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•教學進度：
週次 課程主題 課程內容 評量方式

10 動物森友會中的運算思維 1.大頭菜計算機如何運作 五週PK賽3

(單) 2.藍色玫瑰花如何產生 作業

3.下一個動物該選誰

4.橋牌主打技巧：第二章1

11 過河遊戲 1.過河遊戲與其運算思維介紹 五週PK賽4

(單) 2.橋牌主打技巧：第二章2 作業

3.期末報告說明

12 期中考 紙筆考試 五週PK賽5

13 點、線、圈的遊戲 1.點線遊戲 四人制競賽

(單) 2.環與拓樸學 作業

3.競賽牌局講解
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Mathematical Game (數學遊戲)



•教學進度：
週次 課程主題 課程內容 評量方式

14 剪紙遊戲 1.剪紙遊戲的介紹 雙人制競賽

(單) 2.競賽牌局講解 作業

15 期末報告 期末分組報告及呈現一

16 期末報告 期末分組報告及呈現二

17 (自主學習) 期末報告之實作

18 (自主學習) 期末報告之應用與分享(繳交書面報告)

自主學習說明：請將期末報告所設計之遊戲，實際邀請設計對象遊玩。藉以觀察是
否有解決了一開始所設定之問題；並將此實作與觀察結果寫於期末報告個人心得中。

註：如本校全面停課改採線上遠距教學時，遠距線上教學將直接使用本校moodle提
供的BBB系統上課、不定時點名等，但可能使用其他軟體協助各小組討論。

本校moodle bigbluebutton教學及資料網址: https://moodle.ncnu.edu.tw/
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Mathematical Game (數學遊戲)



動物森友會中的運算思維

• 遊戲類型：推理計算遊戲。

• 遊玩人數： 1人

• 遊玩時間： 10分鐘~30分鐘

• 遊戲量級：中

• 遊戲綜觀：動物森友會是一款任天堂推出的遊戲，內
容含有許多的主題及關卡，在釣魚、捕蟲、敲石頭等
物理性技巧之外，許多主題需要具備運算思維才能迎
刃而解。本次課程將以下三項主題為例，說明運算思
維於遊戲與生活中的重要性：

1.大頭菜計算機如何運作。

2.藍色玫瑰花如何產生。

3.下一個動物該選誰。
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運算思維

• 運算思維（Computational thinking，縮寫為CT）：
– 維基百科：運算思維是運用計算機科學的基礎概念進行問題求

解、系統設計、以及人類行為理解等涵蓋計算機科學之廣度的
一系列思維活動。

– 橘子蘋果兒童程式學苑：運算思維，是一種用電腦的邏輯來解
決問題的思維。Google 曾提出了四個CT核心能力：

• 拆解 (Decomposition): 將一個任務或問題拆解成數個步驟或部分。

• 找出規律 (Pattern Recognition): 預測問題的規律，並找出模式做測試。

• 歸納與抽象化 (Pattern Generalization and Abstraction): 找出最主要導致此
模式的原則或因素。

• 設計演算法 (Algorithm Design): 設計出能夠解決類似問題並且能夠被重複
執行的指令流程。

– Alpha Camp：「運算思維是一個思考的程序。它的目的是闡
明問題，並呈現其解決方案，因而讓「運算器」(包括機器與
人) 能夠有效率地執行。」
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運算思維

• 為什麼要學運算思維？(Alpha Cam)

– 培養運算思維能訓練邏輯思考、提升問題解決能力。你會學習
如何拆解問題，一步一步找到最有效的解決方法。學習運算思
維也有助於了解電腦的運作模式，也就是電腦如何「思考」和
執行指令。有了這些知識，你就更能有效運用科技解決問題。

– 無論你想解決什麼問題，運算思維能幫助你分析問題、找到核
心議題，並採取適合的解決方法或工具（例如程式語言）。需
要和工程師或技術團隊合作時，發揮運算思維能促進彼此之間
的溝通、增加你的工作效率，也有助培養跨領域的技能。
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動物森友會中的運算思維

