
　今回のアンケートでもテーマになっているが、

本年も数多くのＴＲＰＧシステムがリリースされ

た。

　これを喜ぶべき事とする向きは多い。確かに数

年前の全く新作が発売されなかった時代を知って

いれば、現在のこの状況は十分に歓迎に値すると

いえるだろう。

　確かに、評価すべきことは多い。

　しかし、それ以上にその歓迎は、そういった

『冬の時代』への恐怖感から生まれたものではな

いだろうか？

　かつてもっと大きな規模で同じことがあった。

　

　今から約６０年前。我が国が太平洋戦争に敗北

した時、国内のインフラの多くは崩壊し、国民の

多くは飢えていた。江戸末期から、明治、大正と

続いてきた西洋と東洋の文明の混在した独特の文

化も絶え果て、『日本』という国家そのものが消

滅するギリギリの瀬戸際にあった。

　そこからこの国が復興していく過程で多くのも

のが流入し、この国で作られ、その結果復興した

日本という国は戦前の日本とは明らかに異なった

文化を持つ国となった（この辺りについては、Ｈ

ＮＫの人気テレビ番組、『プロジェクトＸ－挑戦

者たち-』あたりを御覧の向きはよくご存知だろう

）。

　この構図は、そのままＴＲＰＧの歴史と重ねる

ことができる。

　

　　さて、その最中、１９５６年（昭和３０年）

に語られたある言葉がある。

　【もはや戦後ではない】というのがそれだ。

　敗戦からの復興を終え、国民の生活も国内の産

業で支えられるようになり、一個の独立した国家

としての新たな局面にステップアップすることを

高らかに謳ったスローガンである。

　今我々は、この言葉を再び叫ぶ時に来ているの

ではないだろうか？

　産業的に見た場合、この言葉が意味することは

『量から質へ』である。

　とにかく短期間に国内に行き渡らせるための量

と生産性だけを重視した製品、味や品質よりも量

だけを重視した製品、古来の文化を無視した目新

しいだけの製品といったものから、良質な物、輸

出にも耐えられるもの、世界品質の製品への転換

を計ろう、という呼びかけであり、それによって

以降の高度経済成長へと日本は向かっていったの

である。

　

　さて、話をＴＲＰＧシステムに戻そう。

　前回の本誌に於いて、『２００３年はＴＲＰＧ

の歴史的に1つの転換点となるだろう』と書いたが、

その言を辿るようにこの２００３年には前年同様

様々なＴＲＰＧシステム、サプリメント、アクセ

サリー、遂には関連雑誌までが相次いで刊行され、

一気に往時の勢いを取り戻したようにも見える。

　現に今回収集したアンケートにも、このリリー

ス量を歓迎する意見は数多い。

　しかしながら、現在刊行されているシステムは、

果たして、それだけの数が必要なものなのだろう

か？

　似たような素材、似たようなシステム、似たよ

うな想定購買層…。

　言うなれば『インスタントラーメンの種類だけ

が増えた』ような状況ではあるまいか？

　今の空腹を今すぐ満たす為にインスタントラー

メンを買う、その過程で多少なりとも目新しい新

発売のものを買ってみる、または、以前に買った

ラーメンの新しい味を試してみる。とは言え種類

がどうあれ、味がどうあれ、作り方もできあがる

ものも、そうそう大差のあるものではあり得ない。

　そんなシーンがオーバーラップしはしないだろ

うか？

　かつては国外翻訳システム、国産システム共に、

それぞれ独自のラインとコンセプトが存在し、シ
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ステムには好みや方向性で選択の楽しみがあった。

