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第２６回世界コンピュータ将棋選手権

きふわらべ
アピール文書

２０１６年０５月１２日　高橋智史

大会を終えて☆

ＤＡＲＥ

 誰なんだぜ☆？

　　　　　　　　　開発者

　　　　　　　　　　　　　高橋　智史

　　　　　　　　　　　　　第２６回コンピュータ将棋選手権（５月３日）　に望んだんだぜ☆

北白河ちゆり

　　　　　　　　　　　　　　　コンピュータ将棋開発者です、と言うには　コンピュータ将棋の知識不足だよな☆

　　　　　　　　　　　　　　　もっと　他人のライブラリを読んで　将棋プログラムを　覚えようぜ☆？」

　　　　　　　　　　　　　　そして　大会の１か月前。

　　　　　　　　　　　　　　　１個所いじれば　コンパイル・エラーになるぜ☆

　　　　　　　　　コンピュータ将棋エンジン

　　　　　　　　　　　　　きふわらべ

　　　　　　　　　　　　　　　４１人も　１個所いじれば　コンパイル・エラーになっているとは　驚きだぜ☆」

　　　　　　　　　　　　　「 ちょっと、１次予選　きふわらべ　ちゃんが　優勝候補の技巧と

　　　　　　　　　　　　　　　１手差　の大善戦じゃないの！

　　　　　　　　　　　　　　　どんな　いたずら　を加えたのよ！」

岡崎夢美

　　　　　　　　　　　　　第９回UEC杯コンピュータ囲碁大会（３月１９日）　３０位☆　（３２チーム中）

　　　　　　　　　　　　　C++言語の取り扱いに自信をつけて

　／TOHO PROJECT
　　FANMADE　※　　　　「 きふわらべは作ったものの、

　　　　　　　　　　　　　「 C++の template がわからないぜ……☆

　　　　　　　　　　　　　　　ほんとに　C++言語　は、使われている言語なのかだぜ☆？」

　　　　　　　　　　　　　「 お父んを含めて、４１チームがC++言語を使っているようだぜ☆？

　／TOHO PROJECT
　　FANMADE　※

※北白河ちゆり、岡崎夢美は　東方夢時空　の登場キャラクター／（Ｃ）上海アリス幻樂団　様の著作物です。
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エイプリー＿大樹の枝　ライブラリー

ＡＰＥＲＹ　ＣＨＩＬＤＲＥＮ

 エイプリー・チルドレンなんだぜ☆

　　５月３日　１次予選　１回戦　▲きふわらべ　ｖｓ　△技巧

　　　　　　　　　　　　　「 まあ、ギコちゃん、１手差とか気にせず

　　　　　　　　　　　　　　　ずっと　勝ってる　と思ってたけどな☆」

　　　　　　　　　　　　　「 先手のアドバンテージの１００点よ！」

http://live4.computer-shogi.org/wcsc26/kifu/WCSC26_L1_KFW_GIK.html

　　　　　　　　　　　　　「１００点ぐらい、きふわらべがいい……
　　　　　　　　　　　　　　　と、技巧に　言わしめた瞬間があったんだぜ☆！」

http://live4.computer-shogi.org/wcsc26/kifu/WCSC26_L1_KFW_GIK.html
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エイプリー＿大樹の枝　と　きふわらべ　の違いは☆

        ＪＩＫＡＮ

よく時間をつかって　考えて　指そうぜ☆

　　　　　　　　　　　　　「 早指しにならないよう、

　　　　　　　　　　　　　　 １手に　１７秒～２５秒ほど　考えるように　時間制御　を改造したのが

　　　　　　　　　　　　　「 なんで　そんな改造をしたの？」

　　　　　　　　　　　　　　 負けてしまう、　というのを　練習中に見ていて、　嫌　だったんだぜ☆

　　　　　　　　　　　　　　 時間を使っていれば　まだ粘れたんじゃないか、と思っていたんだぜ☆」

時間管理をいじろうぜ☆！

　　       　　　　　　　ＭＩＴＥＲＵ

２つの時間を見てるだけ☆

　　　　　　　　　　　　　　 対局で確認できる　変化　だぜ☆」

　　　　　　　　　　　　　「 時間を　３分も残したまま

　　　　　　　　　　　　　「エイプリー＿大樹の枝　は、こんな 時間　を見ているのな☆」
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　　　　　　　　　　　　　「 ここは４０秒　使っていいのか……、任せろだぜ☆」

　　　　　　　　　　　　　「 将棋所の　表示を　見てみようぜ☆」

上：　きふわらべ（ＷＣＳＣ２６版）　　　　下：　Ａｐｅｒｙ＿ＳＳＥ４２．ｅｘｅ

　　　　　　　　　　　　　「 △Ａｐｅｒｙ　の方には、

　　　　　　　　　　　　　　 ｍａｘｉｍｕｍ＿ｓｅａｒｃｈ＿ｔｉｍｅ　＝　５７４７８

　　　　　　　　　　　　　　 ｏｐｔｉｍｕｍ＿ｓｅａｒｃｈ＿ｔｉｍｅ　＝　１６９９８

　　　　　　　　　　　　　　 と書いてあるわね」
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　　　　　　　　　　　　　「 下から読む☆

　　　　　　　　　　　　　　 単位は　ミリ秒　なので、３桁　削ったのが　秒数　だぜ☆

　　　　　　　　　　　　　　 この１手には　１６秒　使おうぜ、

　　　　　　　　　　　　　　 長考してもいいけど、最大で　５７秒　な☆

　　　　　　　　　　　　　　 という意味だぜ☆」

　　　　　　　　　　　　　「 わたしの方には

　　　　　　　　　　　　　　 ｔｕｋａｔｔｅｉｉ　ｔｉｍｅ　２０２０５

　　　　　　　　　　　　　　 （

　　　　　　　　　　　　　　 　　　　ｙｏｔｅｉ　ｍｙ　ｔｕｒｎ　１６１６４

　　　　　　　　　　　　　　 　　　　＋

　　　　　　　　　　　　　　 　　　　ｙｏｓｏｕ　ｏｐｐｏｎｅｎｔ　ｔｕｒｎ　４０４１

　　　　　　　　　　　　　　 　　　　＋

　　　　　　　　　　　　　　 　　　　ａｓｏｂｉ　０

　　　　　　　　　　　　　　 ）

　　　　　　　　　　　　　　 ｓａｉｄａｉ　ｅｎｃｈｏ　７２５４６

　　　　　　　　　　　　　　 と書いてあるぜ☆」

　　　　　　　　　　　　　「 この手に使っていい時間は　２０　秒☆

　　　　　　　　　　　　　　　内訳は、

　　　　　　　　　　　　　　　　　　自分の手番で　１６秒　使う予定で、

　　　　　　　　　　　　　　　　　　相手は　　　　　４秒　考えるだろう。

　　　　　　　　　　　　　　　　　　おまけは　　　　０秒　付けておくぜ☆

　　　　　　　　　　　　　　　長考したいときは、最大で　７２秒　まで使ってもいいぜ☆

　　　　　　　　　　　　　　 という意味だぜ☆」

　　　　　　　　　　　　　「 コンピューターは、

　　　　　　　　　　　　　　　経過時間、

　　　　　　　　　　　　　　　この手に使う予定の時間、

　　　　　　　　　　　　　　　この手に使っていい最大の時間

　　　　　　　　　　　　　　　しか見てないわけ？」

　　　　　　　　　　　　　「 探索部　がな☆

　　　　　　　　　　　　　　　そういうことになるぜ☆」
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ライブラリを　いじった知見が　ウリ☆

        　　　　　　　　　　　　　　ＹＡＴＴＥＩＲＵ

ソースコードが　何やっているのか　読めてきた☆

　　　　　　　　　　　　　「 今大会では、　改造して　元のライブラリより　弱くしてしまったんだが、

　　　　　　　　　　　　　　　という　今年の　マイ課題　については　少しのナットク　が得られたぜ☆

　　　　　　　　　　　　　　　そこで、

　　　　　　　　　　　　　「 はい」

　　　　　　　　　　　　　「 その前に、他の　ライブラリ　も読んだので、軽く　触れておくぜ☆」

新ＣＳＡライブラリ☆

        　　ＬＩＢＲＡＲＹ

どのライブラリにしようかななんだぜ☆？

　　　　　　　　　　　　　「 新ＣＳＡライブラリの

　　　　　　　　　　　　　　　　　やねうらおうｎａｎｏ、

　　　　　　　　　　　　　　　　　なのはｍｉｎｉ、

　　　　　　　　　　　　　　　　　れさぴょんｖ３、

　　　　　　　　　　　　　　　　　エイプリー＿大樹の枝

　　　　　　　　　　　　　　　に、目を通しておいたんだぜ☆」

　　　　　　　　　　　　　　　将棋プログラムを覚えよう

　　　　　　　　　　　　　　　今年は　ここまで
　　　　　　　　　　　　　　　エイプリー＿大樹の枝　を
　　　　　　　独習した、ということを　ＰＲ　していくぜ☆」
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きふわらぴょんｖ３　（れさぴょんｖ３ベース）
未使用☆（＾ｑ＾）

　　　　　　　　　　　　　「 れさぴょんｖ３は　ＣＳＡプロトコル通信なんだぜ☆

　　　　　　　　　　　　　　 将棋所で　エンジン登録できなかったので　今回　見送ったんだぜ☆」
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きふわらぼう　（やねうらおうｎａｎｏベース）
未使用☆（＾ｑ＾）

　　　　　　　　　　　　　「 やねうらおうｎａｎｏ　と　わたし　が　１０分で対局したんだが、

　　　　　　　　　　　　　　　わたしが　勝ったので　萎えたんで　止めたんだぜ☆」
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きふわらのは　　　（なのはｍｉｎｉベース）
きふわらのぷりー　（　〃　Ａｐｅｒｙ評価値使用版）
読み筋の表示だけ使用☆（＾▽＾）

　　　　　　　　　　　　　「 なのはｍｉｎｉ　のソースコードは、無料のチェス・ソフトで強くて有名な

　　　　　　　　　　　　　　 Ｓｔｏｃｋｆｉｓｈ（ストックフィッシュ）　ベースなんだが、

　　　　　　　　　　　　　　 改造前の　Ｓｔｏｃｋｆｉｓｈ　のコードも併記して　残してくれているんだぜ☆」
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ｓｅａｒｃｈ．ｃｐｐ　（なのはｍｉｎｉ）

　　　　　　　　　　　　　　 

　　　　　　　　　　　　　「 ＃ｉｆ　ｄｅｆｉｎｅｄ（ＮＡＮＯＨＡ）　と書かれているところが、

　　　　　　　　　　　　　　 なのはｍｉｎｉ　で改造された　将棋のプログラム　だと思うんだぜ☆

　　　　　　　　　　　　　　 反対側の　＃ｅｌｓｅ　は多分、

　　　　　　　　　　　　　 　Ｓｔｏｃｋｆｉｓｈの　チェス・プログラム　だと思うんだぜ☆」

　　　　　　　　　　　　　「 評価値ファイルは　Ａｐｅｒｙ　のものに差し替えられるというのも

　　　　　　　　　　　　　　 面白いところだぜ☆」

　　　　　　　　　　　　　「 将棋所での読み筋の表示のために　なのはｍｉｎｉ　のソースコードを

　　　　　　　　　　　　　　 きふわらぷりー　に　持ってきたよな☆　なぜだぜ☆？」

　　　　　　　　　　　　　「 もっと　なのはｍｉｎｉ　と　エイプリー＿大樹の枝　の

　　　　　　　　　　　　　　 いいとこどり　しようと思っていたんだが、　

　　　　　　　　　　　　　　 まだまだ　ソースコードを読み解くちからが　足りなかったので　そこだけだぜ☆」
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きふわらぷりー　（エイプリー＿大樹の枝ベース）
今大会のベースとして使用だぜ☆！＼（＾▽＾）／

　　　　　　　　　　　　　「 なのはｍｉｎｉ　や、

                         　Ａｐｅｒｙの評価値ファイルに差し替えた　なのはｍｉｎｉ　より

　　　　　　　　　　　　　　 強かったので　使うことにしたんだぜ☆」
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　　　　　　　　　　　　　「 きふわらべ（きふわらぷりー）の　ＷＣＳＣ２６出場版のソースと　実行ファイルは

　　　　　　　　　　　　　　　開発現行版とは分けた場所で　配布しているぜ☆」

ソースコード
https://github.com/muzudho/Kifuwarabe_WCSC26

実行ファイル
https://github.com/muzudho/Kifuwarabe_WCSC26_bin

　　　　　　　　　　　　　「 やねうら王ｎａｎｏ、　なのはｍｉｎｉ、　Ａｐｅｒｙ＿大樹の枝　の

　　　　　　　　　　　　　　 ３つ　を読んで思ったんだが、

　　　　　　　　　　　　　　 どれも　変数の名前や、　全体的なつくりが　似ているんだぜ☆

　　　　　　　　　　　　　　 恐らく、　Ｓｔｏｃｋｆｉｓｈ　の知識をそのまま使えるように

　　　　　　　　　　　　　　 Ｓｔｏｃｋｆｉｓｈ　の書き方を　残しているんだと　思うんだぜ☆」

　　　　　　　　　　　　　「 Ａｐｅｒｙ＿大樹の枝　の学習部分は、

　　　　　　　　　　　　　　　Ｂｏｎａｎｚａ６．０　を読んでいると、

　　　　　　　　　　　　　　　なんとなく　アタリを付けて　似ている雰囲気をつかめるぜ☆」

　　　　　　　　　　　　　「 勉強したな☆」

　　　　　　　　　　　　　「 勉強したぜ☆」
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きふわらべは　ほとんど　エイプリー＿大樹の枝☆

　　　　　　　　　　　ＴＡＩＪＵ　ＮＯ　ＥＤＡ

エイプリー＿大樹の枝のソースコードを紹介するぜ☆

　　　　　　　　　　　　　「 どこを変えたの、を説明するために、

　　　　　　　　　　　　　　　エイプリー＿大樹の枝　が　どういうものか説明しておくぜ☆」

　　　　　　　　　　　　　「 三行で頼むぜ☆」

Ａｐｅｒｙ＿Ｔｗｉｇ　（エイプリー＿大樹の枝）



500

ページ 2

　　　　　　　　　　　　　「 これが　エイプリー＿大樹の枝　のソースコードだぜ☆

　　　　　　　　　　　　　　　レーティング３３００とか出るという　将棋ソフト　のソースコードはこれだけ☆」

　　　　　　　　　　　　　「 あら、これだけ　だったら

　　　　　　　　　　　　　　　わたしにも　読めそうね」

　　　　　　　　　　　　　「 わたしは読んだぜ☆」
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　　　　　　　　　　　　　「 では、腹をくくってもらおうか☆」

　　　「 ？」

　　　　　　　　　　　　　「 大会出場版　きふわらべ、　わたしは　きふわらぷりー　と呼んでいるんだが

　　　　　　　　　　　　　　　ソースコードを紹介するぜ☆」

きふわらぷりー　（エイプリー＿大樹の枝ベース）
1
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　　　　　　　　　　　　　「 これが　きふわらぷりー　のソースコードだぜ☆！」

　　　　　　　　　　　　　「 元に戻せだぜ☆」

　　　　　　　　　　　　　「 無理☆」

　　　　　　　　　　　　　「 こんなこと　しちゃったら　読む手間が　いっぱい増えた　じゃない！

　　　　　　　　　　　　　　　解散！　かいさ～ん！」
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　　　　　　　　　　　　　「 ざっくり　ファイルの説明を　しておくぜ☆」

　　　　始まり

　　　　　　　　ｍａｉｎ　　　　　　エンジンを起動すると　ここから始まるぜ☆

　　　　　　　　　　ｕｓｉ　　　　　　　将棋所との通信に使う☆

　　　　大きな将棋の表現

　　　　　　　　ｐｏｓｉｔｉｏｎ　　　　盤上の駒の位置☆　一局面☆

　　　　　　　　ｈａｎｄ　　　　　　　　持ち駒の数

　　　　　　　　ｂｏｏｋ　　　　　　　　定跡ファイルを読込む

　　　　細かな将棋の表現

　　　　　　　　ｍｏｖｅ　　　　　　指し手の符号

　　　　　　　　　　ｓｑｕａｒｅ　　　　将棋盤のマスに振ってある番号☆

　　　　　　　　　　ｃｏｌｏｒ　　　　　先後（黒先、白後）

　　　　　　　　　　ｐｉｅｃｅ　　　　　▲歩　△歩　▲香　△香……、と　先後付きの　駒の種類☆

　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　歩　香　桂……、など　先後が付かないのは　ＰｉｅｃｅＴｙｐｅ☆

　　　　学習

　　　　　　　　ｌｅａｒｎｅｒ　　　棋譜を読込んで　評価値データ　をせっせと調整する☆

　　　　　　　　　　　　　　　　　　読み／書き　には　ｅｖａｌｕａｔｅ　を使う☆

　　　　形勢判断

　　　　　　　　　　ｅｖａｌｕａｔｅ　　評価値データを　読み／書き

　　　　　　　　　　　　ｓｃｏｒｅ　　　　　評価値。

　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　詰みまで何手、という数字も　スコアの端っこの数字を使う☆