•大頭菜計算機如何運作：在動物森友會裡面致富最佳手段
：「大頭菜」買賣，每週日早上可以跟出沒在島上的 NPC

(Non-Player Character)「曹賣」買大頭菜，然後再同一週
內以高價賣出，有點類似股票的概念，低買高賣。之所以
是大頭菜而不是其他，是任天堂在玩日文諧音梗。大頭菜
的日語 (蕪菁「かぶ」) 同股票日語 (株「かぶ」) 發音。

– 拆解：
• 購入：在每個週日早上五點至中午十二點買入，價錢由$90 ～ $110不等 (基礎

價格X)。玩家最少要買10顆，但沒有上限。

• 大頭菜價格波動總共有4種形式，包括：波型、3期型、遞減型及4期型。

• 期 (Phases)：每週週一至週六共12期：每天上午(8AM-12PM) 4小時，與下午
(12PM-10PM) 10小時個兩期。

• 本週的售價模型會影響下週售價模型機率，具體如：

• 想法：先判定本周為哪一型，再於最佳時刻賣出。
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動物森友會中的運算思維

•大頭菜計算機如何運作：

– 辨識規律：分析四種形式。
• 波型：上漲階段1 - 下跌階段1 - 上漲階段2 - 下跌階段2 - 上漲階段3

• 三期型：下跌階段 - 暴漲階段 - 暴跌階段 - 亂數下跌階段
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波型 上漲階段 1 下跌階段 1 上漲階段 2 下跌階段 2 上漲階段 3

期數分析
(56 Cases)

A期
 [0, 6]

2期 C期
=

7 – A – B

3期 B期
 [0, 6 – A]

3期 2期

價格範圍 rX

r  [0.9, 1.4]

riX

r1  [0.6, 0.8]

每期再降
4%-10%

rX

r  [0.9, 1.4]

riX

r1  [0.6, 0.8]

每期再降
4%-10%

rX

r  [0.9, 1.4]

三期型 下跌階段 暴漲階段 暴跌階段 亂數下跌階段

期數分析
(7 cases)

A期
 [1, 7]

3期 2期 B期
= 7 – A

價格範圍 riX

r1  [0.85, 0.9]

每期再降3%-5%

riX

r1  [0.9, 1.4]

r2  [1.4, 2.0]

r3  [2.0, 6.0]

riX

r1  [1.4, 2.0]

r2  [0.9, 1.4]

rX

r  [0.4, 0.9]



動物森友會中的運算思維

•大頭菜計算機如何運作：

– 辨識規律：分析四種形式
• 遞減型：下跌階段

• 四期型：下跌階段1 - 上漲階段 - 下跌階段2
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四期型 下跌階段 1 上漲階段 下跌階段 2

期數分析
(8 cases)

A期
 [0, 7]

5期 B期
= 7 – A

價格範圍 riX

r1  [0.4, 0.9]

每期再降3%-5%

riX

r1, r2  [0.9, 1.4]

r4  [1.4, 2.0]

r3X , r5X = r4X – 1 

riX

r1  [0.4, 0.9]

每期再降3%-5%

遞減型 下跌階段

期數分析 12期

價格範圍 riX

r1  [0.85, 0.9]

每期再降3%-5%



動物森友會中的運算思維

•大頭菜計算機如何運作：

– 抽象化：以上分析可知，周一上午賣價/買價X = R 為判斷重點
。(在計算R時若很接近邊界值的狀況下 (即R很接近0.9、0.85、0.8...等
等)，因為無條件進位的關係，建議再收集更多數據以利判明。)

