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(57)【要約】
【課題】娯楽性の高いゲーム装置を表現する。
【解決手段】ゲーム装置１０は、ゲームフィールドにお
いてキャラクタを移動させる転がり制御部５３又は滑り
制御部５４と、第１の条件が満たされている間にキャラ
クタをジャンプさせる操作入力を受け付けると、キャラ
クタをジャンプさせ、プレイヤーに利益が与えられる特
別状態に移行させるジャンプ制御部５５と、第２の条件
が満たされている間にキャラクタを加速させる操作入力
を受け付けると、キャラクタを移動方向に加速させ、特
別状態に移行させる加速制御部５６と、第１の条件が満
たされている間にキャラクタをジャンプさせる操作入力
を受け付けず、かつ、第２の条件が満たされている間に
キャラクタを加速させる操作入力を受け付けなかったと
きに、特別状態を終了させ、特別状態において、プレイ
ヤーに利益を与えるコンボ制御部５７とを備える。
【選択図】図１
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【特許請求の範囲】
【請求項１】
　ゲームフィールドにおいてキャラクタを移動させる機能と、
　前記キャラクタをジャンプさせる操作入力を受け付け、前記キャラクタをジャンプさせ
る機能と、
　前記キャラクタが移動しているときに、前記キャラクタを加速させる操作入力を受け付
け、前記キャラクタを移動方向に加速させる機能と、
　前記キャラクタを加速又はジャンプさせた後、第１の条件が満たされている間に、前記
キャラクタをジャンプさせる操作入力を受け付けると、前記キャラクタをジャンプさせ、
プレイヤーに利益が与えられる特別状態に移行させる機能と、
　前記キャラクタを加速又はジャンプさせた後、第２の条件が満たされている間に、前記
キャラクタを加速させる操作入力を受け付けると、前記キャラクタを移動方向に加速させ
、前記特別状態に移行させる機能と、
　前記第１の条件が満たされている間に前記キャラクタをジャンプさせる操作入力を受け
付けず、かつ、前記第２の条件が満たされている間に前記キャラクタを加速させる操作入
力を受け付けなかったときに、前記特別状態を終了させる機能と、
　前記特別状態において、前記プレイヤーに利益を与える機能と、
　をコンピュータに実現させることを特徴とするプログラム。
【請求項２】
　前記第１の条件は、前記キャラクタが接地してから所定の期間であること、前記キャラ
クタの地面に対する接地の程度を表すパラメータが所定値以上であること、又は、所定値
以上の速度で移動していることを含むことを特徴とする請求項１に記載のプログラム。
【請求項３】
　前記第２の条件は、所定値以上の速度で移動していることを含むことを特徴とする請求
項１又は２に記載のプログラム。
【請求項４】
　高低差のある地形を含むゲームフィールドにおいて、前記キャラクタが接地している地
面を傾斜させる操作入力を受け付け、受け付けた操作入力に基づいて、前記地面の傾斜角
を制御する機能を更にコンピュータに実現させ、
　前記キャラクタの移動を制御する機能は、前記地面の傾斜角が所定の値よりも大きいと
きに、前記キャラクタが前記地面を転がる又は滑るように前記キャラクタを移動させるこ
とを特徴とする請求項１から３のいずれかに記載のプログラム。
【請求項５】
　前記第１の条件又は前記第２の条件は、所定値以上の傾斜角を有する地面又は壁に接し
て移動していることを含むことを特徴とする請求項４に記載のプログラム。
【請求項６】
　前記ジャンプさせる機能は、前記特別状態において、前記キャラクタがジャンプして、
所定値以上の傾斜角を有する壁に接触したときに、前記キャラクタをジャンプさせる操作
入力を受け付けると、前記キャラクタが壁に弾かれてジャンプするように制御することを
特徴とする請求項４又は５に記載のプログラム。
【請求項７】
　前記利益を与える機能は、前記特別状態において、前記キャラクタをジャンプさせる操
作及び前記キャラクタを加速させる操作に成功した回数をカウントし、前記回数に応じて
前記プレイヤーに利益を与えることを特徴とする請求項１から６のいずれかに記載のプロ
グラム。
【請求項８】
　前記特別状態に移行させる機能は、前記回数が所定値以上になると、前記第１の条件又
は前記第２の条件を、より厳しい条件に変更することを特徴とする請求項７に記載のプロ
グラム。
【請求項９】
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　前記キャラクタをジャンプさせる操作入力と前記キャラクタを加速させる操作入力は同