　　　　　　　　　　　　　　ｐｉｅｃｅＳｃｏｒｅ　　駒の種類の点数☆
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　　　　時間管理

　　　　　　　　ｔｉｍｅＭａｎａｇｅｒ　　使っていい時間を　探索部　に教えるもの☆

　　　　探索

　　　　　　　　　　ｓｅａｒｃｈ　　　　ゲームツリーの探索☆

　　　　　　　　　　　　ｔｈｒｅａｄ　　　　ゲームツリーを探索するもの☆

　　　　　　　　　　　　　　ｔｔ　　　　　　　　トランスポジション・テーブル。千日手の発見などに使う☆

　　　　指し手生成

　　　　　　　　　　　　　　ｍｏｖｅＰｉｃｋｅｒ　　将棋盤の現局面から　指し手を　探し出すぜ☆

　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　駒を取る手から探させたりするなど、

　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　優先順を付けているすぐれもの☆

　　　　　　　　　　　　　　　　ｇｅｎｅｒａｔｅＭｏｖｅｓ　　指し手を　符号（Ｍｏｖｅ）に変換するぜ☆

　　　　　　　　　　　　　　　　　　ｂｉｔｂｏａｒｄ　　　　　　　将棋盤８１マスの

　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　ＯＮ／ＯＦＦ　チェックシート☆

　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　ｉｎｉｔ　　　　　　　　　　　エンジン起動時に、たくさんの

　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　ビットボードを　せっせと　作っている。

　　　　その他

　　　　　　　　ｂｅｎｃｈｍａｒｋ　　　　対局中に頻出するプログラムを調べるのに使う☆

　　　　　　　　ｃｏｍｍｏｎ　　　　　　　細々したものを詰め込んである☆

　　　　　　　　ｉｆｄｅｆ　　　　　　　　稲庭対策のＯＮ／ＯＦＦ　など　いろいろＯＮ／ＯＦＦ☆

　　　　　　　　ｍｔ６４ｂｉｔ　　　　　　乱数☆

　　　　　　　　ｏｖｅｒｌｏａｄＥｎｕｍＯｐｅｒａｔｏｒ　　　Ｅｎｕｍ型を操作しやすくするもの☆
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学習（ｌｅａｒｎ）の説明はスキップするぜ☆

ＧＡＫＵＳＹＵ

 学習はやってないぜ☆！

　　　　　　　　　　　　　「 今大会は　機械学習はやらない、　と決めていたので

　　　　　　　　　　　　　　　機械学習の説明は　スキップするぜ☆」

　　　　　　　　　　　　　「 機械学習抜きで　レーティングを　６００も下げたのね」

　　　　　　　　　　　　　「 やったことないんだが、機械学習をすると、

　　　　　　　　　　　　　　　年月日ファイルが出来上がると　推測するぜ☆」

　　　　　　　　　　　　　「 ２０１５年１１月５日に　学習でもやったのだろう☆

　　　　　　　　　　　　　　　中身を見てみようぜ☆」
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　　　　　　　　　　　　　「 ｂｉｎファイルがいっぱいあるだろ☆

　　　　　　　　　　　　　　　ファイルの名前を見ると、三駒関係は、ＫＫＰ、ＫＫ、ＫＰＰ　の

　　　　　　　　　　　　　　　３種類を使っているのかもしれないな☆」

　　　　　　　　　　　　　「 ｓとか、ｒ＿とか　ｘとか　ｙとか　ｅとか　ｈとか　ｂとか、

　　　　　　　　　　　　　　　ｈｂとか　ｂｂ　って何よ！」

　　　　　　　　　　　　　「 ｋｋｐｓ．　ｋｋｓ．　ｋｐｐｓ．　というのは、

　　　　　　　　　　　　　　　ＫＫＰ、　ＫＫ、　ＫＰＰ　に対応しているぜ☆

　　　　　　　　　　　　　　　その後ろに　ｒ＿、　ｋ、　ｐ、　ｅ、　ｘ、　ｙ、　ｈ、　ｂ

　　　　　　　　　　　　　　　というのがあるな☆　説明するぜ☆」
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ｒ＿

Ｒｅｌａｔｉｖｅ

 リレーティブのＲなのかだぜ☆！？

　　　　　　　　　　　　　「 ｒ＿　というのは　相対位置だぜ☆

　　　　　　　　　　　　　┌──┬──┬──┬──┬──┬──┬──┬──┬──┐

　　　　　　　　　　　　　│ ★ │　　│　　│　　│　　│　　│　　│　　│　　│

　　　　　　　　　　　　　├──┼──┼──┼──┼──┼──┼──┼──┼──┤

　　　　　　　　　　　　　│　　│　　│　　│　　│　　│　　│　　│　　│　　│

　　　　　　　　　　　　　├──┼──┼──┼──┼──┼──┼──┼──┼──┤

　　　　　　　　　　　　　│　　│　　│　　│　　│　　│　　│　　│　　│　　│

　　　　　　　　　　　　　├──┼──┼──┼──┼──┼──┼──┼──┼──┤

　　　　　　　　　　　　　│　　│　　│　　│　　│　　│　　│　　│　　│　　│

　　　　　　　　　　　　　├──┼──┼──┼──┼──┼──┼──┼──┼──┤

　　　　　　　　　　　　　│　　│　　│　　│　　│　　│　　│　　│　　│　　│

　　　　　　　　　　　　　├──┼──┼──┼──┼──┼──┼──┼──┼──┤

　　　　　　　　　　　　　│　　│　　│　　│　　│　　│　　│　　│　　│　　│

　　　　　　　　　　　　　├──┼──┼──┼──┼──┼──┼──┼──┼──┤

　　　　　　　　　　　　　│　　│　　│　　│　　│　　│　　│　　│　　│　　│

　　　　　　　　　　　　　├──┼──┼──┼──┼──┼──┼──┼──┼──┤

　　　　　　　　　　　　　│　　│　　│　　│　　│　　│　　│　　│　　│　　│

　　　　　　　　　　　　　├──┼──┼──┼──┼──┼──┼──┼──┼──┤

　　　　　　　　　　　　　│　　│　　│　　│　　│　　│　　│　　│　　│ 角 │

　　　　　　　　　　　　　└──┴──┴──┴──┴──┴──┴──┴──┴──┘

　　　　　　　　　　　　　「 １九の角から見て　９一の地点は　上に９個、左に９個☆

　　　　　　　　　　　　　　　そして……☆」

　　　　　　　　　　　　　┌──┬──┬──┬──┬──┬──┬──┬──┬──┐

　　　　　　　　　　　　　│ 角 │　　│　　│　　│　　│　　│　　│　　│　　│

　　　　　　　　　　　　　├──┼──┼──┼──┼──┼──┼──┼──┼──┤

　　　　　　　　　　　　　│　　│　　│　　│　　│　　│　　│　　│　　│　　│

　　　　　　　　　　　　　├──┼──┼──┼──┼──┼──┼──┼──┼──┤

　　　　　　　　　　　　　│　　│　　│　　│　　│　　│　　│　　│　　│　　│

　　　　　　　　　　　　　├──┼──┼──┼──┼──┼──┼──┼──┼──┤

　　　　　　　　　　　　　│　　│　　│　　│　　│　　│　　│　　│　　│　　│

　　　　　　　　　　　　　├──┼──┼──┼──┼──┼──┼──┼──┼──┤

　　　　　　　　　　　　　│　　│　　│　　│　　│　　│　　│　　│　　│　　│

　　　　　　　　　　　　　├──┼──┼──┼──┼──┼──┼──┼──┼──┤

　　　　　　　　　　　　　│　　│　　│　　│　　│　　│　　│　　│　　│　　│

　　　　　　　　　　　　　├──┼──┼──┼──┼──┼──┼──┼──┼──┤

　　　　　　　　　　　　　│　　│　　│　　│　　│　　│　　│　　│　　│　　│

　　　　　　　　　　　　　├──┼──┼──┼──┼──┼──┼──┼──┼──┤

　　　　　　　　　　　　　│　　│　　│　　│　　│　　│　　│　　│　　│　　│

　　　　　　　　　　　　　├──┼──┼──┼──┼──┼──┼──┼──┼──┤

　　　　　　　　　　　　　│　　│　　│　　│　　│　　│　　│　　│　　│ ★ │

　　　　　　　　　　　　　└──┴──┴──┴──┴──┴──┴──┴──┴──┘

　　　　　　　　　　　　　　　将棋盤というのは　９×９　のマスがあるんだが……☆」
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　　　　　　　　　　　　　「 ９一の角から見て　１九の地点は　下に９個、右に９個☆

　　　　　　　　　　　　　　　つまり……☆」

┌──┬──┬──┬──┬──┬──┬──┬──┬──┬──┬──┬──┬──┬──┬──┬──┬──┐

│ ★ │　　│　　│　　│　　│　　│　　│　　│　　│　　│　　│　　│　　│　　│　　│　　│　　│

├──┼──┼──┼──┼──┼──┼──┼──┼──┼──┼──┼──┼──┼──┼──┼──┼──┤

│　　│　　│　　│　　│　　│　　│　　│　　│　　│　　│　　│　　│　　│　　│　　│　　│　　│

├──┼──┼──┼──┼──┼──┼──┼──┼──┼──┼──┼──┼──┼──┼──┼──┼──┤

│　　│　　│　　│　　│　　│　　│　　│　　│　　│　　│　　│　　│　　│　　│　　│　　│　　│

├──┼──┼──┼──┼──┼──┼──┼──┼──┼──┼──┼──┼──┼──┼──┼──┼──┤

│　　│　　│　　│　　│　　│　　│　　│　　│　　│　　│　　│　　│　　│　　│　　│　　│　　│

├──┼──┼──┼──┼──┼──┼──┼──┼──┼──┼──┼──┼──┼──┼──┼──┼──┤

│　　│　　│　　│　　│　　│　　│　　│　　│　　│　　│　　│　　│　　│　　│　　│　　│　　│

├──┼──┼──┼──┼──┼──┼──┼──┼──┼──┼──┼──┼──┼──┼──┼──┼──┤

│　　│　　│　　│　　│　　│　　│　　│　　│　　│　　│　　│　　│　　│　　│　　│　　│　　│

├──┼──┼──┼──┼──┼──┼──┼──┼──┼──┼──┼──┼──┼──┼──┼──┼──┤

│　　│　　│　　│　　│　　│　　│　　│　　│　　│　　│　　│　　│　　│　　│　　│　　│　　│

├──┼──┼──┼──┼──┼──┼──┼──┼──┼──┼──┼──┼──┼──┼──┼──┼──┤

│　　│　　│　　│　　│　　│　　│　　│　　│　　│　　│　　│　　│　　│　　│　　│　　│　　│

├──┼──┼──┼──┼──┼──┼──┼──┼──┼──┼──┼──┼──┼──┼──┼──┼──┤

│　　│　　│　　│　　│　　│　　│　　│　　│ 角 │　　│　　│　　│　　│　　│　　│　　│　　│

├──┼──┼──┼──┼──┼──┼──┼──┼──┼──┼──┼──┼──┼──┼──┼──┼──┤

│　　│　　│　　│　　│　　│　　│　　│　　│　　│　　│　　│　　│　　│　　│　　│　　│　　│

├──┼──┼──┼──┼──┼──┼──┼──┼──┼──┼──┼──┼──┼──┼──┼──┼──┤

│　　│　　│　　│　　│　　│　　│　　│　　│　　│　　│　　│　　│　　│　　│　　│　　│　　│

├──┼──┼──┼──┼──┼──┼──┼──┼──┼──┼──┼──┼──┼──┼──┼──┼──┤

│　　│　　│　　│　　│　　│　　│　　│　　│　　│　　│　　│　　│　　│　　│　　│　　│　　│

├──┼──┼──┼──┼──┼──┼──┼──┼──┼──┼──┼──┼──┼──┼──┼──┼──┤

│　　│　　│　　│　　│　　│　　│　　│　　│　　│　　│　　│　　│　　│　　│　　│　　│　　│

├──┼──┼──┼──┼──┼──┼──┼──┼──┼──┼──┼──┼──┼──┼──┼──┼──┤

│　　│　　│　　│　　│　　│　　│　　│　　│　　│　　│　　│　　│　　│　　│　　│　　│　　│

├──┼──┼──┼──┼──┼──┼──┼──┼──┼──┼──┼──┼──┼──┼──┼──┼──┤

│　　│　　│　　│　　│　　│　　│　　│　　│　　│　　│　　│　　│　　│　　│　　│　　│　　│

├──┼──┼──┼──┼──┼──┼──┼──┼──┼──┼──┼──┼──┼──┼──┼──┼──┤

│　　│　　│　　│　　│　　│　　│　　│　　│　　│　　│　　│　　│　　│　　│　　│　　│　　│

├──┼──┼──┼──┼──┼──┼──┼──┼──┼──┼──┼──┼──┼──┼──┼──┼──┤

│　　│　　│　　│　　│　　│　　│　　│　　│　　│　　│　　│　　│　　│　　│　　│　　│ ★ │

└──┴──┴──┴──┴──┴──┴──┴──┴──┴──┴──┴──┴──┴──┴──┴──┴──┘

　　　　　　　　　　　　　　　自分の位置を中心とした、周りの駒について　点数をメモできるわけだぜ☆」

　　　　　　　　　　　　　「 横着するなだぜ☆　ペイントツールを使って　お絵描きしようぜ☆？」

　　　　　　　　　　　　　「 １７×１７　サイズの将棋盤があれば、
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　　　　　　　　　　　　　「 エイプリー＿大樹の枝　は　相対位置を使って　評価値を付けているわけ？」

　　　　　　　　　　　　　「 そうなんじゃないか☆？」

　　　　　　　　　　　　　「 なんで？

　　　　　　　　　　　　　「 宇宙サイズのハナシになるんだが……☆

　　　　　　　　　　　　　　　棋譜を使った学習で　開発者が　頭を悩ますのは、

　　　　　　　　　　　　　　　棋譜が少ないということなんだぜ☆

　　　　　　　　　　　　　　　例えば……☆」

　　　　　　　　　　　　　┌──┬──┬──┬──┬──┬──┬──┬──┬──┐

　　　　　　　　　　　　　│　　│　　│　　│　　│　　│　　│　　│　　│　　│

　　　　　　　　　　　　　├──┼──┼──┼──┼──┼──┼──┼──┼──┤

　　　　　　　　　　　　　│　　│　　│　　│　　│　　│　　│　　│　　│　　│

　　　　　　　　　　　　　├──┼──┼──┼──┼──┼──┼──┼──┼──┤

　　　　　　　　　　　　　│　　│　　│　　│　　│　　│　　│　　│　　│　　│

　　　　　　　　　　　　　├──┼──┼──┼──┼──┼──┼──┼──┼──┤

　　　　　　　　　　　　　│　　│　　│　　│　　│　　│　　│　　│　　│　　│

　　　　　　　　　　　　　├──┼──┼──┼──┼──┼──┼──┼──┼──┤

　　　　　　　　　　　　　│　　│　　│　　│　　│　　│　　│　　│　　│　　│

　　　　　　　　　　　　　├──┼──┼──┼──┼──┼──┼──┼──┼──┤

　　　　　　　　　　　　　│　　│　　│　　│　　│　　│　　│　　│　　│　　│

　　　　　　　　　　　　　├──┼──┼──┼──┼──┼──┼──┼──┼──┤

　　　　　　　　　　　　　│　　│　　│ 銀 │ 金 │　　│　　│　　│　　│　　│

　　　　　　　　　　　　　├──┼──┼──┼──┼──┼──┼──┼──┼──┤

　　　　　　　　　　　　　│　　│ 玉 │ 金 │　　│　　│　　│　　│　　│　　│

　　　　　　　　　　　　　├──┼──┼──┼──┼──┼──┼──┼──┼──┤

　　　　　　　　　　　　　│　　│　　│　　│　　│　　│　　│　　│　　│　　│

　　　　　　　　　　　　　└──┴──┴──┴──┴──┴──┴──┴──┴──┘

　　　　　　　　　　　　　「 こんな矢倉の形は　山ほど　棋譜があるので　勉強は十分なんだぜ☆

　　　　　　　　　　　　　　　次に……☆」

　　　　　　　　　　　　　　　ぜーんぶ　９×９　の将棋盤の　絶対位置　で評価を付けないわけ？」
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　　　　　　　　　　　　　┌──┬──┬──┬──┬──┬──┬──┬──┬──┐

