RPG制作雑記 第4話「リタイア要因を撲滅せよ(演出編)」
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　「戦闘編」「システム編」とRPGのシステム関連について書き続けたシリーズだが、第４話ではプレーヤーの視聴覚に影響する演出全般について考察することにする。

　最近では家庭用ゲーム機も128bit機が主流で、システムやシナリオ開発がある程度マンネリ気味にあるゲーム業界では、もはやハードウェアの性能を引き出してド派手な演出のゲームを量産するより他に道が無い…という感がしないでもない。一方で家庭に普及するPCはCPUの周波数が時代と共に上がっているとはいえ、32bit機のままであることに変わりはない。３Ｄフルポリゴンやモーションキャプチャーといったものを駆使したド派手な画面演出はPCの性能次第では特に大差無いだろうが、やはりTVゲームをプレーするには、現在でも専用の家庭用ゲーム機でやるのがお手軽で一般的な考えのようである。

　一方、ゲームを作る立場からすればどうだろう？家庭用ゲーム機版ツクール、いわゆる「カテツク」はもはやPC版ツクールの影に完全に隠れ、下手したら最近の初心者ツクーラーはその存在すら知らないなんてことになっているかもしれない。

その最大の理由は「素材の自由度」と「容量制限」であると考えられる。カテツクは自作素材が全く使えないか、使えたとしても容量が制限されているのである。一方、PC版ツクールでは規格さえ守っていればほぼ無限に自作素材を使える。プログラミングのお手軽さではカテツクに軍配が上がるが、世のツクーラーは「作ることのお手軽さ」よりも「派手な演出」を選んだ…というのがこの結果になったのであろう。他にも理由はあるのだが、「演出」という要素がツクーラーとプレーヤー双方に重要であることは明らかである。
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ツクール界では昨年「RPGツクールXP」という強力なソフトが発売されたとはいえ、「所詮2Dは3Dの足元にも及ばない」というのが否定できない現実である。ツクール以外のソフトで3Dのゲームを自作することは可能だが、当然手間はツクールの倍以上かかるはずである。
ならば、世の「ツクーラー」の考えというのは、「素材はオリジナルにこだわりたいけど、ゲーム制作はなるだけ手軽なほうが良い」ということになってしまうのか…！？この辺が何とも中途半端な気がしないでもないが、確かに2Dの画像素材だけで３年半もかかってまだ全部揃わないという当局の考えも不本意ながら一致している。ここまでこだわると手軽なのかどうかが疑問に思えてしまうが、一般的な考えでは既に200x素材が世界観やジャンルに若干の偏りがあるとはいえ広く普及しており、手軽に入手可能であることは事実である。
現段階で仮に「3DRPGツクール」なんてものが発売されたとして、喜んで飛びつくツクーラーはまず居ないのではなかろうか…？その理由は「素材調達が手軽でない」というのが真っ先に挙げられるが、他にも「いくら3Dといっても現在市販されているゲームの画質には到底近づけない」「プログラミングの難易度が上がるのは明らか」…等が考えられる。
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　かくしてツクーラーはまず演出面において素材を追求するものである。デフォルト素材は200xでは「RTP(ランタイムパッケージ)素材」と呼ばれ、このシステムはXPにも継承された。RTPだけでも多種多様な素材がぎっしり詰まっており、特にこだわらない限り他に素材を用意しなくてもゲームは作れる。そして200x(XP)本体を所持しなくても、無料で入手可能なRTPさえ用意していれば完成作品をプレーできるのも便利なシステムである。これはゲームのファイル容量の削減にも大きな効果があり、PC版ツクールが広く普及した要素の一つとも言える。

　2000発売当初、フリーのオリジナル素材はまだ普及していなかったこともあり、世に出回った完成作品はほとんどがRTPのみで作られていた。それから長い年月が過ぎ、現在ではRTPそのものが敬遠される傾向にある。
「RTPのみの作品はダサイ」とさえ考えられるようになってしまったのは単に時代の流れなのだろうか？別にRTP素材自体は決して質が悪いわけではない。だが画像も音声もすっかり見慣れているので、それらの作品を多数プレーすれば自然にプレーヤーの脳内でパターン化されてしまうのである。ゲームの面白さは素材(演出)だけで決まるものではないが、RTPや200x以外の制作ツールでそれに類する素材はそういう点では悲しい未来が待っていると言える。
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　制作ツールが発売されると数多くの人々の手によりオリジナル素材が量産される。多くの作者は利益を追求することなく、まさにボランティア活動で良質の素材を提供して頂けるというのは実に有難いことである。
　こうして良質な素材を提供するサイトには連日多くの作者が訪れる。それらを駆使して作られた作品は完成度が高ければプレーヤーから注目を浴び、使われた素材は多くの作者の目に留まる。そして作者は後に続けとそれらの素材の使用を求め、更に名作が量産されて行くのである。

　となると、新たに奇妙な問題が生じることになる。RTPの使用を避けんとして入手したオリジナル素材ではあったが、あまりに良質であるが故に多くの作者により需要が集中し、その結果RTPのようにプレーヤーの脳内にパターン化されてしまうのであった。オリジナル素材でありながらもはや”第二・第三のRTP”と化しているこの現状、演出面でRTPから脱却を図るためにしたことが実は大してオリジナルになっていないというのも皮肉である。
結局演出面でオリジナル色を強めるためには素材を自作するより他に無いのだろうか？そうなると実に果てしない道のりである。完全とは行かなくても加工素材ならば多少労力は軽減されるが、画像ならともかくBGM(MIDI)素材は多くが加工禁止である。過去に「MIDI素材にCC111を挿入する方法」を書いたが、ほとんどのプレーヤーに知られていないマイナーな素材を使うにはそこまでやる必要がある。でも実際やっている人はまず居ないかも…！？
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　オリジナル素材を入手する上で最も注意すべき点は「規約」である。多くの作者は惜しげも無いボランティア精神で素材を無償提供してくれているため、使用に当たっては「有難く使わせて頂く」という気持ちにならなければ作者に対して失礼である。そういう意味でそれぞれの素材に関する規約はまさに”絶対服従”が条件であろう。

