2009-09-17なぜ、LHの環境は染まったのか

 現在のLHは、LHの歴史上最もみすぼらしい。それは、ファイルの多様性が全く見られない点で貧相であり、プレイングではなく運を競う点で低俗だからである。

火山・新EXが環境を染め上げた
　このようなゲーム性の低下は、比較的短期間で発生した。具体的には、ある程度の兆候が見られたのが二月ほど前（火山の修正と魔剣が発売された時期）であり、これが顕著になったのは一月ほど前、新EXである闇の遺産が発売されてからである。これらのカードは、現在最も頻繁に使用されているカードの一つであり、これらのカードの登場と環境が染まったこととは、当然ながら密接に関係している。
　では、どのような関係があるのだろうか。
　一つにはこれらのカードの強さが大きな影響を及ぼした。当然ながら、強いカードをプレイヤーは用いる。もう一つ、これらのカードの多くがEXカードか、低レアリティーのカードであり、入手が容易であったことも重要である。入手が容易で、強いカードがあったのだから多くのプレイヤーが用いたという分析は、正しく、また重要なものである。
　然しながら、この事実が重要であり、明白であるが故にこれ以上の分析を行うプレイヤーが少ないように思われる。もう一つ、これらのカードが多く用いられている理由が、いや、より正確に言うならば、これらのカードを用いたファイルが強くなっている理由がある。それは、「制約のフリーライド」と呼ぶべき現象である。この制約のフリーライドがあるが故に、上述したカードは過度に強くなっているのであり、それ故に多くのプレイヤーがこれを用い、環境を染め上げたのである。

「制約のフリーライド」とは何か
　「制約のフリーライド」とは、同じ制約を持つ、高いアドバンテージを得ているカードを組み合わせることで、制約を受けずに高いアドバンテージのみを発揮することが出来るカードが出現する現象を言う。これらのカードは、一般的に制約のフリーライダー、もしくはフリーライダーと呼ぶこととする。
　このような現象は、カードゲームとして珍しいものではない。また、一般的にこれはシナジーの発生であり、ファイル構築力によって発揮されるものであり、これを如何に発生させるかは、ファイル構築力の妙であり、プレイヤーの楽しみでもある。
　問題は、これが極めて安易な形で、しかも強カード・強ファイル同士でなされていることである。今回のEXカードは、余りにも露骨な形で火山ファイルとのシナジーを発生させている。今LHで起こっている現象というのは、強カード同士でシナジーを発生させることで、極めて限られたカードしか用いられなくなるという深刻な影響をゲームに与え、極端なインフレを引き起こし、そのゲームの面白さの源となる原則を形骸化させ、ゲームそのものを「壊れ」させてしまうという現象であり、コアエッジのバランサーは、このような凄惨な結果をもたらした己の軽率さを深く恥じ、決して繰り返さぬように猛省しなくてはならない。
　この制約のフリーライドだが、実はこの症状事態は、カードゲームでしばしば見られる大きな問題であると夙に思っていた。例えば、ALでは脱光の登場により、混色カードのコストは事実上単色よりも低いか、全く変わらないようになった。それにも関わらず、未だに混色カードは混色という制約の見返りを受け取っているのである。また、MTGにおいても、混色カードが過大に見返りを受け取っているように思える。これは、現在の方針が混色の強化であるから当然と言えば当然であるが、ひとつの例として挙げることが出来るだろう。
　ただし、これらの症状と現在ＬＨでおきている症状とではその影響の大きさが異なる。制約のフリーライドによる影響がここまで極端な形で出ることは、恐らく稀であろう。他に良き例がないのであれば、便宜上ALやMTGで発生した症状も（正確には制約の形骸化とでも呼ぶべきものであるが）制約のフリーライドと呼ぶことにする。

