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(57)【特許請求の範囲】
【請求項１】
　ゲームリソースを割り振るための方法であって、
　ユーザによって送信された、ゲームサブゾーン情報を含むゲーム参加要求を受信するス
テップと、
　前記ゲームサブゾーン情報によって識別されたゲームサブゾーンに前記ユーザが入ると
き、所定の条件に従って、前記ゲームサブゾーンにおいて前記ユーザが対応する待ちキュ
ーに前記ユーザを割り当てるステップと、
　前記待ちキューに前記ユーザが正常に割り当てられたとき、前記ユーザの前記待ちキュ
ー以外の1つまたは複数の待ちキューから、前記ユーザと同じグループでプレイするため
の1人または複数の参加者を選択するステップ、ならびに、前記ユーザおよび前記選択さ
れた1人または複数の参加者にゲームリソースを割り振るステップと
を含むことを特徴とする方法。
【請求項２】
　前記所定の条件が、前記ユーザが前記ゲームサブゾーンに入るときの時間であり、
　前記所定の条件に従って、前記ユーザが対応する待ちキューに前記ユーザを割り当てる
ステップのプロセスが、
　前記ユーザが前記ゲームサブゾーンに入るときの前記時間に従って、前記ユーザが属す
る時間セグメントを決定するステップと、
　事前に設定された時間セグメントと待ちキューとの対応関係に従って、前記決定された
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時間セグメントが対応する待ちキューを取得するステップと、
　取得した待ちキューが残された空間を有するかどうかを判断するステップ、および、前
記取得した待ちキューが残された空間を有することを条件に、前記取得した待ちキューに
前記ユーザを割り当てるステップと
を含む、請求項1に記載の方法。
【請求項３】
　前記所定の条件が、前記ユーザが前記ゲームサブゾーンに入るときに使用されるインタ
ーネットプロトコル(IP)アドレスであり、
　前記所定の条件に従って、前記ユーザが対応する待ちキューに前記ユーザを割り当てる
ステップのプロセスが、
　前記ユーザが前記ゲームサブゾーンに入るときに使用される前記IPアドレスに従って、
前記ユーザが属するIPアドレスセグメントを決定するステップと、
　事前に記憶されたIPアドレスセグメントと待ちキューとの対応関係に従って、前記決定
されたIPアドレスセグメントが対応する待ちキューを取得するステップと、
　取得した待ちキューが残された空間を有するかどうかを判断するステップ、および、前
記取得した待ちキューが残された空間を有することを条件に、前記取得した待ちキューに
前記ユーザを割り当てるステップと
を含む、請求項1に記載の方法。
【請求項４】
　前記所定の条件が、前記ユーザが前記ゲームサブゾーンに入るときに使用されるインタ
ーネットプロトコル(IP)アドレスであり、
　前記所定の条件に従って、前記ユーザが対応する待ちキューに前記ユーザを割り当てる
ステップのプロセスが、
　事前に記憶されたIPアドレスと前記ゲームサブゾーンに入る頻度との対応関係に従って
、前記ユーザが前記ゲームサブゾーンに入るときに使用される前記IPアドレスが対応する
、前記ゲームサブゾーンに入る頻度を取得するステップと、
　事前に記憶された頻度セグメントと待ちキューとの対応関係に従って、前記ゲームサブ
ゾーンに入る取得された頻度が対応する待ちキューを取得するステップと、
　取得した待ちキューが残された空間を有するかどうかを判断するステップ、および、前
記取得した待ちキューが残された空間を有することを条件に、前記取得した待ちキューに
前記ユーザを割り当てるステップと
を含む、請求項1に記載の方法。
【請求項５】
　前記所定の条件が、前記ユーザが前記ゲームサブゾーンに入るときの時間と、前記ユー
ザが前記ゲームサブゾーンに入るときに使用されるインターネットプロトコル(IP)アドレ
スとの組合せであり、
　前記所定の条件に従って、前記ユーザが対応する待ちキューに前記ユーザを割り当てる
ステップのプロセスが、
　前記ユーザが前記ゲームサブゾーンに入るときの前記時間に従って、前記ユーザが属す
る時間セグメントを決定するステップ、および、前記ユーザが前記ゲームサブゾーンに入
るときに使用される前記IPアドレスに従って、前記ユーザが属するIPアドレスセグメント
を決定するステップと、
　事前に記憶された時間IPアドレスセグメントと待ちキューとの対応関係に従って、決定
した時間セグメントおよびIPアドレスセグメントが対応する待ちキューを取得するステッ
プと、
　取得した待ちキューが残された空間を有するかどうかを判断するステップ、および、前
記取得した待ちキューが残された空間を有することを条件に、前記取得した待ちキューに
前記ユーザを割り当てるステップと
を含む、請求項1に記載の方法。
【請求項６】
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　前記ユーザの前記待ちキュー以外の1つまたは複数の待ちキューから、前記ユーザと同
じグループでプレイするための1人または複数の参加者を選択するステップのプロセスが
、
　前記ユーザと同じグループでプレイするための1人または複数の参加者の数を決定する
ステップと、
　前記ユーザの前記待ちキュー以外の前記1つまたは複数の待ちキューから、取得される1
つまたは複数の待ちキューの数を選択するステップと、
　前記ユーザと同じグループでプレイするための参加者として、前記取得される1つまた
は複数の待ちキューの各々から1人の待機ユーザをそれぞれ選択するステップと
を含む、請求項1に記載の方法。
【請求項７】
　前記ユーザの前記待ちキュー以外の1つまたは複数の待ちキューから、前記ユーザと同
じグループでプレイするための1人または複数の参加者を選択するステップのプロセスの
後、前記方法が、
　ゲーム中、前記ユーザによって送信された、前記ゲームの1人または複数の参加者の情
報を確認する要求またはチャット要求を受信すると、前記ゲームの1人または複数の参加
者の前記情報または前記チャット情報を前記ユーザに返すステップ、または
　ゲームが終了したとき、自動グループ切替え指示を前記ユーザに送信するステップ、お
よび、前記ゲームが再開される前に、前記ユーザと同じグループでプレイするための1人
または複数の参加者を再び割り当てるために、前記ユーザが対応する別の待ちキューに前
記ユーザを再び割り当てるステップ
をさらに含む、請求項1に記載の方法。
【請求項８】
　受信モジュールと、キュー割り当てモジュールと、参加者割り当てモジュールとを含む
