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概要 

ゴブレットゴブラーズは 3×3の盤面を使い, ２人のプレイヤーが縦横斜めに自分の駒を揃え

ることを目指す三目並べを拡張したボードゲームの一種である. 駒には大中小の三種類があり, 

双方のプレイヤーはゲーム開始時には大中小の駒をそれぞれ２つずつ持つ．手番のプレイヤー

は，空いているマスに手持ちの駒を置く，すでに盤上にある駒にそれより大きい駒を被せて置く, 

すでに盤上に置かれている自分の駒を別の空きマスまたはより小さい駒の上に動かす，という

操作のいずれか一つを行うことができる. この操作を各プレイヤーが交互に行い，先に自分の

駒を縦横斜めのいずれかに３つ並べることができたプレイヤーの勝利となる． 

ゴブレットゴブラーズはマイナーなゲームのため, PC 等で遊べるアプリケーションはあまり

ない. そこで本研究では PC 上でゴブレットゴブラーズを遊べるアプリケーションを Java を用

いて作成する.  
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1. 序論 

1.1 本研究の背景 

ゴブレットゴブラーズは, 将棋や囲碁等に代表される二人零和有限確定完全情報ゲームに分類

される. 二人零和有限確定完全情報ゲームの二人とは, プレイヤーの数が二人ということである. 

零和とは, プレイヤー双方の得点を足すと常に 0 になること．つまり,得点するには相手から奪う

必要があるということである. 有限とは, 可能な局面の数が有限であることである. 確定とは, 

サイコロのようなランダム要素がないことである. 完全情報とは, 互いのプレイヤーが相手の全

ての情報が公開されていることである.  

二人零和有限確定完全情報ゲームの特徴として, 双方のプレイヤーが 善手を打った場合, 先

手勝ち, 後手勝ち, 引き分けがゲーム開始時点で決定することが挙げられる. 理論上は,この種

のゲームは 全ての可能な局面を解析することができれば 善手を打つことができる.  

しかし多くのボードゲームでは, 可能な局面の数が膨大であり完全解析を行うことが不可能で

ある. 可能な局面の数は例を挙げれば, 将棋は10 通り, 囲碁は10 通り, チェスは10 通り, 

リバーシは10 通りとされている. 一方, 可能な局面の数が少ないゲームであれば完全解析され

ているものもある. 連珠は双方 善手を打った場合, 47 手で先手が勝つ[2]. チェッカーは双方

善手を指した場合, 引き分けとなる[7].  

局面の数が大きいゲームについては, ゲーム盤をより小さいサイズに限定した場合の解析が行

われているものもある. サイズを6×6に限定したリバーシでは, 双方 善手を打つと16対 20で

後手が勝ちとなる[3]. またサイズを 4×4 に限定した囲碁では, 双方 善手を打つと引き分けと

なり[4], 5×5 のサイズでは黒の 25 目勝ちとなる[5]. 

将棋については, 盤面のサイズおよび駒の種類を減らしたどうぶつしょうぎやアンパンマンは

じめてしょうぎは完全解析されている. どうぶつしょうぎは双方 善手を指した場合, 78 手で

後手が勝つ[8]. アンパンマンはじめてしょうぎは双方 善手を指すと引き分けとなる[9]. 

 

1.2 ゴブレットゴブラーズに関する既知の結果 

ゴブレットゴブラーズは完全解析されており, 双方 善手を打った場合 13 手で先手が勝つこ

とが示されている. また駒の使用を一部制限した場合,後手が勝つ場合や引き分けになることが

示されている[1]. ゴブレットゴブラーズは完全解析されているため, 先手後手が決定された時

点で勝敗が決まってしまい, CPU 戦には向いていない. したがって CPU 戦を行うためには, 駒の

使用を一部制限することなどのルールを追加する必要がある. 

