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壹

研究動機



研究動機

西方紙牌遊戲流傳數百年，乃至東方出現如
紙牌般的麻將出現，不外乎是依靠機率與技巧來
決勝，但大眾取向往往是德州撲克、大老二等撲
克牌類遊戲，鮮少人對麻將做出評論。而我們發
現麻將擁有它獨特的數牌特性，在競技時就是一
個特殊的技巧。



貳

歷史與規則



麻將歷史與起源
麻將牌起源於江蘇太倉，這是蘇州雜文作家"谷新之"研究得出 的結論。
太倉在古時是皇家糧倉,倉內常年囤積稻穀,以供「南糧北運」。
之後倉官變鼓勵為獎勵,發給竹製籌牌記數酬勞。

籌牌上刻有字，可用來當作遊戲的工具；也因此牌子有證券價 值，
於是可以用來作輸贏。這種遊戲流傳下來，演變定型，便成了 「麻雀牌」,
即今天的「麻將」。玩法，術語都與捕捉麻雀有關。

譬如筒、索、萬。筒的圖案是火槍的符號。幾筒表示幾具火槍。
索即束，是細束捆串起來的鳥雀,所以一索圖案的是鳥,二索上像竹節，表示鳥
雀的腳

萬，即賞錢。另外,東、西、南、北為風向,發射時都要考慮到 風。
中，即打中，故塗紅色。白，即白板，打空槍之意。發，即得 賞發財。
「碰」，即「砰」，槍聲。成牌之「胡」，
除此，麻將中的 「吃」，「槓」等術語幾乎都要與捕捉麻雀聯繫起來。



認識麻將規則
首先，一副完整的台灣麻將總共會有144張牌，其中包含有136張基
本牌以及8張花牌+四季牌，136張的基本牌中，又分別分成筒、條、
萬等3種花色再加上風牌與三元牌。

每位玩家起手都是16張麻將，輪到你的時候，你就會先抽一張牌，
然後再打掉一張牌，讓手中的牌一直都維持在16張的狀態，多於16
張或少於16張都會構成所謂的「相公」，一旦相公，等於該局你一
定沒辦法贏得遊戲了。



認識麻將規則

抓位 起莊 開牌 補花

牌局每圈開始前，會

先將東、南、西、北

風4張牌覆蓋放在桌

上，之後4家各抽一

張牌，再依照所拿之

風牌方位決定座位。

牌局開始前由坐東位者先

擲出骰子，並按照擲出的

點數，由東位開始逆時針

計算進而決定出莊家，接

著不需要由莊家重新擲骰

子，直接由莊家門前開牌

即可。

麻將開牌方式為從開門者

前面的牌疊右側算起並開

始拿牌，例如擲11點，即

從開門者右側第12疊開始

拿牌，而拿牌是從莊家開

始，依逆時針方向輪流拿

牌，每次取2疊也就是4張

牌，直到4家皆拿完16張

牌為止，最後莊家必須再

多拿1張牌，即稱為『開

門』。

玩家若拿到花牌，則從莊家為

基準依逆時針方向，依次從牌

疊後方拿取與花牌相等張數之

牌，若是不補牌或補完牌後請

喊『過補』或『請補』，以此

提示下家進行補牌程序，倘若

所補之牌仍然是花牌，則必須

等到4家都補完後才可再補，

而牌局進行時，若摸到花牌者

再補進之牌恰巧胡牌，則算

（槓上開花）再加1台。



麻將起始配置

在抓位的時候，我們會先從麻將裡挑出「東、
南、西、北」各一張，面朝下放在桌上，然
後隨機決定一位玩家擲3顆骰子，根據擲到
的點數決定要由誰率先抽牌。然後根據每個
人抽到的牌，來選擇對應的位置坐。

