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摘要 

為了瞭解桌遊「SET」背後的數學規律，我們從 81 張卡牌中選出固定顏色

的 27 張卡牌進行分析。透過數學推理和電腦模擬，我們發現這 27 張牌中

共有 117 組正確的 SET。在機率方面，當桌面上發到 9 張牌時，出現 SET 

的機率已經高達 99.97%，但一定要發到 10 張牌才能保證絕對有解。比較

後也發現，卡牌特徵越多，組合的複雜度會跳躍式增加，這與數學中的維度

觀點有關。最後，我們還根據這些數學特性設計出新的玩法，這場實驗讓我

們看到數學在遊戲分析和規則設計中非常有趣且實用的一面。 



 

 

第壹章、緒論 

一、研究動機 

當我在資優班上課時，老師教我們一款叫做 SET 的桌遊。這款遊戲的

每張卡牌都有四個特徵，有顏色、形狀、數量和填充，每個特徵都有三種屬

性變化，所以總共有 81 張不同的牌。遊戲的規則是要從中找出三張牌，讓

每一個特徵都「全部一樣」或「全部不一樣」，這樣才算是一組 SET。 

剛開始我覺得只是好玩的桌遊，但在玩的過程中，我發現這遊戲好像

藏了很多有趣的數學問題。像是：為什麼是 81 張牌？最少發幾張牌一定會

有一組 SET？每場遊戲最後會剩下幾張牌？可不可以剛好把全部的牌分成 

27 組 SET？我查了一些資料，發現很多人也對這款遊戲做過研究。 

於是我決定做這個主題的獨立研究，想要用自己的方法找出這些問題

的答案，看看 SET 遊戲中有哪些規律，並觀察會出現什麼樣的結果。希望

透過這次研究，能幫助我更了解這款遊戲，也學到更多有趣的數學知識。 

 

二、研究目的與問題 

1. 27 張 SET 卡牌要發幾張才會 100％SET。 

2. 求出 27 張 SET 卡牌的排列組合情況。 

3. 27 張 SET 和 81張 SET 數學上的差異。  

4. 創造其他種玩法的可能。 



 

 

第貳章、文獻探討 

一、名詞定義 

1.SET：指一款桌上遊戲的名稱。 

2.反證法：是一種數學證明方法，要先假設你要證明的東西是錯的，然後從這

個「假設」出發去推理，如果推到最後出現「矛盾」或「不可能的事」，就表

示這個假設是錯的，所以原本要證明的東西是對的。 

3.機率：機率是衡量隨機事件發生可能性的數學概念，其值介於 0（不可能發

生）到 1（必然發生）之間，常以百分比表示。 

4.電腦模擬法：在本資料中，指的是利用電腦程式來建立數學分析的方法。 

5.子空間:子空間 (Subspace)是指一個向量空間的子集，且本身在的加法和純

量乘法運算下也是一個向量空間。核心定義在於封閉性：必須包含零向量，且

內部任意向量的加法與純量乘法結果仍落在中。子空間通常是通過穿過原點的

直線或平面來理解。  

 

 

二、相關研究 

我找到了用數學來分析 SET的三篇相關研究，閱讀過後整理成表格如下： 



 

 

編號     作者(年代)     題目 我的發現 

1 小論文競賽 

林儷蓁、詹秉霖 

林欣妤、林千綸 

GIVE ME A 

SET—SET 的

探究與推廣 

SET 的卡牌分類有形狀、數量、顏

色、填充的特徵和 1080 個 SET 的組

合。 

2 科展 

張哲睿、簡暉倫 

吳家頡、陳文悅 

張婉婷 

配對奇「跡/

機」－SET 遊

戲的探討與變

型 

四種特徵之中情境分類和用線條標

出九張 SET 的路徑，同時吿訴我四

種特徵之中情境分類和用線條標出

九張 SET的路徑，同時 找出讓剩餘

卡牌為零的可能性。 

3 科展 

李俊璋、朱紘廷 

林致愷、許嘉玲 

陳珈妤、周其萱 

嚴肅甜心 這一篇文章告訴我 SET 可以用程式模

擬剩餘卡牌的數量機率和不同 SET性

質相同的點和不相同的點。 

● 三篇研究結論中，共同發現的重點如下： 

1. SET 牌組由四種條件（顏、形、數、填）各有三種變化組成，共有 81 

張不同的牌（3×3×3×3=81 種情況）。 

2. SET 的組合方式有 1080 種。 



 

