「椿原将棋」アピール文書
平成22年3月25日提出

文責　思考部開発担当　椿原 治

１．マシン情報（必須）
マシン情報（必須）
・使用コンピュータ機種（もしあれば）　NEC　LaVie L
・使用コンピュータCPU（機種で特定できる場合は不要）　i5ｰ430Mプロセッサー　

・使用コンピュータCPUナンバー、または使用コンピュータCPUクロック（機種で特定できる場合は不要）　2.26GHz (インテルターボ・ブースト・テクノロジーに対応：最大2.53 GHz)

・使用コンピュータ総ソケット数　（内容・意味が分かりません）
・使用コンピュータ総コア数　（２コア/４スレッド）
・使用コンピュータメモリ容量　４GB
・使用コンピュータOS　　Window7 Home Premium
・使用コンピュータの形態 　ノート型パソコン
・使用システム全体の消費電力（1000W以上となる場合のみ）
・参加プログラムの開発言語　Visual Basic
・参加プログラムの用いるCSA使用可能ライブラリ（使用する場合のみ） 使用していない

　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　

２．アピール文書（強く推奨）
「参加プログラムは、思考部について、自力で十分な工夫を施したものに限る。」
「椿原将棋」思考部概要紹介
（現在鋭意開発・試行中であり，完成していない）
Ⅰ．コンセプト

長手順詰将棋システムを前提とした，マン・マシンシステム完成を目指す．この延長線上に，先手必勝法を産み出すことを夢見る．

このため，
1 長手順詰将棋システムを開発する．（現在のところは，局面が狭ければ19手まで可能．全検索は11手詰め，または9手詰め程度まで）
2 短手順詰将棋（五手程度）で戦われている（例えば人間対人間の対戦結果）定石・対戦棋譜は参考にはしない．データベースとしても採用しない．（採用していない．）
3 練習の対戦相手は長手順詰将棋システムを有している市販ソフトを主とする．
4 終盤の攻め合いは，中盤，場合によっては序盤まで遡ることがあるべしとし，序盤の在り方まで研究範囲を広げる．（例えば，序盤から相手の王を目指して攻め(駒を進め)，相手には19手詰には関係のないところを若干駒得させながら，相手から攻めさせることを最良とする，など）
5 長手順詰将棋を前提とした評価システムを構築する．現在進行中の評価としては，現行19手（こちらが10手，相手が9手指す）に関連する（範囲の）駒は評価され，例えばそれから外れている味方の駒は相手に協力する可能性があるので，マイナス評価となる．また，こちらから見て9段目に敵王が居る場合，9段目に存在する味方の飛竜を最も高い評価がされ，敵王と味方飛竜との間に居る敵駒をはがす行為は評価される．敵王と味方飛竜との間に居る味方駒は嫌われる．10段目・11段目効果（この段には敵は守り駒を打てない．こちらの攻め方は基本的には敵王は下段に追え方式である．下段へ追い込む王手は評価される．また，自玉が上に動くことは高く評価される）を配慮している．これに関連し，角馬が相手王に当っている場合，効き筋が中央混雑部を通るため，障害が多く，飛竜のように10段目・11段目効果が享受できず，本システム開発では飛竜と角馬との駒の評価は大きな差をつけている．（こちら二丁飛車を理想とし，相手の二丁飛車が実現すると，負けを覚悟する）
6 コマ地図誘導方式を採用し，指す人の思った通りのプロセス（将棋の進行）を実現させシステムとしている．「椿原将棋」思考部は定石・データベースを有していないため，コマ地図（指し手近傍の駒の配置と，相手が指した手（必要の応じてその前の味方の手，水平効果のときはさらに前の手），何手目近傍，そしてこちらが指す手が記されている）を渡しており，条件が合致すると，その手を指す．思考部は絶対服従手となる．
7 コマ地図のないところは，序中盤システム・終盤システム（後述）で指し進める．
8 パソコン（思考部）の手の決定経過，さらには歓喜（15手詰で詰みました），悲鳴（逃げ手はありません），きしみ（なかなか良手が見つからず，思考がループしている），などをイメディエイト・ウインドウに表示し，進行状況を楽しむ．対戦終了後メディアとして取り出す．（反省材料とする．）
9 5手程度の詰将棋を主体とした対局では味わうことができない，長手順詰将棋システムに裏付けられた丁々発止の終盤の攻防を楽しむ．（自玉には詰みがない局面で自陣を守る，また，詰んでいる局面で詰さない，のような対局ではなく，この手を指すと次に詰めれる，さらには7手必至など，贅肉を削り取り，研ぎ澄まされた対局を楽しむ）
10 Visual　Basicを採用しており，簡単なコマ地図を作るだけで，誰でも自らが指したい手をパソコン上で実現できるシステムを目指す．
11 序盤は人（指し手（人），作者，開発者），お互いの王様が見え始めてくると，マシン（パソコン）が主として担当する，マン・マシンシステム完成を目指す．
12 本マン・マシンシステム彼方には，囲碁では実現している先手必勝法を産み出すことを夢見る．（将棋の神様同士が対局し，先手が一手を指したところ，後手の神様が長考し，その結果，投了した，とのお話の実現）
なお，現在までの開発にて得られた知見では，将棋にも必勝法があるとすれば先手76歩ではなく，先手26歩であろう．（囲碁でも真であるように，先手必勝が将棋でも存在するはずであり，ハンディ無しでの対戦で，後手必勝法はあり得ない，と推測している）

