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絶対に勝つぞ！
• トランプ勝負 Act.I

– 札12枚（A,J,K×4）が6枚ずつ配られる

– 互いに1枚だけ出し勝負！×3回
• 一度出した札は手元に戻さない

• 勝敗はマークの強弱で決まり，マークが同位なら数値の大小で決まる
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何を出せばよい?
必勝法はあるの!?

トランプ勝負 Act.I
は札を3回出した合
計点を競う

このゲームを相手
を替えて5回やりな

5回の平均

点が最も高
い人が優勝
だべ



絶対に勝つぞ！
• トランプ勝負 Act.I

– ゲーム理論
• 配られた札を元に，下の利得表を完成させる

• この利得表を利用して勝負に望んでみよう

• 例）You: 「Diamond A」「Spade A」「Spade J」「Heart J」「Heart K」「Club K」

Opponent: 「D-J」「D-K」「S-K」「H-A」「C-A」「C-J」
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プレイヤーXは

（0, 0.08, 0, 0.5, 0, 0.42）
の割合でランダムに出す

絶対に勝つぞ！
• トランプ勝負 Act.I

– ゲーム理論： 2人・非協力・零和ゲーム
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プレイヤーX
マキシミン戦略
→

プレイヤーY
ミニマックス戦略
→

K

K

純粋戦略では
ミニマックス原理に
従った戦略では
均衡しない

混合戦略

J KA



絶対に勝つぞ！
• トランプ勝負 Act.II

– A札4枚，黒・赤1枚ずつ配られた

– 互いに1枚だけ出し勝負！
• 出した札は手元に戻す

• 10回戦え！（注：1回の勝負毎に勝敗は決まる）

ねもやんとしゾウ
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勝敗と利益：

互いに赤→ 各々7の利益
互いに黒→ 各々2の利益
赤と黒 → 黒が11，赤が1の利益

何を出せばよい?
必勝法はあるの!?

トランプ勝負 Act.II
は札を10回出し合い
合計点を競う

このゲームを相手
を替えて5回やりな

5回の平均

点が最も高
い人が優勝
だべ



絶対に勝つぞ！
• トランプ勝負 Act.II

– ゲーム理論
• 配られた札を元に作成した利得表は以下の通り

• この利得表を利用し，無限回戦う場合の戦略，アルゴリズムを作れ

• ただし，実際の勝負は途中で打ち切られるが，いつ打ち切られるかは
わからない

• 例）You: 「Diamond A」「Club A」

Opponent: 「Heart A」「Spade A」
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【アルゴリズム例1】
•最初は「赤」を出す．
•2回目は相手が1回目「赤」なら「赤」，
「黒」なら「黒」を出す
•3回目以降は相手が前2回で

•「赤」2回なら「赤」
•「赤」「黒」1回ずつなら「黒」
•「黒」2回なら「黒」

を出す

【アルゴリズム例2】
•最初は「黒」を出す．
•2回目以降は「赤」「黒」を等確率で
ランダムに出す



メールでジャンケン
• ずるはなしよ…

– 2人1組でジャンケンをする

– ただし，メールで実行するよ
• 相手に自分の出す手（グー，チョキ，パー）をメールで送る

• 相手から送られてきた手と自分が出した手を比較して勝負

– 相手にずるをさせず（公平）にメールでジャンケンをするために
はどうすればよいか？

グー

パー

1回勝負を

相手を替え
て10回やっ
てみよう

勝つと3点
負けると0点
引き分け1点
だよ



メールでジャンケン
• ずるはなしよ…

– どんな仕組みを考えれば，実現できるか？

（ずるができない仕組み）

グー

パー



生存競争シミュレーション?
• 素数ゼミの不思議

– 局所的に13,17年毎に大量発生
• 13年毎に羽化する蝉

• 17年毎に羽化する蝉

なぜ素数?
12年や14年では駄目なの!?

なぜ周期的?
世代毎に周期を変えないの!?

【周期ゼミはどう生き残る？】
氷河期 → だが 「レフュージア（待避所）」 は存在

→ 生存できる！（ただし，生息域が局所的になる）
氷河期を生き延びるため，なるべく地中で幼虫のまま過ごす（ただし１８年が限界）

ある年に15年ゼミと18年ゼミの群れが同時に出てきて交尾しちゃった！
→ 子供は何年ゼミ！？ 16年だったり，17年だったり
→ 子供は交尾の相手がいるのか？
→ 別の周期のセミと同時に出てしまうと，子孫が減っていく！



生存競争シミュレーション?
• 素数ゼミの不思議

– 素数周期の役割
• あるレフュージアでのシミュレーションをしてみよう

15年ゼミ

16年ゼミ

17年ゼミ

18年ゼミ

2つの異なる周期ゼミの群れが同時に発生する年は何年に1回？
3つの異なる周期ゼミの群れが同時に発生する年は何年に1回？
4つの異なる周期ゼミの群れが同時に発生する年は何年に1回？
1000年間で何回同時に現れる？



生存競争シミュレーション?
• 素数ゼミの不思議

– 素数周期の役割
• 数が減るとさらに生存に不利になる！？
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…

ある年に同時発生した
17年ゼミ

と
数の減った15年ゼミ

90匹

10匹

90匹

10匹

ランダムに交尾する
と子供はどうなる？
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