 

1.3 本報告書の目的 

ゴブレットゴブラーズは知名度が低く, 先手後手の差が小さいアプリケーションがあまり存在

しない. そこで本研究では対人戦を行える, 先手後手の差が小さくなるようなアプリケーション

を作成することを目的とする.  
また, 既存のアプリケーションが存在するが, CPU 戦が存在しないものや[11], プレイヤーが先

手のみで後手を選択できないものがあった[10]. さらに CPU 戦は可能だが, 先手必勝ではないが

後手で勝つことが困難であるものが存在した[12]. しかし, プレイヤーが勝つ場合も存在するた

め, CPU は完全解析されたデータをもとに 善手を打っている訳ではないようである. ユーザイ

ンタフェースに関して, いずれのアプリケーションもタッチ操作で行われており, 操作はしやす

いものになっていた. しかし, 駒のサイズが分かりにくく見間違える可能性が懸念される. 
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1.4 本報告書の構成 

 

本報告書の構成は以下の通りである. 2 章では本研究の対象であるゴブレットゴブラーズにつ

いて述べる. 3章では本研究で作成したゴブレットゴブラーズのプログラムについて述べる. 4章

で結果を述べる. 5 章で結論と今後の課題について述べる. 

 

 

2 研究内容 

本章では研究対象であるゴブレットゴブラーズについて述べる. 

 

2.1 ゴブレットゴブラーズの概要 

ゴブレットゴブラーズとは 2000 年にフランスで発売された「ゴブラーズ」[13]の簡易版である.  
ゴブレットゴブラーズは 3×3 の盤面で大中小の三種類の駒を扱い，2 人のプレイヤーが縦横斜

めに自分の駒を揃えることを目指す三目並べを拡張したゲームである. 双方のプレイヤーはゲーム

開始時には大中小の駒をそれぞれ２つずつ持つ．手番のプレイヤーは，空いているマスに手持ち

の駒を置く，すでに置かれている駒にそれより大きい駒を被せて置く，すでに盤上に置かれてい

る自分の駒を別の空きマスまたはより小さい駒の上に動かす，という操作のいずれか一つを行う

ことができる.  
 
 

2.2 ゴブレットゴブラーズのルール 

ゴブレットゴブラーズは二人で行うゲームである. 各プレイヤーは大中小の駒をそれぞれ二つ

持った状態でゲームを開始する. 自分の手番でできることを以下に示す.  

 

 持っている駒を空きマスに置く 

 持っている駒をすでに盤上にあるより小さい駒に被せて置く  

 すでに盤上にある自分の駒を空きマスまたはより小さい駒の上移動させる 

 

以上の三つの行動のうち, いずれか一つを行うことができる.図 1 に駒を被せる例を,図 2 に駒

を移動させる例を挙げる. 図 1 では中央に青の中駒が置かれているが，このとき赤の大駒を青の

中駒に重ねて置くことができる．より大きい駒を重ねられた場合，下にある駒は見えなくなり三

目揃えるための駒として使えなくなる．図 2 では右辺にある赤の大駒を下に移動させて，青駒が

三目並ぶことを阻止している．各手番で上記のいずれかの操作を各プレイヤーが交互に行い, 縦・

横・斜めのいずれかの列に, 自分の駒を三目並べることができたプレイヤーが勝利となる.また, 

盤上にある駒を動かしたときに, その下から出てきた相手の駒により相手側が三目揃ってしまっ

た場合, 自分の番で相手が勝利することになる.その例を図 3 に示す.図 3 の中央の赤の大駒の

下には青の中駒があるとする．このとき，赤の大駒を動かすと，その下から出てきた青の中駒に

より青が斜めに三目揃う．このような場合はたとえ手番プレイヤーも駒を動かすことで三目揃え

られたとしても，即座に手番プレイヤーの負けとなる． 
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図 1 駒を被せる例 

 

図 2 駒を移動させる例 

 

 

図 3 自分の番に相手が勝利する例 
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3 ゴブレットゴブラーズのプログラム 

本章では本研究で作成したゴブレットゴブラーズのアプリケーションについて述べる.  
本研究では, Java を用いてゴブレットゴブラーズプログラムを作成した. 付録に本研究で作成

したプログラムのソースコードを示す.  
本研究で作成したプログラムは, 二次元配列を用いて盤面を表し, 各駒に価値を割り当てた. 

