RPG制作雑記 第5話「リタイア要因を撲滅せよ(配慮編)」

(2005/07/28～2005/09/24　全59回)

RPG制作雑記 第5話「リタイア要因を撲滅せよ(配慮編)」5-1 [No.1321]

　当局ではRPG制作を始めた当初、その重要点は「システム」「シナリオ」だけだった。後に「演出」が加わり、そして「配慮」が追加された。故に、現時点で当局におけるRPG制作の要はこれらの4本柱となっている。この後もこの方針で制作を続けることにする。

　要するに「配慮」は後から追加された項目である。それは市販ゲームばかりをやっていてもなかなか見つけられない要素であることが結果的に遅らせている。
会社や制作スタッフの命運がかかっているゲーム業界では、いわゆる”クソゲー”を1本でも出してしまえば後世まで汚名が残る。それがプロの世界の厳しさだから、当然それなりのソフトが開発されて当然である。一方、素人の作ったフリーゲームではそこまで要求される義務は無く、作者が道楽かマジかという意気込みの問題に影響するだろう。公に配布しているとはいえ「すべてはプレーヤーの自己責任で楽しんでおくれ」というのが一般的だから、どんなクソゲーでも笑って流すしかない。
　フリーゲームによくある問題点を挙げればきりが無いが、市販ゲームと比較すると圧倒的に差が出るのは「プレーヤーに対する配慮」ではないかという印象がどうしても強いのである。よって配慮編ではそれらを考察してみることにする。
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　プレーヤーに対する配慮…それはゲームの電源を入れる以前から既に始まっている。「ゲームの入手がし易いかどうか？」である。入手困難であれば当然プレーヤーは増えない。では手軽にプレーしてもらうにはどうすればいいか？レンタルサーバーに置いといて「御自由にDLしてお楽しみ下さい」…要点をまとめればただそれだけでいい。「御自由に」というということだが、具体的には「代金不要」「全年齢対象」という意味だろう。
シェアウェア…すなわち有料だと「アマチュア作品に金を払ってまでやる価値があるのか～？」という「面白さに対する疑念」、そして支払うことへの経済力以前に「支払うことへの面倒臭さ」が先行し、確実にプレーヤーの数は減るはずである。
だが、苦労して作ったのだからやっぱり何らかの形で苦労が還元されたいのは、ゲーム作者であれば誰もが少なからず考えることである。それを「面白かったよ～！！」という賛辞だけでなく、お金という「形のあるもので求める」のがシェアウェアである。それでは自作ゲームの有料化は「配慮に欠ける」という理由だけで否定してよいものなのか？
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自作ゲームの有料化の是非…それは一概に答えを決められないだろう。ゲーム制作に生活をかけている人も居れば、ちょっとした趣味・娯楽でやっている人も居るのである。ツクールの発売元は作者の制作スタイルに対して全く限定していないことを明言している。「初心者から上級者まで誰もが満足して作れる」というコピーなのである。
後払いという制度でも設けない限り「ゲームに付ける値段」はあくまで作者が事前に決めるしかない。だが、「ゲームの価値」は絶対に作者の独断では決められない。それは多くのプレーヤーから評価を受けることで初めて大まかな値が出るのである。結局シェアウェアは作者の評価よりも一般的な評価が低いほど軋轢が起きる。

そしてフリーウェアと異なり、有料化する場合にはクレームや質問に対してそれなりのユーザーサポートも備える必要がある。作者が自分の苦労を還元させたいのは分かるが、あくまでプレーヤーは「お客様」、ゲーム配布は「商売」となるわけだから、当然完成度の高さも要求される。後からバグが多発して修正バッチを量産するなど論外である(別にフリーフェアにしてもバグ量産が許されるというわけではないが…)。
もし有料化を考えるならば「このゲームが本当に売れるかどうか？」という評価は事前に多くのテストプレーヤーを募集したほうがよい。それは制作ソフトのユーザー(ツクーラー)だけではなく、何も知らない知人や身内などにも依頼したほうがより高い精度で結果が出るだろう。別に有料化を考えなくても、ゲームの評価を事前に把握したいのならばそれは有功な手段である。
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　フリー・シェアに関わらず、製品版とは別に体験版(評価版)を用意するのは有効である。特にシェアウェアでは買った後で酷評を受けないようにする上では欠かせないだろう。現にそれが常識となっていると言っていい。

　一方、フリーソフトで体験版を用意することにはどんなメリットがあるだろうか？この場合の目的は「大容量のゲームなので『DLして損した～！！』と言われないように一度試してもらいたい」「途中までできたので試してみて感想をおくれ」ということだろう。前者はシェアウェアの評価版と同様の目的で既に完成している場合だが、後者となると話は別である。
　ゲーム制作サイトの検索エンジンで新着情報をチェックしていると、よく「体験版の配布を始めました」という宣伝を見かける。これは99%後者の例であり、実際やってみると本当に中途半端である。中には1分以内で終わる宣伝だけだったり、バグで一歩も先に進めなかったりと…。さて、「体験版を配布しながらの制作」にはどのような長所・短所が考えられるだろうか？
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何もかも独断で制作するのは完成して配布するまで短所に気付かず、後で酷評を受けて落胆するので危険である。よって体験版という形でプレーヤーから評価を受けながら制作を進めて完成を目指すというスタイルは決して悪くはないだろう。

だが、正式ではないとはいえ「一般公開」しているわけだから、当然ネタがばれるし誰からも評価を受けなければ無意味だろう。そしてコンテストの応募規定にも当然引っかかるから、この方法はあくまでゲーム制作の勉強か趣味の範囲に限ってやるべきである。

「作ったものを早くやってもらいたい」という気持ちは作者なら誰もが持つものである。だが、決して焦ってはいけない。焦ると完成度が下がるし、デバッグやテストプレーだって完全ではないはずである。プレーヤーは最初から作者が思っているほど期待していない。くれぐれも公開して後悔しないように。
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　最近はメディアやゲームに影響された犯罪が多発しているせいか、演出や表現にも何かと制約が多くなっている。ついこの間まで全年齢対象だったものが18禁やR-15といった規制対象になってしまうのは単に「時代の流れ」で片付く問題なのかとつい首をひねってしまうが、子供だけでなくいい年をした大人までもが影響されてしまっては世も末だろう。

てなわけで、作者としても社会に悪影響を引き起こしかねないようなゲームを作ればそれなりに規制を受けることになる。
RPGツクールの領域でそのようなゲームを作れるのか？といえば、解像度の高いXPを除けば画面演出上はそれほどきわどいものはできないだろう。チップセットではたかが知れているので結局ピクチャー素材のみに気をつければさほど問題ないはずである。
ではシステム面ではどうか？王道RPG自体がモンスターの殺戮を繰り返すものであるが、これを普通の人間やペットや野生動物にでもすれば問題か？(いささかモンスター達が不遇な気はするが…)
最後にシナリオ面…。最近の情勢にかこつけて時事ネタを皮肉に混ぜるのは不謹慎といったところか？しかし「表現の自由」というものがどこまで通用するのかが実に難しい。最もこの手の問題ではまず年齢制限の対象にはならない。問題ならば年齢に関わらず配布禁止となるだろう。

結局、「エロさ」と「暴力」の問題さえクリアできればこの手の問題は気にすることもないだろう。さもなければ作者の主張が全く反映されなくなってしまう。
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　強制的な年齢制限の話が出たところで、続いて強制的でないプレー対象年齢についてでも…。「戦闘編」のパーティー編成の項でも触れたが、王道RPGというものは多くがティーンエイジャーの美男美女が主人公であり、パーティー編成も若年層が中心である。それは往年のピコピコ音時代から一種の伝統となっているが、プレーヤーの多くが学生中心の同世代だからと考えていいだろう。そしてツクーラーもまた圧倒的に学生世代が多く、卒業して社会人になれば本業で多忙になり引退…という人が多い。
とはいえ、これを書いている作者がツクールを始めたのは26歳、三十路を過ぎても尚現役のツクーラーである。さすがに珍しい例だが、プレーヤー＝学生世代という図式は必ずしも一致しない。作品を出したことのある人の話では60代の人から感想が来たという話もある。そもそもピコピコ音時代のRPGに熱中した世代は現在いい年をした中年のはずであるが、最近リメイクされたゲームを親子で楽しむなんていう話さえよく聞く。
ゲームを作るからには「老若男女を選ばず世代を超えて楽しめるRPG」というのは一つの理想である。市販RPGでは一応存在する以上、自作でも決して不可能ではないだろう。とりあえずその最低条件として「世代毎にのめりこめる登場人物が居る」ということが言えるのではなかろうか？残りは操作の分かりやすさ等のシステム的な要素が目立つので、その都度取り上げることにする。
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　「誰でも自由に入手」という所まで話を戻して、今度は入手経路についてである。もはや家庭用PCはほとんどが高速回線のインターネットに接続されていることもあり、ゲームファイルはサーバーに置いといて自由にDLさせるという形で全く問題ないだろう。さて、この常識的な作業を自由にこなせない人達を挙げるとなると…？
まずは「インターネット未接続」。送料と代金込みで予め作者が指定した住所に返信用の書類を郵送してもらうしかない。もはやいつの時代の話だよ～という原始的な方法である。最近ではツクールXPのようなオンラインでユーザー認証を要求するソフトさえあるので、最低限ネット回線だけは確保しておいたほうがいうのが本音である。
次に「ナローバンド接続」。ダイアルアップとISDNが該当するが、未だADSLが開通していない地域があるし、開通していても家庭の事情でそのままという場合も考えられる。これらのプレーヤーのためには常にゲームファイルの節約に徹して少しでも負担を軽減させるしかないのだが、演出編に書いたように、ここ一番の見せ場イベントでファイルをケチるのでは完成度は下がる。となるとあきらめてもらうか上の郵送手段を用意する必要があるだろう。
さて、作者はこれらの”ネット弱者”に真剣に配慮すべきだろうか？正直さほど気にしなくてもいいかと思う。制作段階において素材入手やスクショ等の公開をしている時点で既にネット上の話なのだから、入手方法もすべてネット上で問題無いだろう。どうしても入手困難という人に対してメールサポートによる郵送をいう配慮があれば万全である。

