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缶蹴りモデルを作ろう

2

• 缶蹴りとは？
• オニは中央の缶を守りながら隠れた人を探し、隠れた人はオニの隙を突い

て缶を蹴り、捕まった仲間を救出することを目指す遊びです。 
• 全員の解放を狙う隠れる側と、缶を守り抜くオニ側の戦略的な駆け引きが

魅力の伝統的な陣取りゲームです。

オニは缶を守りながら
隠れた人を見つけます。

オニの隙を見つけて缶を
蹴りに向かいます。

オニに見つからないよう
に隠れます。
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缶蹴りモデルの概要

3

1. エージェントは攻め側（隠れる人）と守り側（オニ）の二つのチームに分け、
攻め側は守り側を避けながら陣地を目指します。

2. 守り側は攻め側が陣地に入らないように守ります。
3. 攻め側は守り側に振れられたら消えてしまいます。
4. 攻め側が陣地の中に入ったら攻め側の勝利、攻め側の数が1以下になったら

守り側の勝利です。
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まず動かしてみよう

• 実際にモデルを動かして動きを見てみましょう。
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コンパネを操作してみる（1）

• コンパネの値を変更することで攻め側、守り側の数を変更することが出
来ます。

• 攻めと守りの数を3:7にした場合
– 守りの数が多く攻めにくく見える。
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コンパネを操作してみる（2）

• コンパネの値を変更することで攻め側、守り側の数を変更することが出
来ます。

• 攻めと守りの数を5:5にした場合
– お互いが勝ったり負けたりするようになる。
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コンパネを操作してみる（3）

• コンパネの値を変更することで攻め側、守り側の数を変更することが出
来ます。

• 攻めと守りの数を7:3にした場合
– 守りの数が足りず、攻めが有利になる。

7



https://mas.kke.co.jphttps://mas.kke.co.jp

モデルの構成（1）

• 攻めのルール

1. モデル開始時に半数はマップ左上に生成し、残りの半数はマップ
右下に生成する。

2. 近くに守りのエージェントがいる場合、それを避けようと動く。

3. 守りにつかまらないように陣地内に入ったら攻めの勝利です。
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モデルの構成（2）

• 守りのルール

1. モデル開始時にマップ中心に生成する。

2. 攻めが陣地内に入らないように守ります。

3. 陣地の周りに攻めがいないか探します。
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モデルの構成（3）

• その他のルール

1. 守りが攻めに触れたとき、触れられた攻めを消す

2. エージェントは障害物、味方にぶつからないように動く
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モデルの作り方
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モデルの作成手順
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1. マップを作成する

2. モデルを定義する

3. Universeのルールを記述する

4. エージェントのルールを記述する
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①マップを作成する
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Excelを使ってマップを作成します。

• barrier.csvをExcelで開きます。

• マップの進行可能な箇所のプロパティを設定します。

• 0が進行可能、1が進行不可です。

① マップを作成する（1）

14
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① マップを作成する（2）

15

マップのプロパティ値は、以下の手順で作成します。

1. マップの大きさ（70×50）を枠で囲みます。

2. 壁（進行不可）を１で定義します。

※ホームタブ > 条件付き書式 > カラースケール で着色するとマップが見やすくなります。
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②モデルを定義する
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モデルツリーで「空間」「エージェント」「変数」を定義します。

• 空間（Universe.country）
連続空間、大きさ70×50、レイヤ数1、ループするで作成

• エージェント（Universe.country）
barrier: 障害物
offence: 陣地に侵入する攻撃エージェント
- エージェント変数

speed: 移動速度
role: 役割
color: 色
distance: 中心までの距離

diffence: 陣地を守る守備エージェント
⁻ エージェント変数

speed: 移動速度
role: 役割
color: 色
orbit_dir: 陣地から見た角度
target: 標的
dif_area: 陣地の距離

base: 陣地
⁻ エージェント変数

cnt_dif: 陣地周辺の守備の数

② モデルを定義する（1）
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Universeの「変数」を定義します。

• n_offence :攻め側のエージェントの数

• noise :エージェントの動きの揺らぎ

• c_avoidance :衝突回避

• v_matching :整列

• f_centering :追跡

• n_diffence :守り側のエージェントの数

• c_offence :陣地付近の攻め側エージェントの数

• dif_cnt :陣地付近の守り側エージェントの数

• prem_tar :陣地付近の攻め側エージェント

• barrier_pos :障害物の座標

• c_guard :守備役エージェントの数

② モデルを定義する（2）
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• 入力ファイルの「＋」をクリックして、

入力ファイルをインポートします。

barrier.csv: 障害物をファイル入力

② モデルを定義する（3）
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• コントロールパネルに「攻撃人数」、「守備人数」、「noise」を追加し、

 変数を設定する。

– 攻撃人数

• 種類 ：スライドバー

• 設定対象 ：n_offence

• 値の型 ：整数（integer）

• 初期値 ：5

• 区間 ：0~20

• 目盛間隔 ：1

– 守備人数

• 種類 ：スライドバー

• 設定対象 ：n_diffence

• 値の型 ：整数（integer）

• 初期値 ：5

• 区間 ：1~10

• 目盛間隔 ：1

② モデルを定義する（4）
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③Universeのルールを記述する
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• 陣地を攻めるエージェントと陣地を守るエージェントに分かれ、他の味
方エージェントと相互連携するモデルを作成します。

– univ_initは、変数の初期化やファイル読み込み、ポテンシャルの計算等を行います。

③ Universeのルールを記述する（1）

22
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• create_barrierは、barrier.csvを読み込み、障害物を生成します。

