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量子ミニ将棋における 

特徴のある局面作成に関する研究 

 
 

八島祐輝†1 小泉康一†2 大槻正伸†2 

 

概要：量子将棋とは駒を量子状態，すなわち駒の初期配置のみは本将棋と同じく固定されているが，駒自

体の配置は自由な将棋ゲームである．ミニ将棋の駒を量子状態にしたものを量子ミニ将棋とする．本研究

ではミニ将棋の 1 つである「アンパンマンはじめてしょうぎ」(以下，「アンパンマン将棋」とする)を改

変した，「量子アンパンマン将棋」を対象とする．そして，特徴のある詰め将棋のような局面(詰め局面)

を，自動的にプログラムを用いて行うことを目的とする．アンパンマン将棋自体の完全解析はすでになさ

れている．そこで本研究ではまず量子アンパンマン将棋の解析を行った．その後に特徴のある局面を作成

した．局面作成は，盤面上に量子状態の駒が 1 つ以上あるという条件で，盤面上の駒の数が 3 駒の場合か

ら行った．結果，盤面上の駒の数が 3 駒の場合と 4 駒の場合の，終局盤面，1 手で終わる盤面，3 手で終

わる盤面を作成した．また，作成した局面を勝敗条件によって分類した．しかし，作成した局面が本来の

ゲームの進行上可能な局面であるかどうかの判定は行っていないので今後の課題とする．  

 

キーワード：アンパンマン将棋，ミニ将棋，量子将棋，終局面 

1. はじめに  

 近年，どうぶつしょうぎ[1]や，5 五将棋[2]などの，ミニ将

棋の解析が多く行われている．将来的には，ミニ将棋だけでは

なく本将棋の完全解析もされるかもしれない．そうなった場

合，解析されたゲームは最善手を覚えるだけになってしまいゲ

ーム性が低くなってしまうだろう．しかし，詰め将棋のような

駒の初期配置等が異なるゲームであれば自分で最善手を探す

楽しみがあり，一定のゲーム性があると考えられる．また，駒

を量子状態にすることでさらにゲーム性を高めることができ

ると考えられる．実際にミニ将棋の駒を量子状態にしてゲーム

を行ってみた結果，量子状態ならではの終局をすることがあ

り，ゲーム性が高くなっていることが分かった．しかし，本将

棋においては駒を量子状態とすると，移動範囲が広い駒を動か

すだけのゲームとなってしまい，逆にゲーム性が低くなってし

まうことが分かった． 

 そこで，本研究ではミニ将棋のひとつであるアンパンマン将

棋を改変して，駒を量子状態とした量子アンパンマン将棋にお

いて特徴のある局面を作成することを目標とした．研究の内容

としては，まず量子アンパンマン将棋におけるすべての盤面を

作成する．そして，その盤面からゲーム木の解析を行い，特徴

のある局面を作成する．特徴のある局面は，終局盤面(詰将棋の

ようなもの)，1 手で終わる盤面，3 手で終わる盤面とした． 
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2. アンパンマン将棋の概要 

