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はじめに

　コンピュータ将棋はどの程度，名人に近づいているの
だろうか．そしてこの後，本当に名人を超えられるのだ
ろうか．
　ある試算によれば，アマチュアトップのレーティング
ポイント（強さの指標）は 2,700，そして名人が 3,000強
と推定される．200～ 300の差は角落ちの手合いと言わ
れている．プロの名人がアマチュア名人と行う記念対局
は伝統的に角落ちの手合いとなっていることから，この
試算はほぼ妥当と言える．トップレベルの将棋ソフトは
いまや 2,600に到達している．
　ここ数年の進歩を支えた技術的革新の象徴として，証
明数を用いた AND/OR木探索アルゴリズムの発展 4），5），
本筋をより重点的に先読みする洗練された探索アルゴリ
ズムの発展 6）の 2つがあげられる．これらの技術的進歩
によって終盤，中盤が非常に安定して強くなってきた．
しかし，コンピュータは激しく駒がぶつかり合う場面は
得意だがそうでない場面では奇妙な指し手を選択すると
いうような，克服すべき課題がまだまだある．また，驚
くほどに強くなったコンピュータ将棋ではあるが，その
無機質さゆえに，人間側から対局相手として敬遠されつ
つあるという新たな課題も浮上している．
　これらの課題は一見して独立しているように見えるが
実は密接に関係している．2006年 5月の世界コンピュ
ータ将棋選手権で優勝した Bonanzaの活躍の背景には
こうした多様な課題に対する解決の糸口が見出せるかも
しれないという期待がある．

Bonanzaの強さの秘訣

　いわゆる「本筋」を特定するのが抜群に速い．このこと
は，Bonanzaの先読み探索中の最善応手手順を更新す
る表示機能から確認できる．効果的な指し手の順序付け
によって，つまり，本筋の指し手を先に先読みすること
で   枝刈りの探索効率化が最適化される．効果的な指

し手の順序付けのためには優れた局面評価が必要となる．
端的に言えば，Bonanzaの強さの秘訣は局面評価の優
秀さにある．そして，正解手順を見落とさない探索アル
ゴリズム上の工夫がある．ただし，Bonanzaの思考法
については公表されていないので筆者の推測である．
　経験上，開発者なら誰でも承知しているが，コンピュ
ータが適切な局面評価を行うのは非常に難しい．局面の
評価は点数付けによって行われ，評価関数と呼ばれる局
面評価のための関数を作成する．いくつかの評価項目が
あり，その線形和として点数付けするのが一般的である．
各評価項目の重みを決定するために，名人の棋譜などを
用いた自動学習で調整する．このような手法で作成した
評価関数を用いたゲーム木探索を行うことで，コンピュ
ータは良い指し手を選別できるようになり，今日の飛躍
的なレベル向上につながっている．それでも適切に対応
できない局面も多々あり，評価関数の設計は難題なので
ある 2）．
　近年，実現確率探索アルゴリズム 6）と呼ばれる，名人
の棋譜の統計的分類から算出される指し手の必然性に着
目した思考法が登場した．その成果として，2005年の
世界選手権で優勝した「激指」はアマチュア竜王戦に招待
参加でベスト 16に進出するという成績を残した．実現
確率探索アルゴリズムは，指し手の分類および局面推移
の必然性の確率モデルに基づいて探索の打ち切りを制御
する．結果として，本筋の指し手はより広く深く，そう
でない指し手は早めに打ち切るという好ましい探索の方
向性を制御している．
　評価関数の改良やさまざまな工夫を積み重ね，激指
はレーティングポイント 2,600に到達した．しかし，序
盤から中盤へ移行する仕掛けの時機あたりが 1つのウイ
ークポイントで，奇妙な手詰まり状態となってうまく打
開できない場合がしばしば生じる．この課題はほかのす
べての将棋ソフトにも当てはまる．対人間の場合，両者
が定跡を踏襲することで仕掛けの時機を通過してしまえ
ば，コンピュータのウイークポイントは気付かれずにす
む．歩の突き捨てなどによって開始される「仕掛け」は先
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に駒損を招く．一方，仕掛けの時点で駒損の回復が現実
化するところまで先読みできるケースは実践的に稀であ
る．結果として，積極的な局面打開ができずに，手詰ま
り局面となって奇妙な手順を連発してしまう．

評価関数の精度－ 
局面評価におけるトレードオフ

　先の世界選手権に初出場で優勝した Bonanzaの特筆
すべき活躍は，コンピュータも積極的にゲームを創れる
ようになったことを印象付けたことだと思う．これはコ
ンピュータによる局面評価が柔軟になり精度が高まった
ことを意味する．まだかなり粗っぽいが，今後，もっと
緻密にゲームを創れるようになれば，仕掛け（序盤から
中盤への移行）の段階での「奇妙な手詰まり」はなくなる．
将棋での局面評価にはいくつかの評価要素がある．その
中でもとりわけ重要な要素として，「駒の損得」，「王の
安全度」，「駒の働き」の 3つがある．コンピュータは局
面を評価するときに，これらの評価要素を総合して各局
面に対する点数付けを行う．局面の良し悪しを点数化す
るのであるから，評価要素が総合的に判断され，それぞ
れの評価要素においては差が生じたとしても全体的には
バランスがとれていることが，局面評価の大きな特徴で
ある．つまり，評価要素ごとのトレードオフによって局
面のバランスが保たれるのである．たとえば，駒の損得
の観点では損をしているが，王の安全度と駒の働きとい
う観点では利があるので全体としてバランスがとれてい
る，というようになる．
　将棋ではこのようなトレードオフが生じる典型的な場
面が試合中少なくとも 2回ある．最初は，序盤から中盤
へ移行する仕掛けの時機である．仕掛けは，局面を打開
しその後のゲームの流れを決めるので，ゲームの流れを
創ることになる．したがって，ゲームの流れを創れる立

