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概要

ギャラクティック・フリートレーダーズ (以下、GFTと省略)は ASCII‐ NETで稼働しているマルチプレー
ヤーゲームで、運用を開始して延べ2年になり、現在に至るまで利用者が絶えない人気ゲームである。このゲー

ムプログラム作成の経緯や運用上遭遇した点などを報告する。

そもそもの始まり

大学生時代、私はシミュレーション・ポードゲームのプレーヤーとしてアメリカから輸入したゲームなどを

仲間内で細々とプレーをしており、その縁で当時早稲田大学で現在 ASCIIに いる水越氏とも知り合いだった。

時は流れて東工大の研究生時代、水越氏から「ASCH‐NETで動くマルチプレーヤーゲームを作ってもらえな
いか」ともちかけられたのが事の起こりである。ポードゲームのデザインは東北大学の学生時代から趣味であ

り、またコンピュータゲームも当時商売にこそならなかったが、自分で試作を行なったり、また身近に友人が

Applc II用 のギャラクシアンなどのゲームを作って商売していたこともあり、割合に詳しかった。

ちなみに、ASCII‐ NETは日本で初めて運用を行なったパソコン通信のホスト局であり、当時は 机ヽX-11上
のUNIXでホストのソフトウェアが稼働していた。競合他社の参入などにより、お客を引きつけるための目玉
となるゲームソフトが欲しいという話だった。

最初の打ち合せで、ASCII‐ NETか らの提案では Enlpiloclや Galactic Bloodshc(12の ようなシミュレーショ
ンゲームをやりたいとの提案があった。版権の問題があるため作者に問い合わせをしてみようということになっ

たが、作者の Petcr Langstoneと コンタクトが取れずじまいだった。そのため、ゲームの種類にこだわらずに

オリジナルのゲームを最初から起こそうという話に落ち着いた。(蛇足ではあるが、EInPircの ASCII― NETで
のサポートはまだあきらめていないようだ.現在、Enll)il・ eはオリジナルではなく、BSD‐ E町)ilocと 呼ばれる
より進化した別パージョンがあり、インターネットでブレーされている。こちらをサービスしようと検討中で

あると聞いている。)

企画

さらにASCH‐NETの関係者と何回か会議を持ち、幾つかの原案を出した。このときに提案された案には
以下のようなものが含まれていた3。

・ 通常のポードゲームのコンピュータ化 例:シ ミュレーションポードゲーム
OA nlulti‐

|)!a)el・ ganlc llanletl Galactic Frα 〕T:■Kleい、`Vh)′ antl lloヽ v i tlevclopcd.|ぃ′M:tsaatsti lく asu kれ ヽヽ・a,
Dc:)artnlont of lnfOrnlatiOn Scienco,OchanOnlizti tiniversity,′ lbkyo.
l Unix上で作られた戦略型マルチプレーヤーダームの最初のもので、かつ最も有名なゲーム.筆者は日本におけるもっとも初期のプ
レーヤーの一人。当時東工大で Empire禁止令が出るまで、このプログラムの管理と運用を行なっていた.
2Newsで流れたマルチプレーヤーゲーム。さまざまな種類のエーリアンとして宇宙に植民するゲーム.これも東工大では大変に流行
した.この時には、管理者はやらなかったが.
3もちろんこのものずばりを提案したわけではない.
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●コンピュータ上で行なうカードゲーム 例:コ ントラクトプリッジ

●コンピュータをレフリーとして利用するゲーム 例 :軍人将棋

この提案にはいわゆる「TVゲーム」に類するリアルタイムで動くもの (例えばD00Mlのような)は一切含
まれていない。これはモデムを介して行なうゲームでリアルタイムの要素を含めることは極めて難しいと判断

したためである。この当時はまだモデムの通信速度は2400BPSが一般的で、96ooBPSのユーザーがわずかに

存在する程度であった。これだけ速度に差があると、通信速度による不公平が当然起こってくる。またホスト

コンピュータ自体の反応の遅さに対してユーザーが大きな不満を表すこともありえたためリアルタイムのゲー

ムは最初から考慮されていなかった。(しかし、ASCII‐ NETのスタッフの一部は、リアルタイムのゲームを希
望していた節がある.)
これらの案を具体的に検討した結果、ASCII― NET側からの要求として、