　ところが多くの作者は規約に関してあまり厳密に書いてくれていないのが正直なところである。これでは後で問題が起きても不満は言えないだろうし、曖昧さが残っているとなれば素材の利用者にとっても実に使いにくいのである。「不明な点は質問しておくれ」と書いている所もあるが、「質問したら最後、使わないと気まずくなる」という考えがどうしても捨てきれないのは単に小心者だからだろうか…？
　「何も書かれていない＝OK」とみなせば遠慮なく使うことができるであろう。それで文句を言われても書いてないほうが悪いのだから…。ただどうしてもそこまで図太く踏み切れないのは日本人の国民的気質というものか…？要は「ツクール系素材屋さんに100の質問」にある事柄を全部明記してもらうと全く迷うことは無いのだが…ちゃっかり宣伝してどうする…！？
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　素材というものはその作者によって作風はまちまちである。それは作者の技術や個性によるものなので、完璧にRTPや有名どころの作風に合わせようとしても必ずや無理が生じる。これについては自分自身で素材屋をやっていることもあり、何度挑戦しても無理だったことから痛感している。

　すなわち、複数の作者の素材を混ぜ合わせて使うとなれば、その作風の差によってゲーム内の各場面で演出が異なるのは明白である。数多くの完成作品を見た限りではそれを無視してまぜこぜにしているものがごく一般的なようであるが、果たして作風統一にこだわるべきだろうか？
　BGMと効果音、言わば「音声素材」については作者間の作風の差はさほど気になるものではない、というのは単に”音のセンスが無い”だけなのだろうか！？MIDIだけでもGM・GS・XGの各音源で聞こえ方も大きく異なるせいもあり、まぜこぜにしても違和感は無い。
　一方「画像素材」についてはどうかといえば、これはさすがに違和感があるのは避けられない。元来素材屋を始めたきっかけは絶望的に少ない現代素材の普及にあったが、結局少数ながら複数のサイトで現代素材を扱っていたものの、画風の統一にこだわるあまりほぼすべて自作で揃えることになり、その結果長い年月を要してしまった。
ゲームというものは演出がどうであれ面白いかつまらないかでほとんど評価は決まるのだが、この３年半という素材制作期間は果たして意味があったのかどうか…それは完成しないことには分からない…というよりまだ素材は出揃っていないのだが…。
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　自分自身が素材屋をやっていることもあるのだが、素材というものは「加工して使う」ことが基本であると考えている。それが画像に限らず音声も…である。規約で加工禁止となっている素材はそれに従うしかないにせよ、一つの作品内部ではできる限り作風によるマップ間の差は排除したいものである。
　BGMであればMIDIかMP３かは統一したほうがよい。エンディングや重要イベントでMP３にして残りはMIDIというのならば問題ないが、どこのマップに行ってもMIDIとMP３がまぜこぜだとやはり違和感がある。普段流れるフィールドやダンジョンでは容量の少ないMIDIを使うのがよいだろうか？
　更にMIDI素材を入手する際には注意点がいくつかある。これについてはかなり前の月本国政府広報時代に「CC(コントロールチェンジ)111を挿入せよ」の項で触れている部分もあるが、改めて書くことにする。
まずツクールで流す時にはCC111が挿入されていないとループ再生した時に継ぎ目がはっきりして不自然に聞こえるため、ツクール向け以外の素材では加工が必要な場合があるということ。そして、普段自分で使用している音源によって聞こえ方が大きく異なってしまうことである。これらは実際ツクールにインポートして試聴する必要がある。
MIDIはできればGMとGSとXGすべての音源で試聴してからその素材を使うかどうか決定したほうがよい。WindowsのPCユーザーは「Microsoft GS Wavetable SW Synth」という音源を持っているので、それで普通に聞けることが最低条件と考えればよいだろう。ただ、これで普通に聞こえてもXGで聞いたら化け化けになるということは多々あるのだ。
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　一方、音声素材に比べて画像素材はほとんどが加工OKになっている。(中には加工NGの場合もあるので必ず確認する必要があるが…。) ツクールとそれ以外の制作ソフトとでは素材の規格も異なるし、「ツクール素材」としていながら最初からインポートできない規格では使いようがないので、当然といえば当然であろう。となると、即時インポートして使える素材まで加工する必要性はあるのだろうか？結論から言えばそれは当たり前のようにするべきである。
　ところで、画像素材の加工にはどんなものがあるだろう？ざっと挙げてみると、

· 細かいマップチップ単位やキャラ１人分単位で「配置換え」する加工

· 画像の寸法や配色、拡張子をインポート可能な状態にする「規格合わせ」の加工
· 画像にエフェクトをかけたりペン入れしたりして「加筆」する加工
…といったところか？これらを一つずつ検証してみる。
RPG制作雑記 第４話「リタイア要因を撲滅せよ(演出編)」4-9 [No.1289]

「配置換え」の加工は画像そのものに変化が生じないこともあり、どこの素材屋でも規約面ではほぼOKだろう(もしNGならば訴えよう！！)。これに関してはファイル容量の節約にも大きく影響することもあり、ゲーム作者としては可能な限りやるべきである。もし技術がないようならば誰かに依頼してでも実践するとよい。
注意すべき点は「複数の素材を１枚の画像ファイルに統合する際のパレットの配色による色化け」である。200xでは256色png(bmp)ファイルという規格があるので、予め汎用性の高いパレットファイルを用意しておくと色化けは生じにくいだろう。マップチップやキャラセットといったドット絵はRTPや大手素材屋のパレットが広く普及していることもあり、さほどこの問題は発生しないかと思われる(月本国素材を他の素材屋のパレットに合わせることは難しいかもしれないが…)。一方、顔グラはフルカラーから減色するのが一般的な制作方法なため、同じ作者の素材でさえ同じファイルに寄せ集めるのが難しい。色化けが避けられない場合はバラでも仕方ないか…。

又、パレット変換する上で透明色の設定も怠ってはいけない。200xでは256色pngパレットの0番(一番左上)の色が透明色となり、マップチップでは上層チップの一番左上のマスを必ずその色にしなければインポートしても不自然になるはずである。特に初級者は罠にはまりやすいので気をつけたい。
RPG制作雑記 第４話「リタイア要因を撲滅せよ(演出編)」4-10[[No.1290]
XPではファイルの拡張子や色の数等がかなり緩やかな規定になったものの、200xではそれなりに規格が厳しい。全体的に256色png(bmp)ファイルで、画面サイズの320×240を基準とした寸法になっている。となると、jpgやgifファイルはpngに、フルカラーは256色に、640×480は320×240に…というような「規格合わせ」の加工が必要になる場面は多い。
この手の加工を施すにはフリーソフトでもかなり性能のいいものが多いので、特に投資を惜しまなくてもそれなりの処理は可能である。シェアソフトとなればもはや定番となっているのが当局でも使用しているフォトショップやその姉妹品だが、最近では数千円の規模でもいくつか出ているので試してみるのもよいだろう。
画像の一部を切り抜くだけなら乱れることはほとんどないが、「規格合わせ」のほとんどがパレット変換やリサイズ処理が絡むものである。よってどんな性能のソフトを使っても、全体的に「規格合わせ」の加工はドットの色調や配列がそれなりに乱れるのは避けられない。特に透明色がパレット変換時に画像の中に紛れ込んだり、透明色と画像との境界部分がリサイズ時にぼやけてしまったりするのがよくある失敗である。
これらを一発変換で完璧に排除するのは正直不可能に近い。だが、予め画像の境界周囲の透明色を画像と近い色に塗ってから変換したり、変換時に透明色を使用禁止に設定したりすると多少は手間が省ける。どうしても一発変換し切れない部分は後から加筆することで何とかなるだろう。この作業は200x向け素材をXP向け素材に加工する上でも頻繁に行うことになるので覚えておくと良い。
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　続いては画像素材の「加筆」加工である。写真原画を絵画調にするような大規模な加工ならば規約ではOKでないと困るし、もしもNGであればあきらめて他の素材屋を探すしかない。そんな素材自体はまず存在しないだろうけど、作者が0から描いたドット絵や背景、キャラのアニメ画風１枚絵等となれば話は別である。

