RPG制作覚書「シナリオ/台詞」
(2007/06/11～2007/07/13　全33回)

RPGツクール200x制作覚書「シナリオ/台詞」[No.2004]

　予め書いておくが、今回の連載はとても攻略とは言えない。シナリオ構築に弱い作者が弱点克服を試みて悪あがきを続けるようなものと解釈して頂きたい。それほどこの分野には苦手意識が強いが、ゲーム制作のためには避けて通れないから自分で切り開くしかない。得意な人は鼻で笑いながら読んでやって欲しい。
　話は四半世紀さかのぼる。作者は文系より理系を得意としていた。”らしい”という突っ込みそのままに、文系で得意なのは漢字と日本地理ぐらいのものであった。学生時代より国語は最も苦手としており、読解力を問うテストの成績は最悪だった。「作者は何を言いたいのか?」という質問に対して「そんなもん作者に聞かなきゃ分からんだろうがボケ!!」と悪態をさらすようなひねくれ右脳人間には、根本から上達する気も無かったであろう。だから読書や朗読も作文も感想文も大嫌いで、課題が出される度に恨んだものである。
　だが、活字の羅列を読むのは嫌いでも絵や写真やTVのような視覚に訴えるメディアには興味津々だったようである。書物や新聞を手に取れば掲載写真や見出しのような視覚に訴える要素は自然と目に留まるが、結局それらの詳しい説明が知りたければ記事を読むしかない。こうして文章を読解する能力は多少身に着いて行ったものだが、やはり文学作品や論文といったものにはひたすら抵抗があった。
RPGツクール200x制作覚書「シナリオ/台詞」[No.2005]

　しかしながらすべての文章に対して抵抗があるわけでもなかった。現にこのブログは画像もほとんど無く活字の羅列である。文章を読むのは苦手でも書くのに抵抗が無い理由は、中学高校時代に新聞部で鍛えられたせいである。入部した根本的な理由は運動音痴だったからだが、朝練やら大会やらで時間を削られるのにも抵抗があったというのもある。それはすなわちオタということに他ならないが、ひょんなことから活字文化に足を突っ込んだものである。
　もちろん当時はインターネットなど存在しなかった。パソコン通信なるものはあったようだが、一部の限られた人間のみが行っていたものでありPC自体が到底家庭には普及していなかった。よって文章の読み書きは紙で行うのが当たり前だったわけである。部活でも記事の執筆は原稿用紙に鉛筆で手書きだった。現在このブログの原稿はワードで下書きしているが、間違いを直すのも漢字を変換するのも実に簡単な操作で片付いてしまう。その弊害として手書き文字が益々下手くそになり、漢字も紙に書こうとするとたまにうろ覚えになり…文明というのは恐ろしい。

RPGツクール200x制作覚書「シナリオ/台詞」[No.2006]

　そういえば現在放送中のとあるアニメの中で主人公が言っていた。「若者の活字離れが叫ばれているけど、最近はネットやらブログやらで逆に活字に触れる機会が増えているのではないか」と…。これは的を射ている。現に作者はPCを購入してネットサーフィンを始めて以来、活字に触れる機会は読み書き共に激増した。
　とはいえネットに限ったことではない。書物に触れる機会も昔より増えているのは事実である。さて、負け組街道を爆走している作者は常日頃貧乏である。家では(朝刊のみ)新聞を定期購読してはいるが、書物の類は滅多に買うことは無い。電車内の中吊り広告や書店やコンビニでタイトルや見出しが目に留まると思わず読んでみたくなるようなことは日常的にあるが、予算の都合で結局買うことはない(どケチ!!)。学生時代は専ら図書館で間に合わせていた。現在の仕事は毎回現場が異なるため、休憩時間はまず近所で図書館を探すのがいつもの行動パターンである。
　最近はネット上に活字が氾濫していることもあるし、古本屋市場も昔より活気付いている感がある。街角にはフリーペーパーが溢れているし、パチ屋の休憩コーナーには雑誌が並んでいる。漫画喫茶も漫画だけとは限らず、雑誌も大抵揃っているようで…。出版業界にとっては死活問題だが、不謹慎ながら貧乏人にとっては正直有難い。
RPGツクール200x制作覚書「シナリオ/台詞」[No.2007]

　結局活字離れというのは書物の売り上げが伸び悩んでいることが理由で叫ばれているのだろうか!?いや、そうとは限らないだろう。ここで言っている活字離れというのは、書物全般でなく文学作品に限るという解釈が考えられるからである。

　挿絵さえほとんど無く、硬い文語調が羅列されているものは、星の数ほどある作品の中でも”難しい小説や論文”に限られる。いや、難しいか否かは読み手の読解力の問題だが、基礎的な読解力の無い者にとってはもはや手を出す気にもなれない。だからいつまで経っても未熟なのだろうが、読解力の有無に関わらず、この手の作品を好んで読む人は現代社会においては少ないだろう。というより「昔はそれなりに多かったが時代と共に減りつつある」というのが正しいようで、そのまま活字離れという単語に集約されているのではなかろうか? このジャンルは町の図書館に行けば普通にあるのだが、依然として手が付けられない。
　かくして、読書の達人からはひよっ子同然に見られることだろう。こんな能力でRPGのシナリオを作ろうというのだから、確かに難儀である。
RPGツクール200x制作覚書「シナリオ/台詞」[No.2008]

