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“遊戯王”に!!!おれはなるっ!!?
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概要：遊戯王オフィシャルカードゲームデュエルモンスターズ（遊戯王 OCG）は，日本発祥の代表的なト
レーディングカードゲームの 1つである．遊戯王 OCGは高い知名度を誇る一方で，ルールの複雑さ，使
用可能なカード種の多さから，初心者には局面からの戦況の読み取りが難しい．本稿では，戦況を判断す
る着眼点として「切り札」へのパスを基準とした局面の可視化により，初心者にする戦況把握の支援を提
案する．特に，ゲーム開始時の手札の状態を提案手法によって可視化した映像を用いた評価実験により，
可視化の有用性を検証した．

1. はじめに
遊戯王オフィシャルカードゲーム デュエルモンスター

ズ（以下，遊戯王 OCG）は，高橋和希氏の描く漫画を原
作とした日本発祥の代表的なトレーディングカードゲーム
（TCG）の１つである．遊戯王コンテンツは，漫画，アニ
メ，ゲームといったメディア芸術 *1を横断したエンタテ
インメントコンテンツであり，知名度の高いコンテンツと
言える．遊戯王 OCGも高い知名度を誇り，人気を博して
いる．しかしながら，遊戯王 OCGのゲームコンテンツに
プレイヤーとして触れている人数は，遊戯王コンテンツの
知名度の高さに対しては多いと言えない．この要因として
は，ルールの複雑さ，ゲームで使用可能なカードの種類の
多さが考えられる．
遊戯王 OCGのゲームのルールの複雑さについて，世界

的にプレイヤーが多いサッカーを比較対象として挙げなが
ら説明する．サッカーでは，サッカーの詳細なルール（例
えば，オフサイドなど）を知らない初心者でも，両チーム
の得点と現在のボールの位置を目で追うことで戦況を把握
してゲーム観戦を楽しむことが可能である．一方で，遊戯
王 OCGでは，ルールの詳細を知らなければプレイヤーの
アクションの意味が理解できず，戦況の優劣を把握するこ
とができない．遊戯王 OCGでは，ゲーム観戦においても
プレイヤーと同等にゲームのルールを理解していることが
求められる．また，サッカーではボール，ゴール，各チー
ム 11名のプレイヤーとゲームを構成する要素は不変であ
る．遊戯王 OCGはトレーディングカードゲームという性
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質上，ゲームを構成するカードの種類は何千種類とあり，
カードの種類数も次々と増え続ける状況にある．これらの
要因により，観戦からプレイヤーへという一般的なゲーム
における新規プレイヤーの参入が難しくなっていると考え
られる．言い換えれば，ゲーム観戦やチュートリアルの難
点を解決することで，遊戯王 OCGのエンタテインメント
性を新規プレイヤーに伝達しやすくなると考えた．
伊藤 [1]は，ゲームの初心者から熟達者へと移行する過

程をチャンクとスキーマを用いて説明している．人間の短
期記憶領域の容量は限られているが，情報をまとめて意味
づけ（チャンク化）することで単位あたりの情報量を増や
している．手番ゲームの熟達者は，局面全体を 1つのチャ
ンクとして捉えることができる一方で，初心者は局面全体
を複数の情報の集合として捉える．そのため，初心者は熟
達者に比べて局面把握に時間がかかるだけでなく，大量の
情報を記憶しなければならないため局面に対する誤認識
も多い．熟達者へと移行するなかで，チャンクのサイズが
大きくなり，より短時間で正確な局面把握が可能になる．
チャンクとして短期記憶された情報は，スキーマ（体系化
された知識）として長期記憶に保持される．一連のチャン
クの系列をスキーマという上位概念でまとめることで，戦
況に合わせて必要な情報を適切に検索して利用可能になる．
ゲームに熟達するほど，膨大なチャンクの組み合わせによ
る多種多様なスキーマに基づいて戦況を瞬時に，かつ，正
確に理解可能になる．遊戯王 OCGに対する初心者の理解
支援では，カード同士の関係性というチャンクと任意の局
面からゲームの解へ至るスキーマの理解が必要と考えた．
本稿では，遊戯王 OCGの戦況把握を容易にするための

