徒然なる200x裏技集　第3話「マップ組みを極めよ」
(2005/11/25～2005/12/31　全37回)
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　第１話「ピクチャーをチップセットとして使う」は旧月本国政府広報の平成17年1月26日、第２話「コントロールチェンジ(CC)111を挿入せよ」は同平成17年2月12日より連載している。「平成16年冬」から入られたし。
　制作ツールに関係なくRPGのマップ組みは難しい…というより面倒である。だが、RPGではプレー中常にプレーヤーの視覚に入り、主人公パーティーを縦横無尽に移動させる”生活の場”がマップなのである。

容量制限の厳しいカテツクでは備え付けのマップを多用せざるを得ないが、PC版ツクールではそうはいかない。マップの組み方を見ればプレーヤーには作者の性格が見えてしまうのだ。それは使用しているマップチップの問題だけとは言えない。ツクールを知らない一般人の目からはどう見えるのか分からないが、やはりマップ組みの特性を熟知している作者は非常に芸術的なマップを組んでいるものである。

既にサイトの中でもマップ組みについては書いているが、このブログでは更にそれらをより分かりやすく説明できないものかとあれこれ検証してみることにする。
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　マップを攻略するには使用するマップチップの性質を徹底的に会得した上で、使用するマップチップのファイル１枚の配置を覚えておく必要がある。早くも脳味噌が過熱気味の人も居るかもしれないが、これは最低限のこと。更に上を目指すならばマップチップ本体に入り切れない必要なチップをキャラセットやピクチャーで補う必要があり、それらが絡んだ場合の通行属性や表示優先順位までを完全に覚える必要がある。
　これらの性質はマップチップを自作している者にとっては、テスト組みを繰り返すことで経験を積めば自然に会得できる。だが大多数の作者はそういうわけに行かないのが現実だろう。とはいえ完全に自作する技術がなくても、マップチップの配置を換えたり複数のファイルから必要なチップだけを抜き出して混ぜ合わせたりというような作業ならば自作より難しくはない。サイトには簡単な説明があるが、そのうちブログネタが尽きたら取り上げるかもしれない。
　何はともあれ文章だけでこのネタを説明するには限界がある。今後は画像も用意して話を進めることにする。
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画像は200xマップチップである。規格は256色のpng(又はbmp)で480×256ピクセル。1マス16ピクセル四方で、レイヤーは下層・上層の2段階となっている。

下層には並べても変化しない固定チップの他、連続で並べると自動生成されるチップと単独で４コマアニメを続けるチップ、そして両方の機能を兼ね揃えた海チップがある。
そして上層には自動生成もアニメの機能も無く全部そのまま表示される。とはいえ左上の角に必ず無地のマス目が１個。これがそのマップチップの「透明色」となり、ゲームプレー中は下層・上層に関係無く常に透明となる。もしもこの色が下層チップで使われている場合はその部分が真っ黒になって表示されることになる。(pngファイルのパレットでは必ず左上の0番をこの色にしなければならない。このマップチップではRTPと同じRGB=(255.103.139)になっているが、最初から表示されないのだから別にどんな色でもよい)。
そして、下層と上層はマップの同じ座標に重ねて配置できるが、その場合は当然上層が上になって表示される。以上が簡単な200xマップチップの仕様である。まあ初級者でない限り百も承知だろうがこれは前置きということで…。
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　ところが、いざ200xにインポートした場合に表示は画像のようになってしまう。すなわち下層チップのうちの自動生成やアニメの部分(A～D)は作業中全部1マスしか見えないのである。
これらを作者の意のまま完璧に配置することは慣れないとなかなか難しく、初級者から抜けるためにはそれがそのままマップ組みの難易度につながっているのではなかろうか？これについては後でじっくり攻略するが、ここでいう「作者」とはいわゆる「ツクーラー」である。マップチップを描いた素材作者ならば予めこの法則性やすべてのチップ配置を会得した上で組んでいるから分かるはず…なのだが、実際はそうでもない。普通に迷うのが現実である。
下層チップのＥ以下と上層チップはどう並べようと画像は変化しないので問題ないだろう。但し下層と上層を重ねた場合は上層が優先表示される。どちらか一方の配置作業中はもう一方は半透明表示となるが、領域選択かズームに合わせることで重ねた状態をプレビューできる。
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　それでは癖の強いA～Ｄの18マスについて徹底検証する。
　まず、この中でCはそれほど癖が強くない。隣接するチップに影響されることなく縦4コマのアニメを無限に繰り返すからである。編集画面上にはその第1コマ目のみが表示されている。4コマの画像を一度に見るには画像編集ソフトでファイルを展開するか、インポート時にプレビューするより他にない。テストプレーすれば4コマの状況は分かるのだが、「下層に配置して単純にアニメで動かす」という目的以外には使えない。
RTPのように滝やワープゾーンのような最初から下層に配置した方が都合のいいチップならば重宝するだろうが、正直使い勝手が悪いという印象がある。同業者のフリー素材屋を回ってもこの部分が空欄になっているマップチップは結構目立つのだ。(A～D全部該当するが)下層なので透明色がまともに使えないし、イベント「チップの置換」で制御することもできない。更に、アニメの速度が変えられないのは致命的である。
もしもアニメチップを使いたいならばキャラセットの「4コマアニメ(右回転)」を使った方が使い勝手はよいはずである。というよりそれがあるならばこの程度の機能しか無くても問題ないか…？ただ、空白にしておくのはもったいない。それならば縦4コマを全部同じ画像にして、固定の下層チップ３マスを確保するという外道な使い方もありだろう。ただでさえ200xマップチップは常に容量不足で悩まされるのだから…。
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　いよいよ非常に癖の多い自動生成チップの攻略に入るが、その前に「チップの入力方法」についてまとめておく必要がある。これについてはサイト内で既出ではあるが、多分あまり読まれてないだろうから改めて書くことにする。もちろんヘルプでも説明されているが、裏技が少しばかりある。
　通常、チップを配置するにはチップの見本の上にあるアイコンのうち右から「領域塗りつぶし」「楕円」「四角形」「ペン」の４個を選び、見本を左クリックして希望のチップを選択、マップに左クリックで配置する…という流れである。1マスずつ配置したければペン、同じチップを多数並べたいならばペン以外の３個を選択すればよい。
もはや初心者でさえ分かることだろう。何も見ずとも適当に操作すればそれくらいはできるはずである。見本は左クリックでなく右クリックで選択しても同じ結果だし、ドラッグでまとめて選択することも可能である。但しドラッグはペン以外ではうまく行かない。そして選択可能な範囲は最大6×6マスまでである。最も見本でのドラッグ選択は上層チップの大きな城やソファーやベッドといったものならば使う場面は多いが、下層チップではあまり使わないかもしれない。
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ここまでは特に問題ないだろうが、では既に配置済みのチップをコピー&ペーストやカット&ペーストで別の場所に配置するには…？これもマニュアル通りである。マップ上に配置済みのチップを右クリック、もっと広い範囲ならば右ドラッグ、それでも足らなければ「領域選択」のアイコンを選べばよい。

