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(57)【特許請求の範囲】
【請求項１】
　画面が所定の方向にスクロールするアクションゲームを、タッチ入力部を備える情報処
理装置のコンピュータに実行させるゲームプログラムであって、
　前記タッチ入力部に対するプレイヤからのタッチ入力を受け付ける操作受付手段と、
　前記プレイヤからの移動指示入力が行われていないときでも、ゲーム画面における所定
の方向に向けてプレイヤキャラクタを移動させるプレイヤキャラクタ移動手段と、
　第１の所定条件が満たされた状態でタッチ入力が検出されたか否かを判定する第１の判
定手段と、
　前記第１の所定条件が満たされた状態で前記タッチ入力が検出されたと前記第１の判定
手段が判定したとき、第１のポイントを加算する第１の加算手段と、
　前記第１の所定条件が満たされた状態で前記タッチ入力が検出されたと前記第１の判定
手段が判定したとき、当該第１の所定条件が満たされている状態に対応づけて予め定義さ
れている第１のアクションを前記プレイヤキャラクタに実行させる第１アクション実行手
段として前記コンピュータを機能させる、ゲームプログラム。
【請求項２】
　前記ゲームプログラムは、
　　前記プレイヤからの移動指示入力が行われていないときに第２の所定条件が満たされ
たことを判定する第２の判定手段と、
　　前記第２の判定手段が前記第２の所定条件が満たされたと判定したとき、前記プレイ
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ヤキャラクタに、第２のアクションを実行させる第２アクション実行手段と、
　　前記第２の判定手段が前記第２の所定条件が満たされたと判定したとき、第２のポイ
ントを加算する第２の加算手段として更に前記コンピュータを機能させる、請求項１に記
載のゲームプログラム。
【請求項３】
　前記第２の加算手段は、前記第１の加算手段が加算する第１のポイントとは異なるポイ
ントを加算する、請求項２に記載のゲームプログラム。
【請求項４】
　前記第２の判定手段は、前記プレイヤキャラクタと、当該プレイヤキャラクタの移動の
妨げとなる障害物オブジェクトとの位置関係が所定の関係にあるときに、前記第２の所定
条件が満たされたと判定する、請求項２または３のいずれかに記載のゲームプログラム。
【請求項５】
　前記第２の判定手段は、前記プレイヤキャラクタが前記障害物オブジェクトに接触した
ときに、前記第２の所定条件が満たされたと判定する、請求項４に記載のゲームプログラ
ム。
【請求項６】
　前記第２の判定手段は、前記プレイヤキャラクタが前記障害物オブジェクトに接触した
ときの当該プレイヤキャラクタおよび障害物オブジェクトの位置関係が所定の位置関係で
ある場合に、前記第２の所定条件が満たされたと判定する、請求項５に記載のゲームプロ
グラム。
【請求項７】
　前記障害物オブジェクトには、第１の種類の障害物オブジェクトと、第２の種類の障害
物オブジェクトが含まれており、
　前記第２の判定手段は、前記第１の種類の障害物オブジェクトとの位置関係が所定の関
係にあるときに、前記第２の所定条件が満たされたと判定し、
前記第２の種類の障害物オブジェクトとの位置関係が所定の関係にあるときは、前記第２
の所定条件は満たされていないと判定する、請求項４に記載のゲームプログラム。
【請求項８】
　前記第２アクション実行手段は、前記プレイヤキャラクタが前記障害物オブジェクトを
回避するアクションを前記第２のアクションとして実行させる、請求項４ないし７のいず
れかに記載のゲームプログラム。
【請求項９】
　前記ゲームプログラムは、
　　前記第１アクション実行手段によって実行された処理の結果が所定の条件を満たして
いるか否かを判定する第３の判定手段と、
　　前記第１アクション実行手段によって実行された処理の結果が所定の条件を満たして
いると前記第３判定手段が判定したとき、第３のポイントを加算する第３の加算手段とし
て前記コンピュータを更に機能させる、請求項１ないし８のいずれかに記載のゲームプロ
グラム。
【請求項１０】
　前記第１判定手段は、前記プレイヤキャラクタが前記第１のアクションとは異なるアク
ションを実行中にタッチ入力が検出されたとき、前記第１の所定条件が満たされた状態で
前記タッチ入力が検出されたと判定する、請求項１ないし９のいずれかに記載のゲームプ
ログラム。
【請求項１１】
　前記第１判定手段は、前記プレイヤキャラクタと他のオブジェクトとの間の位置関係が
所定の関係であるときにタッチ入力が検出されたとき、前記第１の所定条件が満たされた
状態で前記タッチ入力が検出されたと判定する、請求項１ないし１０のいずれかに記載の
ゲームプログラム。
【請求項１２】
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　前記第１判定手段は、前記プレイヤキャラクタが前記第２のアクションを実行中にタッ
チ入力が検出されたとき、前記第１の所定条件が満たされた状態で前記タッチ入力が検出
されたと判定する、請求項２ないし１１のいずれかに記載のゲームプログラム。
【請求項１３】
　前記タッチ入力部は、画面と一体的にして設けられたタッチパネルであり
　前記操作受付手段は、前記画面上の一部の領域を除く表示領域内の任意の位置へのタッ
チ入力を受け付ける、請求項１ないし１２のいずれかに記載のゲームプログラム。
【請求項１４】
　前記タッチ入力部は、画面と一体的にして設けられたタッチパネルであり、
　ゲーム画面には、仮想カメラで撮像された仮想ゲーム空間を表示する領域と、当該仮想
ゲーム空間は表示しない領域の少なくとも２つの領域が含まれており、
　前記操作受付手段は、前記仮想ゲーム空間を表示している領域内の任意の位置へのタッ
チ入力を受け付ける、請求項１ないし１３のいずれかに記載のゲームプログラム。
【請求項１５】
　前記ゲームプログラムは、仮想カメラで撮像した仮想ゲーム空間を表示する表示領域が
前記プレイヤキャラクタの移動に追従して前記所定の方向に画面スクロールするように前
記ゲーム画面のスクロールを制御するスクロール制御手段として前記コンピュータを更に
機能させる、請求項１ないし１４のいずれかに記載のゲームプログラム。
【請求項１６】
　前記第１アクション実行手段は、前記第１の所定条件が満たされていない状態において
前記タッチ入力が検出されたことに応じて、前記第１のアクションとは異なる第３のアク
ションを前記プレイヤキャラクタに実行させる第３アクション実行手段を含み、
　前記第３アクション実行手段による第３のアクションの実行に対しては前記第１のポイ
ントは加算されない、請求項１ないし１５のいずれかに記載のゲームプログラム。
【請求項１７】
　前記第１の判定手段は、前記第１の所定条件が満たされた状態で前記操作受付手段にお
いてタッチオンが検出されたことに応じて、第１の所定条件が満たされた状態でタッチ入
力が検出されたと判定する、請求項１ないし１６のいずれかに記載のゲームプログラム。
【請求項１８】
　前記第１の所定条件には、複数の条件が含まれており、
　前記第１の判定手段は、複数の条件のうちのいずれかが満たされた状態で前記操作受付
手段においてタッチオンが検出されたことに応じて、第１の所定条件が満たされた状態で
タッチ入力が検出されたと判定する、請求項１７に記載のゲームプログラム。
【請求項１９】
　前記第１のアクションとして、それぞれ異なる複数のアクションが定義されており、
　前記第１アクション実行手段は、前記複数のアクションのうち、前記複数の条件のそれ
ぞれに応じたいずれかのアクションを第１のアクションとして実行させる、請求項１８に
記載のゲームプログラム。
【請求項２０】
　前記第１の加算手段は、前記第１の判定手段によって第１の所定条件が満たされたと判
定されたことに応じて実行された前記第１のアクションのそれぞれに応じて異なる量の第
１のポイントを加算する、請求項１９に記載のゲームプログラム。
【請求項２１】
　前記コンピュータは、前記第１のポイントとは異なる第３のポイントを加算する第３の
加算手段として前記コンピュータを更に機能させる、請求項１ないし２０のいずれかに記
載のゲームプログラム。
【請求項２２】
　前記第３の加算手段は、仮想ゲーム空間内に配置されているアイテムオブジェクトに前
記プレイヤキャラクタが接触することに応じて、前記第３のポイントを加算する、請求項
２１に記載のゲームプログラム。
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【請求項２３】
　タッチ入力部を備える情報処理装置のコンピュータに、画面が所定の方向にスクロール
するアクションゲームを制御させるゲーム処理方法であって、
　前記タッチ入力部に対するプレイヤからのタッチ入力を受け付ける操作受付ステップと
、
　前記プレイヤからの移動指示入力が行われていないときでも、ゲーム画面における所定
の方向に向けてプレイヤキャラクタを移動させるプレイヤキャラクタ移動ステップと、
　第１の所定条件が満たされた状態でタッチ入力が検出されたか否かを判定する第１の判
定ステップと、
　前記第１の所定条件が満たされた状態で前記タッチ入力が検出されたと前記第１の判定
ステップにおいて判定されたことに応じて、第１のポイントを加算する第１の加算ステッ
プと、
　前記第１の所定条件が満たされた状態で前記タッチ入力が検出されたと前記第１の判定
ステップにおいて判定されたとき、当該第１の所定条件が満たされている状態に対応づけ
て予め定義されている第１のアクションを前記プレイヤキャラクタに実行させる第１アク
ション実行ステップと、を前記コンピュータに実行させる、ゲーム処理方法。
【請求項２４】
　画面が所定の方向にスクロールするアクションゲームを実行するゲームシステムであっ
て、
　プレイヤからのタッチ入力を受け付ける操作受付部と、
　前記プレイヤからの移動指示入力が行われていないときでも、ゲーム画面における所定
の方向に向けてプレイヤキャラクタを移動させるプレイヤキャラクタ移動部と、
　第１の所定条件が満たされた状態でタッチ入力が検出されたか否かを判定する第１の判
定部と、
　前記第１の所定条件が満たされた状態で前記タッチ入力が検出されたと前記第１の判定
手段が判定したとき、第１のポイントを加算する第１の加算部と、
　前記第１の所定条件が満たされた状態で前記タッチ入力が検出されたと前記第１の判定
手段が判定したとき、当該第１の所定条件が満たされている状態に対応づけて予め定義さ
れている第１のアクションを前記プレイヤキャラクタに実行させる第１アクション実行部
と、を備える、ゲームシステム。
【請求項２５】
　画面が所定の方向にスクロールするアクションゲームを実行するゲーム装置であって、
　プレイヤからのタッチ入力を受け付ける操作受付部と、
　前記プレイヤからの移動指示入力が行われていないときでも、ゲーム画面における所定
の方向に向けてプレイヤキャラクタを移動させるプレイヤキャラクタ移動部と、
　第１の所定条件が満たされた状態でタッチ入力が検出されたか否かを判定する第１の判
定部と、
　前記第１の所定条件が満たされた状態で前記タッチ入力が検出されたと前記第１の判定
手段が判定したとき、第１のポイントを加算する第１の加算部と、
　前記第１の所定条件が満たされた状態で前記タッチ入力が検出されたと前記第１の判定
手段が判定したとき、当該第１の所定条件が満たされている状態に対応づけて予め定義さ
れている第１のアクションを前記プレイヤキャラクタに実行させる第１アクション実行部
とを備える、ゲーム装置。
【請求項２６】
　画面が所定の方向にスクロールするアクションゲームを、タッチ入力部を備える情報処
理装置のコンピュータに実行させるゲームプログラムであって、
　前記タッチ入力部に対するプレイヤからのタッチ入力を受け付ける操作受付手段と、
　前記プレイヤからの移動指示入力が行われていないときでも、ゲーム画面における所定
の方向に向けてプレイヤキャラクタを移動させるプレイヤキャラクタ移動手段と、
　第１の所定条件が満たされた状態でタッチ入力が検出されたか否かを判定する第１の判
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定手段と、
　前記第１の所定条件が満たされた状態で前記タッチ入力が検出されたと前記第１の判定
手段が判定したとき、第１のポイントを加算する第１の加算手段と、
　前記第１の所定条件が満たされた状態で前記タッチ入力が検出されたと前記第１の判定
手段が判定したとき、当該第１の所定条件が満たされている状態に対応づけて予め定義さ
れている第１のアクションを前記プレイヤキャラクタに実行させる第１アクション実行手
段と、
　前記プレイヤからの移動指示入力が行われていないときに第２の所定条件が満たされた
ことを判定する第２の判定手段と、
　　前記第２の判定手段が前記第２の所定条件が満たされたと判定したとき、前記プレイ
ヤキャラクタに、第２のアクションを実行させる第２アクション実行手段として前記コン
ピュータを機能させ、
　前記第１判定手段は、前記プレイヤキャラクタが前記第２のアクションを実行中にタッ
チ入力が検出されたとき、前記第１の所定条件が満たされた状態で前記タッチ入力が検出
されたと判定する、ゲームプログラム。
【請求項２７】
　画面が所定の方向にスクロールするアクションゲームを、タッチ入力部を備える情報処
理装置のコンピュータに実行させるゲームプログラムであって、
　前記タッチ入力部に対するプレイヤからのタッチ入力を受け付ける操作受付手段と、
　前記プレイヤからの移動指示入力が行われていないときでも、ゲーム画面における所定
の方向に向けてプレイヤキャラクタを移動させるプレイヤキャラクタ移動手段と、
　前記第１の所定条件が満たされた状態でタッチ入力が検出されたとき、第１のポイント
を加算する、第１の加算手段と、
　第１の所定条件が満たされた状態でタッチ入力が検出されたとき、当該第１の所定条件
が満たされている状態に対応づけて予め定義されている第１モーションデータに基づいた
第１のモーションをプレイヤキャラクタに実行させる第１アクション実行手段として前記
コンピュータを機能させる、ゲームプログラム。
【請求項２８】
　前記アクション実行手段は、所定の記憶部に予め記憶されている前記第１モーションデ
ータに基づいて前記プレイヤキャラクタに前記第１モーションを実行させる、請求項２７
に記載のゲームプログラム。
【請求項２９】
　前記第１の所定条件には、複数の条件が含まれており、
　前記第１モーションデータは、第１の所定条件が満たされた状態でタッチ入力が検出さ
れたときにプレイヤキャラクタに行わせるモーションが複数定義されたデータであり、
　第１モーション処理手段は、前記複数の条件のそれぞれに応じたいずれかのモーション
を選択してプレイヤキャラクタに実行させる、請求項２７に記載のゲームプログラム。
【請求項３０】
　前記ゲームプログラムは、前記プレイヤからの移動指示入力が行われていないときに第
２の所定条件が満たされたとき、前記第１モーションデータとは異なる第２モーションデ
ータに基づいて前記プレイヤキャラクタに第２のモーションを行わせる、第２アクション
実行手段として、更に前記コンピュータを機能させる、請求項２７に記載のゲームプログ
ラム。
【請求項３１】
　前記ゲームプログラムは、前記プレイヤからの移動指示入力が行われていないときに第
２の所定条件が満たされたことに応じて、前記第１のポイントとは異なる第２のポイント
を加算する第２の加算手段として更に前記コンピュータを機能させる、請求項２９に記載
のゲームプログラム。
【請求項３２】
　前記ゲームプログラムは、
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　　前記第１アクション実行手段によるプレイヤキャラクタのモーションの実行の結果、
当該プレイヤキャラクタと他のオブジェクトとの関係が所定の条件が満たしているか否か
を判定する第３の判定手段と、
　　前記第３判定手段が前記所定の条件を満たしていると判定したとき、前記第１のポイ
ントとは異なる第３のポイントを加算する第３の加算手段として前記コンピュータを更に
機能させる、請求項２７に記載のゲームプログラム。
【請求項３３】
　画面が所定の方向にスクロールするアクションゲームを、タッチ入力部を備える情報処
理装置のコンピュータに実行させるゲームプログラムであって、
　前記タッチ入力部に対するプレイヤからのタッチ入力を受け付ける操作受付手段と、
　前記プレイヤからの移動指示入力が行われていないときでも、ゲーム画面における所定
の方向に向けてプレイヤキャラクタを移動させるプレイヤキャラクタ移動手段と、
　第１の所定条件が満たされた状態でタッチ入力が検出されたとき、当該第１の所定条件
が満たされている状態に対応づけて予め定義されている第１モーションデータに基づいた
第１のモーションをプレイヤキャラクタに行わせると共に、第１のポイントを加算する第
１ポイント加算手段と、
　第１の所定条件が満たされていない状態でタッチ入力が検出されたとき、第２モーショ
ンデータに基づいた第２のモーションをプレイヤキャラクタに行わせる第２モーション実
行手段と、
　第２モーションが行われた結果、第２の所定条件が満たされているときは第２ポイント
を加算する第２ポイント手段として機能させる、ゲームプログラム。

