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RPG制作雑記 第2話「リタイア要因を撲滅せよ(戦闘編)」2-1 [No.1172]

(注：いきなり第2話になっているが、第1話「いざ、素材集めの旅へ」は「月本国政府広報」の平成17年2月3～11日に連載している。過去ログを参照されたし。)

　200x作品を実際にプレーしているとどうしてもだるくなる場面は共通している。それはずばり「戦闘を繰り返しているうちに飽きる」ということである。

　最初のうちはバランスもまあまあ良く、AIに頼らずに戦略を考えてプレーしていても、その面白さがエンディングまで持続できている作品は非常に少ない。シナリオがイマイチならまず途中でリタイア、エンディングを見たくなるような面白いシナリオならばAIで事務的に消化して何とかクリア後どっと疲れが出るということが多いのである。

　ならば最初から面倒な戦闘を消してしまえばよいではないか？　確かにシナリオ重視ならばその手もあるが、それではRPGというよりSLGやサウンドノベルに近い。

　待て！！RPGの「ロールプレー」というのは「役割を演じる」という意味であって「戦闘」という意味は無い。決して間違ってはいないではないか？

　……。それを言ってしまうとこれから書くことを根本から覆してしまうことになるので、ここでは一般的な「戦闘を繰り返して主人公を成長させるタイプのRPG」について話を進めることにする。
RPG制作雑記 第2話「リタイア要因を撲滅せよ(戦闘編)」2-2 [No.1173]

　はっきり言って2000のAIは頭が悪い。極端な話、最強攻撃と回復魔法を繰り返すだけである(敵の弱点を早く見抜くには効果的だが…)。基本的にAI戦闘は「雑魚とのエンカウントが続く長いダンジョンで、だるさの軽減のためにとっとと話を進める手段」と考えてよい。すなわちプレーヤーにAIを多用させるような戦闘システムは根本から問題がある。

　ならば「AIで手抜き戦闘をすると敵の頭の良さが勝っていて全滅を食らうからやめよう」という難易度の戦闘ではどうか？プレーヤーは常に考えてコマンド入力しなければならないので、事務的なAI戦闘に比べれば格段に面白くなるだろう。

　だが、方向性は合っているもののこれだけでは完全ではない。戦闘システムそのものを面白くしなければならないのである。完全自作でたまにあるような「つまらない上にAIも封印された難易度の戦闘」では確実にリタイアするプレーヤー続出だろうから…。

　それでは目標とする「AIに依存できない面白い戦闘システム」とはどう作ったらよいものなのか？
RPG制作雑記 第2話「リタイア要因を撲滅せよ(戦闘編)」2-3 [No.1174]

　2000の戦闘システムは正直あまり小細工ができない。コモンイベントが戦闘で使える2003が実に羨ましく、何でもできそうなXPは夢のようであるが、そこは我慢して地味に組むしかない。
よって戦闘システムを完全自作することも考えられるが、それは前日に書いたとおりで博打要素が強いのである。さすがにAIまで自作というのは至難の業だし、そもそもAIの馬鹿さ加減に納得できないから自作に走るというのが一般的だろう。
だが、プレーヤーに受けるか否かは「面白いかつまらないか」だけでしかない。これは戦闘システムに限らず、どんなに苦労してシステムを組んでも面白くなければそれはツクーラーの自己満足だけで終わってしまうということである。

いわゆるオリジナルシステムは苦労の割に報われないことが多いので、当局でも「盈虚都市」の戦闘システムは備え付けのものを使うことにする。だが、普通に作ったのでは確実に最初に書いた罠にハマる。一体どこまで小細工できるかは正直未知の領域だが、つまらなくする要素は既にいくつも発見している。それらを逐一撲滅すれば少しは理想に近づくか……？

RPG制作雑記 第2話「リタイア要因を撲滅せよ(戦闘編)」2-4 [No.1175]

 以後は話を進めやすくするため、OPからENDに向かう流れで戦闘システムに生じやすい問題点を挙げていくことにする。

まずOP、あろうことか一発目の戦闘(又は最初のダンジョン内)で難易度の高さにGAMEOVERではさすがにやる気は起きない。これは本番さながらのテストプレーを怠っている証拠、論外である。
もしも確実な攻略方法があるならば、それを前もって確実にプレーヤーに伝える義務がある。自作システムでは操作方法も含めてそれは特に言えることだが、いかにプレーヤーに分かりやすく説明できるかどうかはツクーラーの腕の見せ所である。当然プレーヤーは全員がツクール作品に慣れているわけでもなく、「プレーヤー＝ツクーラー」という公式も成り立たない。そして誰もが格ゲーを会得しているわけでもなく、それが苦手のためにゆっくり考えながらプレーしたいというプレーヤーにはアクション要素は難易度を上げる結果になる。これらは常に頭の回転がイマイチなド素人プレーヤーの視点に立てなければまず解決できない問題である。

RPG制作雑記 第2話「リタイア要因を撲滅せよ(戦闘編)」2-5 [No.1176]

　OPから数回戦ってみてとりあえず操作方法に慣れ、プレーヤーに面白さをアピールできれば合格、更に先へと進めたくなるものである。だが、つまらなくする要素は難易度の問題だけではないから難しい。
真っ先に挙げられる原因は「叩くことしかできない」という単調な戦闘コマンド。OPから最初のダンジョンにかけて物理攻撃と回復しか手段が無いのではAIで消化しても何ら問題ないはずである。すなわちだるい。
これは主人公の初期Lvを１に設定し、特殊技能の会得Lvを少し後にした場合に起きやすい罠である。よって最初の戦闘から物理攻撃以外のコマンド入力手段はある程度あった方が良い。それは攻撃系の特殊技能に限ったことではなく、補助系もである。これについては全体的に少な過ぎるという印象がある。

RPG制作雑記 第2話「リタイア要因を撲滅せよ(戦闘編)」2-6 [No.1177]

　プレーヤーのコマンド選択肢が無ければ戦闘がだるくなるのであれば、当然「敵のパターンが単調」というのもつまらなくする原因として挙げられることになる。
１つのダンジョンでボスに遭うまで同じ敵・敵グループが毎回出現し、判を押したような限られた攻撃パターンしかして来なければ、やはり戦闘は事務的になる。これもアウト。面白くするにはどうしても変化が欲しい。プレーヤーに「こんなんありかよ～！！」と言わせるような意外性が無いと刺激が足りないのである。

敵・敵グループ・特殊技能共に200xのデータべースの限界値は5000個、何もケチる必要は全く無いのだ。正直、全体的にケチり過ぎている印象が強い。外部素材に容量を大量に使ってド派手にイベントを飾るのもいいが、RPGのプレー時間の過半数は戦闘なのである。

RPG制作雑記 第2話「リタイア要因を撲滅せよ(戦闘編)」2-7 [No.1178]

　さて、ゲームは序盤から中盤へ…。ここまで来れば戦闘もデフォルトだろうとオリジナルだろうとそれなりに慣れる。弱小だった主人公もそれなりに成長して新たに技を覚えることになるし、装備やアイテムも少しずつ強力なものが追加されより戦略は多彩になる。

　200xではここで思わぬハマる罠がある。困ったことにメニュー画面上でアイテムと特殊技能の並べ替えができないのだ。しかもカーソルは戦闘中こそ直前に選択した場所に記憶されるが、戦闘開始時は常に最初に戻る。
これが何を意味するか？　ゲームが進むにつれ追加される上位のアイテムや技が下位のものよりデータベースの下に登録されている場合、戦闘の度に毎回長い画面スクロールで探して選択しなければならないのである。もちろん戦闘に限らず通常時のメニュー画面でも同様であるが、これが実に面倒かつ入力ミスを頻発させるのだ。特に2003はATBのために焦って入力ミスすることが多い。
このことから、実はデータベースでは後から追加される上位の技やアイテムは下位のものよりも上に登録するのが理想的なのである。だからといって、例えば「ヒール(回復)」と「ファイア(攻撃)」をそれぞれⅠ～Ⅲのレベルで設定した場合、データベースで
「ヒールⅢ・Ⅱ・Ⅰ・ファイアⅢ・Ⅱ・Ⅰ」
……と並べたのではファイアの使い勝手が悪くなるのは考えればすぐに分かるであろう。そう、
「ヒールⅢ・ファイアⅢ・ヒールⅡ・ファイアⅡ・ヒールⅠ・ファイアⅠ」
と並べるのが理想的なのである。

RPG制作雑記 第2話「リタイア要因を撲滅せよ(戦闘編)」2-8 [No.1179]

　中盤戦は慣れてきたせいもあり、ツクーラーにとってもプレーヤーにとっても少々だらけやすい。ツクーラーにとって中盤戦でよくある失敗はテストバトルの手抜きによる調整不足ではなかろうか。
序盤は気合でプレーヤーに食い付かせなければ、つまらない印象を与えた途端即座にリタイアとなるので誰もが必死で作るものである。だが、そこで成功したと思って手を抜くと思わぬしっぺ返しを食らってしまうのだ。
非常に多いのはいきなり難易度が上がって先に進めずにダラダラとレベル上げを強制されるパターン。ゲームオーバーを食らえばそれだけでプレーヤーは当然嫌な気分になる。どんなにシナリオが面白くて多少目をつぶってダラダラ戦闘を繰り返していても、この要素は堪忍袋の緒が切れる危険性が高い（というより戦闘がつまらないという時点で半分終わっているが…）。

作者にとってはダンジョンの構造も敵の弱点も熟知しているので最短距離で簡単に進めて当然であるが、プレーヤーはそうは行かない。ただでさえ中盤戦はそれまでの慣れから来るだるさが影響しやすい。この辺でずばっと思い切ったことをやらないと総合的に見ても飽きやすいのである。

RPG制作雑記 第2話「リタイア要因を撲滅せよ(戦闘編)」2-9 [No.1180]

　一方、難易度がいきなり下がるというパターンはリタイアにはつながらないものの、確実に面白さは減退するはずである。

よくあるのが先に書いたものと完全に逆のパターンで、いきなり装備や特殊技能が強力になったり、所持金が上がったり経験値が増えたりすることによるものである。
200xではキャラが丸裸の状態では成長のバランスを自動的に計算してくれるのでさほど問題ないのに、結局"その他のオプション"の設定ミスで難易度は大きく左右されてしまう。アイテムの金額や装備・特殊技能の効果量といった地味な調整を面倒臭さ故に丼勘定で済ませてしまう失敗は多くありがちだが、これは素直に本編を進めていれば誰でも気付くはずなので初歩的なミスとしか言いようが無い。
「簡単過ぎず、難し過ぎず」という調整は、実は非常に長い時間を要して地味にテストを繰り返さないとまず無理なのである。もはやツクーラーとプレーヤーとの我慢比べか？片方が楽になればもう片方が確実に苦になるのだから……。

