RPGツクール for mobile 覚書
(「概論」2006/07/28～2006/08/18　全22回)

(「容量節約」2006/08/19～2006/09/04　全17回)

RPGツクールfor mobile覚書「概論」[No.1686]

　「RPGツクールfor mobile」…長いので以下「Mobile」と書く。携帯アプリ向けのRPGツクール。フリーソフトだが作品をプレーするにはiモード対応の携帯電話が必要、当然電話代とは別料金。製作はPCのみだがテストプレーはできる。ゲーム制作という自己満足だけで終わるのではないかと懸念されるところ…。
　巷では評価が割れている…というより劣勢の印象が強い。まあPC版ツクールに比べて機能が弱いのと、完成作品を万人が自由にプレーできないのは大きいだろう。Mobile向け素材は200x素材の流用で賄えるとはいえ、Mobile向けに即インポートできる素材を配布する太っ腹のサイトは数えるほどである。投稿作品もあまり多くないようだし、このままマイナー路線をさまよい続けるのか…?
　そもそも当局にはこの御時世にもかかわらずiモードどころか携帯電話が無い。それ以前に携帯電話自体が嫌いというとんでもない奴である。よって完成作品は当然プレーできないのだが、それでもMobileに対してはあのXPが出た頃よりも萌えるものがあった。200xによる「盈虚都市」の制作を中断してまでMobileに手を出してしまったその背景には一体何があるのか?一応言っておくが決して賞金の餌に食いついたわけではない。

RPGツクールfor mobile覚書「概論」[No.1687]

　Mobileは一応PC版ツクールとはいえ、性能自体は往年のカテツクに似た仕様と容量である。カテツク未経験者にとってはあまりの”しょぼい機能”のために投げ出すこと必至かもしれない。しかし、往年のカテツクには無い”萌え要素”があるので決して侮れないのもまた事実。まずは”褒め殺し”と行ってみようか…。そのためにはMobileがカテツクを凌駕している要素を並べればよいだろう。

　まずは素材の自由度である。もちろん容量や仕様の問題はあるが、それとは別の意味で評価できるのは「デフォルト素材(いわゆるRTP)を完全排除して目一杯容量確保できる」ということ。カテツクではオリジナル素材のインポートはできるが、デフォルト素材を消すことはできない。特に現代物にこだわる当局にとってお決まりの王道系素材は無用…使わないのに削除できないまま無駄に容量を食うのは何とも堪え難い仕様であった。MobileはGAMEOVER画面やシステムBGMが変更不能とはいえ、デフォルト素材を完全撤去できる。これは大きい。

RPGツクールfor mobile覚書「概論」[No.1688]

　そしてPCで作るのだから当然ではあるが、使える文字(漢字)は無制限である。カテツクでは備え付けで登録されている文字が限定されているため、「絆」「巫女」「鳳凰」「百花繚乱」といったものが入力できずに妥協を強いられたツクーラーは多かった。しかしMobileでは基本的にWindowsのIMEに登録されている文字は全部使えるはずである。まあ表示される文字の大きさが小さいこともあるので難解な漢字の多用は避けた方が無難だが、入力はキーボードで普通にできることもあるので全く問題無いだろう。

　引き続いてMobileのシステム的な要素で萌えたものを幾つか挙げてみる。まずは基本効果量での「比率」という設定。スキルのダメージや回復量の設定にはばらつき(ランダム要素)が設定できないのは正直萎えるが、「定数」の他に「比率」があるのは面白い。詳細は後で攻略するが、例えば「HP100%回復スキル」ならばどんなに主人公が成長しても全回復できるので終盤までずっと使い通せるわけである。

　後は一見したところではPC版に無かった戦闘での「敵グループ」の指定、それからダメージ地形の数値が最大255まで設定できることが印象に残った…というより実際使ってみて萌えた要素である。他にも一見して面白そうなものはあったが、いざ使ってみると……なものが多いか!?
RPGツクールfor mobile覚書「概論」[No.1689]

　かくして、萌え要素を並べようとしたもののやはりこれで終わってしまったようである。では以下は恒例となった?「ちょっと待てよ～!!」な数々を…。一見凄そうに見えていざ使うと……というような隠れたものがどれだけ出せるやら…?フォローになってないが当然それは使い込まなければ分からないことである。よって当局のやり込み度もある程度ばれるだろうか…?
　まずは素材屋をやっていることもあり、一見画期的だと思った「チップセットのカスタマイズ」から。確かに加工技術の無い初級者にとって複数のチップセット素材から好みのチップを32個拾い出せして新たなチップセットを組めるという機能は凄い。ただ、これには”ロシアンルーレットのような不確定要素”が存在する罠…。地雷を踏むと即色化け、又は確実に強制終了する。合掌…。
　恐らくこれはgifファイルを作成する際にパレットやビット精度のような設定が一致しない素材を混ぜ合わせた場合に発生すると推測される。他にもファイル容量が関係するかもしれないが、詳細や解決方法は公式サイトにも書かれていないので謎である。となると作者の異なる素材をカスタマイズするのはまず無理かもしれない。又、工夫を凝らしてうまく行ったとしても別の問題が生じる。結論を言えば「容量節約を徹底できない」ということだが、それは追々書くことにする。すなわち「カスタマイズ機能を使うとMobileを極めることはできない」ということである。
RPGツクールfor mobile覚書「概論」[No.1690]

　作業中の強制終了ならばプレーヤーには無関係なので被害は少ないかもしれない。だが、(テスト)プレー中の強制終了は非常に困る。本番ではPCとは別の動作環境になるのでどう動くのかは分からないが、それは返って恐ろしいことである。かくしてテストプレー中に予期せぬ強制終了は存在する。PCの環境に影響しているかどうかは謎だが、当局のPCでテストプレーすると推定20回に1回は強制終了する。

　その容疑者は恐らく「BGMの変更時」である。まず場所移動時には画面のフラッシュでブラックアウトさせた場合、即座に場所移動を入れないとフリーズすることがある。自動実行イベントの制御でスイッチの複数切替が必要な場合も画面フラッシュと場所移動を切り離してはならない…というのが実践上の結論である。とはいえ絶対安定とは言い切れない印象である。
　そして最も忌み嫌うのは戦闘終了から元のBGMに戻る際たまに起きるフリーズである。そもそも”たまに起きる”なんてことは絶対あってはならないこと。お決まりのように公式サイトにも書かれていないが、当局のPC動作環境でテストプレーすれば発生するのは事実である。戦闘はランダムだろうとイベントだろうと無関係。戦闘BGMとマップBGMとが異なれば必ずや起きるだろう。原因は定かでは無いがMIDIの構造にも関連するのだろうか?ちなみにRTPのMIDIでもこのフリーズ現象が確認されている。本番プレーで完璧に動くのであれば百歩譲るが、正直何とかしてもらわないと困る。

