
  

 

  
 

大規模言語モデルを用いた迷路ゲーム内 NPCが 

ゲーム難易度に与える影響の検討 
 

蓬田 悠希†1 神場知成†1 

 

概要：ゲームへの生成 AI 活用手法の一つとして，迷路ゲームに異なるプロンプトによる会話能力を持たせた NPC

（Non-player Character）を登場させ，難易度や面白さに与える影響を調査した．具体的には Unity 上に構築した 3D 迷
路ゲームにおいて，直接的なヒントをくれる，時々嘘をつく，ヒントを得るのに手間がかかる，何も教えてくれない

という 4 種類の NPC を登場させた場合にプレイヤの迷路クリアタイムや会話量を測定した．単純にヒントを与える
NPC がクリアタイムを短くするなどではない複雑な影響が観察され，従来型のゲームでも NPC と組み合わせること
で新たな楽しみ方につながる可能性がある． 

 

 

 

1. はじめに     

ChatGPT など，生成 AI の自然言語対話能力が急速に高

まったことでさまざまな場面での利用が広がっており，ゲ

ームはその中で重要な領域の一つである．特に，ロールプ

レイングゲーム（RPG）などに出現し，プレイヤと対話す

ることでゲームの面白さを増したりゲーム内の謎を解く手

がかりを与えたりする，いわゆる NPC（Non-player Character）

に対話可能な生成 AI を利用するさまざまな試みが行われ

ている．これまであらかじめ設定した定型的な会話しかで

きなかった NPC に自由度が高い会話を可能にすることで，

プレイヤがゲーム内のストーリーに感情移入しやすくした

り，ゲームを複雑化したりすることができる． 

本稿では，比較的シンプルで難易度レベルをできるだけ

そろえた 4 つの 3D グラフィクスの迷路ゲームを作成し，

その中に登場する生成 AI 利用の NPC へのプロンプト設定

を変えることで，どの程度ゲームの難易度を変化させるこ

とができるかを調べた．単純なゲームでも難易度を大きく

変えることができれば，既存新作を問わずさまざまなゲー

ムの面白さのバリエーションや対象プレイヤレベルを広げ

ることができる可能性がある． 

 

2. 関連研究 

 Cox 等は，NPC に大規模言語モデル（LLM）を組み込む

ことのポジティブ，ネガティブな影響を論じ，LLM を組み

込む際のガイドラインを整理している．具体的にはプレイ

ヤに不快感を与えないように注意をはらうこと，NPC の回

答の長さを抑えること，テキストと音声の両方の入力を許

容することが望ましいことなどを述べている[1]． 

 Csepregi 等は独自に作成した RPG の中で LLM を用いた

NPC との対話を実装することで，プレイヤのエンゲージメ

ントと対話品質がどのように向上したかを調査している．
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調査において，エンゲージメント評価はプレイヤビリティ，

没入感，創造的自由などのサブスケールから成る GUESS-

18（Game User Experience Satisfaction Scale）を用い，対話品

質の分析には理解，一貫性，驚きなどに関するリッカート

尺度を用いている[2]． 

 NPC が示す感情表現がプレイヤの感情に与える影響に

ついても考察されており，Marincioni 等は，ミステリーゲ

ームを対象として LLM を用いた NPC が喜び，怒りなどの

さまざまな感情表現をすると，プレイヤには複雑な感情的

影響を与えると述べている[3]． 

 Kumaran 等は，NPC に会話のための直接的なプロンプト

を与えるだけでなく，ゲーム内のシーンの目的，場所など

を与えると，それにもとづいて LLM が自動的にキャラク

タの感情やジェスチャをスクリプト言語に変換する仕組み

についてについて述べている[4]． 

 NPC だけでゲーム環境を構成してその動きを観察する

と人間社会に類似する仕組みが構築されることを確認した

研究や[5]や，人間と NPC とが一つの作業を協力して行う

ような環境ができると，人間が NPC に対して信頼感を持つ

ようになるようなケースについての研究もある[6]． 

 以上のようにゲーム内の NPC における LLM 利用の可能

性は非常に多い．本研究ではその中で特に，迷路ゲームの

中に設置する NPC にさまざまな特徴（プレイヤに対して簡

単にヒントを与える，なかなか与えない，たまに嘘を言う

など）を与えることで，プレイヤのゴール到着時間がどの

ように変化するかという検証を行うことで，NPC がゲーム

の難易度や面白さに変化を与える可能性を検証する． 

 

