RPGツクール2000制作覚書「戦闘システム」
(2007/07/14～2007/11/08　全118回)

RPGツクール2000制作覚書「戦闘システム」[No.2037]
　微妙だが覚書のタイトルは200xから2000に変わった。2000と2003の決定的な違いは戦闘システムにあるので、2000で制作しているとなれば2003の攻略まで細かく扱えない。多少の共通点はあるので完全に当てはまらないわけではないが、2003ユーザーの皆様には申し訳無い。
　戦闘システムについては2年以上前に連載モノで扱ったが、あの時は完全に”ブログ執筆向け”に書いていたものである。要は単に実験していただけということで、当時書いたことは現在作者もすっかり忘れている。というわけだが、今回は目下「月影の駅」を制作中…すなわち実際にシステムを組みながらの執筆となる。恐らくより実践に近い”生の状態”になるだろう。
　この連載が済んだ頃には「月影の駅」の戦闘システムがほぼ完成している…というのが当面の目標である。まあ今までのドン亀のような制作速度では期待できまい…!?ならば連載も制作速度に合わせてしまえばよいわけで、いつも以上にダラダラとかなりスローペースで進むかもしれない。
RPGツクール2000制作覚書「戦闘システム」[No.2038]
　RPGの戦闘に対する「敵」は画面上に出現するが、厳密には奴等はプログラムで動いている”犬”に過ぎない。ならば本当の敵はコンピューターか?いや、所詮コンピューターも命令を馬鹿正直に実行しているだけである。それを命令している御主人様はプログラムを組んだ人間…すなわち作者である。かなり突拍子も無い話となってしまったが、すなわち「作者こそがRPGの真の敵」なのだ。
　というわけで、作者にとって戦闘システム構築で苦労すればするほど、簡単にプレーヤーに突破されたくないという野心が芽生えてしまうのは気のせいか…!?ここで暴走してしまうと戦闘難易度は上がってしまい、クリアできないゲームができてしまう。それはすなわちプレーヤーからの評価を下げることになるので、何とも複雑である。
　暴走を抑えるにはどうすればよいか?といえば、作者自身がプレーして満足できるように調整するしかない。少しでもストレスが溜まるようならば、それは調整に問題があるという証…即刻修正が必要となる。そもそも作者は攻略法を知っているのだからクリアできて当然…何も知らないプレーヤーは最初からハンディを背負っているのだ。その差も考慮しなければならないので余計大変である。
RPGツクール2000制作覚書「戦闘システム」[No.2039]
　戦闘システム構築の過去ログは日記の中でも色々と書かれているので、この連載ではところどころ被るかもしれない。だが読み返すのは面倒なのでその場の流れで続けることにする。

　「月影の駅」の戦闘は2000のデフォルトシステムと同じである。最も同じなのは外見上の演出やコマンド操作や一連の戦闘計算式だけで、エンカウント方式や行動パターン等の内部システムではかなり複雑な制御が組まれている。すなわち「表向きだけは至って普通のデフォルトシステム」ということである。中身は・・・ということだが、特殊技能やアイテムを全部スイッチにして、戦闘イベントで擬似演出を自作するという荒業を使えばデフォルトの戦闘計算式を無視したシステムは可能だかそれはやらない。あくまで戦闘計算式は馬鹿正直に従うということである。

　というわけで作者にとってこの戦闘システムの構築は”デフォルトシステムとのガチンコバトル”となってしまう。2000のデフォルトシステムといえばAIがお馬鹿・特殊技能関連の融通が利かない・メニュー画面でアイテムと特殊技能の並べ替えができない…といった様々な性能の悪さが挙げられる。上級者はこれを捨てて根本から戦闘システムを自作することに走るわけだが、それはやらない…というかやりたくない。あえてその理由を挙げれば、現実から逃げるのと上級者として崇められるのが嫌だから…!?まあ評価や考え方は様々なので絶対に鵜呑みにしないで頂きたい。

RPGツクール2000制作覚書「戦闘システム」[No.2040]
　制作が長期中断している「盈虚都市」の失敗はすべてにおいて規模が大き過ぎて手に負えなくなったことにある。自作メニュー画面を用意して複雑なシステムを構築しようとしたが、操作性を損なわないように2000のデフォルトシステムを残すことで無理が生じた。結果的に完全自作システムとあまり変わらない操作性の煩雑さが残ってしまったのだ。
　システムを重視すればそれに頭を使うことでシナリオが頭に入らなくなってしまうという罠はRPGではありがちなことである。システム以外にも色々と原因はあるが、もっと簡単なシステムに組み直すか、シナリオやマップを縮小するか、根本から作り変えるか…結論が出ないまま放置されている。
　とにかく1本でも完成作品を世に出さない限り作者でも攻略屋でも何でもない、タダの優柔不断な万年浪人である。そこで「盈虚都市」の”総合的な縮小版”とも言える「月影の駅」の制作に踏み切ったのが昨年秋であった。戦闘システムも「盈虚都市」に比べてかなり簡素なものとなったが、今はつべこべ言っている暇は無い。完成が最優先である。
　ツクールはシナリオよりシステム構築の優れた作品が評価されがちだが、それに翻弄されると迷路にハマる。実はそれらが評価されるのは主にツクールによる制作の苦労を知る人達の間の話…。普段3Dや美麗な演出が当たり前の市販ゲームをプレーする一般人からは”素朴で懐かしい雰囲気のゲーム”程度にしか見られないはずである。まあ自作ゲームファンは作者もプレーヤーも市販ゲームとは完全に切り離して楽しんでいるはずだが…。
RPGツクール2000制作覚書「戦闘システム」[No.2041]
　かくして「月影の駅」の下馬評を勝手に妄想すると「何だぁ～、何年も素材屋やら攻略屋をやっているから超大作が出るかと思ったら、短編の癖に2000のデフォ戦じゃねーか…」となるだろう。ここではタグは使わないが、「2000のデフォ戦」の部分はかなり強調されるはずである。いやはや、拍子抜けするプレーヤーの顔が目に浮かぶ…!?

　別にそれで構わない…むしろある意味それを望んでいる。完全自作システムの複雑な操作性に慣れないままシナリオ本編が終わってしまうのに比べたら、短編であるからこそ手馴れたデフォ戦の方が有効なはずである。簡単操作で悩むことなく早々に”月本国民”になり切り、町を隅々まで歩き回ってシナリオや演出を楽しんで頂ければ作者としては大成功である。
　ということは「月影の駅」はシナリオ重視のRPGということなのか?いや、シナリオ・システム・演出・配慮…当局がRPGの基本としている4本柱だが、1つでも疎かにするつもりは全くない。でもシステムが思いっきりデフォ戦だろうに…!?確かにそうである。だが、このシステムをたとえるならば”氷山”…外見をそのままに、内部では基本性能の悪さやAIの頭の悪さを可能な限り鍛え上げることで奥行のあるシステムを構築する。それが基本方針であり、世間一般にはどうでもいいような作者のこだわりでもある。

RPGツクール2000制作覚書「戦闘システム」[No.2042]
　「RPGの真の敵は作者」…だから鬼教官となってプレーヤーに負けない敵を鍛え上げねばならない。
　待て!!根本から間違っていないか!?RPGの敵は主人公が成長するための”養分”となって負けるために存在するのだ。敵が強ければ強いほど結果的にプレーヤーが苦労する。クリアが困難になったらシナリオ本編さえまともに楽しめない。最悪の場合リタイアとなるだろう。そんなRPGでは酷評しか浴びないのではないのか…?いや、クリアできなければ評価の対象にさえならない…。
　ならばプレーヤーは常にザコ敵を相手にする簡単なRPGを望んでいるのか?それも的外れな意見だろう。簡単な戦闘も繰り返せば事務的な単純作業となる。それを面白いと思うプレーヤーはそう居るまい。だったら最初から戦闘無しのRPGにしてしまった方がシナリオや演出をより堪能できるはず…。だが、過去に書いたがこのブログでは戦闘無しRPGは議論の対象外としている(存在を否定しているわけではないので悪しからず…)。
　敵が強ければ先に進むのが困難でだるくなる。弱ければ事務的な作業の繰り返しでやっぱりだるくなる。やれやれ、プレーヤーとは何とわがままな人達なのだろう…。

RPGツクール2000制作覚書「戦闘システム」[No.2043]
　強い敵を嫌う理由は負けたくないからである。簡単で事務的な戦闘を嫌う理由は敵を倒してもゴミ掃除程度にしか思えないからである。よって、RPGの戦闘でプレーヤーが最も望むものは「勝った時の爽快感」ではなかろうか?
　ここで「戦利品を獲ること」という考えがあるしれない。だがその場合、豪華な戦利品さえ獲られればどんな戦闘でも楽しいと思うだろうか?作者が用意した”餌”に釣られ、どんな困難でだるい戦闘でも喜んで続けるプレーヤーを想像するのは作者にとって正直滑稽である。
　確かに市販RPGで本編クリア後のやり込みとしてならば、どんな戦闘でも膨大な時間をかけてついやってしまうというのは自分自身も経験があるのでよく分かる。だがそれはあくまでおまけ要素なのだ。本編で強制されたらまずプレーヤーは萎えるだろう。

　というわけで、面白い戦闘という概念に対し、戦利品という形のある物は作者が撒いた餌に過ぎないのである。作者はそれを豪華にする余り、システム構築を疎かにしてはいけない。逆にプレーヤーはその餌に喜んで食いついてはいけないのだ。戦闘を楽しむ基本要素はあくまでも敵と戦って勝つことにある。
RPGツクール2000制作覚書「戦闘システム」[No.2044]
　普通、RPGの戦闘では負けたら即ゲームオーバーとなるので絶対勝たなければならない。もし負けても直前のセーブデータを読み込めば時間が逆戻りしたようにリトライできるが、勝たなければ先に進むことはできない。当然一度負けた戦闘も無かったことになり、戦績データはあくまで「全勝」となるのだ。実に都合がいい…。
　実は「盈虚都市」の開発時から、この概念を覆して「負けても先に進めるシステム」を考案していた。当初は「負けた場合にも勝った場合の経験値の何割かを得られる」というシステムだった。又「場合によっては逃走したり負けたりした方が勝った時より経験値が大きい」というような、とんでもない構想もあった。結局これらは2000のデフォ戦で組むには無理難題が多過ぎてお蔵入りとなり、「月影の駅」では勝った場合のみ経験値が得られる普通のシステムとなったわけである。「負けても続行」というシステムは対人間戦に限って適用することにしたが、それはゲームオーバーにならずにそのままのパラメーターでリトライという扱いとなる。結局勝たなければ先には進めない。
　では「負けても続行」「負けても経験値が得られる」という構想は一体どこから来たのか?前者は日常的な現実世界の勝負において「負け=死」という考えが成り立たないからである。戦争や暴力団の抗争ならばあり得るかもしれないが、そういうダークな勝負は何かと制限がやかましいので今後も作らない予定である。後者はずばり「日常生活では戦いに勝つより負けた方がより多くの経験を得られる」という、誰もが一度は経験している教訓からである。
RPGツクール2000制作覚書「戦闘システム」[No.2045]
　「負けて悔い無し」という言葉があるように、その手の勝負は日常生活でもそれなりに遭遇する機会はあるだろう。例えば競技の世界では敗者が勝者を殺したいほど憎むだろうか?正々堂々と戦って負けたのであれば、どんなに力の差が歴然としていようともそれはあり得ない…はずである。もちろん永遠のライバル同士ならば憎らしさは膨れ上がるだろうが、そこで癇癪(かんしゃく)を起こすようでは己の無力さを露呈するに等しい。選手(勝負師)として恥ずべき行為である。
　さて、王道RPGにおける戦いでは、この手のスポーツマンシップに則った勝負とは根本から異質なものである。対戦相手であるボス敵は主人公を本気で殺しにかかる。となれば「敵は殺してもいい」…いや、「敵を殺せ」という世界なのだ。最近ではザコ敵を中心にモンスターが擬人化され、ペットのような存在となりつつある。だが、ボス敵が「生かしておく価値の無い憎むべき悪の存在」であるならば、そいつが用意した下僕であるザコ敵もやはり「悪」に変わりない。RPGの戦闘はもはや”害虫(害獣)駆除”に限りなく等しいのだ。
　では現実世界に近い外道RPGである「月影の駅」ではどうなるか?戦闘は対人間戦とそれ以外(虫や獣)とに二分される。前者は原則スポーツマンシップに則った勝負(悪も居るが殺し合いはしない)、後者は”まさに王道”とも言える害虫(害獣)駆除となる。「盈虚都市」では他にもギャンブル等の”対機械戦”を2000のデフォ戦に組み込む構想があったが、難題のためお蔵入りとなった。XPならば可能か…!?
RPGツクール2000制作覚書「戦闘システム」[No.2046]
　「月影の駅」では戦闘終了時、「敵に勝った！」に該当する用語は「人生すべてが戦いである」と表示される。これは「盈虚都市」からの構想を受け継いだもので、日常生活のあらゆる勝負をデフォ戦化する予定であった。結局実現はしなかったが、王道RPGにおける”殺戮専門の戦闘”という常識を覆すことは、対人間戦を主体にすることで実現した。
　というわけで、この対人間戦には従来のRPGの戦闘概念からかなり外れている。主人公は最後まで一人パーティー、そして敵も原則一人(但し悪の組織では法則が崩れる)、まさに「1対1のガチンコ勝負」なのだ。両者の力の差はさほど無い。敵が常に主人公の行動を察して迎撃するという、2000のお馬鹿なAIを徹底的に鍛え抜いた精鋭が主人公を苦しめる。2000のデフォ戦に慣れ親しんだプレーヤーはその頭の良さに焦る…!?作者自身も焦ってコマンド入力ミスで何度負けたことか…(待て)
　これらの敵が従来の王道RPGの強敵と根本的に違うのは「自己回復能力」である。普通、敵はHP/SP(スキルポイント)が馬鹿でかいだけで回復能力は無く、ただただ削られ続けて0になればジエンドである。だがこいつらは最初から主人公と同程度か少し多いくらいのHP/SPしかない。ピンチを感知すると即座に回復するのだ。又、補助スキルで攻撃力等のパラメーターを減らされればそれを感知して修復する能力もあるし、主人公自身が強化したパラメーターを感知して下げる攻撃も仕掛ける。まだまだ鍛える要素はある…かもしれない。
RPGツクール2000制作覚書「戦闘システム」[No.2047]
　2000のデフォ戦における敵のAIを鍛え抜く上で、大きな難題が2つある(といっても現時点での話なのでまだ出てくるかもしれないが…)。1つは条件分岐で、通常のマップ(コモン)イベントでは「主人公が特定の状態異常になっている場合」を細かく設定できるのに、戦闘イベントでは大雑把に行動の可否でしか分岐ができない。他にも「特定の特殊技能の使用可否」といった分岐が同様に戦闘イベントに限ってできないが、現時点では大した痛手ではない。同じプルダウンにある「特定の装備の可否」は「変数の操作」で装備No.やアイテムの装備数が指定できるので何とかなるが…。
　とにかく2000では状態異常関連の仕様が最悪なので実に嘆かわしい。これらは元来マップイベントで毒や戦闘不能等を判定するために用意されたものだろうが、戦闘イベントでもかなり需要はあるのではなかろうか…?戦闘でコモンイベントが使える2003ならばどうにかなるかもしれないが…ああ実に嘆かわしい。
　ところでこれを読んでいるそこの貴方、一体何をそんなに嘆いているのか理解できているだろうか!?そんな貴方のために一応書くとする。例えば睡眠やよろめきで大雑把な行動不能の判定はできたとしても、毒状態になっているという判定は不能…。これでは既に毒状態になっている主人公に対して、敵が馬鹿みたいに毒攻撃を重ねがけしてしまう対策が立てられないではないか!!逆に敵が毒状態になっている場合にどうやってそれを感知して治癒させればいいのだ!!敵は特定の状態異常を自覚できないなんてあまりにも大馬鹿過ぎやしないか!!
RPGツクール2000制作覚書「戦闘システム」[No.2048]
　もう一つの重大な問題が「敵AIは主人公の細かな行動を即座に判定できない」ということである。敵は行動パターンの設定で「行動後ONにするスイッチ」を有効にさえすればOK!!直接攻撃だろうが防御だろうが逃走だろうが、どんな行動を取っても「行動した!!」という判定が即座に下される。これは多彩な戦略を組む上でも実に都合がよい。

　一方、主人公側にはそういう厳密な行動判定の方法が存在しない。仮に主人公側の特殊技能を全部スイッチにした場合、特定の特殊技能の発動については判定可能となる。当然戦闘アニメやダメージ等の計算を全部自作することになるが、ならば直接攻撃や防御や逃走は…そう、判定不可能である。せっかくの苦労も大した事は無い。
　待て!!別に主人公の行動を即座に判定できなくても、ターンの始めにその時の敵味方の状態はある程度判定できるのではないか?確かにそういう推測の下、実際に試験を何度も繰り返した。そして結果はNG…。今更ながら2000のデフォ戦はターン制…敏捷性の差にもよるが、先攻後攻は敵味方で毎ターン変動するのだ。そこにこの問題によって生じる落とし穴が存在するわけである。

RPGツクール2000制作覚書「戦闘システム」[No.2049]
　以上2つの問題のうち、前者の状態異常についてはもはや卑怯な手段を使うしかないようである。同じ状態異常でも、主人公側と敵側とで別の治癒手段を用意し、敵側には全部自然治癒可能にするか、オールクリア可能の手段でも用意するしかない。又、それをかけるタイミングも常にターンの頭に持って行かないとどうしても馬鹿な行動に出てしまうのだ。となると敵は事実上1ターンで通常行動と治癒と2回の行動に出てしまうことになるが、「頭が悪いためハンディを与えている」と無理矢理解釈してもらうしかないのである。主人公側(プレーヤー)にとってはかなり卑怯に思えるだろうが、もはや敵の馬鹿さを極力露呈しないようにするには、超法規的措置でこうするしかない。

　というわけで、作者にとって2000のデフォ戦における最大の萎え要素は状態異常関連の貧弱さである。通常攻撃以外全部という感もあるが、その中でも特にこれは萎える。本当に2000のデフォ戦は”叩き合いだけの戦闘システム”でしかない…。となると、プレーヤーにとっても自然にそういう戦略が予めインプットされていることになる。そこでそのワンパターンな戦略をことごとく粉砕させるためには、もう1つの問題を解決しなければならない。

RPGツクール2000制作覚書「戦闘システム」[No.2050]
　もう1つの問題…主人公の全行動を馬鹿AIに即座に感知させる手段が無いということだが、さすがに全行動を完璧にというわけには行かない。とはいえ、過半数…いや8割程度感知できる手段は一応ある。
　それはバトルイベントの開始条件に「消耗度」と「敵HP」を小刻みに並べること。はっきり言って細かく刻むほどページ数が膨大になる上、コモンイベントや他のイベントが呼び出せないため同じプログラムの繰り返し…それなりの技術者が見たらあまりの幼稚な構造にうんざりすることだろう。2000のデフォ戦はこういったところも使い勝手が悪い。これで本当にRPGを作るためのソフト…(以下略)
　さて、こんなことをする理由は特に書くことも無さそうだが一応…。主人公が「攻撃」という行動を取ることで敵のHPが減る。「回復」ならば主人公のHPが増える。特殊技能を使えばSPは減る。…というわけで敵HPか主人公の消耗度に変化が起き、それによってどこかのイベントページが反応する…というわけである。となると、防御されたりアイテムを使って状態異常を治癒したりした場合、発動条件に該当するものが無いため感知できない。それが定めだが、敵味方のHP変動を感知できるだけでもまだ救いようがある…かもしれない。
RPGツクール2000制作覚書「戦闘システム」[No.2051]
　ここで突然「消耗度」というものが登場したが、ヘルプによればその計算式は