そして, マスに置かれている駒の価値を合計し, そのマスにどの駒が置かれているか判定する. 
この操作を全てのマスに行い, 局面の評価値を求める.  

 

3.1 アプリケーションの仕様 

本節では，本研究で作成したゴブレットゴブラーズのアプリケーションの仕様について述べる． 
Game. Java を実行しゲームを開始する. プレイヤーは自分の番に, 盤上の駒を移動させるかどう

かを選択できる. 移動させる場合, 移動させる駒の位置と移動させるマスの位置を二桁の数字で

入力する. (1 番のマスの駒を 5 番に動かす場合は, 15 と入力する. ) 駒を移動させず, 持ち駒を置

く場合は, 置くマスの位置と駒の種類を入力する. 自分の駒を三目揃えて勝利を目指す.  

3.2 局面の勝敗判定値 

  本研究で作成したプログラムは，勝負が付いたか，リーチがかかっているかを判定するために

局面に勝敗判定値を設定する．局面の勝敗判定値を計算するためには, マスごとの駒の置かれて

いる状況を表す値が必要である. まずは, 駒ごとに駒の種類を表現する. 
表 1 に示す整数値を割り当てる. 
 

表 1 駒ごとに割り当てられた整数値 

 大 中 小 
先手 32 8 2 
後手 17 5 1 

 
駒を被せることができるかどうかは, この駒の整数値を用いる. 被せて置こうとする駒の整数

値が，マスに置かれている駒の整数値の二倍より大きければ, 被せることができる. そして, マス

の一番上に置かれている駒が先手の駒なら -1, 後手の駒なら +1, 駒が置かれていなければ 0 と

勝敗判定値をマスに与える. 縦・横・斜めの全ての列に対して，その列のマスの勝敗判定値を合計

し, その値の 大値および 小値を局面の勝敗判定値とする. 局面の勝敗判定値の 小値が -3 な

ら先手の, 大値が+3 なら後手の勝ちとなる.また， 小値， 大値がそれぞれ-2,+2 の場合は先

手．後手にリーチがかかっている． 
勝敗判定値の例を図 4 の場合で述べる. 青の駒が置かれている場合 -1 を, 赤の駒が置かれて

いる場合 +1 を, そのマスに勝敗判定値として与える. 1,2,3 番の列には青駒 1 つ, 赤駒 1 つで勝

敗判定値の合計は 0 である. 同様に, 4,5,6 の列の勝敗判定値の合計は +1 である. 7,8,9 の列の勝

敗判定値の合計は -1 である. 1,4,7 の列の勝敗判定値の合計は 0 である. 2,5,8 の列の勝敗判定値

の合計は +1 である. 3,6,9 の列の勝敗判定値の合計は -1 である. 1,5,9 の列の勝敗判定値の合計

は +2 である. 3,5,7 の列の勝敗判定値の合計は -1 である. よって, 局面の勝敗判定値の 小値は

-1, 大値は +2 となり, 赤にリーチがかかっている状態である. 
 

 



 5 

 
 

 

図 4 勝敗判定値の例 

 

3.3 Game クラス 

本節以降では，作成したプログラムの各クラスについて説明する． 
  Game クラスはメインクラスである. ここでゲームを開始し, CPU 戦を行う場合は, CPU のレ

ベルを設定する. しかし本研究で作成したプログラムは CPU 戦には対応していない. そのため

CPU のレベルは対人戦用の値に固定されている.  
図 5 に Game クラスのクラス図を示す. 

 

図 5 Game クラスのクラス図 

 

3.4 Board クラス 

  Board クラスは盤面を管理するクラスである.  
  盤面は二次元配列を用いて表現する. 各マスとの対応は図 6 の通りテンキー配置になる. 配列

の 0 番目と 10 番目は番外扱いである. そして, 各マスに置かれた駒を格納していく. その後, マ
ス, 列, 局面の評価値の計算後に勝利判定を行う.  