【発明の詳細な説明】
【技術分野】
【０００１】
　本発明は、ゲームプログラムに関し、より特定的には、画面が所定の方向にスクロール
するアクションゲームを、タッチ入力部を備える情報処理装置のコンピュータに実行させ
るゲームプログラムに関する。
【背景技術】
【０００２】
　従来から、スクロール型のアクションゲームが知られている（例えば特許文献１）。こ
のようなゲームでは、プレイヤの操作入力に応じて、仮想ゲーム空間内でプレイヤキャラ
クタを移動させることが一般的であった。
【先行技術文献】
【特許文献】
【０００３】
【特許文献１】特開２０１１－１０１７５４号公報
【発明の概要】
【発明が解決しようとする課題】
【０００４】
　上記のようなゲームでは、敵キャラクタを倒したり、アイテムを集めたりしながら、ゴ
ールを目指すことが目的となっていたが、プレイヤの操作が複雑になりがちという側面が
あった。また、上記のゲームはプレイヤキャラクタの移動（すなわち、プレイヤの操作）
に応じて画面がスクロールするものであったが、これとは別に、プレイヤの操作が無くと
も自動的に画面がスクロールするアクションゲームも知られている。しかし、このような
ゲームの場合は、プレイヤキャラクタの動きに意外性がなく、ゲーム展開が単調になりが
ちという側面があった。
【０００５】
　それ故に、本発明の目的は、シンプルな操作性でありながらプレイ内容の多様性を高め
ることができるゲームプログラム等を提供することである。
【課題を解決するための手段】
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【０００６】
　上記目的を達成するために、例えば以下のような構成例が挙げられる。
【０００７】
　構成例の一例は、画面が所定の方向にスクロールするアクションゲームを、タッチ入力
部を備える情報処理装置のコンピュータに実行させるゲームプログラムであって、当該コ
ンピュータを、操作受付手段と、プレイヤキャラクタ移動手段と、第１の判定手段と、第
１アクション実行手段と、第１の加算手段として機能させる。操作受付手段は、前記タッ
チ入力部に対するプレイヤからのタッチ入力を受け付ける。プレイヤキャラクタ移動手段
は、プレイヤからの移動指示入力が行われていないときでも、ゲーム画面における所定の
方向に向けてプレイヤキャラクタを移動させる。第１の判定手段は、第１の所定条件が満
たされた状態でタッチ入力が検出されたか否かを判定する。第１アクション実行手段は、
第１の所定条件が満たされた状態でタッチ入力が検出されたと第１の判定手段が判定した
ことに応じて、第１のアクションをプレイヤキャラクタに実行させる。第１の加算手段は
、第１の所定条件が満たされた状態でタッチ入力が検出されたと第１の判定手段が判定し
たことに応じて、第１のポイントを加算する。
【０００８】
　上記構成例によれば、シンプルな操作性を確保しながら、そのプレイ内容の多様性を高
め、ゲームが提供可能となる。すなわち、操作がシンプルなものである場合は、一般には
プレイ内容も単調となりがちなところ、上記構成例であれば、プレイ内容についても多様
なものとでき、ゲームの興趣性を高めることができる。また、第１のアクションを行った
こと自体に対して第１のポイントが付与されるため、第１のアクションを行ったこととい
うプレイヤの行動（操作、プレイ内容）自体を評価することができ、プレイヤに対して新
たなモチベーションを与えることができる。
【０００９】
　他の構成例として、第１判定手段は、プレイヤキャラクタが第１のアクションとは異な
るアクションを実行中にタッチ入力が検出されたとき、第１の所定条件が満たされた状態
でタッチ入力が検出されたと判定してもよい。また、ゲームプログラムは、プレイヤから
の移動指示入力が行われていないときに第２の所定条件が満たされたことを判定する第２
の判定手段と、第２の判定手段が第２の所定条件が満たされたと判定したことに応じて、
プレイヤキャラクタに第２のアクションを実行させる第２アクション実行手段と、同様の
判定に応じて第２のポイントを加算する第２の加算手段として更にコンピュータを機能さ
せてもよい。更に、前記第２の加算手段は、前記第１の加算手段が加算する第１のポイン
トとは異なるポイントを加算してもよい。また、第２の判定手段は、前記プレイヤキャラ
クタと、当該プレイヤキャラクタの移動の妨げとなる障害物オブジェクトとの位置関係が
所定の関係にあるときに、第２の所定条件が満たされたと判定してもよく、例えばプレイ
ヤキャラクタが障害物オブジェクトに接触したときに、第２の所定条件が満たされたと判
定してもよい。更には、第２の判定手段は、プレイヤキャラクタが障害物オブジェクトに
接触したときの当該プレイヤキャラクタおよび障害物オブジェクトの位置関係が所定の位
置関係である場合に、第２の所定条件が満たされたと判定してもよい。また、障害物オブ
ジェクトには、第１の種類の障害物オブジェクトと、第２の種類の障害物オブジェクトが
含まれていてもよく、第２の判定手段は、第１の種類の障害物オブジェクトとの位置関係
が所定の関係にあるときに、第２の所定条件が満たされたと判定し、第２の種類の障害物
オブジェクトとの位置関係が所定の関係にあるときは、第２の所定条件は満たされていな
いと判定してもよい。また、第２アクション実行手段は、プレイヤキャラクタが障害物オ
ブジェクトを回避するアクションを第２のアクションとして実行させてもよい。
【００１０】
　上記構成例によれば、例えばプレイヤが何も操作しなくともプレイヤキャラクタに（自
動的に）アクションさせることができる。そのため、プレイヤのタッチ操作に応じてプレ
イヤキャラクタにアクションさせるという選択肢と、あえて操作せずにアクションを行わ
せるという選択肢と複数の選択の余地をプレイヤに提供できる。例えば、自動的なアクシ
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ョンを行わせるために、あえて「操作しない」で敵オブジェクトにぶつかりにいくという
ような選択の余地を提供できる。これにより、シンプルな操作ながらもプレイ内容に多様
性を持たせることができる。更に、自動的なアクションが行われる障害物オブジェクトと
、そうではない障害物オブジェクトを設けることで、多様性を更にもたせて、ゲームの興
趣性をより高めることもできる。
【００１１】
　他の構成例として、ゲームプログラムは、第１アクション実行手段によって実行された
処理の結果が所定の条件を満たしているか否かを判定する第３の判定手段と、第１アクシ
ョン実行手段によって実行された処理の結果が所定の条件を満たしていると第３判定手段
が判定したことに応じて、第３のポイントを加算する第３の加算手段としてコンピュータ
を更に機能させてもよい。なお、上記第３のポイントは、上記第１のポイントと同じもの
でもよいし、異なる内容のものでもよい。
【００１２】
　上記構成例によれば、例えば、複数の敵オブジェクトを連続的に倒した場合や、特定の
配置がされている複数のコインを１アクションで全て取得した場合等、あるアクションを
行った結果に対してもポイントを付与することができ、プレイヤのモチベーションを高め
、ゲームの興趣性も高めることができる。
【００１３】
　他の構成例として、第１判定手段は、プレイヤキャラクタが第１のアクションとは異な
るアクションを実行中にタッチ入力が検出されたとき、第１の所定条件が満たされた状態
でタッチ入力が検出されたと判定してもよい。あるいは、第１判定手段は、プレイヤキャ
ラクタと他のオブジェクトとの間の位置関係が所定の関係であるときにタッチ入力が検出
されたとき、第１の所定条件が満たされた状態でタッチ入力が検出されたと判定してもよ
い。更には、第１判定手段は、プレイヤキャラクタが第２のアクションを実行中にタッチ
入力が検出されたとき、第１の所定条件が満たされた状態でタッチ入力が検出されたと判
定してもよい。
【００１４】
　上記構成例によれば、例えば、プレイヤキャラクタ自体が所定のアクションを行ってい
ることに着目した条件と、例えばプレイヤキャラクタと他のオブジェクトの位置関係（壁
に接触しているか等）等の、他のオブジェクトとの関係性に着目した条件を利用するため
、シンプルな操作性を確保しつつ、そのプレイ内容の多様性を高めることができる。
【００１５】
　他の構成例として、タッチ入力部は、画面と一体的にして設けられたタッチパネルであ
ってもよく、操作受付手段は、画面上の一部の領域を除く表示領域内の任意の位置へのタ
ッチ入力を受け付けるようにしてもよい。
【００１６】
　上記構成例によれば、より直感的な操作性を提供することができる。
【００１７】
　他の構成例として、ゲーム画面のスクロール制御は、仮想カメラで撮像した仮想ゲーム
空間を表示する表示領域がプレイヤキャラクタの移動に追従して所定の一方向に画面スク
ロールするように制御されてもよい。
【００１８】
　上記構成例によれば、プレイヤにとってプレイ状況が把握しやすいゲーム画面を提供で
きる。
【００１９】
　他の構成例として、第１アクション実行手段は、第１の所定条件が満たされていない状
態においてタッチ入力が検出されたことに応じて、第１のアクションとは異なる第３のア
クションをプレイヤキャラクタに実行させる第３アクション実行手段を含んでいてもよく
、第３アクション実行手段による第３のアクションの実行に対しては第１のポイントは加
算されないようにしてもよい。
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【００２０】
　上記構成例によれば、例えば、第３アクションとしてプレイヤキャラクタを単純にジャ
ンプさせるというようなアクションを行わせることができ、シンプルな操作性を確保しつ
つもプレイ内容の多様性を持たせることができる。
【００２１】
　他の構成例として、第１の判定手段は、第１の所定条件が満たされた状態で操作受付手
段においてタッチオンが検出されたことに応じて、第１の所定条件が満たされた状態でタ
ッチ入力が検出されたと判定するようにしてもよい。また、第１の所定条件には、複数の
条件が含まれており、第１の判定手段は、複数の条件のうちのいずれかが満たされた状態
で前記操作受付手段においてタッチオンが検出されたことに応じて、第１の所定条件が満
たされた状態でタッチ入力が検出されたと判定するようにしてもよい。また、第１のアク
ションとして、それぞれ異なる複数のアクションが定義されていてもよく、第１アクショ
ン実行手段は、複数のアクションのうち、複数の条件のそれぞれに応じたいずれかのアク
ションを第１のアクションとして実行させ、第１の加算手段は、第１の判定手段によって
第１の所定条件が満たされたと判定されたことに応じて実行された前記第１のアクション
のそれぞれに応じて異なる量の第１のポイントを加算するようにしてもよい。
【００２２】
　上記構成例によれば、操作に対するレスポンスの良さをプレイヤに提供できる。また、
例えば第１アクションとして複数のアクションを定義しておき、実行した第１のアクショ
ンの内容次第で獲得できるポイントの量に差をもたせることができ、ゲームの興趣性を高
めることもできる。
【００２３】
　他の構成例として、コンピュータは、第１のポイントとは異なる第３のポイントを加算
する第３の加算手段としてコンピュータを更に機能させてもよい。更に、第３の加算手段
は、仮想ゲーム空間内に配置されているアイテムオブジェクトにプレイヤキャラクタが接
触することに応じて第３のポイントを加算するようにしてもよい。
【００２４】
　上記構成例によれば、例えばコイン集めやスコア稼ぎ等、プレイの目的に多様性をもた
せ、ゲームの興趣性を高めることができる。
【発明の効果】
【００２５】
　本実施形態によれば、強制スクロール型のアクションゲームにおいて、シンプルな操作
性を提供しながらも、そのプレイ内容に多様性を持たせたゲームを提供することができる
。
【図面の簡単な説明】
【００２６】
【図１】図１は、携帯型スマートデバイス１０２の機能ブロック図である。
【図２】図２は、本実施形態にかかるゲーム画面の一例である。
【図３】図３は、自動アクションを説明するための図である。
【図４】図４は、自動アクションを説明するための図である。
【図５】図５は、特殊手動アクションを説明するための図である。
【図６】図６は、自動アクションを説明するための図である。
【図７】図７は、特殊手動アクションを説明するための図である。
【図８】図８は、逆矢印ブロックを説明するための図である。
【図９】図９は、逆矢印ブロックを説明するための図である。
【図１０】図１０は、逆矢印ブロックを説明するための図である。
【図１１】図１１は、逆矢印ブロックを説明するための図である。
【図１２】図１２は、点線ブロックを説明するための図である。
【図１３】図１３は、点線ブロックを説明するための図である。
【図１４】図１４は、点線ブロックを説明するための図である。
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【図１５】図１５は、逆矢印ブロックと点線ブロックを組み合わせた使用例である。
【図１６】図１６は、逆矢印ブロックと点線ブロックを組み合わせた使用例である。
【図１７】図１７は、逆矢印ブロックと点線ブロックを組み合わせた使用例である。
【図１８】図１８は、逆矢印ブロックと点線ブロックを組み合わせた使用例である。
【図１９】図１９は、一時停止ブロックを説明するための図である。
【図２０】図２０は、一時停止ブロックを説明するための図である。
【図２１】図２１は、一時停止ブロックを説明するための図である。
【図２２】図２２は、一時停止ブロックを説明するための図である。
【図２３】図２３は、一時停止ブロックを説明するための図である。
【図２４】図２４は、一時停止ブロックを説明するための図である。
【図２５】図２５は、一時停止ブロックの利用例を示す図である。
【図２６】図２６は、一時停止ブロックの利用例を示す図である。
【図２７】図２７は、「？」ブロックを説明するための図である。
【図２８】図２８は、「？」ブロックを説明するための図である。
【図２９】図２９は、「？」ブロックを説明するための図である。
【図３０】図３０は、プレイヤキャラクタの操作について説明するための図である。
【図３１】図３１は、プレイヤキャラクタの操作について説明するための図である。
【図３２】図３２は、プレイヤキャラクタの操作について説明するための図である。
【図３３】図３３は、スマートデバイス１０２のメインメモリ１１３に格納されるプログ
ラムおよび情報の一例である。
【図３４】図３４は、ゲーム処理の詳細を示すフローチャートである。
【図３５】図３５は、ゲーム処理の詳細を示すフローチャートである。
【図３６】図３６は、通常移動処理の詳細を示すフローチャートである。
