RPG制作覚書「変数/自作システムの落とし穴」
(2007/05/09～2007/06/06　全29回)

RPGツクール200x制作覚書「変数」[No.1971]

　久々の連載物は変数を使った技でもダラダラと書いて行くことにする。
　カテツク(3以前)に変数が無かった時代、往年のツクーラーは「スイッチ2進法」という裏技を駆使して複数のスイッチを変数代わりに使っていた。4や200xで変数が登場し、プログラミングに革命をもたらしたのだが、同時にこの裏技は過去のものとなった。やがて変数の無いMobileの登場で復活したというのも皮肉である。
　今や変数はRPG制作、そして自作システム構築には欠かせないものとなった。極端な話、別にスイッチが無くても変数だけで事足りるというほどなのだ。その理由はスイッチが「0～1までしか変動できない変数」と同じことだからであるが、変数とスイッチを組み合わせることによって更に複雑な制御が可能となる。よって変数万能とはいえスイッチも従来通り切り離せない。両者がタッグを組めば効果絶大である。
　さて、変数を単純に何かの数を勘定する程度の加減算にしか使わないというのではもったいない。それならば変数が無くても前述のスイッチ2進法だけで可能である。一歩上を行く自作システム構築を目指すならば、変数の攻略は不可避と言えよう。とはいえ「変数の攻略」と言ってもあまりに漠然とし過ぎている。今回は変数操作の中でも「月影の駅」で多用されている「乱数」「変数nの番号の変数」を中心に書くことにする。後者についてはXPでは絶望的に端折られている仕様のため、もはや200x限定という感もあるが、一度その便利さを覚えてしまうとXPに手を出せなくなる…かもしれない!?
RPGツクール200x制作覚書「変数」[No.1972]

　200xで変数はID0001～5000…つまり最大5000個用意できる。各変数において0±999999までの整数を格納できる。変数には特定の整数を代入したり四則演算したりすることができる。又、特定の整数の代わりに別の変数に格納された値を使うこともできる。とにかく扱えるのは整数のみで、もしも除算や剰余の結果が整数でない場合は小数点以下が切り捨てとなる。以上が変数の基本仕様であるが、こういったことは他者の初級者講座にお任せするとしてとっとと先に進む。
　今回重点を置くのは、この中の「別の変数に格納された値を使った演算」である。要はプレーヤーが望む数値を直接入力するのではなく、常に「別の変数を通して間接的に入力する」というわけである。

　これだけ見れば誰もが二度手間と思うはずである。それはさておき、順を追って進めて行くのでまずは前振りから…。例として単純に変数を3倍して表示させるだけという簡単なものを用意した。実際の結果表示は毎回文章ウィンドウを用意するのが面倒なので注釈で省略するが、単純に御理解願いたい。
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RPGツクール200x制作覚書「変数」[No.1973]

　V-01ではV[1]は「2」という固定された値になっているが、後でプログラムに変更が生じて別の数値(例えば「5」)を入力しなければならなくなったとする。ならば既に代入してあった2を5に書き換ればよい。画像を用意することもあるまい。やっぱり別の変数に格納するまでもなく、二度手間のままである。
　ならば複数の異なる値で全く同じ演算が必要になったとしたらどうする?それぞれの値を直接代入して演算を複数並べるか?そうなると仮に2～6までの5個の値を演算するならば、
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…となる。確かに問題なく動く。しかし、どんな感想を持つであろうか?

　では「複数の値で」というのが2～6の5個でなく、2～100までの99個になったらどうするか?馬鹿馬鹿しいので画像は省略するが、すなわちそういうことである。
RPGツクール200x制作覚書「変数」[No.1974]

　馬鹿馬鹿しいといっていても計算が必要ならばやるしかない。その面倒臭さに初級者はすぐ投げ出す。いや、熟練者だって萎えるだろう。ここは順を追って面倒臭さを切り抜けることにする。

　まずV-02をもう少し賢く書き換えるならば「一括」を用いることにより
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…とすることができる。これだけでもかなりすっきりするだろう。

　この「一括」の使用は「変数のIDが連続していること」「演算が全く同じこと」が条件となる。よって、予めまとまった量の変数が必要になる場合にはIDの設定も重要になる。

　だが、それは変数だけでなくスイッチやアイテムや特殊技能といったあらゆるデータベースにも当てはまる。
　 「IDによる制御」…それはデータが連続していることで絶大な威力を発揮するのだ。C言語では配列やポインタに相当するものだが、一度会得できればその便利さにやめられなくなるだろう。
RPGツクール200x制作覚書「変数」[No.1975]