　昔の人はよく言った。「本を読め」と…。正論である。RPGのシナリオ構築は小説を読むことで鍛えられるというのは紛れも無い事実である。「当たり前じゃないか、今更そんなことに気付いてどうする!!」と誰かから突っ込まれるのは承知している。もはや反論の余地は無い。若者の活字離れなど今になって叫ばれたことではないので、ツクーラーの中には同様の立場の人間が必ずや居る…だろう。RPGならばファンタジー小説ということになるが、他のジャンルでもそれに合ったものを読むことで同様に鍛えられるはずである。

　しかしながら、これだけではこの結論に達した流れというのを疑問に思うだろう。まともに読書もしなかった人間がいかにして…という経緯である。他人から「本を読め」と言われたって素直に従えるわけがない。RPGのシナリオを作るから勉強のために読書を始めた…?それさえも不自然である。勉強好きな人間など変人扱いされるだろう。何かを嫌っている人間が自発的にそれを好きになることなど容易ではないのだ。現に今でも読書はあまり好きではないが、「あるジャンルの小説にハマって自発的に読書をするきっかけが生じた」というのがその答えである。

RPGツクール200x制作覚書「シナリオ/台詞」[No.2009]
　約10年もの歴史を持つ無類の深夜アニメファンである作者にとって、日常生活で創作物に触れる機会と言えばRPGのプレーを除くとほぼすべてそれだった。映画もドラマも滅多に見ることはなく、漫画を含む読書さえほとんどしなかった。

　こうして10年の月日が流れたある日、とあるアニメに非常にハマッてしまい、続きが知りたくて思わず原作本に手を出した。単純にアニメの原作本といっても漫画もあれば小説もあるわけだが、これらが流れを変えるきっかけとなったのだ。

　アニメに無くて原作本にあるもの…それはアニメで放送し切れなかった部分まで細かく書かれていることである。原作がアニメ化される際、大抵は原作の方がボリュームは大きいため、アニメでは放送時間の都合でカットされる要素が多いのだ。ただでさえそうなのだが、更に原作には裏設定や作者の後書きやこぼれ話までもが細かく書かれている。単純にアニメを見ただけでは分からない部分が、原作を読むことで深い要素まで理解できるのである。
　原作本に手を出すほどハマるアニメにぶち当たる機会はまだ多くはないが、この生活の変化がRPG制作にもかなり影響を受けたのは事実である。
RPGツクール200x制作覚書「シナリオ/台詞」[No.2010]
　アニメの原作本というのは漫画や小説だけではない。もはや創作物自体がアニメ・漫画・小説・ゲーム、そして映画やドラマまでもを連鎖的に派生している時代である。もはや大元となる原作はいずれの媒体からでも起こり得るのだ。
　というわけだが、この中で作者がユーザー(読者・プレーヤー・視聴者…)に対してシナリオを理解させるのが最も難しいのは小説だろう。いかんせん文字の羅列だけで伝えなければならないのだから、視聴覚で訴える手段は一切封じられることになるのだ。ただ、逆に作者にとって創作物を世に出すには、画像も音声も無い小説が最も手っ取り早い手段であるわけだからややこしい。
　要するに小説は創作物の中では最もシナリオ制作は簡単だが、最もユーザーには理解させにくい。故に「○○が後から小説化された小説」よりも「○○の大元の原作である小説」の方が小説としての完成度は高い…という印象がある。まあ当然かもしれないが、どんなジャンルであれ、そしてアニメ等にハマって原作に手を出すといった形であれ、小説はその手のものを読んだ方が鍛えられる…かもしれない。
RPGツクール200x制作覚書「シナリオ/台詞」[No.2011]
　アニメやゲームの原作となるような小説(文庫)は、書店や図書館の中で文庫本の棚を探しても見つからない。ジャンルで言えば「ライトノベル」「中高生向け文庫」等色々と書かれているが、それ専用の棚にまとめて並んでいるのだ。一見すると”子供向け”という感が強いのだが、最初からそういった分類をされていると、中高生の倍の年齢を重ねる者にとってこの本棚に堂々と手を出すには少々抵抗がある。

