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(57)【特許請求の範囲】
【請求項１】
　ゲームに係る情報処理を行うゲーム処理部及びネットワークを介した通信を行う通信部
を有するゲーム装置と、前記ネットワークを介して前記ゲーム装置との間で通信を行う通
信部を有するサーバ装置とを備えるゲームシステムであって、
　前記ゲーム装置は、前記ゲーム内にて使用するための第１アイテムの購入要求を前記通
信部による通信にて前記サーバ装置へ送信する購入要求送信部を有し、
　前記サーバ装置は、
　前記購入要求送信部が送信した前記購入要求を受信する購入要求受信部と、
　前記購入要求受信部が受信した前記購入要求に応じて前記第１アイテムを付与する第１
アイテム付与部と
　を有し、
　前記ゲーム装置を用いて前記ゲームを行うユーザに対して、前記第１アイテムの購入の
累積数に上限を設けてあり、
　前記サーバ装置は、前記第１アイテムの購入の累積数が前記上限に達した場合に、前記
ユーザに対して前記ゲームに係る所定の権利を付与する権利付与部を有し、
　前記権利付与部が付与する前記所定の権利は、購入することなく前記第１アイテムを取
得する権利である、ゲームシステム。
【請求項２】
　前記権利付与部が付与する前記所定の権利は、前記ゲームのプレイを快適化する権利で
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ある、請求項１に記載のゲームシステム。
【請求項３】
　前記権利付与部が付与する前記所定の権利は、購入することなく、継続的に前記第１ア
イテムを取得する権利である、請求項１又は請求項２に記載のゲームシステム。
【請求項４】
　前記権利付与部が付与する前記所定の権利は、前記ゲームにおいて所定の条件を満たす
ことにより、購入することなく前記第１アイテムを取得する権利である、請求項１乃至請
求項３のいずれか１つに記載のゲームシステム。
【請求項５】
　前記第１アイテムは、前記ゲーム内で使用できる仮想通貨であり、
　前記権利付与部が付与する前記所定の権利は、前記ゲーム内で前記仮想通貨を使用する
際の消費量を低減できる権利である、請求項１乃至請求項４のいずれか１つに記載のゲー
ムシステム。
【請求項６】
　前記サーバ装置は、前記第１アイテムの購入の累積数が前記上限に達した場合に、前記
ユーザに対して前記ゲーム内にて使用するための第２アイテムを付与する第２アイテム付
与部を有し、
　前記第１アイテム付与部は、前記ゲーム内にて前記第２アイテムが使用された場合に、
前記第１アイテムを付与する、請求項１乃至請求項５のいずれか１つに記載のゲームシス
テム。
【請求項７】
　前記第２アイテムは、前記ゲーム内で使用しても所持数が減少しないアイテムである、
請求項６に記載のゲームシステム。
【請求項８】
　前記ゲーム装置は、
　前記第２アイテム付与部に付与された前記第２アイテムを表示部に表示する表示処理部
と、
　前記表示処理部が表示した前記第２アイテムを使用する操作を受け付ける受付部と
　を有し、
　前記第１アイテム付与部は、前記受付部が前記第２アイテムを使用する操作を受け付け
た場合に、前記第１アイテムを付与する、請求項６又は請求項７に記載のゲームシステム
。
【請求項９】
　前記ゲーム装置は、前記上限に応じて、購入可能な前記第１アイテムの数を表示する処
理を行う表示処理部を有する、請求項１乃至請求項８のいずれか１つに記載のゲームシス
テム。
【請求項１０】
　前記サーバ装置は、前記第１アイテムの同時購入数が多いほど単価を低減させる価格調
整部を有する、請求項１乃至請求項９のいずれか１つに記載のゲームシステム。
【請求項１１】
　前記第１アイテムは、購入することなく、前記ゲーム内において取得し得るアイテムで
ある、請求項１乃至請求項１０のいずれか１つに記載のゲームシステム。
【請求項１２】
　前記第１アイテムは、前記ゲーム内で使用することにより所持数が減少するアイテムで
ある、請求項１乃至請求項１１のいずれか１つに記載のゲームシステム。
【請求項１３】
　前記第１アイテムは、前記ゲーム内で使用できる仮想通貨である、請求項１２に記載の
ゲームシステム。
【請求項１４】
　前記サーバ装置は、
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　前記第１アイテムの購入の累積数を前記ユーザ毎に記憶する記憶部と、
　前記記憶部に記憶した累積数及び前記上限に応じて、前記第１アイテムの購入を制限す
る制限部と
　を有する、請求項１乃至請求項１３のいずれか１つに記載のゲームシステム。
【請求項１５】
　前記ゲーム装置は、
　前記第１アイテムの購入の累積数を記憶する記憶部と、
　前記記憶部に記憶した累積数及び前記上限に応じて、前記第１アイテムの購入を制限す
る制限部と
　を有する、請求項１乃至請求項１３のいずれか１つに記載のゲームシステム。
【請求項１６】
　ゲームに係る情報処理を行うゲーム処理部と、ネットワークを介してサーバ装置との通
信を行う通信部とを備えるゲーム装置であって、
　前記ゲーム内にて使用するための第１アイテムの購入要求を前記通信部による通信にて
前記サーバ装置へ送信する購入要求送信部と、
　前記第１アイテムの購入の累積数を記憶する記憶部と、
　前記記憶部に記憶した累積数に応じて、前記第１アイテムの購入を所定の上限に制限す
る制限部と、
　前記第１アイテムの購入の累積数が前記上限に達した場合に、ユーザに対して前記ゲー
ムに係る所定の権利を付与する権利付与部と
　を備え、
　前記権利付与部が付与する前記所定の権利は、購入することなく前記第１アイテムを取
得する権利である、ゲーム装置。
【請求項１７】
　ネットワークを介してゲーム装置との間で通信を行う通信部を備えるサーバ装置であっ
て、
　前記通信部による前記ゲーム装置との通信を行い、前記ゲーム装置が送信したゲーム内
にて使用するための第１アイテムの購入要求を受信する購入要求受信部と、
　前記購入要求受信部が受信した前記購入要求に応じて前記第１アイテムを付与する第１
アイテム付与部と、
　前記第１アイテムの購入の累積数を記憶する記憶部と、
　前記記憶部に記憶した累積数に応じて、前記第１アイテムの購入を所定の上限に制限す
る制限部と、
　前記第１アイテムの購入の累積数が前記上限に達した場合に、前記ゲーム装置のユーザ
に対して前記ゲームに係る所定の権利を付与する権利付与部と
　を備え、
　前記権利付与部が付与する前記所定の権利は、購入することなく前記第１アイテムを取
得する権利である、サーバ装置。
【請求項１８】
　ゲームに係る情報処理を行うゲーム処理部及びネットワークを介してサーバ装置との通
信を行う通信部を有するゲーム装置を、
　前記ゲーム内にて使用するための第１アイテムの購入要求を前記通信部による通信にて
前記サーバ装置へ送信する購入要求送信手段と、
　前記第１アイテムの購入の累積数を記憶する処理を行う記憶処理手段と、
　前記記憶処理手段が記憶した累積数に応じて、前記第１アイテムの購入を所定の上限に
制限する制限手段と、
　前記第１アイテムの購入の累積数が前記上限に達した場合に、ユーザに対して前記ゲー
ムに係る所定の権利を付与する権利付与手段
　として動作させ、
　前記権利付与手段が付与する前記所定の権利は、購入することなく前記第１アイテムを



(4) JP 6417308 B2 2018.11.7

10

20

30

40

50

取得する権利である、情報処理プログラム。
【請求項１９】
　ネットワークを介してゲーム装置との間で通信を行う通信部を備えるサーバ装置を、
　前記通信部による前記ゲーム装置との通信を行い、前記ゲーム装置が送信したゲーム内
にて使用するための第１アイテムの購入要求を受信する購入要求受信手段と、
　前記購入要求受信手段が受信した前記購入要求に応じて前記第１アイテムを付与する第
１アイテム付与手段と、
　前記第１アイテムの購入の累積数を記憶する処理を行う記憶処理手段と、
　前記記憶処理手段が記憶した累積数に応じて、前記第１アイテムの購入を所定の上限に
制限する制限手段と、
　前記第１アイテムの購入の累積数が前記上限に達した場合に、前記ゲーム装置のユーザ
に対して前記ゲームに係る所定の権利を付与する権利付与手段
　として動作させ、
　前記権利付与手段が付与する前記所定の権利は、購入することなく前記第１アイテムを
取得する権利である、情報処理プログラム。
【請求項２０】
　ゲームに係る情報処理を行うゲーム処理部及びネットワークを介した通信を行う通信部
を有するゲーム装置が、前記ゲーム内にて使用するための第１アイテムの購入要求を前記
通信部による通信にてサーバ装置へ送信する購入要求送信ステップと、
　前記サーバ装置が、前記購入要求送信ステップにて送信された前記購入要求を受信する
購入要求受信ステップと、
　前記サーバ装置が、前記購入要求受信ステップにて受信した前記購入要求に応じて前記
第１アイテムを付与する第１アイテム付与ステップと
　を含み、
　前記ゲーム装置を用いて前記ゲームを行うユーザに対して、前記第１アイテムの購入の
累積数に上限を設け、
　前記サーバ装置が、前記第１アイテムの購入の累積数が前記上限に達した場合に、前記
ユーザに対して前記ゲームに係る所定の権利を付与する権利付与ステップを更に含み、
　前記権利付与ステップにて付与する前記所定の権利は、購入することなく前記第１アイ
テムを取得する権利である、アイテム購入制限方法。
【発明の詳細な説明】
【技術分野】
【０００１】
　本発明は、ゲーム装置及びサーバ装置が通信を行うことにより、ユーザがゲーム内で使
