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本コモンについて 

このコモンは 3D で船旅の演出ができるコモンとなっております 

船旅中の戦闘やお宝を取得する機能も備わっております 

ウディタ上での船旅の演出にお役にたてれば幸いです 

しかしながら、本コモンは同封の「3DDB」フォルダに大量の csv ファイル（初期設定で 4000 個程度）を 

生成する必要があり、かなり容量が大きくなってしまうこともご了承ください 

ユーザＤＢ「3D 設定」の内容の変更は慎重に行ってくださりますようお願いいたします 

（3D での描画に大きくかかわってくる項目もあるためです） 

変更可能な項目をあらかじめ本説明書でご確認ください 

また、描画の都合上ゲーム画面サイズを「640×480」以上にすることを強く推奨するシステムになっておりますのでご了承ください 

なお、本コモンを含めたフォルダの中には船のキャラチップが用意されておりませんので 

自前で船の画像（４方向８方向両対応しています）を用意していただきますようお願いします 

  



利用条件 

⚫ このコモンはご自由に改造してもらってもかまいません また、二次配布も許可いたします 

したがって、ご自身の大規模コモンイベントに統合することも許可します ただし、 

改造や統合などにより生じたいかなる不具合も作者は責任を負うことができませんのでご了承ください 

⚫ 改造した場合も、二次配布を行ったり大規模コモンイベントに統合した場合も、元となったコモン 

「大海原が待っている！3D 船旅コモン」を改造、または統合した旨を付属の README などに 

作者名（ロンバート）ごと記述してくださいますようよろしくお願いいたします 

例：お借りしたコモン「大海原が待っている！3D 船旅コモン」（ロンバート） 

例：本コモンイベント（あなたが制作したコモン等）は以下のコモンを改造、統合いたしました 

 ロンバート氏より「大海原が待っている！3D 船旅コモン」 

⚫ ご利用にあたり、報告などは任意です あったら作者が喜ぶくらいです 

  



導入方法 

本説明書と同じフォルダに、「3DDB」「3Dobject」「コモン」「ユーザ」「可変」というフォルダが 

同封されております 

1. まずは、3DDB（空フォルダですが削除しないようお願いします）と 3Dobject を 

Data フォルダ内にコピーまたはカット&ペーストで移しましょう 

2. そしてエディターを開き、コモンイベントエディタを開いてコモンフォルダの中身を 

お好きな場所に読み込ませましょう（非常に大規模なコモンイベントなので上書き注意です） 

3. ユーザフォルダの中身を「船旅敵オブジェクト」以外はユーザ DB のお好きなタイプ番号に読み込ませてください 

なお、「船旅敵オブジェクト」のタイプは 19 番に設定することをお勧めします 別のタイプ番号にしたい場合は、 

コモンイベント「船旅用敵スポーン登録」の入力数値２番「敵オブジェクト ID」にて、ユーザ DB のタイプ 19 番がしていされて 

おりますので、適宜変更後のタイプ番号に設定すると便利です 

4. 可変フォルダの中身をすべて可変 DB のお好きなタイプ番号に読み込ませてください 

  



準備をしましょう 

ゲーム画面サイズを 640×480 以上にしましょう 

 

  



ユーザDBで各種設定 

タイプ「3D 設定」は気軽に変更していい箇所を丸で表してあります 丸がついていない箇所は変更はお勧めしません 

 

  