　三十路のおっさんがこれらの本を読むのは幼稚か?でもアニメ好きが転じて小説に手を出したわけだし、RPGのシナリオにも近いためこのジャンルはかなり参考になるのだ。結果的に活字に触れる機会が増えたわけだし…。
　ただ、ゲームや漫画を元に小説化されたものはやはり子供向けという感が強いようである。前述の通り大元の原作として書かれた小説ならばそれなりに大人向けで内容が濃いようである。そもそもそういう小説がアニメ化される場合は深夜放送が多い。子供が普通に見られる時間帯ではないのだが…。
RPGツクール200x制作覚書「シナリオ/台詞」[No.2012]
　実際これらの本を調べると、その作者は意外に同年代が多いのだ。まさに子供の頃アニメや特撮ヒーローにハマり、TVゲームの元祖の時代を生きた世代が生んだ創作物だからなのか!?自然に入り込めるのはそのせいもあるだろう。ただでさえ活字離れが顕著と言われている世代なのだからよくぞという感もあるが…!?とはいえやっぱり世間一般的にはこういうものにハマる大人はオタ扱いされるのだろう。
　ところで、現在本業である交通量調査という仕事は、ローテーションの都合で1時間単位の休憩時間が勤務中に何度か取れる。よって最近では現場近くで書店や図書館を見つけては小説に手を出す機会が増えた。漫画は図書館では滅多に読めないし、書店でもカバーで覆われていて読めない。その点小説はそういう制約が無いので便利である。ただ、表紙に美少女系キャラの絵が描かれているとあからさまに本を立てて読めないので苦労するが…。
RPGツクール200x制作覚書「シナリオ/台詞」[No.2013]
　かくして現在専ら読んでいるのがライトノベルという、世間一般的には煮え切らない現実をさらす作者であった…。まあ読書のきっかけが「アニメの続きが知りたくて…」というのだから、この展開は予想できたはずである。
　小説というのは当然様々なジャンルがあるわけだが、今必要としているのはRPGのシナリオ構築の強化である。となると「熱い戦い」という要素がどうしても欲しい。ホラーやサスペンスや剣劇物にもそういう要素はあるだろうが、RPGといえば武術やスキルを駆使して悪と戦うファンタジー…とにかく目的は「悪に勝つこと」である。たとえ外道な現代和風RPGを作っていても、この要素は王道も外道も関係無く共通…。世界観や悪の対象が空想的のものか現実に近いものかという違いだけなのだ。

　もし本格的な小説を書くとなれば、文章の難易度からしてライトノベルを参考にすることはとても妥当な選択肢とは言えないだろう。だが、今やろうとしていることの最終目標はRPGのシナリオ作りであって、小説を書くことではない。そもそも読書などろくにしたことのない者がやっていることなのだから、今は多分これでいい…。

RPGツクール200x制作覚書「シナリオ/台詞」[No.2014]
　RPGは文章ウィンドウによるキャラの台詞、そして画面演出による視覚とBGMや効果音による聴覚だけでシナリオを伝えなければならない。フルボイスならば文章ウィンドウの台詞を映画の字幕の如く御丁寧に読んでくれるが、自作の領域ではそんな豪華な演出を作るのは難しい。「月影の駅」でもやらないため、フルボイスはここでは考えないことにする。

　となると、プレーヤーに対して文章ウィンドウの台詞を一字一句読ませる作業を課すことになる。別に台詞以外のナレーションに該当する文章も書いて構わないが、文章を読む作業はプレーヤーにとって疲れるものである。台詞は不可欠だが、それ以外の文章は最小限のナレーションで切り抜けなければならない。台詞とナレーション以外でプレーヤーに伝えたいことがあればすべて他の演出に任せるしかない。そこが小説と違うところである。
　いや、「台詞が全く無いRPG」というのも可能かもしれないし、もし小説の執筆に自信があるならば「サウンドノベルっぽいRPG」というのも変わっていて面白いかもしれない。だが、それらは基礎能力が無ければやらないのが無難だろう…さもないと失敗した時のリスクが大きい。よってここはひねくれることなく普通に作ることにする。
RPGツクール200x制作覚書「シナリオ/台詞」[No.2015]
　台詞をメインとし、補助として簡単なナレーションを入れるだけでRPGのシナリオを…。「プレーヤーにシナリオを伝える」という目的だけを考えた場合、これは小説を書くよりずっと簡単である。もちろんシナリオを含めた総合的観点では、小説執筆は文章のみに対してゲーム制作はシナリオ構築の他に素材調達と複雑なプログラミング…後者の方が複数のスキルを要求される分だけ難しいと言えよう。
　今まさにハマっている罠…無理矢理説明するならば「ゲームプログラミングの難易度にシナリオ構築の未熟さをそのまま上乗せしてしまっている」とでも言うのか…!?第三者から見れば難しく考え過ぎているところがあるかもしれない。現に「月影の駅」は一度Mobileで完成させているのである(完成度はともかくとして…)。今やっていることを単純に言えばそのリメイクだが、前作はシナリオで大失敗している。2000では大まかな流れを残して改良を重ねたのだが…もしかしたらこの「大まかな流れを残している」という時点で根本的に間違っている…かもしれない。かくして苦悩の日々が続く…。
RPGツクール200x制作覚書「シナリオ/台詞」[No.2016]
　いや、今更メインシナリオの流れを根本から変えなくてもどうにかなるはずである。まとまらずに苦労しているのはそれをプレーヤーに伝える段階である。

