徒然なる200x裏技集　第4話「マップ組みを極めよ(イベント配置編)」

(2006/01/04～2006/03/22　全78回)
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200xでマップ組みを極めるにはチップセット素材によるマス目の配置だけでは完全ではない。再三言う通り容量が限られていて、どうしてもチップが不足してしまうことが多発するためである。そしてチップセットによるアニメパターンも完全な性能とは言えない。それらを補う上ではキャラセット素材の使用が不可欠となる。第4話ではキャラセット素材によるイベント配置での画面演出で更に変化に富んだマップ組みを目指す。

さて、マス目に画像のあるイベントを配置する方法の画面演出はキャラセットを並べるだけかというとそうではない。上層チップ限定とはいえチップセット素材によるイベント配置も可能なのである。既に第3話でチップセットは攻略済みと書いたものの、イベント配置という観点からこの内容は後回しにしたので御了承あれ。

マップ上をダブルクリックするか右クリックからイベントを新規作成しようとすると、イベントグラフィックは通常はチップセット素材の上層左上の透明チップが表示されることになる。そこで設定をクリックすれば、インポート済みのキャラセット素材リストの上に「＊チップセット1～3」というリストが出る。それが上層のチップセットのマス目全部である。
一体何のためにあるのか？簡単に言えば「上層の上から上層を重ねることが可能」というわけである。アニメで動かせるわけでもなし、それが基本仕様と考えてよい。チップセット素材だけでは上下2層だけかと思いきや、これで実質3層重ねられるわけである。
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　ところで上層チップをイベントで配置した場合「プライオリティータイプ」の設定が必要である。フォントが小さくて頭文字がBかPか分からないが「priority(優先)」という単語なので念のため…英語が得意な人には承知だったか…？この設定は「通常キャラの下/重ならない/上」の3通りだが、早い話がチップセットの通行属性でいう「○/×/☆」である。

　今後出てくるキャラセットによるイベント配置では、完全にプライオリティータイプの設定がそのまま通行属性になる。だがチップセットだとそうはいかない。予めデータベースで設定しているものとプライオリティータイプ(以下PTと略す)が異なった場合の通行属性は以下の通りである。
チップセットが○でPTが○→○(チップセットの4方向矢印設定は継承)
　　　　　　　　　　　　×→×(通行不可)
　　　　　　　　　　　　☆→☆(4方向くぐり可=矢印設定は無視される)
チップセットが×でPTが○→×(通行不可)

　　　　　　　　　　　　×→×(同上)

· →☆(4方向くぐり可)
チップセットが☆でPTが○→○(4方向通行可=矢印設定は無視される)

　　　　　　　　　　　　×→×(通行不可)

· →☆(4方向くぐり可=矢印設定は無視される)

カウンター属性…完全に無視される

　よってPTが重ならない か 上 の場合は完全にPTに従うことになる(上 の場合は無条件で4方向くぐり可になる)が、下 の場合はかなり変則的である。法則性が無さそうなので暗記するしかない。何故にこんな仕様になったのやら…？
　言い忘れたが、これらはマップ組みによるチップセット配置が「4方向○」の上からイベント配置した場合のものである。ではそれ以外ならばどうなることやら…？
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　チップセット配置が「4方向○」以外の組合せといっても場合分けが多くて漠然としている。今一度おさらいするが、この「4方向○」というのはマップエディタでイベントを全く使わずに上下層のチップを配置した結果の状態である。

現在検証しているのはその上からイベント配置で、元来データベースにより属性(○×☆)の存在する「＊チップセット1～3」を選択する。そこでPT(下=○/重ならない=×/上=☆)を変化させたらどうなるか？ということである。書いているこっちまで混乱してきた…。
まずは「マップ上に配置したチップが×」の場合から…。「イベントで配置するチップが元から×の場合」又は「PTを 重ならない にした場合」は歩行グラの頭が隠れることもなく、通行属性は完全に×となるので省略する。

チップセットが○でPTが○→○(チップセットの4方向矢印設定は継承)

　　　　　　　　　　　　☆→×(通行不可だが下のマスに居る歩行グラは頭が隠れる)
チップセットが☆でPTが○→×(完全に通行不可)

☆→×(通行不可だが下のマスに居る歩行グラは頭が隠れる)
　ということは、マップ組み段階で完全に通行できないマスがあっても、元来○の上層チップをイベントで配置すれば通れるというわけである(矢印も元来の設定に依存する)。シナリオが進んでフィールド上の川に橋を架けて向こう岸へ…なんていうのには便利だろう。それ以外は画面演出以外に有効な使い道は無さそうであるが…？
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次は「マップ上に配置したチップが4方向ではない○」の場合、すなわち○ではあるが消えた矢印がある場合である。これも「PTを 重ならない にした場合」はすべて歩行グラの頭が隠れることもなく、通行属性は完全に×となる。

チップセットが○でPTが○→○(矢印はイベントのものが継承)

　　　　　　　　　　　　☆→☆(矢印は元のチップのまま)

チップセットが☆でPTが○→○(矢印は元のチップのまま)
☆→☆(矢印は元のチップのまま)
　結果的に最初に実験した「マップが4方向○」の場合と同じ法則となる。この結果でマップの矢印を全部付けた”特殊な”ものが最初の実験結果になる。
　ところで元来カウンター属性のある上層チップについては、それをイベント配置した場合はすべてカウンター属性が無効となるようである。もちろんマップ組みの段階でカウンター属性の有効なチップを並べたならば、その上にイベントがあろうと無かろうとカウンター属性はすべて有効となる。
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次は「マップ上に配置したチップが☆」の場合。今まではすべてイベント配置したほうの画像がマス目で優先表示されていたので書かなかったが、この場合はイベント配置するほうの画像が○と×の場合は元のマップチップに隠れてしまうことになる(☆の場合は隠れない)。すなわち実質全部☆となって矢印の設定で変化する。そして「PTを 重ならない にした場合」はすべて通行属性が×となるものの、直下のマスに居る歩行グラは頭が隠れる(矢印の無い☆と同じ)。
チップセットが○でPTが○→☆(画像はマップ・矢印はイベント)

☆→☆(画像はイベント・矢印はマップ)

チップセットが×でPTが○→×(画像はマップ・矢印はイベント=直下で頭が隠れる)

☆→☆(画像はイベント・矢印はマップ)

チップセットが☆でPTが○→☆(画像も矢印もマップ)

☆→☆(画像はイベント・矢印はマップ)

　結果的にイベントに☆が関与しなければ、画像はマップに隠れて通行属性がイベントに依存するといったところか？「☆は画像に強くて通行属性に弱い」というのは他の場合と同様にあてはまる。
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最後に残ったのは「マップ上に配置したチップが□」の場合である。とはいえ、そもそも□の基本仕様は第3話の3-25に書いた通りで、横に何列か並べた場合は最上段が「全方向矢印の☆」、２段目以降は「矢印の無い☆」となる。したがって□の上から上層チップをイベント配置した場合は、前回の「マップ上に配置したチップが☆」の場合と同じ結果になる。後は矢印の有無の問題で考えればよい。

……やれやれ、ここしばらく書いている本人でさえ訳わかめになってしまうような説明だったが、画像を用意しても事態が変わることは無さそうなので悪しからず。こういうことは自分で実際試すのが最も理解は早いはずである。とりあえず基本理論として
· 同じ属性(☆同士)、又は○×だけの場合はマップよりイベントの方が強い。

· ☆がからむと○×のある方が強くなる。

· 矢印は強い方に依存する。

と覚えておけば何とかなるだろう。
ところで、上層チップには最初からアニメは存在しないため、イベント配置しても「アニメーションタイプ」の設定と「移動ルート指定→移動ルート設定」による他の上層チップへのグラフィック変更はできない(キャラセットの画像には変化可能)。ただ、同じ画像のままではあるがマップ上を移動させることは可能である。歩行グラとしては代用できないので氷の上を滑るような物体にしか使えそうにないが…。
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　イベント配置で指定できるグラフィックは前回までの「＊チップセット1～3」とこれから書くキャラセット素材である。「イベント配置編」はキャラセット素材を駆使することが前提なので、これでようやく本題に入ることになる。

チップセットでは元のデータベースで予め設定した通行属性がイベント配置時にも影響、画像は16×16ピクセルで固定、アニメは存在しないのでイベント配置では一部の設定に制約があった。一方、キャラセットでは通行属性設定はプライオリティタイプ(PT)のみとなり、画像は24×32ピクセルと拡大、そして4コマアニメ(※歩行パターンの画像自体は横3コマだが往復するのでアニメは4コマとなる)が加わることで設定箇所も増えることになる。尚、アニメパターンは素材の縦方向4コマを指定することも可能で、速度も自在に変えられる。
では実際にグラフィックでキャラセットを指定して配置してみる(各自で試して頂きたい)。「＊チップセット1～3」と違って予め○×☆と矢印の設定は無いが、マップ組み段階で設定された通行属性のチップの上に配置したキャラセットは、PTを 重ならない にした場合は通行不可、下/上にするとチップの通行属性に依存する。よってPTを下/上にしてもチップが×ならば通行できないし、○/☆でもチップの矢印が欠けていればその方向には通行できない。
このことから、例えばフィールドマップで普段通行できない海チップの上にキャラセットで橋を架けようとしても通れないので要注意である。この場合は上層チップで橋を用意するしかない(不可能ではないが面倒で実用性に欠けるので省略)。
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　キャラセットは上層チップと違い、1個のイベント配置だけで24×32ピクセル、すなわち2マス強もの面積の画像が表示できてしまう。歩行グラ1人分はこれが横3×縦4の12コマ(72×128ピクセル)で形成される。
横3コマが通常の歩行アニメ(イベント設定時の「バターン」)で常に「LEFT→MIDDLE→RIGHT→MIDDLE→…」と往復して表示されることから、「MIDDLE」の画像は1周期で2回使われることになる。そして縦4コマ(イベント設定時の「向き」)が上から数えて「上・右・下・左」の各向きに対応している。イベントエディタ上では常にこの通りの指定となるので作成時は絶対ひねくれないように！！
更にキャラセット素材は歩行グラが横4×縦2人分、すなわち288×256ピクセルがキャラセット素材の規格となる。このサイズでなければ一切インポートできない。歩行グラを一人だけ用意したい場合は7人分を空白にしてでもサイズを合わせなければならない。無駄のないように加工するのが現実的である。
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キャラセット素材のファイル拡張子はpngで256色、パレットの左上0番が自動的に透明色となるのはチップセットや他の画像素材と同じである。尚、マップを形成するチップセットとその上にイベント配置するキャラセットとで透明色を統一させる必要はない。各ファイル単位で任意に指定できる。もちろんピクチャーや戦闘アニメといった画像ファイルも同様である。
以下はチップセット素材の説明時やかなり前の「リタイア要因を撲滅せよ(演出編)」でも抜けていたことなので、遅ればせながらここで書くことにする。

200xの画像素材といえばpngを用いるのが普通だが、他にbmpをインポートすることもできる。ただ、bmpは容量が大きいのでpngを用いるのが現実的であろう。bmpや他の拡張子の素材しか扱っていない素材屋で素材を入手したとしても、フリーの画像編集ソフトで簡単にpngに変換できるので何ら問題ない(加工の可否についての規約は要確認だが…)。尚、pngファイル作成時に「インターレース」という指定を要求されることがあるが、これを有効にすると素材がインポートできないので完全無視してよい。
そして200xの画像素材はインポート時にxyzという拡張子も指定できる。これにすることで、作品(ゲームフォルダ)にインポートされた画像素材は200x本体以外では読みこめなくなる。画像編集ソフトでは読めないのでカンニングや素材の二次使用防止の効果はあるのだが、200xのツクーラーに対しては特に効果は無い。ゲーム制作段階でxyzを指定してしまうと画像の編集・修正・検索が面倒になるので、100%ゲームが完成してから任意で指定するのが現実的だろう。
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キャラセットは元来歩行グラに類する画像…マップ上に主人公以外のエキストラを配置するためのものであり、データベースの主人公と乗物もキャラセット素材から選択することになる。よって1コマ24×32ピクセルという規格は、マップ1マスである16×16ピクセルの面積の上に人間が立った状態を自然に表現するために考えられたと言えるだろう。
キャラセット1コマはマップ１マスより大きいのだから、当然画像がマスからはみ出してしまうことになる。4-8の画像の左上にその図があるが、キャラセット1コマは左右各4ピクセル、上16ピクセルがマップ1マスからはみ出る。

しかし200xのツクーラーや作品をプレーした経験者ならばもはや承知だろうが、歩行グラがマップ上の隣接するマス(座標)に規則正しく並んでいても、通常は一方の頭が他方の頭を踏ん付けることもないし歩行グラ同士がすり抜けることもない。歩行グラは隣接する16×16のマスの4方向の中に１方向でも移動可能な通行属性の空きが存在すれば、どこまでもマップ上を移動することができる。左右2体のキャラセットによって外見は幅が狭くなっていてもその間を通ることは可能である。