⚫ 3D 開始/終了ピクチャ番号  3D 描画を開始するピクチャ番号と終了する（どこまでの値の範囲で描画するか）ピクチャ番号を 

設定します 開始ピクチャ番号は 0 以上をお勧めします 終了ピクチャは 10000 以上にするのは 

おすすめしません 

⚫ 島、小さな山、大きな山標高 彼方にある島を描画する際に必要なパラメータです 

右図の焦げ茶色の描画表現に影響します 

⚫ 島観測射程最低、最大  右図の焦げ茶色の描画表現に影響します 島、山のマップチップ 

を観測する射程を表します（例：最低７マス目から１３マス目まで） 

⚫ 敵発見、戦闘発生射程  それぞれフィールド上の敵がこちらを発見するまで、戦闘が発生するまでの射程を表します 

⚫ 戦闘勝利後敵復活時間  戦闘に勝利した後は、敵オブジェクトが消えますが、復活するまでの時間をフレーム単位で 

調整できます 

⚫ お宝入手 SE/お宝ｸﾞﾗﾌｨｯｸ  お宝を入手する際の効果音、お宝そのもののグラフィックを設定します 

初期設定、同封のグラフィックは便宜上用意したテキトーなグラフィックなので適当なものに差し替え

ることを推奨します 

⚫ お宝アニメ総パターン数  お宝をアニメーションさせる際のパターン数です デフォルト、同封の画像では 2 パターンです 



⚫ お宝お金/アイテム/武器/防具確率  これら 4 項目の合計を基準に、各種お宝の種類が手に入る確率を定めます 

デフォルトでは 33,33,17,17%でちょうど 100%になるようになっております 

⚫ 船水しぶき出現確率（100 分の 1  船が前進した際の水しぶきの出現確率です 描画に影響するだけです 

⚫ フィールドあらかじめ描画数 初期化する際にマップチップなどをあらかじめ透明に描画する処理を施してあります 

大きすぎると描画にかかる処理が増えますが、少なすぎると描画が欠ける可能性があります 

⚫ 敵/新拠点観測射程  画面上の敵オブジェクトや拠点を観測する射程を表します 

⚫ 船表示 y 座標 常に画面に表示する船の y 座標を指定します 

  



敵オブジェクトの設定 

次に船旅敵オブジェクトの設定をしましょう ここでは 3D のフィールドを練り歩く 

敵オブジェクトの設定を行うことができます 

⚫ グラフィック 

表示するキャラチップを指定します 

⚫ 敵グループ ID1,2,3 

発生する戦闘の敵グループを指定します 

少なくとも 1 番は設定しましょう 

⚫ タイプ 

空を飛び回るタイプと海を練り歩くタイプの 

2 種類があります 違いはそれだけです 

⚫ 発見時の速度、基本拡大率 

こちらを発見した際の速度と拡大率です 

  



船旅中のお宝を設定しましょう 

データ番号は後述する船レベルに対応しております 

船レベルが 0 だとお宝を獲得できませんので設定しても 

意味がありません 入手するお金、アイテム、武器、 

防具の項目を設定しましょう 

ここで設定した項目からランダムで手に入る仕様に 

なっております 

お金以外の項目で注意するべきところは、 

必ず上の項目から設定する必要があるということです 

途中で-1（なし）を設定するとそれ以降の項目がすべて 

無視されてしまいます（右図の入力を参照ください） 

  



可変DBで初期設定 

可変 DB のタイプ「船旅各種変数」にて 

データ番号 0~7 番の数値を設定することによって 

初期設定することができます 

⚫ 船レベル 船の改造具合を表します 

０にするとお宝を獲得できません 

⚫ お宝取得射程 お宝を獲得できる距離です 

⚫ お宝観測射程 お宝が見える距離です 

⚫ 戦闘回避残り時間 戦闘勝利、逃走してから 

戦闘が発生しない時間を設定 

できます 

⚫ 船最大移動速度 船の移動速度です 

⚫ お宝レア確率 お宝を取得した際にレアアイテム 

が手に入る確率です 



なお、データ番号 6,7 番の詳細な使い方を記しますと、最初から船を入手するなんてことはそうそうないので 

ゲーム開始時には両方とも-1 を設定するとよいでしょう 仮に後の使用例 1 の 2D ワールドマップにて最初から船を用意したいのであれば、 

使用例 1 の手順を踏んだ後、ワールドマップ内の適当な標準座標を 6,7 番に指定しますと、最初から船が用意されているといった感じに 

なるはずです 

船を手に入れた後、例えばドラ○エの○－ラなどで瞬間移動した際に船も一緒に移動させたいとなった際には 

これまた適当な 2D ワールドマップ内の座標を 6,7 番のデータ番号に入力すると良いでしょう（陸上に船が置いてあるといった事が無いように 

お気を付けください その場合は、3D に遷移すると陸上から始まる状態になってしまいます） 

  



 

