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コミュニケーションゲーム「人狼」を演じるロボットエージェン

トの作成 
 

栢野航†1  工藤祐介†1 大澤博隆†1 片上大輔†2  

鳥海不二夫†3 稲葉通将†4 篠田孝祐†5 

 

コミュニケーションゲーム人狼は、相手の意図を推理し、相手を説得するという社会的な知能を要請される課題であ
る。人狼をプレイするのではなく、人間同士が演じているのを観戦するという楽しみ方もある。本研究では、人狼を

ロボットエージェント同士で演じるために必要な振る舞いを、人狼の特徴から検討した。あわせて、人狼における動

作を再現するためのエージェントのプロトタイプを作成した。 

 

Making Robot Agent which Plays the Werewolf game 
 

WATARU KAYANO†1  YUSUKE KUDO†1  HIROTAKA OSAWA†1 
DAISUKE KATAGAMI†2  FUJIO TORIUMI†3  MICHIMASA INABA†4  

KOSUKE SHINODA†5 

 

Communication game "Werewolf" requires social intelligence that for reasoning others' intentions and persuade them. The authors 

are focusing on creating artificial intelligence for playing the game in the real world. In this paper, we discusses what kind of 

features are required for such kind of agents. We also implemented prototype agent for achieving behavior in werewolf. 

 

 

1. はじめに   

「ある村に、人間の姿に化けられる人食い人狼が現れた。

人狼は人間と同じ姿をしており、昼間には区別がつかず、

夜に村人たちをひとりずつ襲っていく。村の中に潜んだ人

狼を暴きだすため、村人たちは互いを疑いつつ、毎夜一人

を処刑していくことにした」。これが、コミュニケーション

ゲームとして知られている『人狼』の大まかなカバースト

ーリーである。２０世紀のソ連において、マフィアという

ゲームから派生したと思われる「人狼」は、言語のみを使

う抽象化されたコミュニケーションゲームでありながら、

全世界で楽しまれているゲームである。特に日本では、オ

ンライン上で人狼ゲームが磨かれ、コミュニケーションゲ

ームとしての性質を色濃く残している[1]。 

我々人工知能に関わる研究者は、こうしたコミュニケーシ

ョンに関わる知能を計算機に解かせるプロジェクトとして、

人狼知能プロジェクトを立ち上げている[2]。人狼知能プロ

ジェクトでは、コミュニケーションゲーム人狼に現れる

様々な形の人間の知能を分析し、人工知能で再現する。こ

れによって、究極的には人間に人狼ゲームで勝ち、かつ、

人間のプレイと区別のできない人工知能を作ることで、人

間が人狼ゲームに感じる楽しさを調べる。 

 本研究では、人狼ゲームをプレイするためのエージェン

トの作成を目指す。これによって、どのような要素が人狼

                                                                 
 †1 筑波大学 

   University of Tsukuba   

 †2 東京工芸大学 

  Tokyo Polytechnic University   

†3 東京大学  

   The University of Tokyo   

ゲームに必要であるかを検討する。 

2. 人狼ゲームの背景 

人狼はもともとカードゲームとして誕生し、パーティゲ

ームとして遊ばれてきた。人狼を行うために必要な道具は

ほとんどなく、最初に各プレイヤーの役職が決定すれば、

必要となるのはゲーム中で情報提示を行うゲームマスター

と、参加者同士の会話だけである。また、ルールも単純で、

文化を問わず理解しやすいため、誕生してから世界中で楽

しまれるようになった。この特徴を生かし、バックパッカ

ーの間では、ダハブゲームと呼ばれる人狼類似のゲームが

交流手段として用いられている[3]。 

人狼は、ノンバーバル情報が与える影響が非常に大きい

ことが知られいる。プレイヤーそれぞれの話の長さや回数

の影響、話を遮った回数などを特徴として分析した研究[4]、

手や頭の動きを用いて分析した研究[5]、ゲーム内で使用さ

れた単語を用いた分析[6]、ポーカーフェースの影響を調べ

た研究[7]などが行われている。このようなノンバーバル情

報は実世界上で動くエージェントで再現可能である[8]。 

3. 人狼対話を行うロボットエージェントの設

計 

3.1 対人人狼をプレイするエージェントに必要な動作 

対人人狼の構成は、各プレイヤーが全員でディスカッシ
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ョンを行う「昼」のターンと、各プレイヤーが能力を使う

「夜」のターンに分かれている。昼のターンの議論は数分

間で行われる。この間の議論では、積極的に思いついたこ

とを相手に対して発言していくことが求められている[1]。

また、片上らは人狼プレイヤーの表情分析を行い、各プレ

イヤーの表情と役職の関係を調べているが、このような短

い時間（100ms 以下）の会話中での表情変化は難しい課題

となる[7]。従って、ロボットエージェントは、柔軟な表情

変化に追いつくことが求められる。 

3.2 エージェントに必要な会話 

一般的に、人狼ゲームでは会話は自然言語で行われてい

る。従って、人狼ゲームを達成するエージェントは、究極

的には自然言語で行われる会話かを理解し、発話を生成し

なければならない。この課題はとても達成が難しい。 

一方で、人狼知能プロジェクトではオンラインで行われ

る人狼の形式を参考として、プログラム同士が人狼をプレ

イするためのプロトコルを設計しており、その場では自然

言語を簡略化したコミュニケーション手段が使われている

[2]。各エージェントはそれぞれ固有のプログラムをもって

おり、エージェント同士の会話は 10 個の限定されたプロ

トコルで行われている。 

従って、人狼エージェントが人間からのコミュニケーシ

ョンを受け取る際に備えるべき機能は、人間が発話するプ

ロトコルをエージェント同士のプロトコルに変換する機能

である。また、エージェントが人間に対して発話する際に

は、自分のプロトコルを音声合成し、人間に働きかけるこ

とが求められる。この両条件は、自然言語での会話に比べ、

現状の技術で十分に達成可能な条件となるだろう。 

3.3 エージェントのプロトタイプ 

前項の要件を踏まえ、本研究では、投影型のプロジェク

タを用いて、人狼に必要となる素早い動きを再現できるよ

うな、半球状投影プロトタイプを作成した。本研究のプロ

トタイプとして、Oyekoya らの SphereAvatar を参考とした

[9]。Oyekoya らは、周辺のテクスチャを用いた回転によっ

て、人間が仮想的な視線の回転を認知できることを示して

いる。本研究では同じように、テクスチャの回転によって

エージェントの回転軸を表現した。図 1 のように、素早く

視線や顔の向きを変化させることができる。 

 
図 2 エージェントの目線、視点変化 

 

また、プロジェクションを行う土台自体を２軸のモータ

によって前後左右に動かすことができる。この動きと、テ

クスチャ自体の回転によって、身体の向きを表すことが可

能となる。図 2 に、身体動作の様子を示す。 

 

図 2 エージェントの目線、視点変化 

4. 結論 

著者は人間・ロボット間で使用する対話タスクとして、

対話ゲーム「人狼」を用いることを提案している。本研究

では、人狼ゲームをプレイするためのエージェントにおい

て、どのような要件が求められるか検討し、そのプロトタ

イプを作成した。 
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