






「新規作成」 ボタンをクリックすると新規にオブジェクトイベントを作成します。 1 つのオブジェクトに複数のオ

ブジェクトイベントを作成することもできます。 名前をクリックすると、オブジェクトイベントの名前を変更で

きます。 「編集」 ボタンをクリックすると、このオブジェクトイベントのイベントエディタが開きます。

通常のイベントエディタに似ていますが、オブジェクトバーには一部のオブジェクトしか表示されていません。 

オブジェクトバーをご覧ください。 一番右に 「新しいオブジェクトをインポート」 という新しいオブジェクトが表

示されています。 グローバルイベントエディタと同様、このオブジェクトをクリックすると、ダイアログが開き、

オブジェクトをインポートすることができます。

注意 : フレームのイベントを編集している時に、オブジェクトイベントを含むオブジェクトはオブジェクトバーの

アイコンに 「B」 と小さく表示されます。 このようなオブジェクトのアイコンを右クリックすると、オブジェクト

イベントを開いて編集することができます。

グローバルイベントとオブジェクトイベントは、大変重要な意味を持つ場合があります。 これらを使用すること

によって、フレームのイベントの数を劇的に減らし、また管理を容易にすることができます。

付録 2. オブジェクトグループ
オブジェクトグループはフレームのイベントリストが複雑化するのを整理することができます。 例えば、ゲーム

でプレイヤーが数多くのトラップを避けていくような場合を考えてみましょう。 オブジェクトグループを使用し

ない場合、個々のトラップについて、一つ一つプレイヤーとトラップの衝突判定を設定することになります。 し

たがってトラップの数が多いほど、それだけイベント行を作成しなければなりません。

オブジェクトグループとは、オブジェクトと関連づけられたシンボルのようなものです。 例えば、「トラップ」 とい

うオブジェクトをグループをゲーム内の個々のトラップと関連付けます。 するとイベントエディタに 「トラップ」 と

いうオブジェクトグループのアイコンが追加されます。 そして、衝突についてのイベント行のすべてを、プレイヤー

とトラップという名のオブジェクトグループとの衝突を判定する、たった 1 行と差し替えることができるのです。

オブジェクトグループは、それが追加されたオブジェクトと

同様に動作します。 したがって条件、アクション、関数を

設定することができます。 あるオブジェクトにオブジェク

トグループを追加した場合、元のオブジェクトとオブジェク

トグループの間に違いは一切ありません。オブジェクトにオ

ブジェクトグループを追加するには、まずそのプロパティを

表示します。

フレームエディタでオブジェクトをクリックし、 「イベント」 

タブをクリックします。

オブジェクトグループをクリックし、「編集」 ボタンをクリッ

クすると 「オブジェクトグループ」 ダイアログボックスが表

示されます。

「追加」 ボタンをクリックして、利用可能なオブジェクトグ

ループリストからいずれかを選択し、 OK をクリックします。

結論 : オブジェクトグループは、アプリケーション開発の時

間を大きく節約し、コードを簡潔に、イベントリストを読み

やすくすることができます。
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付録 3. 高速ループ
アプリケーションを作成する上で、同じアクションを一定回数繰り返すイベントを作成することがあるでしょう。 