　　　　　　　　　　　　　│　　│　　│　　│　　│　　│　　│　　│　　│　　│

　　　　　　　　　　　　　├──┼──┼──┼──┼──┼──┼──┼──┼──┤

　　　　　　　　　　　　　│　　│　　│　　│　　│　　│　　│　　│　　│　　│

　　　　　　　　　　　　　├──┼──┼──┼──┼──┼──┼──┼──┼──┤

　　　　　　　　　　　　　│　　│　　│　　│　　│　　│　　│　　│　　│　　│

　　　　　　　　　　　　　├──┼──┼──┼──┼──┼──┼──┼──┼──┤

　　　　　　　　　　　　　│　　│　　│　　│　　│　　│　　│　　│　　│　　│

　　　　　　　　　　　　　├──┼──┼──┼──┼──┼──┼──┼──┼──┤

　　　　　　　　　　　　　│　　│　　│　　│　　│　　│　　│　　│　　│　　│

　　　　　　　　　　　　　├──┼──┼──┼──┼──┼──┼──┼──┼──┤

　　　　　　　　　　　　　│　　│ 銀 │ 金 │　　│　　│　　│　　│　　│　　│

　　　　　　　　　　　　　├──┼──┼──┼──┼──┼──┼──┼──┼──┤

　　　　　　　　　　　　　│ 玉 │ 金 │　　│　　│　　│　　│　　│　　│　　│

　　　　　　　　　　　　　├──┼──┼──┼──┼──┼──┼──┼──┼──┤

　　　　　　　　　　　　　│　　│　　│　　│　　│　　│　　│　　│　　│　　│

　　　　　　　　　　　　　├──┼──┼──┼──┼──┼──┼──┼──┼──┤

　　　　　　　　　　　　　│　　│　　│　　│　　│　　│　　│　　│　　│　　│

　　　　　　　　　　　　　┗──┴──┴──┴──┴──┴──┴──┴──┴──┘

　　　　　　　　　　　　　「 こんな　実戦で出てきそうもないけど　矢倉と同じ形☆

　　　　　　　　　　　　　　　絶対位置で　学習していると　勉強不足になりそうなんだが、

　　　　　　　　　　　　　　　相対位置で　学習しておけば、矢倉ということがわかるだろ☆」

　　　　　　　　　　　　　「 相対位置は　練習不足の局面を補うための　応用力を　付けているのね」

　　　　　　　　　　　　　「 じゃあ全部　相対位置にしようぜ☆？」

　　　　　　　　　　　　　┌──┬──┬──┬──┬──┬──┬──┬──┬──┐

　　　　　　　　　　　　　│　　│　　│　　│　　│　　│　　│　　│　　│　　│

　　　　　　　　　　　　　├──┼──┼──┼──┼──┼──┼──┼──┼──┤

　　　　　　　　　　　　　│　　│　　│　　│　　│　　│　　│　　│　　│　　│

　　　　　　　　　　　　　├──┼──┼──┼──┼──┼──┼──┼──┼──┤

　　　　　　　　　　　　　│　　│　　│　　│　　│　　│　　│　　│　　│　　│

　　　　　　　　　　　　　├──┼──┼──┼──┼──┼──┼──┼──┼──┤

　　　　　　　　　　　　　│　　│　　│　　│　　│　　│　　│　　│　　│　　│

　　　　　　　　　　　　　├──┼──┼──┼──┼──┼──┼──┼──┼──┤

　　　　　　　　　　　　　│　　│　　│　　│　　│　　│　　│　　│　　│　　│

　　　　　　　　　　　　　├──┼──┼──┼──┼──┼──┼──┼──┼──┤

　　　　　　　　　　　　　│　　│　　│　　│　　│　　│　　│　　│　　│　　│

　　　　　　　　　　　　　├──┼──┼──┼──┼──┼──┼──┼──┼──┤

　　　　　　　　　　　　　│　　│　　│　　│　　│　　│　　│　　│　　│　　│

　　　　　　　　　　　　　├──┼──┼──┼──┼──┼──┼──┼──┼──┤

　　　　　　　　　　　　　│　　│　　│　　│　　│　　│　　│　　│ 銀 │ 金 │

　　　　　　　　　　　　　├──┼──┼──┼──┼──┼──┼──┼──┼──┤

　　　　　　　　　　　　　│　　│　　│　　│　　│　　│　　│ 玉 │ 金 │　　│

　　　　　　　　　　　　　┗──┴──┴──┴──┴──┴──┴──┴──┴──┘

　　　　　　　　　　　　　「 相対位置だけだと問題があるだろ☆」
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ｋ

Ｋｉｎｇ

 キングのＫなのかだぜ☆！？

　　　　　　　　　　　　　「 Ｋは　王様の位置だぜ☆

　　　　　　　　　　　　　「 絶対位置のＫＫ　なら、

　　　　　　　　　　　　　　　相対位置のＫＫ　なら、Ｋを中心に　もう片方のＫの位置が

　　　　　　　　　　　　　「 きふわらちゃんは　偉いのねぇ」

　　　　　　　　　　　　　「 わたしも　偉いんだぜ☆！」

　　　　　　　　　　　　　　　絶対位置なら　９×９　の将棋盤の位置を　０～８０　で表すぜ☆

　　　　　　　　　　　　　　　相対位置なら　１７×１７　の将棋盤の位置を　０～２８８　で表すぜ☆」

　　　　　　　　　　　　　　　片方のＫの位置［ ０～８０ ］　×　もう片方のＫの位置［ ０～８０ ］だぜ☆

　　　　　　　　　　　　　　［ ０～１６ ］×［ ０～１６ ］だぜ☆」
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ｐ

Ｐｉｅｃｅ

 ピースのＰなのかだぜ☆！？

　　　　　　　　　　　　　「 だいたい、玉　以外のものを　Ｐ　と呼ぶぜ☆

　　　　　　　　　　　　　　　盤上の歩や　香車を　Ｐ　と呼ぶことも当然のことながら、

　　　　　　　　　　　　　　　持ち駒の枚数も　Ｐ　だぜ☆」

　　　　　　　　　　　　　「 歩を１枚持っているのもＰ、

　　　　　　　　　　　　　　　歩を２枚持っているのもＰ　とみなすことがあるぜ☆

　　　　　　　　　　　　　　　比べる項目なら　なんでも　Ｐ　だぜ☆」

　　　　　　　　　　　　　「 きふわらちゃんは　よく勉強しているのねぇ」

　　　　　　　　　　　　　「 教えている　わたしの方が　もっと勉強しているぜ☆」

　　　　　　　　　　　　　「 なんで　玉　だけ　特別扱いなの？」

　　　　　　　　　　　　　　ＫＰＰと　玉だけ別勘定で決め打ちしておけば　最悪でも　玉飛飛　の組み合わせで

　　　　　　　　　　　　　　無駄にならないぜ☆

　　　　　　　　　　　　　　だから　二駒関係でやるなら　Ｋは分けなくていいぜ☆　これは私の推測だぜ☆」

　　　　　　　　　　　　　「 ふぅ～ん」

　　　　　　　　　　　　　「 褒めてくれてもいいんだぜ☆？」

　　　　　　　　　　　　　　　▲玉　×　△玉　×　▲香　　　も三駒関係なら、

　　　　　　　　　　　　　　　▲玉　×　△玉　×　▲歩１枚　も三駒関係、

　　　　　　　　　　　　　　　▲玉　×　△玉　×　▲歩２枚　も三駒関係だぜ☆

　　　　　　　　　　　　　「 Ｐ×Ｐ×Ｐ　にしたとき　玉×玉×玉　になったら無駄臭いだろ☆

　　　　　　　　　　　　　　飛×飛×飛　になっても　無駄臭いぜ☆
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ｅ

Ｅｆｆｅｃｔ

 エフェクトのｅなのかだぜ☆！？

　　　　　　　　　　　　　「 ｅ　って何よ？」

　　　　　　　　　　　　　「 利きだぜ☆　チェスでは　Ｃｏｎｔｒｏｌ　の　ｃ　になるな☆

　　　　　　　　　　　　　　　コンピュータ将棋は　日本人英語　で、効くの　ｅ　だぜ☆」

　　　　　　　　　　　　　「 利きには、どの駒かは関係ないぜ☆

　　　　　　　　　　　　　　　先手番がどこに利いているか、後手番がどこに利いているか、だけ覚えていて、

　　　　　　　　　　　　　「 きふわらべちゃんは　偉いわねぇ」

　　　　　　　　　　　　　「 ……☆！」

　　　　　　　　　　　　　　　絶対位置なら　２×８１、

　　　　　　　　　　　　　　　相対位置なら　２×１７×１７　と、１マス１マス覚えておくことになるぜ☆」
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ｘ　と　ｙ

ＹＯＫＯ　ＪＩＫＵ　　ＴＡＴＥ　ＪＩＫＵ

 横軸と、縦軸だぜ☆

　　　　　　　　　　　　　「 ｘ　って何よ？」

　　　　　　　　　　　　　「 ｘ　と　ｙ　は　対になっているんだぜ☆

　　　　　　　　　　　　　　　ｘ　は　筋、　ｙ　は　段　だぜ☆

　　　　　　　　　　　　　　　三駒関係のＫでは　５九　の位置に玉があるとき、と調べるんだが、

　　　　　　　　　　　　　　　ｘとｙでは　５の筋に玉があるとき、　九の段に玉があるとき、

　　　　　　　　　　　　　　　と２つに分けて　覚えることもあるんだぜ☆」

　　　　　　　　　　　　　「 ｘ　と　ｙ　は　玉　の位置の代わりに使っているぜ☆

　　　　　　　　　　　　　　　ここで　段は　１～９　とそのまんまなんだが、

　　　　　　　　　　　　　　　筋は　鏡面　で考えていて　５の筋を　中心として、

　　　　　　　　　　　　　　　５～１、５～９　の左右は区別していないぜ☆

　　　　　　　　　　　　　　　推測なんだが、ｘとｙ　と分けたのは、ｘを鏡面に考えることで

　　　　　　　　　　　　　　　左半分の学習を　右半分にも共用できて、

　　　　　　　　　　　　　　　学習した棋譜の数の２倍、応用できる局面を広げていると思うんだぜ☆」

　　　　　　　　　　　　　「 ふぅーん。　きふわらべちゃんは　偉いわねぇ」

　　　　　　　　　　　　　「 ……☆！」
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ｈ　と　ｂ

ＨＡＮＤ　　　　　　ＢＡＮ

 ハンドと、盤だろうか……☆？

　　　　　　　　　　　　　「 ｈ　って何よ？」

　　　　　　　　　　　　　「 ｈ　は　ハンドで」

　　　　　　　　　　　　　「 持ち駒☆　ｂ　は　恐らく　盤上の駒で」

　　　　　　　　　　　　　「 ｂ　かだぜ☆　ｈｈ　は」

　　　　　　　　　　　　　「 ｐｐ　に対応していて、持ち駒Ｐ　と　持ち駒Ｐ」

　　　　　　　　　　　　　「 ではないかと推測しているんだぜ☆　同じく　ｂｂ　も」

　　　　　　　　　　　　　「 ＰＰ　に対応していて、盤上の駒Ｐ　と　盤上の駒Ｐ　ではないかと

　　　　　　　　　　　　　　　推測しているんだぜ☆」

　　　　　　　　　　　　　「 なんで　２スレッドで　声が聞こえてくるのよ！」
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　　　　　　　　　　　　　「 ……☆」

　　　　　　　　　　　　　「 きふわらべちゃんは　偉いわねぇ」

　　　　　　　　　　　　　「 ……………………☆」

　　　　　　　　　　　　　「 ここで、20151105 フォルダーの中の .bin ファイルを再掲するぜ☆」
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　　　　　　　　　　　　　「 なるほど……、ｋｋｐｓ．ｋｅ．ｂｉｎ　ファイルは

　　　　　　　　　　　　　　　ＫＫＰの三駒関係で、玉と、利き……、」

　　　　　　　　　　　　　「 ｋｅじゃ　二駒関係じゃないのよ！」

　　　　　　　　　　　　　「 でも実際、ＫＥ　は　ＫＫＰ　の計算の途中で　足しこまれているんだぜ☆

　　　　　　　　　　　　　　　これだと、自玉の位置がどこにあるかに関わらず、

　　　　　　　　　　　　　　　敵玉と敵金の二駒関係の点数は同じだとみなして

　　　　　　　　　　　　　　　二駒関係の点数を　三駒関係に重ね合わせているように見えるぜ☆」

　　　　　　　　　　　　　「 よく分かんないけど　二駒関係の点数も　三駒関係に入れてるのね」

　　　　　　　　　　　　　「 多分　そう思う☆」

　　　　　　　　　　　　　「 お父んは　『多分そう思う駆動』　だからな☆」

　　　　　　　　　　　　　「 なぜ確認しなかったんだ、報告しろ☆！　って　言われるよな☆

　　　　　　　　　　　　　　　上司の評価はナイアガラだぜ☆

　　　　　　　　　　　　　　　わたしには　分かっていない　というタイミングは　分かる途中なので

　　　　　　　　　　　　　　　分かっていないから聞く　という動作がないぜ☆」

　　　　　　　　　　　　　「 分かっていないと　自己認識　できた時点で相談するのではなく、

　　　　　　　　　　　　　　 ５分経った時点で　分かってなかったら　相談しなさいよ！」

　　　　　　　　　　　　　「 …………☆！」
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学習部の実装を見てみようぜ☆？

　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　ＲＥＮＤＯＵ

 ファイル名と　配列の名前は　連動☆

　　　　　　　　　　　　　「 ここで、エイプリー＿大樹の枝　の実装を見てみようぜ☆」

ｅｖａｌｕａｔｅ．ｈｐｐ
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　　　　　　　　　　　　　「 ＫＰＰＥｌｅｍｅｎｔｓ　とか書いてある　ｓｔｒｕｃｔ　のブロックに

　　　　　　　　　　　　　　 ファイル名で見たことのある名前の　配列が並んでるだろ☆」

　　　　　　　　　　　　　「 ｋｋｐｓ．ｋｅ．ｂｉｎ　に対応するのは……、

　　　　　　　　　　　　　　 ２０７行目　構造体変数　ｋｋｐｓ　の、

　　　　　　　　　　　　　　 ２０３行目　ｋｅメンバー配列……、あるわね」

　　　　　　　　　　　　　「 お察しの通り、マクロで　ファイル名と　配列の名前は　連動しているんだぜ☆

　　　　　　　　　　　　　　　その部分を　見ておこうぜ☆」

ｅｖａｌｕａｔｅ．ｈｐｐ
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　　　　　　　　　　　　　「 ＦＯＯ　というのがマクロで、丸かっこ　の中に書いてある

　　　　　　　　　　　　　　　ｋｐｐｓ．ｋｅｅ　といった文字は、

　　　　　　　　　　　　　　　ファイル名にもなるし、変数名にもなるんだぜ☆」

　　　　　　　　　　　　　「 フー　って何だぜ☆？」

　　　　　　　　　　　　　「 意味のない単語なんじゃないの？　フー、バー、フガ、ホゲ」

　　　　　　　　　　　　　「 わたしは　これを見て　平岡さんは名前を考えるのもめんどくさくなったのか、

　　　　　　　　　　　　　　　と、ずっと　思っているぜ☆

　　　　　　　　　　　　　　　マクロの内容を見ておこうぜ☆」
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ｅｖａｌｕａｔｅ．ｈｐｐ
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　　　　　　　　　　　　　「 マクロの中では、引数の頭に＃を付けると　変数名ではなく

　　　　　　　　　　　　　　　文字列になるんだぜ☆

　　　　　　　　　　　　　　　Ｃ＃言語使いの　わたしには　最初、プログラムを読み解く直観が

　　　　　　　　　　　　　　　Ｃ＋＋言語に対して　まったく働かなかったんだが、今は　働くぜ☆」

　　　　　　　　　　　　　「 ＃ｄｅｆｉｎｅ　と　＃ＵＮＤＥＦ　の連打ね」

　　　　　　　　　　　　　「 やってることは、キータイピング・ミスをせずに

　　　　　　　　　　　　　　　ｋｐｐｓ．ｋｐｐ．ｂｉｎ　ファイルの内容を　ｋｐｐｓ．ｋｐｐ　配列に

　　　　　　　　　　　　　　　きちんと入れたい、とか　そういうことだぜ☆

　　　　　　　　　　　　　　　確かに　ｋｋｐｓ．ｋｐｐ　と　ｋｐｐｓ．ｋｐｐ　の区別とか

　　　　　　　　　　　　　　　やりたくないぜ☆」

　　　　　　　　　　　　　「 つまり　お父んは　魔改造して　キータイピング・ミスをしたわけだな☆」

　　　　　　　　　　　　　「 まさか　ファイル名と　配列名が　連動しているとは

　　　　　　　　　　　　　　　思いもしなかったんだぜ☆！

　　　　　　　　　　　　　　　そして　なぜ　連動させたのか、

　　　　　　　　　　　　　　　ああ、多分　キータイピング・ミスに苦しんだのだろう☆

　　　　　　　　　　　　　　　そんなことを　自分の言葉として　語れるのは

　　　　　　　　　　　　　　　魔界に足を踏み入れた人間だけだぜ☆」
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シンセサイズド☆！

　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　ＳＹＮＴＨＥＳＩＺＥＤ

 学習の成果を、評価値ファイルに統合しようぜ☆！

　　　　　　　　　　　　　「 で、　～．ｂｉｎ　ファイルなんだが、

　　　　　　　　　　　　　　使うかどうかは　ｉｆｄｅｆ．ｈｐｐ　のマクロで

　　　　　　　　　　　　　　４グループに分けられていて、　切り替えできるみたいだぜ☆」

ｉｆｄｅｆ．ｈｐｐ　と、　ｅｖａｌｕａｔｅ．ｈｐｐ
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　　　　　　　　　　　　　「 こうやって見ると、Ａｐｅｒｙは