3. 実験 

3.1 設定条件 

 具体的には下記のような方針で 4 つの迷路を設計してゲ

ームエンジン Unity の 3D 空間内に構築し，プレイヤが一



  

 

  
 

人称視点で歩きまわるときに出現する NPC の設定によっ

て難易度や会話時間がどのくらい変化するかを測定した． 

・4 つの迷路は異なるものだが，迷路の構造的な難易度は

ほぼ同一とする． 

・いずれの迷路も，LLM を利用して音声で自由対話可能な

NPC が迷路内の 4 か所で出現する．4 つの迷路に出現する

のはそれぞれ異なるキャラクタ設定の NPC だが，同一迷路

内に出現するのは同一キャラクタである．システムの実装

上は，一つの迷路内で同一の NPC を 4 か所に設置してい

るが，プレイヤから見ると，迷路内を歩いていると同一

NPC が複数個所で出現するように見える．各迷路で NPC が

現れる 4 か所はいずれも類似した場所（入口付近など）で

ある． 

・NPC のキャラクタづけは「背景知識」と「性格（会話の

特徴）」の 2 種類で行う． 

3.2 迷路の構成 

難易度は同一で構成が異なる 4 つの設計を作成するにあ

たり，横田等の指標[7]を参考とし，一部変更するとともに，

追加で独自の指標を設定した．横田等は難易度の指標とし

て 1) 道の分岐点（T 字路など）の個数，2) スタートから

ゴールまでの最短歩数，3)広い空間の有無，を与えている

が，筆者等が追加したのは 4) 見えにくい道の数，5) 道の

先を隠す壁の数 6) 全体の壁の総数，7) ジャンプで飛び越

えるトラップの数（図 1 参照），である．2)については，あ

らかじめ回答を知った状態でゴール到着に要する最短時間

を筆者等が測定して置き換えた． 

 

図 1. ジャンプで飛び越えるトラップ 

 

作成した 4 つの迷路に対する，それぞれの難易度に関す

る数値を表 1，作成したデザインを図 2 に示す． 

 

表 1. 各迷路の難しさ指標 

 

迷路 

最短 

時間 

T

字 

十

字 

広い 

空間 

難視 隠す

壁 

総 

壁 

低い 

壁 

1 40sec 3 1 有 2 2 26 2 

2 43sec 3 1 有 2 1 26 2 

3 39sec 3 1 有 2 1 26 2 

4 43sec 3 1 有 3 1 26 2 

 

   

迷路 1           迷路 2 

   

    迷路 3          迷路 4 

図 2. 各迷路の設計 

 

3.3 NPC の設定 

 前節で述べたような同一難易度の 4 つの迷路の難易度を

変えるために，4 種類の異なるキャラクタ設定をした NPC

を作成した．NPC は，NVIDIA 社と Convai 社による[8] 生

成AIで対話可能なNPC (https://convai.com/) （以下Convai）

を用い，ゲームエンジン Unity 内 [9]で 3D 表現を用いて作

成した迷路に組み込んだ．プレイヤが NPC に遭遇したとき

の見え方の例を図 3 に示す． 

 

図 3. 迷路内で遭遇する NPC のプレイヤビュー 

 

