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1 はじめに 
アーカイブは、いくつかのファイルが１つに結合されたファイルです。アーカイブにはファイルだけでなく、階層ディレクト

リ情報も含めることが可能となっており、ファイルＩＤ（インデックス値）またはパス名を指定することにより、アーカイブ内の

個々のファイルにアクセスする事ができるようになっています。 

2 アーカイブの基本構造 
アーカイブはTWL-Systemのバイナリファイル規約に従っており、図 2-1 のような構造になっています。 

アーカイブの先頭にはアーカイブヘッダが置かれます。その後に、ファイルアロケーションテーブル、ファイル名テーブ

ル、ファイルイメージの順にデータブロックが続きます。 

ファイルアロケーションテーブル、及びファイル名テーブルの構造は、TWL-SDK の ROM ファイルシステムの構造と

基本的に同じ構造となっています。 

 

アーカイブヘッダ 

ファイルアロケーションテーブルブロック 

ファイル名テーブルブロック 

ファイルイメージブロック 

 

図 2-1 アーカイブ構造 
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3 アーカイブヘッダ 
アーカイブヘッダは、必ずアーカイブファイルの先頭にあります。アーカイブヘッダには、アーカイブファイル全体に対

する情報が入っています。 

3.1 アーカイブヘッダの構造 
アーカイブヘッダは、表 3-1 に示すような構造となっています。 

表 3-1 アーカイブヘッダの構造 

タイプ パラメータ名 意味 サイズ 
char[4] signature ファイル・シグネチャ。(‘N’, ‘A’, ‘R’, ‘C’) 4 バイト 
u16 byteOrder バイトオーダマーク。(0xfeff) 2 バイト 
u16 version アーカイブフォーマットのバージョン番号。（0x0100） 2 バイト 
u32 fileSize アーカイブファイルの大きさ。 4 バイト 
u16 headerSize アーカイブヘッダの大きさ。(16) 2 バイト 
u16 dataBlocks データブロックの数。（３） 2 バイト 

 

3.1.1 signature 

signature には、バイナリファイルの種類を判定する為のファイル・シグネチャが格納されます。ファイル・シグネチャに

は、‘N’, ‘A’, ‘R’, ‘C’の４文字が格納されます。シグネチャの４文字は、エンディアンに関係なく、必ずこの順番に

格納されます。 

3.1.2 byteOrder 

byteOrder には、エンディアン判定用のバイトオーダマーク(Zero Width No Break Space)0xfeff が格納されます。

TWL およびニンテンドーDS はリトルエンディアンで動作しますので、0xff,0xfe の順で格納されます。TWL-System
のアーカイバである nnsarc.exe は、必ずリトルエンディアンでアーカイブを作成します。 

3.1.3 version 

version には、アーカイブフォーマットのバージョン番号が格納されます。上位バイトと下位バイトは、それぞれメジャー

バージョン(整数値)と、マイナーバージョン(小数値)となっています。現在のバージョンは、1.0 ですので、0x0100 と言う

値が格納されます。 

3.1.4 fileSize 

fileSize には、アーカイブ全体の大きさが格納されます。この大きさには、アーカイブヘッダの大きさも含まれます。 

3.1.5 headerSize 

headerSize には、アーカイブヘッダの大きさである 16 が格納されます。将来のバージョンアップにより、アーカイブヘ

ッダの大きさが変更される可能性がありますので、ヘッダの大きさが 16 であると仮定しないで下さい。 
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3.1.6 dataBlocks 

dataBlocks には、アーカイブに含まれるデータブロックの数が格納されます。現在のバージョンでは、必ず３つのデー

タブロックが存在しますので、３が格納されます。なお将来、新しいデータブロックが追加される可能性があります。 

4 ファイルアロケーションテーブルブロック 
ファイルアロケーションテーブルブロックには、アーカイブ内の各ファイルの中身が、アーカイブのどの位置に格納され

ているかを示す情報が収められています。 

4.1 ファイルアロケーションテーブルブロックの構造 
ファイルアロケーションテーブルブロックは、表 4-1 のような構造となっています。ファイルアロケーションテーブル内の