　ではこれを踏まえて2～100までの99個を扱うとなればどうする?この場合V[2]～V[100]まで99個の変数を一括で3を乗算すればよいことは分かるが、V-03のように5個程度の代入なら力ずくでどうにかなるとしても、99個では手間がかかり過ぎる。もっと効率の良い方法はないものか?
　そこで着目すべきは「連続したID」「規則性のある代入値」である。この例では99個の変数が連続したIDで並んでいる上、代入する値までもが2～100までの連続した整数…ならば話は早い。
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　最後の文章表示は99個の変数を羅列するだけだが、単に動作確認をするだけなので今後は省略する。格納された変数を目で確かめるにはテストプレー中にF9を押せば済む話なので、随時確認して頂きたい。

　重要なのは演算部分…かなり少ない行数になってしまった。これで本当に99個もある変数が制御できてしまうのか?疑うならば各自で試して頂きたい。そしてIDによる制御の凄まじさを実感できれば幸いである。
　マジックの中枢は「繰り返し処理」である。これを使う場合「事前に初期値を一通り設定する」「必ず範囲内に『繰り返し処理の中断』『イベント処理の中断』『指定ラベルへ飛ぶ』といった脱出手段を入れる」というのが鉄則である。使い方を誤ると危険なのだが、IDによる変数制御では不可欠のコマンドである。会得できなければこの後の話は理解不能となるので、何が何でも覚えて頂きたい。
RPGツクール200x制作覚書「変数」[No.1976]

　V-04のようにIDと扱う数が一致することなど偶然の話である。現実はIDを連続して確保できたとしても、扱う数と一致することなど皆無に等しい。ならば、今度は2・4・6・…98・100という50個の数を扱うことにする。ついでに格納する50個の変数もV[33]～V[82]という変則的な範囲にしてみる。IDの連続した50個ではあるが、扱う数とは一致していない。さてどうする?
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　慌てることはない。２つの変数が一致していないのならば別々にしてしまえば済む話である。そしてIDが連続してさえすれば、繰り返しの始点と終点を毎回IDの範囲内に合わせればよい。

　ところで[V[0101]]というのは「変数101の番号の変数」という意味だが、すぐに理解できるだろうか?ここでは事前にV[101]に33を代入しているため、最初の繰り返しの時点では[V[101]]はV[33]と同じ意味になる。直後にV[101]を1加算することにより、[V[101]]はV[34]・V[35]・…・V[82]となり、そこで繰り返し処理を抜ける条件分岐を満たすというわけである。

RPGツクール200x制作覚書「変数」[No.1977]
　今までの例はすべて格納した変数を3倍する処理だったが、現実にそれしか使わないということはまずあり得ない。では次のお題は「V[21]～V[30]に0・2・…・18まで2の倍数を10個格納し、V[31]～V[35]に2・5・8・11・14まで3つおきに5個格納せよ」…いきなり難易度が高くなった感もあるが、さてどうする?
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　2種類の変数をX,Yとしてみた。今回は数の多いXの回数に合わせ、少ない方のYの処理が先に片付いたところでその処理だけを条件分岐で止めてしまうという合理的な方法にした。だが正直分かりにくいので、さほど数が多くなければ先にXを片付けてから後でYにとりかかった方が確実である。尚、両者の数が同じ場合は一度に両方まとめて処理してしまえばよい。
RPGツクール200x制作覚書「変数」[No.1978]

　今まで実践とは程遠い単純な計算しかしていなかったのでかなり退屈だったかもしれない。ならばV-06を実践的に使ってみることにする。
　下準備としてマップ(最小面積でOK)を用意し、ID:0001～ID:0010まで(IDが連続してさえいれば何でもよいが…) 10個のマップイベントを用意する。変化が分かるようにイベントには適当な画像を設定し、プライオリティタイプは「キャラの下」がよい。1ページ目に以下のイベントのみを入れ、2ページ目は空白とする。
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マップイベントが1個完成したら、残り9個はIDが連続してさえすればコピペするだけでOK。下準備は以上で、後は以下のプログラムを組む。
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　最初に前回のV-06を呼び出しているが、V-07はその直後に続くものなので、まとめても構わない。これをマップ上で実行させた場合、下の画像のようになれば正解。ちなみに主人公は(0,0)に居るが、このテストではこの座標上にプログラムを実行させる”スイッチ”となるイベントを配置している。