ことを特徴とするサーバであって、
　前記受信モジュールが、ユーザによって送信された、ゲームサブゾーン情報を含むゲー
ム参加要求を受信するようになされており、
　前記キュー割り当てモジュールが、前記ユーザがゲームサブゾーン入るとき、所定の条
件に従って、前記ゲームサブゾーン情報によって識別された前記ゲームサブゾーンにおい
て、前記ユーザが対応する待ちキューに前記ユーザを割り当てるようになされており、
　前記参加者割り当てモジュールが、前記待ちキューに前記ユーザが正常に割り当てられ
たとき、前記ユーザの前記待ちキュー以外の1つまたは複数の待ちキューから、前記ユー
ザと同じグループでプレイするための1人または複数の参加者を選択し、前記ユーザおよ
び前記選択された1人または複数の参加者にゲームリソースを割り振るようになされてい
る、
サーバ。
【請求項９】
　前記キュー割り当てモジュールが、
　前記所定の条件が、前記ユーザが前記ゲームサブゾーンに入るときの時間であることを
条件に、前記ユーザが前記ゲームサブゾーンに入るときの前記時間に従って、前記ユーザ
が属する時間セグメントを決定するようになされた第1の決定ユニットと、
　事前に記憶された時間セグメントと待ちキューとの対応関係に従って、前記決定された
時間セグメントが対応する待ちキューを取得するようになされた第1の獲得ユニットと、
　取得した待ちキューが残された空間を有するかどうかを判断し、前記取得した待ちキュ
ーが残された空間を有することを条件に、前記取得した待ちキューに前記ユーザを割り当
てるようになされた第1の割り当てユニットと
を含む、請求項8に記載のサーバ。
【請求項１０】
　前記キュー割り当てモジュールが、
　前記所定の条件が、前記ユーザが前記ゲームサブゾーンに入るときに使用されるインタ
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ーネットプロトコル(IP)アドレスであることを条件に、前記ユーザが前記ゲームサブゾー
ンに入るときに使用される前記IPアドレスに従って、前記ユーザが属するIPアドレスセグ
メントを決定するようになされた第2の決定ユニットと、
　事前に記憶されたIPアドレスセグメントと待ちキューとの対応関係に従って、前記決定
されたIPアドレスセグメントが対応する待ちキューを取得するようになされた第2の獲得
ユニットと、
　取得した待ちキューが残された空間を有するかどうかを判断し、前記取得した待ちキュ
ーが残された空間を有することを条件に、前記取得した待ちキューに前記ユーザを割り当
てるようになされた第2の割り当てユニットと
を含む、請求項8に記載のサーバ。
【請求項１１】
　前記キュー割り当てモジュールが、
　前記所定の条件が、前記ユーザが前記ゲームサブゾーンに入るときに使用されるインタ
ーネットプロトコル(IP)アドレスであることを条件に、事前に記憶されたIPアドレスと前
記ゲームサブゾーンに入る頻度との対応関係に従って、前記ユーザが前記ゲームサブゾー
ンに入るときに使用される前記IPアドレスが対応する、前記ゲームサブゾーンに入る頻度
を取得するようになされた第3の決定ユニットと、
　事前に記憶された頻度セグメントと待ちキューとの対応関係に従って、前記ゲームサブ
ゾーンに入る取得された頻度が対応する待ちキューを取得するようになされた第3の取得
ユニットと、
　取得した待ちキューが残された空間を有するかどうかを判断し、前記取得した待ちキュ
ーが残された空間を有することを条件に、前記取得した待ちキューに前記ユーザを割り当
てるようになされた第3の割り当てユニットと
を含む、請求項8に記載のサーバ。
【請求項１２】
　前記キュー割り当てモジュールが、
　前記所定の条件が、前記ユーザが前記ゲームサブゾーンに入るときの時間と、前記ユー
ザが前記ゲームサブゾーンに入るときに使用されるインターネットプロトコル(IP)アドレ
スとの組合せであることを条件に、前記ユーザが前記ゲームサブゾーンに入るときの前記
時間に従って、前記ユーザが属する時間セグメントを決定し、前記ユーザが前記ゲームサ
ブゾーンに入るときに使用される前記IPアドレスに従って、前記ユーザが属するIPアドレ
スセグメントを決定するようになされた第4の決定ユニットと、
　事前に記憶された時間IPセグメントと待ちキューとの対応関係に従って、決定した時間
セグメントおよびIPアドレスセグメントが対応する待ちキューを取得するようになされた
第4の獲得ユニットと、
　取得した待ちキューが残された空間を有するかどうかを判断し、前記取得した待ちキュ
ーが残された空間を有することを条件に、前記取得した待ちキューに前記ユーザを割り当
てるようになされた第4の割り当てユニットと
を含む、請求項8に記載のサーバ。
【請求項１３】
　前記参加者割り当てモジュールが、
　前記ユーザと同じグループでプレイするための1人または複数の参加者の数を決定する
ようになされた決定ユニットと、
　アルゴリズムを採用することによって、前記ユーザの前記待ちキュー以外の1つまたは
複数の待ちキューから、取得される1つまたは複数の待ちキューの数を選択するようにな
された第1の選択ユニットと、
　前記ユーザと同じグループでプレイするための参加者として、前記取得される1つまた
は複数の待ちキューの各々から1人の待機ユーザをそれぞれ選択するようになされた第2の
選択ユニットと
を含む、請求項8に記載のサーバ。
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【請求項１４】
　ゲーム中、前記ユーザによって送信された、前記ゲームの1人または複数の参加者の情
報を確認する要求またはチャット要求を受信すると、前記ゲームの参加者の前記情報また
は前記チャット情報を前記ユーザに返すようになされた情報フィードバックモジュール、
または
　ゲームが終了したとき、自動グループ切替え指示を前記ユーザに送信し、前記ゲームが
再開される前に、前記ユーザと同じグループでプレイするための1人または複数の参加者
を前記ユーザに再び割り当てるために、前記ユーザが対応する別の待ちキューに前記ユー
ザを再び割り当てるようになされた再割り当てモジュール
をさらに含む、請求項8に記載のサーバ。
【請求項１５】
　一組の命令が実行されるとき、請求項1から7のいずれか一項に記載のゲームリソースを
割り振るための方法を実行するようにマシンがイネーブルにされることを特徴とする、前
記一組の命令が記憶されたマシン可読媒体。

【発明の詳細な説明】
【技術分野】
【０００１】
　本発明は、ネットワーク技術の分野に関し、詳細には、ゲームリソースを割り振るため
の方法およびサーバに関する。
【背景技術】
