


コンピュータ将棋協会 (CSA) 
CSA はコンピュータと将棋の接点に興味を持つ人々によって1987 年に発足された任意団体であ
る．現在，約100名の会員によって構成される．主たる活動として，世界コンピュータ将棋選手
権，ゲームプログラミング・ワークショップ，定期的な例会をそれぞれ開催する．また，コンピュ
ータ将棋協会誌を発行している．

 

CSA 理事会 
会    長： 瀧澤 武信 
〒169-8050 新宿区西早稲田1-6-1 
早稲田大学 政治経済学術院 
takizawa@waseda.jp 
takizawa@computer-shogi.org 
  
副 会 長： 小谷 善行 
〒206-0041 多摩市愛宕2-6-2-501 
kotani@cc.tuat.ac.jp 
kotani@computer-shogi.org 

 
理    事： 飯田 弘之 
〒923-1292 石川県能美市旭台1-1 
北陸先端科学技術大学院大学 情報学研究科 
Iida@jaist.ac.jp 
Iida@computer-shogi.org 
 
理  事： 五十嵐 治一 
〒135-8548 東京都江東区豊洲3-7-5 
芝浦工業大学 工学部情報工学科 
arashi50@sic.shibaura-it.ac.jp 
igarashi@computer-shogi.org 
 
理    事： 池 泰弘 
ike@computer-shogi.org 
 
理    事： 柿木 義一 
y.kakinoki@nifty.com 

 kakinoki@computer-shogi.org 
 
理    事： 香山 健太郎 
kayaken@kmail.plala.or.jp 
kayama@computer-shogi.org 

理    事： 高田 淳一 
junichi_takada@mac.com 
takada@computer-shogi.org 
 
理    事： 竹内 章 
takeuchi@computer-shogi.org 
 
理    事： 星 健太郎 
hoshi@computer-shogi.org 
hoshi@kentaro.chiba.jp 
 
理    事： 松原 仁 
〒041-8655 函館市亀田中野町116-2 
公立はこだて未来大学 システム情報科学部 
matsubar@fun.ac.jp 
matsubara@computer-shogi.org 
 
理    事： 山下 宏 
yamashita@computer-shogi.org 
 
理    事： 山田 剛 
yamada@computer-shogi.org 
 
 
 
 
 
 
 
 
監    査： 木下 順二 
東京女子医科大学・物理学教室 
kino@twmu.ac.jp 

＜CSA 会誌編集委員会＞ 
編集委員長：五十嵐 治一 

       委      員：瀧澤 武信，小谷 善行，松原 仁 

































































































































 

 

77..  ネネッットト中中継継  

第 16 回の選手権では，ニフティ株式会社のご協賛によ

るネット中継を行い，また，将棋連盟の松本博文氏による

ブログも立ち上げたところ，多くの将棋ファンの方が観戦

した模様である（表表 1100）．将棋の内容も素晴らしいものが

多く，十分楽しんでいただけたと考えている．  
 第 17 回の選手権は全試合 LAN 対局で実施し，第 16 回に

引き続きニフティ株式会社のご協賛によるライブネット中

継を行い，また，松本博文氏によるブログも立ち上げた． 

第 18 回～第 20 回の選手権も全試合 LAN 対局で行い，CSA

でライブネット中継を行い，また，松本博文氏によるブロ

グも立ち上げたところ，海外からも多くの問い合わせがあ

るなど反響があった． 

 

88..  おおわわりりにに  

 第 16 回から第 20 回までのコンピュータ将棋選手権の結

果と各選手権における優勝プログラムと準優勝プログラム

の対戦の局面から，当時の対局の特徴，戦法選択，終盤の

力量を考察した． 

 2006 年から 2010 年は，コンピュータ将棋が，「プロに

よる駒落ち指導対局」から「トップアマとの真剣勝負」に

変化している時代で，2010 年には，既に平均的なプロの

強さに達していたと思われる． 

 これには，2006 年に初出場で優勝した「Bonanza」が

2009 年にソースコードを公開したことが大きく，この後

の大発展につながっている．しかし，まだトッププロのレ

ベルには達していなかったので，その後のことを考える

と，この期間にトッププロとの対局が多数あればよかった

と思われる． 
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回 年 月 日 種別 ユニークIP アクセス数
16 2006 5 5 nifty 3,369 24,023
17 2007 5 3 nifty 1,494 8,784
17 2007 5 4 nifty 1,940 16,658
17 2007 5 5 nifty 2,967 22,818
17 2007 5 5 blog 3,880 29,023
17 2007 5 5 10* 約9,000 
18 2008 5 3 CSA 1,080 5,204
18 2008 5 4 CSA 4,765 11,296
18 2008 5 5 CSA 6,071 17,933
18 2008 5 3 blog 1,152 3,937
18 2008 5 4 blog 1,895 8,496
18 2008 5 5 blog 4,490 16,062
18 2008 5 3 Ctop 2,004
18 2008 5 4 Ctop 2,799
18 2008 5 5 Ctop 26,084
18 2008 5 5 10* 6,942
19 2009 5 3 CSA 1,587 6,517
19 2009 5 4 CSA 3,836 14,286
19 2009 5 5 CSA 13,921 19,798
19 2009 5 3 blog 1,714 4,901
19 2009 5 4 blog 3,913 11,009
19 2009 5 5 blog 5,552 18,622
19 2009 5 3 Ctop 2,125
19 2009 5 4 Ctop 3,530
19 2009 5 5 Ctop 5,149
20 2010 5 2 CSA 1,789 7,790
20 2010 5 3 CSA 3,174 14,817
20 2010 5 4 CSA 4,503 17,213
20 2010 5 2 blog 1,436 5,248
20 2010 5 3 blog 2,501 10,617
20 2010 5 4 blog 4,205 17,447
20 2010 5 2 Ctop 2,418
20 2010 5 3 Ctop 3,090
20 2010 5 4 Ctop 4,412

種別欄の「nifty」はニフティ，「CSA」はCSAが運営する
ネット中継，「blog」は松本博文氏のブログ，「10*」は第
17回（第18回）世界コンピュータ将棋選手権を10倍楽しむ
HP，「Ctop」はCSAトップページの情報
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Contemporary Computer Shogi (May 2019) 
Takenobu TAKIZAWA 

takizawa@waseda.jp 

Faculty of Political Science and Economics, Waseda University 

Computer shogi was first developed by the author and a research group in late 1974. It has been steadily 
improved by researchers and commercial programmers using game-tree making and pruning methods, 
opening databases, and feedback from research into tsume-shogi (mating) problems. It has now exceeded 
top professional level. In this paper, the author discusses contemporary computer shogi, especially how 
programs behaved at the 29th World Computer Shogi Championship, held in May 2019, where 61 teams 
applied, 56 of which actually entered the competition. 

0. Introduction
  The 29th World Computer Shogi Championship 
was held in Kawasaki, Japan, May 3-5, 2019.  A 

newcomer, YaneuraO, won the tournament. 
Although the programmer of YaneuraO, Motohiro 
Isozaki, had made and provided a module 

Table 1.  Results of the World Computer Shogi Championships 
     Number of Second 

No. Date    Participants  Winner            Runner-Up Runner-Up 
 1   1990.12.2  6 Eisei Meijin Kakinoki Morita 
 2   1991.12.1  9 Morita Kiwame Eisei Meijin 
 3   1992.12.6 10 Kiwame  Kakinoki Morita 
 4   1993.12.5 14 Kiwame  Kakinoki Morita 
 5   1994.12.4 22 Kiwame  Morita YSS 
 6   1996.1.20-21 25 Kanazawa Kakinoki Morita 
 7   1997.2.8-9 33 YSS Kanazawa Kakinoki 
 8   1998.2.12-13 35 IS Kanazawa Shotest 
 9   1999.3.18-19 40 Kanazawa YSS Shotest 
10   2000.3-8-10 45 IS YSS Kawabata 
11   2001.3.10-12 55 IS Kanazawa KCC 
12   2002.5.2-5 51 Gekisashi  IS KCC 
13   2003.5.3-5 45 IS YSS Gekisashi 
14   2004.5.2-4 43 YSS Gekisashi  IS 
15   2005.5.3-5 39 Gekisashi  KCC IS 
16   2006.5.3-5 43 Bonanza  YSS KCC 
17   2007.5.3-5 40 YSS Tanase Gekisashi 
18   2008.5.3-5 40 Gekisashi  Tanase Bonanza 
19   2009.5.3-5 42 GPS Ootsuki Monju 
20   2010.5.2-4 43 Gekisashi  Shueso GPS 
21   2011.5.3.-5 37 Bonkras  Bonanza Shueso 
22   2012.5.3-5 42 GPS Puella alpha Tsutsukana 
23   2013.5.3-5 40 Bonanza  ponanza GPS 
24   2014.5.3-5 38 Apery ponanza YSS 
25   2015.5.3-5 39 ponanza  NineDayFever AWAKE 
26   2016.5.3-5 51 ponanza  Giko taishogun 
27   2017.5.3-5 50 elmo Ponanza Chainer Giko 
28   2018.5.3-5 56 Hefeweizen PAL Apery 
29   2019.5.3-5 56 YaneuraO  Kristallweizen Tanu-King 
Kanazawa is the successor to Kiwame. 
Puella alpha is the successor to Bonkras.
Ponanza Chainer is the successor to ponanza. 
Kristallweizen is the successor to Hefeweizen. 
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library  named the YaneuraO module, which many 
entrants had made use of, Mr. Isozaki himself had 
not previously entered the tournament.  The 
runner-up was the winner of the 28th championship, 
Kristallweizen, whose former name was 
Hefeweizen.  Third was Tanu-King, whose former 
name was "the end of genesis T.N.K. evolution 
turbo type D".  Fourth was elmo, fifth was Qhapaq 
di molto, sixth was PAL, seventh was a newcomer, 
Suisho, and eighth was Meijin Cobra.  The runner-

up and sixth finalists were second-time (28th and 
29th) entrants. 
  Daisuke Suzuki, an executive director and a 
professional 9-dan of the Nihon Shogi Renmei (the 
Japan Shogi Association, JSA), as well as other 
professionals who watched the championship, 
commented that the top finalists had now exceeded 
top professional level and they themselves would 
like to follow (or even prefer) the moves of 
computer shogi.  Here, the author discusses 

 
Table 2.  The Results of the First Preliminary Contest 

No.    Program Name     1   2   3   4   5   6   7   8   Pt   SOS  SB   MD  

  1*    YaneuraO         5+ 30+  9+  6+  3+  2+  4+ 10+  8.0 44.0 44.0 34.0 

  2*    Suisho           4+ 38+  8+  7+ 11+  1- 17+  3+  7.0 40.5 32.5 25.0 

  3*    Daigorilla      14+ 27+ 21+ 10+  1-  8+  5+  2-  6.0 43.0 28.0 19.0 

  4*    CGP              2- 18+ 15+  9+ 16+ 11+  1-  7+  6.0 42.5 27.5 18.5 

  5*    NineDayFever     1- 16+ 12+ 13+ 19+  6+  3- 20+  6.0 42.0 28.0 18.0 

  6*    Ayame           32+ 29+ 20+  1-  7+  5- 16+  8+  6.0 38.0 24.0 16.0 

  7*    dainomaruDNNc   27+ 14+ 23+  2-  6- 12+  9+  4-  5.0 41.0 22.0 14.0 

  8*    dlshogi         15+ 24+  2- 17+ 10+  3- 18+  6-  5.0 40.5 21.5 12.5 

  9     Nanoha          12+ 22+  1-  4- 28+ 21+  7- 19+  5.0 39.0 20.0 12.0 

 10     NENE Shogi      39+ 23+ 18+  3-  8- 13+ 11+  1-  5.0 38.5 19.5 13.0 

 11     Crazy Shogi     25+ 19+ 17+ 31+  2-  4- 10- 21+  5.0 37.0 19.0 12.0 

 12     Aoba Zero        9- 34+  5- 23+ 26+  7- 25+ 18+  5.0 33.5 17.5 11.5 

 13     ShibauraSoftmax 37+ 20+ 16-  5- 27+ 10- 22+ 17+  5.0 32.0 17.0 11.0 

 14     Kakinoki Shogi   3-  7- 40+ 22+ 17- 30+ 23+ 16+  5.0 31.0 16.0 11.0 

 15     Usapyon Extra    8- 26=  4- 34+ 35+ 22- 33+ 31+  4.5 28.5 10.0  5.0 

 16     KatsudonShogi   30+  5- 13+ 21+  4- 26+  6- 14-  4.0 38.5 15.5  7.5 

 17     Miacis          29+ 32+ 11-  8- 14+ 24+  2- 13-  4.0 37.0 15.0  7.0 

 18     Tenuki          38+  4- 10- 25+ 20+ 19+  8- 12-  4.0 34.5 13.5  8.0 

 19     QinoaShogi      36+ 11- 22+ 24+  5- 18- 26+  9-  4.0 33.5 13.5  7.5 

 20     Yamada Shogi    31+ 13-  6- 33+ 18- 32+ 27+  5-  4.0 33.0 12.0  6.0 

 21     Himawari        40+ 28+  3- 16- 29+  9- 24+ 11-  4.0 31.0 11.0  6.0 

 22     ichbinichi      34+  9- 19- 14- 38+ 15+ 13- 30+  4.0 30.0 11.0  5.0 

 23     TMOQ            35+ 10-  7- 12- 34+ 29+ 14- 28+  4.0 30.0 10.0  5.0 

 24     fail. of s-bunt 26+  8- 28+ 19- 31+ 17- 21- 29+  4.0 29.5 12.5  6.0 

 25     GCT             11- 36+ 29- 18- 33+ 28+ 12- 27+  4.0 28.0 11.0  6.0 

 26     SMS Shogi       24- 15= 33+ 36+ 12- 16- 19- 34+  3.5 28.5  7.0  2.0 

 27     Claire           7-  3- 35+ 39+ 13- 31+ 20- 25-  3.0 30.5  6.5  2.0 

 28     Mattari Yuuchan 33+ 21- 24- 30+  9- 25- 32+ 23-  3.0 30.0  9.0  3.0 

 29     Garyu           17-  6- 25+ 35+ 21- 23- 37+ 24-  3.0 30.0  8.0  2.0 

 30     Wizard of Odds  16-  1- 37+ 28- 36+ 14- 35+ 22-  3.0 30.0  6.0  2.0 

 31     Scherzo         20- 37+ 32+ 11- 24- 27- 36+ 15-  3.0 27.5  7.0  2.0 

 32     Dharma Shogi     6- 17- 31- 40+ 39+ 20- 28- 38+  3.0 24.0  4.0  1.5 

 33     narikinshogi    28- 40+ 26- 20- 25- 38+ 15- 35+  3.0 23.5  4.5  1.5 

 34     komaasobi       22- 12- 36- 15- 23- 40+ 39+ 26-  2.0 25.5  2.5  0.0 

 35     NicoreShogi     23- 39+ 27- 29- 15- 37+ 30- 33-  2.0 24.0  3.5  0.0 

 36     Kifuwarabe      19- 25- 34+ 26- 30- 39+ 31- 37-  2.0 23.0  3.5  0.0 

 37     st34            13- 31- 30- 38- 40+ 35- 29- 36+  2.0 20.5  3.0  0.0 

 38     Windfall        18-  2- 39- 37+ 22- 33- 40= 32-  1.5 25.5  2.0  0.0 

 39     16 Shiki Iroha  10- 35- 38+ 27- 32- 36- 34- 40=  1.5 19.5  1.5  0.0 

 40     FTS3            21- 33- 14- 32- 37- 34- 38= 39=  1.0 22.0  0.0  0.0 

*qualified for the second preliminary contest. 
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contemporary computer shogi and computer 
shogi in the near future through the game records 
of the 29th World Computer Shogi Championship.  
 
  
1. The 29th World Computer Shogi 

Championship   
The 29th World Computer Shogi 

Championship was held at the Kawasaki 
Industrial Promotion Hall in Kawasaki, Japan, 
May 3-5, 2019. The championship was managed 
by the Computer Shogi Association (CSA), co-
managed by the Game Sciences Laboratory of 
Waseda University (GSL-WU), with special help 
from the JSA, financially supported by Dwango 
Co., Ltd. (Dwango), Nomura Securities Co., Ltd. 
(NSC), Mynavi Publishing Corporation (Mynavi), 
and Sayuri Takebe Lady 4-dan, and supported by 
the Ministry of Internal Affairs and 
Communications (MIC), the Ministry of Education, 
Culture, Sports, Science and Technology, Japan 
(MEXT), the Ministry of Economics, Trade and 
Industry (METI), Kawasaki City, the Information 
Processing Society of Japan (IPSJ), the Japan 
Information Technology Services Industry 
Association (JISA), Waseda University (WU), the 
National Institute of Technology, Kisarazu College 
(NIT-KC), and the Cognitive Science and 
Entertainment Research Station of the University 
of Electro-Communication (CERS-UEC).  For 
this championship, 61 teams applied, of which 56 

actually entered the tournament. 
  As mentioned above, the tournament lasted for 
three days. The first and second days were for the  
preliminary contests, with the third day reserved 
for the final.  Nine newcomers entered, although 
twelve (12) had applied.  Four teams applied 
and returned after an absence.   
  There were two prizes sponsored by CERS-
UEC:  YaneuraO was awarded the newcomer 
prize, as it achieved the highest result (it was 
actually the winner) among first- and second-time 
participants.  The Novice team was awarded the 
good idea prize.   
  There was two foreign teams in the 
tournament: Mumyo8, from the USA and Crazy 
Shogi, from France.  
  Professional shogi players Daisuke Suzuki, 
Akira Nishio 7-dan, Shota Chida 7-dan, Hiroyuki 
Iida 7-dan, Koru Abe 6-dan, Tatsuya Sanmaido 6-
dan, Yuusuke Toyama 6-dan, and Kiyokazu 
Katsumata 6-dan commented on a number of 
games in the finals to the audience at the 
tournament and declared that the top programs 
among the finalists had already surpassed top 
human level and that their strength continues to 
increase. 
 
 
1.1. First Preliminary Contest 
  The first preliminary contest was held on the 
first day.  There were eight Swiss-style games.  

 
 

Table 3-1.  Second Preliminary Contest (after the 8th round) 
No. Program Name       1   2   3   4   5   6   7   8   9   Pt   SOS  SB   MD 

 1*    Kristallweizen  16+  5+  6+ 18+  2+  3-  9+  7+  4   7.0 40.0 33.5 24.0 

 2*    YaneuraO        13+ 23+ 11+  3+  1-  5+  4= 10+  8   6.5 38.0 25.5 18.0 

 3*    PAL             24+ 12+ 10+  2- 14+  1+  6+  4=  5   6.5 36.5 24.5 17.5 

 4     Qhapaq di molto  8+ 11- 15+  7+  6+  9=  2=  3=  1   5.5 40.5 19.0 10.0 

 5     elmo            10=  1- 24+ 13+ 15+  2- 11+  9+  3   5.5 34.5 16.5 12.0 

 6     Tanu-King       23+ 13+  1- 16+  4- 14+  3- 12+  7   5.0 36.0 17.0 12.0 

 7     NineDayFever     9- 15+ 21+  4- 18+ 11+  8+  1-  6   5.0 35.0 18.0 11.0 

 8     Suisho           4- 20+ 17+ 11+  9- 12+  7- 14+  2   5.0 33.0 18.0 11.0 

 9     Meijin Cobra     7+ 17- 14+ 19+  8+  4=  1-  5- 10   4.5 38.0 17.0  9.0 

10     Novice           5= 16-  3- 17+ 21+ 19+ 13+  2-  9   4.5 34.5 12.0  6.0 

11     GodWhale        20+  4+  2-  8- 19+  7-  5- 22+ 16   4.0 35.5 13.5  6.0 

12     nozomi          19+  3- 18+ 14- 16+  8- 17+  6- 15   4.0 33.5 13.0  6.0 

13     HoneyWaffle      2-  6- 20+  5- 22+ 15+ 10- 17+ 14   4.0 33.5 12.0  6.0 

14     Apery           21+ 22+  9- 12+  3-  6- 16+  8- 13   4.0 33.0 12.0  6.0 

15     Shueso          17+  7-  4- 20+  5- 13- 21+ 18+ 12   4.0 31.0 11.0  6.0 

16     dlshogi          1- 10+ 23+  6- 12- 22+ 14- 24+ 11   4.0 27.5  7.5  3.0 

Note: SOS, SB, and MD are calculated here just after the 8th round. 
*Kristallweizen, YaneuraO, and PAL had qualified for the final. 
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contemporary computer shogi and computer 
shogi in the near future through the game records 
of the 29th World Computer Shogi Championship.  
 
  
1. The 29th World Computer Shogi 

Championship   
The 29th World Computer Shogi 

Championship was held at the Kawasaki 
Industrial Promotion Hall in Kawasaki, Japan, 
May 3-5, 2019. The championship was managed 
by the Computer Shogi Association (CSA), co-
managed by the Game Sciences Laboratory of 
Waseda University (GSL-WU), with special help 
from the JSA, financially supported by Dwango 
Co., Ltd. (Dwango), Nomura Securities Co., Ltd. 
(NSC), Mynavi Publishing Corporation (Mynavi), 
and Sayuri Takebe Lady 4-dan, and supported by 
the Ministry of Internal Affairs and 
Communications (MIC), the Ministry of Education, 
Culture, Sports, Science and Technology, Japan 
(MEXT), the Ministry of Economics, Trade and 
Industry (METI), Kawasaki City, the Information 
Processing Society of Japan (IPSJ), the Japan 
Information Technology Services Industry 
Association (JISA), Waseda University (WU), the 
National Institute of Technology, Kisarazu College 
(NIT-KC), and the Cognitive Science and 
Entertainment Research Station of the University 
of Electro-Communication (CERS-UEC).  For 
this championship, 61 teams applied, of which 56 

actually entered the tournament. 
  As mentioned above, the tournament lasted for 
three days. The first and second days were for the  
preliminary contests, with the third day reserved 
for the final.  Nine newcomers entered, although 
twelve (12) had applied.  Four teams applied 
and returned after an absence.   
  There were two prizes sponsored by CERS-
UEC:  YaneuraO was awarded the newcomer 
prize, as it achieved the highest result (it was 
actually the winner) among first- and second-time 
participants.  The Novice team was awarded the 
good idea prize.   
  There was two foreign teams in the 
tournament: Mumyo8, from the USA and Crazy 
Shogi, from France.  
  Professional shogi players Daisuke Suzuki, 
Akira Nishio 7-dan, Shota Chida 7-dan, Hiroyuki 
Iida 7-dan, Koru Abe 6-dan, Tatsuya Sanmaido 6-
dan, Yuusuke Toyama 6-dan, and Kiyokazu 
Katsumata 6-dan commented on a number of 
games in the finals to the audience at the 
tournament and declared that the top programs 
among the finalists had already surpassed top 
human level and that their strength continues to 
increase. 
 
 
1.1. First Preliminary Contest 
  The first preliminary contest was held on the 
first day.  There were eight Swiss-style games.  

 
 

Table 3-1.  Second Preliminary Contest (after the 8th round) 
No. Program Name       1   2   3   4   5   6   7   8   9   Pt   SOS  SB   MD 

 1*    Kristallweizen  16+  5+  6+ 18+  2+  3-  9+  7+  4   7.0 40.0 33.5 24.0 

 2*    YaneuraO        13+ 23+ 11+  3+  1-  5+  4= 10+  8   6.5 38.0 25.5 18.0 

 3*    PAL             24+ 12+ 10+  2- 14+  1+  6+  4=  5   6.5 36.5 24.5 17.5 

 4     Qhapaq di molto  8+ 11- 15+  7+  6+  9=  2=  3=  1   5.5 40.5 19.0 10.0 

 5     elmo            10=  1- 24+ 13+ 15+  2- 11+  9+  3   5.5 34.5 16.5 12.0 

 6     Tanu-King       23+ 13+  1- 16+  4- 14+  3- 12+  7   5.0 36.0 17.0 12.0 

 7     NineDayFever     9- 15+ 21+  4- 18+ 11+  8+  1-  6   5.0 35.0 18.0 11.0 

 8     Suisho           4- 20+ 17+ 11+  9- 12+  7- 14+  2   5.0 33.0 18.0 11.0 

 9     Meijin Cobra     7+ 17- 14+ 19+  8+  4=  1-  5- 10   4.5 38.0 17.0  9.0 

10     Novice           5= 16-  3- 17+ 21+ 19+ 13+  2-  9   4.5 34.5 12.0  6.0 

11     GodWhale        20+  4+  2-  8- 19+  7-  5- 22+ 16   4.0 35.5 13.5  6.0 

12     nozomi          19+  3- 18+ 14- 16+  8- 17+  6- 15   4.0 33.5 13.0  6.0 

13     HoneyWaffle      2-  6- 20+  5- 22+ 15+ 10- 17+ 14   4.0 33.5 12.0  6.0 

14     Apery           21+ 22+  9- 12+  3-  6- 16+  8- 13   4.0 33.0 12.0  6.0 

15     Shueso          17+  7-  4- 20+  5- 13- 21+ 18+ 12   4.0 31.0 11.0  6.0 

16     dlshogi          1- 10+ 23+  6- 12- 22+ 14- 24+ 11   4.0 27.5  7.5  3.0 

Note: SOS, SB, and MD are calculated here just after the 8th round. 
*Kristallweizen, YaneuraO, and PAL had qualified for the final. 
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Table 3-2.  The Results of the Second Preliminary Contest 
No. Program Name       1   2   3   4   5   6   7   8   9   Pt   SOS  SB   MD 

 1*    Kristallweizen  17+  4+  6+ 18+  2+  3-  8+  9+  7+  8.0 49.0 42.5 32.0 

 2*    YaneuraO        12+ 23+ 11+  3+  1-  4+  7= 10+  5-  6.5 48.5 29.0 21.5 

 3*    PAL             24+ 13+ 10+  2- 14+  1+  6+  7=  4-  6.5 46.5 28.0 20.0 

 4*    elmo            10=  1- 24+ 12+ 15+  2- 11+  8+  3+  6.5 45.0 25.5 19.0 

 5*    Suisho           7- 19+ 16+ 11+  8- 13+  9- 14+  2+  6.0 44.0 28.5 18.0 

 6*    Tanu-King       23+ 12+  1- 17+  7- 14+  3- 13+  9+  6.0 44.0 24.0 18.0 

 7*    Qhapaq di molto  5+ 11- 15+  9+  6+  8=  2=  3=  1-  5.5 52.0 21.0 11.0 

 8*    Meijin Cobra     9+ 16- 14+ 20+  5+  7=  1-  4- 10=  5.0 47.0 18.0  9.0 

 9     NineDayFever     8- 15+ 21+  7- 18+ 11+  5+  1-  6-  5.0 46.5 22.0 13.0 

10     Novice           4= 17-  3- 16+ 21+ 20+ 12+  2-  8=  5.0 43.5 15.0  7.0 

11     GodWhale        19+  7+  2-  5- 20+  9-  4- 22+ 17+  5.0 42.5 18.5 11.0 

12     HoneyWaffle      2-  6- 19+  4- 22+ 15+ 10- 16+ 14+  5.0 42.0 18.0 12.0 

13     nozomi          20+  3- 18+ 14- 17+  5- 16+  6- 15+  5.0 41.5 19.0 12.0 

14     Apery           21+ 22+  8- 13+  3-  6- 17+  5- 12-  4.0 42.5 14.0  7.0 

15     Shueso          16+  9-  7- 19+  4- 12- 21+ 18+ 13-  4.0 42.0 15.0  8.0 

16     taishogun       15-  8+  5- 10- 19+ 18+ 13- 12- 23+  4.0 39.0 14.0  8.0 

17     dlshogi          1- 10+ 23+  6- 13- 22+ 14- 24+ 11-  4.0 36.0  8.0  3.0 

18     W@ndre          22+ 21+ 13-  1-  9- 16- 20+ 15- 24+  4.0 34.0  8.0  5.0 

19     Daigorilla      11-  5- 12- 15- 16- 23+ 24+ 21+ 20+  4.0 31.0  7.0  4.0 

20     Argo            13- 24+ 22+  8- 11- 10- 18- 23+ 19-  3.0 31.0  3.0  1.0 

21     Ayame           14- 18-  9- 23+ 10- 24+ 15- 19- 22+  3.0 29.0  3.0  1.0  

22     takotto         18- 14- 20- 24+ 12- 17- 23+ 11- 21-  2.0 29.0  1.0  0.0 

23     CGP              6-  2- 17- 21- 24+ 19- 22- 20- 18-  1.0 32.5  0.0  0.0 

24     dainomaruDNNc    3- 20-  4- 22- 23- 21- 19- 17- 16-  0.0 34.0  0.0  0.0 

*qualified for the final. 
 
The top eight programs joined the second 
preliminary contest. Forty  programs entered the 
first preliminary contest. 
  As shown in Table 2, three newcomers, 
YanauraO, with 8 wins and no losses, Suisho, with 
7 wins and 1 loss, and Daigorilla, with 6 wins and 2 
losses, proceeded to the second day. Other 
programs that qualified were CGP, NineDayFever, 
Ayame (6 wins and 2 losses), dainomaruDNNc, 
and dlshogi (5 wins and 3 losses). 
  Nanoha, Nene Shogi, Crazy Shogi, Aoba Zero 
(newcomer), Shibaura Shogi Softmax, and 
Kakinoki Shogi won five games but did not proceed 
to the second day because the SOSs of those 
programs were shorter. 
 
