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(57)【要約】
【課題】複数のプレイヤが参加可能な対戦ゲームを開催
する場合に、参加者が少ない場合でも対戦ゲームの趣向
性を維持することができるようにする。
【解決手段】対戦ゲームの進行を管理するビデオゲーム
処理システムが、複数のゲーム端末の何れかを操作する
プレイヤと、プレイヤキャラクタと、プレイヤと何らか
の関係を持って対戦ゲームに参加したことのある他プレ
イヤとを対応付けて記憶し、対戦ゲームに参加するプレ
イヤを確定させ、対戦ゲームへの参加が確定したプレイ
ヤの数が所定数に満たない場合、記憶手段を参照して、
当該参加が確定したプレイヤに対応付けされた他プレイ
ヤの中から不足数分のプレイヤを決定し、決定した不足
数分のプレイヤそれぞれに対応するプレイヤキャラクタ
と、対戦ゲームへの参加が確定したプレイヤに対応する
プレイヤキャラクタとが参加する対戦ゲームの進行を制
御する。
【選択図】図６
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【特許請求の範囲】
【請求項１】
　複数のゲーム端末と、ゲームサーバとを備え、所定の参加数のキャラクタが参加する対
戦ゲームの進行を管理するビデオゲーム処理システムであって、
　前記複数のゲーム端末の何れかを操作するプレイヤと、プレイヤキャラクタと、前記プ
レイヤの味方または敵として前記対戦ゲームに参加したことのある他プレイヤとを対応付
けて記憶する記憶手段と、
　ビデオゲームの進行に応じて、前記複数のゲーム端末に対応する複数のプレイヤの中か
ら前記対戦ゲームに参加するプレイヤを確定させる確定手段と、
　前記対戦ゲームへの参加が確定したプレイヤの数が前記所定の参加数に満たない場合、
前記記憶手段を参照して、当該参加が確定したプレイヤに対応付けされた他プレイヤの中
から不足数分のプレイヤを決定する決定手段と、
　該決定手段により決定された不足数分のプレイヤそれぞれに対応するプレイヤキャラク
タと、前記対戦ゲームへの参加が確定したプレイヤに対応するプレイヤキャラクタとが参
加する対戦ゲームの進行を制御する制御手段とを含む
　ことを特徴とするビデオゲーム処理システム。
【発明の詳細な説明】
【技術分野】
【０００１】
　本発明は、ビデオゲームの進行を制御するための技術に関する。
【背景技術】
【０００２】
　従来から、ＲＰＧ（ロールプレイングゲーム：プレイヤがゲームの世界の中であるキャ
ラクタの役割を演じ、様々な経験を通じて成長していく過程を楽しみながら、所定の目的
を達成していくことを遊戯するゲーム）と呼ばれるビデオゲームが各種提供されている。
【０００３】
　このＲＰＧでは、一般に、プレイヤの操作に応じて行動するプレイヤキャラクタが、所
定目的の達成を阻害する敵キャラクタとの戦闘に勝利することによって、プレイヤキャラ
クタに対して経験値やアイテムなどの様々な特典が与えられる。
【０００４】
　また、このようなビデオゲームには、複数のゲーム装置間で通信を行うことにより、複
数のプレイヤによる対戦を行えるようにしたものがある。具体的には、例えば、ゲームシ
ステムであって、近距離無線による無線通信ユニットを備える複数の携帯型のゲーム装置
を含み、各ゲーム装置では、通信相手探索のため、所定データのブロードキャスト送信と
、他のゲーム装置からのブロードキャストデータの受信とが交互に実行され、接続確立後
、接続が確率したゲーム装置間で対戦条件が成立したと判断された場合に、両ゲーム装置
間で通信対戦ゲームが実行されるようにして、希望する相手と手軽に対戦ゲームが楽しめ
るようにしたものがある（例えば、特許文献１参照）。
【先行技術文献】
【特許文献】
【０００５】
【特許文献１】特開２００５－００６７６６号公報
【発明の概要】
【発明が解決しようとする課題】
【０００６】
　しかしながら、従来のビデオゲーム処理装置で制御されるビデオゲームでは、通信対戦
が可能な相手が少ない場合、ビデオゲームの設計者が意図した効果をプレイヤが実感する
ことができない場合があるという問題があった。すなわち、例えば通信相手が５人以上い
る場合を考慮して設計されたビデオゲームを、通信相手が５人以上いる状況でプレイする
のと、通信相手が１人しかいない場合でプレイするのとでは、ビデオゲームがプレイヤに
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与える印象が大きく異なる場合があるという問題があった。
【０００７】
　そして、このような問題は、通信対戦でプレイヤ同士が対戦する要素を備えたビデオゲ
ーム（対戦ゲーム）においても問題となっていた。
【０００８】
　本発明は、上記の問題を解決すべく、複数のプレイヤが参加可能な対戦ゲームを開催す
る場合に、参加者が少ない場合でも対戦ゲームの趣向性を維持することができるようにす
ることを目的とする。
【課題を解決するための手段】
【０００９】
　非限定的な観点によると、本発明に係るビデオゲーム処理システムは、複数のゲーム端
末と、ゲームサーバとを備え、所定の参加数のキャラクタが参加する対戦ゲームの進行を
管理するビデオゲーム処理システムであって、前記複数のゲーム端末の何れかを操作する
プレイヤと、プレイヤキャラクタと、前記プレイヤと何らかの関係を持って前記対戦ゲー
ムに参加したことのある他プレイヤとを対応付けて記憶する記憶手段と、ビデオゲームの
進行に応じて、前記複数のゲーム端末に対応する複数のプレイヤの中から前記対戦ゲーム
に参加するプレイヤを確定させる確定手段と、前記対戦ゲームへの参加が確定したプレイ
ヤの数が前記所定の参加数に満たない場合、前記記憶手段を参照して、当該参加が確定し
たプレイヤに対応付けされた他プレイヤの中から不足数分のプレイヤを決定する決定手段
と、該決定手段により決定された不足数分のプレイヤそれぞれに対応するプレイヤキャラ
クタと、前記対戦ゲームへの参加が確定したプレイヤに対応するプレイヤキャラクタとが