一であり、
　前記操作入力を受け付けたときに、前記キャラクタが接地している地面又は壁に設定さ
れた属性に応じて、前記キャラクタをジャンプさせるか加速させるかを判定する機能を更
にコンピュータに実現させることを特徴とする請求項１から８のいずれかに記載のプログ
ラム。
【請求項１０】
　ゲームフィールドにおいてキャラクタを移動させる移動制御部と、
　前記キャラクタをジャンプさせる操作入力を受け付けると、前記キャラクタをジャンプ
させ、前記キャラクタを加速又はジャンプさせた後、第１の条件が満たされている間に、
前記キャラクタをジャンプさせる操作入力を受け付けると、前記キャラクタをジャンプさ
せ、プレイヤーに利益が与えられる特別状態に移行させるジャンプ制御部と、
　前記キャラクタが移動しているときに、前記キャラクタを加速させる操作入力を受け付
けると、前記キャラクタを移動方向に加速させ、前記キャラクタを加速又はジャンプさせ
た後、第２の条件が満たされている間に、前記キャラクタを加速させる操作入力を受け付
けると、前記キャラクタを移動方向に加速させ、前記特別状態に移行させる加速制御部と
、
　前記第１の条件が満たされている間に前記キャラクタをジャンプさせる操作入力を受け
付けず、かつ、前記第２の条件が満たされている間に前記キャラクタを加速させる操作入
力を受け付けなかったときに、前記特別状態を終了させる判定部と、
　前記特別状態において、前記プレイヤーに利益を与えるコンボ制御部とを備える
　ことを特徴とするゲーム装置。
【請求項１１】
　ゲームフィールドにおいてキャラクタを移動させるステップと、
　前記キャラクタをジャンプさせる操作入力を受け付け、前記キャラクタをジャンプさせ
るステップと、
　前記キャラクタが移動しているときに、前記キャラクタを加速させる操作入力を受け付
け、前記キャラクタを移動方向に加速させるステップと、
　前記キャラクタを加速又はジャンプさせた後、第１の条件が満たされている間に、前記
キャラクタをジャンプさせる操作入力を受け付けると、前記キャラクタをジャンプさせ、
プレイヤーに利益が与えられる特別状態に移行させるステップと、
　前記キャラクタを加速又はジャンプさせた後、第２の条件が満たされている間に、前記
キャラクタを加速させる操作入力を受け付けると、前記キャラクタを移動方向に加速させ
、前記特別状態に移行させるステップと、
　前記第１の条件が満たされている間に前記キャラクタをジャンプさせる操作入力を受け
付けず、かつ、前記第２の条件が満たされている間に前記キャラクタを加速させる操作入
力を受け付けなかったときに、前記特別状態を終了させるステップと、
　前記特別状態において、前記プレイヤーに利益を与えるステップとを含む
　ことを特徴とするゲーム制御方法。
【請求項１２】
　請求項１から９のいずれかに記載のプログラムを記録したコンピュータ読み取り可能な
記録媒体。
【発明の詳細な説明】
【技術分野】
【０００１】
　本発明は、ゲーム制御技術に関し、特に、キャラクタを移動させてゴールへ導くゲーム
を制御するゲーム装置、方法、及びプログラムに関する。
【背景技術】
【０００２】
　アイテムや障害物などが配されたゲームフィールドにおいて、キャラクタを移動させて
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ゴールへ導くゲームが多数提供されている。プレイヤーは、キャラクタを移動させたり、
ジャンプさせたり、加速させたりする操作入力を行って、キャラクタの動作を制御する。
【発明の概要】
【発明が解決しようとする課題】
【０００３】
　本発明者は、このようなゲームシステムを改良して、より高度で娯楽性の高いゲームを
実現するための技術を想到するに至った。本発明はこうした状況に鑑みてなされたもので
あり、その目的は、より娯楽性の高いゲーム装置を実現する技術を提供することにある。
【課題を解決するための手段】
【０００４】
　本発明のある態様は、プログラムに関する。このプログラムは、ゲームフィールドにお
いてキャラクタを移動させる機能と、前記キャラクタをジャンプさせる操作入力を受け付
け、前記キャラクタをジャンプさせる機能と、前記キャラクタが移動しているときに、前
記キャラクタを加速させる操作入力を受け付け、前記キャラクタを移動方向に加速させる
機能と、前記キャラクタを加速又はジャンプさせた後、第１の条件が満たされている間に
、前記キャラクタをジャンプさせる操作入力を受け付けると、前記キャラクタをジャンプ
させ、プレイヤーに利益が与えられる特別状態に移行させる機能と、前記キャラクタを加
