RPG制作雑記 第6話「リタイア要因を撲滅せよ(シナリオ編)」

(2005/09/26～2005/11/24　全60回)

RPG制作雑記 第6話「リタイア要因を撲滅せよ(シナリオ編)」6-1 [No.1381]

　RPGのシナリオはシステムと同等に重要なものであるから、シナリオ編の執筆は演出編や配慮編よりも先に来るのが普通である。予め言ってしまえば、単にシナリオ編を後回しにしていた理由は作者の国語力の弱さによるものである。だからあまり期待しないで頂きたい。

　同じ文章作成でもRPGのシナリオは論文執筆よりも創作能力を必要とする。よって新聞部員より文芸部員の方が得意なはずである。そして何より今までの人生における読書の量がまともに影響を受けることは間違い無い。地図・時刻表・電話帳・郵便番号簿を愛読書にしていては小説などろくに読んでいないので悪しからず…。

　とはいえ作るのはあくまでもRPGのシナリオであって小説を執筆するのとは違う。確かに台詞回しによる文章表現も重要だが、過半数は画面演出でごまかせるので文字にする手間は省ける。しかし、世界観の設定から大まかな流れを作るにはやはり経験を積まないと難しいのは否定できない。

　「シナリオ編だけが最後に残ってしまったから」というしょうもない理由…何とも前途多難な執筆開始となってしまった。さて一体どうなることやら？それ以前にこんな創作能力では盈虚都市の完成が危うい…！？

RPG制作雑記 第6話「リタイア要因を撲滅せよ(シナリオ編)」6-2 [No.1382]

　ところでタイトルに則して話を進めるならば「シナリオが原因でリタイア…？」正直、果たしてそんな劣悪なシナリオが存在するのか？と首をかしげてしまうのである。それはどんなに劣悪なシナリオでも残りの要素(システム・演出・配慮)次第でどうにかなってしまうことが多いからである。極端な話シナリオが無いRPGでも何とかなる…！？

　もちろんシナリオがつまらなければ評価がガタ落ちなのは事実だが、戦闘を繰り返して成長させるという世間一般的なRPGの概念では、やはりプレーヤーの目がシステム的な要素に行ってしまいがちなのか！？

　確かにリタイアの致命傷はシステムによるものが圧倒的に多い。配慮に欠けるという原因でのリタイアも元をたどればシステムの複雑さが影響しているわけである。演出が原因となると200xの場合王道RPG以外のジャンルを全部RTP素材で作るならば考えられるが、オリジナル素材が無限に用意できるPC版ツクールでは滅多に起きることではないだろう。むしろほぼ全部RTPを使った王道RPGは昔を懐かしみながら結構楽しめることが多いから不思議なものである。その場合はもちろんシナリオも戦闘バランスもしっかりしているからこそクリアできるのだが…。

RPG制作雑記 第6話「リタイア要因を撲滅せよ(シナリオ編)」6-3 [No.1383]

　RPGのシナリオがプレーヤーにとってのめりこめるか否か？それはRPGにおいては他の要素(システム・演出・配慮)よりも依存度が強い。何故ならRPGは「役割を演じるゲーム」、画面上で動かす歩行グラこそがプレーヤーの分身であり、行動する先々で発生するイベントはすべてプレーヤーの身に起きる出来事となるからである。

　もちろん所詮はゲームなので冷静に割り切らないと架空と現実の区別が付かない危険な人間になってしまう。だがゲーム世界にプレーヤーを引きずり込むという要素は作者として重要な課題であることは間違いない。

　ではプレーヤーがゲーム世界に入り込めるシナリオ・入り込めないシナリオとはそれぞれ一体どんなものなのか？先に答えを言ってしまえば「プレーヤーの好みの問題」である。今まで何度が触れたが、はっきり言って万人受けするシナリオなど作るのは不可能だろう。作者が用意したシナリオに対してプレーヤーが面白いと思えば入り込めるシナリオで、逆につまらないと思えば入り込めないシナリオである。答えになってないようだがそれ以上書きようがない。

RPG制作雑記 第6話「リタイア要因を撲滅せよ(シナリオ編)」6-4 [No.1384]

　主に市販のRPGでは戦闘やその他のシステム面で、本編クリア後でもやり込み要素が多いのでじっくり楽しむことができる。一方シナリオは一度イベントを消化したらおしまいで、普通はプレーバックできない。作者がどんなに気合を入れて熱いシナリオや演出を作っても、プレーヤーが過去のセーブデータを呼び戻さない限り一発勝負なのである。

　そういう点ではシナリオはシステムに比べると日の目を見ていないことが多いかもしれない。本編消化中にちょっとでもLv上げが必要になったり、ミニゲームやサブイベントで寄り道したりしてしまうと、あっという間に本編の流れを忘れてしまうことがある。寄り道でなくても本編プレー中に忙しくなって長い間プレーを中断するとそれまでのイベントを忘れてしまい、先に進む方法が分からなくなってそのままリタイア…ということにもなりかねない。

　プレーするのに十分な時間があればある程度は解消できるとはいえ、プレーヤーも暇ではない。行き詰った場合の配慮も必要にはなるが、あまりに印象の残らない浅いシナリオだとクリア後もすぐに忘れ去られてしまうだろう。演出効果との兼ね合いも重要だが、やはりシナリオは後々まで印象に残るような熱く深いほうが面白いし、リタイアされることも少ないはずである。

RPG制作雑記 第6話「リタイア要因を撲滅せよ(シナリオ編)」6-5 [No.1385]

　多くのRPGはシナリオが一つしか用意されていないが、中にはマルチシナリオというRPGも存在する。これのメリットを挙げるならば選択の幅を広げることでプレーヤーにのめり込ませる確率が上がるということだろう。とはいえ作るのが複雑になるし、シナリオの数とのめり込むプレーヤーの数とが比例するとは限らない。よっぽどシナリオ作りに自信が無いと苦労の割に報われないだろう。

　又、戦闘編やシステム編でも触れたが、シナリオを複数用意しなくても、主人公を複数用意して選択させるだけでもそれなりにプレーヤーにのめり込ませる余地はある。主人公設定とシナリオとは大きく関与するのであまり多彩なキャラは用意できないが、これで少しでも多くのプレーヤーをのめり込ませることができるならば効果ありだろう。

　だが、あの手この手でプレーヤーの数を増やそうとしても、根本的にシナリオの質がイマイチならばプレーヤーはしらけてしまう。どうせ万人受けするシナリオなど不可能と分かっているのだから、最初からシナリオを一本に絞って質を上げることに徹するのも現実的な選択だろう。「自分は創作能力に劣る」と思ったら無理をしないことである。

RPG制作雑記 第6話「リタイア要因を撲滅せよ(シナリオ編)」6-6 [No.1386]

　キャラに対する思い入れが無いとゲームプレーも機械的に遠隔操作をしている感じでイマイチなのだが、主人公になり切れるRPGを探すこと自体極めて難しいのが現実である。結局プレーヤーは主人公になり切れないRPGを多くプレーし続けることで、自然にシナリオや世界観などを完全にゲームと割り切ることができてしまうようになるのだろう。「シナリオが原因でリタイアすることは少ない」という理由もここから来ているかもしれない。

　そういう点では経験豊富(年長者)なほど冷静かつ客観的にプレーできるはずであるが、逆に冷静過ぎて熱くなれず、ゲーム世界にのめり込むことができずにちょっとしたシステムや配慮の問題からリタイアすることが増えているような気がする。時間に余裕が無いのもあるが、これも年のせいなのか…！？逆に年少者ほどゲーム世界にハマって熱くなれるのが羨ましく思える。RPGの主人公の多くがそういう世代に近いというのもあるが、やはり”少年のような素直な心”を持たないとRPGは面白くプレーできないというのは否定できない。

　一方でRPGに限らずゲーム世界と割り切れずに倒錯した人間による犯罪が多いのも困ったものである。ゲーム批評の場で感情的になって荒れる人間もゲームと割り切れてないからでまだまだ青いな…という感じだが、荒れ果てた日常社会で暮らし続けると冷静になり過ぎてこういう心が失われることが良いことなのか？とふと考えたりもする。現実逃避も問題だが、現実に流されるあまり子供に夢を与えられない大人が増えるというのも少々味気ない…？

RPG制作雑記 第6話「リタイア要因を撲滅せよ(シナリオ編)」6-7 [No.1387]

　現在の30～40代にとっては数ある有名RPGの創成期がちょうど中高生時代とぶつかっていたせいか、荒れ果てた日常社会に出ているとふとあの頃に戻ってRPGをプレーしたくなるものである。日本中が熱中していた当時に比べれば現在は続編やリメイク中心で新鮮味が薄れているが、今や同じゲームを親子二代で…親はあの頃に帰って楽しみ、子は新鮮な気持ちでプレーしていると聞く。どんな形であれ親子のコミュニケーションが取れるというのは素晴らしいことである。

　「子供に夢と希望と勇気を与える」「世界平和のために悪と戦う」…そういう勧善懲悪の物語は昔話から特撮・アニメのヒーロー物とどんな時代にも存在して来た。だから伝説の勇者になって平和のために悪の魔王を倒す王道RPGも、そういう点では共通しているはずである。

　なのに「TVゲームは社会に良くない」というイメージだけでこれらと別扱いされるのは何とも哀れな気がする。確かにゲームはのめり込んだら勉強や食事もそっちのけでプレーしてしまうし、発売日に学校を休んで店に買いに並んだことで社会問題になったこともある。だが、子供に限らず冷めた現代人がそこまで目を輝かせて(血走らせて？) 熱中できるものは探したってそう多くはあるまい。だからこそ作者には社会に悪影響を及ぼさないような配慮が要求されるのだが、そういう点ではRPGのシナリオは王道に徹するべきなのだろうか…？

RPG制作雑記 第6話「リタイア要因を撲滅せよ(シナリオ編)」6-8 [No.1388]

　RPGのシナリオや世界観の設定は、結局アニメや映画や特撮やドラマ、更には絵本や演劇といった「視覚演出のある物語」とほぼ同じと考えられる。だから制作するにもそれらと同様に進めて行けばそれなりにまとまるだろうし、題材は王道の勧善懲悪ファンタジーに限らず何でもありのはずである。