100－100×｛（HP÷最大HP×2＋SP合計÷最大SP）÷3｝
…ということで、値は0～100までの％である。一見チンプンカンプンだが、「月影の駅」では一人パーティーでMPはSPとなるので予め書き換えてある。要点としては「HP低下がSP低下よりも倍の重みがある」ということか!?とはいえ、HP満タンでもSP0ならば消耗度は33となるので、HPを最大に維持しながらでもスキルを放ち続ければ0～33の間で変動する。
　今重要なのは「主人公の行動を即座に感知する」ということだが、消耗度が変動するパターンは主人公のHP又はSPが変動した場合となる。それには以下の場合が考えられる。尚、吸収等「月影の駅」で設定していない手段はここでは端折っている。

A.敵からダメージを受けてHP減少

B.敵からダメージを受けてSP減少
C.攻撃スキルを敵に放ってSP減少

D.補助スキルを敵に放ってSP減少

E.補助スキルを自分に使ってSP減少
F.回復スキルを自分に使ってHP回復・SP減少
G.回復アイテムを自分に使ってHP回復

H.回復アイテムを自分に使ってSP回復

RPGツクール2000制作覚書「戦闘システム」[No.2052]
　Aはこのシステムでは最も使われるパターンである。戦闘イベントの発動条件には消耗度の他にもHPの度合いでも設定できるので、Aだけを考えた場合はそれでもよい。だが、主人公のHP増減は毎ターン必ず起きるものではないので、ここでは消耗度を用いて少々合理的且つアバウトにやることにする。ちなみにSPが常に満タンで変化無しという前提では、消耗度は0～67の間で変動することになる。
　Bは王道RPGではあまりないパターンで、いわゆる”精神攻撃”とでも言うのか!?「月影の駅」では通常攻撃だけの事務的で単調な戦闘を極力排除しているので、序盤から敵味方共にスキル多用の戦闘が前提である。よって、ターンで先手を取られて敵にSPを削られるとコマンドで選択した特殊技能がSP不足で発動できなくなる場合もある。それを避けるためにも常に十分なSP残量が要求されるのだ。こうした戦略のためSP変動は他のRPGに比べるとかなり激しくなっているが、当然回復アイテムは比較的容易に購入可能となっている。
RPGツクール2000制作覚書「戦闘システム」[No.2053]
　Cは敵に対してスキル攻撃を行うので、敵のHP変動による発動条件があれば不要と思われる。だが、それでは攻撃失敗で敵にダメージを与えられなかった場合に対応できない。そしてDとEも同様、敵味方のパラメーターを変動させるだけではHPは変動せず、直接的に発動条件を満たすものが存在しない。これらも辛うじて主人公のSP減少による消耗度変化を感知するしかないのである。

　Ｆでは主人公のHPが変動するわけだが、同時にSＰも減少する。その時の数値によっては消耗度に変化が起きない場合もあるが、それは仕方ない。そういう細かい要素はもはや”運”として処理するしかないのだ。大体消耗度を行動判定に使うこと自体かなり大雑把なのだから…。そういう意味ではGとHはそれぞれSP、HPの変動さえ起きないのだから更に不正確な判定となってしまう。それでも他に手段が無いのだから妥協するしかない。
RPGツクール2000制作覚書「戦闘システム」[No.2054]
　さて、バトルイベントの開始条件を細かく設定したとして、イベントページを重ねた場合の優先順位や発動するタイミング等は、マップイベントのそれとは大きく異なる。実はそれらを会得するにはデフォルトの戦闘テストを使っても完璧には無理…何とも厄介である。実際こうして書いていてもどこかで大ウソをついてしまうかもしれない。何といい加減なブログなのだか…。
　まずページを重ねた場合に複数のページの開始条件が満たされた場合だが、とりあえず「マップイベントと逆」とだけ覚えればよい。要はページ番号の小さい方が優先される。そしてマップイベントは通常、マップ上を移動する主人公が調べたり触れたりした場合に開始されるものだが、バトルイベントでは全部自動実行である。又、2000では他のイベント呼び出しが一切できない。よって「開始条件が満たされれば即実行」というパターンしか存在しないため、開始条件が設定されていないページは無意味である。
　その開始条件だが…「スイッチ2個(但しONの場合のみ)」「変数1個(但し～以上のみ)」「ターン数」「消耗度」「敵/主人公HP(それぞれ特定のキャラを指定可)」となっている。設定可能な条件が多いか少ないかは作者次第かもしれないが…正直少な過ぎて困る!!
RPGツクール2000制作覚書「戦闘システム」[No.2055]
　「開始条件を満たしたら即自動実行」…この仕様に関して、マップイベントをそれなりに組んだ経験者ならば必ずや疑問を持つことだろう。自動実行はマップイベントやコモンイベントにも存在するが、予め開始条件を設定し、実行後には必ずその開始条件を即刻解除しなければならない。さもないと永久にイベント発動が連鎖して制御不能状態となる(F12で強制終了するしかない)。ならばバトルイベントでも同様に開始条件を解除する制御が必要なのではないのか…!?
　その答えは「不要」。大体スイッチや変数はともかく、ターン数や消耗度やHPを基準にした場合、下手したら１ターンの間だけでも無限に条件を満たし続けてしまうではないか!!それらをクソ真面目に解除するコマンドなど最初からあるわけがない。よって…

「バトルイベントでは同一ターン以内に同一ページは複数回実行されない仕様となっている。」

　よって実行されたページはプログラムの最後まで行ったらそこでおしまい。次のターンまで待機状態となる。これはヘルプには書かれていないが、極めて重要である。
RPGツクール2000制作覚書「戦闘システム」[No.2056]
　バトルイベントは最大100ページ設定可能のため、消耗度やHP判定を1%刻みにでもしない限りはまず十分な量である。そして優先実行順位は先の通りでページ番号の小さい方からである。では、ターン毎にイベント実行されるタイミングは一体どうなる…!?

　それを考える前に重大な疑問を解決しなければならない。それは「敵キャラ」タブの「行動パターン」である。この設定の「種類」プルダウンでは各種条件が選択できるし、スイッチ制御が行えるとなれば当然バトルイベントのページとも密接に連動する。これによって敵が行動したことを百発百中で感知できるのは非常に有難いが、各種イベント実行のタイミングを把握していないとどうしても使いこなせない。
　ならば敵は複数用意された行動パターンの中からどのタイミングで1つを選択するのだろうか?もちろん行動条件を満たしたものが複数ある場合の問題であり、優先度の差も規定により全部9以内とする。

Aターンの頭(プレーヤーのコマンド選択直後)
B敵自身の行動開始時

Cターンの終わり(プレーヤーのコマンド選択直前)

D敵味方の敏捷性の差に依存するので特定できない
RPGツクール2000制作覚書「戦闘システム」[No.2057]
　どうせ誰もがヤマカンだと思うが、答えはCである。要するに…

「プレーヤーが主人公のコマンドを選択している時点で既に次回の敵の行動パターンは決まっている!!」

ということになる。ところでターンの頭がどこなのかを理解できていないとAとCはごちゃごちゃになってしまうかもしれないので書いておく。これはバトルイベントで「ターン数」を条件にすれば分かることだが、ターンの開始というのは「プレーヤーがコマンド入力を完了させた直後」すなわちターン数は敵味方の攻防が始まる直前に1加算されるのだ。これは”0ターンイベント”を設定すると戦闘開始直後のコマンド入力前に発動することからも理解できる。
　となると、答えがAではないということは、ターン数を条件にしたイベントで敵味方の状態を解析しても無駄…その時点で既に敵の行動は決まっているのだ。更にBでないとなればどうなるか?例えば主人公が先攻となった場合、敵が主人公から攻撃を受けた後で反撃する際、たとえ瀕死だろうとそれを感知できずに行動してしまうようなことになる。
　そう考えるとターン制というのはじゃんけんやカードバトルのようなものか!?敵AIも馬鹿だか、プレーヤーにとっても敵先攻で瀕死攻撃を食らった場合にやり直しができないのだから…。
RPGツクール2000制作覚書「戦闘システム」[No.2058]
　改めてバトルイベントの開始条件により発動するタイミングを検証する。
　まず「スイッチ」はONになった場合、「変数」も～以上になった場合に即発動する。だが、もしある別のページの途中でそれらが制御されたことで開始条件を満たしてしまった場合、それらを開始条件とするページが実行中のページの前にあっても、プログラムは途切れずに最後まで実行される。よってスイッチや変数を条件にしたページが反映されるのはその後となる。又、敵の行動内容でONになったスイッチにより開始条件を満たした場合、そのページは該当する敵の行動後に即発動する。
　ターン数はaX+bという一次関数の要領で設定する。a≠0とすれば一定間隔で増える自然数となるが、a=0ならば特定のターンを指定できる。尚a=ｂ=0とすれば”0ターンイベント”という特殊な形となり、戦闘開始直後のコマンド入力前に発動する。それ以外はすべて1以上の整数となるが、前述の通りプレーヤーのコマンド入力直後に発動する。とはいえ他の開始条件との重複を避けて定期的なターン制御を徹底させるならば、ページ番号を小さくして発動を優先させた方がよいだろう。
RPGツクール2000制作覚書「戦闘システム」[No.2059]
　「消耗度」の計算式はヘルプにあるがNo.2051でも書いている。敵・主人公のHPは特定のキャラをプルダウンで指定して、そのHPが開始条件となる。いずれも「～%以上～%以下」という設定だが、同じ値が重複すると両方発動されてしまうので注意。例えば10%単位できっちり区切りたいならば「0～10」「11～20」…としなければならない。尚、他の戦闘関連の計算式にも該当するが、小数点以下は切り捨てとなる。
　かくして、これら消耗度とHPの細かい数値設定が、絶対的な方法が無い主人公の行動監視の切り札となる。だが、これらの開始条件だが、何としたことか…他の条件と複合しなければ「ターンの頭」に必ず発動してしまうのである。又、攻防中に変動した場合も即発動するが、同一ターンで偶然元の値に戻ったり同じ変動幅を維持したりしても再発動は無い。「同一ターンで同一ページは複数回発動しない」という仕様のせいである。

　前述の通りターンの頭では敵味方のコマンドは決定済みなので、行動監視をする目的では”時既に遅し”…。ならば他の条件と複合させる?…それもNG。主人公の行動で他の条件である変数やスイッチを完全制御する方法が無い。特殊技能やアイテムにスイッチを使う?ならば直接攻撃や防御はどうする…。という一人問答の果てに迷路にハマる作者であった…。
RPGツクール2000制作覚書「戦闘システム」[No.2060]
　更にバトルイベントを作り込んだところ、消耗度設定は最小で1刻みにすればかなり高確率で開始条件に感知するようになった。更に敵HPによる開始条件も5%刻みにすることで、主人公の攻撃にも高確率で感知するようになった。細かく刻めば刻むほど感知し易くなるのは当然なのだが、イベントページは最大100ページまでしか作れないので両者の共存には限界がある。そこで消耗度はあまり細かく刻む必要の無さそうな瀕死状態の部分で5%ほどまで妥協し、徐々に狭めていくことで100ページ以内に納めた。

　これでHP/SPの変動による感知はかなり精度が上がった。現在は馬鹿AIに回復の必要性やパラメーター変動の監視まで学習させたところだが、実際テストをしたところでは…かなり手強い。半分以上が負ける。ここまで強くなると鍛えた甲斐があるというものだが、今はまだ満足できない。理由は状態異常関連がまるで甘いために戦略が単調になりがちなこと、そして、負けることに対してどことなく理不尽なものを感じるからである。最終目標は敵味方共に多彩な戦略で戦い抜くことと、「負けて悔い無し」と思えるようになることだが…!?

RPGツクール2000制作覚書「戦闘システム」[No.2061]
　敵味方を問わず、相手に悪影響を及ぼす行動を今一度並べてみる。「HPを減らす」「SPを減らす」「攻撃力を減らす」「防御力を減らす」「精神力を減らす」「敏捷性を減らす」「状態変化を起こす」…これらは複合する場合もあるが、手段は色々あれども結局たどり着く答えは以上である。
　だが、このままでは「状態変化」だけが漠然とし過ぎている。そこで細分化すると、まずは行動制限により「行動不能」「暴走」「混乱」。それに付加されるものとして「能力値(攻撃力/防御力/精神力/敏捷性)半減」「命中率低下」「スキル使用不能」「徐々にHP減少」「徐々にSP減少」がある。又、状態変化とは別設定だが「属性防御低下」も該当するだろう。
　今までの戦闘テストにより、HPとSPの変動感知は消耗度の細かい設定で精度は上がった。又、4つのパラメーター変動は変数制御が可能なので、変動感知もどうにかなる。
　かくして、残されたのは「状態変化」である。2000のデフォシステムではこれの判定が最弱といえども、これだけ多彩な設定があるとなればどうしても侮れない。そのためには「特定のキャラが特定の状態異常になっているかどうか」を判定する必要があるが、その条件分岐がマップイベントにはあるのにバトルイベントには無い…何度考えても極悪非道な仕様である。現在も尚実験が続いているのだが、有効な手段は無く、少しばかりの妥協策しか見つかっていない。
RPGツクール2000制作覚書「戦闘システム」[No.2062]
　暑さのせいも重なっているため、バトルイベント構築が非常にだるい。コモンイベントも他ページも呼び出せない、ラベルが無い、繰り返し処理が無い、編集用のウィンドウが小さ過ぎてスクロールが面倒臭い、、1ターンの間同一ページが複数回発動しない、開始条件が少な過ぎ…とまあぼやけばぼやくほどだるさは倍増する。敵AIの精度を完璧にするのは不可能と分かっているが、現在75ページを使用している。
　一般のツクーラーの皆様にはこんなに多くのページ数などあり得ない話なので何故!?と思うはず…。理由は過去ログが飛んでしまったので改めて書くが、「主人公の行動結果を敵の馬鹿AIに感知させる精度を上げるため」である。敵のあらゆる行動は「行動後ON/OFFにするスイッチ」2個で感知できるのだが、主人公側にはそのようなフラグが用意されていない。だから消耗度や敵HPの増減で代用するしかなく、精度を上げるためには細かく刻んでページ数を増やすしかない…というわけである。

　こんな面倒臭いことをしているツクーラーなど聞いた事は無い。だが、もしXPのデフォシステムでも不可能ならばでいい。RGSSを日々開発しているツクーラーがこれを読んでいたら是非開発して頂きたい。それは「主人公の全行動を感知してフラグを立てるシステム」…通常攻撃はもちろん、スキル発動やアイテム使用、防御や逃走もすべてである。最低スイッチ1個切り替えできればよい。もしそれが2000にあれば現在開発中のシステムは数ページで済むはずである。でも何故にXPで開発依頼って!?そこまで聞かなくても分かるだろうに…。
RPGツクール2000制作覚書「戦闘システム」[No.2063]

　2000のターン制バトルでは敵味方の行動は前述の通り、ターン終了直後に決められる。ということは、敵AIはその時に敵味方の状態をすべて感知できればよい。ならば攻防の最中に逐一監視する必要もなくなるわけで、「ターン終了」というフラグが成立可能ならば、そこでイベントを発動させてもよいわけである。

　となるとこっちの方が簡単そうなので前言撤回!?まあターン制ならばどちらでもよいのだが、やはり敵味方全員の行動を逐一感知できるようにした方が汎用性は高いだろう。その理由はATB（アクティブタイムバトル）にも対応できるようにするためであるが、XPでの計画を立てる以前に2000の馬鹿AIをどうにかしないと先に進めないので、この辺でやめておく。XPユーザーでこのシステムに興味があらば「月影の駅」が完成するまでに是非解決しておくれ…(他力本願御免)
　とにかく現在2000で開発中のシステムは本当に「無理矢理」である。敵味方1対1の怠慢勝負だからいいものの、どちらかが複数になったらページ数が足らず確実にパンクするのだ。最も現時点でも既に足りていない。怠慢勝負が限界である。
RPGツクール2000制作覚書「戦闘システム」[No.2064]

　更に試験を繰り返したところ、難題だった状態異常の感知は、推定8割程度まで上げることができるようになった。10割ではないのがミソだが、ここまで精度が上がれば敵AIも随分賢くなったものである。ここまで達するには1年ぐらいかかった…かもしれないが、手法に気付けば意外にあっけない。

　その方法は「状態異常にかかると攻撃力・防御力・精神力・敏捷性の各パラメーターが半減するように設定できる」という仕様を使うことである。単純に考えれば、状態異常が回復することにより半減されていた値は倍増して元に戻る。
　すなわち、特殊技能の増減や状態異常によって一時的に変化しているパラメーターというのは、「変数の操作」では常にその時点での値が参照されるのである。攻防中の行動監視時には各パラメーターAを予め格納しておき、行動直後にBを格納することでAとBを比較する。もし特定の組み合わせのパラメーターの値がすべて低下していれば、その状態異常にかかったと感知するわけである。
　設定は4つのチェックボックスの切り替えとなるので、ABの差を判定するだけならば単純に16通りとなる。だが、他にHPとSPの変動を併用させれば計64通りとなる。状態異常攻撃だけでなく単純にパラメーター攻撃をする特殊技能とも競合するが、これだけあれば足りるだろう。
RPGツクール2000制作覚書「戦闘システム」[No.2065]

　戦闘バランス調整は普通、HP・SPと攻撃力・防御力・精神力・敏捷性の微調整で行うものである。又、属性や状態変化の有効度でもある程度の調整はできる。とはいえ、敵の攻撃がワンパターンな場合は極端な話HP程度しか操作しないものだろう。そこまで単純でなくても、他に扱うものといったら攻撃力と防御力程度である。敵の総数にもよるが、執念深くバランス調整を繰り返すのは実に面倒なものである。

　実は現在のシステムでは極端な話敵キャラをコピペしようとも、敵グループの複雑なプログラムにより他の要素で調整が可能なのである。
　例えば敵は自身がダメージを受けたりスキルの多用でSP不足に陥ったりすると、アイテムによって自己回復する能力を身に付けている。2000では敵がアイテムを使うことができないため、システム上は特殊技能で設定するしかない。だが、主人公側は各アイテムを最大99個までしか持てないのに、敵が無限に使えるというのは不公平…そこで回復アイテムの使用回数を個々に設定できるようになっている。当然使用回数が増えて数値が0になれば回復できなくなるため、SPが尽きた時点で”打ち止め”…デクノボーと化した敵が負けるのは時間の問題となる。一方、他の要素の設定にもよるが10個程度ならば実戦ではかなり強敵となってしまう。敵の回復を許すと消耗戦は避けられないため、逆に主人公側の回復手段が尽きて負ける展開もあるのだ。
RPGツクール2000制作覚書「戦闘システム」[No.2066]

