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摘要 

鬼腳圖，又稱畫鬼腳，在日本稱作阿彌陀籤（あみだくじ），是一種遊戲，

也是一種簡易決策方法，常被拿作抽籤或者決定分配組合。 

正因為鬼腳圖的起點與終點為一一映射的關係，每個抽籤的項目只有一個人

會抽到，而且每個抽籤的項目都一定會被抽到。所以當幾個人要抽籤決定一件事

如何分配時，可以畫鬼腳圖決定。 

本研究試圖瞭解「鬼腳圖」之奧妙，也就是驗證「鬼腳圖」具有以下三個特

性：1、公平性；2 唯一性、；3、奇偶性。公平性，則表示根據「鬼腳圖」的規

則，無法操縱其結果。唯一性，意即「鬼腳圖」中，每個人所獲得的結果不相同。

奇偶性，則是指相同結果而不同法之「鬼腳圖」，其不同走法之橫線總數均為奇

數或均為偶數。為了驗證本研究之目的，我們採用已知的數學概念進行探討，結

果發現「鬼腳圖」的確具有上述的三個特性。 

 

研究動機 

 

    小時候在過年時，爸媽總會用「鬼腳圖」來分糖吃，而能拿到多少糖，並非

只靠運氣，腦筋也需要夠靈光。 

    如圖(一) ，拿出一張紙，畫出 3條直線，在直線頂端填上自己的名字，直

線底端則填入糖果的數量，如圖(二)，讓參與的人在相鄰兩條直線中隨機增加水

平橫線，直到橫線量足夠，便開始遊戲。從起點開始，沿著直線遇到橫線即轉彎，

循此規矩得知每個人所選擇之直線結果。 

  「鬼腳圖」之中暗藏的玄機，童年時期的我們都想要解開，只因想拿到更多的

糖，但鬼腳圖真有著規律嗎？我們能控制它嗎？如此的疑問在心中埋下了伏筆。 

    在這些簡單的線段裡，摻雜著不規律的線條，每一條線都可能影響到整個鬼

腳圖的結果，假使能熟知這些線條即將引領我們至哪個終點，便可依照自己的期



待來畫線或選擇，也可如願的獲得自己期待的結果。 

                          

       圖(一)                         圖(二) 

 

研究目的 

  

一、瞭解「鬼腳圖」有公平性，即為一對一的原因。 

二、瞭解「鬼腳圖」有唯一性，每個人結果對應皆不相同。 

三、瞭解「鬼腳圖」有奇偶性，即結果相同而走法不同之「鬼腳圖」的橫線總數

必定都為奇數或都為偶數。 

 

研究方法 

 

一、 首先尋找研究主題「鬼腳圖」。 

二、 根據研究主題「鬼腳圖」，蒐集相關文獻並提出疑問。 

三、 針對疑問以及觀察發現，提出上述之研究目的。 

四、 藉由已知數學概念驗證研究目的。 

五、整理研究結果，揭開「鬼腳圖」之奧妙。 

 



研究過程及結果 

 

鬼腳圖是一種遊戲，常被拿來當作抽籤的方式。遊戲的玩法為：首先畫幾條

縱線，以縱線的頂端為起點，底端為終點，終點處寫上抽籤的項目。然後在縱線

間任意畫一些橫線，但每條橫線不得穿越縱線。最後每個人選一個起點開始往下

走，若遇到橫線則沿著橫線走到隔壁的縱線，最後到達終點就是抽籤所抽中的項

目。利用代數及排列組合的方法，來分析鬼腳圖的各種性質，並且檢驗是否為一

種公正的抽籤方式。 

為便於溝通我們三人採用分頭進行的方式，在討論時，將縱線稱為「大馬路」 

，將橫線稱為「橋」，將縱線與縱線之間稱為「河」，如下圖 。 

 

 

 

 

 

 

首先 3位組員各自畫出三條馬路之鬼腳圖，再集中各組員的圖形加以統整，

找出同結果、不同形式之鬼腳圖，進而探討其有何規律，三條馬路之鬼腳圖共有

六種結果，而蒐集到各組員畫出的鬼腳圖，數量卻遠超過六種。依照相同結果的

圖形，首先找出了關於橋墩奇偶數的問題：同一種結果的圖形，橋墩數必為奇數

或偶數。接著依照結果來繪製圖形，在繪製的過程中，發現圖形由所謂「基本圖」

與「原始圖」組成，因此，繪製的過程更為得心應手。只要了解基本圖與原始圖，

便容易繪製出同結果不同形式之鬼腳圖。因知道同種結果之各種圖形，橋墩數必

全為奇數或偶數，因此，挑出某結果的其中一個圖形，在兩條相鄰馬路間，連續

增加偶數條橋墩(奇+偶=奇，偶+偶=偶，加上偶數條橋墩，奇偶數不改變) ，其

結果與未增加前的圖形相同，而我們嘗試將偶數條橋墩增加在原圖形的上方、下

方、原橋墩之間，發現增加在上方、下方都不影響圖形，也可在上、下方都增加，

大馬路 

橋 
河 



但增加在原橋墩之間，其結果可能改變，也可能不改變，經過觀察，發現改變的

原因是：原橋墩的排列方式已被破壞，但若增加的橋墩不破壞排列方式，結果便

不改變。 

先以三條馬路，任意加上橋數，討論所有可能結果，整理後，發現了 6種不

同結果的對應方式，分別標示結果 A～F，如下列。而每種結果中，出現了基本

圖形。 

  1. 

                   結果 A： 11，22，33 
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2.    

1  2  3 
1  3  2     結果 B： 11，23，32 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
3. 

1  2  3 
2  1  3    結果 C： 12，21，33 
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4. 

