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□第22 回世界コンピュータ将棋選手権
GPS将棋が3年ぶり２回目の優勝，Puella α が準優勝，ツツカナが３位入賞
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巻頭言 
 

瀧 澤 武 信 ＊ 

 
 

 2012 年は，本格的なプロ棋士とコンピュータ将棋

との対戦が開始される準備の年であった．1 月の米長

邦雄永世棋聖（日本将棋連盟会長）とボンクラーズの

戦いののち，米長会長から 2013 年には現役プロ棋士

5 名とコンピュータ将棋プログラム 5 個の対戦を行う

ことが発表され，5 月の「第 22 回世界コンピュータ

将棋選手権」の表彰式の場で，米長会長からコンピュ

ータ将棋プログラムは同選手権の1位から5位のもの

と名指しされた．プロ棋士については，その場では，

第1回加古川青流戦優勝の船江恒平五段のみが発表さ

れていたが，その後，阿部光瑠四段，佐藤慎一四段，

塚田泰明九段，三浦弘之八段であることが発表された， 

 「将棋世界」誌と「コンピュータ囲碁将棋を斬る」

（ＦＤＭＣ囲碁将棋部主催，勝又清和六段，囲碁の王

銘琬九段が講演された）というイベントで事前の勝敗

予想を求められ，プロ側から見て 4 勝 1 敗で，4 勝は

順当勝ち，1 敗は終盤まで優勢であったものの最終盤

で（時間切迫などにより）逆転されての負けと述べた．

この原稿を書いている時点で 1 勝 1 敗であり，プロが

負けたのは，やはり時間切迫による逆転負けのようで

ある．実は，3 局目以降に 1 敗すると予想しているた

め，私の予想の実現は大変そうである． 

 さて，「第 22 回世界コンピュータ将棋選手権」は

2012 年 5 月 3 日～5 日に東京都調布市の電気通信大

学西 9 号館で行われ，外国人による 1 チームを含む

42 チーム（内 1 チームは招待参加）が参加し，現地

（西 9 号館 1 階）に設けられた解説会場には 100 名

強の来場があった． 

 797 台の PC(804 プロセッサ，3224 コア，メモリ

ー総和 3,272GB，複数 OS)のクラスタ構成の「GPS 将

棋」が 3 年ぶり 2 回目の優勝を果たした．4 台の PC

（22 コア,34GB）で参加した前回優勝の「Puellaα」

が準優勝，1 台の PC（6 コア,16GB）で参加した 3 回

目の参加で前回「電気通信大学エンターテイメントと

認知科学研究ステーション(E&C)新人賞」を獲得し今

回初の決勝進出の「ツツカナ」が 3 位だった． 

 初参加の「Selene」は 1 次予選 7 勝 0 敗で 2 次予選

に進出した．初参加の「技巧」，「AWAKE」，「Apery」，

「クマ将棋」も 2 次予選進出であり，初参加ソフトの

活躍が目立った．これらのうち「Selene」は 2 次予選

4 勝 5 敗であったが，シード権を獲得した．また，今

回からは決勝シードがなく，前回優勝，準優勝，3 位

のソフトも 2 次予選からの参加であった．決勝進出は

上位 8 チームである．この結果，これまでであれば決

勝シードであった前回準優勝の「Bonanza」が 2 次予

選 9 位となり決勝に参加できないこととなった． 

「Bonanza」に代わって決勝に進出したのは今回 3

位入賞の「ツツカナ」である．「Bonanza」を除く前回

決勝参加ソフトは8位以内に入り，決勝進出となった．

「YSS」は「第 2 回コンピュータ将棋選手権」に初参

加で 5 位入賞してから 21 大会連続 8 位以内入賞であ

る． 
解説にいらした佐藤天彦七段（新人王）によれば，決

勝を戦ったソフトはプロに並んだと言ってもよいレベル

で，すぐには意味が分からないが少し後になれば意味が

分かるような良い手が多く，棋譜の価値が高いとのこと

である．復活参加は2，初参加は7だった．  

 選手権に特別協力いただいている日本将棋連盟からは

佐藤七段のほか，勝又清和六段，飯田弘之六段（北陸先

端科学技術大学院大学教授，コンピュータ将棋協会理事），

野田澤彩乃女流1級，貞升南女流1級が解説にいらした．

さらに,日本将棋連盟会長の米長邦雄永世棋聖，理事の北

島忠雄六段がおみえになった．選手権は全試合LAN 対局

で行い，ライブ中継を行ったところ，海外からを含め大

きな反響があり，多くのアクセスがあった．前回に続き

今回も株式会社ドワンゴによるニコニコ生放送が行われ，

西尾明六段がゲスト解説を務められた． 

 2012年に限りコンピュータ将棋協会と会場提供の関

係で電気通信大学エンターテイメントと認知科学研究ス

テーションが共同主催である．共催は早稲田大学ゲーム

の科学研究所，特別協力は公益社団法人日本将棋連盟，

協賛は富士通株式会社，株式会社ドワンゴ，後援は総務

省，文部科学省，経済産業省，一般社団法人情報処理学
＊コンピュータ将棋協会会長 
早稲田大学政治経済学術院 
takizawa@computer-shogi.org 
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会，一般社団法人情報サービス産業協会，電気通信大学，

早稲田大学メディアネットワークセンターである．2013

年は2011年と同じ早稲田大学国際会議場で開催される． 

ライブラリ利用ソフトは，以下の通りであった：池

泰弘氏提供のライブラリ「れさぴょん」搭載の 1 ソフ

ト（「白砂将棋」），保木邦仁氏提供の「Bonanza」搭載

の 7 ソフト（「Puellaα」，「Bonanza」（「本家」），「芝

浦将棋」，「なのは」，「無明 3」，「メカウーサー将棋」，

初参加の「Apery」），田中哲朗氏，金子知適氏ほか 4

名提供の「osl-for-csa」および「gpsshogi-for-csa」搭

載の 1 ソフト（「GPS 将棋」（「本家」））である． 

 2012年末に「第2回電王戦」仕掛け人の米長邦雄永世

棋聖（将棋連盟会長）がお亡くなりになった．残念なこ

とである．米長会長はコンピュータ将棋にご理解があり，

特に当協会が主催する世界コンピュータ将棋選手権に長

い間「特別協力」の形でサポートをしてくださった．2012

年1月には十分な準備をしたうえでコンピュータ将棋と

の対局をして下さり，認知度を上げるなどコンピュータ

将棋の発展に大いに寄与された．CSAでは1月8日に「公

益社団法人 日本将棋連盟 米長邦雄前会長のご逝去を悼

み，ご冥福をお祈り申し上げる」旨を表明させていただ

いた． 

 選手権以外では，2013年3月18日に電気通信大学エン

ターテイメントと認知科学研究ステーション主催で「第7

回エンターテイメントと認知科学シンポジウム特別企

画：アドバンスド将棋は最強コンピュータ将棋に勝てる

か？」が行われた．アマトップ棋士の篠田正人氏と古作

登氏がそれぞれコンピュータ将棋を伴って「GPS将棋」

と対戦する企画である．篠田正人氏＋「Bonanza5.1」対

「GPS将棋」は篠田氏が，古作登氏＋「激指12」対「GPS

将棋」は「GPS将棋」が勝った． 

 将棋ではないが，2013年3月20日には同じく電気通信

大学エンターテイメントと認知科学研究ステーション主

催で「第1回電聖戦」という囲碁のイベントが行われた，

これは，石田芳夫九段（24世本因坊秀芳）と直前に行わ

れたコンピュータ囲碁の選手権で優勝，準優勝の「Crazy 

Stone」，「Zen」との4子局である．「Zen」は敗れたが「Crazy 

Stone」は勝った．今後が楽しみである． 

 研究会関係では，情報処理学会ゲーム情報学研究会が

2012年7月13日に静岡県立大学で，2013年3月4日に東

京工業大学で行われた，今後は2013年6月28日に北陸先

端科学技術大学院大学で行われる．また，2012年11月9

日―11日に箱根セミナーハウスでゲームプログラミング

ワークショップが行われた．今後は2013年11月8日―10

日に同所で行われる．

 
第22回世界コンピュータ将棋選手権会場（電気通信大学） 
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第 22 回世界コンピュータ将棋選手権の結果 
797 台クラスタを駆使、GPS 将棋が 3年ぶり 2回目の優勝 

香山 健太郎* 
 
1. 選手権概要 
日時   2012 年 5 月 3日(木)～5日(土) 
場所   〒182-8585 東京都調布市調布ヶ丘 1-5-1 

電気通信大学 西 9号館               KWWS���ZZZ.XHF.DF.MS�PDS�FDPSXV.KWPl 
主催   コンピュータ将棋協会（略称：CSA）     KWWS���ZZZ.FoPSXWHU�VKoJL.oUJ� 

電気通信大学エンターテイメントと認知科学研究ステーション 
                                                KWWS���PLQHUYD.FV.XHF.DF.MS�aLWo�HQWFoJ� 
共催   早稲田大学ゲームの科学研究所    

KWWS���ZZZ.NLNoX.ZDVHGD.DF.MS�:S'�22BoSHQ.SKS".LNo,G ��	.HQN\XMo,G �3	N

EQ � 

特別協力 公益社団法人日本将棋連盟              KWWS���ZZZ.VKoJL.oU.MS� 
協賛   富士通株式会社                    KWWS���MS.IXMLWVX.FoP� 

株式会社ドワンゴ                   KWWS���LQIo.GZDQJo.Fo.MS � 

後援    総務省                              KWWS��ZZZ.VoXPX.Jo.MS� 
文部科学省                            KWWS���ZZZ.PH[W.Jo.MS� 

経済産業省                            KWWS���ZZZ.PHWL.Jo.MS� 
一般社団法人 情報処理学会             KWWS��ZZZ.LSVM.oU.MS� 

一般社団法人 情報サービス産業協会     KWWS��ZZZ.MLVD.oU.MS� 

電気通信大学                          KWWS���ZZZ.XHF.DF.MS� 

早稲田大学メディアネットワークセンター KWWS���ZZZ.ZDVHGD.MS�PQF� 
賞品   優勝：ノートパソコン 

  3 位まで：楯 
  8 位まで：賞状 

試合方法 1 日目（1次予選）：2次予選シード 16 チーム以外による変形スイス式トーナメント 7回戦 
2 日目（2 次予選）：シード 16 チームと 1 次予選通過 8 チームの計 24 チームによる変形スイス式トーナメン

ト 9回戦 
3 日目（決勝）  ：2次予選通過 8チームによる総当たり戦 

持ち時間 すべて 25 分切れ負け 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

＊コンピュータ将棋協会理事 （左の写真で右側で
kayama@computer-shogi.org   腕章を巻いている） 
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2. 参加者 

 
開発者 プログラム名 CPU/クロック 総ソケット数/コア数 メモリ OS      言語・CSA ライブラリ 

1. 伊藤英紀 Puella α 
Corei7/3960X,3930K, 

2600K,980X  
4/22 34GB Linux 

C,C++    Bonanza 
v6 

2. 保木 邦仁 Bonanza 26 台クラスタ構成*1 47/288 
Win, Linux 混合  C,Perl,Bash  Bonanza 

v6 
3. 竹内 章 習甦 Xeon/E5-2687W 2/16 16GB Win7 C++ 
4. 激指チーム 激指 Xeon/X5690 2/12 48GB Linux C++ 

5. 山本 一成 ponanza 
Corei7/990X +  
Xeon * 8 

70 48GB 
Win7 x64, 
winserver2008  

C++,C# 

6. Team GPS GPS 将棋 
797 台クラスタ構成
*2 

804/3224 3272GB 
Debian Linux,  
Mac OS X 

C++   
osl-for-csa, 
gpsshogi-for-c
sa 

7. 下山 晃 Blunder Corei7/3960X 1/6 16GB Win7 C++ 

8. 山下 宏 YSS 
Corei7/980XEE + 
Corei7/W3680 

2/12 6GB Linux C++ 

9. 芝浦工業大学 芝浦将棋 Corei5/650 1/2 4GB Win7 
C       Bonanza 
v6 

10. 中谷 裕一 竜の卵 Corei7/980X 1/6 6GB Win7 C++ 
11. 大槻知史 大槻将棋 Xeon/X5680 8/48 16GB Linux C,Python 
12. 一丸 貴則 ツツカナ Corei7/3930K 1/6 16GB Win7 C++ 
14. 佐藤 佳州 棋理 Corei7/3930K 1/6 16GB Win7 C 
15. 久保 亮介 Sunfish Xeon/W3690 1/6 3GB Linux C++ 
17. 奈良 和文 奈良将棋 Corei7/980X 1/6 6GB WinXP x64 C++ 
18. 柿木 義一 柿木将棋 Corei7/3960XEE 1/6 16GB Win7 C++ 
（以上、２次予選シード）      
20. 築地 毅 人生送りバント失敗 Corei7/950 1/4 6GB Win7 C++ 

21. 川端 一之 なのは PhenomIIX4/940BE 1/4 4GB WinXP x64 
C++     Bonanza 
v6 

22. 東京農工大学小谷研究室 まったりゆうちゃん Xeon 2/8 8GB WinXP x64 C 
23. きのあ きのあ将棋 *3                                     C,C++(PHP,AS3) 
24. 山田 泰広 山田将棋 Corei7/980X 1/6 12GB FreeBSD C 
25. 高田 淳一 臥龍 Corei5/540M 1/2 4GB Mac OS X Java 

26. 
tomonobu 
masumoto 

隠岐 Celeron/530 1/1 1GB Windows C 

27. 氏家 一朗 帰ってきたあうあう将棋 Corei5/480M 1/2 768MB Win7 C++ 
29. 白砂 青松 白砂将棋 Corei5/460M 1/2 8GB Win7 C++   れさぴょん 
30. 山田 雅之 ym 将棋 Core2Duo/T8100 1/2 4GB WinVista Java 
31. 村山 正樹 なり金将棋 Corei7/930 1/4 6GB Win7 C++ 

32. david wada（アメリカ） 無明 3 Corei7/3930K 1/6 16GB Win7 
Java     Bonanza 
v6 

34. 永吉 宏之 こまあそび Turion64/ML-40 1/1 1GB WinXP C,C++ 
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 開発者 プログラム名 CPU/クロック 総ソケット数/コア数 メモリ OS      言語・CSA ライブラリ 
35. 宇賀神 拓也 さわにゃん RL Corei7/540M 1/4 8GB Win7 C++ 

36. 木村 健 メカウーサー将棋 Corei7/950 1/4 6GB 
Linux    C,C++,python   Bonanza 
v6 

37. チーム STR STR Corei7/2620M 1/4 8GB Mac OS X C++ 
（第 20 回参加）      
23. 森岡 祐一 GA 将!!!!! Core2Duo/P8600 1/2 4GB Win7 C++ 
35. 椿原将棋 椿原将棋 Corei5/430M 1/2 4GB Win7 Visual Basic 

37. 
電 気 通 信 大 学  伊 藤 研 究 室 １   HIT 将 棋 
Pentium4/3.2GHz 
HIT 将棋開発チーム      Ver.0.44（招待） 

1/1 1GB WinXP Delphi 

（以下、初参加、抽選順）      
―. 井銅 三有 馬歩 Corei7/2640M 1/2 8GB Linux C 
―. 出村 洋介 技巧 Corei7/2700K 1/4 16GB Linux C++ 
―. 西海枝 昌彦 Selene Corei7/3960X EE 1/6 その他 Win7 C++ 

―. 平岡 拓也 Apery Corei7/2700k 1/4 8GB Linux 
C++     Bonanza 
v6 

―. 前田 大和 Miyako Shogi System PhenomIIX2/555BE 1/2 4GB Linux C 
―. 巨瀬 亮一 AWAKE Corei7/2620M 1/2 16GB Win7 C++ 
―. 上瀧 剛 クマ将棋 Corei5/2410M 1/2 4GB Win7 C++ 

合計 42 チーム（自主参加 41 チーム＋招待参加 1チーム） 
 
*1 Bonanza 構成詳細 
Core i7/L640 * 1, Xeon/X3440 * 1, Xeon/W3680 * 2, Core i7/X980 * 1, Xeon/X5680 * 4, Xeon/X5690 * 17  
 
*2 GPS 将棋 構成詳細 
788 台  Core i5    @ 2.5GHz          4core     4GB  Mac OS X 10.7  
1 台  Xeon/X5690 @ 3.47GHz        12 core   24GB  Debian  
1 台  Xeon/X5570 @ 2.93GHz         8 core   16GB  Debian  
1 台  Xeon/W3680 @ 3.33GHz         6 core   24GB  Debian  
1 台  Xeon/X5470 @ 3.33GHz         8 core    8GB  Debian  
1 台  Xeon/X5365 @ 3.00GHz         8 core   16GB  Debian  
1 台  PhenomII X6/1090T @ 3.20GHz  6 core    8GB  Debian  
3 台  Opteron/2376 @ 2.3GHz        8 core    8GB  Debian  
合計 797 台 
 
*3 きのあ将棋 
1 次午前         PentiumM                    1 core   1GB   Windows 
1 次午後，2次午前  さくらクラウド プラン 3      2 core   4GB   CentOS 
2 次午後            さくらクラウド プラン 5-HC   4 core  5GB   CentOS 
 
 
※メンバー詳細 
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 チーム名 メンバー 
4. 激指チーム 鶴岡慶雅、横山大作、丸山孝志、高瀬亮、大内拓実 
6. Team GPS 田中哲朗、金子知適、森脇大悟、副田俊介、林芳樹、竹内聖悟 
9. 芝浦工業大学 山本一将、五十嵐治一、川内博世、濱村綾 
11. 大槻知史 大槻知史、朽名夏麿、荒木淳 
22. 東京農工大学小谷研究室 小谷善行、柴原一友、佐藤直人、横山昌弘、野口拓央 
23. きのあ 山田元気 
37. チーム STR 末廣大貴、井智弘、立石大悟、瀧本英二、坂内英夫、畑埜晃平 

 
（第 20 回参加） 

35. 椿原将棋 椿原治、福元正明、盛健次 

37. 
電気通信大学 伊藤研究室
１ 
HIT 将棋開発チーム 

清家章平、大口良輔、伊藤毅志 

(注)  
・ シード順，初参加は抽選順 
・ 左端の数字は，前回（または，最終参加時）順位 
・ Puella αはボンクラーズの後継 
・ 帰ってきたあうあう将棋は scherzo の後継 
 
最近の申込数と最終参加（参考） 
 申込 最終自主参加  

第 18 回 52 39 75% 
第 19 回 52 42 81% 
第 20 回 58 42 72% 
第 21 回 51 37 73% 
第 22 回 50 41 82% 

 
 
※使用手法 

䝥䝻䜾䝷䝮ྡ 

඲ᖜ᥈⣴䛛選ᢥ᥈⣴

䛛䚸 

䛚䜘䜃ㄞ䜏の῝䛥 

ㄞ䜏の㏿

ᗘ 

（୓手䠋

⛊） 

୪

ิ
㼎o

ᐇ

⌧
㼐f P fp np 㼎㼎

฼

䛝
lr 手ἲの≉ᚩ 

Puella α ඲ᖜ 2㻜 手ᙅ 㻤㻜㻜 䕿 䕿   䕿 䕿 䕿 䕿  䕿 㻹P㻵 を⏝い䛯䜽䝷䝇タ୪ิ 

㻮onan㼦a ඲ᖜ䜘り 㻢㻠 䕿 䕿  䕿 䕿 䕿 䕿 䕿  䕿   

⩦⏛ ඲ᖜ 㻝㻜㻜䡚㻝㻜㻜㻜 䕿 䕿  䕿 䕿  䕿  䕿 䕿   

⃭ᣦ 選ᢥ 2㻜䡚22 手 㻟㻜㻜 䕿 䕿 䕿   䕿 䕿       

ponan㼦a ඲ᖜ 㻠㻜㻹 㻺PS 䕿 䕿      䕿    㻹agic㻮it㼎oar㼐㻘 䜽䝷䝇タ໬ 

㻳PS 将棋   2㻤㻜㻜㻜 䕿 䕿 䕿 䕿 䕿 䕿 䕿   䕿 ␯⤖ྜ୪ิ໬ 

㻮lun㼐er ඲ᖜ 㻝㻜䡚2㻜 手 㻡㻜 䕿 䕿  䕿 䕿 䕿 䕿  䕿 䕿 ᥈⣴䝟䝷䝯ータのᏛ⩦ 

㼅SS 
ὸい䛸こ䜝䛿඲ᖜ 

ᇶᮏ䛿選ᢥ 

㻠㻜㻜 

（2㻜㻜䠇

2㻜㻜） 

䕿 䕿     䕿  䕿   㻜㻚㻡 手ᘏ㛗䚸㻴istor㼥 re㼐uction 

Ⱚᾆ将棋 ඲ᖜ᥈⣴ 㻡㻜 䕿    䕿 䕿 䕿 䕿  䕿 
䞉ᙉ໬Ꮫ⩦䛻䜘るホ౯㛵ᩘのㄪᩚ 

䞉ᐃ㊧䛻䜘䜙䛺いᣦ䛧手のỴᐃ 

❳の༸ 選ᢥ 㻝㻠 手䠛 㻝㻜㻜 䕿 䕿  䕿  䕿 䕿  䕿     

኱ᵳ将棋 選ᢥ 㻝㻡䡚2㻜 手   䕿 䕿  䕿 䕿 䕿 䕿  䕿     
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䝥䝻䜾䝷䝮ྡ 