 

3. 至少發 21 張牌，一定會出現 SET。 

4. 確定 SET 共有 15 種不同類型的配對。 

5. 每一種配對類型皆可在遊戲中單獨使用，將 81 張牌全用完形成 27 組 

SET。(GIVE ME A SET 沒有研究) 

● 我將這三篇研究，以數學研究方法來比較差異如下表 

研究

主題 

嚴肅甜心  配對奇「跡/機」－

SET 遊戲的探討與

變型 

GIVE ME A SET— 

SET 的探究與推廣 

(GIVE ME A SET) 

邏輯

與類

型分

析 

透過反證法來破解發幾

張牌一定會出現 SET。

根據四個屬性進行分類

與編碼（將「圖形」轉

換成「數字」）。 

採用嘗試錯誤法、

實作觀察與歸納，

窮盡列舉出 SET 的 

15 種配對類型 (1D 

到 4D)。 

透過文獻資料整理認

識 SET 的歷史、規

則和數學原理。分析 

SET 牌的特性和 15 

種不同類型。 

模擬

與機

率 

進行實際操作 100 盤

遊戲和電腦程式設計模

擬 100,000 組結果

（探討遊戲剩下張

數）。 

透過從特殊化到一

般化的推演歷程探

討機率變化。提出 

SET 機率計算公

式：(候選牌數-候

選牌被重複配對的

透過數學計算確認

「最多不出現 SET 

的排組是 20 張」。 



 

 

次數) / 翻牌數。 

數學

延伸

研究 

找出 81 張牌用完形成 

27 組 SET 的「關鍵密

碼」，並將其延伸到大

九宮格圖。 

進行實作試驗驗證

單一配對類型是否

能用完 81 張牌。

分析組牌軌跡和胚

騰（小九宮格與大

九宮格）來研究換

牌法。 

僅進行 SET 教學推廣

活動和教學。沒有數

學延續的研究。 

三、SET 桌遊簡介 

● 是由 Marsha Falco 發明於 1974 年，於 1991 年推出市場。 

● 每張牌由 4 個特徵組成，每個特徵有 3 種屬性，形成 81張獨特的牌。 

● 「SET」的定義：三張牌在每一個特徵上，要完全都一樣、或是完全都不

一樣，才可以組合成一組。 

四、SET 與數學的關聯 

每張卡牌由[顏色、數量、填充、形狀] 四個特徵組成，每個特徵有三種屬

性。 

每一種 SET 的組合都是一種規律，例如: 

三張卡牌特徵說明:  



 

 

數量:是 完全相同(都是二) 顏色:是 完全相同(都是紅色) 

形狀:不 完全不同(各種形狀) 填充:是 完全相同(都是實心) 

    四個特徵中，每一個特徵中屬性完全一樣或完全不一樣就可以組合成一

組，而這樣的一組三張卡牌，它就是 SET 的基本規律組合。 

五、SET 的排列與組合特性分析 

在標準的 SET 遊戲中，每張牌有 4 個特徵，每個特徵有 3 種屬性。這些特

徵和屬性整理成下表： 

 

 

 

 

六、SET 的圖論應用與建模 

有一些進行 SET的研究者，會將 SET 牌的結構轉化為幾何空間中的點與線段

特徵     顏色     形狀   填充方式     數量 

屬性 紅、綠、紫   橢圓、波

浪、菱形 

  實心、空           

心、條紋 

1、2、3 個 



 

 