 アンパンマン将棋とは，2012 年にセガトイズから発売さ

れた，将棋をシンプルにした子供向けのボードゲームであ

る．先手をアンパンマンチーム，後手をばいきんまんチーム

と呼び，先手より交互に 1 手ずつ駒を動かしゲームを進行

する．アンパンチームの駒は，アンパンマン，カレーパンマ

ン，しょくぱんまんの 3 種類である．ばいきんまんチームの

駒は，ばいきんまん，ドキンちゃん，ホラーマンの 3 種類で

ある．ゲームには，3×5 のマス目の盤を使用する．図 1 に

使用する駒[3]，図 2 に初期配置を示す．各駒に描かれてい

る矢印は移動可能な方向を示し，矢印の方向に 1 マス動か

すことができる．そして，すべての駒は，前に進むことがで

きる．アンパンマンとばいきんまんの駒は，前以外に斜め前

と左右に動かすことができる．カレーパンマンとドキンち

ゃんの駒は，前以外に斜め前に動かすことができる．しょく

ぱんまんとホラーマンの駒は，前以外に左右に動かすこと

ができる．すべての駒は後方に進むことができない．また，

駒を動かすことができるのは，空白または相手の駒がある

マスのみである．相手の駒があるマスに動かした場合，相手

のその駒を取ることができるが，本将棋と違い持ち駒が無

いため，取った駒は再び使うことはできない．「パス」はで

きず，必ず駒を動かさなければならない． 
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 5 行目はアンパンマンチームの陣地，1 行目はばいきんま

んチームの陣地であり，アンパンマンとばいきんまんの駒

は各チームのリーダーである，そして，最終的に相手のリー

ダーを取るか，または自分のリーダーが相手の陣地に侵入

すると勝利することができる．また，3 回同じ局面になると，

千日手となりゲームが終了し引き分けとなる． 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

図 1 使用する駒        

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

図 2 初期配置 

 

 アンパンマン将棋は完全解析がすでに行われている[4]．

その結果，全ての局面数は 4,219,477 であり，初期局面から

お互いに最善手を指すと千日手となり引き分けとなること

が証明されている．よって，アンパンマン将棋の最善手を

覚えると引き分けになるだけになってしまい，ゲーム性が

低くなってしまうと言えるだろう． 

 そこで，本研究では駒を量子状態に改変し，全ての局面

数を増やした．そして，特徴のある局面を作成し，それを

プレイしてもらうことで，一定のゲーム性を保てると考え

ている． 

 

3. 量子アンパンマン将棋の概要 

3.1量子将棋 

 量子将棋とは駒が量子状態にある将棋のことである．すな

わち，最初に初期配置を自分で決めることができる将棋であ

り，つじつまがあえばゲームの途中でも駒を変えることがで

きる．そして，駒を動かしゲームが進行していくと駒の種類

が確定していく将棋のことである．ゲーム中，運や偶然の要

素は存在しない． 

 図 3 に量子将棋の終局面の例を示す[5]．文字が重なってい

る駒は量子状態の駒を表している．この終局面は 4 二金が王

手をしており，次に相手側がどのように駒を動かしても，王

を取ることができるので終局面と言える． 

 

 終局面の例を図 3 に示す．図中の駒で，文字が重なってい

るものは量子状態の駒を表している． 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

図 3 量子将棋の終局面の例 

 

 図 3 を見ると相手側の歩の駒が一行目に多く並んでいるこ

とが分かる．これは，序盤から，移動範囲が広い駒が前方に

並んでいるとしてゲームが進行しているからだと考えられ

る．よって，量子将棋は歩を後ろに配置した将棋のようにな

ることが多く，駒が量子状態であることを生かしきれないと

思われる． 

 しかし，量子ミニ将棋においては，駒の数が少ないため，本

将棋のようにパターン化することが難しくなると考えた．そ

こで，本研究ではミニ将棋の 1 つであるアンパンマン将棋を

改変した，量子アンパンマン将棋を対象として行うことにし

た． 
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3.2量子アンパンマン将棋 

 量子アンパンマン将棋はアンパンマン将棋を改変し，駒を

量子状態としたゲームである．そして，量子アンパンマン将

棋も量子将棋と同じようにゲームが進行していく．ゲームに

は，3×5 のマス目の盤を使用する．駒が量子状態となってい

るので初期の状態では相手の駒が 3 種のどれになるかが分か

らない．勝利条件は①相手の確定したリーダーを取る，②自

分のリーダーの可能性がある駒が相手の陣地に侵入する，の

いずれかである．図 4 に初期配置，図 5 に勝利条件を表した

ものを示す． 

 

 

 

 

 

 

 

 

図 4 初期配置 

 

 

 

 

 

 

 

 

図 5 勝利条件 

 