最も「領域選択」は1マスから選択可能なので、どうしょうもなく困った場合はそれによって完璧にコピー又はカット(切り取り)できる。カットしたい場合は選択範囲内を右クリックしてコマンドを出さなくても、そのままドラッグすれば動かせるというのはすぐに気付くだろう。カットした領域を動かした跡には現在見本で選択中の下層チップが出現することになる。相当見た目が悪くなるが慌てないように…。
　実は「領域選択」が万能なコピペ手段であるということはかなり重要なのである。1マスからマップ全域まで選択可能という「万能」であると同時に、自動生成によって通常とは大きく変化しているマスでも、その変化したままの状態で「完璧」にコピペできてしまうのだ。
　かくしてようやく自動生成に話を戻すことができた。そう、自動生成チップは作者の意のままの画像で配置させることが非常に難しい。せっかくちゃんとできたのに隣に別のチップを配置した途端に画像が崩れてオーマイゴッドという経験は初級者なら普通にあるだろう。そんな時の解決策(というか最終手段)としても、領域選択については覚えておくとよい。
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　領域選択はチップ配置に関しては完全無欠のコピペ手段であるのだが、操作手順が多いのが欠点である。だから、領域が6×6マス以内ならば右ドラッグ(1マスならば右クリック)でコピペした方が断然早い。よって通常はそれを超える領域に使用を限定した方が現実的である。

だが、右ドラッグのコピペでは自動生成チップに注意しないとあっという間に生成が崩れてしまう。初級者はそれだけでマップ組みが嫌になってしまうことだろう。だからその時の”非常手段”として予め領域選択の重要性を書いたわけである。
さて、入力方法で書き忘れてしまったのだが、見本で自動生成チップを選択した場合、普通に左クリックで配置すると自動生成された状態で配置されることになる。それについての法則性は後回しにするとして、ならば自動生成させずにそのまま配置したい場合はどうするか…？答えは「Shiftキーを押しながら」左クリックで配置すればよい。ここまではヘルプにも書いてあるし、実際にやってみればその差が分かるだろう。
そう、チップを配置するためには単にマウスの左右クリックボタンだけで済むものではない。他にShiftキーが存在するのだ。よって、操作中は常に利き手でマウスを持ち、反対の手はShiftキーの上に置くのが”正しい”操作方法なのである。恐縮ながら月本国素材はこれを徹底させないと絶対に攻略できない。RTPや他のマップチップでも一歩上のマップ組みを目指すならば常に癖を付けておくことを推奨する。
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　では右ドラッグ(右クリック)コピペの方法に話を戻す。これを領域選択コピペと同様「既に自動生成されて配置済みのマスを絶対に崩さずにコピペする」方法は果たして存在するのだろうか？
答えは「Shiftを押しながら右ドラッグ(右クリック)」するのが完璧なコピー方法、そしてそのまま「Shiftを押しながら左クリック」でペーストすればよい。コピーした範囲内の自動生成を一切崩さず、且つ、ペースト先の周囲が自動生成になっていようともそれを一切崩すことはない。完璧なコピペが可能である。ちなみにペースト時にShiftを押さなかったら、コピーした領域内は全く崩れなくてもペースト先の周囲が自動生成になっている場合にそれが崩れることになる。そのような需要は滅多に無いだろうから、結局コピー開始からペースト完了までShiftキーは押しっ放しにしておいて差し支えない。
とりあえずこれについては画像を用意するまでもないので自分で何度も試してみることを勧める。それで理解してもらった方がこちらとしても進め易いので…。
予断だがXPでは自動生成チップが「オートタイル」という別物素材になっているが、実はXPのオートタイルとタイルセットによるマップ組みの法則性は200xを継承しているようである。200xで積んだ経験の多くはXPでもそのまま使えることが多い。決して200xとXPが別物だと侮るなかれ。
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　マップチップの入力方法についてはこれで全部である。これ以上の画像を配置したければキャラセットによるイベント配置やピクチャーに頼るしかない。それについては置いといて、ようやく自動生成チップの性質に戻ることにする。とはいえ海チップは自動生成の他にアニメまであって難しいので、まずはアニメの無い自動生成チップから片付ける。
　ヘルプの「資料」→「チップセットグラフィックの規格詳細」のD1～D12を見るかマップチップ素材のファイルを展開すれば分かるが、この自動生成チップは全部で12個あり、3×4マスの規格に則して配置されている。この画像はその1個を拾い出したもので、ア～エはヘルプと同じである。これが自動生成チップの全貌なのだが、それでは個々に検証してみる。