速又はジャンプさせた後、第２の条件が満たされている間に、前記キャラクタを加速させ
る操作入力を受け付けると、前記キャラクタを移動方向に加速させ、前記特別状態に移行
させる機能と、前記第１の条件が満たされている間に前記キャラクタをジャンプさせる操
作入力を受け付けず、かつ、前記第２の条件が満たされている間に前記キャラクタを加速
させる操作入力を受け付けなかったときに、前記特別状態を終了させる機能と、前記特別
状態において、前記プレイヤーに利益を与える機能とをコンピュータに実現させることを
特徴とする。
【発明の効果】
【０００５】
　本発明によれば、より娯楽性の高いゲーム装置を実現する技術を提供することができる
。
【図面の簡単な説明】
【０００６】
【図１】実施の形態に係るゲーム装置の構成を示す図である。
【図２】ゲームの概要を示すための図である。
【図３】ゲーム画面の例を示す図である。
【図４】ゲーム画面の例を示す図である。
【図５】キャラクタの形状を制御するための制御点を示す図である。
【図６】キャラクタの回転を制御するための制御点を示す図である。
【図７】ゲーム画面の例を示す図である。
【図８】ゲーム画面の例を示す図である。
【図９】ゲーム画面の例を示す図である。
【発明を実施するための形態】
【０００７】
　本実施の形態のゲーム装置は、ゲームフィールドにおいてキャラクタを移動させてゴー
ルへ導くゲームを提供する。キャラクタを移動させる方法の一例として、本実施の形態の
ゲーム装置では、高低差のある地形を含むゲームフィールドにおいて、キャラクタが接地
している地面をプレイヤーが傾斜させることにより、キャラクタを所望の方向へ転がして
移動させる。キャラクタは、地面の傾斜によって転がされて受動的に移動するだけでなく
、人工知能により自身の思考で能動的に動作することもできる。
【０００８】
　プレイヤーは、地面を傾斜させる操作のほかに、キャラクタを地面又は壁で弾いてジャ
ンプさせる操作を行うことができる。また、キャラクタが地面を滑って移動しているとき
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に、キャラクタを加速させる操作を行うことができる。このように、プレイヤーは、自律
的に動作するキャラクタを、地面の傾斜を操作することによって間接的に移動させたり、
ジャンプさせたり加速させたりしながら、キャラクタとの協働によりゴールを目指す。
【０００９】
　本実施の形態では、ジャンプ又は加速に連続して成功した場合、プレイヤーにポイント
などの利益が与えられる。ジャンプのみ、又は、加速のみに連続して成功した場合だけで
なく、両者が混在している場合であってもプレイヤーに利益が与えられるので、プレイヤ
ーは地形に応じて適切な操作を行って、キャラクタをジャンプさせたり加速させたりして
移動させつつ、利益を得ることができる。また、ジャンプ又は加速に連続して成功させる
には、タイミングよく操作を続けることが必要であるから、テンポよくリズミカルにゲー
ムを進める楽しさを提供することができる。
【００１０】
　図１は、実施の形態に係るゲーム装置１０の構成を示す。ゲーム装置１０は、コントロ
ーラ２０、入力部３０、制御部４０、パラメータ保持部６０、画像処理部６６、及び表示
装置６８を備える。これらの構成は、ハードウエアコンポーネントでいえば、任意のコン
ピュータのＣＰＵ、メモリ、メモリにロードされたプログラムなどによって実現されるが
、ここではそれらの連携によって実現される機能ブロックを描いている。したがって、こ
れらの機能ブロックがハードウエアのみ、ソフトウエアのみ、またはそれらの組合せによ
っていろいろな形で実現できることは、当業者には理解されるところである。
【００１１】
　入力部３０は、プレイヤーが操作するコントローラ２０から入力される制御信号を受け
付ける。制御部４０は、入力部３０が受け付けたユーザからの指示に基づいて、図示しな
い記録媒体から読み出したゲームプログラムを実行し、ゲームを進行させる。パラメータ
保持部６０は、キャラクタの属性を表すパラメータや、地面や壁などの地形に設定された
属性を表すパラメータなどを保持する。画像処理部６６は、制御部４０により制御される
ゲームの画面を生成し、表示装置６８に表示させる。各構成の動作の詳細については、以
降の説明において詳述する。
【００１２】
　図２は、ゲームの概要を示すための図である。図２（ａ）は、キャラクタが自律的に行
動している様子を示す。図２（ａ）の例では、キャラクタは、蝶々が飛んでいるのを見つ
けて、それを追ってジャンプしながら移動している。この、キャラクタが自身の思考によ
り自立的に行動する自立モードは、人工知能部５２により制御される。
