


Wii

Wii®に最適化された独自のランタイムおよびWiiのサウンドハードウェアを活用し、アプリケーションへの負荷を最小化。
WiiウェアTM（ダウンロードコンテンツ）でも共通の開発環境を利用できます。 

オール・イン・ワン型 オーディオソリューション

5. 実機プレビューアを提供
PC上で作成した音が簡単に実機上でプレビューできる「実機プレビューア」を

提供しております。サウンド制作時に手軽に音の出力を確認することができます。

6. Wiiのハードウェアを利用した低CPU負荷サウンド再生
Wii標準のADPCM再生に対応しています。Wiiに搭載されたサウンドハードウェア

を活用することで、メインCPUへの負荷を抑えることができます。

7. その他の特長
「Wiiリモコンからの音声出力」や「ドルビープロロジックII」にも対応しています。

『CRI ADX2』はゲームサウンド制作を上流から下流までカバーする、
オール・イン・ワン型のオーディオソリューションです。 

『CRI ADX2』 for Wii の特長

3. 音のバリエーションを広げる「ランダマイズ機能」
ボリューム、ピッチ、パン、フィルターなどのパラメータを簡単な設定でランダマイ

ズでき、音のバリエーションを広げます。また、再生をリクエストするたびに異なる

音声を再生することもできます。

4. 　　  ゲームプレイをしながら各種パラメータを調整できる
　「インゲームプレビュー」
ゲーム中に再生されるサウンドの音量やパン、エフェクトなどのパラメータ設定

は、ゲームプレイをしながら調整するのが効率的です。『ADX2』では「インゲーム

プレビュー」機能を搭載し、充実したデバッグ環境を提供します。

対応予定

各種ゲーム機やモバイル、組込み機器等に特化した高音質、高圧縮、低負荷の独自コー

デックを搭載し、48kHzのステレオ音楽を最大1/16まで圧縮します。高度な流量管理機構

により、マルチストリーミング再生や音声再生中のデータの高速な裏読みを実現します。

音声圧縮と高度なストリーム再生機構

音声圧縮だけでなくデータ圧縮にも対応し、ゲームデータの容量削減に貢献します。また

圧縮・パッキングをはじめ、ディスク上のデータ配置を自動最適化する機能やデータのデュ

プリケート（複製）機能など、ロード時間を短縮するためのさまざまな機能を搭載しています。

最適配置とデータ圧縮によるロード時間短縮

複数のプラットフォームに共通のサウンド制作環境を提供します。またサウンドデータを共通化

でき、複数プラットフォーム向けタイトルの開発時や移植時の大幅な工数削減に貢献します。

クロスプラットフォーム対応

直感的かつ操作性に優れたサウンドオーサリングツールで、多彩なサウンドを効率良く制

作できます。さまざまなエフェクトの追加やパラメータの変更をグラフィカルなインタ

フェースで行えます。またサウンドデザイナー、サウンドプログラマーの担当領域を明確に

し、両者の分業化を実現します。

サウンドクリエイターのための制作環境

2.インタラクティブサウンドを手軽に実現する「AISAC」
「回転数に応じたエンジン音」や「試合の盛り上がりに応じたスタジアムの歓声」、 

「音源からの距離に応じた音の変化」など、インタラクティブに変化するサウンド

をデザインできます。

「AISAC」設定画面

1. 高音質・低負荷の新音声コーデック「HCA」
独自コーデック「HCA（High Compression Audio）」で高音質・高圧縮（ステレオ

BGMの場合、96～256kbps）でありながら、同等の圧縮率を持つコーデック

（MP3、AACなど）と比べて極めて低いCPU負荷を実現します。突発的な負荷変動

が少なく、ゲームへの組み込みが容易です。また、複数音の同時再生時の負荷を

激減するアルゴリズム「HCA-MX」によって、ハイスペックなマシンでは数百音を、

携帯ゲーム機などにおいても数十音の同時再生を低負荷で実現します。

®

※CRI・ミドルウェア、CRI・ミドルウェアロゴ、「CRIWARE」、「CRI ADX」は、日本およびその他の国
　における株式会社CRI・ミドルウェアの登録商標または商標です。
※「ニンテンドー3DS」「Wii」「は、任天堂の登録商標または商標です。
※「PlayStation」「PSP」「UMD」は、株式会社ソニー・コンピュータエンタテインメントの登録商標です。
※「Microsoft」「Xbox」「Xbox 360」は米国Microsoft Corporationの米国及びその他の国における登録商標または商標です。
※「Android」は、Google Inc.の商標または登録商標です。
※「iPhone」「iPad」は、米国および他の国々で登録されたApple Inc.の商標です。
※その他記載の会社名、製品名は、各社の登録商標または商標です。

●対応プラットフォーム
PlayStation®Vita / ニンテンドー3DS™ / Wii® / PlayStation®3＊ / Xbox 360®＊ / PSP® / PSP go / PC＊

＊バイナリレベルの互換性を実現

●対応予定プラットフォーム
 iPhone / iPad / Android™ / 次世代ゲーム機 / 業務用アーケード / 各種組込み機器　など
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PSP
PSP   go

