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研究実績 

の概要 

ゲームはそのプレイヤ数やプレイヤが利用できる情報，不確定性の有無によりいくつか

のタイプに分類できる．将棋や囲碁は二人有限確定完全情報ゲームであり，盤面のすべて

の情報を双方のプレイヤが把握できる．このタイプのゲームでは，ゲーム木探索により最

適な着手を選択することができる．実際にはゲーム木のすべてを探索することは計算量の

問題から無理があるため，ゲームの途中局面を評価する評価関数を作成し，その評価値を

大きくする着手を選択する．近年は，囲碁や将棋などの二人完全情報ゲームにおいて，人

間を凌駕する性能を獲得できている．  

多人数不完全情報ゲームは現在のところ有効な探索手法が見つかっていない．本研究で

はこれら多人数不完全情報ゲームに対するプレイアルゴリズム作成において，効果的な着

手選択手法を見つけ出すことを目的とした．しかし，それぞれのゲームにおいて勝利に必

要な要素が違うことから，多人数不完全情報ゲームでは，ゲーム木探索のような統一的な

手法は存在しないと考えられる．以上の観点からゲームの特徴を分類し，それぞれの特徴

に必要な探索方法を以下のように明らかにした． 

※ 次ページに続く 



 

研究実績 

の概要 

 

（１） プレイヤ間の連携の分類 

一口に多人数不完全情報ゲームといっても以下のようにいくつかのタイプに分類する

ことができる．それぞれのタイプごとにプレイヤ間の連携の仕方を分類し明らかにする． 

A) プレイヤ自身は勝利条件を満たすために個別に行動し利益を得るゲーム 

麻雀やトランプゲームの大貧民など基本的には各プレイヤが自身の報酬を最大化する

ことによりゲームを進めるもの．  

 

B) プレイヤ間の一部で協力や敵対関係を作り競うゲーム 

トランプゲームのナポレオンやカードゲーム「お邪魔者」などは，多人数でもそれぞれ

のプレイヤに役割があり，いわば役割ごとにチームとなって競うゲームである．  

 

C) プレイヤ間の関係構築そのものがゲーム目的と関連するもの 

コミュニケーションそのものが大きな意味を持つゲームである．このゲームについて

は，コミュニケーションプロトコルを限定した場合には強いアルゴリズムが作成されてい

る． 

これらの分類のとくに B) において，ゲームの実施基盤とプレイヤーアルゴリズムを実

装し，プレイヤ間連携の可能性を明らかにした． 

この成果を踏まえ，今後の研究において以下の点を明らかにすることが重要な研究テー

マとなる． 

 

（２） ゲーム目的の違いによるアルゴリズムの分類と開発 

前項の連携の分類をもとにして，タイプごとに有効なアルゴリズムを探る．プレイヤど

うしの連携が前提となっていない前項 A)のようなゲームの場合，多くの既存アルゴリズ

ムが研究されており，それらを直接こえることよりも，プレイヤ間の連携に注目してアル

ゴリズムの特徴を明らかにする．連携がゲームの主目的となっていない場合は，プレイヤ

間の連携自体を選択的に行わなくてはならない．既存のアルゴリズムではこの選択に注意

を置いて開発されたものは少なく，発展の余地がある．また，前項 B)のアルゴリズムを

開発する際の足掛かりともなる．また多人数ゲームでは言語によるコミュニケーションが

基礎となるものも多いため，自然言語処理の応用を行いアルゴリズムの開発を行う． 
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