– Step 1

• R < 0.6 四期型；

• 0.6 < R < 0.8 波型或四期 (goto Step 2)；

• 0.8 < R < 0.85 四期型；

• 0.85 < R < 0.9 三期、遞減或四期型 (goto Step 3)；

• 0.9 < R 波型或四期型 (goto Step 4)。

– Step 2 (0.6 < R < 0.8)

• 接下來跌幅超過5% 波型；

• 跌超過三期四期型；

• 接下來上漲階段有第四天且比值 > 1.4 四期型；否則波型。
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動物森友會中的運算思維

•大頭菜計算機如何運作：

– 抽象化：
– Step 3 (0.85 < R < 0.9)

• 第八期 (週四下午) 仍續跌遞減型；

• 開始漲之後的第二期比值 > 1.4 三期型；否則四期型。

– Step 4 (0.9 < R )

• 第三期 (週二早上) 比值 > 1.4 四期型；否則波型。

– 演算法設計：
• 1. 直接判定法：將上述步驟改寫成程式碼。

• 2. 刪除法：將所有可能情形列出，隨使用者輸入資料後將不
可能的刪除。
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動物森友會中的運算思維

•大頭菜計算機如何運作：
– Ex 1: 週日早上買到了100元的大頭菜，接下來的周一早上的收購

價是96元、週一下午的收購價是114元、週二早上的收購價是123

元，請問該週大頭菜價格波動方式是甚麼型呢? 何時賣出較好呢?

– Sol. Step 1. 96/100 = 0.96 > 0.9：波形或者四期型。

Step 4. 第三個半天 123/100 = 1.23 < 1.4：波型。

賣出時機：

找一個價格好的時候賣出即可，差異不大。

(c) Spring 2023, Justie Su-Tzu Juan 12



動物森友會中的運算思維

•大頭菜計算機如何運作：
– Ex 2: 週日早上買到了108元的大頭菜，接下來的週一早上的收購

價是96元、週一下午的收購價是91元、週二早上的收購價是98元
，請問該週大頭菜價格波動方式可能是甚麼型呢? 分別在何時賣
出較好呢?

– Sol. Step 1. 96/108 = 0.89 < 0.9：三期、遞減或四期型。

Step 3. 第三個半天 98 > 91：三期或四期型。

賣出時機：

三期：在漲價的第三個半天賣掉。

四期：在漲價的第四個半天賣掉。

– 如果週二下午發現收購價是205元，那麼可以確定是甚麼型、該
在何時賣出較好呢?

– Sol. Step 3. 第四個半天 205/108 = 1.9 > 1.4：三期型。

賣出時機：在下一個半天 (週三上午) 賣掉。
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動物森友會中的運算思維

•大頭菜計算機如何運作：
–成果欣賞：

•1. 大頭菜價格預測工具 作者：Reddit網友/u/mikebryantuk

•2. 精美作圖大頭菜價格預測工具 作者：Chrustian.C

•3. 大頭菜計算機 作者：純靠北工程師

•4. 手機板 Nooker
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https://ref.gamer.com.tw/redir.php?url=https%3A%2F%2Fmikebryant.github.io%2Fac-nh-turnip-prices%2Findex.html
https://ref.gamer.com.tw/redir.php?url=https%3A%2F%2Felxris.github.io%2FTurnip-Calculator%2F
https://kaobei.engineer/animal/kohlrabi


動物森友會中的運算思維

•藍色玫瑰花如何產生：動森中，當玩家選擇一個無人
島之後，島上會生長一種花 (共有玫瑰、百合、菊花、
鬱金香、三色堇、風信子、波斯菊、銀蓮花等八種)，
而僅有三個顏色。但是不同顏色的花雜交之後，可能
會生長出第四、或第五六七八種顏色。如何產生異色
花常是玩家的其中一個目標。
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圖片來源：
https://hk.ulifestyle.com.hk/topic/detail/21
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動物森友會中的運算思維