඲ᖜ᥈⣴䛛選ᢥ᥈⣴

䛛䚸 

䛚䜘䜃ㄞ䜏の῝䛥 

ㄞ䜏の㏿

ᗘ 

（୓手䠋

⛊） 

୪

ิ
㼎o

ᐇ

⌧
㼐f P fp np 㼎㼎

฼

䛝
lr 手ἲの≉ᚩ 

ツツカナ 選ᢥ 2㻜 手๓ᚋ 㻢㻜㻜 䕿 䕿   䕿 䕿 䕿 䕿 䕿   re㼐uction のᏛ⩦ 

棋⌮ ඲ᖜ 㻝㻜㻜㻜 䕿 䕿 䕿  䕿 䕿 䕿  䕿     

Sunfish ඲ᖜ䝧ー䝇 㻝2䡚㻝㻤 手 㻝㻜㻜 䕿 䕿  䕿 䕿 䕿 䕿 䕧 䕿 䕿   

ዉⰋ将棋 ඲ᖜ   䕿 䕿 䕿  䕿  䕿  䕿     

ᰠᮌ将棋   
㻝㻤（選ᢥ） 

㻠㻣（඲ᖜ） 
䕿 䕿   䕿 䕿 䕿  䕿   選ᢥ᥈⣴䛸඲ᖜ᥈⣴の⤌䜏ྜ䜟䛫 

人生送りバン

ト失敗 
඲ᖜ 㻟㻡  䕿        䕿 棋㆕䛛䜙ゎㄝグ஦をฟ䛫ま䛩䟿 

䛺の䛿 
඲ᖜ ㏻ᖖ᥈⣴ 㻡䡚㻝2

手 ワ᥈⣴ 㻝㻜㻜 手㉸ 
㻝㻜䡚㻟㻜    䕿 䕿 䕿 䕿  䕿 䕿   

まっ䛯り 

䜖䛖䛱䜓䜣 
選ᢥ 㻥 手䠇㻝 手 㻝㻜㻜   䕿 䕿 䕿 䕿 䕿  䕿 䕿 ືⓗ䛻䝬ー䝆ンをỴᐃ䛩る䜘䛖䛻䛧䛯䚹

䛝の䛒将棋 選ᢥ ῝䛥䛿୙᫂ 
㻝㻜 

㻡㻜 
    䕿     䕿 䝴ー䝄が䛛てる䜲ンター䝣䜵䜲䝇 

ᒣ⏣将棋 選ᢥ 㻝㻜䡚㻝㻡 手 㻤㻜 䕿    䕿  䕿  䕿 䕿   

⮩㱟 選ᢥ 㻣䡚㻥 手         䕿  䕿     

㞃ᒱ （ᮍ回⟅）                

ᖐって䛝䛯 

䛒䛖䛒䛖将棋 
඲ᖜ         䕿     neural net㼣or㼗 

ⓑ◁将棋 選ᢥ（㻣 手 or 2㻜 ⛊）                

㼥m 将棋 ඲ᖜ 㻠䡚㻢 手 㻜㻚㻤    䕿 䕿 䕿 䕿  䕿 䕿 
䞉䝰ン䝔カ䝹䝻ᮌ᥈⣴䛸のే⏝ 

䞉ホ౯㛵ᩘのᏛ⩦䛻 㼀reeStrap を౑⏝

䛺り金将棋 ඲ᖜ 㻝㻡㻜 䠛    䕿 䕿 䕿 䕿    SSS 

↓᫂ 㻟 㻝㻜䡚㻝㻢 手 㻢㻜䡚㻝㻜㻜 䕿   䕿    䕿    
Palallel 㻾an㼐omi㼦e㼐 㻮est 㻲irst 㻹ini㻹a㼤 

Search 

こま䛒䛭䜃 選ᢥ 㻤 手䛟䜙い 㻝            ඲䛟Ꮫ⩦䛧䛺いこ䛸 

䛥䜟䛻䜓䜣 㻾㻸 選ᢥ 㻢䡚㻤 手⛬ᗘ 㻡㻜     䕿 䕿 䕿 䕿  䕿   

䝯カ䜴ー䝃ー

将棋 
㻡 手䠋ึ手඲ᖜ 㻤     䕿    䕿   ≉䛻䛺䛧䚸Aspiration Search 

S㼀㻾 ῝䛥䛿䠍（ḟᒁ㠃の䜏）              
ᒁ㠃の䜾䝷䝣໬䚸S㼂㻹 䛸カー䝛䝹ἲの

฼⏝ 

㻳A 将㻍㻍㻍㻍㻍 
඲ᖜ䝧ー䝇で 㻾e㼐uction

䛿 㻸㻹㻾 を౑⏝ 
㻝㻜          䕿 

㼀㻰㻸eaf（䃚）䛻䜘るホ౯㛵ᩘの䝟䝷䝯ー

タㄪᩚ 

ᳺཎ将棋 選ᢥ 㻹A㼄㻝㻢 手              

䞉㐣ཤ 㻝㻜 年のὶれをぢて䚸ḟの手を選

ᢥ䛩る䚹 

䞉㟼ⓗ┙㠃䜘り䛿┦஫の㥖のὶれを㔜

ど 

㻴㻵㼀 将棋 

㼂er㻚㻜㻚㻠㻠 
選ᢥ 㻣 手⛬ᗘ                

㤿Ṍ ඲ᖜ 㻣䡚㻤 手 㻢㻜䡚㻣㻜     䕿  䕿 䕿 䕿     

ᢏᕦ 
඲ᖜ（ᐇ⌧☜⋡） 

㻝2䡚㻝㻤 手⛬ᗘ 
㻝㻜䡚㻠㻜  䕿 䕿 䕿

㻖

㻝
 䕿 䕿    

Pro㼎Cut 勝⋡の

㻸o㼣erConfi㼐ence㻮oun㼐（ಙ㢗༊㛫の下

㝈）を⏝い䛯ᐃ㊧選ᢥ 

㻖㻝 㻺egaScout 

Selene ඲ᖜ 㻝㻝䡚㻝㻡 䛟䜙い 㻝㻡㻜 䕿 䕿   䕿 䕿 䕿 䕿 䕿   

㼎onan㼦a Ꮫ⩦ᚋ䚸኱ᒣྡ人䚸୰ཎྡ

人䚸⩚生䛥䜣の棋㆕でᙉ໬Ꮫ⩦䚹

（㼀㻰㻙㻸eaf（䃚）） 

Aper㼥 
選ᢥ（null mo㼢e 䛺䛹で

ᯞสり） 
㻝㻜㻜     䕿 䕿 䕿 䕿  䕿 

ప䝺䝧䝹ᒙの㧗㏿໬を目ᣦ䛧䛯䚹C㻗㻗㻘 

Sim㼐㻘 inline 䛸䛛䚹 

㻹i㼥a㼗o Shogi 

S㼥stem 
඲ᖜ 㻤䡚㻝㻢 手⛬ᗘ 㻡㻜  䕿   䕿 䕿 䕿  䕿 䕿   

A㼃A㻷㻱 （ᮍ回⟅）                

䜽䝬将棋 

඲ᖜ䠇㟼Ṇ᥈⣴ ῝䛥：

ᗎ┙ 㻝2䡚㻝㻠 手 ୰┙௨

㝆 㻥䡚㻝㻝 手 

2㻜  䕿   䕿 䕿 䕿   䕿 
ᒁᡤ䝟ターン䝬䝑䝏ン䜾䛻䜘る⋢のᏳ

඲ᗘ 

 
並列：並列化 
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bo：bonanza 学習 

実現：実現確率探索 

df：df-pn 

P：PVS 

fp：futility pruning 

np：null move pruning 

bb：bitboard 

利き：利きテーブル 

lr：late move reduction 

 
3. 結果 
 
3.1 決勝 

  対局者名 1 回戦 2 回戦 3 回戦 4 回戦 5 回戦 6 回戦 7 回戦 
勝敗 
勝点 

SBMD 
順 
位 

1. GPS 将棋 
激指 
○ 

習甦 
先○ 

Blun 
○ 

YSS 
先○ 

ツツ 
○ 

Puel 
先● 

pona 
先○ 

6-1-0 
6.0 

17.0 
12.0 

1 

2. ponanza 
YSS 
○ 

Blun 
先○ 

習甦 
● 

Puel 
○ 

激指 
先○ 

ツツ 
先● 

GPS 
● 

4-3-0 
4.0 

11.0 
5.0 

4 

3. ツツカナ 
Blun 
○ 

激指 
○ 

YSS 
先● 

習甦 
先○ 

GPS 
先● 

pona 
○ 

Puel 
先● 

4-3-0 
4.0 

11.0 
6.0 

3 

4. Puella α 
習甦 
○ 

YSS 
○ 

激指 
先● 

pona 
先● 

Blun 
先○ 

GPS 
○ 

ツツ 
○ 

5-2-0 
5.0 

16.0 
9.0 

2 

5. 激指 
GPS 
先● 

ツツ 
先● 

Puel 
○ 

Blun 
○ 

pona 
● 

YSS 
先○ 

習甦 
先● 

3-4-0 
3.0 

8.0 
2.0 

6 

6. 習甦 
Puel 
先● 

GPS 
● 

pona 
先○ 

ツツ 
● 

YSS 
○ 

Blun 
先● 

激指 
○ 

3-4-0 
3.0 

9.0 
3.0 

5 

7. Blunder 
ツツ 
先● 

pona 
● 

GPS 
先● 

激指 
先● 

Puel 
● 

習甦 
○ 

YSS 
先● 

1-6-0 
1.0 

3.0 
0.0 

8 

8. YSS 
pona 
先● 

Puel 
先● 

ツツ 
○ 

GPS 
● 

習甦 
先● 

激指 
● 

Blun 
○ 

2-5-0 
2.0 

5.0 
0.0 

7 

 
3.2 2 次予選 

  対局者名 1回戦 2回戦 3回戦 4回戦 5回戦 6回戦 7回戦 8回戦 9回戦 
勝敗 
勝点 

ソル 
コフ 

SB 
MD 

順 
位 

1. Puella α 
きの 
先○ 

ツツ 
● 

大槻 
○ 

なの 
○ 

GPS 
先● 

棋理 
○ 

Blun 
先○ 

激指 
○ 

習甦 
先○ 

7-2-0 
7.0 

46 
32.0 
25.0 

* 4 

2. Bonanza 
クマ 
先○ 

大槻 
先○ 

ツツ 
先● 

柿木 
○ 

pona 
● 

なの 
先○ 

YSS 
● 

芝浦 
○ 

激指 
先● 

5-4-0 
5.0 

44 
19.0 
11.0 

9 

3. 習甦 
Aper 
先○ 

竜の 
○ 

芝浦 
○ 

pona 
先○ 

激指 
先● 

YSS 
○ 

GPS 
● 

棋理 
先○ 

Puel 
● 

6-3-0 
6.0 

47.5 
27.5 
18.0 

* 6 

4. 激指 
AWAK 
先○ 

芝浦 
○ 

竜の 
○ 

ツツ 
先○ 

習甦 
○ 

GPS 
先● 

pona 
● 

Puel 
先● 

Bona 
○ 

6-3-0 
6.0 

50 
29.0 
20.0 

* 5 
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  対局者名 1回戦 2回戦 3回戦 4回戦 5回戦 6回戦 7回戦 8回戦 9回戦 
勝敗 
勝点 

ソル 
コフ 

SB 
MD 

順 
位 

5. ponanza 
GA 将 
先○ 

YSS 
先○ 

Blun 
○ 

習甦 
● 

Bona 
先○ 

ツツ 
○ 

激指 
先○ 

GPS 
● 

Sunf 
○ 

7-2-0 
7.0 

49 
36.0 
26.0 

* 2 

6. GPS 将棋 
技巧 
先○ 

Blun 
○ 

YSS 
先● 

Sele 
○ 

Puel 
○ 

激指 
○ 

習甦 
先○ 

pona 
先○ 

ツツ 
● 

7-2-0 
7.0 

51.5 
39.5 
29.0 

* 1 

7. Blunder 
なの 
先○ 

GPS 
先● 

pona 
先● 

大槻 
○ 

奈良 
○ 

Aper 
○ 

Puel 
● 

竜の 
先○ 

YSS 
○ 

6-3-0 
6.0 

46.5 
25.5 
18.0 

* 7 

8. YSS 
Sele 
先○ 

pona 
● 

GPS 
○ 

Sunf 
○ 

棋理 
先○ 

習甦 
先● 

Bona 
先○ 

ツツ 
● 

Blun 
先● 

5-4-0 
5.0 

50 
24.0 
13.0 

* 8 

9. 芝浦将棋 
柿木 
○ 

激指 
先● 

習甦 
先● 

クマ 
● 

技巧 
○ 

GA 将 
○ 

奈良 
先○ 

Bona 
先● 

竜の 
先● 

4-5-0 
4.0 

38.5 
13.5 
6.5 

13 

10. 竜の卵 
奈良 
○ 

習甦 
先● 

激指 
先● 

きの 
○ 

Sunf 
先● 

柿木 
○ 

技巧 
先○ 

Blun 
● 

芝浦 
○ 

5-4-0 
5.0 

37.5 
15.5 
10.5 

11 

11. 大槻将棋 
Sunf 
先○ 

Bona 
● 

Puel 
先● 

Blun 
先● 

Aper 
● 

AWAK 
● 

GA 将 
○ 

柿木 
先○ 

棋理 
○ 

4-5-0 
4.0 

36.5 
14.0 
7.0 

16 

12. ツツカナ 
棋理 
先○ 

Puel 
先○ 

Bona 
○ 

激指 
● 

柿木 
○ 

pona 
先● 

Sunf 
○ 

YSS 
先○ 

GPS 
先○ 

7-2-0 
7.0 

48 
35.0 
25.0 

* 3 

13. 棋理 
ツツ 
● 

きの 
○ 

クマ 
先○ 

奈良 
先○ 

YSS 
● 

Puel 
先● 

なの 
先○ 

習甦 
● 

大槻 
先● 

4-5-0 
4.0 

42 
13.0 
7.0 

12 

14. Sunfish 
大槻 
● 

クマ 
○ 

きの 
先● 

YSS 
先● 

竜の 
○ 

Sele 
○ 

ツツ 
先● 

AWAK 
先○ 

pona 
先● 

4-5-0 
4.0 

38 
14.0 
7.0 

14 

15. 奈良将棋 
竜の 
先● 

Aper 
○ 

AWAK 
先○ 

棋理 
● 

Blun 
先● 

クマ 
○ 

芝浦 
● 

Sele 
先○ 

なの 
● 

4-5-0 
4.0 

35.5 
11.5 
5.5 

17 

16. 柿木将棋 
芝浦 
先● 

AWAK 
○ 

Aper 
○ 

Bona 
先● 

ツツ 
先● 

竜の 
先● 

クマ 
● 

大槻 
● 

きの 
○ 

3-6-0 
3.0 

33.5 
5.5 
2.0 

20 

17. Selene 
YSS 
● 

GA 将 
○ 

技巧 
先○ 

GPS 
先● 

なの 
● 

Sunf 
先● 

Aper 
先○ 

奈良 
● 

クマ 
○ 

4-5-0 
4.0 

37 
12.0 
6.0 

15 

18. なのは 
Blun 
● 

技巧 
○ 

GA 将 
先○ 

Puel 
先● 

Sele 
先○ 

Bona 
● 

棋理 
● 

クマ 
先○ 

奈良 
先○ 

5-4-0 
5.0 

39.5 
17.5 
10.5 

10 

19. 技巧 
GPS 
● 

なの 
先● 

Sele 
● 

GA 将 
先○ 

芝浦 
先● 

きの 
○ 

竜の 
● 

Aper 
先△ 

AWAK 
先○ 

3-5-1 
3.5 

33.5 
6.0 
2.0 

18 

20. GA 将!!!!! 
pona 
● 

Sele 
先● 

なの 
● 

技巧 
● 

AWAK 
先○ 

芝浦 
先● 

大槻 
先● 

きの 
先○ 

Aper 
○ 

3-6-0 
3.0 

33 
5.5 
2.0 

21 

21. AWAKE 
激指 
● 

柿木 
先● 

奈良 
● 

Aper 
先● 

GA 将 
● 

大槻 
先○ 

きの 
先○ 

Sunf 
● 

技巧 
● 

2-7-0 
2.0 

31 
5.0 
0.0 

23 

22. Apery 
習甦 
● 

奈良 
先● 

柿木 
先● 

AWAK 
○ 

大槻 
先○ 

Blun 
先● 

Sele 
● 

技巧 
△ 

GA 将 
先● 

2-6-1 
2.5 

35.5 
6.0 
0.0 

22 

23. クマ将棋 
Bona 
● 

Sunf 
先● 

棋理 
● 

芝浦 
先○ 

きの 
○ 

奈良 
先● 

柿木 
先○ 

なの 
● 

Sele 
先● 

3-6-0 
3.0 

34 
8.0 
3.0 

19 

24. きのあ将棋 
Puel 
● 

棋理 
先● 

Sunf 
○ 

竜の 
先● 

クマ 
先● 

技巧 
先● 

AWAK 
● 

GA 将 
● 

柿木 
先● 

1-8-0 
1.0 

34.5 
4.0 
0.0 

24 
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3.3 1 次予選 

  対局者名 1 回戦 2 回戦 3 回戦 4 回戦 5 回戦 6 回戦 7 回戦 
勝敗 
勝点 

ソル 
コフ 

SB 
MD 

順 
位 

1 
人生送りバント 
失敗 

クマ 
● 

AWAK 
先● 

臥龍 
● 

STR 
先○ 

HIT 
先○ 

山田 
● 

ym 将 
○ 

3-4-0 
3.0 

20.5 
4.0 
2.0 

18 

2 なのは 
AWAK 
先○ 

こま 
先● 

馬歩 
○ 

きの 
先○ 

Aper 
○ 

クマ 
先○ 

Sele 
● 

5-2-0 
5.0 

32.5 
21.5 
13.5 

* 2 

3 
まったり 
ゆうちゃん 

MSS 
先● 

無明 
● 

ym 将 
先○ 

なり 
先● 

山田 
● 

STR 
○ 

メカ 
○ 

3-4-0 
3.0 

19.5 
4.0 
2.0 

19 

4 きのあ将棋 
Aper 
● 

なり 
先○ 

山田 
先○ 

なの 
● 

メカ 
先○ 

MSS 
○ 

技巧 
先● 

4-3-0 
4.0 

28.5 
13.5 
7.5 

* 8 

5 山田将棋 
Sele 
先● 

ym 将 
● 

きの 
● 

椿原 
○ 

まっ 
先○ 

人生 
先○ 

馬歩 
○ 

4-3-0 
4.0 

23.5 
10.5 
6.0 

11 

6 臥龍 
技巧 
● 

白砂 
先○ 

人生 
先○ 

MSS 
● 

隠岐 
先○ 

無明 
● 

こま 
● 

3-4-0 
3.0 

27 
10.0 
3.0 

15 

7 隠岐 
馬歩 
● 

帰っ 
先○ 

HIT 
先○ 

Aper 
先● 

臥龍 
● 

ym 将 
○ 

白砂 
先○ 

4-3-0 
4.0 

20 
9.0 
4.0 

13 

8 
帰ってきた 
あうあう将棋 

HIT 
○ 

隠岐 
● 

無明 
先● 

馬歩 
先● 

ym 将 
先● 

椿原 
○ 

MSS 
先● 

2-5-0 
2.0 

20.5 
3.5 
0.0 

23 

9 白砂将棋 
椿原 
先○ 

臥龍 
● 

なり 
○ 

GA 将 
先● 

さわ 
○ 

Aper 
先● 

隠岐 
● 

3-4-0 
3.0 

24.5 
7.5 
2.5 

17 

10 ym 将棋 
GA 
将● 

山田 
先○ 

まっ 
● 

さわ 
先● 

帰っ 
○ 

隠岐 
先● 

人生 
先● 

2-5-0 
2.0 

23.5 
6.0 
0.0 

21 

11 なり金将棋 
STR 
先○ 

きの 
● 

白砂 
先● 

まっ 
○ 

AWAK 
● 

さわ 
○ 

クマ 
先△ 

3-3-1 
3.5 

22 
5.5 
2.5 

14 

12 無明 3 
メカ 
○ 

まっ 
先○ 

帰っ 
○ 

クマ 
先● 

GA 将 
● 

臥龍 
先○ 

Aper 
● 

4-3-0 
4.0 

24.5 
10.0 
5.0 

9 

13 こまあそび 
さわ 
先● 

なの 
○ 

椿原 
先○ 

技巧 
● 

馬歩 
先● 

HIT 
○ 

臥龍 
先○ 

4-3-0 
4.0 

22 
11.5 
5.0 

12 

14 さわにゃん RL 
こま 
○ 

クマ 
先● 

AWAK 
● 

ym 将 
○ 

白砂 
先● 

なり 
先● 

椿原 
△ 

2-4-1 
2.5 

23.5 
6.0 
0.0 

20 

15 メカウーサー将棋 
無明 
先● 

MSS 
● 

STR 
先○ 

HIT 
先○ 

きの 
● 

AWAK 
● 

まっ 
先● 

2-5-0 
2.0 

22 
2.0 
0.0 

22 

16 STR 
なり 
● 

Aper 
先● 

メカ 
● 

人生 
● 

椿原 
先● 

まっ 
先● 

HIT 
先● 

0-7-0 
0.0 

20 
0.0 
0.0 

26 

17 GA 将!!!!! 
ym 将 
先○ 

Sele 
● 

MSS 
先○ 

白砂 
○ 

無明 
先○ 

馬歩 
○ 

AWAK 
● 

5-2-0 
5.0 

28 
16.0 
10.0 

* 4 

18 椿原将棋 
白砂 
● 

技巧 
先● 

こま 
● 

山田 
先● 

STR 
○ 

帰っ 
先● 

さわ 
先△ 

1-5-1 
1.5 

20.5 
0.0 
0.0 

25 

19 
HIT 将棋 
Ver. 0.44 

帰っ 
先● 

馬歩 
先○ 

隠岐 
● 

メカ 
● 

人生 
● 

こま 
先● 

STR 
○ 

2-5-0 
2.0 

18 
3.0 
0.0 

24 

20 馬歩 
隠岐 
先○ 

HIT 
● 

なの 
先● 

帰っ 
○ 

こま 
○ 

GA 将 
先● 

山田 
先● 

3-4-0 
3.0 

26 
10.0 
4.0 

16 
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  対局者名 1 回戦 2 回戦 3 回戦 4 回戦 5 回戦 6 回戦 7 回戦 
勝敗 
勝点 

ソル 
コフ 

SB 
MD 

順 
位 

21 技巧 
臥龍 
先○ 

椿原 
○ 

クマ 
● 

こま 
先○ 

MSS 
○ 

Sele 
先● 

きの 
○ 

5-2-0 
5.0 

28 
16.5 
11.0 

* 3 

22 Selene 
山田 
○ 

GA 将 
先○ 

Aper 
○ 

AWAK 
先○ 

クマ 
○ 

技巧 
○ 

なの 
先○ 

7-0-0 
7.0 

33.5 
33.5 
24.5 

* 1 

23 Apery 
きの 
先○ 

STR 
○ 

Sele 
先● 

隠岐 
○ 

なの 
先● 

白砂 
○ 

無明 
先○ 

5-2-0 
5.0 

27 
15.0 
11.0 

* 6 

24 
Miyako Shogi  
System 

まっ 
○ 

メカ 
先○ 

GA 将 
● 

臥龍 
先○ 

技巧 
先● 

きの 
先● 

帰っ 
○ 

4-3-0 
4.0 

24 
10.0 
5.0 

10 

25 AWAKE 
なの 
先● 

人生 
○ 

さわ 
先○ 

Sele 
● 

なり 
先○ 

メカ 
先○ 

GA 将 
先○ 

5-2-0 
5.0 

28 
16.0 
9.0 

* 5 

26 クマ将棋 
人生 
先○ 

さわ 
○ 

技巧 
先○ 

無明 
○ 

Sele 
先● 

なの 
● 

なり 
△ 

4-2-1 
4.5 

30 
14.5 
7.0 

* 7 

○：勝ち ●：負け △：引き分け  先：先手（後手は空白）  順位欄の*は予選通過 
 
 
 

 

第 22 回世界コンピュータ将棋選手権決勝（2012 年 5 月 5 日，電気通信大学西 9 号館）選手権会場にて 
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世界コンピュータ将棋選手権における 

対戦結果分析 
 

瀧澤武信* 
 

 

世界コンピュータ将棋選手権は，第 8 回は，上

位予選，下位予選と決勝，第 9 回は 1 次予選 2

次予選と決勝という形で実施された．第 10 回では

3 日制で行われた．第 11 回は，21 世紀最初の大

会のため，決勝は 10 チームが参加して行われた，

第 12 回から第 20 回までは第 10 回とほぼ同じ形

で，決勝は 8 チームが参加して行われている． 

2002 年から 2012 年までの決勝における先手の

勝率，初手から 6 手目までの流れ，戦形別成績に

ついて分析した． 

 

１． 先手勝率 

 プロの対局データによれば 2008 年度のみ先
手の勝率が 5割未満であるが，その年度以外は
先手の勝率は５割以上である．世界コンピュー
タ将棋選手権の決勝においては，2002 年は先
手の勝率は非常に高いが，2003 年から 2008 年
まで先手の勝率は 5 割またはそれ未満であり，
2009 年度は久しぶりに 5 割を上回ったがそれ
以後は５割未満であり，2012 年度は特に低い．
2006 年までの 5 年移動平均は 5 割を上回って
いるが，その後は 5 割を下回っている（表１，
表 2）． 

 

 
 

 
表１  先手勝率（5年移動平均，2012 年まで） 

 
 
 
 
 

 

㻡年⛣ືᖹᆒ 2㻜㻜2 2㻜㻜㻟 2㻜㻜㻠 2㻜㻜㻡 2㻜㻜㻢 2㻜㻜㻣
ᑐᒁᩘ A 㻝㻡㻣 㻝㻡㻣 㻝㻡㻣 㻝㻡㻣 㻝㻠㻜 㻝㻠㻜
ඛ手勝 㻮 㻤2 㻤㻜 㻣㻤 㻤㻜 㻣㻜 㻢㻡
ᚋ手勝 C 㻣㻡 㻣㻠 㻣㻢 㻣㻟 㻢㻠 㻢㻥
ᘬศ 㻰 㻜 㻟 㻟 㻠 㻢 㻢

ඛ手勝⋡ 㻮㻛㻔㻮㻗C㻕 㻜㻚㻡22 㻜㻚㻡㻝㻥 㻜㻚㻡㻜㻢 㻜㻚㻡2㻟 㻜㻚㻡22 㻜㻚㻠㻤㻡

㻡年⛣ືᖹᆒ 2㻜㻜㻤 2㻜㻜㻥 2㻜㻝㻜 2㻜㻝㻝 2㻜㻝2
ᑐᒁᩘ A 㻝㻠㻜 㻝㻠㻜 㻝㻠㻜 㻝㻠㻜 㻝㻠㻜
ඛ手勝 㻮 㻢㻢 㻢㻣 㻢㻢 㻢㻢 㻢㻝
ᚋ手勝 C 㻣㻝 㻣㻜 㻣2 㻣㻟 㻣㻤
ᘬศ 㻰 㻟 㻟 2 㻝 㻝

ඛ手勝⋡ 㻮㻛㻔㻮㻗C㻕 㻜㻚㻠㻤2 㻜㻚㻠㻤㻥 㻜㻚㻠㻣㻤 㻜㻚㻠㻣㻡 㻜㻚㻠㻟㻥
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表 2  単年度の先手勝率（2010 年～2012 年） 

 
２． 初手から 6手目までの傾向 
 2002 年から 2012 年までの 11 年間の決勝に
おける傾向を調査した結果を報告する 
初期局面   308 
先手勝：145, 後手勝：156, 引分：7 
先手勝率：0.482 
 
１手目（７６歩と２６歩のみ） 
▲７６歩(264) 0.857 
 先手勝：127，後手勝：130，引分：7 
先手勝率：0.494 
▲２６歩(44) 0.143 
先手勝：18，後手勝：26，引分：0 
先手勝率：0.409 
 
▲７６歩(264)に対する２手目 
△３４歩(182) 0.689 
 先手勝：88，後手勝：89，引分：5 
 先手勝率：0.497 
△８４歩(81) 0.307 
 先手勝：39，後手勝：41，引分：1 
 先手勝率：0.488 
その他（△３２金）(1) 0.004 
 先手勝：0，後手勝：0，引分：1 
 先手勝率：0.000 
 
▲７６歩△３４歩(182)に対する３手目 
▲２６歩(103) 0.566  Ａ 
 先手勝：47，後手勝：55，引分：1 
 先手勝率：0.461 
▲６６歩(69) 0.379 
 先手勝：37，後手勝：29，引分：3 
 先手勝率：0.561 
その他（▲１６歩，４８銀，２２角成，２２角
不成，３８銀）(10) 0.055 
 先手勝：4，後手勝：5，引分：1 

 先手勝率：0.444 
 
▲７６歩△３４歩▲２６歩(103)  Ａに対する
４手目 
△４４歩(72) 0.699 
先手勝：33，後手勝：38，引分：1 
 先手勝率：0.465 
△８４歩(15) 0.146 
先手勝：7，後手勝：8，引分：0 
 先手勝率：0.467 
その他（△３２金，８８角成，５４歩，４２飛）
(16) 0.155 
先手勝：7，後手勝：9，引分：0 
 先手勝率：0.438 
▲７６歩△３４歩▲２６歩△４４歩(72)に対
する５手目 
▲４８銀(50) 0.694 
先手勝：24，後手勝：26，引分：0 
 先手勝率：0.480 
▲２５歩(21) 0.292 
先手勝：9，後手勝：11，引分：1 
 先手勝率：0.450 
その他（▲７７角）(1) 0.014 
先手勝：0，後手勝：1，引分：0 
 先手勝率：0.000 
 
▲７６歩△３４歩▲２６歩△４４歩▲４８銀
(50)に対する６手目 
△４２飛(20) 0.400 
先手勝：8，後手勝：12，引分：0 
 先手勝率：0.400 
△４２銀(13) 0.260 
先手勝：9，後手勝：4，引分：0 
 先手勝率：0.692 
△３２銀(11) 0.220 
先手勝：4，後手勝：7，引分：0 

2㻜㻝2 2㻜㻝㻝 2㻜㻝㻜
ᑐᒁᩘ A 2㻤 2㻤 2㻤
ඛ手勝 㻮 㻥 㻝㻟 㻝2
ᚋ手勝 C 㻝㻥 㻝㻠 㻝㻢
ᘬศ 㻰 㻜 㻝 㻜

ඛ手勝⋡ 㻮㻛㻔㻮㻗C㻕 㻜㻚㻟2㻝 㻜㻚㻠㻤㻝 㻜㻚㻠2㻥
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 先手勝率：0.364 
その他（△３２飛）(6) 0.120 
先手勝：3，後手勝：3，引分：0 
 先手勝率：0.500 
 
