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1 서문 - 들어가며 

 

  osu!는 커뮤니티 기반 게임으로 플레이, 매핑, 모딩, 토너먼트 운영, 스레드 관리 등 전반적인 

구조가 게임을 하는 유저들이 중심이 되어 돌아가고 있습니다. 다양한 국적을 가진 사람들이 

자신이 세운 기록을 공유하고, 맵에 대해 토론을 벌이기도 하며 또 비슷한 주제를 가지고 

대화를 나누는 모습을 살펴볼 수 있습니다. 

 

  한국인들은 주로 네이버 카페나 디스코드, DC인사이드를 통해 서로 교류를 하고 있다고 

생각합니다. 하지만 대부분의 대화 주제는 플레이나 잡담이 주를 이루고 있고, 매핑 자체에 

관해 이야기하는 모습은 드물었습니다. 또 그런 정보를 찾기도 쉽지 않고요. 공식 

홈페이지에서 더 많은 정보를 알 수 있지만, 언어의 장벽과 익숙하지 않은 스레드 시스템 

때문에 선뜻 접근하지 못하고 있다고 생각합니다. 

 

  그래서 저는 소소하게나마 둘을 연결해주는 다리가 되고자 이 글을 쓰게 되었습니다. 2년간 

무작정 부딪히고 헤매며 쌓은 지식과 팁을 공유해 기존 매퍼들에게는 부가적인 정보 전달을, 

이제 막 매핑을 시작하려는 분들에게는 알찬 도움이 될 수 있는 안내서가 되기를 희망합니다. 

 

  osu!에서 제공하는 게임 모드는 총 4가지가 있지만, 전부를 설명하려면 정말 광범위한 

내용이기 때문에 저는 그 갈래 중 매핑, 4가지 모드 중에서 osu!mania를 중심으로 이야기를 

하려고 합니다. 

 

  만약 매핑에 관한 다른 정보를 얻고 싶거나 한국인 매퍼들과도 소통하고 싶으신 분들은 

Sonnyc님, C O I N님에게 포럼 pm을 통해 문의해보세요! 

osu! Korean Modding Association은 언제나 여러분을 환영합니다. 

관련 링크 : 클릭(스레드) 클릭(네이버 카페) 클릭(DC인사이드) 

 

※본 글은 osu! Stable 2019.502.0 버전으로 작성했습니다.  

※모든 내용은 Ranking Criteria를 고려하여 편집되었습니다. [변경점] 

https://osu.ppy.sh/u/757783
https://osu.ppy.sh/u/3021168
https://osu.ppy.sh/users/3037469
https://osu.ppy.sh/u/11771
https://osu.ppy.sh/u/698085
https://osu.ppy.sh/forum/t/711094
http://cafe.naver.com/ofclove/451659
https://gall.dcinside.com/mgallery/board/lists/?id=osumania&page=1
https://osu.ppy.sh/help/wiki/Ranking_Criteria
https://osu.ppy.sh/community/forums/topics/751351


 

2 에디터 기초 - 곡의 삽입과 정보 작성 

 

 

  매퍼가 되기 위한 첫걸음은 바로 매핑 툴을 선택하는 거죠. 정말 다양한 매핑 에디터들이 

있지만 osu!는 설치하면 기본적으로 고유의 에디터가 내장되어 있습니다. 취향에 따라 다른 

툴을 써도 결국 모딩을 받고 랭크 도전을 하려면 osu 기본 에디터를 사용해 서버에 올려야 

하므로 처음 매핑하시는 분들에게는 내장 에디터를 권장합니다. 

  osu 시작 후 Edit 메뉴를 선택해 에디터 모드로 진입할 수 있습니다. 

 



  평상시 보던 플레이 화면과 상당히 유사하지만, 화면 왼쪽에 개인 기록이 있는 대신 검은색 

배경에 초록색 점선 테두리가 있는 박스가 있네요. ‘Drop an mp3 file here to start mapping’  

박스 안에 있는 설명이 바로 우리가 매핑을 시작하기 위한 첫 번째 단계입니다. 음악 파일을 

직접 끌어서 게임 안에 놓으면 다음과 같이 빈 파일이 생성됩니다.  

  아직 아무 작업도 실행되지 않아 텅 비어있는 모습이네요. 클릭해서 들어가 봅시다. 

 

   

  만약 mp3 파일에 참여 음악가와 곡 제목이 미리 기록되어 있다면 그 기록을 불러와 자동으로 

입력해줍니다. 탭 하나하나 살펴보도록 합시다. 



 

General  

  노래의 전반적인 메타데이터를 다루는 곳입니다. 

 

1.​ Artist : 아티스트 이름. 반드시 원이름 그대로 표기해야 합니다. 

2.​ Romanised Artist : 로마자로 표기한 아티스트 이름. Artist 란에 영어가 아닌 다른 언어 

및 특수문자가 적혀있는 경우만 활성화됩니다. 

3.​ Title : 노래 이름. 반드시 원이름 그대로 표기해야 합니다. 

4.​ Romanised Title : 로마자로 표기한 노래 이름. Title 란에 영어가 아닌 다른 언어 및 

특수문자가 적혀있는 경우만 활성화됩니다. 

5.​ Beatmap Creator : 맵 제작자. 로그인한 상태에서 노래를 끌어서 놓고 들어가면 

자동으로 로그인한 유저의 닉네임이 입력되고 비활성화됩니다. 

6.​ Difficulty : 난이도. Easy, Normal과 같은 난이도 명을 작성할 수 있습니다. 

7.​ Source : 출처. 게임이나 TV 프로그램, 애니메이션에서 처음으로 나온 노래면 그 원본 

출처를 적으면 됩니다. 반드시 원이름 그대로 표기해야 합니다. 



8.​ Tags : 태그. 노래에 관련된 정보를 입력하는 공간입니다. 인 게임에서나 공식 

홈페이지에서 검색했을 때 노출되는 용도입니다. 주로 노래의 장르, 앨범 제목 등을 

입력합니다. 게스트 난이도가 있을 시 반드시 게스트 매퍼의 이름을 추가해야 합니다. 

 

Difficulty 

  맵의 난이도를 설정하는 곳입니다. 위 화면은 Advanced 탭에서 모드를 고르지 않은 기본 

화면이고, 우리의 목표는 매니아 맵을 만들기 위함이니 매니아 모드를 골랐을 때의 화면만 

설명하도록 하겠습니다. 

 

※ 매니아 모드로 바꾸는 방법 



(All : 스탠다드, Taiko : 태고, Catch the Beat  : 캐치, osu!mania : 매니아) 

  그림과 같이 Advanced 탭에서 Mode Specific 란의 Allowed Modes 를 바꿔줍니다. 

  그럼 짜잔~ 하면서 매니아 매핑 칼럼들이 당신을 맞이합니다. 

 

1.​ HP Drain Rate : 노트를 틀렸을 때 체력을 얼마나 깎을 것인지, 노트를 맞췄을 때 

체력을 얼마나 회복시킬지 조정하는 곳입니다. 값이 커질수록 체력 하락폭이 증가하고 

상승폭이 감소합니다. 랭크맵 기준 HP 6 이하로는 거의 사용하지 않습니다. 

2.​ Key Count : 키 개수. 몇 개의 키를 이용해 매핑할 것인지 조정하는 곳입니다. 4 미만은 

랭크가 불가능합니다.  



3.​ Approach Rate : 줄여서 AR이라 칭합니다. 오브젝트가 등장하는 속도를 조절하는 

곳인데, 노트의 내려오는 속도를 유저가 직접 조절할 수 있는 매니아에선 쓰이지 않는 

기능입니다.  

4.​ Overall Difficulty : 줄여서 OD라 칭합니다. 320을 제외한 모든 판정의 범위를 조절하는 

곳입니다. 값이 커질수록 판정 범위가 좁아집니다. 랭크맵 기준 OD 6 이하로는 거의 

사용하지 않습니다. 보통 랭크 목적이 아닌 롱놋맵을 만들 때 OD 5가 많이 쓰입니다. 

 

 

 

  모든 값은 마우스 드래그로 1씩, Shift+마우스 드래그로 0.1씩 조정 가능(Key Count 

제외)합니다. 

 

Audio 

  기본 히트사운드를 설정하는 곳입니다. Normal, Soft, Drum 세 가지의 기본 히트사운드 

테마가 있으며, 만약 스킨에 히트사운드가 내장되어 있으면 해당 스킨의 히트사운드가 

출력됩니다. 기본 히트사운드는 Normal, Whistle, Finish, Clap 총 4가지가 존재합니다.  

 



*Normal : 다른 히트사운드가 들어가지 않은 노트에서 재생되는 기본 소리입니다. 

Normal을 제외한 나머지 3가지는 매퍼가 원하는대로 매핑할 때 이용 가능합니다. W(Whistle), 

E(Finish), R(Clap) 키로 각각의 소리를 바로 노트에 넣을 수 있습니다. 

1.​ Enable custom overrides : 커스텀 히트사운드를 기본 히트사운드처럼 사용하고 싶을 

때 이용하는 기능입니다.  Song 폴더 안에 [테마 종류]-hit[히트사운드 이름].wav로 

저장한 뒤 기능을 체크하면 해당 테마 해당 히트사운드가 새로 추가한 히트사운드로 

바뀌게 됩니다. ex) soft-hitclap.wav : Soft 테마 Clap 히트사운드 대체함 

2.​ Sample Volume : 기본 히트사운드의 음량을 조절하는 곳입니다. 여기서 조절하는 

음량은 맵 전체에 통용되며, 만약 부분별 음량을 다르게 했다면 이 기능은 쓰이지 

않습니다. 

3.​ Samples match playback rate 

 

Colours 

슬라이더와 서클의 콤보별 색깔을 정하는 곳으로 매니아에서는 사용하지 않는 기능입니다. 



 

Design  

스토리보드 및 스킨 설정을 하는 곳입니다. 

 

1.​ Countdown : 카운트다운. 첫 노트가 나오기 전 노래방 가사 나오듯이 카운트를 세주고 

그 속도랑 오프셋을 조절할 수 있지만 지금은 사용하면 안 되는 기능입니다. 반드시 

체크 해제해야 합니다. (현재는 기본적으로 해제되어있습니다.) 

2.​ Widescreen Support : 맵에 스토리보드가 있을 때 와이드스크린(16:9) 지원 여부를 

묻는 칸. 스토리보드가 없는 경우는 무관합니다. 

3.​ Display storyboard in front of combo fire :  

4.​ Display epilepsy warning : 눈을 자극하는 강한 스토리보드가 들어간 맵을 시작할 때 

띄우는 경고 메시지 활성화 여부를 묻는 칸입니다. 만약 있다면 체크해주세요. 

5.​ Letterbox during breaks : 

6.​ Preferred Skin : 맵을 플레이할 때 어떤 스킨을 우선순위로 둘 것인지 고르는 칸입니다. 

User’s preference (No Change)로 두면 변화 없이 플레이어가 쓰는 스킨이 우선되고, 맵 

폴더에 스킨을 첨부해 다른 스킨을 우선순위로 두도록 설정할 수 있습니다. 

 



 

Advanced 

고급 설정 기능입니다. 매핑할 모드를 설정할 수 있습니다. 

