
火災対策とシミュレーションゲーム
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1. 火災発生時の対応行動に関する

伝統的な手法

火災が発生した時，建物の関係者が行なわなければな

らない活動はきわめて多く，これらが的確になされなけ

れば，多数の死傷者が出る等の大惨事につながってしま

う.

ところが，普通の人が火災に遭遇する確率はかなり小

さく(震災，戦災を除くと，人生80年として 4%程度)，

大部分の人は好運にも火災に出会うことなく一生を終え

る.そのままでは，火災が発生した時の対応事項に習熟

することなどありえないのである.

そこで消防法では，多数の人が利用する建物の管理に

権限を省する人に，火災が発生した場合に対応するため

の組織を編成し，訓練させることを義務づけている.火

災が発生した場合に行なわければならない対応行動をあ

らかじめ整理し，各自に特定の役割を割り振り，一定の

シナリオのもとて・その役割を果たす訓練をくりかえすこ

とにより，万一「火災J と L 、う初めての事態に遭遇し，

気が動転したとしても，ほとんど反射的に自分の役割を

果たすことができるようにしておこう，とし、うわけであ

る.

このような考え方は，火災のように遭遇確率の低い緊

急事態への対処方法としては，防災心理学的にみても正

しいものと思われるし，十分な人数の組織で確実に訓練

が実施されれば効果があることは，実際に火災に遭遇し

た防災要員のさまざまな供述等をみても明らかである.

また，訓練が完壁に行なわれていなくても，同じ役割

の人が何人もいれば，役割がある程度限定されているだ

げに， (大半の人がパニックに陥って右往左往していて

も)何人かのうちの誰かが結果的に正しい行動を行なっ

て，火災をくいとめたり，避難誘導に成功したりする可

能性が高くなることもこの方法論の優れた点であろう.
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しかしながら，このような方法論にも，①臨機応変の

判断力を養成するシステムではないので，シナリオと異

なった状況になった場合には，結局，防災要員の数の力

に頼らざるをえないこと，②建物の用途によっては，人

員が少なく十分な数の防災組織を編成しにくい場合があ

るが，そのような場合にどうすべきか明確でないこと，

などの弱点がある.

このような方法論の弱点が端的に現われるのが，防災

要員等の少ない夜間の就寝施設の火災である.昭和50年

代後半以降で多数の死者が発生している火災が，主とし

て旅館・ホテルの火災と福祉施設の火災であることを思

いおこせば，このことがよく理解できるであろう.

もちろん昭和40年代以前にも同様の状況はあったので、

あるが，その後，消防法や建築基準法などの防災法令が

強化され，ハード面での対策が充実してきたため，最近

の火災で多数の死者が発生するのは，次第にこのような

弱点をつかれたケースに限られるようになってきたとい

えるのではなかろうか.

2. シミュレーションゲームの火災対応

訓練への適用

1.で述べたような伝統的訓練手法の弱点を克服するた

めには，火災が発生した時に，その建物でどのような事

態が起きるかをあらかじめ想像させることが有効であ

る.

その建物の最も弱L 、部分で火災が発生したとして，そ

の火災が次第に拡大し，自動火災報知設備に検知されて

ベルが鳴った後，火災を確認に行き，初期消火を試み，

119 番通報を行なL 、， 関係者に連絡をし，防火区画を設

定して火災を小区画に閉じ込めるとともに階段等の避難

路を確保し，避難誘導を行ない，空調設備を停止し，排

煙設備を作動させ，消防隊の進入経路を確保し，避難し

てきた人々を確認し，さらに安全な場所まで移動して待

機させ，逃げ遅れた人を推定し，負傷者を手当する…な

どという一連の対応を，その時にいる従業員だけで，刻

々と鉱大する火と煙の中で行なわなければならないとい

うことを，具体的に想像させることができれば，火災に
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備えて何をしておくべきか，真っ先にしなければならな

いことは何か，何宅どしてはならないか，夜間の勤務体制

はどうしておくべきか，などについて，適切な思考と判

断ができるようになるはずである.