　にもかかわらずRPGのシナリオが王道モノに偏りがちなのは、「プレーヤーにとって目的が分かりやすい」「公序良俗という暗黙の掟に無難に合致する」という以前に、「戦闘で主人公を成長させるというシステム要素にマッチして制作が容易である」という、作者にとっての都合の良さがまず考えられる。すなわち作者とプレーヤー双方にとって都合がいいわけで、だったらわざわざ外道路線に走って苦労する必要など全くないことになる。

　漠然と「RPGを作る」というだけならば確かにそれでいい。漠然と完成したRPGをプレーしてもらいたければそれでも構わないだろう。だが、シナリオに限らずとも似たようなRPGが複数ある場合、必ずやプレーヤーから比較されるのは避けられない現実である。王道RPGの原点は結局有名市販RPGなわけで、極端な話すべてはそれらのパクリとなってしまうのだから…。

RPG制作雑記 第6話「リタイア要因を撲滅せよ(シナリオ編)」6-9 [No.1389]

　「王道モノRPG」のシナリオ…具体的には全く書いていなかったが、要は主人公が世界平和を妨げる悪の根源(ラスボス)を倒すために冒険の旅を続けて鍛えるというものである。世界には大抵王様が居て城には政府のような組織もあるし、町や村には長も居る。でも警察は居ないし、軍隊はあっても自分達の防衛で限界…よって世界の命運は主人公パーティーに全部お任せ。誰も平和のために動いてはくれないが、アイテムや乗物等戦いに必要なものは快く援助してくれる。見事ラスボスを倒せば伝説のヒーローとなってお姫様と…な関係まで約束されているが、その道のりは長く険しい。何故に何もしないで怯えている人民のためにこんなに苦労しなけりゃならないのやら…？

　作者が考え出したファンタジー世界とはいえ、これらのシナリオは骨組みだけ残せば完全に型にはまっている感がある。RPGである以上「戦闘を繰り返して強くなる」というシステムと並行するからには、どうしても「何のために強くなるのか？」という答えが無ければ戦闘を繰り返す意味が無い。その目的が勧善懲悪…すなわち悪の根源を絶つということにすれば最も扱いやすいのであろう。

RPG制作雑記 第6話「リタイア要因を撲滅せよ(シナリオ編)」6-10 [No.1390]

　往年の有名RPGの創成期は「モンスター=人類にとって完全なる悪」であったが、時代の流れと共に友好的で可愛らしいモンスターが現れ始め、戦闘終了後に仲間になって収集したりモンスター同士を配合させたりと、あたかもモンスターをペットとして扱うようになった。

　元来主人公パーティーに危害を与えるのが”仕事”であるため、とてもペットとすることはできない凶悪なモンスターはやっぱり多い。だが全部が全部悪ではなくなってしまうと、目の前に現れた敵全部に対して金品を奪って殺戮を繰り返すという行為は教育上よいものなのかと考えてしまうのである。

　「モンスターにだって心もあれば家族のために働かなければならない」という”モンスターの擬人化”は、自作RPGではよく使われることが多い。それは市販RPGで殺戮を繰り返すことに疑問を感じた作者の主張と考えれば自然かもしれないが、市販・自作に限らず、闇雲に強奪と殺戮の横行する戦闘を繰り返すことが美徳ではないという傾向はあるかもしれない。最近は少しでも過激な表現があるとすぐ規制の対象として締め上げられるから、作者としてもそれらの配慮は大変である。

RPG制作雑記 第6話「リタイア要因を撲滅せよ(シナリオ編)」6-11 [No.1391]

　とはいえ、王道RPGの設定では通常エンカウントするザコモンスターは全て「ラスボスが人類の住むフィールドに放った刺客」という都合のいい？設定になっていることが多いようである。作者が「モンスター=悪」と定義している以上結局戦闘(=強奪・殺戮)はやりたい放題、そしてラスボスを倒して本編をクリアすれば完全消滅するのが普通である(当然主人公が無傷でエンディングを迎えるためでもあるが…)。エンディングで仲間のモンスターは消えることが無いのもゲームであるが故なのか…！？「マップ上のモンスターは悪だが、仲間になれば悪ではなくなる」とすれば問題無いか…。

　とにかく「悪は駆逐すべし、悪でなければ守るべし」という精神は王道RPGにおいて完全に徹底されていると言える。だが、「悪は悪のままで善にはなり得ない」という概念は最近の”モンスターの擬人化”の流れで消える傾向にある。「どんな悪にも善への道が残されている」ということを教えるのは社会的にもそれなりによい傾向であろう。

　かくして、王道RPGのシナリオが勧善懲悪に偏る背景が大体まとまった。ならばよくある中世洋風の世界観と共にこれを一つの「王道RPG」として型にはめた場合、この型から外れたものは今後「外道RPG」と定義して話を進めるとする。厳密には異なるかもしれないし外道という言葉もあまりよくないが、話を進めやすくするためなので御理解願いたい。

RPG制作雑記 第6話「リタイア要因を撲滅せよ(シナリオ編)」6-12 [No.1392]

　予め「戦闘編」でも書いたが、戦闘の無いRPGは今後も除外して話を進める。

　前述の通りRPGのシナリオは単独では存在することができず、システム…特に戦闘とのつながりに大きく左右される。やはりRPGと戦闘とは如何なる場合でも切り離せないと言える。戦闘によってダークな強奪と殺戮を繰り返すならば、当然シナリオもそれに影響されるのは避けられない。

　よってどんな世界観であれ、明るくメルヘンチックにしようと努力してもRPGからダークなイメージを根本から切り離すことは非常に難しい。もしそれを目指すならば、元来RPGが持つ戦闘のイメージを真っ向から覆す必要がある。それについては「戦闘編」の領域となってしまうが、「武器を装備して戦う」「相手にダメージを与える」「盗む」「毒に犯す」「敵を倒す」…といった基本行動全てにダークなイメージがある以上、実現は果てしなく遠いだろう。

　ダークな戦闘を繰り返すのが「王道RPG」でそれを覆すのが「外道RPG」…言葉の意味が逆転してないか？と首をひねってしまうが、そこは混乱しないで欲しい。

RPG制作雑記 第6話「リタイア要因を撲滅せよ(シナリオ編)」6-13 [No.1393]

　今更ながら王道RPGの戦闘とはどんなものかをおさらいしてみる。対戦相手…すなわち敵は味方である主人公パーティーを潰しにかかる言わば刺客、容赦なく味方の体力(HP)を奪い、敵味方共HP0で戦闘不能(又は死亡)。敵味方の一方が全員HP0になれば戦闘終了となり勝敗が決定、味方勝利ならば経験値と共に敵から奪った金品を入手でき、味方敗北ならば即刻GAMEOVERとなる。本当に今更という感じだが、これを繰り返しながらシナリオを進めていくのが王道RPGである。

　現時点での課題はこの戦闘からダークな要素を取り去ることである。敵味方の攻防が非常に面白いという戦闘には明るいイメージがあるが、敵を倒すのが最終目的ならばダークには変わり無い。市販RPGではプレーヤー自らエンカウントを楽しむようなモンスターが存在するが、それらは異常に高い経験値や豪華な戦利品が目当てであることがほとんどで、明るいどころか大量虐殺である。

　結局王道RPGの戦闘システムそのものを変えない限りダークなイメージの払拭は不可能ということになる。前述の文中の中だけでも「刺客」「奪う」「死亡」…といった言葉が登場するが、これらを根本から変えない限りシナリオを含めたRPG全般を明るくすることは無理ということである。

　ところで、わざわざそこまでしてRPGのシナリオを明るくする必要があるのだろうか？戦って成長することはRPGの基本システムなのだから、その時点で無理している感がある。やはりどんな構造であれRPGでは常に主人公に試練を与えないと形にならないのではないだろうか？
RPG制作雑記 第6話「リタイア要因を撲滅せよ(シナリオ編)」6-14 [No.1394]

　ファンタジー世界において攻撃対象が架空のモンスターという王道RPGならば有名市販RPGでもごく普通に存在するし、ダークな殺戮を繰り返しても所詮はゲームと割り切られるだろう。だが、そうはいかないのが現実的な世界観によるRPG、いわゆる「現代モノ」である。王道RPGと同じ感覚で戦闘システムやシナリオを作ってしまうとたちまちアングラ直行…お上から公序良俗に反するだの犯罪を助長するだのと注文を付けられそうで、思い切ったことができないのである。構造的には数千万本も売れている超有名王道RPGと大差無いのに、何とも差別的なことよ…。

　現在当局で制作中の「盈虚都市」も完璧なド現代RPGなのでシナリオが具体化せず、非常に困っている。当然アングラ化も年齢制限を課す考えも無い。よって戦闘システムとシナリオに制約があり過ぎるのだ。「だったら最初からそんな面倒なもの作るなよ」と突っ込まれればそれまでだが…。現代モノを目指す作者にとっては誰もが同じ悩みを抱えていることだろう。中には完全に割り切ってアングラ化している作品もあるが、作るからにはやはり日の当たる場所で公開したいものである。

RPG制作雑記 第6話「リタイア要因を撲滅せよ(シナリオ編)」6-15 [No.1395]

　アニメや映画やSLGと異なり現代モノRPGが少ない理由はずばり現実世界の下でのダークな戦闘とシナリオとの兼ね合いの難しさにあるだろう。フリー作品が量産されないのは素材の少なさのせいもあるが、当然この影響は大きい。もはや出現する敵をファンタジー系と同じモンスターにしたり、人型の敵をボスに呪わせたりアンデッド系にしたりと、全体的に作者もかなり苦労しているようである。世界観は現実世界でも結局は伝説やオカルトや宗教やSFを絡めたファンタジー系に仕上げるのが一般的なようで、主人公パーティーが魔法などの非現実的な技を駆使して戦うという点では王道RPGと変わらない。

　しかし、そういう”現代風ファンタジー”もプレーしてみると結構はまるものである。王道RPGの中世洋風世界観を現代(和)風に置き換えただけだが、プレーヤーが現代を生きる人間であるならばよりゲーム世界に入り込み易いはずである。更にプレーヤーが日本人ならば現代和風の世界観、学生ならば学園モノには素直に入り込めるはずだろう。

　その点では現代モノの世界観は中世洋風を凌駕している。だが、戦闘が絡むRPGでは非常に扱いにくい。そこをいかに解決するかである。

RPG制作雑記 第6話「リタイア要因を撲滅せよ(シナリオ編)」6-16 [No.1396]