戦況可視化手法「千年眼」を提案する．遊戯王 OCGの戦
況は，領域，カード，プレイヤーのライフポイントによっ
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て決定される．本稿では，このうち領域とカードの関係性
からの戦況把握に注目し，ライフポイントは考慮しないも
のとする．提案手法では，プレイヤーの意思決定の基盤と
なるカードと領域の関係性を回路図のように表現する．こ
の可視化手法によって，ゲームをプレイしたことがない初
心者にとっても戦況を瞬間的に把握できるようになるかを
検証する．

2. 遊戯王OCGのルール
遊戯王 OCGは，2人のプレイヤーによって行われる，

1対 1の対戦ゲーム*2である．ゲームを行う際に，プレイ
ヤーは個別にデッキと呼ばれるカードの束を用いる．ゲー
ム開始時には，プレイヤーのライフポイントが 8000の状
態で開始される．そして，カードをゲームの盤面の特定の
場所に配置することでカードの効力を発動させ，先に対戦
相手のライフポイントを 0にしたプレイヤーがゲームに勝
利する．カードの効力はカードの表面にテキスト情報とし
て説明が記述されている．ゲーム開始前に，ランダムな手
法で片方のプレイヤーを決め，選ばれたプレイヤーが先手
後手を決定する．その後は，先手，後手，先手，後手と交
互にターンが進行される．このとき，ターンの主体となる
プレイヤーをターンプレイヤーと呼称する．
カードが存在する盤面上の領域は，「手札」「墓地」「モ

ンスターゾーン」「魔法&罠ゾーン」「フィールドゾーン」
「デッキゾーン」「除外ゾーン」「エクストラデッキゾーン」
の８種類ある．これらの領域は，プレイヤーごとにそれぞ
れ用意されており，全体としては全 16個のカード領域が
存在する．図 1に，片方のプレイヤーの盤面を示す．モン
スターゾーンと魔法&罠ゾーンにはそれぞれ 5箇所のカー
ド置き場が存在している．また，除外ゾーンについては領
域として存在しているが，その領域の盤面における位置は
自由である．手札については，プレイヤーが手に持つカー
ドであるため盤面には示されない．各カードはそれぞれ 1
つの領域にのみ存在し，同じカードが同時に複数の領域に
存在することはない．プレイヤーは自由に領域間を超えて
カードを移動させることはできない．カードがある領域か
ら別の領域に移動する事象は，ルールに従って移動する場
合とカードの効果で指定された場合に発生する．
カードは「モンスターカード」「魔法カード」「罠カード」

の 3種類に大きく分類される．モンスターカードは，モン
スターゾーンに置くことで攻撃を行うことができ，相手の
プレイヤーにダメージを与えて相手のライフポイントを減
らすことができる．魔法カードは，手札から魔法&罠ゾー
ンに表側で置くことで使用することができる．魔法カード
を使用すると，効果テキストに書かれている処理が施行さ
れ，使用済みのカードが置かれる墓地領域に配置される．

*2 https://www.yugioh-card.com/japan/howto/

図 1 遊戯王 OCG における各プレイヤーの盤面

罠カードは，手札から魔法&罠ゾーンに裏面を上にして置
くことができる．配置された罠カードは，配置されたター
ンには使用することができず，次のターン以降にカードを
裏返して表面を提示することで使用できる．罠カードは，
魔法カードと同様に効果テキストに書かれている処理を施
行後，墓地領域に配置される．ただし，一部の魔法カード
と罠カードには，使用後に即座に墓地領域に配置されず，
魔法&罠ゾーンに残り続けることでカードの効果が持続す
るものもある．プレイヤーが使用するデッキは，40枚以上
60枚以下のカードで構成され，何枚でデッキを構成するか
はプレイヤーの自由意志で決められる．また，同じ名前の
カードは最大 3枚までデッキに組み入れることができる．
ゲーム開始時は，各プレイヤーはそれぞれのデッキの

カードをシャッフルし，デッキゾーンに裏面を上にして束
ねて置く．その後，デッキの上から 5 枚のカードを手札
に加えた状態で開始される．ターンプレイヤーは，ターン
開始時にデッキの上から 1枚カードを手札に加える*3．こ
の際に，デッキのカードが存在しない場合は，そのプレイ
ヤーはゲームに敗北する．ターンプレイヤーはターン中に
カードの使用や，モンスターカードによる攻撃を行うこと
ができる．また，非ターンプレイヤーも一部のカードを相
手のターン中に使用することができる．