 

1.​ Stacking : osu! 모드에서 같은 위치에 노트를 겹칠 때의 간격을 설정하는 기능으로 

매니아에서는 쓰이지 않습니다. 

2.​ Allowed Modes : 매핑할 모드를 설정하는 칸입니다. 여기서 우리는 osu!mania를 

선택합시다. 

3.​ Use special style(N+1 style) for mania : N+1 style 매핑할 때 사용하는 기능입니다. 이 

기능을 활성화하면 가장 왼쪽 col이 스페셜 키가 되고, 플레이 때 두 키를 이용해서 

col을 누를 수 있습니다. 주로 BMS 스타일 7+1키 매핑에 쓰입니다. 

 

 

 

 

 

 



 

 

3 매핑 - 매핑의 시작 

 

 

  기초적인 메타데이터, 키 설정 등이 끝났으면 이제 본격적으로 매핑할 시간입니다.  

 

  초기 설정을 마치면 timing 탭에 도착하게 됩니다. 여기서 가장 먼저 해야 할 일은 노래의 

올바른 BPM과 오프셋을 찾아 입력하는 것입니다. 만약 이를 하지 않고 compose로 넘어가 

매핑을 시도하면 다음과 같은 에러를 봉착하게 됩니다. 

  왜 이런 일이 발생할까요? 노래는 새하얀 A4 종이와 같습니다. 원하는 곳에 마음대로 그림을 

그리거나 글을 쓸 수 있지만, 노래에 맞는 ‘매핑’을 하기 위해서는 주어진 흐름을 기준으로 삼고 

따라가야 합니다. 그러기 위해서는 줄 노트처럼 노래가 시작하는 오프셋과 그에 맞는 BPM이 

먼저 필요합니다. 비록 정확한 값이 아니더라도 매핑을 시작하려면 일단 컴퓨터에게 그 틀을 

입력해주어야 비로소 우리는 작업을 시작할 수 있습니다. 



 

  그렇다면 BPM과 오프셋을 어떻게 맞추어야 할까요? 여기서 우리는 첫번째 난관을 맞이하게 

됩니다. 

 

3-1 BPM - 곡의 빠르기 

 

 

  가장 먼저 시도할 수 있는 방법은 인터넷에서 그 곡의 정보를 검색하는 것입니다. 만약 그 

노래가 BMS나 IIDX 시리즈에서 나왔다면 Youtube 영상이나 위키를 통해 BPM을 알 수 

있습니다. 인터넷은 정말 방대한 정보를 가지고 있기 때문에 그 노래가 10년 전에 

발매되었다고 해도 BPM이 어딘가에 적혀 있을 수 있습니다. 공식적인 BPM일 확률이 높기 

때문에 가장 신뢰할 만한 값을 얻게 될 것입니다. 

 

  아무리 인터넷을 뒤져봐도 나오지 않는다면 어떻게 해야 할까요? 우리는 컴퓨터의 힘을 빌릴 

수 있습니다. 노래를 듣고 자동으로 BPM을 측정해주는 프로그램은 여러 개가 있는데 그 중 

제가 많이 사용하는 프로그램은 MixMeister BPM Analyzer 입니다.  

 

  이 친구는 폴더 하나를 선택해주면 그 폴더 안에 있는 모든 음악 파일을 인식해 자동으로 

BPM을 측정해주는 프로그램입니다. 노래가 여러개 있을 경우 조금 시간이 걸릴 수 있습니다. 



 

  짜잔! 쉽고 빠르게 BPM을 측정할 수 있죠? 하지만 오차 존재 가능성이 있고, 실제 BPM보다 

2배 작게 측정되어 나올 수 있습니다. 제가 매핑하려는 노래는 Blastix Riotz인데 MixMeister는 

128 BPM이라고 계산했네요. 그러나 실제 BPM은 이의 2배인 256 BPM입니다. 이처럼 100% 

완벽한 프로그램은 아니기 때문에 측정된 BPM이 맞는지 노래를 잘 듣고 판단해야 합니다. 

또한 BPM이 한개가아닌 여러BPM이 섞여있는 멀티BPM의 곡은 제일 긴구간의 BPM만 

구해지기 때문에 다른 BPM은 직접 구해야 합니다.  

 

 참고로 이 프로그램을 사용해 BPM을 재려고 할 때, 너무 긴 제목이거나 한자, 특수문자 등이 

들어가고 BPM을 재려고자 하는 파일의 경로가 너무 깊숙히 있다면 BPM을 안 재는 오류가 

있을 수 있으니 만약 작동하지 않는다면 위와같은 문제가 있는지 확인해줘야합니다. 

 

만약 위 프로그램대로 BPM을 입력했지만 안 맞거나 이상하다고 느껴진다면 해당 음원은 

BPM이 여러 개 있는 멀티 BPM입니다. 위 프로그램에선 곡의 길이 중 제일 많은 비중을 

차지하는 BPM을 구해주므로 구해진 BPM 구간에 오프셋을 추가한 다음, 따로 다른 BPM을 알 

수 없다면 직접 수동으로 맞춰줘야 합니다. 멀티 BPM 맞추는 방법은 [6 부가적인 기능]에 

있습니다. 

 



또한 이 프로그램을 이용하면서 주의할 점이 필요한데요, 바로 위 사진 뒤에나오는 소수점 

두자리 단위의 표기형식입니다. 

예를 들어 위 프로그램을 사용하여 BPM을 재봐서 

한자리 소수점이 나온다면 2배를 적용 한 값이 맞을 확률이 높고​

[ex) 120.50 => 241] 

 

두자리 소수점이 나온다면 버려줘야 하는 값일 확률이 높습니다. 

[ex) 120.03 => 120] 

 

너무 믿지는 말고 직접 체크하면서 정확한 BPM을 찾아봅시다.​

​

BPM을 계산한 값이 원BPM값인지, 두배를해야하는 BPM인지, 반으로 나눠야하는 BPM인지는 

직접 노래를 듣고 판단해봅시다. 

 

 

 

  일단 BPM을 구했으니 벌써 절반의 목적을 이뤘습니다. Timing Setup Panel을 클릭해 들어가 

Timing Points에서 Add Timing을 클릭해 새로운 BPM 지점을 만들어 봅시다. 

 

 

  뭔가 허전합니다. 노래를 재생해도 메트로놈 소리와 노래가 맞지 않는 느낌입니다. 바로 

오프셋을 설정하지 않았기 때문입니다.  이 문제는 밑의 3-2 오프셋으로 이동해 

설명하겠습니다. 

 



 

 

3-2 오프셋 - BPM 메트로놈의 시작 구간 

 

 우리는 올바른 BPM을 구했으니 정확한 타이밍에 맞춰 마디가 진행될 수 있도록 오프셋을 

조정해야 합니다. 

 

 OSU!의 오프셋은 비트 맵의 곡 파일 시작과 리듬의 첫 박자 사이의 시간 간격으로 

첫 박자의 위치가 계산됩니다. 이것은 밀리 초 (ms) 단위로 측정됩니다. 

 

 

 만약 노래의 실제 offset 시작 지점이 -40ms일 경우,  

offset을 0ms으로 세팅하면 노래의 실제 시작 지점에서 offset 40ms만큼 느리게 

256 BPM으로 매트로놈이 지속 됩니다. 

 

Timing 탭에서 곡을 재생하면 설정한 BPM에 따라 메트로놈이 1/1 스냅에 맞추어 같이 

진행됩니다. 이 때 메트로놈의 첫 박자를 노래와 맞출 필요가 있습니다. 가장 큰 드럼 사운드나 

멜로디의 시작 부분에 맞추는 게 제일 쉬운 방법입니다.  

 

일단, 이 방법에는 두 가지 방법이 있습니다. 



한개는 Timing 탭에서 직접 메트로놈 소리를 듣고 맞추는것과, 

또 하나는 Compose 탭에서 눈으로 맞추는 방법이 있습니다. 

편한 방법을 찾아 사용하세요. 

 

 

[Timing 탭에서 메트로놈 소리를 듣고 맞추는 방법] 

1.​ 먼저 100% 재생 속도로 임의의 시작 지점을 잡습니다. Space 키를 이용해 

재생/일시정지를 반복하고, 마우스 휠로 노래 재생 구간을 조정해보세요. 

2.​ Timing Setup Panel에 들어가 현 위치에 오프셋을 설정합니다. F6으로 빠르게 들어갈 

수 있습니다. 

3.​ 현 위치 오프셋에서 50%/25% 속도로 재생했을 때 메트로놈 소리와 곡의 시작 지점이 

일치하는지 확인합니다. 만약 다르다면 메트로놈이 먼저 시작하는지 노래의 박자가 

먼저 시작하는지 체크합니다.  

4.​ 메트로놈이 먼저 시작했으면 오프셋 값을 증가시켜 다시 확인합니다. 

5.​ 노래의 박자가 먼저 시작했으면 오프셋 값을 감소시켜 다시 확인합니다. 

6.​ 축하드립니다. 완벽한 오프셋을 찾았습니다! 

           ※ 메트로놈 소리가 안 들리면 음량 설정에 [effect] 음량을 키워줍시다. 

 

관련 영상 : 오프셋 맞추는 법(영어) 

 

[Compose 탭에서 눈으로 맞추는 방법] 

1.​ Timing 탭 또는 F6을 눌러 오프셋을 초기 값인 0으로 맞춰둡니다. 

2.​ Compose 창으로 이동해 오른쪽 위 [비트 배치 나눗수]를 1/4로 맞춰줍니다. 

3.​ 노래를 처음부터 시작해 제일 처음으로 들리는 음을 찾아 가까운 라인에 배치해 줍니다. 

4.​ 25% 속도로 자세히 보고 들으며 노트를 배치한 곳에 정확히 소리가 나면서 지나가는지 

확인한 후 오프셋을 증가, 감소시켜 확인합니다. 
 

           ※ 처음 들리는 음이 너무 미세하다 싶으면 판별이 가능한 곳을 찾아서 배치합니다. 

               이후 다 맞췄다면 다시 처음으로 이동해 첫 음이 들리는 곳으로 이동해 맞춘 다음  

               [F6]을 누르고 설정한 BPM을 눌러 [Use Current Time]을 눌러줍시다. 
(밑 그림 참조) 

https://youtu.be/F_cpiIYKoCs?t=35


 
Ues Current Time은 현재 위치한 시간으로 바꿔주는 버튼 

 

노래의 박자에 따라 ¾, 4/4를 설정해 마디의 시작점을 선택하세요. 

하지만 대부분의 노래는 4/4 박자로 되어있으므로 큰 신경을 쓸 필요는 없습니다. 

 

관련 링크 : n/8박 표현법  

3-3 배경화면 BG (Back Ground) 추가하기 

 
이제 본격적으로 노트를 만지기 전에 먼저 마음에 드는 배경을 찾아봅시다.  

 

 배경은 순전히 매퍼 본인의 취향입니다. 그 맵을 만드는 제작자가 느끼기에 맵과 관련이 있고, 

그 배경으로 원하는 표현을 할 수 있으면 충분합니다. 대신 배경이 늘어나거나 이상하게 

깨지는 현상을 막기 위해 16:9 또는 16:10 비율에 맞추는 것이 좋습니다. 최대 1920 × 1200 

사이즈까지 허용됩니다. 물론, 전체이용가 기준으로 보기에 부적합한 배경은 사용할 수 

없습니다. 