【０００２】
　ネットワーク技術の急速な発展に伴い、オンラインゲームは徐々に、人々のレクリエー
ション生活において大きな割合を占めるようになり、人々のレジャーおよびエンターテイ
ンメント生活を非常に豊かなものにしている。しかしながら、ゲーム操作においては、オ
ンラインゲームで、特に、ゲームプレイヤの間でプレイすることによりゲームプレイヤが
ポイントを累積する高度な双方向性を有するオンラインゲーム、またはプレイのタスクを
完了することによりゲームプレイヤがボーナスを手に入れるオンラインゲームで、少数の
プレイヤの不正行為行動に出くわすことになる。たとえば、Fight　Landlord　Happilyと
いうゲームなどの今日のオンラインゲームでは、ゲームプレイヤの不正行為の苦情が度々
寄せられている。
【０００３】
　先行する技術的解決策では、ゲームプレイヤの不正行為行動を防ぐために、下記の2つ
のやり方が通常用いられる。
【０００４】
　先行技術1では、不正行為を防ぐ方策がクライアントに埋め込まれ、埋め込まれた方策
が、ゲームプレイヤが不正行為を行うのをいくぶん防ぐことができる。しかしながら、ク
ライアントに埋め込まれたゲームプレイヤの不正行為を防ぐ方策がユーザによって解読さ
れた場合、クライアントにおける不正行為を防ぐための方策をアップグレードすることが
必要となって、不正行為を防ぐための方策のバックエンドサーバを制御不能にし、さらに
、不正行為を防ぐ方策が悪意により暗号化されると、クライアントをアップグレードする
ためのコストもまた比較的高くなる。
【０００５】
　先行技術2では、ゲームプレイヤの間での情報伝達が禁止され、これはたとえば、ゲー
ムプレイヤが対戦者側のいかなる情報を見ることも禁止すること、またはゲームプレイヤ
間のいかなるチャットメッセージも見えなくすることなどである。しかしながら、ゲーム
プレイヤの間での情報伝達を禁止することは、ユーザ体験を乏しいものにし、それにより
、ゲーム製品の市場競争力を低下させることになる。
【発明の概要】
【発明が解決しようとする課題】
【０００６】
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　オンラインゲームの不正行為行動を効果的に制御するために、本発明の実施形態は、ゲ
ーミングリソースを割り振るための方法およびサーバを提供する。技術的解決策は、下記
の通りである。
【課題を解決するための手段】
【０００７】
　ゲームリソースを割り振るための方法であって、
　ユーザによって送信された、ゲームサブゾーン情報を含むゲーム参加要求を受信するス
テップと、
　ゲームサブゾーン情報によって識別されたゲームサブゾーンにユーザが入るとき、所定
の条件に従って、ゲームサブゾーンにおいてユーザが対応する待ちキューにユーザを割り
当てるステップと、
　待ちキューにユーザが正常に割り当てられたとき、そのユーザの待ちキュー以外の待ち
キューから、そのユーザと同じグループでプレイするための参加者を選択するステップ、
ならびに、そのユーザおよび選択された参加者にゲームリソースを割り振るステップと
を含む方法が提供される。
【０００８】
　受信モジュールと、キュー割り当てモジュールと、参加者割り当てモジュールとを含む
サーバであって、
　受信モジュールが、ユーザによって送信された、ゲームサブゾーン情報を含むゲーム参
加要求を受信するようになされており、
　キュー割り当てモジュールが、ゲームサブゾーン情報によって識別されたゲームサブゾ
ーンにユーザが入るとき、所定の条件に従って、ゲームサブゾーンにおいてユーザが対応
する待ちキューにユーザを割り当てるようになされており、
　参加者割り当てモジュールが、待ちキューにユーザが正常に割り当てられたとき、その
ユーザの待ちキュー以外の待ちキューから、そのユーザと同じグループでプレイするため
の参加者を選択し、そのユーザおよび選択された参加者にゲームリソースを割り振るよう
になされている、
サーバが提供される。
【０００９】
　一組の命令が実行されるとき、ゲームリソースを割り振るための方法を実行するように
マシンがイネーブルにされる、一組の命令が記憶されたマシン可読媒体であって、方法が
、
　ユーザによって送信された、ゲームサブゾーン情報を含むゲーム参加要求を受信するス
テップと、
　ゲームサブゾーン情報によって識別されたゲームサブゾーンにユーザが入るとき、所定
の条件に従って、ゲームサブゾーンにおいてユーザが対応する待ちキューにユーザを割り
当てるステップと、
　待ちキューにユーザが正常に割り当てられたとき、そのユーザの待ちキュー以外の待ち
キューから、そのユーザと同じグループでプレイするための参加者を選択するステップ、
ならびに、そのユーザおよび選択された参加者にゲームリソースを割り振るステップと
を含む、マシン可読媒体が提供される。
【００１０】
　本発明の実施形態によって提供される技術的解決策によりもたらされる好都合な利益は
、ゲームサブゾーンにおいて、所定の条件に従って、ユーザが対応する待ちキューにユー
ザを割り当て、待ちキューにユーザが正常に割り当てられたとき、そのユーザの待ちキュ
ー以外の待ちキューから、そのユーザと同じグループでプレイするための参加者を選択し
、そのユーザおよび選択された参加者にゲームリソースを割り振るという技術的解決策の
実装によって、同じゲームに参加するユーザの一部またはすべてが異なる待ちキューから
来ることができることであり、このことは、ゲームの参加者が互いを知る可能性をある程
度まで低下させ、それにより、ゲーム参加者の不正行為の発生を効果的に低減することが
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できる。

【００１１】
　本発明の実施形態における技術的解決策をより明瞭に例証するために、実施形態の説明
において使用する必要がある図面を、以下で簡単に説明することにする。明らかに、下記
の説明における図面は、本発明の実施形態のいくつかにすぎず、当業者については、これ
らの図面に基づいて、発明的な労力を費やすことなく他の図面が取得され得る。
【図面の簡単な説明】
【００１２】
【図１】本発明の実施形態Ｉにおいて提供される、ゲームリソースを割り振るための方法
の流れ図である。
【図２】本発明の実施形態ＩＩにおいて提供される、ゲームリソースを割り振るための方
法の流れ図である。
【図３】本発明の実施形態ＩＩＩにおいて提供されるサーバの構造の概略図である。
【図４】本発明の実施形態ＩＩＩにおいて提供されるサーバの構造の概略図である。
【図５】本発明の実施形態ＩＩＩにおいて提供されるサーバの構造の概略図である。
