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１．はじめに 

このシナリオスクリプティングシステムは、 

創発型ストーリーを作成することが目的である。 

創発型ストーリーとは、ユーザの干渉やキャラク

タ同士の相互干渉などにより、偶発的なイベント

の連鎖が生じることで形成されるストーリーを指

す。 

本システムの場合、SLG に対応させることが

目的の為、街の間隔の設定、イベントの数、地

形の割合の設定、登場物（デフォルト有）の設定

を行うことで全体 MAP や街の配置、モンスター

の配置やシナリオ等を自動で生成するというもの

である。 

 

２．調査 

シナリオスクリプティングとは詳細設定を絞り

込み、主人公のキャラクタを具体的にイメージさ

せる。これはコンセプトとデザイン、言葉とイメー

ジをつなぐ作業である。そのためには、まずその

主人公の状態、行動へとイメージを広げる。それ

を各イベントとしてつないで表現し、相手に伝え

る。 

 
図１ イベントの遷移 

 

３．設計 

キャラクタの行動パターンを自動的に生成す

る手法を提案するストーリー設定に基づいたキャ

ラクタの主要な行動をキーアクションと定義し、ス

トーリー中で起こるイベントに適した行動パター

ンを自動生成する。イベントが持つトリガーには

それぞれ条件を設定しておき、その条件と一致

していれば、イベントが発生するといった仕組み

になっている。 

 

４．比較・考察 

4.1 評価 

    従来のエピソードツリーは、３種類のエピソ

ードツリーからできている。 

 ストーリーに関するエピソードツリーには物

語的なイベントの流れが記述されており、 

これは世界全体が持っているツリーである。 

リアクションに関するエピソードツリーには、

突発的に起こるイベントの流れが記述されて

いる。これは各キャラクタそれぞれが持ってお

り、スケジュールに関するエピソードツリーに

は、日常的なイベントの流れが記述されてい

る。これらのツリーを利用し、連鎖的なイベント

の生成を行うのが従来のエピソードツリーであ

る。 

本システムでは、リアクションに関するエピソ

ードツリーを使わず、スケジュールとストーリー

に関するエピソードツリーだけを扱う事により、

イベント発生条件を細かく設定してもリアクショ

ンによる突発的に起こるイベントが起こらない

為、ストーリーの矛盾を防ぎやすく、SLG のシ

ステムに取り入れやすいと考える。 

 

4.2 今後の展望 

    本システムはそれをSLGとの連携を主旨とし

ている為、シナリオ自動生成システムを確立

することにより、ゲーム以外にも活用することが

可能である。本システムでは、ストーリーに関

するエピソードツリーしか使用していないが、

エピソードツリーは、基本的にストーリー・リア

クション・スケジュールの三つから構成されて

いる為、これを使用する事ができれば、話の

進行が二次元的なものから三次元的になり、

よりリアリティのあるシナリオの自動生成が可

能になると考える。 
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