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概要  理解が容易ではないゲーム AI の働きを、7 並べという既存の簡単なゲームを題材とし、プレイヤー自身の

考え方をルール化することで、ゲーム AI のアルゴリズムが構築される過程を通し体感させる演習を考案実践し、

良い結果が得られた。 
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1. はじめに 
ゲームがデジタル化された利点の１つに、対戦ゲー

ムにおけるプレイヤーを代行するゲーム AI の存在があ

る。これらのレベルデザインではゲーム AI の設計コン

セプトが大切であるが、学習の過程においてゲーム AI

の働きは、評価関数やアルゴリズムの説明などだけで

は理解に時間が掛かる。 

本研究では、ゲームデザイン教育の場において、短

時間でゲーム AI の働きを理解させるため、周知性が高

くルールが簡単な不完全情報ゲームである７並べを題

材にした演習と、その効果的な進め方を提案する。 

 

2. ゲーム AI の種類 

ゲーム AI の設計には主に次のような物がある。 

 ルールベース 

条件に従って場合分けを行い行動を決定。 

 ステートベース 

置かれている状態の遷移に合わせ行動を決定。 

 ビヘイビアベース 

可能な行動から順番や選択により行動を決定。 

 タスクベース 

客観的に見た役割をリスト化し行動を決定。 

 ゴールベース 

最終的なゴールに向かい階層的に行動を決定。 

 ユーティリティベース 

各々が効率的に動くよう行動を決定。 

得られる情報から、それぞれの重みを評価する方法

を関数化するルールベースの AI が、簡単な数値や状態

の比較を利用するため、基本的で理解が早いと考えら

れ、本研究ではこの方式を利用した。 

 

3. ７並べのルール 
題材とした７並べはトランプを用いたポピュラーな

ゲームだが、ローカルルールや派生ルールが多く本研

究では次の基本ルールを採用した。 

 ジョーカーを除く 52枚のカードを全員に配り手札

とする。 

 手札から「７」のカードを場に出す。 

 ダイヤの７を出したプレイヤーから、時計回りに

プレイを行う。 

 自分のターンでできることは、７から繋がってい

るカードを手札から１枚場に出すか、パスをして

自分のターンを終了する２つ。 

 パスは３回までしかできず、３回パスした状態で

自分のターンとなり、７から繋がっているカード

が手札に１枚もない場合は「負け抜け」となり、

残りの手札を場の適切な位置に置く。 

 手札が無くなったプレイヤーが勝ち抜けで、先に

勝ち抜けたプレイヤーが上位となる。また先に負

け抜けたプレイヤーが下位となり、全てのプレイ

ヤーの手札が無くなった時点で順位が決定する。 

このルールでは、ジョーカーや A まで繋がったら K

から繋ぐなどの例外処理がないため、常に状態に対し

て行動の評価が変化しない。７からの距離に A 側と K

側の対称性があり、６と８、５と９などを同じ評価関

数で扱うことができるという利点がある。またゲーム



 

 

の戦略として、同じ条件であれば常に７からの距離が

遠いカードを場に出した方がプレイヤーの有利に働く

原則があり、アルゴリズム作成の基本条件として利用

できる。 

 

4. ルールベース AI の分岐条件 
７並べのゲーム AI は、プレイヤーの手札の中で７か

ら繋がっていて場に出すことができるカード（候補）

の中からどれを出すのかを選択する、あるいは出さず

にパスをする決定を行う。判断は候補が属する各々の

７から大小に伸びる片側の列だけに依存し、その手が

かりとなる主な条件は次のようになる。 

 ７からの距離 

候補が７からどのくらい離れているかの絶対評価、

複数候補の中でどれが７に近い（内側）か、ある

いは遠い（外側）かの評価。 

 候補の外側カード 

候補の外側のプレイヤー手札の有無とその位置、

まだ場に出ていない外側カードの数。 

候補の評価とは別に、パスの回数に対しての条件、

ゲームの流れの中で直前に他プレイヤーが出した列に

対する評価など、プレイヤーの駆け引きを条件に組み

込むことで、ゲーム AI にキャラクター特性を持たせる

ことができる。 

 