このような考えから，消防庁では，旅館・ホテル等の

火災が後を絶たなかった昭和 59 年から 60 年にかけて，

「旅館・ホテル火災対応シミュレーション研究委員会J

を設けて，旅館・ホテル等で火災が発生したときに，何

が起こるのか，火災を防ぐために設けてある防火設備は

どのように働くのか，そのような状況で防災要員は何を

すべきか，それらのハード面，ソフト面の状況変化が相

互に対応しあって次の局面をどのように変えていくの

か，などということについて，時間軸に従って分析し，

プレーンストーミングによる思考実験を行なってみた.

その結果わかったことは，このような専門家によるブ

レーンストーミング分析はきわめて有効であるが，分析

の結果をプレーンストーミングに参加しなかった人にわ

かりやすく伝えることは非常に難しい，ということであ

る.

こうして，火災対応のための体舗を整備するにも訓練

をするにも非常に有効と思われる「シミュレーション」

と L 、う手法を，相変わらず古典的な訓練をくりかえして

L 、る現地消防機関の指導内容の中にいかにして取り込ん

でいくかが，火災予防行政の大きな課題となった.社会

の入手不足の傾向は強まる一方で，十分な人員によって

編成される伝統的な「自衛消防隊J だけを前提としてい

たのでは，夜間の就業施設等の惨事は今後もくりかえし

発生すると考えられたからである.

3. パソコンによるシミュレーション

ゲームの開発

3.1 ホテル火災シミュレーションゲーム

火災対応の教育・訓練にシミュレーション手法を取り

込む手段として当初から考えていたのは，当時「ドラク

エJ でブームをまきおこしていたパソコンゲームであ

る.

消防庁では，上記委員会終了後の昭和61年に紛日本宝

くじ協会の助成事業として， NEC の P C-9801 シリー

ズを対象とした「ホテル火災シミュレーションゲーム j

を開発し，全国の消防機関に配布した.このゲームは，

当時のファミコンと比べても動きが今 1 つであり，まし

て現在の 16ピットのゲーム専用機のすばやい動きと美し

L 、画面から見るとかなり見劣りがするものであるが，第
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l 作であるため，随所に防災の専門家として言っておき

たいことを盛り込んだため，私個人としては今でも愛着

のある作品である.

このゲームは 7 階建て 3992 nl のリゾートホテルを具

体的に設定し，突如鳴り始めた自動火災報知設備を前に

して，夜間の当直(ナイトマネージャー)として事務室

(防災センター)に勤務している「あなたJ がどう行動

すべきかをあなた」の行動とコンピュータの中で刻

々と拡大してL 、く火災状況とを，相互に関連させる形で

シミュレートしている.

火災は 2-7階の客室部分のどこかで発生し，一定の

法則にもとづいて，炎と煙が拡大してL 、く.客室部分と

廊下の聞の壁は木製を想定しており，強い炎に一定時間

接触すると一定の確率で区画が破れて火災が拡大すると

ともに，煙が急速に廊下に流れ出すことになっている.

一方「あなた」は，自火報のベルが鳴り出したので，

地区表示灯で出火地区を確認し，仮眠している同僚を起

こし，適当な「道具J (マスターキー，懐中電灯， トラ

ンシーパ一等)を持って，火災の確認に行かなければな

らない.

防災センターでは，コンピュータからの「どうします

か? J という問L、かけに選択肢を選んで答えていく形を

とるが，防災センターを出てからは，移動制御のための

テンキーを操作して， 3D画面を見ながら「あなたJ が

ホテルの中を移動し，火災現場に出かけ，同僚と協力し

ながら，初期消火，避難誘導， 119 番通報等を行なうこ

ととしている.

このホテルは300人収容できるが，当日の宿泊客は160

-220 人程度の閉で， 毎回ゲーム開始前に設定される.