この中でマップエディタの見本に表示されるのは常に左上の１マス「ア」だけで、残りは実際に配置してみないと分からないから何とも”玉手箱”のようである。要するに「アを見ることでどういうチップか判断しておくれ」ということ。だから自作する際は何を描いても差し支えない。アはあくまで「見本」でしかなく、どんなに頑張ってもマップにアを配置することはできないという罠…見本は所詮見本でしかないのだ。
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更に上段真中の1マス「イ」も同様にマップ上に配置することはできない。しかもアと違ってマップエディタ上で表示されることもない。実はマップチップのどこかにあるはずなのだが、それはイと同じ画像であっても別のチップである。率直に言ってしまうとイはファイル容量削減のために透明色で塗りつぶしても何ら差し支えない。それじゃあ一体何の意味があって…！？
ヘルプによればイは「親パターン」となっていて、「自動生成中の境界の向こうにこいつが居る場合には境界線がくっきり出ることは無いよ～」という目印である。だが所詮は「目印」でしかない。マップチップ全体や自動生成チップ1区画単位で素材として配布する場合、それらを閲覧する場合には目印として機能するが、マップ作成中は何の役にも立っていないというのが現実である。

簡単に言えばイは「エの縁取りを見易くしたもの」である。エを見れば自動生成時に境界となる部分が細々と縁取られているのが分かるであろう。要はこれがイであり、マップチップのどこか別の場所に同じチップがあるはずである。試しにそのチップでマップを塗りつぶした後、該当する自動生成チップを適当に配置してみるとよい。境界は出ないはずである。
　マップエディタでは常にアしか表示されないが、実はアはエを縮小しただけなのである。よってアを見ればイの状況も分かってしまう。だからイは最初から不要である。
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　そしてウとエが残ったわけだが、自動生成チップはすべてこの10マスの変化によって構成されることになる。それでは一体どれだけのチップが自動生成可能なのだろうか？

　画像は生成されたチップを可能な限り並べたものである。恐らくこれで全部だろうが、正直あまり自信が無い。もしもこれ以外に生成できたら遠慮なく突っ込み願う。
かくして計47個のチップが生成される。たった12個(とはいえ実際機能しているのは10個)のマスでこれだけのチップが量産できるのだから、”自動生成恐るべし”といったところか！？尚、当然この画像は先のShift右クリックコピペで配置したものである。技術を磨きたい人は真似されたし。それだけでもかなりの練習となるはずである。下には少しばかりヒントとなる画像を並べているが、これらはShiftキーを使っていない。
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　ところで、自動生成で厄介なのは「既に生成済みのチップに隣接して配置しようとするとせっかく生成されていたものを崩してしまう」という失敗をしやすいことである。ならば、自動生成チップは隣接するチップに影響されて先の47通り以外にも生成されることがあるのではないだろうか？

　答えは×。自動生成はあくまでそれ自身のチップ内…ウとエの計10個でのみ変化するものであって、他のチップと混ざるような生成は絶対起きない。境界が変化することでつい錯覚してしまうが、決して惑わされないように…。極端な話自動生成でチップを配置するということは、先の47通りをマップの隅にでも予め配置してからShift右クリックでちまちまと拾い上げるのと結果的には同じというわけである。当然非常に面倒臭くてやっていられないだろうが、実は時と場合によってはこの手段が有効になる。

自動生成によりどんなチップが現れるのか？それは実際にマップ上で生成してみないと素材作者でさえ迷うものである。しかも、配置したいその周囲が自動生成になっている場合はそれを崩したくないことも多いだろう。だから地味にコピペしながら配置した方が結果的には都合がいいこともあるのだ。その際は別に47通り全部生成してからでなくてもよい。使いたいチップだけを毎回マップの片隅にでも生成し、それをShift右クリックで必要な場所にコピペする。片隅に生成したものは用が済んだら消してしまえばよいのである。
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　自動生成チップは自然の地形変化に富んだフィールドマップや山・森・洞窟のようなダンジョンの生成には効果を発揮するが、人工的な建造物に使う場合は壁以外にあまり出番が無い。よって、その手のマップチップを作ろうとするとどうしても過剰供給気味となり、空白が多くなってしまうのが現状である。XPではタイルセットとオートタイルという別素材になったのでかなり進化したわけだが、それは200xの供給バランスの悪さという理由が考えられるだろう。
供給過剰だからといって空白のまま放置しておくのはもったいない。実際に自作すれば分かるが、マップチップは常に容量不足に悩まされるものである。ならば何らかの形で使い切ることはできないだろうか？

かくしてここから先はしばらく素材制作者寄りの話かつ超反則的な話となるので、初心者はあえて読まなくても構わない。ただ、徹底的な容量節約と同時に、何故月本国素材が世界屈指の難しさなのかという裏事情を理解して頂く上では不可避なのである。要はこれが理解できれば月本国素材攻略の糸口ともなるわけで…！？
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　前述の通り自動生成チップは3×4の12マスで構成されているものの、実際にマップ上に配置できるのはウ(右上の1マス)とエ(2段目から下の9マス)の計10マスである。これらは普通に配置すれば自動生成により勝手に画像が変化するわけだが、当然全く変化させずに配置することも可能である。 
　まずはShiftを押さず普通に3×3の正方形を描いてみよう。するとエに相当する画像がそのまま表示されることになる。では、ウをそのままの形で画面上に出すにはどうすればよいか？これもShiftは不要、長さ3マス以上の十字を描けばその真中にウがそのまま現れる。こうしてウとエ10マスの画像が自動生成に影響されることなくマップ上に描けるわけだが、ちなみにShiftを押した場合は常にエのど真ん中のマスが出ることは今更ながら付け加えておく。すなわちこの10マスをそのまま出したい場合Shiftは不要である。 
　かくして、自動生成の供給が過剰気味で下層の不動チップをもっと増やしたい場合の裏技はもうお分りだろう。ウとエに自動生成を無視してバラバラにチップを詰め込んでも、この方法を使うことにより10マスも余計に確保できるのである。それらを個別に配置したい場合は予めマップの端にでも3×3の正方形と十字を描いて、Shift右クリックでコピペすればよい。 
　ただ気を付けたいのは通行属性や地形である。自動生成チップは12マス単位で1つしか設定できないので、この技を使いたい場合は10マス全部同じ属性にすることが前提である。又、自動生成チップにはイベント「チップの置換」が使えない。あまり使わないコマンドではあるが…。
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　自動生成チップについてはこんなところで、再び裏技から一般向けの話に戻す。