参加する対戦ゲームの進行を制御する制御手段とを含むことを特徴とする。
【００１０】
　非限定的な観点によると、本発明に係るビデオゲーム処理プログラムは、所定の参加数
のキャラクタが参加する対戦ゲームの進行を管理する機能を、複数のゲーム端末と、ゲー
ムサーバとを備えるビデオゲーム処理システムに実現させるためのビデオゲーム処理プロ
グラムであって、前記複数のゲーム端末の何れかを操作するプレイヤと、プレイヤキャラ
クタと、前記プレイヤと何らかの関係を持って前記対戦ゲームに参加したことのある他プ
レイヤとを対応付けて記憶する記憶手段を備えた前記ビデオゲーム処理システムに、ビデ
オゲームの進行に応じて、前記複数のゲーム端末に対応する複数のプレイヤの中から前記
対戦ゲームに参加するプレイヤを確定させる確定機能と、前記対戦ゲームへの参加が確定
したプレイヤの数が前記所定の参加数に満たない場合、前記記憶手段を参照して、当該参
加が確定したプレイヤに対応付けされた他プレイヤの中から不足数分のプレイヤを決定す
る決定機能と、該決定機能により決定した不足数分のプレイヤそれぞれに対応するプレイ
ヤキャラクタと、前記対戦ゲームへの参加が確定したプレイヤに対応するプレイヤキャラ
クタとが参加する対戦ゲームの進行を制御する制御機能とを実現させるためのものである
。
【００１１】
　非限定的な観点によると、本発明に係るビデオゲーム処理プログラムは、複数のゲーム
端末と、ゲームサーバとを備え、所定の参加数のキャラクタが参加する対戦ゲームの進行
を管理するビデオゲーム処理システムであって、前記複数のゲーム端末の何れかを操作す
るプレイヤと、プレイヤキャラクタと、前記プレイヤと何らかの関係を持って前記対戦ゲ
ームに参加したことのある他プレイヤとを対応付けて記憶する記憶手段と、ビデオゲーム
の進行に応じて、前記複数のゲーム端末に対応する複数のプレイヤの中から前記対戦ゲー
ムに参加するプレイヤを確定させる確定手段と、前記対戦ゲームへの参加が確定したプレ
イヤの数が前記所定の参加数に満たない場合、前記記憶手段を参照して、当該参加が確定
したプレイヤに対応付けされた他プレイヤの中から不足数分のプレイヤを決定する決定手
段と、該決定手段により決定された不足数分のプレイヤそれぞれに対応するプレイヤキャ
ラクタと、前記対戦ゲームへの参加が確定したプレイヤに対応するプレイヤキャラクタと
が参加する対戦ゲームの進行を制御する制御手段とを含むことを特徴とするビデオゲーム
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処理システムが備える前記ゲーム端末にインストールされるビデオゲーム処理プログラム
であって、前記ゲーム端末に、前記対戦ゲームの進行に応じたゲーム画面を出力する出力
機能を実現させるためのものである。
【発明の効果】
【００１２】
　本発明によれば、複数のプレイヤが参加可能な対戦ゲームを開催する場合に、参加者が
少ない場合でも対戦ゲームの趣向性を維持することができるようになる。
【図面の簡単な説明】
【００１３】
【図１】ビデオゲーム処理装置の構成例を示すブロック図である。
【図２】プレイヤキャラクタ関連情報の格納状態の例を示す説明図である。
【図３】既参加キャラクタ関連情報の格納状態の例を示す説明図である。
【図４】新規参加キャラクタ関連情報の格納状態の例を示す説明図である。
【図５】対戦ゲーム関連情報の格納状態の例を示す説明図である。
【図６】トーナメント戦開催処理の例を示すフローチャートである。
【図７】組み合わせ決定処理の例を示すフローチャートである。
【図８】トーナメント表画面の例を示す説明図である。
【図９】トーナメント戦進行処理の例を示すフローチャートである。
【図１０】ボーナス関連処理の例を示すフローチャートである。
【発明を実施するための形態】
【００１４】
　以下、本発明の一実施の形態の例について図面を参照して説明する。
【００１５】
　図１は、本発明の一実施の形態におけるビデオゲーム処理装置１００の構成例を示すブ
ロック図である。図１に示すように、ビデオゲーム処理装置１００は、ゲームプログラム
読取部１０、制御部１１、記憶部１２、表示部１３、音声出力部１４、プレイヤ操作受付
部１５、および通信部１６を含む。
【００１６】
　ゲームプログラム読取部１０は、ゲームプログラムが格納された記憶媒体を内蔵するゲ
ームカートリッジ２０を着脱可能に受け付ける。ゲームプログラム読取部１０は、挿入さ
れたゲームカートリッジ２０の記憶媒体から必要なゲームプログラムを読み出す。なお、
本実施形態では、ゲームカートリッジ２０に内蔵される記憶媒体には、ＲＰＧに分類され
るビデオゲームプログラムが記憶されているものとする。ただし、ゲームカートリッジ２
０に内蔵される記憶媒体に記憶されるビデオゲームプログラムが属するジャンルはＲＰＧ
に限定されず、通信により他のプレイヤが操作するビデオゲーム処理装置（他装置）から
情報を受信して自身（ビデオゲーム処理装置１００。自装置。）が制御するビデオゲーム
に利用するものであればよい。
【００１７】
　制御部１１は、プログラム読取部１０により読み取られ記憶部１２に格納されたゲーム
プログラムを実行し、プレイヤの操作に応じてビデオゲームを進行するための各種の制御
を実行する機能を有する。
【００１８】
　記憶部１２は、ビデオゲームを進行する際に必要なゲームプログラムや各種のデータを
記憶する記憶媒体である。記憶部１２は、例えばＲＡＭなどの不揮発性のメモリによって
構成される。記憶部１２には、ゲームの進行に従って登録・更新される各種の情報や、ゲ
ームカートリッジ２０に内蔵される記憶媒体から読み出されたゲームにおいて使用される
各種の情報が格納される。
【００１９】
　本例においては、記憶部１２は、プレイヤキャラクタ関連情報記憶部１２ａと、既参加
キャラクタ関連情報記憶部１２ｂと、新規参加キャラクタ関連情報記憶部１２ｃと、対戦
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ゲーム関連情報記憶部１２ｄとを含む。
【００２０】
