
言い訳コロシアム

その言い訳、通る？



AIとプレイヤーで進むゲーム
AIがお題と判定をつくり、プレイヤーが自分の言葉で挑む

AIの役割

•世界線・事件・被告・怒れる相手をつく
る

•毎回違う状況を提示する

•3つの立場から言い訳を読む

プレイヤーの役割

•理不尽なお題を受け取る

•最大600文字で弁明する

•スコアとコメントを受け取る

お題を受けて弁明し、3人のAI審判から判定を受ける



毎回違う理不尽なお題を、AIがつくる
4つの要素を組み合わせ、毎回違う弁明の舞台をつくる

世界線

AIが設定する舞台

言い訳の前提をつくる

事件

弁明を迫られる出来事

今回の勝負のきっかけ

被告

追及されるプレイヤーの立場

自分の言葉で説明する

怒れる相手

言い訳を聞く相手を設定

判定の視点につながる



プレイの流れは3ステップ
お題→ 言い訳→ 判定

01

お題を読む

世界線・事件・相
手を受け取る

02

弁明

最大600文字で弁明
する

03

判定を受ける

3視点・5軸の判定
を見る



お題を受けて、自分の言葉で弁明する
生成された状況を読み、最大600文字で入力する

お題

•近未来の配達ロボット社会

•AIロボットが結婚指輪を川に落とした

プレイヤー

•被告として自分の言い訳を書く

•600文字の入力状態を表示

操作

•審査へ進む

•弁明を判定に送る



判定は、スコアと5つの評価軸で返る
総合スコア、ランク、評価軸の内訳を一度に見る

総合判定

•総合スコアとランクを表示

5つの評価軸

•説得力・面白さ・誠実さ

•リスク回避力・整合性



3人のAI審判が、同じ言い訳を読む
検察・弁護・観客のコメントを見比べる

検察官AI

•責任・原因・不足を追及する

•何が足りない言い訳かを言語化する

弁護人AI

•認める点と改善案を読む

•責任を認めつつ、補足を評価する

民衆AI

•誠実さと具体策を評価する

•感情の納得感も含めて見る



判定のあと、もう一度挑める
最終コメントと改善ポイントが、次の一手をつくる

最終コメント

•3人の評価をまとめたフィードバック

•今回の弁明をコメントで振り返る

改善ポイント

•次に意識する観点を提示

操作

•もう一度挑む



ゲーム体験を支える技術構成
画面からAIによる判定までをAWS上の処理につなぐ

UI

•Next.js / TypeScript

•紹介ページ・ログイン・ゲーム画面

AIと処理

•Amazon Bedrock（Claude）

•Amazon API Gateway / AWS Lambda

認証・データ

•Amazon Cognito / Amazon DynamoDB

•ログイン情報とゲーム状態を管理
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