宿泊客は，自火報のベルが鳴っただけでは，当初は避難

を開始しないことにしており，自火報のベルを切った

後，火災確認後に再び鳴動させるか，一定時間以上ずっ

と鳴らしっぱなしにするかした場合に30%の宿泊客が，

非常放送をするとさらに30%の宿泊客が避難を開始する

が， 40%の宿泊客は避難せずに残ることにしているの

であなた」は，携帯拡声器等を用いて避難誘導に努

めなければならない.

消火器で消火すると火や煙は小さくなるが消火はでき

ない. 2 人で現場に行けば屋内消火栓を使うことができ

る.この時，短時間で現場に到着して要領よく活動し，

かつ運がよければ消火できるが，その確率はきわめて低

くしてあり，普通は火勢を弱めるだけである.炎や煙に

一定時間以上接触していると「あなたJ も死んでしまう
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ので，消火や避難誘導に夢中になって煙に退路を絶たれ

たりしないように気をつけなければならない.

こうしてあなた」は，火災の発生したホテルで，

被害を最小限にすべく奮闘することになる.

119 番通報がなされてから約 5 分後に消防隊が到着す

ると，ゲームはそこで一応終了し消防隊の発表」と

いう形で，この火災の死者数，負傷者数および焼損面積

が表示される.これがこのゲームのスコアになるわけで

ある.

死者と負傷者の算定は，宿泊客が炎または煙に接触し

た時間に一定の確率を乗じて行なっているので，避難路

となる 2 つの階段室が煙で汚染されるかどうかが被害状

況の大小に大きな意味をもってくる.ゲームの開始前に

防災施設の点検状況等を入力するようになっており，そ

の状況に応じて階段室の防火戸が閉まる確率を決めてい

るので，このゲームに何度かチャレンジするうちに，階

段区画の重要性が否応なく飲み込めるように考えてい

る.

このゲームは，操作性の点で改善の余地がかなりあ

る.特にあなた」が 1 歩移動したり向きを変えたり

するたびにゲーム上で l 秒経過し，その時間経過に従っ

て火災の拡大と宿泊客の避難の様子をシミュレートする

と同時にあなた」の見る情景をホテルの平面図と立

面図から立体パース (3 D シミュレーション)で画面に

表わすようにしたため，当時の9801 シリーズとしてはか

なり過重な計算が必要になったようで， íあなた」が歩く

速度がかなり遅い.ファミコンの主人公たちのすばやい

動きを見慣れた目には，かなりスローモーな動きに見え

てしまうため，このまま旅館・ホテルに貸し出しでも，

火災対応に習熟するまで熱心にチャレンジしてくれる人

はあまりいないのではないか，と考えざるをえなかった.

ただ，火災教育上の配慮は随所に盛り込んでいるの

で，消防官が操作者になり，旅館・ホテルの関係者に画

面を見せながら，要所で・選択肢を選ばせたり行動の判断

をさせたりしながら，適宜その結果を意味するところを

解説するような使い方をすれば有効な教材となりうると

考えられ，事実， ソフト配布後しばらくの間は，火災予

防週間等のイベントの際にそのような形で用いられてい

たようである.

この場合，画面の意味を説明する人には，火災と防災

施設や火災対応についての相当の知識とそれがプログラ

ム上どう処理されているかについての知識が必要となる

ため，あらかじめ詳しい「虎の巻J が必要でホテル

1993 年 1 月号

火災ゲーム攻略法」と称して別途教える必要があったこ

とは特記しておかなければならないだろう.

3.2 病院火災とデパート火災のシミュレーション

ゲーム

ホテル火災、ンミュシーンョレゲームは，そのできばえ

はともかくとして消防とパソコンゲームJ という取

り合わせが意外だったためかかなり話題となり，スポン

サーの納日本宝くじ協会でもその続編の制作を認めてく

れた.

続編として作成したのが昭和62年度の病院火災編と昭

和63年度のデパート火災編である.