▲７６歩△３４歩▲２６歩△４４歩▲２５歩
(21)に対する６手目 
△３３角(21) 1.000 
先手勝：9，後手勝：11，引分：1 
 先手勝率：0.450 
 
▲７６歩△３４歩▲２６歩△８４歩(15) Ｂに
対する５手目 
▲２５歩(14) 0.933 
先手勝：6，後手勝：8，引分：0 
 先手勝率：0.429 
その他（▲７８金）(1) 0.067 
先手勝：1，後手勝：0，引分：0 
 先手勝率：1.000 
 
▲７６歩△３４歩▲２６歩△８４歩▲２５歩
(14) Ｃに対する６手目 
△８５歩(11) 0.786 
先手勝：4，後手勝：7，引分：0 
 先手勝率：0.364 
その他（△３２金，８８角成）(3) 0.214 
先手勝：2，後手勝：1，引分：0 
 先手勝率：0.667 
 
▲７６歩△３４歩▲６６歩(69)に対する４手
目 
△８４歩(36) 0.522 
 先手勝：17，後手勝：18，引分：1 
 先手勝率：0.486 
△６２銀(16) 0.232 
 先手勝：13，後手勝：3，引分：0 
 先手勝率：0.813 
（注）５手目（▲６８銀，６８飛，７８銀，７
８飛，５８金右） 
その他（△３２飛，４４歩，３５歩，３３角，
６４歩）(17) 0.246 
 先手勝：14，後手勝：19，引分：0 
 先手勝率：0.424 
 

▲７６歩△３４歩▲６６歩△８４歩(36)に対
する５手目 
▲６８飛(15) 0.417 
 先手勝：8，後手勝：6，引分：1 
 先手勝率：0.571 
その他（▲６８銀，７８銀，７８飛，７７角）
(21) 0.583 
 先手勝：9，後手勝：12，引分：0 
 先手勝率：0.429 
 
▲７６歩△３４歩▲６６歩△８４歩▲６８飛
(15)に対する６手目 
△６２銀(13) 0.867 
 先手勝：6，後手勝：6，引分：0 
 先手勝率：0.500 
その他（△８５歩）(2) 0.133 
 先手勝：2，後手勝：0，引分：0 
 先手勝率：1.000 
 
▲７６歩△８４歩(81)に対する３手目 
▲６８銀(37) 0.457 
先手勝：19，後手勝：18，引分：0 
 先手勝率：0.514 
▲２６歩(15) 0.185 
先手勝：7，後手勝：8，引分：0 
 先手勝率：0.467 
（注）４手目（△３２金，８５歩，３４歩 Ｂ） 
その他（▲６８飛，６６歩，７８銀，７８金，
６８金，１６歩，５６歩，７５歩，７７角，７
８飛）(29) 0.358 
先手勝：13，後手勝：15，引分：1 
 先手勝率：0.464 
 
▲７６歩△８４歩▲６８銀(37)に対する４手
目 
△３４歩(34) 0.919 
先手勝：17，後手勝：17，引分：0 
 先手勝率：0.500 
その他（△８５歩，７２銀）(3) 0.081 
先手勝：2，後手勝：1，引分：0 
 先手勝率：0.667 
 
▲７６歩△８４歩▲６８銀△３４歩(34)に対
する５手目 
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▲６６歩(19) 0.559 
先手勝：11，後手勝：8，引分：0 
 先手勝率：0.579 
▲７７銀(14) 0.412 
先手勝：6，後手勝：8，引分：0 
 先手勝率：0.429 
その他（▲７７角）(1) 0.029 
先手勝：0，後手勝：1，引分：0 
 先手勝率：0.000 
 
▲７６歩△８４歩▲６８銀△３４歩▲６６歩
(19)に対する６手目 
△６２銀(17) 0.895 
先手勝：9，後手勝：8，引分：0 
 先手勝率：0.529 
その他（△５２金右）(2) 0.105 
先手勝：2，後手勝：0，引分：0 
 先手勝率：1.000 
▲７６歩△８４歩▲６８銀△３４歩▲７７銀
(14)に対する６手目 
△６２銀(12) 0.857 
先手勝：5，後手勝：7，引分：0 
 先手勝率：0.417 
その他（△４２銀）(2) 0.143 
先手勝：1，後手勝：1，引分：0 
 先手勝率：0.500 
 
▲２６歩(44)に対する２手目（３４歩と８４歩
のみ） 
△３４歩(33) 0.750 
 先手勝：14，後手勝：19，引分：0 
 先手勝率：0.424 
△８４歩(11) 0.250 
 先手勝：4，後手勝：7，引分：0 
 先手勝率：0.364 
（注）３手目（▲２５歩，７８金，７６歩） 
 
▲２６歩△３４歩(33)に対する３手目 
▲７６歩(29) 0.879  Ａ 
 先手勝：14，後手勝：15，引分：0 
 先手勝率：0.483 
その他（▲２５歩）(4) 0.121 
 先手勝：0，後手勝：4，引分：0 
 先手勝率：0.000 

 
▲２６歩△３４歩▲７６歩(29) Ａに対する
４手目 
△４４歩(19) 0.655 
 先手勝：7，後手勝：12，引分：0 
 先手勝率：0.368 
その他（△８４歩 Ｂ，３２金，８８角成，３
３角，４２飛）(10) 0.345 
 先手勝：7，後手勝：3，引分：0 
 先手勝率：0.700 
 
▲２６歩△３４歩▲７６歩△４４歩(19)に対
する５手目 
▲４８銀(12) 0.632 
 先手勝：6，後手勝：6，引分：0 
 先手勝率：0.500 
（注）６手目（△４２銀，４２飛，３２銀，３
２飛，５４歩） 
その他（▲２５歩）(7) 0.368 
 先手勝：1，後手勝：6，引分：0 
 先手勝率：0.143 
 
★Ａ▲７６歩Ｃ▽３４歩▲２６歩／▲２６歩
△３４歩▲７６歩(132) 
（異なる手順で同一局面となるものの合計） 
先手勝：61，後手勝：70，引分：1 
 先手勝率：0.466 
 
★Ａ▲７６歩▽３４歩▲２６歩／▲２６歩△
３４歩▲７６歩(132)に対する４手目 
△４４歩(91) 0.689 
先手勝：40，後手勝：50，引分：1 
 先手勝率：0.444 
△８４歩(19) 0.144 
先手勝：9，後手勝：10，引分：0 
 先手勝率：0.474 
△３２金(11) 0.083 
先手勝：6，後手勝：5，引分：0 
 先手勝率：0.545 
（注）５手目（▲７８金，２５歩，５８金右） 
その他（△８８角成，５４歩，３３角，４２
飛)(11) 0.083 
先手勝：6，後手勝：5，引分：0 
 先手勝率：0.545 
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★Ａ▲７６歩△３４歩▲２６歩△４４歩／▲
２６歩△３４歩▲７６歩△４４歩 
に対する５手目 
▲４８銀(62) 0.681 
先手勝：30，後手勝：32，引分：0 
 先手勝率：0.484 
▲２５歩(28) 0.308 
先手勝：10，後手勝：17，引分：1 
 先手勝率：0.370 
その他（▲７７角）(1) 0.011 
先手勝：0，後手勝：1，引分：0 
 先手勝率：0.000 
 
★Ａ▲７６歩△３４歩▲２６歩△４４歩▲４
８銀／ 

▲２６歩△３４歩▲７６歩△４４歩▲４
８銀(62)に対する６手目 
△４２飛(24) 0.387 
先手勝：10，後手勝：14，引分：0 
 先手勝率：0.417 
△４２銀(17) 0.274 
先手勝：11，後手勝：6，引分：0 
 先手勝率：0.647 
△３２銀(13) 0.210 
先手勝：5，後手勝：8，引分：0 
 先手勝率：0.385 
その他（△３２飛，５４歩）(8) 0.129 
先手勝：4，後手勝：4，引分：0 
 先手勝率：0.500 
★▲７６歩△３４歩▲２６歩△８４歩(15) 
7-8-0 
▲７６歩△８４歩▲２６歩△３４歩(4) 
3-1-0 
▲２６歩△３４歩▲７６歩△８４歩(4) 
2-2-0 
▲２６歩△８４歩▲７６歩△３４歩(0) 
0-0-0 
合計(23) 先手勝：12，後手勝：11，引分：0， 
先手勝率：0.522 
に対する５手目 
▲２５歩(22) 0.957 
先手勝：11，後手勝：11，引分：0 
 先手勝率：0.500 

その他（▲７８金）(1) 0.043 
先手勝：1，後手勝：0，引分：0 
 先手勝率：1.000 
 
▲７６歩△３４歩▲２６歩△８４歩▲２５
歩(14) 6-8-0 
▲７６歩△８４歩▲２６歩△３４歩▲２５
歩(4) 3-1-0 
▲２６歩△３４歩▲７６歩△８４歩▲２５
歩(4) 2-2-0 
▲２６歩△８４歩▲７６歩△３４歩▲２５
歩(0) 0-0-0 
▲２６歩△３４歩▲２５歩△８４歩▲７６
歩(0) 0-0-0 
▲２６歩△８４歩▲２５歩△３４歩▲７６
歩(0) 0-0-0 
合計(22) 先手勝：11，後手勝：11，引分：0， 
先手勝率：0.500 
に対する６手目 
△８５歩(18) 0.818 
先手勝：8，後手勝：10，引分：0 
 先手勝率：0.444 
その他（△３２金，８８角成）(4) 0.182 
先手勝：3，後手勝：1，引分：0 
 先手勝率：0.750 
 
▲７６歩△３４歩▲２６歩△８４歩▲２５
歩△８５歩(11) 4-7-0 
▲７６歩△８４歩▲２６歩△３４歩▲２５
歩△８５歩(3) 2-1-0 
▲７６歩△８４歩▲２６歩△８５歩▲２５
歩△３４歩(0) 0-0-0 
▲２６歩△３４歩▲７６歩△８４歩▲２５
歩△８５歩(4) 2-2-0 
▲２６歩△８４歩▲７６歩△３４歩▲２５
歩△８５歩(0) 0-0-0 
▲２６歩△８４歩▲７６歩△８５歩▲２５
歩△３４歩(0) 0-0-0 
▲２６歩△３４歩▲２５歩△８４歩▲７６
歩△８５歩(0) 2-2-0 
▲２６歩△８４歩▲２５歩△３４歩▲７６
歩△８５歩(0) 0-0-0 
▲２６歩△８４歩▲２５歩△８５歩▲７６
歩△３４歩(0) 0-0-0 
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合計(18) 先手勝：8，後手勝：10，引分：0， 
先手勝率：0.444 
 
▲７６歩△３４歩▲２６歩△４４歩▲２５
歩△３３角(21) 9-11-1 
▲２６歩△３４歩▲２５歩△３３角▲７６
歩△４４歩(1) 0-1-0 
合計(22) 先手勝：9，後手勝：12，引分：1， 
先手勝率：0.429 

 
▲７６歩△８４歩▲２６歩(15) 7-8-0 
▲２６歩△８４歩▲７６歩(1) 0-1-0 
合計(16) 先手勝：7，後手勝：9，引分：0， 
先手勝率：0.438 
２． 居飛車，振飛車別の成績 
居飛車振飛車別の成績の概要は表３の通り
である． 先手居飛車後手振飛車の場合，後手
の勝率が高い． 

 
 

 
 

 
 

表３ 居飛車／振飛車別成績（2002 年から 2012 年まで） 
 
 

ඛ手勝 ᚋ手勝 ᘬศ ヨྜᩘ ඛ手勝⋡

ᒃ㣕㌴ ᒃ㣕㌴ 㻣㻡 㻣㻠 㻝 㻝㻡㻜 㻜㻚㻡㻜㻟
（ᒃ㣕㌴） ᒃ㣕㌴ 㻜 㻝 㻜 㻝 㻜㻚㻜㻜㻜

ᑠィ ᒃ㣕㌴ ᒃ㣕㌴ 㻣㻡 㻣㻡 㻝 㻝㻡㻝 㻜㻚㻡㻜㻜
ᒃ㣕㌴ ✰⇃ ᣺㣕㌴ ✰⇃ 㻤 㻡 㻝 㻝㻠 㻜㻚㻢㻝㻡
ᒃ㣕㌴ （✰⇃） ᣺㣕㌴ ✰⇃ 㻝 㻜 㻜 㻝 㻝㻚㻜㻜㻜
ᒃ㣕㌴ ✰⇃ ᣺㣕㌴ 㻡 㻝㻝 㻜 㻝㻢 㻜㻚㻟㻝㻟
ᒃ㣕㌴ ᣺㣕㌴ ✰⇃ 㻣 㻤 㻝 㻝㻢 㻜㻚㻠㻢㻣
ᒃ㣕㌴ ᣺㣕㌴ 㻝㻢 2㻟 㻝 㻠㻜 㻜㻚㻠㻝㻜

ᑠィ ᒃ㣕㌴ ᣺㣕㌴ 㻟㻣 㻠㻣 㻟 㻤㻣 㻜㻚㻠㻠㻜
᣺㣕㌴ ✰⇃ ᒃ㣕㌴ ✰⇃ 㻟 2 㻜 㻡 㻜㻚㻢㻜㻜
᣺㣕㌴ ✰⇃ ᒃ㣕㌴ 㻥 㻝㻜 㻜 㻝㻥 㻜㻚㻠㻣㻠
᣺㣕㌴ ᒃ㣕㌴ ✰⇃ 㻡 㻣 㻜 㻝2 㻜㻚㻠㻝㻣
᣺㣕㌴ ᒃ㣕㌴ 㻝2 㻝㻝 2 2㻡 㻜㻚㻡22

（᣺㣕㌴） ᒃ㣕㌴ 㻜 㻝 㻜 㻝 㻜㻚㻜㻜㻜
ᑠィ ᣺㣕㌴ ᒃ㣕㌴ 2㻥 㻟㻝 2 㻢2 㻜㻚㻠㻤㻟

᣺㣕㌴ ✰⇃ ᣺㣕㌴ ✰⇃ 㻜 㻝 㻜 㻝 㻜㻚㻜㻜㻜
（᣺㣕㌴） ✰⇃ ᣺㣕㌴ ✰⇃ 㻝 㻜 㻜 㻝 㻝㻚㻜㻜㻜
᣺㣕㌴ ✰⇃ ᣺㣕㌴ 㻝 㻜 㻜 㻝 㻝㻚㻜㻜㻜

（᣺㣕㌴） ✰⇃ ᣺㣕㌴ 㻝 㻜 㻜 㻝 㻝㻚㻜㻜㻜
᣺㣕㌴ ᣺㣕㌴ ✰⇃ 㻜 2 㻜 2 㻜㻚㻜㻜㻜
᣺㣕㌴ ᣺㣕㌴ 㻝 㻜 㻜 㻝 㻝㻚㻜㻜㻜
᣺㣕㌴ （᣺㣕㌴） 㻜 㻜 㻝 㻝 㻙

ᑠィ ᣺㣕㌴ ᣺㣕㌴ 㻠 㻟 㻝 㻤 㻜㻚㻡㻣㻝
ྜィ 㻝㻠㻡 㻝㻡㻢 㻣 㻟㻜㻤 㻜㻚㻠㻤2

ඛ手 ᚋ手
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第 23 回世界コンピュータ将棋選手権の概要 
香山健太郎* 

 
1. 選手権概要 
日時   2013 年 5 月 3日(金)～5日(日) 
場所   〒169-0051 東京都新宿区西早稲田 1-20-14 

早稲田大学 国際会議場 3F 第三会議室   KWWS��ZZZ.ZDVHGD.MS�MS�FDPSXV�ZDVHGD.KWPl 
主催   コンピュータ将棋協会（略称：CSA）     KWWS��ZZZ.FoPSXWHU�VKoJL.oUJ� 
共催   早稲田大学 ゲームの科学研究所    

KWWS��ZZZ.NLNoX.ZDVHGD.DF.MS�:S'�22BoSHQ.SKS".LNo,G ��	.HQN\XMo,G �3	NEQ � 
電気通信大学 エンターテイメントと認知科学研究ステーション 

                                                KWWS��HQWFoJ.F.ooFo.MS�HQWFoJ� 
特別協力 公益社団法人 日本将棋連盟             KWWS��ZZZ.VKoJL.oU.MS� 
協力   富士通株式会社（予定）                KWWS��MS.IXMLWVX.FoP� 

後援    総務省                              KWWS��ZZZ.VoXPX.Jo.MS� 
文部科学省                            KWWS��ZZZ.PH[W.Jo.MS� 

経済産業省                            KWWS��ZZZ.PHWL.Jo.MS� 
一般社団法人 情報処理学会             KWWS��ZZZ.LSVM.oU.MS� 

一般社団法人 情報サービス産業協会     KWWS��ZZZ.MLVD.oU.MS� 

早稲田大学                            KWWS��ZZZ.ZDVHGD.MS� 

電気通信大学                          KWWS��ZZZ.XHF.DF.MS� 
賞品   優勝：ノートパソコン 

  3 位まで：楯 
  8 位まで：賞状 

試合方法 1 日目（1次予選）：2次予選シード 16 チーム以外による変形スイス式トーナメント 7回戦 
2 日目（2 次予選）：シード 16 チームと 1 次予選通過 8 チームの計 24 チームによる変形スイス式トーナメン

ト 9回戦 
3 日目（決勝）  ：2次予選通過 8チームによる総当たり戦 

持ち時間 すべて 25 分切れ負け 

＊コンピュータ将棋協会理事 
kayama@computer-shogi.org    
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2. 参加申込者 

 開発者 プログラム名 
CPU/クロック 総ソケット数/コア数 メ

モリ 
OS      言語・CSA ライブラリ 

1. Team GPS GPS 将棋 多種構成 
C++ osl-for-csa, 
gpsshogi-for-csa 

3. 一丸 貴則 ツツカナ Corei7/3930K 1/6 16GB Win7 C++ 

4. 山本 一成 ponanza リモートの複数マシンで参加 
Windows と   C++, C# 
Linux の混成 

5. 竹内 章 習甦 Xeon/E5-2687W 2/16 16GB Win7 C++ 
6. 激指チーム 激指 Xeon/X5690 2/12 48GB Linux C++ 

7. 山下 宏 YSS 
Corei7/980X EE +  
Corei7/W3680 

2/12 6GB Linux C++ 

8. 下山 晃 Blunder Corei7/3960X 1/6 16GB Win7 C++ 

9. 保木 邦仁 Bonanza 
リモート環境にある Xeon を複数台
利用 

Windows,   C,Perl Bonanza v6 
Linux 混合 

10. 川端 一之 なのは FX/8350 1/8 8GB WinXP x64 
C++    Bonanza 
v6 

11. 中谷 裕一 竜の卵 Corei7/980X 1/6 6GB Win7 C++ 
12. 佐藤 佳州 棋理 Corei7/3930K 1/6 16GB Win7 C++ 

14. 久保 亮介 Sunfish Corei7/3770 1/4 8GB Linux 
C++    Bonanza 
v6 

15. 西海枝 昌彦 Selene Corei7/3960X EE 1/6 その他 Win7 C++ 
16. 大槻知史 大槻将棋 Xeon/X5680 2/12 8GB Linux C 
17. 奈良 和文 奈良将棋 Corei7/980X EE 1/6 6GB WinXP x64 C++ 
19. 上瀧 剛 クマ将棋 Corei5/2410M 1/2 4GB Win7 C++ 
（以上、２次予選シード） 
20. 柿木 義一 柿木将棋 Corei7/3960X EE 1/6 16GB Win7 C++ 
21. 森岡 祐一 GA 将!!!!!! Corei7/3770K 1/4 32GB Win7 C++ 

22. 平岡 拓也 Apery Corei7/3930K 1/6 32GB Linux 
C++    Bonanza 
v6 

23. 巨瀬 亮一 AWAKE Corei7/3930K 1/6 32GB Win7 C++ 

24. きのあ きのあ将棋 
さくらクラウド 
プラン 7 + Dell 
Inspiron 710M 

1/5 16GB 
CentOS, 
Cygwin 

C, C++(PHP、AS3) 

25. david wada（アメリカ） 無明 4 Corei7/3930K 1/6 16GB Win7 
Java   Bonanza 
v6 

27. 山田 泰広 山田将棋 Corei7/980X 1/6 12GB FreeBSD C 
28. 永吉 宏之 こまあそび Turion64/ML-40 1/1 1GB WinXP C, C++ 
29. tomonobu masumoto 隠岐 Celeron/530 1/1 1GB Windows C 
30. 村山 正樹 なり金将棋 Corei7/3635QM 1/4 4GB Win8 C++ 
31. 高田 淳一 臥龍 Corei5/540M 1/2 4GB Mac OS X Java 
32. 井銅 三有 馬歩     
33. 白砂 青松 白砂将棋 Corei5/460M 1/2 8GB Win7 C++   れさぴょん 
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 開発者 プログラム名 
CPU/クロック 総ソケット数/コア数 メ

モリ 
OS      言語・CSA ライブラリ 

35. 小谷研究室 
まったりゆうちゃ
ん 

Xeon 
 

8GB WinXP x64 C 

36. 宇賀神 拓也 さわにゃん Corei7/540M 1/2 2GB Win7 C++ 
37. 山田 雅之 ym 将棋 Core2Duo/T8100 1/2 4GB WinVista Java 
38. メカ女子将棋部 メカ女子将棋 Corei7/950 1/4 6GB Linux C/C++, Julia 
39. 氏家 一朗 scherzo Corei5/480M 1/2 768MB Win7 C++ 
41. 椿原将棋 椿原将棋 Corei5/430M 1/2 4GB Win7 Visual Basic 
（第 21 回参加） 
16. 花井 祐 WILDCAT Corei7/3770K 1/4 8GB Win7 C++ 
（第 20 回参加） 
36. 井上 浩一 井上将棋 Corei7/2670QM 1/4 16GB Win7 PHP / C 
（以下、初参加、申し込み順） 

―. 金澤 裕治 NineDayFever Xeon/E5-2690 2/16 32GB Linux 
C      Bonanza 
v6 

―. 北舛 和博 uMEIJIN Corei5/3210M 1/2 8GB Win8 C++ 

―. 芝浦工業大学 芝浦将棋 Jr. Xeon/E5-2687W 1/8 32GB Win7 
C      Bonanza 
v6 

―. 森 建巳 Sessa Corei7/3930K 1/6 32GB Win7 C/C++ 
―. 山本 一将 ひまわり Corei7/3770K 1/4 8GB Win8 C/C++ 

―. 福田 太志 ひねもすのたり Corei7/2700K 1/4 8GB Linux 
C/C++  Bonanza 
v6 

―. 
宇宙将棋連合 
タイでエビを釣る支部 

大合神クジラちゃ
ん 

Corei7/2670QM 1/4 8GB Win7 
C      Bonanza 
v6 

―. 長谷川 雅也 Shogi Boy Corei7/3630QM 1/4 16GB Linux 
C++ osl-for-csa, 
gpsshogi-for-csa  

―. 天野 史斎 R7.7 
Corei7/860 + 
Corei5/560M 

2/8 
16GB + 
4GB 

Win7 C++ 

―. エスエスラボ SS2013 Corei7/3930K 1/6 64GB Linux Java 
―. 横内 健一 N4 Xeon/E5-2687W 2/16 256GB Win8 C++ 

合計 48 チーム 
 
※メンバー詳細 

 チーム名 メンバー 
1. Team GPS 田中哲朗、金子知適、森脇大悟、副田俊介、林芳樹、竹内聖悟 
6. 激指チーム 鶴岡慶雅、横山大作、丸山孝志、高瀬亮、大内拓実 
16. 大槻知史 大槻知史、朽名夏麿、荒木淳 
24. きのあ 山田元気 
35. 小谷研究室 小谷善行、柴原一友、佐藤直人、横山昌弘、野口拓央、小林健洋 
38. メカ女子将棋部 竹部さゆり、渡辺弥生、辻理絵子、木村健 
41. 椿原将棋 椿原治、福元正明、盛健次 
（初参加）  
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 チーム名 メンバー 
―. 芝浦工業大学 川内博世、五十嵐治一、濱村綾、大串明 
―. 宇宙将棋連合 タイでエビを釣る支部 鈴木雅博 
―. エスエスラボ 佐藤正道 

 (注)  
・ シード順，初参加は申し込み順 
・ 左端の数字は，前回（または，最終参加時）順位 
・ メカ女子将棋はメカウーサー将棋の後継 
・ 芝浦将棋 Jr.、ひまわりはシード権放棄 
 

 
 

 
第 23 回世界コンピュータ将棋選手権 入賞者（１） 

 

左上 優勝：ＧＰＳ将棋（金子知適氏（右），森脇大悟氏）  右上 準優勝：Puellaα（伊藤英紀氏） 

左下 ３位：ツツカナ（一丸貴則氏）            右下 ４位：ponanza（山本一成氏） 
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第 23 回世界コンピュータ将棋選手権 入賞者（２） 

上左 ５位：習甦（竹内章氏）       上右 ６位：激指（鶴岡慶雅氏） 

下左 ７位：ＹＳＳ（山下宏氏）      下右 ８位：Blunder（下山晃氏） 

 

 

左 新人賞：Sunfish（久保亮介氏） 右 独創賞：人生送りバント失敗（築地毅氏（腕組みをしている））

（新人賞と独創賞は電気通信大学エンターテイメントと認知科学研究ステーション提供） 
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人間対コンピュータの対戦結果 

（第１５回世界コンピュータ将棋選手権以降） 

年 月 日 イベント 
プロ 

グラム 
勝敗 対戦者 手合 持時間 秒読み 備考 

2005 

5 5 
第１５回 世界コンピュータ 

将棋選手権 

エキシ 

ビション 
激指 ○－● 勝又清和五段(プロ) 角落 25 分 切負  

6 

25 
第１８回 アマチュア竜王戦 

全国大会 

（読売新聞社主催） 

予選 1回戦 激指 ○－● 岡本敏弘氏(北海道代表) 

平手 

30 分 40 秒  予選 2回戦 激指 ○－● 小川英二氏(大阪府代表) 

本戦 1回戦 激指 ○－● 小川英二氏(大阪府代表) 