　尚、やむを得ない事情でEVIDが1から始められない場合は、5行目のV[105]に連続データの最初のIDを入れればよい。むしろ実践ではそういう場合の方が多いし、マップの設計変更が生じてもすぐに対応できるので便利である。
RPGツクール200x制作覚書「変数」[No.1979]

　V-07ではY方向を全く動かしていないのでイベント配置は1行のみとなっている。せっかくV-06でY方向にも５つの変数を格納しているのだから、V-07にY方向も追加して10×5＝50個のイベントを配置できないものか?というわけで、予め用意した10個のマップイベントだが、更にコピペして50個まで増やす。もちろん50個のIDは連続させる必要がある。言い忘れたが、マップ上に他のイベントが配置されている場合はIDの連続性にくれぐれも注意すべし。さもないとプログラムの性質上、一瞬で強制終了する事態になる。
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　というわけでV-08のプログラムを組んで実行すれば上の画像のようになる。繰り返し処理の2段重ねというプログラムにくれぐれも怯えないで欲しい。この場合の「繰り返し処理の中断」は現在繰り返されている外部には影響しない。大まかな流れを説明すると、Yを最大5列まで加算しながら、それぞれにおいてX方向に10個並べる処理を行っているというわけである。
RPGツクール200x制作覚書「変数」[No.1980]

　さて、ここまで来てある部分で面倒な事態が起きていることに気付かないだろうか?それは「イベントの位置を設定」である。X,Y座標を変数(ここでは(V[103],V[104]))で指定できるのはいいが、イベントIDを変数指定できないという煮え切らない仕様のために面倒なことが起きてしまうのだ。これを最小限の労力で組むとなると、マップIDを変数指定できるコマンドを用いるより他にない。そこで「イベントの呼び出し」を使って橋渡ししているのである。
　かくしてマップイベントはコピペで済むとはいえ、全部に「イベントの位置を設定」を入れるはめになっている。空白の2ページ目でフタをしているのは主人公が通過することで誤作動が起きないようにするためである。何と無駄な容量なのだか…。
　200xでは名前入力やコモンイベント呼び出し等、一部でIDがあるにもかかわらず変数指定ができないが故に、似たような苦労をする場面が多い。そういう場合も力ずくでねじ伏せる前に、何かできないものかと常に悪あがきを試みる精神を持てば必ずや技術が向上するだろう。

　思い起こせば数年前、XPがデビューすると聞いた時はでこのような事態はすべて改善されるものと期待していたのだが…結果は知っての通り見事に退化したわけである。今まで単に悪口を言っているだけではないか?と思われていたかもしれないが、具体的な事例は今後も続く…。
RPGツクール200x制作覚書「変数」[No.1981]

　イベント配置プログラムは一段落して、引き続き「乱数」について書く。

　乱数は「変数の操作」で格納したい数値の範囲を選択すればよい。範囲は通常の変数設定と同じ-999999～+999999だが、残念ながらこれを別の変数で指定することまではできない。まあそれは贅沢かもしれないが、とにかく一定の範囲を決めておけば後は実行する度に範囲内で適当な整数が拾い出される。しかも代入だけでなく乱数を拾い出したついでに通常の演算まで可能である。だが、範囲内に0がある場合、それが選択されると除算や剰余は常識的に無効となるので範囲選択には要注意である。
　では手始めに、1～10までの乱数をV[51]～V[60]に格納してみる。V-09は簡単に一括制御を用いた方法、V-10は繰り返し処理を用いて1個ずつ抽選する方法である。
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RPGツクール200x制作覚書「変数」[No.1982]

　さて、当局で実際に各5回ずつテストしてみた結果は以下の通りである。

　「V-09」
1回目…10  9  5  1  6  7  7  5  10  8

2回目… 7  4  2  9  7  2  4  5  7  10

3回目… 8  9  9  8  5  2  9  9  1  9

4回目… 2  5  9  10  9  4  10  1  4  9

5回目… 5  10  6  1  6  8  1  3  4  9
　「V-10」

1回目… 3  5  4  4  10  10  7  8  7  8

2回目… 5  5  1  10  1  10  3  6  6  10

3回目… 8  1  4  9  6  6  4  3  9  5
4回目… 4  10  2  10  2  3  8  10  10  9
5回目… 9  9  6  3  1  10  2  4  9  8
　というわけで、試行回数が少ないのか運が無いのか?1～10まで完璧にばらけたデータは存在しない。”対子”や”暗刻”が目立つが、V-09の3回目を見ると9が半分含まれているという見事な偏りぶりである。200xのデフォルトシステムでは理不尽な偏りがたまにあるせいか、つい納得してしまう結果である。
　余談だが、学校の1クラス単位で全員の誕生日を調べると、大抵同じ誕生日の2人組みが存在するとか!?まあ似たようなものである。