1.2. Second Preliminary Contest 
  The second preliminary contest was held on the 
second day. There were nine Swiss-style games. 
The top eight programs proceeded to the third day 
of competition. 
  There were 16 seeded and 8 qualifying programs 
in the second preliminary contest.  The candidates 
expected to proceed to the final were former 
finalists Kristallweizen (successor to former winner 
Hefeweizen), PAL, Apery, Meijin Cobra, Tanu-King 

(successor to the end of genesis T.N.K. evolution 
turbo type D), GodWhale, Qhapaq di molto 
(successor to Youkai Planet Qhapaq), and 
HoneyWaffle, together with elmo, winner of the 27th 
WCSC, and qualifying newcomers YaneuraO, 
Suisho, and Daigorilla. 
  After the eighth round, Kristallweizen, with 7 wins 
and 1 loss, and YaneuraO and PAL, each with 6 
wins, one loss, and one draw, had qualified to 
proceed.  The games in the ninth round were 
Kristallweizen vs. Qhapaq di molto, YaneuraO vs. 
Suisho, PAL vs. elmo, Tanu-King vs. NineDayFever, 
and Meijin Cobra vs. Novice (Table 3-1).  
  As shown in Table 3-2, Kristallweizen, Suisho, 
elmo, and Tanu-King won, while the Meijin Cobra 
and Novice game was a draw, so Kristallweizen (8 
wins, 1 loss), YaneuraO, PAL, and elmo (each with 
5 wins, 3 losses, 1 draw), Suisho and Tanu-King 
(each with 6 wins, 3 losses), Qhapaq di molto (4 
wins, 2 losses, 3 draws), and Meijin Cobra (4 wins, 
3 losses, 2 draws) proceeded to the final. 
  However, NineDayFever, GodWhale, 
HoneyWaffle, nozomi (5 wins 4 losses), and Novice 
(4 wins 3 losses 2 draws) did not proceed to the 
final because the SOSs of those programs were 
shorter.  NineDayFever was 0.5 of an SOS shorter. 
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  If the rules remain unchanged, the 16th program 
and those above it will all be seeded for the second 
preliminary contest. Otherwise, the number of 
seeded teams for the second preliminary contest 
can be decided shortly before the championship 
event begins (in, say, December 2019). 
 
1.3. The Final 
  The final was held on the third day. There was a 
round robin of eight programs, with each program  
playing each other once.  
  The candidates for victory were Kristallweizen 
and PAL, both second-time-entrants and the 
champion and the runner-up of the 28th WCSC, 
and YaneuraO, a newcomer.  Those three 
programs had performed particularly well in the 
second preliminary contest. 
  After the sixth round, YaneuraO and 
Kristallweizen had won five times, and the other 
entrants had won three times or less, so the winner 
and the runner-up were these two programs.  In 
the seventh round came the YaneuraO versus  
Kristallweizen game.  The winner of this game 
was to be the championship winner.  If the game 
turned out to be a draw, then YaneuraO would be 
the winner because of the SB (sum of beaten 
opponents' win points: win points are one for a win, 
zero for a loss, and a half for a draw.)  
  The YaneuraO versus Kristallweizen game was 
indeed a draw, so YaneuraO ended by winning the 
championship.  Interestingly, the programmer of 
YaneuraO had prepared for this very situation, 
setting the value of a perpetual loop high, thereby 
encouraging a draw. 
  The results of the 29th World Computer Shogi 
Championship were YaneuraO as the winner and  
Kristallweizen as the runner-up (5.5 points each), 
Tanu-King third, elmo fourth, Qhapaq di molto fifth 
(4 points each), PAL sixth (2.5 points), Suisho 
seventh (1.5 points), and Meijin Cobra eighth (1 
point).  The finalists all performed at a very high 
level (Table 4)---8th-placed Meijin Cobra, for 

example, beat Suisho, which in turn had beaten the 
winner, YaneuraO. 
  There were cash prizes for this championship.  
They were awarded to YaneuraO, Kristallweizen, 
and Tanu-King. 
  YaneuraO, Kristallweizen, and Tanu-King used 
52-, 240-, and 249-core PCs, respectively.  Many 
programs used library modules.  Nineteen 
programs used the Apery module, seventeen used 
the YaneuraO module, twelve used the tanuki 
module, ten used the elmo module, etc. Many 
programs used multiple modules---Kristallweizen, 
for example, used nine library modules.  
  All programs in the final used the YaneuraO 
module (including YaneuraO itself).  The top five 
programs that did not use library modules were 
given awards (Novice, nozomi, Apery, Shueso and 
Ayame).  
 
2. Accesses/watchers through the Internet 
  There were many observers who gained access 
through the Internet.  Table 5 indicates the number 
of times access was made to the live top page, the 
number of unique IPs, the number of instances of 
blog access, the number of blog visitors, the 
number of instances of access to the CSA top page, 
the number of championship-page visitors, the 
number of Niconico visitors, and the number of 
GodWhale visitors. 
 
3. First player's winning ratio and drawing ratio, 
and average number of moves 
  The first player's winning ratio was usually over 
but close to 50%.  The highest winning ratio for the 
first players was about 68% in 2002, 2013, and 
2017.  The lowest was about 32% in 2012.  The 
ratio in 2019 was about 55%. 
  Table 6 and Figure 1 indicate the winning and 
drawing ratios for periods of five years.   For the 
five-year-moving-average, the highest ratio for the 
1st player was 58% (2013-2017), while the lowest 
was 44% (2008-2012).  The highest drawing ratio

 
 

Table 4.  The Results of the Final 
      No. Program Name        1   2   3   4   5   6   7   Pt   SB   MD  

        1     YaneuraO         5+  8+  7-  3+  6+  4+  2=  5.5 15.5 10.5 

        2     Kristallweizen   8+  5+  3+  7+  4-  6+  1=  5.5 13.0  8.0 

        3     Tanu-King        6-  4+  2-  1-  5+  8+  7+  4.0 10.5  5.5 

        4     elmo          7+  3-  5-  8+  2+  1-  6+  4.0 10.5  4.0 

        5     Qhapaq di molto  1-  2-  4+  6+  3-  7+  8+  4.0  9.0  4.0 

        6     PAL              3+  7=  8+  5-  1-  2-  4-  2.5  5.0  0.0 

        7     Suisho           4-  6=  1+  2-  8-  5-  3-  1.5  5.5  0.0 

        8     Meijin Cobra     2-  1-  6-  4-  7+  3-  5-  1.0  1.5  0.0 
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  If the rules remain unchanged, the 16th program 
and those above it will all be seeded for the second 
preliminary contest. Otherwise, the number of 
seeded teams for the second preliminary contest 
can be decided shortly before the championship 
event begins (in, say, December 2019). 
 
1.3. The Final 
  The final was held on the third day. There was a 
round robin of eight programs, with each program  
playing each other once.  
  The candidates for victory were Kristallweizen 
and PAL, both second-time-entrants and the 
champion and the runner-up of the 28th WCSC, 
and YaneuraO, a newcomer.  Those three 
programs had performed particularly well in the 
second preliminary contest. 
  After the sixth round, YaneuraO and 
Kristallweizen had won five times, and the other 
entrants had won three times or less, so the winner 
and the runner-up were these two programs.  In 
the seventh round came the YaneuraO versus  
Kristallweizen game.  The winner of this game 
was to be the championship winner.  If the game 
turned out to be a draw, then YaneuraO would be 
the winner because of the SB (sum of beaten 
opponents' win points: win points are one for a win, 
zero for a loss, and a half for a draw.)  
  The YaneuraO versus Kristallweizen game was 
indeed a draw, so YaneuraO ended by winning the 
championship.  Interestingly, the programmer of 
YaneuraO had prepared for this very situation, 
setting the value of a perpetual loop high, thereby 
encouraging a draw. 
  The results of the 29th World Computer Shogi 
Championship were YaneuraO as the winner and  
Kristallweizen as the runner-up (5.5 points each), 
Tanu-King third, elmo fourth, Qhapaq di molto fifth 
(4 points each), PAL sixth (2.5 points), Suisho 
seventh (1.5 points), and Meijin Cobra eighth (1 
point).  The finalists all performed at a very high 
level (Table 4)---8th-placed Meijin Cobra, for 

example, beat Suisho, which in turn had beaten the 
winner, YaneuraO. 
  There were cash prizes for this championship.  
They were awarded to YaneuraO, Kristallweizen, 
and Tanu-King. 
  YaneuraO, Kristallweizen, and Tanu-King used 
52-, 240-, and 249-core PCs, respectively.  Many 
programs used library modules.  Nineteen 
programs used the Apery module, seventeen used 
the YaneuraO module, twelve used the tanuki 
module, ten used the elmo module, etc. Many 
programs used multiple modules---Kristallweizen, 
for example, used nine library modules.  
  All programs in the final used the YaneuraO 
module (including YaneuraO itself).  The top five 
programs that did not use library modules were 
given awards (Novice, nozomi, Apery, Shueso and 
Ayame).  
 
2. Accesses/watchers through the Internet 
  There were many observers who gained access 
through the Internet.  Table 5 indicates the number 
of times access was made to the live top page, the 
number of unique IPs, the number of instances of 
blog access, the number of blog visitors, the 
number of instances of access to the CSA top page, 
the number of championship-page visitors, the 
number of Niconico visitors, and the number of 
GodWhale visitors. 
 
3. First player's winning ratio and drawing ratio, 
and average number of moves 
  The first player's winning ratio was usually over 
but close to 50%.  The highest winning ratio for the 
first players was about 68% in 2002, 2013, and 
2017.  The lowest was about 32% in 2012.  The 
ratio in 2019 was about 55%. 
  Table 6 and Figure 1 indicate the winning and 
drawing ratios for periods of five years.   For the 
five-year-moving-average, the highest ratio for the 
1st player was 58% (2013-2017), while the lowest 
was 44% (2008-2012).  The highest drawing ratio

 
 

Table 4.  The Results of the Final 
      No. Program Name        1   2   3   4   5   6   7   Pt   SB   MD  

        1     YaneuraO         5+  8+  7-  3+  6+  4+  2=  5.5 15.5 10.5 

        2     Kristallweizen   8+  5+  3+  7+  4-  6+  1=  5.5 13.0  8.0 

        3     Tanu-King        6-  4+  2-  1-  5+  8+  7+  4.0 10.5  5.5 

        4     elmo          7+  3-  5-  8+  2+  1-  6+  4.0 10.5  4.0 

        5     Qhapaq di molto  1-  2-  4+  6+  3-  7+  8+  4.0  9.0  4.0 

        6     PAL              3+  7=  8+  5-  1-  2-  4-  2.5  5.0  0.0 

        7     Suisho           4-  6=  1+  2-  8-  5-  3-  1.5  5.5  0.0 

        8     Meijin Cobra     2-  1-  6-  4-  7+  3-  5-  1.0  1.5  0.0 
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Table 5 Access Information 
 No. of instances of live top page access    No. of unique IPs 

 First Day   15,188    (10,343)         2,992    (2,363)    

 Second Day   19,366    (18,313)        3,755    (3,848)   

 Third Day     15,923    (13,556)        3,659    (3,769) 

          Next Day          1,343     (1,276)        1,038    (1,163)      

 

         No. of instances of blog access                No. of blog visitors 

 First Day   11,895     (7,259)        3,099    (2,150) 

 Second Day   10,809    (10,163)        2,647    (3,074) 

 Third Day    11,813     (8,603)        3,307    (2,892) 

 Next Day      2,053     (2,046)            851    (1,007) 

 

     No. of instances of CSA top-page access        No. of championship-page visitors 

 First Day     1,505     (2,202)      1,878    (1,960) 

 Second Day     1,860     (3,254)        1,591    (2,419） 

 Third Day     2,018     (3,039)        2,874    (1,732） 

 Next Day       634     (1,103)            537     （396） 

 

 No. of Niconico visitors [comments]           No. of GodWhale visitors [comments] 

 Second Day  9,810  [2,162] (77,728 [16,511])   8,651 [13,122]  (8,223 [16,055])  

Third Day  67,074 [16,867] (69.753 [12,430])   2,904  [5,114]  (7,361 [14,521])   

 
In parentheses: instances of access during the 28th WCSC   
 
 
was 4% (2015-2019), while the lowest was less 
than 1% (2013-2017, etc.).  For the total (2002-
2019, 8-team-finals), the first player won 316 times, 
the second player won 305 times, while draws 
occurred 12 times.  The first player's winning ratio 
was about 51% and the drawing ratio about 2%. 
  Recently, the number of average moves has 
increased.  Table 7 and Figure 2 indicate the 
number of average moves (finals, shogi-counting 
moves, or plies).  The average moves through 
2017 were around 140, but about 181 in 2018 and 
190 moves in 2019. 
  We changed the rules for a draw on number of 
moves from 256 to 320 in 2019.  There were four 
games where the moves exceeded 256 in 2019, but 
this change of rules does not appear to have had 
much effect. 
 
 
4. Computer Shogi in the Near Future 
  Professional players who watched the 2019 
WCSC declared that the top programs had already 
gone beyond top professional level.  What is more, 
it seems highly likely that computer shogi will 
continue to grow even stronger. 
  Most human shogi players do not properly 
understand the moves of computer shogi.  For the 
purpose of watching (and enjoying) a game 

between computer shogi programs, computer 
shogi programs should disclose why a particular 
move was chosen, disclosing the thinking tree 
behind it, with evaluation. 
  We seem to be at a stage that is close to solving 
shogi, but in truth it will still take a very long time to 
provide a complete solution.   
 
 
5. Conclusion and Acknowledgments 
  Here, we have considered contemporary 
computer shogi, in particular how competitors 
performed at the 29th World Computer Shogi 
Championship.  The strength of the top programs 
is clearly stronger than that of the top human 
players.  This means that the stage computer 
shogi has now reached is able at last to show us a 
new world. 
  The author is grateful to the GSL-WU for co-
management, to the JSA for its generous 
assistance, to Dwango Co., Ltd., Nomura 
Securities Co,. Ltd., Mynavi Publishing Co., and 
Sayuri Takebe Lady 4-dan for their financial support, 
and to the MIC, MEXT, METI, Kawasaki City, the 
IPSJ, the JISA, WU, NIT-KC, and CERS-UEC for 
their support. The author is also grateful to the 
members of the CSA for their kind help.   
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Table 6  Five-year 1st player's winning ratio and drawing ratio 
 

 5 years through 2012 2013 2014 2015 2016 2017 2018 2019 
games A 140 140 140 140 140 140 140 140 

#1st-p-wins B 61 68 68 69 71 81 75 74 
#2nd-p-wins C 78 71 71 69 68 58 62 61 

#draws D 1 1 1 2 1 1 3 5 
1sr-p w.r. B/(B+C) 0.439 0.489 0.489 0.500 0.511 0.583 0.547 0.548 

draw r. D/A 0.007 0.007 0.007 0.014 0.007 0.007 0.021 0.036 

 
Figure 1  Five-year 1st player’s 
winning ratio and drawing ratio 
 
 
 
Table 7  Average shogi-count moves 

year average  std. dev. 

2012 138.5 26.7 

2013 134 31.3 

2014 148 27.4 

2015 138.6 31.6 

2016 131.6 30.6 

2017 145.8 32.2 

2018 180.8  50.0  

2019 190.3  58.0  

 
Figure 2  Average shogi-count moves 
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Appendix   
Championship game record and some 
game positions 
 
  The game record of the final of the 29th 
WCSC (YaneuraO versus Kristallweizen), 
and some game positions are indicated 
here. 
 
Final 
5/5/2019 
1st player: YaneuraO 
2nd player: Kristallweizen 
 
1.P-2f   2.P-8d    3.G-7h    4.P-8e 
5.P-2e   6.G-3b    7.S-3h    8.S-7b 
9.P-9f  10.P-1d    11.P-1f   12.P-8f 

13.Px8f  14.Rx8f   15.P*8g   16.R-8b 
17.P-7f  18.P-6d   19.P-3f   20.S-6c 
21.P-3e 22.B-1c 23.S-3g 24.Bx3e 
25.S-4f  26.B-4d  27.S-5e  28.B-3e 
29.S-4f  30.B-4d 31.S-5e 32.B-3e 
33.S-4f  34.B-4d  35.S-5e 36.B-3e 
37.S-4f (Fig.3)  
perpetual repetition, draw. 
 
 

Fig.3  YaneuraO versus Kristallweizen 
29th WCSC Final (37. S-4f) 
 

Fig.4  PAL versus YaneuraO 29th WCSC 
Final (311.  P-1f).  After the move, 
YaneuraO declared a win. 

Fig.5 Suisho versus YaneuraO 29th 
WCSC final (148.  P-2d).  After this 
move, Suisho won by L*2i. 

Picture 1  Watchers at the venue 

Picture 2  Motohiro Isozaki after the draw 
and resulting victory in the championship 

Picture 3  YaneuraO team members at 
the victory ceremony (All pictures are by 
Hirofumi Matsumoto, 2019.5.5) 
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ココンンピピュューータタ将将棋棋協協会会例例会会記記録録 
 

（ 2 0 1 9 年 5 月 ～ 2 0 2 0 年 3 月 ）  
 

22001199 年年 55 月月例例会会  

日時：2019 年 5 月 11 日（土）15:00～18:00 

場所：早稲田大学早稲田キャンパス（本部キャンパス） 

3 号館 4 階 406 教室 

出席者：五十嵐治一（芝浦将棋），池泰弘（うさぴょん）， 

大森悠平（nozomi），柿木義一（柿木将棋），香山健太郎*， 

熊谷啓孝（Novice），小谷善行（まったりゆうちゃん）， 

杉村達也（水匠），住吉洋一郎，高田淳一（臥龍）， 

瀧澤武信，竹内章（習甦），千田翔太， 

築地毅（人生送りバント失敗），手塚規雄(SilverBullet)， 

西原竜介，野田久順（狸王），星健太郎， 

松本浩志（カツ丼将棋），松本博文，松山洋章（名人コブラ），

山下宏（Aoba Zero），山田剛 

（以上 23 名，五十音順，（*は Skype による出席者）， 

敬称略） 

記録：柿木義一 

 

話題： 

（１）WCSC29 対戦用ネットワークのレスポンスについて

（高田淳一） 

 

一次予選の臥龍の対局２局の指し手送信からサーバ応答ま

での時間を測定した。 

 

     WCSC26  WCSC27  WCSC28  WCSC29 

平均   0.86ms  0.86ms  0.84ms  1.01ms 

最大   1.21ms  1.03ms  1.10ms  1.40ms 

最小   0.40ms  0.59ms  0.38ms  0.66ms 

標準偏差  0.13ms  0.09ms  0.13ms  0.17ms 

(測定には Wireshark を使用) 

 

・サーバ側の NIC の ARP 保存時間が短く、ARP が頻繁に発 

行されて若干パフォーマンスに影響した 

・サーバでの処理時間を含んでいる。 

・20 局が同時に対局している。 

・インターネットを使ったリモートの場合は不明。 

 

（２）世界コンピュータ将棋選手権における持時間方式の 

影響について（高田淳一） 

 

第 24 回から今回（第 29 回）までの選手権の決勝での平均

手数と平均消費時間を調べた。 

 

        平均消費時間  平均手数 

第 24 回 19 分 11 秒 148 手  25 分切れ負け 

第 25 回 11 分 54 秒 139 手  持時間 10 分、秒読み 10 秒 

第 26 回 17 分 48 秒 132 手  フィシャー 10 分、加算 10 秒 

第 27 回 17 分 55 秒 146 手  フィシャー 10 分、加算 10 秒 

第 28 回 22 分 29 秒 189 手  フィシャー 10 分、加算 10 秒 

第 29回 16分 45秒 190手  フィシャー 15分、加算 5秒， 

千日手 2局除くと 200 手 

 

・昨年に続き、今年も、平均手数が 190 手と長かった。原 

因はよくわからない。 

・今年は、入玉宣言が６局あった。 

・消費時間は、かなり少なかった。 

 

（３）選手権のルールについて（香山健太郎）資料あり 

（事前に mail 添付にて送付） 

 

次回以降の大会ルールについて、次の内容でまとめ、参加

者に配布した。 

・新原則案 

・原則に準ずるもの 

・主な論点 

・部門別表彰 

ライブラリ制度は、2019 年をもって廃止する予定。参加者

向けにも早めに告知する。 

 

資料は，香山理事より事前に mail 添付にて送付されてい

た．資料は 3 種類で，資料Ａと資料Ｂは，この例会記録の

最後に，資料Ｃは 2019 年 3 月例会記録（全体）が「コンピ

ュータ将棋協会誌Vol.30」の87ページ～93ページにある． 

Ａ次回以降の大会ルールについて（2019 年 5 月 9日） 

Ｂ第 29 回世界コンピュータ将棋選手権 アンケート集計 

結果（有効回答数 59）（2019 年 5 月 3日～5日） 

Ｃ2019 年 3 月例会記録抜粋（2019 年 3 月 23 日） 

 

（４）選手権の棋譜（山下） 
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(1) 決勝、やねうら王 - Kristallweizen 

千日手となり、やねうら王の優勝が決まった１局。 

21 手▲３五歩：優秀。後手の角を１三から使わせ、千日手

を起きやすくした。 

22 手△１三角：千日手の誘因。 

25 手△４四角：△１三角▲１五歩（こう指すとは限らない

が）△同歩▲同香 

  △４六角▲同歩△１五香と進めても形勢に大きな差は

なかった。 

  後手は、こうして千日手を打開すべきだった。 

34 手△４四角：千日手を打開する最後のチャンスで、長考

（１分 20 秒）した。 

 

(2) 決勝、PAL - やねうら王 

312 手目に宣言勝ち。今回の選手権でも最長手数。 

角換わり腰掛け銀。 

97 手▲８四玉：先手の入玉を防げず、この辺りの形勢がよ

くわからない。 

131 手▲５四桂：▲２七香なら、千日手 

195 手▲５三馬：先手 26 点、後手 28 点 

入玉宣言勝ちするは、先手は 28 点以上、後手は 27 点以上

が必要 

211 手▲３九桂：取るのは危険か？ 

先手は、後手に宣言させないために、手を伸ばした。 

 

・決勝は、角換わりが多かった。 

・なぜ、入玉が多かったかは、わからない。 

・なぜ手数が長いかもわからない（入玉は要因の一つだが）。 

 

(3) ２次予選、NineDayFever - 狸王 

36 手△６九飛：凄い手 

60 手△４一玉：狸王は、+1000 以上の評価 

 

(4) 決勝、名人コブラ - Kristallweizen 

矢倉、△４三金左形 

42 手△２二銀～54 手△５三金寄：後手の受け方が凄い。次

元が違う。（千田七段） 

 

(5) 決勝、狸王 - 水匠 

決勝で、千日手以外では最短手数（129 手） 

雁木 

120 手△５二玉：△５一金なら詰まないが、▲７三角成で

先手の勝ち 

121 手▲４二飛成：以下、詰み 

130 手目投了：△同玉なら、▲４五桂△２四玉▲２六飛以

下、23 手詰 

 

(6) 決勝、水匠 - やねうら王 

46 手△４五角：珍しい手。△２七銀から飛車を取る狙い（本

譜） 

63 手▲９五角：先手が勝ちやすい。水匠は+200 の評価。 

当初、両者、自分が有利と評価していたが、後で、先手有

利に変わった。 

今回、水匠はやねうら王に対して、２勝１敗だった。 

 

(7) ２次予選、水匠 - やねうら王 

横歩取り青野流 

32 手△２二飛：やねうら王は、ここまで消費０秒 

199 手で水匠の勝ち 

 

(8) ２次予選、HoneyWaffle - Novice 

Novice は、独創賞を受賞 

1 手▲７八飛：三間飛車 

 

決勝では、振り飛車と横歩取りは、１局もなかった。 

決勝 28 局の戦型は、次の通り 

         戦型          棋譜数  割合(%)  先手勝率 

────────────────────────── 

  1:    角換わりその他： 11  39.3%    0.600 

  2:    角換わり腰掛け銀：  7  25.0%    0.200 

  3:    相掛かり：      4  14.3%    1.000 

  4:    矢倉：        3  10.7%    0.333 

  5:    雁木：       2   7.1%    1.000 

  6:    その他の戦型：   1   3.6% 

────────────────────────── 

計                         28   100%    0.545 

 

(9) ２次予選、elmo - 習甦 

横歩取り青野流 

35 手▲２四歩：elmo は、ここまで消費０秒 

両者入玉し、点数では習甦の勝ちだったが、バグで習甦の

負け。 

 

(10) １次予選、きふわらべ - こまあそび 

68 手△６七馬：以下、馬鋸の動き 

こまあそびの連続王手の反則で、きふわらべの勝ち 

 

(11) 決勝、elmo - 狸王 
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角換わり腰掛け銀 

207 手▲７三桂成：先手 28 点、後手 26 点 

208 手△８五金：２枚替えに成功し、１点を獲得：先手 27

点、後手 27 点 

260 手目、狸王の入玉宣言勝ち 

 

(12) ２次予選、Apery - 名人コブラ 

横歩取り 

164 手で、名人コブラの勝ち 

 

(13) １次予選、Crazy Shogi - 水匠 

Crazy Shogi は、Deep learning を使い、初参加の昨年よ

り強くなった。 

37手▲７八金：Crazy Shogi は、矢倉に囲うようになった。 

84 手△３七銀打：先手は受けがなくなった。 

 

(14) １次予選、dainomaruDNNc - Aoba Zero 

双方が Deep learning 

Aoba Zero は、後手のときだけ、飛車を振る。 

185 手で dainomaruDNNc の勝ち 

dainomaruDNNc は、２次予選へ進んだが、全敗だった。 

Google Colaboratory を使って AobaZero の棋譜を生成で

きる。 

http://yss-aya.com/aobazero/colab.html 

 

（５）研究会について（瀧澤） 

7/19～20 北海道大学で GI 研 

11/8～10 GPW 

3/13～14（予定） 早稲田大学で GI 研 

 

22001199 年年 77 月月例例会会  

日時：2019 年 7 月 6日（土）15:00～16:18 

場所：芝浦工業大学 豊洲キャンパス 13 階(13H30 会議室)  

出席者：五十嵐治一、柿木義一、香山健太郎*、高田淳一、

高橋智史、瀧澤武信、瀧澤誠、竹内章、西原竜介、山下宏、

山田剛 

（以上 11 名(*は Skype による出席者)，五十音順，敬称略） 

記録：山下宏 

 

話題： 

（１） 選手権のルール新原則案 

・スケジュール 

    7 月 5 月までに出された意見を参考に理事会が基本部 

分を提案 

    9 月 基本部分を確定させて 

   11 月 発表 

 

・新原則案について(香山) 

1. 参加プログラムは、指し手に影響を与える部分（定 

跡データ、学習ルーチン、教師データを含む）に、

主要な開発者自ら明示的な工夫を加えたものに限

る。 

2. 他者の作成したプログラム・データ等の利用は、当 

該他者による明示的又は黙示的な許可があった場

合に許容する。プログラム・データ等の公開の有無

は問わない。 

3. 他者の作成したプログラム・データ等のうち学習ル 

ーチン及び教師データ、並びに他者の作成したプロ 

グラムから生成した教師データは、前項に関わらず 

自由に利用して良い。 

4. 他者の作成したプログラム・データ等を利用してい 

る場合は、利用したことをアピール文書に明記する

こと。 

   5. 主要な開発者は、氏名を明らかにする（匿名は不可）。 

   6. 主要な開発者は、他の参加プログラムと重複があっ 

てはならない。 

   7. 主要な開発者全員からは参加の了解を得ていること。 

   8. 主要な開発者かどうかの判断は、参加代表者に一任 

する。 

 

   このように進めてよいか。OK。 

   中身について。 

   上は実際にはルールに埋め込まれてる。 

   主要じゃない開発者は重複しても構わない 

   ライブラリ制度は 9月に廃止になる予定 

   明示的、黙示的な許可のサンプルがあったほうが 

     サンプルがあるとよくない？ 

     Web に使っていいよ、と書いてあるのは OK。 

     GPL は黙示的とみなす 

     野良評価関数などで、ライセンスなどがついておらず 

   単体で公開されているものは、黙示的な許可とはみな 

さない 

 

     個別に許可もらったら使っていいのか 

       評価関数の中に使っていい、と書いてあれば OK 

       リストアップしてもうらのが分かりやすい 

     例があるといいかも。 

     wiki みたいなので更新する？github？ 
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角換わり腰掛け銀 

207 手▲７三桂成：先手 28 点、後手 26 点 

208 手△８五金：２枚替えに成功し、１点を獲得：先手 27

点、後手 27 点 

260 手目、狸王の入玉宣言勝ち 

 

(12) ２次予選、Apery - 名人コブラ 

横歩取り 

164 手で、名人コブラの勝ち 

 

(13) １次予選、Crazy Shogi - 水匠 

Crazy Shogi は、Deep learning を使い、初参加の昨年よ

り強くなった。 

37手▲７八金：Crazy Shogi は、矢倉に囲うようになった。 

84 手△３七銀打：先手は受けがなくなった。 

 

