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(57)【特許請求の範囲】
【請求項１】
　オブジェクトの配置に基づいて進行する第１ゲームと、前記第１ゲームと異なる第２ゲ
ームとを実行するゲーム処理装置を有し、
　前記ゲーム処理装置は、
　２以上のオブジェクトを配置可能な配置エリアを表示する配置エリア表示部と、
　異なる属性情報がそれぞれ関連付けられた複数のオブジェクトのうちから選択されたオ
ブジェクトの前記配置エリアへの配置の指示を受け付けるオブジェクト配置指示受付部と
、
　前記配置エリアに配置されているオブジェクトの属性情報に基づいて決まる、それぞれ
が異なる複数の前記第２ゲームの内容の候補ごとの抽選確率により行われる抽選結果に基
づいて前記第２ゲームの内容を決定する第２ゲーム決定部と、
　を備え、
　前記第１ゲームは第１ユーザによりプレイされ、前記第２ゲームは前記第２ゲーム決定
部により前記内容を決定された複数の前記第２ゲームの中から前記第１ユーザとは異なる
第２ユーザにより選択され、プレイされる、
　ゲームシステム。
【請求項２】
　オブジェクトの配置に基づいて進行する第１ゲームと、前記第１ゲームと異なる第２ゲ
ームとを実行するコンピュータを、
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　請求項１に記載のゲームシステムの各部として機能させるためのコンピュータプログラ
ム。
【発明の詳細な説明】
【技術分野】
【０００１】
　本発明は、ゲームシステム及びプログラムに関する。
【背景技術】
【０００２】
　仮想空間内に種々の建物オブジェクトを配置することによって、例えば仮想空間内の人
口や資金等のパラメータが増えていくようにして進行するゲームが知られている（例えば
、特許文献１参照）。
【先行技術文献】
【特許文献】
【０００３】
【特許文献１】特開２０１６－６７５５０号公報
【発明の概要】
【発明が解決しようとする課題】
【０００４】
　特許文献１に記載のゲームでは、ユーザが建物などのオブジェクトを配置するというゲ
ーム上での操作に飽きが生じた場合に、ユーザがゲームに対するモチベーションを維持し
にくい。この場合、オブジェクトの追加とは異なる内容を有する別ゲームを追加すること
が１つの対策となる。しかしながら、単に既存のゲームのうちから適当に選んだゲームを
別ゲームとして追加しても、ユーザの意向が反映されないことになってしまうため、ユー
ザのモチベーションを維持することが難しい場合がある。
【０００５】
　本発明のいくつかの態様は、オブジェクトを配置していくことで進行する第１ゲームと
、第１ゲームとは異なる内容の第２ゲームとが行われるゲームにおいて、ユーザのオブジ
ェクトの配置の仕方によりユーザの意向が反映されるようにして第２ゲームの内容を決定
できるゲームシステム及びプログラムを提供することを目的の一つとする。
【０００６】
　また、本発明の他の態様は、後述する実施形態に記載した作用効果を奏することを可能
にするゲームシステム及びプログラムを提供することを目的の一つとする。
【課題を解決するための手段】
【０００７】
　本発明の一態様は、オブジェクトの配置に基づいて進行する第１ゲームと、前記第１ゲ
ームと異なる第２ゲームとを実行するゲーム処理装置を有し、前記ゲーム処理装置は、２
以上のオブジェクトを配置可能な配置エリアを表示する配置エリア表示部と、異なる属性
情報がそれぞれ関連付けられた複数のオブジェクトのうちから選択されたオブジェクトの
前記配置エリアへの配置の指示を受け付けるオブジェクト配置指示受付部と、前記配置エ
リアに配置されているオブジェクトの属性情報に基づいて、前記第２ゲームの内容を決定
する第２ゲーム決定部とを備えるゲームシステムである。
【０００８】
　本発明の一態様は、１以上のコンピュータを、上記のゲームシステムとして機能させる
ためのプログラムである。
【図面の簡単な説明】
【０００９】
【図１】本実施形態におけるゲームシステムの全体的な構成例を示す図である。
【図２】本実施形態における国作りゲームのゲーム画面の一例を示す図である。
【図３】本実施形態における建物選択ウィンドウの態様例を示す図である。
【図４】本実施形態における配置エリア属性情報ウィンドウの態様例を示す図である。
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【図５】本実施形態における国作りゲームのゲーム画面として、城発掘ボタンの操作に応
じて表示されるゲーム画面の一例を示す図である。
【図６】本実施形態における配置エリアに配置されている城と建物に対応して表示される
関連情報の態様例を示す図である。
【図７】本実施形態における国選択画面の一例を示す図である。
【図８】本実施形態のゲーム装置の構成例を示す図である。
【図９】本実施形態における配置エリア属性情報の構造例を示す図である。
【図１０】本実施形態における城情報の構造例を示す図である。
【図１１】本実施形態におけるゲーム装置が、配置エリアへの建物の配置に関連して実行
する処理手順例を示すフローチャートである。
【図１２】本実施形態のゲーム装置が、城の発掘に関連して実行する処理手順例を示すフ
ローチャートである。
【図１３】本実施形態のゲーム装置が実行する城決定処理の手順例を示すフローチャート
である。
【図１４】本実施形態の変形例における報酬ランクテーブルの構造例を示す図である。
【発明を実施するための形態】
【００１０】
　以下、本発明の実施形態について図面を参照して説明する。
　［実施形態］
　図１は、本実施形態におけるゲームシステム１（ゲームシステムの一例）の全体的な構
成例を示している。本実施形態のゲームシステム１は、店舗ＳＴごとに備えられるゲーム
装置１０とセンターサーバ３０とを備える。
【００１１】
　１つの店舗ＳＴには、複数のゲーム装置１０が備えられる。店舗ＳＴにおける複数のゲ
ーム装置１０は、同じ店舗ＳＴに備えられる中継装置２０を経由して相互に通信が可能で
ある。また、ゲーム装置１０は、中継装置２０を経由することで、ネットワークＮＷを介
して店舗ＳＴの外部のセンターサーバ３０と通信が可能である。なお、同じ店舗ＳＴに備
えられる中継装置２０同士は、中継装置２０を経由せずに直接に相互通信が行われるよう
に構成されてもよい。
【００１２】
　本実施形態のゲーム装置１０は、所定のプレイ料金の支払いと引き換えに、プレイ料金
に対応した範囲でプレイヤにゲームをプレイさせる商業用（業務用）のゲーム装置である
。このようなゲーム装置１０は、アーケードゲーム機と呼ばれ、遊戯施設などの店舗ＳＴ
に設置される。
【００１３】
　センターサーバ３０は、ゲーム装置１０により行われるゲームを統括して管理するサー
バである。センターサーバ３０は、例えばゲーム装置１０において行われたゲームの履歴
や、ゲームを行っているプレイヤの情報などを管理することができる。
　なお、センターサーバ３０は、複数のサーバユニットが組み合わされることにより１つ
の論理的なサーバ装置として構成されてもよいし、単一のサーバユニットにより構成され
てもよい。あるいは、センターサーバ３０は、クラウドコンピューティングを利用して論
理的に構成されてもよい。
【００１４】
　なお、ゲーム装置１０が設置される店舗ＳＴの数については特に限定されない。また、
１つの店舗ＳＴにおいて備えられるゲーム装置１０の数についても特に限定されない。
【００１５】
　図２～図７を参照して、本実施形態におけるゲーム装置１０にて行われるゲームの態様
例について説明する。本実施形態のゲーム装置１０にて行われるゲームは、建物としての
オブジェクトを仮想空間に配置していくことで国を構築していく国（街）作りゲーム（第
１ゲームの一例）と、構築された国において配置された城に入り、アイテム等の獲得やモ
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ンスターとのバトルなど行うダンジョンゲーム（第２ゲームの一例）とが組み合わされた
ものである。
【００１６】
　図２は、国作りゲームのゲーム画面ＧＰの一例を示している。同図のゲーム画面ＧＰに
おいては、建物としてのオブジェクトが配置される配置エリアが表示される配置エリア表
示領域ＡＲ１１が表示される。配置エリアは、国としての仮想空間における領土を表す。
【００１７】
　また、ゲーム画面ＧＰにおいては、プレイヤ名表示領域ＡＲ１２、人口表示領域ＡＲ１
３、建物コスト表示領域ＡＲ１４、城コイン表示領域ＡＲ１５、クレジット表示領域ＡＲ
１６、建物配置操作領域ＡＲ１７、及び城発掘操作領域ＡＲ１８が配置される。
【００１８】
　プレイヤ名表示領域ＡＲ１２は、ゲームをプレイしているプレイヤの名称（プレイヤ名
）が表示される領域である。
　人口表示領域ＡＲ１３は、配置エリア表示領域ＡＲ１１に表示される配置エリアが対応
する国の人口が表示される領域である。
　建物コスト表示領域ＡＲ１４は、建物を建てる（即ち、配置エリアにオブジェクトを配
置する）のに消費される対価であるコストに関する情報が表示される領域である。具体的
に、建物コスト表示領域ＡＲ１４においては、現在においてユーザが保有するコストの総
額と、この総額のうち配置済みの建物に応じて消費された分のコストとが表示される。
　城コイン表示領域ＡＲ１５は、城を発掘する（城を建てる）のに消費される対価である
城コインについての、現在のユーザの保有数が表示される領域である。
　クレジット表示領域ＡＲ１６は、現在においてユーザが保有するクレジットの総額が表
示される領域である。クレジットは、ユーザがベットを行う際に使用するポイントである
。
【００１９】
　建物配置操作領域ＡＲ１７は、ユーザが配置エリアにおける建物の配置に関する操作を
行う領域である。建物配置操作領域ＡＲ１７には、「建物を建てる」ボタンＢＴ１、移動
ボタンＢＴ２、撤去ボタンＢＴ３が配置されている。
　「建物を建てる」ボタンＢＴ１は、配置エリアに建物を新たに配置する際に操作が行わ
れるボタンである。
　移動ボタンＢＴ２は、配置エリアに配置されている建物を配置エリア内で移動させる際
に操作が行われるボタンである。ユーザは、移動させたい建物がある場合に、移動ボタン
ＢＴ２を操作し、移動させたい建物を配置エリアにおける空きの敷地に移動させることが
できる。建物の移動は、さらに追加で建てたい建物があるが、現在の建物の配置の状態で
は追加の建物を建てられる敷地が確保ないような場合に、追加の建物を建てる敷地を確保
するような場合に行われる。
　撤去ボタンＢＴ３は、配置エリアに配置されている建物を撤去する際に操作が行われる
ボタンである。
【００２０】
　城発掘操作領域ＡＲ１８は、ユーザが配置エリアにおける城の発掘（城を建てること）