RPG制作雑記 第2話「リタイア要因を撲滅せよ(戦闘編)」2-10[No.1181]

　ところで、プレーヤーは必ずしも素直に本編の流れに沿ってプレーしてくれるとは限らないのである。

例えば「宝箱に入れたレアアイテムを高値に設定し過ぎて、売るといきなり大金持ちになって装備もアイテムも完璧になってしまった」という失敗はよくありがちだが、RPGをそれなりにプレーしている人であれば考えれば気付くであろう。又、本編からはずれたおまけ要素でステータスがインフレ状態になるパターンも十分にあり得る。これは難易度が高ければ挑戦したプレーヤーにとって苦労が報われることになるので問題無いかも知れないが、簡単に強くなってしまうようならばやはり論外、そうでなくても以後の本編は簡単に進み過ぎて間が抜けたような展開になってしまうのは避けられない。
いずれにせよおまけ要素は本編の面白さを大きく左右しかねないので、通常の成長型RPGではほどほどにするべきである。中にはおまけ要素で成長させないと本編が進めないような難易度のものもあるのだが、それではおまけでなくなってしまう。成長のバランスは普通に本編を進めることでちょうどよい難易度に設定しないと、戦闘が楽しめたとしてもシナリオ本編を進める上では確実にテンポが悪くなってしまうだろう。

RPG制作雑記 第2話「リタイア要因を撲滅せよ(戦闘編)」2-11[No.1182]

　ゲームによっては最後まで固定パーティーというものもあるが、途中でパーティー編成に変化が生じるゲームもまた面白い。これにはシナリオ上自動的に編成されるものとプレーヤーの好みで自由に編成できるものとがあるが、当然のことながら後者の方がシステム構築は遥かに難しい。
パーティー編成をなす各キャラには大抵性格から何から細かい設定がされているので、プレーヤーにとっては誰もが常に思い入れの強いキャラで最後まで戦いたいはずである。中には本格的な恋愛シミュレーションのようなRPGもあり、戦闘がイマイチでも作者の力ずくとも言えるシナリオでついはまってしまうようなゲームもあるのだが、ここではキャラの好みうんぬんは戦闘システムとは別問題のため置いておく。
てなわけでこの後は戦略面を考慮したパーティー編成で生じやすいリタイア要因を挙げて話を進めることにする。
RPG制作雑記 第2話「リタイア要因を撲滅せよ(戦闘編)」2-12[No.1183]
戦闘システムでは各キャラの個性を出すためにはまず攻撃役か治療(補助)役かという分類が挙げられるが、更に攻撃役は大抵物理攻撃型と特殊技能型とに分けられる。そして前者は素手攻撃を含む各種武器属性、後者はよくある例では火・氷・雷・土・…といった魔法等の属性によって、状況に応じてパーティーを編成して多彩なモンスターに挑むというのが一般的である。
自由編成の場合戦闘面で最も適しているのは、実は「戦闘中に毎ターンかつ全員の順番でいつでも入れ替えができる」というシステムなのである。これを200xで作るにはターンの頭で限定すれば選択肢ウインドウが呼び出せるので不可能ではない。だが、2000ではコモンイベントが使えないこともあり、かなり複雑なシステムを自作しなければならない上に、全員の順番で確実にとなるとやはり無理がある。(スイッチを使うとしてもどうしたって入れ替えだけで１ターン要すると思われるが、それは妥協しても良いか…？)
よって200xのデフォルトシステムだけでは非戦闘時にしか自由編成ができないと言えよう。当然のことながら戦闘面では完璧なシステムとは言えないので、ここにもまた忌まわしきリタイア要因が潜んでいるのである。
RPG制作雑記 第2話「リタイア要因を撲滅せよ(戦闘編)」2-13[No.1184]

前置きが長くなったが、それではリタイア要因を１つずつ挙げるとする。
まずは「先に居るボス(ダンジョン)の正体を知らないまま全く歯が立たないパーティー編成をしてしまって先に進めない」という例である。戦闘面でのキャラの個性は各ボス(ダンジョン)に対しても必ずや得手不得手があるはずで、作者は事前にそれをプレーヤーに何らかの形で教えなければ、プレーヤーはパーティー編成に失敗して結局だるいレベル上げを強制させられるのである。その上次のダンジョンで要らぬ成長をさせたキャラのせいで簡単になり過ぎたというのでは、もはや自由編成システムなど最初から無い方がよい。

ではどうやってヒントを出すか？　そのままネタをバラすのでは面白くない。やはり町で住民の会話や書物等にさりげなくヒントを混ぜるのが一般的な方法であろう。
尚、ゲームによっては戦闘を含むあらゆる攻略情報をゲーム内で一切明かさず、添え付けファイルや公式サイトを設けてその中でヒントを出している例もある。だがこれは得策とは言えず、逆にリタイアにつながる危険性があるので避けた方が良い。プレーヤーはあくまで目の前の画面だけに集中してプレーしたいもの。他を見ながらのプレーでは集中できない上に「面倒臭い」のである。
RPG制作雑記 第2話「リタイア要因を撲滅せよ(戦闘編)」2-14[No.1185]
　次は「用意された多数のキャラをすべて成長させないと本編がクリアできないのに、本編が短過ぎる」という例である。この「多数」という具体的な数値はゲーム本編の長さによる。要するにこのようなシステムでは、本編に沿った自然な流れだけで全員のキャラが成長できなければ必ずやラスダンで成長不足となり、最後にだるいレベル上げが待っているのである。
　このシステムは多くの場合ラスダンや対ラスボス戦で同時突破や連携プレーといったイベントとして用いられ、それなりに頭を使うので、マップ構造も複雑で内容が濃いしシナリオ的にも面白い。だが、一般的にプレー時間がそう長くないツクール作品において、用意されたキャラ全員を均等に成長させるというのは相当難易度が高いであろう。最低限長編シナリオを用意した上で、本番さながらのテストプレーをあらゆる組み合わせのパーティー編成でやらなければバランスは取れないはずである。その苦労に合うだけの面白さを引き出せるかどうかは技術よりも地味な調整を続ける根気のほうが重要である。
　ところで、今までリタイア要因の追及をゲームのOPから中盤へと順に書いていったわけだが、結果的にこれは終盤におけるリタイア要因と言える。さすがに中盤まで乗り切ればそれほどリタイアするプレーヤーは居ないであろうが、最後まで気を抜かずに調整しないとプレーヤーには失礼である。事実、パーティー編成に関係無くラスダンの難易度が高過ぎる作品は意外に多いのだ。END見たさ故のだるいレベル上げは勘弁してもらいたい。
RPG制作雑記 第2話「リタイア要因を撲滅せよ(戦闘編)」2-15[No.1186]
　以後はリタイアまでは行かないかもしれないが、明らかに失敗という例を挙げていくことにする。まずは前述の流れで、パーティー編成でありがちな失敗例から……。
　最初に「弱過ぎて使えないキャラの存在」。子供や年寄り、ペットといった”社会的弱者”のキャラが戦闘に参加するのも面白いが、成長過程で一般成人より強くなってしまうのも不自然なので、どうしてもステータスを抑えるしかない。よって弱過ぎて使えず、エンディングまで留守番というのがお決まりのパターンである。市販ゲームでやり込みネタとして苦労して使う猛者も居るだろうが、ツクール作品でそこまでやってくれる物好きはまず居ないと思った方が良い。
自由編成では最初から用意しないのが無難であるが、どうしても登場させたいのであればNPCを含めた強制的な編成システムにするか、ダンジョンを攻略するのに不可欠な技を会得させるなりして、居ないとクリアできないようにするしかない。だが、当然弱過ぎるのでは間違いなくパーティーの足手まといとなり、必ずやプレーヤーのストレスを増幅させることだろう。戦闘面では最悪リタイアにもつながる危険人物だが、いわゆる萌えキャラならば少しは使ってくれるプレーヤーは居るのだろうか……？
RPG制作雑記 第2話「リタイア要因を撲滅せよ(戦闘編)」2-16[No.1187]

次は明らかな失敗というわけでもないが「得意攻撃が限定されたキャラの存在」。特にある１つの属性に限定された攻撃型のキャラは、毎ターンメンバーチェンジのできない200xのシステムでは実に使いにくいであろう。戦闘前に敵の弱点が完全に分かった上で初めて威力が発揮できるが、それではネタがばれてしまう。敵によっては全くダメージが期待できないため、ずっと連れて歩いて成長させるには無理があり過ぎる。いくら萌えキャラにしたところでやはりプレーヤーから敬遠されて留守番になるのが目に見えている。
ただ、200xのデフォルトシステムでは失敗要素が強いものの、戦闘で毎ターンメンバーチェンジさえできれば、この手のキャラはワンポイントリリーフとして十分に機能するはずである。その場合、普段から直接戦闘に参加してなくても経験値配分は考慮しないとなかなか成長させるのは難しいだろうけど……。

RPG制作雑記 第2話「リタイア要因を撲滅せよ(戦闘編)」2-17[No.1188]

　再三書いているように200xはパーティー編成の自由度には制約があり、設定を間違えると全く使えないキャラができてしまう。では、200xに限定した場合どのようなキャラを用意すれば戦闘がやりやすい…すなわち自由編成システムにおいて選ばれやすいのであろうか？
　それはずばり「パーティー全員を攻撃・補助・回復とすべて自立できる万能型のキャラにする」ではなかろうか。はっきり言って200xでは戦闘面で特技が分離されたキャラ達によるパーティー自由編成では、デフォルトシステムだけで面白くするにはどうしても無理がある。戦闘面で同じタイプのキャラを多数用意(例えば打撃型・魔法攻撃型・回復型・補助型を各10人ずつとか)してその中から４人選択というのであればよいが、結局選択されないキャラはENDまで全く出番無しというのであれば固定パーティーと何ら変わらない。
キャラのデータベースの限界は5000人だが、それをどう使うかは何とも答えが出し辛い。正直、どんなに多くても20～30人も居れば事足りるが、200x(実はXPも…)にはC言語でいうところの「char型」、いわゆる「文字変数」というものが用意されていない以上、キャラのデータベースは文字入力で使うことの方が多いというのは何とも皮肉である。

