
１手ごとに9個の数字から３つ選
ぶので 通りあるが同じ手を省く。
まず１手目を１２３とする。
１□△や△２□や□△３は手の数
字の中から１つずらさないで、残
りを使っていない数字と入れ替え
たので同じ手である。このように、
２手目では８手だけで十分である。
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HIT&BLOWにおいての攻略法

「正解となる可能性のある手つまり、正解の数字
が３桁だったらH３、４桁だったらH４となる手の
最大の正解の候補の個数における最大値が小さく
なり、最多手数が少なくなるのではないか」とい
う仮説を立てた。

1手目を７８９でH0B0とすることで、手に使う
数字を１～６までにした。そしてそのとき考え
られるHITとBLOWについて８手分の表を作った。
（以下抜粋）

「1手目2手目で使われていない数字を使った3
手目が最善手になるのではないか。」という助
言をいただいたので、1手目、２手目を適当な
場合で仮定して3手目を調べたが、より良い手
を見つけることは容易だった。しかし、最善手
を見つけるには場合の数が多すぎたので、仮説
２のようにした。

ゲーム「アソビ大全」の中にあるHIT＆BLOWとい
うゲームに興味を持って、攻略法が知りたいと
思ったので研究を始めた。

「HIT＆BLOWにおける攻略法を見つける」
＊最善手を見つけるが、最善手を最多手数が最も少
なくなるような手とする。
（最多手数とは、それぞれの場合の正解までにかか
る手数の中で最も大きいもののこと。）

HIT＆BLOWで最多手数を少なくすることを目
標にして、HIT＆BLOWにおいての攻略法を確
立させようとしたが、攻略法を発見することは
できなかった。しかし、最善手をみつけるため
に表をつくり具体的な場合の最善手を見つける
ことはできた。

目標達成のための方針を立てるのに時間がか
かってしまったので一般的な攻略法を発見で
きないまま終わってしまった。しかし、仮説
を立てて試行し考えるというのを徹底できた
のでその点では良かったと思う。

参考文献：東京大学工学部 田中哲朗 数当てゲームMOOの最小質問戦略と最強戦略

・数字の並びを予想して当てるゲーム
・数字は１から９まで使用する。また、同じ数字は
使用できない。

・ヒントとしてHITとBLOWの数が分かる。
（図１参照）

答えが４桁の数字では通りの数が多くなってしま
うので、３桁の数字にして試行する。HIT３となる
可能性のある手を選択することで、仮説の通りに
なると思われるのでそれを確かめるために、表を
用いる。（以下表の作り方）
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・HIT：桁と使われている数
字が合っているものの個数

・BLOW：桁が違うが使わ
れている数字が合っている
ものの個数
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使う数字を１から９までではなく１から６まで
にして調べれば最善手を見つける手がかりにな
るのではないかという仮説を立てた。3手目につ
いての表も作って調べようとしたが、2手目では
８手で十分だったものが3手目では手の個数が多
すぎたためである。
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仮説１では４１５という２手目が最善手であり、
表ではHIT０、BLOW１のときの５６通りが最大
値になる。しかし、２１４とおいたときの表で
はHIT０、BLOW1のときの５５通りが最大値に
なる。これより、仮説は誤っていたと言える。
しかし、仮説の手は正解の候補の個数が０とな
らないので悪くはない。

それぞれのHITとBLOWにおいての正解の候補の個数をそれぞれ表した。
×は場合としてありえないことを表す。正解の候補の個数における最大値
はHIT０，BLOW１のとき１８０で、最小値はHIT３、BLOW0のときの１
となる。

１手目を１２３と仮定しH1B0・H0B1・H1B1に
ついて８手分の表を作成したが一部抜粋する。

表から、1手目がH0B0のときの３手目における最
善手が分かる。仮説で立てたように、最善手や正
解の候補の個数の数などを表から比較したが共通
点などを発見することはできなかった。使う数字
を１から９までというルールから１から６までと
いうものに変えただけだが、共通点などが見られ
ないのは意外だった。
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