表 1 に Board クラスの各メソッドの機能を, 図 7 に Board クラスのクラス図を示す. 
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図 6 盤面に割り振られた番号 

  
 
 
 
 

表 2 Board クラスのメソッドの機能 

メソッド 機能 

Borad() コンストラクタ 

show() : void 型 盤面を表示する 

square(i : int) : String 型 盤のマスの文字列表現を返す 

computeBoxValue() : void 型 マスの評価値を計算する 

computeLineValue() : void 型 列の評価値を計算する 

computeValue() : int 型 局面の評価値を計算する 

player() : void 型 人間が一手打つ 

setStone(place : int, piece : int) : void 型 指定した位置に駒を置く 

moveStone(place : int, piece : int) : void 型 指定した位置に駒を移動させる 

doesWin() : boolean 型 勝利判定を行う 

nextTurn() : int 型 手番を変更する 

copy() : Board 型 盤面のコピーを作成する 

nextBoard(place : int , piece : int)型 指定した位置に打った新たな盤面の作成 
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図 7 Board クラスのクラス図 

 
 
 

4 実行結果 

 本章では作成したアプリケーションの実行結果と作成したアプリケーションの考察を示す.  
 

4.1 実行の様子 

本節では, 作成したアプリケーションの実行の様子を示す. 
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まずは, ゲームを開始した初期状態を図 8 に示す.  
 

 

図 8 ゲームの初期状態 

 
  画面にはプレイヤーが持っている駒の種類とその数が表示される. 手番のプレイヤーは文字の

入力によって操作していく. 盤上に置かれた先手の駒は (Ｏ�ｏ�。) で, 後手の駒は (Ｘ�ｘ��) で表

記される. プレイヤーは打つ位置と打つ駒の種類を入力すると図 9 のような状態になる. 
 

 

図 9 先手一手目の駒を打った状態 

 
  そして, 駒の移動が行えるようになる二手目以降は, 駒を移動させるかどうかの選択を行う. 
移動させる場合は「Y」, 移動させず手持ちの駒を置く場合は「N」を入力する. 移動させる場合

はその後, 移動させる駒が置かれている位置と移動させるマスの位置を入力する. 実際に駒を 2
番のマスから 9 番のマスに移動させた様子を図 10 に示す.  
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図 10 駒を移動させる様子 

4.2 考察 

  本節では, 作成したアプリケーションの考察を述べる. 既存のアプリケーションでは, 他の駒

を使い切ってしまうと大きさの比較できず, どの大きさの駒を持っているか分かり辛かった. 本
アプリケーションは, お互いの手持ちの駒の数を表示することで, ゲームの状況が分かりやすく

した. そして, 駒の種類の入力ミスが起きにくいように自分が打てる駒を常に表示するようにし

コピー&ペーストで入力できるようにした. 以上二つの, ゲームの進行をスムーズに行うことに

注力した. しかし, 時間が足らず先手後手の差が小さくなるようなルールを追加することができ

なかった. 
 

5 結論と今後の課題 

  本研究ではゴブレットゴブラーズで対人戦を行えるアプリケーションを作成した. 操作性やゲ

ームの状況が分かりやすくなるようにした.  
  今後の課題としては, 盤面の描画やマウス操作への対応, また対 CPU 戦を行える AI を開発す

ることである. マウス操作への対応において, 駒をドラッグ・ドロップによって操作し, マスに置

くことができるよう考えている. 先手必勝である連珠は, ある一定の条件で先手後手が入れ替わ

る. そこで本ゲームにも同様のルールを追加するほか, 一部の駒の制限を設けるというルールを

追加することで, 先手必勝であることの対策を考えている. 他にも一定手数巻き戻せる「待った」

機能や，駒の下にある駒を確認できる機能などの追加も考えている. AI 開発において, AI は局面

を先読みし先手ならば局面の評価値がより低い局面に, 後手ならば局面がより高い局面になるよ

う着手していくものにする. 局面の評価値は, 先手後手のリーチの数によって決定する. そして, 
CPU の強さを何手先の局面を読むかでレベル分けし, それぞれのレベルでゲームを行えるよう考

えている.  
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付録 ソースプログラム 

以下に本研究で作成したプログラムのソースコードを示す. 
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指定した位置に石を打った新たな盤面を作成する
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