ではチップとキャラセット、又はキャラセット同士が重なったり隣接したりした場合の通行属性や表示優先順位は一体どうなるのだろうか？
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　チップの通行属性とキャラセットのPTとによる通行可否については4-7に書いた通りではあるが、4-8以降で書いた通りキャラセットはチップより単位面積が大きいために注意すべき点がいくつかある。以下は4-8の見本画像も参照しながら進むので、必要ならば画像をクリックして別窓で用意されたし。まずはキャラセット配置時のPT設定による画像の影響から…。
PTを 重ならない にした場合、通行不可になるのはそのイベントが配置されたマス(座標)の部分のみである。すなわち見本画像左上の青い部分だけがPT= 重ならない の対象となる。ということは、見本画像の赤い部分は通行可能、そのPTは 通常キャラの上(☆)である。マップ上に立っている歩行グラを想像すれば、そいつの居る場所に主人公が移動できるわけが無く、そいつの裏に回れば隠れるのが自然なわけで、実際試すまでもないだろう。完成作品でごく普通に見ている演出を理論的に説明したに過ぎない。
　ではPTを 通常キャラの下/上 に設定したらどうなるか？この場合、マップの面に平行して画像全体が下/上に表示される。要は完全に主人公に踏まれるか頭の上を覆うかである。これは通常は見本画像でいう青い部分を底にして立体的にマップ上に存在するキャラセットを魔法の絨毯のように「24×32ピクセルの平面画像」として扱う場合の操作である。
キャラセットはイベント1個でチップより大きい面積を制御できるので便利である。それより大きい画像ともなればちまちまと人文字のように並べなければならないのでやっぱり面倒だが…。XPではこの問題が解決して大きいキャラクター素材を用意できるので何ともうらやましい。
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　続いてチップとキャラセットとによる画像の表示優先順位はどうなるかである。基本理論としては「主人公がマップ上のイベントが無いマスに移動した場合、頭が隠れるかチップの上に足が乗っかるか？」を考え、それをキャラセットによるイベント配置に話を置き換えれば大抵検討が付く。そしてマップの通行属性とイベントのPTが同じ場合にはイベントの画像が優先される。これはイベント画像に上層チップを選択するのと同じ理屈である。

更にキャラセット同士が隣り合うマス(座標)に並んで配置された場合は画像がマスよりもはみ出してしまうことになるが、その部分はどう表示されるか？
答えは、PTが異なる場合「通常キャラの下＜重ならない＜上」、PTが同じ場合は「マップのXY各座標の大きい方に居るキャラ」…すなわち左右に並べば右のキャラ、上下に並べば下のキャラが優先表示されるわけである。以上は見本画像を用意することもないので実際に試して頂きたい。

ところで、通常イベント新規配置時にキャラセット素材を指定すると、PTは自動的に「通常キャラと重ならない」が選択されるはずである。これはキャラセットがエキストラ等の歩行グラとして使うことが前提となっているための”配慮”かもしれないが、キャラセットをマップチップの代用として外道に使う分には少々面倒な仕様でもある。もしも大きな木のような画像を大量のキャラセットを配置する場合、根元のPTだけが 重ならない で残りは全部 上 にしないと不自然になる。この場合、上 にすべきイベントを 重ならない のまま大量にコピペしてしまい、後で気付いてオーマイガッドなんてことにならないように毎回PTをチェックする癖は付けておきたい。
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　PTの設定には「別のイベントと重ならない」というチェックボックスがある。イベントで上層チップの画像を指定した場合もこの設定は可能だが、抜けていたようなのでここでまとめておく。これの基本仕様は”普通に考えて想像が付く通り”、要は如何なる場合もマップ上の他のイベントと重ねたくない場合にこれを有効にすればよい。
「別のイベント」ということは「マップ上に配置した複数のイベント同士」に適用されるものであって、「主人公とイベント」という関係には適用されない。そしてPTが双方共 重ならない となっている場合、且つ、イベントがマップ上を移動しないとなれば、最初から重なるわけがないので設定しても無意味である。PTが上/下でも通行属性によって最初から重なることがあり得ないが、その場合も同様である。

よってどちらか一方のPTが下/上になっていて、且つ、マップ上を移動するイベントである場合に限って効果が出るわけである。尚、一方にチェックされてさえいれば重なることは無いので、双方チェックする必要は無い。
　正直使いどころに迷うが、主人公が通れるのにエキストラは跳ね返されるバリアのようなものを作るには良いか…？
徒然なる200x裏技集　第4話「マップ組みを極めよ(イベント配置編)」4-14[No.1494]

　「アニメーションタイプ」はキャラセット画像を選択した場合にのみ設定可能である。動作は6通りの中から1つを選択する。アニメーションの速さはその下の「移動速度」による6段階設定に依存するが、ここでは後回しにする(「移動頻度」はアニメーションタイプとは直接関係無い)。今はアニメーションタイプについてのみ書くことにする。
　プルダウンリストを見ると下の2通りがやや特殊だが、上の4通りは似通っている。まずは「通常」と「向き固定」の違いから…。これらはまずそのイベントがマップ上に配置したエキストラの場合を考えればよい。主人公がそのイベントに歩み寄って調べるか触れるかして”話しかけた”時、エキストラであるイベントがどっちを向くかを設定するのがこれらである。
「通常」ならば主人公の方を向いてイベントが開始(すなわち応答)し、イベントが(話し)終われば元の向きに戻る。そしてイベントが通行不可(×)のマス上に居てもちゃんと振り向いてくれる。ただ、イベントの内容が何も無ければ当然向きが変わることは無い。主人公とエキストラとが対面して会話する場合、まさに”通常”はこちらを使うのが自然だろう。
一方「向き固定」にすると、主人公がどの方向から話しかけてもエキストラは最初に設定した向きのまま応答してしまう。当然どんな形でイベントを開始しようとしても向きは一切変わることが無い。例えばエキストラ同士が向き合って主人公に気付かぬまま夢中で会話を続けるといった場合では、こちらを用いた方が自然な演出となるだろう。
徒然なる200x裏技集　第4話「マップ組みを極めよ(イベント配置編)」4-15[No.1495]

　「足踏みなし」と「足踏みあり」との差は見たまんまだが、足踏みするのはあくまで足のある人間や生物の話。実際は4-8の見本画像の通り「キャラセット1区画分の横3コマアニメの動きの有無」だから、アニメであればもちろん生物でなくても構わない。そして横3コマが同じ画像ならば あり・なし に関わらず外見上は不動である。
　ところでこの動きはグラフィックの設定でいうところの「パターン(LEFT・MIDDLE・RIGHT)」であり、直立不動のMIDDLEでなくとも片足を上げているLEFT/RIGGHTを選択することだって可能である。しかし、アニメーションタイプで 通常… と 向き固定… の4通りの中から選択してしまうと、LEFT/RIGHTの初期設定は完全に無視されてしまう。

よって、「片足を上げて静止したエキストラ」というものはこの方法では配置できない。そして同じ移動速度で 足踏みあり に設定した複数のエキストラは、グラフィックのパターンがLEFT/MIDDLE/RIGHTバラバラに設定しようとも足並みは完全に揃っている。

この仕様は使いどころによって少々面倒に感じることがある。まあ足踏みありならばどのパターンから開始しようとも大差無いかもしれないが…しかしマップ上の全部のエキストラが同じ足並みというのは不自然である。それを防ぐには移動速度を変えるしかない。
徒然なる200x裏技集　第4話「マップ組みを極めよ(イベント配置編)」4-16[No.1496]

それでは片足を上げて静止しているエキストラをマップ上に配置することは不可能なのか？というとそれは違う。「グラフィック完全固定」を選択すれば可能である。これを使えば主人公が話しかけようが接触しようが画像は微動だにしない。これによってキャラ1体分3×4＝計12コマもの画像を完全に独立して作成することが可能になるのである。

キャラセット素材はそれが8体分だから、全部で96コマの画像がマップチップの代用として用意できる。しかしキャラ1コマはチップ1マスより倍以上大きいのでそれ以上のボリュームがある。毎回チップセット素材を作成する度に容量不足に泣かされて来た作者にとってこれは大きい。イベントをちまちまと並べる必要があるのでそれは面倒な話だが、キャラセット素材を外道に使う上でこれは不可欠である。
そう、「グラフィック完全固定」というのはもはや”月本国産キャラセット素材のデフォルト設定”といっても過言ではない。基本的に歩行グラ以外の付属・汎用キャラセットと分類しているものは最初にアニメーションタイプを必ずこれに設定する必要がある。イベントの新規配置時はこの部分が必ず 通常/足踏みあり になっているので毎回変えなければならないのが実に面倒臭いが、外道に使う以上慣れて頂くしか無い。

ところでRTPでは扉のような物体のキャラセット素材は横3コマ同じで並んでいる。これは 足踏みあり・なし に設定してもバグらないようにするための配慮だろうが、正直容量の無駄である。グラフィック完全固定 を使えば1コマで足りるので試されたし。実は月本国素材も初期のキャラセットでは同様のミスを犯しているのだが…。

徒然なる200x裏技集　第4話「マップ組みを極めよ(イベント配置編)」4-17[No.1497]

　アニメーションタイプで残ったのは「4枚アニメ(右回転)」。基本動作は4-8の見本画像の通りで、キャラセット1体分の縦4コマの画像が「向き」の順番に従って変化する。足踏みと同じく逆動作(左回転)はできない。チップセットのアニメチップと同様にどんな画像でも4コマアニメで動かせてしまうが、画像も大きく通行属性も変化可能、速度は「移動速度」で変化できる。イベントで何でも制御できるのでチップに比べればかなり融通が利く。
これを選択すると横3コマ「パターン」のつながりは一切無関係となってしまう。足踏みは無いし、事実上 向き固定 と同様、話しかけても主人公に振り向くことなく4コマアニメを延々と続ける。もしも歩行グラでこのアニメーションタイプを指定した場合、その場で回転することになる。放映中止となった某社長自ら出演のCMやフィギュアスケートのような演出程度の使い道しか無いだろう。よって歩行グラ向けに用意された設定とは言えない。となるとキャラセットを外道に使う上では適しているか…！？
　更に「4枚アニメ(右回転)」には横3コマの「足踏み(パターン)」と大きく異なる仕様が存在する。後者では常にアニメの開始地点がMIDDLEなので移動速度が同じ複数のイベントは足並みが揃ってしまうが、前者ではグラフィックで設定したどの「向き」からでもアニメを開始できる。よって同じ移動速度でもイベントによって異なる動作にすることが可能である。
徒然なる200x裏技集　第4話「マップ組みを極めよ(イベント配置編)」4-18[No.1498]

　「移動速度」は1/8・1/4・1/2・通常(1)・2・4倍速の計6段階設定、マップ上のイベントに限らず主人公や乗物等にも適用される。移動やアニメパターンだけでなくマップのスクロールといった「速度設定が必要なもの」で登場するが、これよりもきめ細かい動作はウエイトを駆使すれば理論上何とかなる。その代わり面倒で容量も使うので特に必要なければこれを使うのが現実的だろう。
　イベントの新規作成時の初期設定は1/2倍速となっているが、特に操作しない限り主人公キャラがマップ上を移動する速度は「通常」である。よってマップ上のエキストラは何も考えずに配置すると主人公より動作が遅い。プレーヤーにストレスを感じさせずマップ上を移動させるための仕様かもしれないが、イベント配置時は気をつけたし。
　ところで移動タイプを「移動しない」以外に設定すると、イベントはマップ上で通行可能な限り移動する(4コマアニメや足踏みをありにしている場合、マス上で指定の動作をしながらマップを移動する)。その時に「移動頻度」という1～8段階の設定が出るが、それでは「移動速度」と「移動頻度」との違いは何なのだろうか？
　「移動頻度」は初期設定が3なので初級者には少々分かりにくいかもしれない。これを理解するにはまずエキストラの移動頻度を最高値の8に設定し、上下左右いずれかに往復、移動速度は 通常、足踏みを あり に設定してテストしてみればよいだろう。結果は次回書くので各自試して頂きたい。ついでにその後で移動頻度を徐々に下げたらどうなるやら…？
徒然なる200x裏技集　第4話「マップ組みを極めよ(イベント配置編)」4-19[No.1499]

　前回の設定で移動頻度を8にし、主人公とマップ上を競争させてみると互角の戦いになることが分かる。そう、「移動頻度8・移動速度通常」というエキストラは主人公キャラと同じ足並みでマップ上を移動する。ということはイベントの画像をエキストラではなく主人公と同じ画像にすると”ドッペルゲンガー”が完成となるのだ。長いイベントシーンでは多用する機会があるかも知れないので覚えておくとよい。
　ではこの状態から移動頻度だけを下げたらどうなるか？エキストラは移動頻度8の至って滑らかな移動とは一変し、マップ上をカクカクとコマ送りするような感じで移動することが分かる。そして初期設定の移動頻度3では、王道RPGでエキストラが同じ台詞を発しながらあても無く町をさまよう移動そのままになる。更に下げるともはや金縛りに遭ったかゴキブリ取りの上でも歩いているかのようになってしまう。
　要はこれが「移動頻度」なのである。説明するとなると「エキストラがマップ上をコマ送りでさ迷う速さの設定」とでもいうのだろうか？通常は3のままで十分だろうし、正直8段階では多過ぎるような感がある。そして歩行グラ以外で使う場合だが、例えば自動車走行のようなコマ送りでは不自然なものでは常に移動頻度を8にする必要があるだろう。この場合もグラフィック完全固定と同様、移動頻度3のまま気付かずに大量コピペしてオーマイゴッドなんてことにならないように注意が必要である。
徒然なる200x裏技集　第4話「マップ組みを極めよ(イベント配置編)」4-20[No.1500]

移動速度と移動頻度との違いが片付いたところでいよいよ「移動タイプ」に入る。プルダウンリストは7個、「移動しない」以外はすべてそのイベントがマップ上の座標を指定した方法で移動する。但し、移動できる座標は通行属性が×以外で、且つ、他の「重ならない」イベントや主人公キャラが居ない場所である。要は「イベントが移動可能な座標=主人公キャラが移動可能な座標」である。例外もあるがこう覚えておけば問題ない。以下は移動タイプを個々に検証する。

「ランダム移動」は隣接する上下左右4マスの中で移動可能なマスをランダムで１つ選択しながら移動を続ける。現実世界で考えれば挙動不審で職務質問を受けてしまいそうだが、RPGでは”町の中で同じ話しかしないエキストラ”としてごく普通に居るだろう。こういう奴に限って重要なことを話したりするから侮れないものである。
「上下に往復」「左右に往復」は見たままなので問題ないだろう。マップの端か通行不可のマスで移動できない場合、そこで折り返す形で無限に往復を続ける。エキストラで使う場合、建物の合間やカウンター内といったごく狭い空間の移動では有効である(もしもそういう場所でランダム移動を使うと、常に移動不能の判定を食らい続けてスムーズに移動できないので要注意)。又、座標を規則正しく移動することからエキストラ以外の物体を移動させるのにも有効である。ミニゲームやダンジョンの仕掛けで多用することだろう。

