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� � 序 論

「ごろごろどうぶつしょうぎ」��（以下ごろごろ動物将棋

とする）は、����年に「どうぶつしょうぎ」（以下動物将棋

とする）を考案した女流棋士の北尾まどか初段によって考

案された子供向けの将棋である。ごろごろ動物将棋は、「５

�６の盤」と、それぞれ本将棋の玉、金、銀、歩に相当する

ライオン、犬、猫、ひよこの４種類の駒を使用する。ごろ

ごろ動物将棋は、ライオンを取ると勝ちとなり、その他の

ルールは本将棋と同じである。以下では、簡単のためにご

ろごろ将棋の駒は全て本将棋の対応する駒で表す。図 �に

ごろごろ将棋の初期盤面を示す。動物将棋は完全解析がさ

れており ��、後手勝ちとなることが判明しているが、拡張

版であるごろごろ動物将棋は完全解析がまだされていない。

そこで本研究ではごろごろ動物将棋の完全解析を目指す。

図 � ごろごろ動物将棋の初期位置

� � 研究内容

本研究では、完全解析に先立ち ��	� を用いてごろごろ動

物将棋の対人、対 
�戦が行えるプログラムを作成する。た

だし、それに先立ち持ち駒なしの成り駒なしでの簡易版を

作成した。本研究で作成した
�は、ある局面における全て

の合法手に対して、数手先までの先読みを行い、その結果

を元に各手に評価値を設定し、評価値が最大である手を指

す。着手可能手は、各自駒が移動可能な各マスが空マスか

相手駒かのどちらかであれば移動できるとみなす。ただし、

自殺手の回避のため玉将は相手駒が効いているマスには移

動しないものとする。また、王手がかけられている場合に

関しては、王手から逃れる手のみを有効手とし、それ以外

を無効手とする。有効手がない場合は、詰み状態と判断し

負けとなる。ある局面での評価値は、盤上に存在する駒や

位置から評価し、ただで駒を取られる手に関しては選ばな

いようにしている。一般的に将棋は自駒が多いほうが有利

とされるので、自駒に正、相手駒に負の評価値を設定し、そ

れらの合計値を基準にしている。また、候補手が多い方が

有利とも考えられているので、候補手の数も評価基準とし

ている。勝負のついた局面では勝者の評価値は無限大とし、

敗者には無限小にする。また同一局面が �回出てきた場合

は千日手となるので引き分けとし評価値を �とする。各候

補手に対する評価値の計算は再帰的に行い、先読み手数が

一定値に達した場合は、その局面での評価値を候補手の評

価値とする。

� � 結果・考察

ごろごろ動物将棋が先手後手どちらが有利であるかを検

証するために、本研究で作成した
�同士の対戦を先読み手

数を �手として ���回行ったところ、先手の ��勝 �
敗 ��

引き分けであった。持ち駒と成り駒なしなので千日手が多

数発生し、引き分けが多い結果となった。ただ、現状況に

おいては
�同士の対戦の将譜と詰み局面から先手が有利で

はないかと推測される。

� � 結 論

本研究ではごろごろ動物将棋の解析に先駆け、対人戦が

可能なアプリケーションを作成した。
�同士の対戦結果よ

り先手有利であるということは判明したが、先手必勝であ

るという根拠は得られなかった。今後の課題としては、実

装されていない持ち駒と成り駒の追加や、アプリケーショ

ンの高速化や、適切な評価値の探索、詰み局面の列挙をす

ることで完全解析することが挙げられる。完全解析済みの

動物将棋の総局数が ���
�������
�通りである ��のに対し

て、ごろごろ動物将棋の総局数を見積もると ���� ���� 通

りあるので、完全解析は困難であると予測される。
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