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(57)【特許請求の範囲】
【請求項１】
　ゲームプログラムであって
　前記ゲームプログラムは、プロセッサおよびメモリを備えるコンピュータにより実行さ
れるものであり、
　前記ゲームプログラムに基づくゲームは、ゲーム空間内において、前記ゲームプログラ
ムに基づいて動作する敵キャラクタと、ユーザの操作に基づいて動作する操作キャラクタ
とが戦闘するゲームであり、
　前記ゲームプログラムは、前記プロセッサに、
　　前記ゲームを有利に進めるために利用することができる可能性がある１以上のオブジ
ェクトを取得するための権利データを、前記ゲームにおいて所定の条件を満たした場合に
、前記ユーザに関連付けるステップと、
　　前記敵キャラクタとの戦闘結果に応じたポイントを、該ポイントを付与できる状態で
ある付与可能状態にある１または複数の前記権利データにそれぞれ等しく付与するステッ
プと、
　　付与された前記ポイントの合計が所定値に到達した前記権利データについて、該権利
データに応じた前記オブジェクトを使用可能とするステップと、を実行させ、
　　前記権利データは、上限数だけ、取得順に前記付与可能状態となり、
　　前記上限数は、前記ユーザに関連付けられた所定の消費アイテムと引き換えに増加可
能である、ゲームプログラム。
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【請求項２】
　前記ユーザに関連付けられた前記権利データは、前記ユーザの操作によって関連付けを
解除することができない、請求項１に記載のゲームプログラム。
【請求項３】
　前記付与可能状態でない前記権利データは、前記ユーザに関連付けられた時点から所定
期間が経過したとき、前記関連付けを解除される、請求項１または２に記載のゲームプロ
グラム。
【請求項４】
　前記消費アイテムとの引き替えを行っていない場合、前記上限数は１である、請求項１
から３のいずれか１項に記載のゲームプログラム。
【請求項５】
　前記権利データには、前記ゲームを有利に進める上での価値の高さを表す希少度が設定
されており、
　前記権利データは、前記希少度をユーザが認識可能な態様で表示される、請求項１から
４のいずれか１項に記載のゲームプログラム。
【請求項６】
　前記権利データから取得できる前記オブジェクトを類推可能な画像を表示させる、請求
項１から５のいずれか１項に記載のゲームプログラム。
【請求項７】
　前記ポイントの合計が所定値に到達した、１つの前記権利データに応じて使用可能とな
る前記オブジェクトは、１以上の前記操作キャラクタ、前記操作キャラクタが使用可能な
能力である１以上のアビリティ、および１以上のアイテムのうちの少なくとも１つである
、請求項１から６のいずれか１項に記載のゲームプログラム。
【請求項８】
　ゲームプログラムを実行する方法であって、
　前記ゲームプログラムは、プロセッサおよびメモリを備えるコンピュータにより実行さ
れるものであり、
　前記ゲームプログラムに基づくゲームは、ゲーム空間内において、前記ゲームプログラ
ムに基づいて動作する敵キャラクタと、ユーザの操作に基づいて動作する操作キャラクタ
とが戦闘するゲームであり、
　前記方法は、前記プロセッサが、
　　前記ゲームを有利に進めるために利用することができる可能性がある１以上のオブジ
ェクトを取得するための権利データを、前記ゲームにおいて所定の条件を満たした場合に
、前記ユーザに関連付けるステップと、
　　前記敵キャラクタとの戦闘結果に応じたポイントを、該ポイントを付与できる状態で
ある付与可能状態にある１または複数の前記権利データにそれぞれ等しく付与するステッ
プと、
　　付与された前記ポイントの合計が所定値に到達した前記権利データについて、該権利
データに応じた前記オブジェクトを使用可能とするステップと、を含み、
　　前記権利データは、上限数だけ、取得順に前記付与可能状態となり、
　　前記上限数は、前記ユーザに関連付けられた所定の消費アイテムと引き換えに増加可
能である、方法。
【請求項９】
　情報処理装置であって、
　前記情報処理装置は、
　　ゲームプログラムを記憶する記憶部と、
　　前記ゲームプログラムを実行することにより、前記情報処理装置の動作を制御する制
御部と、を備え、
　前記ゲームプログラムに基づくゲームは、ゲーム空間内において、前記ゲームプログラ
ムに基づいて動作する敵キャラクタと、ユーザの操作に基づいて動作する操作キャラクタ
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とが戦闘するゲームであり、
　前記制御部は、
　　前記ゲームを有利に進めるために利用することができる可能性がある１以上のオブジ
ェクトを取得するための権利データを、前記ゲームにおいて所定の条件を満たした場合に
、前記ユーザに関連付け、
　　前記敵キャラクタとの戦闘結果に応じたポイントを、該ポイントを付与できる状態で
ある付与可能状態にある１または複数の前記権利データにそれぞれ等しく付与し、
　　付与された前記ポイントの合計が所定値に到達した前記権利データについて、該権利
データに応じた前記オブジェクトを使用可能とし、
　　前記権利データは、上限数だけ、取得順に前記付与可能状態となり、
　　前記上限数は、前記ユーザに関連付けられた所定の消費アイテムと引き換えに増加可
能である、情報処理装置。
【発明の詳細な説明】
【技術分野】
【０００１】
　本開示はゲームプログラム、ゲームを実行する方法、および情報処理装置に関する。
【背景技術】
【０００２】
　ゲーム空間内に、オブジェクトを表示させて、ユーザに該オブジェクトを操作させるこ
とによりゲームを進行させるゲームプログラムが、様々な事業者により提供されている。
このようなゲームにおいて、ゲームをプレイした場合（一例として、所定の課題をクリア
した場合など）に応じて、報酬をユーザに獲得させることが広く行われている。報酬は、
多くの場合、ゲームを有利に進めるための、上述のオブジェクト、アイテムまたはポイン
トなどであったりする。
【先行技術文献】
【非特許文献】
【０００３】
【非特許文献１】Pokemon GO公式サイト、[online］、２０１７年、Niantic, Inc.、株式
会社ポケモン、任天堂株式会社、株式会社クリーチャーズ、株式会社ゲームフリーク、[
２０１７年３月１３日検索]、インターネット（ＵＲＬ：http://www.pokemongo.jp/）
【非特許文献２】モンスターハンター公式サイト、[online］、株式会社カプコン、[２０
１７年３月１３日検索]、インターネット（ＵＲＬ：http://www.capcom.co.jp/game/mons
terhunter/）
【発明の概要】
【発明が解決しようとする課題】
【０００４】
　しかしながら、上述のような従来技術は、報酬の獲得によって、ゲーム本来の魅力が失
われてしまい、ゲームをプレイすることに対するインセンティブを維持することが難しい
。このため、ユーザがゲームに対する面白みを徐々に感じなくなるという問題がある。例
えば、ＲＰＧやアクションゲームなどの、敵キャラクタとの戦闘によって操作キャラクタ
を育てる（強化する）ゲームでは、報酬によって、敵キャラクタとの戦闘に簡単に勝利で
きるようになってしまうと、ユーザが敵キャラクタとの戦闘、および、戦闘によって操作
キャラクタを育てることに魅力を感じなくなるという問題がある。
【０００５】
　本発明の一態様は、ゲームをプレイすることに対するユーザの動機付けを強化すること
を目的とする。
【課題を解決するための手段】
【０００６】
　本開示に係るゲームプログラムは、プロセッサおよびメモリを備えるコンピュータによ
り実行される。ゲームプログラムに基づくゲームは、ゲーム空間内において、ゲームプロ
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グラムに基づいて動作する敵キャラクタと、ユーザの操作に基づいて動作する操作キャラ
クタとが戦闘するゲームである。ゲームプログラムは、プロセッサに、ゲームを有利に進
めるために利用することができる可能性がある１以上のオブジェクトを取得するための権
利データを、ゲームにおいて所定の条件を満たした場合に、ユーザに関連付けるステップ
と、敵キャラクタとの戦闘結果に応じたポイントを、該ポイントを付与できる状態である
付与可能状態にある１または複数の権利データにそれぞれ等しく付与するステップと、付
与されたポイントの合計が所定値に到達した権利データについて、該権利データに応じた
オブジェクトを使用可能とするステップと、を実行させる。権利データは、上限数だけ、
取得順に付与可能状態となる。上限数は、ユーザに関連付けられた所定の消費アイテムと
引き替えに増加可能である。
【０００７】
　本開示に係る方法は、プロセッサおよびメモリを備えるコンピュータが、ゲームプログ
ラムを実行する方法である。ゲームプログラムに基づくゲームは、ゲーム空間内において
、ゲームプログラムに基づいて動作する敵キャラクタと、ユーザの操作に基づいて動作す
る操作キャラクタとが戦闘するゲームである。ゲームプログラムを実行する方法は、プロ