に関する操作を行う領域である。城発掘操作領域ＡＲ１８においては、城発掘ボタンＢＴ
４、城玉使用ボタンＢＴ５、「城に挑戦」ボタンＢＴ６が配置される。
　城発掘ボタンＢＴ４は、城を建てる（発掘する）際に操作が行われるボタンである。
　城玉使用ボタンＢＴ５は、城を強化するためにユーザが獲得した城玉を使用する際に操
作されるボタンである。
　「城に挑戦」ボタンＢＴ６は、城に挑戦する、即ち、城に入ってダンジョンゲームを行
う際に操作されるボタンである。
【００２１】
　また、ゲーム画面ＧＰにおいては、遠征ボタンＢＴ１１と、城コインミッションボタン
ＢＴ１２と、「戻る」ボタンＢＴ１３とが配置される。
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　遠征ボタンＢＴ１１は、ユーザが他の国の城（他のユーザが発掘した城）でのダンジョ
ンゲームを行おうとする場合に操作されるボタンである。
　城コインミッションボタンＢＴ１２は、ユーザが城コインを獲得するためのゲーム（城
コイン獲得ゲーム）を行おうとする場合に、城コイン獲得ゲームへの移行を指示する操作
が行われるボタンである。
　「戻る」ボタンＢＴ１３は、前のゲーム画面に戻すための操作が行われるボタンである
。
【００２２】
　同図に示されるゲーム画面ＧＰがゲーム装置１０にて表示された状態のもとで、ユーザ
は、ゲーム装置１０に対する操作を行うことで、配置エリア表示領域ＡＲ１１にて表示さ
れる配置エリアとしての仮想空間に、建物を建てることができる。また、ユーザは、配置
エリアに対して城を建てることができる。
　配置エリアとしての領土には、一定のサイズ、形状によるマスＣＬが配列される。ユー
ザは、建物は、１以上の隣接するマスにより形成される敷地に建物を建てることができる
。また、城についても、ユーザは、配置エリアにおける所定数の隣接するマスの配列によ
り形成される敷地に建てることができる。
【００２３】
　本実施形態において、城は、中に入ることによりダンジョンゲームが行われる仮想空間
を提供する。また、城が有するダンジョンゲームとしての性質（ダンジョン属性）は、城
を建てる際に配置エリアに建てられている建物の種類と数との組み合わせに基づく抽選確
率により抽選が行われることによって決定される。
　このため、ユーザとしては、城を建てるに先立って、まず、自分の好みのダンジョン属
性を有する城が建つ確率ができるだけ高められることを考慮しながら建物を建てていくよ
うにゲームを進行させる。
【００２４】
　ユーザが配置エリアに建物を建てる操作手順例について説明する。ユーザは、建物を建
てる際には、配置エリアにおいて建物を配置させるマスＣＬを選択したうえで、同図のゲ
ーム画面ＧＰの建物配置操作領域ＡＲ１７における「建物を建てる」ボタンＢＴ１を操作
する。「建物を建てる」ボタンＢＴ１が操作されたことに応じて、ゲーム画面ＧＰ上には
、建物を選択する操作が行われる建物選択ウィンドウが表示される。
【００２５】
　図３は、建物選択ウィンドウＷＤ１の態様例を示している。同図の建物選択ウィンドウ
ＷＤ１においては、１つの建物ごとに対応する建物ボタンＢＴ２１が配列されている。建
物ボタンＢＴ２１には、対応の建物についての名称、レベル、建物が占有するマスの配列
パターン、城のダンジョン属性に与える作用の内容（難易度属性又は種類属性）と度合い
（レベル）、建物の配置に必要なコストの値とベットの値などが示される。
【００２６】
　城の特徴、即ちダンジョン属性は、上記のように難易度属性と種類属性との組み合わせ
として定められる。そこで、城を建てようとするユーザは、難易度属性と種類属性とにつ
いて自分の好みとなるように建物を選んで建てていくことになる。
　本実施形態における建物の種類としては、難易度属性の決定要素となる建物（難易度対
応建物）と、種類属性の決定要素となる建物（種類対応建物）との２種が設けられる。難
易度対応建物については難易度属性の加算量の大きさのレベルに対応するように複数設け
られる。種類対応建物は、建物の種類属性の種類、及び種類属性の加算量の大きさのレベ
ルに対応するように複数設けられる。
【００２７】
　具体的に、同図の建物選択ウィンドウＷＤ１においては、３つの「訓練所」の各建物に
対応する建物ボタンＢＴ２１が配置されている。３つの「訓練所」には、それぞれ「Ｌｖ
（レベル）１」、「Ｌｖ２」、「Ｌｖ３」のように異なるレベルが割り当てられている。
「訓練所」は、難易度対応建物であり、「Ｌｖ１」、「Ｌｖ２」、「Ｌｖ３」の順でレベ
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ルが高くなる。「Ｌｖ１」が最もレベルが低く、「Ｌｖ３」が最もレベルが高い。
【００２８】
　また、同図の建物選択ウィンドウＷＤ１においては、種類対応建物の１つとして「ショ
ッピングモール」が対応付けられた建物ボタンＢＴ２１が配置されている。「ショッピン
グモール」は、「ショップ（ＳＨＯＰ）」としての種類属性を城に与える作用を有する建
物である。「ショッピングモール」の建物についても、３つが存在し、それぞれに「Ｌｖ
１」、「Ｌｖ２」、「Ｌｖ３」が割り当てられている。レベルが高くなるほど、「ショッ
プ」の種類属性を有する城が建つ確率（割合）が高まる。「ショップ」の種類属性を有す
る城では、城内にて買い物をするダンジョンが行われる。
【００２９】
　また、同図の建物選択ウィンドウＷＤ１においては、種類対応建物の１つとして「装備
屋」が対応付けられた建物ボタンＢＴ２１が配置されている。「装備屋」は、「装備」と
しての種類属性を城に与える作用を有する建物である。「装備屋」の建物についても、３
つが存在し、それぞれに「Ｌｖ１」、「Ｌｖ２」、「Ｌｖ３」が割り当てられている。レ
ベルが高くなるほど、「装備」の種類属性を有する城が建つ確率が高まる。「装備」の種
類属性を有する城では、装備品を獲得するダンジョンが行われる。
【００３０】
　また、同図の建物選択ウィンドウＷＤ１においては、種類対応建物の１つとして「ペッ
トショップ」が対応付けられた建物ボタンＢＴ２１が配置されている。「ペットショップ
」は、「モンスター」としての種類属性を城に与える作用を有する建物である。「ペット
ショップ」の建物についても、３つが存在し、それぞれに「Ｌｖ１」、「Ｌｖ２」、「Ｌ
ｖ３」が割り当てられている。レベルが高くなるほど、「ペットショップ」の種類属性を
有する城が建つ確率が高まる。「ペットショップ」の種類属性を有する城ではモンスター
を狩るダンジョンが行われる。
【００３１】
　同図の建物選択ウィンドウＷＤ１において建物ボタンＢＴ２１が配列された領域はスク
ロールさせていくことで、さらに他の建物に対応する建物ボタンＢＴ２１を表示させるこ
とができる。
　本実施形態においては、種類対応建物として、上記の「ショッピングモール」、「装備
屋」、「ペットショップ」の他に、さらに「アイテム屋」、「武器屋」、「防具屋」、「
指輪屋」が設けられている。これらの建物も、種類ごとに、それぞれ「Ｌｖ１」、「Ｌｖ
２」、「Ｌｖ３」の３段階によるレベルが割り当てられた建物が設けられる。
【００３２】
　「アイテム屋」は、「アイテム」の種類属性を城に与える作用を有する建物である。「
アイテム屋」のレベルが高くなるほど、「アイテム」の種類属性を有する城が建つ確率が
高まる。「アイテム」の種類属性を有する城ではアイテムを獲得するダンジョンが行われ
る。
　「武器屋」は、「ソード（武器）」の種類属性を城に与える作用を有する建物である。
「武器屋」のレベルが高くなるほど、「ソード」の種類属性を有する城が建つ確率が高ま
る。「ソード」の種類属性を有する城ではソードを獲得するダンジョンが行われる。
　「防具屋」は、「シールド（防具）」の種類属性を城に与える作用を有する建物である
。「防具屋」のレベルが高くなるほど、「シールド」の種類属性を有する城が建つ確率が
高まる。「シールド」の種類属性を有する城ではシールドを獲得するダンジョンが行われ
る。
　「アイテム屋」は、「アイテム」の種類属性を城に与える作用を有する建物である。「
アイテム屋」のレベルが高くなるほど、「アイテム」の種類属性を有する城が建つ確率が
高まる。「アイテム」の種類属性を有する城ではアイテムを獲得するダンジョンが行われ
る。
　「指輪屋」は、「リング（指輪）」の種類属性を城に与える作用を有する建物である。
「指輪屋」のレベルが高くなるほど、「リング」の種類属性を有する城が建つ確率が高ま
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る。「リング」の種類属性を有する城ではアイテムを獲得するダンジョンが行われる。
【００３３】
　なお、種類対応建物の種類は、上記の例に限定されない。例えば、本実施形態における
変形例として、種類対応建物として「貴金属屋」をさらに設けてもよい。「貴金属屋」は
、「ゴールド」の種類属性を城に与える作用を有する建物である。「貴金属屋」のレベル
が高くなるほど、「ゴールド」の種類属性を有する城が建つ確率が高まる。「ゴールド」
の種類属性を有する城ではゴールドを獲得するダンジョンが行われる。
【００３４】
　建物には、その種類とレベルとの組み合わせに応じて必要とされるコスト（対価）とベ
ット値とが定められており、建物を建てるごとに、ユーザの保有するコストとクレジット
とから、建てられた建物に応じた値が減算されていく。
　ユーザは自分が保有するコストの総額のうちで消費可能な範囲で建物を建てていく。例
えば、自分が保有するコストの残高が建物のコスト未満の状態で建物を建てる指示操作を
行っても当該操作は受け付けられない。
【００３５】
　難易度属性に関すれば、例えば初心者のユーザは、できるだけ難易度を低くしたいと考
える。一方で、熟練したユーザは、難易度を高く設定してイベントなどのクリアが困難な
状況を楽しみたいと考える。本実施形態においては、難易度が高くなるほど、イベントの
クリアなどに応じた報酬が高くなる。
　難易度属性について自分の好みに設定しようとするにあたり、ユーザは、「訓練所」の
建物のうちから自分が設定したい難易度属性に応じたレベルの「訓練所」の建物ボタンＢ
Ｔ２１に対する操作を行う。この操作に応じて、例えば建物選択ウィンドウＷＤ１が消去
されて配置エリア表示領域ＡＲ１１が見える状態のゲーム画面ＧＰとなる。そして、配置
エリアにおいて、操作された建物ボタンＢＴ２１に対応する「訓練所」が、配置エリアに
おいて先に選択されたマスＣＬに対応する敷地に配置された状態が表示される。
【００３６】
　また、種類属性に関して、ユーザが自分の好みに設定しようとする場合には、種類対応
建物のうちから、自分が設定したい種類属性に対応する建物を選ぶようにする。具体例と
