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摘要 

許多棋類發展了一些題目，供玩家練習學習之用。如象棋的殘

局，圍棋的詰棋，五子棋的詰棋等。而這些棋類的問題，是在幫助玩

家們能從中學習下法並思考，增進玩家們的棋力為主要的目的。可說

是對推廣一項棋類活動，佔了很重要的一個角色。 
 
在 2005 年所新發表的六子棋，由於是新發展的棋類，所以在詰

棋上的數量不多。而此次所開發設計的系統，就是想由此大量的自動

產生詰棋題目並驗證，進一步建立出題庫供棋士們參考及鑑定棋力。

從而達到推廣此新興棋類，並對棋士們的棋力及未來這個棋類的發展

有所貢獻。 
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The system of puzzle generating automatically 
on Connect6 

 
Student: Rong-Chin, Lee Advisor: I-Chen, Wu

 
 

Institute of Computer Science and Engineering 
National Chiao Tung University 

 

Abstract 

 

    Many chess game had developed lots of question for players 
to practice and learn, such as endgames in Chinese-Chess, 
puzzles in Go and Renju. The main purpose of these questions is 
to help players to enhance the strength for games from the 
procedures of solving these questions. It plays an important role for 
promotion these games. 
 
    Connect6 is a new chess game introduced in 2005. Therefore, 
it had questions in small quantities. We design this automatically 
generating system to build up the puzzles for Connect6, and we 
hope it can have contributed to promote this new chess game in the 
future. 
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第一章、緒論 

本章首先會在 1.1 節介紹此論文相關的研究背景，敘述六子棋這

個新興的棋類遊戲。1.2 節則介紹在六子棋的下棋過程中，所著重的

贏棋策略。1.3 節將說明六子棋上的詰棋為何。1.4 節，將簡介目前

世界上持續開發的六子棋人工智慧程式。1.5 節則是此篇論文的研究

動機及目標。並在最後 1.6 節簡介本論文的內容大綱。 
 

1.1 研究背景 

六子棋是在 2005 年，由交大資工吳毅成、黃德彥所發表的一個

新棋類遊戲。以下介紹關於六子棋的起源、規則、特性，以及目前的

發展。 
 

1.1.1 六子棋的起源 

在一談到六子棋，許多人都會問說，這和大家所熟知的五子棋，

有什麼關聯，或是差別。而實際上，六子棋的構想的確由五子棋轉變

而來。 
 
五子棋的規則，是雙方各持黑白子，輪流每次下一子。而在吳毅

成教授一次與女兒的下棋中，女兒一句「我們一次下兩子好不好」無

意中激起了吳教授的靈感。並從中得到發明六子棋的概念。 
 

1.1.2 六子棋的規則 

六子棋的規則，先攻方持黑，後攻方持白，而在黑方下了第一手、

只有一子後，此後每手棋各下兩子。而在直、橫、或斜上斜下共四個

任一方向上，誰能先連成六子(或更多子)一線者即為勝利者。 

 1



而在五子棋上，先下的一方擁有著較大的優勢，因此而有著禁

手、長連的限制。但在六子棋上，則完全沒有這方面的限制。 
 

五子棋 六子棋 

連成五子一線者贏 連成六子一線者贏 

每手一子 除第一手外，每手兩子 

先下者有明顯優勢 先下者無明顯優勢 

先下者有禁手 沒有任何禁手 

圖表 1:五子棋與六子棋相關比較表 

1.1.3 六子棋的特性 

六子棋具有三大特性，分別為規則簡單，變化複雜，及遊戲公平。 

 

1. 規則簡單：可參考 1.1.2 六子棋的規則。 

 

2. 變化複雜：由於每手可下兩子，組合變化數很高，經過計算 

 後，大約介於日本將棋和象棋之間。（圖表 2）[1] 

 

3. 遊戲公平：根據六子棋的規則，而每次下子完的一方將會比 

另一方多一顆子。而不像五子棋後手者最多只能和先手者子數持 

平，也因此五子棋的先手者較為有利。但六子棋就沒有這種狀況。 
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圖表 2:各種棋類複雜度比較表 

（摘錄自[7]） 
 

1.1.4 六子棋的發展 

自 2005 年吳毅成教授發表了六子棋這個遊戲後，各方反應熱

烈，於 2006 年成為第十一屆奧林匹亞電腦賽局競賽項目之一。在網

路上也有六子棋論壇[14]，百度六子棋吧[15]供玩家們互相討論。

同時，國外也有英文網站 Little Golem[9]，Pente[10]，西班牙文

網站 Ludoteka[11]提供遊戲來讓玩家們線上對局。這些網站都對於

六子棋的發展有著相當大的幫助。 

 

國內也於 2006 年籌組了台灣六子棋協會[16]，並定期舉辦六子

棋公開賽（交通大學盃六子棋公開賽，群想盃六子棋公開賽），六子

棋晉段賽（台北晉段賽，高雄晉段賽，彰化晉段賽），並將在今年八

月二十四日舉辦第一屆人腦對電腦六子棋大賽。相信在多方努力

下，未來六子棋將會更加逢勃發展。 
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1.2 六子棋人工智慧程式 