セッサが、ゲームを有利に進めるために利用することができる可能性がある１以上のオブ
ジェクトを取得するための権利データを、ゲームにおいて所定の条件を満たした場合に、
ユーザに関連付けるステップと、プロセッサが、敵キャラクタとの戦闘結果に応じたポイ
ントを、該ポイントを付与できる状態である付与可能状態にある１または複数の権利デー
タにそれぞれ等しく付与するステップと、プロセッサが、付与されたポイントの合計が所
定値に到達した権利データについて、該権利データに応じたオブジェクトを使用可能とす
るステップと、を含む。権利データは、上限数だけ、取得順に付与可能状態となる。上限
数は、ユーザに関連付けられた所定の消費アイテムと引き替えに増加可能である。
【０００８】
　本開示に係る情報処理装置は、ゲームプログラムを記憶する記憶部と、ゲームプログラ
ムを実行することにより、情報処理装置の動作を制御する制御部と、を備える。ゲームプ
ログラムに基づくゲームは、ゲーム空間内において、ゲームプログラムに基づいて動作す
る敵キャラクタと、ユーザの操作に基づいて動作する操作キャラクタとが戦闘するゲーム
である。制御部は、ゲームを有利に進めるために利用することができる可能性がある１以
上のオブジェクトを取得するための権利データを、ゲームにおいて所定の条件を満たした
場合に、ユーザに関連付け、敵キャラクタとの戦闘結果に応じたポイントを、該ポイント
を付与できる状態である付与可能状態にある１または複数の権利データにそれぞれ等しく
付与し、付与されたポイントの合計が所定値に到達した権利データについて、該権利デー
タに応じたオブジェクトを使用可能とする。権利データは、上限数だけ、取得順に付与可
能状態となる。上限数は、ユーザに関連付けられた所定の消費アイテムと引き替えに増加
可能である。
【発明の効果】
【０００９】
　本発明の一態様によれば、ゲームをプレイすることに対するユーザの動機付けを強化す
るという効果を奏する。
【図面の簡単な説明】
【００１０】
【図１】ゲームシステムのハードウェア構成を示す図である。
【図２】ユーザ端末の機能的構成を示すブロック図である。
【図３】ユーザ端末の表示部において表示されるゲーム画面の一例を示す図である。
【図４】ユーザ端末によって実行される処理の流れを示すフローチャートである。
【図５】ユーザ端末の表示部において表示されるゲーム画面の一例を示す図である。
【図６】ユーザ端末によって実行される処理の流れを示すフローチャートである。
【図７】ユーザ端末の表示部において表示されるゲーム画面の一例を示す図である。
【図８】ユーザ端末の表示部において表示されるゲーム画面の一例を示す図である。
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【図９】ユーザ端末の表示部において表示されるカプセルの拡大図である。
【図１０】ユーザ端末の表示部において表示されるゲーム画面の一例を示す図である。
【図１１】ユーザ端末の表示部において表示されるゲーム画面の一例を示す図である。
【図１２】ユーザ端末によって実行される処理の流れを示すフローチャートである。
【図１３】ユーザ端末の表示部において表示されるゲーム画面の一例を示す図である。
【図１４】ユーザ端末の表示部において表示されるゲーム画面の一例を示す図である。
【図１５】ユーザ端末の表示部において表示されるゲーム画面の一例を示す図である。
【図１６】ゲーム画面を描画するために用いられるテーブルの一例を示す図である。
【発明を実施するための形態】
【００１１】
　〔実施形態１〕
　本開示に係るゲームシステムは、複数のユーザにゲームを提供するためのシステムであ
る。以下、ゲームシステムについて図面を参照しつつ説明する。なお、本発明はこれらの
例示に限定されるものでは無く、特許請求の範囲によって示され、特許請求の範囲と均等
の意味および範囲内でのすべての変更が本発明に含まれることが意図される。以下の説明
では、図面の説明において同一の要素には同一の符号を付し、重複する説明を繰り返さな
い。
【００１２】
　＜ゲームシステム１のハードウェア構成＞
　図１は、ゲームシステム１のハードウェア構成を示す図である。ゲームシステム１は図
示のとおり、複数のユーザ端末１００と、サーバ２００とを含む。各ユーザ端末１００は
、サーバ２００とネットワーク２を介して接続する。ネットワーク２は、インターネット
および図示しない無線基地局によって構築される各種移動通信システム等で構成される。
この移動通信システムとしては、例えば、所謂３Ｇ、４Ｇ移動通信システム、ＬＴＥ（Lo
ng Term Evolution）、および所定のアクセスポイントによってインターネットに接続可
能な無線ネットワーク（例えばWi-Fi（登録商標））等が挙げられる。
【００１３】
　サーバ２００は、ワークステーションまたはパーソナルコンピュータ等の汎用コンピュ
ータであってよい。サーバ２００は、プロセッサ２０と、メモリ２１と、ストレージ２２
と、通信ＩＦ２３と、入出力ＩＦ２４とを備える。サーバ２００が備えるこれらの構成は
、通信バスによって互いに電気的に接続される。
【００１４】
　ユーザ端末１００（コンピュータ、情報処理装置）は、スマートフォン、フィーチャー
フォン、ＰＤＡ（Personal Digital Assistant）、またはタブレット型コンピュータ等の
携帯端末であってよい。ユーザ端末１００は、ゲームプレイに適したゲーム装置であって
もよい。ユーザ端末１００は図示のとおり、プロセッサ１０と、メモリ１１と、ストレー
ジ１２と、通信インターフェース（ＩＦ）１３と、入出力ＩＦ１４と、タッチスクリーン
１５と、カメラ１７と、測距センサ１８とを備える。ユーザ端末１００が備えるこれらの
構成は、通信バスによって互いに電気的に接続される。また、図１に示すように、ユーザ
端末１００は、１つ以上のコントローラ１０２０と通信可能に構成されることとしてもよ
い。コントローラ１０２０は、例えば、Ｂｌｕｅｔｏｏｔｈ（登録商標）等の通信規格に
従って、ユーザ端末１００と通信を確立する。コントローラ１０２０は、１つ以上のボタ
ン等を有していてもよく、該ボタン等に対するユーザの入力操作に基づく出力値をユーザ
端末１００へ送信する。また、コントローラ１０２０は、加速度センサ、および角速度セ
ンサ等の各種センサを有していてもよく、該各種センサの出力値をユーザ端末１００へ送
信する。
【００１５】
　なお、ユーザ端末１００がカメラ１７および測距センサ１８を備えることに代えて、ま
たは、加えて、コントローラ１０２０がカメラ１７および測距センサ１８を有していても
よい。
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【００１６】
　ユーザ端末１００は、例えばゲーム開始時に、コントローラ１０２０を使用するユーザ
に、該ユーザの名前またはログインＩＤ等のユーザ識別情報を、該コントローラ１０２０
を介して入力させることが望ましい。これにより、ユーザ端末１００は、コントローラ１
０２０とユーザとを紐付けることが可能となり、受信した出力値の送信元（コントローラ
１０２０）に基づいて、該出力値がどのユーザのものであるかを特定することができる。
【００１７】
　ユーザ端末１００が複数のコントローラ１０２０と通信する場合、各コントローラ１０
２０を各ユーザが把持することで、ネットワーク２を介してサーバ２００または他のユー
ザ端末１００と通信せずに、１台のユーザ端末１００によりローカルでマルチプレイを実
現することができる。また、各ユーザ端末１００が無線ＬＡＮ（Local Area Network）規
格等の無線規格により互いに通信接続する（サーバ２００を介さずに通信接続する）こと
で、複数台のユーザ端末１００によりローカルでマルチプレイを実現することもできる。
１台のユーザ端末１００によりローカルで上述のマルチプレイを実現する場合、ユーザ端
末１００は、さらに、サーバ２００が備える、後述する種々の機能の少なくとも一部を備
えていてもよい。また、複数のユーザ端末１００によりローカルで上述のマルチプレイを
実現する場合、複数のユーザ端末１００は、サーバ２００が備える、後述する種々の機能
を分散して備えていてもよい。
【００１８】
　なお、ローカルで上述のマルチプレイを実現する場合であっても、ユーザ端末１００は
サーバ２００と通信を行ってもよい。例えば、あるゲームにおける成績または勝敗等のプ
レイ結果を示す情報と、ユーザ識別情報とを対応付けてサーバ２００へ送信してもよい。
【００１９】
　また、コントローラ１０２０は、ユーザ端末１００に着脱可能な構成であるとしてもよ
い。この場合、ユーザ端末１００の筐体における少なくともいずれかの面に、コントロー
ラ１０２０との結合部が設けられていてもよい。該結合部を介して有線によりユーザ端末
１００とコントローラ１０２０とが結合している場合は、ユーザ端末１００とコントロー
ラ１０２０とは、有線を介して信号を送受信する。
【００２０】
　図１に示すように、ユーザ端末１００は、外部のメモリカード等の記憶媒体１０３０の
装着を、入出力ＩＦ１４を介して受け付けてもよい。これにより、ユーザ端末１００は、
