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概要

筆者の周りでは、World of Tanks（以降、WoT）をプレイするとストレスが溜まるという意
見が散見されます。筆者も以前からWoTはフラストレーションを生じさせる要因が多いと感
じています。何故なのか。本記事では、WoTをプレイする上でプレイヤが体感する様々なフ
ラストレーションを類型化した上で、それらの原因やゲーム設計の改善による解決案について
考察します。

1 はじめに

WoTは、戦車 vs戦車のオンラインゲーム
です。海外のWargaming.net社（以降、WG）
によって開発され、2010年に PC版がリリー
スされて以降、モバイル版、家庭用ゲーム機
版がリリースされています。本記事では PC
版で最も多くプレイされているランダム戦に
ついて扱います。なお本記事の内容は、筆者
の PC版WoTのアジアサーバでの約 17,000
戦の経験と、その他プレイヤの意見に基づい
て書かれています。

2 主なゲームシステム

本節では、WoT で使用できる車両の種類
と Tier についてと、敵車両への攻撃方法の
概要、視界システムの概要、ゲームの進行に
ついて述べます。詳しいゲームシステムに
ついては、WoT の公式ホームページ、およ
び有志による wiki、プレイ動画等を参照し
てください。

2.1 車両の種類と Tier

ゲーム内で使用できる車両は主に戦間期
から冷戦期の軽戦車・中戦車・重戦車・駆逐
戦車です。軽戦車は高い機動力を持ち、M5
Stuart、Pz. II、BT-7などが含まれます。中戦
車は中庸な性能を持ち、M4 Sherman、Pan-
ther、T-34などが含まれます。重戦車は厚い
装甲を持ち、Tiger I、KV-1などが含まれま
す。駆逐戦車は基本的には高い火力を持つ
が、その他多種多様な特性を持ちます。M10
Wolverine、StuG III、SU-152などが含まれ
ます。自走砲は特殊で、大口径砲による曲射
を行います。M7 Priest、Hummel などが含
まれます。
車両は、その性能の高低により 10段階に分
けられ、低い方から順に Tier I、Tier II、……、
Tier Xと分類されています。Tierが大きく離
れた車両とはマッチングしないようになっ
ています。Tier Iの FT-17から始まり、Tier
VのM4 Sherman、Tier VIIの Tiger I、Tier
XのMausなどがあります。

WoT を始めたプレイヤは最初 Tier I の車
両しか所有していません。戦闘をこなすこ
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とによって経験値を入手し、その経験値で次
の Tier の車両を研究して購入する必要があ
ります。高い Tier の車両ほど、より多くの
経験値と購入のためのクレジットが必要に
なるため、必要となる戦闘数も多くなってい
きます。そのため、Tier Vを乗り回す頃には
既にゲームシステムを理解しているでしょ
う。Tier VIIIぐらいまで進むと、どのような
プレイが勝利につながるのかが大体分かっ
てくるでしょう。低 Tier 帯では初心者の割
合が高く、高 Tier 帯では経験者の割合が高
いという構図になっています。

2.2 攻撃方法

WoTでは、主砲の射撃による攻撃と、自車
両の車体を敵車両にぶつけることによる攻
撃の 2パターンがあります。基本的には、射
撃によって戦闘を行います。主砲の砲弾に
は主に AP・APCR・HEAT・HE・HESHの
5種類があります。使用できる弾種は車両に
よって異なり、最大 3種類が使用できます。

AP（徹甲弾）は自走砲以外の車両が主に
使う、最も一般的な弾種です。平均的な貫通
力を持ち、遠距離の砲撃ほど貫通力が低下し
ます。貫通に失敗する（敵の装甲が厚いため
に貫通しきらない、もしくは敵の装甲が傾斜
しているために弾かれる）とダメージは一切
入りません。

APCR（硬芯徹甲弾）も自走砲以外の車両
が主に使う弾種です。APよりも高い貫通力
を持ちますが、APと同様に遠距離の砲撃ほ
ど貫通力が低下します。APよりも弾速が早
く、動く敵に命中させやすい特徴もありま
す。APと同様に、貫通に失敗するとダメー
ジは一切入りません。

HEAT（対戦車榴弾）も自走砲以外の車両
が主に使う弾種です。APCR よりも更に高
い貫通力を持ち、また距離による貫通力の低
下も起きません。また、AP・APCRに比べて
傾斜した装甲に弾かれにくいという特徴も
あります。しかし、空間装甲に対して著しく
脆弱という欠点があります。AP・APCR と
同様に、貫通に失敗するとダメージは一切入
りません。