●ASCH‐NETの利用者が多数いるため、できるだけゲーム中で他の人間と関わる形のゲームとする。

・ 同時にブレー可能な最大人数はある程度大きい方がよい。

●パソコン通信のホスト上で行うという制約上、長い時間回線を塞がれるようなゲーム (具体的にはrOguc5の

ようなもの)は困る。

・ 初心者であってもプレーを始めるのに抵抗が少なく、また上級者には深い戦略があるといったものが好

ましい。

・ 全員の意思決定が行なわれたところで次へ進むというターン制は取らない。

●ブレーヤーが電子メールを使って互いに協調を求めるというものにはしない。

などが出された.

最後の2つの条件は、別に開発された政治シミュレーショングームがサポートされるためについたものだっ

た。このゲームはプレーヤーは政党の派閥の長をやってお金や説得などで派閥の人数を増やし、自分自身を首

相にするというもので、ターン制でかつ協調プレーのゲームである。同じ趣向のゲームがたくさんあっても仕

方がない、ということでこの制限がついた。

そこで、ロポットレスラーをプログラムし互いに戦わせるというゲームをデザインして企画書を書き承認を

受けた。ところが企画に基づいて設計をし、サンプルプログラムのコーディングをしている際中に ASCII― NET
のスタッフから、別会社からMSXパ ソコン用としてほとんど同じコンセプトのゲームが製作に入っていると
いう情報が入つた。あわてて調べると、パソコン通信で行なうというわけではないにしろ、基本概念が似てお

り、訴訟を受ける恐れがあるということで、残念ながらこの企画は没となつた。そこで、再度企画書を作成し

たゲームがこの GFTである。
GFTは Merchant.ofヽblus6、 Enlpil・ c Buildcl.7な どのいくつかのゲームの影響を受けている。 しかし単純
にこれらを計算機の上でブレー可能にしたものとは一味違う、マルチプレー用に新たに考え出されたゲームで

ある。

4最近流行しているアクショングーム.最初はDOSで動いていたが、今では ‐ヽヽVindo、 vでも動いていて、ネットワークで対戦ができ
るそうである。ワークステーションを選択するのに、これが動くかどうかが重要な要素になりつつある、という話があるとかないとか。
5テキストキャラクタだけを使ったロールプレイングゲーム.hrn.ncthackな どの多くの亜種があって現在でもプレーヤーは多い。家
庭用ゲーム機でも同じようなソフトが出ている。
6Avalon l‐

Ii‖ 社のポードゲーム。正式な国内販売はされていない。宇宙船に乗って商品を運ぶ貿易ゲームである.
7ポ_ド ゲ_ム .プレーヤーは鉄道会社のオーナーとして、アメリカ大陸の各地に線路を引き、各地の特産物を運んで金を稼ぐ.路線
をゲームのポードに直にクレヨンで書く.
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ゲームはどのように進むか