•藍色玫瑰花如何產生：
– 拆解：遊戲中的花一般有3對基因，分別為 Rr/Yy/Ww，控制

紅色/黃色/白色。但是我們的主角玫瑰花與眾不同，它有4對
基因，分別為Rr/Yy/Ww/Ss，最後的Ss用於控制花色的深淺。
每對基因有3種情況(比如RR/Rr/rr)，一共有4對基因，所以動
森中玫瑰的基因型共有 34=81種，不過顏色只有紅、粉、黑、
黃、白、紫、橙、藍共8種。

– 經過大量實驗和統計後整理出了這81個基因型對應的顏色(基
因庫)，島上原生花與商店裡賣的三種顏色其基因分別為

• 商店種子紅 = RR-yy-WW-Ss

• 商店種子黃 = rr-YY-WW-ss

• 商店種子白 = rr-yy-Ww-ss

– 而藍色玫瑰只有一種基因型：RRYYwwss。

– 想法：一代一代育種使得基因慢慢改變為目標基因。
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ACNH_ACNL Flower Genes - Roses.pdf


動物森友會中的運算思維

•藍色玫瑰花如何產生：
– 辨識規律：遊戲中的雜交系統完全是基於孟德爾遺傳學的，就

是大家中學裡學得，每個性狀由一對遺傳因子編碼。雜交時，
後代的基因分別從親代中隨機繼承一個。比如：

• AA配AA：必然是AA •  AA配Aa：50%是AA，50%是Aa 

• aa配aa：必然是aa •  Aa配aa：50%是Aa，50%是aa

• AA配aa：必然是Aa •  Aa配Aa：50%是Aa，25%是AA，25%是aa
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動物森友會中的運算思維

•藍色玫瑰花如何產生：
– 抽象化：

– EX：先以百合為例：百合使用3個基因：R，Y和S。

商店花種： 紅 = RR-yy-Ss

黃 = rr-YY-ss

白 = rr-yy-SS

商店種子紅 X 商店種子黃→ 橘 Rr-Yy-ss（50%）

→ 黃 Rr-Yy-Ss (50%)

商店種子紅 X 商店種子紅→ 粉紅RR-yy-SS（25%）

→ 黑 RR-yy-ss（25%）

→ 紅 RR-yy-Ss (50%)

商店種子紅 X 商店種子白→ 粉紅Rr-yy-SS（50%）

→ 白 Rr-yy-Ss（50%）
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動物森友會中的運算思維

•藍色玫瑰花如何產生：
– 演算法設計：

• 目標：藍色玫瑰花 = RRYYwwss

• 已知：商店種子紅 = RR-yy-WW-Ss

商店種子黃 = rr-YY-WW-ss

商店種子白 = rr-yy-Ww-ss

• 九步驟? 六步驟? 四步驟?
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•藍色玫瑰花如何產生：
– 演算法設計：

• 目標：藍色玫瑰花 = RRYYWWss

• 已知：商店種子紅 = RR-yy-WW-Ss

商店種子黃 = rr-YY-WW-ss

商店種子白 = rr-yy-Ww-ss

• 四步驟

動物森友會中的運算思維
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動物森友會中的運算思維

•藍色玫瑰花如何產生：
– 演算法設計：

• 目標：藍色玫瑰花 = RRYYWWss

• 已知：商店種子紅 = RR-yy-WW-Ss

商店種子黃 = rr-YY-WW-ss

商店種子白 = rr-yy-Ww-ss
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動物森友會中的運算思維

•藍色玫瑰花如何產生：
– 演算法設計：

(c) Spring 2023, Justie Su-Tzu Juan 22

步驟二 商店種子紅色

RyWS RyWs

紫色一 ryws 粉紅色
RryyWwSs

紅色一
RryyWwss

步驟三 紅色一

RyWs Ryws ryWs ryws

商店種
子黃色

rYWs 橘色
RrYyWWss

紅色二
RrYyWwss

黃色
rrYyWWss

白色
rrYyWwss



動物森友會中的運算思維

•下一個動物該選誰：動物森友會遊戲中，你的無人島上會
有最多 10 位島民（居民），而且是可以透過邀請、趕跑
現有島民來換成自己喜歡的鄰居的！而島民之間因為個性
、星座、種族而會有兼容性高低的問題。因此當出現空地
可以選擇新島民時，該如何選擇才可使得兼容性最高?