RPGツクールfor mobile覚書「概論」[No.1691]

　デフォルトシステムを度外視してとんでもないシステムを作るという「オリジナルシステム」はカテツクの頃から一部のヘビーツクーラーの間で流行し、尊敬された。
　さて、MobileでRPG以外のオリジナルシステムは作れるだろうか?はっきり言って無理。やらない方が無難である。この忠告を無視して作ったとしても劣化クローンにしかならない。誰も褒めてくれないので素直にデフォルトシステムを駆使したRPGを作るべきである。

　では、それを決定付ける要素を並べてみる。まずシステムそのものが某有名王道RPGに似せた構造で、黙っていればすぐに主人公のステータス画面が表示される。それは消すことも変えることもできない、Mobileでは絶対的な存在…。

　そして主人公の歩行グラ表示が変更不可能。メンバーチェンジをせずに長い鑑賞イベントを組もうとしても、画面上から歩行グラを消すことも隠すこともできない(画像を16×16以内にすれば不可能ではないが)。ならば透明歩行グラを用意してメンバーチェンジする手も思いつくが、元に戻した瞬間主人公のステータスは初期設定Lvに戻り、それまで積み重ねた経験値は無となる。ステータスを記憶させておくような機能は一切無い。Mobile本体が限られた容量でのプログラムで作られたとはいえ、これは致命的な仕様…普通にRPGを作るにもメンバーチェンジはできないと考えてよい。その癖に127人も設定できるのだから何と無駄な…。
RPGツクールfor mobile覚書「概論」[No.1692]

　オリジナルシステムは捨てるしかないならば、デフォルト戦闘を軸として後はどれだけの小細工が可能だろうか?そのためにはイベント出現条件と条件分岐の設定が重要になる。しかしながら、いずれも「スイッチ」と「道具(アイテムと装備)の所持」そして前者限定で「所持金の設定額超過」という条件分岐のみが設定できるに過ぎない。アイテム・装備の限界値は各127個でスイッチは256個。そして変数とランダム的要素のある分岐は無い。
　「変数が無い」…この条件はカテツクの３以前では普通だったとはいえ、４や200xでいざ使ってみれば夢のような機能である。一旦それにハマった者が再び変数の無い環境で作るのは容易では無いだろう、ましてや200xから始めたツクーラーにとっては最初から投げ出すのは目に見えている。
　しかし、変数を思う存分使いこなせているツクーラーは実はそんなに多くないのかもしれない。単に加減算する程度であればスイッチだけでも可能なのである。それが今では伝説となった「スイッチ2進法」である。ヘビーなカテツクーラーの間で密かに広まったこの方法だが、まさか今の時代にMobileで再び日の目を見ることになるとは…。
　かくしてMobileで一歩上を目指すならば、256個のスイッチをどれだけ使いこなせるかが最低限の条件と言えるだろう。それについての攻略は後回しとするが、実際やってみるとそれなりに小細工ができるから面白い。

RPGツクールfor mobile覚書「概論」[No.1693]

　小細工を駆使する上で重要な分岐…これを設定するコマンドには他に「選択肢」「アイテム空き条件」「戦闘」がある。逆に言えば先のものと合わせてもこれだけであり、宿屋・道具屋を利用したか否かというものや主人公の有無等はことごとく設定不能である。
　「選択肢」は２択のみ・４文字・キャンセルキー無効という制約のため普通に苦労するが、YES/NOを上下自由に設定できるのでそれなりに融通は利くだろう。多分岐を作りたければ、上段は次の選択へコマ送りさせることに徹し、下段で目当てのものを選ばせるしかない。
　「アイテム空き条件分岐」というのはパーティー１人当たりの道具所持が最大８個までのために用意されている。キーアイテムを持たせたり店や宝箱を自作したりする場合にはシステム上どうしても必要になる。アイテムの増減が絡むイベントではこれを用いないと確実にバグの元になると考えてよい。そういう意味では無駄に容量を食う感もあるが仕方ない。

　「戦闘の処理」は200xと大体同じ、パーティーが勝ったか逃げたか負けたかで分岐が可能である。敵が逃げた場合戦利品無しでも勝ちと見なされるのは200xと同じで正直使いにくい。
RPGツクールfor mobile覚書「概論」[No.1694]

　分岐条件の設定は他にテレポート位置を増やせばできそうだが、現代物を追及する当局にとってはファンタジー要素が強いのでこれを試したことは無い。一応簡単に書いておく。

　さて、プログラム的に小細工で他作品と差を付けたければ、分岐の他に戦闘システムを駆使するしかないのだが、ではどのくらい小細工が利くのだろうか?…正直「絶望的に融通が利かない」というのが本音である。RPGのプレー時間で最もウエイトを占める戦闘だが、Mobileではどの作品も似通った戦闘しか体感できないことだろう。当局には携帯が無いので他作品をプレーすることはできないのだが、システムを解析すればするほど当初の設計を変更せざるを得ない事態に陥っている。ここで具体例を書くと罪になりそうで恐ろしいのだが…。
　まず先にも書いたが主人公は127人登録できるものの、パーティーは1～3人で固定である(0人にはできない)。一旦離脱したらそれまでの成長記録は無効となるので、結局主人公を決めたらENDまで離脱無効にしないとシステム上不自然になる。又、グラフィックは一切変えられないのでもちろん透明にもできないし、擬似的に全身を隠す手段もない。Lvの異なる同一人物を用意する手もあるが、主人公のパラメータで分岐を組むことはできないので成長過程で必ずや不自然な途切れ方をするはずである。ずばり非現実的だろう。
RPGツクールfor mobile覚書「概論」[No.1695]

　戦闘の演出だが、BGMはもちろん自由に選べるとはいえ1種類しか設定できない。戦闘アニメは通常攻撃用とスキル用とで各1通り、GAMEOVER画面と終了時の勝利・敗北のBGMも各1通りでいずれも変更不能である。又、戦闘背景や攻撃時の効果音は最初から存在しない。よって戦闘関連で必要な素材はBGM１曲とモングラのみとなるわけだが、演出がしょぼいとはいえ重要なのは中身なので、「手間が省ける」という前向きな考えでいれば悩むことはないだろう。
　とはいえその中身の方も大した設定はできないのだが…。まず画面に表示される文章はもちろん固定である。そして…「HP=0で死亡」「所持金単位は「G」」「装備は武器・兜・鎧・盾・装飾品の計5個で固定」「一人当たりの道具所持は最大8個(イベントコマンドで預かり所の設定可)」「セーブはイベントで設定した場所のみ」「マップ上の歩行グラは全員表示で死者が出れば棺桶表示」…等々というのは明らかに某二大有名RPGの一方と同じ仕様でいずれも変更不可である。
　ただ、MP消費の際は「魔法」や「呪文」ではなく「技能」というのは変更不能ながら汎用性が高い名称なので評価できる。99%模倣でも１％模倣でないところがあるのがツクールなのかもしれない…!?