用できるアイテムを購入することが可能なゲームシステム、ゲーム装置、サーバ装置、情
報処理プログラム及びアイテム購入制限方法に関する。
【背景技術】
【０００２】
　ゲーム装置及びサーバ装置がネットワークを介して通信を行うことによって実現される
ゲーム、いわゆるネットワークゲームが広く普及している。従来、ゲームを実現するため
のアプリケーションプログラム及びデータ等が記録された記録媒体が販売され、これを購
入したユーザがゲーム装置に記録媒体を装着してアプリケーションプログラム及びデータ
等を読み出すことにより、ゲームが実現されていた。ゲームのアプリケーションプログラ
ム及びデータ等は、ネットワークを介してサーバ装置からゲーム装置へダウンロードされ
る場合もあり、このような販売方法は例えばダウンロード販売などの名称で呼ばれている
。近年では、ゲームを実現するための基本的なアプリケーションプログラム及びデータ等
を無料で提供し、ゲーム内で使用できるアイテム、キャラクタ又は追加シナリオ等を有料
で販売するという課金方法が採用される場合も多い。このような課金方法は、例えばアイ
テム課金などの名称で呼ばれている。
【先行技術文献】
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【特許文献】
【０００３】
【特許文献１】国際公開番号ＷＯ２０１４／０８７５４０
【発明の概要】
【発明が解決しようとする課題】
【０００４】
　上記のアイテム課金が採用されたゲームにおいては、ユーザがアイテムを購入し続ける
ことによって、課金が膨大な金額にまで達する可能性がある。例えば低年齢のユーザが課
金額を気にすることなくアイテムを購入し続け、後に膨大な金額の支払を請求されるなど
の事案も発生している。また逆にこのような事案が広く報道されることによって、アイテ
ム課金を採用したゲームをプレイすることをユーザに躊躇させることにもなり得る。
【０００５】
　本発明の目的とするところは、アイテム課金を採用したゲームであっても、ユーザが安
心してプレイすることができるゲームシステム、ゲーム装置、サーバ装置、情報処理プロ
グラム及びアイテム購入制限方法を提供することにある。
【課題を解決するための手段】
【０００６】
　本発明に係るゲームシステムは、ゲームに係る情報処理を行うゲーム処理部及びネット
ワークを介した通信を行う通信部を有するゲーム装置と、前記ネットワークを介して前記
ゲーム装置との間で通信を行う通信部を有するサーバ装置とを備えるゲームシステムであ
って、前記ゲーム装置は、前記ゲーム内にて使用するための第１アイテムの購入要求を前
記通信部による通信にて前記サーバ装置へ送信する購入要求送信部を有し、前記サーバ装
置は、前記購入要求送信部が送信した前記購入要求を受信する購入要求受信部と、前記購
入要求受信部が受信した前記購入要求に応じて前記第１アイテムを付与する第１アイテム
付与部とを有し、前記ゲーム装置を用いて前記ゲームを行うユーザに対して、前記第１ア
イテムの購入の累積数に上限を設けてあり、前記サーバ装置は、前記第１アイテムの購入
の累積数が前記上限に達した場合に、前記ユーザに対して前記ゲームに係る所定の権利を
付与する権利付与部を有し、前記権利付与部が付与する前記所定の権利は、購入すること
なく前記第１アイテムを取得する権利である。
【０００８】
　また、本発明に係るゲームシステムは、前記権利付与部が付与する前記所定の権利は、
前記ゲームのプレイを快適化する権利である。
【００１０】
　また、本発明に係るゲームシステムは、前記権利付与部が付与する前記所定の権利は、
購入することなく、継続的に前記第１アイテムを取得する権利である。
【００１１】
　また、本発明に係るゲームシステムは、前記権利付与部が付与する前記所定の権利は、
前記ゲームにおいて所定の条件を満たすことにより、購入することなく前記第１アイテム
を取得する権利である。
【００１２】
　また、本発明に係るゲームシステムは、前記第１アイテムが、前記ゲーム内で使用でき
る仮想通貨であり、前記権利付与部が付与する前記所定の権利は、前記ゲーム内で前記仮
想通貨を使用する際の消費量を低減できる権利である。
【００１３】
　また、本発明に係るゲームシステムは、前記サーバ装置が、前記第１アイテムの購入の
累積数が前記上限に達した場合に、前記ユーザに対して前記ゲーム内にて使用するための
第２アイテムを付与する第２アイテム付与部を有し、前記第１アイテム付与部は、前記ゲ
ーム内にて前記第２アイテムが使用された場合に、前記第１アイテムを付与する。
【００１４】
　また、本発明に係るゲームシステムは、前記第２アイテムが、前記ゲーム内で使用して
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も所持数が減少しないアイテムである。
【００１５】
　また、本発明に係るゲームシステムは、前記ゲーム装置が、前記第２アイテム付与部に
付与された前記第２アイテムを表示部に表示する表示処理部と、前記表示処理部が表示し
た前記第２アイテムを使用する操作を受け付ける受付部とを有し、前記第１アイテム付与
部は、前記受付部が前記第２アイテムを使用する操作を受け付けた場合に、前記第１アイ
テムを付与する。
【００１６】
　また、本発明に係るゲームシステムは、前記ゲーム装置が、前記上限に応じて、購入可
能な前記第１アイテムの数を表示する処理を行う表示処理部を有する。
【００１７】
　また、本発明に係るゲームシステムは、前記サーバ装置が、前記第１アイテムの同時購
入数が多いほど単価を低減させる価格調整部を有する。
【００１８】
　また、本発明に係るゲームシステムは、前記第１アイテムが、購入することなく、前記
ゲーム内において取得し得るアイテムである。
【００１９】
　また、本発明に係るゲームシステムは、前記第１アイテムが、前記ゲーム内で使用する
ことにより所持数が減少するアイテムである。
【００２０】
　また、本発明に係るゲームシステムは、前記第１アイテムが、前記ゲーム内で使用でき
る仮想通貨である。
【００２１】
　また、本発明に係るゲームシステムは、前記サーバ装置が、前記第１アイテムの購入の
累積数を前記ユーザ毎に記憶する記憶部と、前記記憶部に記憶した累積数及び前記上限に
応じて、前記第１アイテムの購入を制限する制限部とを有する。
【００２２】
　また、本発明に係るゲームシステムは、前記ゲーム装置が、前記第１アイテムの購入の
累積数を記憶する記憶部と、前記記憶部に記憶した累積数及び前記上限に応じて、前記第
１アイテムの購入を制限する制限部とを有する。
【００２３】
　また、本発明に係るゲーム装置は、ゲームに係る情報処理を行うゲーム処理部と、ネッ
トワークを介してサーバ装置との通信を行う通信部とを備えるゲーム装置であって、前記
ゲーム内にて使用するための第１アイテムの購入要求を前記通信部による通信にて前記サ
ーバ装置へ送信する購入要求送信部と、前記第１アイテムの購入の累積数を記憶する記憶
部と、前記記憶部に記憶した累積数に応じて、前記第１アイテムの購入を所定の上限に制
限する制限部と、前記第１アイテムの購入の累積数が前記上限に達した場合に、ユーザに
対して前記ゲームに係る所定の権利を付与する権利付与部とを備え、前記権利付与部が付
与する前記所定の権利は、購入することなく前記第１アイテムを取得する権利である。
【００２４】
　また、本発明に係るサーバ装置は、ネットワークを介してゲーム装置との間で通信を行
う通信部を備えるサーバ装置であって、前記通信部による前記ゲーム装置との通信を行い
、前記ゲーム装置が送信したゲーム内にて使用するための第１アイテムの購入要求を受信
する購入要求受信部と、前記購入要求受信部が受信した前記購入要求に応じて前記第１ア
イテムを付与する第１アイテム付与部と、前記第１アイテムの購入の累積数を記憶する記
憶部と、前記記憶部に記憶した累積数に応じて、前記第１アイテムの購入を所定の上限に
制限する制限部と、前記第１アイテムの購入の累積数が前記上限に達した場合に、前記ゲ
ーム装置のユーザに対して前記ゲームに係る所定の権利を付与する権利付与部とを備え、
前記権利付与部が付与する前記所定の権利は、購入することなく前記第１アイテムを取得
する権利である。
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【００２５】
　また、本発明に係る情報処理プログラムは、ゲームに係る情報処理を行うゲーム処理部
及びネットワークを介してサーバ装置との通信を行う通信部を有するゲーム装置を、前記
ゲーム内にて使用するための第１アイテムの購入要求を前記通信部による通信にて前記サ
ーバ装置へ送信する購入要求送信手段と、前記第１アイテムの購入の累積数を記憶する処
理を行う記憶処理手段と、前記記憶処理手段が記憶した累積数に応じて、前記第１アイテ
ムの購入を所定の上限に制限する制限手段と、前記第１アイテムの購入の累積数が前記上
限に達した場合に、ユーザに対して前記ゲームに係る所定の権利を付与する権利付与手段
として動作させ、前記権利付与手段が付与する前記所定の権利は、購入することなく前記
第１アイテムを取得する権利である。
【００２６】
　また、本発明に係る情報処理プログラムは、ネットワークを介してゲーム装置との間で
通信を行う通信部を備えるサーバ装置を、前記通信部による前記ゲーム装置との通信を行
い、前記ゲーム装置が送信したゲーム内にて使用するための第１アイテムの購入要求を受
信する購入要求受信手段と、前記購入要求受信手段が受信した前記購入要求に応じて前記
第１アイテムを付与する第１アイテム付与手段と、前記第１アイテムの購入の累積数を記
