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　RPGツクール2000(2003)におけるシステム面のうち、第2話では戦闘システムについて一通り検証した。よって第3話では戦闘時以外でのシステムについて検証する。とはいえRPGのシステムといえばほとんどが戦闘に関するものなので前回より書くことは多くはないだろう。
　ところで非戦闘時のシステムとは一体どんなものがあるのだろうか？　特にRPGツクールに限定することもないが、まずは適当に挙げてみることにする。
　主人公の自由度・シナリオの自由度・サブメニューやサブコマンドの有無・装備やアイテム・フィールドの有無・ダンジョン構造・時間の経過・サブイベント・隠し要素・好感度等のサブパラメータ・カジノや闘技場(金、アイテム、経験値稼ぎ)・コレクション・やり込み要素・２周目以降・…
　まだまだ出てきそうだが、この後シナリオ編・演出編・配慮編と予定しているので、それらと重複する要素は後回しになるかもしれない。とりあえず後から出てきたものは随時追加することにして話を進めていく。他に何かあったら言っておくれと書いても読者が微々たる数なので期待していない。
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　「主人公」…RPGではプレーヤーの分身となるべき存在であり、プレーヤーの好みに合うか否かでゲームそのものの面白さに大きく左右される。
王道RPGではその多くがティーンエージャーで金髪のツンツン頭をしたジャニーズ系イケメンキャラ？が採用される傾向にあるが、それはゲームのプレーヤーに学生世代が多いからということなのか？　しかし市販のビッグタイトルRPGの創成期に熱狂した”リアル世代”は既に30代以降であるから、必ずしも一致していない。当時の名作はハードが代わる度に幾度もリメイクされて再び大ヒットを飛ばしてはいるが、30を過ぎるとさすがに王道のイケメンキャラにのめり込むことが少なくなったような気がする。
ならば主人公を当時の世代に合わせて中高年にするのはいかがなものだろう？　往年のリアル世代にとってはのめり込めるかもしれないが、今度は逆に学生世代にはとっつきにくいものになってしまう。そもそもプレーヤーは学生や中高年だけではない。老若男女の誰もがプレーヤーであり、”伝説の勇者”になり得るのである。さてどうすればよいものか？
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さすがにすべての世代に受け入れられるゲームを作るというのは無理があるかも知れない。だが、ある程度主人公キャラやパーティーを自由に設定できればそれなりに多くのプレーヤーには受け入れられるだろう。

200xであれば名前の設定画面も用意されているし(漢字は入力できないが)、主人公のデータベースが最大5000ともなれば、ほぼ無限の中から好みのキャラを選ばせることは理論上可能である。だが、問題になるのはキャラが多くなればなるほどシナリオやシステムの構築が難しくなることである。単純にキャラの数をn倍に増やすとn倍面倒になる…と考えがちだが、実はパーティー編成の場合分けを考慮した場合n乗倍が正しいと思われる。あくまで丼勘定ではあるが、パーティーを10倍に増やすと100倍以上の労力は避けられないのである。
てなわけで完璧にプレーヤー好みで主人公を自由に選ばせるというのは現実的とは言えない。(名前とグラフィック程度なら何とかなるが…)となると早くも一部のプレーヤーの好みを見捨ててしまうことになってしまう。一体どうしたものか…？
理想的なのはOPからENDまで常にパーティーの先頭に立って操作する主人公がプレーヤーにとって一番の好みであることだが、別にそこまでしなくてもパーティーにお好みのキャラが一人でも居ればそれだけでもハマるものである。ここはパーティーに加わらなくても最低限登場人物の中に居れば何とか妥協できるか…！？
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　RPGにおける主人公の個性はほとんどが戦闘時に関わることなので、それについては前回の戦闘編で済んでいる。となると残りの要素で個性を出すとなると…名前・年齢・性別・職業・生い立ちといった”個人情報”に関わることか…！？あまり根掘り葉掘り設定し過ぎると作者の好みや性格がばれてしまいそうだから何とも恐ろしい罠である。特に異性キャラとなると…(以下割愛)
　作者にとって主人公設定はメインシナリオの構成を左右することになるので、正直あまりプレーヤーのわがままには対応できないのが現実である。現に盈虚都市ではプレー中にいつでも名前が変えられるシステムというのを組んではいるが、漢字入力ができないことから自由に変えられるのは画面上に表示される「ニックネーム」のみで、本名は固定となっている。外国人ならカナ入力が普通だがド現代和風ではそうは行かないので難しい。最も一部のキャラにはそれなりに名前の由来まで設定されてはいるが…。それじゃあ何故こんなシステムを組んだかといえば自由度を上げるためであるが、正直あまりとんでもない名前を付けられるとイメージが崩壊するというのが作者の本音である。

多くのプレーヤーに受け入れられるキャラを作るというのは実に難しい。プレーヤーにとってこういうのは現代和風世界と王道系中世洋風ファンタジー、どっちのほうがのめりこみやすいのだろうか…？日本人なら前者かと思うのだが、実際は…？？？
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　主人公の自由度が高ければ高いほどシナリオの選択肢も増え、逆に固定パーティーならばシナリオも一本道というのが通常でパターンである。しかしそれとは逆に、多くのキャラから選んだパーティーで一つの固定シナリオを進めていくものや、固定パーティーで全く異なる複数のシナリオから一つを選んで進めるというのも考えられる。

　シナリオについては後日「シナリオ編」で書く予定なのでここではさほど掘り下げないことにする。とりあえず今はシナリオの自由度、要は「一本道」と「マルチ」作るならどちらが適切かについて簡単に考察する。
　さてどちらがよいものか？　そもそも市販ゲームと異なり、自作ゲームの領域で”伝説の超大作”を産み出すことは至難の業である。プレーヤーの多くは最初から”ダメモト”で始め、一周した時点でよっぽどハマらない限りもう一度(又は二周目以降を)やろうとは思わない…のではなかろうか？