RPGツクールfor mobile覚書「概論」[No.1696]
　思い起こせばカテツクの3・4・5、PC版の2000・2003のシステムも二大有名RPGのどちらかに極端な偏りがあって、リリースされる度に毎回叩き合いが絶えないのがツクールである。結局フロントビューかサイドビューかという問題に収束するわけだが、毎回あまりに模倣し過ぎている印象は否定できない。Mobileは完全に一方に偏った構造のため、もう一方が好みなツクーラーにとっては即座に投げ出して叩きたくなることだろう。
　さて、話を戦闘関連に戻す。主人公のスキルはLv(最大99)に応じてのみ習得可能で、イベントでは覚えさせることも忘れさせることもできない。ただ「経験値の増減」というコマンドはあるので意図的に増減させれば不可能ではないが、ランダム戦闘で成長させた主人公の経験値を意図的に操作させてスキル習得まで…というのは正直無謀だろう。
　又、スキルは一人当たり最大16個習得可能で、高Lvで習得できるスキルほどウィンドウの下に来る。並べ替えは不能だが、選択時のカーソルはループ構造なので操作性はさほど問題ないだろう。ただ画面上には名前だけで詳細が消費MP量が全く表示されないため、ゲーム内のどこかで配慮しないと「使ってみなければ分からない」恐ろしい戦闘になる。
　更に不思議な仕様なのは「HPを消費させるスキルも設定可能」ということである(HP/MP両方消費スキルも設定可)。これだけなら普通だが、いざ設定すると思わぬ罠が…!?HPが不足している状態でもそのスキルは何の警告も無しに発動可能…そして発動直後に死亡する。もちろん消費HP
量の情報は表示できない。MP不足でMP消費スキルは使えないのに何という恐ろしい仕様なのだか…。
RPGツクールfor mobile覚書「概論」[No.1697]

　モンスターには「対スキル能力」というのが設定できるが、これがまた曲者である。要は主人公側のスキル攻撃の効果量に対する耐久性の設定というわけだが、「主人公が放つスキルに対してのみ有効」という仕様になっている。これだけなら普通ではないかと思うだろう。しかし、「スキルを発動させるアイテム」を使う場合の攻撃に対しては対スキル能力の設定は無効なのである。これも開発段階での容量制限による妥協と考えられるが、何とも中途半端で使いにくい。
　そもそも主人公1人は最大16個しかスキルを習得できない。まして現代物を作るとなれば現実世界では魔法など存在しないので、どうしてもスキルは体術が中心となる。よって、当初の構想では”殺虫剤”や”犬猫除け”等のスキル発動アイテムを多種多彩に揃えることで戦闘を進めるというものだったのだ。しかし…その構想はことごとく流れたわけである。要は「対○○用の特殊兵器」を作ることは不可能。主人公側からでは”叩くだけ”か”同一スキルを放ち続けるだけ”のワンパターンな戦闘になってしまいそうで、変化を持たせるのが何とも難しい。

RPGツクールfor mobile覚書「概論」[No.1698]

　道具には所持して使う「アイテム」と装備してパラメータやステータス防御に使う「装備」がある。この２つの差であるが…前者は処分 (=売る＆捨てる) 不可のものが作れるが、後者は価格を0にすれば「売れない装備」は作れるが、「捨てられない装備」は絶対に作れない。
　よって”伝説の剣”のようなキーアイテムに近い装備を作ってもいつでも捨てられてしまうので、シナリオ作成時は要注意である。強引に処分不可の装備を作りたければ自動実行で「持っていない場合」の条件分岐を作ってこまめに監視するしかない。しかし並列処理は作れないのである程度のラグが生じる上、途中で持ち物を一杯にしてしまった場合に備えてアイテム空き分岐を重ねる必要がある。これだけでもかなりの容量負担となるだろう。伝説の剣1個を作るのも至難の技である。あ～やれやれ。

　又、「アイテム所持の分岐」はアイテムの他に装備を「所持」している場合の分岐は可能だが、装備を「装備」している場合で分岐させることはできない。この辺の仕様を知らないと気付いた時に思わずオーマイゴッドと叫んでしまうことだろう。正直Mobileはやる気の持続が難しい。
RPGツクールfor mobile覚書「概論」[No.1699]

　さて、ここでは概論をダラダラと書いているので、細かい攻略は後回しにする。こうしているうちに当局で現在制作中のRPGはかなり煮詰まっている状態まで進んでしまった。使用できる容量が400KBしかないので短編しか作れない上、小細工もあまり通用しないので確かに短期間で量産できるかもしれない。質については保証できないが…!?
　かくして一応詰めの作業に取り掛かろうとしているので、製作開始から完成までの効率よさそうな手順は一応把握することはできた。この経験は今後PC版でも役に立つであろう。そういう点では厳しい仕様と容量の戦いで製作するというのは決して無駄ではないはずである。
　まず総合的に見れば「最初から最後まで容量との戦い」である。プログラムを省略して容量を確保するのは難しい。となると真っ先に容量削減のメスを入れるべきものは「文章」「マップ」「素材」となる。
　まずは「文章」だが、全角日本語は1文字２バイト。微々たるものかもしれないが、シナリオが進むにつれ意外に負担が増えるというのはかなり痛感した。常に字数制限を課した状態でいかに正しく簡潔にまとめるか…これはもはや経験も重要である。下手に長いアクションや口語表現は無駄になるので最初からほどほどにした方がいい。

RPGツクールfor mobile覚書「概論」[No.1700]

　8月11日にMobileの修正版が出たので早速DLしたが、既存のデータが編集もテストもできないので即刻元に戻した。現状では新規作成しないと使えないらしい?
　さて、修正の内容であるが、内容は2回攻撃のダメージ量・テレポートの登録量・場所移動後のキャラクター移動の各修正となっているようである。実際試していないので具体的には分からない。そして既存のVerで作成しても向こうで直すらしいから特に問題ないかもしれないが、容量がいっぱいで修正し切れない場合はどうするのやら?
　実はこの修正版によって「場所移動直後にキャラクター移動が使えなくなった」というとんだドグサレ仕様に変わってしまった。かくして残り30000を切って煮詰まっている修羅場で2000ほど要らぬ容量を課せられたのである。正直これには参った。
　そもそもMobileでは主人公の向きが場所移動後に毎回下に向く仕様になっている。よって移動先のマップの向きによっては不自然な演出となるため自分で向きを変える必要があるのだ。従来これは場所移動前のマップイベントで簡単にできたわけだが、修正版でこれができないというのは極めて遺憾である。説明によれば「場所移動後に主人公を移動させるとその間入力を受け付けなくなる」ということに対するものらしいが、はっきり言って200xでもできるのだから気にするほどの不具合ではない。かくして場所移動前にスイッチをONにして場所移動後に自動実行で向きを変えるしかないのだ。当局では完成まで旧Verのまま続行するが、一応場所移動後の向き変更プログラムは全部書換えたのであった。あ～面倒臭～＆もったいね～。
RPGツクールfor mobile覚書「概論」[No.1701]

