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1. はじめに 

人狼知能プロジェクトとは，不完全情報ゲームである「汝

は人狼なりや？」（以下，「人狼」）を用いて人工知能の研

究を行うプロジェクトである． 

2. 研究目的 

表 1は，2022年 8月 6日に決勝が行われた第 4回人狼

知能国際大会のプロトコル部門の結果である．人狼陣営

である人狼と裏切り者の勝率は，最大でも 3 割を超えてな

いことがわかる．このことから，人狼知能において総合の勝

率を上げるためには，不利な立場である人狼陣営の勝率

をどれだけ上げることができるかが課題であると考えられる．

そこで本研究では，3つの人狼陣営の行動の勝率を求め，

それらを比較し，人狼陣営の勝率向上に有効な行動を求

めることを目的とする． 

表１. 第 4回人狼知能国際大会決勝の結果 

 
3. 実験手順 

実験手順として大まかに対戦ログデータの収集と行動ご

との勝率計算を行なった．表２に示すのは，勝率を比較す

る人狼陣営の行動である．co とは comingoutの略で，自分

が役職者だと宣言することであり，偽 coは人狼が役職を偽

って coをすることである．占い師が占い結果を提示す

る際，占ったプレイヤーが村人陣営，または裏切り者

のとき白出し，人狼であった場合黒出しという． 

表 2.人狼陣営の行動 

 
4. 実験結果 

表 3は人狼陣営の行動を行ったか行っていないかでの勝

率を示したもので，表 4〜6 は各行動の場合と行動の種類

ごとの勝率を示したものである．表 3から人狼は，占い師の

偽 co を行なった時必ず占い結果の提示をしていることが

わかる．また，行動を行った時の勝率を比較すると「人狼が

占い師 coを襲う」が最も勝率が 0.901と高く，その行動を行

っていない時の勝率をと比べた時，唯一勝率が上回って

いる． 

表 3.行動の有無での勝率 

 
表 4.人狼が占い師 coを行なった時の勝率 

 
表 5.人狼が占い師 coを襲った時の勝率 

 
表 6.人狼が偽の占い結果を提示した時の勝率 

 
5. まとめ 

本研究では，5つの人狼陣営の行動を挙げ，行動ごと

の勝率を求め，比較した．その結果，「人狼が占い師 coを

襲う」が人狼陣営の勝利に有益であることがわかった．しか

し，「裏切り者が偽の占い結果の提示をする」という行動の

「他に占い師 coがおらず，黒出しをする」の条件のように

全体での勝率が低くても場合分けをした時，勝率が高い条

件もあった．以上より，本研究の方法論で特定の場面で人

狼陣営の勝利に有益な行動を発見できることが確認でき

た．今後は分析対象の行動をさらに増やし，人狼陣営の

勝率向上に有益な行動を確立していきたい． 
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