【００１３】
　図２（ｂ）は、プレイヤーがキャラクタの足下の地面を傾斜させた様子を示す。プレイ
ヤーが、コントローラ２０により、地面を時計回りの方向に傾斜させると、キャラクタが
画面左側から右側へ傾斜に沿って転がっている。この、キャラクタが地面の傾斜に耐えら
れなくなって転がっていく転がりモードは、転がり制御部５３により制御される。また、
動摩擦係数の小さいつるつるした地面をキャラクタが滑っていく滑りモードは、滑り制御
部５４により制御される。傾斜制御部４２は、コントローラ２０を介してプレイヤーから
入力される地面の傾斜の操作を受け付けて、地面の傾斜角を制御する。転がり制御部５３
及び滑り制御部５４は、地面の傾斜角に基づいて物理計算を行い、キャラクタが地面を転
がる又は滑るように制御する。これにより、プレイヤーは、人工知能により自由気ままに
動き回るキャラクタを、地面を傾斜させることにより間接的に操作することができる。
【００１４】
　図２（ｃ）は、プレイヤーがキャラクタの足下の地面によりキャラクタを弾いてジャン
プさせた様子を示す。プレイヤーが、コントローラ２０により、地面でキャラクタを弾く
と、キャラクタがジャンプする。キャラクタは、人工知能部５２の制御により自身の意志
でジャンプすることもできるが、図２（ｃ）に示したようにプレイヤーにより弾かれてジ
ャンプすることもある。プレイヤーにより弾かれてジャンプするときのキャラクタの動作
は、ジャンプ制御部５５により制御される。ジャンプ制御部５５は、プレイヤーが地面を
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弾いた強さ、地面の傾斜角、地面とキャラクタとの間に働く摩擦力などに基づいて物理計
算を行い、キャラクタが地面に弾かれてジャンプするように制御する。プレイヤーは、地
面にトゲ１０２などの障害物が存在するときには、キャラクタをジャンプさせて障害物を
避けることができる。
【００１５】
　図２（ｄ）は、プレイヤーがキャラクタ増加アイテムを取得した様子を示す。キャラク
タが、キャラクタ増加アイテムである実１０４を食べると、キャラクタの数が増加して体
が大きくなっている。ここでは、複数のキャラクタが合体して一体になっているが、後述
するように、分裂させて別々のキャラクタとして動作させることもできる。
【００１６】
　図２（ｅ）は、キャラクタが分裂、合体する様子を示す。キャラクタの数が増加して２
以上のキャラクタが存在するときには、それらを合体させたり、分裂させたりすることが
できる。キャラクタの分裂及び合体は、分裂／合体制御部４４により制御される。プレイ
ヤーがコントローラ２０を介して分裂又は合体を指示することもできるし、キャラクタ達
が自身の意志で分裂又は合体する場合もある。また、キャラクタがトゲ１０２などにぶつ
かったときや、高所から転落するなどして一定以上の衝撃が加わったときには、合体して
いたキャラクタから数体が分裂する。分裂する数は、そのときのキャラクタの数や元気度
に応じて、分裂／合体制御部４４により決定される。
【００１７】
　図１に戻り、各構成の説明を続ける。傾斜制御部４２は、コントローラ２０によるプレ
イヤーからの操作指示を受け付け、ゲームフィールドにおける地面の傾斜角を制御する。
例えば、コントローラ２０の右側に配置されたボタンに、画面右側を下げる操作を割り当
て、左側に配置されたボタンに、画面左側を下げる操作を割り当ててもよい。これにより
、プレイヤーは、直感的に理解しやすい操作により、地面の傾斜の操作入力を行うことが
できる。コントローラ２０に、コントローラ２０の傾斜を検知するセンサを設け、コント
ローラ２０自身を傾斜させることにより、地面の傾斜の操作指示を受け付け、ゲームフィ
ールドに反映させるようにしてもよい。傾斜制御部４２は、現在の地面の傾斜角を算出し
、動作モード制御部５０、転がり制御部５３、滑り制御部５４などへ通知する。傾斜制御
部４２は、キャラクタの足下の地面のみを傾斜させてもよいし、ゲームフィールド全体を
傾斜させてもよい。
【００１８】
　図３は、ゲーム画面の例を示す。ゲーム画面には、地面１２０及び壁１２２を含むゲー
ムフィールドと、キャラクタ１１０が表示されている。図３に示したゲーム画面が表示さ
れているときに、プレイヤーがコントローラ２０の右側に配置されたボタンを入力すると
、図４に示すように、傾斜制御部４２は、画面右側が下がるようにゲームフィールド全体
を傾斜させる。このとき、キャラクタ１１０が接地している地面１２０は、ゲームフィー
ルド内のローカル座標系であるＸ’Ｙ’座標系では水平であるが、ゲーム画面におけるワ