　となると、自作ゲームではマルチシナリオを組んだ場合最初から不利になってしまう。作者がどんなに苦労して複数のシナリオを作ったとしても、多少のめり込んだところでせいぜいプレーしてもらえるのは2～3通りが限界ではなかろうか？　マルチといっても途中だけ分岐するものや、OPは一つでいわゆるマルチエンディングになるもの等様々だが、作った苦労が報われたいのであればほどほどにしておくのが現実かと思われる。
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　2003の発売以来2000はVer.1.5以降でShiftキーが使えるなどの機能が追加されたが、これはサブメニューやサブコマンド等のシステムを自作する上で革命を起こしたと言える。他にはピクチャーの最大値が20枚から50枚になったというのが”システム派”にとって衝撃的だったが、戦闘アニメとピクチャーの表示優先順位が逆になったことで賛否両論が飛び交うなど、手放しで喜ぶまでは行かなかったか…？
　何はともあれ2000でシステムを自作するには最新Ver.(1.51)を使うのが無難である。戦闘システムにこだわらなければ2003を使ったほうが更によいかもしれないが、当局では今更2000から2003に乗り換えても大差はないので引き続き2000で制作することとなった。そもそもデフォルトシステムだけでは物足りないと思うのであれば、200xよりXPに乗り換えるのが現実的な選択だろう。

　前置きはこれくらいにして、果たしてサブメニューやサブコマンド、いわゆる「オリジナルシステム」は必要だろうか？　率直に言えば「総合的に面白ければより効果的、逆につまらなければより逆効果」というのが当局の見解である。何のこっちゃ？？？
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「オリジナルシステム」…それは遥か昔カテツク時代から一部のヘビーツクーラーの間で使われてきた。デフォルトシステムに差をつけるために限られた仕様の下で徹底的に小細工を施し、周囲のツクーラーから尊敬されたという伝統の手法である。
そもそも「RPGツクール」とは「RPGを作るためのもの」というのが一般的だが、あらゆる小細工を駆使することによりアクション・パズル・シューティング・カード・格闘・…とあらゆるジャンルのゲームが強引にできてしまうのである。特にカテツクでは素材やプログラミング自体が限られているので全体的に非常に簡素な構造ではあれども、いざプレーしてみると本当にそういうジャンルの感覚で楽しめてしまうのだから不思議である。
ブログタイトルでRPGに限定しているので少々横道にそれたが、当然「RPGツクール」であってもオリジナルシステムを取り込んだRPGを作ることはいくらでも可能である。要はデフォルトシステムに沿った構造から逸脱したものを組み込みさえすればオリジナルシステムが完成するわけだが、そのプログラムの量はデフォルトシステムの原型をとどめていないほど膨大でも、ほんの微々たる量でも「オリジナル」として成立してしまうのである。そういう点では「オリジナルシステム」という言葉自体には定義など存在しないのかもしれない。
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前述の通り「オリジナルシステム」という言葉は漠然とし過ぎているので、ある程度細かく分けた上で話を進めたいところであるが、正直かなり難しい。一応おおまかな具体例を挙げながら…となるが、オリジナルシステムがもたらす長所や短所は大体どの例を挙げても似通っていて、ほぼ同じ結論になってしまうのである。
RPGの範囲でオリジナルシステムを組むとなればそのほとんどが戦闘に関するものだが、第2話(戦闘編)では全体的にデフォルトシステムを用いた内容になっているので、ここではとりあえず「自作戦闘システム」について考察する。
200xのデフォルトの戦闘システムは言うまでも無くランダムエンカウント方式で経験値成長型という至ってオーソドックスなシステムであり、2000はフロントビュー、2003ではサイドビューを採用している。それらの構造については第２話で徹底検証しているので省略する。
200xで戦闘システムを組む場合、この構造に反することで「自作戦闘システム」として成立するのである。構造に少しでも反していれば、一部自作でも完全自作でも「オリジナルシステム」となる。…とはいえ、シンボルエンカウント・2000でのサイドビュー・2003でのフロントビュー・アクション風戦闘・トレーディングカード風戦闘・…　後から苦労を重ねても、結局は先人の作品にいささか似通っている感があるのはなかなか否定できないのが現実である。
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　先人によってネタが出尽くして「オリジナル」=「独自」という概念が否定されつつあるが、広い心を持って「オリジナル」=「自作」と考えてしまえばとりあえず解決…か？　非常に強引だが、要はデフォルトシステムから少しでも逸脱した要素があれば広い意味で「オリジナルシステム」になるのである。

　とりあえず戦闘システムを具体例に挙げたわけだが、さて、実際に「自作戦闘システム」で作られたRPG、やったことのある人はどんな感想を持ったであろうか？　正直、当局の見解では「自作戦闘だからといってすべてが面白いわけではない」である。
　RPGツクール、又は他の制作ツールであれ、デフォルトシステムだけの作品を繰り返しプレーし続ければ、戦闘システムが全く同じである以上必ずや飽きが来るはずである。最もそういう時に自作戦闘のゲームをやるのと、自作戦闘のゲームを多数プレーし続けた果ての自作戦闘ゲームとでは、また面白さが変わるのかもしれない。
ところで、カテツクの苦労を知っている人にとっては、カテツクの自作戦闘をプレーした場合多くが「よくぞここまで」という特別な思いを持つことであろう。当然演出も操作性もPC版には完全に劣るのだが、それ故にカテツクでの自作戦闘(もちろんオリジナルシステム全般)は作るのが非常に難しいのである。逆に苦労の少ないPC版では「できて当然」という概念がどうしても先行してしまうので、そういう点で面白さにマイナス要因が潜んでしまうのかもしれない。だがこれはあくまで「ツクーラー」の立場でプレーした感想であってツクールの未経験者にとってはまた別の感想を持つだろうけど…。
RPG制作雑記 第3話「リタイア要因を撲滅せよ(システム編)」3-10 [No.1250]