　　　　　　　　　　　　　　　フェーズ１　で　利き　を　重視　していて、

　　　　　　　　　　　　　　　フェーズ２　で　二駒関係　を　見ていて、

　　　　　　　　　　　　　　　フェーズ３　で　三駒関係　を　見ていて、

　　　　　　　　　　　　　　　フェーズ４　で　玉と、利きを除いた二駒の関係　を　鏡像で　見ている、

　　　　　　　　　　　　　　　と、だいたい　どこまでが鉄板で　どこからが半信半疑と思って

　　　　　　　　　　　　　　　創造神ＨＩＲＡＯＫＡが　評価を信頼して　積み上げてきたのか　想像できるな☆

　　　　　　　　　　　　　　　まあ結局　全フェーズ　使うのが一番いいと思うんだが☆」

　　　　　　　　　　　　　「 エイプリー＿大樹の枝　のソースコードを読むまで、

　　　　　　　　　　　　　　　お父んの中では　平岡さんは　ヨーグルトだけ　食べている人だったからな☆

　　　　　　　　　　　　　　　がちがちのプログラマーと認識し始めたのも　このへんから　だっただろう☆」
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　　　　　　　　　　　　　「 コンピュータ将棋を始めるまで　自分が一番　プログラムができると

　　　　　　　　　　　　　　思っていたので……☆」

　　　　　　　　　　　　　「 今は何番なのよ？」

　　　　　　　　　　　　　「 今は　埼玉県新座市で一番だと思っているぜ☆」

　　　　　　　　　　　　　「 ｗｗｗｗｗｗｗｗｗｗｗｗｗｗｗｗｗｗｗｗｗｗｗｗ」

　　　　　　　　　　　　　「 で、　．ｂｉｎ　ファイルなんだが、

　　　　　　　　　　　　　　　これは　対局中に使っていないんだぜ☆　対局には要らない☆」

　　　　　　　　　　　　　「 ．ｂｉｎ　ファイルって　なんに使ってるのよ！」

ｍａｋｅ＿ｓｙｎｔｈｅｓｉｚｅｄ＿ｅｖａｌ．ｂａｔ
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　　　　　　　　　　　　　「 ～．ｂａｔ　が　　　Ｗｉｎｄｏｗｓ用で、

　　　　　　　　　　　　　　 ～．ｓｈ　　は多分　Ｌｉｎｕｘ　　用なのだろう☆

　　　　　　　　　　　　　　 やってることは　ａｐｅｒｙ．ｅｘｅを、

　　　　　　　　　　　　　　 設定　Ｗｒｉｔｅ＿Ｓｙｎｔｈｅｓｉｚｅｄ＿Ｅｖａｌ　＝　ｔｒｕｅ

　　　　　　　　　　　　　　 にして実行しているだけだぜ☆」

　　　　　　　　　　　　　「 ．ｂａｔ　というのは、バットで　ぶんなぐるのかだぜ☆？」

　　　　　　　　　　　　　「 Ｗｉｎｄｏｗｓのファイル操作を　プログラムしておいて　実行できるのよ。

　　　　　　　　　　　　　　 ．ｅｘｅ　に注文を付けて　実行できるのが便利ね」
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　　　　　　　　　　　　　「 わたしは　テキストエディタで開いて　Ｋｉｆｕｗａｒａｐｒｅｙ用に

　　　　　　　　　　　　　　　編集したぜ☆

　　　　　　　　　　　　　　　ｍａｋｅ＿ｓｙｎｔｈｅｓｉｚｅｄ＿ｅｖａｌ．ｂａｔ　を

　　　　　　　　　　　　　　　ダブルクリックして　数分　待った結果を　紹介するぜ☆」

　　　　　　　　　　　　　「 ほんとは　ｋｋｐｓ．ｋｅ．ｂｉｎ　ファイルとかも

　　　　　　　　　　　　　　　フォルダーに残ったままなんだが、対局には使わないので　削除　してあるぜ☆」

　　　　　　　　　　　　　「 ～．ｂｉｎ　ファイルは　３つの　．ｂｉｎ　ファイルに統合されたんだぜ☆」

　　　　　　　　　　　　　「 これが　エイプリー＿大樹の枝　の評価値ファイルだぜ☆」

　　　　　　　　　　　　　「 Ｂｏｎａｎｚａ６．０の　ｆｖ．ｂｉｎ　や、

　　　　　　　　　　　　　　　昔のＡｐｅｒｙの　ｆｖ３８．ｂｉｎ　じゃないのね」

20151105　フォルダー☆
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　　　　　　　　　　　　　「 Ｂｏｎａｎｚａ６．０の　ｆｖ．ｂｉｎ　は、

　　　　　　　　　　　　　　　駒割りの点数がまず最初に並んでいて、

　　　　　　　　　　　　　　　そのあと、ＫＫ、ＫＫＰ、ＫＰＰ　の点数が

　　　　　　　　　　　　　　　組み合わせ表になっていて　重複が出ないように　表の半分だけを

　　　　　　　　　　　　　　　１つのファイルに　並べて　詰め込んでいたんだが、

　　　　　　　　　　　　　　　エイプリー＿大樹の枝　の評価値ファイルは

　　　　　　　　　　　　　　　ＫＫ配列、ＫＫＰ配列、ＫＰＰ配列　の３つに分割したみたいだぜ☆

　　　　　　　　　　　　　　　そして　組み合わせ表の重複とか気にせず

　　　　　　　　　　　　　　　表全体を　どかんっ☆　と　入れている感じ☆」

ｅｖａｌｕａｔｅ．ｈｐｐ

　　　　　　　　　　　　　「 このＫＰＰ配列と、ＫＰＰ＿ｓｙｎｔｈｅｓｉｚｅｄ．ｂｉｎ　ファイルと

　　　　　　　　　　　　　　　いったように、　ファイル名と　配列名が　連動していると思うんだぜ☆」
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評価値の謎☆

　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　ＹＯＵＳＯ　ＮＩ

 三駒関係のパラメーターは　要素［２］の配列☆？

　　　　　　　　　　　　　「 ＫＰＰ配列の要素は　１６ビット値　２つなの？

　　　　　　　　　　　　　　 ＫＫＰ配列と　ＫＫ配列の要素は　３２ビット値　２つなの？」

　　　　　　　　　　　　　「 そうなんだぜ☆

　　　　　　　　　　　　　　　評価値は　なんか　１つの項目に　２つ　入っているんだぜ☆」

ｌｅａｒｎｅｒ．ｈｐｐ

　　　　　　　　　　　　　「 後手のグッド値を　マイナスで表示するのか、

　　　　　　　　　　　　　　 先手・後手関わらず　自分のグッド値を　プラスにするのか、

　　　　　　　　　　　　　　 ぐらいの違いかと思っていたんだが、

　　　　　　　　　　　　　　 ソースコードを読んでいる内に　だんだん　わからなくなってきたので、

　　　　　　　　　　　　　　 この判断は　保留だぜ☆」

　　　　　　　　　　　　　「 ダメだな、お父んは」
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ｅｖａｌｕａｔｅ．ｈｐｐ

　　　　　　　　　　　　　「 ペアの［０］の方は　何かと　符号が反転していて、

　　　　　　　　　　　　　　　ペアの［１］の方は　重み８倍で　割られているんだぜ☆

　　　　　　　　　　　　　　　何をやっているんだろうな☆？」

　　　　　　　　　　　　　「 これも　分かっている途中　なの？」

　　　　　　　　　　　　　「 そうだぜ☆」

ｅｖａｌｕａｔｅ．ｈｐｐ
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　　　　　　　　　　　　　「 演算子のオーバーロードを見ても、この２要素は　ずっと別個に

　　　　　　　　　　　　　　　加減算を行われているぜ☆」

　　　　　　　　　　　　　「 平岡さんに　聞いたらいいんじゃないの？」

　　　　　　　　　　　　　「 まだ分かっている途中なので……☆

　　　　　　　　　　　　　　　わたしの中では　まだ　分かっていない と確定していないので……☆」

　　　　　　　　　　　　　「 これは負けられない勝負なのかなんだぜ☆？」

　　　　　　　　　　　　　「 こんなところで質問していては、残りの全部　質問だろ☆」
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きふわらぷりーと、Ａｐｅｒｙの　評価値は一緒☆

ＨＹＯＫＡＣＨＩ

 評価値はいじってないぜ☆

　　　　　　　　　　　　　「 で、第２６回世界コンピュータ将棋選手権に出場した　きふわらべ　と、

　　　　　　　　　　　　　　　新ＣＳＡライブラリの　エイプリー＿大樹の枝　の評価値は　一緒だぜ☆

　　　　　　　　　　　　　　　いじってないからな☆」

　　　　　　　　　　　　　「 長い３行だったんだぜ☆」

　　　　　　　　　　　　　「 じゃあ　どこを　いじったのよ？」

　　　　　　　　　　　　　「 レーティングを下げたところの解説をしても

　　　　　　　　　　　　　　　解散、かいさーん　だと思ったから

　　　　　　　　　　　　　　　いじってないところの　ガクジュツテキ　に有用な解説を　したんだが……☆」

　　　　　　　　　　　　　「 エイプリー＿大樹の枝　と　どれだけ変わったのか書かなきゃ、

　　　　　　　　　　　　　　　きふわらべちゃんの　ＰＲ文書　にならないじゃないの」

　　　　　　　　　　　　　「 そうだぜ☆？

　　　　　　　　　　　　　　　エイプリー＿大樹の枝　のＰＲ文書になってしまうぜ☆」

　　　　　　　　　　　　　「 主にいじったのは、指し手生成と、時間管理　だぜ☆

　　　　　　　　　　　　　　　あとは　微妙☆」
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定跡☆

ＪＯＳＥＫＩ

 定跡は使わなかったぜ☆

　　　　　　　　　　　　　「 ｗｃｓｃ２６　（第２６回世界コンピュータ将棋選手権）　では、

　　　　　　　　　　　　　　 きふわらべ　は　定跡を　使っていないぜ☆」

定跡を使わないようにする方法の例

　　　　　　　　　　　　　「 ｂｏｏｋファイルの名前を変えておけば、使われなくなるぜ☆」

　　　　　　　　　　　　　「 なんで定跡を使わないわけ？

　　　　　　　　　　　　　　 定跡を使う相手と当たったとき、

　　　　　　　　　　　　　　 きふわらべちゃんが　時間を使いすぎて　損してるじゃない」

　　　　　　　　　　　　　「 そうだぜ☆？」

　　　　　　　　　　　　　「 初手から考えさせて　観戦を　楽しもうと思ったんだぜ☆」
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指し手生成をいじろうぜ☆

　　　　　　　　　　　　　　ＹＯＣＨＩ

 どこに　いじる余地が　あったのか☆？

　　　　　　　　　　　　　「 まず、指し手生成とは何かなんだが、

　　　　　　　　　　　　　　　指せる手　を一覧することだぜ☆

　　　　　　　　　　　　　　　歩は　１つ前へ進むとか、

　　　　　　　　　　　　　　　先手から見て　桂馬は　１段目、２段目には　打ち込めないけど、

　　　　　　　　　　　　　　　３段目から下は打ち込めるとかだぜ☆」

　　　　　　　　　　　　　「 そうなのね」

　　　　　　　　　　　　　「 で、駒を取る手だけ　調べたいとか、

　　　　　　　　　　　　　　　駒を取ったばかりの駒を、取り返される手だけ　調べたいとか、

　　　　　　　　　　　　　　　優先して　調べたい　指し手　があるだろ☆」

　　　　　　　　　　　　　「 いろんなパターンがありそうね」

ｇｅｎｅｒａｔｅＭｏｖｅｓ．ｈｐｐ

　　　　　　　　　　　　　「 およそ　１１パターン　あるんだぜ☆

　　　　　　　　　　　　　　　そして、必ずしも　将棋で　指せる手　を全部読んでいるわけじゃないんだぜ☆

　　　　　　　　　　　　　　　エイプリー＿大樹の枝　が　指し手生成を　省くことがある　合法手には、

　　　　　　　　　　　　　　　次のようなものがあるぜ☆」
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　　　　　　　　　　　　　　　　（１）歩の　不成

　　　　　　　　　　　　　　　　（２）飛の　不成

　　　　　　　　　　　　　　　　（３）角の　不成

　　　　　　　　　　　　　「 さらに、次の１つも同じ理由だぜ☆　利きの数が損なので　見ることもないだろ☆」

　　　　　　　　　　　　　　　　（４）香の　二段目の不成

　　　　　　　　　　　　　「 あと、駒を取る手を　キャプチャー、　駒を取らない手を　ノン・キャプチャー　と

　　　　　　　　　　　　　　　呼んでいるようで、

　　　　　　　　　　　　　　　指し手は　どっちかになるかと思うんだぜ☆」

　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　ムーブタイプ

　　　　　　　　　　　　┌───────────┬───────────┐

　　　　　　　　　　　　│　　キャプチャー　　　│　ノン・キャプチャー　│

　　　　　　　　　　　　└───────────┴───────────┘

　　　　　　　　　　　　　「 そうね」

　　　　　　　　　　　　　「 さらに　踏み込んで、

　　　　　　　　　　　　　　　次のような分け方も　使われているぜ☆」

　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　ムーブタイプ

　　　　　┌──────────────────┬──────────────────┐

　　　　　│　　　　　　　キャプチャー　　　　　│　　　　　　ノン・キャプチャー　　　│

　　　　　│　　＋　ノン・キャプチャー歩成　　　│　ー　　　　ノン・キャプチャー歩成　│

　　　　　│　　　　　　　　　　　　　　　　　　│　ー　３段目ノン・キャプチャー香成　│

　　　　　└──────────────────┴──────────────────┘

　　　　　　　　　　　　　「 なんなの、この　わけわかんない　分け方？

　　　　　　　　　　　　　　　駒を取らなくても　成る歩は　キャプチャーで、

　　　　　　　　　　　　　　　駒を取っていないのに、成る歩は　ノン・キャプチャーに入れてくれないの？

　　　　　　　　　　　　　　　駒を取っていないのに、３段目に成る香はノン・キャプチャーに入れてくれないの？

　　　　　　　　　　　　　　　左右対称じゃないのも　気になるわね！」
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ｇｅｎｅｒａｔｅＭｏｖｅｓ．ｈｐｐ
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　　　　　　　　　　　　　「 なぜ　こうなっているのかは分からないが、

　　　　　　　　　　　　　　　何をやっているかが　分かれば　十分だぜ☆

　　　　　　　　　　　　　　　歩成りは、

　　　　　　　　　　　　　　　駒の取り合い、たたき合いに含まれるような、何か特別視されているんだぜ☆

　　　　　　　　　　　　　　　３段目の香成りも　駒を取っていないとは思われないような　何かあるのだろう☆」

　　　　　　　　　　　　　「 ほかにも、大きな分類があるぜ☆」

　　　　　　　　　　　　　　　駒を取った駒を取り返す、たたき合いを　リキャプチャー　と呼ぶと思うんだぜ☆」

　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　ムーブタイプ

　　　　　┌──────────────────┬─────────────────┐

　　　　　│　　　　　　リキャプチャー　　　　　│　　　　　ノン・リキャプチャー　　　│

　　　　　└──────────────────┴─────────────────┘

　　　　　　　　　　　　　「 静止探索で　リキャプチャーの指し手生成を　見た気がするぜ☆」

ｍｏｖｅＰｉｃｋｅｒ．ｃｐｐ
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　　　　　　　　　　　　　「 王手を回避する指し手だけを　調べたいのを、エヴァーション　と呼ぶようだぜ☆」

　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　ムーブタイプ

　　　　　┌──────────────────┬──────────────────┐

　　　　　│　　　　　　エヴァーション　　　　　│　　　　　ノン・エヴァーション　　　│

　　　　　└──────────────────┴──────────────────┘

　　　　　　　　　　　　　「 エヴァーションは、静止探索で使われているのは確実だが、

　　　　　　　　　　　　　　 それ以外でも　複数カ所で　使われているようだぜ☆

　　　　　　　　　　　　　　 ノン・エヴァーションでは　玉や合い駒が移動することで自殺手に

　　　　　　　　　　　　　　なってしまうような　王手回避漏れ　があるように見えたんだが、

　　　　　　　　　　　　　　正確さがいるところと、そうでないところで

　　　　　　　　　　　　　　メリハリを付けているのかもしれないななんだぜ☆」

　　　　　　　　　　　　　「 ほかには、

　　　　　　　　　　　　　　　角不成りも含む　　　　　全ての合法手、

　　　　　　　　　　　　　　　角不成りなどを含まない　実戦的な合法手、

　　　　　　　　　　　　　　　王が相手の利きに飛び込む自殺手も含む　指し手、という区別があるぜ☆」

　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　ムーブタイプ

　　　　　┌────────────┬────────────┬─────────────┐

　　　　　│　　リーガル・オール　　│　　リーガル・ムーブ　　│　　スイード・リーガル　　│

　　　　　└────────────┴────────────┴─────────────┘

　　　　　　　　　　　　　「 この指し手生成を　いじったの？」

　　　　　　　　　　　　　「 ９９．９％　いじってないぜ☆」

　　　　　　　　　　　　　「 …………………………………☆」

　　　　　　　　　　　　　「 ０．１％　は　どこを　いじったんだぜ☆？」
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指し手生成も　ほとんど　いじっていないんだぜ☆

