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(57)【要約】
【課題】ゲーム性を理解することが容易であり、戦略性
のあるゲームができるゲームプログラムおよびゲームシ
ステムを提供する。
【解決手段】本発明のプログラムは、コンピュータを、
パラメータが設定された第１オブジェクトをゲームフィ
ールド内に射出する射出手段と、第２オブジェクトを動
作させる第２オブジェクト動作手段と、第１オブジェク
トを第２オブジェクトの動作に応じて移動させるゲーム
進行手段として機能させ、ゲーム進行手段は、第１オブ
ジェクトとパラメータ値変更用オブジェクトとが接触し
た場合、パラメータの値を上昇させたあとのパラメータ
の値に基づいて第１オブジェクトのレベルを変更し、移
動する移動オブジェクトと第１オブジェクトとが接触し
たことに応じて、第１オブジェクトのレベルに基づく得
点を総得点に反映させ、射出手段は、第１オブジェクト
が移動オブジェクトに接触するごとに新たな第１オブジ
ェクトを射出する。
【選択図】図１
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【特許請求の範囲】
【請求項１】
　ゲーム進行に関連する種々の情報を有した記憶部と、ユーザによる操作を受けつける操
作部と、を備えたコンピュータを、
　前記ゲームの仮想空間であるゲームフィールドを含むゲーム用画面を表示する画面表示
手段と、
　所定のパラメータが設定された第１オブジェクトを前記ゲームフィールド内に射出する
射出手段と、
　前記ユーザによる前記操作部の操作に応じて前記ゲームフィールド内に配置された第２
オブジェクトを動作させる第２オブジェクト動作手段と、
　前記射出された第１オブジェクトを少なくとも前記第２オブジェクトの動作に応じて移
動させるとともに、少なくとも前記第１オブジェクトに設定されている前記所定のパラメ
ータに基づいて前記ゲームを進行させるゲーム進行手段と、
　して機能させ、
　前記ゲーム進行手段は、
　前記ゲームフィールド内に設置され前記第１オブジェクトと接触した状態になったこと
に応じて前記パラメータの値を上昇または下降させるパラメータ値変更用オブジェクトが
、前記第１オブジェクトと接触した状態となった場合、前記所定のパラメータの値を上昇
または下降させたあとの前記所定のパラメータの値に基づいて前記第１オブジェクトのレ
ベルを変更し、
　前記ゲームフィールド内において少なくとも移動する移動オブジェクトと、前記第１オ
ブジェクトとが接触した状態となったことに応じて、前記第１オブジェクトのレベルに基
づいた得点を総得点に反映させ、
　前記射出手段は、前記第１オブジェクトが前記移動オブジェクトに接触した状態となる
ごとに、新たな第１オブジェクトを前記ゲームフィールド内に射出する、
　ゲームプログラム。
【請求項２】
　前記ゲーム進行手段は、前記第１オブジェクトが前記移動オブジェクトに接触した場合
、前記第１オブジェクトを前記ゲームフィールド内から消失させる、
　請求項１に記載のゲームプログラム。
【請求項３】
　前記ゲーム進行手段は、前記第１オブジェクトが前記移動オブジェクトに接触した場合
、前記第１オブジェクトの前記所定のパラメータを初期化する、
　請求項１に記載のゲームプログラム。
【請求項４】
　前記新たな第１オブジェクトのパラメータは、前記所定のパラメータと異なる得点を得
る特殊パラメータである、
　請求項１～３のいずれか１項に記載のゲームプログラム。
【請求項５】
　前記ゲーム進行手段は、前記移動オブジェクトが前記第１オブジェクトと接触する前に
おいて所定の確率で抽選し、当選した場合、前記移動オブジェクトに前記第１オブジェク
トとの接触を防御させる制御を行う、
　請求項１～４のいずれか１項に記載のゲームプログラム。
【請求項６】
　請求項１～５のいずれか１項に記載のゲームプログラムを記憶した記憶部と、前記ゲー
ムプログラムを実行するコンピュータと、を備えるゲームシステム。
 
【発明の詳細な説明】
【技術分野】
【０００１】
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　本発明は、ユーザにゲームを提供するシステムとして機能させるゲームプログラム、お
よび、このゲームプログラムを実行するゲームシステムに関する。
【背景技術】
【０００２】
　従来から、下記特許文献１に代表されるピンボールゲームを提供するゲームシステムが
ある。このゲームシステムは、戦略性が求められるピンボールゲームを提供できる。
【先行技術文献】
【特許文献】
【０００３】
【特許文献１】特開２０１５－２４００４号公報
【発明の開示】
【発明が解決しようとする課題】
【０００４】
　しかしながら、上記特許文献１のゲームシステムにおいては、戦略性のあるゲームを提
供できるものの、ゲームのルールが複雑であり、ゲーム性を理解することが容易でない場
合があった。
【０００５】
　そこで、本発明の目的は、ゲーム性を理解することが容易でありながら、戦略性のある
ゲームを提供できるゲームプログラムおよびゲームシステムを提供することである。
【課題を解決するための手段】
【０００６】
　第１の発明は、ゲーム進行に関連する種々の情報を有した記憶部と、ユーザによる操作
を受けつける操作部と、を備えたコンピュータを、
　前記ゲームの仮想空間であるゲームフィールドを含むゲーム用画面を表示する画面表示
手段と、
　所定のパラメータが設定された第１オブジェクトを前記ゲームフィールド内に射出する
射出手段と、
　前記ユーザによる前記操作部の操作に応じて前記ゲームフィールド内に配置された第２
オブジェクトを動作させる第２オブジェクト動作手段と、
　前記射出された第１オブジェクトを少なくとも前記第２オブジェクトの動作に応じて移
動させるとともに、少なくとも前記第１オブジェクトに設定されている前記所定のパラメ
ータに基づいて前記ゲームを進行させるゲーム進行手段と、
　して機能させ、
　前記ゲーム進行手段は、
　前記ゲームフィールド内に設置され前記第１オブジェクトと接触した状態になったこと
に応じて前記パラメータの値を上昇または下降させるパラメータ値変更用オブジェクトが
、前記第１オブジェクトと接触した状態となった場合、前記所定のパラメータの値を上昇
または下降させたあとの前記所定のパラメータの値に基づいて前記第１オブジェクトのレ
ベルを変更し、
　前記ゲームフィールド内において少なくとも移動する移動オブジェクトと、前記第１オ
ブジェクトとが接触した状態となったことに応じて、前記第１オブジェクトのレベルに基
づいた得点を総得点に反映させ、
　前記射出手段は、前記第１オブジェクトが前記移動オブジェクトに接触した状態となる
ごとに、新たな第１オブジェクトを前記ゲームフィールド内に射出する、
　ゲームプログラムである。
【０００７】
　第２の発明において、前記ゲーム進行手段は、前記第１オブジェクトが前記移動オブジ
ェクトに接触した場合、前記第１オブジェクトを前記ゲームフィールド内から消失させる
ことができる。
【０００８】
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　第３の発明において、前記ゲーム進行手段は、前記第１オブジェクトが前記移動オブジ
ェクトに接触した場合、前記第１オブジェクトの前記所定のパラメータを初期化すること
ができる。
【０００９】
　第４の発明において、前記新たな第１オブジェクトのパラメータは、前記所定のパラメ
ータと異なる得点を得る特殊パラメータとすることができる。
【００１０】
　第５の発明において、前記ゲーム進行手段は、前記移動オブジェクトが前記第１オブジ
ェクトと接触する前において所定の確率で抽選し、当選した場合、前記移動オブジェクト
に前記第１オブジェクトとの接触を防御させる制御を行うことができる。
【００１１】