　ところで残り30000を切ったくらいでちょっと騒ぎ過ぎているのではないと思うかもしれない。しかし、それはPC版しか経験の無い人が陥りやすい罠だろう。

　では容量が残り少なくなるとどのような弊害が生じるのか?最も重大なのは「大掛かりなコピペができなくなる」ということである。実際ボス戦等での長いイベントともなると1個当たり5000程度まで膨れ上がるが、突然マップの変更で移動を余儀なくされるような場合、残り5000程度ではコピーはできてもペーストができなくなってしまう。そのような場合はコピーでなく切り取りで済む話ではあるが、当然不測の事態が起きかねないのだ。

　実は総合的に見るとMobileのコピペはかなり融通が利かない仕様になっている。200xでは普通にできるコピペ…具体的には別のイベントへのコマンド単位・ページ単位でのコピペはできないのは非常に面倒である。そのような場合はイベントもろともコピペしてから必要に応じて書き換えるしかない。
　ただ、容量が残り少なくなっても一時的に数千単位で確保する手段は一応ある。最も手っ取り早いのはBGMを削除して後で戻す方法だが、どこかで使用している曲を削除した場合はプログラムが自動的に書き換わってしまうので、再インポートした際にまた書き直す必要がある。よって面倒なのは避けられない。又、200xと同様にゲームフォルダを越えてマップやイベントをコピペすることはMobileでも可能なので、バックアップを取っておけば万一の場合は融通が利くだろう。
RPGツクールfor mobile覚書「概論」[No.1702]

　RPGの構造は町でのイベント→ダンジョンでの戦闘を繰り返すのが基本である。繰り返しが少ない場合は短編で、多ければ中編～長編に発展するわけだが、Mobileは容量制限があるためどうしても短編しか作れない。単純な見積もりではあるが、常識的な長さでシナリオを設定した場合ダンジョンは4個ぐらいが限界だろう。よって必要なマップやデータベースの数もそう考えて作れば一応の目安にはなる。
　ところでMobileでは「いかに無駄な容量を削るか」という技術力の差がそのまま完成度に反映されると言っても過言ではない。それについては後で項目を用意して徹底攻略する予定である。要はここで書いたことは容量削減技術を怠ればその分少なくなるのは言うまでもない。ならばダンジョンを4個より多く組めるかというとそれは一応可能だろう。しかしデフォルトシステムに完全に忠実な小細工無しのシステムでないとかなり厳しい。
　さて、容量削減には使用する素材の吟味も極めて重要なのであるが、デフォルト素材(厳密には異なるが以下は200xに倣ってRTPと書く)を新規作成時のままで使った場合、実はとんでもなく容量を浪費してしまう結果になる。これを知っているかどうかで早くも差が出てしまうというわけだが…。
RPGツクールfor mobile覚書「概論」[No.1703]

　インポートされている素材の内容はゲームフォルダの各フォルダ内を開けば分かる。すべてインポートした順番に番号が振られているが、「表示」を「詳細」にすればすぐに大体の容量が分かるだろう。

　例えばマップチップはchipSetGraficのフォルダに入っているわけだが、RTP素材を見ると5～6kB程度が相場である。又、歩行グラが入っているcharaGraficでは3～4kB、モングラに至っては3～7kBだが…。
　先に書いた通り、既にこの時点で「容量過多により削減が必要」と断言してよい。加工技術が無ければ諦める…というわけにはいかないが、最低限使わない素材は撤去するのが”義務”だろう。

　では加工技術があれば同じ素材をどのくらいの容量まで減らせるのか?実際RTPを使ったことがないので明確な値とはいえないが、自作素材ではマップチップは2kB、キャラセット(エキストラ)は1.5kB、モングラは500B程度まで平均値を抑えている。ここまでやるにはかなり涙ぐましい苦労が必要だが、その方法はまた別の機会で…。
RPGツクールfor mobile覚書「概論」[No.1704]

　画像素材は容量を徹底的に削減すれば当然画質が劣化する。しかし、Mobileは容量が小さいだけでなく、最初からプレー画面そのものが小さいのである。PC上でDojaを起動して携帯の画面サイズを完全再現したければ、デスクトップを右クリック→プロパティ→設定→画面の解像度を調整すればよい。当局のモニタは17インチだが、1280×960にすれば寸法はほぼ一致する。それ以外のモニタならば各自で手元の携帯を参考にして合わせて頂きたい。
　当局に携帯が無いのは何度も言っていることだが、画面の大きさぐらいは分かる。実際にこのサイズでテストプレーをしてみれば分かるが、携帯というのは高性能なようで意外にしょぼいらしい。まあ200x素材をPC上で原寸大表示するより更に小さくなることは最初から分かっていたが、これならば「最初から高画質を追及する必要は無い」と言えるだろう。
　かくして、200x素材は通常256色で描いているが、これをMobile向けにする時は描画段階で既に128色のパレットを用意している(これでも200x向けで問題ないくらい劣化は無視できるほどである)。それを当局では最終段階でマップチップを16色・キャラセットを8色か16色、モングラでは最低4色まで落として容量を確保しているのであった。尚、サイトで配布中のMobile素材はここまで落としてはいない。後は各自の技術次第ということで…。
RPGツクールfor mobile覚書「概論」[No.1705]

　人気が無いからなのか200x素材の流用で間に合うからなのか?Mobile向け素材を扱うサイトは依然として少ない。画像素材は確かに流用できるし加工も難しくないので問題ないが、困ってしまうのは音声素材である。もちろん効果音は鳴らせないのでBGM用のMIDI素材のみを考えればよい。
　意外や意外、「MobileにぴったりなMIDI素材」というのは探しても滅多に見つからないのだ。仕様では40kB以下のMIDIファイルであればインポートは可能だが、最初から400kBしかないのだからそんな重いものを入れたらゲームが作れるわけがない。かくしてこちらも厳しい容量制限を強いられるのである。その規定は当然自由だが、満足の行く曲数を揃えるならば”U-5000”…すなわち全曲5kB以下に抑えるのが理想である。だから難しい。
　さて、目下制作中のゲームでインポートしたのは全14曲、いずれも涙ぐましい捜索と試聴でようやく集めた珠玉の曲達であるが、残念ながら1曲だけ11kBという過大な容量になっている。これが何と「戦闘曲」なのだ。ゲーム音楽向けフリー素材を扱うサイトであればどこにでもありそうだが……無い。満足の行く軽容量の戦闘曲は絶望的に無い。実はMIDI探しには思わぬ障害があるが故に…!?
RPGツクールfor mobile覚書「概論」[No.1706]