残るは「海チップ」である。ヘルプではAとＢに相当する部分で計36マス、しかしマップエディタの見本ではそのうちの3マスのみが表示される。そこは自動生成やアニメチップと同様、全画像を見るにはファイルを展開するしかない。尚、表示されている画像はそれぞれの代表パターンのアニメ1コマ分のみである。
海チップの基本仕様を簡単に言えば　自動生成チップ＋アニメチップ　となる。よってごく普通に使う分には自動生成チップの法則性さえ分かれば何とかなる。ここで説明するより実際に試した方が理解は早いだろう。
アニメ画像はそれぞれ横3コマだが、歩行グラと同様に1→2→3→2→1…と往復するので実際は4コマアニメとなる。しかしデータベース→チップセットの設定で1→2→3→1…と往復させずに3コマアニメにすることも可能である。そして低速・高速の2段階に切り替え可能である。
この辺りの仕様がCのアニメチップと異なるが、下層配置専用でイベント「チップの置換」が使えないのと通行属性や地形の設定がブロック単位なのはA～D共通である。海チップは最初から波立つ海(水面)を作ることを想定しているようなので、やはりそれ以外の用途では使いにくい。後で強引に使い切る裏技は用意するが…。
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あ～早速やっちまった。3-12で自動生成チップは45通りと書いたが、同じものが2個あったので-2、そして新たに対称パターンが4個発見されたので+4、すなわち47通りとなったわけである。これは海チップの全パターンを挙げているうちに自分で見つけてしまったもの。誰からも突っ込みが無いところがいかにもワンマンショーのブログ…。よって先の画像は差し替え、そして今回は海チップの全パターンを並べた画像を用意したが、今はBを置いといてまずはAのみで考えることにする。
Aは２種類あるが、これは境界の違いによるものである。それに関してはD(アニメ無しの自動生成)と何ら変わらないが、海チップの周囲の陸地をどうするかで使い分ければよい。尚、Aの2種類そしてBの深海チップを混ぜ合わせても海が途切れることはないのがDとは異なる。AとBはそれぞれ独立しているチップではあるが、隣接させると境界が消えてうまい具合に生成されるのである。
かなり分かりにくいが、結局Aの海チップを使ってもDの自動生成チップと同様のパターンが全部生成可能なわけである。しかもAは横3コマがアニメになっているので、もしもそれが無ければたった4マスあれば47通りの生成が可能…！？(外道な使い方をするとそれでは足らないが…)となると何故にDが12マスも占領してるんだか…？実にもったいないと思う。XPのオートタイルもしっかりと12マス使うようだし…。
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　そしてＢの深海チップであるが、これも実際12コマあってもマップエディタではたった1マスしか表示されない。ちなみにそれは画像のウ-ⅰ(四隅に浅瀬のある深海の1コマ目)であるが、そんなことを即座に分かる人は居るまい。BとAの2種類とは完全につながっているため、その仕組みを理解するのも難しい。

実はBは深海とはいえ、ア(縦4つあるうちの一番上)は完全に浅瀬である。前回の終わりでAの4マスあれば47通り生成可能…と書いたが、B-アを入れた5マス無ければそれは無理である。(最近ボケてるな…)更にB-アはA1A2共通で使い回されている。マップエディタでBを一切選択せずAのみで海を組もうとしても、まさに”水面下”ではB-アが勝手に使われているのである。その点で外道に使うのが少々厄介なのであるが、一般人には関係ないので訳わかめならば無視して構わない。
　一方残りイウエの深海チップは…というと、これは既にAで浅瀬の海を組んでいようが陸地からいきなり深海チップと並べようが、ちゃんと深海として自動生成される。そして後者の場合は陸地との境界は勝手にA1が選択される。もしA2を使いたいならば後で並べ替えればよいのだが、どうしてもA1より浅瀬が1./2コマ広くなるのがお茶目である。尚、浅瀬と深海の境界は常にイとウで自動生成されることになる。
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　そして海チップはShiftキーを押しながら入力したらどうなるか？A1A2を選択すればB-ア(浅瀬)、Bを選択すればB-エ(深海)がそのまま配置されることになる。すなわち境界が出ることなく浅瀬か深海がベタで出るので、その点は自動生成チップと同様である。
　海チップの基本仕様はこんなところである。陸地との境界がAによって２種類あるとはいえ、水面については使い回し、そして深海チップについてはAに対して有利なように生成されるという何とも複雑な機能なのである。とりあえず自作するにせよ実際に使うにせよ、普通に海や川を組むならばRTPに倣っていれば特に問題ないだろう。あくまでも「普通に組むならば…」である。