　第６の発明は、第１～第５の発明のゲームプログラムを記憶した記憶部と、前記ゲーム
プログラムを実行するコンピュータと、を備えるゲームシステムである。
【発明の効果】
【００１２】
　本発明によれば、ゲーム性を理解することが容易でありながら、戦略性のあるゲームを
提供できるゲームプログラムおよびゲームシステムを提供することができる。
【図面の簡単な説明】
【００１３】
【図１】本実施の形態に係るゲームプログラムを実行するゲームシステムのハードウェア
構成を示すブロック図である。
【図２】図１におけるゲーム装置の制御部（ＣＰＵ）の機能的構成を示すブロック図であ
る。
【図３】本実施の形態におけるゲーム画面の一例を示す図である。
【図４】本実施の形態におけるゲーム画面の一例を示す図である。
【図５】本実施の形態におけるパラメータ変更処理を示すフローチャートである。
【発明を実施するための形態】
【００１４】
［実施形態］
　図面を参照して、本発明の実施形態であるゲームプログラムおよびゲームシステムにつ
いて説明する。本発明において、下記の本実施形態に記載される事項は一例（代表例）で
あり、これに限定されるものではない。また、本実施形態に記載されない事項は意識的に
除外したものでもない。
【００１５】
　本実施形態において上位概念化して記載された事項は、本実施形態に記載されていない
当業者において公知であるものも含み、さらに出願時点において存在し得ないものも含む
。また、各フローチャートの処理手順について、本実施形態に限定されるものではなく、
各処理を実行する手段および手順などは適宜選択し得るものである。
【００１６】
＜ゲームの説明＞
　本発明の実施形態に係るゲームプログラムによって提供されるゲームは、ゲームフィー
ルド内において、ユーザが打球オブジェクト５０（第２オブジェクト）を操作して、フィ
ールド５５Ａ内に射出されて転がるエサ缶オブジェクト５１（第１オブジェクト）を打球
して、フィールド５５Ａ～５５Ｃのゲームフィールド内を移動したり停止したりしている
ネコオブジェクト５２に接触させる（エサが入っているエサ缶オブジェクト５１をエサと
して与える）ことによって得点を競うピンボールゲーム様のゲームである。
【００１７】
　具体的には、例えば、図３に示したように、ユーザは、打球オブジェクト５０を操作し
て、所定のパラメータを備えたエサ缶オブジェクト５１を打ち返し、必要に応じて小判オ
ブジェクト５３（アイテム）などに接触させ、エサ缶オブジェクト５１のパラメータを変
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更させる。
【００１８】
　また、ユーザは、打球オブジェクト５０を操作して、打球したエサ缶オブジェクト５１
をフィールド５５Ａ～５５Ｃ内にいるネコオブジェクト５２に接触させる。この接触によ
り、エサ缶オブジェクト５１に設定された所定のパラメータに応じた得点を積み重ねるこ
とができる。そして、ゲーム開始から所定時間経過後にゲーム終了となり、積み重ねた得
点を総得点（スコア）としてゲーム画面３５０内の一部に表示する。
【００１９】
　ここで、ゲームフィールドとは、エサ缶オブジェクト５１およびネコオブジェクト５２
が移動可能なフィールド５５Ａ～５５Ｃと、エサ缶オブジェクト５１が移動可能な通路６
３、６５、７１および落下領域５４とを含む仮想空間のことである。
【００２０】
　なお、フィールド５５Ｃおよび通路６３については、所定条件を満たした場合、シャッ
ター６２が下りて、シャッター６２側からのみエサ缶オブジェクト５１が通路６３のレー
ンに沿って移動（進入）可能となる。これは、障害物オブジェクト６８が固定配置されて
おり、出口６４へのエサ缶オブジェクト５１の進入を阻止するためである。すなわち、エ
サ缶オブジェクト５１にとって、通路６３は一方通行となるように設定されている。
【００２１】
　なお、通路６５において、エサ缶オブジェクト５１は、出入り口６６、６７のうちいず
れからも進入および退出することができるとともに、通路６５のレーンに沿って移動する
ように設定されている。
【００２２】
　また、エサ缶オブジェクト５１に設定された所定のパラメータの値は、エサ缶オブジェ
クト５１が、小判オブジェクト５３または巨大魚オブジェクト５９と接触することで変化
し（エサとしての価値が上がった状態となる）、得点のアップにつながるように設定され
ている。
【００２３】
＜ゲームシステムの説明＞
　図１を参照して、本発明の実施形態に係るゲームプログラムを実行するゲームシステム
１を説明する。ゲームシステム１は、ネットワーク４を介して相互に通信可能なサーバ装
置２、ゲーム装置３で構成される。
【００２４】
　ゲーム装置３は、インターネット通信などの通信回線３２を備え、ネットワーク４に接
続することができる。また、このゲーム装置３は、図１に示す各機能を備える。
【００２５】
＜ゲーム装置の説明＞
　ゲーム装置３は、たとえば据え置き型のゲーム装置または携帯型ゲーム装置である。ま
た、ゲーム装置３はパーソナルコンピュータまたはスマートフォンなどの汎用機器を含む
。
【００２６】
＜ゲーム装置のハードウェア構成＞
　ゲーム装置３は、上述のゲームを実行するため、図１に示すようにバス３０上に制御部
３１、通信回線３２、および記憶部３３を備える。
【００２７】
　制御部３１は、ＣＰＵ３１０、ＲＯＭ（フラッシュメモリ）３１１、ＲＡＭ３１２、画
像プロセッサ３１３、音声プロセッサ３１４および操作部３１５を備える。
【００２８】
　ＣＰＵ３１０は、後述するように、ゲーム装置３で実行されるゲームを制御する。
【００２９】
　ＲＯＭ３１１には、ゲームプログラムを実行するための基本プログラムなどが記憶され
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ている。
【００３０】
　ＲＡＭ３１２には、ＣＰＵ３１０がゲームプログラムを実行する際に使用されるワーク
エリアが設定される。ワークエリアには、ゲーム進行に伴って発生する各種パラメータな
どが含まれる。
【００３１】
　画像プロセッサ３１３は、ゲーム画面を生成可能なＧＰＵ（Ｇｒａｐｈｉｃｓ　Ｐｒｏ
ｃｅｓｓｉｎｇ　Ｕｎｉｔ）を備える。画像プロセッサ３１３には、ビデオＲＡＭ（ＶＲ
ＡＭ）３４が接続される。ＶＲＡＭ３４には表示部３５が接続されている。画像プロセッ
サ３１３は、ＣＰＵ３１０の指示に従って仮想空間および各キャラクタ（オブジェクト）
などを含むゲーム画像を動画形式で描画する。画像プロセッサ３１３にて動画形式に描画
されたゲーム画像は、ゲーム画面として表示部３５に表示される。
【００３２】
　音声プロセッサ３１４は、ゲーム音声を生成するＤＳＰ（Ｄｉｇｉｔａｌ　Ｓｉｇｎａ
ｌ　Ｐｒｏｃｅｓｓｏｒ）を備える。音声プロセッサ３１４は、生成したゲーム音声をＤ
／Ａコンバータを含むアンプ３６に送信する。アンプ３６は、この音声信号を増幅してス
ピーカ３７に送信する。
【００３３】
　操作部３１５には、コントローラ３８が接続されている。コントローラ３８は、十字ボ
タン、プッシュスイッチ、ジョイスティック、マウス、キーボードおよびタッチパネルな
どを含む。また、操作部３１５は、ユーザによるコントローラ３８を介した操作信号を検
出し、その操作信号をＣＰＵ３１０に送信する。
【００３４】
　通信回線３２は、インターネット回線などを介してデータ通信を行う。制御部３１は、
データ通信によってゲーム装置３とサーバ装置２との間で通信を行うことにより、ゲーム
進行を実行する（所謂オンラインゲーム）またはゲームプログラムのダウンロードなどを
行う。制御部３１は、インターネット回線でダウンロードすることのみならず、ＵＳＢな
どのインタフェース経由でゲームプログラムを受信（記憶）することもできる。
【００３５】
　また、通信回線３２は、ゲームプレイに必要なユーザ情報（ユーザＩＤなど）、ユーザ