　一般的に作者が気合を入れて0から描いたこれらの素材にはMIDI素材と同じく作者の”作画魂”がこもっており、作風も作者の個人差が大きく出ることだろう。よって作者も加筆加工についてはOKとしていても本音を言えば消極的な場合が多いはずである。そこは作者の魂を尊重して、加筆加工はどうしても必要でない限り控えるのが筋ではなかろうか。

これらの素材を使う上での一番の問題は「複数の作者の素材を混ぜ合わせる場合の画風の差」といえる。しかし加筆しても下書きの時点で既に画風の差が出ている以上、もはや画風統一は夢物語かもしれない。本当に画風を一致させたければ一人の作者に全部お任せする以外にないだろう。

今までの経験上その他の場合で加筆加工した例では、ファンタジー系の妖怪風モングラを実在の現代人や現代生物風に加工したり、全体的に金髪の多い中世洋風の人キャラを現代和風の黒髪に塗り替えたり…というものがある。いずれも後から画風統一のために0から自分で描いたためボツとなったのだが…。
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　さて、使いたい素材が出揃ったところで、それが使いこなせなければまるで意味がない。音声素材はただコマンドを選んで演奏すれば済むが、画像素材…特にマップチップ組みでは作者の技術力がモロに影響するであろう。どんなに良質なマップチップでも、組み方が不自然だと台無しになってしまう。素材作者は使ってくれるだけで有難いのだが、本音を言えばなるだけ作者の意のままに組んで欲しい…と思うものである！？

　200xのマップチップの組み方や法則性についてはサイト内の攻略ページに一通り書いてあるので参考にして頂きたい。ここで書いたら数日かかるほどそれは複雑で奥が深いのである。これらは実際試さないことには絶対に会得は無理である。

　システム編でも少々触れたが、マップというのは非戦闘時には常にプレーヤーの視覚に入るものであるから、演出面においても非常に重要である。より高度に一歩上を行くマップ組みを目指すには、時として元来あるマップチップの仕様を逸脱したような裏技的な組み方が必要になるものである。具体的にはマップチップ本体の容量を補う上でキャラセットをマップチップの代用とする、それでも足りない場合にはピクチャーで代用する…等であるが、いずれもサイト内で触れているので興味があれば参照されたし。

　余談だが、月本国素材の難易度が高い理由は、ずばりこれらの裏技を駆使することを前提としているからである。元々作者が自ら使うためにこうなってしまったので、初級者には非常にきつい…いや、上級者でも難しいだろう。実にめんぼくない。
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　一部例外はあるが、200xでは画面上で通常時プレーヤーの視覚に訴える演出がマップチップ・キャラセット・顔グラ、戦闘時がモングラ・戦闘背景・戦闘アニメというのが画像素材の使い道である。

となると他の遠景・ピクチャー・ムービーは通常出番があまりなく、主にイベントを盛り上げるのに使用することになる。さて、これらの素材は大抵マップチップのドット絵とは作画方法が異なる。通常は紙に下書きしてスキャナーに取り込んだ後フルカラーで塗ってから200x仕様にするために256色pngに減色…というのが一般的なため、全体的にドット絵より美麗である。その分ファイル容量も大きくなるため、大量にインポートすれば当然ゲームファイルの容量は重くなる。
　そういう点で「容量の大きいファイル」つながりとして、音声素材の中ではMP3とwaveファイルが挙げられるであろう。一般的にこれらの重いファイルをゲームに使うことで演出効果は大きいが、その代償として？プレーヤーにとって色々と負担が大きくなる。
まだ「配慮編」の執筆はしていないが、演出効果に大きく関係する事柄なのでここで取り上げることにする。それではこれらの素材はプレーヤーに配慮するため多用を控えるべきであろうか？
RPG制作雑記 第４話「リタイア要因を撲滅せよ(演出編)」4-14[No.1294]

結論から言えば「どうしても使いたければ絶対ケチるべきではない」というのが個人的見解である。確かに自作PCゲームの入手はインターネットでDLするのが普通なので、回線が遅ければもはや差別的な扱いを受けるのが宿命である。又、低スペックのPCでプレーするとなれば重い素材ファイルが動作に支障をきたすことも考えられる。
だが、それらはすべてのプレーヤーに影響するわけではない。ここで妥協を許せば当然演出効果が弱くなり、プレーヤーの五感にインパクトを与える力も弱くなってしまう。やはりそれはゲームを面白くする上で逆効果なのである。
だからといって重い素材を多用したところでゲームが面白くなるという保障は全くない。下手な使い方や中途半端な使い方をしてしまい、重いだけでイマイチなゲームになってしまっては意味がない。プレーヤーによっては”タダの嫌がらせ”となってしまうのである。
どんな素材であれ、生かすも殺すも結局は作者の使い方次第である。そういう意味では中途半端に妥協せず、使うなら思い切って多用したほうがよい。自信がなければ最初から使わなければよい…いや、使わないほうがよいのである。
RPG制作雑記 第４話「リタイア要因を撲滅せよ(演出編)」4-15[No.1295]