7. UMD®のロード時間を大幅短縮
データを圧縮・パッキングすることで、データ読み込みやファイルオープンの処理

時間を軽減し、ロード時間を短縮します。またデータの最適配置により、UMDの

読み込み速度のボトルネックとなるシークの発生を抑えることができます。

8. 実機プレビューアを提供
PC上で作成した音が簡単に実機上でプレビューできる「実機プレビューア」を

提供しております。サウンド制作時にPSPのスピーカーから手軽に音の出力を

確認することができます。

6. メモリースティックTM デュオへのデータインストール対応
メモリースティック デュオにインストールされたデータの読み込みに対応。また、

メモリースティックからのデータ読み込み時のエラー処理を自動で行います。

5. PSPのハードウェアを利用した低CPU負荷サウンド再生
PSPの標準コーデックに対応。PSPに搭載されたサウンドハードウェアを最大限

に活用することで、メインCPUへの負荷を抑えた効果音再生が可能です。

オール・イン・ワン型 オーディオソリューション 『CRI ADX2』はゲームサウンド制作を上流から下流までカバーする、
オール・イン・ワン型のオーディオソリューションです。 

PSP®に最適化された独自のランタイムおよびPSPのサウンドハードウェアを活用し、アプリケーションへの負荷を最小化。
また、データインストール機能により、メモリースティックを利用したロード時間の短縮を手軽に実現します。

『CRI ADX2』 for PSP / PSP go の特長

3. 音のバリエーションを広げる「ランダマイズ機能」
ボリューム、ピッチ、パン、フィルターなどのパラメータを簡単な設定でランダマイ

ズでき、音のバリエーションを広げます。また、再生をリクエストするたびに異なる

音声を再生することもできます。

4. 　　  ゲームプレイをしながら各種パラメータを調整できる
　「インゲームプレビュー」
ゲーム中に再生されるサウンドの音量やパン、エフェクトなどのパラメータ設定

は、ゲームプレイをしながら調整するのが効率的です。『ADX2』では「インゲーム

プレビュー」機能を搭載し、充実したデバッグ環境を提供します。

対応予定1. 高音質・低負荷の新音声コーデック「HCA」
独自コーデック「HCA（High Compression Audio）」で高音質・高圧縮（ステレオ

BGMの場合、96～256kbps）でありながら、同等の圧縮率を持つコーデック

（MP3、AACなど）と比べて極めて低いCPU負荷を実現します。突発的な負荷変動

が少なく、ゲームへの組み込みが容易です。また、複数音の同時再生時の負荷を

激減するアルゴリズム「HCA-MX」によって、ハイスペックなマシンでは数百音を、

携帯ゲーム機などにおいても数十音の同時再生を低負荷で実現します。

各種ゲーム機やモバイル、組込み機器等に特化した高音質、高圧縮、低負荷の独自コー

デックを搭載し、48kHzのステレオ音楽を最大1/16まで圧縮します。高度な流量管理機構

により、マルチストリーミング再生や音声再生中のデータの高速な裏読みを実現します。

音声圧縮と高度なストリーム再生機構

音声圧縮だけでなくデータ圧縮にも対応し、ゲームデータの容量削減に貢献します。また

圧縮・パッキングをはじめ、ディスク上のデータ配置を自動最適化する機能やデータのデュ

プリケート（複製）機能など、ロード時間を短縮するためのさまざまな機能を搭載しています。

最適配置とデータ圧縮によるロード時間短縮

複数のプラットフォームに共通のサウンド制作環境を提供します。またサウンドデータを共通化

でき、複数プラットフォーム向けタイトルの開発時や移植時の大幅な工数削減に貢献します。

クロスプラットフォーム対応

直感的かつ操作性に優れたサウンドオーサリングツールで、多彩なサウンドを効率良く制

作できます。さまざまなエフェクトの追加やパラメータの変更をグラフィカルなインタ

フェースで行えます。またサウンドデザイナー、サウンドプログラマーの担当領域を明確に

し、両者の分業化を実現します。

サウンドクリエイターのための制作環境

2.インタラクティブサウンドを手軽に実現する「AISAC」
「回転数に応じたエンジン音」や「試合の盛り上がりに応じたスタジアムの歓声」、 

「音源からの距離に応じた音の変化」など、インタラクティブに変化するサウンド

をデザインできます。

「AISAC」設定画面

®

※CRI・ミドルウェア、CRI・ミドルウェアロゴ、「CRIWARE」、「CRI ADX」は、日本およびその他の国
　における株式会社CRI・ミドルウェアの登録商標または商標です。
※「ニンテンドー3DS」「Wii」は、任天堂の登録商標または商標です。
※「PlayStation」「PSP」「UMD」は、株式会社ソニー・コンピュータエンタテインメントの登録商標です。
※「メモリースティック」は、ソニー株式会社の商標です。
※「Microsoft」「Xbox」「Xbox 360」は米国Microsoft Corporationの米国及びその他の国における登録商標または商標です。
※「Android」は、Google Inc.の商標または登録商標です。
※「iPhone」「iPad」は、米国および他の国々で登録されたApple Inc.の商標です。
※その他記載の会社名、製品名は、各社の登録商標または商標です。