 図 5 はアンパンマンチームのターン局面で,次の 1 手で

勝利する場合の盤面を表したものである．アンパンマンチ

ームの駒は前進しかしていないとし，次はアンパンチーム

のターンであるとする．まず， B3→A2 に動かすと，確定

したばいきんまんの駒を取ることができ勝利することがで

きる．また，C2→C1 と動かすと，アンパンマンの可能性

がある駒が相手の陣地に侵入することができるので勝利す

ることができる．このように駒が量子状態であっても，つ

じつまが合えば勝利条件を満たすことができる．図 6 にゲ

ームの進行例を示す． 
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(g) 

図 6 ゲームの進行例  

 

 図 6(a)は，お互いにすべての駒をひとつ前進させた時の盤

面を表しており，そして，アンパンマンチームの各駒の配置

は図の駒のつもりであると仮定した．次はアンパンマンチー

ムのターンである． 

 図 6(b)は，図 6(a)において A4 に配置してありアンパンマ

ンの駒と仮定している駒を B3 のマスに斜め前に動かした時

の盤面を表している． 

 図 6(c)は，図 6(b)において A2 に配置されていた，ばいき

んまんチームの駒を B3 のマスに斜め前に動かし，B3 のアン

パンマンの駒と仮定していた駒を取った時の盤面である．こ

の時，取られた駒はカレーパンマンの駒に確定し，カレーパ

ンマンの駒と仮定していた駒をアンパンマンの駒と仮定し直

した．これは，取られた駒が斜めに動いていたためしょくぱ

んまんの可能性が除かれていること，アンパンマンの駒を取

られると負けてしまうことから，つじつまが合うように駒を

変化させた． 

 図 6(d)は，図 6(c)において B4 に配置してあり，アンパン

マンの駒と仮定した駒を A4 のマスに横に動かした時の盤面

を表している． 

 図 6(e)は，図 6(d)において B2 に配置されていた，ばいき

んまんチームの駒を A3 のマスにに斜め前に動かした時の盤

面である．これにより，C2 に配置されているばいきんまんチ

ームの駒がホラーマンの駒に確定した．これは，各チーム斜

めに動くことができる駒は 2 つしかないからである． 

 図 6(f)は，図 6(e)において A4 に配置してあり，アンパン

マンの駒と仮定して駒を B3 のマスに斜め前に動かした時の

盤面である．これにより，動かした駒は，アンパンマンの駒

と確定した．また，取ったばいきんまんチームの駒はドキン

ちゃんの駒と確定し，A3 のばいきんまんチームの駒はばいき

んまんの駒と確定した． 

 図 6(g)は，図 6(f)において，A3 に配置されていた，ばいき

んまんの駒を B3 のマスに横に動かし，確定しているアンパン

マンの駒を取った時の盤面である．これにより，ばいきんま

んチームが勝利条件を満たしたので勝利となる． 

 このように，量子アンパンマン将棋は，ゲームが進行し，

駒が変化,確定をしていく． 

4. 終局面の作成方法 

 アンパンマン将棋自体の完全解析はすでにされている

[4]．そこで本研究ではまず量子状態でのアンパンマン将棋

の解析を行い，終局面を作成する．今回は終局盤面(詰将棋

のようなもの)，1 手で終わる盤面，3 手で終わる盤面を作成

した．また，作成した終局面を勝利条件によって分類した．

分類は，相手のリーダーを取った場合，自分のリーダーが相

手の陣地に侵入した場合，またその両方の可能性がある場

合の 3 種類である．分類の例を図 7 に示す． 

 

 

 

 

 

 

 

 

(a)取り勝ち 

 

 

 

 

 

 

 

 

(b)ゴール勝ち 

 

 

 

 

 

 

 

 

(c)両方のパターンで勝ち 

図 7 分類の例 

  

