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第 1 章 序論 

 

1.1 Abstract 

Among 1v1 trading card games, there are many that develop the rules and 

develop special formats for multiplayer matches with 3 to 4 players in an 

elimination format. In multiplayer battles in such card games, there is a 

problem that there is a difference in the level of play (how to enjoy the game) 

among the players, resulting in a game experience that does not satisfy everyone. 

The purpose of this research is to investigate to what extent the concept of 

play level can be expressed using AI and algorithms. 

 

1.2 研究背景・目的 

1vs1のトレーディングカードゲームの中には、そのルールを発展させて、3～4人で

の負け抜け形式の多人数戦を特殊フォーマットとして展開させているものも少なくな

い。そうしたカードゲームの多人数戦において、プレイヤー間でのプレイレベル（楽し

み方）にずれが生じ、全員が満足するようなゲーム体験にならない、という問題が挙げ

られている。 

プレイレベルの概念が AIやアルゴリズムでどこまで表現できるのかを調査すること

が本研究の目的である。 
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第 2 章 多人数戦の現状 

この章では多人数戦とプレイレベルについて詳しく説明を行う。 

2.1 多人数戦とは 

「多人数戦」とは、通常 1vs1 で行われるカードゲームを、多人数（多くの場合

1vs1vs1vs1）でのサバイバル形式にしたものである。多人数戦ならではの観点から競技

性が高くなりづらく、経験の浅いプレイヤーでもカジュアルな楽しみ方ができるフォー

マットとして注目されている。 

多人数戦では 1vs1 の対戦にはない特色がある。例えば 1vs1 では、自分が強い動き

をとって相手の行動を制限することが、基本的にはそのまま自分の勝ちに直結する。し

かし多人数戦では、強すぎる行動をとることで、残り 3人のプレイヤーから「この人を

ゲームに残しておいては勝てないな」と思われてしまい、一人狙いされてしまいそのま

ま負けてしまう、と言ったことも多い。このような事態を避けるために程よい強さの動

きを目指すことは「ヘイトコントロール」と呼ばれ、交渉や協力などの指標にもなる。 
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2.2 プレイレベルとは 

「プレイレベル」とは、多くの多人数戦で掲げられている楽しみ方の指標である。 

多人数戦のプレイヤーの中には、競技として楽しみたい人や、カジュアルに楽しみた

い人などが混在している。そのような楽しみ方の異なるプレイヤーが何も知らずに対戦

してしまうと、双方がやりたいゲームができずつまらないゲーム体験になってしまう。 

そのようなことを防ぐため、プレイレベルは、対戦相手と勝負を通して自分がどんな

楽しみ方をしたいかを表す指標が用いられている。プレイレベルの例として、例えば表

1に示すように、勝利よりもその場を楽しむことに重きを置いたレベル 1から、勝利を

1 番に追及するレベル 3 まで分類しているゲームがある[1]。各レベルは、ヘイトコン

トロールの行い方や勝ちに向かうための過程などで差別化される。 

 

 表 1 プレイレベルの例 

レベル 1  

みんなで楽しむことを目標に据える。 

レベル 2 

楽しみつつ、勝利も目指す。 

レベル 3 

勝利のための駆け引きや強力なプレイを楽しむ。 
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2.3 多人数戦の課題 

現状の多人数戦ではプレイヤー間、プレイレベルの認識のずれが問題となっている。

そもそもプレイングに確実な正解が見出しにくいカードゲームにおいて、プレイの指標

というものは曖昧な部分が多く、ゲーム前にすり合わせを行ったとしても、認識を合わ

せられないケースも多い。そこで本研究では、AI のプレイレベルの調整のアプローチ

を調査し、実際の人間同士のゲームでの解決方法を探る。 
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第 3 章 ゲームの内容 

本研究で開発するカードゲームは、既存のカードゲーム多人数戦を AI に理解しやす

いように簡略化させたものを想定している.この章ではゲームのルールとプログラムに

ついて解説する。 

3．1 ルールについて 

ゲームは人間が 1人、AIが 3人の計 4人でのサバイバル形式とし、それぞれに与え

られた持ち点が 0になったプレイヤーから脱落していく。相手の持ち点を減らすカー

ドを使用するためにはプレイポイントを必要とする。プレイポイントは初期値 1で、

自分のターンを迎えるたびに最大値を 1増やし、上限までプレイポイントを回復す

る。後半になるほどできることが増えるので、序盤から終盤まで同じような状況にな

りにくいルールと考え採用した。 

プレイヤーは手札をドロー、プレイする。ターンを終了するたびにプレイポイント

を 1増やし、カードを 1枚引く。カードをプレイすると手札から消える。図 1にプレ

イ画面を示す。 

 

 

 

 

 

 

 

 

図 1 プレイ画面 
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3．2 プログラムについて 

本プログラムではデッキ構築は考慮せず、全員同じデッキを使用する。カードは図 2

のように連想配列を用いて管理している。 

 

 

図 2 デッキプログラム 
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第 4 章 AI 

AIについては未実装なため、システムとして想定していたものと、類似例や自身の

ゲーム体験から考えた考察をこの章では記載する。 

4．1 想定するシステムについて 

AIとして 2つのプレイレベルを想定している。プレイレベル強の AIは、ゲームにお

いて AI 自身の勝利を目標とさせる AI とし、既存のゲームの AI のように一番勝利しや

すいプレイを選択するように学習を進めていく。表 1でいえばプレイレベル 3を想定し

ている。 

プレイレベル弱の AIは、自身を含めた 4人のプレイヤーの戦力差が著しく離れるこ

とがないようなプレイングをするように学習させる。表 1でいえばプレイレベル 2を想

定している。 

 

4．2 考察 

AIを学習させるに際して、AIがゲームの状況を理解するための様々な情報を数値化

させる必要があると考える。具体的には、手札枚数、残り持ち点などが該当する。これ

らの値は、特に弱プレイレベルでは各プレイヤーの値の差が重要になってくると思われ

る。それが単純な差や倍率で判断できるかどうかについては、今後の検討すべき課題と

思われる。 
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第 5 章 今後の展望 

カードゲームの多人数戦において、プレイレベルの概念が AIやアルゴリズムでどこ

まで表現できるのかを調査すること目的に、研究で用いるカードゲームのルールを決め、

プログラムを作成した。 

ただし AI部分については実装に至らなかったので早急に実装する。またゲームとし

て分かりやすくなるように Pythonの GUIインターフェースも導入する。 
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