「問題の本質」を捉えて良い修正を
環境が染まっているという指摘そのものは、非常に多くのプレイヤーが感じるところであり、私自身もその声を聞いてきた。然しながら、どうして環境が染まったのかという本質に迫る問いに対しては、表層的な解に留まっているように思える。それはつまり、ただデイカーが強いとか、レイテのドロー性能が高すぎるとか、火山・魔剣が同じく強力だといった、形として現れる特性を述べているのみであって、何故強いのかという点、何故環境が染まってしまったのかという点にまで踏み込んではいないのである。
　そもそもカードの強さを述べれば、デイカー自体は強カードの一つに留まるものでしかない。ただ問題があるとすれば、デイカーは極端に尖った性能を持つ、ゲームの面白さを壊しかねないカードだという点である。結局のところ、単純にデイカーを用いるだけでは安定して勝利することはできない。実際に、普通のファイルにデイカーと鎧や彷徨う魔剣を入れているだけのファイルというのは少なく、このようなファイルが高いＲＰを維持してはいないのである。もし、デイカーそのものが強いのであれば、このようなファイルはやはり強いはずである。
　問題の本質は、上述した「制約のフリーライド」にある。問題の本質をしっかりと分析せず、結果として現れる強カードの存在のみを問題にし、これを修正するような在り方は、多様性の萌芽を摘み、修正前の状態への回帰を促すのみである。私はこのような在り方は好ましくないと思っており、より好ましい修正と、環境を作るために、緻密で論理的な考察が不可欠であると思っている。その結果として、どのようにこれらのカードを修正することが望ましいかという問題に到るのが好ましいプロセスである。
　
EPAの修正はこうすれ
では、実際にどのような修正を行うべきであろうか。
　まず、問題の本質が「制約のフリーライド」にあるというのがEPAの認識であり、これを解消することが最も重要である。そしてこの「制約のフリーライド」の共通項は、墓地依存と山札依存である。これらを別の制約に変更する。対象となるカードは『ニーロ』と『デイカー・バズ』である。
ただし、この問題を解消した上で、さらに修正を加えることが望ましいカードが現状２枚ある。それは、『火山の巨人』と『レイテ』である。これらのカードは、カードゲームの面白さに対して、それぞれ「優勢の原則を軽視した罪」「ファイル構築により、ドロー性能を補うという努力を怠らせた罪」があるからだ。

「制約のフリーライド」の解消
　まず、「制約のフリーライド」の共通項である墓地依存と山札依存に関してより詳細に分析する必要がある。
　まず、墓地依存であるが、これは墓地枚数の制限に依存していることを指す。また、墓地枚数依存に関しては、山札枚数依存と極めて密接な関係があり、これらはほぼイコールと考えても構わない。これらの制約を解消する方法は、実際には殆ど同じだからである。
　山札依存であるが、これは山札枚数依存と、山札に特定のカードが存在していることに依存するという、二つの種類の依存に分類される。前者に関しては、ここでは墓地依存と同じ意味で考えているため、此処で言う山札依存は、特定のカードが存在することに依存するという意味であり、これはすなわち、墓地や手札から特定のカードを山札に戻す必要性があるという制約である。この制約に関しても、共通して抱える問題となっているため、「制約のフリーライド」が発生している。
　以上のことから、修正は以下の形をとって行われるべきである。

· 墓地枚数依存（山札枚数依存）を、他の制約に変更、あるいはアンシナジーを発生させる様に修正するか、追加的コストを発生させる。
Ex.墓地枚数依存→手札枚数依存
   山札が何枚以下で発生→山札が何枚以上で発生
   プレイヤーのSPをマイナス１するor手札からカードを1枚選び墓地に送る
· 山札依存（山札に特定のカードがある制約）を、他の制約に変更、あるいはアンシナジーを発生させる様に修正するか、追加的コストを発生させる。
Ex.山札から・・・のカードを→手札から・・・のカードを
   プレイヤーの山札から・・・のカードをx枚墓地に送る
   プレイヤーのSPをマイナス１するor手札からカードを1枚選び墓地に送る

　山札依存のEx.の二番目は、追加的コストを発生させることでアンシナジーを狙ったものである。他の形でアンシナジーを発生させる修正案があれば、是非ご教授頂きたい。

　この様な形で修正を行う対象となるカードは、『ニーロ』と『デイカー・バズ』である。この二枚に限る理由は、「フリーライダー」を修正すれば「制約のフリーライド」という問題は解消するからだ。また、『火山の巨人』に関しては、別に修正を行う方針であることは上述の通りである。
　また、「魔剣」に関しては修正の対象に入っていない。これは、『LHの魔剣からみる「壊れ」とは何か』において、これが「壊れ」でないことを証明したからである。
　私の修正案は、以下の通りである。

魔物召喚士『ニーロ』
· 修正前スキル
【オープン発動】《発動条件：プレイヤーの[墓地]の[神族：ゴウエン]のカード枚数が3枚以上》プレイヤーの[山札]から[神族：ローティア]/[カー ドタイプ：竜族/モンスター]のカードを1枚選び[勝利エリア]に置く。自分ユニットと[勝利エリア]のカードを[入替]する。
【勝利エリア発動】自分ユニットを[AT+10]する。
【勝利エリア発動】《発動条件：自分ユニットが[カードタイプ：竜族/モンスター]》自分ユニットを[AT+10]する。対戦プレイヤーの[SP]を1減らす。