　敵の攻撃力・防御力・精神力・敏捷性を下げる特殊技能や逆に敵自身を強化させるものは、発動した回数を監視している。そしてそれをターン数で割り、発動比率を計算している。その発動比率が予め各敵に設定した値を超過した場合、発動を抑制する機能が組まれている。
　開発当初の目的は過剰に強化し過ぎて倒せなくなってしまうのを防ぐためだったが、実戦ではリミッターを解除しても他の攻撃パターンが多ければそれなりのバランスで発動されている。よって開発直後には無意味と思われボツになりかけた。
　だが、放置したまま試験を繰り返したところ意外な効果があり、結局そのまま使われることになった。それはリミッターを厳しくすることで敵のパラメーター変動監視はずぼらになるということ。すなわち主人公に攻撃を受けて下げられた場合にそれを回復する機能が甘くなるため、主人公にとって”下げ得”となるのだ。
RPGツクール2000制作覚書「戦闘システム」[No.2067]

　このシステムでは発動回数の制限を甘くしても敵は自身をガチガチに強化するようなことはない。そこで更に追加されたシステムがある。それは初期値から何%下げられた場合に強化するかという設定である。
　例えば初期の攻撃力120で設定値90にした場合、攻撃力が初期値120の90%…すなわち108未満に下げられた場合にそれを強化勧告するフラグを立てる。108以上ならばフラグは立たないので、ランダムで無駄に攻撃力を上昇させるような馬鹿な行動を起こさないわけである。そして90や80に下げることで敵はずぼらになる。逆に100以上とすれば主人公から攻撃を受けなくても上げてしまうような用心深い奴となり、当然手強くなる。そこで発動回数の制限を辛くすれば、再びバランスを戻せる…わけである。

　一方、プレーヤーが主人公のパラメーターを強化した場合、それを感知して下げにかかるシステムももちろん用意されている。これも強化と同様に初期値から何%上がったかを基準に攻撃勧告のフラグを立てるわけだが、100未満にすれば最初から攻撃を仕掛ける嫌な奴となり、110や120にでも上げればある程度の強化は無視するずぼらな奴になる。

RPGツクール2000制作覚書「戦闘システム」[No.2068]

　前述の通り、敵は減少したHPとSPをアイテムで回復する。敵にはアイテム使用の行動パターンが無いので特殊技能での設定となるが、その回復量は主人公が使うアイテムと同じである。又、主人公が唯一使えるHP回復スキル「気合溜め」は敵にも用意されていて、いつでも誰でも50%程度の回復量である。
　通常の方法で敵行動パターンに回復手段を設定しようとすると、敵は間違いなく馬鹿な行動に出る。単純な乱数制御のままではHP満タンでも回復したり、瀕死状態でも回復しなかったりというのはデフォ戦ではよく見かけるだろう。敵が複数になればランダムでHP満タンの敵を選んで回復するような狂った行動に出るのも2000ではありがちな罠である。
　「月影の駅」では敵は原則一体なので、HP・SPの残量のみを監視すればそのような馬鹿な行動に出ることはない。ここではSPの監視があるためバトルイベントの条件分岐は使えず、敵味方の行動監視結果のイベントの中で変数を操作して判定するシステムとなった。敵HPを最大HPに対する比率で「非常」「緊急」「警戒」「注意」「安全」の5段階に分け、それぞれに応じて回復と攻撃どちらを優先させるかを行動パターンに反映させる。そして、これらの比率もそれぞれの敵で調整可能である。例えば通常は「安全」が50%以上だが、これを60%に上げれば敵は早めに回復を行うため戦闘難易度は上がるわけである。尚、SPは尽きたところで一気に回復という単純なシステムである。

RPGツクール2000制作覚書「戦闘システム」[No.2069]
　主人公のHPが残り少ない”瀕死状態”の時は要注意だが、普通のデフォ戦ではそんなことはお構いなしに敵はパターン通りの行動を淡々とこなす。時にはのんびりと自己回復するようなこともあるだろう。それも正直馬鹿である。
　画面演出上プレーヤーには敵のHP残量は分からないが、実は敵AIは主人公のHP残量を常に監視している。少々卑怯かもしれないが、RPGでは主人公(プレーヤー)側の方が圧倒的に有利なもの…馬鹿な行動に出るくらいならばこれくらいの機能はあってもいいと思う。
　かくして、「月影の駅」には何と「主人公の瀕死を感知すると攻撃を最優先する行動パターン」という嫌らしいシステムが搭載されているのだ。となると、もし主人公が瀕死状態なのに敏捷性の差で後攻になってしまった場合、敵が攻撃ミスをしなければほぼ確実にトドメを刺されることになる。ある意味あれだけ馬鹿だったAIの鍛え抜かれた頭の良さを痛感する…かもしれない。
　逆に敵が瀕死とさえ分かっていれば主人公側だって攻撃で確実にトドメを刺せるわけだが…。では戦闘中に敵の最大HPを見破る方法は無いのか?答えは推測可能。回復アイテムの回復量は一定である。よっていつもより小さい値となれば無条件で敵HPは満タン…回復前に瀕死状態と仮定すれば、計算である程度見破れる。基本的に対人間戦では誰もが回復アイテムを使うのでさほど問題ない…?

RPGツクール2000制作覚書「戦闘システム」[No.2070]

　アイテムやスキルには属性が設定できるが、これは王道RPGでは火・水・風・土…といったものである。「月影の駅」は外道RPGなので、表面上そういった概念は存在しない。ならば難しいことは考えずに買い物や装備ができる…!?だが2000の属性は0～1000%…完全無効から10倍アップという広範囲で値を変化させてしまうので、もちろん外道RPGであるならば外道なりに使っている。
　とはいえA～Eの固定された5段階、そして戦闘中の攻防では1段階しか上下させられない上、必ずメッセージが出てしまうため内部制御でこっそり変動させることも無理…。使い勝手が悪いし、その変動を馬鹿AIに感知させるのも難しい。仮に王道RPGを制作していても、王道的な使い方はしそうにないといったところか!?というわけで正直さほど重要視していない。内部制御での戦闘バランス調整といった補助的な要素で使われている。
　具体的には各装備やアイテムやスキル、そして敵側と主人公側とでほぼバラバラに”属性”を設定した使い方をしている。言い換えれば、「火・水・風・土…」が「軍手・ローキック・脅迫・殺虫剤…」に変わっただけの話である。当然設定数は王道RPGより大幅に増えるが、最大5000個設定できるのだから痛くも痒くもない。こんなことで容量をケチるなかれ…。
RPGツクール2000制作覚書「戦闘システム」[No.2071]
　更に言い換えれば「アイテムやスキルの名称≒属性」である。これらは王道RPGと違ってすべて日常的なものに由来している。ひねくれたカタカナや意味不明な文字列は使っていないので、名称を見れば常識的に有効かどうかは判断できるはずである。
　ところで敵は装備を設定できないため、この例での”属性”有効度は当然敵のみの設定である。ならば敵味方両方に設定できるスキルではどうか?例えば攻撃スキル「ローキック」に対して”ローキック属性”というものが敵味方両方に用意されている。普通は1つあれば足りるものだが、別々にする理由は5段階しか変動させられないこともあり、後でバランス調整を行い易くするためである。となると攻撃スキルであるローキックも、主人公が使うコマンドと敵専用のものと2つ用意しなければならない。同じ名前でも双方で属性が違えばチェックボックスは別々になってしまうからである。双方は設定時にコピペしているので効果量や内容は共通しているのが基本だが、後でバランス調整を行う際には変動することもある。
RPGツクール2000制作覚書「戦闘システム」[No.2072]

　今までのプログラミングで敵はかなり鍛えられたが、作者としてはイマイチ納得できない要素がある。それは敵にトドメを刺す直前の戦略が少々パターン化してしまっているためである。
　もはや敵も馬鹿ではないのでピンチになれば即座に回復する。用心深ければ早めに、ずぼらな奴ならばぎりぎりまで攻撃に徹する。となるとこの時点での主人公の戦略は「強力なダメージを与えて一気にけりを付ける」「敵の回復行動を封じる」のいずれかしかない。
　かなり前に書いたが、「月影の駅」では何と主人公はOPからすべてのスキルが使える。(今一度書くが”奥義”に属する強力なスキルほど序盤では威力も成功率も低い。それらは通常得られる経験値によるLvアップのタイミングで徐々に成長するシステムとなっている。) というわけでOPからパラメーターを強化するスキルはもちろん、睡眠や沈黙や暴走させるといった回復行動を封じるスキルも全部使えるわけである。

　なのに何故物足りなさを感じるのか…?実は現在その理由さえ分かっていない…。もしかしたら今まで同じ敵で何百回もテストを繰り返したからそう感じるだけかもしれないが、敵に回復能力があるとなれば、大まかな戦略はどうしても同じになってしまうだろう。敵が回復しない普通のRPGの戦略といったら攻撃でHPを減らすだけなのだし…。
RPGツクール2000制作覚書「戦闘システム」[No.2073]

　かくしてトドメを刺す時に必要なのは攻撃力の上昇か行動封じ…これらはもはやパターン化されたので仕方ない。面白くするならばこの手段をいかに多彩に取り揃えるかであろう。

　前者はパラメーターを変動させるスキルなど同じ効果のものを複数用意しても混乱を招くだけなので、それぞれ一つずつあれば足りる。ただ、攻撃力上昇だけが戦略ではない。防御力低下でもダメージは増やせるのである。そして、防御力低下のスキルだけがその手段ではない。防御力を半減させる状態異常にするスキルというものもある。
　何だかんだいってもこれだけあればそれなりに戦略は増えるか!?後は何が効いて何が効かないかをそれぞれの敵で変えればよいのだし…。まあ攻撃力を上げても敵の感知が早ければすぐに下げられるし、防御力を低下させればそれを上昇して逆に強化されてしまうこともある。よってテスト段階では戦略としてあまり効果が出なかった。だがパラメーター変動の感知を調整するシステムによって各敵で難易度を変えられるので、これも敵の種類を増やしてテストするしかない。

RPGツクール2000制作覚書「戦闘システム」[No.2074]

　後者は敵に状態異常にするスキルをぶっ放すのが基本であり、その戦略や内容は王道RPGにあるものとほとんど変わらない。もちろん敵も主人公に対してその手のスキルを多用するが、治療手段は一部を除いてアイテム頼りである。
　さてこの状態異常だが、王道RPGでよくある「毒」は対人間戦では敵味方共に登場しない。化学薬品を使って攻撃という構想が却下されたためだが、対獣戦ではマムシやスズメバチとの戦闘があるため食らうこともある。その際はアイテム「解毒剤」以外に治療手段が無いので要注意である。逆に主人公はアイテム「殺虫剤」を使った毒攻撃が可能だが、虫以外の獣や人間には全く効果が無い。
　こういったところが現実世界に近い外道RPGであるが故の仕様か…!?怪しい術や民間医療を会得し、毒気や他の状態異常を自己治療するという王道RPGならば当たり前の構想もあったが、一般人にそんなことができるわけもない。回復や治療のスキルはHP半回復の「気合溜め」だけである。他は薬屋かコンビニに走られたし…。そしてスキルでHP全快を望むならば「気合溜め」2回放たれたし…。制作当初はHP回復も全部アイテム頼りにする予定だったのだが…。
RPGツクール2000制作覚書「戦闘システム」[No.2075]
　基本戦略は同じ…ならばどこでワンパターンを脱出させるか?それを三日三晩考えた果てに出た案は色々ある。だがどれも”現実的なのに非現実的”…意味不明なたとえだが、「現実世界に即したRPGであるが故の、王道RPGからかけ離れた前代未聞の構想」ということである。かつてネット上で「こんなRPGはいやだ」というネタが流行ったものだが、それをマジでやってしまおうとしている作者はネジが数本飛んでいるかもしれない…!?

　現在苦悩しているダンジョンでは対人間戦のみのガチンコバトルが続く。総勢120人によるシンボルエンカウント方式、通路が狭いため先へ行きたければ話しかけて自ら勝負を挑み、勝つしかない。原則として触れただけでは戦闘は発生しないが、たまに気の短い奴が居るので注意…。敵によっては選択肢で戦闘するか否かを問われる(戦わなければ通れないが…)。
　人間は十人十色…全員同じパターンの戦闘にはならない。しかし120通りも考えるのは正直疲れるしどこかでネタが被るだろう。やれやれ、どこまで茨の道を暴走するやら…。
RPGツクール2000制作覚書「戦闘システム」[No.2076]

　もはや戦いの場の代名詞となっている「甲子園」だが、どんな場所で使われようとも本家本元には敵わないだろう。遠方からTVで見ているだけで面白いのだから、実際その場で戦っている人達はどれだけ楽しんでいることやら…?それにしても昔は漫画やドラマで”出来過ぎた演出”を見るを子供ながらに冷めた目で突っ込みを入れていたものだが、現実にそういうことが起きてしまうと恐ろしい。
　さて、「戦い」というのはそれこそ命がけの戦争からじゃんけんのような身近なものまで様々…要はどんなものであれ勝負を決する場面すべてに使える単語と言える。
　コンピューターソフトにおけるRPGは、プレーヤーにとって戦いの場である。一方、作者にとっては日々枯渇気味のネタを搾り出し、膨大なプログラムを打ち込み、バグを退治する。連日の猛暑、突然の夕立、雨上がりに増殖する蚊…RPG制作も日々戦いか…!?
　どんな戦いでも楽しければ大歓迎、仕事や学校の授業のように事務的で退屈に思えば?だるいことこの上ない。RPG制作という戦いが長期間持続できる理由はそれが楽しいからに他ならないが、ネタ切れによる行き詰まりや地味な作業にだるくなることは日常的である。現在の課題はずばり「プレーヤーに楽しい戦いを提供すること」…RPGの評価を左右する要素そのまんまだが、技術が先走りするとつい忘れがちになってしまう。夏バテ気味か…!?
RPGツクール2000制作覚書「戦闘システム」[No.2077]

　引き続き「熱い戦い」について考察する。RPGでは自分でプレーして敵と戦うわけだが、戦いの熱さを体感するにはスポーツ観戦のように見るだけでも可能である。ならばどんな形であれ一体どういう戦いが熱いのだろうか?
　さて、熱いと思える戦いというのは好みによって個人差があるかもしれない。又、やっている立場と見ている立場とでも感じ方は異なるだろう。ただ、誰もが熱いと思えるものとして「実力伯仲の両者による最後まで勝負の分からない接戦」が挙げられるのではなかろうか?最初から力の差があるのでは強い側が勝つのは常識的である。実力の差に関わらず、戦いの途中で大差が開いてしまっては結果が見えてしまう。それではいずれも面白さに欠けるだろう。

　だが、「圧倒的劣勢の側が奇跡の大金星」「途中大差が付きながらも土壇場で大逆転」という戦いとなれば一気に熱くなるだろう。いずれも勝者は最後には心身共にへとへとになるだろうが、「こんな戦いはもうやりたくない」と思っていても必ず充実感は得られるはずである。見ている方は大興奮だが…。
RPGツクール2000制作覚書「戦闘システム」[No.2078]

　さて、このような熱い戦いをRPGに取り入れるとプレーヤーは熱くなれるだろうか?プレーヤーの立場になって考えると「戦闘が全部それだと疲れる」という答えしか浮かばない。確かに結果が分かり切っているようなザコ相手の戦闘を繰り返してもだるいだけだが、だからといって毎回息詰まる接戦を繰り返すのはやっぱり疲れる。プレーヤーとは何と贅沢な生物なのだ…!?
　ならばボス戦では思いっきりヒートアップさせるが、通常時のザコ戦は負けない程度に…というのがプレーヤーを疲れさせることなくちょうどよいバランスとなるだろう。となるとザコ戦に対して前述の「熱い戦い」の概念は否定されることになってしまう。それは「ボスに遭うまでプレーヤーを執拗に疲れさせてはいけない」という条件が課せられるからである。
　そもそもザコは通常ダンジョン探索中に登場し、主人公の行く手を邪魔する存在である。だったら最初から奴等を排除してダンジョン探索に集中させ、ボス戦のみに集中させるRPGというのも悪くない。そういう作品も実際あるが、ここでは攻略屋を名乗っている以上反則…というわけでこれを解決するには「疲れずに熱くなれるザコ戦」を開発するしかない。だがそんなものが実際可能なのだろうか…!?
RPGツクール2000制作覚書「戦闘システム」[No.2079]
　まずプレーヤーを疲れさせる主要員は戦闘時間の長さにある。主人公はダンジョン通行中、敵と遭遇して戦闘し、終わればその場所から探索が再開される。当たり前だが戦闘中はダンジョンを一歩も移動できない。そこで時間を費やされることで移動がストップする。ということはプレーヤーにとってザコ戦は交通渋滞と同様の感覚を受けることになる。
　「とっとと先に進みたいのにザコが邪魔をする」…これは一般的なRPGのシステムならばプレーヤーは予め承知しているはずである。よって数ターン程度なら”信号待ち”のような感覚で居られるはずだが、毎回何十ターンにもなれば話は別である。
　となるとザコ戦では時間短縮を最優先に考える必要があるが、では最速である「通常攻撃だけの1ターンバトル」を常にプレーヤーは望んでいるか?といえばそれは到底当てはまるものではない。だが、毎回長い戦闘にも閉口する。…またしてもプレーヤーの好みの問題に左右されてしまうわけだが、もはや個人差があるので一般常識でうにかするより他にない。まあOＰで難易度を設定できる作品もあるが、2000のデフォ戦ならばデータベースを細部まで操作していることは多分無いだろう。
　では一般常識でどれくらいの戦闘時間が妥当と言えるのか?ターンで考えると敵味方の頭数で変動するのでここは時間で考える。一般的には「赤信号の待ち時間」ぐらいが適当と思われる。というわけでコマンド操作を迷わなければ40秒～1分程度が目安だろう。
RPGツクール2000制作覚書「戦闘システム」[No.2080]

　「月影の駅」は一人パーティーで敵も原則一体のため、ターンの消化は早い。一定時間内でコマンド入力回数が多くなるので、多人数制と同程度かそれ以上の戦略が要求される?かもしれない。2000のデフォ戦の性能を考えるとむしろ多人数より適切な選択かもしれない…?一人パーティーにした本来の理由はシナリオの事情によるものだが、一定時間で多彩な攻撃を仕掛けられるというサクサク感では結果オーライである。
　となると多人数制よりも時間の経過は早く感じられるので手放しで喜べるか?というとそうでもない。対人間戦に限って敵は回復する。戦闘テストではそれを野放しにすると100ターンを超えることもあるので、ザコ戦ではどうにかしなければならない。
　単純なことだが、回復手段を撤去するだけで敵は弱体化する。しかしそれだけでは敵は無能な感じがする。ザコなのだからそこまで追求する必要は無いか…?しかし無抵抗の敵をタコ殴りにするのは残虐ではないか…?そういう議論の果てに出た答えは「打ち止め制」である。
　人間以外の虫や獣との戦闘では、敵はSPが尽きた時点で逃走する。これはMobile版からの継承だが、ザコ人間戦ではどうしようかとかなり前から悩んでいた。逃走するにもシンボルエンカウント方式なので、演出上少々違和感があるのだ。そんなことをいちいち考えていたら完成は遅れる一方なのだが…。

