
數思報告第九組	

主題:猜拳與一筆畫 

組員：411031116楊子毅 411031117劉秉翰 411031118張銓敏 

      411031119陳柏諺 411031121戴士宬 411031138曾國恩 

壹、前言 

    在進入大學的第一個大型活動 ─ 迎新，在層層關卡中最令我

們印象深刻的是猜拳遊戲，沒想到小時候在玩的遊戲在大學的活動

中又再次出現，所以從猜拳的部分開始作探討，探究其延伸的玩法

與規則，並發現皆可以一筆畫得出，並採雙向研究。 

貳、介紹 

 一、緣由 

   起源有兩說：一種是起源於中國猜測對方手勢的酒令，明朝人所

寫《五雜組》記載漢朝的手勢令，以手掌代表虎膺、指節為松根、

大指為蹲鴟，食指為鉤戟，中指為玉柱，無名指為潛虬，小指為奇

兵，腕為三洛，五指為奇峯，但他寫不知玩法，因此是否是指三角

克制的剪刀石頭布，這仍待考證。 

另外一種說法是起源於日本，最早文獻紀錄是 19世紀初的《拳會角

力圖會》。相關資料可見由日本國立民族學博物館所出版的文獻，作

者 Linhart, Sepp。日本明治時期開始傳入中國，到了二十世紀剪刀石



頭布的遊戲開始傳到了歐洲與美國，而歐美都稱剪刀石頭布的遊戲

是"日本遊戲"，法國人稱剪刀石頭布為"jeu Japonais"（意思就是日本

遊戲）。原因就是因為到了二十世紀，日本人大量西化以及日本人到

世界各國遊歷的原因，也對歐美推廣了這個遊戲，使得很多歐美人

都認為剪刀石頭布就是日本的遊戲。 

 

 二、基本規則 

   基本的剪刀石頭布有三種出拳方式，他們的關係如下：剪刀克制

布，布克制石頭，而石頭又克制剪刀，形成一個三角關係。 

 

參、延伸與探討 

    一、為甚麼不能用 2n種的出拳方式去做一個剪刀石頭布遊戲 

    為了保證每種拳都和其他種拳有勝負關係，只需要把他們圍成

一個正多邊形，然後兩兩相連，也就是正多邊形和所有對角線(總數

為 n*(n-1)/2)的方向來標記勝負。所以，任意一個奇數邊形都可以擴

展成一個剪刀石頭布遊戲。 

     
  



二、2n+1種拳法組成的剪刀石頭布勝負關係 

五種出拳方式，關係如下圖: 

 

共有 10 條法則 

七種出拳方式，關係如下圖: 

 

共有 21 條法則 



九種出拳方式，關係如下圖: 

 

共有 36 條法則 

由此可得知，我們可以將正多邊形(2n+1)的各點相連線組成一種剪刀

石頭布遊戲的勝負法則，及每個法則數為(n*(n-1))/2 條。 

三、一筆畫定理 

對於一筆畫問題，由歐拉提出並證明。 

(一) 歐拉 

李昂哈德·保羅·歐拉是一位瑞士數學家和物理學家，近代數學先

驅之一，在數學的多個領域，包括微積分和圖論都做出過重大貢

獻。他引進的許多數學術語和書寫格式，例如函數的記法"f(x)"，一

直沿用至今。此外，他還在力學、光學和天文學等學科有突出的貢

獻。 



著名成就： 

l 貝塞爾問題 

l 虛數的冪定義 

l 歐拉恆等式 

l 歐拉-馬斯刻若尼常數 

(二) 一筆畫問題—七橋問題 

河中心有兩個小島。小島與河的兩岸有七條橋連接。在所有橋

都只能走一遍的前提下，如何才能把這個地方所有的橋都走遍？ 

(三) 一筆畫定理 

無向圖:圖中的邊皆不具有方向性 

連通的無向圖 G有歐拉路徑的充要條件是：G中奇頂點（連接

的邊數量為奇數的頂點）的數目等於 0 或者 2。 

連通的無向圖 G 是歐拉環（存在歐拉迴路）的充要條件是： G

中每個頂點的度都是偶數。 

  