4. 演習の進め方 
実際に７並べをプレイする。プレイヤーが自分のタ

ーンで場に出した候補から、出すカードを選んだ条件

を付箋紙に記述し、シートに貼っていく。 

 新しい条件を付加する場合は、より重視する条件

を上に貼り優先順位を付ける。 

 数字に関する条件は７から同じ距離にある「A と

K」「2 と Q」「3 と J」「4 と 10」「5 と 9」「6 と 8」

を等価とする。 

 条件は「A（K）を出す」「外側に自分の手札がな

い 6（8）を出さない」など「出す」「出さない」の

正負 2 種類の結果となる。 

新たな条件を付加する必要がない場合、シートの上

から条件と照らし合わせ、「出す」条件がない場合はパ

スとなる。もし既に 3 回パスをしていれば、シートの

下から「出さない」条件に当たるカードを出していく。 

このように数ゲームを繰り返すと、プレイヤー自身

のプレイがルールベースで再現されるようになり、こ

の一連の流れがキャラクター特性を加味したゲーム AI

の作成そのものとなる。 

 

5. 作成されたシート例 

代表的なシートの例は次のようになる。 

 例 1 自然に出していく簡単な形 

「A（K）を出す」 

「外側に自分の手札が続く場合出す」 

「外側に自分の手札がある場合出す」 

「最も外側の手札を出す」 

他プレイヤーの出せるカードが増えないように、自

分の手札を効率良く出していく初心者によくあるパタ

ーンで、素直なキャラクター特性で配られた手札の善

し悪しが直接順位に結びつく。 

 例 2 ワンポイントで止めていく形 

「外側に自分の手札がない 6（8）を出さない」 

「外側に空札がない場合出す」 

「外側に自分の手札がある場合出す」 

「最も外側に空札が少ない手札を出す」 

7 に近いカードを止めることで、相手の負け抜けを引

き出す中級者に見られるパターンで、止めた列に手札

を持たないプレイヤーが居た場合、止めるためにパス

をすると後手に回る。 

 例 3 複合的な判断をする形 

「外側に自分の手札がない場合出さない（ただし

他プレイヤーの最低パス回数を超えてパスをしな

い前提）」 

「外側に空札がない場合出す」 

「外側に自分の手札が続く場合出す」 

「以下の条件で、前周で他のプレイヤーが出した

カードに続く手札があれば優先して出す」 

「外側に自分の手札がある場合出す」 

「最も外側に空札が少ない手札を出す」 



 

 

ゲームに勝つために効率的に他プレイヤーの選択肢

を絞り、自分の手札を出しやすくしていく上級者に見

られるパターン。潰し合いになった場合に相手よりパ

スが先行することを防ぎ、止め切れなくなって他プレ

イヤーが止め札を出した際は、そのプレイヤーの可能

性を広げないように配慮する。 

また、この形でシートをまとめるのが難しい場合、7

からの距離が遠い順にカードを分類し、それぞれに「出

す」「出さない」の条件を決めて行く方法もある。しか

しこの場合は、キャラクター特性が生まれにくく、ゲ

ーム AI がゲームデザインの中で果たす役割から外れる

ため、一度ゲームを行って演習のやり方が理解できな

い者の救済に留めたい。 

 

4. まとめ 
本演習を通じ、ゲーム AI が本質的にはプレイヤーの

考え方をシミュレートするものであると理解された。 

出来上がったシートに従ってプレイすれば、あたか

もその作成者とプレイしているような感覚があり、キ

ャラクター特性を持つゲーム AI が UX に及ぼす影響も

体感でき、ゲームデザインにおけるゲーム AI の重要性

を短時間で体得させることができた。 

他のゲームでも同様の演習を行ってみたが、周知性

の高いゲームルールでは、最も 7 並べの条件判断がシ

ート作成に向いていた。 
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Abstract  Understanding the working of Game-AI is not easy to students. Design practice of the exercise using simple 
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