【図３７】図３７は、通常移動処理の詳細を示すフローチャートである。
【図３８】図３８は、第１のギミックブロック処理の詳細を示すフローチャートである。
【図３９】図３９は、第２のギミックブロック処理の詳細を示すフローチャートである。
【図４０】図４０は、自動アクション処理の詳細を示すフローチャートである。
【図４１】図４１は、自動アクション処理の詳細を示すフローチャートである。
【図４２】図４２は、手動アクション処理の詳細を示すフローチャートである。
【図４３】図４３は、特殊手動アクション処理の詳細を示すフローチャートである。
【図４４】図４４は、一時停止処理の詳細を示すフローチャートである。
【図４５】図４５は、本実施形態にかかるゲームコース構成の他の一例である。
【図４６】図４６は、本実施形態にかかるゲーム画面の他の一例である。
【図４７】図４７は、本実施形態にかかるゲーム画面の他の一例である。
【図４８】図４８は、本実施形態にかかるゲーム画面の他の一例である。
【図４９】図４９は、本実施形態にかかるゲーム画面の他の一例である。
【図５０】図５０は、本実施形態にかかるゲーム画面の他の一例である。
【図５１】図５１は、本実施形態にかかるゲーム画面の他の一例である。
【図５２】図５２は、本実施形態にかかるゲーム画面の他の一例である。
【図５３】図５３は、本実施形態にかかるゲーム画面の他の一例である。
【発明を実施するための形態】
【００２７】
　以下、本発明の一実施形態について説明する。
【００２８】
　図１は、本実施形態に係る情報処理装置の一例である携帯型スマートデバイス１０２（
以下では、単にスマートデバイスと呼ぶ）の機能ブロック図である。図１において、スマ
ートデバイス１０２は、プロセッサ部１１１と、内部記憶装置１１２と、メインメモリ１
１３と、通信部１１４と、操作部１１５と、表示部１１６とを備えている。プロセッサ部
１１１は、後述する情報処理を実行したり、スマートデバイス１０２の全体的な動作を制
御したりするためのシステムプログラム（図示せず）を実行することで、スマートデバイ
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ス１０２の動作を制御する。なお、プロセッサ部１１１は、単一のプロセッサを搭載して
もよいし、複数のプロセッサを搭載するようにしてもよい。内部記憶装置１１２には、プ
ロセッサ部１１１によって実行される各種プログラムや当該プログラムで利用される各種
データが格納されている。内部記憶装置１１２は、例えば、フラッシュＥＥＰＲＯＭやハ
ードディスク装置である。メインメモリ１１３は、コンピュータプログラムや情報を一時
的に記憶する。通信部１１４は、有線、または無線通信によってネットワークと接続し、
所定のサーバや他のスマートデバイスとの間で所定のデータを送受信可能である。操作部
１１５は、例えば、ユーザからの操作を受け付けるための入力装置である。表示部１１６
は、典型的には液晶表示装置である。なお、本実施形態に係る処理では、操作部１１５及
び表示部１１６として、液晶画面と一体化したタッチパネルを想定する。他の実施形態で
は、操作部１１５として、タッチパネル以外の所定のポインティングデバイスを用いても
よい。
【００２９】
　なお、本実施形態では、スマートデバイス１０２で後述のゲーム処理が実行される例を
説明するが、この他、情報処理装置として携帯型ゲーム装置等に対しても以下の実施形態
にかかる処理は適用可能である。
【００３０】
　次に、本実施形態にかかる情報処理の動作概要を説明する。本実施形態にかかる処理は
、横スクロール型のジャンプアクションゲームを想定している。より具体的には、本実施
形態で想定するゲームは、横方向に画面が自動スクロールするジャンプアクションゲーム
である。すなわち、プレイヤの操作によらずに（プレイヤからの移動指示入力が行われて
いないときでも）プレイヤキャラクタが自動的に移動することによって、画面が自動的に
スクロールするゲームである。図２に、本実施形態にかかるゲーム画面の一例を示す。図
２では、プレイヤキャラクタ２０１、コインオブジェクト２０２、フィーバーメーター２
０３が示されている。本ゲームでは、原則として、プレイヤキャラクタ２０１は自動的に
画面右方向に向けて移動する。そして、このプレイヤキャラクタの移動に連動して、画面
も自動的に横スクロールするものである（換言すれば、強制的に画面が横スクロールする
ことになる）。また、この際、画面（表示領域）上において、プレイヤキャラクタ２０１
の画面横方向軸（横軸）における表示位置については、原則として変化させずに所定の位
置を維持するようにしている。本実施形態では、この横軸上の表示位置については、画面
の中央部分であるとする。
【００３１】
　スクロール制御についてより具体的に説明すると、まず、仮想カメラの正面方向にプレ
イヤキャラクタ２０１が位置するように仮想カメラが仮想ゲーム空間に配置される。そし
て、この位置関係を維持するように、プレイヤキャラクタ２０１の移動と連動して仮想カ
メラも移動する。換言すれば、表示領域を、プレイヤキャラクタ２０１の移動に追従する
ようにして画面横方向にスクロールさせるという制御が行われる。この追従の制御につい
ては、プレイヤキャラクタ２０１の移動に対して時間的に遅れないようにぴったりと追従
させる制御でも良いし、少し遅れて追従させるような制御でも良い。
【００３２】
　なお、プレイヤキャラクタ２０１の表示位置に関しては、上記の位置に限らない。他の
実施形態では、進行方向側がより広く見えるように、横軸上における画面中央よりも少し
左側に固定的に表示するようにしてもよい。また、本実施形態では、画面が強制的に横ス
クロールするゲームを例として説明するが、スクロール方向は横方向に限るものではない
。他の実施形態では、スクロール方向を縦方向や斜め方向としてもよい。
【００３３】
　また、本ゲームの基本的な目的は、ゲームコース内に配置されているコインオブジェク
ト２０２を集めながら、（制限時間内に）ゴール地点を目指すというものである。なお、
本ゲームでは、集めたコインオブジェクト２０２の枚数に関しては、ゲームコースの進行
中は画面には表示されない。本ゲームでは、ゲームコースをクリアした後に「リザルト画
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面」（図示は省略）が表示され、この画面において、獲得したコインオブジェクト２０２
の枚数（これはスコアの意味も兼ねている）が表示されるようになっている。
【００３４】
　本ゲームの基本的な遊び方を説明すると、上記のようにプレイヤキャラクタは自動的に
右方向に向けて進行していく。そして、当該プレイヤキャラクタ２０１は、所定の条件を
満たすことで、プレイヤが特に操作を行わずとも自動的に所定の「アクション」を行う。
以下の説明では、このような自動的に行われるアクションのことを「自動アクション」呼
ぶ。具体的には、プレイヤキャラクタ２０１の１ユニット分の高さを自動的に飛び越える
「馬跳び」という自動アクションがある。例えば、プレイヤキャラクタ２０１の進行方向
に、プレイヤキャラクタ２０１の１ユニット分の高さを有する敵キャラクタが存在してい
るとする。このような場合に、当該敵キャラクタと接触しそうになったとき（ある程度接
近したとき）に、自動的にプレイヤキャラクタ２０１が敵キャラクタを馬跳びするアクシ
ョンを行って飛び越える（自動回避）。更に、その他の自動アクションの例として、プレ
イヤキャラクタ２０１よりも高い壁を登る「よじ登り」というアクションがある。このよ
うな壁の上端１ユニット分の箇所にプレイヤキャラクタ２０１が接触すると、プレイヤキ
ャラクタ２０１が自動的に当該壁をよじ登り、登り終えると前転する、というアクション
を行う。また、更に他の自動アクションの例として、「受け身」というアクションも行わ
れる。これは、プレイヤキャラクタ２０１の２ユニット分以上の高さからプレイヤキャラ
クタ２０１が飛び降りて着地したとき、自動的に前転して受け身をとる、というアクショ
ンである。このような自動アクションによって、プレイヤが特に操作をせずとも、プレイ
ヤキャラクタ２０１にゴール地点を目指してゲームコースを進ませることができる。
【００３５】
　なお、上記馬跳びの自動アクションに関して、敵キャラクタについては種類分けがなさ
れており、全ての敵キャラクタに対して上記のような馬跳びによる自動回避が行われるわ
けではない。予め設定された特定の種類の敵キャラクタが上記の自動アクションの実行対
象となっている。そのため、自動アクションの対象となっていない敵キャラクタが進行方
向にいた場合、そのままプレイヤが操作せずに放置していると、当該敵キャラクタと接触
することになる。その結果、プレイヤキャラクタ２０１に所定のダメージ値が加算される
等、プレイヤにとって不利となる処理が実行されることになる。そのため、このような場
合は、プレイヤは後述の通常手動アクションを行ってこのような敵キャラクタを避ける等
する必要がある。
【００３６】
　次に、プレイヤの操作に基づいてプレイヤキャラクタに所定のアクションを行わせる場
合について説明する。上記のような自動アクションとは異なる種類のアクションとして、
プレイヤは、画面をタップ操作することで、プレイヤキャラクタに所定のアクションを行
わせることができる。以下では、このようなアクションのことを、上記自動アクションと
対比して「手動アクション」と呼ぶ。そして、本実施形態では、当該手動アクションは更
に、「通常手動アクション」と「特殊手動アクション」の２種類に分類される。
【００３７】
　まず、通常手動アクションについて説明する。このアクションは、具体的には、プレイ
ヤキャラクタ２０１が地面に接触している状態でプレイヤが行ったタップ操作に応じて、
プレイヤキャラクタ２０１が「ジャンプ」するというアクションである（いわば、通常の
ジャンプ）。このタップ操作は、原則として画面上のどの位置をタップしてもよい。但し
、メニューボタン等を画面上に配置する場合は、このような場所は除外しても良い。ある
いは、仮想ゲーム空間を表示している表示領域上でのタップ操作のみを対象としても良い
。また、タップ操作におけるタッチ継続時間（タッチオンしてからタッチオフするまでの
時間）に応じて、ジャンプする高さも多少変化する。
【００３８】
　次に、特殊手動アクションについて説明する。これは、所定の条件下においてプレイヤ
がタップ操作を行うことで実行されるアクションである。特殊手動アクションの例をいく
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つか挙げると、例えば、上記馬跳び中にタップ操作が行われたことに応じてジャンプする
アクションが特殊手動アクションとなる。また、上記よじ登りの自動アクションにおいて
、最後の前転している最中（前転のモーションが表示されているタイミング）のタップ操
作で行われるジャンプも、特殊手動アクションとなる。また、上記受け身の自動アクショ
ンにおいて、前転して受け身を取っているモーション中のタップ操作によるジャンプも特
殊手動アクションとして扱われる。その他、後述するギミックブロック（逆矢印ブロック
等）の上でのジャンプも特殊手動アクションとして扱われる。また、以下に例示する「壁
蹴りジャンプ」も特殊手動アクションである。なお、自動アクション、特殊手動アクショ
ン共に、上記のようなアクションに限らず、他のアクションであってもよいことは言うま
でもない。
【００３９】
　ここで、図面を用いて、自動アクションと特殊手動アクションについていくつか例示す
る。まず、上記馬跳びの自動アクションと馬跳び中の特殊手動アクションについて襟辞す
る。上記のように、プレイヤキャラクタ２０１は自動的に移動するが、この場合に、図３
に示すように、プレイヤキャラクタ２０１の進行方向に敵キャラクタ２０５が存在してい
る状況（進行方向から敵キャラクタ２０５が近づいてきている状況）を想定する。このよ
うな場合、プレイヤが何も操作せずにいると、プレイヤキャラクタ２０１は、敵キャラク
タ２０５に接触しそうな程度まで近づくと、図４に示すように、自動的に敵キャラクタを
「馬跳び」して、接触することを回避する（自動回避）という自動アクションを行う（こ
の場合は敵キャラクタ２０５にはダメージは与えない）。
【００４０】
　ここで、上記の「馬跳び」の最中（馬跳びのモーションが表示されている間）にタイミ
ングを合わせてプレイヤがタップ操作を行うと、プレイヤキャラクタ２０１に特殊手動ア
クションを行わせることができる。具体的には、図５に示すように、プレイヤキャラクタ
２０１は、敵キャラクタ２０５を踏みつけてジャンプする攻撃を、「特殊手動アクション
」として行う。また、この場合、敵キャラクタ２０５を攻撃していることになるため、敵
キャラクタ２０５にダメージを与えることもできる。このように、所定の条件下（この例
では自動アクションのモーションが表示されているタイミング）でタップ操作が行われる
ことで、特殊手動アクションをプレイヤキャラクタ２０１に行わせることができる。なお
、特殊手動アクションを行ったときのその他の処理に関しては後述する。
【００４１】
　自動アクションおよび特殊手動アクションの更に他の例について、図６～図７を用いて
説明する。この図で説明する例は、壁（土管等の障害物などでも良い）にプレイヤキャラ
クタ２０１が直面したときの例である。図６の例は、自動アクションとしてその壁をよじ
登るというアクションを行うという例である。図６において、プレイヤキャラクタ２０１
が自動的に移動し、壁に接近したとする。そのままプレイヤが何も操作せずにいると、プ
レイヤキャラクタ２０１は、壁に接触し、そこで一旦移動が停止する（障害物である高い
壁に遮られて、先に進めない状態となる）。この位置で（あるいは壁にある程度接近した
時点で）プレイヤがタップ操作を行うと、プレイヤキャラクタ２０１はジャンプを行う。
そして、壁の上端１ユニット分に接近あるいは接触したら、壁に掴まり、そのまま、壁の
上端部分をよじ登っていき、登り終えたら前転するというモーションが行われる。換言す
れば、壁の上端に掴まってよじ登っていくという自動アクションが行われる。
【００４２】
　一方、プレイヤキャラクタ２０１が壁に接触している状態（かつ、地面には接触してい
ない状態）で、プレイヤがタップ操作を行うと、図７に示すように、壁を蹴って斜め後ろ
にジャンプする（壁蹴りジャンプ）という特殊手動アクションが行われる。この際、上記
自動移動における進行方向とは逆方向に一時的に移動することになる。これに伴い、表示
領域も逆方向にスクロールする。そして、プレイヤキャラクタ２０１が接地した後は、再
度進行方向に向けて移動することになる。
【００４３】