 

https://osu.ppy.sh/help/wiki/Ranking_Criteria/Timing_Songs_With_8-Signatures


 

 

노래와 어울리는 BG를 찾고 그 파일을 오스 창으로 드래그를 해줍니다. 

 



물론 꼭 지금 넣어야 하는건 아니니 원하는 때에 넣으셔도 됩니다. 

 

추가적으로 BGA(동영상)까지 넣고 싶다면  

위 BG 형태와 같이 동영상 파일을 끌어와 적용시키면 됩니다. 

확장자는 .mp4로 넣으시면 됩니다. 

 

또한 동영상을 가져오면 어느 땐 싱크가 안 맞을 수 있습니다. 그럴 땐 위의 [design]으로 

이동해 오른쪽 위의 [비디오 오프셋]을 조정하면 됩니다. 

 

 

인게임에서 마우스로 조절하기에는 싱크 맞추기가 조금 힘드므로 키보드 방향키를 통해 

조정하거나 메모장을 통해서 수정시켜야 합니다. 

 

메모장을 통해 변경하는 방법은 위의 오프셋을 무작위로 조정해주시고 맵을 저장하신 다음 

맵 폴더로 이동하여 난이도(.osu 확장자)를 메모장으로 연 다음 

[Events]의 

Video,(비디오 오프셋),"(동영상 파일 이름).확장자" 

을 발견할 수 있을 것입니다. 

이곳 비디오 오프셋을 직접 수정해 싱크를 정확하게 맞춰보도록 합시다. 

 

 

드디어 노트를 두기 위한 기초 세팅을 끝냈습니다. 고생하셨습니다. 사실 여기까지 오는 것도 

쉬운 일이 아닙니다. 노래의 로마자 표기 제목을 찾고 난이도 명을 고심하고 HP, OD 설정 및 

매핑할 키 모드 선택, BPM에 오프셋까지 끝마치고 오셨다는 건 정말 매핑에 대한 열정이 

있다는 증거입니다.  

 

3-4 노트찍기 - 본격적인 매핑 시작 및 기능 

 

 

이제 기본적인 준비가 모두 끝났습니다!  

자신이 원하는 맵을 만들기 위해 Compose로 가게 됩니다. 



 

 

하지만 Compose에 대해서 아무것도 모르는 이상 어떻게 시작해야 할지 모를 것입니다. 

그러니 지금부터 알아보도록 하겠습니다. 

Compose의 단축키로는 [F1]를 통해 바로 갈 수 있습니다. 

 

먼저 기능부터 알아볼까요? 

 

 

 [노트의 배치] 
Compose창의 왼쪽을 보시면 Select, Circle, Hold를 보실 수 있습니다. 

 

 

 

Select는 

노트를 선택, 이동 및 삭제 하는 기능을 갖고 있습니다. 

 

 

 

Circle는 

노트를 추가, 삭제 하는 기능을 갖고 있습니다. 

 

 

 

Hold는 

롱 노트를 추가, 삭제하는 기능을 갖고 있습니다. 

 

이것 중 원하는 항목을 선택하여 바로 옆의 기어로 보이는 창에  

마우스 좌 클릭으로 노트를 배치해  패턴(채보)을 만들 수 있으며,  

마우스 우 클릭으로 해당 노트를 삭제할 수도 있습니다. 



Hold [3]는 롱 노트를 찍을때 사용하는데 좌 클릭을 누른 상태로 위로 드래그하여 사용합니다. 

혹은 일반 노트를 Select [1]를 선택 한 상태로  

쉬프트를 누르고 좌 클릭으로 롱 노트로 바꿀 수 있습니다. 

 

 

 [스냅 거리 조절] 
스냅과 스냅의 사이 거리를 조절할 수 있는 버튼입니다. 

그림과 같이 Compose 바로 밑에 보면 있습니다. 

 

+,- 버튼을 눌러 스냅의 길이를 조정할 수 있습니다. 

 

혹은 Compose창에 마우스 커서를 놓은 후 알트 + 휠 (위 아래)로 스냅의 길이를 

편하게 조정 할 수 있습니다. 

 

 [스냅 나누기] 
Compose의 오른쪽 위를 보면 [비트 배치 나눗수] 라는걸 보실 수 있습니다. 

 

이것은 한 박자를 해당 수만큼 쪼개서 넣게 해줄 수 있는 기능입니다. 

왼쪽부터 오른쪽까지 차례대로 

[1/1 (정박) - 1/2  - 1/3  - 1/4  - 1/5 - 1/6 - 1/8 - 1/9 - 1/12 - 1/16]  순서로 바꿀 수 있습니다. 

매핑하려하는 곡을 잘 들으며 정확한 스냅을 쓰도록 해봅시다. 

(Ctrl + 휠 로 간편하게 변경 할 수 있습니다.) 

 



저 비트 배치 나눗수를 줄여 [스냅]이라고 표현합니다. 

예를들어 1/4 는 4스냅, 1/8 는 8스냅처럼요. 

 

또한 가끔씩 언급되는 8비트, 16비트 등 [비트]의 스냅 수를 알기위해서는 

[비트 ÷ 4]를 해주면 몇 스냅인지 알 수 있습니다. 

반대로 비트를 계산할 때도 

[스냅 × 4]를 해주면 몇 비트인지도 알 수 있게됩니다. 

 

 

 [전반적인 밀도 그래프] 
노트를 찍는 곳 바로 옆에 있는 막대그래프는 해당 구간의 밀도를 보여주는 표입니다. 

이것을 보고 곡의 구조에 따른 밀도를 전체적으로 볼 수 있어 편리하게 조정할 수 있습니다. 

 

곡의 스타 레이팅은 분홍색 파트에서 영향을 크게 받으니 난이도 조절을 위해선 높은 밀도 

파트를 조정하고, 그래프를 보면서 맵 전체적으로 봤을 때 한 부분에서 너무 어려워지는 건 

아닌지 체크할 필요가 있습니다. (난이도 격차가 심하다면 스파이크가 있다고 표현합니다) 

 

  [재생 속도 조절] 
맨 오른쪽 밑에있는 [25% | 50% | 75% | 100%] 는 곡의 재생속도를 바꿀 수 있는 기능입니다.  

이 기능으로 자세히 들어야 하는 음을 잡아 좀 더 수월하게 매핑할 수 있게 도와주는 

기능입니다. 

Ctrl + Shift + 방향키 ↕를 사용해 좀 더 5%씩 디테일한 배속을 조정할 수 있습니다.  

(25% 미만은 안됩니다.) 

 



 

 

 [테스트] 

 

재생이나 일시정지를 할 수 있는 버튼 옆에 테스트 버튼이 있습니다. (단축키로는 F5가 

있습니다.) 이 버튼은 실제로 원하는 구간부터 실제로 플레이하듯이 테스트를 해볼 수 있는 

버튼이며 자신이 발견하지 못한 오류 등을 발견할 수도 있으니 한 번은 해보는 걸 권장합니다. 

예를 들어 같은 곳에 두 개 이상 겹쳐져있는 노트를 발견할 수 있듯이요. 

 

또한 테스트 버튼을 누르고 Tap을 누르면 오토플레이로 바뀌어 자신의 역량에 끼치지 못할 

만큼 어려운 맵 등 여러 방면에서 이용할 수 있습니다. 

 

 [Aimod] 
만약 이 글을 보고 있는 당신이 랭크 맵을 도전한다고 한다면 랭크 맵으로서의 기본적인 맵의 

오류를 체크해주는 Aimod를 쓰는 건 필수적이라 볼 수 있습니다. 

맨 왼쪽 위의 [파일 -> Aimod 열기]를 통해 볼 수 있으며  

단축키는 [Ctrl + Shift + A]로 빠르게 볼 수 있습니다. 

 



 

 

 

자, 이제 기본적인 매핑을 위한 기능들의 설명이 끝났으니 매핑을 시작해봅시다. 

 

우선 패턴을 찍는 기초적인걸 알아봅시다. 

 

 

●드럼을 기반으로한 매핑 

피아노만 있는 곡 같은 걸 제외한 대부분의 음악들은 일정한 간격으로 드럼음이 있기 

마련입니다. 기본적으로 정박이나 2스냅으로 나옵니다. 대부분의 맵들을 보면 이런 드럼음을 

기본적으로 베이스로 깔면서 매핑하고 그곳에 다른 음악들을 추가하는 형식으로 만들어져 

있습니다. 다채로운 음, 보컬 등을 잡아내어 노트를 추가하여 다양한 패턴을 만들기 위해 

노력해야 합니다. 

 

또한 일관성도 중요합니다. 여러 악기를 조합하다 보면 음의 세기나, 악기의 종류를 고려해서 

노트의 개수, 구간의 노트의 밀도를 다르게 해서 색다르고 개성적인 패턴을 만들 수 있을 

것입니다.  

하지만 이렇게 매핑하다 보면 앞과 뒤 구간에서의 같은 악기, 같은 음을 가지고 있음에도 

노트의 개수가 엉망진창이 되어 패턴을 보고 어떤 걸 기준으로 만들었는지 알 수 없게 

되어버리는 경우가 많습니다. 악기, 음의 세기에 따라 노트의 개수에 일관성을 부여하여 좀 더 

질 높은 패턴을 만들 수 있을 것입니다. 

 

 

하지만 너무 일관성에 얽매여있지는 않는 것 또한 재밌고 질 높은 맵을 만들 수 있는 길이기도 

하니 열심히 만들어봅시다. 다만 이제 막 입문하여 기초가 부족한 상태에서  

매핑을 시작할때는 매퍼 본인도 눈치채지 못하는 실수가 많기 때문에  

최대한 일관성을 신경써서 만드는게 중요합니다. 

 

그럼 한번 예를 들어서 몇개의 패턴을 볼까요? 

 

[Azu - Haryu (richard's Extra) | map by asd123iii] 

00:00:734 ~ 00:04:449  

처음에는 곡의 시작을 알리는 간단한 반복 패턴과 한 악기만 잡아서 매핑함으로써 복잡하지 

않은 패턴을 썼습니다. 

https://osu.ppy.sh/beatmapsets/183478#mania/451993


 

00:04:449 ~ 00:04:724  

처음부터 계속되는 반복되는 피아노음과 함께 드럼이 추가되어 본격적으로 곡이 시작한다는 

느낌과 드럼의 임팩트를 넣기 위해 노트를 추가해 훌륭하게 시작을 끊었습니다. 

 

00:04:724 ~ 00:13:532  

큰 드럼의 임팩트와 함께 강한 드럼음이 있는 곳에는 4개의 노트를 씀으로써 드럼의 존재를 

확실하게 알려주고 계속해서 들리는 피아노를 놓치지 않고 드럼음과 피아노음을 조합해 

패턴을 만들었습니다. 



 

00:13:532 ~ 00:14:633 -> 00:14:633 ~00:15:734  

바로 전 구간에서 드럼의 밀도가 점점 올라가다 멈추는 구간이 들리므로 잠시 음의 종류를 

줄이고 고조될 기미가 보이는 곳에 도착했습니다. 고조된 곳을 효과적이게 살리기 위해 

피아노음의 노트 개수를 1개로 하였고 이어서 드럼이 추가되어 밀도가 올라가 고조됨과 

동시에 음악의 구성이 다르게 변형되어 패턴이 다양하게 변합니다. 