　最近深夜アニメを観ていると学園モノや股旅モノで悪を倒す戦闘が絡んだ感じのものが多いが、これは現代RPGを作る上では十分に参考になる。最も子供が寝てしまう深夜に放送すること自体内容にわけありなのだろうけど、地上波で無料放送している以上法規制による年齢制限は存在しない。

　内容は前述のような魔法が絡んだものの他、剣術・武術・怪しい研究を重ねる近未来系・ロボット搭乗型のSF・…と実に何でもありありで、ファンタジー要素が無制限なのはどんな世界観でも同じと言える。アニメは実写と異なり何でも作れてしまうし画風もゲームに近いので、小説や映画と比較すればゲーム制作に通じる要素は多いはずである。

　だが、それでも制作が進まないのが「盈虚都市」…理由は現代モノを超えた「ド現代モノ」だからである。ド現代に非現実的なファンタジー要素は存在しない。「架空世界の癖にそこまでこだわるな！！」と突っ込まれれば返す言葉は無い。ド現代で雑草のように生き抜く負け犬達の逆襲がテーマなので、シナリオは至ってダークで戦闘も普通に存在する。ならばRPG的にはそれほど外道に走ることも無さそうだが、いざ作ってみるとどうしてもある問題にぶち当たってしまうのだ。

RPG制作雑記 第6話「リタイア要因を撲滅せよ(シナリオ編)」6-17 [No.1397]

　「現代」と「ド現代」…一般的には同じ「現代モノ」で片付けられるが、ここであえて区別する理由は非現実的要素の有無の差である。町や世界観は「実在」でも「実在のものを再現した架空」でも大差無い。だがド現代はRPGで欠かせない戦闘システムを組む上で無理難題が山積するのである。

　その理由を幾つか挙げると「敵を攻撃すれば傷害罪、倒せば殺人罪、強力な武器を装備すれば銃刀法違反、勝手にダンジョンに突入すれば不法侵入で逮捕」「戦闘中にアイテムで瞬間回復できたり一晩寝るだけで全回復できたりしたら医者は不要」「町を普通に歩くだけで武器を持った不良とエンカウントとは何と治安が悪い町だ…」「家の中では蚊とゴキブリ退治が日課！？」「戦闘で強力な銃器をぶっ放して壁や天井が壊れたりしないのか！？」…等々。

　結局全部RPGでは”ゲームですからぁ”として片付けられる要素だが、ファンタジー要素無しのド現代を扱う上では片付けられないものもあるから困ってしまう。ド現代モノはアニメや映画やSLG等では扱いやすくても、戦闘が存在するRPGに関しては非常に扱いにくいという原因はここにあるだろう。

　ただ、それは前述の6-12～13のような王道RPG的戦闘をそのまま当てはめたことにより生じる問題である。ド現代世界で強奪や殺戮が非日常的ならば、それを根本から変えてしまえばよいということになるが…？

RPG制作雑記 第6話「リタイア要因を撲滅せよ(シナリオ編)」6-18 [No.1398]

　今この時も世界のどこかで戦争やら紛争やらが絶えないのはニュースを見れば分かることだが、この国は至って平和であるため、「戦争をしている」という感覚は誰も持ち合わせて居ないだろう。だが、「戦う」という気持ちならばどんな形であれそういう場面に遭遇したことがあるはずである。

　日常生活においてどのような場面で「戦う」ことになるだろう？「鳴り止まない目覚まし時計と眠気との戦い」「”長便所常習犯”の親よりも早く用を足すための時間勝負」「食卓でのおかずの取り合い」「通勤(通学)電車の席取り合戦」「同僚との業績勝負(クラスメートとの成績勝負)」「社食(学食)の限定メニュー争奪戦」「突如現れたハエ退治」「部活動」「ギャンブル」「教育ママの小言」「スーパーのタイムセール」「夫婦喧嘩」「門限までのタイムアタック」「深夜の暴走族」…等々。朝起きてから寝るまでの間でざっと書いただけでもこんなに…当然まだまだあるはずである。

　要は強奪や殺戮だけが「戦う」ではないのである。極端な話、日常生活ありとあらゆる場面で我々は戦っていることになる。もはやファンタジー要素無しでド現代RPGを作るには、これ以外に方法がないのではなかろうか？正直こんな作品は見た事がないし、従来のRPG的戦闘概念を真っ向から覆す外道システムにする必要があるため、面白いか否かも未知である。ただ、法律違反でダークな戦闘から脱却するには他に手段は考え付かない。

　尚、盈虚都市では戦闘終了時の勝利メッセージは「人生すべてが戦いである。」となる。日常生活あらゆることを200xの戦闘システムでやってしまおうという実に無謀な企画だが、どうなるかは作者も分からない…。

RPG制作雑記 第6話「リタイア要因を撲滅せよ(シナリオ編)」6-19 [No.1399]

　現在制作中のRPGとの兼ね合いから今まで延々と現代・ド現代の世界観を例に挙げて書いてきたが、世界観については王道である中世洋風から脱却して外道に走る場合、まだまだ選択の余地はある。実は考えられるべきあらゆる世界観を具体的に挙げようとすると、ある法則性によって大まかに分類できてしまう。

　それは「過去・現在・未来」の「時間」と、「和風(作者にとって自国)・洋風(作者にとって外国)・地球外(作者の住む別の実在世界)・異空間(実在しない世界)」の「空間」とによる分類である。そして「未来」と「地球外・異空間」については現代人にとって未知の世界…すなわち100％ファンタジー要素となり、他の分類は既知の世界となるが、実在世界を忠実に再現するかファンタジーに走るかは作者の選択次第ということになる。

　要は過去～現在の地球上での世界観を設定することで前述の戦闘システムの問題が生じることになるが、更に突き詰めてしまうと近代以降…というよりド現代限定となってしまうだろう。理由は人類が地球上に現れてから現在に至るまであらゆる”RPG的戦闘”を繰り返してきたからである(今も絶えることは無いが…)。映画等でダークな戦闘演出が普通に繰り広げられている以上特に気にすることは無い。対戦相手を架空のモンスターにせずとも、歴史上の人物や一般市民(暴漢・侍・…)や実在の動物にしてしまえば普通にシステムが組めるだろう。
RPG制作雑記 第6話「リタイア要因を撲滅せよ(シナリオ編)」6-20 [No.1400]
　よってド現代以外ではファンタジー要素無しでもRPGで戦闘システムを無理にねじ曲げる必要性は無いと言える。もちろん外道に走っても一風代わったRPGができるかもしれないが、面白いか否かは作者の技術次第…当局では如何なる問題が生じても関知しないので自己責任でやって欲しい。

　結局RPGの世界観を難易度の高さで比較した場合、「現代」の中でも「ド現代」だけが飛び抜けて高いということになってしまう。普段当たり前のように存在している世界が最も難しいというのは何とも皮肉だが、細心の注意を払って作らないとプレーヤーから屁理屈を浴びることになるのは理解できるだろう。

　次に難しいのが過去の実在世界…「歴史モノ」とでも言うのだろうか？場所は和洋に限らず、とにかく日本史・世界史の教科書に載っている出来事をゲーム化する場合である。ド現代よりかは制約が少ないとはいえ、やはり滅茶苦茶なフィクションにすると歴史学者から突っ込みが入ってしまう。要はその道の識者には納得行かないが、分からなければ何でもありか！？だが学生プレーヤーにとって歴史の勉強に悪影響を及ぼすのは頂けない。とはいえ、「徳川光圀が全国を漫遊して悪を退治」「沖田総士が女」…といったものはドラマやアニメでは普通でも実際は嘘なので、ある程度のフィクションは許されるといったところか…！？ゲームならば面白さは譲れないということだろう。

RPG制作雑記 第6話「リタイア要因を撲滅せよ(シナリオ編)」6-21 [No.1401]

　そして非現実的な世界観は作者の妄想全開！？現実的な制約はほぼ気にせず制作可能となる。しかしながら現実的な常識を根本から覆すとプレーヤーが迷ってしまうのでほどほどにするべきだろう。非現実的なことを取り入れるからには、当然プレーヤーにその世界での地理や歴史や法律を０から懇切丁寧に教えなければならない。作者としてはやりたい放題だが、何もせずしてプレーヤーに作者の常識が伝わるわけがないので思わぬ労力が課せられることになるだろう。そういう点では歴史モノの方がプレーヤーはある程度学校で基礎知識を勉強しているので常識が通るかもしれない。

　このブログではド現代の世界観を中心に書いているが、世界観の設定は作者が自分の好みで勝手に決めてしまえばよい。世界観が決まれば以下全部の要素をそれに合わせて作ることになるが、RPGでは前述のように難易度で大きな差が出るのは避けられない。

　結局作者の立場で考えれば難易度が低い中世洋風の王道モノに人気が集まるということになるが、正直プレーヤーの好みはバラバラ…のはず…だろう。となると中世洋風以外が外道というのは作者の立場による固定観念なのかもしれない。

RPG制作雑記 第6話「リタイア要因を撲滅せよ(シナリオ編)」6-22 [No.1402]

　さて、世界観が決まれば戦闘を中心としたシステム構築や演出(用意するべき素材)の方向性も決まる。となればそれらと並行しながらでもシナリオを練り上げるための時間的な余裕はある。しかしながらいざ作ってみるとシナリオが具体化しない限り先に進めない要素も多い。言うまでもなく盈虚都市の制作の遅れの原因はそれであり…(以下前述の通り)

　やはりシナリオは世界観を決めた直後に全部完成させた方が絶対に完成は早いはずである。先にシステムやマップを完成させてそれに似合うシナリオを後から考える方法もあるが、メインシナリオの核心に迫る重要イベントを作る段階で改良が必要になることは避けられない。

　ではシナリオは具体的にどうやって作ったらよいものか？自分自身がこの状況では正直誰かうまい人に聞いたほうがいい。ここで知ったかぶりして無理矢理書いてもボロを出すのが目に見えているが、それではこのブログの存在する意味が無いので困ってしまう。よってここは適当に自己流で考察しながら何とかするが、読者と共に学習しながら…というスタイルで話を進め、最終的にシナリオがまとまれば万々歳だろうと考えている。

RPG制作雑記 第6話「リタイア要因を撲滅せよ(シナリオ編)」6-23 [No.1403]

