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1. 序 論 

 詰め将棋とは、与えられた局面から先手が王手の連

続で玉を詰みの状態にする事を目的にする問題である。

詰め将棋はその性質上、ゲーム木の探索問題として定

式化でき、昔から詰め将棋を解くプログラムは研究さ

れ続けていた。 
詰め将棋の探索方法は大まかに、虱潰し探索法と最

優良探索法の二種類に分けられる。前者は手数が長く

なるにつれて探索範囲が爆発的に増えるため、長手数

の詰め将棋には不向きである。一方、後者は長手数の

詰め将棋を解くのに有望であるが、記憶領域を大量に

必要とするというデメリットもある。 
古来より多くの詰め将棋が作られているが、その多

くは短手数の詰将棋であり、棋力の向上にも短手数の

詰将棋を多く解くのが良いとされる。そこで本研究で

は短手数の詰め将棋を解ける虱潰し探索法を用いたプ

ログラムを作成し、その有用性を検証する。 

2. 研究内容 

 本研究では、虱潰し探索法を用いて詰み手順を探索

する詰め将棋プログラムを Java を用いて作成する。 
 虱潰し探索は、与えられた局面から王手の連続で到

達可能な全ての局面を探索する手法である。王手の連

続で詰みの局面に到達できればその詰め将棋は解けた

ことになる。 
 一般に、詰め将棋の正解とされる手順は1つのみであ

る。虱潰し探索により、複数の詰み局面に到達した場

合、余詰めや無駄合いによる意味の無い受けの可能性

がある。無駄合いについては、「柿木のアルゴリズム」

4)で消去できるので、その後余詰めのチェックをすれ

ば良い。 

3. 結果・考察 

本研究では、虱潰し探索により5手先まで探索する詰

め将棋を解くプログラムを作成した。 
本研究で作成したプログラムの検証をするため、い

くつかの詰将棋を与えて実行させた。例として、図１

の局面を与えた場合を示す。図中の v が付いている駒

は相手の駒である。正解手順は２五銀,同馬, ２三角成

の三手詰めである。この局面をプログラムに解かせた

ところ、図２のに示す結果となった。正解手順が示さ

れており、詰め将棋の解答が出来ているといえる。 

4. 結論 

本研究では、虱潰し探索による詰め将棋プログラム

を作成した。本プログラムは、短手数かつ自玉側の駒

数が少ない時のみ有効なものであり、探索木が大きく

なるにつれて、解を出し切れなくなるなどの不具合が

発生した。 
今後の課題としては、ある程度の評価関数を設けて、

明らかに無駄な探索を省き、有力な順から探索するな

ど、ある程度最優良探索法を取り入れたハイブリッド

な探索法を用いることなどが挙げられる。 

 
図1 出題図 

 
図2 詰め上がり図 
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