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前言前言

《游戏剧本怎么写》——顾名思义，本书是关于游戏剧本的。相信拿起它的读者都对“游戏剧本”有兴
趣。

各位不妨随便翻一翻。

写游戏剧本的窍门就藏在本书的各个章节里。

“为什么我的剧本总是写到一半就写不下去了？”

“结构很重要啊。”

“会写文章不代表会写剧本。”

“系统可是游戏的生命呢。”

“角色不够鲜明。”

“角色的用途需要整理一下。”

“无法代入感情。”

如果上面这些不满引起了你的共鸣，那么本书一定值得你读一读。

不过，不要认为看过一本编剧入门书（即便是本书）就能写剧本了。不管怎么说，本书介绍的剧本写法

都只是一个参考，所以最好在阅读本书时注意吸取对自己有用的信息，比如让自己觉得“嗯嗯”“原来如
此”“这个思路不错”的地方；同时还应过滤无用的信息，比如让自己觉得“呃……这不好说吧”“算了，这
个思路也就还行吧”“别逗了”的地方。

重要的是通过本书悟出“怎么写剧本”。

笔者在游戏制作公司负责过游戏策划和剧本创作，后辗转做过自由游戏编剧，也给游戏专科学校当过讲

师，现在主要以写话剧剧本、当导演，外加制作网络视频为生。本书记录的便是笔者根据自身丰富经验

总结出来的窍门。如果本书能帮助各位读者学会“写游戏剧本”，笔者将不胜荣幸。

本书主要针对游戏中侧重剧情的文字冒险游戏（Adventure Game，AVG）和角色扮演游戏（Role Playing
Game，RPG）进行讲解，讲解过程中会涉及一些游戏、电影、漫画的内容。虽然笔者在编写时已经尽
力让没接触过这些作品的读者也能读懂其中的内容，但是还是希望各位最好在玩过或者看过这些作品的

基础上阅读本书。本书选择的都是值得一玩（看）的热门作品，这些作品无一不给笔者带来过很强的创

作欲望。

●游 戏：《勇者斗恶龙》系列、《最终幻想》系列、《逆转裁判》系 列、《恐怖惊魂夜》

●电 影：《星球大战》系列、《指环王》系列、《风之谷》《楚门的世界》

●漫 画：《龙珠》《航海王》《哆啦A梦》

本书正文从序章开始，先以公司前辈与后辈对话的形式介绍了剧本的创作。接下来就是本书的3个主要
部分：第1部分将游戏剧本分成4个成分进行了讲解；第2部分特意留出篇幅详细说明了剧本的“结构”；



第3部分则总结了游戏剧本创作与文本写作相关的窍门。

下面让我们进入正题。



序章序章
体验开发现场体验开发现场

先来大致看看剧本创作的流程吧。序章以笔者本人的经验为基础，描述了刚进入游戏制作公司的新人

向职场前辈学习游戏剧本创作方法的故事。

在这一章中，我们将学习创作游戏剧本的基本术语和知识。



导读导读

在第1部分中，我们说明了主题、角色、世界、故事的创作方法。接下来等待我们的工作，是根据已创
作好的故事写出剧本。第2部分中，我们将说明如何将故事写成剧本。



后记后记

人们总是一脸不可思议地问笔者：“剧本是怎么写出来的啊？”在不接触这方面的东西的人眼中，游戏剧
本总像是魔法变出来的一样。可实际上并非如此。游戏剧本更像数学，只要明白其中的机制，任何人都

写得出来。本书向大家介绍的就是这样一种机制。

不过，剧本掌控的是感动、喜悦、愤怒、哀伤这类不可思议的东西。所以，笔者本人其实也希望剧本创

作能保留其魔法般的部分。相信在这一点上，不管是仍在尝试入门的人，还是已经以此为营生的人，都

和笔者有共同的想法。

所以，请去寻找属于你自己的“魔法”。

此次修订版的面世距第1版发行已经过去11年了。初版之时的小学生如今已经成年。学生时代阅读本书
的读者，可能已经成为比我还要抢手的编剧了。

这段时间，我自己身上也发生了不少事，有许多喜悦，也有许多不堪。读了本书的人，以及随手拿起本

书先看“后记”的人，我在此都由衷地向你们说一声“谢谢”。

依旧感谢笔者曾就职的游戏公司的前辈以及各位上司、同事。当时笔者连电脑都不会用，还能被公司聘

用并委以重任，实在感激不尽。没有这一段经验，就没有现在的一切。接下来，对在笔者成为自由职业

者之后多番关照笔者的Q’tron董事长长井先生致以特别的谢意。祝Q’tron越办越好。感谢在本书结构方
面给予宝贵建议的前辈伊东幸一郎先生。感谢给予笔者写作本书契机的长久胜先生。11年来您还一如既
往地关照我，感激不尽。您让我知道人与人的相遇是多么重要的事。

