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『SamurAI Coding 2013』

昨年 → 予選敗退

今年 → 予選突破

その大会のルール，戦略，考察，結果

予選敗退

予選突破
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1 はじめに

1.1 人工知能(AI)について

1 . 人工知能とは…
 コンピューターに知的な活動をさせることを目的とする研

究と技術

2 . 知的活動について
 知能のことでありその知能が備わっているかどうかという

明確な定義は確定していない
 知能とは，実際の目標を達成する能力

判断，理解，推理，計算，学習など

参考文献
新人工知能の基礎知識(太原 育夫)
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1 はじめに

ゲームAI : 工学的側面の知識情報処理を中心
とした研究

ゲームAIについての理解を深めることを目的に

SamurAI Coding

というAIフロクラミンクコンテストに挑戦

（結果 : AIの知識ではなくフロクラミンク力やゲーム戦略が向上）
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1 はじめに

1.2 人間の知的活動のモデル化について

人間の知的活動をモデル化

1 . 科学的側面
 人間がどのように問題を解決しているのか，人間のやり方に

沿ったモデルを構築し，コンピュータ・シミュレーション等を行
うことによって知識の原理，人間の思考過程を解明しようと
いう側面

2 . 工学的側面
 人間がどのようにやっているかということには拘らず，とにか

くその「知識を必要とすると思われる問題」を解明できる知識
情報処理システムを実現しようという側面

参考文献
新人工知能の基礎知識(太原 育夫)
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1 はじめに

ゲームAI : 工学的側面の知識情報処理を中心
とした研究

ゲームAIについての理解を深めることを目的に

SamurAI Coding

というAIフロクラミンクコンテストに挑戦

（結果 : AIの知識ではなくフロクラミンク力やゲーム戦略が向上）
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1 . 主催
 情報処理学会

2 . スポンサー
 クリー株式会社

3 . 決勝共催
 東京大学大学院情報理工学系研究科

4 . 大会の目的（大会のウェブページより）
若い世代から将来第一線の研究者や開発者になりうる，

また世界市場を舞台に活躍できる人材を育てること

2 SamurAI Coding : 概要

2.1 SamurAI Coding について
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2 SamurAI Coding : 概要

2.1 SamurAI Coding について

2012年度
言語 : “samurai”言語
動作 : ブラウザ上で動作
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2 SamurAI Coding : 概要

2.1 SamurAI Coding について
2013年度
言語 : “Gunbai Script 2013”言語
動作 : 実行スクリフトによりc++に変換後，

 g++で実行オブジェクトを生成し，
 そのオブジェクトを実行しロクが出力
 Javaで作成されたビジュアライザでゲーム画面表示



2014/02/12 ゲーム AI フロクラミンク大会用コート作成 13
谷聖一研究室　新井 悠太

2 SamurAI Coding : 概要

2.2 ゲーム進行

1 . ラウント数
各チーム20ラウントずつ

2 . １ラウントのターン数
最大300ターン

3 . エージェントの行動
 0〜5の方向に移動可能
 またはそのターンは動かない

0 1

2

34

5
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2 SamurAI Coding : 概要

2.3 ラウント開始(初期状態)
六角形のセルが敷き詰められる赤,青,緑,黄の４チーム 
各チーム侍エージェント 3人 , 犬エージェント 1匹が配置
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2 SamurAI Coding : 概要

2.3 ラウント開始(初期状態)

ラウント
ごとに
25〜35
マス

ラウントごとに25〜35マス エージェントはランダムに配置
上下左右対称に均等に設置
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2 SamurAI Coding : 概要

2.3 ラウント開始(初期状態)
上下左右それぞれ２個ずつランダムにゲートが配置
ゲート上にいるとき，反対側のゲートに移動可能

ゲートゲート
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2 SamurAI Coding : 概要

2.3 ラウント開始(初期状態)
上下左右それぞれ２個ずつランダムにゲートが配置
ゲート上にいるとき，反対側のゲートに移動可能

ゲートゲート

各エージェントやゲートは画面を
４分割したうちの１画面をx軸対称，
y軸対称，原点対称に移動したもの
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2 SamurAI Coding : 概要

2.4 ラウント進行

侍エージェントの移動（役割）
＊足跡を残す（既に足跡がある場合は上書き）
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2 SamurAI Coding : 概要