進行分析，這實質上是應用了圖論和組合幾何學的原理，如： 

1. SET 排列組合： 

根據研究【嚴肅甜心】，SET 牌組的結構被想像成散布在四度空間的 81 

個點。這是由於 SET 牌由四個屬性（顏色、數量、填充、形狀）構成，每個

屬性有三個元素，每個屬性代表一個空間維度。在這個幾何空間中，每三個點

連成一線，即是一組 SET（三點共線的概念）。 

研究中，研究者透過將牌組屬性編碼（將「圖形」轉換成「數字」的形

式）的方式來簡化問題，並破解出所有 SET 的情況。此外，研究也提到不同

屬性數量對應的空間維度：如三種屬性（27 張牌）是三度空間（立體三個九

宮格），四個屬性（81 張牌）是四度空間（立體九個九宮格）。 

另外還有像是【配對奇「跡/機」－SET 遊戲的探討與變型】這一篇科展

報告的內容，研究者分析相同數量的 SET 卡片 9 張(以圖片，並確認其中有哪

些 SET 的組合。研究者將這個問題轉換為在圖中找一個起始點，並畫出軌跡，

使它們構成一個 SET 的連線軌跡模式，以利後續分析和研究。他們運用此方

法找出 81 張 SET 卡牌中 SET剩餘零張牌的組合的軌跡模式。 

 

 

2. 最大 SET 數量： 



 

 

【嚴肅甜心】中研究者把 SET 牌變成點和線，透過幾何空間模型的分

析，得出的結論是這 81 個 SET 點總共交織出 1080 條美麗的線段。這 1080 

條線段，即是 SET 牌總共可以配對出 1080 組不同的 SET。 

 

 

七、運用機率方式或數學反證法進行研究： 

1. 運用機率的數學研究： 

在【嚴肅甜心】中研究者想找出最大的卡片量，使其中不含任何一組 

SET，他們運用機率的公式來計算，邏輯如下：翻牌數中會有一定數量的候選

牌數，而候選牌數也會因母牌數增多而逐漸增加。但也有可能有兩對母牌組同

時需要同一張牌，而出現共用的候選牌數。由於原本候選牌數當中包含了共用

的候選牌數已包括候選牌被母牌組共用的次數重複，故將多被重複計算到的候

選牌數減去。所以「翻牌中組成 SET 的機率」是翻牌數中出現候選牌數的機

率，其算法:「(候選牌數-候選牌多被重複計算的總數)÷ 翻牌數」。他們運用

這樣的邏輯，發現 100%會有 SET的隨機張數，是 21張。 

2. 運用反證法的數學研究： 

反證法就是需要先假裝你要證明的東西是錯的，然後從這個「假設」出



 

 

發去推理，如果推到最後出現「矛盾」或「不可能的事」，就表示這個假設是

錯的，所以原本要證明的東西是對的。如[嚴肅甜心]的資料中，研究者利用反

證法來找出最多可以找到 20 張牌還無法形成一組 SET的情況，而發到第 21 張

牌，無論我們怎麼試驗，都一定會出現一組 SET。 

 

八、SET 遊戲的電腦模擬 

SET 的研究也可以運用電腦模擬和演算來進行，例如【嚴肅甜心】中，他

們使用了暴力破解法（窮舉法）的概念來進行電腦模擬。 

研究者想模擬每場遊戲會剩下幾張牌，他們認為實際操作 100 盤的樣本

數量太少，因此利用程式設計將結果模擬出 100000 組結果。模擬後發現，剩

下 9 張牌的機率最高(約 59%)，剩下 12 張牌和 6 張牌的機率也都很高(皆超過

20%)，排組全部用完的次數有 50 次(機率 0.05%)，並且完全沒有出現剩下三張

牌或十八張牌(機率 0%)。研究者透過將實際操作 100 盤的數據與程式模擬的 

100,000 盤數據進行比較，發現雖然兩者數據有所差距，但他們相信樣本數越

高，結果將越接近準確值。 

[圖為嚴肅甜心中運用電腦模擬後的結果] 



 

 

第參章、研究方法與設計 

一、研究架構圖

 

 二、研究工具 

 以下是研究時，會用到的工具。 

1.SET 

 

2.腦袋 

 

3.雙手

 

4.電腦 

 



 

 

三、研究設計與流程 

(一)研究流程圖 

 

 

(二)研究設計 

我用了四種研究方，分別是：文獻探討法、數學研究法、電腦模擬法、創造

法，這四種研究法分別幫助我：了解其他研究者的作業方式、求出 SET各種

方面的機率問題、演算出 SET 遊戲的軌跡模式和創造除其他的玩法。 

 

研究一、27 張 SET卡牌要發幾張才會 100％SET。 

我的想法：了解發不同卡牌數對 SET出現的機率有何改變和其原因。 

研究設計說明：運用數學分析法來求出發不同卡牌數的 SET 機率。[運用反

證法、機率] 