 図 7(a)は，次のターンにばいきんまんチームの駒がどの

ように動いても，確定したばいきんまんの駒を取ことがで

きるので，取り勝ちに分類される． 

 図 7(b)は，次のターンにばいきんまんチームの駒がどの

ように動いてもアンパンマンの駒がゴールすることができ

るので，ゴール勝ちに分類される． 

 図 7(c)は，次のターンにばいきんまんチームの駒がどの

ように動いても，取り勝ちまたは，ゴール勝ちになるの

で，両方のパターンで勝ちに分類される． 
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4.1作成した終局面を利用して順番に作成していく場合 

 終局面は，全ての盤面，終局盤面(詰将棋のようなもの)，

1 手で終わる盤面，3 手で終わる盤面の順番で作成した．  

 全ての盤面は，盤面のマスと各駒の配置の全組み合わせ

から出力した． 

 終局盤面は，全ての盤面の中から，ばいきんまん陣営の駒

がどのように動いても，次のターンにアンパンマン陣営が

勝利するような盤面のみを抽出した．そして，その抽出した

盤面を勝利条件によって 3 つに分類した．次に，1 手で終わ

る盤面を分類した．これは，終局盤面ではない残った盤面か

らアンパンマン陣営の駒を 1 手動かし，それが終局面にな

っているかチェックすることで作成できる．次に，3 手で終

わる盤面を分類した．これは，終局盤面ではなく，1 手で終

わる盤面でもない残った盤面からアンパンマン陣営を 1 手

動かし，ばいきんまん陣営の駒をどのように動かしても，終

局になるかどうかをチェックすることで作成できる． 

 

4.2幅優先探索を用いて作成する場合 

 4.1 節で述べた終局面の作成方法は時間がかかりすぎる

ため，幅優先探索を用いて作成した．探索する深さは，作

成したい手数によって変え，評価にはミニマックス法を用

いた． 

 4.1 節で述べた終局面の作成方法を用いて 1 手で終わる

盤面を作成する場合，まず終局盤面を作成した後，残りの

盤面を 1 手動かし，その盤面が終局盤面になっているか判

定し作成していた．また，3 手で終わる盤面の作成では，

終局盤面と 1 手で終わる盤面以外の盤面を 2 手動かし，そ

の盤面が 1 手で終わる盤面になっているか判定し，作成し

ていた．よって，残りの盤面の数だけ，毎回終局盤面や 1 

手で終わる盤面を読み込み，終局面を作成していたのでと

ても時間がかかっていた． 

 そこで，プログラムの高速化を図るため幅優先探索を用

いた．今回は，作成したい手数を深さとし，全ての駒の動

きを幅優先探索して，勝敗判定を行った．そして，勝敗判

定の結果をミニマックス法を用いて，作成したい盤面を出

力した．よって，終局盤面を毎回読み込む時間が無くなっ

たので，プログラムの高速化をすることができた． 

 その結果，4.1 節で述べた方法では，1 つの 3 手で終わる

盤面を出力するのに約 20 秒かかっていたのに対して，幅

優先探索を用いた場合は，1 つの 3 手で終わる盤面を 1 秒

以下で出力することができた． 

 

 

 

 

5. 成果 

5.1 開発環境 

 今回，特徴のある局面の作成を行うにあたり使用した言

語は Python である．また，使用した PC はメモリ 8GB Intel 

Core i3-2120(3.30GHz)である． 

 

5.2全ての盤面数 

 駒が 3 駒の場合の全ての盤面数の計算結果を以下に示す．

計算は全てのマスと駒の組み合わせによって求めた． 

15 マスから 3 マス選ぶ→ ∁315
 =455・・・(1) 

配置する駒のパターン→7 パターン→ 9+24=33・・・(2) 

 ・同じ駒が 2 つの場合配置順は 3 通り→ 3×3=9 

 ・同じ駒がない場合配置順は 6 通り→ 6×4=24 

(1)と(2)より 

可能な盤面 → 455×33×2=30030 となる． 

4，5，6 駒の場合も同様に求めることができる． 

 プログラムによって数え上げて得られた結果を表 1 に示

す．盤面上の駒の数が 3 駒の時 30,030 個，4 駒の時が

1,886,430 個，5 駒の時 18,378,360 個，6 駒の時 44,844,800

個となった． 

 