　……。そう、普通で終わらないのがこのブログであり月本国素材の“基本仕様”なのである。何度も言うがあの複雑怪奇なマップチップの数々は決してわざとツクーラーを困らせているのではない。限られた容量を最大限に使い切るために苦労してチップを詰め込んだ果ての産物である。海チップに関して言えば、フィールドや外装向けのマップについては不可欠とはいえ、建物の中に水が流れる場面などさほど必要無いだろう。だからといって空白にするのはもったいない。そこで先の自動生成チップのように何かを詰め込むことはできないものか？というわけである。月本国素材では「通路・玄関Z」や「体育館・講堂」等がそれに該当するのだが…。
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　海チップは自動生成チップの代用として外道に使おうとするとなかなか難しい。理由はＡが2個あってもBが実質１個しかないので、２種類のAを完全にかけ離れたチップにしてしまうとうまく自動生成できないからである(Aを1種類に絞れば何とか代用できるが…)。そしてアニメチップであっても下層限定であるが故に使い道が限られる。Cのアニメチップと違って一応アニメバターンが選択できるのだが、やはりキャラセットに任せた方が都合のいい場合が多い。結局3コマ同じ画像にでもして完全な不動チップとした方がそれなりに使い道はあるのだ。もちろん自動生成チップとしてもアニメチップとしても機能するので、そういう使い方ができれば便利なのだが…。
海チップを外道に使った場合、A1・A2で各4マス、Bで4マスなので計12マスの下層チップが確保できる。実はこのブログを書くまでBのイとウはその画像のまま配置できないと思っていたのだが、実験したところでは可能であることが分かった。思わぬ発見であると同時にまだまだ詰め込めるのか～という感じで少々後悔…！？
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では次回までの宿題…。このマップチップを使ってスクショのマップを再現せよ。尚、この見本は月本国素材体感ソフト「MadeinGAPAN」で組んでいるが、別にどんなゲームフォルダでも構わない。マップ寸法はどうでもいいが1画面で足りる。歩行グラは無視して構わない。君にはできるかな～？
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　前回の宿題だが、かなりの難問なのでできなくても気にすることはない…と思いきや、即日で2名から解けたとの報告があった。まあ分からなくても適当にやっていればいつかは現れるだろうが、これができれば自動生成チップと海チップは攻略できたも同然である。自信を持ってよいだろう。

正しいチップの出し方は以下の通りである。スクショも参考されたし。
· Aア(●/A)…Aを単独で1マス描く
· Aイ(▲/X)…Aを縦に3マス描いた真中

· Aウ(■/1)…Aを横に3マス描いた真中

· Aエ(★/い)…Aを十字に描いた真中

· Ｂア(＄)…Aで3×3の正方形を描いた真中(又はAをShift+左クリック)

· Ｂイ(７)…Aで3×3の正方形を描いた後、真中1マスにBを描く(Shiftは不要)
· Ｂウ(※)…Bで3×3の正方形を描いた後、真中1マスにAを描く(Shiftは不要)

· Ｂエ(￥)…Bで3×3の正方形を描いた真中(又はBをShift+左クリック)

(赤文字は3×3の正方形を描く。但し「チ」は十字を描いた真中)
尚、Bア～ウを描く場合はAを必要とするが、A1A2どちらを選択しても構わない。こうして見るとBアとBエはShiftを使ったほうが早いとはいえ、実は12マス全部をあぶり出すのにShiftは不要というのが意外である。

　ところでこのマップチップではA2が全部3コマアニメになっている。よって「2」～「は」 にかけての8マスの画像はテストプレーしないと出現しないので、そこは各自で試して頂きたい。問題を解いていて混乱を招いたかもしれないが御了承あれ。
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　以上が自動生成を無視した海チップ12マスの外道な使い方である。それでは自動生成チップが不足した場合はその代用として海チップを使えないだろうか？
先に書いたがAは2個あっても完全に代用できるのは1個だけ…というのは真っ赤な嘘である。大変めんぼくない。結論を言うと…

「A1A2共に各47通り完全に自動生成チップの代用可能！！」
しかもBのイとウの2(×3)マスにはそれとは別のチップを詰め込むことさえできてしまうのである。実はこの日の更新分を書いてスクショを作成中にこの事実に気付き、慌ててやり直したというハプニングであった。いやはや、何が起きるか分からない…。
　その証拠がこの試験用マップチップとスクショである。後は各自で試して頂きたい。解説するよりも早いだろう。何かと忙しいので今日はここまで。
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では改めて解説する。画像の通り海チップのA1A2に別個の自動生成チップを配置しても、ちゃんとそれぞれ47通りに自動生成可能できてしまうとは驚きである。その決め手となるのがBの配置方法だろう。
そもそもBの深海チップ(エ)はAを使わず直接陸地上に並べると、その境界は常にA1が選択される。この法則性をうまく使うことで、Ｂアの浅瀬をA2に単独で使うことが可能になるのである。そしてA1A2を混ぜ合わす必要がなければBのイとウは不要となる。そこにA1A2とは全く関係ないチップを配置しようともそれぞれの自動生成に影響することはない。これこそ”外道の極み”であろう。
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　さて、このマップチップをインポートすると、エディタは画像のようになる。これを見ただけで即座にスクショを組むのに必要なチップを見抜ける人はそうは居るまい。実は全部描くのにA1は全く選択不要！！「A1を描くのさえA1が不要」だというのだから驚きである。

そう、A1はBを選択して生成させればよい。「＄」の画像からいきなりA1が出るので誰もが面食らうことだろう。A2はそのままA2を選択する。Bイ(￥)はBで3×3の正方形を描いた後真中にA2を描く。Bウ(＄)はA2で3×3の正方形を描いた後真中にBを描く。故にA1は選択不要なのである。別にBのイとウではA2の代わりにA1を使ってもいいのだが…。
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　自動生成の攻略が済んだので引き続きマップチップの通行属性について書く。これを設定する場所はデータベース(F8)→チップセットであるが、ヘルプの「チップセットの動作設定」を読めば基本的な性質は書いてあるのであまり長々と書くこともあるまい。とりあえずヘルプには書いて無いものを中心に進めて行く。尚、地形については後回しにする。
　先に書いたが、地形や通行属性はチップ1マス単位で設定できるものの、海チップ(AB)・アニメチップ(C)・自動生成(一般地形)チップ(D)はブロック単位でしか設定できない。まあ当然といえば当然だが、外道に使う分には容量確保したチップの属性はブロック単位で統一しなければならないので、特に壁(□)や4方向の設定には要注意である。混乱を招かないように全方向通行可か通行不可でまとめて詰め込むのが望ましいが…。
　さて「通行・ブロック」から説明するが、これは見ての通り、チップの上に歩行グラが乗っかるように通したければ○で完全に通したくなければ×、歩行グラを隠すようにしたければ☆である(□については後で説明する)。そして「通行・4方向」は矢印を表示させることによりその方向へ移動可能となるが、移動先のチップもまた現在居るマスに向かって矢印が無ければ移動はできない。片方だけの矢印で一方通行を作ることはできないので要注意である。
又、☆(と□)にした場合、矢印を全部表示させなければ通れなくすることもできる。そのマスの下を歩行グラが通過した場合は頭だけ隠れることになるが、あまり意味が無いとはいえ状況によっては有効な手段にもなり得る。
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そしてDの自動生成チップにのみ□という通行属性であるが、これは壁や屋根を作る際その裏側に歩行グラが自然に回り込めるように用意されている(壁が高過ぎると違和感があるが…)。その性質は☆が基本であり、他の属性から□に変えた後でもしも4方向の矢印を操作してしまうと、□の機能が失われて完全に☆と同じ性質になってしまう。よって矢印は操作しない(全方向矢印無しにしておく)のが普通である。以下、それを前提として話を進める。

