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(57)【特許請求の範囲】
【請求項１】
　関連付け可能な上限を有する第１のオブジェクトに、第２のオブジェクトを、関連付け
るゲームを実行するためのプログラムであって、
　構成数量が異なり得る第２のオブジェクトが、それぞれ関連付けられた複数の選択肢の
何れかをユーザに選択させる選択処理と、
　前記ユーザに選択された選択肢に関連付けられた第２のオブジェクトを、前記第１のオ
ブジェクトの前記上限と、既に前記第１のオブジェクトに関連付けられた第２のオブジェ
クトの構成数量との関係において前記ユーザに選択された選択肢に関連付けられた第２の
オブジェクトの構成数量を分けずに関連付け可能な場合に前記第１のオブジェクトに関連
付ける関連付け処理と、
　前記選択処理と前記関連付け処理とが繰り返して実行され、所定の終了条件が満たされ
るまでの間に前記関連付け処理により前記第１のオブジェクトに関連付けられた前記第２
のオブジェクトに応じて特典を付与する特典付与処理と、をコンピュータに実行させ、
　前記選択処理では、
　前記複数の選択肢の何れかが選択されることで、前記複数の選択肢に新たに第２のオブ
ジェクトを関連付けることを特徴とするプログラム。
【請求項２】
　前記特典付与処理では、
　前記所定の終了条件が満たされるまでの間に前記関連付け処理により前記第１のオブジ
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ェクトに関連付けられた前記第２のオブジェクトの構成数量が大きいほど、より価値の高
い特典を付与する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のオブジェクトを関連付ける前記第１のオブジェクトが複数あり、
　前記関連付け処理では、
　前記選択処理においてユーザにより選択された選択肢に関連付けられた前記第２のオブ
ジェクトを、複数の前記第１のオブジェクトの何れかに関連付けることを特徴とする請求
項１または２に記載のプログラム。
【請求項４】
　前記第２のオブジェクトには、複数の属性の何れかが関連付けられており、
　前記特典付与処理では、
　前記所定の終了条件が満たされるまでの間に前記関連付け処理により前記第１のオブジ
ェクトに関連付けられた前記第２のオブジェクトの属性および構成数量に応じて特典を付
与することを特徴とする請求項１ないし３の何れか１項に記載のプログラム。
【請求項５】
　前記関連付け処理では、
　前記選択処理においてユーザにより選択された選択肢に関連付けられた前記第２のオブ
ジェクトを、所定の手順に基づいて複数の前記第１のオブジェクトの何れかに関連付ける
ことを特徴とする請求項１ないし４の何れか１項に記載のプログラム。
【請求項６】
　前記特典付与処理では、
　前記所定の終了条件が満たされるまでの間に前記関連付け処理により前記第１のオブジ
ェクトに関連付けられた前記第２のオブジェクトが前記第１のオブジェクトの前記上限に
対して所定の割合以上で関連付けられている場合に、特典を追加して付与することを特徴
とする請求項１ないし５の何れか１項に記載のプログラム。
【請求項７】
　前記関連付け処理では、
　前記選択処理においてユーザにより選択された選択肢に関連付けられた前記第２のオブ
ジェクトの属性と、当該選択肢に関連付けられた特典付与要素の属性とが一致する条件を
満たす場合には、当該条件を満たさない場合よりも大きい構成数量の前記第２のオブジェ
クトを前記第１のオブジェクトに関連付け可能にすることを特徴とする請求項１ないし６
の何れか１項に記載のプログラム。
【請求項８】
　前記関連付け処理では、
　前記条件を満たす場合には、前記関連付け処理により既に前記第１のオブジェクトに関
連付けられた前記第２のオブジェクト、および前記関連付け処理により関連付ける前記第
２のオブジェクトの少なくとも何れかを圧縮することにより、
　当該条件を満たさない場合よりも大きい構成数量の前記第２のオブジェクトを前記第１
のオブジェクトに関連付け可能に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】
　前記特典付与処理は、
　前記第２のオブジェクトの前記複数の属性のそれぞれに対して予め設定された情報に基
づいて、前記所定の終了条件が満たされるまでの間に前記関連付け処理により前記第１の
オブジェクトに関連付けられた前記第２のオブジェクトに応じた特典の価値を変化させる
請求項４に記載のプログラム。
【請求項１０】
　サーバ装置またはゲーム装置において、関連付け可能な上限を有する第１のオブジェク
トに、第２のオブジェクトを、関連付けるゲームを制御するゲーム制御方法であって、
　構成数量が異なり得る第２のオブジェクトが、それぞれ関連付けられた複数の選択肢の
何れかをユーザに選択させる選択処理と、
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　前記ユーザに選択された選択肢に関連付けられた第２のオブジェクトを、前記第１のオ
ブジェクトの前記上限と、既に前記第１のオブジェクトに関連付けられた第２のオブジェ
クトの構成数量との関係において前記ユーザに選択された選択肢に関連付けられた第２の
オブジェクトの構成数量を分けずに関連付け可能な場合に前記第１のオブジェクトに関連
付ける関連付け処理と、
　前記選択処理と前記関連付け処理とが繰り返して実行され、所定の終了条件が満たされ
るまでの間に前記関連付け処理により前記第１のオブジェクトに関連付けられた前記第２
のオブジェクトに応じて特典を付与する特典付与処理と、を有し、
　前記選択処理では、
　前記複数の選択肢の何れかが選択されることで、前記複数の選択肢に新たに第２のオブ
ジェクトを関連付けることを特徴とするゲーム制御方法。
【請求項１１】
　関連付け可能な上限を有する第１のオブジェクトに、第２のオブジェクトを、関連付け
るゲームを実行するゲーム装置であって、
　構成数量が異なり得る第２のオブジェクトが、それぞれ関連付けられた複数の選択肢の
何れかをユーザに選択させる選択手段と、
　前記ユーザに選択された選択肢に関連付けられた第２のオブジェクトを、前記第１のオ
ブジェクトの前記上限と、既に前記第１のオブジェクトに関連付けられた第２のオブジェ
クトの構成数量との関係において前記ユーザに選択された選択肢に関連付けられた第２の
オブジェクトの構成数量を分けずに関連付け可能な場合に前記第１のオブジェクトに関連
付ける関連付け手段と、
　前記選択手段による処理と前記関連付け手段による処理とが繰り返して実行され、所定
の終了条件が満たされるまでの間に前記関連付け手段により前記第１のオブジェクトに関
連付けられた前記第２のオブジェクトに応じて特典を付与する特典付与手段と、を有し、
　前記選択手段は、
　前記複数の選択肢の何れかが選択されることで、前記複数の選択肢に新たに第２のオブ
ジェクトを関連付けることを特徴とするゲーム装置。
【請求項１２】
　関連付け可能な上限を有する第１のオブジェクトに、第２のオブジェクトを、関連付け
るゲームを実行するゲームシステムであって、
　構成数量が異なり得る第２のオブジェクトが、それぞれ関連付けられた複数の選択肢の
何れかをユーザに選択させる選択手段と、
　前記ユーザに選択された選択肢に関連付けられた第２のオブジェクトを、前記第１のオ
ブジェクトの前記上限と、既に前記第１のオブジェクトに関連付けられた第２のオブジェ
クトの構成数量との関係において前記ユーザに選択された選択肢に関連付けられた第２の
オブジェクトの構成数量を分けずに関連付け可能な場合に前記第１のオブジェクトに関連
付ける関連付け手段と、
　前記選択手段による処理と前記関連付け手段による処理とが繰り返して実行され、所定
の終了条件が満たされるまでの間に前記関連付け処理により前記第１のオブジェクトに関
連付けられた前記第２のオブジェクトに応じて特典を付与する特典付与処理と、を有し、
　前記選択手段は、
　前記複数の選択肢の何れかが選択されることで、前記複数の選択肢に新たに第２のオブ
ジェクトを関連付けることを特徴とするゲームシステム。
【発明の詳細な説明】
【技術分野】
【０００１】
　本発明は、プログラム、ゲーム制御方法、ゲーム装置およびゲームシステムに関する。
【背景技術】
【０００２】
　従来、一方のオブジェクトに他方のオブジェクトを関連付けるゲームが知られている。
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特許文献１には、ユーザにより同じ属性のブロックが所定数隣接して配置された場合に、
当該ブロックが消去され、消去されたブロックの数に応じてスコアが加算されるゲームシ
ステムが開示されている。
【先行技術文献】
【特許文献】
【０００３】
【特許文献１】特開２０１０－０８８６６４号公報
【発明の概要】
【発明が解決しようとする課題】
【０００４】
　しかしながら、特許文献１に開示されたゲームシステムでは、ユーザはスコアが加算さ
れるようにブロックを隙間なく配置することに専念しがちになるために、興趣性が限定さ
れてしまう。
【０００５】
　本発明は前述の問題点を鑑み、ゲームの興趣性を向上させることを目的とする。
【課題を解決するための手段】
【０００６】
　本発明に係るプログラムは、関連付け可能な上限を有する第１のオブジェクトに、第２
のオブジェクトを、関連付けるゲームを実行するためのプログラムであって、構成数量が
異なり得る第２のオブジェクトが、それぞれ関連付けられた複数の選択肢の何れかをユー
ザに選択させる選択処理と、前記ユーザに選択された選択肢に関連付けられた第２のオブ
ジェクトを、前記第１のオブジェクトの前記上限と、既に前記第１のオブジェクトに関連
付けられた第２のオブジェクトの構成数量との関係において前記第１のオブジェクトに関
連付け可能である場合に、前記第１のオブジェクトに関連付ける関連付け処理と、前記選
択処理と前記関連付け処理とが繰り返して実行され、所定の終了条件が満たされるまでの
間に前記関連付け処理により前記第１のオブジェクトに関連付けられた前記第２のオブジ
ェクトに応じて特典を付与する特典付与処理と、をコンピュータに実行させるためのプロ
グラムである。
【図面の簡単な説明】
【０００７】
【図１】イベントデッキの表示画面の例を示す図である。
【図２】主人公キャラクタを投手として場合の能力一覧画面の一例を示す図である。
【図３】主人公キャラクタを投手として場合の能力一覧画面の一例を示す図である。
【図４】一般的なメイン画面の一例を示す図である。
【図５】練習が選択された場合の一般的な練習画面の一例を示す図である。
【図６】基本能力を上昇させるための設定画面の一例を示す図である。
【図７】特殊能力を取得させるための設定画面の一例を示す図である。
【図８】本実施形態に係るメイン画面の一例を示す図である。
【図９Ａ】倉庫のオブジェクトの一例を示す図である。
【図９Ｂ】倉庫に配置した積荷のオブジェクトの一例を示す図である。
【図９Ｃ】倉庫に配置した積荷のオブジェクトの一例を示す図である。
【図１０】積荷の属性ＴＢＬの一例を示す図である。
【図１１】船積みボーナスの条件を満たした状態の練習画面の一例を示す図である。
【図１２】船積みタッグ練習の条件を満たした状態の練習画面の一例を示す図である。
【図１３】出航するときの出航画面の一例を示す図である。
【図１４Ａ】出航先を選択するときの出航先マップ画面の一例を示す図である。
【図１４Ｂ】出航不可になったときの出航先マップ画面の一例を示す図である。
【図１５】特典が付与されるときの特典付与画面の一例を示す図である。
【図１６】更新された出航先マップ画面の一例を示す図である。
【図１７】ゲームシステムの全体的な構成の一例を示す図である。
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【図１８】ゲーム装置の機能構成の一例例を示す図である。
【図１９Ａ】ゲーム装置による基本的な処理手順の一例を示すフローチャートである。
【図１９Ｂ】ゲーム装置による基本的な処理手順の一例を示すフローチャートである。
【図２０】積荷に関する処理手順の一例を示すフローチャートである。
【図２１】出航に関する処理手順の一例を示すフローチャートである。
【図２２】練習ＴＢＬの一例を示す図である。
【図２３】売値ＴＢＬの一例を示す図である。
【図２４Ａ】出航先関連情報の一例を示す図である。
【図２４Ｂ】出航先関連情報の一例を示す図である。
【図２４Ｃ】出航先関連情報の一例を示す図である。
【図２５Ａ】積荷積載情報の一例を示す図である。
【図２５Ｂ】積荷積載情報の一例を示す図である。
【図２５Ｃ】積荷積載情報の一例を示す図である。
【図２５Ｄ】積荷積載情報の一例を示す図である。
【図２６Ａ】積荷表示情報の一例を示す図である。
【図２６Ｂ】積荷表示情報の一例を示す図である。
【図２６Ｃ】積荷表示情報の一例を示す図である。
【図２７Ａ】特典付与情報の一例を示す図である。
【図２７Ｂ】特典付与情報の一例を示す図である。
【図２７Ｃ】特典付与情報の一例を示す図である。
【図２７Ｄ】特典付与情報の一例を示す図である。
【図２８】選択肢関連情報の一例を示す図である。
【発明を実施するための形態】
【０００８】
　以下、本発明の実施形態について、図面を参照しながら説明する。
【０００９】
［１．ゲームの説明］
　以下、本発明を適用するのに好適なゲームの概要について説明する。ゲームの概要につ
いては、後述するゲーム装置上のタッチパネルを搭載した液晶表示パネルに表示される画
面を用いて説明する。
【００１０】
　本実施形態のゲームは主に野球ゲームに関するものである。本実施形態のゲームは、目
的に応じた複数のパートとして、育成パート、対戦パート、入手パート、強化パートから
構成される。育成パートは、キャラクタを育成するパートである。本実施形態では、育成
パートにおいて、投手または野手（捕手も含む）のキャラクタを育成する。対戦パートは
、育成パートで育成したキャラクタを用いて対戦を行うパートである。本実施形態では、
対戦パートにおいて、育成パートで育成した投手および野手のキャラクタを含む野球チー
ムで他のチームと試合を行う。入手パートは、育成パートでキャラクタを育成するときに
利用できるキャラクタ（後述するイベントキャラクタ）を入手可能なパートである。強化
パートは、入手パートで入手したイベントキャラクタ同士を合成などすることでイベント
キャラクタを強化するパートである。
【００１１】
　以下、ゲームの中の育成パートについて詳細に説明する。
　育成パートでは、育成対象となる主人公キャラクタが高校で野球の練習をし、様々なイ
ベントを経て主人公キャラクタが投手または野手として育成される。なお、本実施形態の
育成パートでは複数のシナリオが用意されており、シナリオによって進学する高校が異な
っている。本実施形態のゲームでは、ユーザがその中の１つのシナリオを選択することに
より、主人公キャラクタが進学する高校が決定される。
【００１２】
　シナリオが選択されると、まず、ユーザは主人公キャラクタの基本情報を決定する。基
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本情報としては、主人公キャラクタの名前、主人公キャラクタのポジション、主人公キャ
ラクタの利き腕、主人公キャラクタの打撃フォーム、主人公キャラクタが投手である場合
はさらに投球フォームを決定する。主人公キャラクタのポジションでは、投手、捕手、一
塁手、二塁手、三塁手、遊撃手、外野手から選択する。以下、投手以外のポジションにつ
いては野手として説明する。主人公キャラクタの利き腕では、右投げか左投げかを選択す
るとともに、右打ち、左打ち、両打ち（スイッチヒッター）の何れかを選択する。主人公
キャラクタの打撃フォームでは、スタンダード、オープンスタンスなど複数種類の中から
ユーザは選択する。また、投球フォームでは、オーバースロー、スリークウォーター、サ
イドスロー、アンダースローなど複数種類の中からユーザは選択する。また、主人公キャ
ラクタの基本情報を決定する際に、予め設定された基本情報を最初に画面に表示するよう
にし、ユーザがその基本情報を変更するようにしてもよい。
【００１３】
　主人公キャラクタの基本情報が決定されると、次にイベントデッキの設定が行われる。
ここでイベントデッキとは、主人公キャラクタが進学する高校において一緒に練習等を行
うチームメイトとなるイベントキャラクタを設定するためのデッキである。なお、イベン
トキャラクタとは、主人公キャラクタの育成過程においてイベントが発生することにより
主人公キャラクタの育成に影響を及ぼす（ユーザにとって有利な効果を及ぼす）キャラク
タであり、ユーザは所持するイベントキャラクタの中からイベントデッキに設定するイベ
ントキャラクタを選択する。なお、イベントキャラクタは対戦モードでの勝利報酬で獲得
したり、抽選によって獲得したりすることができる。また、育成パートでのシナリオを開
始する前に、ユーザはイベントキャラクタのレベルを予め上げておくことができる。イベ
ントキャラクタのレベルが高いほど、練習による主人公キャラクタの能力の上昇値や主人
公キャラクタに対する初期評価などが高くなるため、シナリオを有利に進めることができ
る。
【００１４】
　図１には、イベントデッキの表示画面Ｇ１００の例を示す。インベントデッキを設定す
る際には、図１に示す表示画面Ｇ１００が表示される。表示領域Ａ１１０にはデッキ名が
表示される。ユーザはイベントデッキ内でのイベントキャラクタの組み合わせを、育成パ
ートでのシナリオを開始する前に予め登録することができる。変更ボタンＢ１１０１は、
デッキ名を変更するためのボタンである。
【００１５】
　表示領域Ａ１１２には、選択されたイベントキャラクタが表示される。イベントデッキ
には最大で６人のイベントキャラクタを設定することができる。なお、イベントキャラク
タはユーザが所持するイベントキャラクタから選択されるが、一部を他のユーザが所持す
るイベントキャラクタを選択できる。例えばシナリオの種類によってはそのシナリオを有
利に進めるのに必要なイベントキャラクタを所持していない場合がある。そのような場合
であっても他のユーザが所持するイベントキャラクタを選択できると、ユーザはそのシナ
リオにおいても有利に進めることができ、ユーザはそのシナリオでもゲームを楽しむこと
ができる。
【００１６】
　表示領域Ａ１１１には、それぞれのイベントキャラクタのレアリティが表示される。レ
アリティとは、入手しにくさを表すものであり、レアリティの種類としては、「ノーマル
（Ｎ）」、「パワフルノーマル（ＰＮ）」、「レア（Ｒ）」、「パワフルレア（ＰＲ）」
、「スーパーレア（ＳＲ）」、「パワフルスーパーレア（ＰＳＲ）」の６種類がある。Ｎ
、ＰＮ、Ｒ、ＰＲ、ＳＲ、ＰＳＲの順にレアリティが高くなり、レアリティが高いほどイ
ベントが発生した場合など主人公キャラクタを育成する際の恩恵が大きくなる。また、表
示領域Ａ１１３には、そのイベントキャラクタのレベルが表示される。
【００１７】
　また、イベントキャラクタには、それぞれ得意練習が関連付けられている場合があり、
所定の条件を満たした状態で、そのイベントキャラクタの得意練習で主人公キャラクタと
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ともに練習を行うと、主人公キャラクタはそのイベントキャラクタから能力のコツを教わ
ったりイベントが発生したりする。なお、所定の条件については後述する。
【００１８】
　表示領域Ａ１１４には、イベントキャラクタの得意練習の一覧が表示され、練習の種類
は、「打撃」、「筋力」、「走塁」、「肩力」、「球速」、「コントロール」、「スタミ
ナ」、「変化球」、「守備」、「メンタル」から構成される。イベントデッキにイベント
キャラクタが設定されると、表示領域Ａ１１５に得意練習となるイベントキャラクタの倍
数が表示される。図１に示す例では、打撃を得意練習とするイベントキャラが１人、筋力
を得意練習とするイベントキャラが２人、走塁を得意練習とするイベントキャラが１人、
肩力を得意練習とするイベントキャラが１人、メンタルを得意練習とするイベントキャラ
が１人設定されていることを示している。なお、イベントキャラクタの得意練習は２種類
以上あってもよく、２種類以上の得意練習があるイベントキャラクタがイベントデッキに
設定された場合には、表示領域Ａ１１５に表示される合計数がその分大きくなる。
【００１９】
　以上のようにイベントデッキへのイベントキャラクタの設定が完了すると、次にゲーム
アイテムの選択が行われる。ゲームアイテムは対戦モードでの勝利報酬で獲得したり、抽
選によって獲得したりすることができ、ユーザは最大２つのゲームアイテムを育成パート
で使用することができる。ゲームアイテムの種類としては、イベント発生率を上昇させる
ためのアイテムや、体力を回復させるためのアイテム、ケガの発生率を下げるアイテムな
どがある。
【００２０】
　以上のようにゲームアイテムの選択まで終了すると、シナリオが開始される。ここで、
シナリオの内容を説明する前に、育成される主人公キャラクタの能力値について説明する
。図２には、主人公キャラクタを野手として育成した場合の能力一覧画面Ｇ２００の一例
を示す。表示領域Ａ２１０には、主人公キャラクタが表示される。なお、主人公キャラク
タ容姿は、主人公キャラクタの基本情報を決定する際に決定されるが、主人公キャラクタ
の育成後に変更できる。
【００２１】
　表示領域Ａ２１１には、主人公キャラクタの名前が表示される。主人公キャラクタの名
前は、主人公キャラクタの基本情報を決定する際に決定されるが、主人公キャラクタの育
成後に変更できる。表示領域Ａ２１２には、主人公キャラクタのポジションの番号が表示
される。ポジションが捕手の場合は２、一塁手の場合は３、二塁手の場合は４、三塁手の
場合は５、遊撃手の場合は６、レフトの場合は７、センターの場合は８、ライトの場合は
９が表示される。
【００２２】
　表示領域Ａ２１３には、主人公キャラクタの打撃フォームおよび利き腕が表示され、主
人公キャラクタの基本情報を決定する際に決定される。表示領域Ａ２１４には、主人公キ
ャラクタのポジションが表示され、主人公キャラクタの基本情報を決定する際に決定され
る。なお、主人公キャラクタを複数のポジションで守備できるように育成することも可能
であり、その場合には複数のポジションを表示できる。
【００２３】
　表示領域Ａ２１５～Ａ２２１には、野手としての基本能力が表示される。なお、表示領
域Ａ２１６～Ａ２２１に表示させる基本能力は、Ｓ、Ａ、Ｂ、Ｃ、Ｄ、Ｅ、Ｆ、Ｇの８段
階の評価ランクで表示され、能力値が９０以上の場合はＳ、８０～８９の場合はＡ、７０
～７９の場合はＢ、６０～６９の場合はＣ、５０～５９の場合はＤ、４０～４９の場合は
Ｅ、２０～３９の場合はＦ、１９以下の場合はＧとなる。
【００２４】
　表示領域Ａ２１５には、「弾道」に関する基本能力が表示され、評価ランクとして１～
４の数値で表される。数値が高いほど打撃での打球の軌道が高くなり、本塁打が出やすく
なる。表示領域Ａ２１６には、「ミート」に関する基本能力が表示され、「ミート」の能
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力が高いほどバットをボールに当てやすく、ヒットが出やすくなる。表示領域Ａ２１７に
は、「パワー」に関する基本能力が表示され、「パワー」の能力が高いほど打撃で長打が
出やすくなる。表示領域Ａ２１８には、「走力」に関する基本能力が表示され、「走力」
の能力が高いほど走塁が速くなり、内野安打が出やすくなる。表示領域Ａ２１９には、「
肩力」に関する基本能力が表示され、「肩力」の能力が高いほど守備でボールを速く送球
することができる。表示領域Ａ２２０には、「守備力」に関する基本能力が表示され、「
守備力」の能力が高いほど守備範囲が広くなる。表示領域Ａ２２１には、「捕球」に関す
る基本能力が表示され、「捕球」の能力が高いほど守備で上手に捕球しやすく、エラーが
発生しにくくなる。
【００２５】
　表示領域Ａ２２２には、主人公キャラクタが保持する特殊能力の一覧が表示され、表示
領域Ａ２２２１には、「野手能力」と表示される。表示領域Ａ２２２２には、特殊能力が
表示され、図２に示す例では、主人公キャラクタは、「内野安打」、「代打」、「インコ
ース」、「送球」、「調子安定」の５種類の特殊能力を保持している。つまり、主人公キ
ャラクタは、内野安打が出やすく、代打で登場する場合は能力値がアップし、打撃では「
インコース」が得意で、守備時は送球する方向が正確で、調子が安定していることを示し
ている。
【００２６】
　続いて図３には、主人公キャラクタを投手として育成した場合の能力一覧画面Ｇ２００
の一例を示す。なお、図２に示す野手の場合と重複する内容については説明を省略する。
なお、投手の場合は表示領域Ａ２１２には主人公キャラクタのポジションの番号である「
１」が表示される。
【００２７】
　表示領域Ａ３１０には、主人公キャラクタの投球フォームおよび利き腕が表示され、主
人公キャラクタの基本情報を決定する際に決定される。表示領域Ａ３１１には「投手」が
表示される。
【００２８】
　表示領域Ａ３１２には、「球速」に関する基本能力が表示され、直球を投げた場合の最
高球速が表示される。また、表示領域Ａ３１３、Ａ３１４に表示される基本能力は、野手
の場合と同様にＳ、Ａ、Ｂ、Ｃ、Ｄ、Ｅ、Ｆ、Ｇの８段階で表示され、能力値が９０以上
の場合はＳ、８０～８９の場合はＡ、７０～７９の場合はＢ、６０～６９の場合はＣ、５
０～５９の場合はＤ、４０～４９の場合はＥ、２０～３９の場合はＦ、１９以下の場合は
Ｇとなる。
【００２９】
　表示領域Ａ３１３には、「コントロール」に関する基本能力が表示され、「コントロー
ル」の能力が高いほど失投が発生しにくく、狙ったコースへ投球しやすくなる。表示領域
Ａ３１４には、「スタミナ」に関する基本能力が表示され、「スタミナ」の能力が高いほ
ど疲れにくくなり、試合後半で能力が下がりにくくなる。
【００３０】
　表示領域Ａ３１５には、主人公キャラクタが会得した変化球の種類および変化量を示し
ている。図３に示す例では、主人公キャラクタはストレート（直球）以外に「スライダー
」と「フォーク」を投げることができ、変化球を投げた場合の変化量が中程度であること
示している。
【００３１】
　表示領域Ａ３１６には、主人公キャラクタが保持する特殊な能力の一覧が表示され、表
示領域Ａ３１６１には、「投手能力」と表示される。表示領域Ａ３１６２には、特殊能力
が表示され、図３に示す例では、主人公キャラクタは、「重い球」、「奪三振」、「根性
」、「打たれ強さ」の４種類の特殊能力を保持している。つまり、主人公キャラクタは、
球質の重いボールを投げ、バッターから三振を奪いやすく、疲れた場合も根性で投げ抜く
ことができ、ヒットを打たれても動揺しにくいことを示している。
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【００３２】
　次に、シナリオの内容の詳細について説明する。前述したように育成パートでは、複数
のシナリオが用意されており、まず、これらのシナリオで共通する内容について説明する
。いずれのシナリオも４つのセクションで構成され、第１セクションから第３セクション
は、それぞれ１２ターンで構成され、第４セクションのみ１５ターンで構成されている。
ユーザは１ターンごとに練習内容を選択したり主人公キャラクタを休ませたりすることが
できる。なお、第４セクションの途中から高校野球の予選および甲子園での高校野球の試
合が含まれるため、途中で試合に負けて敗退となった場合には、強制的に第４セクション
は終了する。
【００３３】
　各セクションの各ターンでは、主人公キャラクタの他に複数のチームメイトが登場し、
主人公キャラクタの育成効果に大きな影響を及ぼす。チームメイトには、イベントデッキ
に設定されたイベントキャラクタと、そのシナリオ固有で予め定められたイベントキャラ
クタと、その他のデフォルトキャラクタ（非イベントキャラクタ）とが含まれる。なお、
そのシナリオ固有で予め定められたイベントキャラクタと同じキャラクタをイベントデッ
キに設定することもできる。
【００３４】
　また、１つのターンを挟んで午前イベントと午後イベントが発生する場合があり、発生
するイベントには、シナリオ固有のシナリオイベントと、イベントデッキに設定されたイ
ベントキャラクタによるイベントキャラクタイベントと、シナリオ固有で予め定められた
イベントキャラクタによるイベントキャラクタイベントとがある。シナリオ固有のシナリ
オイベントでは、主にそのシナリオ固有で予め定められたイベントキャラクタが登場する
。イベントが午前に発生するか午後に発生するかは、シナリオイベントの内容およびイベ
ントキャラクタによって予め決定されており、各イベントの発生条件はイベント発生抽選
で当選した場合に発生する。これらのイベントが発生すると、発生したイベントに応じた
育成効果が主人公キャラクタに与えられる。
【００３５】
　図４には、ターンごとのメイン画面Ｇ４００の一例を示す。表示領域Ａ４０１には、現
在のセクションおよび現在のターン（現在のセクションの残りターン数）が表示される。
表示領域Ａ４０２には、現在のセクションおよびターンでの主人公キャラクタの学年、月
及び週が表示される。表示領域Ａ４１４には、主人公キャラクタのやる気パラメータを示
すアイコンが表示される。アイコンの種類は主人公キャラクタのやる気パラメータに応じ
て複数の段階で切り替わり、イベントが発生することによって変動する。また、メニュー
ボタンＢ４０３が選択されると、メニュー画面が表示され、ユーザは設定を確認したりシ
ナリオを中断したりすることができる。
【００３６】
　表示領域Ａ４０４には、主人公キャラクタの現在の体力のゲージが表示されており、そ
のターンで練習を選択すると体力のゲージは下がり、休んだりデートしたりすると体力の
ゲージは上がる。表示領域Ａ４０５には、主人公キャラクタの名前および現在の基本能力
の評価ランクが表示される。図４に示す例では、主人公キャラクタは野手として育成され
るため、前述した「弾道」、「ミート」、「パワー」、「走力」、「肩力」、「守備力」
の現在の評価ランクが表示されている。なお、主人公キャラクタを投手として育成する場
合は、「球速」、「コントロール」、「スタミナ」、「変化球の種類及び変化量」が表示
される。
【００３７】
　ユーザは各ターンにおいて、複数の選択肢Ｐ４０７、Ｐ４０８、Ｐ４１１～Ｐ４１３の
中からそのターンで何を行うかを選択することができる。なお、選択肢Ｐ４１０が選択さ
れた場合はそれによりターンは消化されない。また、選択肢Ｐ４０９は、シナリオの種類
によって内容が異なり、ターンを消化するものと消化しないものとがある。次に、各選択
肢の内容について説明する。
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【００３８】
　「休む」の選択肢Ｐ４０７が選択された場合には、そのターンで練習を行わず、休養し
て体力を回復させる。体力の回復量は抽選によって決定される。「練習」の選択肢Ｐ４０
８が選択された場合には、さらに後述する図５の練習画面Ｇ５００に遷移し、さらにユー
ザは数種類の練習内容から１つを選択する。練習内容の詳細については後述する。選択肢
Ｐ４０９はシナリオ固有の選択肢であり、選択したシナリオによって内容が異なる。
【００３９】
　「能力アップ」の選択肢Ｐ４１０が選択されると、ユーザは練習やイベントによって獲
得した経験点を消化して主人公キャラクタの能力を上げることができる。つまり、主人公
キャラクタの基本能力を上げたり特殊能力を取得したりする場合には、この選択肢Ｐ４１
０を選択して主人公キャラクタの能力を上げる。主人公キャラクタの基本能力を上げたり
特殊能力を取得したりする具体的な方法については後述する。「通院」の選択肢Ｐ４１１
が選択されると、主人公キャラクタの病気等を所定の確率で治す。「遊ぶ」の選択肢Ｐ４
１２が選択されると、主人公キャラクタの体力を回復させ、さらに主人公キャラクタのや
る気パラメータを高確率で１段階上昇させる。「デート」の選択肢Ｐ４１３が選択される
と、主人公キャラクタの体力を回復させる。
【００４０】
　次に、「練習」の選択肢Ｐ４０８が選択された場合について説明する。図５には、練習
画面Ｇ５００の一例を示す。なお、図５に示す例では、矢印Ｐ５１０によって「筋力」を
鍛える練習が仮選択されている状態の画面を示している。表示領域Ａ５０１には、主人公
キャラクタが獲得した未消化の経験点が表示される。ここで経験点とは、前述の主人公の
キャラクタの能力を上げるのに必要なポイントであり、表示領域Ａ５０１には、主人公キ
ャラクタの基本能力を上げたり特殊能力を取得したりすることによって消化された経験点
は含まれない。経験点の種類としては、「筋力」、「敏捷」、「技術」、「変化球」、「
精神」の５種類からなり、練習内容によって得られる経験点の種類及び値が異なる。図５
に示すように、「筋力」の練習を選択した場合は「筋力」の経験点と「精神」の経験点が
得られる。また、表示領域Ａ５０２には、その練習を選択した場合の経験点の増加量が表
示され、ユーザは経験点の増加量を参照しながら練習内容を選択することができる。
【００４１】
　表示領域Ａ５０５には、その練習に一緒に参加するチームメイトが表示される。一緒に
参加するチームメイトには、前述したシナリオ固有で予め定められたイベントキャラクタ
、イベントデッキに設定されたイベントキャラクタ、その他のデフォルトキャラクタ、ス
カウト及び監督からランダムに選択され、一緒に参加するチームメイトが多いほど多くの
経験点が得られる。表示領域Ａ５０６には、そのチームメイトの名前および主人公キャラ
クタに対する評価値がゲージで表示される。主人公キャラクタに対する評価値は、そのチ
ームメイトを含んだイベントが発生したり、そのチームメイトと一緒に練習したりするこ
とによって上昇させることができる。主人公に対する評価値が高いほど、特殊能力のコツ
を取得したり経験点の上昇幅が大きくなったりする。なお、特殊能力のコツを取得すると
、その特殊能力を取得するために必要な経験点が少なくなる。
【００４２】
　表示領域Ａ５０７には、そのチームメイトと関連付けされている得意練習が表示される
。最終的に選択した練習と得意練習とが一致する場合には、経験点をより多く獲得するな
ど、主人公の育成に有利な恩恵が与えられる。なお、得意練習はイベントデッキに設定さ
れたイベントキャラクタと後述する合同練習キャラクタとに表示され、シナリオ固有で予
め定められたイベントキャラクタ（イベントデッキに設定されているものを除く）、およ
びその他のデフォルトキャラクタでは表示されない。また、最大で５人のチームメイトと
一緒に練習を行うことが可能であり、各練習(内容)に対応するチームメイトの組み合わせ
は毎ターン抽選される。
【００４３】
　さらに、一緒に練習を行うチームメイトの中に、選択した練習と得意練習が一致し、且
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つ主人公キャラクタに対する評価値が所定値以上（合同練習キャラクタの場合に進捗度１
以上）のイベントキャラクタが存在する場合は、スペシャルタッグ練習という特別な練習
が行われる。スペシャルタッグ練習が行われると、通常よりも多くの経験点を得ることが
できる。
【００４４】
　表示領域Ａ５０８には、その練習を選択した場合のケガ率が表示される。ケガ率は現在
の体力が小さいほど大きくなり、ユーザはケガ率を参照して戻るボタンＢ５０４を選択し
、図４のメイン画面Ｇ４００に戻って「休む」などを選択しなおすことができる。ケガ率
が高いほど練習を実行させたときに主人公キャラクタがケガをする確立が上昇する。ケガ
をした場合には練習を実行させたとしても経験点を得ることができない。
【００４５】
　選択肢Ｐ５１１～Ｐ５１６では、それぞれ異なる練習内容を選択することができ、例え
ばユーザが選択肢Ｐ５１１～Ｐ５１６の中の何れかを指などによって押下することによっ
てその練習を実行させる。また、ユーザは、選択肢Ｐ５１１～Ｐ５１６の中の１つを最終
的に選択する前に、現時点で仮選択された選択肢と異なる選択肢の練習を最終的に選択し
た場合の経験点の増加量や一緒に練習するチームメイトを確認することができる。さらに
、それぞれの選択肢Ｐ５１１～Ｐ５１６には、それぞれの練習のレベルが表示されている
。同じ練習を複数回選択することによってレベルが上昇し、練習のレベルが高いほどより
多くの経験点が得られる。
【００４６】
　「打撃」の選択肢Ｐ５１１が選択されると、主人公キャラクタの基本能力の１つである
「ミート」を上昇させるために必要な経験点が得られる。具体的には、表示領域Ａ５０１
に表示されている「筋力」、「技術」及び「精神」の経験点が得られる。「筋力」の選択
肢Ｐ５１２が選択されると、表示領域Ａ５０１に表示されている「筋力」及び「精神」の
経験点が得られる。
【００４７】
　「走塁」の選択肢Ｐ５１３が選択されると、主人公キャラクタの基本能力の１つである
「走力」を上昇させるために必要な経験点が得られる。具体的には、表示領域Ａ５０１に
表示されている「筋力」及び「敏捷」の経験点が得られる。「肩力」の選択肢Ｐ５１４が
選択されると、主人公キャラクタの基本能力の１つである「肩力」を上昇させるために必
要な経験点が得られる。具体的には、表示領域Ａ５０１に表示されている「筋力」、「敏
捷」及び「技術」の経験点が得られる。
【００４８】
　「守備」の選択肢Ｐ５１５が選択されると、主人公キャラクタの基本能力の１つである
「守備力」を上昇させるために必要な経験点が得られる。具体的には、表示領域Ａ５０１
に表示されている「敏捷」、「技術」及び「精神」の経験点が得られる。「メンタル」の
選択肢Ｐ５１６が選択されると、主人公キャラクタの体力を回復させるとともに、表示領
域Ａ５０１に表示されている「技術」及び「精神」の経験点が得られる。
【００４９】
　なお、図５に示した例は主人公キャラクタを野手として育成する場合の例であり、主人
公キャラクタを投手として育成する場合には、選択肢Ｐ５１１～Ｐ５１６の練習内容が異
なり、それぞれ「球速」、「コントロール」、「スタミナ」、「変化球」、「守備」、「
メンタル」の組み合わせになる。経験点の種類は、主人公キャラクタを野手として育成す
る場合と同じである。また、主人公キャラクタを投手として育成する場合も同様に、練習
内容によって得られる経験点の種類及び値が異なる。例えば、「コントロール」の練習を
選択した場合は「技術」の経験点と「精神」の経験点が得られる。
【００５０】
　「球速」の選択肢が選択されると、主人公キャラクタの基本能力の１つである「球速」
を上昇させるために必要な経験点が得られる。具体的には、表示領域Ａ５０１に表示され
ている「筋力」、「技術」及び「精神」の経験点が得られる。「コントロール」の選択肢
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が選択されると、主人公キャラクタの基本能力の１つである「コントロール」を上昇させ
るために必要な経験点が得られる。具体的には、表示領域Ａ５０１に表示されている「技
術」及び「精神」の経験点が得られる。
【００５１】
　「スタミナ」の選択肢が選択されると、主人公キャラクタの基本能力の１つである「ス
タミナ」を上昇させるために必要な経験点が得られる。具体的には、表示領域Ａ５０１に
表示されている「筋力」及び「精神」の経験点が得られる。「変化球」の選択肢が選択さ
れると、主人公キャラクタの基本能力の１つである「変化球」の種類および変化量を増加
させるために必要な経験点が得られる。具体的には、表示領域Ａ５０１に表示されている
「技術」、「変化球」及び「精神」の経験点が得られる。
【００５２】
　「守備」の選択肢が選択されると、表示領域Ａ５０１に表示されている「敏捷」、「技
