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(57)【要約】
【課題】複数のゲームを並行してプレイするユーザーの
負担を軽減する。
【解決手段】本発明は、第１ゲームにおけるユーザーの
第１パラメーターと第２ゲームにおけるユーザーの第２
パラメーターが互いに対応付けて設定された対応情報を
記憶する対応情報記憶部と、第１ゲームでユーザーの第
１パラメーターが上昇したことによって、前記第１パラ
メーターに対応付けられた前記第２ゲームにおける前記
ユーザーの第２パラメーターを上昇させるユーザー支援
部を備えた情報処理装置である。
【選択図】図１
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【特許請求の範囲】
【請求項１】
　第１ゲームにおけるユーザーの第１パラメーターと第２ゲームにおけるユーザーの第２
パラメーターが互いに対応付けて設定された対応情報を記憶する対応情報記憶部と、
　第１ゲームでユーザーの第１パラメーターが上昇したことによって、前記第１パラメー
ターに対応付けられた前記第２ゲームにおける前記ユーザーの第２パラメーターを上昇さ
せるユーザー支援部と、
　を備えた情報処理装置。
【請求項２】
　請求項１に記載された情報処理装置であって、
　前記ユーザー支援部は、第２ゲームでユーザーの第２パラメーターが上昇したことによ
って、前記第２パラメーターに対応付けられた前記第１ゲームにおける前記ユーザーの第
１パラメーターを上昇させる、
　ことを特徴とする情報処理装置。
【請求項３】
　ユーザーの所持物が設定されたユーザー情報を記憶するユーザー情報記憶部と、
　第１ゲームで消費される第１獲得物と第２ゲームで消費される第２獲得物が互いに対応
付けて設定された対応情報を記憶する対応情報記憶部と、
　ユーザーが第１ゲームで第１獲得物を獲得したことによって、前記第１獲得物と前記第
１獲得物に対応付けられた前記第２獲得物を、前記ユーザーの所持物としてユーザー情報
に設定するユーザー支援部と、
　を備えた情報処理装置。
【請求項４】
　請求項３に記載された情報処理装置であって、
　前記ユーザー支援部は、ユーザーが第２ゲームで第２獲得物を獲得したことによって、
前記第２獲得物と前記第２獲得物に対応付けられた前記第１獲得物を、前記ユーザーの所
持物としてユーザー情報に設定する、
ことを特徴とする情報処理装置。
【請求項５】
　ユーザー毎に第１ゲームの第１フレンドユーザーと第２ゲームの第２フレンドユーザー
が互いに対応付けて設定された対応情報を記憶する対応情報記憶部と、
　ユーザーが第１フレンドユーザーを選択して第１ゲームをプレイしたことによって、前
記ユーザーが前記第１フレンドユーザーに対応付けられた前記第２ゲームの第２フレンド
ユーザーを選択して前記第２ゲームをプレイできるように設定するユーザー支援部と、
　を備えた情報処理装置。
【請求項６】
　請求項５に記載された情報処理装置であって、
　前記ユーザー支援部は、ユーザーが第２フレンドユーザーを選択して第２ゲームをプレ
イしたことによって、前記ユーザーが前記第２フレンドユーザーに対応付けられた前記第
１ゲームの第１フレンドユーザーを選択して前記第１ゲームをプレイできるように設定す
る、
　ことを特徴とする情報処理装置。
【請求項７】
　コンピューターを、
　第１ゲームにおけるユーザーの第１パラメーターと第２ゲームにおけるユーザーの第２
パラメーターが互いに対応付けて設定された対応情報を記憶する対応情報記憶手段、
　第１ゲームでユーザーの第１パラメーターが上昇したことによって、前記第１パラメー
ターに対応付けられた前記第２ゲームにおける前記ユーザーの第２パラメーターを上昇さ
せるユーザー支援手段、
　として機能させるためのプログラム。



(3) JP 2021-49329 A 2021.4.1

10

20

30

40

50

【請求項８】
　コンピューターを、
　ユーザーの所持物が設定されたユーザー情報を記憶するユーザー情報記憶手段、
　第１ゲームで消費される第１獲得物と第２ゲームで消費される第２獲得物が互いに対応
付けて設定された対応情報を記憶する対応情報記憶手段、
　ユーザーが第１ゲームで第１獲得物を獲得したことによって、前記第１獲得物と前記第
１獲得物に対応付けられた前記第２獲得物を、前記ユーザーの所持物としてユーザー情報
に設定するユーザー支援手段、
　として機能させるためのプログラム。
【請求項９】
　コンピューターを、
　ユーザー毎に第１ゲームの第１フレンドユーザーと第２ゲームの第２フレンドユーザー
が互いに対応付けて設定された対応情報を記憶する対応情報記憶手段、
　ユーザーが第１フレンドユーザーを選択して第１ゲームをプレイしたことによって、前
記ユーザーが前記第１フレンドユーザーに対応付けられた前記第２ゲームの第２フレンド
ユーザーを選択して前記第２ゲームをプレイできるように設定するユーザー支援手段、
　として機能させるためのプログラム。
 