　ここで「アニメにハマって原作本の小説に手を出した」というNo.2009の例に戻る。この場合、当然最初に見たのはアニメで小説は後から読んだことになる。アニメを見ただけも物語の世界観や各種設定、そしてメインシナリオは十分に堪能できた。しかし、後から小説でアニメ化された部分を読んだ時、「アニメでは描かれなかった部分」まで細かく書かれていて、改めて物語の奥深さを知ったのであった。具体的には「台詞以外の文章」は当然のことだが、他に「メインシナリオが進行中、並行してそこに居合わせた別のキャラの視点によるもう一つのシナリオ」「アニメ化された時に時間等の都合でカットされたマイナーなシナリオ」…等もアニメで満たされなかった知識を十分に補完できるのである。
　ところで、小説に手を出したきっかけは「アニメの続きが見たくて…」ということだった。となると、原作本を読むことでまだアニメ化されていない話まで知ることが可能というわけである。実際小説を読んだ後でアニメを見たこともあるわけだが、その場合はどうしても「アニメでは小説の内容がカットされ過ぎていてイマイチ」という印象を受けやすい。アニメより小説の方がシナリオの内容が濃いのは当然なのだが、この要素はゲーム制作においても少なからず関連があるだろう。
RPGツクール200x制作覚書「シナリオ/台詞」[No.2017]
　アニメ制作には放送時間や費用という重大な制約があるため、原作を忠実に再現するのは難しいはずである。よって放送し切れない部分がカットされることは普通にある。それらの部分にメインシナリオを左右する重要なイベントはまず含まれないとはいえ、物語の奥まで理解するには惜しい要素である。逆に原作の方が短いため、アニメ化される段階で新たなシナリオが用意される場合もある。普通はそれなりに面白いが、原作を知っているとそれはそれで違和感が生じてしまうのだ。
　一方、ゲーム制作にはファイル容量という制約があるわけだが、PC版のRPGツクールではほぼ無視できる。ということは、作者が考えたメインシナリオをいつでも完全ノーカットでゲームに組み込めると言える。
　ところで、闇に消えたMobile版「月影の駅」はどうだったか?厳しい容量制限のためシナリオはかなり端折られ、プログラミングも容量限界まで無理矢理詰め込んだような作品となった。ついでに締め切りという時間の壁まで逆風…。結局そういった圧力に打ち勝ってこそ本物のクリエーターと言えるのだろう。やれやれ、これでは所詮素人の言い訳である。
RPGツクール200x制作覚書「シナリオ/台詞」[No.2018]
　シナリオ構築は容量に縛られることが一切無いということは、それは完全フリーということなのか!?というとそうでもなく、縛られる要素はまだある。「公序良俗」と「プレーヤーの嗜好」である。
　前者はいわゆる18禁やR指定…ゲームでいう「全年齢対象」以外のものがそれに該当する。一般的には暴力や犯罪やエログロの描写といったものが規制対象になるが、この基準も結構あいまいな感がある。最近では少年誌に連載中の漫画でも、アニメ化される暁には子供が見るのが困難な深夜時間帯になることが結構ある。又、深夜アニメの続編がゴールデンタイムに放送されることもあれば、その逆も普通にあるのだ。もちろんアニメ以外でも同様の例が必ずやあるだろう。
　さて、「月影の駅」には年齢制限は無いが、もしもアニメ化されるならば確実に深夜となるだろう。だが、その理由は?と問われれば実は明確な答えは無い。子供に悪影響を及ぼすような描写をしているつもりは無いのだが、だからといって朝やゴールデンタイムに放送されるべきものか?というとそういうシナリオでもないわけで…。となれば結局「シナリオがあまり子供向けではない」ということが理由として考えられるが…待て!!この時点で万人受けしていないではないか…? 
RPGツクール200x制作覚書「シナリオ/台詞」[No.2019]
　そこで縛られる要素が後者ということになる。どんなに描写的に問題無い全年齢対象のものを作ろうとしても、それが老若男女にまんべんなく受けるシナリオとして果たして通用するものなのか?たとえ”国民的HIT”という称号を得られたとしても、現実にそれは不可能な話である。どんなに絶賛する人間が多数居たとしても、必ずケチを付ける奴がどこかに一人は居るだろう。そういう奴の行く末がどうなるかは割愛するが、まあ世の中そんなものである。

　結局「プレーヤーを怖がっていたらシナリオは作れない」ということか!?ただでさえ「RPG」は直訳すれば「役割を演じる遊戯」である。言わばプレーヤーが登場人物の役割を演じてゲーム世界を冒険するのがRPG…。どんなにシステムが優れた作品でも、シナリオでハマらなければ面白く感じないのは当然である。よってシナリオ構築が不得手な者にとっては余計に負荷がかかるのだ。この際万人受けという概念はあまり考えないようにしないと、それに縛られ過ぎてまともにシナリオが作れないようである。やれやれ…。
RPGツクール200x制作覚書「シナリオ/台詞」[No.2020]
　かくして現時点における「月影の駅」のシナリオで、プレーヤーによっては受け難い要素を自虐的に並べてみることにする。

　まずは世界観。言うに及ばず架空の現代和風世界である。日本人にとっては中世洋風に比べるとかなり入り込み易いかもしれない。そこは有利なのだが、逆に日本人以外には理解し難いはずである。まあ世界中からネット回線を通してDL可能とはいえ、最初から日本人向けに作っているので海外は視野に入れていない。

　次に主人公だが、”月本人”はすなわち架空の日本人であることからこれも外国人風キャラに比べれば受け入れられ易いはずである。だが、こいつは30代の男(負け組フリーター)であることから、どうしても女性・学生・子供・勝ち組エリート様にはハマりにくくなるだろう。もしイケメンならば女性受けする余地はあるかもしれないが、さにあらず…。こいつは流行にはまるで無頓着のダサい野郎につき、モテる要素など無い。