徒然なる200x裏技集　第4話「マップ組みを極めよ(イベント配置編)」4-21[No.1501]

　「主人公に近寄る」は通常の動作がランダム移動と同じものの、主人公に向かってまっしぐらに近づいた後はストーカーのように周囲をつきまとうような動作になる。当然移動速度は変えられるが、主人公と同じ速度(通常速)にしないと十分に機能しない。主人公より遅いと近寄っている感じがしない。逆に主人公より速いとストーカーというよりは飛び回るハエのようにしつこくアタックし、主人公の移動が困難になる恐れがある。

これは通常シンボルエンカウント方式やアクションRPGの戦闘システムを自作するのに欠かせないが、速度設定を間違えるとプレーヤーに多大なストレスを与えるので要注意である。又、イベント開始条件は通常「イベントから触れたとき」を用いることになるが、これと「移動頻度8」を併用すると主人公が移動できないまま何度もイベントが開始されて事実上無限ループとなってしまうので要注意である。移動頻度を3程度に抑えるか、又は戦闘(イベント実行)後にイベントを主人公の前から消去するなりして回避しなければならない。
　「主人公から逃げる」は「近寄る」の逆動作である。やはり移動速度は主人公と揃えるのが望ましいだろう。主人公より速度が遅ければすぐ追い付かれるし、速ければ一目散に遠ざかる。しかしマップの端や通行不能のマスに当たると身動きが取れなくなる性質があるので、鬼ごっこのようなものを作ろうとしても隅に追い詰めれば簡単に捕まえられてしまう。ザコ敵のシンボルエンカウント戦闘程度には使えるかもしれないが、イマイチ使いどころが難しい。
徒然なる200x裏技集　第4話「マップ組みを極めよ(イベント配置編)」4-22 [No.1502]

　残ったのは「移動ルート指定」。これは直下にある「移動ルートの設定」ボタンで設定したオリジナルの動作に従って移動する。この中には移動頻度の設定箇所もあるが、ボタンの上にある通常のプルダウンリストと連動しているのでどちらを操作しても同じ、一方を操作すれば他方は自動的に切り替わっている。

　では何でわざわざ2つもあるのかといえば、「移動ルートの設定」ウィンドウというのは実はイベント「キャラクターの動作指定」の”使い回し”なのである。たまたま設定方法が同じなのでそうなっているのだろう。現在本題である前者は動作の対象がそのイベントだけに限定されているが、後者はそのマップ上にある全イベントだけでなく主人公・乗物まで”遠隔操作”できてしまう。そして前者が設定されているイベントに後者を併用させることも可能である。
　よってこの後はしばらく「キャラクターの動作指定」に置き換えて説明することになるが、実際問題この性質は上級者でも会得するのが難しいと言われている。動作コマンドだけで42個…まあヘルプを読めばそれなりに理解はできるものの、他のイベントや主人公の動作が重なったらどうなるのか？そして「指定動作の全実行」「指定動作の全解除」とは一体何なのか…？
徒然なる200x裏技集　第4話「マップ組みを極めよ(イベント配置編)」4-23 [No.1503]

　「対象キャラ」は前述の通り「キャラクターの動作指定」でのみ設定可能、該当するマップ内に居る主人公・各乗物・配置された全イベントが指定できる。
尚、コモンイベントでも「キャラクターの動作指定」は使えるが、プルダウンリストで「このイベント」を選択しても無意味である。更に「EV○○○○」を選択すれば現在編集中のマップに存在するIDと一致したイベントが動作対象となるが、他のマップに移動してもしも該当するIDのイベントが存在しない場合、何らかの形でそのコモンイベントを実行させた瞬間にエラーで強制終了してしまうので要注意である。
コモンイベントでそのマップに存在しないIDのイベントがある場合は「？」と表示されるのだが、正直気付きにくい。これが存在してもコモンイベントを実行させない限りバグは出ないが、後からプログラムの変更が生じて失敗する恐れもあるので常に危険が伴う。
では最初から危険を冒してまでコモンイベントにキャラクターの動作指定を入れる必要などないのではないか？　確かに慣れないうちはそのほうが無難だろう。しかし、コモンイベントはイベントの共通部分を一まとめにできる性質上、この方法はマップ容量を削減する上で効果絶大なのである。それについては別の機会に書くが、安全に使いこなすならばすべてのマップに同じIDのイベントを配置することである。

徒然なる200x裏技集　第4話「マップ組みを極めよ(イベント配置編)」4-24 [No.1504]

移動ルートの設定は右にある動作コマンドから選択して並べて行くだけだが、常識的に使う上で並べられる個数に限界は無いと思われる。並べられた各コマンドの実行間隔は移動頻度に依存し、移動頻度8では全く間合いの無いスムーズな動作となる(一時停止 を並べることで間合いは取れる)。又、個々のコマンド実行速度は移動速度に依存する。これらの移動頻度・移動速度はイベント配置で設定するアニメーションタイプや移動タイプのものと変わらない。
さて、移動ルート設定の下には オプション というチェックボックスが2個ある。まずは「動作を繰り返す」だが、これを有効にすれば移動ルート設定が最後まで実行された後でループし、マップ上に主人公が居る限り無限に動作を繰り返す。逆に無効にした場合は設定した移動ルートを最後まで実行した時点でおしまいとなり、他から動作指定を受けるか主人公がそのマップを出るまで動かない。そしてイベントの移動タイプでは、有効・無効に関わらず主人公がそのマップに再突入した場合は設定の最初から始まる。
もしもイベントの移動タイプで「動作を繰り返す」を無効にすると主人公がそのマップに入る度に一度だけ指定動作を実行して止まるわけだが、無意味ではない。移動ルート設定とはいっても座標を移動させること以外にも色々とできるのだ。よってマップ突入時の初期化イベントとして「自動的に始まる」のような使い方が可能である。
徒然なる200x裏技集　第4話「マップ組みを極めよ(イベント配置編)」4-25 [No.1505]

　もう一つのオプション「移動できない場合は無視」は、移動ルート先の座標が通行不能属性か、又は主人公・他の 重ならない イベントが居るために移動できない場合にどうするか？というものである。違いを確かめるには、例えば単純に上下か左右の往復動作で元の座標に戻る移動ルートを設定し(動作を繰り返す)、動作中に主人公をぶつけて邪魔させてみればよい。
設定が有効ならば主人公に行く手を阻まれるとそれ以降の移動ルートはクリアされ、主人公が退いて移動可能になった際にその場所から新たに移動ルートの最初から動き出す。一方、設定を無効にすると主人公に阻まれた時点で移動が中断するが、主人公が退けば中断されていた移動ルートの途中から動作が再開される。
実際に両者を比べてみれば分かることだが、移動ルート一周で元の座標に戻るように設定した場合、前者は移動不能から解放された時点で移動ルート上の座標が毎回ずれてしまう。しかし後者はどんなに邪魔されても初期設定で通過する座標を規則正しく延々と移動するのである。このことから、ランダムにマップをさまようような町のエキストラではどちらでも問題ないだろうが、ダンジョンの仕掛けやミニゲームのように規則正しい移動ルートが要求されるイベントでは設定を無効にしないと具合が悪いだろう。
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　「キャラクターの動作指定」はマップ上のイベント全部を指定できるので、予め移動タイプによって移動ルートが指定されているイベントだって制御可能である。となると一体どちらの命令が優先されるのだろうか？結論を言うとキャラクターの動作指定での「動作を繰り返す」が有効か無効かで大きく異なる。
「動作を繰り返す」が無効の場合は臨時で一回の動作指定通り動き、その後でイベントの移動ルートに戻る。但し、「移動速度」「透明度」「向き固定」「アニメ停止」「すりぬけ」「グラフィックの操作」の各コマンドはたとえ臨時で操作していても元に戻らない(言い換えればそれ以外は全部戻る)。上記6個を元に戻す場合はそれぞれの解除命令が必要となる。

「動作を繰り返す」が有効の場合はキャラクターの動作指定に完全に切り替わったまま動作を繰り返す。イベントの移動ルートに戻すには更に動作指定が必要となる。
尚、いずれの場合もイベントの移動ルートの実行途中でキャラクターの動作指定が割り込む形となるが、動作を繰り返す が無効の場合は臨時動作が終わった後は中断した先から再開される。逆に有効の場合は中断された先は無視されてしまう。割り込み時に上記の例外コマンドが関与すると思わぬ誤作動の恐れがあるので要注意である。

ここで言うイベントの移動タイプは 移動ルート指定 以外のランダム・往復等の移動でも同様である。又移動頻度・移動速度・アニメーションタイプといった設定にも当然適用される。いずれにせよ上記の例外コマンドには苦労させられるだろう。
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　動作コマンドは全部で42個。その機能はヘルプに書いてある通りだが、とりあえず実験すれば何か新たな発見があるかもしれない。以下は特に断りのない場合、イベントを新規作成する際のデフォルト設定(通常/足踏みなし・1/2倍速・移動頻度3・グラフィック:下/MIDDLE)のままでエキストラの歩行グラを配置し、主人公が話しかけることにより「キャラクターの動作指定」の各動作コマンドがどう機能するかを実験したものである。尚、話しかける動作を明確にするため動作指定の前に文章を表示させている(一旦主人公の方を向く)。そして予めこのイベントは移動しない。「動作を繰り返す」「移動できない場合は無視」はいずれも無効としておく。
　「上(右/下/左)に移動」はマップの現在位置を基準とし、それぞれ隣の座標に移動する。「当たり前だ！！」と突っ込んだ人は、その時点でのイベントの向きを基準にしているのではないことまで考えていただろうか…！？
　ではイベント開始前後でイベントの向きはどう変わるのだろうか？答えは「会話する際だけ主人公の方を向き、指定方向へ移動するとその向きのままイベントが終わる。」よって一度でも移動した時点で初期設定の向きは無視される。もしも向きを戻したければその後に「～を向く」のコマンドが必要となる。
　尚、移動できなければ動作指定によって向きだけが”移動する予定だった方向”に変わり、以後は 向き固定 と同じ状態になってしまうので普通は具合が悪い。その場合「移動できない場合は無視」が有効にすれば文章表示以降は無視されるので、イベントの向き等は初期設定のまますべて維持される。こんな簡単なコマンドを説明するのにこれだけかかるとは…。
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　「｛右/左｝｛上/下｝に移動」(計4通り)は通常”縦横4方向しかない世界”である200xに「斜め」を加えた8方向の概念を与える唯一の手段と言える。移動前後の向きはイベント配置時の初期設定の向きが縦か横かで決まる。縦ならば常に上/下向きで移動し、横ならば常に右/左向きで移動する。尚、この場合の移動方向も前回の縦横方向の移動と同様、常にマップの座標が基準となる。
　斜め移動ができない場合は「移動先が通行不能の場合」というのはもちろんだが、実はもう一つある。「現在地と移動先とを対角線とする2×2の正方形の残り2マスが通行不能の場合」も移動不能となるのだ。画像を用意したが(床と壁は常識的に考えて頂きたい)、ここではエキストラの男子(リュウジ)を「右下に移動」に設定している。この状況で主人公キャラの女子(かよ)が話しかけた場合、リュウジは×方向に移動できない。画像ではリュウジが下を向いているが、移動の可否にイベントの向きは関係ない。又この場合、かよはリュウジの前から退いて●の位置から話しかければリュウジは×に移動できる。
実際問題キャラセット素材自体は通常4方向しか無いため、画面演出的には初期設定の向きのまま斜めにスライドするような感じで移動する。スクランブル交差点のようなものを再現しようとしても斜め向きの素材を用意しなければ違和感は消せないだろう。そういう点でやはり200xは”4方向世界”なのである。ただ、階段やエスカレーターのような最初から斜め移動を前提としているものや、人間以外の球体のような物質でミニゲームを作るには効果的と言える。
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　前回の画像の補足だが、リュウジの「移動できない場合は無視」が無効ならば、かよが話しかけた後目の前から退いた時点で、リュウジははじき出されるように×へ移動する。逆に有効ならば現在の向きのままその場に残る。この法則は斜め移動に限らず、移動を伴う動作コマンドならばすべてに適用される。すなわち「移動できない場合は無視」が無効ならば、身動きの取れないイベントは動けるようになるまでじっとその場で待ち続けるのである…とはいえこの表現は正直適切ではない。それが次に書く「ランダムに移動」で明らかになる。
　「ランダムに移動」は移動可能な隣の座標から1つランダムに選びながら移動するわけだが、所詮200xは”縦横の世界”なので斜めには移動しない。よって上下左右の4方向のみだが、主人公が直接話しかけることで移動させるならば必ず1方向は遮られるので、実質最大3方向しか移動できない(遠隔操作ならば4方向移動可能だが)。
　ではもしもランダムで選択された方向が”運悪く”移動不能ならばどうなるか？そう、「移動できない場合は無視」が有効か無効かで変わる。有効ならばイベントは”諦めて”元の向きのままその場に落ち着くが、無効ならばイベントは他に移動可能な方向が無いかどうかを探し、キョロキョロと周囲を見渡す。そして見つけ次第移動するのだ。