【発明の詳細な説明】
【技術分野】
【０００１】
　本発明は、情報処理装置及びプログラムに関する。
【背景技術】
【０００２】
　様々なゲーム提供者によって多種多様なゲームのアプリケーションプログラム（ゲーム
アプリ）がユーザーに提供されている（たとえば、特許文献１）。
【先行技術文献】
【特許文献】
【０００３】
【特許文献１】特開２０１７－２１７４６１号公報
【発明の概要】
【発明が解決しようとする課題】
【０００４】
　このように多種多様なゲームが提供されていても、１日のうちゲームプレイに費やすこ
とのできる時間は有限であるため、ユーザーにとって多くのゲームを並行してプレイする
ことが負担となる場合があった。
　本発明は、このような事情に鑑みてなされたものであり、その目的とするところは、複
数のゲームを並行してプレイするユーザーの負担を軽減することにある。
【課題を解決するための手段】
【０００５】
　上記課題を解決するための本発明の主たる発明は、
　第１ゲームにおけるユーザーの第１パラメーターと第２ゲームにおけるユーザーの第２
パラメーターが互いに対応付けて設定された対応情報を記憶する対応情報記憶部と、
　第１ゲームでユーザーの第１パラメーターが上昇したことによって、前記第１パラメー
ターに対応付けられた前記第２ゲームにおける前記ユーザーの第２パラメーターを上昇さ
せるユーザー支援部と、
　を備えた情報処理装置である。
　本発明の他の特徴については、本明細書及び添付図面の記載により明らかにする。
【図面の簡単な説明】
【０００６】
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【図１】本実施形態に係る情報処理システムの一例を示す構成図である。
【図２】本実施形態に係るコンピューターの一例を示すハードウェア構成図である。
【図３】本実施形態に係るサーバー装置の一例を示す機能ブロック図である。
【図４】ゲーム情報の一例を示す構成図である。
【図５】キャラクター情報の一例を示す構成図である。
【図６】アイテム情報の一例を示す構成図である。
【図７】クエスト情報の一例を示す構成図である。
【図８】抽選情報の一例を示す構成図である。
【図９】合成情報の一例を示す構成図である。
【図１０】対応情報の一例を示す構成図である。
【図１１】ユーザー情報の一例を示す構成図である。
【図１２】プレイ情報の一例を示す構成図である。
【図１３】本実施形態に係るクライアント端末の一例を示す機能ブロック図である。
【図１４】本実施形態における情報処理システム１の動作例（その１）を示すフローチャ
ートである。
【図１５】リザルト画面５００の一例を示すイメージ図である。
【図１６】本実施形態における情報処理システム１の動作例（その２）を示すフローチャ
ートである。
【図１７】合成画面６００の一例を示すイメージ図である。
【図１８】本実施形態における情報処理システム１の動作例（その３）を示すフローチャ
ートである。
【図１９】ランクアップ画面７００の一例を示すイメージ図である。
【図２０】本実施形態における情報処理システム１の動作例（その４）を示すフローチャ
ートである。
【図２１】ログイン報酬画面８００の一例を示すイメージ図である。
【図２２】本実施形態における情報処理システム１の動作例（その５）を示すフローチャ
ートである。
【図２３】売却画面９００の一例を示すイメージ図である。
【発明を実施するための形態】
【０００７】
　本明細書及び添付図面の記載により、少なくとも以下の事項が明らかとなる。
　即ち、第１ゲームにおけるユーザーの第１パラメーターと第２ゲームにおけるユーザー
の第２パラメーターが互いに対応付けて設定された対応情報を記憶する対応情報記憶部と
、
　第１ゲームでユーザーの第１パラメーターが上昇したことによって、前記第１パラメー
ターに対応付けられた前記第２ゲームにおける前記ユーザーの第２パラメーターを上昇さ
せるユーザー支援部と、
　を備えた情報処理装置である。
　このような情報処理装置によれば、ユーザーは第１ゲームをプレイして第１パラメータ
ーが上昇すれば、それに対応する第２ゲームの第２パラメーターも上昇することになる。
そのため、第１ゲームをプレイして第１パラメーターを上昇させることと、第２ゲームを
プレイして第２パラメーターを上昇させることをそれぞれ行う場合に比べて、プレイ時間
を節約することができる。これにより、複数のゲームを並行してプレイするユーザーの負
担を軽減することが可能となる。
【０００８】
　また、かかる情報処理装置であって、
　前記ユーザー支援部は、第２ゲームでユーザーの第２パラメーターが上昇したことによ
って、前記第２パラメーターに対応付けられた前記第１ゲームにおける前記ユーザーの第
１パラメーターを上昇させることとしても良い。
　このような情報処理装置によれば、複数ゲームのうち、一方のゲームを遊んでいれば、
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他方のゲームを遊ぶ時間が節約できる。また、第１ゲームを頑張れば、その頑張った分だ
け第２ゲームに反映され、第２ゲームを頑張れば、その頑張った分だけ第１ゲームに反映
されることになる。このようにゲーム間で相互にゲームプレイを反映させることによって
、パラメーターを上昇させるような単調な作業を繰り返すようなゲームプレイであっても
、ユーザーの負担を軽減することが可能となる。
【０００９】
　また、ユーザーの所持物が設定されたユーザー情報を記憶するユーザー情報記憶部と、
　第１ゲームで消費される第１獲得物と第２ゲームで消費される第２獲得物が互いに対応
付けて設定された対応情報を記憶する対応情報記憶部と、
　ユーザーが第１ゲームで第１獲得物を獲得したことによって、前記第１獲得物と前記第
１獲得物に対応付けられた前記第２獲得物を、前記ユーザーの所持物としてユーザー情報
に設定するユーザー支援部と、
　を備えた情報処理装置である。
　このような情報処理装置によれば、ユーザーは第１ゲームをプレイして第１獲得物を獲
得すれば、第２ゲームの第２獲得物も獲得することができる。そのため、第１ゲームをプ
レイし第１獲得物を集めることと、第２ゲームをプレイして第２獲得物を集めることをそ
れぞれ行う場合に比べて、プレイ時間を節約することができる。これにより、複数のゲー
ムを並行してプレイするユーザーの負担を軽減することが可能となる。
【００１０】
　また、かかる情報処理装置であって、
　前記ユーザー支援部は、ユーザーが第２ゲームで第２獲得物を獲得したことによって、
前記第２獲得物と前記第２獲得物に対応付けられた前記第１獲得物を、前記ユーザーの所
持物としてユーザー情報に設定することとしても良い。
　このような情報処理装置によれば、複数ゲームのうち、一方のゲームを遊んでいれば、
他方のゲームを遊ぶ時間が節約できる。また、第１ゲームを頑張れば、その頑張った分だ
け第２ゲームに反映され、第２ゲームを頑張れば、その頑張った分だけ第１ゲームに反映
されることになる。このようにゲーム間で相互にゲームプレイを反映させることによって
、獲得物を集めるような単調な作業を繰り返すようなゲームプレイであっても、ユーザー
の負担を軽減することが可能となる。
【００１１】
　また、ユーザー毎に第１ゲームの第１フレンドユーザーと第２ゲームの第２フレンドユ
ーザーが互いに対応付けて設定された対応情報を記憶する対応情報記憶部と、
　ユーザーが第１フレンドユーザーを選択して第１ゲームをプレイしたことによって、前
記ユーザーが前記第１フレンドユーザーに対応付けられた前記第２ゲームの第２フレンド
ユーザーを選択して前記第２ゲームをプレイできるように設定するユーザー支援部と、
　を備えた情報処理装置である。
　このような情報処理装置によれば、ユーザーは第１ゲームで第１フレンドユーザーを選
択すれば、自動的に第２ゲームで第２フレンドユーザーを選択することができる。そのた
め、第２ゲームをプレイしてフレンド申請する時間を節約することができる。これにより
、複数のゲームを並行してプレイするユーザーの負担を軽減することが可能となる。
【００１２】
　また、かかる情報処理装置であって、
　前記ユーザー支援部は、ユーザーが第２フレンドユーザーを選択して第２ゲームをプレ
イしたことによって、前記ユーザーが前記第２フレンドユーザーに対応付けられた前記第
１ゲームの第１フレンドユーザーを選択して前記第１ゲームをプレイできるように設定す
ることとしても良い。
　このような情報処理装置によれば、ゲーム間で相互にフレンド選択ができることで、フ
レンド探しを繰り返す必要があっても、ユーザーの負担を軽減することが可能となる。
【００１３】
　次に、コンピューターを、
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　第１ゲームにおけるユーザーの第１パラメーターと第２ゲームにおけるユーザーの第２
パラメーターが互いに対応付けて設定された対応情報を記憶する対応情報記憶手段、
　第１ゲームでユーザーの第１パラメーターが上昇したことによって、前記第１パラメー
ターに対応付けられた前記第２ゲームにおける前記ユーザーの第２パラメーターを上昇さ
せるユーザー支援手段、
　として機能させるためのプログラムである。
　このようなプログラムによれば、複数のゲームを並行してプレイするユーザーの負担を
軽減することが可能となる。
【００１４】
　また、コンピューターを、
　ユーザーの所持物が設定されたユーザー情報を記憶するユーザー情報記憶手段、
　第１ゲームで消費される第１獲得物と第２ゲームで消費される第２獲得物が互いに対応
付けて設定された対応情報を記憶する対応情報記憶手段、
　ユーザーが第１ゲームで第１獲得物を獲得したことによって、前記第１獲得物と前記第
１獲得物に対応付けられた前記第２獲得物を、前記ユーザーの所持物としてユーザー情報
に設定するユーザー支援手段、
　として機能させるためのプログラムである。
　このようなプログラムによれば、複数のゲームを並行してプレイするユーザーの負担を
軽減することが可能となる。
【００１５】
　また、コンピューターを、
　ユーザー毎に第１ゲームの第１フレンドユーザーと第２ゲームの第２フレンドユーザー
が互いに対応付けて設定された対応情報を記憶する対応情報記憶手段、
　ユーザーが第１フレンドユーザーを選択して第１ゲームをプレイしたことによって、前
記ユーザーが前記第１フレンドユーザーに対応付けられた前記第２ゲームの第２フレンド
ユーザーを選択して前記第２ゲームをプレイできるように設定するユーザー支援手段、
　として機能させるためのプログラムである。
　このようなプログラムによれば、複数のゲームを並行してプレイするユーザーの負担を
軽減することが可能となる。
【００１６】
　＝＝＝実施形態＝＝＝
　以下では、本発明の実施形態に係る情報処理装置、プログラム、及び情報処理システム
について詳細に説明する。なお本発明は、ユーザーに複数のゲームを並行してプレイさせ
ることのできる情報処理装置、プログラム、及び情報処理システム等に広く適用できる。
【００１７】
　＜＜システム構成＞＞
　図１は、本実施形態に係る情報処理システム１の一例を示す構成図である。図１に示す
ように、本実施形態に係る情報処理システム１は、１台以上のクライアント端末１０とサ
ーバー装置２０とがネットワークＮを介して接続されている。
【００１８】
　クライアント端末１０は、ユーザーが操作するスマートフォン、タブレット、ＰＣなど
の端末装置や、家庭用や業務用のゲーム専用機器などの端末装置である。サーバー装置２
０は、クライアント端末１０でユーザーにより行われるゲームの管理や制御、ゲーム内で
の課金処理等を行う。ネットワークＮは、インターネット等であって、移動無線基地局な
どを含む。
【００１９】
　なお、本発明は図１に示すクライアント・サーバー型の情報処理システム１の他、ゲー
ム内での課金処理を行う仕組みを別途設けることで単体のゲーム装置においても適用可能
である。図１の情報処理システム１は一例であって用途や目的に応じて様々なシステム構
成例があることは言うまでもない。例えば、図１のサーバー装置２０は複数のコンピュー
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ターに分散して構成してもよい。
【００２０】
　＜＜ハードウェア構成＞＞
　　＜クライアント端末及びサーバー装置＞
　図２は、本実施形態に係るコンピューター５０の一例を示すハードウェア構成図である
。本実施形態に係るクライアント端末１０及びサーバー装置２０は、例えば図２に示すハ
ードウェア構成のコンピューター５０により実現される。なお、コンピューター５０は情
報処理装置の一例である。
【００２１】
　コンピューター５０は、図２に示すように、ＣＰＵ５１、ＲＡＭ５２、ＲＯＭ５３、通
信インタフェース５４、入力装置５５、表示装置５６、外部インタフェース５７、及びＨ
ＤＤ５８などを備えており、それぞれがバスラインＢで相互に接続されている。なお、入
力装置５５及び表示装置５６は必要なときに接続して利用する形態であってもよい。
【００２２】
　ＣＰＵ５１は、ＲＯＭ５３やＨＤＤ５８などの記憶装置からプログラムやデータをＲＡ
Ｍ５２上に読み出し、読み出したプログラムやデータに基づく各種処理を実行することに
よって、コンピューター全体の制御や機能を実現する演算装置である。
【００２３】
　ＲＡＭ５２は、プログラムやデータを一時保持するための揮発性の半導体メモリ（記憶
装置）の一例であり、ＣＰＵ５１が各種処理を実行する際のワークエリアとしても利用さ
れる。
【００２４】
　ＲＯＭ５３は、電源を切ってもプログラムやデータを保持することができる不揮発性の
半導体メモリ（記憶装置）の一例である。ＲＯＭ５３には、コンピューター５０の起動時
に実行されるＢＩＯＳ、ＯＳ設定、及びネットワーク設定などのプログラムやデータが格
納されている。
【００２５】
　通信インタフェース５４は、コンピューター５０をネットワークＮに接続するためのイ
ンタフェースである。これにより、コンピューター５０は通信インタフェース５４を介し
てデータ通信を行うことができる。
【００２６】
　入力装置５５は、ユーザー又は管理者が各種信号を入力するのに用いる装置である。本
実施形態における入力装置５５は、例えば、タッチパネル、操作キーやボタン、キーボー
ドやマウスなどの操作装置である。
【００２７】
　本実施形態におけるクライアント端末１０は、少なくともタッチパネルを有している。
タッチパネルは、例えば表示装置５６の上に積層される感圧式や静電式などのパネルによ
って構成され、ユーザーの指やタッチペン等によるタッチ操作によって画面上での指示位
置（接触位置）を検出する。
【００２８】
　表示装置５６は、ユーザー又は管理者に対して各種情報を画面表示するための装置であ
る。本実施形態における表示装置５６は、例えば、液晶や有機ＥＬなどのディスプレイで
ある。
【００２９】
　外部インタフェース５７は、外部装置とデータ通信可能に接続するためのインタフェー
スである。これにより、コンピューター５０は外部インタフェース５７を介して記録媒体
の読み取り及び／又は書き込みを行うことができる。外部装置は、例えば、フレキシブル
ディスク、ＣＤ、ＤＶＤ、ＳＤメモリカード、ＵＳＢメモリなどの記録媒体である。
【００３０】
　ＨＤＤ５８は、プログラムやデータを格納している不揮発性の記憶装置の一例である。