　プレイヤキャラクタ関連情報記憶部１２ａは、ビデオゲーム処理装置１００を操作して
ビデオゲームをプレイするプレイヤＰ１が操作するキャラクタであるプレイヤキャラクタ
に関する情報であるプレイヤキャラクタ関連情報を記憶する記憶媒体である。本例におい
ては、プレイヤキャラクタ関連情報は、ビデオゲーム処理装置１００の識別データと、プ
レイヤキャラクタに関する各種データを示すプレイヤキャラクタデータとを含む。
【００２１】
　図２は、プレイヤキャラクタ関連情報記憶部１２ａに記憶されたプレイヤキャラクタ関
連情報の格納状態の例を示す説明図である。図２に示すように、プレイヤキャラクタ関連
情報は、プレイヤ名、プレイヤＩＤ、端末種別ＩＤ、端末識別ＩＤ、ソフトウェア識別Ｉ
Ｄ、およびプレイヤキャラクタデータを含む。
【００２２】
　ここで、「プレイヤキャラクタデータ」とは、プレイヤＰ１が操作可能なキャラクタ（
プレイヤキャラクタ）に関する各種データを意味する。本例においては、キャラクタデー
タは、キャラクタ名、攻撃力、体力、および防御力を含む。なお、プレイヤ情報の構成は
これに限定されず、例えば、通信履歴やゲームのプレイ時間、ゲームの進捗状況などを示
す各種情報が含まれるものとする。
【００２３】
　既参加キャラクタ関連情報記憶部１２ｂは、ビデオゲーム処理装置１００が制御するビ
デオゲームへの参加実績のあるプレイヤキャラクタ以外のキャラクタに関する情報である
既参加キャラクタ関連情報を記憶する記憶媒体である。本例においては、既参加キャラク
タ関連情報は、ビデオゲーム処理装置１００と同様の構成を有する他装置を操作するプレ
イヤである他プレイヤによって操作可能なキャラクタである他装置キャラクタのうち、ビ
デオゲーム処理装置１００にて過去に実施された対戦ゲームに参加した実績を有するキャ
ラクタである既参加キャラクタに関する各種データを示す既参加キャラクタデータと、当
該既参加キャラクタを操作する他プレイヤが操作する他装置の識別データとを含む。
【００２４】
　なお、対戦ゲームへの参加方法は特に限定されず、例えば、他装置のプレイヤが、対戦
ゲームを開催する装置（本例においては、ビデオゲーム処理装置１００）のプレイヤキャ
ラクタの仲間として対戦ゲームに参加可能な構成としてもよいし、敵として参加するか否
かを選択可能な構成としてもよい。
【００２５】
　図３は、既参加キャラクタ関連情報記憶部１２ｂに記憶された既参加キャラクタ関連情
報の格納状態の例を示す説明図である。図３に示すように、既参加キャラクタ関連情報は
、他プレイヤ名、端末識別ＩＤ、既参加キャラクタデータ、および参加日時を含む。
【００２６】
　ここで、「他プレイヤ名」とは、既参加キャラクタの操作者として登録されたプレイヤ
の名前である。また、「他プレイヤＩＤ」とは、既参加キャラクタの操作者として登録さ
れたＩＤである。また、「既参加キャラクタデータ」とは、既参加キャラクタに関する各
種データを意味する。本例においては、既参加キャラクタデータは、キャラクタ名、攻撃
力、体力、および防御力を含む。
【００２７】
　また、「参加日時」とは、既参加キャラクタが対戦ゲームに参加した日時（本例におい
ては、既参加キャラクタが参加した対戦ゲームが終了した日時）を意味する。ここで、本
例においては、既参加キャラクタ関連情報は、後述するトーナメント戦開催処理（図６参
照）にて既参加キャラクタ関連情報記憶部１２ｂに保存される。なお、既参加キャラクタ
関連情報の構成はこれに限定されず、例えば、プレイヤＰ１との通信履歴や戦績などを示
す各種情報が含まれる構成としてもよい。また、既参加キャラクタ関連情報記憶部１２ｂ
に記憶される既参加キャラクタの数には、ビデオゲーム処理装置１００の性能に応じて上
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限が設けられていてもよい。
【００２８】
　新規参加キャラクタ関連情報記憶部１２ｃは、ビデオゲーム処理装置１００が制御する
ビデオゲームの参加条件を満たしたキャラクタに関する情報である新規参加キャラクタ関
連情報を記憶する記憶媒体である。本例においては、新規参加キャラクタ関連情報は、ビ
デオゲーム処理装置１００が制御する対戦ゲームに新規に参加可能なキャラクタである新
規参加キャラクタに関する各種データを示す新規参加キャラクタデータと、当該新規参加
キャラクタを操作するプレイヤが操作する他装置の識別データとを含む。
【００２９】
　図４は、新規参加キャラクタ関連情報記憶部１２ｃに記憶された新規参加キャラクタ関
連情報の格納状態の例を示す説明図である。図４に示すように、新規参加キャラクタ関連
情報は、他プレイヤ名、端末識別ＩＤ、新規参加キャラクタデータ、および情報受信日時
を含む。
【００３０】
　本例においては、後述するように、新規参加キャラクタ関連情報が既参加キャラクタ関
連情報として既参加キャラクタ関連情報記憶部１２ｂに保存されることとなるため、両者
は同様の構成となる。ただし、新規参加キャラクタ関連情報と既参加キャラクタ関連情報
とは同一である必要はなく、本例においては、新規参加キャラクタ情報は、特にビデオゲ
ーム処理装置１００が新規参加キャラクタ関連情報を受信した日時を示す「情報受信日時
」を含む点で既参加キャラクタ関連情報とは異なる。
【００３１】
　なお、新規参加キャラクタ関連情報の構成はこれに限定されず、例えば、新規参加キャ
ラクタを操作するプレイヤにより設定された自己紹介文などを示す各種情報が含まれる構
成としてもよい。また、新規参加キャラクタ関連情報記憶部１２ｃに記憶される新規参加
キャラクタの数には、例えばプレイヤの操作に応じて上限が設けられる構成としてもよい
。
【００３２】
　対戦ゲーム関連情報記憶部１２ｄは、ビデオゲーム処理装置１００が制御する対戦ゲー
ムに関する情報である対戦ゲーム関連情報を記憶する記憶媒体である。本例においては、
対戦ゲーム関連情報は、ビデオゲーム処理装置１００が制御可能な複数種類の対戦ゲーム
に関する各種設定を含む。
【００３３】
