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麻雀の競技性等について

麻雀研究家

とつげき東北
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麻雀の科学的研究の流れ

・統計を取ること等によって、「心理的（最適戦略が

自明でない）」部分と、自明な部分とをふるい分ける。

・研究が比較的容易な、自明な（競技）部分を研究。

・可能なものについて、心理的（ギャンブル）部分も研究。

；

・それら＋αを総合してAI等を部分ごとに作成。
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統計を取るためのツールの開発

プレイ履歴が外部に公開される
インターネット麻雀を利用した、
統計分析。
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統計データを元にした他プレイヤーの行動モデリング
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他プレイヤーモデルの妥当性の検証
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他プレイヤーモデルの妥当性の検証
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麻雀プレイヤーの成績の分布例
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プレイヤーの実力分布及び正規分布近似
（正規分布近似は平均2.491位、標準偏差0.0705位）

実測値

正規分布近似値

累積度数（第２軸）

（位）

（人）

※『東風荘』での例。セガネットワーク麻雀対戦『MJ4』においても、正規分布に従うことが知られている。
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麻雀における上位獲得率に関するジニ係数等
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上位獲得率のローレンツ曲線

（ジニ係数：0.0350）

※「上位獲得率」とは、１位もしくは２位を取る確率
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偶然性を除外したローレンツ曲線

（ジニ係数：0.0122）

全体格差(0.0350)＝

偶然格差(0.0228)＋実力格差(0.0122)

全体格差のジニ係数0.0350は、

＋14.5σ （＞2σ）
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麻雀の競技性とギャンブル性（多試合数）
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麻雀の競技性とギャンブル性（少試合数）
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麻雀のギャンブル性が顕れる典型的な一例
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麻雀の競技性を増やすには（例）

・1役ごとの倍々計算をやめる。

・偶然役をなくす。

・ドラ、裏ドラ、カンドラをなくす。

・親/子の区別をなくす。

・4人とも同じくらい良いハイパイから開始する。

・打牌に点数付けを行い、結果の得点に加える。

・成績の回帰式に当てはめ、各指標を評価する。

・試行回数を増やす（プロのリーグ戦はｼﾞｬﾝｹﾝ）。

・1試合あたりの評価を量子化しない。



最終平均順位を各収支で重回帰分析
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麻雀の1局あたりの攻撃・守備による順位の良化
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試合初期の収支と最終順位との関係

「東１局」での収支（横軸）は、ほぼ線形に最終順位（縦軸）に影響を与える。
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東2開始時にプラスしていた得点と最終順位の関係
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「読み」に関する研究の例
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相手のリーチが「字牌待ち」であるか否か予測する
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全自動卓における牌の攪拌の偏りの問題