RPGツクール200x制作覚書「変数」[No.1983]

　では一体何回テストすれば完璧にばらけるのやら?計算上は抽選1回当たり0.036%(もし間違っていたらめんぼくない)。とにかくこんな偶然に頼っていたら日が暮れてしまう!?
　乱数もその使い方次第だが、ならば10個の変数に毎回完璧に1～10をばらかして格納するにはどうする?方法はいくつかあるが、同様にV[51]～V[60]に格納するとして、こうすればよい。
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「実践結果」
1回目…5  8  6  3  1  4  7  2  10  9

2回目…4  9  5  1  10  2  6  3  8  7
3回目…4  2  9  10  1  8  5  3  6  7
4回目…5  3  6  9  8  7  4  1  2  10
5回目…1  6  4  5  7  9  2  3  8  10
　またもや繰り返し処理の2段重ね。この処理ではまず内側で1から順番にV[51]～V[60]のどこに格納するかを抽選する。既に抽選済みのIDには0以外の値が入っているはずなので、0が入っているIDを引くまで再抽選を繰り返す。格納が完了したら内側の繰り返しを一旦脱出し、外側が10になるまで繰り返すわけである。

　実はこの方法には少々難点がある。格納する変数の数が少なければ問題ないが、数百数千もの大量の変数を格納するには適していない。一応対策はあるが、そこまで大量に制御が必要になるようなシステムが必要になるかどうかが微妙なので割愛する。通常は100個以内で十分なシステムは組めるので問題ないだろう。
RPGツクール200x制作覚書「変数」[No.1984]

　ここまではイベント配置と乱数について書いたわけだが、いよいよ両者を組み合わせることにする。最初にV-11を用いて乱数抽選でV[51]～V[100]の50個の変数に1～50までの数値をランダムで格納する。それが済んだら今度はV-08を応用して50個のイベントをランダムで配置するわけである。
　下準備として、50個のイベント配置のランダム状態が分かるように画像を番号に換える。専用のキャラセット素材を用意したのでこれをインポートし、「グラフィック完全固定」で1～50の画像が出るように設定する。画像以外の設定に変更は無いが、単純にコピペするだけでは無理なのでかなり手間がかかる。何卒御了承あれ。
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　マップイベントの設定が終わったら以下のプログラムを用意していざ実行する。1回だけでなく何回も実行してそのランダム状況を確認すべし。
[image: image16.png]AEV-1ie
Rl o
DIFE T [0051~0100 0
DIF(E: [D108:CNTFRIFEA. 1
LB

e

SR : D105 REey

&3 N toSE Sl
€2 e i i

ST : [VIDIBITFEA, ZH010810DME
SHRLELIMBOPHT

 ZNLBNOIBE
§ BUERT SEADIRET D04, 1
ERYIEL

#
S0 : Z 880108 NTRRL 750
i L3 AL OpepHy

QW N PEE Y
i : DO, 51
STHDIR(E : D105 (EEREVIDIEA, 1|
STHOIR(E : [0106: (EERG1IEA, |
*EUECnh

I041EA, EHVDI08110ME
iz, 10

Be
T wios:onmE, 1 $TOTRAORE MR oo
! . pefintar s it

Sadelmnom

HaUiRL, Snpimone
i

0105: (EEF(EVION A0E, 1
01083 CATFRI S, 1

LSEL




RPGツクール200x制作覚書「変数」[No.1985]

　4回ほど実行した結果は以下の通り。50個のイベントが毎回ランダムで配置されているのは一目瞭然である。
　ところでこれは一体どんなことに応用できるか?「月影の駅」ではシンボルエンカウント式戦闘における敵のランダム配置とダンジョン内の宝箱のランダム配置で実際にやっている。他には5×5の配置にすればビンゴのようなミニゲームが作れるかもしれない。後は技術や工夫次第で色々なことに使えるだろう。
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RPGツクール200x制作覚書「変数」[No.1986]