【図６】本発明の実施形態ＩＩＩにおいて提供されるサーバの構造の概略図である。
【図７】本発明の実施形態ＩＩＩにおいて提供されるサーバの構造の概略図である。
【図８】本発明の実施形態ＩＩＩにおいて提供されるサーバの構造の概略図である。
【図９】本発明の実施形態ＩＩＩにおいて提供されるサーバの構造の概略図である。
【発明を実施するための形態】
【００１３】
　本発明の目的、技術的解決策、および効果をより明らかにするために、本発明の実施形
態のさらなる詳細な説明を、添付の図面を参照して論じることにする。
【００１４】
実施形態Ｉ
　図1を参照すると、具体的にはクラウドサーバによって実施されてよい、ゲームリソー
スを割り振るための方法が、下記のステップを含む。
【００１５】
　ステップ101:ユーザによって送信されたゲーム参加要求を受信し、ここで、ゲーム参加
要求は、ゲームサブゾーン情報を含む。
【００１６】
　ステップ102:ゲームサブゾーン情報によって識別されたゲームサブゾーンにユーザが入
るとき、所定の条件に従って、ゲームサブゾーンにおいてユーザが対応する待ちキューに
ユーザを割り当てる。
【００１７】
　ステップ103:ユーザが対応する待ちキューにユーザが正常に割り当てられたとき、その
ユーザが属する待ちキュー以外の待ちキューから、そのユーザと同じグループでプレイす
るための参加者を選択し、そのユーザおよびそのユーザと同じグループでプレイするため
に選択された参加者にゲームリソースを割り振る。
【００１８】
　ゲームサブゾーンにおいて、所定の条件に従って、対応する待ちキューにユーザを割り
当て、ユーザが対応する待ちキューにユーザが正常に割り当てられたとき、特定のアルゴ
リズムに従って、そのユーザが属する待ちキュー以外の待ちキューから、そのユーザと同
じグループでプレイするための参加者を選択し、そのユーザおよびそのユーザと同じグル
ープでプレイするための参加者にゲームリソースを割り振るという技術的解決策の実装に
よって、ゲームに参加するすべてのユーザが異なる待ちキューから来ることができ、ゲー
ム参加者が互いを知る可能性をある程度まで排除し、それにより、ゲーム参加者の不正行
為の状況を効果的に防ぐことができる。
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【００１９】
実施形態ＩＩ
　図2を参照すると、リソースを割り振るための方法が、具体的にはクラウドサーバによ
って実施されてよく、クラウドサーバは、実装のためにゲームサーバに統合されてよく、
代替として、ゲームサーバから独立したものとして実装されてもよく、クラウドサーバが
ゲームサーバから独立したものとして実装されるとき、クラウドサーバは、ネットワーク
上で、クライアントとゲームサーバとにそれぞれ接続される。方法は、下記のステップを
含む。
【００２０】
　ステップ201:ユーザが、クラウドサーバにログインし、クラウドサーバとのソケット接
続を確立する。
【００２１】
　とりわけ、ユーザは、クライアントにインストールされたゲームアプリケーションを開
始し、クラウドサーバにログインする操作を実施するためのアカウント番号およびパスワ
ードを入力する。
【００２２】
　クラウドサーバは、アカウント番号およびパスワードを受信した後、アカウント番号を
パスワードと照合し、正常な照合が得られた後、クラウドサーバは、正常なログイン時に
取得されるログインKey値などのユーザ情報に戻り、ログインKey値が、ゲームにおけるユ
ーザのアイデンティティを一意に識別する。
【００２３】
　ステップ202:ユーザがクラウドサーバとのソケット接続を確立した後、ユーザは、クイ
ック照合要求をクラウドサーバに送信する。
【００２４】
　ステップ203:クラウドサーバがユーザによって送信されたクイック照合要求を受信した
後、クラウドサーバは、ゲームサブゾーンリストをユーザに返す。
【００２５】
　ステップ204:ユーザは、クラウドサーバによって返されたゲームサブゾーンリストに列
挙されたものから1つのゲームサブゾーンを選択し、ユーザによって選択されたゲームサ
ブゾーンの情報を収容するゲーム参加要求をクラウドサーバに送信し、ここでのゲームサ
ブゾーンの情報は、具体的には、ゲームサブゾーンを一意に識別するために使用される、
ゲームサブグループのIDまたはシリアル番号などであってよい。
【００２６】
　ステップ205:クラウドサーバは、ユーザによって送信されたゲーム参加要求を受信し、
ゲームサブゾーン情報によって識別されたゲームサブゾーンに、ゲーム参加要求を送信し
たユーザが入るのを許可するかどうかを判断する。
【００２７】
　ゲームサブゾーン情報によって識別されたゲームサブゾーンにユーザが入るとき、ステ
ップ206が実施される。
【００２８】
　ゲームサブゾーン情報によって識別されたゲームサブゾーンにユーザが入ることができ
ないとき、ゲームサブゾーンに入ることに失敗したというメッセージがユーザに返され、
ユーザがゲームサブゾーンに入ることに失敗したというメッセージを受信した後、ユーザ
は、クラウドサーバによって返されたゲームサブゾーンリストに従ってゲームサブゾーン
を再選択する、または自分の操作を終了することができる。
【００２９】
　とりわけ、クラウドサーバが、ユーザによって送信されたゲーム参加要求を受信し、ゲ
ームサブゾーン情報によって識別されたゲームサブゾーンに、ゲーム参加要求を送信した
ユーザが入るのを許可するかどうかを判断するステップは、
　ゲームサブゾーン情報によって識別されたゲームサブゾーンが残された空間を有するか
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どうかを確認するステップと、
　ゲームサブゾーン情報によって識別されたゲームサブゾーンが残された空間を有するこ
とを条件に、ゲームサブゾーン情報によって識別されたゲームサブゾーンにユーザが入る
のを許可するステップと、
　ゲームサブゾーン情報によって識別されたゲームサブゾーンに残された空間がないこと
を条件に、ゲームサブゾーン情報によって識別されたゲームサブゾーンにユーザが入るの
を妨げるステップと
を含む。
【００３０】
　ステップ206:ゲームサブゾーン情報によって識別されたゲームサブゾーンにおいて、ユ
ーザは、所定の条件に従って、ユーザが対応する待ちキューに割り当てられる。
【００３１】
　本明細書では、ユーザは、下記の4つの方法による所定の条件に従って、ユーザが対応
する待ちキューに割り当てられてよい。
【００３２】
　第1の方法において、所定の条件は、ユーザがゲームサブゾーンに入るときの時間であ