　演出編でも少々触れたが、RPGのシナリオ作りは小説を書くのとは異なり、映画や演劇の台本に近いはずである。となると台詞とト書きとナレーションで構成すれば形にはなるが、正直それは一人で制作している場合、公文書のような厳密な形にする必要は無いと思う。

　理由は「RPGの場合台詞もナレーションも全部プログラミング時に一語一句正確に入力することにより最終決定して画面上に文字表記する」からである。よってRPGのシナリオは厳密な台本のようだが、実はプログラミングまで考えると”下書き”程度の存在価値しかない。 

　台詞なんてものはいくら考えても後から改良するのが目に見えており、その必要が生じる度に”下書き”とプログラムの両方を書き換える作業は面倒極まりない。すなわち「表記する文章は大まかにまとまってさえいれば後はアドリブで入力すればいい」ということである。同じ意味でも無数の表現があり、句読点一つだけでもニュアンスが大きく変わる…決して日本語の奥深さを侮ってはいけないのだ。

　ただ、シナリオ作りとプログラミングとが別人という共同制作となれば”下書き”も一語一句具体化させないと作業がやりにくいだろう。人が多ければ労力が減るという理論はある意味成り立たない部分もある…！？

RPG制作雑記 第6話「リタイア要因を撲滅せよ(シナリオ編)」6-24 [No.1404]

　RPGは小説とは違って常に演出で周囲の状況を直感的に判断するものだが、フルボイスにしない限り声は存在しない。だからプレーヤーにとっては常に文字を読む作業が必要である。そのために作者は下手な文章を書くわけには行かない。これについては配慮編でも書いたので省略するが、難しい漢字表記や専門用語や乱れた言葉の羅列はプレーヤーを選ぶことになるのでなるだけ控えたい。

　RPGでは戦闘とマップが常にプレーヤーの視覚に入るから重要であることは既に何度も書いたことだが、実は文章表現はそれらの上を行くほど重要なのかもしれない。戦闘もマップ上のエキストラも台詞回し一つで面白さに影響してしまうのだから…。よって企画書で文章を固定化するのは野暮な話で、特に重要イベントの台詞回しでは完成直前まで悩み続けるのも一つの手だろう。

　最もこれはあくまで国語力の弱い作者の考えであり、プロの脚本家がこんなことをしていたら現場監督にクビにされるかもしれない。このブログはヘタレ作者が悩みながらRPGを作り上げていく制作日記であることは今一度言っておく。

RPG制作雑記 第6話「リタイア要因を撲滅せよ(シナリオ編)」6-25 [No.1405]

　いざシナリオを書き始めるとなると、先にOPとENDどちらから取り掛かったらよいものかと迷うところである。こんなことで迷っている人が他に居るかどうかは微妙だが、作者によっても好みや作業のし易さから意見が割れることは十分考えられる。

　普通は素直にOPからENDに向かう流れで書けば問題ないだろう。だが、RPGはENDの条件がかなりはっきりしている。それは「ラスボスとの最終決戦に勝つこと」である。当然これは王道RPGの流れに沿っているが、外道RPGを作ろうとしてもラスボスとの戦闘無しに突然終わるようなシナリオは考えにくい。それがハッピーエンドであろうとバッドエンドであろうと…である。

　そう、どんなRPGでも「ラスボスを倒してENDを迎える」というのが戦闘システムとの兼ね合いから考えても自然であり、最も安定する形と言える。これを覆す外道な終わり方は果たして可能なのだろうか？もちろん形式的に作るだけなら可能だが、「プレーヤーに受け入れられる形で」というのは絶対条件である。多くが尻切れトンボのようになってしまってプレーヤーは納得できないだろう。

　よって、RPGのシナリオは最初にラスボスを設定しておいてそれに向かう流れで考える…というのは一つの方法として存在する。作者がこの方法を受け入れるか否かは好みの問題だが、どうしてもOPが考え付かなければ有効な手段だろう。

RPG制作雑記 第6話「リタイア要因を撲滅せよ(シナリオ編)」6-26 [No.1406]

　ラスボスを設定することにより、そいつの”居城”… ラスダン(ラストダンジョン)が設定できる。ラスボスを倒してENDという流れならばそこがプレーヤーの操作できる最終目的地となる。

　OPの時点で既にこれらが分かっているか謎に包まれているかはゲームにより完全に分かれる。プレーヤーにとっては最終目的がはっきりしていた方がプレーし易いかもしれないが、反面、ラスダンやラスボスがプレー中に既に分かってしまっていると興ざめする恐れもある。作者の考えでどちらを選択するかはシナリオの構造次第だろうが、プレーヤーの好みはさほど気にする必要はないと思う。

　作者の立場からすれば前者の方がシナリオは作り易いかもしれない。だが、シナリオの奥深さを追求するには後者が適しているはずである。その代わり難易度は高いし完成度が低ければプレーヤーは間違いなく混乱して最悪リタイア…総合的に評価が下がることは避けられない。そこは作者の創作技術に依存するので、自信がなければ前者を選んだほうが無難かと思われる。

RPG制作雑記 第6話「リタイア要因を撲滅せよ(シナリオ編)」6-27 [No.1407]

　ゲームによっては「ラスボスかと思ってようやく倒したと思ったらまだ先に真のラスボスが待ち構えていて全滅…」という卑怯なシナリオもあるが、正直このようなどんでん返しは多用するとプレーヤーの反感を買うかもしれない。真のラスボスを最初から設定していた上で書いたシナリオならば許容範囲だが、いかにも後付けで考えたようなシナリオは違和感が生じやすいのでやめたほうがよい。それを望むならば「クリア後のおまけ」としてメインシナリオからはずすべきである。

　話を戻すが、ラスボスやラスダンはどういう設定にしたらよいものか？王道RPGで考えた場合はラスボスが大魔王や魔神でラスダンが城や塔や神殿の最上階(最下層)が定番だが、実体のない”悪”を異世界や宇宙の果てで倒すという設定もよくある。もはやこれらは世界観の設定と同様、作者の妄想全開でどうにでもなるだろう。とにかく倒すべきものは「巨悪の根源」ということにして演出をド派手に決めておけば万事OKである。

　一方、再三苦労話が続いているド現代ではどうなるか？まずは「実在世界で実在しそうな悪の根源と戦うこと」を前提とする必要がある。となるとラスボスはいわゆる”お偉いさん”で、ラスダンはそいつの勤務地…官庁や役所や大企業の社長室や研究所の最上階や最下階といったところか？しかしながら人間でなくても人間以上の力を持つロボットやコンピューター、更には生体実験で凶暴化した動物や人造人間というのもありかもしれない。少々非現実的な近未来・SF寄りにはなるが、近い将来十分に起こり得る…だろう！？

RPG制作雑記 第6話「リタイア要因を撲滅せよ(シナリオ編)」6-28 [No.1408]

　作者のシナリオ創作力の弱さのため、このブログでは引き続きENDからシナリオを考えて行くことにする。前述の流れでENDが決まれば、以降はそれにつながるシナリオをOPに向かって徐々に具体化すれば形にはなりそうである。

　だが、これを実行しようとするとやっぱり行き詰まる。断片的なシナリオをいきなり具体化させることはある程度可能だが、それらを完全につなげるための「芯」が無いと安定しないのだ。一個一個が頑丈な立方体の塊でも高く積み上げればバランスを崩すのと同じ理屈である。この場合、塊を芯に串刺しに通して積み上げれば芯が折れない限り崩れることはない。要はその芯に当たるものが必要というわけである。

　芯を支える土台…最終目的は前述のENDの設定でどうにかなるだろう。となるといかにして折れない芯…すなわちメインシナリオの概略を作るかである。最初に世界観を設定し、戦闘システムを組むことにより主人公パーティーも設定される。他の登場人物や移動するマップはその流れで自然に設定できる。”材料”が揃えば後はそれを加工すればよい。しかし…こうして書くのは簡単だがいざ実行すると難しい。

RPG制作雑記 第6話「リタイア要因を撲滅せよ(シナリオ編)」6-29 [No.1409]

　国語の読解力テストでは「作者は何をいいたいのか？」という出題がお決まりのようにある。それを見る度に「そんなもん作者に聞かないと分からないだろうがボケ！！」と突っ込んでいた者にとってはやはりシナリオ完成への道は遠い…！？

　話が逸れたが、どんな創作物にも必ずや「作者がプレーヤー(読者)に言いたいこと」というものが存在するはずである。それが完全に表に出ていても最後まで決して表には出ずにこっそり隠されたままでも構わない。表現方法は演出にも左右されるが、後者の方が技巧的で奥深いシナリオとなりプレーヤーを悩ませるだろう。先のラスボスの正体を明かすか否かという選択にも似ている。

　ならば、これをしっかりと設定することで“芯”が頑丈になるということか？さすがにネタバレとなるのでここで具体的には書かないが、いざ設定してみたらなかなかまとまらなかったシナリオが少しはまともになった…かもしれない。

　ところで、作者がプレーヤーに言いたいことは１作品当たり１個しか設定できないのだろうか？別にそんな決まりはないだろうが、とりあえず「最も言いたいこと」は１個に絞らないとうまくまとまらないかもしれない。芯は何本もあった方が安定性は増すが、ゲームには難しい理屈は不要だろう。

RPG制作雑記 第6話「リタイア要因を撲滅せよ(シナリオ編)」6-30 [No.1410]

　さて、丈夫で折れない”芯”ができたとする。後はENDに向かって断片的に思いついた数々のイベントを積み上げれば…と思うところだが、まだ足りない。「イベントとイベントをつなぐもの」がなければ個々のイベントが単独で放置されてしまって安定しないのだ。串刺しにしただけの塊はそのままでは串を軸にして回転してしまう。たとえるものは何でもよいが、固定させるには”ボルト”や”接着剤”のような「つなぎ」が必要なのである。

　ただ、２個のイベント間をつなぐにはボルトのようなワンポイントのものでもいい。だが、芯のような全部のシナリオを貫通するものでなくても、「第n章」のような単位で複数のイベントをまとめるつなぎはある程度の長さのシナリオを作る上では不可欠だろう。要は”太い芯”に平行して”短めの芯”を刺すことで”モーメント(回転作用)”を防いで安定させると同時に、複数のイベントをある程度の量にまとめるのである。