憶する処理を行う記憶処理手段と、前記記憶処理手段が記憶した累積数に応じて、前記第
１アイテムの購入を所定の上限に制限する制限手段と、前記第１アイテムの購入の累積数
が前記上限に達した場合に、前記ゲーム装置のユーザに対して前記ゲームに係る所定の権
利を付与する権利付与手段として動作させ、前記権利付与手段が付与する前記所定の権利
は、購入することなく前記第１アイテムを取得する権利である。
【００２７】
　また、本発明に係るアイテム購入制限方法は、ゲームに係る情報処理を行うゲーム処理
部及びネットワークを介した通信を行う通信部を有するゲーム装置が、前記ゲーム内にて
使用するための第１アイテムの購入要求を前記通信部による通信にてサーバ装置へ送信す
る購入要求送信ステップと、前記サーバ装置が、前記購入要求送信ステップにて送信され
た前記購入要求を受信する購入要求受信ステップと、前記サーバ装置が、前記購入要求受
信ステップにて受信した前記購入要求に応じて前記第１アイテムを付与する第１アイテム
付与ステップとを含み、前記ゲーム装置を用いて前記ゲームを行うユーザに対して、前記
第１アイテムの購入の累積数に上限を設け、前記サーバ装置が、前記第１アイテムの購入
の累積数が前記上限に達した場合に、前記ユーザに対して前記ゲームに係る所定の権利を
付与する権利付与ステップを更に含み、前記権利付与ステップにて付与する前記所定の権
利は、購入することなく前記第１アイテムを取得する権利である。
【発明の効果】
【００２８】
　本発明は、アイテム課金を採用したゲームにおいて、ユーザに対して安心感を与えるこ
とが期待できる。
【図面の簡単な説明】
【００２９】
【図１】本実施の形態に係るゲームシステムの概要を説明するための模式図である。
【図２】ゲーム装置の構成を示すブロック図である。
【図３】サーバ装置の構成を示すブロック図である。
【図４】ゲーム装置が表示する購入数選択画面の一例を示す模式図である。
【図５】ゲーム装置が表示する確認画面の一例を示す模式図である。
【図６】ゲーム装置が行う「ダイヤ」購入処理の手順を示すフローチャートである。
【図７】ゲーム装置が行う「ダイヤ」購入処理の手順を示すフローチャートである。
【図８】サーバ装置が行う「ダイヤ」販売処理の手順を示すフローチャートである。
【図９】サーバ装置が行う特典付与処理の手順を示すフローチャートである。
【図１０】ゲーム装置が行う特典付与処理の手順を示すフローチャートである。
【図１１】ゲーム装置が行う「ダイヤ掘り機」に係る処理の手順を示すフローチャートで
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ある。
【図１２】実施の形態２に係るゲーム装置が行う「ダイヤ」購入処理の手順を示すフロー
チャートである。
【図１３】実施の形態２に係るサーバ装置が行う「ダイヤ」販売処理の手順を示すフロー
チャートである。
【図１４】実施の形態２に係るゲーム装置が行う特典付与処理の手順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】
【００３０】
＜実施の形態１＞
　（システム概要）
　図１は、本実施の形態に係るゲームシステムの概要を説明するための模式図である。本
実施の形態に係るゲームシステムは、一又は複数のゲーム装置１と、サーバ装置３とを含
んで構成されている。ゲーム装置１は、ユーザが操作してゲームをプレイするための装置
である。図１においては、ユーザが持ち運ぶことができる携帯型のゲーム装置１を例示し
てある。ただしゲーム装置１は、携帯型の装置に限らず、据置型の装置であってもよい。
また汎用のＰＣ（Personal Computer）、スマートフォン又はタブレット型端末装置等に
てゲームアプリケーションを実行することにより、これらの装置をゲーム装置１として利
用することができる構成であってもよい。即ちゲーム装置１は、ゲーム専用機ではなく、
汎用的な情報処理装置であってよい。
【００３１】
　図示のゲーム装置１は、略長方形の板形をなす筐体の一面に、表示部１３及び操作部１
４等が配置された構成である。表示部１３は、液晶パネルなどを用いて構成され、ホーム
画面及びゲーム画面等の種々の画像を表示する。図示のゲーム装置１では、本実施の形態
に係るゲーム内にて仮想通貨として使用されるダイヤを販売するダイヤ購入画面が表示さ
れている。操作部１４は、一又は複数のボタン又はスイッチ等を用いて構成され、ユーザ
によるゲーム操作、選択操作、決定操作及びキャンセル操作等の種々の操作を受け付ける
。図示のゲーム装置１の操作部１４は、表示部１３の左側に配された十字キーと、右側に
配された２つのプッシュボタンとを含んでいる。以下、「Ａ」の文字が付されたプッシュ
ボタンを「Ａボタン」といい、「Ｂ」の文字が付されたプッシュボタンを「Ｂボタン」と
いう。またゲーム装置１は、有線又は無線のネットワークを介してサーバ装置３との通信
を行う機能を有している。
【００３２】
　本実施の形態に係るゲームは、ゲーム装置１にて実行されるプログラム及びデータ等が
無料で提供されている。例えばゲームのプログラム及びデータ等が記録されたディスク又
はメモリカード等の記録媒体が無料で配布される。また例えばプログラム及びデータ等は
、特定のホームページなどにおいて無料でダウンロードすることができる。ユーザは、無
料で取得したプログラム及びデータ等をゲーム装置１にて実行することにより、ゲームを
無料でプレイすることができる。更に本実施の形態に係るゲームは、ユーザが何ら課金を
行うことなく、最後までゲームをプレイ（即ちゲームをクリア）することができる。
【００３３】
　本実施の形態に係るゲームでは、ゲーム内の仮想通貨として「ダイヤ」が用いられる。
例えばゲーム中に所定の条件を満たしたユーザに対して、所定数の「ダイヤ」が付与され
る。ユーザは、付与された「ダイヤ」をゲーム内で使用することにより、例えばゲーム中
のキャラクタの装備品の購入及びゲームの追加シナリオの購入等を行うことができる。
【００３４】
　またユーザは、「ダイヤ」を購入することができる。この場合にユーザは、ゲーム内の
仮想的な通貨などの支払いにより「ダイヤ」を購入するのではなく、現実世界での金銭支
払によって「ダイヤ」を購入する。ユーザは、ゲーム装置１を操作して例えばゲームのメ
ニュー画面から「ダイヤ購入」の項目を選択することにより、図１に示すダイヤ購入画面
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をゲーム機１の表示部１３に表示することができる。このときにゲーム装置１は、サーバ
装置３との通信を行って、「ダイヤ」の販売に係る決済処理などを行う。サーバ装置３と
の間の処理を終えた後、ゲーム装置１は、ユーザに対して所望の「ダイヤ」を付与する。
即ち本実施の形態に係るゲームは、ゲーム内にて仮想通貨として使用されるアイテムの「
ダイヤ」を有料で販売するアイテム課金の課金方法を採用したゲームである。ユーザは、
例えばクレジットカード又は前払い方式のプリペイドカード等を利用することにより、購
入した「ダイヤ」に対する金銭の支払いを行うことができる。
【００３５】
　なお本実施の形態に係るゲームシステムにおいて、サーバ装置３は、ゲーム装置１との
通信を行って「ダイヤ」の販売に係る処理を行い、ゲーム装置１にてユーザがプレイする
ゲームに関する処理は行わない。即ちゲーム装置１は、「ダイヤ」の販売に係る処理を行
う際にサーバ装置３との通信を行うが、これ以外のゲーム中の処理は自身にて行い、サー
バ装置３との通信は必要としない。ただしサーバ装置３は、ゲームに係る処理をゲーム装
置１と分担して行う構成であってもよい。
【００３６】
　本実施の形態に係るゲームシステムでは、一人のユーザが「ダイヤ」を購入することが
できる数に上限が設けられている。購入数の上限は、一回の購入に対して設けられるので
はない。即ち、１回の購入で「ダイヤ」を１００個まで購入できる、というような制限を
設けるのではない。本実施の形態に係るゲームシステムでは、ユーザがこれまでに購入し
た「ダイヤ」の累積数を管理しており、この累積数に対して上限が設けられる。例えば「
ダイヤ」の購入の累積数に対して１０００個の上限が定められているものとする。この場
合にユーザは、例えば１回につき１０個の「ダイヤ」を購入する行為を、１００回行うこ
とができ、これにより累積数が上限に達するため以降の「ダイヤ」購入を行うことができ
なくなる。またユーザは、例えば１回で１０００個の「ダイヤ」を購入することもできる
が、これにより累積数が上限に達するため以降の「ダイヤ」購入を行うことができなくな
る。
【００３７】
　このように本実施の形態に係るゲームシステムでは、一人のユーザが購入できる「ダイ
ヤ」の累積数に上限が設けられているため、一人のユーザがこのゲームに対して費やすこ
とができる金額に上限が設けられることとなる。これにより、一人のユーザがアイテムを
購入し続けることによって、アイテム課金に膨大な金額を費やすことを防止することがで
きる。また、アイテム課金に上限が設けられていることを告知することによって、このゲ
ームをプレイしているユーザ又はプレイしようとしているユーザに対して安心感を与える
ことができる。
【００３８】
　（システム構成）
　図２は、ゲーム装置１の構成を示すブロック図である。本実施の形態に係るゲーム装置
１は、処理部（プロセッサ）１０、記憶部１１、記録媒体装着部１２、表示部１３、操作
部１４及び通信部１５等を備えて構成されている。ゲーム装置１の処理部１０は、ＣＰＵ