　オリジナルシステムで何かのパラメータやミニゲームのスコア、自作メニュー等を表示させるには、通常ピクチャー素材を用いる。画面内に入る範囲の大きさなら1枚で足りるし、表示を変えたり消したりするのに簡単で都合がいいからである。
　だが、ピクチャー素材を扱う上でちょっとした落とし穴がある。元も困るのは「処理速度の問題」である。これらの要素で使う場合、長い間画面上に表示しっ放しにして、並列処理で数値が変更される度に画像を変更するのが普通だろう。
並列処理とピクチャー制御を重ねる場合、並列処理の最後に最低限「0.0秒ウエイト」を入れないと必ずや動作が重くなる。特にシューティングやアクションといった反射神経が要求されるミニゲームのスコア表示にピクチャーを用いるのは、そういう意味で懸念される要素である。
レースゲームや大きなマップ等で画面がスクロールする場合はピクチャーを使うより他に無いが、自作メニュー等はスクロール不要の最小マップ(20×15)で足りるだろう。そういう時はピクチャーを使わずにマップチップとキャラセットを使ってイベントで制御したほうが処理はスムーズになる。キャラセットはピクチャーと違って最大24×32しか扱えないので不便だが、人文字のように規則正しく並べることによってピクチャーを動かすのと同等の制御が可能になる。並べるのは面倒だが、ピクチャーより処理は速いしアニメとして動かすのにも都合がいいのである。
RPG制作雑記 第４話「リタイア要因を撲滅せよ(演出編)」4-16[No.1296]

200xで画面演出を派手に決めるには「戦闘アニメ」の使い方がかなり重要である。しかしながら当局では現段階で素材調達さえ着手していない状態なので、細かい部分までは書けない。

「戦闘アニメ」はもちろん戦闘中の打撃の太刀筋や魔法攻撃のアクション等をアニメ化したものであり、特に味方キャラが出ずモングラが動かない2000の戦闘画面上ではこの演出効果がすべてである。実は当局ではアニメの作成方法が未だ攻略できていない。その理由は「設定が面倒だから」である。人にもよるだろうが難易度は高いと言えよう。RTPの使い回しという方法もあるが、それは手抜きである。まあアニメの発動は一瞬の出来事なのでプレーヤーにはさほど気にならないだろうが…。
「戦闘アニメ」というと戦闘中のみに使用するものと思われがちだが、200xでは非戦闘時にもイベントで出すことができる。実はこういう使い方もイベントを盛り上げる上ではかなり重要である。元画像の透明度を上げたり表示サイズを拡大縮小したり、同じ画像を複数表示したり回転やフェードアウトさせたりするにはキャラセットでは不可能である。又、ピクチャーではある程度可能とはいえ1ピクセル単位で座標の設定が要求されるとなれば面倒極まりない。そういう点で戦闘アニメの演出は自由度が高いので効果絶大である。
非戦闘時の「戦闘アニメ」はイベントだけでなく、通常時のマップでは家の煙突の煙のようなものを並列処理で表示することも可能であり、汎用性は高い。尚、2000ではv1.5以降、戦闘アニメはピクチャーより表示優先順位が上になるように変更されているが、これがどう影響するかはまだ試していない。
RPG制作雑記 第４話「リタイア要因を撲滅せよ(演出編)」4-17[No.1297]

　200xのフリー素材はもはや大量に存在するとはいえ、「顔グラ」に関しては依然として誰もが調達に悩むかもしれない。素材作者間で画風がはっきりしていて混ぜると確実に違和感が生じる・同一の配色で16個の窓全部を埋めるには色化けが避けられない・作者(ツクーラー)思い入れの主人公キャラぐらいは自分で何とかしたい・主人公ぐらいは表情を変化させたい・…等、顔グラに関しては注文を受け入れようとしたらきりがないのである。

　元々往年の市販RPGには顔グラ表示は存在しなかった。カテツクのデフォルトシステムでも顔グラ表示が可能になったのは多分PS版のRPGツクール４からである。現在では文章表示に添えるかどうかは作者間でばらつきがあるものの、メニュー画面では多くの作品で表示されている。
　とはいえ、RPGツクールXPではデフォルトシステムには文章表示において顔グラ素材が存在せず、メニュー画面ではバトラー素材で代用している。RGSSで自作すれば従来通り文章に顔グラを添えられるだろうが、こうなると「顔グラ表示は不可欠」という意見が絶対というわけでもないといえる。
そもそも「顔グラ」は必要なのだろうか？又、必要ならばどこまで表示を追求するべきなのだろうか？
RPG制作雑記 第４話「リタイア要因を撲滅せよ(演出編)」4-18[No.1298]

　文章ウィンドウにおける顔グラやそれに類する素材の表示方法は以下の例が考えられる。

1． 全文章で全く表示させない。

2． 主人公(パーティー)の顔だけを表示させる。

3． 主人公＋主要人物(非パーティー)の顔だけを表示させる。

4． エキストラを含めたすべての顔を表示させる。

200xでは顔窓表示がデフォルトシステムで用意されているし、同じ顔グラ素材を文章ウィンドウだけでなくメニュー画面でも使えることもあり、素材さえ用意できれば設定は簡単で当たり前のように使える。
よって１．というのは、よっぽど気に入った素材が無いか文章の表示文字数が顔窓で削られるのが嫌な場合を除けばほとんど選択されないか？ただ、２．と３．というのは主要人物かそれ以外かという意味では分かりやすいものの、ある意味”素材調達不足”であり、少々中途半端なのが否定できない。それを嫌って１．にするという選択もありだろう。
４．は”通行人A”を含めた全顔グラ素材を用意しなければならないので大変である。画風にこだわらなければ異なる作者の素材を混ぜることも可能だが、当然違和感が生じる。同一作者で完璧に画風統一となると、大作になればなるほどそれは至難の業だろう。短編ならできそうだが…。
RPG制作雑記 第４話「リタイア要因を撲滅せよ(演出編)」4-19[No.1299]

前回の文中に「顔グラやそれに類する素材…」という記述がある。そう、文章ウィンドウに添える人物画は200xにデフォルトで用意されている顔窓でなくてもよいのである。
実際200x作品でもよく見られるが、恋愛SLG風の全身又は上半身のアニメ画風ピクチャーを用意し、文章ウィンドウのバックに毎回表示させるのである。当然イベントコマンドは「顔グラフィックの表示」でなく「ピクチャーの表示」を用いることになるが、表示させる座標さえ決まってしまえば別に面倒な作業ではない。強いて言えば文章の終わりに毎回「ピクチャーの消去」を入れる手間が増えるぐらいか。むしろ文章ウィンドウの容量をフルに使えるので好都合といえる。演出面でもフェードアウトや複数の画像を同時表示できる等の細工が可能なので、完全に顔窓を凌駕している。
ただ、これをやるには当然それだけのピクチャー素材が必要になり、その手間は顔グラを遥かに超える。さすがにツクールの規格外とあってフリー素材で量産しているサイトはほとんど無いので、主人公パーティーの素材を揃えるだけでも奇跡だろう。
そもそも思い入れの強い主人公の1枚絵ならば自分で用意するのが現実的な選択である。だが、それには顔グラの数倍難しい作画技術を要求されるため、自信が無ければその手の技術者に依頼するしかない。よくあるお絵かき掲示板では”達人”が結構居るので御願いすればあるいは…といったところか？
この手の画像は作画センスだけでなく、お絵かきソフトの性能も熟知していないとなかなか描けるものではない。イラスト系サイトの管理人さんは早くてわずか数時間でこの手の画像を完璧に仕上げてしまうようだが、そういう技術さえあればこの手の作業は全く問題にならないのに…あーやれやれ、凡人には夢物語である。
RPG制作雑記 第４話「リタイア要因を撲滅せよ(演出編)」4-20[No.1300]