術」及び「精神」の経験点が得られる。「メンタル」の選択肢が選択されると、主人公キ
ャラクタの体力を回復させ、さらに表示領域Ａ５０１に表示されている「技術」及び「精
神」の経験点が得られる。
【００５３】
　次に、練習等によって得られた経験点を基本能力および特殊能力に反映させる手順につ
いて説明する。図４に示したメイン画面Ｇ４００で「能力アップ」の選択肢Ｐ４１０が選
択されると、以下の図６に示す画面へ遷移する。
【００５４】
　図６は、主人公キャラクタの基本能力を上昇させるための設定画面Ｇ６００の例を示し
ている。表示領域Ａ６０１には、能力アップ前のそれぞれの基本能力の評価ランクおよび
能力値が表示され、表示領域Ａ６０２には、能力アップ後のそれぞれの基本能力の評価ラ
ンクおよび能力値が表示される。選択ボタンＢ６１１は、基本能力を設定する画面に遷移
するためのボタンであり、図６の例では、基本能力の設定画面が選択されていることを示
している。なお、選択ボタンＢ６１２が選択されると、後述する特殊能力の設定画面に遷
移する。
【００５５】
　表示領域Ａ６０３には、現在蓄積されている経験点が表示される。表示領域Ａ６０４に
は、それぞれの基本能力の能力値を１上げるのに必要な経験点を示しており、矢印ボタン
Ｂ６１３を選択することによって、現在蓄積されている経験点を消費して基本能力の能力
値を上げることができる。
【００５６】
　なお、図６に示す例では、主人公キャラクタを野手として育成する場合を示しているが
、投手として育成する場合には、基本能力は、「球速」、「コントロール」、「スタミナ
」に置き換わる。また、変化球の種類および変化量を設定するための選択ボタンが追加さ
れ、その選択ボタンが選択されると、変化球の種類を選択することができる。この場合、
その変化球の変化量を１上げるのに必要な経験点も併せて表示され、現在蓄積されている
経験点を消費して変化球の変化量を上げることができる。
【００５７】
　図７は、主人公キャラクタの特殊能力を取得させるための設定画面Ｇ７００の例を示し
ている。表示領域Ａ７０１には、特殊能力の一覧が表示され、それぞれの特殊能力を取得
するために必要な経験点も併せて表示される。また、表示領域Ａ７０２に表示されている
スクロールバーを動かすことによって、すべての特殊能力を閲覧することができ、矢印ボ
タンＢ７１３を選択することによって、現在蓄積されている経験点を消費してその特殊能
力を取得することができる。
【００５８】
　次に、本実施形態で説明するシナリオ固有の特徴的な内容について説明する。以下に説
明する本実施形態に係るシナリオは、客船で出航して、出航先の高校で練習しつつ積荷を
客船に積み込んで倉庫に配置し、次の出航先で積荷を売却して特典を取得することで主人
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公キャラクタを育成するシナリオとなっている。
【００５９】
　前述した６種類の練習には、構成数量および属性がそれぞれ異なり得る積荷が関連付け
られている。６種類の練習のうち、何れかの練習を選択することによって、その練習に関
連付けられた積荷を客船に積み込んで倉庫に配置することができる。練習に関連付けられ
る積荷の構成数量は、各練習に参加するチームメイトの数などによって変動する。また、
客船で出航して停泊した高校ごとに、各練習に属性が予め定められており、練習に関連付
けられる積荷の属性は、各練習に定められた属性となる。一方、積荷が配置される倉庫は
複数あり、それぞれ上限が定められている。したがって、ユーザは倉庫の上限と既に配置
された積荷とを考慮して、練習に関連付けられた積荷を選択して、多くの積荷が配置でき
るように検討する。倉庫に配置された積荷は、次の出航先で売却されることから、積荷が
多いほど多くの特典が付与される。また、出航先に応じて高く売却される積荷の属性が異
なる。したがって、ユーザは積荷の属性も考慮して、練習に関連付けられた積荷を選択す
る。以下、具体的な例について説明する。
【００６０】
　図８は、本シナリオで表示されるメイン画面Ｇ８００の例を示している。なお、各シナ
リオで共通する内容については図４と同様であるため、説明は省略する。
【００６１】
　表示領域Ａ８０６には、現時点で倉庫に配置された積荷の積載状態が表示される。表示
領域Ａ８０７には、現時点で倉庫に配置された積荷の積載率が表示される。また、メイン
画面Ｇ８００の「出航」の選択肢Ｐ８０８を選択することによって、出航するための画面
に遷移する。なお、出航の詳細については後述する。また、選択肢Ｐ８０８に近接した表
示領域Ａ８０９には、現時点までに取得している後述する鐘が表示される。鐘を３つ取得
することで出航先に出航することができ、鐘を３つ取得するまでは出航することができな
い。鐘は、６種類の練習の何れかに関連付けられている場合があり、鐘が関連付けられた
練習を選択することに鐘を取得することができる。
【００６２】
　図９Ａは、表示領域Ａ８０６に表示される倉庫のオブジェクトの一例を示す図である。
　本実施形態の倉庫は、第１倉庫Ｐ９０１、第２倉庫Ｐ９０２、第３倉庫Ｐ９０３から構
成される。各倉庫は、積荷を配置できる上限が定められている。第１倉庫Ｐ９０１の上限
の数量が「５」であり、第２倉庫Ｐ９０２の上限の数量が「５」であり、第３倉庫Ｐ９０
３の上限の数量が「１０」である。第１倉庫Ｐ９０１、第２倉庫Ｐ９０２は、それぞれ５
つのスペースで構成されることで、上限の数量が「５」であることを示している。第１倉
庫Ｐ９０１および第２倉庫Ｐ９０２の各スペースには左側から識別Ｎｏ１～Ｎｏ５が関連
付けられている。また、第３倉庫Ｐ９０３は、１０のスペースで構成され、上限の数量が
「１０」であることを示している。第３倉庫Ｐ９０３の各スペースには左側から識別Ｎｏ
１～Ｎｏ１０が関連付けられている。
【００６３】
　積荷を倉庫に配置する場合には１つの積荷を異なる倉庫に跨って配置することはできな
い。また、積荷を倉庫に配置する場合には積荷を各倉庫の上限の数量を超えて配置するこ
とはできない。上限の数量を超えて積荷を配置しようとすると、「オーバー」等のメッセ
ージが表示され、積荷を配置できないことが表示される。ただし、後述する船積みタッグ
の条件を満たす場合には、既に配置した積荷のサイズを半分に圧縮させることで実質的に
各倉庫の上限の数量を超えて積荷を配置することが可能である。なお、積荷を倉庫に配置
する場合には第１倉庫Ｐ９０１、第２倉庫Ｐ９０２、第３倉庫Ｐ９０３の順番で積荷を配
置可能か否かが判定され、配置可能な倉庫から優先して配置される。
【００６４】
　図９Ｂは、倉庫に積荷が配置された状態の一例を示す図である。
　ここでは、第１倉庫Ｐ９０１に構成数量が「２」の積荷Ｐ９０４が配置されている。積
荷Ｐ９０４は、２つのブロックで構成されることで、構成数量が「２」であることを示し
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ている。積荷の各ブロックと倉庫の各スペースの大きさは同じである。図９Ｂに示すよう
に、積荷Ｐ９０４のブロックが第１倉庫Ｐ９０１のスペースに重なり合うようにして表示
されることで、積荷Ｐ９０４が第１倉庫Ｐ９０１に配置されている状態を表している。な
お、積荷を配置する場合には倉庫の一方の端から順番に配置される。既に倉庫に積荷が配
置されている場合には既に配置された積荷との間に隙間を空けずに隣接して配置される。
また、積荷Ｐ９０４は領域内に積荷の属性を示すマークの一例として「円」のマークが表
示されている。また、積荷Ｐ９０４は領域内に積荷の属性を示す色の一例として、紫色が
付されている。
【００６５】
　図１０は、積荷の属性ＴＢＬ１１０の一例を示す図である。
　積荷の属性は５種類ある。本実施形態では積荷の属性が「穀物」Ｐ１００１、「プラン
ト」Ｐ１００２、「鉱石」Ｐ１００３、「兵装」Ｐ１００４、「鋼材」Ｐ１００５の５種
類である。本実施形態では、図１０に示すように積荷の属性を外観上で区別できるように
、積荷の属性にマークおよび色を関連付けている。具体的には、属性「穀物」にはマーク
「星」および緑色を関連付け、属性「プラント」にはマーク「ダイヤ」および青色を関連
付け、属性「鉱石」にはマーク「円」および紫色を関連付け、属性「兵装」にはマーク「
ハート」および赤色を関連付け、属性「鋼材」にはマーク「三角」および黄色を関連付け
ている。なお、積荷の属性は外観上で区別できればよいので、マークおよび色に限られず
、例えば、積荷の属性ごとに異なる、文字、数字、記号、模様等を関連付けてもよい。ま
た、以下の説明では、理解を容易にするために、積荷の５種類の属性をそれぞれ属性「星
」、属性「ダイヤ」、属性「円」、属性「ハート」、属性「三角」として説明する。
【００６６】
　なお、出航先で積荷を売却したときに付与される特典の一つとして、練習のレベルが増
加する特典がある。図１０に示す属性ＴＢＬ１１０では、積荷の属性ごとに、レベルを増
加させる練習が関連付けられている。具体的には、主人公キャラクタが野手とすると、属
性「星」には練習「筋力」、属性「ダイヤ」に練習「打撃」、属性「円」に練習「走塁」
、属性「ハート」に練習「肩力」、属性「三角」に練習「守備」が関連付けられている。
また、主人公キャラクタが投手とすると、属性「星」に練習「球速」、属性「ダイヤ」に
練習「コントロール」、属性「円」に練習「変化球」、属性「ハート」に練習「スタミナ
」、属性「三角」に練習「守備」が関連付けられている。
【００６７】
　また、出航先で積荷を売却したときに付与される特典の一つとして、経験点を付与する
特典がある。図１０に示す属性ＴＢＬ１１０では、積荷の属性ごとに、経験点を付与する
経験点の種類が関連付けられている。具体的には、主人公キャラクタが野手とすると、属
性「星」に経験点の種類「筋力」、属性「ダイヤ」に経験点の種類「技術」、属性「円」
に経験点の種類「敏捷」、属性「ハート」に経験点の種類「精神」、属性「三角」に全て
の種類に経験点を付与することが関連付けられている。また、主人公キャラクタが投手と
すると、属性「星」に経験点の種類「筋力」、属性「ダイヤ」に経験点の種類「技術」、
属性「円」に経験点の種類「変化球」、属性「ハート」に経験点の種類「精神」、属性「
三角」には全ての種類に経験点を付与することが関連付けられている。
【００６８】
　図１１は、図８のメイン画面Ｇ８００で「練習」の選択肢Ｐ４０８が選択された場合に
遷移する練習画面Ｇ１１００の例を示している。
　練習画面Ｇ１１００では、選択肢Ｐ５１１～Ｐ５１６の近接した位置に、選択肢Ｐ５１
１～Ｐ５１６の練習にそれぞれ関連付けられた積荷Ｐ１１０１～Ｐ１１０６が表示されて
いる。ここでは、積荷Ｐ１１０１～Ｐ１１０６はそれぞれ積荷の構成数量が数字で表示さ
れると共に、積荷の属性がマークおよび色で表示されている。なお、積荷の構成数量は、
積荷が関連付けられている練習に参加するチームメイトの数などに応じて変動する。練習
に参加するチームメイトの数が少なくとも１人にいる場合には構成数量は１加算され、チ
ームメイトにイベントデッキに設定されたイベントキャラクタがいる場合にはイベントキ
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ャラクタの数に応じて加算される。また、積荷の属性は、各練習に関連付けられている。
６種類ある各練習に５種類の属性のうちの何れかの属性が関連付けられている。ただし、
出航先ごと、各練習に関連付けられる積荷の属性が変動する。一方、同じ出航先では常に
、各練習に関連付けられる積荷の属性が同じである。
【００６９】
　また、本シナリオには合同練習キャラクタが存在する。合同練習キャラクタとは、出航
先に関連付けられ、出航先ごとの固有のキャラクタである。合同練習キャラクタにも、得
意練習、主人公キャラクタに対する評価値がある。ただし、合同練習キャラクタにおける
、主人公キャラクタに対する評価値は、他のチームメイトにおける主人公キャラクタに対
する評価値と異なり、主人公キャラクタに対する評価の進捗度として設定されている。合
同練習キャラクタと一緒に練習するたびに合同練習キャラクタの進捗度が高くなる。例え
ば、合同練習キャラクタの進捗度０の状態で一緒に練習することで進捗度１になり、進捗
度１の状態で一緒に練習することで進捗度２になるように１段階ずつ高くなる。合同練習
キャラクタの進捗度は、進捗度２が最大である。主人公キャラクタに対する進捗度が高い
ほど、特殊能力のコツを取得したり経験点の上昇幅が大きくなったりする。なお、合同練
習キャラクタの進捗度は維持されるために、ある出航先で一緒に練習した合同練習キャラ
クタがいる場合に、再び同じ出航先に戻ってきた場合には維持された進捗度の状態で練習
することができる。なお、合同練習キャラクタは、育成パートを開始したときに最初に練
習する高校、すなわち最初に出航するときの出航元には関連付けられていない。
【００７０】
　また、練習画面Ｇ１１００では、選択肢Ｐ５１１～Ｐ５１６の近接した位置に鐘のオブ
ジェクトが表示される場合がある。練習画面Ｇ１１００では、選択肢Ｐ５１６の近接した
位置に、選択肢Ｐ５１６の練習に関連付けられた鐘Ｐ１１０７が表示されている。鐘Ｐ１
１０７が関連付けられた練習を選択することで鐘を取得することができ、鐘を３つ取得す
ることで出航することができる。なお、鐘は、チームメイトの数が５人以上いる練習や、
予め定められたイベントキャラクタまたは合同練習キャラクタの数が３人以上いる練習に
関連付けられる。
【００７１】
　また、表示領域Ａ１１０８には、チームメイトに関連付けられている属性が表示される
。チームメイトが、予め定められたイベントキャラクタ、イベントデッキに設定されたイ
ベントキャラクタ、合同練習キャラクタの場合には、積荷と同じ５種類の属性のうち何れ
かの属性が関連付けられている。すなわち、チームメイトに関連付けられる属性は、積荷
の属性と同様、「星」、「ダイヤ」、「円」、「ハート」、「三角」である。
【００７２】
　ここで、一緒に練習を行うチームメイトの中に、選択した練習に関連付けられた積荷の
属性と一致する属性が関連付けられているチームメイトがいる場合には船積みボーナスの
条件を満たし、船積みボーナスの条件を満たさない場合よりも多くの経験点が付与される
。
　練習画面Ｇ１１００では、選択肢Ｐ５１２が仮選択されている状態を示している。選択
肢Ｐ５１２の練習には、構成数量「３」であり属性「ダイヤ」の積荷が関連付けられてい
る。また、仮選択された練習には、一緒に練習するチームメイトの中に、属性「ダイヤ」
が関連付けられたチームメイトが含まれている。したがって、表示領域Ａ１１０９には船
積みボーナスとして、属性「ダイヤ」に関連付けられた、経験点の種類「技術」に追加し
て付与する経験点が表示されている。また、表示領域Ａ８０６には、構成数量「３」であ
り属性「ダイヤ」の積荷を点滅させて、構成数量「３」であり属性「ダイヤ」の積荷が関
連付けられている練習を仮選択した場合の積載状態が表示される。
【００７３】
　このように、船積みボーナスが付与される条件を満たしている選択肢を仮選択した場合
には、ユーザは船積みボーナスが付与されることを確認することができる。また、練習に
積荷が関連付けられている選択肢を仮選択した場合には、ユーザは積荷がどのように配置
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されるかの積載状態を確認することができる。なお、船積みボーナスの条件を満たしてい
る練習の選択肢は、満たしていない練習の選択肢とは異なり積荷が点滅して表示される。
　また、練習画面Ｇ１１００では、表示領域Ａ８０６に近接した表示領域Ａ１１１０には
、現時点までに取得した鐘が表示される。
【００７４】
　図１２は、図１１の練習画面Ｇ１１００のうち「打撃」の選択肢Ｐ５１１を仮選択した
場合の練習画面Ｇ１２００の一例を示している。練習画面Ｇ１２００の表示領域Ａ５０５
には、「打撃」を一緒に練習するチームメイトとして合同練習キャラクタが含まれる例を
示している。表示領域Ａ５０６に表示される評価値のゲージが、合同練習キャラクタでは
進捗度Ｐ１２０１として表示される。図１２に示す進捗度Ｐ１２０１は進捗度「１」であ
ることを示している。
【００７５】
　ここで、スペシャルタッグ練習の条件と、船積みボーナスの条件の何れの条件も満たす
練習では船積みタッグ練習の条件を満たし、スペシャルタッグ練習の条件のみを満たす場
合あるいは船積みボーナスの条件のみを満たす場合よりも多くの経験点が付与される。
　練習画面Ｇ１２００では、仮選択されている選択肢Ｐ５１１の練習には、構成数量「３
」であり属性「円」の積荷が関連付けられている。一緒に練習するチームメイトの中に、
仮選択した練習「打撃」と得意練習が一致し、且つ主人公キャラクタに対する評価値が所
定値以上（合同練習キャラクタの場合には進捗度１以上）のイベントキャラクタが存在す
る。したがって、スペシャルタッグ練習の条件を満たしている。また、仮選択した練習「
打撃」を一緒に練習するチームメイトの中に、練習「打撃」に関連付けられた属性「円」
と同じ属性「円」が関連付けられたチームメイトが含まれている。したがって、船積みボ
ーナスの条件を満たしている。ここでは、スペシャルタッグ練習の条件を満たすチームメ
イトと、船積みボーナスの条件とを満たすチームメイトとが同じである例を示しているが
、各条件を満たすチームメイトが異なっていてもよい。このように、スペシャルタッグ練
習の条件と、船積みボーナスの条件の何れの条件も満たす練習では船積みタッグ練習の条
件を満たすことで、表示領域Ａ５０２における経験点に加えて、表示領域Ａ１１０９には
船積みボーナスとして、属性「円」に関連付けられた、経験点の種類「敏捷」に追加して
付与する経験点が表示されている。
【００７６】
　また、表示領域Ａ８０６には、構成数量「３」であり属性「円」の積荷を点滅させて、
仮に配置した場合の積載状態が表示される。このとき、船積みタッグ練習の条件を満たす
ことで、仮選択された練習に関連付けられた積荷を倉庫に配置するときに、配置しようと
する倉庫に既に積荷が配置されている場合には、既に配置された積荷のサイズが半分に圧
縮される。積荷のサイズが半分に圧縮されることで、倉庫の上限を超えて積荷を配置する
ことができる。図１２に示す表示領域Ａ８０６の例では、既に配置された構成数量「２」
の積荷のサイズが半分に圧縮されており、圧縮されない場合には配置できない、例えば、
構成数量「４」の積荷を配置することができる。積荷のサイズが半分に圧縮されても積荷
の構成数量が維持されたままであるために、サイズが半分に圧縮された積荷の構成数量「
２」と、新たに配置した積荷の構成数量「４」とを加算することで積荷の数量が「６」と
なり、倉庫の上限の数量「５」を超えることができる。このように、倉庫の上限を超えて
積荷を配置することで、次の出航先で積荷を売却するときに、上限を超えて積荷を配置し
ない場合よりも多くの特典が付与される。なお、図１２に示す練習画面Ｇ１２００の表示
領域Ａ８０６では、既に配置された積荷が圧縮されることが理解できるように圧縮される
積荷の濃度を濃くして表示される。
【００７７】
　このように、船積みタッグ練習の条件を満たしている選択肢を仮選択した場合には、ユ
ーザは船積みタッグ練習の条件を満たしていることを確認することができると共に、船積
みボーナスが付与されることを確認することができる。また、練習に積荷が関連付けられ
ている選択肢を仮選択したときに既に配置された積荷が圧縮される場合には、ユーザは積
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荷がどのように圧縮して配置されるかの積載状態を確認することができる。なお、船積み
タッグ練習の条件を満たしている練習の選択肢には、満たしていない練習の選択肢とは異
なり選択肢および積荷が点滅して表示される。
【００７８】
　鐘Ｐ１１０７が関連付けられた練習を選択することで鐘を取得することができ、鐘を３
つ取得することで出航することができる。出航する場合には、図８に示すメイン画面Ｇ８
００の「出航」の選択肢Ｐ８０８を選択することによって、出航するための出航画面Ｇ１
３００に遷移する。なお、鐘を３つ取得していなくても、「出航」の選択肢Ｐ８０８を選
択することで、出航画面Ｇ１３００に遷移して、出航可能な出航先を確認することができ
る。
【００７９】
　図１３は、出航画面Ｇ１３００の一例を示す図である。ここでは、鐘を３つ取得するこ
とで出航可能な状態に移行した場合に出航可能な出航先のうち予め定められた出航先が仮
選択された状態で表示される。
　出航画面Ｇ１３００には、「目的地変更」の選択肢Ｐ１３０１、「出航」の選択肢Ｐ１
３０２、「戻る」の選択肢Ｐ１３０３が含まれる。また、表示領域Ａ１３０４には、現時
点までに取得した鐘が表示される。ここで、表示領域Ａ１３０４に鐘が３つない場合には
「出航」の選択肢Ｐ１３０２を選択できない。なお、表示領域Ａ１３０４に鐘が３つにな
った場合には次のターンで「出航」の選択肢Ｐ１３０２を選択できるが、強制出航までの
ターン数Ｐ１３０４ａが追加して表示される。
【００８０】
　強制出航は、鐘を３つ取得して出航可能な状態に移行したにも関わらず、所定のターン
数が経過した場合に「出航」の選択肢Ｐ８０８を選択して出航することでしかターンを進
行させないようにするものである。鐘を３つ取得したターンの次のターンは、出航可能な
状態であり、強制出航までのターン数Ｐ１３０４ａで「３ターン」と表示される。その後
、ターンが進行するごとに「２ターン」、「１ターン」の順に１ずつ減算される。強制出
航までのターン数Ｐ１３０４ａが「０ターン」と表示されることで、「出航」の選択肢Ｐ
８０８を選択して出航することでしかターンが進行しない。すなわち、鐘を３つ取得して
出航可能な状態に移行すると、強制出航までの進行を回避できない。したがって、ユーザ
は出航可能な状態に移行させたくない場合には鐘が関連付けられていない選択肢の練習を
選択する。一方、ユーザは所望する出航先で積荷を早く売却したい場合には鐘が関連付け
られている選択肢の練習を選択する。
　なお、出航可能な状態に移行した後に３ターンまでは、「出航」の選択肢Ｐ８０８以外
の選択肢を選択してターンを進行させることができるので、ユーザは３ターンまでの間で
所望する積載状態になるように積荷を配置することができる。なお、強制出航は、各セク
ションにおいて１度も出航していない場合であっても生じる。
【００８１】
　また、出航画面Ｇ１３００には、表示領域Ａ１３０５に出航情報が表示され、表示領域
Ａ１３０６に現地点である出航元の合同練習キャラクタが表示される。また、出航情報と
して、表示領域Ａ１３０７に現地点である出航元の名称および仮選択された出航先の名称
、表示領域Ａ１３０８に現在の積載状態、表示領域Ａ１３０９に現在の属性別積載情報、
表示領域Ａ１３１０に仮選択された出航先に応じた積荷の属性ごとの売値レベルが表示さ
れる。なお、属性別積載情報には、第１倉庫～第３倉庫に配置された属性ごとの積荷の合
計数が含まれる。また、売値レベルは１つの三角形が売値レベル「レベル１」を示し、２
つの三角形が売値レベル「レベル２」を示し、三角形がないものが売値レベル「標準」を
示している。なお、「レベル２」は「レベル１」よりも高く売却でき、「レベル１」は「
標準」よりも高く売却できる。
【００８２】
　ユーザは現在の属性別積載情報を確認することで、出航するまでに配置した属性ごとの
積荷の数量を把握することができる。また、ユーザは現在の属性別積載情報と売値レベル
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とを確認することで、仮選択された出航先で積荷を売却したときに付与される後述する特
典の内容を把握することができる。ユーザは仮選択された出航先に出航してもよい場合に
は、「出航」の選択肢Ｐ１３０２を選択することで仮選択された出航先に出航し、現在の
属性別積載情報に基づいた特典が付与される。なお、出航することでターンが進行する。
【００８３】
　図１５は、図１３の出航画面Ｇ１３００で「出航」の選択肢Ｐ１３０２が選択された場
合に遷移する特典付与画面Ｇ１５００の一例を示す図である。
　表示領域Ａ１５０１には、出航先の名称が表示される。また、表示領域Ａ１５０２には
、出航するまでに配置した属性ごとの積荷の合計数が表示される。表示領域Ａ１５０３に
は、積荷の属性ごとに付与される特典の内容が表示される。表示領域Ａ１５０４には、付
与される特典が表示される。表示領域Ａ１５０５には、追加して付与される特典が表示さ
れる。付与される特典は、大きく以下の第１～第６の特典である。
【００８４】
　第１の特典は、属性ごとの積荷の合計数のうち１番目に大きい積荷の属性に対しては属
性に応じた練習のレベルを増やし、合計数が２番目～５番目に大きい積荷の属性に対して
は合計数に応じた経験点を付与する特典である。特典付与画面Ｇ１５００では、属性「星
」の積荷の合計数が「６」であり１番目に大きい積荷の属性である。図１０に示す属性Ｔ
ＢＬ１１０では、属性「星」に関連付けられたレベルを増加させる練習が「筋力」である
ために、表示領域Ａ１５０４には練習「筋力」のレベルが１加算されることが表示される
。また、属性「円」の積荷の合計数が「５」であり２番目に大きい積荷の属性である。図
１０に示す属性ＴＢＬ１１０では、属性「円」に関連付けられた経験点の種類が「敏捷」
であるために、表示領域Ａ１５０４には経験点の種類「敏捷」に経験点が付与されること
が表示される。また、属性「三角」の積荷の合計数が「４」であり３番目に大きい積荷の
属性である。図１０に示す属性ＴＢＬ１１０では、属性「三角」に関連付けられた経験点
の種類が「全経験点」であるために、表示領域Ａ１５０４には全ての経験点の種類に経験
点が付与されることが表示される。
　このように、倉庫に配置された積荷が多いほど特典が付与されるので、ユーザはできる
だけ積荷を配置する。また、属性に応じた特典が付与されることから、ユーザは所望する
特典が付与されるように属性を考慮して積荷を配置する。
【００８５】
　第２の特典は、出航先に応じた積荷の属性ごとの売値レベルに基づいて追加して付与す
る特典である。図１３に示す出航画面Ｇ１３００において出航先「Ｂ」では、属性「円」
が売却レベル「レベル２」であり、属性「三角」が売却レベル「レベル１」である。した
がって、図１５に示す特典付与画面Ｇ１５００の表示領域Ａ１５０５には、属性「円」に
関連付けられた経験点の種類「敏捷」に追加して経験点を付与することが表示される。ま
た、表示領域Ａ１５０５には、属性「三角」に関連付けられた全ての経験点の種類に追加
して経験点を付与することが表示される。
　このように、出航先に応じた積荷の属性ごとの売値レベルに基づいて追加して特典が付
与されることから、ユーザはできるだけ追加して特典が付与される出航先を選択する。ま
た、ユーザは売値レベルが「レベル１」または「レベル２」である属性の積荷をより多く
配置する。
【００８６】
　第３の特典は、積荷が倉庫の上限に対して所定の割合以上で配置されている場合に追加
して付与する特典である。上述したように、船積みタッグ練習の条件を満たすことで、既
に配置された積荷のサイズが圧縮されるが、積荷のサイズが圧縮されたとしても既に圧縮
された積荷の数量は変わらない。結果として、積荷の全数が、配置可能数量を上回り、積
荷の割合を１００％以上にすることができる。積荷が倉庫の上限に対して１２０％以上で
配置されている場合には、特典として特殊能力のコツが付与される。
　このように、積荷が倉庫の上限に対して所定の割合以上で配置されている場合に、追加
して特典が付与されることで、ユーザは倉庫により多くの積荷を配置する。
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【００８７】
　第４の特典は、出航元に関連付けられた合同練習キャラクタの主人公キャラクタに対し
する評価の進捗度に応じて追加して付与する特典である。図１３に示す出航画面Ｇ１３０
０では、表示領域Ａ１３０６に進捗度２、属性が「円」である合同練習キャラクタが存在
する。この場合には、図１０に示す属性ＴＢＬ１１０では、属性「円」に関連付けられた
経験点の種類が「敏捷」であるために、経験点の種類「敏捷」に追加して経験点が付与さ
れる。なお、進捗度１の場合よりも進捗度２の場合の方が追加して特典が付与され、進捗
度０の場合には追加して特典が付与されない。
　このように、合同練習キャラクタの進捗度に応じて追加して特典が付与されることで、
ユーザはできるだけ一緒に練習するチームメイトに合同練習キャラクタが含まれている練
習を選択する。
【００８８】
　第５の特典は、イベントデッキに特定のキャラクタが設定されており、倉庫に所定種類
以上の属性の積荷が配置されている場合に追加して付与する特典である。イベントデッキ
に特定のキャラクタが含まれ、かつ倉庫に配置された積荷の属性が３種類以上である場合
には、属性ごとの合計数において合計数が最も小さい（０を除く）属性について、合計数
に応じた経験点を追加して付与する。
　このように、倉庫に所定種類以上の属性の積荷が配置されている場合に、追加して特典
が付与されることで、ユーザは複数種類の属性の積荷を倉庫に配置するように積荷を選択
する。
【００８９】
　第６の特典は、出航回数に応じて追加して付与する特典である。出航回数が所定回数、
ここでは７回である場合には、特典として特殊能力のコツが付与される。
　このように、出航回数に応じて、追加して特典が付与されることで、ユーザはできるだ
け出航できるように、鐘が関連付けられた練習を選択する。
【００９０】
　なお、ユーザは、図１３に示す出航画面Ｇ１３００を確認して、仮選択された出航先に
応じた積荷の属性ごとの売値レベルが所望するものでなかった場合などには仮選択された
出航先を変更することができる。ユーザは仮選択された出航先を変更する場合には、「目
的地変更」の選択肢Ｐ１３０１を選択することで、出航先マップ画面Ｇ１４００に遷移さ
せることができる。
【００９１】
　図１４Ａは、出航先マップ画面Ｇ１４００Ａの一例を示す図である。出航先マップ画面
Ｇ１４００Ａは、「目的地変更」の選択肢Ｐ１３０１が選択されることで表示される画面
である。ここでは、出航可能な状態に移行した最初のターン（鐘を３つ取得したターンの
次のターン）で「目的地変更」の選択肢Ｐ１３０１を選択することで遷移した場合を例に
して説明する。出航先マップ画面Ｇ１４００Ａは、出航可能な出航先のうち予め定められ
た出航先が仮選択された状態で表示される。
　出航先マップ画面Ｇ１４００Ａでは、選択肢Ｐ１４０１～Ｐ１４０４にそれぞれ現地点
から出航可能な第１の出航先が表示される。また、選択肢Ｐ１４０５～Ｐ１４１２にそれ
ぞれ、現時点では出航することはできず、第１の出航先に出航した次に出航可能な第２の
出航先が表示される。ただし、選択肢Ｐ１４０１～Ｐ１４０４および選択肢Ｐ１４０５～
Ｐ１４１２は何れも仮選択することは可能である。
　選択肢Ｐ１４０１～Ｐ１４０４は現地点を中心とした円形状の表示領域Ａ１４２０内に
表示され、選択肢Ｐ１４０５～Ｐ１４１２は現地点を中心とした円環状の表示領域Ａ１４
２１内に表示される。また、選択肢Ｐ１４０１～Ｐ１４０４は表示領域Ａ１４２０内にお
いて現地点を取り囲む位置に表示される。また、選択肢Ｐ１４０５～Ｐ１４１２は表示領
域Ａ１４２１内において表示領域Ａ１４２０を取り囲む位置に表示される。
【００９２】
　図１４Ａに示す出航先マップ画面Ｇ１４００Ａに示す例では、選択肢Ｐ１４０１～Ｐ１
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４０４にそれぞれ出航先「Ｂ」～「Ｅ」が表示され、選択肢Ｐ１４０５～Ｐ１４１２にそ
れぞれ出航先「Ｆ」～「Ｍ」が表示されている。また、現地点である出航元は「Ａ」であ
る。なお、出航元「Ａ」は最初に積荷を配置する地点であり、最初に出航するときの出航
元となる地点である。ここでは、出航先「Ｂ」に対応する選択肢Ｐ１４０１が仮選択され
ている。なお、ユーザは、選択肢Ｐ１４０１～Ｐ１４０４および選択肢Ｐ１４０５～Ｐ１
４１２に関連付けられる出航先を自ら割り当てることはできず、育成パートが開始される
ときに抽選で設定される。このように、ユーザは出航元から出航可能な１つ先の出航先に
加えて、１つ先の出航先から出航可能な２つ先の出航先を確認することができる。
【００９３】
　ただし、選択肢Ｐ１４０１～Ｐ１４０４の出航先のうち何れか１つの出航先の仮選択を
確定して出航した後では、選択肢Ｐ１４０５～選択肢Ｐ１４１２の出航先のうち任意の出
航先には出航することができず、選択肢Ｐ１４０１～Ｐ１４０４の出航先のうち仮選択を
確定した出航先に応じた特定の出航先しか出航できない。すなわち、第１の出航先の選択
に応じて、選択可能な第２の出航先が予め定められている。
　図１４Ａに示す出航先マップ画面Ｇ１４００Ａでは、仮選択された第１の出航先が確定
された後に、次に出航可能な出航先を、３つの矢印Ｐ１４２２ａ～Ｐ１４２２ｃで示して
いる。ここでは、矢印Ｐ１４２２ａ～Ｐ１４２２ｃは、仮選択された選択肢Ｐ１４０１の
出航先「Ｂ」から、それぞれ選択肢Ｐ１４１２の出航先「Ｍ」、選択肢Ｐ１４０５の出航
先「Ｆ」、選択肢Ｐ１４０６の出航先「Ｇ」に向かって表示されている。したがって、ユ
ーザは現時点から出航先「Ｂ」に出航した場合に、次に３つの出航先「Ｍ」、「Ｆ」、「
Ｇ」に出航可能であることを確認することができる。
【００９４】
　なお、参考として、図１４Ａに示す出航先マップ画面Ｇ１４００Ａでは、選択肢Ｐ１４
０２の出航先「Ｃ」が仮選択された状態において表示される３つの矢印Ｐ１４２２ａ～Ｐ
１４２２ｃを破線で示している。ここでは、矢印Ｐ１４２２ａ～Ｐ１４２２ｃは、仮選択
された選択肢Ｐ１４０２の出航先「Ｃ」から、それぞれ選択肢Ｐ１４０６の出航先「Ｇ」
、選択肢Ｐ１４０７の出航先「Ｈ」、選択肢Ｐ１４０８の出航先「Ｉ」に向かって表示さ
れている。したがって、ユーザは現時点から出航先「Ｃ」に出航した場合に、次に３つの
出航先「Ｇ」、「Ｈ」、「Ｉ」に出航可能であることを確認することができる。
　同様に、選択肢Ｐ１４０３の出航先「Ｄ」が仮選択された状態では、現時点から出航先
「Ｄ」に出航した場合に、次に３つの出航先「Ｉ」、「Ｊ」、「Ｋ」に出航可能であるこ
とが表示される。また、選択肢Ｐ１４０４の出航先「Ｅ」が仮選択された状態では、現時
点から出航先「Ｅ」に出航した場合に、次に３つの出航先「Ｋ」、「Ｌ」、「Ｍ」に出航
可能であることが表示される。
【００９５】
　このとき、選択肢Ｐ１４０６、Ｐ１４０８、Ｐ１４１０、Ｐ１４１２の第２の出航先に
は、一つの第１の出航先のみを経由して到達する場合に限られず、複数の第１の出航先の
うち何れかの出航先を経由しても到達することができる。具体的には、選択肢Ｐ１４０６
の出航先「Ｇ」には、選択肢Ｐ１４０１の出航先「Ｂ」および選択肢Ｐ１４０２の出航先
「Ｃ」の何れかの出航先を経由しても到達する。また、選択肢Ｐ１４０８の出航先「Ｉ」
には、選択肢Ｐ１４０２の出航先「Ｃ」および選択肢Ｐ１４０３の出航先「Ｄ」の何れか
の出航先を経由しても到達する。また、選択肢Ｐ１４１０の出航先「Ｋ」には、選択肢Ｐ
１４０３の出航先「Ｄ」および選択肢Ｐ１４０４の出航先「Ｅ」の何れかの出航先を経由
しても到達する。また、選択肢Ｐ１４１２の出航先「Ｍ」には、選択肢Ｐ１４０４の出航
先「Ｅ」および選択肢Ｐ１４０１の出航先「Ｂ」の何れかの出航先を経由しても到達する
。
【００９６】
　また、図１４Ａに示す出航先マップ画面Ｇ１４００Ａでは、拡大縮小の選択肢Ｐ１４２
４が表示されている。ユーザが、拡大縮小の選択肢Ｐ１４２４を選択するごとに、表示領
域Ａ１４２０内のみの出航先を表示する態様と、表示領域Ａ１４２１を含めて表示する態
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様（図１４Ａに示す状態）とが切り替えられる。
【００９７】
　また、出航先マップ画面Ｇ１４００Ａには、表示領域Ａ１４３０に現在の属性別積載情
報、表示領域Ａ１４３１に仮選択された出航先に応じた積荷の属性ごとの売値レベル、表
示領域Ａ１４３２に仮選択された出航先に関連付けられた合同練習キャラクタの情報、表
示領域Ａ１４３３に仮選択された出航先における６種類の練習に関連付けられた積荷の属
性が表示される。なお、合同練習キャラクタの情報には、合同練習キャラクタの属性、得
意練習および進捗度が含まれる。
　また、出航先マップ画面Ｇ１４００Ａには、「目的地決定」の選択肢Ｐ１４４０、「戻
る」の選択肢Ｐ１４４１が表示される。
【００９８】
　出航先マップ画面Ｇ１４００Ａでは、ユーザは選択肢Ｐ１４０１～Ｐ１４１２の中の何
れかを指などによって押下することによって出航先を仮選択することができる。仮選択さ
れることで仮選択された選択肢の出航先に応じて、表示領域Ａ１４３１での積荷の属性ご
との売値レベル、表示領域Ａ１４３２での合同練習キャラクタの情報、表示領域Ａ１４３
３での練習に関連付けられる積荷の属性が変更して表示される。したがって、ユーザは仮
選択して売値レベル、合同練習キャラクタの情報、練習に関連付けられる積荷の属性を確
認した上で出航先を確定させることができる。なお、選択肢Ｐ１４０５～Ｐ１４１２の第
２の出航先は出航先として確定させることができないものの、仮選択をすることができる
ために、ユーザは２つ先の出航先の売値レベル、合同練習キャラクタの情報、練習に関連
付けられる積荷の属性を確認した上で、１つ先の出航先を確定させることができる。
　また、出航可能な状態に移行していない場合（鐘を３つ取得していない場合）でも、出
航画面Ｇ１３００の「目的地変更」の選択肢Ｐ１３０１を選択することで、出航先マップ
画面Ｇ１４００Ａが表示される。この場合、ユーザは選択肢Ｐ１４０１～Ｐ１４１２の中
の何れかの出航先を仮選択することにより、仮選択された選択肢の出航先に応じて、表示
領域Ａ１４３１での積荷の属性ごとの売値レベル、表示領域Ａ１４３２での合同練習キャ
ラクタの情報、表示領域Ａ１４３３での練習に関連付けられる積荷の属性が変更して表示
される。したがって、ユーザは出航可能な状態に移行していない場合でも出航先を検討す
ることができる。
【００９９】
　次に、ユーザは仮選択された出航先に出航してもよい場合には、「目的地決定」の選択
肢Ｐ１４４０を選択することによって、図１３に示す出航画面Ｇ１３００に再び遷移する
。ただし、仮選択されている選択肢の出航先が、現時点では出航できない出航先である場
合には「目的地決定」の選択肢Ｐ１４４０を選択することができない。出航できない出航
先とは、選択肢Ｐ１４０５～Ｐ１４１２の出航先と、選択肢Ｐ１４０１～Ｐ１４０４の出
航先であっても出航不可になった出航先とが含まれる。したがって、ユーザは出航可能な
出航先の中から仮選択した上で、「目的地決定」の選択肢Ｐ１４４０を選択する。一方、
ユーザは出航させずに更に倉庫に積荷を配置したいなどの場合には、「戻る」の選択肢Ｐ
１４４１を選択することによって、図１３に示す出航画面Ｇ１３００に戻る。なお、出航
可能な状態に移行していない場合（鐘を３つ取得していない場合）には、仮選択されてい
る選択肢の出航先が、選択肢Ｐ１４０１～Ｐ１４０１２の何れの出航先であっても「目的
地決定」の選択肢Ｐ１４４０を選択することができない。
【０１００】
　出航画面Ｇ１３００では、仮選択された選択肢の出航先に応じて、表示領域Ａ１３０７
での出航先の名称、Ａ１３１０での積荷の属性ごとの売値レベルが変更して表示される。
したがって、ユーザは、売値レベル、合同練習キャラクタの情報、練習に関連付けられる
積荷の属性を確認した上で出航先を確定させることができる。一方、ユーザは出航させず
に更に倉庫に積荷を配置したいなどの場合には、「戻る」の選択肢Ｐ１３０３を選択する
ことによって、図８に示すメイン画面Ｇ８００に戻る。したがって、ユーザは、メイン画
面Ｇ８００から、出航せずに「練習」の選択肢Ｐ４０８を選択して、練習画面Ｇ１１００



