RPG制作覚書「256色png画像素材」

(2006/03/24～2006/04/05　全13回)

200x制作覚書「256色png画像素材」[No.1560]

　このテーマではとにかく200xにインポートして使う画像素材を扱う。素材ジャンルは全部ひっくるめる。
　サイトでも紹介しているが、当局で配布している200x画像素材は90%以上が「DotPainterALFAR」というお絵描きソフトを使っている。一般的にはEdgeが有名だがその他DPixedやPixia…とまあフリーソフトだけでも色々あるし、投資を惜しまなければ更に選択肢も増えるだろう。だが「200xで使う素材」となるとどうしてもALFAR抜きには作れないのである。
　単に「全くのド素人の状態からALFARを使い始めているため今更乗り換えるのが面倒」という理由もあるにはあるが、200xの画像素材には「規格」が存在するため最終的には単品の素材を無駄のないように詰め込まなければならない。はっきり言ってしまえばALFARはその時の操作性が高価なシェアウェアさえも凌駕する。特にあの超絶面倒なキャラセット素材の地味な収納作業はALFARが無ければとてもやっていられないのである。
 別に宣伝しているわけではないが、「全くの初心者だけどこれからドット絵に挑戦してみようかな～」と思うならばALFARはお勧めの一品である。XP素材ではもはやフルカラーやjpgが普通にインポートできるが、それでは容量が過大となる。やはり256色pngは切り離せないのだ。

200x制作覚書「256色png画像素材」[No.1561]

　マップチップは16×16、キャラセットは24×32。これは200xの話だが、他のソフトを使うとしても描いたドット絵を最終的にこの単位で分割してセットで収納する必要がある。そのためにはグリッドの操作が簡単にできること。そしてこの規格単位で細かいコピペを繰り返しながら効率よく収納作業ができること。更に限られた容量の中で重複しているチップを消しながらパズルを解くように無駄なく詰め込むこと…。
　インポート可能な素材として完成させるにはこれらの条件がすべて作者に重く課せられる。最初のうちは必ずやその面倒臭さに挫折することだろう。徐々に慣れてきたとしても作業量は根本的に変わらない。

　いかに無駄な苦労を減らしてこれらの作業を行うか?それは経験も重要だが、少しでも操作の簡単なソフトを選ぶというのもまた重要である。
　一連の収納作業を行うため頻繁に行う操作は「グリッド分割」「領域選択」「領域内コピペ(ファイルの保存はしない)」「領域内をコピーしてファイル保存」「領域内に他のファイルを読み込みペースト」「領域内消去(透明色で塗りつぶし)」「アンドゥ」「ルーペ(拡大縮小)」「画面スクロール」といったところか?他にもいくつかあるが…。
200x制作覚書「256色png画像素材」[No.1562]

　200x素材では「グリッド分割」の基本は16×16である。インポート可能な素材は全部16の倍数なので、描画中や収納開始時はそれで問題ない。
　いざ収納する場合、チップセットはそのままでよいが、キャラセットとなると横は24。ここに素材を収納する場合、縦は16のままの方がいいかもしれない。32にすると大き過ぎて収納時に目安が付きにくいのである。王道的に歩行グラを収納するならばどちらでも大差無いかもしれないが、外道にチップセットを詰め込む際は24×32のマス目に16×16のチップを収納することになる。となるとどう考えても縦32では具合が悪い。
　さて、横24の空白に16のチップを収納するとなると、両側には4の余白ができる。となるとグリッドが24では少々ターゲットを合わせにくい。だからといって16のままではチンプンカンプンになる。割り切れるように4や8にすると今度は細か過ぎてペーストする位置が分からなくなってしまう。どれを取っても面倒…。
　そう、キャラセットは収納するのも並べるのも面倒。それが200xの定め…。
200x制作覚書「256色png画像素材」[No.1563]

　こうなればもう”グリッドを捨てる”しかない。最初に月本国素材市場「0.部品」で配布している「charaset_base.png」という下地を貼り付けておいてそこに収納すれば簡単である。但し、グリッド単位でしかコピペできないソフトでは横幅を4にしないと多分無理(もちろんALFARではグリッドに関係なく可能)。キャラセット収納はこれが一番手っ取り早い。
　ただこのベース素材は月本国素材のパレットに配色を合わせているだけのもの。他サイト様の素材を収納するならば、根本から配色を変える必要があるので悪しからず。まあその作業自体は難しいことではない。最終的に収納が完了した時点でベース素材は跡形も残らない。”縁の下の力持ち”といったところか…。

　使い方は16×16の正方形の部分がチップセットのマス目に一致するので、マップチップ素材に入り切らないチップを詰め込む際はそこに合わせてペーストすればよい。キャラセットの性質については「マップ組みを極めよ(4-8)」 以降を参照して頂きたい。
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200x制作覚書「256色png画像素材」[No.1564]

