


このたびは、アスキーのスーパーファミコンソフト 『サウンドノベルックー
かあ まこと しようまえ

ルjをお買い上げいただき、誠にありがとうございました。ご使用の前に、
とあっかかた しようじょう ち・うい とあっかぜつめいしょ よ

取り扱い方、使用上の注意など、この「取り扱い説明書」をよくお読みいた
ただ しようほう あいよう とあっかぜつめいしょ

だいて正しい使用法でご愛用ください。また、この「取り扱い説明書Jは
たいぜつ ほかん

大切に保管しておいてください。

く
生
田警A 

っか じようたい れんそ〈 ちょうじかん しよう けんこうじようこの

疲れた状態や、連続して長時間にわたるご使用は、健康上好ましくありませ
つよひかり しげき てんめつ う

んので避けてください。ごくまれに、強い光の刺激や、点滅を受けたり、テレ
がめんとう み とき いちじてき きんに〈 いしき そうしっとうしよう

ビ画面等を見たりしている時に、一時的に筋肉のけいれんや意識の喪失等の症
じよう付い付ん びと しようじようげい付ん ひと まえかなら

状を経験する人がいます。こうした症状を経験した人は、ゲームをする前に必
しそうだん しょうじよう 8

す医師と相談してください。また、ゲームをしていて、このような症状が起き
"iI>い や いししんさつう

た場合には、ゲームを止め、医師の診察を受けてください。
て うでひろう-，かいいた かん とき ちゅうし

ゲームをしていて、手や腕に疲労、不快や痛みを感じた時は、ゲームを中止
ご いた 忌かいかんつづ ぱあい いし しんさつ う

してください。その後も痛みや不快感が続いている場合は、医師の診察を受け
おこた ぱあい ちょう奮 しょうがいひ お かのうぜい

てください。それを怠った場合、長期にわたる障害を引き起こす可能性があり
4まか よういA τ うで いちぷしょうがいみと っか lまあい

ます。他の要因により、手や腕の一部に傷害が認められたり、疲れている場合
ゐっかかのうせい ば

には、ゲームをすることによって、悪化する可能性があります。そのような場
おい まえいしそうだん

合は、ゲームをする前に医師に相談してください。

い

注A 
"んこう がめん <:な しよう ちょうじかんしよう

健康のため、ゲーム画面からできるだけ離れてご使用ください。長時間使用す
とき てきど きゅうけい

る時は、適度に休憩してください。
じかん ふんしょうきゅうし

めやすとして 1 時間ごとに10~15分の小休止をおすすめします。
とうえいしき

スーパーファミコンをプロジェクションテレビ(スクリーン投影式のテレビ)
ぜつぞ〈 ざんぞうげんしょうがめん しょう ぜつぞ〈

に接続すると、残像現象(画面ヤケ)が生するため、接続しないでください。
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『サヲンドノベルックールJっτ何?
"サウンドノベル"とl志、さまざまなグラフ

イツクやサウンドで演出された、小説を

読むように楽しめるゲームのことです。『サ

ウンドノベルックールjは、文章を作成し

たり、用意されたグラフィックやイベント

を2量定するだけで、誰にでも簡単に思い
どおりのサウンドノベルを作ることができ

るソフトです。

唖圃E型園開 ぃ--】且
甲

ヨ司
このソフトには、サンプルゲームとして、

『夏の樹に績む妖精jというゲームが収録

してあります。ゲームを作る前にプレーし

て、参考にしてください。

『サウンドノベルックール』には、臨場感

あふれるサウンドと美しいグラフィックが、

多数用意されています。静かな部屋で突

然鳴り醤く電話のベルや、自分以外に訟

もいZ互い洋館で足音が聞こえる忽どといっ

た表現も思いのままです。あとは、あ1;I.た

怒りの演出で、サウンドノベルの世界を

作り上げてください。

サスペンス、ホラー、コメディー、ラブス

トーリ-1;I.ど、あ1;I.たのアイデア次第で、

さまざまなジャンルのザウンドノベルを作

ること力可能です。



. . . . . . . . . . . . . .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 
コントローラーの使い方. . . . . . . . . .. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 

ここでは、コントローラーの基本

操作を説明します。各エディター

のなかには、ここで紹介した以外

の操作をするものもあります。状

況に応じて適切な入力ができるよう

に、正しい操作方法を身につけま

しょう。なお、L、R、セレクト、

スタートボタンを同時に押すと、リ

セッ卜することができます。

十字ボタン

SELECTボタン

STARTボタン

Aボタン

Bボタン

Xボタン

Yボタン

L、Rボタン

画面上のカーソルを上下左右に働かしたり.グラフィッ
クやBGMの番号を変更するのに使用しま官。また、ゲー

ムプレー中Id:.選択肢を選ぶのに使用しま官。

各データの名前入力時芯どに'ウワガキ¥・ソウニュゥ・モ

ードを切り換えるのに使用しまず。

各エディターの一覧画面で、データの名前を決定すると

きに使います。あとは、各エディターごとに使い方が異
怒りま曹ので、それぞれの〈ージをご覧ください。

カーソルがある位置のコマンドを実行したり、テキスト

の作成中に‘文字の決定をするときに使いま官。ゲーム
プレー中はページの送り、選択E査の決定芯どに使います。

コマンドのキャンセルや、前のメニューに戻るときに使

います。文字の入力時には、カーソルの前の1文字を削
除します。

各エディターの一覧画面でこのボタンを押すと、データ

を選ぶカーソルが、赤く点滅します。そのカーソルを動
かして、データの選択を行芯いま官。

文章の文字を選択するときに、 Yボタンを押し砿がら十
字ボタンの上下を押すと、カーソルのスクロールが速く
怒ります。左右で文字のインデックスを検察できます。

それぞれ [Lメニュー]または、 [Rメニュー]を表示す
るときに使います。メニューはエディターによって内容

が異芯りますので‘それぞれのページをご覧ください。
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メインメ=ュー

『サウンドノベルックール』のカセットを

スーHーファミコン本体に正しくセットし、

電源を入れます。オープニング画面が表

示されますので、 Aボタンを押してくださ

い。すると、右の写真のよう忽メインメニ

ュー薗面になります。このなかから、行な

いたい作業を選択してください。それで

は、各作業について説明します。

ゲーム
このメニューは、"サンプルゲーム"また ブルゲーム]を選，3iと、このゲームを遊

は、"ユーザーゲーム"をプレーするときに ぶことができます。また、[ユーザーゲー

選びます。『サウンドノベルックールIに ム]を選ぶと、本ソフトで作成した、あ

は、サンプルとして 『夏の樹に棲む妖精j なただけのオリジナルゲームをプレーする

というゲームが収録されています。[サン ことができます。

エテ.イツト

乙のメニューでは、ユーザーゲームの作 らゲームを作成します。カードとは、ゲ

成と編集を行ないます。ここでは、“テキ ームの各場面ごとに"どのような命令が設

スト"や"アイテム"などの要素を作成し、そ 定してあるかを奮いた紙"のよう忽もので

して、それらをゲームでどのように表示 す。また、カードに設定される命令のこ

するかなどの命令を"カード"に設定しなが とを"ステップ・といいます。

ターボファイル
ここではい'ターボファイルツイン"に対し は、最大3つまでのユーザーゲームのデ

てユーザーゲームのセーブや、ロード、 ータをセーブすることができます。芯お、

削除などを行ないます。カセットにはユ 作成するユーザーゲームの容量置によって、

ーザーゲームをひとつしかセーブできませ セーブできる数が異なりますので、注意

ん。ですが、"ターボファイルツイン"に してください。



メモリーパック
ここでは、 "メモリーパック"に対してデー ます。[ロード]では、セーブしたデータ

タのセーブ、ロード、削除を行なえます。 が工ディターにロードされます。また、

[セーブ]では、任意の番号を選んでAボ [サクジョ]では、メモリーJbクlζセー

タンを得してください。すると、その番 ブしたユーザーゲームのデータを削除する

号に編集中のゲームのデータがセーブされ ととができます。
※メモリーパッ?に関して、57ページにも記載されています。

タ-ア
ζのメニューには、 3つの機能がありま ブルゲームのデータをロードすること1)'で

す。[エディットデータシヨキカ]は、ユ きます。[メモリーパックノサウンドセン

ーザーゲームの内容をすべて削除すること タク]I志、 『かなでーるjで作曲した幽を

ができます。[サンプルロード]I志、サン 使用するときに選択します。

コンフィグ
とのメニューでは、[カーソルソクド]

と、[サウンドモード]の震定ができま

す。カーソルソクドでは、カーソルのス

ピードが5段階まで調節できます。サウ

ンドモードでは、ゲーム作成中や、ゲー

ムプレー中に流れるBGMを、ステレオで

出力するか、モノラルで出力するかを設

定するζとができます。

本ソフトで利用できるターボファイル

隊、・ターボファイルツイン"7f1tです。

"ターボファイル"や"ターボファイル2"