擲到5、 9、13、17點，由丟骰者自己開始抽牌。

擲到6、10、14、18點，由丟骰者下家開始抽牌。

擲到3、 7、11、15點，由丟骰者對家開始抽牌。

擲到4、 8、12、16點，由丟骰者上家開始抽牌。



麻將基本規則

摸牌與打牌 吃牌 碰牌 槓牌

在牌局進行的過程中，

將不要的牌丟入海底，

即稱為『打牌」，當

牌打出去後，若並無

任何玩家要吃牌或碰

牌，則下家就可進行

摸牌，此此類推，並

反覆依照逆時針順次

去循環，直到有玩家

胡牌或是流局為止。

若上家丟出之牌可讓你湊

成順子（例如：123萬），

即可『吃牌』，但規則是

不能吃下家以及對家所丟

出的牌，並且吃進來的牌

必須放在順子中間來表示。

無論是上家、對家抑或下

家，只要丟出的牌可讓你

湊成刻子（例如：3張5

筒），即可「碰牌」。

無論是上家、對家抑或下家，

只要丟出的牌可讓你湊成刻子

（例如：3張5筒），即可「碰

牌」。



麻將基本規則

聽牌 胡牌 流局

在牌局進行的過程中，

只需要再加上第17張

牌就達成胡牌條件的

狀況，

即稱為『聽牌』。

玩家藉由不斷摸牌、丟牌、

吃、碰、槓牌的過程，將

手中的牌組合成順子、刻

子或槓子，這些每3張或

每4張為1組所組合完成的

牌，就稱為『面子』；而

一副牌必須湊成5組面子

外加1對眼牌，才得以胡

牌。

若是任一家打出的牌，剛
好可以讓自己湊成胡牌型
態時，即可喊『胡牌』，
而出牌之玩家就稱為『放
炮』或『放槍』，此時規
則只有算放槍者一人輸。
而倘若胡的牌是玩家自己
摸進的，即是俗稱的『自
摸』，即為其他3家都算
輸。

在每次牌局進行到最後時，必

須留下8疊（16張）不能摸，

而牌局中每槓一次，則需再多

留一張加入到不可摸牌的牌疊，

而若摸到最後一直沒有人胡牌，

就稱為『流局』，倘若流局，

則無條件莊家繼續連莊，也稱

為『臭莊』。



麻將基本規則

輸贏結算

每一次胡牌，至少可以贏得的基

本金額稱為『底』，接著再按照

胡牌台型對應不同台數，所贏的

額外數目就稱為『台』，在結算

輸贏金額時，就是將每底的數目

加上總台數乘以每台的數目。

（例如：（ABCD）4人玩的牌局為

300底/100台，若C放槍給A，經過

結算過後，A贏8台，則A就可從C身

上獲得：300 + 100 X 8= 1100

元。）



麻將牌型種類

•莊家台
1.莊家(1台)：擔任莊者，無論胡牌以及放炮，都多加一台。
•自摸台
1.自摸(1台) ：自已摸到胡牌所要的牌。
2.門清(1台) ：完全沒有（吃、碰、槓），玩家全部16張牌都在自已牌內。
3.連莊拉莊(N台) ：莊家若胡牌即可連莊，連1拉1為3台，連2拉2為5台，連3拉3為
7台…往後依此類推即可。
4.門清自摸(3台) ：門清又自摸。
5.單吊(1台) ：只單聽一張牌(含中洞、偏張)。
•天地胡
1.天胡(24台) ：莊家在牌局第一輪抓完牌後就立即胡牌。
2.地胡(16台) ：其他三家，在第一輪抓完牌就胡牌。
3.人胡(8台) ：牌局剛開始在第一輪就有人放槍。



麻將牌型種類
•四喜/三元台
1.大四喜(16台) ：手牌中有（東、南、西、北）4組刻子(無論是碰到的，抑或自已摸進來皆算
數)。
舉例：（東東東、西西西、南南南、北北北）+（萬、筒、條）所組合的順子與1組對子。

2.小四喜(8台) ：手牌中由（東、南、西、北）所組合而成，但其中1組只有對子(無論是碰到的，
抑或自已摸進來皆算數)。
舉例：（東東東、西西西、南南南、北北）+（萬、筒、條）所組合的順子。

3.大三元(8台) ：手牌中有（中、發、白）所組合的刻子(無論是碰到的，抑或自已摸進來皆算
數)。
舉例：（中中中、發發發、白白白）+（萬、筒、條）所組合的順子與1組對子。

4.小三元(4台) ：手牌中有（中、發、白）所組合的刻子，但其中1組只有對子 (無論是碰到的，
抑或自已摸進來皆算數)。
舉例：（中中中、發發發、白白）+（萬、筒、條）所組合的順子。



