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前書き
本コモンをダウンロードしていただき、ありがとうございます。
本コモンのコンセプトは、実装しやすさ、改良のしやすさとなっております。
具体的には、通常変数やDBへの書き込み、追記を一切使用せず、単一のコモンイベントの
セルフ変数のみで機能するように設計しました。なので、作者が気づいただけでも
「ここDB使った方がよくね？」的な箇所が見受けられます。

また、本コモンはサンプルゲームのマップ素材を前提としています。すでに差し替え
済みの場合はご自分で適宜書き換えていただけると幸いです。

現在判明している不具合として、大きなマップ（およそ7000マス以上？）では、１フレーム当たりの処理数が50000を超えることがあります。これは終わらないループ処理があるわけではなく、マップ全体を走査する処理を何度かはさむため、それによって１フレーム間に累計50000マス以上を走査してしまうことが原因です。大きなマップで使用する際は、ループ処理内の適当な箇所にウェイトを置いていただければ正常に稼働するかと思われます。
以上のことをご了承いただけましたら、次のページをご覧ください。

導入方法
ウディタからコモンイベントエディタを開き、左下のファイル出力内から読み込みを
選択し、ランダムダンジョン生成コモン.commonを選択してください。
読み込む場所は空いているところならどこでも大丈夫です。
[image: ]
使用方法
本コモンイベントは呼び出しで使います。
呼び出すと、現在いるマップの地形をランダムに書き換えます。


各入力値の説明
マップタイプ
生成されるマップの系統を指定します。
長さ
およそ、床部分の面積に比例します。詳しくは「原理」を見てください。
道幅
ダンジョン内の通路の細さに対応します。
複雑さ
およそ、ダンジョン内の最大直線距離に対応します。詳しくは「原理」を見てください。











原理
本コモンの仕組みを説明します。読まなくても大丈夫です。ダンジョン内にオブジェクトをランダムに配置したい場合や、自分で同様のコモンを自作したい方にはある程度助けになると思います。


ダンジョン作成で一番大事なことは、当たり前のことですが攻略可能なダンジョンを作ることです。
[bookmark: _GoBack]最も簡単に攻略可能なダンジョンを生成する方法として、今回作者が使用した穴掘り法があります。
まず初めに、ダンジョン内のレイヤー１を床チップ、レイヤー２を天井チップで埋め尽くします。（121-124行）
次に、スタート地点、つまりダンジョンの出入り口にあたる部分を決めます。（127-133行）今回はこれを乱数で決め、ランダムな位置からスタートするようにしました。
そして、144-240行にわたって書かれたループ処理が、本コモンイベントの核となる、ダンジョン内の道を決める処理です。
処理のイメージとしては、謎のキャラXが天井チップ上をランダムに徘徊し、Xが歩いたところの天井チップを透明チップに変更するといった感じです。よく分からなかった方は、この部分の処理を視覚化したコモンを同封しますので、そちらを実行してみてください。実行方法は一緒です。
それでは、その部分の解説をしていきます。
まず、130、133行目で、謎のキャラXのスタート地点をダンジョンの出入口に指定します。
その後、ループに入り、148行でどの方向に進むかを決めます。入力値「長さ」は、このループの回数になります。ここでは、上に進むことになったとして話を進めます。
次に、153行で上に何歩進むのかを決めます。ここで歩く歩数の最大値が入力値「複雑さ」になります。直後の154行でループに入り、一歩進むたびにマップ内に収まっているかの判定をし、飛び出すのなら進んでしまった分をキャンセルします。こうして、次に床にすべき座標が決定されます。163,164行の処理ですが、後に壁を生成するときのことを考え、床になると決まった座標から二つ上までを透明チップに変更するようにしています。
ここまでがループの一巡で、この後は再び方向を決める処理に戻ります。
次に、247、261行の処理でマップの外周を天井チップに置き換えます。
[image: ]ここまでで、ダンジョン内の道が完成します。この状態でも、ゲームとしては問題なく遊べますが、見栄えが悪いので壁も生成していきます。
壁チップを、右図の左から順に1，2，3，4とします。
１－３はそれぞれ、壁の左端、中間、右端に
[image: ]使用されます。４番は、壁がせりだした場所で
使用されます。以上を踏まえてみると、
以下のことがわかります。
天井チップの下が天井チップなら、その天井チップ
に対応する壁はない。
天井チップの右が天井チップ、左が天井チップ
でないなら、対応する壁は1番
天井チップの左右が天井チップなら、対応する壁は２番
天井チップの左が天井チップ、右が天井チップでないなら、対応する壁は３番
天井チップの左右が天井チップでないなら、対応する壁は4番
（ここでいう対応とは、天井チップの直下に設置される壁のことを指します）
268行からの壁の生成では、まず左上から１マスずつ順にみていき、注目しているチップが天井チップなら上記の法則にのっとり、壁を設置するという流れになっています。具体的に見ていきましょう。
274行で注目するチップの番号を取得し、続く276行で天井チップの番号と等しいかどうかの判定を行います。（276行の条件分岐）もしも天井チップならば、注目するチップの左右下のチップ番号も取得し、先述の４パターンのうちどれに当てはまるかを調べます。（287行の条件分岐）そして、それぞれのパターンに当てはまる対応する壁を天井チップの下２マスに設置します。
ここまで終わったら、注目座標を右に一つずらし、繰り返します。（334行）
注目座標が右端に到達したら、左端に戻り、注目座標を下に一つずらし。繰り返します（337、338行）
最終的に、注目座標が右下に到達した時点で処理は終了します。

以上が本コモンの処理の全てとなります。
分かりにくい箇所もあったかと思いますが、ここまで読んでいただきありがとうございました！
最後に
本コモンイベントは自由に使用、改造可とします。
二次配布については、改造・改善したもの、本コモンイベントを含む大型のコモンイベントとしての配布、及び本コモンイベントを使用したゲームの配布のみ許容します。使用した旨を明記することは特にしなくてもいいです。（コメントなどで報告あればよろこんで遊ばせていただきます！）　
その他明記されていないことがあれば、コモンイベント集の規約に準ずるものとします。
image1.PNG
1+ Cself21fheicht] = Ty 74 ALHE]

v
v STy IFyIESE STy
¥ AR, AABEANBREDBICRy I Fy I EB L

ﬁangnmag- | WU EE): (1)CSelfo[Ty 54 7] i -1ERL
38 Losi: (1] s P84 7] 1 -1 1A
37 | MR E: Wy?@ J=0~4
320w
l- OISR T
' [ERES *“ﬁ(ﬁﬂ) (1]cselfo[zy 754 7] At oLfE)L (2)Cselfolwy
o5l (1] [ Cselfo[vy 754 7] A oXRll 135S
[} gl

|0 e MINER: (1) F

|WERURE: CSelf 0[RFy /&S] = 16 +0

LR CSelf LIRHFy I ES] =4 +0
|WEETREE: Cself 127PE2 FaF Y ES] = 1257 +0

LA -
g}g:\l\iOLF RPGTT

DT SUA LAV RO v
F-RRAHOLE /

2N

waiaeT | s | B2 5:;:1‘;3:7‘%?‘““““3‘ o]

AN R EASI o ki |





image2.PNG




image3.PNG