3. 遊戯王OCGの可視化手法：千年眼
遊戯王 OCGのゲーム開始時にデッキからランダムに取
り出す 5枚のカードを「初期手札」とする．初期手札は，
カードの組み合わせによって対戦序盤に有利であるかが異
なる．熟達したプレイヤーは，初期手札を見た際に初期手
札の強さを考察することが可能であり，その後のゲーム展
開を予測することも可能である．一方で，初心者は初期手
札を見ても 2 節に示したルールの複雑さに起因して，どの
程度の強さであるかを判断できない．遊戯王 OCGでは，
大量のカード集合の中から複数のカード間の連動をデザイ
ンし，様々な戦況に応じてカードを有効な状態にできるこ
とがプレイスキルとなっている．つまり，熟達者のように
戦況を把握するためにはライフポイントなどの数値のみな
らず，現状の手札やデッキ内や盤面上のカードの連動を理
*3 ただし，ゲームの最初期の１ターン目にはデッキからのカードの
追加がないパターンのルールも存在する．
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解する能力が必要と言える．本稿では，この初期手札に対
する直感的な理解を補助するために，デッキ内のカードに
対して「キラーカード（以後，KC）」と「ステップカード
（以後，SC）」の２種類の役割を与える．そして，ゲーム内
の複数のカードの連動を「KCを有効にするまでの経路」
と見立てて可視化する．

3.1 基本的な考え方
遊戯王 OCGでは，特定のカードを特定の領域に配置す
ることでゲームを有利に進められる状態に移行する．こ
のような「特定の領域に存在することでゲームを有利に
することができるカード」をデッキ内の KCと定義する．
本稿では，この KC が利用可能になるまでの経路が開通
している状態を有利な戦況として扱う．カードを領域間
で移動させるためには，ルールに従って移動する場合と
カードの効果によって移動する場合の２種類がある．ここ
で，カードを領域間で移動させ，カードの連動のステップ
を進めることができるカードを SCと定義する．SCを利
用するためには，1）SC 自体が利用可能な領域に存在す
る（Activating condition：以後AC）という条件と 2）SC
の効果の対象となるカードが利用可能な領域に存在する
（Target placement：以後，TP）という条件を同時に満た
す必要がある．

KCと SCを用いた戦況の判断方法の詳細を以下に示す．
まず，キラーカードの集合KC，および，kci ∈ KCが有効
になる特定領域 kzi ∈ KZを設定する．つぎに，デッキ中
の KC以外のカードから，scj ∈ SCを抽出する．SCの
うち kci を効果の対象として kzi に直接移動可能な scj を
dscik ∈ DSCi として得る．dscik が ACと TPのどちらも
満たすと kci が有効になるため，遊戯王 OCGにおける有
利な状態へと遷移したとみなせる．scに定義された各効果
は，他の特定 scのACと TPのどちらか，あるいは，両方
を有効にできる．そこで，dscik のACと TPのそれぞれの
条件を満たすような sc ∈ SCを，該当する scがデッキ中に
存在しなくなるまで再帰的に探索する．つまり，SC間に，
sc自体を利用可能な領域に移動させる機能（i.e., AP）と
scの効果の対象を利用可能な領域に移動させる機能（i.e.,
TP）をそれぞれ示す２種類のエッジを張り巡らす．これ
によって，kci を有効状態にするまでのカード間の効果の
連動を scをノード，各機能（つまり，ACあるいは TP）
をエッジとした経路として表現可能になる．

3.2 千年眼インターフェース
3.1 節に示した基本的な考え方をもとにデッキ内のカー
ドの連動を可視化する．図 2に，可視化のイメージを示
す．図 2中に存在する矢印は，各 scに紐付けられ，kcあ
るいは他の scとの関係性を示す．scj が持つ矢印が kci に