　「イベントの位置を設定」はマップイベントの配置では欠かせない便利なコマンドだが、イベントIDが変数で指定できないという他にもう一つ弱点がある。別マップに移動した時点で無効となるのだ。よって、マップ突入時に毎回配置を行う必要がある。先の例でランダム抽選を最初の1回のみに限定したい場合、一旦別マップに移動した後で戻った時にプログラムの抽選部分を飛ばさなければ毎回配置が変わってしまうのだ。
　一方、町のエキストラやシンボルエンカウントの敵といった動くイベントに対してイベント配置を毎回行う場合、一旦マップを出た時点での各イベントの座標とイベントの向きを記憶しておく必要がある。

　マップを一旦出て再突入するという動作には常識的に時間が経過するため、別にそこまでこだわらなくても毎回初期位置に戻ったって不自然ではないだろう。だが、そういうわけに行かない状況が存在する。それは「自作システムで制御専用マップを作った場合」である。典型的な例として自作メニュー画面を別マップで作る場合には必ず発生する。
RPGツクール200x制作覚書「自作システムの落とし穴」[No.1987]

　さて、ここで変数の話から一旦離れる。この際なので、自作メニューや自作システムを安易な考えで作ろうとしている人達にその厳しい現実を伝えてしまうことにする。
　デフォルトシステムでメニューを開いて閉じても、マップイベントはメニューを開く前の状態を完璧に維持している。だが、自作システムで専用の別マップを用意し、一時的に移動してしまうと、後で同じ場所に帰還したようでも事態が全く異なるのだ。そう、対策を立てないとマップイベント配置は毎回初期化されることになる。
　それは一体どういうことか?例えばシンボルエンカウント戦闘と自作メニューを併用したシステムの場合、これを”悪用”することにより敵が接近して戦闘が発生する寸前で自作メニューを開いてすぐ閉じれば、接近していた敵の配置は初期化されて元に戻る。意図的に戦闘を避けるような戦略が発生してしまうのだ。
　となると、イベントの状態を維持したまま一時的に自作メニュー用のマップ移動したい場合、直前のマップイベントの座標と向きを一通り記憶しておくシステムが必要になる。ただ、マップ上のイベントを全部記憶する必要はない。最低限必要なのはマップ上を移動するイベントと「イベントの位置を設定/交換」で配置や交換したイベントである。
RPGツクール200x制作覚書「自作システムの落とし穴」[No.1988]

　今具体例を挙げて議論しているのは「自作メニュー画面を別マップで作り、それを一旦呼び出して元のマップに帰還した場合、自作メニューを開く前後でマップにどのような変化が生じるか」ということである。その答えが「マップ上を移動するイベントと『イベントの位置を設定/交換』で配置したイベントは、毎回初期化される」ということだった。

　だが、初期化されるのはこれだけではない。他には「キャラクターの動作指定」でグラフィック等を一時的に変化させたイベント、「イベントの一時消去」で消えたイベントも初期化される。更にマップイベントだけではない。まず表示中のピクチャーは全消去される。そして「チップセットの変更」「遠景の変更」「チップの置換」で一時的に変化の生じた画面にも全部適用される。又、逆に「画面の色調変更」「天候エフェクトの設定」はマップ移動後も継続されるので、自作メニュー画面では一旦クリアして帰還時に再発動させる必要がある。探せばまだ出てくるかもしれないが、初期化されるか継続するかの両方しか無いのならば、すべての場合において考慮しなければならないのは明白である。
　まあ簡単な自作メニューならば別マップを用意しなくても、それらしいピクチャーを表示させて「キー入力の処理」で動かせばどうにかなる。だが複雑なシステムではそうも行くまい。
RPGツクール200x制作覚書「自作システムの落とし穴」[No.1989]
　ところで、別マップ自作の必要性はメニューに限ったことではない。まずは複雑な制御や画像処理が要求される自作戦闘システムでは不可欠となる。自作戦闘を実際組んだことはないが、別マップが不要な簡単な戦闘システムが果たしてデフォルトシステムを凌駕できるのか?それは単純に考えても疑問だろう。又、ミニゲームも凝ったものになれば別マップを用意しないと厳しいはずである。
　そしてかなりマイナーだが、セーブ専用の別マップというのもある。これは「月影の駅」でもやっているが、セーブ画面に顔以外のものを表示させたい場合やその他の小細工をやる際に”あると便利”なのだ。言い回しが微妙だが、要は無くても可能である。だが、それが無いとセーブしたマップを後で修正した場合、続きからプレーすると毎回不自然な動作が起きるため用意された。後で修正を重ねるようであれば、制作段階では当然テストプレーで違和感が生じる。完成後に万一修正が必要になった場合にも、プレーヤーに毎回不自然なロードをさせるよりましだろう。
RPGツクール200x制作覚書「自作システムの落とし穴」[No.1990]