と他のユーザとの関係情報（フレンド情報など）およびゲームスコアなどをサーバ装置２
、ゲーム装置３に送信（受信）する。
【００３６】
　記憶部３３は、ハードディスクまたはメモリーカードなどである。制御部３１は、例え
ば、予めゲームプログラムおよび楽曲データを記憶部３３に記憶するほか、サーバ装置２
からダウンロードしたゲームプログラムなどを記憶する。また、このゲームプログラムに
は、プログラム本体のほか、ゲーム進行に必要なキャラクタ（オブジェクト）画像、背景
画像、音楽およびステージ画像などの様々なゲームデータが含まれる。
【００３７】
　また、記憶部３３には、例えば、本発明のゲームシステム１を実現するためのゲームプ
ログラムおよびデータ、ならびに、ゲーム進行モジュール、画面表示モジュール、射出モ
ジュール、打球オブジェクト動作モジュール、判定モジュール、演出モジュール、および
特典付与モジュールが記憶される。
【００３８】
　ゲーム進行モジュールとは、本ゲームのゲーム進行を行うモジュールであって、たとえ
ば、フィールド５５Ａの外周に沿って設けられた通路７１を介して、射出口７０からフィ
ールド５５Ａ内に射出されたエサ缶オブジェクト５１を、打球オブジェクト５０の動作に
応じて打球した状態として、ゲームフィールド内を移動させる処理を行うモジュールであ
る。
【００３９】
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　また、ゲーム進行モジュールは、少なくともエサ缶オブジェクト５１に設定されている
所定のパラメータに基づいてゲームを進行させる処理を行うモジュールである。
【００４０】
　また、ゲーム進行モジュールは、後述の判定モジュールの処理によって、エサ缶オブジ
ェクト５１と、小判オブジェクト５３および巨大魚オブジェクト５９とが接触したと判定
された場合、エサ缶オブジェクト５１に設定された所定のパラメータの値を変更させ、所
定条件を満たした場合にエサ缶オブジェクト５１に関連付けられた得点レベルの情報を上
昇させる処理を行うモジュールである。
【００４１】
　なお、得点レベルとは、エサ缶オブジェクト５１をネコオブジェクト５２に接触させた
場合に得られる得点についてのレベルであり、本実施形態においては、例としてレベル１
～４が設定されている。
【００４２】
　また、ゲーム進行モジュールは、後述の判定モジュールの処理によって、エサ缶オブジ
ェクト５１とネコオブジェクト５２とが接触したと判定された場合、エサ缶オブジェクト
５１をフィールド５５Ａ～５５Ｃ内から消失させ、所定時間内にある場合には、後述の射
出モジュールに新たなエサ缶オブジェクト５１（初期状態のもの）をフィールド５５Ａ内
へ射出口７０から射出させる処理を行うモジュールである。
【００４３】
　また、ゲーム進行モジュールは、後述の判定モジュールの処理によって、エサ缶オブジ
ェクト５１と、ネズミオブジェクト５６Ａ～５６Ｃなどの接触判定がされるその他のオブ
ジェクトとが接触したと判定された場合、ゲーム画面３５１の画面を変化させる処理など
を後述の演出モジュールとともに行うモジュールである。
【００４４】
　また、ゲーム進行モジュールは、エサ缶オブジェクト５１がネコオブジェクト５２に接
触した際の得点を算出するとともに、総得点（スコア）を計数する処理を行うモジュール
である。
【００４５】
　画面表示モジュールは、ゲーム進行モジュールの処理に伴い、本ゲームのゲーム画面３
５１、３５２を含むゲーム画面３５０を表示する処理を行うモジュールである。
【００４６】
　射出モジュールは、ゲーム進行モジュールの処理に伴い、射出口７０からフィールド５
５Ａ内にエサ缶オブジェクト５１を射出する処理を行うモジュールである。
【００４７】
　打球オブジェクト動作モジュールは、操作部３１５への入力信号に基づいて、バー状の
打球オブジェクト５０をフィールド５５内の下部付近（たとえば、エサ缶オブジェクト５
１が落下して消失する領域である落下領域５４の上部付近）において、所定範囲（落下領
域５４の直上部付近のみなど）内で上下左右に動作させる処理を行うモジュールである。
【００４８】
　また、打球オブジェクト動作モジュールは、操作部３１５への入力信号に基づいて、ピ
ンボールゲームの要領で、打球オブジェクト５０を水平に対して所定角度（たとえば２０
°）まで傾倒させ、エサ缶オブジェクト５１をフィールド５５内の上部方向などへ打ち返
す状態とするための打球オブジェクト５０の動作処理を行うモジュールである。
【００４９】
　判定モジュールは、フィールド５５Ａ～５５Ｃ内において、ネコオブジェクト５２、小
判オブジェクト５３、ネズミオブジェクト５６（５６Ａ～５６Ｃ）、鈴オブジェクト５７
、魚オブジェクト５８、巨大魚オブジェクト５９などに、エサ缶オブジェクト５１が接触
したか否か判定するモジュールである。なお、特に示さない限り、フィールド５５内の壁
および通路以外のオブジェクトについては、接触の判定処理はされない。
【００５０】
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　ここで、ネズミオブジェクト５６Ａ～５６Ｃのそれぞれは、図３および図４に示したよ
うに、順に、ゲーム進行モジュールの処理により、フィールド５５Ａ～５５Ｃ内の所定箇
所に配置固定されており、移動することがない状態のものである。
【００５１】
　また、判定モジュールによって、ネズミオブジェクト５６Ａ、５６Ｂのいずれにもエサ
缶オブジェクト５１が接触したと判定された場合、ゲーム進行モジュールの処理により、
表示状態が変化する（たとえば点灯状態になる）とともに、図３の状態のシャッター８０
が図４に示したように開放され、エサ缶オブジェクト５１がフィールド５５Ｃに出入りで
きるようになる。
【００５２】
　鈴オブジェクト５７は、ゲーム進行モジュールの処理により、フィールド５５Ｂ内に配
置固定されており、移動することがない状態のものである。また、鈴オブジェクト５７は
、判定モジュールによってエサ缶オブジェクト５１が接触したと判定された場合、後述の
演出モジュールの処理により、鈴の音が発生する処理がなされるように設定されている。
【００５３】
　この鈴の音が発生した場合、ゲーム進行モジュールの処理により、ネコオブジェクト５
２が反応して鈴オブジェクト５７の方向へ所定時間移動する。すなわち、少なくともシャ
ッター８０の前方部からネコオブジェクト５２がいなくなる状態を作り出すことが可能に
なる。
【００５４】
　魚オブジェクト５８は、ゲーム進行モジュールの処理により、通路６３上に複数個が配
置固定されており、移動することがない状態のものである。判定モジュールによって、こ
れら複数個の魚オブジェクト５８のすべてにエサ缶オブジェクト５１が接触したと判定さ
れた場合、後述の演出モジュールの処理により、図４に示したように、複数個の巨大魚オ
ブジェクト５９が出現する。巨大魚オブジェクト５９の出現の処理についての詳細は後述
する。
【００５５】
　演出モジュールとは、エサ缶オブジェクト５１の移動および他のオブジェクトへの接触
時の処理に基づいたゲーム演出の他、あらかじめ設定された条件に合わせて様々な演出を
行うモジュールである。たとえば、演出モジュールは、図３におけるネズミオブジェクト
５６のすべて（図３の例では３つ）にエサ缶オブジェクト５１が接触することによって、
シャッター６２が下りる演出を行う。
【００５６】
　特典付与モジュールとは、ゲーム内において所定条件を満たした場合に、ユーザに特典
を付与した状態（付与可能な状態を含む）とする特典付与処理を行うモジュールである。
【００５７】
　たとえば、特典付与モジュールは、所定条件（魚オブジェクト５８のすべてにエサ缶オ
ブジェクト５１が接触する）を満たした場合、図４に示したように、貯蔵タンク６０の扉
６１を開いた状態として、フィールド５５内に、特典である複数の巨大魚オブジェクト５
