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1. 序論 

リバーシは 2 人のプレイヤーが白と黒の石を交互に打ち，

自石で敵石を挟むとひっくり返して自石にできるゲームで

あり，様々な年齢層にはば広く遊ばれている．リバーシに

は様々なヴァリエーションがあり，盤面の小さいミニリバー

シや大きいグランドリバーシ，盤面が円形のニップや盤面

が八角形のエイトスターズリバーシなどがある．これらはリ

バーシと同じルールでありながら，リバーシとは違った戦略

が必要となる． 

リバーシのヴァリエーションの一つに，へクスリバーシが

ある．へクスリバーシはマス目が六角形で，各マスは 6 個

のマスと隣接する．図 1 にへクスリバーシの盤面を示す．

通常のリバーシでは，4つある角を取ることが戦略上重要と

なる．それに対してへクスリバーシは，角が 6 つあるため，

一つ一つの角の重要性は通常のリバーシよりも低い．また，

辺の長さも短いため辺上のマスの重要性も低くなる．この

ため，へクスリバーシでは通常のリバーシとは異なった戦

略が必要となる． 

通常のリバーシは多くのＡＩが作られており，人間のトッ

ププレイヤーを上回る棋力を持つＡＩも存在する．一方，へ

クスリバーシはマイナーなゲームであるため，既存のＡＩは

存在しない．そこで本研究では，へクスリバーシをプレイで

きる AI を作成する． 

図 1 へクスリバーシの盤面 

 

2. 研究内容 

本研究では、Java を用いてへクスリバーシ AI を作成す

る．へクスリバーシの盤面は，図 2 のように縦に延ばすこと

で四角い盤面に変形できる．このため，へクスリバーシの

プログラムムは，通常のリバーシプログラムの盤面の形を

少し変えるだけで作ることができる． 

本研究で作成するへクスリバーシ AI はαβ法を用いて

着手選択を行う． 

 

図 2 六角形から四角形への変換 

3. 結果・考察 

現時点では人対人でへクスリバーシをプレイすることはでき

るものの，AI はへクスリバーシとしては非常に弱い手しか打て

ない．これは局面の評価値計算がへクスリバーシに適したも

のとはなっていないためである．そのため現在は局面の評価

値計算法を構築中である． 

4. 結論 

本研究では，Java を用いてへクスリバーシプログラムを作

成した．現時点では，人対人でへクスリバーシをプレイする

ことはできるが，AI は非常に弱い手しか打てない．よって局

面の評価値計算法を構築して，強い手を打てる AI を作成す

ることが今後の課題である． 
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