　主人公以外のキャラにハマる要素があれば幾分有利である…のだが、残念ながら舞台は過疎化が進む地方で、高齢化が進んでいて子供は少ない。学生は若干登場するとはいえ、登場人物の平均年齢は普通のRPGより高め…。自分でこんなもん作ってどうする!?
RPGツクール200x制作覚書「シナリオ/台詞」[No.2021]
　それでは「月影の駅」が最もハマり易いのはどの層のプレーヤーと予想されるか?ずばり「作者と同年代で作者と同様の生活をしている人達」であろう。フィクションなので別に自伝的物語というわけではないのだが、シナリオ構築技術の乏しい者にとっては身の回りのことを題材にするのが最も手っ取り早い手段なのである。かなり前の過去ログで「身内ゲー」が最も作り易い」と書いたものだが、それを元にして登場人物や世界観を変えてあれこれと脚色し、フィクションにしてしまえばそれなりのものは作れるというものである。

　もはやこうなると”手抜き”の部類に入るが、どんな創作物であれ、そしてどんなプロの作家であれ、作者の身の回りのことを元にすることなど普通にあると思われる。小説や漫画の「あとがき」を見てもその手の暴露話は普通に書かれており、本編を読んだ後で作者の本音や苦労が垣間見えるところがまた面白い。そして、そのシナリオがいかにして生まれたのかが分かるというのは、シナリオ構築をやる上でもかなり参考になるのである。
RPGツクール200x制作覚書「シナリオ/台詞」[No.2022]
　「月影の駅」の主人公は「32歳・男・(負け組)フリーター・独身」という設定である。

　まず年齢から考察すると、これは作者の実年齢より少し若い。よって作者は主人公の年齢を一度は経験している(二度経験するのは不可能なので、もちろん経験/未経験の二択の話だが…)。シナリオ構築では主人公の実年齢を経験するのとしないのとでは、やはり勝手が違うものであろう。そういう点では年増ツクーラーの方が有利ではある…!?

　全体的に学生世代の多いツクーラーがシナリオを作ると、やはりティーンエージャーの年齢層が登場人物の大多数を占めるのは自然である。その手の話だと中高年世代の登場人物は全体的に影が薄いが、いざパーティーに加わると人生経験が物を言うのか、大抵は若輩主人公を強力に補佐する頼もしい奴が出てくる。だったら最初から出て来て欲しいものだが…!? 
　さて、市販RPGは制作スタッフが当然それなりの年齢を重ねているとはいえ、全体的に主人公は若年層が多い。それもやはり王道では常識的なことなのか?まあどんな世代のプレーヤーにも満遍なく受け入れられ易い年齢層ということもあり、売るためにはそれが無難な選択なのだろう。となると、制作者と同世代に当たるお決まりの中高年ヒーロー達は、やはりプレーヤーの願望というより制作者の願望で用意される方が強いかもしれない。
RPGツクール200x制作覚書「シナリオ/台詞」[No.2023]
　今更ながら、作者ごとりんは男である。すなわち「月影の駅」の主人公とは同性である。作者にとって同性のキャラを設定するのは簡単だが、異性のキャラを設定するというのは、”どんな人生経験があろうと絶対難しい”はずである。だから無難に主人公は”簡単な方の性別”に落ち着いた。

　最近では萌え系美少女キャラの登場する漫画やアニメの作者が普通に男だったりするものだが、その手のものは正直かなり作者の妄想が強いという感がある。簡単に言えばギャルゲーをアニメ化したようなものか?中にはしっかりとシナリオの組まれた作品はあるのだが、全体的にストーリーがイマイチ読めない。現実には到底あり得ないハーレムのような生活環境の下、美少女に囲まれた生活をすることで男性視聴者を満足させるものが多いようである。
　一方、世のアニメファンが男だけというわけではないので、性別が逆のパターンも当然ある。美少年が多数登場する女性視聴者向けということになるが、中にはボーイズラブというのも…!?やはりこれらの原作は普通に女性のようである。