自 2005 年發表六子棋以來，陸續在世界各地引起熱烈的討論。

而到現今 2008 年，目前有持續投入六子棋程式開發並參與今年八

月、在北京與辦的第十三屆奧林匹亞電腦競賽[13]，約有 15 個團隊。

而這個參賽隊伍人數，在 32 項比賽項目中，排名為第 7 名，並和歷

史悠久的五子棋參賽人數相仿（16 個團隊報名）。可見六子棋這一個

新興的棋類，的確引起許多人的關注及興趣。 

 
下面將介紹一些參與過去兩屆奧林匹亞六子棋競賽，且有得名的

開發團隊： 
 
1. NCTU6：由發明人交通大學吳毅成教授團隊所開發，第十一 
屆奧林匹亞競賽金牌。另外曾兩次和紅面棋王周俊勳人機對奕皆

勝出。並於第二屆交大盃時舉辦人機挑戰賽[17]，所有甲組選手

35 名皆與交大六號對戰，只有四位選手戰勝交大六號，其餘皆由

交大六號獲勝。在第一屆人腦對電腦公開賽[18]時，更是締造五

勝一和的佳績。 
 

2. X6：由東華大學顏士淨教授團隊所開發，第十一屆奧林匹亞 
競賽銀牌，第十二屆競賽金牌。 

 
3. EVG：由長榮大學許舜欽教授團隊所開發，第十一屆奧林匹 
亞競賽銅牌。 

 
4. MeinStein：由荷蘭 Theo van der Storm 團隊所開發，第十二 
屆奧林匹亞競賽銀牌。 

 
5. Kavalan：由東華大學顏士淨教授及另一研究生所開發，第十 
二屆奧林匹亞競賽銅牌。 
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6. NTNU C6：台灣師範大學林順喜教授及研究生黃士傑所開 
發，第十二屆奧林匹亞競賽第四名。 
 
上述幾個開發團隊，大多也持續參加今年的第十三屆奧林匹亞競

賽，相信到時候必定會讓大會的比賽更為精彩刺激。 
 

1.3 贏棋策略 

在六子棋上，我們多採取運用迫著的進攻來取得勝利。我們在此

定義迫著為何。 
 
定義 1.1 迫著：在一個六子棋的棋局盤面上，一旦存在著 N 個迫

著，則另一方在下一手，至少要花 N 顆子來阻擋迫著，否則就會輸

掉。 
 
以運用迫著的觀念下，在六子棋進行的過程中，會出現單迫著，

雙迫著，及三迫著三種情形。 
 

1.3.1 單迫著 

以圖表 3 為例，圖中白方第 20 手，形成了一個死四（紅線所在

四顆子的地方），而在六子棋的規則中，每一手可下兩子。也就是說，

如果黑方下一手不阻擋的話，白方再下一手的兩子即可達成六子一線

並獲勝。因此白方此處的死四，就形成了一個迫著，我們稱為單迫著。 
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圖表 3:單迫著範例 

 

 

1.3.2 雙迫著 

以圖表 4 為例，圖中白方第 26 手，形成了一個活四（紅線所在

四顆子的地方），如果黑方下一手不阻擋活四兩頭的話，白方再下一

手的兩子即可達成六子一線並獲勝。因此白方此處的活四，就形成了

兩個迫著，我們稱為雙迫著。 
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圖表 4:雙迫著範例 
 

1.3.3 三迫著 

以圖表 5 為例，圖中白方第 18 手，形成了一個活四（斜向紅線

所在四顆子的地方）和一個死四（橫向紅線所在四顆子的地方），由

於此時黑方要阻擋的迫著已達到三個。但一次下子只有兩顆子，因此

黑方此時已無法阻擋白方獲得勝利。此情形我們稱為三迫著，一般在

獲勝時，大多是形成三迫著取勝（佈局巧妙也有可能為三迫著以上）。 
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圖表 5:三迫著範例 
 

1.4 六子棋上的詰棋 

所謂詰棋，是指由提供者精心挑選或設計出來的棋局問題。而凡

是棋類遊戲，大多有屬於自己的詰棋。例如：象棋上的解殘局，圍棋

上的官子，五子棋的詰棋等。同時詰棋也是學習一個棋類最有效的方

法。玩者可以透過解詰棋的過程中，學習如何進攻，如何防守等策略，

來讓自己的棋力更進一步。 
 
而六子棋是由五子棋延伸而來，在此名稱也延用五子棋的詰棋。

一般來說，詰棋大多問的是“如何必勝＂及“如何阻擋＂這兩大方

向。此篇論文將著重在“如何必勝＂這個方向上，也就是如何追勝，

如何從當前的棋局中，找出那條必勝的道路出來。 
 
以圖表 6 為例，是一個一手勝的題目，也就是黑下一手兩子後，

立即可以達成三迫著。答案在圖表 7，黑 11 手形成了斜向活四的雙

迫著以及縱向的死四單迫著，黑先勝。 
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圖表 6:一手勝詰棋範例題目 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

圖表 7:一手勝詰棋範例答案 
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再來是一個二手勝的問題（見圖表 8）。黑先下一手，白阻擋一手，