另外，执笔此修订版之际，幸得以下两位的卓见：新世代娱乐业界的中心人物，ORACLE KNIGHTS株
式会社代表樱庭未那先生，以及同社的作家属结司先生。得如此才华横溢的两位提携实乃三生有幸。同

时感谢将本书作为学校教材的冈山信息商业学院系主任松浦登美子老师，以及前程似锦的游戏制作学科

的坪田广梦、奥村空良、丸山雷，是各位的年轻朝气让本书“返老还童”。然后，感谢一直以来支持我的
家人们。

最后，对本书执笔之际为本书编辑工作尽心尽力的SB Creative股份有限公司第一事业总部第一图书编辑
部的杉山聪先生表示衷心的感谢。没有您就没有这本书。本书能够在市面上存活逾10年，并以第2版的
姿态继续延续下去，全都因您的尽心工作。

话说杉山先生，下一本书专门讲讲角色怎么样？诶？您说“这句话11年前就听过了”？？

佐佐木智广
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创作情节创作情节

作为新员工进入这家游戏制作公司，眨眼间已经是一个月前的事了。担任编剧一职之后，我接到的第一

个任务就是编写情节[1]。

所谓情节，按照指导我的前辈的话说，就是类似“故事梗概”的东西。面对初次被委以的重任，我拿出看
家的本事，洋洋洒洒、密密麻麻地写满了一张A4纸，交到前辈手中。

 前辈，您看这个怎么样？

没成想前辈只斜眼一瞥，就把纸塞了回来。

 太长了。

 诶？

确实如此。上司和客户往往都很忙，情节必须做到让他们一眼便能把握故事内容。

 把内容精简至 3行到 5行。一次多写几个短小的情节，让客户从中挑选中意的。

原来如此。情节不但要短小精悍，还要有足够的数量供客户选择。

 不过前辈，我觉得这个情节相当棒，能不能先把精简后的给您看看。

 不行。只提交一个的话，要是被客户否决了该怎么办？多准备几个，说不准哪个就正合客户的胃
口。就算全都不行，至少也方便人家提“B方案比A方案更接近需求”“大概按这样的方向改”之类的意见；
说白了，就是方便我们揣摩客户的喜好。而且多几个选择，客户也有一个作比较的机会，肯定比单独一

个强。

从客户的角度来说，多几个选项确实比单看一个情节强得多。这样既可以探求多种可能性，又可以给模

糊的摸索过程提供一个方向。

 这也算是一种技巧。你一次给人家看好几个情节，能表现出咱们对这件事足够上心。而且否决1个
和否决5个，对方“愧疚”的程度也不一样。

 “愧疚”的程度？

 否掉的方案越多，客户就会越觉得愧疚，也就越容易采纳咱们的方案。

 原来如此，不愧是前辈。这里面居然还有心理战。

 差不多吧。反正对方否决的越多，咱们通过的概率就越高。这就像打靶，水平再怎么差，打得多了
总能蒙中一发。

 对对，就像打靶……诶？等一下，前辈。照您这说法，我这情节提交上去是注定要被否决的啊？

 当然了。这世上，没有谁能保证一发就戳中客户的兴奋点。

 是吗？

 是的。

创作剧本的第一步，是先准备几个短小的情节，从中摸索更好的内容，并不断修改，将精华慢慢凝聚到

一个情节之中。



[1]【情节】（plot） 故事、小说、戏曲、电影、游戏等作品中的一连串事情的框架、梗概或构想。可以
是短短几行，也可以洋洋洒洒几页。实际内容常根据情况进行修改。
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充实情节充实情节——序破急序破急

经过两个星期的交流，我们终于筛选出了一个可用的情节。在此期间，主人公的角色曾按照客户的意向

进行过更改，但不论怎样，最后的情节总算是成形了。

 OK，既然情节的方向性已经定了，那么现在就去充实内容，突出序破急。大概写一张 A4纸那么多
就行了。记住，别写多了。

 好的。但是前辈……序破急是什么？

 连这个都不知道？你是怎么活到今天的？?序破急就是……就是那啥。

 前辈您也不知道吧？

 才怪！序破急就是……类似起承转合的东西。

 起承转合！这个我懂，我在学校的古文课上学到过。我小时候的梦想是成为一名诗人，所以认真学
习了这部分。起是故事的开端，承是故事的发展，转是发生了某个事件，合就是故事的结局，对吧？