り、その結果、所定の条件に従ってユーザが対応する待ちキューにユーザを割り当てるス
テップは、以下を含む。
【００３３】
　ユーザがゲームサブゾーンに入るときの時間に従って、ユーザがそれに応じて属する時
間セグメントを決定する。
【００３４】
　事前に記憶された時間セグメントと待ちキューとの対応関係に従って、ユーザがそれに
応じて属する時間セグメントが対応する待ちキューを取得する。
【００３５】
　本発明の実施形態では、クラウドサーバはすでに、複数の待ちキューを事前に構築し、
時間帯(一日など)を、その各々が1つの待ちキューに対応する複数の連続する時間セグメ
ントに分離し、時間セグメントと待ちキューとの対応関係を確立して、キャッシュしてい
る。したがって、クラウドサーバは、事前に記憶された時間セグメントと待ちキューとの
対応関係をルックアップすることによって、ユーザがそれに応じて属する時間セグメント
が対応する待ちキューを取得することができる。
【００３６】
　取得した待ちキューが残された空間を有するかどうかを判断する。
【００３７】
　取得した待ちキューが残された空間を有することを条件に、取得した待ちキューにユー
ザを割り当てる。
【００３８】
　取得した待ちキューに残された空間がないことを条件に、ゲームサブゾーンに入ること
に失敗したというメッセージをユーザに返し、その結果、ユーザがゲームサブゾーンに入
ることに失敗したというメッセージを受信した後、ユーザは、クラウドサーバによって返
されたゲームサブゾーンリストに従ってゲームサブゾーンを再選択する、または自分の操
作を終了することができる。
【００３９】
　第2の方法において、所定の条件は、ユーザがゲームサブゾーンに入るときに使用され
るインターネットプロトコル(IP)アドレスであり、その結果、所定の条件に従ってユーザ
が対応する待ちキューにユーザを割り当てるステップは、以下を含む。
【００４０】
　ユーザがゲームサブゾーンに入るときに使用されるIPアドレスに従って、ユーザがそれ
に応じて属するIPアドレスセグメントを決定する。
【００４１】
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　事前に記憶されたIPアドレスセグメントと待ちキューとの対応関係に従って、ユーザが
それに応じて属するIPアドレスセグメントが対応する待ちキューを取得する。
【００４２】
　本発明の実施形態では、クラウドサーバはすでに、複数の待ちキューを事前に構築し、
IPアドレスを、その各々が待ちキューに対応する複数の連続するIPアドレスセグメントに
分離し、IPアドレスセグメントと待ちキューとの対応関係を確立して、キャッシュしてい
る。したがって、クラウドサーバは、ユーザがそれに応じて属するIPアドレスセグメント
に従って、事前に記憶されたIPアドレスセグメントと待ちキューとの対応関係を照会し、
事前に記憶されたIPアドレスセグメントと待ちキューとの対応関係をルックアップするこ
とによって、ユーザが属するIPアドレスセグメントが対応する待ちキューを取得できるか
どうかを判断することができる。本発明の実施形態では、事前に記憶されたIPアドレスセ
グメントと待ちキューとの対応関係をルックアップすることによってユーザが対応する待
ちキューを取得できないとき、好ましくは、ユーザは取り置かれた待ちキューに割り当て
られ、ここで、ユーザが待ちキューに入る失敗率を減少させ、ユーザがゲームに参加する
成功率を上昇させるために、取り置かれた待ちキューにおけるユーザのIPアドレスは連続
的であってはならない。それに応じて、ゲームサブゾーンに入ることに失敗したというメ
ッセージはユーザに返されてよく、その結果、ユーザがゲームサブゾーンに入ることに失
敗したというメッセージを受信した後、ユーザは、クラウドサーバによって返されたゲー
ムサブゾーンリストに従ってゲームサブゾーンを再選択する、または自分の操作を終了す
ることができる。
【００４３】
　取得した待ちキューが残された空間を有するかどうかを判断する。
【００４４】
　取得した待ちキューが残された空間を有することを条件に、取得した待ちキューにユー
ザを割り当てる。
【００４５】
　取得した待ちキューに残された空間がないことを条件に、ゲームサブゾーンに入ること
に失敗したというメッセージをユーザに返し、その結果、ユーザがゲームサブゾーンに入
ることに失敗したというメッセージを受信した後、ユーザは、クラウドサーバによって返
されたゲームサブゾーンリストに従ってゲームサブゾーンを再選択する、または自分の操
作を終了することができる。
【００４６】
　第3の方法において、所定の条件は、ユーザがゲームサブゾーンに入るときに使用され
るインターネットプロトコル(IP)アドレスであり、その結果、所定の条件に従ってユーザ
が対応する待ちキューにユーザを割り当てるステップは、以下を含む。
【００４７】
　事前に記憶されたIPアドレスとゲームサブゾーンに入る頻度との対応関係に従って、ゲ
ームサブゾーンに入るときに使用されるインターネットプロトコル(IP)アドレスが対応す
る、ゲームサブゾーンに入る頻度を取得する。
【００４８】
　事前に記憶された頻度セグメントと待ちキューとの対応関係に従って、ゲームサブゾー
ンに入る取得された頻度が対応する待ちキューを取得する。
【００４９】
　本発明の実施形態では、クラウドサーバは、ゲームサブゾーンに入る取得された頻度に
基づいて、事前に記憶された頻度セグメントと待ちキューとの対応関係をルックアップし
、事前に記憶された頻度セグメントと待ちキューとの対応関係をルックアップすることに
よって、ゲームサブゾーンに入る取得された頻度が対応する待ちキューを取得できるかど
うかを決定することができ、対応関係をルックアップすることによってユーザが対応する
待ちキューを取得できないとき、好ましくは、クラウドサーバは、取り置かれた待ちキュ
ーにユーザを割り当て、ここで、ユーザが待ちキューに入る失敗率を減少させ、ユーザが
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ゲームに参加する成功率を上昇させるために、取り置かれた待ちキューは、ゲームサブゾ
ーンに入る頻度のうちのいずれにも対応しない。それに応じて、クラウドサーバは、ゲー
ムサブゾーンに入ることに失敗したというメッセージをユーザに返すことができ、その結
果、ユーザがゲームサブゾーンに入ることに失敗したというメッセージを受信した後、ユ
ーザは、クラウドサーバによって返されたゲームサブゾーンリストに従ってゲームサブゾ
ーンを再選択する、または自分の操作を終了することができる。