ならば4方向完全に行く手を阻まれたイベントはどうなる？これは是非自分で試して欲しい。四面楚歌で悪あがきを続けるイベントの動きは必見！？そして主人公がイベントの隣から退いた瞬間、まるで空気鉄砲のようにその方向にはじけ飛ぶのである。
ちなみに「移動できない場合は無視」を有効にして「ランダムに移動」で同様な実験をすると、イベントはそのマスに”引きこもって”しまい、遠隔操作をしない限り抜け出すことはできなくなる。こうなると有効か無効かどちらが適切かは何とも答えが出し難い。
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　「主人公に近寄る」は現在行っているテストのような使い方をしても瞬間的にはその効果が表れない。イベントに隣接して話しかけてもそれ以上近寄りようが無いからである。よって「移動できない場合は無視」が有効ならば全く何のアクションも無いのだが、それを無効にした場合、主人公が移動した時点でイベントはそれまで主人公が居たマスに移動する。すなわち「主人公の後を追う」のである。
　ならばこの性質を応用できないか？そう、機能限定型ではあるものの、いわゆる”DQ型歩行”のようなものを作れるのである。動作指定の設定は当然「主人公に近寄る・『移動できない場合は無視』無効」が最低条件だが、他に「移動頻度8・標準速(主人公と同じ速度を常に維持)・『動作を繰り返す』有効」が必要になる。機能としては主人公の後ろにエキストラとなるイベントは1人だけ(それ以上増やすと主人公の移動が困難になる)、すり抜けを有効にするとマップ移動演出上不自然となるので通常はUターン不可という条件が課せられる。よって行き止まりの一本道にはまると後戻りできなくなるので要注意である。
とはいえ工夫すればこれらの限定機能も少しは改善されるかもしれないが、後は各自で考えて頂きたい。とりあえず今は「並列処理による面倒な現在位置座標監視システムの自作を行わなくてもこの程度のことができる」とだけ書いておく。主人公が依頼人を連れてダンジョンを探索する程度の簡単な演出だが、これなら初級者でも扱えるかもしれない。
尚、イベントの「移動タイプ→移動ルート設定」で同様の設定をすれば、イベントが主人公に隣接次第同様の行動を取る。マップが複数に及んでも主人公の場所移動先に隣接してエキストラのイベントを配置すれば問題ないだろう。
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　「主人公から逃げる」を設定したイベントは、話しかけると主人公のその時点の向きと同じ方向に移動する。よって移動後は主人公の見ている方向に1マス間を置いて背中向きに立ち止まる。
　その座標に移動できない場合はどうなるか？「移動できない場合は無視」が有効ならば今までと同じで何も変わらない。無効ならば今までは主人公が現在地から退くことにより時間差で移動していたが、この場合も同様である。ただ移動方法が変わっている。
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　文章だけで具体的に説明するのは難しいので画像を用意した。前と同じイベントは男子(リュウジ)、主人公は女子(かよ)である。リュウジの背後には移動できない柱があるため、▲の位置で かよ が話しかけてもリュウジはかよと同じ方を向くだけで”待機状態”となる。画像はその状態だが、この場所まで かよ が移動してもリュウジはまだ移動していない。何とも意外である。

　何とリュウジが動き出すのは、かよ が赤絨毯からはみ出して赤・青のタイルに入った時である。かよ が赤タイルに入ればリュウジはAに、青タイルに入ればBに移動する。そしてこの階段状の赤絨毯はマップの端までこのままの法則で底辺は広がる。かよ は赤絨毯の中をどんなに移動してもリュウジは背を向けて立ち止まったままである。正直使いどころが難しいが、何とも不思議な性質である。
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　「一歩前進」は現在立ち止まっている向きに一歩進む。別方向から主人公が話しかけると会話中は一時的に向きが変わるがそれは関係ない。もちろんイベントの正面から話しかけてしまうと即座には進めないが、今までと同様に「移動出来ない場合は無視」が無効ならば主人公が退いた瞬間に主人公が居た座標へ移動する。どんな形であれマップの端まで来てしまうと他の動作を指定しない限り二度と移動できなくなってしまうので要注意。「動作を繰り返す」が有効ならば”香車”で無効ならば”歩”のようなものか？但しそのままでは”成金”にはならないが…。
　さて次は「移動速度アップ/ダウン」だが、正直これは非常に癖が強い。それを知らない初級者はまず罠にハマってしまうので要注意である。見本画像も用意できないので各自で実験して理解して頂くしかない。
　基本仕様は簡単である。イベントの設定にある6段階の移動速度「1/8・1/4・1/2・通常(1)・2・4」の範囲内で現在の設定から1段階上げ下げするもので、範囲外の設定は無視される。よって現在どんな速度であってもダウンを5個並べれば最も遅い1/8、アップを5個並べれば最も速い4倍速になる。それ以上並べても速度は変わらない。
　絶対的な速度調整を行いたい場合はこの方法で限界まで上げ下げしてから希望の速度に調整すれば確実である。具体例で完璧に1/4倍速に合わせたい場合「ダウン・ダウン・ダウン・ダウン・ダウン・アップ」と並べればよい。2倍速ならば「アップ・アップ・アップ・アップ・アップ・ダウン」である。
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　「5個並べてから希望の速度に調整」という作業は現在どんな速度のイベントでも百発百中で希望の速度に変更できる絶対的な方法ではあるが、実はこれがこの動作コマンドの重要なところである。結論を言ってしまうと「相対的な速度調整ではバグが発生しやすい」のだ。
　理論的には仮に現在標準速のイベントに対して2倍速にしたければ「移動速度アップ」を1個使えばよい。確かにそれで動くことは動く。だが、「キャラクターの動作指定」というものは単独のイベント・単独の動作コマンドで用いることは極めて少ない。
　そもそも「キャラクターの動作指定」はあるイベントAに対して一度動作を指定すると、他のイベントBで新たに動作指定しない限りAの動作指定は記憶されたままなのである。又、イベントAで実行中の動作がまだ終わっていないうちにイベントBで別の動作を指定すると互いに影響を及ぼす場合がある。これらについては後でじっくりと検証するが、「指定動作の全実行/全解除」も大きく関与する。初級者はこれらが何に使うものなのか分からないかもしれないが…。

　今はそういう癖があることだけを知っておけばよい。そして、特に「移動速度アップ/ダウン」がその”餌食”になりやすい、とだけ書いておく。正直これを書いている本人でさえまだ極めてないのが現状だが、「移動速度アップ/ダウン」は絶対的な方法で指定すればバグはまず起きない。よってそれに従うのが無難である。
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　「～向く/回転/方向転換」はいずれもイベントの座標は移動せず、その場で向きだけが変わる。よって「移動できない場合は無視」は設定自体が無意味となる。又、イベントが通行不能のマスに居てもこれらの動作コマンドは有効である。要は通行属性の可否は向きの変更には一切無関係と考えてよい。
　ところでイベントのアニメーションタイプには「通常/向き固定」の設定があるが、これは主人公が話しかけた場合にイベントがその方を一時的に向くか否かの問題である。ここで説明する動作コマンドは話しかけた後の最終的な向きを決定する話なので直接関係無い。

　「上/右/下/左を向く」は移動の場合と同様に現在のイベントの向きには無関係、これらはすべてマップの位置関係(画面)を基準に向きを指定するものである。そして一度向いたら新たに指定するかイベントが通常移動していない限りその向きは変わらない。
　では「動作を繰り返す」の設定はどう影響するか？無効ならば、(向き固定でなければ)会話時に主人公の方を向いてそれが済めば指定の向きに戻るという、至って自然な動作をする。しかし有効にするとその”至って普通の動作”は最初の1回しか行わない。2回目以降はどの方向から話しかけても頑固に指定された向きを貫き通そうとする。向き固定 の場合は主人公に全く目もくれないが、通常 ならばほんの一瞬だけ”主人公の誘惑に負けて”振り向く。しかし会話が始まれば既に指定の向きに戻ってしまうのだ。
　この辺りの仕様が「キャラクターの動作指定」の難しいところである。もはやこの設定は使いどころが無いと思われるのでバグと見なしてもよいだろう。一度向いてしまえばそのまま向きは残るのだから動作を繰り返す必要は全く無い。
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　「右に90度回転」「左に90度回転」は前回の画面基準に相反し、現在のイベントの向きが基準となる。マップの上下左右には依存しないため、主人公がどの方向から話しかけても必ず向きが変わる。
　そして「動作を繰り返す」を有効にするとフィギュアスケートのようにその場で回転を始める。ここで間違えやすいのは「回転速度は移動速度には影響しない」ということである。前回書き忘れたが、向きの変更は座標を移動するわけではないので移動速度はその場での足踏みの速さにのみ影響する。今考えているのは向きを変更するという動作コマンドを連続して発動させることなので、この場合の回転速度は移動頻度に影響するのである。何はともあれここで文章を読むより移動頻度1と8とで実際に試した方が簡単に理解できるだろう。言うまでもないが移動頻度の高い方が高速回転する。

　そういえば回転するという演出には「4コマアニメ(右回転)」というアニメーションタイプの設定がある。アニメーションタイプは移動速度の設定に影響するので6段階、しかも右回転しかできない。それに比べるとこの左右回転の繰り返しは8段変速の上に左右どちらにも回転可能、何とアニメーションタイプで足踏みしながらでも回転させられる。もちろんグラフィック完全固定で回転させれば4コマアニメと同等の使い方もできるので実に汎用性が高い。
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　前回の「アニメーションタイプで足踏みしながらでも回転させられる」という性質に　　ピンと来た人はかなり鋭い。実は4コマアニメ(右回転)の設定もアニメーションタイプの中の一つなのである。ということは予めこの設定をして回転しているイベントにもしも「右(左)に90度回転」を動作の繰り返しで指定したら一体どうなるのか？そう、答えは何と「両方共有効」なのである。
　予め右回転している4コマアニメに動作コマンドで右回転を加えれば、右回転が益々加速する。逆に左回転を繰り返せば動きは相殺される。尚、4コマアニメの速度は移動速度、回転の繰り返し速度は移動頻度に依存するため、加速や相殺の度合いもそれに影響するのだ。
　ただ、これによって右回転を更に加速させても、移動頻度8で回転させてしまえばそれ以上加速しているようには見えないかもしれない。又、左回転で速度を落とそうとしても何かぎこちない動作に見えるのが現実である。何か変化に富んだアクションをさせたいのであればこれを使うのも面白いかもしれないが、正直使いどころには迷うだろう。
徒然なる200x裏技集　第4話「マップ組みを極めよ(イベント配置編)」4-37 [No.1517]

　「180度方向転換」は上⇔下 又は 右⇔左 と向きが変わる。あくまで現在立ち止まっている向きが基準であって、主人公が話しかけた場合の一時的な向き変更は関係ない。だから主人公が話しかける演出を伴う場合は、必ずしも毎回そっぽを向くわけではないので間違えないように…。(ちなみにそうしたい場合のコマンドは「主人公の逆を向く」だが、それは後で書く。)
　このコマンドも座標の移動は無くその場で方向転換する。そして途中経過は無く突然180度画像が変わるため、１回きりの転換ならば移動頻度を変えても全く影響しない。移動頻度の設定が影響するのは「動作を繰り返す」が有効な場合のみである。その場合は”連続で回れ右をする”ことになるのだが、歩行グラは首だけでなく全身そっくり向きが変わることもあり、”横断歩道で左右確認”といったような演出には向かないだろう。実際この動作は”カードの裏表をめくる”みたいな感じか、もっと速度を上げると”でんでん太鼓を回す”みたいな感じである(例えが古過ぎるかも…！？)。
　尚、このコマンドもアニメーションタイプとの併用が可能である。よって「足踏みしながらでも4コマアニメ(右回転)をしながらでも回れ右の連続技が可能」というとんでもない演出ができてしまう。もちろん最終的な動作は前回の90度回転と同じく移動速度と移動頻度との設定差に影響するわけだが、正直”挙動不審の半分壊れた奴”にしか見えない”ので使い所は微妙である。
徒然なる200x裏技集　第4話「マップ組みを極めよ(イベント配置編)」4-38 [No.1518]
　「右か左に90度回転」は現在立ち止まっている状態の向きを基準として左右どちらかをランダムに選択して方向転換、「ランダムに方向転換」は上下左右のいずれか一方をランダムに選択して方向転換する。今までと同じく主人公が話しかけた場合の一時的な向き変更は無関係なので、前者は会話を伴う使い方は演出的に向いていない。動作を繰り返した場合前者は毎回必ず方向転換するが、完全に”挙動不審”となってしまうので、このような使い方では後者を選ぶのが現実的である。ただ、後者は毎回1/4の確率で一つを選択するようなので、連続して同じ向き(外見上不動)になる場合もある。尚、毎度のことだが方向転換の頻度は移動頻度に依存する。
　さて、200xでランダムによるでたらめな制御をさせたい場合、普通は変数に乱数を入力して条件分岐で場合分けするものである。しかし、これらの動作コマンドにもランダムという要素がある以上何らかの形で同様なことができるだろう。動作コマンドでは1/2か1/4の確率抽選しかできないのでそれ以上のことは乱数を用いるしかないが、画像を直接制御できる長所がある。ならば上右下左という向きにこだわることはない。1234と番号を振ったカードや○/×、男/女、赤/白のような画像を用意することでミニゲームの仕掛けとして使うのも面白いだろう。
徒然なる200x裏技集　第4話「マップ組みを極めよ(イベント配置編)」4-39 [No.1519]

　「主人公の方を向く」は文字通りの動作をするが、会話と併用する場合はカテツク(PS版RPGツクール3・4)の基本仕様のような動作となる…といっても200xユーザーには理解不能か…。カテツクではエキストラは会話した後元の向きに戻らず、主人公の方を向きっ放しなのである。だから元の向きに戻すには毎回コマンドを入力する必要がある。200xとは完全に逆の仕様なのだが、どちらがよいかはツクーラーの気分次第か…？