(22) JP 6879591 B1 2021.6.2

10

20

30

40

50

に遷移させることで、更に倉庫に積荷を配置することができる。
【０１０１】
　ただし、鐘を３つ取得して出航可能な状態に移行した場合でも、出航せずにターンが進
行した場合には、ターンの進行に応じて出航可能な出航先が減少する。
　図１４Ｂは、出航先マップ画面Ｇ１４００Ｂのうち一部を抜き出した表示領域Ａ１４２
０の一例を示す図である。出航先マップ画面Ｇ１４００Ｂは、出航可能な状態に移行した
最初のターンの次のターン（鐘を３つ取得したターンの次のターンで出航可能な状態であ
るにも関わらず出航せずにターンが経過した次のターン）において、メイン画面Ｇ８００
で「出航」の選択肢Ｐ８０８が選択され、出航画面Ｇ１３００で「目的地変更」の選択肢
Ｐ１３０１が選択されることで表示される。
　図１４Ｂに示す表示領域Ａ１４２０では、選択肢Ｐ１４０１～Ｐ１４０４の出航先のう
ち、選択肢Ｐ１４０１に重畳して「タイムオーバー」Ｐ１４２５が表示され、選択肢Ｐ１
４０１の出航先には出航できないことを示している。選択肢Ｐ１４０１の出航先は出航不
可になり、出航可能な出航先が減少する。ただし、選択肢Ｐ１４０１の出航先を仮選択し
て、仮選択した出航先の積荷の属性ごとの売値レベルなどを確認することは可能である。
このように、鐘を３つ取得して出航可能な状態に移行した場合でも、出航せずに１ターン
が進行した場合には、１つの出航先を出航不可な状態にする。
【０１０２】
　また、選択肢Ｐ１４０１の出航先が出航不可な状態から、出航せずに１ターンが進行し
た場合には、選択肢Ｐ１４０１～Ｐ１４０４の出航先のうち、選択肢Ｐ１４０１および選
択肢Ｐ１４０２にそれぞれ重畳して「タイムオーバー」Ｐ１４２５が表示され、選択肢Ｐ
１４０１および選択肢Ｐ１４０２の出航先は出航不可になる。更に、選択肢Ｐ１４０１お
よび選択肢Ｐ１４０２の出航先が出航不可な状態から、出航せずに１ターンが進行した場
合には、選択肢Ｐ１４０１～Ｐ１４０４の出航先のうち、選択肢Ｐ１４０１～Ｐ１４０３
にそれぞれ重畳して「タイムオーバー」Ｐ１４２５が表示され、選択肢Ｐ１４０１～Ｐ１
４０３の出航先は出航不可になる。このように、１ターンが進行するごと１ずつ出航可能
な出航先が減少する。ただし、出航可能な出航先が残り１つになった場合には、１ずつ出
航可能な出航先が減少するのが停止される。したがって、出航先が出航可能な状態から、
出航せずにターンが進行した場合でも選択肢Ｐ１４０４の出航先が１つ残る。そのため、
残り１つの選択肢Ｐ１４０４の出航先のみ出航することができる。出航可能な出航先が減
少して残り１つになった状態では、倉庫に積荷を配置するための練習の選択肢を選択する
ことができずに、残り１つの選択肢Ｐ１４０４の出航先に出航することでしかターンが進
行しない。
【０１０３】
　このように、鐘を３つ取得して出航可能な状態に移行した場合に、出航せずに１ターン
が進行するごとに１ずつ出航可能な出航先が減少することで出航先の選択の幅が狭くなる
。したがって、ユーザは出航可能な出航先が減少してしまうデメリットと、出航をせずに
積荷を配置することでより特典が多く付与されるメリットとを考慮しながら出航や練習を
選択する。なお、出航可能な選択肢が減少した場合でも残り１つになった出航先には出航
できることから、残り１つの出航先で積荷を売却して特典を取得することができる。
【０１０４】
　また、出航先が減少するときに所定の規則に基づいて出航先が減少する。ここでは、選
択肢Ｐ１４０１～Ｐ１４０４の出航先のうち最初に、表示領域Ａ１４２０内の上に位置す
る選択肢Ｐ１４０１の出航先が出航不可になる。次に、表示領域Ａ１４２０内の右に位置
する選択肢Ｐ１４０２の出航先が出航不可になる。最後に、表示領域Ａ１４２０内の下に
位置する選択肢Ｐ１４０３の出航先が出航不可になる。このように、表示領域Ａ１４２０
の上に位置する選択肢Ｐ１４０１の出航先から時計回りの順番に出航不可になることから
、ユーザは出航先が出航不可になるタイミングを予め把握することができる。したがって
、ユーザが所望する出航先が出航不可になるタイミングを把握でき、所望する出航先が出
航不可になる直前まで倉庫に積荷を配置することができる。
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【０１０５】
　ユーザは鐘を３つ取得して出航可能な状態で仮選択された出航先に出航してもよい場合
には、図１３に示す「出航」の選択肢Ｐ１３０２を選択することで仮選択された出航先に
出航し、現在の属性別積載情報に基づいた特典が付与される。出航先では倉庫に配置され
た積荷が売却されることから倉庫が空になるので、ユーザは再び倉庫に積荷を配置するた
めに、上述した図１１の練習画面Ｇ１１００および図１２の練習画面Ｇ１２００において
、選択肢Ｐ５１１～Ｐ５１６の練習に関連付けられた積荷を倉庫に配置するための選択を
繰り返し行う。
　一方、出航したことで現地点が更新されるために、現地点から出航可能な第１の出航先
と、第１の出航先に出航した次に出航可能な第２の出航先とが変更される。
　ここでは、図１４Ａの出航先マップ画面Ｇ１４００Ａの状態で出航元「Ａ」から出航先
「Ｂ」に出航したことで変更される第１の出航先および第２の出航先について図１６の出
航先マップ画面Ｇ１６００を参照して説明する。
【０１０６】
　図１６は、更新された出航先マップ画面Ｇ１６００の一例を示す図である。出航先「Ｂ
」に出航したことで現地点である出航元が「Ｂ」に更新される。
　出航先マップ画面Ｇ１６００では、選択肢Ｐ１４０１～Ｐ１４０４にそれぞれ現地点で
ある出航元から出航可能な第１の出航先として出航先「Ｍ」、「Ｆ」、「Ｇ」、「Ｘ」が
表示される。また、選択肢Ｐ１４０５～Ｐ１４１２にそれぞれ変更された第２の出航先と
して出航先「Ｏ」～「Ｖ」が表示される。
　出航先マップ画面Ｇ１６００における第１の出航先のうち「Ｍ」、「Ｆ」、「Ｇ」は、
図１４Ａの出航先マップ画面Ｇ１４００Ａにおいて出航先「Ｂ」から出航可能な出航先で
ある。出航先マップ画面Ｇ１６００では、出航先「Ｍ」、「Ｆ」、「Ｇ」が表示領域Ａ１
４２０内において上から順番に時計回りに配置される。また、出航先マップ画面Ｇ１６０
０における第１の出航先のうち出航先「Ｘ」は、図１４Ａの出航先マップ画面Ｇ１４００
Ａにおいて第１の出航先に含まれない出航先である。また、出航先「Ｘ」は、図１４Ａの
出航先マップ画面Ｇ１４００Ａにおいて第２の出航先に含まれない出航先である。出航先
「Ｘ」は表示領域Ａ１４２０内において左に位置する選択肢Ｐ１４０４に表示される。な
お、選択肢Ｐ１４０４の出航先「Ｘ」は、出航先が出航可能な状態から、出航せずにター
ンが進行した場合でも最後に１つ残る出航先である。このように、前回の出航時に第１の
出航先および第２の出航先の何れの出航先にも含まれない新たな出航先を、今回の出航時
の第１の出航先に含めることで、ユーザに対して第１の出航先にどのような出航先が現れ
るかを期待させることができる。
【０１０７】
　また、出航先マップ画面Ｇ１６００における第１の出航先には、前回の出航時に出航元
であった出航先「Ａ」が含まれない。したがって、ユーザは今回の出航時には出航先「Ａ
」には直ぐに戻れないことを認識することができる。出航先で一緒に練習した合同練習キ
ャラクタは、再び同じ出航先に戻ってきた場合でも進捗度が維持される。したがって、ユ
ーザは進捗度が維持された合同練習キャラクタと一緒に練習するために再び同じ出航先に
戻ることを所望するが、同じ出航先には直ぐに戻れないようにすることで容易に特典が付
与されることを抑制している。ただし、次回の出航時では、前回の出航時に出航元であっ
た出航先「Ａ」が、表示領域Ａ１４２０内において左に位置する選択肢Ｐ１４０４に表示
される場合や、第２の出航先として表示される場合があるために、同じ出航先に戻ること
が可能である。
【０１０８】
　このように、倉庫に積荷を配置したり出航先で積荷を売却したりすることを第４セクシ
ョンの第４ターンまで繰り返す。第４セクションの第４ターンまで進行することで、出航
先が強制的に最初の出航元になって出航され、第４ターン以降では、６種類の練習の何れ
にも積荷が関連付けられなくなる。また、第４ターン以降では出航先に出航させることが
できなくなる。
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【０１０９】
　以上のように本実施形態に係るシナリオでは、出航先において合同練習キャラクタなど
のチームメイトと練習を行いながら、倉庫に積荷を配置しつつ、出航先で積荷を売却した
特典で主人公キャラクタを育成するシナリオとなっている。積荷の配置や売却、各出航先
でのチームメイトの練習に応じて付与される特典が変動することから、ゲームの興趣性が
より向上する。
【０１１０】
［２．ゲームシステムの構成］
　次に、以上に説明したゲームを実現するためのゲームシステムの概要について説明する
。
　図１７は、本実施形態に係るゲームシステム１の全体的なハードウェア構成の一例を示
す図である。本実施形態に係るゲームシステム１では、サーバ装置３０とゲーム装置１０
とが、ネットワーク２０を介して無線により接続されている。
【０１１１】
　ゲーム装置１０は、上述したゲームを操作するための装置であり、例えば、スマートフ
ォンなどの携帯型通信装置や、携帯型ゲーム専用機器、タブレット、据え置き型ゲーム機
器などである。ゲーム装置１０は、ＣＰＵ１０１と、ＲＯＭ１０２と、ＲＡＭ１０３と、
通信部１０４と、操作部１０５と、表示部１０６と、記憶装置１０７とを有している。
【０１１２】
　ＣＰＵ１０１は、ＲＯＭ１０２に記憶された制御プログラムをＲＡＭ１０３に読み出し
て各種処理を実行する。ＲＯＭ１０２は、ゲーム装置１０を動作させるために必要な制御
プログラム（ＯＳなど）を記憶する。ＲＯＭ１０２に替えてフラッシュメモリ（ＮＶＲＡ
Ｍ）を用いてもよい。ＲＡＭ１０３は、ＣＰＵ１０１の主メモリ、ワークエリア等の一時
記憶領域として用いられる。通信部１０４は、ネットワーク２０を介してサーバ装置３０
やその他の外部装置との通信処理を行う。操作部１０５は、ユーザによる各種操作を受け
付ける。なお、表示部１０６がタッチパネルを搭載した液晶表示パネルである場合には、
タッチパネルが操作部１０５である。表示部１０６は、前述したゲームの画面など各種情
報を表示する。記憶装置１０７は、主にゲームに関するゲームプログラムや、ゲームに関
連する各種データ等を記憶する。
【０１１３】
　なお、ゲーム装置１０の機能や処理は、ＣＰＵ１０１がＲＯＭ１０２又は記憶装置１０
７に格納されているプログラムを読み出し、このプログラムを実行することにより実現さ
れるものである。また、他の例としては、ＣＰＵ１０１は、ＲＯＭ１０２等に記憶された
プログラムを読み出すのではなく、ＳＤカード等の着脱可能な記録媒体に格納されている
プログラムを読み出してもよい。また、プログラムをコンピュータに供給するための手段
は、プログラムを記録したＣＤ－ＲＯＭ等のコンピュータ読み取り可能な記録媒体やプロ
グラムを伝送するインターネット等の伝送媒体であってもよい。以下、ゲーム装置１０は
タッチパネルを搭載した液晶表示パネルを有するスマートフォンであるものとして説明す
る。
【０１１４】
　サーバ装置３０は、ＣＰＵ３０１と、ＲＯＭ３０２と、ＲＡＭ３０３と、通信部３０４
と、記憶装置３０５とを有している。
【０１１５】
　ＣＰＵ３０１は、ＲＯＭ３０２に記憶された制御プログラムを読み出して各種処理を実
行する。ＲＡＭ３０３は、ＣＰＵ３０１の主メモリ、ワークエリア等の一時記憶領域とし
て用いられる。通信部３０４は、ネットワーク２０を介してゲーム装置１０やその他の外
部装置との通信処理を行う。記憶装置３０５には、ゲームに関するプログラムや、ゲーム
装置１０を操作するユーザのＩＤなどの識別情報や、その他ゲームに必要なユーザごとの
各種情報が記憶されている。なお、不図示のデータベース等にこれらの一部の情報を記憶
するようにしてもよい。
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【０１１６】
　図１８は、ゲーム装置１０における、育成パートの図８～図１６で説明したシナリオの
ゲームを実行するための機能構成の一例を示す図である。
【０１１７】
　ゲーム装置１０の記憶装置１０７には、ゲームを実行するためのゲームプログラムが記
憶されており、さらに記憶装置１０７は、ゲーム処理に必要な各種データを記憶するデー
タ記憶部１０７１を備えている。例えば、データ記憶部１０７１には、イベントキャラク
タデータＤＴ１、イベントデッキデータＤＴ２、主人公キャラクタデータＤＴ３、保持ア
イテムデータＤＴ４ａ、使用アイテムデータＤＴ４ｂ、関連付けデータＤＴ５、ゲーム状
況データＤＴ６、特典付与データＤＴ７などが記憶されている。イベントキャラクタデー
タＤＴ１、保持アイテムデータＤＴ４ａ、および特典付与データＤＴ７は、ゲームの状況
によらない固定的なデータであり、イベントデッキデータＤＴ２、主人公キャラクタデー
タＤＴ３、使用アイテムデータＤＴ４ｂ、関連付けデータＤＴ５、およびゲーム状況デー
タＤＴ６は、ゲーム状況によって更新されるデータである。
【０１１８】
　イベントキャラクタデータＤＴ１は、イベントキャラクタに関する各種情報からなる。
例えば、イベントキャラクタデータＤＴ１は、ユーザがゲーム上所有しているイベントキ
ャラクタの種類の情報、イベントキャラクタと関連付けされている得意練習の情報、イベ
ントキャラクタのレベルの情報、イベントキャラクタのイベントに関する情報、その他イ
ベントキャラクタに関連する情報などからなる。また、シナリオ固有のイベントキャラク
タおよびチームメイトとして登場する非イベントキャラクタに関する情報も含まれており
、シナリオ固有で予め定められたシナリオイベントの情報もイベントキャラクタデータＤ
Ｔ１に含まれる。また、イベントキャラクタデータＤＴ１は、出航先で主人公キャラクタ
と一緒に練習する合同練習キャラクタの種類の情報、合同練習キャラクタと関連付けされ
ている得意練習の情報などが含まれる。合同練習キャラクタは、出航先に関連付けられ、
出航先ごとに固有のキャラクタである。
【０１１９】
　また、イベントデッキに配置されたイベントキャラクタ、シナリオ固有のイベントキャ
ラクタ、合同練習キャラクタには、積荷と同じ種類の５種類の属性のうちの何れかの属性
がそれぞれ関連付けられている。なお、キャラクタによっては、５種類の属性のうち２種
類以上の属性が関連付けられている。
【０１２０】
　イベントデッキデータＤＴ２は、イベントデッキに関する各種情報からなる。例えば、
イベントデッキデータＤＴ２は、イベントデッキに設定されているイベントキャラクタに
係るイベントキャラクタデータＤＴ１の参照情報が記憶されている。
【０１２１】
　主人公キャラクタデータＤＴ３は、育成パートで育成される主人公キャラクタに関する
各種情報からなる。具体的には、主人公キャラクタデータＤＴ３は、主人公キャラクタの
名前、ポジション、利き腕、打撃フォーム、投球フォームなどの基本情報と、育成パート
のシナリオで得られた主人公キャラクタの現在保持している経験点と、主人公キャラクタ
に対するチームメイトの評価値（合同練習キャラクタの場合には進捗度）の情報と、主人
公キャラクタの現在の基本能力および特殊能力とが含まれる。なお、主人公キャラクタデ
ータＤＴ３は、育成パートのシナリオが進行する度に更新されるものである。
【０１２２】
　保持アイテムデータＤＴ４ａは、育成パートで使用可能なゲームアイテムに関する情報
からなる。保持アイテムデータＤＴ４ａには、ユーザがゲーム上所有しているゲームアイ
テムの種類及び数との情報が含まれる。
【０１２３】
　使用アイテムデータＤＴ４ｂは、選択されたシナリオで使用されるアイテムの情報が含
まれる。使用アイテムデータＤＴ４ｂには、主人公キャラクタの基本情報を入力する際に
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選択されたゲームアイテムの種類及び数と、その選択されたゲームアイテムが使用済みか
否かの情報とが含まれる。
【０１２４】
　関連付けデータＤＴ５は、ゲーム上進める上で関連付けられた情報が含まれる。具体的
には、出航先ごとに各練習に積荷の属性を関連付けた練習ＴＢＬ、出航先ごとに積荷の属
性に売値レベルを関連付けた売値ＴＢＬ、各練習にチームメイトが関連付けられた練習／
チームメイト関連情報、各練習に積荷が関連付けられた練習／積荷関連情報、各練習に鐘
の情報が関連付けられた練習／鐘関連情報、第１の出航先ごとに、第１の出航先の次に出
航可能な第２の出航先が予め関連付けられた選択肢関連情報が含まれる。なお、練習／チ
ームメイト関連情報、練習／積荷関連情報、練習／鐘関連情報は、ターンごとに更新され
る。
【０１２５】
　ゲーム状況データＤＴ６は、その他、ゲーム上進める上で必要なシナリオでの状況に関
する情報が含まれている。具体的には、現在のセクション数および現在のターン数の情報
、選択肢に出航先を関連付けた出航先関連情報、出航不可な出航先がある場合に生成され
る出航不可情報、出航可能フラグがオンになってからのターン数、現地点の情報、鐘の情
報が関連付けられた練習を選択した数である鐘加算数、積荷の積載状態を表示するときに
参照される積荷表示情報、経験点が蓄積される経験点付与情報、倉庫に配置された積荷の
数量と配置可能な積荷の数量との情報が含まれる積荷積載情報、倉庫に配置された積荷の
属性ごとの合計数の情報が含まれる特典付与情報、出航回数などの情報が含まれる。
　特典付与データＤＴ７は、付与する特典の情報が含まれる。
【０１２６】
　また、ゲーム装置１０は、ゲーム制御部１２０を備えており、ゲーム制御部１２０の機
能は、記憶装置１０７に記憶されているゲームプログラムをＣＰＵ１０１が実行すること
により実現される。ゲーム制御部１２０は、ゲーム装置１０でユーザがゲームを行うのに
必要な制御を行う。ゲーム制御部１２０が制御するゲームは少なくとも３つが含まれる。
【０１２７】
　第１のゲームは、関連付け可能な上限を有する第１のオブジェクトに、第２のオブジェ
クトを、関連付けるゲームである。具体的には、第１のゲームは、配置可能な上限を有す
る倉庫に積荷を配置するゲームである。
　ここで、関連付け可能な上限を有するとは、上限を超えて関連付けられないことをいう
。また、第１のオブジェクトとは、第２のオブジェクトが関連付けられるオブジェクトを
いう。本実施形態では、第１のオブジェクトは倉庫である。また、第２のオブジェクトと
は、第１のオブジェクトに関連付けられるオブジェクトである。本実施形態では、第２の
オブジェクトは積荷である。また、関連付けるとは、一方の情報に、他方の情報を紐付け
て記憶することをいう。
【０１２８】
　第２のゲームは、特典付与条件に基づいて特典要素に応じた特典を付与するゲームであ
る。具体的には、第２のゲームは、売値レベルに基づいて積荷に応じた特典を付与するゲ
ームである。
　ここで、特典付与条件とは、特典が付与される特典要素の条件である。本実施形態では
、特典付与条件は、出航先に応じた積荷の属性ごとの売値レベルである。特典要素に応じ
た特典を付与するとは、特典要素が異なる場合に特典が変化し得ることをいう。また、特
典要素とは、特典を付与するときの参照される要素である。本実施形態では、特典要素と
は、積荷の構成数量である。
【０１２９】
　第３のゲームは、ユーザが選択肢を選択しながら進行するゲームである。具体的には、
ユーザが選択肢Ｐ１４０１～Ｐ１４０５の出航先を選択しながら進行するゲームである。
　ここで、進行とは、ゲームが進行することを意味する。ゲームが進行するとは、ターン
が進むことであってもよく、時間が経過することであってもよい。
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【０１３０】
　また、ゲーム制御部１２０は、選択部１２１、関連付け部１２２、特典付与部１２３、
蓄積部１２４、進行部１２５、減少処理部１２６および設定部１２７を備えている。
【０１３１】
　選択部１２１は、ユーザに選択肢を選択させる。例えば、選択部１２１は、ユーザによ
る選択肢の選択を受け付ける。また、選択部１２１は、構成数量が異なり得る第２のオブ
ジェクトが、それぞれ関連付けられた複数の選択肢の何れかをユーザに選択させる。例え
ば、選択部１２１は、構成数量が異なり得る積荷が、それぞれ関連付けられた、選択肢Ｐ
５１１～Ｐ５１６の練習の何れかをユーザに仮選択させ確定させる。
　ここで、構成数量が異なり得るとは、複数の選択肢にそれぞれ関連付けられた全ての第
２のオブジェクトにおいて構成数量が必ずしも異なるわけではなく、構成数量が同一の場
合も許容されることを意味する。選択とは、選択肢を仮選択する選択であっても、選択肢
を確定させる選択であってもよい。また、構成数量とは、１つの第２のオブジェクトを構
成する数量をいう。ただし、数量は、数に限られず重さや容量であってもよい。すなわち
、１つの第２のオブジェクトは、重さや容量が異なり得るものであってもよい。本実施形
態では、１つの第２のオブジェクトが単数あるいは複数のブロックで構成される。
【０１３２】
　また、選択部１２１は、それぞれ異なる特典付与条件が関連付けられた複数の選択肢の
何れかをユーザに選択させる。例えば、選択部１２１は、それぞれ異なる、出航先に応じ
た積荷の属性ごとの売値レベルが関連付けられた複数の選択肢Ｐ１４０１～Ｐ１４０４の
出航先の何れかをユーザに仮選択させ確定させる。
　なお、本実施形態では、売値ＴＢＬにおいて出航先ごとに積荷の売値レベルが関連付け
られ、選択肢Ｐ１４０１～Ｐ１４０４に出航先が関連付けられていることから間接的に、
積荷の売値レベルが選択肢Ｐ１４０１～Ｐ１４０４に関連付けられている。
【０１３３】
　また、選択部１２１は、それぞれ特典要素および所定の情報が関連付けられ得る複数の
特典要素選択肢の何れかをユーザに選択させる。例えば、選択部１２１は、それぞれ積荷
および鐘の情報が関連付けられ得る複数の選択肢Ｐ５１１～Ｐ５１６の練習の何れかをユ
ーザに仮選択させ確定させる。
　ここで、特典要素選択肢とは、特典要素が関連付けられた選択肢をいう。本実施形態で
は、特典要素選択肢とは、積荷が関連付けられた選択肢Ｐ５１１～Ｐ５１６をいう。所定
の情報は、本実施形態では鐘の情報であるが、鐘の情報に限られず、その他の情報であっ
てもよい。また、特典要素が関連付けられ得るとは、複数の特典要素選択肢の全てあるい
は何れかに特典要素が必ずしも関連付けられるわけではなく、複数の特典要素選択肢の何
れにも関連付けられない場合も許容されることを意味する。また、所定の情報が関連付け
られ得るとは、複数の特典要素選択肢の全てあるいは何れかに所定の情報が必ずしも関連
付けられるわけではなく、複数の特典要素選択肢の何れにも関連付けられない場合も許容
されることを意味する。
【０１３４】
　関連付け部１２２は、ユーザに選択された選択肢に関連付けられた第２のオブジェクト
を、第１のオブジェクトの上限と、既に第１のオブジェクトに関連付けられた第２のオブ
ジェクトの構成数量との関係において第１のオブジェクトに関連付け可能である場合に、
第１のオブジェクトに関連付ける。例えば、関連付け部１２２は、倉庫の上限の数量から
、既に配置された積荷の数量を減算した倉庫に配置可能な積荷の数量が、選択肢Ｐ５１１
～Ｐ５１６の練習に関連付けられた積荷の構成数量以上の場合に配置可能であると判定し
て、倉庫に積荷を配置する。一方、関連付け部１２２は、倉庫に配置可能な積荷の数量が
、選択肢Ｐ５１１～Ｐ５１６の練習に関連付けられた積荷の構成数量よりも小さい場合に
は配置できないと判定する。なお、関連付け部１２２が配置できないと判定した場合であ
っても、ユーザにより仮選択された選択肢が確定された場合には、当該選択肢に関連付け
られた積荷は倉庫に配置されないが、当該選択肢に関連付けられた練習に応じた経験点が
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得られる。
　ここで、第１のオブジェクトの上限と、既に第１のオブジェクトに関連付けられた第２
のオブジェクトの構成数量との関係とは、第１のオブジェクトに既に第２のオブジェクト
が関連付けられている場合に、第１のオブジェクトに関連付けられる第２のオブジェクト
の構成数量が限られてしまう関係をいう。
【０１３５】
　また、関連付け部１２２は、ユーザにより選択された選択肢に関連付けられた第２のオ
ブジェクトを、複数の第１のオブジェクトの何れかに関連付ける。例えば、関連付け部１
２２は、ユーザにより選択された選択肢Ｐ５１１～Ｐ５１６の練習に関連付けられた積荷
を、第１倉庫～第３倉庫の何れかに配置する。
　なお、複数の第１のオブジェクトのうち上限は全て同じであってもよく、一部が同じで
あってもよく、全てが異なっていてもよい。
【０１３６】
　また、関連付け部１２２は、選択処理においてユーザにより選択された選択肢に関連付
けられた第２のオブジェクトを、所定の手順に基づいて複数の第１のオブジェクトの何れ
かに関連付ける。
　また、関連付け部１２２は、所定の手順として、選択処理においてユーザにより選択さ
れた選択肢に関連付けられた第２のオブジェクトを、複数の第１のオブジェクトに対して
所定の順番で関連付け可能であるか否かを判定し、最初に関連付け可能であると判定した
第１のオブジェクトに関連付ける。例えば、関連付け部１２２は、選択処理においてユー
ザにより選択された選択肢Ｐ５１１～Ｐ５１６の練習に関連付けられた積荷を、第１倉庫
、第２倉庫、第３倉庫の順番で配置可能か否かを後述する判定方法で判定し、最初に配置
可能な倉庫に配置する。
　ここで、選択処理とは、選択部１２１により構成数量が異なり得る第２のオブジェクト
が、それぞれ関連付けられた複数の選択肢の何れかをユーザに選択させる処理をいう。ま
た、所定の手順は、本実施形態の手順に限られず、積荷が関連付けられていない倉庫を優
先したり、積荷が関連付けられている数量が小さい倉庫を優先したりする手順であっても
よい。また、所定の順番は、本実施形態では、第１倉庫、第２倉庫、第３倉庫の順番であ
るが、この順番に限られず、その他の予め定められた順番であってもよい。
【０１３７】
　また、関連付け部１２２は、選択処理においてユーザにより選択された選択肢に関連付
けられた第２のオブジェクトの第１の属性と、当該選択肢に関連付けられた特典付与要素
の第１の属性とが一致する場合（第１の条件）、かつ、当該選択肢に関連付けられた第２
の属性と、当該選択肢に関連付けられた特典付与要素の第２の属性とが一致し、特典付与
要素の評価値が所定値以上の場合（第２の条件）、かつ、既に配置された第２のオブジェ
クト、および当該選択肢に関連付けられた第２のオブジェクトの少なくとも何れかの積荷
を圧縮することで、当該選択肢に関連付けられた第２のオブジェクトを第１のオブジェク
トに関連付け可能である場合（第３の条件）の何れの条件も満たす場合には、少なくも何
れか１つの条件を満たさない場合よりも大きい構成数量の第２のオブジェクトを第１のオ
ブジェクトに関連付け可能とする。例えば、関連付け部１２２は、選択処理においてユー
ザにより仮選択され確定された選択肢Ｐ５１１～Ｐ５１６の練習に関連付けられた積荷の
属性と、当該選択肢の練習に関連付けられたチームメイトの属性とが一致する場合（第１
の条件）、かつ、当該選択肢の練習と、当該選択肢の練習に関連付けられたチームメイト
の得意練習とが一致し、チームメイトの評価値が所定値以上（合同練習キャラクタの場合
に進捗度１以上）の場合（第２の条件）、かつ、既に配置された積荷、および当該選択肢
に関連付けられた積荷の少なくとも何れかの積荷を圧縮することで、当該選択肢に関連付
けられた積荷を倉庫に配置可能である場合（第３の条件）の何れの条件も満たす場合には
、少なくも何れか１つの条件を満たさない場合よりも大きい構成数量の積荷を倉庫に配置
可能とする。
【０１３８】
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　ここで、第１の属性とは、第２のオブジェクトに関連付けられる属性である。本実施形
態では、第１の属性とは、積荷に関連付けられる「星」、「ダイヤ」、「円」、「ハート
」、「三角」のうち何れかの属性である。また、特典付与要素とは、特典の付与に寄与す
る要素である。本実施形態では、特典付与要素とは、選択肢Ｐ５１１～Ｐ５１６の練習に
関連付けられたチームメイトである。また、第２の属性とは、選択肢に関連付けられる、
第１の属性と異なる属性である。本実施形態では、第２の属性とは、選択肢Ｐ５１１～Ｐ
５１６に関連付けられる練習であり、選択肢Ｐ５１１～Ｐ５１６の練習に関連付けられた
チームメイトに関連付けられた得意練習である。また、圧縮とは、積荷の構成数量を維持
したままサイズを小さくすることをいう。
　なお、関連付け部１２２は、上述した第１の条件、第２の条件、第３の条件の何れかの
条件を満たす場合に、何れの条件も満たさない場合よりも大きい構成数量の第２のオブジ
ェクトを第１のオブジェクトに関連付け可能としてもよい。本実施形態では、第３の条件
を、既に配置された第２のオブジェクトを圧縮することで、当該選択肢に関連付けられた
第２のオブジェクトを第１のオブジェクトに関連付け可能である場合という条件で説明し
ている。
【０１３９】
　また、関連付け部１２２は、上述した第１の条件、第２の条件、第３の条件の何れの条
件も満たす場合には、関連付け処理により既に関連付けられた第２のオブジェクト、およ
び当該選択肢に関連付けられた第２のオブジェクトの少なくとも何れかの第２のオブジェ
クトを圧縮することにより、少なくも何れか１つの条件を満たさない場合よりも大きい構
成数量の第２のオブジェクトを第１のオブジェクトに関連付け可能とする。例えば、関連
付け部１２２は、上述した第１の条件、第２の条件、第３の条件の何れの条件も満たす場
合には、既に配置された積荷、および当該選択肢に関連付けられた積荷の少なくとも何れ
かの積荷を圧縮することにより、少なくも何れか１つの条件を満たさない場合よりも大き
い構成数量の積荷を倉庫に配置可能とする。本実施形態では、上述した第１の条件、第２
の条件、第３の条件の何れの条件も満たす場合には、既に配置された積荷のサイズを半分
に圧縮することにより、少なくも何れか１つの条件を満たさない場合よりも大きい構成数
量の積荷を倉庫に配置可能として説明している。
　なお、関連付け部１２２は、上述した第１の条件、第２の条件、第３の条件の何れかの
条件を満たす場合には、関連付け処理により既に関連付けられた第２のオブジェクト、お
よび当該選択肢に関連付けられた第２のオブジェクトの少なくとも何れかの第２のオブジ
ェクトを圧縮することにより、少なくも何れか１つの条件を満たさない場合よりも大きい
構成数量の第２のオブジェクトを第１のオブジェクトに関連付け可能としてもよい。
【０１４０】
　特典付与部１２３は、選択処理と関連付け処理とが繰り返して実行され、所定の終了条
件が満たされるまでの間に関連付け処理により第１のオブジェクトに関連付けられた第２
のオブジェクトに応じて特典を付与する。例えば、特典付与部１２３は、選択処理と関連
付け処理とが繰り返して実行され、出航先に出航されるまでの間に関連付け処理により倉
庫に配置された積荷に応じて特典を付与する。
　ここで、関連付け処理とは、関連付け部１２２によりユーザに選択された選択肢に関連
付けられた第２のオブジェクトを、第１のオブジェクトの上限と、既に第１のオブジェク
トに関連付けられた第２のオブジェクトの構成数量との関係において第１のオブジェクト
に関連付け可能である場合に、第１のオブジェクトに関連付ける処理をいう。また、選択
処理と関連付け処理とが繰り返して実行とは、選択処理を複数回実行し関連付け処理を複
数回実行することをいい、必ずしも選択処理と関連付け処理とが同じ回数で実行される場
合に限られず、選択処理と関連付け処理とが交互に実行させる場合に限られない。本実施
形態では、所定の終了条件が満たされるまでの間とは、出航先に出航するまでの間であり
、ユーザは自ら出航先を選択して出航するまでの間と、強制出航するまでの間とが含まれ
る。ただし、所定の終了条件が満たされるまでの間とは、所定のターン数になるまでの間
、所定の時間が経過するまでの間などであってもよい。第２のオブジェクトに応じて特典
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を付与するとは、第２のオブジェクトが関連付けられている場合に関連付けられていない
場合とで特典が変化し得ることをいう。
【０１４１】
　また、特典付与部１２３は、所定の終了条件が満たされるまでの間に関連付け処理によ
り第１のオブジェクトに関連付けられた第２のオブジェクトの構成数量が大きいほど、よ
り価値の高い特典を付与する。例えば、特典付与部１２３は、出航先に出航するまでの間
に関連付け処理により倉庫に配置された積荷の構成数量が大きいほど多くの経験点を付与
する。
　ここで、価値の高い特典とは、同じ種類の特典であれば特典がより多いことを意味する
。また、価値の高い特典とは、異なる種類の特典であれば、例えば、対戦パートにおいて
試合が勝利する確率がより向上するゲームアイテムなどをいう。
【０１４２】
　また、特典付与部１２３は、所定の終了条件が満たされるまでの間に関連付け処理によ
り第１のオブジェクトに関連付けられた第２のオブジェクトの属性および構成数量に応じ
て特典を付与する。例えば、特典付与部１２３は、出航先に出航するまでの間に関連付け
処理により倉庫に配置された積荷の属性および構成数量に応じて経験点を付与する。
　ここで、第２のオブジェクトの属性および構成数量に応じて特典を付与するとは、第２
のオブジェクトの属性および構成数量が異なることで特典が変化し得ることをいう。
【０１４３】
　また、特典付与部１２３は、所定の終了条件が満たされるまでの間に関連付け処理によ
り第１のオブジェクトに関連付けられた第２のオブジェクトが第１のオブジェクトの上限
に対して所定の割合以上で関連付けられている場合に、特典を追加して付与する。例えば
、特典付与部１２３は、出航先に出航するまでの間に関連付け処理により第１～第３倉庫
に配置された積荷が第１倉庫～第３倉庫のそれぞれの上限を加算した配置可能数量に対し
て１２０％以上で関連付けられている場合に、特典を追加して付与する。
　所定の割合は、本実施形態の割合に限られず、１００％以上の値であってもよく、１０
０％よりも小さい値であってもよい。
【０１４４】
　また、特典付与部１２３は、第２のオブジェクトの複数の属性のそれぞれに対して予め
設定された情報に基づいて、所定の終了条件が満たされるまでの間に関連付け処理により
第１のオブジェクトに関連付けられた第２のオブジェクトに応じた特典の価値を変化させ
る。例えば、特典付与部１２３は、積荷の複数の属性のそれぞれに対して予め設定された
売値レベルに基づいて、出航先に出航されるまでの間に関連付け処理により倉庫に配置さ
れた積荷に応じた特典の価値を変化させる。
【０１４５】
　また、特典付与部１２３は、選択された選択肢に関連付けられた特典付与条件に基づい
て、蓄積された特典要素に応じた特典を付与する。例えば、特典付与部１２３は、選択さ
れた選択肢Ｐ１４０１～Ｐ１４０４に関連付けられた出航先に応じた積荷の属性ごとの売
値レベルに基づいて、倉庫に配置された積荷に応じた特典を付与する。
【０１４６】
　蓄積部１２４は、特典要素を蓄積させる。例えば、蓄積部１２４は、確定された選択肢
の練習に関連付けられた積荷の構成数量を積荷の属性ごとに加算する。
【０１４７】
　また、蓄積部１２４は、特典要素選択処理によりユーザに選択された特典要素選択肢に
関連付けられた特典要素を蓄積する。例えば、蓄積部１２４は、それぞれ積荷および鐘の
情報が関連付けられ得る複数の選択肢Ｐ５１１～Ｐ５１６の練習の何れかをユーザに仮選
択させ確定された練習に関連付けられた積荷の構成数量を積荷の属性ごとに加算する。
　ここで、特典要素選択処理とは、選択部１２１により、それぞれ特典要素および所定の
情報が関連付けられ得る複数の特典要素選択肢の何れかをユーザに選択させる処理である
。
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【０１４８】
　進行部１２５は、ゲームを進行させる。例えば、進行部１２５は、セクション開始処理
、ターン開始処理を行う。また、例えば、進行部１２５は、仮選択された選択肢の練習が
確定されることでターンを進行させる。このとき、例えば、進行部１２５は、確定された
選択肢の練習に関連付けられた積荷がある場合には構成数量が積荷の属性ごとに加算され
てからターンを進行させる。
　なお、進行部１２５は、特典要素の蓄積に応じてゲームを進行させてもよい。ここで、
特典要素の蓄積に応じてゲームを進行させるとは、特典要素が蓄積されることでターンが
進行することをいう。特典要素の蓄積とターンの進行とは同じタイミングであってもよく
、特典要素の蓄積とターンの進行との間に他の処理を行われてもよい。
【０１４９】
　また、進行部１２５は、減少処理によるユーザが選択可能な選択肢を減少させる処理が
停止された状態では、残り１つの選択肢を選択しない限りはゲームを進行させない。例え
ば、進行部１２５は、減少処理部１２６によるユーザが選択可能な出航先を減少させる処
理を停止された状態では、残り１つの出航先を選択しない限りはターンを進行させない。
すなわち、ユーザが選択可能な選択肢を減少させる処理が停止された状態では、倉庫に積
荷を配置するために練習の選択肢を仮選択して確定させることもできない。
　ここで、選択肢を減少させるとは、選択可能な選択肢を選択できないようにすることを
いう。選択肢を選択できないようにするとは、選択肢を表示させないことで選択肢を選択
できないようにしてもよく、選択肢を選択しても選択を無効にすることで選択肢を選択で
きないようにしてもよい。
【０１５０】
　減少処理部１２６は、ゲームの進行に応じて、複数の選択肢からユーザが選択可能な選
択肢を減少させる。例えば、減少処理部１２６は、ターンの進行に応じて、複数の出航先
からユーザが仮選択して確定させることができる出航先を減少させる。
【０１５１】
　また、減少処理部１２６は、複数の選択肢から所定の規則に基づいてユーザが選択可能
な選択肢を減少させる。例えば、減少処理部１２６は、ターンの進行に応じて出航先を１
つずつ選択肢に関連付けられた出航先を減少させる。
　所定の規則は、予め定められた規則をいう。所定の規則には、本実施形態の規則に限ら
れず、予め定められた異なる順番で出航先を減少させてもよく、一度に２つ以上出航先を
減少させてもよく、ターンの進行に応じて減少させる出航先の数を変更してもよく、その
他の予め定められた規則で減少させてもよい。
【０１５２】
　また、減少処理部１２６は、複数の選択肢からユーザが選択可能な選択肢を残り１つに
なるまで減少させた場合にユーザが選択可能な選択肢を減少させる処理を停止する。例え
ば、減少処理部１２６は、複数の出航先からユーザが選択可能な出航先を残り１つになる
まで減少させた場合にユーザが選択可能な出航先を減少させる処理を停止する。
　ここで、残り１つになるまで減少させた場合にユーザが選択可能な選択肢を減少させる
処理を停止するとは、１つの選択肢はなくならずに残ることをいう。
【０１５３】
　また、減少処理部１２６は、ゲームの進行に応じて複数の選択肢からユーザが選択可能
な選択肢を減少させない状態から、所定の条件を満たすことにより、ゲームの進行に応じ
て複数の選択肢からユーザが選択可能な選択肢を減少させる状態に移行させる。例えば、
減少処理部１２６は、ターンの進行に応じて複数の出航先からユーザが選択可能な出航先
を減少させない状態から、鐘加算数が「３」である条件を満たすことにより、ターンの進
行に応じて複数の出航先からユーザが選択可能な出航先を減少させる状態に移行させる。
　所定の条件は、本実施形態の条件に限られず、予め定められたターン数が経過した条件
であってもよく、蓄積された特典要素に応じた条件であってもよい。
【０１５４】
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　また、減少処理部１２６は、特典要素選択処理によりユーザに選択された特典要素選択
肢に関連付けられた所定の情報に基づいて、所定の条件を満たすか否かを判定する。例え
ば、減少処理部１２６は、それぞれ積荷および鐘の情報が関連付けられ得る複数の選択肢
の練習の何れかをユーザに仮選択させ確定された練習に関連付けられた鐘の情報に基づい
て、鐘加算数が「３」である条件を満たすか否かを判定する。
　ここで、特典要素選択肢に関連付けられた所定の情報に基づいて、所定の条件を満たす
か否かを判定するとは、所定の情報が特典要素選択肢に関連付けられる場合に所定の条件
を満たすと判定してもよく、所定の情報が関連付けられた特典要素選択肢を所定数、選択
された場合に所定の条件を満たすと判定してもよい。
【０１５５】
　設定部１２７は、ユーザによる選択可能な複数の選択肢の何れかが選択された場合に、
当該複数の選択肢の少なくとも１つに基づいて、ユーザが選択可能な複数の選択肢を設定
する。例えば、設定部１２７は、ユーザによる選択可能な複数の出航先の何れかが仮選択
され確定された場合に、当該複数の出航先の少なくとも１つに基づいて、ユーザが選択可
能な複数の出航先を設定する。
　ここで、当該複数の選択肢の少なくとも１つに基づいて、ユーザが選択可能な複数の選
択肢を設定するとは、ユーザが選択可能な複数の選択肢が任意では設定されないことを意
味する。例えば、当該複数の選択肢の少なくとも１つに基づいて、ユーザが選択可能な複
数の選択肢を設定するには、当該複数の選択肢の少なくとも１つに予め関連付けられた選
択肢を設定する場合、当該複数の選択肢の少なくとも１つに予め関連付けられていない選
択肢を設定する場合などが含まれる。
【０１５６】
　また、設定部１２７は、複数の選択肢の何れかが選択された場合に、当該選択された選
択肢に基づいて、ユーザが選択可能な複数の選択肢を設定する。例えば、設定部１２７は
、複数の出航先の何れかが仮選択され確定された場合に、当該確定した出航先に基づいて
、ユーザが選択可能な複数の出航先を設定する。
　ここで、当該選択された選択肢に基づいて、ユーザが選択可能な複数の選択肢を設定す
るとは、ユーザにより選択された選択肢に基づかないような任意では設定されないことを
意味する。例えば、当該選択された選択肢に基づいて、ユーザが選択可能な複数の選択肢
を設定するには、当該選択された選択肢に予め関連付けられた選択肢を設定する場合、当
該選択された選択肢に予め関連付けられていない選択肢を設定する場合などが含まれる。
【０１５７】
　また、設定部１２７は、複数の選択肢の何れかが選択された場合に、当該複数の選択肢
の全てに基づいて、ユーザが選択可能な複数の選択肢を設定する。例えば、設定部１２７
は、複数の出航先の何れかが仮選択され確定された場合に、当該複数の出航先の全てに基
づいて、ユーザが選択可能な複数の出航先を設定する。
　ここで、当該複数の選択肢の全てに基づいて、ユーザが選択可能な複数の選択肢を設定
するとは、当該複数の選択肢の全てに基づかないような任意では設定されないことを意味
する。例えば、当該複数の選択肢の全てに基づいて、ユーザが選択可能な複数の選択肢を
設定するとは、当該複数の選択肢のそれぞれに予め関連付けられた選択肢を設定する場合
、当該複数の選択肢の全てに予め関連付けられていない選択肢を設定する場合などが含ま
れる。
【０１５８】
　また、設定部１２７は、複数の選択肢の何れかが選択された場合に、当該複数の選択肢
の何れとも異なる選択肢を少なくとも１つ含んだ複数の選択肢により、ユーザが選択可能
な複数の選択肢を設定する。例えば、設定部１２７は、複数の出航先の何れかが仮選択さ
れ確定された場合に、当該複数の出航先の何れとも異なる出航先を少なくとも１つ含んだ
複数の出航先により、ユーザが選択可能な複数の出航先を設定する。
【０１５９】
　また、設定部１２７は、複数の選択肢の何れかが選択された場合に、当該複数の選択肢
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の何れとも異なる複数の選択肢により、ユーザが選択可能な複数の選択肢を設定する。例
えば、設定部１２７は、複数の出航先の何れかが仮選択され確定された場合に、当該複数
の出航先の何れとも異なる複数の出航先により、ユーザが選択可能な複数の選択肢を設定
する。
【０１６０】
　また、設定部１２７は、複数の選択肢の何れかが選択された場合に、当該選択の１つ前
に選択された選択肢を含まない複数の選択肢により、ユーザが選択可能な複数の選択肢を
設定する。例えば、設定部１２７は、複数の出航先の何れかが仮選択され確定された場合
に、当該確定される１つ前に確定された出航先を含まない複数の出航先により、ユーザが
選択可能な複数の出航先を設定する。
【０１６１】
　また、設定部１２７は、複数の選択肢の何れかが選択された場合に、当該選択された選
択肢に対して予め関連付けられた複数の選択肢に基づいて、ユーザが選択可能な複数の選
択肢を設定すると共に、当該設定された複数の選択肢のそれぞれに対して、当該選択肢を
ユーザが選択した場合にユーザにより選択可能となる複数の選択肢を新たに関連付けて設
定する。例えば、設定部１２７は、複数の出航先の何れかが仮選択され確定された場合に
、当該確定された出航先に対して予め関連付けられた複数の出航先に基づいて、ユーザが
選択可能な複数の出航先を設定すると共に、設定された複数の出航先のそれぞれに対して
、当該出航先をユーザが仮選択して確定された場合にユーザにより選択可能となる複数の
出航先を新たに関連付けて設定する。
　また、設定部１２７は、ユーザが選択可能な複数の選択肢のそれぞれに対して関連付け
られて設定される複数の選択肢における少なくとも１つの選択肢を、ユーザが選択可能な
複数の選択肢における少なくとも２以上の選択肢に関連付けて設定する。例えば、設定部
１２７は、ユーザが選択可能な複数の出航先のそれぞれに対して関連付けられて設定され
る複数の出航先における少なくとも１つの出航先を、ユーザが選択可能な複数の出航先に
おける少なくとも２以上の出航先に関連付けて設定する。
【０１６２】
［３．ゲームシステムでの処理の流れ］
　以下、本実施形態に係るゲーム装置１０での基本的な処理の流れについて説明する。
　図１９Ａ～図２１は、本実施形態に係るゲーム装置１０による育成パートの開始から終
了までの基本的な処理手順の一例を示すフローチャートである。以下に説明する処理は、
ＣＰＵ１０１が記憶装置１０７に格納されているゲームプログラムをＲＡＭ１０３に読み
出し、このゲームプログラムを実行することにより実現される。
　まず、ユーザにより育成パートが選択されることによって処理が開始される。以下、図
１～図１６で説明したシナリオが選択された場合の処理について説明する。
【０１６３】
　Ｓ１００において、ゲーム制御部１２０は育成パートの開始処理を行う。ゲーム制御部
１２０は、育成パートの開始処理として、ユーザの操作を介して、主人公キャラクタの基
本情報の入力、イベントデッキに設定するイベントキャラクタの設定、およびゲームアイ
テムの選択を受け付ける。
　具体的に、ゲーム制御部１２０は、主人公キャラクタの基本情報を入力するための設定
画面を表示部１０６に表示する。ユーザが操作部１０５を操作することにより、主人公キ
ャラクタの名前、ポジション、利き腕、打撃フォーム（および投球フォーム）の情報が入
力される。そして、ゲーム制御部１２０は、図２に示したイベントデッキの設定画面を表
示部１０６に表示する。ユーザが操作部１０５を操作することにより、イベントキャラク
タが設定される。続いて、ゲーム制御部１２０は、シナリオで使用するゲームアイテムを
選択するための画面を表示部１０６に表示する。ユーザが操作部１０５を操作することに
より、シナリオで使用するゲームアイテムが選択される。これらの処理が終了すると、主
人公キャラクタを育成するための育成パートが開始される。これらの処理により、ゲーム
制御部１２０は、イベントデッキデータＤＴ２、主人公キャラクタデータＤＴ３、および
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使用アイテムデータＤＴ４ｂを更新する。
【０１６４】
　Ｓ１０２では、ゲーム制御部１２０は出航先での各練習に積荷の属性を設定する。具体
的に、ゲーム制御部１２０は出航先ごとに、各練習に積荷の属性を関連付けた練習ＴＢＬ
１００を設定して関連付けデータＤＴ５に記憶する。
　図２２は、主人公キャラクタが野手である場合の練習ＴＢＬ１００の一例を示す図であ
る。練習ＴＢＬ１００には、出航先ごと、６種類ある各練習に、５種類の属性のうちの何
れかの属性がそれぞれ関連付けられている。例えば、出航先「Ａ」では、練習「打撃」に
属性「円」、練習「筋力」に属性「ダイヤ」、練習「走塁」に属性「星」、練習「肩力」
に属性「ハート」、練習「守備」および練習「メンタル」に属性「三角」が関連付けられ
ている。ここで、練習「打撃」に属性「円」が関連付けられていることで、出航先「Ａ」
での練習画面Ｇ１１００において、選択肢Ｐ５１１の練習「打撃」に積荷が関連付けられ
ている場合には、その積荷の属性は常に「円」であることを意味している。
　なお、主人公キャラクタが投手である場合でも出航先ごと、６種類ある各練習「球速」
、「コントロール」、「スタミナ」、「変化球」、「守備」、「メンタル」に５種類の属
性のうちの何れかの属性がそれぞれ関連付けた練習ＴＢＬが設定される。
【０１６５】
　ゲーム制御部１２０は予め定められたデータに基づいて練習ＴＢＬ１００を設定する。
なお、練習ＴＢＬ１００では、各練習に全て同じ属性が関連付けられないように、また２
つの出航先の間で各練習に関連付けられた属性の構成が同じにならないように調整されて
いる。練習ＴＢＬ１００は、育成パートが終了するまで同じデータである。ただし、練習
ＴＢＬ１００は、予め定められたデータに限られず、育成パートを開始するごとにゲーム
制御部１２０が出航先ごとに、各練習に関連付ける積荷の属性を抽選で設定してもよい。
【０１６６】
　Ｓ１０４では、ゲーム制御部１２０は倉庫に配置した積荷が出航先で売却されるときの
出航先ごとの積荷の売値レベルを設定する。具体的に、ゲーム制御部１２０は出航先ごと
に、積荷の属性に売値レベルを関連付けた売値ＴＢＬ１０１を設定して関連付けデータＤ
Ｔ５に記憶する。
　図２３は、売値ＴＢＬ１０１の一例を示す図である。売値ＴＢＬ１０１には、出航先ご
と、５種類の各属性に、３種類の売値レベルのうち何れかのレベルがそれぞれ関連付けら
れている。例えば、出航先「Ａ」では、属性「星」と属性「円」に売値レベル「標準」、
属性「ダイヤ」と属性「三角」に売値レベル「レベル１」、属性「ハート」に売値レベル
「レベル２」が関連付けられている。出航先「Ａ」で、同じ数量の積荷を売却する場合で
も、売却レベル「標準」が関連付けられた属性「星」または「円」の積荷よりも、売却レ
ベル「レベル１」が関連付けられた属性「ダイヤ」または「三角」の積荷の方が高値で売
却できる、すなわち追加して特典が付与される。また、出航先「Ａ」で、同じ数量の積荷
を売却する場合でも、売却レベル「レベル１」が関連付けられた属性「ダイヤ」または「
三角」の積荷よりも、売却レベル「レベル２」が関連付けられた属性「ハート」の積荷の
方が高値で売却できる、すなわち追加して特典が付与される。
【０１６７】
　ゲーム制御部１２０は予め定められたデータに基づいて売値ＴＢＬ１０１を設定する。
なお、売値ＴＢＬ１０１では、５種類の属性に全て同じ売却レベルが関連付けられないよ
うに、また２つの出航先の間で５種類の属性に関連付けられた売却レベルの構成が同じに
ならないように調整されている。売値ＴＢＬ１０１は、育成パートが終了するまで同じデ
ータである。ただし、売値ＴＢＬ１０１、予め定められたデータに限られず、育成パート
を開始するごとにゲーム制御部１２０は、出航先ごとの積荷の売値レベルを抽選で設定し
てもよい。
【０１６８】
　Ｓ１０６では、設定部１２７は出航先をユーザが選択するときに出航先を表示するため
の初期の出航先関連情報を設定する。具体的には、設定部１２７は出航可能な出航先をマ
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ップ上に表示するときの選択肢に出航先を関連付けた出航先関連情報を生成してゲーム状
況データＤＴ６に記憶する。
　図２４Ａは、出航先関連情報ＤＴ１０２ａの一例を示す図である。出航先関連情報ＤＴ
１０２ａには、第１の出航先の選択肢Ｐ１４０１～Ｐ１４０４と、第２の出航先の選択肢
Ｐ１４０５～Ｐ１４１２がある。選択肢Ｐ１４０１～Ｐ１４０４および選択肢Ｐ１４０５
～Ｐ１４１２の何れの選択肢にもそれぞれ異なる出航先が関連付けられている。例えば、
選択肢Ｐ１４０１～Ｐ１４０４にはそれぞれ出航先「Ｂ」～「Ｅ」が関連付けられ、選択
肢Ｐ１４０５～Ｐ１４１２にはそれぞれ出航先「Ｆ」～「Ｍ」が関連付けられている。
【０１６９】
　設定部１２７は各選択肢に関連付ける出航先を、全ての出航先（出航元を除く）から抽
選で決定する。このとき、設定部１２７は、選択肢Ｐ１４０１～Ｐ１４１２に同じ出航先
を関連付けないようにしたり、選択肢Ｐ１４０１～Ｐ１４０４に現地点である出航元を関
連付けないようにしたり調整する。更に、設定部１２７は、選択肢Ｐ１４０１～Ｐ１４１
２にも、現地点である出航元を関連付けないように調整する。したがって、第１の出航先
および第２の出航先において出航元が選択できないようにしている。なお、出航先関連情
報ＤＴ１０２ａは育成パートを開始するごとに生成される場合に限られず、予め定められ
常に同じデータであってもよい。
【０１７０】
　なお、選択肢Ｐ１４０１～Ｐ１４０４の出航先のうち何れか１つの出航先の仮選択を確
定して出航した後では、選択肢Ｐ１４０５～選択肢Ｐ１４１２の出航先のうち任意の出航
先には出航することができず、選択肢Ｐ１４０１～Ｐ１４０４の出航先のうち仮選択を確
定した選択肢に応じた特定の第２の選択肢の出航先しか出航できない。すなわち、第１の
出航先ごとに、第１の出航先の次に出航可能な第２の出航先が予め関連付けられている。
　関連付けデータＤＴ５には、選択肢Ｐ１４０１～選択肢Ｐ１４０４の第１の出航先ごと
に、選択肢Ｐ１４０５～Ｐ１４１２の第２の出航先が予め関連付けられた選択肢関連情報
が関連付けデータＤＴ５に記憶されている。
【０１７１】
　図２８は、選択肢関連情報ＤＴ１０６の一例を示す図である。
　選択肢関連情報ＤＴ１０６では、選択肢Ｐ１４０１～Ｐ１４０４にそれぞれ選択肢Ｐ１
４０５～Ｐ１４１２のうち何れかの選択肢が関連付けられることで、第１の出航先と第２
出航先とが間接的に関連付けられる。図２８では、例えば、選択肢Ｐ１４０１には、選択
肢Ｐ１４１２、Ｐ１４０５、Ｐ１４０６の３つが関連付けられている。したがって、図２
４Ａの出航先関連情報ＤＴ１０２ａを参照することで、第１の出航先「Ｂ」には第２の出
航先「Ｍ」、「Ｆ」、「Ｇ」が関連付けられている。
　また、選択肢Ｐ１４０２には、選択肢Ｐ１４０６、Ｐ１４０７、Ｐ１４０８の３つが関
連付けられている。したがって、図２４Ａの出航先関連情報ＤＴ１０２ａを参照すること
で、第１の出航先「Ｃ」には第２の出航先「Ｇ」、「Ｈ」、「Ｉ」が関連付けられている
。
　また、選択肢Ｐ１４０３には、選択肢Ｐ１４０８、Ｐ１４０９、Ｐ１４１０の３つが関
連付けられている。したがって、図２４Ａの出航先関連情報ＤＴ１０２ａを参照すること
で、第１の出航先「Ｄ」には第２の出航先「Ｉ」、「Ｊ」、「Ｋ」が関連付けられている
。
　また、選択肢Ｐ１４０４には、選択肢Ｐ１４１０、Ｐ１４１１、Ｐ１４１２の３つが関
連付けられている。したがって、図２４Ａの出航先関連情報ＤＴ１０２ａを参照すること
で、第１の出航先「Ｅ」には第２の出航先「Ｋ」、「Ｌ」、「Ｍ」が関連付けられている
。
【０１７２】
　逆に、選択肢Ｐ１４０５、Ｐ１４０７、Ｐ１４０９、Ｐ１４１１は、それぞれ１つのみ
の選択肢が関連付けられている。一方、選択肢Ｐ１４０６、Ｐ１４０８、Ｐ１４１０、Ｐ
１４１２はそれぞれ複数（２つ）の選択肢に関連付けられている。したがって、図２４Ａ
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の出航先関連情報ＤＴ１０２ａを参照することで、例えば、第２の出航先「Ｆ」、「Ｈ」
、「Ｊ」、「Ｌ」には、１つのみの第１の出航先が関連付けられており、第２の出航先「
Ｇ」、「Ｉ」、「Ｋ」、「Ｍ」には２つの第１の出航先が関連付けられている。
　ただし、全ての第２の出航先に、複数の第１の出航先が関連付けられていてもよい。ま
た、選択肢関連情報ＤＴ１０６は予め定められ常に同じデータでなくてもよく、選択肢Ｐ
１４０１～選択肢Ｐ１４０４の第１の出航先ごとに、関連付ける選択肢Ｐ１４０５～Ｐ１
４１２の第２の出航先を抽選で決定してもよい。
【０１７３】
　Ｓ１０８では、進行部１２５はセクション開始処理を行う。具体的には、進行部１２５
は、ゲーム状況データＤＴ６に記憶されたセクション数に１加算する。セクション数が１
である場合に第１セクションが開始されることを示し、セクション数が２である場合には
第２セクションが開始されることを示す。本実施形態では、上述したように４つのセクシ
ョン（第１セクション～第４セクション）から構成される。また、ゲーム制御部１２０は
セクションが開始されることを表示部１０６に表示する。
【０１７４】
　Ｓ１１０では、進行部１２５はターン開始処理を行う。具体的には、ゲーム制御部１２
０は、ゲーム状況データＤＴ６に記憶されたターン数に１加算する。ターン数が１である
場合に第１ターンが開始されることを示し、ターン数が２である場合には第２ターンが開
始されることを示す。本実施形態では、上述したように、第１セクションから第３セクシ
ョンは、それぞれ１２ターン（第１ターン～第１２ターン）で構成され、第４セクション
のみ１５ターン（第１ターン～第１５ターン）で構成される。また、ゲーム制御部１２０
は、出航可能フラグがオンである場合には出航可能フラグがオンになってからのターン数
に１加算する。出航可能フラグは、出航可能な状態に移行することでオンになる。ゲーム
制御部１２０は、出航可能フラグがオンになってからのターン回数を、ゲーム状況データ
ＤＴ６に記憶する。
【０１７５】
　Ｓ１１２では、ゲーム制御部１２０は、６種類の各練習に一緒に練習をするチームメイ
トを関連付ける。具体的に、ゲーム制御部１２０は、各練習ごとにチームメイトを抽選し
、抽選されたチームメイトを練習に関連付けた練習／チームメイト関連情報を生成して、
関連付けデータＤＴ５に記憶する。なお、関連付けデータＤＴ５に既に練習／チームメイ
ト関連情報が記憶されている場合には、練習／チームメイト関連情報を更新する。このと
き、ゲーム制御部１２０は、イベントキャラクタデータＤＴ１においてチームメイトに属
性および得意練習が関連付けられている場合には、練習／チームメイト関連情報にもチー
ムメイトに属性および得意練習を関連付ける。本実施形態では１つの練習に関連付けられ
るチームメイトの数は、最小が０であり最大が６である。チームメイトには、シナリオ固
有のイベントキャラクタ、イベントデッキに配置されたイベントキャラクタ、非イベント
キャラクタ、合同練習キャラクタが含まれる。なお、Ｓ１１２の処理は、ターン開始処理
の後に行われることで、ターンごとで各練習に関連付けられるチームメイトが変動する。
【０１７６】
　Ｓ１１４では、ゲーム制御部１２０は、６種類の各練習に積荷を関連付ける。積荷は、
２つの異なる種類の要素により構成される。具体的には、積荷は、５種類の属性のうち何
れかの属性と、構成数量とが関連付けて構成される。
　まず、ゲーム制御部１２０は、練習に関連付ける積荷の構成数量を、Ｓ１１２で練習に
関連付けたチームメイトの数などに基づいて決定する。具体的に、ゲーム制御部１２０は
、練習に関連付けられたチームメイトの数が少なくとも１人にいる場合には構成数量に１
加算し、チームメイトにイベントデッキに設定されたイベントキャラクタがいる場合には
構成数量にイベントキャラクタの数に応じた数を加算する。なお、ゲーム制御部１２０は
、練習に関連付けられたチームメイトがいない場合には、その練習に積荷を関連付けない
。
【０１７７】