　図５は、対戦ゲーム関連情報記憶部１２ｄに記憶された対戦ゲーム関連情報の格納状態
の例を示す説明図である。図５に示すように、対戦ゲーム関連情報は、対戦形式、参加数
、対戦ルール、および賞品情報を含む。
【００３４】
　ここで、本例においては、対戦ゲームの形式を示す「対戦形式」には、トーナメント戦
とリーグ戦（すなわち、総当たり戦）が含まれるものとする。また、対戦ルールとしては
、例えば「体力が０になった方の負け」など、勝敗を決定するためのルールが設定される
。
【００３５】
　また、「参加数」とは、各対戦形式に応じて予め設定されたキャラクタの参加数を意味
する。図５に示すように、本例においては、同じ対戦形式であっても、対応する参加数が
異なるものがある場合を例にして説明を行う。なお、対戦形式に対応付けされる参加数は
、「上減数」や「最低必要数」や「参加人数（プレイヤが複数のキャラクタを参加させる
場合の、プレイヤの数）」などであってもよい。また、参加数は、プレイヤにより変更可
能な構成とされていてもよい。
【００３６】
　また、「賞品情報」とは、対戦ゲームの結果に応じて、対戦ゲームに参加したプレイヤ
に付与される賞品（例えば、ゲーム内アイテム）を示す情報である。本例においては、賞
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品情報は、賞品付与条件と、賞品データとを含む。
【００３７】
　表示部１３は、制御部１１の制御に従って、ビデオゲームの進行やプレイヤ操作に応じ
たゲーム画面を表示する表示装置である。表示部１３は、例えば、液晶表示装置によって
構成される。
【００３８】
　音声出力部１４は、制御部１１の制御に従って、ビデオゲームの進行やプレイヤ操作に
応じて音声を出力する。
【００３９】
　プレイヤ操作受付部１５は、複数のボタンやマウスなどによって構成されるコントロー
ラからのプレイヤ操作に応じた操作信号を受け付け、その結果を制御部１１に通知する。
本例においては、プレイヤ操作受付部１５は、ビデオゲーム処理装置１００に設けられた
タッチパネルとキーパッドとから操作信号を受け付ける。
【００４０】
　通信部１６は、インターネットなどの通信ネットワークに無線あるいは有線によって接
続し、各種情報を送受信する。また、通信部１６は、例えば所定の通信ユニットを介して
、他のビデオゲーム処理装置と無線接続する。したがって、通信部１６を備えるビデオゲ
ーム処理装置１００は、通信端末としての機能を有する。
【００４１】
　次に、本例のビデオゲーム処理装置１００の動作について説明する。本例においては、
ビデオゲーム処理装置１００が、親機としてトーナメント戦（特に、勝ち残り式の対戦方
式）を開催する場合を例にして説明する。
【００４２】
　図６は、本例のビデオゲーム処理装置１００が実行するトーナメント戦開催処理の例を
示すフローチャートである。トーナメント戦開催処理では、ビデオゲーム処理装置１００
が複数のキャラクタ（または複数のプレイヤ）が参加するトーナメント戦を開催するため
の処理が行われる。なお、本発明に関係しない処理については、その内容を省略している
場合がある。
【００４３】
　トーナメント戦開催処理は、例えば、ゲーム画面のトップメニューなどから、トーナメ
ント戦の開催に関する操作入力が行われたときに開始される。
【００４４】
　トーナメント戦開催処理において、制御部１１は、対戦ルールなど、これから開催する
トーナメント戦に関する各種設定を行う（ステップＳ１０１）。本例においては、制御部
１１は、例えばトーナメント戦名称の入力操作や対戦ゲーム関連情報の選択操作などをプ
レイヤＰ１から受け付けることにより、対戦ルールなどを設定する。
【００４５】
　対戦ルールなどを設定すると、制御部１１は、トーナメント戦に対する他装置からの参
加要求の受付を開始する（ステップＳ１０２）。なお、参加要求の受け付けは、近距離無
線通信を利用する構成としてもよいし、インターネット等を利用する構成としてもよい。
【００４６】
　参加要求の受付を開始すると、制御部１１は、他装置から、ビデオゲーム処理装置１０
０と同様にして当該他装置に記憶されているプレイヤキャラクタ関連情報（図２参照）を
提示したトーナメント戦への参加要求を受け付けたか否かを判定する（ステップＳ１０３
）。なお、参加要求としては、他装置が操作するキャラクタと、他装置とビデオゲーム処
理装置１００が接続するために必要な情報（識別データとしての端末識別ＩＤなど）とを
提示していればよく、例えば、他装置が、プレイヤキャラクタ関連情報として管理してい
る情報の一部を提示する構成としてもよい。
【００４７】
　ここで、例えば、参加要求の受付を開始してから所定時間が経過することにより、参加
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要求を受け付けていないと判定すると（ステップＳ１０３のＮ）、制御部１１は、後述す
るステップＳ１０５の処理に移行する。
【００４８】
　一方、例えば、ビデオゲーム処理装置１００と同一の構成から成る他装置１０１から、
他装置１０１に記憶されているプレイヤキャラクタ関連情報を提示したトーナメント戦へ
の参加要求を受け付けたことにより、参加要求を受け付けたと判定すると（ステップＳ１
０３のＹ）、制御部１１は、提示されたプレイヤキャラクタ関連情報を新規参加キャラク
タ関連情報として新規参加キャラクタ関連情報記憶部１２ｃに保存する（ステップＳ１０
４）。
【００４９】
　次いで、制御部１１は、通信対象を確定させるか否かを判定する（ステップＳ１０５）
。本例においては、制御部１１は、参加要求の受付を開始してから所定時間が経過した場
合またはプレイヤＰ１により選択された対戦ゲーム関連情報が示す参加数だけ参加要求を
受け付けた場合に、通信対象を確定させると判定するものとする。なお、通信対象を確定
させる時機の判定基準は経過時間に限定されず、例えば、プレイヤによる所定操作を受け
付けたことなど、種々の判定基準が考えられる。
【００５０】
　ここで、通信対象を確定させないと判定すると（ステップＳ１０５のＮ）、制御部１１
