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本发明减少闯关实施前组成手牌所需的时

间和精力。程序的功能包括抽出手段52，用于由

计算机从玩家拥有的内容中抽出与指定闯关中

设置的障碍相对应的能力的适当内容；生成手段

54，用于自动生成含有所抽出的适当内容的手

牌；显示手段56，用于在建议屏幕上显示所生成

的手牌以及与该手牌对应相关联的第一操作区

域；控制手段58，用于响应玩家在建议屏幕上操

作与手牌对应相关联的第一操作区域，开始使用

该手牌执行指定闯关。
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1.一种使用预定数量的内容组成的手牌来执行玩家在复数个闯关中指定的闯关的程

序，包括：

抽出手段，用于由计算机从所述玩家拥有的内容中抽出具有与所述闯关中设置的障碍

相对应的能力的适当内容，

生成手段，用于自动生成含有所述抽出的适当内容的所述手牌，

显示手段，用于在建议屏幕上显示所述生成的手牌以及与该手牌对应相关联的第一操

作区域，及

控制手段，用于响应所述玩家在所述建议屏幕上操作与该手牌对应相关联的第一操作

区域，开始使用该手牌执行所述指定闯关，作为功能的程序。

2.根据权利要求1所述的程序，其中所述生成手段自动生成包含所述抽出的适当内容

的复数副手牌，

所述显示手段在建议屏幕上显示所述生成的复数副手牌以及与该复数副手牌中的每

副手牌对应相关联的第一操作区域，

所述控制手段响应所述玩家在所述建议屏幕上操作与一副手牌对应相关联的第一操

作区域，开始使用该副手牌执行所述指定闯关。

3.根据权利要求2所述的程序，其中所述显示手段在所述建议屏幕上优先显示包含所

述适当内容较多的手牌。

4.根据权利要求3所述的程序，其中所述显示手段在所述建议屏幕上优先显示所含的

各内容的预定参数的总计值较高的手牌。

5.根据权利要求4所述的程序，其中所述显示手段在建议屏幕上显示与所述生成的手

牌相对应的第二操作区域，

当所述玩家操作与某副手牌相对应的第二操作区域时，所述控制手段通过消耗该玩家

拥有的成本来提升该副手牌包含的部分或全部内容的所述预定参数。

6.根据权利要求4所述的程序，其中所述抽出手段从所述玩家拥有的内容中抽出能够

通过进化获得所述适当能力的进化前内容，

所述生成手段自动生成包含所述抽出的进化前内容的所述手牌，

所述显示手段在所述建议屏幕上显示与所述生成的手牌对应的第三操作区域，

当所述玩家操作与一副手牌对应的所述第三操作区域时，所述控制手段通过消耗该玩

家拥有的成本，使该副手牌中包含的全部进化前内容进化为适当内容。

7.根据权利要求1至6中任一项所述的程序，其中所述抽出手段仅在所述指定闯关为所

定难度以上时，抽出所述适当内容。

8.根据权利要求1至6中任一项所述的程序，其中所述抽出手段仅在所述指定闯关为低

于所定难度时，抽出所述适当内容。

9.根据权利要求1至6中任一项所述的程序，其中所述抽出手段仅在所述指定闯关为所

定闯关时，抽出所述适当内容。

10.一种使用由预定数量的内容构成的手牌，从复数个闯关中执行玩家指定的指定闯

关的信息处理装置，包括：

抽出手段，用于从所述玩家拥有的内容中抽出具有与所述指定闯关中设置的障碍相对

应的能力的适当内容，
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生成手段，用于自动生成包含所述抽出的适当内容的所述手牌，

显示手段，用于在建议屏幕上显示所述生成的手牌和与该手牌对应相关联的第一操作

区域，

控制手段，用于根据所述玩家在所述建议屏幕上对与所述手牌对应相关联的第一操作

区域的操作，开始使用该手牌执行所述指定闯关。
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程序和信息处理装置

技术领域

本发明涉及程序和信息处理装置。

背景技术

传统游戏已知有可以使用由预定数量的角色(内容)组成的手牌(团队)来玩闯关

游戏。

关于这方面，专利文献1公开了一种让玩家能够从其拥有的角色中任意选择一个

或多个角色，以组成在闯关中使用的手牌(团队)的技术。

现有技术文献

专利文献

专利文献1：日本专利第7074239号公报

发明内容

在这样的游戏中，为每个闯关创建不同的障碍(机关等)，并且当玩家组成新的手

牌时，需要用与该等障碍相对应的适当角色组成手牌。因此，玩家在闯关之前必须花时间和

精力来组成新的手牌。

本发明是为了解决这种问题，目的是提供一种程序和信息处理装置，可以减少在

闯关之前组成与障碍相对应的手牌的时间与精力。

解决问题的手段

为了解决上述问题，根据本发明第一方面的程序是一种使用预定数量的内容组成

的手牌来执行玩家在复数个闯关中指定的闯关的程序，其具有的功能包括抽出手段，用于

由计算机从所述玩家拥有的内容中抽出具有与所述指定闯关中设置的障碍相对应的能力

的适当内容；生成手段，用于自动生成含有所述抽出的适当内容的所述手牌；显示手段，用

于在建议屏幕上显示所述生成的手牌以及与该手牌对应相关联的第一操作区域；控制手

段，用于响应所述玩家在所述建议屏幕上操作与该手牌对应相关联的第一操作区域，开始

使用该手牌执行所述指定闯关。

[0008] 在本发明的第二方面，生成手段自动生成复数个包含所述抽出的适当内容的手

牌，显示手段在建议屏幕上显示所述生成的复数副手牌以及与该复数副手牌中的每副手牌

对应相关联的第一操作区域，所述控制手段响应所述玩家在建议屏幕上操作与一副手牌对

应相关联的第一操作区域，开始使用该副手牌执行指定闯关。

[0009] 在本发明的第三方面，所述显示手段在所述建议屏幕中优先显示包含较多所述适

当内容的手牌。

[0010] 在本发明的第四个方面，所述显示手段在所述建议屏幕中优先显示所含的各内容

的预定参数的总计值较高的手牌。

[0011] 在本发明的第五个方面，所述显示手段在所述建议屏幕中显示与所述生成的手牌

相对应的第二操作区域，当所述玩家操作与某副手牌相对应的第二操作区域时，控制手段
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通过消耗该玩家所拥有的成本来提升该副手牌包含的部分或全部内容的所述预定参数。