 4種類それぞれの迷路内に出現するNPCのキャラクタ設

定は下記の通りである．いずれも Convai の中で自然言語を

用いて記述し，性格や話し方に相当する「バックグラウン

ド」と，具体的な知識である「ロール」に分けて設定して

いる． 

A ) 迷路 1 の NPC（具体的に教えてくれる）： 

・バックグラウンド：怪獣好きでゴジラが大好き．語尾が

「ガオー」 

・ロールとしての知識：分岐点は 1 が正解，分岐点 2 は左

が正解．ジャンプで超えるトラップは正解の道にしかない．

ゴールまでの距離感を知っている． 

B ) 迷路 2 の NPC（ときどき嘘をつく） 

https://convai.com/


  

 

  
 

・バックグラウンド：語尾が「です」．オムライスが好き．

おっちょこちょい．3 回に 1 回程度，嘘をつく 

・ロールとしての知識：分岐点 1 の左の道は行き止まり．

分岐点 2 は左の道が正解．ゴールは右側の壁にあることと，

プレイヤがゴールに近づいているか遠ざかっているかを知

っている． 

C ) 迷路 3 の NPC（ヒントを得るには手間がかかる） 

・バックグラウンド：卓球をやっていた．挨拶せず高圧的

で怖い．「語尾は「クソッ」．質問すると怒るが数回頼むと

いやがりながら教えてくれる．」など． 

・ロールとしての知識：分岐点 3 は奥の道が正解．分岐点

4 の右の奥は行き止まり．道を隠すような壁の存在と，プ

レイヤの現在位置とゴールとの位置関係を知っている． 

D ) 迷路 4 の NPC（何もアドバイスはくれない） 

・バックグラウンド：好きな食べ物は鯖．口癖が「すみま

せん」．弱気で謝ってばかりいる． 

・ロールとしての知識：なし 

3.4 実験方法 

実験は，筆者等が所属する情報系学部の 3 年生 6 人に対

して，同一のノート PC 上で Unity の実行画面を用いて行

った．実験参加者全員に迷路 1～4 のすべてをプレイして

もらった．それらをランダムな順序で提示してゴールを目

指してもらい，一つの迷路をクリアしたら次の迷路を提示

した．迷路内の移動はキーボードで行い，移動は W（前），

S（後），A（左），E（右）とし，スペースキーをジャンプ，

マウスを視点移動に割り当てた． 

開始前に「これは迷路であり，LLM を組み込んだ NPC と

音声で会話ができる」などの説明を行った．NPC には，会

話中の自然な身体の動きやリップシンクを入れている． 

3.5 実験結果 

各迷路でプレイヤがゴールに到達するまでにかかった

クリアタイムの分布を図 4 に示す．平均のクリアタイムは

206 秒（迷路 1），166 秒（迷路 2），228 秒（迷路 3），160 秒

（迷路 4）となっている． 

 

図 4. 迷路ごとのクリア時間の分布 

図 4 を見ると NPC が簡単に道を教えてくれる迷路 1 と，

ときどき嘘を言う迷路 2 はクリアタイムのばらつきが比較

的小さい．一方，なかなかヒントを言わない迷路 3 と全く

ヒントを言わない迷路 4 ではクリアタイムにばらつきがあ

り，人によってかなりの時間がかかっている場合もすぐに

終わっている場合もある．クリアタイムの平均値は，ヒン

トを教えてくれない迷路 4 がもっとも短い．またクリアタ

イムの最短値のばらつきは比較的小さいが，最長値は迷路

3 が極端に長い． 

 次に各迷路における NPC との会話数（6 人の合計値）を

図 5 に示す． 

 

 

