
は じ め に

ご 清 覧 い た だ き あ り が と う ご ざ い ま す 。

　 P a r e n t e r _ d s は レ イ ア ウ ト の シ ー ン で 選 択 し た ア イ テ ム の 位 置 ・ 回 転

を 固 定 さ せ る L i g h t W a v e 3 D プ ラ グ イ ン で す 。 元 々 は 自 分 専 用 に 作 成

し た モ ノ で す が 、 L W ユ ー ザ ー の 皆 様 の 共 有 財 産 の 一 部 に な れ ば と 思

い 、 汎 用 性 の 高 い も の へ と 作 り 直 し ま し た 。

　 プ ラ グ イ ン の 不 具 合 に よ る サ ポ ー ト に つ い て で す が 、 私 は プ ロ グ ラ

マ ー が 本 職 で は あ り ま せ ん の で 直 ぐ に 対 応 出 来 な い 場 合 が あ り ま す 。

本 来 な ら ば 、 そ う い っ た 面 を し っ か り し な く て は い け な い の で す が 、 ど う

し て も 時 間 が と れ な か っ た り 技 術 面 で 対 応 出 来 な い 場 合 が あ り ま す の

で 、 私 も 皆 様 と 同 じ 一 人 の L W ユ ー ザ ー と し て ご 理 解 い た だ け る と 助 か

り ま す 。

　 ○ 体 験 版 ・ 製 品 版 の 違 い

　 　 体 験 版 と 製 品 版 で 機 能 的 な 制 限 は あ り ま せ ん が 、 体 験 版 は 使 用 回

　 　 数 の 制 限 が あ り ま す 。 P a r e n t e r 以 外 は オ マ ケ の も の で す 。

　 　 P a r e n t e r _ d e m o  1 5 回 　 / 　 A l i g n T o P a t h _ d e m o  1 0 回

　 　 B a l l R i g _ d e m o 　 5 回 　 / 　 C o i n R i g _ d e m o 　 5 回

　 ○ 体 験 版 ご 利 用 の 注 意

　 　 W i n d o w s ユ ー ザ ー の 方 は W i n d o w s の ユ ー ザ ー ア カ ウ ン ト を 無

　 　 効 に し て か ら L ス ク リ プ ト （ . l s c ） を ご 利 用 く だ さ い 。 有 効 の ま ま

　 　 L ス ク リ プ ト を 読 み 込 む と L W が 落 ち て し ま い ま す 。
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： L o c k I n P l a c e を 利 用 し た 図 。

 N a m e ： P a r e n t e r _ d s

 V e r s i o n ： L W 1 1 . 6 ～

 L S c r i p t ： g e n e r i c （ レ イ ア ウ ト ）

          

　 P a r e n t e r _ d s は 、 「 は じ め に 」 で ご 説 明 し た 通 り 、 選 択 し た ア イ テ ム

を 固 定 す る 為 の レ イ ア ウ ト プ ラ グ イ ン で す 。 主 に キ ャ ラ ク タ ー の 歩 行 や

物 を 持 つ 時 な ど に 利 用 し ま す が 、 考 え 方 次 第 で 様 々 な 利 用 方 法 が 見 つ

か る と 思 い ま す 。

【 利 用 条 件 】

　 ・ 自 動 キ ー を オ ン に し て く だ さ い 。

　 ・ 同 名 の ア イ テ ム （ N u l l  ( 1 ) 　 、 N u l l  ( 2 ) ） に は 利 用 し な い で 下 さ い。
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パ ネ ル の 説 明

◆  L o c k I n P l a c e （ そ の 場 で 固 定 ） - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - -

現在選択されているアイテムの位置に LockItem を追加します。

注意　：　同名のアイテムには利用出来ません。

　　　　　　Null (1)　、Null (2)のような同名で自動で

　　　　　　番号がカウントされるアイテムには利用出

　　　　　　来ません。

　① Base アイテムを追加します。LockInPlace と LockToItem を利用する時に必要なものです。

　②接尾辞のキャラ名を入力します。BaseItem と LockItem 追加時に入力します。

　③現在選択されているアイテム名が表示されます。

　④その場でアイテム位置を固定します。

　⑤ LockItem をどの Base アイテムの子にするか決めます。（④をオンで有効）

　⑥ LockItem の色を決めます。（④をオンで有効）
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　⑦誤ってアイテムをロックした時に元の状態へ戻します。

　⑧アイテム位置の固定を解除します。

　⑨ LockItem の色を決めます。（⑧をオンで有効）

　⑩ LockItem の動きを固定されたアイテムへ焼き付けます。

　⑪始まりと終わりのフレーム範囲を指定してモーションベイクさせます。（⑩をオンで有効）

◆  L o c k T o I t e m （ ア イ テ ム へ 固 定 ） - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - -

現在選択されているアイテムの位置に LockItem を追加します。

注意　：　同名のアイテムには利用出来ません。

　　　　　　Null (1)　、Null (2)のような同名で自動で

　　　　　　番号がカウントされるアイテムには利用出

　 　 　 　 来 ま せ ん 。

　 ⑫ 現在複数選択されている 2 番目のアイテム名が表示されます。
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　 ⑬ 1 番目に選択したアイテムを 2 番目に選択したアイテムへ固定します。

　 ⑭ LockItem の色を決めます。LockItem（Null）自体は非表示になっています。

　　　（⑬をオンで有効）

　 ⑮ 誤ってアイテムをロックした時に元の状態へ戻します。

　 ⑯ アイテム位置の固定を解除します。

　 ⑰ LockItem の動きを固定されたアイテムへ焼 き 付 け ま す 。

　 ⑱ 始まりと終わりのフレーム範囲を指定してモーションベイクさせます。

　　　（⑰をオンで有効）

使 用 方 法 （ 早 見 表 ）

◆  L o c k I n P l a c e の 使 用 手 順 - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - -

　[1] ： Base Item

　　固定したいアイテムにベースアイテムを追加します。

　　[ 準備 ]
　　一番親に当たるアイテムを選択します。

　　①　Base Item　オン。

　　②　名称（接尾辞）　　　　入力。

　　　　　例：　L_GoalItem_sam　→　接尾辞の「_sam」を入力。

　　③　スクリプト　実行。
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　[2] ： LockInPlace （Lock）
　　その場でアイテムを固定します。

　　[ 準備 ]
　　固定したいアイテムを 1 つ選択して固定開始フレーム

　　へ移動します。

　　①　名称　　　入力。

　　②　Lock　　　オン。

　　③　どの Base アイテムの子にするか。

　　　　（Right / Center /Left）

　　④　LockItem の色。

　　⑤　スクリプト　　　実行。

　[3] ： LockInPlace （Undo）

　誤って【Lock】を実行した場合はアンドゥで元の状態に

　戻します。

　　[ 準備 ]
　　固定された/したアイテムのどちらか 1 つを選択します。

　　①　Undo　　　オン。

　　②　スクリプト　　　実行。
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　[4] ： LockInPlace （UnLock）

　Lock したアイテムを解除します。

　　[ 準備 ]
　　固定された/したアイテムのどちらか 1 つを選択して

　　固定終了フレームへ移動します。

　　①　UnLock　　　オン。

　　②　UnLockItem（目安アイテム）の色。

　　③　Lock Baker　　　オン。

　　　　（固定されたアイテムに動きを焼き込む。）

　　④　UnLock Baker のフレームの範囲　　　指定。

　　　　（S はスタート。　E はエンド。）

　　⑤　スクリプト　　　実行。

　 後 は [ 2 ] ～ [ 4 ] の 繰 り 返 し で す 。
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◆ 　 L o c k T o I t e m の 使 用 手 順 - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - -

　[1] ： Base Item

　　固定したいアイテムにベースアイテムを追加します。

　　[ 準備 ]
　　一番親に当たるアイテムを選択します。

　　①　Base Item　オン。

　　②　名称　　　　入力。

　　 例：　L_GoalItem_sam　→　接尾辞の「_sam」を入力。

　　③　スクリプト　実行。

　[2] ： LockToItem （Lock）

　　選択したアイテムへ固定します。

　　[ 準備 ]
　　アイテムを 2 つ選択して、1 番目に選択したアイテム

　　を 2 番目に選択したアイテムへ固定します。

　　①　名称　　　入力。

　　②　Lock　　　オン。

　　③　LockItem の色。

　　④　スクリプト　　　実行。
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　[3] ： LockToItem （Undo）

　誤って【Lock】を実行した場合はアンドゥで元の状態に

　戻します。

　　[ 準備 ]
　　固定された/したアイテムの両方を複数選択します。

　　（Lock した時と同様の選択順にしてください。）

　　①　Undo　　　オン。

　　②　スクリプト　　　実行。

　[4] ： LockToItem （UnLock）

　Lock したアイテムを解除します。

　　[ 準備 ]
　　固定された/したアイテムの両方を複数選択します。

　　（Lock した時と同様の選択順にしてください。）

　　①　UnLock　　　オン。

　　②　UnLock Baker　　　オン。

　　　　（固定されたアイテムに動きを焼き込む。）

　　③　Lock Baker のフレームの範囲　　　指定。

　　　　（S はスタート。　E はエンド。）

　　④　スクリプト　　　実行。

　 後 は [ 2 ] ～ [ 4 ] の 繰 り 返 し で す 。
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使 用 方 法 （ 実 例 ）

◆  サ ン プ ル - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - -

　 ダ ウ ン ロ ー ド さ れ た フ ァ イ ル に は 下 半身 リ グ の シ ー ン フ ァ イ ル が 含 ま

れ て い ま す 。 こ の サ ン プ ル を 例 に P a r e n t e r _ d s の 使 用 方 法 を ご 説 明

し ま す 。  

（ 0 0 0 1 _ S a m p l e . l w s ）

（ 0 0 0 2 _ S a m p l e _ W a l k . l w s ）
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◆  歩 行 - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - -

　 L o c k I n P l a c e を 利 用 し て 歩 行 モ ー シ ョ ン を 作 成 し ま す 。

[  準備  ]

1 　 ： 　 「 0 0 0 2 _ S a m p l e _ W a l k . l w s 」 の シ ー ン を 開 き ま す 。

　 　 　  こ の シ ー ン フ ァ イ ル に は 移 動 し な い 状 態 の 歩 行 サ イ ク ル が 作 成 さ

　 　 　  れ て い ま す 。

2 　 ： 　 フ レ ー ム ス ラ イ ダ を 1 2 0 フ レ ー ム へ ド ラ ッ グ 、 M a s t e r ア イ テ ム を

　 　 　  選 択 し て Z 方 向 に - 4 . 8 m 移 動 し ま す 。 プ レ ビ ュ ー 再生 す る と 歩 く

　 　 　  動 き が 出 来 上 が っ た と 思 い ま す 。 し か し 、 こ の 状 態 で は 足 が 滑 っ

　 　 　  て い る よ う に 移 動 し て い る の で 、 足 の ゴ ー ル ア イ テ ム を 地 面 に

　 　 　  し っ か り 固 定 さ せ る 必 要 が あ り ま す 。

　 　 　  こ こ か ら P a r e n t e r _ d s の 出 番 で す 。

[  B a s e I t e m を 追 加  ]  