 



 

이렇게 한 맵만 보면 편향적일 수도 있으니 다른 맵들도 살펴볼까요? 

 

[xi - Happy End of the World (7K Happy End) | map by Blocko] 

00:00:000 ~ 00:41:127  

이 곡 또한 처음엔 피아노의 음을 한 개의 노트로 잡고 뒤로 갈수록 추가되는 드럼의 음에 따라 

알아볼 수 있을 정도만 노트를 추가해 처음의 잔잔한 진행 구조에 맞게 배치했습니다. 

 

01:21:548 ~ 02:01:969 -> 02:01:969 ~ 02:22:179 

https://osu.ppy.sh/beatmapsets/171880#mania/426449


 

점점 곡의 텐션에 오름에 따라 나오는 패턴입니다. 이 구간 뒤에 나오는 Kiai 구간으로 지정된 

첫 번째 하이라이트 구간은 



 

위와 같이 비슷한 패턴방식을 써서 반복 구조를 소화하고 하이라이트라는 느낌을 주기 위해 

노트의 밀도를 늘리므로 좀 더 부각된다는 걸 느끼게 해줍니다. 

 

03:03:373 ~ 03:23:584  



 

이어서 두 번째 Kiai 구간이자 하이라이트 구간입니다. 이곳에서부터는 파악하기 힘들 수도 

있지만 깨닫고 보면 간단한 구간일 수도 있습니다. 이곳에서 보이는 패턴의 형태는 

드럼+피아노입니다. 

-​ 드럼음 

2스냅으로 들리는 드럼음과 띄엄띄엄 들리는 2스냅이 아닌 4스냅 드럼음 

흰 줄에는 강하게, 빨간 줄에는 덜 강하게 해서 2스냅 형태의 패턴에는 음의 크기에 따라 

2~3노트씩 배치했고, 4스냅으로 들리는 드럼음에는 2스냅의 형태에다 파란 줄에 한 개씩 

노트를 추가하는 형태를 썼습니다. 



 

-​ 피아노음 

피아노는 들리는 때마다 1노트씩 노트를 추가하였으며 강하게 들리는 곳이나 한 개의 노트를 

배치해도 드럼과의 차이점이 없거나 할 땐 2개의 노트를 추가하여 피아노음을 

부각시켰습니다. 

자 이제 마지막으로 한 맵만 더 살펴봅시다. 

[bbn - Identic Conflict (Birdcage) | map by pporse] 

00:00:000 ~ 00:12:207  

강하게 표현하는 피아노음을 2노트로 표현했고 드럼음을 한 개의 노트로 배치했습니다. 

 

00:12:207 ~ 00:13:555  

https://osu.ppy.sh/beatmapsets/246853#mania/568463


 

고조되는 부분입니다. 뒤에서 들리는 4스냅의 드럼음을 계단식으로 표현했고, 밀도를 높여 

곡의 시작을 알려줍니다. 

 

00:13:555 ~ 00:22:993  



 

바로 전 고조되는 부분에서의 드럼음을 채용해 짠 계단식의 패턴 밀도와는 달리 밀도가 

올라가지 않고 바이올렛을 표현하기 위해 다시 밀도를 낮췄습니다. 이곳은 개개인의 취향과 

개성에 따라 달라질 수 있는 부분이긴 하지만 계속해서 4스냅으로 들리는 드럼음을 따라가지 

않고 바이올렛을 표현하기 위해 색다른 연출을 한 것은 좋은 선택이었다고 말할 수 있습니다. 

 

00:24:677 ~ 00:44:901 



 

본격적인 시작입니다. 강하게 들리는 피아노음을 살리기 위해 드럼음을 표현하는 건 

최소화했고 피아노음의 높낮이에 따른 배치로 피아노음을 살려냈습니다. 중간중간 고조되기 

위한 드럼음이 주도권을 다시 잡은 구간은 피아노보단 드럼음을 살려 훌륭하게 

이어나갔습니다. 

 

00:46:250 ~ 01:07:823  



 

난해한 피아노음으로 인해 피아노가 주된 패턴을 만들기에는 어려워졌습니다. 그렇기에 잠시 

쉰다는 느낌과 자연스럽게 풀어 나가기 위해 피아노가 아닌 드럼을 주된 음으로 쓰면서 

이어나갔습니다. 

 

03:15:574 ~ 03:26:361  

이곳은 드럼+피아노->피아노->드럼+피아노->피아노 형태를 띠고 있습니다. 패턴의 변화점을 

주기 위해 드럼과 피아노를 썼다가 피아노음을 살리려고 드럼음을 빼고 피아노에 대한 노트 

개수를 늘려 플레이어가 지루하지 않게 배치했습니다. 



 

이러한 방식으로 여러 패턴과 곡의 구조를 생각하여 좋은 맵을 만들어봅시다! 

 

4 히트 사운드 - 노트에 음을 입히기 

 

 

맵을 만드셨나요? 맵을 완성하여 보기만 해도 만족감이 들 수는 있겠지만, 무언가가 2% 

부족하다고 느낄 수 있습니다. 바로 히트 사운드이죠. 히트 사운드는 노트를 칠 때나 해당 

지점에 음을 넣어 좀 더 효과적이고 만족스럽게 맵의 질을 높일 수 있습니다. 

 

기본적으로 제공되는 사운드의 종류는 Normal, Soft, Drum 세가지 Sampleset이 있고, 하위 

분류로 Normal, Whistle, Finish, Clap 각각 네 가지씩 가지고 있습니다. 매니아에서는 

스탠다드와 같은 다른 모드와 달리 동일한 타이밍의 여러개의 노트가 들어갈 수 있고, 그에 

따라 사운드도 중복되어 들어갈 수 있어 소리가 증폭되기 때문에 기본 제공 사운드를 사용할 

경우 Normal 사운드 소리가 작은 Soft Sampleset을 이용합니다. 

실제 매핑할 때 기본 제공 사운드를 사용하지 않더라도 “히트사운드 무시” 옵션을 사용하는 

플레이어들을 위해 Soft Sampleset을 메인으로 이용하도록 합시다. 

 

하위 분류를 살펴보면 

Normal : 히트사운드의 유무와 관계 없이 기본적으로 모든 노트에 적용되는 소리. 즉 Whistle 

같은 부가적인 사운드를 추가해도 해당 노트를 눌렀을 시 Normal + Whistle로 들립니다.  

Normal Sampleset과 혼동을 피하기 위해 이후 Hitnormal이라 칭하겠습니다. 

Whistle : 보컬 같은 특별한 파트를 강조하고 싶을 때 사용하는 소리 

Finish : 드럼 심벌 사운드 등에 사용하는 소리 

Clap : 드럼 킥, 스네어, 실제 박수 소리에 사용하는 소리 

Normal을 제외한 세 분류는 부가적으로 들어가는 소리이기 때문에 Additions로 분류됩니다. 

 

Song Setup에서 Audio에 들어가 전체적인 볼륨을 설정할 수 있습니다. 



 

노트에 Additions를 추가하는 과정을 알아봅시다. 

 

넣고 싶은 노트를 선택한 후 직접 화면 오른쪽에 있는 아이콘을 

선택하거나,  

단축키인 W(Whistle), E(Finish), C(Clap)를 통해 부여할 수 있습니다. 

 

위와 같이 한 노트에 여러개를 추가할 수도 있습니다. (만약 Additions를 넣었음에도 위 그림과 

같이 글씨가 표기되지 않는 경우 메뉴창에서 보기->샘플 이름 보이기로 해결하실 수 

있습니다.) 

 

단, 동일한 타이밍에 여러 개의 노트에 동일한 Additions를 추가해서 음량 조절을 하지 않도록 

합시다.  한 부분에서만 음량을 조절하고 싶다면 



 

F6을 눌러 Timing and Control Points에 들어가 타이밍 선을 추가한 뒤 Volume으로 음량을 

조절할 수 있습니다. Sampleset도 변경 가능합니다. 

대신 위 설정을 사용할 시 맵 전체적으로 히트 사운드의 볼륨이 동일하지 않으므로 Song 

Setup에서 전체 음량 조절 사용이 불가능하고, Reset Settings를 누를 경우 모든 설정이 

초기화되니 참고하셨으면 좋겠습니다. 

 

 

기본 제공되는 Sampleset 말고 새로운 사운드를 사용하고 싶으신 경우 사용할 수 있는 방법이 

있는데, 해당 사운드를 맵 전체에서 골고루 사용하고 싶은 경우와 국지적인 경우 두 가지로 

나뉩니다. 두 방법 모두 먼저 해당 Songs 폴더에 사운드를 추가해야 합니다. 



 

1.​ 국지적으로 사용하고 싶은 경우  

원하는 노트를 클릭한 뒤 메뉴창에서 에디터 -> 샘플 가져오기, 또는 Ctrl + Shift + I를 통해 히트 

사운드를 추가할 수 있습니다.  

 

 

원하는 사운드를 고르고 음량을 조절한 뒤 Apply로 추가할 수 있습니다. 이럴 경우 

Additions으로 추가한 노트와 같이 그 노트를 눌렀을 때 해당 사운드가 나오게 됩니다. 

 

에디터에서 노트에 사운드 파일명으로 표시됩니다. 오른쪽 상단에서는 적용된 사운드의 

음량을 확인하실 수 있습니다. 

 



만약 노트의 누름 여부와 상관없이 사운드를 추가하고 싶다면 Sample을 이용하시면 됩니다. 

 

Sample로 적용된 사운드는 Sample List(좌)를 누르거나 에디터에서 Tap(우)을 눌러 사운드의 

종류와 볼륨을 확인할 수 있습니다.  

 

 

2.​ 맵 전체에서 골고루 사용하고 싶은 경우 

이 방법은 Sampleset에서 제공하는 사운드를 사용자 지정 사운드로 덮어씌우는 방법으로, 

사용할 시 해당되는 기본 제공 사운드를 사용할 수 없습니다.  

 

Song Setup에서 Enable custom overrides를 체크하시면 됩니다. 이럴 경우 Normal과 Additions 

사운드에 사용자 지정 사운드가 들어가게 됩니다. 설정하시기 전에 미리 사운드 파일의 이름을 

변경해서 덮어씌우고 싶은 Additions 이름과 매치시켜야 합니다. 

 



사용자 지정 사운드 파일의 이름 설정 방법은 다음과 같습니다. 

“Sampleset 이름”-hit”Additions 이름” ex) Soft Sampleset의 Clap Additions : soft-hitclap.wav 

 

이후 기존 히트사운딩 방법대로 커스텀 사운드를 이용할 수 있습니다. 

 

2-1. 맵 전체에서 골고루 사용하면서 같은 Sampleset으로 더 많은 Additions를 추가하고 싶은 

경우 

맵 파트마다 다른 Additions를 사용하고 싶은 경우 해당합니다.  