 

研究二、求出 27張 SET 卡牌的排列組合情況。 



 

 

我的想法：了解 27張 SET 排數改變後對排列組合情況。 

研究設計說明：運用圖論建模和數學分析法。 

 

研究三、27 張 SET和 81 張 SET數學上的差異。   

我的想法：了解 27張卡牌對遊戲的有甚麼樣的影響和改變。 

研究設計說明：運用數學分析法和文獻探討法來深入探討這個問題。[運用

列舉法。] 

 

研究四、創造其他種玩法的可能 

我的想法：改變規則做出其他種玩法。 

研究設計說明：運用創造法。



 

 

第肆章、研究內容與過程 

一、研究過程與發現： 

我選的 27 張牌是不包含顏色特徵[因此只選出紅色來進行研究]共有 1×3×3×3=27

張卡牌，我預計研究有下面四點： 

1. 27 張 SET 卡牌要發幾張才會 100％SET。 

2. 求出 27 張 SET卡牌所有的排列組合情況。 

3. 27 張 SET 和 81張 SET 數學上的差異。  

4. 創造其他種玩法的可能。 



 

 

研究一：27 張 SET卡牌要發幾張才會 100％SET 

要計算 27 張 SET 卡牌發幾張才會 100％SET，可以透過數學公式計算不同

張數下出現 SET 的機率，我從過去研究中發現公式為： 「(候選牌總數 - 候選

牌重複計算的總數) ÷ 剩餘牌數」。因此我使用模擬的方式，模擬出不同牌卡張

數時的情況，並從而整理出不同張牌卡 SET 的機率，表格如下： 

桌面未形成 SET 

牌張數牌堆中剩

下的張 

牌堆中

剩下的

張數 

任取兩張

牌可形成

組數 

實際上牌堆中的牌可與

桌面上的牌形成 SET 的

張數 

組成

SET 的

機率 

2 

 

25 1(1) 1 

 

4% 

(1/25) 

3 

 

24 3(2+1) 3 

 

12.5% 

(3/24) 

4 

 

23  6(3+2+1) 6 

 

26.1% 

(6/23) 

 

5 

 

22 10(4+3+2

+1) 

9 

 

*2  

40.9% 

(9/22) 



 

 

6 

 

21 15(5+4+3

+2+1) 

12 

*2 *2

*2  

57.1% 

(12/21) 

7 

 

20 21(6+5+4

+3+2+1) 

17 

*2 *2

*2 *2

*2 

80.9% 

(17/21) 

8 

 

19 28(7+6+5

+4+3+2+1

) 

 

17 

*2 *3 

*2 *2 *2

*2 *3

*2 *2  

 

89.4% 

(17/19) 



 

 

9 

 

 

18 36(8+7+6

+5+4+3+2

+1) 

 

18 

*2 *2 *2 *3 

*2 *2 *2  

*2 *2 *2 

*3 *2 *2 *2

*2  

100% 

(18/18) 

 由模擬的表格整理中我發現，在這樣的卡牌條件下，只要發 9 張牌，就可

以達到 100%SET，但是後來的研究發現:隨著牌數增加，不同的卡牌組則方式增

加，原本的算式會忽略「條件機率重疊」的問題（新抽出的牌可能與桌面上已經

存在的牌形成重複的組合，統稱帽及問題）。因此 9張牌還是有可能無法湊出

SET，為了確保精準度，我決定運用 Python 程式進行 10 萬次的「蒙地卡羅模

擬（Monte Carlo Simulation）」，我和 AI討論後請他幫我寫電腦模擬發牌的

程式，並讓電腦實際模擬發牌 10 萬次，程式計算得出的機率數據如下： 

發 3 張牌：4.06% 

發 4 張牌：16.13% 

發 5 張牌：37.74% 

發 6 張牌：63.53% 

發 7 張牌：85.72% 

發 8 張牌：97.24% 

發 9 張牌：99.97% 

發 10 張牌：100.00% 



 

 

 

從電腦模擬中我發現: 9 張牌的機率是 99.97%，而不是 100%！這代表有 0.03% 

的極低機率，會抽到「完全沒有 SET」的極端組合。 

後來查了資料，發現在數學界，這被稱為 Cap Set（最大無 SET 集合）問題。

也就是說，在 27 張牌的遊戲中，如果你運氣非常極端，最多可以挑出 9 張牌

擺在桌上卻湊不出任何一組 SET，而九張牌中剩餘的 0.03%的 SET排列組合如

下: 