– 拆解：
– 遊戲中一共有 35 種不同類型的動物居民，總數共有 402 隻，每一

隻都明確的列出生日。(分別是鴨子、食蟻獸、狗、兔子、馬、公牛、狼、青蛙、河

馬、袋鼠、熊、無尾熊、小熊、猩猩、犀牛、猴子、鹿、象、章魚、鴕鳥、老虎、鳥、雞、貓
、鼠、倉鼠、綿羊、豬、企鵝、母牛、山羊、獅子、松鼠、老鷹、鱷魚。)

– 性格則分為八類：男性島民性格分類為悠閒型、運動型、暴躁
型、自戀型；女性島民性格分類普通型、元氣型、成熟型、大
姐姐型。

– 想法：依據目前島上居民分析，來計算新島民最佳個性、星座、
種族。
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動物森友會中的運算思維

•下一個動物該選誰：

– 辨識規律：
– 依據SHIMAMORI的衍生網站 (中文網站參考豆丁森友會) 的說明

，動物彼此之間的兼容性分數依據個性、星座(生日)、種族分數最
高為15分；最低為3分；因此總分最高可達1350。

– 當分數  10分則列為良好的兼容性； 3分則列為不兼容。

– 種族：
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5分 3分 2分

狗和狼
熊和小熊
山羊和綿羊
老虎和貓
公牛和母牛
無尾熊和袋鼠

同種族
松鼠和老鼠
松鼠和倉鼠
老鼠和倉鼠
馬和鹿

其他組合

https://doting.tw/animals/compatible


動物森友會中的運算思維

•下一個動物該選誰：

– 辨識規律：
– 個性：
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動物森友會中的運算思維

•下一個動物該選誰：

– 辨識規律：
– 星座：
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動物森友會中的運算思維

•下一個動物該選誰：

– 抽象化：
– 1. 統計目前動物的星座、個性、種族。

– 2. 分別計算下一個動物的最佳星座、最佳個性、以及最佳種族。
• 1-1 依照目前動物的星象分布，假設 (火，地，風，水) 分別為 (w, x, y, z) 隻，

則計算 5w + 2x + 2y, 2w + 5x + 2z, 2w + 5y + 2z 或 2x + 2y + 5z

取其大者即可知道目標動物星象。

(可將全部減去最低數以簡化計算! 例如 (3, 2, 2, 2) 的計算結果與 (1, 0, 0, 0) 相同)

• 1-2 依照目前動物的個性分布，同星座選擇方法，列出八種可能的計算結果，
取其最大者即為目標動物個性。

(可依照目前多數個性，以及缺少的個性去加速判定：

即：全部減去 1 來化簡計算，多數則為正數，原本沒有的則變成 – 1)

• 1-3 確定島上是否已有5分族群內的動物 x 隻，有則選擇與之相配的動物為佳。
除非島上有相同的動物3x隻以上 (老鼠、倉鼠、松鼠視為相同)，則選該相同動
物將得較高分數。其次，沒有五分族群內的動物，則選擇有多數相同動物。若
無相同動物，則若島上有三分族群內動物，可選擇與之相配的動物。若皆無，
則可選擇島上已有的動物。
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5分 (+3) 3分 (+1) 2分

狗和狼
熊和小熊
山羊和綿羊
老虎和貓
公牛和母牛
無尾熊和袋鼠

同種族
松鼠和老鼠
松鼠和倉鼠
老鼠和倉鼠
馬和鹿

其他組合



動物森友會中的運算思維

•下一個動物該選誰：

– 抽象化：
– 3. 查表找尋目標動物…

– 演算法設計：
– 依據上述抽象化想法實際撰寫演算法。

– 參考網頁，將目標動物放入看看結果。
• https://doting.tw/animals/compatible
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動物森友會中的運算思維