麻將牌型種類

•暗刻台
1.五暗刻(8台)：手牌中有5組刻子(包含暗槓)，且不能碰出去，全在自已的牌組內。
舉例：（一萬x3）+（三筒x3）+ (七條x3) +（東東東、北北北）

2.四暗刻(5台)：手牌中有4組刻子(包含暗槓)，且不能碰出去，全在自已的牌組內。
舉例：（一萬x3）+（三筒x3）+ (七條x3) +（東東東）

3.三暗刻(2台)：手牌中有3組刻子(包含暗槓)，且不能碰出去，全在自已的牌組
內。
舉例：（一萬x3）+（三筒x3）+ (七條x3)



麻將牌型種類

•清一色
1.字一色(18台) ：手牌中由（東、南、西、北、中、發、白）字牌所組成。
舉例：（東東東、西西西、南南南、中中中、發發發、白白）

2.清一色(8台) ：手牌中由同一種花色所組合。
舉例：全萬字、全筒子、全條子。

3.混一色(4台) ：手牌中只有字牌(東南西北) +單一花色(萬、筒、條)。
舉例：（一萬、二萬、三萬）+（八萬x2）+（東東東、西西西、南南南、
中中中）



麻將牌型種類

•碰碰胡
1.碰碰胡(4台) ：手牌中全都是對子所組成，且沒有任何的順子，可自已摸
進來也可靠碰來的。
2.全求(2台) ：全都是吃或碰，且手中只剩下一張牌，必須是任一家放砲才
可算為全求，若是自摸則不算。
3.平胡(2台) ：手牌由5組對子與1組對子的組合，且必須無字無花，聽雙洞
才能算平胡。
•槓上/海底
1.槓上開花(1台) ：玩家摸到花牌或槓牌後，透過補牌而胡牌者，多計算1
台。
2.海底撈月(1台) ：玩家摸到牌局的最後一張牌剛好胡牌，多計算一台。
3.海底撈魚(1台) ：玩家摸到牌局最後一張，且打出去放炮，多計算一台。



麻將牌型種類

•花槓/搶槓
1.八仙過海(8台) ：玩家湊齊8張花牌(春、夏、秋、冬、梅、蘭、竹、菊)即
可胡牌。

2.七搶一(8台) ：玩家湊齊7張花牌，當其中一家，拿到最後一張花牌時，即
可胡那一家。

3.花槓(1台) ：胡牌時，玩家牌前有4張花牌 (春、夏、秋、冬) 或 (梅、蘭、
竹、菊)，多計算一台。

4.搶槓(1台) ：當別家喊槓，且恰巧該名玩家補槓的牌是自已所要胡的牌，
就可搶槓胡牌(明槓)。



麻將牌型種類

•圈風台
1.花牌(1台) ：從開門來計算，『東(春、梅-1花)、南(夏、蘭-2花)、西(秋、
菊-3花)、北(冬、竹-4花)』(順時針計算)。
舉例：假設北家拿到（冬）又拿到（竹），就可累計成2台。

2.圈風台(1台) ：目前是南風圈，拿到南風刻子，多計算一台。

3.門風台(1台) ：依自身的坐風，比方坐東，若拿到東風的刻子，多計算一
台。



參

數牌特性



數牌特性

在麻將規則的定義下，牌種可分成「數牌」及「字牌」二種
字牌為東、南、西、北、中、發、白七種，其餘的則為數牌。
相較於字牌，數牌的變化因其上的數字及麻將本身的規則而產
生許多變化。
而這內容，正是要介紹其中幾項基本的特性。
總共列有四種，依序分別為 :

＊ 對稱性
＊ 一路性
＊ 封閉性
＊ 下壓性



對稱性

首先介紹的是麻將的「對稱性」，對稱性可以說是十分好理解的特性。
對稱性主要在說：「討論牌況時，以數字５為分水嶺，左右對稱。」
透過對稱性，在我們討論牌況時，討論 1 ~ 4 得到的結果亦可套用在
6 ~ 9：1 對稱於 9 、 2 對稱於 8 .......，以此類推。