RPGツクール2000制作覚書「戦闘システム」[No.2081]

　対人間のザコ戦をどうやって打ち止めるか?という議論はまたしても三日三晩続いた。演出上若干違和感があるとはいえ、結局獣戦と同様に敵逃走というのは一つの案である。他には敵が「貴様は弱い」「暇では無い」「出直せ」などという台詞よる試合放棄で引き分けか負け、そして最後はじゃんけんで決めるという外道な案まで浮上した。
　ここでこのダンジョンの基本ルールをおさらいすると「シンボルエンカウント方式」「狭い通路で敵が邪魔して戦闘は不可避」「通路は一本道ではなく複数のルートから選択可」「勝てば道を譲ってくれる」「負ければ入口に戻される」「引き分けや主人公逃走ではその場にとどまるが先に進めない」といったところである。実はまだ続きがあって「同じ敵と2回以上戦うと2度目以降は容赦されない」「負けるか一旦ダンジョンの外に出ると敵の配置はシャッフルされる」…そしてクリア条件は「ランダムで散らばっている中ボスを全部倒すとどこかにボスが出現してそいつを探し出し、戦って勝つこと」となっている。

　というわけで、打ち止め制は各ザコ敵で最初の戦闘のみに適用される。2度目以降はSPが尽きると回復して続行となるので難易度は上がるが、データベース上の敵キャラと敵グループは共通なので各パラメーターに変化は無い。
RPGツクール2000制作覚書「戦闘システム」[No.2082]

　データベースの「敵キャラ」「敵グループ」を徹底的に使えば色々なことができるが、今までボツとなったネタもいくつかある。
　まずは「対機械戦」…過去にも書いたがパチンコやアーケードゲーム機といったものを”モンスター化”する構想である。「月影の駅」では通常攻撃コマンドは「攻撃=打撃」という概念にとらわれないように「アタック」という表記なのだが、それでも機械にアタックというのでは”※遊技台を叩く行為”に思われてしまうため、融通が利かずボツとなった。
(※よい子のみんなは絶対にしないように…。)
　次に「暴力反対イベント」…これはその戦闘に限って非暴力的なスキル攻撃だけしか使ってはいけないというルールが適用されるという構想である。具体的には暴力的な攻撃を与えると相手が「暴力反対!!」を唱え、何らかペナルティが課せられるという平和的解決を図る戦闘…。教育にも良いか?と思ったのだが、機械戦と同様に通常攻撃の融通が利かないためボツとなった。

　そして「一時中断」…文字通り戦闘イベントがプッツリ途切れるように中断し、小イベントの後再開するという構想である。具体的には「敵がコンタクトレンズを落とす」「敵のケータイが鳴る」「敵が電子ペットに呼び出される」「敵が便所に行く」…というもの。しかしこの構想も再開時に敵味方共消耗度は継続されるのが自然だが、そのシステムが組めないのでボツとなった。しかしながらこれは構想自体が間抜け過ぎる…。
RPGツクール2000制作覚書「戦闘システム」[No.2083]

　バトルダンジョンを探索する場合、プレーヤーのタイプによって戦闘バランスに大きく差が出てしまうので、作者としては調整が非常に難しい。隅々まで探索して宝箱や仕掛けを残さず調べないと気が済まない”やり込み派”のプレーヤーならば、当然移動距離も長くなり、ザコ戦の回数は増えるはずである。全滅するのが嫌な用心深いプレーヤーならば、最初からある程度多めに戦闘を重ねることで主人公を強化して常に余裕を持たせるだろう。一方、とにかくメインシナリオを進めたい”せっかち派”のプレーヤーならば宝箱など構わず、常に最短距離を目指すことから当然ザコ戦の回数は減る。となると主人公の成長も後手に回るため戦闘はきつくなるわけである。

　作者としてはこれらのタイプのプレーヤーをすべて満足させるのが望ましいのだが、当然ながらデフォルトの経験値成長システムを使うとなればどうしたって無理が生じる。”やり込み派”の移動距離に合わせて調整すれば”せっかち派”は益々苦労するし、その逆ではすべての宝箱を最短距離でゲットしても全体的に甘い調整になってしまうだろう。
　かくして、特定のダンジョンでは主人公のLvや戦闘回数を監視し、水面下で微調整するシステムを導入することが決定した。とはいえ、レベル上げが通用しないのではプレーヤーの苦労が報われないので、その加減は非常に難しい。具体的には一定数の敵を倒さないとボスが出現しないようなシステムとなりそうだが…!?

RPGツクール2000制作覚書「戦闘システム」[No.2084]

　対人間戦のシンボルエンカウントによるダンジョンを1つ作るとはいえ、歩行グラもモングラも最低1つずつあれば足りる。実際そういう作品の方が多いかもしれないが、約120人も居るダンジョンとなれば、みんな同じでは違和感があり過ぎる。だからといって人数分を用意するのは難儀である。

　実際は約30～40体ほど用意し、3～4体程度が使い回しとなっている。モングラは戦闘中変更できないので、敵キャラのデータベースもそれだけ必要となる。しかしマップが複数あるので、同一マップで1体を使い回さなければ全員別人のように見えるというトリック…手を抜くべきところは適度に抜かないと永久に完成できまい。
　そういえばモングラには色調変更の機能があるが、あれは元来こういう状況で同一のモングラ素材を使い回すためのものだろう。だが、人間型や実在動物型のモングラでは使えない。使ったら化け物になってしまうのだ。もちろん化け物やゾンビや幽霊として用意するなら使えるが、「月影の駅」には残念ながら?そのような敵は登場しない。
　かくして、モングラも歩行グラも、画像編集ソフトによって素材根本から色調変更する必要がある。色を変えるのは服だけなので、肌はそのままでよいのだ。色調変更はXPだとキャラクター素材でも可能なようだが、同様に現代和風RPGでは全く使えそうにない。やれやれ…。
RPGツクール2000制作覚書「戦闘システム」[No.2085]

　2000の「必殺」…いわゆるクリティカル(会心の一撃)は非常に使いにくい。基本仕様は確率の設定値によってランダムに攻撃力が3倍になるというものだが、そんなものを安易に放てたら戦闘バランスがたちまち崩壊してしまう。飲食店の「大盛」でさえ1.5倍が相場だというのに…。

　「常に3倍」という融通の利かない仕様の他に、確率変動の手段が装備以外に全く存在しないのも大問題である。もちろん装備の無い敵にとっては完全に変動不能、そして装備変更は通常は非戦闘時にしかできないため、戦闘中の変動は敵味方共に実質無理なのだ。

　というわけで主人公側では唯一変動可能な装備だが、武器設定ではこれを上昇させることは可能だが、下降させることはできない。又、主人公側の防具では敵の必殺攻撃を完全防御することが可能だが、それ以外の細かい設定は無理…要は”YESかＮＯか”という設定しかできない。

　必殺確率を実際使用すると4%(25回に1回)ぐらいでさえ多く感じてしまう。乱数抽選によって滅多に出なければよいのだが、万一連鎖するとボスでさえ弱体化してしまうのである。とにかく劣悪な仕様のため、きめ細かいバランス調整を行うためには最初から使わない方がいいかもしれない。
RPGツクール2000制作覚書「戦闘システム」[No.2086]

　使わないことを推奨しているにも関わらず、それでも使ってしまうというのは一体何事か!!というわけで「どうしても使いたければどのようにして使ったらよいものか?」というのを無理矢理考察するのであった…。
　とにかく普通に使えば戦闘バランスは非常に取りにくい…というかまともに取れない。まず敵だが、ザコは無効にしておくのが無難だろう。というわけでボスには若干有効にして”スパイスを効かせる”程度ならばいいかもしれない。但しほんの微量である。「食らったら運が悪かったと思うしかない」程度に…。敵は他に設定不能なのでこれで終わり。

　次に主人公側だが、ザコ敵同様に最初から無効にしておく。必殺発動のカギとなるのはずばり「入手困難な武器」である。実はデータベースの主人公設定で必殺確率を無効にしていても、武器の必殺確率上昇が1以上あれば必殺攻撃は繰り出せるのだ。この場合はもちろん主人公の必殺確率は素手状態で0のため、武器の設定値がそのまま主人公の必殺確率となる。

　最初はテストプレー中あまりにも必殺が強過ぎるので無効にしたのだが、それでも必殺が出てしまうのでバグかと思ったものである。よくよく調べれば武器の必殺が0になっていなかったために発見された”隠れ仕様”であった。これならどうにか使えそうである。

RPGツクール2000制作覚書「戦闘システム」[No.2087]
　「必殺」は使いにくいというだけでなく、作者にとってとんでもないことをやらかしてくれる。この仕様が故に、2000本体所持者の手にかかれば簡単にイカサマができてしまうのだ。正直こんなことを全世界に向けて発信するのは気が引けるのだが、今更隠しても無駄なので書いてしまうことにする。2000はパスワード設定ができないこともあり、デフォ戦ならばこの方法を使えば作者がどんなトラップを仕掛けても無駄なのだ。ここまでくると「必殺」とは全く使えない邪魔な使用である…。

　イカサマの方法は簡単、主人公の必殺確率を「1回中1回」にすればはい出来上がり。すべての敵に攻撃力3倍で叩ける。敵がこれを回避する手段は全く無い。そしてどんなに複雑なシステムを自作してセキュリティを強化しても、このイカサマを防ぐトラップはまず組めない。デフォ戦を使っているならば確実に突破される。

　まあ通常攻撃が全く当たらない敵を設定することは可能だが、全部の敵で通常攻撃を無効にするのではデフォ戦のコマンド選択が毎回偏ってしまって面倒なことになるだろう。それが嫌ならば戦闘システムを根本から自作するしかない。ここはイカサマしてもつまらないような熱い戦闘システムを組んで、プレーヤーを喜ばすことに集中した方がよろしいかと…。

RPGツクール2000制作覚書「戦闘システム」[No.2088]

　デフォ戦のイカサマの話が出たところで、もう少し続けることにする。本当は作者にとって非常に有難くない話なのだが、前述の簡単操作でデフォ戦のイカサマはほぼ100%可能である。常にイカサマを考えているプレーヤーも、それを阻止するためにあらゆる手段を考えては”悪い子ちゃんのプレーヤー”を罠にハメようと企んでいる作者も、一言「御苦労様!!」である。

　さて、パスワード設定ができなければ、どんなことをしても作者の仕組んだセキュリティは突破できる。以下はありがちなイカサマを撃退する方法として手始めにやってみたことだが、あくまで読むだけにした方がよろしいかと…。

　それは主人公の経験値を上げて意図的に最大Lvにするイカサマへの対策である。これは戦闘前後に毎回コモンイベントを通し、主人公のLvを変数に格納する。1回前の戦闘終了後(戦闘イベント完了後)と現在の戦闘直前のLvは途中のイベントで操作しない限り必ず同じになるので、食い違えばイカサマ発覚となる。これを使い回せば経験値の他に最大HP/SP(MP)へのイカサマも御用となる。次にこの応用として各パラメーターを最大値に上げるイカサマ対策も考えてみたのだが、同様に戦闘前後で監視しても途中の装備変更でいくらでも変わってしまう。装備まで監視すればそれなりのものはできそうだが、この辺りで無駄に気付いたため、この構想自体がすべて中止となった。

RPGツクール2000制作覚書「戦闘システム」[No.2089]

　というわけでどうしてもイカサマされたくなかったらパスワード設定の可能なXPに乗り換えたし…。200xではどんなに複雑なシステムを組んでも本体所持者に対しては無駄な努力である。デフォ戦を捨てて完全オリジナルに走れば解析が面倒臭くなってイカサマする気は起きないだろうが、正統プレーでクリアできないようなゲームがHITするわけもない。
　さて、プレーヤーは何故イカサマに走るのか?話が前後したようだが、考えられる理由を挙げるならば「プレーする時間が無い」「難し過ぎて先に進めない」に集約されることだろう。

　前者はプレーヤーの都合とはいえ、作者にとってはまず「多忙な中貴重な時間を割いてまでプレーしてもらえるだけでも有難い」と思うしかない。だが、後で批評を述べるとなれば作者は困る。自称でも何でもレビュアーを名乗る人達がやるのは反則…数多くの作品をプレーする必要があって一つの作品に費やす時間が無いという理由も不適切である。バグでクリアできないというわけではないのならば、レビューをする資格は放棄している。
　一方、後者はどうか?これは作者としては「リタイアされないだけでも有難い」と思うべきであろう。本体未所持の一般プレーヤーならば、Lv上げまでしてクリアしようと努力する光景を想像するのは心苦しい。そうでなくても大抵リタイアされるのが普通である。

RPGツクール2000制作覚書「戦闘システム」[No.2090]

　デフォ戦は自作システムと比較すると2000作品の経験者には操作がし易いという利点がある。そして2000本体所持者にはイカサマがし易いという利点もある。待て!!それは利点ではなく欠点ではないのか?簡単にイカサマができてしまえば作者にとっては完全に死活問題ではないか!?確かにそれで正しい。ならば、「イカサマをしてまでも最後までメインシナリオを進めたいプレーヤーが居てくれる」のと、「リタイア続出によって苦労して作ったメインシナリオさえ最後まで見てもらえない」のとでは作者にとってどちらが良いか?

　この答えは作者の好みもあるし、何を重視して制作したかという要素が大きいので一概には言えないだろう。ただ、システム重視ならば欠点、シナリオ重視ならば利点という答えはある程度予想できる。とはいえ、プレーヤーにとってイカサマをやる理由に前者はあてはまらない。言い換えれば「システム重視の作品にシステムを改ざんしてまで最後までプレーしたがる人はまず居ない」ということ。要するにRPGでプレーヤーを引き付ける要素はシステムよりシナリオの方が強いというわけである。
　これは前にも書いたが、「月影の駅」で「システムとシナリオのどちらを重視しているか?」と質問されれば答えは「両方」である。複雑なシステムを組むが故にシナリオを疎かにするつもりはないし、シナリオを楽しんでもらうためにシステムを簡単なデフォ戦にしたつもりもやっぱりない。デフォ戦を採用した理由は手馴れた操作という配慮からだが、敵までお馬鹿なデフォルトシステムのまま登場させたりはしていないのだ。
RPGツクール2000制作覚書「戦闘システム」[No.2091]

　難しい戦闘は面倒がられる。簡単な戦闘では拍子抜けする。ならばその難しさの度合いをいかほどにすればよいか?まさに”難易度の設定が難しい”というオヤジギャグのような問答に陥っている作者であった。
　さて、これは料理の味付けと同じようなものである。薄味好みの人ならば濃い味は嫌うし、濃い味好みならば薄味では物足りないはず…辛さや酸っぱさ等の好みも人それぞれである。飲食店のテーブルに調味料が置かれているのは「後は好きに調整してくれ!!」という配慮…客の嗜好にいちいち構っていたら安い・早い・うまいを追求できないのだ。
　どう調整してもまずいと思えば黙って引けばよい。それも嫌なら黙って自炊すればよい。それも嫌なら黙って餓死せよ。おっと、「黙って」というのが重要なのだ。つべこべ文句を並べるなかれ。場の空気も周囲の客の食う気もよどむ。後から陰口を並べても何の解決にもならないし、聞かされている方は疲れる。
　まあ同じ嗜好の人達が議論するのは構わないだろうが、相手と嗜好が異なると分かれば、決して自分の嗜好を相手に押し付けることなく早々に引くべし。さもないと必ず衝突が起きる。
RPGツクール2000制作覚書「戦闘システム」[No.2092]

　かくして行列のできる有名店でさえ、まずいと思う人は必ずや居るだろう。だがそれは自分の嗜好に合わないだけの話である。仮に多数決を取れば多くの人がうまいという答えが出ると予想されるため、有名店という称号を得ている過ぎないのだ。

　うまいと思う人の数が100%に近い値ならば、それをまずいと思うのはかなり奇特な味覚の持ち主と言えるだろう。ならば80%ではどうか? 自分には合わないという人が20%…決して少ない値とは言えない。だが、それでもひねくれ者扱いされるのがこの国の掟なもしれない…!? 
　そして話をゲーム制作に戻せば、その20%にRPGの作者が含まれていたら大変である。一般的嗜好では80%の人間が既に満足できていないことになるのだ。作者がちょうどいいと感じる戦闘バランスも、多数の一般プレーヤーにとって難易度が高過ぎると感じれば、作者は何らかの対策を立てるしかない。この場合は難易度を下げることになるわけだが、当然作者は自身の好みに合わないのだからイマイチ満足できないだろう。
RPGツクール2000制作覚書「戦闘システム」[No.2093]

　そもそも「ツクーラー」と呼ばれる人種というのは、市販ゲームに満足できないひねくれ野郎の集まりである。自主制作ゲームのプレーヤーとツクーラーとは必ずしも一致しないが、そんなひねくれ野郎共を全員満足させることなど、大手ゲームメーカーのトップクリエーター集団が制作しても不可能な話である。よって悩めば悩むほどドツボにハマるというものだが、それでも悩んでしまうのだから何ともおめでたいことよ…!?
　この手の問題を解決する方法として、「プレーヤーに難易度を選ばせる機能を付ける」というのがある。だが、根本から本当に難易度を変えたければ、敵キャラと敵グループのデータベースそのものを難易度に合わせて複数用意するしかないだろう。データベースの限界は5000個なのだからケチる必要は無し…ならばやってみるか?という案は出たが、「月影の駅」ではそこまではやらないことにした。
　待て!!メインシナリオはプレーヤーの好みを考慮して簡単な分岐が存在するのに、戦闘難易度にはそれが無いのか!?RPGのプレー時間の過半数は戦闘だというのに一体何故…?
RPGツクール2000制作覚書「戦闘システム」[No.2094]

　めんぼくない、実は少しばかり文章の書き方が間違っていた。「プレーヤーは意図的に難易度を選択できないが、水面下で難易度は変動する」というのが正解。そしてこれはメインシナリオの分岐にも当てはまる。要はメインシナリオも戦闘難易度もプレーヤーの行動によって水面下で勝手に変動してしまうのだ。ある程度の行動で分岐の推測は可能だが、必ずしも完璧な分岐は望めないかもしれない。人生とは自分が考えたシナリオ通りには行かないものである。それと同じような感覚か…!?
　制作に当たり、とにかく「プレーヤーに面倒な操作はさせない」というのが基本方針である。デフォ戦にするのもメニュー画面のコマンド操作がセーブ以外そのままなのも、2000作品のプレー経験があればそのまま使えるという理由による。ちなみに素材体感ソフト「MadeinGAPAN」ではShift+Enterで歩行速度の切り替えが可能だが、「月影の駅」ではその機能は廃止されている。歩行速度は各マップでその寸法や構造に応じて自動的に最適化されるシステムとなっている。よってプレー中はわざわざ速度を調整する必要は無く、ほぼストレス無く歩行ができるはずである。

RPGツクール2000制作覚書「戦闘システム」[No.2095]