記憶媒体１０３０に記録されるプログラムおよびデータを読み込むことができる。記憶媒
体１０３０に記録されるプログラムは、例えばゲームプログラムである。
【００２１】
　ユーザ端末１００は、サーバ２００等の外部の装置と通信することにより取得したゲー
ムプログラムをユーザ端末１００のメモリ１１に記憶してもよいし、記憶媒体１０３０か
ら読み込むことにより取得したゲームプログラムをメモリ１１に記憶してもよい。
【００２２】
　以上で説明したとおり、ユーザ端末１００は、該ユーザ端末１００に対して情報を入力
する機構の一例として、通信ＩＦ１３、入出力ＩＦ１４、タッチスクリーン１５、カメラ
１７、および、測距センサ１８を備える。入力する機構としての上述の各部は、ユーザの
入力操作を受け付けるように構成された操作部と捉えることができる。
【００２３】
　例えば、操作部が、カメラ１７および測距センサ１８のいずれか一方または両方で構成
される場合、該操作部が、ユーザ端末１００の近傍の物体１０１０（例えば、ユーザの手
、予め定められた形状のマーカーなど）を検出し、当該物体の検出結果（検出した物体の
色、形状、動き、種類等）から入力操作を特定する。より具体的には、ユーザ端末１００
は、カメラ１７の撮影画像からユーザの手が検出された場合、該撮影画像に基づき検出さ
れるジェスチャ（ユーザの手の一連の動き）を、ユーザの入力操作として特定し、受け付
ける。なお、撮影画像は静止画であっても動画であってもよい。
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【００２４】
　あるいは、操作部がタッチスクリーン１５で構成される場合、ユーザ端末１００は、タ
ッチスクリーン１５の入力部１５１に対して実施されたユーザの操作をユーザの入力操作
として特定し、受け付ける。あるいは、操作部が通信ＩＦ１３で構成される場合、ユーザ
端末１００は、コントローラ１０２０から送信される信号（例えば、出力値）をユーザの
入力操作として特定し、受け付ける。あるいは、操作部が入出力ＩＦ１４で構成される場
合、該入出力ＩＦ１４と接続される、コントローラ１０２０とは異なる入力装置（図示せ
ず）から出力される信号をユーザの入力操作として特定し、受け付ける。
【００２５】
　ゲームシステム１は、一例として、ゲーム空間内において、ゲームプログラムに基づい
て動作する敵キャラクタと、ユーザの操作に基づいて動作する操作キャラクタとが戦闘す
るゲームを実行するためのシステムである。このようなゲームとしては、ＲＰＧ、アクシ
ョンゲームなどが挙げられるが、本開示では、ゲームシステム１が、横スクロールアクシ
ョンロールプレイングゲーム（アクションＲＰＧ）を実行するためのシステムである例を
説明する。横スクロールアクションＲＰＧとは、操作キャラクタについて、表示部１５２
に平行な方向のみの移動が許容されたアクションＲＰＧである。なお、上記横スクロール
アクションＲＰＧは、ＭＭＯ（Massive Multiplayer Online game；大規模多人数オンラ
インゲーム）であってもよい。この場合、他のユーザの操作キャラクタが、表示部１５２
に表示されてもよい。つまり、各ユーザの操作キャラクターデータＤ１は、サーバ２００
を介して共有されてもよい。
【００２６】
　また、このゲームにおいては、所定の条件が満たされたとき、ユーザに対して報酬が関
連付けられる（付与される）。該報酬は、例えば、ゲームを有利に進めるために利用する
ことができる可能性がある１以上のオブジェクトを取得できる権利をユーザに与えるため
の権利データである。また、所定の条件は、例えば、敵キャラクタとの戦闘に勝利したと
きに出現する報酬を取得することであるが、この例に限定されない。所定の条件は、例え
ば、クエストを達成することであってもよい。クエストとは、達成条件が設定されたゲー
ム内のイベントである。また例えば、報酬は、特定の期間にゲーム内で開催されるイベン
トで配布されてもよい。本実施形態では、報酬は、操作キャラクタ、操作キャラクタが使
用可能な能力（アビリティ）、およびアイテムのうち、少なくともいずれかを１以上取得
することができるカプセル（権利データ）である。換言すれば、カプセルの内容物は、１
以上の操作キャラクタ、アビリティ、およびアイテム（オブジェクト）のうちの、少なく
ともいずれかである。
【００２７】
　アビリティは例えば、敵キャラクタとの戦闘時に使用するものであってもよいし、戦闘
以外（例えば、武器、防具の生成など）で使用するものであってもよい。アイテムは例え
ば、ゲーム内で操作キャラクタが使用する武器、防具などを生成するための、いわゆる「
素材」や、ゲーム内で使用できる仮想通貨を含んでいてもよい。また、アビリティおよび
アイテムは、特定の操作キャラクタのみが使用できるものであってもよい。
【００２８】
　＜各装置のハードウェア構成要素＞
　プロセッサ１０は、ユーザ端末１００全体の動作を制御する。プロセッサ２０は、サー
バ２００全体の動作を制御する。プロセッサ１０および２０は、ＣＰＵ（Central Proces
sing Unit）、ＭＰＵ（Micro Processing Unit）、およびＧＰＵ（Graphics Processing 
Unit）を含む。
【００２９】
　プロセッサ１０は後述するストレージ１２からプログラムを読み出し、後述するメモリ
１１に展開する。プロセッサ２０は後述するストレージ２２からプログラムを読み出し、
後述するメモリ２１に展開する。プロセッサ１０および２０は展開したプログラムを実行
する。
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【００３０】
　メモリ１１および２１は主記憶装置である。メモリ１１および２１はＲＯＭ（Read Onl
y Memory）およびＲＡＭ（Random Access Memory）等の記憶装置で構成される。メモリ１
１は、プロセッサ１０が後述するストレージ１２から読み出したプログラムおよび各種デ
ータを一時的に記憶することにより、プロセッサ１０に作業領域を提供する。メモリ１１
はプロセッサ１０がプログラムに従って動作している間に生成した各種データも一時的に
記憶する。メモリ２１は、プロセッサ２０が後述するストレージ２２から読み出した各種
プログラムおよびデータを一時的に記憶することにより、プロセッサ２０に作業領域を提
供する。メモリ２１は、プロセッサ２０がプログラムに従って動作している間に生成した
各種データも一時的に記憶する。
【００３１】
　なお、本実施形態においてプログラムとは、ゲームをユーザ端末１００により実現する
ためのゲームプログラムであってもよいし、該ゲームをユーザ端末１００とサーバ２００
との協働により実現するためのゲームプログラムであってもよいし、該ゲームを複数のユ
ーザ端末１００の協働により実現するためのゲームプログラムであってもよい。また、各
種データとはユーザ情報、ゲーム情報等、ゲームに関するデータ、並びに、ユーザ端末１
００とサーバ２００との間または複数のユーザ端末１００間で送受信する指示や通知を含
んでいる。
【００３２】
　ストレージ１２および２２は補助記憶装置である。ストレージ１２および２２は、フラ
ッシュメモリまたはＨＤＤ（Hard Disk Drive）等の記憶装置で構成される。ストレージ
１２および２２には、ゲームに関する各種データが格納される。
【００３３】
　通信ＩＦ１３は、ユーザ端末１００における各種データの送受信を制御する。通信ＩＦ
２３は、サーバ２００における各種データの送受信を制御する。通信ＩＦ１３および２３
は例えば、無線ＬＡＮ（Local Area Network）を介する通信、有線ＬＡＮ、無線ＬＡＮ、
または携帯電話回線網を介したインターネット通信、並びに、近距離無線通信等を用いた
通信を制御する。
【００３４】
　入出力ＩＦ１４は、ユーザ端末１００がデータの入力を受け付けるためのインターフェ
ースであり、またユーザ端末１００がデータを出力するためのインターフェースである。
入出力ＩＦ１４は、ＵＳＢ（Universal Serial Bus）等を介してデータの入出力を行って
もよい。入出力ＩＦ１４は、例えば、ユーザ端末１００の物理ボタンやカメラ、マイク、
スピーカ等を含み得る。サーバ２００の入出力ＩＦ２４は、サーバ２００がデータの入力
を受け付けるためのインターフェースであり、またサーバ２００がデータを出力するため
のインターフェースである。入出力ＩＦ２４は、例えば、マウスまたはキーボード等の情
報入力機器である入力部と、画像を表示出力する機器である表示部とを含み得る。
【００３５】
　ユーザ端末１００のタッチスクリーン１５は、入力部１５１と表示部１５２とを組み合
わせた電子部品である。入力部１５１は、例えばタッチセンシティブなデバイスであり、
例えばタッチパッドによって構成される。表示部１５２は、例えば液晶ディスプレイ、ま
たは有機ＥＬ（Electro-Luminescence）ディスプレイ等によって構成される。
【００３６】
　入力部１５１は、入力面に対しユーザの操作（主にタッチ操作、スライド操作、スワイ
プ操作、およびタップ操作等の物理的接触操作）が入力された位置を検知して、位置を示