　Mobile向けのMIDI素材探しには200xと比べるとかなり厳しい条件がある。
1.CC111のループ演奏ができないのでPC上で再生しても違和感無くループしなければならない。

2.理論上容量40kB以内とはいえ、実際は5kB以内に抑えないと満足な曲数が揃えられない。

3.完成作品は有料配信されるため、特記事項が無ければ商用利用OKでなければならない。
　そして著作権表示必須の規約には絶対服従だが、文章ウィンドウで指示通りにURLまで書くのは困難なため状況によっては文字素材を自作する必要がある。
　結局これらをすべて満たす必要があるのだが、まず3.は「ツクール向け」と書いてあってもそれは「CC111挿入済の200x/XP向け」という意味なので、もし商用利用不可であれば最初から作者にとってMobileは眼中に無いと考えて良いだろう。たとえそれをクリアしていてもデスクトップ上で演奏すれば大抵1.と2.は満たされていないのが現実である。
　よって、Mobile向けMIDIというのは最初から「ツクール」の看板がある素材屋を捨て、一般的なフリーMIDI素材屋を探すのがセオリーである。となると総合的にはどうしても環境音楽が多くなるわけで、RPG向けの怪しいダンジョン曲や激しい戦闘音楽は滅多に見つからない…という結論に達するのだ。
RPGツクールfor mobile覚書「概論」[No.1707]

　それにしてもMobileのMIDIには困ったものである。まず見つけるのが大変。テストプレー中、曲の切り替え時に原因不明の不可抗力が重なるとあっという間にフリーズする。そしてこの苦労にもかかわらず、いざ携帯電話にイヤホンをさしてRPGをプレーする人間がどれだけ居るのやら?と考えると実に報われない。いっそのことBGMを撤去して別の要素に貴重な容量を使いたくなるものだが、そうはいかないのが現実である。あ～やれやれ。制作は佳境に入っているが、未だに全曲5kB以内というせこい挑戦を続けているのでスタッフロールも仮、規約に基づく使用報告も保留となっている。
　さて、マップは既に完成してモングラもすべてインポート完了、メインシナリオはラスボス戦やENDを残すのみだが、容量は依然として厳しい。もはやサブイベントを作る余裕はないし、エキストラについては歩行グラさえインポートできるかどうかも厳しい状況である。
　もう分かるだろうが、容量が気にならないPC版ではどういう順序で作っても特に問題ないが、Mobileはそういうわけに行かないのである。まずはメインシナリオと基本システムをOPからENDまで最短ルートでプレー可能な状態に作るのが最優先、サブ要素はすべて二の次にしなければならないのである。さもないとせっかく作ったマイナーなマップやエキストラは必ずやリストラの対象にされることだろう。
RPGツクールfor mobile覚書「容量節約」[No.1708]

　今まで概論を延々と書いて来たが、「容量を要領よく節約できる者がMobileを制する」というのが行き着く所である。暑気払いが済んだところで、以下は1バイトでも容量を削減する攻略に徹することにする。今の所Mobileでは1作しか作る予定はないのでこれが片付けば多分200xの攻略に戻るだろう。200xユーザーはそれまで待って頂きたい。どうせ誰も待ってないだろうけど…。

　さて、前置きは概論と重複するのが確実なので省略し、とっとと本第に入ることにする。まずはちょっとした裏技でも…。RTPを入れた状態から新規作成した場合(もしかしたら完全撤去しても同じかも?)、charaGraphic とmonsterGraphicのフォルダの0番には、それぞれ「何も画像を表示させない場合に使用する透明グラ」がインポートされているはずである。普通にプレビューすると単色で塗りつぶされているが、これは透明色で保存されたgif画像なので、プレー上では何も表示されない。そしてこれらの0番ファイル、デスクトップのプロパティによればそれぞれ931バイト、883バイトとなっている。

　ここで突然裏技炸裂!!gifが扱える画像編集ソフト(当局ではフォトショエレメンツ2.0を使用)でこの2枚の画像を何等かの方法で設定を変えて上書き保存してみよう。するとあら不思議…それぞれ127バイト、91バイトにまで容量を減らせるのである。これにて1596バイトの大幅削減達成となるのであった。
RPGツクールfor mobile覚書「容量節約」[No.1709]

　前に書いたが、携帯電話の画面サイズは微々たるもので、且つ、BGMの再生もそれほど性能はよくない上、律儀にイヤホンを挿してプレーする光景は想像し難い。だから素材は高品質にこだわる必要はないのだ。「最小限度に劣化を抑えてとことん容量を削る」…これがセオリーである。

　まずRTPでも外部素材でも言えることだが、「使っていない素材は撤去する」のは鉄則である。エディタ画面上の容量残量の数値というのは、インポートしているだけでどこにも使っていない素材については数値の減少が無い。しかし、制作中のフォルダをデスクトップ上のプロパティで調べれば確実に容量は食っているのだ。規定によりフォルダの総容量は2MB以内…多少余計な素材が入っているぐらいでオーバーすることはないが、それでも軽いに越したことはない。
　さて、BGMや顔グラ・モングラのような単品の素材ならば撤去するのは簡単である。ではキャラセットとマップチップはどうするか?…その前に「あれ!?キャラセットは1人分で1枚なのだから単品で扱うものではないか?」と思ったならば、その時点でアウトである。
RPGツクールfor mobile覚書「容量節約」[No.1710]

　キャラセット(歩行グラ)は1体当たり3コマ×4方向=12通りの画像がある。ではマップ上に1人エキストラを配置するためには、この12通りが完璧に必要と言えるだろうか?答えはNO。工夫次第…というか手を抜けば最少1通りだけで済む。ということは徹底的に手を抜けば素材1枚で何と12人が配置可能というわけである。最もこれは理論上の最大値という話だが、まずはアニメーションを無効にすれば有効にするよりも1/3の量で済むことはすぐ分かるだろう。
　とはいえ、さすがに主要人物は12通りフルに用意しないとイベント作成時に無理がある。だが、別にマップ上に立ち止まって同じ台詞を繰り返すだけのエキストラとなれば、全員が道の真中でまるで讃岐うどんを打っているかのように足踏みしている必要は無いのである。ましてやMobileでは文章ウィンドウ表示中はキャラセットが全く動かない。よって長いイベントともなれば下手に動かすより止めていた方がまだましなのである。
　ただ、マップ上を移動するエキストラを用意する場合は12通りが必須であるので仕方ない。又、Mobileは画面が小さいので動いていないと視認性が悪い。よって特にメインイベントを進めるべき主要人物を配置するような場合、見逃してしまう危険性があるので最低限足踏みさせるなどして動かした方が目立つ。その場合は壁やくぼみに寄り沿うように配置させることで絶対に向くことのない方向の画像は省略できるのだ。
RPGツクールfor mobile覚書「容量節約」[No.1711]