(37) JP 6879591 B1 2021.6.2

10

20

30

40

50

　次に、ゲーム制御部１２０は、練習に関連付ける積荷の属性を、図２２に示す練習ＴＢ
Ｌ１００に基づいて決定する。具体的に、まず、ゲーム制御部１２０は、ゲーム状況デー
タＤＴ６から現地点の情報を取得する。次に、ゲーム制御部１２０は、練習ＴＢＬ１００
のうち取得した現地点に対応する出航先の練習に関連付けられた属性を、積荷に関連付け
る。例えば、現地点が出航先「Ａ」である場合には、練習ＴＢＬ１００のうち出航先「Ａ
」の練習「打撃」には属性「円」が関連付けられていることから、ゲーム制御部１２０は
練習「打撃」に関連付ける属性を「円」に決定する。
　ゲーム制御部１２０は、構成数量および属性を関連付けられた積荷を各練習に関連付け
た練習／積荷関連情報を生成して、関連付けデータＤＴ５に記憶する。なお、関連付けデ
ータＤＴ５に既に練習／積荷関連情報が記憶されている場合には、練習／積荷関連情報を
更新する。なお、各練習には少なくとも属性と構成数量とのうち少なくとも一方が異なり
得る積荷が関連付けられる。また、各練習に関連付けられる積荷の属性および構成数量は
、練習ＴＢＬ１００やチームメイトの数に基づくものに限られず、抽選であってもよく、
ターンごとに予め定められたものであってもよい。
【０１７８】
　Ｓ１１６では、ゲーム制御部１２０は、出航可能な状態に移行するための鐘の情報を練
習に関連付ける。具体的には、ゲーム制御部１２０は、６種類の練習のうち関連付けられ
たチームメイトの数が５人以上である練習や、予め定められたイベントキャラクタまたは
合同練習キャラクタの数が３人以上である練習に鐘の情報を関連付けた練習／鐘関連情報
を生成して、関連付けデータＤＴ５に記憶する。なお、関連付けデータＤＴ５に既に練習
／鐘関連情報が記憶されている場合には、練習／鐘関連情報を更新する。また、各練習に
、鐘の情報を関連付けるか否かは、練習に関連付けられたチームメイトの数などに限られ
ず、抽選であってもよく、ターンごとに予め定められていてもよい。
【０１７９】
　Ｓ１１８では、ゲーム制御部１２０はイベントキャラクタデータＤＴ１に含まれる、イ
ベントデッキに設定されているイベントキャラクタのイベントに関する情報、及びそのシ
ナリオ固有で予め定められたシナリオイベントの情報に基づいて、午前イベントを発生さ
せるか否かを判定する。この処理では、ゲーム制御部１２０がイベント発生抽選を行い、
当選した場合に午前イベントを発生させる。この判定の結果、午前イベントを発生させる
場合にはＳ１２０に進み、午前イベントを発生させない場合はＳ１２２に進む。
【０１８０】
　なお、午前イベントは複数種類存在し、これらのイベントにはそれぞれ発生条件（主人
公キャラクタに対する評価値、関連イベントの発生有無、ターン数、など）が設定されて
いる。本育成パートに関連する全てのイベントキャラクタイベントとシナリオイベントに
ついて、ゲーム状況に基づいて発生条件を充足すると判定されたイベントの中から、抽選
により決定された１つのイベントを発生させる。発生条件を充足するイベントが１つもな
い場合にはイベントは発生しない。また、シナリオイベントのように、抽選の結果によら
ず他のイベントよりも優先的に発生させるものもある。このようなシナリオイベントでは
優先的に発生条件が設定されている。
【０１８１】
　Ｓ１２０では、ゲーム制御部１２０は抽選で当選したイベントを発生させる。具体的に
はゲーム制御部１２０は、そのイベントのストーリーに応じた画面を生成して表示部１０
６に表示する。このとき、主人公キャラクタに対して経験点を付与したり、体力を回復さ
せたり、そのイベントで登場するイベントキャラクタの主人公に対する評価値を上げたり
、主人公キャラクタの「やる気」を変化させたりするよう、ゲーム制御部１２０は主人公
キャラクタデータＤＴ３の更新を行う。
【０１８２】
　Ｓ１２２では、ゲーム制御部１２０は、例えば図８に示したようなメイン画面Ｇ８００
を表示部１０６に表示する。このとき、ゲーム制御部１２０は、表示領域Ａ８０６に既に
倉庫に積載した積荷の積載状態を、関連付けデータＤＴ５に含まれる積荷表示情報に基づ
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いて表示する。また、ゲーム制御部１２０は、選択肢Ｐ８０８に近接した表示領域Ａ８０
９に鐘のオブジェクトを、ゲーム状況データＤＴ６に含まれる鐘加算数に基づいた数で表
示する。なお、選択部１２１は、ゲーム状況データＤＴ６に記憶された強制出航フラグが
オンの場合には、「出航」の選択肢Ｐ８０８と「能力アップ」の選択肢Ｐ４１０のみしか
選択できないようにする。ここで、「能力アップ」の選択肢Ｐ４１０は、選択されてもタ
ーンが進むことがないために、結果として、ユーザはターンを進めるには「出航」の選択
肢Ｐ８０８を強制的に選択することになる。
【０１８３】
　Ｓ１２４では、ゲーム制御部１２０は、ユーザの操作により、メイン画面Ｇ８００から
選択肢Ｐ４０７～Ｐ４１３（又はメニューボタンＢ４０３）の中の何れかの選択項目が選
択されたかを判定する。この判定の結果、「練習」の選択肢Ｐ４０８が選択された場合は
Ｓ１３６に進む。「出航」の選択肢Ｐ８０８が選択された場合はＳ１４４に進む。一方、
「練習」の選択肢Ｐ４０８および「出航」の選択肢Ｐ８０８以外が選択された場合には、
Ｓ１２６に進む。
　Ｓ１２６では、ゲーム制御部１２０は、ユーザの操作により、「能力アップ」の選択肢
Ｐ４１０が選択されたか否かを判定する。「能力アップ」の選択肢Ｐ４１０が選択された
場合にはＳ１２８に進み、選択されていない場合にはＳ１３０に進む。
【０１８４】
　Ｓ１２８では、ゲーム制御部１２０は、図６に示したような主人公キャラクタの基本能
力を上昇させるための設定画面Ｇ６００を表示部１０６に表示し、ユーザの操作に応じて
、主人公キャラクタの基本能力の上昇および特殊能力の取得などのための処理を行う。こ
の処理では、ゲーム制御部１２０は、ユーザの操作に応じて図６に示す画面と図７に示す
画面とを切り替える。これらの画面で不図示の戻るボタンが選択されると、Ｓ１２２に戻
る。なお、ユーザの操作によって経験点を消化して主人公キャラクタの基本能力を上昇さ
せたり特殊能力を取得したりした場合は、ゲーム制御部１２０は、主人公キャラクタデー
タＤＴ３を更新する。
【０１８５】
　Ｓ１３０では、ゲーム制御部１２０は、メイン画面Ｇ８００において、ユーザの操作に
よりメニューボタンＢ４０３が選択されたか否かを判定する。この判定の結果、メニュー
ボタンＢ４０３が選択された場合はＳ１３２に進み、メニューボタンＢ４０３が選択され
ていない場合はＳ１３４に進む。
　Ｓ１３２では、ゲーム制御部１２０は、メニュー画面を表示部１０６に表示する。ユー
ザはこのメニュー画面を見ながら、シナリオを途中で中断したり、その他ゲームに関連す
る設定の変更を行ったりすることができる。ユーザの操作によりメニュー画面を閉じる指
示を受けると、ゲーム制御部１２０はメニュー画面を閉じ、Ｓ１２２に戻る。
【０１８６】
　Ｓ１３４では、ゲーム制御部１２０は、選択された選択肢に応じた処理を行う。ユーザ
の操作により「休む」の選択肢Ｐ４０７が選択された場合は、ゲーム制御部１２０は、主
人公キャラクタの体力を回復させるために、主人公キャラクタデータＤＴ３の更新を行う
。ユーザの操作により「通院」の選択肢Ｐ４１１が選択された場合は、ゲーム制御部１２
０は、主人公キャラクタの病気等を治す抽選を行い、抽選に当選した場合にはその病気等
に関しても主人公キャラクタデータＤＴ３の更新を行う。ユーザの操作により「遊ぶ」の
選択肢Ｐ４１２が選択された場合は、ゲーム制御部１２０は、主人公キャラクタの体力お
よび「やる気」を回復させるために、主人公キャラクタデータＤＴ３の更新を行う。ユー
ザの操作により「デート」の選択肢Ｐ４１３が選択された場合は、主人公キャラクタの体
力を回復させるとともに、そのデートの内容に応じて経験点を主人公キャラクタに付与す
る。これに伴い、ゲーム制御部１２０は主人公キャラクタデータＤＴ３の更新を行う。な
お、必要に応じて、ゲーム制御部１２０は、体力の増加量などの情報を表示部１０６に表
示する。
【０１８７】
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　Ｓ１３６では、ゲーム制御部１２０は、例えば図１１に示すような練習画面Ｇ１１００
を表示部１０６に表示する。このとき、ゲーム制御部１２０は選択肢の練習に関連付けら
れた積荷がある場合には、選択肢に近接した位置に積荷の属性および構成数量を識別でき
るように表示する。具体的に、ゲーム制御部１２０は、関連付けデータＤＴ５に記憶され
た練習／積荷関連情報に基づいて、練習に関連付けられた積荷の属性および構成数量を表
示する。ゲーム制御部１２０は、例えば、図１１に示す練習画面Ｇ１１００の積荷Ｐ１１
０１～Ｐ１１０６のように表示する。また、ゲーム制御部１２０は選択肢の練習に関連付
けられた鐘の情報がある場合には、選択肢に近接した位置に鐘のオブジェクトを表示する
。具体的に、ゲーム制御部１２０は、関連付けデータＤＴ５に記憶された練習／鐘関連情
報に基づいて、練習に関連付けられた鐘を表示する。ゲーム制御部１２０は、例えば、図
１１に示す練習画面Ｇ１１００の鐘Ｐ１１０７のように表示する。また、ゲーム制御部１
２０は倉庫に配置された積荷の積載状態を表示する。具体的に、ゲーム制御部１２０は、
ゲーム状況データＤＴ６に記憶された積荷表示情報に基づいて積荷の積載状態を表示する
。ゲーム制御部１２０は、例えば、図１１に示す練習画面Ｇ１１００の表示領域Ａ８０６
のように表示する。
【０１８８】
　Ｓ１３８では、ゲーム制御部１２０は積荷に関する処理を実行する。ここでは、積荷に
関する処理について図２０のフローチャートを参照して説明する。
　まず、Ｓ２００では、選択部１２１は、ユーザの操作により選択肢Ｐ５１１～Ｐ５１６
の何れかの練習が仮選択されたか否かを判定する。ここでの、仮選択とは、ユーザが選択
肢の練習を確定させる前に仮に選択することをいう。仮選択することにより、仮選択した
練習を確定させたときに付与される経験点、練習に関連付けられた積荷を倉庫に積載でき
るか否か、倉庫に積荷を配置した場合の積載状態、スペシャルタッグ練習や船積みボーナ
スあるいは船積みタッグ練習が生じるか否か、船積みボーナスあるいは船積みタッグ練習
が生じた場合に追加して付与される経験点等を確認することができる。したがって、ユー
ザは仮選択して経験点や倉庫の積載状態を確認した上で練習を確定させることができる。
選択部１２１は、選択肢Ｐ５１１～Ｐ５１６の何れかがタッチされることで選択肢が仮選
択されたと判定する。仮選択された場合にはＳ２０２に進み、選択部１２１は仮選択され
ない場合には仮選択を待機する。なお、Ｓ１１０のターンを開始して初めてＳ２００に進
む場合には、選択肢Ｐ５１１～Ｐ５１６のうち予め定められた練習が仮選択される。
【０１８９】
　Ｓ２０２では、ゲーム制御部１２０は仮選択された選択肢の練習に積荷が関連付けられ
ているか否かを判定する。具体的には、ゲーム制御部１２０は関連付けデータＤＴ５に記
憶された練習／積荷関連情報に基づいて判定する。練習に積荷が関連付けられている場合
にはＳ２１０に進み、積荷が関連付けられていない場合にはＳ２０４に進む。
【０１９０】
　Ｓ２０４では、ゲーム制御部１２０は、仮選択された選択肢が何れの選択肢であるかを
表示する。具体的に、ゲーム制御部１２０は、仮選択された選択肢に近接した位置に矢印
Ｐ５１０を表示する。また、ゲーム制御部１２０は、仮選択された選択肢の練習に関連付
けられたチームメイトを表示する。具体的には、ゲーム制御部１２０は、関連付けデータ
ＤＴ５に記憶された練習／チームメイト関連情報に基づいてチームメイトを表示すると共
に、主人公キャラクタデータＤＴ３に基づいてチームメイトの評価値（合同練習キャラク
タの場合には進捗度）を表示する。なお、選択肢の練習に関連付けられたチームメイトに
属性や得意練習がある場合には、チームメイトに近接した位置に属性や得意練習を表示す
る。ゲーム制御部１２０は、例えば、図１１に示す練習画面Ｇ１１００の表示領域Ａ５０
５～Ａ５０７、Ａ１１０８のように表示する。また、ゲーム制御部１２０は、仮選択され
た選択肢の練習をユーザが確定させた場合に付与される経験点を表示する。具体的には、
まず、特典付与部１２３は特典付与データＤＴ７に記憶された特典付与ＴＢＬに基づいて
、付与する経験点を決定する。ここでは、主に、仮選択した練習のレベル、練習に関連付
けられたチームメイトの数、主人公キャラクタのやる気パラメータ等に基づいて経験点が
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決定される。ゲーム制御部１２０は、例えば、図１１に示す練習画面Ｇ１１００の表示領
域Ａ５０２のように表示する。なお、これらの表示項目は、仮選択された選択肢に積荷が
関連付けている場合でも同様に表示される。
【０１９１】
　Ｓ２０６では、選択部１２１は仮選択された選択肢の練習が確定されたか否かを判定す
る。具体的には、選択部１２１は、仮選択された選択肢が再びタッチされることで仮選択
された選択肢の練習が確定されたと判定する。確定された場合にはＳ２０８に進み、確定
されていない場合にはＳ２００に戻る。
　Ｓ２０８では、特典付与部１２３は、Ｓ２０４で決定された経験点をゲーム状況データ
ＤＴ６に記憶された経験点付与情報に追加して更新する。その後、図１９Ｂのフローチャ
ートのＳ１３８に戻る。
【０１９２】
　Ｓ２１０では、ゲーム制御部１２０は仮選択された選択肢の練習が、スペシャルタッグ
練習の条件および船積みボーナスの条件のうち何れの条件も満たしているか否かを判定す
る。
　ゲーム制御部１２０は、スペシャルタッグ練習の条件を満たすか否かを次のような方法
で判定する。ゲーム制御部１２０は、仮選択された練習に関連付けられたチームメイトの
うち、仮選択された練習と得意練習が一致し、かつ主人公キャラクタに対する評価値が所
定値以上（合同練習キャラクタの場合には進捗度１以上）のイベントキャラクタが存在す
る場合は、スペシャルタッグ練習の条件を満たすと判定する。なお、ゲーム制御部１２０
は、関連付けデータＤＴ５に記憶された練習／チームメイト関連情報に基づいてチームメ
イトの得意練習を判定でき、主人公キャラクタデータＤＴ３に基づいてチームメイトの評
価値（合同練習キャラクタの場合には進捗度）を判定できる。
【０１９３】
　次に、ゲーム制御部１２０は、船積みボーナスの条件を満たすか否かを次のような方法
で判定する。ゲーム制御部１２０は、仮選択された練習に関連付けられたチームメイトの
属性と、仮選択された練習に関連付けられた積荷の属性とが一致する場合に船積みボーナ
スの条件を満たすと判定する。なお、ゲーム制御部１２０は、関連付けデータＤＴ５に記
憶された練習／積荷関連情報に基づいて積荷の属性を判定でき、関連付けデータＤＴ５に
記憶された練習／チームメイト関連情報に基づいてチームメイトの属性を判定できる。
　スペシャルタッグ練習の条件および船積みボーナスの条件のうち何れの条件も満たす場
合にはＳ２４８に進み、満たさない場合にはＳ２１２に進む。
【０１９４】
　Ｓ２１２では、関連付け部１２２は倉庫の上限と、既に倉庫に配置された積荷の数量と
の関係において、仮選択された選択肢の練習に関連付けられた積荷を倉庫に配置可能であ
るか否か、すなわち関連付け可能であるか否かを判定する。具体的には、関連付け部１２
２は、ゲーム状況データＤＴ６に記憶された積荷積載情報に基づいて積荷が配置可能な否
かを判定する。
【０１９５】
　図２５Ａは、積荷積載情報ＤＴ１０３ａの一例を示す図である。積荷積載情報ＤＴ１０
３ａには、第１倉庫～第３倉庫ごとに積荷を配置できる上限が定められている。図２５Ａ
では、第１倉庫の上限の数量が「５」であり、第２倉庫の上限の数量が「５」であり、第
３倉庫の上限の数量が「１０」である例を示している。各倉庫の上限の数量は、図９Ａに
示す倉庫のオブジェクトの各倉庫の上限の数量と一致している。
　また、積荷積載情報ＤＴ１０３ａには、第１倉庫～第３倉庫ごとに、「配置された積荷
の数量」と、「配置可能な積荷の数量」とが含まれる。図２５Ａでは、第１倉庫および第
２倉庫に積荷が配置されておらず、第３倉庫に積荷が配置されている状態の例を示してい
る。第１倉庫、第２倉庫では、「配置された積荷の数量」が何れも「０」であり、「配置
可能な積荷の数量」がそれぞれ上限と同じ数量である。一方、第３倉庫では、「配置され
た積荷の数量」が「６」であり、「配置可能な積荷の数量」が上限から「配置された積荷
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の数量」を減算した数量の「４」である。なお、「配置された積荷の数量」には、それぞ
れ「圧縮前」と「圧縮後」があるが、ここでは「圧縮前」の数量について説明し、「圧縮
後」については後述する。
【０１９６】
　関連付け部１２２は、積荷積載情報を参照して、積荷を倉庫に配置可能か否かを判定す
る。具体的には、関連付け部１２２は、積荷積載情報において、上限の数量から「配置さ
れた積荷の数量」を減算した「配置可能な積荷の数量」が、選択肢の練習に関連付けられ
た積荷の構成数量以上の倉庫には配置可能であると判定する。一方、関連付け部１２２は
、積荷積載情報において、上限の数量から「配置された積荷の数量」を減算した「配置可
能な積荷の数量」が、選択肢の練習に関連付けられた積荷の構成数量よりも小さい倉庫に
は配置できないと判定する。このとき、関連付け部１２２は、所定の手順として、第１倉
庫、第２倉庫、第３倉庫の順番で配置可能か否かを判定する。なお、関連付け部１２２は
、関連付けデータＤＴ５に記憶された練習／積荷関連情報に基づいて選択肢の練習に関連
付けられた積荷の構成数量を判定することができる。
　例えば、図２５Ａに示す積荷積載情報ＤＴ１０３ａの場合において、選択肢の練習に関
連付けられた積荷の構成数量「３」の場合には、関連付け部１２２は最初に第１倉庫を判
定の対象とし、第１倉庫で「配置可能な積荷の数量」が「５」であることから第１倉庫に
配置可能であると判定する。
【０１９７】
　図２５Ｂは、積荷積載情報ＤＴ１０３ｂの一例を示す図である。積荷積載情報ＤＴ１０
３ｂは、既に配置した積荷がある場合の例を示しており、第１倉庫の「配置された積荷の
数量」は「２」であり、「配置可能な積荷の数量」は、上限の数量から「配置された積荷
の数量」の「２」を減算した数量である「３」になっている。
　例えば、図２５Ｂに示す積荷積載情報ＤＴ１０３ｂの場合であって、選択肢の練習に関
連付けられた積荷の構成数量「４」の場合には、関連付け部１２２は最初に第１倉庫を判
定の対象とし、第１倉庫で「配置可能な積荷の数量」が「３」であることなら第１倉庫に
配置できないと判定し、次に第２倉庫を判定の対象とし、第２倉庫で「配置可能な積荷の
数量」が「５」であることから第２倉庫に配置可能であると判定する。
　一方、例えば、図２５Ｂに示す積荷積載情報ＤＴ１０３ｂの場合であって、選択肢の練
習に関連付けられた積荷の構成数量が「６」の場合には、関連付け部１２２は最初に第１
倉庫を判定の対象とし、第１倉庫に配置できないと判定し、次に第２倉庫を判定の対象と
し、第２倉庫に配置できないと判定し、最後に第３倉庫を判定の対象とし、第３倉庫に配
置できないと判定することで何れの倉庫にも配置できないと判定する。
　積荷を配置可能である場合にはＳ２２０に進み、何れの倉庫にも配置できない場合には
Ｓ２１４に進む。
【０１９８】
　Ｓ２１４では、ゲーム制御部１２０は、仮選択された選択肢、仮選択された選択肢の練
習に関連付けられたチームメイト、チームメイトの属性や得意練習、仮選択された選択肢
の練習をユーザが確定させた場合に付与される経験点を表示する。この処理は、Ｓ２０４
と同様である。
　なお、Ｓ２１４では、ゲーム制御部１２０は仮選択された選択肢の練習を確定させても
、積荷を第１倉庫～第３倉庫の何れにも配置できない旨を表示する。具体的には、ゲーム
制御部１２０は、「オーバー」等のメッセージを表示したり、配置できる場合の倉庫の色
とは異なる色に変えたり、配置できる場合の選択肢の色とは異なる色に変えたりして表示
する。
【０１９９】
　Ｓ２１６では、選択部１２１は仮選択された選択肢の練習が確定されたか否かを判定す
る。この処理は、Ｓ２０６と同様の処理である。確定された場合にはＳ２１８に進み、確
定されていない場合にはＳ２００に戻る。
　Ｓ２１８では、特典付与部１２３は、Ｓ２１４で決定された経験点をゲーム状況データ
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ＤＴ６に記憶された経験点付与情報に追加して更新して後述するＳ２６４に進む。
【０２００】
　一方、Ｓ２２０では、ゲーム制御部１２０は仮選択された選択肢の練習が、船積みボー
ナスの条件を満たすか否かを判定する。この処理は、上述したＳ２１０のうち、船積みボ
ーナスの条件を満たすか否かを判定した方法と同様の方法で判定する。船積みボーナスの
条件を満たさない場合にはＳ２２２に進み、船積みボーナスの条件を満たす場合にはＳ２
３２に進む。
　Ｓ２２２では、ゲーム制御部１２０は仮選択された選択肢の練習が、スペシャルタッグ
練習の条件を満たすか否かを判定する。この処理は、上述したＳ２１０のうち、スペシャ
ルタッグ練習の条件を満たすか否かを判定した方法と同様の方法で判定する。スペシャル
タッグ練習の条件を満たさない場合にはＳ２２４に進み、スペシャルタッグ練習の条件を
満たす場合にはＳ２４０に進む。
【０２０１】
　Ｓ２２４では、ゲーム制御部１２０は、仮選択された選択肢、仮選択された選択肢の練
習に関連付けられたチームメイト、チームメイトの属性や得意練習、仮選択された選択肢
の練習をユーザが確定させた場合に付与される経験点を表示する。この処理は、Ｓ２０４
と同様である。
　ただし、Ｓ２２４では、ゲーム制御部１２０は、仮選択された選択肢の練習に関連付け
られた積荷を倉庫に仮配置したときの積荷の積載状態を表示する。具体的には、ゲーム制
御部１２０は、ゲーム状況データＤＴ６に記憶された積荷表示情報に基づいて生成された
仮配置用の積荷表示情報に基づいて表示する。
【０２０２】
　図２６Ａは、積荷表示情報ＤＴ１０４ａの一例を示す図である。積荷表示情報ＤＴ１０
４ａには、第１倉庫～第３倉庫ごとの各スペースの識別Ｎｏに、配置された積荷の属性の
情報が関連付けられる。図２６Ａに示す積荷表示情報ＤＴ１０４ａには、第１倉庫および
第２倉庫の各スペースの識別Ｎｏ１～５と、第３倉庫の各スペースの識別Ｎｏ１～１０と
が含まれる。図２６Ａに示す積荷表示情報ＤＴ１０４ａでは、第１倉庫および第２倉庫に
積荷が配置されておらず、第３倉庫の識別Ｎｏ１～Ｎｏ６に、属性「星」の積荷が配置さ
れている状態の例を示している。
【０２０３】
　関連付け部１２２は、Ｓ２１２において配置可能であると判定した倉庫に、仮選択され
た選択肢の練習に関連付けられた積荷の構成数量および属性を関連付けた仮配置用の積荷
表示情報を生成して、ゲーム状況データＤＴ６に記憶する。
　例えば、図２６Ａに示す表示情報ＤＴ１０４ａの場合において、仮選択された選択肢の
練習に関連付けられた積荷の構成数量「２」であり属性「円」の場合には、Ｓ２１２では
第１倉庫に配置可能であると判定される。したがって、関連付け部１２２は、第１倉庫の
識別Ｎｏ１～Ｎｏ２に属性「円」を関連付けた仮選択用の積荷表示情報を生成する。
【０２０４】
　図２６Ｂは、仮選択用の積荷表示情報ＤＴ１０４ｂの一例を示す図である。仮配置用の
積荷表示情報ＤＴ１０４ｂは、第１倉庫の識別Ｎｏ１～Ｎｏ２に属性「円」が関連付けら
れている。ただし、識別Ｎｏ１～Ｎｏ２に関連付けられた属性「円」は、仮選択であるこ
とを識別するために選択識別情報が付加される。ここでは、識別情報として属性「円」を
破線で示している。
【０２０５】
　ゲーム制御部１２０は、ゲーム状況データＤＴ６に記憶された仮配置用の積荷表示情報
に基づいて、仮配置したときの積荷の積載状態を表示する。ゲーム制御部１２０は、仮配
置用の積荷表示情報の識別Ｎｏに対応する、倉庫の識別Ｎｏの位置に、積荷のオブジェク
トを重なり合うように表示すると共に、それぞれ識別Ｎｏに関連付けられた属性に対応す
るマークを表示する。このとき、ゲーム制御部１２０は、属性に選択識別情報が付加され
ている場合には、仮選択された選択肢に関連付けられた積荷であることをユーザが認識で
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きるように、積荷のオブジェクトを点滅させて表示する。したがって、ユーザは仮選択し
た選択肢に関連付けられた積荷を倉庫に配置したときにどのように配置されるかを確定さ
せる前に予め確認することができる。
【０２０６】
　Ｓ２２６では、選択部１２１は仮選択された選択肢の練習が確定されたか否かを判定す
る。この処理は、Ｓ２０６と同様の処理である。確定された場合にはＳ２２８に進み、確
定されていない場合にはＳ２００に戻る。
　Ｓ２２８では、関連付け部１２２は、確定された選択肢の練習に関連付けられた積荷を
、配置可能な倉庫に配置して関連付ける。具体的には、関連付け部１２２は、ゲーム状況
データＤＴ６に記憶された積荷表示情報を、Ｓ２２４で生成した仮配置用の積荷表示情報
に入れ替えて積荷表示情報を更新する。このとき、関連付け部１２２は、仮配置用の積荷
表示情報において付加した選択識別情報を削除する。
【０２０７】
　また、関連付け部１２２は、ゲーム状況データＤＴ６に記憶された積荷積載情報を更新
する。具体的には、関連付け部１２２は、確定された選択肢の練習に関連付けられた積荷
の構成数量に基づいて、積荷積載情報のうち確定された積荷が配置された倉庫の「配置さ
れた積荷の数量」と、「配置可能な積荷の数量」とを変更して更新する。例えば、確定さ
れる前が図２５Ａに示す積荷積載情報ＤＴ１０３ａであり、確定された練習に関連付けら
れた積荷の構成数量が「２」であるとする。この場合、関連付け部１２２は、図２５Ｂに
示す積荷積載情報ＤＴ１０３ｂのように第１倉庫の「配置された積荷の数量」を「０」か
ら「２」に変更し、「配置可能な積荷の数量」を「５」から「３」に変更して更新する。
【０２０８】
　また、蓄積部１２４は、ゲーム状況データＤＴ６に記憶された特典付与情報を更新する
。
　図２７Ａは、特典付与情報ＤＴ１０５ａの一例を示す図である。特典付与情報ＤＴ１０
５ａには、第１倉庫～第３倉庫ごとに、倉庫に配置された積荷の数量を属性ごとに分けた
数量が含まれる。また、属性ごとの数量を、第１倉庫～第３倉庫の全ての倉庫で加算した
合計数が含まれる。また、積荷の全数が含まれる。図２７Ａでは、第３倉庫には属性が「
星」の数量が６であり、他の倉庫には属性の数量が含まれていないことから合計数は「星
」の数量が「６」であり、積荷の全数が「６」である例を示している。
【０２０９】
　蓄積部１２４は、確定された選択肢の練習に関連付けられた積荷の構成数量を、積荷が
関連付けられた倉庫のうち、該当する属性の数に加算する。例えば、確定される前が図２
７Ａに示す特典付与情報ＤＴ１０５ａであり、確定された練習に関連付けられた積荷の構
成数量が「２」であり属性が「円」であり、第１倉庫に配置されたとする。この場合、蓄
積部１２４は、図２７Ｂに示す特典付与情報ＤＴ１０５ｂのように、第１倉庫の属性「円
」に「２」を加算し、合計数のうち属性「円」に「２」を加算し、全数に「２」を加算し
て「８」にして更新する。このように、蓄積部１２４は、確定された選択肢の練習に関連
付けられた積荷の構成数量を積荷の属性ごとに加算することで、特典要素としての積荷を
蓄積させる。
　Ｓ２３０では、特典付与部１２３は、Ｓ２２４で決定された経験点をゲーム状況データ
ＤＴ６に記憶された経験点付与情報に追加して更新して後述するＳ２６４に進む。
【０２１０】
　一方、Ｓ２２０で船積みボーナスの条件を満たす場合にはＳ２３２に進む。
　Ｓ２３２では、ゲーム制御部１２０は、仮選択された選択肢、倉庫に仮配置したときの
積荷の積載状態、仮選択された選択肢の練習に関連付けられたチームメイト、チームメイ
トの属性や得意練習、仮選択された選択肢の練習をユーザが確定させた場合に付与される
経験点を表示する。この処理は、Ｓ２２４と同様である。
　ただし、Ｓ２３２では、ゲーム制御部１２０は、仮選択された選択肢の練習が船積みボ
ーナスの条件を満たすことをユーザに対して識別可能に表示する。また、ゲーム制御部１