場にあるプレイヤ（先手側であることが多い）は主導権を
持つことになる．典型的なトレードオフの 2回目は終盤
のある段階で現れる．そこでは，駒の損得より寄せ合い
の速度が重視されるようになる．

Bonanza対 TACOSの実戦例

　2006 年 5月に開催された世界コンピュータ将棋選手
権での Bonanza対 TACOSの実戦例から，Bonanzaの
戦い振りを紹介する．TACOSは筆者の研究室で開発し
ている将棋ソフトである．Bonanzaは一次予選と二次
予選を突破し，初参加で決勝リーグへと進出した．決勝
リーグは前回の上位 3ソフト（シード）を交えた計 8ソフ
トによる総当りの 7回戦である（図 -1）．
　先手 Bonanza対後手 TACOSの試合（6回戦）は相矢倉
の戦型となった．31手目，相矢倉ではまだ序盤の場面，
Bonanzaはいきなり角銀交換の指し手（2四角）を選んだ
（図 -2参照）．一見して無謀な駒損になる指し手である．
ところがそれから一転して，自陣の守りを穴熊に固めて
戦機を待ったのである．
　駒の損得においては Bonanzaの大きなマイナスであ
る．しかし，王の安全度では TACOSに優るような流れ
を創ったのである．この後，もし Bonanzaの飛車が捌
ける展開になれば優位に立てるという判断（着想）に基づ
いて先の角銀交換が着手された．実際，TACOSはこの
判断を理解できずに，桂馬を跳ねたのが軽率で図 -3の
7五歩以下，Bonanzaの狙いが見事に決まった．
　以上説明したように，仕掛けの段階での Bonanzaの
判断はまだかなり荒削りであるが，先の世界選手権の予
選から決勝までの各試合で局面評価のトレードオフに
基づく積極的な局面打開を実践した．実際，荒削りな局
面打開のために Bonanzaが受けきられて負けてしまう
ケースもあった．二次予選で Bonanzaと TACOSが対

▪ 図 -2　角銀交換の駒損になった Bonanza▪ 図 -1　第 16回コンピュータ将棋選手権　決勝戦対戦表
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戦した際には，TACOSが受け切って勝利した．しかし，
現段階では荒削りなためにリスクが大きいが，コンピュ
ータがあたかも人間の上位者のように，積極的な局面打
開でゲームの流れを創れるという可能性を示したことは
素晴らしい．
　Bonanzaの思考法については現段階では分からない．
局面評価におけるトレードオフをもっと厳密に実践でき
るようになれば，もっと上手くゲームを創れるようにな
ることは間違いない．また，種々の工夫を加えることで
さらなるレベル向上が期待される．

無機質さからの脱却

　最近のコンピュータ将棋の目覚しい進歩に多くの将棋
ファンが驚いている．一方で，コンピュータの無機質
さが表面化し，対局相手として敬遠されつつあると聞く．
この問題は，人間が将棋をプレイするときに何を求めて
いるのかという深い質問と関連している．強いだけでは
ダメということである．
　ところが，Bonanzaが登場してから状況がやや変
わったように感じられる．多くの将棋ファンにとって
Bonanzaの指し方に何か惹かれるものがあるらしい．上
述したように，従来の将棋ソフトとの大きな違いは局面
評価におけるトレードオフにあると筆者は考えている．
将棋というゲームを通して，「この局面で自分は駒損に
なるけれど駒の働きがいいので局面のバランスがとれて

いると思う」と一方のプレイヤが主張すれば「なるほど，
そうだな」と他方のプレイヤがうなずく，というような
ある種の高次元な（無言の）対話を楽しんでいるというこ
とだろうか．従来，そのような対話が成り立たなかった
ところに無機質さを感じたのかもしれない．
　局面評価におけるトレードオフをもっと上手くコント
ロールできるようになれば，さらに名人に近づくだけで
なく，コンピュータの無機質さの正体を解き明かすとい
う，興味深い副産物を得ることになるかもしれない．

おわりに

　本稿では Bonanzaの活躍を中心にコンピュータ将棋
の進歩の様子を紹介した．筆者の見る限り，Bonanza

のレーティングポイントは 2,500前後だと思う．他の将
棋ソフトとの熾烈なトップ争いは今後も続くと予想され
る．そのような充実した競争的環境の中，あと数年くら
いで 3,000くらいに到達するに違いない．
　現在のトップレベルの将棋ソフトが 2,500～ 2,600で
あることから，本稿は局面評価におけるトレードオフ
の概念に基づいて仕掛けの時機に焦点を当てて議論した
が，2,800を超えるレベルになると仕掛けの時機のもう
一歩手前の段階が重要になる 1）．つまり，序盤での相手
との微妙な駆け引きである 3）．素人受けしない地味な段
階であるが，勝負という観点では最も重要なところであ
る．仕掛けに至るまでの序盤の駒組みで名人と互角の勝
負を演じるには新たな技術的革新が必要である．名人レ
ベルの序盤の駒組みを実現するのは仕掛け以上に手ごわ
い．それを克服するとき 3,000の大台が見えてくる．
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▪ 図 -3　駒損ながら穴熊で盛り返した Bonanza