黑再下一手即可獲勝。而此題的答案，黑先於第 7 手做出斜向活四雙

迫著逼白阻擋，再於第 9 手做出橫向雙迫著與縱向的死四單迫著，形

成三迫著獲勝（見圖表 9）。 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 

 
圖表 8:兩手勝詰棋範例問題 
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圖表 9:兩手勝詰棋範例答案 

 
最後我們看一個三手追勝的題目（圖表 10）。在此題中，白方在

第 16 手先做出縱向的活四雙迫著，讓黑擋了一手。在第 18 手又做

出了斜向活四雙迫著，讓黑再擋了一手，但此時黑以縱向的死四反手

回應。反手的定義是： 
 
定義 1.2 反手：在某一方因為迫著而被迫防守時，其下子的防守

點除了能夠有效阻擋迫著外，還可以連帶形成自己的迫著，反過來逼

對方至少要防守一子，稱該子下法為反手。 
 
但即便黑方下了反手回應後，白方仍下出了決勝步，第 20 手立

即形成了縱、橫、斜三方向的單迫著死四，贏了此局（圖表 11）。 
 
由上述三題，我們可以很清楚的發現，對一個詰棋題目而言，追

勝的手數越多，代表著佈局的越遠，想的越深，難度也就會越高。因

此追勝的手數將會是詰棋題目在分類上的一個重要的指標。此外還有

其它因素會影響到分類，我們會在研究方法的部分詳述之。 
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圖表 10:三手勝詰棋範例題目 

 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

圖表 11:三手勝詰棋範例題目 
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而在這次的所有實驗中，我們所找出的最長詰棋，是要以十二手

追勝的題目（圖表 12）。此題目相當的難，是目前已知六子棋詰棋裡

最長的一題，答案可參考圖表 13 
 
我們也相信未來持續研究下去，將會有更多更難更有變化的詰棋

題目不斷的產生。 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

圖表 12:最長十二手勝詰棋題目 
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圖表 13:最長十二手勝詰棋參考答案 

 

1.5 研究動機和目標 

1.5.1 研究動機 

現今六子棋仍屬於一個新興的棋類，目前在發展上所面臨了幾個

問題： 
 
1. 不像象棋圍棋等歷史悠久的棋類擁有眾多詰棋，六子棋上的詰棋 
數量至今並不多。 

 
2. 目前許多六子棋高手大多在網路上和人對戰，但對於分享心得及 
教學則不太容易或不見得願意的心態。使得整體大環境的進步有限。 

 
3. 對一些棋士而言，累積實力進步到一定程度後，想知道自己的棋 
力成長為何，但尚未有一個明確的機制可供人參考。 
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1.5.2 研究目標 

因此，我們希望透過這個自動詰棋產生系統，由程式來自動大量

的產生詰棋題目，再進一步加以分析歸類，再運用於六子棋的教學及

發展推廣上，能讓更多的人認識六子棋並對它產生興趣。並再從中選

出較為艱深的題目，來作為六子棋級位棋力鑑定的標準。 
 

1.6 本文大綱 

本論文第一章介紹六子棋及詰棋的相關背景知識。並提出研究動

機與期望達成的目標。在第二章裡會介紹研究的方法，及如何針對詰

棋進一步分類做詳細的說明。在第三章裡則詳述在此研究方法下，此

系統如何產生詰棋的流程經過。在第四章有實驗數據及後續的實作結

果。最後在第五章提出總結，並進一步探討未來的研究發展方向。 
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第二章、研究方法 

詰棋對於棋士而言，是一個訓練、挑戰自己的好工具，也是最快

最有效的學習方法。但所有棋士的程度不一，有的人是初學者，需要

入門的詰棋來熟悉這個棋類，增進棋感；有的人卻已經是高段棋士，

太簡易的詰棋反而對他沒有幫助，需要進一步的難度才能對他有所啟

發。所以我們大量產生的詰棋，首先必須要有分類的動作，讓每個棋

士能找到適合自己的詰棋，我們在 2.1 節介紹詰棋的分類因素。而在

2.2 節討論關於詰棋的品質。最後在 2.3 節，介紹我們如何改良利用

交大六號的功能來產生詰棋。 
 

2.1 詰棋的分類考量因素 

詰棋在分類上，除了在 1.3 節的部分我們已知詰棋追勝的手數長

度，是一個很重要的指標外，我們藉由眾多棋會棋士的建議及自身經

驗，我們選出下列另外幾項常見的考慮因素，來做為分類上的依據並

在本節中介紹。 
 

2.1.1 單迫著進攻 

在詰棋的答案裡，不斷的以雙迫著進攻，每一手都逼對方只能防

守，從而至最後形成三迫著獲勝。但這是最理想的追勝，實際上在許

多棋局裡，如果對手的防守嚴密，並不是那麼容易能夠輕易的形成雙

迫著進攻的。 
 

此時，我們必須會試著採用單迫著的進攻，不斷的進逼對手（使

其下一手兩子中有一子必須採阻擋）並趁機展開佈局，以取得主動

權。也因此，除了產生迫著的一子外，另一子的下法則影響後續是否

能持續的展開攻擊。總而言之，利用單迫著的攻擊，相當重要但也相
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對複雜很多，因此若一個詰棋的答案裡單迫著越多，其難度也相對的