(8) JP 2021-49329 A 2021.4.1

10

20

30

40

50

格納されるプログラムやデータには、コンピューター全体を制御する基本ソフトウェアで
あるＯＳ、及びＯＳ上において各種機能を提供するアプリケーションなどがある。
【００３１】
　なお、ＨＤＤ５８に替えて、記憶媒体としてフラッシュメモリを用いるドライブ装置（
例えばソリッドステートドライブ：ＳＳＤ）を利用してもよい。
【００３２】
　本実施形態に係るクライアント端末１０及びサーバー装置２０は、上述したハードウェ
ア構成のコンピューター５０においてプログラムを実行することにより、後述するような
各種処理を実現できる。
【００３３】
　＜＜ソフトウェア構成＞＞
　　＜サーバー装置＞
　図３は、本実施形態に係るサーバー装置２０の一例を示す機能ブロック図である。本実
施形態に係るサーバー装置２０は、例えば図３に示す機能ブロックにより実現される。
【００３４】
　本実施形態に係るサーバー装置２０は、プログラムを実行することにより、サーバー制
御部２００、サーバー記憶部２２０、及びサーバー通信部２４０を実現する。
【００３５】
　サーバー制御部２００は、各種ゲームに関する処理を実行する機能を有する。このサー
バー制御部２００は、リクエスト処理部２０１、及びユーザー支援部２０２を含む。
【００３６】
　リクエスト処理部２０１は、クライアント端末１０からのリクエストを受信し、リクエ
ストに対応する処理を行い、処理結果等をレスポンスとしてクライアント端末１０に送信
する。ユーザー支援部２０２は、複数のゲームを並行してプレイするユーザーを支援する
ための各種処理を行う。
【００３７】
　サーバー記憶部２２０は、各種ゲームに関する情報を記憶する機能を有する。このサー
バー記憶部２２０は、ゲーム情報記憶部２２１、対応情報記憶部２２２、及びユーザー情
報記憶部２２３を含む。
【００３８】
　ゲーム情報記憶部２２１は、各種ゲームに関するゲーム情報を記憶している。このゲー
ム情報記憶部２２１が記憶するゲーム情報の構成については、以下のとおりである。
【００３９】
　図４は、ゲーム情報の一例を示す構成図である。図４に示すゲーム情報は、項目として
ゲームＩＤ、タイトル、ゲーム提供者、ジャンル、キャラクター情報、アイテム情報、ク
エスト情報、抽選情報、合成情報等を有する。
【００４０】
　タイトルは、ゲームの名前を示す情報である。ゲーム提供者は、ゲームを提供する会社
等を示す情報である。ジャンルは、ＲＰＧ、パズル、サッカー等のようにゲームの種類を
示す情報である。キャラクター情報は、ゲームで使用されるキャラクターに関する情報で
ある。アイテム情報は、ゲームで使用されるアイテムに関する情報である。クエスト情報
は、ゲームステージに関する情報である。なお、クエストにはプレイ課題や目的が定めら
れる場合がある。抽選情報は、ユーザーの獲得対象となるキャラクターを決めるために行
われる抽選に関する情報である。合成情報は、ユーザーの合成対象となるキャラクターを
進化するために行われる合成に関する情報である。
【００４１】
　図５は、キャラクター情報の一例を示す構成図である。図５に示すキャラクター情報は
、項目としてキャラクターＩＤ、名称、属性、レア度、能力パラメーター等を有する。
【００４２】
　キャラクターＩＤは、各種キャラクターを一意に識別するための情報である。名称は、
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キャラクター名を示す情報である。レア度は、キャラクターのレアリティ（希少価値）を
示す情報である。ここでは、複数階級のレア度のうちのいずれかの階級が初期設定されて
いる。本実施形態では、レア度「１」～「５」までの５段階の設定が可能である。なお、
レア度の階級は、５段階に限られるものではなく、４段階以下であってもよいし、６段階
以上であってもよい。能力パラメーターは、キャラクターが持つ能力を示す情報である。
ここでは、攻撃、防御、ＨＰ（hit point）等の能力値が初期設定されている。
【００４３】
　図６は、アイテム情報の一例を示す構成図である。図６に示すアイテム情報は、項目と
してアイテムＩＤ、名称、アイテム効果等を有する。
【００４４】
　アイテムＩＤは、各種アイテムを一意に識別するための情報である。名称は、アイテム
名を示す情報である。アイテム効果は、アイテムが使用されたことによって発揮される効
果を示す情報である。
【００４５】
　図７は、クエスト情報の一例を示す構成図である。図７に示すクエスト情報は、項目と
してクエストＩＤ、名称、必要ポイント、プレイ課題、敵キャラクター、獲得可能キャラ
クター等を有する。
【００４６】
　クエストＩＤは、クエストを一意に識別するための情報である。名称は、クエスト名を
示す情報である。必要ポイントは、そのクエストをプレイするために必要となるゲームポ
イントの数量を示す情報である。プレイ課題は、プレイヤーが達成すべきミッションを示
す情報である。敵キャラクターは、ゲーム情報記憶部２２１が記憶するキャラクター情報
に設定された複数キャラクターのうち、そのクエストにて対戦相手として出現するキャラ
クターを示す情報である。獲得可能キャラクターは、ゲーム情報記憶部２２１が記憶する
キャラクター情報に設定された複数キャラクターのうち、ユーザーがそのクエストをクリ
アしたときに所定確率に基づいて獲得できる１又は複数のキャラクターを示す情報である
。獲得可能アイテムは、ゲーム情報記憶部２２１が記憶するアイテム情報に設定された複
数アイテムのうち、ユーザーがそのクエストをクリアしたときに獲得できる１又は複数の
アイテムを示す情報である。
【００４７】
　図８は、抽選情報の一例を示す構成図である。図８に示す抽選情報は、項目として抽選
ＩＤ、必要ポイント、獲得可能キャラクター、当選確率等を有する。
【００４８】
　抽選ＩＤは、抽選パターンを一意に識別するための情報である。必要チケットは、抽選
に必要となるチケットの数量を示す情報である。獲得可能キャラクターは、ゲーム情報記
憶部２２１が記憶するキャラクター情報に設定された複数キャラクターのうち、ユーザー
がその抽選で獲得できる１又は複数のキャラクターを示す情報である。当選確率は、獲得
可能キャラクターが抽選される確率を示す情報である。ここでは、レア度の高いキャラク
ターであるほど低い当選確率が設定されている。
【００４９】
　図９は、合成情報の一例を示す構成図である。図９に示す合成情報は、項目として合成
ＩＤ、合成元キャラクター、合成素材キャラクター、進化後キャラクター等を有する。
【００５０】
　合成ＩＤは、合成パターンを一意に識別するための情報である。合成元キャラクターは
、ゲーム情報記憶部２２１が記憶するキャラクター情報に設定された複数キャラクターの
うち、合成元となるキャラクター（つまり、進化する前のキャラクター）を示す情報であ
る。合成素材キャラクターは、ゲーム情報記憶部２２１が記憶するキャラクター情報に設
定された複数キャラクターのうち、合成素材となるキャラクターを示す情報である。進化
後キャラクターは、ゲーム情報記憶部２２１が記憶するキャラクター情報に設定された複
数キャラクターのうち、合成素材キャラクターをすべて用いて合成した結果、合成元キャ
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ラクターが進化した後のキャラクターを示す情報である。
【００５１】
　対応情報記憶部２２２は、予め対応付けられた少なくとも２つのゲームに関する対応情
報を記憶している。この対応情報記憶部２２２が記憶する対応情報の構成については、以
下のとおりである。
【００５２】
　図１０は、対応情報の一例を示す構成図である。図１０に示す対応情報は、項目として
対応ＩＤ、連係ゲーム、対応内容データを有する。
【００５３】
　対応ＩＤは、対応パターンを一意に識別するための情報である。連係ゲームは、ゲーム
情報記憶部２２１が記憶する複数ゲームのうち、互いに影響を与え合うように連係した少
なくとも２以上のゲームを示す情報である。対応内容データは、連係ゲームの間で相互に
対応付けられたデータ内容（例えば、キャラクター情報、アイテム情報、クエスト情報、
抽選情報、合成情報等）を示す情報である。本実施形態では、例えば、互いに連係してい
る複数ゲームのうち、一のゲームのキャラクターと他のゲームのキャラクターが互いに対
応付けて設定されている。
【００５４】
　ユーザー情報記憶部２２３は、ユーザーに関するユーザー情報を記憶している。ユーザ
ー情報記憶部２２３が記憶するユーザー情報は、以下に示す各種データによって構成され
ている。
【００５５】
　図１１は、ユーザー情報の一例を示す構成図である。図１１に示すユーザー情報は、項
目としてユーザーＩＤ、ユーザー名、プレイ情報等を有する。
【００５６】
　ユーザーＩＤは、ユーザーを一意に識別するための情報である。ユーザー名は、ユーザ
ーの氏名やニックネーム等を示す情報である。プレイ情報は、ゲーム情報記憶部２２１が
記憶する複数ゲームのうち、ユーザーがプレイしているゲーム（これまでプレイしたこと
のあるゲームを含む）に関する情報である。
【００５７】
　図１２は、プレイ情報の一例を示す構成図である。図１２に示すプレイ情報は、項目と
してゲームＩＤ、ランク、所持キャラクター、所持アイテム、パーティ、所持ポイント、
所持チケット等を有する。
【００５８】
　ゲームＩＤは、ユーザーがプレイしているゲームを一意に識別するための情報である。
ランクは、現時点におけるユーザーのゲームレベルを示す情報である。所持キャラクター
は、ゲーム情報記憶部２２１が記憶するキャラクター情報に設定された複数キャラクター
のうち、現時点においてユーザーが所持する１又は複数の各種キャラクターを示す情報で
ある。ここでは、図中にて括弧書きで示すように、現時点における所持キャラクターの能
力値（レベル、攻撃力、防御力、ＨＰ等）も併せて設定されている。所持アイテムは、ゲ
ーム情報記憶部２２１が記憶するアイテム情報に設定された複数アイテムのうち、現時点
においてユーザーが所持する１又は複数の各種アイテムを示す情報である。ここでは、図
中にて括弧書きで示すように、現時点における所持アイテムの個数も併せて設定されてい
る。パーティは、ユーザーのパーティを構成する各キャラクターを示す情報である。所持
ポイントは、現時点においてユーザーが所持するゲームポイントの数量を示す情報である
。ここでは、図中にて括弧書きで示すようにその最大値も併せて設定されている。なお、
この所持ポイントは、クエストをプレイする際に消費されるが、時間経過によって回復す
るようになっている。また、回復効果を持つアイテムを使用したり、ランクアップしたり
することによっても回復することができる。所持チケットは、現時点においてユーザーが
所持するチケットの枚数を示す情報である。この所持チケットは、抽選の際に消費される
が、ログイン報酬などによって補充可能である。なお、有償の抽選で消費される有償チケ
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ットと無償の抽選で消費される無償チケットを予め用意しておき、それぞれ個別に設定し
てもよい。
【００５９】
　サーバー通信部２４０は、ネットワークＮを介してクライアント端末１０との通信を行
う機能を有する。
【００６０】
　　＜クライアント端末＞
　図１３は、本実施形態に係るクライアント端末１０の一例を示す機能ブロック図である
。本実施形態に係るクライアント端末１０は、例えば図１３に示す機能ブロックにより実
現される。
【００６１】
　本実施形態に係るクライアント端末１０は、プログラムを実行することにより、クライ
アント制御部１００、クライアント記憶部１２０、クライアント通信部１４０、操作受付
部１５０、画面表示部１６０を実現する。クライアント制御部１００は、ゲーム実行部１
０１、サーバーアクセス部１０２、表示制御部１０３を含む。
【００６２】
　ゲーム実行部１０１は、クライアント端末１０がユーザーから受け付けたゲーム操作に
基づき、各種ゲームの進行を制御する。
【００６３】
　サーバーアクセス部１０２は、ゲーム実行部１０１の処理の過程でサーバー装置２０へ
のアクセスが必要となった場合等に、サーバー装置２０に対して各種処理のリクエストを
送信すると共に、サーバー装置２０からの処理結果等のレスポンスを受信する。
【００６４】
　表示制御部１０３は、例えばゲーム実行部１０１による各種ゲームの進行に従い、クラ