９（小判オブジェクト５３と同様のアイテム）を貯蔵タンク６０から噴出させる演出を行
う演出モジュールの処理と並行して、複数の巨大魚オブジェクト５９をユーザに特典とし
て付与した状態（付与可能な状態を含む）とする特典付与処理を行う。
【００５８】
　なお、上述のゲーム進行モジュールは、エサ缶オブジェクト５１に設定されている所定
のパラメータの値を、小判オブジェクト５３および巨大魚オブジェクト５９との接触個数
に応じて変更する。
【００５９】
　具体的には、たとえば、エサ缶オブジェクト５１が小判オブジェクト５３の１つまたは
巨大魚オブジェクト５９の１つに接触した場合、ゲーム進行モジュールはパラメータの値
を１つ増加させるとともに、ゲージ９０においてパラメータの値をゲージ量で表す処理を
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行う。すなわち、エサ缶オブジェクト５１のパラメータの値は、小判オブジェクト５３へ
接触するごとに１つずつ増加し、ゲージ９０においてパラメータの値がゲージ量で段階的
に表示される。
【００６０】
　なお、エサ缶オブジェクト５１が小判オブジェクト５３の１つまたは巨大魚オブジェク
ト５９の１つに接触した場合、演出モジュールは、前記接触した小判オブジェクト５３を
ゲームフィールド内から消失させる。巨大魚オブジェクト５９の場合も小判オブジェクト
５３と同様である。ただし、小判オブジェクト５３は、消失しても、所定条件（一定時間
後、または、エサ缶オブジェクト５１が通路６５を通過した場合など）を満たした場合、
再度出現するように設定されている。
【００６１】
　また、ゲーム進行モジュールは、エサ缶オブジェクト５１に設定されている所定のパラ
メータの値が「５」になった場合、エサ缶オブジェクト５１におけるネコオブジェクト５
２に接触させた場合に得られる得点レベルを、たとえば「レベル１」の１点から「レベル
２」の５点に変更する。
【００６２】
　このとき、演出モジュールは、ゲームフィールド内において、初期の「レベル１」のエ
サ缶オブジェクト５１（たとえば、スチール缶のオブジェクト）から、「レベル２」のエ
サ缶オブジェクト５１（たとえば、銅製の缶のオブジェクト）に外観を変化させる演出を
行う。
【００６３】
　また、ゲーム進行モジュールは、エサ缶オブジェクト５１に設定されている所定のパラ
メータの値が「１０」になった場合、エサ缶オブジェクト５１におけるネコオブジェクト
５２に接触させた場合に得られる得点レベルを、たとえば「レベル２」の５点から「レベ
ル３」の１０点に変更する。
【００６４】
　このとき、演出モジュールは、ゲームフィールド内において、「レベル２」のエサ缶オ
ブジェクト５１（たとえば、銅製の缶のオブジェクト）から、「レベル３」のエサ缶オブ
ジェクト５１（たとえば、銀製の缶のオブジェクト）に外観を変化する演出を行う。
【００６５】
　また、ゲーム進行モジュールは、エサ缶オブジェクト５１に設定されている所定のパラ
メータの値が「１５」になった場合、エサ缶オブジェクト５１におけるネコオブジェクト
５２に接触させた場合に得られる得点レベルを、たとえば「レベル３」の１０点から「レ
ベル４」の１５点に変更する。
【００６６】
　このとき、演出モジュールは、ゲームフィールド内において、「レベル３」のエサ缶オ
ブジェクト５１（たとえば、銀製の缶のオブジェクト）から、「レベル４」のエサ缶オブ
ジェクト５１（たとえば、金製の缶のオブジェクト）に外観を変化させる演出を行う。
【００６７】
　上述のようなパラメータに基づいて変化したエサ缶オブジェクト５１についての得点レ
ベルの変更処理およびエサ缶オブジェクト５１の外観変化演出の処理は、エサ缶オブジェ
クト５１がネコオブジェクト５２に接触するまで、または、エサ缶オブジェクト５１が落
下領域５４を介してゲームフィールドから退場するまで継続される。
【００６８】
＜ゲーム装置の制御部の機能的構成＞
　図２は、ゲーム装置３の制御部３１（ＣＰＵ３１０）の機能的構成を示すブロック図で
ある。ゲーム装置３は、記憶部３３に記憶された上述の各種モジュールを実行することで
、ゲーム進行手段３１Ａ、画面表示手段３１Ｂ、射出手段３１Ｃ、打球オブジェクト動作
手段３１Ｄ、判定手段３１Ｅ、演出手段３１Ｆ、および特典付与手段３１Ｇとして機能す
る。
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【００６９】
　ゲーム進行手段３１Ａは、ゲームデータに含まれるゲーム空間オブジェクトおよびテク
スチャなどのデータを記憶部３３から読み出し、二次元または三次元の仮想ゲーム空間を
生成する。
【００７０】
　さらに、ゲーム進行手段３１Ａは、仮想空間（ゲームフィールド）を生成し、その仮想
空間（ゲームフィールド）に、打球オブジェクト５０、エサ缶オブジェクト５１、ネコオ
ブジェクト５２、小判オブジェクト５３、ネズミオブジェクト５６（５６Ａ～５６Ｃ）、
鈴オブジェクト５７、魚オブジェクト５８、障害物オブジェクト６８などを配置する。
【００７１】
　また、ゲーム進行手段３１Ａは、自ゲーム装置３に接続されるコントローラ３８への操
作信号、および、ゲームの進行状況に応じて、仮想空間（ゲームフィールド）における打
球オブジェクト５０の動作、および、ネコオブジェクト５２の行動などを制御する。
【００７２】
　ゲーム進行手段３１Ａは、ゲーム進行手段３１Ａにおいて生成された仮想空間（ゲーム
フィールド）およびキャラクタをゲーム画面として表示部３５に表示するための情報を生
成する。これらの情報に従って、画面表示手段３１Ｂは、画像プロセッサ３１３によりゲ
ーム画像を描画させる。
【００７３】
　例えば、ゲーム進行手段３１Ａは、本ゲームのゲーム画面として、図３および図４に示
すように、エサ缶オブジェクト５１およびネコオブジェクト５２が移動可能なフィールド
５５Ａ～５５Ｃと、エサ缶オブジェクト５１が移動可能な通路６３、６５、７１および落
下領域５４とを含むゲーム画面３５１を表示部３５に表示するための情報を生成する。
【００７４】
　さらに、ゲーム進行手段３１Ａは、フィールド５５Ａ～５５Ｃおよび通路６３、６５、
７１などにおいて、打球オブジェクト５０、ネコオブジェクト５２、小判オブジェクト５
３、ネズミオブジェクト５６（５６Ａ～５６Ｃ）、鈴オブジェクト５７、魚オブジェクト
５８、障害物オブジェクト６８などを配置するゲーム画面３５１をゲーム画面３５０の一
部として表示部３５に表示するための情報を生成する。
【００７５】
　なお、フィールド５５Ａ～５５Ｃおよび通路６３、６５、７１は、ゲーム画面３５１上
部から下部にかけてピンボールゲーム様に傾倒しており、ゲーム進行手段３１Ａは、エサ
缶オブジェクト５１について、重力、摩擦力、反発力などの物理法則を考慮した動作をす
るように制御する。
【００７６】
　また、ゲーム進行手段３１Ａは、本ゲームの残り時間を示す表示窓３５３および本ゲー
ムの総得点であるスコアを示す表示窓３５４を配置するゲーム画面３５２をゲーム画面３
５０の一部として表示部３５に表示するための画面表示情報を生成する。そして、ゲーム
進行手段３１Ａは、生成した画面表示情報を画面表示手段３１Ｂに送信する。
【００７７】
　また、ゲーム進行手段３１Ａは、ユーザの操作に基づいて本ゲームが開始されてから、
プレイできる時間（所定時間（たとえば１２０秒））が経過したか否かを判定する。そし
て、ゲーム進行手段３１Ａは、所定時間が経過した場合、本ゲームを終了させる。
【００７８】
　また、ゲーム進行手段３１Ａは、操作部３１５への入力信号に基づいて、ゲームフィー
ルド内において、打球オブジェクト５０を動作させるとともに、打球オブジェクト５０の
動作に合わせてエサ缶オブジェクト５１を移動させる。また、ゲーム進行手段３１Ａは、
フィールド５５Ａ～５５Ｃ内において、ネコオブジェクト５２を無作為に移動させたり停
止させたりする。
【００７９】