　話を戦闘難易度に戻すと、水面下で変動するとなれば、それは「行動次第で簡単にも難しくもなる」という意味である。一応書いておくが、この行動というのは「意図的に多くの戦闘を繰り返すLv上げによって難易度を下げる」ということではない(それではどんなRPGにも該当するので除外…)。「マップ上の住民からできるだけ情報を入手することにより、それをヒントに準備して行動する」というのが難易度を下げる基本である。

　待て!!それではRPG攻略の基本そのままではないのか!?ごもっともである。「基本に忠実に進めればさほど難しくはならない」ということ…最初からその程度の難易度を想定している。今のところこれでも難しいと感じることはやっぱりあるが、現在は試験段階なので細かい調整はまだ先である。
　さて、実は情報入手では王道RPGとはかなり勝手の違う要素がある。それは「(プリペイド式)携帯電話」…これぞまさに現代物!!というアイテムである。パーティーは常に一人とはいえ、ボス退治の依頼主とは通話やメールをやり取りしながら道具を買い揃える。当然ダンジョン探索中も使えるため、さほど一人で行動しているとは思わないかもしれない。但し通話はもちろん有料のため、使い過ぎると装備やアイテムの購入費用に響くのは言うまでもない。そしてダンジョンによっては電波が通らない箇所もある。
RPGツクール2000制作覚書「戦闘システム」[No.2096]

　というわけで、常にヒントがもらえるようなシステムは用意されている。これによって戦闘難易度を多少上げ気味にしても攻略はできる…と想定しているが、後はそのヒントの内容や出し方次第だろう。現時点でその部分はまだ大まかにしか作っていない。
　少々意味合いは異なるが、RPGにおいて台詞によるヒントというのは、READMEファイルやヘルプに通じるものがある。よって「いかにプレーヤーに分かり易く伝えるか?」というのが最重要となるが、もう一つ欠かせない要素として「プレーヤーに面倒な操作をさせない」というのも重要である。となると前述のデフォ戦やデフォメニューにそのまま通じるわけだが、実際これは作者の手腕次第で評価を大きく左右することになるだろう。
　過去にも書いたことだが、プレーヤーは別添のREADMEファイルをほどんど読まないものである。プレー中はとにかく画像と音声だけに集中したい。キー操作以外に無駄な手を動かしたくないのだ。プレー中謎解きで分からない箇所はメモを取ることはあるかもしれないが、実はそれさえプレーヤーの手を煩わせていると考えるべきだろう。
　そこまで不要にするとなれば丁寧過ぎるほど親切に教える必要があるわけだが、作者が過剰だと思っても一般プレーヤーにとっては未知の世界…過剰なくらいでちょうどいいかもしれない。こういった加減は第三者にテストプレーしてもらうのが最も適切なのだが…。
RPGツクール2000制作覚書「戦闘システム」[No.2097]

　懇切丁寧なヒントは難易度を下げ、多くのプレーヤーに滞り無くメインシナリオを楽しんでもらえる。作者としては本望だが、中にはそれでは物足りない”辛党”のプレーヤーもやっぱり居るはずである。今までは”甘党”のプレーヤーに対する配慮であったが、それに合わせるのが筋としても、やっぱり辛口が無ければプレーヤーを選んでしまう。両者がうまく共存できれば万々歳なのだが、果たして可能なのだろうか?
　どちらかといえば作者はRPGも味覚も辛党である。だが、HPが馬鹿でかいだけで単細胞な行動しかできない無能なボスが世界を支配しているのは好まない。ちなみに塩や辛子が無駄に効いているだけという食べ物も好まない。だから辛口のRPGを作るにも、ダンジョンの謎解きや戦闘においてはパズルを解かせる感覚でプレーヤーを悩ませることを目指すのであった…。嫌な性格…!?
　かくして「難しいけど頭を使えば無駄にLv上げをしなくても勝てる」というのがシステム構築の理念である。これを基本構造とすれば、アクションやシューティングと違ってキー操作の技術を必要としないRPGでは、ヒントを数多く得られれば甘口路線に持って行くことは可能だろう。一方、ヒントが無ければそれだけで難しくなるはず…かくして、辛口路線はずばり「ヒントに頼らない戦い」なのである。
RPGツクール2000制作覚書「戦闘システム」[No.2098]

　ヒントを見るか無視するか?住民の台詞がヒントとなるRPGでは、それを意図的に見なければ実質ノーヒントとなる。よってプレーヤーはマップ上の行動による任意選択により、ある程度の分岐は可能だが…実際そういう作品は少ないかもしれない。
　さて、「月影の駅」では住民の台詞よりも携帯電話による依頼主とのやり取りでヒントを得る方法がメインなのだが、この際ばらしてしまおう。最初に結論を書くと、これを拒否することが可能なのだ。

　ここでまずはアイテム「プリペイド携帯電話(以下「携帯」と略す)」の基本仕様を説明しておく。最初から既に所持しており、使用時はメニューの「アイテム」から呼び出すが、戦闘中は使えない。有料のため常にチャージ(1000円=100度数)しておく必要があり、残高が切れるともちろん使えない。チャージ可能な店は全マップのうち2箇所しかないので、場所によっては戻るのが大変である。
　通常はセーブ(1回10度数=100円)するためのものだが、特定の場所にあるノートPC(無料)や公衆電話(1回10円)の方が格安でセーブできるため、ダンジョン探索以外ではほとんど出番が無いはず…。だが戦闘の続く長いダンジョン探索ではそれらが無いため、(電波が届けば)どこでもセーブ可能というこのアイテムが不可欠となる。というわけで最初はセーブするためだけのマイナーなアイテムでしかないのだが…。

RPGツクール2000制作覚書「戦闘システム」[No.2099]

　携帯とは元来通話やメールをやるためのもの…。「月影の駅」でこのアイテムが化けるのは、依頼主と出会い、任務を依頼されて以降である。それは依頼主とのイベントを消化すると通話→メールの順に機能が追加されるのだが、主人公側は依頼主へは通話しかできない(時間の概念が無いのでいつでも即連絡が伝えられるという便宜上メール送信は不要のため)。よってメールは依頼主側からの受信のみとなるが…!?そう、メールは一度受信さえしてしまえば、文面はいつでもどこでも無料で読める。もちろん電波が届かなくても…。ということは、メール機能まで付けばそれまで高い通話料を払って情報を得ていたことが解消されるのだ。これによって限られた予算を装備やアイテムに回せるわけだから大きい。
　…で、前述の通りそれらを可能にするためのイベントは強制ではく、拒否することも可能…依頼主とのイベントを拒否すれば携帯の機能は追加されず、ヒントは得られない。すなわち難易度も上がる。かくしてプレーヤーは難易度を選べるわけである。まあRPGの難易度というのは戦闘システムだけを指すことが多いので、少々勝手が違うかもしれないが…。
RPGツクール2000制作覚書「戦闘システム」[No.2100]

　というわけで、甘口路線を選べば依頼主とのやり取りが増え、親しい関係で話は進む。一方辛口路線を選べば、依頼主とは常に距離を置いた関係で話が進むことになる。この連載を最初からここまで読んでいるならば、勘のいい人は気付いたかもしれない。これが「選択肢によらないシナリオ分岐」の基本構造にもなっている。
　更に「月影の駅」公式サイトを見たことがあるならばピンと来たか!?主人公は在塚勇人、依頼主は井上知花である。…これ以上細かく書くまい。甘口を選べばそういう関係のシナリオで進み、辛口を選べば孤高の戦士となる。当然後者は難易度が高いが、２回プレーして頂ければノーヒントでもどうにか進める…!? 作る方は前者の方が100倍難易度は高いのだが…(台詞を考えるだけでハズイ…)。
　RPGはシナリオと(戦闘)システムとを別々に作ることが多いようだが、かくいう理由で「月影の駅」ではその作り方ができない。そして、作者の主観では片付けられないシステム重視にもシナリオ重視にも偏れない事情があるのだ。それはすなわち制作が難しいということ…。あ～やれやれ。このままでは制作開始から1年でけりが付きそうにない。想定外の遅れである。
RPGツクール2000制作覚書「戦闘システム」[No.2101]

　RPGでプレーヤーが作者にとって想定外のプレーをした場合、大抵は墓穴を掘るものである。機械でも家電でもユーザーの非常識な使い方で事故が起きた場合、その責任を製作者に押し付けられてはたまったものではない。それと同様の理屈で、普通は非常識なプレーをすればなかなかクリアできないのは当然である。
　だが、システムの細部まで王道のRPGというのは、どんな外道なプレーをしてもどうにかクリアできてしまうから不思議である。もちろん何度GAMEOVERを食らうか知れたものではないが、大抵は「Lv上げ」という方法で道は開けるのだ。そしてその理由は主人公が成長するというだけではない。「敵を倒せば戦利品(お金やアイテム)が入る」という基本システムがあるため、装備は自然に強化され、回復アイテムも無尽蔵なのだ。
　…で、相変わらず外道路線を爆走する「月影の駅」ではどうなのか? 現在その常識が通用しないという事態に気付いてしまい、困っている状況である。世界観だけでなくシステムまで外道に作ってしまったため、作者が墓穴を掘っているのであった。しかもプレーヤーには外道とは思われないようなプレーでさえハマってしまう危険性があるため、ヒントの出し方次第ではとんでもないことになりそうである。やれやれ…。
RPGツクール2000制作覚書「戦闘システム」[No.2102]
　Lv上げが通用しない理由は「毎回のザコ戦でお金が入手できない」「負けても続行」というシステムにある。よって「負けても負けても雑草の如く立ち上がってリトライを続けると、しまいには回復アイテムの購入資金が底を付く」という罠に陥るのだ。「負けても続行」という”宣伝文句”に則ってプレーしたらこうなってしまうのでは、クレームが付いても仕方あるまい。いや、これでは完全に詐欺である。

　だったら負けたら即リセットした方が現実的ではないか!!いや、それでは今まで組んだシステムを根本から否定することになってしまう。というわけで、ここはリトライ回数により資金援助やボスの難易度補正を行うことで解決させることにした。こういう改良は簡単にできるので便利なのだが、かくしてシステムは益々外道路線を爆走するのであった…。

　ところで、王道RPGのLv上げは「月影の駅」では本当に無意味なのか?ちゃんと経験値が上がって主人公は成長するため、それは間違いである。だが、全体的に”叩くだけの手抜き戦闘”が通用しないため、どうしてもスキルを多用する。極端な話のようで本当の話なのだが、ほぼ毎回の戦闘でSPの補充が必要になる。そのためには回復アイテムを常に多めに所持しておく必要があり、そこでの出費を考えておかないと先に進めない。こういった所から既に外道である…。
RPGツクール2000制作覚書「戦闘システム」[No.2103]

　かくして、戦闘バランス調整というのは経験値だけでなくお金も重要である。多く与え過ぎれば高価な物が簡単に手に入るし、少なければどんな伝説の勇者も貧乏臭くなり、しまいには”酒場難民”にでもなるのか!?

　それはさておき、「月影の駅」では最初から10000円以上を所持している。まあフリーターとはいえ財布の中身が尽きたら困るのでそれくらいあっても普通かもしれないが…ただ、預貯金もカードの類も無い。よって銀行も登場しない。コンビニにはATM端末の画像があるが、残念ながら使えない。ゲーム進行上バランス調整のためではあるが、主人公にはとことん貧乏になって頂いた。
　それでも最初から10000円以上なんて金額、王道RPGに換算したらケタ違いに多くないか!?今更だが「月影の駅」は外道RPG…その常識はことごとく覆されるだろう。店で並んでいる商品の値札は現実世界の日本のものとほぼ変わらない。缶飲料は120円、ペットボトルは150円が相場なのである。
RPGツクール2000制作覚書「戦闘システム」[No.2104]
　さて、王道RPGではシナリオ進行次第で店の陳列物が変動するものだが、「月影の駅」にそれは無い。短編で一つの町内でしか行動しないという理由もあるが、現実世界でそういうことは起きないからである。
　よって最初からラスボス戦向けの強力アイテムが店に並んでいる。もちろん高価なものばかりだが、買おうと思えば序盤から買える。しかし「回復アイテムを切らすと先に進めない」という前述の忠告を守らないと後で苦労するのは確実…。探索するダンジョンに合った装備、そして現在のLvに合った回復アイテムを揃えなければ、どんな強力な物も無駄になってしまうのだ。

　「無駄使いはいけない」というのは一般常識ではあるが、こういったところで外道な買い物をすれば、作者の想定外のプレーとなってしまうだろう。そこは徹底的にヒントを与えないとたちまち偏屈プレーヤーから突っ込まれそうだから困る。マジで常識通用しねぇもんな～…。

RPGツクール2000制作覚書「戦闘システム」[No.2105]

　現時点で有効な収入源は、ボスを倒した時に得られる依頼主からの報酬以外に存在しない。常識的なプレーならばそれでやりくりすることでクリアできる(ように調整する)が、正直他にも稼ぐ手段が欲しい感はある。

　具体案としては農作業のバイトとかパチンコバトル…!?いずれもミニゲーム形式を想定してシステムを自作するしか無さそうだが、これはあくまでサブイベントである。今はメインの完成を最優先させなければなるまい。結局時間的に余裕が無いのでお蔵入りか…。すぐできる代替案としては、サブシナリオを進めたり見つけにくい場所に宝箱を配置したりしてレアアイテムをGETし、それを売却というのを考えたが…どうにも安直過ぎてイマイチである。
　世の中簡単に大金が稼げるわけがないので、結局副収入を稼ぐイベントは現実世界に則って却下か!?とはいえ、それではリトライを重ねた果ての貧乏という問題の解決にはならない。主人公も依頼主も貧乏という状況だが…ここはやはり”経費別途支給”とするのが妥当か?そういうわけで作者としてはできれば普通にプレーしてもらいたいのだが…。
RPGツクール2000制作覚書「戦闘システム」[No.2106]

　2000では主人公の最大Lvは50なので、それはそのまま適用する。だが短編なので通常プレーのクリアLvは20～25程度を想定している。よって成長は早めという印象である。
　実は現実世界に近づけるならば、この主人公の成長という概念も無くてよいのではないか?という案もあった。RPGではシナリオ本編の現実的な時間の幅にもよるが、短期間で弱小主人公が大魔王を倒せるほどまでに鍛えられるものか!?という問題に直面した場合、それはあり得ない。もしもあり得たら…!?想像するだけならば面白いが、必ず数時間で地球は滅びるだろう。

　とはいえ、あり得ない成長というのはHP/SP/攻・防・精・敏の各パラメーターといった体力的なものに限られる。敵を倒すための学習能力といった頭脳的な要素ならばあり得るかもしれない。となるとSPと精神力に限っては成長させても不自然ではないのか…!?というわけで、デフォ戦をそのまま使うので経験値によるLv上げは継承するが、体力的な成長はさせないという案が出たわけである。
RPGツクール2000制作覚書「戦闘システム」[No.2107]

　だが、論争の果てにそれは廃案となった。理由は「プレーヤーに戦いによる苦労の報いが伝わりにくい」ということ。システム内部では確実に成長しているのだが、「何十何百と戦いを重ねてもHPや攻撃力が全く変わらないのでは割に合わない」という感覚がどうしても消せないのである。
　結局そこは王道RPGの常識に則って全パラメーターをLvに応じて上げることにした。だが「月影の駅」では実現しなかったにせよ、続編があるならば引き続き議論を重ねて実現させたい要素でもある。かくしてここは今後を想定して更に進める。
　となると、Lvという名の数値が増えて行くことで、どうやってプレーヤーに成長を伝えたらよいものか?というのが最重要課題となるだろう。とりあえずパラメーターでLvに応じて上げてよいのはSPと精神力だけとする。他は上げられたとしても微量に抑えなければならない。

　要は「パラメーター以外でLvに応じて上げてよいもの」を目に見えるように上げることで納得させるしかないか!?手っ取り早いものでは総合的なスキルの強化だろう。後は敵のスキル攻撃や状態攻撃に対する耐性の強化とか、装備・使用可能なアイテムを徐々に増やすとか、アイテム効果量を徐々に上げるとか…。これだけ並べると2000のデフォ戦でもそれなりのものは可能なのだが…やはり「HPが増えない=成長していない」という固定観念をプレーヤーから取り払うのは難しい…。

RPGツクール2000制作覚書「戦闘システム」[No.2108]

　戦闘イベントはマップ上で通常時に割り込む形で突入し、戦闘終了後には発動前の状態に戻る。となると戦闘前後でマップの状態は維持されるが、イベント演出を伴う戦闘によってはこれが困ったことになる。ただ、デフォルトのランダムエンカウントを使用する場合は解決できないことが多いが、それを使わずにエンカウント前後まですべて自作してイベント戦闘の形を取れば大抵解決できる。
　例えば戦闘前後でBGMを変えたい場合、単純に戦闘直後でBGMを変更したのでは間に合わない。戦闘直後のわずかな時間とはいえ、直前のBGMが残ってしまうのだ。まあこの場合は直前にBGMを一旦OFFにしてしまえば直後に残ることは無い。

　そして戦闘直前直後でマップ上のキャラ配置やイベント配置もろとも変更するというアクロバットな演出も、不可能なようで可能である。その方法はマップイベントの画像の各ページに予めスイッチを割り振っておき、バトルイベント内で戦闘開始直後にでもそれらを一斉に切り替えてしまえばよい。まあこれはマップイベントの画像変更に限った演出で、それ以外の主人公やピクチャー等の配置換えはどうしても無理なようである。とはいえこれを使いこなせば、戦闘直前直後のギクシャクした演出切り替えがかなり自然なものとなるだろう。
RPGツクール2000制作覚書「戦闘システム」[No.2109]

　まだ完成は遠いのだが、並行して取扱説明書の作成にも着手している。基本操作は2000のデフォシステムがほぼそのままなのだが、2000作品の未経験者を放置するのではまずいので、どうしても基本から説明しなければならない。ほとんど読まれることは無いのだが、それ故に余計面倒臭く感じるのである。

　さてこの連載では戦闘システムを扱っているわけだが、デフォ戦のコマンド入力開始時は御存知の通り毎ターン「戦う」「オート」「逃げる」…。用語は変えられるので「月影の駅」ではこれらは「真剣勝負！」「適当に流す」「逃亡・・・」である。
　もちろん用語を変えたって内容は変わらない。実は何というのか、苦肉の策という感じのネーミングである。理由はずばり「オート」がまるっきり使い物にならないから。「適当に流す」とは我ながら無い知恵を絞ってよく考えたものである…!?とはいえ他にも「手抜き」「いい加減」「力任せ」「闇雲」「下手な鉄砲」…と色々と案はあったのはここだけの話…というかついさっき思いついたものも含まれているかも…?
　かくして、とにかく「オート」は作者にとって使ってもらったら困るコマンドなのである。2000作品の経験者にとっては周知の事実だが、これをいかに未経験者に伝えればよいものか…?結構悩むところである。

RPGツクール2000制作覚書「戦闘システム」[No.2110]

　「オート」の性質をおさらいすると、「通常攻撃又は現在放てる最大出力のスキルを駆使し、常にパワー全開の攻撃を主人公に命令する」…以上。回復はしない。アイテムは使用しない。補助スキルなんて高等戦術過ぎて使用できない。とにかく脳味噌が攻撃にしか働かない。