は、使用できまぜんのでご注憲くださ

い。また、ターボファイルツインの

[SB..EGηl孟、必，.[STF]に合わせ

ておきましょう。ターボファイルツイ

ンで保存できるユーザーゲームのデータ

数l車、・大で3つです。ただし、作成

するゲームの容量によってセーブできる

データの数が異なりますので、エディ

ター上の空きを見，ta:がら関堕してくださ

い。ゲームを保存できta:い沼合l志、不
用ta:データを削除しましょう。

ターボファイル

ターボファイル2

ターボファイルツイン

対応しています



砂 ザンフルゲームの遊ひ方

fサウンドノベルックールjには、サンプ
ルとして 『夏の樹に纏む鳩山 というゲー

ムを収録しています。このゲームをプレー

するには、ます[メインメニュー]で[ゲ

ーム]を選択します。次に、 "サンプルゲ

ーム"を選び、Aボタンで決定してくださ

い。これで、サンプルゲームを遊ぶことが

できます。ゲームを始めると、次々と薗面

に文章が表示されます。画面にページを

めくるよう指示が出たら、Aポタンを押

して次のページに読み進めてください。ゲ

ームを進めると、複数の行動別の選択肢

が現われます。その場合l志、任意の選択肢

を選んでください。あt，I.たの選んだ行動

によって、ストーリーの進行に影響が出

てきます。また、このゲームの内容をエデ

ィットすることもできます。その方法l草、

13ページで解説していますので、そちら

をご覧ください。

.セーブの方法
プレー中にゲームを中断したいときは、スーパ

ーファミコン本体のリセットスイッチを押してく

ださい。このゲームには、いくつかのセーブポ

イン卜が設定されています。次にこのゲームを

プレーするときは、セーブポイン卜から始める

か最初から始めるかを選択することができます。

8 



ストーリー 】
僕が8才の夏休み、親戚の叔父さん家でひとりの妖精と出

会った。その妖精の名は、"夏の骨'と書いて"なっき"とい

った。彼女は、まるで誰も手を伸ばしてはならない果実の

ようで、ぼくはしだいに彼女に惹かれていった。だが、親

父の仕事の都合で僕はすぐに叔父さん家から帰ってきたの

だった。彼女とは何も話さずに。あれから10年たったある

日、僕あての電子メールが届いた。差し出し人は、なん

と! あの夏樹からで……想い出の樹の下でまた会いたい

というような内容だった。ぼくは、夏休みを利用して夏樹

のいる山へと出かけることにした…・・。
4・
f 



.肩i詔冒盲~
本ソフトには、サンプルとして 『夏の

樹に棲む妖精jというゲームを収録し

ています。シナリオを書いてくださっ

た寺田憲史氏に、ゲームに登場するキ

ャラクターの設定とメッセージをお聞

きしました。乙のゲームはマルチシナ

リオになっており、ゲーム中に現われ

る選択肢を選んでいくことで、いくつ

かの違う内容のエンデイングに進みま

す。マルチシナリオのゲームを作りた

い人は、このゲームをプレーして、ぜ

ひ参考にしてみてください。

|原作:寺田憲史 】

I L 
昭和ン年7月11日、東京生まれ。早大卒。

作家、シナリオライター。映画の助監醤、ア

ニメの絵コンテ 演出家などを経て、故手

塚治虫に師事。その後、フリーのシナリオ

ライターとなった。近年は、 4屯見、綱本、ゲ
ームの原作脚本を手掛け忽がら、映画の

監督をやってやろうと企んでいる。

代表作 f新きまぐれオレンジロード』
fフ ァイナルファンタジー I ~ m J

|[作者からのメッセージ

ぼくは、もともとが映画の現場畑の出

身。しかも、このところ小説の 『新き

まぐれオレンジロードjが大ヒット

( ! )してくれたおかげで、小説の依

頼芯んかが多い。それで、映像と小説

が文字通りミックスする、この"サウ

ンドノベル"というジャンルには、前々

かうとても関心を持っていた。する

と、ひょっとりアスキーのナイスな若

10 

者ふたりから今回の依頼である。

長年フリーの荒波を生き抜いてきた唯

一のぼくの武器は、好奇心である(スケ

ベ心と言う人もいるけど)orクソゲ~

にはさぜんぞリという鼻息の荒いふ

たりに圧倒されながらもJおうともリ
と後先考えすにお受けした。さてさて、

おかしくも悲しい愛の物語、みなさん

は楽しんでいただけましたか?



【 塑
|主:人公
惑いけど、 18歳のド~テ~少年(別に怒かないけど)0

~J:lがノ fツクーンにいい、っていうワケではないけど、か

といってクラスで浮くほど、パァ~でもなL、。 応、は

やってる音楽とかファッションはきちっと押さえてる

つもりだけど。かといって、カンペキじゃない。ホラ、

キミと同じ。よくいるタイプ。優柔不断。

こっちから迫ったっていうんだから、結椛イケイケだ

ったみたL、。あ、誤解されっと|村るけど、 相子はちゃ

あーんとした%だよ。ゃだ、オジサンじゃないって1:(，。

でも、グスッ……、それが最初'J(当たり前だっつー
の!)で古計五だったんよ。可哀怨、な夏樹ちゃん……。

そのほかの登場人物

なんたってオハナシ(シナリオって言

うんかしらん?)がマルチでしょ?

ひとによっちゃあ、このわたしと出会

わないで「なんよこのゲーム、超クソ

ゲーjなんっつーてポイされちゃうん

じゃなL、かつて、心配してんのよねえ。

わたし? やだあ~、決まってんじゃ

ん。このオハナシの本ヨの本当のヒロ

イン。ポムポゲ族の」ミ女フグ様よぉ。

こらこら、ちょっとこらキミ? なん

だって笑うのよぉ。ポムポゲ族ってい

うのは、由緒Ii:しい灰杓仏なんだから。



l????γ吋-ママャ 1・
d ベ.E ・二三点-三

[メインメニュー]で[工デイット]を選ぶ

と、カードの一覧を表示した[エディット

メニュー]の画面に忽ります。エディット

メニューでは、カードを編集する[カード

エディター]、テキスト(文重量)を編集する

[テキストディター]、アイテムを編集する

[アイテムエディター]、作ったゲームをテ

ス卜する[テストプレー]を選べます。

カードとl阜、映画やドラマの"シーン"にあ

たるものです。このカードを何枝も組み合

わせることで、ゲームを作っていきます。

[カードエディター]では、カードの管理

{作成、削除、移動1J.ど)を行ないます。

また、各力一ドで表示するク.ラフィックや

入手できるアイテムの設定忽ど、ゲーム

の演出に関係する段定も行ないます。

テキストエディター
ゲームで表示するテキストの編集を行ない

ます。テキストとl立、セリフやメッセージ

忽ど、ゲーム中に表示される文章のこと

です。使える文字l草、ひらが怒、カタカ

ナ、アルファベット、漢字など、 1000種

類以上あります。ことで作ったテキスト

をゲームで表示させるには、[カード工デ

イター]で段定をする必要があります。



アイテムエディター
アイテムとは、ナイフやノート芯ど、ゲー

ムに登場する'もの"のことです。事件の手

がかり忽どとして霊場させるには、この

[アイテムエディター]で必要なアイテム

をあらかじめ作っておき、[カードエディ

ター]で必要な設定をしてください。ま

た、「プレーヤーが主人公の名前を入力で

きるjという設定もここで行忽います。

テストプレー
作ったゲームがうまく動作するかテストし

ます。どのカードからテストを始めるかを

指定できるので、エディット中のカードが

うまく動作するか、すぐに確認すること

ができます。テストプレーで不具合がみつ

かった場合l立、[カードエディターl1J.ど
でその原因を調べ、正しく動作するよう

に設定をやり忽おさ忽くてはいけません。

42ページへ
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〔サンプルゲームのデータロード 】
メインメニューの[サンプルロード]を選ぶ

と、[データ]の忽かにあるサンプルゲーム

『夏の樹に緩む妖精』をエディツトできるよ

うに怒ります。とのゲームは『サウンドノ

ベルックールjの機能を活用して作られて

いて、本ソフトでどん忽ゲームを作れるか

がよくわかります。オリジナルゲームを作

りを始める前に、一度遊んでみることをお

すすめします。



騒欝露器
• 

データの名前の入力方漉
このソフトでゲームを作るには、"カード"や"テキスト・・、

"アイテム"忽どのデータを使います。データを作るため

には、ます、データの名前を入力することから始めま

す。ここでは、カードの名前を入力する方法について

説明します。テキストやアイテムの場合も、同織に作

業を進めてください。

11山一]から | 
[サクセイ]を選びます | 
ます十字キーで画面右上の[メニュー]に合わ

せてAボタンを押すか、 Rボタンを押します。

表示されたメニューの忽かか5、[サクセイ]
を選んでAボタンを押すと、カードの名前を入

力する画面になります。

入力したい文字にカーソルを合わせてAボタン

を押すと、文字が入力できます。同織の操作を

くり返して、名前を入力していってください。

名前に入力できる文字は8文字までです。

11ナ |
アルファベットが使えます | 

十字キーの下を押し続けると、画面bi下にスク

ロールし、カタカナの濁音や、霊童字、アルファ

ベットが表示されます。間後に十字キーのよを

押し続けると画面が上にスクロールします。



|立11出ます 1) 

Bボタンを押すと、カーソルが左に移動し、力

一ソルの左の文字が消えます。し、円ボタンを

押すと、カーソルb吉右に移動するので、まち

がえたところにカーソルを合わせて、正しく入

力し直してください。

|スター問ンを押すと
決定します

名前の入力が終了したう、スタートボタンを押

します。そして、[ハイ]を選ぶとカードが作

成され、[イイエ]にすると入力し直すことが

できます。[キャンセル]を選ぶと、カードの

作成が中止されます。

1l1li 1 

すでに作成したカードの名前を変えるには、ま

す、カード一覧画面で、 Xボタンを押します。

すると、カーソルが赤く表示されます。との赤

くなったカーソルを名前を変更したいカードに

合わせてください。

次にRボタンを押して、編集メニューを表示

し、[ネームへンコウ]を選んでAボタンを押

してください。すると、名前の入力画面に怒

り、名前を入力し直すことができます。L、R

ボタンと、 Bボタンで、文字を書き笛えたり、

削除したりすることができます。また、セレク

トボタンで"ウワガキ"と"ソウニユウ"を切り笛え

うれます。

アイテム、テキストの名前の入力方法も同様です。
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[工ディットメニュー]で[カード]ボタ