GFTは基本的には単独でゲームを進めるソリテアタイプのゲームである。しかし、物品の売買やお金の送

金システムなどで他人と関わることができるところで、単なるソリテアゲームではなくなっている。プレーヤー

は自由商人としてギルドに加入し、ギルド内の地位を上げることと自由航行船と呼ばれるマップの外を動ける

船を手に入れることを目標としてゲームを進めていく。

ゲームの説明はおおむね以下の通りである。

●ゲーム開始時には一番下のランクのプレーヤーとして、一定の持ち金ともっとも安い宇宙船を貰い、プ

レーを開始する。

●プレーヤーは宇宙船を使って惑星間を移動することができる。高ランクの宇宙船を用いるとどの座標に

も飛べるが、それ以外の宇宙船は惑星間に予め設定された航路に沿ってしか飛ぶことができない。

・ 各惑星は 1から4個の売買マーケットを持ち、マ
ーケットで品物を購入し、宇宙船で動いて、それを売

るという繰り返しでお金を稼ぐ。

・ 一定以上の航続距離を飛ぶと、どこかの惑星上のギルドオフィスでお金
を払ってブレーヤーのランクを

上げることができる。

●プレーヤーのランクが上がると、上のランクの宇宙船が買えたり、立ち入れる場所が増える。

・ 惑星には他にも設備がある惑星がある。例:宇宙船の買
い換えを行なうシップヤード,ギャンブルを行なう

カジノなど。

・ 最終的に一定の距離を飛び一定の金額を貯めて、どこの座標
へも飛べる船を買うと最終目的地が示され、

そこに行くと一応のゲーム終了になる。しかし、続けて遊んでもよい。

o GFT内部だけで有効な電子メールシステムがあり、個人宛と惑星宛にメールが出せる。また、お金も一

緒に送金可能なようになっている。

●このゲームではお金と燃料は等価であって、航路がある惑星間はお金が掛からないで飛べるが、余分に

お金を払うことによって、より早く到達できる。また最大速度は自分の船の種類で決まる。

・ 商品の購入は早いもの勝ちであり、商品が市場からなくなると生産にはし
ばらく時間が掛かるため、早

く到着できるかどうかがゲームの重要な要素となっている。

・ 情報コマンドで隣接した惑星に何が売っているか、何を買ってくれるかと現在
いる星に向かっている船、

現在いる星から出発した船がわかるようになっている。

・ 情報を知らせる手段として新聞が 1日 に 1回発行されており、航続距離、持ち金
の総額、利益率の 3部

門について、ゲーム開始からと最近 1週間のデータが、1位から3位まで掲載されていて、自分のデー

タと比較できる。また、プレーヤーたちの動向 (船や階級のランクアップ)、 他のプレーヤーのコメント

なども掲載されている。

一回のセッションでどの様にコマンドを入力するかは、図 1を参照していただきたい。また、この予稿の最

後にサンプルのセッションを付録としてつけている。

最初は明確なゲームの終了が存在しなかったが、明確な終りが必要であるというASCII― NETス タッフの

強い主張によって、最後の惑星に飛ぶという終了を設けた。しかし、実際にサービスを行なつてみたところ、

プレーヤーは明確な終りを好まないことがかなりはっきり現れている。

第36回プログラミング
シンポジウム 1995.1 77



{i _rpl611,
.nor-d

di rpla y

mail
corun6nd

yarp
COrnmt rrd

inr。

L TAdC
cooraand

78

図 1:GFTのセッション

プログラムの実際

GFTの構造は、データにlockを掛けて早いもの勝ちで処理するというオリジナルの Enll)ireで取られてい
た由緒正しい (?!)方式を用いており、クライアント/サーバという最近の流儀に従っていない。これは両方の

方式を検討した上で、実際に両方でプログラムを組んでそのやりにくさを味わおうという、いささかひねくれ
た動機から決断した。GFTは続編となるはずだつたギャラクティックユニオンズ (以下 GUと略)と いうゲー
ムに比べて規模がより小さくて済むという予想だったため、こちらを古風な流儀で組み立てることにした。私
はゲームの開発のためにSUN‐ 4/1PCIを 1台購入して作業を行なったが、残念にもパブル崩壊の影響からか今
のところGUを作成して欲しいという要望は出ておらず、SUNの元がとれたかどうかはかなり怪しい.
最初の予定では C+十で作るはずであったが、ちょっとしたトラブルのため、処理系の入手が遅れてしまっ
たこと、ASCII‐ NETが Gnllの g十 +を使って開発するいうことに対してサポートがないという理由で難色を
示したこと、などの理由で C言語での開発となった。実際は後で C十 +に書き換える予定で、ライプラリなど
も書き換えが容易になるように作った関数が多数存在するのだが、最後まで書き換えの時間が取れなかった。
GFTには大まかに分けてプレーヤーが動かす実行プログラム群とシステム側で管理/生成を行なう管理プ
ログラム群がある。また、プログラムの扱う莫大なデータがある。