3 　 ： 　 L o c k I t e m を 追 加 す る 為 の 準備 を し ま す 。

　 　 　  一 番 親 で あ る M a s t e r が 選 択 さ れ て い る 事 を 確認 し て

　 　 　  P a r e n t e r _ d s の コ マ ン ド ボ タ ン を 押 し ま す 。 「 B a s e  I t e m 」 の

　 　 　  チ ェ ッ ク ボ ッ ク ス を オ ン 、 「 T e a c h  a  n a m e . 」 に キ ャ ラ 名 を 入 力

　 　 　  し ま す 。 今 回 は 適当 に s a m p l e の 「 _ s a m 」 を キ ャ ラ 名 と し て 入 力

　 　 　  し ま し ょ う 。

　 　 　  （ 下 の 画像 の M a s t e r ア イ テ ム に 接 尾 辞 で 「 _ s a m 」 が 付 け ら れ

　 　 　 　 て い ま す が 、 こ れ は 付 け て も 付 け な く て も ど ち ら で も 構 い ま せ ん。

　 　 　 　 B a s e ア イ テ ム に 名 前 さ え 付 け て あ れ ば P a r e n t e r _ d s は 問題

　 　 　 　 無 く 利 用 出 来 ま す 。 ）
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4 　 ： 　 O K ボ タ ン を 押 す と 、 4 つ の ア イ テ ム が 追 加 さ れ て リ グ の 一 番 親

　 　 　  の ア イ テ ム が 「 B a s e _ （ キ ャ ラ 名 ） 」 に な り ま し た 。

[  L o c k I t e m を 追 加  ]

5 　 ： 　 右 足 の ゴ ー ル ア イ テ ム 「 R _ L e g G o a l 」 か ら 固 定 し ま し ょ う 。

　 　 　  0 フ レ ー ム で あ る こ と を 確認 し て 右 足 の ゴ ー ル ア イ テ ム を 選 択 し、

　 　 　  P a r e n t e r _ d s を 起 動 し ま す 。

6 　 ： 　 「 T e a c h  a  n a m e . 」 に キ ャ ラ 名 を 入 力 し て 、 L o c k I n P l a c e タ ブ

　 　 　  の 「 L o c k 」 の チ ェ ッ ク ボ ッ ク ス を オ ン に し ま す 。

7 　 ： 　 「 R ｜ C ｜ L 」 の ボ タ ン と L o c k I t e m の 色 の プ ル ダ ウ ン が 有 効 に

　 　 　  な り ま し た 。 「 R ｜ C ｜ L 」 は 、 ど の B a s e ア イ テ ム の 階層 に

　 　 　  L o c k I t e m を 追 加 す る の か を 決 め ま す 。

　 　 　  右 足 の ゴ ー ル ア イ テ ム を 選 択 し て る の で 「 R 」 を 選 択 し ま し ょ う 。
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8 　 ： 　 O K ボ タ ン を 押 す と 、 右 足 に L o c k I t e m が 追 加 さ れ ま し た 。

　 　 　 　 フ レ ー ム ス ラ イ ダ を 動 か す と 足 が 固 定 さ れ て い る の が 分 か り ま す。

9 　 ： 　 現 在 選 択 さ れ て い る N u l l が L o c k I t e m な の で 早 速 動 き を 付 け

　 　 　  て い き ま す 。 7 フ レ ー ム へ 移 動 し て 横 面 か ら 見 て I K チ ェ ー ン が

　 　 　  真 っ 直 ぐ に な る よ う に 移 動 し て 回 転 で P 値 を 0 ° に し ま す 。

　 　 　  フ レ ー ム ス ラ イ ダ を 動 か し て 足 の 動 き が 自 然 に な っ て い る か 確認

　 　 　  し て く だ さ い 。 理 想 的 な 足 の 接 地 が 出 来 て い る と 思 い ま す 。

[  L o c k I t e m を 解 除  ]

1 0 　 ： 　 7 フ レ ー ム か ら 1 5 フ レ ー ム へ 移 動 し て ア イ テ ム の 固 定 を 解 除 し

　 　 　   ま し ょ う 。 こ の 時 、

　 　 　  ・ 「 R _ L e g G o a l _ L O C K 」

　 　 　  ・ 「 R _ L e g G o a l 」

　 　 　  ど ち ら か を 選 択 し て い る こ と を 確認 し て く だ さ い 。

1 1 　 ： 　 P a r e n t e r _ d s を 起 動 し ま す 。

　 　  　  L o c k I n P l a c e タ ブ の 「 U n L o c k 」 の チ ェ ッ ク ボ ッ ク ス を オ ン に

　 　   　 し ま す 。 U n L o c k 実 行 後 、 L o c k I t e m は 何 の 意 味 を 成 さ な い

　 　 　 　 足 跡 の 目 安 ア イ テ ム に な る の で 、 右 足 の L o c k I t e m だ と 分 か り

　 　 　 　 易 い よ う に B l a c k か ら 他 の 色 を 指 定 し て 構 い ま せ ん 。
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1 2 　 ： 　 O K ボ タ ン を 押 す と 、 右 足 の ア イ テ ム が L o c k I t e m か ら 解 放 さ