【００５０】
　取得した待ちキューが残された空間を有するかどうかを判断する。
【００５１】
　取得した待ちキューが残された空間を有することを条件に、取得した待ちキューにユー
ザを割り当てる。
【００５２】
　取得した待ちキューに残された空間がないことを条件に、ゲームサブゾーンに入ること
に失敗したというメッセージをユーザに返し、その結果、ユーザがゲームサブゾーンに入
ることに失敗したというメッセージを受信した後、ユーザは、クラウドサーバによって返
されたゲームサブゾーンリストに従ってゲームサブゾーンを再選択する、または自分の操
作を終了することができる。
【００５３】
　第4の方法において、所定の条件は、ユーザがゲームサブゾーンに入るときの時間と、
ユーザがゲームサブゾーンに入るときに使用されるインターネットプロトコル(IP)アドレ
スとの組合せであり、その結果、所定の条件に従ってユーザが対応する待ちキューにユー
ザを割り当てるステップは、以下を含む。
【００５４】
　ユーザがゲームサブゾーンに入るときの時間に従って、ユーザがそれに応じて属する時
間セグメントを決定し、ユーザがゲームサブゾーンに入るときに使用されるIPアドレスに
従って、ユーザがそれに応じて属するIPアドレスセグメントを決定する。
【００５５】
　事前に記憶された時間IPセグメントと待ちキューとの対応関係に従って、決定した時間
セグメントとIPアドレスセグメントが対応する待ちキューを取得する。
【００５６】
　本発明の実施形態では、クラウドサーバは、決定した時間セグメントおよびIPアドレス
セグメントに基づいて、事前に記憶された時間IPセグメントと待ちキューとの対応関係を
ルックアップし、事前に記憶された時間IPセグメントと待ちキューとの対応関係から、決
定した時間セグメントおよびIPアドレスセグメントが対応する待ちキューを取得できるか
どうかを判断することができ、対応関係をルックアップすることによって待ちキューを取
得できないとき、好ましくは、ユーザは取り置かれた待ちキューに割り当てられてよく、
ここで、ユーザが待ちキューに入る失敗率を減少させ、ユーザがゲームに参加する成功率
を上昇させるために、取り置かれた待ちキューは、時間セグメントとIPアドレスセグメン
トとのいずれの組合せにも対応しない。それに応じて、クラウドサーバは、ゲームサブゾ
ーンに入ることに失敗したというメッセージをユーザに返すことができ、その結果、ユー
ザがゲームサブゾーンに入ることに失敗したというメッセージを受信した後、ユーザは、
クラウドサーバによって返されたゲームサブゾーンリストに従ってゲームサブゾーンを再
選択する、または自分の操作を終了することができる。
【００５７】
　取得した待ちキューが残された空間を有するかどうかを判断する。
【００５８】
　取得した待ちキューが残された空間を有することを条件に、取得した待ちキューにユー
ザを割り当てる。
【００５９】
　取得した待ちキューに残された空間がないことを条件に、ゲームサブゾーンに入ること
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に失敗したというメッセージをユーザに返し、その結果、ユーザがゲームサブゾーンに入
ることに失敗したというメッセージを受信した後、ユーザは、クラウドサーバによって返
されたゲームサブゾーンリストに従ってゲームサブゾーンを再選択する、または自分の操
作を終了することができる。
【００６０】
　ステップ207:ユーザが対応する待ちキューにユーザが正常に割り当てられたとき、クラ
ウドサーバは、特定のアルゴリズムに従って、そのユーザの待ちキュー以外の待ちキュー
から、そのユーザと同じグループでプレイするための参加者を選択し、そのユーザおよび
そのユーザと同じグループでプレイするための参加者にゲームリソースを割り振る。
【００６１】
　とりわけ、特定のアルゴリズムに従って、そのユーザのサブグループ以外のサブグルー
プから、そのユーザと同じグループでプレイするための参加者を選択するステップは、以
下を含む。
【００６２】
　そのユーザと同じグループでプレイするための参加者の数を決定する。
【００６３】
　本発明の実施形態を具体的に実装するとき、そのユーザと同じグループでプレイするた
めの参加者の数は、決定されて、ゲーム情報レポジトリに記憶されており、したがって、
クラウドサーバは、ローカルに記憶された情報レポジトリから検索することによって、そ
のユーザと同じグループでプレイするための参加者の数を取得することができる。
【００６４】
　ランダムまたは擬似ランダムアルゴリズムであってよい特定のアルゴリズムを用いるこ
とによって、そのユーザの待ちキュー以外の待ちキューから、取得される待ちキューの数
を選択する。
【００６５】
　本発明の実施形態の特定の実装において、クラウドサーバは、先行技術において通例使
用されるランダムまたは擬似ランダムアルゴリズムを用いることによって、そのユーザが
属する待ちキュー以外の待ちキューから、取得される待ちキューの数を選択することがで
き、ランダムまたは擬似ランダムアルゴリズムは、本明細書では詳細に説明しないことに
する。
【００６６】
　そのユーザと同じグループでプレイするための参加者として、取得される待ちキューの
各々から1人の待機ユーザを選択する。
【００６７】
　ステップ208:クラウドサーバは、ユーザおよびゲームの参加者の初期状態その他などの
情報を、ゲームサーバと同期させる。
【００６８】
　ステップ209:ゲームサーバがユーザによって送信されたゲームを開始する要求を受信し
た後、ゲームサーバは、ユーザのクライアントとゲームインタラクションを始める。
【００６９】
　本発明の実施形態では、ゲーム中、ユーザによって送信された、ゲームの参加者の情報
を確認する要求またはチャット要求を受信すると、ユーザの使用体験を向上させるために
、ユーザがゲームの参加者の情報またはチャット情報をいつでも確認することができるよ
うに、ゲームの参加者の情報またはチャット情報をユーザに返す。
【００７０】
　加えて、本発明の実施形態では、ゲームが終了したとき、自動グループ切替え指示がユ
ーザに送信され、ゲームが再開される前に、そのユーザと同じグループでプレイするため
の参加者がそのユーザに再び割り当てられ得るように、ユーザは、ユーザが対応する別の
待ちキューに再び割り当てられる。
【００７１】
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　本発明の実施形態では、ゲームサブゾーンにおいて、所定の条件に従って、対応する待
ちキューにユーザを割り当て、ユーザが対応する待ちキューにユーザが正常に割り当てら