（Central Processing Unit）などの演算処理装置を用いて構成されている。処理部１０
は、記録媒体装着部１２に装着された記録媒体９１に記録されたゲームプログラム９１ａ
、又は、記憶部１１に記憶されたゲームプログラム９１ａを読み出して実行することによ
り、ゲームに係る処理及びアイテム購入に係る処理等の種々の情報処理を行う。
【００３９】
　記憶部１１は、揮発性若しくは不揮発性の半導体メモリ素子、又は、ハードディスクド
ライブ等を用いて構成されている。記憶部１１は、ゲームプログラム９１ａなどの種々の
プログラム、及び、ゲームプログラム９１ａの実行に必要なゲームデータ１１ａ等を記憶
する。ゲームデータ１１ａは、いわゆるゲームのセーブデータなどである。ただし本実施
の形態においては、ゲームデータ１１ａには、ユーザが所持する「ダイヤ」の個数に関す
る情報が記憶されている。記録媒体装着部１２は、カード型、カセット型又はディスク型
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等の記録媒体９１を着脱できるように構成されている。処理部１０は、記録媒体装着部１
２に装着された記録媒体９１からゲームプログラム９１ａ及び種々のデータを読み出すこ
とができる。また処理部１０が記録媒体９１に対してプログラム又はデータ等を書き込む
ことが可能な構成としてもよい。
【００４０】
　表示部１３は、液晶パネルなどを用いて構成され、処理部１０から与えられた画像を表
示する。操作部１４は、図１に示した十字キー及びプッシュボタン等を含み、ユーザによ
る操作を受け付ける。更に操作部１４は、表示部１３にタッチパネルを設けて、表示部１
３に表示した画像に対するユーザの接触操作を受け付ける構成としてもよい。操作部１４
は、ユーザによりなされた操作の内容（例えばボタンの押し下げ又は解放等）に応じた信
号を処理部１０へ与える。通信部１５は、例えば無線ＬＡＮ（Local Area Network）、携
帯電話通信網又はインターネット等のネットワーク９９を介して、サーバ装置３又は他の
ゲーム装置１等との間で情報の送受信を行う。例えばゲーム装置１は、通信部１５にてサ
ーバ装置との通信を行ってゲームプログラム９１ａなどをダウンロードし、記憶部１１に
記憶することができる。
【００４１】
　また本実施の形態に係るゲーム装置１は、処理部１０がゲームプログラム９１ａを実行
することにより、ゲーム処理部２１、アイテム購入処理部２２及び表示処理部２３等がソ
フトウェア的な機能ブロックとして処理部１０に実現される。ゲーム処理部２１は、操作
部１４にて受け付けたユーザの操作などに応じて、ゲームに関する種々の判定処理又はイ
ベント処理等を行う。アイテム購入処理部２２は、通信部１５によるサーバ装置３との通
信を行い、上述の「ダイヤ」の購入に関する処理を行う。アイテム購入処理部２２は、例
えば「ダイヤ」の購入要求をサーバ装置３へ送信する処理、購入のために必要な決済処理
、及び、「ダイヤ」の購入結果をゲームに反映する処理等を行う。表示処理部２３は、処
理部１０にて行われる処理に応じて、例えばゲーム画面又はダイヤ購入画面等の種々の画
像を生成し、生成した画像を表示部１３に与えることによって、表示部１３に画像を表示
する。
【００４２】
　図３は、サーバ装置３の構成を示すブロック図である。本実施の形態に係るサーバ装置
３は、処理部（プロセッサ）３０、記憶部３１、記録媒体装着部３２及び通信部３３等を
備えて構成されている。処理部３０は、ＣＰＵなどの演算処理装置を用いて構成され、記
憶部３１に記憶されたサーバプログラム９２ａを読み出して実行することにより、アイテ
ムの販売に係る種々の処理を行う。記憶部３１は、不揮発性の記憶装置を用いて構成され
、サーバプログラム９２ａなどのプログラム及び種々のデータを記憶することができる。
本実施の形態において記憶部３１は、ゲーム装置１を利用してゲームを行うユーザに関す
る情報を、ユーザ情報３１ａとして記憶している。
【００４３】
　記録媒体装着部３２は、ディスク形などの記録媒体９２を着脱できるよう構成されてい
る。処理部３０は、記録媒体装着部３２に装着された記録媒体９２からサーバプログラム
９２ａ及びその他の種々のデータを読み出して記憶部３１にインストールすることができ
る。通信部３３は、インターネットなどのネットワーク９９を介してゲーム装置１又は他
のサーバ装置等との間で情報の送受信を行う。
【００４４】
　また本実施の形態に係るサーバ装置３は、処理部３０がサーバプログラム９２ａを実行
することにより、アイテム販売処理部４１などがソフトウェア的な機能ブロックとして実
現される。アイテム販売処理部４１は、通信部３３によるゲーム装置１との通信を行い、
上述の「ダイヤ」の販売に関する処理を行う。アイテム販売処理部４１は、例えばゲーム
装置１からの「ダイヤ」の購入要求を受信する処理、販売のために必要な決済処理、及び
、販売完了した「ダイヤ」をゲーム装置１のユーザに対して付与する処理等を行う。また
アイテム販売処理部４１は、ユーザ毎に「ダイヤ」の購入累積数を記憶部３１のユーザ情
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報３１ａに記憶する処理、及び、記憶した累積数に基づいて「ダイヤ」の販売を制限する
処理等を行う。
【００４５】
　なお本実施の形態においては、サーバ装置３がユーザ毎の「ダイヤ」の購入累積数を記
憶しておき、この累積数に基づいて「ダイヤ」の販売を制限する構成としたが、これに限
るものではない。ゲーム装置１が各ユーザの「ダイヤ」の購入累積数を記憶しておき、こ
の累積数に基づいて「ダイヤ」の販売を制限する構成としてもよい。
【００４６】
　（ダイヤの販売及び購入）
　本実施の形態に係るゲーム装置１がゲームプログラム９１ａを実行することにより実現
されるゲームは、例えばアクションゲーム、ロールプレイングゲーム、シミュレーション
ゲーム又はパズルゲーム等の種々のゲームであってよい。ただし本実施の形態に係るゲー
ムでは、ゲーム内で使用することができる仮想通貨「ダイヤ」がユーザに対して与えられ
る。ユーザは、ゲームのプレイ中に「ダイヤ」を使用（消費）して、例えばキャラクタの
装備品の購入及びゲームの追加シナリオの購入等を行うことができる。ユーザは、「ダイ
ヤ」を使用することによって、ゲームを有利に進める、ゲームを早く進める、又は、ゲー
ムの追加要素を楽しむ等の効果を得ることができる。
【００４７】
　本実施の形態に係るゲームにおいて、ユーザは「ダイヤ」を無料で取得することができ
る。例えば、ゲーム装置１にてこのゲームをプレイしたユーザに対して、１日に１個の「
ダイヤ」が付与される。また例えば、ゲームの開始時点においてユーザに所定数（例えば
１０個）の「ダイヤ」が付与されてもよい。また例えば、ゲームにおいて特定のイベント
又は条件を達成した場合等に、ユーザに所定数の「ダイヤ」が付与されてもよい。本実施
の形態に係るゲームにおいて、このような特定条件にて無料で付与される「ダイヤ」の数
は、１日に１個～数個程度の少数に抑えられている。
【００４８】
　これに対して本実施の形態に係るゲームでは、ユーザは有料の「ダイヤ」を購入するこ
とができる。有料の「ダイヤ」は、上述のように購入の累積数に上限が設けられているこ
とを除けば、１回の購入数に制限はない。このためユーザは、１日に何個でも何回でも、
累積数が上限に達しない限りは、「ダイヤ」を有料で購入することができる。有料で購入
した「ダイヤ」と、無料で取得した「ダイヤ」とは、同じものであり、ゲーム中で特に区
別されることなく扱われる。有料の「ダイヤ」を購入することによって、ユーザはより有
利に、より早くゲームを進めることが可能となる。
【００４９】
　「ダイヤ」を購入する場合、ユーザはゲーム機１を操作して、このゲームのメニュー画
面などにおいて「ダイヤの購入」の項目を選択する。「ダイヤの購入」に対する選択操作
を受け付けたゲーム装置１の処理部１０は、アイテム購入処理部２２が通信部１５にてサ
ーバ装置３との通信を行って情報を交換した後、表示処理部２３が図１に示したダイヤ購
入画面を表示部１３に表示する。このときにゲーム装置１のアイテム購入処理部２２は、
ユーザに対して付されたユーザＩＤなどの情報をサーバ装置３へ送信すると共に、ユーザ
が何個の「ダイヤ」を購入することができるかに関する情報をサーバ装置３から取得する
。
【００５０】
　またこのときにサーバ装置３は、ゲーム装置１から受信したユーザＩＤに基づいて記憶
部３１のユーザ情報３１ａを参照し、このユーザによる「ダイヤ」の購入の累積数を調べ
る。サーバ装置３は、定められた「ダイヤ」購入の上限と、このユーザが購入した「ダイ
ヤ」の累積数とを比較して、ユーザの購入可能数を算出し、ゲーム装置１へ算出した購入
可能数を送信する。図１に示したダイヤ購入画面では、上部に「ダイヤ購入」のタイトル
が表示され、中央部に「いろんなことに使えるダイヤです。あと３０００個買うことがで
きます。」のメッセージが表示され、下部に「購入する」ボタン及びキャンセルボタンが
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表示されている。中央部のメッセージは、サーバ装置３から受信した購入可能数をユーザ
に通知するメッセージである。
【００５１】
　ダイヤ購入画面の「購入する」ボタンは操作部１４のＡボタンに対応付けられ、キャン
セルボタンはＢボタンに対応付けられている。キャンセルボタンに対する操作がなされた
場合、ゲーム装置１の処理部１０は、ダイヤ購入画面からゲームのメニュー画面などへ表