　　　　　　　　　ＩＪＩＴＴＡ

 どこを　いじったのか☆？

　　　　　　　　　　　　　「 指し手は、将棋の駒の種類によって　違うだろ☆」

　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　ピースタイプ

　　　　　┌──┬──┬──┬──┬──┬──┬──┬───┬──┬──┬──┬──┬──┬──┐

　　　　　│ 歩 │ 香 │ 桂 │ 銀 │ 角 │ 飛 │ 金 │ 玉 │ と │ 杏 │ 圭 │ 全 │ 馬 │ 竜 │

　　　　　└──┴──┴──┴──┴──┴──┴──┴───┴──┴──┴──┴──┴──┴──┘

　　　　　　　　　　　　　「 そりゃそうね」

　　　　　　　　　　　　　「 じゃあ、これらの　駒の種類が　たたき合うところを見るぜ☆」

ｇｅｎｅｒａｔｅＭｏｖｅｓ．ｈｐｐ

　　　　　　　　　　　　　「 ｓｗｉｔｃｈ文があるんだが、

　　　　　　　　　　　　　　　ｃａｓｅ　Ｅｍｐｔｙ：　とか、

　　　　　　　　　　　　　　　ｃａｓｅ　Ｐａｗｎ：　とか書いてあるだろ☆

　　　　　　　　　　　　　　　これを　わたしは　いじって……☆」
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　　　　　　　　　　　　　「 ようやく　エイプリー＿大樹の枝と　きふわらぷりー　の違いがでてくるのね！」

　　　　　　　　　　　　　「 …………☆」

　　　　　　　　　　　　　「 下図のように、ｓｗｉｔｃｈ文を　配列に　変えたんだぜ☆」

ｎ４０７＿８００＿ｍｏｖｅＧｅｎｅｒａｔｏｒ２００．ｈｐｐ

　　　　　　　　　　　　　「 んむー☆」

　　　　　　　　　　　　　「 ここで　ポイントとなる場所は……、」
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ｇｅｎｅｒａｔｅＭｏｖｅｓ．ｃｐｐ

　　　　　　　　　　　　　「 第一引数　ｐｔ　だぜ☆！」

　　　　　　　　　　　　　「 …………☆」

　　　　　　　　　　　　　「 …………☆」

　　　　　　　　　　　　　「 ピーティー　というのは　ピースタイプのことで、

　　　　　　　　　　　　　　　歩とか、香とか、馬　といった　駒の種類　の変数だぜ☆

　　　　　　　　　　　　　　　エイプリー＿大樹の枝では　ピースタイプが　関数の引数　になっていて、

　　　　　　　　　　　　　　　きふわらぷりー　　　では　ピースタイプが　配列の添え字になっているぜ☆」

ｎ４０７＿８００＿ｍｏｖｅＧｅｎｅｒａｔｏｒ２００．ｈｐｐ
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　　　　　　　　　　　　　「 どういう利点の主張があるのかしら？」

　　　　　　　　　　　　　「 エイプリー＿大樹の枝では、この　ピースタイプ　を引数として

　　　　　　　　　　　　　　　さらに関数を呼び出して」

ｇｅｎｅｒａｔｅＭｏｖｅｓ．ｈｐｐ

ｍｏｖｅ．ｈｐｐ
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　　　　　　　　　　　　　「 この　ピースタイプ　という引数は　どんどん　奥の方に渡されて……☆」

ｍｏｖｅ．ｈｐｐ

　　　　　　　　　　　　　「 最終的に、　１６ビット　左シフト　されているんだぜ☆」

　　　　　　　　　　　　　「 ？　ピースタイプを　１６ビット　左へ　ずらしたの？」

　　　　　　　　　　　　　　　何が行われたの？」

ｇｅｎｅｒａｔｅＭｏｖｅｓ．ｃｐｐ

　　　　　　　　　　　　　「 １秒　で理解できる方法があるぜ☆」
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　　　　　　　　　　　　　「 左にｍｏｖｅＳｔａｃｋＬｉｓｔ、　右にｍａｋｅなんとかＭｏｖｅ、

　　　　　　　　　　　　　　　というのは　指し手生成で　山ほど　出てくるんだが、

　　　　　　　　　　　　　　　説明しよう☆」

　　　　　　　　　　　　　「 ３行で頼むぜ☆」
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スタックは手札、ムーブは１枚のカードの読み方☆

　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　ＮＩＴＥＩＲＵ

 指し手生成は、カードゲームに似ている☆

　　　　　　　　　　　　　「 これ、手積み麻雀とかで敷くマットな☆

　　　　　　　　　　　　　　　マットの上には　見えないカーソル（図中＊印）　があって、

　　　　　　　　　　　　　　　ここに　カードを置くんだぜ☆」

　　　　　　　　　　　　　　　最初は　０枚　な☆」

　　　　　　　　　　　　　「 １秒経ったわよ！」

　　　　　　　　　　　　　「 ……☆！」

　　　　　　　　　　　　　「 ダメだな、お父んは☆」
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　　　　　　　　　　　　　「 カードを１枚置いて……☆」

　　　　　　　　　　　　　「 見えないカーソル（図中＊印）を　上空に　１枚分　上げる☆

　　　　　　　　　　　　　 　この　１個上げる操作を　＋＋（プラスプラス）と書くとしようぜ☆」

　　　　　　　　　　　　　「 この　見えないカーソル（図中＊印）　は、

　　　　　　　　　　　　　　　天井を突き破って　月まで届くの？」

ｍｏｖｅＰｉｃｋｅｒ．ｈｐｐ
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ｐｏｓｉｔｉｏｎ．ｈｐｐ

　　　　　　　　　　　　　「 見えないカーソル　は、５９４枚分までしか　上がらないぜ☆

　　　　　　　　　　　　　　　一番高く　カードが積みあがるケースでは、

　　　　　　　　　　　　　　　カードは　５９３枚まで　積みあがって、

　　　　　　　　　　　　　　　見えないカーソルが　５９４枚目で　昼寝する感じだぜ☆」

　　　　　　　　　　　　　「 無限じゃないのね」

　　　　　　　　　　　　　「 ３０枚ぐらい　繰り返すと、こうなるぜ☆」
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　　　　　　　　　　　　　「 これが　ムーブ・スタック・リストな☆

　　　　　　　　　　　　　　　指し手生成　というのは、

　　　　　　　　　　　　　　　これからゲームを始めるためにに

　　　　　　　　　　　　　　　カードゲームの手札を配っているところに

　　　　　　　　　　　　　　　似ているぜ☆」

　　　　　　　　　　　　　「 カード１枚が　指し手１つか☆？」

　　　　　　　　　　　　　「 そうそう☆」

　　　　　　　　　　　　　「 ちなみに、カードの図柄は　こうなっているぜ☆」

　　　　　　　　　　　　　「 ぷっｗｗ」



800

ページ 5

　　　　　　　　　　　　　「 各部名称を示すと　次の通りだぜ☆」

　　　　　　　　　　　　　「 これは、さっきの　カンスーの　ヒキスー　にも合うぜ☆」

ｇｅｎｅｒａｔｅＭｏｖｅｓ．ｃｐｐ

　　　　　　　　　　　　　（※　丸かっこの中の　カンマ区切りのリストが、カンスーのヒキスーだぜ☆）

　　　　　　　　　　　　　「 ｐｔ、　ｆｒｏｍ、　ｔｏ　☆

　　　　　　　　　　　　　　　カードの図柄に書くものを　入れているわけだぜ☆

　　　　　　　　　　　　　　　ｐｏｓ　は　現在の局面な☆」
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　　　　　　　　　　　　　「 もう一回　見比べてみようぜ☆」

ｇｅｎｅｒａｔｅＭｏｖｅｓ．ｃｐｐ

　　　　　　　　　　　　　「 左が　ｍｏｖｅＳｔａｃｋＬｉｓｔ、　右が　カード　なのね」

　　　　　　　　　　　　　「 ｐｔ　＜＜　１６　も、説明しろだぜ☆」

　　　　　　　　　　　　　「 駒の種類は　数字で入っているんだが……☆」
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ｐｉｅｃｅＴｙｐｅ．ｈｐｐ

　　　　┌───────────┬──┬────────┬──────────┐

　　　　│　ＰｉｅｃｅＴｙｐｅ　│漢字│　１０進数表記　│　２進数表記　　　　│

　　　　├───────────┼──┼────────┼──────────┤

　　　　│　Ｐａｗｎ　　　　　　│ 歩 │　　　　　　１　│　０００００００１　│

　　　　├───────────┼──┼────────┼──────────┤

　　　　│　Ｌａｎｃｅ　　　　　│ 香 │　　　　　　２　│　００００００１０　│

　　　　├───────────┼──┼────────┼──────────┤

　　　　│　Ｋｎｉｇｈｔ　　　　│ 桂 │　　　　　　３　│　００００００１１　│

　　　　├───────────┼──┼────────┼──────────┤

　　　　│　Ｓｉｌｖｅｒ　　　　│ 銀 │　　　　　　４　│　０００００１００　│

　　　　├───────────┼──┼────────┼──────────┤

　　　　│　Ｂｉｓｈｏｐ　　　　│ 角 │　　　　　　５　│　０００００１０１　│

　　　　├───────────┼──┼────────┼──────────┤

　　　　│　Ｒｏｏｋ　　　　　　│ 飛 │　　　　　　６　│　０００００１１０　│

　　　　├───────────┼──┼────────┼──────────┤

　　　　│　Ｇｏｌｄ　　　　　　│ 金 │　　　　　　７　│　０００００１１１　│

　　　　├───────────┼──┼────────┼──────────┤

　　　　│　Ｋｉｎｇ　　　　　　│ 玉 │　　　　　　８　│　００００１０００　│

　　　　├───────────┼──┼────────┼──────────┤

　　　　│　ＰｒｏＰａｗｎ　　　│ と │　　　　　　９　│　００００１００１　│

　　　　├───────────┼──┼────────┼──────────┤

　　　　│　ＰｒｏＬａｎｃｅ　　│ 杏 │　　　　　１０　│　００００１０１０　│

　　　　├───────────┼──┼────────┼──────────┤

　　　　│　ＰｒｏＫｎｉｇｈｔ　│ 圭 │　　　　　１１　│　００００１０１１　│

　　　　├───────────┼──┼────────┼──────────┤

　　　　│　ＰｒｏＳｉｌｖｅｒ　│ 全 │　　　　　１２　│　００００１１００　│

　　　　├───────────┼──┼────────┼──────────┤

　　　　│　Ｈｏｒｓｅ　　　　　│ 馬 │　　　　　１３　│　００００１１０１　│

　　　　├───────────┼──┼────────┼──────────┤

　　　　│　Ｄｒａｇｏｎ　　　　│ 竜 │　　　　　１４　│　００００１１１０　│

　　　　└───────────┴──┴────────┴──────────┘
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　　　　　　　　　　　　　「 飛　は、　１１１０　だろ☆

　　　　　　　　　　　　　　　これを　１６個　左にずらすと、次のようになるぜ☆」

　　　　　　　　　　　１１１０　００００００００　００００００００

　　　　　　　　　　　　　「 ずらして　どうするの？」

　　　　　　　　　　　　　「 カードの図柄に　当てはめたんだぜ☆

　　　　　　　　　　　　　　　プログラムの説明には、次のようにあるぜ☆」

ｍｏｖｅ．ｈｐｐ

　　　　　　　　　　　　　「 １枚のカードは、２進数３２桁　なんだぜ☆

　　　　　　　　　　　　　　　この３２桁に　①ｔｏ、　②ｆｒｏｍ、　③ｐｒｏ、　④ｐｔ、　⑤ｃａｐ

　　　　　　　　　　　　　　　が　収まっているんだぜ☆」
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　　　　　　　　　　　　　「 ↓これ　が……☆」

　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　┌─────┐

　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　│　①７六　│

　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　├─────┤

　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　│　②７七　│

　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　├─────┤

　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　│ ③成らず │

　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　├─────┤

　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　│　④飛車　│

　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　├─────┤

　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　│⑤取った駒│

　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　└─────┘

　　　　　　　　　　　　　「 ↓こう　なって……☆」

　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　┌─────┐

　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　│　①７六　│

　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　┌─────┼─────┘

　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　│　②７七　│　　←　　７桁　ずれる

　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　┌─────┼─────┘

　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　│ ③成らず │　　　　　　　　←　１４桁　ずれる

　　　　　　　　　　　　　　　　　　┌─────┐└─────┘

　　　　　　　　　　　　　　　　　　│　④飛車　│　　　　　　　　　　　　　　　←　１６桁　ずれる

　　　　　　　　　　　　┌─────┼─────┘

　　　　　　　　　　　　│⑤取った駒│　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　←　２０桁　ずれる

　　　　　　　　　　　　└─────┘

　　　　　　　　　　　　　「 ↓こう　だぜ☆！」

　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　│

　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　│　　　　　│

　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　│　　　　　│　　　　　│

　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　↓　　　　　　↓　　　　　↓　　　　　↓

　　　　　　　　　　　　┌─────┬─────┐┌─────┬─────┬─────┐

　　　　　　　　　　　　│⑤取った駒│　④飛車　││ ③成らず │　②７七　│　①７六　│

　　　　　　　　　　　　└─────┴─────┘└─────┴─────┴─────┘
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　　　　　　　　　　　　　「 漫画を描くのは　休み時間にしましょうよ。

　　　　　　　　　　　　　　　ちゆりは　もっと　勉強しましょう」

　　　　　　　　　　　　　「 （（（（＾ｑ＾）））））））」

　　　　　　　　　　　　　「 そうだぜ☆？

　　　　　　　　　　　　　　　テストの解答欄は　教師を困らせるために　あるんじゃないんだぜ☆？」

　　　　　　　　　　　　　「 言葉は通じているが、会話が通じないぜ☆！

　　　　　　　　　　　　　　　ここは　異次元なのかだぜ☆！　（＞＿＜）」
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０秒☆

ＺＥＲＯ　ＢＹＯ

 ０秒を　高速化　しようぜ☆！

　　　　　　　　　　　　　「 エイプリー＿大樹の枝　は、

　　　　　　　　　　　　　　　ｐｔ　＜＜　１６　してるだろ☆」

　　　　　　　　　　　　　「 １６桁　左にずらしているようね」

　　　　　　　　　　　　　「 そこで　わたしは、次のように　考えたわけだぜ☆」

　　┌───────────┬──┬────────┬────────────────────────┐

　　│　ＰｉｅｃｅＴｙｐｅ　│漢字│　１０進数表記　│　２進数表記　　　　　　　　　　　　　　　　　　│

　　├───────────┼──┼────────┼────────────────────────┤

　　│　Ｐａｗｎ　　　　　　│ 歩 │　　６５５３６　│　０００１　００００００００　００００００００　│

　　├───────────┼──┼────────┼────────────────────────┤

　　│　Ｌａｎｃｅ　　　　　│ 香 │　１３１０７２　│　００１０　００００００００　００００００００　│

　　├───────────┼──┼────────┼────────────────────────┤

　　│　Ｋｎｉｇｈｔ　　　　│ 桂 │　１９６６０８　│　００１１　００００００００　００００００００　│

　　├───────────┼──┼────────┼────────────────────────┤

　　│　Ｓｉｌｖｅｒ　　　　│ 銀 │　２６２１４４　│　０１００　００００００００　００００００００　│

　　├───────────┼──┼────────┼────────────────────────┤

　　│　Ｂｉｓｈｏｐ　　　　│ 角 │　３２７６８０　│　０１０１　００００００００　００００００００　│

　　├───────────┼──┼────────┼────────────────────────┤

　　│　Ｒｏｏｋ　　　　　　│ 飛 │　３９３２１６　│　０１１０　００００００００　００００００００　│

　　├───────────┼──┼────────┼────────────────────────┤

　　│　Ｇｏｌｄ　　　　　　│ 金 │　４５８７５２　│　０１１１　００００００００　００００００００　│

　　├───────────┼──┼────────┼────────────────────────┤

　　│　Ｋｉｎｇ　　　　　　│ 玉 │　５２４２８８　│　１０００　００００００００　００００００００　│

　　├───────────┼──┼────────┼────────────────────────┤

　　│　ＰｒｏＰａｗｎ　　　│ と │　５８９８２４　│　１００１　００００００００　００００００００　│

　　├───────────┼──┼────────┼────────────────────────┤

　　│　ＰｒｏＬａｎｃｅ　　│ 杏 │　６５５３６０　│　１０１０　００００００００　００００００００　│

　　├───────────┼──┼────────┼────────────────────────┤

　　│　ＰｒｏＫｎｉｇｈｔ　│ 圭 │　７２０８９６　│　１０１１　００００００００　００００００００　│

　　├───────────┼──┼────────┼────────────────────────┤

　　│　ＰｒｏＳｉｌｖｅｒ　│ 全 │　７８６４３２　│　１１００　００００００００　００００００００　│

　　├───────────┼──┼────────┼────────────────────────┤

　　│　Ｈｏｒｓｅ　　　　　│ 馬 │　８５１９６８　│　１１０１　００００００００　００００００００　│

　　├───────────┼──┼────────┼────────────────────────┤

　　│　Ｄｒａｇｏｎ　　　　│ 竜 │　９１７５０４　│　１１１０　００００００００　００００００００　│

　　└───────────┴──┴────────┴────────────────────────┘
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　　　　　　　　　　　　　「 最初から　１６桁　ずらしておこうぜ☆」