사운드 파일명에 숫자를 붙이면 가능하며, 2부터 최대 100까지 사용할 수 있습니다. (1은 기본) 

ex) soft-hitnormal2.wav 

 

F6을 눌러 Timing and Control Points에 들어간 뒤 Audio 탭에서 Custom 1 아래 선택 버튼을 

클릭하여 사용합니다. 예시로 Normal Sampleset과 2번을 선택한 모습이며, 우측 타이밍 

선에서 N:C2로 표기됩니다. 

이때 같은 타이밍에 Timing Point(빨간 원)와 Inherited Point(초록 원)가 각기 다른 Sampleset을 

가지고 있을 경우 Inherited Point가 우선되니 참고하세요. 

 

 

심화과정 

좌측에 있는 Sampleset과 Additions를 이용해 타이밍 선 추가 없이 해당 

노트만 사운드를 바꿀 수 있습니다. 



Sampleset : 노트의 Hitnormal 사운드를 변경할 수 있습니다. Auto가 기본 설정이며, 가장 최근 

타이밍 선에서의 설정을 따라갑니다. 

Additions : 노트의 Additions 사운드를 변경할 수 있습니다. 부가 설명은 위와 같습니다. 

 

Custom Hitsound 모음집 링크 

Lasse’s hitsounding pack 

LordRaika 유저페이지 My Hitsound Library & SB Design 

중복 있을 수 있음. 

 

5 변속 - 보다 강한 임팩트를 위한 방법 

 
 
BPM은 그대로인데 내려오는 속도를 바꿔 맵의 재미를 더할 수 있는 기능입니다. 

 

또한 변속은 여러 가지 응용을 통해 맵을 참신하게 만들 수 있는 기능이기도 합니다. 하지만 

이곳에서는 기본적인 변속만 설명해드리고자 합니다. 

 

어떤 곡은 매핑을 하다 보면 노트만으로도 표현이 부족하다고 느낄 때가 있습니다. 그럴 

때에는 물론 노트의 강도를 올리거나 구조를 수정함에 따라 더 좋은 패턴을 만들 수 있지만 

변속을 이용하는 방법이 있습니다. 

 

 

일단 변속을 넣는 방법은 

원하는 변속 구간으로 이동해 해당 구간에서 F6을 눌러 타이밍 셋업 패널을 열어주시고, 

오른쪽 아래의 초록색 + 버튼을 눌러 추가하신 다음, 왼쪽 밑에서 속도 배속을 조절해 주시면 

됩니다. 

https://mega.nz/folder/949EkByL#Sp4yr1pwpFMVY600J2fqVw
https://osu.ppy.sh/users/3265023


 

 

※주의※ 

BPM 위에 겹쳐서 변속을 생성할 경우 해당 부분의 오프셋보다 +100이 되어버리니 직접 

확인하셔서 BPM 오프셋과 똑같이 맞춰줘야합니다. 

 

 

 

 

일단 다른 맵을 통해 자세히 알아볼까요? 

[Camellia - PLANET//SHAPER | by Evening] 

https://osu.ppy.sh/beatmapsets/376293#mania/823842


 

프레임이 낮아서 안 보일 수도 있지만 중간에 약간의 변화가 있는 걸 알아채셨나요? 

만약 못 알아보겠다면, 직접 위 맵의 링크를 들어가 에디터로 들어간 뒤, 테스트를 누르고 맵을 

한 바퀴 돌고 와보시면 알 수 있게 될 겁니다. 

 

저 움짤과 같이 가다가 갑자기 순간적으로 [빨라짐 > 느려짐 > 노트를 침]의 순서를 볼 수 

있습니다. 물론 육안으로는 알아보기 힘들 테죠. 



 

 

위 예시와 같이 강조를 위한 변속은 어떻게 보면 정말 간단합니다. 빨라지고, 느려지고, 노트를 

친다. 이 세 가지 과정입니다. 만화의 액션신에서도 사용되는 형식이죠. 

위 예시의 타이밍 패널을 보면 

[8스냅] 

이런 형태로 되어있습니다. 

저 가속하는 부분의 배수가 높아질수록 실제 플레이에서는 노트가 더 빠르게 내려올 것입니다. 

 

이제 넣는 형식을 알아봅시다. 



 

 

-​ 변속을 시작하고자 하는 위치 

변속을 시작하는 위치에는 설명해드린 것과 같이 [빨라짐 -> 느려짐 -> 노트 침] 중에 첫 번째 

단계인 빨라지는 변속을 삽입해주는 곳이자 빠른 변속을 통해 노트가 내려오는 속도를 가속할 

수 있도록 하는 위치입니다. 

 

이곳에 넣는 변속의 속도 조절에 따라 노트의 가속 효과를 얼마나 강하게 줄지 결정되고 

기본적으로 1배 이상으로 설정하며 너무 느리면 이도 저도 아니게 되어서 오히려 변속을 넣은 

곳의 질을 떨어트릴 수 있고, 너무 빠르면 노트가 안 보일 정도로 빠르게 내려와서 암기 맵이 될 

수 있습니다. 평균적으로 x1.50 ~ x1.9 정도를 씁니다. 

 

 

-​ 느린 변속을 넣어주는 위치 



말 그대로 이곳의 단계는 [빨라짐 -> 느려짐 -> 노트 침] 중에 두 번째 단계인 느려지는 변속을 

삽입해주는 곳이자 빨라지는 변속으로 인해 가속된 노트가 플레이어들에게 읽을 수 있고, 

임팩트를 준다는 느낌을 주기 위해 존재하는 곳입니다. 

 

이곳에 넣는 변속은 그렇게 빨라진 변속을 넣는 구간보다 큰 영향력을 가지진 않지만, 노트가 

갑자기 느려져 노트의 가독성과 임팩트에 얼만큼의 힘을 부여할지 정하는 곳입니다. 이곳 또한 

1배 이하로 설정하며 엄청 느리게 설정해도 되지만 별로 느리게 하지 않는다면 임팩트가 

사라질 것입니다. 평균적으로 x0.50 ~ x0.10 정도를 씁니다.[노트를 정지해버리는 변속인 

0BPM 을 쓸 수도 있습니다.] 

 

※ 정지변속인 0BPM 변속의 적용 방법은 후술하겠습니다. 

 

 

-​ 효과를 주고싶은 위치 

이곳은 [빨라짐 -> 느려짐 -> 노트 침] 중에 마지막 단계인 노트를 치고 나서 연속해서 변속을 

사용하고자 할 때 다시 [변속을 시작하고자 하는 위치]로 돌아가 변속을 주거나 변속이 끝나 

다시 1배속으로 바꿔주는 위치입니다. 

 

이곳은 그저 연속해서 변속을 사용할 경우 다시 처음 단계로 돌아가서 빨라지는 변속을 

넣어줄지, 아니면 변속이 끝나서 다시 원래 배속으로 돌릴 건지에 대한 선택의 구간입니다. 

만약 변속이 끝나 다시 원래대로 돌아가고자 한다면 1배속으로 삽입해주면 될 것이고, 

연속해서 변속이 있는 경우 다시 처음으로 돌아가 변속을 이 위치에다 넣어주면 됩니다. 

 

 

이렇게 간단하게 넣는 방식의 설명이 끝났습니다. 만약 저 방식이 아니라 다른 곳에 넣는다면 

원하던 변속이 나오지 않을 것입니다. 

 

하지만 만약 서로 거리가 좁으면 어떻게 넣어야 될지 문제가 될 수 있습니다. 

일단 거리가 좁은 경우(4스냅으로 한 줄 차이) 라면 해당 스냅의 두 배를 늘려 그 사이에 

넣습니다. 



 

 

 

이제 넣는 방식의 설명이 끝났습니다. 

 

한번 직접 여러 변속을 넣어보면서 익혀봅시다. 

 

참고로 랭크맵을 만들때 변속을 넣을 땐 평균값을 맞추기 위해 일반적으로 

변속을 시작하는 곳과 끝의 변속의 합을 x2.00이 되게 끔 맞춥니다. 

 

※ [효과를 주고싶은 위치]에서 변속이 끝났을 때 원래대로 돌리기 위해 쓰는 변속인 1배속과 

연속적인 변속을 위해 다시 첫 단계로 돌아가 변속을 설정하는 것은 포함되지 않습니다. 

 

이에 대한 자세한 설명은 아래 링크를 통해 볼 수 있습니다. 

매니아 변속에 대한 기본 설명 - by Fresh Chicken 

 

[0BPM(정지변속)을 만드는 방법] 

주의! 이 방법은 랭크맵을 제작할 때 사용할 수 없습니다. 기본적으로 에디터 내에서는 x0.15 

이하로는 내려갈 수 없게 되어 있어서 BPM 설정으로 바꾼 후 직접 맵 파일을 열어 강제로 

바꿔야 합니다. 

 

1.​ 변속을 끝낼 부분에 먼저 다시 원래BPM을 넣어줍니다. 

https://osu.ppy.sh/community/forums/topics/585355?start=5966092


            (0BPM을 먼저 설정하면 스냅이 사라지므로 다른 BPM을 넣으려면 매우 불편합니다) 

 

 

2.​ 0BPM을 넣기 위한 변속을 추가한 뒤 BPM으로 바꾸고 알아볼 수 있도록 수치를 

조절합니다. (원하는 변속을 선택 후 아래의 체크박스를 눌러준다.) 

 

맵 폴더를 열어 메모장을 연 다음 [TimingPoints]로 가서 알아볼 수 있게 설정한 변속  

줄을 찾습니다. 형식은 ????,300, ?,?,?,? 형태 비슷하게 되어있으며 두 번째 콤마 

위치인 300이 BPM 설정구간입니다. 

 

 

3.​ 위와 같이 BPM 설정구간의 수치를 60000000로 수정해주면 0BPM으로 바뀝니다. 

 

 

숫자가 왜 저렇게 표시되냐면 메모장에 적히는 BPM 공식이 

[(해당 BPM) ÷ 60000000] 

이기 때문에 만약 못 찾을 시 이 수치를 계산해 찾으면 됩니다. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



5-1 Kiai (키아이) - 하이라이트 기능 

 

키아이란 무엇인가? 

아래의 사진과 같이 키아이를 설정해둔 구간이 재생되면  

게임화면 양쪽 하단에서 별들이 뿌려집니다. (사용하는 스킨에 따라 다름) 

 

주로 노래의 하이라이트 구간에 넣으며  다른 구간에 비해 노래의 표현을 좀 더 두드러지게 

하거나, 어려운 배치를 두기도 하고 노트의 양을 많이 넣기도 합니다. 

 

키아이 설정방법은 간단합니다. 

 

변속을 설정할때처럼 타이밍을 하나 만들어 주고 Style탭에 있는 kiai Mode를 체크 해 주면 

위와 같이 별이 뿌려집니다. (별이 안나오는 경우는 스킨에서 투명화하거나 파일을 삭제한것) 

 

하이라이트 구간이 끝나는 곳에 타이밍을 하나 만들고 kiai Mode를 해제 해 주면 완료! 

(kiai와 배속을 함께 설정해 줄 수 있습니다.) 



 

 

 

6 부가적인 기능 - 쓸만한 기능들의 설명 및 팁 

 

 

이 부가적인 기능들은 편의적인 기능들입니다. 이 중 쓸만한 기능들을 설명하겠습니다. 