(44) JP 6879591 B1 2021.6.2

10

20

30

40

50

２０は、付与される経験点として、通常の経験点と、加算点としての船積みボーナスとを
分けて表示する。特典付与部１２３は特典付与データＤＴ７に記憶された特典付与ＴＢＬ
に基づいて、付与する経験点および船積みボーナスを決定する。ここでは、仮選択された
練習に関連付けられた積荷の属性と一致すると判定したチームメイトのレベルおよび得意
練習の数、主人公キャラクタのやる気パラメータ等に基づいて船積みボーナスが決定され
る。ゲーム制御部１２０は、例えば、図１１に示す練習画面Ｇ１１００の表示領域Ａ１１
０９のように船積みボーナスを表示する。
【０２１１】
　Ｓ２３４では、選択部１２１は仮選択された選択肢の練習が確定されたか否かを判定す
る。この処理は、Ｓ２０６と同様の処理である。確定された場合にはＳ２３６に進み、確
定されていない場合にはＳ２００に戻る。
　Ｓ２３６では、関連付け部１２２は、確定された選択肢の練習に関連付けられた積荷を
、配置可能な倉庫に配置して関連付ける。具体的には、関連付け部１２２は、ゲーム状況
データＤＴ６に記憶された積荷表示情報を、Ｓ２３２で生成した仮配置用の積荷表示情報
に入れ替えて積荷表示情報を更新する。
【０２１２】
　また、関連付け部１２２は、ゲーム状況データＤＴ６に記憶された積荷積載情報を更新
する。具体的には、関連付け部１２２は、確定された選択肢の練習に関連付けられた積荷
の構成数量に基づいて、積荷積載情報のうち確定された積荷が配置された倉庫の「配置さ
れた積荷の数量」と、「配置可能な積荷の数量」とを変更して更新する。
　また、蓄積部１２４は、ゲーム状況データＤＴ６に記憶された特典付与情報を更新する
。具体的には、蓄積部１２４は、確定された選択肢の練習に関連付けられた積荷の構成数
量を、積荷が関連付けられた倉庫のうち、該当する属性の数に加算する。
　これらの処理は、Ｓ２２８と同様である。
【０２１３】
　Ｓ２３８では、特典付与部１２３は、Ｓ２３２で決定された経験点をゲーム状況データ
ＤＴ６に記憶された経験点付与情報に追加して更新して後述するＳ２６４に進む。
　ここでは、特典付与部１２３が通常の経験点に加えて加算点としての船積みボーナスを
経験点付与情報に追加する。したがって、船積みボーナスの条件を満たしている場合には
、船積みボーナスの条件を満たしていない場合よりも追加して経験点が付与される。
【０２１４】
　一方、Ｓ２２２でスペシャルタッグ練習の条件を満たす場合にはＳ２４０に進む。
　Ｓ２４０では、ゲーム制御部１２０は、仮選択された選択肢、倉庫に仮配置したときの
積荷の積載状態、仮選択された選択肢の練習に関連付けられたチームメイト、チームメイ
トの属性や得意練習、仮選択された選択肢の練習をユーザが確定させた場合に付与される
経験点を表示する。この処理は、Ｓ２２４と同様である。
　ただし、Ｓ２２２では、ゲーム制御部１２０は、仮選択された選択肢の練習がスペシャ
ルタッグ練習の条件を満たすことをユーザに対して識別可能に表示する。また、ゲーム制
御部１２０は、付与される経験点として、通常の経験点にスペシャルタッグ練習の加算点
を追加した状態で表示する。特典付与部１２３は特典付与データＤＴ７に記憶された特典
付与ＴＢＬに基づいて、通常の経験点とスペシャルタッグ練習の加算点とを決定する。ゲ
ーム制御部１２０は、特典付与部１２３により決定された通常の経験点とスペシャルタッ
グ練習の加算点とを加算した経験点を表示する。
【０２１５】
　Ｓ２４２では、選択部１２１は仮選択された選択肢の練習が確定されたか否かを判定す
る。この処理は、Ｓ２０６と同様の処理である。確定された場合にはＳ２４４に進み、確
定されていない場合にはＳ２００に戻る。
　Ｓ２４４では、関連付け部１２２は、確定された選択肢の練習に関連付けられた積荷を
、配置可能な倉庫に配置して関連付ける。具体的には、関連付け部１２２は、ゲーム状況
データＤＴ６に記憶された積荷表示情報を、Ｓ２４０で生成した仮配置用の積荷表示情報
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に入れ替えて積荷表示情報を更新する。
【０２１６】
　また、関連付け部１２２は、ゲーム状況データＤＴ６に記憶された積荷積載情報を更新
する。具体的には、関連付け部１２２は、確定された選択肢の練習に関連付けられた積荷
の構成数量に基づいて、積荷積載情報のうち確定された積荷が配置された倉庫の「配置さ
れた積荷の数量」と、「配置可能な積荷の数量」とを変更して更新する。
　また、蓄積部１２４は、ゲーム状況データＤＴ６に記憶された特典付与情報を更新する
。具体的には、蓄積部１２４は、確定された選択肢の練習に関連付けられた積荷の構成数
量を、積荷が関連付けられた倉庫のうち、該当する属性の数に加算する。
　これらの処理は、Ｓ２２８と同様である。
【０２１７】
　Ｓ２４６では、特典付与部１２３は、Ｓ２４０で決定された経験点をゲーム状況データ
ＤＴ６に記憶された経験点付与情報に追加して更新して後述するＳ２６４に進む。
　ここでは、特典付与部１２３が通常の経験点に加えてスペシャルタッグ練習の加算点を
経験点付与情報に追加する。したがって、スペシャルタッグ練習を満たしている場合には
、スペシャルタッグ練習を満たしていない場合よりも追加して経験点が付与される。
【０２１８】
　一方、Ｓ２１０でスペシャルタッグ練習の条件および船積みボーナスの条件のうち何れ
の条件も満たす場合にはＳ２４８に進む。
　Ｓ２４８では、関連付け部１２２は、既に倉庫に配置された積荷のサイズを半分（１／
２）に圧縮することで、仮選択された選択肢の練習に関連付けられた積荷を倉庫に配置可
能であるか否か、すなわち関連付け可能であるか否かを判定する。具体的には、関連付け
部１２２は、既に配置された積荷のサイズを１／２に圧縮させる代わりに、既に配置され
た積荷の構成数量を１／２にすることで積荷を倉庫に配置可能であるか否かを判定する。
まず、関連付け部１２２は、ゲーム状況データＤＴ６に記憶された積荷積載情報に基づい
て、既に配置された積荷の構成数量を１／２にした仮選択用の積荷積載情報を生成する。
【０２１９】
　図２５Ｃは、仮選択用の積荷積載情報ＤＴ１０３ｃの一例を示す図である。図２５Ｃに
示す仮選択用の積荷積載情報ＤＴ１０３ｃは、図２５Ｂに示す積荷積載情報ＤＴ１０３ｂ
に基づいて、既に倉庫に配置した積荷の構成数量を１／２にしたものである。図２５Ｂに
示す積荷積載情報ＤＴ１０３ｂでは、第１倉庫、第３倉庫の「配置された積荷の数量」が
それぞれ圧縮前では「２」、「６」であるが、それぞれ１／２にすることで、図２５Ｃに
示す仮選択用の積荷積載情報ＤＴ１０３ｃのように圧縮後ではそれぞれ「１」、「３」に
変更される。したがって、第１倉庫、第３倉庫の「配置可能な積荷の数量」は、上限から
「配置された積荷の数量」の「１」、「３」をそれぞれ減算した数量である「４」、「７
」になっている。
【０２２０】
　関連付け部１２２は、仮選択用の積荷積載情報において、「配置可能な積荷の数量」が
、選択肢の練習に関連付けられた積荷の構成数量以上の倉庫がある場合に、配置可能であ
ると判定する。このとき、関連付け部１２２は、所定の手順として、第１倉庫、第２倉庫
、第３倉庫の順番で配置可能か否かを判定する。
　例えば、図２５Ｃに示す仮選択用の積荷積載情報ＤＴ１０３ｃの場合であって、選択肢
の練習に関連付けられた積荷の構成数量「３」の場合には、関連付け部１２２は最初に第
１倉庫を判定の対象とし、第１倉庫で「配置可能な積荷の数量」が「４」であることから
第１倉庫に配置可能であると判定する。
　また、例えば、図２５Ｃに示す仮選択用の積荷積載情報ＤＴ１０３ｃの場合であって、
選択肢の練習に関連付けられた積荷の構成数量「６」の場合には、関連付け部１２２は最
初に第１倉庫を判定の対象とし、第１倉庫で「配置可能な積荷の数量」が「４」であるこ
となら第１倉庫に配置できないと判定し、次に第２倉庫を判定の対象とし、第２倉庫で「
配置可能な積荷の数量」が「５」であることなら第２倉庫に配置できないと判定し、次に
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第３倉庫を判定の対象とし、第３倉庫で「配置可能な積荷の数量」が「７」であることか
ら第３倉庫に配置可能であると判定する。なお、積荷を圧縮せずに、図２５Ｂに示す積荷
積載情報ＤＴ１０３ｂのままでは、第１倉庫～第３倉庫の何れにも配置できないと判定さ
れる。
【０２２１】
　このように、スペシャルタッグ練習の条件および船積みボーナスの条件のうち何れの条
件も満たし、かつ既に配置された積荷を圧縮することで配置できる場合には、少なくとも
何れの条件も満たさない場合よりも、構成数量が大きい積荷を配置可能であると判定され
る。
　積荷を圧縮して配置可能である場合にはＳ２５０に進み、何れの倉庫にも配置できない
場合にはＳ２５８に進む。
【０２２２】
　Ｓ２５０では、ゲーム制御部１２０は、仮選択された選択肢、倉庫に仮配置したときの
積荷の積載状態、仮選択された選択肢の練習に関連付けられたチームメイト、チームメイ
トの属性や得意練習、仮選択された選択肢の練習をユーザが確定させた場合に付与される
経験点を表示する。この処理は、Ｓ２２４と同様である。
　ただし、Ｓ２５０では、ゲーム制御部１２０は、仮選択された選択肢の練習がスペシャ
ルタッグ練習の条件および船積みボーナスの条件のうち何れの条件も満たしていることで
船積みタッグの条件を満たすことをユーザに対して識別可能に表示する。また、ゲーム制
御部１２０は、Ｓ２３２と同様に、付与される経験点として、通常の経験点と、加算点と
しての船積みタッグボーナスとを分けて表示する。特典付与部１２３は特典付与データＤ
Ｔ７に記憶された特典付与ＴＢＬに基づいて、付与する経験点および船積みタッグボーナ
スを決定する。このとき、特典付与部１２３は、Ｓ２３２と同様に、仮選択された練習に
関連付けられた積荷の属性と一致すると判定したチームメイトのレベルおよび得意練習の
数、主人公キャラクタのやる気パラメータ等に基づいて船積みタッグボーナスを決定する
。ゲーム制御部１２０は、例えば、図１２に示す練習画面Ｇ１２００の表示領域Ａ１１０
９ように船積みボーナスを表示する。また、ゲーム制御部１２０は、Ｓ２４０と同様に、
付与される経験点として、通常の経験点にスペシャルタッグ練習の加算点を追加した状態
で表示する。
【０２２３】
　また、ゲーム制御部１２０は、仮選択された選択肢の練習に関連付けられた積荷を倉庫
に仮配置したときの積荷の積載状態を表示する場合に、既に配置された積荷のサイズが半
分に圧縮されることが理解できるように圧縮される積荷の濃度を濃くして表示する。ゲー
ム制御部１２０は、ゲーム状況データＤＴ６に記憶された積荷表示情報に基づいて生成さ
れた仮配置用の積荷表示情報に基づいて表示する。
【０２２４】
　関連付け部１２２は、Ｓ２４８において配置可能であると判定した倉庫に、仮選択され
た選択肢の練習に関連付けられた積荷の構成数量および属性を関連付けた仮配置用の積荷
表示情報を生成して、ゲーム状況データＤＴ６に記憶する。
　例えば、図２６Ｂのうち識別情報が削除された積荷表示情報ＤＴ１０４ｂの場合を例に
する。図２６Ｂに示す積荷表示情報ＤＴ１０４ｂにおいて、仮選択された選択肢の練習に
関連付けられた積荷の構成数量「３」であり属性「円」の場合、第１倉庫に既に配置され
た構成数量「２」であり属性「円」の積荷を圧縮することでＳ２４８において第１倉庫に
配置可能であると判定される。したがって、関連付け部１２２は、第１倉庫に属性「円」
を関連付けた仮選択用の積荷表示情報を生成する。ここでは、関連付け部１２２は、第１
倉庫の識別Ｎｏ１のセルを２分割して、２分割したセルの１つに既に配置された積荷の数
量「１」分を割り当てるようにして、２分割してセルに既に配置された積荷を再び関連付
ける。
【０２２５】
　図２６Ｃは、仮選択用の積荷表示情報ＤＴ１０４ｃの一例を示す図である。仮配置用の
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積荷表示情報ＤＴ１０４ｃは、第１倉庫の識別Ｎｏ１を２分割したセルの両方に既に配置
した積荷を再び関連付ける。このように、第１倉庫の識別Ｎｏ１のセルを２分割したセル
の両方に積荷を関連付けることで、積荷の構成数量が「２」のままでサイズが１／２に圧
縮されたことが示されている。なお、識別Ｎｏ１を２分割したセルの両方に関連付けた属
性「円」は、圧縮されたことを識別するために圧縮識別情報が付加される。また、第１倉
庫の識別Ｎｏ２～Ｎｏ４には、仮選択された選択肢の練習に関連付けられた構成数量「３
」の積荷の属性「円」が関連付けられている。ここで、仮選択された選択肢であることを
識別するために属性「円」を破線で示した選択識別情報が付加される。
【０２２６】
　ゲーム制御部１２０は、ゲーム状況データＤＴ６に記憶された仮配置用の積荷表示情報
に基づいて、仮配置したときの積荷の積載状態を表示する。ゲーム制御部１２０は、仮配
置用の積荷表示情報の識別Ｎｏに対応する、倉庫の識別Ｎｏの位置に、積荷のオブジェク
トを重なり合うように表示すると共に、それぞれ識別Ｎｏに関連付けられた属性に対応す
るマークを表示する。このとき、ゲーム制御部１２０は、圧縮識別情報が付加されている
場合には圧縮された積荷を認識できるように表示すると共に、選択識別情報が付加されて
いる場合には仮選択された選択肢に関連付けられた積荷であることを認識できるように表
示する。
【０２２７】
　図９Ｃは、図１１に示す表示領域Ａ８０６に表示される積載状態の一例を示す図である
。ここでは、図２６Ｃの仮配置用の積荷表示情報ＤＴ１０４ｃに基づいて表示された積載
状態である。図９Ｃに示す積載状態では、第１倉庫Ｐ９０１の識別Ｎｏ１に対応する位置
に、圧縮された積荷Ｐ９０５が配置され、圧縮された積荷であることを認識できるように
積荷Ｐ９０５の濃度を濃くして表示される。また、第１倉庫Ｐ９０１の識別Ｎｏ２～Ｎｏ
４に対応する位置に、仮選択された選択肢の練習に関連付けられた積荷Ｐ９０６が配置さ
れ、仮選択された積荷であることを認識できるように点滅して表示される。また、第３倉
庫Ｐ９０３の識別Ｎｏ１～Ｎｏ６に対応する位置に、圧縮されていない積荷Ｐ９０７が配
置されている。
　したがって、ユーザは既に配置した積荷がどのように圧縮されるか、仮選択した選択肢
に関連付けられた積荷を倉庫に配置したときにどのように配置されるかを確定させる前に
予め確認することができる。
【０２２８】
　Ｓ２５２では、選択部１２１は仮選択された選択肢の練習が確定されたか否かを判定す
る。この処理は、Ｓ２０６と同様の処理である。確定された場合にはＳ２２８に進み、確
定されていない場合にはＳ２００に戻る。
　Ｓ２５４では、関連付け部１２２は、確定された選択肢の練習に関連付けられた積荷を
、配置可能な倉庫に配置して関連付ける。具体的には、関連付け部１２２は、ゲーム状況
データＤＴ６に記憶された積荷表示情報を、Ｓ２５０で生成した仮配置用の積荷表示情報
に入れ替えて積荷表示情報を更新する。このとき、関連付け部１２２は、仮配置用の積荷
表示情報において付加した選択識別情報を削除する。
【０２２９】
　また、関連付け部１２２は、ゲーム状況データＤＴ６に記憶された積荷積載情報を更新
する。具体的には、関連付け部１２２は、確定された選択肢の練習に関連付けられた積荷
の構成数量に基づいて、仮選択用の積荷積載情報のうち確定された積荷が配置された倉庫
の「配置された積荷の数量」と、「配置可能な積荷の数量」とを変更して更新する。例え
ば、確定される前が図２５Ｂに示す仮選択用の積荷積載情報ＤＴ１０３ｂであり、構成数
量が「３」の積荷に関連付けられた練習の選択肢が確定された場合には、関連付け部１２
２は、図２５Ｄに示す積荷積載情報ＤＴ１０３ｄのように、既に第１倉庫に配置した積荷
の構成数量を「２」から１／２である「１」にした上で、確定された選択肢の練習に関連
付けられた積荷の構成数量「３」を加算することで、「配置された積荷の数量」を「２」
から「４」に変更し、「配置可能な積荷の数量」を「３」から「１」に変更して更新する
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。
【０２３０】
　また、蓄積部１２４は、ゲーム状況データＤＴ６に記憶された特典付与情報を更新する
。蓄積部１２４は、確定された選択肢の練習に関連付けられた積荷の構成数量を、積荷が
関連付けられた倉庫のうち、該当する属性の数に加算する。例えば、確定される前が図２
７Ｂに示す特典付与情報ＤＴ１０５ｂであり、構成数量「３」であり属性「円」の積荷に
関連付けられた練習が確定された場合には、蓄積部１２４は、図２７Ｃに示す特典付与情
報ＤＴ１０５ｃのように、既に第１倉庫に配置した積荷の属性「円」の数量「２」に、確
定された選択肢の練習に関連付けられた積荷の構成数量「３」を加算することで、「２」
から「５」に変更し、合計数のうち属性「円」の数量を「２」から「５」に変更し、全数
を「３」加算して「１１」にして更新する。すなわち、蓄積部１２４は、既に第１倉庫に
配置した積荷の構成数量を１／２にすることなく加算する。このように、特典付与情報が
更新されることで、特典要素としての積荷、具体的には積荷の属性の数量が蓄積される。
【０２３１】
　Ｓ２５６では、特典付与部１２３は、Ｓ２５０で決定された経験点をゲーム状況データ
ＤＴ６に記憶された経験点付与情報に追加して更新して後述するＳ２６４に進む。
　ここでは、特典付与部１２３がスペシャルタッグ練習の経験点に加えて、加算点として
の船積みボーナスよりも大きい加算点を経験点付与情報に追加する。したがって、船積み
ボーナスの条件およびスペシャルタッグ練習の条件を満たしている場合には、船積みボー
ナスの条件およびスペシャルタッグ練習の条件の少なくとも何れかの条件を満たしていな
い場合よりも追加して経験点が付与される。
【０２３２】
　一方、Ｓ２４８で積荷を圧縮しても、仮選択された選択肢の練習に関連付けられた積荷
を倉庫に配置できないと判定された場合にはＳ２５８に進む。
　Ｓ２５８では、ゲーム制御部１２０は、仮選択された選択肢、選択肢の練習に関連付け
られたチームメイト、チームメイトの属性や得意練習、仮選択された選択肢の練習をユー
ザが確定させた場合に付与される経験点を表示する。この処理は、Ｓ２０４と同様である
。
　ただし、Ｓ２５８では、ゲーム制御部１２０は、仮選択された選択肢の練習がスペシャ
ルタッグ練習の条件を満たすことをユーザに対して識別可能に表示する。また、ゲーム制
御部１２０は、付与される経験点として、通常の経験点にスペシャルタッグ練習の加算点
を追加した状態で表示する。特典付与部１２３は特典付与データＤＴ７に記憶された特典
付与ＴＢＬに基づいて、通常の経験点とスペシャルタッグ練習の加算点とを決定する。ゲ
ーム制御部１２０は、特典付与部１２３により決定された通常の経験点とスペシャルタッ
グ練習の加算点とを加算した経験点を表示する。
　また、Ｓ２５８では、ゲーム制御部１２０は仮選択された選択肢の練習を確定させても
、積荷を第１倉庫～第３倉庫の何れにも配置できない旨を表示する。具体的には、ゲーム
制御部１２０は、「オーバー」等のメッセージを表示したり、配置できる場合の倉庫の色
とは異なる色に変えたり、配置できる場合の選択肢の色とは異なる色に変えたりして表示
する。
【０２３３】
　Ｓ２６０では、選択部１２１は仮選択された選択肢の練習が確定されたか否かを判定す
る。この処理は、Ｓ２０６と同様の処理である。確定された場合にはＳ２６２に進み、確
定されていない場合にはＳ２００に戻る。
　Ｓ２６２では、特典付与部１２３は、Ｓ２５８で決定された経験点をゲーム状況データ
ＤＴ６に記憶された経験点付与情報に追加して更新して後述するＳ２６４に進む。
　ここでは、特典付与部１２３が通常の経験点に加えてスペシャルタッグ練習の加算点を
経験点付与情報に追加する。したがって、スペシャルタッグ練習を満たしている場合には
、スペシャルタッグ練習を満たしていない場合よりも追加して経験点が付与される。
【０２３４】
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　Ｓ２６４では、ゲーム制御部１２０は確定された選択肢の練習に鐘の情報が関連付けら
れているか否かを判定する。具体的には、ゲーム制御部１２０は、関連付けデータＤＴ５
に記憶された練習／鐘関連情報に基づいて、確定された選択肢の練習に鐘の情報が関連付
けられているか否かを判定する。鐘の情報が関連付けられている場合にはＳ２６６に進み
、鐘の情報が関連付けられていない場合には図１９ＢのフローチャートのＳ１３８に戻る
。
【０２３５】
　Ｓ２６６では、ゲーム制御部１２０は鐘加算数が所定数であるか否かを判定する。具体
的には、ゲーム制御部１２０はゲーム状況データＤＴ６に記憶された鐘加算数に基づいて
鐘加算数が所定数、ここでは「３」であるか否かを判定する。鐘加算数が所定数である場
合には図１９ＢのフローチャートのＳ１３８に戻り、鐘加算数が所定数ではない場合には
Ｓ２６８に進む。
　Ｓ２６８では、ゲーム制御部１２０は鐘加算数に「１」を加算する。具体的には、ゲー
ム制御部１２０はゲーム状況データＤＴ６に記憶された鐘加算数に「１」を加算して更新
する。鐘加算数は上述した所定数の「３」まで加算される。その後、図１９Ｂのフローチ
ャートのＳ１３８に戻る。
【０２３６】
　Ｓ１４０では、ゲーム制御部１２０は、イベントキャラクタデータＤＴ１およびゲーム
状況データＤＴ６に含まれる、イベントデッキに設定されているイベントキャラクタのイ
ベントに関する情報、及びそのシナリオ固有で予め定められたシナリオイベントの情報に
基づいて、午後イベントを発生させるか否かを判定する。この処理では、午前イベント同
様にゲーム制御部１２０がイベント発生抽選を行い、当選した場合に午後イベントを発生
させる。この判定の結果、午後イベントを発生させない場合はＳ１４６に進み、午後イベ
ントを発生させる場合はＳ１４２に進む。なお、午後イベントの発生条件については午前
イベントと同様である。
【０２３７】
　Ｓ１４２においては、抽選で当選したイベントを発生させる。具体的にはゲーム制御部
１２０はそのイベントのストーリーに応じた画面を生成して表示部１０６に表示する。こ
のとき、午前イベントと同様に、主人公キャラクタに対して経験点を付与したり、体力を
回復させたり、そのイベントで登場するイベントキャラクタの主人公に対する評価値を上
げたり、主人公キャラクタの「やる気」を変化させるよう、ゲーム制御部１２０は主人公
キャラクタデータＤＴ３の更新を行う。なお、第４セクションの所定のターンでは、午後
イベントとして野球の試合（予選または甲子園の試合）が発生する。この場合には、ゲー
ム制御部１２０は試合の勝敗に係る情報をゲーム状況データＤＴ６として更新する。
【０２３８】
　一方、Ｓ１２４で「出航」の選択肢Ｐ８０８が選択された場合にはＳ１４４に進む。
　Ｓ１４４では、ゲーム制御部１２０は出航に関する処理を実行する。ここでは、出航に
関する処理について図２１のフローチャートを参照して説明する。
　まず、Ｓ３００では、ゲーム制御部１２０は、例えば図１３に示すような出航画面Ｇ１
３００を表示部１０６に表示する。ゲーム制御部１２０は、「出航」の選択肢Ｐ１３０２
の近辺の表示領域Ａ１３０４に鐘のオブジェクトを、ゲーム状況データＤＴ６に含まれる
鐘加算数に基づいた数で表示する。なお、選択部１２１は、鐘加算数が３つではない場合
、具体的にはゲーム状況データＤＴ６に記憶された出航可能フラグがオンではない場合に
は「出航」の選択肢Ｐ１３０２を選択できないようにし、鐘加算数が３つの場合、具体的
にはゲーム状況データＤＴ６に記憶された出航可能フラグがオンである場合には「出航」
の選択肢Ｐ１３０２を選択できるようにする。
【０２３９】
　また、ゲーム制御部１２０は、出航画面Ｇ１３００には、表示領域Ａ１３０５に出航情
報を、表示領域Ａ１３０６に現地点である出航元に関連付けられた合同練習キャラクタの
情報を表示する。ここで、出航情報として、表示領域Ａ１３０７に現地点である出航元の
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名称および仮選択された選択肢の出航先の名称、表示領域Ａ１３０８に現在の積載状態、
表示領域Ａ１３０９に属性別積載情報、表示領域Ａ１３１０に仮選択された選択肢の出航
先に応じた積荷の属性ごとの売値レベルを表示する。なお、ゲーム制御部１２０は、現地
点である出航元の名称をゲーム状況データＤＴ６に記憶された現地点の情報に基づいて表
示する。また、ゲーム制御部１２０は、図１９ＢのフローチャートからＳ３００に進んだ
場合には、ゲーム状況データＤＴ６に記憶された出航先関連情報のうち、選択肢Ｐ１４０
１に関連付けられた出航先の名称を表示する。また、ゲーム制御部１２０は、現在の積載
状態を、ゲーム状況データＤＴ６に記憶された積荷表示情報に基づいて表示する。また、
ゲーム制御部１２０は、属性別積載情報をゲーム状況データＤＴ６に記憶された特典付与
情報に基づいて表示する。また、ゲーム制御部１２０は、関連付けデータＤＴ５に記憶さ
れた売値ＴＢＬ１０１に基づいて、出航先に応じた積荷の属性ごとの売値レベルを表示す
る。また、ゲーム制御部１２０は、合同練習キャラクタの情報を表示する場合には合同練
習キャラクタの属性、得意練習および進捗度を含めて表示する。
【０２４０】
　Ｓ３０２では、選択部１２１は、ユーザの操作により、出航画面Ｇ１３００から選択肢
Ｐ１３０１～Ｐ１３０３の中の何れかの選択項目が選択されたかを判定する。この判定の
結果、「戻る」の選択肢Ｐ１３０３が選択された場合は図１９ＢのフローチャートのＳ１
２２に戻る。「目的地変更」の選択肢Ｐ１３０１が選択された場合はＳ３０４に進み、「
出航」の選択肢Ｐ１３０２が選択された場合にはＳ３１２に進む。
【０２４１】
　Ｓ３０４では、ゲーム制御部１２０は、例えば図１４Ａに示すような出航先マップ画面
Ｇ１４００Ａを表示部１０６に表示する。具体的には、ゲーム制御部１２０は、ゲーム状
況データＤＴ６に記憶された出航先関連情報に基づいて、選択肢Ｐ１４０１～Ｐ１４１２
のそれぞれに出航先を関連付けて表示する。図１４Ａに示す出航先マップ画面Ｇ１４００
Ａでは、ゲーム制御部１２０は、選択肢Ｐ１４０１～Ｐ１４０４にそれぞれ第１の出航先
「Ｂ」～「Ｅ」を表示し、選択肢Ｐ１４０５～Ｐ１４１２にそれぞれ第２の出航先「Ｆ」
～「Ｍ」を表示する。なお、現地点は出航元「Ａ」である。また、ゲーム制御部１２０は
、選択肢Ｐ１４０１～Ｐ１４０４を、現地点を中心とした円形状の表示領域Ａ１４２０内
に表示し、選択肢Ｐ１４０５～Ｐ１４１２を、現地点を中心とした円環状の表示領域Ａ１
４２１内に表示する。また、ゲーム制御部１２０は、選択肢Ｐ１４０１～Ｐ１４０４を、
表示領域Ａ１４２０内において上から順番に時計回りに位置するように表示し、選択肢Ｐ
１４０５～Ｐ１４１２を表示領域Ａ１４２１内において上から順番に時計回りに位置する
ように表示する。
【０２４２】
　ゲーム制御部１２０は、関連付けデータＤＴ５に記憶された選択肢関連情報に基づいて
、仮選択された第１の出航先が確定された後に、次に仮選択して確定させることができる
第２の出航先を示す表示アイテムを表示する。図１４Ａに示す出航先マップ画面Ｇ１４０
０Ａでは、ゲーム制御部１２０は、仮選択された選択肢Ｐ１４０１の出航先「Ｂ」から、
それぞれ選択肢Ｐ１４１２の出航先「Ｍ」、選択肢Ｐ１４０５の出航先「Ｆ」、選択肢Ｐ
１４０６の出航先「Ｇ」に向かって矢印Ｐ１４２２ａ～１４２２ｃを表示する。また、ゲ
ーム制御部１２０は、選択肢Ｐ１４０２の出航先「Ｃ」が仮選択された場合には、仮選択
された選択肢Ｐ１４０２の出航先「Ｃ」から、それぞれ選択肢Ｐ１４０６の出航先「Ｇ」
、選択肢Ｐ１４０７の出航先「Ｈ」、選択肢Ｐ１４０８の出航先「Ｉ」に向かって矢印Ｐ
１４２２ａ～１４２２ｃを表示する。また、ゲーム制御部１２０は、選択肢Ｐ１４０３の
出航先「Ｄ」が仮選択された場合には、仮選択された選択肢Ｐ１４０３の出航先「Ｄ」か
ら、それぞれ選択肢Ｐ１４０８の出航先「Ｉ」、選択肢Ｐ１４０９の出航先「Ｊ」、選択
肢Ｐ１４１０の出航先「Ｋ」に向かって矢印Ｐ１４２２ａ～１４２２ｃを表示する。また
、ゲーム制御部１２０は、選択肢Ｐ１４０４の出航先「Ｅ」が仮選択された場合には、仮
選択された選択肢Ｐ１４０４の出航先「Ｅ」から、それぞれ選択肢Ｐ１４１０の出航先「
Ｋ」、選択肢Ｐ１４１１の出航先「Ｌ」、選択肢Ｐ１４１２の出航先「Ｍ」に向かって矢
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印Ｐ１４２２ａ～１４２２ｃを表示する。
【０２４３】
　ただし、ゲーム制御部１２０は、第１の出航先のうち出航不可になった出航先がある場
合には、その旨を表示する。具体的に、ゲーム制御部１２０は、ゲーム状況データＤＴ６
に記憶された出航不可情報に基づいて出航先を特定して、出航できないことを表示する。
したがって、ユーザは、例えば、第１の出航先「Ｂ」の仮選択を確定できない旨の表示が
ある場合には、１つ先の出航先であっても出航先「Ｂ」には出航できないことを認識する
ことができる。
【０２４４】
　また、ゲーム制御部１２０は、出航先マップ画面Ｇ１４００Ａには、表示領域Ａ１４３
０に属性別積載情報、表示領域Ａ１４３１に仮選択された選択肢の出航先に応じた積荷の
属性ごとの売値レベル、表示領域Ａ１４３２に仮選択された出航先に関連付けられた合同
練習キャラクタの情報、表示領域Ａ１４３３に仮選択された出航先における練習に関連付
けられた積荷の属性を表示する。なお、ゲーム制御部１２０は、属性別積載情報をゲーム
状況データＤＴ６に記憶された特典付与情報に基づいて表示する。また、ゲーム制御部１
２０は、関連付けデータＤＴ５に記憶された売値ＴＢＬ１０１に基づいて、出航先に応じ
た積荷の属性ごとの売値レベルを表示する。また、ゲーム制御部１２０は、出航先におけ
る練習に関連付けられた積荷の属性を、関連付けデータＤＴ５に記憶された練習ＴＢＬ１
００に基づいて表示する。また、ゲーム制御部１２０は、合同練習キャラクタの情報を表
示する場合には、合同練習キャラクタの属性、得意練習および進捗度を含めて表示する。
　また、ゲーム制御部１２０は、出航先マップ画面Ｇ１４００Ａに「目的地決定」の選択
肢Ｐ１４４０および「戻る」の選択肢Ｐ１４４１を表示する。
【０２４５】
　Ｓ３０６では、選択部１２１は、ユーザの操作により、出航画面Ｇ１３００の選択肢Ｐ
１４０１～Ｐ１４１２の何れかの出航先が仮選択されたか否かを判定する。ここでの、仮
選択とは、ユーザが選択肢の出航先を確定させる前に仮に選択することをいう。選択部１
２１は、選択肢Ｐ１４０１～Ｐ１４１２の何れかがタッチされることで選択肢が仮選択さ
れたと判定する。このとき、第１の出航先の選択肢Ｐ１４０１～Ｐ１４０４に限られず、
現時点では出航することはできない第２の出航先の選択肢Ｐ１４０５～Ｐ１４１２も仮選
択可能である。また、仮選択を確定できない選択肢も仮選択可能である。
　仮選択された場合にはＳ３０４に戻り、仮選択されない場合にはＳ３０８に進む。
【０２４６】
　なお、Ｓ３０４に戻った場合には、ゲーム制御部１２０は、仮選択された出航先に応じ
て出航先マップ画面を変更して表示する。具体的には、ゲーム制御部１２０は、仮選択さ
れた出航先に応じた積荷の属性ごとの売値レベル、仮選択された出航先に関連付けられた
合同練習キャラクタの情報、仮選択された出航先における練習に関連付けられた積荷の属
性等を変更して表示する。
【０２４７】
　Ｓ３０８では、選択部１２１は、ユーザの操作により出航画面Ｇ１３００から「目的地
決定」の選択肢Ｐ１４４０が選択されたかを判定する。「目的地決定」の選択肢Ｐ１４４
０が選択された場合にはＳ３００に戻り、選択されない場合にはＳ３１０に進む。なお、
仮選択された選択肢が選択肢Ｐ１４０５～Ｐ１４１２の第２の出航先の何れかである場合
や、選択肢Ｐ１４０１～Ｐ１４０４の第１の出航先であっても出航できない出航先である
場合には、選択部１２１は、「目的地決定」の選択肢Ｐ１４４０を選択できないようにす
る。
【０２４８】
　なお、Ｓ３００に戻った場合であって、仮選択された出航先が前回から変更されている
場合には、ゲーム制御部１２０は、仮選択された出航先の名称、仮選択された出航先に応
じた積荷の属性ごとの売値レベルを変更して表示する。
【０２４９】
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　Ｓ３１０では、選択部１２１は、ユーザの操作により出航画面Ｇ１３００から「戻る」
の選択肢Ｐ１４４１が選択されたかを判定する。「戻る」の選択肢Ｐ１４４１が選択され
た場合にはＳ３００に戻り、選択されない場合にはＳ３０８に戻る。
【０２５０】
　一方、Ｓ３０２で「出航」の選択肢Ｐ１３０２が選択された場合にはＳ３１２に進む。
　Ｓ３１２では、ゲーム制御部１２０は仮選択された出航先を確定させて、出航処理を行
う。具体的に、ゲーム制御部１２０は、ゲーム状況データＤＴ６に記憶された現地点の情
報を、確定された出航先の情報に変更する。また、ゲーム制御部１２０は、ゲーム状況デ
ータＤＴ６に記憶された出航可能フラグをオフにする。また、ゲーム制御部１２０は、ゲ
ーム状況データＤＴ６に記憶された強制出航フラグがオンの場合には、強制出航フラグを
オフにする。また、ゲーム制御部１２０は、ゲーム状況データＤＴ６に出航不可情報が記
憶されている場合には、出航不可情報を削除する。また、ゲーム制御部１２０は、ゲーム
状況データＤＴ６に記憶された出航回数を１加算する。このとき、ゲーム制御部１２０は
、ゲーム状況データＤＴ６に出航したときのセクション数およびターン数を記憶する。
【０２５１】
　Ｓ３１４では、特典付与部１２３は、倉庫に配置された積荷に応じて特典を付与する。
また、特典付与部１２３は、倉庫に配置された積荷の数量が大きいほど、より価値の高い
特典を付与する。ここで、価値の高い特典とは、同じ種類の特典であれば、積荷の数量が
小さい場合よりも大きい場合の方が特典の大きいことをいう。また、異なる種類の特典で