各エントリには、ファイルＩＤと呼ばれる番号が割り振られています。ファイルＩＤは格納順に 0x0000 からカウントアップさ

れ、最大 0xefffまで割り振るられます。アロケーションテーブルの配列の大きさはファイル数と一致し、この配列の添え

字がファイルＩＤと一致します。 

表 4-1 ファイルアロケーションテーブルブロック 

タイプ パラメータ名 意味 サイズ 
u32 kind データブロックの種類。(‘FATB’) 4 バイト 
u32 size データブロックの大きさ。 4 バイト 
u16 numFiles ファイルの個数。 2 バイト 
u16 reserved 予約。 2 バイト 
 allocationTable ファイルアロケーションテーブル。 

（１エントリに付き８バイト） 
8×n バイト

 

4.1.1 kind 

kind には、データブロックの種類を表す４バイトのコードが格納されます。この４バイトには、コード‘FATB’が格納され

ます。なお、アーカイブはリトルエンディアンですので、アルファベットは逆順に格納されています。 

4.1.2 size 

size には、ファイルアロケーションテーブルが格納されているデータブロックの大きさが格納されます。 

4.1.3 numFiles 

numFiles には、ファイルアロケーションテーブルに含まれているファイルの個数が格納されます。この値がアーカイブ

に格納されているファイルの数となります。 

4.1.4 allocationTable 

ファイルアロケーションテーブルは、ファイルアロケーションエントリの配列となっています。１つのファイルエントリに付き、

８バイトの大きさがあります。各エントリにはファイルＩＤ と呼ばれる番号が割り振られています。ファイルＩＤは、格納順に
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0x0000 からカウントアップされます。最大値は 0xefff となります。配列の大きさはファイルの数と一致し、配列の添え

字がファイルＩＤと一致します。 

表 4-2 ファイルアロケーションエントリ 

タイプ パラメータ名 意味 サイズ 
u32 fileTop ファイルの先頭オフセット。 4 バイト 
u32 fileBottom ファイルの最終オフセット+1。 4 バイト 

 

ファイルへの先頭、最終位置を示すオフセットは、ファイルイメージブロックの fileImage パラメータの位置（ファイルイメ

ージブロックの先頭から８バイト目）を０とする値が格納されます。ファイルのサイズを求める場合は、以下の計算式で求

まります。 

 
u32 fileSize = fileBottom – fileTop; 

 

5 ファイル名テーブルブロック 
ファイル名テーブルブロックには、パス名からファイルＩＤを取得するための情報が格納されています。ファイル名テーブ

ルブロックは、ディレクトリテーブルとエントリ名テーブルから構成され、階層ディレクトリをサポートしています。 

5.1 ファイル名テーブルブロックの構造 
ファイル名テーブルブロックは、表 5-1 に示すような構造となっています。 

表 5-1 ファイル名テーブルブロック 

タイプ パラメータ名 意味 サイズ 
u32 kind データブロックの種類。(‘FNTB’) 4 バイト 
u32 size データブロックの大きさ。 4 バイト 
 directoryTable ディレクトリテーブル。 n バイト 

 entryNameTable エントリ名テーブル。 m バイト 

 padding アライメント用のパディング  

 

5.1.1 kind 

kind には、データブロックの種類を表す４バイトのコードが格納されます。この４バイトには、コード‘FNTB’が格納され

ます。なお、アーカイブはリトルエンディアンですので、アルファベットは逆順に格納されています。 

5.1.2 size 

size には、ファイル名テーブルが格納されているデータブロックの大きさが格納されます。 
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5.1.3 ディレクトリテーブル 

ディレクトリテーブルは、表 5-2 に示すデータ構造の配列となっています。各エントリにはディレクトリＩＤと呼ばれる番

号が割り振られています。ディレクトリＩＤは、格納順にカウントアップされます。ファイルＩＤと区別するため、ディレクトリＩ

Ｄは 0xf000 から 0xffffまでの数値を使用します。この仕様から、ファイルの最大格納可能数は 61440 個、ディレクトリ

の最大格納数は 4096 個となります。 

表 5-2 ディレクトリテーブルエントリ 

タイプ パラメータ名 意味 サイズ 
u32 dirEntryStart エントリ名の検索位置。 4 バイト 
u16 dirEntryFileID 先頭エントリのファイルＩＤ。 2 バイト 
u16 dirParentID 親ディレクトリのＩＤ。（またはディレクトリエントリ数。） 2 バイト 