　というわけで200xではカテツク風の演出にしたい場合にこれを用いるわけだが、会話を伴う場合にはちょっとした注意が要る。今までのテストと同様に会話の後でこのコマンドを入れてしまうと、指定方向以外から話しかけた場合に一瞬イベントが身震いしたような動作をしてしまうのだ。よって先にこのコマンドで主人公の方を向かせてから会話を入れる必要がある。単に順番を入れ替えるだけではあるが…。
　「主人公の逆を向く」も文字通りの動作である。こちらは今まで通り会話の後に動作を入れれば全く問題ない。どの方向から話しかけても必ずそっぽを向くので使い易いだろう。
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　さて、どちらのコマンドも「動作を繰り返す」が有効な場合は主人公の居る座標により常に主人公を監視して向きが変わる。その変わり目は画像の通りである。階段状の境界線はマップの端までこの法則が続く。”標的をロックオンしているミサイル発射台”みたいな動きをするので結構面白い。尚、どちらのコマンドも移動頻度が速いほど敏感に主人公を付け回す。
徒然なる200x裏技集　第4話「マップ組みを極めよ(イベント配置編)」4-40 [No.1520]

　「一時停止」と聞くと座標を移動しているイベントを強制停止させるイメージを思い浮かべてしまいがちだが、それは道路標識の”止まれ”をイメージしてしまうからだろう。実際このコマンドはそうではなく、音楽の”四分休符”をイメージした方が分かりやすい。

　かくして動作コマンドを楽譜に例えるならば、移動頻度という”テンポ”に合わせて一定間隔の拍子で刻む各動作コマンドのアクションは”四分音符”に値する。しかしコマンド「一時停止」だけが“四分休符”に値するわけである。別に同じ長さなら二分でも八分でも何でもよいのだが…。
　何故に一時停止が理解しにくいかと言えば、移動頻度が低い状態では動作コマンドの実行間隔がある程度開いてしまってコマ送り状態となり、それで錯覚してしまうからではなかろうか？実際は移動頻度がどんな値でも、並べてある各動作コマンドは完璧に一定間隔で刻まれている。移動頻度8は全く間が無い特殊な形である。

　よって一時停止は”一定間隔のリズムを崩す”ために使用すると考えてもよい。そして動作コマンドの一種であるが故、その間合いの長さは移動頻度に依存することになる。長い間合いを取りたければ一時停止を複数並べればよいが、短い間合いが必要ならば一時的に移動頻度を上げるかウェイトでも使うしかない。ただ、移動頻度アップ/ダウンも1個につき動作コマンド1回分に相当してしまうのだが…。
徒然なる200x裏技集　第4話「マップ組みを極めよ(イベント配置編)」4-41 [No.1521]

　今まで書き続けた「キャラクターの動作指定」の項を見ていけばもはや察しが付くだろう。「移動頻度アップ/ダウン」はすべての動作コマンドの実行速度の設定を決める意外に重要なコマンドなのである。実行速度を変えるためとはいえ、改めて書くが移動速度と混同しないように注意を要する。
　ただ、一歩動いたり一回だけ向きを変えたりするような場合ではこの設定が影響することはほとんどない。問題なのは「動作を繰り返す」が有効な場合である。前回書いたように移動頻度は音楽に例えれば”テンポ”であり、各動作コマンドの実行間隔を8段階で変化させる。尚、移動頻度1でダウンさせても移動頻度8でアップさせても変化しないのは移動速度と同じ理論である。
　ところで、移動速度の設定では「絶対的な値を指定しなければバグを多発する」という重大な問題があるが、果たして移動頻度ではどうなのだろうか？実際試そうとしても「各設定間の差が小さ過ぎてよく分からない」「移動頻度が高いと速過ぎてよく分からない」というのが現実である。実にめんぼくない。一応結論としては「相対指定で駄目ならば絶対指定でまず問題なし」とだけ書いておく。これも移動速度の場合のように難解である。
徒然なる200x裏技集　第4話「マップ組みを極めよ(イベント配置編)」4-42 [No.1522]

　「ジャンプ開始」「ジャンプ終了」はそれぞれ単独で使っても全く効果が無い。「開始」→「終了」の順にワンセットで使って初めて効果が出る。又、移動頻度の設定は動作を繰り返した場合にジャンプする間隔を変化させるものであり、ジャンプ開始から着地するまでの速さを調整することはできない。ただ、画面演出上は向き固定で「上に移動」→「下に移動」を用いれば代用できるが、現在居るマスか上のマスのどちらか一方でも通行不能ならば無理である。その点ジャンプはその場で飛び跳ねる分には通行属性の可否は無関係である。イベントが通行不能のマスに居てもジャンプは可能である。

　ところで前回は動作コマンド1個を”四分音符1個分”と書いたが、ジャンプの場合は開始から終了までが1個分のテンポとなるようである。よって完全に”一心同体”のコマンドといってもよい。それを裏付ける性質として、ジャンプ開始と終了の間に別の動作コマンドを割り込ませても効果が出ないのである。ジャンプしながら向きやグラフィックを変えたりスイッチを切り替えたりすることは不可能である。演出的に上記の方法で代用するしかない。
　だが、「○○に移動」の動作コマンドを割り込ませた場合にはジャンプしながら移動させることが可能である。その場合もジャンプ開始～終了までが動作コマンド1個分の移動頻度となる。最も「○○に移動」を複数並べた場合は1回のジャンプで最終的に計算された座標にいってしまうのだが…現実世界でも物理的にそんなアクロバットなジャンプは不可能なので理屈は同じである。尚、ジャンプしながら移動する場合は「移動出来ない場合は無視」が無効の場合、移動先が通行不能だとジャンプできずに待機状態になる。
徒然なる200x裏技集　第4話「マップ組みを極めよ(イベント配置編)」4-43 [No.1523]

　「向き固定」は主人公が話しかけても振り向かないようにするための動作コマンドであり、「向き固定解除」は一旦「向き固定」を発動したイベントの向きを解除するための動作コマンドである。何ともまどろっこしいが、この2個もまた”一心同体”の動作コマンドである。

「当たり前だ！！」と突っ込まれてしまいそうだが、実は意外な罠が待っている。イベントにはアニメーションタイプで予め「通常/向き固定」の設定ができるのだが、ここで「向き固定」を選んでしまうとこの動作コマンドが根本から無効になってしまうのだ。よって予め「通常」の場合に限り有効になる。しかも一旦固定したところで、それを話しかけることで解除するには同一イベントの同一ページで制御するのは無理、他のイベントから遠隔操作させるしかない。同一イベントでスイッチを使って新たにページを設ける方法を考えてしまいがちだが、そうすると一旦固定したものが無効になってしまってNG…結局新たなページのアニメーションタイプを「向き固定」にするしかない。

　実に長ったらしい説明になったが、要するにこの2個のコマンドは”使い勝手が非常に悪い”のである。アニメーションタイプの設定で固定した向きを通常に変えられないというのは致命的欠陥と言えよう。その場で単発的に固定するという場面で使うことになるとはいえ、そういう状況を作るには一体どうすればよいやら…！？
　尚、動作コマンドで「向き固定」されたイベントに対し、他のイベントを使って向きを強制的に変えることは可能である。よってこれらの動作コマンドは”一時的に主人公を無視するだけ”と考えてもよい。
徒然なる200x裏技集　第4話「マップ組みを極めよ(イベント配置編)」4-44 [No.1524]

　「すり抜け」は「通常重ならないイベント」「通行不能のマス」を通れるようにする動作コマンドと考えてよい。不動の「重ならない」イベントに対して使えば主人公や他のイベントがそのイベントを通れるようになる。逆に移動するイベントや主人公に対して使えばマップ上のどの座標にも移動できるようになるのだ。グラフィックの表示優先順位は主人公が最も強いようなので、基本的に「主人公をすり抜けさせるために用意されたコマンド」と考えてよいだろう。尚、予め「別のイベントと重ならない」を有効にしたイベントはすり抜けによって設定が完全無視される。
　「すり抜け」は一度「開始」したら「終了」するまで、途中にどんなイベントの割り込みが入っても有効である。イベントに対して使うとマップを移動した時点で自動的に終了してしまうが、何とすり抜けを開始した主人公は他のマップへ移動しても”魔法をかけられたように”すり抜けが継続する。いくら何でも主人公がENDまですり抜けという使い方は不自然なので普通は「終了」を忘れてはならない。
　「すり抜け」はダンジョンの壁もフィールドの山河も無視してしまうので、透明度を上げることで”浮遊霊”や”透明人間”のように使うことができるだろう(ちなみに「主人公の透明状態変更」で透明にしてもすり抜けはできないし、全く見えないのではプレーヤーに対して酷である)。又、別に透明にしなくても使い道はある。例えば「MadeinGAPAN」のエスカレーターや自動改札の逆走防止用制御がそれ。予め「重ならない」イベントを用意し、接触した向きが正しければ一時的に主人公を「すり抜け開始」「一歩前進」×2で通過させ即「すり抜け終了」、間違っていればエラーで主人公を180度回転させて通れなくするというものである。
徒然なる200x裏技集　第4話「マップ組みを極めよ(イベント配置編)」4-45 [No.1525]

　「アニメ停止/再開」ははっきり言って名称が不適切である。”足踏み停止/再開”と改名すべきコマンドであり、そう覚えておけば間違いない。
　先に「停止」で後に「再開」があるので見当が付くが、これら2個の動作コマンドは予めアニメーションタイプで「足踏みあり」に設定しておかないと全く機能しない。最初から「足踏みなし」「グラフィック完全固定」にしてしまっては機能しないのは当然だが、意外にも「4コマアニメ(右回転)」のイベントでさえ制御することはできない。だから”アニメ”ではなく”足踏み”と覚えた方が適切なのである。最も200xでいう”足踏み”とは横3コマの画像によるアニメを動かすことなのであって、歩行グラ以外で使う分には一般的な意味となるのだが…。ただ、縦方向の4コマアニメに対して機能しないというのは罠である。
　尚、このコマンドはイベントに対してだけではなく、主人公の足踏みを一時的に止めることも可能である。しかし一度止めるとマップを移動しても止まったままなので、後で再開させるのを忘れてはならない。その辺の性質は「すり抜け」と同じである。
　「移動しないで足踏みだけする歩行グラ」というのは、現実的には失禁寸前か寒さで震えているかといった”極限状態”でない限りあまり起きないだろうが、RPG的演出では欠かせないのでジャンルを問わず多用するはずである。一方「足踏みをしないで移動する歩行グラ」というのはどうだろうか？こちらもエスカレーターや動く歩道、そして王道RPGでは氷のダンジョン内で滑走させるためには欠かせない機能だろう。
徒然なる200x裏技集　第4話「マップ組みを極めよ(イベント配置編)」4-46 [No.1526]

　「透明度アップ/ダウン」は画像の透明度を7段階に切り替えができる。だが完全に透明にするには別のイベント「主人公の透明状態変更」を使うことになるので、ここでは透明度を上げ下げした状態の画像は「半透明度」と呼ぶことにする。
　半透明度を調節するには同じコマンドを並べればよいのだが、連続して並べても移動頻度には影響せずに一気に変更できる。ゆっくり半透明度を上げ下げするには一時停止やウエイトを使って調整する必要がある。
　又、半透明度を上げ下げした主人公は制御したマップ内に居る限りその半透明度が維持されるが、一度別のマップに移動すると半透明度の設定は無効になって元の画像に戻る。どういうわけか「すり抜け」や「アニメ停止」と異なるので混同しないように…。何とも理解不能な仕様である。
　ところで、イベントや主人公のグラフィック設定には予め「半透明」というチェックボックスがある。これを有効にした場合、動作コマンド「透明度アップ」を3個並べた画像と同じ状態になる。よって予め半透明にしたイベントに対しては「透明度アップ」を4個並べると半透明度はMAXの7になってしまい、それ以上並べても半透明度は上がらない。ならば予め半透明のイベントに対して「透明度アップ」を使うとどうなるか？答えは有効である。初期状態で半透明度3なのだから、3個並べることで半透明度0、すなわち通常の画像にすることができる。

徒然なる200x裏技集　第4話「マップ組みを極めよ(イベント配置編)」4-47 [No.1527]

　「スイッチON/OFF」の機能は説明不要だが、通常のイベントコマンドのようにON/OFFを逆転させる機能は無い。そして動作コマンドのリストに組み込めば必ず機能するか？といえば、先のジャンプ開始と終了の間に割り込ませても機能しないという罠…これは極端な例外とはいえ、探せばまだあるかもしれない。

　これを使う場合は完璧に動くまで通常よりも念入りにテストを繰り返した方がよいだろう。さもなければなるだけ通常のイベントコマンドで制御した方がよい。動作の問題もあるのだが、この動作コマンドでスイッチを制御するとデバッグが必要になった場合に非常に見つけにくいのである。
　ところで一体こんな場所でスイッチを制御する必要はどのような場合に有効なのだろうか？今まで使った経験上は「自動的に始まる」「定期的並列処理」「ページを複数用意することによるイベントグラフィックの切り替え」といったものを伴う場合に便利なことがある。逆にそれ以外では特に必要とせず、イベントコマンドで制御するのが現実的である。
　具体的な使用例では、長いイベント演出で主人公が一歩進む度に通路の両側に火を灯すとか、動作を繰り返すことでスイッチの切り替えを続けて擬似的にアニメ動作をさせるとか…といったところである。ただその場合、スイッチON/OFFを連続して並べてしまうと、移動頻度が1であってもうまく機能しない。一時停止で瞬間的に間合いを入れることが必要である。こういったところが難しい。
徒然なる200x裏技集　第4話「マップ組みを極めよ(イベント配置編)」4-48 [No.1528]

