
SRPGギアでのユニット選択時に固有のボイスを再生させる方法 

 

 

1. SRPGギアの仕様の確認 

 

 

 

まず SRPGギアの基本的仕様について説明します。 

このようなマップを作成した場合、マップイベントは 

001はエクラ 

002はパオラ、 

003はセレナ 

という風に設定されます。 

このマップイベントの番号とアクターの対応は全ての章で共通させておくこと

をお勧めします。 

一方で出撃させるユニットを任意で選ぶ形式の場合はこの方法は使えませんの

でご注意ください。 

 

 



 

実際に SRPG戦闘を起動させるとこんなかんじになります。 

 

ここでパオラにカーソルを合わせ選択すると移動させることができる訳ですが、 

SRPG.Coreには大変便利な機能がついています。 

 



 

F9 を押して変数の現在値を確認すると、選択したユニットのイベント ID が自

動で変数に格納されるようになっているのです。(デフォルトでは変数 4番に格

納されます。) 

この仕様を利用してボイスの再生処理を行います。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

2. SRPGギアを一部改変 

 

先ほどのユニット選択時に対応するイベント IDが格納される処理は SRPG.core

のこの部分で行われています。 

そこで、 

 

 

 

変数 4番にイベント IDを格納する処理の後にスイッチを一つ足しました。 

 

$gameSwitches.setValue(150, true); // スイッチ 150を ONにする 

 

今回はユニットを選択するとスイッチ 150 番が自動で ON になるように設定し

ました。この番号についてはお好みの数値で問題ありません。 



 

 
 

そうするとユニットを選択すると自動でスイッチ 150 番が ON になるようにな

りました。ここまでくればあとは簡単です。 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

3. 並列処理を利用して SEを再生 

 

後は先ほどのスイッチを利用して起動する並列処理のコモンイベントを作って

しまえば完成です。 

ユニットを選択した時点で変数 4番にイベント idは格納されているので、そこ

から条件分岐をすることで任意のキャラに好きなボイスを再生させることが可

能です。 

ボイス再生関連を全てコモンイベントで管理することで、ランダムで複数種類

のボイスを再生したり、淫乱度に応じてボイスを変化させることも可能となり

ました。 

 

かなり単純な方法ですが競合や負荷はある程度軽減できると思うのでよろしけ

ればご利用ください。 