(14) １次予選、dainomaruDNNc - Aoba Zero 

双方が Deep learning 

Aoba Zero は、後手のときだけ、飛車を振る。 

185 手で dainomaruDNNc の勝ち 

dainomaruDNNc は、２次予選へ進んだが、全敗だった。 

Google Colaboratory を使って AobaZero の棋譜を生成で

きる。 

http://yss-aya.com/aobazero/colab.html 

 

（５）研究会について（瀧澤） 

7/19～20 北海道大学で GI 研 

11/8～10 GPW 

3/13～14（予定） 早稲田大学で GI 研 

 

22001199 年年 77 月月例例会会  

日時：2019 年 7 月 6日（土）15:00～16:18 

場所：芝浦工業大学 豊洲キャンパス 13 階(13H30 会議室)  

出席者：五十嵐治一、柿木義一、香山健太郎*、高田淳一、

高橋智史、瀧澤武信、瀧澤誠、竹内章、西原竜介、山下宏、

山田剛 

（以上 11 名(*は Skype による出席者)，五十音順，敬称略） 

記録：山下宏 

 

話題： 

（１） 選手権のルール新原則案 

・スケジュール 

    7 月 5 月までに出された意見を参考に理事会が基本部 

分を提案 

    9 月 基本部分を確定させて 

   11 月 発表 

 

・新原則案について(香山) 

1. 参加プログラムは、指し手に影響を与える部分（定 

跡データ、学習ルーチン、教師データを含む）に、

主要な開発者自ら明示的な工夫を加えたものに限

る。 

2. 他者の作成したプログラム・データ等の利用は、当 

該他者による明示的又は黙示的な許可があった場

合に許容する。プログラム・データ等の公開の有無

は問わない。 

3. 他者の作成したプログラム・データ等のうち学習ル 

ーチン及び教師データ、並びに他者の作成したプロ 

グラムから生成した教師データは、前項に関わらず 

自由に利用して良い。 

4. 他者の作成したプログラム・データ等を利用してい 

る場合は、利用したことをアピール文書に明記する

こと。 

   5. 主要な開発者は、氏名を明らかにする（匿名は不可）。 

   6. 主要な開発者は、他の参加プログラムと重複があっ 

てはならない。 

   7. 主要な開発者全員からは参加の了解を得ていること。 

   8. 主要な開発者かどうかの判断は、参加代表者に一任 

する。 

 

   このように進めてよいか。OK。 

   中身について。 

   上は実際にはルールに埋め込まれてる。 

   主要じゃない開発者は重複しても構わない 

   ライブラリ制度は 9月に廃止になる予定 

   明示的、黙示的な許可のサンプルがあったほうが 

     サンプルがあるとよくない？ 

     Web に使っていいよ、と書いてあるのは OK。 

     GPL は黙示的とみなす 

     野良評価関数などで、ライセンスなどがついておらず 

   単体で公開されているものは、黙示的な許可とはみな 

さない 

 

     個別に許可もらったら使っていいのか 

       評価関数の中に使っていい、と書いてあれば OK 

       リストアップしてもうらのが分かりやすい 

     例があるといいかも。 

     wiki みたいなので更新する？github？ 
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     凡例リスト、ある時点での判断 

     例示したものをどこかに置いておく 

 

（２）運営の高齢化にともなう運営を手伝ってもらう人の

募集 

   滝沢、五十嵐が 2022 年に定年に 

   場所が使えなくなる 

   会議室を借りる手もある 

     なるべくお金は使いたくない 

   大学関係の人はありがたい 

   運営委員は年に 5 回、11 時から 13 時まで。13 時から

15 時まで理事会。15 時から例会 

   高橋さんを運営委員に。設営関係を。 

 

   ライブラリ制度は良かった 

     Bonanza 

       学習の最後に乱数が入ってる 

       振動するのを防ぐため 

 

   対局サーバの運営 

     山田さんが欠席したら大丈夫？ 

       バグがまだ残ってる 

       棋譜が一致しないものが残ってる 

       選手権初期の話 

       RS-232C 時代の話など 

     5 年ぐらい前に一度マニュアルを作った 

     それがあれば何とかなるかも 

     対戦組み合わせは別 

 

   CSA のブログを書きませんか？(山田) 

     アカウントは香山さんに頼めば 

   アマ連の原稿を毎月書いている(柿木) 

     山田さんのブログを参考にしてる 

 

22001199 年年 99 月月例例会会  

日時：2019 年 9 月 14 日（土）15:10～16:31 

場所：早稲田大学早稲田キャンパス（本部キャンパス） 

3 号館 8 階 802 教室 

出席者：五十嵐治一、柿木義一、香山健太郎*，小谷善行、

杉村達也、高田淳一、高橋智史、瀧澤武信、千田翔太、 

西原竜介、羽生大輝，星健太郎，松本浩志、松山洋章、 

山下宏、山田剛、渡辺敬介 

（以上 17 名(*は Skype による出席者)，五十音順，敬称略） 

記録：山下宏 

話題： 

（１）ルールについて 

   ライブラリ制度を廃止する。 

   作者の明示的、黙示的許可があるものは使ってもよい。 

   ○選手権利用の明示的/黙示的な許可のサンプル 

   ・明示的な許可 

    - 公開している Web サイトや、ライセンスに「選手権 

で使用可」と書かれているもの 

    - 作者から、メール等の記録に残る形で許可があった 

もの 

   ・黙示的な許可 

    - ライセンスが設定されており、それで自由な利用が 

許容されているもの（GPL 等） 

   ・許可がないもの 

    - 特にライセンスの設定されていない野良エンジン・ 

野良評価関数 

    - 個人利用は許されているが、選手権での利用につい 

て特に記載のない市販ソフト 

     （選手権において用いることは個人利用の範囲を超 

えると考えられるため） 

 

   現在、ライブラリに登録されているソフトの扱い 

     32 回大会までは移行期間。それ以降は CSA サイトか 

ら削除。 

      3 か月以内に、取り消し要請、または、下記「参考 

URL」への移行要請がなければ、選手権での利用に 

ついて「黙示的な許可」ありとみなす。 

 

（２）1次、2 次のチーム数 

       2 次  1 次通過 1 次  (トータル 56 チームの場合) 

   現行 16 +  8  <-- 40 

変更案 

        20 + 12      36 

        24 +  8      32 

        20 +  8      36 

        17 +  9      39 

        18 + 10      38  <- 有力な変更案 

        20 + 10      36 

 

    1 次通過が多い方が歓迎(松本さん) 

    シードは少ない方がよい。1日より2日の方が楽しい。 

    2 次が増えすぎると決勝の精度が下がる。 

    16 シードを増やす意図は？ -> 一次予選が減らない 

ので。 
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    トータル 65 を超えると 1 ずつ増やす。 

 

（３）部門別表彰 

   フルスクラッチの上位者 

   非クラスタ部門は？ 

     線引きが難しいので次回は見送り 

     ローカルマシーンを優遇はマシン何でもありに反し 

てないか？ 

     AWS の同じクラスのインスタンスを使う？ 

 

（４）千日手対策 

   後手勝にする？ 

     プロとソフトの先手勝率は違うので(千田) 

   千日手は即負け？(小谷) 

   指し直し(進行上、切れ負けにする必要あり) 

     プロトコルの変更が必要かも 

   持将棋の方が重要かも。 

   引き分けは美しい 

   千日手は先手 0.4 勝。後手 0.6 勝など 

     サッカーのように 0.3 勝ずつ 

     対称でないのは気持ちが悪い 

     ソルコフ計算が大変 

   じゃんけんは避けたい 

   千日手になれば王様が双方動けなくなる 

 

（５）ルールの文案について(杉村) 

   第 7 条 

     「思考部」を削る 

     将棋所があるので 

   第 30 条 

     参加プログラムはソースコードを保存 

     将棋所はソース非公開、なので「思考部のソース公開」 

  に 

   作者の投了はできるのか。 

     原則としては認めない。 

     触ったら反則なので反則負け？ 

  

22002200 年年 11 月月例例会会  

日時: 2020 年 1 月 18 日（土）15:00～16:50 

場所: 東京女子医科大学 総合研究棟 1階 物理学研究室 

出席者：五十嵐治一、柿木義一、香山健太郎*、川端一之、

木下順二、高橋智史、滝沢武信、竹内章、築地毅、 

西原竜介、星健太郎、松本浩志、山田剛 

（以上 13 名(*は Skype による出席者)，五十音順，敬称略） 

記録：山田剛 

 

話題： 

（１）詰将棋の難易度を計測する技術（松本さん、研究中） 

・SEE で詰み筋に入るような詰将棋は易しいと判定 

・焦点の捨て駒などの妙手があるもの、複雑さが高いもの 

は難しいと判定 

・探索ノード数、証明数などから計算（一概には言えない） 

 

（２）AMD 製 CPU について 

・2019 年にインテルの CPU の性能を上回った。 

 

（３）WCSC30 終了後の撤収計画の話し合い 

・人員 

-4 階と 9階の連絡を行う係が欲しい。 

-ほか責任者の割り当て 

 

（４）WCSC30 のプログラムに関するルールについて 

・チェスプログラム（を参考にしたソフト）は「フルスク 

ラッチ」？ 

 

22002200 年年 33 月月例例会会  

日時： 2020 年 3 月 21 日(土) 15:00～15:30 

場所： 早稲田大学早稲田キャンパス（本部キャンパス） 

        3 号館 6階 607 演習室 

出席者：五十嵐治一，池泰弘，柿木義一，香山健太郎*， 

小谷善行，澤田亮人**，高田淳一，髙橋智史，瀧澤武信， 

竹内章，星健太郎，松本浩志，山下宏，山田剛（以上 14 名 

（*は Skype による出席者，**は議事につき予め意思を表明

したことにより総会出席と認められるもの），五十音順，敬

称略） 

記録：高田淳一 

 

COVID-19（新型肺炎）の流行により通常の例会は中止し，

総会のみ行った．総会の議事録は別掲． 

 

以上 

  

資資料料ＡＡ  

次回以降の大会ルールについて 

2019 年 5 月 9 日 

香山 健太郎 

●目次 

○新原則案 
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    トータル 65 を超えると 1 ずつ増やす。 

 

（３）部門別表彰 

   フルスクラッチの上位者 

   非クラスタ部門は？ 

     線引きが難しいので次回は見送り 

     ローカルマシーンを優遇はマシン何でもありに反し 

てないか？ 

     AWS の同じクラスのインスタンスを使う？ 

 

（４）千日手対策 

   後手勝にする？ 

     プロとソフトの先手勝率は違うので(千田) 

   千日手は即負け？(小谷) 

   指し直し(進行上、切れ負けにする必要あり) 

     プロトコルの変更が必要かも 

   持将棋の方が重要かも。 

   引き分けは美しい 

   千日手は先手 0.4 勝。後手 0.6 勝など 

     サッカーのように 0.3 勝ずつ 

     対称でないのは気持ちが悪い 

     ソルコフ計算が大変 

   じゃんけんは避けたい 

   千日手になれば王様が双方動けなくなる 

 

（５）ルールの文案について(杉村) 

   第 7 条 

     「思考部」を削る 

     将棋所があるので 

   第 30 条 

     参加プログラムはソースコードを保存 

     将棋所はソース非公開、なので「思考部のソース公開」 

  に 

   作者の投了はできるのか。 

     原則としては認めない。 

     触ったら反則なので反則負け？ 

  

22002200 年年 11 月月例例会会  

日時: 2020 年 1 月 18 日（土）15:00～16:50 

場所: 東京女子医科大学 総合研究棟 1階 物理学研究室 

出席者：五十嵐治一、柿木義一、香山健太郎*、川端一之、

木下順二、高橋智史、滝沢武信、竹内章、築地毅、 

西原竜介、星健太郎、松本浩志、山田剛 

（以上 13 名(*は Skype による出席者)，五十音順，敬称略） 

記録：山田剛 

 

話題： 

（１）詰将棋の難易度を計測する技術（松本さん、研究中） 

・SEE で詰み筋に入るような詰将棋は易しいと判定 

・焦点の捨て駒などの妙手があるもの、複雑さが高いもの 

は難しいと判定 

・探索ノード数、証明数などから計算（一概には言えない） 

 

（２）AMD 製 CPU について 

・2019 年にインテルの CPU の性能を上回った。 

 

（３）WCSC30 終了後の撤収計画の話し合い 

・人員 

-4 階と 9階の連絡を行う係が欲しい。 

-ほか責任者の割り当て 

 

（４）WCSC30 のプログラムに関するルールについて 

・チェスプログラム（を参考にしたソフト）は「フルスク 

ラッチ」？ 

 

22002200 年年 33 月月例例会会  

日時： 2020 年 3 月 21 日(土) 15:00～15:30 

場所： 早稲田大学早稲田キャンパス（本部キャンパス） 

        3 号館 6階 607 演習室 

出席者：五十嵐治一，池泰弘，柿木義一，香山健太郎*， 

小谷善行，澤田亮人**，高田淳一，髙橋智史，瀧澤武信， 

竹内章，星健太郎，松本浩志，山下宏，山田剛（以上 14 名 

（*は Skype による出席者，**は議事につき予め意思を表明

したことにより総会出席と認められるもの），五十音順，敬

称略） 

記録：高田淳一 

 

COVID-19（新型肺炎）の流行により通常の例会は中止し，

総会のみ行った．総会の議事録は別掲． 

 

以上 

  

資資料料ＡＡ  

次回以降の大会ルールについて 

2019 年 5 月 9 日 

香山 健太郎 

●目次 

○新原則案 
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○原則に準ずるもの 

○主な論点 

○部門別表彰について 

●内容 

○新原則案 

0. 基本的に AI 竜星戦 2018 の「参加要件」等を参考にす

る 

https://www.igoshogi.net/ai_ryusei/01/requirements.h

tml 

1. プログラムは、指し手に影響を与える部分に、参加者

自ら明示的な工夫を加えたものに限る 

2. 他者の作成したプログラム・データ等の利用は、当該

他者による明示的又は黙示的な許可があった場合に許

容する 

3. 参加代表者は氏名を明らかにする 

4. 開発者リストも提出するが、匿名可、どこまで開発者と 

して含めるかも任意（どこまで含めるかをルールで厳密 

に規定することは困難なため） 

5. 参加代表者は 1 人につき 1 プログラムまで 

○原則に準ずるもの 

1. での「指し手に影響の与える部分」には、定跡データ・ 

学習データ・学習ルーチンを含む。 

3. での「他者の作成したプログラム・データ等」は、学

習データを生成するためのプログラムは含まない。 

4. の開発者リストについて、リストに含める人からは参

加の了解を得ていること。また、指し手に影響を与え

る部分の作者がリストに加わることを希望し、参加代

表者が十分な貢献があると認める場合は、リストに含

めること。 

・十分な貢献かどうかの判断は参加代表者に一任する。 

・開発者リストへの記載は、1 人につき 1 プログラムまで。 

・他者の作成したプログラム・データ等を利用し、それに 

ついて参加代表者が十分な貢献があると認める場合は、

利用したことをアピール文書に明記すること。 

・十分な貢献かどうかの判断は参加代表者に一任する。 

○主な論点 

・他者が作成し、closed に（特定の人・グループのみに）  

提供されるものの扱い 

・不可とする場合 

・「closed でない」ことの定義をどうするか 

・例えば「コンピュータ将棋開発者に広く知られる形で、 

インターネット上で 2 週間以上公開されたもの」とする 

ことで良いか 

・4. との整合性をどうするか 

・closed な提供者を、「開発者だが匿名」として扱える 

・「写経」「参考にして自ら書き直した」という場合どうす 

るか 

・可とする場合 

・「closed かつ複数への提供はフェアではない」との考え 

に対しどうするか 

・「可だが、アピール文書に明記することとする」というこ 

とで十分か 

・作者の許可がないプログラムから生成した学習データの  

扱い 

・例えば、市販ソフト・野良エンジン・野良関数から生成 

した棋譜や、局面と指し手のセットは利用可で良いか 

・「黙示的な許可がある」場合として、以下のような例示で 

良いか 

・ライセンスが設定されており、それで自由な利用が許容 

されている（GPL 等） 

・「黙示的な許可がない」場合として、以下のような例示で 

良いか 

・個人利用は許されている場合、選手権において用いるこ 

とはその範囲を超える（市販ソフト等） 

・他に考慮しておくべきケースはあるか 

○部門別表彰 

・選手権でのアンケート結果を受け、部門別開催は行わな 

い。 

・下記の 2 部門の表彰を行う。 

・対象かどうかは原則として自己申告に基づくが、明らか 

に違うものは運営側の判断で対象外とすることがある。 

・「オリジナルプログラム」部門 

・従来の「ライブラリ不使用者」優遇と同様の考え方。 

・条件は思考部に他者の作成したソースコード・バイナリ 

を使っていないこと。 

・他者の作成した定跡データ・学習データ・学習ルーチン 

は使用可。 

・stockfish は使用不可。 

・「非クラスタ」部門 

・家庭用マシンで再現できるかどうか、及びハードウェア 

にお金をかけない人優遇という趣旨。 

・物理コア数が 8 以下のマシンの参加者を対象。AWS 等を 

使っていても良い。 

以上 

 

 

ライブラリ制度は、今年をもって廃止する予定。参加者向

けにも早めに告知する。 
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メールでの 3 人の意見を紹介 

(1) 匿名 

スクラッチソフト製作者に、より優遇を与えるべき．例え

ば、一次予選の試合数を増やす、将来的にリーグ分けを行

った場合に本戦とライブラリ非使用者のみのリーグの両方

に参加可、など 

 

(2) きのあ将棋の山田元気さん 

・「closed でない」ことの定義について 

 運営側の運用実効性があるのかどうか？ 

 緩和策として、最新でなくても構わないので(存在そのも 

のを周知意味で) 2 週間より早く公開される必要があ

ると思います。 

 

・作者の許可がないプログラムから生成した学習データの 

扱いについて 

 出所がわかっている棋譜でも、他の思考エンジンの手が 

入っているかもしれな いし、 

 そもそもプロの手にも対局前の事前研究で将棋思考エン 

ジンの指し手を参照し ているものがあると想定される 

以上は、 

・データ取得元をアピール文章に提示することで、おおよ 

そ適切な利用とし て、利用可。 

・他プログラムの、棋譜/局面と指し手の利用は、利用可。 

 のどちらかかが、適切だと私は考えます。 

 

(3) Qhapaq の澤田さん 

1. 全コピーソフト対策は限り無く不可能に近い 

2. ライブラリの扱いについて 

「作者から本大会で使用することが許可された」制作物  

は、公開・非公開に限らず、すべて使用可能とすべき」 

という方針に賛成 

3. アピール文の査読 

ライブラリの選定した場合それを明示し、利用した理由 

まで書いてもらう 

理想的にはある程度テンプレート化して、どのライブラ 

リを使ったかを誰でも簡単に明示できる 

にするのが現実的な落とし所であると考えています。 

4. 非ライブラリ利用者のインセンティブについて 

勝ち星が同じである場合、ソルコフによらず非ライブラ 

リ使用者はライブラリ利 用者より 

順位が上になるものとするぐらい入れても良いのでは 

 

以下は、会場での意見 

 

■野田さん（狸王）：以下、敬称略 

野田：肥大化、矛盾を憂慮：「原則に準ずるもの」を削除す  

るのがいいのでは？ 

香山：いずれ問い合わせ等が出てくると思われるので書い 

ているもの。 

 

野田：新原則案 1、「指し手に影響を与える部分に」は不要 

では？ 

香山：GUI のみに工夫がある、というケースも考えられる。 

野田：それも参加を認めて良いのでは？ 

 

野田：新原則案 2、「当該他者による明示的又は黙示的な許 

可があった場合に」は法律でカバーできるので不要 

ではないか？ 

 

野田：「主な論点」で、closed なものも可とすることに賛 

同。 

  closed/open を規定することが難しい。 

  closed で使われたものが捕捉できるかどうかも怪し 

い。 

  「closed かつ複数への提供はフェアではない」という 

のは、もともと参加者の条件は公平ではないので仕方 

ないのではないか。 

  「アピール文書に明記」はなくても良い。推奨くらい 

でも良いのではないか。 

 

野田：「主な論点」の「作者の許可がないプログラムから生 

成した学習データの 扱い」で、学習データの定義が 

わからない。学習済モデルか、教師データか。 

香山：教師データという意味。 

野田：教師データは著作物ではない。使用可で良いのでは。 

 

野田：「主な論点」で、『「黙示的な許可がある」場合』は、 

   やねうら王のように市販かつ GPL の場合もあるので、 

削除していいのでは？ 

 

野田：「部門別表彰」で、「オリジナルプログラム部門」の 

条件は、 

  規定が難しいので削除しては？ 

  趣旨を明示して、それを判断材料として運営が判断す 

ればよい。 

   「非クラスタ部門」は、非インターネット接続かつ、 
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メールでの 3 人の意見を紹介 

(1) 匿名 

スクラッチソフト製作者に、より優遇を与えるべき．例え

ば、一次予選の試合数を増やす、将来的にリーグ分けを行

った場合に本戦とライブラリ非使用者のみのリーグの両方

に参加可、など 

 

(2) きのあ将棋の山田元気さん 

・「closed でない」ことの定義について 

 運営側の運用実効性があるのかどうか？ 

 緩和策として、最新でなくても構わないので(存在そのも 

のを周知意味で) 2 週間より早く公開される必要があ

ると思います。 

 

・作者の許可がないプログラムから生成した学習データの 

扱いについて 

 出所がわかっている棋譜でも、他の思考エンジンの手が 

入っているかもしれな いし、 

 そもそもプロの手にも対局前の事前研究で将棋思考エン 

ジンの指し手を参照し ているものがあると想定される 

以上は、 

・データ取得元をアピール文章に提示することで、おおよ 

そ適切な利用とし て、利用可。 

・他プログラムの、棋譜/局面と指し手の利用は、利用可。 

 のどちらかかが、適切だと私は考えます。 

 

(3) Qhapaq の澤田さん 

1. 全コピーソフト対策は限り無く不可能に近い 

2. ライブラリの扱いについて 

「作者から本大会で使用することが許可された」制作物  

は、公開・非公開に限らず、すべて使用可能とすべき」 

という方針に賛成 

3. アピール文の査読 

ライブラリの選定した場合それを明示し、利用した理由 

まで書いてもらう 

理想的にはある程度テンプレート化して、どのライブラ 

リを使ったかを誰でも簡単に明示できる 

にするのが現実的な落とし所であると考えています。 

4. 非ライブラリ利用者のインセンティブについて 

勝ち星が同じである場合、ソルコフによらず非ライブラ 

リ使用者はライブラリ利 用者より 

順位が上になるものとするぐらい入れても良いのでは 

 

以下は、会場での意見 

 

■野田さん（狸王）：以下、敬称略 

野田：肥大化、矛盾を憂慮：「原則に準ずるもの」を削除す  

るのがいいのでは？ 

香山：いずれ問い合わせ等が出てくると思われるので書い 

ているもの。 

 

野田：新原則案 1、「指し手に影響を与える部分に」は不要 

では？ 

香山：GUI のみに工夫がある、というケースも考えられる。 

野田：それも参加を認めて良いのでは？ 

 

野田：新原則案 2、「当該他者による明示的又は黙示的な許 

可があった場合に」は法律でカバーできるので不要 

ではないか？ 

 

野田：「主な論点」で、closed なものも可とすることに賛 

同。 

  closed/open を規定することが難しい。 

  closed で使われたものが捕捉できるかどうかも怪し 

い。 

  「closed かつ複数への提供はフェアではない」という 

のは、もともと参加者の条件は公平ではないので仕方 

ないのではないか。 

  「アピール文書に明記」はなくても良い。推奨くらい 

でも良いのではないか。 

 

野田：「主な論点」の「作者の許可がないプログラムから生 

成した学習データの 扱い」で、学習データの定義が 

わからない。学習済モデルか、教師データか。 

香山：教師データという意味。 

野田：教師データは著作物ではない。使用可で良いのでは。 

 

野田：「主な論点」で、『「黙示的な許可がある」場合』は、 

   やねうら王のように市販かつ GPL の場合もあるので、 

削除していいのでは？ 

 

野田：「部門別表彰」で、「オリジナルプログラム部門」の 

条件は、 

  規定が難しいので削除しては？ 

  趣旨を明示して、それを判断材料として運営が判断す 

ればよい。 

   「非クラスタ部門」は、非インターネット接続かつ、 
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マシンの消費電力で制限してはどうか。 

香山：単にマシンを持ち運ぶのが面倒なので AWS を利用し 

ているがクラスタではない，という意見もあった。 

 

■杉村さん（水匠） 

・プログラムが著作権等の知的財産権として守られる範囲 

は広いものではない。 

 例えば、著作権法において、プログラムのコード表記自 

体は独自性があれば著作権として守られるが（デッドコ 

ピーは禁止される）、コードによって表現された工夫（ア 

ルゴリズム）は、著作権では守られない．（特許法の範疇 

である）ため、コード表記を変えれば、工夫を丸パクリ 

しても著作権には違反しない可能性が高い。 

 そのため、今回の「黙示的な許可」を提案した。 

・竜星戦のルールも不備がある。「例えば?」といきなり例 

示になっている。 

・ルールと Q&A の二本立ては危険。Q&A は運営側の解釈と 

いうだけで、ルールでは ない。 

 ルールで書かないといけない。 

 

■松山さん（名人コブラ） 

・「closed でない」ことの定義は、kaggle を参考にすると 

良いのでは。 

 公式掲示板に「使います」と発表すれば OK。 

・closed なものは不可にしたい。不公平感がある。 

 closed な形で情報を与えるのはチームメンバー（匿名も 

可）のみにしてもらう のはどうか。 

・「参加代表者は１人につき１プログラムまで」は「参加者 

全員１プログラムまで」がいい。 

 

■杉村さん（水匠）：以下、敬称略 

杉村：closed な提供者の排除は難しい。「開発者だが匿名」 

を認めているのは 大きな抜け道。 

   実効性の問題がある。 

   参加者として明示される者自体の工夫があるべき。 

小谷：名前を出した人が名誉・賞金を受ける。 

杉村：新原則案 4で、匿名を認めるのを広げるのは危険。 

   実名で参加するということで秩序が保たれている面 

もある。 

香山：closed なものを不可にするのは、実効的に難しいと 

考えている 

 

野田：松山さんの意見は理解した。 

 

香山：スケジュール案は、参考資料（2019 年 3 月例会記 

録）に書いた通り 

 

香山：引き分け狙い・開発者同士の談合引き分けは認めら 

れているが、それをルールに明記してはどうか？ 

（会場の意見） 

・開発者同士の談合による引き分けは良くないのではない 

か？ 

・対局が行われるのなら良いのではないか 

・禁止するのは実効上不可能ではないか 

 

高田、山田：千日手は指し直し、とする案もある 

香山：進行上、持ち時間を減らしての対局開始や、 

   2 局目の手数の上限をさらに短くする等の措置が必 

要になる 

山田：その場合は切れ負けに戻せばよい 

 

資資料料ＢＢ  

第 29 回世界コンピュータ将棋選手権 アンケート集計結果

（有効回答数 59） 

                   2019.5.3-5 

 

1. 今回のルール・運用の変更についてお聞かせください。 

1-1. フィッシャークロックルールについて、当初の持ち時

間が 15 分、1 手ごとの加算が 5 秒としました。 

これについてお聞かせください。 

40 a. 賛成 

5 b. 賛成だが改善の余地あり 

2 c. 反対だがやむを得ない 

0 d. 反対 

9 e. わからない 

2 f. その他 

ご意見 

・ 切れ負けが減るのは良いと思う。(a) 

・ 運営が円滑に進むのでしたら問題ありません。(a) 

・ 大会運営がスムーズになり良かった。(a) 

・ クラスタのタイムラグを考えてもフィッシャー5 秒は

欲しい(a) 

・ 加算時間が多い方がより良いと思うが、進行上は妥当。

(b) 

・ 秒の下の桁まで計測した方が良い（そうでないと秒をぎ

りぎりまで使うコードが必要になる）。(b) 

・ せっかく大会を開くのであれば、長時間の対局をしてほ

しい。(c) 
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・ みんなで決めるべき。(e) 

・ どちらでも良いので。(e) 

・ 参加する側からするとどちらでも良い。見る側からする

ともう少し長い方が良いかも。(f) 

・ I don't care. (f) 

1-2. 引き分けとなる手数を 256 手から 320 手に増やしま

した。これについてお聞かせください。 

39 a. 賛成 

6 b. 賛成だが改善の余地あり 

1 c. 反対だがやむを得ない 

1 d. 反対 

10 e. わからない 

1 f. その他 

ご意見 

・ 本大会で効果を確認いただければと思います。(a) 

・ 本来の将棋の姿に近づくと思う。(a) 

・ 強いプログラムだと手数が延びるので妥当だと思う。

(a) 

・ 256 手を超える対局も 2 次予選から出てきたので。(a) 

・ 256 手では引き分けが多かったので 320 手に増やすの

は良い。(a) 

・ 手数の引分がなくなり勝敗が付くようになった。(a) 

・ 運営が円滑に進むのでしたら問題ありません。(a) 

・ とても良い。(a) 

・ さらに長手数でもいいと思う。(b) 

・ 300 手を希望。(c) 

・ みんなで決めるべき。(e) 

