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「コントロールチェンジ(CC)111」…一般的なMIDI演奏環境ではこんなものを入れても無視されるだけですが、ツクール界では絶対に欠かせない機能です。曲の途中でこの信号が挿入されている場合、最初の演奏でこそ無視されますが、最終小節まで演奏が完了後、通常は曲の頭に戻るところがCC111を挿入していれば最初に戻らずに挿入した場所に戻り、再び最終小節を目指して演奏が無限に続くという機能です。
　てなわけでCC111はツクール界限定とはいえ、ゲーム音楽では常識とも言える、MIDIを完璧に無限ループ演奏させるための機能なのです。
　しかし有効な使用方法がもう一つあります。それは曲の最後にこれを入れることにより、意図的にループ演奏させずに1回だけ演奏しておしまいにすることもできるのです。もちろん並列処理による条件分岐「演奏中のBGM が１周した」を使って止めることもできますが、CC111が最後に入ってさえいれば並列処理イベントを使わなくても強制的に演奏は止まります。
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　MIDIファイルはアイコンをクリックすればそのまま演奏でき、連続再生を有効にすれば一応ループという形で繰り返し演奏されます。しかし、ほとんどの曲は完璧にループして聞くことができません。それは最初の音を鳴らす前に色々と準備があるからです。
　通常ほとんどのMIDI作者は１小節目はお休みにし、完全な状態で音を出す準備を整えた上でいざ演奏開始としているようです。ですから通常の連続再生によるループ演奏では最初の無音の部分を完璧にごまかすことは不可能なのです。一応それらしくループして聞こえるようなごまかしのテクニックはありますが、それでも完璧とまでは行きません。
　CC111はその欠点を克服した素晴らしい機能です。ツクールでのみ有効なのがもったいないぐらいです。もちろんこの機能は200xのみならずXPにもそのまま継承されたので、汎用性は高いです。
　但し、何個もCC111を挿入しても最終小節に最も近いものだけが有効なので無意味です。そして使われているトラックすべてに挿入する必要は無く、通常は主旋律のあるトラックに１個だけ挿入するのが現実的です。
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MIDI素材は多くの素材屋から寄せ集めても特別に違和感が生じないので不足することはまずないですが、最大の問題はすべての素材がツクール向けに作られていないということです。
　2000の古いVer.には演奏前の無音部分はカットされるという仕様のために完全に「ツクール専用」として作る必要があったのですが、今はそれが改善されたとはいえ、「これ使いて～！！」と思った曲が実はCC111が入ってなくてループしないと一気に虚脱感MAX…。ループしてなくても強引に使っているツクール作品は多いのですが、イベントで1回流すだけならともかく、ダンジョンや戦闘でプッツンと無音状態が発生するのはやはり快適なものではありません…？
　しかしここであきらめずに素材使用の際の規約を見ると、たまに「加工OK」というのがあるのでしめたものです。そして、加工OKでほとんどループしてないといえば「デジファミ音楽堂」が真っ先に出ます。ならば、自分でCC111を挿入すればいいではないですか！！
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　ところで周知の事実かと思いますが、RPGツクールではMIDIの加工はできません。予め専用のツールを御用意願います。当局では「音楽ツクール95VALUE」を使用していますが、Cherry等のフリーソフトでも間違いなくできるはずです。恐縮ながらそれらの情報はあまり知らないので各自で調べて下さい。
　やっと前置きが終わりましたが、以後は自己流のCC111挿入方法を書くことにします。尚、多くのサイトではMIDI素材の改造は規約でNGとなっているのが最大の難関です。以後の文章は素材の不法改造を助長しているものではありません。予め使用上の注意をよく読み、改造使用がOKであることを確認した上で正しく御利用下さい。
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　それではまずは簡単に手順だけを書いといて、後から解説することとします。最初からこれを書けばよいものを…。
１．繰り返し演奏し、ループさせるのに自然な場所を厳選してターゲットをロックオン、曲の最終小節（CC111発動直前）部分を編集する。
２．イベントリストのエディタを開いてとりあえず狙った場所にCC111を入れ、ループ発動の前後で強弱・ピッチベンド・テンポやその他のMIDIメッセージ(リバーブやダンパーペダル等)にずれが生じないように他のCC等を操作する。
３．最終小節で最後に鳴る音のゲートタイムが100に近い場合、90以下を目安に下げる（※実は極めて重要！！）。
４．ついでに演奏前の無音部分が長い場合は必要に応じて小節を削る（１小節程度の無音ならばそこだけテンポMAXで早送り）。
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　では個々に解説して行きます。
１．まず必ず頭に入れとかないとならないのは「１周目は無音部分を含んだ頭から最終小節までのすべてが演奏され、２周目以降はCC111挿入点から最終小節までが無限に繰り返される」ということです。