[0012] 在本发明的第六个方面，所述抽出手段从所述玩家所拥有的内容中抽出能够通过

进化获得所述能力的进化前内容，所述生成手段自动生成包含所述抽出的进化前内容的手

牌，所述显示手段在所述建议屏幕中显示与所述生成的手牌相对应的第三操作区域，所述

控制手段在所述玩家操作与某副手牌相对应的所述第三操作区域时，通过消耗所述玩家拥

有的成本，将该副手牌中包含的全部进化前内容进化为适当内容。

[0013] 在本发明的第七个方面，仅当所述指定闯关为预定难度以上时，抽出手段抽出所

述适当内容。

[0014] 在本发明的第八个方面，仅当所述指定闯关为低于预定难度时，抽出手段抽出所

述适当内容。

[0015] 在本发明的第九个方面，所述抽出手段仅在所述指定闯关为预定闯关时抽出所述

适当内容。

[0016] 根据本发明的第十个方面的信息处理装置是一种使用由预定数量的内容构成的

手牌，执行玩家在复数个闯关中指定的闯关的信息处理装置，其配备抽出手段，用于从所述

玩家拥有的内容中抽出具有与所述指定闯关中设置的障碍相对应的能力的适当内容；生成

手段，用于自动生成含有所述抽出的适当内容的所述手牌；显示手段，用于在建议屏幕上显

示所述生成的手牌以及与该副手牌对应相关联的第一操作区域；控制手段，用于响应所述

玩家在所述建议屏幕上操作与该副手牌对应相关联的第一操作区域，开始使用该副手牌执

行所述指定闯关。

本发明的效果

[0017] 根据本发明，能够减少在执行闯关之前组成与障碍相对应的手牌所需的时间和精

力。

附图说明

图1是根据第一实施方式的游戏系统的一个整体构造例子方框示意图。

图2是服务器装置的一个硬件配置例子示意图。

图3是智能手机作为图1所示终端装置的一个硬件配置例子示意图。

图4是服务器装置的一个功能手段例子的示意图。

图5是图4所示各功能手段在第一实施方式的游戏系统中执行的处理流程例子的

流程示意图。

图6是根据第一实施方式的一个建议屏幕例子示意图。

图7是根据第一实施方式的一个不适当屏幕例子示意图。

图8是根据第一实施方式的一个适当屏幕例子示意图。

图9是各功能手段在根据第二实施方式的游戏系统中执行的处理流程例子的流程

示意图。

图10是根据第二实施方式的一个建议屏幕例子示意图。

图11是根据第二实施方式的一个不适当屏幕例子示意图。

图12是根据第二实施方式的一个适当屏幕例子示意图。
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具体实施方式

下面将参照附图描述本发明的几个实施方式。为了便于理解说明，各附图中相同

的部件和步骤尽可能地用相同的符号进行表示，不进行重复说明。

———第一实施方式———

首先，将进行第一实施方式的说明。

＜整体配置＞

图1是根据第一实施方式的游戏系统1的一个整体构造例子方框示意图。

如图1所示，游戏系统1包括一个服务器装置10和一个或复数个终端装置12。这些

服务器装置10和终端装置12经由内联网、互联网、电话线等通信网络NT以可通信的方式连

接。

服务器装置10是信息处理装置，用于经由通信网络NT向各终端装置12的玩家提供

其执行游戏程序14而获得的游戏执行结果或提供游戏程序14本身。在第一实施方式中，服

务器装置10将游戏程序14本身提供给终端装置12的玩家。

各终端装置12是各玩家所拥有的信息处理装置，是在安装从服务器装置10接收到

的游戏程序14后，通过执行该游戏程序向各玩家提供游戏的信息处理装置。这些终端装置

12包括各种装置，例如视频游戏机、电子游戏厅游戏机、移动电话、智能手机、平板电脑和个

人电脑等。

＜硬件配置＞

图2是服务器装置10的一个硬件配置例子示意图。

如图2所示，服务器装置10配备控制装置20、通信装置26和存储装置28。控制装置

20由主要配置CPU(中央处理器)22和存储器24组成。

在控制装置20中，CPU22通过执行存储在存储器24或存储装置28中的预定程序，使

各种功能手段发挥功能。下文将详细介绍这些功能手段。

通信装置26配备与外部装置通信的通信接口等。例如，通信装置26可向终端装置

12发送和接收各类信息。

存储装置28由硬盘等组成。该存储装置28存储在控制装置20中执行处理所需的各

种程序和各种信息，包括游戏程序14以及处理结果的信息。

服务器装置10可以通过信息处理装置来实现，例如专用或通用服务器计算机。服

务器装置10可由单个信息处理装置组成或由分布在通信网络NT上的多个信息处理装置组

成。此外，图2仅显示了服务器装置10的主要硬件配置部分，服务器装置10可以是由服务器

通常配置组成的其他构造。此外，复数个终端装置12的硬件配置也可以与服务器装置10的

硬件配置类似，只是它们还另外配备了例如操作手段、显示装置和声音输出装置。

图3是作为图1所示终端装置12的智能手机的硬件配置例子示意图。

如图3所示，终端装置12配备有主控制部30、触摸面板(触摸屏)32、摄像头34、移动

通信部36、无线局域网通信部38、存储部40和扬声器42。

主控制部30由CPU、存储器等组成。主控制部30与作为显示输入装置的触摸屏32、

摄像头34、移动通信部36、无线LAN通信部38、存储部40和扬声器42相连接。此外，主控制部

30具有控制所连接的这些装置的功能

触摸屏32同时具有显示和输入功能，由一个具有显示功能的显示屏32A和一个具
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有输入功能的触摸传感器32B组成。在第一实施方式中，显示屏32A能够显示游戏图像，包括

操作输入图像，如按钮图像、十字键图像和操纵杆图像等。触摸传感器32B能够检测出玩家

对于游戏图像的输入位置。

摄像头34具有捕捉静态图像或/和视频图像并将其存储在存储器40中的功能。

移动通信部36具有通过天线36A连接到移动通信网络并与连接到所述移动通信网

络的其它通信装置进行通信的功能。

无线LAN通信部38通过天线38A连接到通信网络NT，并具有与连接到所述通信网络

NT的服务器装置10等其它装置通信的功能。

存储器部40存储各种程序和各种数据，例如游戏程序14和表示所述游戏程序14的

游戏进行状况和玩家信息的游戏数据等。此外，游戏数据也可以存储在服务器装置10中。

扬声器42具有输出游戏声音等的功能。

＜游戏简介＞

根据第一实施方式的游戏包括抽奖游戏、闯关和训育游戏等，抽奖游戏为可能获

得作为玩家内容一个例子的角色的一种游戏，训育游戏为使所述角色强化或进化的游戏。

这些抽奖游戏有时被称为“扭蛋”、“福引”、“召唤”等。该闯关可以被称为对战游戏、地下城、

探索、使命等。

根据第一实施方式的抽奖游戏是，依据玩家指定的抽奖游戏指示(请求)，从待抽

取的角色群中随机抽取一个或复数个角色让玩家获得的游戏。抽奖是依据玩家所拥有的通

货物品的消耗而执行。通货物品的例子包括付费物品(付费宝石、付费门票等)和非收费项

目(免费宝石、免费门票等)。付费物品是指通过金钱、预付卡、信用卡等方式付款而给与玩

家的收费物品。非付费物品是游戏中赠送给玩家的免费物品。这些非付费物品的价值例如

具有与付费物品相同的价值。

此外，根据第一实施方式的闯关是基于玩家发出的执行指定的闯关(以下简称“指

定闯关”)的指示(请求)，以玩家拥有的一个或多个角色来组成手牌，在各个阶段中与出现

的敌方角色对战的游戏。

例如，玩家可以在为了预组成要在闯关中使用的手牌(团队)而组成的菜单中，从

所拥有的角色中任意选择预定数量(例如，5个)或少于预定数量的角色，用来手动组成要在

闯关中使用的手牌。换句话说，玩家可以在手牌中组成预定数量或少于预定数量的角色。

该闯关依据与玩家相关联的当前体力值的消耗来执行。当玩家闯关通关时，即最

后出现的敌人角色(老大即boss角色)的生命值减少到0以下时，玩家可以获得通关奖赏。通

关奖赏的例子包括非付费物品(免费宝石、免费门票等)、金币、闯关中出现的敌人角色、玩

家经验值等。另一方面，如果玩家闯关不能通关，即组成手牌的角色总命中率低于0时，玩家

可以通过消耗通货物品等继续闯关，也可以放弃(退出)闯关。

根据第一实施方式的训育游戏是一种消耗玩家所拥有的成本(材料内容)来强化

或进化该玩家所拥有的基础角色(基础内容)的游戏。这些成本(材料内容)包括材料角色、

材料物品、金币、通货物品等。

在根据第一实施方式的训育游戏中，第一角色合成是通过消耗玩家任意选择的材

料内容进行强化合成，以改变基础角色的能力参数。

例如，玩家可以通过在训育游戏的强化合成菜单中任意选择一个基础角色和所拥
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有角色的材料内容来强化该基础角色。