越高。 
 

2.1.2 死四活三的進攻 

已知一方有著單迫著進攻的前提下、若除了該單迫著的死四外，

仍存在一個活三，再接下來輪到該方，則至少還能做出一次單迫著攻

擊（在對方阻擋完迫著後，提前阻擋活三），甚至可做出雙迫著的攻

擊。 
   

我們可以認為，在詰棋過程中出現死四活三的棋形狀況，代表著

這個盤面的佈局不錯，也可以做為一項分類的指標。在附錄 A 的詰

棋分類整理，我們簡稱死四活三為“四三＂。 
 

2.1.3 反手 

考慮在詰棋追勝的過程中，反手的出現代表著對方將不是一味的

防守，也有反擊的機會，同時反手出現越多次，代表著整個追勝的過

程中越驚險，雙方你來我往，一手下錯就化主動為被動，勝負就在這

幾次攻守中改變了。因此，我們選了反手作為一項分類上的依據。 
 

2.1.4 以三個單迫著取勝 

雖然某方形成三迫著（或更多迫著）的狀況時，就已經獲勝了。

但是形成三迫著的方式仍然可分成兩種，以“雙迫著+單迫著＂，或

是“三個單迫著＂這兩種方式。而大部份的詰棋追勝到最後都是以

“雙迫著+單迫著＂的方式勝利的。要能以“三個單迫著＂方式來取

勝的，通常在佈局的前後連貫上，較為優異。因此我們也將以三個單

迫著取勝列為一項可以用來分類的因素。 
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圖表 14:詰棋分類因素範例題目 

五手追勝、單迫著、死四活三、反手、以三個單迫著勝 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

圖表 15:詰棋分類因素範例答案 

五手追勝、單迫著、死四活三、反手、以三個單迫著勝 
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依上圖 2-1 的詰棋題目，黑白兩方不斷以單迫著攻擊。糾纏四手

攻擊後，黑方第 31 手單迫著攻完，白方第 32 手已無法進攻，隨即

黑方第 33 手以活四雙迫著，進而在第 35 手形成三迫著取勝。而中

間的反手能防守住並持續以單迫著進攻則是整題關鍵所在。 
   

2.2 詰棋的品質 

以一個詰棋而言，我們會從題目和答案兩個方面來判斷這個詰棋

的品質。對答案來看，它的最快追勝手數為何？對題目來看，此題目

的解答是否存在為唯一解？我們分別於 2.2.1 及 2.2.2 節討論之。 
 

2.2.1 最快追勝手數 

對詰棋而言，在解答的過程中，每一步的下法都是極有意義的。

很多時候勝負輸贏就在這細微的差異上，因為慢了一手而輸，快了一

手而贏。所以我們對詰棋的答案，會希望是最快獲勝，也就是最快手

數追勝的最佳解。 
 

2.2.2 是否為唯一解 

在這個詰棋自動產生系統中，我們對“唯一解＂這個名詞，有另

外的定義。 
 
定義 2.1 唯一解：針對一個詰棋題目，我們只對其解答的第一手

做考慮，而不論後面幾手的變化。 
 
如果這個詰棋題目，以系統驗證出來在第一手就只有這一個下法

才能獲勝，那我們稱這個詰棋題目具有唯一解。若第一手有多種下法

皆可獲勝，那這題目就不具唯一解。 
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所以，一個詰棋問題若具有唯一解，我們認為這樣的詰棋題目難

度較高，反之則較低。此外，在驗證唯一解並搭配追勝手數限制，我

們又可以分成以下兩個情形： 
 
1. 所有下法的唯一解：也就是不限追勝手數，而且只有此下法才 
能解出此題，這樣的詰棋題目品質最好。 

 
2. 在一定追勝手數下的唯一解：已知存在一最快追勝手數 D，而 
只有一種下法可在 D 手獲勝，存在其餘可獲勝方式皆要>D 手才 
可獲勝，則我們認為這樣的詰棋題目品質尚可。 

 
另外，若詰棋題目在最快追勝步數 D 的限制下，存在多個下法皆

可在 D 步獲勝，則我們認為這樣的詰棋題目品質不良，會予以淘汰。

我們會在第三章，做進一步的詳細說明。 
 

2.3 詰棋產生 

此次的自動詰棋產生系統，我們主要藉助交大六號並改良而完成

此自動產生系統。 
 

而參考過去交大六號的戰績（1.2 節）相當優越，故此，我們相

信以交大六號為基礎來產生的詰棋，在難度和準確度上都具備相當高

的程度。而交大六號除了下棋對奕的功能外，還有以下兩個功能： 
 
1. 檢查追勝：針對想檢查的盤面，去找是否存在追勝的方式。 
但不保證會是唯一解，或是最快獲勝的最佳解。 

 
2. 驗證必勝：針對要驗證的盤面，驗證是否已經必勝。 
 
此外，交大六號還可動態的調整參數，例如針對追勝步數，或是
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搜尋節點的個數去加以限制。 
 
我們利用以上功能，和不同狀況下做參數的調整，來建構此自動

詰棋系統。詳細的系統執行流程，我們將在第三章做介紹。 
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第三章、系統流程 