は、ステップＳ１０３の処理に移行する。
【００５１】
　一方、通信対象を確定させると判定すると（ステップＳ１０５のＹ）、制御部１１は、
参加要求の受付を終了し、プレイヤキャラクタと新規参加キャラクタとを合わせたキャラ
クタ数が所定の参加数未満であるか否かを判定する（ステップＳ１０６）。なお、本例に
おいては、制御部１１は、プレイヤＰ１により選択された対戦ゲーム関連情報が示す参加
数を判定基準として用いる。以下、所定の参加数が「６」である場合を例にして説明する
。
【００５２】
　ここで、例えばプレイヤキャラクタと新規参加キャラクタとを合わせたキャラクタ数が
「６」であり、所定の参加数未満でないと判定すると（ステップＳ１０６のＮ）、制御部
１１は、新規参加キャラクタ関連情報を参照して、６体の参加キャラクタ（本例において
は、１体のプレイヤキャラクタと、５体の新規参加キャラクタ）を決定し（ステップＳ１
０７）、後述するステップＳ２００の処理に移行する。本例においては、制御部１１は、
新規参加キャラクタ関連情報が示す参加キャラクタのうち、通信可能な状態にある他装置
の識別データに対応する新規参加キャラクタを参加キャラクタに決定する。なお、プレイ
ヤキャラクタと新規参加キャラクタの数が所定の参加数を超えている場合には、制御部１
１が、例えば、情報受信日時の早い新規参加キャラクタを優先して参加キャラクタに決定
する構成としてもよいし、プレイヤＰ１による選択操作に応じて参加キャラクタを決定す
る構成としてもよい。
【００５３】
　一方、プレイヤキャラクタと新規参加キャラクタとを合わせたキャラクタ数が「３」で
あり、所定の参加予定数未満であると判定すると（ステップＳ１０６のＹ）、制御部１１
は、既参加キャラクタ関連情報を参照して不足数分の参加キャラクタを既参加キャラクタ
の中から選出し、参加数の参加キャラクタを決定する（ステップＳ１０８）。本例におい
ては、制御部１１は、不足数分の参加キャラクタとして、３体の既参加キャラクタを参加
キャラクタとして選出する。
【００５４】
　なお、既参加キャラクタの中から参加キャラクタを選出する方法としては、例えば、参
加日時が古いものを優先する方法や、既参加キャラクタデータのうち所定の項目（例えば
、攻撃力）が他の参加キャラクタの平均値に近いものを優先する方法、プレイヤＰ１の選
択を受け付ける方法やランダムに選択する方法など、種々の方法が考えられる。本例にお
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いては、制御部１１は、既参加キャラクタ関連情報記憶部１２ｂに複数の既参加キャラク
タが記憶されている場合に、ランダムに参加数の既参加キャラクタ関連情報を選択するも
のとする。なお、既参加キャラクタ関連情報記憶部１２ｂに記憶された既参加キャラクタ
関連情報の数が不足数分に満たない場合、制御部１１は、参加枠に空データまたは所定の
キャラクタデータを割り当てるものとする。
【００５５】
　参加キャラクタを決定すると（ステップＳ１０７，Ｓ１０８）、制御部１１は、トーナ
メント戦における参加キャラクタの組み合わせを決定するための処理（組み合わせ決定処
理）を実行する（ステップＳ２００）。なお、トーナメント戦に限らず、対戦形式に応じ
て、制御部１１は、参加数分の参加枠に参加キャラクタを割り当てることによって対戦相
手を決定する。
【００５６】
　図７は、本例のビデオゲーム処理装置１００が実行する組み合わせ決定処理の例を示す
フローチャートである。なお、本発明に関係しない処理については、その内容を省略して
いる場合がある。
【００５７】
　組み合わせ決定処理において、制御部１１は、参加キャラクタ同士の簡易対戦を実行す
る（ステップＳ２０１）。ここで、「簡易対戦」とは、対戦するキャラクタ同士のキャラ
クタデータを比較することにより勝敗が簡易に決定される対戦である。本例においては、
制御部１１は、簡易対戦における勝敗を決定するための所定の簡易勝敗決定規則に基づい
て、参加キャラクタ同士の簡易対戦を実行する。
【００５８】
　簡易対戦を実行すると、制御部１１は、簡易対戦の実行結果に従って各参加キャラクタ
の順位を決定する（ステップＳ２０２）。本例においては、制御部１１は、参加キャラク
タ全ての間で簡易対戦を実行し、その結果に従って各参加キャラクタの順位を決定する。
なお、トーナメント戦を開始するまでの時間を短縮するために、制御部１１が、過去の対
戦実績から順位を決定したり、ランダムに順位を決定したりする構成としてもよい。また
、これらの要素を組み合わせて順位を決定する構成としてもよい。
【００５９】
　各参加キャラクタの順位を決定すると、制御部１１は、決定した順位に従い、トーナメ
ント戦の参加枠に参加キャラクタを割り当てて（ステップＳ２０３）、トーナメント戦開
催処理（図６参照）におけるステップＳ１０９の処理に移行する。
【００６０】
　組み合わせ決定処理を実行すると、制御部１１は、参加キャラクタの割当状況に基づい
て、表示部１３の表示画面にトーナメント表画面を表示する（ステップＳ１０９）。
【００６１】
　図８は、トーナメント表画面の例を示す説明図である。図８に示すように、本例におい
ては、トーナメント表画面として、各参加キャラクタの外観の一部（顔）を示す画像（キ
ャラクタ画像）が配置されたトーナメント表（すなわち、参加枠に参加キャラクタが割り
当てられていることを示す表）が表示される。なお、例えば、プレイヤＰ１によるキャラ
クタ画像の選択を受け付けたことに応じて、制御部１１が、選択されたキャラクタ画像に
応じた参加キャラクタに関する情報を表示する構成としてもよい。
【００６２】
　トーナメント表画面を表示すると、制御部１１は、トーナメント戦を進行させるための
処理（トーナメント戦進行処理）を実行する（ステップＳ３００）。
【００６３】
　図９は、本例のビデオゲーム処理装置１００が実行するトーナメント戦進行処理の例を
示すフローチャートである。なお、本発明に関係しない処理については、その内容を省略
している場合がある。