•下一個動物該選誰：
– Ex 3：如上表中，目前九隻動物為：

(火, 地, 風, 水)= (2, 3, 3, 1)。

(普通, 元氣, 成熟, 大姐姐, 悠閒, 運動, 暴躁, 自戀)

= (1, 2, 1, 0 , 2, 0, 0, 3)。

種族：狗/1, 兔子/1, 貓/2, 鼠/1, 鹿/1, 小熊/1, 綿羊/1, 狼/1。

– Sol. 

• 1-1：計算 5w + 2x + 2y, 2w + 5x + 2z, 2w + 5y + 2z , 2x + 2y + 5z

= 22, 21, 21, 17 (可知選擇火向最佳，地向風向次之(差1))

• 1-2：依照個性分布，全部減一得 (0, 1, 0, -1 , 1, -1, -1, 2)，與8種可能內
積後知分數分別為：5, 4, 2, 1, 5, 0, -5, 12 (可知選擇自戀型最佳)

• 1-3 種族：由於有2隻貓，因此最佳選擇為老虎(+6)；其次為狗、狼(+4)

、熊、山羊(+3)、再其次為貓(+2)。

• 因此最佳解為：火向自戀的老虎，經查表後，發現沒有自戀的老虎；因
此改次佳選擇：火向自戀狗：包伯、火向自戀狼：李可。
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5分 (+3) 3分 (+1) 2分

狗和狼
熊和小熊
山羊和綿羊
老虎和貓
公牛和母牛
無尾熊和袋鼠

同種族
松鼠和老鼠
松鼠和倉鼠
老鼠和倉鼠
馬和鹿

其他組合



附：動物森友會中的數學

•發財樹該種多少鈴錢期望值才會最高：
–動森中，每個玩家每天都可以找到一個發光點，往下挖會得到

1000鈴錢。接著可以選擇在發光的洞中埋入一定數量的鈴錢，種
下去之後約四天後將可得到一個有三個錢包的發財樹。

–三個錢包裡的錢數量都相同，錢包裡的鈴錢數有下列幾種可能：
•埋下去的錢介於100-1000鈴錢，每次都會生出3包1000鈴錢。

•埋下去的錢介於2000-9000鈴錢，70％機率生出3包1000鈴錢，30％機率生出3
包埋的鈴錢數量。

•埋下去的錢介於10000-99000鈴錢，70％機率生出3個10000鈴錢，30％機率生
出3包埋的鈴錢數量。

• 圖片來源：https://momotravel.tw/dongsen-moneytree/
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附：動物森友會中的數學

•發財樹該種多少鈴錢期望值才會最高：
–根據高中所學，可得知該埋多少錢才能獲得最高期望值：

• 埋入 x 鈴錢，其期望值為：

3000 – x if x  1000

(0.7 * 3000 + 0.3 * 3x) – x if 2000  x  9000

(0.7 * 30000 + 0.3 * 3x) – x if 10000  x  99000

可得： 3000 – x < 20000 if x  1000

2100 – 0.1x < 20000 if 2000  x  9000

21000 – 0.1x  20000 if 10000  x  99000

(21000 – 0.1x  21000 – 0.1 * 10000 = 21000 – 1000 = 20000)

因此：當 x = 10000時有最高期望值 20000。

但若賭性堅強，埋入 99000 時期望值為11100也不至於太差。

而若想賭又不想賠錢，那麼埋入30000時期望值為18000雖沒高過20000

，但因為有30%可能賺到90000；而另外70%可能也可得回原本的30000，
似乎也是一個穩賺不賠的好投資法。
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動物森友會中的運算思維