  本章將會詳細說明，在此詰棋自動產生系統上，各步驟進行的流

程。系統流程圖可參考圖表 16。首先 3.1 節說明整個系統的棋局盤

面來源。3.2 節介紹將棋局產生詰棋後，根據其品質好壞來篩選的過

濾系統。3.3 節則是說明將通過篩選後的，存放於詰棋題庫裡的資料，

由我們先前所提的考慮因素來做出詰棋的分類並以網頁呈現。 
 
 

圖表 16:自動詰棋產生系統之流程圖 
 

3.1 系統棋局盤面來源 

 因為六子棋下子的每一手棋變化很多，排列組合計算後，複雜度

太大，我們不能毫無目標的從開局就直接去窮舉所有盤面來驗證。這

樣不但效率極差，而且會不知從何著手開始。故我們選擇由已存在的

對戰棋局中來找尋適合的盤面做為驗證來源。可分為由網路棋譜擷取

而來，或是由人工自行輸入這兩種方式輸入系統。 
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3.1.1 網路棋譜擷取 

現今在網路上，已有一些網站提供六子棋線上對戰。（見 1.1.4 節）

我們的作法，就是從這些提供六子棋線上對局的網站，從中挑選具一

定棋力程度的棋士，再針對這些棋士而把他們下過的所有棋局全部利

用網頁擷取的技術擷取下來。再由這些棋局來作進一步的分析。這樣

的好處是可以從中學習這些棋士們的下棋策略，另外這樣擷取棋局

後，一般棋士常用的下法及棋形也可以從中獲知了。 
 

3.1.2 人工輸入棋譜 

另外，除了藉由網路棋局外，我們也可以用人工輸入的方式，將

棋譜直接輸入進系統供驗證。只要輸入的格式符合標準的 SGF 格式

即可。（如圖表 17 格式） 

圖表 17:SGF 格式範例 

 

3.2 詰棋過濾系統 

 過濾系統會由棋譜資料庫取出棋局盤面並開始做分析，該棋局盤

面是否合適做為詰棋，品質如何？若適合者則會將之存回詰棋題庫資

料庫。我們在 3.2.1 節會先介紹如何整合棋譜以利於驗證上的效率。

3.2.2 節則會介紹關於詰棋品質裡最快追勝手數的驗證。3.2.3 節則是

關於詰棋品質裡是否為唯一解的驗證。 
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圖表 18:驗證最快追勝手數流程圖 

 

3.2.1 整合棋譜 

考慮到驗證上的效率及盤面重複的問題，我們先對所有棋譜資料

庫中的棋局做整合的步驟。並參考依循六子棋論壇[14]的 DIF 開局命

名法，藉以旋轉、對稱、鏡射這三種方式，將棋局的前兩手先轉換至

棋盤左下方八分之一（南南西方位）的棋盤內，如此一來可將雖然下

法手順不同，但棋形卻相同的盤面給整合起來，而不會有重複驗證的

情形發生。 
 

3.2.2 驗證最快追勝手數 

針對每個要驗證的棋局盤面，我們會先以交大六號作追勝的檢

查，確認此盤面是否為必勝。如果該盤面不存在必勝的方式，則無法

作為詰棋的題目，就過濾掉這個盤面。 
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一旦該盤面存在著必勝的下法後，我們則反覆驗證該下法，是否

為最快追勝的下法。假如該下法可於 D 步勝獲，我們會對所有 D-1
步的盤面變化全部展開，去尋找是否有必勝的下法，並遞迴處理直到

找出此題目的最快追勝下法後，我們再對此下法驗證是否為該題目的

唯一解（3.2.3 節）。驗證最快追勝手數過程可參考圖表 18。 
 

3.2.3 驗證是否為唯一解 

在已驗證過最短追勝步數後，我們可知道此詰棋題目已存在至少

一個解可在 D 步追勝成功。接下來我們會驗證此題目是否為唯一解，

即是否不存在其它的解。 
 
另外，我們對於一個詰棋題目，認為如果它存在超過三個解，就

代表這個題目太容易而不適合讓棋士們來增進實力了。 
 
 所以我們先以追勝步數限定在 D 步的情況下，去找是否有其它的

解存在，如果沒有，則會將追勝步數限制放大一步成(D+1)，再重新

尋找是否有解。如果再沒有，則會將追勝步數的限制取消，在不限步

數的情況下，去找尋是否有其它解的存在。而在整個過程中，一旦找

到解的個數一超過三個，馬上就停止驗證，並將這題詰棋題目給過濾

捨棄掉了。 
 
 驗證唯一解的過程可參考圖表 19 的示意圖。在找不到其它的解

存在或其它存在的解個數超過三個時，會停止驗證。 
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圖表 19:驗證唯一解流程圖 

 

3.3 詰棋題庫分類與網頁呈現 

經過詰棋過濾系統的過濾後，所剩下來的詰棋題目都是具有一定

的品質可供我們使用。我們會先對這些詰棋問題的解答，做分析的動

作並得到相關的資訊。再依 2.1 節所提到的因素，來對每個詰棋做分

類的動作，以方便我們後續的使用。 
 

網頁呈現的部分，我們選用了 Joomla 這套系統平台並藉此發佈

詰棋。並提供一個生成網頁，可以根據不同的需求，輸入所需要的條

件來動態產生不同的詰棋系列。以圖表 20 為例，我們可以選擇要讓

系統自動產生具備三步追勝，一次單迫著攻擊，有反手，這樣的詰棋

分類系列。 
 
 我們最後一共產生出了 422 個詰棋分類，而詳細的數據和題數分

布狀況將於第四章詳述之。 
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圖表 20:Joomla 平台選擇詰棋分類呈現 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