　 　 　 　  れ て 0 ～ 1 5 フ レ ー ム の 範 囲 で L o c k I t e m の 位 置 に 固 定 さ れ ま

　 　 　 　  し た 。

1 3 　 ： 　 し か し 、 こ れ は 始 め の フ レ ー ム か ら 固 定 を 行 っ た も の な の で 、

　 　 　 　  U n L o c k を オ ン に す る だ け で 上 手 く 出 来 ま し た が 、 そ れ 以 降 の

　 　 　 　  動 き を 固 定 す る 場 合 に は 「 L o c k B a k e r 」 を 利 用 し て モ ー シ ョ ン

　 　 　 　  ベ イ ク す る 必 要 が あ り ま す 。 言 っ て い る 意 味 が よ く 分 か ら な い か

　 　 　 　  も 知 れ な い の で 、 今度 は あ え て 失敗 し て み ま す 。

[  2 歩 目 の L o c k I t e m 追 加  ]

1 4 　 ： 　 左 足 の ゴ ー ル ア イ テ ム を 選 択 し て 2 歩 目 の L o c k I t e m を 追 加

　 　 　 　  し ま し ょ う 。 1 5 フ レ ー ム へ 移 動 し て 5 ～ 1 2 と 同 じ 作 業 を 行 い ま

　 　 　 　  す 。 今度 は 左 足 な の で 「 R ｜ C ｜ L 」 の ボ タ ン の 選 択 は 「 L 」 に し

　 　 　 　  て く だ さ い 。

1 5 　 ： 　 無 事 に 出 来 た よ う に 見 え ま す が 、 よ く 見 る と 1 5 フ レ ー ム ～ 2 2 フ

　 　 　 　  レ ー ム の 間 が 固 定 さ れ て い ま せ ん 。 こ れ は 前 の 動 き が あ る 為 に

　 　 　 　  上 手 く 固 定 出 来 て い な い の で す 。 こ こ も し っ か り 固 定 さ せ た い

　 　 　 　  場 合 に は 「 L o c k B a k e r 」 を 利 用 す る の で も う 一 度 ア イ テ ム を 固

　 　 　 　  定 し 直 し ま し ょ う 。

1 6 　 ： 　 L o c k I n P l a c e は 再度 ア イ テ ム を 固 定 す る こ と は 出 来 な い の で、

　 　 　 　  こ う い っ た 修正 に は L o c k T o I t e m を 利 用 し て い き ま す 。
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[  L o c k T o I t e m で 固 定 の 修正  ]

1 7 　 ： 　 L o c k T o I t e m は 本 来 、 物 を 持 っ た り 放 し た り す る 時 に 利 用 し ま

　 　 　 　  す が 、 L o c k I n P l a c e で 残 っ た 目 安 ア イ テ ム を 利 用 し て 再度 固

　 　 　 　  定 修正 を 行 う こ と が 出 来 ま す 。

　 L o c k T o I t e m の 利 用 条 件 は 、

　 ・ 　 一 番 目 に 選 択 し た ア イ テ ム 　 ＝ 　 固 定 さ れ る ア イ テ ム

　 ・ 　 二 番 目 に 選 択 し た ア イ テ ム 　 ＝ 　 固 定 す る ア イ テ ム

　 こ の よ う に 2 ア イ テ ム 複 数 選 択 で 認識 さ れ る よ う に な り 、 コ マ ン ド

　 を 実 行 す る 為 の 条 件 に な り ま す 。

1 8 　 ： 　 こ れ を 踏 ま え て 、 左 足 の ゴ ー ル ア イ テ ム と 左 足 の 目 安 ア イ テ ム

　 　 　 　  を 選 択 し ま す 。 選 択 順 に 注 意 し て く だ さ い 。

　 　 　 　  （ 目 安 ア イ テ ム は ビ ュ ー 上 で 選 択 出 来 な い よ う に し て い る 為 、 ス

　 　 　 　  ケ マ テ ィ ッ ク ビ ュ ー か ら 選 択 し て く だ さ い 。 ）

1 9 　 ： 　 1 5 フ レ ー ム へ 移 動 し て P a r e n t e r _ d s を 起 動 し ま す 。 　

　 　 　 　  「 T e a c h  a  n a m e . 」 に キ ャ ラ 名 を 入 力 し て 、 L o c k T o I t e m タ

　 　 　 　  ブ の 「 L o c k 」 の チ ェ ッ ク ボ ッ ク ス を オ ン に し ま す 。

2 0 　 ： 　 フ レ ー ム ス ラ イ ダ を 動 か す と 再度 固 定 さ れ た の が 確認 で き ま す。

　 　 　 　  そ の ま ま 3 0 フ レ ー ム へ 移 動 し て U n L o c k し ま し ょ う 。
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2 1 　 ： 　 L o c k し た 時 の 手 順 と 同 様 に ア イ テ ム 選 択 が さ れ て い る の を 確

　 　 　 　  認 し た ら P a r e n t e r _ d s を 起 動 し ま す 。 L o c k T o I t e m タ ブ の

　 　 　 　  「 U n L o c k 」 と 「 L o c k B a k e r 」 の 2 つ の チ ェ ッ ク ボ ッ ク ス を オ ン

　 　 　 　  に し ま す 。

　 　 　 　  （ L o c k B a k e r は 単 体 で 利 用 出 来 ま せ ん 。 U n L o c k と 同 時 に

　 　 　 　  行 っ て く だ さ い 。 ）

2 2 　 ： 　 す る と 、 始 ま り （ S ） と 終 わ り （ E ） の フ レ ー ム が 指 定 出 来 ま す 。

　 　 　 　  1 5 ～ 3 0 フ レ ー ム の 固 定 範 囲 を モ ー シ ョ ン ベ イ ク し て も 良 い で

　 　 　 　  す が 、 無 駄 に キ ー を 作 成 し た く な い の で 上 手 く 固 定 出 来 て い な

　 　 　 　  い 1 5 ～ 2 2 フ レ ー ム の 範 囲 を 指 定 し ま す 。

2 3 　 ： 　 O K ボ タ ン を 押 す と 、 モ ー シ ョ ン ベ イ ク と ロ ッ ク 解 除 が 実 行 さ れ

　 　 　 　  て 、 今度 は し っ か り 固 定 さ れ た 動 き に な り ま し た 。 L o c k B a k e r
　 　 　 　  は L o c k I n P l a c e か ら も 行 う こ と が 出 来 る の で 、 あ ら か じ め 固