　200xの「顔グラ素材」の目的はメニュー画面と文章ウィンドウの顔表示であるが、何も「登場人物の顔を描かなくてはならない」何ていう決まりは全く無い。顔以外の画像を描いてもよいのである。使用する場所こそ限られているが、表示させる画像は48×48ピクセルの256色png画像であれば自由である。そしてマップチップと同じくパレットの0番は透明色になる。
　さて、それじゃあどうやって”外道な使い方”をしてみるか？よくあるのは宝箱等からアイテムを入手した時に「○○を入手した！！」という文に添えてその画像を表示する例である。実際それを目的としたフリー素材も配布されているし、もはや一般的な使い方といえるだろう。他には顔グラでなく主人公の歩行グラをそのまま表示させる例や、文字・記号・ミニゲームのカード等、挙げればきりがないほどみんな外道に使いこなしている。
　ところで、この手の使い方をする場合、先の4-18に挙げた中で１．～３．を選択してしまうとその中途半端さに拍車がかかってしまうのではなかろうか？確かに”通行人A”は”薬草”よりもマイナーな存在ではあるが、宝箱を開ける度に顔窓を使ってエキストラには顔窓を使わないのではかなり違和感がある。よってもしも顔窓を色々な用途で使うのであれば、文章ウィンドウ上ではすべて顔窓表示させたほうが演出面では自然に思える。
だが、エキストラ全員の顔を用意するのは容易ではない。そこは「輪郭だけのシルエットに『通行人』の文字を添える」なんていうのはどうだろうか？かくして「盈虚都市」では３．の方法ながら文章ウィンドウは全部顔窓表示という、一部強引な方法を採用することになった。月本国素材市場の歩行グラだけでも約500体あるのでそこは許して欲しい…。

RPG制作雑記 第４話「リタイア要因を撲滅せよ(演出編)」4-21[No.1301]

　そして顔グラは１人１個という決まりも全く存在しない。１人当たり何個でも用意していいのである。登場人物１人について喜怒哀楽様々な表情の顔グラを用意し、常にキャラの台詞や感情に対応した表情に変化させるという手法も今やすっかり定着している。
　もちろん技術さえあれば、顔でなくても前述の１枚絵を複数用意すれば更に豊かな演出となることは間違いない。そこまでできれば何とも羨ましいが、一般的なツクーラーにとっては技術や時間の都合で顔グラさえも表情に変化を付けることは難しいのが現実である。
　そもそも顔の表情に変化を付けるのは積極的にやるべきだろうか？これも今まで書いてきたことの延長線上にあると考えられる。率直に言えば4-18の１.～４.の「顔…」を「顔の表情…」に置き換えれば選択肢が完成する。結論としては「やるなら徹底的にやれ、中途半端ならばやらないほうがよい」ということで、演出面全般における結論と同じである。

具体的には顔に表情変化を付けたい場合、4-18の１.～４.で選択したものと一致させるのが最も自然といえるだろう。だが、決して無理してまで素材を用意する必要はないかと思う。ただでさえ顔グラは揃えるのが難しいし、表情変化まで対応したフリー素材など数えるほどである。自分で描ける技術があれば徹底的に用意するのもよいが、市販のゲームでさえ表情変化の無いものは多い。確かに大笑いや大泣きをしている台詞ですまし顔というのは不自然だが、プレーヤーは許してくれる…だろう。
RPG制作雑記 第４話「リタイア要因を撲滅せよ(演出編)」4-22[No.1302]

　文章ウィンドウのキャラの台詞には、最初に名前を表示するのが一般的である。かつてRPGの台詞に顔窓が無かった頃、当然名前表記が無いと誰がしゃべっているのか分からないからこれは必須だった。やがて顔窓や１枚絵によるキャラの視覚的表示が一般的になったとはいえ、やはりプレーヤーにとって名前表示はあったほうがいい。「顔と名前が一致しない」というのは日常生活でも普通にあるので、それが自然だろう。

　さて、どうやって文章ウィンドウに名前を表示させるかである。200xのデフォルトシステムには顔窓のような名前表示を自動設定するシステムは存在しない。そもそもツクール全般においてそのシステムがあるのはPS版のRPGツクール４ぐらいかもしれない。”知る人ぞ知るソフト”だが顔と名前の表示が設定できるとは素晴らしい仕様だこと…！？

　てなわけで200xにおいて４のような名前表示を実現させるためには、システムグラを使わずにピクチャーで文章ウィンドウを自作するしかない。実際やっている作品はあるが、確かに演出的には一味違う。ただ、プログラム的には毎回ピクチャー表示/消去を繰り返して常に文章ウィンドウを無しに設定する必要があるので少々面倒だろう。更に通常4行しか表示できない文章は、常に最上段が名前表示で占領されるため実質3行しか文章が表示できない。ただでさえ200xの文章ウィンドウは字数制限が厳しい感があるので、それは苦労するだろう。
RPG制作雑記 第４話「リタイア要因を撲滅せよ(演出編)」4-23[No.1303]
　ではその他にどのような名前表示の方法があるだろうか？4行しかない文章ウィンドウを効率よく使うためには、顔窓や1枚絵に名前を添えるという方法も有効である。ただ顔窓はただでさえ48×48と小さいのでそこに名前を押し込むのは厳しい。そういう点で1枚絵は名前を添えるにも何ら問題ないのでまたしても羨ましい…。
　となると一般人は文章ウィンドウの1行目を使って普通に表示するのが現実的な選択である。実はこれだけ取っても作者の好みで色々な表記が考えられるが、特に「これが絶対」というものは無い。要は分かりやすければ問題ない。分かりにくいと問題である。そして、OPからENDまで統一しないと不自然である。
　具体的な方法については特に書くこともないが、どこで意見が分かれるかをざっと挙げてみる。

1． 1人の台詞が複数の画面に続く場合に名前表示を継続させるか否か？
2． 名前と台詞の色を変えるか否か？
3． 名前表示の前後に記号で飾るなどして目立たせるか否か？