・ 高速なプログラムに有利なため。(e) 

・ I don't care, I can adjust 1 parameter. (f) 

1-3. ライブラリ不使用者の表彰を行うこととしました。こ

れについてお聞かせください。 

39 a. 賛成 

6 b. 賛成だが改善の余地あり 

2 c. 反対だがやむを得ない 

3 d. 反対 

8 e. わからない 

0 f. その他 

ご意見 

・ アルゴリズムの多様性の確保に役立つと思う。(a) 

・ ライブラリ使用者だが、ルールで認められているのにラ

イブラリ使用をチートといわれるのが嫌だったの 

で。(a) 

・ ライブラリ不使用者のインセンティブはもっと増やす

べき。(a) 

・ 開発と証明に時間がかかるため。(b) 

・ ライブラリ使用の判断基準をもっと明確にしてほしい。

(b) 

・ 事実上コピーしただけのソフトが不使用として紛れ込

む余地があると思う。(c) 

・ 「ライブラリ使用」の規定が難しいためない方が良い。

アピール文書にオリジナルであることを明記した 

うえで表彰を望む人に表彰をしたらいいと思う。(c) 

・ stockfish を使っている時点でライブラリ使用とさほ

ど変わらないですし、ライブラリを使わないことは 

特別に表彰しなくてもと思います。(d) 

・ ソフトウェアの世界で車輪の再発明を推奨するの良く

ない。(d) 

・ 全員が同じ条件で、上位を狙うことに意義があると考え

ます。(d) 

・ やねうら王が tanuki-の NNUE を使用しているという理

由で受賞できないことに納得できない。(e) 

・ 本当に不使用か？(e) 

1-4. アピール文書について、ライブラリ使用者はその選定

理由を書いていただくこととしました。 

これについてお聞かせください。 

38 a. 賛成 

4 b. 賛成だが改善の余地あり 

1 c. 反対だがやむを得ない 

2 d. 反対 

12 e. わからない 

1 f. その他 

ご意見 

・ タダ乗りは極力しない方がいい。(a) 

・ 他の人の選定理由は興味があります。(a) 

・ リスペクトするべき。(a) 

・ 意図がよくわからないです。(b) 

・ 理由の文書の内容に乏しい。(b) 

・ ライブラリ使用理由は、本質的に開発時間短縮であり、

理由を書けと言われても困る。(d) 

・ あまり有益な情報が得られなかった。(d) 

・ 何を使っているか明示されていればあとは何でもいい

かなと思います。(e) 

・ I don't use library. (f) 

1-5. アピール文書について、決勝進出者は選手権後に 2 

ページの文書を出していただくこととしました。 

これについてお聞かせください。 

35 a. 賛成 

8 b. 賛成だが改善の余地あり 
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・ みんなで決めるべき。(e) 

・ どちらでも良いので。(e) 

・ 参加する側からするとどちらでも良い。見る側からする

ともう少し長い方が良いかも。(f) 

・ I don't care. (f) 

1-2. 引き分けとなる手数を 256 手から 320 手に増やしま

した。これについてお聞かせください。 

39 a. 賛成 

6 b. 賛成だが改善の余地あり 

1 c. 反対だがやむを得ない 

1 d. 反対 

10 e. わからない 

1 f. その他 

ご意見 

・ 本大会で効果を確認いただければと思います。(a) 

・ 本来の将棋の姿に近づくと思う。(a) 

・ 強いプログラムだと手数が延びるので妥当だと思う。

(a) 

・ 256 手を超える対局も 2 次予選から出てきたので。(a) 

・ 256 手では引き分けが多かったので 320 手に増やすの

は良い。(a) 

・ 手数の引分がなくなり勝敗が付くようになった。(a) 

・ 運営が円滑に進むのでしたら問題ありません。(a) 

・ とても良い。(a) 

・ さらに長手数でもいいと思う。(b) 

・ 300 手を希望。(c) 

・ みんなで決めるべき。(e) 

・ 高速なプログラムに有利なため。(e) 

・ I don't care, I can adjust 1 parameter. (f) 

1-3. ライブラリ不使用者の表彰を行うこととしました。こ

れについてお聞かせください。 

39 a. 賛成 

6 b. 賛成だが改善の余地あり 

2 c. 反対だがやむを得ない 

3 d. 反対 

8 e. わからない 

0 f. その他 

ご意見 

・ アルゴリズムの多様性の確保に役立つと思う。(a) 

・ ライブラリ使用者だが、ルールで認められているのにラ

イブラリ使用をチートといわれるのが嫌だったの 

で。(a) 

・ ライブラリ不使用者のインセンティブはもっと増やす

べき。(a) 

・ 開発と証明に時間がかかるため。(b) 

・ ライブラリ使用の判断基準をもっと明確にしてほしい。

(b) 

・ 事実上コピーしただけのソフトが不使用として紛れ込

む余地があると思う。(c) 

・ 「ライブラリ使用」の規定が難しいためない方が良い。

アピール文書にオリジナルであることを明記した 

うえで表彰を望む人に表彰をしたらいいと思う。(c) 

・ stockfish を使っている時点でライブラリ使用とさほ

ど変わらないですし、ライブラリを使わないことは 

特別に表彰しなくてもと思います。(d) 

・ ソフトウェアの世界で車輪の再発明を推奨するの良く

ない。(d) 

・ 全員が同じ条件で、上位を狙うことに意義があると考え

ます。(d) 

・ やねうら王が tanuki-の NNUE を使用しているという理

由で受賞できないことに納得できない。(e) 

・ 本当に不使用か？(e) 

1-4. アピール文書について、ライブラリ使用者はその選定

理由を書いていただくこととしました。 

これについてお聞かせください。 

38 a. 賛成 

4 b. 賛成だが改善の余地あり 

1 c. 反対だがやむを得ない 

2 d. 反対 

12 e. わからない 

1 f. その他 

ご意見 

・ タダ乗りは極力しない方がいい。(a) 

・ 他の人の選定理由は興味があります。(a) 

・ リスペクトするべき。(a) 

・ 意図がよくわからないです。(b) 

・ 理由の文書の内容に乏しい。(b) 

・ ライブラリ使用理由は、本質的に開発時間短縮であり、

理由を書けと言われても困る。(d) 

・ あまり有益な情報が得られなかった。(d) 

・ 何を使っているか明示されていればあとは何でもいい

かなと思います。(e) 

・ I don't use library. (f) 

1-5. アピール文書について、決勝進出者は選手権後に 2 

ページの文書を出していただくこととしました。 

これについてお聞かせください。 

35 a. 賛成 

8 b. 賛成だが改善の余地あり 

79



コンピュータ将棋協会誌 Vol.31 

 

0 c. 反対だがやむを得ない 

1 d. 反対 

14 e. わからない 

0 f. その他 

ご意見 

・ アピール文は 3 月末なので実際と違っていることがあ

る。上位者の実際の技術を公開してほしい。(a) 

・ 3 月末と 5 月頭で変わってるところもあるだろうし。

(a) 

・ 技術的な内容がわかるのはありがたい(a) 

・ 勝ったチームの手法の公開は発展につながるので良い

と思います。(a) 

・ 強制ではなくていいが、テンプレートを用意してもらえ

るとありがたいかと感じた。（一般のアピール文 

書含む）(b) 

・ 2 ページ以上で良いと思う。(b) 

・ 全ての開発者がまともなレポートを書けるわけではな

いが、なんでもありにすると意味がない。(b) 

・ おもしろそうだが、開発者に負担を強いることになるだ

ろう。(b) 

・ 1 ページでも OK にしても良いと思います。オリジナリ

ティを 2 ページもアピールしなければならないと 

思うと気が重いです。(b) 

・ 参加者の負担は減らしていただきたく。(d) 

・ 1 ページで良いのでは？(e) 

・ 事前と事後の差は？(e) 

・ 1-3 との兼ね合いがどうなるか？(e) 

2. 今後のルール変更の方向性についてお聞かせください。 

2-1. 次回以降、運用が困難となってきているライブラリ制

度を廃止し、「他者の作成したプログラム等の利用 

は、当該他者による明示的又は黙示的な許可があった場合

に許容する」というような方針にすることを 

考えています。これについてお聞かせください。 

26 a. 賛成 

9 b. 賛成だが改善の余地あり 

1 c. 反対だがやむを得ない 

3 d. 反対 

14 e. わからない 

2 f. その他 

ご意見 

・ ライブラリ制度のもとより多くのソフトウェアを使え

るようになるので良いと思う。(a) 

・ 外部のプログラムはライセンスが許す限り自由にする

しかないのだと思います。(a) 

・ ライブラリが pull request を受けた時の扱いが難しい

のでやむなし。(a) 

・ ルールがシンプルになり、良いと思う。(a) 

・ 方針の「当該他者による明示的または黙示的な許可があ

った場合に許容する」という部分がわかりにくい 

と思いました。(b) 

・ ルールが明快であれば間違いない。(b) 

・ 黙示的な許可がソフトウェア側のライセンスにのみ依

存し、大会の運営が恣意的な判断をしないことを明 

記すべき。(b) 

・ 許可の範囲になる。(b) 

・ 黙示的な許可って良いのだろうか。(b) 

・ 全て許容で良い。(d) 

・ 日本語が難しい。(e) 

・ 却って難しくなる印象です。(e) 

・ プログラムに十分な工夫をする必要がある。(f) 

・ I don't use libraries. (f) 

2-2. 選手権で、複数部門（例：無差別級とフルスクラッチ

級）を同時に開催することについてお聞かせくだ 

さい。 

17 a. 賛成 

3 b. 賛成だが改善の余地あり 

7 c. 反対だがやむを得ない 

14 d. 反対 

12 e. わからない 

0 f. その他 

ご意見 

・ フルスクラッチでプログラムを仕上げるのは苦労を伴

うと思うので、モチベーションアップのためになる。 

(a) 

・ いろいろ違うプログラムが混在しているので複数部門

にすることは良いと思う。(a) 

・ 参加人数が集まるか疑問。(b) 

・ PC のスペック統一での部門がないと、札束で殴りあう

ことになる。(b) 

・ フルスクラッチ側の参加者は少ないかもしれないです。

(c) 

・ あまりメリットを感じないが、希望者が多ければよいと

思う。(c) 

・ 古参のプログラマの交流がクラスが分かれるとわかり

にくくなりそう。(c) 

・ 将棋思考に関するプログラムと関しないプログラムの

区別が近年いっそう曖昧になってきています。何を 

もって「フルスクラッチ」とするのかがわかりません。(d) 
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・ チャンピオンは一人であるべき。一日目の予選をライブ

ラリの有無で分けるべき。それで似たようなライ 

ブラリはつぶしあってくれる。(d) 

・ 世界第○○位というわかりやすい結果が得られなくな

る。(d) 

・ 全員が同じ条件で、上位を狙うことに意義があると考え

ます。(d) 

・ 必要ないと思うから。(d) 

・ 統一で最強を決める方がわかりやすいと思います。(d) 

・ ライブラリ不使用者の表彰方式で良いのではないか。

(d) 

・ わかりにくい。(e) 

・ 部門ごとに対戦を分けてしまうのは本質的でないと思

う。(e) 

2-3. 全コピーに近いプログラムの参加をリジェクトする

ため、アピール文書の審査を厳しくすることについ 

てお聞かせください。 

20 a. 賛成 

11 b. 賛成だが改善の余地あり 

1 c. 反対だがやむを得ない 

8 d. 反対 

13 e. わからない 

2 f. その他 

ご意見 

・ 全コピーに近いと決めるならソースも審査対象にした

らどうかと思う。(b) 

・ アピール文書だけではわからないこともあると思う。

(b) 

・ アピール文書の内容が実現できず、結果的にライブラリ

とほぼ同じになった場合の処分が決まっているべ 

き。(b) 

・ 車輪の再発明は避けた方が発展するのではないか。(b) 

・ 審査コストの担保をどうするか。(b) 

・ リジェクト時に大会側がリジェクト理由を明確に示す

必要があるが、適切にそれを行うことができるとは 

考えられない。(b) 

・ 文書では何とでも書ける、線引きがあいまい。(d) 

・ 運営の方の負担も減らしていただきたく。(d) 

・ 単なるコピーでは入賞できないと思います。全コピーの

人は滅多に来ないし、来ても続かないと思う。そ 

もそも全コピーでは入賞できないため（工夫する人が多い

ことから）、それより気軽に参加できる空気を 

作る方が良いと思う。(d) 

・ 決勝チームの 2 ページのアピール文で問題ないのかと

思います。(d) 

・ 運営スタッフのコストが高くなるのはまずい。審査基準

を決めづらい。(d) 

・ 排除できるのだろうか？(e) 

・ 運営側のコストが大きいのではないか？(e) 

・ アピール文書と実際のプログラムの内容の整合性がま

ず必要と思う。(e) 

・ フルスクラッチでなかなかアピールする材料が少ない

方などをはじかないようであれば。厳しくしてもい 

いですが、その基準が難しそうな気がします。（アピール文

章だけでは…）(e) 

・ どの程度効果があるのかがよくわからない。(e) 

・ 人手がかかる方法には限界がすぐ来る。(f) 

・ 現実的に可能でしょうか？(f) 

3. その他、ルール・選手権運営についてご意見がありまし

たらお聞かせください。 

・ 選手権を今後も継続して開催してほしいです。できれば

電王戦がなくなったので半年に一回大会をやって 

ほしいです。 

・ 統一ハードの選手権が別途あっても良いのでは。プログ

ラムの洗練度合いも見たい。 

・ LAN 環境あり、同一持ち時間で人間の参加も認めてはど

うだろうか。（ソフト指しも可で） 

・ いつもありがとうございます。ルールはシンプルな方が

やる側も運営側も幸せになれると思っています。 

・ ルールは可能であれば、Q&A 方式に頼らない形式が良い

と思います。 

・ 二次予選のシード枠が大きすぎる。 

・ 早めに公表してほしい。 

・ もう少し椅子を増やしてほしい（チーム用） 

・ 会場の空調が効きすぎて体調を悪くする人がいるよう

です。 

・ いつもありがとうございます。 

・ 問題ありません。いつもありがとうございます！ 

4. CSA(コンピュータ将棋協会)について、ご要望・ご提案

がありましたらお聞かせください。（自由回答） 

・ 大会が 100 年存続してほしい。 

○その他、ご自由にご意見をお書きください。 

・ ベンチマーク目的で、前年チャンプそのままのソフトが

招待ソフトで出ると進化がわかりやすい。 

・ 初日は暑かった。二日目は寒かった。 

・ 来年もぜひ開催を…！！ 

・ 木更津は遠いので避けてほしい（個人的希望） 

・ 事務局業務御苦労様です。 
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・ チャンピオンは一人であるべき。一日目の予選をライブ

ラリの有無で分けるべき。それで似たようなライ 

ブラリはつぶしあってくれる。(d) 

・ 世界第○○位というわかりやすい結果が得られなくな

る。(d) 

・ 全員が同じ条件で、上位を狙うことに意義があると考え

ます。(d) 

・ 必要ないと思うから。(d) 

・ 統一で最強を決める方がわかりやすいと思います。(d) 

・ ライブラリ不使用者の表彰方式で良いのではないか。

(d) 

・ わかりにくい。(e) 

・ 部門ごとに対戦を分けてしまうのは本質的でないと思

う。(e) 

2-3. 全コピーに近いプログラムの参加をリジェクトする

ため、アピール文書の審査を厳しくすることについ 

てお聞かせください。 

20 a. 賛成 

11 b. 賛成だが改善の余地あり 

1 c. 反対だがやむを得ない 

8 d. 反対 

13 e. わからない 

2 f. その他 

ご意見 

・ 全コピーに近いと決めるならソースも審査対象にした

らどうかと思う。(b) 

・ アピール文書だけではわからないこともあると思う。

(b) 

・ アピール文書の内容が実現できず、結果的にライブラリ

とほぼ同じになった場合の処分が決まっているべ 

き。(b) 

・ 車輪の再発明は避けた方が発展するのではないか。(b) 

・ 審査コストの担保をどうするか。(b) 

・ リジェクト時に大会側がリジェクト理由を明確に示す

必要があるが、適切にそれを行うことができるとは 

考えられない。(b) 

・ 文書では何とでも書ける、線引きがあいまい。(d) 

・ 運営の方の負担も減らしていただきたく。(d) 

・ 単なるコピーでは入賞できないと思います。全コピーの

人は滅多に来ないし、来ても続かないと思う。そ 

もそも全コピーでは入賞できないため（工夫する人が多い

ことから）、それより気軽に参加できる空気を 

作る方が良いと思う。(d) 

・ 決勝チームの 2 ページのアピール文で問題ないのかと

思います。(d) 

・ 運営スタッフのコストが高くなるのはまずい。審査基準

を決めづらい。(d) 

・ 排除できるのだろうか？(e) 

・ 運営側のコストが大きいのではないか？(e) 

・ アピール文書と実際のプログラムの内容の整合性がま

ず必要と思う。(e) 

・ フルスクラッチでなかなかアピールする材料が少ない

方などをはじかないようであれば。厳しくしてもい 

いですが、その基準が難しそうな気がします。（アピール文

章だけでは…）(e) 

・ どの程度効果があるのかがよくわからない。(e) 

・ 人手がかかる方法には限界がすぐ来る。(f) 

・ 現実的に可能でしょうか？(f) 

3. その他、ルール・選手権運営についてご意見がありまし

たらお聞かせください。 

・ 選手権を今後も継続して開催してほしいです。できれば

電王戦がなくなったので半年に一回大会をやって 

ほしいです。 

・ 統一ハードの選手権が別途あっても良いのでは。プログ

ラムの洗練度合いも見たい。 

・ LAN 環境あり、同一持ち時間で人間の参加も認めてはど

うだろうか。（ソフト指しも可で） 

・ いつもありがとうございます。ルールはシンプルな方が

やる側も運営側も幸せになれると思っています。 

・ ルールは可能であれば、Q&A 方式に頼らない形式が良い

と思います。 

・ 二次予選のシード枠が大きすぎる。 

・ 早めに公表してほしい。 

・ もう少し椅子を増やしてほしい（チーム用） 

・ 会場の空調が効きすぎて体調を悪くする人がいるよう

です。 

・ いつもありがとうございます。 

・ 問題ありません。いつもありがとうございます！ 

4. CSA(コンピュータ将棋協会)について、ご要望・ご提案

がありましたらお聞かせください。（自由回答） 

・ 大会が 100 年存続してほしい。 

○その他、ご自由にご意見をお書きください。 

・ ベンチマーク目的で、前年チャンプそのままのソフトが

招待ソフトで出ると進化がわかりやすい。 

・ 初日は暑かった。二日目は寒かった。 

・ 来年もぜひ開催を…！！ 

・ 木更津は遠いので避けてほしい（個人的希望） 

・ 事務局業務御苦労様です。 
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・ 運営ありがとうございます 

・ いつもありがとうございます。今年もよろしくお願いし

ます。 

・ いつも毎年、開催ありがとうございます。 

・ 大会の運営、ありがとうございます。お疲れ様です。 

・ 運営ありがとうございます 

・ Thanks for the good organization. 

・ (^q^) 

第 29 回世界コンピュータ将棋選手権 申込システムにお

けるアンケート集計結果（有効回答数 33） 

来年度以降の一つの案として、2 つのクラスに分けた上で

の選手権の実施という案が出ています。 

以下の 3 つの例について、このようになった場合どちらの

クラスに参加したいかお知らせください。 

・ クラス分け例 1 

・ 無差別級（3 日制、初日から 3 日目まで）と、フルス

クラッチ級（2 日制、初日・2 日目のみ）を同 

時開催。 

・ 無差別級は誰でも参加可能。 

・ フルスクラッチ級の出場資格は、大部分を自作したもの

とし、目安としては現在のライブラリ不使 

用程度のものとするが、厳密なラインは設けない。 

・ フルスクラッチ級上位者は表彰のみ。 

16 a. 無差別級 

7 b. クラウド不使用部門 

9 c. どちらになるかはわからないが参加したい 

1 d. どちらにも参加しない 

0 e. わからない 

・ クラス分け例 2 

・ 無差別級（3 日制、初日から 3 日目まで）と、クラウ

ド不使用級（2 日制、初日・2 日目のみ）を同 

時開催。 

・ 無差別級は誰でも参加可能。 

・ クラウドは、例えば AWS や GCP 等を想定。 

・ クラウド不使用級上位者は表彰のみ。 

16 a. クラウド使用部門 

5 b. クラウド不使用部門 

10 c. どちらになるかはわからないが参加したい 

1 d. どちらにも参加しない 

1 e. わからない 

・ クラス分け例 3 

・ クラウド使用部門とクラウド不使用部門を同時開催。 

・ クラウドは、例えば AWS や GCP 等を想定。 

・ 2 つの部門に差は設けない。 

8 a. クラウド使用部門 

8 b. クラウド不使用部門 

15 c. どちらになるかはわからないが参加したい 

1 d. どちらにも参加しない 

1 e. わからない 

ご意見 

・ 今のところ個人的には特に分ける必要はないと思って

いる。 

・ ハードで階級分けるなら、シングルかクラスタかで分け

たほうがいいかと思います。（＝公開されたとき 

にその強さを一般ユーザーでも使えるかどうかの境目） 

・ 内容次第だが、どちらにも参加したい。 

・ クラウドが利用できると資金勝負になる側面があるの

で、健全な競争とは言い難い。かと言って利用を禁 

止するとハイスペックな PC を複数台持ち込む必要があり、

こちらも資金勝負にならないとも言い難い。 

参加費を 2、3 千円ほど増やして徴収して、AWS のインス

タンスを運営側で一つ借りてそこで対局させる 

と良いのではないかと思う。(参加者からはプログラムを事

前に提出してもらう) 

・ マシンパワーにお金さえかければ有利になるような大

会はのぞまないです。例えばライブラリや公開デー 

タをベースにわずかな変更のみを施しマシンパワーは他を

圧倒するようなスタイルの参加者が優勝して 

しまったらコンペティションとしてつまらないものになる

と思います。どういう参加者が優勝者としてふ 

さわしいかを念頭に置いてのルール作りをお願いしたいと

思います。 

・ クラウドは強さとは無関係に PC 持ち運びしない為など

の理由でも使うので、クラウドの利用の有無で部 

門を分ける必要は無い気がします。 

・ 強いプログラムを作ることにこだわるならクラス分け

は不要と思います。クラス分けの基準を作るのも、 

基準を守るのも難しいですし。 

・ どうするにしても早め(半年前くらい)に決定・公表して

欲しいと思います 

以上 
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ココンンピピュューータタ将将棋棋協協会会 2020 年年度度総総会会議議事事録録 
 

日時： 2020 年 3 月 21 日(土) 15:00～15:30 

場所： 早稲田大学早稲田キャンパス（本部キャンパス） 

        3 号館 6階 607 演習室 

出席者：五十嵐治一，池泰弘，柿木義一，香山健太郎*， 

小谷善行，澤田亮人**，高田淳一，髙橋智史，瀧澤武信， 

竹内章，星健太郎，松本浩志，山下宏，山田剛（以上 14 名 

（*は Skype による出席者，**は議事につき予め意思を表明

したことにより出席と認められるもの），五十音順，敬称略） 

 

協議事項 

０．本総会の議決について 

本総会の議決については，議事につき，あらかじめ 

意思を表明した者は出席者とみなすこととする． 

本本議議案案はは承承認認さされれたた．．  

 

１．2019 年度事業報告 

（Ａ）例会の開催（5回） 第 5条 1関係 

   （敬称略） 

1 月 12 日 東京女子医科大学 物理学教室 

主な話題 

・ AlphaZero の棋譜解析 1（柿木義一） 

  論文とともに発表された elmo との対戦棋譜 100 局 

 （先後 50 局ずつ）を解析した 

・棋譜解説ソフト（柿木義一） 

 -選手権中継で，コンピュータの評価値・読みを 

 見られるようにしたい 

 -「USI 思考エンジン実行」の機能を追加 

 -ニコニコ生放送での使用において，フリー公開 

  されている USI 思考エンジンの開発者の許諾を 

   得て WCSC29 中継を行いたい 

・コンピュータ将棋で学ぶ物理学のゲーム AI への 

 応用（澤田亮人） 

 ｰ講義資料レビュー 

 オープンソース化により機会学習技術の急速な 

 革新がもたらされ，2014 年以降にレーティング 

 が急伸 

  -3 駒関係の「ボナンザ学習」から 2 駒関係を 

   入力とした深層学習「NNUE」へ 

    -モンテカルロ木探索でポリシーネットワーク 

     とバリューネットワークを鍛える AlphaZero 

    -探索の評価値と勝敗の加重平均を学習する elmo． 

    -探索の兄弟局面を利用して学習局面を増やす 

    -Web で公開されている棋譜を利用して学習局面 

     を増やした Qhapaq． 

    -前処理等でデータの質を向上させることが重要 

    -量子焼きなましに基づく定跡研究戦略 

    -multiponder． 

 

3 月 23 日 芝浦工業大学 豊洲キャンパス研究棟  

13 階 情報工学科会議室 

主な話題 

・報告事項 

 ｰ第 29 回世界コンピュータ将棋選手権 

  2019 年 5 月 3日～5日，川崎市産業振興会館 

  申し込み：61 チーム（内，海外から 3 チーム） 

  -第 30 回世界コンピュータ将棋選手権 

  2020 年 5 月 3日～5日，川崎市産業振興会館 

  （仮予約済），30 回記念大会 

  -研究会関係 

   -情報処理学会「第 41 回ゲーム情報学研究会」 

   2019 年 3 月 8日～9日，電気通信大学西 9号館 

   で開催された．発表件数：26 

   -情報処理学会「第 42 回ゲーム情報学研究会」 

   2019 年 7 月 19 日～20 日，北海道大学 

   -ゲーム・プログラミングワークショップ 2019 

   2019 年 11 月 8 日～10 日，箱根セミナーハウス 

   -情報処理学会「第 43 回ゲーム情報学研究会」 

   2020 年 3 月 13 日～14 日，早稲田大学 

・第 30 回およびそれ以降のルールについて 

 （香山健太郎） 

 -問題提起 

  -今後の進め方 

  -提案 

  -留意したい事項 

  -スケジュール 

  「第 30 回世界コンピュータ将棋選手権」は 2020 年 

   5 月に開催する．参加者募集を 12 月に行う． 

   ルールについて 

   2019 年 3 月（今回の例会）と，5月に広く会員から 

   ご意見をいただき，問題点を洗い出す．5月までに出 

されたご意見を参考に 7月に理事会がルールの基本部 

分について提案し，ご意見をいただく．9月に基本部 

分を確定させた上で理事会がルール全体について提案 

をし，再度ご意見をいただく，11 月に理事会がルール 

を発表する． 

・第 29 回選手権で，youtube 生放送する予定である 
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ココンンピピュューータタ将将棋棋協協会会 2020 年年度度総総会会議議事事録録 
 

日時： 2020 年 3 月 21 日(土) 15:00～15:30 

場所： 早稲田大学早稲田キャンパス（本部キャンパス） 

        3 号館 6階 607 演習室 

出席者：五十嵐治一，池泰弘，柿木義一，香山健太郎*， 

小谷善行，澤田亮人**，高田淳一，髙橋智史，瀧澤武信， 

竹内章，星健太郎，松本浩志，山下宏，山田剛（以上 14 名 

（*は Skype による出席者，**は議事につき予め意思を表明

したことにより出席と認められるもの），五十音順，敬称略） 

 

協議事項 

０．本総会の議決について 

本総会の議決については，議事につき，あらかじめ 

意思を表明した者は出席者とみなすこととする． 

本本議議案案はは承承認認さされれたた．．  

 

１．2019 年度事業報告 

（Ａ）例会の開催（5回） 第 5条 1関係 

   （敬称略） 

1 月 12 日 東京女子医科大学 物理学教室 

主な話題 

・ AlphaZero の棋譜解析 1（柿木義一） 

  論文とともに発表された elmo との対戦棋譜 100 局 

 （先後 50 局ずつ）を解析した 

・棋譜解説ソフト（柿木義一） 

 -選手権中継で，コンピュータの評価値・読みを 

 見られるようにしたい 

 -「USI 思考エンジン実行」の機能を追加 

 -ニコニコ生放送での使用において，フリー公開 

  されている USI 思考エンジンの開発者の許諾を 

   得て WCSC29 中継を行いたい 

・コンピュータ将棋で学ぶ物理学のゲーム AI への 

 応用（澤田亮人） 

 ｰ講義資料レビュー 

 オープンソース化により機会学習技術の急速な 

 革新がもたらされ，2014 年以降にレーティング 

 が急伸 

  -3 駒関係の「ボナンザ学習」から 2 駒関係を 

   入力とした深層学習「NNUE」へ 

    -モンテカルロ木探索でポリシーネットワーク 

     とバリューネットワークを鍛える AlphaZero 

    -探索の評価値と勝敗の加重平均を学習する elmo． 

    -探索の兄弟局面を利用して学習局面を増やす 

    -Web で公開されている棋譜を利用して学習局面 

     を増やした Qhapaq． 

    -前処理等でデータの質を向上させることが重要 

    -量子焼きなましに基づく定跡研究戦略 

    -multiponder． 

 