　 　 　 　  定 さ せ る フ レ ー ム 範 囲 が 分 か っ て い れ ば L o c k T o I t e m の 修正

　 　 　 　  作 業 を 行 う 必 要 は あ り ま せ ん 。

こ れ で 、 P a r e n t e r _ d s の 一 通 り の 説 明 は 終 わ り で す 。

次 は L o c k T o I t e m の 本 来 の 使 用 方 法 を ご 説 明 し ま す 。
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◆  足 で 玉 転 が し - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - -

　 L o c k T o I t e m を 利 用 し て 玉 転 が し を し ま す 。 球 の リ グ を 作 成 す る 為

に 「 B a l l R i g _ d s 」 の L ス ク リ プ ト を 利 用 し て い き ま す 。

[  準備  ]

1 　 ： 　 ア イ テ ム タ ブ → 開 く →別 シ ー ン か ら 「 0 0 0 1 _ S a m p l e . l w s 」 を 開

　 　 　  い て 下 半身 の リ グ を 追 加 し ま す 。 P a r e n t e r _ d s で B a s e I t e m を

　 　 　  追 加 し ま す 。 名 前 は 先 ほ ど と 同 じ 「 _ s a m 」 に し ま し ょ う 。

　 　 　  （ L o c k T o I t e m を 利 用 す る だ け な ら B a s e I t e m の 子 ア イ テ ム

　 　 　 　 「 R _ L c _ s a m 」 、 「 C _ L c _ s a m 」 、 「 L _ L c _ s a m 」 を 削 除 し て 構

　 　 　  い ま せ ん 。 ）

2 　 ： 　 足 で 転 が す 為 の 球 を 作 り ま す 。

　 　 　  レ イ ア ウ ト の 「 モ デ ラ ー ツ ー ル 」 タ ブ → 「 作 成 」 カ テ ゴ リ → 「 球 」 を

　 　 　  選 択 し ま す 。

3 　 ： 　 R a d i u s の X Y Z の 値 を 2 0 0 m m 、 C e n t e r  Y の 値 を

　 　 　  - 2 0 0 m m に し て O K ボ タ ン を 押 し ま す 。

　 　 　   ※ 球 が 見 易 い よ う に 下 半 身 の リ グ は 非 表 示 で 説 明 し て い き ま す 。

4 　 ： 　 球 の オ ブ ジ ェ ク ト が 作 成 さ れ ま し た の で 、 次 は リ グ を 作 成 し ま す 。
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5 　 ： 　 球 が 選 択 さ れ て い る こ と を 確認 し た ら B a l l R i g _ d s の コ マ ン ド ボ

　 　 　  タ ン を 押 し ま す 。 「 1 . G e n e r a t e  N u l l 」 が ア ク テ ィ ブ に な っ て い

　 　 　  る の を 確認 し て O K ボ タ ン を 押 し ま し ょ う 。

6 　 ： 　 リ グ を 作 成 す る 為 の 2 つ の N u l l が 追 加 さ れ ま し た 。 こ れ は 球 の

　 　 　  大 き さ を 測 る 為 の ア イ テ ム で す 。

　 　 　  赤 色 の N u l l 「 U n d e r _ b a l l 」 を ボ ー ル の 底 - 2 0 0 m m に 移 動 し て、

　 　 　  緑 色 の N u l l 「 U P _ b a l l 」 を ボ ー ル の 天辺 4 0 0 m m に 移 動 し ま す。

7 　 ： 　 球 が 選 択 さ れ て い る こ と を 確認 し て 、 も う 一 度 B a l l R i g _ d s の コ

　 　 　  マ ン ド ボ タ ン を 押 し て 「 2 . B a l l  S e t u p 」 を 選 択 し ま す 。 す る

　 　 　  と 、 S u f f i x _ N a m e が ア ク テ ィ ブ に な る の で 「 _ b a l l 」 と 適当 に 名

　 　 　  前 を 付 け て O K ボ タ ン を 押 し ま す 。
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8 　 ： 　 球 の リ グ が 作 成 さ れ ま し た 。 C T R L _ b a l l を 選 択 し た 状 態 で 移 動

　 　 　  す る と コ ロ コ ロ と 転 が り ま す 。

　 　 こ れ で L o c k T o I t e m を 利 用 す る 為 の 準備 が 出 来 ま し た 。

[  L o c k I t e m を 追 加  ]

9 　 ： 　 球 を 左 足 の 手 前 に 置 き ま し ょ う 。

　 　 　  一 番 親 ア イ テ ム 「 M a s t e r _ b a l l 」 を 選 択 し て X 方 向 に

　 　 　  2 0 0 m m 、 Z 方 向 に - 2 0 0 m m 移 動 し ま す 。
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1 0 　 ： 　 左 足 の ゴ ー ル ア イ テ ム を ボ ー ル に 固 定 し て い き ま す 。 左 足 の

