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1 . 序 論

Yonin1)は 8× 8の盤の上で 2色のディスクを使い 4人

で 2対 2 のチーム戦、個人戦の両方が楽しめるゲームであ

る。Yoninでは 8× 8のマスを 4× 4の 4つの陣地に分割

し、各プレイヤはそれぞれに陣地が割り当てられる各プレ

イヤは自分の陣地の対面するプレイヤの陣地内には着手で

きない。ゲームが終了したときに自分の陣地の自分の色の

ディスクの数で勝敗を決める。図 1に Yoninのゲーム盤を

示す。例えばゲーム盤の左上部分を陣地とするプレイヤＡ

の場合、手番で A,B,Dのいずれかのマスに着手できる。ま

た、ゲーム終了時は、左上部分にある黒石の数がプレイヤ

Ａの得点となる。

本研究ではいろいろな戦略を使った AI を用いて Yonin

の解析を行い、Yonin にゲームとしてどのような性質があ

るのかを考察する。

図 1 Yoninのゲーム盤

2 . 研究内容

本研究では Yoninの性質を調べるために、Yoninのゲー

ムプログラムを作成する。本研究で作成する AI は、各マ

スに対して評価値を設定し、それをもとに着手を選択する。

本研究では、陣地があるので陣地ごとの評価値の違いで戦

略を変えた。本研究で用いた戦略は、自分の陣地の評価値

を高くする Self、自分の陣地と右のプレイヤの陣地の評価

値を高くする Right、対面のプレイヤの陣地の評価値を高

くする Opposite、自分の陣地と左のプレイヤの陣地の評価

値を高くする Left、陣地による補正をかけない Normalの

5つである。

3 . 結果・考察

本研究では,先読み手数を 4として先に挙げた 4つ種類の

戦略のプログラムとランダムに手を打つプログラムを総当

たりでそれぞれ 100回対戦させた。その結果を表 1に示す。

表 1 より、戦略により、順位が変化することが示される。

自分の陣地の評価値を高くした Selfは 1位回数、最下位回

数、平均順位がすべて、Normalよりも良い結果がでた。そ

して、右側の陣地の評価値を高くした Rightは Normalに

比べて悪い結果になった。

表 1 ランダムプログラムとの対戦結果

表 2 プレイ順ごとの対戦結果

表 2 はプレイ順を変えて、ランダムと対戦させた結果で

ある。結果は順位は多少の変化があるものの、どの手順が

有利ということはないと思われる。2 番目と 3 番目の順位

がよくなっている程度で目立った有利不利はない。

以上 2つの結果から 2人版リバーシを 4人版リバーシに

拡張することによって、たくさんの戦略の可能性が生まれ

ることがわかった。そして人数が増えれば順番で順位に大

きな変化が出ると考えていたが、簡単なプログラムでは目

立った変化が出ないということもわかった。戦略について

は Self と Opposite が他の戦略より強かったというのは同

じ色のディスクを使用しているからである。

4 . 結 論

本研究では、Yoninの最適な戦略を検証するたに、各マス

に付加する重みを変化させてその優劣を検証した。今回の

研究は簡単なプログラムだったので、先読みの深さが小さ

く、正確な結果が出ていない。従って、先読みの深さを変化

できるプログラムをつくるのが今後の課題であると考える。
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