あれば、積荷の数量が小さい場合よりも大きい場合の方が育成パートにおいて育成に効果
がある特典をいう。また、異なる種類の特典であれば、積荷の数量が小さい場合よりも大
きい場合の方が、例えば、対戦パートにおいて試合をより有利に進めることができるゲー
ムアイテムなどの特典を付与する。また、特典付与部１２３は、倉庫に配置して関連付け
られた積荷の構成数量に加えて属性に応じた特典を付与する。
【０２５２】
　具体的には、特典付与部１２３は、ゲーム状況データＤＴ６に記憶された特典付与情報
に基づいて特典を付与する。
　まず、第１に、特典付与部１２３は、特典付与情報から属性ごとに積荷の合計数を集計
して、属性ごとの積荷の合計数に応じた特典を付与する。具体的には、特典付与部１２３
は、属性ごとの積荷の合計数のうち１番目に大きい積荷の属性には、関連付けデータＤＴ
５に記憶された属性ＴＢＬ１１０に基づいて、属性に応じた練習のレベルを増やす。例え
ば、主人公キャラクタが野手とすると、属性ごとの積荷の合計数のうち１番目に大きい積
荷の属性が「星」の場合には練習「筋力」のレベルを増やし、属性が「ダイヤ」の場合に
は練習「打撃」のレベルを増やし、属性が「円」の場合には練習「走塁」のレベルを増や
し、属性が「ハート」の場合には練習「肩力」のレベルを増やし、属性が「三角」の場合
には練習「守備」のレベルを増やす。また、主人公キャラクタが投手とすると、属性ごと
の積荷の合計数のうち１番目に大きい積荷の属性が「星」の場合には練習「球速」のレベ
ルを増やし、属性が「ダイヤ」の場合には練習「コントロール」のレベルを増やし、属性
が「円」の場合には練習「変化球」のレベルを増やし、属性が「ハート」の場合には練習
「スタミナ」のレベルを増やし、属性が「三角」の場合には練習「守備」のレベルを増や
す。
　特典付与部１２３は属性ごと積荷の合計数が１番目に大きい積荷の属性に応じて直接、
経験点を付与するのではなく、経験点が多く付与されるための練習の種類のレベルを増や
す。
【０２５３】
　また、特典付与部１２３は、属性ごとの積荷の合計数のうち２番目～５番目に大きい積
荷の属性には、合計数が大きいほど経験点を付与する。具体的に、特典付与部１２３は、
属性ごとの積荷の合計数のうち２番目～５番目に大きい積荷の属性には、関連付けデータ
ＤＴ５に記憶された属性ＴＢＬ１１０に基づいて、属性に関連付けられた、経験点の種類
に対して経験点を付与する。例えば、主人公キャラクタが野手とすると、属性ごとの積荷
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の合計数のうち２番目に大きい積荷の属性が「星」の場合には経験点の種類「筋力」に経
験点を付与し、属性が「ダイヤ」の場合には経験点の種類「技術」に経験点を付与し、属
性が「円」の場合には経験点の種類「敏捷」に経験点を付与し、属性が「ハート」の場合
には経験点の種類「精神」に経験点を付与し、属性が「三角」の場合には全ての種類に経
験点を付与する。例えば、主人公キャラクタが投手とすると、属性ごとの積荷の合計数の
うち２番目に大きい積荷の属性が「星」の場合には経験点の種類「筋力」に経験点を付与
し、属性が「ダイヤ」の場合には経験点の種類「技術」に経験点を付与し、属性が「円」
の場合には経験点の種類「変化球」に経験点を付与し、属性が「ハート」の場合には経験
点の種類「精神」に経験点を付与し、属性が「三角」の場合には全ての種類に経験点を付
与する。
　特典付与部１２３は属性ごとの積荷の合計数が２番目以降に大きい積荷の属性に応じて
直接、経験点を付与する。
【０２５４】
　図２７Ｄは、特典付与情報ＤＴ１０５ｄの一例を示す図である。図２７Ｄに示す特典付
与情報ＤＴ１０５ｄは、図２６Ｃに示す特典付与情報ＤＴ１０５ｃから、更に属性「三角
」の数量「４」が加算されたものである。
　ゲーム制御部１２０は、例えば、図２６Ｃに示す特典付与情報ＤＴ１０５ｃに基づいて
、図１５に示す特典付与画面Ｇ１５００のように、表示領域Ａ１５０４に付与する特典を
表示する。図２６Ｃに示す特典付与情報ＤＴ１０５ｃでは、属性「星」の積荷の合計数が
「６」であり１番目に大きい積荷の属性であるために、属性「星」に関連付けられた練習
「筋力」のレベルが１加算される。また、図２６Ｃに示す特典付与情報ＤＴ１０５ｃでは
、属性「円」の積荷の合計数が「５」であり２番目に大きい積荷の属性であるために、属
性「円」に関連付けられた経験点の種類「敏捷」に経験点が付与される。また、属性「三
角」の積荷の合計数が「４」であり３番目に大きい積荷の属性であるために、属性「三角
」に関連付けられた「全経験点」に経験点が付与される。
【０２５５】
　このように、属性ごとの積荷の合計数のうち１番目に大きい積荷の属性に応じた特典と
、合計数が２番目以降に大きい積荷の属性に応じた特典との種類が異なる。特に、ユーザ
は合計数が２番目以降に大きい積荷の属性に応じた特典を得たい場合には、同じ属性だけ
の積荷を配置するのではなく、所望する特典に応じた属性の積荷が２番目以降に大きくな
るように配置するように積荷を選択する。なお、合計数の順番に関わらず、同じ種類の特
典を付与するようにしてもよい。この場合、合計数が大きいほど多くの特典を付与しても
よく、合計数が１番目に大きい積荷の属性よりも２番目以降に大きい積荷の属性の方が多
くの特典を付与してもよい。
【０２５６】
　第２に、特典付与部１２３は、確定した出航先に応じた積荷の属性ごとの売値レベルに
基づいて追加して特典を付与する。具体的に、特典付与部１２３は、関連付けデータＤＴ
５に記憶された売値ＴＢＬ１０１に基づいて、売値レベル「レベル１」または「レベル２
」が関連付けられた属性の積荷がある場合には、当該属性の積荷の合計数に応じて経験点
を追加して付与する。例えば、主人公キャラクタが野手とすると、売値レベル「レベル１
」または「レベル２」が関連付けられた属性が「星」の場合には経験点の種類「筋力」に
追加して経験点を付与し、属性が「ダイヤ」の場合には経験点の種類「技術」に追加して
経験点を付与し、属性が「円」の場合には経験点の種類「敏捷」に追加して経験点を付与
し、属性が「ハート」の場合には経験点の種類「精神」に追加して経験点を付与し、属性
が「三角」の場合には全ての種類に追加して経験点を付与する。例えば、主人公キャラク
タが投手とすると、売値レベル「レベル１」または「レベル２」が関連付けられた属性が
「星」の場合には経験点の種類「筋力」に追加して経験点を付与し、属性が「ダイヤ」の
場合には経験点の種類「技術」に追加して経験点を付与し、属性が「円」の場合には経験
点の種類「変化球」に追加して経験点を付与し、属性が「ハート」の場合には経験点の種
類「精神」に追加して経験点を付与し、属性が「三角」の場合には全ての種類に追加して
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経験点を付与する。このとき、属性ごとの積荷の合計数が同じ場合には、売値レベル「レ
ベル１」が関連付けられた属性よりも、売値レベル「レベル２」が関連付けられた属性の
方が大きい経験点を付与する。
　ゲーム制御部１２０は、例えば、図１５に示す特典付与画面Ｇ１５００のように、表示
領域Ａ１５０５に追加して付与する特典を表示する。
【０２５７】
　このように、出航先に応じた積荷の属性ごとの売値レベルに基づいて追加して特典が付
与されることで、ユーザは出航先を選択する場合に現在の特典付与情報に応じて、追加し
て特典が付与される出航先を選択する。また、ユーザは所望する出航先がある場合には所
望する出航先に応じた積荷の属性ごとの売値レベルを参照して、売値レベル「レベル１」
または「レベル２」の属性の積荷を倉庫に配置するように積荷を選択する。
【０２５８】
　第３に、特典付与部１２３は、積荷が倉庫の上限に対して所定の割合以上で配置されて
いる場合に、追加して特典を付与する。具体的には、特典付与部１２３は、特典付与情報
から積荷の全数の情報を取得して、取得した積荷の全数を、第１倉庫～第３倉庫のそれぞ
れの上限を加算した配置可能数量で割り１００を掛けることで、倉庫の上限に対する積荷
の割合を算出する。特典付与部１２３は、算出した割合が所定の割合以上、ここでは１２
０％以上であるか否かを判定する。特典付与部１２３は、所定の割合以上である場合には
特殊能力のコツを付与する。なお、上述したように船積みタッグの条件を満たす場合、既
に倉庫に配置した積荷の構成数量が１／２になるが、特典付与情報では倉庫に配置した積
荷の構成数量を１／２にすることなく加算する。したがって、積荷の全数が、配置可能数
量を上回り、積荷の割合を１００％以上にすることができる。
　このように、積荷が倉庫の上限に対して所定の割合以上で配置されている場合に、追加
して特典が付与されることで、ユーザは倉庫により多くの積荷を配置する。
【０２５９】
　第４に、特典付与部１２３は、出航元に関連付けられた合同練習キャラクタの進捗度に
応じて追加して特典を付与する。具体的には、特典付与部１２３は、主人公キャラクタデ
ータＤＴ３に記憶された合同練習キャラクタの進捗度が所定値以上、ここでは進捗度１以
上である場合に追加して特典を付与する。特典付与部１２３は、評価値が所定値以上であ
る合同練習キャラクタに関連付けられた属性に応じて経験点を追加して付与する。例えば
、合同練習キャラクタに関連付けられた属性が「星」の場合には経験点の種類「筋力」に
追加して経験点を付与し、属性が「ダイヤ」の場合には経験点の種類「技術」に追加して
経験点を付与し、属性が「円」の場合には経験点の種類「変化球」に追加して経験点を付
与し、属性が「ハート」の場合には経験点の種類「精神」に追加して経験点を付与し、属
性が「三角」の場合には全ての種類に追加して経験点を付与する。また、特典付与部１２
３は、進捗度１の場合よりも進捗度２の場合の方が追加して付与する特典を大きくする。
　このように、合同練習キャラクタの進捗度に応じて追加して特典が付与されることで、
ユーザはできるだけ選択肢の練習に合同練習キャラクタが関連付けられた積荷を選択する
。
【０２６０】
　第５に、特典付与部１２３は、イベントデッキに特定のキャラクタが設定されており、
倉庫に所定種類以上の属性の積荷が配置されている場合に、追加して特典を付与する。具
体的には、特典付与部１２３は、イベントデッキデータＤＴ２に記憶されたキャラクタに
特定のキャラクタが含まれ、かつ特典付与情報から積荷の属性が所定種類以上、ここでは
３種類以上であるか否かを判定する。特典付与部１２３は、条件を満たす場合に、属性ご
との合計数において合計数が最も小さい（０を除く）属性について、合計数に応じた経験
点を追加して付与する。例えば、主人公キャラクタが野手とすると、合計数が最も小さい
属性が「星」の場合には経験点の種類「筋力」に追加して経験点を付与し、属性が「ダイ
ヤ」の場合には経験点の種類「技術」に追加して経験点を付与し、属性が「円」の場合に
は経験点の種類「変化球」に追加して経験点を付与し、属性が「ハート」の場合には経験
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点の種類「精神」に追加して経験点を付与し、属性が「三角」の場合には全ての種類に追
加して経験点を付与する。例えば、主人公キャラクタが投手とすると、合計数が最も小さ
い属性が「星」の場合には経験点の種類「筋力」に経験点を付与し、属性が「ダイヤ」の
場合には経験点の種類「技術」に経験点を付与し、属性が「円」の場合には経験点の種類
「変化球」に経験点を付与し、属性が「ハート」の場合には経験点の種類「精神」に経験
点を付与し、属性が「三角」の場合には全ての種類に経験点を付与する。
　このように、倉庫に所定種類以上の属性の積荷が配置されている場合に、追加して特典
が付与されることで、ユーザは複数種類の属性の積荷を倉庫に配置できるように積荷を選
択する。
【０２６１】
　第６に、特典付与部１２３は、出航回数に応じて追加して特典を付与する。具体的には
、特典付与部１２３は、ゲーム状況データＤＴ６に記憶された出航回数が所定回数、ここ
では７回であるか否かを判定する。特典付与部１２３は、出航回数が所定回数である場合
には特殊能力のコツを付与する。
　このように、出航回数に応じて追加して特典が付与されることで、ユーザはできるだけ
出航できるように、鐘が関連付けられた練習を選択する。
【０２６２】
　Ｓ３１６では、設定部１２７は、次回に出航先マップ画面を表示部１０６に表示する場
合に備えて、ゲーム状況データＤＴ６に記憶された出航先関連情報を更新して設定する。
このとき、設定部１２７は、出航先が確定される前の選択肢Ｐ１４０１～Ｐ１４０４の出
航先のうち少なくとも何れか１つに基づいて、出航先関連情報を更新して設定する。
【０２６３】
　まず、設定部１２７は、出航先関連情報のうち更新する選択肢Ｐ１４０１～Ｐ１４０３
に、確定された出航先に基づいた出航先を関連付ける。具体的に、設定部１２７は、関連
付けデータＤＴ５に記憶された選択肢関連情報を参照して、確定された出航先に対応する
選択肢Ｐ１４０１に関連付けられていた選択肢の出航先を、更新する選択肢Ｐ１４０１～
Ｐ１４０３に関連付ける。
　例えば、設定部１２７は、選択肢Ｐ１４０１の出航先が確定した場合には、出航先が確
定される前の選択肢Ｐ１４１２、Ｐ１４０５、Ｐ１４０６に関連付けられていた出航先を
それぞれ、更新する選択肢Ｐ１４０１、Ｐ１４０２、Ｐ１４０３に関連付ける。また、設
定部１２７は、選択肢Ｐ１４０２の出航先が確定した場合には、出航先が確定される前の
選択肢Ｐ１４０６、Ｐ１４０７、Ｐ１４０８に関連付けられていた出航先をそれぞれ、更
新する選択肢Ｐ１４０１、Ｐ１４０２、Ｐ１４０３に関連付ける。また、設定部１２７は
、選択肢Ｐ１４０３の出航先が確定した場合には、出航先が確定される前の選択肢Ｐ１４
０８、Ｐ１４０９、Ｐ１４１０に関連付けられていた出航先をそれぞれ、更新する選択肢
Ｐ１４０１、Ｐ１４０２、Ｐ１４０３に関連付ける。また、設定部１２７は、選択肢Ｐ１
４０４の出航先が確定した場合には、出航先が確定される前の選択肢Ｐ１４１０、Ｐ１４
１１、Ｐ１４１２に関連付けられていた出航先をそれぞれ、更新する選択肢Ｐ１４０１、
Ｐ１４０２、Ｐ１４０３に関連付ける。
【０２６４】
　次に、設定部１２７は、更新する選択肢Ｐ１４０４に、出航先が確定される前の選択肢
Ｐ１４０１～Ｐ１４０４の全てに基づいた選択肢を関連付ける。具体的に、設定部１２７
は、更新する選択肢Ｐ１４０４には、出航先が確定される前の選択肢Ｐ１４０１～Ｐ１４
０４および選択肢Ｐ１４０５～Ｐ１４１２の何れにも関連付けられていなかった出航先か
ら抽選で決定した出航先を関連付ける。
　結果として、更新する選択肢Ｐ１４０１～Ｐ１４０４には、出航先が確定される前の選
択肢Ｐ１４０１～Ｐ１４０４に関連付けられていた出航先の何れとも異なる出航先が関連
付けられる。なお、設定部１２７は、更新する選択肢Ｐ１４０１～Ｐ１４０４に、出航先
が確定される前の選択肢Ｐ１４０１～Ｐ１４０４の何れにも関連付けられていなかった出
航先の少なくとも１つを関連付けてもよい。
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【０２６５】
　このとき、設定部１２７は、出航先関連情報のうち更新する選択肢Ｐ１４０４には、出
航先が確定される前の出航元を関連付けない。結果として、選択肢Ｐ１４０１～Ｐ１４０
４の何れにも出航先が確定される前の出航元が関連付けられないことで、確定した出航先
から出航元には出航できずに、直ぐに出航元に戻ることが制限される。
　また、設定部１２７は、更新する選択肢Ｐ１４０５～Ｐ１４１２には、全ての出航先の
ち、出航先が確定される前の選択肢Ｐ１４０１～Ｐ１４０４および選択肢Ｐ１４０５～Ｐ
１４１２の何れにも関連付けられていなかった出航先から抽選で決定した出航先を新たに
関連付ける。更に、設定部１２７は、更新する選択肢Ｐ１４０５～Ｐ１４１２には、出航
先が確定される前の出航元を関連付けない。
【０２６６】
　図２４Ｂは、出航先関連情報ＤＴ１０２ｂの一例を示す図である。図２４Ｂに示す出航
先関連情報ＤＴ１０２ｂは、図２４Ａに示す出航先関連情報ＤＴ１０２ａにおいて、出航
先が選択肢Ｐ１４０１の出航先「Ｂ」に確定することで設定部１２７により更新され設定
されたものである。
　図２４Ｂに示すように、選択肢Ｐ１４０１～Ｐ１４０３には、それぞれ出航先が確定さ
れる前の選択肢Ｐ１４１２、Ｐ１４０５、Ｐ１４０６に関連付けられていた出航先「Ｍ」
、「Ｆ」、「Ｇ」が関連付けられている。また、選択肢Ｐ１４０４には、それぞれ出航先
が確定される前の選択肢Ｐ１４０１～Ｐ１４１２に関連付けられていた出航先の何れとも
異なる出航先「Ｘ」が関連付けられている。また、選択肢Ｐ１４０５～Ｐ１４１２には、
それぞれ出航先が確定される前の選択肢Ｐ１４０１～Ｐ１４１２に関連付けられていた出
航先の何れとも異なる新たな出航先「Ｏ」～「Ｖ」が関連付けられている。また、選択肢
Ｐ１４０１～Ｐ１４１２の何れにも、出航先が確定される１つ前の出航元としての出航先
「Ａ」は含まれない。
【０２６７】
　なお、Ｓ３１６の処理の後に再びＳ３０４に進んだ場合（確定された出航先で出航先マ
ップ画面を表示する場合）には、ゲーム制御部１２０は、図２４Ｂに示す出航先関連情報
ＤＴ１０２ｂに基づいて出航先マップ画面を表示する。この場合には、図１６に示すよう
に、選択肢Ｐ１４０１～Ｐ１４０４にそれぞれ出航先「Ｍ」、「Ｆ」、「Ｇ」、「Ｘ」が
関連付けられ、選択肢Ｐ１４０５～Ｐ１４１２にそれぞれ出航先「Ｏ」～「Ｖ」が関連付
けられた出航先マップ画面Ｇ１６００が表示される。
　更に、再びＳ３１６に進んだ場合（図１６に示す選択肢Ｐ１４０１～Ｐ１４０４のうち
出航先「Ｍ」、「Ｆ」、「Ｇ」、「Ｘ」の何れかに出航先が確定した場合）には、設定部
１２７は、ゲーム状況データＤＴ６に記憶された図２４Ｂに示す出航先関連情報ＤＴ１０
２ｂを更新して設定する。
【０２６８】
　図２４Ｃは、出航先関連情報ＤＴ１０２ｃの一例を示す図である。図２４Ｃに示す出航
先関連情報ＤＴ１０２ｃは、図２４Ｂに示す出航先関連情報ＤＴ１０２ｂにおいて、出航
先が選択肢Ｐ１４０１の出航先「Ｍ」に確定することで設定部１２７により更新され設定
されたものである。
　図２４Ｃに示すように、選択肢Ｐ１４０１～Ｐ１４０３には、それぞれ出航先が確定さ
れる前の選択肢Ｐ１４１２、Ｐ１４０５、Ｐ１４０６に関連付けられた出航先「Ｖ」、「
Ｏ」、「Ｐ」が関連付けられている。また、選択肢Ｐ１４０４には、それぞれ出航先が確
定される前、すなわち図２４Ｂの出航先関連情報ＤＴ１０２ｂにおいて選択肢Ｐ１４０１
～Ｐ１４１２に関連付けられていた出航先の何れとも異なる出航先「Ｙ」が関連付けられ
ている。また、選択肢Ｐ１４０５～Ｐ１４１２には、それぞれ出航先が確定される前、す
なわち図２４Ｂの出航先関連情報ＤＴ１０２ｂにおいて選択肢Ｐ１４０１～Ｐ１４１２に
関連付けられていた出航先の何れとも異なる出航先「ＡＡ」～「ＡＨ」が関連付けられて
いる。ただし、設定部１２７は、選択肢Ｐ１４０４の出航先および選択肢Ｐ１４０５～Ｐ
１４１２の出航先の何れか１つに、抽選に応じて、出航先が確定される前の前の出航元で
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ある出航先「Ａ」を関連付ける。したがって、ユーザは再び同じ出航先に戻ることができ
る場合がある。ただし、選択肢Ｐ１４０１～Ｐ１４１２の何れにも出航先が確定される１
つ前に確定された出航元としての出航先「Ｂ」は含まれない。
【０２６９】
　その後に、図１９Ｂに示すフローチャートのＳ１４４に戻り、Ｓ１６６のターン終了処
理に進む。一方、Ｓ１４２においてイベント処理した後、あるいはＳ１４０において午後
イベントを発生させない場合にはＳ１４６に進む。
　Ｓ１４６では、ゲーム制御部１２０は当該セクションにおいて残りのターン数が所定数
以下であり、当該セクションにおいて１度も出航しておらず、今回のターンで鐘の情報を
取得していないという条件を満たすか否かを判定する。ゲーム制御部１２０は、ゲーム状
況データＤＴ６に記憶された現在のターン数に基づいて、残りターン数が所定数以下、こ
こでは「４」以下であることを判定できる。また、ゲーム制御部１２０は、ゲーム状況デ
ータＤＴ６に記憶された、出航したときのセクション数に基づいて、当該セクションにお
いて出航したか否かを判定することができる。条件を満たす場合にはＳ１４８に進み、条
件を満たさない場合にはＳ１５４に進む。
【０２７０】
　Ｓ１４８では、ゲーム制御部１２０はゲーム状況データＤＴ６に記憶された鐘加算数に
１加算する。したがって、Ｓ１４６の条件を満たす場合には、仮に確定された選択肢の練
習に鐘の情報が関連付けられていない場合であっても鐘加算数が１加算される。
　Ｓ１５０では、ゲーム制御部１２０は鐘加算数が所定数であるか否かを判定する。具体
的には、ゲーム制御部１２０はゲーム状況データＤＴ６に記憶された鐘加算数に基づいて
鐘加算数が「３」であるか否かを判定する。鐘加算数が所定数になった場合にはＳ１５２
に進み、鐘加算数が所定数になっていない場合にはＳ１６６に進む。
【０２７１】
　Ｓ１５２では、ゲーム制御部１２０は出航可能フラグをオン、強制出航フラグをオンに
してゲーム状況データＤＴ６に記憶する。出航可能フラグがオンになることでＳ３００に
おいて、「出航」の選択肢Ｐ１３０２を選択できる。一方、強制出航フラグがオンになる
ことでＳ１２４において、「出航」の選択肢Ｐ８０８と「能力アップ」の選択肢Ｐ４１０
のみしか選択できないように制限される。
【０２７２】
　また、減少処理部１２６は、第１の出航先のうち所定の出航先に出航できないように出
航先を減少させる。具体的に、減少処理部１２６は、出航不可情報に、出航先関連情報に
おける選択肢Ｐ１４０１、Ｐ１４０２、Ｐ１４０３に関連付けられた出航先を出航不可な
出航先として記憶する。なお、出航不可情報に既に選択肢Ｐ１４０１、Ｐ１４０２、Ｐ１
４０３に関連付けられた出航先が含まれている場合には、含まれていない選択肢に関連付
けられた出航先を追加する。このように、出航不可情報に出航不可な出航先が記憶される
ことで、ユーザは出航不可情報に含まれる出航先には出航させることができない。一方、
出航不可情報には、選択肢Ｐ１４０４に関連付けられた出航先が含まれていないことから
、ユーザは少なくとも選択肢Ｐ１４０４に関連付けられた出航先には出航させることがで
きる。なお、強制出航フラグがオンになることで、「出航」の選択肢Ｐ８０８を選択する
ことでしかターンが進行しないために、ユーザは選択肢Ｐ１４０４に関連付けられた出航
先を仮選択して確定させない限りはターンを進行させることができない。
【０２７３】
　一方、Ｓ１４６で条件を満たさないと判定された場合にはＳ１５４に進む。
　Ｓ１５４では、ゲーム制御部１２０は今回のターンで鐘加算数が所定数になったか否か
を判定する。具体的には、ゲーム制御部１２０はゲーム状況データＤＴ６に記憶された鐘
加算数に基づいて鐘加算数が「３」になったか否かを判定する。鐘加算数が所定数になっ
た場合にはＳ１５６に進み、鐘加算数が所定数になっていない場合にはＳ１５８に進む。
　Ｓ１５６では、ゲーム制御部１２０は出航可能フラグをオンにしてゲーム状況データＤ
Ｔ６に記憶する。したがって、鐘の情報が関連付けられた選択肢の練習が３回、確定され
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ることで出航可能フラグがオンになる。すなわち、出航可能フラグがオンになることでＳ
３００において、「出航」の選択肢Ｐ１３０２を選択できる。
【０２７４】
　Ｓ１５８では、ゲーム制御部１２０は今回のターンについて、出航可能フラグがオンに
なってからのターン回数が所定の範囲であるか否かを判定する。具体的に、ゲーム制御部
１２０は、ゲーム状況データＤＴ６に記憶された、出航可能フラグがオンになってからの
ターン回数に基づいて、ターン回数が「１」～「３」の範囲内であるか否かを判定する。
ターン回数が所定の範囲内である場合にはＳ１６０に進み、所定の範囲ではない場合には
Ｓ１６２に進む。なお、Ｓ１５６において出航可能フラグがオンになった直後にＳ１５８
に進んだ場合には、出航可能フラグがオンになってからのターン回数は「０」であるため
に、ターン回数が「１」～「３」の範囲内には含まれない。また、出航可能フラグがオン
になってからのターン回数が「４」の場合にも、ターン回数が「１」～「３」の範囲内に
は含まれない。
【０２７５】
　Ｓ１６０では、減少処理部１２６は所定の規則に基づいて出航先を減少させる。具体的
に、減少処理部１２６は、出航可能フラグがオンになってからのターン回数に基づいて、
出航可能な出航先を減少させる。
　減少処理部１２６は、出航可能フラグがオンになってからのターン回数が「１」である
場合には、出航先関連情報における選択肢Ｐ１４０１に関連付けられた出航先を出航不可
な出航先として出航不可情報に記憶する。また、出航可能フラグがオンになってからのタ
ーン回数が「２」である場合には、出航先関連情報における選択肢Ｐ１４０２に関連付け
られた出航先を出航不可な出航先として出航不可情報に記憶する。また、出航可能フラグ
がオンになってからのターン回数が「３」である場合には、出航先関連情報における選択
肢Ｐ１４０３に関連付けられた出航先を出航不可な出航先として出航不可情報に記憶する
。
　なお、Ｓ１５８からＳ１６０に進むには、少なくとも出航可能フラグがオンであること
が条件となる。したがって、減少処理部１２６は、鐘加算数が所定数、ここでは「３」に
なって出航可能フラグがオンになることをトリガーとして、出航先を減少させない状態か
ら出航先を減少させる状態に移行させる。
【０２７６】
　このように、減少処理部１２６は、所定の規則として、ターンの進行に応じて選択肢Ｐ
１４０１、Ｐ１４０２、Ｐ１４０３の順番に１つずつ選択肢に関連付けられた出航先を減
少させる。したがって、ターンの進行に応じて、ユーザは仮選択して確定させることがで
きる出航先の選択の幅が徐々に狭くなる。
　ただし、上述したＳ１５８では出航可能フラグがオンになってからのターン回数が「４
」の場合にはＳ１６０には進まないことから、出航先関連情報における選択肢Ｐ１４０４
に関連付けられた出航先は出航不可にならない。すなわち、減少処理部１２６は、出航可
能フラグがオンになってからのターン回数が「４」の場合には、出航先を減少させる処理
を停止する。したがって、ユーザは少なくとも選択肢Ｐ１４０４に関連付けられた出航先
には出航させることができる。
【０２７７】
　Ｓ１６２では、ゲーム制御部１２０は出航可能フラグがオンになってからのターン回数
が所定の範囲を超えたか否かを判定する。具体的に、ゲーム制御部１２０は、ゲーム状況
データＤＴ６に記憶された、出航可能フラグがオンになってからのターン回数に基づいて
、ターン回数が「１」～「３」の範囲を超えて「４」であるか否かを判定する。ターン回
数が所定の範囲を超えた場合にはＳ１６２に進み、所定の範囲ではない場合にはＳ１６６
に進む。
【０２７８】
　Ｓ１６４では、ゲーム制御部１２０は強制出航フラグをオンにしてゲーム状況データＤ
Ｔ６に記憶する。強制出航フラグがオンになることでＳ１２４において、「出航」の選択
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肢Ｐ８０８と「能力アップ」の選択肢Ｐ４１０のみしか選択できないように制限される。
なお、強制出航フラグがオンになることで、進行部１２５は「出航」の選択肢Ｐ８０８を
選択することでしかターンを進行させないために、ユーザは選択肢Ｐ１４０４に関連付け
られた出航先を仮選択して確定させない限りはターンを進行させることができない。
【０２７９】
　Ｓ１６６では、進行部１２５はターン終了処理を行う。具体的には、進行部１２５は、
主人公キャラクタの体力を一定量回復させるよう、主人公キャラクタデータＤＴ３を更新
したり、次のターンへ移行するためにゲーム状況データＤＴ６を更新したりする。
　Ｓ１６８では、進行部１２５は現在のターンが各セクションの最後のターンであるか否
かを判定する。最後のターンではある場合にはＳ１７０に進み、最後のターンではない場
合にはＳ１１０に戻る。なお、第４セクションの途中で試合に負けて敗退となった場合に
は、強制的に第４セクションは終了するため、現在のターンが最後のターンとなる。なお
、試合に勝ち続けて第４セクションの第１５ターンまで進行した場合も最後のターンとな
る。
【０２８０】
　Ｓ１７０では、進行部１２５は現在のセクションが最後のセクションであるか否かを判
定を判定する。最後のセクションである場合にはＳ１７２に進む。一方、最後のセクショ
ンではない場合には、進行部１２５はそのセクションが終了した旨の画面を表示部１０６
に表示し、次のセクションへ移行するためにゲーム状況データＤＴ６を更新してＳ１０８
に戻る。
【０２８１】
　Ｓ１７２では、ゲーム制御部１２０は、育成パートの終了処理を行う。具体的には、ま
ず、ゲーム制御部１２０は、図６に示したような主人公キャラクタの基本能力を上昇させ
るための設定画面Ｇ６００を表示部１０６に表示する。つまり、ユーザに対して、保持し
ている残りの経験点をすべて基本能力の向上および特殊能力の取得のために消化させるこ
とを促す。そして、ユーザの操作により、残りの経験点が基本能力および特殊能力のため
に消化されると、ゲーム制御部１２０は、最終的に決定される主人公キャラクタの能力と
して主人公キャラクタデータＤＴ３の更新を行い、育成パートであるシナリオを終了させ
る。
【０２８２】
　以上のように、本実施形態によれば、関連付け可能な上限を有する倉庫に、積荷を、関
連付けるゲームを実行するためのプログラムであって、構成数量が異なり得る積荷が、そ
れぞれ関連付けられた複数の選択肢の何れかをユーザに選択させる選択処理と、ユーザに
選択された選択肢に関連付けられた積荷を、倉庫の上限と、既に倉庫に関連付けられた積
荷の構成数量との関係において倉庫に関連付け可能である場合に、倉庫に関連付ける関連
付け処理と、選択処理と関連付け処理とが繰り返して実行され、所定の終了条件が満たさ
れるまでの間に前記関連付け処理により倉庫に関連付けられた積荷に応じて特典を付与す
る特典付与処理と、がある。したがって、ユーザが選択肢を選択するときに、所定の終了
条件が満たされるまでの間に倉庫の上限を超えないように積荷が関連付けられた選択肢を
選択することを考慮することで、より興趣性を向上させることができる。
【０２８３】
　また、本実施形態によれば、特典付与処理では、所定の終了条件が満たされるまでの間
に関連付け処理により倉庫に関連付けられた積荷の構成数量が大きいほど、より価値の高
い特典を付与する。したがって、ユーザが選択肢を選択するときに、倉庫の上限を超えな
い範囲の積荷のうち、構成数量ができるだけ大きくなるような積荷が関連付けられた選択
肢を選択することを考慮することで、より興趣性を向上させることができる。
【０２８４】
　また、本実施形態によれば、積荷を関連付ける倉庫が複数あり、関連付け処理では、記
選択処理においてユーザにより選択された選択肢に関連付けられた積荷を、複数の倉庫の
何れかに関連付ける。このように、複数の倉庫があることで、積荷を倉庫に関連付けると
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きのパターンが増えるために、より興趣性を向上させることができる。
【０２８５】
　また、本実施形態によれば、複数の倉庫には、積荷が関連付け可能な上限が異なる倉庫
が含まれる。したがって、ユーザが選択肢を選択するときに、倉庫の異なる上限を考慮し
て、積荷が関連付けられた選択肢を選択することから、より興趣性を向上させることがで
きる。
【０２８６】
　また、本実施形態によれば、積荷には、複数の属性の何れかが関連付けられており、特
典付与処理では、所定の終了条件が満たされるまでの間に関連付け処理により倉庫に関連
付けられた積荷の属性および構成数量に応じて特典を付与する。したがって、ユーザが選
択肢を選択するときに、積荷の属性も考慮することで、より興趣性を向上させることがで
きる。
【０２８７】
　また、本実施形態によれば、関連付け処理では、選択処理においてユーザにより選択さ
れた選択肢に関連付けられた積荷を、所定の手順に基づいて複数の倉庫の何れかに関連付
ける。したがって、積荷を関連付ける倉庫をユーザが選択する操作を省くことができ、操
作性を向上させることができる。
【０２８８】
　また、本実施形態によれば、関連付け処理では、所定の手順として、選択処理において
ユーザにより選択された選択肢に関連付けられた積荷を、複数の倉庫に対して所定の順番
で関連付け可能であるか否かを判定し、最初に関連付け可能であると判定した倉庫に関連
付ける。ユーザが選択肢を選択するときに、積荷を関連付ける倉庫を予め把握できるので
、当該倉庫に関連付けるのに適した積荷が関連付けられた選択肢を選択するように考慮す
ることで、より興趣性を向上させることができる。
【０２８９】
　また、本実施形態によれば、特典付与処理では、所定の終了条件が満たされるまでの間
に関連付け処理により倉庫に関連付けられた積荷が倉庫の上限に対して所定の割合以上で
関連付けられている場合に、特典を追加して付与する。ユーザが選択肢を選択するときに
、所定の割合以上になるように積荷が関連付けられた選択肢を選択するように考慮するこ
とで、より興趣性を向上させることができる。
【０２９０】
　また、本実施形態によれば、関連付け処理では、選択処理においてユーザにより選択さ
れた選択肢に関連付けられた積荷の属性と、当該選択肢に関連付けられたチームメイトの
属性とが一致する条件を満たす場合には、当該条件を満たさない場合よりも大きい構成数
量の積荷を倉庫に関連付け可能にする。ユーザが選択肢を選択するときに、更にチームメ
イトを考慮して、積荷に関連付けられた選択肢を選択することから、より興趣性を向上さ
せることができる。
【０２９１】
　また、本実施形態によれば、関連付け処理では、積荷の属性と、当該選択肢に関連付け
られたチームメイトの属性とが一致する条件を満たす場合には、関連付け処理により既に