一路性

因為麻將的規則而衍伸出的一種特性，
麻將數牌有三路：「1、4、7」、「2、5、8」、「3、6、9」。
各位牌友可回想在桌上實戰時的情況，當手上有「2、3 萬」時，可吃 1、4 萬，這時
我們視作 1、4 為同一路而優一點的牌型如「3、4、5、6、7」則更明顯，因為它可吃
下 2、5、8，亦為同一路之數字。

通過一路性可幫助我們判斷敵家所需之牌，假設敵家捨出 4 萬，即可猜測他手上應該
沒有 2、3 或 5、6，否則不會捨出 4 ，從此得知他不會要同一路的 1、7。

但這並不是完全，而是機率，捨出 4 並不代表他絕對不要 1 、7，他有可能有 1、7 
對子想碰，也有可能手牌為 4、6、8 捨出 4 而想要 7，俗稱「打四吊七」。
雖然不能完全保證他不要，但至少安全機率上比其他情報未明的牌章要高。



封閉性

封閉性主要在談論，扣除情況較為特殊的數字「5」，當你手中持有某數字的一刻(三張)牌時：

假設該數字為 7 (即持三張 7 ) ，則 8、9 被需要的機會可以說是大為降低，稱其為封閉性。
四張 7 中自己抓了三張，需要 8 的搭子可能為「7、9」，7 剩一張，機率較低；
需要 9 的搭子可能為「7、8」，7 僅剩一張，機率亦低；
需要 8 的搭子還有「6、7」雙頭，但原因同上，該雙頭與「7、9」不可能共存。
因為手牌中抓三張，剩下那張 7 只能分配給一個搭子。
故：三張 7 可以封閉 8、9，同理得三張 8 可封閉 9，
但三張 6 僅能封閉 7 、8 而管不到 9 ，因為 7、8 搭子存在的機率並未受到你 6 的影響。



封閉性

有封閉性的牌通常相較安全，與封閉性相反的則稱開放性，較具危險性。
但在應用此特性時，也必須考慮到對子。
上述討論的範圍以順子搭為主，雖然封閉性可以封閉順子搭，但封閉不了對子
手中抓三張 3 ，也不能保證 1、2 的對子不存在。
但儘管如此，透過封閉性還是能大幅提高被封閉之牌的安全性，
畢竟它們能被利用的空間於其他牌章相比，已被大幅降低。

舉個例子，當你手中抓著二萬對子，且檯面上已出現的二萬有二張，四張皆現
但到了牌局中後期仍不見一萬的蹤影，此時的一萬不但不具有安全性，還可能有些危險。
照理說一萬被利用的機率實在極低，但為何到後期仍未見到敵家捨出？
最大的可能就是某家握有對子或一崁，此時捨出一萬就等於給敵家碰，甚至胡牌。



下壓性

在討論下壓性之前，必須先跟各位闡明，下壓性只適用於「序盤」，也就是牌局
之初，約前一到五巡。
何謂下壓性？當敵家在序盤捨出 4，則該敵家不要 1、2、3，
同理，捨出 3 不要 1、2，捨出 2 不要 1（根據對稱性得 6、7、8、9 亦同）。
但捨出 5 則無下壓性可言，因為其位於數字一至九的正中間，較為特殊。
關於下壓性，，是用來判斷敵家要甚麼、不要甚麼的原則之一。

所以才有人說麻將是需要記憶力的遊戲，若到後期才在海內四處觀看以判斷槍牌
是不足的。
必須從觀察敵家所捨出的牌章來判斷安全性，下壓性正為這句話作了最好的詮釋。



數牌特性總結

以上原則都是以機率作為輔助而得到的結論，
而不是百分之百完全準確，但有些時候藉由掌控那些機率的差距，
就足以在牌桌上戰勝那些不了解這些牌理的玩家了。
畢竟，當眼前有二張牌可選擇，任何人都不會選擇放槍機率較高
的那張打。



肆

聽牌條件判斷



聽牌條件判斷

2017年，威廉斯堡大學數學系的李志光教授等
人發表了一項麻將研究，論文中提出了一套高效率
的判斷胡牌演算法。



聽牌條件判斷

翻譯後的定理：
一副牌 P，若把一個對子 (俗稱眼睛) 拿掉後，假設此時數
字最小的牌是 x，
若 x 的張數是 3 張以上，則拿掉 3 張 x (一刻)後，
剩下牌為 Q