　“短めの芯”によってイベントを章単位でまとめるならば、個々のイベントもある程度の共通点が無ければまとまらない。それには登場人物・時間・空間といったものを用いればよいだろう。となると何を優先させたらよいか？空間的に同じ町やダンジョンがあったとして、パーティー編成が異なればイベントも変化する。更にパーティーが同じでも昼と夜・過去と現在と未来・他のイベント進行前後(例えば悪に破壊される前と破壊された後)…といった時間的な違いでもイベントは大きく変化するのである。

RPG制作雑記 第6話「リタイア要因を撲滅せよ(シナリオ編)」6-31 [No.1411]

　シナリオ創作技術が乏しくても、用意された素材を見ているだけで名場面になるような断片的なイベントは次々に考えつくものである。今問題なのはそれらのワンシーンをどういう流れでつなげて行くかであり、「とりあえず章単位にしてみよう」というところまで話を進めたわけである。

　王道RPGの創成期にはパーティーも固定メンバーで時間的概念もほとんど存在しなかったから、こういうことで悩む必要はほとんど無かったと思われる。だが、そんな時代でも悪に滅ぼされる前と後とで一つの町のイベントが変わることぐらいは常識的に存在した。

　どうやら章単位でイベントをまとめるには、時間的な流れを最優先させないとどうしてもうまく行かないようである。空間とパーティーが共通しているからといって時間を二の次にして同じ章でまとめようとすると、時間が流れた後で別の章に行った場合に大混乱を引き起こしかねないのだ。

　ところで「5W1H」という言葉を御存知だろうか？これを使ったレクリエーションは定番だが、要は「いつどこで誰が何故どのように何をした」をそれぞれ英語訳にして頭文字を取ったものである。これを見ても時間を表す「いつ」が最初に来るのは単なる偶然とは思えない。となると、時間→空間→登場人物の順で共通部分をくくればいいような気はするが…。

RPG制作雑記 第6話「リタイア要因を撲滅せよ(シナリオ編)」6-32 [No.1412]

　シナリオ構成上で小説等では当たり前のように書けてもRPGでは非常にやりにくいことがある。それは回想シーンのような「長い年月を経過させるイベント」を用意することである。え？そんなものはRPGでごく普通に存在するって？確かに当たっている。しかし、それらはほとんどがサウンドノベルのような「見るだけで進めるイベント」だろう。

　回想シーン中にメインシナリオに沿ったエンカウントバトルで普通に主人公パーティーを成長させたら一体どうなるか？現在に帰った時に必ずや各キャラのパラメータに違和感が生じるはずである。アイテムや使える特殊技能だって長い年月が経っているのにそのままでは不自然だろう。タイムスリップ等を使ったファンタジーならば何でもありかもしれないが、人間に限らず全ての生物は月日が経てば成長し、やがて衰えてこの世を去るのである。生物だけではない、機械はやがて壊れ、建物や道路だって老朽化する。これら時間の概念をRPGの戦闘システムに組み込むのは正直非常に面倒なのである。

　RPGの楽しみ方の一つに「主人公を育てること」がある。子供の主人公を地味な戦闘でやっと育てたと思ったら別の章に移動した瞬間大人になってそれまで育てたものがリセット…「戦闘編」で書くべきことだったが、くれぐれもこんなことは避けたいものである。

RPG制作雑記 第6話「リタイア要因を撲滅せよ(シナリオ編)」6-33 [No.1413]

　章単位でまとめる場合「時間」を最優先したものの、次は一体何を共通項にしてまとめるかである。5W1Hの流れからすれば「場所」となるのだが、「登場人物」を優先させる考え方も存在するのである。

　パーティーを完全固定にした場合は全く迷うことは無い。パーティーが旅を続けながら行く先々…すなわち場所単位で起きるイベントについてまとめて行けばよい。パーティー以外の登場人物はその場所の住人として基本的に固定されているから無視できるだろう。

　さて、問題となるのはパーティー編成が途中で変わる場合である。とはいえ「ある時間のある場所にある特定のキャラが関係するイベント」というものを設定する場合に限られる。ちょっと分かり辛いかもしれないが、いわゆるオムニバス形式のような進め方が考えられる。ここではパーティーAとBが同じ時間に居る場合を例に挙げてみる。

　まずは「AとBは元々1つのパーティーだが、ある理由で別行動を取ることになり、AがT町へ、BがV村へ行った場合」を考える。「一方その頃○○では…」というつなぎの台詞が定番だが、この場合は「ある『時間』にT町とV村という『場所』で起きるイベント」としてまとめれば問題ないだろう。

　では「A男は孤高の旅を続ける荒くれ武道家、B子は見習い魔法使い。いくつもの町を渡り歩いた果てに運命の出逢いがあった」となればどうなるか？どう考えても見ず知らずのA男とB子が出逢うまでは場所単位でイベントをくくることは無理である。それぞれの人物を優先してまとめる必要があるだろう。

RPG制作雑記 第6話「リタイア要因を撲滅せよ(シナリオ編)」6-34 [No.1414]

　しかしながらRPGはプレーヤーの分身である主人公を操作して進めるわけだから、常に「主人公パーティーが行く先々で起きるイベント」についてまとめていれば何ら問題ないのではなかろうか？前者の例では人物より場所を優先させているとはいえ、パーティーAとBを優先させても問題なくまとめられるはずである。もしも場所がT町とV村だけでなくC城とI島…というように複数巡ることになれば、返って面倒なことになってしまうだろう。

　よって、パーティーが固定のRPGでは「時間→場所」、途中でメンバーが入れ替わるRPGでは「時間→人物→場所」の順に共通項をまとめればよいと考えられる。どちらが簡単かと言えば当然パーティー固定の前者である。後者は同じ時間に複数のパーティーが行動する場合もあるため、単にシナリオの量が増えるだけでなく、パーティー変化による周囲の状況が分かりにくいとたちまちプレーヤーは大混乱、更に戦闘システム的にもバランスを取るのが難しくなるはずである。その代わり完成度が高ければ非常に面白くなるが…。

　これはシナリオ編から離れるが、オリジナルシステムによる自作戦闘にした場合、果たして途中でパーティー入れ替えができるほどプログラミングに余裕が持てるだろうか？全体的に見る限りでは「そんな余裕はない」という印象である。自作戦闘で固定パーティーが避けられないとなれば当然シナリオ的にも固定されやすい。その点複雑で自由度の高いシナリオを作るにはデフォルトシステムが適していると考えられるが…。

RPG制作雑記 第6話「リタイア要因を撲滅せよ(シナリオ編)」6-35 [No.1415]

　今までの要領により章単位で大まかにシナリオをまとめたとする。となると、各章にもOPとENDのようなものが存在してもよいだろう。RPGでマップ上を行動するからには常に何らかの目的が無ければプレーヤーは迷ってしまう。となると、RPGでは常に戦闘がつきまとう以上やはりフィニッシュは中ボス戦で締めたいものである。やや型にはまっている感があるが、戦闘無しに次のシナリオへ移行するのはどうしても拍子抜けしてしまう。やはりRPGと戦闘とは常に切り離せないのである。

　となると、目指すシナリオ構造は「最終目標であるラスボスを倒すため、中ボスを倒すことで細かい目的を果たしながらパーティーを育て続ける」ということになるだろう。よってこの構造に忠実に作ればそれなりにまとまるものと考えられる。色々突っ込みどころはあるかもしれないが、所詮はシナリオ創作技術の乏しい作者の考えなので悪しからず…。

　ところで、時間の概念やパーティー編成の変化によりシナリオが多層に及ぶことは当然のようにある。固定パーティーによる一本道のシナリオは単調になりがちなのでどうしても凝ったシナリオを作りたいものだが、それをやるにもまずは基本に帰って一本道で作ってから考えた方が早い気がする。やはりOPからENDまで一本貫く芯があると無いとでは総合的に見ても作業能率で大きな差が出てしまうのである。

RPG制作雑記 第6話「リタイア要因を撲滅せよ(シナリオ編)」6-36 [No.1416]

　RPGは常にプレーヤーが画面上の主人公パーティーを動かすことでイベントを進める。だから、シナリオを消化するにも常に操作が要求される。「次にどの場所に行って何をすればよいか？」という疑問はプレー中常に発生している。そこで少しでも難解な場面に遭遇すれば、それだけでプレーヤーは混乱を引き起こす。あれこれ迷えば迷うほどプレー時間は無駄に費やされ、それがダンジョン内であれば余計に戦闘回数が増えてバランスは崩れる。そうでなくても何時間も迷えば最悪リタイアにつながるだろう。大分前に「シナリオが原因でリタイアすることは少ない」を書いたが、今更ながらに重大なリタイア要因が発見されてしまったようである。

　RPGのシナリオを作る上では「流れ図」の存在が重要といえるだろう。次に行くべき場所はマップ構造の問題なので演出編やシステム編の領域となるため、それが分かりにくいと当然プレーヤーは迷うので配慮が要求される。だが、それらの行動を命令するのはシナリオである。一本道であれ多分岐であれ、どんなシナリオ構造でも流れ図は用意したほうが作業効率はよいはずだろう。

　流れ図の作成については一人で制作している分には正式な書式でなくても構わない。自分さえ分かればメモ程度でよいのである。

RPG制作雑記 第6話「リタイア要因を撲滅せよ(シナリオ編)」6-37 [No.1417]

　今まで目的を明確にするためにENDから考え、大まかな章単位にまとめ、それぞれに目的を決める…という流れで考えてきた。となるとそろそろOPから考えてもよい頃だろう。

　最近は年のせいなのか？妙に気が短くなっているような気がする。それはともかく、フリー作品をプレーしていると、いきなり最初の町で迷ってしまってリタイアなんてことが結構あるのだ。開始直後はまだ独自のゲーム世界に入り立てのせいもあり、システムもシナリオも状況がつかめないのはどのゲームをプレーしても同じである。だから単にシナリオだけの問題ではないのだが、あえてシナリオに容疑をかけるとなれば「次に行く場所が分からない」すなわち流れ図の問題と言える。

　但しそれだけの問題ではないだろう。シナリオ的に見ても開始直後はその世界の地理・歴史・政治、登場人物の相関関係や主人公パーティーの目的といったものが全くプレーヤーには把握できていない。そんなチンプンカンプンの状態で「次は○○に行け」と言われても、それがどこなのか、何の目的で行くのかさえ分からないのである。「いいから指示された場所に行け！！細かい話はそれからだ」と毎回作者から突っ込まれそうだが、特にOPのイベントでは戦闘もなく主人公の住む人口十数人？の町を毎回歩かされるので、少々ワンパターンな気もする。最もそれが王道RPGにおける儀式なのであれば仕方が無いのかもしれないが…。