れたとき、そのユーザが属する待ちキュー以外の待ちキューから、特定のアルゴリズムに
従って、そのユーザと同じグループでプレイするための参加者を選択し、そのユーザおよ
びそのユーザと同じグループでプレイするための参加者にゲームリソースを割り振るとい
う技術的解決策の実装によって、ゲームに参加するすべてのユーザが異なる待ちキューか
ら来ることができ、ゲーム参加者が互いを知る可能性をある程度まで排除し、それにより
、ゲーム参加者の不正行為の状況を防ぐことができる。
【００７２】
　本発明の実施形態では、クラウドサーバは、ゲーム参加者をユーザにランダムに割り当
て、クラウドサーバの機能および動作速度は、クライアントよりも高いので、製品の操作
の難しさを低減することができる。
【００７３】
　さらに、不正行為を防ぐための方法のクラウドサーバは、ユーザのクライアントとシー
ムレスに照合し、不正行為を防ぐための方法は、クラウドサーバにおいて実装され、その
ため、方策を変更するときにクライアントをアップグレードする必要はなく、それにより
、他者のために誰かを犠牲にする状況の発生を低減し、製品の安定性が増加する。
【００７４】
実施形態ＩＩＩ
　図3を参照すると、具体的には方法の実施形態ＩＩのクラウドサーバと同じであってよ
いサーバが、受信モジュール301と、キュー割り当てモジュール302と、参加者割り当てモ
ジュール303とを含む。
【００７５】
　受信モジュール301は、ユーザによって送信された、ゲームサブゾーン情報を収容する
ゲーム参加要求を受信するようになされている。
【００７６】
　キュー割り当てモジュール302は、ゲームサブゾーン情報によって識別されたゲームサ
ブゾーンにユーザが入るとき、ゲームサブゾーンにおいて、所定の条件に従って、ユーザ
が対応する待ちキューにユーザを割り当てるようになされている。
【００７７】
　参加者割り当てモジュール303は、ユーザが対応する待ちキューにユーザが正常に割り
当てられたとき、そのユーザが属する待ちキュー以外の待ちキューから、そのユーザと同
じグループでプレイするための参加者を選択し、そのユーザおよびそのユーザと同じグル
ープでプレイするための参加者にゲームリソースを割り振るようになされている。
【００７８】
　図4を参照すると、本発明の実施形態の図3に示したキュー割り当てモジュール302は、
下記を含むことができる。
【００７９】
　第1の決定ユニット3021は、所定の条件が、ユーザがゲームサブゾーンに入るときの時
間であることを条件に、ユーザがゲームサブゾーンに入るときの時間に従って、ユーザが
それに応じて属する時間セグメントを決定するようになされている。
【００８０】
　第1の獲得ユニット3022は、事前に記憶された時間セグメントと待ちキューとの対応関
係に従って、ユーザがそれに応じて属する時間セグメントが対応する待ちキューを取得す
るようになされている。
【００８１】
　第1の割り当てユニット3023は、取得した待ちキューが残された空間を有するかどうか
を判断し、取得した待ちキューが残された空間を有することを条件に、取得した待ちキュ
ーにユーザを割り当てるようになされている。
【００８２】
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　図5を参照すると、本発明の実施形態の図3に示したキュー割り当てモジュール302は、
代替として下記を含むことができる。
【００８３】
　第2の決定ユニット3024は、所定の条件が、ユーザがゲームサブゾーンに入るときに使
用されるインターネットプロトコル(IP)アドレスであることを条件に、ユーザがゲームサ
ブゾーンに入るときに使用されるIPアドレスに従って、ユーザがそれに応じて属するIPア
ドレスセグメントを決定するようになされている。
【００８４】
　第2の獲得ユニット3025は、事前に記憶されたIPアドレスセグメントと待ちキューとの
対応関係に従って、ユーザがそれに応じて属するIPアドレスセグメントが対応する待ちキ
ューを取得するようになされている。
【００８５】
　第2の割り当てユニット3026は、取得した待ちキューが残された空間を有するかどうか
を判断し、取得した待ちキューが残された空間を有することを条件に、取得した待ちキュ
ーにユーザを割り当てるようになされている。
【００８６】
　図6を参照すると、本発明の実施形態の図3に示したキュー割り当てモジュール302は、
代替として下記を含むことができる。
【００８７】
　第3の決定ユニット3027は、所定の条件が、ユーザがゲームサブゾーンに入るときに使
用されるインターネットプロトコル(IP)アドレスであることを条件に、事前に記憶された
IPアドレスとゲームサブゾーンに入る頻度との対応関係に従って、ゲームサブゾーンに入
るときに使用されるインターネットプロトコル(IP)アドレスが対応する、ゲームサブゾー
ンに入る頻度を取得するようになされている。
【００８８】
　第3の取得ユニット3028は、事前に記憶された頻度セグメントと待ちキューとの対応関
係に従って、ゲームサブゾーンに入る取得された頻度が対応する待ちキューを取得するよ
うになされている。
【００８９】
　第3の割り当てユニット3029は、取得した待ちキューが残された空間を有するかどうか
を判断し、取得した待ちキューが残された空間を有することを条件に、取得した待ちキュ
ーにユーザを割り当てるようになされている。
【００９０】
　図7を参照すると、本発明の実施形態の図3に示したキュー割り当てモジュール302は、
代替として下記を含むことができる。
【００９１】
　第4の決定ユニット302Aは、所定の条件が、ユーザがゲームサブゾーンに入るときの時
間と、ユーザがゲームサブゾーンに入るときに使用されるインターネットプロトコル(IP)
アドレスとの組合せであることを条件に、ユーザがゲームサブゾーンに入るときの時間に
従って、ユーザがそれに応じて属する時間セグメントを決定し、ユーザがゲームサブゾー
ンに入るときに使用されるIPアドレスに従って、ユーザがそれに応じて属するIPアドレス
セグメントを決定するようになされている。
【００９２】
　第4の獲得ユニット302Bは、事前に記憶された時間IPセグメントと待ちキューとの対応
関係に従って、決定した時間セグメントおよびIPアドレスセグメントが対応する待ちキュ
ーを取得するようになされている。
【００９３】
　第4の割り当てユニット302Cは、取得した待ちキューが残された空間を有するかどうか
を判断し、取得した待ちキューが残された空間を有することを条件に、取得した待ちキュ
ーにユーザを割り当てるようになされている。