　すなわち、途中から頭のほうは１回こっきりにすることはできても、尻尾のほうを１回だけというのは不可能です。又、最低１回はすべての小節が必ず演奏されますから、たとえCC111を使っても「１回も演奏されない小節」を設定することはできません。
　ループ処理では、フェードアウトや思いっきり強くしたり長く伸ばしたりいきなり止めたりテンポを下げたり…といったエンドの演出はまず例外なく邪魔になります。よってその手の音符は削除する方針で加工しなければなりません。ただ、フェードアウトやテンポの変更は小節もろとも削除しなくても、該当する命令だけを削除することで強さ・テンポを維持させることが可能です。
　音ツクでは最終小節近くに集中している強弱・テンポのゲージを一定にしたり、又、強弱に影響するCC7やCC11をイベントエディタでまとめて削除したりすることで解決できます。尚、弱起等の影響で、状況によってはCC111挿入直前の音符を最終小節の後に追加する形でコピペするという荒業もありますが、曲の雰囲気を損ねる危険性もあるので多用しないほうがいいです。
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２．次の作業は予め「最終小節の直後にCC111以降の小節が続く」という想定で行うといいでしょう。
　イベントエディタを開いたりテンポや強弱のゲージを見たりすると、CC111の前後でかなりのずれが生じていることが多々あります。特に曲の最初にCC111を入れた場合は、最終小節の盛り上がりからいきなり控えめなイントロに飛ぶことになるので要注意です。又、最終小節でテンポや強弱が一時的に変更されている場合も多いので、それらは予めCC111の直前でCC111直後の状態の設定をコピペしておかなければなりません。さもないとCC111発動後に最終小節の演出効果が引き継がれてしまい、２周目の出だしから正常に聞こえなくなってしまいます。
　大抵は演奏前の無音部分にずらりとCCが設定されていますから、後はそれらが演奏中に変更されていないかをチェックすることで操作の必要性がわかります。音ツクではCCの操作によってミキサーが演奏中に動くので、視覚的にも関知できます。
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３．これは誰もが経験する罠なのかそれとも音ツクユーザーにのみ課せられて試練なのか…？とにかくこの処理をしないとCC111通過直後に重大なバグが発生します。
　それはやってみれば分かりますが、最後に音を伸ばしている状態でCC111が発動すると、その音だけが２周目以降に鳴りっぱなしの状態で残ってしまい、最悪曲を止めない限り永遠に鳴り続けるのです。原因については未知ですが、解決方法は書いた通り、容疑者となる最終音のゲートタイムを抑えることしか今のところは発見していません。
　この操作はあまりゲートライムを抑え過ぎると曲の継ぎ目で瞬間的にプッツリと音が切れて聞こえてしまいますし、かといって限界までゲートタイムを維持させると鳴りっぱなしの罠にハマります。実践上はゲートタイム90ぐらいで何とか音切れが目立たない範囲で解決できますが、そこは各自で試して下さい。ただ、音源やMIDIプレーヤーの間でも影響があるかも知れませんからある程度余裕があったほうかいいかも…。
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４．手順は４番目にしてしまいましたが、これはCC111挿入とは直接関係無いので後回しに書いたことであって、実は手順１．よりも前にやるべきことなのでした。
　演奏前の下準備にかける無音部分は無いと困るものではありますが、その長さは微々たるもので十分なのです。たまに演奏開始から音が鳴るまで何秒も待たされてバグではないか？と錯覚してしまうような素材もありますが、ゲーム音楽ではすべてにおいてマイナス要因ですので、この際ついでに削ってしまいましょう。
　要は無音部分が１小節程度ならば音の鳴り出し直前までテンポMAX、2小節以上あれば１小節を残して削除でいいのですが、後者にはちょっとした罠があります。外見上は全トラック休符しかないからいいやと思っても、イベントリストを開くとそこにMIDIメッセージの記述があったりするので要注意！！それは絶対消してはいけません。
　予め休符を残す部分に全部移設して、削除する小節には音符もMIDIメッセージも無いことを全トラック確認してからばっさりと削除しましょう。又、テンポを早送りした場合は音が鳴る直前に必ず元に戻さないととんでもないことになります。
徒然なる200x裏技集　第2話「コントロールチェンジ(CC)111を挿入せよ」2-10

以上の流れで加工すれば、まずほとんどのMIDIはツクール向けにすることができますが、あくまで加工OKの素材のみを対象にしているのでくれぐれも不法改造はしないで下さい。仕上げは実際ツクールにインポートして試聴し、少しでも不自然だと思ったら放っておかずに何度も改良しましょう。更に音源もGM/XG/GSとすべてで試せるといいのですが、とりあえずGMと上位音源１つで何とかなります。
　何はともあれループ加工(と長い無音の削除)による本来の目的は、ツクール上で素材そのものの良さを最大限に引き出すことにあります。そこは作者の作曲魂と御厚意に応えなければなりません。元素材の質を損ねることのないよう、常に敬意を表し細心の注意を払って加工しましょう。
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