イアント端末１０の画面表示を制御する。
【００６５】
　操作受付部１５０は、クライアント端末１０を操作するユーザーからの操作を受け付け
る。なお、本実施形態に係るクライアント端末１０はタッチパネルを備えるため、ユーザ
ーからのタップ、スワイプ、フリック操作などのタッチパネルに特有な操作を受け付ける
ことができる。
【００６６】
　クライアント記憶部１２０は、インストールされたアプリケーション（ゲームアプリ等
）毎に、クライアント端末１０において必要となる各種プログラム及び各種データ（例え
ば、サーバー装置２０と同様に、キャラクター情報、アイテム情報、クエスト情報、抽選
情報、合成情報、ユーザー情報等）を記憶する。
【００６７】
　クライアント通信部１４０は、サーバー装置２０との通信を行う。画面表示部１６０は
、表示制御部１０３からの制御に従い、クライアント端末１０の画面表示を行う。
【００６８】
　なお、クライアント端末１０のクライアント制御部１００には、ＨＴＭＬ（Hyper Text
 Markup Language）等で記載されたページデータやページデータ内に含まれるスクリプト
などをサーバー装置２０から受信して、ゲームに関する処理を行うブラウザ型がある。ま
た、クライアント端末１０のクライアント制御部１００には、インストールされたアプリ
ケーションに基づいて、ゲームに関する処理を行うアプリケーション型がある。図１３は
一例としてアプリケーション型を示している。
【００６９】
　また、図１に示す情報処理システム１は複数のクライアント端末１０と１つのサーバー
装置２０により構成される例を説明したが、このシステム構成に限定されるものではない
。また、図３に示すサーバー装置２０の機能ブロック及び図１３に示すクライアント端末
１０の機能ブロックの構成も一例である。例えば、クライアント端末１０の機能の一部は
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サーバー装置２０により実現してもよい。また、サーバー装置２０の機能の一部はクライ
アント端末１０により実現してもよい。
【００７０】
　また、クライアント端末１０及びサーバー装置２０以外の他の装置が、クライアント端
末１０及びサーバー装置２０の機能の一部を担うように構成してもよい。なお、大局的に
見れば、図３に示したサーバー装置２０の各機能と図９に示したクライアント端末１０の
各機能との集合体は１つの情報処理装置として把握することも可能である。１つ又は複数
のハードウェアに対して本発明を実現するために必要な複数の機能をどのように配分する
かは、各ハードウェアの処理能力やシステムに求められる仕様などに鑑みて適宜決定する
ことができる。
【００７１】
　＜＜システム概要＞＞
　ここでは、本実施形態におけるシステムの概要について説明する。
　本実施形態における情報処理システム１では、ユーザーは、この情報処理システム１に
よって提供される多種多様なゲームの中から好みのゲームを選び、自分のクライアント端
末１０に次々とインストールすることで、複数のゲームを並行してプレイできるようにな
っている。従来では、複数のゲームを並行してプレイするユーザーは、プレイ時間をずら
しながら、自分のクライアント端末１０で各ゲームをそれぞれ進めることになる。
【００７２】
　例えば、同一又は異なるジャンルに属する「ゲームＡ」と「ゲームＢ」をユーザーが並
行してプレイする場合には、先ず「ゲームＡ」を開始し、自分の「キャラクターＡ」を合
成によって強化すべく、「抽選Ａ」や「クエストＡ」を周回して（繰り返しプレイして）
、「合成素材キャラクターＡ」などを集める。次に、「ゲームＡ」を終了すると「ゲーム
Ｂ」を開始し、自分の「キャラクターＢ」を合成によって強化すべく、「抽選Ｂ」や「ク
エストＢ」を周回して、「合成素材キャラクターＢ」などを集める。
【００７３】
　このように、同一又は異なるジャンルに属するゲーム間において、ゲームルールや進め
方、また、登場キャラクターやクエストの種類などが互いに異なっていても、ゲーム内で
ユーザーがやるべきことが互いに近似していることが多い（つまり、抽選・合成・周回ク
エストなどのゲーム構成が互いに近似していることが多い）。
【００７４】
　そのため、ユーザーにとっては、１日のうちゲームプレイに費やすことのできる時間は
有限であるにもかかわらず、それぞれのゲームで似たようなプレイを行わなければならず
、時間の浪費を感じさせる場合があった。特に、キャラクターを集める等の目的のために
クエストを周回すること等は、ユーザーにとって単調な作業となってしまい、複数のゲー
ムを並行してプレイすることが負担となる場合があった。
【００７５】
　また例えば、同一又は異なるジャンルに属する「ゲームＣ」と「ゲームＤ」をユーザー
が並行してプレイする場合に、先ず「ゲームＣ」を開始し、自分の「ランクＣ」を上昇さ
せるべく、「クエストＣ」を周回する。次に、「ゲームＣ」を終了すると「ゲームＤ」を
開始し、自分の「ランクＤ」を上昇させるべく、「クエストＤ」を周回する。
【００７６】
　このように、ジャンルを問わず、ゲーム間において、ゲームルールや進め方、また、登
場キャラクターやクエストの種類などが互いに異なっていても、ゲーム内でユーザーがや
るべきことが互いに近似していることが多い（つまり、ランク上昇・レベル上昇・周回ク
エストなどのゲーム構成が互いに近似していることが多い）。
【００７７】
　そのため、ユーザーにとっては、１日のうちゲームプレイに費やすことのできる時間は
有限であるにもかかわらず、それぞれのゲームで似たようなプレイを行わなければならず
、時間の浪費を感じさせる場合があった。特に、自分のランクを上げる等の目的のために
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クエストを周回すること等は、ユーザーにとって単調な作業となってしまい、複数のゲー
ムを並行してプレイすることが負担となる場合があった。
【００７８】
　そこで、本実施形態においては、ゲーム間で互いに対応付けておくべき情報（例えば、
キャラクター情報、アイテム情報、クエスト情報、抽選情報、合成情報、ユーザーのプレ
イ情報等）を予め設定することによって、それぞれのゲームプレイが相互に影響を与える
ように複数ゲームを連係させている。
【００７９】
　例えば、同一又は異なるジャンルに属する「ゲームＡ」と「ゲームＢ」をユーザーが並
行してプレイしていて、その「ゲームＡ」と「ゲームＢ」が連係している場合に、ユーザ
ーが「ゲームＡ」をプレイして、「合成素材キャラクターＡ」を獲得すると、その時点で
「ゲームＢ」をプレイしていなくても、その「合成素材キャラクターＡ」に予め対応付け
られた「ゲームＢ」の「合成素材キャラクターＢ」も自動的に獲得することが可能となる
。
【００８０】
　これにより、「ゲームＡ」をプレイして「ゲームＡ」専用のキャラクターを集めること
と、「ゲームＢ」をプレイして「ゲームＢ」専用のキャラクターを集めることをそれぞれ
行う場合に比べて、プレイ時間が節約できる。その結果、複数のゲームを並行してプレイ
するユーザーの負担を軽減することができる。
【００８１】
　また例えば、同一又は異なるジャンルに属する「ゲームＡ」と「ゲームＢ」をユーザー
が並行してプレイしていて、その「ゲームＡ」と「ゲームＢ」が連係している場合に、ユ
ーザーが「ゲームＡ」をプレイして、「合成素材キャラクターＡ」を「キャラクターＡ」
に対して合成すると、その時点で「ゲームＢ」をプレイしていなくても、その「キャラク
ターＡ」に予め対応付けられた「ゲームＢ」の「キャラクターＢ」に対して、その「合成
素材キャラクターＡ」に予め対応付けられた「ゲームＢ」の「合成素材キャラクターＢ」
を自動的に合成することも可能となる。
【００８２】
　これにより、「ゲームＡ」をプレイして「ゲームＡ」専用のキャラクターについて合成
することと、「ゲームＢ」をプレイして「ゲームＢ」専用のキャラクターについて合成す
ることをそれぞれ行う場合に比べて、プレイ時間が節約できる。その結果、複数のゲーム
を並行してプレイするユーザーの負担を軽減することができる。
【００８３】
　また例えば、同一又は異なるジャンルに属する「ゲームＡ」と「ゲームＢ」をユーザー
が並行してプレイしていて、その「ゲームＡ」と「ゲームＢ」が連係している場合に、ユ
ーザーが「ゲームＡ」をプレイして、不要となった「キャラクターＡ」を売却すると、そ
の時点で「ゲームＢ」をプレイしていなくても、その「キャラクターＡ」を失う代わりに
、その「キャラクターＡ」に予め対応付けられた「ゲームＢ」の「キャラクターＢ」を自
動的に獲得することも可能となる。
【００８４】
　これにより、「ゲームＡ」をプレイして「ゲームＡ」専用のキャラクターについて売却
・獲得することと、「ゲームＢ」をプレイして「ゲームＢ」専用のキャラクターについて
売却・獲得することをそれぞれ行う場合に比べて、プレイ時間が節約できる。その結果、
複数のゲームを並行してプレイするユーザーの負担を軽減することができる。
【００８５】
　また例えば、同一又は異なるジャンルに属する「ゲームＣ」と「ゲームＤ」をユーザー
が並行してプレイしていて、その「ゲームＣ」と「ゲームＤ」が連係している場合には、
ユーザーが「ゲームＣ」をプレイして、自分の「ランクＣ」を上昇させると、その時点で
「ゲームＤ」をプレイしていなくても、その「ランクＣ」に予め対応付けられた「ゲーム
Ｄ」の「ランクＤ」も自動的に上昇させることが可能となる。
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【００８６】
　これにより、「ゲームＣ」をプレイして自分の「ランクＣ」を上昇させることと、「ゲ
ームＤ」をプレイして自分の「ランクＤ」を上昇させることをそれぞれ行う場合に比べて
、プレイ時間が節約できる。その結果、複数のゲームを並行してプレイするユーザーの負
担を軽減することができる。
【００８７】
　＜＜システム動作＞＞
　　＜具体例１＞
　図１４は、本実施形態における情報処理システム１の動作例（その１）を示すフローチ
ャートである。具体例１では、互いに連係しているゲーム間において、一のゲームでのキ
ャラクターやアイテムの獲得が、他のゲームに対して影響を与える場合について説明する
。
【００８８】
　クライアント端末１０の表示制御部１０３は、互いに連係している複数のゲームのうち
一のゲームについてユーザーがゲームプレイを開始しクエストをクリアすると、リザルト
画面５００を生成し画面表示部１６０に表示させる（ステップＳ１１）。
【００８９】
　図１５は、リザルト画面５００の一例を示すイメージ図である。このリザルト画面５０
０には、クリア報酬が示された報酬表示領域５０１と、クリア報酬を獲得するための操作
ボタン５０２が含まれている。ここでは、少なくとも獲得キャラクターと獲得アイテムを
含むクリア報酬が表示されている。
【００９０】
　次に、図１４に戻り、クライアント端末１０の操作受付部１５０は、クリア報酬の獲得
を希望するユーザーがこのリザルト画面５００において操作ボタン５０２を選択すると、
そのユーザーの操作入力を受け付ける（ステップＳ１２）。
【００９１】
　次に、クライアント端末１０のゲーム実行部１０１は、そのようにして操作受付部１５
０がユーザーの操作入力を受け付けると、一のゲームをプレイしたユーザーがクリア報酬
として少なくともキャラクターやアイテムを獲得したことに伴い、サーバーアクセス部１
０２にユーザー情報の更新処理の実行を要求する。
【００９２】
　クライアント端末１０のサーバーアクセス部１０２は、ゲーム実行部１０１からユーザ
ー情報の更新処理の実行を要求されると、一のゲームでそのユーザーが獲得したクリア報
酬（獲得キャラクターや獲得アイテム等）に基づき、その更新処理に関するリクエストを
ユーザーＩＤ、ゲームＩＤ、キャラクターＩＤ、アイテムＩＤ等と共にサーバー装置２０
に送信する（ステップＳ１３）。
【００９３】
　次に、サーバー装置２０のリクエスト処理部２０１は、そのクライアント端末１０から
のリクエストを受け付けると、データ更新処理の実行をユーザー支援部２０２に対して要
求する。
【００９４】
　サーバー装置２０のユーザー支援部２０２は、リクエスト処理部２０１からデータ更新
処理の実行を要求されると、ユーザー情報記憶部２２３が記憶するユーザー情報を参照し
て、その送信されたユーザーＩＤに対応するユーザーのユーザー情報を特定し、その特定