具体来说，对于玩家所拥有的基础角色，当该基础角色与非同类型的材料角色进

行强化合成时，该基础角色的一般参数(例如等级)会上升。例如，对于玩家所拥有的基础角

色，当该基础角色与同类型的材料角色强化合成时，该基础角色的一般参数和特定参数(如

幸运值)都会上升。例如，依据与该基础角色类型相同的材料角色的特定参数，该基础角色

的特定参数相应上升。具体而言，当与基础角色同类型的材料角色的特定参数为10时，通过

强化合成基础角色的特定参数将上升为10。该特定参数的最大值例如是99。这样，即使玩家

在游戏类型(抽奖游戏或闯关)中获得了与所拥有角色相同类型的角色，所拥有角色的特定

参数也会发生变化(上升)，从而给玩家带来一定的满足感。

此外，在根据第一实施方式的训育游戏中，第二角色合成是一种进化合成，在此合

成中，基础角色通过消耗预先付在基础角色上的材料内容，进化成不同的角色，即进化后角

色(进化后内容)。

例如，玩家可以通过在训育游戏中进化合成菜单中，从所拥有的角色中任意选择

一个基础角色进行基础角色的进化。

＜功能手段＞

图4是服务器装置10的功能手段例子示意图。

如图4所示，服务器装置10配备作为功能部件的存储手段50、抽出手段52、生成手

段54、显示手段56和控制手段58。存储手段50由一个或复数个存储装置28来实现。存储手段

50以外的功能手段通过控制装置20执行存储在存储装置28或类似装置中的游戏程序14来

实现。

存储手段50具有存储玩家信息50A、角色信息50B、抽奖游戏信息50C、闯关信息50D

等的功能。

玩家信息50A按每个玩家分别存储，并与该玩家的玩家ID对应相关联。例如，玩家

信息50A包括玩家姓名、年龄、玩家等级、拥有的内容信息、手牌信息、闯关进度信息、体力值

信息等。

例如，当玩家获得玩家经验值时，玩家等级会上升。

拥有的内容信息包括拥有的角色信息、拥有的物品信息、拥有的金币信息等。拥有

的角色信息包括玩家拥有的所有角色的每个角色ID以及各角色的能力参数。能力参数是例

如等级(一般参数)、运气(特定参数)、命中率、攻击力、防御力等。例如，在第一种实施方式

中，随着角色等级的上升，命中率、攻击力、防御力等也随之提升。此处，所拥有的角色包括，

例如玩家可以用来进行闯关的普通角色和可以在训育游戏中使用的材料角色等。

拥有的物品信息包括玩家拥有的各种物品的物品ID和数量。这些物品包括付费和

免费宝石、材料物品和体力恢复物品等。例如，材料物品是可以在训育游戏中使用的物品。

拥有的金币信息包括玩家拥有的金币数量。

手牌信息包括玩家预先组成的手牌信息。此处，手牌信息包括，例如构成手牌的一

个或复数个拥有的角色(普通角色)。

闯关进度信息包括玩家可以执行(游戏)的闯关、已通关的闯关和尚未通关的闯关

的闯关ID。在第一实施方式中，当玩家在尚未通关的可执行闯关(正常闯关)上实现了通关，

新闯关(下一个正常闯关)变得可执行。在第一实施方式中，当玩家等级超过一定值时，会有
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一些可执行的闯关。

体力信息包括玩家当前的体力值和体力上限值。当前体力值是玩家执行各种闯关

时消耗的数值。该当前体力值在一段时间(例如3分钟)后增加预定量(例如1)并恢复到体力

上限值。另外，当前体力值可通过玩家消耗付费宝石、免费宝石、体力恢复物品等而恢复到

体力上限值以上。该体力上限值会随着玩家等级的提高而增加。

角色信息50B是对于每个角色，与该角色的角色ID相关联地存储。角色信息50B包

括角色名称、图像、能力信息、稀有度和进化信息等该角色信息50B每当游戏运营商更新游

戏时就更新。

能力信息包括能力参数的初始值和最大值、技能、能力等。技能包括基于激活条件

的满足，在闯关中恢复盟友角色命中率或对敌方角色造成伤害的能力。这些激活条件包括

当角色的技能量表(如技能激活计时器)达到预定值时，或角色与其他盟友角色接触时等。

能力包括应对(例如解除)闯关中出现的各种障碍的能力。例如，即使角色接触(碰撞)到会

对角色造成伤害的物体(如墙壁)，也不会受到伤害的能力。该能力例如是角色固有的能力，

是角色从一开始就具有的能力。请注意，角色通过进化，可能会获得新的能力或失去进化前

的能力。

稀有度包括例如从1到6的数值。例如，这个数字可以用星的数量来表示。在这里，

稀有度越高的角色在游戏(如闯关)中拥有更有利的能力参数、技能和能力。

进化信息包括与角色进化后角色(进化前角色)相对应的角色ID，以及该角色进化

为进化后角色所需的成本。成本是，例如，材料角色、材料物品和金币等。例如，一个角色的

对应进化后角色可以是一个类型或复数个类型。此外，也可能存在未设置进化后角色的角

色。

抽奖游戏信息50C对应每个抽奖游戏，与该抽奖游戏的ID相关联地进行存储。抽奖

游戏信息50C包括抽奖游戏的名称、代价和抽奖对象信息。

代价包括执行一次抽奖游戏所消耗的通货物品的数量。例如，某抽奖游戏的代价

为5个通货物品。

抽奖对象信息包括构成抽奖游戏的抽奖对象角色群的各角色的角色ID、以及付于

该角色ID的对应出现频率(权重)。出现频率包括例如1至10的数值。稀有度越高的角色出现

频率越低，稀有度越低的角色出现频率越高。在同一稀有度内(如稀有度6)，某个角色(拾取

角色)可能比其他角色出现的频度更高。

闯关信息50D对应每个闯关，与该闯关的闯关ID相关联地存储。闯关信息50D包括

闯关名称、消耗体力值、障碍物信息、敌人角色信息、难度度以及通关奖赏信息。

消耗体力值包含执行闯关所需的值。该消耗体力值从玩家当前体力值中消耗，例

如，闯关难度越高，消耗体力值越高。

障碍信息包括为闯关的各个阶段设置的一个或复数个障碍(例如，机关)的障碍

ID。这些障碍包括，例如，损坏构成手牌的角色(内容)的物体(例如，地板、墙壁、地雷等)、降

低角色移动速度的物体(例如，减速物品)、阻碍角色移动的物体(例如障碍物)、使角色的攻

击无效的物体(例如攻击无效物体)、使角色的技能无效的物体(如技能失效物品)等。注意，

此障碍可能是由游戏阶段上出现的敌方角色设置或发射的。

敌人角色信息包括闯关各阶段出现的敌人角色的角色ID和能力参数。这些敌人角
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色包括闯关最后出现的老大(boss)角色。