 

먼저 왼쪽 위의 [파일 | 편집 | 보기 | 타이밍]이 적혀진 곳의 기능들을 살펴보겠습니다. (에디터, 

웹, 도움말은 쓸 일이 거의 없기 때문에 패스) 

 

[파일] 

●다른 난이도 열기 -> 참조하기 

같은 구간을 다른 난이도를 열어 참조합니다. 

 

너무 불규칙적이게 들리는 음이라든지 현재 난이도와 다른 난이도의 밀도를 비교하면서 

난이도의 갭 차이를 확인하거나 이전 패턴을 참고할 때 쓰입니다. 

 

●패키지 파일로 내보내기 

현재의 상태의 맵을 osz 확장자로 내보내 공유할 수 있게 됩니다. 

 

업로드를 안 하거나 업데이트를 하기에 곤란한 상황일 때 또는 

다른 사람에게 테스트를 맡길 때 쓰입니다. 

 

● Song 폴더 열기 

수정중인 맵의 폴더를 엽니다. 

 

게임 내에서 수정할 수 없을 때 오디오, BG, 스토리보드, 맵의 상태 등을 수정하기 위한 편의 

기능입니다. 

 



●. osu 파일을 메모장으로 열기 

해당 난이도의 메모장을 엽니다. 

 

위와 다르게 맵의 상태만 수정하기 위해 해당 난이도의 메모장을 열어야 한다면 이 버튼으로 

바로 들어갈 수 있습니다. 

 

 

[편집] 

이곳은 패턴을 쉽게 반전, 회전, 복사 등등을 하기 위한 버튼과 단축키들이 있습니다.  

 

단축키들은 밑에서 설명하도록 하겠습니다. 

 

 

[보기] 

●샘플 이름 보이기 

외부의 히트 사운드를 가져와서 넣었을 때 노트에 들어간 히트 사운드가 무엇인지 알려줍니다. 

 

한 번에 여러 히트 사운드를 검토, 수정해야 할 때 쓰이는 기능입니다. 노트마다 삽입된 히트 

사운드의 이름을 표시해주어서 보기 편해집니다. 

 

 

[타이밍] 

●모든 노트를 재배치 

해당 난이도의 모든 노트를 현재 설정한 스냅에 맞게 재배치합니다. 

 

보통은 쓰지 않는 기능입니다. BPM을 변경하여 노트가 점점 스냅을 이탈해 엉망이 된 

난이도를 어떻게든 살리기 위해 쓰이곤 하지만 위 설명대로 현재 설정한 스냅에 맞춰서 

변경되기 때문에 여러 스냅을 이용하여 맵을 만든 경우에는 모두 하나씩 점검해줘야 합니다. 

[ex) 



  

사용 전 사용 후(4스냅에 맞춰 변경) 

 

 

서로 다른 스냅이나 재배치할 때 같은 라인에 서로 같이 붙어있다면 이 기능을 쓰고 난 뒤 

노트가 겹쳐지니 Aimod로 확인해주어야 합니다. 

이 기능을 쓰고 나서 노트가 엉망이 되었다면 먼저 이 기능은 현재 설정된 스냅을 기준으로 

가장 가까운 곳에 자동으로 배치가 되므로 스냅 이탈이 점점 심해 한 칸 위, 아래로 배치된 곳을 

찾아 해당 구간을 모두 선택하고 한 칸씩 위, 아래로 바꿔준다면 맵을 살릴 수 있을 것입니다. 

그리고 다른 스냅으로 만든 곳을 점검해야겠죠. 

 

예방하려면 BPM을 먼저 정확하게 조율하는것이 매우 바람직한 방법입니다. 

 

●현재 지점에 Preview Point 설정 

미리 듣기를 설정합니다. 

 

맵을 만들고 나서 꼭 한 번 이상씩은 쓰게 될 기능입니다. 곡을 둘러보다 이 맵을 선택했을 시 

어느 부분부터 들리게 하고싶을지 원하는 구간으로 가서 이 버튼을 눌러 설정해주면 됩니다. 

 

 

이로써 왼쪽 위의 [파일 | 편집 | 보기 | 타이밍] 설명은 끝났습니다. 

 

이 외에도 쓸만한 기능들을 살펴볼까요? 

 

 

 

 



[북마크] 

여러 구간을 기억하고 편리하게 왔다 갔다 하고 싶을 때 쓰이는 기능입니다. 맨 밑 시간 초, 

진행바, 재생 및 일시정지 등이 있는 곳에 마우스를 올려보면 가운데 쪽에 + - < > 

X(Reset)이라는 버튼들이 생길 텐데 이 기능이 북마크 기능들입니다. 

원하는 구간으로 가서 +버튼으로 북마크를 추가하고 -로 삭제, < >를 통해 이전, 다음 북마크 

지점으로 이동할 수 있고 X를 통해 초기화시킬 수 있습니다. 

진행바의 아래쪽에 보이는 연한 파란색 선이 생선된 북마크입니다. 

북마크바 생성 단축키(B), 북마크바 제거 단축키(Shift + B) 

 

 

 

[쉬는구간을 만들고싶다] 

빈 구간이 길면 자동으로 만들어주기도 하지만 애매한 길이 동안 아무 노트가 없어도 브레이크 

타임[화면이 밝아지고 쉬는 시간을 표시해주기 위한 구간]을 안 만들어줍니다. 보통 Mania 

모드에서의 브레이크 타임은 넣지 않는 게 좋지만 굳이 넣고 싶다면 Compose의 오른쪽 위 

스냅 조절하는 곳의 아래쪽에 있는 [브레이크 타임 삽입] 버튼을 해당 구간으로 가서 눌러주면 

됩니다. 

 

 

 

[업로드 제한 용량 높이기] 

맵을 업로드할 때는 기본적으로 31MB 정도의 용량을 넘으면 용량이 너무 크다고 하면서 

업로드를 못하게 합니다. 그럴 땐 난이도 옆에 (Marathon) 을 붙여주거나 태그 쪽에 Marathon 

을 적어주시면 31MB 정도의 용량이 늘어나 약 100MB 정도로 바뀝니다. 단 여러 난이도일 시 

모두 붙여줘야 적용이 됩니다.  

 

 

 

 



[멀티BPM 맞추기(추상적)] 

BPM이 여러 개가 있을 때 BPM이 몇인지 표시해주면 쉽게 설정할 수 있지만, 그런 정보가 

하나도 없을 때에는 어떻게 맞춰야 하는가에 대한 고민이 생길 수 있습니다. 하지만 이렇다 할 

방법이 없고 감으로 해야 하는데 감으로 빨라지는지 느려지는지에 대해 어느 정도 추측해서 

맞춰본 뒤 BPM이 다시 바뀌는 구간에 오프셋이 딱 맞춰지거나 시간이 지남에 따라 간격이 

벌어지거나를 판단하여 조절하면 됩니다. 보통은 소수점으로 내려가는 일은 별로 없고, 짧은 

단위로 계속 변할 시 비교적 비슷한 간격으로 늘어나거나 줄어들으니 참고하시면 됩니다. 

 

 

[멀티BPM의 스크롤 속도 맞추기] 

멀티 BPM으로 매핑을 하다 보면 플레이 때에는 BPM의 변화에 따라 고정 스크롤을 쓰더라도 

배속이 변경되어 문제가 될 수 있습니다. 똑같은 배속으로 쓰고 싶다면 변속을 추가해 스크롤 

속도를 바꿔주면 됩니다. 

방법은 두가지가 있습니다. 

먼저 곡이 끝나는 쪽에 노트 한 개를 찍어준 뒤 나오는 평균 BPM 값을 구합니다. (곡 선택 

화면으로 가면 왼쪽 위에 곡 정보의 BPM 란에 괄호로 표시 ex) 120-220(180)) 

 

1. 난이도의 .osu 파일을 열어 [TimingPoints] 하위 내용들을 복사한 뒤 사이트에 접속하여 

Normalize BPM changes to 1x at BPM 란으로 내려갑니다. 

-BPM to normalize to : 평균 BPM을 적습니다. 

-Add original BPM changes along with normalization SVs :  

기존 BPM 타이밍 포인트도 포함시킬 건지의 여부이므로 체크합니다. 

-Place the contents between [TimingPoints] and [HitObjects] here. :  

복사한 [TimingPoints]의 내용을 넣습니다. 

그리고 Calculate! 를 누르면 나오는 내용을 다시 난이도의. osu 파일 안에 있는 

[TimingPoints]에 덮어씌워주면 됩니다. 

 

2. 에디터 안에서 BPM이 바뀌는 곳으로 가서 F6,또는 timing 탭의 Timing Setup Panel에 들어가 

+(add timing)을 눌러 타이밍을 추가하고 BPM이 바뀌는 곳에 정확히 오프셋을 맞춰 둔 다음 

변속으로 조정합니다. 

이때 조정할 변속은 [평균 BPM 값 ÷ 바뀐 BPM 값]을 계산기로 구해서 추가한 변속 타이밍에 

넣어주면 됩니다. 

http://zardoru.github.io/sv-tools/


(평균값 270BPM) 

 

※ BPM이 바뀌는 지점으로 가서 +(add timing)을 누르면 똑같은 오프셋에서 생성했다고 

하여도 오프셋 값이 +100이 되어있을 수 있으니 조심 

※ 구한 변속 값은 소수점 3자리까지만 입력하고 나머지는 반올림 해야함, 이유는 변속은 

소수점 두 자리까지만 적용되고 반올림이 적용되기 때문 

 

 

[멀티BPM의 스크롤 속도를 맞춘 후 변속넣기] 

위 팁과 같이 멀티 BPM을 맞추고 나서 스크롤 속도를 맞춰줬다면, 매핑할 때 평균 BPM 구간이 

아닌 곳에 느리거나 빠른 효과 또는 변속을 주고 싶을 수도 있을 것입니다. 

방법은 위와 같은 방법으로 스크롤 속도를 맞춘 수치에다가 자신이 원하는 변속을 곱해 

사용하면 됩니다. 

 

예를 들면 위와 같이 평균 BPM이 100이고 다른 멀티 BPM이 220일 때 스크롤 속도를 맞추기 

위해 100÷220을 계산한 0.45에다가 자신이 넣고 싶은 변속인 0.5를 곱한 수치인 0.23(반올림 

된 수치)을 적용시키면 220BPM 구간의 해당 변속 구간은 평균 BPM인 100의 0.5배속처럼 

스크롤 속도가 조절되어 있을 것입니다. 

 

※랭크를 위해 맵을 제작하고 있고 강한 임팩트를 위해[1.5], [0.5] 변속을 넣을 것이라면 변속의 

합이 2가 되는 걸 신경 써서 [0.45x1.5], [0.45x0.5]를 계산한 값을 넣어주면 됩니다. 

 

 

[패키지맵 만들기] 

랭크용이 아닌 맵을 만든다면 한 맵 안에 여러 곡들을 넣는 패키지 형태의 맵을 만들 수 

있습니다. 방법은 

 

1. 넣고 싶은 mp3 파일과 패키지 맵을 만들고자 하는 폴더를 열어줍니다. 



2. 맵 폴더 안에 mp3 파일을 넣어줍니다. 

