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1. 序 論 

リバーシは黒と白の石を交互に打っていく二人零和完

全情報ゲームである。リバーシのルールでは四隅が絶対

に相手に取られることのないマスであり、また、外側の

辺に接するマスも相手に取られにくいマスである。この

ため、リバーシでは角および辺のマスを取ることが重要

であり、既存のリバーシ AI でも角を取ることを重視す

る戦略が取られている。一方、リバーシには様々なバリ

エーションがあり、盤面が八角形で角が 8 個あるエイト

スターズリバーシや、盤面が円形で角が無いニップ等が

ある。これらはリバーシと同じルールでありながら、リ

バーシとは全く違った戦略が必要となる。 
リバーシのバリエーションの一つにトーラス型リバー

シがある。トーラス型リバーシは、盤面の上下左右がつ

ながっており角が無い。トーラス型リバーシはマイナー

なゲームであるため既存のトーラス型リバーシ AI は存

在しない。そこで本研究では、トーラス型のリバーシの

AI を作成する。 

2. 研究内容 

本研究では Python を用いてトーラス型リバーシの AI
を作成する。本研究で作成する AI は盤面の各マスにあ

らかじめ評価値を設定し、ある局面の評価値は自石およ

び敵石の置かれているマスの評価値から計算される。着

手を選択する際は、数手先までの全ての局面の評価値を

計算し、より評価値の高い局面に向かう手を選ぶ。これ

に加えて、ゲーム終盤には、相手の打てる手が少なくな

るような手を優先的に打つようにして終盤の計算量を減

らしている。 

3. 結果・考察 

プログラムは現在作成中であり、結果や考察は現時点

では検証できていない。 

4. 結 論・課題 

現在の状況では角や辺の周辺の視認性が悪くなってい

るので、実際に石が置かれている盤面を上下左右にコピ

ーすることで、石を置くことができるマスを分かりやす

くしていこうと考えている。 
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