③ Universeのルールを記述する（2）
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• create_offenceは、攻め側のエージェントを生成し、マップの右下と左
上を初期位置として交互に配置します。

• 初期の役割として「baiter(様子見)」を設定し、陣地の様子を見ながら
陣地に近づこうとする。

③ Universeのルールを記述する（3）
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• create_diffenceは、守り側のエージェントを生成し、マップの中心に
配置します。

• 役割として「chase(索敵)」と「guard(守備)」を設定し、索敵と陣地
の守備を行う。
– この時、「guard(守備)」のエージェント数は最大3とする。

③ Universeのルールを記述する（4）
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• univ_step_endで、毎ステップ終了時、攻め側の残りのエージェント数
をカウントする。連携が出来ない1機以下になった時点で守備側の勝利
とする。

③ Universeのルールを記述する（5）
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④エージェントのルールを記述する
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• base
– 各ステップごとに陣地周辺の攻めをチェックし、攻めが陣地内に入った場合は、「攻

撃側の勝利」と出力し、シミュレーションを終了する。

– 周辺に攻め側のエージェントがいる場合、そのエージェントの情報を守り側のエー
ジェントに情報を渡す。

④ エージェントのルールを記述する（1）
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• offence(攻め)
– role_update:攻め側の役割の更新

– color_update:役割に合わせた色の
更新

– role_action_update:役割に合わせ
た動きの更新

– v_matching:周囲の攻め側の動きに
合わせる

– c_avoidance:味方にぶつからない
ようによける

– dif_c_avoidance:守り側が近くにい
る場合よける

– bar_c_avoidance:障害物がある場
合よける

④ エージェントのルールを記述する（2）
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• offence(攻め)
– 陣地から一定の距離に近づくまで様子を見ながら陣地に近づく。

– 陣地と自身の間に守りのエージェントがいない場合、陣地に向かって攻める。

– 周りに攻めている味方がいる場合、おとりになって守り側のエージェントに近づく。

④ エージェントのルールを記述する（3）
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エージェントの役割を更新した後、
自分の役割に合わせた色に変更する
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• offence(攻め)
– 陣地に向かって攻める場合、陣地に進行方向を合わせる。

– おとり役である場合、自身に一番近い守りのエージェントに進行方向を合わせる。

– 様子見をする場合、陣地から一定距離の周辺を巡回する。

④ エージェントのルールを記述する（4）
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• offence(攻め)
– 自身の周辺に守りのエージェントがいる場合、避ける方向に進行方向を調節する。

– 攻めの役割によって、攻めのの情報を取得する距離を変えている。陣地に向かって
攻めている場合、ある程度の距離の守りは無視して陣地に向かうように動く。

④ エージェントのルールを記述する（5）

32
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• diffence(守り)
– guard_action_update:守備のエージェント

の動きを更新する

– f_centering_offence:攻め側のエージェン
トを発見した時の動き

– v_matching:周囲の守り側のエージェント
に動きを合わせる

– c_avoidance:進行方向の味方にぶつからな
いようによける

– c_avoidance_chase:索敵のエージェントが
陣地外を移動するように制御

– f_centering:陣地周辺の守り側エージェント
が少ない場合、陣地周辺に集まるように制御

– f_centering_prem_target:拠点近くの攻め
側エージェントを優先して狙うように制御

– c_avoidance_barrier:障害物をよけて移動
する

④ エージェントのルールを記述する（6）

33



https://mas.kke.co.jphttps://mas.kke.co.jp

• diffence(守り)
– 守備のエージェントそれぞれに守備位置を割り当て、そのエリア内を巡回するように

設定。

– エリア外に出た場合は、エリア内に向けて移動するように定義

④ エージェントのルールを記述する（7）
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• diffence(守り)
– 周囲に攻め側がいる場合、一番近いエージェントを追いかける。

– 陣地から一定距離離れた場合、陣地方向に向かって進む。

④ エージェントのルールを記述する（8）
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④ エージェントのルールを記述する（9）

• diffence(守り)
– 陣地周辺の守り側のエージェントが少ない場合、陣地周辺に戻ることを優先する。

– 陣地周辺に攻め側のエージェントが近づいた場合、最も近い守り側のエージェントが
優先して追う。

36
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④ エージェントのルールを記述する（10）

• offence(攻め)とdiffence(守り)共通
– 自身の周囲のエージェントに対して、進行方向の視野範囲に存在するエージェントの

情報を返す。

– エージェントの視野角は 関数の呼び出し時に引数として渡す。
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④ エージェントのルールを記述する（11）

• offence(攻め)とdiffence(守り)共通
– 周囲に味方のエージェントがいる場合、進行方向をそろえる。
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④ エージェントのルールを記述する（12）

• offence(攻め)とdiffence(守り)共通
– 周囲のエージェントを取得して、進行方向に存在する場合、ぶつからないように角度

を変更する。

– 視野角内のエージェントの有無は前述のwatch_angle()で判断している。
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④ エージェントのルールを記述する（13）

• offence(攻め)とdiffence(守り)共通
– エージェントの進行方向に障害物がある場合、ランダムな方向に角度を変える。

– 進行方向に障害物が無くなるまでチェックを繰り返す。

40
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考えてみよう

• エージェントに個性を追加してみよう
（移動速度に差をつける、周囲の警戒度を変えてみる）

• 攻め側の開始位置を変えてみよう
（開始位置を変えてみる、開始位置を増やしてみる）

• 地形を生かした陣地の守り方を考えてみよう。

• エージェントとエージェントの間に障害物がある場合、相手
が見えないようにしてみよう。
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