證明： 

必要性： 

1.如果一個圖能一筆畫成，那麼對每一個頂點，要麼路徑中「進

入」這個點的邊數等於「離開」這個點的邊數：這時點的度為偶

數。要麼兩者相差一：這時這個點必然是起點或終點之一。注意到

有起點就必然有終點，因此奇頂點的數目要麼是 0，要麼是 2。 

2.如果圖中有兩個奇頂點 u 和 v，那麼加多一條邊將它們連上後得到

一個無奇頂點的連通圖。由上知這個圖是一個環，因此去掉新加

的邊後成為一條路徑，起點和終點是 u 和 v。 

 

連通無向圖有歐拉路徑的充要條件也可以寫作「圖中奇頂點數目不

多於 2個」，這是因為奇頂點數目不可能是 1個。實際上，連通無向

圖中，奇頂點的數目總是偶數。 

對於不連通的無向圖，如果有兩個互不連通的部分都包含至少一條

邊，那麼顯然不能一筆畫。只有當此圖的邊全都在某一個連通部分

中（即其它的連通部分都是一個個孤立的頂點，度數為 0），並滿足

連通無向圖關於一筆畫的充要條件，而該圖才能一筆畫。也即是

說，可以一筆畫的（無向）圖如果不是連通圖，就必定是一個可以

一筆畫的連通圖與若干個孤立頂點的組合。 

 



除了用頂點的度數作為判定的充要條件，還可以用圖中邊的特性來

作為歐拉迴路存在的判定準則。連通的無向圖 G中存在歐拉迴路，

等價於圖 G所有的邊可以劃分為若干個環的不交並。具體來說，等

價於存在一系列的環 C1 C2… Cm，使得圖 G 裡的每一條邊都恰好屬於

某一個環。 

有向圖補充： 

圖由頂點和連接這些頂點的邊所構成。每條邊都帶有從一個頂

點指向另一個頂點的方向的圖為有向圖。有向圖中的道路為一系列

的邊，系列中每條邊的終點都是下一條邊的起點。如果一條路徑的

起點是這條路徑的終點，那麼這條路徑就是一個環。有向無環圖即

為沒有環出現的有向圖。 

當存在一條從頂點 u到頂點 v的路徑時，頂點 v 被稱作是從頂點

u可達的。每個頂點都是從自身可達的（通過一條沒有邊的路徑）。

如果一個頂點可以從一個非平凡路徑（一條由一個或更多邊組成的

路徑）到達自身，那麼這條路徑就是一個環。因此，有向無環圖也

可以被定義為沒有頂點可以通過非平凡路逕到達自身的圖。 

 



哈密頓問題 

哈密頓環問題與哈密頓路徑問題之間有著很簡單的關係： 

給定圖 G ,通過加入新頂點 v 並將新頂點與所有其他頂點連接

起來，我們得到了圖 H。 在圖 G 之上的哈密頓路徑問題與在 H 之

上的哈密頓環問題等價。因此尋找哈密頓路徑的速度不可能比尋找

哈密頓環的速度快很多。 

從另一個方向來看，給定圖 G，給定圖上一個頂點 v，通過加入

新頂點給定圖 v',並且讓 v'的鄰居等於 v的鄰居，再增加兩個度為 1

的新頂點，並讓他們分別與 v 和 v'相連，得到圖 H，則圖 G 上的

哈密頓環問題與圖 H 上的哈密頓路徑問題等價。 

 
  



肆、結論 

(一) 猜拳延伸之規則不得已 2n 來做出拳種數，會使拳種贏面機

率不相同，故選 2n+1 為出拳種數 

(二) 奇數拳種的法則數為(n*(n-1))/2種 

(三) 歐拉的生平與成就 

(四) 一筆畫無向圖探討：歐拉圖，無奇頂點與 2個奇頂點 

(五) 有向圖的存在與發想 

(六) 哈密頓問題 
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