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汎用人工知能の標準問題としての人狼ゲーム 
“Are you a Werewolf?” becomes a Standard Problem for General Artificial Intelligence.  
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We propose a standard problem “Are you a Werewolf?” for general artificial intelligence. This game is one of communication 

game around the table. We has been thought this game is useful metrics for evaluating progress artificial intelligence. 

 

1. はじめに 

「ある村に，人間の姿に化けられる人喰い人狼が現れた．人

狼は人間と同じ姿をしており，昼間には区別がつかず，夜にな

ると村人たちを一人ずつ襲っていく．村人たちは疑心暗鬼にな

りながら，話し合いによって人狼と思われる人物を１人ずつ処刑

していくことにした」・・・以上が，コミュニケーションゲームとして

知られる人狼ゲームのカバーストーリーである。 

この人狼と呼ばれるゲームがある。このゲームは、基本プレイ

ヤ同士の話し合いにより進行し勝敗がきまる。この人狼ゲームは、

言語のみで進行するゲームでありながら、全世界で楽しまれて

いるゲームであり、特に日本ではオンライン上で行う BBS 人狼

が日々行われている。 

本論文では、この人狼ゲームを、汎用人工知能の開発状況

を評価するための標準問題として用いることを提案し、その可能

性を議論する。 

2. 人工知能における標準問題 

標準問題とは、ある技術の性能などを評価するうえで、その

良し悪しを比較可能とするために設ける問題のことである。人工

知能が対象とする、現実に存在する諸問題は非常に幅広く多

様である。そのため、同じ領域を対象として課題を設けたとして

も、必ずしも同様の環境を構築できるとは限らず再現性に乏し

い。そこで、互いがそれぞれの問題を直接調べる代わりに、現

実におけるさまざまな課題の中で、重要かつ一般的な問題を十

分に表現でき、現実の問題へのアプローチとなる問題を標準問

題としてきた。 

これまで、人工知能の標準問題としてさまざまな問題が提案

されてきている。代表的なものとしては、チェスや将棋・囲碁、追

跡問題、囚人のジレンマ、RoboCup などがある。チェス・将棋・

囲碁などはゲーム進行のスコアリングと探索の問題であり、追跡

問題は共通の全体ゴールをもつ集団が全体の戦略と個々の戦

術との関係を追及する問題である。そして、RoboCup では、ソフ

トウェアとしての人工知能技術とロボットというハードウェアを融

合しサッカー・災害救助・日常環境という実社会への投入を前

提として問題を提案している。これらに共通するのは、それぞれ

の課題に対して、共有するべき大きな目標を設定し、共通のフ

レームワーク上で互いの技術・知見を実装することで、利点欠

点を比較可能となる。 

3. 汎用人工知能における標準問題 

汎用人工知能とは、人間レベルの知能を実現することを目標

とした人工知能研究のことである。この汎用人工知能の具体的

な姿は人工知能や人間の汎用知能と同じく明確な定義は存在

しないが、Adams らにより、汎用人工知能の実現にむけた課題

や評価シナリオが整理されている[Adams2011]。汎用人工知能

に関する詳細な説明は、本稿では割愛するが、Adams らは、汎

用人工知能の評価のためのシナリオとして以下の 6 つのシナリ

オを提案している 

1. General Video-game Learning 

特定のビデオゲームを対象にするのでなく、さまざまビ

デオゲームをプレイしながら学びクリアーできるようにす

るという課題。主に視覚処理と入力操作の課題を内包

したシナリオ 

2. Preschool Learning 

基本的な運動能力や絵を理解する能力を育てるシナリ

オ 

3. Reading Comprehension 

読解力をみにつけるためのシナリオ 

4. Story/Scene Comprehension 

文章を理解したうえで、場面における登場人物の関係

性や物語の流れを読み解く力を学ぶシナリオ 

5. School Learning 

Preschool と関連あるシナリオではあるが、論理的な思

考や社会的な関係性などをまなぶことを想定したシナリ

オ 

6. The Wozniak Test 

見知らぬ家を訪問しその家の主にコーヒーを給仕する

ことを目標としたシナリオ。ある意味 RoboCup Home の

課題と近い目標であるが、社会関係や他者の理解まで

要求しているシナリオ 

Adams らは、これらのシナリオをベースとして、必要とする環

境とそこで行うべきタスクを設定することを求めている。また、彼

らは、AGIの実現に必要とされる能力の領域も提案している。具

体的には、知覚・記憶。注意・社会インタラクション・プランニン

グ・モチベーション・推論・運動作業・コミュニケーション・学習・

情動・自己/他者モデル・構築/創造・定量化など 15 の能力エリ

アを設けている。 

4. 標準問題としての人狼ゲーム 

人狼ゲームは，アメリカのゲームメーカーLoony Labs.が 2001

年に発売されたパーティーゲーム「汝は人狼なりや」(1)及びそ連絡先：篠田孝祐、電気通信大学、〒182-8585東京都調布市
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の派生ゲームの総称である．多数の類似ゲームが世界中で市