図 5. 各 NPC との会話数の合計 

 同一迷路内で 4 か所に NPC が出現するので，図 5 では

それぞれの位置別の NPC との会話数を示している．位置 1

から 4 に行くにしたがって，ゴールに近い位置に配置して

いる NPC である．各迷路内における NPC との会話数を平

均すると 7.8（迷路 1），4.8（迷路 2），8.7（迷路 3），4.3（迷

路 4）となっており，すぐにヒントを言ってくれる迷路 1 の

NPC と，ヒントを言ってもらうのに苦労する迷路 3 の NPC

との会話数が多い．ときどき嘘を言う迷路 2 と，ヒントを

まったく言わない迷路 4 の NPC との会話は少ない． 

 会話例の一部を次に示す． 

A) 迷路 1（具体的に教えてくれる） 

プレイヤ「こんにちは」 

NPC「こんにちはガオー．今日はどうしましたガオー？」 

プレイヤ「どちらに行けばいいですか？」 

NPC「この曲がり角は右の道が正解ですガオー」 

プレイヤ「ありがとう」 

NPC「どういたしましてガオー．引き続き頑張ってくださ

いガオー」 

B) 迷路 2（ときどき嘘をつく） 

プレイヤ「どっち行けばいい？」 

NPC「右の道が正解ですよです」(正解は左) 

[プレイヤは右の道に行くが行き止まりで戻ってくる] 
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プレイヤ「嘘をつきましたか？」 

NPC「すみません，うっかりしていましたです．正しい道

は左かもしれませんです」 

C) 迷路 3（ヒントを得るには手間がかかる） 

プレイヤ「こんにちは」 

NPC「…」 

プレイヤ「どっち行けばいい？」 

NPC「俺は秘密を知っている．でも，それをお前には教え

ないぞクソ」 

プレイヤ「教えてください」 

NPC「秘密は教えないぞクソ．俺はしつこいやつは大嫌い

だ．」 

[プレイヤ諦める] 

 

実験の中でプレイヤと NPC との会話や，それを反映した

プレイヤの行動にはいくつか興味深いものが見受けられた．

いくつかプレイヤの会話と行動の例を示す． 

・NPC に挨拶をする（「こんにちは」etc.）  

・NPC に謝る（「すみません」etc.） 

・NPC と迷路に関係ない雑談を始める（「好きなゴジラの

映画は何ですか？」etc.） 

・NPC が間違えた情報を提供した際，なぜ嘘をついたのか

問いただしたり，何度も問いただしたり，腹を立てて言い

合いを始めたりする 

・NPC と交渉を試みる（「俺も秘密を教えるからヒントを

教えてくれ」etc.） 

・NPC を脅迫する（「お前のお母さんの運命は俺にかかっ

ている」etc.） 

・NPC のヒントのあえて逆の道を行ってみる 

・NPC の言い回しに混乱して迷走する 

 

