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生成系 AIを用いた TRPGにおけるゲームマスターの実装に関する検討 
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1. はじめに 

近年，ChatGPT を代表する大規模言語モデル

(LLM)は技術の発達により，検索エンジンや，チャ

ットボットなど，一般の人々にとって広く身近なも

のとして広がりつつある．さらにエンタテインメン

ト分野においては AI による物語生成やシナリオ生

成などへの応用が進んでおり，小説や漫画にとどま

らずゲームへの活用も期待されている [1]．シナリ

オがゲーム性を制御するゲームジャンルとしてテ

ーブルトーク RPG(以下 TRPG)がある．TRPG はプ

レイヤが自由な発言でキャラクタの行動を決定し

て進めるため，プレイヤの発言がシナリオ展開に大

きくかかわってくる．その際，ゲームマスター(以下

GM)がゲームの進行役を担い，プレイヤの発言やそ

れまでのシナリオを参照し，プレイヤの行動の成功

の可否や，次のシナリオの生成などを行う． 

本研究では，生成系 AIを用いて GMの役割を代

行するシステムの実装を行う． 

2. GM システム 

本研究では，GMの役割を代行するシステムの実

装にあたり，生成系 AIとして chatGPT-4oを用いた． 

プレイヤの入力した文章や現在のシナリオなど

を OpenAI APIを利用して chatGPTに送信し，入力

した行動の成功率と成功した際の次に続くシナリ

オを生成させ，その返答をもとに Next.js で作成し

たサイトでゲームを進行させる．1つシナリオが進

むたびにプレイヤは次の行動を入力し，また

chatGPTに成功率とシナリオを生成させる．作成し

たゲームの様子を図１に示す． 

図 1 実験結果 

3. 実験 

実験の目的は，GMシステムの有用性を確認する

ことである．10名の参加者を募りゲームクリアまで

プレイしてもらう．クリアまでにかかったセッショ

ンの回数や行動の指示の回数を記録し，クリア後に

アンケートに答えてもらう． 

4. 評価 

実験ではクリアまでにかかったセッションの回

数，クリアまでに入力した行動の回数，クリアまで

に内容が破綻した回数を記録した．表 1にその結果

を示す．表 1より１セッションごとの行動の回数が

平均３回程度になっていることから，生成されるシ

ナリオと比較する過去の内容が少ないため破綻す

る回数が少なくなっていると考えられる． 

表 1 定量的評価 

項目 平均回数 

セッションの回数 2.8 

行動の回数 8.3 

破綻した回数 0.9 

実験ではゲーム性に関する５段階評価のアンケ

ートに答えてもらった．表 2にアンケートで得られ

た結果を示す．表２よりシナリオは自然に生成され

ることがわかるが，ゲームが短くスコアに影響して

いると考えられる． 

表 2 定性評価 

項目 平均スコア 

展開の自然さ 3.6 

ゲームの長さ 2.8 

5. おわりに 

今回の実験で，生成系 AIで TRPGの GMの代行

として必要である，成功率とシナリオの生成を行う

ことができた．しかし，クリアまでのシナリオの長

さを調節できていなかったため，おおまかなシナリ

オと長さを決めておき，それをなぞるようにシナリ

オを生成するようにすることが今後の課題である． 
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