
はじめに
　「ゲームを作りたい！」と思っても、何から始めればいいのかわからない人も多いでしょう。「漫画を
描きたい！」と思ったら、とにかく筆記用具と無地の紙を用意すれば、とりあえず描き始めることはで
きますが、ゲームはそうもいきません。
　キャラクターを描けばいいのか？ 敵を描く？ それともシナリオの執筆？ 作曲？ゲームを作るには、
まず最初に必要なものがあります。それは、「どんなゲームを作りたいか？」という企画書です。
　ゲーム開発はまず「企画書」でイメージを明確にし、ゲーム設計書とも言える「仕様書」を作成します。
そして、仕様書に沿ってシナリオ、グラフィック、音楽、プログラム、スクリプトなど、ゲームに必要
なパーツを制作していきます。
　ゲームには、様々な要素が含まれており、開発の基盤となるシステム部分はしっかりしていなければ
なりません。システム部分が安定するほど、ゲームの中身の部分に時間と集中力を割くことができます。
　システムがきちんと成立するためにどうすればよいかを考え、本書ではUnity＋ JOKER SCRIPT（ゲ
ームシステム＋ノベル型ゲームエンジン）の組み合わせを使用させていただくことにしました。

　アドベンチャーゲームは、ゲームをどうやって作るのかを理解するのに、一番わかりやすいゲームジ
ャンルです。アクションゲームなどは、プログラマーの手を借りるか、自身がプログラマーとしてのス
キルを発揮しなければなりません。しかし、アドベンチャーゲームの場合、すでにアドベンチャーゲー
ムの開発エンジンも様々なものがあり、複雑な処理も少ないので、最初のゲーム開発に適しているので
す。
　今回、日本文学史上の傑作のひとつである「銀河鉄道の夜」（宮沢賢治著）を題材にしました。題材に
選んだ理由のひとつは、著作権保護期間を過ぎた作品だからであり、誰でも知っている馴染みの深い作
品だからです。
　本書のテーマのひとつに、「無料でゲームを作る」ことがあります。イラストやシナリオ、音楽の素
材すらも、無料で提供されている素材でどこまで作れるのかを例示しつつ、ゲームの作り方も学んでし
まおうという、欲張りな企画の書籍なのです。
　本書では、「銀河鉄道の夜」の原典のままのアドベンチャーゲームと、原典から大胆にアレンジした「銀
河鉄道の夜 殺人事件」の2本を収録しています。違いがわかりやすいように、あえてこのような2本と
しました。

　「ゲーム開発を目指す」人が少しでもゲームの作り方を知っていただければ、本書を出させていただ
いた意義もあるというものです。
　まずは、体験版となるように2本のゲームをダウンロードして遊んでみて、そして本書をお読みいた
だくことをお勧めいたします。

　本書が、新しいゲームを作る才能に目覚める人たちが現れる一助となれば幸いです。
　それではようこそ、ゲームづくりの世界へ！

有限会社ラムダ・プランニング一同
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本書の構成
サンプルゲームについて
　本書で掲載しているサンプルゲーム「銀河鉄道の夜 殺人事件」は、宮沢賢治の「銀河
鉄道の夜」を元にしたオリジナルのアドベンチャーゲームですが、原作の内容を知って
いるとより楽しめます。本書のAppendixに「銀河鉄道の夜」の抜粋を掲載しましたので、
まずはこちらをお読みになってください。また、原作をそのままノベルゲームにした「銀
河鉄道の夜」も合わせて収録しました。

　本書のサンプルゲームは、Windows PC用です。すべての機種での動作保証はして
いませんが、Android用のゲームも同梱しています。本書では、iOS端末用のゲーム制
作については触れていませんので、ご注意ください。

　なお、本書のゲームはアドベンチャーゲーム制作を理解するためのサンプルとして作
成したもので、ストーリーの分岐は１箇所しかないなど、あくまで簡易版のゲームです。
本書をお読みになった読者のみなさんは、ストーリーをさらに分岐させるなど、より本
格的なアドベンチャーゲーム制作にチャレンジしてみてください。

本書の概要
　本書は、以下の章で構成されています。本書の内容は、執筆時点（2016年11月）で
の情報です。UnityやJOKER SCRIPTのバージョン、掲載したURLなどの各種情報は、
変更される可能性がありますので、ご了承ください。

Chapter1　Unity＋ JOKER SCRIPTのアドベンチャーゲーム開発－はじめてでも
すぐに始められる
　本書では、「Unity」と「JOKER SCRIPT」でアドベンチャーゲームを制作します。制作
環境の概要を理解し、まずはサンプルゲームを動かして、どのようなゲームを作るかを
確認してください。その際には、Appendixにある原作の抜粋も合わせてご覧ください。