倉庫に関連付けられた積荷、および関連付け処理により関連付ける積荷の少なくとも何れ
かを圧縮することにより、当該条件を満たさない場合よりも大きい構成数量の積荷を倉庫
に関連付け可能にする。ユーザが選択肢を選択するときに、条件を満たすような積荷が関
連付けられた選択肢を選択するように考慮することで、より興趣性を向上させることがで
きる。
【０２９２】
　また、本実施形態によれば、特典付与処理は、積荷の複数の属性のそれぞれに対して予
め設定された売値レベルに基づいて、所定の終了条件が満たされるまでの間に関連付け処
理により倉庫に関連付けられた積荷に応じた特典の価値を変化させる。積荷の属性に応じ
て特典の価値が変化することから、より興趣性を向上させることができる。
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【０２９３】
　更に、本実施形態によれば、特典付与条件に基づいて積荷に応じた特典を付与するゲー
ムを実行するためのプログラムであって、積荷を蓄積させる蓄積処理と、積荷の蓄積に応
じてターンを進行させる進行処理と、それぞれ異なる売値レベルが関連付けられた複数の
出航先の何れかをユーザに選択させる選択処理と、選択された出航先に関連付けられた売
値レベルに基づいて、蓄積された積荷に応じた特典を付与する特典付与処理と、ターンの
進行に応じて、複数の出航先からユーザが選択可能な出航先を減少させる減少処理と、が
ある。したがって、ユーザが出航先を選択するときに、ターンが進むことで積荷が蓄積さ
れる一方、所望する売値レベルの出航先が選択できなくなる虞があることから、適切なタ
イミングで出航先を選択するように考慮することで、より興趣性を向上させることができ
る。
【０２９４】
　また、本実施形態によれば、減少処理では、複数の出航先から所定の規則に基づいてユ
ーザが選択可能な出航先を減少させる。したがって、ユーザは減少する出航先を予め把握
できるので、所望する出航先がある場合に減少する直前まで積荷を蓄積させることができ
、より興趣性を向上させることができる。
【０２９５】
　また、本実施形態によれば、減少処理では、複数の出航先からユーザが選択可能な出航
先を残り１つになるまで減少させた場合にユーザが選択可能な出航先を減少させる処理を
停止する。したがって、出航先が減少しても出航先がなくなることがないので特典が付与
される機会が与えられることで、より興趣性を向上させることができる。
【０２９６】
　また、本実施形態によれば、進行処理では、減少処理によるユーザが選択可能な選択肢
を減少させる処理が停止された状態では、残り１つの出航先を選択しない限りはターンを
進行させない。したがって、ユーザは強制的に出航先を選択することになるために、強制
的に選択される出航先が所望する出航先ではない場合を想定して、適切なタイミングで出
航先を選択するように考慮することで、より興趣性を向上させることができる。
【０２９７】
　また、本実施形態によれば、減少処理では、ターンの進行に応じて複数の出航先からユ
ーザが選択可能な出航先を減少させない状態から、所定の条件を満たすことにより、ター
ンの進行に応じて複数の出航先からユーザが選択可能な出航先を減少させる状態に移行さ
せる。所定の条件を満たすまでの状態と、所定の条件を満たした状態との間で、出航先を
選択できる幅に変化を与えることで、より興趣性を向上させることができる。
【０２９８】
　また、本実施形態によれば、それぞれ積荷および鐘の情報が関連付けられ得る複数の選
択肢の練習の何れかをユーザに選択させる特典要素選択処理を、更に実行させ、蓄積処理
では、特典要素選択処理によりユーザに選択された特典要素選択肢に関連付けられた積荷
を蓄積し、減少処理では、特典要素選択処理によりユーザに選択された選択肢の練習に関
連付けられた鐘の情報に基づいて、所定の条件を満たすか否かを判定する。ユーザが出航
先を選択するときに、鐘の情報が関連付けられた選択肢の練習を選択しないことで出航先
を減少させずに積荷を蓄積し続けるか、鐘の情報が関連付けられた選択肢の練習を選択し
て出航先が減少させてまでも積荷を蓄積させるかを考慮することで、より興趣性を向上さ
せることができる。
【０２９９】
　更に、本実施形態によれば、ユーザが選択肢を選択しながら進行するゲームを実行する
ためのプログラムであって、ユーザによる選択可能な複数の出航先の何れかが選択された
場合に、当該複数の出航先の少なくとも１つに基づいて、ユーザが選択可能な複数の出航
先を設定する設定処理がある。したがって、ユーザが複数の出航先の何れかを選択した場
合に設定される複数の出航先が任意で設定される場合よりも、興趣性を向上させることが
できる。
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【０３００】
　また、本実施形態によれば、設定処理では、複数の出航先の何れかが選択された場合に
、当該選択された出航先に基づいて、ユーザが選択可能な複数の出航先を設定する。した
がって、ユーザが複数の出航先の何れかを選択した場合に設定される複数の出航先が、ユ
ーザにより選択された出航先に基づかないような任意で設定される場合よりも、興趣性を
向上させることができる。
【０３０１】
　また、本実施形態によれば、設定処理では、複数の出航先の何れかが選択された場合に
、当該複数の出航先の全てに基づいて、ユーザが選択可能な複数の出航先を設定する。し
たがって、ユーザが複数の出航先の何れかを選択した場合に設定される複数の出航先が、
当該複数の出航先の全てに基づかないような任意で設定される場合よりも、興趣性を向上
させることができる。
【０３０２】
　また、本実施形態によれば、設定処理では、複数の出航先の何れかが選択された場合に
、当該複数の出航先の何れとも異なる出航先を少なくとも１つ含んだ複数の出航先により
、ユーザが選択可能な複数の出航先を設定する。したがって、ユーザが複数の出航先の何
れかを選択した場合に設定される複数の出航先には、当該複数の出航先の何れとも異なる
出航先を少なくとも１つ含むので、異なる出航先を選択できることから、興趣性を向上さ
せることができる。
【０３０３】
　また、本実施形態によれば、設定処理では、複数の出航先の何れかが選択された場合に
、当該複数の出航先の何れとも異なる複数の出航先により、ユーザが選択可能な複数の出
航先を設定する。したがって、ユーザが複数の出航先の何れかを選択した場合に設定され
る複数の出航先には、当該複数の出航先の何れとも異なるので、興趣性を向上させること
ができる。
【０３０４】
　また、本実施形態によれば、設定処理では、複数の出航先の何れかが選択された場合に
、当該選択の１つ前に選択された出航先を含まない複数の出航先により、ユーザが選択可
能な複数の出航先を設定する。したがって、ユーザが複数の出航先の何れかを選択した場
合に設定される複数の出航先には、１つ前に選択された出航先が含まれないために、ユー
ザに同じ出航先を直ぐに選択させないようにすることで、興趣性を向上させることができ
る。
【０３０５】
　また、本実施形態によれば、設定処理では、複数の出航先の何れかが選択された場合に
、当該選択された出航先に対して予め関連付けられた複数の出航先に基づいて、ユーザが
選択可能な複数の出航先を設定すると共に、当該設定された複数の選択肢のそれぞれに対
して、当該選択肢をユーザが選択した場合にユーザにより選択可能となる複数の選択肢を
新たに関連付けて設定する。したがって、ユーザが複数の第１の出航先の何れかを選択し
た場合に設定される複数の第２の出航先には、ユーザにより選択された第１の出航先に予
め関連付けられた複数の第２の出航先が含まれるために、ユーザは第２の出航先を考慮し
て第１の出航先を選択することから、興趣性を向上させることができる。
【０３０６】
　また、本実施形態によれば、設定処理では、ユーザが選択可能な複数の選択肢のそれぞ
れに対して関連付けられて設定される複数の選択肢における少なくとも１つの選択肢を、
前記ユーザが選択可能な複数の選択肢における少なくとも２以上の選択肢に関連付けて設
定する。ユーザは選択を所望する第２の出航先がある場合に、予め関連付けられた複数の
第１の出航先のうち何れかの出航先を選択するかを考慮することで、より興趣性を向上さ
せることができる。
【０３０７】
［４．変形例］
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　本発明の実施形態について図面を参照して詳述してきたが、具体的な構成は上記の実施
形態に限られるものではなく、本発明の要旨を逸脱しない範囲で適宜変更可能である。
【０３０８】
　上述した実施形態では、ユーザにより選択肢Ｐ５１１～Ｐ５１６あるいは選択肢Ｐ１４
０１～Ｐ１４０４が仮選択された後に確定される場合について説明したが、この場合に限
られない。例えば、ユーザにより選択肢Ｐ５１１～Ｐ５１６の中の何れかを指などによっ
て一度、押下することで確定するようにしてもよい。また、例えば、ユーザにより選択肢
Ｐ１４０１～Ｐ１４０４の中の何れかを指などによって一度、押下することで確定するよ
うにしてもよい。
【０３０９】
　また、上述した実施形態では、練習ＴＢＬでは、各練習に積荷の属性が関連付けられる
場合について説明したが、この場合に限られず、選択肢Ｐ５１１～Ｐ５１６に積荷の属性
が関連付けられていてもよい。
【０３１０】
　また、上述した実施形態では、積荷のオブジェクトを倉庫のオブジェクトに配置させる
場合について説明したが、この場合に限られない。例えば、液体や気体などの流体のオブ
ジェクトを、容器などのオブジェクトに溜めるようなゲームに適用することができる。こ
の場合、関連付け部１２２は、ユーザに選択された選択肢に関連付けられた流体を、容器
の上限である容積と、既に容器に溜められた流体の構成数量との関係において容器に溜め
ることができる場合に、容器に溜める。なお、この場合の流体の構成数量とは流体の容量
である。
【０３１１】
　また、上述した実施形態では、積荷のオブジェクトを倉庫のオブジェクトに配置させる
場合について説明したが、この場合に限られない。例えば、錘などのオブジェクトを、荷
台などのオブジェクトに積載するようなゲームに適用することができる。この場合、関連
付け部１２２は、ユーザに選択された選択肢に関連付けられた錘を、荷台の上限である耐
荷重と、既に荷台に積載された錘の構成数量との関係において荷台に積載できる場合に、
荷台に積載する。なお、この場合の錘の構成数量とは錘の重さである。
【０３１２】
　また、上述した実施形態では、ターンの進行に応じて、複数の出航先からユーザが選択
可能な出航先が減少する場合について説明したが、この場合に限られない。例えば、複数
の商品からユーザが購入可能な商品が減少するゲームに適用することができる。この場合
に、例えば、蓄積部１２４は、ターンの進行に応じて商品を購入するための通貨を蓄積さ
せることができる。したがって、ユーザは商品を購入するときに、ターンが進むことで通
貨が蓄積される一方、所望する商品を選択できなくなる虞があることから、適切なタイミ
ングで商品を購入するように考慮する。
【０３１３】
　また、上述した実施形態では、ユーザが選択可能な複数の出航先の何れかが選択された
場合に、ユーザが選択可能な出航先が設定される場合について説明したが、この場合に限
られない。例えば、ユーザが購入可能な複数の商品の何れかを選択した場合に、ユーザが
次に購入可能な複数の商品が設定されるゲームに適用することができる。この場合に、例
えば、設定部１２７は、ユーザが購入可能な複数の商品の少なくとも１つに基づいて、ユ
ーザが次に購入可能な複数の商品を設定することができる。したがって、ユーザが複数の
商品が任意で設定される場合よりも、興趣性を向上させることができる。
【０３１４】
　また、上述した実施形態では、野球における育成パートのゲーム内容について説明した
が、野球以外のスポーツであってもよく、学業に関する育成パートのゲームであってもよ
い。例えばスポーツ全般を通じて育成する場合には、練習の選択肢の内容を「野球」、「
サッカー」、「バレーボール」などの種類に変更してもよく、学業を通じて育成する場合
には、「国語」、「英語」、「数学」といった選択肢を用いてもよい。
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【０３１５】
　また、上述した実施形態では、主に主人公キャラクタを育成するゲームに関するもので
あったが、必ずしも育成するゲームである必要はない。例えば、主人公キャラクタがお金
を儲けるゲームなど、その他どのようなゲームであってもよい。
【０３１６】
　また、上述した実施形態では、ゲーム装置１０側で行う処理として説明したが、一部の
処理をサーバ装置３０で行うようにしてもよい。例えば、イベントキャラクタデータＤＴ
１、ゲーム状況データＤＴ６をサーバ装置３０側が保持し、サーバ装置３０と通信を行い
ながら上述の処理を実現するようにしてもよい。例えば、ゲーム制御部１２０の処理のう
ち表示部１０６に表示する処理をゲーム装置１０側で行い、その他の全ての処理あるいは
一部の処理をゲーム装置１０側あるいはサーバ装置３０で行うようにしてもよい。
【０３１７】
［５．付記］
　以上のような記載から、本発明は例えば以下のように把握される。
【０３１８】
（１－１）
　本発明の第一の態様に係るプログラムは、関連付け可能な上限を有する第１のオブジェ
クトに、第２のオブジェクトを、関連付けるゲームを実行するためのプログラムであって
、構成数量が異なり得る第２のオブジェクトが、それぞれ関連付けられた複数の選択肢の
何れかをユーザに選択させる選択処理と、前記ユーザに選択された選択肢に関連付けられ
た第２のオブジェクトを、前記第１のオブジェクトの前記上限と、既に前記第１のオブジ
ェクトに関連付けられた第２のオブジェクトの構成数量との関係において前記第１のオブ
ジェクトに関連付け可能である場合に、前記第１のオブジェクトに関連付ける関連付け処
理と、前記選択処理と前記関連付け処理とが繰り返して実行され、所定の終了条件が満た
されるまでの間に前記関連付け処理により前記第１のオブジェクトに関連付けられた前記
第２のオブジェクトに応じて特典を付与する特典付与処理と、をコンピュータに実行させ
るためのプログラムである。
【０３１９】
（１－１２）
　本発明の第一の態様に係るゲーム制御方法は、関連付け可能な上限を有する第１のオブ
ジェクトに、第２のオブジェクトを、関連付けるゲームを制御するゲーム制御方法であっ
て、構成数量が異なり得る第２のオブジェクトが、それぞれ関連付けられた複数の選択肢
の何れかをユーザに選択させる選択処理と、前記ユーザに選択された選択肢に関連付けら
れた第２のオブジェクトを、前記第１のオブジェクトの前記上限と、既に前記第１のオブ
ジェクトに関連付けられた第２のオブジェクトの構成数量との関係において前記第１のオ
ブジェクトに関連付け可能である場合に、前記第１のオブジェクトに関連付ける関連付け
処理と、前記選択処理と前記関連付け処理とが繰り返して実行され、所定の終了条件が満
たされるまでの間に前記関連付け処理により前記第１のオブジェクトに関連付けられた前
記第２のオブジェクトに応じて特典を付与する特典付与処理と、を有することを特徴とす
る。
【０３２０】
（１－１３）
　本発明の第一の態様に係るゲーム装置は、関連付け可能な上限を有する第１のオブジェ
クトに、第２のオブジェクトを、関連付けるゲームを実行するゲーム装置であって、構成
数量が異なり得る第２のオブジェクトが、それぞれ関連付けられた複数の選択肢の何れか
をユーザに選択させる選択手段と、前記ユーザに選択された選択肢に関連付けられた第２
のオブジェクトを、前記第１のオブジェクトの前記上限と、既に前記第１のオブジェクト
に関連付けられた第２のオブジェクトの構成数量との関係において前記第１のオブジェク
トに関連付け可能である場合に、前記第１のオブジェクトに関連付ける関連付け手段と、
前記選択手段による処理と前記関連付け手段による処理とが繰り返して実行され、所定の
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終了条件が満たされるまでの間に前記関連付け手段により前記第１のオブジェクトに関連
付けられた前記第２のオブジェクトに応じて特典を付与する特典付与手段と、を有するこ
とを特徴とする。
【０３２１】
（１－１４）
　本発明の第一の態様に係るゲームシステムは、関連付け可能な上限を有する第１のオブ
ジェクトに、第２のオブジェクトを、関連付けるゲームを実行するゲームシステムであっ
て、構成数量が異なり得る第２のオブジェクトが、それぞれ関連付けられた複数の選択肢
の何れかをユーザに選択させる選択手段と、前記ユーザに選択された選択肢に関連付けら
れた第２のオブジェクトを、前記第１のオブジェクトの前記上限と、既に前記第１のオブ
ジェクトに関連付けられた第２のオブジェクトの構成数量との関係において前記第１のオ
ブジェクトに関連付け可能である場合に、前記第１のオブジェクトに関連付ける関連付け
手段と、前記選択手段による処理と前記関連付け手段による処理とが繰り返して実行され
、所定の終了条件が満たされるまでの間に前記関連付け手段により前記第１のオブジェク
トに関連付けられた前記第２のオブジェクトに応じて特典を付与する特典付与手段と、を
有することを特徴とする。
【０３２２】
　上記（１－１）、（１－１２）、（１－１３）又は（１－１４）に係る発明によれば、
ユーザが選択肢を選択するときに、所定の終了条件が満たされるまでの間に第１のオブジ
ェクトの上限を超えないように第２のオブジェクトが関連付けられた選択肢を選択するこ
とを考慮することで、より興趣性を向上させることができる。
【０３２３】
（１－２）
　本発明の第一の態様では、上記（１－１）の態様において、前記特典付与処理では、前
記所定の終了条件が満たされるまでの間に前記関連付け処理により前記第１のオブジェク
トに関連付けられた前記第２のオブジェクトの構成数量が大きいほど、より価値の高い特
典を付与するようにしてもよい。上記（１－２）の態様によれば、ユーザが選択肢を選択
するときに、第１のオブジェクトの上限を超えない範囲の第２のオブジェクトのうち、構
成数量ができるだけ大きくなるような第２のオブジェクトが関連付けられた選択肢を選択
することを考慮することで、より興趣性を向上させることができる。
【０３２４】
（１－３）
　本発明の第一の態様では、上記（１－１）または（１－２）の態様において、前記第２
のオブジェクト（積荷）を関連付ける前記第１のオブジェクトが複数あり、前記関連付け
処理では、前記選択処理においてユーザにより選択された選択肢に関連付けられた前記第
２のオブジェクトを、複数の前記第１のオブジェクトの何れかに関連付けるようにしても
よい。上記（１－３）の態様によれば、複数の第１のオブジェクトがあることで、第２の
オブジェクトを第１のオブジェクトに関連付けるときのパターンが増えるために、より興
趣性を向上させることができる。
【０３２５】
（１－４）
　本発明の第一の態様では、上記（１－３）の態様において、複数の前記第１のオブジェ
クトには、前記第２のオブジェクトを関連付け可能な上限が異なるオブジェクトが含まれ
るようにしてもよい。上記（１－４）の態様によれば、ユーザが選択肢を選択するときに
、第１のオブジェクトの異なる上限を考慮して、第２のオブジェクトが関連付けられた選
択肢を選択することから、より興趣性を向上させることができる。
【０３２６】
（１－５）
　本発明の第一の態様では、上記（１－１）～（１－４）の何れかの態様において、前記
第２のオブジェクトには、複数の属性の何れかが関連付けられており、前記特典付与処理
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では、前記所定の終了条件が満たされるまでの間に前記関連付け処理により前記第１のオ
ブジェクトに関連付けられた前記第２のオブジェクトの属性および構成数量に応じて特典
を付与するようにしてもよい。上記（１－５）の態様によれば、ユーザが選択肢を選択す
るときに、第２のオブジェクトの属性も考慮することで、より興趣性を向上させることが
できる。
【０３２７】
（１－６）
　本発明の第一の態様では、上記（１－１）～（１－５）の何れかの態様において、前記
関連付け処理では、前記選択処理においてユーザにより選択された選択肢に関連付けられ
た前記第２のオブジェクトを、所定の手順に基づいて複数の前記第１のオブジェクトの何
れかに関連付けるようにしてもよい。上記（１－６）の態様によれば、第２のオブジェク
トを関連付ける第１のオブジェクトをユーザが選択する操作を省くことができ、操作性を
向上させることができる。
【０３２８】
（１－７）
　本発明の第一の態様では、上記（１－６）の態様において、前記関連付け処理では、前
記所定の手順として、前記選択処理においてユーザにより選択された選択肢に関連付けら
れた前記第２のオブジェクトを、複数の前記第１のオブジェクトに対して所定の順番で関
連付け可能であるか否かを判定し、最初に関連付け可能であると判定した前記第１のオブ
ジェクトに関連付けるようにしてもよい。上記（１－７）の態様によれば、ユーザが選択
肢を選択するときに、第２のオブジェクトを関連付ける第１のオブジェクトを予め把握で
きるので、当該第１のオブジェクトに関連付けるのに適した第２のオブジェクトが関連付
けられた選択肢を選択するように考慮することで、より興趣性を向上させることができる
。
【０３２９】
（１－８）
　本発明の第一の態様では、上記（１－１）～（１－７）の何れかの態様において、前記
特典付与処理では、前記所定の終了条件が満たされるまでの間に前記関連付け処理により
前記第１のオブジェクトに関連付けられた前記第２のオブジェクトが前記第１のオブジェ
クトの前記上限に対して所定の割合以上で関連付けられている場合に、特典を追加して付
与するようにしてもよい。上記（１－８）の態様によれば、ユーザが選択肢を選択すると
きに、所定の割合以上になるように第２のオブジェクトが関連付けられた選択肢を選択す
るように考慮することで、より興趣性を向上させることができる。
【０３３０】
（１－９）
　本発明の第一の態様では、上記（１－１）～（１－８）の何れかの態様において、前記
関連付け処理では、前記選択処理においてユーザにより選択された選択肢に関連付けられ
た前記第２のオブジェクトの属性と、当該選択肢に関連付けられた特典付与要素の属性と
が一致する条件を満たす場合には、当該条件を満たさない場合よりも大きい構成数量の前
記第２のオブジェクトを前記第１のオブジェクトに関連付け可能にするようにしてもよい
。上記（１－９）の態様によれば、ユーザが選択肢を選択するときに、更に特典付与要素
を考慮して、第２のオブジェクトが関連付けられた選択肢を選択することから、より興趣
性を向上させることができる。
【０３３１】
（１－１０）
　本発明の第一の態様では、上記（１－１）～（１－９）の何れかの態様において、前記
関連付け処理では、前記条件を満たす場合には、前記関連付け処理により既に前記第１の
オブジェクトに関連付けられた前記第２のオブジェクト、および前記関連付け処理により
関連付ける前記第２のオブジェクトの少なくとも何れかを圧縮することにより、当該条件
を満たさない場合よりも大きい構成数量の前記第２のオブジェクトを前記第１のオブジェ
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クトに関連付け可能にするようにしてもよい。上記（１－１０）の態様によれば、ユーザ
が選択肢を選択するときに、条件を満たすような第２のオブジェクトが関連付けられた選
択肢を選択するように考慮することで、より興趣性を向上させることができる。
【０３３２】
（１－１１）
　本発明の第一の態様では、上記（１－１）～（１－１０）の何れかの態様において、前
記特典付与処理は、前記第２のオブジェクトの前記複数の属性のそれぞれに対して予め設
定された情報に基づいて、前記所定の終了条件が満たされるまでの間に前記関連付け処理
により前記第１のオブジェクトに関連付けられた前記第２のオブジェクトに応じた特典の
価値を変化させるようにしてもよい。上記（１－１１）の態様によれば、第２のオブジェ
クトの属性に応じて特典の価値が変化することから、より興趣性を向上させることができ
る。
【０３３３】
（２－１）
　本発明の第二の態様に係るプログラムは、特典付与条件に基づいて特典要素に応じた特
典を付与するゲームを実行するためのプログラムであって、前記特典要素を蓄積させる蓄
積処理と、前記特典要素の蓄積に応じてゲームを進行させる進行処理と、それぞれ異なる
特典付与条件が関連付けられた複数の選択肢の何れかをユーザに選択させる選択処理と、
前記選択された選択肢に関連付けられた特典付与条件に基づいて、前記蓄積された特典要
素に応じた特典を付与する特典付与処理と、ゲームの前記進行に応じて、前記複数の選択
肢からユーザが選択可能な選択肢を減少させる減少処理と、をコンピュータに実行させる
ためのプログラムである。
【０３３４】
（２－７）
　本発明の第二の態様に係るゲーム制御方法は、特典付与条件に基づいて特典要素に応じ
た特典を付与するゲームを制御するゲーム制御方法であって、前記特典要素を蓄積させる
蓄積処理と、前記特典要素の蓄積に応じてゲームを進行させる進行処理と、それぞれ異な
る特典付与条件が関連付けられた複数の選択肢の何れかをユーザに選択させる選択処理と
、前記選択された選択肢に関連付けられた特典付与条件に基づいて、前記蓄積された特典
要素に応じた特典を付与する特典付与処理と、ゲームの前記進行に応じて、前記複数の選
択肢からユーザが選択可能な選択肢を減少させる減少処理と、を有することを特徴とする
。
【０３３５】
（２－８）
　本発明の第二の態様に係るゲーム装置は、特典付与条件に基づいて特典要素に応じた特
典を付与するゲームを実行するゲーム装置であって、前記特典要素を蓄積させる蓄積手段
と、前記特典要素の蓄積に応じてゲームを進行させる進行手段と、それぞれ異なる特典付
与条件が関連付けられた複数の選択肢の何れかをユーザに選択させる選択手段と、前記選
択された選択肢に関連付けられた特典付与条件に基づいて、前記蓄積された特典要素に応
じた特典を付与する特典付与手段と、ゲームの前記進行に応じて、前記複数の選択肢から
ユーザが選択可能な選択肢を減少させる減少手段と、を有することを特徴とする。
【０３３６】
（２－９）
　本発明の第二の態様に係るゲームシステムは特典付与条件に基づいて特典要素に応じた
特典を付与するゲームを実行するゲームシステムであって、前記特典要素を蓄積させる蓄
積手段と、前記特典要素の蓄積に応じてゲームを進行させる進行手段と、それぞれ異なる
特典付与条件が関連付けられた複数の選択肢の何れかをユーザに選択させる選択手段と、
前記選択された選択肢に関連付けられた特典付与条件に基づいて、前記蓄積された特典要
素に応じた特典を付与する特典付与手段と、ゲームの前記進行に応じて、前記複数の選択
肢からユーザが選択可能な選択肢を減少させる減少手段と、を有することを特徴とする。
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【０３３７】
　上記（２－１）、（２－７）、（２－８）又は（２－９）に係る発明によれば、ユーザ
が選択肢を選択するときに、特典要素が蓄積されることでゲームが進行する一方、所望す
る特典付与条件の選択肢が選択できなくなる虞があることから、適切なタイミングで選択
肢を選択するように考慮することで、より興趣性を向上させることができる。
【０３３８】
（２－２）
　本発明の第二の態様では、上記（２－１）の態様において、前記減少処理では、前記複
数の選択肢から所定の規則に基づいてユーザが選択可能な選択肢を減少させるようにして
もよい。上記（２－２）の態様によれば、ユーザは減少する選択肢を予め把握できるので
、所望する選択肢がある場合に減少する直前まで特典要素を蓄積させることができ、より
興趣性を向上させることができる。
【０３３９】
（２－３）
　本発明の第二の態様では、上記（２－１）または（２－２）の態様において、前記減少
処理では、前記複数の選択肢からユーザが選択可能な選択肢を残り１つになるまで減少さ
せた場合にユーザが選択可能な選択肢を減少させる処理を停止するようにしてもよい。上
記（２－３）の態様によれば、選択肢が減少しても選択肢がなくなることがないので特典
が付与される機会が与えられることで、より興趣性を向上させることができる。
【０３４０】
（２－４）
　本発明の第二の態様では、上記（２－３）の態様において、前記進行処理では、前記減
少処理による前記ユーザが選択可能な選択肢を減少させる処理が停止された状態では、前
記残り１つの選択肢を選択しない限りはゲームを進行させないようにしてもよい。上記（
２－４）の態様によれば、ユーザは強制的に選択肢を選択することになるために、強制的
に選択される選択肢が所望する選択肢ではない場合を想定して、適切なタイミングで選択
肢を選択するように考慮することで、より興趣性を向上させることができる。
【０３４１】
（２－５）
　本発明の第二の態様では、上記（１－１）～（１－４）の何れかの態様において、前記
減少処理では、ゲームの前記進行に応じて前記複数の選択肢からユーザが選択可能な選択
肢を減少させない状態から、所定の条件を満たすことにより、ゲームの前記進行に応じて
前記複数の選択肢からユーザが選択可能な選択肢を減少させる状態に移行させるようにし
てもよい。上記（２－５）の態様によれば、所定の条件を満たすまでの状態と、所定の条
件を満たした状態との間で、選択肢を選択できる幅に変化を与えることで、より興趣性を
向上させることができる。
【０３４２】
（２－６）
　本発明の第二の態様では、上記（２－５）の態様において、それぞれ前記特典要素およ
び所定の情報が関連付けられ得る複数の特典要素選択肢の何れかをユーザに選択させる特
典要素選択処理を、更に実行させ、前記蓄積処理では、前記特典要素選択処理によりユー
ザに選択された前記特典要素選択肢に関連付けられた前記特典要素を蓄積し、前記減少処
理では、前記特典要素選択処理によりユーザに選択された前記特典要素選択肢に関連付け
られた前記所定の情報に基づいて、前記所定の条件を満たすか否かを判定するようにして
もよい。上記（２－６）の態様によれば、ユーザが選択肢を選択するときに、所定の情報
が関連付けられた選択肢を選択しないことで選択肢を減少させずに特典要素を蓄積し続け
るか、所定の情報が関連付けられた選択肢を選択して選択肢が減少させてまでも特典要素
を蓄積させるかを考慮することで、より興趣性を向上させることができる。
【０３４３】
（３－１）
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　本発明の第三の態様に係るプログラムは、ユーザが選択肢を選択しながら進行するゲー
ムを実行するためのプログラムであって、ユーザによる選択可能な複数の選択肢の何れか
が選択された場合に、当該複数の選択肢の少なくとも１つに基づいて、ユーザが選択可能
な複数の選択肢を設定する設定処理をコンピュータに実行させるためのプログラムである
。
【０３４４】
（３－９）
　本発明の第三の態様に係るゲーム制御方法は、ユーザが選択肢を選択しながら進行する
ゲームを制御するゲーム制御方法であって、ユーザによる選択可能な複数の選択肢の何れ
かが選択された場合に、当該複数の選択肢の少なくとも１つに基づいて、ユーザが選択可
能な複数の選択肢を設定する設定処理を有することを特徴とする。
【０３４５】
（３－１０）
　本発明の第三の態様に係るゲーム装置は、ユーザが選択肢を選択しながら進行するゲー
ムを実行するゲーム装置であって、ユーザによる選択可能な複数の選択肢の何れかが選択
された場合に、当該複数の選択肢の少なくとも１つに基づいて、ユーザが選択可能な複数
の選択肢を設定する設定手段を有することを特徴とする。
【０３４６】
（３－１１）
　本発明の第三の態様に係るゲームシステムは、ユーザが選択肢を選択しながら進行する
ゲームを実行するゲームシステムであって、ユーザによる選択可能な複数の選択肢の何れ
かが選択された場合に、当該複数の選択肢の少なくとも１つに基づいて、ユーザが選択可
能な複数の選択肢を設定する設定手段を有することを特徴とする。
【０３４７】
　上記（３－１）、（３－９）、（３－１０）又は（３－１１）に係る発明によれば、ユ
ーザが複数の選択肢の何れかを選択した場合に設定される複数の選択肢が任意で設定され
る場合よりも、興趣性を向上させることができる。
【０３４８】
（３－２）
　本発明の第三の態様では、上記（３－１）の態様において、前記設定処理では、前記複
数の選択肢の何れかが選択された場合に、当該選択された選択肢に基づいて、ユーザが選
択可能な複数の選択肢を設定するようにしてもよい。上記（３－２）の態様によれば、ユ
ーザが複数の選択肢の何れかを選択した場合に設定される複数の選択肢が、ユーザにより
選択された選択肢に基づかないような任意で設定される場合よりも、興趣性を向上させる
ことができる。
【０３４９】
（３－３）
　本発明の第三の態様では、上記（３－１）または（３－２）の態様において、前記設定
処理では、前記複数の選択肢の何れかが選択された場合に、当該複数の選択肢の全てに基
づいて、ユーザが選択可能な複数の選択肢を設定するようにしてもよい。上記（３－３）
の態様によれば、ユーザが複数の選択肢の何れかを選択した場合に設定される複数の選択
肢が、当該複数の選択肢の全てに基づかないような任意で設定される場合よりも、興趣性
を向上させることができる。
【０３５０】
（３－４）
　本発明の第三の態様では、上記（３－３）の態様において、前記設定処理では、前記複
数の選択肢の何れかが選択された場合に、当該複数の選択肢の何れとも異なる選択肢を少
なくとも１つ含んだ複数の選択肢により、ユーザが選択可能な複数の選択肢を設定するよ
うにしてもよい。上記（３－４）の態様によれば、ユーザが複数の選択肢の何れかを選択
した場合に設定される複数の選択肢には、当該複数の選択肢の何れとも異なる選択肢を少



