
「エフェクトの概要」 

102_Effect overview 



エフェクトの構造 

パーティクル 

ポリゴンエフェクト 

キャラ固有エフェクト 

パーティクル 

ポリゴンエフェクト 

全キャラ共通で使えるcommonエフェクト 

エフェクト再生の流れはこのようになっています。 

モーションヘッダー（AH列）が呼び出すID エフェクト 

※どのキャラも使うようなエフェクトは共通化したほうがいいので管理が共通と固有に
分かれています。使い方や仕様は変わりありません。 



エフェクト再生の流れ 

各chaフォルダのcharacter_fx.xls 
→エフェクト番号はこの書類のＢ列 

commonフォルダのcommon_fx.xls 
→エフェクト番号はこの書類のＢ列 

共通エフェクトを呼ぶ場合は2番目の数値をoに 

例→{2:0:3010:0:[H]} 

 

キャラ固有エフェクトを呼ぶ場合は1にする 

例→{2:1:3010:0:[H]} 

モーションヘッダのAH列（自分からエフェクト発生の場合） 

ヘッダーの呼び出し記述方法 

 記述の意味・・・{2:0:3010:0:[H]} 

    順に[再生開始フレーム][共通or固有][追従][発生部位] 
                  ※追従…キャラの動きについてきて欲しい時に１にする 



Fxファイル詳細 1 

common_fx.xls/character_fx.xlsの中では 

「fxフォルダ内にあるモデル・スケルトン・テクスチャ・パーティクル」 
が設定されています 

[     fｘ フォルダ     ] 

  

>fxmdl（モデル） 
>fxmot（モーション) 

>fxskl(スケルトン） 
 

>character_fxprt.xls 

(パーティクルパラメータ） 
>fxprt 

（パーティクルテクスチャ） 

※これらのデータもキャラ固有・共通の2つある 



Fxファイル詳細 2 

common_fx.xls/character_fx.xlsのY列でパーティクルを呼び出していますが、ここで指定
しているIDはfxフォルダの中にあるcommon_fxprt.xls/character_fxprt.xlsのB列で任意
に設定したIDです。 



ここまではそんなに難しくないので、まずは以下をやってみよう 

 

・既存のエフェクトＩＤを調べて適当なキャラの技に書いてみる 

・テクスチャを開いて適当に書き換えてみる 

 



続く 

 

ここからは少し（かなり）難しくなってきます 

 

 

・モデルによるエフェクト作成 

・パーティクルによるエフェクト作成 

 └エフェクトエディター使い方マニュアル 

 

→上記を合体させて真の意味での「エフェクト」の作成 