　ツクールを含むゲーム制作向けの専用ツールで作られたものは、基本的にデフォルトシステムに忠実な構造であれば、キーの操作はどんなゲームでもツールが同じである限り共通となる。オリジナルシステムを取り込んだ場合はそこで変化が起きることがほとんどなので、その結果プレーヤーは普段と違った慣れない操作を強要されることになる。
　この点についての問題点は後日「配慮編」の中で詳しく書く予定ので、ここではざっと流すことにする。要はオリジナルシステムを取り入れる上で「慣れない操作」は避けて通れない。これがゲームの面白さを確実に削っているというのは否定できない事実なのである。とりあえず今は「操作性の良さと分かりやすさはオリジナルシステムを取り入れる上で絶対に手抜きできない」とだけ書いておく。
　先の「カテツクの苦労」の例もそうだが、自分が使っている制作ツールと同じもので作られた作品というのは、制作者の立場から見てその苦労が分かるので、どうしてもある意味”温情”のようなものが生じてしまうのである。だが実際ゲームというのはその苦労を知らない第三者がプレーする場合がほとんどのため、途中経過がほとんど無視され「面白いかつまらないか」でしか評価されないのが現実である。よってもしもデフォルトシステムの性能に何らかの問題があれば、最初から不利な状況に立たされているのかもしれない。200xでは戦闘システムの性能が完璧とは言えないので既に…！？
「結果だけがすべて」という風潮はマークシート式の入学試験や資格試験、肩書きや外見重視の入社試験…とまああまり良いイメージではないかもしれない。裏を返せば「要領よくやれば何とかなる…？」
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ところで、コンテスト関連の入賞作品を実際プレーして「何でこれが…？？？」と首をかしげてしまった経験はないだろうか？プレーヤーの好みというのもあるだろうが、審査において斬新なシステムを少なからず美化している傾向がどうにも否定できず、他の要素と比較すると若干重視されている感はある。最近ではシナリオの面白さや素材による演出面についても重視されつつあるようだが…？
そもそも「RPGツクール」は「RPGを作るためのツール」である以上、それ以外のジャンルのゲーム制作については”動作保障外”なのである。にもかかわらず「オリジナルシステム」という基本仕様を逸脱した使い方をし、それが美化され続けるならば、基本に忠実にRPGを作る者達にとってはあまりいい思いはしないかもしれない。
だが、RPGは「メインシナリオに則してイベントを消化し、戦闘を繰り返してラスボスを倒してクリア…」というだけではいささか物足りなさを感じるのは何故だろう？　やはりこれは市販の有名RPGにサブイベントややり込み…いわゆる「おまけ要素」が当たり前のように付加されているからと考えるのが普通である。実はこれらは初期の頃おまけ要素が全く存在しなかったが、続編が出るにつれ次々におまけ要素が付加されていったのである。しまいには初期の頃のリメイク版にさえ新たにおまけ要素を付加するなんてことにもなっており、今ではRPGのメインシナリオをも超える存在になってしまった…！？
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かくして、プレーヤーは単にメインシナリオを消化するだけというRPGの本編だけでは物足りず、常におまけ要素を欲することとなったのである。これは市販のRPGの話ではあるが、決してツクール作品とて例外ではない。最もそれは市販RPGのおまけ要素にのめり込んだツクーラーが、プレーするだけでは飽き足らずに自作RPGで再現したというのが一連の流れであろうが、それが結果としてオリジナルシステムにつながったのであろう。
戦闘システム以外でのオリジナルシステムを用いたおまけ要素…具体例を挙げればミニゲーム・闘技場・カジノ・モンスター図鑑・コレクション等が定番であるが、カテツクでは相当苦労するものの、200xならば演出効果に全く制約は無いこともあって工夫次第で無限にできそうである。更にXPでは完全フリーか…！？
だが、あくまで「RPGツクール」を用いて作るのであれば、その中心はRPGであるべきでは無かろうか？　確かにRPG以外のものは無限に作れるが、最初からそれだけを作るのであればわざわざRPGツクールを使う必要はない。それならばVisualBasic等、より専門的なツールで作ったほうが確実に性能は良いはずである。
結局「おまけ要素を満載したRPGをもっと自由に作りたい」というツクーラーの要望が、自由度の高いRPGツクールへの需要が高まる要因の一つとなっているのかもしれない。先にPS2で発売された「RPGツクール」はメインシナリオに即したRPGを手軽に作るには適しているが、おまけ要素は全く作れないという。そこに需要度が大きく影響しているのは避けられないだろう。
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　さて、「市販RPGのように自作RPGの中でおまけ要素を作りたい」というツクーラーの願望は、若干の制約があれどもとりあえずPC版ツクールでは満たされているといってよいだろう。そこで問題になるのが「プレーヤーにおまけ要素までやり込んでもらえるかどうか？」である。
　おまけ要素は多くがデフォルトシステムを逸脱したオリジナルシステムで作ることから、総合的にプログラム難易度は高いし、演出まで極めるならば素材も新たに用意する必要がある。だが、おまけはあくまでおまけでしかなく、ゲーム本編からはずれている限り、強制的にやらなくてもクリアできてしまう。よって苦労の割に報われず、多くがツクーラーの自己満足から抜け出ていないのが現実である。
　有名どころの市販RPGであれば、近年は攻略サイトも数多くあって、たとえおまけ要素でも徹底的にやり込まれ情報が交わされて常に盛り上がるものだが、果たして自作RPGの領域でそこまで盛り上がるものだろうか？　もはや言うまでも無い。RPGを面白くするにはまずシナリオ本編を全力で作るのがセオリーであろう。そこでプレーヤーをハマらせない限り、おまけまでやり込んではくれないのである。
RPG制作雑記 第3話「リタイア要因を撲滅せよ(システム編)」3-14 [No.1254]

　では苦労して作ったおまけ要素をプレーしてもらうにはどうすれば良いだろうか？　最も手っ取り早い方法はおまけではなく本編に組み込むことである。言葉で書くには実に簡単なことだが、実際はおまけではなくなったそれらのシステムの性能次第でゲームの難易度が激変し、最悪の場合リタイアにつながる。苦労の割に何とも扱いにくい…。

　オリジナルシステムのジャンルも色々あるが、例えば「闘技場」を作ったとする。これはオリジナルシステムの中では比較的簡単な構造なので手軽に作れるが、当然のことながら戦闘を繰り返すので経験値が入ったりすれば主人公は成長し、戦利品もがっぽり入ることになる。それを繰り返せば本編の流れに沿った戦闘バランスが崩壊するのは当然である。ゲーム本編の強制イベントであればそれなりに戦闘バランスは維持できるだろうが、これをおまけ要素にしたらそこで寄り道した時点で確実にその後の戦闘は楽になってしまう。ならば闘技場出現以降の戦闘難易度を上げるという手もあるが、それでは最初から強制的に闘技場に入らなければ本編が進められなくなる。その場合明確に強制イベントにしておかなければプレーヤーから詐欺のように思われてしまうことだろう。