(70) JP 6879591 B1 2021.6.2

10

20

30

40

50

なくとも１つ含むので、異なる選択肢を選択できることから、興趣性を向上させることが
できる。
【０３５１】
（３－５）
　本発明の第三の態様では、上記（３－３）または（３－４）の態様において、前記設定
処理では、前記複数の選択肢の何れかが選択された場合に、当該複数の選択肢の何れとも
異なる複数の選択肢により、ユーザが選択可能な複数の選択肢を設定するようにしてもよ
い。上記（３－５）の態様によれば、ユーザが複数の選択肢の何れかを選択した場合に設
定される複数の選択肢には、当該複数の選択肢の何れとも異なるので、興趣性を向上させ
ることができる。
【０３５２】
（３－６）
　本発明の第三の態様では、上記（３－１）～（３－５）の何れかの態様において、前記
設定処理では、前記複数の選択肢の何れかが選択された場合に、当該選択の１つ前に選択
された選択肢を含まない複数の選択肢により、ユーザが選択可能な複数の選択肢を設定す
るようにしてもよい。上記（３－６）の態様によれば、ユーザが複数の選択肢の何れかを
選択した場合に設定される複数の選択肢には、１つ前に選択された選択肢が含まれないた
めに、ユーザに同じ選択肢を直ぐに選択させないようにすることで、興趣性を向上させる
ことができる。
【０３５３】
（３－７）
　本発明の第三の態様では、上記（３－１）～（３－６）の何れかの態様において、前記
設定処理では、前記複数の選択肢の何れかが選択された場合に、当該選択された選択肢に
対して予め関連付けられた複数の選択肢に基づいて、ユーザが選択可能な複数の選択肢を
設定すると共に、当該設定された複数の選択肢のそれぞれに対して、当該選択肢をユーザ
が選択した場合にユーザにより選択可能となる複数の選択肢を新たに関連付けて設定する
ようにしてもよい。上記（３－７）の態様によれば、ユーザが複数の選択肢の何れかを選
択したときに設定される複数の選択肢の何れかの選択肢を選択した場合に、次に選択可能
となる選択肢が新たに関連付けられて設定されるために、ユーザは２つ先の選択肢を考慮
して１つ先の選択肢を選択できるようになることから、興趣性を向上させることができる
。
【０３５４】
（３－８）
　本発明の第三の態様では、上記（３－７）の態様において、前記設定処理では、ユーザ
が選択可能な複数の選択肢のそれぞれに対して関連付けられて設定される複数の選択肢に
おける少なくとも１つの選択肢を、前記ユーザが選択可能な複数の選択肢における少なく
とも２以上の選択肢に関連付けて設定するようにしてもよい。上記（３－８）の態様によ
れば、ユーザは選択を所望する第２の選択肢がある場合に、予め関連付けられた複数の第
１の選択肢のうち何れかの選択肢を選択するかを考慮することで、より興趣性を向上させ
ることができる。
【０３５５】
　以上、本発明を上述した実施形態と共に説明したが、本発明は上述した実施形態にのみ
限定されるものではなく、本発明の範囲内で変更等が可能であり、上述した実施形態ある
いは変形例を適時組み合わせてもよい。
【符号の説明】
【０３５６】
　１　ゲームシステム、１０　ゲーム装置、２０　ネットワーク、３０　サーバ装置、１
０１，３０１　ＣＰＵ、１０２，３０２　ＲＯＭ、１０３，３０３　ＲＡＭ、１０４，３
０４　通信部、１０５　操作部、１０６　表示部、１０７，３０５　記憶装置、１０７１
　データ記憶部、１２０　ゲーム制御部、１２１　選択部、１２２　関連付け部、１２３
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　特典付与部、１２４　蓄積部、１２５　進行部、１２６　減少処理部、１２７　設定部
　ＤＴ１　イベントキャラクタデータ、ＤＴ２　イベントデッキデータ、ＤＴ３　主人公
キャラクタデータ、ＤＴ４ａ　保持アイテムデータ、ＤＴ４ｂ　使用アイテムデータ、Ｄ
Ｔ５　関連付けデータ、ＤＴ６　ゲーム状況データ、ＤＴ７　特典付与データ、Ａ１１０
～Ａ１１５　表示領域、Ａ２１０～Ａ２２２　表示領域、Ａ２２２１～Ａ２２２２　表示
領域、Ａ３１０～Ａ３１６　表示領域、Ａ３１６１～Ａ３１６２　表示領域、Ａ４０１～
Ａ４０２　表示領域、Ｂ４０３　メニューボタン、Ａ４０４～Ａ４０５　表示領域、Ｐ４
０７～Ｐ４１３　選択肢、Ａ４１４　表示領域、Ａ５０１～Ａ５０２　表示領域、Ｂ５０
４　戻るボタン、Ａ５０５～Ａ５０８　表示領域、Ｐ５１０　矢印、Ｐ５１１～Ｐ５１６
　選択肢、Ａ６０１～Ａ６０４　表示領域、Ｂ６１１～Ｂ６１２　選択ボタン、Ｂ６１３
　矢印ボタン、Ａ７０１～Ａ７０２　表示領域、Ｂ７１３　矢印ボタン、Ａ８０６～Ａ８
０７　表示領域、Ｐ８０８　選択肢、Ｐ９０１～Ｐ９０３　倉庫、Ｐ９０４～Ｐ９０６　
積荷、Ｐ１００１～Ｐ１００５　属性、Ｐ１１０１～Ｐ１１０６　積荷、Ｐ１１０７　鐘
、Ａ１１０８～Ａ１１１０　表示領域、Ｐ１３０１～Ｐ１３０３　選択肢、Ａ１３０４～
Ａ１３１１０　表示領域、Ｐ１３０４ａ　強制出航までのターン数、Ｐ１４０１～Ｐ１４
１２　Ａ１４２０～Ａ１４２１　表示領域、Ｐ１４２２ａ～Ｐ１４２２ｃ　矢印、Ｐ１４
２４　選択肢、Ｐ１４２５　タイムオーバー、Ａ１４３１～Ａ１４３３　表示領域、Ｐ１
４４１～Ｐ１４４２　選択肢、Ａ１５０１～Ａ１５０５　表示領域、Ｇ１００～Ｇ１６０
０　画面、ＴＢＬ１００　属性ＴＢＬ、ＴＢＬ１０１　売値ＴＢＬ、ＤＴ１０２ａ～ＤＴ
１０２ｃ　出航先関連情報、ＤＴ１０３ａ～ＤＴ１０３ｄ　積荷積載情報、ＤＴ１０４ａ
～ＤＴ１０４ｃ　積荷表示情報、ＤＴ１０５ａ～ＤＴ１０５ｄ　特典付与情報、ＤＴ１０
６　選択肢関連情報
【要約】
【課題】ゲームの興趣性を向上させることを目的とする。
【解決手段】関連付け可能な上限を有する第１のオブジェクトに、第２のオブジェトを、
関連付けるゲームを実行するためのプログラムであって、構成数量が異なり得る第２オブ
ジェクトが、それぞれ関連付けられた複数の選択肢の何れかをユーザに選択させる選択処
理と、ユーザに選択された選択肢に関連付けられた第２のオブジェクトを、第１のオブジ
ェトの上限と、既に第１のオブジェクトに関連付けられた第２のオブジェクトの構成数量
との関係において第１のオブジェクトに関連付け可能である場合に、第１のオブジェクト
に関連付ける関連付け処理と、選択処理と関連付け処理とが繰り返して実行され、所定の
終了条件が満たされるまでの間に関連付け処理により第１のオブジェクトに関連付けられ
た第２のオブジェクトに応じて特典を付与する特典付与処理と、をコンピュータに実行さ
せる。
【選択図】図１１
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