図 2 千年眼インターフェースでのカード連動の表現

向いている場合，scj を利用した場合に kci を有効な状態
である kzi に直接移動できることを示す．scj が持つ矢印
が sck に向いている場合，scj を利用した場合に sck のAC
または TPを満たす状態にできることを示す．scj の AC
と TPがどちらも満たされている場合のみ，scj が持つ矢
印は有効である．このようにカード間に有向グラフを構成
することで，カードの連動を可視化する．
手札が有利な戦況であるかを表現するために，ACとTP

の有効フラグをマークとして表示する．図 2中の赤い電源
マークは AC，青いポイントマークは TPそれぞれの有効
フラグを表現している．各マークは対応する scの ACと
TPのそれぞれが満たされている場合に点灯し，そうでな
い場合は消灯する．scj に対応する 2つのマークがどちら
も点灯している場合に，scj は利用可能であることを示す．
scj が利用可能である場合，scj から出力される矢印は実線
で表す．反対に，scj が利用可能でない場合は，scj から出
力される矢印は点線で表す．scj から出力された実線の矢
印が kci に向いている場合，kci は kzi に移動可能な状態
であると言える．この場合，kci を利用可能な状態へと移
行できることを示しており，遊戯王 OCGのゲームにおけ
る 1つのゲームの解へとたどり着ける状態であることが示
される．scj から出力された実線である矢印が sck のマー
クに向いている場合，sck の矢印によって示されたマーク
は点灯可能状態である．この時，sck の対応するマークは
薄い色で半点灯させることで，点灯可能な状態へ移行でき
ることを示す．sck の対応するマークがどちらも全点灯あ
るいは半点灯した場合にも，sck は利用可能であると言え
る．この場合，sck から出力される矢印は破線で表される．
破線である矢印についても，実線である矢印と同様の処理
を kcおよび scに対して行う．
図 2を例に，千年眼インタフェースの読み解き方を説明

する．kc1 に向いている矢印を持つ scは sc1，sc2，sc3 の
3種類であり，これらは直接 kc1 を有効化可能であるため
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DSC1となる．DSC1のうち，sc1はACと TPの 2種類
のマークがどちらも点灯しているため，利用可能である．
sc2 は TPマークが全点灯，ACマークが薄い色で半点灯
しており，他の scによって利用することで sc2が利用可能
になることを示している．sc2 の ACマークには sc6 から
実線の矢印が入力されている．また，sc6 は ACと TPの
2種類のマークがどちらも点灯しているため，利用可能で
ある．sc3 は ACマークが点灯していないため，利用可能
ではない．sc4 は ACと TPの 2種類のマークがどちらも
点灯しているが，sc4 から出力される実線の入力は sc1 の
TPであり，既に全点灯している．そのため，sc4を利用せ
ずとも，sc1は利用可能な状態である．以上から，kc1を利
用可能な状態にするためには，
• sc1 を利用する．
• sc6 を利用して sc2 を有効化した後，sc2 を利用する．
の 2種類のパスが存在することが分かる．

4. 有用性検証
遊戯王 OCGの初心者に対して，提案手法である千年眼
インタフェースを用いて初期手札への戦況判断を可視化イ
ンターフェースを用いない場合と比較した．評価では，1）
正答率，2）回答時間，3）発話内容に着目した．

4.1 実験設定
遊戯王 OCG の初心者を対象に，初期手札の戦況を評

価させる．遊戯王 OCGのゲームを今まで行っておらず，
ルールについてもほとんど知らない被験者を 14名用意し
た．これらの被験者を実験群 7 名，統制群 7 名に分割し
た．実験群は，戦況判断において，初期手札のカード画像
とカードに書かれた効果テキストに加えて 3.2 節に示した
提案手法の千年眼インターフェースを用いる．統制群は，
千年眼インタフェースは参照せずに，初期手札のカード画
像とカードに書かれた効果テキストのみを参照して戦況を
判断する．被験者には，2 節に示した遊戯王 OCGの基本
ルールを実験者である第 1著者が説明した．実験群は，そ
れに加えて，3.2 節に示した千年眼インターフェースの読
み解き方を説明した．被験者には，問いとして 2種類の初
期手札（初期手札 Aと初期手札 B）を同一画面上に提示
し，どちらがより有利な状況にある初期手札であるかを回
答させた．このとき，2種類の初期手札の表示位置は，被
験者ごとに左右ランダムに表示した．
実験群には，図 3(a)に示す千年眼インターフェースを
用いた．千年眼インタフェースでは，画面左側に初期手札
A，右側に初期手札 Bを表示する．画面上部には初期手札
となるカードの画像を表示し，各カードの下部に各カード
の効果説明テキストを表示する．画面下部には，それぞれ
の初期手札の状況を示した千年眼インターフェースを表示