プレーヤーとって「おまけ」を強制させる行為は高確率でリタイアにつながる。そしてオリジナルシステムは作りこみが中途半端だととことんプレーヤーに嫌がられるので、それを強制させるのは最初からマイナス要因となることを覚悟したほうが良い。上の例では「闘技場」は簡単に作れるようで実は非常に扱いにくいシステムと言えるかもしれない。
RPG制作雑記 第3話「リタイア要因を撲滅せよ(システム編)」3-15 [No.1255]

　次にこれもオリジナルシステムの定番である「カジノ」を具体例に挙げてみる。有名どころの市販RPGでは欠かせない存在となり、ツクーラーとしても作ってみたくなるものである。カジノといってもレース・ルーレット・トランプ・スロットと様々でそれぞれ構造は全く異なるが、最終目標は現金を増やすことやメダルを集めてレアアイテムをGETすることで一致している。そして総合的に闘技場よりは難易度が高い。

さて、作る苦労の多いこれらをプレーヤーにやってもらうには…？　まず強制イベントに組み込むという考えは、よっぽど短時間で簡単に勝てない限りリタイアとなることは避けられないだろう。それぞれの完成度にもよるが、はずればかり繰り返すのは誰もが嫌になるし時間の無駄である。だからといって簡単過ぎるとやっぱり面白さに欠けてしまう。強制イベントで消化できても後からおまけでやろうという気になれるかどうかは疑問が多い。何とわがままなことよ…。
ならば激レアアイテムや超目玉商品で射幸心を煽るという作戦は…？　これが最も現実的であろう。欲しいものがあれば多少時間をかけても狙いたくなるものである(最もパチンカーである作者の意見は多少あるが…)。これでプレーヤーにカジノに入ってもらう目的は明確になった。後はいかに長くやり込んでもらえるかである。
RPG制作雑記 第3話「リタイア要因を撲滅せよ(システム編)」3-16 [No.1256]

　果たして「カジノの出来の良さ」とは何で決まるものなのだろうか？全然勝てなければ金と時間の無駄で即刻飽きられる。それじゃあ容易に勝てれば面白いのか？　確かに金やアイテムが簡単かつ確実に入手できればプレーヤーにとって好都合ではあるが、面白さという点では少々疑問が残る。そういうカジノはアイテムが入手できた時点で用済となってしまうことは目に見えているのだ。
　その辺のバランス調整は実に難しいのだが、あまりのめり込んで戦利品を入手し過ぎたために本編の戦闘バランスが崩壊…というのも考えものである。RPGの面白さはやはりサブイベントより本編が重要なのだから、結局カジノも通常はサブイベントでしかない以上、ほどほどにすべき存在といえよう。
　ただ、「プレー時間に似合った報酬」というのは多少考慮してもいいかもしれない。そもそもギャンブルの基本は「粘りと根性」なのだから、「時間をかけて地道に粘れば理論上増えていく」という難易度ならばそれなりに妥当なものはできる感じはする。

カジノで長く勝負してもらうには当然操作性の良さや演出、プログラミングの構造等が総合的に問われる。とはいえ最も重要なのは「スピーディーな操作性」に尽きる。例えばスロットでは毎回「ゲームしますか？１回３Ｇです」「スタート」「リーチ」「はずれ～」…何て具合に１ゲーム毎に文章や選択肢を出していたら時間がかかってとても続けていられない。カジノの基本は「一発の大当たりを狙うために数多くの挑戦を繰り返す」ことなのである。これ以降はリアル世界で戦い続ける作者が暴走してしまうので割愛するが…。
RPG制作雑記 第3話「リタイア要因を撲滅せよ(システム編)」3-17 [No.1257]

　突然だが「趣味は何か？」と問われれば「○○収集」と答える人が結構居るものである。RPGの世界でも「収集」という要素は意外にのめり込みやすい。収集の対象となるものは特定のアイテムに限らずモンスターといったものまで様々だが、市販RPGではもはやこの「収集」自体がメインと化したものさえあるのは言うまでも無い。

　さて、この「収集」というシステムを自作RPGに組み込むことは、その構造にもよれどもそれほど難しくはないはずである。よって作る人はやっぱり多い…！？　ではどんなシステムにすれば面白くなるのだろうか？
　「収集」といってもその対象となるものは色々かもしれないが、入手手段としてはダンジョン内で拾う・敵を倒す・イベントクリア・町の人が持っている…とまあ普通のアイテムの入手方法とほぼ同じである。そして集めた数によってレアアイテムや究極魔法がGETできるという”御褒美型”が大多数であろう。結局目的やシステムはほぼ同じであり、率直に言えば「似たり寄ったり」ということである。
　ということは、「収集」をおまけ要素にした場合果たしてプレーヤーに受け入れられるものなのだろうか？　正直疑問が残る。そこはとびきりの報酬を用意してプレーヤーを引きつけるしかないだろう。又、対象物も宝石のような「いかにも高価で入手困難なもの」にしなければ冒険のやりがいが無い。そこは王道RPGなら何でもありありか…！？

　うまくまとまらないが、「収集」システムはメインシナリオに組み込んでも十分に使えるはずである。よくあるのが「n個のアイテムが出揃った時扉が開かれる」というやつである。ゲームバランス的にも何ら問題ない。いや、自作RPGの領域で「収集」をおまけ要素にするのは正直苦労の割にあまり意味が無いような気がする。対象物にもよるが、そもそも収集を趣味とするコレクターは自分の好きなものを集めるのが目的なのであるから、興味の無いものには用は無い。大体プレーヤーの誰もが興味を持つものなどこの世に存在しないだろうに…。
RPG制作雑記 第3話「リタイア要因を撲滅せよ(システム編)」3-18 [No.1258]