Chapter2　アドベンチャーゲームを作る前の準備－必要な環境を整えよう
　「Unity」および「JOKER SCRIPT」の入手方法とインストールの仕方を手順を追いなが
ら解説します。また、本書のソースファイルから、実際のゲームを作る方法も明記しま
した。ご自身で本書のゲームを改良したり、新規のゲームを作る際には、この手順で行
ってください。

Chapter3　ゲームのシナリオを書こう！－プレイヤーを楽しませるテクニック
　ゲーム制作では、アイデアをいかに企画としてまとめるかが重要です。ゲームのイメ
ージを企画書に落とし込むための具体的な方法を解説します。アドベンチャーゲームで
は、この企画書を元にプロット出しを行い、シナリオを制作していきます。シナリオを
書くための考え方や登場人物の管理表など、プロのテクニックも紹介します。
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Chapter4　どんな絵にしよう？－絵素材でゲームのテイストが決まる
　シナリオができたら、絵素材を用意します。アドベンチャーゲームでは、どのような
絵素材を用意すればよいのかを学びます。登場人物や背景以外にも、ユーザーインター
フェイス用の絵素材なども必要になります。また、グラフィッカーへの絵素材の発注方
法についても解説します。

Chapter5　演出ってなんですか？ーゲームの臨場感を高めるテクニック
　アドベンチャーゲームをプレイヤーに楽しんでもらうための重要な要素がゲームの
「演出」です。キャラクターの登場や退場の仕方、BGMや効果音の使い方など、臨場感
を高め、ゲームの世界観に入り込んでもらうための各種のテクニックを解説します。ゲ
ーム制作の入門者がもう一歩踏み出すために、この章の内容をぜひ習得してください。

Chapter6　シナリオをスクリプトで組み込む－ JOKER SCRIPTの使い方
　シナリオと絵素材ができ、ゲームの演出方法がわかったところで、JOKER SCRIPT

を使って実際にアドベンチャーゲームを組み上げていきます。JOKER SCRIPTは、シ
ンプルでわかりやすいタグで構成されており、これらを使って、シナリオをゲームに落
とし込んでいきます。この章では代表的なタグを解説していますが、JOKER SCRIPT

の主要タグリファレンスはAppendixに掲載したので、合わせて参照してください。

Chapter7　オープニングとエンディングの作成－プレイヤーの期待を膨らませる
　魅力的なオープニングはゲームの期待感を膨らませ、エンディングはプレイヤーにゲ
ームの余韻を味合わせます。ゲームの本編だけでなく、オープニングとエンディングも
作り込むことで、ゲームの魅力をアップさせることができます。

Chapter8　テストプレイとデバッグ－ゲームの完成度を上げるために
　ゲーム制作には、テストプレイとデバッグが欠かせません。これらをきちんと行うこ
とでゲームの完成度を高めることができます。しかし、正しい方法で行わないと、ムダ
が生じたり、スケジュールが遅延したりなど、混乱が生じてしまいます。デバッグやテ
ストプレイの結果をどのようにフィードバックし、反映させるのかも重要です。ここで
は実際の開発現場でのノウハウを解説します。

Chapter9　プロのゲームプランナーを目指そう―企画からシナリオ制作まで
　本書は、アドベンチャーゲーム制作の初学者や入門者向けに、基礎をわかりやすく解
説しています。最後の章では、実際に多数の商用ゲームに関わっているラムダ・プラン
ニングでのプロのノウハウの一端をご紹介します。ステップアップしたゲームを作りた
いと思った際には、こちらの章を参照してください。

Appendix
　宮沢賢治の「銀河鉄道の夜」の抜粋、JOKER SCRIPT主要タグリファレンス、そのほ
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か各種の参考資料などを掲載しました。

 ■ サンプルゲーム、各種素材のダウンロード
　本書に掲載したサンプルゲーム、各種素材は、以下のWebページよりダウンロード
できます。また、こららのファイルの利用方法などは、本文の該当ページをご参照くだ
さい。
　なお、ダウンロードしたファイルを解凍すると「readme.txt」ファイルがあります。
そちらに収録内容とご利用に当たっての注意書きなどが記載されていますので、必ずお
読みください。

　サンプルゲームのダウンロード
　http://www.socym.co.jp/book/1061

 ■ サンプルゲーム、各種素材のご利用について
　本書に掲載したサンプルゲームは、本書の学習用に作成したもので、あくまで簡易版
のゲームです。ゲームで使用した素材は、無償の素材も利用しており、それらの一覧は
Appendixに掲載されています。
　また、ラムダ・プランニングがオリジナルで制作した素材、および利用規約に関して
もAppendixにありますので、本書のサンプルゲームを元にゲーム制作を行う場合は、
必ず利用規約をお読みになってください。
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