
令和 3年度 学士学位論文梗概 高知工科大学 情報学群

人狼知能における共謀の有効性
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1 はじめに
人狼ゲームは，村人陣営と人狼陣営に分かれて行う

TRPGである．一般的には多人数で実際に集まって行
うゲームであり，近年ではオンライン対戦とチャット機
能により世界中の多くの人にプレイされている．しか
し，人狼ゲームは多人数のゲームであり，時間帯によっ
てはマッチングに長い時間がかかってしまうことが課題
として挙がる．
問題解決の手段として，一定時間マッチングしなかっ
た際に CPUを参加させることが考えられる．しかし，
既存の AI では人間に勝つレベルまでは達していない
[1]．したがって，本研究では人狼陣営の勝率を上げる
ために実際には不可能である共謀を用いて勝率の変化
を確認する．
2 提案手法
本研究では，人狼陣営で共謀を行うAIの構築を提案
する．既存のAIに共謀することで可能となる行動を加
える．これによってAIの勝率を上げることができるの
ではないかと考えられる．
3 人狼ゲームにおける共謀
人狼ゲームの人狼陣営は役職を騙ることで村人らを
騙す狂人と毎晩 1人を襲撃する人狼で構成されている．
実際の人狼ゲームにおいては狂人と人狼はお互いのこ
とがわかっていないが，本研究ではお互いわかっている
という不可能な状態を仮定して実験を行う．この状態で
人狼と狂人は共謀することができ，以下のような行動が
可能となる．

• 相方が役職をカミングアウトした場合自分はカミ
ングアウトしない．

• 人狼の襲撃先から狂人を除外できる．

• 占い師を騙る際に相方に白出しまたは相方以外に
黒出しすることができる．

• 投票の際に投票先を合わせる．

また，実際にお互いがわからないために不可能である共
謀であるが，これは後述する推定を利用することで実際
のゲームにおいても利用できると考えられる．
4 人狼ゲームにおける推定
人狼ゲームは不完全情報ゲームという性質上，会話な
どの数少ない情報から相手プレイヤの役職を推定する
必要がある．さらに，人数が多い上に推定する役職も多
いため，他の不完全情報ゲームと比べて推定に対する比

重が大きいゲームである．そのため，様々な手段で推定
が行われており，先行研究では，人狼ゲームにおいて精
度が 70～90%程の役職推定が可能であるとされている
[2]．
5 実験
5.1 実験手法
本実験では，既存のAIで人狼陣営に前述の共謀の行

動を加える．このとき，AIは人狼（プレイヤ 4）と狂
人（プレイヤ 5）のように固定して実装する．その後，
共謀していないときとの勝率の違いを確認する．また，
実戦的にするためにお互いが完全にわかっている状態を
100%（この確率を共謀率とする）として，これを 50%

や 70%というように変動させた勝率を測る．
5.2 実験結果
実験結果は図 1のとおりである．共謀をおこなってい

ないときに比べて共謀を行うことで勝率が上がり，統計
的に有意な結果を得ることができた．また，共謀率を上
げることで徐々に勝率は上がることが確認できた．

表 1 共謀率ごとの人狼陣営の勝率
共謀率 0% 25% 50% 80% 100%

　勝率 48.0% 49.7% 49.5% 51.4% 52.9%

6 まとめ
本研究では，AIにおける共謀の有効性について調査

した．その結果，AIでは共謀によって勝率が向上する
ことがわかった．さらに，共謀率を変動させて実装する
ことで，より実戦的に動作する AIの作成に成功した．
今後は，実際の推定を用いて共謀を試みることで勝率が
上がるかどうかを確かめる必要がある．また，人狼と狂
人の AIについて固定したうえで同じ AIで実装してい
たため，役職を固定せずに複数の種類のAIを用いるこ
とで，さらに実戦的な AIを作成できると考えられる．
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