26 

本戦 2回戦 激指 ●－○ 田中幸道氏(福井県代表) 

40 分 40 秒  エキシ 

ビション 

激指 ○－● 篠田正人氏(元アマ竜王) 

激指 ●－○ 加藤幸男氏(前アマ竜王) 

7 24 

将棋世界誌 

「話題の将棋、本音で語ろう!」

*1 

 

激指 ●－○ 渡辺明竜王(プロ) 

角落 40 分 40 秒  
激指 ○－● 木村一基七段(プロ) 

9 19 
第２９回北國王将杯争奪将棋大

会*2 
 TACOS ●－○ 橋本崇戴五段(プロ) 平手   ※1 

10 23 国際将棋フォーラム*3  YSS ●－○ 森内俊之名人(プロ) 角落 なし 30 秒  

  「コンピュータと手合わせ」*4  激指 ○－● 岩根忍女流初段 平手 30 分 60 秒 ※2 

2006 

2 

5 
第 1 回 週将アマ COM 平手戦 

（週刊将棋主催) 

1 回戦 

Bonanza ○－● 加部康晴アマ 

平手 

60 分 60 秒  

YSS ●－○ 細川大市郎アマ 

IS 将棋 ○－● 美馬和夫アマ 

KCC 将棋 ●－○ 横山公望アマ 

激指 ○－● 小林庸俊アマ 

2 回戦 

Bonanza ○－● 細川大市郎アマ 

20 分 30 秒  

YSS ○－● 美馬和夫アマ 

IS 将棋 ○－● 横山公望アマ 

KCC 将棋 ●－○ 小林庸俊アマ 

激指 ○－● 加部康晴アマ 

12 

新潟県新春将棋大会 

（日本将棋連盟 

新潟県支部連合主催） 

予選 1回戦 KCC 将棋 ●－○ 神蔵正行アマ 

平手    

予選 2回戦 KCC 将棋 ○－●  

予選 3回戦 KCC 将棋 ○－●  

本戦 1回戦 KCC 将棋 ○－● 湯峯一之アマ 

準々決勝 KCC 将棋 ○－● 村田雄人アマ 

準決勝 KCC 将棋 ●－○ 早川俊アマ 

3 8 
第６８回 情報処理学会全国大

会*5 
 激指 ●－○ 清水上徹アマ竜王 平手 40 分 40 秒  

5 5 
第１６回 世界コンピュータ 

将棋選手権 

エキシ 

ビション 
Bonanza ●－○ 

加藤幸男氏（前アマ竜王・ 

朝日アマ名人） 
平手 15 分 30 秒  

11 18 
Bonanza 対トップアマ 

（Bonanza 発売記念イベント) 
 

Bonanza ●－○ 清水上徹前アマ竜王 
平手 20 分 30 秒  

Bonanza ●－○ 加藤幸男朝日アマ名人 
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年 月 日 イベント 
プロ 

グラム 
勝敗 対戦者 手合 持時間 秒読み 備考 

2007 

3 21 第１回大和証券杯 特別対局 Bonanza ●－○ 渡辺明竜王(プロ) 平手 2 時間 60 秒  

5 

5 
第１７回 世界コンピュータ 

将棋選手権 

エキシ 

ビション 
YSS ●－○ 

加藤幸男氏（元アマ竜王・ 

朝日アマ名人） 
平手 15 分 30 秒  

26 
北陸先端科学技術大学院大学 

オープンキャンパス公開対局 
 TACOS ●－○ 

鈴木英春氏 

（元アマ王将） 
平手 15 分 30 秒  

2008 

5 5 
第１８回 世界コンピュータ 

     将棋選手権 

エキシ 

ビション 

激指 ○－● 清水上徹アマ名人 
平手 15 分 30 秒  

棚瀬将棋 ○－● 加藤幸男朝日アマ名人 

11 8 

第１３回 ゲームプログラミン

グ 

ワークショップ 

 

激指 ○－● 清水上徹前アマ名人 

平手 60 分 60 秒  
棚瀬将棋 ●－○ 加藤幸男前朝日アマ名人 

2009 

3 

10 
第７１回 情報処理学会全国大

会*6 
 激指 ●－○ 稲葉聡アマ準名人 平手 60 分 60 秒  

22 第３回 E&C シンポジウム*7  
合議*8 

システム 
●－○ 谷崎生磨学生準名人 平手 40 分 60 秒  

11 7 

「コンピュータ将棋の最前線」

*9 

～コンピュータ将棋はアマチュ

ア 

 トップを超えたか？～ 

 

文殊 

with 

Bonanz

a 

●－○ 谷崎生磨前学生準名人 
平手 60 分 30 秒 

※3 

GPS 将棋 ○－● 稲葉聡前アマ準名人  

2010 

2 6 
頭脳スポーツと教育 *10 

－ブレインスポーツ冬の陣－ 
公開対局 激指 ○－● 古作登アマ奈良県三冠 平手 20 分 切負  

4  
第２回 週将アマ COM 平手戦 

（週刊将棋主催) 

1 回戦 

GPS 将棋 ○－● 斉藤知輝アマ 

平手 

30 分 60 秒  

激指 ○－● 武内譲司アマ 

YSS ○－● 鈴木恵介アマ 

Bonanza 

Feliz 
○－● 入江明アマ 

棚瀬将棋 ●－○ 高艸賢アマ 

２回戦 

GPS 将棋 ○－● 鈴木恵介アマ 

10 分 30 秒  

激指 ○－● 斉藤知輝アマ 

YSS ○－● 入江明アマ 

Bonanza 

Feliz 
○－● 高艸賢アマ 

棚瀬将棋 ○－● 武内譲司アマ 

10 11 
コンピュータからの挑戦 

特別対局（駒桜主催） *11 
 

あから

2010 
○－● 清水市代女流王将 平手 3 時間 60 秒  

2011 

7 24 

「戦略的なアマトップ合議は 

コンピュータ将棋に勝てる

か？」*12 

 Bonanza ○－● 
古作登アマ＋ 

篠田正人アマ（合議） 
平手 *13   

 
あから

1/100 
○－● 

古作登アマ＋ 

篠田正人アマ（合議） 

12 21 第１回将棋電王戦プレマッチ  
ボンクラ

ーズ 
○－● 米長邦雄永世棋聖 平手 15 分 60 秒  
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年 月 日 イベント 
プロ 

グラム 
勝敗 対戦者 手合 持時間 秒読み 備考 

2012 1 14 第１回将棋電王戦 *15  
ボンクラ

ーズ 
○－● 米長邦雄永世棋聖 平手 3 時間 60 秒  

2013 

  人類 vs 最強将棋ソフト *16  GPS 将棋 104-3 アマチュア 平手 15 分 30 秒  

3 18 

アドバンスド将棋は最強 

コンピュータ将棋に勝てるか？ 

*17 

 GPS 将棋 ○－● 
篠田正人アマ  

with Bonanza5.1 平手 *18   

 GPS 将棋 ●－○ 古作登アマ with 激指 12 

2013 

3 
23 

第２回将棋電王戦 *19 

第１局 習甦 ●－○ 阿部光瑠四段 

平手 4 時間 60 秒 

 

30 第２局 ponanza ○－● 佐藤慎一四段  

4 

6 第３局 ツツカナ ○－● 船江恒平五段  

13 第４局 
Puella 

α 
△ー△ 塚田泰明九段 持将棋 

20 第５局 GPS 将棋 ○－● 三浦弘行八段  

※1 途中、TACOS 優勢の場面もあり、話題となった 
   この後、2005 年 10 月 14 日、日本将棋連盟が無断でプロがコンピュータとの対局をすることを禁止 
※2 2006 年 1 月 3日付朝刊に掲載、対局は 2005 年中 
※3 最終盤で文殊が勝ちを読み切るもバグにより時間切れ負け 
 
＊1 第２回「渡辺竜王と木村七段、激指と戦う!」内 
＊2 大会内イベント（北國新聞社主催) 
＊3 「第３回コンピュータ将棋王者戦」の優勝者とのエキシビション（日本将棋連盟主催） 
＊4 共同通信社主催 
＊5 特別セッション「ここまで来たコンピュータ将棋」でのイベント（情報処理学会主催） 
＊6 特別セッション「コンピュータ将棋は止まらない ―人間トップに勝つコンピュータ将棋―」でのイベント（情処
理学会主催） 
＊7 特別セッション「四強合体！アマチュア強豪は最強ソフト軍団に勝てるか！？」公開対局 
＊8 激指、Bonanza、AI 将棋、新東大将棋の多数決 
＊9 電気通信大学 エンターテイメントと認知科学研究ステーション 主催 
＊10 大阪商業大学 アミューズメント産業研究所 主催のシンポジウム 
＊11 コンピュータからの挑戦 特別対局「清水市代女流王将 vs.あから 2010」（女流棋士会ファンクラブ「駒桜」主催） 
＊12 電気通信大学 エンターテイメントと認知科学研究ステーション 特別企画（電気通信大学 エンターテイメントと
認知科学研究ステーション 主催） 
＊13 コンピュータ側が 25 分・切れたら 10 秒、人間側が１時間・切れたら３分 
＊14 コンピュータ側が初手から 15 秒秒読み、人間側が 20 分・切れたら２分 
＊15 日本将棋連盟・ドワンゴ・中央公論新社主催 
＊16 ドワンゴ企画 第２回将棋電王戦開催記念イベント 
   GPS 将棋から見て、2月 24 日:9 戦全勝  3 月 2 日:20 勝 2 敗 3 月 3日:26 勝 1 敗 3 月 9日:23 戦全勝 10 日:26
戦全勝 
＊17 第７回エンターテイメントと認知科学シンポジウム特別企画（電気通信大学 エンターテイメントと認知科学研究
ステーション 主催、マイナビ・株式会社マグノリア協力） 
＊18 アドバンストチームが 30 分・切れたら 60 秒、GPS 将棋が 15 分・切れたら 30 秒 
＊19 ドワンゴ・日本将棋連盟主催 
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エンターテイメントと認知科学研究ステーション特別企画 

「アドバンスド将棋は最強コンピュータ将棋に勝てるか？」 

 
伊 藤 毅 志 ＊ 

 
１． イベントの趣旨と当日の対戦状況 
 コンピュータ将棋は、既にアマチュアをはる
かに凌ぎ、プロ棋士との第 2回電王戦を見ると
現役男子プロ棋士に勝つプログラムが現れて
いる。（本稿を書いているときは、ちょうど 4
局目が終了し、コンピュータ側から見て 2勝 1
敗 1分になったところである。）アマチュアが
単独でトップレベルのコンピュータ将棋に勝
つことは既に難しい。 

2011 年 7 月に開催した「戦略的アマトップ
合議はコンピュータ将棋に勝てるか？」では、
古作登氏と篠田正人氏のお二人が相談将棋で
「Bonanza」と「あから 1/100」に挑むイベント
であったが、コンピュータ側が 2連勝という結
果であった。コンピュータを知り尽くしたトッ
プアマチュアのお二人でも、コンピュータ将棋
に対して、容易には勝てないレベルに達してい
ることを示したイベントとなった。 
 これまで、コンピュータ将棋のイベントとし
ては、様々なレベルの人間のプレイヤと対戦を
行うことで、コンピュータ将棋の棋力を測ると
いうことに主眼を置いたものが多かった。しか
し、既にアマチュアのトップを超え、プロ棋士
との対戦でしか強さが測れなくなってきた昨
今、コンピュータ将棋に求められる新しい方向
性を考えるイベントをそろそろ企画しても良
い時期であると考えた。 
人間のトップを超えたチェスの分野では、ア
ドバンスドチェスという対局が提案されてい
る。人間とコンピュータの弱点を補いあうこと
で、より高みを目指すという目的で行われる対
戦であるが、これはある意味、人間の思考とコ
ンピュータの思考の現時点での特徴を際立た
せる意味も含んでいると考えられる。もし、コ
ンピュータがすべての面で人間を超えている
のであれば、アドバンスドチェスという競技は

成立しないだろう。人間が関与すること無くコ
ンピュータの手を選び続けた方が良いからで
ある。アドバンスドチェスという競技が成り立
つということは、コンピュータよりも正しい判
断を下せる可能性が人間に残されているとい
うことを意味する。 
現在のコンピュータ将棋を見ると、確かに強
くはなっているが、人間から見るとやはり歪な
強さであるという印象を拭えない。コンピュー
タ将棋は、序盤では狙いを持った手を選べない
ために、第 1回電王戦に見られたように、米長
邦雄永世棋聖の６二玉という奇策にハマり明
らかな劣勢に陥ってしまったが、ひとたび人間
がミスをすれば、蟻の一穴を見逃さず、もの凄
い腕力で一気に勝ち切ってしまう終盤力を見
せる。 
そこで、本イベントでは、最強クラスのコン
ピュータ将棋を相手に、ノートパソコンレベル
の市販コンピュータ将棋というパートナーを
付けたトップアマチュアが対戦したら勝つこ
とが出来るのか？というイベントを行うこと
で、“アドバンスド将棋が本当に有効か”を検
証し、この競技の持つ可能性を模索していくこ
とにした。 
今回対戦する最強クラスのコンピュータ将
棋は、2012 年世界コンピュータ将棋選手権優
勝プログラムである「GPS 将棋」で、可能な
範囲で十分なクラスタを用意していただくこ
ととした。実際当日のマシンスペックは以下の
通りであった。 
＜GPS 将棋のイベント当日のマシンスペック
＞ 

Xeon E5-4650 (32 core) 2台 
Xeon X5690 (12 core) 1台  
Xeon X5680 (12 core) 1台  
Xeon X5570 (8 core) 1台  
Xeon W3680 (6 core) 1台   

* 電気通信大学 エンターテイメントと認知科学研究ステ
ーション 代表 
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Xeon X5470 (8 core) 1台  
Xeon X5365 (8 core) 1台  
Phenom II X6 1090T (6 core) 2台  
Opteron 2376 (8 core) 3台 

 
 一方、人間側は、古作登氏と篠田正人氏に依
頼した。お二人は、ご紹介するまでもなく、コ
ンピュータ将棋に精通しているばかりか、現在
でも現役のアマチュアトップクラス（県代表ク
ラス以上）のプレイヤである。このお二人に利
用していただくコンピュータとしては、ノート
パソコン上で動作する市販のソフトレベルに
することにした。市販ソフトは強くなったとは
言え、ハイスペックの GPS 将棋に比べれば、
明らかに棋力に差が生じると考えたからであ
る。すなわち、利用するソフトの力だけでは、
GPS 将棋に勝てないレベルにすることで、人
間とコンピュータが協力することで、能力を補
い合えるかを試すことにした。 
 使用するソフトは、お二人と相談しながら、
古作さんは「激指 12」（マイナビ）を篠田さん
は「BONANZA 5.1 Commercial Edition」（マグ
ノリア）を利用することとなった。古作さんは、
日頃の練習でも「激指」をスパーリングパート
ナーとしていると公言しているほど「激指」を
熟知しているという理由で「激指」を選ばれ、
篠田さんは自分の棋風に近いという理由で
「BONANZA」を選ばれた。 
 当日までは、マイナビとマグノリアからご提
供いただいたそれぞれのソフトを事前にお二
人に送付し、十分に扱い方に慣れていただいた
上で、当日は私の研究室のノートパソコン
（CPU：Core i5 3210M (Ivy Bridge) / 2.5GHz 
/ 2 コア、メモリ：8GB）上にインストールし
たソフトを利用して、対局することとした。 
 トップアマであるお二人が市販のソフトを
使いこなすことで、GPS 将棋に勝つことが出
来れば、アドバンスド将棋として棋力の向上を
測る目安になると考えた。 
 持ち時間は、コンピュータ側は 15分切れた
ら 1手 30秒、アドバンスド側は 30分切れたら
1手 1分とアドバンスド将棋側がコンピュータ
操作などの時間も考慮して少し長めにするこ
とにした。これでもマシンのスペック差を考え

ると GPS将棋は十分に強いと考えた。 
 
２． 対戦風景 
 対戦は、第 7回エンターテイメントと認知科
学シンポジウムの一日目（2013 年 3 月 18 日）
の午後に、以下のようなスケジュールで開催さ
れた。 
 
＜当日のスケジュール＞ 

13:00-13:10  

開会（対局者紹介、プログラム紹介） 

13:10-15:10  

第１局：「篠田 正人 氏 with Bonanza5.1」vs.  GPS将
棋  

  解説：古作 登 氏 聞き手：伊藤毅志 

15:40-17:40 

第２局： 「古作 登 氏 with 激指 12」 vs.  GPS将棋  

  解説：篠田 正人 氏 聞き手：伊藤毅志 

対局会場は、西 9号館 3階 301教室を用い、 対
戦は、お互いに盤を挟んで向かい合い、GPS
将棋側はリモートで東大と接続し、電通大将棋
部の学生に操作と指し手の入出力をお願いし
た。アドバンスド側は、盤側にノートパソコン
を置き、対局者が自身で好きなようにそのノー
トパソコン上のソフトを操作して、手を選択し、
指し手を進めていった（図 1参照）。 
対局の様子は盤の上に設置した Web カメラ
で撮り、解説会場である AVホールに Ustream
で流し、それを観ながら解説を行った（図２参
照）。 

 
ᅗ 㻝 第２ᒁのᑐᒁᐊのᵝ子 

（左：ྂస氏䚸右：㻳PS 将棋᧯స⪅䚸右ዟ：ᯇཎ氏） 
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ᅗ２ ゎㄝ会ሙのᵝ子 

（右：第２ᒁをゎㄝ䛩る⠛⏣氏䚸左：⪺䛝手伊藤） 

 
対局前にお二人にお話を聞くと、お二人とも
本局のために、十分に練習対局を積んできたと
のこと。篠田さんは、「BONANZAをより強く
するような方針」で、古作さんは「激指を使う
ことで自身が強くなるという方針」で対局に臨
むとのことであった。コンピュータの使い方に
も個性が現れていて、対局前から期待が膨らむ
インタビューであった。 
３． 対戦の様子と棋譜 
 第１局は、篠田さんが Bonanza を使って、
GPS 将棋に挑んだ。対局中の篠田さんの様子
は解説会場で見ることが出来たが、自身の読み
筋を Bonanzaにぶつけてみて、数手先の局面を
作って評価を見るということを繰り返してい
る様子が見えた。数手先の局面を複数設定し、
コンピュータの読み筋や評価を見ることが出
来るというのは、人間ならではのコンピュータ
の使い方であり、コンピュータが狙いを持った
直線的な先読み結果を利用できないという点
を考えると、有効な戦略であるように思われた。
棋譜は以下のとおりである。 
 
（第 1局棋譜） 
先手：GPS将棋 
後手：篠田正人氏 with BONANZA 
▲７六歩  △３二飛  ▲２六歩  △４二銀  ▲６八玉  

△３四歩▲２五歩 △８八角成 ▲同 銀 △２二飛  

▲５八金右 △６二玉▲７八玉 △７二玉  ▲４八銀  

△８二玉  ▲８六歩  △７二銀▲４六歩 △５二金左 

▲４七銀 △３三銀  ▲３六歩  △６四歩▲９六歩 

△９四歩 ▲３七桂  △６三金  ▲５六歩 （図３） 

△３九角▲２九飛 △８四角成 ▲６八金上 △７四歩 

▲８七銀 △５四歩▲７七桂  △６二馬 ▲６六歩 

△８四歩 ▲６七金右  △８三銀▲８八玉 △７二金  

▲７八金  △７三桂  ▲４五歩   △３五歩▲同 歩 

△同 馬  ▲３六歩   △５三馬 ▲４六角  △３四銀 

▲２四歩  △同 歩  ▲６五歩 △４四歩  ▲６四歩   

△同 金▲４四歩  △４五歩   ▲同 桂 △同 銀 

▲４三歩成 △４六銀▲５三と △４七銀成  ▲６三歩 

△６六歩 ▲６八金引 △６七銀▲６二歩成△６八銀成 

▲７二と △同 飛 ▲６八金 △４六角▲７八金 

△６五桂打 ▲同 桂 △同 桂 ▲６二銀 △６七歩成 

▲同 金  △６六歩 ▲７一角  △同 飛 ▲同銀不成 

△同 玉▲６一飛 △８二玉 ▲７三金  △９二玉 

▲９七玉  △６七歩成▲８三金 △同 玉 ▲８一飛成  

△８二銀 ▲７二銀  △９三玉▲８二龍  △同 玉 

▲８三銀打 △７三玉 まで 106手で後手の勝ち 

 

対局の詳細は、篠田さんの自戦記を見ていた
だくこととするが、29手目の GPS将棋の疑問
手５六歩（図３参照）以降、３九角から馬を作
ってアドバンスド側が優勢を保ち、Bonanzaの
性質を活かしつつ斬り合いを恐れず踏み込ん
でいった将棋となった。 
終盤 GPS 将棋に相当追い上げられながら、
勝ち切ることが出来たのは、人間の終盤の寄せ
切れそうだという勘のようなものを Bonanza
の読みで裏打ちさせながら指し進めたことが
功を奏したように思われた。大変興味深い対戦
であった。 

 
ᅗ３ ２䠕手目 㻳PS 将棋：䠑භṌまで 

 
 第２局は、古作さんが激指を使って、GPS
将棋に挑んだ。お二人は事前に戦型の打ち合わ
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せまでして下さっていたそうで、古作さんは出
来れば矢倉模様の将棋を狙いたいということ
で、篠田さんはそれなら自分は対抗形でと打ち
合わせていたとのこと。 
 果たして、対戦は狙い通りの矢倉模様の将棋
となった。古作さんのコンピュータの使い方は
篠田さんとは対照的で、手を進めて判断すると
いう使い方は殆どせずに、その局面での激指の
評価を観ながら自身の指し手を決定していく
ように見えた。 
 
（第 2局棋譜） 
先手：古作登氏 with 激指 
後手：GPS将棋 
▲７六歩  △８四歩  ▲６八銀  △３四歩  ▲６六歩  

△６二銀▲５六歩  △５四歩  ▲４八銀  △４二銀 

▲５八金右 △３二金▲７八金  △４一玉  ▲６九玉  

△５二金  ▲７七銀  △３三銀▲７九角  △３一角  

▲３六歩 △４四歩  ▲６七金右 △７四歩▲６八角 

△９四歩  ▲７九玉  △９五歩  ▲３七銀  △９三香 

▲４六銀 △９二飛  ▲８六銀  △７三桂  ▲５五歩  

△同 歩▲同 銀 △８五歩 ▲７七銀  △９六歩 

▲同 歩   △同 香▲同 香 △同 飛  ▲９七歩  

△９四飛  ▲５四歩  △９六歩▲同 歩 △９七歩  

▲９五香  △８四飛  ▲８八玉 △４三金左▲５八飛  

△７五歩 ▲同 歩  △同 角  ▲３七桂  △３二玉 

▲４六歩  △４二角 ▲４五歩  △８六歩  ▲同 銀  

△８五香（図４） 

▲７七銀  △８六歩  ▲同 歩  △同 角 ▲８七歩 

△７七角成▲同金上 △７六歩  ▲同金右 △８七香成 

▲同 金  △６七銀▲９三角 △８七飛成 ▲同玉 

△5八銀不成▲7 五角成△9九飛▲9 七桂△6七銀不成
▲８六玉 △７四歩 ▲同 馬 △９七飛成▲同 玉 

△７六銀成 ▲８八飛 △８五桂打 ▲同 馬 △同 桂 

▲同 飛  △７五角  ▲８八玉  △８六金 ▲同 角   

△同 角▲同 飛  △７七角 まで 104手で後手の勝
ち 

 

 こちらも対局の詳細は古作さんの自戦記を
読んでいただきたい。私の棋力では理解の範疇
を超えているが、コンピュータ側が力を発揮し
やすい展開になってしまったように思う。難解
な中盤戦で、GPS将棋が 66手目に指した 8五
香（図４参照）は人間の盲点になりやすい好手

で、コンピュータが優勢を築いた。終盤、古作
さんも入玉含みで必死の粘りを見せるが、GPS
将棋の正確な読みでピッタリ寄せ切り、コンピ
ュータ側が勝利を収めた将棋だった。 
 自戦記でも書かれているが、序盤の戦術の選
択ミスもあり、人間が力を発揮しにくい展開に
なってしまったが、激指を使って自身の指し手
に自信を持たせながら読み進めるというコン
ピュータの使い方は、コンピュータと人間の一
つのコラボの形を示しているように感じた。 
 

 
 ᅗ䠐 䠒䠒手目 㻳PS 将棋：䠔஬㤶まで 

 
４． アドバンスド将棋の可能性 
 アドバンスド将棋について、対局前に古作さ
んが「レーティングにして最低でも 300程度は
強くなる印象がある」とお話していた点は大変
興味深い。 
 アドバンスド将棋で実際どれぐらい強くな
るのかは、コンピュータを使いこなす人間側の
棋力とコンピュータとの棋力の差がどの程度
かということと、人間側が使うコンピュータの
特性をどれぐらい熟知しているかということ
が関係してくると思われる。 
 最初にも書いたが、コンピュータがすべての
面において使う人間よりはるかに強いなら、指
し手の選択に人間が関与する余地はない。人間
とコンピュータの力が接近していて、さらにコ
ンピュータの長所短所を熟知した上で、人間が
状況に応じて指し手を選択することが出来た
ときに、アドバンスド将棋は最大限にその能力
を発揮するだろう。 
知的になったコンピュータを使いこなし高
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いパフォーマンスを得るためには、コンピュー
タの特質を知り、補いあうマンマシンインター
フェースが必要であることに気付かされた。ま
た、使い方にも、篠田さんのようにコンピュー
タを道具として使いこなしていく方向もあれ
ば、古作さんのようにコンピュータを使うこと
で人間に安心感を与え人の能力を伸ばしてい
く方向の使い方もあることも示していただい
たことは、非常に有意義であったと考える。 
コンピュータと人間の新しい関係を考える
上で、アドバンスド将棋はその可能性を大いに
示してくれたのではないだろうか？ 

 
ᅗ䠑 䜲䝧ント⤊஢ᚋの኱┙でのឤ᝿ᡓのᵝ子 

 

