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一、簡介： 

 AI現今發展蓬勃，很多棋牌類 AI甚至超越了職業選手的實力，如在圍

棋、五子棋等方面，而在日本麻將中，也是有各式各樣策略的 AI。而麻將作為

一個四人的棋牌類遊戲，其策略更為複雜，但同時也吸引更多人參與。而麻將

中最害怕的就是“放槍”，因為輸的分數會是最多的，所以能預測對手的牌型能

大概知道對方在“聽”哪一張牌，所以本專題希望透過比較簡單的演算法，來計

算其他玩家的牌型分佈，從而大大減自身放槍的機會。實作的演算法主要通過

玩家的“吃、碰、槓”行為，再用機率來調高或調低其他玩家不同牌型在手牌

中的期望值。 

 

以下為演算法流程圖：  
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二、測試結果： 

1.輸入初始化數據                                            2. 依次輸入玩家行動 

             

 

3. 查看玩家手牌預測 

 

 

4. 比賽例子 
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