病院火災編では， 3D シミュレーションをやめて i フ

ロアの平面図のみにし，病室に収容されている身動きの

できない患者を，刻々と拡大する炎と煙から助け出すこ

とを中心とするゲームとした.操作者は I神J の立場に

立って，数名の夜間の当直の看護婦等を動かし，自火報

の鳴動と同時に，火災の確認，初期消火，通報・連絡，

避難誘導等の一連の対応行動をさせるのである. í動か

し J と一言で書くと簡単そうに見えるかもしれないが，

「どのキャラクターにJíどこでJí何をさせるかj を入力

しなければコンピュータは反応してくれない.この中で

最も大変なのは「どこでj である.画面上のキャラクタ

ーを，意図する病室や階段まで行かせるのにホテル火災

篇と同様テンキーを使ったので(当時はマウスは今ほど

一般的ではなかった)，なかなか行き着かないうちに火

災がどんどん拡大してしまうのである.ホテル火災編と

違って，非常放送や携帯拡声器による避難誘導だけでは

避難できない患者を相当の割合で設定しているので，と

にかく防火戸を閉鎖して火煙を閉じ込めてから患者を運

び出すようにしないと多数の死者が出てしまうし，看護

婦らもすぐ何人か死んでしまう.また， í神j として同時

並行的に何人もの看護婦らを動かさなければならず，火

災の拡大状況や防火戸の閉鎖状況にも注意を払わなけれ

ばならないので，開発した私たちでさえ，ゲームを始め

るとすぐにパニックに陥る結果になることが多かった.

このように人で何人ものキャラクターを操るとい

う方針をとったことと操作性の問題で，病院編はとても

難しいゲームになってしまったが，考えてみると実際に

も夜間の病院火災で初期消火に失敗したら，同様にきわ

めて困難な状況に陥るわけであるから，操作性が改善さ

れでも難しいゲームであることには違いがないのかもし

れない.

デパート編ではフロアの平面図とし、う方式は踏襲
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し，操作者は「フロアマネージャーJ として自衛消防隊

に指示する，というスタイルにした.デパートの場合は

実際にも従業員の数が多いので，十分な数の自衛消防隊

が編成できるため，状況に即して的確に判断し指示しさ

えすれば，自衛消防隊員がしかるべく活動すると期待で

きるからである.

デパート火災で難しいのは，多くの買物客をどうやっ

て安全なゾーンに避難させるか，と L、う点である.この

ゲームで、は，客を平面図上の点で表わし，時間とともに

移動させることにしたが，火災の状況や避難誘導に応じ

て多数の点を動かすことはなかなか難しかった.結局，

デパート内部を見えないメッシュで仕切り，それぞれの

セルごとにポテンシャルを設定することにした.ポテン

シャルの高い方から低い方へ(客:を表わす)点が移動す

ることとし，ポテンシャルの傾斜に応じて移動速度も変

えることとしたのである.火煙が拡大してくるとセノレの

ポテンシャルが次第に高くなるようにしておくと，火煙

に追われて客が逃げてゆくことになるし，非常放送で使

えない階段が指示されればその階段のポテンシャルを上

げ，使うべき階段が指示されればその階段のポテンシャ

ルを下げると，放送内容を指示することにより客の動き

をコントロールできるのである. (このようなロジック

を知っていると，パニックのシミュレーションも可能で

ある.非常放送で初めにA階段を使って避難させるよう

に指示し，客が集まってきた頃を見計らって，今度はA

階段を使わせないように，と指示すると，ポテンシャル

の逆転が起こり，パニックによる避難の停滞を観察でき

るのである)

さらに，防災施設の故障，自衛消防隊員のけがなどさ

まざまなアクシデントを用意して，防災施設の点検や訓

練の状況に応じた一定の確率でそのアクシデントを発生

させ，フロアマネージャーにその対応を判断させること

としたり，ゲーム開始前にデパートの平面図をある程度

自由に設計できるようにする(これにより，階段の数が

少なかったり，階段の配置パランスが悪かったり，防火

区画が適当な位置にないデパートの避難シミュレーショ

ンも可能である)等の新しい趣向も取り入れた.