【参考 URL】 
「アドバンスド将棋は最強コンピュータ将棋に勝てる
か ？ 」
http://entcog.c.ooco.jp/entcog/contents/event/adva
nced.html 
「GPS将棋、戦績のページから」 

http://gps.tanaka.ecc.u-tokyo.ac.jp/gpsshogi/index.
php?%C0%EF%C0%D3#wed672d0 
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アドバンスド将棋の試み 
－人間の力でコンピュータ将棋をさらに強くできるか－ 

 
篠 田 正 人 *  

 

１．はじめに 
コンピュータ将棋の進歩はめざましく、既にアマチュア
トップの棋力は優に超え、プロ棋士のレベルをも追い越そ
うとしている。そうした棋力の向上に伴い、コンピュータ
将棋の様々な活用法も提案がなされるようになった。「アド
バンスド将棋」もそのひとつである。これは「人間とコン
ピュータ将棋が協力することでより高いレベルの勝負を行
うことができるかどうか」という試みである。既にチェス
では「アドバンスドチェス」として同様の実験がなされて
いる。今回（平成 25 年 3 月 18 日）、「第７回エンターテイ
メントと認知科学シンポジウム」のイベントとして 
z 篠田正人 with Bonanza 対 GPS 将棋 
z 古作 登 with 激指   対 GPS 将棋 

という２局が行われることとなった。 
アドバンスド将棋ではコンピュータ将棋と人間がタッグ
を組んで「単体よりも強くなる」ことが最大の目的である
が、その強くなり方には２つの視点が考えられる。 
z 人間がコンピュータ将棋の力を借りて強くなる 
z コンピュータ将棋が人間の力を借りて強くなる 
すなわち、前者は「人間がコンピュータを用いることで、
読みの精度を上げつつ違う発想からの指し手を考慮に加え
て強くなる」ものであり、後者は「コンピュータ将棋に人
間が読みの勘所や大局観を教えることでより正確な指し手
を実現する」ものである。どちらの視点も興味深いため、
今回は私が後者の目的を担当し「Bonanza をより強くするた
めのアドバンスド将棋」を試み、前者の「人間が強くなる」
目的のアドバンスド将棋については激指12を用いる古作登
氏にお任せすることとした。 
なお、私が使用した Bonanza はマグノリア社の「Bonanza 
5.1 Commercial Edition」である。対戦相手は 2012 年コン
ピュータ将棋選手権優勝ソフトの GPS 将棋であり、今回の
マシン構成は 

Xeon E5-4650 (32 core) 2 台 
Xeon X5690 (12 core) 1 台  
Xeon X5680 (12 core) 1 台  
Xeon X5570 (8 core) 1 台  
Xeon W3680 (6 core) 1 台  
Xeon X5470 (8 core) 1 台  
Xeon X5365 (8 core) 1 台  

Phenom II X6 1090T (6 core) 2 台  
Opteron 2376 (8 core) 3 台  

とのことであった。当日は操作の都合によりアドバンスド
将棋側の持ち時間は 30 分切れたら 60 秒、GPS 将棋が 15 分
切れたら 30 秒と時間ハンデが生じたが、この条件でも GPS
将棋のほうが人間（私）および使用する Bonanza 単体より
かなり強いはずである1。 

 

２．事前準備 
2.1 作戦 
一般に、人間が強いコンピュータ将棋を負かすには「乱
戦は避けじっくりした戦いで優位を拡大していく」ことが
よいとされている。しかしながら、今回使う Bonanza は「乱
戦での攻撃力」が最大の長所であり、押え込みには不向き
であると考えた。そこで、その攻撃力を活かすための策を
検討し、いくつかの序盤のパターンを用意することとした。 
もう一方の古作氏の作戦は矢倉の予定と事前にお聞きし
ていたので、作戦が重ならないように居飛車は避け、乱戦
になりやすい振り飛車として石田流を中心に組み立てた。
具体的には、 

z 先手番なら▲７六歩△３四歩▲７五歩△８四歩▲７
八飛△８五歩▲７四歩△同歩▲同飛の鈴木流急戦 

z 後手番なら▲７六歩△３二飛の２手目△３二飛戦法 

と決め、実際にそれぞれ７、８回の試験対局を行った。本
番の対局で指した△３二飛戦法の詳細について述べておく
と、想定手順は▲７六歩△３二飛▲２六歩△４二銀という
佐藤（康光）流であった。以下▲２五歩△３四歩に決戦策
の▲２四歩△同歩▲同飛を選んでくれば△８八角成▲同銀
△３三角▲２八飛△２六歩2▲２四歩△２七歩成▲同飛△８
八角成▲２三歩成△３一飛で後手不満なし、ここから▲２
二と△３三飛▲２三と△３一飛（次ページ図）なら千日手
となる。この変化は佐藤康光九段の[1]に記されているもの
の実戦例はきわめて少なく、GPS 将棋の定跡にも入っていな
いと推測される。このような Bonanza に向いた乱戦であり
同時に隠れた定跡の力を借りられる順なら序盤でリードす

                                                 
1 将棋倶楽部 24 のレーティング換算で言うと私が約 2600
点、当日使用マシンでの Bonanza が 2800 点程度と思われる 
2 [2]によると、ここで△２七歩も有力 

* 奈良女子大学理学部 
本報告は，電気通信大学エンターテイメントと認知科学
研究ステーション特別企画「アドバンスド将棋は最強コ
ンピュータ将棋に勝てるか？」掲載のものを特別に許可
を得て転載している 
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ることが可能であると考えていた。その他の候補としては
▲７六歩△３二飛▲２六歩△３四歩とする菅井新手([3])も
調べていたが、こちらはまだ定跡と言えるほどの研究結果 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

が示されておらず、また Bonanza による序盤の馬の位置の
評価は正確さに欠ける面があるため練習対局でもなかなか
うまくいかず、この順は断念した。例えば[3]の手順通り△
３四歩に▲２二角成△同飛▲６五角△７四角▲４三角成△
４二金▲３四馬△４七角成と進んだとして、ここから後手 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

作戦勝ちに持ち込むのは人間の大局観を以ってしても難し
いと判断した。ただしもっと持ち時間の長い対局では指し
てみる価値があるかもしれない。 

2.2 操作方法 
 当日の持ち時間を想定し、実際にコンピュータを使って
事前に練習対局をした。その内容を記しておく。 

 商用版 Bonanza には検討モードがあり、次の候補手を何
種類か挙げて評価値とその後の手順を示す機能がある。評
価値と手順は読みが深くなるにつれて更新されていく。ま
た、その後の手を指定すれば変化手順をも確かめることが
できる。候補手は局面ごとに５種類程度が適切かと考えて
いたが、練習の結果から序中盤では４種、終盤では３種程

度とすることにした。例えば初手から▲７六歩△３二飛▲
２六歩△４二銀と進んだ局面で検討モード（候補手４手）
を使用すると、当初は▲２五歩で評価値が大きく先手有利
に振れるが時間をかけて読ませるにつれ落ち着いた駒組の
順を選ぶようになり、２分ほど経った時点で 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

1. 互角(+81) ▲６八玉△３四歩▲９六歩△３三銀▲７八
玉△６二玉▲４八銀△７二玉▲９五歩△４四銀▲２五
歩△３三角▲５八金右△８二玉▲５六歩△５四歩 

2. 互角(+81) ▲９六歩△３四歩▲６八玉△３三銀▲７八
玉△６二玉▲４八銀△７二玉▲９五歩△４四銀▲２五
歩△３三角▲５八金右△８二玉 

3. 互角(+78) ▲２五歩△３四歩▲６八玉△３三銀▲４八
銀△６二玉▲７八玉△７二玉▲４六歩△８二玉▲５八
金右△３五歩 

4. 互角(+54) ▲４六歩△３四歩▲２五歩△６二玉▲４八
銀△７二玉▲６八玉△３三角▲７八玉△４四歩▲４七
銀△８二玉▲５六銀△４三銀▲５八金右△７二銀▲９
六歩 

というように表示される（最初の数値は手番側から見た評
価値）。この候補手を参考にしながら人間が指し手を決める
わけであるが、特に以下のような点に留意した。 
z 序盤の駒組については、基本的に人間が指定する。私

の場合、序中盤では自分の指し手が上位候補に入って
いればその手をそのまま指すことにした。これは、人
間が見たことのないようなコンピュータ将棋独特の駒
組になると人間の経験からの大局観が働かず棋力が向
上しないと考えたからである。たとえ乱戦に持ち込む
にしても、ある程度勘所が知られている乱戦でないと
人間が手助けをしにくくなる。 

z 中盤以降でも評価値の±100 点程度の違いはまるであ
てにならないと思って、ソフトの１位の候補手だから
信用するということはせず、上位３手はフラットな目
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で見て検討することにした。 
z 時間を掛ければ読み筋として長手数の順が表示される

が、αβ探索の結果として現れる先のほうの指し手は
非常に不正確であるため、有力と思われる順について
は数手進めた局面で改めて検討させることにした。特
に、終盤はどんどん先の手順へ進めていかないと 10
手先の好手を見落としてしまいがちである。 

 このような考え方で何局か指してみたところ、たとえ秒
読みになっても60秒あればそれなりの指し手を選ぶことが
できるとわかった。ただし、この練習で相手として選んだ
GPSfish（Windows 版）には終盤で競り負けることも多く、
人間の力を十分に発揮しなければ勝つことは厳しいという
ことも理解した。なお、自分の練習の環境で対局中に何度
か Bonanza がフリーズすることがあり、対策としては棋譜
をまめに保存して、もし操作が止まったら、その保存して
いる棋譜を再生するようにした。こうした停止の場面は本
番でも生じ、事前対戦実験はこの意味でも活きた。 
 
３．本番 
 それでは実戦を振り返ってみたい。振り駒の結果後手と
なったので、前述の通り２手目△３二飛戦法を採用するこ
ととした。以下の棋譜については、GPS 将棋のログも頂いた
のでそちらも参照しながら感想を述べることとする。 

 

 ▲GPS 将棋（持ち時間 15 分切れたら 1手 30 秒） 
 △篠田＋Bonanza（持ち時間 30 分切れたら 1手 60 秒） 
▲７六歩△３二飛▲２六歩△４二銀▲６八玉△３四歩 

▲２五歩△８八角成▲同銀△２二飛▲５八金右△６二玉 

▲７八玉△７二玉▲４八銀△８二玉▲８六歩△７二銀 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 GPS 将棋は５手目から定跡を外れて考慮に入っている。そ
の最初の▲６八玉でこちらの想定順は外された。ログによ

れば▲２五歩も第二候補に挙がっていたが、本譜の順で十
分（+130)とみたようである。後手から角交換して△２二飛
はこれも作戦であり、手損ながら後手から向かい飛車での
飛先逆襲を見たものである。ただし、図のあたりでは GPS
将棋、Bonanza とも先手+150 前後で推移しているようであ
る。ここまでは検討モードの画面は見ていた（△９二香か
ら穴熊に組む順がしばしば示されていた）ものの、すべて
私が指し手を決めていた。 
 
▲４六歩△５二金左▲４七銀△３三銀▲３六歩△６四歩 

▲９六歩△９四歩▲３七桂△６三金▲５六歩 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 持ち時間に余裕があったので△６四歩に代えて△２四歩
▲同歩△同飛の順も Bonanza に読ませてみたが、飛交換に
なっても先手陣が好形なので断念した。ただし Bonanza は
△２四歩▲同歩△同飛には▲２五歩を本線として考えてい
た。そして GPS 将棋が▲５六歩と指したのが問題の局面と
なった。この局面での Bonanza の候補手は以下の通りであ
る3。 
1. 互角(-131) △７四歩▲８七銀△７三桂▲８八玉△２

四歩▲同歩△同飛▲同飛△同銀▲７八金△３九飛▲４
一飛△３七飛成▲２一飛成 

2. 互角(-147) △５四歩▲８七銀△７四歩▲８八玉△２
四歩▲７八金△２五歩▲同飛△同飛▲同桂△２九飛▲
３三桂成△同桂▲７七角△１九飛成 

3. 互角(-148) △６五歩▲２九飛△５四歩▲８七銀△７
四歩▲８八玉△８四歩▲７八金△７三桂▲７七桂△８
三銀▲４五桂△７二金▲３三桂成△同桂 

4. 互角(-152) △８四歩▲８七銀△７四歩▲８八玉△８

                                                 
3 この手順はもう一度自宅のパソコン環境で読み直させた
ものであり、本番の表示とは完全に同一ではない 
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三銀▲２九飛△７二金▲６六歩△７三桂▲７八金△５
四歩▲６七金△４八角▲４五桂 

読みの深さによって△３九角の筋が現れることもあったが、
ほぼ上記の通り駒組をさらに進める順が表示されていた。
GPS 将棋のログにも△３九角は現れていない。しかし、△３
九角▲２九飛△８四角成として馬を作り、△６二馬型の銀
冠に組めば局面をリード（悪くても千日手）できるのでは
ないかと考え、念のために馬を早々に消される順が生じな
いことを Bonanza で確認し、角打ちを決行した。 
 

△３九角▲２九飛△８四角成▲６八金上△７四歩▲８七銀 

△５四歩▲７七桂△６二馬▲６六歩△８四歩▲６七金右 

△８三銀▲８八玉△７二金▲７八金△７三桂 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 実戦も想定通り進み、予定通り△６二馬の付いた銀冠に
組み上げた。ここから戦いが始まれば、実戦的には馬の守
備力のぶん後手が勝ちやすいはずであり「人間の力で作戦
勝ちに持ち込む」という大きな目標がとりあえず達成でき
たことに満足していた。この図のあたりで GPS 将棋は評価

値±0となっており、場合によっては千日手もやむなしと考
えているようである。一方、Bonanza は+50 点程度と微差な

がら後手持ちを示していた。 

 

▲４五歩△３五歩▲同歩△同馬▲３六歩△５三馬▲４六角
△３四銀▲２四歩△同歩▲６五歩△４四歩 

 

 ここでの▲４五歩に対して△１四歩とでもしておく待機
策も考えたが、せっかくの優位を生かせればと考え△３五
歩から動いていった。ここからは Bonanza をフル活用し、
激しい順に進んだときに読み落としがないかを一手一手確
認していた。特に△３四銀は▲６五歩からの攻め合いに成
算が持てない限り指せない手であり、かなり先まで局面を
進めて Bonanza の読みを確かめた。その内容は△３四銀（▲
２四歩△同歩を入れるかどうかは微妙）▲６五歩△４四歩
▲６四歩△同金▲４四歩△４五歩▲４三歩成△４六歩▲５
三と△４七歩成▲６三歩までほぼ一本道であり、後手銀得
で指せそう（後手+250 点くらい）であるものの▲６三歩の
対処が勝負所である。GPS 将棋のログでも▲６五歩の時点で
の読み筋および評価値（先手から見て-200 点程度）はほぼ
一致していた。 
 

▲６四歩△同金▲４四歩△４五歩▲同桂△同銀▲４三歩成
△４六銀▲５三と△４七銀成▲６三歩△６六歩▲６八金引 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 実は私は▲４五同桂は全く読んでおらず（確かに△４五
歩の時点で止めて Bonanza に読ませると２番目の候補手に
現れる）慌てたが、３四の銀が使えるので後手にとって損
はないと思い自然に指し手を進めた。▲６三歩までは変化
の余地のないところである。この局面で後手銀桂得であり、
△６一歩と受ける手と△６六歩から攻め合う手が有力であ
ると考えた。この二択において△６一歩のほうは自陣の金
をはがされるのを受けようとする手であるが、▲６二と△
同歩▲３一角とされると結局金は取られることになるので
いったん捨てた。△６六歩はもし▲同金ならばそこで△６
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一歩とする手があるため▲６八金引、そこで△４六角・△
６七銀・△６五桂打と有力な手がいくつもあるが、時間も
迫ってきたこともありとりあえず△６六歩を決行した。 
 そして▲６八金引に対して△４六角と△６七銀の比較に
迷ったのであるが、ここで Bonanza の読み筋に現れた順は
△３三角▲６二歩成△同金▲同と△同飛▲４四歩△６三飛、
という一見わかりにくい曲線的なものであった。これで後
手+150 点程度の優勢を示しているが、ぱっと見た感じこれ
が最善の順であるとは思いにくく、特に最後の▲４四歩△
６三飛はいわゆる「利かされ」にしか見えない。さらに読
みを深めさせると出てくる順のほとんどは、と金を清算さ
せて桂得のぶん後手やや良し、と判定しているものであっ
た。もちろん平均的な終盤力は私よりも Bonanza のほうが
上なのでここから Bonanza に丸投げしすべて第一候補手を
指させたほうが勝率が高いかとも迷ったが、こうして長引
く順では GPS 将棋の終盤力は特に高く、Bonanza 側が逆転負
けを喫する展開は練習対局でもしばしばあったため、人間
がサポートしやすいようなわかりやすい局面を選ぶことを
優先し、その結果△６七銀を選んだ。 

 

△６七銀▲６二歩成△６八銀成▲７二と△同飛▲６八金△
４六角▲７八金△６五桂打▲同桂△同桂 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 △６七銀を選べば直線的でわかりやすい手順となり、ど
ちらかが間違っていてももう後戻りはできない。△４六角
には私も Bonanza も▲７八金打を予想していたが GPS 将棋
の指し手は単にかわす▲７八金。ここで私の直観は△６七
歩成▲同金△６六歩▲同金△６五桂打であったが Bonanza
は△６五桂打を推奨している。この手は▲６五同桂△同桂
と進んだ瞬間が甘いので一瞬躊躇したが、ここで▲６九桂
または▲８九桂と受けざるを得ないので攻めが続く、とい
う手順を Bonanza が表示していた。一方私の考えた△６七
歩成の順も+60 程度の後手微差有利を示していたが、秒読み

のこの場面では Bonanza に任せるべきととっさに判断して
△６五桂打を選んだ。なお、GPS 将棋のログはここで△６七
歩成▲同金△６六歩の順を示し、以下▲同金△６五桂打▲
同桂△同金▲６七金打△６六金▲同金での千日手±0 とな
っている。そしてやはりこの△６五同桂の場面が本局の最
大の勝負どころとなっていた。 

 

▲６二銀△６七歩成▲同金△６六歩▲７一角△同飛 

▲同銀不成△同玉▲６一飛△８二玉▲７三金△９二玉 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 ここで▲６二銀が GPS 将棋の敗着となった。Bonanza が先
手の第一候補手として▲６九桂を挙げていたこともあり私
も対局時はよくわかっていなかったが、▲６二金なら先手
勝ちのようである。具体的には以下△６七歩成に▲７二金
△同銀▲６二とが後手玉への詰めろとなり、△８一金の受
けには▲７三桂△同玉▲５一角が妙手順で先手の詰めろが
続く。ただし条件によって双方に詰みが生じる複雑な局面
のため、さすがの GPS 将棋も読み切れていないようであっ
た。また、▲６二金でなく（GPS 将棋も候補手の一つに挙げ
ていた）▲８九桂でもまだ難しいようである。本譜の▲６
二銀には△６六歩で先手玉は角銀を渡すと詰めろが生じる
仕掛けになっており、本譜のように進んで▲７三金が妙手
に見えるものの△９二玉で後手がぎりぎり残している。 
 

▲９七玉△６七歩成▲８三金△同玉▲８一飛成△８二銀 

▲７二銀△９三玉▲８二竜△同玉▲８三銀打△７三玉まで 

 後手の勝ち 

 

４．対局を終えて 
 幸いにして、本対局ではアドバンスド将棋の一員として
勝利を得ることができた。終盤の隠れた逆転劇でもわかる
通り、まさに運が良かったとしかいいようがない。しかし
読みの深さに劣る Bonanza で好勝負を演じることができた
という点で、初めてのアドバンスド将棋にしてはソフトを
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うまく使いこなすことができたのではないかと考えている。
事前に考えていたことの繰り返しにもなるが、以下に今回
得られた教訓について述べる。 

z 事前に、コンピュータソフトの特徴と中終盤の強さ（弱
さ）を十分に把握しておく。ソフトの力の出る戦型が
何か、どの程度の時間を掛ければ信用のできる読み筋
が現れるか、を知っておくことが重要である。練習対
局では自分との力量の違いも確かめておくと、終盤で
自分とソフトの候補手が食い違ったときにどちらを選
ぶかの判断がしやすい。 

z 適切に候補手を絞って先読みを進める必要がある。特
に終盤では２手進めてみるだけで評価値が大幅に変動
することがあるので、駒の取り合いがある場面などは
思い切って先の局面を読ませるとよい。 

z 事前の作戦通りであれば、序盤はある程度飛ばしても
構わない。コンピュータに先まで読ませたところで、
それほど作戦勝ちできる順が現れるわけではない。ま
た、序盤の評価値の多少の±は気にしなくてよい。 

z ソフトの操作に十分習熟しておく。秒読みに入っても
慌てず、誤操作があっても時間内に対処できるくらい
の余裕が欲しい。 

 

 アドバンスド将棋に関してソフトに追加すべき機能に関
しては、今回はあまり思いつかなかった。詰検索機能は場
合によっては必要かと思ったが、終盤で秒読みの最中であ
ると数手進めて詰みを調べて・・・という操作はなかなか
難しい（その結果によって指し手を変えようとするのはな
おさら大変である）。強いて言うなら、先に進めて読ませた
結果を自動的に保存し、棋譜と同時にツリー表示され、必
要に応じてその局面にすぐ飛べるような機能があるとよい
であろうか。 

 

５．アドバンスド将棋の将来 
 今回の結果だけで判断するのは早計ではあるが、人間と

コンピュータが協力することでよりレベルの高い棋譜を実
現できると考えている。コンピュータ将棋を利用しての課
題局面検討も、ある意味この協力の一形態と言えるだろう。
現状ではプロ棋士が対局でコンピュータを利用しながら指
すことには抵抗があるだろうが、今回のような企画が増え
ればその試行錯誤によって必要な機能の提案がなされ、操
作もしやすくなり、結果として指し手のレベルも上がって
いくと思われる。 
 ところで、アドバンスド将棋は最高レベルの対局を目指
すものばかりではない、と私は考えている。今後様々なレ
ベルの組み合わせやハンデマッチなどでのアドバンスド将
棋が考えられるであろう。既に、ソフトの読み筋を参考に
指すという体験をしている人も多いはずである（将棋ウォ
ーズでの「棋神降臨」や将棋倶楽部 24 で問題になるような
いわゆる「ソフト指し」）。ただ、ソフトに一方的に頼って
将棋を指すのは、別の目的（例えばレーティング点数を稼
ぐ）がない限り楽しみが少ないとも思われる。あくまで人
間が主導権を取り、アマ初段クラスが「自分が考えた作戦
が通用するか試してみたい」、あるいは「将棋仲間とお互い
同じ Bonanza を使ってどちらがうまく使いこなすか勝負し
てみたい」という楽しみ方もあってよいのではなかろうか。
競走馬を乗りこなす騎手のようにコンピュータ将棋をこな
す、そんな人たちの大会だって可能になるかもしれない。
（平成 25 年 3 月 27 日記） 
 

 

[1] 佐藤康光、「天衣無縫の一手」、将棋世界平成 24 年 8 月
号付録 

[2] 伊藤真吾、「よくわかる相振り飛車」、マイナビ将棋
BOOKS、平成 23 年刊 

[3] ▲藤原直哉六段－△菅井竜也五段戦（ただし▲２六歩
△３四歩▲７六歩△３二飛スタート）、平成 25 年 1月 8 日 
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対局で用いた Bonanza5.1 Commercial Edition の一画面 
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新たな可能性を感じた対局 
アドバンスド将棋 with 激指 12 対ＧＰＳ将棋 

 
古作 登*  

 
１．対局依頼を受けて――アドバンスド将棋

の効果を予感 
 
 筆者はここ数年最強レベルのコンピュータ
将棋とイベント対局をし、その強さを幾たびも
体感して「確実にコンピュータはプロレベルに
達した」との感想を持った。２０１２年９月発
行の「人間に勝つコンピュータ将棋の作り方」
（共著）の中で記したように、私は「今後コン
ピュータ将棋と対決する人間は少なくとも将
棋倶楽部２４で３０００点以上の人に任せた
い」と感じ対ソフト戦の舞台から引退を覚悟し
ていたが、今回の企画が「アドバンスド将棋」
と知らされ、人間とソフトの協業というアイデ
アに深い興味を抱くとともに、もしかすると私
でも十分最強ソフトに対抗できるのではない
かと思いお引き受けすることにした。２０１２
年度の私のアマチュア全国大会の成績はアマ
竜王戦ベスト８、アマ名人戦３位（ベスト４）、
朝日アマ名人戦ベスト１６と、トップには一歩
も二歩も劣るものであったが、年齢（４９歳）
を加味すればまずまずの成績を残すことがで
きた。しかし大会直前に実戦不足を補うためプ
レイしたインターネット対局「将棋倶楽部２４」
の点数はおおむね２８００点台で、やはり３０
００点を超えるアマトップや奨励会有段者、若
手棋士とは歴然とした差が存在する。筆者は以
前論文で「感想戦で見つけられなかった変化を
調べるためにソフトを使うことは極めて有用
と考えている」と記したことがある。論文執筆
後も全国大会における敗局の多くは局後にソ
フトを用いることにより高確率で敗因を突き
とめることができ後の対局に活かすことがで
きた。練習対局においてソフトの補助を得るこ
とで見落としを減らせば最大レーティングプ

ラス３００点くらいの力が出せるのではない
かとの手応えを得た。なお筆者はソフト「激指」
シリーズを２００５年頃から練習対局や棋譜
検討のツールとして使いこんでいて高い信頼
を置いている。 
 