RPG制作雑記 第6話「リタイア要因を撲滅せよ(シナリオ編)」6-38 [No.1418]

　鑑賞するだけのOPイベントが終了直後、主人公は大抵自分の部屋で寝ていて、朝が来て布団から出る。朝起きるという動作に限らず、主人公の住む家の中や町の中からパーティーが操作可能になるのはRPGを全部ひっくるめても恐らく90%以上は該当するだろう。だが、もしこの”儀式”に反するものを考えるとすれば、パーティーが操作可能になるタイミングはどういう形にすればよいのだろうか？ 

　別にひねくれる必要は全くない。特に自分で企んでいるわけでもないが、いきなり”変化球勝負”をされればプレーヤーは必ずや面食らって強烈な印象を与えられることだろう。今までの経験上このようなRPGに遭遇したことは確かにあるが、前述の”王道型”が90%とするならば、残りの9.9%は「バトルダンジョンからの脱出」が行動開始となっている。すなわちいきなりダンジョン内に取り残されたパーティーが戦闘を繰り返しながら出口を目指し(そこでボスと戦って)いざ脱出！！派手な演出の後で主人公の家や町へと場面が変わり、以下は王道パターンへ…という流れで進むのである。

　この方法は単にプレーヤーに変化球をぶつけるだけでなく、真っ先に戦闘に慣れさせることが最大の目的と考えてよい。だから自作戦闘等では有利だが、その分徹底的な配慮も重要である。当然つまらない戦闘や難しい戦闘が即リタイアにつながるのは言うまでも無い。

RPG制作雑記 第6話「リタイア要因を撲滅せよ(シナリオ編)」6-39 [No.1419]

　90%が主人公の活動拠点から、9.9%がバトルダンジョンからとなれば、いずれにも該当しない0.1%とは一体何なのか？当然面白くなければ単に外道なだけで無意味であることは予め言っておく。

　普通に消去法で考えれば「主人公の活動拠点以外の場所」「戦闘を伴わない」となる。となるとどこかの旅先か派遣先、又は記憶喪失で見知らぬ場所に飛んだパーティーが、そこで起きた騒動に巻き込まれるか誰かに協力するか何かの催し物に参加するか…という形で行動開始となるだろう。

　だが、いずれの場合もちょっとした問題が発生する。RPGでは「プレーヤーに真っ先にゲーム世界にのめり込ませる」というのが絶対条件なのである。見知らぬ場所で世界観等一連のものを会得させるにはそのきっかけを要求されるし、戦闘が無いとなれば戦闘システムの会得がそれだけ遅れる。よくある「酒場」や「初心者の館」や「闘技場」のようなものがあればそれなりのことは可能だが、強制的に足を運ばせるイベントと用意しないと難しい。

　改めて言うが、OP直後で強烈な印象を与えようとする余り、面白さや機能性を捨てるのはナンセンスである。この0.1%に賭ける意味があるか否かは全部作者の自己責任で考えてもらいたい。

RPG制作雑記 第6話「リタイア要因を撲滅せよ(シナリオ編)」6-40 [No.1420]

　演出編でも書いたが、RPGは「開始直後から5分程度(最初のセーブポイント)のOP演出」で続行するか否かが半分決まってしまうほど非情なものなのである。それをクリアしたとしても、作者にとっては「最初にパーティーが操作可能になるタイミングからの流れ図」で更なる難関が待ち受けている。…というのは前述の通りで、この操作によって今度はプレーヤーにゲーム世界にのめり込ませるだけでなく操作を慣れさせなければならないのだ。

　OP演出は鑑賞するだけなのでとにかくプレーヤーの視聴覚にインパクトさえ与えられればよい。となると、実はその後の方が難易度は遥かに高いのではなかろうか？

　パーティーの操作方法や登場人物のプロフィール、住んでいる土地や店の説明といったものを説明するのは作者にとっては実に事務的な作業であり、プレーヤーにとってはゲームを正しくプレーするために”予習”をしなければならないので非常にだるいのである。

　そう、OP直後のシナリオ構成はもはや娯楽を通り越して”勉強”なのである。学校の勉強が大好きな子供はそうは居るまい。「楽しみながら勉強できる方法」…もはや教育現場では永遠のテーマではあるが…！？

RPG制作雑記 第6話「リタイア要因を撲滅せよ(シナリオ編)」6-41 [No.1421]

　配慮編でも書いたが、これらの一連の説明を公式サイトに任せてゲーム内で省略するのは失格である。だから全部ゲーム内に組み込まなければならない。そして、プレーヤーに配慮するならばそれらをプレー中にいつでも閲覧可能にするだけでなく、シナリオ本編のイベントとして作ることも重要だろう。それが再三論議しているパーティー操作開始直後のイベントなのである。

　ただ、開始直後にいきなり全部説明するというのは難しいし、プレーヤーだって必ずやだるくなるだろう。となると「必要に応じて徐々に説明する」という方法でも十分のはずである。OP直後はたまたまその必要が多いためにどうしても説明が長くなってしまうのは避けられない。そこをどう工夫してプレーヤーをだるくさせないかである。

　少なくとも「文章を読むだけ」という説明では絶対にだるくなる。それは誰でも義務教育を経験していれば分かるはず。何かを覚えるためには可能な限り視聴覚を駆使した方がよい。「ならばあんたがやってみよ」と言われても困ってしまうほど作者からすれば難易度は高い。だがゲームは活字本と違って画面や音声による演出が可能なのだから打つ手はあるだろう。

RPG制作雑記 第6話「リタイア要因を撲滅せよ(シナリオ編)」6-42 [No.1422]

　開始直後のシナリオ作りで重要なのは一連の説明だけではない。それが終われば今度は「何の目的で戦い続ける(旅立つ)のか」を知らせる必要がある。物語の核心に迫る部分を教えるのはシナリオが進んでからでも遅くはないが、まずは最初に主人公パーティーがどこで何をするのかがしっかりできていないと、プレーヤーは困ってしまうか拍子抜けしてリタイアしてしまうこともあるだろう。

　最初のパーティーの目的地は別にどこでも構わないが、RPGである以上は戦闘が存在したほうがプレーヤーを慣れさせる上では効果的である。「いざ戦闘開始！！」となるわけだが、戦闘編でも書いた通り戦闘システムは最初でコケたら即リタイアという厳しい条件が課せられることは覚悟の上である。

　プレーヤーにとっては慣れない世界で慣れない戦闘を繰り返す…。OP演出をド派手に決め、操作開始直後に徹底した配慮で説明が済んだからといって安心している場合ではない。結局ゲームの序盤は最初のバトルダンジョンクリアまで一切気が抜けないのである。これが過ぎたら手を抜いてよいというわけではないが、リタイアされる要因が最初のシナリオに集約されているということを作者は絶対に忘れてはならない。

RPG制作雑記 第6話「リタイア要因を撲滅せよ(シナリオ編)」6-43 [No.1423]

　ここまでのシナリオの流れを王道的に組み立てたとすれば、パーティーがある目的のために近くのダンジョンで戦闘を繰り返し、最初のボスに遭遇して帰宅、王様か村長か親から事件の真相を知らされ、いざ未知の世界へ旅立つ…という感じになるだろう。ゲーム世界について一通り学習し、戦闘システム等の操作を会得する上ではもはや定番の流れと言える。型にはまり過ぎていて嫌だというならば各自で変化を入れればよい。但し重要事項を忘れずに取り込み、それでいて面白くなければすべてが無駄になることは言っておく。

　何事にも「最初が肝心」、万物の評価は外見が重要視される世の中では、最初でつまずいたらアウト…結局それは戦闘・システム・演出・配慮、そしてシナリオ編でも同様の結論なのである。

　さて、最初の難関をめでたくクリアできればプレーヤーはよりゲーム世界にのめり込み、ようやくゲーム本来の面白さが体感できる段階に入ることになる。作者にとっては序盤の半ば”事務的な儀式”からようやく解放されたことにより、ここからが本当の勝負となるだろう。これから先はシステム等の要素はENDまでほとんど変化は起きないはずである。よってゲームを面白くするにはシナリオの組み立て方が最重要になるだろう。

RPG制作雑記 第6話「リタイア要因を撲滅せよ(シナリオ編)」6-44 [No.1424]

　いざシナリオ勝負のところまでプレーヤーを引き付けたならば、後はとことん熱く深く臭い？シナリオでぐいぐい押して行けばよいだろう。もはやシナリオの好みについては先に「万人受け」うんぬんで書いているので省略する。作者が面白いと思えばそれで構わないのではなかろうか？但しどんな評価を受けても一切関知しないので悪しからず…。

　最もRPGである以上は常にパーティーの行動が付きまとう。だからイベントが長くて熱ければ鑑賞する分には視聴覚的にプレーヤーは熱くなれるが、ゲーム操作的には決定キーを押して文章ウィンドウを流しているだけである。これではサウンドノベルと変わらない。又、例えば町や城でお使いを頼まれたとすれば、作者が用意した流れ図に沿って順番通りに迷路のようなマップを長時間歩くこともあるだろう。途中で場所や任務が分からなくなったり、目的のアイテムが見つからなかったりしたらそれこそ何時間も悩んでしまい、最悪リタイアとなる。

　別に戦闘を繰り返すだけがRPGではないのだが、”戦闘モード”と”非戦闘モード”とのバランスはある程度注意してシナリオを組まないとテンポが悪くなってしまうだろう。ここ一番の見せ場イベントはあるに越したことはないが、何十分もノーセーブで決定キーを押すだけでは疲れる。そして一つのダンジョンで同じ戦闘を繰り返すというのは疲れるが、何十分も戦闘無しでイベント消化というのもやっぱり疲れるのである。

RPG制作雑記 第6話「リタイア要因を撲滅せよ(シナリオ編)」6-45 [No.1425]

　単純に作者が用意した一本の流れ図に沿って進めるシナリオを消化する分には迷うことは無いもののどこか味気ない。そこでシナリオに「層」を持たせることで奥行きが生じ、深みが出るのである。といっても実際やってみると難しい。ただ、例えば先のメンバー交代というイベントを作るだけでも簡単な層ができるだろう。技術が無ければ無理するだけ完成度は落ちるのはシナリオに限ったことではないが、それでも誰もが挑戦したくなるものである…？