して、ユーザが「ショップ」の種類属性を設定したいと思っている場合には、「ショッピ
ングモール」の建物を主に選ぶことになる。この場合、ユーザは、「ショッピングモール
」の建物のうちから自分の保有するコストやクレジットで消費可能なレベルの建物を選び
、選んだ建物に対応する建物ボタンＢＴ２１に対する操作を行う。この操作に応じて、例
えば建物選択ウィンドウＷＤ１が消去されて配置エリア表示領域ＡＲ１１が見える状態の
ゲーム画面ＧＰとなる。そして、配置エリアにおいて、操作された建物ボタンＢＴ２１に
対応する「ショッピングモール」が、配置エリアにおいて先に選択されたマスＣＬに対応
する敷地に配置された状態が表示される。
【００３７】
　また、本実施形態では、定められた上限の範囲内で、同じ種類の建物を複数建てること
ができる。従って、或る１つの建物を建てた後において、これと同じレベルあるいは異な
るレベルで同じ種類の建物を建てることができる。
　例えば「訓練所」の建物を複数建てた場合には、建てられた「訓練所」ごとのレベルに
応じた難易度が加算された難易度が城に適用される。
　また、種類対応建物について、同じ種類のものが複数建てられた場合には、複数の建物
ごとのレベルに応じた、対応の種類属性の城の建つ確率が合算される。従って、ユーザが
希望する種類属性の城を建てるには、配置エリアにおいて、希望の種類属性に対応する建
物について、できるだけレベルの高いものをできるだけ多く配置する。
【００３８】
　この場合、希望の種類対応建物のみを建てることで、希望の種類属性の城が建つことに
なる。また、希望の種類対応建物としてレベルの高い建物のみを配置すれば、希望の種類
属性であって、かつ、ダンジョンゲームの内容が充実した城が建つことになる。
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　しかしながら、領土に建てる（配置エリアに配置する）ことが可能な建物の数の上限は
、例えば建物の種類ごとに定められている。また、城を建てることが可能となるには、例
えば領土に建てられた建物の数が一定以上になることであるとか、建物の数に応じた人口
が一定以上になるなどの条件を満たす必要がある。また、上記のように建物を建てるには
コストなどの消費が必要になる。このため、ユーザが希望する種類属性でレベルの高い建
物のみを建てていくことは難しい。即ち、本実施形態の国作りゲームでは、ユーザは、希
望の種類属性であっても自分が望むよりも低いレベルの建物を建てたり、希望の種類属性
以外の建物を建てたりしなければならないといった制約を受けることになる。これにより
、国作りゲームが単調になってしまうことが避けられる。
【００３９】
　上記のように配置エリアに建物が配置されていくことで、配置エリアに配置された建物
の内訳に応じて、城を建てた場合に設定されるダンジョン属性の確率が定まることになる
。つまり、配置された難易度対応建物（「訓練所」）の内訳に応じて、城を建てた場合に
設定される難易度属性が定まる。また、配置された種類対応建物の種類ごとの内訳に応じ
て、城を建てた場合に設定される種類属性の確率が、種類属性ごとに定まる。このように
定まる、城を建てた場合に設定されるダンジョン属性の確率は、配置エリアに関する属性
を示す情報（配置エリア属性情報）である。
【００４０】
　本実施形態においては、上記のように定まる配置エリア属性情報をゲーム画面ＧＰにて
表示させることができる。図４は、ゲーム画面ＧＰにて配置エリア属性情報を表示する配
置エリア属性情報ウィンドウＷＤ２の態様例を示している。同図の配置エリア属性情報ウ
ィンドウＷＤ２は、例えばユーザの所定操作に応じて、ゲーム画面ＧＰにおける一部領域
に重畳されるようにして表示される。
　同図の配置エリア属性情報ウィンドウＷＤ２においては、難易度表示領域ＡＲ２１と、
種類属性確率表示領域ＡＲ２２とが配置される。
【００４１】
　難易度表示領域ＡＲ２１においては、現在の配置エリアにおいて配置される難易度対応
建物（「訓練所」）ごとのレベルの総合に応じた難易度がバー表示によって示される。難
易度表示領域ＡＲ２１の表示を見ることで、ユーザは、現段階で城を建てた場合に、城の
ダンジョン属性として設定される難易度属性がどの程度のものであるのかを把握できる。
【００４２】
　種類属性確率表示領域ＡＲ２２においては、「ＳＨＯＰ（ショップ）」、「装備」、「
モンスター」、「アイテム」、「ソード」、「シールド」、「リング」の各種類属性ごと
の確率がバー表示によって割合として表される。種類属性確率表示領域ＡＲ２２を見るこ
とで、ユーザは、現段階で城を建てた場合に、城のダンジョン属性として設定される種類
属性の確率を、種類属性ごとに把握することができる。具体的に、同図の例では、バーは
「アイテム」が最も長く、次いで「ＳＨＯＰ」が長く、「モンスター」が最も短い状態と
なっている。また、「アイテム」、「ＳＨＯＰ」、「モンスター」以外の種類属性のバー
は表示されていない。この場合、ユーザは、城を建てた場合には「アイテム」の種類属性
となる確率が最も高く、次いで、「ＳＨＯＰ」、「モンスター」の順で確率が下がり、残
る種類属性については設定される確率が「０」であることを把握できる。
　ユーザは、このような配置エリア属性情報の表示を見ることで、例えば以降において、
どのように建物を選んで配置エリアに配置していけばよいか判断できる。
【００４３】
　そして、ユーザが城を建てる際には、ゲーム画面ＧＰの城発掘操作領域ＡＲ１８におけ
る城発掘ボタンＢＴ４に対する操作を行う。城発掘ボタンＢＴ４が操作されたことに応じ
て、ゲーム画面ＧＰは、図５のような表示が行われる。同図のゲーム画面ＧＰにおいては
、城情報表示領域ＡＲ３１と、城発掘ダイアログボックスＢＸ１とが配置される。
　城発掘ボタンＢＴ４に対する操作が行われたことに応じて、ゲーム装置１０は、配置エ
リア属性情報に基づいて城のダンジョン属性を決定する。城情報表示領域ＡＲ３１には、
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決定されたダンジョン属性が反映された城についての情報が表示される。城情報表示領域
ＡＲ３１にて表示された内容を見ることで、ユーザは、城についてどのようなダンジョン
属性が決定されたのかを知ることができる。
【００４４】
　城発掘ダイアログボックスＢＸ１は、ユーザに、今回決定されたダンジョン属性による
城を発掘する（建てる）か否かを問い合わせるダイアログボックスである。城発掘ダイア
ログボックスＢＸ１においては、消費城ポイント表示領域ＡＲ３２が配置される。消費城
ポイント表示領域ＡＲ３２においては、今回決定されたダンジョン属性による城を発掘す
るのにユーザの保有する城コインから消費（減算）される城コイン（消費城コイン）の額
が示される。ユーザは、消費城ポイント表示領域ＡＲ３２にて示される消費城ポイントと
、城コイン表示領域ＡＲ１５において示される自分が保有する城ポイントとを確認し、今
回の城を発掘した場合には、どのくらい自分の保有する城コインが減ってしまうのかを確
認し、城を発掘するか否かを判断できる。
【００４５】
　ユーザは、今回の城を発掘すると決めた場合、城発掘ダイアログボックスＢＸ１におけ
る「作る」ボタンＢＴ３１を操作する。「作る」ボタンＢＴ３１が操作されたことに応じ
て、配置エリアにおいて今回決定されたダンジョン属性による城が発掘される。この際、
城情報表示領域ＡＲ３１と城発掘ダイアログボックスＢＸ１の表示が消去され、配置エリ
アにおいては、今回決定されたダンジョン属性による城が新たに発掘された様子が所定の
態様によって表現されるようにして表示が行われる。
【００４６】
　ここで、本実施形態における城の発掘には、２つの態様がある。本実施形態のゲームの
開始に際しては、配置エリアには、城は建てられていない。そこで、１つの態様は、城が
建てられていない状態から、新規に城を建てるというものである。
　もう１つの態様は、既に城が建てられている状態のもとで、城の発掘を行うというもの
である。この場合、先に配置されていた城に代えて、新たに発掘された城が配置される。
つまり、城の入れ替えが行われる。なお、城が建てられた後において、建物の配置、撤去
、移動などを行わず、再度城を建てなおすことも可能である。この場合であっても抽選に
よって建てられる城が決まるため、異なる城が配置される可能性がある。
【００４７】
　また、配置エリア表示領域ＡＲ１１においては、配置エリアに配置されている城と建物
のそれぞれに対応させて、それぞれに関連する情報（関連情報）を表示させることができ
る。
　図６を参照して関連情報の表示態様例について説明する。同図は、配置エリア表示領域
ＡＲ１１の一部を抜き出して示す図である。
　同図には、配置エリアにて１つの城ＣＳＬと複数の建物ＯＢＪとが配置された状態が示
されている。
　城ＣＳＬには、関連情報表示領域ＡＲ４１が重畳して表示されている。関連情報表示領
域ＡＲ４１においては、城ＣＳＬについての関連情報として、城ＣＳＬの名称、城ＣＳＬ
に応じたダンジョンゲームがプレイされた回数、及び城コイン収入が示される。城コイン
収入は、他のユーザが城ＣＳＬを訪れてダンジョンゲームをしたことに応じてユーザに報
酬として与えられた城コインの総額を示す。
【００４８】
　また、建物ＯＢＪのそれぞれにも関連情報表示領域ＡＲ４２が重畳して表示されている
。建物ＯＢＪに対応の関連情報表示領域ＡＲ４２には、関連情報として、建物の名称と、
建物に付与されたレベルと、配置されたことに応じて城のダンジョン属性の決定の確率に
与える作用についての説明（属性情報）が示されている。具体的に、同図の関連情報表示
領域ＡＲ４２において示される属性情報は、「ＳＨＯＰ割合」との文字と上向きの３本の
矢印とが示されている。「ＳＨＯＰ割合」との文字によって、当該建物ＯＢＪは、城のダ
ンジョン属性の決定にあたり、「ショップ」のダンジョン属性が決定される確率を高める
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作用を有することが示される。また、３本の矢印によって、「ショップ」のダンジョン属
性が決定される確率を高める作用として、レベル１、２、３のうち最も作用の強いレベル
３であることが示される。
【００４９】
　また、ユーザは、上記のように自分が建てた城に入って、ダンジョンゲームを行うこと
ができる。ダンジョンゲームを行う際には、ユーザは、ゲーム画面ＧＰの城発掘操作領域
ＡＲ１８に配置される「城に挑戦」ボタンＢＴ６（図１）を操作する。
　「城に挑戦」ボタンＢＴ６が操作されると、ゲーム画面ＧＰは、城の内部を表す仮想空
間の表示に遷移し、ユーザに対応するキャラクタが城の中に現れる。ユーザは、キャラク