２．人間側の戦略――事前の打ち合わせとトレ
ーニング 
 対局が決まってからもう一人のプレイヤー
である篠田氏と打ち合わせの機会を設け、検証
の意味でもそれぞれ違ったスタイルで臨むこ
とにした。攻めを得意とする篠田氏はソフト
「Ｂｏｎａｎｚａ」の候補手を主に読み、「ソ
フトを乗りこなす」スタイルで戦う。戦形も攻
めの得意な「Ｂｏｎａｎｚａ」の長所が出やす
い序盤から激しくなる将棋で、できれば振り飛
車系を目指す。守備重視で持久戦志向の私は自
分の棋風通りの戦形を選び、自分の第一感がソ
フトの示す上位候補手にあるかを確認する「人
間主導」のスタイルで指すことに決めていた。
基本的には居飛車でじっくり手厚い将棋を目
指し相居飛車なら矢倉、対振り飛車なら押さえ
込みを狙い、展開によっては入玉も視野に入れ
るという戦略だった。 
 ま た 篠 田 氏 か ら 送 っ て い た だ い た
「floodgate」における「ＧＰＳ将棋」の実戦
譜約２００局に目を通し、ＧＰＳが敗れるとき
はどのような展開なのか傾向をつかむことに
時間を割いた。ソフト同士の対戦とはいえ「作
品」として鑑賞に値する棋譜も多く、人間同士
の対戦では見られない指し回しなど学ぶこと
は多かった。人間との違いを一番感じた点は
「コンピュータは恐怖心を持たない」＝常に局
面を客観視できるということだった。並行して
行っていた「激指１２」、「Ｂｏｎａｎｚａ６．
０」など各種ソフトを使っての練習対局は、自
分一人で指す時とパソコン２台を用い「アドバ

*大阪商業大学アミューズメント産業研究所 
本報告は，電気通信大学エンターテイメントと認知科学
研究ステーション特別企画「アドバンスド将棋は最強コ
ンピュータ将棋に勝てるか？」掲載のものを特別に許可
を得て転載している 
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ンスド将棋ｗｉｔｈ激指１２」の時では明らか
にアドバンスド将棋の方が勝率は高く、序盤か
ら中盤にかけて有利に（評価値３００～５００
点程度リード）することができれば、ほとんど
逆転されることはなかった。一方序盤の戦略ミ
スで相手にリードを許してしまうといかにア
ドバンスド将棋といえども逆転することは難
しかった。それでも総合するとソフトの助けで
感覚的にはレーティングにして２００～３０
０点程度アップするように思えた。筆者程度の
実力でもソフトのサポートを受けることで若
手棋士とほぼ同じ力で戦える安心感は大きい。
第一感が浮かばない選択に迷う局面で無難な
手を見つけてくれることもありがたいが、両取
りやトン死といった明らかな大悪手を回避で
きる可能性が高いという「保険」が大きいよう
に感じた。 
 
３．対局当日――自信を持って実戦に臨む 
 
◎自分が強くなったような錯覚 
 練習対局を２０局以上こなし、自分の棋力が
上がったような気分（もちろん錯覚であるが）
になっていた筆者は「ＧＰＳ将棋」相手でも十
分勝機があると思っていた。しかも大盤解説を
務めた第１局で篠田氏が「Ｂｏｎａｎｚａ」を
見事に使いこなして制勝、やはりアドバンスド
将棋はプラス３００点以上の効果があると確
信し、高揚感を持って盤の前に座った。 
 
２０１３年３月１９日 「アドバンスド将棋 
ＶＳ ＧＰＳ将棋」第２局 
▲古作 登 with激指１２－△ＧＰＳ将棋 
 
初手からの指し手 
▲７六歩 △８四歩 ▲６八銀 △３四歩 
▲６六歩 △６二銀 ▲５六歩 △５四歩 
▲４八銀 △４二銀 ▲５八金右 △３二金 
▲７八金 △４一玉 ▲６九玉 △５二金 
▲７七銀 △３三銀 ▲７九角 △３一角 
▲３六歩 △４四歩 ▲６七金右 △７四歩 
▲６八角 （第１図） 
 

 
＜第１図 序盤の分岐点、筆者は△６四角を期
待し△９四歩を少し怖れていた＞ 
 
◎激しい展開への怖れ 
 ソフトが後手番なので四間飛車を予想して
いたが定跡形の矢倉を選んできた。こちらは予
定通りいつもと同じ▲６八角の「森下システム」
を採用した。プロアマ問わず大流行の▲３七銀
戦法に比べると攻撃力は落ちるが、相手の動き
に応じて右銀を５七～６六といったように中
央に使う方針でアマ大会での勝率は悪くない。
第１図の類似局面で△６四角を誘うため（のち
に▲６五歩から角を追って６六に銀を上がる
形になる可能性が増える）、同じ盛り上がりを
目指すにしても▲６八角の代わりに▲３八飛、
あるいは▲６七金右の前に▲３八飛といった
アレンジも考えたが、最も実戦例の多い形を選
んだ。ただし第１図で△９四歩からの雀刺しが
プロ間でも有力視されている指し方で、そう進
むとＧＰＳの長所が出る激しい戦いになる可
能性が高く、少し怖れていた。 
 
第１図からの指し手 
△９四歩 ▲７九玉 △９五歩 ▲３七銀 
△９三香 ▲４六銀 △９二飛 ▲８六銀 
（第２図） 
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＜第２図 雀刺しで端攻めを見せられ少しい
やな気分。▲８六銀は先受けのつもり＞ 
 
◎ゆっくり指したいという気持ちと戦形選択
の葛藤 
 果たしてＧＰＳは△９四歩と指してきた。こ
のあたりはプロの実戦例も多く、定跡登録され
ているのでこちらもどの展開を選ぶか悩まし
い。▲８六銀1（第２図）と上がるところで最
新流行はすぐに▲５五歩ということは日常行
っている棋譜並べでよく知っていた。以下△同
歩▲同銀△９六歩▲同歩△同香▲同香△同飛
▲５三歩△同角▲５四香（参考Ａ図）2が予想
される展開。 

 
                                                 
1 同一局面で▲８六銀と上がったのは１９９９年９月
１７日▲日浦六段（勝）－△松本四段の１局のみ。 
2 後手が端を攻めた場合１９９７年２月２０日以降
の実戦例はすべて▲５三歩～▲５四香（先手６勝５敗）。 

＜参考Ａ図 攻め合いから角金の田楽刺しで
先手良しに見えるがいい勝負＞ 
 
参考Ａ図では△９八飛成△９八歩△４二角
の３つの手段が考えられ、どれも激しい流れに
なる。これで勝ち切れればいいのだが、とにか
くゆっくり指したいという気持ちが第２図の
▲８六銀を選ばせた。もちろんこの手も激指の
候補手である。こう先受けしておけばもしかし
たら後手が△４三金右と上がってじっくりし
た流れになるのではと思ったが甘かった。同じ
端を受けるならずっと昔に良く指されていた
▲８八銀3を選ぶべきで、これなら間違いなく
長期戦に持ち込めただろう。アドバンスド将棋
といえどもコンピュータ相手の短期決戦は自
分の棋風に合わず、勝てるイメージが浮かばな
かった。▲８八銀はやや屈服気味の受けで通算
勝率も先手が良くなかったように記憶してい
たが（実は誤り）、本譜よりは勝った。 
 
第２図からの指し手 
△７三桂 ▲５五歩 △同 歩 ▲同 銀 
△９六歩 ▲同 歩 △同 香 ▲同 香 
△同 飛 ▲９七歩  △９四飛 ▲５四歩  
（第３図） 
 

 
＜第３図 中央に拠点を築き、人間はなんとか
                                                 
3 同一局面での▲８八銀は初期の対策としては主流
（先手９勝６敗）だったが後手に主導権を渡すためか
１９９４年６月３日▲佐藤康竜王（勝）－△森下八段
戦以降公式戦では１局も指されていない。 
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押さえ込みを目指そうとする＞ 
 
◎自信の持てない展開になる 
 実戦のように△７三桂と跳ねられると▲８
八玉と上がらない限り９筋での香交換を避け
ることはできない。もちろん▲８八玉とすれば
△８五桂から角を切って雀刺し特有の猛攻を
受ける展開になり自信が持てない4。△７三桂
と跳ねられた瞬間、昔並べた棋譜をおぼろげに
思い出し▲８八玉と上がるのはまずいと思っ
た。２八の飛が働いておらず反撃の可能性が少
ない形で一方的に攻められるのは受けの得意
な私にとっても恐怖である。よって前に着手し
た▲４六銀の顔を立て▲５五歩から中央に銀
を進めることにした。これもプロの実戦例にあ
る形（▲９七歩のところで▲５三歩）だが、▲
８六銀を上がらなかった変化に比べ後手に桂
を使われているだけ気が進まなかった。香交換
から９四に飛を引く形は初めて見た。良く読ん
でみるとここに飛がいるほうが後で△７五歩
としやすく優れている。コンピュータが編み出
した新手といっていいかもしれない。実戦は棋
風に忠実に▲５四歩5（第３図）と押さえ込み
を目指したが…。 
 
第３図からの指し手 
△９六歩 ▲同 歩 △９七歩 ▲９五香 
△８四飛 ▲８八玉 △４三金左▲５八飛 
△７五歩 ▲同 歩 △同 角 ▲３七桂 
△３二玉 ▲４六歩 △３一角 ▲４五歩 
（第４図） 
 

                                                 
4 ▲８八玉の実戦例は２局あり、いずれも後手が後に
△９七桂成～△９六歩と攻め快勝している。 
5 類似局面で▲５四歩と押さえた実戦例は見当たら
なかった。激指の評価値は悪くなかったがすでに先手
不利かもしれない。 

 
＜第４図 ９筋に爆弾を抱えてはいるが、５筋
の拠点を支えに人間の攻撃開始＞ 
 
◎攻めの態勢を築き希望がわく 
 △９六歩～△９七歩の垂らしは一番怖れて
いた順だった。やむを得ず▲８八玉と受け、し
ばらくは辛抱。「まずい定跡選択をした」とい
う気持ちは引きずっていたが、ソフトの示す評
価値はほぼ互角を示しているので激指を信頼
し反撃の機会が訪れるのを待った。ＧＰＳが△
４三金左から△３二玉と自陣の整備を始めた
ので喜んで▲３七桂～▲４六歩と攻撃態勢を
整え▲４五歩（第４図）と攻め駒に活を入れた
ところでは少し苦し目とはいえ勝負になった
と思った。 
 
第４図からの指し手 
△８六歩 ▲同 銀 △８五香 ▲７七銀 
△８六歩 ▲同 歩 △同 角 ▲８七歩 
△７七角成 ▲同金上 △７六歩 ▲同金右 
△８七香成▲同 金 △６七銀 ▲９三角 
△８七飛成▲同 玉△５八銀不成▲７五角成 
（第５図） 
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＜第５図 コンピュータの猛攻に苦戦の人間
は反撃＆入玉狙いで抵抗＞ 
 
◎読みになかった露骨な△８五香 
 第４図の局面になって激指が初めて△８六
歩▲同銀△８五香の筋を読み筋に示した。この
手自体は数手前の段階では全く筆者の読み筋
に入っていなかった。露骨な攻めで迫力はある
が激指の評価値が大きく下がっていないので
なんとかなると思っていた。しかし△８六同角
とされた局面でついに評価値がマイナス４０
０点前後の「危険水位」に達する。ＧＰＳも△
８五香を発見して有利と判断したようだ。６九、
６七のどちらかに銀を打ちこまれる筋が厳し
く受け切ることが難しいのは直感で分かった。
攻め合いで勝つことはほぼ不可能なので残る
希望は攻めさせながら玉の上部脱出だ。「人間
に勝つコンピュータ将棋の作り方」で記したよ
うに、入玉模様の場合に限ってコンピュータの
評価値が大きくマイナスしていても逆転でき
ることがある。自陣はバラバラにされたが▲９
三角～▲７五角成（第５図）として▲９三香成
（入玉含み）や▲４四歩（詰めろ）と先手から
楽しみな手も見えていて「負けるにしてもそう
簡単ではないはず」とあきらめてはいなかった。 
 
第５図からの指し手 
△９九飛 ▲９七桂 △６七銀不成▲８六玉 
△７四歩 （第６図） 
 

 
＜第６図 「一歩千金」の格言がぴったりの歩
打ちで人間の望みを断つ＞ 
 
◎絶好手を喫し、敗けを覚悟する 
 評価値はすでにマイナス１０００点以上で
後手優勢を示している。△９九飛と端から打た
れる手が予想外の一着で詰めろ、うまい手だと
素直に感心した。対して激指の推奨手は▲８八
歩と▲９七桂。▲８八歩ならば詰めろは続きに
くく一手すいたときに▲４四歩で形作りはで
きそうだ。しかし▲９七桂の方が取られそうな
駒をさばき上部脱出の時に役に立ちそう、秒読
みに追われながら指運に任せて▲９七桂を選
んだ。コンピュータの△６七銀不成は詰めろだ
が▲８六玉で上部脱出までもう少し。△６八銀
不成なら▲９三香成で視界が開けるが△７四
歩（第６図）が最後の持ち歩を使った「一歩千
金」の馬筋をそらす好手、ここで筆者は敗戦を
確信した。辛い気持ちを胸の内に秘め、あとは
どう形を作るかである。 
 
第６図からの指し手 
▲７四同馬△９七飛成▲同 玉 △７六銀成
▲８八飛 △８五桂 ▲同 馬 △同 桂 
▲同 飛 △７五角  ▲８八玉 △８六金 
▲同 角 △同 角 ▲同 飛 △７七角 
まで１０４手でＧＰＳ将棋の勝ち 
 
◎鮮やかなＧＰＳ将棋の寄せ 
 第６図以降のソフトの寄せはいつもながら
全くスキがなく鮮やかだ。攻めの要に思える飛
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を△９七飛成と切って△７六銀成とした局面
は盤上、持ち駒全てが無駄なく働いてぴったり
先手の負けになっている。定跡形で正面から戦
った結果は激指の助けを借りたものの人間の
完敗だった。私の序盤知識の浅さと力不足が敗
因だ。 
 
４．まとめ――本局から学んだこと 
 中盤で苦しくなった遠因はまず定跡選択の
過ち、激しい変化への恐れと消極的過ぎてはい
けない、という気持ちの揺れだったといえる。
第２図の▲８六銀は中途半端な一着で、積極策
なら▲５五歩とし端攻めに対しては▲５三歩
～▲５四香の筋で対抗すべきだった。竜を作ら
れる展開にはなるが、過去のデータも先手に分
があるわけだし踏み込むのは当然だ。消極策を
選ぶなら徹底し、最近指されなくはなっていた
が低姿勢で守る▲８八銀を選ぶべきで、これは
これで得意の泥仕合に持ちこめたかもしれな
い。 
 やや苦し目の局面から難しくなったと思わ
れた中盤、△８六歩～△８五香～△８六同角と
猛攻する順を発見したのは「ＧＰＳ将棋」の底
力で、数手前にその順が見えていなかった人間

（アドバンスド将棋を使いこなせなかった）の
力不足だ。開発者の金子氏も△８五香を発見し
て有利の評価値が出たと話されていたが、こう
した細い攻めをつなげるのはソフトの最も得
意とするところである。やはり「ＧＰＳ将棋」
は将棋倶楽部２４なら少なくとも３３００点
以上、短い持ち時間なら間違いなくトップ棋士
レベルだと思った。 
アドバンスド将棋への準備、対局、局後の反
省を経て、筆者はコンピュータソフトの助けに
より自分の力の足りない部分（主に序盤の知識
の浅さ）を知ることができた。また最強レベル
のソフトと戦うには怖れに打ち勝つことが大
切（怖れと迷いが第２図の▲８六銀を選んだ）
ということを再認識し、技術と精神面の不足を
補うことで自分の将棋にはまだ「伸びしろ」が
あることがわかった。本局は残念な敗戦であっ
たが人間は成功より失敗からより多くのこと
を学ぶことができる。コンピュータの協力を得
ることで約３０年近くも伸びが止まったと思
われる人間でも成長できる、新たな可能性を感
じた。 
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 電 王 戦 記 念 企 画  
「人類 VS 最強将棋ソフト 勝てたら 100 万円」レポート 

 
篠 田 正 人 *  

 
１．はじめに 

2013 年 3 月に開幕した第二回電王戦・プロ棋士 VS コン

ピュータ将棋の5対5団体戦のプレイベントの１つとして、

「人類VS最強将棋ソフト ニコニコ本社で誰でもGPS将棋

に挑戦！勝てたら賞金 100 万円！！」が行われた。この企

画で GPS 将棋がアマ強豪に大幅に勝ち越したという結果、

およびその対局内容が大きな話題となったこともあり、こ

こに簡単なレポートを記しておく。本稿は特に詰将棋メモ

[1]、松本博文ブログ[2]の記事を参考にしている。 

 

本イベント[3]は平成 25 年 2 月 24 日、3 月 2 日、3 日、

9 日、10 日の 5 日間にわたりニコニコ本社原宿ブースにて

開催された。GPS 将棋（GPSFish）にアマチュア棋客が平手

（先手番）持ち時間 15 分切れたら一手 30 秒、で挑戦し勝

てば 100 万円という破格の賞金を得られるというこの企画

は、ニコニコ生放送で中継された初日（9 名の挑戦者が対局）

の反響が非常に大きく挑戦希望者は日に日に増え、最終日

は朝４時に順番待ちに並ばないと先着順 20 数名の枠に入

って挑戦することができないほどになった([2])。挑戦者のほ

とんどがアマ大会都府県代表経験者であり、この中には全

国大会優勝経験者である今泉健司氏、清水上徹氏、加藤幸

男氏、長岡俊勝氏、中川慧梧氏、下平雅之氏、鈴木英春氏、

林隆弘氏、木村秀利氏や元奨励会三段の菊地裕太氏、天野

貴元氏などの錚々たる顔ぶれが含まれていた。５日間の通

算結果はGPS将棋の105勝3敗であった（結果は[4]による）。

挑戦を受ける GPS 将棋は（コンピュータ将棋選手権に出る

ようなクラスタ版ではなく）ニコ生運営側がダウンロード

してＰＣ１台にインストールしたものであるにも関わらず

これだけの大差がついたことは、多くの観戦者にとって衝

撃的であった。見事勝利を収めた３名は中川氏、下平氏、

細川大市郎氏であった1。 

イベントの様子は[1]の当該記事リンク集にあるとおり多

くのメディアで報道されているため、以下では挑戦者の用

いた作戦に注目して述べることにする。 

 

                                                 
1 このうち下平氏と中川氏が勝利した GPS将棋は旧版の
GPSFishであったようだが、新版との強弱差が勝敗に影響
したかどうかは不明である 

２．挑戦者の作戦・アンチコンピュータ戦略 

GPSFish は誰でもダウンロードして対局できるソフトで

あるため、挑戦者の何人かは序盤で優勢に立つための有力

な対策を事前に準備しており、情報交換も盛んに行われて

いた。筆者が聞いた範囲で知り得た４つの例を取り上げる。 

 

2.1 △５八角作戦 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 松本博文氏がご自身のブログ（[2]）提唱した作戦である。

上図の通り、GPS 将棋に一見無理な△５八角を打たせるよ

うに誘導し角金交換の駒得を生かして勝ち切るという作戦

である。この作戦のポイントは 

z 先手は▲６六歩と角道を止め振り飛車を匂わせると

GPS 将棋は△４二玉から囲いに入る。 

z そこで先手がウソ矢倉にスイッチすると、先手は飛先

の歩を切りながら角交換が可能になる。 

z GPS 将棋はわずかながら後手不利の評価値を示し、△

５八角と打って▲６八金引△４九角成▲６七角△同馬

▲同金直の千日手を狙ってくる。 

z △５八角には▲３八角または▲２七角と受け止めて角

金交換の駒得を果たし、以下後手の無理攻めを受け切

って勝つ。 

というストーリーが自然に描ける点にある。GPS 将棋が居

飛車を選択するならば、３手目▲６六歩から△５八角まで

高い再現率で持ち込むことが可能である。しかしこの作戦

の問題は、実際に角金交換の駒得を果たしてから勝ち切る

には高い受けの能力が必要なことである。確かに先手優勢
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になっても、プロレベルの棋力を有していて同時にそれな

りの持ち時間を残していなければ実戦的には難しい将棋で

あろう。 

 

2.2 角換り右玉 

 これはアマ強豪の加藤幸男氏に伺った作戦である。角換

りから先手が右玉に組んで徹底的に待機すると、後手のGPS

将棋は穴熊に組んで作戦勝ち（後手から見てプラスの評価

値）と判断する。すると GPS 将棋は千日手を打開するため

に少しずつ形を組み替えるので、そこで出来た隙を衝く、

というものである。加藤氏は事前に様々な打開パターンを

示していたが、実際の対戦でも下図のように角打ちの隙が

生じた。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 こうして馬を作ることにまで成功したが、この後勝ち切

ることができなかった。先手右玉の薄さから GPS 将棋の反

撃を正確に受けなければいけないという難しさに加え、こ

の角打ちの時点で 100 手を超えていたためすぐ 30 秒将棋

になってしまったことで先手に苦労が絶えない作戦である

とも言えた。 

 

2.3 △６三玉作戦 

 アマ強豪の花輪正明氏がご自身のブログ[5]で公表された

手順で、GPS 将棋が条件によって△６三玉型という先手の

攻めが当たりやすい悪型に組んでしまうという指摘である。

この△６三玉が現れる条件は定かではないが、後手の陽動

振り飛車模様で８二飛型のまま△６二玉とすると、その後

に飛車筋を通すため△６三玉と上がってしまうようである。 

イベントでは細川大市郎氏の対局などでこの△６三玉型が

現れ、細川氏はこの弱点を咎めて見事に勝利した。上図で

は、その前の△６二玉がすでに不自然な指し手であると言

える。もっとも、△６三玉型に組ませただけでは並みの棋

力で勝ち切るのは難しく、アマトップとの対戦でこの弱点

が出てしまったことが後手にとって不運であった。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

2.4 相振り飛車香得定跡 

 東大将棋部の奥村雄太氏が発見されたとされる作戦で、

今回のイベントでの最も優れたアンチコンピュータ戦略と

言って良いであろう。その具体的な手順は以下の通りであ

る。 

z 初手から▲６六歩△３四歩▲６八飛と指す。すでに定

跡型を外れているため、GPS 将棋は自力で考えて△３

二飛の相振り飛車＆△５三銀型を選択する。 

z 先手が高美濃囲いに組むと、後手は穴熊に囲い図のよ

うな駒組になる。先手の端を受けておくことが重要な

ポイントである。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

z 後手は△１五歩▲同歩△同香と仕掛けてくるので、▲

１六歩△同香▲１七歩△同香成▲同玉とすれば労せず

先手香得できる。もし先手の８筋交換がまだ済んでい

なければ、いったん▲１七歩と謝っておき、一歩を手

にしてから▲１六歩～▲１七歩を実行すればよい。 
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z 自玉を２八に戻して安全にした後で香得を生かして後

手穴熊を端攻めで攻略する。あるいは後手陣の偏りを

衝いて入玉を目指すこともある。 

 この作戦も再現率が高く、何人もが実際に優勢の局面を

築いたがことごとく逆転負けを喫してしまった。しかし本

作戦の優秀さは疑いようがなく、複数名の勝利者が出ても

おかしくなかった。 

 

３．感想 

 今回の企画を開始前に聞いたとき、その対局条件から筆

者は「アマトップの勝率は 15％、県代表の勝率は 5％程度」

と推測したが、その予想は大きくは外れていなかったよう

に思う。多くの挑戦者は優勢の局面に持ち込んでおり、普

段の力さえ出せれば勝てたと思われる将棋も何局かあった

が、短い持ち時間とプレッシャーの中では最後まで勝ち切

るのは想像以上に難しい。この GPS 将棋の圧倒的な勝率は

多くの方々には衝撃的だったようで、「あの強豪たちがこん

なに簡単に逆転負けを食ってしまうとは信じられない」と

いう感想を何度も耳にした。一方で、GPS 将棋の序盤作戦

を見て「結果的に勝っているが、持ち時間さえあれば挑戦

者側がもっと勝てるはず」「プロ棋士なら序盤のリードを生

かして逃げ切れる」という見解も多く聞いた。このあたり

は実際に対戦してみないとわからない点も多く、また GPS

将棋も今回使用されたものと本来のプログラムでは棋力が

大きく異なると推測されるため、GPS 将棋とプロ棋士の比

較については今後の展開を待ちたい。 

 また、今回は多くのアマチュア強豪が GPSFish 対策を練

ったという点でまさしく「アンチコンピュータ戦略」の実

践例となっていた。相振り飛車の香得定跡はその典型であ

り、今後も「プログラムが公開されており大量の事前実験

が可能」であり「コンピュータ将棋側が対戦の直前または

途中で対策を取れない」場合にはこうしたことが起こり得

る。2010 年に清水市代女流王将（当時）と対戦した「あか

ら 2010」では異なる４ソフトの合議システムが採用された

ことが知られているが、こうした合議は相手に戦略を絞ら

せない意味でも有効であると考えられる。 

 第二回電王戦では対局プログラムをプロ棋士側に事前貸

与するかどうかが問題となっていたが、今回同様にプログ

ラムの癖を完全に見抜いた対策を取られる可能性はやはり

否定できない。電王戦の前に対戦の公平性という観点で貸

与の是非が論じられていたようであるが、今後はプログラ

ムの棋譜提供程度に留めるべきではなかろうか、というの

が筆者の意見である。 

 

 

[1]詰将棋メモ「第２回将棋電王戦（対局まで）GPS 将棋に

勝ったら 100 万円」, http://toybox.tea-nifty.com/memo/,

平成 25 年 4 月 7 日閲覧. 

[2] 松本博文ブログ「アンチコンピュータ戦略」、 

http://mtmt-blog.com/, 平成 25 年 4 月 7 日閲覧. 

[3]「人類 VS 最強ソフト 第２回電王戦記念イベント」特設

ページ, http://info.nicovideo.jp/gpsshogi100/, 平成25年4

月 7 日閲覧. 

[4]「GPS 将棋トライアルマッチで 300 万円放出 ニコ生運

営『予想していなかった』」 , Web 版日刊 SPA！ , 

http://nikkan-spa.jp/403267, 平成 25 年 4 月 7 日閲覧. 

[5]「日本将棋連盟天童支部」ブログ 2013 年 3 月記事, 

http://blogs.yahoo.co.jp/hanawa1219, 平成 25年 4月 7日

閲覧. 