　　　　　　　　　　　　　「 それで　どれだけ　スピードアップ　したのよ？」

　　　　　　　　　　　　　「 メモを残していないんだが、

　　　　　　　　　　　　　　　開発中は　右肩上がりに　ぐんぐん　強くなっていったぜ☆

　　　　　　　　　　　　　　　フラッドゲートに放流していても、

　　　　　　　　　　　　　　　改造すればするほど　バッタバッタ　相手を倒していくし、

　　　　　　　　　　　　　　　最終的に開発を終えたときには　ＷＣＳＣ２６　で　技巧　と　１手差だぜ☆」

　　　　　　　　　　　　　「 数字は？」

　　　　　　　　　　　　　「 知らね☆」

　　　　　　　　　　　　　「 お父んの目の前では　面白いことしか　起こっていないのか……☆」

　　　　　　　　　　　　　「 面白かったことしか　記憶に残ってないんじゃないの？」

　　　　　　　　　　　　　「 ひどい言われようだぜ☆」
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ｎ３５０＿１１０＿ｐｔＰａｗｎ．ｈｐｐ

　　　　　　　　　　　　　「 盤上の移動と、　駒台からの打　に分けて

　　　　　　　　　　　　　　　駒　全種類分　カードを作っておいたのに……☆」

　　　　　　　　　　　　　「 値札を見てから　買い物しようぜ☆？」

　　　　　　　　　　　　　「 ダメよ。

　　　　　　　　　　　　　　 千円札を　１００円玉　１０枚に両替すると

　　　　　　　　　　　　　　 日本の景気が回復する世界に住んでいるのに」

　　　　　　　　　　　　　「 いっぱい　改造したぜ☆」
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どっちが大きな分岐点☆？

　ＩＲＯ　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　ＩＲＯ

 色で冷蔵庫を選ぶか、冷蔵庫を決めて色を選ぶか☆

ｇｅｎｅｒａｔｅＭｏｖｅｓ．ｃｐｐ

ｎ４０７＿８００＿ｍｏｖｅＧｅｎｅｒａｔｏｒ２００．ｈｐｐ

　　　　　　　　　　　　　「 上が　エイプリー＿大樹の枝　のソースコードで、

　　　　　　　　　　　　　　　下が　きふわらぷりー　だぜ☆

　　　　　　　　　　　　　　　おんなじことを　やっているんだが、

　　　　　　　　　　　　　　　書き方が違うんだぜ☆

　　　　　　　　　　　　　　　わたしが書き直すと　レーティングが６００　下がるぜ☆」

　　　　　　　　　　　　　「 元に戻せだぜ☆」

　　　　　　　　　　　　　「 無理☆」

　　　　　　　　　　　　　「 おんなじじゃないわよ。

　　　　　　　　　　　　　　 ちゆりのは　なんで　ブラック（先手）と　ホワイト（後手）で　分かれてんの？」



810

ページ 2

　　　　　　　　　　　　　「　白い冷蔵庫が　　１４台並んでいて　色が選べる　　　　ＮＹＯＪＩＭＡ　と、

　　　　　　　　　　　　　　　白と黒の冷蔵庫が　２台並んでいて、メーカーを選べる　ＮＹＯＪＩＭＡ　、

　　　　　　　　　　　　　　　好きな方を選べだぜ☆

　　　　　　　　　　　　　　　どっちも同じだろ☆」

　　　　　　　　　　　　　「 違うと思うけどなあ……☆」

　　　　　　　　　　　　　「 さっきのカードを　よく見ろだぜ☆」

　　　　　　　　　　　　　「 カードには　カラー（先後）は無いな☆」

　　　　　　　　　　　　　「 あらまあ、ほんとね」

　　　　　　　　　　　　　「 …………☆（＾ｑ＾）；；；」
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　　　　　　　　　　　　　「 お父んが勝手に　先後の分岐を増やした☆」

　　　　　　　　　　　　　「 先後の分岐はあるぜ☆」

ｎ３５０＿１３０＿ｐｔＫｎｉｇｈｔ．ｈｐｐ
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　　　　　　　　　　　　　「 白（先手）は　４段より上、黒（後手）は　６段より下に　桂馬がいると

　　　　　　　　　　　　　　　成り駒……、みたいな　処理があるんだぜ☆！

　　　　　　　　　　　　　　　でも

　　　　　　　　　　　　　　　分けただけで　意味ないな☆」

ｎ１１０＿５００＿ｃｏｎｖＳｑｕａｒｅ．ｈｐｐ

　　　　　　　　　　　　　「 ソースコードに埋め込んである

　　　　　　　　　　　　　　　ビット演算は　先に済ませてしまおう……、

　　　　　　　　　　　　　　　としていて　開発時間が足りなかった感じ……☆

　　　　　　　　　　　　　　　やり残しがあるぜ☆」

　　　　　　　　　　　　　「 地道にレーティングを下げているようね」

　　　　　　　　　　　　　「 やめてくれだぜ☆」

　　　　　　　　　　　　　「 でも　こんな地道なやり方じゃ　６００もレーティング下がらないでしょ。

　　　　　　　　　　　　　　　もっと　ガーッ　と下げてるところがあるでしょ」

　　　　　　　　　　　　　「 地道を積み重ねて　６００　下げたんじゃないか☆？」
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レイヤーを重ねてカードを作ろうぜ☆

　　　　　　　　　　　　　　　ＨＡＲＩＴＵＫＥ

 透明なシールを張り付けるように　カード作成☆

　　　　　　　　　　　　　「 指し手生成の理解は進んだんだぜ☆」

　　　　　　　　　　　　　「 ｔｏ　　　だけのカード、

　　　　　　　　　　　　　　　ｐｔ　　　だけのカード、

　　　　　　　　　　　　　　　ｆｒｏｍ　だけのカード　を作っておいて……」
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　　　　　　　　　　　　　「 ガッチャンコ　するんだぜ☆

　　　　　　　　　　　　　　　縦棒　｜　を使えば「 ガッチャンコ　できるんだぜ☆」

ｎ１６５＿６００＿ｃｏｎｖＭｏｖｅ．ｈｐｐ
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　　　　　　　　　　　　　「 わたしは　いろんなカードの作り方を　まとめなおしたんだぜ☆」

　　　　　　　　　　　　　「 ｇｅｎｅｒａｔｅＭｏｖｅｓ（ジェネレート・ムーブ）って、

　　　　　　　　　　　　　　　データを　カードに印刷して　山札に置いてるだけなのね。

　　　　　　　　　　　　　　　もっと、飛車は　駒にぶつかるまで進めるとか、

　　　　　　　　　　　　　　　金は　上、斜め上、横、下　に進めるとか、

　　　　　　　　　　　　　　　そういうことは　やらないの？」

　　　　　　　　　　　　　「 それは

　　　　　　　　　　　　　　ｇｅｎｅｒａｔｅＰｉｅｃｅＭｏｖｅｓ（ジェネレート・ピース・ムーブス）と、

　　　　　　　　　　　　　　ｇｅｎｅｒａｔｅＤｒｏｐＭｏｖｅｓ　（ジェネレート・ドロップ・ムーブス）

　　　　　　　　　　　　　　だぜ☆

　　　　　　　　　　　　　　もちろん　いじってある☆」

　　　　　　　　　　　　　「 …………」

　　　　　　　　　　　　　「 駒の種類ごとに　クセ　があって　プログラムが異なるんだが、

　　　　　　　　　　　　　　　歩　を例にして　ジェネレート・ピース・ムーブ　を紹介しておくぜ☆」

　　　　　　　　　　　　　「 ３行で頼むぜ☆」
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駒の利きの数だけ　カードを作ろうぜ☆（＾ｑ＾）！

　ＭＡＡ

 まあ、歩の利きなんて　頭１つなんだが☆

ｇｅｎｅｒａｔｅＭｏｖｅｓ．ｃｐｐ
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　　　　　　　　　　　　　　　先手なら　表の１～３段目だけ　引っこ抜いて　表ｔｏＯｎ７８９ＢＢ　が作られ、

　　　　　　　　　　　　　　　この表に付いている印は全部　歩成り　として

　　　　　　　　　　　　　　　カードを作って　山札に積むぜ☆

　　　　　　　　　　　　　　　ついでに　表　ｔｏＢＢ　の１～３段目は　クリアーしているぜ☆

　　　　　　　　　　　　　　　先手なら　表の１～３段目がクリアーされた　ｔｏＢＢ　を使って、

　　　　　　　　　　　　　　　残っている印の数だけ

　　　　　　　　　　　　　　　成りではない　歩の移動　として　カードを作って　山札に積むぜ☆

　　　　　　　　　　　　　　　積み上げた　山札　を　関数呼び出し元に戻しているぜ☆」

　　　　　　　　　　　　　「 歩の不成りとか　作ってないのね」

　　　　　　　　　　　　　「 歩の利きなんか調べたって　８１マスの将棋盤の　１マスにしか

　　　　　　　　　　　　　　　印が付かないと思うんだが、

　　　　　　　　　　　　　　　１マス　１マス　ループカウンターを増やして　調べているのではなくて、

　　　　　　　　　　　　　　　ビットが立っているマスを　調べて取ってくる　命令があるみたいなんだぜ☆

　　　　　　　　　　　　　　　全部の　立っているビットを　調べ終わったら終わり　というループだぜ☆」

　　　　　　　　　　　　　「 駒の利きは　どうやって　付けているんだぜ☆？

　　　　　　　　　　　　　　　ｐａｗｎＡｔｔａｃｋ　について　ｋｗｓｋ（くわしく）☆」

　　　　　　　　　　　　　「 ①　では、
　　　　　　　　　　　　　　　歩の利きマスが　将棋盤と同じ　９×９　の表　ｔｏＢＢ　に　印付けられるぜ☆

　　　　　　　　　　　　　　　②　では、

　　　　　　　　　　　　　　　③　では、

　　　　　　　　　　　　　　　④　では、
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８１個のビットボードを持とうぜ☆（＾ｑ＾）！

ＫＯＭＡ

 駒の利きは　全てのマスだけ調べて持ってようぜ☆！

ｂｉｔｂｏａｒｄ．ｈｐｐ

　　　　　　　　　　　　　「 歩は　先手番なら　１個前　の位置、

　　　　　　　　　　　　　　 　　　後手番なら　１個後ろの位置　が利きだぜ☆」

　　　　　　　　　　　　　「 じゃあ　銀は　どうやってるんだぜ☆？

　　　　　　　　　　　　　　　ななめの　動きがあるぜ☆？」

　　　　　　　　　　　　　「 将棋エンジンを起動した直後に、

　　　　　　　　　　　　　　　駒の種類別に、どのマスにいたら　どこに利くかの　一覧表　を

　　　　　　　　　　　　　　　作っているんだぜ☆」

ｉｎｉｔ．ｃｐｐ



810

ページ 11

　　　　　　　　　　　　　「 ＳｉｌｖｅｒＡｔｔａｃｋ［ｃ］［ｓｑ］　という配列があって、

　　　　　　　　　　　　　　　ｃ　は　カラー（先後）、ｓｑ　は　スクエア（升）　だぜ☆

　　　　　　　　　　　　　　　配列の要素は　利きが立った　ビットボードだぜ☆

　　　　　　　　　　　　　　　王様の動きの　頭横一列と、　角の動きの後ろ横一列を　重ねれば

　　　　　　　　　　　　　　　銀の動きになると思うんだが、

　　　　　　　　　　　　　　　マジック・ビットボードが　使われているのか、何をやっているのか分からないぜ☆」

　　　　　　　　　　　　　「 謎か☆？」

　　　　　　　　　　　　　「 謎だぜ☆！」

　　　　　　　　　　　　　「 分かっている途中なんじゃないの？」

　　　　　　　　　　　　　「 分かっている途中だぜ☆！」
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ビットボードは　エイプリー＿大樹の枝　と同じ☆

　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　ＦＵＳＩＧＩ

 分かっている途中は、不思議なものだぜ☆

　　　　　　　　　　　　　「 ビットボードは　いじってないぜ☆！」

　　　　　　　　　　　　　「 じゃあ　ジェネレート・ピース・ムーブス　のどこを　いじったのよ？」
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ジェネレート・ピース・ムーブスはいじったぜ☆

　ＦＵＮＣＴＯＲ

 ファンクターって何だぜ☆？（＾ｑ＾）？

ｇｅｎｅｒａｔｅＭｏｖｅｓ．ｃｐｐ

　　　　　　　　　　　　　「 プログラムを見たとき、　ＵＳ　は　自分の色（先後）、

　　　　　　　　　　　　　　　ＴＨＥＭ　は　相手の色（先後）、

　　　　　　　　　　　　　　　ＭＴ　は　ムーブタイプで、　Ｓｉｌｖｅｒ　は　銀ピースタイプ、

　　　　　　　　　　　　　　　ＡＬＬ　は　リーガル・オール、

　　　　　　　　　　　　　　　と読めるようになってくるんだが、

　　　　　　　　　　　　　　　色を　テンプレート化して、

　　　　　　　　　　　　　　　ピースタイプは　先に１６ビットずらしておく、

　　　　　　　　　　　　　　　といった改造を　進めている途中だったんだぜ☆」

　　　　　　　　　　　　　「 ＮＹＯＪＩＭＡ　ね」

　　　　　　　　　　　　　「 会話の通じない漫画だぜ☆」
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ｎ３７４＿３５０＿ＰｉｅｃｅＭｏｖｅＧｅｎｅｒａｔｏｒ．ｈｐｐ

　　　　　　　　　　　　　「 ほかの変更点としては、ｔｅｍｐｌａｔｅ　から

　　　　　　　　　　　　　　　ＭＴ、ＡＬＬ　を外したぜ☆

　　　　　　　　　　　　　　　ｏｐｅｒａｔｏｒ（）　も外したし、ｓｔｒｕｃｔ　も止めたぜ☆」

　　　　　　　　　　　　　「 外したくなったのね」

　　　　　　　　　　　　　「 お父んが　大したことがないと思っている　改悪の１つは　これかだぜ☆」

　　　　　　　　　　　　　「 なんだこれ☆？　と思ったので　外したんだぜ☆

　　　　　　　　　　　　　　　タイヘン　だったんだぜ☆」

　　　　　　　　　　　　　「 なんで　タイヘン　なことを　乗り越えるのよ！

　　　　　　　　　　　　　　 これは　関数オブジェクト、ファンクター、ファンクショノイド　と呼ばれる手法で

　　　　　　　　　　　　　　 関数を呼び出すよりも　関数オブジェクトを作成する方が　高速だから　わざわざ

　　　　　　　　　　　　　　 ｓｔｒｕｃｔ型の（）演算子を使って　命令を実行するように　作ってあるの」

　　　　　　　　　　　　　「 そんなの知ってたら、　外さないぜ☆！」
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ジェネレート・ドロップ・ムーブスも　いじったぜ☆

　ＵＮＲＯＬＬＥＲ

 アンローラーって何だぜ☆？（＾ｑ＾）？

　　　　　　　　　　　　　「 駒台の持ち駒を　打つ　指し手生成も　いじったぜ☆」

　　　　　　　　　　　　　「 今度は何を外したの？」

　　　　　　　　　　　　　「 持ち駒は　７種類あるわけだが……☆」

　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　ピースタイプ

　　　　　　　　　　　　　　　　┌──┬──┬──┬──┬──┬───┬──┐

　　　　　　　　　　　　　　　　│ 歩 │ 桂 │ 香 │ 銀 │ 金 │ 角 │ 飛 │ 

　　　　　　　　　　　　　　　　└──┴──┴──┴──┴──┴───┴──┘

　　　　　　　　　　　　　「 エイプリー＿大樹の枝　では、持ち駒の指し手生成は

　　　　　　　　　　　　　　　（１）　歩

　　　　　　　　　　　　　　　（２）　歩以外

　　　　　　　　　　　　　　で　まず　大きく異なるんだぜ☆」

　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　ピースタイプ

　　　　　　　　　　　　　　　　┌──┐　┌──┬──┬──┬──┬───┬──┐

　　　　　　　　　　　　　　　　│ 歩 │　│ 桂 │ 香 │ 銀 │ 金 │ 角 │ 飛 │ 

　　　　　　　　　　　　　　　　└──┘　└──┴──┴──┴──┴───┴──┘

　　　　　　　　　　　　　「 歩は　先手のときは　１段目に歩を打ち込めないので

　　　　　　　　　　　　　　　１段目に打つ手は省略だぜ☆

　　　　　　　　　　　　　　　