示を戻す。「購入する」ボタンに対する操作がなされた場合、ゲーム装置１の処理部１０
は、「ダイヤ」の購入数に関する選択を受け付けるための購入数選択画面を表示部１３に
表示する。
【００５２】
　図４は、ゲーム装置１が表示する購入数選択画面の一例を示す模式図である。購入数選
択画面では、購入する「ダイヤ」の数と、その価格とが対応付けて一覧表示される。図示
の例では、５０個の「ダイヤ」を８０円で購入でき、１００個の「ダイヤ」を１５０円で
購入でき、２００個の「ダイヤ」を２９０円で購入でき、５００個の「ダイヤ」を７００
円で購入でき、１０００個の「ダイヤ」を１３００円で購入できることが示されている。
なおこのときにゲーム装置１は、サーバ装置３から受信した購入可能数に基づいて、この
ユーザが購入できない数の「ダイヤ」については一覧表示しないか、又は、購入できない
ことがユーザに識別できるように表示を行う。例えば購入可能数が８００個である場合、
ゲーム装置１は、１０００個の「ダイヤ」に関する選択項目を表示しなくてよい。購入数
選択画面では、上部に「ダイヤ購入」のタイトルが表示され、中央部に「ダイヤ」の個数
と価格との対応が一覧表示され、下部にキャンセルボタンが表示されている。
【００５３】
　本実施の形態に係るゲームシステムでは、「ダイヤ」の単価は一定ではなく、同時に購
入する「ダイヤ」の数が多いほど、「ダイヤ」の一個当たりの単価は低くなる。例えば「
ダイヤ」を５０個購入する場合、「ダイヤ」の単価は１．６円である。「ダイヤ」を１０
０個購入する場合、「ダイヤ」の単価は１．５円である。「ダイヤ」を２００個購入する
場合、「ダイヤ」の単価は１．４５円である。「ダイヤ」を５００個購入する場合、「ダ
イヤ」の単価は１．４円である。「ダイヤ」を１０００個購入する場合、「ダイヤ」の単
価は１．３円である。このように本実施の形態に係るゲームシステムでは、「ダイヤ」の
同時購入数が多いほど単価が低くなるように割引を行うことによって、より多くの「ダイ
ヤ」の購入をユーザに促すことができる。
【００５４】
　ユーザは、ゲーム装置１の操作部１４の十字キーを上下に操作することによって、購入
数選択画面中のカーソル（図４において太線の横長の長方形で示してある）を上下に移動
し、「ダイヤ」の購入数を選択することができる。購入数選択画面にてキャンセルボタン
に対する操作がなされた場合、ゲーム装置１の処理部１０は、購入数選択画面からゲーム
のメニュー画面などへ表示を戻す。購入数選択画面にて操作部１４のＡボタンに対する操
作がなされた場合、ゲーム装置１の処理部１０は、カーソルによる「ダイヤ」の購入数の
選択を確定し、購入の最終確認を行うための確認画面を表示部１３に表示する。
【００５５】
　図５は、ゲーム装置１が表示する確認画面の一例を示す模式図である。確認画面では、
上部に「ダイヤ購入」のタイトルが表示され、中央部に確認のメッセージが表示され、下
部に「購入する」ボタン及びキャンセルボタンが表示されている。本例は、図４の購入数
選択画面にて「ダイヤ」を１００個購入する選択がなされた場合を示している。このため
中央部のメッセージには、「ダイヤ１００個を１５０円で購入します」の文章が記載され
ている。確認画面にてキャンセルボタンに対する操作がなされた場合、ゲーム装置１の処
理部１０は、確認画面から図４に示した購入数選択画面へ表示を戻す。確認画面にて「購
入する」ボタンに対する操作がなされた場合、ゲーム装置１の処理部１０は、サーバ装置
３に対し、購入数を指定して「ダイヤ」の購入要求を送信する。
【００５６】
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　ゲーム装置１からの購入要求を受信したサーバ装置３のアイテム販売処理部４１は、要
求された「ダイヤ」の購入数と、このユーザによる「ダイヤ」の累積数及び上限に基づく
購入可能数とを比較し、要求された「ダイヤ」を購入可能であるかを判定する。要求され
た個数の「ダイヤ」が購入可能であると判定した場合、アイテム販売処理部４１は、通信
部３３にて購入要求元のゲーム装置１との間で通信を行い、「ダイヤ」の対価支払のため
の決済処理を行う。決済処理が正常に完了した後、アイテム販売処理部４１は、「ダイヤ
」の販売が完了し、購入を要求された「ダイヤ」をこのユーザに対して付与する旨の通知
をゲーム装置１へ送信する。サーバ装置３から「ダイヤ」の付与通知を受信したゲーム装
置１は、ユーザが所有する「ダイヤ」の個数を増加させるべく、記憶部１１のゲームデー
タ１１ａに含まれる「ダイヤ」の個数に係る情報を更新する。以上により「ダイヤ」の販
売及び購入に関する処理が終了し、ユーザは購入した「ダイヤ」をゲーム中で使用するこ
とが可能となる。
【００５７】
　なおサーバ装置３のアイテム販売処理部４１は、ゲーム装置１から要求された個数の「
ダイヤ」が購入可能ではないと判定した場合、購入が不可能である旨をゲーム装置１へ通
知することによって、「ダイヤ」の購入を制限する。この場合にサーバ装置３は、ゲーム
装置１との決済処理などを行わずに、処理を終了する。またゲーム装置１は、サーバ装置
３からの購入不可能通知に応じて、表示部１３にエラーメッセージなどを表示する。
【００５８】
　本実施の形態に係るゲームシステムは、図４に示した購入数選択画面において、購入で
きない数の「ダイヤ」については一覧表示しないか、又は、購入できないことがユーザに
識別できるように表示を行う構成である。また本実施の形態に係るゲームシステムは、ゲ
ーム装置１からの購入要求に応じてサーバ装置３が購入可能であるか否かの判定を行う構
成である。これらは共に、「ダイヤ」の累積数に応じて購入の制限を行う構成であり、機
能的には重複した構成となっている。本実施の形態に係るゲームシステムは、これら２種
の制限を共に行うことによって購入の制限をより確実なものとしている。ただし、ゲーム
システムはいずれか一方のみの制限を行う構成であってもよい。
【００５９】
　（特典付与）
　本実施の形態に係るゲームシステムでは、購入数の上限まで「ダイヤ」を購入したユー
ザに対して、所定の特典が付与される。所定の特典は、例えば「ダイヤ」が無料で１日に
２０個付与される権利であり、ゲーム中においては１日に１回使用することができる「ダ
イヤ掘り機」のようなアイテムとして表現され得る。本実施の形態に係るゲームシステム
では、上限まで「ダイヤ」を購入したユーザはこれ以降に「ダイヤ」を購入することがで
きなくなる。このユーザは、購入した「ダイヤ」を使い切った後、ゲーム中において「ダ
イヤ」を必要とする行動を行うことが困難化する虞がある。これを回避するため、本実施
の形態に係るゲームシステムは、上記のような特典をユーザに付与することによって、「
ダイヤ」を無料で継続的に付与する。またこのような特典の存在を告知しておくことによ
って、ユーザに対して「ダイヤ」の上限までの購入を促すことができる。
【００６０】
　なお所定の特典は、１日に２０個の「ダイヤ」付与に限らない。「ダイヤ」を付与する
個数は、１９個以下又は２１個以上であってよく、ゲームの内容などに応じて適宜に設定
すればよい。また「ダイヤ」の付与間隔は、１日でなくてよく、例えば１時間に１個又は
１週間に１００個等の間隔で「ダイヤ」を付与してもよい。また更には、付与間隔及び付
与個数に制限を設けず、例えばゲーム中で「ダイヤ掘り機」を使用する都度に所定数の「
ダイヤ」を付与し、「ダイヤ掘り機」は使用制限なく無限に使用できるものとしてもよい
。所定の特典は、「ダイヤ」を購入することができなくなったユーザに対して、何らかの
手段で「ダイヤ」を無料で取得させることができるものであればよい。
【００６１】
　例えば「ダイヤ」の購入数が上限に達した場合、サーバ装置３の処理部３０は、ゲーム
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装置１に対して特典の付与を通知する。サーバ装置３から特典付与通知を受信したゲーム
装置１の処理部１０は、特典が付与された旨のメッセージと共に、特典のアイテム（第２
アイテム）として付与された「ダイヤ掘り機」の画像などを表示部１３に表示する。ゲー
ム装置１の処理部１０は、記憶部１１に記憶されたゲームデータ１１ａに対し、ユーザが
「ダイヤ掘り機」をアイテムとして所有している旨の情報を追加して記憶する。その後に
ユーザは、ゲーム中にて操作部１４を利用して所定の操作を行うことにより、「ダイヤ掘
り機」を使用することができる。ゲーム機１の処理部１０は、ユーザによる所定の操作の
受け付けを行い、所定の操作がなされた場合には「ダイヤ掘り機」を表示部１３に表示し
てこのアイテムが使用された旨をユーザに通知する。
【００６２】
　「ダイヤ掘り機」が使用された場合、ゲーム装置１の処理部１０は、サーバ装置３との
通信を行うことなく、ユーザに対して所定数の「ダイヤ」を付与する。処理部１０は、記
憶部１１に記憶されたゲームデータ１１ａに含まれる「ダイヤ」の所持数を所定数だけ増
加させることにより、所定数の「ダイヤ」の付与を行う。
【００６３】
　また更に本実施の形態に係るゲームシステムでは、購入数の上限まで「ダイヤ」を購入
したユーザに対して、もう一つの特典が付与される。第２の特典は、ゲーム中において「
ダイヤ」を消費する行為に対し、「ダイヤ」の消費数が低減される権利である。例えばゲ
ーム中でキャラクタの装備品の購入に５個の「ダイヤ」の消費が必要な場合において、１
個の「ダイヤ」の消費で装備品を購入可能とするなどの方法で第２の特典を実現すること
ができる。第２の特典は、ゲーム中において「割引券」などのアイテムとして表現され得