ンを選ぶと、 "カードの一覧"画面になりま

す。ここでは、カードの作成や削除、コピ

-1;f.ど、"カードの管理"を行主主います。と

こでRボタンを押すと[メニュー]が表示

されて、以下で説明している7つの機能

を実行することができます。

カードの一覧画面でRボタンを押すと、編集メニュ

ーが表示されます。新しくカードを作るには[サク

セイ]にカーソルを合わせて、 Aボタンを押してく

ださい。すると、文字入力画面に変わるので、カー

ドの名前をB文字以内で入力します。

Xボタンを押し、削除したいカードにカーソルを合

わせます。Rボタンで編集メニューを表示したら、

[サクジョ]を選びます。確認のメッセージが表示さ

れるので、削除するのなら[八イ]、削除しないのな

ら[イイ工]を選んでください。

.コピー
Xボタンを押し、コピーしたいカードにカーソルを

合わせます。との状態でRボタンを押すと編集メニ

ューが表示されるので、[コピー]を選んでくださ

い。すると、力一ド番号の一番下に新しいカードが

コピーされます。



ウ]を選択します。次に、移動さぜたいカードに力

一ソルを合わせ、Aボタンを押したまま十字ボタン

を上下に動かしてください。移動させる位置でAボ

タンをは悠すと、カード1)1移動します。

.ネームヘンコウ

Xボタンを押し、名前を変えたいカードにカーソル

を合わせます。この状態で円ボタンを押すと編集メ

ニューが表示されるので、[ネームへンコウ]を選ん

でください。文字入力画面が表示されたら、 8文字

以内で名前を設定します。

Xボタンを押し、ゲームを始めるカードにカーソル

を合わせます。RiIt'タンを押すと編集メニューが表
示されるので、[スタートカード]を選んでくださ

い。スタートカードは[タイプ]の欄に [STRAη
と表示されます。

.ストッパーセット

テストプレーを行なうときに、特定のカードでテス

トを終了することができます。Rボタンで編集メニ

ューが表示されたう、[ストッJ'¥ーセット]を選び、

テストを終了させたいカードにカーソルを合わせて

Aボタンを押してください。

.ストッパークリアー

[ストッJ'¥ーセット]で設定した、テストプレーの終

了カードを無効にします。Rボタンで編集メニュー

が表示された5、[ストッパークリアー]を還び、テ
ストを終了させたいカードにカーソルを合わせてA

ボタンを押してください。



醸鯖雲 | 
.カードの編集
[カードエディター]でl草、ゲーム中に背景やテキス

ト忽どを表示させるための命令を、カードに設定し

ていきます。それ5の命令のことを"ステップ・と呼び
ます。ここでは、力一ドに設定できる各命令につい

て簡単に解説します。

.SGMを設定する場合
ゲームに流すBGMや効果音を設定するには、サウン

ド設定アイコンを選択します。すると、サウンドウ

インドウが開きます。ことでは、どのBGMや効果音

を再生するのか、または停止するかを設定すること

ができます。

.背景を般定する場合

ゲームで、背景や人物シルエットなどを表示させる

ときは、グラフィック設定アイコンを選択して、グ

ラフィックウインドウを聞きます。ここでは、表示

するグラフィックを指定するほかに、 雨や雪、フラ

ッシユなどの画面効果も霞定できます。

.テキストを殴定する場合

ゲームでテキストを表示させるには、テキスト設定

アイコンを選択します。ここでは、表示するテキス

トを指定する以外に、テキストの表示速度や、画面

のどの範囲に表示させるかを設定するとともできま

す。また、キ一入力まちの窓定もここで行ないます。

.分妓させる場合

複数のカードを使ったゲームの場合、;欠のカードに

移動させるときは、分岐設定アイコンを選択して分

岐設定ウインドウを開きます。ここでは、移動先カ

ードの指定と3つまでのテキストとアイテム分岐を

設定できます。



.7イテムを段定する場合
アイテムを使ったゲームを作りたい窃合は、アイテ

ム設定アイコンを選択して、アイテム段定ウインド

ウを開きます。ここでは、画面にアイテムを表示さ

せるほか、取得アイテムによるテキスト分厳を叡定

することもできます。

-タイマーを使用する場合

グラフィックやテキストを表示させたあと、何秒か

待ってか5;欠のステップを開始させたい渇合は、タ

イマー設定アイコンを選択してウエイトウインドウ

を聞きます。ここでは、 1かう鰻長120までのウエ

イトを設定することができます。

.段定した内容を削除したい場合

ま歩、 Xボタンを押して、赤く点滅しているカーソ

ルを変更したいステップに合わせてください。;欠に、

Rボタンを押して[サクジョ]を選ぶと、削除され

ます。なお、変更した内容は、セーブし忽ければ有

効になりまぜん。

.あらかじめ文字色を決めておく場合

自以外の色でテキストを表示さぜたいときに、あら

かじめ文字色を指定しておくことができます。初め

から指定しておけば、表示するテキストを選択する

ときに、指定色にカーソルが合っているので色指定

の手聞が省けます。

.ほかのエテsィターに移りたいときは

テキストやアイテム恕どの編集をしたいときには、 X

ボタンを押して画面左上の[テキスト]、[アイテム]

を選択してください。[エンド]を選択すると、編集

を終わります。また、[テスト]を選択すると、編集し

た内容をテストプレーして確認することができます。

19 
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.作成できるステップについて

Iサウンドノベルックールjでの
ゲーム作りの基本l草、カードにい

ろいろ忽"命令"を設定することで

す。このソフトでは、それらの命

令のことを"ステップ'と呼びます。

カードへのステップの霞定l阜、す

べて"カードエディター"で行忽い

ます。力一ドに段定できるステッ

ブl率、 愚大512ステップです。

それでは、訟，;gできるステップに

ついて説明していきます。

グふみ設定-叶 |
ゲーム中に、背棄や人物シルエットを表示したり、雪や

かみなりなどの画面効果を使いたいときに選びます。画

面を揺らしたり、フヱードインやフェードアウ トしなが

らグラフィ yク表示するような設定もできます。

.グラフィック セッテイ

[グラフィック セッテイ]を選択すると、 "ハイケ

イ"、・マドワク"、"シルエット"の3つのタイプのグ

ラフィックを選べます。ここで、[J¥イケイ]を選べ

ば背景、また[シルエット]を選べばシルエットの

データ一覧が表示されます。

任意のデータにカーソルを合わせてAボタンを押す

と、選択したグラフィックが画面に表示されます。

表示されたグラフィックでよければ、Aボタンを押

しましょう。すると、カードにグラフィックを表示

するステップが設定されます。Bボタンを押すと、

キャンセルされて、先ほど選択したタイプのデータ

一覧画面に戻ります。

2。.).v. 
L・-・-



背景に窓枠や人物シルエットを重ねて表示させたい

ときは、背景を設定したあとに再度[グラフィック

セッテイ]を選択します。そして、グラフィックの

タイプを選択するときに、[マドワク]か[シルエッ

ト]を選びます。ただし、人物シルエットの上に窓

枠のグラフィックを重ねて表示させることはできま

せん。また、逆も同織です。

.フェードイン

[フェードイン]のステップをグラフィック表示のス

テップの前に設定するか、後に設定するかで表示方

法を決め5れます。先に設定した場合はいき怒り表

示し、後に設定すればフェードインしながらグラフ

イツクを表示します。

.フェードアウト

ゲーム画面に表示されているグラフィックを、フェ

ードアウトしながう消去させたいときに、このステ

ップを設定します。グラフィック設定ウインドウか

ら[フェードアウト]を選択し、 [J¥イ]を選ぶだけ

で設定されます。

.グラフイツク ショウキョ

表示されているグラフィックを変えたいときは、ま

す、カードに"現在怠定してあるク‘ラフィックを消去

する"というステップを設定しなくては怒りません。

それから、新しく[グラフィックセッテイ]のステ

ップを怠定します。

ます、任意のステップにカーソルを合わせます。次

にグラフィック段定アイコンを選択してグラフイツ

ク設定ウインドウを開き、[グラフイツクショウキョ]

を選びます。すると、消去するグラフィックのタイ

プを聞かれますので、タイプを選択してください。

最後に[八イ]を選ぶと、グラフィックを消去する

ステップが設定されます。



表示するグラフィックを選択するときに、十字キー

を左右に動かすことで、色遣いのパターンを選択す

ることができます。また、[ハイケイ カラーへン

カ]のステップを設定するととで、モノクロで色遣

いのパターンに変えることができます。

任意のステップにカーソルを合わせたう、グラフィ

ック段定アイコンを選択して、グラフィック設定ウ

インドウを聞きます。そして、[八イケイ カラーへ

ンカ]を選んでください。すると、グラフィックの

変更色一覧が表示されます。変更可能色は全部でB

色ありますので、とのなかから変えたい色を選んで、

Aボタンを押します。

.ハイケイ エフェクト

ここでは、フラッシュや、画面を揺らすなどの画面

効果を行なうステップを設定することができます。グ

ラフィック設定アイコンを選択して、グラフィック

霞定ウインドウを聞いたら、[1¥イケイエフェクト]

を選んでください。

[ハイケイ工フ工クト]を選ぶと、エフェクト一覧が

表示されます。ここで設定できるエフェクトは、 4

つあります。[ラスタースクロール]はグラフィック

をうねらせ拡がら表示します。また、開始した効果

を止めるには、[テイシ]を設定します。

-フェードキホンカラー

[フェードイン]や[フェードアウト]の色を決め

うれます。グラフィック設定ウインドウから[フェ

ードキホンカラー]を選び、次にフ工ードカラーを

決めます。一度フェードカラーを設定すると、新し

く設定するまで、前の設定fJ'有効です。



.エンシュツ

ここでは、雨や雪といった画面の演出を設定するこ

とができます。ます、グラフィック設定アイコンを

選択し、グラフィック設定ウインドウの忽かから

[工ンシュツ]を選びます。すると、設定可能な演出

の一覧ウインドウが開きます。

演出の一覧ウインドウを聞いたら、使用したい演出

にカーソルを合わせてAボタンを押します。これで、

画面の演出を行なうステップが設定されます。ここ

で設定できる演出は[カミナリ]や[トピテル工キ

タイ]芯ど全部で8つあります。[アメ]や[ユキ]

忽どには、薗薗に表示する置が少ないか多いかを設

定できます。

設定した画面の演出を止める場合l立、画面の演出一

覧ウインドウの恕かから[テイシ]を選択してくだ

さい。この操作を行わないで新しい演出のステッブ

を設定すると、先に設定した画面の演出と同時に新

しい演出も行なわれます。

薗薗の演出と背景工フェクトを併せて使用すれば、さ

うに表現の幅が広がることでしょう。

.グラフィックのカラー一覧

l. 



闘融謬

lテキスト錠アイコン 1 
このアイコンを選択すると、テキス卜設定ウインドウが

開きます。ここでは、おもに[テキストエディター]で

作成したテキス卜を画面に表示するステップを設定しま

す。また、テキストを操作する設定も行なえます。

.ヒョウジハンイ

ゲーム中に画面のどこからどこまでの範囲にテキス

トを表示するかを、数値で指定します。表示範囲を

疲定し忽い場合にl立、画面全体にテキストが表示さ

れます。画面には、最大で1行に14文字、 12行分

の文字を表示できます。

テキスト霞定ウインドウを開いたら、[テキストヒョ

ウジハンイ]を選択します。そして、テキストの表

示を始める列を指定し、Aボタンで決定します。続

いて、開始する行、および何文字分、何行分表示す

るかを設定します。これらを設定し終えたう、再度

A;t(夕ンを押します。そして [ハイ]を選ぶと、表

示範囲が設定されます。

.テキストヒョウジ

ゲームで表示するテキストデータを選択して設定し

ます。これを2量定する前に、あらかじめテキストエ
ディターでテキストデータを作成しておいてくださ

い。それからテキスト設定ウインドウの[テキスト

ヒョウジ1を選びます。

[テキストヒョウジ]を選ぶと、画面下のテキスト一

覧かうテキストを選択するモードに切り笛わります。

ここで表示するテキストを決定すると、次はテキス

トの表示色を聞いてきます。表示色は8色あります

ので、背震グラフィックの色を考慮しながら色を決

めてください。最後に [1¥イ]を選，3iと、テキスト

を表示するステップが設定されます。
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.テキストショウキョ