　　　　　　　　　　　　　　　そして　二歩、打ち歩詰め　という特別ルールがあるのも　別口なところだぜ☆

　　　　　　　　　　　　　　　ただし　先手の場合、敵玉に９段目に入玉されているとき、打ち歩詰めルールは

　　　　　　　　　　　　　　　考えなくていいので　打ち歩詰めチェックは　省略されるぜ☆」

　　　　　　　　　　　　　「 二歩、打ち歩詰めは　打ち込む前に　チェックを　済ませているのね」
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　　　　　　　　　　　　　「 歩はこんなところだぜ☆

　　　　　　　　　　　　　　　残りを　細かく見ると、　桂、香　も　ちょっと特別扱いだぜ☆」

　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　ピースタイプ

　　　　　　　　　　　　　　　　┌──┐ ┌──┐ ┌──┬──┬──┬──┐

　　　　　　　　　　　　　　　　│ 桂 │ │ 香 │ │ 銀 │ 金 │ 角 │ 飛 │ 

　　　　　　　　　　　　　　　　└──┘ └──┘ └──┴──┴──┴──┘

　　　　　　　　　　　　　「 どんな違いがあるの？」

　　　　　　　　　　　　　「 先手の場合、桂は　１～２段目、　香は　１段目に　打ち込めないぜ☆

　　　　　　　　　　　　　　　銀、金、角、飛は　盤全体へ　打ち込めるぜ☆

　　　　　　　　　　　　　　　この４つは　ループで回しているぜ☆」

　　　　　　　　　　　　　　　１段目に打ち込める　銀、金、角、飛　を、

　　　　　　　　　　　　　　　１段目に打ち込む　指し手　を生成するぜ☆

　　　　　　　　　　　　　　　２段目に打ち込める　香、銀、金、角、飛　を、

　　　　　　　　　　　　　　　２段目に打ち込む　指し手　を生成するぜ☆

　　　　　　　　　　　　　　　３～９段目に打ち込める　桂、香、銀、金、角、飛　を、

　　　　　　　　　　　　　　　３～９段目に打ち込む　　指し手　を生成するぜ☆」

　　　　　　　　　　　　　「 ビットボードの　マスク演算　を　うまく利用しているのね」

　　　　　　　　　　　　　「 このとき、持ち駒の種類に応じて　ループの回数が変わるだろ☆

　　　　　　　　　　　　　　　（１）　のときは　０～４回☆

　　　　　　　　　　　　　　　（２）　のときは　０～５回☆

　　　　　　　　　　　　　　　（３）　のときは　０～６回☆

　　　　　　　　　　　　　　ループ文で回さずに、

　　　　　　　　　　　　　　カードを作って　山札に積む処理を　順番に　並べて実行しているぜ☆」

　　　　　　　　　　　　　「 （１）まず最初に

　　　　　　　　　　　　　　 （２）次に

　　　　　　　　　　　　　　 （３）最後に

　　　　　　　　　　　　　　このループは、この場所のために
　　　　　　　　　　　　　　Ｕｎｒｏｌｌｅｒ　という技を使って
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ｇｅｎｅｒａｔｅＭｏｖｅｓ．ｃｐｐ

ｃｏｍｍｏｎ．ｈｐｐ
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　　　　　　　　　　　　　「 エイプリー＿大樹の枝　のソースコードが読めるようになってきただろ☆」

　　　　　　　　　　　　　「 で、どこを　いじったんだぜ☆？」

ｎ３５８＿１６０＿ｄｒｏｐＭａｋｅＨａｎｄ６．ｈｐｐ



810

ページ 19

　　　　　　　　　　　　　「 アンローラーも　もちろん　外しておいたぜ☆」

　　　　　　　　　　　　　「 ほーう☆　ほーう☆　ほーう☆　おうー☆！」

　　　　　　　　　　　　　「 ｔｏＢＢ．ＧｅｔＰ（０）　と

　　　　　　　　　　　　　　 ｔｏＢＢ．ＧｅｔＰ（１）　に分けているのは　何なの？」
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エイプリー＿大樹の枝　の局面のマス番号の振り方☆

　　　　　　　　　　　　　ＦＵＴＡＴＵ

 ６４ｂｉｔ　２つで　１Ｂｉｔｂｏａｒｄ　だぜ☆

　　　　　　　　　　　　　「 エイプリー＿大樹の枝は、将棋の盤を２つに割って持っているんだぜ☆」

　　　　　　　　　　　　　　 ９　　８　　７　　６　　５　　４　　３　　２　　１

　　　　　　　　　　　　　┌──┬──┬──┬──┬──┬──┬──┬──┬──┐

　　　　　　　　　　　　　│　　│　　│５４│４５│３６│２７│１８│　９│　０│　　一

　　　　　　　　　　　　　├──┼──┼──┼──┼──┼──┼──┼──┼──┤

　　　　　　　　　　　　　│　　│　　│５５│４６│３７│２８│１９│１０│　１│　　二

　　　　　　　　　　　　　├──┼──┼──┼──┼──┼──┼──┼──┼──┤

　　　　　　　　　　　　　│　　│　　│５６│４７│３８│２９│２０│１１│　２│　　三

　　　　　　　　　　　　　├──┼──┼──┼──┼──┼──┼──┼──┼──┤

　　　　　　　　　　　　　│　　│　　│５７│４８│３９│３０│２１│１２│　３│　　四

　　　　　　　　　　　　　├──┼──┼──┼──┼──┼──┼──┼──┼──┤

　　　　　　　　　　　　　│　　│　　│５８│４９│４０│３１│２２│１３│　４│　　五

　　　　　　　　　　　　　├──┼──┼──┼──┼──┼──┼──┼──┼──┤

　　　　　　　　　　　　　│　　│　　│５９│５０│４１│３２│２３│１４│　５│　　六

　　　　　　　　　　　　　├──┼──┼──┼──┼──┼──┼──┼──┼──┤

　　　　　　　　　　　　　│　　│　　│６０│５１│４２│３３│２４│１５│　６│　　七

　　　　　　　　　　　　　├──┼──┼──┼──┼──┼──┼──┼──┼──┤

　　　　　　　　　　　　　│　　│　　│６１│５２│４３│３４│２５│１６│　７│　　八

　　　　　　　　　　　　　├──┼──┼──┼──┼──┼──┼──┼──┼──┤

　　　　　　　　　　　　　│　　│　　│６２│５３│４４│３５│２６│１７│　８│　　九

　　　　　　　　　　　　　└──┴──┴──┴──┴──┴──┴──┴──┴──┘

　　　　　　　　　　　　　　 ９　　８　　７　　６　　５　　４　　３　　２　　１

　　　　　　　　　　　　　┌──┬──┬──┬──┬──┬──┬──┬──┬──┐

　　　　　　　　　　　　　│７２│６３│　　│　　│　　│　　│　　│　　│　　│　　一

　　　　　　　　　　　　　├──┼──┼──┼──┼──┼──┼──┼──┼──┤

　　　　　　　　　　　　　│７３│６４│　　│　　│　　│　　│　　│　　│　　│　　二

　　　　　　　　　　　　　├──┼──┼──┼──┼──┼──┼──┼──┼──┤

　　　　　　　　　　　　　│７４│６５│　　│　　│　　│　　│　　│　　│　　│　　三

　　　　　　　　　　　　　├──┼──┼──┼──┼──┼──┼──┼──┼──┤

　　　　　　　　　　　　　│７５│６６│　　│　　│　　│　　│　　│　　│　　│　　四

　　　　　　　　　　　　　├──┼──┼──┼──┼──┼──┼──┼──┼──┤

　　　　　　　　　　　　　│７６│６７│　　│　　│　　│　　│　　│　　│　　│　　五

　　　　　　　　　　　　　├──┼──┼──┼──┼──┼──┼──┼──┼──┤

　　　　　　　　　　　　　│７７│６８│　　│　　│　　│　　│　　│　　│　　│　　六

　　　　　　　　　　　　　├──┼──┼──┼──┼──┼──┼──┼──┼──┤

p_[0]　（呼び名：　ｒｉｇｈｔ）

p_[1]　（呼び名：　ｌｅｆｔ）
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　　　　　　　　　　　　　│７８│６９│　　│　　│　　│　　│　　│　　│　　│　　七

　　　　　　　　　　　　　├──┼──┼──┼──┼──┼──┼──┼──┼──┤

　　　　　　　　　　　　　│７９│７０│　　│　　│　　│　　│　　│　　│　　│　　八

　　　　　　　　　　　　　├──┼──┼──┼──┼──┼──┼──┼──┼──┤

　　　　　　　　　　　　　│８０│７１│　　│　　│　　│　　│　　│　　│　　│　　九

　　　　　　　　　　　　　└──┴──┴──┴──┴──┴──┴──┴──┴──┘

　　　　　　　　　　　　　「 ついでに　持ち駒は　次のように番号が振られているぜ☆

　　　　　　　　　△後手　　　　　　　　　　　　　　　　　　　▲先手

　　　　　　　　　　　　　┌────┐

　　　　　　　歩　０枚目　│　１１８│

　　　　　　　　　　　　　├────┤

　　　　　　　香　０枚目　│　１３６│

　　　　　　　　　　　　　├────┤　　　　　　　　　　　　　　　　┌────┐

　　　　　　　桂　０枚目　│　１４０│　　　　　　　　　　飛　０枚目　│　１１６│

　　　　　　　　　　　　　├────┤　　　　　　　　　　　　　　　　├────┤

　　　　　　　銀　０枚目　│　１４４│　　　　　　　　　　角　０枚目　│　１１４│

　　　　　　　　　　　　　├────┤　　　　　　　　　　　　　　　　├────┤

　　　　　　　金　０枚目　│　１４８│　　　　　　　　　　金　０枚目　│　１１０│

　　　　　　　　　　　　　├────┤　　　　　　　　　　　　　　　　├────┤

　　　　　　　角　０枚目　│　１５２│　　　　　　　　　　銀　０枚目　│　１０６│

　　　　　　　　　　　　　├────┤　　　　　　　　　　　　　　　　├────┤

　　　　　　　飛　０枚目　│　１５４│　　　　　　　　　　桂　０枚目　│　１０２│

　　　　　　　　　　　　　└────┘　　　　　　　　　　　　　　　　├────┤

　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　香　０枚目　│　　９８│

　　　　　　　※飛２枚目の１５６まで　　　　　　　　　　　　　　　　　├────┤

　　　　　　　　合計１５７要素☆　　　　　　　　　　　　　歩　０枚目　│　　８０│

　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　└────┘

　　　　　　　　　　　　　「 ＦＯＲＥＡＣＨ＿ＢＢ　マクロで　コード１つにしてくれていたのを

　　　　　　　　　　　　　　　分解しちゃったのね」

ｂｉｔｂｏａｒｄ．ｈｐｐ
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ジェネレート・ドロップ・ムーブスも　いじったぜ☆

　ＰＯＬＹＭＯＲＰＨＩＳＭ

 ポリモーフィズムは遅いのかなんだぜ☆（＾ｑ＾）？

　　　　　　　　　　　　　「 いじったのは　ここだぜ☆」

ｇｅｎｅｒａｔｅＭｏｖｅｓ．ｃｐｐ

ｎ３７４＿７５０＿ｄｒｏｐＭｏｖｅＧｅｎｅｒａｔｏｒ．ｈｐｐ
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　　　　　　　　　　　　　「 駒の種類を　配列に入れるのではなく、

　　　　　　　　　　　　　　　持ち駒を　打つ　設定のカードを

　　　　　　　　　　　　　　　直接　入れておいたんだぜ☆」

　　　　　　　　　　　　　「 打つ設定って、何だぜ～☆？」

　　　　　　　　　　　　　「 移動元に　駒の種類を入れておくんだぜ☆

　　　　　　　　　　　　　　　絵にすると……」

　　　　　　　　　　　　　「 ７六飛打　のカードは、こういう感じになるぜ☆」

　　　　　　　　　　　　　「 実行時間　０　秒の　ビット演算を　０　秒にするんでしょ？」

　　　　　　　　　　　　　「 うむむ……☆

　　　　　　　　　　　　　　　他にも　いじっているぜ☆」
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ｇｅｎｅｒａｔｅＭｏｖｅｓ．ｃｐｐ

　　　　　　　　　　　　　「 持ち駒の　種類の数に応じて　ループの数を変えていた

　　　　　　　　　　　　　　　持ち駒の　指し手生成　の個所なんだが……☆」
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ｎ３７４＿７５０＿ｄｒｏｐＭｏｖｅＧｅｎｅｒａｔｏｒ．ｈｐｐ

　　　　　　　　　　　　　「 配列に押し込んだぜ☆」
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　　　　　　　　　　　　　「 歩以外の　持ち駒の種類の数　０～６　に応じて

　　　　　　　　　　　　　　　実行するクラスが選ばれて……☆」

ｎ３７４＿７５０＿ｄｒｏｐＭｏｖｅＧｅｎｅｒａｔｏｒ．ｈｐｐ

　　　　　　　　　　　　　「 ポリモーフィズムを利用して、同じ呼び出し方で

　　　　　　　　　　　　　　 異なるクラスのメソッドが　呼び出されるんだぜ☆」

　　　　　　　　　　　　　「 ポインターを使って　呼び出す関数を変えていたら

　　　　　　　　　　　　　　　インライン展開できる関数呼び出しより　遅くて、

　　　　　　　　　　　　　　 ポリモーフィズムは　グローバル関数呼び出しより　遅いんじゃないの？」

　　　　　　　　　　　　　「 …………☆（＾ｑ＾）

　　　　　　　　　　　　　　　…………☆（＾ｑ＾）！

　　　　　　　　　　　　　　　………………☆（＾ｑ＾）！！」
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ムーブ・フェーズは　エイプリー＿大樹の枝と同じ☆

　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　ＷＡＫＥ　ＷＡＫＥ

 分からないところは、分け分け　しようぜ☆

　　　　　　　　　　　　　「 ムーブ・フェーズも　分け分け　しただけで　いじってないぜ☆」

　　　　　　　　　　　　　「 ムーブ・フェーズって何？」

　　　　　　　　　　　　　「 理屈の前に、やってみようぜ☆」
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　　　　　　　　　　　　　「 王手☆！」

　　　　　　　　　　　　　「 ↓こうだろ☆」

　　　　　　　　　　　　　「 そうそう……☆

　　　　　　　　　　　　　　 王手されたからといって　玉が逃げることを　考えなくても、

　　　　　　　　　　　　　　 駒を取る手から　優先して　考えていれば　王手は自然解消する……☆（＾ｑ＾）」

　　　　　　　　　　　　　　　全部の手を　読んでるんじゃないの？」

　　　　　　　　　　　　　「 コンピューター将棋は　数の暴力　で
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　　　　　　　　　　　　　「 全部……、っていうのは　リーガル・ムーブと、スイード・リーガルを全部か、

　　　　　　　　　　　　　　 という話しだな☆」

　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　ムーブタイプ

┌──────────────────┬───────────────────┬────────────────────┐　　　　　

│ │ │ │　　　　　 　　リーガル・オール　　 　　リーガル・ムーブ　　 　　スイード・リーガル　　

└──────────────────┴───────────────────┴────────────────────┘　　　　　

全部の合法手を読む場合（リーガル・オール）



880

Page 4

　　　　　　　　　　　　　「 リーガル・オールなんか　学習と　動作デバッグ　でしか見かけないぜ☆

　　　　　　　　　　　　　　　学習用に拾ってきた棋譜には　▲１二香成らず　とか入ってるかもしれないからな☆

　　　　　　　　　　　　　　　エイプリー＿大樹の枝　で　リーガル・ムーブ　と言えば

　　　　　　　　　　　　　　　１二　に▲香が行ったら、成らず　は無い☆　必ず成るんだぜ☆」

いいとこ取りの合法手だけ読む場合（リーガル・ムーブ）
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　　　　　　　　　　　　　「 リーガル・オールの　ニュアンスを

　　　　　　　　　　　　　「 リーガル・オールを　無かったことにすれば、

　　　　　　　　　　　　　　 エイプリー＿大樹の枝も　数の暴力で　全部の手を

　　　　　　　　　　　　　　 読もうとすることに変わりはないぜ☆　だが……☆」

　　　　　　　　　　　　　　　図に　紺色の線　で書き入れるぜ☆」
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借りてきた映画を見ようぜ☆

　ＭＯＶＥ　ＰＨＡＳＥ

 ムーブ・フェイズは　ビデオデッキに似ている☆

　　　　　　　　　　　　　「 この映画、２時間あるのか……☆

　　　　　　　　　　　　　　　２時間のくせに

　　　　　　　　　　　　　　　１７部構成　らしいんだぜ☆」

第０部
電源を入れる☆

　　　　　　　　　　　　　「 データのダウンロードが遅いぜ☆」

ピョコッ☆
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　　　　　　　　　　　　　「 うん☆？」

ペタンッ☆

　　　　　　　　　　　　　「 なんだぜ、今の☆？」
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　　　　　　　　　　　　　「 ビデオデッキに　過去に見た　一番面白かったシーンが残っていれば

　　　　　　　　　　　　　　　出そうとしてくれたみたいだぜ☆」

　　　　　　　　　　　　　「 要らない機能だぜ☆」

第１部
指し手生成中……☆

　　　　　　　　　　　　　「 おっ　読み込みが始まったぜ☆」

指し手生成中……☆
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　　　　　　　　　　　　　「 まだか……☆