す情報を入力信号として送信する機能を備える。入力部１５１は、図示しないタッチセン
シング部を備えていればよい。タッチセンシング部は、静電容量方式または抵抗膜方式等
のどのような方式を採用したものであってもよい。
【００３７】
　図示していないが、ユーザ端末１００は、該ユーザ端末１００の保持姿勢を特定するた
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めの１以上のセンサを備えていてもよい。このセンサは、例えば、加速度センサ、または
、角速度センサ等であってもよい。ユーザ端末１００がセンサを備えている場合、プロセ
ッサ１０は、センサの出力からユーザ端末１００の保持姿勢を特定して、保持姿勢に応じ
た処理を行うことも可能となる。例えば、プロセッサ１０は、ユーザ端末１００が縦向き
に保持されているときには、縦長の画像を表示部１５２に表示させる縦画面表示としても
よい。一方、ユーザ端末１００が横向きに保持されているときには、横長の画像を表示部
１５２に表示させる横画面表示としてもよい。このように、プロセッサ１０は、ユーザ端
末１００の保持姿勢に応じて縦画面表示と横画面表示とを切り替え可能であってもよい。
【００３８】
　カメラ１７は、イメージセンサ等を含み、レンズから入射する入射光を電気信号に変換
することで撮影画像を生成する。
【００３９】
　測距センサ１８は、測定対象物までの距離を測定するセンサである。測距センサ１８は
、例えば、パルス変換した光を発する光源と、受光する受光素子とを含む。測距センサ１
８は、光源からの発光タイミングと、発せられた光が測定対象物にあたって反射される反
射光の受光タイミングとにより、測定対象物までの距離を測定する。測距センサ１８は、
光源として、指向性を有する光を発するものを有することとしてもよい。
【００４０】
　ここで、ユーザ端末１００が、カメラ１７と測距センサ１８とを用いて、ユーザ端末１
００の近傍の物体１０１０を検出した検出結果を、ユーザの入力操作として受け付ける例
をさらに説明する。カメラ１７および測距センサ１８は、例えば、ユーザ端末１００の筐
体の側面に設けられてもよい。カメラ１７近傍に測距センサ１８が設けられてもよい。カ
メラ１７としては、例えば赤外線カメラを用いることができる。この場合、赤外線を照射
する照明装置および可視光を遮断するフィルタ等が、カメラ１７に設けられてもよい。こ
れにより、屋外か屋内かに関わらず、カメラ１７の撮影画像に基づく物体の検出精度をい
っそう向上させることができる。
【００４１】
　プロセッサ１０は、カメラ１７の撮影画像に対して、例えば以下の（１）～（５）に示
す処理のうち１つ以上の処理を行ってもよい。（１）プロセッサ１０は、カメラ１７の撮
影画像に対し画像認識処理を行うことで、該撮影画像にユーザの手が含まれているか否か
を特定する。プロセッサ１０は、上述の画像認識処理において採用する解析技術として、
例えばパターンマッチング等の技術を用いてよい。（２）また、プロセッサ１０は、ユー
ザの手の形状から、ユーザのジェスチャを検出する。プロセッサ１０は、例えば、撮影画
像から検出されるユーザの手の形状から、ユーザの指の本数（伸びている指の本数）を特
定する。プロセッサ１０はさらに、特定した指の本数から、ユーザの行ったジェスチャを
特定する。例えば指の本数が５本である場合、ユーザが「パー」のジェスチャを行ったと
判定し、指の本数が０本である（指が検出されなかった）場合、ユーザが「グー」のジェ
スチャを行ったと判定し、指の本数が２本である場合、ユーザが「チョキ」のジェスチャ
を行ったと判定する。（３）プロセッサ１０は、カメラ１７の撮影画像に対し、画像認識
処理を行うことにより、ユーザの指が人差し指のみ立てた状態であるか、ユーザの指がは
じくような動きをしたかを検出する。（４）プロセッサ１０は、カメラ１７の撮影画像の
画像認識結果、および、測距センサ１８の出力値等の少なくともいずれか１つに基づいて
、ユーザ端末１００の近傍の物体１０１０（ユーザの手など）とユーザ端末１００との距
離を検出する。例えば、プロセッサ１０は、カメラ１７の撮影画像から特定されるユーザ
の手の形状の大小により、ユーザの手がユーザ端末１００の近傍（例えば所定値未満の距
離）にあるか、遠く（例えば所定値以上の距離）にあるかを検出する。なお、撮影画像が
動画の場合、プロセッサ１０は、ユーザの手がユーザ端末１００に接近しているか遠ざか
っているかを検出してもよい。（５）プロセッサ１０は、カメラ１７の撮影画像の画像認
識結果等により、ユーザの手が検出されている状態で、ユーザ端末１００とユーザの手と
の距離が変化している場合、ユーザが手をカメラ１７の撮影方向において振っていると認
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識する。プロセッサ１０は、カメラ１７の撮影範囲よりも指向性が強い測距センサ１８に
おいて、物体を検出したりしなかったりする場合に、ユーザが手をカメラの撮影方向に直
交する方向に振っていると認識する。
【００４２】
　このように、プロセッサ１０は、カメラ１７の撮影画像に対する画像認識により、ユー
ザが手を握りこんでいるか否か（「グー」のジェスチャであるか、それ以外のジェスチャ
（例えば「パー」）であるか）を検出する。また、プロセッサ１０は、ユーザの手の形状
とともに、この手をどのように移動させているか、また、ユーザ端末１００に対して接近
させているか遠ざけているかを検出する。このような操作は、例えば、マウスやタッチパ
ネルなどのポインティングデバイスを用いた操作に対応させることができる。ユーザ端末
１００は、例えば、ユーザの手の移動に応じて、タッチスクリーン１５においてポインタ
を移動させ、ユーザのジェスチャ「グー」を検出する。この場合、ユーザ端末１００は、
ユーザが選択している状態（マウスのボタン押下および押下状態の継続、タッチパネルへ
のタッチダウンおよびタッチの継続）と判別する。また、ユーザ端末１００は、ユーザの
ジェスチャ「グー」が検出されている状態で、さらにユーザが手を移動させると、該移動
をスワイプ操作（またはドラッグ操作）と判別することもできる。また、ユーザ端末１０
０は、例えば、カメラ１７の撮影画像によるユーザの手の検出結果において、ユーザが指
をはじくようなジェスチャを検出した場合に、マウスのクリック、タッチパネルへのタッ
プ操作に対応する処理をすることとしてもよい。
【００４３】
　＜ユーザ端末１００の機能的構成＞
　図２は、ユーザ端末１００の機能的構成を示すブロック図である。ユーザ端末１００が
備えている、一般的なコンピュータとして機能する場合に必要な機能的構成、および、横
スクロールアクションＲＰＧにおける公知の機能を実現するために必要な機能的構成につ
いては、適宜省略している。
【００４４】
　ユーザ端末１００は、ユーザの入力操作を受け付ける入力装置としての機能と、ゲーム
の画像や音声を出力する出力装置としての機能を有する。ユーザ端末１００は、プロセッ
サ１０、メモリ１１、ストレージ１２、通信ＩＦ１３、および入出力ＩＦ１４等の協働に
よって、制御部１１０および記憶部１２０として機能する。
【００４５】
　記憶部１２０は、ゲームプログラム１３１、ゲーム情報１３２、およびユーザ情報１３
３を格納する。ゲームプログラム１３１は、ユーザ端末１００で実行するゲームプログラ
ムである。ゲーム情報１３２は、制御部１１０がゲームプログラム１３１を実行する際に
参照するデータである。ユーザ情報１３３は、ユーザのアカウントに関するデータである
。
【００４６】
　制御部１１０は、記憶部１２０に格納されたゲームプログラムを実行することにより、
ユーザ端末１００を統括的に制御する。例えば、制御部１１０は、ゲーム情報１３２に記
憶された、ゲーム空間を構築するための情報を参照してゲーム空間を構築する。
【００４７】
　制御部１１０は、ゲームプログラム１３１の記述に応じて、操作受付部１１１、ゲーム
実行部１１２、報酬決定部１１３、取得準備部１１４、取得実行部１１５、および表示制
御部１１６として機能する。また、制御部１１０は、ゲームプログラム１３１の記述に応
じて、図示しないアニメーション生成部として機能してもよい。
【００４８】
　操作受付部１１１は、入力部１５１に対するユーザの入力操作を検知し受け付ける。操
作受付部１１１は、タッチスクリーン１５およびその他の入出力ＩＦ１４を介したコンソ
ールに対してユーザが及ぼした作用から、いかなる入力操作がなされたかを判別し、その
結果を制御部１１０の各要素に出力する。
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【００４９】
　操作受付部１１１は、入力部１５１に対する入力操作を受け付け、該入力操作の入力位
置の座標を検出し、該入力操作の種類を特定する。入力操作としては、操作キャラクタを
移動させたり、ジャンプさせたりするための操作がある。操作受付部１１１は、入力操作
の種類として、例えばタッチ操作、スライド操作、スワイプ操作、およびタップ操作等を
特定する。また、操作受付部１１１は、連続して検知されていた入力が途切れると、タッ
チスクリーン１５から接触入力が解除されたことを検知する。