実行プログラム群はメインプログラムと独立プログラム群からなる。オープニングメッセージの表示やゲー
ムの主要機能である、移動、売買、情報表示などがメインプログラムに含まれ、ゲームに興を添えるカジノや
ギルドなどといった比較的重要度の高くないプログラムは個別に独立プログラムとして存在している。そして、
メインプログラムは大きなパージョンアップ (とバグがいない限りにおいて)以外手を加えず、独立プログラ
ムの変更と追加によって機能を増すという方針を取っている。これは最初はうまい考えだと思つたが、下請け
となるライプラリ内にバグが頻発し、そのたびに全部のプログラムをMakeし直すことになってしまったため
最初は全く効果がないように思われた.しかし、ある程度バグが減ってくると期待した効果をあげることがで
きた。

また、メッセージなどもすべて別ファイルにあり、プログラムを再コンパイルしなくともファイルを編集す
るだけでメッセージを修正できるようになっている。従ってこのメッセージファイルだけを書き直せば、漢字
コードの変更が行なえる。プログラムの長さは全てに共通に参照されるライプラリが約 4800行、ゲーム内部

第36回 プログラミング
シンポジウム 1995。 1



の電子メールプログラムが約 1300行 、メインが約2400行 、独立プログラム群が約 5200行で全体で約 13700

行ほどになる.

管理プログラム群はメンテナンスのための頻度情報の作成やGFTデータ作成のプログラムなどからなって
いる。これらは必ずしもC言語で作成されてはいない。これは、個別の情報を把握する必要が生じるたびごと

にもっとも手っ取り早い方法で作成してきたためで8、 れwkと sc(lを組み合わせて書いたものが多いり。

これがなぜ可能かというと、GFTの扱うデータは全てテキストデータであり、編集/参照がエディタだけ
でできるように工夫されている.わざわざ専用の管理プログラムを作らずとも個別のファイルを覗いて修正す

ればよいため比較的管理の手間が掛からない。

これは開発時に最も議論を呼んだ部分で、ASCII‐ NET側から「データベースプログラムを用いてデータ
ベース化した方がよいのではないか」といったアドバイスを頻繁に受けた部分である。たしかにデータベース

を用いた方がはるかに効率的であったと思うが、データをテキスト形式で管理するという自分の流儀を押し通

した理由は、

・ 完成前でデータ全体をどのように変更するか、完全に未定であり、データベースを作成しても、変更や

追加が重なることがわかっていた。

・ データベースを使用した場合には、開発にデータベースのプログラムが必要であり、ハードディスクの

容量不足から自宅での開発ができなくなる恐れがあった。

・ 保存先がデータベースの中だと、エディタを使ったデータのすばやい参照/更新ができない。テスト段階

ではしょっちゅうデータを書き換えてのテストを行なうので、それでは困る。

などであった。このゲームが完成してしまえば当然データベースに移行するべきと思うが、最近までゲームヘ

の機能の追加や削除、データの変更が頻繁に行なわれていたことを考えれば、この流儀を取ったことによるメ

リットはデメリットより大きかったと思う。なお、初期の ■ヽX‐ 11の GFTはデータの参照と更新に非常識な
時間が掛かったため、速度向上のためにあわててライプラリを差し替えた10。 現在のプログラムはSUN-4/1PC:

で動いているが、速度の問題は起こっていない。

マップの初期データは、プレーヤーが登録されていない状態で tarフ ァイルにしておよそ11.5Mバ イトあ

る。ゲームの面白さの本質はこの多量のデータにある。データの大部分 (必ずしも全部ではないが)を作り出す

のが宇宙マップジェネレータである。最初このプログラムはC言語で書かれていたが、後にC+十 に書き直し

た。現在の版では、マップの概形と接続状態を定義ファイルに書くことによって、自動的に宇宙空間のデータ

を生成するようになっている。これが約 3100行 ある。

ゲームのごく初期段階ではこのジェネレータがまだできておらず、社内でのテストプレーを行なう際に山

の手線と中央線の駅の配置に沿った10個程度の惑星でゲームをしたが、これが意外に好評で、実際にサービ

スを行なう際も山の手線や地下鉄の駅形に星を配置して、駅名の通りに星の名前を付けてはどうかという案が

出た。しかし、地方からアクセスするユーザーには連結状態がわからないだろうということで取り止めとなっ

た。もし、これが通っていたら、データの作成者は配置を行なう手間の多さに血の涙を流したに違いない。

トラブル

長期の運用で沢山のパグを出し、ASCII¨ NETの関係者には多大の迷惑を掛けた。プログラムを作成する時
の基本として、たとえ不整合が起こっても安全な方への解釈を行ない、自動的に整合を取ることで動き続ける