· 修正後スキル案１
· 目的：墓地依存とのアンシナジーと蛇足の除去
【オープン発動】《発動条件：プレイヤーの[山札]のカード枚数が10枚以上》プレイヤーの[山札]から[神族：ローティア]/[カー ドタイプ：竜族/モンスター]のカードを1枚選び[勝利エリア]に置く。自分ユニットと[勝利エリア]のカードを[入替]する。
【勝利エリア発動】自分ユニットを[AT+10]する。
【勝利エリア発動】削除

· 修正後スキル案2
· 目的：山札依存とのアンシナジーと蛇足の除去
【オープン発動】（追加）プレイヤーの[山札]から『魔物召喚士「ニーロ」』以外の[神族：ゴウエン]のカードをランダムで2枚選び墓地に送る。
【オープン発動】《発動条件：プレイヤーの[墓地]の[神族：ゴウエン]のカード枚数が5枚以上》プレイヤーの[山札]から[神族：ローティア]/[カー ドタイプ：竜族/モンスター]のカードを1枚選び[勝利エリア]に置く。自分ユニットと[勝利エリア]のカードを[入替]する。
【勝利エリア発動】自分ユニットを[AT+10]する。
【勝利エリア発動】削除

· 修正後スキル案３
· 目的：火山ファイルとのシナジー低下と適切なコスト設定
【オープン発動】（※削除《発動条件：プレイヤーの[墓地]の[神族：ゴウエン]のカード枚数が3枚以上》）（追加）プレイヤーの手札からカードを一枚選び墓地に送る。その場合、プレイヤーの[手札]から[神族：ローティア]/[カー ドタイプ：竜族/モンスター]のカードを1枚選び[勝利エリア]に置く。自分ユニットと[勝利エリア]のカードを[入替]する。
【勝利エリア発動】自分ユニットを[AT+10]する。
【勝利エリア発動】《発動条件：自分ユニットが[カードタイプ：竜族/モンスター]》自分ユニットを[AT+10]する。対戦プレイヤーの[SP]を1減らす。

探究者『デイカー・バズ』
· 修正前スキル
【オープン発動】プレイヤーの[手札]から[神族：ローティア]のカードをランダムで1枚選び[敗北エリア]に置く。
【オープン発動】《発動条件：プレイヤーの[敗北エリア]に[神族：ローティア]のカードがある》対戦ユニットを[HP-40/AT-10]する。対戦プレイヤーの[SP]を2減らす。
【オープン発動】《発動条件：プレイヤーの[敗北エリア]に[カード名：探求者『デイカー・バズ』]のカードがある》対戦ユニットを[AT-10]する。対戦プレイヤーの[SP]を3減らす。プレイヤーの[墓地]からカードを1枚選び[敗北エリア]に置く。

· 修正後スキル案１
· 目的：火山ファイルとのシナジー低下と極端なスキル効果の発動を防ぐ
【オープン発動】プレイヤーの[手札]から[神族：ローティア]のカードをランダムで1枚選び[敗北エリア]に置く。
【オープン発動】《発動条件：プレイヤーの[敗北エリア]に[神族：ローティア]のカードがある》対戦ユニットを[HP-40/AT-10]する。対戦プレイヤーの[SP]を2減らす。
【オープン発動】《発動条件：プレイヤーの[敗北エリア]に[カード名：探求者『デイカー・バズ』]のカードがある》対戦ユニットを[AT-10]する。対戦プレイヤーの[SP]を3減らす。※（削除）プレイヤーの[墓地]からカードを1枚選び[敗北エリア]に置く。

· 修正後スキル案２
· 目的：ランダム性上昇による火山ファイルとのシナジー低下とスキルの弱体化
【オープン発動】プレイヤーの[山札]の一番上からランダムでカードを1枚選び[敗北エリア]に置く。
【オープン発動】《発動条件：プレイヤーの[敗北エリア]に[神族：ローティア]のカードがある》対戦ユニットを[HP-40/AT-10]する。対戦プレイヤーの[SP]を2減らす。
【オープン発動】《発動条件：プレイヤーの[敗北エリア]に[カード名：探求者『デイカー・バズ』]のカードがある》対戦ユニットを[AT-10]する。対戦プレイヤーの[SP]を3減らす。プレイヤーの[墓地]からカードを1枚選び[敗北エリア]に置く。