　というわけで、自作システムが複雑になればなるほど、ピクチャーだけに頼るような簡単なシステムでは対応できなくなり、専用の別マップが不可欠となる。その度に今まで長々と書かれた難関をクリアしなければならない。
　最もメニューや別マップ構築だけが自作ではない。単純に「自作システム」と言ってもその難易度はピンからキリまであるので、初級者が少しでもデフォルトシステムに変化を持たせたいという程度の望みならば、あまり深追いしない方が無難だろう。
　それでも「自作システムや自作メニューを追求したい」と願うならば、最低限のプログラミング技術を会得した上で…と言いたいところだが、挑戦することに関して当局が口出しする権利など無い。何度でも失敗を繰り返すことで必ずや技術は向上するはず…よって最初からできないとあきらめるより、むしろ果敢に挑戦することを推奨する。ただ、「中途半端な完成度の作品を大々的に宣伝して一般公開したところで、口やかましいプレーヤーから批判を浴びても知らないよ～!!」とだけ言っておく。打たれ強いタイプならばそうして修行を積むのもありだが、慣れないうちは小規模な範囲でプレーしてもらって徐々に鍛えるのがいいだろう。
　デフォルトシステムだけの作品が評価されにくいのは考えものだが、それを恐れる余り、慣れない自作システムに走って失敗するのもまた考えものである。ゲームの評価は面白いか否かが最重要であり、自作システムにありがちな複雑な操作の強要は敬遠される。ツクールでどんなに複雑なシステムを組んでも、ツクーラー以外にはどうでもいい話なのである。
RPGツクール200x制作覚書「変数」[No.1991]

　複雑な自作システム構築に欠かせないのは専用の別マップであり、通常居るマップ上から一旦移動して元のマップに帰還するという制御が不可欠となる。その際、移動しているマップイベント等が一通り初期化されてしまう現象にどう対処するか?…という課題が浮上したため、4話にわたり変数から離れて自作システムの落とし穴について書いたわけである。かくして話は元に戻る。
　自作システムによる別マップに一旦移動することが、「現在の位置を記憶」→「記憶した場所に移動」という単純制御では済まされないことは長々と書いて来た事実である。ならばその不具合を解決する手段の一つとして、ここでは移動時に初期化されてしまうマップイベントの座標と向きを一時記憶するプログラムを組むことにする。もちろんここで記憶したものは、元のマップに帰還した時に呼び出すことで別マップ移動直前の場所にイベントを再配置させることに使うわけである。
　尚、最初から移動もしなければ足踏み以外のグラフィックも変わらないマップイベントに対してこの記憶は不要である。対象となるのは移動するイベントと「イベントの位置を設定/交換」で動いたイベント…すなわちマップエディタ画面での配置からは位置が変化するイベントである。他にも多数のものが別マップ移動前後で変化は生じるが、今は変数を扱っているのでこれだけにとどめておく。
RPGツクール200x制作覚書「変数」[No.1992]

　それでは複数のマップイベントを一気に変数で格納して…と行きたいところだが、ここは順を追って手始めに1個だけでテストする。その1個というのは忘れてならない、「主人公のX,Y座標と向き」である。マップイベントばかりに気を取られてしまったが、実は主人公の座標記憶は、それが対象となるマップイベントの有無に関わらず毎回必須なのである。
　新たにマップを2個用意し、A,Bとしておく。Aは自由に主人公が移動できるマップ、Bは自作メニュー(制御用マップ)テスト用であり、その多くが主人公は透明で移動できないため、それに従うことにする。
　制御の流れを説明すると、まずAで自由に歩き回る主人公が自作メニューを呼び出してBに入る。このスイッチとなるものはアイテムが定番だが、それだと予めアイテム入手の制御が必要となるため、ここではデータベースの設定だけで済むように特殊技能を用いることにする。次にBで色々と制御が行われるわけだが、今回はBの内部では特にプログラムを組んでいないので、簡単な選択肢でスイッチを用意してAに帰還することになる。
　これらの一連の動作で、Bへの出入り前後ではAでの主人公の居る座標と向きを完全に一致させる。それを実現させるのが今回の目的である。
RPGツクール200x制作覚書「変数」[No.1993]