ールド座標系であるＸＹ座標系では右側が下がるように傾斜しているので、キャラクタ１
１０は右へ転がるように移動する。壁１２２の傾斜角は、ローカル座標系においては角Ｂ
ＤＣで不変であるが、ワールド座標系においてはゲームフィールド全体の傾斜に伴って角
ＡＤＣとなる。以降、これらを区別するときには、ローカル座標系における傾斜角を「相
対傾斜角」と呼び、ワールド座標系における傾斜角を「絶対傾斜角」と呼ぶ。
【００１９】
　形状制御部４８は、キャラクタの体の形状を物理計算により算出する。形状制御部４８
は、図５に示すように、キャラクタの体の外縁を所定の数、例えば３２個の制御点１０６
を結ぶことにより表現する。形状制御部４８は、それぞれの制御点１０６を仮想的なバネ
で結び、バネの弾性力に基づいて各制御点１０６の位置を算出することにより、ゼリー状
の質感を表現する。制御点１０６を結ぶ仮想バネのバネ定数を調整することにより、体の
形状の柔軟さを変化させることができる。例えば、転がりモードにおいてキャラクタが傾
斜を転がり落ちているときに、回転速度が上昇するとバネを硬くして回転しやすくしても
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よい。これにより、キャラクタが加速しやすくなるので、操作性を向上させることができ
る。また、キャラクタを弾いてジャンプさせる必要があるような場所では、バネを柔らか
くして弾きやすいようにしてもよい。このように、バネ定数を調整して体の硬さを調整す
ることにより、ゲームの操作性や難易度を変化させることができる。また、ゼリー様の触
感を表現することができ、プレイヤーに「癒し」を与えることができる。ゲームフィール
ド上に配置された種々のギミックも、物理計算によりゆらゆらと動くように演出してもよ
い。
【００２０】
　分裂／合体制御部４４は、キャラクタの分裂及び合体を制御する。前述したように、キ
ャラクタがキャラクタ増加アイテムなどを取得すると、キャラクタの数が増加するが、複
数のキャラクタは、合体して一体として行動することもできるし、分裂して別体として行
動することもできる。分裂／合体制御部４４は、コントローラ２０を介してプレイヤーか
ら分裂又は合体の操作指示を受け付けると、キャラクタを分裂又は合体させる。合体して
いる場合は、一つのキャラクタとして、人工知能部５２、転がり制御部５３、滑り制御部
５４、ジャンプ制御部５５、又は加速制御部５６により動作が制御される。分裂している
場合は、個々のキャラクタが独立して制御される。
【００２１】
　人工知能部５２は、自立モードにおいて、キャラクタの元気度をパラメータ保持部６０
から読み出し、元気度に応じてキャラクタの動作を決定する。キャラクタが複数存在し、
かつ、キャラクタが分裂している場合には、それぞれのキャラクタの行動が別個に人工知
能部５２により決定される。複数のキャラクタが合体している場合には、合体したキャラ
クタに含まれるいずれかのキャラクタが代表して行動する。
【００２２】
　動作モード制御部５０は、キャラクタの動作モードを制御する。動作モード制御部５０
は、キャラクタが転がり始める、又は滑り始める絶対傾斜角を設定し、設定された絶対傾
斜角よりも地面の絶対傾斜角が小さいときには、人工知能部５２にキャラクタの動作を制
御させる。動作モード制御部５０は、キャラクタが転がり始める、又は滑り始める絶対傾
斜角を予め設定しておいてもよいし、キャラクタの重量、キャラクタの足下の地面の絶対
傾斜角、及びキャラクタの足下の地面の静止摩擦係数などに基づいて算出してもよい。プ
レイヤーの操作によって、又は、キャラクタ自身の移動によって、キャラクタの足下の地
面の絶対傾斜角が設定された絶対傾斜角を超えると、動作モード制御部５０は、転がり制
御部５３又は滑り制御部５４にキャラクタの動作を制御させる。キャラクタの足下の地面
の動摩擦係数が所定値以上に設定されている場合、又は、キャラクタの足下の地面にキャ
ラクタが地面の上を転がって移動することを示す属性が設定されている場合は、動作モー
ド制御部５０は、転がり制御部５３にキャラクタの動作を制御させる。キャラクタの足下
の地面の動摩擦係数が所定値以下に設定されている場合、又は、キャラクタの足下の地面
にキャラクタが地面の上を転がるのではなく滑って移動することを示す属性が設定されて
いる場合は、動作モード制御部５０は、滑り制御部５４にキャラクタの動作を制御させる
。転がり制御部５３又は滑り制御部５４がキャラクタの動作を制御しているときに、キャ
ラクタの移動速度が所定値以下になると、動作モード制御部５０は、人工知能部５２にキ
