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1. 摘要 

近年來 AI 技術不斷地攀升，在模

擬這方面也有相當的成果，電腦棋局

自然不用說。圍棋、將棋、暗棋、黑白

棋、麻將等，都已有許多人在著手進行

研究。而我們以台灣 16 張麻將為對象，

針對場上的公開情報和其他家的棄牌

狀況來製作麻將程式的防禦模組。 

 

2. 簡介 

麻將為一種資訊不完全的遊戲，

除了自身手牌外無法得知其他對手的

牌型，也潛在許多不確定性，因此難以

模擬其他玩家的行動。所有對自己不

利的牌皆有可能是其他玩家勝利的元

素。例如:自己打出的牌皆有可能被對

手湊成牌組而進一步達成胡牌，為避

免自身放槍，因此研究從進攻轉換成

防守的時機，而防守中利用其他家的

棄牌資訊及牌桌資訊，進而猜測他可

能需要與不需要的牌型，觀察牌型的

危險度。 

 

3. 專題進行方式 

為了製作出防放槍模組，我們研

究了許多麻將打牌的策略及相關資料

並統計各樣台桌數據從而得出算法及

流程。 

3.1  名詞解釋 

    (1)熱度(heat)，我們的模組是以熱

度做為計算的基礎，並以其他參數來

加權調整熱度值，以此決定在棄牌時

該捨棄哪張牌，所謂熱度表示某張牌

還剩下多少種組成順子的可能性 

 

Fig.1. 熱度計算示意圖 

3 萬可以組成 1 到 3 萬，2 到 4 萬 3 到

5 萬這三種順子，而每一組中的 3 張牌

都各有 4 張，所以 3 萬一開始的熱度

是 4 乘以 4 乘以 4 乘以 3，也就是 192，

熱度越高表示此牌越危險。 

    (2)時間(t)，除了熱度我們還會使

用到 t(時間)作為參數，t 用來紀錄某

一張牌距離上次被打出後過了多少時

間，t 越大表示越危險，且除了自己的

3 個玩家對於每一張牌都有自己獨立

的 t 值。 

 

𝑡𝑥,𝑖:時間, 𝑥∈{其他家}, 𝑖∈{所有牌種} 

"p家在上次略過 c牌後摸過t𝑝,𝑐張牌" 

 

    (3)剩餘張數(剩張)，記錄每一種牌

還剩多少張有可能出現在場上，舉例

來說，如果場上已經出現一張八萬，手



中有一張八萬，那此時八萬的剩餘張

數為:4-1-1=2(張) 

 

3.2  流程及算法 

以下為我們的棄牌流程 

 

Fig.2.棄牌流程示意圖 

    首先尋找是否有牌的 t 值為零，如

果有的話我們就直接跟打，如果符合

條件的牌不只一種，我們優先捨棄數

牌。因為一般來說數牌比字牌更危險，

接受我們檢查手中是否有剩餘張數等

於我們手中持有數量的字牌舉例來說

就是假如場上已經有兩張東風，而我

們手中也持有兩張東風的情況下，東

風就是絕對安全的牌。如果也沒有的

話我們接著比較剩餘張數最少的字牌

和數牌的熱度值，然後打出熱度值最

小的牌。 

 

3.2.1  筋牌修正 

    筋牌是麻將中相差為 3 的一系列

數牌，像 147 萬算一條筋，258 筒也是

一條筋，我們可以透過筋牌來排除對

手持有特定組合的可能。舉例來說，如

果某人丟出 4 萬，那此時 1 萬和 7 會

相對安全，因為如果此人手裡有 234 萬

這個順子，因為已經成為一個完成組

了，這時候把 4 萬丟出來是不合邏輯

的。所以我們可以認定當某人丟出 4 萬

時，此人手裡一定不會有 2 萬 3 萬這

個組合，如果沒有 2 萬 3 萬，那此時 1

萬就是安全的，對 7 萬也是同樣的道

理。 

 

Fig.3. 筋牌關係示意圖 

 

3.2.2  時間計算 

    下圖是我們在時間判斷的流程圖 

 
Fig.4. 時間計算示意圖 

    前面提到的時間計算，想法是透

過其他玩家丟出的牌來判斷某張牌是

否被需要。首先在開始時我們把所有

玩家的所有牌的 t 設定成-1，表示他們

從來沒有被打出來過，接著我們會根

據場上玩家的行為來調整 t 有玩家摸

牌時，此玩家除了被設定成-1的牌 t值

全部加一，當有玩家捨棄某張牌且其

他玩家沒有鳴牌時，我們把所有玩家

對 C 牌的 t 值都設為 0，表示此時無人

需要此牌。其他判定也是類似的概念，

當 P 玩家吃了 C 牌時，我們把其他玩

家對 C 牌的 T 值設為 0，最後當被玩

家碰或槓 Q 玩家丟棄的 C 牌時，只有

棄牌玩家 Q 對 C 牌的 t 值設為零，因

為這種情況只能保證丟牌的玩家 Q 不

需要這張牌。 



3.2.3  數牌計算 

下圖是我們決定丟棄數牌時的流程圖 

 