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　また、ゲーム進行手段３１Ａは、後述の判定手段３１Ｅにより、エサ缶オブジェクト５
１とネコオブジェクト５２とが接触したと判定され、後述の第１接触信号を受信した場合
、エサ缶オブジェクト５１をフィールド５５Ａ～５５Ｃ内から消失させ、ゲームが終了し
ていない場合には、射出手段３１Ｃに射出信号を送信し、新たなエサ缶オブジェクト５１
（初期状態のもの）をフィールド５５Ａ内に射出口７０から射出させる処理を行う。
【００８０】
　また、ゲーム進行手段３１Ａは、後述の判定手段３１Ｅにより、エサ缶オブジェクト５
１と、小判オブジェクト５３または巨大魚オブジェクト５９とが接触したと判定され、後
述の第２接触信号を受信した場合、エサ缶オブジェクト５１に設定された所定のパラメー
タの値を変更する。
【００８１】
　また、ゲーム進行手段３１Ａは、後述の判定手段３１Ｅにより、エサ缶オブジェクト５
１とネズミオブジェクト５６Ａ、５６Ｂとが接触した（接触順は問わない）と判定され、
後述の第３接触信号を受信した場合、図４に示したように、シャッター８０を開く（たと
えば下降させる）。
【００８２】
　このとき、ゲーム進行手段３１Ａは、エサ缶オブジェクト５１が接触したネズミオブジ
ェクト５６Ａ、５６Ｂを画面表示手段３１Ｂに命じて点灯させるとともに、エサ缶オブジ
ェクト５１がフィールド５５Ｃに出入り可能な状態にする。これにより、エサ缶オブジェ
クト５１がネズミオブジェクト５６Ａ、５６Ｂに接触したことをユーザに報知することが
できるとともに、エサ缶オブジェクト５１がフィールド５５Ｃ内のネズミオブジェクト５
６Ｃなどに接触可能な状態となる。
【００８３】
　また、ゲーム進行手段３１Ａは、後述の判定手段３１Ｅにより、エサ缶オブジェクト５
１と鈴オブジェクト５７とが接触したと判定され、後述の第４接触信号を受信した場合、
所定時間に限り、ネコオブジェクト５２を鈴オブジェクト５７の方向に移動させる。これ
により、シャッター８０の前からネコオブジェクト５２が少なくとも一時的にいなくなる
状態となる。
【００８４】
　また、ゲーム進行手段３１Ａは、判定手段３１Ｅから第１接触信号を受信した場合、エ
サ缶オブジェクト５１がネコオブジェクト５２に接触したとして、エサ缶オブジェクト５
１に設定されたパラメータの値に基づいて得点を算出するとともに、総得点（スコア）を
計数する。
【００８５】
　画面表示手段３１Ｂは、ゲーム進行手段３１Ａから受信した画面表示情報に基づいて、
本ゲームのゲーム画面３５１、３５２を含むゲーム画面３５０を表示する処理を行う。
【００８６】
　射出手段３１Ｃは、ゲーム進行手段３１Ａから受信した射出信号に基づいて、射出口７
０からフィールド５５Ａ内にエサ缶オブジェクト５１を射出する処理を行う。
【００８７】
　また、打球オブジェクト動作手段３１Ｄは、操作部３１５への入力信号に基づいて、ピ
ンボールゲームの要領で、打球オブジェクト５０を水平に対して所定角度（たとえば２０
°）まで傾倒させ、エサ缶オブジェクト５１をフィールド５５内の上部方向などへ打ち返
す状態とするための打球オブジェクト５０の動作処理を行う。このとき、ゲーム進行手段
３１Ａは、打球オブジェクト動作手段３１Ｄの動作に合わせて、エサ缶オブジェクト５１
をフィールド５５内の上部方向などへ移動させる。
【００８８】
　判定手段３１Ｅは、フィールド５５Ａ～５５Ｃ内において、ネコオブジェクト５２、小
判オブジェクト５３、ネズミオブジェクト５６（５６Ａ～５６Ｃ）、鈴オブジェクト５７
、魚オブジェクト５８、巨大魚オブジェクト５９などに、エサ缶オブジェクト５１が接触
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したか否か判定する。なお、特に示さない限り、フィールド５５内の他のオブジェクトに
ついては、接触の判定処理はされない。
【００８９】
　また、判定手段３１Ｅは、エサ缶オブジェクト５１がネコオブジェクト５２に接触した
と判定した場合、第１接触信号をゲーム進行手段３１Ａなどに送信する。
【００９０】
　また、判定手段３１Ｅは、エサ缶オブジェクト５１が小判オブジェクト５３または巨大
魚オブジェクト５９に接触したと判定した場合、第２接触信号をゲーム進行手段３１Ａな
どに送信する。
【００９１】
　また、判定手段３１Ｅは、エサ缶オブジェクト５１がネズミオブジェクト５６Ａ、５６
Ｂのいずれにも接触した（接触順は問わない）と判定した場合、第３接触信号をゲーム進
行手段３１Ａなどに送信する。
【００９２】
　また、判定手段３１Ｅは、エサ缶オブジェクト５１が鈴オブジェクト５７に接触したと
判定した場合、第４接触信号をゲーム進行手段３１Ａ、演出手段３１Ｆなどに送信する。
【００９３】
　また、判定手段３１Ｅは、エサ缶オブジェクト５１が魚オブジェクト５８に接触したと
判定した場合、第５接触信号をゲーム進行手段３１Ａなどに送信する。
【００９４】
　また、判定手段３１Ｅは、エサ缶オブジェクト５１が魚オブジェクト５８のすべてに接
触したと判定した場合、巨大魚演出信号を演出手段３１Ｆ、得点付与手段３１Ｇなどに送
信する。
【００９５】
　演出手段３１Ｆは、ゲーム進行手段３１Ａから必要な情報を受信するとともに、判定手
段３１Ｅから各信号または情報を受信し、ゲームの進行状況に応じてゲーム演出を行い、
表示部３５に表示させる。
【００９６】
　例えば、演出手段３１Ｆは、ゲーム進行手段３１Ａがエサ缶オブジェクト５１に設定さ
れた所定のパラメータの値を変更した場合、ゲージ９０のゲージ量をパラメータの値に合
わせて増加させる。
【００９７】
　また、演出手段３１Ｆは、パラメータの値の変更の程度に合わせて段階的に、エサ缶オ
ブジェクト５１の外観を変化させる演出を行う。具体的には、演出手段３１Ｆは、パラメ
ータに設定されているレベルが「レベル１」から「レベル２」に変更した情報をゲーム進
行手段３１Ａから受信した場合、初期の「レベル１」のエサ缶オブジェクト５１（たとえ
ば、スチール缶のオブジェクト）から、「レベル２」のエサ缶オブジェクト５１（たとえ
ば、銅製の缶のオブジェクト）に外観を変化させる演出を行う。
【００９８】
　同様に、演出手段３１Ｆは、パラメータに設定されているレベルが「レベル２」から「
レベル３」に変更した情報をゲーム進行手段３１Ａから受信した場合、「レベル２」のエ
サ缶オブジェクト５１（たとえば、銅製の缶のオブジェクト）から、「レベル３」のエサ
缶オブジェクト５１（たとえば、銀製の缶のオブジェクト）に外観を変化させる演出を行
う。
【００９９】
　また、演出手段３１Ｆは、パラメータに設定されているレベルが「レベル３」から「レ
ベル４」に変更した情報をゲーム進行手段３１Ａから受信した場合、「レベル３」のエサ
缶オブジェクト５１（たとえば、銀製の缶のオブジェクト）から、「レベル４」のエサ缶
オブジェクト５１（たとえば、金製の缶のオブジェクト）に外観を変化させる演出を行う
。
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【０１００】
　また、演出手段３１Ｆは、エサ缶オブジェクト５１が鈴オブジェクト５７に接触した場
合に、判定手段３１Ｅから第４接触信号を受信する。そして、第４接触信号を受信した演
出手段３１Ｆは、エサ缶オブジェクト５１が鈴オブジェクト５７に接触したときから所定
時間中、鈴が鳴った音を発音させる演出を行う。具体的には、演出手段３１Ｆは、たとえ
ば５秒間、鈴が鳴った音の再生を行うための情報を生成し、その情報を音声プロセッサ３
１４に送信する。
【０１０１】
　また、演出手段３１Ｆは、エサ缶オブジェクト５１がネズミオブジェクト５６Ｃに接触
した場合、図４に示したように、シャッター６２を開く（たとえば下降させる）演出を行
う。具体的には、演出手段３１Ｆは、シャッター６２を開く演出画像の表示および演出音
