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 In order to evaluate the level of Shogi programs properly,  we are collecting and

analyzing the data on the results of the next-move tests. In our experiment, the programs

on the market try to solve the licensing tests appeared in Shogi Sekai for first-dan,

second- dan, third-dan, fourth-dan and fifth-dan, which  are well known as a reliable

measure for evaluating human  players. This paper shows the results of our experiments.

§３　「将棋世界」の検定問題

　 月刊誌「将棋世界」には毎号「初段・二段・三段コー

ス」，「四段・五段コース」それぞれ4問ずつの次の一手問

題が載っている（あと 1 問づつ詰将棋の問題も載ってい

る）。正解の得点を一定量貯めると段位を順次獲得できる

システムである。この検定問題の 94年 7 月号から 95年 6

月号までの1年間分96題を市販プログラムに解かせた。実

験に使用したマシンはNEC PC-9821 Ce2 でCPU は i486sx

(clock 25MHz) である（前回の実験1,2) と同じ環境である）。

柿木将棋の（レベル）1から5までの結果を表 １と表２に

示す。森田将棋の実戦 1，実戦 2，実戦 3，研究 1，研究 2

の結 果を表３と表４に示す。極 II のレベル 2，レベル 3，

レベル4，ハイパー1， ハイパー2の結果を表５と表６に示

す。表の左端は問題番号である。たとえば 94.7.1 は 94年

7 月号の第 1問を意味する。第1問から第 4問までは「初

段・二段・三段コース」の問題で，第5問から第9問まで

は 「四段・五段コース」の問題である（後者が前者より

むずかしいように設定されている）。指し手の後ろの括弧

内は解 答時間（たとえば3'00は3分 00秒を意味する）を

示している。実験した次の一手問題96問は付録に載せた。

　それぞれの問題に対する正解，人間の応募者の正解率，

出題時のヒント，を表７と表８に示す。このような人間向

きの次の一手問題をプログラムが解くのは人間が解くより

も現状では不利と考えられる。その理由は以下の通りであ

る。

・日本語によるヒントが人間には参考になるがプログラム

にはならない。極端な場合95.6.4の問題（図１）は「竜は

逃げません」というヒントがある（表８参照）ので人間は

 §１　はじめに

　われわれは，将棋のプログラムの適切な実力評価のため

に次の一手 問題の回答結果のデータを収集して分析して

いる。人間の実力評価としてよく知られている「将棋世

界」誌の初段・二段・三段・四段・五段コースの検定問題

を市販プログラムに解かせるという実験を行なっている。

本稿ではその結果を報告する。

§２　将棋の次の一手問題

   われわれは，将棋の標準テスト問題（次の一手問題）を

作成し，それに対する解答能力によって将棋プログラムの

強さを判定する試みを行なっている1,2)。より客観的な評

価基準を設けることで，プログラムの中で用いられている

アルゴリズムの善し悪しが評価できる，市販プログラムが

少ない海外で将棋プログラムを作成する助けになる，人間

とコンピュータの思考方法を検討する材料になる， などの

利点が得られる。さらには，逆に具体的な次の一手問題の

（評価基準としての）良し悪しも論じることができるもの

と期待さ れる。

　われわれが作成した次の一手問題は，著者の一人である

飯田がそのプロ棋士としての専門知識を生かしてプロ棋士

の棋譜から抽出したものであった。プロ棋士から見て一目

で正解（実際に対局者が指した手）がわかること，その正

解が（ほぼ）一意に定まること，が抽出の基準であった。

   われわれの次の一手問題と比較する目的で，人間の実力

評価としてよく知られている「将棋世界」の検定（次の一

手）問題を市販プログラムに解かせている。
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表１: 柿木将棋に対する実験結果１



表２: 柿木将棋に対する実験結果２



表３: 森田将棋に対する実験結果１



表４: 森田将棋に対する実験結果２



表５: 極に対する実験結果１



表６: 極に対する実験結果２



表７: 問題解答と正答率とヒント（１） 表８: 問題解答と正答率とヒント（２）



竜を逃げる手を考えないが，プログラムはヒント無しです

べて竜を逃げる手を答えている。

 ・ 問題の直前の敵の指し手を人間は参考にしているがプ

ログラムはしていない。

 ・ 「問題」になるような局面であることを人間は意識し

て次の一手を考えるが，プログラムにはそのような意識は

ない。

   もちろん，先入観無しに次の一手を考えることは将来的

には人間より強くなる可能性を秘めていることにもなる。

人間はむしろ先入観によって悪手を指すと考えられるから

である。

 　柿木将棋の正解数は，レベル1から5まで「初段-三段」

が 48問中それぞれ 7，12，20，19，18問，「四段・五段」

が 48問中 3，4，8，8，7 問であった。森田将棋 5の正解

数は，実戦 1から研究 2 まで，「初段 -三段」が 48問中そ

れぞれ 17，17，17，26，25問， 「四段 -五段」が48問中

7，7，7，16，15問であった。極 II の正解数は，レベル 2

からハイパー 2まで「初段 -三段」が 48問中それぞれ20，

24，27，27，29問，「四段・五段」が48問中 12，15，14，

20，19 問であった。このことから，われわれの作成した

次の一手問題は「四段・五段コース」よりややむずかしい

程度と考えられよう。

 　ゲーム木の探索では一般に探索を深くすればするほど

いい結果が得られるが，場合によっては深く読むとかえっ

て結果が悪くなることがある。このようなのを病的な現象
3)と呼ぶ。今回の実 験では病的な現象がいくつか確認され

た。すなわち低いレベルでは正解を選ぶにもかかわらずレ

ベルを高くすると間違った手を選ぶ場合が見られた。たと

えば94.10.8（図２）は柿木将棋でも極 II でも病的な現象

が生じている。病的な現象を生じさせるような問題は，評

価基準として用いるときに注意が必要となる。

§４　おわりに

　本稿では「将棋世界」誌の検定問題を市販プログラムに

解かせるという実験の結果を報告した。現在も実験は継続

中であり，市販プログラムの最新版のデータを収集し続け

るとともに，得られたデータのよ り定量的な分析を進め

る予定である。

   仮に本稿で取り上げた市販プログラムが「将棋世界」の

検定問題に実際に応募すると しよう。検定問題の詰将棋

を解く方がプログラムにとっては容易と見なせる* ので，

たとえば極IIのハイパー2は 最初の1年で二段を，2年以

内に三段を獲得できるであろう。しかし， 四段ならびに五

段コースの方は（期限がないのでいつかは獲得できるもの

の）獲得するのは大変である。したがって，極IIは人間の

ペーパー 二，三段の実力にあると判断するのが妥当であ

ろう。

   これらのプログラムはすでに古くなっており，現在はこ

れらよりさらに 強いものが出現している。継続的に次の

一手問題による実力評価を行なって いきたい。
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図１:  95 年６月号第４問

図２:  94 年１０月号第８問

*脚注（中編詰将棋までの解答能力については既にプログ

ラムが人 間のエキスパートを凌駕している。）
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付　録

　以下に将棋世界1994年7月号から1995年6月号までの次の一手問題全96問を載せる。たとえば94.7.1は94年7月号の第1問であ

ることを意味する。第1問から第4問まで「初段・二段・三段コース」で、第6問から第9問までが「四段・五段コース」であ

る。第5問と第10問は詰め将棋を解く問題なので省略してある。


