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【００９４】
　図8を参照すると、本発明の実施形態の図3に示した参加者割り当てモジュール303は、
下記を含むことができる。
【００９５】
　決定ユニット3031は、そのユーザと同じグループでプレイするための参加者の数を決定
するようになされている。
【００９６】
　第1の選択ユニット3032は、そのユーザが属する待ちキュー以外の待ちキューから、特
定のアルゴリズムを用いることによって、取得される待ちキューの数を選択するようにな
されており、ここで、特定のアルゴリズムは、ランダムまたは擬似ランダムアルゴリズム
である。
【００９７】
　第2の選択ユニット3033は、そのユーザと同じグループでプレイするための参加者とし
て、取得される待ちキューの各々から1人の待機ユーザをそれぞれ選択するようになされ
ている。
【００９８】
　図9を参照すると、本発明の実施形態の図3に示したサーバは、さらに下記を含む。
【００９９】
　情報フィードバックモジュール304は、ゲーム中、ゲームの参加者の情報を確認するた
めの要求またはチャット要求を受信すると、ユーザがゲームの参加者の情報またはチャッ
ト情報をいつでも確認することができるように、ゲームの参加者の情報またはチャット情
報をユーザに返すようになされている。および/または、
【０１００】
　再割り当てモジュール305は、ゲームが終了したとき、ゲームが再開される前に、その
ユーザと同じグループでプレイするための参加者をそのユーザに再び割り当てるために、
自動グループ切替え指示をユーザに送信し、ユーザが対応する別の待ちキューにユーザを
再び割り当てるようになされている。
【０１０１】
　本発明の実施形態では、ゲームサブゾーンにおいて、所定の条件に従って、対応する待
ちキューにユーザを割り当て、ユーザが対応する待ちキューにユーザが正常に割り当てら
れたとき、そのユーザが属する待ちキュー以外の待ちキューから、特定のアルゴリズムに
従って、そのユーザと同じグループでプレイするための参加者を選択し、そのユーザおよ
びそのユーザと同じグループでプレイするための参加者にゲームリソースを割り振るとい
う技術的解決策の実装によって、ゲームに参加するすべてのユーザが異なる待ちキューか
ら来ることができ、ゲーム参加者が互いを知る可能性をある程度まで排除し、それにより
、ゲーム参加者の不正行為の状況を防ぐことができる。
【０１０２】
　本発明の実施形態では、クラウドサーバは、ゲーム参加者をユーザにランダムに割り当
て、クラウドサーバの機能および動作速度は、クライアントよりも高いので、製品の操作
の難しさを低減することができる。
【０１０３】
　さらに、不正行為を防ぐための方法のクラウドサーバは、ユーザのクライアントとシー
ムレスに照合し、不正行為を防ぐための方法は、クラウドサーバにおいて実装され、その
ため、方策を変更するときにクライアントをアップグレードする必要はなく、それにより
、他者のために誰かを犠牲にする状況の発生を低減し、製品の安定性が増加する。
【０１０４】
　本発明の実施形態は、一組の命令が実行されるとき、ゲームリソースを割り振るための
方法を実行するようにマシンがイネーブルにされる、一組の命令が記憶されたマシン可読
媒体であって、方法が、
　ユーザによって送信された、ゲームサブゾーン情報を含むゲーム参加要求を受信するス
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テップと、
　ゲームサブゾーン情報によって識別されたゲームサブゾーンにユーザが入るとき、所定
の条件に従って、ゲームサブゾーンにおいてユーザが対応する待ちキューにユーザを割り
当てるステップと、
　ユーザが対応する待ちキューにユーザが正常に割り当てられたとき、そのユーザの待ち
キュー以外の待ちキューから、そのユーザと同じグループでプレイするための参加者を選
択するステップ、ならびに、そのユーザおよびそのユーザと同じグループでプレイするた
めの参加者にゲームリソースを割り振るステップと
を含む、マシン可読媒体を提供する。
【０１０５】
　本実施形態の上記の説明に基づいて、当業者は、本発明がハードウェアプラットフォー
ムに加えたソフトウェアを通して実現され得ること、および当然、本発明がハードウェア
を介して実現され得ることを明瞭に理解することができるが、多くの事例では、前者が好
ましい。本発明の、または先行技術に貢献する部分の技術的解決策の主題は、ソフトウェ
ア製品の形態で表されてよく、コンピュータソフトウェア製品は、上で言及した方法のい
くつかの命令を含んで、コンピュータにおけるフロッピー（登録商標）ディスク、ハード
ディスク、光学ディスクなどの記憶媒体に記憶されており、コンピュータソフトウェア製
品は、本発明のさまざまな実施形態で言及された方式を実装するために、(パーソナルコ
ンピュータ、サーバ、ネットワークデバイス、またはその他であってよい)コンピューテ
ィングデバイスに本発明のさまざまな実施形態による方法を実行させるための、または、
本発明のデバイスとしてのユニバーサルハードウェアデバイスを構成するためのものであ
る。ユニバーサルハードウェアデバイスは、命令を記憶するためのROM/RAM、その他など
のメモリと、メモリに結合され、メモリに記憶された命令を実行するように構成されたCP
Uなどのプロセッサとを含む。
【０１０６】
　上記は、もっぱら本発明の好ましい実施形態について説明しており、本発明を限定する
ことは意図しておらず、本発明の趣旨および原理内での任意の変更、同等の置換、および
改良は、本発明の保護範囲内に含まれるべきである。
【符号の説明】
【０１０７】
　　301　受信モジュール
　　302　キュー割り当てモジュール
　　3021　第1の決定ユニット
　　3022　第1の獲得ユニット
　　3023　第1の割り当てユニット
　　3024　第2の決定ユニット
　　3025　第2の獲得ユニット
　　3026　第2の割り当てユニット
　　3027　第3の決定ユニット
　　3028　第3の取得ユニット
　　3029　第3の割り当てユニット
　　302A　第4の決定ユニット
　　302B　第4の獲得ユニット
　　302C　第4の割り当てユニット
　　303　参加者割り当てモジュール
　　3031　決定ユニット
　　3032　第1の選択ユニット
　　3033　第2の選択ユニット
　　304　情報フィードバックモジュール
　　305　再割り当てモジュール
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