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はじめに

本大会ではマス目状に分割されたフィールド上で職人

を動かしながら城壁を設置し、城壁でマスを囲い陣地を

より多く取得する競技が行われる。効率的にマスを城壁

で囲み、また効率的に相手の城壁を破壊することが重要

である。そのため、ソルバで手の候補を求め、手の候補

から最良と予測される手の決定は人間が行うという手法

を用いる。

．職人の行動決定方針

試合の進行度に応じて探索方法を変えながらソルバに

よる探索を行う。ソルバの探索アルゴリズムは全探索を

採用し戦況が有利になる手を探索する。候補手が多い場

合にはフィールドの状況に応じた枝刈りを行い候補手を

削減する。さらに事前に公開されているフィールド情報

を活用した探索も行う。

．人間の手による行動決定

ソルバで求めた手を候補として最終的な職人の行動は

人間の思考により決定する。職人の行動決定はビジュア

ライザから行う。またビジュアライザにはソルバの候

補、領域の配置や現在の職人の位置、城壁が表示されて

いる。人間による行動決定は職人をクリックして指定す

る方式を採用する。

図 職人の行動を“右の領域に建築”に指定する。

開発環境

プログラミング言語：

：

はじめに

今回の競技部門は、コンピュータによる「陣取りゲーム」

である。しかし、今回は複数のエージェントがいるため、

これらの連携をうまくとることがポイントを得るうえで

重要になる。

アルゴリズム

今回は事前にフィールドが公開されているため、フィー

ルドごとに特化したアルゴリズムを設計した。複数体のエ

ージェントを同時に探索することは難しいため、各エージ

ェントについて個別に行動を決定した。アルゴリズムは

法をベースにし、評価関数には各フィールド

に関して事前に計算した評価値を使用した。

フィールドの状態、エージェントの位置、城壁ポイント、

陣地ポイント、城ポイントなどをわかりやすく表示する。
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概要

今回のゲームは、 ターンの合法手の多さと陣地更新の

計算量から有名な探索アルゴリズムのみによる 手以上

の先読みは出来ないと判断した。そこで、人力部分と

部分に作業を分けることを考えた。

部分

法を用い、コストは敵の壁への遷移を 、

池への遷移を∞、それ以外の遷移を とした。職人の移動

方向は以下の手順で決定する。まず職人の近傍 方向それ

ぞれから 法を行い、次に後述の建築・破壊箇所

との距離の逆数の総和を求める。総和が最も高かった近傍

への移動方向に決定する。この手順は建築・破壊箇所の偏

りを考慮するため 法の復元よりも優秀である。

また、職人の少ないパターンについては陣地を考えな

いビームサーチを行い、連携能力を高めた。

人力部分

建築、破壊の箇所を によって入力する。

また、フィールドは事前公開されているため城の周りに

ついてはゲーム開始前に入力しておく。

のボタンだけでなくマウスにもショートカットを

割り当て、スムーズな操作を可能にした。
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