RPG制作雑記 第5話「リタイア要因を撲滅せよ(配慮編)」5-9 [No.1329]

　200xには「ゲームディスクの作成」という機能がある。これを使えば完成作品を市販のPCソフトのようなパッケージにすることができるのだが、果たして実際にプレーヤーは毎回この方法でHDDにインストールしているのだろうか？
　今まで数多くの200x作品をＤＬしたのだが、「実際にこの方法で提供している作者はほとんど居ない」というのが現実である。作成用のゲームフォルダの中に取扱説明書を添え付けて圧縮しているだけというのがほとんどである。要は200xの場合何等かの形で圧縮されたパッケージをDL後自分で解凍し、ゲームフォルダを開いて実行ファイル「RTP_RT.exe」をクリックすれば普通にゲームを始められるのである。
中には「RTP_RT.exe」が200x作品間で共通であるという性質(2000と2003とでは互換しないが…)を利用して、予めフォルダから削除してある作品もある。その場合は他の200x作品のフォルダからこのファイルをコピペした後クリックすれば普通に始められる。「RTP_RT.exe」はそれなりに容量が大きいのでパッケージを軽くするメリットはあるが、プレーヤーが予め他の200x作品を持っていないといけないというデメリットがある。「MadeInGAPAN」ではこの方式を採用しているが、元来200xの作成補助を目的としているためプレーヤーは例外なく200x本体を所持しているとの理由で容量を節約している。よって普通のゲームで多用するのは少々不親切だろう。
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　まさかゲームを配布する際にフォルダを圧縮しないという作者は居るまい。外部データを全く使っていなくても完成作品にはそれなりの容量がある。どんな形であれソフトウェアのDL配布ではフォルダもろとも圧縮するのが常識である。
　それではどういう形式で圧縮するのが妥当だろう？よく知られているのがexe・lzh・zipである。他にもあるがほとんど知られていない。ならば知られているこの3つから選択すれば問題ないだろう。逆に知られていない方式を選択すればユーザーは迷うので配慮に欠ける。
　この3つのうちでユーザーに最も負担をかけない方法はexeである。何しろ専用の解凍ソフトは不要、ワンクリックで解凍できるのだから便利である。メールに添え付けるとウィルスと誤解されそうだが、自分でDLしろという方式なら問題ない。一方、lzhとzipについては専用のソフトがないと解凍できない。PC初心者は迷うところだが公式サイトにでも簡単に書いておけば問題ない(というよりそれくらいは基礎知識として覚えておくれというところだが…)。lzhとzipどちらがよいかという問題は特に気にすることもないだろうが、若干lzhのほうが普及しているかもしれない。上級者はzipを好む傾向があるようだが…。
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ところでこの手の圧縮されたソフトを解凍すると、たまに圧縮前1つのフォルダに入れておかなかったために、中身が全部飛び出てしまって収拾がつかなくなることがある。これは正直やめて欲しい。解凍ソフトの中には解凍時に新しくフォルダを作成する機能が付いているので、それを有効にしておけばこの失敗は防げる。だが、ちゃんと圧縮前1つのフォルダに収納されていたソフトの場合にはフォルダが二重になってしまい、これまた無駄なフォルダの削除に手間がかかってしまうのである。
中身が全部飛び出るよりは無駄なフォルダを整理する方が労力は少ないが、ゲームに限らずソフトウェアの作者によってまちまちなので何とも困る。200xでゲームディスクを作らずに配布する場合は制作フォルダもろとも圧縮する流れのためほとんど問題ないだろうが、一応覚えておくとよい。

一方、ごく稀に圧縮時になんらかのミスで解凍できなかったり、解凍したものが正常に動かなかったりする失敗がある。又、配布するソフトがウィルス感染していることが無きにしもあらずである。これらのミスはすべて作者の責任になるので要注意である。これらを未然に防ぐには、実際作者が圧縮したソフトを自分で解凍して正常に動くかどうかをテストすればよい。大した手間にはならないはずである。
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　ゲームに限らず世の中の製品は、有料無料を問わずに「マニュアル(取扱説明書)」というものが存在する。ツクール作品を始めPC上で動かすソフトウェアとなれば「READMEファイル」というのが一般的だが、当然内容は同じである。要は機能や操作の説明・使用上の注意等が一通り書かれていて「使う前に読め!!」ということである。
だからユーザーがマニュアルを読まずに操作したところで、いかなる問題が発生しようとも、それは作者から言わせてもらえば「最初にマニュアルを読まなかったアンタが悪い！！」ということである。それが原因で訴訟を起こされても作者としては困る…というより迷惑極まりない。現にそういう裁判は海外で頻繁に起きているようだが、正直「明らかにユーザーが馬鹿やらかしたため」という事例が多いという印象が…！？
もしも危険な薬品や大掛かりな重機ともなれば、一歩使い方を間違えればユーザーは死ぬことになるだろう。この場合、ユーザーはまず死にたくないだろうから絶対にマニュアルを厳守するはずである。だが、PCのソフトウェア…ましてやツクール作品となるとREADMEファイルの存在価値は果たしていかほどなのだろうか？
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　ツクール作品はデフォルトシステムをそのまま使用している場合、操作方法はソフトウェア間で共通である。又2000と2003も共通である。よってREADMEファイル内の操作方法については、よっぽど複雑なオリジナルシステムでもない限り読み飛ばされるのが常かもしれない。ツクール作品未経験者であっても、又ツクーラーがツクール以外の作品をプレーする場合でも、「移動は十字キーで決定とキャンセルが分かれば何とかなる」というのがRPGやSLG、サウンドノベルといったゲームにおける常識ではなかろうか？だからそれについては簡単に書く程度で問題ないかと思う。どうせ読まれないだろうから…。
　ならば「常に常識を超えた操作」を要求する場合はどうしたらよいものか？当然READMEファイルには書いたほうがよいだろうが、いつもの癖でプレーヤーには読まれない。だからプレーヤーはゲームスタート時から迷い、訳わかめになってリタイアする。「そんなもん最初に説明を読まないアンタが悪いんだろうか!!」と作者が怒っても、プレーヤーには「あらそうですか…」という程度にしか聞こえていない。

そう、READMEファイルとは「読まれないもの」なのである。だからオリジナルシステムは苦労の割に報われない。報われたければ徹底的に配慮が必要なのである。
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　そもそもREADMEファイルとは何が書かれているものなのか？RPGであれば基本的な操作説明の他には、アイテムや特殊技能を含めたシステムの説明・世界観の説明・おおまかなシナリオの説明・登場人物の説明・ちょっとしたヒント・素材使用明細・謝辞・Ver情報…といったところか。

　素材利用明細以下については規約等に関する事務的なことなので一般のプレーヤーにはどうでもいいことなのだが、他は確かにゲームを進めやすくする上で配慮がなされていると思われる。だが、これらは後でクレームが来ないように作者が予め書いた”保険”のようなものに過ぎない。所詮READMEファイルは「読まれないもの」なのだから…。
　では何故READMEファイルは読まれないか？率直に言えば「面倒臭い」からである。それ以外には何とも理由が付け難い。要するにプレーヤーのものぐさが直接ゲームの評価に影響すると言える。作者としてはそんなことで苦労して作ったゲームが評価されるなんてたまったものではないだろうが、これが現実なのである。
これではあまりにも理不尽ではなかろうか？ではREADMEファイルを読んでもらえる手段は果たして存在するのか？
RPG制作雑記 第5話「リタイア要因を撲滅せよ(配慮編)」5-15[No.1335]

　ゲームによってはREADMEファイルさえ最小限のものしか用意せず、各種説明がすべて公式サイトを設置してそこに長々と書き綴られているものがある。確かにネタバレやおまけ要素、攻略に行き詰った場合のヒントといったものを伝えるのであればそれで全く問題ないだろう。要は市販ゲームが発売されてしばらく経ってから発売されるあの攻略本と同じなので、最初からREADMEファイルに書いてしまっては面白くないのだから…。
　だが、操作方法のようなプレーヤーが知らないと絶対進められないものまで公式サイトに任せるのは論外である。READMEファイルでさえろくに読まれないのに、そんなことをしてしまえば即リタイアにつながる危険性が高い。

　ならば公式サイトはREADMEファイルよりも読まれないものなのか？READMEファイルは大抵メモ帳に文字しか書かれていないし、HTMLファイルで書かれているとしても公式サイトのほうが最新情報は得られやすい。それなのに読まれないとはどういうことか？
　考えてみるがいい。重要なのは
「READMEファイルなんか閲覧しながらゲームがプレーできるものか！！」
ということである。ゲームプレー中PCの画面はゲーム専用なのである。他は一切不要、何故なら演出が楽しめないしゲームに集中できないからである。ならばREADMEファイルを印刷して手元に置けばいいのではないか？待て！！当局にはプリンターは無い。そんな手間がかかるゲームは御免である。

RPG制作雑記 第5話「リタイア要因を撲滅せよ(配慮編)」5-16[No.1336]