やり方は数多くありますが、 特別オブジェクトの条件で 「繰り返す」 を選択したり、カウンターを使用して繰り返

しの回数をカウントする方法などがあります。

Multimedia Fusion には、同じアクションを安全かつ高速に繰り返しを実行する手段が用意されています。 それ

が高速ループです。

高速ループとは？

高速ループとは、同じイベントを指定回数、高速に繰り返すためのシステムです。

高速ループの作成

まず、ループを初期化する必要があります。 特別オブジェクトのアクションメニューで 「高速ループ」 を選択しま

す。 「ループを開始」 というオプションがあります。 このアクションを選択すると、 2 つのパラメータを指定する

よう指示されます。

• ループ名を入力 : ループの名前を指定します。 短くわかりやすい名前を付けるとよいでしょう。

• ループ回数を入力 : 繰り返しの回数を指定します。

続いて、新規に 「ループが実行中」 の条件を作成する必要があります。 「新しい条件」 をクリックし、ダイアログ

で特別オブジェクトを右クリックします。 一番下の 「ループが実行中」 を選択してください。 続いて、ループ名

を入力します。 これで新しい条件行が作成されます。 この条件に対して、実行したいアクションを入力します。

動作の仕組み

Multimedia Fusion が 「ループを開始」 アクションを読み込むと、 「ループが実行中」 の条件を探します。 条件が

見つかると、ループの名前を確認します。 同じ名前であれば、そのイベントのアクションを実行します ( 名前が

同じでない場合は、検索を続行します )。 アクションが実行されると、ループカウンターのカウントが始まり、ア

クションを繰り返します。 アクションは高速に、指定回数だけ呼び出されます。

•	 同じループに対してプログラム内で複数の 「ループが実行中」 条件を設定することができます。

•	 数式エディタを使用してループの回数を抽出することも可能です。 特別のオブジェクトの関数で 「ループイン

デックスを取得」 を選択してください。

•	 ループ内にループを作成することもできます。 このようなループは、時間が長くなることがありますので、ご

注意ください。

付録 4. スクロールゲームの作成
Multimedia Fusion では、スクロールゲームを簡単に作成することができます。 次の手順に従ってください。

シンプルなスクロールゲーム

•	 アプリケーションのプロパティのウィンドウタブで、ウィンドウサイズとして適当なサイズを指定します。 

640x480 とか、高速スクロールならば 320x200 などを設定します。

•	 続いてウィンドウサイズより大きいサイズをフレームのサイズとして設定します。 例えば、ウィンドウサイズ

を 320x200 に設定した場合、フレームサイズを 960x200 に設定すると、ウィンドウの 3 倍のサイズを横

スクロールさせることができます。
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•	 スクロールは X 座標ゼロの位置 ( フレームの左端 ) からスタートします。 キャラクタやスコア、ライフの数な

どをフレームの左に配置し、続いて背景オブジェクトを配置します。 キャラクタには 8 方向の動作を設定して

キーボードで左右に動かせるようにしておきます。

•	 イベントエディタで 「常に実行」 の条件を作成し、次のアクションを入力します。 ストーリーボードオブジェク

トのアクションメニューで、 「スクロール > 左右にスクロール ( 表示中心 X 座標 )」 を選択し、メインキャラク

タの X 座標の位置を選択します。

F8 を押して動作を確認してみてください。 キャラクタを右に移動すると背景がスクロールしていくはずです。

静止オブジェクト

既定では、アクティブオブジェクトはスクロールにあわせて移動します。 しかし、一部のオブジェクト、例えば

スコアやライフオブジェクトなどはスクロールせずに、画面の同じ位置に留まっている必要があります。 これは

オブジェクトのプロパティで設定します。 フレームエディタでオブジェクトをクリックし、プロパティツールバー

で 「ランタイム」 タブをクリックします。

スクロールオプションの 「動作領域に固定 ( スクロール対象 )」 のチェックをはずしてください。 これでオブジェ

クトはスクロールとは関係なく指定の位置に留まります。

パララックススクロールゲーム

パララックススクロールとは、遠くのオブジェクトが近くのオブジェクトよりもゆっくりと移動するという、視差

を利用したものです。 車や電車に乗っている時に窓外を眺めることを想像してみてください。 非常に遠くにある

もの ( 山、月、星 ) は非常にゆっくりと動くかまたは全く動いていないように見えます。 さらに、中ぐらいの距離

にあるもの ( 丘、建物、木々 ) は道路標識などの近くにあるものよりゆっくり動いているように見えます。 パララッ

クススクロールゲームは、このような見た目に感じる動きを利用したものです。 MMF2 では簡単に作成できます。

•	 アプリケーションのウィンドウサイズと、フレームのサイズをさきほどと同じ設定にします。

•	 フレームエディタで、レイヤーツールバーを開き、オブジェクト ( 例えば、飛行機 ) をドロップするためのレイ

ヤーをいくつか作成します。

•	 各レイヤーに飛行機のオブジェクトをドロップします。

•	 飛行機をドロップしたレイヤーを選択し、プレイヤーのプロパティを表示します。 X 係数と Y 係数という 2 

つのスクロールオプションがあります。 これはこのレイヤーの横方向、縦方向のスクロール速度を表します。 

係数が 1 より小さい場合、レイヤーはゆっくりとスクロールします。 例えば、 0.5 に設定するとメインレイヤー

の半分の速度になります。 2 に設定すると 2 倍の速度でスクロールします。

•	 メインキャラクタを配置したレイヤーは常に係数を 1 にしておかねばなりません。 

•	 メインレイヤーより高速にスクロールするレイヤーについては、 「ラップ」 のオプションを有効にすると、グラ

フィックが常に画面上に表示されるようになります。

•	 イベントエディタに戻って、左右にスクロール ( 表示中心 X 座標 ) のアクションを設定します。
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付録 5. データエレメンツの編集
ワークスペースツールバーでアプリケーション名を右クリックすると、メニューに 「データエレメンツ」 というオ