(14) JP 6543345 B2 2019.7.10

10

20

30

40

50

　このように、本ゲームでは、プレイヤと他のオブジェクト（敵キャラクタや地形オブジ
ェクト）の位置関係が所定の関係であるという条件を満たすと、予め定義されている自動
アクションが行われる。また、所定の条件下（例えば、特定の自動アクションが行われて
いるタイミング）でプレイヤがタップ操作を行うことで、特殊手動アクションをプレイヤ
キャラクタに行わせることができる（なお、全ての自動アクションが対象ではなく、複数
の自動アクションのうちのいくつかが、特殊手動アクションの実行条件として予め定義さ
れている）。この特殊手動アクションは、操作としては上記通常手動アクションと同じく
タップ操作で発動できるものではあるが、その内容としては、通常手動アクションとは異
なるアクションとなっている。つまり、タップ操作というシンプルな操作に対して、上述
の通常手動アクションと、特殊手動アクションという２種類のアクションを割り当ててい
る。
【００４４】
　次に、上記図２で示したフィーバーメーター２０３と、上記特殊手動アクションを行う
ことによる効果（処理）に関して説明する。本ゲームでは、上記のような特殊手動アクシ
ョンを行うと、フィーバーメーター２０３を所定量貯めることができる。つまり、フィー
バーメーターのポイントを所定量貯めることができる。なお、貯めることができる量につ
いては、特殊手動アクション毎に「重み（係数）」が設定されており、この「重み」に応
じて、貯めることができる量が変化する。そして、フィーバーメーター２０３が最大まで
貯まると、一定時間（例えば１０秒間）「フィーバーモード」が発動する。換言すれば、
フィーバーメーターのポイントが所定値に達したときに、フィーバーモードが発動する。
フィーバーモードが発動すると、プレイヤキャラクタ２０１のパラメータが変化される。
例えば、プレイヤキャラクタの移動速度が速くなる。また、後述する「？」ブロックから
得られるコインの数が増加する。すなわち、一定時間の間、プレイヤに有利な状態となる
処理が実行される。そのため、プレイヤにとっては、特殊手動アクションを多く発動させ
てフィーバーモードを速やかに発動させることで、短時間で多数のコインオブジェクト２
０２を集めることが可能となる。また、フィーバーモードに入ったとき、フィーバーモー
ドの残り時間を表示するようにしても良い。あるいは、貯まったゲージが時間の経過に伴
って減っていくような表示としてもよい。つまり、直接的または間接的に、フィーバーモ
ードの残り時間をプレイヤに提示するようにしてもよい。また、フィーバーモードに入っ
ていないときは、現在までに貯まっているフィーバーメーターの値を、例えば「現在値／
最大値」のような形式で表示するようにしても良い。更に、フィーバーモードとなってい
る間に上記特殊手動アクションを行うことで、フィーバーモードの時間を補充、あるいは
延長可能としても良い。また、上記の一定時間が経過すれば、フィーバーメーターはリセ
ットされ、特殊手動アクションを行うことで、再度フィーバーメーターを貯めていくこと
ができる。
【００４５】
　また、上記特殊手動アクションが行われたとき、上記のフィーバーメーター２０３の増
加の他、次のような処理が行われる。すなわち、特殊手動アクションを発動させることで
、「ボーナスポイント」と呼ばれるポイントを所定数獲得することができる。この「ボー
ナスポイント」の意義としては、プレイヤが自発的におこしたアクションであって、上記
の通常手動アクションよりも高度な操作を行った場合に、その行為を「褒める」「賞賛す
る」という意味合いを有するものである。換言すれば、通常手動アクションのような単な
るジャンプ操作ではないような「かっこいいアクション」をプレイヤが行った際に、これ
をボーナスポイントという形で評価し、プレイヤのモチベーションを高めさせるというも
のである。また、このことは、特殊手動アクション自体にボーナスポイント等を加算（付
与）するものともいえる（通常手動アクションや自動アクションではボーナスポイント等
は加算されない）。つまり、例えばジャンプというアクションを行った結果、コインオブ
ジェクト２０２に接触してそのコインを取得するという場合とは異なり、特殊手動アクシ
ョンによるポイント等の獲得は、特殊手動アクション自体にボーナスポイント等が加算さ
れることで得られる、という性質のものである。そして、本ゲームでは、上記リザルト画
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面において当該ボーナスポイントが獲得コインに合算されることで、最終的なスコアが算
出される。これにより、自動アクションや通常手動アクションを利用しながらコースクリ
アを目指す過程で、いかに特殊手動アクションを決めていくか（コインと共にボーナスポ
イントも集めていくか）、という楽しみ方をプレイヤに提供するものである。
【００４６】
　このように、本ゲームでは、プレイヤキャラクタ２０１の移動は自動的なものとし、プ
レイヤの操作は基本的にはタップ操作のみという構成としている。そして、上記のような
自動アクションや通常手動アクションに加えて、特殊手動アクションを用いることで、簡
単な操作ながら奥深いゲーム性を提供することができる。
【００４７】
（ギミックブロック）
　ところで、本ゲームでは、ゲーム性をより高めるために、ゲームコース上に様々な種類
の「ギミックブロック」を配置している。当該ギミックブロックは、何らかの「仕掛け（
ギミック）」が設定されているブロックである。そして、本実施形態では、当該ギミック
ブロックとプレイヤキャラクタ２０１とが仮想ゲーム空間内において所定の位置関係とな
ったときに、そのギミックが発動する。あるいは、上記所定の位置関係となっている状態
で更にプレイヤからのタップ操作を受け付けたときに、そのギミックが発動する。また、
所定の位置関係としては、例えば、プレイヤキャラクタ２０１が、ギミックブロックに載
ること、ギミックブロックに重なること、ギミックブロックに所定方向から接触したこと
、ギミックブロックから所定の距離内に近づくこと、等が挙げられる。以下、本ゲームに
おいて特徴的なギミックブロックについて説明する。具体的には、以下の４種類のギミッ
クブロックについて説明する。
（１）逆矢印ブロック
（２）点線ブロック
（３）一時停止ブロック
（４）「？（ハテナ）」ブロック
【００４８】
（１）逆矢印ブロック
　図８～図１０を用いて、逆矢印ブロックについて説明する。本ゲームは上記のように、
プレイヤキャラクタ２０１が画面右方向に自動で進行していく横スクロールジャンプアク
ションゲームであるが、当該逆矢印ブロックを利用することで、プレイヤキャラクタ２０
１を一時的に、その進行方向とは逆方向（の成分を有する所定の方向）に移動させること
ができる。図を用いて説明すると、まず、図８のように、プレイヤキャラクタ２０１の進
行方向の通過面（地面部分）に、逆矢印ブロック２１１が存在しているとする。逆矢印ブ
ロック２１１は、左向きの矢印（自動進行方向とは逆方向の矢印）が描かれたブロックと
なっている。そして、図９に示すように、プレイヤキャラクタ２０１が当該逆矢印ブロッ
ク２１１の上に載っている（より正確には、仮想ゲーム空間内において、逆矢印ブロック
２１１の上にプレイヤキャラクタ２０１が位置している関係にある）ときにプレイヤがタ
ップ操作を行うと、図１０に示すように、プレイヤキャラクタ２０１が、進行方向とは逆
方向の斜め上方向にジャンプする。これに伴い、画面スクロールも一時的に逆方向にスク
ロールする（仮想カメラはプレイヤキャラクタ２０１の動きに追従するため）。その後、
プレイヤキャラクタ２０１が接地すれば、再度進行方向に向けて自動的な移動を開始する
。また、逆矢印ブロック２１１の上に載っているときにプレイヤがタップ操作しなければ
、プレイヤキャラクタ２０１はジャンプすることなく、当該逆矢印ブロック２１１を通過
することができる。なお、プレイヤキャラクタ２０１が移動（ジャンプ）する方向につい
ては、上記のような進行方向とは逆方向の斜め上方向の限らず、進行方向とは反対方向の
成分を含む方向であればどのような方向でもよい。
【００４９】
　このように、逆矢印ブロックを利用することで、本ゲームのような強制スクロール形式
のゲームにおいても、進行経路に多様性を持たせることが可能となる。例えば、図１１の
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ようなコース構成の場合、プレイヤが何も操作しなければ、下側のコースＸに進行する。
しかし、逆矢印ブロック２１１を利用して一旦「Ａ」の位置にジャンプし、更に通常手動
アクションで「Ｂ」の位置にジャンプすることで、上側のコースＹに進むことができ、コ
ースに分岐点を設けて多様性を持たせることができる。
【００５０】
（２）点線ブロック
　図１２～図１４を用いて、点線ブロックについて説明する。図１２に示す点線ブロック
２１２は、その輪郭が点線で表示され、当該ブロック内に所定方向の矢印が表示されたブ
ロックである。点線ブロック２１２は、図１３のようにプレイヤキャラクタ２０１と接触
することで、図１４に示すように、そのブロックに表示されている矢印方向に沿って、複
数枚のコインオブジェクト２０２を出現させるブロックである（この際、点線ブロック２
１２は消滅する）。換言すれば、点線ブロック２１２に、所定方向の矢印で示される方向
が関連づけられている。そして、当該点線ブロック２１２とプレイヤキャラクタ２０１が
接触することで、当該矢印に対応する方向（位置）にコインオブジェクト２０２が出現す
る、というものである。すなわち、点線ブロック２１２を基準として（点線ブロック２１
２から見て）上記矢印で示される方向上の所定位置にコインオブジェクト２０２を出現さ
せるというものである。
【００５１】
　ここで、上記逆矢印ブロックと点線ブロックを組み合わせた使用例を図１５～図１８で
示す。図１５では、障害物オブジェクトであるブロック群が略三角形状に存在している。
当該略三角形のブロック群の３つの頂点の近い位置に、それぞれ点線ブロック２１２Ａ、
２１２Ｂ、２１２Ｃが配置されている。点線ブロック２１２Ａには、進行方向に沿った矢
印（右方向）が表示され、点線ブロック２１２Ｂには、左斜め上方向の矢印が表示され、
点線ブロック２１２Ｃには、左斜め下方向の矢印が表示されている。また、点線ブロック
２１２Ｃの下方（地面部分）には、逆矢印ブロック２１１が配置されている。このような
配置により、プレイヤキャラクタ（図示せず）が図の左側から移動してくると、まず、点
線ブロック２１２Ａに接触し、図１６に示すように、上記略三角形のブロック群の下辺に
沿ってコインオブジェクト２０２が出現する（同時に点線ブロック２１２Ａは消滅）。そ
の後、プレイヤキャラクタが点線ブロック２１２Ｂに接触すると、図１７に示すように、
上記略三角形のブロック群の右辺に沿うようにコインオブジェクト２０２が出現する。ま
た、コインオブジェクト２０２の出現と同時に点線ブロック２１２Ｂは消滅する（なお、
消滅させる他、表示を薄くする、グレーアウトする等で表示態様を変化させることで、コ
イン出現済みであることをプレイヤが認識できるようにしてもよい）。そして、このタイ
ミング（逆矢印ブロック２１１に載っているタイミング）でプレイヤがタップ操作を行え
ば、左斜め上方向にプレイヤキャラクタ２０１をジャンプさせることができ、コインオブ
ジェクト２０２を獲得することができる（逆に、タップ操作しなければ、これらのコイン
オブジェクト２０２を獲得することなく先に進むことになる）。更に、当該ジャンプの結
果、プレイヤキャラクタ２０１が点線ブロック２１２Ｃに接触し、図１８に示すように、
上記略三角形のブロック群の左辺に沿うようにコインオブジェクトが出現する（同時に点
線ブロック２１２Ｃは消滅）。上記ジャンプの下降（左斜め下方向への移動となる）によ
って、これら出現したコインオブジェクト２０２を獲得することができる。そして、プレ
イヤキャラクタ２０１が地面に接地すれば、再度進行方向に向けて自動的に移動を開始す
ることになる。このような配置により、プレイヤによりたくさんのコインオブジェクト２
０２獲得のチャンスを提供することができ、ゲームの興趣性をより高めることができる。
【００５２】
　なお、上記点線ブロック２１２にプレイヤキャラクタ２０１が接触したときにコインオ
ブジェクト２０２を出現させることに限らず、他の実施形態では、例えば点線ブロック２
１２にプレイヤキャラクタ２０１がある程度接近したとき等、点線ブロック２１２とプレ
イヤキャラクタ２０１との位置関係が所定の位置関係となったときに、コインオブジェク
ト２０２を出現させるようにしても良い。また、出現させる数についても、上記のように
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複数出現させることに限らず、コインオブジェクト２０２を１つだけ出現させるようにし
てもよい。
【００５３】
　（３）一時停止ブロック
　次に、図１９～図２１を用いて、一時停止ブロックについて説明する。上記のように、
本ゲームはプレイヤキャラクタ２０１が画面右方向に自動で進行していく横スクロールジ
ャンプアクションゲームであるが、当該一時停止ブロックは、プレイヤキャラクタ２０１
の自動移動を一時的に停止させることができるブロックである。図１９に示される一時停
止ブロック２１３は、地面部分に配置されている。また、一時停止ブロック２１３には、
２本の縦棒を並べたような図柄が表示されている。そして、当該一時停止ブロック２１３
にプレイヤキャラクタ２０１が載ると、図２０に示すように、一時停止ブロック２１３の
図柄が右方向の矢印に変化すると共に、プレイヤキャラクタ２０１の移動が停止する。そ
して、図２１に示すように、プレイヤが所望のタイミングでタップ操作を行うことで、一
時停止状態が解除され、矢印で示される方向への移動を開始する。図２１の場合は、右方
向への移動を開始（再開）することになる。
【００５４】
　図２２～図２４に、一時停止ブロックの他の例を示す。図２２の例では、一時停止ブロ
ック２１３の図柄について、上記図１９で示した図柄を斜めに傾けたような図柄となって
いる。このような図柄の一時停止ブロック２１３の場合、プレイヤキャラクタ２０１が当
該一時停止ブロック２１３に載ると、図２３のように、その図柄が右斜め上の矢印に変化
する。そして、所望のタイミングでプレイヤがタップ操作を行うと、図２４に示すように
、右斜め上方向へのジャンプが行われる。つまり、図２２で示した図柄の一時停止ブロッ
ク２１３は、一時停止後に移動を再開すると、ジャンプが行われるというブロックとなっ
ている。
【００５５】
　図２５に、上記図１９で示したような一時停止ブロックの利用例を示す。図２５では、
進行方向の地面部分が途切れており、その途切れている部分に、上下方向に反復移動する
「動く床」が複数配置されている。プレイヤは、一時停止ブロック２１３でプレイヤキャ
ラクタ２０１を停止させ、これら「動く床」が横並びとなるタイミングを見計らって、プ
レイヤの移動を再開させる（タップ操作を行う）ことができる。
【００５６】
　また、図２６に、上記図２２で示したような一時停止ブロックの利用例を示す。この例
では、上記同様に進行方向の地面部分が途切れており、その途切れている部分に、ダメー
ジ判定を有する火の玉オブジェクトが上下に反復するよう移動している。プレイヤは、こ
の火の玉オブジェクトに当たらないようなタイミングを見計らってタップ操作を行うこと
で、当該途切れた部分を飛び越えてプレイヤキャラクタを進ませることが可能である。上
記のいずれの場合も、基本的に自動で移動するゲームにおいて、進行タイミングをプレイ
ヤに図らせるという要素を提供し、ゲームの興趣性をより高めることができるものである
。
【００５７】
　なお、他の実施形態では、一時停止ブロックに載った場合に限らず、プレイヤキャラク
タ２０１と一時停止ブロックとが所定の位置関係になったとき、例えば一時停止ブロック
の真下にプレイヤキャラクタ２０１が来たとき（プレイヤキャラクタ２０１の真上に一時
停止ブロックが位置しているという位置関係になったとき）に、上記のように移動を一時