　まああえて利点を挙げるならば、「敵に有効なスキル攻撃を選ぶ能力がある」ということ。闇雲に強力なのをぶっ放すというわけでもなく、敵の属性は考えられるようである。よって敵の弱点を見抜くためには役立つかもしれない。
　ところが、「月影の駅」はOP時点で既に全スキルが使えてしまうのだ。だが、使えるだけで成功する保障は無い。スキルはLvアップに合わせて成功率や威力が上昇するのだ。この仕様のせいでオートの使い勝手は更に悪くなっている。序盤でオートを選択してしまうと、成功率の低い博打的なスキルを普通に選択してしまうことになる。しかも通常攻撃がほとんど当たらない害虫との戦闘が多いダンジョンでは、まるで役に立たない。これを知らないと「ザコ1匹倒せないのか!! 」と嘆かわしく思うことだろう。かくして、「オート」は使わないで頂きたい。
RPGツクール2000制作覚書「戦闘システム」[No.2111]

　「月影の駅」の舞台は山間の町である。今まで町での対人間戦ばかりを取り上げていたが、人間以外の戦闘があるならば一体どんな敵と戦うのか!?というわけで、山を使った大自然を探索するバトルダンジョンが存在する。
　今まで書いて来た戦闘システムはあまりに外道過ぎる感があったせいか、ここまで来てプレーヤーはようやく”本来の王道RPG的戦闘”ができると思うことだろう。単純に説明すれば、架空のモンスターが実在の動物に変わったようなもの…王道的ルールに則り、負ければ即刻ゲームオーバーとなる。猛獣に刑法199条の分かる奴は居るまい…!?
　ところでクマやマムシに負けるならともかく、キツネやタヌキに襲われて死んだというニュースは聞いたことがないのだが、そこはゲームなので割り切りも必要である。いちいちそんな事を言っていたら王道RPGの傍若無人なルールはどうなってしまうのだ!!
　敵行動パターンもバトルイベントも、人間戦仕様に鍛え抜かれたAIに比べればかなり単純構造になるはずである。だが、2000のデフォ戦で誰もがやるような簡易構造にするつもりは無い。その辺が実に嫌らしい作者であった…。
RPGツクール2000制作覚書「戦闘システム」[No.2112]

　対獣戦で王道RPGと異なるのは実在の動物のみ登場ということだが、他に忘れてならないことがある。「勝っても戦利品は無い」「所持金は増えない」…勝てば経験値を得て主人公が強化されるのみである。それを聞いて何だか割に合わなく思うプレーヤーも多いはずである。理由は現実にあり得ないからであるが、何だか中途半端に現実世界を再現してしまっている印象は否定できない。ここはいかに納得させるかが非常に難しい。

　更に困った事に、ダンジョン内に配置すべき宝箱が考え付かない。山の中ではレアな装備や店で売っているアイテムが転がっているなどあり得ない。となると野草や木の実や山菜やレアメタルや宝石の原石でも適当に配置しておくか!?というのが今のところ有力な案ではある。使い道は回復薬程度しか期待できないが…。
　だが、果たしてこれらを勝手に持って行ってよいものか?という一つの問題に直面してしまった。理由は山が誰の所有か?ということ…。私有地であればそれはまずい…というよりそこに入ることが認められている時点で既にOKでよいのか?ならば公有地ではどうなる?登山道自体が一般向けに作られた道路と考えれば通行は問題無いだろうが、道端に落ちているアイテムだからよいのか!?となるとここは登山口に管理事務所でも作ってアイテムは下山時にまとめて買い取ってもらうとか…?無理矢理とはいえこれなら臨時収入も得られるので探索する価値はあるかも…!?
RPGツクール2000制作覚書「戦闘システム」[No.2113]

　ニュースにもよく出るが、山といえば猛獣が多いので侮れない。特に目立つのがクマ・スズメバチ・イノシシといったところか?というわけで「月影の駅」でも彼等はどこかで待ち構えている予定である。

　だが、またしてもこいつらをそのまま王道RPGのような扱いで登場させてよいものか?という問題に直面してしまった。何くだらないことでいちいち悩んでいるのか?と突っ込まれそうだが、具体例を挙げれば「クマに遭遇したらどうすればよいか?」という問題である。
　王道RPGであれば、剣と魔法を駆使して倒せばよい。難敵だから経験値は奮発してもよいだろう。ついでに毛皮や肉をアイテムとしてGETさせてもよいだろう。もう大盤振る舞いである。では現実世界ではどうなる?格闘技に秀でた強靭な奴ならばそれは可能かもしれない。だが、残念ながら主人公はそこらにいるフリーターである。「死んだふりをする」「逃げる」「あやす」「ぶっ叩く」…一般に通った選択肢ではあるが、いずれも一歩間違えたら死ぬようで、すなわち適切ではない。そう。ここが悩みどころなのである。「ゲームを参考にして○○」というニュースは本当に勘弁して欲しい…。

RPGツクール2000制作覚書「戦闘システム」[No.2114]

　この登山道は”RPG向け”に作られているため、かなり危険である。小学生の遠足やハイキングで気軽に登れるような生易しい山ではRPGとしては物足りない。だから危険なのである。
　前述の通り猛獣が多数出現するというのももちろんだが、登山道が狭く曲がりくねっている上に岩場や断崖が多い。敵に負ければGAMEOVERだが、他にも道を踏み外して崖から落ちるとGAMEOVER、そして体力消耗の激しい鎖をよじ登り切れなくてもGAMEOVERになる。これまで負けても続行というかなり大甘なルールで来たが、ここでいきなり厳しいルールとなるのだ。やはりRPGはこうでなくては…!?
　もちろんRPGであるが故、こまめにセーブさえしておけば、たとえ死んでもいくらでもやり直しができてしまう。RPGでは当たり前なのだが、作者としては正直面白くない。これだから生命を軽視した人間が増えてしまうのだ。GAMEOVERとなったら即セーブデータが消えるようなゲームは無いものか?といつも思ってしまう。ああ何と腹黒いことよ…。
　2000ではそこまでできないので、当然何度でもやり直せる。携帯を使うことでいつでもセーブは可能だが、山であるが故に電波の通らない箇所がある。せめて一癖でもという作者の悪あがきか…!?
RPGツクール2000制作覚書「戦闘システム」[No.2115]

　崖から落ちるとGAMEOVERという登山道では非常に危険である。防護策の一つでも無いのか?と突っ込まれそうだが…RPGなのでやっぱり無い。だが、落ちない手段はある。「命綱」を装備すればよい。

　だったら最初から装備してしまえば、わざわざそんな危険な登山道を作る必要は無かろう!!まさに突っ込みどころ満載である。だが、装備「命綱」の特性は敏捷性が下がるだけ…他のパラメーターに変化は無い。計5つしか装備できないうちの1つがそれで埋まってしまう。そして、命綱を装備すれば歩行速度が落ちる。すなわちゲームの進行速度が落ちる。更に、動きが鈍くなることで、敵とのエンカウント比率も上がる。というわけで、命綱は崖から落ちて死ぬことは防げるが、その代償は意外に大きい。
　現在はダンジョン組みもテスト段階だが、実際命綱無しで登山道を歩いてみると結構面倒臭いものである。当局では普段ゲームコントローラーでテストプレーしているのだが、キーボードプレーだと慎重に進まなければ操作ミスで踏み外すパターンが多い。又、プレー中に眠気に襲われると大抵失敗する。やはり命綱は用意した方が無難なようである。
RPGツクール2000制作覚書「戦闘システム」[No.2116]

　RPGではラスボスの存在はいつ頃明かされるのが平均的なのだろうか!?これは難しい…というよりあまりに漠然とし過ぎていて誰も分かるまい。早ければプレー以前のREADMEファイルで既に明かされている作品もある。逆に遅ければ、ラスダンでラスボスだと思っていたボスをようやく倒したと思いきや、それまで全く明かされていなかった真のラスボスがここぞとばかりに登場する作品もある。もはやシナリオ展開次第…ここぞという場面にいかにタイミング良く明かすかで面白さにも大きく影響するだろう。
　さて、「月影の駅」ではどうか?実は既に闇に消えたMobile版の過去ログから数えても、未だにこのネタは書いた記憶が無い。ラスボスはMobile版も2000版も同じなのだが、その素性は完成までもちろん明かさない。もちろん今はゲームのどこでその存在が明かされるかも謎としておくが、READMEファイルに書くようなことはしない。
　まあ軽くヒントでも…「霊長目ヒト科の♂で月本国籍」…よって化け物でも獣でもない。Mobileではタイマン勝負だったが、2000ではもしかしたら下僕のアシストがあるかもしれない。だがまだ計画段階のため、あくまでタイマンで行く予定である。そして対人間戦となるため、ルールにより負けてもGAMEOVERにはならない。ただ、ラスボス戦に限ってリトライは無い。一発勝負で勝ち負けによりシナリオが分岐してEND…実に潔い結末である…!?
RPGツクール2000制作覚書「戦闘システム」[No.2117]

　戦闘結果でシナリオ分岐とはいえ、どうせ気になる人は直前でセーブしておいて両方見るのだろう。完璧にそれを防御する手段は無いのでどうぞ御勝手に～という感じである。だが、セーブデータ制御は自作システムを導入しているため当局にも秘策はある(というかタダの悪あがきかもしれないが)…。よって「直前でセーブしたか否か?」という分岐判定は可能なのである。
　まあそこまで厳密に組むかどうかは未定だが、実はダンジョンによってはこの制御を実用化しているのだ。ヒントは「『倒すと嬉しい特典があるレアなザコ敵』を次回のエンカウントで必ず出現させるフラグが成立中、セーブするとそのフラグが無効になってしまう」というもの。フラグ成立が見破れればセーブせずにレアザコと真っ向勝負という戦略が有効になるのだが…詳細は完成後にでもこぼすとする。でもレアザコといえば某有名RPGでいう金属のようなものを連想できるが、外見や経験値は通常のザコと何ら変わらない。それでは「嬉しい特典」ってのは一体…!? 
RPGツクール2000制作覚書「戦闘システム」[No.2118]

　何事もやる気が無ければ大したことはできない。RPGの戦闘も同様である。どんな戦闘システムを組んだとて、主人公の闘争精神がプレーヤーに伝わらなければ「面倒な戦闘をやらされている」という感覚でプレーされることになるだろう。
　いわゆる”単純で事務的な戦闘”が続けば大抵飽きる。それは戦闘システムそのものの構造に問題があるために生じるものである。ならばこのシステムを改善しただけで戦闘は面白くなるものだろうか?…というわけで生じた疑問が今回の考察である。別のものにたとえるならば「一流シェフが作った極上の美味しい料理があったとして、騒音が響く工事現場の中や悪臭の漂うゴミ捨て場を目の前にして食べたら本当に美味しいのか?」といった感覚…要は「プレーヤーの気の持って行き方」とでも言うのか?

　というわけで、その前にこの例と逆を考えればどうなるか?「まずい料理でも周囲の雰囲気が良ければ美味しく感じる」ということになってしまう。これをRPGに置き換えれば「イベントで熱い演出によりプレーヤーに闘争精神を呼び起こしておけば、単純で事務的な戦闘でも苦にならないでプレーしてもらえる!!」…人間の心理もいい加減なものである…!?
RPGツクール2000制作覚書「戦闘システム」[No.2119]

　「これから戦闘」という時にはプレーヤーをどういう気にさせればよいか?といえば、それは敵にもよる。王道RPGでは敵が人間に危害を及ぼす架空のモンスターというのが基本のため殺戮主体となるが、「月影の駅」ではそれとは大きく異なるので、具体例もかなり外道となってしまう。”敵を殺さない平和的な戦闘”が外道になってしまうのも違和感があるのだが、何卒御了承あれ。
　まず敵がネズミやゴキブリといった害虫の場合であるが、殺戮目的という点では王道RPGに近いかもしれない。ただ、敵が虫けら同然なので、よっぽど回復を怠らない限り主人公が負けて死ぬことはあり得ない。最初から敵が負けるのは目に見えているわけだが、ならば主人公は無防備かつ事務的なコマンド操作で楽勝ではないか!?だが、それではプレーしてもつまらない。闘争精神など到底起きないのだ。
　というわけでずばり「主人公(=プレーヤー)をあの手この手で怒らせる」ことにしたわけである。奴等は弱いので負けることは無くても、油断すると勝てない。かなり”ムカツク存在”なのだ。
RPGツクール2000制作覚書「戦闘システム」[No.2120]

　敵に到底勝ち目は無いのに主人公は勝てない!?一体どういうことか?というと、敵は常に逃げることを考えている。敵にとっては”逃げるが勝ち”なのだが、主人公にとって敵に逃げられれば当然勝利にカウントされないし経験値も入らない。そしてもう一つ隠された制御もあるのだが…今は伏せておく。「足止めを食らってSPやアイテムを消費した果てに逃げられて何も得られない」…ここが第一のムカツク要素である。ちなみにプログラム上敵はSPが尽きてスキル発動不能になった時点で100%逃げるのだが、逃げる可能性は毎ターンある。
　そして敵の行動パターンに直接攻撃は存在しない。虫けらが人間を直接叩いたところでダメージを与えられるわけがないのだ。よって逃走以外の行動パターンは全部スキル攻撃である。だが、この攻撃が実に嫌らしく、ダメージは微々たるものでも状態異常が主体なのである。そこに第二のムカツク要素がある。
　ところで状態異常だが、毒や沈黙や混乱や目眩まし(暗闇)といったもので、王道RPGにあるものと大抵共通する(ちなみに対人間戦で毒攻撃は食らわない)。これらを治療する手段は全部アイテム頼りなので、ちょこまかと食らうことでじわりじわりとアイテム消費がかさむことになる。もちろん尽きればダンジョンを出ない限り治療手段は無いので、ダンジョン突入時はある程度の数を用意しておく必要がある。まあ特定の異常を防ぐ装備もあるが…。
RPGツクール2000制作覚書「戦闘システム」[No.2121]

　人間である主人公と虫けらである敵との力の差は大き過ぎる。王道RPGのように通常攻撃で叩き合ったら人間が勝つに決まっているのだ。そこで思いっきりハンディを与えたのが第三のムカツク要素である。それは「主人公の直接攻撃が当たらない」ということ…。

　全く当たらないというわけではないし、当たればほぼ一撃でけりが着くのだが…その代わり非常に当たりにくい。飛んでいるハエや素早く地をはうゴキブリを直接攻撃で退治するのを想像すればその意味が分かるだろう。そして2000の戦闘計算式を会得している人ならばそのからくりは分かるかもしれない。そう、敵の攻撃力は微々たるものでも敏捷性はずば抜けて高い。敏捷性の差が大き過ぎて主人公が追い付けないのだ。(余談だが2003ではATBの変動時間に差が生じ過ぎてしまうので絶対やってはいけない。)
　かくして、力の差は歴然としていようとも、ここに「叩くだけの事務的な行動」を封じる要素が存在するのだ。となると主人公が虫けらに対して有効な行動はスキル攻撃主体となるのだが、他にアイテム「殺虫剤」による攻撃が用意されている。
　だが待て!!結局のところ、それを何十回も繰り返すことで結局事務的になってしまわないか!?まあそこを突っ込まれると痛いのだが、虫けらの登場するダンジョンはそんなに長くはない。主人公が成長すればある程度直接攻撃の成功率も上がるし、その点は適度なバランスにしてある。
RPGツクール2000制作覚書「戦闘システム」[No.2122]

　普通、ザコ戦の繰り返しというのは”ボス戦で勝つための訓練”でしかない。だから、どんなに熱い戦闘を用意しても「やらされている感じ」というのは完全に消せないかもしれない。とはいえ「できる限り消す」という努力を最初から捨ててしまうわけにも行くまい。作品によってはザコ戦を避けても戦略次第でボスを倒せるものが存在するが、それでは根本からザコ戦を面倒な作業と見なしている感もある。

　では「月影の駅」ではザコ戦を避けるとどうなるか?その前にまず「ザコ戦を避けられるか否か?」を考えるとすれば、それは一応可能である。ここでは先の害虫駆除のダンジョンの例となるが、敵は敏捷性がずば抜けて高いため逃走はまず１回では成功しない。だがSPが尽きれば100％逃走する上、行動パターンは全部スキル攻撃か逃走である。だから主人公は何もしなくても敵は高確率で逃げるのだ。最もちょこまかと嫌な攻撃を食らうことにはなるが、戦いを避けるというプレー自体が作者の意図とは想定外の外道な戦略のため、それは仕方ない。
RPGツクール2000制作覚書「戦闘システム」[No.2123]
　というわけで、ある程度のターン足止めを食らう上、回復や治療アイテムの消費もあり、その上敵に逃げられれば何も得られない。「月影の駅」ではザコ戦を避けるというのは無意味な戦略である。低レベルクリアというのは作者の想定外のやり込みのため全く考えていない。ただ、最初からスキルが全部使える上に店では最強装備も売っているので何とかなるかもしれないが…そこまでテストする予定は無い。

　更に無意味なことに、このダンジョンでは敵に逃げられた数を内部でカウントしている。毎回の戦闘で、逃げられた敵の頭数÷登場した敵の総数=未駆除率(%)というパラメーターが計算されているという落ち…。悪い事は言わない。「月影の駅」では遭遇した敵には常に勝つことを考えた方が無難である。

　それではこの「未駆除率」は一体どこで使われるのか?それはボス戦の難易度である。ずばり未駆除率が高い=逃げられた敵の数が多いほどボスは強くなるという仕掛け。何ともふてぶてしい奴だが、そこはしっかり悪役なのだ。ということは未駆除率が低い=敵を高確率で倒せればボスは優しくなる。益々腹黒い…。

RPGツクール2000制作覚書「戦闘システム」[No.2124]

　ボス戦の難易度は8段階の「モード」で変動する。モード1が最強(すなわち難しい)で数値が上がるほどボスは弱くなり、難易度は低くなる。Mobile版ではこの逆だったが、「パチスロの設定」に一致させるように改めた(あまり意味が無いが…)。単純に敵キャラ・敵グループを各8個使って振り分けているのだが、どのモードで倒しても経験値は同じである。よって未駆除率は低い方がいい。すなわちこのダンジョンに限って言えばザコをたくさん駆除した方が有利となる。別のダンジョンではまた別のモード振り分けとなるのだが、やはりザコ戦で気を抜くとボス戦が不利になるのは共通している。
　となると、ザコ戦は毎回避けない方がいいわけだが、これはただでさえ事務的になりがちな作業である。よって未駆除率だけではモチベーションを上げるには一味足りないかもしれない。そこでモードを上げるボーナス要素として追加されたのは「ダンジョンの謎解き」と「特殊戦闘」である。
RPGツクール2000制作覚書「戦闘システム」[No.2125]