HE（榴弾）は自走砲が主に使う弾種です
が、その他のほとんど車両も使うことができ
ます。貫通力は極めて乏しいですが、貫通す
ると AP・APCR・HEAT よりも高いダメー
ジを与えることが。距離による貫通力の低
下は起きません。傾斜した装甲に弾かれる
こともありません（命中した時点で炸裂しま
す）。なお、貫通しなかった場合でも（ダメー
ジの量は大幅に減少しますが）ダメージを与
えることができます。また、命中しなかった
場合にも着弾地点から爆風範囲内の敵にダ
メージを与えることができます。

HESH（粘着榴弾）はごく一部の車両が利
用可能な弾種です。HEの貫通力を大幅に向
上させたものです。ただし APよりも低い貫
通力となっています。

2.3 視界システム

WoTでは、（詳細を省きますが）味方車両
の持つ視界範囲内で、敵車両の隠蔽力が味
方車両の発見力を下回ると、敵車両を発見で
きます。敵車両は、味方が発見するまで画面
上に描画されません。この視界システムに
より、奇襲や隠密行動が行いやすく、戦術性
が増しています（視界システムは League of
Legendsなどの戦略ゲームによく採用されて
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います）。War Thunderのようなシミュレー
タ要素（リアルさ）には欠けますが、ゲー
ムのルールであると納得すれば問題ありま
せん。
なお、発見されているかどうかと別に、自
車両からの円形の描画範囲内に入っていな
いと、敵味方関わらず描画されません。

2.4 ゲームの進行

マップや Tier 帯、車両編成にもよります
が、大体以下のようなゲーム進行となります。

1. 戦闘開始直後は、軽戦車がマップ中央付
近に偵察に向かう。高速で巡航すること
で敵の射撃を避けながら偵察を行う「走
り偵」と、発見されないように茂みにとど
まって偵察を行う「置き偵」の 2つの選択
肢がある。中戦車は、最初に衝突が起こ
るであろう地点に向かうか、その地点を
狙撃できるポジションに向かうことが多
い。重戦車は行くべきポジションの選択
肢が大体決まっているため、そこに向か
う。駆逐戦車は、それぞれの特性に合っ
たポジションへ向かう。多くの場合は戦
闘の発生する地点を狙撃する自陣付近の
ポジションへ向かう。自走砲は、敵に発
見されない、かつ戦闘の発生する地点に
射線が通る後方のポジションへ向かう。

2. 軽戦車が偵察ポジションにたどり着くと、
相手チームの車両をいくつか発見できる。
この時、中戦車が相手チームの車両に対
して射撃することが多い。場合によって
は自走砲の砲撃も行われる。

3. マップによっては、両チームの軽戦車が
同一のポジションを奪い合うこととなり、

軽戦車同士の戦闘が始まる。この時、中
戦車の援護がある側が非常に有利となる。

4. 相手チームの初動に応じて中戦車が行動
する。相手チームの軽戦車を蹂躙できそ
うならば、一気に攻勢を仕掛ける。分が
悪そうであれば、有利なポジションへ移
動し直す。

5. 重戦車が向かっていた地点に到着すると、
重戦車同士の戦闘が始まる。ここで、駆
逐戦車や自走砲の援護が多い側が有利と
なる。また、軽戦車等によって相手チー
ムの車両をより多く発見できていると非
常に有利となる。特に、相手チームの駆
逐戦車を発見できれば、発見された駆逐
戦車は隠れ直さなければならないため、
その間の相手チームの総合火力を低下さ
せることができる。

6. 重戦車同士の戦闘の進展によって、中戦
車は攻撃する地点を考えなければならな
い。相手チームの重戦車群の裏を突いて
挟み撃ちにすることが有効である場合も
あるし、相手陣地の駆逐戦車や自走砲に
対して奇襲をかけることが有効である場
合もある。なお、相手チームの中戦車も
行動してくるため、軽戦車は相手チーム
の中戦車の動向を掴めるように偵察しな
ければならない。

7. 重戦車同士の戦闘が発生している地点が
攻防によって移動するにつれて、適時そ
れを狙撃できるように駆逐戦車は安全か
つ可能な範囲でポジションを移動するべ
きである。特に攻勢となっていると相手
チームの重戦車が障害物や稜線、描画範
囲の向こう側に行ってしまい、射撃機会
を失ってしまうことが多い。これは味方
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チームの総合火力の低下につながり、援護
を受けられない味方は劣勢に立たされる。

8. 重戦車同士の戦闘の決着がついた時点で、
既に試合の勝敗は 9割方決している。相
手チームを殲滅するか、陣地を占領するか
の 2択である。多くの試合では相手チー
ムの殲滅によって決着する。