 

dirEntryStart は、そのディレクトリに含まれる最初のエントリ（ファイルかディレクトリ）を示し、ディレクトリテーブルの先

頭（ファイル名テーブルブロックの先頭から８バイト目）を０としたオフセット値が格納されます。 

ディレクトリエントリ配列の要素数はディレクトリの数と一致し、配列の添え字がディレクトリＩＤから 0xf000 を減じた値と

一致します。ディレクトリＩＤが 0xf000 であるディレクトリは、ルートディレクトリとなります。ルートディレクトリの場合のみ、

親ディレクトリＩＤのメンバにディレクトリエントリ数が格納されます。 

5.1.4 エントリ名テーブル 

エントリ名テーブルは、２種類の可変長のデータの集合体です。そのエントリがファイルであるかディレクトリであるかによ

ってデータ構造を使い分けます。 

表 5-3 ファイルエントリ構造 

タイプ パラメータ名 意味 サイズ 
u8 entryNameLength ファイル名の長さ。（上位１ビットはエントリタイプを示す。） 1 バイト 
char entryName[n] ファイル名。（n = entryNameLength） n バイト 

 

表 5-4 ディレクトリエントリ構造 

タイプ パラメータ名 意味 サイズ 
u8 entryNameLength ファイル名の長さ。（上位１ビットはエントリタイプを示す。） 1 バイト 
char entryName[n] ファイル名。（n = entryNameLength） n バイト 
u16 directoryID ディレクトリＩＤ。 2 バイト 

 

同一ディレクトリ内に含まれるエントリは、連続した領域に配置されており、連続したファイルＩＤが割り振られます。ディレ

クトリ内の最終エントリの次には、エントリ名の長さが０であるファイルエントリ( '¥0' ) が置かれます。 

エントリ名の長さは、entryNameLength の下位７ビットで表される為、エントリ名は 1byte 文字で換算して最大 １２７ 
文字までとなります。 

entryNameLength の最上位ビットは、エントリのタイプを表します。最上位ビットが０の場合はファイルエントリであり、

最上位ビットが１の場合は、ディレクトリエントリとなります。 
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5.1.5 アライメント用のパディング 

ファイル名テーブルブロックの最後には、次に続くファイルイメージブロック内の先頭に格納されているファイルを設定さ

れた境界にアライメントするためのパディングが付加されます。パディングは 0xff の値で埋められます。 

5.2 ファイル名テーブルの例 
図 5-1 は、以下の 3 つのファイルが格納された場合のファイル名テーブルの状態を示しています。 

 
 /sprite.bin 
 /screen.bin 
 /model/player.nmd 

 

 

図 5-1 ファイル名テーブル 

 

 

 

 

 

 

 

 

dirEntryStart       → 
dirEntryFileID    0 
numDirs                2 
dirEntryStart       → 
dirEntryFileID    2 
dirParentID          0xf000 

TYPE                            FILE 
entryNameLength   10 
entryName                 sprite.bin 

TYPE                            DIR 
entryNameLength   5  
entryName                 model 
directoryID                0xf001 

TYPE                            FILE 
entryNameLength   10 
entryName                 screen.bin 

TYPE                            FILE 
entryNameLength   10 
entryName                 player.nmd 
TYPE                            FILE 
entryNameLength   0  

TYPE                            FILE 
entryNameLength   0  

ディレクトリテーブル エントリ名テーブル 

ファイルＩＤ = 0

ファイルＩＤ = 1

ファイルＩＤ = 2
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6 ファイルイメージブロック 
ファイルイメージブロックには、アーカイブされているファイルのイメージが格納されています。各ファイルイメージの先頭

位置と最終位置は、ファイルアロケーションテーブルの各エントリにより示されています。 

ファイルイメージブロック 

タイプ パラメータ名 意味 サイズ 
u32 kind データブロックの種類。(‘FIMG’) 4 バイト 
u32 size データブロックの大きさ。 4 バイト 
 fileImage ファイルイメージ。 n バイト 

 

6.1 kind 
kind には、データブロックの種類を表す４バイトのコードが格納されます。この４バイトには、コード‘FIMG’が格納され

ます。なお、アーカイブはリトルエンディアンですので、アルファベットは逆順に格納されています。 

6.1.1 size 

size には、ファイルイメージが格納されているデータブロックの大きさが格納されます。 

6.1.2 fileImage 

fileImage には、アーカイブファイルに含まれる全ファイルのイメージがパックされた形で格納されます。格納されるファ

イルイメージは、４バイト、8 バイト、16 バイト、32 バイトのいずれかの境界で整列（アライメント）されます。各ファイルの

先頭をアライメントの境界に合わせるために、各ファイルの間にはパディングが挿入される場合があります。パディング

は 0xff の値で埋められます。 
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