难度包括例如从1到6的数值。难度是，例如其数值越高，游戏通关越难。

通关奖赏信息包括闯关通关时可以获得的非收费物品(例如免费宝石)和金币的

数量、可获得的角色(例如boss角色)的角色ID和掉落率以及玩家经验值等。掉落率是指玩

家获得角色的概率。对于难度较高的闯关，掉落率会更高。

抽出手段52是用于抽取角色(内容)的功能手段。在第一实施方式中，抽出手段52

从玩家拥有的角色(内容)中抽出具有与指定闯关中设置的障碍对应的能力的一个或复数

个适当角色(适当内容)。该指定闯关是，例如玩家可执行(玩)的复数个闯关中该玩家指定

的闯关，并且是由玩家执行的闯关。

抽出手段52例如，参照玩家信息50A中的拥有角色信息、角色信息50B中的能力信

息以及闯关信息50D中的障碍信息，抽出具有与闯关信息50D中设定的障碍对应的能力的1

个或复数个适当角色。

此外，抽出手段52从玩家拥有的角色中抽出通过进化可获得与指定闯关中设置的

障碍相对应的能力的一个或复数个进化前角色(进化前内容)。换句话说，这些进化前角色

是指虽然不具备与该障碍对应的能力，但可以通过一次或多次进化成为具备该能力的适当

角色的角色。

例如，抽出手段52参照玩家信息50A中的拥有角色信息、角色信息50B中的能力信

息和进化信息以及闯关信息50D中的障碍信息，抽出一个或复数个角色(进化前角色)，这些

角色可以进化为具有与指定闯关中设置的障碍对应的能力的适当角色。

此外，只有当指定闯关的难度为所定难度以上时，抽出手段52才会抽出适当角色。

例如，抽出手段52在指定闯关的难度为5或更高时，抽出适当角色。

此外，抽出手段52仅在指定的闯关低于所定难度时，抽出适当角色。例如，抽出手

段52在指定闯关的难度低于5时，抽出适当角色。

此外，抽出手段52仅在指定闯关为所定闯关时，抽出适当内容。此处，所定闯关包

括玩家尚未通关的闯关、玩家已经通关的闯关、玩家未能达到所定通关次数的闯关、玩家已

经达到所定通关次数的闯关以及游戏运营商预先确定的闯关等。

生成手段54是自动生成由玩家拥有的角色构成的手牌的功能手段。在第一实施方

式中，生成手段54自动生成一副或复数副包含由抽出手段52抽出的适当角色的手牌。例如，

生成手段54自动生成部分或全部由适当角色构成的手牌。

财务，生成手段54自动生成一副或复数副包含由抽出手段52抽出的进化前角色的

手牌。

此外，当手牌中包含玩家拥有的适当角色时，生成手段54优先将预定参数较高的

角色包含在手牌中。此处，预定参数是，例如等级、运气、命中率、攻击力和防御力等。此外，

生成手段54也可以优先将两个以上预定参数总和较高的角色包含在手牌中。

当手牌中包含玩家拥有的适当角色之外的其他角色时，生成手段54优先将可进化

为适当角色的进化前角色包含在手牌中。具体来说，生成手段54优先将进化为适当角色所

需次数较少的进化前角色包含在手牌中。换句话说，生成手段54会优先将进化为适当角色

所需成本较低的进化前角色包含在手牌中。此外，在将适当角色以外的角色包含在手牌中

时，生成手段54优先将预定参数较高的角色包含在手牌中。
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显示手段56是在触摸屏32上显示各种屏幕的功能手段。在第一实施方式中，显示

手段56在建议屏幕上显示由生成手段54生成的一副或复数副手牌以及与每副手牌对应相

关联的第一操作区域。第一操作区域是，例如手牌选择按钮，用于做出选择对应相关联的手

牌的指示(操作)。在建议屏幕上，第一操作区域的数量与生成手段54生成的手牌数量相同。

具体来说，当生成手段54生成一副牌时，显示手段56在建议屏幕上显示与该副手牌对应相

关联的一个第一操作区域。当生成手段54生成复数副手牌时，显示手段56在建议屏幕上显

示与每副手牌对应相关联的复数个第一操作区域。

此外，显示手段56优先在建议屏幕上显示包含适当角色较多的手牌。例如，显示手

段56从建议屏幕的顶部开始依次显示包含较多适当角色的手牌。

此外，显示手段56在建议屏幕上优先显示构成手牌的各角色预定参数总值较高的

手牌。例如，显示手段56从建议屏幕顶部依次显示预定参数总值较高的手牌。

此外，显示手段56在建议屏幕上显示与生成手段54生成的手牌对应的第二操作区

域。该第二操作区域是强化指示按钮，用于做出指示(操作)，提升构成对应手牌的角色的预

定参数。例如，第二操作区域表示为可以指示(可操作)对包含预定参数尚未达到最大值的

角色的手牌进行对应相关联。

此外，显示手段56在建议屏幕上显示生成手段54生成的手牌对应的第三操作区

域。该第三操作区域是进化指示按钮，用于做出指示(操作)，进化对应相关联的手牌中包含

的进化前角色(进化前内容)。例如，该第三操作区域表示为可以指示(可操作)对包含可进

化为指定闯关的适当角色的进化前角色的手牌进行对应相关联。

控制手段58是控制整个游戏的功能手段。例如，控制手段58使用由预定数量或少

于预定数量的角色构成的手牌，从复数个闯关中执行玩家指定的闯关。在第一实施方式中，

控制手段58响应玩家在触摸板32上通过显示手段56显示的建议屏幕上与手牌对应相关联

的第一操作区域的操作，开始使用手牌执行(玩)指定的闯关。例如，控制手段58响应玩家在

展示由生成手段54生成的一副或复数副手牌的建议屏幕上，对一副手牌对应相关联的第一

操作区域进行的操作，开始使用该手牌玩指定闯关。

此外，当玩家操作与某副手牌相对应的第二操作区域时，控制手段58通过消耗该

玩家拥有的成本来提升该副手牌中部分或全部角色的预定参数。换句话说，控制手段58进

行强化合成，以提升该副手牌中包含的部分或全部角色的预定参数。

例如，控制手段58将包含在与该第二操作区域相对应的手牌中的预定参数(如等

级、运气等)未达到最大值(如99)的角色确定为基础角色。然后，控制手段58消耗玩家所拥

有的成本(如普通角色、材料角色、材料物品和金币)来强化合成已确定的基础角色，从而使

该基础角色的预定参数达到最大值。此时，控制手段58根据基础角色的当前预定参数(例如

当前等级)与该预定参数的最大值之间的差值，算出所需的成本并消耗它。例如，差值越大，

控制手段58算出的所需成本就越多。如果在玩家拥有的角色中没有足够的成本来达到预定

参数的最大值，控制手段58可以尽可能地强化基础角色，也可以取消对基础角色的强化。

当玩家操作与某副手牌相对应的第三操作区域时，控制手段58通过消耗该玩家拥

有的成本，将该副手牌中包含的所有进化前角色进化为适当角色。换句话说，控制手段58进

行进化合成，将该副手牌中包含的所有进化前角色进化为适当角色。

例如，控制手段58通过参照角色信息50B中的进化信息，确定将该进化前角色进化
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为适当角色所需的成本。此时，例如，当需要多次进化才能将该进化前角色进化为适当角色

时，控制手段58会确定该多次进化所需的成本。例如，控制手段58确定所需进化的次数越

多，所需的成本就越高。此外，当需要在进化时将进化前角色的预定参数(如等级或运气)提

高到所定值(例如一定值、最大值等)时，控制手段58会确定将其提高到该所定值所需的成

本(强化合成所需的成本)。然后，控制手段58消耗所确定的成本(例如普通角色、材料角色、

材料物品、金币)并将进化前角色进化合成为适当角色。如果玩家拥有的内容中，不足以支

付将角色进化为适当角色所需的成本，控制手段58将尽可能地对进化前角色进行进化，或

者取消对进化前角色的进化。

＜处理流程＞

图5是由图4所示各功能装置在根据第一实施方式的游戏系统中执行的处理流程

的流程示意图。例如，从玩家在闯关菜单屏幕上从多个闯关中指定要执行闯关的时间开始

进行以下步骤的处理。注意，以下步骤的顺序和内容可以适当地改变。

(步骤SP10)