デパート火災ゲームは，火災対応シミュレーションゲ

ームの一応の総仕上げであり，それまでの経験から改善

を加えているので，操作性，難易度，教育効果等のパラ

ンスが最もとれたものとなっている.防災教育用パソコ

ンゲームとしてはようやく使用に耐えるようになったと

思うが，すでに話題性がなくなっており，消防機関等の
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関心もやや薄れ気味で，あまり利用されていないような

のは残念である.

4. 防火管理体制指導マエュアルの作成

4. 1 旅館・ホテルの防火管理体制指導マニュアル

パソコンゲームによる防火教育の試みと並行して，シ

ミュレーションゲームの考え方を防火管理体制の改善指

導に取り入れようとしたのが「防火管理体制指導マニュ

アル j である.

旅館・ホテんでの夜間の火災による惨事がつづくと，

「消防法で旅館・ホテル等の夜間の従業員の最小数を定め

るべきではないか」としづ世論の声が強くなってきた.

その気持ちもわからないではないが，この種の施設の夜

間の従業員数をどの程度にするかは経営の基本であろう

から，防災面からのみの発想で最少人員を義務づけるこ

とは望ましいことではなく，消防庁としても対応に苦慮

していた.

しかし，よく考えてみると，必要なのは「夜間に火災

が発生した時にしかるべき対応をして死傷者を出さない

こと j であって夜間に従業員が何人いるかJ ではな

い.たとえ 1 人でもしかるべき対応ができれば必要十分

であるし， 100人いても対応できなければ不十分である.

人間の替わりに機械が行なっても，必要なことができる

のならかまわないし防災施設が整備されていれば，そ

もそも「必要な対応行動J そのものが少なくなるはずで

ある.

この考え方を進めるには，個々の旅館・ホテル等の夜

間体制で，必要な火災対応ができるかどうか実際にシミ

ュレートしてみて検証する必要がある.検証を行なうに

は何をJ r どのくらいの時間内にj 行なわれなけれ

ばならなL 、かを決めておき，実際にホテル内の「どこか

で」自火報を発報させてある夜のJ 体制jで必要な対

応行動を行なわせてみて，必要な時間内にできるかどう

か見なければならない.

「何を J については，時間内に行なわなければならな

L 、対応行動を厳選し，後でもよいこと， r した方がよし、」

と L 、う程度のことはカットした.また，必ずしも人間が

行なわなくても必要な結果が得られればよいとしつつ

も，過去の火災の経験から現在の防災施設の信頼性に問

題がある部分については，最小限の人間のチェックが必

要であるとした.たとえば，煙感知器連動閉鎖式の防火

戸は，煙がくれば閉鎖されて防火区画が形成されること

を前提とし，原則として人間がすべて閉鎖の緩認をする
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必要はないとしているが，出火場所の直近の防火戸だけ

は閉鎖を確認し，閉まっていなければ実際に手動で閉鎖

させることとしている.

「どのくらいの時間(限界時間 )J は，物理現象として

の「火災j の延焼速度と煙の発生速度，拡散速度等によ

って決まってくる.既存の火災理論等から，火災階につ

いては，内装が燃えやすければ 3 分，燃えにくければ 6

分，スプリンクラー設備が設置されていれば 9 分を原則

とし消火効果等を勘案して，場合によっては 1-2 分

の加算を認めることとした.また非火災階については，

階段室等の区画(竪穴区画)があれば火災階の限界時間

に 3 分を加算する等の設定をしている.

このような条件設定のもとで，消防機関が実際に個々

の旅館・ホテル等に出向いて検証を行ない，限界時間内

に必要な対応行動ができれば合格，できなければ改善指

導を行なって，後日再び検証する.改善の方法は，夜間

の人員を増やしてももちろんよいが，出火階の各部屋の

ドアをたたいて避難誘導する替わりに一斉電話システム

を導入するなどハード商の対策によりクリアーしてもよ

い.超過時間がわずかなら，訓練をくりかえして時間短

縮を図るのが最も安上がりである.どのような改善方法

をとるかは，その旅館・ホテル等の方針次第だが，とに

かく限界時間内に最低限必要なことができなければ危険

であるといえるので 3 年以内にクリアーできなければ

「適マーク J を交付しないこととする.