表 1 全ての盤面数 

盤面上の駒の数 合計 

3 駒 30030 

4 駒 1886430 

5 駒 18378360 

6 駒 44844800 

 

5.3 終局面の作成結果 

 今回は盤面上の駒の数が 3 駒の場合と 4 駒の場合の終局盤

面と 1 手で終わる盤面と 3 手で終わる盤面を作成した．それ

ぞれの結果を表 2 と表 3 に示す．3 駒の場合は，終局盤面が

2,433 個，1 手で終わる盤面が 1,162 個，3 手で終わる盤面が

663 個となった．4 駒の場合は，終局盤面が 109,122 個，1 手

で終わる盤面が 84,105 個，3 手で終わる盤面が 37,387 個と

なった． 

表 2 3 駒の場合の実行結果 

終局数 取り ゴール 両方 合計 

終局盤面 529 478 1,426 2,433 

1手 252 324 586 1,162 

3 手 280 55 328 663 

 

表 3 4 駒の場合の実行結果 

終局数 取り ゴール 両方 合計 

終局盤面 16,631 19,027 73,464 109,122 

1手 26,862 8,012 49,231 84,105 

3 手 9,887 1,113 26,387 37,387 
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 図 8 と図 9 に，盤面上の駒が 3 駒の場合と 4 駒の場合の 3

手で終わる盤面の例とその盤面の終局後の盤面の例を示す． 

     

   

 

 

 

 

 

 

 

 

 図 8 3 駒の場合の 3 手で終わる局面の例と 

終局後の盤面 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

図 9 4 駒の場合の 3 手で終わる局面の例と 

終局後の盤面 

 

 図 8 の盤面の終局手順の例としては，先手 C4→B3，後手

A1→B1，先手 B3→B2 の順番で駒を動かすと終局する．この

盤面は両方勝ちとなっていて，量子状態を生かした特徴の

ある局面と考えられる． 

 図 9 の盤面の終局手順の例としては，先手 B5→C4，後手

B2→A1，先手 B3→C2 の順番で駒を動かすと終局する．この

盤面は，ばいきんまんの駒を確定させることで終局するこ

とから，量子状態を生かした特徴のある局面と考えられる． 

 

6. まとめ 

 本研究では，量子アンパンマン将棋の全ての盤面を出力

し，盤面上の駒が 3 駒，4 駒の場合の終局盤面，1 手で終

わる盤面，3 手で終わる盤面を作成することができた．し

かし，盤面上の駒の数が 5，6 の時の終局面の作成は，出

力するのに時間がかかりすぎているため出来なかった．そ

のため，今後の展望としてプログラムの高速化を模索して

いきたい．また，作成した終局面が，ゲームの進行上可能

な盤面であるかの確認もしていきたい． 
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付録 
付録 A.1 終局盤面(詰将棋のようなもの)の作成方法 
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付録 A.2 1手で終わる盤面の作成方法 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
付録 A.3 3手で終わる盤面の作成方法 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

付録 A.4 盤面上の駒を 3駒と固定した中で 
     3手で終わる盤面の例と終局後の盤面の例 
 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

先手 C3→C2，後手 A1→A2，先手 C5→B4 

 

付録 A.5 盤面上の駒を駒と固定した中で 
     3手で終わる盤面の例と終局後の盤面の例 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

先手 B5→A5，後手 B3→C4，先手 C5→B4 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

先手 A4→B3，後手 C1→B1，先手 B3→C2 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

先手 A5→A4，後手 C1→B1，先手 C3→C2 
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先手 A4→B3，後手 B2→B3，先手 A3→A2 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

先手 A5→B4，後手 B2→A2，先手 C3→C2 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

先手 A3→A2，後手 B1→A2，先手 C3→C2 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

先手 C4→C3，後手 B2→B3，先手 C3→C2 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

先手 B4→B3，後手 B2→A3，先手 B3→C2 
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