　要はREADMEファイルに代わる取扱説明書のようなものがゲームプレー中常に画面上で閲覧できればいい。これこそがプレーヤーに対する最高の配慮であろう。プレーヤーが画面上の歩行グラを自由に動かせる間は、常にメニュー等の手段で取扱説明書を呼び出して閲覧できるようにするだけでも確実にゲームを進め易くなるはずである。
200xでデフォルトシステムを用いるならば、「『取扱説明書』というスイッチをONにさせるアイテム」を用意し、コモンイベントで説明書を書き綴ってスイッチで自動実行させるのが最も手っ取り早い。更にすぐ呼び出せるようにアイテムリストの１番に登録すれば万全だろう。応用次第で色んなことができそうだが、初級者だってこれくらいのシステムならすぐ作れるはずである。コモンイベント化しているので後から追加修正するにもマップイベントには一切依存しない。
どんな複雑なオリジナルシステムを構築しても、この原理を応用すれば通常時は解決できる。だが戦闘中はどうする？最も説明書が欲しくなるのは戦闘中だというのに、2003では可能な戦闘中のコモンイベント呼び出しは2000で使えない。実に困ってしまうが、説明を書いた文章の表示を毎ターン出すか否かを予めプレーヤーに選択させる程度は可能だろう。自作システムならば説明文を書いたピクチャー等を用意して表示の可否を選択させればよい。又、かなり強引だが戦闘アニメや戦闘背景に文字を書けないわけでもない。とにかく戦闘時は最も説明が重要になる。これが不親切だと当然リタイアは避けられないだろう。
RPG制作雑記 第5話「リタイア要因を撲滅せよ(配慮編)」5-17[No.1337]

今までリタイアしたゲームはその多くがスタート５分ほどで行き詰っている。流されるままにOPイベントを観覧したまではよいが、いざ自由行動できるようになったという段階で最初の目的（任務）がイマイチ不明瞭なのである。
特にダンジョン探索型では、「勝手にダンジョンに入って敵を倒しておくれ」と言われたところで、それこそどうしたらよいものか分かりゃしない。王道モノや他のジャンルではどうかというと、大抵主人公の家から始まり、外へ出るとそこは町の中。そこら辺にいる住民と会話することで情報を得て次の目的地に向かうというのは大抵共通しているのだが、いざ町の外へ出るとそれらの情報は得られない。一気にプレーするならば情報を記憶できるが、プレーヤーもそんな暇ではないはず。「続きは明日」としてしまうと大事な情報を忘れてしまい、先に進めなくなってしまうのである。
作者からしてみれば「そんなもん忘れるアンタが悪いんだろうが！！」ということになってしまうのだが、確かにこの場合町に戻れば何度でも情報が得られるから問題ないだろう(プレーヤーにとっては面倒だが…)。だが、一度しか流れないイベント観覧中に重要な情報があったらどうなるか？それ以前のセーブデータに戻るしかリプレーの方法はないのである。当然それが無ければ…最初からやり直すしかない→面倒臭い→リタイア…となる。
そもそも最初の５分(最初のセーブポイント)で中断してしまう理由は何なのか？正直それは「目的が不明瞭」という他に「目的がありきたり」という理由がある。これについては後日シナリオ編に書くことにするが、要するにイマイチ熱くなれないのだ。

RPG制作雑記 第5話「リタイア要因を撲滅せよ(配慮編)」5-18[No.1338]

　ゲームプレー中に関する配慮については今まで各編に少しずつ書き続けてきたことなので、以降は重複する部分が多々あるかもしれない。とりあえず王道RPG本編の流れに沿って進めることにする。
　まずはよくある「主人公・旅立ちの時」でも…。「上の者からのお告げで、ある目的を果たすために旅立ちの準備を整える主人公」とはいかにも王道であるが、ありきたりであるが故にゲームによってはいささかいい加減な印象さえある。それについては今後「シナリオ編」で詳しく書く予定だが、要するに目的が何なのかがはっきり分からないまま、近くのダンジョンで地味なバトルをやらされるのが”冒険の始まりの儀式”として一般的になっているのである。
　RPGである以上普通は戦闘を繰り返して成長する。よって最初は戦闘に慣れるため…というのがこの”儀式”の目的と言えるが、今までやったゲームの90%以上は「つまらない」「だるい」という印象を受けているのが現実である。言うまでもなく市販ゲームのほうが比率は低めだが、それでも0%というわけではない。
RPG制作雑記 第5話「リタイア要因を撲滅せよ(配慮編)」5-19[No.1339]

　最初のバトルダンジョン(イベントバトル)でつまらない・だるいという印象を受ける理由は大体決まっている。「攻撃パターンが単調」、そして自作システムで例外なく陥る「操作方法や戦略がのみこめない」という２つに集約されるのである。
　前者は「戦闘編」でも書いた。Lvが低いうちはパーティーの使える特殊技能が全く無いかあっても１～２個、だがMPが少な過ぎてすぐ尽きるようでは結局打撃と回復を事務的に繰り返すしかない。そして出現する敵グループが数少なくて反撃パターンも同じ。…それらが原因でだるくなるというパターンである。これで敵が強過ぎて全滅しようものなら即リタイアだろう。解決方法については戦闘編に書いたと思われるのでここでは省略する。
　そして後者も自作戦闘について過去に書いた通りである。とにかく自作戦闘は「いかに素早くプレーヤーに慣れさせるか」が最重要、「たかが１～２回の戦闘でリタイアするようなプレーヤーは無視」なんて考えている作者は失格である。いわゆる”始まりの町”でチュートリアルを設けて操作方法から戦略まで詳しく説明しているゲームは多い。それ自体は作者の配慮がなされていてよいのだが、プレーヤーとしてはいつでもどこでもそれが見たいのである。見られるのはたった一箇所なんてケチなことをしないで、先の「取扱説明書」を呼び出せばいつでも見られるようにして欲しい。そうすれば少しは慣れ易いだろう。

RPG制作雑記 第5話「リタイア要因を撲滅せよ(配慮編)」5-20[No.1340]

　RPGツクールで自作戦闘システムや戦闘以外のオリジナルシステムを組む場合、根本からデフォルトシステムに反したプログラムを組まなければならない(XPはRGSSの操作で原型を崩せるので例外だが…)。元来RPGツクールは「RPGを作るために最適化されたソフト」であるが、自作の度合いによってはこういう使い方はやはり”外道”の部類に入る。
　ツクールというものは外道な使い方をしても理論上動作するが、それをやるならば徹底的に外道に徹しないと、外見的なデザインや操作性が損なわれる恐れがある。当然それでは美しくないし、プレーヤーに対しても配慮に欠けているといえよう。並列処理やピクチャーを多用した無理なプログラミングはPC環境により処理落ち等の不具合が生じる危険性もある(現在流通しているPCで200xを動かすならば問題ないだろうが…)。
画面演出や容量に限界があるカテツクならば大目に見てもらえるが、PC版ツクールとなると根本から外道に改造することは不可能ではないので、中途半端な改造は「手抜き」と扱われてしまうだろう。ツクールで外道な使い方をして褒められるのはツクーラーだけだと考えてよい。一般人から褒められるためには、操作性やデザインを損なうことなく「ツクールで作ったとは思えないぐらいまで原型を崩す努力」が必要なのである。まあ状況にもよるが…。
RPG制作雑記 第5話「リタイア要因を撲滅せよ(配慮編)」5-21[No.1341]

　RPGでは町や城、ダンジョンといったマップ上のあらゆるところにアイテムが隠されているのが定番だが、その隠し方はゲームによってまちまちである。現実世界にあてはめると、町の民家に上がりこんでタンスやつぼを調べてアイテムを入手するなど住居不法侵入及び窃盗になってしまうのではないか？…という問答は常に絶えない。
ゲームによってはそこには全くアイテムが隠されていない場合があるから、そうなると実に無駄な行動が多くなってしまうのである。よって隠しアイテムの有無については説明書や”始まりの町”で予め教えてもらえると有難いかもしれない。
アイテムの隠し場所は普通宝箱を用いるが、他の場所とは異なる怪しいシンボルさえ用意できれば問題無いだろう。そもそも宝箱は王道RPGではぴったりな演出だが、現在制作しているのはド現代世界…宝箱など存在しないので何とも困ってしまうのである。段ボール箱やスチール製のロッカーを使うことになるが、それこそ説明書に書いておかないと素通りされてしまうだろう。あーやれやれ…。
ところで、この手のものは接触するだけでイベントが進むゲームとEnterキーで調べないとイベントが進まないゲームとがあるが、どちらがお好みだろうか？前者のほうが手間は省けるが、状況により発動させたくないイベントを誤作動させてしまうことがあるので一長一短か？作者の好みで選んでも問題ないだろう。

RPG制作雑記 第5話「リタイア要因を撲滅せよ(配慮編)」5-22[No.1342]
　人間というのは歳を取ると横文字が苦手になるのは何故だろう…？とこぼしているとすぐに年寄りになってしまいそうだが、RPGは推定90%以上が洋風世界のため、アイテム・登場人物・土地・特殊技能…とあらゆる固有名詞がカタカナ言葉なのが普通である。最も、和風世界において難読の漢字を多用したところで、ルビを振らない限り誰も読めなくなってしまうだろう。そう言う点ではカタカナならば日本人である限り誰もが読めるだろうから、それは利に叶っていると言える。結局どっちを取っても年寄りには厳しいままなのね…。
　ネーミングというのは単純なようで難しい。特にゲームプレー中頻繁に使うアイテムと特殊技能の名前となると、円滑にプレーするためには暗記が必要になってくる。だから覚えにくいと当然プレーに行き詰まり、最悪リタイアにつながってしまうのである。
　ならば極力単純明快なネーミングに徹すればよいではないか？と考えてみる。だが、今度は単純過ぎて芸術的センスに欠けるという落ちが待っているから困ったものである。例えば炎系で30のダメージを与える魔法を「炎30」とか、攻撃力+50雷属性の剣を「50の雷剣」なんてネーミングをしたらちょっと興ざめしてしまうだろう。伝説の勇者もダサダサである…。
RPG制作雑記 第5話「リタイア要因を撲滅せよ(配慮編)」5-23[No.1343]