　RPG本編を苦労の果てにめでたくクリア！！プレーヤーにとってこの瞬間はたまらない。そして、ツクーラー(作者)にとっては最後までプレーしてもらったプレーヤーが一人でも多く居れば、それだけ作った甲斐があるはずである。
　さて、この直後プレーヤーはどういう選択肢を取るのであろう？　そこで多くのRPGでは「２周目」というものが登場する。いわゆる「やり込み要素」をふんだんに搭載した場合により多くのプレーヤーに隅々まで冒険してもらおうと作者が用意したもので、大抵クリア時のLvのままリスタートし、本編をとっとと早送りしながらまだやっていないイベントを全部見てもらおうというものである。
　これも元をたどれば攻略・裏技・やり込み要素満載の有名市販RPGに由来するが、作るとなるとその効果は…結局今まで書いたことの繰り返しであろう。具体的には3-5 [No.1245]における「マルチシナリオ」についてとほぼ同じである。

まず何はともあれ２周目をやってもらえるか否かは「ゲーム本編の出来次第」がすべてである。クリアした瞬間に充実した気分になれれば未クリアのイベントを探してやってみたくもなる。一方、クリアしてどっと疲れが出たならばそこでおしまいだろう。実に単純なメカニズムである。
「２周目」という要素をプログラミングすること自体は難しいことではないので、本編の出来がどうであれ「あるに越したことは無い」という感じだろう。それをやるかやらないかはプレーヤーの自由なのだから…。一方、おまけ・隠しの類は本編を進める上ではどうしたってプレーヤーに見逃されることが常識的なので、苦労の割に作者の自己満足で終わることは覚悟の上で作るしかない。無駄に苦労したくなければ最初からそれらの要素は消してしまえば済むことである。
RPG制作雑記 第3話「リタイア要因を撲滅せよ(システム編)」3-19 [No.1259]

　実在世界では常に時間が一定の速さで流れている。当たり前過ぎて誰も否定しない事実だが、逆にRPG世界では一部を除いて多くは時間が止まっている。だからラスボスの居る玉座の真ん前で堂々と宿泊できてしまう。あと数時間で惑星が崩壊するという危機的状況下でカジノや闘技場に入り浸ることだって普通にできる。

　その理由を問えば「作るのが面倒だから」「ファンタジー世界のゲームだから」等で片付いてしまうのだが、この常識的世界観に反逆するとなると、それは面倒なプログラムを強制されるのである。果たしてそれをやる価値はあるのだろうか？

　さて、時間の流し方にも色々ある。一つのイベントを消化した後で翌日となるか又は一定の年月が流れ、新たなイベントが開始という手法は特に高度なプログラミングは要求されない。誰でも手軽に出来るので実際に作っている人は多い。この場合、一つのイベントやダンジョン内部では時間は止まっているのが普通だから、やはりボスの目前でのんびりと一服できてしまうのは避けられない。
　では更に現実世界に近づけるにはどうしたらよいものか？いわゆる「リアルタイム」となると単純にタイマーを時計代わりに作動させることが思いつくが、実際この時計の刻み具合に完璧に主人公の動きがシンクロできているか？といえば疑問である。宿泊でn時間経過させるには？剣や鎧が２～３秒で装備できるわけがないし…。
やれやれ、結局RPG世界での「時の流れ」という概念は屁理屈を並べたらきりがない。どこかで妥協しない限り不可能である。さて、どうする？
RPG制作雑記 第3話「リタイア要因を撲滅せよ(システム編)」3-20 [No.1260]

　正直RPG世界で時間を流すのは恋シュミのような日付ぐらいで十分なような気がする。１日の中であえて時間の概念を設定するならば昼と夜ぐらい、更に朝や夕方があってもよいか…。
何たってリアルな日常生活の行動と比較したらRPG的世界の行動は省略が多すぎるのだ。具体的には、食事を作る・食器を洗う・歯を磨く・便所に行く・整髪・化粧・掃除・洗濯・風呂・…、これらはすべてリアル世界では欠かせない行動だが、RPG世界では一切不要である。すなわち、それだけ時間のギャップが生じることになる。もしもタイマーで秒刻みに流したりしたら…？？？

　ならばこれらの「RPG的世界では無視できるどうでもいい行動」は”陰で行う”ことにして、それに合った時間だけ裏で流すというのはどうだろう？　これなら少しはリアル世界に近づくような気がする。
　ではフィールドではどう時間を流したらよいものか？　テレポートでもあれば時間は流れないが、そもそも現実世界で最先端の科学技術を駆使しても不可能である以上、時間をかけて移動するしかない。一般人の平均歩行速度は80m/分、自転車の平均速度は15km/h(ママチャリに長時間乗ったら疲労で12km/h以下しか出ないが…)、自動車なら40km/hといったところか。これらの値とマス目の縮尺との計算で経過時間は出すことができる。実際やっている人は相当な物好きとしかいいようがないが、実は「盈虚都市」でやっている。
RPG制作雑記 第3話「リタイア要因を撲滅せよ(システム編)」3-21 [No.1261]

　「フィールドマップ」…その構造には色々あるが、広大な土地の中に町やら洞窟やら塔やらが点在し、徒歩の他に船等の乗り物でそれらのイベント発生地点を目指して移動するのが一般的である。広ければ広いほど冒険心を掻き立てられ、つい隅々まで探検してみたくなるものである。山や川に阻まれた向こうに町や洞窟がちらりと見えていたりすると何ともじれったさを感じ、とにかく移動手段を探してとっとと行きたくなってしまう人は多いのではなかろうか？
　一方RPGの中にはフィールドマップが全く存在しないものも多い。又、広大な土地を探検する必要がなく、点在する移動可能なシンボルを選択するだけで瞬時に移動できる構造のフィールドマップというのもある。

　果たしてどれが面白いかは人それぞれの好みだろう。探検型のフィールドマップは旅行好き・地理好きの人にはたまらないだろうが、方向音痴の人には苦手要素があるかもしれない。大抵は移動中にダンジョン同様バトルがあるので時間もかかる。一方シンボル選択型のフィールドは、ゲームを進める上で迷うことはない上に移動中エンカウントすることもないので時間の節約にはなるが、冒険するという点ではいささか物足りないような気がする。フィールドマップが全く無いと…正直物足りなく思うのは好みの問題か？？？
RPG制作雑記 第3話「リタイア要因を撲滅せよ(システム編)」3-22 [No.1262]