画面に表示されているテキストを消して、次のテキ

ストを表示させるときに設定します。テキスト設定

ウインドウのなかかう[テキストショウキョ]を選

択してください。すると、テキスト消去のステップ

が設定されます。

.テキストヒョウジカイシイチ

テキスト表示を始める位置を、表示範囲で指定した

数値のなかで指定します。テキスト設定ウインドウ

で[テキストヒョウジカイシイチ]を選択すると、

表示を始める列と行を聞かれます。十字キーを動か

して、数値を入力してください。

通常、続けてテキストを表示させると、前に表示さ

れたテキストの続きに表示されます。ですが、 ζの

設定を行なうと、一度改行して次の行の始めか5;欠

のテキストを表示します。[力イギョウ]を選択し、

[八イ]を選ぶと設定することができます。

ゲーム中のテキストを表示する速さを、 1か516の

値で設定します。速さの値が小さくなるほど、テキ

ストを速く表示します。[ヒョウジソクド]を選択し

て、十字キーを動かして数値を入力すれば、表示速

度b唱慾宣されます。

.キーニュウリョクマチ

このステップを設定すると、ゲーム中に改行マーク

を表示して、 Aボタンを押されるまで次のテキスト

を表示するのを待ちます。ζのステップは、[キーニ

ユウリョクマチ]を選択し、[八イ]を選ぶだけで、

設定することができます。



時綻アイコン I 

このアイコンで、ゲーム中に3つまでの選択肢を表示し、

プレーヤーにそのなかのひとつを選択させる設定を作れ

ます。プレーヤーが選んだ答えによってストーリーを変

化させたり、アイテムを手に入れさせることも可能です。

.テキスト分肢とは

選択をうながす文章と選択股を画面に表示し、プレ

ーヤーに選択股を選ぱせます。プレーヤーが選んだ

選奴肢によって、;欠に実行するステップを変えるこ

とで、ストーリーの進行や内容を遭ったものにする

ことができます。

.分肢用のテキストを作ります

テキストl草、テキストエディターで作成します。テ

キストデータの作成方法l立、本書の14ページを参照

してください。テキスト工ディターで、編集したい

テキストデータにカーソルを合わせてAボタンを押

すと、そのデータを編集できます。

分肢のためのテキストは、ひとつのテキストデータ

の忽かに"選択をう忽がす文"と'選択文"を入力し、そ

れぞれを改行で区切ります。ま歩、選択をうながす

テキストを入力して酎苦します。次の行には、 "選択

厳A"に入るテキストを入力します。さ5に改行し

て、今度l孟"選択肢B"に入るテキストを入力します。

改行する位置に注意してください。

.テキスト2分肢の場合

あらかじめ、分肢のためのテキストと移動先カード

を作成しておきます。そして、[分岐段定アイコン]

を選釈すると、分肢ウインドウが開きます。 この~

かから[テキスト2分岐]にカーソルを合わゼて、

Aボタンを押します。
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Aボタンを押すと、ゲームで表示するテキストを選

択するモードに切り笛わります。画面下のテキスト

一覧からテキストデータを選択してください。;欠に、

テキストを何色で表示するかを聞かれますので、B

色のなかかう選びます。表示色が決まったう、ゲー

ム中にプレーヤーが選んだ選択肢が何色に怒るかを

B色の忽かかう選んで決めます。

;欠に、"選択肢A"を選んだ場合の処理を指定します。

ここでは移動先力一ドを指定しますので、前もって

移動先のカードを作成しておかなければ怒りまぜん。

選択肢Aの場合と問機にして、選択肢Bを選んだ場

合の処理も指定してください。量E後に、確認のウイ
ンドウで [J¥イ]を選べば[テキスト2分厳]の設

定lま終了します。

.テキスト3分厳の場合

[テキスト3分岐]I立、[テキスト2分厳]と、同じ

手順で設定することができます。3分般の場合は、

選択肢がひとつ培えて選択肢が3つになります。あ

とは2分肢の場合と同綴に、選択肢ごとに移動先カ

ードを指定してください。



.アイテム分岐

"アイテム"が霊場するゲームで、プレーヤーが"アイ

テム"を符っているかどうか、または何を何個持って

いるかによって、ストーリーを分厳させられます。

カードに分鮫させるための条件を設定し、それぞれ

の喝合の処理を指定します。

アリナシアイテムは、任意のアイテムの条件として

[アリ]か[ナシ]を段定します。[アリ]は任意の

アイテムを所有する、[ナシ]は所有し忽い混合の条

件です。スウチアイテムの場合、[ヒカク]で[小]、

間]、防司のどれかの条件に当たる場合の使躍を設

定することができます。どれにも当てはまらない場

合l事、次のステップが実行されます。

.[アイテム分肢2]スウチアイテムの場合l

この叡定l草、カードに"数の条件"を設定します。た

とえば、"リンゴを2個持っている"という条件を設

定します。そして、プレーヤーが持っているリンゴ

の数と条件を比較した渇合、条件の数より少ないか

多いか、または同じときの処理を指定できます。

防厳霞定]アイコンを選択すると、[分肢]ウイン

ドウが閥きます。との1;r.かから[アイテム分厳2]

を選んでください。すると、"選択肢A"に指定する

条件を入力できますので、 "選択肢Aの条件の対象"

と忽るスウチアイテムを選択してください。アイテ

ムを選叙したS"条件となる数"を入力します。この

数l草、マイナスの値も入力できます。

条件の数を入力した5、次に[ヒカク]を選択しま

す。[ヒカク]でl立、"条件の数"とプレーヤーの待っ

ているアイテムの数を比べます。ヒカクを"小"にす

ると、"条件の数"よりプレーヤーの所有しているア

イテムの数が少ない場合の処理を設定することがで

きます。そして"選択腹B"のアイテムを、 IIA"と同繊

の手順で指定してください。
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"8"に指定するアイテム1草、“A"と同じスウチアイテ

ムで怒くてもかまいません。"A"と同じアイテムと

条件で[ヒカク]を"大"にすると、今度は"条件の数"

よりプレーヤーの所有しているアイテムの値が大き

い場合の処理を寝定できます。また、どちらにも当

てはまら忽い場合l草、アイテム分岐の;欠に設定され

ているステップが5餅すされます。

このステップは、アイテムを"持っているか、持って

い忽いか"によって、 ;欠に覇ラする処理を変えるよう

に設定することができます。ますは、[アイテム分l肢

2]を選択し、"A"の条件の対象となる"アリナシア

イテム"を選びます。

アリナシアイテムを選択すると、そのアイテムが

[ナシ]の場合の処理を設定するか、[アリ]の場合

の処理を設定するかを聞かれます。どち5かを選択

すると、移動先の力一ドを選べます。"A"の処理を

設定したら、次は"8"の条件の対象と怒るアイテム

を設定します。

これは、現在のカードかうほかのカードに移動する

ためのステップです。[分t閲ウインドウの1;I.かから

[ジャンブ]を選ぶと、移動先カードを聞いてきま

す。次に移動させたいカードにカーソルを合わせて、

Aボタンを押してください。

.セーブポイント

セーブポイントを設定しておくと、ユーザーゲーム

をプレーしたときに設定した場面で自動的にセーブ

されます。また、;欠にゲームをプレーしたときには、

軍初から始めるか、セーブしたところから始めるか

を選択してプレーすることができます。



|サウント綻アω | 
本ソフ トには、BGMが64種類、効果音が256種類収録さ

れています。このアイコンでは、それらのサウンドデータ

をゲーム中で演奏させるためのステップを設定できます。

また、それらの演奏を停止する設定もここで行ないます。

eaGMスタート
ここでは、 BGMを設定することができます。ます、

サウンド設定ウインドウを闘いてください。そして、

・その忽かから [BGMスター卜]を選択すると、

BGMの一覧が表示されます。全部で64幽あります

ので、好き1J.簡を選んでください。

Xボタンを押すと、いつでも選択した幽を聴くこと

ができます。また、 Yボタンで幽の演奏を止め5れ

ます。演奏する幽を選んだら、次lま幽の[テンポ]

を選択します。幽のテンポl孟、[フツウ]、[ヤヤハヤ

イ]、[ヤヤオソイ]、[ハヤイ]、[オソイ]のなかか

ら選びます。また、Bボタンでひとつ前の手順に戻

ることができます。

テンポを決めると、;欠は[フェードイン]するか、

[スタート]するかを聞いてきます。ここで[フェー

ドイン]を選ぶと、フェードインしながうBGMが演

奏されますが、[スタート]を選，3iと、いきなり

BGMが流れ出す叡定に怒ります。どちらかを選んで

[八イ]を選べば、BGMを演奏するステップがカー

ドに叡定されます。

.BGMストップ
ζれl草、 BGMの演奏を止めるためのステップです。

ます、サウンド段定ウインドウの主主かから [BGMス

トップ1を選びます。[BGMストップ]を選んだら、

次に[ストップ]するか[フェードアウト]するか

を選択して決定してください。

• 



[ストップ]はいきなり演奏を停止しますが、[フェ

ードアウト]leI:フェードアウトし怒がら演奏を停止

します。どちらかを選ぴ、さうに[ハイ]を選択す

ると、 BGMの演奏を停止するステップが設定されま

す。ただし、幽名に"ジングル"がついている幽はリ

ピート演奏されませんので、このステップを設定す

る必要はありません。

esEスタート
これは、効果音を再生するためのステップです。サ

ウンド設定ウインドウを聞いたら、 [SEスタート]

を選択します。すると、設定できる効果音のデータ

一覧が表示されますので、とのなかか5好きなデー

タを選んでください。

Xボタンを押すと、選択している効果音を聴くこと

ができます。Yボタンで停止します。Aボタンを押

すと、 SEスタートが設定されます。また、再生時間

が長いデータの場合l草、再生中に次のステップが実

行されるととがあります。その場合は、 SEスター卜

を設定した後にタイマー設定ウインドウの忽かの[ウ

エイト]を設定してください。

esEストップ
これは、効果音を{停事止させるためのステツブです。

効果音デ一夕の名前の始まりに"*

るデ一タlは孟、ループ再生されます。このステップを

設定し忽ければ、それらの効果音は止まりませんの

で注意してください。

【『音楽ツクールかなでーるjの曲データも使えます E 
『かなでーるjの曲データをセーブしたメモリー1¥ックを、『ザウンドノベルックール』に

セットします。;欠に、[メインメニュー]の[データ]のなかの[メモリー1¥ックサウンド

センタク]を選びます。あとは自動的にカードエディターの[サウンド段定]のBGM一
覧に幽データ力事5示されますので、ほかのBGMデータと同織に設定できます。
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同時日シ |
ゲームに使用する任意のアイテムの数や内容を変更する

ことができます。選択肢を選l正せた上で内容を変更する

こともできます。また、ゲーム中にプレーヤーに名前を

入力させるための設定もここで行ないます。

.アイテムナイヨウセッテイ

このステップl草、 ゲーム中に使用する任意のアイテ

ムの敏や状態を変更することができます。ます初め

に[アイテムセッテイ]を選択します。すると、あ

5かじめアイテムエディターで作成したアイテムデ

ータの一覧ウインドウが表示されます。

;欠に、アイテムデータ一覧のなかから、設定を行な

いたいアイテムデータを選択してください。ここで

叡定できるアイテムleI:、3つのタイプがあります。

スウチアイテムを選択すると、値を入力するウイン

ドウが開きます。ここで入力した値が、ゲーム中に

スウチアイテムに2量定されます。マイナスの値を入
力することもできます。

アリナシアイテムを選んだ海合は[アリ]か[ナシ]