　200xではメニューでアイテムや特殊技能を選択する時に1行の説明文が出るので、奇抜なネーミングでもその機能は把握できないわけでもない。だが、特にATBの2003では戦闘中は瞬時にコマンドを選択できないと敵の攻撃の速さに対応できなくなってしまうので、やはり「視覚的にすぐ分かるネーミング」というのが理想である。そういう点では漢字というのはたとえ難読でも視覚的に判断しやすいので決して悪くはないし、逆にカナだと誤認しやすいかもしれない。いずれにせよ、説明文はしっかり書くべきだろう。
　又、ゲームによっては●▲◆★のような記号を用いているものもあるが、これは有効である。同じ効果や属性のものを一つの記号にまとめればより瞬間的に判断しやすいが、もちろんこれも予めその記号が意味するものを説明書で明言しなければ意味が無い。

　さてそれではどういう名前を付けるべきか？有名RPGから拝借する手もあるが、それは分かり易さがあるとはいえそのゲームの未経験者には酷だし、それ以前にオリジナリティーに欠けるので微妙である。ゲームの世界観に合った実在の国語をもじるのが普通か…。とはいえ、全部日本語のもじりながら素晴らしいギャグセンスのあるネーミングを見かけると思わず噴出してしまう。とにかく「視覚的に瞬時に判断できる」という概念を逸脱しなければ狙ってみるのも個性的で面白いだろう。だが、悪口や皮肉はお勧めできない。

RPG制作雑記 第5話「リタイア要因を撲滅せよ(配慮編)」5-24[No.1344]

　ところで、HPやその他の回復にはアイテムと特殊技能どちらがお好みだろうか？これはプレーヤーの好みに依存する要素が大きいかもしれないが、長いバトルダンジョン内の移動ではMPを温存するためになるだけアイテムで、戦闘時は手段に関わらずとにかくすぐに全員の回復を優先させるのが当局の見解である。もちろん答えは１つではない。
　王道的システムに基づいた場合、アイテムはお金、特殊技能はMPを消費する。前者は戦闘を繰り返さないと増えないが、後者は宿屋に泊まれば一発で全快してしまう。そう言う点では特殊技能で回復するほうがお手軽で経済的といえるだろう。よって、MＰの供給が楽なほどプレーに負担がかからないのである。

　となると特殊技能がきちんと出揃っていれば回復アイテムは「MP回復」だけで十分なのではないのか？正直実際にプレーすると、状態回復については「毒消し」や「目薬」等はほとんど使うことなく、「万能薬」が出たところで予算のある限り常にそれを使ってしまう。又、HP回復はMPがあるうちは大抵特殊技能で間に合ってしまうのである。ゲームによっては同じ効果のものだけで色々な種類が御丁寧に用意されているが、似たようなものは1つにまとめてもらいたいところである。ただでさえ並べ替えのできない200xでは選択するのが大変なのだから…。

RPG制作雑記 第5話「リタイア要因を撲滅せよ(配慮編)」5-25[No.1345]

　ところで、特に敵の他に時間との戦いも要求される2003等のATBでは、全体攻撃を食らって全員瀕死状態の時等は当然迅速な回復が必要となる。その場合、アイテムでも特殊技能でも最も重宝するのは「全体を大回復させる手段」だろう。しかもどうせ回復するならHPや状態異常だけでなくMP回復も欲しい、となると必然的にアイテムとなるだろうか？

もちろん大回復手段が安価なアイテムだったり少ないMP消費で使えたりするとゲームの難易度は激減する。完璧に回復できるアイテムとなればボス戦1回につき1個ぐらいのレア度で十分だろう。最もあまりレアだと使うのがもったいなくて全滅を食らうことも多々あるが、それで十分である。買値は非売品か高価にするのが適当だが、売値の設定については要注意である。
「戦闘編」でも書いたが、ゲームの序盤～中盤で登場するレアアイテムは高い売値に設定してしまうと「売却」という裏技を使われ、一気に大金持ちになってバランス崩壊に至る失敗がある。大回復アイテムに限らずレアアイテムは出現頻度だけでなく金額設定にも細心の注意が必要なのである。
RPG制作雑記 第5話「リタイア要因を撲滅せよ(配慮編)」5-26[No.1346]

　バーティー全員が戦闘不能になるとGAMEOVERになるか、全員瀕死か１人だけ復活した状態かでリスタートとなる。行動可能なキャラが1人以上居る状態で戦闘が終われば残りの戦闘不能キャラは戦闘不能のままか瀕死状態で行動可能になるかとなる。いずれもゲームによってばらつくが、戦闘不能のキャラを復活させる手段(蘇生)は重要な存在である。
　ところが、意外にも蘇生手段というものがRPG全般を通して序盤からあまり出揃っていないという印象がある。ゲームによっては中盤を過ぎた辺りでようやく蘇生アイテムが店に並ぶ(しかも高価…)ことがあったり、蘇生魔法がなかなか覚えられなかったりするので少々困りものである。
この手のゲームは全滅してもGAMEOVERにならない場合が多いので、それならば確かに問題ないかもしれない。だが、途中で１人でも戦線離脱するのは戦闘が厳しいだけでなくそのキャラには経験値が入らない。結局蘇生手段が尽きてしまえばエスケープしないとパーティーの立て直しができないのである。もしも長いダンジョンの奥でそうなったらまたやり直し…当然リタイアにつながるだろう。
RPG制作雑記 第5話「リタイア要因を撲滅せよ(配慮編)」5-27[No.1347]
　さて、前述のようなシステムは「全滅してもGAMEOVERにならない」「エスケープができる」が前提によるものであるが…そう、200xデフォルトのエンカウント戦闘システムでは前者が設定できないのである。事実上全部イベントバトルにして負けた場合の条件分岐を設定するしかないため、若干の自作が必要になる。
　要するに「200xのデフォルトシステムを用いる場合、蘇生手段を厳しくするのは戦闘バランス的に厳しい」ということが言える。エスケープが使えてセーブがいつでも可能ではあるが、長いダンジョンの途中で蘇生手段がすぐに尽きるようだと何度も後戻りを余儀なくさせる結果となる。
そして、いくらセーブがいつでもできるからといって「全滅⇔リスタート」の繰り返しは一部で”リセットゲー”と言われるタイプのゲームとなり、それは一般的にだるいとされる。200xの動作環境ではすぐにリスタートが可能なのであまり気にしない人も居るようだが、ハードの環境次第で立ち上げに時間がかかるとなれば実に鬱陶しいだろう。
何度も全滅するようならば戦闘バランスの根本から問題がある。戦闘でなくても難易度が高くてクリアできないミニゲーム等もまた同様である。”リスタートの手軽さ”に甘んじた制作はやってはいけない。全滅→「あ…死んだ」→リスタート…こんなことを青少年の脳味噌に植え付けたら余計に犯罪が増えてしまうではないか！！
RPG制作雑記 第5話「リタイア要因を撲滅せよ(配慮編)」5-28[No.1348]

ゲームというものはプレーの最中に突然用事ができたとなるとやめられずに困ってしまうものである。そこで「セーブ」が必要になる。200xのデフォルトシステムではいつでもセーブが可能なので便利である。多忙なプレーヤーにとって好都合だが、先に書いたようにいつでもリセットできるというシステムを悪用して難易度を高くしてはいけない。

ところで、200xではシステムの組み方次第では特定の場所でしかセーブできないようにもできる。実際市販のゲームであっても、いつでもどこでもセーブできるゲームのほうが少ないかもしれない。ならば安易な”リセットゲー”を作らないためにもセーブ地点を限定したらどうなるだろうか？
RPＧでそれをやるには結局戦闘システムとの兼ね合いが重要である。限定されたセーブポイントといっても、それがあるのはほとんどがダンジョン内ではボス前、町では宿屋や教会といった場所だろう。前者は「ボス戦に備えて態勢を整え全力で臨め！！但し負けたらGAMEOVER」後者は「ボスに会うまで道中長いから今のうちに準備せよ！！どうせ全滅したって続けられるんだから心配するな、ダンジョンではエスケープもできるし…」という意味ではなかろうか。

よって、必然的にこれらの意味を覆すような戦闘システムだと”場違いなセーブポイント”ということになる。限定セーブポイントはそのような配慮で設置するべきであろう。
RPG制作雑記 第5話「リタイア要因を撲滅せよ(配慮編)」5-29[No.1349]

RPGをプレー中に「長時間セーブができない」という状態にハマると不安にならないだろうか？ノーセーブで何分も費やすような長いイベントでは作者も相当気合を入れて見せ場を演出しているだろうし、プレーヤーとしてもじっくりと見たいものである。
それはプレー中に突然やってくるから正直心の準備ができない。最もそういう場面で事前にあからさまな予告を入れるのは実に野暮である。いかにさりげなくセーブポイントを入れるかが難しいのだが、これだけでもプレーヤーには対する配慮も相当変わるだろう。それは長時間のTV番組を観ている最中にCMやニュースの”休憩”が欲しくなるのと同じ感覚だろうか…？
時間に余裕があれば全く問題ない。だが「プレーヤーは暇では無い」という意識はゲーム制作において常に持つ必要がある。
RPG制作雑記 第5話「リタイア要因を撲滅せよ(配慮編)」5-30[No.1350]

RPGではOPやENDについては”長いもの”というのが常識となっている。よってどんなに多忙なプレーヤーでもそこだけはそれなりの心構えで臨めるので、時間に余裕が無い場合はプレーしないだろう。
だが、ゲームの途中での長いイベントではプレーヤーの事情により時として焦ってしまうものである。時間が無ければリセットしてもう一度という手もあるが、例えばダンジョンで戦闘を繰り返した果てのボスの面前で長いイベントに直面したら…それは明らかに配慮に欠けている。ラスボス前ともなれば戦闘後はそのままENDに流れるのだから、セーブできないと更に厳しいだろう。
とはいえ、最近ではOPでもせっかちになっているのは歳のせいだろうか…！？「演出編」でも書いたが、OPは見せ場とはいえ最初の5分以内でセーブできないとどうも焦ってしまう。それはプレーを続行するか否かの一つの基準になっているからだろうか？あくまで個人的な基準ではあるが…。