ようになっている。そのせいかどうか、本当に深刻なトラブルには、まだ 2,3回 しか遭遇していない。現在ま

でで、表面化している最大のトラブルは持ち金の桁溢れの問題である。持ち金を整数で管理している関係上、

8泥縄ともいうが.
9私はl)crlが嫌いだ。実は以前にペータ版を使っていたが書いたものがメンテナンスできないことがわかってからは使っていない.
10実はそのために、データベースにしろという議論が起こった.
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32bit,signe(l intの 最大数である2147483647(2の 31乗_1)までしかお金を持てないことになっているのだが、

ユーザーがこの上限を越えてお金を手にしてしまう現象が絶えない。(その場合には当然持ち金はマイナスに

なってしまい、辻棲合わせに駆け回ることになる。)

本来のゲームの進行上、この上限に引っかかる筈はないのだが、筈がないことが頻繁に起こるのが面白い

ところで、システムの不備を突いて大金を貯めることに成功する奴がしょっちゅう現れて、デバッグに協力を

してくれている。どうも大金を貯めることが一種のゲームに近いものになっていると思われる節がある。なお、

Habitatilに おいて、似たような問題が発生したという実例が文献 1llに載っていた。彼らはその世界の国民総

生産を常にモニタしていたようだ。これは当然考えつくべきであったと反省している.この問題点を解消する

ために、早いうちに全体をC++で書き直して Moncy型 を導入するべきだった12.

ゲームの面白さの本質

このゲームを運用していてすぐに判明したのは、シナリオに沿って楽しんでいるプレーヤーばかりではな

いということである。元来このプログラムにはあまリシナリオらしきものはなく、プレーヤーが楽しみたいよ

うにブレーしてもらえばよい、という発想でつくったものだがH.ASCII‐ NET側の強い要求で一応の終了状
態に至るようにしてある.しかし、ゲームの目的地に到着するとランキングのリストに載らなくなるというよ

うにプログラムしたのがいけなかったのか、ゲーム終了そっちのけで金儲けに精を出すプレーヤーや、自由航

行船を手にいれてどこにでも飛んでいけるというので、別の銀河系を探しに出ていって迷子になるプレーヤー

が現れた。ここまで極端でなくとも、かつて東工大で作られたenlacsの elcctOric_cnll)ircモードのようなゲー

ムブレー用のマクロを作るプレーヤー、ゲーム内のマップやさまざまな情報をゲーム世界内で売って金儲けを

しようするプレーヤーが現れた。

実はこうした人々が現れてくるだろうことは予め判っていた。逆にいえば、こうしたゲーム中で副次的な

行動を行なうプレーヤーが多ければ多いほどゲームは成功すると考えていた。このゲームはどうやら一応の成

功を収めたようだ。うまくデザインされたマルチプレーヤーゲームは限定された条件の社会として機能する.

GFTでは、実社会では簡単には得られにくい次のようなものが得られる。

・ ほどよい匿名性

・ 適切なコミュニケーションの手段

・ 無制限の通貨供給と獲得の試行

・ 自己顕示欲の追求

この意味で、GFTは実社会のシミュレーションとみなすことができる。次に、この各項目について、少し
ずつ触れてみる。

元来 ASCII‐ NETも匿名が可能な環境だが、GFTは ASCII‐ NETの中でさらに匿名が可能なようになって
いて、宇宙船の名前や自分の名前を勝手に決めることができる。ゲーム運用時に「宇宙海賊がやりたい」とい

う声が殺到した理由の一因はこの匿名性を用いて、安全な環境で反社会的願望を満たせることにあると思う‖。

適切なコミュニケーションというには、GFTの メールや新聞はかなり貧弱なものだったが、これを利用し
ようという動きが起こった。特に、惑星宛のメールとメール 1通 ごとのパスワードプロテクトは頻繁に利用さ