【００６４】
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　トーナメント戦進行処理において、制御部１１は、対戦する参加キャラクタの種類を確
認する（ステップＳ３０１）。本例においては、制御部１１は、対戦する参加キャラクタ
が、プレイヤキャラクタ、新規参加キャラクタ、および既参加キャラクタのうち何れであ
るかを確認する。
【００６５】
　対戦する参加キャラクタの種類を確認すると、制御部１１は、参加キャラクタの種類に
応じた操作者からの指示を受け付けて、対戦を進行させる（ステップＳ３０２）。本例に
おいては、対戦する参加キャラクタがプレイヤキャラクタの場合は、制御部１１は、ビデ
オゲーム処理装置１００を操作してビデオゲームをプレイするプレイヤＰ１による指示を
受け付ける。また、対戦するキャラクタが新規参加キャラクタの場合は、制御部１１は、
無線通信などを利用して他装置を操作するプレイヤからの指示を受け付ける。また、対戦
するキャラクタが既参加キャラクタの場合は、制御部１１は、所定の規則に従った指示を
決定し、決定した指示を受け付ける（すなわち、既参加キャラクタを参加キャラクタとし
た場合、制御部１１は、当該参加キャラクタはいわゆるノンプレイヤキャラクタＮＰＣと
して取り扱う。）。
【００６６】
　操作者からの指示を受け付けると、制御部１１は、受け付けた指示に応じた処理を実行
する（ステップＳ３０３）。なお、本例においては、トーナメント戦における各対戦は、
操作者によるコマンド選択を受け付け、選択されたコマンドに応じた行動を参加キャラク
タに実行させる、一般的な対戦方法を用いるものとする。なお、各対戦における対戦方法
は特に限定されず、制御部１１がトーナメントを進行させるために必要な情報（進行情報
）を取得可能なものであればよい。
【００６７】
　受け付けた指示に応じた処理を実行すると、制御部１１は、所定の判定基準に基づいて
、勝者が決定したか否かを判定する（ステップＳ３０４）。本例においては、制御部１１
は、対戦中の参加キャラクタ間において、対戦相手の体力を所定数以下とした参加キャラ
クタを勝者と判定する。
【００６８】
　ここで、勝者が決定していないと判定すると（ステップＳ３０４のＮ）、制御部１１は
、ステップＳ３０２の処理に移行する。
【００６９】
　一方、勝者が決定したと判定すると（ステップＳ３０４のＹ）、制御部１１は、参加キ
ャラクタを割り当てたトーナメント表に基づいて、次の組み合わせがある否かを判定する
（ステップＳ３０５）。
【００７０】
　ここで、次の組み合わせがあると判定すると（ステップＳ３０５のＹ）、制御部１１は
、次の組み合わせの対戦を開始するために、ステップＳ３０１の処理に移行する。
【００７１】
　一方、トーナメント戦の勝者が決していることにより、次の組み合わせがないと判定す
ると（ステップＳ３０５のＮ）、制御部１１は、トーナメント開催処理（図６参照）にお
けるステップＳ１１０の処理に移行する。
【００７２】
　トーナメント戦進行処理を実行すると、制御部１１は、トーナメント戦進行処理の結果
（すなわち、各参加キャラクタによる対戦の結果）に基づいて、表示部１３の表示画面に
トーナメント戦結果画面を表示する（ステップＳ１１０）。トーナメント戦結果画面の構
成としては、例えば、トーナメント戦の上位入賞者の画像を表示するなど、種々の構成が
考えられる（図示せず）。
【００７３】
　トーナメント戦結果画面を表示すると、制御部１１は、参加キャラクタに対応する他装
置（すなわち、参加キャラクタを示す情報をプレイヤキャラクタ情報として記憶している
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他装置）との通信を終了する（ステップＳ１１１）。本例においては、制御部１１は、通
信対象確定時に通信対象を示す情報を一時的に記憶しておき、通信を終了する際に、一時
的に記憶していた情報を消去する。
【００７４】
　他装置との通信を終了すると、制御部１１は、対戦ゲームに参加した参加キャラクタを
示す新規参加キャラクタ関連情報を、既参加キャラクタ関連情報として既参加キャラクタ
関連情報記憶部１２ｂに保存し（ステップＳ１１２）、ここでの処理を終了する。
【００７５】
　図１０は、ビデオゲーム処理装置１００が実行するボーナス関連処理の例を示すフロー
チャートである。ボーナス関連処理では、トーナメント戦に参加したキャラクタ（または
プレイヤ）に対して付与するボーナスに関する処理が行われる。
【００７６】
　ボーナス関連処理は、例えば、対戦ゲーム（本例においてはトーナメント戦）が終了し
たことに応じて開始される。本例においては、制御部１１が、トーナメント戦の結果が出
たことに応じて、すなわちトーナメント戦進行処理（図９参照）が終了したことに応じて
ボーナス関連処理を開始するものとする。なお、トーナメント戦開催処理についての説明
では特に言及していないが、制御部１１が、ボーナス関連処理の結果をトーナメント戦結
果画面に反映させる構成としてもよい。
【００７７】
　ボーナス関連処理において、制御部１１は、トーナメント戦の結果に応じて、各参加キ
ャラクタに付与するボーナスを決定する（ステップＳ４０１）。本例においては、制御部
１１は、対戦ゲーム関連情報を参照し（図５参照）、開催した対戦ゲームの対戦形式に対
応する賞品情報と、対戦ゲームの結果とに基づいて、賞品情報が示す賞品データの中から
各参加キャラクタに付与するボーナスを決定する。
【００７８】
　ボーナスを決定すると、制御部１１は、ボーナスを示すボーナス情報と、各参加キャラ
クタに対応する識別データ（例えば、端末識別ＩＤやプレイヤＩＤ）とを含むボーナス関
連情報を作成する（ステップＳ４０２）。
【００７９】
　ボーナス関連情報を作成すると、制御部１１は、通信可能な他装置と無線接続する（ス
テップＳ４０３）。本例においては、制御部１１は、ビデオゲーム処理装置１００の近隣
所定範囲内に存在する通信相手となる他装置を探索して自動的に無線接続する。
【００８０】