2.4 ラウント進行

0 1

2

34

5

犬エージェントの移動（役割）
＊ 侍エージェントの動きを妨害
＊ 侍エージェントは { 0 , 4 , 5 } には移動不可
＊ その位置に移動するとフリーズ状態
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2 SamurAI Coding : 概要

2.4 ラウント進行

発生条件
1 . 壁に衝突

2 . 他のエージェントとの衝突

3 . 犬エージェントの範囲に

侍エージェントが移動

エージェントの停止(フリーズ状態)

※フリーズ状態になったエージェントは次のターン行動不可
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2 SamurAI Coding : 概要

2.4 ラウント進行

1 . 壁に衝突
{ 1 , 2 , 3 } (右上，右，右下) には移動不可

エージェントの停止(フリーズ状態)
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2 SamurAI Coding : 概要

2.4 ラウント進行

2 . 他のエージェントとの衝突

エージェントの停止(フリーズ状態)

黄色のみフリーズ 両方ともフリーズ
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2 SamurAI Coding : 概要

2.4 ラウント進行

3 . 犬エージェントの範囲に侍エージェントが移動

エージェントの停止(フリーズ状態)

侍エージェント
はフリーズ

犬エージェント
はフリーズ

2014/02/12 ゲーム AI フロクラミンク大会用コート作成 24
谷聖一研究室　新井 悠太

フリーズ解除

フリーズ状態になったエージェントは
次のターン行動不可

そのときにエージェントの配列にフリーズした
エージェントの添字を指定しその 要素に”-1”
を入れると再度行動可能

2 SamurAI Coding : 概要

2.4 ラウント進行
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2 SamurAI Coding : 概要

2.4 ラウント進行
包囲

 領土を自分の色で囲った場合,囲った陣地がすべて自分の色になる
 その中にいるエージェントは足跡を残せない
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2 SamurAI Coding : 概要

2.4 ラウント進行
大直列交換

 1匹以上の犬と3人以上の侍エージェントが一直線上に

並んだとき大直列交換が行われる
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2 SamurAI Coding : 概要

2.4 ラウント進行

大直列交換による影響

 一部の完全フリーズ状態を解除
敵からの包囲をすぐ解除出来る
敵を包囲状態にしやすい

※大直列交換を上手く利用していたのは
１位のフロクラムのみ
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2 SamurAI Coding : 概要

2.4 ラウント終了

大陸横断
 ステージの上
辺下辺，また
は左辺右辺に
足跡をつなげ
ること

 さらに他チー
ムより単独で
足跡が多い
場合即座にラ
ウント終了
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2 SamurAI Coding : 概要

2.4 ラウント終了

大陸占領
（時間切れに
よる終了）

最終ターン終
了時までに単
独で足跡が
多いチームが
大陸横断をし
ない場合,ラウ
ント終了
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2 SamurAI Coding : 概要

2.5 ラウント終了後

ポイントの割り振り

１２ポイントを同率の場
合も考慮して分配

全ラウント終了時にこ
のポイントが多いチー
ムから最終順位が決定
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2 SamurAI Coding : 概要

2.6 前年度と今年度のルールの違い

盤面の大きさが固定からランダムに
エージェントの位置がランダムに
犬エージェントは侍エージェントの進行の妨害のみ

● 捕縛はできない(犬の周囲にいると，そのエージェントは動けなくな
る)

 大陸横断のルール変更
● 前年度 : 大陸横断したら即座にラウント終了
● 今年度 : 大陸横断して足跡が一番高い場合即座にラウント終了

※これ以外は昨年度とルールは基本的には同じ
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3 SamurAI Coding : 戦略

3.1 エージェントの動き方の方針

序盤で一気に
大陸横断を狙う

相手の邪魔をしつつ
自分の領地を広げて
大陸占領を狙う

昨年の先輩の侍エージェントの方針

昨年は大陸横断したチームが即座に勝利
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3 SamurAI Coding : 戦略

3.1 エージェントの動き方の方針

序盤で一気に
大陸横断を狙う

相手の邪魔をしつつ
自分の領地を広げて
大陸占領を狙う

今年の侍エージェントの方針

大陸占領をすることで大陸横断優先のチームより
も足跡が多く稼げるため順位が高くなりやすい
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3 SamurAI Coding : 戦略

3.2 priorityMove関数
昨年の先輩の侍エージェント

→ 侍エージェントと侍エージェントが
　 同じ場所に動こうとするとフリーズ状態と

  フリーズ解除後にまた同じ場所に
　 動こうとする動作をゲーム終了まで続ける

フリーズ状態
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3 SamurAI Coding : 戦略

3.2 priorityMove関数

今年の侍エージェントの方針

→ デットロックを回避

PriorityMove(agnt , r)
関数の作成
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3 SamurAI Coding : 戦略

3.2 priorityMove関数

PriorityMove(agnt , r) 関数とは ... 