を選択します。初期設定で[ナシ]にしている場合、

ここで[アυ]を霞定すると、[アリ]に変わりま

す。逆の場合も同織です。ネームアイテムを選択す

ると、ゲーム中でプレーヤーにアイテムの名前を入

力させられます。これは、主人公の名前を入力さぜ

るというよう芯使い方もできます。

.アイテムナイヨウヒョウジ

このステッブは、アイテムの状態を画面に文字で表

示できます。ます初めに[アイテムヒョウジ]を選

択すると、表示するアイテムを聞かれます。アリナ

シアイテムの場合l志、[アリ/ナシ]か[オン/オフ]

のどちらで表示するかを選択します。



[アリ/ナシ]を選択すると、プレーヤーがアイテム

を所有していれば[アリ]が、所有していなければ

[ナシ]が、画面に表示されます。ネームアイテムを

選んだ場合は、ゲーム中にアイテムの初期設定、も

しくは[アイテムセッテイ]で変更した内容が表示

されます。また、スウチアイテムの場合l立、数値が

表示されます。

プレーヤーが選んだ選択肢によって、アイテムの状

態を操作するととができます。ま?初めに[テキスト

2分岐アイテムセッテイ]を選ぶと、表示するテ

キストを選択するモードに切り替わります。2択用

のテキストは、あうかじめ作成しておいてください。

テキストの表示色を決めたら、続いてプレーヤーが

選択股を選んだときの色を決めます。色は8色あり

ますので、そのなかから選んでください。;欠に、選

択肢Aのアイテムを指定します。アリナシアイテム

を選ぶと、プレーヤーが選択肢Aを選んだ場合に、

そのアイテムが[アリ]に忽るか[ナシ]になるか

を設定することができます。

スウチアイテムの場合は、[ーゲンザン]、[=ダイニ

ユウ]、[+カザン]のどれかを選びます。[ゲンザ

ン]はスウチアイテムの値からいく5引くか、[ダイ

ニュウ]はスウチアイテムの値を入れ替え、[カザ

ン]はいくら足すかを設定できます。次に、変化さ

せたい値を入力してください。最後に、それぞれの

移動先カードを指定します。

.テキスト3タク アイテムセッテイ

このステップの設定方法l立、[テキスト2分厳アイテ

ム設定]の場合と同じ手順で行ないます。3分岐の

場合l草、選択E査がひとつ摺えて3つになり、それぞ

れに設定するアイテムも僧えます。そのため、 2分

岐よりさうに復雑な分仮を設定することが可能です。



盟聾盤整戸 、 1 
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このアイコンでは、[ウエイト]を設定することができ

ます。ウエイ卜を設定すると、指定した時間のあいだ次

のステップの実行を待ちます。グラフィ ックやテキスト

を表示した後に聞をおくことができます。

-ウエイト

[ウエイト]で指定した時間のあいだは、;欠のステッ

ブを実行しまぜん。たとえば、効果奮の再生とグラ

フィック表示の聞に、ウエイ トを訟定しておきます。

すると、効果音を再生した後、 指定した時間が経っ

てからグラフィックカt表示されます。

ま~、 タイマー霞定ウイン ドウから[ウ工イ ト]を

選択します。すると、何秒待つかを聞いてきますの

で、十字キーを動かして指定してください。ここで

は、秒単位で1秒から量長120秒までを指定するこ

とができます。彩、滋を指定し終わったらAボタンを

押して決定します。そして、最後に[ハイ]を選択

してください。これで [ウエイト]が設定されます。

オートセーブモード

Lポヲンを押すと表示されます

自劃曲告にセーブするかしないかを2怒主します。しない場合に
は、工ディ9ーを移る際に臨車のウインドウが表示されます。

背景グラフィックをi麹究する際iこ、グラフイ‘ノクを表示して確認
八イケイセレクトモード |

してから決定するか、デ-$1の名前で決定するかを設定します。

エテεィヲーの枠は3$1イプあります。これらのなかから好
エディターワク タイプ |

きな枠のう旨イプを選んで設定することができます。

カベガミセレクト

BGMセレクト

エディットシュウリヨウ

エディ空ー画面の背景にグラフィ :;'}を表示させることができ

ます。グラフィ ックはゲームで使用するものと同じです。

工テrイツ卜中の田Mを変えることができます。また、ここで変

更できるデータはユーザーゲームで使用するものと同じです。

ユーザーゲームのエディ ッ卜を終了して[メインメニュ

ー]に戻ることができます。

エテrイ$1ー画面でRボタンを押すと表示されます

現在設定されているステップを削除します。削除したステッ

プは、セーブすると元に戻りませんのf主意しましょう。



カードエディター画面の見方

。それそ.れのエディターに移りたいときに。下の方にあるステ";プを編集する渇合にこの
選択します。 ボヲンを押し、スヲロールさせて表示します。

@ テストプレーを行なうときに、使用します。。現在編集中のカードの番号と名前が表
テストを行主うカードを指定できます。 示されます。

@ ユーザーゲームのエディットを終了して ⑪ 
カードにE量定されているステップの内容

[メインメニュー]に戻ります。 が、表示されています。。カードの一覧画面に移動するときに、⑪ Aボヲンを押したまま十字ボヲンを動かこのポ:9ンを選択します。 すとステップの編集枠が変えられます。

@ Rポ空ンを押して表示される[メニュ @ 
分舷のスT '')プを設定するときに、左

一]と同じです。
情。はテキス卜の表示色、右慣11は選択し
たときの色を指定できます。。『サウンドノベルックールjで作業でき @ 下の方にあるテキストデ-:9を選択する場合

る空章容量を示しています。 に、このポ9ンでスヲロールさせて表示します。l

@ カードに設定する各ステップを操作する。作成したテキストデ-:9の番号と名前が|
アイコンです。 表示されています。



テキストエディター

.テキストの一覧
[エディットメニュー]画面で[テキス

ト]を選ぶと、 [テキストのー臨画面

が表示されます。このメニューでは、

ゲーム中に表示さぜる文章を作成しま

す。この文章のデータのことを"テキ

ストデータ"と呼びます。ここでは、

そのテキストデータの作成方法につい

て脱明します。

.作成

ここでは、テキストデータの作成を行広います。[テ

キストの一覧]画面でRボタンを押すと、画面の右

上に[編集メニュー]が表示されます。そのなかの

一番上にある[サクセイ]を十字ボタンで選択し、

Aボタンを押してください。

[サクセイ]を選択すると、入力文字の選択ウインド

ウが開き、テキストデータの名前を入力する画面に

なります。好きな名前をB文字以内で入力してくだ

さい。忽お、ここで作成した名前はゲームを制作す

るときに使用するデータの名前です。実際にゲーム

中で表示させる文章とは異怒りますので注意してく

ださい。

入力が終わるか、元の名前をそのまま使いたいとき

はスタートボタンを押してください。すると確認の

メッセージが表示されますので[J¥イ]を選択してく

ださい。これで、テキストデータが作成されます。

Hイイ工"を選択ぶと、テキストデータの名前入力を

やり直すことができます。また、[キャンセル]でテキ

ストデータの作成自体を取りやめるととができます。



.削除

作成したテキストデータの内容をすべて消去したい

ときは、 Xボタンを押して、赤く点滅したカーソル

を削除したいテキストデータに合わぜ、凶臆集メニュ

ー]の[サクジョ]を選んでください。

.移動

作成したテキストデータの場所を移動したいときは、

ます[テキストの一覧]画面で晦集メニュー]を

聞き、[イドウ]を選択します。;欠に、Xボタンを押

して、赤く点滅したカーソルを移動するテキストデ

ータに合わぜてください。

移動するテキストデータをAボタンを押したままで選

択すると、移動元テキストデータのカーソル、 NO、
ネームが膏く表示されます。;欠に、赤いカーソルを

移動先テキストデータの寝所まで動かし、 Aボタン

を敵してください。これで、テキストデータの移動

ができます。なお、テキストデータの移動について

は、すでに作成してあるデータ闘でしかできません。

.コピー
作成したテキストデータをコピーしたいときは、こ

のコマンドを使います。ます、 Xボタンを押して赤

く点滅したカーソルをコピーしたいテキストデータ

に合わせます。続いて、[編集メ二ユー]の[コピ

ー]コマンドを覇すしてください。

.ネーム変更

作成したテキストデータの名前を変更したいときは、

ま9'Xボタンを押して赤く点滅したカーソルで、名

前を変更したいファイルを選びます。次に、調集メ

ニュー]の[ネームへンコウ]を実行して、新しい

名前の入力をしてください。 .:.、
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-テキストの編集
ここでは、ゲーム中に表示されるテキスト

の作成、編集方法について説明します。"

テキスト"は、サウンドノベルを作成する

上で欠かせ忽い、重要恕パートです。同じ

グラフィックでも、テキストを変えること

によって、さまぎまな甥面を演出するこ

とが可能です。使用できる文字の種類は、

ひらが怒、かたかな、漢字、アルファベッ

トの大文字、小文字、記号主主どがありま データにカーソルを合わせ、 Aボタンを押

す。これらの文字を組み合わせて、オリジ します。すると、[テキストの編集]画面

ナルのストーリーを作成しましょう。[テ になります。

キストの一覧]画面で作成したテキスト

.作成

Xボタンを押すと、画面中央の入力文字の選択ウイ

ンドウヘカーソルが移動します。そのなかかう文字

を選ぴ、 Aボタンで決定してください。Bボタンを

押すと、アイコンの"85"と同じく、カーソルのひと

つ前の文字を削除します。

文字は、ひらが怒、かたか怒、アルファベット、記号、漢

字の順に、各項目ごとに並んでいます。漢字はさ5に、

五十音順にまとめてあります。十字ボタンでスクロー

ルさせて、任意の文字に合わせてください。Yボタン

を押しながら十字ボタンを上下に動かすと、スクロー

ルが早く怒り、左右に動かすと項目ごとの移動ができ

るようになります。

入力が終了したらXボタンを押します。そして、次

に使いたいエディターを選んで、 Aボタンを押して

ください。とのとき、 Lメニューで"オートセーブモ

ード"に設定してあれば、自動的にセーブされます。

オートセーブモードに設定してい忽い場合lま、[セー

ブスル]を選，3iと編集した内容が上書きされます。



ここで[セーブシナイ]を選ぶと、作成したテキス

トが保存され歩、ひとつ前に保存したテキストデー

タに戻ってしまいますので、注意してください。テ

キストの作成が終了して、再度、新しいテキストデ

ータを作りたいときは、カーソルを[イチラン]に

合わぜ、テキストの一覧画面にしてから同様の手順

を行怒ってください。

.MAXは1791文字

[テキストエディター]で作成するテキストデータ

は、ひとつのデータで、 1791文字まで入力するこ

とができます。入力文字選択ウインドウの右上に現

在の残り文字数が表示されていますので、参考にし

てください。

このアイコンで、カーソ ...  哩F司 挿入モードと上書きモー
ルと重なった文字を消す 圃.2!轟里圃 ドを切りかえます。

ことができます。消した ... 量轟~・ アイコンが赤いときは持

い文字にカーソルを合わ 入モードで、緑のときは

せてこのアイコンを選択し、Aボタンを押 上書きモードです。切りかえはAボタン

してください。 で行なってください。

[カードエディター]の 112 町[I [カード工ディター]の

[テキスト設定ウインド E・ー・・ ・・ [テキスト設定ウインド
ウ]にある、[テキスト消 ・・lICi・E・ ウ]にある、[テキストの
去]と同じ役割をします。 ー キ一入力待ち]と向じ役