タを城内で移動させながらダンジョンゲームを進めていくことができる。また、ダンジョ
ンゲームにおいてイベントをクリアできたことに応じて、ユーザにコストやクレジットが
付与される。つまり、ユーザは、建物を建てるためのコストなどを必要とする場合には、
積極的に城に入ってダンジョンゲームを行うことになる。
【００５０】
　また、ユーザは、城を強化する城強化アイテムを獲得し、獲得した城強化アイテムを任
意のタイミングで使用して自分が建てた城を強化することができる。城強化アイテムは、
例えば一定以上のクレジットを消費することによって獲得できる。獲得した城強化アイテ
ムを使用して城を強化したい場合、ユーザは、城玉使用ボタンＢＴ５を操作する。
　城玉使用ボタンＢＴ５の操作が行われると、現在において配置エリアに建てられている
城について、城強化アイテムに応じた強化が為される。具体的には、例えばイベントのク
リアに応じた報酬が増加したり、より強力なアイテムが獲得できたりするようになる。
【００５１】
　また、例えば１つの配置エリアにおいてこれ以上建物を配置できる敷地がなくなってし
まったなどの条件が満たされたことに応じて、ユーザは、さらにもう１つの配置エリアを
（即ち、国）を作ることができる。
【００５２】
　また、一度建てられた城は、建て替えられることなく存在し、一定期間（例えば、１０
日間）を経過すると消滅する。このように城の存続に期間的制限が与えられることで、例
えば、ユーザがプレイする回数や時間を増加させることが可能になる。また、同じ城（ダ
ンジョンゲーム）をユーザがプレイし続けることによるゲームの膠着化を防ぐことができ
る。
【００５３】
　また、ユーザは、他のプレイヤが建てた城のダンジョンゲームを行うことができる。ユ
ーザは、同じ店舗ＳＴに設置されている他のゲーム装置１０にて建てられている城を対象
としてダンジョンゲームを行うことができる。また、ユーザは、他の店舗ＳＴにて設置さ
れている他のゲーム装置１０にて建てられた城を対象としてダンジョンゲームを行うこと
もできる。つまり、ユーザは他の国に遠征してダンジョンゲームを行うことができる。
【００５４】
　遠征してダンジョンゲームを行いたい場合、ユーザは、ゲーム画面ＧＰにおいて配置さ
れる遠征ボタンＢＴ１１を操作する。遠征ボタンＢＴ１１が操作されると、ゲーム画面Ｇ
Ｐは、ダンジョンゲームを行うための遠征先の国を選択する国選択画面の表示に切り替わ
る。
　図７は、国選択画面の一例を示している。国選択画面はタブごとに画面を有する構造で
ある。国選択画面のタブには、自店舗リストタブＴＡＢ１と他店舗リストタブＴＡＢ２と
が含まれる。
　ユーザが自店舗リストタブＴＡＢ１をタッチする操作を行うと、ユーザがプレイしてい
るゲーム装置１０が設置された店舗ＳＴ（自店舗）における国のリストを提示する国リス
ト画面が表示される。
　また、ユーザが他店舗リストタブＴＡＢ２をタッチする操作を行うと、他のゲーム装置
１０が設置された店舗ＳＴ（自店舗）における国のリストを提示する国リスト画面が表示
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される。
【００５５】
　同図においては、他店舗リストタブＴＡＢ２が操作されたことに応じて、国リスト表示
領域ＡＲ５１において他店舗の国リストが表示された状態が示されている。国リストにお
いては、他店舗に設置されるゲーム装置１０にて存在する配置エリアのうちから所定のア
ルゴリズムにより選択された所定数の配置エリアに相当する国がリスト形式で提示される
。国リストにおいては、４つの国ごとに対応する４つの国選択ボタンＢＴ４１（ＢＴ４１
－１～ＢＴ４１－４）が配置される。国リストは、スクロールの操作を行うことで、他の
国に対応する国選択ボタンＢＴ４１を表示させることができる。
　ユーザは、国リストにおいて配置される国選択ボタンＢＴ４１のうちから、任意の国選
択ボタンＢＴ４１を選択する操作を行うことができる。同図においては、国選択ボタンＢ
Ｔ４１－２が選択された状態が示されている。
【００５６】
　国リスト表示領域ＡＲ５１の右側には、配置エリア状況表示領域ＡＲ５２が配置される
。配置エリア状況表示領域ＡＲ５２には、国リストにおいて選択されている国選択ボタン
ＢＴ４１に対応する国の様子、即ち配置エリアの状況が表示される。ユーザは、配置エリ
ア状況表示領域ＡＲ５２を見ることで、選択した国に対応する配置エリアにおいてどのよ
うに城と建物とが配置されているのかを把握できる。
【００５７】
　また、自店舗リストタブＴＡＢ１をタッチする操作が行われた場合には、国リスト表示
領域ＡＲ５１において、自店舗の国リストが表示される。自店舗の国リストにおいては、
自店舗に設置されるゲーム装置１０にて存在する全ての配置エリアに相当する国ごとに対
応する国選択ボタンＢＴ４１が配列される。従って、自店舗に関しては、ユーザは、自店
舗に設置されているゲーム装置１０にて存在する全ての国（配置エリア）に遠征できる。
【００５８】
　ユーザは、自分が遠征したい国に対応する国選択ボタンＢＴ４１を操作して、自分が遠
征したい国が選択された状態とする。この状態のもとで、ユーザは、選択された国を遠征
先として決定する遠征先決定操作を行う。
　遠征先決定操作に応じて、ゲーム装置１０は、遠征先決定操作により指定された配置エ
リアに応じたゲームを実行している他のゲーム装置１０にゲームデータを要求する。他の
ゲーム装置１０は、要求に応答して、遠征先決定操作により指定された配置エリアに応じ
たゲームデータを送信する。ゲーム装置１０は、受信されたゲームデータを利用してダン
ジョンゲームを進行させる。このようにして、ユーザは、他のゲーム装置１０にて建てら
れた城のダンジョンゲームをプレイすることができる。このようにして他のゲーム装置１
０にて建てられた城のダンジョンゲームをプレイしたことに応じては、例えばプレイされ
たダンジョンゲームを建てたプレイヤに対して報酬として所定の城ポイントが付与される
。
【００５９】
　図８を参照して、本実施形態のゲーム装置１０の構成例について説明する。同図のゲー
ム装置１０は、通信部１１０、制御部１２０、記憶部１３０、表示部１４０及び操作部１
５０を備える。
　通信部１１０は、中継装置２０と接続することで、同じ店舗ＳＴ（自店舗）における他
のゲーム装置１０と通信を行う。また、通信部１１０は、中継装置２０からさらにネット
ワークＮＷを経由して他の店舗ＳＴ（他店舗）における他のゲーム装置１０と通信を行う
。
【００６０】
　制御部１２０は、ゲーム装置１０における制御を実行する。制御部１２０としての機能
は、ゲーム装置１０が備えるＣＰＵ（Central Processing Unit）がプログラムを実行す
ることにより実現される。
【００６１】
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　制御部１２０は、第１ゲーム制御部１２１と第２ゲーム制御部１２２とを備える。第１
ゲーム制御部１２１は、国作りゲームに関する制御を実行する。第２ゲーム制御部１２２
は、ダンジョンゲームに関する制御を実行する。
【００６２】
　第１ゲーム制御部１２１は、配置エリア表示部１２１１、オブジェクト配置指示受付部
１２１２、エリア属性情報表示部１２１３、決定要求操作受付部１２１４、第２ゲーム決
定部１２１５、及び第２ゲーム変更部１２１６を備える。
　配置エリア表示部１２１１は、配置エリアを表示する。
　オブジェクト配置指示受付部１２１２は、複数の建物のうちから選択されたオブジェク
トの配置エリアへの配置の指示を受け付ける。
　エリア属性情報表示部１２１３は、エリア属性情報を表示する。
　決定要求操作受付部１２１４は、ダンジョンゲームの内容（即ち、城）の決定を要求す
る操作を受け付ける。
【００６３】
　第２ゲーム決定部１２１５は、決定要求操作受付部１２１４にて操作が受け付けられた
場合に、ダンジョンゲームの内容（即ち、城）を決定する。
　第２ゲーム変更部１２１６は、第２ゲーム決定部１２１５により決定されたダンジョン
ゲームの内容を変更する。
　前述のように、城発掘と、城玉の使用による城の強化は、国作りゲームの一環として行
われる。このため、第２ゲーム決定部１２１５と第２ゲーム変更部１２１６は、第２ゲー
ム制御部１２２ではなく、第１ゲーム制御部１２１に備えられる。
【００６４】
　記憶部１３０は、制御部１２０が利用する各種の情報を記憶する。記憶部１３０は、建
物情報記憶部１３１、配置エリア属性情報記憶部１３２、及び城情報記憶部１３３を備え
る。
　建物情報記憶部１３１は、建物情報を記憶する。１つの建物情報は、配置エリアに配置
可能な建物のうちの１つに対応する。１つの建物情報は、対応の建物についての、種類、
レベル、占有するマスの数及びマスの配列パターン、建物の表示データなどを含む。ここ
で、マスの配列パターンは、例えば１×１、２×２などのような四角形（長方形又は正方
形）とされてもよいし、三角形などをはじめとして四角形以外の多角形を形成するような
パターンとされてもよい。図３に例示した建物選択ウィンドウＷＤ１における建物ボタン
ＢＴ２１内に表示される画像は、建物情報を利用して生成される。
【００６５】
　配置エリア属性情報記憶部１３２は、エリア属性情報を記憶する。エリア属性情報は、
１つの配置エリアに対応する情報であって、前述のように、配置エリアにおける建物の配
置に応じて定まる、城を建てた場合に設定される種類属性の確率を、種類属性ごとに示す
情報である。配置エリア属性情報記憶部１３２は、ゲーム装置１０にて設定されている配
置エリア（即ち、国）ごとの配置エリア属性情報を記憶する。
【００６６】
　図９は、１つの配置エリアに対応する配置エリア属性情報の構造例を示している。同図
の配置エリア属性情報は、配置エリア基本情報、ユーザ情報、建物配置情報、難易度、種
類属性別重み値の各フィールドを含む。
　配置エリア基本情報のフィールドは、対応の配置エリアに関する配置エリア基本情報を
格納する。配置エリア基本情報は、例えば配置エリアＩＤ、配置エリアに対応する国名な
どの情報を含む。
　ユーザ情報のフィールドは、対応の配置エリアの作成者であるユーザに関するユーザ情
報を格納する。ユーザ情報は、例えばユーザＩＤ、ユーザ名などの情報を含む。
　建物配置情報のフィールドは、配置エリアにおける建物の配置状態を示す情報である。
建物配置情報により、配置エリアのどの敷地（マス）にどの建物が配置されているのかが
示される。
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【００６７】
　難易度のフィールドは、城を建てた場合にダンジョンゲームに設定される難易度の値を
格納する。難易度は、例えば、建物配置情報により配置エリアに配置されていることが示