【００５０】
　ゲーム実行部１１２は、ユーザの操作に基づいて操作キャラクタの動作結果を決定する
事により、ゲームを進行させる。例えば、操作受付部１１１が、ユーザによる操作キャラ
クタを移動させるための操作（以下、「移動操作」と称する）を受け付けると、ゲーム実
行部１１２は、該移動操作に基づいて、操作キャラクタを移動させる。また、例えば、操
作受付部１１１が、ユーザによる操作キャラクタをジャンプさせるための操作（以下、「
ジャンプ操作」と称する）を受け付けると、ゲーム実行部１１２は、該ジャンプ操作に基
づいて、操作キャラクタをジャンプさせる。また、例えば、操作受付部１１１が、ユーザ
による操作キャラクタに攻撃動作を行わせるための操作（以下、「攻撃操作」と称する）
を受け付けると、ゲーム実行部１１２は、該攻撃操作に基づいて、操作キャラクタに攻撃
動作を行わせる。ゲーム実行部１１２は、該攻撃動作によって敵キャラクタが攻撃された
と判定した場合、攻撃結果を決定する。攻撃結果は、例えば、敵キャラクタに与えるダメ
ージ値、ダメージ値を与えたあとの敵キャラクタの体力値、敵キャラクタを倒したか否か
（敵キャラクタの体力値が０以下になったか否か）、敵キャラクタを倒した場合に、報酬
（カプセル）があるか否か、敵キャラクタとの戦闘結果に応じたポイントの付与があるか
否か等を含む。
【００５１】
　ポイントは、上述したオブジェクトを使用可能とする（カプセルを開封する）ためにカ
プセルに付与されるものである。なお、該ポイントは、例えば、エーテルという形態で提
供されてもよい。具体的には、カプセルに付与されたエーテルの合計値が所定値に到達し
たとき、内容物が使用可能となる。ユーザ（操作キャラクタ）は例えば、操作キャラクタ
のレベルに応じた強さの敵キャラクタとの戦闘に勝利した場合に、該敵キャラクタの強さ
に応じたエーテルを獲得し、該エーテルがカプセルに付与される。具体的には、ゲーム実
行部１１２は、操作キャラクタが敵キャラクタとの戦闘に勝利したとき、操作キャラクタ
のレベルと敵キャラクタのレベルの大小関係、および、これらのレベルの差を特定する。
そして、特定したレベルの大小関係および差に基づいて、エーテルの量（ポイント）を決
定する。このとき、ゲーム実行部１１２は、操作キャラクタが戦闘に勝利した敵キャラク
タのレベルが高ければ、エーテルの値が大きくなり、反対に敵キャラクタのレベルが低け
れば、エーテルの値が小さくなるように、エーテルの値を決定してもよい。これにより、
カプセルの内容物を使用可能とするためには、ある程度の強さの敵キャラクタとの戦闘に
勝利する必要がある。よって、強い敵キャラクタとの戦闘に勝利することによる獲得報酬
によってゲームを有利に進めることができるという、ゲーム本来の魅力を損なうことなく
、ゲームを進行させることができる。
【００５２】
　ゲーム実行部１１２は例えば、操作キャラクタのレベルと敵キャラクタのレベルとが同
じ場合、エーテルとして５ポイントをユーザに付与し、敵キャラクタのレベルが１上がる
ごとに、エーテルを１増やしてもよい。また、敵キャラクタのレベルが１下がるごとに、
エーテルを１減らしてもよい。この例の場合、操作キャラクタのレベルより敵キャラクタ
のレベルが５以上低いと、付与されるエーテルが０となる。換言すれば、この場合、ゲー
ム実行部１１２はエーテルをユーザに付与しない。なお、獲得されるエーテルの値には上
限が設定されていてもよい。これにより、少ない戦闘回数でカプセルが開封されてしまう
という状況を防ぐことができる。
【００５３】
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　なお、戦闘によって獲得されるエーテルの量は、操作キャラクタのレベルに関係なく、
敵キャラクタのレベルのみに応じて決定されてもよい。また、操作キャラクタのレベルと
敵キャラクタのレベルとに関係なく、一定の値であってもよい。また例えば、エーテルの
値はランダムに決定されてもよい。
【００５４】
　また、ゲーム実行部１１２は、操作キャラクタが敵キャラクタとの戦闘に勝利した場合
、エーテルとは別のポイント（例えば、経験値）を操作キャラクタに付与してもよい。こ
の経験値の合計が、操作キャラクタのレベルに応じて設定される所定値に到達したとき、
操作キャラクタのレベルを１上げてもよい。また、ゲーム実行部１１２は、操作キャラク
タと敵キャラクタとの戦闘時に、該操作キャラクタにアビリティを付与してもよい。例え
ば、操作キャラクタの攻撃動作によって敵キャラクタに攻撃をヒットさせることに基づい
て、操作キャラクタにアビリティを付与してもよい。また、例えば、操作キャラクタの攻
撃動作によって敵キャラクタに攻撃をヒットさせた回数が所定回数に達すること、敵キャ
ラクタに与えたダメージ量が一定量を超えること、敵キャラクタとの戦闘に所定回数勝利
することにより、操作キャラクタにアビリティを付与することとしてもよい。これにより
、敵キャラクタとの戦闘で操作キャラクタを強化するという、ゲーム本来の魅力を損なう
ことなく、ゲームを進行させることができる。
【００５５】
　ゲーム実行部１１２は、決定した攻撃結果を、図示しないアニメーション生成部に通知
する。アニメーション生成部は、ゲーム実行部１１２による各種オブジェクトの制御態様
に基づいて、各種オブジェクトのモーションを示すアニメーションを生成する。例えば、
操作キャラクタおよび敵キャラクタが移動やジャンプを行うアニメーション、操作キャラ
クタおよび敵キャラクタの攻撃動作のアニメーション、操作キャラクタおよび敵キャラク
タが攻撃を受けるアニメーション、カプセルの出現を示すアニメーション、エーテルを獲
得するアニメーション等を生成してもよい。
【００５６】
　報酬決定部１１３は、報酬（権利データ）の内容を決定する。本実施形態では、報酬決
定部１１３は、出現したカプセルの内容物を決定する。例えば、報酬決定部１１３は、ゲ
ーム実行部１１２から、敵キャラクタを倒したことに基づいてカプセルが出現することを
通知された場合、該カプセルの内容物として、１以上の操作キャラクタ、アビリティ、お
よびアイテムの少なくともいずれかを決定する。
【００５７】
　本実施形態では、報酬決定部１１３は、ゲームを有利に進める上で価値が高い内容物が
取得できる可能性を表す希少度を、予め設定された確率に基づいて、カプセルに設定する
。例えば、報酬決定部１１３は、カプセルの出現時に、希少度が高い順に、Ｓ、Ａ、Ｂ、
Ｃの４種類の何れかをカプセルに設定する。希少度が高いほど、設定される確率は低くな
る。すなわち、Ｓの希少度が設定されたカプセルが出現する確率が最も低く、Ｃの希少度
が設定されたカプセルが出現する確率が最も高い。例えば、上記確率は、Ｓが５％、Ａが
１５％、Ｂが３０％、Ｃが５０％であってもよい。
【００５８】
　報酬決定部１１３は、設定した希少度に基づいて、カプセルの内容物を決定する。報酬
決定部１１３は、例えば、設定した希少度が高いほど、カプセルの内容物に操作キャラク
タが含まれる確率が高くなるように、カプセルの内容物を決定してもよい。報酬決定部１
１３は、例えば、設定した希少度がＳである場合、内容物に操作キャラクタを必ず含め、
設定した希少度がＡである場合、一定の確率で内容物に操作キャラクタを含め、設定した
希少度がＢまたはＣである場合、内容物に操作キャラクタを含めないとしてもよい。また
、報酬決定部１１３は、例えば、設定した希少度が高いほど、カプセルの内容物の数を多
くしてもよい。
【００５９】
　報酬決定部１１３がカプセルの内容物を決定するタイミングとしては、（ｉ）後述する
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ように操作キャラクタによってカプセルが取得されたタイミングで、カプセルの内容物を
決定することとしてもよい。また、（ｉｉ）報酬決定部１１３は、後述するようにカプセ
ルにエーテルが付与され、カプセルの内容物が取得可能となったタイミング（カプセルが
開封可能となったタイミング）で、カプセルの内容物を決定することとしてもよい。また
、（ｉｉｉ）報酬決定部１１３は、後述するようにカプセルの内容物が取得可能となり、
カプセルの内容物を獲得するためのユーザの所定の操作を受け付けたタイミングで、カプ
セルの内容物を決定することとしてもよい。
【００６０】
　例えば、カプセルに設定される希少度に対応して、内容物を抽選するための参照用のテ
ーブルがサーバ２００のメモリ２１またはユーザ端末１００のメモリ１１に記憶されてい
る。参照用のテーブルとしては、例えば、（ｉ）各キャラクタと、各キャラクタの抽選確
率とを対応付けたキャラクタ供出用テーブル、（ｉｉ）各アビリティと、各アビリティの
抽選確率とを対応付けたアビリティ供出用テーブル、（ｉｉｉ）各アイテムと、各アイテ
ムの抽選確率とを対応付けたアイテム供出用テーブルとがサーバ２００のメモリ２１また
はユーザ端末１００のメモリ１１に記憶されている。報酬決定部１１３は、まずカプセル
の内容物として操作キャラクタが含まれるか否かを抽選し、操作キャラクタが含まれる場
合に、キャラクタ供出用テーブルを参照して、いずれの操作キャラクタを供出されるかを