1  2  3 
2  3  1     結果 D： 12，23，31 
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  5. 
1  2  3 
3  2  1    結果 E： 13，22，31 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
6. 
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我們發現： 

1.同一種結果的橋墩數必全是偶數或奇數 

2.以基本圖為基礎，在相鄰兩條馬路肩加上偶數條橋墩，延伸圖形結果會與原先 

圖形的對應關係相同。偶數條可分別加在基本圖上下，也可全部排列在基本圖

上方或下方，但不可以破壞基本圖結構。 

3.破壞再生:如果橋墩排列在基本圖之間因而破壞基本圖結構，但排列後仍會形 

成原先基本圖，所以結果仍會相同。 

4. 
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將以上六種結果Ａ中畫出的圖形稱為「原始圖」，把原始圖和結果 B的基本圖連

結，形成新圖形後的對應關係仍與結果 B相同。此方式亦可套用在結果 C.D.E.F

上。 

Ex: 

 

 

 

 

     

 

    也就是說有了原始圖和基本圖的概念，也許我們是可以操控鬼腳圖最後結果 

。 
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三條馬路的對應結果為 6（3×2×1）種，利用統計樹狀圖推斷四條馬路時，

所有對應結果應該為 4×3×2×1＝24 種。以樹狀圖表示結果順序： 
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我們根據上述整理結果和玩「鬼腳圖」的經驗思考，進行「鬼腳圖」的遊戲

時，沿著所選擇的直線只要遇到一條橫線必定會轉彎，也就表示遇到一條橫線

後，會有一個人向左轉，而有另一人向右轉，如下圖，當 1、2 遇到圖中的那條

橫線時，1 會向右轉，而 2 會向左轉，1、2 兩個人的位置會彼此交換，因此，每

一個人走到的位置必定是不同的，也就不會有兩個人以上得到相同的結果，故目

的一得證，「鬼腳圖」具有唯一性。「鬼腳圖」可視為一對一函數的運用。 

               
 
 
 
 
 
 

           

 

根據「鬼腳圖」的遊戲規則，影響「鬼腳圖」公平性，也就是影響結果有以

下三個因素，分別為 1、結果位置的設定；2、參與者選擇位置；3、直線中所畫

橫線之位置與數量。 

我們從討論中可得知在「鬼腳圖」中要獲得同樣的結果，而其走法並不只有

唯一一種方法，不同的走法，卻可能獲得相同的結果，於是我們認為結果相同而

不同的走法間應該有共同的特性。以兩人進行「鬼腳圖」可發現，兩直線間的一

條橫線可使兩個人的位置交換，如下圖。 

然而若「鬼腳圖」中兩直線間為兩條橫線，其中有一條橫線時，兩人交換一

次，那麼有兩條橫線時，則交換兩次，意即兩人沒有交換。 
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若是三個人以上進行「鬼腳圖」則獲得相同結果但不同走法間又有何特性

呢？我們認為「鬼腳圖」有奇偶性的特性，也就是「鬼腳圖」中結果相同而走法

不同的橫線總數必定都為奇數或都為偶數，意即結果相同的各種走法，其橫線總

數均為奇數或均為偶數，例如其中一種走法之橫線總數為奇數，則能夠獲得相同

結果但不同走法的橫線總數必為奇數，反之亦然，若其中一種走法之橫線總數為

偶數，則其他能夠獲得相同結果而不同的走法，其橫線總數也必定為偶數。 

 

結論 

 

透過探討本研究之目的，發現「鬼腳圖」具有三個特性，分別為：1、公平

性；2唯一性、；3、奇偶性。所謂的公平性是根據「鬼腳圖」的規則，沒有人

能掌控影響「鬼腳圖」結果的三個因素(1、結果位置的設定；2、參與者選擇位

置；3、直線中所畫橫線之位置與數量)，除非事先知道結果位置以及參與者所選

擇的起始位置，才可以透過畫橫線的過程來達到預期的結果，否則若遵守「鬼腳

圖」的遊戲規則，是無法操縱「鬼腳圖」使參與者獲得預期的結果，因此可得知

「鬼腳圖」具有公平性的特性。而唯一性，便是目的二所探討的，「鬼腳圖」中

不會出現兩個以上的人走到相同結果的情形，若將人看成一個集合，結果視為另

一個集合，則兩集合間的函數關係為一對一，因此證明「鬼腳圖」的確具有唯一

性。而最後，奇偶性則由討論中發現結果相同的「鬼腳圖」，其走法不只一種，

透過我們已知的數學概念驗證，得知在「鬼腳圖」中，結果相同而不同走法的橫

線總數會呈現均為奇數或均為偶數的特性，因此可得證，認為「鬼腳圖」具有奇

偶性的特性。 

根據上述所提，回顧本研究之目的，便可瞭解「鬼腳圖」具有 1 公平性、；

2、唯一性；3、奇偶性。透過「鬼腳圖」這三個特性，我們觀察生活中的實例，



發現有許多生活實例均運用到「鬼腳圖」的三個特性，或許這些實例並不是完全

採用「鬼腳圖」的型式出現，但其中卻蘊含著「鬼腳圖」的特性，例如動機所提

及的分派打掃工作，或是體育課的分組或配對，甚至於連一些機智問答的遊戲都

與「鬼腳圖」的特性相當相似。 

最後，由於涉獵「鬼腳圖」的書籍相當少，所以我們較著重於「鬼腳圖」特

性的探討，以達到本研究之目的。故此，本研究較少討論到「鬼腳圖」與其他數

學遊戲或生活實例間的關聯，同時也較未探討到如何變化「鬼腳圖」的遊戲方式，

使「鬼腳圖」遊戲更為多元，針對這個缺憾，我們認為將是未來更進一步探討「鬼

腳圖」可深入的方向。 
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