の再生を行うための情報を生成し、その情報を画像プロセッサ３１３および音声プロセッ
サ３１４に送信する。
【０１０２】
　このとき、ゲーム進行手段３１Ａは、エサ缶オブジェクト５１が接触したネズミオブジ
ェクト５６Ｃを画面表示手段３１Ｂに命じて点灯させるとともに、エサ缶オブジェクト５
１が通路６３を通過可能な状態にする。これにより、エサ缶オブジェクト５１がネズミオ
ブジェクト５６Ｃに接触したことをユーザに報知することができることができるとともに
、エサ缶オブジェクト５１が通路６３上の魚オブジェクト５８に接触可能な状態となる。
【０１０３】
　特典付与手段３１Ｇは、エサ缶オブジェクト５１が通路６３上の魚オブジェクト５８す
べてと接触した場合、判定手段３１Ｅから巨大魚演出信号を受信する。そして、巨大魚演
出信号を受信した特典付与手段３１Ｇは、複数の巨大魚オブジェクト５９をユーザに特典
として付与した状態（特典付与前の「特典付与可能な状態」を含む）とする特典付与処理
を行う。
【０１０４】
　また、特典付与手段３１Ｇは、図４に示したように、貯蔵タンク６０の扉６１を開いた
状態として、複数の巨大魚オブジェクト５９を貯蔵タンク６０からフィールド５５Ａ内に
向かって噴出させ、これらの巨大魚オブジェクト５９をフィールド５５Ａ上に展開する演
出を演出手段３１Ｆに行わせる。
【０１０５】
　ここで、具体的には、演出手段３１Ｆは、扉を開いて複数の巨大魚オブジェクト５９を
貯蔵タンク６０からフィールド５５Ａ内に向かって噴出させる演出画像の表示および演出
音の再生を行うための情報を生成し、その情報を画像プロセッサ３１３および音声プロセ
ッサ３１４に送信する。
【０１０６】
　なお、特典付与手段３１Ｇが処理を実行する前において、ゲーム進行手段３１Ａは、エ
サ缶オブジェクト５１が通路６３を通過可能な状態にしているとともに、エサ缶オブジェ
クト５１が魚オブジェクト５８に接触した場合、この接触した魚オブジェクト５８を画面
表示手段３１Ｂに命じて点灯させる設定になっている。
【０１０７】
　ここで、フィールド５５Ａ内において、巨大魚オブジェクト５９をネコオブジェクト５
２が食べる（接触する）か、エサ缶オブジェクト５１に取得（接触）させたと判定手段３
１Ｅが判定した場合、ゲーム進行手段３１Ａは、その巨大魚オブジェクト５９を消失させ
、巨大魚オブジェクト５９のすべてが消失した場合、扉６１、シャッター６２、８０を図
３の初期状態に戻して閉じられた状態にする処理が実行される。
【０１０８】
　また、巨大魚オブジェクト５９は、所定時間内にネコオブジェクト５２が食べるか、エ
サ缶オブジェクト５１に取得させることができなかった場合、ゲーム進行手段３１Ａによ
り消滅する処理が実行される。



(14) JP 2021-29469 A 2021.3.1

10

20

30

40

50

【０１０９】
＜パラメータ変更処理について＞
　以下、図５を参照して、ゲーム装置３におけるパラメータ変更処理について説明する。
【０１１０】
　まず、判定手段３１Ｅは、エサ缶オブジェクト５１が小判オブジェクト５３または巨大
魚オブジェクト５９に接触した状態であるか否かを判定する（ステップＳ１）。
【０１１１】
　判定手段３１Ｅにより、エサ缶オブジェクト５１が小判オブジェクト５３または巨大魚
オブジェクト５９に接触した状態でないと判定された場合（ステップＳ１：ＮＯ）、ステ
ップＳ１の処理に戻る。
【０１１２】
　一方、判定手段３１Ｅにより、エサ缶オブジェクト５１が小判オブジェクト５３または
巨大魚オブジェクト５９に接触した状態であると判定された場合（ステップＳ１：ＹＥＳ
）、ゲーム進行手段３１Ａは、エサ缶オブジェクト５１のパラメータの現在の値が第１所
定値（図５の例では「５」）以上であるか否か判定する（ステップＳ２）。
【０１１３】
　ゲーム進行手段３１Ａにより、エサ缶オブジェクト５１のパラメータの現在の値が第１
所定値以上でないと判定された場合（ステップＳ２：ＮＯ）、ゲーム進行手段３１Ａは、
エサ缶オブジェクト５１のパラメータの現在の値が第２所定値（図５の例では「４」）で
あるか否か判定する（ステップＳ３）。
【０１１４】
　ゲーム進行手段３１Ａにより、エサ缶オブジェクト５１のパラメータの現在の値が第２
所定値でないと判定された場合（ステップＳ３：ＮＯ）、ゲーム進行手段３１Ａは、エサ
缶オブジェクト５１のパラメータの値を１増加して（ステップＳ５）、本処理は終了する
。
【０１１５】
　一方、ゲーム進行手段３１Ａにより、エサ缶オブジェクト５１のパラメータの現在の値
が第２所定値であると判定された場合（ステップＳ３：ＹＥＳ）、ゲーム進行手段３１Ａ
は、エサ缶オブジェクト５１のパラメータの値を１増加して、ネコオブジェクト５２に接
触させた場合に得られる得点のレベル（得点レベル）を「レベル２」に変更する（ステッ
プＳ４）。そして、本処理は終了する。
【０１１６】
　具体的には、たとえば、ゲーム進行手段３１Ａにより、エサ缶オブジェクト５１のパラ
メータの現在の値が「４」であると判定された場合、ゲーム進行手段３１Ａは、たとえば
、エサ缶オブジェクト５１のパラメータの値を１増加して「５」にすることによって、ネ
コオブジェクト５２に接触させた場合に得られる得点が「１」である「レベル１」から、
得点が「５」になる「レベル２」に情報を変更し、このエサ缶オブジェクト５１の得点レ
ベルについての情報を更新したあと、本処理は終了する。
【０１１７】
　次に、ステップＳ２に戻って、ゲーム進行手段３１Ａにより、エサ缶オブジェクト５１
のパラメータの現在の値が第１所定値以上であると判定された場合（ステップＳ２：ＹＥ
Ｓ）、ゲーム進行手段３１Ａは、エサ缶オブジェクト５１のパラメータの現在の値が第３
所定値（図５の例では「１０」）以上であるか否か判定する（ステップＳ６）。
【０１１８】
　ゲーム進行手段３１Ａにより、エサ缶オブジェクト５１のパラメータの現在の値が第３
所定値以上でないと判定された場合（ステップＳ６：ＮＯ）、ゲーム進行手段３１Ａは、
エサ缶オブジェクト５１のパラメータの現在の値が第４所定値（図５の例では「９」）で
あるか否か判定する（ステップＳ７）。
【０１１９】
　ゲーム進行手段３１Ａにより、エサ缶オブジェクト５１のパラメータの現在の値が第４
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所定値でないと判定された場合（ステップＳ７：ＮＯ）、ゲーム進行手段３１Ａは、エサ
缶オブジェクト５１のパラメータの値を１増加して（ステップＳ９）、本処理は終了する
。
【０１２０】
　一方、ゲーム進行手段３１Ａにより、エサ缶オブジェクト５１のパラメータの現在の値
が第４所定値であると判定された場合（ステップＳ７：ＹＥＳ）、ゲーム進行手段３１Ａ
は、エサ缶オブジェクト５１のパラメータの値を１増加して、ネコオブジェクト５２に接
触させた場合に得られる得点のレベル（得点レベル）を「レベル３」に変更する（ステッ
プＳ８）。そして、本処理は終了する。
【０１２１】
　具体的には、たとえば、ゲーム進行手段３１Ａにより、エサ缶オブジェクト５１のパラ
メータの現在の値が「９」であると判定された場合、ゲーム進行手段３１Ａは、たとえば
、エサ缶オブジェクト５１のパラメータの値を１増加して「１０」にすることによって、
ネコオブジェクト５２に接触させた場合に得られる得点が「５」である「レベル２」から
、得点が「１０」になる「レベル３」に情報を変更し、このエサ缶オブジェクト５１の得
点レベルについての情報を更新したあと、本処理は終了する。
【０１２２】
　次に、ステップＳ６に戻って、ゲーム進行手段３１Ａにより、エサ缶オブジェクト５１
のパラメータの現在の値が第３所定値以上であると判定された場合（ステップＳ６：ＹＥ
Ｓ）、ゲーム進行手段３１Ａは、エサ缶オブジェクト５１のパラメータの現在の値が第５