抽選する。また、報酬決定部１１３は、カプセルの内容物としてアビリティが含まれるか
否かを抽選し、アビリティが含まれる場合に、アビリティ供出用テーブルを参照して、供
出するアビリティを決定する。また、報酬決定部１１３は、カプセルの内容物としてアイ
テムが含まれるか否かを抽選し、アイテムが含まれる場合に、アイテム供出用テーブルを
参照して、供出するアイテムを決定する。このように構成すると、例えば、カプセルの内
容物を決定するタイミングが、カプセルの内容物を獲得するためのユーザの所定の操作を
受け付けたタイミングとする場合には、ゲームプログラムの運営者は、参照用のテーブル
を管理することで、時期に応じて提供する内容物を制御することが容易となる。例えば、
ゲームプログラムの運営者が、バレンタインイベントやクリスマスイベント、他社の著作
物とコラボしたイベントを開催する場合に、カプセルの内容物として、イベントに関連し
たものをユーザにいち早く提供することが容易となる。
【００６１】
　取得準備部１１４は、ユーザに付与された権利データを、該権利データに基づいてオブ
ジェクトを取得できる状態に遷移させる。すなわち、取得準備部１１４は、カプセルを開
封可能な状態に遷移させる。本実施形態では、取得準備部１１４は、一例として、カプセ
ルを開封するためのマシンにカプセルを配置する。マシンには、配置されたカプセルにエ
ーテルを付与することができる付与可能状態のマシンと、配置されたカプセルにエーテル
を付与することができない付与不可状態のマシンとの２種類があり、付与可能状態のマシ
ンは、ユーザに対して所定数提供される。例えば、デフォルトで、１つのマシンが付与可
能状態のマシンとしてゲーム情報１３２において定義されている。取得準備部１１４は、
付与可能状態のマシンにカプセルを配置することにより、該カプセルに対応付けてエーテ
ルを付与することができる。取得準備部１１４がエーテルを付与していくことによって、
該エーテルの合計値が所定値に到達すると、カプセルは開封可能な状態となる。すなわち
、取得実行部１１５が、カプセルに基づいて内容物を取得できる状態となる。
【００６２】
　なお、付与可能状態のマシンが複数ある場合、獲得されたエーテルを、付与可能状態の
マシンに配置されたすべてのカプセルに付与する。これにより、付与可能状態のマシンの
数を増やすことで、より多くの内容物を取得することができる。なお、詳細については後
述するが、付与可能状態のマシンの数は、例えば、ユーザが対価を支払うことにより増や
すことができる。一方で、上述したように、デフォルトで１つのマシンが付与可能状態と
なっているので、対価の支払いを望まないユーザでもゲームをプレイすることができる。
結果として、対価の支払いを望まないユーザの、ゲームをプレイすることに対する動機づ
けを強化することができる。



(14) JP 6263659 B1 2018.1.17

10

20

30

40

50

【００６３】
　取得実行部１１５は、取得準備部１１４によりオブジェクトを取得可能な状態に遷移し
た権利データに基づいて、オブジェクトを取得する。取得実行部１１５は、権利データを
消費し、該権利データと引き換えに、該権利データに対応するオブジェクトを取得しても
よい。本実施形態では、取得実行部１１５は、カプセルを開封して、該カプセルに封入さ
れている内容物（すなわち、１以上の操作キャラクタ、アビリティ、アイテムの少なくと
もいずれか）を取得する。なお、カプセルの開封時に、図示しないアニメーション生成部
が、カプセルを開封するアニメーションを生成してもよい。
【００６４】
　表示制御部１１６は、タッチスクリーン１５の表示部１５２に対して、上述の各要素に
よって実行された処理結果が反映されたゲーム画面を出力する。表示制御部１１６は、図
示しないアニメーション生成部によって生成されたアニメーションを含むゲーム画面を表
示部１５２に表示させてもよい。また、表示制御部１１６は、アイコン、ボタン、または
、各種パラメータを示すメニュー等、ゲームの種々の操作に必要なユーザインターフェー
ス（以下、ＵＩ）に係るオブジェクトは、該ゲーム画面に重畳して描画してもよい。
【００６５】
　＜基本のゲーム画面＞
　図３は、横スクロールアクションＲＰＧのゲーム画面の一例を示す図である。ゲーム実
行部１１２は、ゲーム画面に操作キャラクタｃ１を配置する。操作キャラクタｃ１の近傍
には、図示のように、操作キャラクタｃ１の現在のレベル、および、ユーザを示すテキス
ト（図示の例では「アイリス８１」）を含む画像が描画されてもよい。これにより、本実
施形態に係るゲームがＭＭＯである場合であっても、ユーザは、自身の操作キャラクタを
容易に認識することができる。
【００６６】
　また、表示制御部１１６は、ゲームに関する各種画像を表示する。例えば、表示制御部
１１６は、操作キャラクタｃ１を示すキャラクタ画像ｍ１、ゲーム空間における操作キャ
ラクタｃ１の現在位置を示すマップｍ２、操作キャラクタｃ１の現在の体力値（ＨＰ；ヒ
ットポイント）を示すゲージｍ３、操作キャラクタｃ１がスキルを使用するために消費す
るポイント（ＳＰ；スキルポイント）の現在値を示すゲージｍ４、ゲーム内で使用可能な
アイテムの個数を示すカウンタｍ５、ゲーム内で使用可能な仮想通貨の金額を示すカウン
タｍ６を含む。
【００６７】
　なお、キャラクタ画像ｍ１は、図示のように、操作キャラクタｃ１が現在使用している
武器を示す画像を含んでいてもよい。また、キャラクタ画像ｍ１は、上述したＵＩであり
、操作キャラクタｃ１の変更や、武器の変更を行うための所定の入力操作を受け付けるも
のであってもよい。また、マップｍ２は、敵キャラクタが出現する位置を示すアイコンを
含んでいてもよい。
【００６８】
　また、上述した「スキルの使用」とは、操作キャラクタｃ１または敵キャラクタに特定
の作用を与えることである。操作キャラクタｃ１への作用は、例えば、ＨＰまたはＳＰの
回復である。また、敵キャラクタへの作用は、例えば攻撃である。
【００６９】
　また、カウンタｍ５で個数を示すアイテムは、上述した付与可能状態のマシンの数を増
やすために使用するものであり、その詳細については後述する。また、本実施形態に係る
ゲームは、カウンタｍ６で金額を示す仮想通貨と引き替えに、操作キャラクタの追加、ア
ビリティの取得、アイテムの入手などを行うことができてもよい。
【００７０】
　また、ゲーム実行部１１２は、ゲーム空間の所定の位置に、操作キャラクタｃ１が戦闘
可能な敵キャラクタを配置する。図示の例では、敵キャラクタｅ１およびｅ２が配置され
ている。図示のように、敵キャラクタｅ１およびｅ２の近傍には、敵キャラクタｅ１およ
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びｅ２の名称およびレベルを含む画像が描画されてもよい。これにより、操作キャラクタ
ｃ１のレベルに応じた強さの敵キャラクタとの戦闘に勝利した場合にエーテルが獲得され
る場合において、ユーザは、ゲーム画面に描画された敵キャラクタに勝利したとき、エー
テルを取得できるか否かを判断することができる。
【００７１】
　また、表示制御部１１６は、上述したＵＩを描画する。例えば、表示制御部１１６は、
ゲーム画面を遷移させるための入力操作を受け付けるアイコンＵ１およびＵ２を描画する
。アイコンＵ１が、ユーザによる所定の入力操作（例えば、タップ操作）を受け付けたと
き、ゲーム実行部１１２は、マシンおよびカプセルの状態およびカプセルが配置されたマ
シンへ付与されたエーテルの合計値を示す画面（以下、「カプセル画面」と称する。）へ
ゲーム画面を遷移させる。なお、カプセル画面の詳細については後述する。また、アイコ
ンＵ２が、ユーザによる所定の入力操作（例えば、タップ操作）を受け付けたとき、ゲー
ム実行部１１２は、例えば、本実施形態に係るゲームのメニュー画面へゲーム画面を遷移
させる。
【００７２】
　＜カプセル取得フロー＞
　図４は、本実施形態に係るユーザ端末１００によって実行されるカプセル取得処理の流
れを示すフローチャートである。また、図５は、横スクロールアクションＲＰＧのゲーム
画面の一例を示す図である。なお、上述したように、一連の処理ステップの少なくとも一
部を、サーバ２００が実行してもよい。
【００７３】
　ステップＳ１では、ゲーム実行部１１２が、カプセルが出現するための所定の条件が満
たされたか否かを判定する。例えば、ゲーム実行部１１２は、操作キャラクタｃ１（図３
参照）が、敵キャラクタｅ１（図３参照）との戦闘に勝利したか否かを判定する。
【００７４】
　ステップＳ１でＹＥＳの場合、ゲーム実行部１１２は、ゲーム画面にカプセルを配置す
る。具体的には、ゲーム実行部１１２は、ステップＳ２において、報酬決定部１１３に配
置するカプセルの希少度を決定させる。また、報酬決定部１１３は、ステップＳ３におい
て、決定した希少度に基づいてカプセルの内容物を決定する。なお、ゲーム実行部１１２
は、図５の（Ａ）に示すように、表示制御部１１６に指示して、報酬決定部１１３が設定
した希少度に基づくカプセルｇ１をゲーム画面に描画させてもよい。カプセルｇ１は、図
示のように希少度を示すアルファベットが含まれている。これにより、ユーザは、出現し