Fig.5. 數牌計算示意圖 

    首先檢查牌是否有筋牌修正的影

響，如果有的話將熱度扣掉對應的數

字，接著檢查其他三家對牌的 t 值加

總是否低於我們設定的閥值，若低於

閥值的話以一定比例減少此牌的熱度

值，用以實現 t 值小時的熱度修正，此

閥值為多次實驗後所得，如下圖 

 

Fig.6.熱度大小閥值示意圖 

    接著找出熱度最小的牌，然後檢

查是否有牌的熱度和此牌差距小於閥

值，且剩餘張數比此牌還要少 2 張以

上，如果有，則此牌將取派熱度最低的

牌，成為即將丟棄的牌，這是因為熱度

只考慮順子 (123)沒有考慮到刻子

(456)，此檢查的閥值同樣通過實驗得

出，如下圖 

 
Fig.7.熱度差距閥值示意圖 

 

3.2.4  啟動時機 

    我們藉由統計歷年比賽紀錄的資

訊，分析得出適合防放槍啟動時機的

區間 

 

 

 

 

 

 

 

Fig.8.熱度差距閥值示意圖 

    統計次數共 13824 次，先經由統

計各個 step 當中各玩家的 0 家聽到 4

家聽總次數統計，再把各個 step中的

0 ~ 4 家聽分別做加總再平均。ex: step4

裡面 player1，其 1 家聽次數為 478 次

player2 為 469 次，player3 為 485 次， 

player4 為 474 次， 4 個玩家做加總，

並平均後結果為:476.5 次。 

    由上述圖可注意到，第一條虛線:

無人聽牌情況開始少於 50% 第二條

虛線: 1 人聽牌情況開始少於 2、3 人

聽牌。由此推測啟動防放槍的時機在

step7~step12 最為合適。 

3.3  驗證方法 

    我們使用unit test來檢查防放槍程

式的效果，我們把防禦模組作為



function 導入 unit test 的測試模組中然

後輸入以前比賽的歷史盤面後把放槍

的 AI 改成防放槍程式，接著檢查是否

依然放槍，左邊這一張圖就是以前比

賽的歷史紀錄，右邊這張圖是對應的

答案。 

 

Fig.9.Unit Test 示意圖 

我們實際測試了 1208 場，只有 159 場

仍然放槍，比率只占 13.2% 

 
Fig.10. Unit Test 結果示意圖 

 

 

4. 主要成果與評估 

4.1  校外實戰結果 

 

 
Fig.11、12.校外實戰結果示意圖 

    在專題製作後期時，我們結合了

實驗室的進攻型 AI 去參加校外比賽。

由上述圖可觀察出，沒有結合防放槍

模組的 AI 為前三個，只有最後一個 AI

有結合防放槍模組，而從數據可得知

明顯地有結合防放槍模組的 AI，放槍

率比以往沒結合的 AI 還要低一些。這

代表我們所做的防放槍模組是有一定

功效的，但同時也暗示著仍然還有很

大的進步空間。 

 

4.2  評估 

此次研究開發出了一個防放槍模

組，利用當下牌桌上的資訊及他家棄

牌的資訊，來當作媒介進行時間計算、

剩餘張數、筋牌修正、數牌計算、熱度

計算判定，得出一個閥值來得知此回

合哪張手牌棄出最不容易放槍。藉此

避免不必要的放槍，再結合進攻的麻

將 AI，達到可攻可守的麻將 AI。 

對於麻將的電腦對局來說此研究

算是一個新穎的領域，以往的麻將 AI

都是比較誰先胡牌就能快速得分快速

刷場，而這個研究則是以保守的方式

去打牌，避免自己放槍給予自己莫大

的虧損，但是啟動防守的時機也是一

大難題。 

未來希望能夠將各個判定間的關

係與閥值結合的更精確，以達到更加

高確率的防放槍能力。 

 



5. 結語與展望 

雖然我們的防禦模組已經完成，

但仍然有許多不足之處，像是數據量

不夠多，以及演算法內部可再強化等。

因為內部閥值參數的調動需要再多做

更多的配對，藉由更多數據去測試出

最佳值。希望之後如果條件允許的話

希望能把它做得更加完善，若能夠獲

得更大量的數據的話甚至可以嘗試以

深度學習的方式去實現。 
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