　他装置と無線接続すると、制御部１１は、無線接続した他装置を示す識別データに対応
するボーナス情報を送信する（ステップＳ４０４）。本例においては、制御部１１は、無
線接続した他装置を示す識別データを含むボーナス関連情報を検索し、検索したボーナス
関連情報が含むボーナス情報を当該他装置に対して送信する。
【００８１】
　ボーナス情報を送信すると、制御部１１は、未送信のボーナス情報（すなわち、検索さ
れていない他装置を示す識別データを含むボーナス関連情報に含まれるボーナス情報）を
含むボーナス関連情報を、記憶部１２の所定の記憶部（未送信ボーナス関連情報記憶部）
に保存して（ステップＳ４０５）、ここでの処理を終了する。なお、未送信ボーナス関連
情報記憶部に保存されたボーナス関連情報は、ビデオゲーム処理装置１００が新たに他装
置と無線接続した際に参照され、新たに無線接続した他装置がボーナス関連情報が含む識
別データに対応する他装置である場合に、使用されて（すなわち、ボーナス情報が送信さ
れて）、未送信ボーナス関連情報記憶部から消去される。
【００８２】
　以上に説明したように、上述した実施の形態では、他装置（例えば、ビデオゲーム処理
装置１００と同一の構成から成る他装置１０１）から対戦ゲームに必要な情報を受信して
、所定の参加数のキャラクタが参加する対戦ゲーム（例えば、トーナメント戦）の進行を
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管理するビデオゲーム処理装置１００が、ビデオゲーム処理装置１００の識別データ（例
えば、端末識別ＩＤ）と、ビデオゲーム処理装置１００を操作するプレイヤＰ１が操作可
能なキャラクタであるプレイヤキャラクタに関する各種データを示すプレイヤキャラクタ
データとを含むプレイヤキャラクタ関連情報を記憶するプレイヤキャラクタ関連情報記憶
部１２ａと、他装置を操作するプレイヤである他プレイヤによって操作可能なキャラクタ
である他装置キャラクタのうち、ビデオゲーム処理装置１００にて過去に実施された対戦
ゲームに参加した実績を有するキャラクタである既参加キャラクタに関する各種データを
示す既参加キャラクタデータと、既参加キャラクタを操作する他プレイヤが操作する他装
置の識別データ（例えば、端末識別ＩＤ）とを含む既参加キャラクタ関連情報を記憶する
既参加キャラクタ関連情報記憶部１２ｂと、対戦ゲームに新規に参加可能なキャラクタで
ある新規参加キャラクタに関する各種データを示す新規参加キャラクタデータと、新規参
加キャラクタを操作するプレイヤが操作する他装置の識別データ（例えば、端末識別ＩＤ
）とを含む新規参加キャラクタ関連情報を記憶する新規参加キャラクタ関連情報記憶部１
２ｃとを備え、新規参加キャラクタ関連情報を参照して、プレイヤキャラクタの他に対戦
ゲームに参加する参加キャラクタを決定し、決定した参加キャラクタ同士の対戦を制御し
、プレイヤキャラクタと新規参加キャラクタとを合わせたキャラクタ数が参加数未満であ
る場合には、既参加キャラクタ関連情報を参照して不足数分の参加キャラクタを既参加キ
ャラクタの中から選出し、参加数の参加キャラクタを決定する（ステップＳ１０８参照）
構成としているので、複数のプレイヤが参加可能な対戦ゲームを開催する場合に、参加者
が少ない場合（参加希望者が足りない場合）でも対戦ゲームの趣向性を維持することがで
きるようになる。
【００８３】
　すなわち、通信相手が少ない場合にも、対戦ゲームの実行履歴に基づいて参加者を補充
することができるようになるため、参加者が少ない場合でも対戦ゲームの趣向性が低下す
ることを防止することができるようになる。
【００８４】
　また、上述した実施の形態では、ビデオゲーム処理装置１００が、対戦ゲーム（例えば
、トーナメント戦）が終了したことに応じて、当該対戦ゲームに参加した各参加キャラク
タに付与するボーナスを示すボーナス情報と、各参加キャラクタに対応する識別データ（
例えば、端末識別ＩＤ）とを含むボーナス関連情報を作成し（ステップＳ４０２参照）、
ビデオゲーム処理装置１０１の通信相手となる他装置（例えば、ビデオゲーム処理装置１
００の近隣所定範囲内に存在する他装置）を探索して自動的に無線接続し（ステップＳ４
０３参照）、無線接続した他装置に対してボーナス情報を送信する構成としているので（
ステップＳ４０４参照）、既参加キャラクタとして対戦ゲームに参加することのメリット
を設けることができるようになり、プレイヤに対して他装置との通信を行う動機を与える
ことができるようになる。そのため、ビデオゲームのプレイヤ数の拡大を図ることができ
るようになる。
【００８５】
　なお、上述した実施の形態では特に言及していないが、ビデオゲーム処理装置１００が
、参加キャラクタを示す情報が新規参加キャラクタ関連情報である場合とは異なる規則に
基づいて、既参加キャラクタ関連情報が示す参加キャラクタに対して付与するボーナスを
決定する構成としてもよい。
【００８６】
　また、上述した実施の形態では、ビデオゲーム処理装置１００が、他装置から、ビデオ
ゲーム処理装置１００と同様にして当該他装置に記憶されているプレイヤキャラクタ関連
情報を提示した対戦ゲームへの参加要求を受け付け（ステップＳ１０３参照）、受け付け
たプレイヤキャラクタ関連情報を新規参加キャラクタ関連情報として新規参加キャラクタ
関連情報記憶部１２ｃに保存し（ステップＳ１０４参照）、対戦ゲームが終了したことに
応じて（例えば、トーナメント戦の結果画面を表示した後）、当該対戦ゲームに参加した
参加キャラクタを示す新規参加キャラクタ関連情報を、既参加キャラクタ関連情報として
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既参加キャラクタ関連情報記憶手段に保存する（ステップＳ１１２参照）構成としている
ので、例えばビデオゲームの設計者などによって想定された数よりも参加数が少ない場合
に、複数のビデオゲーム処理装置に共通して記憶されたキャラクタ（例えば、ストーリー