　　　　　　　　　　　　　　 なんか　第１部　駒を取る手編　をダウンロードしているようだぜ☆

　　　　　　　　　　　　　　 ファイル名がネタバレになっているな……☆」

ピコーン☆

　　　　　　　　　　　　　「 何だぜ☆？」
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　　　　　　　　　　　　　「 この映画の冒頭１０分は

　　　　　　　　　　　　　　　駒を取る手の　人気シーンのダイジェストになっていて、

　　　　　　　　　　　　　　　飛車を取る香のシーンが　９８８点　の人気を獲得しているぜ☆」

　　　　　　　　　　　　　「 要らね☆」

　　　　　　　　　　　　　「 ちなみに

　　　　　　　　　　　　　　　歩が　飛車を取ったシーンは　９８９点だぜ☆」

　　　　　　　　　　　　　「 どれが　取るかで　点数が違うのかだぜ☆？」

　　　　　　　　　　　　　「 １点ずつ違うぜ☆　高い駒で　取るほど１点低いぜ☆

　　　　　　　　　　　　　　　玉で取る手は　－１００００点だぜ☆」

ウィィィン……
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　　　　　　　　　　　　　「 おっ☆　駒を取ったシーンが　抜かれているぜ☆？」

　　　　　　　　　　　　　「 ベストシーンだぜ☆」

ウィィィン……

　　　　　　　　　　　　　「 あれっ☆？　ベストシーンが　上に行っちゃったぜ☆？」

　　　　　　　　　　　　　「 お見せするほどのシーンでは　無かったようだななんだぜ☆」

　　　　　　　　　　　　　「 ベストシーンが　お見せするほどのシーンじゃ　無かったんなら……！」



880

Page 12

ウィィィン……

　　　　　　　　　　　　　「 ベストシーンは全部　上　行っちゃった！」

　　　　　　　　　　　　　「 わたしは　いつになったら　映画を見れるんだぜ☆？」

　　　　　　　　　　　　　「 安心しろだぜ☆」
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第２部
ピコーン☆

　　　　　　　　　　　　　「 前に　この映画を見ていた人が

　　　　　　　　　　　　　　　栞（しおり）　を　挟んでいたんだぜ☆」
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　　　　　　　　　　　　　「 おススメのシーンから見ようぜ☆」

　　　　　　　　　　　　　「 わたしは　先頭から見たいぜ☆」

　　　　　　　　　　　　　「 …………☆！」

第３部
ピコーン☆

　　　　　　　　　　　　　　　

　　　　　　　　　　　　　「 カーソルが　スタートに戻っちゃったんだけど！」
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　　　　　　　　　　　　　「 これが　ムーブ・フェーズ　だぜ☆

　　　　　　　　　　　　　　　続きから続けたり、初めに戻ったりを繰り返して

　　　　　　　　　　　　　　　少しずつ　山札を　積み足しながら　繰っていくぜ☆」

指し手生成中……☆

　　　　　　　　　　　　　「 読み込みが始まったぜ☆

　　　　　　　　　　　　　　 なんか　第３部　駒を取らない手編（前編・盤上の手）

　　　　　　　　　　　　　 　をダウンロードしているようだぜ☆

　　　　　　　　　　　　　　 ファイル名がネタバレになっているな……☆」

ピコーン☆



880

Page 16

　　　　　　　　　　　　　「 駒を取らない手（盤上の手）　に　人気が付くのかだぜ☆？」

　　　　　　　　　　　　　「 配列に累計値が　入っているようなんだが、詳細は調べてないぜ☆」

ピコーン☆

　　　　　　　　　　　　　「 このビデオデッキ、まだ映画が始まらないぜ☆

　　　　　　　　　　　　　　　シーク・バーが　読み込んだ山をすっとばして　先に進んでしまったぜ☆？」
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　　　　　　　　　　　　　「 まだ　読み込み中だぜ☆」

指し手生成中……☆

　　　　　　　　　　　　　「 まだか……☆

　　　　　　　　　　　　　　 なんか　第３部　駒を取らない手編（後編・持ち駒の手）

　　　　　　　　　　　　　　 　　　

　　　　　　　　　　　　　 　をダウンロードしているようだぜ☆

　　　　　　　　　　　　　　 ファイル名がネタバレになっているな……☆」

ピコーン☆
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　　　　　　　　　　　　　「 駒を取らない手（持ち駒を打つ手）　に　人気が付くのかだぜ☆？」

　　　　　　　　　　　　　「 駒を取らない手（盤上の手）と同じルーチンで

　　　　　　　　　　　　　　　配列に累計値が　入っているようなんだが、詳細は調べてないぜ☆」

ピコーン☆

　　　　　　　　　　　　　「 また　シーク　が進んでしまったぜ☆

　　　　　　　　　　　　　　　なんか　マーク　も付いているし☆」
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ピコーン☆

　　　　　　　　　　　　　「 と、思ったら　シーク　がまた　先頭に戻ったぜ☆？」

　　　　　　　　　　　　　「 進んだり、戻ったりして、だんだんと　繰っていくのが

　　　　　　　　　　　　　　 ムーブ・フェーズなんだぜ☆」

ウィィィン……
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　　　　　　　　　　　　　「 ☆！？　何が起こったんだぜ☆！？」

　　　　　　　　　　　　　「 もちつけ☆

　　　　　　　　　　　　　　 シーク・バー　と、　マーカーの間で、人気順にソートされたんだぜ☆」

　　　　　　　　　　　　　「 要らない機能だぜ……☆」

　　　　　　　　　　　　　　　わたしは　映画　を見たいんだぜ☆」

ピコーン☆

　　　　　　　　　　　　　「 あっ☆！　当然　映画が始まったぜ☆！」
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　　　　　　　　　　　　　「 良かったな☆」

　　　　　　　　　　　　　「 開始早々　ヒロインが爆発したわよ？」

　　　　　　　　　　　　　「 世界も平和になっているしな☆」

ピコーン☆

　　　　　　　　　　　　　「 ジェットコースター的　展開だぜ☆！」

　　　　　　　　　　　　　「 この映画は　ソートされているからな☆」
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ピコーン☆

　　　　　　　　　　　　　「 あ、終わったぜ☆」

　　　　　　　　　　　　　「 すぐに　次の部が始まるぜ☆」

第４部
ピピッ☆！
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　　　　　　　　　　　　　「 …………☆？」

第５部

　　　　　　　　　　　　　「 第４部が　何もなく終わってしまったぜ☆？」

　　　　　　　　　　　　　「 そういうこともあるのだろう☆」

ピコーン☆
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　　　　　　　　　　　　　「 シークバー　が　おけつ　に行ってしまったぜ☆？」

　　　　　　　　　　　　　「 しっぽの　頭だぜ☆」

　　　　　　　　　　　　　「 貧乏削りの鉛筆みたいよね。

　　　　　　　　　　　　　　　これは　素敵じゃないわね」

　　　　　　　　　　　　　「 ひどいチャンバラが　始まったぜ☆

　　　　　　　　　　　　　　　武士が　頭突きをしているぜ☆」

ピコーン☆
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　　　　　　　　　　　　　「 こんどは　オケツ　を頭にして　始まったぜ☆」

　　　　　　　　　　　　　「 これって　どんどん　ひどい　駒のたたき合いの順に

　　　　　　　　　　　　　　　並んでいるんじゃないの？」

　　　　　　　　　　　　　「 あっ　オワタ☆」

　　　　　　　　　　　　　「 この映画のタイトルは　武士の頭突き　でいいぐらいね」

　　　　　　　　　　　　　「 じゃあ　次の映画は　『　武士の頭突き　』　をキーワードに

　　　　　　　　　　　　　　　借りてこようぜ☆？」

　　　　　　　　　　　　　「 え～～～～っ☆！」
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分け分けしただけ☆

　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　ＳＩＫＵＭＩ

 ＰＲ文書を書いていると、仕組みが分かってくるな☆

　　　　　　　　　　　　　「 で、さっきも　言った通り

　　　　　　　　　　　　　　　ムーブ・フェーズは　変えてないぜ☆

　　　　　　　　　　　　　　　分け分け　しただけ☆」

　　　　　　　　　　　　　「 エイプリー＿大樹の枝の　ソースコードでは、

　　　　　　　　　　　　　　　このビデオデッキは

　　　　　　　　　　　　　　　ムーブ・ピッカーという名前で　まとめられているぜ☆」

ｍｏｖｅＰｉｃｋｅｒ．ｃｐｐ
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　　　　　　　　　　　　　「 ＰＨ＿ＴａｃｔｉｃａｌＭｏｖｅｓ０　とか、

　　　　　　　　　　　　　　　ＰＨ＿Ｋｉｌｌｅｒｓ　って何なの？」

　　　　　　　　　　　　　「 すごろく　でいうと、

　　　　　　　　　　　　　　　なんちゃらサーチ　という名前が　スタート地点で、

　　　　　　　　　　　　　　　ＰＨなんとか　　　という名前が　途中のマス　だぜ☆」

　　　　　　　　　　　　　「 ６マス進んだり、３マス戻ったりするの？」

　　　　　　　　　　　　　「 しない☆

　　　　　　　　　　　　　　　 進むオンリー☆」

　　　　　　　　　　　　　「 ＥｖａｓｉｏｎＳｅａｒｃｈ　と、

　　　　　　　　　　　　　　　ＱＥｖａｓｉｏｎＳｅａｒｃｈ　は　どう違うの？」

　　　　　　　　　　　　　「 何も違わない☆」
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　　　　　　　　　　　　　「 …………！」

　　　　　　　　　　　　　「 静止探索で呼び出されたら、頭に　Ｑ　が付くぜ☆」

　　　　　　　　　　　　　「 静止探索って何よ！」

　　　　　　　　　　　　　「 例えば　コンピューターが　２０手先　を読んだら、

　　　　　　　　　　　　　　 ↓こういう局面になったとするだろ☆」



880

Page 29

　　　　　　　　　　　　　「 …………！」

　　　　　　　　　　　　　「 で、　２１手目　に　↓次の手

　　　　　　　　　　　　　　　を考えたところで　探索　を打ち切るとするぜ☆」

　　　　　　　　　　　　　「 あいやーっ！」

　　　　　　　　　　　　　「 こんな　アツアツ　のところで　探索を打ち切ったら

　　　　　　　　　　　　　　　危ないだろ☆」
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　　　　　　　　　　　　　「 まあ　次の一手は　こうだがな☆」

　　　　　　　　　　　　　「 ほんげーっ！」

　　　　　　　　　　　　　「 そこで、

　　　　　　　　　　　　　　 局面が　おとなしくなるまで　読みを延長しようぜ、

　　　　　　　　　　　　　　 というのが　静止探索だぜ☆　Ｑ　☆」

　　　　　　　　　　　　　「 Ｑ　が付くフェーズには、

　　　　　　　　　　　　　　 ＱＣａｐｔｕｒｅｓ、　　（駒を取る手）

　　　　　　　　　　　　　　 ＱＥｖａｓｉｏｎｓ、　　（王手を回避する手）

　　　　　　　　　　　　　　 ＱＲｅｃａｐｔｕｒｅ、　（駒を取り返す手）

　　　　　　　　　　　　　　 といったように、　アツアツ　な場面ばかりだな☆」
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　　　　　　　　　　　　　「 やることは　別に　普通の探索と　変わらないんだがな☆」

　　　　　　　　　　　　　「 で、ムーブ・フェーズって、

　　　　　　　　　　　　　　　なんで　それを　細々　分けているわけ？

　　　　　　　　　　　　　　　１つのルーチンで　ちゃちゃーっと　やっちゃわないの？」

　　　　　　　　　　　　　「 同じことするサブ・ルーチンが　１つのルーチンの中に散らばるぜ☆

　　　　　　　　　　　　　　　童謡　が　１番、２番、３番　とある、みたいなものだろ、

　　　　　　　　　　　　　　　ムーブ・フェーズは　番の多さの違う　童謡　が６曲ぐらい　ある感じ☆」

　　　　　　　　　　　　　「 ビデオデッキだったり、童謡だったり、コロコロ変えるななんだぜ☆！」

　　　　　　　　　　　　　「 で、これが　きふわらぷりー　の　ムーブ・フェーズ　だぜ☆」

ｎ４４０＿５００＿ｎｅｘｔｍｏｖｅＥｖｅｎｔ．ｃｐｐ
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　　　　　　　　　　　　　「 きふわらぷりー　では　ｓｗｉｔｃｈ文は　全て廃止され、

　　　　　　　　　　　　　　　配列に押し込まれたぜ☆」

　　　　　　　　　　　　　「 ポリモーフィズムにしてしまったのね」

　　　　　　　　　　　　　「 そう☆　どのムーブ・フェーズも

　　　　　　　　　　　　　　　ＧｏＮｅｘｔＰｈａｓｅ（）　と、

　　　　　　　　　　　　　　　ＧｅｔＮｅｘｔ２Ｍｏｖｅ（～）　に押し込んだぜ☆

　　　　　　　　　　　　　　　ムーブ・フェーズのそれぞれは、１つずつファイルに分けたぜ☆」
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　　　　　　　　　　　　　「 ファイルに分けただけで

　　　　　　　　　　　　　　　やることは　変わってないんだななんだぜ☆」

　　　　　　　　　　　　　「 先後の違いを　テンプレート　にして　定数として埋め込もうとしたんだが、

　　　　　　　　　　　　　　　このあたりの改造は　大会数日前　に迫っていて　途中になってしまったぜ☆」

ｍｏｖｅＰｉｃｋｅｒ．ｃｐｐ

ｎ４５０＿１１０＿ｐｈＴａｃｔｉｃａｌＭｏｖｅｓ０．ｈｐｐ
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　　　　　　　　　　　　　「 で、ムーブ・フェーズって　何だったのよ」

　　　　　　　　　　　　　「 指し手を　１個　選ぶものだぜ☆

　　　　　　　　　　　　　　 指し手生成は、　指し手を　一覧するものだろ☆

　　　　　　　　　　　　　　 ムーブ・フェーズは、　ベストな　指し手　を

　　　　　　　　　　　　　　 なるべく　早く　１個　探し出すための

　　　　　　　　　　　　　　 段どりの　１つ１つ　だぜ☆」
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まとめ　まとめ　しようぜ☆？

　　　　　　　　ＳＥ　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　ＡＳＩ

 ベッドを背に合わせるかベッドに合わせて足を切るか☆

　　　　　　　　　　　　　「 ちゆりは　なんでもかんでも　ポリモーフィズム　にしたのね。

　　　　　　　　　　　　　　　理由は　やりたいから」

　　　　　　　　　　　　　「 おっしゃる通りで☆」

　　　　　　　　　　　　　「 テンプレート　も　ばりばり　外していたぜ☆

　　　　　　　　　　　　　　　理由は　やりたいから☆」

　　　　　　　　　　　　　「 その通りだぜ☆」

　　　　　　　　　　　　　「 他にも、

　　　　　　　　　　　　　　　探索部　　も　分け分け　したし、

　　　　　　　　　　　　　　　時間制御　も　いじったぜ☆

　　　　　　　　　　　　　　　Ｃ＃プログラマーが　４か月で　Ｃ＋＋を覚えた方法とかも

　　　　　　　　　　　　　　　書きたかったんだが、

　　　　　　　　　　　　　　　ＰＲ文書を　差し替える締め切り　も迫ってきたので

　　　　　　　　　　　　　　　ここまでだぜ☆」

　　　　　　　　　　　　　「 おつね☆」

　　　　　　　　　　　　　「 おつ～☆」

＞＞＞ Ｌｅｔ’ｓ　ｒｅｍｏｄｅｌｉｎｇ ａｎ
 ａｐｅｒｙ　ｔｗｉｇ！　Ｌｉｋｅ　ｄｅｖｉｌ！
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☆

大会出場マシンの性能☆

ＣＰＵ

　　　　Ｃｏｒｅ　ｉ７　　　　６５００Ｕ　　　　２．５ＧＨｚ

メモリ

　　　　４ＧＢ

ＯＳ

　　　　Ｗｉｎｄｏｗｓ　８．１　ｗｉｔｈ　Ｂｉｎｇ

開発言語

　　　　Ｃ＋＋

ライブラリ

　　　　Ａｐｅｒｙ、　なのはｍｉｎｉ（読み筋の表示のみ）

読みの深さ

　　　　１６～３２ぐらい

読みの速度（万手／秒）

　　　　６０

手法の特徴

　　　　Ｃ＃を読める自分に合わせて、メソッド名の先頭を大文字で始めるなど変えた。

　　　　ｓｔｒｕｃｔをｃｌａｓｓに変えたりした。

　　　　ｔｅｍｐｌａｔｅを外して　ポリモーフィズムを使ったりした。

　　　　時間制御は　１手２０秒、たまに長考をする配分を目指して改造した。

　　　　使用しているｓｗｉｔｃｈ文は０個にした。

　　　　代わりにポインタの配列でクラスメソッドを呼び出した。

　　　　学習はいじらず。
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差し替え前のＰＲ文章
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