何はともあれ「200xのパーティー編成はあくまで固定で行くべし。もし自由編成にこだわるなら、特技で個性を出すべからず。戦闘システム以外の人柄や容姿等で個性を出してプレーヤーに萌えさせよ」というのが当局なりの結論である。
それではパーティー編成について一応まとまったところで、以後は今まで出て来なかった問題点を一つずつ拾い出してみることにする。
RPG制作雑記 第2話「リタイア要因を撲滅せよ(戦闘編)」2-18[No.1189]

　予告通りしばらくは今までの経験上戦闘システムで気付いた点を並べていくことにする。
　まずは「効率のよいダメージの与え方」でも……。RPGの戦闘では強力な武器を装備して「通常攻撃」又はこれと同様のコマンドをひたすら選択(いわゆる決定キー連打)していれば大抵の敵は倒せる。それに対してこれ以外の攻撃手段は一般的に「コマンドを探すのが大変」「戦闘アニメが長くて時間がかかる」「MPが切れたら回復しなければならない」と結構面倒に扱われるようだが、全体的に通常攻撃よりは大きなダメージが与えられるのが普通である。
　実はどちらが良いかをプレーヤーに問うと、案外意見が割れるから難しい。今まで「通常攻撃の繰り返しは叩くだけで能が無いからだるい」と書いてきた。言うまでも無くそれが当局の見解であり個人的な嗜好でもあるのだが、この理論からすれば特殊攻撃にもそれなりに戦闘をだるくする要素がある。ならば「多種多彩な特殊攻撃を駆使しないと倒せない戦闘の繰り返し」というものは面白いようで実は結構だるいことになってしまい、今まで書いてきたことと矛盾してしまうではないのか……？
RPG制作雑記 第2話「リタイア要因を撲滅せよ(戦闘編)」2-19 [No.1190]

　要は
Ａ「面倒なことは抜きにして叩くだけでとっとと先に進みたい」

Ｂ「いわゆる『決定キーを連打しているだけ』では最初から戦闘なんか不要、もっと頭を使って戦闘を楽しみたい」
かである。どちらが良くてどちらが良くないか？それを一方的に決め付けるのは正直ナンセンスであるが、これだけは言える。「テンポが悪いとすべてが台無しになる」ということ。

　「テンポが良い」という意味には色々あるが、スピーディーに戦闘を消化できるという点ではＡに軍配が上がる。では、Ａよりもコマンド入力の手間がかかるＢではテンポが悪くなるから駄目なのか？　確かに操作性は劣るし戦闘アニメも長めだが、大ダメージが与えられ、全体攻撃にも適しているので総合的な戦闘時間に大差は無いであろう。
実は200xでは敵のＨＰが大きくなる終盤に進むほど、戦闘計算式の関係上、通常攻撃ではそれほど大ダメージは期待できなくなってしまうのである。2003では敵のHPは999999まで上げられるが、最強のキャラが最強の武器で叩き続けたとしても多分100ターンでは終わらない。そうなるとＡよりもＢの方が戦闘時間は短くなってしまうのだ。
結局は操作性の問題がテンポの良さに大きく影響するわけだが、プレー中にデータベースの並べ替えができない200xでは、最初からＢは不利になってしまうのは避けられないだろう。そこはかなり前に書いた方法を使うなりして少しでもだるさを軽減するしかない。
RPG制作雑記 第2話「リタイア要因を撲滅せよ(戦闘編)」2-20 [No.1191]

効率よくダメージを与えるという点では、攻撃・回復の影に隠れがちな「補助」の存在は大きい。事前に敵・味方のパラメータを変動させたり状態変化を起こしたりして味方を有利にするか敵を不利にするかして、一気に叩きのめすというものである。
さてこの補助効果だが、プレー中に実際すべて使いこなすことはできているだろうか？　「ボス等一部の面倒な敵に対しては欠かせないが、普段は入力が面倒だから使わない」というのが当局の見解だが、いかがなものだろう？　要は「すべてのエンカウント戦闘で毎回使わなければならないのではだるいが、全く使わないというのも物足りず、適度に歯ごたえのある戦闘が欲しい」という感じである。
ただ、200xには「攻撃するついでに敵に対して状態変化を引き起こす」という便利な武器や特殊技能が設定できる。これらがあれば攻撃するだけで補助効果もおまけで発動できてしまうわけだから、面倒臭がりやのプレーヤーでもこれならといったところだろう。……というよりは別にあっても無くてもどうでもいいのかも知れないが、結局コマンド入力が簡単かどうかに行き着いてしまうのが定めである。

RPG制作雑記 第2話「リタイア要因を撲滅せよ(戦闘編)」2-21 [No.1192]

実は、補助を使わない理由には「入力が面倒だから」という他にもまだまだある。「使わなくても倒せる」「パラメータ変動値が小さ過ぎて効果が出ない」「MPを浪費する」「不確定要素が高い」「ボスを不利にすることができない」「時間がかかる」等である。探せばまだあるかもしれないが、一応これらのマイナス要因について一つずつ検証してみることにする。
その前に重大な問題がある。「200xのAI戦闘では補助が絶対に発動されない」のだ。もしも補助が全くない200x作品があるとすれば、それは作者が頭の悪いAIに頼ってテストプレーをしていたと考えて間違いないだろう。補助効果がイマイチで無意味なものが多いという200x作品もまた同様の理由が考えられる。
プレーヤーは必ずしも200xのAIの頭の悪さを熟知している人とは限らない。そういう点で補助が全くないと言うのは明らかに不自然に思われてしまうだろう。又、作者がAI戦闘だけでテストプレーしてクリアできるのならば、どんなプレーヤーにも当然クリアできるはずである(もちろんイベント進行でつまずかなければの話だが…)。難易度を抑えた親切設計に変わりはないが、200xでAI戦闘による消化というのはすなわち事務的でだるいという意味なので、リタイアはしないものの面白さは激減するだろう。
RPG制作雑記 第2話「リタイア要因を撲滅せよ(戦闘編)」2-22 [No.1193]

それでは本題に入るとする。まず「使わなくても倒せる」というのは前述の通り攻撃と回復だけならAI戦闘でも消化可能ということで、これ以上書くこともあるまい。
「パラメータ変動値が小さ過ぎて効果が出ない」というのもまた明らかに作者のテストプレーによる調整不足である。キャラが成長して終盤に進むほど敵が強くなるのも一般的な流れだが、補助効果のパラメータ変動値も攻撃型の特殊技能や武器防具等のアイテムと同様に、キャラのLv.に応じて設定しないと無意味である。尚、市販ゲームによっては補助魔法の重ねがけによるパラメータ変動の強化が無効になるものもあるようだが、200xではある程度有効なので特に問題ないだろう。それでも１回当たりの変動値が小さいと何度も重ねがけするのはやはりだるい。
「MPを浪費する」というのは他の攻撃や回復型特殊技能と同様で、回復手段がしっかりしていればさほど問題ないだろう。補助型の特殊技能はただでさえ影が薄いところがあるので、よっぽどの究極奥義でもない限り消費MPは控えめでもいいかもしれない。消費MPが大きいと余計に使われなくなるだろう。
RPG制作雑記 第2話「リタイア要因を撲滅せよ(戦闘編)」2-23 [No.1194]

「不確定要素が高い」……補助が多用されにくい最大の原因はずばりこれだろう。特にAIが言うことを聞かない200xでは、事前にヒントでも出さない限り敵に対して試行錯誤でぶつけるしかない。重大なマイナス要因である。
パラメータの変動については多少ミスすることがあってもとりあえず有効だが、状態変化ではまず一発で決まることが少ない。特にボス戦ではパラメータの減少はともかく状態変化はほぼ期待できないと言ってよい。すなわち「ボスを不利にすることができない」のである。
「時間がかかる」というのもやはり他の特殊技能と同様に戦闘アニメの長さやコマンド入力の手間といった要素だが、補助についてはもう一つ「発動するターンでは敵に全くダメージが与えられない」という欠点がある。毒や戦闘不能等、一部の状態変化はその場で効果が出るが、大多数が１ターン、重ねがけを必要とするものや単体にしか使えない補助効果をパーティー全員にかけたりする場合には更にターン数を要する。それなのに敵の攻撃によって苦労してかけた補助効果を一瞬に消されたり戦闘不能になって復活したりしたら、また最初からかけ直しである。通常のエンカウント戦闘で毎回はとてもだるくてできないだろう。最も凶悪な攻撃が多い対ボス戦ではこうするより他に対策が無いので、それはそれで戦略性があって面白い。むしろボスが攻撃と回復の繰り返しだけで倒せてしまうようでは物足りない。そこはいかにあらゆる手段を用意して事務的なコマンド入力をさせなくするかである。
RPG制作雑記 第2話「リタイア要因を撲滅せよ(戦闘編)」2-24 [No.1195]

今度は補助効果をおおまかな種類別に分けて考察してみる。
まずは「マイナス要素の状態変化を引き起こす効果」から。200xのデータベースに予め設定されているのは戦闘不能・毒・暗闇・沈黙・暴走・混乱・睡眠・麻痺・よろめき・驚き　であるが、一般的なRPGにおいては名前が違えども全体的に似たようなものである。他には石化・アンデッド系・死の宣告・弱小化・動物に変身……等があるが、物によっては200xで設定するにはかなり困難だろう。
これらは大抵敵味方関係なく使えるが、不思議なことに多くのRPGでは敵にとって、HP回復手段は多少あれども状態異常の回復手段が存在しないことが多い。(時間が経てば勝手に回復するのもあるが…。)　特に200xでは敵がアイテムを使うことはできないので、回復手段を与えるには特殊技能として設定するしかない。しかも、敵にとって回復役はやはり頭の悪いAIが担当するので、特定の敵を指名して発動させることができないだけでなく、要回復の奴を完全無視したり正常な奴を選んで平気で発動したりしてしまうのだ。（敵グループが１体だけならば多少は狙いが定まるが……。）テストプレーしながら思わず「馬鹿！！」と叫びたくなってしまうのである意味面白い……！？毎ターンの頭にイベントで回復させるということはできるが、それでは不公平になってしまうのではないか……？それともAIがお馬鹿な分だけ平等と言えるのか？？？