 

 

透過程式模擬與 Cap Set 理論，我推翻了自己原先的假設。在 27 張牌的遊戲

中，9 張是找不到 SET 的極限，必須發出 10 張牌，才能保證 100% 找到 

SET！ 而原本的 81 張卡牌遊戲，極限則是 20 張，需要發到 21 張卡牌才能保

證 100% 存在 SET。 

小結： 

透過 SET 卡牌的規則可以發現，若卡牌總數為 27張，發 3 張卡就 SET 的

機率是 4%。並且 27張卡牌遊戲時，只要發 9 張牌，就可以達到 100%SET的機

率，而原本的 81 張卡牌遊戲，則需要 21 張卡牌才能達到 100%SET 的機率。 

 



 

 

下圖為程式模擬所算出的機率: 

 

 



 

 

研究二：求出 27 張 SET卡牌的排列組合情況。 

  

在原本 SET 的 81 張牌裡，若我們隨便抓一張牌出來，剩下的牌還有 80

張。這 80 張牌可以兩兩一組，跟原本隨便抓出的這張牌湊成 SET。 80÷2=40。

也就是說，每一張牌都剛好在 40 組不同的 SET 裡面。 

全部有 81 張牌，每張牌都出現在 40 組 SET 裡，所以總共出現了 

81×40=3,240 次。但是，每一組 SET 是由「三張牌」組成的，所以在上面的 

3,240 次裡，每一組 SET 都被重複算了三次，因此最後把 3240÷3=1080。總共

有 1080 組。 

若要計算任取三張牌恰好組成一個 SET 的機率，總組合數：從 81 張牌中

任取 3 張的組合數為 C=(81×80×79)÷(3×2×1)=85320 組。根據上一段的推算，

81 張牌總共可以組成 1080 組不同的 SET，因此，隨機發出 3 張牌能組成 SET 

的機率約為 1080÷85320 大約為 1.27%。 

如上文字顯示，我運用了相同的方法來求出 27 張牌的所有 SET 組合為

【27-1=26  26÷2=13  27×13÷3=117 】，27張牌的所有 SET 組合數為 117 。 

若要計算任取三張牌恰好組成一個 SET 的機率，單純從 27 張中選 3 張：

𝑐27
3 =(27x26x25)÷(3×2×1)＝2925， 總共有 2925 種三張組合。因此，隨機發出 

3 張牌能組成 SET 的機率約為 117÷2925 為 4%，這也與研究一中電腦模擬發 3 

張牌的機率（4.06%）吻合。 

27 張卡牌列舉出來如下：我嘗試將兩兩卡牌間畫出線段，但兩兩卡牌的組

數遠比目前還多許多。(不在鄰近位置的卡牌也可以湊組) 



 

 

 

若以圖像的方式分析： 

● 每張卡都可以與剩下的 26 張卡牌中的任一張湊成組別。 

 

● 但每個方向與其倍數代表同一方向，因此方向數為 26÷2=13。 

 

每個方向可從 27 個點出發形成直線，但每條線包含 3 個點，因此會被重複計

算 3 次：27×13÷3=117 

所以在 27 張卡牌中共有 117 組合法 SET。換句話說，在 2925 種三張組合

中，只有 117 組符合 SET 規則。也和之前計算出來 117組數的答案吻合。 

小結： 

從 27 張 SET 卡牌中任選 3 張，總共有 2925 種三張組合。但依照 SET 

的規則，每個屬性必須 三張全相同或全不同，這在數學上可視為三維有限空間

中的 三點共線。因此，一組合法 SET 等價於空間中的一條直線。如果用此概念

來計算，則能夠 SET 組別則為 117組。 



 

 

研究三：27 張 SET和 81 張 SET數學上的差異。  

我在研究中發現，27 張 SET 和 81 張 SET 的差異，不只是卡牌數量的差

異，更是「維度差異」。以下整理和分析兩種的主要差異： 

一、屬性數量的差異                      

            

81 張 SET（完整 SET） 27 張 SET（紅色 SET） 

 