されたユーザー情報に設定されたプレイ情報を特定する（図１２参照）。
【００９５】
　サーバー装置２０のユーザー支援部２０２は、その特定したプレイ情報についてデータ
更新を行って、その送信されたゲームＩＤに対応する一のゲームに関連付けて、その送信
されたキャラクターＩＤに対応する獲得キャラクターをそのユーザーの所持キャラクター
として設定すると共に、その送信されたアイテムＩＤに対応する獲得アイテムをそのユー
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ザーの所持アイテムとして設定する（ステップＳ１４）。
【００９６】
　次に、サーバー装置２０のユーザー支援部２０２は、互いに連係しているゲーム間にお
いて、一のゲームでのキャラクターやアイテムの獲得が、他のゲームに対して影響を与え
るか否かを判定する（ステップＳ１５）。
【００９７】
　具体的には、サーバー装置２０のユーザー支援部２０２は、対応情報記憶部２２２が記
憶する対応情報を参照して、その送信されたゲームＩＤに対応する一のゲームに対応付け
られた連係ゲームを特定すると共に、その特定された連係ゲームとの間で予め対応付けさ
れた対応内容データを特定する（図１０参照）。
【００９８】
　そして、サーバー装置２０のユーザー支援部２０２は、ユーザー情報記憶部２２３が記
憶するユーザー情報を参照して、そのユーザーがプレイしているゲームの中から、その特
定された連係ゲームと一致する他のゲームを抽出する。
【００９９】
　続いて、サーバー装置２０のユーザー支援部２０２は、その特定された対応内容データ
に基づき、その抽出された他のゲームに対して、その送信されたゲームＩＤに対応する一
のゲームにてそのユーザーがキャラクターやアイテムを獲得したことによる影響を与える
か否かを判定する。
【０１００】
　例えば、その特定された対応内容データが、ゲーム情報記憶部２２１が記憶するゲーム
情報に設定されたキャラクター情報を互いに対応付けたデータである場合には、キャラク
ターの獲得による影響をその抽出された他のゲームに対して与えるものと判定する。とこ
ろが、キャラクター情報を互いに対応付けたデータでない場合には、その抽出された他の
ゲームに対して影響を与えないものと判定する。
【０１０１】
　また例えば、その特定された対応内容データが、ゲーム情報記憶部２２１が記憶するゲ
ーム情報に設定されたアイテム情報を互いに対応付けたデータである場合には、アイテム
の獲得による影響をその抽出された他のゲームに対して与えるものと判定する。ところが
、アイテム情報を互いに対応付けたデータでない場合には、その抽出された他のゲームに
対して影響を与えないものと判定する。
【０１０２】
　次に、サーバー装置２０のユーザー支援部２０２は、その抽出された他のゲームに対し
て影響を与えないと判定した場合に（ステップＳ１５：ＮＯ）、この処理を終了する。こ
れに対して、その抽出された他のゲームに対して影響を与えると判定した場合に（ステッ
プＳ１５：ＹＥＳ）、他のゲームをこの時点でユーザーがプレイしていなくても、他のゲ
ームでキャラクターやアイテムを獲得したものとして扱うことによってそのユーザーを支
援する（ステップＳ１６）。
【０１０３】
　具体的には、サーバー装置２０のユーザー支援部２０２は、その特定された対応内容デ
ータが、例えばゲーム情報記憶部２２１が記憶するゲーム情報に設定されたキャラクター
情報を互いに対応付けたデータである場合には、その対応内容データに基づき、その送信
されたキャラクターＩＤに対応する獲得キャラクターに予め対応付けられた他のゲームの
獲得キャラクターを特定する。
【０１０４】
　また、その特定された対応内容データが、例えばゲーム情報記憶部２２１が記憶するゲ
ーム情報に設定されたアイテム情報を互いに対応付けたデータである場合には、その対応
内容データに基づき、その送信されたアイテムＩＤに対応する獲得アイテムに予め対応付
けられた他のゲームの獲得アイテムを特定する。
【０１０５】
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　そして、サーバー装置２０のユーザー支援部２０２は、そのユーザーのプレイ情報につ
いてデータ更新を行って、その抽出された他のゲームに関連付けて、その特定された他の
ゲームの獲得キャラクターや獲得アイテムをそのユーザーの所持キャラクターや所持アイ
テムとして設定する（図１２参照）。
【０１０６】
　このように、互いに連係している複数ゲームを並行してプレイしているユーザーは、一
のゲーム（第１ゲーム）をプレイしてキャラクターやアイテム（第１コンテンツ）を獲得
すれば、他のゲーム（第２ゲーム）をその時点でプレイしていなくても、予め対応付けら
れたキャラクターやアイテム（第２コンテンツ）を獲得することができることになる。そ
のため、一のゲームと他のゲームをそれぞれプレイしてキャラクターやアイテムを個別に
獲得する場合に比べて、プレイ時間を節約することが可能となり、ユーザーの負担を軽減
することができる。
【０１０７】
　　＜具体例２＞
　図１６は、本実施形態における情報処理システム１の動作例（その２）を示すフローチ
ャートである。具体例２では、互いに連係しているゲーム間において、一のゲームでキャ
ラクターを合成することが、他のゲームに対して影響を与える場合について説明する。
【０１０８】
　クライアント端末１０の表示制御部１０３は、互いに連係している複数のゲームのうち
一のゲームについてユーザーがゲームプレイを開始し合成元キャラクターと合成素材キャ
ラクターを指定すると、合成画面６００を生成し画面表示部１６０に表示させる（ステッ
プＳ３１）。
【０１０９】
　図１７は、合成画面６００の一例を示すイメージ図である。この合成画面６００には、
ユーザーが指定した合成元キャラクターが示された合成元キャラクター表示領域６０１と
、ユーザーが指定した合成素材キャラクターが示された合成素材キャラクター表示領域６
０２と、ユーザーが指定した合成元キャラクターと合成素材キャラクターを合成するため
の操作ボタン６０３が含まれている。
【０１１０】
　次に、図１６に戻り、クライアント端末１０の操作受付部１５０は、これらキャラクタ
ーの合成を希望するユーザーがこの合成画面６００において操作ボタン６０３を選択する
と、そのユーザーの操作入力を受け付ける（ステップＳ３２）。
【０１１１】
　次に、クライアント端末１０のゲーム実行部１０１は、そのようにして操作受付部１５
０がユーザーの操作入力を受け付けると、ユーザーが指定した合成元キャラクターと合成
素材キャラクターを合成することによって、合成元キャラクターに設定されたパラメータ
ーを上昇させる（ステップＳ３３）。
【０１１２】
　ここでは、この合成により、合成元キャラクターに設定されたパラメーターの最大値を
上昇させるものとする。なお、この合成により、合成元キャラクターに設定されたパラメ
ーターの現在値を上昇させてもよい。
【０１１３】
　次に、クライアント端末１０のゲーム実行部１０１は、そのようにしてユーザーが指定
した合成元キャラクターと合成素材キャラクターが合成されると、かかる合成によって一
のゲームで合成元キャラクターのパラメーターが上昇したことに伴い、サーバーアクセス
部１０２にユーザー情報の更新処理の実行を要求する。
【０１１４】
　クライアント端末１０のサーバーアクセス部１０２は、ゲーム実行部１０１からユーザ
ー情報の更新処理の実行を要求されると、一のゲームでそのユーザーが合成に用いたキャ
ラクター（合成元キャラクターと合成素材キャラクター）に基づき、その更新処理に関す
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るリクエストをユーザーＩＤ、ゲームＩＤ、キャラクターＩＤ、各種パラメーター等と共
にサーバー装置２０に送信する（ステップＳ３４）。
【０１１５】
　次に、サーバー装置２０のリクエスト処理部２０１は、そのクライアント端末１０から
のリクエストを受け付けると、データ更新処理の実行をユーザー支援部２０２に対して要
求する。
【０１１６】
　サーバー装置２０のユーザー支援部２０２は、リクエスト処理部２０１からデータ更新
処理の実行を要求されると、ユーザー情報記憶部２２３が記憶するユーザー情報を参照し
て、その送信されたユーザーＩＤに対応するユーザーのユーザー情報を特定し、その特定
されたユーザー情報に設定されたプレイ情報を特定する（図１２参照）。
【０１１７】
　サーバー装置２０のユーザー支援部２０２は、その特定したプレイ情報についてデータ
更新を行って、その送信されたゲームＩＤに対応する一のゲームに関連付けて、その送信
されたキャラクターＩＤに対応する合成元キャラクターに上昇後のパラメーターを設定す
ると共に、一のゲームに関連付けられたそのユーザーの所持キャラクターから、その送信
されたキャラクターＩＤに対応する合成素材キャラクターを除外する（ステップＳ３５）
。
【０１１８】
　次に、サーバー装置２０のユーザー支援部２０２は、互いに連係しているゲーム間にお
いて、一のゲームでのキャラクターの合成が、他のゲームに対して影響を与えるか否かを
判定する（ステップＳ３６）。
【０１１９】
　具体的には、サーバー装置２０のユーザー支援部２０２は、対応情報記憶部２２２が記
憶する対応情報を参照して、その送信されたゲームＩＤに対応する一のゲームに対応付け
られた連係ゲームを特定すると共に、その特定された連係ゲームとの間で予め対応付けさ
れた対応内容データを特定する（図１０参照）。
【０１２０】
　そして、サーバー装置２０のユーザー支援部２０２は、ユーザー情報記憶部２２３が記
憶するユーザー情報を参照して、そのユーザーがプレイしているゲームの中から、その特
定された連係ゲームと一致する他のゲームを抽出する。
【０１２１】
　続いて、サーバー装置２０のユーザー支援部２０２は、その特定された対応内容データ
に基づき、その抽出された他のゲームに対して、その送信されたゲームＩＤに対応する一
のゲームにてそのユーザーがキャラクターを合成したことによる影響を与えるか否かを判
定する。
【０１２２】
　例えば、その特定された対応内容データが、ゲーム情報記憶部２２１が記憶するゲーム
情報に設定されたキャラクター情報と合成情報を互いに対応付けたデータである場合には
、キャラクターの合成による影響をその抽出された他のゲームに対して与えるものと判定
する。ところが、キャラクター情報と合成情報を互いに対応付けたデータでない場合には
、その抽出された他のゲームに対して影響を与えないものと判定する。
【０１２３】
　次に、サーバー装置２０のユーザー支援部２０２は、その抽出された他のゲームに対し
て影響を与えないと判定した場合に（ステップＳ３６：ＮＯ）、この処理を終了する。こ
れに対して、その抽出された他のゲームに対して影響を与えると判定した場合に（ステッ
プＳ３６：ＹＥＳ）、他のゲームをこの時点でユーザーがプレイしていなくても、他のゲ
ームでキャラクターを合成したものとして扱うことによってそのユーザーを支援する（ス
テップＳ３７）。
【０１２４】
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　具体的には、サーバー装置２０のユーザー支援部２０２は、その特定された対応内容デ
ータが、例えばゲーム情報記憶部２２１が記憶するゲーム情報に設定されたキャラクター
情報と合成情報を互いに対応付けたデータである場合には、その対応内容データに基づき
、その送信されたキャラクターＩＤに対応する合成元キャラクターに予め対応付けられた
他のゲームの合成元キャラクターを特定すると共に、その送信されたキャラクターＩＤに
対応する合成素材キャラクターに予め対応付けられた他のゲームの合成素材キャラクター
を特定する。
【０１２５】
　そして、サーバー装置２０のユーザー支援部２０２は、その特定された他のゲームの合
成元キャラクターとその特定された他のゲームの合成素材キャラクターを合成することに
よって、その特定された他のゲームの合成元キャラクターに設定されたパラメーターを上
昇させる。
【０１２６】
　ここでは、その特定された他のゲームの合成元キャラクターに設定されたパラメーター
の最大値を上昇させるものとする。なお、この合成により、その特定された他のゲームの
合成元キャラクターに設定されたパラメーターの現在値を上昇させてもよい。
【０１２７】
　続いて、サーバー装置２０のユーザー支援部２０２は、そのユーザーのプレイ情報につ