控制手段58参照闯关信息50D中的障碍信息，确定玩家指定的闯关(指定闯关)的

各个阶段中设置的障碍。随后，控制手段58参照玩家信息50A中的手牌信息，从构成玩家预

组成的手牌的角色(拥有角色)中选择具有与指定障碍相对应的能力的适当角色。然后，控

制手段58判断所确定的适当角色的数量是否在一定数(例如3)以上。这个一定数可以是任

何数，只要它是1以上以及可组成手牌的角色数的规定数(例如5)以下即可。如果判断结果

为肯定，则处理进入步骤SP32的处理。另一方面，如果判断结果为否定，则处理进入步骤

SP12的处理。

(步骤SP12)

抽出手段52参照角色信息50B中的能力信息和闯关信息50D中的障碍信息，并选择

具有与指定闯关中设置的障碍相对应的能力的一个或复数个适当角色，以及确定能够进化

为该适当角色的进化前角色。随后，抽出手段52参照玩家信息50A中的拥有角色信息，从拥

有角色中抽出确定的适当角色和进化前角色。然后处理进入步骤SP14的处理。

(步骤SP14)

抽出手段52判断在步骤SP12中抽出的适当角色和进化前角色的总数是否多在一

定数(例如3)以上。如果判断结果为肯定，则处理进入步骤SP16的处理。另一方面，如果判断

结果为否定，则处理进入步骤SP28的处理。

(步骤SP16)

生成手段54根据在步骤SP12中抽出的适当角色和进化前角色，自动生成手牌(建

议手牌)，其中包含的部分或全部角色为适当角色和/或进化前角色。例如，如果在步骤SP12

中抽出的适当角色在规定数(例如5)以上，则生成手段54生成一副其包含的所有角色都是

适当角色的手牌。另一方面，如果在步骤SP12中抽出的适当角色少于规定数，则生成手段54

生成的手牌除了包含该抽出的适当角色外，还优先包括进化前角色。如果步骤SP14中的一

定数小于规定数，则生成手段54可在手牌中包含不具备与障碍相对应的能力的角色且通过

进化也不会具备所述能力的角色(进化前角色除外)。然后处理进入步骤SP18的处理。

(步骤SP18)

显示装置56使触摸板32显示建议屏幕，屏幕上包括在步骤SP16中生成的手牌(建
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议手牌)以及与每个手牌对应相关联的第一操作区域。

图6是根据第一实施方式的一个建议屏幕60例子的示意图。

如图6所示，建议屏幕60具有组成手牌信息区域62、建议手牌信息区域64、第一操

作区域65、第二操作区域66、第三操作区域67、取消按钮68和开始按钮69。

在组成手牌信息区域62中，表示玩家预组成的手牌不是适当手牌。换句话说，组成

手牌信息区域62向玩家表明，预组成的手牌中有许多角色与指定闯关中设置的障碍不符，

很有可能该指定闯关不能通关。在组成手牌信息区域62中，还表示手牌中包含的角色是适

当角色，用M1标记，以及表示角色是否为进化前角色，用M2标记。

在建议手牌信息区域64中，展示在步骤SP16中生成的手牌(建议手牌)。此外，在建

议手牌信息区域64中，与在组成手牌信息区域62中一样，手牌中包含的角色是适当角色的

用M1标记，是进化前角色的用M2标记。

第一操作区域65是手牌选择按钮，用于做出选择对应相关联手牌的指示(操作)。

第二操作区域66是强化指示按钮，用于做出指示(操作)提升构成对应相关联手牌

的角色的预定参数。例如，当对应相关联手牌中包含的任何一个角色的预定参数未达到最

大值时，可指示(操作)第二操作区域66。

第三个操作区域67是进化指示按钮，用于做出指示(操作)以进化对应相关联手牌

中包含的进化前角色。例如，当对应相关联手牌中包含一个或复数个进化前角色时，可指示

(操作)第三操作区域67。例如，当玩家指示(操作)

第三操作区域67时，玩家预组成的手牌会成为适当手牌。

取消按钮68是用于指示(操作)不开始指定的闯关而转移到闯关菜单屏幕的按钮。

开始按钮69是用于指示(操作)开始指定闯关的按钮。

返回到图5，处理进入步骤SP20的处理。

(步骤SP20)

控制手段58判断第二或第三操作区域是否被玩家在建议屏幕上操作(例如触摸或

点击)。如果判断结果为肯定，则处理进入步骤SP22的处理。另一方面，如果判断结果为否

定，则处理进入步骤SP24的处理。

(步骤SP22)

当操作第二操作区域时，控制手段58通过消耗玩家所拥有的成本(例如材料角色、

材料物品和金币)，将与该第二操作区域对应相关联的手牌(建议手牌)中的部分或全部角

色的预定参数提升为最大值。

当操作第三操作区域时，控制手段58通过消耗玩家所拥有的成本(例如预先与进

化前角色相关联的成本)，将第三操作区域对应的手牌(建议手牌)中的部分或全部进化前

角色进化为适当角色。然后处理进入步骤SP24的处理。

(步骤SP24)

控制手段58判断玩家是否在建议屏幕上操作(例如触摸或点击)了第一操作区域。

如果上述判断结果为肯定，则处理进入步骤SP26的处理。反之，如果上述判断结果为否定，

则处理进入步骤SP32的处理。

(步骤SP26)

控制手段58将用于指定闯关的手牌更改为与玩家操作的第一操作区域相对应的
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手牌。然后处理进入步骤SP34的处理。

(步骤SP28)

控制手段58参照抽奖游戏信息50C中的抽奖对象信息和闯关信息50D中的通关奖

赏信息，确定在步骤SP12中所确定的适当角色和进化前角色可获得的游戏类别(推荐游戏

类别)。然后处理进入步骤SP30的处理。

(步骤SP30)

显示手段56在触摸屏32上显示不适当屏幕，表示预组成的手牌或所拥有的角色在

指定闯关中不适当(不适合)。

图7是根据第一实施方式的不适当屏幕70例子示意图。

如图7所示，不适当屏幕70设有组成手牌信息区域72、第二操作区域74、第三操作

区域75、推荐游戏类别信息区域76、转换按钮77、取消按钮78和开始按钮79。

在组成手牌信息区域72中，表示预组成的手牌在指定闯关中不适当(不适合)。在

组成手牌信息区域72中，显示标记M1，表示手牌中含有的角色是适当角色，以及标记M2，表

示是进化前角色。

第二操作区域74是强化指示按钮，用于做出指示(操作)提升预组成手牌中的角色

的预定参数。

第三操作区域75是进化指示按钮，用于做出指示(操作)进化预组成手牌中的进化

前角色。

推荐游戏类别信息区域76表示在步骤SP28(推荐游戏类别)中确定的游戏类别，也

就是可以获得的指定闯关的适当角色或进化前角色的游戏类别。

转换按钮77是用于做出指示(操作)的按钮，用于移动到执行对应游戏类别(推荐

游戏类别)的执行屏幕。当指示(操作)转换按钮77时，结束图5所示的一系列处理。

取消按钮78是用于指示(操作)不开始指定闯关而转移到闯关菜单屏幕的按钮。

开始按钮79是用于指示(操作)开始指定闯关的按钮。

返回到图5，处理进入步骤SP34的处理。

(步骤SP32)

