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初期盤面勝率を考慮したグリコレーティングの手法
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1 はじめに
勝敗の生じるゲームにおいて,レーティングによって
強さは数値化される.従来のレーティング手法では, 初
期状態における勝率が対等であると仮定し, レート算出
を行っている. しかし大富豪などのように初期状態にお
ける勝率に差がある場合やハンディキャップを与え初期
勝率を変更した場合に従来のレーティングでは適切な
レートを算出することが困難になる可能性がある. また
レーティングの種類によっては, レーティングのインフ
レやデフレが生じ, 1500を平均とする本来のレーティン
グから乖離する可能性がある.

　本論文では森田ら [1]提案した初期局面の有利不利を
考慮したレート計算式の有効性をグリコレーティングに
適用できるのか検証する.

　実験では, 通常の初期盤面の他にオセロの途中盤面を
初期盤面として用いる. 途中盤面を用いることにより先
攻後攻によって初期勝率に差を生じる. 通常盤面からの
レート, 途中盤面からのレート, 途中盤面から初期勝率
を考慮したレートを比較する.

2 グリコレーティングによる拡張
グリコレーティング [2]とは, チェスや囲碁などの二
人用ゲームにおいてレートを算出するアルゴリズムで
ある.既存のレーティングの問題点であったレーティン
グのインフレ・デフレをレーティング偏差を用いること
により解消している. グリコレーティングによるレート
の算出方法は対戦結果と両者の持つレートとレーティン
グ偏差よって決まる. プレイヤ Aのレートを Ra,プレ
イヤ Bのレートを Rb, レーティング偏差を RDとする
とプレイヤAのプレイヤ Bに対する勝率 Eabは以下の
ように求められる.
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この時, g(RD)は以下である.
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Ebaは (1)式を用いて同様に求めることができる. この
勝率に初期盤面勝率 Paを加え, 新たな勝率 E′

abを以下
のように求める.
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　この新たな勝率E′
abを用いて初期盤面を考慮したレー

トを算出する. 初期盤面勝率を加えたことにより, レー
トの補正がかかる.

表 1 通常盤面のレート
プレイヤ レート プレイヤ レート
random 705.192 EPT-MCT8500 2036.833

Hyouka-0-100 1131.616 AlphaBeta1 1391.308

MCT 1280.516 AlphaBeta2 1770.304

EPT-MCT1730 1708.107 AlphaBeta4 1977.006

3 実験内容
9種類のオセロプレイヤによる対戦を行い, その結果

をもとにレートの算出を行う. 初期盤面勝率はランダム
性のあるプレイヤの対戦によって決める. 通常盤面から
のレートは対戦するプレイヤをランダムに選択し, レー
トの算出を行う. また途中盤面をランダムに選択し, 対
戦するプレイヤをランダムに決め, 初期盤面勝率を考慮
した場合と考慮しない場合のレートを算出する. またハ
ンディキャップを設けた場合は初期盤面勝率に応じてプ
レイヤの先攻後攻を操作することにより, 一方のプレイ
ヤに不利な状況を与え実現する.これらより算出された
複数のレートについて通常盤面からのレートと比較を
する.

4 実験結果
通常盤面からのレーティングの結果が表１である。途

中盤面から初期盤面勝率を考慮した場合と考慮しない
場合のレートの実験結果は論文本体に掲載する.

5 まとめ
本論文では森田らが提案した初期局面の有利不利を

考慮したレート計算式の有効性をグリコレーティングに
適用できるのを確認した. 通常盤面からのレートにより
近づけるため初期勝率の算出方法や他のレーティング手
法でも検証すべきである.
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