先手26歩を予見するのは終盤での飛竜の力は絶大であり，飛車はどんな犠牲を払っても，相手陣に成りこみ，敵方の飛車は成り込さない．さらに，自飛竜は取られない．いわゆる「へぼ将棋，王より飛車を可愛がり」状態を先手必勝の根拠としている．このため，飛車が敵にまず向かう．

（参考１．）長手順詰将棋システム将棋と5手詰め前後を前提とした将棋とは異質のものであるか？
「椿原将棋」では「椿原将棋」対「椿原将棋」の自動対戦が可能となっており，
ほぼ同等の終盤局面を与えて，片方を現最大19手詰め，片方を最大5手詰めとセットして対戦させると，言うまでもなく前者が圧勝している．（極端な実験例を紹介すると，11手詰めの問題を先後に出題した終盤盤面を作り，対戦させる．まず，19手詰側が先手の場合，簡単に詰め上げてしまう．しかも，王手されている5手詰側は王手されているが，自玉は詰まないと判断しており，駒得しながら5手詰で逃げきれる手を指すため，短手順で詰められてしまう．次に5手詰側が先手となるが，自玉に詰みないと判断し，攻める手を指すが，後手19手詰側の番となり，簡単に詰められてしまう．例え，5手詰側が最初に王手しても，5手詰までの読みであり，19手詰側に有利な展開をしながら簡単に逃げられてしまう．結果は自明のように19手詰側連勝で終わった．）
ここで，長手順詰将棋システム将棋と5手詰め前後を前提とした将棋とは異質のものであるとして開発を進めているが，これは仮説であり，概念論である．

長手順詰将棋システム将棋全体が開発された暁にその仮説を検証することであり，その検証結果，現在行われている将棋と本長手順詰将棋システム将棋とは全く同質のものであった，となる可能性は大であろう．

（参考２．）先手必勝法に通じる戦法の開発状況は？（「椿原将棋」先手の場合の開発）

先手必勝法に通じる突撃A戦法（25歩，85歩と付き合った直後，金で守らないで24歩と突っかける戦法を突撃A戦法と名づけている）については，開発が進んでおり，有力市販将棋ソフト(中位レベル)との対戦では，序盤のコマ地図，終盤の深い読みに支えられ，五分五分とまでは行かないまでも，善戦している．

また，先手必勝法に通じる突撃B戦法（25歩および76歩，34歩および85歩と付き合った直後，金で守らないで24歩と突っかける戦法を突撃B戦法と名づけている）については，開発に着手して期間も短く，また相手側（後手側）の変化も多く，まだ暗いトンネルの中であり，光明を見出していない．

しかし，序盤での研究が進み，コマ地図で上手く誘導すれば，中・終盤は強力な深読みシステムが力を発揮し，善戦できるものと予測している．

現在の定石では金を絞まらないで先手が24歩を突っかけることは悪手とされているが，近い将来，悪手との評価ではなく，検討すべき着手であるというレベルまで地位向上することを願っている．

（参考３．）マシンの深い読みは終盤を睨んで，序盤まで読みの中に入れるのか？
序盤は人（指し手（人），作者，開発者）に委ねているが，強いシステムを作るには，序盤から全てマシンが考えた方が良いのでは(コマ地図は必要ないのでは)，との意見が存在する．本システムでは，人とマシンが協業すること，そして人の指したい手・意図をマシン上で表現すること，さらには人とマシンが交流することに主眼を置いており，世の中が向かっているような最強のシステム開発を目指している訳ではない．（目指しても無理であろう）

