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1 . 序 論
近年，様々なゲームに対してディープラーニングを用いた

AIが開発され，将棋や囲碁などはトッププロを凌ぐAIも現
れ始めている．これらはプロ棋士達による膨大な棋譜デー
タがあるため，それを AIの学習に用いることができる．
将棋に類似したゲームの一つに京都将棋がある．京都将

棋は田宮克哉氏によって考案された 5x5 格子盤面，双方 5

枚ずつの駒で行われる小規模将棋の一種である．初期配置
を図 1 に示す．京都将棋では『香』の裏が『と』，『銀』の
裏が『角』，『金』の裏が『桂』，『飛』の裏が『歩』になっ
ており，『玉』以外の駒はその駒を動かすたびに裏返し，一
度駒を動かすごとに駒の性能が変わるという大きな特徴が
ある．1)．独特なルールと小さな盤面により通常より短い
時間で内容豊富な将棋を楽しむことができるが知名度が低
くあまり研究もされておらず，機械学習に用いることので
きる学習データが圧倒的に少ない．そこで本研究では今後、
ディープラーニングでの学習データに用いるための京都将
棋の AIを Javaを用いて作成する.

図 1 京都将棋の初期配置

2 . 研究内容
本研究では Javaを用いた京都将棋 AIの作成を行う．本

研究で作成する将棋 AIで着手を決定する評価値には，盤面
に置かれている駒の価値，盤面の利きの多さ，手持ちの駒
の価値を用いる. 通常の将棋の場合は表より裏の方が強い
動きができる駒になり，一度裏面になった駒は表に戻るこ
とはない.京都将棋の場合は一番動きの弱い『歩』の裏に強
い動きのできる『飛』があり，さらに一手ごとに表裏が変わ
るため，さらに手持ちの駒は表裏どちらでも打てることか
ら通常の将棋と違った評価値の決め方の方が良いかを検討
する.通常の将棋と同じでそれぞれの駒の表と裏で評価値の

違う Sを基準とし，駒ごとに評価値の違う A，盤面上の際
と手持ちの際で駒の価値が異なる Bと Cを用意し，Aから
Cを先手，基準とする Sを後手でそれぞれ 100回対戦させ
る. Aから Dの評価値を表 1に示す.

表 1 駒に割り当てられた評価値

香 と 銀 角 金 桂 飛 歩
S 60 120 100 180 120 70 200 10

A 90 90 140 140 95 95 105 105

B(盤面時) 60 120 100 180 120 70 200 10

B(手持ち時) 90 180 150 270 180 105 300 15

C(盤面時) 90 90 140 140 95 95 105 105

C(手持ち時) 135 135 210 210 142 142 157 157

3 . 結果・考察
対戦の結果を表 2に示す.Sと Aの比較により駒の価値は
表裏で違う評価が，Sと Bの比較で盤面時と手持ち時の評
価を変えることが有用であることがわかった.強い駒が裏面
の弱い駒の影響で正しく評価されなかったこと，手持ちの
駒は表裏好きに打てることから盤面にある駒より良い動き
ができることが影響したのではないかと考える.

表 2 Sとの対戦結果 (試行回数 100回)

勝 敗 勝率
S 49 51 49%

A 36 64 36%

B 57 43 57%

C 43 56 43 %

4 . 結 論と今後の課題
本研究で京都将棋における駒の評価値の適切な付け方が
わかり，京都将棋の学習データと成りうる AI が作成でき
た.今後はこの AIから得た棋譜を学習データとし，ディー
プラーニングを用いて，より強力な京都将棋 AIを作成して
いきたい.
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