る。
【００６４】
　なお第２の特典は、「ダイヤ」の消費を０個にまで低減する、という構成を採用しても
よい。この場合には、無料で「ダイヤ」を継続的に付与する第１の特典は、不要となる可
能性がある。
【００６５】
　（フローチャート）
　以下、本実施の形態に係るゲームシステムの各装置が行う処理を、フローチャートを用
いて説明する。図６及び図７は、ゲーム装置１が行う「ダイヤ」購入処理の手順を示すフ
ローチャートである。ゲームプログラム９１ａを実行するゲーム装置１の処理部１０は、
ゲーム中において所定の操作がなされた場合にメニュー画面を表示部１３に表示する。メ
ニュー画面には、ダイヤ購入の選択項目が含まれている。ゲーム装置１の処理部１０は、
メニュー画面においてダイヤ購入の項目が選択されたか否かを判定する（ステップＳ１）
。ダイヤ購入の項目が選択されていない場合（Ｓ１：ＮＯ）、処理部１０は、ダイヤ購入
の項目が選択されるまでメニュー画面を表示した状態で待機する。このときに処理部１０
は、メニュー画面の他の選択項目に係る処理を行ってもよい。
【００６６】
　ダイヤ購入の項目が選択された場合（Ｓ１：ＹＥＳ）、処理部１０のアイテム購入処理
部２２は、通信部１５にてネットワーク９９を介した通信を行い、サーバ装置３に対して
ユーザの「ダイヤ」の購入可能数を問い合わせる（ステップＳ２）。アイテム購入処理部
２２は、この問い合わせに対するサーバ装置３からの応答を、通信部１５にて受信したか
否かを判定する（ステップＳ３）。応答を受信していない場合（Ｓ３：ＮＯ）、処理部１
０は、応答を受信するまで待機する。応答を受信した場合（Ｓ３：ＹＥＳ）、処理部１０
の表示処理部２３は、受信した応答に含まれる「ダイヤ」の購入可能数を示して、図１に
示すダイヤ購入画面を表示部１３に表示する（ステップＳ４）。
【００６７】
　ダイヤ購入画面を表示している状態において、処理部１０のアイテム購入処理部２２は
、「購入する」ボタンに対する操作がなされたか否かを判定する（ステップＳ５）。「購
入する」ボタンが操作されていない場合（Ｓ５：ＮＯ）、即ちダイヤ購入画面にてキャン
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セルボタンに対する操作がなされた場合、処理部１０の表示処理部２３は表示部１３にメ
ニュー画面を表示して（ステップＳ９）、処理を終了する。「購入する」ボタンに対する
操作がなされた場合（Ｓ５：ＹＥＳ）、表示処理部２３は、図４に示した購入数選択画面
を表示部１３に表示する（ステップＳ６）。
【００６８】
　購入数選択画面を表示している状態において、処理部１０のアイテム購入処理部２２は
、「ダイヤ」の購入数の選択操作がなされたか否かを判定する（ステップＳ７）。購入数
の選択操作がなされていない場合（Ｓ７：ＮＯ）、即ち購入数選択画面にてキャンセルボ
タンに対する操作がなされた場合、処理部１０の表示処理部２３は表示部１３にメニュー
画面を表示して（ステップＳ９）、処理を終了する。購入数の選択操作がなされた場合（
Ｓ７：ＹＥＳ）、表示処理部２３は、図５に示した確認画面を表示部１３に表示する（ス
テップＳ８）。
【００６９】
　確認画面を表示している状態において、処理部１０のアイテム購入処理部２２は、「購
入する」ボタンに対する操作がなされたか否かを判定する（ステップＳ１０）。「購入す
る」ボタンが操作されていない場合（Ｓ１０：ＮＯ）、即ち確認画面にてキャンセルボタ
ンに対する操作がなされた場合、処理部１０はステップＳ６へ処理を戻し、表示処理部２
３による購入数選択画面の表示を行う。「購入する」ボタンに対する操作がなされた場合
（Ｓ１０：ＹＥＳ）、処理部１０のアイテム購入処理部２２は、通信部１５にてサーバ装
置３との通信を行い、購入数を指定して「ダイヤ」の購入要求をサーバ装置３へ送信する
（ステップＳ１１）。アイテム購入処理部２２は、購入要求に対してサーバ装置３からエ
ラー通知を受信したか否かを判定する（ステップＳ１２）。エラー通知を受信した場合（
Ｓ１２：ＹＥＳ）、処理部１０の表示処理部２３は、「ダイヤ」を購入できない旨のエラ
ーメッセージを表示部１３に表示して（ステップＳ１３）、処理を終了する。
【００７０】
　エラー通知を受信していない場合（Ｓ１２：ＮＯ）、処理部１０のアイテム購入処理部
２２は、サーバ装置３との間で決済処理を行う（ステップＳ１４）。決済処理の終了後、
アイテム購入処理部２２は、サーバ装置３から「ダイヤ」の付与通知を受信したか否かを
判定する（ステップＳ１５）。付与通知を受信していない場合（Ｓ１５：ＮＯ）、アイテ
ム購入処理部２２は、付与通知を受信するまで待機する。付与通知を受信した場合（Ｓ１
５：ＹＥＳ）、アイテム購入処理部２２は、付与通知に基づいてユーザが所有する「ダイ
ヤ」の数を増加させるべく、記憶部１１のゲームデータ１１ａを更新し（ステップＳ１６
）、処理を終了する。
【００７１】
　図８は、サーバ装置３が行う「ダイヤ」販売処理の手順を示すフローチャートである。
サーバ装置３の処理部３０のアイテム販売処理部４１は、通信部３３にてゲーム装置１か
ら「ダイヤ」の購入可能数の問合わせを受信したか否かを判定する（ステップＳ２１）。
問合わせを受信した場合（Ｓ２１：ＹＥＳ）、アイテム販売処理部４１は、記憶部３１の
ユーザ情報３１ａを読み出す（ステップＳ２２）。アイテム販売処理部４１は、ユーザ情
報３１ａから問合わせに係るユーザの「ダイヤ」の購入累積数を取得し、定められた「ダ
イヤ」購入の上限と比較することにより、このユーザの「ダイヤ」の購入可能数を算出す
る（ステップＳ２３）。アイテム販売処理部４１は、算出した購入可能数を、問合わせ元
のゲーム装置１へ通知して（ステップＳ２４）、ステップＳ２１へ処理を戻す。
【００７２】
　ゲーム装置１からの問合わせを受信していない場合（Ｓ２１：ＮＯ）、アイテム販売処
理部４１は、通信部３３にてゲーム装置１から「ダイヤ」の購入要求を受信したか否かを
判定する（ステップＳ２５）。購入要求を受信していない場合（Ｓ２５：ＮＯ）、アイテ
ム販売処理部４１は、ステップＳ２１へ処理を戻し、ゲーム装置１からの問合わせ又は購
入要求を受信するまで待機する。ゲーム装置１からの購入要求を受信した場合（Ｓ２５：
ＹＥＳ）、アイテム販売処理部４１は、購入要求に付された「ダイヤ」の購入数と、この
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ユーザについてステップＳ２３にて算出した購入可能数とを比較し、購入要求に係る個数
の「ダイヤ」を購入可能であるか否かを判定する（ステップ２６）。
【００７３】
　購入可能であると判定した場合（Ｓ２６：ＹＥＳ）、アイテム販売処理部４１は、ゲー
ム装置１との間で決済処理を行う（ステップＳ２７）。決済処理の終了後、アイテム販売
処理部４１は、購入を要求された個数の「ダイヤ」を付与する通知を、通信部３３にてゲ
ーム装置１へ送信する（ステップＳ２８）。またアイテム販売処理部４１は、「ダイヤ」
を付与したユーザについて累積数を増加させるべく、記憶部３１のユーザ情報３１ａを更
新し（ステップＳ２９）、処理を終了する。また購入を要求された個数の「ダイヤ」が購
入可能でないと判定した場合（Ｓ２６：ＮＯ）、アイテム販売処理部４１は、通信部３３
にて要求元のゲーム装置１へエラー通知を送信し（ステップＳ３０）、処理を終了する。
【００７４】
　図９は、サーバ装置３が行う特典付与処理の手順を示すフローチャートである。なお本
フローチャートに示す特典付与処理は、図８に示した「ダイヤ」販売処理のステップＳ２
９にてユーザ情報３１ａを更新した場合に、引き続いて行われる処理である。サーバ装置
３の処理部３０のアイテム販売処理部４１は、更新したユーザ情報３１ａに基づいて、「
ダイヤ」を購入したユーザの累積数が上限に達したか否かを判定する（ステップＳ４１）
。購入の累積数が上限に達していない場合（Ｓ４１：ＮＯ）、アイテム販売処理部４１は
、特典を付与することなく処理を終了する。購入の累積数が上限に達している場合（Ｓ４
１：ＹＥＳ）、アイテム販売処理部４１は、このユーザに対して特典を付与する旨の通知
を、通信部３３にてゲーム装置１へ送信し（ステップＳ４２）、処理を終了する。
【００７５】
　図１０は、ゲーム装置１が行う特典付与処理の手順を示すフローチャートである。ゲー
ム装置１の処理部１０は、通信部１５にてサーバ装置３からの特典付与通知を受信したか
否かを判定する（ステップＳ５１）。特典付与通知を受信していない場合（Ｓ５１：ＮＯ
）、処理部１０は、特典付与通知を受信するまで待機する。特典付与通知を受信した場合
（Ｓ５１：ＹＥＳ）、処理部１０は、例えば「ダイヤ掘り機」及び「割引券」等のアイテ
ムが特典として付与された旨をユーザに通知する特典通知画面（図示は省略する）を表示
部１３に表示する（ステップＳ５２）。次いで処理部１０は、特典として付与されたアイ
テムをユーザが所持している旨を追加すべく、記憶部１１のゲームデータ１１ａを更新し
て（ステップＳ５３）、処理を終了する。
【００７６】
　図１１は、ゲーム装置１が行う「ダイヤ掘り機」に係る処理の手順を示すフローチャー
トである。ゲーム装置１の処理部１０は、ゲーム中において所定操作を操作部１４にて受
け付けたか否かを判定することにより、「ダイヤ掘り機」の使用操作を受け付けたか否か
を判定する（ステップＳ６１）。「ダイヤ掘り機」の使用操作を受け付けていない場合（
Ｓ６１：ＮＯ）、処理部１０は、使用操作を受け付けるまで待機する。「ダイヤ掘り機」