プションが表示されます。 これは、アプリケーション内に含まれているデータを管理することができる、非常に

強力なオプションです。 オプションを選択すると、 「データエレメンツ」 ダイアログが表示されます。

このダイアログには、アプリケーションで使用されているすべてのデータエレメンツが表示され、それらを編集す

ることができます。 アプリケーションの内部をのぞくことができる小窓のようなものです。 データには、サウンド、

音楽、バイナリデータなどが含まれます。

図はダイアログのサウンドタブを表示したところです。 アプリケーションで使用されているすべてのサウンドファ

イルがリストに表示されています。 項目を選択して 「再生」 ボタンをクリックすれば内容を確認することができま

す。 他のサウンドファイルと入れ替えることも 「入れ替え」 ボタンで可能です。 イベントエディタを開いて、一

つ一つのサウンドファイルを変更する必要なく、このダイアログから変更可能なため、大変便利です。

「抽出」 ボタンをクリックすると、サウンドをファイルとしてディスクに保存できます。 

サウンドタブについて利用可能なオプションは次の通りです。

•	 プリロード : これは既定のオプションです。 フレームの開始時にサウンドファイルはメモリにロードされます。

利点: 素早く再生できます。 欠点: フレームに数多くのサウンドファイルが使用されている場合、フレームのロー

ドに時間がかかる場合があります。

•	 呼び出し時にロード : 再生の要求があった時点でサウンドをロードします。 利点 : フレームのロード時間が高速

になります。 欠点 : サウンドが再生されるまで時間がかかる場合があります。

•	 ディスクから再生 : サウンドファイルはロードされずに、ディスクから直接再生されます。 利点 : 数 MB にも

およぶような大きなサイズのサウンドファイルを使用する場合に利用できます。 欠点 : サウンドが再生される

のに少々時間がかかります。

「バイナリデータ」 タブではアプリケーションにファイルを埋め込むことができます。 これらのファイルはそれら

を必要するオブジェクトによって、アプリケーションから直接開かれます。 これによって、アクティブピクチャ

オブジェクトが使用するグラフィックファイルや、リッチエディットオブジェクトが使用するテキストファイルな

どを保護することができます。

注意 : ビデオオブジェクトのような一部のオブジェクトは、再生前にファイルをハードディスク上に一時ファイル

として抽出する場合があります。 また、すべてのサードパーティ製エクステンションがこの機能を使用している

わけではありません。 このタブは The Games Factory 2 には含まれません。

「エクステンション」 タブではアプリケーションで使用されているすべてのエクステンションオブジェクトが表示

されます。
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付録 6. エクステンション
本マニュアルでは Multimedia Fusion で数多くのオブジェクトを説明してきました。 これらのオブジェクトが

すべてメインプログラムに含まれているわけではありません。 ほとんどのものは外部ファイルとして保存されて

います。 これらをエクステンションオブジェクトと呼びます。

内部オブジェクトには次のオブジェクトがあります。

• 背景オブジェクト

• クイック背景オブジェクト

• アクティブオブジェクト

• カウンターオブジェクト

• 文字列オブジェクト

• スコアオブジェクト

• ライフオブジェクト

• フォーマットテキストオブジェクト

• 問題と回答オブジェクト

• サブアプリケーションオブジェクト

上記以外のオブジェクトはすべて外部オブジェクトで、拡張子 「.MFX」 のファイルです。 これらは 2 つのフォル

ダに分かれて保存されています。

•	 編集タイム関連のオブジェクトは 「Extensions」 フォルダ内に保存されています。

•	 ランタイム関連のオブジェクトは、「Data \ Runtime」 フォルダ内に保存されています。 このフォルダのファ

イルは 「Extensions」フォルダ内のファイルに比べて小さいサイズであることにお気づきになるかもしれませ

ん。 これはランタイムコードのみを含んでいるためです。 これら 2 つのフォルダのオブジェクトを移動した

りしないでください。

新しいトランジション

フレームで使用するフェードトランジションもまた、外部ファイルとして 「Transitions」 フォルダ内に保存され

ています。

新しい動作

エクステンションのシステムは動作についても使用されています。 例えば、ピンボール動作は 1 つの外部ファイ

ルとして保存されいてます。 新しい動作は 「.MVX」 という拡張子のファイルで 「Extensions」 フォルダ内に保存

されています。 これは The Game Factory 2 では利用できません。

開発チームは新しいオブジェクトや動作、トランジションなどを定期的に追加作成しています。 これらは www.