　「グラフィック変更」はキャラセット素材の”別の誰かの画像”に変える動作コマンドである。上層マップチップは選択できず、又、歩行グラの”任意のポーズ”を自由に選択することはできない。向きは現在のものが継承され、グラフィック完全固定か4コマアニメ以外はMIDDLEの画像が表示されると考えてよい。
　そして、変更対象がイベントでも主人公でも、場所移動でマップが変わればグラフィックは変更前の画像に戻ってしまう。イベントはそれが基本仕様なので仕方ないが、主人公は一体どうする…？もう分かっているだろうが、イベントコマンド「主人公の歩行グラフィック変更」を使えば何ら問題ない。というよりマップを移動しても変更は維持されるのでそれが無難な選択である。乗り物ならば「乗り物グラフィックの変更」を使えばよい。よってこの動作コマンドはあくまでイベント…というよりはマップ上のエキストラの画像を変えるために用意されていると考えてよい。
　具体的な使用例を挙げるとなれば、真っ先に思い浮かぶのは”変身”だろう。人間に化けて悪事を繰り返していた魔物の正体がばれる瞬間とか、勇者がパワーアップした瞬間に使うのにはちょうどいい。では人間以外で外道にキャラセットを使っている場合には使い道はあるのか？というと、「MadeinGAPAN」では自動車の走行演出でやっている。マップを通り抜けた後で一旦透明にして元の場所に戻し、他の自動車の画像に変更して再度マップ上を通過させる、ということをこの動作コマンドでやっているのである。ただ、これは変更する自動車の各パーツの画像の位置関係を完全に一致させておかないとできない。乗用車サイズのキャラセット素材が歩行グラ1人分に同じ法則性で配置されているのはそのためである。
徒然なる200x裏技集　第4話「マップ組みを極めよ(イベント配置編)」4-49 [No.1529]

　「効果音の演奏」の機能はイベントコマンドと同じなので説明不要だろうが、それでは動作コマンドの中で効果音を鳴らすというのは一体どんなことができるのか？

　何となく思い浮かぶのは「一歩進む度に足音を鳴らす」というものだが、動作コマンドでこのような演出をやるにはやや難しい。何故なら「一歩前進」やその他隣接する座標に移動する動作コマンドというものはあくまで”隣の座標に移動させるためのもの”であり、大股を開いて１歩で移動するようなことはしていないのだ。実際見れば分かるが2～3歩要しているのである。それだけ歩いて足音は1回しか鳴らさないのでは不自然だろう。１回の効果音で2～3歩の足音を鳴らせればそれなりの演出は可能なのだが…。
　この例の場合では「動作を繰り返す」を有効にすることが前提となるが、基本的に動作コマンドによる「効果音の演奏」ではこうしたがより使い道が多いのではなかろうか？「効果音を繰り返し鳴らす」という演出は波の音や動物の鳴き声といったものを再現するには不可欠だが、誰もが真っ先に「定期的並列処理」を思い浮かべることだろう。しかし、ウエイト処理の調整が難しいとはいえ動作コマンドでも同様の演出が可能なのである。
　効果音は複数の音を同時演奏させることは可能だが、動作コマンドで複数の効果音を鳴らし続けるということは、マップ上に複数のエキストラをランダムで”遊ばせておく”のと同じ感覚で配置できるのである。よって並列処理を並べるよりはスマートな方法かもしれない。
徒然なる200x裏技集　第4話「マップ組みを極めよ(イベント配置編)」4-50 [No.1530]

　かくしてようやく「キャラクターの動作指定」による各動作コマンドの検証が片付いたが、これを使う上で極めて重要なイベントコマンドが残されている。そう、「指定動作の全実行」「指定動作の全解除」である。初心者にとってはほぼ全員が「何じゃこりゃ～？」と悩む罠、たとえ上級者であってもこれらの性質を完璧に会得するのは難しい。予断だが何とXPではもはや廃止されているコマンド…RGSSを使わずに完璧に別のコマンドで代用できるかどうかは試してないので分からない。
　さて、この2個の機能性を手っ取り早く理解するにはどうすればよいか？何はともあれとりあえず具体例を書くので、後は各自で試して強引に納得して頂くしかない。

　まずは「指定動作の全実行」から。簡単な例としてイベントに話しかけるとそのイベントに対し

· 「上に移動」→「効果音の演奏(音は何でもいい)」
· 「左に移動」→「効果音の演奏(音は何でもいい)」

…と「キャラクターの動作指定」を立て続けに2個並べて話しかけてみよう(1個にまとめてしまうと実験の意味が無いので念のため…)。動作は繰り返さず、移動頻度はとりあえず3のままでよい。そしてすべて同じイベントを対象にする。対象が同じならば主人公でも乗物でも構わないが、いずれにせよ必ず移動できる方向から話しかけて欲しい。さて結果はどうなる？
徒然なる200x裏技集　第4話「マップ組みを極めよ(イベント配置編)」4-51 [No.1531]

　結果は試せば分かるが、上段の動作指定は完全に無視され、下段のみが実行されるのである。もしこれが3段以上になった場合も最下段しか実行されない。要するに「同じ対象キャラに対して立て続けに動作指定すると最新の命令にのみ従う」ということである。長いイベントシーンで主人公やエキストラが織り成す見せ場を作ってはみたものの、この性質を知らずに悩み続けたツクーラーは少なくないだろう。
　では苦労して上に並べた動作指定は完全に無になってしまうのか？というとそれは違う。一行ずつ並べた動作指定を完全に実行するためのコマンドが用意されている。それこそが「指定動作の全実行」なのである。ならば先の2行の動作指定の間にそいつを入れて試してみよう。ちゃんと上の行が実行された後で下の行が実行される。もしも3行以上ある場合もすべての間にこいつを挿入させればよい。

　かくしてこれが「指定動作の全実行」の簡単な使用例である。最も同一キャラに対してならば動作指定を2行以上に分ける必要はあまり無いかもしれないが、例えば間に動作コマンドに無いような変数操作等のイベントコマンドが必要になった場合はやむを得ず分ける必要が生じる。となると、1行目の動作が完全に終わり切れないまま2行目以降が指定されてしまう恐れがあるのだ。そのような場合にこいつが必要になると覚えておけばよい。
徒然なる200x裏技集　第4話「マップ組みを極めよ(イベント配置編)」4-52 [No.1532]

　実は「指定動作の全実行」を使う上で注意すべき点がある。ヘルプにも書いてあるが、こいつの使用によって実行している最中は主人公(プレーヤー)に対してウエイトが働いてしまうのである。全指定動作が長くない場合や「動作を繰り返す」が有効な場合はさほど気になることではないが、特に移動頻度に影響するような「移動」や「向き変更」のような動作コマンドを多く並べる場合には完全に主人公が足止めを食ってしまうだろう。プレーヤーが鑑賞するだけのイベントシーンならば問題ないにせよ、通常時にこれを多用すると少々問題が起きるかもしれない。
　そしてこれもヘルプに書いてあるが、指定動作の全実行の最中に対象となるものが動作できなくなるとゲームがフリーズしてしまう。すべて座標移動の問題なので「移動できない場合は無視」が有効ならばフリーズはしないが、移動が絡む動作コマンドが多いほどこうした危険性が高くなるのは避けられない。
　具体的には、通常時自由に行動している主人公とエキストラとして配置しているイベントとが会話している向きの相関関係に起因する場合が考えられる。動作対象がイベントでも主人公でも同様にフリーズする危険性があるだろう。
徒然なる200x裏技集　第4話「マップ組みを極めよ(イベント配置編)」4-53 [No.1533]

　「指定動作の全解除」は、とりあえず「現在実行中の動作コマンドを止める場合に使う」と考えてよい。マップ上のどのイベントが実行中であっても、それを別のイベントから”遠隔操作”で止めることが可能である。
　こちらも前述の「全実行」と同様に簡単な具体例を組んでみた方が理解は早いだろう。というわけで、ここでは「動作を繰り返す」を有効にして「右に90度回転」1行だけを実行させてみる。前に書いた通りこうすると対象となるイベントはその場で回転を続けるのだが、そこで「指定動作の全解除」1行だけを入れた別のイベントを用意して話しかけてみよう。結果は言うまでも無いが、回転は止まるのである。
　ちなみにこの例では回転が止まった状態のイベントの向きは話しかけた(解除した)瞬間によって決まる。よってこの動作を応用すれば何と”4分岐の簡易ランダムスロット”が作れてしまうのである。予めキャラセットの縦4コマに絵柄を用意しておき、止めた瞬間にそのイベントの向きによって条件分岐を用意すれば万事OKである。移動頻度が高いほど高速回転するので、移動頻度8ではもはや目押しは不可能に近い。これなら初級者でも簡単に扱えるだろう。

徒然なる200x裏技集　第4話「マップ組みを極めよ(イベント配置編)」4-54 [No.1534]

　とりあえず具体例が出たところで、更にこの2個のコマンドを検証してみる。
　その前置きとして「キャラクターの動作指定」の動作対象について検証する。これを単体で用いる場合には１つのイベント・主人公・乗物(以下まとめて「対象者」と書く)しか動作させられないのだが、それではこのコマンドを使って複数の対象者を同時に動かすことは可能なのだろうか？
　答えは言うまでもないかもしれないが可能である。…というより中級以上の作者は初級者のうちに「対象者を順番に1人ずつ動かそうとしたらいきなり全員が同時に動き始めてしまって困った」という罠に陥った経験が一度はあったかもしれない。
　この場合具体的に何をやろうとしたのかを挙げるならば「王様や神仏の御前にパーティーが一人ずつ参り、挨拶をして下がる」というような演出だろう。一人ずつお参りするので他のメンバーはその間止まってなければならないのだが、対象者が異なれば当然動作指定を複数並べる必要がある。そして失敗してオーマイゴッドと悩んでしまうのである。
　そう、この場合にはメンバー同士の動作指定の間に「指定動作の全実行」を入れなければならない。移動時間を見計らってウエイトを入れても同様に制御できるのだが、このコマンドそのものにウエイトの機能が存在することは先に書いた通りである。わざわざ細かく時間を計測せずともこれをポ～ンと入力すれば事足りるのだ。
徒然なる200x裏技集　第4話「マップ組みを極めよ(イベント配置編)」4-55 [No.1535]
　「指定動作の全実行」を間に入れなければ複数の対象者が同時に動いてしまう…それはある状況によっては困ってしまうのだが、別の状況によってはこの性質が非常に有効となる。
　そう、「複数の対象者を同時に動かす」という状況では、このコマンドを間に入れることなく、単純にそれぞれの対象者に対する動作指定を列挙するだけでよいのだ。普通に動作するPＣであれば各コマンド間のタイムラグは存在しないに等しい。100個以上の対象者を同時に動かすことも特に問題ないだろう。マップの端から端まで大群衆が駆け抜けるシーンだって簡単に組めるはずである。但し歩行グラを大量に必要とするが…。
　ところで月本国の自動車や内装扉のようなキャラセット素材は単体では使えず、人文字のようにちまちまと規則正しく並べて初めて使えるものが多い。しかもアニメーションや移動を伴うとなれば更に扱いにくい。これらの難物も基本的に動作指定を列挙することで一括制御できるわけである。
　実は「MadeinGAPAN」では複数の画像を一括制御させるのにスイッチや変数を使っていることが多いのだが、それは作者がまだこれらの性質を会得する前に組んだプログラムだからである(めんぼくない…)。ページ数を増やさずとも画像の変更というのは予め縦方向に規則性を持った素材を用意し、動作指定を使って向きを変えるだけで十分機能する(もちろんグラフィック変更を使ってもよいが)。
徒然なる200x裏技集　第4話「マップ組みを極めよ(イベント配置編)」4-56 [No.1536]

　イベントに対して動作を指定する手段は「キャラクターの動作指定」だけではない。「移動タイプ」→「移動ルート指定」で予め同様の制御が設定できる。又、「キャラクターの動作指定」はマップ上のイベントからだけでなく、コモンイベントからでも全対象者を制御できてしまうのである。結局この自由度の高さによって、対象者が作者の意図しないような誤動作を引き起こしてしまうと考えられる。そして初級者だけでなく誰もが罠にハマってしまうのである。

　では同じ対象者に対して同時に複数の発動条件を満たしてしまうと一体どれが優先されるのか？正直これは根気よく実験しないと分からないし、何と時と場合によって常に動作が一定しない場合があるのだ。要するに「正確な答えが出ない」のである。たとえ200xを極めた達人であっても即座に答えるのは無理だろう。
　随分いい加減なことを書いているので手抜きではないかと突っ込まれてしまいそうだが、これにはいくつか正当な？理由がある。実はその一つに「使用しているPCの動作環境によっても微妙に影響する場合がある」というのがあり、その時点で既に話が終わってしまいそうである。とはいえ、それは抜きにして完全に同じ動作環境の下で試した場合でもやっぱり結論は出ないのだ。特に複雑なシステムを自作すると思わぬバグに悩まされることだろう。
徒然なる200x裏技集　第4話「マップ組みを極めよ(イベント配置編)」4-57 [No.1537]

　以下は今までの経験で得たことを元に書くので、もしかしたら事実と異なる場合があるかもしれないが予め御了承あれ。
　まず誤動作に大きく絡むのが並列処理を用いた問題である。特にこれをコモンイベントで使ってプレーヤーに任意のタイミングでキー入力をさせる場合、そのタイミングによって動作が一定しないという問題が発生するのである。並列処理についての細かい性質はまた別の機会に書くとするが、これを用いてキャラクターの動作指定を行うというのはかなりの動作テストを要求されることになるだろう。並列処理は数が多いほどどのイベントが優先されるかもチンプンカンプンになるし、PCのスペックが低ければ処理落ちの原因となる。何とも扱いにくい。
　そしてもう一つ、動作コマンドによって処理の速さが異なるという問題が影響する。かなり前に座標移動や向き変更といったコマンドは移動頻度という”テンポ”に従って”四分音符”のリズムで実行されるようなことを書いたが、実はすべての動作コマンドかそのリズムには従わないのである。移動速度・移動頻度の上げ下げやスイッチ制御といったものがそれに該当し、いくら並べても瞬間的に処理が済んでしまう。例えて言うならば前者は”分厚い板”、後者は”薄っぺらな紙”のようなものだろうか？

徒然なる200x裏技集　第4話「マップ組みを極めよ(イベント配置編)」4-58 [No.1538]