停止させるようにしてもよい。なお、この場合のプレイヤキャラクタ２０１と一時停止ブ
ロックとの間の距離は、例えば近傍あるいは隣接と言える程度に近い距離であってもよい
し、より離れた距離であってもよい。
【００５８】
　また、上記の例では、プレイヤキャラクタ２０１が一時停止ブロックの「上」に載った
場合や、一時停止ブロックの「下」にプレイヤキャラクタ２０１が来た例を挙げたが、こ
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れは、厳密な意味で「上」または「下」である必要はない。多少は前後方向（左右方向）
の幅があってもよく、例えばプレイヤキャラクタ２０１の一部分だけが一時停止ブロック
の「上」にさしかかったような場合等でもよい。また、プレイヤキャラクタ２０１を基準
にして例えば１ユニット分の範囲内（距離内）というような、プレイヤキャラクタ２０１
の近傍といえるような範囲内で前後方向にずれた位置に一時停止ブロックが存在する場合
も、上記のような所定の位置関係になったものとして扱っても良い（なお、この位置関係
に関しては、上記逆方向ブロックについても同様のことが言える）。
【００５９】
（４）「？」ブロック
　次に、図２７～図２９を用いて、「？」ブロックについて説明する。このブロックは、
プレイヤキャラクタ２０１が下方から接触することで、コインオブジェクト２０２を出現
させるブロックである。但し、上述したようなフィーバーモードの状態であるか否かで、
出現するコインの枚数が変化するブロックである。図２７において、「？」ブロック２１
４には、「？」の図柄が表示されている。フィーバーモードでは無いときに、プレイヤキ
ャラクタ２０１が当該「？」ブロック２１４に下から接触する（下から叩く）と、図２８
に示すように、コインオブジェクト２０２が１枚だけ、真上方向に出現し、当該コインオ
ブジェクト２０２を獲得することができる（なお、他の実施形態では、当該コインオブジ
ェクト２０２にプレイヤキャラクタ２０１を接触させることで、このコインオブジェクト
２０２を獲得できるようにしてもよい）。一方、フィーバーモードの状態において、当該
ブロックを下から叩いた場合は、図２９に示すように、プレイヤキャラクタ２０１の進行
方向側に、複数枚のコインオブジェクト２０２がばらまかれるようにして出現する。また
、進行方向側にばらまかれるため、これらのコインオブジェクト２０２の回収（獲得）が
行いやすくなっている。このように、「？」ブロック２１４は、フィーバーモードである
か否かによって、獲得できるコインの枚数を変化させることができ、ゲームの興趣性をよ
り高めることができる。
【００６０】
　このように、上述したような各ギミックブロックに設定されている各種ギミックの発動
条件として、各ギミックブロックとプレイヤキャラクタ２０１が所定の位置関係となって
いること、あるいは、当該所定の位置関係となっている状態で、更にプレイヤからのタッ
プ操作を受け付けたことが条件となっている。このような条件を満たしたことに応じて、
各ギミックブロックに設定されている各種ギミックが発動するものである。
【００６１】
　次に、上述したようなタップ操作以外のプレイヤキャラクタの操作について説明する。
本ゲームでは、上記のようにタップ操作によってプレイヤキャラクタに通常手動アクショ
ンまたは特殊手動アクションを行わせることができる。このような操作の他、本ゲームで
は、タッチを継続したまま、そのタッチ位置を移動させる操作を用いることで、そのジャ
ンプ移動に「ブレーキ」をかけるようなことができる。具体的には、ジャンプ中に進行方
向と逆方向に向けてこのような操作を行うことで、そのジャンプ移動に「ブレーキ」をか
けるようなことができる。以下では、このような操作をスライド操作と呼ぶ。なお、スラ
イド操作の他、フリックやスワイプと呼ばれる操作であってもよい。図３０に、単にタッ
プ操作を行った場合の飛距離の例を示す。この場合は、飛距離Ｈだけジャンプで移動でき
ることを示す。図３１に、タップ操作後にすぐに左方向（進行方向と反対方向）へのスラ
イド操作をプレイヤが行った場合の例を示す。この場合は、スライド操作の内容（例えば
スライドした量）に応じて、ジャンプ中におけるプレイヤキャラクタ２０１の移動速度が
減速される。その結果、飛距離が図３０に比べて距離ｂだけ短い距離となる（距離ｂの長
さが、スライド操作の内容に応じて決定される）。また、図３２に、プレイヤキャラクタ
２０１が接地している状態で、タップ操作ではなく最初からスライド操作を行った場合の
例を示す。このような場合は、スライド操作におけるタッチオンの検出に応じてプレイヤ
キャラクタ２０１のジャンプは開始されるが、ジャンプ開始と同時にスライド操作内容に
応じた減速も行われることになる。その結果、プレイヤキャラクタ２０１の移動軌跡とし
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ては、少しだけ進行方向にジャンプ移動した後、後方に下がるように上昇し、最高点に到
達後、後方に向けて下降するような軌跡となる。その結果、ジャンプ開始した地点よりも
少しだけ後ろに下がって着地するような動きとなる。
【００６２】
　このように、本実施形態にかかるゲームでは、タップ操作という簡単な操作だけでもプ
レイ内容の多様性を高め、奥深いゲーム性を提供することができる。
【００６３】
　次に、図３３～図４４を参照して、本実施形態におけるゲーム処理の詳細を説明する。
【００６４】
　図３３は、スマートデバイス１０２のメインメモリ１１３に格納されるプログラムおよ
び情報の一例を示している。メインメモリ１１３には、ゲーム処理プログラム３０１、操
作データ３０２、現在状態データ３０３、フィーバーメーター値３０４、獲得コイン枚数
データ３０５、獲得ボーナスポイントデータ３０６、プレイヤキャラクタデータ３０７、
敵キャラクタデータ３１１、地形オブジェクトデータ３１２、ギミックブロックデータ３
１３、コースデータ３１４等が格納される。
【００６５】
　ゲーム処理プログラム３０１は、上述したようなゲーム処理を実行するためのプログラ
ムである。具体的には、後述する図３４～図３５のフローチャート処理を実行するための
プログラムである。
【００６６】
　操作データ３０２は、スマートデバイス１０２に対して行われた各種操作を示すデータ
である。本実施形態では、操作データ３０２には、ボタンデータやタッチパネルデータが
含まれる。これらのデータは操作部１１５に対して行われた操作内容を示すデータであり
、各種ボタンの押下状態やタッチパネルのタッチ座標やタッチ継続時間等を示すデータで
ある。
【００６７】
　現在状態データ３０３は、ゲーム中におけるプレイヤキャラクタ２０１の現在状態を示
すためのデータである。具体的には、プレイヤキャラクタ２０１が、以下に示すいずれの
状態であるかを示すデータである。このデータで示される状態としては、（ａ）自動的に
移動している状態（通常移動状態）、（ｂ）自動アクションの実行中（自動アクション状
態）、（ｃ）通常手動アクションの実行中（通常手動アクション状態、なお、本ゲームで
は通常手動アクションは実質的に「ジャンプ」のみである）、（ｄ）特殊手動アクション
の実行中（特殊手動アクション状態）、（ｅ）移動を一時停止している状態（一時停止状
態）、という少なくとも５つの状態がある。なお、初期値としては、「通常移動状態」が
設定される。
【００６８】
　フィーバーメーター値３０４は、上記の図２で示したフィーバーメーター２０３の値を
示すデータである。獲得コイン枚数データ３０５は、プレイヤキャラクタ２０１が獲得し
たコインオブジェクト２０２の枚数を示すデータである。また、獲得ボーナスポイントデ
ータ３０６は、上記のボーナスポイントの獲得数を示すデータである。（それぞれ、各ゲ
ームコースのプレイ開始時に初期化される）
【００６９】
　プレイヤキャラクタデータ３０７は、プレイヤキャラクタ２０１を表示するためのデー
タである。プレイヤキャラクタデータ３０７には、上述した自動アクションのモーション
を定義したデータである自動アクションモーションデータ３０８、通常手動アクションの
モーションを定義したデータである通常手動アクションモーションデータ３０９、上記特
殊手動アクションのモーションを定義したデータである特殊手動アクションモーションデ
ータ３１０が含まれている。これらのモーションデータは、例えばアニメーションパター
ンを定義したデータである。また、例えば自動アクションモーションデータ３０８には、
複数の自動アクションについてそれぞれ識別可能なようにして、複数の自動アクションの
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モーションデータが格納されている（通常手動・特殊手動アクションのモーションデータ
についても同様である）。また、その他、プレイヤキャラクタデータ３０７には、プレイ
ヤキャラクタ２０１に関する各種データも含まれ得る。
【００７０】
　敵キャラクタデータ３１１は、（複数種類の）敵キャラクタについて定義したデータで
ある。その外観を示すデータや、敵キャラクタの動作内容（行動の仕方）を示す情報、自
動アクションの対象となる敵キャラクタであるか否かを示す情報等が含まれている。以下
では、説明の便宜のため、自動アクションの対象となる敵キャラクタを「第１種敵キャラ
クタ」、自動アクションの対象とならない敵キャラクタを「第２種敵キャラクタ」と呼ぶ
こともある。
【００７１】
　地形オブジェクトデータ３１２は、ゲームコースを構成する各種地形オブジェクトにつ
いてのデータである。その外観を示すデータや、自動アクションの対象となる地形オブジ
ェクト（上記図６のような高い壁の上端部分や、小さな段差部分等）であるか否かを示す
情報等が含まれている。
【００７２】
　ギミックブロックデータ３１３は、上述したようなギミックブロックについて定義した
データである。上述したような４種類のギミックブロックの役割・機能等を定義した情報
が含まれている、また、上記以外のギミックブロックについての情報も含まれている、
【００７３】
　コースデータ３１４は、ゲームコースの内容を定義したデータである。コースの地形を
示す情報や、コインオブジェクトや敵キャラクタの配置、ギミックブロックの配置を示す
情報等が含まれている。当該データに基づいて、仮想ゲーム空間内にゲームコースが適宜
生成されることになる。
【００７４】
　その他、メインメモリ１１３には、プレイヤキャラクタ２０１の移動方向（進行方向）
を示す進行方向パラメータや、その移動速度を示す移動速度パラメータ、上述したジャン
プを行う際の飛距離を示すジャンプ距離パラメータや、フィーバーモード中であるか否か
を示すフラグ等、ゲーム処理において利用される各種データも適宜記憶される。
【００７５】
　次に、図３４および図３５のフローチャートを参照して、スマートデバイス１０２のプ
ロセッサ部１１１によって実行されるゲーム処理の流れを説明する。図３４～３５は、当
該ゲーム処理の詳細を示すフローチャートである。当該処理は、例えば、所定のゲームコ
ース選択画面（図示せず）を表示し、プレイヤがプレイしたいコースを選んで、「プレイ
開始」指示操作を行うことによって、開始される。
【００７６】
　図３４において、まず、ステップＳ１で、プロセッサ部１１１は、初期処理を実行する
。この処理では、コースデータ３１４に基づくゲームコースの生成と各種キャラクタ、オ
ブジェクトの配置が実行される。また、フィーバーメーター値３０４や獲得コイン枚数デ
ータ３０５、獲得ボーナスポイントデータ３０６等の各種データを初期化する処理も実行
される。また、上述したような進行方向パラメータの初期値として「右方向」を設定し、
移動速度パラメータの初期値として所定の値を設定する処理等も実行される。そして、コ
ースのスタート地点を仮想カメラで撮像したゲーム画像を画面に表示する処理も実行され
る。
【００７７】
　次に、ステップＳ２で、プロセッサ部１１１は、現在状態判定処理を実行する。具体的
には、プロセッサ部１１１は、現在状態データ３０３を参照して、プレイヤキャラクタ２
０１の現在状態を判定する。
【００７８】
　次に、ステップＳ３で、プロセッサ部１１１は、プレイヤキャラクタ２０１の現在状態
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が「通常移動状態」であるか否かを判定する。その結果、「通常移動状態」のときは（ス
テップＳ３でＹＥＳ）、ステップＳ４で、通常移動処理が実行される。一方、「通常移動
状態」ではないときは（ステップＳ３でＮＯ）、後述するステップＳ５の処理に進む。
【００７９】
　図３６および図３７は、上記通常移動処理の詳細を示すフローチャートである。図３６
において、まず、ステップＳ２１で、プロセッサ部１１１は、操作データ３０２を参照し
て、タップ操作が行われたか否かを判定する。その結果、タップ操作が行われていたとき
は（ステップＳ２１でＹＥＳ）、図３７のステップＳ２９で、プロセッサ部１１１は、プ
レイヤキャラクタ２０１が、上述したような逆矢印ブロック２１１（図８参照）に載って
いるか否かを判定する。その結果、載っているときは（ステップＳ２９でＹＥＳ）、ステ
ップＳ３０で、プロセッサ部１１１は、第１のギミックブロック処理を実行する。
【００８０】
　なお、上記タップ操作の検出に関して、本例では（所定時間内での）タッチオン～タッ
チオフまでの操作をタップ操作として説明するが、他の実施形態では、タップ操作ではな
く、タッチオンが検出されたか否かで判定するようにしても良い。すなわち、タッチオン
が検出された時点で、後述するような特殊手動アクションや通常手動アクションの実行を
開始するような処理としてもよい。
【００８１】
　図３８は、第１のギミックブロック処理の詳細を示すフローチャートである。この処理
では、プレイヤキャラクタ２０１を進行方向とは逆の方向にジャンプさせるための処理が
実行される。図３８において、まず、ステップＳ４１で、プロセッサ部１１１は、プレイ
ヤキャラクタ２０１の進行方向を、左斜め上方向（つまり、進行方向とは逆斜め上の方向
）に設定する。次に、ステップＳ４２で、プロセッサ部１１１は、操作データ３０２を参
照し、上記タップ操作におけるタッチ継続時間に応じてプレイヤキャラクタ２０１のジャ
ンプの飛距離を設定する。そして、ステップＳ４３で、プロセッサ部１１１は、現在状態
データ３０３に「通常手動アクション中」を示す情報を設定する。その後、第１のギミッ
クブロック処理は終了する。
【００８２】
　図３７に戻り、第１のギミックブロック処理が終われば、通常移動処理も終了する。
【００８３】
　一方、上記ステップＳ２９の判定の結果、逆矢印ブロック２１１にプレイヤキャラクタ
２０１が載っていないときは（ステップＳ２９でＮＯ)、プレイヤキャラクタ２０１を進
行方向にジャンプさせるための処理が行われる。具体的には、ステップＳ３１で、プロセ
ッサ部１１１は、操作データ３０２を参照し、当該タップ操作におけるタッチ継続時間に
応じてプレイヤキャラクタ２０１のジャンプの飛距離を設定する。次に、ステップＳ３２
で、プロセッサ部１１１は、現在状態データ３０３に「通常手動アクション中」を示す情
報を設定する。そして、通常移動処理を終了する。
【００８４】
　図３６に戻り、一方、上記ステップＳ２１の判定の結果、タップ操作が行われていない
ときは（ステップＳ２１でＮＯ）、ステップＳ２２で、プロセッサ部１１１は、プレイヤ
キャラクタ２０１が、上述した点線ブロック２１２、一時停止ブロック２１３、「？」ブ
ロック２１４のいずれかに接触しているか否かを判定する。その結果、いずれかのギミッ
クブロックに接触しているときは（ステップＳ２２でＹＥＳ）、ステップＳ２７で、プロ
セッサ部１１１は、第２のギミックブロック処理を実行する。
【００８５】
　図３９は、第２のギミックブロック処理の詳細を示すフローチャートである。図３９に
おいて、まず、ステップＳ５１で、プロセッサ部１１１は、プレイヤキャラクタ２０１が
、一時停止ブロック２１３に載っているか否かを判定する。当該判定の結果、載っている
ときは（ステップＳ５１でＹＥＳ）、ステップＳ５２で、プロセッサ部１１１は、プレイ
ヤキャラクタの移動を停止させるための処理を行う。すなわち、ステップＳ５２で、プロ