3 月 23 日 芝浦工業大学 豊洲キャンパス研究棟  

13 階 情報工学科会議室 

主な話題 

・報告事項 

 ｰ第 29 回世界コンピュータ将棋選手権 

  2019 年 5 月 3日～5日，川崎市産業振興会館 

  申し込み：61 チーム（内，海外から 3 チーム） 

  -第 30 回世界コンピュータ将棋選手権 

  2020 年 5 月 3日～5日，川崎市産業振興会館 

  （仮予約済），30 回記念大会 

  -研究会関係 

   -情報処理学会「第 41 回ゲーム情報学研究会」 

   2019 年 3 月 8日～9日，電気通信大学西 9号館 

   で開催された．発表件数：26 

   -情報処理学会「第 42 回ゲーム情報学研究会」 

   2019 年 7 月 19 日～20 日，北海道大学 

   -ゲーム・プログラミングワークショップ 2019 

   2019 年 11 月 8 日～10 日，箱根セミナーハウス 

   -情報処理学会「第 43 回ゲーム情報学研究会」 

   2020 年 3 月 13 日～14 日，早稲田大学 

・第 30 回およびそれ以降のルールについて 

 （香山健太郎） 

 -問題提起 

  -今後の進め方 

  -提案 

  -留意したい事項 

  -スケジュール 

  「第 30 回世界コンピュータ将棋選手権」は 2020 年 

   5 月に開催する．参加者募集を 12 月に行う． 

   ルールについて 

   2019 年 3 月（今回の例会）と，5月に広く会員から 

   ご意見をいただき，問題点を洗い出す．5月までに出 

されたご意見を参考に 7月に理事会がルールの基本部 

分について提案し，ご意見をいただく．9月に基本部 

分を確定させた上で理事会がルール全体について提案 

をし，再度ご意見をいただく，11 月に理事会がルール 

を発表する． 

・第 29 回選手権で，youtube 生放送する予定である 
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 （松本浩志氏）．関連して，カツ丼神解析 

 （かつどん・しんかいせき）というものを開発した． 

 将棋倶楽部 24 における Jkishi18gou(人造棋士 18 号)と 

 Hefeweizen が利用している 

・The Aoba Zero を開発した（山下宏） 

 -Alpha Zero の論文にある方法で 28 万回学習させた 

  -学習は，Alpha Zero の 1/30～1/100 で，まだ弱い 

  -長いコマの価値が分かっていない 

  -金，銀の勝ちやすい配置は理解している模様 

・総会 

  -コンピュータ将棋協会 2019 年総会が行われた 

 

5 月 11 日  早稲田大学早稲田キャンパス 3号館 4 階 406

教室 

主な話題 

・選手権におけるネットワークのレスポンスについて 

 （高田淳一） 

・選手権における持時間方式の影響について（高田淳一） 

・選手権のルールについて（香山健太郎） 

 ｰライブラリ制度は，2019 年をもって廃止する予定 

  参加者向けにも早めに告知する 

・選手権の棋譜（山下宏） 

(1) 決勝、やねうら王 - Kristallweizen 

(2) 決勝、PAL - やねうら王 

(3) 決勝、名人コブラ - Kristallweizen 

(4) 決勝、狸王 - 水匠 

(5) 決勝、水匠 - やねうら王 

(6) 決勝、elmo - 狸王 

ほか 

・研究会について（瀧澤武信） 

  

7 月 6 日 芝浦工業大学 豊洲キャンパス研究棟 13 階 

     情報工学科会議室 

主な話題 

・選手権のルール新原則案（香山健太郎） 

 ｰ進め方，スケジュール，原則案 

・運営の高齢化にともなう運営を手伝ってもらう人 

 の募集 

・ライブラリ制度，対局サーバの運営，CSA ブログ 

 

9 月 14 日 早稲田大学早稲田キャンパス 3号館 802 教室 

主な話題 

・ルールについて 

  -ライブラリ制度を廃止する 

   作者の明示的、黙示的許可があるものは使っても 

  よい 

  -現在、ライブラリに登録されているソフトの扱い 

   32 回大会までは移行期間。それ以降は CSA サイト 

  から削除 

・1次、2次のチーム数 

・部門別表彰 

  -フルスクラッチの上位者 

・千日手対策 

・ルールの文案について(杉村達也) 

  -第 7 条 

     「思考部」を削る 

     将棋所があるので 

  -第 30 条 

     参加プログラムはソースコードを保存 

     将棋所はソース非公開、なので「思考部のソース公 

開」に 

  -作者の投了はできるのか 

     原則としては認めない 

 

（Ｂ）会誌の発行 第 5条 1 関係 

   Vol.30 を 3 月 31 日に発行 

 

（Ｃ）コンピュータ将棋選手権の開催 第 5条 2関係 

      5 月 3 日～5日 神奈川県川崎市幸区堀川町 66-20 

   川崎市産業振興会館にて開催 

      参加 56 チーム（申込 61 チーム） 

      優勝：やねうら王 with お多福ラボ 2019， 

      準優勝：Kristallweizen 

 

（Ｄ）GPW への協力 第 5条 7関係 

   ゲームプログラミング ワークショップ 2019 

   （主催：情報処理学会 ゲーム情報学研究会） 

      11 月 8 日～10 日（駿河台学園 箱根セミナーハウ 

                   ス）に協力した 

本本議議案案はは承承認認さされれたた．．  

 

２．2019 年度決算報告 

  （2019 年 1 月 1日～2019 年 12 月 31 日） 

 

 収入の部 

  前期繰越金   1,592,034 

  会費        192,000 

  寄付         50,000 映画 AWAKE 

コンピュータ将棋協会誌 Vol.31 

  

プログラミング監修 

・技術協力費* 

  その他売り上げ金        0 

  小計       1,834,034 

*木下グループ（瀧澤武信と山下宏が協力した） 

 

  支出の部 

  通信費        44,037 切手，送金手数料等 

  消耗品費・雑費     14,972 楯，名刺等 

  人件費        37,000 事務局謝金,  

会誌発送人件費 

  会誌作成費      99,380 資料 CD 

  次期繰越金    1,638,645 前期比 +46,611 

  小計       1,834,034 

 

  合計              0 

本本議議案案はは承承認認さされれたた．．  

 

３．2019 年度会計監査 

  本決算は適正であります． 

  2020 年 3 月 21 日  監査 木 下  順 二  [印] 

本本議議案案はは承承認認さされれたた．．  

 

４．役員選任（全員再任） 

  会長   瀧澤 武信 

  副会長  小谷 善行 

  理事   飯田 弘之 

  理事   五十嵐 治一 

  理事    池 泰弘 

  理事   柿木 義一 

  理事   香山 健太郎 

  理事   高田 淳一 

  理事   竹内 章 

   理事   星 健太郎 

  理事   松原 仁 

  理事    山下 宏 

  理事   山田 剛 

  監査   木下 順二 

本本議議案案はは承承認認さされれたた．．  

 

５．2020 年度事業計画 

（Ａ）例会の開催（5回） 第 5条 1関係 

  1 月 18 日 東京女子医科大学 物理学教室 

  3 月 21 日  早稲田大学 早稲田キャンパス 

  5 月 9 日 芝浦工業大学 豊洲キャンパス 

            情報工学科会議室 

  7 月 11 日 芝浦工業大学 豊洲キャンパス 

            情報工学科会議室 

  9 月 12 日 芝浦工業大学 豊洲キャンパス 

            情報工学科会議室 

 

（Ｂ）会誌の発行 第 5条 1 関係 

   Vol.31 を 3 月末に発行する 

 

（Ｃ）コンピュータ将棋選手権の開催 第 5条 2関係 

   5 月 3 日～5日に神奈川県川崎市幸区堀川町 66-20 

        川崎市産業振興会館で開催する 

        国あるいは会場からの要請で開催 

        できない場合を含め 詳細は理事会で 

決定し CSA web ページで案内する 

 

（Ｄ）GPW への協力 第 5条 7 関係 

   ゲームプログラミング ワークショップ 2020 

   GPW（主催：情報処理学会 ゲーム情報学研究会） 

      11 月 13 日～15 日（駿河台学園 箱根セミナーハウ 

             ス）に協力する 

 

（Ｅ）人間との対局の企画／協力 第 5条 7関係 

   人間との対局の企画およびその協力を行う 

本本議議案案はは承承認認さされれたた．．  

 

６．2020 年度予算案 

  （2020 年 1 月 1日～2020 年 12 月 31 日） 

 

収入の部 

前期繰越金          1,638,645 

会費              150,000 

その他売り上げ金             0 

小計         1,788,645 

 

支出の部 

通信費              45,000 切手，送金手数料等 

消耗品費・雑費        60,000  楯，名刺等 

人件費                  50,000  事務局謝金,  

会誌発送人件費 

会誌作成費             105,000  資料 CD 

次期繰越金      1,528,645 前期比 -110,000 

小計                 1,788,645 
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プログラミング監修 

・技術協力費* 

  その他売り上げ金        0 

  小計       1,834,034 

*木下グループ（瀧澤武信と山下宏が協力した） 

 

  支出の部 

  通信費        44,037 切手，送金手数料等 

  消耗品費・雑費     14,972 楯，名刺等 

  人件費        37,000 事務局謝金,  

会誌発送人件費 

  会誌作成費      99,380 資料 CD 

  次期繰越金    1,638,645 前期比 +46,611 

  小計       1,834,034 

 

  合計              0 

本本議議案案はは承承認認さされれたた．．  

 

３．2019 年度会計監査 

  本決算は適正であります． 

  2020 年 3 月 21 日  監査 木 下  順 二  [印] 

本本議議案案はは承承認認さされれたた．．  

 

４．役員選任（全員再任） 

  会長   瀧澤 武信 

  副会長  小谷 善行 

  理事   飯田 弘之 

  理事   五十嵐 治一 

  理事    池 泰弘 

  理事   柿木 義一 

  理事   香山 健太郎 

  理事   高田 淳一 

  理事   竹内 章 

   理事   星 健太郎 

  理事   松原 仁 

  理事    山下 宏 

  理事   山田 剛 

  監査   木下 順二 

本本議議案案はは承承認認さされれたた．．  

 

５．2020 年度事業計画 

（Ａ）例会の開催（5回） 第 5条 1関係 

  1 月 18 日 東京女子医科大学 物理学教室 

  3 月 21 日  早稲田大学 早稲田キャンパス 

  5 月 9 日 芝浦工業大学 豊洲キャンパス 

            情報工学科会議室 

  7 月 11 日 芝浦工業大学 豊洲キャンパス 

            情報工学科会議室 

  9 月 12 日 芝浦工業大学 豊洲キャンパス 

            情報工学科会議室 

 

（Ｂ）会誌の発行 第 5条 1 関係 

   Vol.31 を 3 月末に発行する 

 

（Ｃ）コンピュータ将棋選手権の開催 第 5条 2関係 

   5 月 3 日～5日に神奈川県川崎市幸区堀川町 66-20 

        川崎市産業振興会館で開催する 

        国あるいは会場からの要請で開催 

        できない場合を含め 詳細は理事会で 

決定し CSA web ページで案内する 

 

（Ｄ）GPW への協力 第 5条 7 関係 

   ゲームプログラミング ワークショップ 2020 

   GPW（主催：情報処理学会 ゲーム情報学研究会） 

      11 月 13 日～15 日（駿河台学園 箱根セミナーハウ 

             ス）に協力する 

 

（Ｅ）人間との対局の企画／協力 第 5条 7関係 

   人間との対局の企画およびその協力を行う 

本本議議案案はは承承認認さされれたた．．  

 

６．2020 年度予算案 

  （2020 年 1 月 1日～2020 年 12 月 31 日） 

 

収入の部 

前期繰越金          1,638,645 

会費              150,000 

その他売り上げ金             0 

小計         1,788,645 

 

支出の部 

通信費              45,000 切手，送金手数料等 

消耗品費・雑費        60,000  楯，名刺等 

人件費                  50,000  事務局謝金,  

会誌発送人件費 

会誌作成費             105,000  資料 CD 

次期繰越金      1,528,645 前期比 -110,000 

小計                 1,788,645 
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合計                  0 

本本議議案案はは承承認認さされれたた．．  

以上 
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ココンンピピュューータタ将将棋棋協協会会 blog のの 2019 年年のの活活動動 
 

山 田  剛 *

 

 
 

１１．．ままええががきき  

 

コンピュータ将棋協会が 2007 年 6 月に開設した「コン

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

shogi.org/blog/) は，2019 年に 13 年目に入った．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はこれまでと同様である．本稿では，

合計 12の記事を執筆した 2019年 1月から 12月までの活

動について報告する．ブログおよび開設以降 2018 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, 24, 25, 26, 27, 28, 29, 30 での報告を参照の

こと． 

 

２２．．22001199 年年ののブブロロググのの内内容容  

 

2019 年のコンピュータ将棋の話題，および CSA が関与

する活動の案内や報告のうち，ブログ担当である筆者が

知り得た話題について，適宜日本語記事とする形式を継

続している． 

とはいえ，2019 年については，おおむね例年執筆して

きた世界コンピュータ将棋選手権の記事，第 24 回ゲーム

プログラミングワークショップ(GPW)の紹介記事，例会案

内以外に特別な記事を書くことはなかった．強いて言え

ば，第 24 回 GPW の開催地である神奈川県箱根町が 2019

年の台風 19 号（ハギビス）によって大きな被害に見舞わ

れ，その影響により箱根登山鉄道の一部路線の運行休止，

および一部道路の通行規制が敷かれる事態となり，会場

である箱根セミナーハウスへの交通が不能になる恐れが

生じたことから，第 24 回 GPW の予定通りの開催が危ぶま

れたことについての記事を書いたことが，例年にない対

応であった．2019 年は箱根山の噴火警戒レベルが 4 年ぶ

りにレベル 2 に引き上げられており，開催が発表された

時点で長野県軽井沢町での開催の可能性が留保されてい

た．2015 年，同様に箱根山の噴火警戒レベル 2 となった

ことを理由にGPWは軽井沢学習研修所で開催されており，

そのときと同様とすることが想定されていたのである．

箱根山の噴火警戒レベルは 2019 年 10 月 7 日にレベル 1

に引き下げられて箱根での開催の障害がなくなったかと

思われたが，その後間もなく日本列島に上陸した台風 19

号により箱根町が被災し，箱根町の交通に障害が生じた

ことから，第 24 回 GPW の 2 周間前の 10 月 25 日(金)まで

会場の正式決定がずれ込むこととなった．第 24 回 GPW の

参加申し込みの締め切りである 10 月 28 日(月)が近づい

ても会場発表がなかなか行われず，筆者自身が第 24 回

GPW への参加を予定しながら会場が決まらない事態に戸

惑ったこともあり，GPW のプログラム委員長にも問い合わ

せつつ，箱根町の交通の状況も調べた上で，第 24 回 GPW

の会場が東京都調布市の電気通信大学に変更される可能

性について記述したブログ記事を2019年 10月 22日(火)

に公開した．10 月 22 日の時点で，箱根登山鉄道のプレス

リリースが書かれた Web ページを注意深く読むと，一部

運休している箱根登山電車はバスによる振替輸送によっ

て交通手段が確保されており（なお箱根登山電車は本稿

執筆時点でもなお一部運休が続いている），また通行規制

が敷かれている道路も一部箇所に限られていたため，当

初予定の通り箱根セミナーハウスで開催される可能性が

高いと筆者なりに予測し，あまり否定的にならない記述

を心がけたが，プレスリリースには地図が添えられてい

なかったためわかりにくく，予測にはあまり強い確信を

持てなかった．仮に会場変更となった場合，会場が（電

気通信大学でなく）軽井沢であるという誤解が生じる恐

れも念頭に置いて記事に注釈を加えた．最終的には，こ

のときの予想通り 10 月 25 日に箱根開催が正式に発表さ

れ，10 月 22 日の記事に注釈を追記するとともに，箱根開

催が正式に決定した旨を 10 月 28 日のブログ記事を公開

した． 

前述の通り，当ブログでは上記のほか，世界コンピュ

ータ将棋選手権の記事，例会案内を執筆した． 

 

３３．．ブブロロググのの今今後後のの課課題題  

 

2019 年は記事の執筆頻度は 2018 年からさらに減り．長

文記事の掲載もまたなかった． 

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

クの追加等は依然として手つかず．筆者以外の執筆者を

引き続き待望する． 
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４４．．ブブロロググ記記事事のの紹紹介介  

 

4.1 やねうら王，最終局千日手で初優勝  

(http://blog.computer-shogi.org/yaneuraou_wins_wc

sc29/, 2019/5/6) 

 

第 29 回世界コンピュータ将棋選手権は最終日の昨日 5

月 5 日(日)に川崎市産業振興会館にて 7 回戦の総当たり

決勝リーグ戦が行われ，やねうら王が 5 勝 1 敗 1 引分で

初優勝をおさめました．やねうら王 with お多福ラボ 

2019 の皆さん，おめでとうございます． 

最終第7回戦にて5勝1敗同士で並んだKristallweizen

との直接対決に優勝を賭けることになったやねうら王は，

3位〜8位のチームのうち勝った相手の成績の合計(SB)が

Kristallweizen よりも上回ることが確定している状況を

活かし，この最終局をわずか数分，37 手までで千日手に

持ち込み，Kristallweizen と同星の 5 勝 1 敗 1 引分であ

りながら，みごとに優勝を手にしました．（中略） 

将棋電王トーナメントではすでに上位の実績があり電

王戦ではプロ棋士を相手に 2 勝をあげているやねうら王

でしたが，世界コンピュータ将棋選手権については今回

が初出場でした．初出場での優勝は昨年の Hefeweizen

（Kristallweizen は Hefeweizen の後継です）に続き 2

年連続．引き分けで優勝が決まったのは世界コンピュー

タ将棋選手権史上初でした．（後略） 

 

4.2 ゲームプログラミングワークショップ 2019，開催

地未だ決まらず 

(http://blog.computer-shogi.org/gpw2019_venue_tbd

/, 2019/10/22) 

 

追記(10/27): GPW-19 が予定通り箱根セミナーハウスで

開催されることが発表されました． 

今年もゲームプログラミングワークショップ 2019 

(GPW-19) が開催されます．ただし，例年通りに箱根で行

われるかどうか，未定となっております． 

箱根での開催が見送られた場合，代替の開催地には，東

京都調布市の電気通信大学が予定されています（軽井沢

ではありませんのでお気をつけください）． 

開催は決まっており，論文も招待講演も確定してプログ

ラムが発表されています．開催地のみが未定で，10 月 27

日(日)までの交通機関の復旧状況を考慮して判断するこ

ととなっております．参加申込は 10 月 28 日(月)までで

〆切が迫っておりますのでお気をつけください． 

今年5月に箱根山の噴火警戒レベルがレベル2に引き上

げられたことから，GPW-19 の開催日程が公表された当初

から代替地での開催の可能性が示されていました．箱根

山はその後10月 7日に噴火警戒レベル1に引き下げられ

たのですが，代わって 10 月 12 日に神奈川県箱根町が台

風 19 号による豪雨という別の災害に見舞われました．こ

のため，箱根登山バスの一部区間が 10 月 21 日現在も運

休となっています．（後略） 

 

4.3 ゲームプログラミングワークショップ 2019，予定

通り箱根セミナーハウスで開催 

 (http://blog.computer-shogi.org/gpw2019_venue_ 

is_hakone/, 2019/10/28) 

 

前記事にて，ゲームプログラミングワークショップ

2019 (GPW-19) の開催地が未定とお伝えいたしましたが，

その後 10 月 25 日付で，当初からの予定通りに箱根セミ

ナーハウスで開催されることに決まったことが発表され

ました． 

GPW-19 への参加申込の〆切は本日 10 月 28 日(月)まで

です．お申込みがお済みでない方は本日中に手続きをお

済ませください． 

GPW-19 は予定通りとなりましたが，台風 19 号水害によ

る箱根町の交通規制は現在も施行されており，箱根登山

バスでは一部区間の運行休止，および減便による輸送量

の低下が継続しています．会場の案内ページを参考に，

慎重に旅行計画を立てていただきますようお願いいたし

ます．箱根登山バスにつきましては，インフォメーショ

ンにて日々変化する状況をお確かめください．また，箱

根登山電車は現在，箱根湯本－強羅間が運休しており，

代行バスの運行が行われております．こちらも箱根登山

電車のインフォメーションなどで状況の変化をお確かめ

ください．高速バスにつきましても，運行情報をよくご

確認ください．（後略） 

 

 

 

 

 

 
* E-mail yamada@computer-shogi.org 
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世世界界ココンンピピュューータタ将将棋棋選選手手権権  大大会会ルルーールルのの修修正正ににつついいてて 
 
 

 
 

１１．．ははじじめめにに  

 

CSA 理事会では、世界コンピュータ将棋選手権の大会ル

ールについて毎回見直しを行っている。2020 年 5 月の第 29

回選手権に向けては、主に次の 2 点について理事会・例会

で議論した。 

1. 他者の作成したプログラム・データの利用 

2. 2 次予選シード・1次予選通過数 

 

２２．．他他者者のの作作成成ししたたププロロググララムム・・デデーータタのの利利用用  

 

他者の作成したプログラム・データの利用については、

2004年のCSA利用可能ライブラリ制度導入の頃から継続し

て大きな議論があった。ライブラリ制度は手直しを続けつ

つ約 15 年間運用してきたが、開発を取り巻く環境の変化も

あり、特に、2019 年 2 月以降、選手権参加者等から多数の

ご意見をいただいた。そこで、ライブラリ制度の全面的な

見直しを行った。 

 

2019 年 3 月の例会では、選手権参加者からいただいたご

意見及び CSA 理事会による資料にて、従来のライブラリ制

度を廃止し、新たな原則を定める方向で議論を行った（別

紙 1）。 

5 月の例会では、前回の議論、その後に選手権参加者か

らいただいたご意見及び 5 月の選手権でのアンケート結果

（別紙 2）を踏まえて、CSA 理事会から新原則案を提案し、

議論を行った（別紙 3）。 

7 月の例会では、新原則の修正案と、それに基づくルー

ル修正案をもとに議論を行い、新原則案をほぼ確定させた。 

9 月の例会では、ルール修正案及びライブラリ制度の廃

止に伴う移行措置等について議論を行い、その後、理事会

で新原則とライブラリ制度の廃止を決定して、移行措置と

ともに公表した（別紙 4）。 

その後、ルール修正案の微修正を行い、12 月にはルール

の修正を理事会にて決定して公表した。 

 

次回の選手権では、他者の作成したプログラム・データ

等（「他者作成プログラム」）を、選手権での利用が当該他

者により明示的又は黙示的に許可されている場合に限り、

利用することができるようになった（当該他者作成プログ

ラムの公開の有無は問わない）。また、移行措置として、こ

れまでの CSA 使用可能ライブラリとして登録されていたも

のの一部は、選手権での使用について作者による明示的な

許可があるものとして、第 32 回選手権まで使用可能として

いる。 

 

３３．．22 次次予予選選シシーードド・・11 次次予予選選通通過過数数  

 

近年の選手権では、参加チームが 50 を越え、1次予選通

過がかなり狭き門となっている。さらに、現在の会場に 1

次予選参加の全チームを配置することが難しくなりつつあ

る。そこで、2 次予選シード・1次予選通過数の見直しを行

った。 

2019 年の 9月の例会では、どのように見直すかのブレイ

ンストーミングを行い、それを踏まえて、11 月に CSA 理事

会から複数の案を提示して CSA 会員・選手権参加者等にア

ンケートを行った。その結果に基づいて CSA 理事会で修正

を検討し、決定した。 

これまでは、原則として 2 次予選シードを 16 チーム、1

次予選通過を 8チームとし、参加数が 65 以上の場合、60 を

越える 5チームごとに、2次予選シード・1次予選通過を 1

チームずつ増やすこととしていたが、次回の選手権では、

原則として 2 次予選シードを 18 チーム、1 次予選通過を 10

チームと各 2 チーム増やし、参加数が 60 以上の場合、55 を

越える 5チームごとに、2次予選シード・1次予選通過を 1

チームずつ増やすこととした。 

 

４４．．おおわわりりにに  

 

次回選手権以降も、随時アンケート等を行い、その時々

の情勢に合ったルールとなるよう検討を進めていく予定で

ある。
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事務局便り 

 

ことしのコンピュータ将棋選手権が実施できるのか気がかりである。2 月末時点で、少し

楽観的であるが 90％の確率で実施できると思っている。だめになるシナリオは、コロナ肺
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手権を開催した場合でも、見学者の制限とか、懇親会中止等のこともかなりあり得るだろう。

3 月 21 日の選手権運営委員会で、一定の判断をすることになる。そのときよりよい確定的

な判定ができたらよいが、さらに先延ばしというともありうる。 
毎日かたずをのんで日本の感染者数をチェックしている。このまえまで、週間の感染者数

比が 2～2.5 倍が続くような指数的拡大をしてきていた。月間でいえば 10 倍ということな

ので、2 か月後の選手権のときには 100 倍つまり 25000 人になる。これが最悪シナリオで

ある。しかし昨日あたり少し感染者の増加数が減った。週間の感染者数が 2 倍を切った。こ

れが単なるバラツキでなくて封じ込めの始まりであるとよいと思う。 
われわれコンピュータ将棋の関係者は、増殖率の鋭敏性をよくわかっていると思う。少し

パラメータを変えると、少し枝分かれ数が変わる。それだけで劇的に訪問局面数や思考時間

が変わる。それと同様にいろいろな施策が少しずつでも寄与すれば感染が早期に止まるこ

ともありうる。それを期待したい。 
 
コンピュータ将棋が人間の強さを超えてさらに先に進んでいる。人間との差が大きく開

き、コンピュータ将棋の強さを科学的に測定することは困難になってきている。その重要性

は以前から指摘しているが、ぜひやりたいことである。強さの客観的な指標はレーティング

である。そこでコンピュータ将棋の人間に対するレーティングを決定する手法をまとめて

おこう。 
第一はレーティングのつなぎ合わせである。これは強さの極端に違う二者の間に、中間的

なプレーヤーを用意しておき、近接するレーティングのもの同士を対局させることによっ

て、二者の間の橋渡しをして行うことである。これが基本的手段である。しかし離れ方が極

端であると、中間的プレーヤーさえ用意できないこともある。 
それに付け加えてハンディキャップを使うことがある。第二には角落ち、飛車落ち、二枚

落ちなどの駒落ち対局である。駒落ちがレーティング差にどう対応するかは標準的な数値

が表になって決まっているが、それは厳密ではない。あらかじめ実験して測定しておく必要

がある。しかもこのことは強さに依存して少しずつずれるということがある。実際の対局者

の強さにおけるその差は外挿などにより予測することになる。 
第三は思考時間や計算性能によるハンディキャップである。これも駒落ちと同様、思考時

間を 1/10 にしたらレーティングがどう変わるかなど、駒落ちと同様に測定し予測する必要

がある。 

コンピュータ将棋協会誌 Vol.31 

十数年前、かなり厳密にコンピュータ将棋の強さを測定し、また人間を加えてその間の強

さの差を推定した。拙書の「コンピュータ将棋の頭脳」（サイエンス社）に書いた。そのと

きには、コンピュータ将棋は、中レベルのプロ棋士の強さにコンピュータ将棋が近づいてい

るのがわかった。そのようなことをふたたびやってみたいと思っている。 
 
コンピュータ将棋協会の財政については、少しずつ赤字にするという指針は達成できな

かった。今年もぜひ意義ある事業を提案いただきたい。各種資料作りなどいろいろあるであ

ろう。ひとつには会誌の索引作成なども考えられる。コンピュータ将棋協会監修ということ

で、滝沢会長と山下理事が中心に映画製作に協力したことにより会に収入があった。ありが

たいことである（それもあり財政は黒字になってしまった）。 
 
コンピュータ将棋協会の 2019 年度の事業について、それほど問題はなかったが、残念な

がら活性化したとはいえない状況であった。いろいろな発表を大いに期待したいところで

ある。前回も述べたが、ちょっとした測定や分析など、短い発表も歓迎される。コンピュー

タ将棋棋譜の鑑賞と議論が盛んになってきているがよいことである。選手権出場者など会

員は増加しているので、活性化が望まれる。 
 

 
 (2020 年 2 月 小谷 記) 
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ココンンピピュューータタ将将棋棋協協会会賞賞 
 

ＣＳＡ賞選考委員会 
委員長 瀧澤武信 

 
  2019 年度のＣＳＡ賞は，選考委員会で厳正に審査した結果，出村洋介さんに貢献賞，松本博文さんに著述賞を授与すること

が決定され，2019 年 5 月 5日に第 29 回世界コンピュータ将棋選手権の表彰式で授与された．  

 

表 彰 状 

ＣＳＡ貢献賞 

出 村  洋 介  殿 

 

あなたは技巧というプログラムを開発してコンピュータ将

棋選手権で 22 連勝を成し遂げました またそのソースコー

ドを公開してコンピュータ将棋の発展に貢献しました 

よってここにこの賞を贈り表彰します 

 

2019 年 5 月 5 日 

コンピュータ将棋協会  会長  瀧 澤 武 信  [印] 

 

出村洋介氏（左）．2019 年 5 月 5日 

 

©松本博文氏 

 

 

 

表 彰 状 

ＣＳＡ著述賞 

松 本  博 文  殿 

 