4 個屬性     3 個屬性   

每個屬性 3 種  每個屬性 3 種 

 

二、維度與組合數的差異 

項目 27 張 SET 81 張 SET 

空間維度 3 維[3*3*3] 4 維[3*3*3*3] 

SET 數 117 1080 

每張牌參與 

的 SET 數 
13 40 

這些數字來自有限幾何，而不是靠暴力枚舉。 

三、結構性的差異 



 

 

27 張：SET出現 密度高，幾乎一定找得到 

81 張：SET 出現密度相對低，盤面上偶爾會找不到 SET 

這樣可能會造成遊玩過稱的不同 

四、對稱性不同 

27 張是 81 張的「子空間」 

保留線性結構，但少了一個屬性[顏色一致] 

三、視覺與策略差異 

在 27 張中每一張牌「關係更緊密」使 SET 更集中[SET出線機率更

高]。 

在 81 張中組合更多元化，搜尋 SET的卡排變得更困難。 

四、一個很關鍵的理解 

81 張 SET → 四個獨立屬性都在運作 

27 張 SET → 有一個屬性被鎖死 

結果不是「少 1/3 的複雜度」， 而是 從 4 維世界變成 3 維世界。 

 SET 的數量與維度呈現的是結構性成長，而非單純倍數增加。從 27 

張（117 組）到 81 張（1080 組），雖然卡牌數增加 3 倍，但 SET 

數量增加約 9 倍，顯示維度提升會大幅增加組合複雜度。 

 

         小結: 

81 張 SET 牌和 27 張最大的不同處在於他們兩個的空間結構不相同[一

個是三維，一個是四維]，而造成此原因的是兩者之間的卡牌組合方式

有所不同[27 張是 3*3*3，而 81張則是 3*3*3*3]這也導致了尋找 SET

的難度改變。



 

 

研究四:創造其他種法的可能。 

SET 的本質不是卡牌圖案，而是數學結構，只要改動結構，就能自然長出

新玩法。 

 

一、從「空間維度」改變遊玩節奏 

27 張版（3 維）： 屬於節奏密集型玩法。全部攤開誰先找到 SET 就得

分。可追加規則：一次必須找兩組「共享一張牌」的 SET。 

81 張版（4 維）： 屬於策略搜尋型（經典版）。可改為限制時間找出盤

面上的「唯一 SET」。 

243 張版（5 維）： 屬於合作解謎型。玩家需共同找滿指定數量的 SET 

才能過關，強調對結構的理解而非眼力。（第五維度可以是現有屬性乘

二，或增加全新屬性）。 

 

二、從「判定條件」重新定義 SET 

反 SET： 遊玩中必須找到符合部分 SET 條件（例如兩個屬性對了），但

整體卻「不是合法 SET」的卡牌組合。 

加權 SET： 指定一個屬性為「關鍵屬性」（例如形狀必須全不同，其餘隨

意），這會讓遊戲過程變得更加困難。 

多層 SET： 先找出基礎 SET，再把這組「SET 當成一張牌」去尋找更高階

的 SET。遊戲將從單純的反應力測驗變成深度策略思考。 

 

三、從「互動機制」改變玩家關係 

阻斷型（區域控制）： 找到 SET 時不拿走，而是「鎖死其中一張牌」留

在桌上，干擾對手連線。 

偷竊機制： 可以搶奪別人已宣告但尚未指認完成的 SET，當成自己的分



 

 

數。 

陣營混合： 全場共用同一個盤面，但每位玩家有自己的私人專屬任務 

SET。 

 

四、從「視覺與進階結構」切入 

隱藏屬性（視覺限制）： SET 卡牌只顯示其中 3 個屬性，將第 4 個屬性

隱藏，增加推理難度。 

子空間切換（進階幾何）： 這是最像創作者的一條路。指定有效的 SET 

必須全部落在某個特定的 27 張子空間中，而玩家可以切換子空間，將有

限幾何直接變成遊戲機制。 

 

小結: 

SET 牌卡的重點不是卡牌，而是結構，因此只要改變結構便能改變遊戲架

構，進而發展出更多樣的法，例如:1阻斷型 SET[在找到 SET 時度拿走而是

放在牌桌並將其鎖死]。 

 

 

 

 

 



 

 

