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1. はじめに 

 

関ヶ原の戦いなどの歴史上の戦いは, 従来の歴

史研究において, 歴史研究家が多数の資料を収集

し, その莫大な資料を整理し, その中から必要な

資料を選択した上で繰り返し再現を行い足りな

い情報があれば再度資料を収集・整理・分析を

行っていた.  

これは, 工学分野などにおけるコンピュータを

用いたシミュレーション同様の活動であり, 研究

家がコンピュータを用いず同様の活動を行って

いることに他ならない. しかし既存の戦闘シミュ

レーション用ツールでは現代の戦闘再現を目的

として作られているため, 歴史上の人物の再現が

困難であり再現を行う場合にはプログラミング

知識が必要であった. そこで我々は, マルチエー

ジェントシミュレーション方式よる歴史研究支

援環境 FUSE Sengoku Battle Simulator(以下 FSBS

と略称)の開発[1]を行った.  

しかし FSBS では, 環境の概念が存在しないた

め桶狭間の戦いなどの天候が影響するような戦

いは再現できないという問題があった. 

本研究では, この FSBS に基づいて天候などの

動的環境を管理・表現できるように試作を行っ

た. 試作システムでは, レイヤーごとに標高など

の静的情報と天候などの動的情報を管理し,エー

ジェントがそれらとメッセージをやり取りする

方式をとった. また武将などのエージェントと同

様に時間ごとに状態変化するようすることでこ

れらの問題を解決した. 

 

2. 従来方式と問題点 
 

FSBSや SWORDなど, 既存の戦闘シミュレータな

どでは天候操作ができない, または天候を操作し

た場合, シミュレータ全体が変更されてしまい,

局地的な天候変化が表現できない, 天候が表現で 

 

 

 

 

きないなどの問題点があった. 表現できる場合で

も全体に影響を与える場合が多く, 戦国時代など

の戦いを再現する場合, 局地的な天候に左右され

た戦いも多く, 必ずしも全体が同じ天候とは限ら

ない. そこで天候のエージェント化及び動的情報

の管理・反映を行うセルを作成し地図上に配置

することで自由で再現性の高い動的環境モデル

が表現可能となる. 

 

3. 提案方式 
 

本研究は, 組織行動モデルに適した Furu-lab 

Unified Simulation Environment(以下 FUSEと略

称)[2]及び FUSEベースに製作された, FSBSを基

盤とし構築を行った. 以下に 3項の特徴について

述べる.  

 

3. 1 天候のエージェント化 

本研究では，FSBS の武将エージェントと同様

に，天候のような動的環境のエージェント化

（以下天候エージェントと呼称）を行った．天

候には, 雨や雪など様々な種類があるが，試作シ

ステムで行う実験のシナリオとして，雨により

戦局が大きく変化した桶狭間の戦いを想定した

ため，今回は雨雲のエージェント化を行った．

天候エージェントは，パラメータの値を変更す

ることにより影響範囲を設定することができる. 

また, 任意の位置に配置が可能である． そして，

範囲内に存在する武将エージェントや後述する

ダイナミックレイヤーにメッセージを送ること

で，それらに影響を与える．表 1に，天候エージ

ェントが雨雲の属性を持つ場合を例にメッセー

ジの送信先とメッセージを受けた際の影響を示

す． 

 

表１ メッセージの送信先と影響 

 
 

送信先 メッセージの影響

武将エージェント

ダイナミックレイヤー

探索レンジの縮小

累積降水量への反映
累積降水量の色による可視化
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これにより，シミュレーション中に武将エー

ジェントの振る舞い方や，ダイナミックレイヤ

ーの状況に影響を与えることで，動的変化を含

む環境の表現ができるようになる． 

 

3. 2 メッシュセルによる動的情報の管理・反映 

 試作システムではメッシュセルで構成される

レイヤーを設定し, 動的情報の管理及び反映を行

った(以下ダイナミックレイヤーと呼称). ダイナ

ミックレイヤーのメッシュセルは, 天候などの比

較的大規模なものを管理するので, 地形レイヤー

のメッシュセルより大きいものとした. 図 1にダ

イナミックレイヤー及び天候エージェント・武

将エージェントの関係を雨を例として示す. 

 

 
図 1 関係図 

 図 1のように, ダイナミックレイヤーでは天候

エージェントから降水量をメッセージとして受

け取り, それらのメッセージを元に累積降水量を

情報を計算しセル内に保存する. 試作システムは

これを元に可視化を行い, また武将エージェント

はダイナミックレイヤーの動的情報を元に行軍

速度などを変化させる. このように, 動的情報を

管理するメッシュセルを作成することにより動

的情報の管理・反映が容易になる. また, 標高デ

ータなどの静的情報を管理している地形メッシ

ュと独立に扱うことができる. 

 

3. 3 階層型レイヤー 

 今回, 先述した天候エージェント及びダイナミ

ックレイヤーを実現するため GUIで複数のレイヤ

ーによる階層的な描画を行った.図 2に全体の階 

層関係を示す.  

 

 
図 2  階層型レイヤーの階層図 

 図 2のように GUI上で階層的な描画がなされて

いる. これにより静的情報を持つレイヤーと動的

情報持つレイヤーなどレイヤーごとに管理する

情報を分けることができ情報の管理がしやすく

なる. 

 

4. 試作システム 
 

図 3に試作システムのシステム構造図を示す. 

 

 
図 3  試作システムの構造図 

 本システムは, FSBS を基盤とし動的環境モデ

ルを導入したものである. FSBSの機能に加え, 天

候エージェントの配置及び影響範囲の設定, 地図

のサイズに合わせダイナミックレイヤーが生成

されるようになり, 動的環境の概念が存在する戦

闘シミュレーションが可能となる. 

 

5. おわりに 
 

本稿では, 全体への反映だけではない局地的な

動的変化を含む環境モデル構築について述べた. 

 今後は, 試作システムを完成させ, 桶狭間の戦

いを用いて晴天時・雨天時の戦況などを比較し

妥当性の評価を行う. さらに FSBS への導入に向

けて雨だけでなく様々な天候などの動的環境を

加え, 歴史研究家が修正や構築を容易に行えるよ

うにする工夫が必要であり, これらが今後の課題

である. 
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