　これらの一連の作業だが、ALFARを使えば以下のようになる。
・グリッド分割…「グリッド」から設定する。基本的な正方形ならば予めあるリストから、長方形にしたければグリッド[はば]/[高さ]をそれぞれ設定すればよい。マップチップならば16×16、キャラセットならば幅24・高さ32である。尚、グリッドの色が目立たない場合は「オプション」→「設定」で変えられる。
・現在作業中のファイルに別の画像ファイルを貼り付け…左から4番目のアイコン「マーク位置に絵をロード」で貼り付けたいファイルを選択する。2枚のファイルが全く同じパレットならばそれだけでよいが、異なるパレットの場合、貼り付ける前に右上(パレットの上の方)にある「色補完」を有効にしておく(「色の同期」も有効でよい)。ただ、近似色で補完されるため多少の色化けは避けられない。そこは予めある程度配色を合わせておいた方が無難である。
・作業中のファイルのサイズを変更…収納時に先のベース素材を貼り付けたいけど余白が無いという場合にこの作業が必要。現在作業中のファイルであっても一番左のアイコン「新規作成/サイズ変更」で十分な大きさに変更できる。ただ、そのまま作業を続行するとたまに強制終了する場合があるので、変更直後に上書き保存して再読み込みした方が無難…?
200x制作覚書「256色png画像素材」[No.1565]

・ルーペサイズの拡大縮小…右下の方(パレットの下)にある数字の書かれた12個のボタンを押すだけというお手軽さ。数値を変えたい場合は「オプション」→「サイズ切り替えボタンの編集」で設定できる。キャラセット収納用には「24」や「72」があると便利かも。又は別に存在するストックウィンドウをマウス操作すれば長方形にもできる。キャラセットを収納する際は有効。
・ルーペ内のコピー・ペースト…左から6番目のアイコン「ルーペ内の記憶」をクリックすると現在表示中の範囲内がクイックコピーでき、その右隣のアイコン「マーク位置に貼り付け」でルーペ内左上の座標を基準にコピーした画像が貼り付けられる(ルーペより大きい画像も可)。もちろん新たにコピーするまで何回でもペースト可。マップチップの収納では効果絶大だが、マップチップをキャラ化する場合はこのままではやりにくいかも。
200x制作覚書「256色png画像素材」[No.1566]

・ルーペのスクロール…普通のお絵描きソフトならばスクロールバーがあるものだがALFARには無い。ストックウィンドウをマウス操作してもスクロールできるが、ALFARでは何と矢印キーでスクロール可能。どちらが使いやすいかは人にもよりけりだが、左利きならば右手で矢印キーを操作しながら左手でマウス操作というコンビネーションが可能なので効果100倍!!それじゃあ右利きだと…???
・ファイルの一部分を別ファイルに保存…ストックウィンドウ上で保存したいサイズに合わせて右クリックするかCキーを押すと範囲選択完了。左から4番目のアイコン「記憶範囲の保存」で名前を付けて保存すればよい(範囲選択していないと警告文で教えてくれる)。ただ、ALFARではルーペ内の範囲に限られるので、この保存は最大384×384までしかできない。となると480×256のチップセットは一度で保存できないのが少々不便か…。それでも288×256キャラセットは大丈夫なので、先のベース素材に収納後、その範囲のみを新たなキャラセット素材として保存する場合にはこの方法が有効である。
200x制作覚書「256色png画像素材」[No.1567]

・グリッドを無視したコピペ…ルーペ上の任意の範囲を右ドラッグして左クリックするだけ。もちろんコピーした後画面スクロールもできるし、右クリックでコピーを解除するまで何度でもペースト可。最小1ピクセルからコピーできる。特にマップチップをキャラセットに収納するにはグリッド操作によるコピペが非常に面倒なため、この方法が最強。又、描画の段階ではスタンプのような使い方も簡単にできる。コピペの際1ピクセルたりともずれてしまうとNGとなってしまうので慣れないうちは苦労するかもしれないが、そこはアンドゥでやり直せるので”修行を積む”しかない。一度この便利さにハマると他のお絵描きソフトに乗換えができなくなってしまう…!?
・アンドゥ/リドゥ…1段階前の操作に戻る/:アンドゥの取り消し。他のソフトにも普通に存在するので説明不要だろう。ALFARでは最大8回まで可能。多いか少ないかは微妙…?

・マップチップを並べるテスト…右上の4個のアイコンの左端「並べて見る」でプレビューできる。床や地面の素材テストには効果的。

・歩行グラの動作テスト…その右隣のアイコン「歩きアニメを見る」で可能。200x素材では幅24、高32、3コマ、往復にチェックを入れればOK。速度とサイズはお好みで…。
・4コマアニメ素材の動作テスト…更に右隣の「パラパラアニメ」で可能。最低限サイズを合わせてコマ数を一致させれば動かせるはず。
200x制作覚書「256色png画像素材」[No.1568]

