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※以下本文1400文字以上
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タクティクスオウガ 運命の輪　※タイトル15文字程度








レビュー　　　2013-**-** 00:00:00(木)　　　ライター　：　名前を入れて下さい








2010年11月11日発売　PSPソフト 『タクティクスオウガ　運命の輪』


伝説のオウガバトル、ファイナルファンタジーXIIなどを手がけた松野泰己氏が開発・企画・シナリオを担当したシミュレーションRPG。オウガシリーズの今作をレビユーします！※概要120文字程度
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『伝説のオウガバトル』に続く2作目として当時としては珍しいクォータービューを採用したシミュレーションRPG。ウォルスタ人の主人公が、バクラム、ガルガスタン、ウォルスタの民族紛争による戦乱に巻き込まれていくストーリー。プレイ中に選択する選択肢によってエンディングが変わるマルチエンディングストーリーを採用している。








1995年10月6日に株式会社クエストから発売され、こちらはそのタイトルのリメイク版にあたる。SFCでは約50万本、PSP版では約30万の売上となっていてSFC版発売当初のクオリティとしてはとても高いソフトであった。好きだったシミュレーションRPGの上位に必ず食い込んでくる知る人ぞ知る名作である。今回はそのリメイク版『タクティクスオウガ 運命の輪』についてレビューしたいと思う。
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選択肢を選ぶことに寄ってストーリ展開が変わる。プレイ中はこの選択肢が度々表示され今後のプレイに影響が出てくる。
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戦闘、会話シーンは斜めから見下ろすクォータービュー。高さ、距離が把握しやすくなっている。
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FFTなどでは360度視野を回転可能であったが、そちらは廃止し新しい機能として『見下ろし視点』ができる機能が追加された。
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グラフィックは格段にキレイになり迫力のあるものに。PSPならではの高画質にてプレイができる。





�





『タクティクスオウガ 運命の輪』では新しいクラスが追加され、スキルを身に付けることにより敵のアイテムを盗むことの出来る『ローグ』が追加された。またソルジャー・アマゾネスは『ウォリアー』というクラスへ変更に
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SFC版では登場しなかった『騎士ラヴィニス』。こちらは序盤から仲間になることに。オリジナル版のストーリーに加え新しい要素も追加されている。
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『伝説のオウガバトル』をプレイした方にはお馴染みのタロットカードが本作にも登場する。SFCのオリジナル版では登場しなかった要素だ。主人公のキャラクターメイキングにも使用され、選んだタロットカードにより初期能力値に影響を及ぼす。また、戦闘中のアイテムドロップとしてもタロットカードが出現し、取得したカードにより能力値がアップするシステムとなっている。タロットカードは吉田明彦氏描きおろしとなっている。





個人的には『伝説のオウガバトル』にてお目にかかったタロットカードに再び会えるとはといったところです。能力値アップや攻撃補助カードのみ利用し、デスやタワーなど攻撃を直接与えるカードは利用しないなど、縛りを入れてプレイしていたのが懐かしいです。





本作で新しく導入されたシステムの一つに『騎士団の育成』がある。SFCオリジナル版では経験値は個々が行った行動に対して与えられていたが、本作はバトルに出撃し勝利をおさめることで『経験値』を得ることができる。『経験値』はバトル終了後に生き残っていたユニットに対して割り振られる。『ユニットの育成』という概念から『主人公の率いる騎士団全体の育成』といった形である。クラスチェンジについては、本作から『転職証』を使用することにより転職が可能となる。また、本作から追加となった新システムに『運命の輪 C.H.A.R.I.O.T.』と『運命の輪 W.O.R.L.D.』の2つがある。本作の特徴としてライトユーザーにとって難易度がとても高いゲームであり、一度ユニットが死亡すると二度と復活をすることはできなくなっている。そちらのハードルを下げる為のシステムの一つが『運命の輪 C.H.A.R.I.O.T.』である。バトルにおける行動が過去50分間保持され、いつでもその場所から再開が可能なシステムである。こちらによりやり直しができるようになった。『運命の輪 W.O.R.L.D.』はプレイ全体のシナリオの特定のポイントよりプレイがやり直せるシステムである。こちらにより違うストーリーをそのポイントよりプレイし直すことができる。











17年ぶりに『タクティクスオウガ』をプレイしたが、これほどまでに完成度の高いシミュレーションRPGを見たことがない。グラフィックも高画質であり、PSP版では新曲を含めアレンジが加えられたBGMがとても素晴らしい。楽曲提供者はSFC版と同じく崎元仁氏や岩田匡治氏である。私も現在プレイ途中であるが、既に７０時間をプレイしてしまった。ファイアーエムブレムなどシミュレーションRPGが好きな方は是非プレイしてみて欲しい。松野泰己氏が描くシナリオと世界観の素晴らしさを実感することができるだろう。そして一度プレイすれば自分の記憶の中に残り続ける作品になるのは間違いない。











シミュレーションRPGの傑作！


プレイしたことの無い方は一度プレイをオススメする
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17年ぶりに『タクティクスオウガ』をプレイしたが、これほどまでに完成度の高いシミュレーションRPGを見たことがない。グラフィックも高画質であり、PSP版では新曲を含めアレンジが加えられたBGMがとても素晴らしい。楽曲提供者はSFC版と同じく崎元仁氏や岩田匡治氏である。私も現在プレイ途中であるが、既に７０時間をプレイしてしまった。ファイアーエムブレムなどシミュレーションRPGが好きな方は是非プレイしてみて欲しい。松野泰己氏が描くシナリオと世界観の素晴らしさを実感することができるだろう。そして一度プレイすれば自分の記憶の中に残り続ける作品になるのは間違いない。





※サンプルの本文は約1700字


本文は1400字以上で記述をお願いします。


画像は最低８枚以上を使用して下さい。








