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■なのはってなんだよ

 熱血魔法バトルアクションアニメ「魔法少女リリカルなのは」シリーズの
主人公高町なのはを由来にし、さまざまな称号を冠する彼女のような強さ
を盤上で実現したいという願いを込めている。

 よく「名前の割に強い」という声
をいただきますが逆で、「名前負
けしている」や「名前の割に弱す
ぎる」というほうが妥当な評価で
す。



■作者はどんな人？

 静岡県出身愛知県在住

 とあるメーカーに勤務

 好きな食べ物は焼肉、しゃぶしゃぶ、寿司

 好きなアニメは魔法少女リリカルなのは、
とある科学の超電磁砲、ラブライブ！

 将棋ウォーズ 1級

 囲碁は日本棋院初段(アマチュア)



■開発環境

 こんなPCで開発していますｗ

 出場PC(予定)

CPU：AMD FX-8350

メモリ：8GB

OS：Windows10



■なのはの構成

 Visual Studio Community 2013(C++)にて開発

 手生成は歩、角、飛の不成も生成

 探索はStockfish使用

 評価ベクトル縮小、詰めルーチン(df-pn)削除したものを、なのはminiとして公開

 Bitboard未使用(盤情報は配列)

 定跡は実戦での出現数および勝率を考慮して手を選択

 評価ベクトルは自前学習がうまくいかないときはApery

自前学習がうまくいったときは三駒関係(KP+KKP+KPP)＋α

 詰めルーチン(df-pn)搭載

…と、どこにでもあるような平凡な構成



■なのはの特徴は？

 強力な詰めルーチン搭載(なのは詰めとして公開)

 江戸時代の名作 611手詰めの「寿」を解く

 常に詰みを狙い、一発逆転するポテンシャル

を秘めています！



■なのはの新たな特徴(予定)は？

 詰めルーチンの更なる強化

 終盤の強化

ユ「詰め探索変更ってどんな風に変えたの？」

な「うん…あれって探索が遅くて高速戦では使えないから」

ユ「やっぱり高速化？」

な「ううん 逆！チャージタイムを増やして威力を大幅アップ！」

な「最大詰め手数の強化を最優先してみたの」

ユ「そ… そう……」

※以下を参考に改変:「魔法少女リリカルなのはA’s THE COMICS」pp.20-21,原作都築真紀,作画長谷川光司,学習研究社, 2006.



■なのはの強さ

 第24回世界コンピュータ将棋選手権で1位！(*1) (*2)

 第25回世界コンピュータ将棋選手権で1位！(*1) (*3)

 第2回電王トーナメント予選9位で決勝進出！

 第3回電王トーナメント予選7位で決勝進出！

 floodgateでのレーティングは2700程度(2015年3月時点)

(*1) AMD製CPUをメインに使ったシステム構成での参加ソフトの中で(当者調べ)

(*2)トータルでは17位

(*3)トータルでは11位



■意気込み

 できればシード権獲得！

 あわよくば入賞！

全力全開、手加減なしで！！

(今後の課題)

 特徴ある序盤

 詰めろ絡みの局面が続いても正着を続ける終盤力

 最長詰め手数の詰将棋の「ミクロコスモス」 (1525手詰め)を解く

 カットインやエフェクトなど派手な演出！！



■最後に

 なのはアピール文書は以上です

 最後まで読んで頂きありがとうございます

絵： COCOさん
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※読めなくなったサイト含む