4． 台詞の開始は1行目の名前表示直後に続けるか、2行目からにするか？

　「盈虚都市」では1＞最初の画面だけ表示　２＞名前表示は台詞と別の色にする　３＞名前の頭には「●」を付ける　４＞台詞は2行目から始める　となっている。理由は特に無い。作者の好みでそう決まった。
RPG制作雑記 第４話「リタイア要因を撲滅せよ(演出編)」4-24[No.1304]

　戦闘背景と遠景は実写さながらの視点や陰影を考慮しなければ完成度を上げるのが難しいため、技術的には非常に難しい。だから扱っているフリー素材屋も数があまり多くないのが定めである。ただ、この手の素材はRPGツクール向けでなくても同人ゲーム向けやサウンドノベル、恋愛SLG向けに作られたものを配布しているサイトを探せば結構あるので、特に現代物では長宝することが多い。これらの素材はサイズ変更等の加工が必要になる場合が多いが、大抵商用利用も含めてかなり規約が緩めなので実に有難い。

　作画技術に自信がない…というか面倒ならば「実写加工」という手がある。最近はデジカメも普及しているので、日常的な風景はそこら辺でいくらでも撮れるし、ほぼ完全自由の規約で大量に写真素材を扱うサイトもこれまた結構ある。後は加工ソフトを使いこなす技術次第である。
　ここで問題になるのは「マップチップやキャラセット、モングラ等の素材をほとんど描画にした場合背景だけが実写(加工)だと浮いてしまわないか？」である。現に当局では戦闘背景素材を実写加工で量産しているが、極力描画に近づけているとはいえやはり難易度は高く、完全に実写の原型を消すまでは行けないのが現状である。加工がうまく行ったのはタイトル画ぐらいか？毎回行き当たりばったりで加工ソフトを操作しているので奇跡的ではあるが…「もう一回同じことをやれ」と言われたら多分無理だろう。
RPG制作雑記 第４話「リタイア要因を撲滅せよ(演出編)」4-25[No.1305]

　実写加工の素材と手描きの素材とを何ら違和感無く混ぜ合わせるのは非常に難しい。ましてや王道系RPGともなれば尚更である。元来存在しない世界観ではよっぽど原型をとどめないほどに加工しない限り、ファンタジー世界において実写の素材はほとんど出番が無いと言えよう。そもそも王道RPG向けの素材はかなり出回っているので、実写の世話になる必要は滅多にないはずである。
　しかし、世界観が現代物となれば別である。地理的には架空とはいえ、普段実際に生活している世界観を再現するわけだから、普段目にしている風景をゲーム内に取り入れるというのは演出面ではある程度効果的と言える。最近では現代的や近未来的世界観のアニメにも一部で実写画像を取り入れる演出があるが、理屈はある程度一致しているだろう。

ただ、やはりRPG制作においては手描きの技術と労力さえあれば実写画像を意図的に使う必要はほとんど無いのではないか？実際の出来事を忠実に再現したゲームならともかく、架空の世界で繰り広げられる物語では、あくまで実写画像の目的は「労力の軽減」である。どうしても手描きで揃える余裕が無い場合の手段としたほうがよい。そしてもし使うのであれば、徹底的に画風を一致させるべきである。「足りない部分だけ実写で後は手描き」という中途半端な使い方は避けたい。
RPG制作雑記 第４話「リタイア要因を撲滅せよ(演出編)」4-26[No.1306]

　画像素材について一段落したところで、次は音声素材について書く。といっても過去に「CC111を挿入せよ」という項目でＭＩＤＩ素材について触れたし、MP3素材を使うべきかどうかも先に触れているため、ここではざっと流す程度にする。過去に書いたこと重複するかもしれないが、改めておさらいする。
　まずは「選曲」についてでも…。200xにもXPにも既にRTPだけで多彩な曲が用意されているため、MIDI素材は無理に素材屋を探さなくてもそれなりにゲームは作れる。だが当然市販のRPGよりツクール作品を好んでプレーしている人達にとっては、それらの曲は極端な話”耳タコ”であろう。画面演出でどんなに派手に決めようとしても、BGMがそれでは確実に興ざめしてしまう。よって、ゲームの完成度を上げるならばBGMにもこだわる必要がある。ではどうやってMIDI(MP3でもよいがとりあえずこう書く)素材を入手したらよいものか？

　画像素材の項で書き忘れたが、基本的に「RPGツクール向けの素材」というのはそれを専門に扱う検索サイトで調べるのが最も効率的である。よく知られているものではツクールの本家デジタルファミ通・ツクールWebが運営する「クリエイターズリンク」である。他にも私設のサイトで有名どころはいくつかあり、多くの素材屋が登録しているのでツクーラーなら誰もが一度は訪れたことがあるだろう。
RPG制作雑記 第４話「リタイア要因を撲滅せよ(演出編)」4-27[No.1307]

　それでは素材調達においての素材屋探しは有名検索サイトだけで事足りるのだろうか？確かにそれだけでも十分に良質素材は入手できるが、いくつか注意点はある。
　第一に「誰もが考える方法である」ということ。誰もがその方法で素材を入手するということは、誰もがそこに並んでいる素材を使うということである。そして素材屋が有名であればある程需要もそこに偏る。結果、”オリジナルのフリー素材”といっても誰もが使ってしまうことによりオリジナルではなくなってしまう。いわゆる”第二第三のRTP化”である。

　第二に「全ツクール素材屋が引っかかるわけではない」ということ。ツクール向け素材屋の検索サイトは多くのツクーラーから高い信頼を得ているが、実は個人が任意で運営しているサイトがほとんどで、素材屋にとって登録する義務は無い。サイトを始めたばかり・登録するほどの数を扱っていない・素材の出来に自信が無い・検索サイト自体が嫌い・検索サイト管理人から申請却下や登録抹消された・怪しい素材やコンテンツを扱っていて表に出し辛い・…等の理由から未登録の素材屋があるということである(実は当局でも諸般の事情で一部の検索サイトには未登録だが…)。そういう素材屋は口コミで見つけるしかないが、意外に掘り出し物が見つかることが多い…！？
　第三に「『ツクール向け素材』だけがすべてではない」ということ。先の画像素材では背景素材や人物画等が、そしてこれから書く予定の音声素材は多くがこれに該当する。多くはツクールにそのままインポートできないのだが…？

RPG制作雑記 第４話「リタイア要因を撲滅せよ(演出編)」4-28[No.1308]