RPG制作雑記 第2話「リタイア要因を撲滅せよ(戦闘編)」2-25 [No.1196]

　結局、200xの仕様がこうなのは一般的に敵が回復するRPGは少ないからかもしれない。確かに敵に状態異常やHPを回復されるとそれだけ戦闘は長引くから、プレーヤーにとっては嫌だろう。調整次第では単に往生際が悪いだけになってしまう。だが、単にHPを削り続けたり敵を不利のままにしたりして倒すというのは、正直敵にとってハンディがあり過ぎるような気がしないでもない。
　となると、敵にも味方と同様に回復手段を設定して対等に戦闘をさせたら一体どういうことになるのだろうか？　200xでこれを追求するには敵グループ１体の場合を除いてかなり無理があるが、戦略性は大きく広がりそうな気がする。最も毎回エンカウント戦闘で回復されたりしたらプレー時間が無駄に長くなってしまうのでほどほどにするべきだろう。敵のHPやステータスも味方と同程度にしないとバランスは取れないが、ついさっきまで仲間だった奴が寝返って敵として出現した場合、いきなりHPやステータスが上がって全く回復できないというのも少々不自然に思える……！？
RPG制作雑記 第2話「リタイア要因を撲滅せよ(戦闘編)」2-26 [No.1197]

　少々横道にそれたが、以上のことから200x作品を含む通常のRPGでは敵に状態異常を与える補助効果は“かけ得”と言える。となると、設定で重要になるのは「状態異常を与える成功率」だろう。これは200xの場合、敵味方の状態有効度・特殊技能の基本成功率・状態の異常発生率が関係してくる。
ところで、成功率を左右する乱数制御は200xの場合どうしても偏る感があって、またしても仕様の壁に面白さを削ぎ落とされてしまっている気がするのである。ちょっとでも低めにすると全く決まらないし、だからといって高めにすると決まり過ぎてしまうのは気のせいなのだろうか……！？いずれにせよ、この手の補助効果は一発で決まらないとプレーヤーから馬鹿馬鹿しく思われてしまうので、苦労して多数用意しても金輪際使われなくなるという恐れがある。よって少し高いぐらいに設定してもいいかもしれない。
200xでは個々の敵に対して状態異常の成功率が設定できるわけだから、特殊技能の基本成功率はデータベースのデフォルト設定通り全部100%にしておいたほうが設定はやり易いはずである。だが、敵味方の状態有効度がA~Eの５段階というのでは少々大雑把過ぎるか……？その辺は細かいテストをしたことが無いので何とも言えないが、異常発生率をE=0%にすれば絶対に決まらないしA=100%にすれば必ず決まるようなので、それほど厳密に設定する必要は無いのかもしれない。
RPG制作雑記 第2話「リタイア要因を撲滅せよ(戦闘編)」2-27 [No.1198]

　状態異常は敵が味方に対しても容赦なく使ってくるので、その回復手段や防御手段もちゃんと用意しなければならない。ところで、戦闘中に敵の攻撃によって味方が状態異常にかかってしまった場合、平均的なプレーヤーはどのタイミングで回復を行うものなのだろうか？
よろめきや驚きのように0~1ターンですぐに回復するものは多数のプレーヤーが無視して続行するだろう。逆に戦闘終了後も持続する戦闘不能や石化といったものは放っておいたら行動できないばかりか全員かかった時点で全滅となってしまうので、即刻回復というのが一般的かと思われる。あと１ターン程度で敵を全滅させられると確信できれば回復を後回しにすることも考えられるが、そういう状態異常にかかったキャラは大抵経験値がもらえないので回復を優先しないと損してしまうものである。そして毒に代表されるような、全滅までは行かないものの勝手に回復しない状態異常では、戦闘能力に余裕があれば回復を後回しにするという機会が多少は増えるだろう。
RPG制作雑記 第2話「リタイア要因を撲滅せよ(戦闘編)」2-28[No.1199]

戦闘では途中で回復してパーティーを立て直すよりも、全員瀕死だろうと攻撃の手を休めずに敵を全滅させることを最優先したほうが短時間で終わるものである。戦闘終了時に全員が経験値さえもらえれば正常で美しいフィニッシュなど要求されることはない。
となると混乱・眠り・暗闇・沈黙・麻痺・暴走に代表されるような中間的な存在、「次のターンに確実に回復するわけでもないが、強制的に回復しない限り数ターンは状態異常が続き、戦闘終了時には確実に回復している」というものは食らった時点で律儀に回復するものなのだろうか？これについてはたとえ統計データが存在してもプレーヤー一人一人の好みは異なるので何とも言えない。
当局の見解では「パーティー全員がコマンド入力不能や攻撃不能等、ダメージが全く与えられない事態になった場合は仕方が無いので回復、それ以外は敵のせん滅を最優先させる」というものであるが、他の人はどうだろう？もちろんこれが絶対的な答えではないが、早い話「戦闘には時間をかけない」という方針である。(ちなみにダンジョン探索やイベントはじっくり楽しむタイプなので「プレー時間の総合的な短縮」とは一致していない。)
RPG制作雑記 第2話「リタイア要因を撲滅せよ(戦闘編)」2-29[No.1200]

　以上のことから、状態異常の回復・防御手段となる特殊技能・アイテム・装備は、すべての状態異常に対して１個１個設定したところで、結局は重要なもの以外はまず使わない。しかも、RPGではゲームが進むにつれて必ずや「(戦闘不能を除く)全状態異常を回復・防御するもの」が登場するのがお決まりのパターンであるから、結局最後は「戦闘不能」と「それ以外全部」くらいしか役に立たないのである。最もこの手のものは消費MPや買値が大きいのが普通なので、後は毒回復のような頻繁に使うものを少しばかり用意しておくとよいだろう。
　とはいえ、「全状態異常回復・防御」をいつ登場させるかで残りの細かく設定したものの運命が決まってしまうのは事実である。普通のRPGでは中盤以降というのが一般的なようだが、アイテムと特殊技能の並べ替えができない200xでは、多数の細かい手段を用意したところで必ずや「使うのが面倒」という罠が待っている。よって200x作品に限定すると意外と早めに登場するという印象もあるのだが、果たしていかがなものだろう？
RPG制作雑記 第2話「リタイア要因を撲滅せよ(戦闘編)」2-30[No.1201]

　不要になったアイテム・装備は売却すればある程度ウインドウは整理できるが、特殊技能についてはずっと前に書いたように「全状態回復」は個々の回復よりもデータベースでは上に設定しないと戦闘中(特にボス戦)では使いにくくなるはずである。そしてたまにあるのだが、戦闘中で使用する特殊技能やアイテムは、それ以外で使うものよりデータベースでは上に設定しないと非常に戦闘がやりにくい。これは要注意である。
ところで、200xでは特殊技能は「覚えさせるだけでなく、忘れさせることもできる」のである。上位の特殊技能を覚えた時点で、下位の特殊技能は入れ替えるようにウインドウ上から消すこともできなくはない。外見上は「パワーアップした！！」なんていう文を表示させると良いだろう。ただ、デフォルトの戦闘システムで経験値を獲得してLvアップ時に……となるとそれなりの制御が必要になる。初級者向けではないが、どうせ下位の特殊技能はゲームが進むにつれてほとんど使うことはなくなるのだ。戦闘中のコマンド選択で邪魔になるだけだから、やる価値はあるだろう。
RPG制作雑記 第2話「リタイア要因を撲滅せよ(戦闘編)」2-31[No.1202]

　引き続いてキャラの各パラメータ、200xでいうところの攻撃力・防御力・精神力・敏捷性を変動させる補助効果について書く。となるとここは補助効果だけでなく、これらのパラメータと関係が深い装備や戦闘計算式にまで掘り下げて話を進めることにする。
突然だが、200xでの攻撃力・防御力・精神力・敏捷性の最大値はいかほどだろう？これらは味方も敵も同じで、すべて999となっている。ならば、HPとMPはどこまで上げられるのだろう？これは敵と味方とで異なるのだが、実は2000と2003とでも異なるのだ。
2000：味方のHP/MPは999/999、敵は99999/9999
2003：味方のHP/MPは9999/999、敵は999999/9999
　さて、これら2003の１桁多い数値、特に敵のHPが果たして戦闘システムを組む上でどう影響するのだろう？通常攻撃のダメージ計算式を御存知だろうか？クリティカル等の特別な要素がない場合、

攻撃側の攻撃力/2―防御側の防御力/4

となる。…てことは、もしも2003で「最強のラスボスだ～！！」とすべて数値をMAXにした敵を用意した場合、最強の味方4人が特殊攻撃無しで叩いて倒すとなると何ターンかかるだろう？
　もはや説明することもあるまい。2003にとってHPとMP「以外」のパラメータが3桁のままというのは、実は構造上かなり問題であり、HPが1桁多いことなどどうでもいい要素だと思う。特殊技能ではそれなりのダメージは与えられるが、何とまあ通常攻撃の貧弱なこと……。

待て！！このブログは2000の攻略記ではないのか？　まあそれはついでということで…。

訂正…2-31[No.1202]において2003の敵キャラの最大HPは999999と書いてしまいましたが、正しくは99999でした。2003は体験版しか持ってないので正確な情報が得られない場合があり、誠に申し訳ございません。ただ、敵の最大HPをイベント制御で擬似的に増やす裏技も存在しますので念のため……。

RPG制作雑記 第2話「リタイア要因を撲滅せよ(戦闘編)」2-32[No.1203]

一般的なRPGにおいて味方キャラのHPの桁数はほとんどが3桁か４桁であり、1回の攻撃で食らうダメージも同じ桁数になるのが普通である。具体的な市販RPGのタイトルは出さないでおくが、多くの人がビッグタイトルのRPGに影響されることもあって、どちらが好みかは人それぞれだろう。具体的な統計については不明だが、後者のほうが「大ダメージのド派手なアクションがぶっ放せるから良い」という人が多いような印象はある。
　となれば、どうせRPGを作るのならば一発ド派手にダメージをぶっ放したくなるのが世の考えである。それでは、４桁ダメージを普通に与えられるような面白いRPGは200xで作れるものなのだろうか？
　味方キャラの各パラメータは全裸…もとい何も装備していない状態での能力値成長曲線の値＋装備の増加量＋補助効果によるドーピング　……というのが最終的な値となる。しかし、前述の例のようにどんなに強化しても最大値はそれぞれ999で、それより上がることはないのだ。同様に敵キャラも装備強化こそできないものの、補助効果でドーピングしたとてやはり999までしか上がらないようである。よって、200xではこれらの値をそれぞれ極端に上げ過ぎてしまうと、あっという間に数値が振り切れてしまう。装備と補助効果の存在する意味がなくなってしまうのだ。