3. 에디터로 돌아가 왼쪽 위 [파일]에 [새로운 난이도 만들기]를 눌러 난이도를 하나 

만들어줍니다. 

4. 이제 열어뒀던 폴더로 가 새롭게 만든 난이도의 메모장을 켜줍니다. 

5. 넣어뒀던 mp3 파일 이름을 복사해 메모장 안에 [General] 카테고리에  

AudioFilename: audio.mp3 

을 찾아줍시다. 

 

6. audio.mp3라고 되어있는 곳의 audio를 가져온 mp3 파일명으로 바꿔주고 저장하면 

끝입니다. 

 

※ 다른 맵에서 합치고 그 맵의 노트까지 가져오고 싶다면  

[HitObjects] 밑에 있는 것들을 싹 다 복사해서 새로운 난이도 만든 곳에 붙여 넣어주면 됩니다. 

 

※ 맵의 제목을 바꾸고 싶다면 모든 난이도의 메타데이터를 다 똑같이 바꿔주면 됩니다. 

 

 

[단축키] 

무작정 노트를 찍다 보면 수정을 해야 하기도 하고 지우기도 해야 하고 일부 파트의 패턴을 

반전을 주기도 해야 하는데, 그러기 위해 편리한 단축키를 알려드리고자 합니다. 

 

Select 선택 : 1 

Circle 선택 : 2  

Hold 선택 : 3 

Whistle 선택 : w 

Finish 선택 : e 

Clap 선택 : r 



저장 : Ctrl + S 중요* (노트를 한개 이상 두면 누르는 걸 습관화 하도록 한다.) 

선택한 노트 복사 or 현재 타이밍 복사 or 선택한 노트 좌표 복사: Ctrl + C 

선택한 노트 잘라내기 : Ctrl + X 

노트 붙여넣기 : Ctrl + V 

모든 노트 선택 : Ctrl + A 

이전으로 되돌리기 (실행취소) : Ctrl + Z (롱노트가 겹쳐있거나 겹침 노트가 있을경우 복구가 

되지 않는 버그가 있으니 신중하게 사용하세요) Q&A 참조 

이전으로 되돌린걸 다시 되돌리기 (재 실행) : Ctrl + Y 

첫번째 노트로 이동 : Z 

마지막 노트로 이동 : V 

노래 재생 및 정지 : Space 

에디터 창 열기 : F1 

디자인 창 열기 : F2 

타이밍 창 열기 : F3 

메타데이터 창 열기 : F4 

타이밍 설정 : F6 

다른 난이도 수정 : Ctrl + O [Easy, Normal, Hard 난이도 구성이 있으면  

Ctrl+O를 활성화한 상태로 Ctrl+E, N, H를 누르면 해당 난이도로 이동] 

(예시로 난이도명이 last일경우 Ctrl+ L) 

타이밍 구간 추가 : Ctrl + P 

타이밍 구간 삭제 : Ctrl + I 

히트사운드 샘플 가져오기 : Ctrl + Shift + I 

라이브매핑 활성/비활성 : Shift + Tap 

(마우스로 노트를 안 찍고 키보드로 노트를 찍을 수 있게 됩니다.) 

히트사운드 샘플 보기 : Tap 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

노트 복사 후 붙여넣기 노트 잘라내기 후 붙여넣기 노트 전체 선택 : Ctrl + A 

   

 

음량 조절 : Alt + 마우스 휠 Aimod 열기 : Ctrl + Shift + A 비트맵 업로드 : Ctrl + Shift + 

U 

 

 

 

 

 

 

 



노트 세로 뒤집기 :  Col 전체 

기준, 선택한 Col 기준 Ctrl + 

J 

노트 가로 뒤집기 : Col 전체 

기준, 선택한 Col 기준 Ctrl + 

H 

노트 삭제 : Delete, 우클릭 

  

 

 

 

숏노트를 롱노트로 바꾸기 :  

Shift를 누른 채로 마우스 

좌클릭 후 드래그 

스냅 간격 넓히고  좁히기 : 

상단에 커서를 올린 후 Alt + 

마우스 휠  

 

스냅 변경 : Ctrl + 마우스 휠 



 
  

 

 

 

7 스토리보드 - 번외)배경 꾸미기 

 
스토리보드는 배경에 특수효과를 넣기 위한 기능입니다. 
 
플레이하면서 임팩트를 넣고 싶은 부분에 시각적 효과를 더하여 더 큰 효과를 주거나 
콜라보를 할 때 어느 부분이 누구의 것인지 알 수 있게 닉네임을 새겨 넣는 역할 등을 합니다. 
 
 
들어가기에 앞서 주의점 
 
● 사실상 매니아 쪽에선 스킨마다 기어의 위치, 너비가 제각각이라서 스토리보드를 넣어도 
별로 효과가 안 나올 수도있고, 오히려 플레이어에게 방해가 될 수있으므로 그다지 추천하지는 
않습니다. 
 
● 간단한 기능들은 아무런 문제 없이 할 수 있지만, 
복잡한 기능들은 프로그래밍을 어느정도 알아야 넣을 수 있습니다. 
 
● 포토샵의 기능과 사용법을 조금 알고있다면 좀더 수월하게 할 수 있습니다. 
 
● 이 문서에서는 작성자가 아는 게 별로 없으므로 
간단한 기능들만 작성해보고자 합니다. 
 
 



 
먼저 스토리보드를 설정하기 위해선 [song setup] -> [Design] 탭으로 이동하여 
[Misc. Toggles] 밑에 있는 [Widescreen Support]를 체크해줍시다. 
 
이것을 체크하는 이유는 스토리보드에 넣을 그림들을 넣었을 때 
위 사항을 체크하지 않는다면 화면이 4:3으로 잘리고 전체적으로 
좁아진 화면을 보게 될 것입니다. 
 
이럴 때 16:9해상도를 지원하는 Widescreen Support를 체크해 주면 
다시 넓어지니 체크해 주세요. 
 
혹시나 체크를 하고 작업을 했는데도 해상도가 이상한 거 같다 싶으면 풀어보고 
괜찮다면 체크 해제한 상태로 해도 될 거 같습니다. 
다만, 랭크에 지장이 생기는지에 대한 것은 모르기 때문에 체크를 하는 걸 추천드립니다. 
 
 
체크를 했다면 이제 왼쪽 위에 [파일] -> [Song 폴더 열기]를 눌러 스토리보드에 들어갈 파일을 
넣어줍니다. 
또는 폴더를 하나 생성해서 그 안에다 넣으면 편하게 볼 수 있습니다. 
 
 
그다음 노트를 찍는 바로 옆부분인 design 탭으로 이동합시다. 
 
원하는 구간으로 가서 오른쪽 위에 [배경 이미지/비디오] 또는 
오른쪽 아래에 [Sprite Library]를 통해 삽입할 수 있습니다. 



 



 
 
기본적으로 여기서 설명할 것은 
왼쪽에 있는 
[이동], [크기 조절], [투명도], [회전] 정도만 설명하려 합니다. 

 
 
[이동] 
넣은 이미지를 시작 지점부터 종료지점까지 이동시킵니다. 

 
 
[크기 조절] 
넣은 이미지를 시작 지점부터 종료지점까지 크기를 변화시킵니다 



 
 
[투명도] 
넣은 이미지를 시작 지점부터 종료지점까지 투명도가 바뀝니다 



 
 
[회전] 
넣은 이미지를 시작 지점부터 종료지점까지 회전시킵니다 



 
 
위 설명과 같이 모든 기능은 시작 지점에서 설정된 값을 기준으로 
종료 지점의 값까지 변화합니다. 
이는 간격이 짧을수록 빠르게 변화하고 간격이 넓은 수록 더 느리게 변화합니다. 
 
 
 
이제 원하는 구간으로 이동해 이미지를 넣고 
이동, 크기 조절 등을 사용해서 시작 지점에 넣을 모양을 만든 다음 
위에서 말했듯이 시작 지점과 끝 지점을 지정해 줘야 합니다. 
 
※ 참고로 이동은 문제가 없지만 나머지 3개의 변환 기능들은 
조절하려면 화면을 클릭하고 꾹 누른 상태로 위, 아래로 커서를 이동하면 
값이 바뀝니다. 
 
 
이는 창 위에 보이는 재생바 바로 밑 [키 프레임 조절]이라는 곳에서 설정할 수 있습니다. 



 

+ 현재 변환에서 체크된 값의 기준으로 지점을 생성합니다. 

- 현재 변환에서 체크된 값의 기준으로 위치해있는 지점을 삭제합니다. 

< 현재 위치 기준 바로 왼쪽지점으로 이동합니다. 

> 현재 위치 기준 바로 오른쪽지점으로 이동합니다. 

 
 
어떤 변환을 썼는지 위에 나타나므로 그걸 보고 
어느 구간에서 어느 효과를 썼는지도 볼 수 있습니다. 

 
Movement - 이동 
Scale - 크기 조절 
Fade - 투명도 
Rotation - 회전 
 
물론 이 기능들을 혼합해서 같이 사용할 수 있습니다. 
 
 
수정하고싶은데 수정이 안된다면 오른쪽 레이어창을 보고 
해당되는 이미지 파일명을 찾아서 클릭한뒤 수정하면됩니다. 



 
레이어를 지정해 줌으로써 가려지는 이미지, 안 잘리고 보이는 이미지 등을 
설정할 수도 있으니 필요하다면 정렬도 할 수 있습니다. 
 
이 중 Overlay는 맨 앞에 있는 레이어로써 이곳에 그림을 배치하면 UI까지 가려집니다. 
 
 
이렇게 총 4개의 기능들만 있어도 응용하면 충분히 여러 효과들을 넣을 수 있으니 
머리를 써가며 사용해봅시다. 
 
예를들면, 

 
이 맵처럼 분해해보면 포토샵 등을 이용해 투명도를 낮춘 다음 삽입해서 
위 재생바에 보이는 것과 같이 계속해서 투명도를 수정하는 것을 볼 수 있습니다. 

https://osu.ppy.sh/beatmapsets/340810#mania/753769


이로써 반짝이는 효과를 넣는 것입니다. 
 
하지만 저 맵은 프로그램을 쓴것이므로 프로그램을 쓰지않는다면 
이미지를 삽입하고 배경에 딱맞추기도 힘드므로 
 
반짝이는 효과를 넣기위해 단색으로된 흰색사진등을 넣어서 
그럴싸해 보이게 만들 수 있습니다. 
 
알 수 없는 스토리보드 방식이라면 이렇게 맵을 해부해보는 것도 좋은 방법입니다. 
 
 
 
다만 이제 더 섬세하고 더 많은 효과들을 넣고 싶다면 프로그램을 써야 합니다. 
하지만 이 프로그램을 다루기 위해서는 프로그래밍을 어느 정도 익혀야 할 수 있으니 
위 방법으로 간단하게만 제작하기를 추천합니다. 
 
프로그래밍으로 직접 복잡한 효과를 넣으려면 하단 링크를 참조하세요. 
 