• 參考資料：
– 1. 維基百科

– 2. https://medium.com/orangeapple/%E4%BB%80%E9%BA%BC%E6%98%AF-

%E9%81%8B%E7%AE%97%E6%80%9D%E7%B6%AD-dbb763237e65

– 3. https://tw.alphacamp.co/blog/algorithm-and-computational-thinking

– 4. https://www.omobi.cc/archives/138142.html

– 5. https://card.weibo.com/article/m/show/id/2309404493225317499148

– 6. https://www.hk01.com/%E9%81%8A%E6%88%B2%E5%8B%95%E6%BC%AB/472336/%E5%8B%95%E7%89%A9%E6%A3%AE%E5%8F%8B%E6%9C%83-

%E5%8B%95%E7%89%A9%E4%B9%8B%E6%A3%AE-%E6%94%BB%E7%95%A5-%E8%97%8D%E7%8E%AB%E7%91%B025-

%E9%AB%98%E6%A9%9F%E7%8E%87%E7%A8%AE%E6%A4%8D%E6%96%B0%E6%96%B9%E6%B3%95%E8%A7%A3%E8%AA%AA

– 7. https://zhuanlan.zhihu.com/p/132315527

– 8. https://forum.gamer.com.tw/C.php?bsn=7287&snA=3935

– 9. https://momotravel.tw/dongsen-moneytree/

– 10. https://doting.tw/animals/compatible
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橋藝主打技巧

• 如何處理一門牌組：從敵方叫牌和攻牌中找尋線索。

– 偷牌

– 朝著大牌引牌

– 偷還是敲?

– 限制性選擇原理

– 安全打法

– 當橋引不足時

– 當敵方引牌時
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橋藝主打技巧

• 安全打法：當你用一種打法，來防止因敵方的壞分
配而失礅時，此種打法稱為安全打法。但有時安全打
法無法像百分率打法那樣獲得最多的贏礅。
– Ex7：(1) 夢家：A J 7 6 4

莊家：K 9 8 5 2

(2) 夢家：A K 8 6 5

莊家：Q 10 9 7

(3) 夢家：Q 8 7 6 5

莊家：A 10 4 3 2

(4) 夢家：Q 8 7 6 5

莊家：A 10 4 3 2
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從夢家引小防止西家Q 10 3五礅

五礅

四礅

從莊家引小防止某家天缺

從夢家引小偷東家

五礅 以A硬敲；若西家持單
張J，則自北家引Q。
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橋藝主打技巧

• 當橋引不足時：當橋引發生問題時，要注意出牌序。

– Ex8：(1) 夢家：J 9 3

莊家：A Q 10 5

(2) 夢家：A 10 7

莊家：K Q 9 3 2

 Note: 當你奔吃一門長花色時，於較短的一方保留一張小牌可
避免阻塞。
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引9偷牌四礅，北家引牌

五礅 敲K墊10，提A後放7
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橋藝主打技巧

• 當敵方引牌時：有時敵方引牌會比你自己引這門牌，
提供你多得一礅的機會。

– Ex3：(1) 西家：Q 10 8 3 夢家：K 4 2

莊家：J 6 5 東家：A 9 7

(2) 夢家：A 10 2

莊家：K 9 4

(3) 夢家：Q 2

莊家：A 5 4

(4) 夢家：Q 4 2

莊家：A 6 5

(5) 夢家：Q 10 2

莊家：A 6 5
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西家引牌
必可得一礅

一礅

西家引3

西家引3

西家引3

夢家跟2，在西家有Q、
J、或QJ時可得三礅

夢家跟Q，否則Q必死

夢家跟2，稍後Q仍可偷

西家引3 夢家跟10，除非東家同
時有KJ，否則可獲兩礅。



橋牌入門

•實戰演練與提問。

•下次上課攜帶物品：
–計算紙、鉛筆與橡皮擦；或原子筆與立可白。
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