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1. 摘要 

愛因斯坦謎題據說是路易斯·卡

羅所做的，而路易斯·卡羅正是數學

家查爾斯·路特維奇·道奇森，玩家們

可以設計一張表格，依循、綜理線索，

採用消去法排除已知結果，最後取得

結論，再將推論結果填入對應的表格。

為了讓玩家可以在有新穎的愛因斯坦

謎題可解，我們將研究如何創造新謎

題，讓玩法更豐富。我們採用的是回

溯法來設計解題器，回溯法中有深度

優先搜尋法(DFS)跟限制式檢查函式

(Bounding Function)。為了產生新題目，

從多條限制式中拿掉其中一條，使得

限制變少，解題器會產生多組解，再

以人工的方式來檢查，找出獨一無二

的特徵，並想出新的限制式以及寫入

限制式檢查函式中，使題目有個新答

案。所有條件經由更換、互相調換物

件、分開、合併，並保留原本的物件

數量，最後原本的15個限制式全都換

成了全新的15個限制式。做這項專題

的目的是為了能利用解題器去作題目

的變化。在未來發展方面，能夠更深

入的利用解題器來開發新題目的方式，

應用在其他推理題目上。 

2. 簡介 

愛因斯坦謎題據傳說並不確定是

愛因斯坦本人所設計，也有人說是

《愛麗絲夢遊仙境》的作者路易斯·

卡羅所作，而路易斯·卡羅正是數學

家查爾斯·路特維奇·道奇森[1]。題目

敘述為有間水族館裡的一尾稀有的魚

被偷走了，警方循線報找到一條有五

棟一模一樣房子的街道，但是他們怕

若找錯了房子就會打草驚蛇。還好有

一位擅長偵查的警探，而且他的邏輯

推理能力很強。當他到達現場時，警

察向他說明目前的情況： 

「每一間房子的屋主，各有不

同的國籍，喝不一樣的飲料，

抽不一樣品牌的雪茄。每一間

房屋外表的顏色都不相同。每

一個屋主，分別養不同的寵物，

其中之一就是我們在尋找的被

偷走的魚。」 

還好精明的警探經過幾個小時仔細的

偵查，收集到了15個線索。 

針對這些的謎題，玩家們可以設

計一張表格，依循、綜理線索，採用

消去法排除已知結果，最後取得結

論，再將推論結果填入對應的表格。 

 先前學長姐創造了專門解這類題

目的解題器，實行結果也是非常成功。
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[2] 

我們在網路上看到有一篇自稱是

類似愛因斯坦的謎題，這個根本就不

是創新題目，只是物件的名詞更換而

已，像是房屋顏色只是換成包間名稱

而已，裡面的像對位置都沒有改過，

整個換湯不換藥。[3] 

為了讓玩家可以在有新穎的愛因

斯坦謎題可解，我們將研究如何創造

新謎題，讓玩法更豐富。 

3. 專題進行方式 

若是以傳統的暴力搜尋法來解愛

因斯坦謎題，將會有5!的五次方，也

就是大約248億個可行解，如果檢查

一種解需要1秒鐘，就要花費約789年

的時間。 

我們將採用回溯法進行解題，回

溯法的進行方法如下： 

回溯法 

回溯法是一種可以找出所有解的

一般性演算法，尤其特別適用於限制

式滿足問題，在解決限制式滿足問題

時，要逐步構造更多的候選解，並在

確定某一些候選解後，逐一檢查並刪

去不適合的候選解，最後取得唯一解。

[4] 

回溯法中有深度優先搜尋法(DFS)

跟限制式檢查函式(Bounding Function)，

以愛因斯坦謎題的縮小版為舉例，先

畫出3*3的表格，房屋顏色有紅色、

綠色、白色，屋主國籍有英國、瑞典、 

丹麥，飼養寵物有魚、狗、貓。 

先列出五個限制式： 

<1>.綠色屋主養貓 

<2>.瑞典人住在白屋子隔壁 

<3>.英國人住在紅屋子左邊一格 

<4>.丹麥人養狗 

<5>.英國人左邊住瑞典人 

3*3表格是從上而下、從左至右

填寫，先從房屋顏色的位置從左至右 

寫下「紅色、綠色、白色」，如圖： 

 

        接下來在國籍的第一個寫下「英

國」，用限制式進行檢查，可發現到

第3個限制式不符合題意，所以將

「英國」換為「瑞典」，但不符合第2

條限制式，最後換上「丹麥」，因為

沒有限制式可以檢查，所以往右邊寫

下「英國」，卻不符合限制式，所以

返回至房屋顏色那行，將「白色」去

除，但是已經沒有其他可以放置的物

件，所以「綠色」也一起清除，有左

至右寫入「白色」、「綠色」，下方國

籍從「英國」開始用限制式檢查，如

圖：

 

可以發現還是無法找出答案，應

此房屋顏色的第一個「紅色」更換為

「綠色」，其後兩格填入「紅色」及

「白色」，下行國籍先寫下「英國」，

檢查限制式並沒有產生衝突，可以往

下一格邁進，填進「瑞典」卻不符合

限制式，第二格換為「丹麥」，後面

寫上「瑞典」，如圖：
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其後的第一格「瑞典」跟「丹

麥」都不符合限制式，所以返回到房

屋顏色，將「紅色」及「白色」對

調，並重複檢查國籍排列是否符合，

直到「瑞典、英國、丹麥」才完全符

合限制式，如圖：

 