ャラクタの動作を制御させる。転がり制御部５３又は滑り制御部５４から人工知能部５２
へ制御を移行させるときに、キャラクタが起き上がる様子を表示してもよい。
【００２３】
　キャラクタをジャンプさせる機能が割り当てられた操作入力をプレイヤーから受け付け
ると、動作モード制御部５０は、キャラクタが接地している地面の属性をパラメータ保持
部６０から取得し、キャラクタをジャンプさせることが可能であることをことを示す属性
が設定されている場合は、ジャンプ制御部５５にキャラクタの動作を制御させる。キャラ
クタを加速させる機能が割り当てられた操作入力をプレイヤーから受け付けると、動作モ
ード制御部５０は、キャラクタが接地している地面の属性をパラメータ保持部６０から取
得し、キャラクタを加速させることが可能であることをことを示す属性が設定されている
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場合は、加速制御部５６にキャラクタの動作を制御させる。
【００２４】
　通常、動摩擦係数が小さく、キャラクタが滑って移動するような地面には、キャラクタ
を加速させる属性が設定されており、動摩擦係数が大きく、キャラクタが転がって移動す
るような地面には、キャラクタをジャンプさせる属性が設定されている。したがって、人
工知能部５２又は転がり制御部５３がキャラクタの動作を制御しているときには、キャラ
クタをジャンプさせることが可能であり、滑り制御部５４がキャラクタの動作を制御して
いるときには、キャラクタを加速させることが可能である。キャラクタが転がって移動す
るような地面であっても、キャラクタが移動している通路が狭く、キャラクタがジャンプ
できない状況である場合には、キャラクタを加速させる属性が設定されてもよい。この場
合、動作モード制御部５０は、キャラクタをジャンプさせる操作入力を受け付けたときに
、加速制御部５６にキャラクタを加速させてもよい。
【００２５】
　キャラクタをジャンプさせる操作入力と、キャラクタを加速させる操作入力は、同じ操
作入力であってもよい。この場合、動作モード制御部５０は、キャラクタが接地している
地面又は壁に設定された属性に応じて、キャラクタをジャンプさせるか加速させるかを判
定する。
【００２６】
　転がり制御部５３は、地面の絶対傾斜角が所定値よりも大きいときに、地面の上を転が
るようにキャラクタを移動させる。転がり制御部５３は、キャラクタの重量、地面の絶対
傾斜角、地面の動摩擦係数などに基づいて、キャラクタの移動速度を算出して、キャラク
タを移動させてもよい。転がり制御部５３は、図６に示すように、キャラクタの制御点１
０６の中から例えば４点の制御点１０８を抽出し、それらの点に、自重による重力と、地
面からの垂直抗力と、地面との間の動摩擦力とを作用させ、物理計算により速度ベクトル
を算出してもよい。これにより、キャラクタが回転しながら地面を転がり落ちる様子を表
現することができる。
【００２７】
　滑り制御部５４は、地面の絶対傾斜角が所定値よりも大きいときに、地面の上を滑るよ
うにキャラクタを移動させる。滑り制御部５４は、キャラクタの重量、地面の絶対傾斜角
、地面の動摩擦係数などに基づいて、キャラクタの移動速度を算出して、キャラクタを移
動させてもよい。
【００２８】
　ジャンプ制御部５５は、プレイヤーからキャラクタをジャンプさせる操作入力を受け付
けると、キャラクタを地面で弾いてジャンプさせる。ジャンプ制御部５５は、キャラクタ
をジャンプ又は加速させた後、第１の条件が満たされている間に、キャラクタをジャンプ
させる操作入力を受け付けると、再度キャラクタをジャンプさせる。このようなジャンプ
を「連続ジャンプ」と呼ぶ。このとき、ジャンプ制御部５５は、通常のジャンプよりも高
くジャンプできるように、キャラクタの初速度を大きくしてもよい。ジャンプ制御部５５
は、連続ジャンプに成功すると、プレイヤーに利益が与えられる特別状態に移行させる。
キャラクタが着地すると、動作モード制御部５０は、着地した地面の属性に応じて、転が
り制御部５３又は滑り制御部５４に制御を移す。
【００２９】
　本実施の形態では、ジャンプ制御部５５は、キャラクタをジャンプさせた後、着地の際
に、キャラクタが接地してから所定の期間内であって、キャラクタの地面に対する接地の
程度を表すパラメータが所定値以上である間に、更にキャラクタをジャンプさせる操作入
力を受け付けると、再度キャラクタをジャンプさせて、特別状態に移行させる。また、キ
ャラクタが着地したときに、地面又は壁が滑る属性であった場合、所定値以上の速度で移
動している間に、キャラクタを加速させる操作入力を受け付けると、キャラクタを加速さ