　こうして12通りのうちの何通りかを削り続けることである程度の空白ができるが、それを空白にしておくのではもったいない。1枚のファイルだけ考えれば空白が多いほど容量は軽くなるのだが、空白が無くてもインポートするファイルの数が少ない方が総合的に容量は軽くなるはずである。又、Mobileのマップはユニットで管理されているが、1つのユニットに使えるキャラセットは16枚以内という制限がある。これらのことから空白の多いファイルを多数インポートするよりも無理矢理12コマに詰め込んだファイルを”少数精鋭”で用意した方がよい。となると1枚のキャラセットに複数人の歩行グラ(の一部)をチャンポンに収納する必要があるわけだが、ただ闇雲に詰め込むのも×である。
　では遅ればせながら画像ファイルの容量を少しでも減らすためのセオリーをまとめておく。詳細は後回しにするが、常識的なことなので後はいかにこうするかという技術的な問題だろう。
1.単色部分の連続が多い方が軽い。

2.色数が少ない方が軽い。

3.面積が小さい方が軽い。

RPGツクールfor mobile覚書「容量節約」[No.1712]

　1はいわゆるベタ塗り部分の多い画像である。200xでは見劣りする感があるが、Mobileの小画面では床や壁のようなほぼ単色に近いマップチップはベタ塗りでも特に気になるほどではない。植物や岩や本棚のような複雑な色調変化を要するものはどうしても容量が増えるがそれは仕方無い。
　2は通常256色で描いている素材を劣化しない程度に2^n(2/4/8/16/32)色まで減色することで容量を減らす技法である。画像処理ソフトの減色機能はたとえ高性能でも完璧には行かないので、最後は納得行くまで手作業でやった方がきれいに仕上がる。本棚の本や時計の枠、サラリーマンのネクタイのような色はこの際どうでもいいので、他で多く使っている色に置き換えるといった思い切った方法が有効である。そして前回の答えとなるが、歩行グラを複数人統合する場合は髪や服の色が同じキャラを集めることで余計な色を減らして劣化を抑えるのがコツである。こうして実践上はマップチップが16色、歩行グラが8～16色、モングラが4～8色、顔グラが16色程度まで減色可能となった。
　3は素材規格上モングラだけが対象となる。幅の40～128はどんなに広げてもウィンドウに隠れる心配はない。しかし高さ60×128という制限を鵜呑みにしてはいけない。上にあるウィンドウで隠れてしまう分を考慮すれば高さは84ぐらいが限界である。ラスボス級ならば別に大きくしても構わないが、顔が隠れてしまうのでは確実に萎えるだろう。

RPGツクールfor mobile覚書「容量節約」[No.1713]

　かくしてキャラセットをチャンポンに収めるコツを少しばかり書いたが更に続ける。通常キャラの向きは左上が「上」・右上が「右」・左下が「下」・右下が「左」に配置されている。アニメーションを停止させた場合、縦に3分割させて静止画像を規則正しく配置させることで「立ち止まっているキャラ3人」を収納することが可能となる。配置する際はアニメーションを停止させるのが絶対条件となるが、どの方向から主人公が普通に話しかけても正しい画像で向くはずである。これは外道な使い方の中でもまだ王道に近いだろう。
　更に外道路線を爆走するならば、静止画像を主人公が移動できない壁や部屋の片隅に沿わせることで、絶対に向くことのない1～3方向を省略する方法がある。この場合もできるだけ通常の向きに配置を従わせ、2～3方向必要な場合も縦3マスの法則性に合わせることでより無駄の無い収納ができる。

　だが、単品でチャンポンに収納しているうちにどうしても規則正しく配置できないコマが生じるはずである。この場合は普通に主人公が話しかけると画像が完全に変わってしまってバグとなってしまう。そういう”余り”は1コマ限定の完全固定とするか鑑賞イベント向けに使えばよい。とにかく空白は作らずに使い切ることである。
RPGツクールfor mobile覚書「容量節約」[No.1714]

　キャラセットの使い道は歩行グラとしてだけではない。200xで普通にやっている「マップチップの代用」としての機能もある。少ない色調だと配色が難しいかもしれないが、歩行グラの空白にマップチップの単品を無理矢理詰め込むことも可能である。

　基本的にこのような外道な使い方をする場合はアニメーションを無効にしなければならない。しかしそれを前提として、イベント配置された歩行グラは主人公が調べると必ず主人公の方を向く習性がある。これでは単品で用意した画像がアニメーションの無効だけでは完全固定できないではないか?
　この疑問について公式サイトのFAQでは「イベントを『向き固定』にすることはできません」と書いてあるが、実はアニメーションを有効にしながら向きを固定することも、一切完全固定にすることも可能である(移動するイベントには通用しないが…)。制御上は完全でないのかもしれないが、外見上は不動に見えるので全く問題無い。
　その答えは当局の素材サイトでも書いているが、イベントリストの一番上に「キャラクターの動作指定」で「このイベント:○向き」を入れるのである。この向きはその画像の配置された場所によって決まる。左上3コマ内ならば「上」、右上ならば「右」、左下ならば「下」、右下ならば「左」である。要するにキャラセットを正しく使った場合のキャラの向きと同じである。だが、3方向を通行不能にして1方向だけでしか調べられないようにした画像の場合、予めその向きに合わせて画像を配置することでこの動作指定イベントは省略できる。わずかな容量節約とはいえ数が増えると効果が大きい。
RPGツクールfor mobile覚書「容量節約」[No.1715]

　チップセットは1ユニット当たり32マスしか使えない。それだけあれば十分かもしれないが、ユニットを増やせば当然容量は増える。となると1つのユニットで複数のマップを組んだ方が容量は減るが、それには32マスしかないチップを効率よく使い回さないと無理である。
　ところで、容量を節約するにはユニット数を抑えるのと同時にマップ数を抑えるというのも重要である。マップを組む場合は完全に1ダンジョン1マップとするのが普通だが、Mobileでは複数のダンジョンを1マップに統合するという手段も有効になる。どちらが少ない容量で済むかは結局イベント配置が完了するまで分からないが、恐らくプログラム量が増えた場合は後者の方が有効だろう。但し、1マップにイベントは40個までしか配置できないので、場所移動やエキストラといった細かいイベントの多いマップを統合するのは難しい。
　そもそも何で後者が有効になるのか?それはMobileにはコモンイベントが無いため、システムを組む上で”コモンイベント的なイベント”はすべてのマップ上に配置する以外ないからである。例えば「場所移動時に下以外の方向を向かせるような初期イベント」はダンジョンが複数あろうがマップ上に1個あれば済む話である。それを1ダンジョン1マップにすればマップの数だけ必要になり、その分容量が増えるのである。向きを変えるだけなら微々たる容量なので有効性は微妙だが、これがスイッチ2進法のような容量の多い自作システムとなれば効果絶大だろう。
RPGツクールfor mobile覚書「容量節約」[No.1716]