最後在寵物那行的第一格寫下

「魚」並開始檢查，發現不符合第1

條限制式，再來換「狗」，不符合第4

條，換成「貓」的時候，符合限制

式，再寫下「魚」跟「狗」，最後得

出答案。 

以下為範例的答案以及所有可能

與經過 DFS的樹狀圖： 

 

 

 

為了產生新題目，從多條限制式

中拿掉其中一條，使得限制變少，解

題器會產生多組解，再以人工的方式

來檢查，找出獨一無二的特徵，並想

出新的限制式以及寫入限制式檢查函

式中，使題目有個新答案。 

時程與人員配置 

以下為此專題之進度及工作分配表 
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1

2

月 

 ○ ○ ○ ○ ○ ○ ○ 

 

實作平台 

RAM: 8.00 GB 

處理器名稱: Intel(R) Core(TM) i5-

8250U CPU @ 1.60GHz   1.80 GHz 

作業系統:Windows11 64 位元 

技術: :logic.c-Dev-C++5.11 

 

測試方式 

以下是原題目的15條限制式以及

答案： 

(1).英國人住在紅色房屋裏。 

(2).瑞典人養狗。 

(3).丹麥人喝茶。 

(4).綠色的房屋在白色房屋的左邊。 

(5).綠色房屋的屋主喝咖啡。 

(6).抽 Pall Mall雪茄的屋主養鳥。 

(7).黃色屋主抽 Dunhill雪茄。 

(8).位於最中間的屋主喝牛奶。 

(9).挪威人住在第一間房屋裏。 

(10).抽 Blend 的人住在養貓人家的

隔壁. 

(11).養馬的屋主隔壁是抽 Dunhill 雪

茄。 

(12).抽 Blue Master雪茄的屋主喝啤

酒。 

(13).德國人抽 Prince雪茄。 

(14).挪威人住在藍色房屋隔壁。 

(15).只喝開水的人家住在抽 Blend

雪茄的隔壁。 

 

 

範例：我們將第一條限制式「英

國人住在紅色房屋裏」抽掉並執行，

會出現6種可能的答案，如圖： 

 

「紅色」為0-0、「英國」為1-0，

將他們所在位置畫底線以易辨識，如

圖： 

 

可以看到除了左下的答案以外，

其他五個不是位置重複就是與原來的

限制式一樣，所以採用左下的答案，

並想出新的限制式，因而得出「英國

人住紅色房屋的右邊三間」並寫入其

程式碼，得出上圖左下的答案。 
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所有條件經由更換、互相調換物

件、分開、合併，並保留原本的物件

數量，最後原本的15條限制式都換成

了全新的15條限制式。 

以下為更改後的15條限制式： 

{1}.英國人住紅色房屋的右邊三間 

{2}.德國人養狗 

{3}.丹麥人住第二間房屋 

{4}.喝茶的人家住在最左邊 

{5}.白色房屋在綠色房屋左邊一格 

{6}.喝咖啡的人在綠屋子的左邊三

間 

{7}.抽 BlueMaster雪茄的屋主養鳥 

{8}.黃色房屋跟抽 Dunhill 雪茄的人

分別住在最左及最右 

{9}.挪威人喝牛奶 

{10}.抽 Blend 雪茄的人住在養貓的

人右3間 

{11}.抽 Dunhill雪茄的人養馬 

{12}.抽 Pallmall雪茄的屋主喝啤酒 

{13}.瑞典人抽 Prince雪茄 

{14}.挪威人抽 Blend雪茄 

{15}.只喝開水的人家住在藍色房屋

右邊兩格 

困難與解決之道 

我們有嘗試在15條限制式中去掉

其中兩樣限制式，會產生很多解，最

多有20多組解，還要用人工查找，真

的很花心思，而且在原本的15條限制

式中，「魚」以外的其他物件都有出

現過，抽換的物件都要至少出現過一

次，連程式碼都要打正確，不然執行

結果不是只有 Count，就是跑出超多

種可能。 

 

4. 主要成果 

下圖為更改前後的15條限制式對比 

 

 

在新的限制式套上程式碼之後，

如下圖所示。 

 

 

以下為執行結果與位置圖 
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5. 評估與展望 

做這項專題的目的是為了能利用

解題器去作題目的變化。在未來發展

方面，能夠更深入的利用解題器來開

發新題目的方式，應用在其他推理題

目上。 

這次專題的心得，我們了解到原

來程式還可以解謎題，在十二多億個

可能中找出唯一的可能。這道謎題已

被學長姐們拿來做許多延伸，程式碼

不斷地變化，甚至發展出新題目，讓

我們知道程式有多種用途，或許還能

應用在別的謎題上，像是數獨這方面

需要動腦的題目。透過這次專題，讓

我們學習到如何用解題器創造新題目， 

也增加了對程式應用的能力，還有解

決問題的能力。正當還在苦惱時，我

們決定詢問老師的意見，在老師的指

點迷津下，最後終於順利跑出預想結

果。 

6. 結語 

  這次作品不論是運用人工解題，

或是程式執行都能夠有個標準答案。

解一道題目看似容易，但出一道新

的題目卻是寸步難行，而利用解題

器出題的過程，則是大大地降低其

中的難度。這道謎題不論是用回溯

法，或是用程式(解題器)解題，希

望能透過這種方式讓大家認識這些

方法的運作，對程式有更深一步的

了解。 
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