(22) JP 6543345 B2 2019.7.10

10

20

30

40

50

セッサ部１１１は、プレイヤキャラクタ２０１の移動速度を０に設定する処理を実行する
。次に、ステップＳ５３で、プロセッサ部１１１は、現在状態データ３０３を「一時停止
中」に設定する。
【００８６】
　一方、上記ステップＳ５１の判定の結果、一時停止ブロック２１３に載っていないとき
は（ステップＳ５１でＮＯ）、ステップＳ５４で、プロセッサ部１１１は、プレイヤキャ
ラクタ２０１は上記点線ブロック２１２に接触したか否かを判定する。その結果、点線ブ
ロック２１２に接触しているときは（ステップＳ５４でＹＥＳ）、ステップＳ５５で、プ
ロセッサ部１１１は、コインオブジェクト２０２を出現させる処理を行う。具体的には、
接触した点線ブロック２１２に設定されている（表示されている）矢印方向に沿って、所
定枚数のコインオブジェクト２０２を並べて出現させる処理が実行される。さらに、当該
接触した点線ブロック２１２を消去する処理も実行される。
【００８７】
　一方、上記ステップＳ５４の判定の結果、点線ブロック２１２に接触していないときは
（ステップＳ５４でＮＯ）、ステップＳ５６で、プロセッサ部１１１は、「？」ブロック
２１４の下方から（下辺に）プレイヤキャラクタ２０１が接触した状態であるか否かを判
定する。その結果、下から接触していないときは（ステップＳ５６でＮＯ）、第２のギミ
ックブロック処理は終了する。下から接触しているときは（ステップＳ５６でＹＥＳ）、
ステップＳ５７で、プロセッサ部１１１は、「フィーバーモード」が発動している状態で
あるか否かを判定する。その結果、「フィーバーモード」ではないときは（ステップＳ５
７でＮＯ）、ステップＳ５８で、プロセッサ部１１１は、「？」ブロック２１４からコイ
ンオブジェクト２０２を１枚だけ出現させると共に、獲得コイン枚数データ３０５に１を
加算する処理を実行する（上記図２８参照）。一方、「フィーバーモード」であるときは
（ステップＳ５７でＹＥＳ）、ステップＳ５９で、プロセッサ部１１１は、上記図２９で
示したように、プレイヤキャラクタ２０１の進行方向側に向けてばらまかれるように、複
数枚のコインオブジェクト２０２を「？」ブロック２１４から出現させる処理を実行する
。すなわち、出現させる複数のコインオブジェクト２０２について、その移動方向はプレ
イヤキャラクタ２０１の進行方向側と設定される。その移動速度については、プレイヤキ
ャラクタ２０１の移動速度よりも速い初速度が設定され、その後、減速するように設定さ
れる。また、これら複数枚のコインに設定される移動速度については、ランダムな速度が
設定される。これにより、プレイヤキャラクタ２０１の位置よりも前方（進行方向）にコ
インがばらまかれるようになるため、本ゲームのような強制スクロールのゲームにおいて
も、これらのコインを回収しやすくすることができる。以上で、第２のギミックブロック
処理は終了する。
【００８８】
　図３６に戻り、次に、上記ステップＳ２２の判定の結果、プレイヤキャラクタ２０１が
、上述した点線ブロック２１２、一時停止ブロック２１３、「？」ブロック２１４のいず
れにも接触していないと判定されたときの処理（ステップＳ２２でＮＯ）について説明す
る。この場合は、ステップＳ２３で、プロセッサ部１１１は、自動アクションの実行条件
を満たしているか否かを判定する。具体的には、プロセッサ部１１１は、プレイヤキャラ
クタ２０１の進行方向側でプレイヤキャラクタ２０１から所定範囲内に他のオブジェクト
（敵キャラクタ、地形オブジェクト）が存在するか否かを判定する。換言すれば、プレイ
ヤキャラクタ２０１と所定の位置関係となっている他のオブジェクトが存在するか否かを
判定する。そして、当該条件を満たす他のオブジェクトが、自動アクションの対象となる
オブジェクト（上記第１種敵キャラクタ等）であるか否かを判定する。自動アクションの
対象となるオブジェクトであれば、自動アクション実行条件を満たすと判定し、そうでな
ければ、自動アクション実行条件は満たさないと判定することになる。
【００８９】
　上記判定の結果、自動アクション実行条件を満たすと判定されたときは（ステップＳ２
３でＹＥＳ）、次に、ステップＳ２４で、プロセッサ部１１１は、実行する自動アクショ
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ンを選択あるいは決定する処理を実行する。この選択あるいは決定については、どのよう
な処理でも良いが、例えば、特定の敵キャラクタや地形オブジェクトに、所定の自動アク
ション（の識別子等）を予め対応づけておき、このように対応づけられた自動アクション
を選択するようにしてもよい。
【００９０】
　次に、ステップＳ２５で、プロセッサ部１１１は、上記選択した自動アクションに応じ
たプレイヤキャラクタ２０１の進行方向や移動速度を設定する。次に、ステップＳ２６で
、プロセッサ部１１１は、現在状態データ３０３を「自動アクション中」に設定する。そ
して、通常移動処理を終了する。
【００９１】
　一方、上記ステップＳ２３の判定の結果、自動アクション実行条件を満たしていないと
判定されたときは（ステップＳ２３でＮＯ）、ステップＳ２８で、プロセッサ部１１１は
、設定されている移動速度および進行方向に基づいて、プレイヤキャラクタ２０１（およ
び仮想カメラ）を移動させる処理を実行する。また、この際、上述以外のオブジェクトと
の当たり判定処理も実行される。例えばコインオブジェクト２０２に接触していれば、そ
のコインオブジェクト２０２を獲得する処理が実行される。また、上記第２種敵キャラク
タ（自動アクションの対象とならない敵キャラクタ）に接触していれば、プレイヤキャラ
クタ２０１にダメージ値が加算される等の処理が実行される。以上で、通常移動処理は終
了する。
【００９２】
　図３４に戻り、通常移動処理が終われば、図３５に示すステップＳ１３の処理に進む。
この処理については後述する。
【００９３】
　次に、上記ステップＳ３の判定の結果、プレイヤキャラクタ２０１の現在状態が「通常
移動状態」ではないときについて説明する。この場合は（ステップＳ３でＮＯ）、ステッ
プＳ５で、プロセッサ部１１１は、プレイヤキャラクタ２０１の現在状態が「自動アクシ
ョン中」であるか否かを判定する。その結果、「自動アクション中」のときは（ステップ
Ｓ５でＹＥＳ）、ステップＳ６で、自動アクション処理が実行される。一方、「自動アク
ション中」ではないときは（ステップＳ５でＮＯ）、後述するステップＳ７の処理に進む
。
【００９４】
　図４０～４１は、上記自動アクション処理の詳細を示すフローチャートである。図４０
において、まず、ステップＳ６１で、プロセッサ部１１１は、操作データ３０２を参照し
て、タップ操作が行われたか否かを判定する。その結果、タップ操作が行われていないと
きは（ステップＳ６１でＮＯ）、次に、ステップＳ６２で、プロセッサ部１１１は、（現
在実行中である）自動アクションのモーションが終了したか否かを判定する。その結果、
まだ終了していなければ（ステップＳ６２でＮＯ）、次に、ステップＳ６３で、プロセッ
サ部１１１は、上記自動アクションのモーションの実行を行う。すなわち、自動アクショ
ンのモーションに基づいてプレイヤキャラクタ２０１を移動させる。
【００９５】
　次に、ステップＳ６４で、プロセッサ部１１１は、プレイヤキャラクタ２０１が、上述
した点線ブロック２１２、一時停止ブロック２１３、「？」ブロック２１４のいずれかに
接触しているか否かを判定する。その結果、いずれかのギミックブロックに接触している
ときは（ステップＳ６４でＹＥＳ）、ステップＳ６５で、プロセッサ部１１１は、第２の
ギミックブロック処理を実行する。なお、当該第２のギミックブロック処理は上記ステッ
プＳ２７の処理を同じであるため、説明は省略する。
【００９６】
　一方、ステップＳ６４の判定の結果、上記のいずれのギミックブロックにも接触してい
ないときは（ステップＳ６４でＮＯ）、ステップＳ６７で、プロセッサ部１１１は、プレ
イヤキャラクタ２０１が上述以外の所定のオブジェクトに接触しているか否かを判定する
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。例えば、コインオブジェクト２０２や第２種敵キャラクタに接触しているか否かが判定
される。当該判定の結果、接触しているときは（ステップＳ６７でＹＥＳ）、ステップＳ
６８で、接触しているオブジェクトに応じた処理、例えば、コインを獲得する処理等が実
行される。一方、接触していなければ（ステップＳ６７でＮＯ）、当該ステップＳ６８の
処理はスキップされる。
【００９７】
　一方、上記ステップＳ６２の判定の結果、自動アクションのモーションが終了したとき
は（ステップＳ６２でＹＥＳ）、ステップＳ６６で、プロセッサ部１１１は、現在状態デ
ータ３０３に「通常移動状態」を設定する。そして、自動アクション処理を終了する。
【００９８】
　一方、上記ステップＳ６１の判定の結果、タップ操作が行われていたときは（ステップ
Ｓ６１でＹＥＳ）、図４１のステップＳ７１で、プロセッサ部１１１は、プレイヤキャラ
クタ２０１が、上述したような逆矢印ブロック２１１（図９参照）に載っているか否かを
判定する。その結果、載っているときは（ステップＳ７１でＹＥＳ）、ステップＳ７２で
、プロセッサ部１１１は、第１のギミックブロック処理を実行する。なお、当該第１のギ
ミックブロック処理は上記ステップＳ３０の処理を同じであるため、説明は省略する。
【００９９】
　一方、上記ステップＳ７１の判定の結果、逆矢印ブロック２１１にプレイヤキャラクタ
２０１が載っていないときは（ステップＳ７１でＮＯ)、次に、ステップＳ７３で、プロ
セッサ部１１１は、特殊手動アクションの実行条件が満たされているか否かを判定する。
例えば、予め定められた特定の自動アクションの実行中にタップ操作が行われた場合は、
当該実行条件が満たされたと判定される。
【０１００】
　上記判定の結果、特殊手動アクションの実行条件が満たされていたときは（ステップＳ
