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ピクチャーは常にチップセットより上に表示され、最大で50枚、配置指定参照はマス目ではなくド真ん中のピクセル1点(単純計算でマス目の数×16/2)、そして何よりパーティーが一歩でも動くだけで毎回配置命令位置が変動する！！
てなわけでチップセットの代用としては現実的ではありません。しかし、列車のようなデカブツはちまちまとキャラセット分割するより、1枚絵でどか～んと配置したほうが楽です。それでも1枚辺り６４０×４８０ピクセル、すなわち縦横で画面の２倍以内という寸法限界があるためにでかいピクチャーでさえ分割配置を余儀なくされる場合が多々あるのです（最も裏技的に使用する場合ですが…）。
　しかし、通行属性が「通常キャラと重ならない」「通常キャラの上」に限定という条件はあれども、ピクチャーをチップセット化させることは可能です。これは理論上の話ではなく、「MadeinGAPAN」の地下鉄ホームに入線する電車や蒸気機関車走行テストの客車でやっているので実際に体感できます。さて、数多くの罠をかいくぐってピクチャー配置を攻略するにはどうすればよいのやら？？？
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困ったことに、ピクチャー配置は現在居るマップ上の絶対位置（マス目の座標）で直接指定することができません。現在表示されている画面から見た相対的な値をピクセル単位で指定しなければならないのです。更にチップセット化する上で、パーティーが完全に静止していない限り常に表示画面でのピクセルを直接取得してピクチャーを配置することができないのです。
　「変数の操作」にはキャラ（主人公パーティー）の「XY座標」と「画面XY」というものがあります。この違いは、前者が通常マップ上にイベント配置をするためのマス目の座標、後者が現在表示されている画面におけるキャラの相対位置がピクセル単位で入力されます。ピクチャー配置となると後者のほうが断然使い勝手が良さそうですが、実はチップセット化する上では大きな罠が…。
そう、パーティーが少しでも動いている状態で数値が入力されると完璧な16の倍数にならず、この誤差により微妙にずれが生じて全く使えないのです。よって、一旦前者の「XY座標」で画面表示が完全に静止した状態での数値を取得後、ピクチャー配置命令向けのピクセルに変換する必要があります。
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　完璧に画面が静止していないと16の倍数で直接ピクセルが取得できないということまでは書きました。これはマップ座標を取得後ピクセルに変換することで解決したものとして、次なる罠が…。「ピクチャーをチップセット化する上ではマップ上のどの場所にキャラが居ても、マップ上のピクチャー配置場所を絶対にずらしてはならない」という厳しい条件が課せられるのです。
　ピクチャーを完全固定のマップチップとして使う分には、場所移動時にキャラが静止している状態で配置してしまえば特に問題無い…と言いたいところですが、マップの出入口が複数にもなると、その数だけ直接数値を入力するのは面倒です。そして列車のようにキャラセットとしてピクチャーを使うとなればもっと面倒です。
　最終目標は「マップ上で常にキャラが動く条件下、ピクチャーを１ピクセルたりとも乱すことなく配置して、しかも動かす」という荒業をやらなきゃならないのですから…。では気がめいる前にお開きにして続きは明日…。
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マップ上をキャラが動けば画面の表示位置も動きます。しかし、配置すべきピクチャーはそれに動じてはなりません。よってキャラの現在地のマップ座標を取得してからピクセル変換し、ピクチャーの表示位置を変数で指定させれば一連の問題は解決するわけです。ですから予めキャラが一定の場所に居る時のピクチャー配置希望位置を算出しておいて、マップ上をキャラが移動した分を換算して元の数値に補正を加えることで、一定の場所にピクチャーを配置させるというものです。
　最初に指定する場所はマップの左上(0.0）が現実的でしょう。ここにキャラが居る場合のピクチャー配置場所はエクセルでも使って計算すると楽です。但し最終的にはピクチャーのど真ん中のピクセルを入力しなければならないのでそれなりに計算は面倒です。チップセット化する上では四隅（特に左端）で入力できると楽なのですが…。
　実はこれらの作業もエクセルで”カラオケ”を組んでおけばあっという間です(もちろん当局にも既に用意されていますが、配布できるほどの代物ではないので悪しからず)。
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「キャラがマップ左上(0,0)に居る時のピクチャー配置希望位置を予め計算しておき、パーティーの移動(画面スクロール)に応じて数値を補正する」とまで書きました。ここでまた思わぬ罠があるのです。