このような考え方を，消防機関の一連の指導方法書と

してまとめ， r旅館・ホテル等の夜間の防火管理体制指

導マニ品アル J として全国の消防機関に通知したのは昭

和62年のことである. r訓練J といえば，なるべく多く

の人が参加し，なるべく高いポストの人に見ぜ，消防隊

も参加して派手にセレモニー的に行なうものだ，という

観念をもっていた消防機関にとって，このマニュアルの

考え方は一種のカルチャーショックであり，当初はかな

りとまどいもあったようだが，考え方が合理的で関係者

の納得が得やすいために次第に理解されるようになり，

現在では全国の消防機関の旅館・ホテル等の防火管理指

導方法としてごく普通に行なわれるようになっているよ

うである.

4.2 その他の施般にかかわる防火管理指樽マ=ュア

ルの開発

旅館・ホテル等の防火管理体制指導マニュアルの完成

と前後して特別養護老人ホーム松寿園の火災が発生し，

多数のお年寄りが亡くなられたため，今度はこの種の施
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設の夜間の体制が問題になった.そこで旅館・ホテル等

と同様の考え方にもとづいて指導マニュアルを作ること

になったが， 3.2 で述べたシミュレーションゲームをも

ちだすまでもなく，病院や社会福祉施設の夜間の火災で

初期消火に失敗した場合を想定すると，死傷者なく避難

誘導させることはきわめて難しい.

数十人の寝た切りのお年寄りを限界時間内に 2-3 階

から 1 階まで避難させることなど，たとえ 10人以上の当

直がL、ても不可能ではないかと忠われるのに，現実の夜

間体制は 2-3 人のところが大部分なのである.プレー

ンストーミングによるシミュレーションを何度も行なう

うちに，これに比べれば旅館・ホテルの火災対応など，

はるかにやさしいということが改めでわかってきた.

しかし，火災のみに備えて多数の当直を置くことは現

実にはできないだろうから，実現可能な範囲でハード面

とソフト面の複合的な対策を示す必要があった.

結局，すべての避難困難者を 1 階まで避難させること

はあきらめ，出火した防火区画から限界時間のうちに防

火戸を隔てた 1 次安全ゾーンに避難させ，さらに一定時

間のうちにパルコニーか，もう 1 枚防火戸を隔てた 2 次

安全ゾーンまで移動させて消防隊の救出を待ち階へ

の避難は消防隊が担当すると L、う戦略が，唯一の実行可

能なプログヲムであると L、う結論に達した.消防隊が到

着するまでの間に，とにかくあらゆる扉と防火戸を閉鎖

して火煙を閉じ込めて時間をかせぎ，自力避難ができな

い人は，一定時間安全ゾーンにとりあえず避難させてお

いてくれれば，後は消防隊が引き受けよう，と L 、うわけ

である.

このような考え方で作られたマニュアルが全国の消防

機関に通知されたのは平成元年であった.このマニュア

ルにもとづいて実際に病院や福祉施設で検証を行なって

みると，限界時間内に全員を所定の安全ゾーンに避難さ

せることができない施設が予想どおり続出した.特に，

パルコニーのない施設ではクリアーすることがかなり困

難で，廊下の途中に防火戸を設置するとか，居室と廊下

との聞の区画を強化するなどの対策が必要になっている

ようである.しかし，火災発生後の行動，特に避難誘導

の方法について明確な方針が示され，ハード面での弱点

も明確に認識されるため，施設側の理解が得やすく，そ

の対応、も前向きであるということで，比較的早いうちに

改善されることが期待できそうである.

福祉施設と病院向けのマニュアルのあと，消防庁で

は，同様の考え方で平成 2 年には百貨店やスーパー等を
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対象としたマニュアルを，平成 3 年には高層複合用途ピ

ルを対象としたマニュアルを作成して全国の消防機関に

示しており，シミュレーションゲーム的な考え方にもと

づく方法論が防火管理体制の指導手法として定着してき

たということができょう.