　ではRPGを作る上でフィールドマップは必要か？尚ここではダンジョンを大きくしたような、エンカウントバトルのある探索型のフィールドに限定して話を進めることにする。
　正直無駄に大きいだけでシンボル(町や洞窟等のイベント発生地点)がほんの少ししかないフィールドというのは抵抗がある。無意味にバトルを繰り返しながら長い距離を歩かされるのは誰もがだるいと思うはずである。最初からフィールドを小さくすることになるが、それならばシンボル選択式のフィールドのほうが現実的な選択だろう。フィールドマップですぐに隣のシンボル(特に町)が見えてしまうのも何だか冒険意欲が減退してしまうのだ。

　ならば広大なフィールドでもエンカウントバトルをカットするというのはどうだろうか？狭いダンジョンで何度もエンカウントするのに、それより遥かに広いフィールドでエンカウント無しってのもいささか矛盾した感があるのだが、ファンタジー世界でそれを言ったらおしまいか！？無理矢理なところもあるが合理的に考えればましかもしれない。
　結局、探索型のフィールドマップというのはダンジョンマップの延長線上にあると考えてよい。ダンジョンについての考察はこれから書くことになるが、先に結論から言えば「無駄に長距離をバトルしながら移動させられるのはだるい」「シンボルが少ないのは物足りない」「構造が単純だと冒険意欲が沸かない」といったところか…？

RPG制作雑記 第3話「リタイア要因を撲滅せよ(システム編)」3-23[No.1263]

　それではフィールドマップについてまとまったところで、続いてダンジョンマップについてである。
　唐突だが「ダンジョン」という言葉の意味を御存知だろうか？綴りは「dungeon」である。英和辞典によれば「地下牢」「土牢」「天守閣」といった意味がある。率直に言えば「牢屋(ろうや)」。これがRPG世界では「フィールド以外のバトルを繰り返す迷路のような場所全般」という意味に転じてしまったのである。そもそも町だろうと城だろうと乗り物の中だろうと、常にバトルは起きるものである。よって月本国素材市場のマップチップでは寸法規格上の分類もあるので、フィールド以外はすべてダンジョンと定義している。てなわけでここでもフィールド以外のすべてをダンジョンとして話を進める。
さて、RPGをつまらなくするダンジョンとはどんな構造のものだろう？四角い部屋状の場所に宝箱が点在するだけの部屋がいくつも続くような至って単調な構造。砂漠や雪原のような四方に何も無い空間を当てずっぽうにさ迷い、なかなかイベント発生地点が見つからない。終点にボスキャラが居てそこまで完璧な一本道、途中何も仕掛けが無くひたすら長い。一本道ではないが、枝分かれした先が長く歩かされた果てに何もないまま行き止まり。等々…。
RPG制作雑記 第3話「リタイア要因を撲滅せよ(システム編)」3-24[No.1264]

　それでは逆に面白いダンジョンとはどういうものだろう？(先のつまらないダンジョンに続きあくまで個人的見解ではあるが…) まさかと思うような通路が続いていて奥が深い。非常に凝った仕掛けがある。演出的・イベント的に単調な移動が少ない。一歩でエンカウントしたりしない。謎解きで１日以上迷ったり、公式サイトを見なければ解けないような意地悪なことをしたりしない。セーブ・回復が適度にできる。等々…。
　完全に思いつきで並べただけなので過不足はあるだろうが、総合的には「プレーしていてだるいか否か」にあるのではないか？そういう点では先の戦闘システムと共通している。

ダンジョンといえば戦闘が付き物だが、そのエンカウント方法には予め出現地点が見えているシンボルエンカウントと、歩数で出現を判定する200xではデフォルトシステムのランダムエンカウントとがある。
どちらが良いかはまた個人の好みだが、前者はシンボルとの接触を避ければ全く戦闘しないで先に進めるから時間の短縮はできる反面、後でバトルを強制される場面で確実にそのツケが回ることだろう。そういう点ではプレーヤーの好みに合わせたバランス取りなど不可能に近いかもしれない。一方、後者はキャラの移動ルートがある程度決まっていればプレーヤー間での戦闘回数の差はさほど開くことは無い。戦闘バランスの調整はしやすいが、エンカウントは避けられないので時間はそれなりにかかるだろう。毎回逃げるという手もあるが…。
RPG制作雑記 第3話「リタイア要因を撲滅せよ(システム編)」3-25[No.1265]

　RPGには数分で終わる短編から大冒険の続く長編までプレー時間は様々だが、一般的に1日でクリアするのは難しい。そこで欠かせないのが「セーブポイント」である。200xのデフォルトシステムではマップ設定で無効にしない限り、マップ上ではいつでもどこでもセーブが可能である。

プレーヤーにとってそれはそれで非常に有難いのだが、反面非常に簡単に”人生をやり直せる”ため、いわゆる「リセットゲー」を作ってしまいがちな危険性を持ち合わせている。これについては「戦闘編」でも触れたが、失敗→リセット→…(以下繰り返し)…→やっと成功して先へ　というような難易度の高い戦闘やイベントを用意してプレーヤーにだるい思いをさせてしまう、というものである。それさえ注意すればプレーヤーにとってとっつきやすくなるだろう。
一方、セーブポイントを町の教会・役場・ダンジョンの指定場所のみというように、どの場所でもセーブができないというシステムも存在するが、もちろん200xでも簡単に作れる。このシステムではプレーヤーにとって即座に中断することができないのである意味不親切だが、安易にリセットができない分プレーには気合が入り、冒険する上で現実に近い緊張感が保てることだろう。しかし戦闘システムやダンジョンの構造をちょっとでも手抜きすれば、あっという間にリタイアとなるので要注意である。

RPG制作雑記 第3話「リタイア要因を撲滅せよ(システム編)」3-26[No.1266]

　セーブポイントの限定された洞窟や塔等のダンジョンでは奥に進むにつれて回復手段が枯渇状態になり、時には一旦外に出て戦力を立て直すという選択をしなければならない時がある。そこであると便利なのが「エスケープ」であり、200xにはデフォルトで用意されている。現実世界ではあり得ないシステムなので盈虚都市での使用は無いが、多くのRPGでは用意されているシステムなので一応考察する。
　セーブポイントが限定されている場合、プレー中に用事ができて中断しなければならない時が実に不便であるが、このシステムはそういう時にも便利である(基本的に入口へ戻されるが…)。又、ダンジョン内で危機的状況に陥っても全滅を回避できるため必ず用意しておいた方が後で泣きを見ることはない。