显示手段56在触摸屏32上显示适当屏幕，表明预组成的手牌适合指定闯关。

图8是根据第一实施方式的适当屏幕80的一个例子示意图。

如图8所示，如图8所示，适当屏幕80设有组成手牌信息区域82、第二操作区域84、

第三操作区域85、取消按钮86和开始按钮88。

在组成手牌信息区域82中，表示预组成的手牌在指定闯关中不适当(不适合)。在

组成手牌信息区域82中，手牌中含有的角色是适当角色的用M1标记，是进化前角色的用M2

标记。

第二操作区域84是强化指示按钮，用于做出指示(操作)提升预组成手牌中的角色

的预定参数。

第三操作区域85是进化指示按钮，用于做出指示(操作)进化预组成手牌中的进化

前角色。

取消按钮86是用于指示(操作)不开始指定闯关而转移到闯关菜单屏幕的按钮。

开始按钮88是用于做出指示(操作)使用预组成的手牌开始指定闯关的按钮。
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返回到图5，处理进入步骤SP34的处理。

(步骤SP34)

控制手段58判断在建议屏幕、不适当屏幕或适当屏幕中是否操作(例如触摸或点

击)了开始按钮。如果该判断的结果为肯定，则处理进入步骤SP36的处理。另一方面，当该判

的断结果为否定时，也就是操作了取消按钮时，结束图5所示的一系列处理。

(步骤SP36)

控制手段58开始执行(玩)指定闯关。例如，如果控制手段58在步骤SP26中更改了

手牌，则开始使用更改后的手牌执行指定闯关。然后结束图5所示的一系列处理。

＜效果＞

综上所述，本发明的第一实施方式是一种使用预定数量的内容来组成手牌，用以

执行玩家在复数个闯关中指定的闯关的程序，此程序使电脑具有的功能包括抽出手段52，

其可从玩家拥有的内容中抽出具有与指定闯关中设置的障碍相对应的能力的适当内容；生

成手段54，其可自动生成含有所抽出的适当内容的手牌；显示手段56，其在建议屏幕上显示

所生成的手牌以及与该手牌对应相关联的第一操作区域；控制手段58，其可响应玩家在建

议屏幕上操作与该手牌对应相关联的第一操作区域，开始使用该手牌执行指定闯关。

根据此构造，由于在执行闯关之前会建议包含适当内容的手牌，并且可以使用该

建议手牌开始执行闯关，因此可以减少在执行闯关之前组成与障碍相对应的手牌所需的时

间和精力。

此外，在本发明的第一实施方式中，生成手段54自动生成复数个包含所抽出的适

当内容的手牌，显示手段56在建议屏幕上显示所生成的复数副手牌以及与该复数副手牌中

的每副手牌对应相关联的第一操作区域，控制手段58响应玩家在建议屏幕上操作与一副手

牌对应相关联的第一操作区域，开始使用该副手牌执行指定闯关。

根据此构造，因为对包含复数个适当内容的手牌进行了建议，能够减少在执行闯

关之前组成与障碍对应的手牌所需的时间和精力。

此外，在第一实施方式中，显示手段56在建议屏幕中优先显示包含较多适当内容

的手牌。

根据此构造，优先显示(建议)在指定闯关中通关可能性高的手牌，从而方便玩家

选择手牌。

此外，在第一实施方式中，显示手段56在建议屏幕中优先显示所构成的各内容的

预定参数总值高的手牌。

根据此构造，优先显示(建议)能够抑制强化合成所需的成本消耗并且在指定闯关

中通关可能性高的手牌，从而能够方便玩家进行手牌选择。

此外，在第一实施方式中，显示手段56在建议屏幕中显示与生成的手牌相对应的

第二操作区域，控制手段58在玩家操作与某副手牌相对应的第二操作区域时，通过消耗该

玩家所拥有的成本来提升构成该副手牌的部分或全部内容的预定参数。

根据此构造，可以通过执行与所建议的手牌相对应的操作来提升手牌中包含的部

分或全部内容的预定参数，从而可以减少执行闯关前玩家的操作工作量。

此外，在第一实施方式中，抽出手段52从玩家所拥有的内容中抽出可通过进化获

得能力的进化前内容，生成手段54自动生成包含所抽出的进化前内容的手牌，显示手段56
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在建议屏幕中显示与所生成的手牌相对应的第三操作区域，控制手段58在玩家操作与某副

手牌相对应的第三操作区域时，通过消耗该玩家拥有的成本，将该副手牌中包含的全部进

化前内容进化为适当内容。

根据此构造，由于能够通过执行与所建议的手牌相对应的操作，使该手牌中包含

的全部进化前内容进化为适当内容，因此可以减少执行闯关前玩家的操作工作量。

此外，在第一实施方式中，抽出手段52仅在指定闯关为所定难度以上时抽出适当

内容。

根据此构造，只有当指定闯关的难度较高时，才会建议包含适当内容的手牌，从而

可以使玩家在难度较低的闯关中组成手牌得到乐趣。

此外，在第一实施方式中，抽出手段52仅在指定闯关低于所定难度时，才抽出适当

内容。

根据此构造，只有当指定闯关的难度较低时，才会建议包含适当内容的手牌，从而

可以使玩家在难度较高的闯关中组成手牌得到乐趣。

此外，在第一实施方式中，抽出手段52仅在指定闯关为所定闯关时抽出适当内容。

根据此构造，仅在指定闯关是所定闯关时才建议包括适当内容的手牌，从而可以

使玩家在除所定闯关之外的闯关中组成手牌得到乐趣。

———第二实施方式———

接下来，将说明第二实施方式。

第二实施方式与第一实施方式的不同之处在于，存储手段50存储用于每个闯关进

行通关的角色(内容)的统计信息，以及抽出手段52根据该统计信息抽出适当角色(适当内

容)。第二实施方式的游戏系统的构造和功能与第一实施方式的游戏系统相同，下文不再赘

述。

在第二实施方式中，闯关信息50D包括与各闯关对应相关联的、用于闯关进行通关

的手牌中包含的角色的统计信息。该统计信息例如用于在玩家执行闯关(指定闯关)之前建

议手牌中要包含的角色(适当角色)。换句话说，该统计信息用于识别玩家有闯关(指定闯

关)实现通关记录的那些角色。

例如，统计信息包括每个角色被复数个玩家用来闯关实现通关的次数(以下简称

“通关次数”)。这些复数个玩家可能是所有闯关通关过的玩家，也可能是闯关通关过且玩家

等级为规定值以上的玩家、没有继续玩的玩家或有继续玩但少于一定次数的玩家等等。

例如，当各玩家闯关(指定闯关)通关后，控制手段58会更新与该闯关相对应的统

计信息。具体来说，控制手段58在统计信息中将该闯关实现通关所用的角色(例如5个角色)

的通关次数均递增一次(+1)。因而，某闯关中通关次数较多的角色(排名较高的角色)被视

为执行该闯关时应包含在手牌中的角色(适当角色)。例如，该角色(适当角色)具有与闯关

中各阶段设置的障碍相对应的能力。

在第二实施方式中，抽出手段52根据闯关信息50D中的统计信息，从玩家拥有的内

容(拥有的角色)中抽出一个或复数个在指定闯关实现通关所用次数(通关次数)较多的适

当角色。例如，抽出手段52参照玩家信息50A中的拥有角色信息和闯关信息50D中的通关次

数统计信息，从拥有的角色中抽出在指定闯关中通关次数排名在前的角色作为适当角色。

＜处理流程＞
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图9是各功能手段在根据第二实施方式的游戏系统中执行的处理流程例子的流程