もちろん、必ずこうしなければいけないと
いうものではなく、あえて定石から外してい
くことで相手の裏を掻くことが出来るかも
しれません。ただし、そうするためには味方
との連携が必須となります。残念ながら、ラ
ンダム戦で全員が一致団結というのは困難
なもので、ほとんどの場合は足並みが揃いま
せん。足並みが揃わないと、あらゆる地点で
の衝突で総合火力が中途半端になってしま
うため、各個撃破されてしまうでしょう。そ
うなるくらいならば、定石を打つ方が無難と
言えるでしょう。

3 真に恐れるべきは有能な敵
ではなく無能な味方である

ランダム戦では 15vs15の PvP戦が行われ
ます。ランダム戦ではその名の通り、敵チー
ムのメンバと自分（および「小隊」という機
能でチームを組んでいる友人 1～2人）を除
いたすべての味方チームのメンバがランダ
ムにマッチングされます。

WoT のプレイヤには上手い人も下手な人
もいます。その分布はピラミッド状で、下手
な人ほど多く、上手い人ほど少ない構図と
なっています。実際の対戦では（マッチング
する Tierにもよりますが）、少数の上級プレ
イヤがその他のプレイヤを狩るという光景

がしばしば見られます。もちろんこれは実
力を必要とするゲームでは当然のことです。
下手な人でも、「敵を倒せない」というだけ
ならごく当たり前のことです。筆者もはじ
めは一方的に狩られる側でした。
しかし、WoT では「味方が敵」と称され
るほどに味方が役に立たないことが多々あ
ります。本節ではこれについて考察します。
低 Tier でプレイしている初心者が経験者に
比べて下手なのは当たり前ですが、ここでは
数千戦プレイしてもなお下手なプレイヤを
「下手なプレイヤ」と位置づけます。

3.1 下手な味方によって生じるフラス
トレーション

自分がどんなに頑張っても負けてしまう
ことです。

3.2 下手なプレイヤとは

プレイヤスキルが低い味方は、以下のよう
なカテゴリに大別できます。

1. 操作が下手（敵車両の装甲の弱点を狙
えない、移動がおぼつかない）

2. 知識がない（敵車両の装甲厚を知らな
い、砲弾の貫通力を知らない、有利な
ポジションを知らない）

3. 立ち回りが下手（早々に撃破される、
後方で何もしない、敵の攻勢に蹂躙さ
れる）

4. ゲームシステムを理解していない（味
方チームの陣地が敵チームによって占
領されようとしているのに阻止しよう
としない）
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3.3 なぜ下手なのか

前小節の 1と 2に関しては、そのプレイヤ
が wiki等で情報を収集していないことが原
因として挙げられます。また 3 と 4 に関し
ては、WoT が初心者にとって上達しづらい
ゲームシステムであることが原因として挙
げられます。

3.4 初心者にとって上達しづらい

WoTでは、以下のような理由により、上達
しづらいと考えています。上達できなかっ
た初心者は、そのまま下手なプレイヤであり
続けてしまいます。

• 最初に覚えなければならないことが
多い（数百種類の車両と数十種類の
マップ）
• 貫通システム・視界システムが理解し
づらい
• 無線システムの存在
•「何故こうなったか」が提示されない
ためにプレイの改善に繋げにくい
• 搭乗員のセカンダリスキル「第六感」
の取得に多くの経験値を要する
• 搭乗員のメインスキルの効果を比較し
づらい
• Tier帯によって試合運びが異なる

1と 2については、これがゲームの主な要
素となっているので、このままでいいと思い
ます。むしろこれがあることによってプレ
イヤスキルの差が大事になってくるので、対
戦ゲームとして成立していると思います。

3の「無線システム」について軽く説明し
ます。無線システムとは、電波が届く範囲の
味方に対してしか、発見している敵車両に
ついての情報が共有されないというシステ
ムです。しかし、無線システムの効果を実感
することは困難です。それでいながら、初心
者の多い低 Tier ほど意識しなければならな
いという厄介な存在です。WoT の中級者か
ら上級者にとってのメインコンテンツであ
る高 Tier では、電波が届く範囲を意識する
必要があまり無くなるため、存在意義が謎で
す。このように、無線システムは不必要に初
心者の理解を妨げるシステムですから、無く
てもよいシステムかもしれません（無線手と
いう存在が危ぶまれますが……）。