カードに[テキスト消去]を設定する手闘を 割をします。[テキスト消去]と同じく、段

省くことができます。 定の手闘が省けます。

酎すをするためのアイコ = • Aボタンを押し芯がう十
ンです。ます、改行した ，._--字キーを動かすと、編集

い位置にカーソルを合せ 1..目・・・・・ しているテキストの力一
てください。そして、 ζ ・・・・・・・圃 ソル位置を変えられま

のアイコンを選んで、 Aボタンを押せば、 す。また、スタートボタンを押すだけでも

改行ができます。 同じ織能が使えます。
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.Rメニュー
[テキストの編集]画面でRボタンを押すと、いくつ

かのコマンドが表示されたメニューが聞きます。こ

のメニューを"Rメニュー"といい、テキストデータ

を作成す~ときに使用します。 ここでは、各コマン

ドの使い方を却月します。

.カット

文章中の文字を切り取ります。カッ卜した文字はコ

ピーやベーストできます。内メニューで"カット"を

選ぴ、削除したい髄図の初めの文字をAボタンで決

定します。続いて、十字ボタンで範囲の量後の文字

にカーソルを移動し、 Aボタンを押してください。

.コピー

文字をコピーしたいとをや、同じ単語を何度も使用

するときに便利なコマンドです。"カット"と同じ手

順で、コピーする範囲の始まりと終わりを決定しま

す。ここでコピーした文字は、次の[ベースト]コ

マンドで貼りつけできます。

.ペースト

カットやコピーをした文字を貼りつけるためのコマ

ンドです。[ベースト]を選ぴ、貼りつけたい位置ま

でカーソルを動かして、 Aボタンで決定してくださ

い。新しくコピーするまでは、前にコピーした文字

がベース卜されますので注意しましょう。

.オールクリアー

編集中のテキストデータを白紙に戻したいときに使

用します。このコマンドを実行しても、テキストデ

ータの名前は残ります。すべて削除したい場合は

[イチラン]で"ファイルの一覧"画面に移動し、デー

タの名前を削除してください。



-ケンサク

編集中のテキストの忽かで、指定した単語や文字を

検索するコマンドです。長い文章でも、このコマン

ドを使用すれば、簡単に指定した文字を見つけられ

ます。Rメニューの"ケンサク"を選ぶと、検索文字

の入力画面に怒ります。

ます、検索したい文字を入力します。文字l孟B文字

まで入力できます。入力が終了したら、スタートボ

タンを押してください。確認のメッセージが表示さ

れますので"ハイ"を選んでください。すると、文字

の検索が始まりますので、場合に応じて[ツギ1か[オ
ワリ]かを選択しましょう。検索が終わると"ケンサ

クシュウリョウ"のメッセージが画面に表示されます。

.オキカ工

編集中のテキスト内で、指定した文字を遣う文字に

変更することができます。たとえば、文軍中の"A"

という文字を"8"に変更するときにこのコマンドを使

用すると、テキストのなかの"A"という文字が"811に

変更されます。

Rメニューで[オキカ工]を選ぶと、変更対象の文

字入力画面になりますので、変更の対象に怒る文字

を入力してください。文字l志、 8"文字まで入力でき

ます。文字入力が終了したら、スタートボタンを押

して[ハイ]を選択します。すると、次は変更後の

文字入力画面になりますので、同織の手順で変更後

の文字を入力してください。

変更後の文字を入力し終わったら、スタートボタン

を押して[ハイ]を選んでください。すると、変更

の対象と怒る文字ひとつづっに対して、置倹を実行

するかどうかを聞いてきます。ここで[八イ]を選

択すると、文字の置き狽えを行古互いますが、[イイ

エ]を選ぶと置換の作業をすべて取りやめます。

41 



臨臨謡 、忘れミマザl
• • 

アイテムエディター
アイテムヱディター画面では、アイテ

ムデータの作成、編集を行ないます。

"アイテム"は、ゲーム画面に表示した

り、分般の条件として使うためのもの

です。たとえば、推理小説のなかの証

拠品のようにゲーム中に霊場する"アイ

テム"もありますが、分阪の条件として

だけ使われ、ゲーム画菌に笠場し1;>.い

アイテムもあります。

• 

.サクセイ

アイテム工ディター画面のメニューかう[サクセイ]

を選ぶと、アイテムデータの名前を入力する画面に

なります。14ページで説明してある入力方法でデー

タの名前を入力してください。次に、データの"タイ

プ'を選択します。

タイプによって、データに書き込める内容が決まっ

ています。タイプを選んで、データの内容を入力す

るとアイテムが作成されます。入力の操作手順はタ

イプごとに遣うので、各アイテムの説明を見てくだ

さい。データの内容は、ゲームの途中で変更するこ

とができます。また、作成できるアイテムは3α困ま
でです。

.サクジョ

アイテムデータを削除するには、ますXボタンを押

して、カーソルを赤く表示します。次に削除したい

アイテムにカーソルを合わせて、メニューから[サ

クジョ]を選びます。削除したいデータであること

を確認して[八イ]を選んでください。



lP??--古川常態詑棺潜
.コピー

同じアイテムデータを作るときは、[コピー]を使う

と便利です。操作方法は、ますアイテム一覧画面で

Xボタンを押します。;欠にカーソルをコピーしたい

アイテムに合わせ、メニューかう[コピー]を選択

すると新しいデータが作成されます。

.ネームヘンコウ

アイテムデータの名前を変更するには、カーソルを

変更したいアイテムに合わせて、メニューから[ネ

ームへンコウ]を選びます。あとは14ページの入力

方法で名前を入力し直してください。

アイテムのタイプ

アイテムの"タイプ"は、[アリナシ]、[ス

ウチ]、[ネーム]の3種類があります。

[アリ/ナシ]は、アイテムが"ある"か"な

い"かというふたつの状態を段定できます。

たとえば、「扉の鍵を持っている場合だけ、

扉を開けられるJという設定に使用でき
ます。[スウチ]I草、アイテムの数をゲー

ム中で利用する窃合にZ安定します。たと
えば、fお金を拾ったら所持金が繕える」

という設定に使用できます。[ネーム]I立、

ゲーム中に、アイテムの名前を表示する

場合に設定します。たとえば、「主人公の

名前をプレーヤーが変更できる」という

設定に使用できます。タイプは、作成時に

決定すると変更できないので、用途を考

えて決めてください。次のページからそれ

ぞれのタイプについて詳しく説明します。
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このアイテムを作るには、アイテム一覧画面で[サ

クセイ]を選びます。次に、データの名前を入力し

て、スタートボタンを押してください。霞後に、[タ

イプ]かう[アリ/ナシ]を選んで[アリ]か[ナ

シ]かを決めます。

[カードエディター]で[アイテムヒョウジ1を設定
すると、[アリ]忽う[アリ]か[オン]がゲーム画

面で表示され、[ナシ]なら[ナシ]か[オフ]が表

示されます。[アイテム分闘でアリナシアイテムを

設定すると、データの内容が 「アリ」か「ナシ」か

で分岐先を変え5れます。

[テキスト2(または3)タク アイテムセッテイ]

を設定すると、選択E査の選び方によって、データの
内容を変更することができます。たとえば、rAりん
ごを給う B姶わないJでAを選ぶと、アイテム"リ
ンゴ"を[ナシ]かう[アリ]に変更するという設定

ができます。

.スウチアイテム

このアイテムを作るには、アイテム画面から[サク

セイ]を選びます。次に、データの名前を入力して、

スタートボタンを押してください。最後に、[タイ

プ]から[スウチ]を選んで;欠に5桁までの数値を

入力します。

データに書き込める内容は、 -32767-32767ま

での数字です。ζのアイテムを表示するように設定

すると、データに書き込まれた数値がゲーム画面に

表示されます。[アイテム分刷では、との劉直を参

照して、分i岐先を変えることができます。



[テキスト2(または3)タク アイテムセッテイ]

を重量定すると、選択肢の選び方によって、数値を変

更するととができます。たとえば、 rAりんごを鎗う
B捨てる」で、Bを選13iと、"りんご"の数値 [4]

が [3]に変わるという設定をすることができます。

.ネームアイテム

ζのアイテムを作るには、ますアイテム一覧画面か

ら[サクセイ]でデータの名前を入力し、スタート

ボタンを押します。そして、[タイプ]かう[ネー

ム]を選ぴ、[アリ]か[ナシ]かを選びます。

[ネーム]を[アリ]にすると、文字をB文字まで入

力できます。名前の入力は、十字キーで入力したい

文字を選んで、 Aボタンで決定します。Bボタンを

押すと、 1文字前に戻ります。入力し終わったらス

タートボタンを掬して[ハイ]を選んで決定してく

ださい。

主人公の名前をプレーヤーが入力して、その名前を

物語に使用するためには、次のようにします。ます、

ネームアイテムを作っておきます。データの名前を

仮に“ナマエ"とします。次にカードエディターの

[アイテム セッテイ]で、"ナマエ"を選択すると、

文字を入力できます。

たとえば、プレーヤーが"明"と入力したとします。

このデータを使って「ぼくは明です」と表示するに

は、テキストエディターで「ぼくは」と「ですJと
いうデータを作っておきます。そして、[カード工デ

ィター]で、[アイテム ヒョウ河のステップの前

に「ぼくはj、後に「ですJというデータを[テキス
トヒョウジ1で設定します。



藤響機 曹司 |

• • 

テストフレー
ゲーム作成が一段落したら、テストプ

レーをして内容をチェックましょう。メ

ッセージの流れる速度や表示される位

置、グラフィック表示や各種効果は、

イメージどおりにできているでしょう

か。分岐などもうまくできているかど

うかチェックしましょう。ゲームがほ

ぼ完成したら、ストーリーの流れなど

を総合的に見直しましょう。

46' J....... ・ ・.• 
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テストプレーするには、画面右上の[テスト]を選

びます。すると[スタートカード カラ]と[シテ

ィカード カラ]という選択肢が表示されます。カ

ードの編集中だと、[シティカード カラ]のかわり

に[コノカード カラ]という選択肢になります。

ゲームの初めからテストプレーしたい場合は、[スタ

ートカード カラ]に十字ボタンを合わせてAボタ

ンを押します。スタートカードとl草、カード一覧画

面で[タイプ]が [STARTlと表示されているカ

ードのことです。また、メインメニューの[ゲーム]

