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アピール文書
「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」思考部の特徴

（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，先手必勝法が産み出されることを夢見る．

（特徴）
1 全ての手の静動総合評価点を計算し，並び替える．
＊「椿原将棋」の手番になると，全ての手を発生させて，静的評価，動的評価をし，その静動総合評価点で並べ替え，リストとして持っている．その第一位の手の評価点，全ての手の中でのランキングは以降参照される．

2 局面誘導方式を採用しており，新手，新戦法の開発を容易にしている．
＊　先手後手過去10手程度までの指し手流れ，および最少の周辺の駒配置により決定される次の一手を用いて，局面を誘導する方式を採用し，指す人(開発者)の思った通りのプロセス（将棋の進行）を実現させるシステムとしている．この開発者が提案する次の一手は，思考部は絶対服従手となる．（この一手は点数，ランキング共に低い，との思考部からの不満のメッセージは画面に表示される）
＊　本誘導方式の採用により，開発者が日ごろから研究している複雑な誘導を必要とする戦法も「椿原将棋」に容易に組み込むことができる．例えば，「椿原将棋」が先手の場合，先手26歩，後手84歩，先手25歩，後手85歩となった局面で，先手24歩とつっかける戦法（突撃A戦法と仮称），さらに，先手26歩，後手34歩，先手76歩，後手84歩，先手25歩，後手85歩となった局面で，先手24歩とつっかける戦法（突撃B戦法と仮称）など，その後の展開が複雑で，多岐にわたっている戦法が，本誘導方式により，開発者の思い通りの展開に局面を導くことができる．
3 各部門（サブルーチン）からの提案される次の一手を採否判定している．
· （数多くある）サブルーチンの中から，次の一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，前出第一位の手との静動総合評価点差，並びにその評価ランキング，さらには別途深く読んだ詳細総合評価点差などを勘案しながら，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．

4 Visual Basic を採用しており，局面の誘導を容易に実現できる．
· 多くの人が学んでいるBasicを採用しており，簡単な指し手の流れを入力するだけで，誰でも自らが指したい手，さらには日ごろから考えている新戦法をパソコンソフト上で実現できる．
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