否則拿掉 x, x+1, x+2 (一順)之後，剩下的牌為Q。
(若無法拿，則 P 沒胡)
則「P 胡」若且唯若「 Q 胡」。



伍

機率應用



機率應用

(一)抓位

一開始會利用3顆骰子進行抓位
環狀排列=>   3!=6種座位坐法。



機率應用
(二)開頭選莊與抓牌

點數 對應座位 次數 機率(取至小數後第二位)

3 對家 1 0.46%

4 上家 3 1.38%

5 莊家(自己) 6 2.77%

6 下家 10 4.62%

7 對家 15 6.94%

8 上家 21 9.72%

9 莊家(自己) 25 11.57%

10 下家 27 12.5%

11 對家 27 12.5%

12 上家 25 11.57%

13 莊家(自己) 21 9.72%

14 下家 15 6.94%

15 對家 10 4.62%

16 上家 6 2.77%

17 莊家(自己) 3 1.38%

18 下家 1 0.46%

總計 216 100%



機率應用
(二)開頭選莊與抓牌

Mod4 對應座位 次數 機率

點數≡0 上家 55 25.46%

點數≡1 莊家(自己) 55 25.46%

點數≡2 下家 53 24.54%

點數≡3 對家 53 24.54%



機率應用
(三)牌型機率
同三，威廉斯堡大學數學系的李志光教授
利用python分析胡牌條件之論文
(此論文以香港13張麻將為基礎，非台灣16張麻將)



機率應用

從36張牌中取出於手上13張牌(只考慮其中一種花色)，
並將1~9號牌設為X1~X9，每一號各有4張。例如將一組13張的牌

記做



機率應用

定理3.1 考慮1~9號牌各4張共36張牌，
假設拿在手中的牌表示成

(a)從36張牌取13張牌組合=2310789600

(b) 取出某一特定牌型之組合數為

(n1+…n9=13)



機率應用

(c) 每一種牌型的機率為

例： 的機率為

(d) 從36張牌選出m張牌的組合型態為：
(每一張都可選0張~4張)故最小維度m=1時就選0張牌，最大維度m=36時選36張牌。



機率應用

(e) 承(d)，故要選13張牌時，組合型態就有

=93600種組合。

(f) 令 =>

故利用(a)~(f)可利用python算出聽牌機率，亦可利用方法看出需加哪一張牌能胡牌。

，聽牌時會有2張牌準備吃、碰或成對，則需增加(找到)
一張Xj(或Xj-1)使得整副牌胡牌。



機率應用

定理5.1 
(a) 承3.1(c)，“九門”即能聽9種牌的牌型

機率為0.000113
(b) 此16種“八門”牌型即能聽8種牌的牌型機率和約為0.0001



機率應用

(d) 有392種”六門”牌型機率和為0.005408
有1335種”五門”牌型機率和為0.014215
有2948種”四門”牌型機率和為0.029812
有6739種”三門”牌型機率和為0.097559
有14493種”二門”牌型機率和為0.178968
有14067種”一門”牌型機率和為0.148473
有53530種牌型無法胡牌，機率和為0.524409

(c) 有79種”七門”牌型機率和為0.000942



舉例

1.場上已出現3張三萬，試問此狀況胡牌的機率。

聽

未出現剩下12-3-1=8，故所有牌136張扣除手牌16張

得出現機率為
8

120
。



舉例

2.請問是否胡牌?



聽牌條件判斷

一副牌 P，若把一個對子 (俗稱眼睛) 拿掉後，假設此時數
字最小的牌是 x，
若 x 的張數是 3 張以上，則拿掉 3 張 x (一刻)後，
剩下牌為 Q

否則拿掉 x, x+1, x+2 (一順)之後，剩下的牌為Q。
(若無法拿，則 P 沒胡)
則「P 胡」若且唯若「 Q 胡」。



2.最小的牌為 ，則以 為一順子。

3.剩下 作為對子(眼睛)

1.3張相同為一刻， 、 、 。

4.剩下 剛好為一順子

故此牌型為胡牌形式。



舉例

3.請問是否胡牌?



1.考慮最後端 需湊成兩搭，則會多一張 ，不合

2.則 必須成為眼、 為一刻，

此時又會多 ，有兩對未成刻

故此牌型不是胡牌形式。



末
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