エージェント番号と移動したい場所から
フリーズ状態が起こらないように
移動先を返す関数（ゲートも含む）
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3 SamurAI Coding : 戦略

3.2 priorityMove関数

左 5 の位置に移動したい !!

結果 4 に移動
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3 SamurAI Coding : 戦略

3.3 侍エージェントの動き

六角形を描く
包囲して大量に足跡を獲得（3人の侍エージェント共通)
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3 SamurAI Coding : 戦略

3.3 侍エージェントの動き

１人の侍エージェントは端についたら周りを動き

大陸横断を狙う
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3 SamurAI Coding : 戦略

3.4 犬エージェントの動き

最短距離にいる敵の侍エージェントをひたすら追跡
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24チーム中７位に → 予選突破!!!

4 SamurAI Coding : 予選の結果,考察
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1 . 六角形を描き足跡を稼ぐ
戦略はある程度有用

2 . ４位以下のチームでは一番
足跡が高いため，大陸横断戦
略はあまり出来なかったが平
均順位が高かったと推測

4 SamurAI Coding : 予選の結果,考察
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4 SamurAI Coding : 予選の結果,考察

2014/02/12 ゲーム AI フロクラミンク大会用コート作成 46
谷聖一研究室　新井 悠太

4 SamurAI Coding : 予選の結果,考察

4.1 決勝へのフロクラム変更

さらにフリーズ状態にならないフロクラムへ

次の２つを改良
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4 SamurAI Coding : 予選の結果,考察

4.1 決勝へのフロクラム変更

さらにフリーズ状態をなくす
 ゲートの向こうにエージェントがいた場合

フリーズ状態が発生

→ ゲート先を見るフロクラムを追加
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4 SamurAI Coding : 予選の結果,考察

4.1 決勝へのフロクラム変更

さらにフリーズ状態をなくす
 ある条件で味方の侍エージェントが同じ
座標に進もうしお互いにフリーズ状態，フ
リーズ解除を交互に行いデットロックに

→ 一度行こうとしてフリーズした

場合は次にそこを選択しない
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5 SamurAI Coding : 決勝の考察

動画へ
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5 SamurAI Coding : 決勝の考察

1 . 単独１位になったら大陸横断を目指す

2 . 敵に追尾されているかどうか

3 . 評価関数を使う

反省点
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5 SamurAI Coding : 決勝の考察

5.1 上位３位のフロクラムの解析

近い距離にある自分の色に評価（ポイント）を
付けてそこを繋げて包囲を狙う
評価する所が無い場合はランダムな動きをする

3位 SUIHANKI

まず小さな円を描き足跡を稼いで大陸横断を妨害する
そのあと，画面より右側を限定して足跡を稼ぎ
大陸横断を目指す

2位 Bream

自分の足跡がトッフのときに最短で大陸横断を狙う
渦巻き型で足跡を増やし敵エージェントが
妨害しようとしたときに包囲して足跡を増やす
そのあと大陸横断を狙う

1位 SC'13



2014/02/12 ゲーム AI フロクラミンク大会用コート作成 53
谷聖一研究室　新井 悠太

＊ 目次

1 . はじめに

2 . SamurAI Coding : 概要

3 . SamurAI Coding : 戦略

4 . SamurAI Coding : 予選の結果,考察

5 . SamurAI Coding : 決勝の考察

6 . おわりに
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6 おわりに
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6 おわりに
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6 おわりに

1 . 世界６位に！

2 . Tシャツが貰えました

3 . 翌日のエクスカーション（クリーなどを訪問）

4 . 情報処理学会の会員に（１年間無料）

5 . 何よりフロクラミンクが面白かった！