　 　 　  　 ゴ ー ル ア イ テ ム 「 L _ L e g G o a l 」 を 選 択 し て 、 S h i f t キ ー を 押 し

　 　 　 　  な が ら ボ ー ル の 緑 の 固 定 ア イ テ ム 「 r o t _ b a l l 」 を 選 択 し ま す 。

1 1 　 ： 　 P a r e n t e r _ d s を 起 動 し ま す 。

　 　 　  　 「 T e a c h  a  n a m e . 」 に キ ャ ラ 名 「 _ s a m 」 を 入 力 し て 、

　 　 　 　  L o c k T o I t e m タ ブ の 「 L o c k 」 の チ ェ ッ ク ボ ッ ク ス を オ ン に し ま

　 　 　 　  す 。

1 2 　 ： 　 足 が 球 に 固 定 さ れ ま し た 。 玉 の 制 御 ア イ テ ム 「 C T R L _ b a l l 」 を

　 　 　 　  移 動 す る と ボ ー ル を グ リ グ リ と 転 が す 動 き が 付 け ら れ ま す 。

1 3 　 ： 　 N u l l と B o n e だ け で は 分 か り 辛 い で す が 、 足 が 球 に め り 込

　 　 　 　  ん で い る 場 合 は 「 r o t _ b a l l 」 に 追 加 さ れ た 子 ア イ テ ム

　 　 　 　  「 r o t _ b a l l _ n o n e _ l k 」 を 移 動 し て 位 置 調整 し て く だ さ い 。

　 　 　 　 あ と 、 球 の 黄 色 ア イ テ ム 「 r o t _ b a s e _ b a l l 」 を 回 転 す る と ボ ー ル

　 　 　 　 の 形 状 に 沿 っ て 足 の ゴ ー ル ア イ テ ム を 移 動 さ せ る こ と が 出 来 る

　 　 　 　 の で 、 「 r o t _ b a l l _ n o n e _ l k 」 と 上 手 く 利 用 し て く だ さ い 。

1 4 　 ： 　 U n L o c k に つ い て は 既 に 歩 行 で 説 明 し ま し た の で 省 き ま す 。

　 　 　   こ れ で 使 用 例 の 説 明 は お 終 い で す 。
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◆ 　 犬 や 昆 虫 な ど 二 本 足 以 上 の 場 合 - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - -

　 L o c k I n P l a c e は 二 足 歩 行 限 定 の 利 用 を 想 定 し て い ま し た が 、 使 い

方 次 第 で 犬 や 昆 虫 と い っ た 4 本 足 や 6 本 足 に も 利 用 出 来 ま す 。 こ れ は

実 例 で は な く 、 読 ん で 理 解 す る 程度 に 留 め て く だ さ い 。

1 　 ： 　 L o c k I n P l a c e や L o c k T o I t e m を 利 用 す る の に B a s e I t e m を

　 　 　  追 加 す る の は も う 理 解 さ れ て い ま す ね？ B a s e I t e m を 追 加 す る

　 　 　  と 最大 3 つ ま で の L o c k I t e m を 追 加 す る こ と が 出 来 ま す 。

　 　 　  （ L o c k T o I t e m は い く つ で も 出 来 ま す 。 ）

2 　 ： 　 し か し 、 こ れ で は 3 本 足 ま で し か 利 用 出 来 ま せ ん 。 も っ と

　 　 　  L o c k I n P l a c e を 利 用 す る 為 の B a s e ア イ テ ム を 増 や し た い ・ ・ ・

　 　 　  そ う で す 、 増 や し て し ま え ば 良 い の で す 。 追 加 し た B a s e I t e m に

　 　 　  ま た 新 し く B a s e I t e m を 作 っ て し ま い ま し ょ う 。

3 　 ： 　 現 在 一 番 親 に 当 た る ア イ テ ム は 「 B a s e _ （ キ ャ ラ 名 ） 」 な の で 、 こ

　 　 　  の ア イ テ ム を 選 択 し て も う 一 度 P a r e n t e r _ d s で B a s e I t e m を 追

　 　 　  加 し ま す 。 「 T e a c h  a  n a m e . 」 に は 別 の 名 前 を 入 力 す る か 、 名

　 　 　  前 + 番 号 を 入 力 す る と 良 い で し ょ う 。

4 　 ： 　 上 の 画像 は B a s e I t e m を 二 連続 で 追 加 し た 結果 で す 。 ア イ テ ム

　 　 　  を L o c k す る 時 に 、 「 T e a c h  a  n a m e . 」 に そ れ ぞ れ B a s e I t e m
　 　 　  に 付 け た 名 前 を 入 力 す れ ば 、 各 ベ ー ス ア イ テ ム の 子 と し て

　 　 　  L o c k I t e m が 追 加 さ れ ま す 。 こ の ス ケ マ テ ィ ッ ク の 並び 方 で は 目

　 　 　  安 ア イ テ ム が 被 っ て し ま う の で 、 B a s e I t e m の ス ケ マ テ ィ ッ ク の

　 　 　  位 置 を 横 に ず ら し て 見 易 く す る と 良 い で す 。
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注 意 点

◆  B a s e ア イ テ ム と L o c k ア イ テ ム の 関 係

　 　 L o c k I n P l a c e に は ど の B a s e ア イ テ ム に

　 L o c k I t e m （ 子 ） を 作 成 す る か を 決 め る ボ タ ン

　 が 存 在 し ま す ね？ こ の ボ タ ン を 指 定 す る 事 に よ

　 り U n L o c k し た 後 に 目 安 ア イ テ ム に 番 号 が 付

　 加 さ れ ス ケ マ テ ィ ッ ク が 整列 さ れ ま す 。

　 し か し 、 途中 で 別 の B a s e ア イ テ ム に L o c k I t e m （ 子 ） を 作 成 す る と ど

う な る で し ょ う ？ 下 の 画像 は 「 R 」 か ら 「 C 」 に 変更 し て U n L o c k し た 結

果 で す 。

　