の使用操作を受け付けた場合（Ｓ６１：ＹＥＳ）、処理部１０は、ユーザに対して所定数
の「ダイヤ」を付与する（ステップＳ６２）。処理部１０は、ユーザの「ダイヤ」の所持
数を、付与した「ダイヤ」の数だけ増加させるべく、記憶部１１に記憶されたゲームデー
タ１１ａを更新して（ステップＳ６３）、処理を終了する。
【００７７】
　（まとめ）
　以上の構成の本実施の形態に係るゲームシステムは、ゲームに係る情報処理を行うゲー
ム処理部２１及びネットワーク９９を介した通信を行う通信部１５を有するゲーム装置１
と、ネットワーク９９を介してゲーム装置１との通信を行う通信部３３を有するサーバ装
置３とを備え、ゲーム内で使用されるアイテム「ダイヤ」の購入及び販売を行うシステム
である。即ち本実施の形態に係るゲームシステムは、いわゆるアイテム課金のゲームを実
現するシステムである。ゲーム装置１のアイテム購入処理部２２は、「ダイヤ」の購入要
求を通信部１５による通信にてサーバ装置３へ送信する。サーバ装置３のアイテム販売処
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理部４１は、ゲーム機１が送信した購入要求を受信し、受信した購入要求に応じて「ダイ
ヤ」の付与を行う。また本実施の形態に係るゲームシステムは、ゲーム装置１を用いてゲ
ームを行うユーザ毎に、「ダイヤ」の購入の累積数に上限を設定し、この上限を超えて「
ダイヤ」を購入することができない構成とする。
【００７８】
　これにより本実施の形態に係るゲームシステムでは、ユーザがゲームに対して費やすこ
とができる金額に上限が設けられるため、アイテム課金に膨大な金額を費やすことを防止
することができる。また、アイテム課金に上限が設けられていることを告知することによ
って、このゲームをプレイしているユーザ又はプレイしようとしているユーザに対して安
心感を与えることができる。
【００７９】
　また本実施の形態に係るゲームシステムは、上限まで「ダイヤ」を購入したユーザに対
して特典を付与する。付与する特典は、例えば１日に２０個の「ダイヤ」を無料で取得す
る権利など、ゲームにおいて所定の条件を満たすことにより「ダイヤ」を取得することが
できる権利であり、ユーザが購入することなく継続的に「ダイヤ」を取得することができ
る権利であり、ゲームのプレイを快適化する権利である。このような特典を付与すること
によって、購入の累積数が上限に達して「ダイヤ」を購入できなくなったユーザがゲーム
中において「ダイヤ」を必要とする行動を行うことが困難化することを防止できる。また
このような特典の存在を告知しておくことによって、ユーザに対して「ダイヤ」の上限ま
での購入を促すことができる。
【００８０】
　また本実施の形態に係るゲームシステムにて購入及び販売の対象となるアイテムは、ゲ
ーム内において仮想通貨として使用される「ダイヤ」である。この「ダイヤ」は、例えば
１日に１個がユーザに対して付与されるなど、ゲーム内で購入することなく取得し得るア
イテムである。また「ダイヤ」は、例えばゲーム中においてキャラクタの装備品の購入な
どに用いられた場合に、その所持数が減少するアイテムである。
【００８１】
　また本実施の形態に係るゲームシステムは、上限まで「ダイヤ」を購入したユーザに対
するもう一つの特典として、ゲーム内で「ダイヤ」を使用する際の消費量を低減できる権
利を付与する。これによりゲームシステムは、「ダイヤ」を上限まで購入したユーザが、
ゲームを有利に進めることができるため、ユーザに対して「ダイヤ」の購入を促すことが
できる。
【００８２】
　また本実施の形態に係るゲームシステムは、「ダイヤ」の同時購入数が多いほど「ダイ
ヤ」の単価が低減するように価格調整が行われる。これによりゲームシステムは、ユーザ
に対してより多くの「ダイヤ」の購入を促すことができる。
【００８３】
　また本実施の形態に係るゲームシステムは、ゲーム装置１が表示部１３に表示するダイ
ヤ購入画面において、ユーザが購入することができる「ダイヤ」の数を表示する。これに
よりユーザは、自身が何個の「ダイヤ」を購入することができるのかを容易に把握するこ
とができ、「ダイヤ」の購入を円滑に行うことができる。
【００８４】
　また本実施の形態に係るゲームシステムは、サーバ装置３が記憶部３１のユーザ情報３
１ａにユーザ毎に購入した「ダイヤ」の累積数を記憶する。サーバ装置３は、記憶した累
積数と定められた上限とに基づいて、ユーザによる「ダイヤ」の購入を制限する。サーバ
装置３は、累積数及び上限に基づいて「ダイヤ」の購入可能数を算出し、購入可能算出数
を超えた数の「ダイヤ」の購入要求が与えられた場合にはエラーを通知することによって
、購入の制限を行う。これらにより本実施の形態に係るゲームシステムは、「ダイヤ」の
購入の累積数に対して上限を設け、ユーザがアイテム課金に莫大な金額を費やすことを確
実に防止できる。
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【００８５】
　なお、本実施の形態においては、アイテム課金の対象となるアイテムを「ダイヤ」とし
たが、一例であって、これに限るものではない。アイテムは、例えば金貨又はゴールド等
のゲーム中で使用される仮想通貨であってよく、必ずしも仮想通貨である必要はない。ア
イテムは、例えばゲームに対して何らかの効果を及ぼすチケット又は引換券等であってよ
く、例えばキャラクタが装備する装備品などであってよく、また例えばゲーム中でユーザ
が操作するキャラクタであってもよく、また例えば何らかのデジタルデータ又はゲーム中
で増減する何らかの数値等であってよい。
【００８６】
　また本実施の形態において図１に示したダイヤ購入画面、図４に示した購入数選択画面
、及び、図５に示した確認画面は、一例であって、これに限るものではない。これら各画
面に示されたメッセージの文章、ボタンの配置及び画面構成等は一例であって、これに限
るものではない。また図４に示したダイヤの個数とその価格との対応は、一例であって、
これに限るものではない。また購入数選択画面では、５０個、１００個、…、１０００個
のように定められた個数で「ダイヤ」を購入することができる構成としたが、これに限る
ものではなく、ユーザが任意の個数を入力して「ダイヤ」を購入することができる構成で
あってよい。
【００８７】
　また本実施の形態においては、ダイヤ購入画面においてユーザが購入可能な「ダイヤ」
の個数を表示する構成としたが、これに限るものではなく、購入可能数の表示を行わない
構成としてもよい。この場合、図６のフローチャートのステップＳ２及びＳ３にて行うサ
ーバ装置３への問合わせ及び応答の受信等の処理は行わなくてもよい。またユーザが購入
可能な「ダイヤ」の個数を、例えば購入数選択画面などの他の画面で表示する構成として
もよい。
【００８８】
　また本実施の形態においては、「ダイヤ」の同時購入数に応じて、「ダイヤ」の単価を
低減する構成としたが、これに限るものではない。「ダイヤ」の同時購入数に関わりなく
、「ダイヤ」の単価を一定としてもよい。また「ダイヤ」の同時購入数と価格との対応は
変動するものであってもよく、この場合には購入数選択画面を表示する前にゲーム装置１
からサーバ装置３へ価格の問合わせを行い、この問い合わせに対する応答として同時購入
数と価格との対応情報をサーバ装置３からゲーム装置１へ送信する構成とすればよい。ま
た本実施の形態においては、「ダイヤ」を上限まで購入したユーザに対して、２つの特典
を付与する構成としたが、これに限るものではない。「ダイヤ」を上限まで購入したユー
ザに対して、いずれか一方の特典のみを付与する構成としてもよく、特典を付与しない構
成としてもよい。
【００８９】
　また本実施の形態においては、可搬型のゲーム装置１を例に説明を行ったが、これに限
るものではない。例えば据置型のゲーム機、汎用のコンピュータ、タブレット型端末装置
又は携帯電話機等の種々の情報処理装置に同様の技術を適用可能である。またゲーム装置
１の処理部１０が行う処理の一部又は全部を、例えばサーバ装置３などの他の装置が行い
、複数の装置の協働により処理を実現する構成としてもよい。同様に、サーバ装置３の処
理部３０が行う処理の一部又は全部を、例えばゲーム装置１又は多のサーバ装置等が行い
、複数の装置の協働により処理を実現する構成としてもよい。
【００９０】
　またゲームプログラム９１をゲーム装置１の処理部１０が実行することによって、処理
部１０にゲーム処理部２１～表示処理部２３がソフトウェア的な機能ブロックとして設け
られる構成としたが、これに限るものではない。ゲーム処理部２１～表示処理部２３の一
部の機能が、例えばＯＳ（Operating System）の機能として提供されるものであってもよ
く、ハードウェア的な機能ブロックとして設けられる構成であってもよい。同様に、サー
バプログラム９２ａをサーバ装置３の処理部３０が実行することによって、アイテム販売
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処理部４１がソフトウェア的な機能ブロックとして設けられる構成としたが、これに限る
ものではない。アイテム販売処理部４１の一部の機能が、例えばＯＳの機能として提供さ
れるものであってもよく、ハードウェア的な機能ブロックとして設けられる構成であって
もよい。
【００９１】
＜実施の形態２＞
　上述の実施の形態１に係るゲームシステムは、ユーザによる「ダイヤ」の購入の累積数
を、サーバ装置３が記憶部３１のユーザ情報３１ａに記憶する構成である。これに対して
実施の形態２に係るゲームシステムは、ユーザによる「ダイヤ」の購入の累積数を、各ゲ