から[ユーザーゲーム]を選んでも、スタートカー

ドかうテストプレーできます。

カードの量後には必す;欠のカードへ移動する設定を

しないと、ゲームleI:中断してしまいます。カードか

5力一ドへの移動の設定は、カードエディターの
[分岨メニューの[ジャンプ]で行ないます。



ゲームの途中か5テストプレーしたいときには、次
のようにします。ます、カードエディター画面で、

テストプレーを開始したいカードにカーソルを合わ

ゼます。カーソルが青いときには、 Xボタンを押し

て赤くしてから動かしてください。

テストプレーを開始したいカードにカーソルを合わ

ゼたら、[テストモード]かs[シティ力一ド カ
ラ]を選んでAボタンを押します。カードエディタ

ー画面以外かs[テスト]を選ぶと、[シティカード
カラ]という選択肢が出すに、自動的にスタード力

一ドから始まってしまうので、この操作はカードエ

ディター画面かう行なってください。

ゲームの途中からテストプレーするには、スタート

カードを変えるやり方もあります。ます、カード工

ディターの一覧画面を表示し、 Xボタンでカーソル

を赤くして、指定したいカードに合わせます。次に

Rボタンでメニューを表示し、[スタートカード]を

選んでください。これで、指定したカードからテス

トプレーが始まるようになります。

.テストプレー中の操作

テストプレー中にXボタンを押すと、[アイテム イ

チラン]、[テストシユウリヨウ]、[テストヘ

モドル]というメニューが表示されます。[アイテム

イチラン]を選ぶと、テストプレーが中断されて、

アイテムの一覧b噴示されます。

編集したいアイテムにカーソルを合わせてAボタン

を押していくと、データの内容を見たり、変更した

りできます。Bボタンを押すと、『テストメニュー]

に戻るので、ここで[テストヘモドル]を選ぶと

中断していたテストブレーカt再開されます。[テスト

シュウリョウ]を選ぶと、テストプレーが終了し、テ

ストプレーを始めたときの画面に戻ります。
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ザヲンドノベルックール
『サウンドノベルックールjのさまざま

な機能は、最初は使いこなすのが難し

いかも知れません。設定の仕方や、効

果的な演出方法を手っ取り早く学，3iに

は、サンプルゲームをロードして設定

を見たり、変えたりして利用するとよ

いでしょう。ここでは、初心者にわか

りにくいような基本的な操作や設定につ

いて、説明していきます。マ二ユアル

の該当個所も参照してください。

"分肢"はどんなときに使うものなのですか? また、
どうやって作ればいいのですか?

AIーに選搬をE表示し、プレーヤーが
Eどれを選ぶかによって

ストーリーが変わる、これを"分肢"といい

ます。"分版"は、[カードエディター]の

分岐設定アイコンで[テキスト分闘を設

定して作ります。この設定に使うテキス

トは、あらかじめ[テキストエディター]

で作っておきます。作り方は、ます"質問

文"などを書いて改行します。改行すると

自動的にその後ろの文かう"選択肢A"に怒

り、周織にもう一度改行するとその後ろ

の文かS"選択肢B"として表示されます。

ここで指定したテキストのなかに酎l'があ

ると、自動的に次の行は選択肢として表

示されてしまうので注意してください。

-圃 君主主匹目前奇雪 ・
Eτア十蔓毛自門間 J 空白¥寸
I 11 ~ ....tO'O.-r:.・!]tl' ，. J~ :~ ' ... 

I コ巴
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グラフィックを表示したいのですが[グラフィック
カキコミ]のステップを盤定しでも表示されません。

AI初イツ物イコ
EンでIフェードイン1を
E盤定してありますか?

グラフィックは[グラフイックカキコミ]

で霞定しただけでは、ゲーム中に表示さ

れません。その前力、後に、必す[フェード

イン]のステップを設定する必要があり

ます。[グラフィックセッテイ]の後に

[フェードイン]を設定すれば、グラフィ

ツクはフェードインし恕がう表示されます。 すれば、グラフィックはフェードインせ?

逆に[グラフィックセッテイ]の前に設定 にいきなり表示されます。

ゲーム中に、登場人物の名前を入力できるように位
定したいのですがLどうすればいいのですか?

AIN-ィター1Eで"ネームアイテム"を
E作ります。

[ネーム]Iま[アリ]にして何か名前を入

れておきましょう。;欠に[カード工ディタ

ー]のアイテム設定アイコンから[アイテ

ムセッテイ]で作成したネームアイテムを

選択します。これで、プレー中にプレーヤ

ーが名前を入力できるようになります。こ

の設定を応用して、たとえば分肢を使っ

て「あ忽たの名前l草花子です。名前を変え

ますかっ Aはい Bいいえjなどと選

択した後に、名前を入力できるようにし

てもよいでしょう。これはアイテム設定ア

イコンの[テキスト2タク アイテムセッ

テイ]で、設定することができます。



.........•..................................... 
何カ暢ってみよう!

ここでは、ゲームを作るときの基本的忽

機能の使い方を、簡単砿ゲームを作りな

がら説明しましょう。ζのゲームで使うの

は、テキスト分般や、アイテムセッテイな

どの基本的拡ステッブです。このふたつの

ステップはサウンドノベルを作るときに非

常によく使いますので、わからないことが

あったら、詳しい内容を各手順の該当ペ

ージに戻って読み直してください。

ストーリー
f不思議な屋敷にまぎれこんでしまったア 砿ぞなぞは、テキスト分般やアイテム分

リスは、そとで変な動物たちに出会いま 肢を使う練習によいでしょう。これがで

す。彼らは、アリスになぞなぞの勝負を銚 きたら、たとえば、じゃんけん勝負を作

んできます。勝負に勝たないと、お屋敷 ってみる忽ど、より復維怠分般にもチャ

かう出られないのです。果たしてアリス レンジしてみてください。

の運命ゃいかに!?J



日テ包土を作至
物語のテキストを作ります。芯お、[テキスト分岐]

で設定されたテキストは、ゲーム中では改行以降が

選択肢として表示されるので、分岐周のテキストlま

物詩附とは別に作ります。

"テキスト分般"に使用するなぞなぞテキストは、た

とえI~ì.欠のように作ります。 「みん拡が立派1;J.服を着

ている県は?(加す)福岡県(酎ラ)茨城県(酎ラ)

福井県」このように、テキストに改行を入れると、

酎ラした後の部分が自動的に選択肢に怒ります。

回7'17ム往歪
主人公の名前を、プレーヤーが入力できるように、

ネームアイテムを作ります。データの名前は"シュジ

ンコウヘタイプには[ネーム]を選ぴ、設定を[ア

リ]にして、初期値として"アリス"と入力しておき

ます。

物語の構成は、ます導入部分があって、なぞなぞが

出され、正解すると終わりになる簡単なゲームにし

ます。不正解の場合l立、また同じ問題が出されるよ

うにします。

とりあえす、拡ぞなぞが1問だけの簡単なゲームに

しましょう。カードも、 4枚だけを使って作ってみ

ることにします。[カード工ディター]で[サクセ

イ]を選んで、名前はそれぞれ 『ハジメj、『ナマ

工j、『ナゾj、『オワリjと入力してカードを作成し

ます。



『ハジメ』のカードには、アリスが奇妙なウサギに出

会う物語の導入部分と、主人公の名前を変更するか

どうかをたすねる部分を作ります。ます初めに、導

入部分のテキストを表示させたいので、「テキスト

ヒョウジ]でテキストを選びます。

次に、アリスはウサギに名前をたすねられます。[テ

キス卜2タク アイテムセッテイ]を設定して、偽

名を名のる選択をすると、アリナシアイテムを"アリ

"に、本名を名のる選択をすると、 "ナシ"に書き換え

るように設定します。そして、[アイテム 分岐]

で、アリなら力一ド 『ナマエIに移動し、ナシなう
『ナゾjに移動するように設定します。

『ナマ工』のカードには、主人公の名前を変更する設

定を行忽います。アイテム設定アイコンから[アイ

テム セッテイ]を選択してネームアイテムの“シ

ユジンコウ"を指定します。そして、分岐設定アイ

コンで[ジャンプ]を選び 『ナゾjに移動するよう

に設定します。

『ナゾjでは、名前を名のるどなぞなぞ"を出される

という場面の設定を行ないます。[アイテム ヒョウ

ジ]で名前を表示させ、[テキストE分肢]で、忽ぞ

1;I.ぞのテキストを選択します。分岐先l志、正解して

いるなら 『オワリ』に、まちがっているなうなう

『ナゾjに戻るように設定します。

fオワリ』のカードには、物語の終わり部分のテキス
トを[テキスト ヒョウジ]で表示します。次に、ゲ

ームを終了させるために[分岨ウインドウから[ジャ

ンプ]を霞定します。ジャンプ先lこ"END"を選択する

とゲームを終了させる設定に忽ります。以上の設定

で、ゲームの骨組みができました。さらに、背療や

効果音芯どの機能を使ってゲームを演出しましょう。



また、ゲーム中は、テキストデータが前のデータに

続いてどんどん下に表示されていくので読みづらく

なりがちです。区切りのよいところで[テキスト

ショウキヨ]や[キー ニュウリョクマチ]を陵定

して、読みやすくしましょう。

日Z三トプレー
ゲームができたら、テストプレーして確認しましょ

う。作成途中でも、カード1枚や、数ステップが完

成するごとに、テストプレーして、でき上がりを確

認するとよいでしょう。また、テストプレー中にX

ボタンを押すと[テストメニュー]が表示されます。

このゲームでは、初めに骨組みを作りました。とこ

で、ゲームの流れをチェックし、うまくできたら、

;欠に背景や効果音忽どの演出部分を作ります。完成

したら、またテストプレーし、背療の色や、表示す

るタイミング、 BGMのテンポ忽どの効果を確かめ
ましょう。

目完成

ここでは、分l肢の設定や名前

入力の段定を練習するため

に、1;>.ぞ1;>.ぞという題材を取

り上げて、ごくごく簡単忽ゲ

ームを作ってみました。ます

はこのよう怒、カードが3-

4枚程度の簡単忽ゲームで練

習して、慣れできたら、複維

なシナリオのサウンドノベル

ゲーム作成にチャレンジして

みてください。



-・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・
ター;r.ファイルの使い方........................................•...... 

