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研究実績 

の概要 

人工知能の研究において，ゲームは最も重要かつ長期間にわたって研究が進められてい

る分野である．これに対して，多くのトランプゲームなどが含まれる多人数ゲームおよび

不完全情報ゲームに関しては研究が取り組まれているものの目立った進歩は達成されて

いない．これは，二人完全情報ゲームで有効であったゲーム木探索の手法が使えず，根本

的にゲームとしての違いがあることが原因である．しかし，現実の問題への適用という観

点では，多人数不完全情報ゲームは応用範囲が広いことも知られている． 

 本研究では，多人数不完全情報ゲームに対するアルゴリズムの研究開発を行う． 

多人数不完全情報ゲームは，現実の問題解決のモデルとしてふさわしい点が多く，研究

の進展が期待されているゲーム分類である．本研究室ではトランプゲームである大貧民と

近年人気を集めているボードゲーム「お邪魔者」に対して研究基盤を整え，アルゴリズム

の開発を行った． 

１． コンピュータ大貧民における強力なヒューリスティックアルゴリズムの開発 

昨年度まで三度優勝しているアルゴリズムの発展を用いて コンピュータ大貧民

大会２０１９優勝を果たした 

 

※ 次ページに続く 



 

研究実績 

の概要 

 

２． ボードゲーム「お邪魔者」に対するアルゴリズム開発 

近年のゲーム研究は多人数不完全情報ゲームに対象が移っており，このタイプの

ゲームではプレイヤー同士の連携が重要な要素となる．しかし現在のゲーム木探索

では協調や敵対といったプレイヤー同士の関係に影響を与える戦略が全く考慮され

ておらず，研究分野全体の大きなテーマとなっている．本研究室では自然言語による

コミュニケーションが必要ないボードゲームの「お邪魔者」に対して，コンピュータ

での実行基盤を昨年整備した．そのうえでプレイヤー間の協調や敵対を実現するア

ルゴリズムを開発し学会発表を行った． 

このゲームは２０１４年度のドイツゲーム業界の表彰を受けるなど国際的にも知

名度と注目が高いゲームである． 
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