さて、□に設定した場合、横1列のみ配置する分には☆と何ら変わらない。だが、横2列以上並べると2列目以降に変化が起きる。1列目は常に4方向に矢印が付く☆なのだが、2列目以降は通行不可となってしまうものの×ではない。「4方向共矢印が付かない☆」というのが正しい。
どこが違うかは前回の終わりに書いた通りである。自動生成でない通常のチップを使い、試しに「×」と「矢印無しの☆」とを用意して比較してみるとよいだろう。よって□はその真下のマスを通行不可にするのが普通である。さもないとそこを歩行グラが通過した際に頭が隠れてしまうのだ。
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　では、通行属性を□にしてShiftで入力した場合に10マスのチップはそれぞれどういう属性になるのだろうか？結論を言うとShiftの有無に関係なくエ(3×3の正方形)のうち上3マスのみが「4方向矢印のある☆」、残りの7マスは「矢印の無い☆」となる。

　となると、この通行属性で外道な使い方をすれば実質3マスを☆、7マスを×として代用できないだろうか？7マスはその下のマスを通行不可にすることが前提ではあるが、そういう使い方もありだろう。実はたった1マスの下層チップを通行可・不可の両方に設定してしまう裏技があるのだが、それは後ほど…。かくしてチップそのものの性質についてはこれで一通り片付いた。
さて、マップ組みは基本的に下層チップ→上層チップの順に重ねて配置するのが基本である。そして同じ座標に上下2層のチップを重ねた場合、画像表示も通行属性も上層のものが優先される…と思いきや、それは下層も上層も○か×の時の話…。少しでも□や☆が絡むと異なるので要注意である。

「下層○か×・上層☆」→表示は上層で通行属性は下層(○か×)
「下層☆か□・上層○か×」→表示は下層で通行属性は上層(○か×)
「下層☆・上層☆」→表示は上層で通行属性はもちろん☆
「下層□・上層☆」→表示は上層で通行属性は下層(□)
そして通行・4方向の矢印であるが、
「上層が○」→下層の矢印に関わらず常に上層の矢印が有効。
「上層が☆」→上下層ひっくるめて消した矢印の数だけ通行不可になる(下層が□の場合は元から矢印は無いので上層だけを操作すべし)。
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ところで「上層を重ねない」というのは「上層に左上の透明チップを配置している」ということと同じである。このチップの通行属性は「☆・4方向矢印あり」で常に不動、変えることは全くできない。改めて前述の法則を見ればその通りになっていることが分かる。もちろん完全に透明なので見た目は常に下層が表示されるわけだが、もし違っていたらそれはすなわち「マップチップ(画像ファイル)のバグ」なので即刻修正すべし。
　これで上下層のチップを普通に重ねた場合の通行属性の基本法即は片付いた。……。そう、またしても「普通に重ねた」場合の話である。こんなところにだって外道に使う余地は十分にある。
マップチップの”役割”を大まかに分類するならば、下層がフィールドや床・壁といった歩行グラの移動する大きな空間、上層はフィールドに点在する町・城等のシンボルや建物内部の家具といった小物向けに使うのが基本だろう。

それではこの下層・上層とは単に配置の上下関係だけの問題で分類すべきものなのだろうか？実際にマップチップを自作すれば痛感するのだが、必ずや「どちらか一方が不足する」という罠に陥るものである。
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マップチップを自作するとなれば上層チップが不足することがほとんどだか、それは色々な小物を収納したいが故に起きることなので仕方が無い。そして小物ならば多くのチップが透明色を必要とする。下層に透明色があれば遠景画像を使わない限りその部分が真っ黒になるだけなので、基本的に下層には透明色が使えないと考えてよい。
それでは上層が小物だからといって透明色が全く無いチップならばどうなるだろう？それはすなわち下層が完全に隠れてしまうことになる。となると画面演出上、そういうチップはただでさえ不足気味の上層に無理して配置する必要は無い。

そう、上層チップは何はともあれ「1ピクセルでも透明色を含むチップ」を最優先して詰め込むべきなのである。となるとソファーやテーブルといった1マスでは収まらない上に形が正方形でない小物があったとする。その中にもし透明色の全く無いチップがあればその部分だけを下層に回し、残りの透明色を含むチップを上層に残すという実にクサレ外道な使い方もありなのだ。