             （2013 年 4 月 7 日記）
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コンピュ－タ将棋協会例会記録 

（2012 年 5 月～2013 年 3 月） 

 

2012 年５月例会  

                             

日時 ：2012 年５月 12 日（土）15:00～18:30 

場所 ：早稲田大学，１号館４階 410 教室 

出席者：伊藤毅志，岡崎正博，柿木義一，金子知適，

高田淳一，瀧澤武信，山田剛（以上７名，敬称略） 

記録 ：柿木義一 

 

１．金子さん，GPS 将棋 2012 年選手権版について 

 

クラスタで合計の探索速度は，2.8～3 億 NPS． 

２次予選の午前中は時間を使い過ぎるバグがあり，午

後，修正した． 

定跡は昨年同様で，横歩を取らせる定跡と藤井システ

ムだけ外した他は乱数で決まる．今年から，詰みの発

見(df-pn) に専念する数台をクラスタに参加させてい

る． 

 

スレーブ部分はGPSFishという名前で公開した別プロ

ジェクト．チェスのオープンソースプログラムである

Stockfish を移植し，GPS 将棋の評価関数等と組み合わ

せた．df-pn や実現確率などは入れていないが，同じ

評価関数を用いる条件で昨年までの GPS 将棋の探索

より強かった． 

http://gps.tanaka.ecc.u-tokyo.ac.jp/gpsshogi/index.ph

p?GPSFish 

 

評価関数も，去年より改善している．目立たないが，

たぶん重要． 

 

２次予選では，決勝へ進んだ全チームと対戦した． 

 

２．選手権の棋譜 

 

(1) 決勝７回戦 GPS 将棋 - ponanza 

14 手▲４四角は無理そうに思えるが，成立しているの

かも知れない． 

39 手▲８七香は悪手で，▲８七歩が良かった． 

クラスタの動作上の問題で，読みが浅くなって指して

しまった． 

後手が優勢となったが，その後の後手に，より良い指

し方があったと思われる． 

60 手△５九銀が悪手で逆転した． 

 

(2) 決勝６回戦 GPS 将棋 - Puella α 

勝てば優勝の GPS 将棋は，Puella αの入玉を阻止でき

ず，時間切れで，大逆転負け． 

 

(3) 二次予選７回戦 YSS - Bonanza 

相穴熊．Bonanza 優勢から YSS の逆転勝ち． 

 

(4) 二次予選３回戦 Bonanza - ツツカナ 

入玉したツツカナが逆転勝ち． 

 

(5) 決勝４回戦 Puella α - ponanza 

Puella αが一旦入玉したものの追い返され，ponanza

が勝った． 

 

全体的に，今回は，入玉が多かった．また，激しい将

棋が多かった． 

 

 

2012 年 7 月例会 

 

日時  ： 2012 年 7 月 7 日(土) 15:00～17:00 

場所  ： 電気通信大学西 9 号館 3 階 AV ホール 

出席者： 伊藤毅志，岡崎正博，香山健太郎，高田淳一，

瀧澤武信，山田剛（以上 6 名，敬称略） 

記録  ：香山健太郎 

 

1.電王戦について 

今年１月の第１回の感想，第２回の予想等について討

論した． 
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2.今後の選手権のあり方について 

・予選の対局数を減らし，夜に軽く交流パーティ等を

実施してはどうか 

・実力を測る場は floodgate に任せていくのはどうか 

・再来年，かずさアークに戻るとするとどうなるか 

 等について討論した． 

 

 

2012 年 9 月例会 

 

日時 : 2012 年 9 月 8 日(土)15:00～17:30 

場所 : 電気通信大学 西 9 号館 3 階 AV ホール 

五十嵐治一，一丸貴則，岡崎正博，柿木義一， 

香山健太郎，高田淳一，瀧澤武信，山田剛， 

山本一成（以上 9 名，敬称略） 

記録 ：山田剛 

 

１．コンピュータ将棋ツツカナ 

 

- 会場にて資料配布 

  - 開発期間は 4 年 

  - 危険なことをいかに安全にやるか，がテーマ 

  - 利き情報を持つデータ構造 

    - 「利き情報がないと不向きな特徴量」が使える 

    - 歩が向かい合っている争点の状態を評価する 

  - 評価関数の質が弱点？ 

 

- ボナンザメソッドを採用 

  - 学習探索深さ 5 以上では強くならない様子 

  - 特徴量の質はあまり高くない？ 

 

- 入玉対策に力を入れている 

  - 学習後の評価関数に入玉状態への加点を組み込む． 

  - 2 駒の位置関係は玉を含む場合のみ相対位置関係 

 

- 枝刈りの move count based pruning 

  - オーダリング下位の手を読まない（強い LMR） 

  - stockfish が採用している． 

  - 今年の強化ではもっとも効果的であった 

  - 現在は末端近くのノードで行っているが，残り 6

手程度でも有効？ 

 

- オーダリング精度が重要 

  - 深さに応じてソート・指し手生成を使い分け 

  - 末端付近のオーダリング精度を高めればもっと強

くなれるかも 

 

- 横歩取りが得意？ 

  - ツツカナは意識して横歩取りを採用 

  - Bonanza は横歩取りが苦手な印象 

 

- 指し手を読む深さの学習 

  - 実現確率探索と同じ？ 

    - 局面に応じて値が変化するようにしている 

    - オリジナルの実現確率探索は指し手のカテゴリ

で確率を定義? 

  - プロの選んだ指し手の絶対消費深さが最小化する

損失関数を定義 

  - 詳細はアピール文書を参照 

  - 一昨年までの LMR に比べて，序盤で 1 手深く，終

盤で 2 手深く読むようになった 

 

探索実装テクニック 

 

- 探索中に 3 手詰を読むべきか？ 

  - 議論百出．1 手詰は読んだ方がよさそうに思われ

るが，習甦は読んでいなくても終盤が強い． 

  - 「利きの更新が不要な探索」など細かい実装が有

効？ 

 

 

2013 年 3 月例会 

                                             

日時   : 2013 年 3 月 9 日(土) 15:00～18:00 

場所   : 早稲田大学 

出席者 : 岡崎正博，柿木義一，加藤徹，香山健太郎，

小谷善行，高田淳一，瀧澤武信，山田剛 

（以上 8 名，敬称略) 

記録  : 高田淳一 

 

１．電王戦に向けた資料を配布 

配布しただけで，議論はなし． 

 

２．コンピュータ将棋協会 2013 年度総会 

総会が行われた． 
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コンピュータ将棋協会 2013 年度総会議事録 

書記：高田淳一* 

 
コンピュータ将棋協会 2013 年度総会 

日付：2013 年 3 月 9 日 16：00－16：15 

場所：早稲田大学 14 号館 609 ゼミ室 

 

１．2012 年度事業報告の件 

  （A)例会の開催（3 回） 第 5 条１関係 

     ・1 月 28 日（東京女子医科大学） 

            主な話題：人間とコンピュータ将棋の対

戦ルール設計 

     ・3 月 3 日 （電気通信大学） 

      主な話題：選手権 

     ・5 月 12 日（早稲田大学） 

      主な話題：選手権結果，特に GPS 将棋 

     ・7 月 7 日 （電気通信大学） 

      主な話題：電王戦について，選手権のあ

り方 

     ・9 月 8 日 （電気通信大学） 

      主な話題：ツツカナ 

  （B)会誌 Vol.23(2011)の発行 第 5 条 1 関係 

     ・CD で 2012 年 4 月 25 日発行           

  （C)第 22 回世界コンピュータ将棋選手権開催 

 第 5 条 2 関係 

          ・5 月 3 日～5 日，東京都調布市 電気通信

大学西 9 号館で開催 

      参加 42 チーム（招待 1 を含む，申込 50

チーム） 

      優勝：GPS 将棋，準優勝：Puellaα  

  （D）GPW への協力 第 5 条 3 関係 

     ・2012 年 11 月 9 日～11 日（駿台箱根セ

ミナーハウス） 

  （E)その他  第 5 条 7 関係 

     ・人間に勝つコンピュータ将棋の作り方（技

術評論社）の監修 

 

２．2012 年度決算報告の件 

 

2012 度決算報告書 

（2012 年１月１日～2012 年 12 月 31 日） 

 

収入の部 

会費収入 347,000 会費(含入会金) 

売上              6,000 

--------------------------------------------------------- 

小計   353,000 

 

 

支出の部 

通信費   22,909 会誌発送料, SSL, 送金手数料 

人件費   110,000 事務局事務謝金, 会誌発送 

人件費, 総目次作成費 

印刷費    78,750 会誌 23 号印刷代 

消耗品費       2,980 

-------------------------------------------------------------------------- 

小計   214,639 

 

差額   138,361  

前期繰越金  1,920,122  

------------------------------ 

次期繰越金  2,058,483 次年度に繰越 

 

３．2012 年度決算監査報告の件 

 

本決算は適正であります。 

2013 年 2 月 27 日 

   監査 木下順二 (印) 

 

４．2013 年度役員選任の件 

＊コンピュータ将棋協会理事  
takada@computer-shogi.org    
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     ・会長    瀧澤武信 

     ・副会長  小谷善行 

     ・理事   飯田弘之 

      理事   伊藤毅志 

      理事   岡崎正博 

      理事   柿木義一 

      理事   香山健太郎 

      理事   高田淳一 

      理事   松原仁 

      理事   山田剛 

     ・監事   木下順二 

 

５．2013 年度事業計画の件 

  （A)例会の開催（5 回） 第 5 条１関係 

     ・1 月 26 日（東京女子医大） 

     ・3 月 9 日 （早稲田大学） 

     ・5 月 11 日（早稲田大学） 

     ・7 月 13 日（東京農工大学） 

     ・9 月 14 日（電気通信大学） 

  （B)会誌 Vol.24 の発行 第 5 条 1 関係 

     ・CD で 2013 年 4 月発行予定 

（今回から「年」を入れないことに） 

（C)第 23 回世界コンピュータ将棋選手権開催 

第 5 条 2 関係 

     ・5 月 3 日～5 日，東京都新宿区  

早稲田大学国際会議場で開催する 

  （D）GPW への協力 第 5 条 3 関係 

     ・2012 年 11 月 9 日～11 日 

（駿台箱根セミナーハウス） 

 

６．2013 年の予算の件 

2013 年度予算書 

（2013 年１月１日～2013 年 12 月 31 日） 

 

収入の部 

会費収入  300,000 

---------------------------- 

小計   300,000 

 

支出の部 

消耗品費   20,000 

通信費    50,000  会誌発送料 

人件費    50,000 

会誌印刷費  130,000 

雑費    50,000 

---------------------------- 

小計   300,000 

 

 

次期繰越金繰入額      0 

前期繰越金    2,058,483 

------------------------------ 

次期繰越金    2,058,483 

 

 

７．会則変更 [資料あり] 

    会則変更点（次ページの表を参照） 

    新会則（会則のページに収録） 

 

以上
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会๎䠋⣽๎ ᮲␒ྕ ᪧ会๎㻔2㻜㻜㻣㻚㻟㻚㻝㻜㻕 新会๎㻔2㻜㻝㻟㻚㻟㻚㻥㻕

会๎ 㻣

ᮏ会の会ဨ䛿䚸ḟの㏻り䛸䛩る䚹

ṇ会ဨ㻔ᮏ会の目ⓗ䛻㈶ྠ䛧䚸ᡤᐃの会㈝を⣡䜑るಶ人㻕
Ꮫ生会ဨ㻔ᮏ会の目ⓗ䛻㈶ྠ䛧䚸ᡤᐃの会㈝を⣡䜑るᏛ生㻕
㈶ຓ会ဨ㻔ᮏ会の目ⓗ䛻㈶ྠ䛧䚸䛭の஦ᴗを᥼ຓ䛩るಶ人䚸ἲ
人䚸ᅋయ㻕

ᮏ会の会ဨ䛿䚸ḟの㏻り䛸䛩る䚹

ṇ会ဨ㻔ᮏ会の目ⓗ䛻㈶ྠ䛧䚸ᡤᐃの会㈝を⣡䜑るಶ人㻕
 Ꮫ生会ဨ㻔ᮏ会の目ⓗ䛻㈶ྠ䛧䚸ᡤᐃの会㈝を⣡䜑るᏛ生㻕
㈶ຓ会ဨ㻔ᮏ会の目ⓗ䛻㈶ྠ䛧䚸䛭の஦ᴗを᥼ຓ䛩るಶ人䚸ἲ
人䚸ᅋయ㻕

会๎ 㻤

会ဨが入会䛩る䛸䛝䛿䚸⣽๎䛻ᐃ䜑䜙れ䛯入会金をῧ䛘て会㈝
を⣡入䛧䛺䛡れ䜀䛺䜙䛺い䚹
会ဨ䛿䚸⣽๎䛻ᐃ䜑䜙れ䛯会㈝を⣡入䛧䛺䛡れ䜀䛺䜙䛺い䚹
入会金䛚䜘䜃会㈝䛿䚸い䛛䛺る⌮⏤が䛒って䜒これを㏉㑏䛧䛺
い䚹
会ဨ䛿䚸⣽๎のᐃ䜑䛻ᚑってᮏ会がⓎ⾜䛩る会誌の㓄ᕸをཷ
䛡る䚹

 会ဨが入会䛩る䛸䛝䛿䚸⣽๎䛻ᐃ䜑䜙れ䛯入会金をῧ䛘て会㈝
 を⣡入䛧䛺䛡れ䜀䛺䜙䛺い䚹
会ဨ䛿䚸⣽๎䛻ᐃ䜑䜙れ䛯会㈝を⣡入䛧䛺䛡れ䜀䛺䜙䛺い䚹
 入会金䛚䜘䜃会㈝䛿䚸い䛛䛺る⌮⏤が䛒って䜒これを㏉㑏䛧䛺
い䚹
会ဨ䛿䚸⣽๎のᐃ䜑䛻ᚑってᮏ会がⓎ⾜䛩る会誌の㓄ᕸをཷ
䛡る䚹

会๎ 㻥

会ဨ䛿䚸会㛗䛻ᒆ䛡れ䜀䚸⮬⏤䛻㏥会䛩るこ䛸がで䛝る䚹
会ဨが2年௨上会㈝を⁫⣡䛧䛯䛸䛝䚸会㛗䛿⌮஦会の㆟Ỵを⤒
て䚸䛭の会ဨを㏥会䛥䛫るこ䛸がで䛝る䚹
会ဨがᮏ会のྡ㄃をയ䛴䛡䚸ま䛯䛿ᮏ会の目ⓗ䛻཯䛩る⾜Ⅽを
䛧䛯䛸䛝䛿䚸会㛗䛿⌮஦会の㆟Ỵを⤒て䚸䛭の会ဨを㝖ྡ䛩るこ
䛸がで䛝る䚹

会ဨ䛿䚸会㛗䛻ᒆ䛡れ䜀䚸⮬⏤䛻㏥会䛩るこ䛸がで䛝る䚹
会ဨが஦ົᒁ䛛䜙䛭の年ᗘෆ䛻2回௨上ㄳồをཷ䛡䚸஦ົᒁの
ᣦᐃ䛩るᮇ㝈ෆ䛻 2年௨上会㈝を⣡入䛧䛺䛛っ䛯ሙྜ䛿 ⁫⣡䛧
 䛯䛸䛝䚸会㛗䛿⌮஦会の㆟Ỵを⤒て䚸䛭の会ဨを㏥会䛥䛫るこ䛸
がで䛝る䚹
会ဨがᮏ会のྡ㄃をയ䛴䛡䚸ま䛯䛿ᮏ会の目ⓗ䛻཯䛩る⾜Ⅽを
䛧䛯䛸䛝䛿䚸会㛗䛿⌮஦会の㆟Ỵを⤒て䚸䛭の会ဨを㝖ྡ䛩るこ
䛸がで䛝る䚹

会๎ 㻝2

会㛗䛿䚸ᮏ会の஦ົを⥲⌮䛧䚸ᮏ会を௦⾲䛩る䚹๪会㛗䛿会㛗
を⿵బ䛧䚸会㛗䛻஦ᨾが䛒る䛸䛝䛿䚸䛭の⫋ົを௦⾜䛩る䚹会
㛗䚸๪会㛗䛸䜒䛻஦ᨾが䛒る䛸䛝䛿䚸会㛗が䛒䜙䛛䛨䜑ᣦྡ䛧䛯
⌮஦が䚸䛭の⫋ົを௦⾜䛩る䚹
会ィ䛿䚸会㛗のᣦ♧䛻ᇶ䛵䛝ᮏ会の入会金䚸会㈝䛚䜘䜃䛭の௚
の཰入䚸஦ᴗ䛻క䛖ᨭฟ䛚䜘䜃䛭の௚のᨭฟを⟶⌮䛩る䚹
⌮஦䛿䚸会㛗䚸๪会㛗䛸䛸䜒䛻⌮஦会を⤌⧊䛧䚸この会๎䛻ᐃ䜑
る஦㡯をỴ㆟䛧ᇳ⾜䛩る䚹
┘ᰝ䛿ᮏ会の会ィの≧ἣを┘ᰝ䛩る䚹

会㛗䛿䚸ᮏ会の஦ົを⥲⌮䛧䚸ᮏ会を௦⾲䛩る䚹๪会㛗䛿会㛗
を⿵బ䛧䚸会㛗䛻஦ᨾが䛒る䛸䛝䛿䚸䛭の⫋ົを௦⾜䛩る䚹会
㛗䚸๪会㛗䛸䜒䛻஦ᨾが䛒る䛸䛝䛿䚸会㛗が䛒䜙䛛䛨䜑ᣦྡ䛧䛯
⌮஦が䚸䛭の⫋ົを௦⾜䛩る䚹
会ィ䛿䚸会㛗のᣦ♧䛻ᇶ䛵䛝ᮏ会の 入会金䚸会㈝䛚䜘䜃䛭の௚
の཰入䚸஦ᴗ䛻క䛖ᨭฟ䛚䜘䜃䛭の௚のᨭฟを⟶⌮䛩る䚹
⌮஦䛿䚸会㛗䚸๪会㛗䛸䛸䜒䛻⌮஦会を⤌⧊䛧䚸この会๎䛻ᐃ䜑
る஦㡯をỴ㆟䛧ᇳ⾜䛩る䚹
┘ᰝ䛿ᮏ会の会ィの≧ἣを┘ᰝ䛩る䚹

会๎ 2㻠

ᮏ会の㈨⏘䛿ḟの㏻り䛸䛩る䚹

入会金䛚䜘䜃会㈝
㈨⏘䛛䜙生䛪る཰入
஦ᴗ䛻క䛖཰入
ᐤ௜金ရ
䛭の௚の཰入

ᮏ会の㈨⏘䛿ḟの㏻り䛸䛩る䚹

 入会金䛚䜘䜃会㈝
㈨⏘䛛䜙生䛪る཰入
஦ᴗ䛻క䛖཰入
ᐤ௜金ရ
䛭の௚の཰入

会๎

この会๎䛿㻝㻥㻥㻡年㻡᭶㻝㻟᪥䜘り᪋⾜䛩る䚹
㻝㻥㻥㻣年㻡᭶㻝㻜᪥ᨵゞ䚹ᨵゞ᪥䜘り᪋⾜䛩る䚹
2㻜㻜㻣年㻟᭶㻝㻜᪥ᨵゞ䚹ᨵゞ᪥䜘り᪋⾜䛩る䚹

この会๎䛿㻝㻥㻥㻡年㻡᭶㻝㻟᪥䜘り᪋⾜䛩る䚹
㻝㻥㻥㻣年㻡᭶㻝㻜᪥ᨵゞ䚹ᨵゞ᪥䜘り᪋⾜䛩る䚹
2㻜㻜㻣年㻟᭶㻝㻜᪥ᨵゞ䚹ᨵゞ᪥䜘り᪋⾜䛩る䚹
2㻜㻝㻟年㻟᭶㻥᪥ᨵᐃ䚹ᨵᐃ᪥䜘り᪋⾜䛩る䚹

⣽๎ 㻝

第㻝᮲ 㻔入会金㻕

ṇ会ဨの入会金䛿䚸㻟㻘㻜㻜㻜෇䛸䛩る䚹Ꮫ生会ဨの入会金䛿䚸これ
をච㝖䛩る䚹
ṇ会ဨ䛿入会᫬䛻๓年の会誌をཷ䛡ྲྀるこ䛸がで䛝る䚹

第㻝᮲ 㻔入会 金㻕

 ṇ会ဨの入会金䛿䚸㻟㻘㻜㻜㻜෇䛸䛩る䚹Ꮫ生会ဨの入会金䛿䚸これ
 をච㝖䛩る䚹
 ṇ会ဨ䛿入会᫬䛻๓年Ⓨ⾜の会誌をཷ䛡ྲྀるこ䛸がで䛝る䚹

⣽๎ 2
ṇ会ဨ䛚䜘䜃Ꮫ生会ဨの会㈝䛿年㻟㻘㻜㻜㻜෇䛸䛩る䚹
㈶ຓ会ဨの会㈝䛿年㻝㻜㻘㻜㻜㻜෇䛸䛩る䚹

ṇ会ဨ 䛚䜘䜃Ꮫ生会ဨの会㈝䛿年㻟㻘㻜㻜㻜2㻘㻜㻜㻜෇䛸䛩る䚹
㈶ຓ会ဨの会㈝䛿年㻝㻜㻘㻜㻜㻜෇䛸䛩る䚹

⣽๎ 㻠

ᮏ会䛿䚸会誌を年㻝回௨上Ⓨ⾜䛩る䚹
ṇ会ဨ䛚䜘䜃Ꮫ生会ဨ䛿会誌のⓎ⾜䛤䛸䛻㻝㒊の㓄ᕸをཷ䛡
る䚹
㈶ຓ会ဨ䛿会誌のⓎ⾜䛤䛸䛻2㒊の㓄ᕸをཷ䛡る䚹

ᮏ会䛿䚸会誌を年㻝回௨上Ⓨ⾜䛩る䚹
ṇ会ဨ 䛚䜘䜃Ꮫ生会ဨ䛿会誌のⓎ⾜䛤䛸䛻㻝㒊の㓄ᕸをཷ䛡
る䚹
㈶ຓ会ဨ䛿会誌のⓎ⾜䛤䛸䛻2㒊の㓄ᕸをཷ䛡る䚹

⣽๎
この⣽๎䛿㻝㻥㻥㻣年㻡᭶㻝㻜᪥䜘り᪋⾜䛩る䚹
2㻜㻜㻣年㻟᭶㻝㻜᪥ᨵゞ䚹ᨵゞ᪥䜘り᪋⾜䛩る䚹

この⣽๎䛿㻝㻥㻥㻣年㻡᭶㻝㻜᪥䜘り᪋⾜䛩る䚹
2㻜㻜㻣年㻟᭶㻝㻜᪥ᨵゞ䚹ᨵゞ᪥䜘り᪋⾜䛩る䚹
2㻜㻝㻟年㻟᭶㻥᪥ᨵᐃ䚹ᨵᐃ᪥䜘り᪋⾜䛩る䚹

会๎ኚ᭦Ⅼ（新会๎のḍのྲྀりᾘ䛧⥺䛿๐㝖㒊ศ䚸下⥺㒊ศ䛿㏣ຍ㒊ศを⾲䛩）
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コンピュータ将棋協会 blog の 2012 年の活動 

 

山田 剛* 

 

１．まえがき 

 

コンピュータ将棋協会が 2007 年 6 月にした「コン  

ピュータ将棋協会 blog」 (http://www.computer-  

shogi.org/blog/) は 6 年目の 2012 年もこれまでと  

同様コンピュータ将棋開発者の情報共有を主とし，こ

れに広報活動の要素を加える形で合計 21 の記事を執

筆した．本稿では 2012 年分の活動について報告する．

ブログおよび開設以降 2011 年までの活動については，

コンピュータ将棋協会誌 Vol.20, 21, 22, 23 での報告

を参照のこと． 

 

２．2012 年のブログの内容 

 

CSAが与する活動の案内や報告およびコンピュータ

将棋の話題のうちブログ担当である筆者が知り得た話

題について，適宜記事とする形式を継続している．

2012 年は，前年に開催が決まった第 1 回電王戦が，

米長邦雄永世棋聖（当時は公益社団法人日本将棋連盟

会長，現在は故人）とボンクラーズ（第 21 回世界コ

ンピュータ将棋選手権優勝）との間で戦われた．2012

年 1 月 14 日に行われたこの対局にボンクラーズが勝

利し，棋士引退後とはいえ正棋士に対するコンピュー

タ将棋の初の勝利を記録した．現役時代，名人位や棋

聖位など多数のタイトルを獲得した超一流棋士であっ

た米長永世棋聖がコンピュータに敗れたというニュー

スは，当日の終局直後から広く報じられた．その対局

後の記者会見において，2013 年の第 2 回電王戦を現

役棋士5名とコンピュータ将棋5チームとの団体戦に

する，との異例の発表がなされ，コンピュータ将棋の

対戦相手が質・量ともに向上された形での電王戦の継

続が決まった．その 4 ヶ月後，第 22 回世界コンピュ

ータ将棋選手権の終了後に，22 回選手権にて 1 位～5

位に入賞した5チームが第2回電王戦のコンピュータ

将棋代表に選ばれたことが発表された．  

このほか，第 22 回世界コンピュータ将棋選手権の結

果，第 17 回ゲーム・プログラミング・ワークショッ

プ，隔月開催のコンピュータ将棋協会例会，コンピュ

ータ将棋オープン戦についての案内および報告などを

執筆した．電王戦や 22 回選手権は「ニコニコ生放送」

でインターネット中継され，コンピュータや将棋の関

係者のみならず多くの一般視聴者がリアルタイムでハ

イレベルな戦いを堪能した． 

 

3．ブログの今後の課題 

 

2012 年は前年に引き続き筆者が多忙のため質的な

向上を目指してのチャレンジという目標は達成できな  

かったものの，記念すべき電王戦の始まった年のコン

ピュータ将棋の現況を伝える一応の役割は果たせたと

考えている． 

一方で，近年の課題である，2007 年の開設当初か

ら存在し日々古くなっているホームページやブログへ

のリンクの情報の更新，新しいリンクの追加，デザイ

ンの一新などはほとんど手つかずの状態が続いている．

開設後 6 年で Web で使用される技術も大きく変化し

ているが，新しい技術を取り込むことも充分にはでき

ていない．そろそろ，筆者以外にも執筆者が現れるこ

とを期待したい（管理者以外の著者がブログ記事を執

筆することは当初から可能であった）． 

 

4．ブログ記事の紹介 

 