　今回はとりあえずコモンイベントを使用しない。発動用の特殊技能とマップイベントのみの設定である。画像では要所のみに絞っているが、他は変更不要と判断して頂きたい。尚、この例ではAのマップIDは0002、Bは0003となっているが、どんなIDでも問題ない。特別な設定は不要である。
・データベース「主人公」と「特殊技能」の設定(「自作メニュー」という特殊技能を設定し、Aに居る時これを使うことでBを呼び出す)
[image: image21.png]



・マップ「自作メニューテストA」(サイズは任意、通行属性○のチップを敷き詰めてどこでも移動できるようにしておく。(0,0)にマップイベントを配置。)
[image: image22.png]B#IEED
TARITHT

S
et
$1 o
S3FTTEN © 1003

AL N




[image: image23.png]hERA

ooz BT ol
&i iﬁﬁﬁuééé
TARITHT

{3
EALORIRIY
EAL FEmC

S AL D@
s DBHHEE ¢
P ZNLAOBE
ST | 0004 EALDEZIS
S SoTomfEEE T =AL, BamC

4
L EERC

Lo
SF 5 STE-DEIEHEE | EAL, LEEIC





・マップ「自作メニューテストB」(サイズは20×15、通行属性×のチップを敷き詰めて移動できないようにしておく。(0,0)と(2,3)にマップイベントを配置。)
↓(0,0)のイベント
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↓(2,3)のイベント(これに触れるとBからAに帰還できる)
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RPGツクール200x制作覚書「変数」[No.1994]

　実際これを組んでテストすれば、主人公はAのどの場所に居ようがどの方を向いていようが、AからBに移動してAに帰還した時には必ず元の状態に戻るはずである。そのスクショは作っても無意味なので用意しない。嘘だと思ったら実際に試されたし。Aはどんな構造のマップでもOKのはずである。
　ただ、主人公に関しては「現在の場所を記憶」「記憶した場所へ移動」を移動前後でそれぞれ呼び出すだけなので、正直大したプログラムとは言えない。向きに関しては自作メニュー内部で変わることが多々あるので、自作システムの構造によっては必須となるだろうし、キー入力だけで制御するならば不要になる場合もある。
　それにしても、この「向きの制御」は原始的というか幼稚な感じさえする。PCのテンキーの配列の要領(←=4,↓=2,→=6,↑=8)で向きを変数化できるのは便利なのだが、変数を参照してから向きを変更させるためには何と不便なのだか…。「これ以外に方法は無いのか!!」と思わず突っ込みたくなるが、残念ながらどう頑張っても他に方法が無い。予め言っておくが、主人公だけでなくマップイベントに関しても同様である。やれやれ…。
RPGツクール200x制作覚書「変数」[No.1995]
　このテストではAに該当するマップを複数用意し、それらを場所移動しながらでも何ら問題なく動く(というよりそれができないと無意味なのだが…)。その際はAのマップイベントのみを主人公が通常移動する全マップにコピペすれば済む話だが、律儀に全文をコピペする必要はない。事前に実行内容だけをコモンイベント化してしまえば容量は減らせる。
　ならばAで用意した前処理と後処理をマップイベントでなく最初からコモンイベント化し、スイッチONで自動実行させてしまえばいいのではないか?確かにそれならば全マップにイベントをコピペする手間は省けるし、むしろそうするのが一般的だろう。
　過去ログで散々容量削減やコモンイベント化を推奨しているのにも関わらず何故こんな面倒なことを!?…その理由は「動作を安定させるため」である。どんな状況であれバグは絶対あってはならないため、こればっかりは仕方ない。
　確かにこのテストのような単品のプログラムであれば全く動作に問題はない。だが、自作システムを実用化させるならば必然的に複数の並列処理や自動実行が絡むことになる。その場合を想定すると、スイッチONによるコモンイベントの自動実行や並列処理は可能な限り使わない方がいいのだ。
RPGツクール200x制作覚書「変数」[No.1996]

