
やねうら王チーム WCSC33 終了後の PR文書 

 

・独自に工夫した点について 

 

１． leaf nodeでの df-pnの効率化について（ｂｙ やねうらお） 

 

選手権前には PR文書にも書いたように leaf nodeでの df-pnの効率化をしようと思ってい

たのだが、簡単な予備実験によるとどうも効果が薄いようなので、わりと実装が大変だとい

うこともあり、今回は取り組むのを断念した。引き続き、やっていきたい。 

 

２．定跡作成の仕組み（当該項目における文責：たややん） 

  今回のやねうら王においては、以下のような定跡作成の仕組みを採用しました（2022年

末に行われた第 3回電竜戦本戦における定跡作成手法をブラッシュアップしました）。 

 ⑴ 指定局面から連続対局させ、指し手を全て定跡として登録する。 

 ⑵ 任意の局面が定跡に登録されていた場合、ミニマックス法で定跡データ内を探索し、

勝ちの枝があるか、負けの枝しかないか判別する。 

 ⑶ 勝ちの枝があれば、その手を指し、負けの枝しかない、又は定跡に登録されていない

局面であれば、探索エンジンで思考させる（探索エンジンにどれだけ思考させるかは、

対局開始時にランダム（水匠 100万ノードから 1億ノードの範囲内）に決定する）。 

 このような仕組みを採れば、連勝を続ける限り、勝ちの枝は採用され続け、ノード数の異

なる探索エンジンによって多数回その指し手が本当に勝ちか否かが挑戦され続けること

になるため、定跡の精度は上がり続けます。 

  このような定跡作成ルーチンによって、作成された定跡は、2000 局面に満たない局面

数しか登録されていないにもかかわらず、角換わり 37手目基本図 

(lr5nl/3g1kg2/2n1ppsp1/p1pps1p1p/1p5P1/P1PPSPP1P/1PS1P1N2/2GK1G3/LN5RL w Bb 38) 

 から後手番水匠に対して 2000連勝以上できるような定跡となりました。 

  疑似コードは以下のとおりです。 



 

 

 

・開発動機 

近年、評価関数モデルの機械学習が札束による殴り合いになっているので、そこから逃走す

べく定跡を整備することにした。 

 

・開発過程 

上記２．の疑似アルゴリズムで示されるコードで自動生成した。 

 

・実験結果 

思考エンジンに水匠を用い、定跡不使用のものと上記手法で自動生成した定跡を使用した

ものとを対局させると定跡を使用した側が 100%勝つようにできた。また選手権では、定跡

負けはほとんどしなかった。 

 

・追試可能か 

可能。 

 

以上 

 