4.1 第 1 回将棋電王戦はコンピュータ将棋が勝利，

新時代へ 

(http://www.computer-shogi.org/blog/bonkras_wins_

denohsen_i/ , 2012/1/15) 

ニコニコ生放送の視聴者数のべ 30 万人，およびそれ

以上の人々に注目された第1回将棋電王戦の対局が行

われ，113 手でボンクラーズが米長邦雄永世棋聖

＊コンピュータ将棋協会理事  
yamada@computer-shogi.org 
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（2003 年に現役引退）を破りました．プロ棋士とコ

ンピュータ将棋との対局は，昨年末にプレマッチが行

われていますが，いわゆる「早指し」でない，充分な

持時間が確保された対局としては清水女流王将(当

時)vs あから 2010 との対局以来 1 年 3 ヶ月ぶりの日

本将棋連盟公認対局．前回に引き続きコンピュータ将

棋の勝利となりました．正棋士との対局は渡辺明竜王

vsBonanza 以来 4 年 9 ヶ月ぶりでしたが，引退してい

るとはいえ正棋士との公式の平手戦でコンピュータ将

棋が初の勝利をおさめました． 

（中略）この記者会見中，第 2 回将棋電王戦の開催概

要が発表されました．当初，2013 年中に船江恒平四

段と第 22 回世界コンピュータ将棋選手権優秀成績 1

チームが対戦すると発表されていましたが，規模が急

遽拡大され，プロ棋士側 5 人と第 22 回世界コンピュ

ータ将棋選手権優秀成績5チームで行われる団体戦に

変わりました．今回のコンピュータ将棋の勝利により，

もはやプロレベルに達したコンピュータ将棋の実力を

1 年にたったの 1 局で量るのは物足りない，との結論

とみられ，コンピュータ将棋がまたひとつ新たな時代

へとステップアップすることになりました．（後略） 

 

4.2 第 22 回世界コンピュータ将棋選手権者は GPS

将棋 

(http://www.computer-shogi.org/blog/gpsshogi_wins

_wcsc22/ , 2012/5/5) 

第 22 回世界コンピュータ将棋選手権は，ニコニコ生

放送，ライブ中継のページ，コンピュータ将棋選手権

ネット中継ブログにて報じられたとおり，GPS 将棋の

3 年ぶり 2 度目の優勝で幕を閉じました．続いて準優

勝は昨年優勝のボンクラーズの後継である Puella α，

3 位に昨年の新人賞のツツカナ，4 位 ponanza，5 位

習甦の入賞順となりました．この 5 チームが第 2 回電

王戦の出場権を獲得したことが，表彰式にて公益社団

法人 日本将棋連盟より公式に発表されました．（後略） 

 

4.3 第 2 回電王戦のカードと日程が決定 

(http://www.computer-shogi.org/blog/denosen_ii_pu

blic_announcement/ , 2012/12/25) 

（前略）日本将棋連盟の米長邦雄永世棋聖とボンクラ

ーズが対戦した第1回電王戦からはや1年が経過しよ

うとしていますが，さる 12 月 15 日に第 2 回電王戦

のカードと日程が発表されました（米長邦雄永世棋

聖・日本将棋連盟会長はこの発表会の 3 日後に逝去さ

れました．ご冥福をお祈り申し上げます）．発表会はニ

コニコ動画のスタジオであるニコファーレにて行われ，

発表と質疑応答の模様がニコニコ生放送にて生中継さ

れました． 

全 5 局の団体戦となる組み合わせは以下のとおりで

す: 

第一局（2013 年 3 月 23 日）: ▲阿部光瑠四段 ‒ △

習甦 

第二局（同 3 月 30 日）: ▲ponanza ‒ △佐藤慎一四

段 

第三局（同 4 月 6 日）: ▲船江恒平五段 ‒ △ツツカナ 

第四局（同 4 月 13 日）: ▲Puella α ‒ △塚田泰明九

段 

第五局（同 4 月 20 日）: ▲三浦弘行八段 ‒ △GPS 将

棋 

コンピュータ将棋代表の 5 チームは，第 22 回世界

コンピュータ将棋選手権の5位から1位のチームが順

に登場します．当初の予定どおり，上位 5 チームが参

加することが正式に発表されました． 

（中略）電王戦としては今年に続く開催となりますが，

（女流でない）現役プロ棋士とコンピュータとの対戦

は 2007 年の渡辺竜王対 Bonanza 以来 6 年ぶり．5 週

間の短期間で 5 局が行われるのは史上初です．コンピ

ュータ将棋が対人戦でどこまで強くなっているか？ 

そして現役プロ棋士はどんな秘策を用意しいかに対抗

するか？ 興味は尽きません． 
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第 18 回・第 19 回コンピュータ将棋オープン戦の結果 
香山 健太郎* 

 
1. オープン戦概要 
日時   第 18 回 2012 年 4 月 14 日（土） 13:00～ 
     第 19 回 2013 年 4 月 7日（日） 13:00～ 
形式   インターネット上に設置した対局サーバに接続して対局 
主催   コンピュータ将棋協会（略称：CSA）     http://www.computer-shogi.org/ 
参加費  無料 
参加条件 途中から・途中までの参加可 
     人間・人間＋コンピュータの参加可 
     同一作者の複数プログラムの参加可 
持ち時間 すべて 25 分切れ負け 
 
 
2. 第 18 回（2012 年 4 月 14 日） 
 
参加者（申込順） 

 参加者名・開発者名・チーム名 エントリー名 メンバー詳細 
1
. 
今泉 健司（人間）   

2
. 
木村 秀利（人間）   

3
. 
Team GPS GPS 将棋 

田中哲朗、金子知適、森脇大悟、副田俊介、林芳樹、竹内聖
悟 

4
. 
柿木 義一 柿木将棋  

5
. 
前田 大和 Miyako Shogi System  

6
. 
井上 浩一（人間）   

 
結果 

対局者名 1 回戦 2 回戦 3 回戦 4 回戦 勝敗 
1. 今泉 健司（人間） MSS 先○ 柿木  ○ GPS  先● GPS   ● 2-2 
2. 木村 秀利（人間） GPS   ● MSS  先○ 柿木 先○ 2-1 
3. GPS 将棋 木村 先○ 井上  ○ 今泉  ○ 今泉 先○ 4-0 
4. 柿木将棋 井上 先○ 今泉 先● 木村  ● MSS   ○ 2-2 
5. Miyako Shogi System 今泉  ● 木村  ● 井上 先○ 柿木 先● 1-3 
6. 井上 浩一（人間） 柿木  ● GPS  先● MSS   ●  0-3 

＊コンピュータ将棋協会理事  
kayama@computer-shogi.org   
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3. 第 19 回（2013 年 4 月 7 日） 
 
参加者（申込順） 

 参加者名・開発者名・チーム名 エントリー名 備考 
1. 今泉 健司（人間）   
2. 木村 秀利（人間）   
3. 森岡 祐一 GA 将!!!!!!  
4. 前田 大和 Miyako Shogi System  
5. 上瀧 剛 クマ将棋  
6. 平岡 拓也 Apery  
7. 山本 一将 ひまわり  
8. 柿木 義一 柿木将棋  

 
 
結果 

対局者名 1 回戦 2 回戦 3 回戦 4 回戦 勝敗 
1. 今泉 健司（人間） クマ  ○ Apery 先● 柿木  ● Apery  ● 1-3 
2. 木村 秀利（人間） 柿木  ○ Apery 先● MSS   ○ 2-1 
3. GA 将棋!!!!!! MSS   ● クマ 先● ひま  ○ 柿木 先● 1-3 
4. Miyako Shogi System GA 将 先○ ひま  ○ クマ  ● 木村 先● 2-2 
5. クマ将棋 今泉 先● GA 将  ○ MSS  先○ ひま  ○ 3-1 
6. Apery ひま 先○ 今泉  ○ 木村  ○ 今泉 先○ 4-0 
7. ひまわり Apery  ● MSS  先● GA 将 先● クマ 先● 0-4 
8. 柿木将棋  木村 先● 今泉 先○ GA 将  ○ 2-1 
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事務局だより 

小谷善行* 

 

前会誌発行から今回の発行まで，これほどさまざま

なことがあった年はないのではないかと思う．電王戦

が立ち上がり，第二回電王戦が企画されたが，その旗

を振った米長邦雄将棋連盟会長が 12 月になくなった．

そして第二回電王戦が行われた(結果はご存じのとおり，

コンピュータ将棋側からみて 3 勝 1 敗 1 引き分け)．ま

た森田和郎氏がなくなった(後述)． 

コンピュータ将棋協会では会の入退会を正常化する

こととした．すなわち，全会員が過不足なく会費を払

っている状態に維持することである．一定期間の間に

一定回会費請求し，そのあと未納入の場合自動的に退

会になる．会費の額も値下げしている． 

会誌は，年をつけて呼ぶのではなくただの号数で呼

ぶことにした．いままで○○年号というのが○○年よ

り遅れてしまい不都合が起きていた(○○年のことしか

書けないため)．号数だけで呼ぶことにより，そのとき

のホットな話題を掲載することができる． 

事務局について，小谷の定年のことがあり，どのよ

うな体制にするかについて鋭意検討している． 

 最後にコンピュータ将棋協会の会員リストを示す．

このなかで森田和郎氏が去年逝去したことがわかった．

謹んでご冥福をお祈りする．思えばコンピュータ将棋

協会の発端に彼がかかわっているし，1990 年にコンピ

ュータ将棋という本を企画し，共著で書いたがその著

者の一人が彼だった．  

 

 

棚瀬寧，佐伯毅彦，河原林秀典，香山健太郎，高木秀和，橋本剛，本田恭之，中里収，作田誠，原岡望，川端正一，

鎌田真人，荒木俊郎，黒田久泰，三谷浩司，砂田淳一，許舜欽，勝又清和，Jeff Rollason，岡部文洋，大槻知史， 

高橋優仁，山本剛，堀江順宏，伊藤毅志，當間愛晃，金子知適，南雲 夏彦，山田泰広，飯田弘之，小橋一秀， 

石黒俊太郎，浅野薫，山下宏，高橋清一，鶴岡慶雅，小澤正夫，河野泰人，加藤俊博，木下順二，鮎川正幸， 

寺田光聡，山田剛，甲村実，大駒誠一，鈴木康夫，奈良和文，府川和弘，高田淳一，鳴海達也，柿木義一， 

小谷善行，増井典夫，脊尾昌宏，松原仁，鈴木康広，棚原一，有岡雅章，若林茂樹，大澤清一，森博，瀧澤武信，

荻猛，伊藤清，堀川慶士，田中哲朗，佐々木宣介，谷口和友，吉村信弘，江澤義典，岡崎正博，加藤徹，中山泰一，

竹森正己，森田和郎，西村則久，池泰弘，山本正樹，杜貴崇，森岡祐一，安武和宏，副田俊介，朽名夏麿， 

加藤英樹，保木邦仁，大西鉄矢，市川弘幸，清水賢治，顔士浄，Reijer Grimbergen，萩原俊男，松崎直樹， 

梅島康秀，長井歩，末廣大貴，外村浩美，小林誠，村上裕，西海枝昌彦，竹内茂仁，前田大和，福島宏，久根口勇，

篠田正人，星健太郎，後藤慎介，五十嵐治一，吉田正人，今井良行，久保亮介，石川一茂，矢野琢真，田島博之，

山田和伸  以上 

＊コンピュータ将棋協会副会長
東京農工大学 大学院共生科学技術研究院 

システム情報科学部門 
kotani@computer-shogi.org 
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コンピュータ将棋協会・会誌執筆要領 兼 テンプレート 
 

将 棋 太 郎 ＊・ 計 算 機 花 子 ＊＊ 

 
 

１．まえがき 
 
本会誌は 1987 年発刊，以降毎年 1巻ずつ作成されてい
る。コンピュータ将棋協会の主催事業，例会における配
布資料，および，当協会の趣旨に沿う記事（次節参照）
を本誌に収録する。 
 
２．記事種目 
 
会誌で扱う記事種目として，依頼原稿，投稿原稿，転
載原稿がある。 
2.1 依頼原稿 
例会議事録を書記担当者に依頼する。通常，電子メー
ルで CSA メーリングリストに流され，編集委員が本誌の
スタイルに編集する。その他，必要に応じて原稿を依頼
することがある。 
2.2 投稿原稿 
CSA 会員に興味あると思われる内容の論文を随時受け
付ける。当協会の趣旨に沿う原稿であるかどうか，およ
び，論文内容に関する査読を行なう。編集委員会の判断
の下に 2名以上の有識者に査読を依頼する。 
2.3 転載原稿 
当協会の趣旨に沿う他誌に掲載された論文（一般記事
も含む）を本誌に転載することがある。ただし，転載許
可の承諾を得ることを条件とする。 
2.4 原稿の体裁 
MS ワード・テンプレートもしくはそのテンプレートに
相当するフォーマットを使用した10ページ以内の原稿を
1部提出する。見本テンプレートは CSA ホームページから
入手できる。フォントの大きさの目安を表に示す。 

 
表 1 各項目のポイント数 
項目 ポイント数 

表題 (和文) 18 
表題 (英文) 14 
著者名 (和文) 12 
著者名 (英文) 9 
脚注の著者連絡先 8 
アブストラクト 8 

本文 9 
参考文献 9 

 なお，表中の文字のポイント数は特に指定しない。 
 
論文投稿先： 
169-8050 
東京都新宿区西早稲田 1-6-1 
早稲田大学 政治経済学術院 
瀧澤武信（編集委員長） 
03-5286-1236 
 
takizawa@waseda.jp 
★e-mail での投稿を強く推奨します． 
 
3 本誌に掲載された原稿の著作権 
本誌（Vol.9 以降）に掲載された依頼原稿・投稿原稿の著
作権は原則として本協会に帰属する。これが適用できな
い事情のある場合，著者と本協会理事会の間で協議のう
えで措置する。その他著作権に関する取り扱いは常識に
基づいて処理する。

 
 
 
 
 
 

(2004 年 3 月 28 日 編集委員会改定) 

＊CS大学大学院 CS研究科 
〒923-1292石川県能美市旭台 1-1  
E-mail csa@csa.org 
＊＊CSA株式会社主幹研究員 
〒550-0003大阪市西区京町堀 31415926535 (π会館) 
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コンピュータ将棋協会賞 
 瀧澤武信* 

 
2012 年度のＣＳＡ賞は，選考委員会で厳正に審査した結果，金子知適氏・森脇大悟氏と小谷善行氏に貢献賞を授与すること

が決定され，2012 年 5 月 5 日に第 22 回世界コンピュータ将棋選手権の懇親会で授与された． 

 

表彰状 

ＣＳＡ貢献賞 

金子知適殿 

森脇大悟殿 

 

あなた方は定時開始自動対戦サーバfloodgateを開発し長期

運用することでコンピュータ将棋の発展に大いに寄与しま

した 

よってここにこの賞を贈り表彰します 

 

二〇一二年五月五日 

コンピュータ将棋協会 会長 瀧澤武信[印] 

 

 
金子知適氏（右），森脇大悟氏 

 

 

 

 

 

表彰状 

ＣＳＡ貢献賞 

小谷善行殿 

 

 

あなたはこれまで長きにわたりコンピュータ将棋に関する

技術の発展に尽力し また本協会の会長として職務に精励

し本会の発展に大いに寄与しました 

よってここにこの賞を贈り表彰します 

 

二〇一二年五月五日 

コンピュータ将棋協会 会長 瀧澤武信[印] 

 

 
小谷善行氏 

 

 

 

 

 

＊ＣＳＡ賞選考委員会 委員長 
takizawa@computer-shogi.org 
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コンピュータ将棋協会 会則 
2013 年 3 月 9 日 

 

第 1 章 総則 

第 1 条 (名称) 

本会は、コンピュ－タ将棋協会と称する。英文名称は

Computer Shogi Association とし、略称を CSA とする。  

 

第 2 条 (事務局) 

本会の事務局を東京都小金井市中町 2-24-16 東京農工大学

工学部情報工学科小谷研究室内に置く。 

 

第 3 条 (支部) 

本会は、理事会の議決を経て必要の地に支部を置くことが

できる。  

 

第 2 章 目的および事業 

第 4 条 (目的) 

本会は、コンピュ－タと将棋を通じて文化の向上に寄与す

ることを目的とする。  

 

第 5 条 (事業) 

本会は、前条の目的を達成するために次の事業を行う。  

 

１．例会の開催および会誌の発行 

２．コンピュ－タ将棋選手権の開催  

３．コンピュ－タ将棋に関する(学術)論文発表会 

(ワ－クショップ)の開催  

４．コンピュ－タ将棋の通信規約等の規約の作成  

５．コンピュ－タ将棋を通じての国際交流  

６．コンピュ－タ将棋に関する資料の収集と管理  

７．その他本会の目的を達成するために必要な事業  

 

第 3 章 会員 

第 6 条 (会員) 

本会の目的に賛同して入会した者を会員とする。  

 

第 7 条 (会員の種類) 

本会の会員は、次の通りとする。  

 

１．正会員(本会の目的に賛同し、所定の会費を納める個人)  

２．賛助会員(本会の目的に賛同し、その事業を援助する個

人、法人、団体)  

 

第 8 条 (入会および会費等) 

１．会員は、細則に定められた会費を納入しなければなら

ない。  

２．会費は、いかなる理由があってもこれを返還しない。  

３．会員は、細則の定めに従って本会が発行する会誌の配

布を受ける。 

 

第 9 条 (会員の退会等) 

１．会員は、会長に届ければ、自由に退会することができ

る。  

２．会員が事務局からその年度内に 2 回以上請求を受け、

事務局の指定する期限内に会費を納入しなかった場合

は、会長は理事会の議決を経て、その会員を退会させ

ることができる。 

３．会員が本会の名誉を傷つけ、または本会の目的に反す

る行為をしたときは、会長は理事会の議決を経て、そ

の会員を除名することができる。  

 

第 4 章 役員および職員 

第 10 条 (役員) 
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本会には、次の役員を置く。  

 

１．会長 1 名  

２．副会長 若干名  

３．理事 若干名  

４．監査 1 名  

 

第 11 条 (役員の選任) 

１．会長、副会長、理事、監査は総会で選任する。  

２．理事の中から会長が会計 1 名を指名する。  

 

第 12 条 (役員の職務) 

１．会長は、本会の事務を総理し、本会を代表する。副会

長は会長を補佐し、会長に事故があるときは、その職

務を代行する。会長、副会長ともに事故があるときは、

会長があらかじめ指名した理事が、その職務を代行す

る。  

２．会計は、会長の指示に基づき本会の会費およびその他

の収入、事業に伴う支出およびその他の支出を管理す

る。  

３．理事は、会長、副会長とともに理事会を組織し、この

会則に定める事項を決議し執行する。  

４．監査は本会の会計の状況を監査する。  

 

第 13 条 (役員の任期) 

１．本会の役員の任期は１年とする。但し再任を妨げない。  

２．役員は、その任期満了後でも後任者が就任するまでは

なおその職務を行う。  

 

第 14 条 (役員の解任) 

会長、副会長および理事は、理事現在数または会員現在数

の4分の3以上の議決によりこれを解任することができる。  

 

第 15 条 (役員の報酬) 

役員は、すべて無報酬とする。  

 

第 16 条 (職員) 

１．本会の事務を処理するため、必要な職員をおくことが

できる。  

２．職員は、会長が任免する。  

３．職員には、報酬を支払う。  

 

第 5 章 総会および理事会 

第 17 条 (総会の招集) 

１．通常総会は、毎年 3 月の例会日に行う。  

２．理事会が必要と認めたとき、会長が臨時総会を招集す

る。  

３．現在会員の 3 分の 1 以上が要求したとき、会長は 30

日以内に臨時総会を招集する。 

 

第 18 条 (総会の議長) 

通常総会の議長は、会長とし、臨時総会の議長は、会議の

都度出席会員の互選により定める。  

 

第 19 条 (総会の議決事項) 

総会は、この会則に別に定めるもののほか、次の事項を議

決する。  

 

１．事業報告および収支決算についての事項  

２．事業計画および収支予算についての事項  

 

第 20 条 (総会の定足数等) 

総会の議事は、この会則に別段の定めがある場合を除き、

出席会員の過半数をもって決し、可否同数のときは、議長

の決するところによる。  

 

第 21 条 (会員への通知) 

総会の議事の要領および議決した事項は、会誌に掲載し、

会員に通知する。 
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第 22 条 (理事会の招集) 

理事会は、会長が招集し、次の事項を行う。  

 

１．総会/例会の議題の作成  

２．この会則に定めるもののほか、本会の総会の権限に属

さない事項の議決および執行。  

３．理事会の議長は会長とする。  

 

第 23 条 (理事会の定足数等) 

１．理事会は理事現在数の 2 分の 1 以上の者の出席がなけ

れば、議事を議決できない。但し、当該議事につきあ

らかじめ意志を表明した者は、出席者とみなす。  

２．理事会の議事は、この会則に別段の定めがある場合を

除き、出席理事の過半数をもって決し、可否同数のと

きは、議長の決するところによる。  

 

第 6 章 資産および会計 

第 24 条 (資産の構成) 

 

本会の資産は次の通りとする。  

 

１．会費  

２．資産から生ずる収入  

３．事業に伴う収入  

４．寄付金品  

５．その他の収入  

 

第 25 条 (会計年度) 

本会の会計年度は毎年1月1日に始まり12月 31日に終わ

る。  

 

第 7 章 会則の変更および細則 

第 26 条 (会則の変更) 

この会則は、理事会および総会の 3 分の 2 の議決を経なけ

れば変更することができない。  

 

第 27 条 (細則) 

細則は理事会により定める。  

 

この会則は 1995 年 5 月 13 日より施行する。  

1997 年 5 月 10 日改訂。改訂日より施行する。 

2007 年 3 月 10 日改訂。改訂日より施行する。 

2013 年 3 月 9 日改定。改定日より施行する。 

 

 

コンピュータ将棋協会 細則 

第 1 条 (入会) 

会員は入会時に前年発行の会誌を受け取ることができる。 

 

第 2 条 (会費) 

１．正会員の会費は年 2,000 円とする。 

２．賛助会員の会費は年 10,000 円とする。 

 

第 3 条 (例会の開催) 

１．本会の例会は、毎奇数月第 2 土曜日 15:00 より開催さ

れる。  

２．理事会は例会の会場および記録者を定め、会員に通知

する。  

 

第 4 条 (会誌の発行) 

１．本会は、会誌を年 1 回以上発行する。 

２．正会員は会誌の発行ごとに 1 部の配布を受ける。 

３．賛助会員は会誌の発行ごとに 2 部の配布を受ける。 

 

第 5 条 (会員への通知) 

会員への各種の通知は、原則として会誌で行う。 

 

この細則は 1997 年 5 月 10 日より施行する。 

2007 年 3 月 10 日改訂。改訂日より施行する。 

2013 年 3 月 9 日改定。改定日より施行する。 
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編集後記 

瀧澤武信*

 本号の発行に当たり，多くの方のご協力があった．篠田

正人氏からご投稿があった．また，伊藤毅志氏からは電気

通信大学エンターテイメントと認知科学研究ステーション

の特別企画「アドバンスド将棋」に関する自身の原稿の投

稿と，篠田正人氏，古作登氏の同ステーションへの原稿の

転載許可をいただいた．篠田氏，古作氏にも確認し，転載

させていただいた．香山健太郎氏からは例年通り多数の記

録をいただいた．山田剛氏からは CSA blog の原稿をいただ

いた．そのほか，理事の皆様からは例会記録等をいただい

た． 

 巻頭で，第 2 回電王戦の途中経過を述べたが，その後，

第 3 戦の船江恒平五段 対 ツツカナは船江五段必勝の局面

からツツカナが粘り，大逆転でツツカナが勝った．第 4 戦

の塚田泰明九段 対 Puellaαは，Puellaα必勝の局面から塚

田九段が粘り，持将棋となった．最終第 5 戦の三浦弘行八

段 対 GPS 将棋は，GPS 将棋が堂々の勝利で，結局プロ棋

士側の 1 勝 3 敗 1 引き分けとなった．これは，私の事前予

想が全く外れたことを意味する．内容的には，まだまだ追

いついたとは言えないが，かなりの緊張を強いられていた

とはいえ，勝ち越したことで，コンピュータ将棋はプロ棋

士レベルに近づいたと言っていいと思う． 

 2012 年には，2010 年に行われた清水市代女流王将とあ

から 2010 のイベントに参加したメンバーを中心に CSA 監

修で「人間に勝つコンピュータ将棋の作り方」（技術評論社）

を出版した． 

 本会誌で使われている第 22 回世界コンピュータ将棋選

手権の写真で，特に断っていないものは早稲田大学「写団

シャレード」が撮影したものである． 

 CSA 誕生のころからの会員で，会誌へも多数の情報をご

提供いただいた森田和郎氏が昨年亡くなった．ご冥福をお

祈り申し上げる．森田氏については次に発行する会誌で取

り上げたい． 

 さて，2013 年 3 月の総会で，会則の変更が承認された．

主な改定点は，会費の値下げと入会金の廃止である．また，

今後は，会誌は号のみで呼ぶこととし，「年」は入れないこ

ととなった．最後になるが，会誌発行に当たり東京農工大

学修士課程の根本佳典氏に会誌総目次の作製，ＣＤのデュ

プリケーション作業でお世話になった．お礼申し上げる． 

 

 

転載お礼 

以下の記事は，他機関の記事の転載である．転載をご許

可くださった関係者にお礼申し上げる． 

 「アドバンスド将棋の試み－人間の力でコンピュータ将

棋をさらに強くできるか－」（篠田正人氏）と「新たな可能

性を感じた対局―アドバンスド将棋 with 激指 12 対ＧＰＳ

将棋―」（古作登氏）は電気通信大学エンターテイメントと

認知科学研究ステーション「アドバンスド将棋は最強コン

ピュータ将棋に勝てるか？」から転載した． 

 

 

＊CSA 会誌編集委員会 
編集委員長 
takizawa@computer-shogi.org 
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 特集「コンピュータ将棋 vs 人間」  瀧澤武信  2 

 コンピュータ対有段者      飯田弘之  3 
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  第 9 回コンピュータ将棋選手権    柿木義一  3
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