第伍章、結論與建議 

一、結論 

1、27 張卡牌的 SET 總數與發牌極限 在 27 張 SET 卡牌中，每張牌可以與其

他牌形成 13 組 SET。計算所有卡牌的搭配，並扣除每一組都會被重複算到 3 

次的情形後，可以得出 27 張卡牌共有 117 組不同的 SET。此外，我原本推算

發 9 張牌就一定能找到 SET，但經過十萬次的電腦程式模擬驗證，我發現 9 張

牌仍有極低機率找不到 SET。實際上，必須發到 10 張牌，才能 100% 保證桌面

上一定有 SET。 

2、符合 SET 規則的比例其實並不高 如果不考慮遊戲規則，單純從 27 張卡牌

中任選三張，利用數學組合的算法總共有 2925 種搭配。將符合規則的 117 組 

SET 與全部 2925 種組合相比，可以發現真正的 SET 只佔了約 4%。這表示在隨

機抽出的三張牌中，要剛好符合 SET 規則的比例其實並不高，也代表這是一款

很考驗觀察力的遊戲。 

3、卡牌數量與屬性增加，複雜度會大幅提升 與完整的 81 張 SET 卡牌相比，

27 張卡牌少了一個屬性，結構比較簡單。27 張卡牌共有 117 組 SET，而 81 

張卡牌卻有多達 1080 組 SET。這顯示當卡牌的數量與「屬性（維度）」增加

時，SET 的組合數量並不是只有增加三倍，而是會大幅跳躍式地成長，讓遊戲變

得複雜許多。 

4、SET 是一個可以持續創新的遊戲結構 如果要設計出一款全新玩法的 SET 桌

遊，我發現遊戲的核心其實不是卡牌上的圖案，而是「全部相同或全都不一樣」

的配對結構。只要我們改變卡牌的屬性數量、修改得分規則，或是改變玩家的互

動方式，就能自然而然設計出全新的玩法。例如：把找到的牌鎖在桌上不能拿

走、加入特定的策略條件，或是改成大家一起闖關的合作解謎模式。因此，SET 

不只是一款卡牌遊戲，更是一個可以讓我們發揮創意、持續擴展的遊戲系統。 

【總結】 在 27 張 SET 卡牌的遊戲中，總共可以形成 117 組不同的 SET。雖

然從 2925 種隨機組合中，抽中 SET 的機率只有約 4%，但透過電腦模擬，我修

正了原本的想法，證明只要發出 10 張牌，就 100% 能保證桌面上一定有 SET。 

進一步與完整的 81 張卡牌比較，我發現當卡牌的屬性變多時，整體的組合複雜

度會大幅提升（從 117 組暴增到 1080 組）。這也讓我了解，SET 背後有一個



 

 

非常嚴謹的數學邏輯。只要我們掌握這個配對的邏輯結構，就能打破原本的框

架，發明出各種全新的桌遊玩法。總結來說，這份研究不僅讓我學會了排列組合

與機率，更讓我體會到將數學運用在遊戲設計中的樂趣。 

 

二、建議 

1、 將研究重心放在「設計全新玩法」 未來若有同學或學弟妹想進行相同主題

的研究，建議可以把主要目的放在「創作全新的桌遊玩法」上。因為將卡牌背後

的數學結構抓出來，並重新設計成新遊戲，是一個非常有創意的發展方向，也是

歷屆學長姐比較少嘗試過的新穎領域。 

2、 導入「實際試玩」與「問卷調查」機制 設計出新玩法後，只靠思考和想像

是不夠的。建議可以邀請同學或家人實際「試玩」，並製作問卷表單請玩家填

寫。透過收集大家的真實回饋（例如：遊戲會不會太難、規則清不清楚、好不好

玩等），可以更有系統地修正遊戲規則，讓新發明的桌遊更完善。 

3、 善用「電腦程式模擬」來驗證數學機率 這次的研究經驗讓我學到，在計算

複雜的撲克牌機率時，單純用紙筆和公式推算很容易忽略重疊或極端的情況。強

烈建議未來的研究可以結合資訊工具，例如使用寫程式的方式進行「電腦模

擬」。讓電腦實際跑幾萬次發牌過程來得出數據，不僅結果會更精準，也能讓整

份研究報告更具有科學公信力。 
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