 
 
 기본적인 정보 
스토리보드 스크립트의 해석(한국어) 
위키 - 스토리보드 에디터(영어) 
위키 - 스토리보드 스크립트(영어) 
SGL 튜토리얼 
SGL에 대해 알아보자 -  1편  2편  3편  4편 
 
 프로그램 
스토리보드 스크립팅에 쓰이는 프로그램 
 
스토리보드 제작용 언어 
가사 제작 프로그램 
스펙트럼 제작 프로그램 
파티클 제작 프로그램(흩날리는 효과) 
Dev-C++(히트 라이트닝) 
 
 심화 
입자날리기 
눈내리게하기 
가사넣기 
랜덤 스타 

https://osu.ppy.sh/community/forums/topics/114926
https://osu.ppy.sh/help/wiki/Beatmap_Editor/Design
https://osu.ppy.sh/help/wiki/Storyboard_Scripting
https://cafe.naver.com/ofclove?iframe_url=/ArticleRead.nhn%3Fclubid=19485218%26page=1%26menuid=200%26inCafeSearch=true%26searchBy=0%26query=%BD%BA%C5%E4%B8%AE%BA%B8%B5%E5%26includeAll=%26exclude=%26include=%26exact=%26searchdate=all%26media=0%26sortBy=date%26articleid=309420%26referrerAllArticles=false
https://cafe.naver.com/ofclove/426294
https://cafe.naver.com/ofclove/427059
https://cafe.naver.com/ofclove/431058
https://cafe.naver.com/ofclove?iframe_url=/ArticleRead.nhn%3Fclubid=19485218%26page=1%26menuid=200%26inCafeSearch=true%26searchBy=0%26query=%BD%BA%C5%E4%B8%AE%BA%B8%B5%E5%26includeAll=%26exclude=%26include=%26exact=%26searchdate=all%26media=0%26sortBy=date%26articleid=438109%26referrerAllArticles=false
https://osu.ppy.sh/community/forums/topics/118733
https://github.com/Damnae/osu-sgl/releases
https://osu.ppy.sh/community/forums/topics/417857
https://osu.ppy.sh/community/forums/topics/399437
https://osu.ppy.sh/community/forums/topics/386273
https://sourceforge.net/projects/orwelldevcpp/
https://cafe.naver.com/ofclove?iframe_url=/ArticleRead.nhn%3Fclubid=19485218%26page=1%26menuid=200%26inCafeSearch=true%26searchBy=0%26query=%BD%BA%C5%E4%B8%AE%BA%B8%B5%E5%26includeAll=%26exclude=%26include=%26exact=%26searchdate=all%26media=0%26sortBy=date%26articleid=438135%26referrerAllArticles=false
https://cafe.naver.com/ofclove?iframe_url=/ArticleRead.nhn%3Fclubid=19485218%26page=1%26menuid=200%26inCafeSearch=true%26searchBy=0%26query=%BD%BA%C5%E4%B8%AE%BA%B8%B5%E5%26includeAll=%26exclude=%26include=%26exact=%26searchdate=all%26media=0%26sortBy=date%26articleid=313770%26referrerAllArticles=false
https://cafe.naver.com/ofclove?iframe_url=/ArticleRead.nhn%3Fclubid=19485218%26page=1%26menuid=200%26inCafeSearch=true%26searchBy=0%26query=%BD%BA%C5%E4%B8%AE%BA%B8%B5%E5%26includeAll=%26exclude=%26include=%26exact=%26searchdate=all%26media=0%26sortBy=date%26articleid=386940%26referrerAllArticles=false
https://cafe.naver.com/ofclove/309600


 

8 Q & A - 오류 및 버그 해결 등 

 

 

Q. Ctrl + Z 를 눌렀는데 한 단계만 뒤로간게 아니라 작업했던게 대부분 사라졌어요! 

A. 이 오류는 예전부터 많은 문제를 가져왔습니다. 이 문제를 해결하는 방법은 없으며 심지어 

다시 앞으로 되돌리는 단축키인 [Ctrl + Y]를 눌러도 복구되지 않습니다. 그저 자주 저장하거나 

[Ctrl + Z]를 쓰지않고 직접 수정하는 예방 방법밖에 없습니다. 

 

 

Q. 맵을 업로드하려하는데 자신의 맵이 아니라고 하면서 업로드가 안되요! 

A. 이 경우 다른 매퍼가 만든 맵을 가져와 만들 때 발생할 수 있는 문제인데요, 이렇게 뜬 경우 

아무리 메모장에서 수정해봤자 바뀌는 것이 없으니 단 하나의 방법밖에 없습니다. 

바로 맵 옮기기이죠. 똑같은 mp3로 맵을 하나 더 만들고 메타데이터까지 그대로 작성 후 

옮기려 하는 맵의 메모장에 들어가 [HitObjects] 필요하다면 [TimingPoints], [Events] 등을 

가져올 수 있습니다. 단 [General], [Metadata]는 복사해서 가져오면 문제가 생길 수도 있으니 

이건 메모장이 아닌 에디터에 들어가서 메타데이터를 복사해서 따로 적어 붙여 넣어야 합니다. 

옮기려 하는 맵의 메모 장안에 원하는 것들을 복사한 후 옮길 맵의 메모장에 순서의 맞춰 

붙여넣기를 해주시면 됩니다. 완료하면 업로드가 정상적으로 돌아갈 것입니다. 

 

 

Q. 맵을 업로드하는 도중 진행도가 안올라가요! 

A. 이 경우 세가지의 문제 중 한 개일 수 있습니다. 

1.​ Osu!의 서버인 Bancho가 불안정한 상태 

     말대로 이 문제는 Osu! 가 서버가 불안정해 업로드가 되지 않는 상태이므로 그저 서버가  

     회복될 때까지 기다려주면 됩니다. 

 

2.​ 알수 없는 문제로 Osu!를 종료하고 재실행후 다시 업로드 

      11% 정도에 멈추며 확실한 문제가 명시돼 있지 않은 오류입니다. Osu!를 몇 번 

      종료 후 재실행하여 업로드하면 해결할 수 있습니다. 하지만 이 방법은 일시적인  

      해결법이며 계속해서 누적해서 일어날 시 3번의 문제가 발생할 수 있습니다. 

 

3.​ 업로드할 파일을 저장해둔 캐시폴더의 용량초과 



      제일 귀찮은 오류입니다. 이것도 위와 마찬가지로 11% 정도에 멈추는 증세가 보일 

      수 있으며 2번의 문제 처럼 해결하려고 계속해서 종료 후 실행해도 해결이 되지않습니다. 

      이 경우 직접 업로드 파일을 저장해둔 캐시 폴더로 가서 삭제를 해줘야 합니다. 

      방법은 

      3-1 먼저 osu!폴더를 열고 osu!를 종료한다. 

      3-2 osu!폴더 안에 [Data(기본적으로 숨겨진파일)] 폴더로 들어가 [SubmissionCache]라는       

            폴더를 삭제하면 끝입니다. 업로드하는 속도가 줄어들겠지만 오류가 해결됩니다. 

      [출처 - osu! 서포트 팀의 Death에게서] 

 

 

Q. 만지지도않았는데 갑자기 만들어놓았던게 사라졌어요! 

A. 이것 또한 명시되어있지 않은 오류입니다. 업로드를 한다던가 오랜만에 다시 들어온다던가  

     할 때 갑자기 완성해놨던 맵이 몇 구간이 잘려버리는 현상인데요, 일어나는 조건은  

     모르지만 예방 방법 또한 존재하지 않습니다. 미리 맵을 백업해놓는다거나 누구에게  

     테스트를 맡겨 맵을 분산 시킨 후 다시 찾아오는 방법 외에는 그저 매핑 의욕을 떨어뜨리는  

     오류이죠. 그렇게 자주 일어나는 오류는 아니지만 혹시 모르니 백업을 해두길 바랍니다.  

     꼭 어디에 저장을 하지 않아도 왼쪽 위에 [파일 -> 패키지 파일로 내보내기]만 해놓아도  

     osu! 폴더에 [Exports] 안에 저장됩니다. 

 

 

Q. 맵을 업로드해도 업데이트가 안사라져요! 

A. 이 문제의 원인은 여러 곡을 한 맵에 넣어 만드는 패키지 형태의 맵이거나 난이도를 

메모장으로 수정할 때 발생하는 원인입니다. 고치는 방법은 없으며 새로 맵을 옮겨 이 오류가 

일어나지 않길 빌거나 체념하고 하는 방법밖에 없습니다. 메모장을 사용하지 않는다면 

일어나지 않을 오류입니다. 

 

 

Q. 맵을 업로드 할 때 음원 문제로 업로드가 안돼요! 



 

(이 비트맵의 오디오 컨텐츠 저작권사로부터 삭제해달라고 요청했다.) 

A. 이 문제의 원인은 해당 음원이 Osu! 내에서 저작권 문제로 인해 업로드를 할 수 없는 

음원이라 그렇습니다. 무려 음원을 비슷한걸로 바꿔도, 음질을 낮추고 올려도, 음원의 

메타데이터를 삭제 및 변경해도 저 오류가 뜹니다. 해결 방법은 에디터의 [Song set]에서 

[Source]란에 적은 출처를 없애거나 바꿔야합니다. 소스에 적힌 출처를 통해 해당 음원의 

저작권 여부를 판단하므로 변경 및 삭제를 해주면 오류가 안 뜨게됩니다. 

 

제보받은 오류가 뜨는 출처는 네오위즈(디제이 맥스)사 음원들이였습니다. 다른 것도 뜰 수 

있으니 참고하세요. 

 

 

Q. Compose의 오른쪽에 보이는 히트사운드 외의 다른기능들은 왜 안쓰나요? 

A. 다른 기능들은 Mania의 기능이 아닌 osu! 모드에 쓰이는 것들입니다. 그 외에도 osu!       

     모드에서 쓰이는 기능이 많으나, 설명이 없는 것들은 안 쓰셔도 딱히 문제는 없습니다 

 

 

Q. 분명 오디오 파일을 넣었는데도 노래 소리가 안들려요! 

A. 이 경우 오디오 파일의 이름이 문제일 수 있습니다. 

    먼저 곡 폴더를 들어간 뒤 오디오 파일의 이름을 확인해주고  

    한글, 한자, 특수문자로 되어있을시 에는 안될 수도 있으므로 

    영어로 바꿔준 다음, 각 난이도 파일을 메모장으로 연 뒤 [General]에 있는  

    AudioFilename: [오디오 파일 이름].mp3 

    에서 오디오 파일 이름을 변경해준 이름으로 복사해서 넣어주고 저장하면 끝입니다. 

 

    이 오류는 직접 새로운 파일을 넣을때 일어나는 문제이고 보통은 맵을 만들때 에디터가  

    Audio 라는이름으로 오디오 파일 이름을 바꿔주니 걱정하지 않으셔도 됩니다. 

 



 

Q. 특수문자를 넣었을 뿐인데 업로드가 안되요! 

A. 맵 업로드 시스템에는 몇몇개의 특수문자는 오류가떠서 업로드가 안되는 현상이 있습니다. 

    대체할 수 있는 문자를 찾지않으면 넣지못합니다. 

 

Q. 테스트 버튼을 눌렀는데 무한로딩이 걸려요! 

A. 이 문제는 자신이 설정한 타이밍 포인트 이후로는 노트가 없고, 타이밍 포인트 앞부분에만  

    노트가 있을 때 발생하는 문제입니다. 타이밍포인트 뒤에 노트를 배치해 줍시다. 
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