　 　 ビ ュ ー 上 の 動 作 は 何 ら 問題

　 は あ り ま せ ん が 、 ス ケ マ テ ィ ッ

　 ク の 整列 や 目 安 ア イ テ ム の 番

　 号 付 加 が 正 し く 実 行 さ れ ず 、

　 後 々 L o c k T o I t e m で モ ー

　 シ ョ ン の 修正 が 出 来 な く な り

　 ま す 。

　 　 つ ま り 、 一 度 目 安 ア イ テ ム

　 を 作 っ て し ま っ た ら 「 他 の

　 B a s e ア イ テ ム に 浮気 し ち ゃ

　 駄 目 よ 。 」 と い う 事 で す 。  も

　 し 、 誤 っ て 別 の B a s e ア イ テ

　 ム を 指 定 し て L o c k し て し

　 ま っ た 場 合 は 「 U n d o 」 の

　 チ ェ ッ ク ボ ッ ク ス で や り 直 す こ

　 と が 出 来 ま す 。

し か し 、 そ の ま ま 続 行 し て U n L o c k ま で や っ て し ま っ た 場 合 は 画像 の よ

う に B a s e ア イ テ ム と の 関 係 が 乱 れ て し ま い 、 目 安 ア イ テ ム を 全 て 削 除

し て や り 直 す 必 要 が あ り ま す 。 逆 に 、 ひ と つ の B a s e ア イ テ ム で い ろ い

ろ な ア イ テ ム を 固 定 す る 事 は 可 能 で す 。 L o c k I n P l a c e で L o c k I t e m
を 追 加 す る 際 は 注 意 し て く だ さ い 。  
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お ま け

P a r e n t e r _ d s の 他 に 、 3 つ の L ス ク リ プ ト を お ま け に 追 加 し ま し た 。

◆ 　 A l i g n T o P a t h _ d s  /  L W 9 . 6 ~  /  L a y o u t 　 - - - - - - - - - - - - - - - -

選 択 し た ア イ テ ム を モ ー シ ョ ン パ ス 方 向 へ 回 転 さ せ ま す 。

【 使 用 方 法 】

1 　 ： 　 パ ス 方 向 に 向 け た い ア イ テ ム を 選 択 。

2 　 ： 　 A l i g n T o P a t h _ d s を 起 動 し ま す 。

3 　 ： 　 「 K 」 を オ ン に し て ア イ テ ム の 正 面 方 向 を 指 定 し て O K ボ タ ン を 押

　 　 　  し ま す 。

4 　 ： 　 も し 、 U タ ー ン 移 動 で ア イ テ ム が 3 6 0 ° 回 転 し て し ま う 場 合 は 回

　 　 　  転 し て し ま っ た 分 の 値 を 加 算 す る こ と が 出 来 ま す 。

5 　 ： 　 モ ー シ ョ ン パ ス の 終 端 で は 「 K - E n d 」 を オ ン に し て 正 面 方 向 を 指

　 　 　  定 し て く だ さ い 。

　 　 左 の 画像 の よ う に 、 パ ス 方 向 に 向 け

 る と 同 時 に 各 回 転 の 値 を 加 算 さ せ る こ

 と も 出 来 ま す 。

　 グ ル グ ル と 回 る よ う な 動 作 に は 右 の ミ

　 ニ ス ラ イ ダ ー で 加 算 す る 値 を 倍 に し ま

　 す 。
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◆ 　 B a l l R i g _ d s  /  L W 9 . 6 ~  /  L a y o u t 　 - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - -

　 球 の リ グ を 作 成 し ま す 。 X Z 方 向 の 直 線 的 な 回 転 の み で 、 複 雑 な 回 転

（ 弧 を 描 く よ う に 回 転 す る と か ） は 出 来 ま せ ん 。

【 使 用 方 法 】

1 　 ： 　 球 の オ ブ ジ ェ ク ト を 用 意 。 選 択 し て 「 B a l l R i g _ d s 」 を 起 動 し ま す。

　

2 　 ： 　 「 1 . G e n e r a t e  N u l l 」 が ア ク テ ィ ブ に な っ て い る の を 確認 し て

　 　 　  O K ボ タ ン を 押 し ま す 。

3 　 ： 　 赤 と 緑 の 2 つ の N u l l が 追 加 さ れ ま し た 。 こ れ は 球 の 大 き さ を 測

　 　 　  る 為 の ア イ テ ム で す 。 球 の サ イ ズ に 合 わ せ て N u l l を 移 動 し ま す。
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4 　 ： 　 球 の オ ブ ジ ェ ク ト を 選 択 し て 「 B a l l R i g _ d s 」 を 起 動 し ま す 。  

　 　 　  「 2 . B a l l  S e t u p 」 を ア ク テ ィ ブ に し て 適当 な 名 前 を 入 力 し O K
　 　 　  を 押 し ま す 。