　普段深夜アニメを多数見ているとなれば、自然にこれらも改変期には毎回チェックが入る。まあ”普通の嗜好”により女性向けのものは多くがパスするが、中には男が見てもハマるものがあるからまた侮れないのである。
RPGツクール200x制作覚書「シナリオ/台詞」[No.2024]
　これらの萌え系(+その逆)の作品はそれに大満足する人達が現実に多いために量産されるのだろうが、自分はどうかといえば、どうにも嗜好が合わない。「おいおい、”隠れオタ”はすぐバレるぞ!!」と突っ込む人が居るかもしれないが、最初から当てはまらないので勘弁して欲しい。その手のものに熱狂的な人達を否定するつもりは全く無いが、自分はギャルゲーを全くやらないし、フィギュア等の関連グッズも全く持っていないので念のため…。
　大体実年齢の半分程度しかない美少女キャラではもはや”親子の年齢差”なのだから、”年相応に”嗜好が合うわけもない。ならばもし同年代の姉御キャラが登場したら?まあそんな人達が早々出て来ないのはこの世界の定めのようだが、もしかしたら美少女キャラよりはハマるかもしれない。最も架空の二次元キャラに対してそれなりに好感を持つことはあるが、恋愛の対象になることは到底無いので悪しからず…。
　ここまで割り切ってしまうとアニメファンと自称しながら随分と冷めているように思われるかもしれない。確かに(深夜)アニメファンであることは認めるが、楽しんでいるのは専ら「大人向けのシナリオ展開」である。よってそれにハマらなければ基本的に見ないのだ。RPGにも当てはまるが、やはり特定のキャラよりシナリオにハマる要素が無いと受け入れるのは難しい。
RPGツクール200x制作覚書「シナリオ/台詞」[No.2025]
　続いて主人公の職業設定だが、ずばりフリーターである。年齢からして「団塊二世で人口が多いにもかかわらず、新卒時に運悪く氷河期にぶち当たってしまった不憫な世代」に該当する。これでは日本国内の話だが、月本国はパラレルワールドなのでそのまま当てはまる。ところでこの職業は作者と同じか?…というとハズレ。日本政府や厚生労働省によってフリーターは15歳～34歳と定義されているため、35歳である作者はフリーターになることさえできない。試験に出るので覚えておくように…?
　待て!?作者は年齢的に氷河期世代よりもバブル世代寄りではないのか?という疑問があるかもしれないが、実は作者は大学受験で2浪している。その結果「最も人口が多くて就職難の世代」にモロぶち当たったわけで…(以下割愛)まあ理系(土木科)だったので文系に比べれば就職話は一応あったのだが、この頃からPCを使った仕事を目指そうとしていたし、乗り気でなかったのでやる気のある人達に譲った。かくしてその結果がこの貧乏生活である。自業自得と笑わば笑え…。
RPGツクール200x制作覚書「シナリオ/台詞」[No.2026]
　というわけでこの第二次ベビーブームである団塊二世に当たる氷河期世代だが、「月影の駅」が最も受けそうなのはこの世代と想定している。最も勝ち組の人達は悪役の側に回るので微妙だが…。

　仕事柄この世代の人達とはよく同じ現場で作業をすることが多い。待遇は日雇い労働、基本的に頭数合わせなので、申し込めば面接無しで即刻採用という仕事である。すなわち、求人募集があればやる気の無い単細胞な面接官のツラに向かって頭を下げなくても仕事がもらえる。つまりこの業界は「正規雇用はもちろん定期バイトさえ受からない負け組がうようよ居る」というわけで、まさに企業の雇用形態の変化に振り回され世間から蔑まれた氷河期世代の集合体か…!?現在ワーキングプアは若年層にまで広がっているので、その世代もそれなりに居合わせるが…。

　言わずもがな、「月影の駅」のメインシナリオではこの辺の人達の人間模様が肝になっているようである。よって学生世代から見るとかなり大人向きのシナリオとなってしまうのだが、その世代の人達へは「こういう大人にはならないように」という教訓の下にプレーされることを願っている…?
RPGツクール200x制作覚書「シナリオ/台詞」[No.2027]
　主人公設定の最後は家族構成だが、単に「独身」というだけで、家族構成は特にシナリオで使われないため未設定である。というわけだが、独身なのは作者もまた同じである。
　では主人公は意図的に結婚しないのか、又は結婚したくてもできないのか…?これについては非婚・晩婚化が加速したのが今の中年世代当たりということもあり、完全に意見が割れることを想定している。よってどうしても作者の一存で解決できないためマルチシナリオとなった。それが仇となってシナリオ構築が現在も難航している。
　まあ所詮「一人で食べるのもやっと」という負け組フリーターでは、結婚しようにも予算の問題で到底できないというのが現実である。たとえ願望があったってそれは叶わない。ならば最初から結婚願望の欠片も無く独身を貫くという考えではどうか? 今は結婚という形態にこだわらなくてもどうにかなるし、家庭に振り回されない自由奔放な生活もまたよい。だが生涯つきまとう孤独との戦いに勝てるのか?…かくしてマルチシナリオはこの二本の柱で構成されることになった。
　ところで作者はどっちの考えか?どちらかと言えば前者?…よってシナリオ構築もそっちの方が進んでいる。まあ創作物というものはロマンスの一つでも用意しないと盛り上がらないので…。
RPGツクール200x制作覚書「シナリオ/台詞」[No.2028]
　以上の各種主人公設定から、「月影の駅」のメインシナリオの中枢はある程度ばれてしまったことになる。過去にMobile版を投稿した時点で一部の人にバレているので今更隠すまでもあるまい。どことなく身内ネタに近いものが多めなのはシナリオ構築技術の貧弱…というか作者自身が負け組街道を爆走しているからである。人生の勝ち組が危険を冒して戦う場面というのも探せばあるだろうが、現代社会で戦っているのは圧倒的に負け組の方が多いわけで、そっちの方がシナリオとしては多分面白い…!?
　こうしているうちにも制作が一応進んではいるが、現在テストプレーをしてみてどうにも一味足りないのは「熱さ」である。ただでさえ負け組というのはどうにもならなくて半ば人生を捨てている人間が多い。しかしそれでは最初から闘争精神が欠けてしまっている。いくらゲームとはいえ戦闘が面白いわけがあるまい。人間臭くて闘争本能むき出しの熱血野郎にしないと盛り上がらないのだ。ただ、プレーヤーが冷めた人間だとそれについて行けるかどうかが微妙なのだが…。ちなみに作者は負け組のまま一生を終えるつもりなど微塵も無い…。
RPGツクール200x制作覚書「シナリオ/台詞」[No.2029]
　RPGではシナリオと戦闘とは別個に作るのが一般的だが、それができない場面が存在する。それは「敵との会話がある戦闘」で、多くが通常戦闘以外のボス戦やイベントバトルとなり得る。とにかく敵と会話するということは、最低限主人公が敵の言葉を理解できなければならない。常識的なRPGでは主人公はほぼ人間だが、通常戦闘の敵は大抵人間ではない。
　まず何でもありありのファンタジー世界ではどうか?動物系の敵だとやはり言葉は通じないようだが、架空のモンスターが人間である主人公と普通に会話してしまうのだから摩訶不思議である!?かくして台詞のやり取りによる会話が成立するならば、そこにシナリオの概念が生じるわけである。
　では現代和風RPGではどうなるか?動物系の敵では会話する術も無いし、架空のモンスターは最初から登場しない。だが、対人間戦による通常戦闘ではごく日常的な会話が成立するのだ。これを生かさない手は無い。
　ただでさえ「月影の駅」は短編なので、メインシナリオも凝縮させないと説明し切れない。そこで対人間戦では、通常戦闘でもメインシナリオと同程度の台詞回しを多数導入することになった。よって益々戦闘イベントがシナリオとは切り離せなくなったわけで…何だか益々いばらの道を爆走しているような…!?