圖表 21:分類詰棋系列問題呈現 
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圖表 22:分類詰棋系列解答呈現 
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第四章、實驗數據與實作結果 

本章將會介紹，由此詰棋自動產生系統所產生出來的詰棋問題，

並加上由第二章所提過的因素來做出詰棋的分類並以網頁呈現，並進

一步藉由這些詰棋問題，來建構出級位棋力鑑定系統。首先在 4.1 節，

我們會先描述由 LG(Little Golem)網站[9]統整而來的相關棋局盤面並

加以運用。並在 4.2 節介紹我們於第三屆交大盃所正式啟用的級位棋

力鑑定系統。 
 

4.1 LG棋局盤面與數據分析 

  本次實驗，我們選擇了 LG 網站來做為擷取棋譜的來源。經過整

合所有棋譜後，一共得到 302000 個棋局盤面。而經過驗證，我們得

到 52702 個棋局盤面，是存在著必勝的追勝方式。 
 
 而以一個必勝的盤面而言，是有著包含的關係。也就是說，假設

存在一個五步追勝的詰棋題目存在，則以此題而言，扣除自己下的一

手，和對方回應的一手後，就會變成一個四步追勝的詰棋問題。 
 
 因此，對我們驗證而言，只需要將有包含關係的題目，選擇以最

長追勝的詰棋盤面問題來驗證即可，並不需要重覆檢證。而以 LG 的

52702 個棋局盤面來分析，我們最後可得出有 25314 個棋局盤面是

需要我們一一驗證的。 
 
 而這 25314 個盤面，我們先驗證其最快追勝手數，而分佈情形如

圖表 23。可由此看出，四手、五手、六手追勝的題目個數佔了大部

分的比例。 
 
 在得到最快追勝手數後，我們再進一步檢查是否為唯一解的情

形，最後得出有 6550 個盤面具唯一解。再去除一手勝的題目外，我
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們對兩手以上勝利的題目檢查唯一解的驗證，而分佈情形如圖表 24。 
 
 針對此 6550 個盤面，再搭配先前的分類因素，我們統計數據於

附錄 A。（一手勝並不適用第二章所提的分類因素） 
  
 
 
 

最快幾手追勝 盤面個數 
1 2300 
2 2125 
3 3741 
4 4701 
5 4476 
6 4045 
7 2507 
8 1046 
9 308 
10 51 
11 12 
12 2 
總計 25314 

圖表 23:最快幾手追勝的題目個數分佈 

 
 
最快幾手追勝且第一手為唯一 盤面個數 
1 731 
2 592 
3 981 
4 567 
5 796 
6 1039 
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7 966 
8 585 
9 234 
10 46 
11 11 
12 2 
總計 6550 

圖表 24:最快幾手追勝且第一手為唯一的題目個數分佈 
 
 

4.2 級位棋力鑑定系統 

在此鑑定系統裡，我們定義一手勝的題目為十級，兩手勝的題目

為九級，以此類推至七手勝的題目為四級的鑑定題目。並從前述所產

生的詰棋分類系列中，每個級位的題目各自從適合的分類裡選出三十

題，一共兩百一十題來做為棋力鑑定系統的題庫。並亂數選擇去挑選

出詰棋題目讓玩家來接受鑑定測驗。 
 
首先，玩家需輸入姓名，如圖表 25。 
 

圖表 25:棋力鑑定系統：輸入玩家姓名 

  

 輸入完姓名後，隨即開始進行測驗，目前的鑑定系統，並沒有做

限時作答的考量，可讓玩家有充分的時間思考。另外，在每題一開始，

在題目的旁邊皆有作答的提示（此題誰先勝）及系統的說明，以及目

前在該測驗中已答對的題數。可參考圖表 26。 

 31



 

 在作答的部分，我們在網頁上提供了一個動態棋譜的模式，受測

者可在思考完該詰棋題目後，直接在棋盤上由滑鼠點選想要下子的地

方，並在玩家每次下完一手棋後，會進一步確認該手棋是否有下錯或

者需要重下。（圖表 27） 

 

 針對鑑定系統的題庫，我們已建立與其相關的後續變化詰棋譜。

也就是說，如果玩家下子的位置是正確答案的話，我們則會參考這些

詰棋譜，並回應一個在當前盤面下最好的擋法。讓玩家再繼續下下

去，並試著獲得勝利，並在獲勝時告知玩家。另外，一旦玩家下到了

無法必勝的位置，則我們會告知玩家此題詰棋已答錯了。（圖表 28） 

 

整個級位鑑定的過程，採由簡至難、達到標準就晉級的方式來評

定棋力。一開始先由十級的題目作答。在一個系列中，鑑定系統會產

生出符合當前難易度的四題詰棋問題來讓玩家回答，以八級至十級的

題目而言，玩家要答對三題以上才可以繼續晉級至下一個級位。而四

級至七級的題目，則系統會每次產生出三題，而玩家要答對兩題以上

才可繼續晉級。換言之，玩家在每一次系列題目的測驗中，都允許有

一次答錯的機會。而目前透過此系統鑑定，玩家最高可認定為具有四

級的棋力。 

 