７３でＹＥＳ）、ステップＳ７４で、プロセッサ部１１１は、実行する特殊手動アクショ
ンを選択あるいは決定する処理を実行する。例えば、特定の自動アクションに、特定の特
殊手動アクションを予め対応づけておき、このように対応づけられた特殊手動アクション
を選択する処理が実行される。そのため、上記図３～図７を用いて説明したように、実行
中の自動アクションに応じて、実行される特殊手動アクションの内容も異なることになる
。すなわち、タップしたときに行われている自動アクションによって、異なる特殊手動ア
クションが実行される。
【０１０１】
　次に、ステップＳ７５で、プロセッサ部１１１は、現在状態データ３０３を「特殊手動
アクション中」に設定する。
【０１０２】
　一方、上記ステップＳ７３の判定の結果、特殊手動アクションの実行条件が満たされて
いないときは（ステップＳ７３でＮＯ）、ステップＳ７６で、プロセッサ部１１１は、タ
ップ操作におけるタッチ継続時間に応じてプレイヤキャラクタ２０１のジャンプの飛距離
（を示すパラメータ）を設定する。更に、ステップＳ７７で、プロセッサ部１１１は、現
在状態データ３０３に「通常手動アクション中」を示す情報を設定する。つまり、特殊手
動アクションの実行条件が満たされていないときは、手動アクションによるジャンプ操作
として扱うことになる。以上で、自動アクション処理は終了する。
【０１０３】
　図３４に戻り、次に、上記ステップＳ５の判定の結果、プレイヤキャラクタ２０１の現
在状態が「自動アクション中」ではないときについて説明する。この場合は（ステップＳ
５でＮＯ）、ステップＳ７で、プロセッサ部１１１は、プレイヤキャラクタ２０１の現在
状態が「通常手動アクション中」であるか否かを判定する。その結果、「通常手動アクシ
ョン中」のときは（ステップＳ７でＹＥＳ）、ステップＳ８で、通常手動アクション処理
が実行される。一方、「通常手動アクション中」ではないときは（ステップＳ７でＮＯ）
、後述するステップＳ９の処理に進む。
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【０１０４】
　図４２は、上記通常手動アクション処理の詳細を示すフローチャートである（なお、本
ゲームでは、実質的に、通常手動アクションは通常のジャンプとなる）。図４２において
、まず、ステップＳ８１で、プロセッサ部１１１は、通常手動アクションのモーションが
終了したか否かを判定する。なお、本ゲームでは通常手動アクションは実質的にジャンプ
のアクションであるため、例えば、プレイヤキャラクタ２０１が地面部分に接地したら、
手動アクションのモーションが終了したと判定してもよい。当該判定の結果、まだ終了し
ていないときは（ステップＳ８１でＮＯ）、ステップＳ８２で、通常手動アクションのモ
ーションを実行する。すなわち、通常手動アクションのモーションに基づいてプレイヤキ
ャラクタ２０１を移動させる処理が実行される。
【０１０５】
　次に、ステップＳ８４で、プロセッサ部１１１は、プレイヤキャラクタ２０１が、上述
した点線ブロック２１２、一時停止ブロック２１３、「？」ブロック２１４のいずれかに
接触しているか否かを判定する。その結果、いずれかのギミックブロックに接触している
ときは（ステップＳ８４でＹＥＳ）、ステップＳ８５で、プロセッサ部１１１は、第２の
ギミックブロック処理を実行する。なお、当該第２のギミックブロック処理は上記ステッ
プＳ２７の処理を同じであるため、説明は省略する。
【０１０６】
　一方、ステップＳ８４の判定の結果、上記のいずれのギミックブロックにも接触してい
ないときは（ステップＳ８４でＮＯ）、ステップＳ８５で、プロセッサ部１１１は、プレ
イヤキャラクタが上述以外の所定のオブジェクトに接触しているか否かを判定する。当該
判定の結果、接触しているときは（ステップＳ８５でＹＥＳ）、ステップＳ８６で、プロ
セッサ部１１１は、接触しているオブジェクトに応じた処理、例えば、コインオブジェク
ト２０２に接触していれば、コインを獲得する処理等を実行する。一方、接触していなけ
れば（ステップＳ８５でＮＯ）、当該ステップＳ８６の処理はスキップされる。
【０１０７】
　次に、上記ステップＳ８１の判定の結果、通常手動アクションのモーションが終了した
ときは（ステップＳ８１でＹＥＳ）、ステップＳ８８で、プロセッサ部１１１は、プレイ
ヤキャラクタ２０１の進行方向、移動速度を示すパラメータの初期値を設定する。更に、
現在状態データ３０３に「通常移動状態」を設定する。そして、通常手動アクション処理
を終了する。
【０１０８】
　図３４に戻り、次に、上記ステップＳ７の判定の結果、プレイヤキャラクタ２０１の現
在状態が「通常手動アクション中」ではないときについて説明する。この場合は（ステッ
プＳ７でＮＯ）、ステップＳ９で、プロセッサ部１１１は、プレイヤキャラクタ２０１の
現在状態が「特殊手動アクション中」であるか否かを判定する。その結果、「特殊手動ア
クション中」のときは（ステップＳ９でＹＥＳ）、ステップＳ１０で、特殊手動アクショ
ン処理が実行される。一方、「特殊手動アクション中」ではないときは（ステップＳ９で
ＮＯ）、後述するステップＳ１１の処理に進む。
【０１０９】
　図４３は、上記特殊手動アクション処理の詳細を示すフローチャートである。図４３に
おいて、まず、ステップＳ９１で、プロセッサ部１１１は、特殊手動アクションのモーシ
ョンが終了したか否かを判定する。当該判定の結果、まだ終了していなければ（ステップ
Ｓ９１でＮＯ）、ステップＳ９２で、プロセッサ部１１１は、現在実行される特殊手動ア
クションに対するボーナスポイントの加算とフィーバーメーター値の加算が既に行われた
か否かを判定する。その結果、まだ加算されていないときは（ステップＳ９２でＮＯ）、
ステップＳ９３で、プロセッサ部１１１は、実行する特殊手動アクションに応じて、フィ
ーバーメーター値３０４を加算する処理を実行する。更に、プロセッサ部１１１は、実行
する特殊手動アクションに応じた上記ボーナスポイントを獲得ボーナスポイントデータ３
０６に加算する処理も実行する。例えば、上述したような馬跳び中に行われた特殊手動ア
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クションと、壁をよじ登っているときに行われた特殊手動アクションとでは、得られるフ
ィーバーメーター値、ボーナスポイントが異なる量となる。一方、ボーナスポイント等が
既に加算済みであれば（ステップＳ９２でＹＥＳ）、ステップＳ９３の処理はスキップさ
れる。
【０１１０】
　次に、ステップＳ９４で、プロセッサ部１１１は、特殊手動アクションのモーションの
実行を行う。すなわち、特殊手動アクションのモーションに基づいてプレイヤキャラクタ
２０１を移動させる処理を実行する。
【０１１１】
　次に、ステップＳ９５で、プロセッサ部１１１は、プレイヤキャラクタ２０１が、上述
した点線ブロック２１２、一時停止ブロック２１３、「？」ブロック２１４のいずれかに
接触しているか否かを判定する。その結果、いずれかのギミックブロックに接触している
ときは（ステップＳ９５でＹＥＳ）、ステップＳ９８で、プロセッサ部１１１は、第２の
ギミックブロック処理を実行する。なお、当該第２のギミックブロック処理は上記ステッ
プＳ２７の処理を同じであるため、説明は省略する。
【０１１２】
　一方、ステップＳ９５の判定の結果、上記のいずれのギミックブロックにも接触してい
ないときは（ステップＳ９５でＮＯ）、ステップＳ９６で、プロセッサ部１１１は、プレ
イヤキャラクタが上述以外の所定のオブジェクトに接触しているか否かを判定する。当該
判定の結果、接触しているときは（ステップＳ９６でＹＥＳ）、ステップＳ９７で、プロ
セッサ部１１１は、接触しているオブジェクトに応じた処理を実行する。一方、接触して
いなければ（ステップＳ９６でＮＯ）、当該ステップＳ９７の処理はスキップされる。
【０１１３】
　次に、上記ステップＳ９１の判定の結果、特殊手動アクションのモーションが終了した
ときは（ステップＳ９１でＹＥＳ）、ステップＳ１００で、プロセッサ部１１１は、プレ
イヤキャラクタ２０１の進行方向、移動速度を示すパラメータの初期値を設定する。更に
、現在状態データ３０３に「通常移動状態」を設定する。そして、特殊手動アクション処
理を終了する。
【０１１４】
　図３４に戻り、次に、上記ステップＳ９の判定の結果、プレイヤキャラクタ２０１の現
在状態が「特殊手動アクション中」ではないときについて説明する。この場合は（ステッ
プＳ９でＮＯ）、ステップＳ１１で、プロセッサ部１１１は、プレイヤキャラクタ２０１
の現在状態が「一時停止中」であるか否かを判定する。その結果、「一時停止中」のとき
は（ステップＳ１１でＹＥＳ）、ステップＳ１２で、一時停止処理が実行される。一方、
「一時停止中」ではないときは（ステップＳ１１でＮＯ）、後述のステップＳ１３の処理
に進む。
【０１１５】
　図４４は、上記一時停止処理の詳細を示すフローチャートである。図４４において、ま
ず、ステップＳ１１１で、操作データ３０２を参照して、タップ操作が行われたか否かを
判定する。その結果、タップ操作が行われていないときは（ステップＳ１１１でＮＯ）、
当該一時停止処理は終了する（すなわち、特に何も行われず、プレイヤキャラクタ２０１
が停止した状態が維持されることになる）。
【０１１６】
　一方、タップ操作が行われていたときは（ステップＳ１１１でＹＥＳ）、ステップＳ１
１２で、プロセッサ部１１１は、プレイヤキャラクタ２０１が載っている一時停止ブロッ
クに応じた進行方向および移動速度のパラメータの設定を行う。上記のように、本ゲーム
では２種類の一時停止ブロックがある（図１９～図２４参照）。そのため、プレイヤキャ
ラクタ２０１が載っている一時停止ブロックに応じて、右方向に直進する動きか、ジャン
プ移動かのいずれかの動きとなるように、進行方向と移動速度の設定が行われる。また、
右方向に直進する動きの場合は、停止前の移動速度に戻すように移動速度の設定が行われ