いてデータ更新を行って、その抽出された他のゲームに関連付けて、その特定された他の
ゲームの合成元キャラクターに上昇後のパラメーターを設定すると共に、その特定された
他のゲームの合成素材キャラクターをそのユーザーの所持キャラクターから除外する（図
１２参照）。
【０１２８】
　このように、互いに連係している複数ゲームを並行してプレイしているユーザーは、一
のゲーム（第１ゲーム）をプレイして合成元キャラクター（第１コンテンツ）の合成を行
えば、他のゲーム（第２ゲーム）をその時点でプレイしていなくても、予め対応付けられ
た合成元キャラクター（第２コンテンツ）の合成を行うことができる。そのため、一のゲ
ームと他のゲームをそれぞれプレイしてキャラクターを個別に合成する場合に比べて、プ
レイ時間を節約することが可能となり、ユーザーの負担を軽減することができる。
【０１２９】
　　　（変形例１）
　なお、上記具体例では、ユーザーが指定した合成元キャラクターと合成素材キャラクタ
ーを合成することによって、合成元キャラクターに設定されたパラメーターを上昇させる
場合を例に挙げて説明したが、ユーザーが指定した合成元キャラクターと合成素材キャラ
クターを合成することによって、合成元キャラクターを進化後キャラクターに進化させる
場合にも適用できる。
【０１３０】
　この場合、上記ステップ３５の処理では、サーバー装置２０のユーザー支援部２０２は
、その特定したプレイ情報についてデータ更新を行って、その送信されたゲームＩＤに対
応する一のゲームに関連付けて、進化後キャラクターを所持キャラクターとして設定する
と共に、一のゲームに関連付けられたそのユーザーの所持キャラクターから、その送信さ
れたキャラクターＩＤに対応する合成元キャラクターと合成素材キャラクターを除外する
。
【０１３１】
　またこの場合、上記ステップの３７処理では、サーバー装置２０のユーザー支援部２０
２は、その特定された他のゲームの合成元キャラクターとその特定された他のゲームの合
成素材キャラクターを合成することによって、図９に示す合成情報に基づき、その特定さ
れた他のゲームの合成元キャラクターを進化後キャラクターに進化させる。続いて、サー
バー装置２０のユーザー支援部２０２は、そのユーザーのプレイ情報についてデータ更新
を行って、その抽出された他のゲームに関連付けて、その進化後キャラクターを所持キャ
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ラクターとして設定すると共に、その抽出された他のゲームに関連付けられたそのユーザ
ーの所持キャラクターから、その特定された他のゲームの合成元キャラクターと合成素材
キャラクターを除外する（図１２参照）。
【０１３２】
　これにより、互いに連係している複数ゲームを並行してプレイしているユーザーは、一
のゲーム（第１ゲーム）をプレイして合成元キャラクター（第１コンテンツ）を合成で進
化させれば、他のゲーム（第２ゲーム）をその時点でプレイしていなくても、予め対応付
けられた合成元キャラクター（第２コンテンツ）を合成で進化させることができる。その
ため、一のゲームと他のゲームをそれぞれプレイしてキャラクターを個別に進化合成する
場合に比べて、プレイ時間を節約することが可能となり、ユーザーの負担を軽減すること
ができる。
【０１３３】
　　　（変形例２）
　また、上記具体例では、ユーザーが他のゲームにおける合成元キャラクターと合成素材
キャラクターとの両者を所持している場合を例に挙げて説明したが、ユーザーが他のゲー
ムにおける合成元キャラクターを所持しているものの、合成素材キャラクターを所持して
いない場合にも適用できる。
【０１３４】
　この場合、上記ステップ３７の処理では、サーバー装置２０のユーザー支援部２０２は
、そのユーザーのプレイ情報についてデータ更新を行って、その抽出された他のゲームに
関連付けて、その特定された他のゲームの合成元キャラクターに上昇後のパラメーターを
設定する。この際、その特定された他のゲームの合成素材キャラクターについては、その
ユーザーがそもそも所持していないため、そのユーザーの所持キャラクターから除外する
必要がない。
【０１３５】
　このように、互いに連係している複数ゲームを並行してプレイしているユーザーは、一
のゲーム（第１ゲーム）をプレイして合成元キャラクター（第１コンテンツ）の合成を行
えば、他のゲーム（第２ゲーム）において素材キャラクターを所持していなくても、予め
対応付けられた合成元キャラクター（第２コンテンツ）の合成を行うことができる。その
ため、一のゲームと他のゲームをそれぞれプレイしてキャラクターを個別に合成する場合
に比べて、他のゲームにおいて素材キャラクターの収集を行わなくて済むことからプレイ
時間を節約することが可能となり、ユーザーの負担を軽減することができる。
【０１３６】
　なお、上記変形例１においても、ユーザーが他のゲームにおける合成元キャラクターを
所持しているものの、合成素材キャラクターを所持していない場合に、この変形例２のよ
うな処理を実行してもよい。
【０１３７】
　　＜具体例３＞
　図１８は、本実施形態における情報処理システム１の動作例（その３）を示すフローチ
ャートである。具体例３では、互いに連係しているゲーム間において、一のゲームでユー
ザーのランクが上昇することが、他のゲームに対して影響を与える場合について説明する
。
【０１３８】
　クライアント端末１０の表示制御部１０３は、互いに連係している複数のゲームのうち
一のゲームをユーザーがプレイした結果によってランクアップすると、ランクアップ画面
７００を生成し画面表示部１６０に表示させる（ステップＳ５１）。
【０１３９】
　図１９は、ランクアップ画面７００の一例を示すイメージ図である。このランクアップ
画面７００には、ユーザーのランクが上昇したことを示す表示領域７０１と、ランクアッ
プしたことをユーザーに確認させるための操作ボタン７０２が含まれている。
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【０１４０】
　次に、図１８に戻り、クライアント端末１０の操作受付部１５０は、ランクアップした
ことを確認したユーザーがこのランクアップ画面７００において操作ボタン７０２を選択
すると、そのユーザーの操作入力を受け付ける（ステップＳ５２）。
【０１４１】
　次に、クライアント端末１０のゲーム実行部１０１は、そのようにして操作受付部１５
０がユーザーの操作入力を受け付けると、そのユーザーに設定されたランクを上昇させる
と共に、そのユーザーの所持ポイントを全回復させる（ステップＳ５３）。
【０１４２】
　次に、クライアント端末１０のゲーム実行部１０１は、そのようにしてユーザーがラン
クアップすると、一のゲームでユーザーのランクや所持ポイントなどのパラメーターが上
昇したことに伴い、サーバーアクセス部１０２にユーザー情報の更新処理の実行を要求す
る。
【０１４３】
　クライアント端末１０のサーバーアクセス部１０２は、ゲーム実行部１０１からユーザ
ー情報の更新処理の実行を要求されると、一のゲームでそのユーザーがランクアップした
ことに基づき、その更新処理に関するリクエストをユーザーＩＤ、ゲームＩＤ、各種パラ
メーター等と共にサーバー装置２０に送信する（ステップＳ５４）。
【０１４４】
　次に、サーバー装置２０のリクエスト処理部２０１は、そのクライアント端末１０から
のリクエストを受け付けると、データ更新処理の実行をユーザー支援部２０２に対して要
求する。
【０１４５】
　サーバー装置２０のユーザー支援部２０２は、リクエスト処理部２０１からデータ更新
処理の実行を要求されると、ユーザー情報記憶部２２３が記憶するユーザー情報を参照し
て、その送信されたユーザーＩＤに対応するユーザーのユーザー情報を特定し、その特定
されたユーザー情報に設定されたプレイ情報を特定する（図１２参照）。
【０１４６】
　サーバー装置２０のユーザー支援部２０２は、その特定したプレイ情報についてデータ
更新を行って、その送信されたゲームＩＤに対応する一のゲームに関連付けて、その送信
された上昇後のランクを設定すると共に、その送信された全回復後の所持ポイントを現在
値として設定する（ステップＳ５５）。
【０１４７】
　次に、サーバー装置２０のユーザー支援部２０２は、互いに連係しているゲーム間にお
いて、一のゲームでのランクアップが、他のゲームに対して影響を与えるか否かを判定す
る（ステップＳ５６）。
【０１４８】
　具体的には、サーバー装置２０のユーザー支援部２０２は、対応情報記憶部２２２が記
憶する対応情報を参照して、その送信されたゲームＩＤに対応する一のゲームに対応付け
られた連係ゲームを特定すると共に、その特定された連係ゲームとの間で予め対応付けさ
れた対応内容データを特定する（図１０参照）。
【０１４９】
　そして、サーバー装置２０のユーザー支援部２０２は、ユーザー情報記憶部２２３が記
憶するユーザー情報を参照して、そのユーザーがプレイしているゲームの中から、その特
定された連係ゲームと一致する他のゲームを抽出する。
【０１５０】
　続いて、サーバー装置２０のユーザー支援部２０２は、その特定された対応内容データ
に基づき、その抽出された他のゲームに対して、その送信されたゲームＩＤに対応する一
のゲームにてそのユーザーがランクアップしたことによる影響を与えるか否かを判定する
。
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【０１５１】
　例えば、その特定された対応内容データが、ユーザー情報記憶部２２３が記憶するユー
ザー情報に設定されたプレイ情報を互いに対応付けたデータである場合には、ランクアッ
プによる影響をその抽出された他のゲームに対して与えるものと判定する。ところが、プ
レイ情報を互いに対応付けたデータでない場合には、その抽出された他のゲームに対して
影響を与えないものと判定する。
【０１５２】
　次に、サーバー装置２０のユーザー支援部２０２は、その抽出された他のゲームに対し
て影響を与えないと判定した場合に（ステップＳ５６：ＮＯ）、この処理を終了する。こ
れに対して、その抽出された他のゲームに対して影響を与えると判定した場合に（ステッ
プＳ５６：ＹＥＳ）、他のゲームをこの時点でユーザーがプレイしていなくても、他のゲ
ームでユーザーがランクアップしたものとして扱うことによってそのユーザーを支援する
（ステップＳ５７）。
【０１５３】
　具体的には、サーバー装置２０のユーザー支援部２０２は、その特定された対応内容デ
ータが、例えばユーザー情報記憶部２２３が記憶するユーザー情報に設定されたプレイ情
報を互いに対応付けたデータである場合には、その対応内容データに基づき、その送信さ
れたランクに予め対応付けられた他のゲームでのユーザーのランクを特定すると共に、そ
の送信された所持ポイントに予め対応付けられた他のゲームでのユーザーの所持ポイント
を特定する。
【０１５４】
　そして、サーバー装置２０のユーザー支援部２０２は、その特定された他のゲームでの
ユーザーのランクを上昇させると共に、その特定された他のゲームでのユーザーの所持ポ
イントを全回復させる。
【０１５５】
　続いて、サーバー装置２０のユーザー支援部２０２は、そのユーザーのプレイ情報につ
いてデータ更新を行って、その抽出された他のゲームに関連付けて、その特定された他の
ゲームでのユーザーの上昇後のランクを設定すると共に、その特定された他のゲームでの
ユーザーの全回復後の所持ポイントを現在値として設定する（図１２参照）。
【０１５６】
　このように、互いに連係している複数ゲームを並行してプレイしているユーザーは、一
のゲーム（第１ゲーム）をプレイしてランクや所持ポイント（第１パラメーター）が上昇
させれば、他のゲーム（第２ゲーム）をその時点でプレイしていなくても、予め対応付け
られたランクや所持ポイント（第２パラメーター）を上昇させることができる。そのため
、一のゲームと他のゲームをそれぞれプレイして個別にランクアップする場合に比べて、
プレイ時間を節約することが可能となり、ユーザーの負担を軽減することができる。
【０１５７】
　　＜具体例４＞
　図２０は、本実施形態における情報処理システム１の動作例（その４）を示すフローチ
ャートである。具体例４では、互いに連係しているゲーム間において、一のゲームでの特
典獲得が、他のゲームに対して影響を与える場合について説明する。
【０１５８】
　クライアント端末１０の表示制御部１０３は、互いに連係している複数のゲームのうち