　シナリオにはよく「伏線」というものが存在する。この意味は辞書によると「後に述べることへの準備として事前にほのめかすもの」ということである。早い話がネタバレのヒントといったものか？

　意味深なシナリオを作るためには効果大であり、全く伏線が張られていないシナリオは、一本のイベントを事務的に進めているみたいで味気ないだろう。しかし張り過ぎると簡単にばれてしまう。そして後に何も述べないのでは伏線の機能ではなくなってしまい、単にプレーヤーを迷わせるだけである。「伏線は正しい使用方法で適度に張る」のが最適ということであろうか…？

RPG制作雑記 第6話「リタイア要因を撲滅せよ(シナリオ編)」6-46 [No.1426]

　今までシナリオの大まかな組み立て方について延々と書いてきたが、とりあえずこれくらいで十分と思われるので、以降はシナリオネタについて少しばかり書くことにする。

　作者が自作RPGに対してどんな思いを込めているか？それはそのままプレーヤーへのメッセージとなる。その手段は文章だけでなく画面演出やプログラミングすべてを駆使して表現できる上、プレーヤーは常に手を動かすこともあって　他の創作物よりは伝わりやすいだろう。

　だがRPGはゲームであるから、世間一般的には「娯楽」として位置づけられている。だからプレーヤーは少しでも無味乾燥的な日常生活から解放されることを望むはずである。プレーするからにはOPからENDまで終始面白いものであって欲しい。あまりに説教じみた内容では引いてしまうし、クリア後の感想では意見が割れてしまうだろう。

　ところでRPGではよく「ギャグ」と「シリアス」とに分類されることがある。どちらよいかはやはりプレーヤーの好みなので問うことはできないが、一体これらの要素はどう取り入れたらよいものか？

RPG制作雑記 第6話「リタイア要因を撲滅せよ(シナリオ編)」6-47 [No.1427]

　「ギャグ」…RPGにおいてどう笑いを取るか？作者の中にはプロの芸人はまず居ないと思われる。要するに”素人コント”でプレーヤーに受けを狙うわけであるが、プロの世界でさえ浮き沈みが激しいのに、意図的に受けを狙うというのは果たして成功するかどうか？実に微妙である。

　恐らく最も簡単にギャグRPGを作る方法は、いわゆる「身内ゲー」を作って身内にプレーさせる方法であると思われる。当然身内以外にプレーさせてもネタが意味不明なので絶対に公開しないように…。

　だが、間違いなく身内には大受けする。完全にプレーヤーを限定しているとはいえ、それでHITすれば作者としては成功と言えるのではなかろうか？実際に自分で作ったものは制作2～3時間・プレー約10分・戦闘2回という超短編RPGだったが、身内からは大笑いされて続編のネタまで寄贈された…！？とにかくどんなお馬鹿なゲームであれ、一作品でも完成させれば作者としてもそれなりに自信が持てるだろう。一度はやる価値がある。

　とはいえ、作者であれば完成作品は公開したいものである。公開できるギャグRPG…身内ゲーでつかみを得てもそのネタはまず役に立たない。ならば国民的知識をネタにするのみか…？

RPG制作雑記 第6話「リタイア要因を撲滅せよ(シナリオ編)」6-48 [No.1428]

　実際フリーRPGで素人コントのギャグに遭遇すると、本当に笑えるシーンはやはり少ない。笑えるか否かというのは完全にプレーヤーの好みの問題ではあるが、元ネタを大まかに分類すると大抵数種類に限定されている。

　列挙すると「シモネタ」「往年のコントのパクリ」「Ｂ級芸人的コント」「時事ネタ」「著名人ネタ」「犯罪助長寸前の危険なネタ」…といったところか。総合的には国民的に知られている人物や出来事をネタにしていることが多いが、当然知らない人には意味不明で終わってしまう。そしてちょっと引いてしまうような下品な内容が多く、親が子供に見せるにはちょっと…という感じのネタが多いようである。とはいえ一応上品で教養的なネタもあるにはあるが…。

　正直やはり「素人コントだな…」という印象が強く、一歩間違えたらアングラ行きのネタが多いのが特徴である。時事ネタは不謹慎になりかねないし、著名人ネタは悪口と受け止められやすいのでプレーヤーを選ぶことになる。大HITを狙うならば”無難なネタ”を選んだほうがよいだろう。

　プロのお笑い芸人でない以上、総合的に判断してRPGで終始ギャグに走ってHITを目指すのは非常に難しいかと思われる。ただ、終始シリアスに走るRPGならばちょっとした息抜きにギャグを入れるのは効果があるだろう。ただでさえRPGには戦闘というダークな要素があるのだから…。

RPG制作雑記 第6話「リタイア要因を撲滅せよ(シナリオ編)」6-49 [No.1429]

　一方、終始シリアス路線に走るRPGは結構熱くなるものである。緊迫した展開の中で戦闘が続いて負ければ即死、又は任務や仕掛けをしくじったりすれば同様にジエンド…息の抜けない展開が続くのは全体的に引き締まったシナリオになるので面白いかもしれない。

　ところが失敗してもプレーヤーに危害が及ぶことが全く無いのがゲームなのである。システム上はタイトル画面に戻されるだけで何度でもやり直せるので、正直教育上よくないというか拍子抜けしてしまう。RPGに限ればボスの目の届く場所にあるセーブポイントで悠々と宿泊…全力でボスと戦う分には配慮されているがやはり現実に戻るとあり得ない展開である。ついでに住んでいる世界が滅びるまで時間が迫っているという緊迫した状況下でも、闘技場やカジノといったおまけ要素に寄り道して長時間鍛えたり遊んだりということも平気でできてしまうのだ。

　結局どんなに熱く感動的なシリアス路線のシナリオを考えたとしても、RPGにおいてはシステム的な要素にのまれて十分楽しめないというのが何とも悲しい宿命なのである。随分前に「RPGのシナリオ本編はプレーバックできないので他の要素に比べて日の目を見ない」と書いたが、ならばシナリオで魅せるRPGなど最初から無理があるのではないか？

RPG制作雑記 第6話「リタイア要因を撲滅せよ(シナリオ編)」6-50 [No.1430]

　シナリオとシステムとについてはとりあえず後回しにして、シリアスネタについて話を戻す。RPGでは戦闘がある以上、画面上を動くパーティーの立場になれば極端な話、常に生命の危機に晒されているわけである。すなわち、彼らにとっては明日生きているかも分からない日々…。もしも現実世界でそんな状況下ギャグをかますものならば、もはや恐怖で現実逃避をするあまり脳味噌に異常が出ているとしか思われないだろう。御愁傷様…！？

　そう、RPG的世界においてパーティーは常に真剣勝負なのである。それだけでシリアスになってしまっているのだから、何もあえてシリアスを強調せずとも普通にシナリオを作るだけで既にその路線を爆走していることになる。

　戦闘相手がすべてパーティーの生命を狙う刺客であるという設定は別に無くても構わない。もしそうならば本当に終始気が抜けないが、生死に関わらない戦闘が主体ならば少しは緊迫した状況を緩和できるかもしれない。ただ、ド現代モノでは殺人罪がある限りたとえ相手との戦いに勝ったとしても、相手を殺してしまったら牢獄に入る形でGAMEOVERになってしまうからややこしい…。そんなことを言っていたら通常戦闘だけで常に傷害や恐喝が横行しているような…？

RPG制作雑記 第6話「リタイア要因を撲滅せよ(シナリオ編)」6-51 [No.1431] 
　RPGでは戦闘で破壊と殺戮を繰り返すのが王道ではあるが、パーティーの誰かが戦死で途中離脱することは極めて稀である。設定上HP=0を「死亡」と見なす作品もあるが、普通は「蘇生」という手段が用意されている。その世界では人類が皆不老不死にならないのか？と突っ込みたくなるものだが、そういう矛盾を解消するためにHP=0を「戦闘不能」と設定するのが現在のRPGでは主流と考えられる。他にも「人は死んでも生き返る」という誤った知識を安易に広げない意味があるのかもしれないが…。

　かくして、シリアスネタとして最も重いのは「死」に関するネタだろう。実が内容は非常に重くても、作ろうと思えば安易に扱うことができてしまうから何とも末恐ろしいネタなのである。もしかしたら「そんなに重いものなのか？」と首をかしげている作者が居るかもしれないが、その考えは早々に改めないと危険である。

　場の雰囲気を盛り立てるには格好の手段のため、架空の人物であることを’悪用’して安易に登場人物を殺す作者も中には居るようである。でも作者がどんな気持ちでシナリオを作ったとしても、ほぼすべてのプレーヤーには悲しい気持ちになってしまうから不思議なものである。それだけ影響力が強いのでくれぐれも慎重に扱わなければならない。

RPG制作雑記 第6話「リタイア要因を撲滅せよ(シナリオ編)」6-52 [No.1432] 
　この世の中平和なようでもどこかで闇が暗躍している。大抵は一部の人間に都合のいいようにできており、誰かが暴かなければ何も変わらない。しかしそれにより必ずや争いが起きる。だから皆”事なかれ主義”で争いを避けようとする。だから闇は消えることが無い…。

　これらの闇を暴くためには何らかの形で主張するしかないが、暴力が反則ならば表現の自由というものを利用するしかない。その一つとしてRPGのシナリオに取り入れる手段も成り立つはずである。

　RPGは所詮ゲームとはいえ、活字よりも多彩な表現ができる上にプレーヤーの理解も早い。そして特に老若男女を選ぶことなく支持されているわけだから、これを利用しない手は無い。とことん自分の主張をシリアスにぶつけるのは果たしてどうだろうか…？

　ただ、あくまでプレーヤーは楽しみたいからゲームをやるのであって、作者の説教を長々と聞きたくはないだろう。それにそのようなネタを扱えば必ずや論争が起きる。作者の主張に反論するプレーヤーだって居るだろうし、奴等が一度暴走すれば手に負えなくなるかもしれない。それらを恐れるあまり安易に主張をねじ曲げたり公開をやめたりするようでは無意味だろう。そして、シナリオ構造がいい加減では余計にボロが出やすい。まさに論文を書くような意気込みでシナリオ構築が必要か…！

RPG制作雑記 第6話「リタイア要因を撲滅せよ(シナリオ編)」6-53 [No.1433] 
　シリアスネタについて一応片付いたところで、RPGでは極めて重要な「シナリオとシステムとの関係」について再度話を戻す。