4については、最近になってようやくWG
が改善しようという姿勢を見せるようにな
りました。例えば、どの敵がどこからどの弾
種で撃ってきてどれだけダメージを受けた
かという表示は最近実装されました。
しかしながら、何故発見されたかという
ことは提示されません。発見される要因に
は「敵との距離が近いから」「射撃したから」
「茂みに隠れていないから」「敵の発見可能距
離が長いから」「自分の隠蔽率が低いから」
等があります。これらの内、どの要因が今回
のケースに当てはまるのかが分かりません。
そのため、初心者はどのプレイがまずかった
のかが理解できず、改善に繋げられません。
また、何故貫通できなかったということも
提示されません。貫通できなかった要因に
は「射撃した砲弾の貫通力が敵の装甲厚を下
回っているから」「貫通力がランダム変動に
より低下したから」「距離が離れているため
に貫通力が低下したから」「装甲が傾斜して
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いることにより実装甲厚が厚くなったから」
「入射角が浅かったために跳弾したから」「空
間装甲により貫通力が低下したから」等が
あります。これらも同様に、どの要因が今回
のケースに当てはまるのかが分かりません。
貫通力のランダム変動という不確定要素が
含まれていることによって、どの要因が影
響したのかが更に分からなくなってしまい
ます。

5 の「第六感」について軽く説明します。
第六感は、敵に発見された 3秒後に発見され
たことが通知されるスキルです。これがな
ければ敵に発見されているかどうかが分か
りません。

WoT では視界システムがかなり重要なの
で、上達するためには自分が発見されている
かどうかを把握することが大事です。しか
しながら、第六感を取得するためには何十戦
か何百戦プレイしないといけません。それ
までは第六感が無い状態でプレイしなけれ
ばならず、何がいけなかったのか理解するこ
とが困難です。

6については、車両の性能に搭乗員のメイ
ンスキルが影響することで、今の車両の性能
を把握しにくくなっています。また、プレイ
を重ねていくうちに実質的な性能が上がっ
ていくため、プレイ初期の性能でのプレイの
経験が役に立たない場合があります。

7は、低 Tierで積んできた経験を中 Tierや
高 Tier で生かせないというものです。例え
同じマップでも、低 Tier では発見可能距離
が短いためにガンガン前進できるのに対し
て、高 Tierでは慎重になる必要があります。
また、低 Tier では車両の HP に対して射撃
によるダメージを与える速度が速いため、高

Tierに比べて、決着が一瞬でついてしまうこ
とがほとんどです。このように、低 Tier で
通用していたプレイングが次の Tier で役に
立たなくなってしまうことで、上達が難しく
なってしまいます。

4 履帯ハメ
WoTでは、「履帯を切られ続けて身動きが
取れずにハメられて撃破される」という状
況が多々発生し、大きなフラストレーション
を生みます。本節ではこれについて考察し
ます。

4.1 履帯ハメとは何か

WoTには「モジュール」という概念があり
ます。一般的な戦車にはエンジン、サスペン
ション、主砲、砲塔旋回装置、観測装置、無
線、燃料タンク、弾薬庫の 8つのモジュール
があります。それぞれのモジュールの状態
には「正常」「損傷」「大破」の状態があり、
モジュールが一定以上のダメージを受ける
とその量に応じて損傷/大破します。大破状
態になった場合、多くのモジュールは時間経
過により損傷状態まで修理されます。また、
損傷/大破したモジュールは、使い捨てアイ
テム（修理キット小および修理キット大）を
使用することで即座に正常状態まで修理で
きます。
各モジュールが損傷・大破になった場合の
影響を以下に示します。

• エンジン：損傷すると加速力・最高速度・
旋回速度が大幅に低下する。大破すると
動けなくなる。
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• サスペンション（履帯とも呼ばれる）：損
傷すると軟弱な地盤での機動力が若干低
下する。大破すると動けなくなる。
• 主砲：損傷すると射撃の精度に関連する
性能と、主砲の昇降速度が大幅に低下す
る。大破すると射撃と主砲の昇降ができ
なくなる。
• 砲塔旋回装置：損傷すると砲塔の旋回速
度が大幅に低下し、大破すると砲塔の旋
回ができなくなる。砲塔を持たない車両
にはこのモジュールがない。
• 観測装置：大破すると敵車両を発見する
能力が大幅に低下する。
• 通信機：損傷すると電波（味方との自動
的な車両位置情報の共有に用いる）の届
く範囲が大幅に短くなり、大破すると通
信機が全く使用できなくなる。
• 燃料タンク：大破すると火災（スリップ
ダメージ）が発生する（見かけ上は損傷
のまま）。
• 弾薬庫：損傷すると砲弾の装填速度が大
幅に低下する。大破すると爆発し、車両
が撃破される。

以上の通り、エンジンとサスペンションは
大破すると動けなくなります。特にサスペ
ンションは車体の外側に露出していること
と、内部処理に用いられるモジュールへの命
中率の設定の高さから、非常にダメージを受
ける確率が高いのです。また、サスペンショ
ンは車体の左側と右側にそれぞれ 1 つずつ
あり、片方が大破するだけで動けなくなりま
す。これにより、動けなくなる状況が多々発
生します。
サスペンションが大破してから損傷状態
まで修理するのに要する時間は、搭乗員の能