clickteam.com や www.clickteam.jp で配布される予定です。 定期的にウェブサイトをご覧になることをお勧

めします。 C++ 開発のスキルをお持ちならば、オリジナルのオブジェクトを作成することも可能です。 www.

clickteam.com で Multimedia Fusion の開発キット (MMFSDK) を配布しています。 エクステンションオブ

ジェクトは Multimedia Fusion 用としてのみ作成可能です。 The Games Factory 用の追加オブジェクトは 

Clickteam が提供します。
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付録 7. ランタイムオプション
アプリケーションのプロパティを表示し、 「ランタイムオプション」 タブをクリックしてください。 このタブには

ランタイムの調整を行う重要なプロパティが含まれています。

•	 フレームレート : ランタイムのフレームレートを設定

します。 既定では 50 に設定されています。 1 (1 秒

につき 1 フレーム ) から 1000 ( 既定の 50 倍高速 ) 

の間で設定可能です。

•	 マシン速度に依存しない : このオプションは特に描画

に時間のかかる大きいグラフィックを使用したゲーム

に使用します。 アニメーション表示が遅くなった場合

にこのオプションを使用すると改善される場合があり

ます。

•	 最小化時に実行 : このオプションが無効の場合、アプ

リケーションウィンドウを最小化した場合は、ランタ

イムが一時停止モードに入ります。 最小化中も続行し

たい場合はこのオプションを有効にしてください。

•	 サイズ変更中に実行 : 既定では、アプリケーションウィ

ンドウのサイズを変更中は、ランタイムは一時停止さ

れます。 変更中も続行したい場合はこのオプションを

有効にしてください。

•	 入力イベント時にスクリーンセーバーを停止しない : ちょっとしたゲームのように、インタラクティブなスク

リーンセーバーを作成したい場合もあるでしょう。 このオプションを使用すると、ユーザーがキーボードを押

してもスクリーンセーバーは終了しません。

•	 サウンド / マルチサウンド : 一度に複数のサウンド再生を許可します。

•	 サウンド / フレームをまたいでサウンドを再生 : このオプションが有効の場合は、次のフレームに移動してもサ

ウンドおよび音楽ファイルの再生を続行します。

•	 サウンド / アプリケーションのフォーカス解除時にサウンドをミュートしない : 既定では他のアプリケーション

がアクティブになるとサウンドは停止されます。

•	 表示 / 表示モード : このオプションは、ランタイムが使用する画像の表示方式を指定します。 「標準」 を選択す

れば、どのコンピュータでも動作します。 「DirectX」 を使用すると Microsoft DirectX インターフェイスを

使用します。 通常は 「標準」 より遅くなりますが、アプリケーションが解像度の変更オプションを使用し、標準

的でない解像度を使用する場合はこのオプションを使用する必要があるかもしれません ( 例 : 標準的なディスプ

レイモードのコンピュータでは 320x200 の解像度は利用できません )。 「DirectX + VRAM」 は通常高速に

なります。 特にスクロールするアプリケーションで有効です。 ただし、一部のインクエフェクトやトランジショ

ンを使用している場合は、非常に動作が遅くなる可能性もあります。

•	 V-Sync: モニタの垂直同期と表示を同期します。 結果的によりクリアに表示することができます。

•	 ビジュアルテーマを有効に : このオプションを有効にすると、 Windows の画面のプロパティで設定されたビ

ジュアルテーマを使用します。 無効の場合、アプリケーションウィンドウは、Windows のクラシックスタイ

ルのウィンドウを使用します。

•	 プレイヤー / 初期スコア : アプリケーション開始時にプレイヤーのスコアを 0 以外から開始することもできます。
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•	 プレイヤー / 初期ライフ : ゲーム開始時のプレイヤーのライフの数を指定します。