販され，世界中でプレイされている．日本においてもタブラの狼

(2)やうそつき人狼(3)など多数のゲームが販売されている．この

人狼ゲームは、コミュニケーションゲームの一種であり、人、もし

くはエージェント間でのコミュニケーションのみで決定する。 

 

人狼におけるゲームの特性には以下のようなものがある。 

 コミュニケーションによるゲーム進行 

これまでのゲームの多くは、環境の状況（他のエージ

ェントの振舞も含む）をもとに行動を決定するという問

題が中心であった。それに対して、人狼ゲームでは、

そのアクションにコミュニケーションによる情報交換を

もとにゲームを進行し勝敗を決する。もちろん、鳥海

ら[鳥海 2014]が、ゲームの状況をもとにプレイヤの行

動を学習することでゲームが進行できることを示した

ように、会話による要素がなくてもある程度ゲームを

実行することができる。だが、エージェント同士の対

戦だけでなく、人間も交えてゲームを行うことを検討

した場合には、コミュニケーションはゲームを楽しむ

要素として非常に重要である。 

 情報の不完全性と非決定性 

将棋や囲碁のような完全ターン性のゲームでは、互

いの状況を完全に把握できる環境であるのに対して、

人狼ではお互いの情報をある程度秘匿することでゲ

ームが成立する。また、決定すべき行動に投票など

あるため、個々の行動のみで場の状況が決定するこ

とはなく非決定的でもある・ 

 信頼の構築・説得 

情報の不確定性をベースにしているが、そこから情

報を確定させていくためには、自己の持つ情報を開

示するなどして説得する作業が求められる。ただし、

プレイヤには複数の陣営があるため、他の陣営から

味方の陣営の情報のエントロピーを意識して活動す

る必要がある。そのためにも、信頼を獲得し説得する

作業が重要である。 

 他者の意図推定 

説得するためには、他者の意図の推定を行う

必要がある。 

 他者の中の自己意図推定 

上記の他者の意図の推定と同時に、他者にあ

る自己意図を推定する必要がある。この意図

推定は自分の発話の信頼性を向上させるのに

重要な要素となる。 

我々は、この人狼ゲームを、ソフトウェアエージェントを用いた

ゲームとして、そして将来的には、人間を交えたゲームとしてお

こなえるようプロジェクトを立ち上げる準備をしている。 

人狼ゲームをソフトウェアエージェントにより対戦するゲームと

したうえで、人工知能という観点から見たときに、それを実現す

るには、エージェントやインタラクション・認知科学・心理学、ロボ

ット工学など多様な領域にまたがる。Adams らの挙げた能力エリ

アでいうと、ソフトウェアエージェントとして実装するだけでも、記

憶・社会的インタラクション・プランニング・推論、コミュニケーショ

ン・学習・自己/他者モデル・定量化など多岐にわたる能力が必

要となる。 

これに、人間を交えた実世界でのゲームを行うとした場合に

は、知覚器官や運動能力なども加わる。視覚情報、自然言語処

理、ロボットの実装などの基本的なところはもちろん、高度な会

話能力や表情、社会性など、人間として高度な能力エリアの大

半をカバーする課題と言える。おそらく、標準問題として唯一欠

けているのは、人狼ゲームとして閉じた世界でのゲーム対戦で

あるために、環境のオープン性が求められない。しかしながら、

「対戦相手に勝つ」ではなく、「対戦相手とゲームを楽しむ」とい

う観点からゲームプレイを汎用人工知能に求めるのであれば、

ゲームに閉じた行動では楽しむことは難しいと考える。 

図 1 人間の汎用知能の発達段階と想定されるシナリオの関係図([Adams2011]より) 
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まぁ、汎用人工知能という観点からすこし離れるが、このような

コミュニケーションゲームを使用することで、大学生の人間教育

に有用であるという示唆を得ている。したがって、汎用人工知能

を社会に役立てるまえの教育システムとして、人狼ゲームを知

育ゲームとして活用するのに有用な可能性も高いと考える。 

我々は、この人狼ゲームを General Video-Game か School 

Learning のシナリオの一部として用いられるよう、人狼ゲームに

含まれる人工知能的な課題を整理する予定である[稲葉 2012, 

稲葉 2011, 大澤 2013, 鳥海 2014]。 

5. まとめ 

本論文では、汎用人工知能の標準問題として人狼ゲームの

検討を始めた。今後は、このゲームをベースとした競技会などを

設けることにより、普及を図る予定である。 

なお、我々の人狼プロジェクトにご興味を持たれた方は、プロ

ジェクト HP（http://www.aiwolf.org/）をご覧いただければ幸いで

ある。 
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図 2 AGI能力エリア図([Adams2012]より、筆者により翻訳) 
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