とはいえ紙を束ねれば分厚くなるように、これらの瞬間的に実行されるコマンドだって数百数千と並べればそれなりの時間を要することになるだろう。まあPCの処理範囲では無視できる速さではあるが、複数の並列処理で同一のイベントに動作コマンドを出せばどうなるかは全く分からない。

　先に「移動速度アップ/ダウンは絶対制御で扱わないとバグの原因となる」と書いたが、結局その原因もこうした要素が微妙に絡んでいるものと推測される。尚、言い忘れたがこの処理の直後には「指定動作の全実行」を入れておくとより安全なプログラムとなるのだ。…というより、入れないとこれまたバグを出す恐れがある。この処理は「MadeinGAPAN」の速度変更でやっているのだが、あれは並列処理でShift+Enterによるキー入力処理によって制御しているので、動作テストでは随分と苦労したものである。
　ところで目下制作中の「盈虚都市」では更にキー入力処理が増えるため、余計にバグが増えて悩まされたものである。その解決方法の中に「指定動作の全実行」「指定動作の全解除」を立て続けに並べたらうまく動いた…という半ばオカルト的な方法も存在した。あくまで経験上の話だが、どうしても動かない場合は試してみるのも一つの方法である。但し動作保障はできないので御了承あれ。
徒然なる200x裏技集　第4話「マップ組みを極めよ(イベント配置編)」4-59 [No.1539]

　かなり長い間「キャラクターの動作指定」について検証したが、あくまで現在扱っているのはキャラセット素材を用いたマップ組みの攻略である。今までの攻略は「移動タイプ」→「移動ルート指定」の”ついで”というわけであるが、何というボリュームなんだか…。個々のイベントコマンドの検証は別の機会にするので、ようやく本題に戻ることにする。
　さて、イベントの画像というのはキャラクターの動作指定のグラフィック変更や向き変更によって一時的に変えられるが、それはあくまで一時的なものである。マップ移動や他の要素を通して完全に画像を変えてしまうとなれば、イベントのページを新たに増やしてグラフィックもろとも変えてしまうのが現実的である。となると重要なのは「イベント出現条件」である。

　そもそもイベントのページというのは一体どれだけ設定できるのだろうか？答えは試せば分かるが最大100ページである。ということは単純計算で1個のイベントにつき100通りの画像とイベントが自由に用意できるわけだが、実はそこまでページを増やすとある問題が生じる。
徒然なる200x裏技集　第4話「マップ組みを極めよ(イベント配置編)」4-60 [No.1540]

ページ数が飛び抜けて多いイベントがマップ上に1個でもあると処理落ちの原因となりやすい。処理落ちやバグについてはまた別の機会で書く予定であるが、ページ数は最大でも20程度に抑えた方がPCの動作環境に影響せずスムーズに動くようである。あくまで経験上の目安なので参考程度に流して頂きたい。最も面積の大きいマップに数百個のイベントを配置したことから来た処理落ちでは当然の結果ではあるが…。

　それはさておき、ページを複数作った場合にどのページが実行されるのかを指定する手段が「イベント出現条件」である。出現条件を何も設定しなければそのページが無条件で実行される。そして、出現条件を満たすページが同時に複数存在した場合は、ページ番号の大きい方が優先される。

　とはいえ、実は1ページしかないイベントにも出現条件は設定できる。その場合条件を満たさなければ当然グラフィックも表示されず、そこにはイベントが全く存在しないのと同じというわけである。ページ数は最小限に抑えた方がファイル容量は減るので有効な手段である。
徒然なる200x裏技集　第4話「マップ組みを極めよ(イベント配置編)」4-61 [No.1541]

　「イベント出現条件」で使えるのはスイッチ2個・変数1個・アイテム1個・主人公1人、そしてタイマー(2000は1個、2003は2個)である。はっきり言ってしまうが、この仕様は色々物議をかもした知る人ぞ知るカテツク版RPGツクール4にさえも劣っている。XPでさえもこの仕様は200xに右へ倣えなので４に勝てないとは…。まあその詳細については割愛するが、何とも融通の利かない仕様である。
　実は2000と2003との違いはタイマーの数だけではない。変数の条件は2000が「以上」しか設定できないのに対し、2003は条件分岐で使える比較対照(以上/以下/同値/超過/未満/以外)が全部使える。2003は2000と比較すると戦闘システムが変わっただけだという意見が多いのだが、2000を”外道に”使用している当局にとってこの差は何とも大きい。何故にバージョンアップされた段階で変わらなかったのやら…！？
　最も普通にプログラミングをやる分にはこれらの厳しい出現条件の設定はさほど気になることはない。1ページ内でいくらでも細かい条件分岐が使えるし、そもそもページが増えれば処理が重くなるので、なるだけ減らす方向で組んだ方が安定するからである。
徒然なる200x裏技集　第4話「マップ組みを極めよ(イベント配置編)」4-62 [No.1542]

　どうしてもイベントページを増やす必要がある状況…それは先に書いたキャラセット素材による画像の変更である。厳密にはキャラクターの動作指定のグラフィック変更で代用できる要素もそれなりにあるのだが、このコマンドはキャラ8体分の選択しかできないため、元画像の向きがそのまま継承されてしまうという欠点がある。
　よってキャラセット素材全96コマの画像を自在に制御させるにはイベントページを増設して根本から変えるしかない。だからイベント出現条件が非常に重要になるのだ。それ故に前回書いた通り、出現条件の設定が少な過ぎる。まさにキャラセット素材を”外道に使うが故に生じる”難問である。
　ではそれらを個々に検証する。まずは「スイッチ」から…。スイッチはONとOFFしかない上に何も操作しなければOFFだから、出現条件はONのみで特に問題無いだろう。ただ、最大2個というのは複雑なシステムを組めば必ずや苦労する。他の条件が厳しいため、苦肉の策としてそれらの代用でスイッチを用いることも経験上多い。出現条件の設定の中では最も扱いやすいこともあり、可能な限りこれを使うことを推奨したい。
徒然なる200x裏技集　第4話「マップ組みを極めよ(イベント配置編)」4-63 [No.1543]

　次は「変数」だが、何故に1個しか無いのやら？しかも2000と2003とでここまで差別的とは…。当局では普段2000を使っているので以下はそちら寄りの話となるが、「以上」しか扱えないというのは実に不便である。

　ただ、ページを増やすことにより他の条件を設定できないこともない。例えば「自然数nと同値」という条件を設定したければ、まずは「n以上」のページに実行したいイベントを設定し、その上から何もイベントが無い「(n＋1)以上」のページを被せればよい。又、「n以下」という条件ならば何もイベントを設定しない「(n＋1)以上」のページを用意し、その下に条件の無いページを用意してそこにイベントを設定すればよい。「未満」や「超過」はnを含まないようにすればよいし、「以外」ならば「条件無し/n以上/(n＋1)以上」の3ページを用意して上下の2ページにイベントを設定すればよい。

　当然のことながらこれらは「200xのマップイベントでは出現条件を満たしたページが複数ある場合、番号の小さいページが優先的ﾆ実行される」という性質を利用したものである。こういうことが可能なためにそれを前提として意図的に省略されたのか…！？
　イベントの全く無いページ数を用意するというのは何とも容量の無駄である。キャラセット素材を外道に使うためにはこういう”試練”も避けては通れないのだが、やっぱり腑に落ちない。ちなみに画面演出を使わない普通のイベント組みでも同様の制御は可能だが、お勧めはできない。何故なら容量の無駄だからである。

徒然なる200x裏技集　第4話「マップ組みを極めよ(イベント配置編)」4-64 [No.1544]

　「アイテム」は指定したアイテムを所持してさえいればイベントが開始できる。RPGでは「鍵」や「手紙」といったキーアイテムを入手することによって本編を進めるパターンが多用されるので、それらを再現する上では欠かせない。初級者にとっても扱いやすいだろう。
　イベント出現条件でこのような使い方をするならば、アイテムの種別を「通常物品」にするのが普通である。尚、それはメニューを開いてアイテムリストで選択して使ったところで何のアクションも発生しない。「持っているだけで効果の出るもの」として使うので、まさにこの出現条件を使うために用意されていると考えてよい。ただ、「戦闘編」でも書いたことだが、こういうアイテムはアイテムリストの最も下の方にまとめて登録しないと、メニューリストで他の頻繁に使うアイテムを選択するのが非常に面倒になるので要注意である。
　ところで、この出現条件はとにかく「アイテムの所持」が前提なので、種別には全く制限は無い。薬だろうと種だろうと持っていれば条件を満たすのだ。とはいえ、武器・防具・装飾品については装備していても条件を満たす。装備するとアイテムリストには載らなくなってしまい、デバッグでは気付きにくくなるので覚えておくとよい。

徒然なる200x裏技集　第4話「マップ組みを極めよ(イベント配置編)」4-65 [No.1545]

　「主人公」は、予めデータベースで登録した主人公が現在形成されているパーティーの中に居ることで条件を満たす。よってエキストラ関連の人物には使いにくい。又、主人公はあくまで登録されているデータベースのIDと一致しているか否かで判定されるため、ゲームの途中で名前や肩書きが変わろうと一切関係ない。それらによる条件分岐はイベントコマンドでしか設定できないが、特に問題ないだろう。
　これを使うには普通は複数の主人公キャラが必要だが、200xではパーティーを0人にすることもできるので、孤高の１人パーティーで進めるゲームでも使えないことはない。それは極端な話だが、普通はパーティーに居る特定のキャラに対するイベント進行で使うのが現実的だろう。とはいえ、1人分しか条件が設定できないのでは、それ以外に使用するというのが難しい。

　実は自作システムを組む上では、この条件を使いこなすというのはある意味融通が利かない要素が多いのである。例えば自作戦闘やパーティーの並べ替えやマップ上の主人公のステータスを定期処理で監視するシステムといったものでは、現在のパーティー人数や順番等を全部変数やスイッチで制御した方が管理し易い。となると必然的にイベント出現条件もそれらで代用できるのである。最も変数についてはやや難があるのだが…。
徒然なる200x裏技集　第4話「マップ組みを極めよ(イベント配置編)」4-66 [No.1546]

「タイマー」はもしも作動させていなければ常に「0分0秒」という扱いになっているが、これだと出現条件「タイマー」を有効にした時点で常に条件を満たしてしまう。よって予めイベント「タイマーの操作」によって作動させた状態で使わければ無意味である。
　タイマーの操作については別の機会に書くとするが、とにかく作動させることによって初期設定値から1秒刻みでカウントダウンされる仕様である。よって出現条件も「以下」しか設定できない。尚、2000では1個しか用意できないが、2003では2個設定できる。その意味は正直分からないのだが…。
　さて、タイマーの使い方でまず思いつくのは時限爆弾や自爆装置のようなタイムアタックイベントであり、これらは制限時間内にクリアできないとゲームオーバーというのがお決まりである。これのゲームオーバー部分を作るには出現条件を「0分0秒以下」、開始条件は｢自動的に始まる｣にしてゲームオーバー画面を出せばよい。だが、同一マップでタイマーを作動させなければいきなりゲームオーバーになってしまうので、ページを重ねるなりして自動実行を止めておくような工夫が必要である。

　ところで、イベント出現条件にタイマーを使った場合の開始条件は「自動的に始まる」が真っ先に思いつくが、開始条件はすべて設定可能である。もちろんゲームオーバーにこだわる必要も全く無い。ミニゲームの種としては有効だろう。
徒然なる200x裏技集　第4話「マップ組みを極めよ(イベント配置編)」4-67 [No.1547]

　イベントの設定で最後に残ったのが「イベント開始条件」である。今更ながら恐縮だが、今まで「マップ上のエキストラに対して話しかける」というような表現で話を進めていたものは、すべて「マップ上のイベントに対して決定キーが押されたとき」ということである。
　とはいえゲームによってはエキストラに対して「主人公から触れたとき」だけで会話が始まるものもある。前者はオーバーランによる無駄なイベント発動が防げるものの、プレーヤーに対して毎回決定キーの操作が要求される。後者はマップが小さいほどオーバーランによる無駄なイベントが発動されやすいが、毎回決定キーを押す手間は無い、どちらがよいかは一長一短だろう。あくまで当局では前者を採用しているに過ぎない。

　マップ上に配置するイベントの役割と言えば「会話」「宝箱や回復等（アイテムやパラメータの変動)」「場所移動」がほとんどである。となるとイベント開始条件もほとんどこの2個を使うことになるだろう。「場所移動」については”隠し扉”でも用意しない限り触れただけで移動できないと操作性が損なわれてしまうが、 残りは作者の好みといったところか…。では残りの開始条件は一体どういう場面で使えばよいだろうか？
徒然なる200x裏技集　第4話「マップ組みを極めよ(イベント配置編)」4-68 [No.1548]

　残るイベント開始条件に進む前に補足しておく。イベントと主人公とは、単に座標が隣接しているだけでは絶対にイベントは開始されない。開始条件を満たすのは「重なろうとした瞬間」である。プライオリティタイプにより双方が重ならない場合でも｢重なろうとして跳ね返された｣という結果で開始条件が制御されているようなので、そこら辺は誤解しないでおきたい。
　では続けて「イベントから触れたとき」。これは｢主人公から触れたとき｣と完全に逆で、プレーヤーが操作している主人公に対してマップ上を移動するイベントがぶつかった場合に開始条件を満たす。よってイベントがマップ上を移動しなければ絶対に開始条件を満たすことはないが、イベントが移動してさえいれば主人公は動いてようが止まってようが無関係である。

　ここで間違えやすいのは、この開始条件は「イベントと主人公との間でしか効かない」ということである。「複数のイベント同士が接触することによってイベントが開始する」という開始条件は何とカテツクのRPGツクール4にはあるのだが、200xでは残念ながらできない。もしもあればミニゲーム等を作るのに革命的なのだが…。
徒然なる200x裏技集　第4話「マップ組みを極めよ(イベント配置編)」4-69 [No.1549]