一のゲームについてユーザーがログインすると、ログイン報酬画面８００を生成し画面表
示部１６０に表示させる（ステップＳ７１）。
【０１５９】
　図２１は、ログイン報酬画面８００の一例を示すイメージ図である。このログイン報酬
画面８００には、ログイン報酬が示された報酬表示領域８０１と、ログイン報酬を獲得す
るための操作ボタン８０２が含まれている。ここでは、少なくとも抽選のためのチケット
（有償チケット又は無償チケット）を含むログイン報酬が表示されている。
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【０１６０】
　次に、図２０に戻り、クライアント端末１０の操作受付部１５０は、ログイン報酬の獲
得を希望するユーザーがこのログイン報酬画面８００において操作ボタン８０２を選択す
ると、そのユーザーの操作入力を受け付ける（ステップＳ７２）。
【０１６１】
　次に、クライアント端末１０のゲーム実行部１０１は、そのようにして操作受付部１５
０がユーザーの操作入力を受け付けると、一のゲームにログインしたユーザーが特典とし
て少なくともチケットを獲得したことに伴い、サーバーアクセス部１０２にユーザー情報
の更新処理の実行を要求する。
【０１６２】
　クライアント端末１０のサーバーアクセス部１０２は、ゲーム実行部１０１からユーザ
ー情報の更新処理の実行を要求されると、一のゲームでそのユーザーが獲得したログイン
報酬（チケット等）に基づき、その更新処理に関するリクエストをユーザーＩＤ、ゲーム
ＩＤ、報酬データ等と共にサーバー装置２０に送信する（ステップＳ７３）。
【０１６３】
　次に、サーバー装置２０のリクエスト処理部２０１は、そのクライアント端末１０から
のリクエストを受け付けると、データ更新処理の実行をユーザー支援部２０２に対して要
求する。
【０１６４】
　サーバー装置２０のユーザー支援部２０２は、リクエスト処理部２０１からデータ更新
処理の実行を要求されると、ユーザー情報記憶部２２３が記憶するユーザー情報を参照し
て、その送信されたユーザーＩＤに対応するユーザーのユーザー情報を特定し、その特定
されたユーザー情報に設定されたプレイ情報を特定する（図１２参照）。
【０１６５】
　サーバー装置２０のユーザー支援部２０２は、その特定したプレイ情報についてデータ
更新を行って、その送信されたゲームＩＤに対応する一のゲームに関連付けて、その送信
されたチケット枚数を追加し設定する（ステップＳ７４）。
【０１６６】
　次に、サーバー装置２０のユーザー支援部２０２は、互いに連係しているゲーム間にお
いて、一のゲームでの特典獲得が、他のゲームに対して影響を与えるか否かを判定する（
ステップＳ７５）。
【０１６７】
　具体的には、サーバー装置２０のユーザー支援部２０２は、対応情報記憶部２２２が記
憶する対応情報を参照して、その送信されたゲームＩＤに対応する一のゲームに対応付け
られた連係ゲームを特定すると共に、その特定された連係ゲームとの間で予め対応付けさ
れた対応内容データを特定する（図１０参照）。
【０１６８】
　そして、サーバー装置２０のユーザー支援部２０２は、ユーザー情報記憶部２２３が記
憶するユーザー情報を参照して、そのユーザーがプレイしているゲームの中から、その特
定された連係ゲームと一致する他のゲームを抽出する。
【０１６９】
　続いて、サーバー装置２０のユーザー支援部２０２は、その特定された対応内容データ
に基づき、その抽出された他のゲームに対して、その送信されたゲームＩＤに対応する一
のゲームにてそのユーザーが特典を獲得したことによる影響を与えるか否かを判定する。
【０１７０】
　例えば、その特定された対応内容データが、ユーザー情報記憶部２２３が記憶するユー
ザー情報に設定されたプレイ情報を互いに対応付けたデータである場合には、ユーザーの
特典獲得による影響をその抽出された他のゲームに対して与えるものと判定する。ところ
が、プレイ情報を互いに対応付けたデータでない場合には、その抽出された他のゲームに
対して影響を与えないものと判定する。
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【０１７１】
　次に、サーバー装置２０のユーザー支援部２０２は、その抽出された他のゲームに対し
て影響を与えないと判定した場合に（ステップＳ７５：ＮＯ）、この処理を終了する。こ
れに対して、その抽出された他のゲームに対して影響を与えると判定した場合に（ステッ
プＳ７５：ＹＥＳ）、他のゲームをこの時点でユーザーがプレイしていなくても、他のゲ
ームで特典を獲得したものとして扱うことによってそのユーザーを支援する（ステップＳ
７６）。
【０１７２】
　具体的には、サーバー装置２０のユーザー支援部２０２は、その特定された対応内容デ
ータが、例えばユーザー情報記憶部２２３が記憶するユーザー情報に設定されたプレイ情
報を互いに対応付けたデータである場合には、その対応内容データに基づき、その送信さ
れたチケットに予め対応付けられた他のゲームでのユーザーのチケットを特定する。
【０１７３】
　そして、サーバー装置２０のユーザー支援部２０２は、そのユーザーのプレイ情報につ
いてデータ更新を行って、その抽出された他のゲームに関連付けて、その特定された他の
ゲームのチケット枚数を追加し設定する（図１２参照）。
【０１７４】
　このように、互いに連係している複数ゲームを並行してプレイしているユーザーは、一
のゲーム（第１ゲーム）をプレイしてチケット（第１獲得物）を獲得すれば、他のゲーム
（第２ゲーム）をその時点でプレイしていなくても、予め対応付けられたチケット（第２
獲得物）を獲得することができることになる。そのため、一のゲームと他のゲームをそれ
ぞれプレイしてキャラクターやアイテムを個別に獲得する場合に比べて、プレイ時間を節
約することが可能となり、ユーザーの負担を軽減することができる。
【０１７５】
　　＜具体例５＞
　図２２は、本実施形態における情報処理システム１の動作例（その５）を示すフローチ
ャートである。具体例４では、互いに連係しているゲーム間において、一のゲームでのキ
ャラクターやアイテムの売却が、他のゲームに対して影響を与える場合について説明する
。
【０１７６】
　クライアント端末１０の表示制御部１０３は、互いに連係している複数のゲームのうち
一のゲームについてユーザーがゲームプレイを開始し売却対象となるキャラクターやアイ
テムを指定すると、売却画面９００を生成し画面表示部１６０に表示させる（ステップＳ
９１）。
【０１７７】
　図２３は、売却画面９００の一例を示すイメージ図である。この売却画面９００には、
ユーザーが指定した売却キャラクターや売却アイテムが示された売却対象表示領域９０１
と、ユーザーが指定した売却キャラクターや売却アイテムを売却するための操作ボタン９
０２が含まれている。
【０１７８】
　次に、図２２に戻り、クライアント端末１０の操作受付部１５０は、これらキャラクタ
ーやアイテムの売却を希望するユーザーがこの売却画面９００において操作ボタン９０２
を選択すると、そのユーザーの操作入力を受け付ける（ステップＳ９２）。
【０１７９】
　次に、クライアント端末１０のゲーム実行部１０１は、そのようにして操作受付部１５
０がユーザーの操作入力を受け付けると、一のゲームをプレイしたユーザーがキャラクタ
ーやアイテムを売却したことに伴い、サーバーアクセス部１０２にユーザー情報の更新処
理の実行を要求する。
【０１８０】
　クライアント端末１０のサーバーアクセス部１０２は、ゲーム実行部１０１からユーザ
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ー情報の更新処理の実行を要求されると、一のゲームでそのユーザーが売却した売却対象
（売却キャラクターや売却アイテム）に基づき、その更新処理に関するリクエストをユー
ザーＩＤ、ゲームＩＤ、キャラクターＩＤ、アイテムＩＤ等と共にサーバー装置２０に送
信する（ステップＳ９３）。
【０１８１】
　次に、サーバー装置２０のリクエスト処理部２０１は、そのクライアント端末１０から
のリクエストを受け付けると、データ更新処理の実行をユーザー支援部２０２に対して要
求する。
【０１８２】
　サーバー装置２０のユーザー支援部２０２は、リクエスト処理部２０１からデータ更新
処理の実行を要求されると、ユーザー情報記憶部２２３が記憶するユーザー情報を参照し
て、その送信されたユーザーＩＤに対応するユーザーのユーザー情報を特定し、その特定
されたユーザー情報に設定されたプレイ情報を特定する（図１２参照）。
【０１８３】
　サーバー装置２０のユーザー支援部２０２は、その特定したプレイ情報についてデータ
更新を行って、その送信されたゲームＩＤに対応する一のゲームに関連付けられた所持キ
ャラクターから、その送信されたキャラクターＩＤに対応する売却キャラクターを除外す
ると共に、一のゲームに関連付けられた所持アイテムから、その送信されたアイテムＩＤ
に対応する売却アイテムを除外する（ステップＳ９４）。
【０１８４】
　次に、サーバー装置２０のユーザー支援部２０２は、互いに連係しているゲーム間にお
いて、一のゲームでのキャラクターやアイテムの売却が、他のゲームに対して影響を与え
るか否かを判定する（ステップＳ９５）。
【０１８５】
　具体的には、サーバー装置２０のユーザー支援部２０２は、対応情報記憶部２２２が記
憶する対応情報を参照して、その送信されたゲームＩＤに対応する一のゲームに対応付け
られた連係ゲームを特定すると共に、その特定された連係ゲームとの間で予め対応付けさ
れた対応内容データを特定する（図１０参照）。
【０１８６】
　そして、サーバー装置２０のユーザー支援部２０２は、ユーザー情報記憶部２２３が記
憶するユーザー情報を参照して、そのユーザーがプレイしているゲームの中から、その特
定された連係ゲームと一致する他のゲームを抽出する。
【０１８７】
　続いて、サーバー装置２０のユーザー支援部２０２は、その特定された対応内容データ
に基づき、その抽出された他のゲームに対して、その送信されたゲームＩＤに対応する一
のゲームにてそのユーザーがキャラクターやアイテムを売却したことによる影響を与える
か否かを判定する。
【０１８８】
　例えば、その特定された対応内容データが、ゲーム情報記憶部２２１が記憶するゲーム
情報に設定されたキャラクター情報を互いに対応付けたデータである場合には、キャラク
ターの売却による影響をその抽出された他のゲームに対して与えるものと判定する。とこ
ろが、キャラクター情報を互いに対応付けたデータでない場合には、その抽出された他の
ゲームに対して影響を与えないものと判定する。
【０１８９】
　また例えば、その特定された対応内容データが、ゲーム情報記憶部２２１が記憶するゲ
ーム情報に設定されたアイテム情報を互いに対応付けたデータである場合には、アイテム
の売却による影響をその抽出された他のゲームに対して与えるものと判定する。ところが
、アイテム情報を互いに対応付けたデータでない場合には、その抽出された他のゲームに
対して影響を与えないものと判定する。
【０１９０】
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　次に、サーバー装置２０のユーザー支援部２０２は、その抽出された他のゲームに対し
て影響を与えないと判定した場合に（ステップＳ９５：ＮＯ）、この処理を終了する。こ
れに対して、その抽出された他のゲームに対して影響を与えると判定した場合に（ステッ
プＳ９５：ＹＥＳ）、他のゲームをこの時点でユーザーがプレイしていなくても、一のゲ
ームでキャラクターやアイテムを売却した代わりに、他のゲームでキャラクターやアイテ
ムを獲得したものとして扱うことによってそのユーザーを支援する（ステップＳ９６）。
【０１９１】
　具体的には、サーバー装置２０のユーザー支援部２０２は、その特定された対応内容デ
ータが、例えばゲーム情報記憶部２２１が記憶するゲーム情報に設定されたキャラクター
情報を互いに対応付けたデータである場合には、その対応内容データに基づき、その送信
されたキャラクターＩＤに対応する売却キャラクターに予め対応付けられた他のゲームの
獲得キャラクターを特定する。
【０１９２】
　また、その特定された対応内容データが、例えばゲーム情報記憶部２２１が記憶するゲ
ーム情報に設定されたアイテム情報を互いに対応付けたデータである場合には、その対応
内容データに基づき、その送信されたアイテムＩＤに対応する売却アイテムに予め対応付
けられた他のゲームの獲得アイテムを特定する。