　現在とてそういった選択の楽しみ自体がスポイ

ルされているわけではないが、先にあげたように、

類似品の中での選択肢でしかなくなっているとい

う構図…、例えれば狭い棚に、小さな商品がぎゅ

うぎゅうと詰め込まれてはいるが、全体として見

るとそれ以外の棚は相変わらずガラガラで１つ、

２つの商品がぽつんぽつんと所在なげに置かれて

いるだけという状況に、我々は置かれているよう

に感じる。

　長い間の飢餓状態の後、一斉に注ぎ込まれたシ

ステムの奔流に歓喜の声を上げているうちに、同

じようなシステムでしか遊べない状況が作られつ

つあるのではないか？

　選択肢のように見えるそれは本当に選択肢なの

だろうか？

　狭いカテゴリーの中で、『選択したつもり』を

くり返しているうちに、本当の選択（前述の例で

言えば、インスタントラーメン以外を買うという

選択）をする目もする感性も磨滅し、奇形化して

いってしまうことを、私は怖れている。

　かつての『冬』以前、（今回の例えでは『戦前

（苦笑）』）からＴＲＰＧを続けている身として

は、『ちょっと違うんんじゃないの？』という思

いを払拭できない。

　あくまで個人的な意見ではあるが、私が望んで

いたのは、唐突にサポートが、展開が打ち切られ

てしまった魅力的な数々のシステムたちに再度サ

ポート継続の光が当てられることである。

　もちろん、完全新作の発表は素直に喜ばしい。

また、ｄ２０版Ｄ＆Ｄやストーリーテラーシリー

ズに代表される海外システムの新たな国内展開も

非常に期待できる。

　しかし、その影に数多くのシステムが何のフォ

ローもされないままに過去の遺物として殆ど無か

ったことのように葬られようとしている現状は、

とても残念でならない。

　もちろんそれは単なるノスタルジーなのかもし

れない。『昔は良かった』という老害的な

意見と笑われるかもしれない。

　それでも、新作、新規翻訳

とはまた違った３本目の柱

として、在来国産システム

の再整備という流れは必要

だと思うのだ。

　少なくとも、現在も製作者がこの業界に留まっ

ているシステムについては、なんらかの形でかつ

てそれを購入し、それに時間と情熱を注ぎ込んだ

ユーザーに対してのフォローがあってしかるべき

ではないのか？

　我々ユーザー側も様々な事情で当時と同じよう

なサポート継続が困難なことや、一端終焉してし

まったプロジェクトについて個人的なレベルでそ

れを動かすことがほぼ不可能であることは理解で

きるが、それとまるで忘れ去ってしまったように

過去の作品について口を閉ざし、無かったことの

ように振舞うことは別問題だろう。

　なぜ、現在発売される新作には、かつて生み出

されたシステムたちからのノウハウやデータのフ

ィードバックが、遺伝子が受け継がれていないの

か？

　なぜ揃いも揃って、つい昨日ＴＲＰＧシステム

の製作に手を染めたような率直に言って無様で完

成度の低い『仕事』をしているのだろうか？

　

　断っておくが、システムの完成度が低い、とい

う話をしているのではない。システムの内容、ル

ールブックの読ませ方、使わせ方、構成、情報量

と質、サポート、情報、広報、遊ばせ方…それら

全般に渉る『コンセプト』『アプローチ』『サポ

ート』『フォロー』という一連のプロダクト（＝

製品としての品質のコントロール）の概念が全く

視界に入っていない『仕事』のお粗末さに苦言を

呈しているので、そのあたりは誤解しないで頂き

たい。

　別に過去のシステムをそのままの形で復刻しな

くても良い（してくれていけないことはもちろん

ないが）。しかし、未来をより良いものとするた

めに、過去に目を向ける温故知新の考え方は何時

の世にも、どの世界にも必要な姿勢だろう。

　我が国のＴＲＰＧの歴史はまだたった３０年弱

に過ぎず、多くは世代交代を未だ経験していない。

　　　　　　　　そして、この国で、世界で、多

くのホビーが世代交代ができずに消え去ってきた。

　我が国のＴＲＰＧというホビーを、次の世代に

渡していくための準備を始めなければならない限

界の刻を迎えようとしている。
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　そしてそのためには、これまでのような今日・

明日という近視的な、自社、自レーベルという狭

門的な視野、本文文頭の例で言えば『インスタン

トラーメンの棚』の枠だけでなく、ユーザーのラ

イフスタイルや消費の形態、マーケット全体を視

野においた『品質』を提供しなければならないと

ころにさしかかっている。

　そのためには、過去に作成された優れたシステ

ムに再び日を当てる、あるいは過去の失敗や明ら

かになった欠点を改めて克服しようとする努力が

不可欠で、それらを踏まえた上での新システムで

なければ意味がない。

　その意味では、昨年から今年にかけて、『ロー

ズ･トゥ･ロード』、『トラベラー』『ルール･ザ･

ワールド』といったかつて多くのユーザーに愛さ

れたシステムが再度リリースされはじめた流れは

非常に高く評価したい。

　今から１００年も昔、生産性だけが重視されて

いた工業製品にデザインという要素を持ち込み、

『工業デザイン』という概念を作りだしたバウハ

ウスというデザイナー集団は『大量に作られるも

のは、多くの人々の人生やライフスタイルに、ひ

いては社会に、国家に影響を及ぼす。それだけに、

それは注意深く機能と生産性とを考え、そしてポ

リシーを盛り込まねばならない。それがデザイン

である』と謳った。

　そしてその思想は現代に至る、幾千億という無

数の工業製品全てに受け継がれている。

　さて、果たしてＴＲＰＧのシステムは、『デザ

イン』されているだろうか？

　ただ、作ればいいというものではない。

　ただ、奇をてらえば良いというものではない。

　欲しいのは、遊ぶ人間のことを考えて、この国

のＴＲＰＧというホビー全体の立ち位置を考えて

真の意味でデザインされた、品質の良いシステム。

　例えＴＲＰＧを全く知らない相手にであっても、

自信をもって薦められるシステムなのだ。

　冒頭の言葉を再度繰り返そう。

　『もはや、戦後ではない』

　ＴＲＰＧシステムは、数を出せば、種類を増や

せばよいという段階を通り過ぎた。

　

　我々ユーザーも、そろそろシステムを選ぶ時に

来ている。

　システムを選ぶことで、ユーザー自身も、この

国のＴＲＰＧ像、ゲーマー像、というものを選択

していかなくてはならない。

　製品というものは市場原理というものに則って

いる以上は、、作り出し、販売する側と同等に、

それを選択し、購入する側にも責任を求めるもの

なのだから。

　そして、我々が選択した現在が、未来が、これ

からＴＲＰＧを始めたいという興味を多くの人に

持たせることができないなら、このホビーも緩や

かに衰退を続け、『かつて存在した』というカテ

ゴリーの中に埋もれていくことになるだろう。

　未来はいつかやってくるものではない。

　あなたが書店で、ゲームショップで、手に取っ

ているそのシステムを購入するかしないかで、た

った今現在、形作られているものなのだ。
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