　最小寸法のマップ(20×15)では画面が全くスクロールしませんから、後から数値を補正する必要も全くありません。それはそれで実に便利なのですが、問題は「パーティーが右10マス、左9マス、上下各7マスを超えて画面の端に向かって移動しようとしても、該当する領域内では画面がスクロールしない」ということです。
　てことは、「マップの左上寄りのX（座標）＜９、Y＜７の領域に居る場合は事実上(0,0)にいる時と画面表示は同じですから数値の補正は不要、それを超えた領域で初めて補正が必要になり、マップ右下に向かうにつれ一定の増加量で補正値が上昇、ところがマップの右下端に行こうとすると座標がMAXになる直前で補正値の増加が止まってしまう」
　あ～やれやれ、この3段階の場合分けによる罠をかいくぐらないと完璧にピクチャーが定位置に行ってくれないのです。
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以上、今までの説明が「MadeinGAPAN」コモンイベント0865「pic絶対配置命令」、そしてこれを用いたのが0872「下り列車スタンバイ」以下のメカニズムなのでした。
　だったら最初から使い方を説明するだけでいいじゃんか～！！と突っ込まれそうですが、「一体何でこんなプログラムで１ピクセルたりとも乱れることなく配置できるのか？」というのが６日間も書き続けた趣旨なもので…。まあこの説明で納得できる人はかなり200xを使い込んでいるか、プログラミング技術に長けた人といえるでしょう。恐らく訳わかめの人が大多数なので気にする必要は全くありません。とりあえず明日は使い方を書いておくので、3歩上のマップ組みを目指したければ是非お試し下さい。
　注釈の「引数」「戻値」というのはブラックボックスの入口・出口と同じことです。操作の流れを簡単に書くと、0865「pic絶対配置命令」を使うには予め４個の変数が必要になり、発動後は2個の変数が計算されて出てきます。そいつを「ピクチャーの表示」の「変数で指定」にぶち込めばよいわけです。
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手順１：「引数（=予め用意する変数）」

V[813]V[814]「マップイベント最大XY座標」…マップの右下の座標（X,Y）を(V[813],V[814])として入力します。数値自体はマップ寸法よりそれぞれ１小さいので要注意。
V[843]V[844]「pic配置希望位置XY(ピクセル単位)」…予め計算で出した、キャラがマップの(0.0)に居る(マップスクロールが全く生じない)場合の「ピクチャーの表示」で入力すべき数値を入力します。
手順２：　↑の変数４個をすべて用意した上で、コモンイベント0865「pic絶対配置命令」をたった１行ぽ～んと打ち込みます。後は変数４個の中身が乱れることなく勝手に計算してくれます。
すると「戻値(=計算されて出てくる変数)」としてV[841]V[842]「pic配置命令座標XY(ピクセル単位)」…が出てきます。
手順３：後は「ピクチャーの表示」の「変数で指定」で常にX=V[841]　Y=V[842]にしておけば万事OKです。「表示位置をマップのスクロールに連動させる」は必ずチェックして下さい。
手順４：手順１～３をピクチャーの数だけ繰り返せばでか過ぎて分割を余儀なくされたものだってOKです。0872「下り列車スタンバイ」でも参照して下さい。同一マップなので V[813]V[814]は最初だけでOK、そしてこの場合は縦に規則正しく並んでいるためV[843]は一定、後はV[844]だけを操作しながら0865を呼び出してピクチャーを表示させることの繰り返しです。
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　今までは「ピクチャーの表示」を説明しましたが、表示されているピクチャーを動かすことももちろんOKです。「MadeinGAPAN」ではコモンイベントの「～スタンバイ」で表示させた後、「～通過/到着/移動」で動かしているので、ここで説明するより見たほうが早いでしょう。移動時間を完璧に一致させれば並べられた複数のピクチャー配置が乱れることはまずないです。 
　尚、ピクチャーの移動中には文章を表示させても移動が止まることはないですが、ピクチャーの表示を繰り返してアニメのように見せようと場合は文章の表示でアニメは止まってしまうので御注意下さい。
　最後に言い忘れましたが、特に数学的な文章は頭の中だけで解決しようと思っても無理です。又、ピクチャー表示の性質も実際テストマップを組んでみないとあの癖の強さは攻略できませんので悪しからず。そういう点では少しばかり説明を省いた部分もありますが、そこは御了承下さい。
　それから、0865「pic絶対配置命令」で使っている変数は813・814、841～844、901～904です。通常はここまで多くの変数を使うこともないでしょうから、 IDを若い番号にそっくり入れ替えてしまえばより経済的に使えます。
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