200xでも特殊技能を駆使すれば数千単位のダメージは出せるのだが、通常攻撃ではどうしても大ダメージは期待できない。特殊技能はコマンド選択が面倒だし、ましてや2003のATBでは時間にゆとりがない。常にマイナス要因が付きまとってしまうので、作ることはできたとしても、操作性等の点からだるさは消えないだろう。
RPG制作雑記 第2話「リタイア要因を撲滅せよ(戦闘編)」2-33[No.1204]

結論を言うと、不可能ではなさそうだが面白さを追求できるかどうかについては疑問が多い。2000では最初から味方のHPが３桁で最大Lvが50までしか上がらないのでド派手なダメージには向いていない。一方2003ではHPが４桁で最大Lvが99まで上げられるからごく自然に4桁ダメージが似合いそうではないか？しかし貧弱なパラメータの仕様によってド派手なパラメータ変動や大ダメージが期待できないという罠に陥ってしまうのである。HPの桁数に惑わされるとバランス調整に失敗するのは目に見えているのだ。
よって、200xのデフォルトシステムを使用する限り味方キャラのHPは3桁が目安である。2003を使ったとしても1000~1500程度に抑えたほうがよいだろう。打撃によるダメージは最強でも200程度、いわゆるあの超有名王道RPGぐらいの設定にしないとバランスを取るのが非常に難しいという結論に達する。もしも4桁ダメージ連発のド派手な戦闘システムにしたい場合は、オリジナルシステムを組むか、さもなければXPに乗り換えるのが現実的と言えよう。2000も2003もHP/MPを含めたパラメータは全体的に上げ過ぎないほうが戦闘バランスは取りやすいはずである。
RPG制作雑記 第2話「リタイア要因を撲滅せよ(戦闘編)」2-34[No.1205]

通常攻撃というものは煩わしいコマンド入力を嫌ってとっとと戦闘を終わらせたい場合に多用するものだから、「攻撃ミス」というのは実にストレスが溜まるものである。妙な乱数の偏りによって攻撃ミスが連発しようものならたまったものではない。となると、常に100%の確率で攻撃が命中してもいいような気がしないでもないが、それでは面白さに欠ける。敵の中にハエのようになかなか攻撃が当たらない奴が居るとか、味方にちょこまかとすばしっこい奴や鈍臭い奴が居たりすれば、戦闘が難しくて面倒になるとはいえ個性的でメリハリが付く。何ともわがままなことよ……。
通常攻撃でダメージが与えられないのは、攻撃が命中していても敵(防御側)の防御力が味方(攻撃側)の攻撃力を大きく凌駕していて、戦闘計算式の結果が0以下になってしまう場合に起きる。これは双方の攻撃力と防御力との間に差があり過ぎるために発生するので、そこを調整すれば解決できる。
一方、通常攻撃のミスはダメージ量の計算以前に最初から敵に回避されて当たらないという場合にも起きる。それは「命中率」によるものである。
RPG制作雑記 第2話「リタイア要因を撲滅せよ(戦闘編)」2-35[No.1206]

命中率の計算式は

100－（100－攻撃側の装備武器の基本命中率）×｛1＋（防御側の敏捷性 / 攻撃側の敏捷性－1）÷2｝
となっており、攻撃力と防御力には依存しない。アイテムで設定した武器の基本命中率と敏捷性が関係するのである。式を見れば想像できるが、基本命中率を100%に設定すると後方の項は敏捷性に関係なく0になってしまうので、他の不確定要素が関与しない限り100％で一定となる。
とりあえず基本命中率は「100にせず、あまりいじらないで高めにしておく」ということでよさそうである。かくして、敵味方に関係なくキャラによって差別化を図るとなれば、重要なのは「敵と味方の敏捷性の差」ということになる。
　実はこの後にも登場するが、敏捷性というものは戦闘計算式においてキャラ１体の絶対的な値で使われることは全くない。すべては「攻撃側と防御側との比」という形で扱われるのである。これが何を意味するか？　たとえ1～999まできめ細かな数値で設定できたとて、戦闘バランスを取るためには「どんなにキャラが成長しても敵と味方との敏捷性は常に同程度の値に設定しなければならない」という条件が課せられるのである。
　極端な話だが敏捷性は、例えば最大Lvまで成長しようが100前後を”基準値”として一定にしておき、キャラによって多少の差別化を図るというのも有効なのである。別に100じゃなくてもよい。大きくメリハリを付けるならば”基準値”を500にしておけばよいだろう。Lvアップ時に他のパラメータと同様に”基準値”を上昇させるのはもちろん構わないし、そうしないと成長しているように見えないのがミソなのだが、とにかく「敏捷性は敵と味方との間に差があり過ぎるとバランス取りに失敗する」というのは今のうちに覚えておいて欲しい。
RPG制作雑記 第2話「リタイア要因を撲滅せよ(戦闘編)」2-36[No.1207]

さて、この「敏捷性」、戦闘計算式を見れば命中率の他に逃走成功率でも使われているが、もう一つ、2003でのATBゲージの速度にも大きく関与しているようである。これについては2003のヘルプの中で記述が見当たらないのだが、実際2003作品をプレーする限りそれは明らかである。これらの敏捷性も命中率と同様に敵味方の比で決まるようである。

逃走成功率については逃走に１回失敗する度に成功率は上昇するので、「粘り続ければ全滅しない限り必ずや逃走できる」というわけである。もちろん逃走不可能な戦闘にすることもできるが、それだと戦闘計算式は全く関与しない。よって、これについてはさほど厳密に設定する必要はなかろう。命中率とATBゲージに重点を置いた時点で自然な設定になると思われる。
となると、2003のATBで敏捷性の設定はどれだけ関与するのか？　当局には2003本体は無い。だが、作品をプレーする限りはっきりと言える。

「2003では敏捷性の設定ミスが即刻リタイア要因につながる！！」

　ブログのタイトルにもかかわらず久々にリタイアという言葉が登場したが、ずばりその通りである。2003戦闘のATBゲージは敵味方の敏捷性をほぼ同程度にしてちょうどよい。ちょっとでも敵の敏捷性が高いと味方キャラの順番がなかなか回って来なくて、下手したら10秒くらい何もできずに敵にボコボコにされる。逆に味方の敏捷性が少しでも高いと敵がフリーズしている間にタコ殴り…となるのである。後者はともかく、前者がOPからひたすら続けばリタイアの危険性大である。正直2000では敏捷性は命中率だけ注意すればよいのだが、2003ではそんな感覚で設定すると命取りとなる。
RPG制作雑記 第2話「リタイア要因を撲滅せよ(戦闘編)」2-37[No.1208]

　４つのパラメータで最後に残ったのは「精神力」である。RPGでは「魔力」「技術力」「集中力」等様々な名前で登場するが、200xでは「特殊技能の効果量」の計算で使われる。それ以外で使われることはない。もちろん200xでは「通常」、いわゆる戦闘中の攻防に用いる”魔法”に属するもののみに適用され、その計算式は、
基本効果量＋（攻撃側の攻撃力×打撃関係度÷20）＋（攻撃側の精神力×精神関係度÷40)

 －{（防御側の防御力×打撃関係度÷40）＋（防御側の精神力×精神関係度÷80）}
となっている。尚、「防御無視」を有効にした場合はマイナス以下の項は計算されない。
　それぞれのパラメータの設定範囲だが、基本効果量は0～999、攻撃力・防御力・精神力はそれぞれ1～999、打撃関係度・精神関係度はそれぞれ0～10となっている。最終的な計算値はこれに0～±50％の範囲でばらつく数値分散度や属性等が関与するわけだが、以下はとりあえずそれらについて考えないことにして話を進める。
RPG制作雑記 第2話「リタイア要因を撲滅せよ(戦闘編)」2-38[No.1209]

　攻撃型の特殊技能として考えた場合、防御無視を有効にして最大値を普通に計算すると1748、無効にすると最大の力で防御されても1373のダメージとなる。通常攻撃では最大の攻撃及び防御でも249のダメージ(攻撃最大・防御最小で499)だから、やはり通常攻撃は特殊技能と比較すると見劣りする。最も味方のHPを３桁に設定した場合はこれくらいでごく自然と言えるだろう。9999ダメージの連発というようなド派手なRPGは200xのデフォルトシステムでは期待できない。無理矢理作ったところで面白さは追求できないだろう。
　ところで、200xでは特殊技能が「魔法」のようなものに限定されるわけでなく、「○○斬り」とか「××投げ」のような通常攻撃がパワーアップしたような「剣術」「武術」「体術」のような「技」として設定することもできる。特殊技能の計算には「○○関係度」というのがあるが、精神関係度を0にしてしまえば使用者の精神力に全く依存しない「技」が完成するのだ。逆に打撃関係度を0にすると使用者の攻撃力には全く依存しない、精神力がすべての「魔法」ができる。このような点では200xの特殊技能はある程度自由度が高いので、工夫次第で面白いものができるであろう。

RPG制作雑記 第2話「リタイア要因を撲滅せよ(戦闘編)」2-39[No.1210]

　以上のことから、「特殊技能」といっても精神力の設定だけがすべてではない。いや、打撃関係度を0にしてしまえば精神力がすべての”魔法”が作れるのだが、「精神関係度が0でない特殊技能」を作らない限り精神力の出番はないのである。それでは、その”魔法”の最大ダメージはいかほどなのだろう？普通に計算すれば防御無視で1248、最大防御で1123となる。HPが3桁ならば”強力な魔法”としては十分な値と言えよう。