する．効果テキストは，被験者が操作することで自由に表
示および非表示にすることが可能であり，非表示にした場
合は図 3(b)に示すような画面になる．統制群には，図 4
に示す統制群インターフェースを用いる．統制群インター
フェースは，実験群インターフェースから可視化インター
フェースを除いたものであり，通常のプレイヤーが行うよ
うに効果説明テキストのみを参照して初期手札の戦況を把
握する必要がある．
初期手札 Aと初期手札 Bのどちらが有利な戦況である
かという問いについて考察させ，その回答を記録する．ま
た，実験中に思考したことを可能な限り発話すること [2]
を依頼した．回答の際には，被験者が初期手札Aと初期手
札 Bのどちらを有利と判断したかに加えて，その判断の決
め手になった理由も併せて記録した．また，問いの提示か
ら回答までにかかった時間も計測した．

4.2 提示する初期手札
実験ではサンプルデッキとして，「デュエルロワイヤル

デッキセット EX*4」に収録されている「青眼の白龍」デッ
キを使用した．第 1著者を含む遊戯王OCGの熟達者 3名
が「青眼の白龍」デッキの 40枚のカードから 5枚の組み
合わせを数種類選び出した．
熟達者 3 名の合議によって，これらの初期手札集合を

KCを利用可能できるかを基準に優勢，劣勢，その中間の
3種類に評価・分類した．ここで，分類の基準は，以下の
ように定めた．
優勢 初期手札で KCを利用可能である
中間 初期手札では直接KCを利用できないものの 1枚の
特定のカードを追加することでKCを利用可能になる

劣勢 初期手札ではKCを利用できず，利用可能にするた
めには複数枚の特定のカードを追加する必要がある

まず，「青眼の白龍」デッキから優勢，劣勢，その中間とな
る各評価項目につき 5種類ずつ，合計 15種類の初期手札
を構成した．そして，この初期手札のうち，以下のように
評価が異なる初期手札 2種類の組み合わせ 9問を実験中の
問いに使用した．
( 1 )優勢と劣勢の組み合わせ 3問
( 2 )優勢と中間の組み合わせ 3問
( 3 )中間と劣勢の組み合わせ 3問
このうち，(1)，(2)は優勢となる初期手札，(3)は中間とな
る初期手札がそれぞれ回答における正解データ（つまり，
より有利な戦況の初期手札）と定義した．実験ではこれら
の 9問を被験者ごとにランダムな順番に並び替え，被験者
に提示した．

*4 https://www.yugioh-card.com/japan/duelroyale/

（2023/07/24 確認）
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(a) 千年眼インタフェースと効果説明テキストをどちらも表示させた
状態

(b) 効果説明テキストを非表示にして千年眼インターフェースのみを表
示させた状態

図 3 実験群用インタフェース．ただし，図中のカードについては，実験中は公式カードの画
像を示した．

図 4 評価実験で使用した統制群インターフェース．ただし，図中の
カードについては，実験中は公式カードの画像を示した．

表 1 実験群と統制群の各被験者の正答数と正答率，および，各群の
平均値

群 被験者 正答数 正答率

実験群

被験者 1 7 0.78

被験者 2 5 0.56

被験者 3 8 0.89

被験者 4 7 0.78

被験者 5 9 1.00

被験者 6 8 0.89

被験者 7 9 1.00

平均 7.57 0.84

統制群

被験者 8 7 0.78

被験者 9 7 0.78

被験者 10 5 0.56

被験者 11 6 0.67

被験者 12 5 0.56

被験者 13 6 0.67

被験者 14 6 0.67

平均値 6.00 0.67

4.3 結果と考察
正答率と回答理由，回答までの所要時間，発言内容の 3

種類の観点から，千年眼インタフェースが遊戯王 OCGの
初心者の戦況理解に対して与えた影響を考察する．

4.3.1 正答率と回答理由に対する考察
表 1に，実験群と統制群それぞれの被験者の正答数と

正答率を示す．平均の正答率は，実験群が 0.84，統制群が
0.67 となり，実験群の方が高い結果となった．このこと
から，遊戯王 OCGの初心者に千年眼インターフェースを
提示することで初期手札の戦況評価を支援し，熟達プレイ
ヤーと同様の評価が可能になったと示唆される．
回答理由については，実験群と統制群で大きな違いが生