あなたは人工知能から人間プレーヤに至る幅広い視点から

多くの著作を執筆しコンピュータ将棋の発展に貢献しまし

た 

よってここにこの賞を贈り表彰します 

 

2019 年 5 月 5 日 

コンピュータ将棋協会  会長  瀧 澤 武 信  [印] 

 

松本博文氏．2019 年 5 月 5日 

 

©コンピュータ将棋協会 
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ココンンピピュューータタ将将棋棋協協会会・・会会誌誌執執筆筆要要領領 兼兼 テテンンププレレーートト 
 

将 棋 太 郎 ＊・ 計 算 機 花 子 ＊＊ 

 
 

１１．．ままええががきき  

 

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。 

 

２２．．記記事事種種目目  

 

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。フォントの大きさの目安を表 1に示す。な

お，表中の文字のポイント数は特に指定しない。 

また，図の書き方の例を図 1 に示す。表のタイトルは表

の上の領域に，図のタイトルは図の下に記す。数式は右

側に式番号を付して以下のよう表記する。数式はなるべ

く数式エディタなどを使用して見やすく表現することを

推奨する。 

 

𝑓𝑓�𝑥𝑥� = 10𝑛𝑛 +��𝑥𝑥�� − 5𝑥𝑥� + 10��
�

���
 (1) 

 

 

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 

  

 

 

図 1  対局に使用された将棋盤と駒 

 

参考文献を引用する際には，カッコ付の番号を本文中の

引用箇所に記す[1]。句読点は，「、」や「．」でも構わな

いが，同一原稿内では統一する。 

 

３３．．本本誌誌にに掲掲載載さされれたた原原稿稿のの著著作作権権  

 

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。 

 

＊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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𝑓𝑓�𝑥𝑥� = 10𝑛𝑛 +��𝑥𝑥�� − 5𝑥𝑥� + 10��
�

���
 (1) 

 

 

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 

  

 

 

図 1  対局に使用された将棋盤と駒 

 

参考文献を引用する際には，カッコ付の番号を本文中の

引用箇所に記す[1]。句読点は，「、」や「．」でも構わな

いが，同一原稿内では統一する。 

 

３３．．本本誌誌にに掲掲載載さされれたた原原稿稿のの著著作作権権  

 

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。 

 

＊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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参参考考文文献献  

[1] 大内 東，山本雅人，川村秀憲：マルチエージェント

システムの基礎と応用，コロナ社，pp.10-30 (2002)． 

 

原稿投稿先： 

〒135-8548 東京都江東区豊洲 3-7-5 

芝浦工業大学工学部情報工学科 

五十嵐 治一（編集委員長） 

Tel. 03-5859-8511 

E-mail: arashi50@sic.shibaura-it.ac.jp 

★e-mail での投稿を強く推奨します。 

 

(2016 年 7 月 9 日 編集委員会改定) 
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コンピュータ将棋協会 会則 
2015 年 3 月 14 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多摩市愛宕 2-6-2-501 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) 

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  

 

94



コンピュータ将棋協会誌 Vol.31 
 

コンピュータ将棋協会 会則 
2015 年 3 月 14 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多摩市愛宕 2-6-2-501 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) 

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  

 

95



コンピュータ将棋協会誌 Vol.31 
 
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． 会長、副会長、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。 

 

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 
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 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 日改訂。改訂日より施行する。 

2014 年 3 月 8 日改訂。改訂日より施行する。 

 

 

 

ココンンピピュューータタ将将棋棋協協会会  細細則則  

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。         

 但し、ある年度の世界コンピュータ将棋選手権に 

 参加するチームの代表者が前年度まで会費の滞 

 納がない会員の場合、その年度における当該代表 

 者の会費を免除する。 

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、会誌またはメーリングリストを利

用したメールで行う。 

 

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 日改訂。改訂日より施行する。 

2014 年 3 月 8 日改訂。改訂日より施行する。 

2015 年 3 月 14 日改訂。改訂日より施行する。 
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編編集集後後記記 
 

五 十 嵐 治 一 *

 

 
 

第 29 回世界コンピュータ将棋選手権（WCSC2019）は，例

年どおり 5 月のゴールデンウイークの後半に開催されまし

た。試合結果や試合内容については，香山健太郎理事の「第

29 回世界コンピュータ将棋選手権の結果」と，奈良女子大

の篠田正人先生の解説記事「第 29 回世界コンピュータ将棋

選手権報告」に詳しく書かれています。 

 

本会の大会ホームページによると，今回は 6１チームが

エントリーし，そのうちの 56 チームが参加したそうです。

将棋ソフトの棋力が人間よりもはるかに上を行く時代です

が，初参加が 11 チームもあったことはコンピュータ将棋の

今後も明るいということでしょうか。 

 

その初参加チームの一つである「やねうら王 with お多

福ラボ 2019」が優勝しました。これについては，開発者の

磯崎元洋さんの観戦記を掲載しています。本記事では，ア

ピール文書以外のノウハウや感想が述べられています。次
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* 芝浦工業大学工学部情報工学科 

2019 年 3 月例会記録抜粋 
 
日時：2019 年 3月 23日（土）15:00～17:40 
場所：芝浦工業大学豊洲キャンパス研究棟 
13 階 情報工学科会議室 
 
話題： 
（２）第 30 回およびそれ以降のルールについて 
 
・香山理事より 
１．問題提起 
２．今後の進め方 
３．提案 
４．留意したい事項 
について説明があった（資料Ａ. mail にて事前配布）． 
また，事前にザイオソフト コンピュータ将棋サークルの野田久順氏ほか，より，選手権運
営委員会宛にご意見が寄せられている(資料Ｂ)．その中で，囲碁将棋チャンネルの「AI 竜
星戦 2018」の参加要件を参考にしてはどうか，とのご提案がある． 
 
・スケジュール 
 「第 30回世界コンピュータ将棋選手権」は 2020 年 5月に開催する．参加者募集を 12 月
に行う．そのためには，ルールについて 2019 年 3 月（今回の例会）と，5月に広く会員か
らご意見をいただき，問題点を洗い出す．5月までに出されたご意見を参考に 7月に理事会
がルールの基本部分について提案し，ご意見をいただく．9 月に基本部分を確定させた上で
理事会がルール全体について提案をし，再度ご意見をいただく，11 月に理事会がルールを
発表する． 
 
 
・議論（意見の提示） 
  （芝世弐氏）closedなものでも（すなわち，特定の人，グループににのみ提供されるも

のでも）使ってよいかどうか検討するべきである．個人的には，closedなものは使って
はいけない，と考える． 

  （ご発言者不明，芝氏のご意見に関連）使ってよいとするルールとする場合は，アピー
ル文書に書くこととするべきである 

  （杉村達也氏）選手権における参加プログラムが，他者が作成したプログラムの利用す
ることを許容する場合， 
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①当該他者による明示的な許可があった場合に利用を許容する 
②当該他者による明示的な禁止がない限りは利用を許容する 
といった立場の他に， 
③当該他者による明示的又は黙示的な許可があった場合に許容する 
といった立場があるのではないか．さらに，GPL 等のライセンスが付されたソースコード
は，原則として当該ソースコードの自由な利用を許容しているのであるから，黙示的な許可
があったと考えられる（すなわち選手権で利用してよい）が，市販されている将棋ソフト等
は，個人利用することを超えて，選手権に参加させソフトの強さを勝手に測られることを許
容していないと思われるので，黙示的な許可がない（すなわち選手権で利用してはいけない）
と考えればよいのではないか． 
  （ご発言者不明）評価関数はほぼバイナリと言える．現ライブラリ規程においても，ソ

ースコードに限らず，オブジェクトコードや評価関数バイナリ自体もライブラリ登録
されており，利用が可能である状況になっていることから，新ルールでも同様に，ソー
スコードに限らずオブジェクト等の利用を可能としてよい，と考えられる  

  （杉村氏）いわゆる「野良評価関数」については，ライセンスがない場合，黙示的に許
可されているとは言えないが，必要であれば，明示的または黙示的な許可は得やすいと
思われる 

 
（３）その他，選手権に関する意見 
  シードに関して，遠隔地を優先する，という考え方はあるか 
  過去に「代理マシン」による参加者や，最近，手入力が必要になったケースはあるか 
  香山理事の運用案(3)で選手権を実施する場合の，無差別級とフルスクラッチ級に分け

るときに，フルスクラッチ級の参加者数を把握するために，早めに（可能であれば，４
月中に）アンケートを取ってはどうか 

  「クラウドを使う/使わない」で部門を分ける方法もあるのではないか 
 
 
資料Ａ（香山理事から事前配布されたもの） 
 
資料Ｂ（ザイオソフトコンピュータ将棋サークルの野田久順氏から事前に寄せられた，野田
氏が Twitter に投稿されたもの（後半部にある，チームのご意見の背景説明），の写しと「次
回以降の大会ルールについて」に対してのチームとしてのご意見） 
 

次回以降の大会ルールについて 

2019年 3月 23日 

香山 健太郎 

●目次

1. 現状認識

2. 今後の進め方

3. 提案

4. 留意したい事項

●内容

1. 現状認識

○開発を取り巻く状況の変化により、特にライブラリ回りのルール（ホワイトリスト形式）

が破綻してきている

○出てきている問題の例

  定義の複雑化、例外規定の増加 

→ うっかりルール違反してしまう恐れが大きくなっており、開発・参加の萎縮を招く 

  ライブラリ同士の依存関係の複雑化 

→ 例えば、他ライブラリに取り込まれた部分の取り扱いをどうするか、特にライブラ

リ取消の際はどうするか 

  ライブラリ登録しない野良評価関数、匿名開発者の増加 

  （ルールに賛同できないことによる）NNUE考案者の離脱 

  開発者の不明確化（GitHub型ライブラリの場合、開発者が増えても申請不要） 

○開発体制・スタイルの変化

  GitHub等を用いたオープンソース開発の一般化 

→ メイン開発者と異なる開発者（他のプログラムの開発者の可能性もある）が、わず

かな部分のみ修正を加えるといったことがあり得る 

  匿名開発者の増加（評価関数の改良、定跡の改良、学習データの提供等） 

○ルールが複雑となっている原因

  ホワイトリストに入っていないが使って良いものがある 

→ 宮本定跡、まふ定跡、stockfish、floodgateの棋譜や評価値、等 

  どの部分の作者を「開発者」（＝公表される、1プログラムにしか参加できない）とする

資料A
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か定義する必要がある 

○将来の見通し

  ソースコード・評価関数・学習データの公開は今後も進むと思われる 

  機械学習技術、転移学習技術等もさらに高度化すると思われる 

  探索技術の進歩は不明だが、他のゲームも含めて進歩する可能性はある 

○目指すべきもの

  世界コンピュータ将棋選手権ポリシー 

(0) これは、コンピュータ将棋協会(CSA)が主催する「世界コンピュータ将棋選手権

(WCSC)」のポリシーである。 

(1) WCSCは、公平な運営のもとで、最強のコンピュータ将棋を決めるためのものである。 

(2) WCSC では、参加者のハードウエアの制限をしない。また、参加者の制限をしない。 

(3) WCSCの場では、開発者の交流をはかる。 

2. 今後の進め方

  まず、どのような原則でいくかをある程度固めたい 

  その後、ルールとしてどのように書き下していくか検討しながら、必要に応じて原則も

修正 

3. 提案

○大会ルール 従来の基本原則

  プログラムは自作に限る、ただしライブラリは使って良い 

  開発者は氏名を明らかにする 

  すべての開発者から参加の了解を得ていること 

  参加は 1人につき 1プログラムまで 

○新原則案(1)

  基本的に AI竜星戦 2018の「参加要件」等を参考にする 

https://www.igoshogi.net/ai_ryusei/01/requirements.html 

  プログラムは、指し手に影響を与える部分に、参加者自ら明示的な工夫を加えたものに

限る 

  公開されているものは自由に使ってよい（ライセンス等で制限をかけるかは要検討） 

  参加代表者は氏名を明らかにする 

  開発者リストも提出するが、匿名可、どこまで開発者として含めるかも任意（どこまで

含めるかをルールで厳密に規定することは困難なため）ただし、リストに含める人から

は参加の了解を得ていること 

  参加代表者は 1人につき 1プログラムまで 

○新原則案(2)

  プログラムは自作に限る、指し手に影響を与える部分への他の将棋プログラム・評価関

数の流用不可 

  将棋以外のプログラムや、データ（定跡・学習データ）は、公開されていれば使って良

い 

  開発者は氏名を明らかにする 

  すべての開発者から参加の了解を得ていること 

  参加は 1人につき 1プログラムまで 

○運用案

(1)新原則案(1)に基づく選手権のみ開催 

(2)新原則案(2)に基づく選手権のみ開催 

(3)新原則案(1)に基づく無差別級（3日制）と、 

新原則案(2)に近いフルスクラッチ級（2日制）を同時開催。 

フルスクラッチ級の出場資格は、大部分を自作したものとし、目安としては現在のライブ

ラリ不使用程度のものとするが、厳密なラインは設けない。 

フルスクラッチ級上位者は表彰のみ。 

4. 留意したい事項

○ルールにおいて考慮すべき内容

※あえて考慮しない、という選択肢もあり 

  既存のリソースの有効活用 

 宮本定跡、まふ定跡（作者匿名）

 stockfish（作者から選手権参加の許可を得るのは現実的ではない）

 floodgateの棋譜や評価値、公開されている学習データ（消える可能性あり）

 いわゆる野良評価関数（作者不詳もあり）、野良探索エンジン

 探索部や評価関数を含まない（例えば指し手生成のみの）ライブラリ的なものの扱

い

 匿名の人からクローズでもらったコード・データ・アイデアの扱い

  ライセンス等の問題 

 市販ソフトの無断利用（ライセンスで選手権の参加を禁じていると言えるか）

 ライセンスに反する使われ方かどうかは誰が判断するのか
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○目指すべきもの

  世界コンピュータ将棋選手権ポリシー 

(0) これは、コンピュータ将棋協会(CSA)が主催する「世界コンピュータ将棋選手権

(WCSC)」のポリシーである。 

(1) WCSCは、公平な運営のもとで、最強のコンピュータ将棋を決めるためのものである。 

(2) WCSC では、参加者のハードウエアの制限をしない。また、参加者の制限をしない。 

(3) WCSCの場では、開発者の交流をはかる。 

2. 今後の進め方

  まず、どのような原則でいくかをある程度固めたい 

  その後、ルールとしてどのように書き下していくか検討しながら、必要に応じて原則も

修正 

3. 提案

○大会ルール 従来の基本原則

  プログラムは自作に限る、ただしライブラリは使って良い 

  開発者は氏名を明らかにする 

  すべての開発者から参加の了解を得ていること 

  参加は 1人につき 1プログラムまで 

○新原則案(1)

  基本的に AI竜星戦 2018の「参加要件」等を参考にする 

https://www.igoshogi.net/ai_ryusei/01/requirements.html 

  プログラムは、指し手に影響を与える部分に、参加者自ら明示的な工夫を加えたものに

限る 

  公開されているものは自由に使ってよい（ライセンス等で制限をかけるかは要検討） 

  参加代表者は氏名を明らかにする 

  開発者リストも提出するが、匿名可、どこまで開発者として含めるかも任意（どこまで

含めるかをルールで厳密に規定することは困難なため）ただし、リストに含める人から

は参加の了解を得ていること 

  参加代表者は 1人につき 1プログラムまで 

○新原則案(2)

  プログラムは自作に限る、指し手に影響を与える部分への他の将棋プログラム・評価関

数の流用不可 

  将棋以外のプログラムや、データ（定跡・学習データ）は、公開されていれば使って良

い 

  開発者は氏名を明らかにする 

  すべての開発者から参加の了解を得ていること 

  参加は 1人につき 1プログラムまで 

○運用案

(1)新原則案(1)に基づく選手権のみ開催 

(2)新原則案(2)に基づく選手権のみ開催 

(3)新原則案(1)に基づく無差別級（3日制）と、 

新原則案(2)に近いフルスクラッチ級（2日制）を同時開催。 

フルスクラッチ級の出場資格は、大部分を自作したものとし、目安としては現在のライブ

ラリ不使用程度のものとするが、厳密なラインは設けない。 

フルスクラッチ級上位者は表彰のみ。 

4. 留意したい事項

○ルールにおいて考慮すべき内容

※あえて考慮しない、という選択肢もあり 

  既存のリソースの有効活用 

 宮本定跡、まふ定跡（作者匿名）

 stockfish（作者から選手権参加の許可を得るのは現実的ではない）

 floodgateの棋譜や評価値、公開されている学習データ（消える可能性あり）

 いわゆる野良評価関数（作者不詳もあり）、野良探索エンジン

 探索部や評価関数を含まない（例えば指し手生成のみの）ライブラリ的なものの扱

い

 匿名の人からクローズでもらったコード・データ・アイデアの扱い

  ライセンス等の問題 

 市販ソフトの無断利用（ライセンスで選手権の参加を禁じていると言えるか）

 ライセンスに反する使われ方かどうかは誰が判断するのか
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 そもそもライセンスで選手権での使用可否を判断できるか

 GPL

 棋譜やデータベースの著作権

  「公開」の定義 

 一定期間で消えてしまうデータ、消されるデータ、違法公開等

  「開発者」の定義（厳密に決めようとすると複雑になる） 

  実質的に開発者が同一のプログラムの複数参加 

  多様性の確保（運用でカバー？） 

  選手権ポリシーに合致するか 

  想定される近未来においても問題なさそうか 

  囲碁、チェス、プログラミングコンテスト、その他コンテストのルール 

○ルール実装における注意事項

  わかりやすさ 

 シンプルになっているか？複雑でわかりにくいものになっていないか？

 知らずに地雷を踏んでしまうようなルールになっていないか？

  公平性 

 抜け道等があるルールになっていないか？

 不正をすることにメリットがあるようなルールになっていないか？

  納得性 

 望まない車輪の再発明（コードやデータについて）を強いるようなルールになって

いないか？

  実効性 

 ホワイトリストルールと同じことになっていないか？

 丸コピーの参加を防げるか？

 コピペに近いプログラムの参加を防げるか？

 運用可能か？

以上 

はじめに、チームの意見の背景といたしまして、私が に投稿した内容を再掲いたし
ます。

ここから

現在の世界コンピュータ将棋選手権大会ルールおよび世界コンピュータ将棋選手権大会ル
ール補足について、思うところを書きます。
現在のルールおよび補足は、年々複雑化・肥大化しており、多くの疑問点・矛盾点・抜け穴
を抱えてお ります。このため、コンピューター将棋ソフトの制作自体より、ルールの解釈
および遵守に大きな労力がかかってしまっているように思います。 これではルールの前文
にある「コンピュータ将棋界全体の技術の向上」の足かせになってしまうように思います。

やねうら王にマージされた 評価関数の実装について、 評価関数部分を使用す
る場合は使用ライブラリに を含める必要があります。これは に直接問い合わ
せ、確認した内容です。 これはオープンソースのように本家に の内容がマージされる
ような文化を前提として作られておらず、現在のトップクラスのコンピューター将棋ソフ
トの制作スタイルと合っていないように思います。 また、やねうら王制作者は 評
価関数を自前実装すると公表しております。
これは を使用ライブラリとして申請したくないためだと考えられます。ライブラリ
の使用申請を したくないためだけに多大な労力を払って既存の実装の再実装を行うこと
は、「コンピュータ将棋界全体の技術の向上」には寄与しないと考えます。

現在、多くの制作者が、ライブラリ登録をする・しないに関わらず、コンピューター将棋ソ
フトの制作に携わっており、成果物をインターネット上で公開しています。
これらのうち、ライブラリ登録がされていないものについては、制作者自身が使用する場合
以外、 で使用することはできません。これは、たとえ制作者が「自由に使用してく
ださい」と明示していた場合であってもです。
ライブラリ登録をすればよいという意見もあると思いますが、匿名で制作したい方もいる
と思いますし、他の事情で登録できない方もいると思います。また、これらの事情 件ずつ
に対応できるようにルールを変更していった場合、ルールのさらなる複雑化・肥大化を招く
と思います。

ルール補足の「○学習データの扱いについて」に「「一つの連続した主体（人間であれプロ
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 そもそもライセンスで選手権での使用可否を判断できるか

 GPL

 棋譜やデータベースの著作権

  「公開」の定義 

 一定期間で消えてしまうデータ、消されるデータ、違法公開等

  「開発者」の定義（厳密に決めようとすると複雑になる） 

  実質的に開発者が同一のプログラムの複数参加 

  多様性の確保（運用でカバー？） 

  選手権ポリシーに合致するか 

  想定される近未来においても問題なさそうか 

  囲碁、チェス、プログラミングコンテスト、その他コンテストのルール 

○ルール実装における注意事項

  わかりやすさ 

 シンプルになっているか？複雑でわかりにくいものになっていないか？

 知らずに地雷を踏んでしまうようなルールになっていないか？

  公平性 

 抜け道等があるルールになっていないか？

 不正をすることにメリットがあるようなルールになっていないか？

  納得性 

 望まない車輪の再発明（コードやデータについて）を強いるようなルールになって

いないか？

  実効性 

 ホワイトリストルールと同じことになっていないか？

 丸コピーの参加を防げるか？

 コピペに近いプログラムの参加を防げるか？

 運用可能か？

以上 

はじめに、チームの意見の背景といたしまして、私が に投稿した内容を再掲いたし
ます。

ここから

現在の世界コンピュータ将棋選手権大会ルールおよび世界コンピュータ将棋選手権大会ル
ール補足について、思うところを書きます。
現在のルールおよび補足は、年々複雑化・肥大化しており、多くの疑問点・矛盾点・抜け穴
を抱えてお ります。このため、コンピューター将棋ソフトの制作自体より、ルールの解釈
および遵守に大きな労力がかかってしまっているように思います。 これではルールの前文
にある「コンピュータ将棋界全体の技術の向上」の足かせになってしまうように思います。

やねうら王にマージされた 評価関数の実装について、 評価関数部分を使用す
る場合は使用ライブラリに を含める必要があります。これは に直接問い合わ
せ、確認した内容です。 これはオープンソースのように本家に の内容がマージされる
ような文化を前提として作られておらず、現在のトップクラスのコンピューター将棋ソフ
トの制作スタイルと合っていないように思います。 また、やねうら王制作者は 評
価関数を自前実装すると公表しております。
これは を使用ライブラリとして申請したくないためだと考えられます。ライブラリ
の使用申請を したくないためだけに多大な労力を払って既存の実装の再実装を行うこと
は、「コンピュータ将棋界全体の技術の向上」には寄与しないと考えます。

現在、多くの制作者が、ライブラリ登録をする・しないに関わらず、コンピューター将棋ソ
フトの制作に携わっており、成果物をインターネット上で公開しています。
これらのうち、ライブラリ登録がされていないものについては、制作者自身が使用する場合
以外、 で使用することはできません。これは、たとえ制作者が「自由に使用してく
ださい」と明示していた場合であってもです。
ライブラリ登録をすればよいという意見もあると思いますが、匿名で制作したい方もいる
と思いますし、他の事情で登録できない方もいると思います。また、これらの事情 件ずつ
に対応できるようにルールを変更していった場合、ルールのさらなる複雑化・肥大化を招く
と思います。

ルール補足の「○学習データの扱いについて」に「「一つの連続した主体（人間であれプロ
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グラムであ れ）同士が平手初期局面から対戦した結果得られたもの」とします。」とありま
す。
棋譜生成時に複数の自作プログラムに指し継がせた場合、この条件から外れてしまうため、
得られた棋 譜が「棋譜そのもの」に該当しなくなり、学習部として扱われることになりま
す。これは運営側が意図した運用ではないと思います。これによる実害はほとんどないと思
います。 ですが、これに類する抜け穴は数多くあると思われ、中には運営側の意図しない
運用をされることもあると思います。これらを運営側の意図通りにふさぐことは、労力の面
からみて現実的ではないと思います。

現在トップクラスのコンピューター将棋ソフトのほとんどが 型探索ルーチンを用
いており、大 きな恩恵を得ています。にもかからわず、これがライブラリとして扱われな
いことは違和感を感じます。 も将棋ソフトライブラリと同等に扱うべきだと思い
ます。

現在のルールでは、ライブラリ登録されているコンピュータ将棋ソフトのソースコードを
参考に別のコ ンピュータ将棋ソフトを制作した場合、ライブラリを使用しているとはみな
されません。
ライブラリの恩恵を受けているにもかかわらずライブラリ申請をせずに済むというのは違
和感を感じま す。また、ソースコードを写経すれば、ライブラリ登録されているコンピュ
ータ将棋ソフトと同じ挙動をさせることができるにもかかわらず、ライブラリの使用の申
請をせずにすみます。 これにも大きな違和感を感じます。使用・参考・写経についてルー
ルで定義すること自体は可能だと思いますが、ルールの複雑化・肥大化を招くと思います。
これら以外にも多くの疑問点・矛盾点があると思います。これらを一つ一つふさぐようルー
ルおよび補足を改定していった場合、さらに複雑化・肥大化し、さらなる疑問点・矛盾点・
抜け穴を生むように思 います。 自分の提案は、ルールの複雑化・肥大化・矛盾を避けるた
め、方針自体を変えるべきというものです。
自分はライブラリ規程については、現行のホワイトリスト方式をやめ、制作者の意図や法的
な問題によ り使用できないもの、使用させたくないものを除き、原則何を使っても良いと
すべきだと考えております。

具体的には 竜星戦 の参加要件と同等のものに改定するのが良いと思います。

参加要件 竜星戦 ｜囲碁・将棋チャンネル

（次の手を選ぶための）思考部としては、以下のいずれかの要件がある必要があります。
・思考部のソースコードが開発者自身により書かれているプログラム。
・すべてが自身で書かれていなくとも、他に何らかの明示的で独自な工夫のあるプログラ
ム。例えば、 作者から本大会で使用することが許可されたソースコードを使い、さらに明
示的な独自の工夫を加えたプログラムも参加することができる。
（ただし、どのプログラムを利用したか、またどのような工夫が加えられたかについて、明
確にアピー ル文に記載しなければならない。）

今後世界コンピュータ将棋選手権大会ルールがより良いものになることを願います。 コ
ンピュータ将棋 注 成果物を制作する際、プログラム的な手段以外を用いて制作する方も
いらっしゃいます。そのため、本文中では、プログラム的な手段を想起させる「開発」「開
発者」という単語は使わず、「制作」「制作 者」という単語を用いました。
コンピュータ将棋

ここまで

続きまして、「次回以降の大会ルールについて」に対しての、チームの意見を述べさせてい
ただきます。

チームといたしましては基本的には「新原則案 」を支持いたします。 ただし、「公開さ
れているものは自由に使ってよい」については反対いたします。
この条文は、参加者間の公平性を担保するためのものだと理解しております。 公平性自体
につきましては、「 は、公平な運営のもとで、最強のコンピュータ将棋を決める
ためのものである。」とあるように、 のポリシーの一つであると理解しております。

公平性には様々な観点があると思います。これらのうち、大会の運営の公平性につきまして
は、特定の
チームに有利になるようなルールの制定や判定を行わないなど、運営側が適切な運営を行
うことで達成
できると思います。
一方、参加者の参加条件の公平性につきましては、公平性を保つことは難しいと思います。
また、「公開」の定義をルールに含めなければならない等、複雑化・肥大化・矛盾につなが
る恐れがあります。
私どものチームの提案は、 竜星戦 の参加要件の通り「作者から本大会で使用するこ
とが許可された」制作物は、公開・非公開に限らず、すべて使用可能とすべきというもので
す。作者からの許可は、 等、ライセンスで許可されたものも含みます。これにより、
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グラムであ れ）同士が平手初期局面から対戦した結果得られたもの」とします。」とありま
す。
棋譜生成時に複数の自作プログラムに指し継がせた場合、この条件から外れてしまうため、
得られた棋 譜が「棋譜そのもの」に該当しなくなり、学習部として扱われることになりま
す。これは運営側が意図した運用ではないと思います。これによる実害はほとんどないと思
います。 ですが、これに類する抜け穴は数多くあると思われ、中には運営側の意図しない
運用をされることもあると思います。これらを運営側の意図通りにふさぐことは、労力の面
からみて現実的ではないと思います。

現在トップクラスのコンピューター将棋ソフトのほとんどが 型探索ルーチンを用
いており、大 きな恩恵を得ています。にもかからわず、これがライブラリとして扱われな
いことは違和感を感じます。 も将棋ソフトライブラリと同等に扱うべきだと思い
ます。

現在のルールでは、ライブラリ登録されているコンピュータ将棋ソフトのソースコードを
参考に別のコ ンピュータ将棋ソフトを制作した場合、ライブラリを使用しているとはみな
されません。
ライブラリの恩恵を受けているにもかかわらずライブラリ申請をせずに済むというのは違
和感を感じま す。また、ソースコードを写経すれば、ライブラリ登録されているコンピュ
ータ将棋ソフトと同じ挙動をさせることができるにもかかわらず、ライブラリの使用の申
請をせずにすみます。 これにも大きな違和感を感じます。使用・参考・写経についてルー
ルで定義すること自体は可能だと思いますが、ルールの複雑化・肥大化を招くと思います。
これら以外にも多くの疑問点・矛盾点があると思います。これらを一つ一つふさぐようルー
ルおよび補足を改定していった場合、さらに複雑化・肥大化し、さらなる疑問点・矛盾点・
抜け穴を生むように思 います。 自分の提案は、ルールの複雑化・肥大化・矛盾を避けるた
め、方針自体を変えるべきというものです。
自分はライブラリ規程については、現行のホワイトリスト方式をやめ、制作者の意図や法的
な問題によ り使用できないもの、使用させたくないものを除き、原則何を使っても良いと
すべきだと考えております。