5. 防災センター要員訓練施霞の開発

超高層ビル等の大規模施設では，建物内の防災関係情

報を集中管理するとともに，防災機器の集中制御を行な

うため防災センターを設置し，ハイテクの粋を集めた総

合操作盤等を置くことが多い.

この種の防災センターの要員は，火災が発生した場合

には，通常の火災対応に加えて，表示パネルに示される

情報と非常電話等で現場から送られる情報だけを頼り

に，現在現場で何が起こっているかを判断し，これから

起こるアクシデントを予想し，建物に設置されている防

災設備の機能を熟知してそれを作動させ，万一うまく作

動しない時には代替措置を講じそれも失敗した時や不

測の事態が発生した時には，その結果と影響を予想して

必要な場所に次に必要な行動を指示する，などという操

作をすることが期待されている.このような判断や操作

は，建築物の構造・設備や設計計画，防災設備の機能と
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図

構造，火災の性状等について相当の知識を有し，かなり

の訓練を受けている人でなければ困難な，きわめて高度

なオペレーションである.

ところが，実際に防災センターに行って火災発生を想

定して操作や判断を行なわせてみると，オベレータが的

確に判断し操作できるのは古典的な自火報，非常放送設

備，非常電話くらいのもので，他の大部分の設備につい

ては，表示の意味が表面的にわかる程度で，非常時のオ

ベレーションの対象としてすら認識していないことが多

超高層ピル等の防災体制が防災センターのオベレーシ

ョンに依存する面が強いことを考えると，防災センター

のオペレータの知識・判断能力等の向上は急務である.

このため東京消防庁では，平成 2 年に条例を改正し，オ

ベレータの資格制度を導入するとともに， コンピュ}タ

と映像をドッキングしたシミュレーション訓練施設を開

発した(図参照).この施設では，超高層ピルで発生する

可能性のある 10のシナリオを準備し，火災発生の覚知と

現場要員の派遣，表示パネルの情報の変化，防災センタ

ーと現場や空調機械室等関係する他の場所との連絡，指

示，状況の変化とそれが意味する結果等を実際に機器を

操作し，消防官(インストラクター)の指導を受けなが
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ら訓練することができる.非常用エレベーターのセット

に乗り込んで現場に駆けつけると，時間経過に応じた火

災状況が映像で表わされるなど，パソコンによるシミュ

レーションゲームでは表現できなかった臨場感も得られ

るようになっている.私個人としては，異動のために全

体構想の作成とシナリオ作りまでしかタッチできなかっ

たので，完成した訓練施設について責任をもてる立場で

はないが，この種のシミュレーション訓練施設がこれか

らの防災訓練の中心をなすようになることだけは断言で

きると思う.特に防災センターでの対応等は， コンヒ。ユ

ータを用いた訓練になじみやすいので，近いうちにこの

種の施設が全国の大都市にいくつか設置されるようにな

ると考えている.また，施設を設置しないまでも，この

訓練施設を開発する際に作成したシナリオとブレーンス

トーミングによるシミュレーションの手法は，インスト

ラクターの養成さえできれば防災要員の教育にきわめて

有効であるので，当面この手法による防災教育の方が先

行して普及する可能性も高い.

おわりに

防災訓練や防災体制の検討にシミュレーションゲーム

が有効ではないか，と考えてから約10年が経過した.こ

の間に，手法もパソコンゲームからマニュアルによる防

災体制の検証を経てコンピュータと映像のドッキングし

た訓練ジステムにまで進化し，対象も旅館・ホテルから

超高層ビルにまで広がってきた.

現在，このシミュレーションゲームの手法は，石油コ

ンピナート等の自衛防災組織の体制を検証する手法への

応用や公設の消防隊の訓練施設への応用が検討されてい

る.消防庁で推進しているファイアパーク(防災をテー

マとしたテーマパーク)の構想においても，子供たちに

楽しみながら防災教育を行なえる有力なアトラクション

として位置づけられており，今後ますます多様な展開が

期待できる.
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