示意图。例如，从玩家在闯关菜单屏幕上从复数个闯关中指定要执行闯关的时间开始进行

以下步骤的处理。此外，以下步骤的顺序和内容可根据需要进行更改。

(步骤SP40)

抽出手段52参照闯关信息50D中的统计信息，抽出在指定的闯关(指定闯关)实现

通关所用次数(通关次数)较多的角色为适当角色。例如，抽出手段52参照统计信息，抽出指

定闯关的通关次数排名第1位至第30位的适当角色。随后，控制手段58参照玩家信息50A中

的手牌信息，确定从构成玩家预组成的手牌中的角色(拥有角色)中抽出的适当角色的数

量。然后，控制手段58判断所确定的适当角色的数量是否在一定数(例如3)以上。如果该判

断的结果为肯定，则处理进入步骤SP62的处理。反之，如果上述判断结果为否定，则处理进

入步骤SP42的处理。

(步骤SP42)

抽出手段52参照角色信息50B中的能力信息，确定在步骤SP40中抽出的适当角色

以及能够进化成该等适当角色的进化前角色。随后，抽出手段52参照玩家信息50A中的拥有

角色信息，从拥有角色中抽出所确定的适当角色和进化前角色。然后处理进入步骤SP42的

处理。

(步骤SP44至SP46)

步骤SP44至步骤SP46的处理与上述步骤SP14至步骤SP16的处理一样，不再赘述。

(步骤SP48)

显示装置56使触摸板32显示建议屏幕，屏幕上包括在步骤SP46中生成的手牌(建

议手牌)以及与每个手牌对应相关联的第一操作区域。

图10是根据第二实施方式的一个建议屏幕90例子的示意图。

如图10所示，建议屏幕90具有组成手牌信息区域92、建议手牌信息区域94、第一操

作区域95、第二操作区域96、第三操作区域97、取消按钮98和开始按钮99。

在组成手牌信息区域92中，表示玩家预组成的手牌不是适当手牌。换句话说，组成

手牌信息区域92向玩家表明，预组成的手牌中含有的用于指定闯关实现通关的角色很少，

很有可能该指定闯关不能通关。此外，在组成手牌信息区域92中显示手牌中的角色是适当

角色的信息时，展示手牌中的角色在通关中使用的次数排名(通关次数排名)。此外，在组成

手牌信息区域92中显示手牌中含有的角色是进化前角色的信息，用M3标记，并展示进化前

角色能够进化的适当角色的该排名位置。

在建议手牌信息区域94中，展示在步骤SP46中生成的手牌(建议手牌)。在建议手

牌信息区域94中显示手牌中的角色是适当角色的信息时，展示该等适当角色的通关次数排

名。此外，在建议手牌信息区域94中显示手牌中含有的角色是进化前角色的信息，用M3标

记，并展示进化前角色能够进化的适当角色的该排名位置。

第一操作区域95是手牌选择按钮，用于做出选择对应相关联手牌的指示(操作)。

第二操作区域96是强化指示按钮，用于做出指示(操作)提升构成对应相关联手牌

的角色的预定参数。

第三个操作区域97是进化指示按钮，用于做出指示(操作)以进化对应相关联手牌

中包含的进化前角色。
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取消按钮98是用于指示(操作)不开始指定闯关而转移到闯关菜单屏幕的按钮。

开始按钮99是用于指示(操作)开始指定闯关的按钮。

返回到图9，处理进入步骤SP50的处理。

(步骤SP50至SP58)

步骤SP50至步骤SP58的处理与上述步骤SP20至步骤SP28的处理一样，不再赘述。

(步骤SP60)

显示手段56在触摸屏32上显示不适当屏幕，表示预组成的手牌或所拥有的角色在

指定闯关中不适当(不适合)。

图11是根据第二实施方式的一个不适当屏幕100例子的示意图。

如图11所示，不适当屏幕100设有组成手牌信息区域102、第二操作区域104、第三

操作区域105、推荐游戏类别信息区域106、转换按钮107、取消按钮108和开始按钮109。

在组成手牌信息区域102中，表示预组成的手牌在指定闯关中不适当(不适合)。此

外，在组成手牌信息区域102中显示手牌中含有的角色是适当角色的信息时，展示该等适当

角色的通关次数排名。此外，在组成手牌信息区域102中显示手牌中含有的角色是进化前角

色的信息，用M3标记，并展示进化前角色能够进化的适当角色的该排名位置。

第二操作区域104是强化指示按钮，用于做出指示(操作)提升预组成手牌中的角

色的预定参数。

第三操作区域105是进化指示按钮，用于做出指示(操作)进化预组成手牌中的进

化前角色。

推荐游戏类别信息区域106表示在步骤SP58(推荐游戏类别)中确定的游戏类别，

也就是可以获得的指定闯关的适当角色或进化前角色的游戏类别。

转换按钮107是用于做出指示(操作)的按钮，用于移动到执行对应游戏类别(推荐

游戏类别)的屏幕。此外，如操作了转换按钮107，将结束图9所示的一系列处理。

取消按钮108是用于指示(操作)不开始指定闯关而转移到闯关菜单屏幕的按钮。

开始按钮109是用于指示(操作)开始指定闯关的按钮。

返回到图9，处理进入步骤SP64的处理。

(步骤SP62)

显示手段56在触摸屏32上显示适当屏幕，表明预组成的手牌适合指定闯关。

图12是根据第二实施方式的一个适当屏幕110例子的示意图。

如图12所示，如图8所示，适当屏幕110设有组成手牌信息区域112、第二操作区域

114、第三操作区域115、取消按钮116和开始按钮118。

在组成手牌信息区域112中，表示预组成的手牌在指定闯关中不适当(不适合)。此

外，在组成手牌信息区域112中显示手牌中含有的角色是适当角色的信息时，展示该等适当

角色的通关次数排名。此外，在组成手牌信息区域112中显示手牌中含有的角色是进化前角

色的信息，用M3标记，并展示进化前角色能够进化的适当角色的该排名位置。

第二操作区域114是强化指示按钮，用于做出指示(操作)提升预组成手牌中的角

色的预定参数。

第三操作区域115是进化指示按钮，用于做出指示(操作)进化预组成手牌中的进

化前角色。
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取消按钮116是用于指示(操作)不开始指定闯关而转移到闯关菜单屏幕的按钮。

开始按钮118是用于做出指示(操作)使用预组成的手牌开始指定闯关的按钮。

返回到图9，处理进入步骤SP64的处理。

(步骤SP64至SP66)