RPGツクール200x制作覚書「シナリオ/台詞」[No.2030]
　RPGの台詞は小説のかぎかっこの中身と同じである。フルボイスでない限り、話し言葉で書かれた文章をプレーヤーに読ませるシステムとなっている。というわけで当たり前のことだが、プレーヤーは台詞を逐一読まなければならない。最初から読むことを前提として書かれた文語体の文章ならともかく、話し言葉を文字に表した文章を読むというのは結構難儀なものである。
　普段から小説を読んでいるプレーヤーならば普通にすらすら読めるかもしれないが、小説とRPG200xとでは台詞を読む上で色々と違いがある。中でも「ルビの有無」は大きいかもしれない…。小説は少し難しい漢字があれば毎回必ずルビが振られているため、常用漢字と仮名さえ読めればどうにかなるようになっている。それに対して200xではそれができない。作者にとっては小説が如く難しい漢字を多用したいのはやまやまだが、プレーヤーが読めなければ無意味なのだ。
　200xではルビは直接振れないが、どうしても難読文字を使いたい場合は漢字の後にかっこを付けて仮名表記する方法が無難な選択だろう。とはいえ、それを1画面中に何度も使うのでは返って読みにくいという罠にハマってしまう。プレーヤーの層は幅広い方がよいが、特に普段から漢字の多用を好む傾向がある人は、いかにそれを抑制するかが難しいかもしれない。
RPGツクール200x制作覚書「シナリオ/台詞」[No.2031]
　日常生活の会話では、文語調の堅苦しい表現は弁論じゃあるまいしまず用いない。しかしながら、若年層にとっては辞書を引かないと分からないような難しい単語でも、大人は普通に使うものである。作者が大人であればRPGの台詞でそれらを何のためらいも無く多用するだろうが、当然若年層はそこで毎回引っかかることになる。
　「月影の駅」は最初から大人向けにシナリオが進むので、年齢制限は無いとはいえ割り切ってしまえばそれでもいいかもしれない。だが若年層プレーヤーを排除してしまいそうでどうにも割り切れないのだ。それもまたスムーズなシナリオ構築を妨げている原因になっている。

