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1 Introducción y motivación

•  Los NPCs de siempre: guionizados, sin memoria.

•  Los LLM permiten NPCs que razonan, conversan y 
recuerdan.

•  Enfoque acotado: simular un ENTORNO DE MERCADO.

•  Pueblo con oficios, economía real y misiones emergentes.

•  4 personajes: María, Tomás, Klaus e Isabella.



2 Objetivos

General

Simular un entorno de mercado con agentes generativos que tienen oficio, producen, comercian, se relacionan y 
generan misiones para el jugador.

Específicos

•  Memoria episódica recuperable por relevancia.

•  Economía con oficios, recetas y escasez.

•  Relaciones entre NPCs que evolucionan.

•  Misiones emergentes siempre completables.

•  Interfaz jugable (diálogo, ficha, armario).



3 Trabajos relacionados

•  Generative Agents (Park et al., 2023): memory stream, recuperación por recencia/importancia/relevancia, 
reflexión y planificación.



4 Arquitectura del sistema



5 Tecnologías y librerías

Backend Python · FastAPI · Pydantic

Modelo LLM Claude: Haiku (decisiones/misiones) - Sonnet (diálogo)

Memoria ChromaDB + embeddings MiniLM (384 dim)

Estado SQLite (agentes, items, quests, jugador)

Cliente Unity 2D (C#) · TextMeshPro · Newtonsoft.Json



6 El agente: persona y decisión

• Identidad: rasgos, historia, oficio y objetivos.

• Estado: dinero, inventario, ánimo y relaciones.

• Decisión: prompt con su situación → JSON (moverse/quedarse + 
motivo).

• Diálogo anclado a su estado real: no dice que le falta algo que ya
tiene.

• Recuerda quien le ha dado los materiales



7 Memoria semántica

•  Cada recuerdo: texto + marca de tiempo + importancia.

•  Se indexa con su embedding en ChromaDB.

•  Recuperación = relevancia + recencia + importancia.

•  El NPC 'recuerda' lo que de verdad importa para la charla.

•  Ej.: recuerda que le trajiste hierbas y te lo agradece.

Se guardan los recuerdos como vectores y, ante un mensaje, se recuperan los más relevantes por significado para construir la respuesta.



8 Economía, oficios y producción

• Objetos = filas reales con propietario (inventarios de verdad).

• 13 objetos: 7 materiales + 6 productos.

• Mercader con stock 

• Precios por relación

• Escasez con enfriamiento.

Recetas por oficio

→  Panadero: pan · pastel (harina + azúcar)

→  Herrero: herramienta · espada (hierro + carbón)

→  Alquimista: pócima · elixir (hierbas + cristal de luna)



9 Relaciones entre NPCs

•  Afinidad en [-1, 1] entre vecinos y con el jugador.

•  Conversaciones autónomas cuando coinciden en un lugar.

•  Rumores: el resumen de la charla se guarda como recuerdo en 
ambos.

•  La afinidad con el jugador sube al cumplir encargos.

•  Influye en el tono del diálogo y en los precios.



10 Máquina de estados del agente

Estado destacado: 'Esperando material' fue al mercado, María no tenía stock; anota qué y de quién, y no reintenta hasta el día siguiente
(enfriamiento).



11 Misiones emergentes

• Tipo 'tráeme X': siempre completable (objetos del armario).

• Dos orígenes: carencias del NPC (tick) y análisis de la conversación (al cerrar el chat).

• Generación híbrida: Claude escribe el texto; el código fija objeto y recompensa.

• Integración con memoria: acepta / entrega / recuerda.

• Si pasa un día sin resolver, el NPC viene y te pregunta.



12 Interfaz de usuario



13 Interfaz de usuario



14 Casos de uso



15 Resultados y escenarios

•  Tomás recuerda el encargo tras entregárselo.

•  Coherencia: no dice que le falta lo que ya tiene.

•  No ofrecen productos que aun no pueden fabricar.

•  Ciclo económico con escasez y enfriamiento.



16 Conclusions and future works

Conclusions

• It is feasible to build a market environment with believable NPCs that are useful for gameplay .

• Hybrid: LLM creates and code guarantees consistency. anclaje al estado real.

• Big effort is the integration. Not only asking to the model, but also integrating with the UI.

• Grounding. NPCs cant generate objects that does not exists in the game

• Improving cost & latency with the embeddings

• Limitations: The semantic memory retrieves by meaning, so may occasionally have errors.



17 Conclusions and future works

Future works

• H5 - Evolution. Skills level up with practice. Acquire new knowledge and skills supported by their episodic memory.

• H6 - Routines and social drama. A daily plan per agent (planning) and relationships that evolve with what happens.

• H7 - End-of-day and narrative. A summary of the day generated with a higher-quality model (Claude Opus), save games.

• H8 — Local AI engine. Replacing the API calls with a language model running on the player's own machine (
Llama or Qwen via Ollama)



17 Demo Video
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