　Waveの効果音素材についてはそのまま200xにインポートできるので、「ツクール向け」にこだわる必要はない。実はツクールサイトの検索エンジンと同様に「効果音」「音」といった素材サイトを専門に扱う検索エンジンがあるのを御存知だろうか？結局数多くのサイトを探し回った結果行き着くサイトは”有名どころ”となってしまう場合が多いのだが、効果音は「より現実に近い音」さえ入手できればよい。だからよっぽどレアな音を求めない限りマイナーなサイトを当たる必要はないのである。大量に用意されているサイトから必要なだけ拝借するのがよいだろう。
　一方BGM(MIDI)素材はどうしたらよいものか？こちらはむしろ効果音素材より扱うサイトが多い(最もMIDI素材全般の話だが…)。専門の検索エンジンでは大抵効果音素材とMIDI素材は同じ場所から検索できるので、両方まとめて探すと効率的だろう。
だが、質にこだわるとなればどうしても有名サイトに行き着いてしまい、他の作者が既に使っている場合が多いのが定めである。別に神経質になる必要もないのだが、特に重要イベントやOP/EDで流すような曲ならば誰も使っていないようなよりマイナーなサイトを探し回るというのも面白い。別に作者は「ゲーム音楽不可」とでも言わない限りどんな用途で使われてもそれなりに嬉しいだろうから…？
RPG制作雑記 第４話「リタイア要因を撲滅せよ(演出編)」4-29[No.1309]
　実は漠然とMIDI素材を探したところで、RPGツクール上でBGMとして流すための道のりは短いようで長いのである。イベント向けやOP/EDテーマとして単発で流すならばさほど問題は起きないが、最大の壁は「ループ演奏可能かどうか」である。作者の技術によって普通に流してもループ処理されている素材もあるのだが、そういう曲でもツクールにインポートして聞くと微妙に継ぎ目が分かってしまったり、最後の音がループ時に残ってしまい延々と鳴り続けたりしてガックリ…という場合がある。
完璧にツクール上でループ演奏させるためには自分でMIDIファイルを展開し、CC(コントロールチェンジ)111を挿入する加工を施すしかない(これについての方法は旧月本国政府広報時代に連載しているので参照されたし)。だが、画像素材と比べてMIDI素材は規約で加工が禁じられている場合が多いので、それが無理ならあきらめるしかないのである。
ツクール作品をプレーしていると、たまに通常ループ演奏させるべき場面にもかかわらず、ループさせずに繰り返し演奏しているものがあるのだが、やはり演出的に無理があるのは否定できない。MIDI素材は”星の数ほどある”と言っても過言ではないのだから、曲調の好みだけでなく、そこまで掘り下げて探し回るのも決して無駄ではないと思うのだが…。
RPG制作雑記 第４話「リタイア要因を撲滅せよ(演出編)」4-30[No.1310]

　BGMはどれくらいの頻度で変えるべきなのだろうか？いわゆる”ピコピコ音”だった往年のRPGでは町・村・城・洞窟・戦闘・…と、それぞれが複数個存在しても同一の場面で共通のBGMが流れていたものである。それはファイル容量の都合というのが最大の理由と考えられ、カテツクでも同じといえる。どんなにワープや記憶喪失等でいきなり違う世界に飛ばされても、BGMを聞くだけでどんな場所に居るのかが見当付くので、ある意味便利ではある。
　だが、バトルダンジョンで面倒なLv上げややり込みによって同じBGMを繰り返し聞いていると、さすがに飽きてこないだろうか？それはフィールドや町での探索においても同様である。時代と共にRPGのBGMも進化し、今ではそれぞれの町・ダンジョン・そして各キャラのテーマさえ用意されているのが主流となった。では、自作するには素直にその流れに従うべきかどうか？

　カテツクとは異なり、PC版ツクールはファイル容量がほぼ無限である。だから市販RPGに倣っていくらでも曲を変えることはできる。素直にそうすればよいのではないか？問題となるのはファイル容量のみと考えてよい。高音質を追求するならばMP3だが…。さすがにネット回線をADSL以上にしても、それまでアナログ回線で苦労し続けた身になって考えるとそこまでは気が引ける。何だか中途半端な気もするのだが、曲を変えまくるならばMIDIを使うのが暗黙の了解なのだろうか……？
RPG制作雑記 第４話「リタイア要因を撲滅せよ(演出編)」4-31[No.1311]

　しかしPC版ツクールもXPの波が徐々に迫っている。そうなるとMP3を使わずにMIDIで節約しているような次元では無い感もある。XPでは画像素材規格が2倍の寸法になっていることから単純計算で256色png素材のドット数は200xの4倍である。別にこの規格にこだわることなくフルカラーのjpgやgif等も扱えるが、XPを使い始めたらファイル容量など感覚が麻痺するぐらいまで追及しなければ、200x以下の作品しかできないのではないだろうか？
　話が横道にそれたが、そういう点では現在200xで高規格素材による演出を追及するのは時代の流れに反している感がある。それを追求するなら200xよりXP、又はツクール以外の3Dフルポリゴンに手を出すべきだろう。
　かくして、200xで演出勝負を挑むならば「いかに限られた仕様で最大限の演出効果を引き出すか」にある。200xがXPより優れているのは「低スペックのPCでも正常に動く」ことであり、多くのPCユーザーが処理落ちに苦労することなく比較的軽いファイル容量で手軽に入手して遊べる点にある。最も現在のPC性能自体もXPが普通に動くのが当たり前の時代ではあるが…。
RPG制作雑記 第４話「リタイア要因を撲滅せよ(演出編)」4-32[No.1312]

かつてカテツク(家庭用ゲーム機版ツクール)が主流だった頃、PC版ツクールより遥かに限られた仕様の下、ツクーラーは皆苦労して派手な演出効果や凡人には考えられないような信じられないプログラミングで競い合い、日々面白いゲームを追及していた。その精神はズバリ「素材に頼らなくてもこんなに面白いゲームが出来る」ということである。
現在、PC版ツクールで派手な演出効果を出すには誰もが皆素材を多用することを真っ先に考える。それは別に悪いことではない。制限が無いのだから気にせず徹底的にやるべきである。だが、どんなに時代が変わってもカテツクの苦労があればこそ面白さを機能の限界まで引き出す精神が生まれるわけで、そういう点ではカテツク未経験者は一度でいいから経験してみるのも勉強になるだろう。カテツクで作るのが面倒だというならば作品をプレーするだけでもいい。現在はカテツクを扱うサイトも減ってしまって作品の入手は困難だが、PS版RPGツクール3と４は中古屋を探せば何とか見つかるかもしれない。
かくして、苦労して集めた素材も使い方がまずいとただ重いだけのゲームになってしまう。以後はプログラミングによる演出効果を中心に書くことにする。
RPG制作雑記 第４話「リタイア要因を撲滅せよ(演出編)」4-33[No.1313]