ただ、この方法は「どうしょうもなく上層の容量が不足している場合の最終手段」として残しておいた方が身のためである。さもないと作者自身がそのマップチップを使いこなせなくなる恐れもある。ましてや配布するとなれば…。
　ところでもし下層チップが不足した場合に上層チップで代用するのもありだろうか？それも当然ありだが、上層チップは地形の設定ができない。下層に希望の地形や属性と同じダミーチップを配置して上層で完全に隠してしまえば問題ないだろう。
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　しかしながら透明色無しの上層チップは完璧に下層チップへ代用できるか？といえば厳密には真似できない仕様がある。上層チップにのみ存在する「カウンター属性」と、マップチップの画像をイベントとして使いたい場合である。後者は後回しにしてここではカウンター属性について書く。
　カウンター属性の基本仕様はヘルプに書いてある通り、そのチップを挟んだ向こうに配置されたイベントに対して画面上の歩行グラが”遠隔操作”で命令できるというものである。通常マップ上のイベントを接触なり調べるなりして発動させるには歩行グラがそのイベントの隣のマスに居なければならないのだが…。
これ以降はヘルプに書いてないのだが、カウンター属性を使うことにより、最大で3マスの間隔が開いていてもイベントは実行可能である。そしてチップの通行属性は無関係、イベント開始条件は決定キーでも接触でも有効、とにかく歩行グラがそのイベントの方を向いていればよい。

店や酒場のカウンター越しの会話に使うには便利だが、他の使い道を考えるのはやや難しい。しかし外道に使おうとすれば意外な発見があるかも…！？即行で考えたのだが、通行可で透明のカウンター属性チップを床に敷き詰めておいて、「危険!近寄るな!!」とでも書いた物体を置いて接触により歩行グラを180度方向転換させるなんてどうだろう？他にも不細工な主人公がマップ上のエキストラに近付こうとする度に逃げられるとか…！？
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さて、下層と上層を重ねた場合の通行属性は、上層が○か×であるならば上層に従うことになる。そして上層が☆ならば下層に従う。既に書いたとはいえ少々分かりにくかったかもしれないが、こう覚えたほうが簡単だろう。

通行属性に関して言えば画像は関係ない。それが完全に透明であっても…である。通常は上層の左上のマスだけが透明なのだが、たとえ完全な透明チップがそれ以外にあったところで外見は何ら変わらない。それが下層ならば遠景画像を使わない限り真っ黒に出て、上層ならば下層の画像がそのまま出る。
しかし外見は同じ透明であっても、通行属性は自由に設定できるのが大きく異なる。もし上層に左上以外の”ダミー透明チップ”があったとして、それを分からないまま使ってしまったらどうなるか？

実はそのダミー透明チップの通行属性の設定ミスでバグを出すというのはよくある罠なのである。デバッグしようとしても完全に透明なのでなかなか気付かない。非常に厄介なのだ。マップチップの設定はデータベース内でコピペができる上に後からファイルを変更できる。それはそれで便利なのだが、ファイルを変更しても通行属性までは変わらない。そこがバグを誘発させる原因となっている。
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　ダミー透明チップの存在は実に厄介である。常に容量不足に悩まされている現状なのだからこんなものは無駄に過ぎない。ならば何か別の小物を詰め込んだほうが容量の節約にもなって都合がよいはずである。
　しかし…そう考えているようではまだ外道を進んでいない。確かに必要以上のダミー透明チップは無駄であるが、必要最小限に用意したダミー透明チップは効果絶大なのである。随分前置きが長くなったが、今までのことを熟知したならばもうその使い方は分かるだろう。実際月本国素材でも後期に作成したものにはダミー透明チップが1マス収録されている。サイト内でも簡単な使用方法が書いてあるし、素材体感ソフト「MadeinGAPAN」のサンプルでも普通に使っている。
　そう、それらのダミー透明チップの通行属性はすべて×に設定してある。単にこれだけなのだが、通常の透明チップと使い比べることで、(×以外の)下層チップ1マス当たりの通行属性を元来の属性と×属性との2通りに変化させているのだ。

　別にダミー透明チップをもう1マス用意して通行属性を○にしておけば、元来×の下層チップの属性を○に変えることも可能である。更に4方向の矢印を変化させれば、矢印の異なる複数の下層チップを用意することも可能である。よってダミー透明チップは外道な使いこなしができるのであれば、１マスとは言わず必要な数だけ用意しても問題ない。
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　ダミー透明チップは便利ではあるが、困った問題がある。元来ある透明チップと外見が完全に同じなので、いざ配置してみるとそれが全く分からないのだ。よって思わぬバグを発生しやすい。それに関しては有効利用する以前の問題として書いているが、もはや配置したダミー透明チップはマップ上をしらみつぶしに右クリックして調べるしか方法はないのだろうか？それではマップを作成するのにもデバッグするのにも大変な労力となるだろう。

　だがちゃんと方法はある。見えなければ見えるように目印を付けてしまえばよい。画像は月本国素材「通路・玄関Z(gwmpassz)」の改良版(gwmpassz_t)である。改良版とはいえ別名「マップ作成専用マップチップ」とでも言うのか！？その名の通りマップ組みにのみ使用する作業用のマップチップなので、ゲーム完成の暁には削除して構わない。何とも日の目を見ない地味な奴だが、マップ組み作業中はこれを使わないと頭の中が大混乱してバグを量産させること必至だろう。
　実は元素材との違いは上層・最下段左のダミー透明チップに印が付いているだけである。たったそれだけなのだが、作業能率には天と地の差がある。使い方は普通にインポート後、データベース→チップセットの「チップセットグラフィック」で一旦作業用ファイルを指定してマップを組む。それが終われば「チップセットグラフィック」で元素材に指定し直せばよい。その他の操作は一切不要である。
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「マップ作成専用マップチップ」は同じ画像で属性の違うマスが複数収録されているマップチップを対象としている。だからダミー透明チップに限らず他の用途にも利用できる。通行属性の違いを目的とする方法はあまり用いる機会が無いかもしれないが、「地形」は結構色々なことに使えるのではなかろうか？
地形IDは下層のみではあるが、マップチップの通行属性と同じ単位で設定できる。そしてデータベース→地形では、毒沼等のダメージ・敵出現比率の変動・戦闘背景・乗物の通行属性・水中や植物の中をかき分けて進む場合の歩行グラの表示方法が設定できる。更にイベント「指定位置の地形ID取得」を使えば応用性が高い。
これらを使いこなすとなれば、時には「同じ画像で地形の異なるチップ」というのが欲しくなることもあるだろう。それを加工するには単に同じマスを複数配置すればよいだけなので簡単なのだが、いざマップ組みとなれば当然大混乱してしまう。そこで前述の「マップ作成専用チップ」の出番となるわけである。
同じ画像のチップの上から地形別に分かりやすい色で印を付けてしまえばよい。但し塗りつぶしてしまうと元画像が分からなくなってしまうので、四隅と中央に付けるのがよいだろう。先のダミー透明チップの印も参考されたし。
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　これらの方法はごく少数の属性・地形違いのチップに対しては有効であるが、多数のチップを使い分けるには無理がある。そこで役に立つのがイベント「チップセットの変更」である。これを使えば現在居るマップで使用しているマップチップもろとも交換可能！！「チップの置換」と同様に他のマップに移動した時点で元に戻ってしまうので毎回再命令が必要だが、それでも使いどころは多い。予断だがXPではこの2つがことごとく廃止されている。スクリプトを使えば何とかなるとはいえ誠に遺憾である…。