· 修正後スキル案３
· 目的：追加的コストを発生させることによるスキルの適正化
【オープン発動】プレイヤーの[手札]から[神族：ローティア]のカードをランダムで1枚選び[敗北エリア]に置く。
【オープン発動】《発動条件：プレイヤーの[敗北エリア]に[神族：ローティア]のカードがある》対戦ユニットを[HP-40/AT-10]する。対戦プレイヤーの[SP]を2減らす。
【オープン発動】《発動条件：プレイヤーの[敗北エリア]に[カード名：探求者『デイカー・バズ』]のカードがある》※（追加）[山札]からランダムでカードを10枚選び墓地に送る。対戦ユニットを[AT-10]する。対戦プレイヤーの[SP]を3減らす。プレイヤーの[墓地]からカードを1枚選び[敗北エリア]に置く。
基本的には、『火山の巨人』を想定してシナジー発生を防ぎ、スキルの弱体化により均整のとれたユニットにすることを目的とした。逐一説明するのは、今更ではあるが野暮であろう。此処まで呼んでくれた人が、意図を察することができないわけがない。

火山の巨人とレイテの修正案
　『火山の巨人』と『レイテ』は、それぞれ優勢の原則を無視したという罪とファイル構築の労を軽んじさせるという点で面白さに対して有害である。しかしながら、OPバーンと優れたドローソースは、ＬＨを面白いものとするのに決してマイナスの存在ではない。むしろ、ＯＰバーンは従来軽んじられてきたファイルタイプであり、このファイルタイプを火山の弱体化によって消してしまうのはあまりにも惜しい。また、レイテに関しても、ビートダウン型のファイルにとって非常に望ましいカードであり、もう少しデメリットを際立たせる形で存続させたいものである。
　強カードをむやみに弱体化させることは、ファイルの多様性にとってむしろ有害であると私は思う。これらのカードに関しても、絶滅させるのではなく、特定のファイルにおいて活躍を期待できる形で存続させられるように工夫すべきだろう。
　私は、この二枚のカードを以下のように修正すべきであるとおもう。

『火山の巨人』
· 目的：デメリットを明確にすることで、メリットを維持したまま弱体化する
· 修正前スキル
【オープン発動】プレイヤーの[山札]から[神族：ゴウエン]のカードを1枚選び[敗北エリア]に置く。
【オープン発動】《発動条件：プレイヤーの[敗北エリア]に[神族：ゴウエン]のカードがある》対戦ユニットを[HP-プレイヤーの敗北エリアのカードのAT]する。

· 修正後スキル
【オープン発動】（※追加）プレイヤーのサポートエリアにカードがある場合、このユニットのスキルは発動しない
【オープン発動】プレイヤーの[山札]から[神族：ゴウエン]のカードを1枚選び[敗北エリア]に置く。
【オープン発動】《発動条件：プレイヤーの[敗北エリア]に[神族：ゴウエン]のカードがある》対戦ユニットを[HP-プレイヤーの敗北エリアのカードのAT]する。

見習い鳥使い『レイテ』
· 目的：デメリットを明確にすることで、メリットを維持したまま弱体化する
· 修正前スキル
【援護発動】[HP+20/AGI+1]
【オープン発動】《発動条件：プレイヤーの[バトルエリア]に[このカード]がある》このカードのスキルを[発動不能]にする。
【オープン発動】《発動条件：プレイヤーの[山札]のカード枚数が20枚以下》プレイヤーの[山札]の上からカードを2枚選び[手札]に加える。
【オープン発動】《発動条件：プレイヤーの[山札]のカード枚数が10枚以下》プレイヤーの[山札]の上からカードを1枚選び[手札]に加える。対戦ユニットを[HP-30/AT-10/AGI-2]する。

· 修正後スキル
【援護発動】[HP+20/AGI+1]
【オープン発動】《発動条件：プレイヤーの[バトルエリア]に[このカード]がある》このカードのスキルを[発動不能]にする。
【オープン発動】《発動条件：プレイヤーの[山札]のカード枚数が20枚以下》プレイヤーの[山札]の上からカードを2枚選び[手札]に加える。
【オープン発動】《発動条件：プレイヤーの[山札]のカード枚数が10枚以下》プレイヤーの[山札]の上からカードを3枚選び[墓地]に送る。対戦ユニットを[HP-30/AT-10/AGI-2]する。

　火山は、実際のところサポート不可となると非常にリスクが高いカードになるので、特に序盤で用いることに躊躇いを生む。これは、相当大きなデメリットになる。レイテの墓地送りは、2枚でも可だが、３にすることでデメリットが明確になって良いのではないだろうか。
　これらの修正がなされれば、私は現状のLHにおける問題は概ね解決されると考えている。修正後、どの程度魔剣が用いられるのかに関しては注意深く見なければならないが、少なくとも現状のような環境が染まるほどには猛威を振るわないであろう。
　以上を以て、EPAの修正案とする。