具体的には 竜星戦 の参加要件と同等のものに改定するのが良いと思います。

参加要件 竜星戦 ｜囲碁・将棋チャンネル

（次の手を選ぶための）思考部としては、以下のいずれかの要件がある必要があります。
・思考部のソースコードが開発者自身により書かれているプログラム。
・すべてが自身で書かれていなくとも、他に何らかの明示的で独自な工夫のあるプログラ
ム。例えば、 作者から本大会で使用することが許可されたソースコードを使い、さらに明
示的な独自の工夫を加えたプログラムも参加することができる。
（ただし、どのプログラムを利用したか、またどのような工夫が加えられたかについて、明
確にアピー ル文に記載しなければならない。）

今後世界コンピュータ将棋選手権大会ルールがより良いものになることを願います。 コ
ンピュータ将棋 注 成果物を制作する際、プログラム的な手段以外を用いて制作する方も
いらっしゃいます。そのため、本文中では、プログラム的な手段を想起させる「開発」「開
発者」という単語は使わず、「制作」「制作 者」という単語を用いました。
コンピュータ将棋

ここまで

続きまして、「次回以降の大会ルールについて」に対しての、チームの意見を述べさせてい
ただきます。

チームといたしましては基本的には「新原則案 」を支持いたします。 ただし、「公開さ
れているものは自由に使ってよい」については反対いたします。
この条文は、参加者間の公平性を担保するためのものだと理解しております。 公平性自体
につきましては、「 は、公平な運営のもとで、最強のコンピュータ将棋を決める
ためのものである。」とあるように、 のポリシーの一つであると理解しております。

公平性には様々な観点があると思います。これらのうち、大会の運営の公平性につきまして
は、特定の
チームに有利になるようなルールの制定や判定を行わないなど、運営側が適切な運営を行
うことで達成
できると思います。
一方、参加者の参加条件の公平性につきましては、公平性を保つことは難しいと思います。
また、「公開」の定義をルールに含めなければならない等、複雑化・肥大化・矛盾につなが
る恐れがあります。
私どものチームの提案は、 竜星戦 の参加要件の通り「作者から本大会で使用するこ
とが許可された」制作物は、公開・非公開に限らず、すべて使用可能とすべきというもので
す。作者からの許可は、 等、ライセンスで許可されたものも含みます。これにより、
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以下のメリットがあると思います。
既存のリソースを有効活用できる
シンプルでわかりやすい
知らずに地雷を踏んでしまうことが少なくなる
抜け道等が少なくなる
不正となる行為が少なくなる
望まない車輪の再発明が少なくなる

ただし、ライセンスに違反した制作物の使用は、表彰の対象としない等の対処は必要となる
と思います。

これにより、丸コピーやコピペに近いプログラムの参加を許す可能性があります。
ですが、丸コピーやコピペに近いかの判断を行うこと自体が難しく、防ぐことは本質的に難
しいのではないかと思います。
これらについては、初めのうちは性善説に基づき、明示的な対処を行わず、問題が表面化、
拡大したときに、改めて対処すればよいと思います。

以上

  

第第 2299 回回世世界界ココンンピピュューータタ将将棋棋選選手手権権  アアンンケケーートト集集計計結結果果（（有有効効回回答答数数 5599））  

2019.5.3-5 

  

11.. 今今回回ののルルーールル・・運運用用のの変変更更ににつついいてておお聞聞かかせせくくだだささいい。。  

  

11--11..  フフィィッッシシャャーーククロロッッククルルーールルににつついいてて、、当当初初のの持持ちち時時間間がが 1155 分分、、11 手手ごごととのの加加算算がが 55 秒秒ととししままししたた。。  

ここれれににつついいてておお聞聞かかせせくくだだささいい。。  

40 a. 賛成 

  5 b. 賛成だが改善の余地あり 

  2 c. 反対だがやむを得ない 

  0 d. 反対 

  9 e. わからない 

  2 f. その他 

 ご意見 

 切れ負けが減るのは良いと思う。(a) 

 運営が円滑に進むのでしたら問題ありません。(a) 

 大会運営がスムーズになり良かった。(a) 

 クラスタのタイムラグを考えてもフィッシャー5秒は欲しい(a) 

 加算時間が多い方がより良いと思うが、進行上は妥当。(b) 

 秒の下の桁まで計測した方が良い（そうでないと秒をぎりぎりまで使うコードが必要になる）。(b) 

 せっかく大会を開くのであれば、長時間の対局をしてほしい。(c) 

 みんなで決めるべき。(e) 

 どちらでも良いので。(e) 

 参加する側からするとどちらでも良い。見る側からするともう少し長い方が良いかも。(f)  

 I don't care. (f) 

  

11--22..  引引きき分分けけととななるる手手数数をを 225566 手手かからら 332200 手手にに増増ややししままししたた。。ここれれににつついいてておお聞聞かかせせくくだだささいい。。  

39 a. 賛成 

  6 b. 賛成だが改善の余地あり 

  1 c. 反対だがやむを得ない 

  1 d. 反対 

 10 e. わからない 

  1 f. その他 

 ご意見 

 本大会で効果を確認いただければと思います。(a) 

 本来の将棋の姿に近づくと思う。(a) 

 強いプログラムだと手数が延びるので妥当だと思う。(a) 

 256 手を超える対局も 2次予選から出てきたので。(a) 

 256 手では引き分けが多かったので 320 手に増やすのは良い。(a) 

 手数の引分がなくなり勝敗が付くようになった。(a) 

 運営が円滑に進むのでしたら問題ありません。(a) 

 とても良い。(a) 

 さらに長手数でもいいと思う。(b) 

 300 手を希望。(c) 

 みんなで決めるべき。(e) 

 高速なプログラムに有利なため。(e) 

 I don't care, I can adjust 1 parameter. (f)  
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以下のメリットがあると思います。
既存のリソースを有効活用できる
シンプルでわかりやすい
知らずに地雷を踏んでしまうことが少なくなる
抜け道等が少なくなる
不正となる行為が少なくなる
望まない車輪の再発明が少なくなる

ただし、ライセンスに違反した制作物の使用は、表彰の対象としない等の対処は必要となる
と思います。

これにより、丸コピーやコピペに近いプログラムの参加を許す可能性があります。
ですが、丸コピーやコピペに近いかの判断を行うこと自体が難しく、防ぐことは本質的に難
しいのではないかと思います。
これらについては、初めのうちは性善説に基づき、明示的な対処を行わず、問題が表面化、
拡大したときに、改めて対処すればよいと思います。

以上

  

第第 2299 回回世世界界ココンンピピュューータタ将将棋棋選選手手権権  アアンンケケーートト集集計計結結果果（（有有効効回回答答数数 5599））  

2019.5.3-5 

  

11.. 今今回回ののルルーールル・・運運用用のの変変更更ににつついいてておお聞聞かかせせくくだだささいい。。  

  

11--11..  フフィィッッシシャャーーククロロッッククルルーールルににつついいてて、、当当初初のの持持ちち時時間間がが 1155 分分、、11 手手ごごととのの加加算算がが 55 秒秒ととししままししたた。。  

ここれれににつついいてておお聞聞かかせせくくだだささいい。。  

40 a. 賛成 

  5 b. 賛成だが改善の余地あり 

  2 c. 反対だがやむを得ない 

  0 d. 反対 

  9 e. わからない 

  2 f. その他 

 ご意見 

 切れ負けが減るのは良いと思う。(a) 

 運営が円滑に進むのでしたら問題ありません。(a) 

 大会運営がスムーズになり良かった。(a) 

 クラスタのタイムラグを考えてもフィッシャー5秒は欲しい(a) 

 加算時間が多い方がより良いと思うが、進行上は妥当。(b) 

 秒の下の桁まで計測した方が良い（そうでないと秒をぎりぎりまで使うコードが必要になる）。(b) 

 せっかく大会を開くのであれば、長時間の対局をしてほしい。(c) 

 みんなで決めるべき。(e) 

 どちらでも良いので。(e) 

 参加する側からするとどちらでも良い。見る側からするともう少し長い方が良いかも。(f)  

 I don't care. (f) 

  

11--22..  引引きき分分けけととななるる手手数数をを 225566 手手かからら 332200 手手にに増増ややししままししたた。。ここれれににつついいてておお聞聞かかせせくくだだささいい。。  

39 a. 賛成 

  6 b. 賛成だが改善の余地あり 

  1 c. 反対だがやむを得ない 

  1 d. 反対 

 10 e. わからない 

  1 f. その他 

 ご意見 

 本大会で効果を確認いただければと思います。(a) 

 本来の将棋の姿に近づくと思う。(a) 

 強いプログラムだと手数が延びるので妥当だと思う。(a) 

 256 手を超える対局も 2次予選から出てきたので。(a) 

 256 手では引き分けが多かったので 320 手に増やすのは良い。(a) 

 手数の引分がなくなり勝敗が付くようになった。(a) 

 運営が円滑に進むのでしたら問題ありません。(a) 

 とても良い。(a) 

 さらに長手数でもいいと思う。(b) 

 300 手を希望。(c) 

 みんなで決めるべき。(e) 

 高速なプログラムに有利なため。(e) 

 I don't care, I can adjust 1 parameter. (f)  
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11--33..  ラライイブブララリリ不不使使用用者者のの表表彰彰をを行行ううここととととししままししたた。。ここれれににつついいてておお聞聞かかせせくくだだささいい。。  

39 a. 賛成 

  6 b. 賛成だが改善の余地あり 

  2 c. 反対だがやむを得ない 

  3 d. 反対 

  8 e. わからない 

  0 f. その他 

 ご意見 

 アルゴリズムの多様性の確保に役立つと思う。(a) 

 ライブラリ使用者だが、ルールで認められているのにライブラリ使用をチートといわれるのが嫌だったの

で。(a) 

 ライブラリ不使用者のインセンティブはもっと増やすべき。(a) 

 開発と証明に時間がかかるため。(b) 

 ライブラリ使用の判断基準をもっと明確にしてほしい。(b) 

 事実上コピーしただけのソフトが不使用として紛れ込む余地があると思う。(c) 

 「ライブラリ使用」の規定が難しいためない方が良い。アピール文書にオリジナルであることを明記した

うえで表彰を望む人に表彰をしたらいいと思う。(c)  

 stockfish を使っている時点でライブラリ使用とさほど変わらないですし、ライブラリを使わないことは

特別に表彰しなくてもと思います。(d) 

 ソフトウェアの世界で車輪の再発明を推奨するの良くない。(d) 

 全員が同じ条件で、上位を狙うことに意義があると考えます。(d) 

 やねうら王が tanuki-の NNUE を使用しているという理由で受賞できないことに納得できない。(e) 

 本当に不使用か？(e) 

  

11--44..  アアピピーールル文文書書ににつついいてて、、ラライイブブララリリ使使用用者者ははそそのの選選定定理理由由をを書書いいてていいたただだくくここととととししままししたた。。  

ここれれににつついいてておお聞聞かかせせくくだだささいい。。  

38 a. 賛成 

  4 b. 賛成だが改善の余地あり 

  1 c. 反対だがやむを得ない 

  2 d. 反対 

 12 e. わからない 

  1 f. その他 

 ご意見 

 タダ乗りは極力しない方がいい。(a) 

 他の人の選定理由は興味があります。(a) 

 リスペクトするべき。(a) 

 意図がよくわからないです。(b) 

 理由の文書の内容に乏しい。(b) 

 ライブラリ使用理由は、本質的に開発時間短縮であり、理由を書けと言われても困る。(d) 

 あまり有益な情報が得られなかった。(d) 

 何を使っているか明示されていればあとは何でもいいかなと思います。(e) 

 I don't use library. (f)    

  

11--55..  アアピピーールル文文書書ににつついいてて、、決決勝勝進進出出者者はは選選手手権権後後にに 22 ペペーージジのの文文書書をを出出ししてていいたただだくくここととととししままししたた。。  

ここれれににつついいてておお聞聞かかせせくくだだささいい。。  

35 a. 賛成 

  8 b. 賛成だが改善の余地あり 

  0 c. 反対だがやむを得ない 

  

  1 d. 反対 

 14 e. わからない 

  0 f. その他 

 ご意見 

 アピール文は 3月末なので実際と違っていることがある。上位者の実際の技術を公開してほしい。(a) 

 3 月末と 5月頭で変わってるところもあるだろうし。(a) 

 技術的な内容がわかるのはありがたい(a) 

 勝ったチームの手法の公開は発展につながるので良いと思います。(a) 

 強制ではなくていいが、テンプレートを用意してもらえるとありがたいかと感じた。（一般のアピール文

書含む）(b) 

 2 ページ以上で良いと思う。(b) 

 全ての開発者がまともなレポートを書けるわけではないが、なんでもありにすると意味がない。(b) 

 おもしろそうだが、開発者に負担を強いることになるだろう。(b) 

 1 ページでも OK にしても良いと思います。オリジナリティを 2 ページもアピールしなければならないと

思うと気が重いです。(b) 

 参加者の負担は減らしていただきたく。(d) 

 1 ページで良いのでは？(e) 

 事前と事後の差は？(e)  

 1-3 との兼ね合いがどうなるか？(e)    

  

  

22..  今今後後ののルルーールル変変更更のの方方向向性性ににつついいてておお聞聞かかせせくくだだささいい。。  

  

22--11..  次次回回以以降降、、運運用用がが困困難難ととななっっててききてていいるるラライイブブララリリ制制度度をを廃廃止止しし、、「「他他者者のの作作成成ししたたププロロググララムム等等のの利利用用

はは、、当当該該他他者者にによよるる明明示示的的又又はは黙黙示示的的なな許許可可ががああっったた場場合合にに許許容容すするる」」とといいううよよううなな方方針針ににすするるここととをを

考考ええてていいまますす。。ここれれににつついいてておお聞聞かかせせくくだだささいい。。  

26  a. 賛成 

9 b. 賛成だが改善の余地あり 

1 c. 反対だがやむを得ない 

3 d. 反対 

14 e. わからない 

2 f. その他 

 ご意見 

 ライブラリ制度のもとより多くのソフトウェアを使えるようになるので良いと思う。(a) 

 外部のプログラムはライセンスが許す限り自由にするしかないのだと思います。(a) 

 ライブラリが pull request を受けた時の扱いが難しいのでやむなし。(a) 

 ルールがシンプルになり、良いと思う。(a) 

 方針の「当該他者による明示的または黙示的な許可があった場合に許容する」という部分がわかりにくい

と思いました。(b) 

 ルールが明快であれば間違いない。(b) 

 黙示的な許可がソフトウェア側のライセンスにのみ依存し、大会の運営が恣意的な判断をしないことを明

記すべき。(b) 

 許可の範囲になる。(b) 

 黙示的な許可って良いのだろうか。(b) 

 全て許容で良い。(d)  

 日本語が難しい。(e) 

 却って難しくなる印象です。(e) 

 プログラムに十分な工夫をする必要がある。(f) 
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  1 d. 反対 

 14 e. わからない 

  0 f. その他 

 ご意見 

 アピール文は 3月末なので実際と違っていることがある。上位者の実際の技術を公開してほしい。(a) 

 3 月末と 5月頭で変わってるところもあるだろうし。(a) 

 技術的な内容がわかるのはありがたい(a) 

 勝ったチームの手法の公開は発展につながるので良いと思います。(a) 

 強制ではなくていいが、テンプレートを用意してもらえるとありがたいかと感じた。（一般のアピール文

書含む）(b) 

 2 ページ以上で良いと思う。(b) 

 全ての開発者がまともなレポートを書けるわけではないが、なんでもありにすると意味がない。(b) 

 おもしろそうだが、開発者に負担を強いることになるだろう。(b) 

 1 ページでも OK にしても良いと思います。オリジナリティを 2 ページもアピールしなければならないと

思うと気が重いです。(b) 

 参加者の負担は減らしていただきたく。(d) 

 1 ページで良いのでは？(e) 

 事前と事後の差は？(e)  

 1-3 との兼ね合いがどうなるか？(e)    

  

  

22..  今今後後ののルルーールル変変更更のの方方向向性性ににつついいてておお聞聞かかせせくくだだささいい。。  

  

22--11..  次次回回以以降降、、運運用用がが困困難難ととななっっててききてていいるるラライイブブララリリ制制度度をを廃廃止止しし、、「「他他者者のの作作成成ししたたププロロググララムム等等のの利利用用

はは、、当当該該他他者者にによよるる明明示示的的又又はは黙黙示示的的なな許許可可ががああっったた場場合合にに許許容容すするる」」とといいううよよううなな方方針針ににすするるここととをを

考考ええてていいまますす。。ここれれににつついいてておお聞聞かかせせくくだだささいい。。  

26  a. 賛成 

9 b. 賛成だが改善の余地あり 

1 c. 反対だがやむを得ない 

3 d. 反対 

14 e. わからない 

2 f. その他 

 ご意見 

 ライブラリ制度のもとより多くのソフトウェアを使えるようになるので良いと思う。(a) 

 外部のプログラムはライセンスが許す限り自由にするしかないのだと思います。(a) 

 ライブラリが pull request を受けた時の扱いが難しいのでやむなし。(a) 

 ルールがシンプルになり、良いと思う。(a) 

 方針の「当該他者による明示的または黙示的な許可があった場合に許容する」という部分がわかりにくい

と思いました。(b) 

 ルールが明快であれば間違いない。(b) 

 黙示的な許可がソフトウェア側のライセンスにのみ依存し、大会の運営が恣意的な判断をしないことを明

記すべき。(b) 

 許可の範囲になる。(b) 

 黙示的な許可って良いのだろうか。(b) 

 全て許容で良い。(d)  

 日本語が難しい。(e) 

 却って難しくなる印象です。(e) 

 プログラムに十分な工夫をする必要がある。(f) 
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 I don't use libraries. (f)  

    

22--22..  選選手手権権でで、、複複数数部部門門（（例例：：無無差差別別級級ととフフルルススククララッッチチ級級））をを同同時時にに開開催催すするるここととににつついいてておお聞聞かかせせくくだだ

ささいい。。  

17  a. 賛成 

3 b. 賛成だが改善の余地あり 

7 c. 反対だがやむを得ない 

14 d. 反対 

12 e. わからない 

0 f. その他 

 ご意見 

 フルスクラッチでプログラムを仕上げるのは苦労を伴うと思うので、モチベーションアップのためになる。

(a) 

 いろいろ違うプログラムが混在しているので複数部門にすることは良いと思う。(a) 

 参加人数が集まるか疑問。(b) 

 PC のスペック統一での部門がないと、札束で殴りあうことになる。(b) 

 フルスクラッチ側の参加者は少ないかもしれないです。(c) 

 あまりメリットを感じないが、希望者が多ければよいと思う。(c) 

 古参のプログラマの交流がクラスが分かれるとわかりにくくなりそう。(c) 

 将棋思考に関するプログラムと関しないプログラムの区別が近年いっそう曖昧になってきています。何を

もって「フルスクラッチ」とするのかがわかりません。(d) 

 チャンピオンは一人であるべき。一日目の予選をライブラリの有無で分けるべき。それで似たようなライ

ブラリはつぶしあってくれる。(d) 

 世界第○○位というわかりやすい結果が得られなくなる。(d) 

 全員が同じ条件で、上位を狙うことに意義があると考えます。(d) 

 必要ないと思うから。(d)  

 統一で最強を決める方がわかりやすいと思います。(d) 

 ライブラリ不使用者の表彰方式で良いのではないか。(d) 

 わかりにくい。(e)  

 部門ごとに対戦を分けてしまうのは本質的でないと思う。(e) 

  

22--33..  全全ココピピーーにに近近いいププロロググララムムのの参参加加ををリリジジェェククトトすするるたためめ、、アアピピーールル文文書書のの審審査査をを厳厳ししくくすするるここととににつついい

てておお聞聞かかせせくくだだささいい。。  

20  a. 賛成 

11 b. 賛成だが改善の余地あり 

1 c. 反対だがやむを得ない 

8 d. 反対 

13 e. わからない 

2 f. その他 

 ご意見 

 全コピーに近いと決めるならソースも審査対象にしたらどうかと思う。(b)  

 アピール文書だけではわからないこともあると思う。(b) 

 アピール文書の内容が実現できず、結果的にライブラリとほぼ同じになった場合の処分が決まっているべ

き。(b) 

 車輪の再発明は避けた方が発展するのではないか。(b) 

 審査コストの担保をどうするか。(b) 

 リジェクト時に大会側がリジェクト理由を明確に示す必要があるが、適切にそれを行うことができるとは

考えられない。(b) 

  

 文書では何とでも書ける、線引きがあいまい。(d) 

 運営の方の負担も減らしていただきたく。(d) 

 単なるコピーでは入賞できないと思います。全コピーの人は滅多に来ないし、来ても続かないと思う。そ

もそも全コピーでは入賞できないため（工夫する人が多いことから）、それより気軽に参加できる空気を

作る方が良いと思う。(d) 

 決勝チームの 2ページのアピール文で問題ないのかと思います。(d) 

 運営スタッフのコストが高くなるのはまずい。審査基準を決めづらい。(d) 

 排除できるのだろうか？(e)  

 運営側のコストが大きいのではないか？(e)  

 アピール文書と実際のプログラムの内容の整合性がまず必要と思う。(e)  

 フルスクラッチでなかなかアピールする材料が少ない方などをはじかないようであれば。厳しくしてもい

いですが、その基準が難しそうな気がします。（アピール文章だけでは…）(e) 

 どの程度効果があるのかがよくわからない。(e) 

 人手がかかる方法には限界がすぐ来る。(f) 

 現実的に可能でしょうか？(f)    

  

  

33..  そそのの他他、、ルルーールル・・選選手手権権運運営営ににつついいててごご意意見見ががあありりままししたたららおお聞聞かかせせくくだだささいい。。  

 選手権を今後も継続して開催してほしいです。できれば電王戦がなくなったので半年に一回大会をやって

ほしいです。 

 統一ハードの選手権が別途あっても良いのでは。プログラムの洗練度合いも見たい。 

 LAN 環境あり、同一持ち時間で人間の参加も認めてはどうだろうか。（ソフト指しも可で） 

 いつもありがとうございます。ルールはシンプルな方がやる側も運営側も幸せになれると思っています。 

 ルールは可能であれば、Q&A 方式に頼らない形式が良いと思います。 

 二次予選のシード枠が大きすぎる。 

 早めに公表してほしい。 

 もう少し椅子を増やしてほしい（チーム用） 

 会場の空調が効きすぎて体調を悪くする人がいるようです。 

 いつもありがとうございます。 

 問題ありません。いつもありがとうございます！  

  

    

44..  CCSSAA((ココンンピピュューータタ将将棋棋協協会会))ににつついいてて、、ごご要要望望・・ごご提提案案ががあありりままししたたららおお聞聞かかせせくくだだささいい。。（（自自由由回回答答））  

 大会が 100 年存続してほしい。 

  

○○そそのの他他、、ごご自自由由ににごご意意見見ををおお書書ききくくだだささいい。。  

 ベンチマーク目的で、前年チャンプそのままのソフトが招待ソフトで出ると進化がわかりやすい。 

 初日は暑かった。二日目は寒かった。 

 来年もぜひ開催を…！！ 

 木更津は遠いので避けてほしい（個人的希望） 

 事務局業務御苦労様です。 

 運営ありがとうございます 

 いつもありがとうございます。今年もよろしくお願いします。 

 いつも毎年、開催ありがとうございます。 

 大会の運営、ありがとうございます。お疲れ様です。 

 運営ありがとうございます 

 Thanks for the good organization. 

 (^q^)  
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 文書では何とでも書ける、線引きがあいまい。(d) 

 運営の方の負担も減らしていただきたく。(d) 

 単なるコピーでは入賞できないと思います。全コピーの人は滅多に来ないし、来ても続かないと思う。そ

もそも全コピーでは入賞できないため（工夫する人が多いことから）、それより気軽に参加できる空気を

作る方が良いと思う。(d) 

 決勝チームの 2ページのアピール文で問題ないのかと思います。(d) 

 運営スタッフのコストが高くなるのはまずい。審査基準を決めづらい。(d) 

 排除できるのだろうか？(e)  

 運営側のコストが大きいのではないか？(e)  

 アピール文書と実際のプログラムの内容の整合性がまず必要と思う。(e)  

 フルスクラッチでなかなかアピールする材料が少ない方などをはじかないようであれば。厳しくしてもい

いですが、その基準が難しそうな気がします。（アピール文章だけでは…）(e) 

 どの程度効果があるのかがよくわからない。(e) 

 人手がかかる方法には限界がすぐ来る。(f) 

 現実的に可能でしょうか？(f)    

  

  

33..  そそのの他他、、ルルーールル・・選選手手権権運運営営ににつついいててごご意意見見ががあありりままししたたららおお聞聞かかせせくくだだささいい。。  

 選手権を今後も継続して開催してほしいです。できれば電王戦がなくなったので半年に一回大会をやって

ほしいです。 

 統一ハードの選手権が別途あっても良いのでは。プログラムの洗練度合いも見たい。 

 LAN 環境あり、同一持ち時間で人間の参加も認めてはどうだろうか。（ソフト指しも可で） 

 いつもありがとうございます。ルールはシンプルな方がやる側も運営側も幸せになれると思っています。 

 ルールは可能であれば、Q&A 方式に頼らない形式が良いと思います。 

 二次予選のシード枠が大きすぎる。 

 早めに公表してほしい。 

 もう少し椅子を増やしてほしい（チーム用） 

 会場の空調が効きすぎて体調を悪くする人がいるようです。 

 いつもありがとうございます。 

 問題ありません。いつもありがとうございます！  

  

    

44..  CCSSAA((ココンンピピュューータタ将将棋棋協協会会))ににつついいてて、、ごご要要望望・・ごご提提案案ががあありりままししたたららおお聞聞かかせせくくだだささいい。。（（自自由由回回答答））  

 大会が 100 年存続してほしい。 

  

○○そそのの他他、、ごご自自由由ににごご意意見見ををおお書書ききくくだだささいい。。  

 ベンチマーク目的で、前年チャンプそのままのソフトが招待ソフトで出ると進化がわかりやすい。 

 初日は暑かった。二日目は寒かった。 

 来年もぜひ開催を…！！ 

 木更津は遠いので避けてほしい（個人的希望） 

 事務局業務御苦労様です。 

 運営ありがとうございます 

 いつもありがとうございます。今年もよろしくお願いします。 

 いつも毎年、開催ありがとうございます。 

 大会の運営、ありがとうございます。お疲れ様です。 

 運営ありがとうございます 

 Thanks for the good organization. 