而在一個系列的測驗中，如果玩家答錯題數達到兩題的數量時，

測驗也就宣告結束，系統會告訴玩家此次棋力鑑定的結果為何，並提

示這次測驗中，玩家所作答錯誤的題目是哪兩題，可供玩家在日後進

一步自己作驗證參考之用。(圖表 29) 
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圖表 26:棋力鑑定系統：測驗狀況 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
圖表 27:棋力鑑定系統：確認下子狀況 
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圖表 28:棋力鑑定系統：玩家作答即時回饋 
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圖表 29:棋力鑑定系統：最終測驗結果 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 35



第五章、結論與未來研究方向 

本次自動詰棋產生系統的實作，是為了能讓六子棋這個新興棋類

在發展上更加順利。以目前產生的速度，約十分鐘可以驗證完並產生

出一題詰棋，對於大量產生這個目標來說，這個速度可以達到我們所

期望的目標。 
 
 此外，於第三屆交大盃當天，也正式啟用了級位棋力鑑定系統。

在當天接受測驗的棋士也紛紛表示測驗的題目頗有難度，的確具有一

定的鑑別度。並透過鑑定系統，有兩位棋士獲頒棋力七級的證書、一

位棋士獲得九級級位，和一位棋士獲得十級。所以我們自動詰棋產生

系統的成果，其正確性和難易度，相當受到棋士們的肯定與支持。 
 
 而此自動詰棋產生系統，也是世界上首創，第一套由程式自行去

驗證產生詰棋問題的系統。未來在研究上，我們將進一步對於各個詰

棋之解答的每一步下法，作更仔細、更精確的探討。也就是說在足夠

的詰棋數量之下，我們的目標是將各個詰棋的品質作出更有區隔性的

畫分，使得在後續的運用上，能夠更貼近各個玩家、棋士們的需求，

來使得我們在推廣六子棋，能夠更加地有效及便利。 
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附錄A：詰棋分類整理表 

 兩手追勝之詰棋個數之統計 

 無反手 有反手 

 
非三單迫著勝 三單迫著勝 非三單迫著勝 三單迫著勝

全雙迫著 
432 86 16 3 

一次 

單迫著 

0 次四三 
20 4 1 1 

1 次四三 
23 2 4 0 

 三手追勝之詰棋個數之統計 

 無反手 有反手 

 
非三單迫著勝 三單迫著勝 非三單迫著勝 三單迫著勝

全雙迫著 
615 110 58 9 

一次 

單迫著 

0 次四三 
67 15 14 2 

1 次四三 
49 4 14 3 

兩次 

單迫著 

0 次四三 
6 0 5 0 

1 次四三 
5 2 0 0 

2 次四三 
2 0 1 0 
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 四手追勝之詰棋個數之統計 

 無反手 有反手 

 
非三單迫著勝 三單迫著勝 非三單迫著勝 三單迫著勝

全雙迫著 
377 31 62 4 

一次 

單迫著 

0 次四三 
12 0 4 2 

1 次四三 
20 4 21 3 

兩次 

單迫著 

0 次四三 
3 0 9 1 

1 次四三 
2 1 7 2 

2 次四三 
0 0 2 0 

 

 五手追勝之詰棋個數之統計 

 無反手 有反手 

 
非三單迫著勝 三單迫著勝 非三單迫著勝 三單迫著勝

全雙迫著 
347 28 94 4 

一次 

單迫著 

0 次四三 
66 12 23 8 

1 次四三 
45 7 44 10 

兩次 

單迫著 

0 次四三 
19 4 27 2 

1 次四三 
9 2 13 5 

2 次四三 
1 0 2 0 
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三次 

單迫著 

0 次四三 
1 0 7 2 

1 次四三 
1 0 7 1 

2 次四三 
0 0 1 1 

3 次四三 
0 0 1 1 

四次 

單迫著 

1 次四三 
0 0 1 0 

 

 

 六手追勝之詰棋個數之統計 

 無反手 有反手 

 
非三單迫著勝 三單迫著勝 非三單迫著勝 三單迫著勝

全雙迫著 
172 23 70 15 

一次 

單迫著 

0 次四三 
170 7 73 6 

1 次四三 
44 10 44 12 

兩次 

單迫著 

0 次四三 
53 12 101 12 

1 次四三 
18 8 33 5 

2 次四三 
4 0 8 4 

三次 

單迫著 

0 次四三 
6 0 45 9 

1 次四三 
7 1 32 6 

2 次四三 
0 0 5 5 
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四次 

單迫著 

0 次四三 
0 0 7 2 

1 次四三 
1 0 7 0 

2 次四三 
0 0 1 0 

五次 

單迫著 

2 次四三 
0 0 1 0 

 

 