される難易度対応建物（「訓練所」）ごとに設定されたレベルに応じた難易度の総和とし
て算出される。
　種類属性別重み値のフィールドは、現在の種類対応建物の配置状態に応じた、種類属性
ごとの重み値を格納する。ここでの重み値は、種類属性ごとの建物に設定されたレベル１
、２、３のレベルごとに応じて定められたポイントの総和として算出される。重み値が高
い種類属性ほど、城を建てた場合にダンジョンゲームに設定される種類属性として決定さ
れる確率が高い。
　種類属性別重み値のフィールドは、ショップ属性重み値、装備属性重み値、モンスター
属性重み値、アイテム属性重み値、ソード属性重み値、シールド属性重み値、及びリング
属性重み値の各フィールドを含む。
　ショップ属性重み値のフィールドは、ショップ属性重み値を格納する。「ショップ」と
しての種類属性を城に与える作用を有する建物は「ショッピングモール」である。ショッ
プ属性重み値は、配置エリアに配置されている「ショッピングモール」ごとのレベルに応
じたポイントの総和として算出される。
　装備属性重み値のフィールドは、装備属性重み値を格納する。「装備」としての種類属
性を城に与える作用を有する建物は「装備屋」である。装備属性重み値は、配置エリアに
配置されている「装備屋」ごとのレベルに応じたポイントの総和として算出される。
　モンスター属性重み値のフィールドは、モンスター属性重み値を格納する。「モンスタ
ー」としての種類属性を城に与える作用を有する建物は「ペットショップ」である。モン
スター属性重み値は、配置エリアに配置されている「ペットショップ」ごとのレベルに応
じたポイントの総和として算出される。
　アイテム属性重み値のフィールドは、アイテム属性重み値を格納する。「アイテム」と
しての種類属性を城に与える作用を有する建物は「アイテム屋」である。アイテム属性重
み値は、配置エリアに配置されている「アイテム屋」ごとのレベルに応じたポイントの総
和として算出される。
　ソード属性重み値のフィールドは、ソード属性重み値を格納する。「ソード」としての
種類属性を城に与える作用を有する建物は「武器屋」である。ソード属性重み値は、配置
エリアに配置されている「武器屋」ごとのレベルに応じたポイントの総和として算出され
る。
　シールド属性重み値のフィールドは、シールド属性重み値を格納する。「シールド」と
しての種類属性を城に与える作用を有する建物は「防具屋」である。シールド属性重み値
は、配置エリアに配置されている「防具屋」ごとのレベルに応じたポイントの総和として
算出される。
　リング属性重み値のフィールドは、リング属性重み値を格納する。「リング」としての
種類属性を城に与える作用を有する建物は「指輪屋」である。リング属性重み値は、配置
エリアに配置されている「指輪屋」ごとのレベルに応じたポイントの総和として算出され
る。
【００６８】
　説明を図８に戻す。城情報記憶部１３３は、配置エリアに配置可能な城に関連する城情
報を記憶する。第２ゲーム決定部１２１５は、城情報記憶部１３３から１つの城を選択す
ることで、配置エリアに建てる城、即ちダンジョンゲームの内容を決定する。
　図１０は、城情報記憶部１３３が記憶する城情報の構造例を示している。同図の城情報
は、難易度ごとに城グループが対応付けられた構造を有する。同図においては、１～１０
の難易度が定められた例が示されている。そして、難易度１～１０のそれぞれに対して、
第１城グループ～第１０城グループによる各１つの城グループが対応付けられる。つまり
、本実施形態においては、難易度ごとに、城グループが対応付けられている。
　そのうえで、１つの城グループには、第１城サブグループ～第７城サブグループによる
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７つの城サブグループが含まれる。１つの城サブグループは、１つの種類属性に対応する
。例えば、第１城サブグループ～第７城サブグループは、それぞれ、「ショップ」、「装
備」、「モンスター」、「アイテム」、「ソード」、「シールド」、「リング」の種類属
性に対応する。
【００６９】
　そのうえで、１つの城サブグループは、第１城データ～第Ｎ城データのＮ個の城データ
を含む。本実施形態において、城に対応するダンジョン属性としての難易度属性と種類属
性との組み合わせは、城サブグループの段階で定まることから、本実施形態では、同じダ
ンジョン属性を有する城が複数設けられることになる。同じダンジョン属性を有する城の
間では、例えば城内の構造や獲得できるアイテム等などが異なる。このように、同じダン
ジョン属性のもとであっても城を１つとするのではなく複数とし、複数の城のうちから１
つの城が選ばれるようにすることで、城を建てる際に同じダンジョン属性が抽選されたと
してもタイプの異なる城を建てることができるようにして、ユーザが飽きにくいように配
慮している。なお、第１城サブグループ～第７城サブグループの各城サブグループに含ま
れる城データの数は、同じでなくともよい。
【００７０】
　説明を図８に戻す。表示部１４０は、制御部１２０の制御に応じて画像を表示する。
　操作部１５０は、ゲーム装置１０に備えられる各種の操作子、操作デバイスを一括して
示す。
【００７１】
　図１１のフローチャートを参照して、本実施形態におけるゲーム装置１０が、配置エリ
アへの建物の配置に関連して実行する処理手順例について説明する。
　ゲーム装置１０において、オブジェクト配置指示受付部１２１２は、建物配置指示操作
が行われるのを待機する（ステップＳ１００－ＮＯ）。建物配置指示操作として、ユーザ
は、「建物を建てる」ボタンＢＴ１（図２）を操作して建物選択ウィンドウＷＤ１（図３
）を表示させ、配置する建物を建物選択ウィンドウＷＤ１から選択する。そして、例えば
操作部１５０が備える操作子に対する所定操作によって、選択された建物を配置するマス
ＣＬを指定し、配置を指示する。
【００７２】
　建物配置指示操作の行われたことが判定された場合（ステップＳ１００－ＹＥＳ）、オ
ブジェクト配置指示受付部１２１２は、選択された建物を配置エリアに配置できる建物配
置条件が成立しているか否かについて判定する（ステップＳ１０２）。ここでの建物配置
条件の具体例は、ユーザが保有するコストの残高が、選択された建物を建てるのに必要な
コスト以上であることと、選択された建物と同じ種類の建物が配置エリアにおいて配置さ
れている数が、予め定められた上限を越えていないこととの２つの条件要素を満たすこと
である。
【００７３】
　建物配置条件が成立している場合（ステップＳ１０２－ＹＥＳ）、オブジェクト配置指
示受付部１２１２は、建物配置指示操作を受け付ける。建物配置指示操作を受け付けたこ
とに応じて、オブジェクト配置指示受付部１２１２は、配置エリアにおいて建物配置指示
操作により指定されたマスＣＬによる敷地に、選択された建物を配置する（ステップＳ１
０４）。ステップＳ１０４の処理により、ゲーム画面ＧＰにおいては、配置エリアに選択
された建物が新たに配置された状態が表示される。
　また、オブジェクト配置指示受付部１２１２は、ステップＳ１０４による建物の配置が
反映されるように配置エリア属性情報記憶部１３２が記憶する配置エリア属性情報（図９
）を更新する（ステップＳ１０６）。ステップＳ１０６において、オブジェクト配置指示
受付部１２１２は、配置エリア属性情報における建物配置情報について、ステップＳ１０
４により配置された建物が示されるように更新する。また、配置された建物が難易度対応
建物（「訓練所」）である場合、オブジェクト配置指示受付部１２１２は、ステップＳ１
０４により配置された建物のレベルに応じた難易度の値を加算するようにして、難易度の
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フィールドの値を更新する。また、配置された建物が種類対応建物である場合、オブジェ
クト配置指示受付部１２１２は、該当の種類別属性重み値について、ステップＳ１０４に
より配置された建物のレベルに応じたポイントを加算するようにして更新する。
【００７４】
　一方、建物配置条件が成立していない場合（ステップＳ１０２－ＮＯ）、ステップＳ１
０４及びステップＳ１０６の処理がスキップされ、同図の処理が終了される。なお、この
場合には、例えば建物配置条件が成立していないために建物が配置できない旨をユーザに
伝えるメッセージなどが表示部１４０にて表示されるようにしてもよい。
【００７５】
　なお、建物の移動が行われた際にも、配置エリア属性情報における建物配置情報の更新
が行われる。また、建物の撤去が行われた際にも、配置エリア属性情報における建物配置
情報が更新され、該当の種類別属性重み値について、撤去された建物のレベルに応じたポ
イントが減算されようにして更新される。
【００７６】
　次に、図１２のフローチャートを参照して、本実施形態のゲーム装置１０が、城の発掘
（城を建てること）に関連して実行する処理手順例について説明する。
　ゲーム装置１０において、決定要求操作受付部１２１４は、城発掘指示操作（決定要求
操作の一例）が行われるのを待機する（ステップＳ２００－ＮＯ）。城発掘指示操作とし
て、ユーザは、城発掘ボタンＢＴ４（図２）を操作する。
【００７７】
　城発掘指示操作の行われたことが判定された場合（ステップＳ２００－ＹＥＳ）、決定
要求操作受付部１２１４は、城発掘条件が成立しているか否か判定する（ステップＳ２０
２）。ここでの城発掘条件の具体例を挙げる。１つは、配置エリアが相当する国の人口が
一定以上となっていること、との条件要素を満たすことである。あるいは、ユーザの保有
する城ポイントが一定以上であること、との条件要素を満たすことである。あるいは、こ
れらの条件要素の双方を満たすことを城発掘条件としてもよい。
【００７８】
　城発掘条件が成立している場合（ステップＳ２０２－ＹＥＳ）、決定要求操作受付部１
２１４は、城発掘指示操作を受け付ける。城発掘指示操作が受け付けられたことに応じて
、以下の処理が実行される。
　即ち、第２ゲーム決定部１２１５は、建てるべき城、即ちダンジョンゲームの内容を決
定する処理（城決定処理）を実行する（ステップＳ２０４）。そして、第２ゲーム決定部
１２１５は、ステップＳ２０４による決定結果を表示する（ステップＳ２０６）。ステッ
プＳ２０６により、ゲーム画面ＧＰの配置エリアにおいて、ステップＳ２０４により決定
された城が発掘された状態が所定の態様で表示される。
【００７９】
　次に、図１３のフローチャートを参照して、図１２のステップＳ２０４としての城決定
処理の手順例について説明する。
　第２ゲーム決定部１２１５は、配置エリア属性情報記憶部１３２が記憶する配置エリア
属性情報（図９）から難易度を取得する。第２ゲーム決定部１２１５は、取得した難易度