　実は別に大人向けの文章表現を使わなくても、言葉というものはほぼすべて簡単で分かり易い表現に置き換えられるのである。よい例が国営放送でやっている子供向けの情報番組であろう。大人が見ても目から鱗がボロボロ落っこちるぐらいだから何とも侮れない。ただ、ゲームの登場人物が全員そういう文章表現で台詞を吐いたらやはりプレーヤーは萎えるだろう。割り切れ、割り切るのだ…。
RPGツクール200x制作覚書「シナリオ/台詞」[No.2032]
　和風世界だからこそ台詞回しも洋風に無いものを取り入れたいのだが、どうしても実現できない要素がある。それは「方言」である。地方が舞台となるドラマではよくスタッフロールに方言指導なる人が居るが、ゲームで全国の方言を取り入れるのは非常に難しい。
　理由はいくつかある。まずは「ゲームにおける架空地域をどこの実在地方に置き換えるか」という問題。「月影の駅」の舞台となる蛯原県波見市は首都・大都から北東に約500kmという設定なので、距離だけで日本に換算すると東北地方の岩手県辺りとなる。といっても別に岩手県が元ネタとは考えていない。ならば実在世界でそのうちのどこの方言を採用したらよいものか…?もはやピンポイントでの選定は不可能なのだ。それ以前に物語の舞台が実在世界ならともかく、根本から架空世界となると、どの地方でどんな方言が使われているかなど作者さえ設定したことも無い。
　日本国内を東北・名古屋・関西・九州…といったように漠然と区切れば、誰もがそれぞれにある程度独特の方言を想像できるかもしれない。まあそれくらいならば可能かもしれないが、やはりピンポイントで舞台を指定してしまうとどうしても無理がある。方言は厳密に解析すると市町村や集落単位でさえ微妙に変わってしまうのだから…。
RPGツクール200x制作覚書「シナリオ/台詞」[No.2033]
　現代において翻訳サイトというのは何も英和だけの問題ではない。最近では標準語を方言に”翻訳”してしまうサイトというのもあるから何とも不思議なものである。それを使えば「盈虚都市」の大都・津倉島辺りに群がる地方出身者の会話程度ならばできるかもしれない。理由は全国から滅茶苦茶に人が集まっているからである。
　だが、いくら架空世界とはいえ、元ネタとなった地方の出身者から突っ込まれた場合に対処のしようがない。方言の専門家ではあるまいし、生まれも育ちも埼玉で先祖が宮城という作者にとって西日本はまるで無縁、地元でさえ正確に方言を書くことなど困難である。というわけでゲーム世界や素材が東日本風に偏るのは予め御了承あれ。方言指導のボランティアでも居れば…!?
　他の問題としては「全国のプレーヤーが理解できない」というのがある。イントネーションの差で語彙自体が変わらなければ普通に読めるが、それでは文章化しても差が全く無い。一方、語彙そのものが変わったらお手上げである。具体例として東北弁で「ベコ」とは何のことか?答えは「牛」だが、予備知識が無ければ西日本の人にはお手上げだろう。そういうわけでド田舎が舞台とはいえ、違和感があるにせよ文章は標準語を基本にするしかないのだ。
RPGツクール200x制作覚書「シナリオ/台詞」[No.2034]
　RPGの文章は読むものとはいえ、文章表示は視覚に訴える画面演出と同等に考える必要がある。視覚だけに集中するためには、単純に聴覚を除去すればよい。じゃあ耳栓をしてプレーするのか!?などと大ボケをかまさないように。音量をミュートにするか、スピーカーやヘッドホンを外せば済む話である。
　まさに”静寂のプレー”となるわけだが、意外にもこれは台詞回しやテロップ等、一連の文章表示をチェックするには有効である。そして単に誤字脱字の推敲に限らない。最初に書いたように、文章と画像が織り成す視覚的演出の総合的チェックの方がむしろ重要なのである。
　画面演出がピクチャー素材やマップ組みばかりを考えている作者は意外に多いような気がするのは気のせいか!?鑑賞イベントの文章をピクチャー化した文字で表示させる演出というのも一般的ではあるが、もっとデフォルトの文章ウィンドウによる表現を重視してもよいかと思う。200xの文章ウィンドウにテロップをスクロールさせる機能が無いのは残念ながらカテツクに劣るが、顔窓や制御文字機能はXPのデフォルトシステムを凌駕しているのだ。これらを駆使すれば結構面白いことができるのだが…。
RPGツクール200x制作覚書「シナリオ/台詞」[No.2035]
　RPGのエキストラというのはOPからENDまで定位置で同じ台詞を繰り返し吐くのが普通である。非現実的ではあるが、主人公が住民全員に声をかけること自体も非現実的なので、それについては屁理屈を並べることもないだろう。ただ、シナリオが進むに連れて台詞やキャラが変わるという演出はさほど難しくないので、それはやる予定である。

　王道RPGの町や村というのは人口が多くても数十人程度しか居ない。だが、「月影の駅」の舞台となる波見市若林は過疎化が進んでいるとはいえ10800の人口がある。もちろん全員配置することはしないが、一つの町しか登場しない短編RPGにしてはエキストラの数が多いのではないか!?と錯覚するかもしれない。実際まだほとんど配置していないのだが、となると台詞を考えるのがそれだけ大変になるということである。また茨の道を暴走しているような…。
　でも何でわざわざそんなに多くのエキストラが必要なのか?単に町の雰囲気の演出上ではあるが、現実世界で住民が少な過ぎるとどうにも寂し過ぎる。普段34万都市に住む作者にとっては、その辺の感覚は少々麻痺している感覚もあるのだが…!?

　エキストラなど本編に無関係なので逐一話さなくてもクリアできるのだが、そこには物語の裏設定やら雑学やらを色々混ぜ込むことを検討中である。あまりゲーム画面以外のWebサイト等でその手の文章を並べるのは得策ではないので…。
RPGツクール200x制作覚書「シナリオ/台詞」[No.2036]
　こうしてダラダラと書いているうちに、シナリオ制作は一応まとまった。今まで説明不足の感があった部分もメインシナリオの流れでさりげなく台詞に組み込むことにより、どうにかテンポを損なわずに追加できたか…!?
　よく台詞や文章は予め下書きしてからプログラミングで打ち込む方法があるが、それは面倒なのでやっていない。メモ程度にまとめることはあるが、テストプレーで気に入らなければその都度微調整を繰り返すからである。もはや最初の下書きなど原型をとどめていないのだ。
　結局RPGのシナリオや台詞は文章を読みながらキー操作を伴うので、戦闘やマップのイベントを組みながら、”その場のノリ”で台詞を考えないとうまく行かないところがある。小説と違って真面目にまとめる必要は無い。かくして、現在は両者共にバトルダンジョンを組みながらの構築が続いている。
　やはり得手不得手の問題から、理系人間の作者にとってシナリオ構築は永遠に難問である。システムを構築していた方が数倍作業は進む。というわけで次のお題は戦闘システムの構築へと移る。
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