　何だかんだ言っても市販の名作RPGはシナリオが熱い。それでいてシステム(やり込み要素)も濃い。だが「一回のプレーだけで両方共完璧に楽しめるか？」といえば無理である。そしてそういうRPGを作ろうとしても無理だと思う。実は”一粒で二度美味しい？”という言葉が合うように、本編とやり込み要素は全くの別物といっても過言ではない。

　ならば最初にどちらを楽しむか？普通ならばまずはゲーム世界にどっぷりとのめり込むものではなかろうか？要するに最初はシナリオを存分に楽しみながら本編クリアを目指し、やり込み要素があるならばそれは二の次だろう。

　何故ならやり込み要素はシステム主体とはいえ「おまけ」でしかないし、”カンニング”をしなければ全部やり込むのはまず不可能だからである。カンニングでシナリオ本編のネタが分かってしまったら後からシナリオを楽しむことなど無理だろう。そして時間に余裕が無ければやり込まずにおしまいという場合も十分あるし、フリーRPGの領域ではよっぽどの名作でない限りそこまでプレーしてもらえることは少ないかと思われる。ならば最初からシナリオ本編に全力を注いだほうがよいのではなかろうか？

RPG制作雑記 第6話「リタイア要因を撲滅せよ(シナリオ編)」6-54 [No.1434] 
　さて、このブログでは「戦闘無しRPG」については除外して話を進めているが、結局それはシナリオとシステムの比率だけで考えた場合「シナリオを100%重視したRPG」という極端な形であろう。ただ、”最終進化”とは言い難い。何故なら「下手な戦闘システムでシナリオ本編を進めるペースが乱れてしまうなら最初からカットした方がいい」という考えがもたらした形だからである。

　確かにシナリオ創作技術が優れている作者であれば、もしもシステム構築に自信が無ければ下手なものを作るより完成度は上がるだろう。ただ、悪い意味で「システム構築から逃避している」とも見なされてしまう。

　市販のRPGとは違ってフリー(ツクール)作品は何もかも一人で制作することが多いため、全要素が得意な”万能型の作者”でない限りは他人を頼らないとなかなか難しい。とはいえ素材(演出面)はフリー素材屋を探せばある程度確保できるしシナリオは頭で考えるものなので、結局はプログラミング技術の問題となってしまう。もしもそれを他人任せにするということは、シナリオ原案が当事者としても作者は完全に依頼した第三者に変わってしまうことになるだろう。何しろシステムも演出も配慮も最後は全部膨大な量のプログラミングで決まってしまうのだから…。

RPG制作雑記 第6話「リタイア要因を撲滅せよ(シナリオ編)」6-55 [No.1435] 
　もはやこうして書いているとRPGのシナリオとシステムは”水と油”の関係のような気がしてならない。よく「シナリオ重視」「システム重視」というコピーを聞くが、いざプレーすると言葉に偽り無し！？一方が重視されていると他方がどうしてもイマイチなのである。

　それでは「戦闘無しRPG」の存在は是か非か？正直それをはっきりさせるのはナンセンスである。これが100%シナリオ重視であるならば、「ダンジョン探索型RPG」のようなものは逆に100%システム重視と言えてしまうだろう。だが、それをRPGではないと言う人は極めて少ないと思う。これらは王道RPGと比較すれば異端と言えるが、再三言っている通りRPGには戦闘の意味はないし、シナリオが無ければ反則という決まりも無い。

　要は「プレーヤーが画面上のキャラクターになり切れて満足できればそれでいい」のではないか？そう、RPGの直訳は「役割を演じる遊戯」、実はシステムやシナリオに関係なく「ゲーム世界に入り込むこと」が最重要なのかもしれない。そのためにプレーヤーがのめり込めるような世界観や登場人物を細かく設定し、熱いシナリオを考え、飽きさせないシステムを構築し、あっと驚く演出を決め、細かい配慮を忘れずに…。こうしてストレスを溜めさせることなくゲーム世界で心行くまで楽しんでもらうのである。

RPG制作雑記 第6話「リタイア要因を撲滅せよ(シナリオ編)」6-56 [No.1436] 
　最後に「RPGの終わり方」について書くことにする。シナリオの流れ図に則した終わり方については先に書いた通り「ラスボスを倒す」という目的を果たすのが最も自然で望ましい。プレーヤーはどんなRPGであれ、シナリオ的には明るく楽しい気持ちで終わらせたいものである。「ラスボスという難敵を全力で倒すことで世の中に平和が戻りハッピーエンド」という展開は、王道とはいえ実はプレーヤーの誰もが普通に望んでいることなのだろう。

　だから、どう進めてもバッドエンドにしかならないRPGを作った場合、果たしてプレーヤーはどういう感想を持つか？誰もが絶対煮え切らない憂鬱な気持ちになるはずである。そして「これはゲームの進め方を間違えたせいで実はもっといいENDが用意されているのでは？」と必ずや別のシナリオを探すかもしれない。でもバッドエンドしか無かったら…？

　同じ創作モノでも小説や映画やドラマでは悲しい結末が普通にあってそれらが普通に大HITを飛ばしているのに、何故RPGではそれが許されないのだろうか…？別に作っても構わないのだが、正直大HITに至っていないという感がある。

RPG制作雑記 第6話「リタイア要因を撲滅せよ(シナリオ編)」6-57 [No.1437] 
　それはもしかしたらプレーヤーの固定観念の問題なのかもしれない。実はそれを打破するようなあっと驚くシナリオ技術が存在するが、作者の誰もがそれを見出せない！？正直博打要素が強いせいか、市販RPGでも売り上げに関わるので無難にハッピーエンドを選んでいる…？とはいえプレーヤーが皆それを望んでいるなら無理に冒険することも無いだろう。

　RPGは画面上のパーティーを操作するため、読んだり鑑賞したりするだけの創作物とは異なる別の疲労感がある。プレーを終えてある程度の疲労が残るというのはシステム的な要素もあるが、シナリオがバッドエンドだとそれに追い討ちをかけてしまうのではないか？だからせめてシナリオだけは明るく爽快に終わらせ、システム的な要素から来る疲労を少しでも軽くする…というのが適しているのかもしれない。

　ところでRPGはシナリオ的に単発で終わるものもあるが、中には「続編」というものが制作されることがある。となると、既に続編を作るという前提でシナリオを作る場合と、最初は単発で終わらせるつもりがあまりの反響の高さに…といった理由で急遽続編制作決定…という場合とが考えられる。さて、両者によってENDはどう影響するだろうか？

RPG制作雑記 第6話「リタイア要因を撲滅せよ(シナリオ編)」6-58 [No.1438] 
　RPGの続編には様々なタイプがある。

１．単に作者が同じだけで中身はまるで異なるもの

２．世界観や演出だけが継承されているもの

３．シナリオは違うがシステムが継承されているもの

４．システムは違うが登場人物やシナリオが継承されているもの

５．ほぼすべてが完全に継承されているもの

…といったところか。後述のものほど前作の影響が強くなり、前作をプレーしないとまるで意味が分からないものもあるが、大抵は続編とはいえ前作を知らなくても普通にプレーできるようである。一般に前作をプレーした方がより面白くなるのだが、中には例外もあるようなので何とも言えない。

　ここではシナリオを扱っているので、前作の終わり方と続編へのつなぎ方について検証する。そもそも一つのゲームはタイトルに「○○編」「Ⅰ」「上」…とでも書かれていない限り、プレーヤーの誰もが「単発で完結するもの」と認識するはずである。だから、本編がすっきり終わってくれないと絶対に不満に思うだろう。「続編を作る計画があるけど現時点ではっきり決まっていない」という場合も普通に考えられるが、いずれにせよ尻切れトンボで終わらせてはいけない。

　だが、最初から続編制作が決定しているならば適当に終わらせてもよいものだろうか？これもプレーヤーにとっては納得行かないはずである。最近民放ではCMの入れ方が実に中途半端でじれったいが、それに近いものがある。

RPG制作雑記 第6話「リタイア要因を撲滅せよ(シナリオ編)」6-59 [No.1439] 
　シナリオの核心部分を後回しにしたまま「つづく」でENDというのはRPGでは考えものである。何故ならドラマや漫画といったTV番組では普通に行われているが、RPGではそれらと異なる重大な問題があるのだ。

　その理由は「次回作の公開時期が断言できない」ということである。TV番組のように「また来週」というわけには行かないし、市販のRPGでさえ現作の公開時に「次回作は○月×日に公開(発売)決定！！」などというコピーは聞いた試しが無い。もしもその公約を厳守するならば、現作と次回作を同時制作するより他に無いだろう。自作の領域ではこんなことはまず無理である。短編ならばできないこともないが、完成度が上がるとは考え難い。

　ならば、RPGにおいては続編を出す・出さないに関わらず、毎回一つの作品できっちりシナリオを完結させるのが妥当な選択だろう。そもそも自作RPGともなれば作る・作らないは何かの団体にでも属していない限り作者の気まぐれである。「続編を作ろうとしたけどやっぱりヤメ」ということは作者の忙しさや根気の無さといった理由で当たり前のように起きているのが現状なのである。個人でなくとも共同制作でさえプロジェクトが頓挫することはよくあるようだが…。

RPG制作雑記 第6話「リタイア要因を撲滅せよ(シナリオ編)」6-60 [No.1440]
　RPGに限らず、コンピューターソフトウェアというものは完成時期を断言したところで普通はそれより遅れるものである。テストプレー中に次々と発見されるバグが主要因だが、それによって予定より早く終わることは滅多に無い。そういう意味でもRPGは毎回一話完結のシナリオにしなければ、完成の遅れで続きをやりたいプレーヤーを待たしてしまうことになるだろう。

　戦闘システムを作るにもイベントバトルや敵の種類はシナリオや世界観に依存する。演出に影響する素材調達もまたシナリオや世界観によって大きく需要が変わるし、マップを組むにもある程度のシナリオの流れが欠かせない。そして細かい配慮は全要素に関わる。すなわち、シナリオが具体化しないことには結局他の要素全部に制作の遅れが生じる結果となる。

　この連載ではシナリオ編が最後になってしまったが、実は最初に書くべき最重要事項なのだろう。かくして長々と書いたものの、終えた時点で書いている本人が未だにシナリオが具体化できないとは何とも説得力の無い文章なのだか…。
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