步骤SP64至步骤SP66的处理与上述步骤SP34至步骤SP36的处理一样，不再赘述。

然后，结束图9所示的一系列处理。

＜效果＞

综上所述，第二实施方式的程序是一种使用预定数量的内容来组成手牌，用以执

行玩家在复数个闯关中指定的闯关的程序，其具有的功能包括存储手段50，用于将计算机

与指定闯关对应相关联，存储用于该闯关进行通关的手牌中包含的内容的统计信息；抽出

手段52，用于基于统计信息，从玩家拥有的内容中抽出使用次数较多的适当内容；生成手段

54，用于自动生成含有所抽出的适当内容的手牌；显示手段56，用于在建议屏幕上显示所生

成的手牌以及与该手牌对应相关联的第一操作区域；控制手段58，用于响应玩家在建议屏

幕上操作与手牌对应相关联的第一操作区域，开始使用该手牌执行指定闯关。

根据此构造，由于在执行闯关之前会建议包含适当内容的手牌，并且可以使用该

建议手牌开始执行闯关，因此可以减少在执行闯关之前组成在该闯关中通关可能性高的手

牌所需的时间和精力。

此外，在第二实施方式中，生成手段54自动生成复数个包含所抽出的适当内容的

手牌，显示手段56在建议屏幕上显示所生成的复数副手牌以及与该复数副手牌中的每副手

牌对应相关联的第一操作区域，控制手段58响应玩家在建议屏幕上操作与一副手牌对应相

关联的第一操作区域，开始使用该副手牌执行指定闯关。

根据此构造，因为对包含复数个适当内容的手牌进行了建议，能够减少在执行闯

关之前组成该闯关中通关可能性高的手牌所需的时间和精力。

此外，在第二实施方式中，显示手段56在建议屏幕中优先显示包含较多适当内容

的手牌。

根据此构造，优先显示(建议)在指定闯关中通关可能性高的手牌，从而方便玩家

选择手牌。

此外，在第二实施方式中，显示手段56在建议屏幕中优先显示所构成的各内容的

预定参数总值高的手牌。

根据此构造，优先显示(建议)能够抑制强化合成所需的成本消耗并且在指定闯关

中通关可能性高的手牌，从而能够方便玩家进行手牌选择。

此外，在第二实施方式中，显示手段56在建议屏幕中显示与生成的手牌相对应的

第二操作区域，控制手段58在玩家操作与某副手牌相对应的第二操作区域时，通过消耗该

玩家所拥有的成本来提升构成该副手牌的全部内容的预定参数。

根据此构造，可以通过执行与所建议的手牌相对应的操作来提升手牌中包含的部

分或全部内容的预定参数，从而可以减少执行闯关前玩家的操作工作量。

此外，在第二实施方式中，抽出手段52从玩家所拥有的内容中抽出可通过进化获

得能力的进化前内容，生成手段54自动生成包含所抽出的进化前内容的手牌，显示手段56

在建议屏幕中显示与所生成的手牌相对应的第三操作区域，控制手段58在玩家操作与某副
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手牌相对应的第三操作区域时，通过消耗该玩家拥有的成本，将该副手牌中包含的全部进

化前内容进化为适当内容。

根据此构造，由于能够通过执行与所建议的手牌相对应的操作，使该手牌中包含

的全部进化前内容进化为适当内容，因此可以减少执行闯关前玩家的操作工作量。

此外，在第二实施方式中，抽出手段52在指定闯关为所定难度以上时抽出适当内

容。

根据此构造，只有当指定闯关的难度较高时，才会建议包含适当内容的手牌，从而

可以使玩家在难度较低的闯关中组成手牌得到乐趣。

此外，在第二实施方式中，抽出手段52在指定闯关低于所定难度时，抽出适当内

容。

根据此构造，只有当指定闯关的难度较低时，才会建议包含适当内容的手牌，从而

可以使玩家在难度较高的闯关中组成手牌得到乐趣。

此外，在第二实施方式中，抽出手段52仅在指定闯关为所定闯关时抽出适当内容。

根据此构造，仅在指定闯关是所定闯关时才建议包括适当内容的手牌，从而可以

使玩家在除所定闯关之外的闯关中组成手牌得到乐趣。

———变型例子———

注意，本发明并不局限于上述具体实施例。换言之，本领域技术人员对上述具体实

施例所做的任何设计变更，只要具有本发明的特征，也包含在本发明的范围内。此外，上述

实施方式和下文所述变型例子所提供的各要素可以在技术可能的范围内进行组合，这些要

素的组合只要包含本发明的特征，也应包括在本发明的范围内。

例如，在第一实施方式中，描述了这样一种情况，即能力是角色固有的能力，但也

有可能根据游戏进程获得能力。此处，游戏进程可以是，例如角色等级提升、技能提升、物品

的使用(例如将物品装备到角色上)等。

此外，在第一实施方式中，描述了手牌信息包括与一副手牌有关的信息的情况，但

也可以存储与复数副手牌有关的信息。例如，显示手段56可以从建议屏幕的组成手牌组信

息区域中预组成的复数副手牌中，优先显示适当手牌。

此外，在第一实施方式中，描述了抽出手段52判断所抽出的适当角色和进化前角

色的总数是否超过一定数量(例如3)，但它也可以判断所抽出的适当角色的总数是否超过

一定数量。

此外，在第一实施方式中，描述了显示手段56从建议屏幕的顶部开始依次显示包

含较多适当角色的手牌的情况，但它也可以从建议屏幕的底部开始依次显示，或者从左右

两侧的任一端部开始依次显示。

在第一实施方式和第二实施方式中，描述了在建议屏幕上提供第二操作区域(强

化指示按钮)和第三操作区域(进化指示按钮)的情况，但也可以显示第二操作(强化指示)

所需的成本、第三操作(进化指示)所需的成本。注意，这些成本可以根据显示成本所用的操

作区域(成本显示按钮)的操作，在不同于建议屏幕的屏幕上显示，也可以在建议屏幕的弹

出窗口中显示。

此外，在第一实施方式和第二实施方式中，描述了在建议屏幕上设有第二操作区

域(强化指示按钮)和第三操作区域(进化指示按钮)的情况，但也可以设有同时进行第二操
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作(强化指示)和第三操作(进化指示)的操作区域(例如同时进行强化指示和进化指示的合

并指示按钮)。

此外，在第二实施方式中，描述了闯关信息50D中的统计信息包含与各闯关对应的

每个角色的通关次数的情况，但也可以包含每个角色的闯关通关率、闯关使用次数等。例

如，适当角色可以是闯关通关率高的角色，也可以是闯关使用次数高的角色。此外，适当角

色可以是运营者对闯关预先指定的角色。

此外，在第二实施方式中，说明了显示手段56在建议屏幕的建议手牌信息区域中，

建议包含适当角色的手牌，但也可以优先建议包含相关排名较高的适当角色和进化前角色

的手牌。

在第一实施方式和第二实施方式中，作为内容的一个例子，描述了主要使用角色

作为内容的情况，但也可以使用各种物品(武器、护甲、宝石等)、卡牌、头像、金币、积分等。

符号说明

10…服务器装置12…终端装置50…存储手段52…抽出手段54…生成手段56…显

示手段58…控制手段

说　明　书 18/18 页

21

CN 119053374 A

21



图1

说　明　书　附　图 1/12 页

22

CN 119053374 A

22



图2

说　明　书　附　图 2/12 页

23

CN 119053374 A

23



图3

说　明　书　附　图 3/12 页

24

CN 119053374 A

24



图4

说　明　书　附　图 4/12 页

25

CN 119053374 A

25



图5

说　明　书　附　图 5/12 页

26

CN 119053374 A

26



图6

说　明　书　附　图 6/12 页

27

CN 119053374 A

27



图7

说　明　书　附　图 7/12 页

28

CN 119053374 A

28



图8

说　明　书　附　图 8/12 页

29

CN 119053374 A

29



图9

说　明　书　附　图 9/12 页

30

CN 119053374 A

30



图10

说　明　书　附　图 10/12 页

31

CN 119053374 A

31



图11

说　明　书　附　图 11/12 页

32

CN 119053374 A

32



图12

说　明　书　附　图 12/12 页

33

CN 119053374 A

33


	BIB
	BIB00001

	CLA
	CLA00002
	CLA00003

	DES
	DES00004
	DES00005
	DES00006
	DES00007
	DES00008
	DES00009
	DES00010
	DES00011
	DES00012
	DES00013
	DES00014
	DES00015
	DES00016
	DES00017
	DES00018
	DES00019
	DES00020
	DES00021

	DRA
	DRA00022
	DRA00023
	DRA00024
	DRA00025
	DRA00026
	DRA00027
	DRA00028
	DRA00029
	DRA00030
	DRA00031
	DRA00032
	DRA00033