RPG制作雑記 第5話「リタイア要因を撲滅せよ(配慮編)」5-31[No.1351]

　この世の中、行きたい場所に一瞬で移動できるシステムがあればどれほど便利になるだろうか？交通渋滞の解消や公害が一掃、石油資源の節約にもなるので地球環境の向上にも絶大な効果を発揮するだろう。だが、最先端の科学技術を駆使しても実現不可能である。　

ところが、何でもありありのRPG的ファンタジー世界ではこれが常識なのである。御丁寧に200xではテレポート・エスケープ魔法がデフォルトで用意されている。もちろん前者は複数設置した指定地点を選択して瞬間移動、後者はダンジョン内で困った時に脱出する非常手段である。更に陸・海・空の乗物が用意されている。これらは現実に近いとはいえ、無免許のド素人(しかもほとんど未成年)が自在に操縦できるというのもある意味恐ろしい。
「マップ間の移動」…それは確かに何の苦労もしないほうが簡単でプレーヤーの負担は軽くなる。だが、バトルダンジョン内でそんなことをしたらRPGではなくなってしまうので、戦闘だけでなく数多くの謎解きや迷路のような構造でしっかりとプレーヤーを困らせる。何と都合の良い世界なのだろう…！？でもそれが面白いのだから不思議なものである。
RPG制作雑記 第5話「リタイア要因を撲滅せよ(配慮編)」5-32[No.1352]

　「演出編」でも触れたが、フィールド・ダンジョンに関わらずマップというものは常にプレーヤーの視覚に入る。だから移動中に退屈するようなマップというのはまずい。マップは広いほど探索のやりがいがあるのだが、そういう点ではただ無意味に広いのも問題がある。更にマップが広いと移動するのには時間がかかる。現実世界に近づけるにはどうしても避けて通れない問題だが、そこは移動速度を上げることで解決するしかない。

　正直テレポートやエスケープというのは便利な機能ではあるが、非現実的という問題は別にしても、これらを多用することはそのゲームにおいてマップ移動の面白さを最初から否定している感がある。フィールドマップが存在せず、戦闘を繰り返しながら一本道を進んで未踏の町を目指すのであれば確かにこれらの使用はやむを得ないかも知れない。だが、煩わしい戦闘を避けて町を移動するには乗物を用意したほうが面白いだろう。
　マップ(特にフィールド)というものは視覚的だけでなく、システム的にも面白いものにしなければ移動が事務的で面倒になってしまう。RPGのフィールドというものはだだっ広い大地に町や洞窟がぽつぽつと点在しているのが普通だが、川や海や森で複雑な地形を作るだけでも移動の面白さは増すはずである。それは市販の王道RPGを参考にすればよいだろう。
RPG制作雑記 第5話「リタイア要因を撲滅せよ(配慮編)」5-33[No.1353]

RPGで戦闘の発生するいわゆる「ダンジョン」は、天然のものなら洞窟や森、人工物なら塔や地下道や寝殿や悪の居城といったものが定番である。いずれにしてもエンカウントバトルの繰り返しでプレーヤーを悩ませるのには変わり無い。
戦闘システムが面白ければダンジョン構造に多少問題があっても何とかなるかもしれないが、飽きる戦闘システムならばダンジョン構造次第で一気にリタイアとなるだろう。再三書いているがRPGは戦闘とマップ移動が大半を占めている。よってどんなに戦闘システムを売りにしたところでダンジョン構造に配慮が欠けると当然面白さにも影響するのである。
色々なゲームにおけるプレーヤーの感想の中には「ダンジョンの謎が解けなくてリタイア」というものを聞いたことがある。ということはあまり単純なダンジョンでは物足りないが、複雑過ぎるダンジョンもまた問題なのか？確かに仕掛けの複雑なダンジョンはシステム的にも難易度が高いのである意味オリジナルシステムの技術を要する。そう、一歩間違えると作者の自己満足に陥りやすいという忌まわしきオリジナルシステムである。
　単純明快ではつまらない、複雑怪奇だと誰も解けない…果たしてどのような構造にすればより面白いダンジョンになるのであろうか？
RPG制作雑記 第5話「リタイア要因を撲滅せよ(配慮編)」5-34[No.1354]

　現実世界で方向音痴な人はRPGのマップでも同様に迷いやすいと思われる。だが、そうでない人でも迷ってしまう作品が存在する。それがまさに配慮に欠けたマップ構造といえよう。
　確かにRPGは現実離れしたファンタジー世界が一般的なのだから、現実にはあり得ないマップ構造だからといって目くじらを立てることもないのだが…。では具体的にどういう点であり得ないか、又何故そういう構造だとどんな人でも迷うのだろうか？
　そもそも方向感覚の鋭い人というのは現実世界で見知らぬ町を歩いていてもそう簡単には迷わない。そういう人は半ば本能で地図を用意していて、常に通った道筋を頭の中に描いているのである。そして地図には方角がある。それは昼間が太陽や山やシンボルとなる高い建物等の位置、夜が星や町の明かりで大体つかめている。
以上が屋外…すなわちフィールドの話だが、では屋内…すなわちダンジョンになったらどうだろう？現実世界には通路が長く延びる温泉旅館や超高層ビルといった迷路のようなダンジョンが存在するが、これらは方角の感覚が半ば封印されたとはいえ、柱や階段、エレベーターの位置が階数ごとに大きく変わることなどあり得ない。最も非常口や案内板ぐらいはしっかり設置されていないと困るが…。
RPG制作雑記 第5話「リタイア要因を撲滅せよ(配慮編)」5-35[No.1355]

　探索型のフィールドマップについてはほとんどが上からの視点で広範囲を見渡せることから、現実世界よりは迷うことが少ないかもしれない。てなわけでダンジョンマップに絞り込んで話を進める。

　まずは洞窟であれ塔であれ、とりあえず現実にはあり得ない構造を並べてみる。

Ａ「ワープゾーン」「無限ループ」「ランダムで本線が変わる複数の扉」
Ｂ「階下より階上のほうが面積の広い建物」「階下と階上で階段(又はロープやエレベーター等)の位置が大きく異なる建物(・地下道・屋根裏…)」「階によって間取りや形状が大きく異なる建物」…等々。
　Ａ群についてはもはやファンタジー世界の王道であり、ゲームと割り切ってパズル感覚で楽しむしかないだろう。場所移動先が毎回ランダム抽選で決定されたらお手上げだが、そうでなければ必ず正解となるルートが存在する。そこは記憶力の問題だろう。
　さて問題はB群である。現実世界の構造物に似せている癖にあり得ない構造とは何だか納得行かない。いくらファンタジー世界といってもせめて現実に存在するものぐらいは理論的にマップを組んで欲しい。それは単に理系出身のせいだからか？全く気にしない人は多いだろうが、気にしていなくてもこの手のダンジョン構造はごく自然に全プレーヤーを迷わせるはずである。最もそれが作者の狙いかもしれないが、もっと別の形で迷わせて欲しい。
RPG制作雑記 第5話「リタイア要因を撲滅せよ(配慮編)」5-36[No.1356]

　「ダンジョンの謎解き」…先のダンジョン構造との兼ね合いとも大きく影響するが、これの出来の良し悪しでそのゲームの面白さは大きく変わる。さすがに難し過ぎるとリタイアするプレーヤーは続出するだろうが、あっと驚く仕掛けには時としてつい作者としての視点でうなってしまうものである。
　今まで数々の作品をプレーした感想では、この謎解きというものには大きく分けて2種類が存在する。適当に命名するならば”文系型”と”理系型”、まさに見た通りである。具体的には、前者は一般常識や学術的知識や記憶力等を駆使して選択肢やパスワードを多用して道を切り開くようなクイズに近い構造、後者はスイッチ・岩・球・宝玉・水・砂…といった物体を多用したマップ構造に多くのからくりを織り交ぜたパズルに近い構造である。
　さてどちらがお好みだろうか？と問えばまた人それぞれだろうが、作者の立場で考えればまずは文系理系で得意なほうに分かれることになるだろう。だが理系が苦手だと後者を設計するのはきついかもしれないが、理系が得意ならば文系が苦手でも両方何とかなる。前者のネタは何も文学歴史や社会や政治経済といった学術的なネタを使う必要はない。アニメや映画といった学校では習わないネタだってよいのだから。最もマニアなネタはプレーヤーを完全に選んでしまうので避けるべきだが…。

RPG制作雑記 第5話「リタイア要因を撲滅せよ(配慮編)」5-37[No.1357]
一方、後者の謎解きは学校での偏差値が低くても直感で何とかなりそうな気がするし、プレーヤーの視聴覚に訴える要素が大きいのでどちらかといえば面白いのではなかろうか。確かにスイッチや岩を動かす順序といった仕掛けは頭脳を使うことになるが、パズルはクイズよりも学校の勉強から離れているはずである。すなわち単純に日常生活から離れることができる。

総合的に見れば前者のほうが作るのは簡単だろうが、その分視聴覚的には単純構造になりやすいのでインパクトに欠ける。そして知識の差で得手不得手がはっきりしてしまう。小学生に元素記号の問題を出したり社会人に今学校で話題のアニメやゲームのネタを出したりしても最悪リタイアにつながるのは明確だろう。いかに万人に分かるネタを用意するかが難しい。
後者は作るのが非常に難しいが、極端にいえば幼児の遊びの延長線上にあるといえる。だから特にプレーヤー層を気にすることも無い。ツクールであまり難解なものを作ってもツクーラーにしか褒められないかもしれないが、所詮この国の社会は”外見重視”なのである。派手に決めれば決めるほどプレーヤーは驚いて高い評価を受けることだろう。理系が苦手な人にはやり切れないかもしれないが、それは外見重視の社会を恨むしかない。
RPG制作雑記 第5話「リタイア要因を撲滅せよ(配慮編)」5-38[No.1358]