所定値（図５の例では「１５」）以上であるか否か判定する（ステップＳ１０）。
【０１２３】
　ゲーム進行手段３１Ａにより、エサ缶オブジェクト５１のパラメータの現在の値が第５
所定値以上であると判定された場合（ステップＳ１０：ＹＥＳ）、本処理は終了する。
【０１２４】
　一方、ゲーム進行手段３１Ａにより、エサ缶オブジェクト５１のパラメータの現在の値
が第５所定値以上でないと判定された場合（ステップＳ１０：ＮＯ）、ゲーム進行手段３
１Ａは、エサ缶オブジェクト５１のパラメータの現在の値が第６所定値（図５の例では「
１４」）であるか否か判定する（ステップＳ１１）。
【０１２５】
　ゲーム進行手段３１Ａにより、エサ缶オブジェクト５１のパラメータの現在の値が第６
所定値でないと判定された場合（ステップＳ１１：ＮＯ）、ゲーム進行手段３１Ａは、エ
サ缶オブジェクト５１のパラメータの値を１増加して（ステップＳ１３）、本処理は終了
する。
【０１２６】
　一方、ゲーム進行手段３１Ａにより、エサ缶オブジェクト５１のパラメータの現在の値
が第６所定値であると判定された場合（ステップＳ１１：ＹＥＳ）、ゲーム進行手段３１
Ａは、エサ缶オブジェクト５１のパラメータの値を１増加して、ネコオブジェクト５２に
接触させた場合に得られる得点のレベル（得点レベル）を「レベル４」に変更する（ステ
ップＳ１２）。そして、本処理は終了する。
【０１２７】
　具体的には、たとえば、ゲーム進行手段３１Ａにより、エサ缶オブジェクト５１のパラ
メータの現在の値が「１４」であると判定された場合、ゲーム進行手段３１Ａは、たとえ
ば、エサ缶オブジェクト５１のパラメータの値を１増加して「１５」にすることによって
、ネコオブジェクト５２に接触させた場合に得られる得点が「１０」である「レベル３」
から、得点が「１５」になる「レベル４」に情報を変更し、このエサ缶オブジェクト５１
の得点レベルについての情報を更新したあと、本処理は終了する。
【０１２８】
　以上をまとめると、本実施形態のゲームプログラムは、ゲーム進行に関連する種々の情
報を有した記憶部３３と、ユーザによる操作を受けつける操作部（コントローラ３８）と
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、を備えたコンピュータを、
　仮想空間であるゲームフィールド（フィールド５５Ａ～５５Ｃ、通路６３、６５、７１
、射出口７０、など）を含むゲーム画面３５０（ゲーム画面３５１、３５２）を表示する
画面表示手段３１Ｂと、
　所定のパラメータが設定された第１オブジェクト（エサ缶オブジェクト５１）をゲーム
フィールド内に射出する射出手段３１Ｃと、
　ユーザによる操作部（コントローラ３８）の操作に応じてゲームフィールド（フィール
ド５５Ａ～５５Ｃ、通路６３、６５、７１、射出口７０、など）内に配置された第２オブ
ジェクト（打球オブジェクト５０）を動作させる第２オブジェクト（打球オブジェクト）
動作手段３１Ｄと、
　射出された第１オブジェクト（エサ缶オブジェクト５１）を少なくとも第２オブジェク
ト（打球オブジェクト５０）の動作に応じて移動させるとともに、少なくとも第１オブジ
ェクト（エサ缶オブジェクト５１）に設定されている所定のパラメータに基づいてゲーム
を進行させるゲーム進行手段３１Ａと、
　して機能させ、
　ゲーム進行手段３１Ａは、
　ゲームフィールド（フィールド５５Ａ～５５Ｃ、通路６３、６５、７１、射出口７０、
など）内に設置され第１オブジェクト（エサ缶オブジェクト５１）と接触した状態になっ
たことに応じてパラメータの値を上昇または下降させるパラメータ値変更用オブジェクト
（小判オブジェクト５３または巨大魚オブジェクト５９）が、第１オブジェクト（エサ缶
オブジェクト５１）に接触した状態となった場合、前記所定のパラメータの値を上昇させ
たあとの前記所定のパラメータの値に基づいて前記第１オブジェクトのレベルを変更し、
　ゲームフィールド（フィールド５５Ａ～５５Ｃ、通路６３、６５、７１、射出口７０、
など）内において少なくとも移動する移動オブジェクト（ネコオブジェクト５２）と、第
１オブジェクト（エサ缶オブジェクト５１）とが接触した状態となったことに応じて、第
１オブジェクト（エサ缶オブジェクト５１）のレベルに基づいた得点を総得点に反映させ
、
　射出手段３１Ｃは、第１オブジェクト（エサ缶オブジェクト５１）が移動オブジェクト
（ネコオブジェクト５２）に接触した状態となるごとに、新たな第１オブジェクト（エサ
缶オブジェクト５１）をゲームフィールド（フィールド５５Ａ～５５Ｃ、通路６３、６５
、７１、射出口７０、など）内に射出する、ものである。
【０１２９】
［発明の効果］
　本実施形態のゲームプログラムによれば、ゲーム性を理解することが容易でありながら
、戦略性のあるゲームを提供できるゲームプログラムおよびゲームシステムを提供できる
。
【０１３０】
［他の実施形態］
　前記実施形態においては、ピンボールゲーム様のゲームに本発明が適用される場合につ
いて説明したが、これに限られない。たとえば、本発明は、シューティングゲーム、スポ
ーツゲームなど、他のゲームにも適用できる。
【０１３１】
　前記実施形態においては、エサ缶オブジェクト５１がネコオブジェクト５２に接触した
場合、消失するものであったが、消失せずに、たとえば、エサ缶オブジェクト５１のパラ
メータの値およびレベルを初期化するものであってもよい。初期化としては、前記実施形
態を例にすると、パラメータの値を「１」、レベルを「レベル１」とすることができる。
【０１３２】
　前記実施形態においては、ゲーム開始から所定時間経過後にゲームが終了する制限時間
があるものであったが、これに限られない。たとえば、３つのエサ缶オブジェクト５１が
落下領域５４から下部に落下してしまうまでゲームプレイを継続できるなど、時間にとら
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われないものであってもよい。
【０１３３】
　前記実施形態において、難易度を複数段階に設けたゲームとしてもよい。ここで、難易
度の設定は、たとえば、エサ缶オブジェクト５１のパラメータの値の上昇または下降の条
件について変化を与えることによって達成してもよい。
【０１３４】
　前記実施形態において、ネコオブジェクト５２の代わりにイヌオブジェクトを用いても
よいし、複数のネコオブジェクト５２、イヌオブジェクトなどをフィールド内に登場させ
るゲームとしてもよい。このとき、オブジェクトの種類によって、エサ缶オブジェクト５
１を接触させた場合の得点が異なるものであってもよい。
【０１３５】
　前記実施形態において、ネコオブジェクト５２は移動したり停止したりするものであっ
たが、移動のみしているものでもよい。また、ネコオブジェクト５２がフィールド内にお
いて瞬間移動する場合があるようなゲームであってもよい。
【０１３６】
　前記実施形態において、ネコオブジェクト５２は特定場所に到達すると、所定のアクシ
ョン（ポーズなど）をして、表示形態が変化するものであってもよい。
【０１３７】
　前記実施形態においては、スコアの得点を競うゲームであったが、これに限られない。
たとえば、ネコオブジェクト５２に、エサが入っているエサ缶オブジェクト５１をエサと
して与えるごとに、ネコオブジェクト５２の外観を変化させる表示を行い、この変化した
ネコオブジェクト５２の外観によって評価して競うゲームとしてもよい。
【０１３８】
　前記実施形態においては、ゲームフィールドが１つだけであったが、複数のゲームフィ
ールドがあり、これらのゲームフィールドからユーザが選択してプレイしてもよい。たと
えば、イヌステージ、キジステージなど、様々な動物をモチーフにしたゲームフィールド
であってもよい。
【０１３９】
　前記実施形態においては、エサ缶オブジェクト５１が消失した場合、初期状態の新たな
エサ缶オブジェクト５１が射出口７０から射出されるものであったが、これに限られない