ターボファイルにゲームをセーブするためには、ま

す[メインメニュー]の[ターボファイル]を選ん

でください。ここで[セーブ]を選ぶと、ターボフ

ァイルの忽かのデータ一覧t)l表示されているウインド
ウが開きます。すると、 NO.lからNO.3の番号に、

ゲームをセーブできます。また、上書きしたいとき

も同じ要領で作業を行怒ってください。

セーブしたデータをロードするときには、[メインメ

ニュー]かう[ターボファイル]を選んでください。

ととで[ロード]を選ぶと、ターボファイルのなか

のセーブデータ一覧ウインドウが聞きます。そして、

ロードしたいデータを選んでAボタンで決定しましょ

う。すると、そのデータが[ユーザーゲーム]に読

み込まれます。

いら忽いデータを削除するときは、ます[メインメ

ニュー]で[ターボファイ1レ]を選び、;欠に[サクジ

ヨ]を遺びます。それかう、 十字ボタンを動かして、

消したいデータに力一ソJII~合わせ、 Aボタンで渡

します。そして[ハイ]を選ぶと、データが削除さ

れます。tJ.お、ここで削除したデータは二度と元に

は戻りません。注意しましょう。
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ゲームをロードしたら、次に[オワリ]を選んで[メ

インメニュー]に戻ります。そして、ゲームのエデ

ィットを始めてください。主主お、ターボファイルに

は、最大3つまでゲームをセーブすることができま

す。いら主主くなったゲームデータは[サクジョ]で

削除してください。また、データ保護のために、こ

まめにセーブしておいたほうがいいでしょう。



. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 
メモリーバックの使い方. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 

ゲームをメモリーH'Yクにセーブしたいときは、ま
す、[メインメニュー]の[メモリーパック]を選ん

でください。そして[セーブ]を選ぶと、メモリー

Hックの芯かにあるデータ一覧が表示されているウイ
ンドウが開きます。すると、 NO.lからNO.8までの

醤号に、ゲームをセーブすることができます。上書

きしたいときも同じ要領で行忽いましょう。

メモリーパックにセーブしたゲームをロードするとき

は、[メインメニュー]かs[メモリーパック]を遺
びます。次に[ロード]を選んでください。すると、

メモリーパックの忽かにあるセーブデータ一覧のウイ

ンドウが聞きます。ここで、ロードするファイルを

選んで、 Aボタンを押しましょう。霞後に [1¥イ]を

選ぶと、ゲームがカセットに続み込まれます。

また、いらないデータを削除するときには、メイン

メニューの[メモリーパック]を選んだあと、[サク

ジョ]を選んでください。それから、十字キーを動

かして、削除したいファイルにカーソルを合わせま

す。ことでAボタンを押し、[ハイ]を選ぶとデータ

が削除されます。削除したデータは、二度と元に戻

りません。十分に注意しながう作業しましょう。

ゲームのデータをロードしたら、[オワリ]を選んで

[メインメニュー]に戻ってください。そして[エデ

ィッ卜]を選ぶと、ゲーム理t.集できます。忽お、メ
モリーパックには、最大8つのゲームデータをセー

ブすることができます。いら忽く怒ったデータl孟[サ

クジョ]で削除してください。また、ゲームデータ

の保護のため、こまめにセーブしましょう。
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コンテストのおし§世
-・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・

コンテストに応募しよう
『サウンドノベルックールJtJ.どのアスキ ンソフコンj、『ログインjなどのアスキ

ーツクールシリーズを使って自信作時誠 一の各箆で発表しています。それらの応

した5、『アスキーエンターテインメン 募要項をよくお読みに忽ったうえで、ふ

トソフトウエアコンテストjに応募して るってご応募ください。芯お、当コンテ

みま世んか。厳正忽審査のうえ、優秀忽 ストについてのお問い合わせ、ご不明tJ.

作品には規定の貧金が贈5れます。コン 点がある場合l草、下配のコンテスト事務

テストの詳しい応募要項については、・96 局までお問い合せください。たくさんの
年3月以降の 『週刊ファミ通j、『ログイ ご応募をお待ちしています。

ロスキプエ汐プアインQJRi'iJJエアコマスト事務局】|

告。3・535ト83官3
| (受付時間祝号日ゆく月F日から木曜日間w日川113:0い 7附 I

質問はこちらヘ

『サウンドノベルックールjの録作方法忽 忽お、サンプルゲーム 『夏の樹に慎む妖

どについてのご質問、お問い合せは、質 精の』ゲーム内容、攻略方法についての

悶内容、受付時間、電話醤号をご確認の お電話、お手紙でのご質問には一切お答

うえ「アスキーユーザーサポートJまで えできませんので、あらかじめご了承く

お問い合せください。 ださい。

アスキーユーザーザポート係 t 

.03・535ト8499
| (受付時間祝祭日を除く月曜日から金曜日の10:0い川fDIID1ii:I日[!)] I 



-・・・・・セント・ギガ荷星デー夕飯送『スーパーファミコンアワーj・

衛星か§のデータ要信について...................................•........... 

『サウンドノベルックール』でデータを使うには

『ザウンドノベルックールjなどのアスキ ダブター"サテラビュー"が必要です。ま

ーツクールシリーズでは、セント・ギガ すメモリーパックを波送専用カセットBS-

衛星データ腕きを使ったゲームデータやゲ Xに差してデータを受信し、保存してくだ

ームを作るときに使える音楽やグラフィッ さい。そして、そのメモリーパックをBS-

クデータの配偶を予定しています。配信 Xかう取りだして 『サウンドノべルックー

されたデータをメモリーJ¥ックに読み込め ルjに装矯し、スーパーファミコンに援

ぱ、新しいゲームを遊べたり、音楽デー 続します。これらの作業を行忽えlま、受

タ怒どを自分のゲームに使えます。 信したデータ型Eゲームに使うことができま

送信されたデータを 『ザウンドノベルツ す。なお、音楽データの場合l草作業手順

クールIで使うためには、衛星放送用ア が多少異忽ります。ます、サウンドノベ

ルックールのメインメ二ユー

から[データ]を選択します。

次に、その'/;f.かの[メモリ-

J'¥ックザウンドセンタク]を

選択してください。すると、

メモリーパックに保存されて

いる奮楽データがユーザーゲ

ームで使えます。

配信時期、サテラビュー、メモリーパックのお問い合わせは

〔 任天堂サテラピユーザービスセンターまで 】

信号東京 舎 大阪
03・5350・868606・300・5555
| 受付時間r.:.llllI附=:ltlM:Rlu*，土曜日 日躍日目け付けています.

スーパーファミコン専用衛星放送アダプ貴一『サテラビューj、『メモリーパック』は
取扱底にてお買い求めください。



ソフト制作

企画・制作 練式会社アスキー(ログインソフト編集部)

プロデューサー :川村篤

ディレクター :池田国人、高見大三郎

スーパーバイザー :青山豊
サウンドディレクター :有坂光弘

プログラム 株式会社サクセス

スーパーバイザー :吉成隆社

プログラマー :笹瑞穂、小嶋俊晴

グラフィックデザイナー今正史

グラフィック箇カ ー宇井照子、町田孝幸

サウンドプログラム

機国重晴

パッケージイラスト

山内真

ザンブルゲームシナリオ

寺田憲史

マニュアル創作
編集 様式会社アスキー

ログインソフト編集部
(担当 ・青山豊/槽明日賀)

編集悩力 高見大三郎、池回国人

竹乃下純子、金川加奈子

制作 仙木車、大貫修弘

デザイン 安田稔(安田デザイン制作所)

イラスト 岩村実樹、渥美良大(ロクインソフト舗集部)

印刷 和多国印刷株式会社/練式会社大通

版下出力 グラフィテック・ワールド株式会社

カートリツジ創造・スペシャルザンクス

任天堂椋式会社

スペシャルサンクス
三島食品工業椋式会社 『デ・ラランデ邸j

本ソフトおよびマニュアルの内容はすべて著作権上の保護を受けています。それらの内容の一部あるいは全
部について.株式会社アスキーから文書による承諾を得すにいか怠る方法においても、無断で複写 複製す
ることは禁じられています。



A量言
..ぃ .Aでん ぼうし つぎ ".ら H
火災や感電を防止するために次のことを必ず守ってください。
しようご か@ら a
使用後はACアダプタ (HVC・002)をコンセントから必ず抜いておいてください。

しようじょう ねが

使用上のお願い
ぜいみつ曾' 容よ〈たA "Aどじaうげんか しよう ほ .A"ょっよ さ

.精密機器ですので、極端な温度条件下での使用や保管及び強いショ ックを避けてく
ぜったい ぶんかい

ださい。また、絶対に分解しないてーください。
たんしぶてふ みず _.L ... _，_ _L. 1" ~ドご こしょう

.端子部に手を触れたり、水Lぬらすなど、汚さないようにしてください。故障の
げんいん

原因となります。
とう 曾 U つゆ

・シンナ一、ベンジン、アルコール等の揮発油でふかないでください。
どっち.<1，; t#~ ら Uんたいでんげん 曾

.カセットの脱着時には必ずスーパーフ7ミコン本体の電源スイッチをお切りください。
しようご

.サテラビューご使用の場合は、使用後もサテラビュー専用ACアダプタ (SHVC・032)
~ 

は、コンセントから抜かないでください。

ゲームクリヱイターをめざすキミのための雑寵

『ロク‘インソフコンJ
錐億 『ログインソフコンjは、ゲームクリヱイターをめざす

ひとのための鎗憶です。毎号、 rRPGツクール』をはじめと

する"ツクールシリーズ"の連破講座を掲駁しているほか、ツ

クールシリーズで作られたデジタル作品も多徴収録されてい

ます。書庖でご覧になったら、せ'ひ手に取ってみてください。

・CD・ROM1枚っき(Windowsマシン、 PC・98シリーズ周)
.定価1480円[税込]

『ログインソフコンJIま全国の書后でおもとめください。

FOR SALE AND USE IN JAPAN ONLY AND COMMERCIAL RENTAL PROHIB汀ED
本品は日本国内だけの販売および使用とし、また商禦目的の貰貸は鍍止されています。



l dフ ーア三通編集部責任編集 ~ • .)， r ~_: ~ "_  .J;:." 

サウンドノベルックール
公式ガイドブック
これさえあれば『サウンドノベル
ックールjの豊富な機能のすべて
が手に取るようにわかる!

A5版

予価980円[税込]
••••••••••••••••••••••• 
Iサウンドノベルックールjでのゲーム
作りの初歩から、 豪華なゲームの作り方

まで、実例をもとに徹底的にコーチする

ぞ。このガイドブックを読めば、キミの

ゲームもグレードアップすることまちが

いなしだ l そのほか、グラフィ ックや

サウンドデータの便利な一覧表っき。

ス=mーファミコン専用バッテリーパックアップ | 

『サウンドノベルックールjで作
ったゲームを蹟大3つまで保存で
きる便利恕記憶装置
••••••••••••••••••••••• 
.準小売価格 7，500円[税別]

※単 3電池2本使用[別売]

※ターボファイルツインは rRPGツクー

ル2Jをはじめ、 rRPGツクールj、『タワー

ドリームj、fダーピースタリオンnJ、
r-mJなどのアスキー製品の他、 TFマー

ン盤面孟誼副'

ク、STFマークのついた他社製スーバーフ 干151・24東京都渋谷区代々木 4・33・10

7ミコン用ソフトにも対応しています。 練式会社アスキー

コー'J~'ーコヲ書量コロ.t:7量F5t:!.:I.ー は任天堂の商標です。
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