たカプセルの希少度を認識することができる。
【００７５】
　ステップＳ４では、カプセルの取得が行われる。例えば、カプセルがゲーム画面に描画
される例の場合、ユーザ操作によって操作キャラクタｃ１がカプセルｇ１の位置に移動し
た場合、ゲーム実行部１１２はカプセルが取得されたと判定してもよい。このとき、図５
の（Ｂ）に示すように、表示制御部１１６は、図示しないアニメーション生成部が生成し
た、カプセルｇ１がアイコンＵ１の位置へ移動して非表示となるアニメーションをゲーム
画面に表示させてもよい。
【００７６】
　ステップＳ５では、取得準備部１１４が、最も小さい番号の空き状態のマシンへカプセ
ルを配置する。なお、「空き状態のマシン」とは、カプセルが配置されていないマシンで
ある。ユーザ端末１００は、以上のステップＳ１～Ｓ５の処理を、ゲームがプレイされて
いる間繰り返す。
【００７７】
　＜内容物獲得フロー＞
　図６は、本実施形態に係るユーザ端末１００によって実行される内容物獲得処理の流れ
を示すフローチャートである。また、図７は、横スクロールアクションＲＰＧのゲーム画
面の一例を示す図である。なお、上述したように、一連の処理ステップの少なくとも一部
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を、サーバ２００が実行してもよい。
【００７８】
　ステップＳ１１では、操作キャラクタｃ１が条件を満たす敵キャラクタとの戦闘に勝利
したか否かを、ゲーム実行部１１２が判定する。ステップＳ１１でＹＥＳの場合、ゲーム
実行部１１２は、ステップＳ１２において、該敵キャラクタに応じたエーテル（ポイント
）を決定する。例えば、操作キャラクタのレベルと敵キャラクタのレベルとに応じて獲得
するエーテルを決定する。
【００７９】
　ステップＳ１３では、表示制御部１１６が、決定されたエーテルを示す数値を表示させ
る。例えば、図７の（Ａ）に示すように、表示制御部１１６は、数値ｎ１をゲーム画面に
描画する。具体的には、表示制御部１１６は、図示しないアニメーション生成部が生成し
た、数値ｎ１を一定時間表示させた後、非表示とするアニメーションをゲーム画面に表示
させる。なお、数値ｎ１は、図示のように、アイコンＵ１の近傍に表示され、その位置で
非表示となってもよいし、敵キャラクタがいた位置の近傍に表示された後、アイコンＵ１
の近傍に移動して非表示となってもよい。
【００８０】
　このように、この戦闘での勝利によって、各カプセルに付与されるエーテルの量を示す
数値ｎ１をアイコンＵ１の近傍に表示させることで、ゲームを進行させながら、カプセル
の開封のためにエーテルが蓄積されていることをユーザに直観的に理解させることができ
る。
【００８１】
　ステップＳ１４では、取得準備部１１４が、付与可能状態の全てのマシンへ、エーテル
を付与する。ステップＳ１５では、取得準備部１１４が、マシンへ付与されたエーテルの
合計値が、所定値に到達したか否かを判定する。ステップＳ１５でＹＥＳの場合、表示制
御部１１６は、ステップＳ１６において、図７の（Ｂ）に示すように、アイコンＵ１の近
傍（図示の例では右下）に、開封可能なカプセル数を表示させる。これにより、ユーザは
ゲームを進行させながら、カプセルが開封可能となったこと、および、開封可能なカプセ
ルの数を認識することができる。よって、ユーザにカプセル画面の確認を促すことができ
る。
【００８２】
　ステップＳ１７では、取得準備部１１４が、付与可能状態のマシンに配置されたカプセ
ルがすべて開封可能であるか否かを判定する。ステップＳ１７でＹＥＳの場合、取得準備
部１１４は、ステップＳ１８において、最も小さい番号の付与不可状態のマシンを付与可
能状態へ変更する。
【００８３】
　ステップＳ１９では、取得実行部１１５が、ユーザによるカプセルの開封操作を待機す
る状態となる。ステップＳ１９でＹＥＳ、すなわち、操作受付部１１１が開封操作を受け
付けた場合、取得実行部１１５は、ステップＳ２０において、カプセルの内容物を取得す
る。換言すれば、取得実行部１１５は、カプセルを開封して、内容物をユーザが使用可能
な状態とする。また、取得実行部１１５は、カプセルの開封に伴い、ステップＳ２１にお
いて、マシンを移動させる。ユーザ端末１００は、以上のステップＳ１１～Ｓ２１の処理
を、ゲームがプレイされている間繰り返す。
【００８４】
　＜カプセル画面＞
　図４～図７で説明したカプセルをマシンに配置してからの処理について、より詳細に説
明する。図８は、カプセル画面の一例を示す図である。カプセル画面には、マシンａ１お
よびａ２などの複数のマシンが描画されている。マシンａ２は、マシンの上部に描画され
た差込口に、プラグ部分が接続されているように描画されている。この状態のマシンが、
上述した付与可能状態のマシンである。一方、マシンａ１は、差込口に、プラグ部分が接
続されていないように描画されている。この状態のマシンが、上述した付与不可状態のマ
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シンである。図８の例では、付与可能状態のマシンの上限数が、デフォルトの１である。
このため、マシンａ２以外のマシンは、付与不可状態となっている。
【００８５】
　図４のステップＳ４において、カプセルが取得されると、取得準備部１１４は、カプセ
ル画面を更新する。一例として、図５に示すように、希少度が「Ｂ」であるカプセルｇ１
が取得された場合、取得準備部１１４は、ステップＳ５において、最も小さい番号の空き
マシンへカプセルｇ１を配置する。ここで、「番号」とは、図６に示す差込口に描画され
ている数字である。例えば、カプセルｇ１の取得前に番号が０～３の差込口の下部にある
マシンにカプセルが配置されている場合、取得準備部１１４は、カプセルｇ１の取得に伴
い、番号が４の差込口の下部にあるマシンａ１にカプセルｇ１を配置する（図８の（Ａ）
参照）。カプセル画面が図８の（Ａ）に示す画面である場合に、新たなカプセルが取得さ
れると、取得準備部１１４は、番号が５の差込口の下部にあるマシンに、取得されたカプ
セルを配置する。
【００８６】
　すなわち、カプセルは、設定されている付与可能状態のマシンの上限数だけ、取得順に
エーテルを付与可能となる。換言すれば、ユーザは、エーテルを付与するカプセルを選択
することはできない。
【００８７】
　また、図８の（Ａ）に示すように、カプセルが配置された付与可能状態のマシンａ２の
下部には、ゲージｐ１が描画されている。ゲージｐ１は、エーテルの合計値を示すゲージ
である。該値の合計が所定値に到達すると、取得準備部１１４は、カプセル画面を図８の
（Ｂ）に示す画面に更新する。一例として、取得準備部１１４は、ゲージｐ１に「ＭＡＸ
」のテキストを付してもよい。これにより、値の合計が所定値に到達したこと、すなわち
、カプセルｇ２の内容物が取得可能（カプセルｇ２が開封可能）となったことをユーザに
認識させることができる。なお、本実施形態では、カプセルへのエーテルの付与は、取得
ポイントがユーザに付与された後に自動的に行われるが、ユーザがカプセル画面にて所定
の操作を行うことで、カプセルへエーテルが付与されてもよい。
【００８８】
　カプセルが開封可能となった場合、該カプセルにはエーテルを付与することができなく
なる。換言すれば、該カプセルが配置されたマシンは、付与不可状態と同等の状態となる
。取得準備部１１４は、すべての付与可能状態のマシンに配置されたカプセルにおいて、
値の合計が所定値に到達した場合、図８の（ｂ）に示すように、最も小さい番号の付与不
可状態のマシンを付与可能状態へ変更する。すなわち、取得準備部１１４は、エーテルを
付与できるカプセルを、少なくとも１つ、常に用意する。図示の例では、付与可能状態で
ある番号が０のマシンに配置されたカプセルが開封可能となったため、番号が１のマシン
を付与可能状態に変更している。これにより、エーテルを獲得しても、付与するカプセル
が無いという状況を防ぐことができる。また、ユーザは、付与可能状態のマシンに配置さ
れたカプセルを開封可能とすれば、次に取得したカプセルにエーテルを付与することがで
きるようになる。これにより、敵キャラクタとの戦闘に対する動機づけを強化することが
できる。
【００８９】
　また、図８に示すように、カプセルが配置された付与不可状態のマシン（例えばマシン
ａ１）の下部には、「残り３日」というテキストｔ１が描画されている。また、カプセル
画面の下部には、上述したカウンタｍ５と、カウンタｍ５で個数を示すアイテムを取得す
るためのＵＩであるボタンｂ１とが表示されている。これらの詳細については後述する。
【００９０】
　＜内容物のシルエット表示＞
　図９は、カプセル画面に描画されたカプセルの拡大図である。エーテルの合計値が所定
値に到達していない（開封できない）カプセルに対する所定の操作（例えば長押し操作）
を操作受付部１１１が受け付けたとき、取得準備部１１４は、図９に示すように、内容物
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をユーザが類推できる画像（図示の例ではシルエットｑ１）を、カプセルに重畳させて表