 嗯，差不多吧。话说你的梦想是成为一名诗人啊……

 那么，起承转合和序破急的区别在哪呢？

 没什么大的区别，就是一个把故事分成四部分，一个把故事分成三部分。个人认为分成三部分更清
晰一些。序是开端，破是高潮之前的部分，急是高潮和结局。

前辈拿出圆珠笔画了一张图。

 原来如此啊，画成图就好懂多了。

 读过相关图书的人基本都会画这个图。序破急就像登山，经历危险的山道，在山顶眺望最美的景
色，然后下山回归日常。虽然回到的是同一个地方，但与之前有些许变化，有一些说不清的东西留在了

人们心里。

 没想到前辈还是个哲人。

 这也是从书上学的。总之，把故事分成三部分写出来。

 嗯，知道了。
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遵从策划书遵从策划书

于是我遵照前辈的指点，创作了5个情节。主人公的设定在策划书[1]中已有定论，所以每个情节的主人
公都严格按照策划书的内容设计。至于其他角色[2]，则根据各个情节的需要进行创作。

很多时候，主人公及主要角色的设定和设计在策划阶段早已完成。这是因为角色的好坏往往直接影响游

戏销量，而且考虑游戏内容时，必须先有角色设定作为基础。

说起来，笔者曾参与过一个恋爱冒险游戏的制作。该游戏也是在策划阶段就完成了主要角色的形象绘

制。后来制作方在自家网站上开展了角色的人气投票活动，笔者负责的角色排在了倒数第一名。当时笔

者觉得很轻松，没有感到特别失落，但也有几分不是滋味。除角色之外，策划书还有许多束缚编剧的地

方。

好了，让我们回到新人故事中。

 前辈，情节写好了，您看看吧。

前辈拿起情节粗略一读，盯着我的眼睛问道：

 你认真看策划书没有？

 看了。

 上面说这个游戏的目的是什么？

 打败 101只魔兽，让世界重归和平。

 那你的情节里为什么没提 101只魔兽的事？

 呃，我觉得男女主人公的情感纠葛比魔兽……

 这可不行，懂吗？首先，你得理解这是一款什么样的游戏。关键是游戏系统。要知道，有了游戏系
统才能叫游戏。它跟小说或话剧不一样。不理解这一点，写出来的剧本就统统不能用。

 是吗？

 是的。

前辈的批评毫不留情面，但道理不假。游戏剧本必须按照策划书中的主旨来创作，不然游戏将失去统一

性。紧密贴合游戏系统的剧本能与游戏本身产生相乘效果，提高游戏的质量。

 啊！前辈，我懂了！把魔兽全都设置成女主人公就行了吧？

 啥？

 主人公与 101只魔兽的情感纠葛……

 哪来那么多纠葛！

[1]【策划书】创作游戏的基础文档信息，涵盖游戏标题、游戏主旨、系统概述、目标用户以及游戏画
面的整体感觉等内容。

[2]【角色】（character）游戏中的登场人物，有时也是动物或机器人。
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前辈的精神论前辈的精神论

开始给情节充实内容之后，我才发现之前的困难都是小儿科。随着情节的成形，客户的需求如洪水般涌

来。面对着一大堆需求，我显得有些手足无措。

 前辈，打扰一下。客户说要把主人公塑造成一个拥有坚强精神的角色，可咱们之前定的，是主人公
在旅途中遇到女主角，然后逐渐成长变强。这么改真的行吗？虽然我觉得客户说行就行。

 你太嫩了！！

 诶？

 这种态度是干不好工作的。

 呃……

 听好，别以为你按照客户说的做就能让他们满意。客户只是把一时想到的事情讲给你听。说得不好
听一点，他们很可能就是随口说说罢了。

 啊……

 所以你真的按照他们说的做，也不一定能做出他们想要的结果。咱们也要想想怎么才能做出好的东
西。只有这样，做出来的东西才是最好的。

 嗯……

 而且，如果做出来的东西品质很差，咱们也不能反过来埋怨客户说“这是按您的意思做的，您不满
意我有什么办法”。说了这个，项目也就基本告吹了。明白吗？

 啊……嗯，这个我明白。以前打工的时候我顶撞过客户，结果被炒了鱿鱼。

 呃，是吗？

 嗯。二者道理差不多吧？

 差、差不多吧。
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