　引き続き、ALFARでよく使う機能とその使用例をダラダラと並べてみる。
・B透明…パレットの配色のどれかを右クリックするとその色に斜線が表示され、Bの色に設定される(ちなみに左クリックで四角が表示されAが選択)。B透明を有効にすると、Bの色を無視して描画やコピペができる(但し別ファイルを貼り付ける場合は無効)。チップの収納作業では意外な効果が…!?更に歩行グラの顔と胴体のすげ替えや髪型の交換といった作業にも便利である。
・マスク…パレット上で右ダブルクリックするとその配色には×印が表示され、描画やコピペの際には塗り変わることのない”絶対的な存在”となる。透明色を含んだ上層チップの描画や収納作業で効果を発揮する。マスクを解除するには再度右ダブルクリックすればよいのだが、一時的に無効にするにはチェックボックスをOFFにすればよい。
200x制作覚書「256色png画像素材」[No.1569]
・パレットカウンターの設定/使用パレットのカウント…パレットの色がファイル上にどの程度使われているかを知るのに便利。256色では足りそうにない場合、色数を間引きする必要があればこれが大きな目安となる。使い方だが数値設定は10以下で問題ない。左上に小さい■が出るとその色は現在ファイル上で使われていないので削除しても問題ない。必要な色をそこに新設して描画できる。又、1とか2が出るようであれば遜色無い程度に似た色に統合してしまえばより多くの配色が確保できるし、ファイル容量の節約にもなる。
・パレット上にある１つの配色がファイル上のどこに塗られているかを調べる…その配色をマウスの左で押しっ放しにしている間ファイルが点滅し、該当するピクセルを全部教えてくれる。↑で1や2といった”レアな配色”を見つけ出す場合や上層チップの透明色をあぶり出すのにも効果的。
200x制作覚書「256色png画像素材」[No.1570]
・ルーペ内で描画色Aを別の色Bに置き換える…パレット上でABを選択し、右最下段の左から3番目のアイコン「Aの色をBに変換」をクリックする。一度にルーペ内の部分しか変換できないので縮小表示すれば一気に片付けられるが、スクロールしながら少しずつ変換する方が使う機会が多いし失敗は少ない。前述で見つけ出したレアな配色を統廃合する場合はルーペを縮小して一気に片付ければよい。又、歩行グラの髪や服の色を換えるような場合はグラデーションに沿って１個１個置き換えれば”色違いキャラ”が量産できる。
・ルーペ内の描画色Aと描画色Bとを交換する…↑の右隣にある「Aの色とBを交換」をクリックする。Bがルーペ内に存在しなければ↑と同じ機能。AB共ルーペ内に存在すればABの配色が入れ替わる。あまり使い道が無いかも…?
・ルーペ内を全消し…Aを透明色にして、更に右隣の「領域を塗りつぶす」をクリックする。「消す」という作業は「透明色で塗りつぶす」と同じ意味なので、ルーペ内(グリッド内)を同じ色Aで塗りつぶしたい場合も同様にできる。
200x制作覚書「256色png画像素材」[No.1571]

・ 1ドットシフト…右下の2段のアイコンの上段、右から4個が各矢印方向へのシフトとなっている。1回クリックすればルーペ上の画像が矢印方向に1ピクセルシフトされ、はみ出した部分はループして一番手前にずれる。チップセットの収納作業や範囲選択のコピペ作業では意外に使える。
・回転/反転…その隣の4個のアイコンをクリックする。操作可能な範囲はルーペ内、そして回転させる場合は正方形に限られる。収納作業では使えず、描画段階でたまに役に立つ程度か…?同じオブジェクトを4方向から描いたマップチップは結構描いているが、その際若干役に立つかも…。
・上下/左右対称…最下段左端の2個のアイコンをクリックする。グリッドには無関係でルーペ内の左半分か上半分の画像を基準に対称にする。逆半分を基準にしたい場合は先に↑の方法で反転させればよい。これも収納作業で使うことは無いが、描画する第一段階で外形を決める際には効果的。特に現代物を扱う当局にとっては人工物を描く比率も非常に高いので多用している。ただ、最終的な陰影付けには向いていない。あくまでベタ塗りの段階で使うべし。

200x制作覚書「256色png画像素材」[No.1572]

・描画時の演出効果…ルーペ内やボタン以外の場所を右クリックすれば色々なコマンドが出る。経験上ベタ塗り後の演出効果でよく使うのは「明るく」「暗く」「ぼかし」だが、似た色を散らす上で「ミキサー」も使う。あくまで経験上の話なので他のコマンドは使い方を把握できてないだけなのだが…。ALFAR以外のソフトでは陰影を付けるために「覆い焼き」や「焼き込み」を結構多用している。

ALFARでよく使うコマンドはこんなところである。ところで、マップチップとキャラセットの描画は最初からほぼ100%ALFARで描いているのだが、モングラや顔グラを描く場合はまず紙に下絵を描き、スキャナーでフォトショ(エレメンツ2.0)に取り込んでフルカラーによる描画後、減色して仕上げのみALFARを使っている。要するに誰もがやっている方法なのでここでは省略する。ベタ塗りからの仕上げについてはプロではないので、効果的な方法があればこちらが知りたいぐらいである。あーやれやれ…。
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