　このブログの執筆に当たって他者の攻略情報は一切参照していないので真相は分からない。そして他作品もさほどプレーしてなければいちいち解析している暇も無い。よってもしかしたらこんな面倒なことは誰もやっていないかもしれないし、既に誰かがやっているかもしれない。これについてはあくまで実践上の経験から来たもので、はっきりした理由は無い(もしかしたらあるかもしれないが…)。そこは予め御了承あれ。
　ただ言えることは、自動実行については1個のマップイベントにページを重ねて集約してしまえば同時発動は起こり得ない。自動実行中はページで”蓋”をすることにより、自動実行中に不要な並列処理があれば、まとめて即座に一時中断することもできる。そういう点では、コモンイベントのスイッチ制御で一時的に同時発動を阻止するより、マップイベントの方が不測の事態は防ぎ易いのである。コモンイベント多用を推奨しているのはあくまでイベント開始条件が「呼び出されたときのみ」の場合のみを前提として頂きたい。他の開始条件(「自動的に始まる」「定期的に並列処理する」)は、マップイベントだけではどうしても解決できない場合の非常手段とする。同じ機能はマップイベントにあるので、それを極力使用すべきというわけである。
　最後はかなり過去ログのおさらいが多かったが、自作メニュー(制御用マップ)の”基本中の基本”はこれで攻略できた。すなわち後は応用力と技術力の問題…要は作者の力量次第となる。

RPGツクール200x制作覚書「変数」[No.1997]

　ではいよいよ本題であるマップイベントの座標記憶に取り掛かる。あまり高い難易度で数を増やしても面倒なので、今回の例では「マップA上をランダム移動するエキストラ4人」でやってみる。
　既にAには制御用イベントが1個配置されているので、4人のIDは0002～0005となるはずである。画像は一般でも主人公でも何でもいい。適当に配置して移動タイプを「ランダム移動」にセットし、イベント実行内容は空白で構わない。それらを配置した後、AのEV0001(0,0)を以下のようにするが、既存の書き換えは不要でエキストラ関連のプログラムを追加するだけである(注釈参照)。Bはそのままでよい。
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RPGツクール200x制作覚書「変数」[No.1998]

　画像では前後してしまったが、まずは1ページ目。マップイベントの向き記憶は主人公と同様だが、座標記憶は「変数の操作」でX,Yそれぞれにやるしかない。しかもイベントIDで間接的に指定できないので、非常に面倒だかマップイベントの数だけ逐一並べるしか無いのである。尚、マップIDの記憶は不要である。

　次に2ページ目。見るからに長い…。そう、先の主人公の面倒臭さが伏線となっている。向き指定の融通の利かなさがマップイベントにもまともに影響するのだ。重ねてこちらもマップイベントID指定ができない。長過ぎて処理落ちが起きるのでは?と思うかもしれないが、マップイベントが100個を超えようがPCの処理能力はデンデン虫のように遅くは無いので心配無い。ただ、最後の「指定動作の全実行」は絶対忘れてはいけない。さもないと向きが変わり切らないうちに場所移動が完了してしまう。
　たかだかエキストラ4人の座標記憶でこの面倒臭さである。しかも今回はマップA限定である。他にマップを用意して別のエキストラを配置したければ、マップイベントIDやエキストラの数を完璧に一致させない限り、追加部分をマップイベントの配置状況に合わせて毎回新たに構築する必要がある。尚、それ以外の部分はコモンイベント化することが可能である。座標と向きを格納する変数は全マップ使い回しで問題ないが、大量に消費するので予め余裕を持って確保した方がいい。
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　マップイベントはIDを変数指定できるものが非常に限られている。しかもちょっとでもしくじると即刻「無効なイベントが指定されました」となってジエンド…よって取り扱いには細心の注意を払わなければならない。基本的にプルダウンリストから選択することが多いが、デフォルトのイベントIDだけでなく任意の名前を付けることもできるので、積極的に利用すればミスは軽減するだろう。ただ、書き換えた場合はそれをコピペするとIDの表記はデフォルトにならず、書き換えられたものが残るので要注意である。
　今回は自作システムの構築を中心として変数を扱ったが、これらの例はごく基本的なものである。自作システムが美徳とされる昨今のツクール界ではあるが、安易なシステムではもはやプレーヤーには到底認められないだろう。だからといっていきなり難易度の高いものに挑戦するのも挫折が目に見えている。自分の技量に合わせて一歩一歩向上させるのが望ましいかもしれない。
　変数の使い道はこれだけでは到底終わるものではない。今後も余裕があれば続編を書くことにする。
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