力や搭載しているパーツによって変動しま
すが、10 秒前後です。修理している最中に
は動けないため、10 秒前後動けない時間が
生じます。また、修理している最中に追加で
サスペンションがダメージを受けると、また
10 秒前後の修理をしなければなりません。
そのため、サスペンションの修理時間よりも
短い間隔で敵がサスペンションに対して射
撃する能力を持っている場合、永久に動けな
いこととなります。プレイヤの間ではこれ
を「履帯ハメ」と呼びます。

4.2 履帯ハメにより生じるフラスト
レーション

曲がり角等で車体の先端部分だけを敵に晒
していて、自車両から敵車両に射撃が通らな
い等の状況で反撃する術が無い場合、一方的
にダメージを入れられ続けます。格闘ゲー
ムやアクションゲームなどの壁ハメのよう
に、ハメられている側は敵のミスを待つしか
ありません。
車両の HPが多い高 Tierでは、履帯ハメに
よって自車両の HPが削り切られるまでに数
十秒かかる場面が多いです。その数十秒間、
「自分は反撃できず、無いであろう敵のミス
を待つことしかできない」という苦行を味わ
うこととなります。
前述の通り、サスペンションも修理キット
小または修理キット大によって即座に修理
することができます。しかし、使い捨てであ
るため、使い切ってしまえば使うことができ
ません。車両に搭載できる修理用の消耗品
は最大でも 2個（多くのプレイヤは 1個のみ
搭載する）だけですので、しばしば使い切っ
てしまいます。すると、履帯ハメに対抗する
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手段を失います。
また、敵が複数両いる、もしくは敵が自動
装填装置を持っている車両の場合、修理キッ
トを使用しても即座に次弾が撃ち込まれて
またサスペンションが大破させられてしま
うことがあります。

4.3 履帯ハメによるフラストレーショ
ンを軽減させるゲーム設計

WoT よりもリアリスティックな戦車ゲー
ムとして知られる War Thunder においても
モジュールの概念があります。ただし War
Thunderでは、片方が履帯が切られてしまっ
ても、もう片方の履帯が切れていないならば
信地旋回することができます。これにより、
場所によっては障害物に隠れこむことがで
きたり、自分が敵に対して射撃できる体勢に
移行できたり、敵に対して装甲の厚い正面を
向けたりするなどの手段が取れます。WoT
に比べれば大幅にフラストレーションが軽
減されます。

5 運要素
WoT では、数多くの運要素に左右されま
す。プレイヤはその「運」によって自分が損
すると非常に強いフラストレーションを感
じます。本節ではこれについて考察します。

5.1 乱数に左右される要素

WoT のゲーム中で乱数に左右される要素
について述べます。WoT では、以下の主要
な要素の計算および判定において乱数が用
いられています。

• 砲弾が飛翔する方向：照準円（FPS でい
うレティクルのようなもの）の範囲内で
正規分布
• 砲弾命中時の貫通力：基準値から± 25%
の範囲でランダム変動
• 砲弾の与えるダメージ：基準値から±

25%の範囲でランダム変動
• モジュールまたは搭乗員がダメージを受
けるかどうか：モジュールごとの設定値
（10%, 27%, 33%, 45%, 100%）
• エンジン被弾によって火災が発生する
かどうか：エンジンの種類ごとの設定値
（10%, 15%, 20%など）

5.2 乱数由来のフラストレーション

筆者を含め、WoT プレイヤは次のような
場面で運の悪さを感じたことがあるかもし
れません。

1. 照準円をしっかり絞ってから撃ったのに
全然当たらない

2. 敵に命中されるような距離や速度ではな
いはずなのに何度も的確に命中される

3. 貫通力がカタログスペックならば敵装甲
を貫通できるはずなのに貫通しない

4. 敵の貫通力がカタログスペックならば貫
通されないはずなのに貫通される

5. 何回か連続で与ダメージが下振れ（ダメー
ジの基準値を下回ること）した

6. 何回か連続で被ダメージが上振れ（ダメー
ジの基準値を上回ること）した

7. 1 撃の被弾でモジュールが 3 個以上大破
もしくは損傷した

8. 1撃の被弾で搭乗員が半分以上負傷した
9. 2回も火災が発生した
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5.3 乱数に関する認知バイアス