一方、精神力に全く依存しない”技”の最大ダメージはどうなるか計算すると、防御無視で1498、最大防御で1248である。よって”魔法”よりもダメージが少しばかり大きいのだ。通常攻撃だけでは魔導士系キャラに劣る肉体派のキャラも、”究極奥義”を与えてやればそれを凌ぐ。これならば力自慢のキャラも頭脳明晰のキャラも自然なバランスで設定できるだろう。
ここまで見る限り精神力は攻撃力・防御力と比較すると少々マイナーな感もあるパラメータだが、力だけがすべての戦闘というのはやはり物足りない。精神力に依存する特殊技能は別に王道RPGにあるような「魔法」として決め付ける必要はないのだ。いわゆる「頭脳プレーの技術」であれば何にでも応用は利くだろう。
察しの通り、ド現代が舞台の外道RPGを制作している当局にとってこの手の特殊技能は何でもありあり……かもしれない。「プレーヤーをナメとんのか！！」と言われようがそれが外道RPGなのである。
RPG制作雑記 第2話「リタイア要因を撲滅せよ(戦闘編)」2-40[No.1211]

　今度は今まで後回しにしていた装備によるパラメータ増加や属性による効果、防御や必殺等の不確定要素といった、データベース上で戦闘に関与するものについて一通り考察する。
予めお詫びしておくが、これらの要素を後回しにしていたが故に、今まで基本効果量のみに頼っていたマイナス要因も、これらを駆使することでごく普通に使えるようになることが実験によって判明してしまった。そこは追い追い訂正を加えることになるので御了承願いたい。又、2000と2003との間にも計算式や入力限界値の仕様にかなり相違点があるようなので、その辺についても改めて書くことにする。混乱や誤解を招いてしまって大変申し訳ない。

　てなわけでいきなりだが通常攻撃と特殊技能によるダメージ量の最大値について大きな記述ミスが発覚してしまった。2000ではどんなに必殺攻撃や弱点属性を突いた攻撃を駆使しても、計算結果が4桁以上になることはない。999が限界のようである。2回攻撃を有効にすれば実質1998のダメージとなるが、どんなに頑張ってもそれ以上は無理のようである。
　一方、2003ではあらゆる攻撃で4桁のダメージが出せる。もちろん今まで書いた基本効果量だけによる通常攻撃の計算ではそこそこの値しか出せないのだが、武器を「100%必殺攻撃」+「属性有効A=1000%」とすれば、通常攻撃に付加される80～120％のランダム変動値次第では普通に叩くだけでも9999ダメージが出ることが確認された。もちろん必殺攻撃無しでも3000程度は軽く出せる。どうやら1回の攻撃ではすべてにおいて9999が限界のようだが、これらの基本設定以外の要素はかなり面白さにも影響しそうである。同時に2003の特殊技能の基本効果量の最大が9999をいうのを知ってしまったこともあり、今までのことは忘れて欲しい部分もあるのだが…。
RPG制作雑記 第2話「リタイア要因を撲滅せよ(戦闘編)」2-41[No.1212]

　戦闘システムについてはまだ研究段階ということもあり、2003まで手を回すとまた大ウソをついてしまいそうなので、しばらくは2000でテストした結果による考察でのみ話を進めさせて頂く。とはいえ基本的に2003は一部の数値が2000の10倍になっている他には計算式にほとんど差はないので、2003ユーザーの人も引き続き見捨てないで欲しい。

　では、今までのダメージ計算を大きく狂わせた元凶？である「属性」から片付けていく。キャラ1体の戦闘時のダメージ計算では、１つの属性に対する有効度は予め設定しておいた効果量変動率、A～Eの5段階数値のうちの１つだけである。だが、5段階しかないとはいえ数値は0～1000％まで１％刻みで設定可能、すなわち「完全防御」から「通常の10倍のダメージ」まで設定できてしまうのである。
　そして、属性には「武器属性」「魔法属性」の２つの種別があり、必ずどちらか一方を選択しなければならない。ここで間違えやすいのは「武器属性はそれが付加された武器を装備していないと一切効かない」ということである。すなわち、武器が存在しないRPGというものを作る場合は、武器属性を設定しても一切無効となってしまうので属性攻撃は魔法のみに頼るしかない。又、武器を用意したところでも通常武器を持たない武道家タイプのキャラを用意する場合は、グローブや爪等の武器を何らかの形で用意しておかないと武器属性が全く働かないので、他の武器を装備したキャラとの間に差別が生じてしまうのだ。それが嫌ならば、「素手属性」を設定した「素手」という”武器”を”装備”させるしかないが、その場合は装備を固定しなかったらちょっと不自然になってしまうだろう。まあ「武器」として登録してしまえば形状など無関係なので、極端な話指輪でも輪ゴムでも装備さえできれば武器属性を使えるようにはなるが…。
　ところで、ド現代世界では危ない人でも居ない限り日常的に武器を装備することはない。雨傘やバッグ、ハイヒール等武器にしようと思えばいくらでも用意できるが、これが戦闘システムを組む上で大きな問題となっている。属性があれば色々と小細工ができるので絶対に活用したいのだが、一体どうなることやら……？

RPG制作雑記 第2話「リタイア要因を撲滅せよ(戦闘編)」2-42[No.1213]

　武器といえば無属性だけでなく魔法属性が付加されたものがよく知られており、装備して通常攻撃するだけで炎や雷といった魔法属性が付加されて大ダメージ！！というのはRPGで一般的である。魔法を使えない戦士系キャラはこれらを装備しただけで一気に強くなる…はずだが、そこには200xの罠が待ち構えていて、デフォルトシステムでは戦闘中に装備変更できないのが難点である。ターンの合間にイベントでできないこともないが、操作性が損なわれるのは避けられないだろう。
　そこは黙認することにして、200xでは武器属性も魔法属性も関係なく、１つの武器に複数の属性が付けられるのは実に面白い仕様である。複数の属性を付加した武器による攻撃の属性有効度の計算は以下の通りである。

第一段階として、武器属性・魔法属性がそれぞれ複数ある場合は敵に対して最も有効な属性が双方から１つずつ選択される。そして、そこで選択された最強の武器属性と最強の魔法属性を掛け合わせた値が最終的な数値として基本値に付加されるということである。
　てなわけで、武器・魔法の双方から”予選”を勝ち抜いた属性が”決勝進出”というところまでは自然な流れなのだが、実はその後で”決勝戦”を行うのではなく、最終的に両者は”合体”してしまうのである。さて、これが計算値にどう影響するのだろうか？

RPG制作雑記 第2話「リタイア要因を撲滅せよ(戦闘編)」2-43 [No.1214]

　これについては200xのヘルプでも書かれているのだが、例えば武器属性で200%が選ばれたとしても、魔法属性が50%しかない場合は200%×50%＝100％となり、属性は相殺されてしまうのである。これはマイナスとなってしまう例だが、最強の値を掛け合わせるとなれば、設定に注意する限り多くはプラスになると考えてよいだろう。理論上の最大値は1000%×1000%＝10000%、すなわち100倍だが、どんなに頑張っても2000での最大ダメージは999止まりである。属性がこれほどまでに理論値をねじ曲げてしまうと少々物足りない感もあるが、武器属性も単に剣・杖…などとひとまとめにしないで、同じ名称で有効度の異なるものを複数用意すれば結構多彩な攻撃ができそうである。
　さて、RPGにおいて属性といえば、火・水・土・風・聖・闇…とかなりお決まりのものとなっているが、200xの仕様でこれらのみしか用意しないというのは実にもったいない。データベースでは最大5000個も用意できるのである。そこまでは必要ないだろうが、100個ぐらい用意したっていいような気もする。

　そんなにたくさんのネタが用意できるものかって？別に元来あるRPGの属性に対する概念を根本から捨ててしまえば何でもありありだろう。例えば「対○○用の特殊武器(魔法)」というものはいかかがろうか？そう、「対○○」という属性を作って○○に対する属性有効度はA、それ以外の敵はすべてEに設定してしまうのである。王道系では使いにくいかも知れないが、外道RPGではなかなか面白いかも…！？
RPG制作雑記 第2話「リタイア要因を撲滅せよ(戦闘編)」2-44 [No.1215]

　味方キャラにとって属性攻撃による操作は多彩なことができるので至れり尽くせりである。一方、敵からの反撃はどうかといえば、当然通常攻撃で属性を付加することはできない。すべて特殊技能での設定となる。まあ操作性が損なわれるわけではないので特に問題ないが、それはすなわち「敵からの通常攻撃による反撃は属性によるインフレが効かないので貧弱な攻撃しかできない」ということになる。よって味方と同等のダメージを出すために特殊技能は欠かせないが、毎ターン連発させるには戦闘アニメや台詞が必要以上に長いとだらけてしまうだろう。通常攻撃並みの特殊技能であれば、戦闘アニメも通常攻撃のものと同じにすればテンポが良くてそれ相当のダメージになる反撃ができるはずである。
　ところで、属性攻撃は完全防御できるものなのだろうか？属性の効果量変動率(通常はEのみ)を0%にした場合、量敵味方共に属性有効度をEに設定すればその属性攻撃は無効となるはず…だが、実はこれだけでは正解とはいえない。
その理由は特殊技能の「属性防御上昇/低下」と防具(アイテム)の「防御属性」の仕様にある。この２つはいずれも属性効果を変動させるものだが、それはキャラに設定されている属性有効度A～Ｅを1段階だけ変動させるという仕様なのである。しかも、1段階変動させる特殊技能についてはいくら重ねがけしても２段階変動することはなく、戦闘が終われば元に戻る。そして防具は最大4個装備できるが、４個すべてに同じ属性防御の効果があっても1段階しか上昇しないのである。もちろん敵は防具を装備できないので特殊技能が唯一の防御手段となる。
ここまではヘルプにも書いてあるが、では宿題を一つ。装備で1段階防御した味方キャラが戦闘中に防御を上昇させる特殊技能を使った場合も1段階のままなのか？それとも2段階上昇するのか？
RPG制作雑記 第2話「リタイア要因を撲滅せよ(戦闘編)」2-45 [No.1216]

　(ど～せ誰も試してねーだろーな～…)属性防御の防具を装備した時点で、まずは全裸状態での属性有効度よりも1段階強化される。その状態で戦闘開始となり、戦闘中に属性防御の特殊技能を発動すると更に1段階強化できる。よって「データベース上で設定したキャラの属性有効度(初期値)よりも最大で2段階強化できる」が正解となる。
　ということは、属性の効果量変動率の設定でEだけを0%にした場合、味方キャラの属性有効度はC～Eの間であれば戦闘中に属性攻撃をブロックできる。逆にAかBではどんなに防御してもダメージを食らってしまうのである。敵だと装備強化ができないので属性有効度がDEの場合に限りブロックされる。