マップの作成 

ここからはマップの作成を行いましょう 

まずは 3D で船旅をしたいマップを用意しましょう 

どんなに適当でもかまいませんが、マップチップに関して 2 つ制約があります 

「第 1 レイヤーにオートタイルを一切置かない」「第 2 レイヤーに海用のオートタイルのみ置く」 

第 3 レイヤーは自由においても構いません 

  

左から第１、第２、第３レイヤーです 



使用例 1：2つのマップの船の位置を連動させるやり方 

突然ですが、本コモンの使用方法は 2 種類ありますので、1 つ目について解説いたします 

前のページにて、マップを作成したので、マップ選択ウィンドウを開きます 

そして、3D にしたいマップを右クリックメニューでマップ丸ごとコピーしてください 

見た目上は全く同じマップを２つ作る必要があるためです 

左下の図の例では、4 番のマップを丸ごとコピーして 5 番にペーストしています 

便宜上 3D にしたい方のマップ名に 3D を名付け、そうでないマップは普通のマップ名にすることを 

おすすめいたします。 

  



普通のマップで船のキャラチップを設定しましょう 

２つ作ったマップのうち、3D にしたい方でないマップの左上あたりに船用のイベントと並列実行イベントを作成しましょう 海の中に置いた

場合は、別マップから 3Ð用のマップに移動する処理が必要です 

この時、船用のイベントの ID を必ず覚えておいてください 後のデータベース設定で使います 

左下図においては、左側が並列実行イベントで、右側が船用のイベントです そして右下図が並列実行イベントの内容となっております 

  



船用マップイベントの中身 

下の画像群の場合、船用のイベント ID は 0、今回の使用例では 2D ワールドマップと 3Ðのマップを連動させたいため、 

コモンイベント「船旅用特殊場所移動」の入力欄は移動先マップ ID のみです 

説明書の例では 3Ðにしたいマップ ID4 番を設定しております 

  



可変DBでマップの設定をしましょう 

次に、可変 DB で 3D にしたい 

マップのみ設定しましょう 

次のページにて各項目の解説を 

載せております 

  



⚫ 3D 起動？  3D にしたい場合に「はい」を設定しましょう 他のマップではいにすると問答無用で 3D モードになってしまいます 

⚫ 表示背景   常に設定した画像が背景として表示されます 

⚫ 海のオートタイル番号  オートタイルで海に使うオートタイルの番号を入力します 

⚫ 小さな山のオートタイル番号 遠方の島の表示用に使います 海のオートタイル同様入力しましょう 

⚫ 大きな山のオートタイル番号 遠方の島の表示用に使います 海のオートタイル同様入力しましょう 

⚫ 連動先マップ ID  この項目を 0 以上に設定する場合、前述のとおり見た目上は全く同じマップを用意する必要があります 

設定した場合は、船を着岸させた後に船の位置を連動することができます 

設定しない（-1 以下の）場合、のちの使用例 2 の手順を踏みましょう 

⚫ 連動先マップでの船用イベント ID  連動先マップ ID を設定しない場合、この項目を設定する必要はありません 

前述の「船にしたいイベント ID」はここで使用します 

コモンイベント内で場所移動の際にこの項目に設定したイベント ID が連動して 

移動するようになります 

⚫ お宝出現確率（10000 分の 1  お宝の毎フレーム毎の出現確率を設定します 10000 分の 1 刻みで設定できます 

⚫ お宝同時出現数  お宝の出現数の上限を設定します 



⚫ 船用キャラチップ  船旅中に常に画面に表示される船のキャラチップの画像を設定します 

⚫ 何方向チップ？  船用キャラチップの方向数を指定します ４方向か８方向が指定できます 

⚫ 船用キャラチップ拡大率  船用キャラチップの基本拡大率を設定します 100 が標準です 400 の場合 4 倍表示になります 

⚫ [内部]行ったことあるﾌﾗｸﾞ  この項目は連動先マップ ID を設定していない（使用例 2 の）場合のみ内部で使われます 

  



3D 用のマップでマップイベントを設定しましょう 

次に、3D にしたいマップに切り替え、マップイベントを設定しましょう 

イベントの種類は２種類あります 青い四角で囲んだ街用イベントと赤い四角で囲んだ敵のスポーン地点のイベントです 

  