Ⅱ．指し手の進め方

（終盤システム（終盤王）概要）
1 相手の王様が取れる場合は即取る．

2 王手されているときには最長手順で逃げる．（15手詰(すべて詰むと),13手詰，11手詰と下がっていく） (同手数の場合には駒得優先)
3 敵王を詰める．（最短手順で詰める．5手詰，7手詰，――15手詰と遡る）
4 このままでは敵から詰まされるか？敵から詰まされる場合は詰まされない手を探索し，指す．この④がコスト(時間)のかかる最大の段階であり，「椿原将棋」ではその局面での全ての手について，王手詰め回避力評価（勿論，コマの損得，着手の位置点の評価される）をし，そのランクの上位から検討と開始し，王手詰め回避のコストを出来るだけ少なくするように配慮をしている．
5 このままでは敵から詰まされることが判明したら，王手を掛けながら解消する手を探す．（角馬が寄与することが最も多く，次いで飛竜，香，桂が関与していることが多い．この順で探索する）．しかし，近時，④で全ての手について王手回避探索をするようになったため，この手探しの役割は終わっている．
6 自玉が詰まないのを確認し，必至（1手必至，3手必至，5手必至（相手が最善の対応をしても5手目には必至に至る）をかける．
7 詳細静動総合評価がプラス（良くなるの）であれば，王手をかける．（こちらは相手王が詰んでいないと判定している局面で，王手を掛けているうちに詰んでしまい，思いがけない勝利を手にすることがよくある）
8 こちらが仕掛けをして，相手がそれに対応しないときには，相手を詰せれる手を探索し，指す．
（相手の詰め深さが浅く，相手は自玉に詰みがないと判断し，対応しないため，思いがけない勝利を手にすることがよくある）
9 敵王に迫る手を探索し，良ければ指す．

10 終盤判定認識（評価基準を変えるため）は，双方の持駒，侵入した駒などで判定．但し，飛龍が侵入するか，侵入された時（侵入されても，直ちに除去される場合を除く）は終盤突入と判定する．

11 終盤判定認識および詰め将棋モードは初手から作動している．（本大会に出場した初期の時代に，序盤で相手角から王手されているのに，終盤システムおよび詰め将棋モードが作動していず，一気に不利な状況となったのを反省して，初手から作動させている）
（序盤・中盤システム（序中盤王）概要）

1 コマ地図で指示されている手を指す．（コマ地図優先）
2 序盤・中盤システム（序中盤王）は与えられた盤面ですべての着手を発生させ，それを簡易静動的評価（静的は局面を動かさないで評価する．動的評価は局面を動かして評価する）し，並べ替える．
3 その簡易静動総合評価第一位(ランキング第一位)を仮指し手とする．その手の詳細静動総合評価をあらかじめ計算しておく．
4 （数多くある）サブルーチンの中から，手を提案する順番が決められており，それに従って順次提案される．提案手があれば仮指し手との詳細静動総合評価点差並びにその評価ランキングを見て，各サブに与えられている許容範囲であれば，その手を指す．（例えば，敵王が居る側の端攻め，敵王の２段前に橋頭保を築く，と金で相手の守備駒をはがす，飛車を相手の王に当てて，間の守備駒をはがす．さらに，間に味方の駒があれば除去する，中盤では敵王の前の筋にいる自歩を除去する（相手に只で提供する），など駒損を覚悟で指すことになる）
5 各サブから提案が無いときは，仕方がなく仮指し手を指す．

Ⅲ．本システム開発上の問題点（開発が大幅に遅れている言い訳）
「椿原将棋」は最初FORTORANを使い，NEC8001に組み込んだが動かなかった．その後，紆余曲折があり，N88BASICが出現し，言語をこれに組み替え，MS-DOS上で初めて本将棋を指すことができた．
なお，このときはプログラムの総量が64Kに限られていたため，行数を減少させることに全力が注がれ，理想的なプログラムには程遠いものであった．
その後，パソコンのハード面での進歩は目を見張るものがあり，開発陣はVisual Basicに組み替えて，本大会には第4回から出場している．
「椿原将棋」に携わっているメンバー3名は滅私奉公を強いられるサラリーマンを続け，仕事の片手間で開発を続けた．
この間，使用言語が変わったこと，ハードの進歩にプログラムが着いて行けなかった事，コマ地図の様式が変わったこと（例えば，相手の直前に指した手およびそのコマ名が記入されるようになった），サブルーチンを多くの対局画面を用いて，詳細に検査するシステムが最近開発されたが，以前は無かった，などなどにより
1 バグが一掃出来ていず，大事な局面でバグが出てきて，試合を壊してしまう．
2 ユニークな手を優遇しているが，中盤での駒損がひどく，一方的に攻められて，詰められてしまう．
3 先手必勝法を目指しているが，それに関連して開発している2つの突撃戦法については，開発が緒に就いたばかりで，敗戦覚悟の戦法になっている．
などが生じ，勝ちが見えてこない．このため，ここ1－2年間はこれらの問題を解決するために全力を尽くす．
幸いなことに，近時，滅私奉公のサラリーマン生活から解放され，相当の時間を将棋開発に割けるようになったので，本コンセプト実現に向けて一歩前進するものと期待している．

3. 複数台マシン使用・電力・騒音・リモート参加・代理マシン使用申請
　（該当者のみ必須）
　「椿原将棋」は該当しておりません．

　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　以上