じた．統制群では，初期手札の効果テキスト，モンスター
カードの攻撃力，カードタイプの比率に着目した回答理由
が見られた．つまり，初期手札の現在の状態のみで戦況を
評価しており，その後のゲームの展開を想定することが出
来ていなかったと見られる．一方で，実験群では千年眼イ
ンターフェースの回路の様子に着目した回答理由が見られ
た．実験群の被験者は千年眼インターフェースのマークが
点灯しているか，KCを有効にできる経路が存在するかと
いった理由の回答が多く見られた．また，KCを即座に有
効にできないような初期手札では，千年眼インターフェー
スのマークの点灯数による比較を行っていた．これは，初
期手札の現在の状態のみからの判断ではなく，熟達プレイ
ヤーが行うような今後のカードの連動に着目した考察を呼
び起こしていたと考えられる．
4.3.2 所要時間に対する考察
表 2に，実験群と統制群それぞれの被験者の回答までの

所要時間の合計，および，各群の平均値と中央値を示す．
平均値では，統制群に比べて実験群の方が長い時間を要し
ているが，これは，被験者 2が極端に長い時間をかけて回
答したためと考えられる．そこで，中央値を見てみると，
統制群に対して実験群の方が短い時間となっており，実験
群の多くの被験者が比較的短い時間で回答できていると示
唆される．
表 3と表 4にそれぞれ実験群と統制群の被験者ごとの

各問への回答までの所要時間と正誤判定を示す．問いの順
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表 2 各被験者の回答までの所要時間の合計，および，各群の平均値
と中央値．数値は，mm:ss で示す．

群 被験者 合計時間

実験群

被験者 1 8:38

被験者 2 51:31

被験者 3 18:40

被験者 4 10:50

被験者 5 11:03

被験者 6 11:49

被験者 7 16:40

平均値 18:27
中央値 11:49

統制群

被験者 8 8:33

被験者 9 6:44

被験者 10 5:52

被験者 11 15:38

被験者 12 22:38

被験者 13 22:42

被験者 14 20:44

平均値 14:41
中央値 15:38

番は被験者ごとに異なるため，被験者 1の問いの順番を基
準として，他の被験者が同じ問いの順になるように並び替
えている．それぞれの問いが， 4.2節で示したどの組み合
わせであるかも併せて記している．表中，回答するまでに
かかった時間が 1分未満である場合には太字で表示し，回
答が正解である場合には下線を引いて示す．問題ごとの回
答までの所要時間を見ても，実験群は多くの問題で 1分台
で回答できているのに対して，統制群は 2分を超える所要
時間である問題が多い．また，1分未満での回答は実験群
では 20 件，統制群では 18 件見られた．そのうち，実験
群の正答率は 0.90（18件で正答），統制群の正答率は 0.72
（13件で正答）となった．特に，KCまでの経路が確保さ
れている優勢な状態との比較では，実験群は短時間で正確
に戦況を把握できていたことが示唆される．これらのこと
から，実験群は短時間で回答している場合にも高い正答率
で戦況を判断できていたことが示唆された．
4.3.3 発言内容に対する考察
実験中の発言内容についても，実験群と統制群で違いが

見られた．実験群の被験者は，「“青眼の白龍”が手札にあ
るが，発動できないので今強い訳ではない」や「経路で考
えるとこっちになるのかな」といった発言が見られた．こ
れらは，千年眼インターフェースの状態を参照し，2種類
の初期手札について KCを有効状態にできるかどうかを
比較していることがわかる．つまり，カード間の連動をス
キーマとして意識できていることが示唆される．統制群で
は，「儀式モンスターって何？」「“強化蘇生”がめっちゃ強
そう」「魔法カードの強さがこのカードゲームにおいての
立場がわからない」といった発言が見られた．これらは，
カードの効果テキストや，カードをチャンクとして評価し