5 　 ： 　 球 の リ グ が 出 来 上 が り ま し た 。

Master_（名） 一番親のアイテムです。

CTRL_（名） 移動してボールを転がせます。

Expr_（名） Expression で制御されているアイテムです。

球 球のオブジェクトです。

rot_base_（名） 回転して rot_（名）の位置を決める Item です。

rot_（名） 他のアイテムに固定させるアイテムです。

-  2 6  -



◆ 　 C o i n R i g _ d s  /  L W 1 0 . 0 ~  /  L a y o u t

　 コ イ ン の リ グ を 作 成 し ま す 。 こ れ も X Z 方 向 の 直 線 的 な 回 転 の み で 、

複 雑 な 回 転 は 出 来 ま せ ん 。 作 る 手 順 は 球 と ほ ぼ 同 じ で す 。

【 使 用 方 法 】

1 　 ： 　  コ イ ン の オ ブ ジ ェ ク ト を 用 意 。 選 択 し て 「 C o i n R i g _ d s 」 を 起 動

　 　 　 　  し ま す 。

2 　 ： 　 「 1 . G e n e r a t e  N u l l 」 が ア ク テ ィ ブ に な っ て い る の を 確認 し て

　 　 　  O K ボ タ ン を 押 し ま す 。

-  2 7  -



3 　 ： 　 コ イ ン の 厚 さ を 測 る 赤 と 緑 の 2 つ の N u l l と 、 コ イ ン の 直 径 を 測 る

　 　 　  暗 い 赤 と 緑 の N u l l 2 つ の 合 計 4 つ の N u l l が 追 加 さ れ ま し た 。

　 　 　  球 の 時 と 同 じ よ う に コ イ ン の サ イ ズ に 合 わ せ て N u l l を 移 動 し ま

　 　 　  す 。

4 　 ： 　 コ イ ン の オ ブ ジ ェ ク ト を 選 択 し て 「 C o i n R i g _ d s 」 を 起 動 し ま す 。

　 　 　  「 2 . C o i n  S e t u p 」 を ア ク テ ィ ブ に し て 適当 な 名 前 を 入 力 し O K
　 　 　  を 押 し ま す 。

5 　 ： 　 コ イ ン の リ グ が 出 来 上 が り ま し た 。

Master_（名） 一番親のアイテムです。

CTRL_（名） コインの制御アイテムです。

Tilt_a~b_（名） ただの目印です。直接触る事はありません。

コイン コインのオブジェクトです。

非表示のアイテム 説明を省きます。
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【 リ グ の 使 用 方 法 】

リ グ の 使 用 方 法 を 簡単 に ご 説 明 し ま す 。

　 1 　 ： 　 コ イ ン を 寝 か せ た 状 態 で 転 が し ま し ょ う 。

　 　 　  　 コ イ ン の 制 御 ア イ テ ム 「 C T R L _ （

　 　 　 　  名 ） 」 を 選 択 し て く だ さ い 。

　 　 　  　 P i t c h か B a n k ど ち ら か を 回 転 す る と コ イ

　 　 　 　  ン を 傾 か せ る こ と が 出 来 ま す 。

　 2 　 ： 　 こ の 状 態 で H e a d を 回 転 さ せ る と コ イ

　 　 　 　  ン が 転 が る よ う な 動 き に な り ま す が 、

　 　 　 　  こ の 時 、 コ イ ン は た だ 傾 い て い る だ け

　 　 　 　  で 回 転 し て い ま せ ん 。

　 　 　 （ コ イ ン に 柄 が あ る と 分 か り 易 い で す 。 ）

　 　 　 　  コ イ ン を 回 転 さ せ る 場 合 は 、 直 接 コ イ

　 　 　 　  ン の オ ブ ジ ェ ク ト を 選 択 し て H e a d 回

　 　 　 　  転 さ せ て く だ さ い 。

3 　 ： 　 今度 は コ イ ン を 立 た せ た 状 態 で 転 が し ま し ょ う 。

　 　 　  P i t c h か B a n k 値 ど ち ら か を - 9 0 ° か 9 0 ° に し て コ イ ン を 立 た せ

　 　 　  ま す 。

　 4 　 ： 　 「 C T R L _ （ 名 ） 」 を 立 た せ た 方 向 へ 移 動 し

　 　 　 　  て み て く だ さ い 。 タ イ ヤ の よ う に コ イ ン が 転

　 　 　 　  が る は ず で す 。
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　 5 　 ： 　 直 角 に 立 た せ る 以 外 に 、 8 0 ° に 少 し 傾

　 　 　 　  け た 状 態 に し て 移 動 す る と 不 安 定 な 感

　 　 　 　  じ で コ イ ン が 転 が り ま す が 、 あ ま り 傾 け

　 　 　 　  す ぎ る と 地 面 と の 接 地感 が 無 く な る の

　 　 　 　  で 注 意 し て く だ さ い 。

◆ 　 B a l l R i g _ d s と C o i n R i g _ d s の 注 意 点 - - - - - - - - - - - - - - - -

　 B a l l R i g _ d s と C o i n R i g _ d s で 共 通 し た 注 意 点 が あ り ま す 。 球 や コ

イ ン の オ ブ ジ ェ ク ト を シ ー ン に 読 み 込 ん だ 時 に 、 ス ケ マ テ ィ ッ ク の X 方

向 の 値 が 0 . 0 の 位 置 す る と こ ろ に あ る と 正 し く ア イ テ ム 整列 出 来 な い 場

合 が あ り ま す 。

　 ス ケ マ テ ィ ッ ク ア イ テ ム の 位 置 が ど の く ら い の 値 に あ る の か 確認 の し よ

う が あ り ま せ ん が 、 デ フ ォ ル ト の カ メ ラ と ラ イ ト の 位 置 が X 軸 ゼ ロ 地 点 に

当 た る の で そ れ を 目 印 に し て く だ さ い 。

　 リ グ の 動 作 に 影響 す る 事 で は あ り ま せ ん が 、 こ の 問題 を 回 避 す る 為 に

ス ケ マ テ ィ ッ ク ビ ュ ー に あ る オ ブ ジ ェ ク ト の 位 置 を 少 し ず ら し て お く と 良

い で す 。
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