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おことわり
これまで田中は，strongly solved の日本語訳として「完全解析」と書いてきました(e.g. 
「ボードゲーム 「シンペイ」 の完全解析」,「「どうぶつしょうぎ」 の完全解析」)が，今後は
業界標準の「強解決」を用いることにします．



アンパンマンのはじめてしょうぎ
● 2012年に北尾まどか女流棋士初段 (当時) が共同開発し，株式会社セガトイズ

が発売した子供向けのボードゲーム

● ルールは将棋に類似しているが，児童への普及を主目的とした簡潔なルール(「ど
うぶつしょうぎ」よりも更に易しい)

● 以下では「アンパンマン将棋」と記述
● 塩田らにより2013年に強解決．初期局面が引き分け．



アンパンマン将棋のルール
● 3x5の盤面
● 3種類の駒(自分の駒と相手の駒で名前が異なるが，こ

こでは動きが同じ駒は同じ種類として扱う)
● 交互にプレイ
● 相手の駒の上に動くと駒を「取る」
● 取った駒を自分で利用できない(将棋よりはチェスが近

い)．
● 相手のリーダーを取ると勝ち
● 相手の陣地に自分のリーダーが入っても勝ち(どうぶつ

しょうぎと違って，直後に取られることがないという条件
はなし)．

● 同一局面繰り返しで引き分け
● 「自分の駒が動かせない」という局面はない



量子アンパンマン将棋
● 八島らにより，アンパンマン将棋を量子化したゲームの提案

○ 量子将棋などと同様の「量子化」
○ 量子ゲームの局面は，ベースとなるゲームの局面の重ね合わせで表される．
○ 部分的な「観測」により，重ね合わせが解消
○ 矛盾が生じない範囲で駒の所有者の都合の良い種類の駒に解釈可能



量子アンパンマン将棋の強解決

● 強解決 

○ すべての配置の勝敗を決定

● 後退解析 (retrograde analysis)
○ 勝敗の決まった(leaf) 局面から1手ずつさかのぼって勝敗を決めていく．
○ 「勝ちに要する手数」も含めて求めることができる．



初期局面から到達可能な局面の強解決
● 初期配置から到達可能な局面の数え上げ

○ 左右対称な局面は同じとみなす．
○ 手番によって正規化する(手番が逆の局面は上下反転)． 
○ 3,890,590局面

● 後退解析の結果
○ 初期配置から到達可能な局面のゲーム値



初期局面
● 量子化しないアンパンマン将棋と同様に引き分け
● 下図は引き分けに至る手順の例



手番ごとの勝敗に至る手数



勝ちに25手要する2局面



すべての局面の強解決
● 「初期局面から到達可能な局面」ではなく，すべての局面の強解決を試みる．
● 「すべての局面」の定義とは?

○ 量子化を「局面の重ね合わせ」と定義すると，自分の3つの駒A, B, Cが(ア，カ，し), 
(カ，し，ア)，(し，ア，カ) の3つのみの重ね合わせとする量子化も可能．このとき
，A, B, C はどれも「アカし」のどれにもなり得るが，(ア，し，カ)のような組み合わせ
は含まないものとなる．

○ 更にいうと，相手の駒の組み合わせも含めた量子化も可能だが，人間には難しす
ぎるルール? 

○ それぞれの駒の可能性のある駒の種類だけから，決まる重ね合わせのみを対象
にする．これは，初期局面から到達可能な駒の組み合わせと一致．



手番ごとの勝敗に至る手数



勝ちに35手要する1局面



まとめ
● 量子アンパンマン将棋を強解決
● 初期局面は引き分け
● 初期局面から到達可能な局面で勝ちに要する最長手数は25手
● すべての局面で勝ちにかかる最長手数は35手
● プログラムは https://github.com/tanakat01/quantum_anpanman で公開

https://github.com/tanakat01/quantum_anpanman