　「イベントから触れたとき」を使う上で要注意なのは「プレーヤーは主人公を自由に動かせてもイベントを自由に動かすことはできない」ということである。当たり前だがこれが頭に入ってなければ最悪の場合操作不能、すなわちバグとなる。
　その原因は主人公がイベントの行く手を邪魔した場合に起きる。イベントの移動先はランダムでない限り予め決まっているので、このバグは移動タイプを「主人公に近づく」に設定していれば無条件で、それ以外ではイベントの移動経路上に主人公が居る場合に発生する。対策方法としてはイベント発生後にページを切り替えるかイベントを一時消去すること、要はそのイベントページを実行後に必ず”消去”することである。この出現条件を使う上では常にそうすることを心掛けた方がバグを未然に防げるだろう。
　よって少々”毒性の強い”開始条件だが、これが不可欠な具体例は「シンボルエンカウント方式の戦闘システム」である。戦闘後は「イベントの一時消去」を使えば、他のマップに一旦移動後戻ることでイベントは”復活”する。まさにこれを作るためにこれらのコマンドが用意されていると考えられる。

徒然なる200x裏技集　第4話「マップ組みを極めよ(イベント配置編)」4-70 [No.1550]

　そういうわけでシンボルエンカウント方式は自作戦闘とはいってもデフォルト設定に限りなく近いので、初級者にも簡単に扱えるはずである。この方式はランダムエンカウントと違って予め敵の動きが見えるので、プレーヤーにとっては戦闘が面倒な場合に意図的に回避しながらダンジョンを探索できるという長所がある。ツクーラーにとっては一個一個のイベントに対して「戦闘の処理」を用意する必要があるので手間がかかるが…。

　これは予断だが、このシステムでは、実は何も敵シンボルを画面上に出す必要はない。グラフィックを透明にして同様の制御をすれば”外見上のランダムエンカウント”を自作できるのである。ただ、デフォルトシステムと違って主人公が止まっていても戦闘に巻き込まれる場合があるのだが…ならば出現条件を「主人公から触れたとき」にすれば問題ないだろう。見えない敵の動きをプレーヤーに読ませることにより戦闘を回避できる」というシステムもまた面白いかもしれない。
徒然なる200x裏技集　第4話「マップ組みを極めよ(イベント配置編)」4-71 [No.1551]
　「自動的に始まる」も又イベント出現条件の中では非常に毒性が強い。「イベントに触れたとき」と同様、一度実行したらページを消去しなければ「確実に操作不能」となる。
　よって使用する際も毎回｢イベントの一時消去｣か、ページを重ねることで多重実行を止めることになるはずである。又、この出現条件はコモンイベントにも用意されているが、スイッチ無しでは絶対に扱えない。この場合は主にアイテムや特殊技能でスイッチをONにして自動実行させた後、イベント内で必ずOFFにして止めることになる。もちろんマップイベントでも1ページだけで同様に制御できる。

　具体的な使用例を挙げると、まずはオリジナルシステムの常駐プログラムの初期設定用に毎回マップに入る度に実行させるとか、見せ場イベントを始めるための下準備として用いるものが考えられる。これらはカテツクでいうところの「初期化イベント」であり、多くは「画面の消去」によるブラックアウトの状態で準備を終わらせてから「画面の表示」でイベントを開始させる。要は”劇場の幕が降りている間の裏方の仕事”のようなものである。
　こういう使用方法では当然準備中に”幕を上げてしまうと”NGとなってしまう。場所移動や自動実行のスイッチ制御の順番を間違えるとハマりやすい罠なので、何度もテストすることである。理論ではうまく行くと思っても結論が伴わない場合が多いので実際に試すしかない。
徒然なる200x裏技集　第4話「マップ組みを極めよ(イベント配置編)」4-72 [No.1552]
　「コモンイベント＋自動的に始まる｣による”強烈コンボ”として、「種別にスイッチを指定したアイテム/特殊技能」がある。別にマップイベントでも出来るが、すべてのマップに用意する必要があるので面倒である。コモンイベントについてはあまり駆使していない人が多いという印象を受けているので今後取り上げる予定だが、とりあえず今は「自動的に始まる」の具体例として話を進める。
　さて、この方法は予め「マップ全体図」「取扱説明書」「モンスター辞典」「キーアイテム取得リスト」のようなアイテムを用意しておき、ゲームプレー中にいつでも閲覧できるという大変お手軽で便利なものが作れるのである。更にアイテムだけではなく、何かの特殊技能をマップ上で常に発動させることも可能である。テレポートや回復は既に用意されているとしても、「マップ全体を見渡す」「宝箱の在りか・中身を調べる」といったものを自作できるだろう。
　いずれも作り方は簡単で初級者でも扱える。スイッチをONにすることで自動的に始まるコモンイベントを用意し、内容をプログラミングしてから忘れずにスイッチをOFFにすればよい。尚、200xではスイッチをOFFにするタイミングは最初でも最後でも特に問題ない。
　この方法の最大の長所は「マップ上でいつでも使える」ということである。特に複雑な自作システムを組んだ場合、プレーヤーを行き詰らせることのないように簡単な操作マニュアルを用意することは非常に有効である。「公式サイトやREADMEファイルに書いてそこを参照しておくれ」というのでは不親切極まりない…。
徒然なる200x裏技集　第4話「マップ組みを極めよ(イベント配置編)」4-73 [No.1553]

　イベント開始条件の最後、そして第4話のオーラスは｢定期的に並列処理する」である(長いので今後も「並列処理」と書く…)。このコマンドはコモンイベントでも設定できるが、カテツクには無いしやや高度な自作システム向きというイメージが強いので、初級者にはその仕組みさえ飲み込めていないかもしれない。自作システムという固定観念を捨てれば使い道は意外にあるのだが…。
　率直に言うと、これは裏方で他の指図を受けないまま単独で無限に実行を繰り返す(=無限ループする)”はぐれプログラム”を組むためのものである。もちろん出現条件による制御で無限ループのON/OFFは切り替え可能だが、一つ一つが孤立しているので、同時にいくつもの並列処理を別々に実行することもできる。ただ、あまり同時に多用すると全体的に動作が重くなる場合があるのでその辺の加減が難しい。
　さて、200xではイベントコマンドで無効にしない限りEscキーを押せばメニュー画面が開くが、それもデフォルトで用意された並列処理の一種と言える。これとは別のメニューを自作したい場合にはイベント｢キー入力の処理」をコモンイベントの並列処理で組むのが定石なのだが、この時点で既に上級者向けとなっている。そもそもそういう人達はこのブログを読まずとも”百も承知”と思われるので、ここではその具体的な方法は割愛する。
徒然なる200x裏技集　第4話「マップ組みを極めよ(イベント配置編)」4-74 [No.1554]

並列処理による実行プログラムはイベント開始条件を満たしている限り無限にループする。それでは1回ループするまでの単位実行時間には制約は存在するのだろうか?
　実はこれは上級者がよく陥る罠なのである。経験者なら分かるが、自作メニューの呼び出しに並列処理を使う場合、この時間はできる限り短くしないとキー入力に即座に反応しない。もはやそれは”目にも停まらぬ速さ”でなければならない。よってこの固定観念によって罠にハマる。「並列処理は瞬間的にループを繰り返さなければならない｣と…。

　だが、それは大きな間違いである。この並列処理の速さが乾電池とスイッチでモーターを回すようなものであるならば、24時間費やして太陽が東から昇って西に沈む動作もまた並列処理と考えてよい。もっと視野を広げれば、太陽の周囲を1年かけて回る地球だって並列処理なのである。まあそんなに長時間続くゲームなどあり得ないが…。
　要は「並列処理1回分単位の実行時間に対して長さの制約は存在しない」のである。自作メニューには「キー入力の操作」があるために悠長に時間を与えることができないのだが、特に制約が無ければループまでに何分かけようが正常に動く。もちろんそれらを複数並列処理させても、動作が重くならない範囲では問題ない。そしてどんなに長時間でも「並列処理」なのだから、マップ上の主人公やエキストラはごく普通に動けるのである。
　無限ループとはあくまでプログラムの最後まで行ったら間髪入れずに最初に戻り、それを無限に繰り返すものなのである。200xの並列処理ではそれを裏方で独自にやっているわけである。
徒然なる200x裏技集　第4話「マップ組みを極めよ(イベント配置編)」4-75 [No.1555]

並列処理ではループ1回当たりの時間に制約は無い。そして、無限ループにより同じプログラムが繰り返されるということは、必然的に規則正しい時間を無限に刻みながらプログラムが実行されることとなる。これが何を意味するか?勘のいい人は気付くだろうが、この性質を利用すれば”簡易タイマー”を作ることができるのである。
　さて、デフォルトのタイマーは最短でも1秒単位でしか刻めない上に繰り返し作動させるのは面倒である。並列処理では厳密にはこのタイマーと性質が異なるかもしれないが、基本的にコマンド「ウエイト｣で単位時間調整を行うので最短0.1秒…いや、0.0秒にすれば1/60秒というウエイトが設定できるという性質があるので、更に細かく設定できる。そうしてプログラムの内部でスイッチか変数をループ1回毎に制御させて並列処理で動かせば”タイマーの心臓部”は完成である。
　尚、例えば変数を0～Ｎの一定幅で繰り返しカウントアップさせたい場合、条件分岐で数値がNに達した場合には0を代入、他の場合には1を加算させればよい。スイッチの場合はON/OFF逆転の繰り返しとなるが、一括制御等を使えばより多彩なことが可能だろう。
徒然なる200x裏技集　第4話「マップ組みを極めよ(イベント配置編)」4-76 [No.1556]

　かくしてスイッチや変数を一定間隔で勝手に動かすプログラムが完成した。以下はそれを含めた具体的な並列処理の使い方をいくつか挙げてみる。
　一番手っ取り早いのは「一定間隔で効果音を鳴らす」ことである。波の音や虫の声が絶えず聞こえてくるマップというのは誰もが経験済みだろう。ところが効果音はBGMと違って繰り返し演奏する機能が用意されていないため並列処理を使うしかない。作成方法はイベント「効果音の演奏」の後に演奏時間に合わせてウエイトを入れて並列処理させればよいのだから、変数やスイッチは不要である。となると知らないうちに「並列処理は時間の長さや他の処理に無関係である」ということが使われているではないか…!?この方法自体初級者にもある程度知れ渡っているだろうし…。

　しかしながら以下は初級者の領域からはずれてしまうだろう。まずは「画面演出」である。作成方法は1ページ毎に異なる出現条件及び画像を用意したイベントを、別の並列処理イベントで変数やスイッチを逐一変化させることで遠隔操作するわけである。正直「キャラクターの動作指定」があるのだから面倒なプログラミングなど不要ではないか?と思うが、それを使う場合の動作速度は移動頻度に依存するので設定もある程度制限される。そして「グラフィック変更」によって別のキャラセット素材は指定できるものの、原則として同じ配列のものしか変化できない。それに比べると並列処理では単位時間や使える画像に制限はないのでより多彩な演出が可能である。

徒然なる200x裏技集　第4話「マップ組みを極めよ(イベント配置編)」4-77 [No.1557]
　それからやはり”簡易タイマー”として書いてきたのだから、そのような地味な使い方も多数考えられる。一つの方法として素材体感ソフト「MadeinGAPAN」の地下鉄ホームで実際にやっているのだが、列車が到着してから一定時間待たないと発車できないという制御にこの並列処理を使っているのである。同様に発車や通過してから一定時間待たなければ次の列車が来ないという制御もやっているが、いずれも”玉突き衝突”を避けるため…というのはゲーム世界だからといっても手抜きできない…!?
　”簡易タイマー”と名付けている通り、このように数秒～数十秒程度の間を開けて次の動作に移るという制御では絶大な効果を発揮するだろう。尚、30秒後に次の動作に移したい場合は30秒ウエイト1回でもいいが、1秒ウエイトを30回ループさせてその回数で条件分岐させれば他の制御にも使い回せる。1秒毎に規則正しくカウントするという制御なので様々な形で応用できるだろう。
　もちろんいずれの場合も「並列処理」なのだから、簡易タイマー作動中は主人公もエキストラもマップ上を普通に動き回ることが可能である。戦闘中は使えないとはいえ数字の画像を用意すればデフォルトのタイマーも一応再現できるし、さいころの目やリールの絵柄の画像を用意すればルーレットやスロットのようなものも作れるのである。
徒然なる200x裏技集　第4話「マップ組みを極めよ(イベント配置編)」4-78 [No.1558]
最後に並列処理を多用する場合の注意を一つ…。並列処理では1回ループするのに長時間要しても問題ないと書いたが、実は逆に短過ぎる場合には問題が発生しやすい。というのも演出が伴わないスイッチ操作や移動速度の増減といったものに要する時間はキャラクターの動作指定で書いた通り、ほぼ無視できるほど短い。それらを同時に間髪入れずループさせるとなれば返って動作不良の元となってしまうのである。

　さていかにしてPCの負荷を軽減させるか?それはウエイトを入れるのが最も一般的な方法である。この長さは0.0秒…すなわち1/60秒あればほとんどの並列処理で解決できる。こんなに短くてよいのか!?という疑問があるかもしれないが、これでも十分に長い。人間にとっては”目にも止まらぬほどの速さ”だろうが、コンピューターの世界ではもはや”デンデン虫のような遅さ”なのである。別にもっと”遅く”してもよいのだが、そうするとキー入力等を要する自作システムでは処理が間に合わなくなってしまうだろう。実際「Shiftを押しながら○○」という操作で試したところでは0.3秒前後で微調整したら問題は発生しなかったが…。
　長々と書き続けた「イベント配置編」はこれでようやく出尽くしたようである。
徒然なる200x裏技集　第4話「マップ組みを極めよ(イベント配置編)」完
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