街用イベントの中身はこのようになっております 並列処理かつ最初の処理に必ず 2 フレームのウェイトを入れてください 

 

 

 

 

 

 

 

       船旅用拠点登録のコモンイベントは左図のようになっております 

       使用例 1 の場合、識別番号と拠点名のみ設定が反映されます 

       後述の使用例 2 の場合、すべての項目を設定する必要がありますがのちに記述します 

       識別番号は厳密には登録するデータベースのデータ番号を表します 

       複数のイベントを設定する場合、 

       識別番号はかならずダブりがないようにしましょう 上書きされる恐れがあります 



敵のスポーン地点のイベントです ユーザ DB の「敵オブジェクト」で設定した敵オブジェクトの ID を設定しましょう 

街用イベントと同様に、 

最初の処理に２フレームウェイト、 

識別番号をダブりなしで設定します 

  



他のマップから 3Dマップへ行けるようにしましょう 

適当なマップから 3D にしたいマップへ行けるようにしましょう 

ストーリー的に最初からいきなり船を入手するというのはそうそうないかもしれませんので 

適当なマップで船を入手するイベントの後に右下図のような処理を加えると自然な流れになるかもしれません 

場所移動に標準で設定されているトランジションは使わず、トランジション準備、（必要ならば主人公の向き変更処理をここに）、 

場所移動、１フレームウェイト、トランジション実行 

の順番で処理を加えます ウェイトは必ず加えましょう 表示がおかしくならないためです 

まだ準備は終わっていません ゲーム（テスト）はまだ起動しませんように 

  



3D 空間を表現する最後の下準備をしましょう 

ここから最後の下準備に入ります コモンイベントウィンドウを開きましょう  

3D 頂点計算モードという名前のコモンイベントがあるはずです このコモンの起動条件を並列実行（常時）にします その後、 

テストプレイを実行しますが、ゲーム開始地点は 3D にしたいマップでもない何もない専用のマップにすることを推奨します（タイトル用マッ

プなど選択肢が出現するマップでも動きはします） 下準備が終わった後は、何もない専用のマップは削除しても大丈夫です 

テストプレイを開始すると、右下図のような状態になりますので、初期計算を選択しましょう しばらくするとゲームが終了しますが、 

バグではないので焦ることなきよう （実は初期計算を開始すると同時に、大量の（4000 個程度の）csv ファイルを 3DDB フォルダに生成して 

います）Data フォルダ内に 3DDB フォルダを 

コピーしていれば、正常に csv ファイルを生成 

されているはずです 

  



船旅の始まりです 

ここまで来たらあと少しです コモンイベントウィンドウにて、3D 頂点計算モードのイベントの発動条件を呼び出しのみに変更しましょう 

そして、「他のマップから 3D マップへ行けるようにしましょう」で設定したイベントを起動して 

3D マップへいどうしてみましょう 正常に設定していれば、3D での船旅が始まっているはずです 

  

上の黒帯は羅針盤 UI です 街や敵などのオブジェクトを表示します 

下のウィンドウは場合によって決定キーを押せる場面になると変化します 



操作方法 

3D マップでの操作は、方向キーと決定キーの 2 種のみです。 

上キー：前進 左右キー：左右へカメラ方向変更 下キー：180 度カメラ方向変更 

決定キー（初期設定では Z キー）：（お宝に近づくと）お宝取得、（着岸可能な地点に近づくと）着岸 

キャンセルキーでのメニュー呼び出しも可能であり、なんならセーブもできます 

ロード後の挙動でおかしな点がありましたら、迷わず「お問い合わせ」に記載されている連絡先へ報告をお願いします 

 

  



3D と 2Dマップを行き来してみましょう 

今現在の使用例 1 の方法では、3D と 2D のマップを行き来することができます 

3D では、何もないところ（街や山などのマップチップがあると着岸できません）へ近づくだけで左下図のように四角いカーソルが 

出現し、決定キーで着岸、そして右下図のように画面が遷移します 

そして 2D マップにおいては、船に見立てたキャラチップに向かって決定キーを押すだけで再び 3D マップに戻ることができます 

  



