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人狼エージェントを用いた、役職が勝敗に与える影響の分析
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1 はじめに
人狼ゲームとは,村人陣営と人狼陣営の 2つの陣営に
分かれておこない,人狼をすべて追放すれば村人陣営の
勝利となり,生存している人数が生存している人狼の人
数以下となれば人狼陣営の勝利するゲームである. この
ゲームでは,役職ごとに異なる能力を与えられているた
め,その能力を適切に扱うことで自陣営の勝率に大きな
影響を与えることができる.

現状,役職の影響についての研究はあまり行われてい
ない.また,近年のオンライン対戦では,「占い師」や「狩
人」などの役職を複数構成にして楽しむ人が増えてい
る.以上のことから本研究では,複数構成も対象として
役職構成から勝率を予測できる方法を提案する.

2 関連研究
稲葉らの研究 [1]では,オンラインネットゲーム「人
狼 BBS」で行われたゲームデータを用いて統計的分析
をおこない,勝敗が平等になる構成を提案することを目
的としている.この研究では, 9人から 15人の構成で計
1,571試合のゲームデータからロジスティック回帰分析
を行い各役職の影響を調べ,それをもとに新しい役職構
成を提案している.しかし,この研究の分析に使われて
いるゲームデータはプレイヤの強さや各構成の試合数
が一律ではないことや「占い師」や「狩人」などの役職
が１人しかいないことを前提として行われている.

3 提案手法
複数構成の試合で役職が勝敗に与える影響を明らか
にするために,本研究では各構成の試合数を一律に設定
し,同一のAIを戦わせてゲームデータを収集する.そし
て役職構成の勝率を予測するモデルをロジスティック回
帰を用いて作成する. 最後に,予測した勝率が正しいか
を AI同士で戦わせて検証する.

4 実験
本研究で使用するエージェントAIは,文献 [2]の第三
章に解説されている AIを「占い師」や「狩人」などの
役職が複数いることを考慮するように改良したものを
用いる.そして,予測に用いるモデルはPythonで利用で
きるロジスティック回帰モデルを使用する.

使用するゲームデータは,各役職の人数を 0から 3人
に増減させて 15人の構成で作成し,各役職構成は 1,000

回ずつ試合をおこなう.

5 実験結果
各構成で 1,000回試合をおこない,各役職の重みを以
下の表 1に,予測勝率と実際の試合結果を表 2に示す.

表 1 勝率を予測するモデルの各役職の重み

村人 占い師 霊媒師 狩人 狂人 人狼
0.1615 0.5399 0.4473 0.4369 -0.02706 -1.2470

表 2 村人陣営の予測勝率と試合結果
構成 予測勝率 結果

5-2-2-2-1-3 48% 45.3%

4-1-1-0-0-2 30% 18.8%

1-8-1-1-1-3 83% 87.1%

1-1-8-1-1-3 71% 48.8%

1-1-1-8-1-3 73% 41.7%

表 1から,勝率に対して役職の影響度は,人狼,占い師,

霊媒師,狩人,村人,狂人の順で大きいことが分かる.

表 2の構成は,村人-占い師-霊媒師-狩人-狂人-人狼の
順番で各役職の人数を表している. この表から,予測す
るデータは学習するデータから構成が離れすぎていな
ければ予測することが可能である.しかし,人数や構成
が極端に違う場合は予測することが困難であることを
確認した.そのため,入力するデータを追加することや
改良することが必要である.

6 まとめ
本研究では,人狼ゲームにおいて様々な構成で試合を

おこないゲームデータを収集し,ロジスティック回帰分
析を用いて勝率を予測するモデルを作成し,各役職の影
響の分析をおこなった.表 2 の結果から役職構成と勝敗
を学習データとして分析することで各役職１人あたりの
影響度を出すことは可能であり,極端な役職構成以外で
は概ね良い結果を得ている.しかし,実験過程からエー
ジェントの行動次第で勝率に大きな影響があることを確
認したため,様々なエージェントでデータを取る必要が
あると考える.
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