　ファンタジー世界だから何でもありありと言えばそれまでだが、正直安易なシステムのような気がするのは気のせいか？少なくとも「何度もエスケープを繰り返さないとまともにクリアできない難易度のダンジョン」というのは考え物である。システム自体はプレーヤーにとって不利益ではない以上あっても良いが、戦闘バランスを調整する上で、「エスケープ」は１つのダンジョンに付き0～1回程度の使用で突破できるぐらいが妥当だろう。

RPG制作雑記 第3話「リタイア要因を撲滅せよ(システム編)」3-27[No.1267]

　200xとなると「エスケープ」と来れば次は「テレポート」だが、先のシンボル選択型のフィールドマップと同じことなので省略する。となると探索型のフィールドマップで「乗り物」についてまだ書いてなかったか。
　乗り物は大きく分ければ陸・海・空のいずれかを移動する手段であることは、ファンタジーだろうと現実世界だろうと共通している。中には時空を越えるというものもあるが、それはどう考えてもテレポートとほぼ同じ構造になるだろう。というよりここでの「乗り物」は公共交通機関のような行き先が決まっているものでなく、フィールドやダンジョン上をプレーヤーが自在に操縦して移動するタイプのものについて考察する。
乗り物の目的や効果はRPGのシステムによって様々だが、「疲労やダメージ床でHPが減らない」「移動中敵とエンカウントしない」「戦闘に参加していないキャラを含めパーティー全員が移動できる」「移動時間短縮」「徒歩での通行不能地形を飛び越えられる」といったところか。
ゲームが進むにつれ徐々に性能が上がり、終盤～ラスダン前では一つの町のような内部になるのがお決まりの展開か！？そこまで来るとフィールド上を尺取虫の如く地味に移動してきたことが何とも虚しく思えてしまうが、乗り物でなければ移動できない場所というものはやはり不可欠だろう。探索型フィールドはどんなに移動手段が変化しても常に冒険心をくすぐるような構造でありたい。
RPG制作雑記 第3話「リタイア要因を撲滅せよ(システム編)」3-28[No.1268]

　ファンタジー世界だろうと現実世界だろうと、世の中「お金」がすべてである…とはあまり考えたくないが、多くのRPGではその世界独自の通貨が存在して経済が成り立っているのだからそれに従うしかない。一部のRPGにはお金の概念が存在せず、物々交換のような制度で進めていくものもあるが、結局何らかの形で生活の糧を得てゲームを進める点では共通している。
　RPGでお金を稼ぐにはゲームによって若干のシステムの違いがあっても、その多くは敵との戦闘に勝って少しずつ増やして行くというのが一般的である。他にはダンジョン内の宝箱や民家のタンスから拾うというような横領罪や窃盗罪にならないのかというような方法や(？)　役所や王様から与えられた任務をクリアした報酬として大金を入手なんて方法もある。更にはカジノや闘技場等のミニゲームやサブイベントで一攫千金という方法もあるが、当たれば大きいものの基本的に博打要素が高くて時間や元手の割に儲からないのはファンタジーでも現実世界でも共通か…！？
RPG制作雑記 第3話「リタイア要因を撲滅せよ(システム編)」3-29[No.1269]

　RPG世界で稼いだお金を使う場面は限られている。RPGである限り、普通は戦闘のための軍資金としてほとんどは消費されるものである。装備一式・回復アイテムの購入や生成が主だが、ゲームのシステムによっては爆弾や手裏剣といった使い捨ての兵器や弾薬、所持金を武器として直接投げるというとんでもない使い方もあるし、特殊技能を覚えるための書物といったものに費やす場合もある。

それでは戦闘以外にお金を使う場面というのはどんなものがあるのか？宿屋の宿泊料は全回復手段だから間接的に戦闘に関係あるが、他には似たようなもので教会等の施設での治癒や蘇生もある。更にミニゲームの遊技料金・乗物の運賃・橋や関所の通行料金・情報屋からの情報入手・セーブポイントに課金されている場合もある。
こうしてみると、RPG全般において戦闘以外で投資する場面ではあまり大金を必要としない。どれを見てもあまり法外な金額を設定すると確実にプレーヤーに嫌がられるものばかりだからである。運賃や通行料等、ゲームを進める上で強制的に支払うことになるものは、すぐにでも支払える金額に設定しなければ最悪リタイアにつながるし、ミニゲーム等サブイベント的なものは高額ならば無視されておしまいである。

一方、軍資金としての投資ではどうだろうか？強力な装備や全回復できるアイテム等は安価に入手できたらたちまち戦闘バランスは崩壊してしまうから、どうしても高額に設定する必要がある。逆に少ない効果量のものは容易に入手できなければ戦力不足が続いてだるい金稼ぎを強要されるのは当然である。これらについては先の「戦闘編」でも触れたが、お金の設定を間違えると戦闘バランスはあっという間に崩壊するので要注意である。
RPG制作雑記 第3話「リタイア要因を撲滅せよ(システム編)」3-30[No.1270]

　RPGをプレーする上では様々なアイテムが登場し、特に市販RPGではそれらをコンプリートするということが、一つのやり込み要素としてマニアの間ではすっかり定着している。RPGである以上アイテムというのは、戦闘時に使う装備・薬・兵器・書物…といったものと、それ以外の非戦闘時に使う地図・鍵・乗物・紋章・手紙…といったものとに分類される。

　ではアイテムを設定する上で重要なことは何なのだろう？これについても「戦闘編」で触れているが、再度書くことにする。200xには「プレー中にアイテムの並べ替えが出来ない」という困った仕様がある。よって普段よく使うもの、すなわち戦闘時に使用する回復薬や兵器はリストの最上段に設定したほうがプレーヤーにとって都合がいいのである。更に回復薬にはその回復量によって数種類用意されるのが一般的であるが、その場合はより効果量の大きい薬をリストの上に持って行ったほうがよい。
ゲームが終盤に進むにつれ、戦闘中危機的状況に陥った場合、リストの上に役に立たなくなった効果量小の薬がごちゃごちゃ並んでいたら、毎回効果量大の薬を探すために画面をスクロールさせるのは面倒極まりないのは想像すれば分かることだろう。当然兵器についても爆竹よりダイナマイトを上にしたほうがいいに決まっているのは言うまでも無い。
RPG制作雑記 第3話「リタイア要因を撲滅せよ(システム編)」3-31[No.1271]