使用例 2：2Dワールドマップを使用しないやり方 

使用例 1 では、3D ワールドマップと 2D ワールドマップの間を制約はあるものの自由に行き来できましたが、 

今回の例では、2D ワールドマップを使用せず、拠点間でしか移動できないようにしてみましょう 

それぞれの使用例としては、以下のようなイメージです 

3D ワールドマップ 2D ワールドマップ 使用例１ 

使用例 2 
3D ワールドマップ 

拠点 

拠点 
拠点 

拠点 



可変DBでマップの設定をしましょう 

使用例 2 では、マップのコピーは 

行いません なのでそのまま 

可変 DB で 3D にしたい 

マップのみ設定…といきたいところですが 

他のマップ ID でも、「[内部]行った事あるﾌﾗｸﾞ」 

の項目を 1 にセットすることによって 

ゲーム開始時に 

行った事のある場所を設定することができます 

この項目がある理由は後述します 

次のページにて各項目の解説を 

載せております 

  

今回の例では、連動先マップ ID は-1 以下の値に 

設定しましょう 

-1 



⚫ 3D 起動？  3D にしたい場合に「はい」を設定しましょう 他のマップではいにすると問答無用で 3D モードになってしまいます 

⚫ 表示背景   常に設定した画像が背景として表示されます 

⚫ 海のオートタイル番号  オートタイルで海に使うオートタイルの番号を入力します 

⚫ 小さな山のオートタイル番号 遠方の島の表示用に使います 海のオートタイル同様入力しましょう 

⚫ 大きな山のオートタイル番号 遠方の島の表示用に使います 海のオートタイル同様入力しましょう 

⚫ 連動先マップ ID  この項目を 0 以上に設定する場合、前述のとおり見た目上は全く同じマップを用意する必要があります 

設定した場合は、船を着岸させた後に船の位置を連動することができます 

今回の例では設定しませんので、-1 以下の値にしておきましょう 

⚫ 連動先マップでの船用イベント ID  連動先マップ ID を設定しない場合、この項目を設定する必要はありません 

前述の「船にしたいイベント ID」はここで使用します 

コモンイベント内で場所移動の際にこの項目に設定したイベント ID が連動して 

移動するようになります  

⚫ お宝出現確率（10000 分の 1  お宝の毎フレーム毎の出現確率を設定します 10000 分の 1 刻みで設定できます 

⚫ お宝同時出現数  お宝の出現数の上限を設定します 



⚫ 船用キャラチップ  船旅中に常に画面に表示される船のキャラチップの画像を設定します 

⚫ 何方向チップ？  船用キャラチップの方向数を指定します ４方向と８方向が指定できます 

⚫ 船用キャラチップ拡大率  船用キャラチップの基本拡大率を設定します 100 が標準です 400 の場合 4 倍表示になります 

⚫ [内部]行ったことあるﾌﾗｸﾞ  この項目は連動先マップ ID を設定していない今回の例の場合のみ内部で使われます 

この項目を 1 に設定しますと、いった事のある場所として扱われ、実際の画面上部の 

羅針盤ＵＩにて表示される拠点名に影響を与えます 

要するに、いった事のない場所だと拠点名が？？？になり、いった事のある場所だと、 

拠点名がきちんと表示されるという仕様になっております 

  



3D 用のマップでマップイベントを設定しましょう 

次に、3D にしたいマップを表示し、マップイベントを設定しましょう 

イベントの種類は２種類あります 青い四角で囲んだ街用イベントと赤い四角で囲んだ敵のスポーン地点のイベントです 

  



街用イベントの中身はこのようになっております 並列処理かつ最初の処理に必ず 2 フレームのウェイトを入れてください 

 

 

 

 

 

 

 

       船旅用拠点登録のコモンイベントは左図のようになっております 

       使用例 2 の場合、すべての項目を設定する必要があります 

       移動先マップ ID はその名の通り、拠点に着岸した際の移動先のマップ ID を指します 

       移動先 x、y 座標は移動先のマップの x 座標、y 座標の地点を設定します 

       識別番号は厳密には登録するデータベースのデータ番号を表します 

       複数のイベントを設定する場合、 

       識別番号はかならずダブりがないようにしましょう 上書きされる恐れがあります 



敵のスポーン地点のイベントです ユーザ DB の「敵オブジェクト」で設定した敵オブジェクトの ID を設定しましょう 

街用イベントと同様に、 

最初の処理に２フレームウェイト、 

識別番号をダブりなしで設定します 

  