(27) JP 6543345 B2 2019.7.10

10

20

30

40

50

る。
【０１１７】
　次に、ステップＳ１１３で、プロセッサ部１１１は、現在状態データ３０３を通常移動
状態に設定する。そして、一時停止処理は終了する。
【０１１８】
　次に、図３５のステップＳ１３以降の処理について説明する。まず、ステップＳ１３で
、プロセッサ部１１１は、描画処理を実行する。すなわち、プロセッサ部１１１は、上述
したような処理が反映された仮想ゲーム空間を仮想カメラで撮像した画像を描画する処理
を実行する。
【０１１９】
　次に、ステップＳ１４で、プロセッサ部１１１は、ゲームコースをクリアしたか否かを
判定する。すなわち、ゴール地点に到達したか否かを判定する。なお、制限時間を設けて
いる場合は、制限時間経過時点で、ゴールまで到達していなくともコースクリアとして扱
うこのとする。当該判定の結果、コースクリアしていなければ（ステップＳ１４でＮＯ）
、上記ステップＳ２に戻り、処理が繰り返される。コースクリアしていれば（ステップＳ
１４でＹＥＳ）、ステップＳ１５で、プロセッサ部１１１は、リザルト画面処理を実行す
る。具体的には、所定のリザルト画面を表示し、獲得したコイン枚数やボーナスポイント
数、最終的なスコア等をプレイヤに提示する処理が実行される。
【０１２０】
　以上で、本実施形態にかかるゲーム処理の詳細説明は終了する。
【０１２１】
　このように、本実施形態では、タップ操作のみというシンプルな操作だけで、操作性を
向上させつつ、そのプレイ内容に多様性を持たせることができる。例えば、上記のような
自動アクションや特殊手動アクションを取り入れることで、単純な操作体系ながらもプレ
イヤに選択肢を増やすことができる。例えば、自動アクションがあることで、意図的にプ
レイヤキャラクタを敵キャラクタに接触させる等、プレイ内容の多様性を高めることがで
きる。また、ボーナスポイントの付与などで特殊手動アクション自体をプレイヤにわかり
やすく評価するため、プレイヤに対して、ゲームプレイに対する新たなモチベーションを
与えることができる。また、シンプルな操作であるためゲームの初心者にも楽しませるこ
とができる一方で、自動アクションや特殊手動アクション、各種ギミックブロックという
要素によって、熟練者に対するやりこみ要素を提供することもできる。
【０１２２】
　また、本ゲームのような強制スクロール形式のゲームにおいて上記のような逆矢印ブロ
ックを設けることで、自動スクロールの方向に変化を与えることで意外性を高めたり、コ
ースの進行経路に多様性を与えたりすることができ、ゲームの興趣性をより高めることが
できる。
【０１２３】
　また、本ゲームのような、プレイヤキャラクタが自動的に移動していく形式のゲームに
おいて、上記のような一時停止ブロックを設けることで、プレイヤの操作に応じて移動の
タイミングを選ぶことができる機会を提供できる。すなわち、自動移動している中でも、
プレイヤの意思を反映させる機会を提供することができ、ゲームの興趣性を高めることが
できる。
【０１２４】
　また、本ゲームのような自動スクロール形式（自動移動形式）のゲームにおいて、上記
のような点線ブロックを設けることで、プレイヤキャラクタ２０１の動き（プレイヤの操
作）をある程度誘導することが可能となる。つまり、点線ブロックで示される方向にコイ
ンオブジェクト２０２が出現することを（あるいは、コインではなくとも、何かがあるこ
とを）プレイヤに予測させることができるため、その矢印方向にプレイヤの操作を誘導す
る効果がある。これにより、進行経路の多様性をプレイヤに予告し、ゲームの興趣性をよ
り高めることが可能となる。
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【０１２５】
　なお、上述した自動アクションのモーションとして、例えば敵キャラクタを回避するた
めに馬跳びのモーションを行う例を示した。他の実施形態では、自動アクションと上記通
常手動アクションとを同じアクションとするようにしてもよい。例えば、敵キャラクタを
回避するための自動アクションとしては、上記通常手動アクションと同じジャンプのアク
ションとしてもよい。
【０１２６】
　また、フィーバーメーター２０３に関して、上記の例では、特殊手動アクションを行っ
たときに当該メーターが貯まる例を示したが、他の実施形態では、自動アクションが実行
されたときにも、フィーバーメーターが貯まるようにしても良い。この場合は、自動アク
ションで貯まる量よりも、特殊手動アクションで貯まる量のほうを大きくしても良い。こ
れにより、プレイヤが特に操作せずともフィーバーメーターは貯まっていくため、ゲーム
の難易度を調節できると共に、特殊手動アクションを行うことの優位性も確保できる。
【０１２７】
　また、上記では、フィーバーメーターのポイントが所定値に達したとき（メーターが貯
まったとき）にフィーバーモードが発動する例を挙げたが、この他、上記特殊手動アクシ
ョンによって貯まったポイントを用いる他の処理を実行可能なようにしてもよい。例えば
、上記特殊手動アクションによって貯まったポイントを利用して他のプレイヤとの勝敗判
定を行う対戦ゲーム処理を実行するようにしても良い。より具体的には、上記のポイント
の大小を比較して、勝敗判定を行えばよい。あるいは、上記の獲得コイン枚数および獲得
ボーナスポイントの双方に基づいて勝敗判定を行っても良い（例えば、ボーナスポイント
に基づいて獲得コイン数に補正係数をかけて大小判定を行なう等）。また、この対戦ゲー
ム処理は、同期対戦方式（リアルタイム対戦）でもよいし、非同期対戦方式でもよい。ま
た、対戦ゲーム処理におけるデータの送受信に関しても、所定のサーバを経由する方式の
対戦ゲーム処理でも良いし、サーバは経由せずにスマートデバイス間で直接通信を行う対
戦ゲーム処理でもよい。また、上記のようなポイントを消費して、例えば上記のようなゲ
ーム処理中に利用可能な「アイテム」を購入可能とするための購入処理（ショップ処理）
を実行するようにしてもよい。
【０１２８】
　また、特殊手動アクションに対するボーナスポイント等の付与に関して、上記実施例で
は、特殊手動アクションを行った時点でボーナスポイント等を付与していた。この他、他
の実施形態では、一連のアクションの結果に対して、ボーナスポイント等を付与するよう
にしても良い。例えば、ゲームコース上において、通常では取りにくいような位置に複数
枚のコインオブジェクト２０２が配置されているとする。そして、これら複数枚のコイン
オブジェクトを所定時間内に全て取った場合に、このコイン取得にかかる一連のアクショ
ンを事後的に特殊手動アクションとして扱い、ボーナスポイント等を付与するようにして
も良い。また、その他、例えば、敵キャラクタを連続して３匹以上踏みつけるようなアク
ションを行った場合に、この一連のアクションを事後的に特殊手動アクションとして扱い
、ボーナスポイント等を付与するようにしても良い。
【０１２９】
　また、特殊手動アクションの実行条件の判定に関して、上記の例では、自動アクション
中のタップ操作に基づいて判定していた。この他、他の実施形態では、通常手動アクショ
ンのモーション中に行われたタップ操作に基づいて、特殊手動アクションの実行条件を判
定しても良い。すなわち、通常手動アクションとしてプレイヤキャラクタ２０１をジャン
プさせた場合、そのジャンプ中であって所定の条件をみたしている状況下でタップ操作が
行われれば、特殊手動アクションを実行するようにしても良い。
【０１３０】
　また、上記逆矢印ブロックに関して、上記の例では逆矢印ブロックに載ったときにタッ
プ操作することで、一時的に逆方向にプレイヤキャラクタ２０１を移動させる例を示した
。他の実施形態では、逆矢印ブロックにプレイヤキャラクタ２０１が接触した時点で、上
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記のような逆方向へのジャンプを行わせるようにしてもよい。この場合は、プレイヤは、
手動アクションによるジャンプで当該逆矢印ブロックを回避しない限り、先に進めないこ
ととなる。
【０１３１】
　また、上記一時停止ブロックに関して、上記の例ではその上に載ると、プレイヤキャラ
クタ２０１の移動を一時停止させていた。他の実施形態では、一時停止させる他、プレイ
ヤキャラクタ２０１の移動速度を減速させたり、あるいは、加速させたりするような処理
を行ってもよい。
【０１３２】
　また、上記実施例では、プレイヤキャラクタ２０１の自動移動方向とスクロール方向と
が一致する場合を例として説明していた。この２つの方向は必ずしも一致している必要は
無く、他の実施形態では、両者は異なる方向であってもよい。例えば、プレイヤキャラク
タ２０１の自動移動方向は画面横方向であるが、ゲームコース自体は横方向にスクロール
はせず、縦方向にスクロールする、というようなものであってもよい。つまり、ゲームコ
ースが縦長の構成となっているものである（図４５参照）。この場合は、プレイヤキャラ
クタ２０１は、ジャンプを行うことで、下から上に向けて上っていく、というものである
。また、この場合におけるプレイヤキャラクタ２０１の横方向における移動については、
例えば、画面の右端まで移動すると、画面の左端から出現するというような移動の制御を
行っても良い（図４６および図４７参照）。つまり、画面の右端と左端が繋がっていてル
ープするような構成としてもよい。あるいは、図４８に示すように、画面の左右端を壁と
して構成しておき、上述したような壁蹴りジャンプを行うことによって、プレイヤキャラ
クタ２０１の自動移動方向が反対方向に切り替わる、という制御としてもよい。つまり、
自動移動方向が右方向であった場合は、画面右端にプレイヤキャラクタ２０１が到達して
壁蹴りジャンプを行うと（図４９参照）、自動移動方向が左方向に変化し（図５０参照）
、その後、画面左端にプレイヤキャラクタ２０１が到達し（図５１参照）、壁蹴りジャン
プを行うと（図５２参照）、自動移動方向が右方向に変化する（図５３参照）、というよ
うな制御としてもよい。
【０１３３】
　また、上記実施形態においては、上記のようなゲーム処理の一連の処理が単一の装置（
スマートデバイス）において実行される場合を説明したが、他の実施形態においては、上
記一連の処理が複数の情報処理装置からなる情報処理システムにおいて実行されてもよい
。例えば、端末側装置と、当該端末側装置とネットワークを介して通信可能なサーバ側装
置とを含む情報処理システムにおいて、上記一連の処理のうちの一部の処理がサーバ側装
置によって実行されてもよい。さらには、端末側装置と、当該端末側装置とネットワーク
を介して通信可能なサーバ側装置とを含む情報処理システムにおいて、上記一連の処理の
うちの主要な処理がサーバ側装置によって実行され、当該端末側装置では一部の処理が実
行されてもよい。また、上記情報処理システムにおいて、サーバ側のシステムは、複数の
情報処理装置によって構成され、サーバ側で実行するべき処理を複数の情報処理装置が分
担して実行してもよい。
【産業上の利用可能性】
【０１３４】
　本実施例にかかるゲームプログラム等は、シンプルな操作性ながらプレイ内容が多様な
ゲーム処理を提供することができ、携帯型のスマートデバイスや各種ゲーム装置等の用途
に有用である。
【符号の説明】
【０１３５】
　１０２　スマートデバイス
　１１１　プロセッサ部
　１１２　内部記憶装置
　１１３　メインメモリ
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　１１４　通信部
　１１５　操作部
　１１６　表示部

【図１】 【図２】

【図３】



(31) JP 6543345 B2 2019.7.10

【図４】

【図５】

【図６】

【図７】

【図８】

【図９】

【図１０】

【図１１】

【図１２】

【図１３】

【図１４】

【図１５】

【図１６】



(32) JP 6543345 B2 2019.7.10

【図１７】

【図１８】

【図１９】

【図２０】

【図２１】

【図２２】

【図２３】

【図２４】

【図２５】

【図２６】

【図２７】

【図２８】

【図２９】

【図３０】



(33) JP 6543345 B2 2019.7.10

【図３１】

【図３２】

【図３３】

【図３４】 【図３５】



(34) JP 6543345 B2 2019.7.10

【図３６】 【図３７】

【図３８】

【図３９】 【図４０】



(35) JP 6543345 B2 2019.7.10

【図４１】 【図４２】

【図４３】 【図４４】



(36) JP 6543345 B2 2019.7.10

【図４５】 【図４６】

【図４７】

【図４８】

【図４９】

【図５０】

【図５１】



(37) JP 6543345 B2 2019.7.10

【図５２】

【図５３】



(38) JP 6543345 B2 2019.7.10

10

20

フロントページの続き

(51)Int.Cl.                             ＦＩ                                                        
   Ａ６３Ｆ  13/5258   (2014.01)           Ａ６３Ｆ   13/5258   　　　　        　　　　　
   Ａ６３Ｆ  13/46     (2014.01)           Ａ６３Ｆ   13/46     　　　　        　　　　　

(56)参考文献  特開２０１６－０１３２６８（ＪＰ，Ａ）　　　
              特開２００６－２４７２５４（ＪＰ，Ａ）　　　
              特開２０１２－２３９７９４（ＪＰ，Ａ）　　　
              特開２００５－３１８９４３（ＪＰ，Ａ）　　　
              米国特許出願公開第２０１１／０３０６４１４（ＵＳ，Ａ１）　　
              井上マサキ，"マリオ？スト２？スペランカー？見覚えのある８ｂｉｔキャラ無法地帯のランゲ
              ーム『スーパーピコピコラン，アプリ学園，日本，株式会社エムフロ，２０１４年　５月２１日
              ，［2016年11月07日検索］，ＵＲＬ，http://www.appgaku.com/iphone-app/スーパーピコピコラ
              ンナーズ
              "「スーパーピコピコランナーズ」をあそんでみた"，ゆるあぷ！，日本，ゆるあぷ！，２０１４
              年　５月１５日，［2016年11月07日検索］，ＵＲＬ，http://android.yuruapp.com/?p=1887%uFE
              FF

(58)調査した分野(Int.Cl.，ＤＢ名)
              Ａ６３Ｆ　　１３／００－１３／９８，９／２４


	biblio-graphic-data
	claims
	description
	drawings
	overflow