　チップセットも徹底的な減色で容量を節約できる。しかし、これをやるとデフォルトで用意されているカスタマイズ機能は全く使い物にならないので要注意である。
　この機能についてはあまり使いこなしていない(というより完全に捨てた)ので詳細は定かではないが、複数のチップセットから拾い出して混ぜ合わせるにはパレットの配色は統一する必要がある…かもしれない。且つ、4ｋBを超えるようなファイルになると危険…かもしれない。公式サイトにはその辺は全く書かれていないが、とにかく普通に使っていると突然色化けが生じてジエンドとなるか、又は突然強制終了する。最悪の場合PC本体がフリーズすることも考えられるだろう。それでも使いたければ予めセーブは必ずすることである。
　そもそもカスタマイズ機能を使うという時点で容量削減の極意から逸脱する行為となるので”失格”である。この機能では限界まで切り詰めるのは不可能なのだ。予めお絵描きソフトで32マスを収納し、減色を繰り返すのが正解である。もしマップ組みの最中にチップの入れ替えが必要になるか不要になったチップが出るかした場合、再度お絵描きソフトで32マスのチップセットを作成し減色する必要がある。非常に面倒臭い作業だが、ここまでしないと極められないのが定めである。尚、実践上マップチップの減色は16色が限界、容量は1.5～2kBが相場だか、樹木のような複雑な色彩となれば3kBを超えるのはやむを得ない。
RPGツクールfor mobile覚書「容量節約」[No.1717]

　マップチップ32マスで足りない画像はキャラセットで補うしかないのは200xもMobileも同じである。キャラセットで補うということはイベントを配置するというわけだが、Mobileのイベント数には1マップ当たり40個以内という非常に厳しい条件がある。しかも1ユニットで使えるキャラセットは16枚以内…キャラ化した素材を多数並べてしまうと、下手したらエキストラだけでなく場所移動イベントさえ配置困難になってしまうだろう。

　ここで改めてキャラセット素材の使い道を考えた場合、「歩行グラ」「ドアや宝箱等移動する物体」「マップチップの代用」ということになるが、さて、突然だがこれらは完全に独立した存在と言えるだろうか?容量削減のために外道な使い方を考えるとなれば、「一つの画像(イベント)で複数のものを併用する」という選択肢があるのだ。
　具体的には「下半分をカウンターにして上半分に頭を出す」というようなものである。ただでさえMobileにはレイヤーが存在しないので、下を向いたキャラをカウンターや机に座らせるという演出には通常では無理がある。そういう点でキャラセットの上半分は”レイヤーもどき”を作る唯一の方法である。

　更に容量削減を狙うならば、マップチップにカウンターがある場合、このようなキャラセットではカウンター部分を削って「上半身だけの歩行グラ」を用意することである。もはやカウンターに配置する以外に何の役に立たないが、それ以外に配置させる必要がなければ返って効果的である。

RPGツクールfor mobile覚書「容量節約」[No.1718]

　画像素材はこの辺にして次はBGM素材だが、これの容量節約にもMIDI編集ソフトさえ使えれば一応打つ手はある。ただ、規約で加工禁止となっていれば絶対服従なので、あくまで自作MIDIにとどめておくべきだろう。そもそもその手のソフトが使える技術があればMobile素材のBGMは自作した方がいいかもしれない。フリー素材屋から探す条件はNo.1706で書いている通りで、何しろ見つけにくいし数が少ないのである。具体的なサイトについてはここでは守秘義務ということで…。

　そもそもMIDIデータの容量というのは曲の長さに依存するというのは常識的だが、単純にそれだけではない。トラックや音符、イベントリストの数が多ければ多いほど容量は増える。そしてトラックは編集の都合上完全に空白にしているものがあれば無駄なので削除して上に詰めた方がいい。又、使用している楽器は少ない方がいい。
　これらのことから自作する場合は8小節程度(演奏時間30秒～1分程度)、楽器はメインパートと伴奏とドラムの3つ程度に抑えれば3～4kBに抑えられるだろう。素材屋を当たってみても分かることだが、この手の素材はピアノやギターやベース主体の曲が非常に多いので、最初からそこに狙いを定めると見つけやすい。又、オルゴール曲は全体的に低容量なので有効である。往年のTVゲームのピコピコ音を再現した曲も非常に低容量なのだが、戦闘勝利・敗北の曲が固定されてしまっているので違和感が生じてしまうのが痛いところである。
RPGツクールfor mobile覚書「容量節約」[No.1719]

　素材関連が一通り片付いたので、引き続きマップ関連へ進む。
　200xと異なり、Mobileはマップの寸法に関わらず主人公が常にド真ん中に来る仕様である。そしてマップの面積の外には予め設定したマップチップが自動的に敷き詰められる。最少1×1のマップが作れるため、システム制御で一時的に飛ぶようなマップを組むには都合がいいが、1画面15マス四方…すなわち上下左右7マスが常に表示されるというのは別の意味で都合が悪い場合もある。一長一短といったところか?
　さて、屋内のマップであれば周囲を真っ黒なチップで敷き詰めてしまえばいいのだから、最小限の寸法で無駄なく組めるので全く問題無い。むしろ最少でも15×20で主人公が真中に表示されない200xと比較すればMobileに軍配が上がるだろう。
　逆に困ってしまうのは、道路が延びているような屋外マップである。王道RPGのように森に囲まれて入口が1箇所という町村を組むならば問題無いが、現代和風世界ではそのような構造の町は無いため毎回苦労する。道路と森林がマップ外まで延びている構造ならば、マップ外に森林を配置した場合、無駄な通行不能の道路をマップ端に向かって最低7マス用意しなければならないのだ。もしそれより少ないと行き止まりの道路の先に森林が見え隠れする不自然な構造になる。200xならばマップ端でスクロールが止まって先が表示されないので無駄の無い構造で組めるが、Mobileでのこの仕様は苦労するところである。

RPGツクールfor mobile覚書「容量節約」[No.1720]