れ、これを利用した「惑星Xの メールを読むと、惑星Yの送金のパスワードが書いてある。早いもの勝ちで、
一番乗りした奴がお金を取れる。」といったプレーヤーたちが企画したイベントなどが行なわれた。ゲームの

11これはNIFTY― SERVEで行なわれているものではなく、ルーカスフィルムがサービスしていたオリジナルのものである.こ ちらで
も我 が々遭遇したと同じような問題に既に遭遇していたらしく興味深い.
12なお、この対策として signe(l longが 64bitのマシンでコンバイルし直してサービスすることが検討されているらしい.
13家庭用ゲーム機械のグームで今不満が出ているのはゲームのシナリオに沿ってしかブレーできないということだ.そ ういった意味で
はこのゲームは対極的である.
1`l実はこの機能は他の多くの機能とともに、Gl lIで実現する予定だった.
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作る社会において、コミュニケーションは大きな要素であって、Hal)itatで はGFTよ りももっと多くのコミュ

ニケーション手段があり、コミュニケーション方法の実験場という様相を呈していた。GFTでもH湖 )itat,ほど

ではないにしろ、コミュニケーションの重要さは認識していたつもりだが、プレーヤーから見たらまだ不十分

だったかもしれない。

現実社会では、無制限に金が儲かることなどありえないが GFTの世界ではこれが可能となっている。先
に挙げた持ち金のオーバーフローの問題も、現実世界の金銭の価値をGFTに投影した結果起こつたのだろう。

実際のところ、ゲーム内で大金を持っていてもGFT中の新聞に名前が出るくらいで、あまり役には立たない。
また、このゲーム中ではまだ不法な手段で金銭を入手することはできないようになっている

15。 現実社会の「価

値」という抽象的なものを通貨として表現することは一般的にゲームではよく行なわれている。シングルプレー

ヤーのゲームならばこれで問題はないのだが、GFTでは無制限に通貨を発行するとインフレが起こって、新た
に参加するプレーヤーが著しく不利益を被るため、徴税船などのお金を吸い上げるイベントを予め入れてある。

現実社会の投影として、もう一つGFTに含まれているのがの自己顕示欲の追求、つまり「目立ちたい」と
いう願望を実現できることである。GFT内部での新聞で、各部門の 1位から3位までを発表するようにした
のは、名声を追求したいというプレーヤーの欲求を刺激するためだった。これは見事に的を射たが、当然なが

ら他の形での欲求の現れが起こってきている。「宇宙海賊をやりたい」という声が起こってきた事の別の要因

は悪名という形で自分を目立たせたいという欲求だと思う。また、これとは方向は少し違うが、あるかもしれ

ない別の銀河系へ向かって船出をしていったプレーヤーも、自分の知的好奇心を満足させることによって自分

で自分を認めたいという欲求を満たそうとしたのかもしれない。(彼にはいささか、GFTの宇宙空間は小さ過
ぎたようだ。)

ともかく、このゲームを社会学の立場で捉えてみると面白そうなことがいろいろ見えてくるのではないか

と思う。ゲーム中の社会というのは大きさも手頃で、プレーヤーとして参加するという比較的同質の人々が集

まった世界のため、シミュレーションなどもやりやすいのではないか。また、こうしたゲームを解析すること

によって人間が望む「面白さ」を作り出す方法が見えてくるのではないかという期待もある。

糸冬りに

実は、GFTは既に私の手を離れ別な会社の管理に移ってしばらく経っているしいつまでも機能拡張やデバッ
グなどに応じていられない、というのが正直な所だが、長い問手掛けていただけに少 寂々しい。しかし、後ろ

ばかり振り返ってもいられない.私は次のゲーム、できればGUをデザインだけでも手掛けたい。機会されあ
れば、また何かゲームを作るとこの場で宣言しておこう。

参考文献

11l Chip Mornhgstar,FoRandall Fanner,ル ーカスフィルム社のハビタットの教訓、サイパースペース pp.282‐

307 NTT出版
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