　連載の途中だが、ツクールWebによれば今年12月に「RPGツクールVX」なる新作が出るらしい。当局ではこの情報を受け「月影の駅」完成後に予定していたXPのインストールを取り止め、素材作りから攻略まで全般的にVXへ移行する方針である。そのためにはVX発売前に「月影の駅」をどうしても完成させたいところである。現状ではまだ戦闘アニメが全然片付いていないため、早期完成のために誰かボランティアでやってくれれば有難い。他にもテストプレーやシナリオの補助等色々と作業はあるのだが、無報酬では到底見込みは無いので、今日も一人で無い知恵を搾り出しては干物になっている。
　前者は戦闘無しでモードを上げる数少ないチャンスとなる。謎を解くこと自体は必須であり、解けないと先に進めない。具体的にはここでは書けないが、要は複数ある解き方のうち、少々難しい方法で解いた場合の御褒美ということである。ちなみに当てずっっぽうで偶然解けてしまった場合、何とペナルティとしてモードが下がるシステムも搭載されている。何とも腹黒いボスだが、それはそのまま作者の腹黒さなのか…!?まあ素直にこなせばそのような目に遭うことはない。
　後者はMobile版でも少ない容量で組んでいたのだが、2000番ではその制約も無いので思い切り作れた…とはいえ内容は同じである。これも具体的には書けないが、既にNo.2117でも少しばかり触れている。特定の条件で出現する、倒すのが難しい敵(要はすぐ逃げる敵)に勝った場合にフラグは成立し、倒せば倒すほどモードは上がる。とはいえ、上がりっぱなしというわけではない。ダンジョンを途中で離脱したりするとリセットされる機能もしっかり搭載されている。
RPGツクール2000制作覚書「戦闘システム」[No.2126]

　戦闘システムの強化はそもそも対人間戦向けのやっていたことなので、害虫駆除はこれくらいにしておく。では対人間戦ではいかにして主人公(プレーヤー)の闘争精神を燃やすか?最初にボス戦から書くとすれば、手っ取り早いところで(…というよりかなりベタなのだが)「正義のために悪と戦う」となってしまう。ボスは全部人間なのだが、いずれも公式サイトにある通り「食堂のツケを払わない悪質常連客」である。主人公は奴等からツケを回収するために戦う。まあボス戦はザコ戦と違って事務的な要素は無いので、それなりのイベントさえ組んでいれば問題無いだろう。
　ところで奴等は悪人とはいえ、何だかもっと暴力的で残虐で命がけの戦いの方がより熱くなるのかもしれない。実際ボス戦前後ではかなりコミカルな演出もあり、命がけという切羽詰った要素は無い。あえてそうしなかったのは生々しい惨劇の描写を避けるためというのもある。そこはリアルさ重視の現代和風が故の歯痒さか…!?(グロな描写は見るのも作るのも好みではないが…)王道ファンタジーならばお構いなしなのに、現代世界ではちょっとでもエグい演出だとたちまち規制がかかるから困ったものである。最近の深夜アニメの放送規制も結局その手の事件が発端だし…あ～やれやれ…1話でも欠けるとやっぱり気になって仕方ない。
RPGツクール2000制作覚書「戦闘システム」[No.2127]

　本当は対人間戦では「暴力反対の論争バトル」なんてものを組んでみたかったのだが、2000のデフォ戦では無理難題が多いためボツとなった。剣を持たないので最近流行の現代ファンタジーアニメ風とは勝手が違うが、結局”エセ格ゲー”風の滅茶苦茶な戦闘スタイルとなってしまった。
　仮に実写化しようとしても、あり得ない要素が多過ぎて無理だろう。まず場所が狭過ぎて大暴れできない。ペットボトルやドリンクを飲んだってすぐ回復できるわけがない。しかも1回戦闘する度に何本も飲んでいたら気持ち悪くなって逆効果になるはず…!?というわけで、たとえCGを駆使しようにも滅茶苦茶な演出となってしまうだろう。
　正直「2000のデフォルト戦闘システムがフロントビューでよかったよ～」という感想もある。サイドビューの場合、戦闘アニメや主人公側の演出まで画像を細かく用意する必要があるので容易ではないのだ。プレーヤーには「文章ウィンドウをよく読んで状況を各自で想像すること」に徹して頂くということで…!?まあそれがフロントビューRPGの醍醐味と言えるのではなかろうか?…と無理矢理片付けて数々の突っ込み所をかわす作者であった…。
RPGツクール2000制作覚書「戦闘システム」[No.2128]

　「月影の駅」はOPからENDまで一人パーティーである。シナリオ分岐もあるのだが、パーティーが複数になることは一切ない。もしも戦闘システムを自作するような場合、その複雑さ故に複数のパーティー編成が難しくなり、どうしても少人数になってしまいがちである。よって2000のデフォ戦で一人パーティーというのはかなり違和感が生じることになるだろう。
　そういえば何故一人パーティーを追求するのか?あまり深く書いていなかった気もする。まあ率直に言えば「システム構築が簡単だから」の一言に尽きる。たとえデフォ戦であっても、パーティーが一人から二人になったところで、その手間は果たして単純に２倍になるだろうか?というとそれは違う。ざっと見積もればパーティーの数だけ2乗される程度の手間がかかることになるだろう。二人だと2^2=4倍、三人では2^3=8倍、四人では16倍…である。デフォ戦といえども敵の戦闘イベントでAIを鍛え上げたりモードによる難易度変動をしたりしては、一人パーティーVS敵一体のタイマン勝負でさえかなりきつい…。
　いくら短編でもこれでは更に制作時間がかかってしまう。だから一人パーティーというわけだが…実際はシステムの効率化だけを考えたようなそんな単純なことでやっているのではない。システムとシナリオとが別々なようで切り離せないからである。
RPGツクール2000制作覚書「戦闘システム」[No.2129]

　現在出回っているRPGは複数パーティーが主流…というより当たり前のようになっている。となると「月影の駅」はそれに逆行していることになる。だが、戦闘システムがどんなに簡単であろうと一人パーティーを変える予定は無い。最大の理由は「シナリオ構築で具合が悪い」からである。
　というわけでここはまず主人公・勇人の設定から入る。まず素性は「首都・大都に住む、どこにでも居るような現代社会の底辺をのたまうフリーター」…いわゆる”負け組””雑草軍団”と言われるような集団に属する。仕事仲間やネット上では軽い交流があるかもしれないが、そういう付き合いは浅くて薄っぺらいのが現実…大都会の中で半ば孤独な生活を送っている。就職活動は一応しているものの、まるで採用されず”試合放棄”…。夢も希望も失い、日々ダラダラと続くフリーター生活…社会に対する不信感と勝てない苛立ちは増すばかり…しかしどうにもならない日々…。常にマイナスオーラを発している。

　家族構成は独身という以外未設定…これには色々理由があるのだが、「後で融通を利かせられるように」というのが本筋か…!?ただ、人それぞれに事情ってものがあるので、これ以上は深く追及するものではないということで…。
RPGツクール2000制作覚書「戦闘システム」[No.2130]

　そして家の事情だが、もし親と同居の場合「三十路男がいつまでもすねかじりではいかん!!」という考えが先行しそうな性格なので、収入は少なくても家に納めているだろう。一方、一人暮らしならば当然自分で全部やらなくては生きて行けない。いずれにせよ家は貧しいが、ホームレスでも難民でもなく賃貸住宅暮らし…だが都会なので家賃だけで生活はいっぱいいっぱいなのである。
　では、こんな男が仲間を引き連れて戦闘を行うべきかどうか?まず”クサレ縁”の仲間が居れば自然かもしれないが、世の中「何でも信じ合える相棒」の居る人間はそうは居るまい。そして金持ちならば金目当てに人が群がるかもしれないが、貧乏ではそれも無い。いや、金だけの問題ではない。何らかの事情を抱えて負け組に属する者達は、必然的に一人になってしまうものである。付き合っても自分に利益が得られないと分かれば、わざわざ慈愛の精神で寄ってくるわけもない。
　「月影の駅」ではそういう人間ドラマをメインシナリオとするので、主人公パーティーが複数居ては具合が悪い。尚、「現代和風RPG」は単純に考えてもいろいろなジャンルが挙げられるのだが、当局では今後もこのようなスタイルを基本に制作する計画である。もちろんメインシナリオの展開次第で複数のパーティーにもなり得るが…基本的に現代人は孤独なのである。
RPGツクール2000制作覚書「戦闘システム」[No.2131]

　人間の性格は十人十色である。よって、対人間戦も可能な限り多彩な攻撃で主人公を翻弄させたいのが腹黒作者としての企みである…!?たとえザコであろうと敵は人間…単細胞なモンスターのように思考回路を一まとめに扱ってはいけない。毎回同じ戦略で攻防を繰り返すのでは、たとえAIを鍛え抜いたところでやはり事務的になってしまう。
　さて、お馬鹿なAIを調教していた頃はとにかく学習させることを最優先にしたのだが、最初のボス戦向けに試作した”第一号”は、最終的な微調整を残して現在はほぼ完成したと言える。ただ、そこにたどり着くまでの道のりは果てしなく長かった。戦闘前後の処理が毎回必要となるためコモンイベントで自作している。いざ戦闘突入となったところで、通常時は制御できない敵のデータを格納している。そしてバトルイベントのページ数は80を数えるが、ラスボス戦になれば恐らく限界の100ページを使い切ることになるだろう。
　こうして疲弊し切って完成したところでやっと「1体」である。ということは、これから先2体3体…と増やさなければならない。単純にコピペするだけなら簡単だが、人間の個性がそれを認めない。一体どこをどう変えて行くか…そうして時は流れたのであった。

RPGツクール2000制作覚書「戦闘システム」[No.2132]

　この試作第一号をたとえるならば”バランス型”…!?いや、”マニュアル型”と言った方が合うかもしれない。HP/SPが低下すればそれを素早く感知して回復する。パラメーターを下げられればそれを素早く感知して上げようとする。状態異常を食らえばそれを素早く感知して治療する。とにかく主人公の行動を素早く感知して次の行動を決める。良く言えば自己管理が徹底しているのだが、悪く言えば馬鹿正直なのである。
　こんなにマニュアル通りでは主人公の行動も見透かされてしまって倒せないのではないか!?確かに2000のデフォ戦を使ったRPGでありがちな戦略は通用しないかもしれない。頭を使わないとまず勝てないが、頭を使っても必ず勝てるとは限らない。ちょっとだけばらすと、敵は主人公の行動や状態をほぼ読めるものの、それは完璧ではない。敵自身はHPやパラメーターを減らされればすぐにそれらを元に戻そうとするが、特に減らされなければ主人公への攻撃を優先する。その辺に攻略の余地がある…!?
RPGツクール2000制作覚書「戦闘システム」[No.2133]

　かくして、試作第一号は今後量産する上での標準タイプとなっている。では第二号以降をどうするか?対人間戦はザコを含めてイベントバトルが多いため、戦闘前には台詞のやり取りが多い。そこで敵の性格もある程度分かることになる。それを利用すれば戦略もある程度見えるかもしれないが…そこまでは現在工事中である。
　実はザコとボスの中間的な存在として中ボスも存在するのだが、奴等もやはり人間である。言わばある程度のザコを仕切るリーダー的存在だが、まずは奴等の性格付けをはっきりさせた方がザコは設定し易いだろうという結論に達した。何しろ敵は何十人も居るのだから、段階を踏まないといつまで経っても先に進めない。
　ここでの中ボスは計3人。奴等の性格は予め前後の台詞回しからある程度設定済みである。というわけでそれぞれを「1.インテリ系」「2.イケイケ系」「3.もっさり系」と位置付けた。そこで戦闘における行動パターンでいかに個性を出すかであるが、こんな単純な設定だけでもある程度の方向性は決められるので不思議なものである。
RPGツクール2000制作覚書「戦闘システム」[No.2134]

　1.は「とにかく頭がいい。それを鼻にかけて自慢する高飛車タイプ。あまり力は強く無いが、ナルなので自分をおだてて攻撃力を高めれば脅威…!?」という感じ。ということは、無駄な行動は極力避け、少ない攻撃でけりを着ける…という方向性か?主人公の通常攻撃を野蛮に思い、戦闘中にそれを咎めるような余裕をかませればよりムカツク存在となるが…それは難しいかもしれない。
　2.は「とにかく力が強い。敏捷性も高い。頭はあまり良くない。高い攻撃力で何も考えずに押していく攻撃最優先タイプ」という感じ。この手の奴への戦略としてはまず防御を上げて敵の攻撃を弱めて行動を抑えられればまずどうにかなるだろう。敵が馬鹿なほど主人公が有利なのはRPGの戦闘に限ったことではないが、力が強いと最初のうちは厄介である。
　3.は「防御力がとにかく高いが敏捷性は低くてほぼ先攻を取れる。攻撃すると余計に防御や回復に徹せられるタイプ」という感じ。想像するだけで気の弱そうなデブ…!?少しずつHPを削ればどうにかなりそうだが、回復されてしまうと困る。こういう奴はキレると何をやるか分からないから恐ろしい…!?

　かくして、中ボス3人の性質を簡単にシミュレーションしてみたが、これを2000のデフォ戦で完全再現できるかどうかは謎である。

RPGツクール2000制作覚書「戦闘システム」[No.2135]

　ザコはこの3タイプに試作一号を加えた4タイプを基本とする。このダンジョンでは計120人居るが、そんなに敵グループを用意するのは容易でないので36体を使い回すことにする。となると単純計算で各タイプ9人…それでも十分多い。
　あくまで最初の4通りは基本タイプということなので、敵グループの行動パターンは9通りでも微妙に変えるか!?本来そうするべきなのだが、実はそのままコピペする可能性が高い。待て!!それは手抜きではないのか!?確かにそうなってしまうのだが、外見は違うし多くの敵と戦うのだから全く同じとは気付くまい…。
　そういえば何千ピースもあるジグソーパズルは、画像はそれぞれ異なっても製造段階でのピースを切り分ける型は使い回しだとか…?まあそれと似たようなものである。大体RPGは多くがほんの少ししかない敵グループと何十回も戦うのが常識なのである。それに比べれば何と多彩なことか…!?しかもこの120人、戦闘前後に短いイベントが用意されていて、それは全員異なる台詞回しなのだ。それだけでも十分な違いが出るだろう。
RPGツクール2000制作覚書「戦闘システム」[No.2136]

　このダンジョンはシンボルエンカウント方式である。普通は勝てば敵シンボルが消滅するものだが、それは敵がモンスターだからである。よって戦闘に勝つことで敵は殲滅する。まあ一旦別マップに移動後戻れば大抵その敵シンボルはしつこく復活するものなのだが…。
　しかし敵が人間となれば話は別である。化け物でも幽霊でも犯罪者でもないので、ここでの戦闘は殺し合いではない。「勝てば道を譲る」という条件で行われる”試合”のようなものである。前置きが長くなったが早い話、敵は負けても死なない。だから敵シンボルは主人公に道を譲った後元の位置に戻るのである。
　となると、もう一度同じ敵とエンカウントできることになる。そこで勝てばもう一度敵は主人公に道を譲ることになるので、主人公は二度の戦闘を経てUターンすることになる。先を急ぐならば正直無意味な行動であるのでやらない方がいい。

　やれやれ、前置きばかりで一体何が言いたいのやら…!?同じ敵に二度も戦闘すること自体無意味なのだが、一度進んだ道を間違えて引き返すという状況ならば、再戦は避けられない。だが、敵は人間である。同じ奴(=主人公)に二度も負けるなど屈辱に思うだろう。大体プレーヤーとしてもそれでは多分つまらない…!?そこで二度目以降は敵も本気を出すことにした。
RPGツクール2000制作覚書「戦闘システム」[No.2137]

　シンボルエンカウントの前後には短い会話イベントがあり、戦うか否かを選択する余地がある。だが、120人全員が「戦いますか?」「はい/いいえ」では敵キャラを何十通りも用意したのだから余計に無能過ぎる。120人に会話すれば普通は120通りの返答が来るはずである。非常に面倒だがここは全員変えるしかない。

　とはいえ、この戦闘システムでは二度目以降は敵が強くなる。一度負けた敵が二度目も同じ台詞で返答するのではやはり能が無い。となると…単純に倍の240通りの会話が必要になる。三度目以降は二度目と同じなので何度も戦えば結局無駄な努力になってしまうのだが…。しかし戦う目的は道を開けてもらうためなのだから、同じ敵に複数回挑むのはプレーする上で無意味なのである。

　待て!!それでは二度目以降の会話イベントを用意すること自体が無駄な苦労ではないのか!?何とも歯痒い突っ込みだが、既に240通りの会話を用意してしまったのだから今更削ることもない。それにしてもエキストラ程度の会話をこんなに用意するのは容易ではない。ここは軽い挨拶から多少ブラックな世間話まで何でもごちゃまぜである。それを全部見ようものならあっという間にLvが上がってしまいそうだが…。多くてもせいぜい30人くらい戦えばクリアできてしまうので、益々日の目を見ないのである。
RPGツクール2000制作覚書「戦闘システム」[No.2138]

　120人で再戦を含めて240通り…さて、会話を変えたのはよいが、みんなボスの言うことを素直に聞くものだろうか?どこの世界でもこれだけの集団ならば、ひねくれた奴が必ず一人や二人や三人や四人は居るものである。

　というわけで、主人公の選択肢をすっ飛ばしていきなり戦闘を仕掛けるせっかちな奴はやっぱり居る。初戦か再戦かなどは、グラフィックが同じではプレーヤーがいちいち覚えていなければ分からない。いきなり再戦が始まって敵が本気モードで来られれば主人公は準備さえできない。それでは困るというので、逃走でかわすことは120人全員可能である。

　又、シンボルエンカウントといえども、基本は道を完全にふさいでいる敵に話しかけなければイベントは進まない。そこは敵の嫌らしい動きに対して巧みな操作でかわすような通常のRPGとは大きく異なる。だが、ここにもせっかちな奴が居て、触れただけで即戦闘という場合もある。だから油断はできない。

　一方、初対面でボコボコにされれば普通の人間は怖気付くものである。というわけで、再戦を敬遠して無条件で道を開けてくれる奴も居る。こいつにぶち当たればラッキーだが、戦闘は起きないのでもちろん経験値も増えない。まあザコ戦はできるだけ避けたいのがプレーヤーの本音だろうけど…。

RPGツクール2000制作覚書「戦闘システム」[No.2139]