ところが、データベース上では「属性効果を下げる特殊技能」も作れるわけだから、Eだけを0%にするといくら防御していても効果を下げられることにより属性攻撃を受ける場合がある。よって、「効果量変動率で最低限DEを0%に設定し、キャラの属性有効度をEにして(初期設定Dで装備強化するのも可)戦闘に臨めば正真正銘に属性攻撃を受けない」というわけである。となると効果量変動率がA～Cの3段階というのも設定しにくいかもしれないが、半減・通常・倍増だけで間に合うか…。どうしてもA～Dの4段階を使いたい場合は属性効果を下げる特殊技能を用意しないというのもありだが…。
RPG制作雑記 第2話「リタイア要因を撲滅せよ(戦闘編)」2-46 [No.1217]

　属性は1000刻みで数値を設定できるので使い方を間違えると大変である。だが、同じ攻撃でも敵によって効果絶大になったり全く効かなかったりと、戦闘システムを組む上では非常に面白いというのが実験を繰り返すうちに分かったことである。
　となると、「戦闘中に装備変更するシステムが無い」という仕様がどうしても惜しい。ド現代的外道RPGならば「ハンマーで壊れないならガスバーナーで、それでも駄目ならレーザー光線で…」という戦闘があっても全く違和感がないが、それにはこの仕様が難関となってしまうのである。当然、敵から狂音波を食らったら耳栓、まぶしい閃光を受けたらグラサン…というのも現実世界では自然であろう。これらは人間にとって大ダメージでも機械には全く通用しないというのもまた普通のことなのである。

　ならば、選択肢や数値入力を駆使して自作するしかないだろう。戦闘中に使用可能とした特殊技能かアイテムで「スイッチ」に設定し、ターンの合間にイベントで変更させれば何とかなりそうだが、コモンイベントが戦闘中で使えない2000では場合分けが超絶面倒になることは避けられない。「装備していない武具を所持している」「武具を装備している」という条件分岐を人数分用意…気が遠くなる作業であるが、不可能ではない！？装備変更時は1ターンの間攻撃ができなくなるが、それは”かばんの中から取り出して着替え中”ということでごく自然だろう。
RPG制作雑記 第2話「リタイア要因を撲滅せよ(戦闘編)」2-47 [No.1218]

　少々脱線しつつあるが、基本的な戦闘計算式による通常攻撃及び特殊技能によるダメージを敵によって大きく差別化させる上で「属性」は欠かせないというのが結論である。
引き続き基本値をねじ曲げる不確定要素として必殺や防御、連続攻撃といったものを取り上げることにするが、正直書くことがあまり多くないかもしれない。では「必殺」、いわゆるクリティカルヒットからでも…。
「必殺」は敵から攻撃を食らう場合「痛恨」となるが、内容は同じである。通常攻撃のみに有効で、決まれば戦闘計算式＋属性で出た答えから更に3倍される。3割増と間違えてはいけない。計算上の優先順位では後となるから、属性の影響で既に333を超えている場合に必殺が発動されればあっという間に最大の999ダメージとなる。
キャラの設定でチェックボックスを有効にしない限り全く発動することはないので、必要なければ最初から設定しなくてもよい。又、必殺を有効にすると1～100の範囲で数値を設定できる。これは百分率(%)ではなく「n回中１回」という設定なので、小さいほど発動確率は上がり、1回にすれば毎回必殺が発動する。
ならば、基本計算式だけでは少々貧弱な通常攻撃は属性以外でも手軽に大ダメージを与えられるではないのか？　しかし毎回攻撃する度に「クリティカル！！」とか「会心の一撃！！」とか表示されてしまってはどうしたっておかしい。そういえばこの部分は空欄にもできるではないか？　……。試してみたが、空欄にするとその部分だけ１行ぽっかりと空いてしまうのである。これもやっぱり不自然となるので、貧弱な通常攻撃の数値水増しとしては残念ながら使えそうにない。”普通の使い方”しかできないようである。

RPG制作雑記 第2話「リタイア要因を撲滅せよ(戦闘編)」2-48 [No.1219]

一方、必殺(痛恨)の発動確率は敵味方キャラの初期設定の他に装備でも左右される。武器による補正では１～100の範囲で数値を上乗せできるが、キャラの設定とは異なり、何故かこちらは「必殺確率増加」という百分率(%)になる。すなわち100にすれば、どんなノーコンキャラでも毎ターン必殺攻撃可能という夢のような武器があっという間にできてしまうのである。
そして、防具では何と「必殺防止」を有効にすることで、敵からの痛恨の一撃を完全に阻止できてしまうのである。必殺(痛恨)攻撃を防御する特殊技能は設定できないし、敵は最初から装備ができない。これでは味方とのハンディがあり過ぎか…！？RPG界で敵は必ず負けるべき存在でしかないが、それは単なる固定観念という気もするのだが…。
その代わり？というのか、敵には「力をためる」ことで次のターンに２倍のダメージを与える攻撃が用意されている。これは攻撃時のメッセージが通常なのだが、確かにダメージは最終的な計算値を２倍しているようである。そして「痛恨」という扱いではないので、痛恨の一撃を完全阻止する防具でも避けられない。
以上、必殺攻撃について基本的な仕様を書いたが、属性とは異なり200xではあまり小細工はできそうにない。ごく普通の使い方で問題なさそうだが、キャラの間で差別化させるには必殺確率の設定をばらつかせることである。だが、あまり決まり過ぎると戦闘バランスが崩れてしまうので注意したい。

引き続き「防御」について書くが、では「必殺(痛恨)」や「力をためる」と「防御」とが同時に発生した場合の計算順位は一体どうなるのだろうか？
RPG制作雑記 第2話「リタイア要因を撲滅せよ(戦闘編)」2-49 [No.1220]

　200xには「防御」は普通の防御の他に「強力防御」というものがあり、通常の防御ではダメージ1/2、強力防御では1/4となる。そして、またしても強力防御は味方キャラだけに設定可能、しかもデータベース上での初期設定しかできない。よって有効にしてしまえばすべての戦闘で強力防御ができてしまう。戦闘バランスを取る上ではかなり厄介な仕様なため、実際使っている人がいるかどうかは不明。正直、通常の防御だけでも間に合いそうである。
　補足だが、一人のキャラで通常防御と強力防御とを戦闘中やゲーム中に使い分けることはできない。データベース上での強力防御の設定でどちらか一方を選択しなければならないのである。……。ちなみに、これは通常のプログラミングでの話で、実は使い分ける方法が存在する。「全くステータスの同じ”クローンキャラ”を用意し、他のパラメータや装備を完璧に一致させながら密かに入れ替える」という裏技があるのだが、ここまでして防御と強力防御とを使い分けるなど実用性が問われる。他の用途にならば使えるかもしれないが……？
RPG制作雑記 第2話「リタイア要因を撲滅せよ(戦闘編)」2-50 [No.1221]

　さて、答えを書くのが遅れてしまったが、「防御」の計算順位は基本効果量に付加された属性効果や必殺攻撃で出た計算値よりも更に後となる。早い話が一番後に計算される。

　防御は通常攻撃と特殊技能による攻撃、すなわち相手のＨＰを減少させる攻撃すべてに有効となり、単純に最終的なダメージ量を1/2(強力防御では1/4)することになる。200xでは戦闘画面でコマンドが独立しているため非常に使いやすいが、ごく普通にあらゆる敵からのHP攻撃を軽減させるのには有効としても、ダメージを完全阻止できるわけではない。そしてHP以外のパラメータに危害を与える攻撃や状態変化を及ぼす特殊技能には効かないようなので、操作性は良くても実際使う場面は限られてしまうだろう。強いて挙げれば、ボスが凶悪な必殺技をぶっ放すと分かっている場合未然に軽減する程度である。その場合も戦闘中のメッセージや町で聞いたヒントを頼りに…といった感じであろう。

　そもそも「防御」というコマンドは多用したところで、攻撃することもできずに敵から必要以上にボコボコにされ続けるだけで、戦闘時間が無駄に長くなるだけである。通常のザコ戦で防御が毎回必要になるようでは、素直に「戦闘バランスが悪い」と考えるべきである。それは即刻リタイアにつながるのはいうまでもない。
　「防御」は癖の多い200xの仕様ではこんなにも操作性のいいコマンドなのに、結局あまり日の目を見ることはないかもしれない。RPG全般であまり使われないという印象はあるが…。これを面白くするために効率よく使う方法はないものか？一つの案として「指定されたターン数だけ攻撃に耐え続ければ敵が降参して勝利」という戦闘を考えたのだが、いかがなものだろう？
RPG制作雑記 第2話「リタイア要因を撲滅せよ(戦闘編)」2-51 [No.1222]

　今までは特に断りなく「相手単体に対する１回の攻撃」として話を進めてきたが、攻撃対象や方法はこれだけではない。二刀流や連続攻撃、全体攻撃といった「ちょっと待てよ～！！」と突っ込まれそうな攻撃手段がある。他には出現した敵全体の中の１グループを対象とした「グループ攻撃」というものも一般的だが、残念ながら200xでは設定できない。この仕様に対する不満は意外に多いようだが、もはやあきらめるしかない。
　それでは「二刀流」から。これは数あるRPGにおいて同じ名称でも仕様がそれぞれ異なるのではなかろうか？200xの場合、「武器を２個装備できる代わりに武器以外の装備が必ず１個減る」という仕様で、「１回の攻撃で武器２個分の攻撃力＋属性攻撃＋状態変化攻撃が加算された効果」が期待できるということである。戦闘アニメが異なる２個の武器を装備することで２種類のアニメが出るわけだが、実は２回連続攻撃というわけではない。そして、武器を片方しか装備しない場合はごく普通に武器１個分の攻撃と同じである。
例を挙げると、キャラの攻撃力が100で武器の攻撃力が50、70のものを両手に装備した場合、攻撃力は100＋50＋70＝220で１回攻撃するのと同じ効果になる。攻撃力150と170で２回攻撃するわけではない。よって、もし既に１個の武器で攻撃力が999になっている場合、当然二刀流でダメージが上がることはない。
実は装備には武器防具に関わらず、攻撃力を含む４つのパラメータすべてを変動させることができるわけだから、そうなると結局二刀流というのは属性や状態変化の多彩な機能に期待する程度でしかない。あくまで200xの二刀流は「攻撃重視のための装備強化」であり、連続攻撃とは異なる。これは間違えやすいので気を付けたい。
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　200xの「二刀流」は武器を２個装備しても攻撃は１回のみであるが、同じ敵に同じ攻撃力で２回連続攻撃する方法がある。「一度に２回攻撃」を有効にした武器を装備するのだが、武器を装備できない敵に対しても「連続攻撃」というものが用意されている。
何度も試してみたが、連続攻撃というのは同じキャラに２回連続で通常攻撃をする仕様のようである。攻撃力は１回攻撃の時と変わらず、メッセージは計２回表示される。味方キャラにとっては武器の特性がそのまま反映されるが、装備のない敵にとって通常攻撃は属性効果も状態変化も付加できないため、数値の設定次第では何とも貧相なものである。まあ少しばかり多めにはダメージが出せるが、相変わらず敵と味方とでは差があり過ぎる。
とりあえず200xの「二刀流」と「連続攻撃」との違いはこんなところだが、実は連続攻撃が有効な武器を二刀流にして装備するということも可能なのである。当然この場合は同じ敵に対して武器２個分の威力で連続攻撃することになる。