今までのゲームプレーでの経験上、アイテムを使う上で迷ったり困ったりする例はまだ幾つかある。それらを挙げていくことにする。

まずは「効果がほぼ同じで名前の異なるものが複数存在する」というもの。これらがアイテムリストの四方八方に散らばっていると実に使いにくいのである。正直一つに統合してもらいたい。
次に「効果の説明が不明確」というもの。言い換えれば「使ってみないとわからない」。名前からある程度想像できそうなものもあるが、こういうアイテムもプレーヤーにとっては困る。中には添え付けの取扱説明書や公式サイトにその詳細が書かれているゲームもあるようだが、「戦闘編」の特殊技能の項でも触れたように、プレー中は画面だけに集中させてもらいたいのがプレーヤーの本音だろう。よってこれもアウト。

そして「全く役に立たないものが多数」。特に200xのアイテムリストは融通が利かないので、これの多用は勘弁してもらいたい。アイテムには基本的に「リストから選択して使うもの」と「持っているだけで効果が出るもの」とに分けられるが、後者はリストの最下段にまとめて押し込んでおけばよい。それならばどうでもいいアイテムでも効果的に収納できるが…やっぱり容量の無駄なので避けるべきか…。

最後にアイテムのネーミングについてだが、やはりその効果に合うような名前を付けるのがプレーヤーにとって親切設計と言えるだろう。又、必要以上に横文字ばかり並べると中高年プレーヤーが敬遠するはずである。王道RPGでは避けられないか…！？

RPG制作雑記 第3話「リタイア要因を撲滅せよ(システム編)」3-32[No.1272]
　RPG世界で「職業」といえば「戦士」や「魔法使い」や「僧侶」といったものが一般的である。呼び名は職業の他に「肩書き」や「ジョブ」といったものもあるが、内容はほぼ同じである。要はRPGである以上、戦闘においての得意分野を決めてキャラを個性化しているのが一般的で、これらを「転職」という形でキャラを育て、使える技を増やしていくシステムもまた面白い。「戦闘編」と重複する要素が多いが、システム編最後は職業や転職関連のシステムについて考察する。
2000のデフォルトシステムでは職業の代わりに「肩書き」となっていて、単に”かっこつけるだけのもの”でしかない。よって肩書きを変えたところで自動的にキャラの効果に変化が生じるシステムは無い。一応条件分岐で「肩書き」を対象にすることができるので、自作システムを組めば不可能ではないがやはり面倒である。一方2003では「肩書き」ではなく「職業」となっていて、デフォルトシステムを使うだけでごく一般的なRPGにあるようなキャラの設定変更が可能である。
とはいえ200xでは両方共いつでもどこでも”転職可能”にするコマンドは無いので、それをやるには自作で並列処理による監視システムを組むしかない。町に”ハローワーク”でも作って転職させるのが現実的だろう。
RPG制作雑記 第3話「リタイア要因を撲滅せよ(システム編)」3-33[No.1273]

　プレーヤーが転職システムを使う上で最も気になるのが「転職した直後のキャラの強さ」である。それまでの職業を完全にマスターしたまではよいが、いざ転職して別の技を身に付けさせようと思ったところで一気にレベルダウンし、パーティーが弱体化するというのは転職システムでよくある現象である。市販RPGでさえ普通に起きるので、いきなり全員を転職させるのではなく、強いキャラを残して一人ずつ転職させれば特に問題ないか…？
　他には「本編を効率よく進めるための最も合理的な転職手順」が挙げられる。これも戦闘編で少しばかり触れたが、「ダンジョン毎・ボスキャラ毎に効率よい攻撃ができるパーティー編成をしないと育成のやり直しを強制させられる」という内容を転職システムに当てはめたに過ぎない。

結局自作RPＧの領域における本編の長さでは、いくらすごい転職システムを構築したところで各キャラの転職過程がある程度固定してしまう感は否定できない。それでもシステムを組みたいのであれば、1つのダンジョンやイベントクリアにつき1つの職業をマスターさせるくらいのテンポで作らないと消化し切れないのではなかろうか？何だか非常に忙しい割に面白さを引き出せるかどうかが難しいが、「職業」という重苦しい印象を与えるものではなくもっと軽い言葉を当てればいいかもしれない。
RPG制作雑記 第3話「リタイア要因を撲滅せよ(システム編)」3-34[No.1274]

　システムについての考察はとりあえず一通り済んだようなのでこれにておしまいとする。最後に開発ソフト(200x)のデフォルトシステムとそれを逸脱したオリジナルシステムとの構築の差について総合的にまとめることにする。

　完成作品に対して総合的に言えることだが、開発ソフトのユーザー(200xでは「ツクーラー」と呼ばれる制作者)側の立場から見た評価と、それらに全く関与しない純粋なプレーヤーの立場から見た評価とでは、常に何らかの食い違いが生じるものである。そして、システムに関しては最も差が出やすいと考えられる。
　その理由が「開発者側にとって未知のシステム開発は常に斬新に見えるから」である。ここでは200x(ツクール)を扱っているが、後継に当たるXPが発売されて1年が経過した現在でも200xが未だ衰える気配は無い。それは単にプログラミングや素材調達がお手軽ということもあるが、200xにも前人未到のシステム開発要素がまだ残っているからではなかろうか？そして、それに挑戦するツクーラーの作品には未だ完成が遠いものがまだ多数埋もれていると考えられる。「盈虚都市」もその一つか…！？
　これは過去にも触れたことがあるが、どんなに制作者側にとって誰もが驚嘆する奇抜なオリジナルシステムを開発しても、制作者の苦労を全く知らない純粋なプレーヤーにとってつまらなければ、結局その作品の総合評価は下がるのである。そう、「ゲームの評価は面白いか否か」でしかない。苦労の割に報われないことが多いのがオリジナルシステムなのである。それを承知で挑戦してこそ”真の勇者”なのだろうか…！？
RPG制作雑記 第3話「リタイア要因を撲滅せよ(システム編)」完
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