に基づいて、ダンジョン属性における難易度属性としての難易度の値を決定する（ステッ
プＳ３００）。
【００８０】
　また、第２ゲーム決定部１２１５は、配置エリア属性情報から、７つの種類属性ごとの
種類属性別重み値（ショップ属性重み値、装備属性重み値、モンスター属性重み値、アイ
テム属性重み値、ソード属性重み値、シールド属性重み値、及びリング属性重み値）を取
得する（ステップＳ３０２）。
【００８１】
　第２ゲーム決定部１２１５は、ステップＳ３０２により取得した７つの種類属性ごとの
種類属性別重み値に基づき、７つの種類属性ごとの抽選確率を設定する（ステップＳ３０
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４）。
　一例として、第２ゲーム決定部１２１５は、７つの種類属性ごとの抽選確率を以下のよ
うに設定する。ここで、ステップＳ３０２により取得された７つの種類属性重み値である
、ショップ属性重み値、装備属性重み値、モンスター属性重み値、アイテム属性重み値、
ソード属性重み値、シールド属性重み値、及びリング属性重み値をそれぞれ、ａ１、ａ２
、ａ３、ａ４、ａ５、ａ６、ａ７とする。第２ゲーム決定部１２１５は、７つの種類属性
ごとの種類属性別重み値の総和ａｔ＝（ａ１＋ａ２＋ａ３＋ａ４＋ａ５＋ａ６＋ａ７）を
算出する。そのうえで、ショップ属性重み値、装備属性重み値、モンスター属性重み値、
アイテム属性重み値、ソード属性重み値、シールド属性重み値、及びリング属性重み値ご
との抽選確率について以下のように算出する。以下の各式において、ショップ属性重み値
、装備属性重み値、モンスター属性重み値、アイテム属性重み値、ソード属性重み値、シ
ールド属性重み値、及びリング属性重み値ごとの抽選確率を、それぞれ、Ｐ１、Ｐ２、Ｐ
３、Ｐ４、Ｐ５、Ｐ６、Ｐ７とする。
　Ｐ１＝ａ１／ａｔ・・・（式１）
　Ｐ２＝ａ２／ａｔ・・・（式２）
　Ｐ３＝ａ３／ａｔ・・・（式３）
　Ｐ４＝ａ４／ａｔ・・・（式４）
　Ｐ５＝ａ５／ａｔ・・・（式５）
　Ｐ６＝ａ６／ａｔ・・・（式６）
　Ｐ７＝ａ７／ａｔ・・・（式７）
　なお、以降の説明において抽選確率Ｐ１～Ｐ７について特に区別しない場合には、抽選
確率Ｐと記載する。
【００８２】
　次に、第２ゲーム決定部１２１５は、ステップＳ３００により決定された難易度属性と
して示される難易度の値に該当する城グループを、城情報記憶部１３３が記憶する城情報
（図１０）から選択する（ステップＳ３０６）。ステップＳ３００により決定された難易
度属性としての難易度の値が、例えば「８」であった場合、ステップＳ３０６によっては
、城情報における「８」の難易度に対応付けられた第８城グループが選択される。
【００８３】
　次に、第２ゲーム決定部１２１５は、ステップＳ３０６により選択された城グループか
ら、ステップＳ３０４により設定された抽選確に従って、城サブグループを抽選する（ス
テップＳ３０８）。
　城サブグループを抽選するにあたり、第２ゲーム決定部１２１５は、例えば一定の抽選
数値範囲に対して、ステップＳ３０４により設定された抽選確率Ｐ１～Ｐ７間の比率に応
じた数値範囲区間を種類属性ごとに割り当てる。
　具体的に、抽選数値範囲が「１」～「１００」、抽選確率Ｐ１＝３０％（０．３）、抽
選確率Ｐ２＝２５％（０．２５）、抽選確率Ｐ３＝２０％（０．２）、抽選確率Ｐ４＝１
５％（０．１５）、抽選確率Ｐ５＝１０％、抽選確率Ｐ６＝０％、抽選確率Ｐ７＝０％で
ある場合を例に挙げる。
　この場合、第２ゲーム決定部１２１５は、抽選確率Ｐ１に対応する「ショップ」の種類
属性には「１」～「１００」の抽選数値範囲における「１」～「３０」の数値範囲区間を
割り当てる。
　また、第２ゲーム決定部１２１５は、抽選確率Ｐ２に対応する「装備」の種類属性には
「３１」～「５５」の数値範囲区間を割り当てる。
　また、第２ゲーム決定部１２１５は、抽選確率Ｐ３に対応する「モンスター」の種類属
性には「５６」～「７５」の数値範囲区間を割り当てる。
　また、第２ゲーム決定部１２１５は、抽選確率Ｐ４に対応する「アイテム」の種類属性
には「７６」～「９０」の数値範囲区間を割り当てる。
　また、第２ゲーム決定部１２１５は、抽選確率Ｐ５に対応する「ソード」の種類属性に
は「９１」～１００」の数値範囲区間を割り当てる。
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　抽選確率Ｐ６に対応する「シールド」の種類属性と、抽選確率Ｐ７に対応する「リング
」の種類属性とには、数値範囲区間は割り当てられない。
【００８４】
　第２ゲーム決定部１２１５は、上記のように数値範囲区間の割り当てを行ったうえで、
例えば乱数を発生させることで、「１」～「１００」の抽選数値範囲のうちから１つの数
値をランダムに選択する。第２ゲーム決定部１２１５は、城グループに含まれる第１城サ
ブグループ～第７城サブグループのうちから、選択された数値が含まれる数値範囲区間が
割り当てられた種類属性が対応する城サブグループを選択する。このようにして城サブグ
ループの抽選が行われる。このように抽選された城サブグループは、ステップＳ３００に
より決定された難易度属性と、ステップＳ３０４により設定された抽選確率に従って抽選
された種類属性とに該当する同じダンジョン属性のもとで、異なるダンジョンゲームの内
容を有する城のグループである。
【００８５】
　次に、第２ゲーム決定部１２１５は、ステップＳ３０８により抽選された城サブグルー
プに含まれる城データのうちから、例えば乱数の発生により１つの城データを抽選する（
ステップＳ３１０）。このように抽選された城データによる城が、ユーザの城発掘指示操
作に応じて建てられるべき城（即ち、ダンジョンゲームの内容）についての決定結果とな
る。第２ゲーム決定部１２１５は、図１２のステップＳ２０６において、ステップＳ３１
０により抽選された城データを利用して城についての決定結果を表示する。
【００８６】
　［実施形態のまとめ］
　（１）以上説明したように、本実施形態におけるゲームシステムは、建物（オブジェク
トの一例）の配置に基づいて進行する国作りゲーム（第１ゲームの一例）と、国作りゲー
ムと異なるダンジョンゲーム（第２ゲームの一例）とを実行するゲーム装置１０（ゲーム
処理装置の一例）を有する。ゲーム装置１０は、配置エリア表示部１２１１と、オブジェ
クト配置指示受付部１２１２と、第２ゲーム決定部１２１５とを備える。
　配置エリア表示部１２１１は、２以上の建物を配置可能な配置エリアを表示する。オブ
ジェクト配置指示受付部１２１２は、異なる属性の種類を示す情報又は／及び異なる属性
の値を示す情報（属性情報の一例）がそれぞれ関連付けられた複数の建物のうちから選択
された建物の配置エリアへの配置の指示を受け付ける。第２ゲーム決定部１２１５は、配
置エリアに配置されている建物の属性の種類を示す情報又は／及び属性の値を示す情報に
基づいて、ダンジョンゲームの内容を決定する。
　上記構成によれば、国作りゲームにおいて配置エリアに配置する建物に応じて、ダンジ
ョンゲームの内容が決定される。これにより、ユーザの建物の配置の仕方によりユーザの
意向が反映されるようにしてダンジョンゲームの内容を決定することができ、ユーザがゲ
ームを行うモチベーションを維持できるようになる。
【００８７】
　（２）また、本実施形態のゲームシステムにおいて、属性情報には、ダンジョンゲーム
の難易度を決定するのに利用される難易度属性情報が含まれ、第２ゲーム決定部１２１５
は、配置エリアに配置されている建物の難易度属性情報に基づいてダンジョンゲームの難
易度を決定可能である。
　上記構成によれば、建物の配置の仕方により、ダンジョンゲームに設定される難易度に
関してユーザの意向を反映させることが可能になる。
【００８８】
　（３）また、本実施形態のゲームシステムにおいて、属性情報には、ダンジョンゲーム
の種類を決定するのに利用される種類属性情報が含まれ、第２ゲーム決定部１２１５は、
配置エリアに配置されている建物の種類属性情報に基づいてダンジョンゲームの種類を決
定可能である。
　上記構成によれば、建物の配置の仕方により、ダンジョンゲームの種類に関してユーザ
の意向を反映させることが可能になる。
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【００８９】
　（４）また、本実施形態のゲームシステムにおいて、配置エリア表示部１２１１は、配
置エリアにおいて、配置されている建物の属性の種類を示す情報又は／及び属性の値を示
す情報（属性情報の一例）を表示する。
　上記構成によれば、配置エリアにおいて、配置された建物の属性の種類や属性の値など
の情報が表示される。これにより、ユーザは、配置エリアにどのような建物を配置したの
か確認が行いやすくなる。
【００９０】
　（５）また、本実施形態のゲームシステムにおいて、属性情報には、属性の種類と属性
の値を示す情報が少なくとも含まれ、第２ゲーム決定部１２１５は、配置エリアに配置さ
れている建物ごとに関連付けられた属性の種類と属性の値とから属性の種類ごとに算出さ
れた属性重み値（属性の値の総和の一例）に基づいて、ダンジョンゲームの内容を決定す
る。
　上記構成によれば、ユーザの希望するダンジョンゲームの内容に対応する種類属性の建
物を増やすほど、ユーザの希望するダンジョンゲームの内容の城が建つ可能性が高くなる
ため、ユーザは、明確な目標を持って建物を建てていくようにして国作りゲームをプレイ
していくことができる。
【００９１】
　（６）また、本実施形態のゲームシステムにおいて、属性情報には、属性の種類と属性
の値を示す情報が少なくとも含まれ、第２ゲーム決定部１２１５は、配置エリアに配置さ
れている建物ごとに関連付けられた属性の種類と属性の値とに基づいて、それぞれが異な
る内容を有する複数のダンジョンゲームの候補ごとの抽選確率を設定し、該設定された抽
選確率に基づいて複数のダンジョンゲームの候補の中からダンジョンゲームの抽選を行う
。
　上記構成によれば、ユーザの希望するダンジョンゲームの内容に対応する種類属性の建
物を増やすほど、ユーザの希望する内容のダンジョンゲームが行われる城が抽選される確
率が高くなるため、ユーザは、明確な目標を持って建物を建てていくようにして国作りゲ
ームをプレイしていくことができる。
【００９２】
　（７）また、本実施形態のゲームシステムにおいて、属性情報には、属性の種類と属性
の値を示す情報が少なくとも含まれ、配置エリアに配置されている建物ごとに関連付けら
れた属性の種類と属性の値とから属性の種類ごとに算出された属性の種類ごとの種類属性
別重み値（総和の一例）に基づいたエリア属性情報を表示するエリア属性情報表示部１２
１３をさらに備える。