　これは正直譲れない。「ニューゲームから5分以内でそのゲームの面白さが決まる！！」すなわち、ここで失敗したら即リタイアである。5分以内と書いたが同程度の時間であれば「最初のセーブポイントまで」に置き換えても良い。そして、言い換えると最初のセーブポイントまで5分以上かかるゲームもやはりリタイアということである。

　面食らった人が居るかもしれない。反論する人も居るかもしれない。だが、これはやっぱり譲れない。市販(シェアウェア)ゲームであれば金を払って5分でやめるのは元が取れないので、貧乏人であるほどどんな作品でも最後までやってしまうだろう。だが、フリーゲームではそうはいかない。星の数ほどあるし、忙しくてあまりプレーする時間が無いのが理由の一つだが、やはりOPでコケている作品はどうしても続行する気にはなれないのである。
　何も知らないプレーヤーに対してOPから長い文章を並べたり、複雑なコマンド操作をさせたりというのは、早くゲームに慣れて欲しいという願いがあってもあまり効果的ではない感がある。フリーゲームで地味なOP演出は不利な印象が強いのだが、果たして…。
RPG制作雑記 第４話「リタイア要因を撲滅せよ(演出編)」4-34[No.1314]

　では最初の5分でどうやってプレーヤーを引き付ければよいか？ずばり「全力でOPをド派手に決める」ではなかろうか？はっきり言って容量うんぬんは無視！！素材やマップは絶対ケチらず、プログラミングを絶対に手抜きせず、プレーヤーには絶対に退屈な時間を作らせない…。それが「全力で作る」の意味である。
　とかくこの世のものの価値は第一印象、すなわち「上っ面」でほぼすべて決まってしまうということは、誰もが年を重ねれば重ねるほど日常生活において痛感するはずである(若年層にはイマイチ理解できないかもしれないが…)。どんなに中身が優れていても、第一印象で悪いイメージを与えたら最後、プレーヤーはリタイアどころか、同一作者の作品というだけで次回作にはDLさえしてもらえないことだって普通に起きる。逆にプレーヤーに強烈な印象をぶつけられればどうなるか？最後までプレーしてもらえるだけでなく、「面白かった」という感想を持ってもらえれば次回作は実績”だけ”でプレーしてもらえることがほぼ確実となるのである。
　別に最初の5分が過ぎれば手を抜いてもいいというわけでは無いが、それがいかに重要であるかを強調していることは御理解頂きたい。最初だけ強烈でも後がいい加減では、単なる”見掛け倒しのゲーム”という評価にしかならないだろうから…。
RPG制作雑記 第４話「リタイア要因を撲滅せよ(演出編)」4-35[No.1315]

　RPGに限らず、ゲームでの演出はとことんプレーヤーの視聴覚を突くべきである。ところが、RPGはOPからクリアまでひたすら反射神経を要求するジャンルのゲームとは異なるので、どんなシステムであれ戦闘時以外は基本的に落ち着いて文章を読んでイベントを進められるのが普通である。たとえフルボイスであっても字幕ぐらいは出るだろうから同じだろう。
　となると、RPGでは演出的に文章だけで地味にイベントを進めることが可能なのである。もちろん状況によってはそういう演出効果も有効な場合もあるが、総合的に見ればプレーヤーに対してさほどインパクトを与えることはできない。この方法を多用して面白いRPGを作るとなれば、小説を創作するほどの高度な文章力が要求される。逆にそれほどの技術が無ければ、単に長い説明文をダラダラ読ませられるだけで、演出としては全く機能しないはずである。もちろんそんなゲームは面白いわけがない。
　サウンドノベルとは異なり、RPGは文章読解力が弱い人でも視聴覚だけで面白さが分かる程度にしなければ総合的な評価は得られないだろう。そのためにはいかにして長い文章を誰でも分かるような視聴覚に置き換えるかである。結局行き着く所は「集めた素材をどう使いこなすか？」であろう。
RPG制作雑記 第４話「リタイア要因を撲滅せよ(演出編)」4-36[No.1316]

　RPGツクールは200xもXPも2Dである。だから3Dフルポリゴンに比べれば見劣りするのは避けられないが、画面演出のプログラミングは比較的簡単である。

　画面演出で最も手っ取り早いのはピクチャー素材を多用する方法である。単に表示するだけでも透明色の有無設定や拡大・透過・色調変化を設定でき、表示している画像を移動や回転させることも可能なのである。画像の質が高ければ3Dにも負けない画面演出が低容量で可能なのである。
　とはいえ、一般のプレーヤーならそれでも満足だろうが、”ヘビーツクーラー”(又は同等のRPG制作ソフトのユーザー)にとってその方法を多用するのはいささか煮え切らない”反則行為”に思えてしまうのは何故だろう？
それはあくまでツクールの画面演出がチップセット(マップチップとキャラセット)主体だからである。更にカテツク経験者であれば前述の方法は長い間不可能だったわけで、その手の人達にとって画面演出とは「マップ上でチップセットを技巧的に組んで動かす」ことであり、それに執念を燃やすことで至上の喜びを感じるものである。

実際カテツクでもPC版ツクールでも、この手の技巧的なチップセット組みによる演出を使った作品はいくつもある。それらはまるでフラッシュムービーを見ているようで実に美しい。ツクーラーに限らずとも必ずやその技巧的なプログラミングには感動することだろう。挑戦する価値は十分にある。
RPG制作雑記 第４話「リタイア要因を撲滅せよ(演出編)」4-37[No.1317]

　市販ゲームは内容がマンネリ化する度に、演出を派手に決める方向性で発展して来た感がある。ハードウェアの性能の向上に伴いシステムもそれに似合うものに進化するのは当然の流れではあるが、ゲーム内容の骨組みだけを見ればピコピコ音時代のレトロゲームとさほど大差無いような気がする。ビッグタイトルの続編やリメイクが出る度に売れるのはしっかりとした骨組みがあるからこそであろう。
　それはツクールの歴史においても同様と言える。先にも触れたが、最新のRPGツクールXPでは演出面でかなり強化された。だから200xで派手に演出を決めようとしてもXPには劣ってしまうのである。
　どんなに演出をド派手に決めてもゲームの骨格であるシステム・シナリオの出来が悪ければ面白いゲームにはならない。しかし、地味過ぎる演出もまたゲーム進行上で物足りなさを感じる。結果的に演出というのはシステム・シナリオより優位に立つことはできないのが定めだろう。それぞれの限られた制作環境と動作環境の下で、最大限の演出を決められるように努力すればそれでいいのではないか、と思うのである。もしもプレーヤーに「もっと派手に演出決められないのかい？」と突っ込まれたら「それを望むならもっと高性能のハードとソフトを用意しな！」と答えればそれでよいだろう。
RPG制作雑記 第4話「リタイア要因を撲滅せよ(演出編)」完
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