　現代社会では「活字離れ」が止まることはない。文章を読むという行為は現代人からすると面倒というわけである。別に現代人でなくとも、文章を読むより絵柄や記号を見たり音を聞いたりしたほうが理解は早いはずである。町に出て道路標識や案内標示といった絵柄の乱立を見ればその意味は分かるだろう。
　だから、RPGにおいて長い文章の多用は作者の立場でプレーヤーに説明しているつもりでも、実際理解してもらっているかどうかは微妙である。それはプレーヤーの読解力次第だが、普段本や新聞をろくに読まないプレーヤーが居たとしてゲーム内で長文を読解できるかどうか？答えは言うまでも無いが、当然プレーヤーの誰もがそういうものだと言っているわけではない。
ゲームの中には読書に近い「サウンドノベル」というものがある。実際プレーすると、単純に活字が並んでいるだけの本に比べれば画面と音声の演出が文章読解の補助として大きな効果をもたらしている。純粋な読書ファンに比べれば明らかに”外道”だろうが、現代人の活字離れを抑えるには効果的かもしれない。
RPG制作雑記 第5話「リタイア要因を撲滅せよ(配慮編)」5-39[No.1359]

RPGはサウンドノベルとは異なり、あくまで戦闘やマップ移動がメインである。だから極力長文を書いてはいけない。できる限り文字を使わず視聴覚に訴えることが重要なのである。こんなことを書くと”ゲーム脳患者”を量産しそうで怒られてしまいそうだが、そうしなければプレーヤーは疲れてしまう。読書ではなく芸術鑑賞といったところか…？

だが、最近の市販RPGはフルボイス…すなわち台詞が全部字幕付き音声という親切設計であっても、自作の領域ではせいぜい戦闘時の特殊技能詠唱が限界である。よってどんなに視聴覚で手を抜こうとしても必ずや文章を多用しなければならない。それをいかにサウンドノベルのように”活字文化から遠ざけるか”が作者の腕の見せどころと言えるだろう。
結局RPGでいうところのイベント進行はサウンドノベルとは大差無いと言える。よく｢戦闘の全く無いRPG｣というものが存在するが、それは「RPG=戦闘を繰り返すゲーム」と定義した場合には完全にサウンドノベルとなってしまうだろう。尚、「戦闘編」の最初で書いた通りこの定義は厳密には間違っている。RPG=ロールプレイングゲームの直訳は「役割を演じる遊戯」であって戦闘の意味は無い。

でも何となく戦闘の無いRPGというものは「戦闘システムを組むのが難しいしプレーヤーもだるくなるから全面カット！！」という流れで完成した感がある。そういう点ではサウンドノベルというより”作者の負担軽減で作られたRPG”と思ってしまうのは気のせいだろうか…！？
RPG制作雑記 第5話「リタイア要因を撲滅せよ(配慮編)」5-40[No.1360]

　以上のことからRPGでは文章表現が演出の一部として重要になるのは昔も今もそして将来も変わることは無い。日本語は時代と共に変わり、世代・男女・地域によっても台詞回しが大きく異なるのが他国語と比べて厄介なところであるが、それは日本文化の一つなのでどうしても配慮する必要がある。当然世界観が和風で無くても日本人プレーヤーを対象にするという前提であるが…。
　文章表現で最も厄介なのは漢字だろう。カテツクでは使用可能な漢字はソフトに登録されている文字に限られたので、「絆」「巫女」「鳳凰」「百花繚乱」といったRPGで似合いそうな文字が使えずに嘆いたツクーラーは多い。だがPC版ツクールでは基本的にJISの第1第2水準漢字は全て使えるとあり、これらの問題は全く気にすることはない。
　となると、特に小説の創作を得意とする作者・読書が趣味の作者は思わず常用外漢字を多用する罠に陥りやすい。活字の小説にはこれらにルビが振られているのが原則だが、200xにはその機能は無い。となると「躊躇う(ためらう)」「邂逅(かいこう)」のように後から括弧でも付けるしかないが、読み方に配慮はされていても字数が増えるし、低年齢層には読めたとして意味まで分かるかどうかが疑問である。
RPG制作雑記 第5話「リタイア要因を撲滅せよ(配慮編)」5-41[No.1361]

ところで盈虚都市では大都市内を流れる「逢瀬川(おうせがわ)」に「躊躇橋(ためらいばし)」と「邂逅橋(かいこうばし)」が架かっている。駅名には「苣木(ちさき)」「藺生(いう)」といった誰も読めないような文字が多用されているが、これらはすべて地名…すなわち固有名詞であり、当然仮名標記も出る。これらは単に作者のひねくれ根性でネーミングされたものではない(10%ほど嘘)。「日本の地名は難しい」のは日本人なら分かるはず…そう、その世界観を再現したためである。
「演出編」でも書いたが、戦闘中に使うような特殊技能やアイテムで読めないような常用外漢字を使ったとしても、瞬間的な視認性を高める上では有効である。そして和風や韓流・中華風のキャラが居た場合はそれらの名称に凝った漢字を使うのはかっこいいし、逆に西洋風の名前だと違和感が生じるはずである。
だから常用外漢字はゲーム内のすべてにおいて多用するべきではないにしても、世界観やキャラの個性に合った使い方をする分には演出効果という点で有効なのである。最も使う場所には十分配慮し、場合によってはルビを忘れてはならない。世界観が西洋風限定の王道モノであれば使う場所はほとんど無いかと思われる。
RPG制作雑記 第5話「リタイア要因を撲滅せよ(配慮編)」5-42[No.1362]

　固有名詞で常用外漢字や難読文字を多用するのは演出効果があるとしても、画面上の文章ウィンドウで普通に用いるのは問題である。中には「凡そ(およそ)」「軈(やがて)」のような往年の文豪が使うような漢字を好む作者も居るようだが、RPGは小説でも漢字検定でもないので単純明快なのに越したことは無い。誰もが分かるように普通の平仮名を使うのが賢明だろう。

世代を越えて文中の漢字表記を配慮するとなれば「新聞記事」を基準にするのがよい。記事の内容自体は高校卒業レベルで理解できることが基準のようだが、漢字表記は常用漢字の範囲であり、それを超える常用外漢字や常用外の難読漢字はかなで書くかルビを振るのが原則である。又は最近子供を対象にした新聞記事やニュースやサイトがあるように、難しい言葉はより分かりやすい言葉に置き換えてしまうという手もある。
六法全書や戦前の小説に多用されているような熟語はくれぐれも多用しない方が身のためである。じゃあ「盈虚都市」の「盈虚」はどうなのだと突っ込まれると困ってしまうのだが、これはあくまでタイトルであってゲーム内の文中で用いることは無い。よってゲーム内の固有名詞と同じように扱って頂きたい。”月が満ち欠けする都市”ではダサ過ぎるので…。
RPG制作雑記 第5話「リタイア要因を撲滅せよ(配慮編)」5-43[No.1363]

　文章を打つ機械はかつてとても高価で個人には手が出せるものではなかったが、OA化と共にタイプライターからワープロを経て今やPCで誰もが行えるものとなった。もはや子供でもキーボードを扱う時代である。20年ほど前中学・高校時代新聞部でひたすら手書き原稿を書き、大学時代ボールペンや万年筆で苦労して書いた文書を「汚いから×」と何度も再提出させられた者としては子供のうちからそんなんでいいのか？とつい首をかしげるのであった…。
　それは時代の彼方においといて、もはや文字は「書く」のではなく「打つ」時代といってよいだろう。日本の伝統的文字は漢字も仮名も他国の文字や記号と共にJISコードという2バイトの数で一括管理された記号と化している。キーを打てば該当するコードの文字が画面に出る…要はデジタル化である。
　確かに便利な世の中ではあるが、ならば「誤字」「脱字」は昔に比べて格段に減ったと言えるのか？それは大きな間違いである。現に学生生活と三十路との脳味噌の差はあれども、手書きの頃のほうが遥かに少なかったというのは間違いない。

RPG制作雑記 第5話「リタイア要因を撲滅せよ(配慮編)」5-44[No.1364]

　手書きとキー入力との違いはいかなるものか？前者は目で見ながら手で筆を持って紙に書く。書き取りテストでは単に縦棒や横棒の数だけでなく、止める・はねる・はらうといった微妙な構造を間違えても減点対象、更に正しい筆順まで覚えなければ構造が合っていてもきれいな文字は書けない。
一方、後者は目で見るだけである。手でキーを打ってはいるが、漢字を覚えるという点では機能していない。筆順は無関係なので覚える必要はない。では構造上な間違いは無視してよいか？確かに通常画面で読み書きする分には問題無いが、「フォントが小さければ構造が完璧ではない」という問題があるのは御存知ないだろうか？実際画数が大きい漢字では縦横の棒がくっついたり省略されたりしてしまう。200xではその状態で文字のピクチャー素材を作ると、フルスクリーンで表示した暁には見事に棒が抜けたままになっているので苦笑いである。
現在この文章の下書きはWardXPにおいてデフォルト設定のMS明朝・フォント10.5で作成している。試しに「鷹」という漢字が完璧な構造で表示されるにはどこまで拡大すればよいか試したところではフォント22。国民はpc上の漢字にごまかされてはならない！？
RPG制作雑記 第5話「リタイア要因を撲滅せよ(配慮編)」5-45[No.1365]