前小節のから分かる通り、乱数由来のフラ
ストレーションは、カタログ上の確率から大
きく外れて偏ってしまったがために感じる
ことです。
ダメージを与えたとき、上振れか下振れの
どちらかが連続してすると、次はそうでな
い方が出るだろうと感じてしまうという心
理です。5回連続で下振れした後、6回目で
上振れする確率は 50%なのですが、「6回連
続で下振れする確率は低い」と思って上振れ
しやすいと誤認してしまうのです。これは、
ギャンブラーの誤謬と呼ばれる認知バイア
スによるものです。
例えば 5に関しては、下振れ 1回が発生す
る確率は 50% ですが、4 回連続で発生する
確率は 6.25% です。しかし、試合中は何十
発も射撃することがあります。20 回射撃に
よってダメージを与えたとき、その 20発の
内に下振れが 4 回連続している部分が含ま
れる確率は 50%となるのです。これが愚直
に乱数を用いた（同様に確からしい）場合の
確率です。これに違和感を感じてしまう原
因は、クラスターの錯覚と呼ばれる認知バイ
アスによるものです。
また、20 回射撃によってダメージを与え
たとき、下振れ/上振れとなる確率がそれぞ
れ丁度 50%となることはほとんどありませ
ん。しかし実際には 50%となるように乱数
を用いているため、100万回分のサンプルを
集めれば 50%との誤差はほとんど無くなる
でしょう。これに違和感を感じてしまう原

因は、少数の法則と呼ばれる認知バイアスに
よるものです。

5.4 乱数由来のフラストレーションを
軽減させるゲーム設計

野村ら（2013）*1は、プレイヤが自然な乱
数と感じるような擬似乱数の生成方法につ
いて報告しています。数学的に正しい乱数
列は、様々な認知バイアスの影響で自然に感
じないという結果が予備調査により得られ
ました。この研究では、数学的に正しい乱数
列と人間に書かせた乱数列の違いの特徴量
を求め、人間が自然に感じるかどうかの尺度
の評価手法を確立しています。その評価手
法を用いて、人間が自然に感じるような擬似
乱数列の生成を行いました。
このような乱数生成器を用いることによっ
て、乱数由来のフラストレーションを軽減さ
せることができるのではないのでしょうか？
実際には、e-Sports等への対応のため、数学
的に正しくない乱数発生器を使用すること
は問題があるのかもしれませんが……。

6 自走砲

WoT では、しばしば敵の自走砲という存
在が、他の車両に比べてフラストレーショ
ンを発生させる要因となりやすいようです。
本節ではこれについて考察します。

*1 野村久光,テンシリリックンシラ,池田心. “標準的なゲームプレイヤにとって自然に見える疑似乱数列の生成法” ,
第 18回ゲームプログラミングワークショップ, pp.27-34, 2013.
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6.1 自走砲によって生じるフラスト
レーション

前述の通り、自走砲は他の車両とは一線を
画した異質な存在となっています。軽戦車・
中戦車・重戦車・駆逐戦車の場合は、描画範
囲内で直射を行うために発見されれば反撃
されるリスクを負っています。一方、自走砲
は描画範囲外の後方からも曲射することが
できるためまず発見されることがなく、前
線の車両に対して一方的にダメージを与え
続けます。前述の履帯ハメによるフラスト
レーションと同様に、反撃できないという状
況は大きなフラストレーションを生みます。
加えて、自走砲は同格の戦車よりも大口
径の砲で HE を放ちます。例えば Tier VIII
での重戦車の HP は 1550 程度ですが、同
じ Tier VIII の自走砲には HE の平均ダメー
ジが 1850 や 2000 のものもあります。つま
り、1 撃で撃破されてしまうことがありま
す。また、HEが付近で炸裂しただけでサス
ペンションが大破してしまうことがよくあ
ります。

6.2 自走砲によるフラストレーション
の原因

自走砲の成績は乱数に依るところが多く、
どんなに下手でも運が良ければ命中して貫
通するし、どんなに上手くても運が悪ければ
命中しません。また、自走砲は移動せずに俯
瞰画面でカーソルを合わせてクリックする
だけの作業なので「クリッカー」とも呼ばれ
ています。これらのように、「どうせ何も考
えていないくせに運だけでダメージを与え

てくる」という印象を与えてしまうことがフ
ラストレーションの原因の一つとして挙げ
られます。

6.3 自走砲によるフラストレーション
を軽減させるゲーム設計

著者の主観では、プレイヤスキルの影響が
小さいこと、運要素が強いところがフラス
トレーションの原因です。そのため、もっと
プレイヤスキルを必要とするような要素を
増やし、運要素を減らすことで改善できると
考えています。例えば、射撃前に数秒間かけ
て駐鋤を設置しなければいけないようにし
たり、射界の端の方に指向している場合には
反動の影響で精度が低下するなどによって、
プレイヤの意識すべき要素を増やし、プレ
イやスキルの影響を増やすことができます。
運要素については現在「命中するかどうか」
「貫通するかどうか」「ダメージはいくらか」
が影響しています。これらのバラつきその
ものを低減させたり、プレイングによって低
減できるようにすれば運要素を減らすこと
ができるはずです。
現在、WGは自走砲の能力や効果を大きく
変化させるテストを行っていますが、実装さ
れるかどうかは未定です。WoT がより良い
ものになることを望みます。