　上記構成によれば、これまでに配置エリアに配置された建物に応じて、種類属性ごとの
重み値が表示されることになる。これにより、ユーザは、現段階においてどのようなダン
ジョンゲームの城が建つ傾向であるのかを簡易に把握できる。
【００９３】
　（８）また、本実施形態のゲームシステムにおいて、第２ゲーム決定部１２１５により
決定されたダンジョンゲームの内容を変更する第２ゲーム変更部１２１６をさらに備える
。
　上記構成によれば、一度建てられた城のダンジョンゲームの内容を変更することが可能
となる。これにより、城が建てられた後においてもダンジョンゲームの内容が固定される
ことなく変更される余地が与えられるため、ユーザがダンジョンゲームに飽きにくくなる
。
【００９４】
　（９）また、本実施形態のゲームシステムにおいて、城発掘指示操作（ダンジョンゲー
ムの内容の決定を要求する操作の一例）を受け付ける決定要求操作受付部１２１４をさら
に備え、第２ゲーム決定部１２１５は、決定要求操作受付部１２１４にて操作が受け付け
られた場合に、ダンジョンゲームの内容を決定する。
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　上記構成によれば、ダンジョンゲームの内容を決定する（即ち、城を建てる）にあたり
、ユーザが城発掘指示操作を行う。これにより、国作りゲームの進行のもとでユーザが意
図したタイミングで城を建てる指示を行うことができる。
【００９５】
　以下、本実施形態の変形例について説明する。
　［第１変形例］
　第２ゲーム決定部１２１５は、図１２のステップＳ２０４において以下のように城決定
処理を行ってもよい。例えば、ゲーム上で城のダンジョン属性について、それぞれが異な
る特徴を与える複数の種類属性を設定し、ユーザは、各種類属性に応じた建物を配置エリ
アに配置できるようにする。
　一例として、以下のように５つの種類属性Ｘ、Ｙ、Ａ、Ｂ、Ｃを設定する。種類属性Ｘ
は、対応の種類属性重み値によりダンジョンゲーム全体についての難易度を決定する作用
を有する。種類属性Ｙは、対応の種類属性重み値によりダンジョンゲームの種類を決定す
る作用を有する。
　種類属性Ａは、対応の種類属性重み値によりダンジョンゲームにおけるアイテムの数、
グレードを決定する作用を有する。種類属性Ｂは、対応の種類属性重み値によりダンジョ
ンゲームにおける装備の数、グレードを決定する作用を有する。種類属性Ｃは、対応の種
類属性重み値によりダンジョンゲームにおけるキャラクタの数、強さを決定する作用を有
する。
　ユーザは、上記の５つの種類属性ごとに応じた建物を配置エリアに配置することが可能
であり、各種類属性の種類属性重み値は、配置エリアに配置された対応の種類属性の建物
のレベルに応じたポイントの総和として求められる。
【００９６】
　そのうえで、城決定処理として、第２ゲーム決定部１２１５は、種類属性Ｘの種類属性
重み値により城に対応するダンジョンゲームの難易度を決定し、種類属性Ｙの種類属性重
み値によりダンジョンゲームの種類を決定する。さらに、第２ゲーム決定部１２１５は、
種類属性Ａの種類属性重み値によりダンジョンゲームにおけるアイテムの数とグレードと
を決定し、種類属性Ｂの種類属性重み値によりダンジョンゲームにおける装備の数とグレ
ードとを決定し、種類属性Ｃの種類属性重み値によりダンジョンゲームにおけるキャラク
タの数とグレードとを決定する。このようにして、ユーザの城発掘指示操作に応じて建て
るべき１つの城の内容が決定される。
【００９７】
　［第２変形例］
　また、第２ゲーム決定部１２１５は、図１２のステップＳ２０４の城決定処理において
、以下のようにダンジョンゲームにおける報酬付与の態様を決定してもよい。
　本変形例では、複数の種類属性のうちの１つに、ダンジョンゲームにおいてイベント等
をクリアした場合にユーザに付与される報酬に影響を与える「報酬ランク」の種類属性を
設ける。この場合、配置エリアに配置可能な建物の種類属性のうちに「報酬ランク」の種
類属性に対応するものが含まれる。
　そして、第２ゲーム決定部１２１５は、城決定処理にあたり、「報酬ランク」の種類属
性重み値が高くなるのに応じて、ダンジョンゲームにおける同じイベントのクリアに対し
て付与される報酬が増加する傾向となるように、即ち、「報酬ランク」が高くなるように
設定する。
【００９８】
　上記のようにダンジョンゲームにおける「報酬ランク」を設定する構成の一具体例とし
て、記憶部１３０に、図１４に示す報酬ランクテーブルを記憶させておき、第２ゲーム決
定部１２１５が、報酬ランクテーブルを参照してもよい。
　同図の報酬ランクテーブルは、「報酬ランク」の種類属性重み値の範囲ごとに、報酬レ
ベル１～４の４段階の報酬レベルの抽選確率が対応釣られた構造である。報酬レベル１～
４は、ユーザに付与する報酬の段階的な高低に対応し、報酬レベル１から報酬レベル４に
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かけて段階的に付与される報酬が高くなる。報酬レベル１の報酬が最も低く、報酬レベル
４の報酬が最も高い。
　同図によれば、「報酬ランク」の種類属性重み値の範囲が「０～１」である場合には、
第２ゲーム決定部１２１５は、報酬レベル１が８０％、報酬レベル２が２０％、報酬レベ
ル３、４がそれぞれ０％の確率で抽選されるように報酬ランクを設定する。
　また、「報酬ランク」の種類属性重み値の範囲が「２～４」である場合には、第２ゲー
ム決定部１２１５は、報酬レベル１が２０％、報酬レベル２が６０％、報酬レベル３が２
０％、報酬レベル４が０％の確率で抽選されるように報酬ランクを設定する。
　また、「報酬ランク」の種類属性重み値の範囲が「５～７」である場合には、第２ゲー
ム決定部１２１５は、報酬レベル１が０％、報酬レベル２が２０％、報酬レベル３が６０
％、報酬レベル４が２０％の確率で抽選されるように報酬ランクを設定する。
　また、「報酬ランク」の種類属性重み値の範囲が「８」以上である場合には、第２ゲー
ム決定部１２１５は、報酬レベル１が０％、報酬レベル２が０％、報酬レベル３が２０％
、報酬レベル４が６０％の確率で抽選されるように報酬ランクを設定する。
【００９９】
　［第３変形例］
　上記実施形態においては、配置エリアにおいて建物が配置される敷地の位置については
、城の決定に関して特に影響を与えるものではなかった。しかしながら、配置エリアにお
いて建物が配置される敷地の位置が城の決定に影響を及ぼすようにしてもよい。一具体例
として、配置エリアにおいて建物の配置される敷地が城の建設位置に近いほど、その建物
の種類属性重み値が高くなり、より多くの影響を及ぼすようにしてもよい。このためには
、例えば配置エリアにおけるマスＣＬについて、城の建設位置との距離が短くなるほど大
きくなる係数を割り当てる。そのうえで、建物を配置した際には、配置された建物の種類
属性のポイントとして、レベルに応じたポイントに係数を乗算した値を、種類属性重み値
に加算すればよい。
【０１００】
　［第４変形例］
　本実施形態のもとで、ダンジョンゲームでのプレイ結果に基づいて、国作りゲームの内
容が変化するようにされてもよい。
　例えば、特定の城に対応するダンジョンゲームをクリアすると、国作りゲームにおいて
、新たな種類属性に応じた建物を建てることができるようにしてもよい。
　あるいは、ダンジョンゲームにて獲得された武器、アイテムなどに応じて、国作りゲー
ムにおける配置エリア（即ち、国）の拡張、あるいは配置エリアの追加などが行われるよ
うにしてもよい。
【０１０１】
　［第５変形例］
　先の実施形態においては、他のゲーム装置１０において建てられた城（即ち、他国の城
）に入ってダンジョンゲームを行った場合、ダンジョンゲームが行われた城を建てたユー
ザの城ポイントが増加するようにされていた。このように１つの配置エリアの城のダンジ
ョンゲームを他のユーザがプレイした場合に、城を建てたユーザに応じて還元される報酬
としては、城ポイント以外のパラメータであってもよく、例えば配置エリア（国）の人口
が増えるようにされてもよい。
　また、このような人口のパラメータに応じたランキングを設定し、ランキングの高いユ
ーザには表彰が行われるようにしてもよい。
【０１０２】
　［第６変形例］
　先の実施形態においては、配置エリアに配置されているオブジェクトの属性情報に基づ
いて決定されるゲームとしては、オブジェクトの配置に基づいて進行するゲームとは異な
るダンジョンゲームであったが、ダンジョンゲーム以外であってもよい。一例として、城
に応じて行われるゲームは、スロットゲームであってもよい。
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　この場合、建物に対応付けられる種類属性としては、スロットゲームにおけるリール配
列の内容を決定する作用を有する属性、リール配列の数を決定する作用を有する属性、入
賞ラインの数を決定する作用を有する属性、入賞が成立した場合の報酬量の決定を決定す
る作用を有する属性、マルチプライア（乗率）を決定する作用を有する属性、ワイルドシ
ンボルの数を決定する作用を有する属性、フリーゲームの回数を決定する作用を有する属
性などが設けられる。
【０１０３】
　［第７変形例］
　城に応じて行われるゲームは、ボール抽選ゲームであってもよい。ボール抽選ゲームは
、複数のボールポケットが配置されたフィールドにボールを投入し、投入されたボールが
いずれのボールポケットに入るかに応じて抽選が行われるゲームである。
　この場合、建物に対応付けられる種類属性としては、ボール抽選ゲームのボール投入数
を決定する作用を有する属性、ボールポケットの内容を決定する作用を有する属性、有効
なポケット数を決定する作用を有する属性、ボーナスポケットの数を決定する作用を有す
る属性、報酬の内容を決定する作用を有する属性などが設けられる。
【０１０４】
　［第８変形例］
　城に応じて行われるゲームは、例えば野球、サッカー、テニスなどをはじめとするスポ
ーツゲームであってもよい。
　この場合、建物に対応付けられる種類属性としては、スポーツゲームにおける自分又は
敵のキャラクタの攻撃性、防御性、技術性等のパラメータを決定する作用を有する属性、
自分又は敵のチームのパラメータを決定する作用を有する属性、試合条件（天候条件、足
元の状態、観客動員数等）を決定する作用を有する属性、キャラクタの育成条件を決定す
る作用を有する属性などが設けられる。
【０１０５】
　［第９変形例］
　城に応じて行われるゲームは、シューティングゲームであってもよい。この場合、建物
に対応付けられる種類属性としては、シューティングゲームで使用可能な武器の性能を決
定する作用を有する属性、武器の弾丸や光線などの発射可能数を決定する作用を有する属