ーム装置１が記憶する構成である。実施の形態２に係るゲーム装置１は、記憶部１１のゲ
ームデータ１１ａに、このゲーム装置１を使用するユーザに関する「ダイヤ」の購入の累
積数を記憶する。またゲーム装置１は、例えばゲームプログラム９１ａに付随する情報と
して、「ダイヤ」の購入数の上限の値を記憶している。
【００９２】
　実施の形態２に係るゲーム装置１は、例えばゲームのメニュー画面において「ダイヤの
購入」の項目が選択された場合に、ゲームデータ１１ａから「ダイヤ」購入の累積数を読
み出し、累積数及び上限に基づいてユーザの「ダイヤ」の購入可能数を算出して図１に示
すダイヤ購入画面を表示部１３に表示する。ダイヤ購入画面にて「購入する」ボタンに対
する操作がなされた場合、ゲーム装置１は、図４に示す購入選択画面を表示部１３に表示
する。このときに実施の形態２に係るゲーム装置１は、ユーザによる「ダイヤ」の購入可
能数に基づいて、購入不可能な個数の選択項目を購入選択画面に表示しない。又は、ゲー
ム装置１は、購入不可能な個数の選択項目を購入選択画面に表示するが、この選択項目に
対する選択操作を受け付けない。これらの方法によりゲーム装置１は、ユーザによる上限
を超えた「ダイヤ」の購入を制限する。
【００９３】
　実施の形態２に係るゲームシステムでは、「ダイヤ」の購入に対する制限をゲーム装置
１にて行うため、サーバ装置３は制限を行う必要はない。実施の形態２に係るサーバ装置
３は、ユーザによる「ダイヤ」の購入の累積数に関する情報を得ることなく、ゲーム装置
１から与えられた購入要求に応じて決済処理を行い、決済処理の完了後に要求された個数
の「ダイヤ」の付与を行えばよい。
【００９４】
　またユーザが「ダイヤ」を上限まで購入した場合に行う特典の付与は、ゲーム装置１が
行う構成であってよく、この場合にはサーバ装置３が介在することなくゲーム装置１が特
典付与の処理を行う構成としてよい。又は、「ダイヤ」の累積数が上限に達した場合にゲ
ーム装置１が特典の付与をサーバ装置３へ要求し、この要求に応じてサーバ装置３が特典
を付与する構成としてもよい。
【００９５】
　図１２は、実施の形態２に係るゲーム装置１が行う「ダイヤ」購入処理の手順を示すフ
ローチャートである。ゲーム装置１の処理部１０のアイテム購入処理部２２は、ゲームの
メニュー画面においてダイヤ購入の項目が選択されたか否かを判定する（ステップＳ８１
）。ダイヤ購入の項目が選択されていない場合（Ｓ８１：ＮＯ）、処理部１０は、ダイヤ
購入の項目が選択されるまで待機する。ダイヤ購入の項目が選択された場合（Ｓ８１：Ｙ
ＥＳ）、アイテム購入処理部２２は、記憶部１１に記憶されたゲームデータ１１ａを読み
出す（ステップＳ８２）。アイテム購入処理部２２は、ゲームデータ１１ａからユーザの
「ダイヤ」の購入累積数を取得し、定められた「ダイヤ」購入の上限と比較することによ
り、このユーザの「ダイヤ」の購入可能数を算出する（ステップＳ８３）。次いで処理部
１０の表示処理部２３は、アイテム購入処理部２２が算出した「ダイヤ」の購入可能数を
示して、図１に示すダイヤ購入画面を表示部１３に表示する（ステップＳ８４）。
【００９６】
　ダイヤ購入画面を表示している状態において、処理部１０のアイテム購入処理部２２は
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、「購入する」ボタンに対する操作がなされたか否かを判定する（ステップＳ８５）。「
購入する」ボタンが操作されていない場合（Ｓ８５：ＮＯ）、即ちダイヤ購入画面にてキ
ャンセルボタンに対する操作がなされた場合、処理部１０の表示処理部２３は表示部１３
にメニュー画面を表示して（ステップＳ８８）、処理を終了する。「購入する」ボタンに
対する操作がなされた場合（Ｓ８５：ＹＥＳ）、表示処理部２３は、図４に示した購入数
選択画面を表示部１３に表示する（ステップＳ８６）。なおこのときに表示処理部２３は
、購入数選択画面の複数の選択項目のうち、ユーザが購入することができない個数につい
ての選択項目を表示しない。
【００９７】
　購入数選択画面を表示している状態において、処理部１０のアイテム購入処理部２２は
、「ダイヤ」の購入数の選択操作がなされたか否かを判定する（ステップＳ８７）。購入
数の選択操作がなされていない場合（Ｓ８７：ＮＯ）、即ち購入数選択画面にてキャンセ
ルボタンに対する操作がなされた場合、処理部１０の表示処理部２３は表示部１３にメニ
ュー画面を表示して（ステップＳ８８）、処理を終了する。購入数の選択操作がなされた
場合（Ｓ８７：ＹＥＳ）、表示処理部２３は、図５に示した確認画面を表示部１３に表示
する（ステップＳ８９）。
【００９８】
　確認画面を表示している状態において、処理部１０のアイテム購入処理部２２は、「購
入する」ボタンに対する操作がなされたか否かを判定する（ステップＳ９０）。「購入す
る」ボタンが操作されていない場合（Ｓ９０：ＮＯ）、即ち確認画面にてキャンセルボタ
ンに対する操作がなされた場合、処理部１０はステップＳ８６へ処理を戻し、表示処理部
２３による購入数選択画面の表示を行う。「購入する」ボタンに対する操作がなされた場
合（Ｓ９０：ＹＥＳ）、処理部１０のアイテム購入処理部２２は、通信部１５にてサーバ
装置３との通信を行い、購入数を指定して「ダイヤ」の購入要求をサーバ装置３へ送信す
る（ステップＳ９１）。次いでアイテム購入処理部２２は、サーバ装置３との間で決済処
理を行う（ステップＳ９２）。決済処理の終了後、アイテム購入処理部２２は、サーバ装
置３から「ダイヤ」の付与通知を受信したか否かを判定する（ステップＳ９３）。付与通
知を受信していない場合（Ｓ９３：ＮＯ）、アイテム購入処理部２２は、付与通知を受信
するまで待機する。付与通知を受信した場合（Ｓ９３：ＹＥＳ）、アイテム購入処理部２
２は、付与通知に基づいてユーザが所有する「ダイヤ」の数を増加させるべく、記憶部１
１のゲームデータ１１ａを更新し（ステップＳ９４）、処理を終了する。
【００９９】
　図１３は、実施の形態２に係るサーバ装置３が行う「ダイヤ」販売処理の手順を示すフ
ローチャートである。実施の形態２に係るサーバ装置３の処理部３０のアイテム販売処理
部４１は、通信部３３にてゲーム装置１から「ダイヤ」の購入要求を受信したか否かを判
定する（ステップＳ１０１）。購入要求を受信していない場合（Ｓ１０１：ＮＯ）、アイ
テム販売処理部４１は、ゲーム装置１からの購入要求を受信するまで待機する。ゲーム装
置１からの購入要求を受信した場合（Ｓ１０１：ＹＥＳ）、アイテム販売処理部４１は、
ゲーム装置１との間で決済処理を行う（ステップＳ１０２）。決済処理の終了後、アイテ
ム販売処理部４１は、購入を要求された個数の「ダイヤ」を付与する通知を、通信部３３
にてゲーム装置１へ送信し（ステップＳ１０３）、処理を終了する。
【０１００】
　図１４は、実施の形態２に係るゲーム装置１が行う特典付与処理の手順を示すフローチ
ャートである。なお本フローチャートに示す特典付与処理は、図１２に示した「ダイヤ」
購入処理のステップＳ９４にてゲームデータ１１ａを更新した後に、引き続いて行われる
処理である。ゲーム装置１のアイテム購入処理部２２は、更新したゲームデータ１１ａに
基づいて、「ダイヤ」の購入の累積数が上限に達したか否かを判定する（ステップＳ１１
１）。購入の累積数が上限に達していない場合（Ｓ１１１：ＮＯ）、アイテム購入処理部
２２は、特典を付与することなく処理を終了する。購入の累積数が上限に達している場合
（Ｓ１１１：ＹＥＳ）、アイテム購入処理部２２は、ユーザに対して特典を付与し（ステ
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【０１０１】
　以上の構成の実施の形態２に係るゲームシステムは、ゲーム装置１が記憶部１１のゲー
ムデータ１１ａにユーザが購入した「ダイヤ」の累積数を記憶する。ゲーム装置１は、記
憶した累積数と定められた上限とに基づいて、ユーザによる「ダイヤ」の購入を制限する
。ゲーム装置１は、累積数及び上限に基づいて「ダイヤ」の購入可能数を算出し、購入不
可能な個数についての選択項目を購入数選択画面に表示しないことによって、購入の制限
を行う。これらにより実施の形態２に係るゲームシステムは、「ダイヤ」の購入の累積数
に対して上限を設け、ユーザがアイテム課金に莫大な金額を費やすことを確実に防止でき
る。
【０１０２】
　なお本実施の形態においては、ゲーム装置１が購入不可能な個数の選択項目を購入数選
択画面に表示しないか、又は、表示しても選択を受け付けない構成としたが、これに限る
ものではない。ゲーム装置１は、上限を超える個数の選択項目に対する選択を受け付ける
が、この場合にはエラー表示などを行ってサーバ装置３への購入要求を送信しない構成と
してもよい。
【符号の説明】
【０１０３】
　１　ゲーム装置
　３　サーバ装置
　１０　処理部
　１１　記憶部
　１１ａ　ゲームデータ
　１２　記録媒体装着部
　１３　表示部
　１４　操作部
　１５　通信部
　２１　ゲーム処理部
　２２　アイテム購入処理部（購入要求送信部、価格調整部、制限部）
　２３　表示処理部
　３０　処理部
　３１　記憶部
　３１ａ　ユーザ情報
　３２　記録媒体装着部
　３３　通信部
　４１　アイテム販売処理部（購入要求受信部、アイテム付与部、権利付与部、制限部）
　９１　記録媒体
　９１ａ　ゲームプログラム
　９２　記録媒体
　９２ａ　サーバプログラム
　９９　ネットワーク
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