他のマップから 3Dマップへ行けるようにしましょう 

全ての拠点から 3D にしたいマップへ行けるようにしましょう 港経由で船が移動できるといったイメージですね！ 

ストーリー的に最初からいきなり船を入手するというのはそうそうないかもしれませんので 

船を入手するイベントの後に、または港の受付を済ませた後、右下図のような処理を加えると自然な流れになるかもしれません 

場所移動に標準で設定されているトランジションは使わず、トランジション準備、（必要ならば主人公の向き変更処理をここに）、 

場所移動、１フレームウェイト、トランジション実行 

の順番で処理を加えます ウェイトは必ず加えましょう 表示がおかしくならないためです 

まだ準備は終わっていません ゲーム（テスト）はまだ起動しませんように 

  



3D 空間を表現する最後の下準備をしましょう 

ここから最後の下準備に入ります コモンイベントウィンドウを開きましょう  

3D 頂点計算モードという名前のコモンイベントがあるはずです このコモンの起動条件を並列実行（常時）にします その後、 

テストプレイを実行しますが、ゲーム開始地点は 3D にしたいマップでもない何もない専用のマップにすることを推奨します（タイトル用マッ

プなど選択肢が出現するマップでも動きはします） 下準備が終わった後は、何もない専用のマップは削除しても大丈夫です 

テストプレイを開始すると、右下図のような状態になりますので、初期計算を選択しましょう しばらくするとゲームが終了しますが、 

バグではないので焦ることなきよう （実は初期計算を開始すると同時に、大量の（4000 個程度の）csv ファイルを 3DDB フォルダに生成して 

います）Data フォルダ内に 3DDB フォルダを 

コピーしていれば、正常に csv ファイルを生成 

されているはずです 

  



船旅の始まりです 

ここまで来たらあと少しです コモンイベントウィンドウにて、3D 頂点計算モードのイベントの発動条件を呼び出しのみに変更しましょう 

そして、「他のマップから 3D マップへ行けるようにしましょう」で設定したイベントを起動して 

3D マップへいどうしてみましょう 正常に設定していれば、3D での船旅が始まっているはずです 

  

上の黒帯は羅針盤 UI です 街や敵などのオブジェクトを表示します 

下のウィンドウは場合によって決定キーを押せる場面になると変化します 



操作方法 

3D マップでの操作は、方向キーと決定キーの 2 種のみです。 

上キー：前進 左右キー：左右へカメラ方向変更 下キー：180 度カメラ方向変更 

決定キー（初期設定では Z キー）：（お宝に近づくと）お宝取得、（着岸可能な地点に近づくと）着岸 

キャンセルキーでのメニュー呼び出しも可能であり、なんならセーブもできます 

ロード後の挙動でおかしな点がありましたら、迷わず「お問い合わせ」に記載されている連絡先へ報告をお願いします 

 

  



港間を行き来してみましょう 

今現在の使用例 2 の方法では、イメージするとそれぞれの拠点の港と港の間をを行き来することができるといった感じです 

3D では、使用例 1 と違い、あらかじめ設定しておいた拠点へ近づくだけで決定キーで着岸できるようになっております（四角いカーソルは 

出現しません） 

「3D 用のマップでマップイベントを設定しましょう」で正しく拠点のイベントを設定すれば、 

拠点の指定地点へ着岸することができるようになっているはずです なお、下図の画像のように、一度も行ったことがない拠点は 

上部の羅針盤 UI にて「？？？」の表示がなされます 

  



お問い合わせ 

本コモンイベントで何らかの不具合がありました場合は、 

制作者ロンバートの X（旧 Twitter）https://twitter.com/ronbarting やウディタ公式コモンイベント集の 

コメントにて受け付けておりますので遠慮なくお知らせください 

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 

https://twitter.com/ronbarting