　漢字というのは一文字だけ単独で書ければよいというわけではない。熟語として使う分には無限に存在するし、単独で用いる場合も同じ読みで多数の文字が存在する。となると「同音異義語の選択ミス」でたちまち誤字になってしまう。現代のコンピューター技術でも書き手の知識までは完璧にサポートされていない。常に人間の頭で正しい漢字を選択する必要がある。
これがキー入力において最も注意すべき誤字の問題である。メールやチャットなど迅速な文章入力を要する場合、どんなに漢字の知識があっても完璧に入力できる人は極めて少ないと思われる。メモや日常の会話程度ならばミスを流すことはできるが、最近では公文書や求人情報の申し込みでさえキー入力が普通である。ここで誤字を出してしまったらおしまいだろう。
前置きが長くなったが、RPGの文章ウィンドウ内の誤字はこうして発生する。PC版ツクールでは通常のキー入力なので変換機能により誤差は減るにしても、読み仮名や熟語まで自力操作のカテツクでは誤字の撲滅は至難の技である。どうしたらよいものか？
RPG制作雑記 第5話「リタイア要因を撲滅せよ(配慮編)」5-46[No.1366]

　どんなに時代が変わっても、文章作成で漢字を調べるには紙の辞書に限る。常に財政難が続く当局の見解ではあるが、PC画面で文字入力をするのではPC上の辞書ソフトは使いにくい。ウィンドウを分割する方法はあるがどうしてもごちゃごちゃしてしまう。そういうことなので紙よりコンパクトな電子辞書があればもちろん構わない。

　ではどういう辞書が良いか？漢字を調べるのだから漢和辞典？それとも国語辞典？…実はいずれも文章作成では使い勝手は悪い。「漢字用例辞典」が最適である。キー入力における誤字発生は、同音漢字の選択ミスと読み仮名の間違いがほぼ全てである。そこを徹底的に網羅している辞書こそが漢字用例辞典である。一家に一冊用意しておいて損はない。
　書けない漢字はそれが常用外であってもまず調べることが重要であり、放置するのは一番良くない。RPGに限らずとも誤字というのは非常に目立つものであり、それを恐れるあまり平仮名を多用すれば稚拙な文章になってしまう。文章作成は何も難しい漢字を多用せよというのではなく、小中学校で習う2000字程度の常用漢字を使えれば十分なのである。
　最近では地名や駅名にまで仮名が多用される時代だが、増殖する仮名書き地名に抵抗がある人は絶対多いはずである。少しでもそう思ったら普段からちゃんと漢字を使うべし。
RPG制作雑記 第5話「リタイア要因を撲滅せよ(配慮編)」5-47[No.1367]

　漢字の間違いでなくても、キー入力特有の(手書きではあり得ない)誤字というものは結構多い。例えば「○○の××」という一節が「○○のの××」になっている間違いは、助詞の「の」まで切り貼りの選択範囲に入れた状態に気付かずに文章入力を続けてしまったために起きるミスである。同様に「が」「は」といった助詞が被るミスは総合的に多く、それでいて目立たない存在だから困ったものである。同様のミスでは「間違えた。。」のように句読点を重ねてしまうことも多い。

現在Wardで下書きをしている分にはこれらのミスに目印が表示されるのですぐに気付くが、ツクールやメモ帳を始め通常の文章エディタにはこんな親切な機能はない。よって、何度も読み直して校正するより他にないのである。
以下は中高時代新聞部で地味な校正作業をしてきた経験談であるが、これらのミスは非常にマイナーな部分からも当然見つかるものの、実はデカデカと書かれた大見出しの中から突然見つかって周囲を驚かせる場合が多々ある。まさに”灯台下暗し”というやつで、誰も気付かないのが不思議なほどである。
とにかく誤字・脱字・誤植というのはみっともない。特にRPGの盛り上がりイベントでやらかしたらかなり寒い。戦闘バランス調整でもしながら本番プレーで地味に消していくしかないが、未然に防ぐためには何はともあれ常に辞書を用意することである。
RPG制作雑記 第5話「リタイア要因を撲滅せよ(配慮編)」5-48[No.1368]

　ゲームを作るからには老若男女無関係に誰もが楽しめるのが理想的である。ところが世界観やキャラの年齢層やシナリオネタ等、すべてにおいて設定次第ですぐにファン層を選んでしまうのが難しいところである。
特にRPGは画面上にプレーヤーの分身が配置されるわけなので、そいつが自分と明らかにかけ離れていたり性格がまるで正反対で嫌いなタイプだったりすると、プレーするにはどうしても抵抗がある。市販にせよフリーにせよ、RPGで評価が分かれやすいのはゲームシステムよりもこれらの要素でのプレーヤーの好みによるものだろう。自分の嫌いなキャラが居るぐらいでそのゲームを批判するのは全く大人気ないのでやめたほうがいい。
　作者としてはこういうことでプレーヤーの数を減らしてしまうことは極力避けたいところだが、人間の個性が無限に存在するのではプレーヤーの好みに完璧に合わせることなど最初から不可能である。そこがRPGの難しいところで、名前や性別や歩行グラを選択できる程度に自由度を上げることはできても、他の要素で完璧にプレーヤーの好みに合わせることはできない。

RPG制作雑記 第5話「リタイア要因を撲滅せよ(配慮編)」5-49[No.1369]

ところが「作者の意のままに作ってしまっても誰もとがめることはできない」というのもまた理に適っている。
　そもそも「RPGツクール」が何だかんだと言われながらも続編を量産するまで息の長いHITにつながっているのは、市販RPGでは満足していないわがまま且つひねくれ者のプレーヤー…すなわちツクーラー達が「自分好みのRPGを作ってしまいたい」という願いを叶えるために需要が伸びた結果といえるだろう。続編が出る度に賛否両論が激しく飛び交うのも、ひねくれ者の集まりだからであるからに他ならない。
　そして、ツクールには「自分で作って楽しむ」こと以外にも「他のツクール作品をプレーして楽しみ、自分が知らない技術が使われていればそれを学び取って自作に役立てる」という楽しみ方が存在する。当然ツクール以外の制作ソフトにも例外なくあてはまる。RPGツクールで作られたRPGであれば、そのプレーヤーの多くがツクーラーであると考えてよい。そして「ツクーラー=ひねくれ軍団」という図式が存在するならば…！？

ただでさえプレーヤーの好みが分かれるRPG、その中でもツクール作品の批評が激しいという背景がある程度理解できたであろうか？公開したければ後悔することのないように少しはまともなゲームを作ることである。

RPG制作雑記 第5話「リタイア要因を撲滅せよ(配慮編)」5-50[No.1370]

　かくして世に出回るフリーゲームは、そのほとんどが「プレーヤーを楽しませる以前に作者が自分で楽しむために作られた」と考えられ、特にRPGはその傾向が強い。それでは、それらはより一般向けに作られた市販ゲームとどのような相違点があるのだろうか？又、自作の領域で一般受けするような市販ゲームに近づくにはどのような配慮が必要なのだろうか？
　作者が自分の思うままにゲームを作れば作者は満足するが、それでプレーヤーが満たされるかどうかは謎である。作者とプレーヤーが同じ嗜好でない限り難しいだろう。ところで作者は自分の好みを度外視してゲーム制作ができるものなのだろうか？

プロの作家は自分の好みとまるで違う注文が来ても収入のためなら普通にこなすだろうし、プロの俳優だって素の自分とはまるで異なる役が来ても完璧に演じられるはずである。実際市販ゲームの制作スタッフは誰もがゲーム好きが転じて就職とはいえ、それが普通であると考えられる。そういう点で自作ゲームにおいてもある程度は可能と考えられる。営利目的であれば意図的に万人受けや賞を狙ってみるのも戦略として成り立つだろう。
RPG制作雑記 第5話「リタイア要因を撲滅せよ(配慮編)」5-51[No.1371]

だが、自作の領域で意図的に自分の好みとかけ離れたものを作るのはいささか背伸びしている感がある。それを言ってしまえばゲーム制作は道楽の延長線上としか見なされないのだが、やはり作るからには楽しくないと長続きしないはずである。
ゲーム制作には膨大な時間と手間がかかる。仕事と割り切って自分の好みとは異なるゲームを作ろうとしても事務的で面白くないし、それはゲームの完成度にも影響するだろう。仕事でも何でも「楽しい」に越したことはない。自主制作ならばとことん楽しむことである。
そういうことなので作者は自分の意のままに作ったほうが結果的に完成度は上がると考えられるが、「万人受け」という概念を最初から放棄している以上公開すれば賛否両論飛び交うのは当然の結果と言える。陰で叩かれるのが嫌なら万人受けを目指して自分の好みを度外視した事務的な仕事をやりこなすか、それも嫌なら最初から公開しないことである。
「作るからには多くの人にプレーしてもらいたい」というのはツクーラーに限らず誰もが持つ目標である。だが、作って公開するにはそれなりの試練が待っていることだけは知っておかないと、後で批判を浴びて精神がおかしくなっても誰も責任は取れない。それなりの覚悟が必要なのである。

RPG制作雑記 第5話「リタイア要因を撲滅せよ(配慮編)」5-52[No.1372]

　「万人受け」を完璧に目指さなくても、一般のプレーヤーからそれなりに評価を受ければ作者としては万々歳といえる。それは素人の領域では作ったゲームを最後までプレーしてもらえるだけでも満足だからである。となると、どんなに作者が自分の好みで勝手気ままに作ったとしても、一般のプレーヤーに対して最低限の配慮はどうしても必要になる。