。たとえば、エサ缶オブジェクト５１が消失した場合、得点が２倍になる、移動スピード
が遅い、または複数に分裂するなどの特殊なパラメータを有した新たなエサ缶オブジェク
トが選択され、射出口７０から射出されるものであってもよい。
【０１４０】
　前記実施形態において、打球オブジェクト５０はバー状のものであったが、これに限ら
れない。たとえば、ピンボールゲームでよく用いられるフリッパー式などの打球オブジェ
クトなど、どのような形状・様式のものであってもよい。また、複数の打球オブジェクト
をゲーム内に設定しておき、ユーザによって選択できるようにしておいてもよい。
【０１４１】
　前記実施形態において、エサ缶オブジェクト５１、ネコオブジェクト５２の形態を複数
設定しておき、ユーザによって選択できるようにしておいてもよい。たとえば、エサ缶オ
ブジェクト５１の外観の種類、パラメータの種類、ネコオブジェクト５２の外観（ネコと
しての種類、衣装など）、移動パターン、などを設定しておき、ユーザが自由に選択でき
るようにする。
【０１４２】
　前記実施形態においては、エサ缶オブジェクト５１のパラメータの値を上昇させること
によって、エサ缶オブジェクト５１の得点レベルをレベル４まで上昇できるものであった
がこれに限られない。たとえば、エサ缶オブジェクト５１の得点レベルの上限に限界がな
く、レベル５以上になるゲームであってもよい。
【０１４３】
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　前記実施形態においては、エサ缶オブジェクト５１のパラメータの値を上昇させること
によって、得点レベルをレベル４まで上昇できるものであったが、エサ缶オブジェクト５
１のパラメータの値を下降させるオブジェクト（アイテム）がフィールド内に設けられ、
エサ缶オブジェクト５１のパラメータの値が所定値を下回った場合、ゲーム進行手段３１
Ａにより、エサ缶オブジェクト５１の得点レベルを下降させる処理が行われるものであっ
てもよい。また、エサ缶オブジェクト５１の得点レベル自体を下降させるオブジェクト（
アイテム）がフィールド内に設けられていてもよい。
【０１４４】
　前記実施形態においては、ゲーム開始から所定時間経過後にゲームが終了するものであ
ったが、時間延長してプレイできるアイテムオブジェクトをフィールド内に設置、または
、所定条件を満たした場合に出現させるものであってもよい。
【０１４５】
　前記実施形態において、ネコオブジェクト５２はエサ缶オブジェクト５１との接触を阻
止することができるものでなかったが、一定の確率で、ネコオブジェクト５２がエサ缶オ
ブジェクト５１との接触を阻止するものであってもよい。たとえば、ゲーム進行手段３１
Ａにおいてあらかじめ抽選を行っておき、当選した場合、ネコオブジェクト５２にエサ缶
オブジェクト５１が近づいてきた際、演出手段３１Ｆによって、ネコオブジェクト５２が
手でパンチして胴体に接触することを阻止するなどの演出処理を行うとともに、ゲーム進
行手段３１Ａによりパラメータの値が変化しないように処理するなどしてもよい。
【０１４６】
　前記実施形態においては、アイテムオブジェクトなどは存在しなかったが、様々な効果
を備えたアイテムオブジェクトを用いたゲームとしてもよい。
【０１４７】
　たとえば、エサ缶オブジェクト５１と接触することで、一定時間得点が２倍になるアイ
テムオブジェクト（たとえば、マタタビオブジェクト）がフィールド内に出現してもよい
。
【０１４８】
　また、たとえば、エサ缶オブジェクト５１と接触することで、一定時間、ネコオブジェ
クト５２を停止させることができるアイテムオブジェクト（たとえば、マタタビオブジェ
クト）がフィールド内に出現してもよい。
【０１４９】
　前記実施形態においては、得点に影響を与えるようなネコオブジェクト５２の形態変化
があってもよい。たとえば、所定条件を満たした場合（所定確率での抽選に当選した場合
または鈴オブジェクト５７が鳴った場合など）に、ネコオブジェクト５２の状態が変化し
ている（たとえば、舌を出している）間、ゲーム進行手段３１Ａにより得点が２倍になる
処理がされてもよい。
【０１５０】
　また、ネコオブジェクト５２の形態変化については、ネコオブジェクト５２がエサ缶オ
ブジェクト５１または巨大魚オブジェクト５９に接触してエサを獲得した場合にサイズが
大きくなって、エサ缶オブジェクト５１を小判オブジェクト５３に接触させて得点レベル
を上昇させる邪魔をするようにしてもよい。このとき、ネコオブジェクト５２のサイズの
上限をあらかじめ設定しておくことが好ましい。
【０１５１】
　また、ネコオブジェクト５２の形態変化については、スコアの得点またはエサ缶オブジ
ェクトの外観（前記実施形態のエサ缶オブジェクト５１の得点レベルによって変化した銅
、銀、金など）に応じて、表情が変化するようなものであってもよい。
【０１５２】
　前記実施形態においては、小判オブジェクト５３または巨大魚オブジェクト５９に接触
させた場合にのみ、パラメータの値を上昇させるものであったが、これに限られない。た
とえば、他のアイテムオブジェクトをフィールド内に設置し、そのアイテムオブジェクト



(19) JP 2021-29469 A 2021.3.1

10

20

30

40

によってもパラメータの値が上昇したり下降したりするものであってもよい。
【０１５３】
　前記実施形態において、エサ缶オブジェクト５１またはネコオブジェクト５２がフィー
ルド内に設けられたワープゾーンを用いて、フィールド内のある場所から他の場所へと移
動するものであってもよい。
【０１５４】
　前記実施形態においては、所定条件を満たした場合、ネコオブジェクト５２のお気に入
りオブジェクト（たとえば、猫じゃらし、玉などのアイテムオブジェクト）を取得して、
取得したアイテムオブジェクトの中からユーザが選択し、ネコオブジェクト５２に与える
ことによって、得点がアップするようにしてもよい。
【０１５５】
　前記実施形態において、ネコオブジェクト５２のお気に入りの色（前記実施形態のエサ
缶オブジェクト５１の得点レベルによって変化した銅、銀、金のいずれか１つなど）のエ
サ缶オブジェクト５１があって、そのお気に入りの色のエサ缶オブジェクト５１をネコオ
ブジェクト５２に接触させた場合、得点がアップするようにしてもよい。
【０１５６】
　前記実施形態において、ゴミ箱オブジェクトをフィールド内に設置し、このゴミ箱オブ
ジェクトにエサ缶オブジェクト５１を接触させた場合、エサ缶オブジェクト５１を消失さ
せるか得点レベルを低下させることとしてもよい。
【０１５７】
　前記実施形態においては、一人プレイ用のゲームについて説明したが、二人以上でプレ
イするゲームであってもよい。たとえば、ユーザそれぞれの飼い猫として関連づけられた
ネコオブジェクトがプレイヤの数だけフィールド内に存在し、相手のネコオブジェクトに
自分のエサ缶オブジェクトを接触させた場合、その相手のネコオブジェクトにエサを与え
たこととして、その相手のネコオブジェクトに係るユーザの得点となるようにしてもよい
。
【０１５８】
　前記実施形態における前記ゲーム空間（ゲームフィールド）は、２次元空間に限らず、
３次元空間であってもよい。
【０１５９】
　これらの他の実施形態を採用した場合においても、本発明の作用効果は発揮される。ま
た、本実施形態と他の実施形態、および他の実施形態同士を適宜組み合わせることも可能
である。
【符号の説明】
【０１６０】
１　ゲームシステム
２　サーバ装置
３　ゲーム装置
３１　制御部
３１０　ＣＰＵ
３１Ａ　ゲーム進行手段
３１Ｂ　画面表示手段
３１Ｃ　射出手段
３１Ｄ　打球オブジェクト動作手段
３１Ｅ　判定手段
３１Ｆ　演出手段
３１Ｇ　特典付与手段
４　ネットワーク
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