た発言であると考えられる．
発言内容からも，実験群は遊戯王 OCGのゲームの解の

1つである「KCの有効化」を意識して初期手札を考察し
ていることがわかる．また，効果説明テキストへの言及を
せずに，「KCの有効化」を考察できている実験群の被験
者もいたことから，千年眼インタフェースはカードの連動
を非言語情報によって伝達可能であることが示唆される．

5. 関連研究
5.1 不完全情報ゲームの分析と応用
遊戯王 OCG は手札やデッキなど，対戦相手に対して

カードの情報が公開されない領域が存在しており，不完全
情報ゲームであると言える．不完全情報ゲームを対象とし
た研究の代表的事例としては，トランプカードを対象とし
た研究 [3], [4], [5]やガイスターと呼ばれるボードゲームを
扱った研究 [6], [7]が報告されている．
不完全情報ゲームの中でもTCGを扱った研究として，マ
ジックザギャザリング [8], [9]やハースストーン [10], [11]
のデッキ構築に関する報告がある．デッキの構築は，ト
レーディングカードゲームの特徴の 1 つであり使用可能
なカード種類の多さから，構築されうるデッキの組み合わ
せは非常に膨大なものになる．そのため，遊戯王 OCGの
デッキ構築を補助するシステムは，本研究の対象である初
心者に対しても有用なものであると考えられる．しかし，
戦況を理解できていない初心者にとっては，デッキを構成
しているカードが対戦時にどのように戦況を動かすか理解
することは困難だと予想される．
一般的に，不完全情報ゲームに関する研究ではそれぞれ

のゲーム性に特化したアルゴリズムが多く，既存の不完全
情報ゲームを対象としたアルゴリズムをそのまま遊戯王
OCGへ用いることはできない．また，不完全情報ゲーム
を対象にした研究の多くは，対戦においてより勝率の高い
行動を推定することを目的としている．本稿は，不完全情
報ゲームの勝率の向上ではなく，「不完全情報ゲームをど
のように見せるのか」に着目した点で特徴づけられる．

5.2 アナログゲームにおける初心者の理解支援
初心者の局面理解を支援するための研究は，アナログ

ゲームである将棋や囲碁を対象として数多く報告されてき
た．将棋や囲碁といった完全情報ゲームでは，対戦 AIの
実力が人間を超えた [12]ことで，対戦の他にもプレイヤー
の棋力の推定 [13]やプレイヤーのマッチング [14]などの
様々な研究 [15], [16]が行われてきた．局面理解のための
盤面情報の可視化インタフェースもいくつか報告されてい
る．例えば，駒の利きをアイコンと動的なアニメーション
表示によって可視化した研究 [17]や，攻めゴマと守りゴマ
に分類を行って争点となるマスや玉の危険度の評価を行っ
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表 3 実験群の各被験者が問を解くためにかかった時間と正誤判定，および，問題ごとの平均
回答時間と被験者ごとの平均回答時間．問いの順番は被験者ごとに異なるため，被験者
1 の問いの順番を基準として，他の被験者が同じ問いの順になるように並び替えている．
数値は，mm:ss で示す．また，1 分以内の回答は太字，正答は下線で示す．

問 組み合わせ 被験者 1 被験者 2 被験者 3 被験者 4 被験者 5 被験者 6 被験者 7 問題平均
問 1 中間 2-劣勢 2 3:07 11:17 5:33 1:36 1:25 3:35 2:58 4:13