更に武器には「一度に敵全体を攻撃」という設定もある。これを有効にすると当然攻撃コマンドで特定の敵を選択することはできないのだが、二刀流の場合、一方は全体攻撃ができない武器を装備していても片方さえ有効ならば全体攻撃ができるようである。
戦闘アニメが長くコマンド入力が面倒な特殊技能に頼らずとも、これらを駆使することにより簡単に大ダメージが与えられるのだから、通常攻撃も捨てたものではない。だが、全体攻撃の武器はあまりに攻撃が簡単なため、戦闘バランスを崩壊させる危険性が高いのもまた事実である。そこが簡単なようで難しい。
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ところで、敵味方を問わず特殊技能を1ターン以内に複数回放つことはできないのだろうか？いわゆる「連続魔法」は200xのデフォルトシステムでは用意されていないが、敵グループ設定でのバトルイベントを駆使すれば不可能ではない。かなり面倒臭いが、やる価値は十分にあるだろう。というより単発攻撃ばかりというのも何だか物足りない気がする。味方キャラが使うのはハンディがあり過ぎる感もあるが、敵からの連続コンボはあるとやっぱり面白そうである。食らったプレーヤーはたまらないだろうけど…。
それでは何回連続で放てるのか？極端な話「全滅するまでほぼ無制限」と思われる。但し、敵に対する味方の攻撃となると特殊技能をスイッチにして戦闘イベントで…という方法があるが、通常の戦闘コマンドで特定の敵を指定して…というのは無理がある。全体攻撃限定ならできそうだが、それだと全体攻撃の連続というのは先に書いたとおり戦闘バランスの崩壊につながるので考えものである。敵が味方に対して放つというのならば、戦闘アニメ・効果音・画面シェイク・文章の表示…と揃っているので、力ずくで普通のデフォルト演出を再現することは可能かも知れない。ランダムで味方単体にダメージを与えるには乱数で４分岐させて、「ｎ番のキャラのHPを減らす」とすればよいだろう。
実はこれらについて実験は全くしていないので、どこかで大ウソをついているかもしれないが、何卒御了承願いたい。だが、試していなくてもざっと見たところではそんな感じはする。尚、2003ではダメージを食らった特定の味方のアクションがどうなるかまでは不明である。
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味方キャラ(主人公)の戦闘での設定についてはこれで大体出尽くした。一方、敵の攻撃パターンのうち「特殊技能」は味方キャラとほぼ同じ仕様として、「変身」と「基本行動」のうちのいくつかは敵にのみ用意されたものである。では「変身」から…。
　「変身」は戦闘中に指定した別の敵キャラに姿形がそっくり入れ替わってしまうというものである。「途中から出現」と違って、予め該当する敵グループに登録していない敵もすべて変身の対象にできる。もちろん変身前に居た敵は画面上から消えるが、もう一度変身させて変身前の姿に戻ることも可能である。

　さて、変身前と変身後とでパラメータ等はどう変化するのか？　試したところで変身後は以下の通りになる。
最大HP,MP　　　　 変身後の敵キャラの値になる。

現HP,MP.     　　そのまま引き継がれるが、↑の最大値より大きい場合ははみ出している分だけ削られる。

攻撃力,防御力,精神力,敏捷性　　変身後の敵キャラの値になる。
使える特殊技能や行動パターンのリスト　　変身後の敵キャラのものになる。
というわけだが、他にも変身前に毒等の状態変化にかかった場合は変身後のキャラに引き継がれたり、戦利品(経験値・お金・アイテム)の入手は倒した時点での敵キャラのものが対象になるなど、なかなか面白い仕様である。
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　またやっちまった。現在のHPは変身後のキャラに引き継がれるが、現在のMPは変身後には引き継がれない。変身前のキャラが消費したMPは、変身前後のキャラの最大MPに関わらず変身直後に全回復されている。大変申し訳ない。

　では本編に戻るとして、「変身」について注意を要するのはHPである。変身後のキャラの最大HPが変身前のキャラよりも小さい場合、変身するだけでHPが激減する恐れがあるのだ。ちなみに、その状態で元のキャラに再度変身しても減少したHPはそのまま引き継がれてしまう。例を挙げるとHP9999/9999の敵Aが最大HP100の敵Bに変身した場合、その時点でHP100/100となる。その後でBから再度Aに変身した場合、HPは100/9999となってしまい、全くダメージを受けなくても瀕死状態に陥っているのだ。現在より弱いキャラに変身するなどデメリットばかりで使うことはないかもしれないが、ワンポイントで特定の特殊技能を使いたい場合等、それなりに汎用性は高いであろう。変身の直前でHPを記憶させておいて元に戻った時に数値を調整させることは不可能ではなさそうだが…。
　実は「変身」が実際使われている作品というのはほとんど見たことがない。だが、特に外道RPGを作るのにおいてこのシステムはかなり使えるのではないかと企んでいる。
待て！！敵が実在の人間や生物主体だというのに変身だなんて現実にあり得ないのではないか？何も姿形をそっくり変える必要はあるまい。外見は全く同じでも…である。一つの案として、全く姿形とパラメータが同じ敵キャラを複数コピーしてルーレットのようにランダムで変身させるというのはどうだろう？　戦利品だけを変えて低確率で超レアアイテムゲットとか…！？
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続いては敵専用の行動のうちの「様子を見る」と「何もしない」についてである。

正直、この２つは機能的にはほとんど変わらない。前者は予めデータベースの用語で設定しておいたメッセージを出すことができるが、後者は１ターンの間全く画面上に行動が表示されることはない。
はっきり言って１ターンもの間「何もしない」というのは、不気味というよりは単に時間の無駄、率直に言えば敵がタダの馬鹿のような気がしてならない。味方に攻撃を仕掛けないのであれば、その間に力を貯めたり補助系の特殊技能で強化したりしたほうがよっぽど合理的ではなかろうか？　もちろんゲームを進める上でプレーヤーにとっては不利益となるが、敵とて日々の生活がかかっているはずである…(？)　無意味な行動は単に頭の悪さを露呈しているに過ぎないと思うのだが、いかがなものだろう。
最も、ボス戦において次のターンに強力な攻撃をぶっ放す”予告”としてひと呼吸置くという手段としては、「様子を見る」を使った間の取り方には十分に意味がある。防御コマンドは通常攻撃だけでなく特殊技能にも有効だし、補助効果で対策を取ることもできるので、プレーヤーにある程度の猶予が与えられるだろう。
それ以外にはどうしても使いどころが考え付かない。似たような機能が２個もあること自体が何とも謎である。
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敵専用の行動の最後は「自爆」である。RPGによっては味方キャラにも用意されているが、200xでは設定できない。これはどのRPGでも「攻撃側が居なくなる代わりに相手がダメージを受ける」というのが基本仕様のようだが、ダメージの計算式はRPGによって多少異なるようである。200xのヘルプにはダメージ量について書かれていないが、実際にどのくらいの効果かあるのだろうか？
試したところでは、攻撃側(味方は使えないので以下は「敵」と書く)の攻撃力と味方の防御力が反映され、防御によって半減できるようである。具体的には

敵の攻撃力－味方の防御力/2

となるらしく、最大で±20%ぐらいのばらつきがある。味方が防御している場合はこの後で×1/2(強力防御は×1/4)となるようである。又、攻撃対象は常に敵から味方への全体攻撃となる。
すなわち、敵のHPやその残量には全く反映されないし、精神力や敏捷性に影響することもなさそうである。そしてダメージ量の最大値は他の攻撃と同じ999である。
　要するに計算上(推定)は「通常攻撃の2倍の量を味方全体に食らわして消滅」と考えてよかろう。ダメージ量からするとやや強力な特殊技能に匹敵するので、自爆する敵の群れにエンカウントするとなれば驚異的である。一方、ボス戦で使われることはあまりなさそうだが、200xにはいわゆる「ファイナルアタック」というものが存在しない。となると、瀕死の状態になったら適当に台詞を出して、水面下で密かに攻撃力を999まで上げた後で自爆…なんていうのはいかがなものだろうか？やられた方はたまらないが…。
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200xの戦闘システムについての検証は以上で一通り出尽くしたようである。２ヶ月近くRPGの戦闘システムについて書き続けたが、他に書き忘れたことがあれば今のうちに指摘して頂きたい(まず来ないだろうけど…)。

前にも書いたが「RPG」はあくまで「役割(Role)を演じる(Playing)ゲーム(Game)」なわけなので、「戦闘に繰り返し勝ち続けるゲーム」という意味ではない。だが、世間一般的な意味でのRPGとなると、やはり戦闘という要素はプレー時間の過半数を占めるものなので、面白さを追及する上ではこれを手抜きすることなど論外なのである。

そして、本当に面白いRPGを追求するのであれば、単に戦闘システムを極めただけでは不完全なのもまた事実である。引き続き、今度は非戦闘時のシステム的な理論について書くことにするが、恐らく連載回数は戦闘編よりも短くなるであろう。それだけ戦闘システムというのはRPGでは重要な要素であり奥が深いのである。
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