7 ラグ

WoT では、ラグによって生じるフラスト
レーションが多々あります。本節ではこれ
について考察します。
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7.1 ラグの原因

WoT は、世界各所にサーバが置かれてい
ます。アジア地域の場合にはシンガポール
にあります。日本のプレイヤはアジアサー
バでプレイすることがWG によって推奨さ
れています。
しかしながら、日本からシンガポールへの
回線は貧弱です。しばしば、特にプレイヤ
の多くなる休日の夜間にはオンラインゲー
ムには適さない程に回線状況が悪化します。
具体的に言えば ping 応答が 100 ミリ秒～
130ミリ秒程になります。通常時でもせいぜ
い 80 ミリ秒～100 ミリ秒程度です。また、
パケットロスも激しく発生します。

7.2 ラグによって生じるフラストレー
ション

WoT では車両の移動や射撃、視界システ
ムがサーバサイドで管理されています。特に
照準移動に関するラグでフラストレーショ
ンが生じやすいです。

7.3 ラグによるフラストレーションを
軽減させるゲーム設計

WoT では、照準方向の情報が「どこに照
準が合わせられているのか」という直交座標
で管理されているようです。そのため、曲が
り角から飛び出して射撃を行う場合、ラグに
よって飛び出す前の壁に向かって射撃して
しまうことがあります。

壁
敵
プレイヤが
期待している
照準方向

図 1: 照準のラグ

図 1はこれの極端な例です。プレイヤは、
砲塔を回転させずに前進し、破線矢印方向
に射撃したつもりでいます。しかしながら、
サーバではラグにより前進する前の「どこに
照準が合わせられているのか（バツ印）」に
照準が合わせられています。そのため、実際
には実線矢印方向に射撃してしまいます。
ラグ自体を軽減させることをゲームのプ
ログラムで修正することは困難ですが、ラ
グがあっても影響しづらい設計にすること
は可能です。図 1 の問題は、照準が直交座
標で管理されていることに起因しています。
これを「砲塔の旋回角度と主砲の俯仰角」と
いう極座標で管理すれば改善が見られるで
しょう。

8 悪質なプレイヤ

WoT に限らず、多くのオンラインゲーム
では悪質なプレイヤによってイライラさせ
られることがあります。特にアジアサーバ
ではプレイヤの質が低いと言われています。
本節では、どのような悪質な行為があるかに
ついてまとめ、それぞれその対策となるよう
なゲーム設計や手法について述べます。
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8.1 チャット

WoT では、チーム内でテキストチャット
を使用することができます。チャット本来
の存在意義はチーム内での意思疎通です。
アジアサーバでは日本人、ベトナム人、タイ
人、台湾人、フィリピン人、インドネシア人、
マレーシア人、インドネシア人、シンガポー
ル人、香港人などがプレイしています。その
ため、英語でのチャットがマナーとなってい
ます。
しかしながら、自国語でチャットを送っ
てしまうプレイヤが多々います。その場合、
他のプレイヤへの意思疎通が困難となり、
チャットの意義が薄れます。
それ以外にも、汚言が目立ちます。アジ
アサーバでは英語スラングの noob、idiot、
stupid、retard、coward、moronやベトナム語
の ngu 等が目立ちます。どんなに自分がイ
ラッとさせられても、黙っていた方がチーム
の為になります。送られた味方もイラッと
させられるのであります。

WG は最近暴言や侮辱といった行為を取
り締まるとしていますが、実感はありませ
ん。暴言に関連する単語はフィルタリング
によって伏せ字にできますが、伏せ字にされ
ている時点で暴言と分かってしまいます。
現在、WGとしてのそのような行為に対す
る罰則としては、期限付きのアカウント凍
結があります。しかしこれはかなり重い罰
則ですので、頻繁に行われることはありま
せん。そのため、ほとんどの場合罰せられ
ません。アカウント凍結ではなく、期限付き
チャット禁止を積極的に行っていくことで、
チャットの治安が改善できるのではないの

でしょうか？
ちなみに、つい最近までは敵チームにも見
える「全体チャット」がありましたが、ユー
ザに不評だったため廃止されました。全体
チャットでは煽り行為や利敵行為（敵チー
ムに対して味方車両の位置を教える等）が目
立っていました。