　複数のダンジョンを1マップにまとめるという話はNo.1715で書いた。では屋内の部屋や廊下を1枚のマップにまとめるにはどのような注意が必要か?
　屋内の場合、マップ外に敷き詰めるチップは真っ黒で問題ないだろう。となると、1画面で表示される範囲は歩行グラより上下左右7マスなので、通行不能の壁を1マス分取ったとしてもその向こう側を6マス完全に真っ黒にする必要がある。ということは、通行不能の壁が1直線になっている場合は別の屋内マップとの間隔を6マス開ければ無駄の無い構造となる。
　ここで失敗しやすいのは、後から壁の一部に出入り口を作ってしまった場合である。6マスの間隔というのはあくまで2つのマップの壁が両方共完璧に通行不能の場合に限られる。そこに”穴”を開けてしまうと絶対見えてはいけない隣のマップの壁が丸見えになってしまうのだ。この場合はマップの間隔を7マスにすれば済む話であるが、その分容量は増えることになる。

　先に書いた通り、複数のマップを統合するというのは真っ黒部分が無駄に増えて面積が増し、その分容量が増すといった逆効果になる危険性が高い。分割するのと統合するのとではどちらが少ない容量になるかは、システムを一通り組んでみて比較するしかない。地味な作業だがそれが定めである。
RPGツクールfor mobile覚書「容量節約」[No.1721]

　マップに配置するイベントの数は少ない方がいい。ただでさえ1マップ40個以内という制限があるので当然ではあるが、容量節約のためにも言えることである。
　カテツクや200xと違ってMobileにはイベントページを直接呼び出すコマンドは存在しない。主人公とイベントとの接触による発動以外は、すべてスイッチ・アイテム・所持金による条件を満たした場合の自動実行で発動することになる。

　さて、自動実行は複数が同時に実行されることは無い。もし同時に複数の条件を満たしてしまった場合は配置した順番かIDで常にどちらかが優先されると思われるが、実際試していないので把握できていない。ただ、このようなイベント配置というのはどうしても動作不良が懸念されるものである。
　ならば1つのマップに自動実行イベントが複数存在する場合、それらを1個のイベントに統合してしまうのが一つの有効な手段と言えよう。これならば少ないイベント配置により容量節約にもなるし、ページが重なっていれば番号の大きいページが小さいページの”蓋”として機能することで絶対に複数の自動実行イベントが発動することはない。

RPGツクールfor mobile覚書「容量節約」[No.1722]

　Mobileにはコモンイベントが無い。よってシステムを自作する場合は必要なマップ全部に同じイベントを配置する必要がある。とはいえ手のこんだ自作システムでなくとも多くのマップで初期イベントは必要だろう。
　理由は移動後にキャラクターが常に下向きになってしまう上、後から出たVerで場所移動後のキャラクター移動が無効になるという実に余計な改良をされたためである。よって移動先のマップの入口が上以外の3方向にある場合は場所移動直前にスイッチを入れ、移動直後に毎回自動実行の初期イベントで向きを修正してスイッチをOFFにしなければならない。別に向きを気にしなくてもバグにはならないが、演出上違和感が生じるのはいうまでもない。
　さて、具体例として場所移動前後を取り上げたが、これだけのコマンドを組むとなれば、道幅の広い道路で全く同じ場所移動イベントをコピペ配置してしまうとかなりの容量を食うことになる。場所移動後に向きを変える初期イベントは1個あれば十分だが、移動直前にはどうすればよいか?

　この場合、予めスイッチAで自動実行する「場所移動を実行するイベント」を別に1個用意しておけば、主人公が接触するマスのイベントには全部「スイッチAをONにするイベント」1個入れるだけで済む。ただ、接触するマスが少ない場合は全部コピペした方が容量は少なくなるので微妙な選択となる。自作システムでは向きを変える以外に色々と細工が必要になるだろうから、大抵コピペすると容量は増えてしまうだろう。
RPGツクールfor mobile覚書「容量節約」[No.1723]

　RPGの構造の中枢はメインシナリオと各データベースであり、本編で必要なマップを組んで最小限のイベントを組めば、とりあえずOPからENDまで進めることはできるはずである。Mobileは容量が少ないとなると、まずは限られた容量でこれだけのことが最低限できなければ完成させることは不可能である。これによりメインイベントの数も必然的に決まるはずである、
　だが、最低限進められる程度では”骨組み”同然なわけで、ゲームとしては到底成り立たない。完成に至るには”肉付け”が必要になる。そこで「容量を節約しながらいかにして効率よい作業で”骨組み”を仕上げて”肉付け”に移るか」というのが非常に重要になってくる。
　かくして、製作開始から”骨組み”ができないまま”肉付け”に取り掛かった場合、どんなに一生懸命組んだところで、後から容量不足でカットとなれば無駄というのが分かるだろう。これに該当するのはエキストラ・クリア後のお楽しみ・サブイベント・ミニゲーム…といったものである。特にミニゲームのようなものは最初から作りたくなるのがツクーラーの心理だが、容量を大量消費するのでMobileでは適さない。どうしても作りたければそれをやらないとクリアできないようにメインシナリオに持って行くことになるが、その分本編の長さに影響が出るだろう。
RPGツクールfor mobile覚書「容量節約」[No.1724]

　素材のインポートの仕方にもある程度の工夫が必要である。通常はインポートしただけで全く使用しなければゲームデータの容量が減ることはない。その代わりプロジェクトのフォルダ容量は無駄に増えるので、必要に応じてインポートと削除を繰り返した方が面倒とはいえ経済的である。さもないと完成品を投稿する場合は2MB以内という制限があるので思わぬ事態を招くだろう。
　予め大量の素材をインポートしておく弊害はそれだけではない。後で使っていない素材を整理する段階になってどれが全く使っていないのか分からなくなってしまうのである。メモするなりして細かくチェックしていれば解決できるが、削除した後データベースがスカスカになるとこれもまた無駄となるのである。ならば確実に使う素材を空白の出ないように埋めて行った方がよい。

　これは一つの裏技だが、ゲーム中で主人公を導くような台詞を持つ、エキストラの中でも不可欠なキャラを予め配置する場合、完成間近まで”仮の歩行グラ”を用意して配置する方法がある。別にこの場合の歩行グラは○と|の組み合わせのような簡単なものでよいのだが、とにかく後でどこに居るかすぐ分かるように目立たせること。メインプログラムが完了して仕上げの段階になった時、正規の画像を用意して差し替えればよい。歩行グラ1体は8色まで切り詰めても1.2kB程度にはなってしまうので、切羽詰るとエキストラの配置にも苦労するのだ。
©2006 ごとりん　Simulation Country GAPAN 月本国

(このファイルの全部又は一部を引用・転載・印刷・レイアウト変更等の加工、その他第三者への流用を無断で行うことは個人やゲーム制作に関わる同人・非営利団体の範囲内で常識的に使用する分には構いませんが、それ以外の目的で無断使用することは固く禁止します。)