®

●対応プラットフォーム
PlayStation®Vita / ニンテンドー3DS™ / Wii® / PlayStation®3＊ / Xbox 360®＊ / PSP® / PSP go / PC＊

＊バイナリレベルの互換性を実現

●対応予定プラットフォーム
 iPhone / iPad / Android™ / 次世代ゲーム機 / 業務用アーケード / 各種組込み機器　など
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iPhone
iPad

音声圧縮とデータ圧縮を組み合わせることでデータ容量を抑え、アプリサイズの削減に貢献。

オール・イン・ワン型 オーディオソリューション 『CRI ADX2』はゲームサウンド制作を上流から下流までカバーする、
オール・イン・ワン型のオーディオソリューションです。 

『CRI ADX2』 for iPhone / iPad の特長

1. 高音質・低負荷の新音声コーデック「HCA」
独自コーデック「HCA（High Compression Audio）」で高音質・高圧縮（ステレオ

BGMの場合、96～256kbps）でありながら、同等の圧縮率を持つコーデック

（MP3、AACなど）と比べて極めて低いCPU負荷を実現します。突発的な負荷変動

が少なく、ゲームへの組み込みが容易です。また、複数音の同時再生時の負荷を

激減するアルゴリズム「HCA-MX」によって、ハイスペックなマシンでは数百音を、

携帯ゲーム機などにおいても数十音の同時再生を低負荷で実現します。

3. 音のバリエーションを広げる「ランダマイズ機能」
ボリューム、ピッチ、パン、フィルターなどのパラメータを簡単な設定でランダマイ

ズでき、音のバリエーションを広げます。また、再生をリクエストするたびに異なる

音声を再生することもできます。

5. iPhone、iPadのCPUに最適化された「HCA-MX」
複数のサウンドを同時再生する際、まとめてデコードを行うことによって、処理負

荷を激減します。

（例：iPhone3GSでは、16音の同時再生を10%程度のCPU負荷で実現）

4. 　　  ゲームプレイをしながら各種パラメータを調整できる
　「インゲームプレビュー」
ゲーム中に再生されるサウンドの音量やパン、エフェクトなどのパラメータ設定

は、ゲームプレイをしながら調整するのが効率的です。『ADX2』では「インゲーム

プレビュー」機能を搭載し、充実したデバッグ環境を提供します。

対応予定

J1109ADX2I500C

各種ゲーム機やモバイル、組込み機器等に特化した高音質、高圧縮、低負荷の独自コー

デックを搭載し、48kHzのステレオ音楽を最大1/16まで圧縮します。高度な流量管理機構

により、マルチストリーミング再生や音声再生中のデータの高速な裏読みを実現します。

音声圧縮と高度なストリーム再生機構

音声圧縮だけでなくデータ圧縮にも対応し、ゲームデータの容量削減に貢献します。

データ圧縮による容量削減

複数のプラットフォームに共通のサウンド制作環境を提供します。またサウンドデータを共通化

でき、複数プラットフォーム向けタイトルの開発時や移植時の大幅な工数削減に貢献します。

クロスプラットフォーム対応

直感的かつ操作性に優れたサウンドオーサリングツールで、多彩なサウンドを効率良く制

作できます。さまざまなエフェクトの追加やパラメータの変更をグラフィカルなインタ

フェースで行えます。またサウンドデザイナー、サウンドプログラマーの担当領域を明確に

し、両者の分業化を実現します。

サウンドクリエイターのための制作環境

2.インタラクティブサウンドを手軽に実現する「AISAC」
「回転数に応じたエンジン音」や「試合の盛り上がりに応じたスタジアムの歓声」、 

「音源からの距離に応じた音の変化」など、インタラクティブに変化するサウンド

をデザインできます。

「AISAC」設定画面

価格：お問い合わせください ※CRI・ミドルウェア、CRI・ミドルウェアロゴ、「CRIWARE」、「CRI ADX」は、日本およびその他の国
　における株式会社CRI・ミドルウェアの登録商標または商標です。
※「ニンテンドー3DS」「Wii」は、任天堂の登録商標または商標です。
※「PlayStation」「PSP」「UMD」は、株式会社ソニー・コンピュータエンタテインメントの登録商標です。
※「Microsoft」「Xbox」「Xbox 360」は米国Microsoft Corporationの米国及びその他の国における登録商標または商標です。
※「Android」は、Google Inc.の商標または登録商標です。
※「iPhone」「iPad」は、米国および他の国々で登録されたApple Inc.の商標です。
※その他記載の会社名、製品名は、各社の登録商標または商標です。

●対応プラットフォーム
PlayStation®Vita/ ニンテンドー3DS™ / Wii® / PlayStation®3＊ / Xbox 360®＊ / PSP® / PSP go  / PC＊

＊バイナリレベルの互換性を実現

●対応予定プラットフォーム
 iPhone / iPad / Android™ / 次世代ゲーム機 / 業務用アーケード / 各種組込み機器　など