4. 議論と今後の課題 

4.1 迷路のクリアタイム分布について 

 まず，なかなかヒントを教えてくれない NPC が登場した

迷路では，クリア時間がもっとも長くなった．これは，プ

レイヤが NPC からヒントを得る過程に時間を費やした結

果であると推測できる．平均クリアタイムは，何も教えて

くれない NPC を設定した迷路 4 が最短だったが，迷路 4 で

はクリアタイムのばらつきが大きい．この理由として，NPC

との会話でヒントを得るよりも自らの目で行き止まりか否

かを確認するほうが効率的だと考えて，実際にそのような

結果となったプレイヤが一定数存在したことが考えられる． 

総括すると，迷路のクリアタイムが NPC のロール設定に

よって複雑に変化することが確認された．特に，ヒントを

容易に提供する NPC はクリアタイムのばらつきが少なく

なるが，ヒントを提供しない NPC の場合には会話時間が少

なくなるせいで結果的にクリアタイムも短くなる場合があ

る．また，なかなかヒントを提供しない設定の NPC ではプ

レイヤはさまざまな会話をするため，クリアタイムが延び

ている． 

4.2 各 NPC との会話回数の合計について 

各迷路における NPC との会話回数の分布を分析した結

果，いくつかの特徴が明らかになった．迷路 1 の平均会話

回数が多い理由は，NPC が迷路に関するヒントを容易に提

供する設定となっているためだろう．この設定により，プ

レイヤがより多くのヒントを得られると考え，NPC との会

話を増やす傾向が見られたと推測できる． 

迷路 3 の平均会話回数が多い理由は，NPC がヒントを提

供するが簡単には教えてくれない設定である点に起因する

と考えらえる．「秘密を知っている」という発言がプレイヤ

に話しかける動機を与えたと推測される．多くのプレイヤ

がこの NPC に対し，繰り返し会話や説得を試みる様子が観

察された．一方で，最初の会話でヒントを得られないと判

断し，その後ほとんど会話をしなかったプレイヤも存在し

た．この考察は，迷路 3 のクリアタイムのばらつきが大き

いこととも一致している． 

逆に迷路 4 の平均会話回数が少なかった理由は，NPC が

「迷路について何も知らない」と発言するせいでプレイヤ

がこれ以上の会話でヒントを得られないと判断しやすかっ

たため，深追いせずに迷路探索に集中したと推測される．

プレイヤの中には迷路 3 同様にヒントを引き出せないか試

みるものも存在したがそれらのすべてが 2-3 回やり取りを

するとヒントを得ることを諦めている． 

  総括すると，NPC との会話において「今後の会話でヒ

ントが得られる」という期待感がある場合には会話回数が

増え，逆に早々に諦めた場合には会話回数が減少する傾向

が確認された． 

4.3 迷路 3 の位置 1 にいた NPC との会話回数について 

図 5 に示した中で，迷路 3 の位置 1 で出現した NPC と

の会話回数が極端に多かった．この NPC はプレイヤが最初

に出会う NPC であるがなかなかヒントを言わない設定と

なっている．この配置により，プレイヤが会話を初めてす

ぐに迷路 3 の特徴的な設定に興味を持ち，様々な質問を試

みたと推測される．実験中には，この NPC からの予想外の

応答に困惑したり，笑ったりするプレイヤの姿が見られた．

また，実験をしている場の周囲にたまたまいた友人たちに

その内容を話す様子も観察された．この結果は，NPC との

会話がゲームの難易度やプレイヤ体験に大きな影響を与え

ていることを示す一例である． 

4.4 特徴的な会話内容に関する考察 

プレイヤが行った特徴的な会話内容は，生成 AI による

会話機能がなければ発生しえないものである．これらの会

話はクリアタイムや会話回数に影響を与えるだけでなく，

プレイヤに与えるユーザ体験としては大きいと考えている． 



  

 

  
 

5. 結論 

本研究では，迷路ゲームの中に AI の会話機能を持った

NPC 出現させ，そのロール設定によるクリアタイムや会話

回数の相違を分析し，設定がゲームの難易度やユーザ体験

にさまざまな影響を与えることを確認した． 

今後の課題として，プレイヤの多様なプレイスタイルへ

の対応力を高めることが重要と考える．より柔軟なロール

設計や動的な難易度調整が必要である．そのためにはプレ

イヤの行動やプレイスタイルを認識し，それをもとに与え

られたロールの中で最大限プレイヤの興味を引くような会

話内容を展開できるようにしていくことが求められる． 

また，評価という点においては主に 2 つの点について検

証していくことが重要と考える． 

1 つ目は異なるゲームジャンルへの適用可能性の検討で

ある．迷路ゲーム以上に NPC との会話がゲームの進行や難

易度に大きく影響してくるゲームも多数存在する．今回得

られた知見をそれらのゲームジャンルやシナリオに応用し，

AI 会話機能を持った NPC の検討を行いたい． 

2 つ目はプレイヤ体験についての定量的評価である．今

回の実験で観察されたプレイヤと NPC との特徴的な会話

はプレイヤ体験についての定性的な評価にとどまったため，

今後はゲーム全体の満足度や没入感などにどの程度寄与し

ているかを，定量的に評価する手法を検討していく．  

これらの検討により，従来存在したようなゲームであっ

ても生成 AI の会話機能を搭載した NPC を投入することで

全く新たなユーザ体験を作りだすことが期待できると考え

ている． 
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