　それがいわゆる「身内ゲー」や「マニアネタ」といったものに対する配慮であろう。いくら何でも作者の身内や作者と同じ趣味を持つ”○○マニア”や”××オタク”しか分からない内容のシナリオやアイテム・特殊技能が世間一般に分かるわけがない。身内ネタは論外としてもマニアネタは知らないうちについ出してしまいがちなので注意が必要である。現に盈虚都市で鉄道ネタやパチネタが出つつあるので何とも危険なのだが…！？
　実際”その道”に詳しい人は、一般に知られている範囲とマニアの領域との境界がどこなのかを判断するのは非常に難しいはずである。それはもはや多くの人にテストしてもらうしかないが、一応の基準としては辞書に載っていないような専門用語を使わないことであろう。どうしても使わざるを得ない場合、マップ上の人物に教えさせるか説明書を作るなりする配慮が必要である。ついでに専門知識の無い人がそれで少しでも興味を持てば作者としては大成功か…！？たかがゲームとはいえこういう形で覚える雑学は意外に多いものである。
RPG制作雑記 第5話「リタイア要因を撲滅せよ(配慮編)」5-53[No.1373]

　「配慮編」の最初の方で触れたアダルト等による年齢制限については法律で遮断されるとして、プレーヤーの年齢層による規制が曖昧なのは公序良俗に反するもの…いわゆるアングラ系である。作者自身が正当であると考えていても世間一般…というより”おかみ”に通用しなければこれほど無念なことはない。
　往年のTV番組のコントやバラエティーやドラマや映画ではごく普通に見られたような低俗やキワモノのネタが、近年ではちょっとでも犯罪や非行につながると見なされればあっという間に規制対象になってしまう。正直これらを当たり前のように見てきた中高年にとっては「ここまでやるか～!!」という感想を持つに違いない。
結局親が子供にしつけを徹底させていれはこんな問題など起きないのだが、その親というのはまさにそれらのTVを普通に見てきた世代…独身にとっては何ともやり切れないのである。とはいえ子供やその親だけの問題というわけでもない。いい年をしたエリート社会人様やセレブでさえそれらに影響されて犯罪をやらかす時代である。もはや情報収集がTVだけという時代でない以上、どこで規制をかけようとも完璧に抜け穴をふさぐことは不可能だろう。
RPG制作雑記 第5話「リタイア要因を撲滅せよ(配慮編)」5-54[No.1374]

　結局ゲームを制作して一般公開するからにはどのような配慮が必要か？「表現の自由」を主張することも重要だが、社会…というより”善悪の見境の付かない連中”に悪影響を及ぼさない程度に抑えることである。その判断は難しいが、最低限作者自身が良識を持たなければ論外であろう。
　又、キャラの話し言葉や文章表現にもそれなりの配慮が必要になる。不良やオタクといった濃いキャラは個性を出すためにコテコテの話し言葉を使うのはやむを得ないが、あまりにも下品な言葉やピー音スレスレの表現を多用するとプレーヤーも引いてしまうし、青少年に悪影響を及ぼしかねない。そしてネット上で普通に使われている掲示板用語は、正しい日本語からかけ離れているだけでなくプレーヤーによって好みが分かれるので注意することである。

　何だかんだと制約が多くて思う存分作れないような気がしてきたが、実は普段から正しく生活している分にはこれらの問題は全く気にすること無く作れるはずである。少しでも面倒だと思ったら…「ちょっと自分は危険な奴かもな～」と思ったほうがいい…かもしれない！？そうでなくてもバトル全開の現代モノRPGはこれらの要素が不可欠なので非常に難しい。あ～やれやれ…。
RPG制作雑記 第5話「リタイア要因を撲滅せよ(配慮編)」5-55[No.1375]

　いざ完成して一般公開するまでの道程は果てしなく遠い。よって作者というのは早く公開させたいが故にどうしても完成を急いでしまうものである。だが、市販ゲームならば納期があるので制作の遅れが許されない状況になるが、自作の範囲ではそういうものが存在しない。要は作者が時間の許す限り納得の行くまで作りこむことが可能なのである。

　現実を見る限り、作品が完成して一般公開している最中にも修正バッチが次から次へと量産されている。体験版ならともかく堂々「完成」と言っているにも関わらず…である。

　果たして修正バッチを量産している状態では完成と言えるのであろうか？それははっきり言って大きな間違いである。中には「修正」という言葉を使わずに「バージョンアップ」という言葉に置き換えている例もある。バグ修正でなくてちゃんと動作するものをより面白く(遊びやすく)するためならばそれは許されるが、バグの修正のみでは”隠ぺい工作”と誤解されるので使うべきではない。
　何度も”バージョンアップ”していると一般のプレーヤーにテストをさせているようで作者の品位が問われることになる。Webサイト上で一般公開している以上プレーヤーからどんな仕返しを食らっても当局は一切関知しないが、無視されないだけでもまだましと思った方がよいのか…！？
RPG制作雑記 第5話「リタイア要因を撲滅せよ(配慮編)」5-56[No.1376]

　修正バッチやバージョンアップにより、それまでプレーしたセーブデータの行方はどうなるか？引き続き使えるのが普通ではあるが、中にはプログラムの構造が変わってしまって全く使えなくなってしまう場合がある。「完成して一般公開」しているならばもはや論外だが、そこまで行かなくてもプレーの途中でその手のものが公開されたところで、果たしてプレーヤーは修正するものなのだろうか？

　修正によって全く支障が無ければ使うとしても、これは正直面倒な作業である。作者にとっては平謝りだろうが、ゲームに限らずソフトウェアで後から後から修正を要求されるのは、まるで最初から欠陥品をつかまされた気がして妙に納得行かない。フリーソフトなら百歩譲って目をつぶるとしても高い金を払ったソフトがこれならば…(以下自粛)
　次から次へとウィルスやらセキュリティーホールやらの対策で修正バッチが出るOSはほとんどが第三者の悪党ハッカーに問題があるとしても、ソフトウェアは形がはっきりしていないとはいえ「製品」なのである。自動車や食品ならば製品に欠陥があればユーザーの生命に関わり、幹部はクビとなって後世まで汚名が残るのは最近の歴史で実証済みである。同じ「製品」なのにソフトウェアは欠陥があってもユーザーの生命に関わることはまず無い。うやむやに隠ぺいされても世間に晒されないのはおかしいとは思わないか…？
RPG制作雑記 第5話「リタイア要因を撲滅せよ(配慮編)」5-57[No.1377]
　ソフトウェアは生命に関わることが無い。そして後からいくらでも修正ができる。非常に便利だが、決して甘んじてはいけない。バグの撲滅についてはリタイア要因撲滅の後でタイトルを設けて書く予定だが、今は「ソフトウェアとて公開は修正無しの一発勝負という気合で作るべし」とまとめておく。

　自作・市販に限らず一般のプレーヤーがゲームをプレーした場合、バグで続行不能になれば即刻リタイア、一度クリアしてもよっぽど気に入らない限りもう手付かずである。多少個人的見解に偏っているかもしれないが、世の中星の数ほどゲームが氾濫しているならば、一つの作品に固執する理由は無い。泡のように浮かんでは消える現実では、歴史に残る名作など極めて稀なのである。そもそも現代の市販ゲームだってHITしているのは往年の名作の続編やリメイクばかりではないか！？
　そして、「一発勝負」という現実は単にプレーされたという意味だけでは片付かない。ほんの短時間でプレーヤーに作者の印象を植え付けてしまうのである。だから、いい加減に作ったゲームでは当然プレーヤーに「この作者はいい加減だ」という印象を与えることになり、次回作が出てもプレーされることは少ない。逆に面白ければ「この作者は実力がある」と印象付けられ、次回作も期待してプレーされることになるだろう。
RPG制作雑記 第5話「リタイア要因を撲滅せよ(配慮編)」5-58[No.1378]
現代社会では物事の評価は結果だけが全てである。どんなに途中で苦労してもほとんど評価されない。そして人間の価値は「上っ面」と「紙切れ」…すなわち「外見」と「肩書き」だけでほぼ決まる。特に派遣や営業や接客では容姿端麗な人間が好まれ、転職は社員としての職務経歴のある人間しかできない。転職サイトはフリーターやニートにとって何の役にも立たない。極論のようで正論である。
要は「最初でコケたらアウト！！」だからゲームでも作者の名前を聞いただけでプレーするか否かを決めてしまうのは市販でも自作でも経験があるだろう。「結果だけが全て」というのもゲームの評価は「面白いか否か」が全てであって、苦労して作ったオリジナルシステムが作者の苦労とは裏腹になかなか報われないというのも理解できる。
現代社会の風潮というものがゲームの評価においても完全にあてはまってしまうのは何とも皮肉である。それだけ現代人には物事をじっくり評価するゆとりが無いということか？ゲームに限らずとも審査やレビューをやっている人達はそれが仕事とはいえ、年間膨大な量の作品をプレーするとなればどこまでじっくりやり込んでいるのかが謎である。少なくとも2周目ややり込みモードまでプレーする余裕は全く無いだろう。
RPG制作雑記 第5話「リタイア要因を撲滅せよ(配慮編)」5-59[No.1379]

一般公開というのは作者の誰もが持つ目標だが、決して急いで制作することで完成度を下げる必要はない。制作中は常に「自分が考えているほどプレーヤーは期待していない」と考え、自分で納得の行くまで完成度の向上に徹することである。自分で納得しないゲームは他人がやっても納得するわけがない。
「つまらないけどやってくれ」なんて最初から投げやりで公開するのはプレーヤーに対して失礼である。ゲーム制作…そしてRPGツクールのプレースタイルは人それぞれなので止めはしないが、将来本格的なゲーム制作を目指すならば時間の無駄である。建設的に考えるならば短編を作り続けることで技術を向上させるという意味では有効だが、作っておしまいならば単なる娯楽で終わるだろう。それで作者が満足ならば構わないが、プレーヤーに不満を残すだけならば考え物である。
娯楽でも真剣勝負でも、常にプレーヤーの視点に立って制作することが完成度を上げることにつながるのは間違いない。このブログの読者がゲーム制作をする目的は様々あるだろうが、少しでも役に立って頂ければ幸いである。
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