問 2 優勢 4-劣勢 5 0:45 8:11 2:16 0:09 0:31 0:45 1:34 2:01

問 3 優勢 4-中間 2 0:23 5:03 0:34 0:21 0:55 0:29 1:00 1:15

問 4 優勢 1-中間 1 0:40 4:50 0:35 1:43 1:56 0:13 1:48 1:40

問 5 優勢 3-劣勢 4 0:09 3:26 1:34 1:52 1:05 1:23 2:02 1:38

問 6 中間 5-劣勢 3 1:39 3:53 1:19 1:30 1:46 0:36 1:26 1:44

問 7 優勢 5-劣勢 1 0:42 2:53 1:37 1:11 0:39 1:23 2:25 1:32

問 8 中間 3-劣勢 1 0:33 2:18 4:08 1:08 1:25 2:42 2:54 2:09

問 9 優勢 2-中間 4 0:40 7:40 1:04 1:20 1:21 0:43 0:33 1:54

平均 0:57 5:30 2:04 1:12 1:13 1:18 1:51

表 4 統制群の各被験者が問を解くためにかかった時間と正誤判定，および，問題ごとの平均
回答時間と被験者ごとの平均回答時間．問いの順番は被験者ごとに異なるため，被験者
1 の問いの順番を基準として，他の被験者が同じ問いの順になるように並び替えている．
数値は，mm:ss で示す．また，1 分以内の回答は太字，正答は下線で示す．

問 組み合わせ 被験者 8 被験者 9 被験者 10 被験者 11 被験者 12 被験者 13 被験者 14 問題平均
問 1 中間 2-劣勢 2 1:36 1:04 0:05 4:55 2:49 6:25 3:24 2:54

問 2 優勢 4-劣勢 5 1:14 0:28 1:07 6:31 1:43 4:17 2:26 2:32

問 3 優勢 4-中間 2 0:55 0:58 0:47 2:50 1:07 3:54 2:42 1:53

問 4 優勢 1-中間 1 1:36 0:56 0:26 8:35 2:35 4:38 2:06 2:58

問 5 優勢 3-劣勢 4 0:45 0:42 0:52 3:53 5:43 5:52 1:45 2:47

問 6 中間 5-劣勢 3 0:43 1:03 1:07 4:06 1:34 4:15 2:23 2:10

問 7 優勢 5-劣勢 1 1:08 0:22 0:14 2:20 1:00 4:39 2:00 1:40

問 8 中間 3-劣勢 1 0:36 0:26 0:26 3:52 2:45 7:36 1:49 2:30

問 9 優勢 2-中間 4 2:34 0:45 0:48 6:28 3:22 5:06 2:09 3:01

平均 1:14 0:44 0:39 4:50 2:30 5:11 2:18

ている研究 [18]が存在する．また，囲碁の用語の難解さを
解決するために，局面から用語を表示可能なインタフェー
スによる学習の効率化 [19]も提案されている．
これらの先行研究からも，初心者の局面理解に盤面情報

の可視化は有効であると考えられる．しかしながら，TCG
を対象として初心者の理解支援を目的とした盤面情報の
可視化手法は，著者らの知る限り存在しない．また，遊戯
王 OCGには多くの専門の用語が存在し，ルールの理解や
ルールの適用は初心者には難しい．本来は，遊戯王 OCG
の局面理解ではテキストで示されたカードの効果説明を理
解して，カードの連動を把握する必要がある．本稿で提案
した千年眼インタフェースは，この盤面情報を直感的に理
解可能な回路図に見立てて可視化することで，言語情報の
理解を必要としない戦況の把握と考察を可能にした．

6. おわりに
本稿では，遊戯王 OCG の初心者に対して戦況把握を

容易にするための戦況可視化手法として，千年眼インタ
フェースを提案した．千年眼インタフェースでは，遊戯王
OCGにおけるカード間の連動とカードの有効化の関係性

を回路図のように表現した．評価実験では，2種類の初期
手札を提示し，どちらが有利な手札であるかを回答させた．
結果として，千年眼インタフェースを用いた実験群は統制
群よりも短い回答時間で高い正答率を示した．また，回答
理由や発言内容から，実験群はKCを有効化するまでの経
路に関する発言が多く見られ，遊戯王 OCGのプレイのポ
イントであるカードの連動 (つまり，デッキ内の切り札へ
の経路）を意識した戦況把握ができたことが示唆された．
今後は，カードの効果説明テキストからの有向グラフ関

係の自動構築やデッキ内での SC やKC 間の経路探索の自
動化を試みる．また，デッキ内のカードの連動のみならず，
相手プレイヤーのカードとの連動も踏まえた戦略理解につ
いても議論していく．千年眼インタフェースにこれらの機
能を取り入れることで，武藤遊戯と海馬瀬人の対戦 *5のお
もしろさを理解可能にする情報可視化を目指す．
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