【０１９３】
　そして、サーバー装置２０のユーザー支援部２０２は、そのユーザーのプレイ情報につ
いてデータ更新を行って、その抽出された他のゲームに関連付けて、その特定された他の
ゲームの獲得キャラクターや獲得アイテムをそのユーザーの所持キャラクターや所持アイ
テムとして設定する（図１２参照）。
【０１９４】
　このように、互いに連係している複数ゲームを並行してプレイしているユーザーは、一
のゲーム（第１ゲーム）をプレイしてキャラクターやアイテム（第１コンテンツ）を売却
すると、一のゲームではその売却されたキャラクターやアイテムを失う代わりに、他のゲ
ーム（第２ゲーム）をその時点でプレイしていなくても、予め対応付けられたキャラクタ
ーやアイテム（第２コンテンツ）を獲得することができることになる。そのため、一のゲ
ームと他のゲームをそれぞれプレイしてキャラクターやアイテムを個別に獲得・売却を行
う場合に比べて、プレイ時間を節約することが可能となり、ユーザーの負担を軽減するこ
とができる。
【０１９５】
　＝＝＝その他の実施形態＝＝＝
　前述の実施形態は、本発明の理解を容易にするためのものであり、本発明を限定して解
釈するためのものではない。本発明は、その趣旨を逸脱することなく、変更、改良され得
ると共に、本発明にはその等価物も含まれる。特に、以下に述べる実施形態であっても、
本発明に含まれるものである。
【０１９６】
　＜対応内容＞
　前述の実施形態では、互いに連係しているゲーム間における対応内容は必ずしも同一で
なくてもよい。
【０１９７】
　例えば、前述の具体例１では、互いに連係している複数ゲームを並行してプレイしてい
るユーザーが、「ゲームＡ」（第１ゲーム）をプレイして１つの「キャラクターＡ」（第
１コンテンツ）を獲得したときに、「ゲームＢ」（第２ゲーム）をその時点でプレイして
いなくても、予め対応付けられた「キャラクターＢ」（第２コンテンツ）を同じく１つ獲
得できるだけでなく、複数の「キャラクターＢ」（第２コンテンツ）に増やして獲得でき
るように対応内容データを構成してもよい。
【０１９８】
　その他にも、互いに連係している複数ゲームを並行してプレイしているユーザーが、「
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ゲームＡ」（第１ゲーム）をプレイして「キャラクターＡ」（第１コンテンツ）を複数獲
得したときに、「ゲームＢ」（第２ゲーム）をその時点でプレイしていなくても、予め対
応付けられ「キャラクターＢ」（第２コンテンツ）を同じく複数獲得できるだけでなく、
それよりも減らした「キャラクターＢ」（第２コンテンツ）を獲得できるように対応内容
データを構成してもよい。
【０１９９】
　また例えば、前述の具体例２では、互いに連係している複数ゲームを並行してプレイし
ているユーザーが、「ゲームＡ」（第１ゲーム）をプレイして「レア３」の「合成元キャ
ラクターＡ」（第１コンテンツ）の合成を行ったときに、「ゲームＢ」（第２ゲーム）を
その時点でプレイしていなくても、予め対応付けられた同じ「レア３」の「合成元キャラ
クターＢ」（第２コンテンツ）の合成を行うことができるだけでなく、それとは異なる「
レア２」や「レア４」の「合成元キャラクターＢ」（第２コンテンツ）の合成を行うこと
ができるように対応内容データを構成してもよい。
【０２００】
　その他にも、互いに連係している複数ゲームを並行してプレイしているユーザーが、「
ゲームＡ」（第１ゲーム）をプレイして「合成元キャラクターＡ」（第１コンテンツ）を
「レア４」の進化後キャラクターに進化合成させたときに、「ゲームＢ」（第２ゲーム）
をその時点でプレイしていなくても、予め対応付けられた「合成元キャラクターＢ」（第
２コンテンツ）を同じ「レア４」の進化後キャラクターに進化合成できるだけでなく、そ
れとは異なる「レア３」や「レア５」の進化後キャラクターに進化合成できるように対応
内容データを構成してもよい。
【０２０１】
　また例えば、前述の具体例３では、互いに連係している複数ゲームを並行してプレイし
ているユーザーが、「ゲームＡ」（第１ゲーム）をプレイしてランク（第１パラメーター
）を１段階だけ上昇させたときに、「ゲームＢ」（第２ゲーム）をその時点でプレイして
いなくても、予め対応付けられたランク（第２パラメーター）を同じく１段階だけ上昇さ
せるだけでなく、予め対応付けられたランク（第２パラメーター）を２段階以上上昇させ
ることができるように対応内容データを構成してもよい。
【０２０２】
　また例えば、前述の具体例４では、互いに連係している複数ゲームを並行してプレイし
ているユーザーが、「ゲームＡ」（第１ゲーム）をプレイして１枚のチケット（第１獲得
物）を獲得したときに、「ゲームＢ」（第２ゲーム）をその時点でプレイしていなくても
、予め対応付けられた同じ１枚のチケット（第２獲得物）を獲得することができるだけで
なく、予め対応付けられたチケット（第２獲得物）を２枚以上獲得できるように対応内容
データを構成してもよい。
【０２０３】
　その他にも、互いに連係している複数ゲームを並行してプレイしているユーザーが、「
ゲームＡ」（第１ゲーム）をプレイして２枚以上のチケット（第１獲得物）を獲得したと
きに、「ゲームＢ」（第２ゲーム）をその時点でプレイしていなくても、予め対応付けら
れ同じく２枚以上のチケット（第２獲得物）を獲得できるだけでなく、それよりも減らし
たチケット（第２獲得物）を獲得できるように対応内容データを構成してもよい。
【０２０４】
　また例えば、前述の具体例５では、互いに連係している複数ゲームを並行してプレイし
ているユーザーが、「ゲームＡ」（第１ゲーム）をプレイして１つの「キャラクターＡ」
（第１コンテンツ）を売却したときに、「ゲームＢ」（第２ゲーム）をその時点でプレイ
していなくても、予め対応付けられた同じ１つの「キャラクターＢ」（第２コンテンツ）
を獲得できるだけでなく、複数の「キャラクターＢ」（第２コンテンツ）に増やして獲得
できるように対応内容データを構成してもよい。
【０２０５】
　その他にも、互いに連係している複数ゲームを並行してプレイしているユーザーが、「
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ゲームＡ」（第１ゲーム）をプレイして「キャラクターＡ」（第１コンテンツ）を複数売
却したときに、「ゲームＢ」（第２ゲーム）をその時点でプレイしていなくても、予め対
応付けられた「キャラクターＢ」（第２コンテンツ）を同じく複数獲得できるだけでなく
、それよりも減らした「キャラクターＢ」（第２コンテンツ）を獲得できるように対応内
容データを構成してもよい。
【０２０６】
　＜ユーザー操作＞
　前述の実施形態では、互いに連係しているゲーム間において、一のゲームの影響が他の
ゲームに自動的に反映される場合を例に挙げて説明したが、ユーザーの操作によって初め
て反映されるようにしてもよい。
【０２０７】
　例えば、前述の具体例１では、互いに連係している複数ゲームを並行してプレイしてい
るユーザーが、「ゲームＡ」（第１ゲーム）をプレイして「キャラクターＡ」（第１コン
テンツ）を獲得したときに、「ゲームＢ」（第２ゲーム）をその時点でプレイしていなく
ても、予め対応付けられた「キャラクターＢ」（第２コンテンツ）を自動的に獲得できる
だけでなく、その「ゲームＡ」（第１ゲーム）終了後に「ゲームＢ」（第２ゲーム）にロ
グインしたときに、予め対応付けられた「キャラクターＢ」（第２コンテンツ）を獲得可
能であることが通知され、ユーザーが獲得操作を行うと、その「キャラクターＢ」（第２
コンテンツ）を獲得できるようにしてもよい。
【０２０８】
　また、前述の具体例２－５においても同様に、「ゲームＡ」（第１ゲーム）終了後に「
ゲームＢ」（第２ゲーム）にログインしたときに、合成可能、ランクアップ可能、獲得可
能等の通知がなされ、ユーザーが操作を行うことで合成、ランクアップ、獲得できるよう
にしてもよい。
【０２０９】
　＜対応内容データ＞
　前述の実施形態では、対応内容データをユーザー自身でカスタマイズできるように構成
してもよい。
【０２１０】
　例えば、前述の具体例１では、互いに連係している複数ゲームを並行してプレイしてい
るユーザーが、「ゲームＡ」（第１ゲーム）をプレイして「キャラクターＡ」（第１コン
テンツ）を獲得したときに、「ゲームＢ」（第２ゲーム）をその時点でプレイしていなく
ても、自分自身で予め対応付けた「キャラクターＢ」（第２コンテンツ）を獲得できるよ
うにすることも可能である。
【０２１１】
　また、前述の具体例２－５においても同様に、自分自身で予め対応付けた合成元キャラ
クターや合成素材キャラクターを用いて合成を行えたり、自分自身で予め対応付けた獲得
物を獲得できたりすることも可能である。
【０２１２】
　＜フレンド＞
　前述の実施形態では、ユーザー情報に設定されたプレイ情報にゲーム毎のフレンドユー
ザーを含め、対応情報にフレンドユーザーを対応付けたデータを含めることも可能である
。この場合には、互いに連係している複数ゲームを並行してプレイしているユーザーが、
一のゲーム（第１ゲーム）をプレイして他人をフレンドユーザーとして設定すると、他の
ゲーム（第２ゲーム）をその時点でプレイしていなくても、他のゲーム（第２ゲーム）で
も前記他人をフレンドユーザーとして設定できるように対応内容データを構成してもよい
。
【０２１３】
　また、前述の実施形態では、ユーザー情報に設定されたプレイ情報にゲーム毎のフレン
ドユーザーを含め、対応情報にフレンドユーザーを対応付けたデータを含めることも可能
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である。この場合には、サーバー装置２０のユーザー支援部２０２は、互いに連係してい
る複数ゲームを並行してプレイしているユーザーが「フレンドユーザーＡ」を選択して「
ゲームＡ」（第１ゲーム）をプレイしたことによって、そのユーザーが「フレンドユーザ
ーＡ」に予め対応付けられた「ゲームＢ」（第２ゲーム）の「フレンドユーザーＢ」を選
択して「ゲームＢ」（第２ゲーム）をプレイできるようにしてもよい。
　なお、この「フレンドユーザーＡ」と「フレンドユーザーＢ」は、同一人物であっても
よいし、同一人物でなくてもよい。
【０２１４】
　＜コンテンツ＞
　前述の実施形態では、コンテンツはキャラクターに限られるものではない。例えば、ア
イテム、カード、フィギュア、アバター等でもよい。
【符号の説明】
【０２１５】
１　情報処理システム
１０　クライアント端末
２０　サーバー装置
５０　コンピューター
５１　ＣＰＵ
５２　ＲＡＭ
５３　ＲＯＭ
５４　通信インタフェース
５５　入力装置
５６　表示装置
５７　外部インタフェース
５８　ＨＤＤ
１００　クライアント制御部
１０１　ゲーム実行部
１０２　サーバーアクセス部
１０３　表示制御部
１２０　クライアント記憶部
１４０　クライアント通信部
１５０　操作受付部
１６０　画面表示部
２００　サーバー制御部
２０１　リクエスト処理部
２０２　ユーザー支援部
２２０　サーバー記憶部
２２１　情報記憶部
２２２　情報記憶部
２２３　情報記憶部
２４０　サーバー通信部
５００　リザルト画面
５０１　報酬表示領域
５０２　操作ボタン
６００　合成画面
６０１　合成元キャラクター表示領域
６０２　合成素材キャラクター表示領域
６０３　操作ボタン
７００　ランクアップ画面
７０１　表示領域
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７０２　操作ボタン
８００　ログイン報酬画面
８０１　報酬表示領域
８０２　操作ボタン
９００　売却画面
９０１　売却対象表示領域
９０２　操作ボタン
Ｂ　バスライン
Ｎ　ネットワーク
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【図１０】
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【図１５】 【図１６】
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【図１９】 【図２０】

【図２１】 【図２２】
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【図２３】
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