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大貧民における提出手役の学習と
それを用いたモンテカルロプレイヤに関する研究
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1 はじめに
近年，コンピュータ大貧民において，乱数によるシ

ミュレーションを用いたモンテカルロプレイヤが広く用
いられている．モンテカルロプレイヤでは，各盤面から
乱数を用いた仮想的なゲームのプレイを行う（これをプ
レイアウトと呼ぶ）．より強いモンテカルロプレイヤの
実現には，プレイアウトの精度の向上が重要である．
本研究では，札譜データからの学習によって提出手役

評価関数を作成し，それを用いることでプレイアウトの
確度向上を試みる [1]．

2 提出手役評価関数と札譜データからの学習
本研究において，提出手役評価関数は相対的な手役の

強さを返す関数とする．提出手役評価関数の学習アル
ゴリズムには 3層ニューラルネットワーク（NN）と平
均化パーセプトロン（AP）を使用し，盤面の特徴量を
182項目設定した．
学習に用いる教師データには，既存の 4つのプレイヤ

の札譜データを使用した．それぞれ 60000盤面の札譜
データを用意し，うち最大 50000盤面を学習に使用し，
学習に使用しない 10000盤面を評価に使用した．
評価値が最大となる手役が，実際に札譜で出された

手役と一致した確率を一致率とする．各学習アルゴリ
ズムの札譜データごとの，最大の一致率を表 1に示す．
複雑で強いプレイヤ（paoonR2）に対して，67%程度の
一致率が得られ，単純なプレイヤ（Greedy）に対して
は 90%を超える一致率が得られた．モンテカルロプレ
イヤ（MC）に対しては 80%程度の一致率となり，既存
研究 [2]よりも高い一致率となった．また，3層ニュー
ラルネットワークよりも平均化パーセプトロンの方が一
致率が安定している．

3 モンテカルロ法への適用と評価実験
単純なモンテカルロ法を用いるプレイヤでは，その

プレイアウト中に等確率に手を選択する．本研究では，
提出手役評価関数による評価値を用いてそれぞれの手
に選択される確率を設定する．具体的には，この確率は
評価値の高い順に等比数列となるように設定した．提
案手法によるプレイヤの強さを対戦で得られる得点に
よって調査した．対戦はそれぞれ 10000ゲーム行った．
単純なモンテカルロ法と提案手法のいずれもプレイア
ウト回数は 1500回とした．
1つ目に，提出手役評価関数の使用による，プレイヤ

の強化を調査した．対戦の組み合わせは，提案手法によ
るプレイヤ 1つと単純なモンテカルロプレイヤ 4つと

表 1 最大の一致率
paoonR2 kishimen MC Greedy

NN 0.669 0.832 0.800 0.899

AP 0.714 0.903 0.792 0.947

表 2 モンテカルロプレイヤとの対戦（ベースとの差）
paoonR2 kishimen MC Greedy

NN +4447 +3364 +3822 +3782

AP +3285 +4051 +3997 +2966

した．得られた得点を表 2に示す．どの場合も，単純な
モンテカルロプレイヤに対して大きく勝ち越した．一致
率には差が見られたものの，プレイヤの強化の点では明
らかな差は確認出来ない．
2つ目に，学習した札譜のプレイヤとの対戦を行った．

実験の結果，学習を行った札譜のプレイヤとの対戦にお
いて，明らかな得点の向上は見られない．一方，例外は
あるものの，強いプレイヤから学習を行うと，得られる
得点が向上した．

4 まとめ
札譜からの学習によって，手の相対的な強さを出力す

る提出手役評価関数を作成し，その性能を評価した．一
致率については，平均化パーセプトロンの方がより安定
して高く，より良い結果を得た．
提出手役評価関数をモンテカルロプレイヤのプレイア

ウトに適用することで，プレイアウトの確度が向上し，
強さが向上した．特に，対戦相手の札譜よりも，強いプ
レイヤの札譜からの学習が有効であることが分かった．
モンテカルロ法を用いるプレイヤをより強化する方

法として，いくつかの知見を得た．強いプレイヤの札譜
からの学習はプレイヤの強化に有効であったが，その提
出手役評価関数の一致率は 67%から 71%であった．こ
の一致率を向上させることで，プレイヤの更なる強化が
できる可能性がある．また、プレイアウトで手が選ばれ
る確率を盤面に合わせて変化させることでより強化で
きる可能性がある．
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