嗎？將洛書上的九個數字想成九

塊蛋糕的片數，並填在井字的九個位置上，如下圖的左圖所示，再將前面甲、

乙兩人拿取蛋糕塊的過程以畫圈叉的形式呈現在這個綜合的圖形上，如下圖的

右圖所示： 

             

從圖形中發現，乙在第二輪選取角落的 4 片蛋糕是失敗關鍵，這時甲僅需

在第三輪選 6片蛋糕就製造出雙頭蛇，並在第四輪連線取勝，完成三塊拼盤。 

 

在圈叉遊戲中，占正中央的戰術並不高明，對手只需從角落防守就會平手；

但是，於填蛋糕圓盤遊戲中，先拿 5 片蛋糕，只要對手沒拿 2、4、6、8片蛋糕，
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可就輸了。這說明「填蛋糕圓盤遊戲」是包裝得比較密不透風的遊戲。當然，

只要雙方都推敲無誤，填蛋糕圓盤遊戲最終還是會平手的，也就是說，無人可

以拿出三塊蛋糕來填滿圓盤。 

 

心中有「井字」，腦裡有「洛書」，是玩「填蛋糕圓盤遊戲」最大勝算的依

靠。這遊戲的原始來源是臉譜出版的科普書籍《桑老師的瘋狂數學課》，並經過

本人適當的取捨、修改、增補與串連。原書著者馬庫斯‧杜‧桑托伊是牛津大

學數學教授，《週日獨立報》評選為當今英國最重要的科學家之一，有「數學界

的莫札特」之譽。桑托伊的科普講座不僅在英國，甚至於全世界都是赫赫有名。

最後，感謝洪萬生老師（師大數學系退休教授）推薦本人閱讀此書，學生陳昱

達對圈叉遊戲戰術的指導及陳裕錫老師完成填蛋糕圓盤遊戲的 Flash 版。 

 