•	 プレイヤー / 既定のコントロール : 「編集」 ボタンをクリックすると、プレイヤーの既定のコントロールを変更

することができます。 既定では、 4 プレイヤー全員キーボードを使用します。

•	 Vitalize / プレビュー : Vitalize! プラグインがアプリケーションをロード中に表示する画像を選択します。 

付録 8. デバッガ
多くのオブジェクトやイベントを作成し、アプリケーションが複雑になってくると、しばしば自分が思ったように

動作しないことがあるでしょう。 Multimedia Fusion にはアプリケーションの問題発見の手助けをするデバッガ

というツールが用意されています。

デバッガはアプリケーションを実行する (F8) と自動的に開きます。 画面の左上に表示される小さなバーです。こ

のバーはアプリケーションには干渉せず、 ユーザーが操作するまでは何も行いません。 機能は左から次の通りです。

•	 巻き戻し : 現在のフレームをリスタートします。

•	 停止 : アプリケーションを終了し、 Multimedia Fusion のエディタ画面に戻ります。

•	 一時停止 : 一時停止モードに入ります。 このモードではオブジェクトを追加したりそれらの値を確認すること

ができます。 後ほどご説明します。

•	 ステップ : アニメーションをコマ送りで再生し、内容を確認することができます。

•	 再生 : 通常の再生速度に戻します。

•	 情報領域 : この領域にはフレームに含まれているオブジェクトの数と実行に必要なメモリ量が表示されています。

•	 + ボタン : デバッガウィンドウを開きます。

•	 閉じる : デバッガを閉じますが、アプリケーションの実行は続行されます。 

+ ボタンをクリックすると、図のようなデバッガウィンドウが表示されます。 

ご覧の通り、このウィンドウには情報が表示されます。 現在アプリケーション内で何が起きているかについての

情報です。 この情報はオブジェクトに関するものです。 既定で表示されているオブジェクトはシステムオブジェ

クトです。 フレーム番号、フレームレート、グローバル変数、グローバル文字列などが表示されます。 すべての

情報はツリー形式で表示され、通常の操作でフォルダを開いたり閉じたりすることができます。

*	 この画面にアプリケーションのオブジェクトを追加することができます。 まずは、一時停止をクリックして一

時停止モードに入ります。 次のいずれかの操作を行います。
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•	 ウィンドウ右下にある 「オブジェクトを追加」 ボタンをクリックして、リストからオブジェクトを選択します。

•	 または、フレーム内で直接オブジェクトをクリックすると、自動的にそのオブジェクトがデバッガに追加されま

す。

*	 デバッガを開いたままアプリケーションをリスタートすることができます。 アプリケーションに変更を加える

とそれらの値は更新されます。

*	 グローバル変数やグローバル文字列をダブルクリックすると変更することができます。 ダブルクリックしても

フォルダが開かない場合は、グローバル変数、文字列が設定されていません。

デバッガを使用すれば、アプリケーションの実行中にオブジェクトをモニタすることができます。 モニタするオ

ブジェクトが画面上に表示されている必要はありません。

付録 9. スタンドアローンアプリケーションの作成
Multimedia Fusion で作成したアプリケーションをお友達に配布したり、インターネット上で配布することができ

ます。 Multimedia Fusion がインストールされていないコンピュータ上でも作成したアプリケーションを実行する

ことができます。 したがってこれをスタンドアローンアプリケーション ( 独立したアプリケーション ) と呼びます。

Multimedia Fusion では 3 種類のスタンドアローンアプリケーションを作成できます。

•	 実行ファイル (.EXE): アプリケーションファイルをダブルクリックして実行します。

•	 スクリーンセーバーファイル (.SCR): スクリーンセーバーとして動作します。

•	 インターネットアプリケーション (.CCN): Vitalize! プラグインを利用してウェブブラウザ上で動作します。

CCN ファイルはサブアプリケーションオブジェクトによって理解されます。したがって、プロジェクトにサブア

プリケーションが使用されている場合は、このフォーマットでビルドする必要があります。 アプリケーションの

種類の選択は、アプリケーションのプロパティ ( ワークスペースツールバーでアプリケーションをクリックして表

示 ) で 「設定」 タブをクリックします。 次のプロパティが用意されています。

•	 ビルドの種類 : スタンドアローンアプリケーション、スクリーンセーバー、インターネットアプリケーションの

いずれかを選択します。

•	 ビルドファイル名 : 既定では空欄ですが、ビルドファイル名はアプリケーション名に .EXE、 .SCR または 

.CCN の拡張子を付けたものになります。 必要に応じて変更可能です。

•	 インストール設定 : インストーラを作成したい場合は、「編集」 ボタンをクリックして設定を行います。

アプリケーションをビルドするには、メインメニューで 「ファイル > ビルド > アプリケーション」 を選択します。 

プロジェクト全体をビルドする場合は、 「ビルド > すべて」 を選択します。

付録 10. Vitalize!
Vitalize! は、 Multimedia Fusion で作成したアプリケーションをインターネットアプリケーションとしてビルド

し、ウェブブラウザ (MS Internet Explorer、 FireFox) 上でアプリケーションのプレイを可能にするインターネッ

トプラグインです。 詳細はヘルプファイルでご確認ください。
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