の途中で登場する敵キャラクタ）を対戦ゲームに参加させるのではなく、過去に参加させ
たことのある他のプレイヤのキャラクタを参加させることができるようになるため、ビデ
オゲーム処理装置毎に、開催する対戦ゲームに独自性を与えることができるようになる。
【００８７】
　また、上述した実施の形態では、対戦ゲームは、トーナメント戦やリーグ戦などの参加
数分の参加枠に参加キャラクタが割り当てられることによって対戦相手が決定されるゲー
ムであり、ビデオゲーム処理装置１００が、決定した参加数の参加キャラクタを参加枠の
何れかに割り当てる構成としているので、所定数の参加数のキャラクタが参加する対戦ゲ
ームを効率的に実現することができるようになる。
【００８８】
　また、上述した実施の形態では、ビデオゲーム処理装置１００が、対戦するキャラクタ
同士のキャラクタデータ（例えば、プレイヤキャラクタと新規参加キャラクタとの対戦の
場合、プレイヤキャラクタデータと新規参加キャラクタデータ）を比較することにより勝
敗が簡易に決定される対戦である簡易対戦における勝敗を決定するための所定の簡易勝敗
決定規則に基づいて、参加キャラクタによる簡易対戦を実行し（ステップＳ２０１参照）
、実行した簡易対戦の結果に従って、参加キャラクタを参加枠に割り当てる構成としてい
るので（ステップＳ２０３参照）参加キャラクタのステータスに応じてトーナメント戦の
進行を調整することができるようになる。すなわち、例えば、ステータスの高い（例えば
、攻撃力やレベルの高い）参加キャラクタがトーナメント戦の序盤で対戦することがない
ように参加キャラクタを参加枠に割り当てる構成とすることで、トーナメント戦の終盤で
ステータスの高い参加キャラクタ同士の対戦が実行されることが期待できるようにトーナ
メント表を作成することができ、トーナメント戦の興趣を向上させることができるように
なる。また、トーナメント戦に参加したプレイヤに対して、自己のキャラクタを成長させ
る動機を与えることができるようになる。なお、トーナメント戦の各対戦では、キャラク
タデータの比較だけでは勝敗が決定しない対戦が行われる構成とすることが好ましい。
【００８９】
　なお、上述した実施の形態では特に言及していないが、ビデオゲーム処理装置１００が
、プレイヤキャラクタ関連情報を提示した参加要求を受信した位置を示す受信位置情報を
作成し、作成した受信位置情報とプレイヤキャラクタ関連情報とを含む情報を新規参加キ
ャラクタ関連情報として新規参加キャラクタ関連情報記憶部１２ｃに保存し、参加キャラ
クタを決定する際、受信位置情報を決定内容に反映させる構成としてもよい。すなわち、
例えば、ビデオゲーム処理装置１００が、ビデオゲーム処理装置１００に予め設定された
位置情報が示す位置に近い受信位置を示す受信位置情報を含む新規参加キャラクタ関連情
報を、他の新規参加キャラクタ関連情報よりも優先して選択し、選択した新規参加キャラ
クタ関連情報が示す新規参加キャラクタを参加キャラクタに決定する構成としてもよい。
なお、ビデオゲーム処理装置１００が、受信位置情報を含む新規参加キャラクタ関連情報
を既参加キャラクタ関連情報として保存し、参加キャラクタを決定する際、受信位置情報
を決定内容に反映させる構成としてもよい。このような構成とすることにより、受信位置
を対戦ゲームに参加するキャラクタの選択に反映させることができるようになり、ビデオ
ゲーム処理装置毎に、開催する対戦ゲームにより独自性を与えることができるようになる
。
【００９０】
　なお、上述した実施の形態では、ビデオゲーム処理装置（ビデオゲーム１００や他措置
１０１）が送受信するプレイヤキャラクタ関連情報が、１体のキャラクタを示すデータ（
キャラクタデータ）を含む場合を例にして説明したが、プレイヤキャラクタ関連情報の構
成はこれに限定されない。すなわち、例えば、プレイヤキャラクタ関連情報が、ビデオゲ
ーム内でプレイヤが仲間にした複数のキャラクタを示すデータ（パーティデータ）を含む
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ヤが操作する参加キャラクタが複数の参加枠に割り当てられる構成としてもよい。
【００９１】
　なお、上述した実施の形態では特に言及していないが、ビデオゲーム処理装置１００が
、例えば特定の確率で、特定条件を満たす既参加キャラクタ（例えば、所定回数だけ対戦
ゲームで優勝した実績のある既参加キャラクタ）を参加キャラクタに決定する構成として
もよい。このような構成とすることにより、参加キャラクタのバリエーションを増やすこ
とができるようになるため、ゲームの趣向性を向上させることができるようになる。
【００９２】
　なお、上述した実施の形態では、ビデオゲーム処理装置１００がゲームカートリッジ２
０から読み取ったゲームプログラムに基づいて上述したトーナメント戦開催処理などの各
種の処理を実行する構成としていたが、ビデオゲーム処理装置１００が、インターネット
などの通信ネットワークを介してゲームプログラムを取得するようにしてもよい。また、
ビデオゲーム処理装置１００がゲームサーバとして機能し、通信ネットワークを介してゲ
ームプログラムをゲーム端末に提供するようにしてもよい。
【００９３】
　また、上述した実施の形態では、ビデオゲーム処理装置１００は、自己が備える記憶装
置（記憶部１２）に記憶されている各種制御プログラム（例えば、ビデオゲーム処理プロ
グラム）に従って、上述した各種の処理を実行する。
【産業上の利用可能性】
【００９４】
　本発明は、複数のプレイヤが参加可能な対戦ゲームを開催する場合に、参加者が少ない
場合でも対戦ゲームの趣向性を維持するのに有用である。
【符号の説明】
【００９５】
　１０　　　　ゲームプログラム読取部
　１１　　　　制御部
　１２　　　　記憶部
　１３　　　　表示部
　１４　　　　音声出力部
　１５　　　　プレイヤ操作受付部
　１６　　　　通信部
　２０　　　　ゲームカートリッジ
　１００　　　ビデオゲーム処理装置
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