 七手追勝之詰棋個數之統計 

 無反手 有反手 

 
非三單迫著勝 三單迫著勝 非三單迫著勝 三單迫著勝

全雙迫著 
59 4 67 6 

一次 

單迫著 

0 次四三 
95 9 66 10 

1 次四三 
17 0 48 6 

兩次 

單迫著 

0 次四三 
67 9 126 17 

1 次四三 
31 3 28 8 

2 次四三 
2 0 3 1 

三次 

單迫著 

0 次四三 
21 3 103 10 

1 次四三 
8 1 46 3 

2 次四三 
1 0 15 1 

3 次四三 
0 0 1 0 
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四次 

單迫著 

0 次四三 
2 0 23 6 

1 次四三 
0 0 24 6 

2 次四三 
1 0 4 0 

3 次四三 
0 0 0 1 

五次 

單迫著 

0 次四三 
0 0 2 0 

1 次四三 
0 0 1 0 

2 次四三 
1 0 0 0 

 

 八手追勝之詰棋個數之統計 

 無反手 有反手 

 
非三單迫著勝 三單迫著勝 非三單迫著勝 三單迫著勝

全雙迫著 
21 7 24 4 

一次 

單迫著 

0 次四三 
32 6 23 4 

1 次四三 
6 2 19 5 

兩次 

單迫著 

0 次四三 
41 9 54 4 

1 次四三 
12 0 26 4 

2 次四三 
2 0 7 0 

三次 

單迫著 

0 次四三 
16 3 86 14 

1 次四三 
12 0 29 6 
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2 次四三 
1 0 9 4 

3 次四三 
1 0 0 0 

四次 

單迫著 

0 次四三 
4 0 33 6 

1 次四三 
4 2 28 3 

2 次四三 
0 0 4 0 

五次 

單迫著 

0 次四三 
0 0 1 1 

1 次四三 
0 0 4 0 

2 次四三 
0 0 1 0 

3 次四三 
0 0 1 0 

 

 九手追勝之詰棋個數之統計 

 無反手 有反手 

 
非三單迫著勝 三單迫著勝 非三單迫著勝 三單迫著勝

全雙迫著 
8 1 15 2 

一次 

單迫著 

0 次四三 
8 1 5 2 

1 次四三 
4 0 7 1 

兩次 

單迫著 

0 次四三 
4 1 30 4 

1 次四三 
4 2 11 1 

2 次四三 
0 0 2 0 
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三次 

單迫著 

0 次四三 
9 1 36 4 

1 次四三 
2 0 19 0 

2 次四三 
0 0 4 0 

四次 

單迫著 

0 次四三 
2 0 13 5 

1 次四三 
0 0 10 2 

2 次四三 
1 0 0 3 

3 次四三 
0 0 1 0 

五次 

單迫著 

0 次四三 
0 0 0 2 

1 次四三 
0 0 2 1 

2 次四三 
1 1 0 0 

六次 

單迫著 

0 次四三 
0 0 2 0 

 

 

 十手追勝之詰棋個數之統計 

 無反手 有反手 

 
非三單迫著勝 三單迫著勝 非三單迫著勝 三單迫著勝

全雙迫著 
2 0 4 0 

一次 

單迫著 

0 次四三 
1 2 4 0 

1 次四三 
0 0 2 0 
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兩次 

單迫著 

0 次四三 
1 0 4 0 

1 次四三 
0 0 4 0 

2 次四三 
0 0 1 0 

三次 

單迫著 

0 次四三 
1 0 6 1 

1 次四三 
1 0 3 0 

2 次四三 
0 0 2 0 

四次 

單迫著 

0 次四三 
0 0 2 0 

1 次四三 
0 0 3 0 

五次 

單迫著 

0 次四三 
0 0 1 0 

1 次四三 
0 0 1 0 

 

 

 十一手追勝之詰棋個數之統計 

 無反手 有反手 

 
非三單迫著勝 三單迫著勝 非三單迫著勝 三單迫著勝

全雙迫著 
0 0 0 1 

一次 

單迫著 

0 次四三 
1 0 0 0 

1 次四三 
1 0 1 0 

兩次 

單迫著 

1 次四三 
0 0 1 0 
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三次 

單迫著 

0 次四三 
0 0 1 0 

2 次四三 
0 0 2 0 

四次 

單迫著 

0 次四三 
0 0 1 1 

2 次四三 
0 0 1 0 

 

 十二手追勝之詰棋個數之統計 

 無反手 有反手 

 
非三單迫著勝 三單迫著勝 非三單迫著勝 三單迫著勝

一次 

單迫著 

1 次四三 
0 0 1 0 

兩次 

單迫著 

0 次四三 
0 0 1 0 

 

 

 

 

 

 45



附錄B：節錄級位棋力鑑定系統之題庫 

 一手勝之題目 

(白先勝，一手勝) 

 

（黑先勝，一手勝） 
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 二手勝之題目 

（白先勝，兩手勝） 

 

（白先勝，兩手勝） 
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 三手勝之題目 

（黑先勝，三手勝） 

 

（白先勝，三手勝） 
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 四手勝之題目 

（白先勝，四手勝） 

 

（黑先勝， 四手勝） 
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 五手勝之題目 

（白先勝，五手勝） 

 

（白先勝，五手勝） 
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 六手勝之題目 

（黑先勝，六手勝） 

 

（白先勝，六手勝） 
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 七手勝之題目 

（黑先勝，七手勝） 

 

（白先勝，七手勝） 
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