　さて「チップセットの変更」の操作方法は置き換えるチップセットを選択するだけである。元のチップセットによるマップチップの配置構造は全く変化しない。自動生成されているチップも生成されたままである。
要は画像がすっかり入れ替わるだけなのだが、それは外見上の話。ここで置き換えるチップセットというのは「データベース→チップセットで地形と通行属性を設定した状態のもの」であって、単に画像ファイルを交換するだけではない。そう、「画像の他に地形と通行属性を置き換えることが可能」なのである。これは外見だけに翻弄されてなかなか気付かないのだが、いざ使ってみると効果絶大である。
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　既に月本国素材では配置が同じで季節によって画像の異なる素材が用意されているし、素材体感ソフト「MadeinGAPAN」のサンプルで実際に季節変化を体感した人も居るだろう。これは最も基本的なチップセットの変更の使い方と言える。

とはいえ、四季がまともに存在するのは世界中探しても日本だけとか…？そもそもRPGに季節変化など無いのが王道だろうから、よっぽどひねくれた人だけが使うことになるかもしれない(それを用意した作者も相当外道だが…)。しかしながら「昼と夜」「降雪・積雪時とそれ以外」という変化ならば王道RPGでもそれなりに多く見られる。又、「平和な町と魔族に襲われた廃墟の町」というのもチップの配置が同じならば可能だろう。何だかんだ言っても結構使い道はある。
ところで、これらは外見上の変化だけを考えた基本的な使い方である。そう、外見が全く変わらないのにチップセットを”変更”させる裏技がある。「データベース→チップセットのリストに、同じ画像ファイルで複数登録する方法」がそれである。要は地形・通行属性が異なるデータを必要なだけ用意し、状況に応じてチップセットの変更でそれらを制御すればよい。
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　では「チップセットの変更」を外道に使う場合の具体例を挙げてみよう。

まず通行属性の○×を変化させるならば、「宝箱を開けた途端に通路が通れなくなる」なんてことは簡単である。又矢印を変えるとなると、スイッチを操作することで「逆転式一方通行」なんてものが可能である。

更に☆を使うことで「立体交差」が可能である。これは作りたがっている人が多いだろうが、初級者は結構挫折するのではないだろうか？とりあえずマップ上のエキストラを無視して考えるならば、橋を渡る直前にキャラ接触で橋梁部分を○に、くぐる直前には☆に置き換えてしまえばよいのだ。これならイベント配置は少量でも橋の寸法はいくらでも大きくできる。同様に「下のフロアが見える金網のような床」だって簡単である。二次元のマップとはいえより立体的になるだろう。
そして通行属性の他に地形も変化可能なので、「宝箱のレアアイテムをGETした瞬間に呪われてエンカウント率が上がる」というダンジョンも宝箱のイベント１個あれば作れるだろう。そう、地形の設定ではエンカウント率の高いチップに(こっそり)すり替えるのである。他にも(こっそり)ダメージ床にすり替えるのも面白い！？
以上が即行で思いついたネタだが、チップセットのデータベースの登録数の限界は5000個である。それは極端な話だが、可能性は無限にある…？
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　200xのチップセットファイルは480×256ピクセル、30×16＝計480マス。これらを自在に使いこなすための攻略はこれで一通り済んだはずである。しかし、これらのチップを配置しただけではまだ完全にマップ組みを極めたとは言えない。
　普通はチップセットを配置してマップを組んだ後、必要な座標にイベントを配置して制作を進めていくことになる。しかしその作業はあくまでプログラミングという概念であって、マップ組みとは別物と見なされがちである。

だが、個々に配置されたイベントにも画像を表示する機能がある。その画像こそが「キャラセット素材」である。それらは静止画像だけではなくアニメとして動かすことも可能であり、その機能性はチップセットを超える。ただ、1マス単位でちまちまと配置する必要があるので非常に面倒だが…。
　200xでは画面演出としてこの他に遠景・ピクチャー・戦闘アニメが用意されている。これらも状況によってはマップチップの代用として使えなくもないが、基本的にイベントによる制御が必要である。とりあえず素材に関してはチップセットとキャラセットを使いこなせればマップ組みは攻略できると言えるだろう。
実は既に第1話でいきなりピクチャーをマップチップの代用として使う裏技を連載してしまったので思い切り前後してしまうことになるが、そこは御了承あれ。第3話はこれ以上続けると果てしなく長引きそうなのでここで区切りとする。引き続き第4話ではイベント配置によるキャラセット画像の演出で更にマップ組みを攻略する。
第3話　完　　　第4話「マップ組みを極めよ(イベント配置編)」に続く
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