性、防衛性能を決定する作用を有する属性、敵キャラクタの数や強さを決定する作用を有
する属性などが設けられる。
【０１０６】
　［第１０変形例］
　また、配置エリアに配置されるオブジェクトは、建物以外であってもよい。例えば、配
置エリアに配置されるオブジェクトとしては、山、丘、湖、川、田圃、畑などであっても
よい。
【０１０７】
　［第１１変形例］
　これまでの説明では、本実施形態のゲーム装置１０はアーケードゲーム機である場合を
例に挙げた、しかしながら、本実施形態のゲーム装置１０は、例えば、ユーザが個人で所
有するパーソナルコンピュータ、スマートフォン、タブレット端末、及び携帯電話などで
あってもよい。
【０１０８】
　［付記］
　以上の記載から本発明は例えば以下のように把握される。なお、本発明の理解を容易に
するために添付図面の参照符号を便宜的に括弧書きにて付記するが、それにより本発明が
図示の態様に限定されるものではない。
【０１０９】
　（付記１）本発明の一態様に係るゲームシステムは、オブジェクト（例えば、建物）の
配置に基づいて進行する第１ゲーム（例えば、国作りゲーム）と、第１ゲームと異なる第
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２ゲーム（例えば、ダンジョンゲーム）とを実行するゲーム処理装置（例えば、ゲーム装
置１０）を有し、前記ゲーム処理装置は、２以上のオブジェクトを配置可能な配置エリア
を表示する配置エリア表示部（１２１１）と、異なる属性情報（例えば、属性の種類を示
す情報や属性の値を示す情報）がそれぞれ関連付けられた複数のオブジェクトのうちから
選択されたオブジェクトの前記配置エリアへの配置の指示を受け付けるオブジェクト配置
指示受付部（１２１２、Ｓ１００、Ｓ１０２）と、前記配置エリアに配置されているオブ
ジェクトの属性情報に基づいて、前記第２ゲームの内容を決定する第２ゲーム決定部（１
２１５、Ｓ２０４）とを備える。
　上記構成によれば、第１ゲームにおいて配置エリアに配置するオブジェクトに応じて、
第２ゲームの内容が決定される。これにより、ユーザのオブジェクトの配置の仕方により
ユーザの意向が反映されるようにして第２ゲームの内容を決定することができ、ユーザが
ゲームを行うモチベーションを維持できるようになる。
【０１１０】
　（付記２）本発明の一態様は、付記１に記載のゲームシステムであって、前記属性情報
には、前記第２ゲームの難易度を決定するのに利用される難易度属性情報が含まれ、前記
第２ゲーム決定部は、前記配置エリアに配置されているオブジェクトの前記難易度属性情
報に基づいて前記第２ゲームの難易度を決定可能である。
　上記構成によれば、オブジェクトの配置の仕方により、第２ゲームに設定される難易度
に関してユーザの意向を反映させることが可能になる。
【０１１１】
　（付記３）本発明の一態様は、付記１または２に記載のゲームシステムであって、前記
属性情報には、前記第２ゲームの種類を決定するのに利用される種類属性情報が含まれ、
前記第２ゲーム決定部は、前記配置エリアに配置されているオブジェクトの前記種類属性
情報に基づいて前記第２ゲームの種類を決定可能である。
　上記構成によれば、オブジェクトの配置の仕方により、第２ゲームの種類に関してユー
ザの意向を反映させることが可能になる。
【０１１２】
　（付記４）本発明の一態様は、付記１から３のいずれか１つに記載のゲームシステムで
あって、前記配置エリア表示部は、前記配置エリアにおいて、配置されているオブジェク
トの属性情報を表示する。
　上記構成によれば、配置エリアにおいて、配置されたオブジェクトについての属性情報
が表示される。これにより、ユーザは、配置エリアにどのようなオブジェクトを配置した
のか確認が行いやすくなる。
【０１１３】
　（付記５）本発明の一態様は、付記１から４のいずれか１つに記載のゲームシステムで
あって、前記属性情報には、属性の種類と属性の値を示す情報が少なくとも含まれ、前記
第２ゲーム決定部は、前記配置エリアに配置されているオブジェクトごとに関連付けられ
た属性の種類と属性の値とから属性の種類ごとに算出された属性の値の総和に基づいて、
前記第２ゲームの内容を決定する。
　上記構成によれば、ユーザの希望する第２ゲームの内容に対応する種類属性のオブジェ
クトを増やすほど、ユーザの希望する第２ゲームの内容の城が建つ可能性が高くなるため
、ユーザは、明確な目標を持ってオブジェクトを配置していくようにして第１ゲームをプ
レイしていくことができる。
【０１１４】
　（付記６）本発明の一態様は、付記１から５のいずれか１つに記載のゲームシステムで
あって、前記属性情報には、属性の種類と属性の値を示す情報が少なくとも含まれ、前記
第２ゲーム決定部は、前記配置エリアに配置されているオブジェクトごとに関連付けられ
た属性の種類と属性の値とに基づいて、それぞれが異なる内容を有する複数の第２ゲーム
の候補ごとの抽選確率を設定し、該設定された抽選確率に基づいて前記複数の第２ゲーム
の候補の中から前記第２ゲームの抽選を行う。
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　上記構成によれば、ユーザの希望する第２ゲームの内容に対応する種類属性のオブジェ
クトを増やすほど、ユーザの希望する内容の第２ゲームが行われる城が抽選される確率が
高くなるため、ユーザは、明確な目標を持ってオブジェクトを配置していくようにして第
１ゲームをプレイしていくことができる。
【０１１５】
　（付記７）本発明の一態様は、付記１から６のいずれか１つに記載のゲームシステムで
あって、前記属性情報には、属性の種類と属性の値を示す情報が少なくとも含まれ、前記
配置エリアに配置されているオブジェクトごとに関連付けられた属性の種類と属性の値と
から属性の種類ごとに算出された属性の種類ごとの総和に基づいたエリア属性情報を表示
するエリア属性情報表示部（１２１３）をさらに備える。
　上記構成によれば、これまでに配置エリアに配置されたオブジェクトに応じて、属性の
種類と属性の種類ごとの総和とが表示されることになる。これにより、ユーザは、現段階
においてどのような第２ゲームの内容となる傾向であるのかを簡易に把握できる。
【０１１６】
　（付記８）本発明の一態様は、付記１から７のいずれか１つに記載のゲームシステムで
あって、前記第２ゲーム決定部により決定された前記第２ゲームの内容を変更する第２ゲ
ーム変更部（１２１６）をさらに備える。
　上記構成によれば、一度決定された第２ゲームの内容を変更することが可能となる。こ
れにより、一旦第２ゲームの内容が決定された後であっても、第２ゲームの内容が固定さ
れることなく変更される余地が与えられるため、ユーザが第２ゲームに飽きにくくなる。
【０１１７】
　（付記９）本発明の一態様は、付記１から８のいずれか１つに記載のゲームシステムで
あって、前記第２ゲームの内容の決定を要求する操作を受け付ける決定要求操作受付部を
さらに備え、前記第２ゲーム決定部は、前記決定要求操作受付部にて前記操作が受け付け
られた場合に、前記第２ゲームの内容を決定する。
　上記構成によれば、第２ゲームの内容が決定されるようにするにあたり、ユーザが決定
要求操作を行う。これにより、第１ゲームの進行のもとでユーザが意図したタイミングで
第２ゲームの内容を決定させる指示を行うことができる。
【０１１８】
　（付記１０）本発明の一態様は、１以上のコンピュータを、付記１～９のいずれか１つ
に記載のゲームシステムとして機能させるためのコンピュータプログラムである。
【０１１９】
　なお、上述のゲーム装置１０及びセンターサーバ３０などとしての機能を実現するため
のプログラムをコンピュータ読み取り可能な記録媒体に記録して、この記録媒体に記録さ
れたプログラムをコンピュータシステムに読み込ませ、実行することにより上述のゲーム
装置１０及びセンターサーバ３０などとしての処理を行ってもよい。ここで、「記録媒体
に記録されたプログラムをコンピュータシステムに読み込ませ、実行する」とは、コンピ
ュータシステムにプログラムをインストールすることを含む。ここでいう「コンピュータ
システム」とは、ＯＳや周辺機器等のハードウェアを含むものとする。また、「コンピュ
ータシステム」は、インターネットやＷＡＮ、ＬＡＮ、専用回線等の通信回線を含むネッ
トワークを介して接続された複数のコンピュータ装置を含んでもよい。また、「コンピュ
ータ読み取り可能な記録媒体」とは、フレキシブルディスク、光磁気ディスク、ＲＯＭ、
ＣＤ－ＲＯＭ等の可搬媒体、コンピュータシステムに内蔵されるハードディスク等の記憶
装置のことをいう。このように、プログラムを記憶した記録媒体は、ＣＤ－ＲＯＭ等の非
一過性の記録媒体であってもよい。また、記録媒体には、当該プログラムを配信するため
に配信サーバからアクセス可能な内部又は外部に設けられた記録媒体も含まれる。配信サ
ーバの記録媒体に記憶されるプログラムのコードは、端末装置で実行可能な形式のプログ
ラムのコードと異なるものでもよい。すなわち、配信サーバからダウンロードされて端末
装置で実行可能な形でインストールができるものであれば、配信サーバで記憶される形式
は問わない。なお、プログラムを複数に分割し、それぞれ異なるタイミングでダウンロー
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ドした後に端末装置で合体される構成や、分割されたプログラムのそれぞれを配信する配
信サーバが異なっていてもよい。さらに「コンピュータ読み取り可能な記録媒体」とは、
ネットワークを介してプログラムが送信された場合のサーバやクライアントとなるコンピ
ュータシステム内部の揮発性メモリ（ＲＡＭ）のように、一定時間プログラムを保持して
いるものも含むものとする。また、上記プログラムは、上述した機能の一部を実現するた
めのものであってもよい。さらに、上述した機能をコンピュータシステムにすでに記録さ
れているプログラムとの組み合わせで実現できるもの、いわゆる差分ファイル（差分プロ
グラム）であってもよい。
【符号の説明】
【０１２０】
１０　ゲーム装置、２０　中継装置、３０　センターサーバ、１１０　通信部、１２０　
制御部、１２１　第１ゲーム制御部、１２２　第２ゲーム制御部、１３０　記憶部、１３
１　建物情報記憶部、１３２　配置エリア属性情報記憶部、１３３　城情報記憶部、１４
０　表示部、１５０　操作部、１２１１　配置エリア表示部、１２１２　オブジェクト配
置指示受付部、１２１３　エリア属性情報表示部、１２１４　決定要求操作受付部、１２
１５　第２ゲーム決定部、１２１６　第２ゲーム変更部

【図１】 【図２】
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