 (^q^)  
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第第 2299 回回世世界界ココンンピピュューータタ将将棋棋選選手手権権  申申込込シシスステテムムににおおけけるるアアンンケケーートト集集計計結結果果（（有有効効回回答答数数 3333））  

 

来来年年度度以以降降のの一一つつのの案案ととししてて、、22 つつののククララススにに分分けけたた上上ででのの選選手手権権のの実実施施とといいうう案案がが出出てていいまますす。。  

以以下下のの 33 つつのの例例ににつついいてて、、ここののよよううににななっったた場場合合どどちちららののククララススにに参参加加ししたたいいかかおお知知ららせせくくだだささいい。。  

 

 ククララスス分分けけ例例 11  

 無無差差別別級級（（33 日日制制、、初初日日かからら 33 日日目目ままでで））とと、、フフルルススククララッッチチ級級（（22 日日制制、、初初日日・・22 日日目目ののみみ））をを同同

時時開開催催。。  

 無無差差別別級級はは誰誰ででもも参参加加可可能能。。  

 フフルルススククララッッチチ級級のの出出場場資資格格はは、、大大部部分分をを自自作作ししたたももののととしし、、目目安安ととししててはは現現在在ののラライイブブララリリ不不使使

用用程程度度ののももののととすするるがが、、厳厳密密ななラライインンはは設設けけなないい。。  

 フフルルススククララッッチチ級級上上位位者者はは表表彰彰ののみみ。。  

16  a. 無差別級 

7 b. クラウド不使用部門 

9 c. どちらになるかはわからないが参加したい 

1 d. どちらにも参加しない 

0 e. わからない 

 

 ククララスス分分けけ例例 22  

 無無差差別別級級（（33 日日制制、、初初日日かからら 33 日日目目ままでで））とと、、ククララウウドド不不使使用用級級（（22 日日制制、、初初日日・・22 日日目目ののみみ））をを同同

時時開開催催。。  

 無無差差別別級級はは誰誰ででもも参参加加可可能能。。  

 ククララウウドドはは、、例例ええばば AAWWSS やや GGCCPP 等等をを想想定定。。  

 ククララウウドド不不使使用用級級上上位位者者はは表表彰彰ののみみ。。  

16  a. クラウド使用部門 

5 b. クラウド不使用部門 

10 c. どちらになるかはわからないが参加したい 

1 d. どちらにも参加しない 

1 e. わからない 

 

 ククララスス分分けけ例例 33  

 ククララウウドド使使用用部部門門ととククララウウドド不不使使用用部部門門をを同同時時開開催催。。  

 ククララウウドドはは、、例例ええばば AAWWSS やや GGCCPP 等等をを想想定定。。  

 22 つつのの部部門門にに差差はは設設けけなないい。。  

8  a. クラウド使用部門 

8 b. クラウド不使用部門 

15 c. どちらになるかはわからないが参加したい 

1 d. どちらにも参加しない 

1 e. わからない 

 

ごご意意見見  

 今のところ個人的には特に分ける必要はないと思っている。 

 ハードで階級分けるなら、シングルかクラスタかで分けたほうがいいかと思います。（＝公開されたとき

にその強さを一般ユーザーでも使えるかどうかの境目） 

 内容次第だが、どちらにも参加したい。 

 クラウドが利用できると資金勝負になる側面があるので、健全な競争とは言い難い。かと言って利用を禁

止するとハイスペックな PC を複数台持ち込む必要があり、こちらも資金勝負にならないとも言い難い。

参加費を 2、3千円ほど増やして徴収して、AWS のインスタンスを運営側で一つ借りてそこで対局させる

  

と良いのではないかと思う。(参加者からはプログラムを事前に提出してもらう) 

 マシンパワーにお金さえかければ有利になるような大会はのぞまないです。例えばライブラリや公開デー

タをベースにわずかな変更のみを施しマシンパワーは他を圧倒するようなスタイルの参加者が優勝して

しまったらコンペティションとしてつまらないものになると思います。どういう参加者が優勝者としてふ

さわしいかを念頭に置いてのルール作りをお願いしたいと思います。 

 クラウドは強さとは無関係に PC 持ち運びしない為などの理由でも使うので、クラウドの利用の有無で部

門を分ける必要は無い気がします。 

 強いプログラムを作ることにこだわるならクラス分けは不要と思います。クラス分けの基準を作るのも、

基準を守るのも難しいですし。 

 どうするにしても早め(半年前くらい)に決定・公表して欲しいと思います 

 

 

以上 
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と良いのではないかと思う。(参加者からはプログラムを事前に提出してもらう) 

 マシンパワーにお金さえかければ有利になるような大会はのぞまないです。例えばライブラリや公開デー

タをベースにわずかな変更のみを施しマシンパワーは他を圧倒するようなスタイルの参加者が優勝して

しまったらコンペティションとしてつまらないものになると思います。どういう参加者が優勝者としてふ

さわしいかを念頭に置いてのルール作りをお願いしたいと思います。 

 クラウドは強さとは無関係に PC 持ち運びしない為などの理由でも使うので、クラウドの利用の有無で部

門を分ける必要は無い気がします。 

 強いプログラムを作ることにこだわるならクラス分けは不要と思います。クラス分けの基準を作るのも、

基準を守るのも難しいですし。 

 どうするにしても早め(半年前くらい)に決定・公表して欲しいと思います 

 

 

以上 
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2019 年 5 月例会記録抜粋 

 

日時：2019 年 5 月 11 日（土）15:00～17:40 

場所：早稲田大学 

 

話題： 

（２）第 30 回およびそれ以降のルールについて 

 

２．選手権のルールについて（香山）資料あり：資料 D,E,F、事前配布 

 

次回以降の大会ルールについて、次の内容でまとめ、参加者に配布した。 

・ 新原則案 

・ 原則に準ずるもの 

・ 主な論点 

・ 部門別表彰 

 

メールでの３人の意見を紹介 

 

(1) 匿名 

スクラッチソフト製作者に、より優遇を与えるべき 

例えば、一次予選の試合数を増やす、将来的にリーグ分けを行った場合に 

本戦とライブラリ非使用者のみのリーグの両方に参加可、など 

 

 

(2) きのあ将棋の山田元気さん 

 「closed でない」ことの定義について 

 運営側の運用実効性があるのかどうか？ 

 緩和策として、最新でなくても構わないので(存在そのものを周知意味で)2 週間より早く公開される必

要があると思います。 

 

・ 作者の許可がないプログラムから生成した学習データの扱いについて 

 出所がわかっている棋譜でも、他の思考エンジンの手が入っているかもしれないし、そもそもプロの手

にも対局前の事前研究で将棋思考エンジンの指し手を参照しているものがあると想定される以上は、 

 データ取得元をアピール文章に提示することで、おおよそ適切な利用として、利用可。 

 他プログラムの、棋譜/局面と指し手の利用は、利用可。 

 のどちらかかが、適切だと私は考えます。 

 

(3) Qhapaq の澤田さん 

１．全コピーソフト対策は限り無く不可能に近い 

２．ライブラリの扱いについて 

「作者から本大会で使用することが許可された」制作物は、公開・非公開に限らず、すべて使用可能

とすべき」という方針に賛成 

３．アピール文の査読 

ライブラリの選定した場合それを明示し、利用した理由まで書いてもらう 

理想的にはある程度テンプレート化して、どのライブラリを使ったかを誰でも簡単に明示できる 

にするのが現実的な落とし所であると考えています。 

４．非ライブラリ利用者のインセンティブについて 

勝ち星が同じである場合、ソルコフによらず非ライブラリ使用者はライブラリ利用者より順位が上に

なるものとするぐらい入れても良いのでは 

 

 

以下は、会場での意見 

 

香山：ライブラリ制度は、今年をもって廃止する予定。参加者向けにも早めに告知する。 

 

 

■野田さん（狸王）：以下、敬称略 

野田：肥大化、矛盾を憂慮：「原則に準ずるもの」を削除するのがいいのでは？ 

香山：いずれ問い合わせ等が出てくると思われるので書いているもの。 

 

野田：新原則案 1、「指し手に影響を与える部分に」は不要では？ 

香山：GUI のみに工夫がある、というケースも考えられる。 

野田：それも参加を認めて良いのでは？ 

 

野田：新原則案 2、「当該他者による明示的又は黙示的な許可があった場合に」は法律でカバーできるの

で不要ではないか？ 

 

野田：「主な論点」で、closed なものも可とすることに賛同。 

   closed/open を規定することが難しい。 

   closed で使われたものが捕捉できるかどうかも怪しい。 

   「closed かつ複数への提供はフェアではない」というのは、もともと参加者の条件は公平ではな

いので仕方ないのではないか。 

   「アピール文書に明記」はなくても良い。推奨くらいでも良いのではないか。 

野田：「主な論点」の「作者の許可がないプログラムから生成した学習データの扱い」で、学習データの

定義がわからない。学習済モデルか、教師データか。 

香山：教師データという意味。 

野田：教師データは著作物ではない。使用可で良いのでは。 

 

野田：「主な論点」で、『「黙示的な許可がある」場合』は、やねうら王のように市販かつ GPL の場合もあ

るので、削除していいのでは？ 
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「作者から本大会で使用することが許可された」制作物は、公開・非公開に限らず、すべて使用可能

とすべき」という方針に賛成 

３．アピール文の査読 

ライブラリの選定した場合それを明示し、利用した理由まで書いてもらう 

理想的にはある程度テンプレート化して、どのライブラリを使ったかを誰でも簡単に明示できる 

にするのが現実的な落とし所であると考えています。 

４．非ライブラリ利用者のインセンティブについて 

勝ち星が同じである場合、ソルコフによらず非ライブラリ使用者はライブラリ利用者より順位が上に

なるものとするぐらい入れても良いのでは 

 

 

以下は、会場での意見 

 

香山：ライブラリ制度は、今年をもって廃止する予定。参加者向けにも早めに告知する。 
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野田：「主な論点」で、closed なものも可とすることに賛同。 
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   closed で使われたものが捕捉できるかどうかも怪しい。 

   「closed かつ複数への提供はフェアではない」というのは、もともと参加者の条件は公平ではな

いので仕方ないのではないか。 

   「アピール文書に明記」はなくても良い。推奨くらいでも良いのではないか。 

野田：「主な論点」の「作者の許可がないプログラムから生成した学習データの扱い」で、学習データの

定義がわからない。学習済モデルか、教師データか。 

香山：教師データという意味。 

野田：教師データは著作物ではない。使用可で良いのでは。 

 

野田：「主な論点」で、『「黙示的な許可がある」場合』は、やねうら王のように市販かつ GPL の場合もあ

るので、削除していいのでは？ 
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野田：「部門別表彰」で、「オリジナルプログラム部門」の条件は、規定が難しいので削除しては？ 

   趣旨を明示して、それを判断材料として運営が判断すればよい。 

   「非クラスタ部門」は、非インターネット接続かつ、マシンの消費電力で制限してはどうか。 

香山：単にマシンを持ち運ぶのが面倒なので AWS を利用しているがクラスタではない、という意見もあ

った。 

 

 

■杉村さん（水匠） 

・ プログラムが著作権等の知的財産権として守られる範囲は広いものではない。 

例えば、著作権法において、プログラムのコード表記自体は独自性があれば著作権として守られるが

（デッドコピーは禁止される）、コードによって表現された工夫（アルゴリズム）は、著作権では守

られない（特許法の範疇である）ため、コード表記を変えれば、工夫を丸パクリしても著作権には違

反しない可能性が高い。 

そのため、今回の「黙示的な許可」を提案した。 

・ 竜星戦のルールも不備がある。「例えば〜」といきなり例示になっている。 

・ ルールと Q&A の二本立ては危険。Q&A は運営側の解釈というだけで、ルールではない。 

ルールで書かないといけない。 

 

 

■松山さん（名人コブラ） 

・ 「closed でない」ことの定義は、kaggle を参考にすると良いのでは。 

公式掲示板に「使います」と発表すれば OK。 

・ closed なものは不可にしたい。不公平感がある。 

closed な形で情報を与えるのはチームメンバー（匿名も可）のみにしてもらうのはどうか。 

・ 「参加代表者は１人につき１プログラムまで」は「参加者全員１プログラムまで」が良い。 

 

 

■杉村さん（水匠）：以下、敬称略 

杉村：closed な提供者の排除は難しい。「開発者だが匿名」を認めているのは大きな抜け道。実効性の問

題がある。 

   参加者として明示される者自体の工夫があるべき。 

小谷：名前を出した人が名誉・賞金を受ける。 

杉村：新原則案 4で、匿名を認めるのを広げるのは危険。 

   実名で参加するということで秩序が保たれている面もある。 

香山：closed なものを不可にするのは、実効的に難しいと考えている 

 

野田：松山さんの意見は理解した。 

 

香山：スケジュール案は、参考資料（2019 年 3 月例会記録）に書いた通り 

 

 

香山：引き分け狙い・開発者同士の談合引き分けは認められているが、それをルールに明記してはどう

か？ 

（会場の意見） 

・ 開発者同士の談合による引き分けは良くないのではないか？ 

・ 対局が行われるのなら良いのではないか 

・ 禁止するのは実効上不可能ではないか 

 

高田、山田：千日手は指し直し、とする案もある 

香山：進行上、持ち時間を減らしての対局開始や、2局目の手数の上限をさらに短くする等の措置が必要

になる 

山田：その場合は切れ負けに戻せばよい 

 

以上 

 

 

資料 A, B, C（選手権参加者から事前に寄せられたメール） 

・ 匿名の方からのご意見 

・ きのあ将棋の山田元気氏からのご意見 

・ Qhapaq の澤田氏からのご意見 

 

資料 D, E, F（香山理事から事前配布されたもの） 

・ 次回以降の大会ルールについて 

・ 2019 年 3 月例会記録抜粋 

・ 第 29 回世界コンピュータ将棋選手権 アンケート集計結果 
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資料 A 匿名の方からのご意見 

 

アルゴリズムの多様性、 WCSC ポリシー(3)の「WCSC の場では、開発者の交流をはかる。」との立場から、

スクラッチソフト製作者により優遇を与えるべきだと考えます。 

例えば、 

・ 現状の参加チームに対して一次予選の試合数は少ないので、試合数を増やす。（スケジュール上 1 回

毎の時間は更に短くなる） 

・ ライブラリ非使用者は本戦に加えて別途ライブラリ非使用者のみのリーグにも参加することができ

る。（将来的にリーグ分けを行った場合） 

といったものです。 

 

この主張の前提は、 

・ WCSC では普段対局できない相手と対局する機会が重要である。 

・ 開発者の交流として、対局機会の寄与は少なくない。 

・ 貴重な機会なので WCSC の場では様々な相手と対局したい。 

です。 

参考：https://gasyou.hatenablog.jp/entry/20180504/1525393478 

 

提案のライブラリ非使用者の優遇措置を撮った場合、変更前と比較して 

恩恵を受けると思われるのは・スクラッチ開発者・wcsc の観戦者 

損失を被りうる立場は、・WCSC ポリシー(1)「WCSC は、公平な運営のもとで、最強のコンピュータ将棋

を決めるためのもの」・ライブラリ開発者・wcsc の観戦者・運営 

だと思われます。 

 

以上になります。 

  

資料 B きのあ将棋の山田元気氏からのご意見 

 

「主な論点」について、感じましたことを意見の一つとしてお送りいたします。 

 

 

# 例えば「コンピュータ将棋開発者に広く知られる形で、 

# インターネット上で 2 週間以上公開されたもの」とすることで良いか 

 

closed なところで開発をし各プログラムはそれを受けて実装すすめ、選手権の直前 2 週間や利用申請期

限の直前で公開されるなどの状況が発生しそうです。 

これはおそらく、悪意なく発生しそうです。 

 

このライブラリ運営側の運用実効性があるのかどうか？ 

緩和策として、最新でなくても構わないので(存在そのものを周知意味で)2 週間より早く公開される必要

があると思います。 

 

 

# 作者の許可がないプログラムから生成した学習データの扱い 

# →例えば、市販ソフト・野良エンジン・野良関数から生成した棋譜や、局面と指し手のセットは利用可

で良いか 

 

選手権で話を聞くと、プロの棋譜などを匿名掲示板で棋譜データを取得している方がいる。 

その場合、おおよそ他の思考エンジンの棋譜が入っていないと考えていると思う。 

出所がわかっている棋譜でも、他の思考エンジンの手が入っているかもしれないし、そもそもプロの手に

も対局前の事前研究で将棋思考エンジンの指し手を参照しているものがあると想定される以上は、 

 

・ データ取得元をアピール文章に提示することで、おおよそ適切な利用として、利用可。 

・ 他プログラムの、棋譜/局面と指し手の利用は、利用可。 

 

のどちらかかが、適切だと私は考えます。 
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その場合、おおよそ他の思考エンジンの棋譜が入っていないと考えていると思う。 

出所がわかっている棋譜でも、他の思考エンジンの手が入っているかもしれないし、そもそもプロの手に

も対局前の事前研究で将棋思考エンジンの指し手を参照しているものがあると想定される以上は、 

 

・ データ取得元をアピール文章に提示することで、おおよそ適切な利用として、利用可。 
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資料 C Qhapaq の澤田さんからのご意見 

 

１．全コピーソフト対策は限り無く不可能に近い 

 

WCSC29 のルールは探索部や評価関数を全て既存のものをコピーしただけの作品を弾くためのものであっ

たと思われますが、WCSC29 のルールは脆弱であったと考えています。 

 

例えば既存関数の評価値を用いた学習は禁止していましたが、勝敗自体の利用は禁止していないため、勝

敗結果を利用した bootstrap は使える、教師データを公開すれば利用できるとするなら、ダミーの教師

データを大量にアップロードすることで目くらましをすることが可能であるなど、やろうと思えばいく

らでも穴があったと思います。 

 

WCSC29 のルールを改造したぐらいでは穴はふさがらず、そのくせ大会ルールに準拠する手間が増えるの

ではと危険視しています。 

 

 

２．ライブラリの扱いについて 

190323reikai.pdf で提案されている「作者から本大会で使用することが許可された」制作物は、公開・

非公開に限らず、すべて使用可能とすべき」という方針に賛成です。 

 

上述のようにルールの細分化が意味をなしていないと思っているからです。 

 

 

３．アピール文の査読 

 

アピール文書の査読をより厳密化するという対策は、必ずしもすべての開発者が再現性の取れる実験ロ

グを残し、それを第三者が読んで理解できるように文章化する技術を持ち合わせていないという問題を

抱えていると思います。 

 

独自技術を持ちながらも、文章を上手く書けずに参加を断念するチームや、査読者の目を誤魔化す文書を

書いて技術について深く語らずに査読をすり抜けるチームが出るなどの問題が生じると考えています。 

 

そして、文章執筆スキルはソフト開発スキルとは別のスキルであり、文章執筆スキルで参加者を線引きす

るのは幅広いアイデアを受け入れてきた WCSC の方針にそぐわないと考えています。 

 

 

ライブラリの選定した場合それを明示し、利用した理由まで書いてもらう 

理想的にはある程度テンプレート化して、どのライブラリを使ったかを誰でも簡単に明示できる 

にするのが現実的な落とし所であると考えています。 

 

 

４．非ライブラリ利用者のインセンティブについて 

 

車輪の再開発は良くないと思う一方で、ゼロからコードを書くという挑戦も評価したいと個人的には思

っています。 

 

勝ち星が同じである場合、ソルコフによらず非ライブラリ使用者はライブラリ利用者より順位が上にな

るものとするぐらい入れても良いのではと考えています。 

 

# 予選通過に非ライブラリ枠を入れるのはやり過ぎだと思いますが。 

 

この辺は参加者（と視聴者）の皆様のさじ加減にも依るところがあるので、皆様の意見を聞きたいです。 
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次回以降の大会ルールについて 

2019 年 5 月 9 日 

香山 健太郎 

●目次 

○新原則案 

○原則に準ずるもの 

○主な論点 

○部門別表彰について 

 

 

●内容 

 

○新原則案 

0. 基本的に AI 竜星戦 2018 の「参加要件」等を参考にする 

 https://www.igoshogi.net/ai_ryusei/01/requirements.html 

1. プログラムは、指し手に影響を与える部分に、参加者自ら明示的な工夫を加えたものに

限る 

2. 他者の作成したプログラム・データ等の利用は、当該他者による明示的又は黙示的な許

可があった場合に許容する 

3. 参加代表者は氏名を明らかにする 

4. 開発者リストも提出するが、匿名可、どこまで開発者として含めるかも任意（どこまで

含めるかをルールで厳密に規定することは困難なため） 

5. 参加代表者は 1人につき 1プログラムまで 

 

○原則に準ずるもの 

 1. での「指し手に影響の与える部分」には、定跡データ・学習データ・学習ルーチンを

含む。 

 2. での「他者の作成したプログラム・データ等」は、学習データを生成するためのプロ

グラムは含まない。 

 4. の開発者リストについて、リストに含める人からは参加の了解を得ていること。 

また、指し手に影響を与える部分の作者がリストに加わることを希望し、参加代表者が

十分な貢献があると認める場合は、リストに含めること。 

 十分な貢献かどうかの判断は参加代表者に一任する。 

 開発者リストへの記載は、1人につき 1プログラムまで。 

 他者の作成したプログラム・データ等を利用し、それについて参加代表者が十分な貢献

があると認める場合は、利用したことをアピール文書に明記すること。 

 十分な貢献かどうかの判断は参加代表者に一任する。 

 

 

 

○主な論点 

 他者が作成し、closed に（特定の人・グループのみに）提供されるものの扱い 

 不可とする場合 

 「closed でない」ことの定義をどうするか 

 例えば「コンピュータ将棋開発者に広く知られる形で、インターネット上で

2週間以上公開されたもの」とすることで良いか 

 4. との整合性をどうするか 

 closed な提供者を、「開発者だが匿名」として扱える 

 「写経」「参考にして自ら書き直した」という場合どうするか 

 可とする場合 

 「closed かつ複数への提供はフェアではない」との考えに対しどうするか 

 「可だが、アピール文書に明記することとする」ということで十分か 

 

 作者の許可がないプログラムから生成した学習データの扱い 

 例えば、市販ソフト・野良エンジン・野良関数から生成した棋譜や、局面と指し手

のセットは利用可で良いか 

 

 「黙示的な許可がある」場合として、以下のような例示で良いか 

 ライセンスが設定されており、それで自由な利用が許容されている（GPL 等） 

 「黙示的な許可がない」場合として、以下のような例示で良いか 

 個人利用は許されている場合、選手権において用いることはその範囲を超える（市

販ソフト等） 

 他に考慮しておくべきケースはあるか 

 

 

○部門別表彰 

 選手権でのアンケート結果を受け、部門別開催は行わない。 

 下記の 2部門の表彰を行う。 

 対象かどうかは原則として自己申告に基づくが、明らかに違うものは運営側の判断で対

象外とすることがある。 
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 家庭用マシンで再現できるかどうか、及びハードウェアにお金をかけない人優

遇という趣旨。 

 物理コア数が 8以下のマシンの参加者を対象。AWS 等を使っていても良い。 
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大会ルールの新原則の決定及びライブラリ
制度廃止のお知らせ

2019年9月15日

これまでの世界コンピュータ将棋選手権のルール、特にCSA使用可能ライブラリ関係の
ルールにつきましては、開発を取り巻く環境の変化もあり、たくさんのご意見をいただ
いてまいりました。そこで、今春より議論を重ね、CSA理事会は、2019年9月14日をもっ
て下記の新原則を決定し、これまでのライブラリ制度を廃止することといたしました。
新原則に基づく大会ルールは、11月決定、12月施行を予定しております。また、「世界
コンピュータ将棋選手権ライブラリ規程」「世界コンピュータ将棋選手権ライブラリ登
録案内」は同日付で廃止いたします。2020年開催予定の第30回選手権以降における既登
録ライブラリの扱い等、移行措置については近日中に発表いたします。

「世界コンピュータ将棋選手権　大会ルール　新原則」

1. 参加プログラムは、指し手に影響を与える部分（定跡データ、学習ルーチン、教師
データを含む）に、主要な開発者自ら明示的な工夫を加えたものに限る。

2. 他者の作成したプログラム・データ等の利用は、当該他者による明示的又は黙示的
な許可があった場合に許容する。プログラム・データ等の公開の有無は問わない。

3. 他者の作成したプログラム・データ等のうち学習ルーチン及び教師データ、並びに
他者の作成したプログラムから生成した教師データは、前項に関わらず自由に利用
して良い。

4. 他者の作成したプログラム・データ等を利用している場合は、利用したことをアピ
ール文書に明記すること。

5. 主要な開発者は、氏名を明らかにする（匿名は不可）。
6. 主要な開発者は、他の参加プログラムと重複があってはならない。
7. 主要な開発者全員からは参加の了解を得ていること。
8. 主要な開発者かどうかの判断は、参加代表者に一任する。

CSA Home

「世界コンピュータ将棋選手権大会ルール
新原則」に基づく他者の作成したプログラ

ム・データ等の扱いについて
2019年9月18日

○選手権利用の明示的/黙示的な許可のサンプル

• 明示的な許可
◦ 公開しているWebサイトや、ライセンスに「選手権で使用可」と書かれてい
るもの

◦ 作者から、メール等の記録に残る形で許可があったもの
• 黙示的な許可

◦ ライセンスが設定されており、それで自由な利用が許容されているもの
（GPL等）

• 許可がないもの
◦ 特にライセンスの設定されていない野良エンジン・野良評価関数
◦ 個人利用は許されているが、選手権での利用について特に記載のない市販ソ
フト
（選手権において用いることは個人利用の範囲を超えると考えられるため）

CSA Home
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（GPL等）
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◦ 特にライセンスの設定されていない野良エンジン・野良評価関数
◦ 個人利用は許されているが、選手権での利用について特に記載のない市販ソ
フト
（選手権において用いることは個人利用の範囲を超えると考えられるため）

CSA Home

127



ライブラリ制度の廃止及びそれに伴う移行
措置について

2019年9月18日

CSAでは、コンピュータ将棋の進歩及び世界コンピュータ将棋選手権の発展のため、他
者の作成したプログラム・データ等の選手権の利用についてホワイトリスト的に認める
ライブラリ制度を2004年より運用してまいりました。しかし、コンピュータ将棋におけ
るオープンソース文化の発展、それに伴う選手権ルールの複雑化等の状況の変化もあ
り、CSA理事会は、2019年9月14日をもってこれまでのライブラリ制度を廃止することと
し、選手権における他者の作成したプログラム・データ等の利用については、その作者
による明示的又は黙示的な許可があれば許容することとしました。これにより、「世界
コンピュータ将棋選手権ライブラリ規程」「世界コンピュータ将棋選手権ライブラリ登
録案内」は同日付で廃止いたします。既登録ライブラリの扱い等、移行措置について
は、以下のとおりとします。

○これまでのCSA使用可能ライブラリとして登録されていたものの扱い

• 2019年12月20日までにCSAまで取消の依頼がなかった場合、第32回選手権まで、選
手権での使用について明示的な許可あり、とみなします。

• 現在、CSAサイトからのみダウンロード可能となっているもの(関連URLが掲載さ
れていないもの、Type1)は、そのファイルをCSAサイトでも公開し続けます。

• 関連URLが掲載されているもの(Type2)は、その関連URLをCSAサイトで公開し続
けます。CSAサイトにあるファイルは消去します。

• 今後、CSAサイトでこのように公開するファイル・URLを新たに募集・追加するこ
とはありません。

○これまでCSA使用可能ライブラリとして登録されており、かつ取消申請がなく、第32回
選手権まで使用可能なもの
（暫定。2019年12月20日までに作者より取消要請がなかった場合確定）

(Type 1) ※開発者名、ライブラリ名、機能説明、ダウンロード(CSAサイト) を残しま
す。

• JavaShogiLib(1.0)
• Bonanza 6.0
• 　れさぴょんｖ３
• 　れさぴょん for Java
• Apery (commit: 8f6e698aa4e67c1aae4be360dc3e2c1773222394)

• Apery (commit: e9384d3d3e3c80eaa8b20d9844e11dcb7d60efe6)
• Apery (commit: 703ee7b1a7d023686756dbb6ca9a720f999f9e13)
• 　なのはmini (0.2.2.1) (※Stockfish-2.1をベースに作成)
• 　芝浦将棋Jr.合法手生成プログラム
• Qhapaq toolkit

(Type 2) ※主要な開発者名、ライブラリ名、関連URL を残します。

• 　やねうら王コンピューター将棋フレームワーク
• Apery
• 　うさぴょん２’
• elmo
• 　技巧
• dlshogi
• python-shogi
• 　人造棋士18号
• 　魔改造技巧評価関数
• Kristallweizen評価関数

CSA Home
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• 　なのはmini (0.2.2.1) (※Stockfish-2.1をベースに作成)
• 　芝浦将棋Jr.合法手生成プログラム
• Qhapaq toolkit

(Type 2) ※主要な開発者名、ライブラリ名、関連URL を残します。

• 　やねうら王コンピューター将棋フレームワーク
• Apery
• 　うさぴょん２’
• elmo
• 　技巧
• dlshogi
• python-shogi
• 　人造棋士18号
• 　魔改造技巧評価関数
• Kristallweizen評価関数
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22 次次予予選選シシーードド・・11 次次予予選選通通過過チチーームム数数ににつついいててののアアンンケケーートト結結果果((22001199 年年 1111 月月))  

  

●CSA理事会案 

 

○A案 

・  原則、一次通過 10、二次シード 18 

・  参加数が 60以上になったら、55を越える 5チームごとに、一次通過・二次シードを 1ずつ増やす 

 

○B案 

・  原則、一次通過 8、二次シード 16 

・  参加数が 50以上になったら、45を越える 5チームごとに、一次通過・二次シードを 1ずつ増やす 

 

○C案 

※一次予選の通過倍率を二次予選の通過倍率より常に小さくする、という趣旨 

・  総参加チーム数 40以下の場合は、二次予選を 24チームで行う（一次通過 8、二次シード 16） 

・  総参加チーム数が 41 に達したら、二次予選を 26 チームで行い、以降 5 チーム増えるごとに二次予選

参加チーム数を 2ずつ増やす 

・  総参加チーム数が 42 に達したら、二次シードを 17 チームとし、以降 4 チーム増えるごとに二次シー

ドを 1ずつ増やす 

 

○D案（現行のまま） 

・  原則、一次通過 8、二次シード 16 

・  参加数が 65以上になったら、60を越える 5チームごとに、一次通過・二次シードを 1ずつ増やす 

  

※別紙は、各案の、参加数別の 1次予選・2次予選参加チーム数の表 

  

 

●集計結果 

 

 ++ + 0 - -- 点数 

A案 5 2 2 1 1 9 

B案 2 2 3 3 1 1 

C案 0 2 4 3 2 -5 

D案 2 3 3 2 1 3 

 

○自由意見 

  今年のやねうら王、水匠のように強いところは 1次が厳しくても抜けてくる印象なので、会場（運営）

の都合を重視でよいかと思います。 

  特に要望はありませんが、大会運営上、楽なようにしてよいと思います。 

  ケースバイケースとしか言えないですねぇ。 

  シードをグッと減らしても良いのではないか、と感じております、初参加者が上に行くチャンスを増

やした方が盛り上がるのではないかとの前提で。 

  いっそのことシード権適用は前年決勝進出チーム（もっと絞ってもいいかも）に限定し、通過枠を増

やすのがよろしいのではないかと思います。 

 

以上 

++ 賛成  

 + どちらかというと賛成  

 0 わからない  

 - どちらかというと反対  

-- 反対  

点数は、それぞれ 2,1,0,-1,-2点として合計したもの 
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