　ザコが120人、その上に立つリーダーは3人…そしてこのダンジョンを取り仕切るボスはその上に居る。今更隠すまでもないが、そいつは社長である。リーダーの職業的区分は未設定だが多分正社員クラス、そしてザコは大多数がバイトである。ダンジョンは一人居るだけでふさがってしまうような狭い通路が長く続く場所…。都会の狭いオフィスビルならばそういう環境はありそうだが、物語の舞台は地方都市だし、120人も収容するには不自然である。というわけでとりあえず「どこかの現場」と言っておくことにする。
　地方都市なので景気は良くないが、社長ともなればそれなりに生活環境は悪くないはずである。一応勝ち組となるのか…!?それに対してザコは”その他大勢の雑草軍団”であり、主人公と地位は変わらない。リーダーは…その中から多少抜きん出た者であろう。まあ長く居ることでそれなりに…という感じの存在であり、多少給料は良いものの損な役回りを押し付けられることが多いか…!?結局大して勝ち組というわけでもない。
　まさに”会社の縮図”のようなこのダンジョンでの合戦、上の者に仕掛けられたダンジョンで、主人公はリアルな世間話をしながら戦闘を繰り返す。王道RPGに比べれば夢も希望もあったものでは無い。何とまあ恐ろしい展開だこと…。
RPGツクール2000制作覚書「戦闘システム」[No.2140]
　社長(=ボス)は普通のオッサンである。それなりに頭は良い。割とスポーツ万能で体力もある。高校時代野球部のエース、髪の毛の薄さを気にして日々メットを装備している、ドスケベ、大酒飲み、ヘビースモーカー、ギャンブラー、恐妻家、実は二代目のボンボン…と裏設定は多いが、本編ではほとんど語られない。現在こいつの戦闘における行動パターンを模索中だが、ボスなので主人公にとっては手強くないと拍子抜けしてしまう。
　とにかく主人公は負け組フリーターである。一方ボスは社会的に見て勝ち組、そして裏設定を眺めている限り、主人公より優れている要素は多い。「月影の駅」のボスは全員勝ち組に属するため、主人公は戦う前からその威圧感や風格に劣勢を強いられることになる…かもしれない。
　さて、負け犬に闘争精神を与えるにはどうするか…?これはシナリオ本編の構築時から常に悩みの種であった。王道RPGでは普通である負けたら死ぬという戦闘システムではない。金融業者の取立てに追われて負けたらタダ働きという状況でもない。そう考えると、負けても出直して勝つまで何度でも戦えるというシステムは正直ヌルい。だがそれを言ってしまうと、セーブデータを再読み込みすれば何度でもリプレーできるRPGそのものの仕様がヌルいわけで…!? VXよ、負けたらセーブデータもろとも消滅するシステムは作れないものか…!?
RPGツクール2000制作覚書「戦闘システム」[No.2141]
　「月影の駅」のボスは全員人間(=月本人)である。人類に危害を与え平和を脅かすモンスターではない。ということは、ファンタジーだからという屁理屈無しに通訳無しで会話ができる。これは王道RPGとは大きく異なる。

　主人公にとって奴等は当然のことながら勝たなければならない存在である。だが、一方が勝ってももう一方は死なない。それは戦闘が殺し合いというよりは格闘技に近いからである。

　かくして、勝った後も主人公とボスとの会話は続く。新たな任務が始まったとしても、倒したボスには何度も会いに行ける。その会話の中にはこの先の戦闘についてのヒントが入っていることもあるし、世間話で終わるかもしれない。だが、無意味な台詞は入れない方針…あくまで役に立つ情報を入れる予定である。
　ということは、ボスは戦闘前には憎むべき存在だったが、戦闘後は主人公を導くというむしろ有難い存在になってしまうということか…!?益々主人公がみみっちい存在になりつつあるような気もするのであった…。

RPGツクール2000制作覚書「戦闘システム」[No.2142]

　昨今の市販ゲームには疎いのだが、普段アニメを見る限りでは、登場人物における女子高生やその年代の女子の比率が圧倒的に多いようである。昔から男の世界であったSFやロボット物や戦隊物でさえ女性が進出している。そういえば当地では先の選挙により県内初の女性市長が誕生したのだが、市議会議員である夫は居心地が悪くなったようで辞職とか…!?時代は変わるものである。

　さて、「月影の駅」の主人公は男、対人間戦の対戦相手もほとんどが男である。女と対戦することもあるが、数は少ない。というわけで主人公には色気づいた話はまるで無い。周囲は男ばかりの環境ということになる。業界によるかもしれないが、フリーターの職場環境は大抵同性に偏るものである。まあ作者の経験上の話ではあるが…。
　結局作者が男なので、登場人物も対戦相手も男ばかりになってしまったというのはある。だが、それだと萌えを追求するプレーヤーにはまるで受け入れられないことになる。一体それをどう解決するか…!?というと…ずばり最初から捨てている。確かに美少女キャラを入れればオタ野郎は飛びつくだろうが…。それを入れない理由は「キャラが用意出来ない」「解像度があれでは大したグラフィックにならない」というのもあるが…「現実にそんな日常はあり得ない」…というかずばり「場違い」である。同様の理由?で腐女子向けのイケメンキャラも居ない。主人公はあくまで”ただのさえない負け組プータロー”なのである。
RPGツクール2000制作覚書「戦闘システム」[No.2143]
　負け組は負けたまま一生終わることを望んでいるか?というと、そんなマゾな奴はそう居るものではないだろう。若いうちならば体力も美貌も旺盛のため、それなりにバイトぐらいはあるはずだが、年齢を重ねればそうも行かない。中高年になるにつれ雇用は年々減り続け、バイトさえもやっとになる。結婚出産も贅沢な話で生涯独身は当たり前、やがては親族からも別れて孤独となり、老いれば職場からはじき出され、老後は生活保障も信用できないまま、のたれ死ぬのを待つしかない。死んだところで最悪の場合発見されることもない、葬儀も戒名もない、遺骨の引き取り手も居ない、墓も立たない…。
　負け組に与えられたシナリオに未来は無い。まるで勝ち組にハメられたような状況だが、それにただ従っているだけでは一生勝てない。勝つためにはその運命に抗うしかないのだ。世の中の人間が全員勝ち組に属することが叶わないならば、負け組が勝つためには勝ち組への枠を新たに必要とする。となれば勝ち組を蹴落とすことも必要…。そこに戦いの場が用意される。
RPGツクール2000制作覚書「戦闘システム」[No.2144]

　現代和風世界での戦いは様々だが、「月影の駅」では負け組フリーターの勝ち組に対する戦いがテーマである。ただ、主人公には負け組脱出を願う自覚があっても、それを具体化することには至っていない。ありがちな”流されっ放しの生活”を続けている。
　戦闘を繰り返した果てに主人公は勝ち組であるボスと会話を重ね、薄々と自覚していた惰性的な生活から脱しようとするのだが…その結末はネタバレとなるので伏せておく。ていうか工事中…とはいえマルチENＤのため、戦績と行動次第で運命が変わる。

　この辺りの話はシナリオ構築の領域となるが、マルチシナリオの分岐条件は戦闘が大きく関与することになる。早い話、シナリオとシステムを切り離して構築することができない。シナリオを作り直せばシステムに影響し、システムを作り直せばシナリオ分岐も作り直しとなる。よって、シナリオが進めば進むほど予想以上に時間を費やすことになる。第1章(に相当する部分)はかなり前にできていたのだが、第2章以降の改良と同時に修正が繰り返され、セーブデータも使い物にならなくなりまた最初からテスト…。この繰り返しで数ヶ月が過ぎ去った。

　来月には36歳となる作者である。今となっては雇用年齢に対する法律の改正が「月影の駅」の制作期限を緩めてしまった感がある。もはやVX発売を最終期限にするしかない。ああ、”流されっ放しの生活”とは作者そのものだったりして…。
RPGツクール2000制作覚書「戦闘システム」[No.2145]

　RPGにおいて、(一部の作品であるようなイベントバトルを除く)最初の戦闘でGAMEOVERを食らうというのは、プレーヤーに対して大きなマイナスイメージを与えることになるだろう。通常のザコ戦ならば、まず戦闘バランス調整に問題が無いかを疑われるはずである。とはいえ何だかんだと議論しても、最初のザコ戦ぐらい何の苦も無く勝ちたいものである。

　それが普通の考えならば、「月影の駅」における最初の戦闘はかなり極悪である。事前に回復アイテムの購入は可能だが、それをやらずか気付かずにその戦闘をやった場合、実戦では半分以上の確率で負ける。作者として敵のパターンも主人公のスキルも把握しているにもかかわらず…である。敗因は大抵スキルの発動ミスによるもので、入力したコマンドが毎ターン言うことを聞いてくれれば8割以上の確率で勝てるはず…そう見積もると我ながら運が無い…。
　まあこの戦闘はザコというより中ボスに近いイベントバトルで、負けても続行、敵のSPが尽きれば引き分けで続行するので、勝つこと自体は”ご褒美”という要素が強い。この後の戦闘はHP残量に注意していればまず死なないような害虫相手のザコ戦が続くのでここは勘弁ということで…シカシコイツハワレナガラスゲームカツク…。
RPGツクール2000制作覚書「戦闘システム」[No.2146]

　2000のデフォ戦の最高Lvは50である。「月影の駅」では本編クリア時の平均Lvを25前後に設定している。経験値曲線は基本値=17;増加度=12;補正値=11、…となるとLv25の累計値は7643…短編なのでこれくらいで十分である。尚、設定値をこうしたのはLv50の累計値を100000に想定したからである。実際はどんなに頑張ってもぴったりにならず、結局100003となっている。そこは見なかったことにしてくれということで…。
　経験値曲線が決まれば各Lvにおける次回までの経験値が設定されることになる。となると次に設定すべきは各Lvにおける平均戦闘回数である。パーティーは常に一人なので敵も一体というタイマン勝負が基本…言うまでもなくこの方が設定し易い。Lv1で2回程度、徐々に上げて行き、Lv25で8回程度と想定した。総戦闘数140回前後…2時間程度の短編ではこの位で妥当か…。となるとLv25のザコの経験値は100強…ラスダンでその程度ということは、かなりまったりした数値という印象もある。
　ところで、これらの計算は2000では無理なので表計算ソフトに頼るしかない。もちろん電卓でもそろばんでも筆算でも可能だが、2000ユーザーの誰もがPCで制作しているのだから、市販のPCならば普通に標準装備されていると思われる。特に戦闘システム構築には不可欠である。基本操作程度ができれば問題ない。

RPGツクール2000制作覚書「戦闘システム」[No.2147]

　平均的な戦闘回数を見積れば、ダンジョン探索でのザコ戦のエンカウント率を見積もることができる。とはいえそれは机上の空論に近い。表計算でのシミュレーションは作業の効率化を図る上で重要だが、最終的には実際にテストプレーを繰り返して調整するしかない。

　そもそもダンジョンの構造を知り尽くした作者が、それを知らない一般プレーヤーになり切って探索するというのは無理がある。それに敵だって馬鹿ではない。害虫の敵はSP0で即座に逃走するため、主人公は経験値を得られないまま無駄に消耗することも多い。更にボス戦では負けたら経験値はそのままで入口からやり直しとなり、再びダンジョンを最初から進んでザコと相手することになる。

　かくして「月影の駅」は様々な外道システムによりバランス調整では相当墓穴を掘っているのであった。まあ作者が自分で撒いた種なので嘆いていても仕方ない。何だかんだ言っても第一章では何度テストプレーしてもクリアLvは7前後で落ち着いているが、あくまで戦略を知っているからの話である。後は第三者のテストプレーヤーの意見を聞くしかないが…現在も募集中である。

RPGツクール2000制作覚書「戦闘システム」[No.2148]

　RPGのプレースタイルというのはプレーヤーによって相当ばらつくので、”平均的”という定義は難しい。前述の例である「第一章クリア時がLv7」というのは、「事前に適切な装備とアイテムを買い揃える」「途中でダンジョンを抜け出さない」「ダンジョン内のアイテムを全部入手して仕掛けを全部調べる」「ボスはリトライ無しで一発撃破」and「隠し技が発動…」という要素をすべて入れたものである。

　正直これを平均と定義するのは作者の独壇場かもしれない。ダンジョン内の仕掛けを全部…というのは多くのプレーヤーがやるかもしれないが、それ以外は攻略法を見破らないとなかなかできるものではない。

　というわけで、もちろんそれらのヒントは町の声や依頼主から出すことにする。とはいえ、そのヒントの量も迷うところである。まあこの手のものは「作者の立場で過剰ではないか?」と思うくらいがちょうどいいというのが相場だろう。今までの経験上クイズの出題者となった時、大抵は多くの回答者から難しがられたものである。実際過去にテストプレーを依頼した所、プレーヤー第一号からも例外無く同じ答えが返って来たのであった。第二号からは現在結果待ちである。
RPGツクール2000制作覚書「戦闘システム」[No.2149]

　1つのダンジョンを入口から探索し、ボスを倒してクリアするまでにLvは7前後上がる計算である。一本道のダンジョンならば奥に向かうにつれて強さを上げて行けばよいが、経路が自由な場合は大変である。ザコ戦を繰り返してLvが上がれども、ボス遭遇前に入口付近で戦ったザコと再戦するという状況は普通に起きるのだ。かくして、ダンジョン内の敵全部に対し、7段階分のLv変動を想定したバランス調整が要求されることになる。
　現実はどんなRPGでもこの程度の幅は無視してバランス調整が行われている。”モンスター図鑑”や公式サイト上で”モンスターリスト”のようなデータベースを用意した場合、一種類の敵に対して各パラメータは完全に不動の値である。それがRPGにおける常識なのだ。主人公のLvアップに応じて敵のパラメータが上昇するようでは、「主人公の成長」というプレーヤーに対する”御褒美”を否定してしまう行為…冒涜のようなものだろう。
　だが、たとえ7段階とはいえ、常識的な設定では同じザコでも探索開始時点ではかなり手強く、ボス戦直前には文字通りのザコと化す。プレーヤーの誰もがそれを常識的に受け入れるのであればそれでいい。それでいいのだが…作者としては何か一味足りない気がするのである。
RPGツクール2000制作覚書「戦闘システム」[No.2150]

　所詮ザコはザコである。一つのダンジョンで何度も同じザコを相手にしていればプレーヤーもそれなりに飽きる。となれば、探索終盤ではとっとと戦闘を終わらせたいという気分になるだろう。そういう気分になったところで簡単に倒せるようになれば、サクサク進めることでプレーヤーの願いは叶うというものなのか…!?そういう意味で取ればRPGとはよくできたものである。
　そもそも一つの敵キャラのデータベースで、パラメータを密かに変動させることは2000では無理だし、VXでも無理そうである。そんな非常識なことをやったRPGは前例が無いからだろう。だが、同一の敵キャラでパラメータの異なるデータベースを複数用意し、主人公のLvに応じて敵グループを分岐させれば可能である。とはいえエンカウントシステムは自作するしかないので、実質イベントバトルに限られるが…。

　結局「月影の駅」でそれはボスに限定し、ザコはデータベース一個でやりくりすることにした。よって常識的なRPGと同じバランス調整となるはずだが…実は違う。確かにパラメータはそのままだが、敵グループの行動パターンを主人公のLvに応じて変動させているのだ。これについては過去ログに書かれている。
RPGツクール2000制作覚書「戦闘システム」[No.2151]

　敵グループの行動パターンが1通りしかなければ、どんなにAIを鍛え抜いてもやがてはプレーヤーに見破られてしまう。となると結局攻略法もパターン化されてしまう。この問題については今まで延々と悩み続けていた。行動パターンを複数用意すれば解決できるのだが、大きく変化させる方法がどうしても発見できなかったのだ。

　しかしそれを解決するヒントがここに来てようやく見つかろうとしていた。第二第三の行動パターンを作り出すカギとなるのは戦闘計算式である。「AIに毎ターンダメージ量を計算させ、最適な行動パターンを選択させる」という、主人公にしてみればクサレ外道な方法を思いついたのであった。
　最初に試作したAIは、各パラメータの変動幅を単純に比率で感知して補正させる仕組みだったが、まずはそこを改良する。直接攻撃の戦闘計算式は 攻撃力/2-防御力/4 と常に固定であるが、パラメータが変動すれば当然ダメージも変動する。というわけで、この計算を敵AIが毎ターン行う。敵が攻撃時に与えるダメージが期待できないと判断すれば攻撃力を上げ、逆に防御時に食らうダメージが大きいと判断すれば防御力を上げる行動に出るわけである。
RPGツクール2000制作覚書「戦闘システム」[No.2152]

　そもそもこの戦略が必要になったいきさつは敵AIがワンパターンになることを防ぐためだったが、もう一つ重要だったのが、先のダンジョン探索中に上がってしまうLv問題に対応するためであった。 

　主人公のLvが上がることでどうしても敵が弱体化してしまうのは、敵キャラの設定だけでは避けられない。そこで先のAI強化により飽和状態にある敵グループから更にプログラムを追加したのであった。

　正直エディタの画面が小さ過ぎて非常に難儀である。それでもプログラムのオーバーフローは無いので、「まだ行ける」という感じはある。2003のようにコモンイベントが使えれば非常に有難いのだが…2000にはそれができない。これ以上容量を削れないのでもはや力ずくのコピペである。

　かくして現段階では攻撃力と防御力の簡単な補正ができたのだが…今度は逆に主人公のLvが低い段階で敵が強過ぎてしまうという事態に陥ってしまった。ダンジョン新規突入時の標準Lvとなる7で試したところ、最初のザコ戦を10回以上連続で負ける有様…さすがにこれではまずい。Lv9程度まで敵の補正を無効にしなければ…。
RPGツクール2000制作覚書「戦闘システム」[No.2153]

　再三書いてはいるが、「月影の駅」の戦闘システムは2000のデフォ戦をベースにしているため、一般的な「自作戦闘RPG」という概念とは異なる。だが、デフォ戦そのままのコマンド入力や外見上の演出、基本的な戦闘計算式の周囲には、エンカウント方式から戦闘前後に至るまで恐ろしい量のプログラムで塗り固められている。それらはすべてデフォ戦の欠点を少しでも多く払拭した苦労の塊の果てなのだが…それでも作者の望み通り完璧に欠点を消すことは不可能である。それは言うまでも無く2000の機能の限界によるものである。よってどこかで妥協するしか道は無い。
　「機能の限界」…それはデフォ戦を捨てない限り常につきまとうものであるが、完全自作も万能とは言えない。結局少しでも簡単な方を選んだわけだが、デフォ戦に固執する理由は、「RPGツクール2000」という「RPGを制作するために最適化されたソフト」のコピーに馬鹿正直に従いたいが故か?そこまで発売元を信じて崇拝するのか!?ああ、何とめでたい奴だこと…単にマゾなだけか!?こんなことで茨の道を爆走したところで誰からも褒められることは無い。ゲームの評価は面白いか否かでしかないのだから…。作者が自分でやりたいからやるだけである。ただそれだけの理由…。
RPGツクール2000制作覚書「戦闘システム」[No.2154]

　「盈虚都市」では2000の戦闘システム構築は軽く試した程度だった。本格的なデフォ戦攻略は「月影の駅」の制作以降である。
　かくして制作開始から1年が経過した。現在に至るまでに数多くの機能の限界にぶち当たり、妥協を繰り返しながらも別の方法を考え、失敗し、やり直し、解決し…とまあ結局は失敗の連続であった。それでも屈せず、今尚挑戦は続く…。

　さて、戦闘システムの連載は正直ダラダラとその場しのぎでここまで書いて来たのだが、ここに来て大きなネタが転がり込んだので有難い。それは「RPGツクールVX」の発売発表。現在公式サイトでその機能が次々と紹介されているが…正直最新情報発表の度に購買意欲は遠ざかって行っているような…!?まだ発売は先の話なので早合点かもしれないが、マップ組みには萌えたものの、データベースではどうにも萎え要素しか見えて来ない。
　というわけで、No.2153からリスタートしたような連載であるが、ここまでが前置きである。「月影の駅」制作における2000のデフォ戦攻略とVXの発売…この2つの接点やいかに…!?ようやく本題に入るが、そのテーマは「2000から新たに機能を追加されるならば何を望むか?」である。
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