8.2 フレンドリファイア

多くのオンラインゲーム（War Thunderや
FPS等）ではフレンドリファイア（以降、FF）
が無効にされているか、照準を合わせた時に
射撃できないようになっています。しかし
ながら、WoTでは FFが有効です。有効であ
ることに意義はあるのでしょうか？ Battle-
field ではハードコアと呼ばれるモードがあ
りますが、ここでの FFはリアルさを求めて
いるという意義があります。ただしWoTで
の FFは、味方諸共自走砲の爆風に巻き込む
ようなプレイや、雑な射撃を躊躇わせるぐら
いの意義しかありません（WoT はリアルさ
が売りのゲームではありません）。一応、FF
によって生じた損害の修理費用については、
FFを行ったプレイヤが賠償することとなっ
ています。

WoT では FF が有効であることによって
以下のような事象が発生します。

1. 撃った弾が大きく逸れて味方に誤射
2. 嫌がらせのための故意の FF
3. 射撃しようとした瞬間に目の前に味方が
現れて誤射

1については、ゲームのルールとして理解す
れば大目に見ることができます。また 2 に
ついては、何発も FFを行っていればアカウ
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ントが凍結されるため、既に最低限の対策は
行われています。しかしながら、最初の 1～
2発に関しては何の罰則も無い（強いて言え
ば今後凍結の対象となりやすくなる程度）の
で、1～2 発の FF が往々にして行われてし
まっています。加えて 3については、せっか
く敵に対して撃とうとした弾が無効化され
るだけでなく、修理費用を賠償させられるた
め納得がいかないでしょう。
このようなフラストレーションは、FF を
無効にするだけで解決できます。ちなみに、
イベントでは無効にされていることもあり
ます。何故ランダム戦でも無効化しないの
でしょうか。

8.3 陰湿な嫌がらせ

WoT では、故意の FF 以外にも陰湿な嫌
がらせが行われています。例えば、味方の射
線上にわざと入ったり、照準を絞っている味
方の車体を押して照準を発散させたり、味方
の退路を塞いだりという行為が目立ちます。
これらの行為に関しては、第三者（WG）か
らして故意であるかどうかの判定が難しい
ため、なかなか罰則の対象になりません。
オンラインゲームに嫌がらせはつきもの
で、WoTに限った話ではありません。今後、
画期的な対策手法が登場してくることを願
うばかりです。

8.4 放置行為/bot

放置行為は、マッチングした後に一切操作
を行わないことです。botは、人間の代わり
にプレイ（もしくはマッチングだけ行って
後は放置するだけ）するプログラムのことで

す。両方とも禁止されていますが、1日に何
度か見かける程度には存在しています。一
応WG によってそのような行為を行うアカ
ウントが停止させることもありますが、あま
り徹底されていません。

9 販売停止されたプレミアム
車両

WoT は基本プレイ無料ですが、プレイヤ
は課金によって課金でしか入手できない車
両「プレミアム車両」を購入することができ
ます。ゲームの運営側からすると、プレミア
ム車両を購入してくれた課金プレイヤは消
費者にあたります。そのため、運営は消費者
（プレミアム車両購入者）を欺くようなこと
ができません。例えば、「この性能の車両を
販売します！」と打ち出して販売したプレ
ミアム車両を後に nerf する（性能を低下さ
せる）と、消費者側から詐欺として訴訟を起
こされる場合があります。それを防ぐため、
（少なくとも今後は）WGは一度販売したプ
レミアム車両を nerfしません。
実際に、販売された車両の性能調整が粗雑
で、他の同格車両に比べて性能が明らかに
高い車両となってしまった事案があります。
プレミアム車両として販売された Tier VIII
の中戦車である Type 59は、Tier IXの中戦
車に迫る装甲の厚さを誇っています。それ
でいながら、他のプレミアム車両にありが
ちな大きな欠点は無い車両です。Type 59は
nerf されないため、しばらく Type 59 は頭
一つ抜けた存在として課金プレイヤに人気
の車両となります。ある程度の期間が経つ
と、ゲームでマッチングする車両に含まれる
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Type 59の割合が増してきます。Type 59だ
らけとなるとゲームがつまらなくなってし
まうため、運営の WG はこれを止めなけれ
ばなりません。WGの場合、このような状況
になると Type 59 の販売停止という道を選
びます。販売停止されても、既にプレイヤに
よって購入された Type 59は残ります。以降
の新規プレイヤ（特に初心者）は、この Type
59に打ち負かされて「欲しい」と感じても入
手できません。この状況からフラストレー
ションが生み出されることがあるでしょう。
もっとも、性能調整が粗雑なプレミアム車
両はWoT初期の頃が多く、最近のものはよ

く調整されていると思います。

10 まとめ
長々とWoTのフラストレーションについ
て述べてきました。筆者も 3000戦くらいの
ころからフラストレーションを感じていま
したが、何故未だにプレイしているのでしょ
うか？WoTには何かしらの魅力（もしくは
中毒性）があるのでしょう。
今後、新しいゲームを設計するときには、
フラストレーションが溜まりにくいよう心
がけたいものです。