せて、特別状態に移行させる。ジャンプ制御部５５は、キャラクタが着地したときに、地
面又は壁が転がる属性であった場合にも、所定値以上の速度で移動している間に、キャラ
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クタをジャンプさせる操作入力を受け付けると、キャラクタを再度ジャンプさせて、特別
状態に移行させてもよい。
【００３０】
　ジャンプ制御部５５は、キャラクタが接地してから所定の期間であること、キャラクタ
の地面に対する接地の程度を表すパラメータ、例えば接地していた頂点の数が所定値以上
であること、所定値以上の絶対傾斜角又は相対傾斜角を有する地面又は壁に接して移動し
ている（例えば、転がる又は滑るように移動している）こと、又は、所定値以上の速度で
移動していることを、連続ジャンプに成功するための第１の条件として設定してもよい。
ジャンプ制御部５５は、上記の条件のうちいずれか１つを設定してもよいし、任意の組み
合わせを設定してもよい。
【００３１】
　ジャンプ制御部５５は、連続ジャンプに成功したとき、連続ジャンプの際にキャラクタ
が接地していた頂点の数を取得し、接地頂点数が多いほどジャンプの初速度を大きくして
もよい。また、連続ジャンプの成功数に応じてジャンプの初速度を決定してもよい。
【００３２】
　ジャンプ制御部５５は、連続ジャンプの成功中で特別状態にあるときに、キャラクタが
、絶対傾斜角又は相対傾斜角が６０度以上である壁に接触したときに、プレイヤーからジ
ャンプの操作入力を受け付けると、キャラクタを壁で弾いてジャンプさせる。このような
ジャンプを、「壁ジャンプ」と呼ぶ。ジャンプ制御部５５は、キャラクタが壁に接触した
ときに、プレイヤーからジャンプの操作入力を受け付けても、特別状態でないときには、
キャラクタをジャンプさせない。ジャンプ制御部５５は、壁の法線方向へキャラクタを移
動させてもよいし、例えば、左右の壁を交互に弾きながら上方向へ移動できるように、壁
の法線方向よりも上向きにキャラクタを移動させてもよい。壁に接触したときに、プレイ
ヤーからジャンプの操作入力を受け付けなかった場合は、壁に与えられた属性又は動摩擦
係数に応じて、転がり制御部５３又は滑り制御部５４によりキャラクタの移動が制御され
る。
【００３３】
　加速制御部５６は、プレイヤーからキャラクタを加速させる操作入力を受け付けると、
キャラクタを移動方向に加速させる。加速制御部５６は、キャラクタを加速又はジャンプ
させた後、第２の条件が満たされている間に、キャラクタを加速させる操作入力を受け付
けると、再度キャラクタを移動方向に加速させる。このような加速を「連続加速」と呼ぶ
。このとき、加速制御部５６は、通常の加速よりも大きくキャラクタを加速させてもよい
。加速制御部５６は、連続加速に成功すると、プレイヤーに利益が与えられる特別状態に
移行させる。加速制御部５６がキャラクタを加速させると、動作モード制御部５０は、キ
ャラクタが接地している地面の属性に応じて、転がり制御部５３又は滑り制御部５４に制
御を移す。
【００３４】
　本実施の形態では、加速制御部５６は、キャラクタを加速させた後、所定値以上の速度
で滑っている間に、キャラクタを加速させる操作入力を受け付けると、再度キャラクタを
加速させて、特別状態に移行させる。加速制御部５６は、キャラクタを加速させた後、所
定値以上の速度で転がっている場合にも、キャラクタをジャンプ又は加速させる操作入力
を受け付けると、キャラクタをジャンプ又は加速させて、特別状態に移行させてもよい。
【００３５】
　加速制御部５６は、所定値以上の絶対傾斜角又は相対傾斜角を有する地面又は壁に接し
て移動している（例えば、転がる又は滑るように移動している）こと、又は、所定値以上
の速度で移動していることを、連続加速に成功するための第２の条件として設定してもよ
い。加速制御部５６は、上記の条件のうちいずれか１つを設定してもよいし、任意の組み
合わせを設定してもよい。
【００３６】
　コンボ制御部５７は、連続ジャンプ及び連続加速に成功した回数をカウントし、成功数
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に応じてプレイヤーに利益を与える。コンボ制御部５７は、ジャンプ制御部５５によりキ
ャラクタが壁に弾かれてジャンプしたときにも、連続成功数をインクリメントしてもよい
。コンボ制御部５７は、連続成功数に応じてゲームの達成度を示すスコアを増加させても
よい。また、特別状態においては、ゲームフィールドに配置されるアイテムを増加させた
り、アイテムを取得しやすくしたり、アイテムによる効果を増大させたりしてもよい。
【００３７】
　コンボ制御部５７は、第１の条件が満たされている間にキャラクタをジャンプさせる操
作入力を受け付けず、かつ、第２の条件が満たされている間にキャラクタを加速させる操
作入力を受け付けなかったときに、特別状態を終了させ、成功数をリセットする。
【００３８】
　ジャンプ制御部５５及び加速制御部５６は、特別状態の間、連続ジャンプ又は連続加速
に成功したときに、通常とは異なる態様の効果音又は表示効果などの演出を行ってもよい
。また、連続ジャンプ又は連続加速に失敗し、特別状態が終了したときに、失敗した旨を
示す音声又は表示を出力してもよい。例えば、キャラクタが悔しそうな声を発したり、表
情をしたりする演出を行ってもよい。
【００３９】
　ジャンプ制御部５５及び加速制御部５６は、連続成功数が所定値以上になると、第１の
条件又は第２の条件を、より厳しい条件に変更してもよい。例えば、加速又はジャンプさ
せるためのボタンを所定時間以上押し続けるなど、操作入力を難しくしてもよいし、ジャ
ンプの着地の際にキャラクタが接地している頂点数を多くしてもよいし、着地してから操
作入力をするまでの期間を短くしてもよい。これにより、ゲームの難易度を調整すること
ができる。
【００４０】
　図７は、連続ジャンプに成功したときのゲーム画面の例を示す。ジャンプ制御部５５は
、連続ジャンプに成功すると、ジャンプの軌跡を通常のジャンプとは異なる表示態様で表
示する。例えば、通常のジャンプの軌跡よりも太く表示してもよいし、長く表示してもよ
いし、色を変更してもよい。また、ジャンプ制御部５５は、連続成功数やボーナスとして
加算されるスコアをゲーム画面に表示する。
【００４１】
　図８は、連続加速に成功したときのゲーム画面の例を示す。加速制御部５６は、連続加
速に成功すると、移動の軌跡を通常の加速とは異なる表示態様で表示する。また、加速制
御部５６は、連続成功数やボーナスとして加算されるスコアを表示する。
【００４２】
　図９は、壁ジャンプに成功したときのゲーム画面の例を示す。ジャンプ制御部５５は、
特別状態において、壁ジャンプに成功すると、ジャンプの軌跡を通常のジャンプとは異な
る表示態様で表示する。コンボ制御部５７は、壁ジャンプの成功数も連続成功数にカウン
トする。
【００４３】
　このように、地面を傾斜させてキャラクタをゴールまで転がすという、かつての硬貨を
転がすゲームを彷彿とさせるシンプルで分かりやすいルールを採用しているため、幅広い
層に受け入れられる親しみやすいゲーム性を実現することができる。また、ジャンプや加
速などの操作に連続して成功したときにプレイヤーに利益を与えるので、ゲームの娯楽性
を向上させることができる。
【００４４】
　実施の形態では、地面を傾斜させる操作によりキャラクタを移動させ、キャラクタを加
速させる操作により移動速度を増大させる操作体系を採用していたが、別の例では、第１
の操作によりキャラクタを移動させ、第２の操作によりキャラクタをより高速に移動させ
る操作体系が採用されてもよい。例えば、所定のボタンを押し続けている間、キャラクタ
をより高速に移動させるようにしてもよい。この場合、第２の操作入力がキャラクタを加
速させる操作入力に該当する。また、実施の形態では、地面や壁でキャラクタを弾いてジ
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ャンプさせたが、キャラクタが自力で地面や壁を蹴るなどしてジャンプするようにしても
よい。
【００４５】
　以上、本発明を実施の形態をもとに説明した。この実施の形態は例示であり、それらの
各構成要素や各処理プロセスの組合せにいろいろな変形例が可能なこと、またそうした変
形例も本発明の範囲にあることは当業者に理解されるところである。
【符号の説明】
【００４６】
　１０　ゲーム装置、２０　コントローラ、３０　入力部、４０　制御部、４２　傾斜制
御部、４４　分裂／合体制御部、４８　形状制御部、５０　動作モード制御部、５２　人
工知能部、５３　転がり制御部、５４　滑り制御部、５５　ジャンプ制御部、５６　加速
制御部、５７　コンボ制御部、６０　パラメータ保持部、６６　画像処理部、６８　表示
装置。

【図１】 【図２】
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【図５】

【図６】

【図７】
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【図９】
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