示制御部１１６に描画させてもよい。これにより、ユーザはカプセルの内容物を予想する
ことができるので、カプセル開封の動機付けを強化することができる。すなわち、カプセ
ルを開封するための敵キャラクタとの戦闘の動機付けを強化することができる。
【００９１】
　なお、シルエットｑ１の表示は、内容物の１つとして操作キャラクタが確定しているカ
プセル（本実施形態では希少度がＳのカプセル）のみで行われてもよい。また、カプセル
画面において、常に（ユーザの操作無しで）シルエットｑ１が表示されている構成であっ
てもよい。
【００９２】
　＜内容物の獲得＞
　図１０は、カプセルの開封結果の一例を示す図である。図１１は、カプセルの開封に伴
って更新されたカプセル画面の一例を示す図である。一例として、図８の（Ｂ）に示す、
付与されたエーテルの合計値が所定値に到達したカプセルｇ２へのユーザの所定の操作（
例えば、タップ操作）を受け付けたとき、取得実行部１１５は、カプセルｇ２の内容物を
示す開封結果画面を生成する。なお、取得実行部１１５は、エーテルの合計値が所定値に
到達したときに、自動的に開封結果画面を生成してもよい。
【００９３】
　開封結果画面は、例えば、図１０の（Ａ）に示すように、カプセルの内容物を示すアイ
コンを含むものであってもよい。図１０の（Ａ）は、希少度がＣであるカプセルｇ２の開
封結果画面である。そのため、内容物はアイテムｄ１およびｄ２の２つのみとなっている
。
【００９４】
　一方、図１０の（Ｂ）は、より希少度が高い（例えば、希少度がＳの）カプセルの開封
結果画面である。この場合、内容物は、操作キャラクタｆ１、アビリティｈ１、ｈ２、ｈ
３、およびアイテムｄ３、ｄ４、ｄ５、ｄ６と、図１０の（Ａ）に示す開封結果画面と比
べて、種類および数が多くなっている。なお、既に獲得した操作キャラクタおよびアビリ
ティを再度獲得してもよい。この場合、該獲得に基づいて、操作キャラクタおよびアビリ
ティが強化されてもよい。
【００９５】
　内容物が獲得されると、取得準備部１１４は、カプセル画面を更新する。具体的には、
取得準備部１１４は、開封されたカプセルをカプセル画面から消去する。そして、取得準
備部１１４は、図１１に示すように、マシンを、その順番を保持したまま、番号が１小さ
い差込口の下部へ移動させる。
【００９６】
　図１１の例の場合、カプセルｇ２が開封されて非表示となった後、カプセルｇ３が配置
されたマシンａ３が、番号が０である差込口の下部へ移動する。同様に、その他のマシン
も、番号が１小さい差込口の下部へ移動する。なお、番号が０である差込口の下部にあっ
たマシンａ２は、図示しない番号が最大の差込口の下部へ移動する、このとき、取得準備
部１１４は、設定されている付与可能状態のマシンの数（上限数、デフォルトでは１）に
従って、マシンの状態を更新する。この処理について、図８の（Ｂ）および図１１を参照
して説明する。なお、ここでは、上記上限数は１であるとする。取得準備部１１４は、マ
シンａ２に配置されていたカプセルｇ２が開封可能となったため、付与可能状態のマシン
の数を１とするために、図８の（Ｂ）に示すように、マシンａ３を付与可能状態としてい
る。その後、カプセルｇ２が開封され、マシンが移動されると、マシンａ３は、上記上限
数に従って番号が０の差込口と接続されて付与可能状態となる。一方、番号が１の差込口
の下部に移動したマシンは、付与不可状態となる。換言すれば、図８の（Ｂ）では、番号
が１の差込口の下部にあったマシンは、該差込口と接続されて付与可能状態となっていた
が、カプセル画面が図１１の画面に更新されると、付与不可状態となる。これにより、取
得準備部１１４は、設定されている上限数を越えないように、マシンを付与可能状態とす
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ることができる。
【００９７】
　＜カプセルの破棄＞
　再び図８を参照して、カプセルの破棄について説明する。本実施形態に係るゲームにお
いて、一度獲得したカプセルは、ユーザの操作によって破棄することはできない。すなわ
ち、特定のカプセルにより早くエーテルを付与するために、該特定のカプセルより前に取
得したカプセルを破棄することはできない。つまり、ユーザは、特定のカプセルを開封す
るために、敵キャラクタとの戦闘を行い、該特定のカプセルより前に取得したカプセルを
すべて開封する必要がある。よって、ユーザに敵キャラクタとの戦闘を促すことができる
。
【００９８】
　一方で、付与不可状態のマシンに配置されたカプセルは、所定の期間を過ぎると破棄さ
れてもよい。図８に示すテキストｔ１は、カプセルが開封可能な期間を示したテキストで
ある。図示の例では、ユーザは、３日以内にマシンを付与可能状態とするとともに、所定
値以上のエーテルを付与することができなければ、カプセルの内容物を取得することがで
きない。テキストｔ１は、１日経過するごとに更新される。図示の例の場合、１日が経過
すると、テキストｔ１は、「残り２日」というテキストに更新される。
【００９９】
　つまり、ユーザは、望みのカプセルが付与不可状態のマシンに配置された場合、所定の
期間以内に該カプセルを付与可能状態のマシンに配置する必要がある。具体的には、ユー
ザは、望みのカプセルの前に取得したカプセルをすべて開封可能とするか、または、付与
可能状態のマシンの追加によって、望みのカプセルが配置されたマシンを付与可能状態と
する必要がある。そして、ユーザは、望みのカプセルを開封するために、敵キャラクタと
の戦闘を行い、所定の期間以内にエーテルの合計値を所定値に到達させる必要がある。こ
れにより、ユーザに敵キャラクタとの戦闘を促すことができる。
【０１００】
　なお、テキストｔ１が示す期間は、現実の時間経過に基づくものであってもよいし、現
実の時間経過と異なる、ゲームに設定された時間経過に基づくものであってもよい。後者
において、例えば、現実に２時間が経過したときにゲーム内では１日が経過する場合、図
示のカプセルは、６時間が経過すると内容物を取得することができなくなる。
【０１０１】
　なお、付与可能状態のマシンに配置されたカプセルについても、所定の期限を過ぎた時
点で開封されていない場合に破棄されてもよい。換言すれば、テキストｔ１が、付与可能
状態のマシンに配置されたカプセルに対応付けられて描画されてもよい。これにより、ユ
ーザに敵キャラクタとの戦闘をさらに促すことができる。
【０１０２】
　＜付与可能マシン追加フロー＞
　図１２は、本実施形態に係るユーザ端末１００によって実行される付与可能マシン追加
処理の流れを示すフローチャートである。なお、上述したように、一連の処理ステップの
少なくとも一部を、サーバ２００が実行してもよい。
【０１０３】
　ステップＳ３１では、制御部１１０が課金処理を行う。一例として、図８に示すボタン
ｂ１に対するタップ操作が入力されたとき、制御部１１０の図示しない課金実行部は、課
金する金額を入力するための画面を表示制御部１１６に表示させる。そして、課金実行部
は、ユーザによって入力された金額をサーバ２００に送信する。サーバ２００において課
金が正常に終了すると、取得準備部１１４は、ステップＳ３２において、課金された金額
に応じたアイテムをサーバ２００から取得する。なお、該アイテムは、例えば、超宝石と
いう形態で提供されてもよい。
【０１０４】
　ステップＳ３３では、操作受付部１１１は、付与可能状態とするマシンの数を選択する
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選択操作を受け付ける。なお、本実施形態では、マシンを付与可能状態とすることを、「
マシンのレンタル」と表現する。すなわち、ステップＳ３３では、レンタルするマシンの
数を選択する選択操作を受け付ける。本実施形態に係るゲームでは、付与不可状態のマシ
ンは、該マシンの上部にある差込口に付された番号順に付与可能状態とすることができる
。換言すれば、本実施形態で係るゲームでは、番号の小さい差込口の下部にあるマシンを
付与不可状態としたまま、番号の大きい差込口の下部にあるマシンを付与可能状態とする
ことができない。なお、選択操作は例えば、付与可能状態とするマシンのうち、最も番号
が大きい差込口の下部にあるマシンに対するタップ操作であってもよい。
【０１０５】
　ステップＳ３４では、取得準備部１１４は、超宝石を消費してマシンのレンタルを行っ
てもよいか否かを確認するための、確認ウィンドウを表示制御部１１６に表示させる。ス
テップＳ３５において、操作受付部１１１が、レンタル許可操作を受け付けると、取得準
備部１１４は、ステップＳ３６において、選択操作によって選択されたレンタル数に応じ
た超宝石を消費する。なお、レンタル許可操作は、例えば、確認ウィンドウに含まれるＵ
Ｉに対するタップ操作であってもよい。そして、取得準備部１１４は、ステップＳ３７に
おいて、選択された数のマシンを付与可能状態へ変更する。
【０１０６】
　＜マシンのレンタル＞
　図１３は、マシンのレンタル（付与可能状態のマシンの追加）の一例を示す図である。
ステップＳ３３において、操作受付部１１１が、選択操作としてマシンａ３へのタップ操
作を受け付けると、ステップＳ３４において、表示制御部１１６が、図１３の（Ａ）に示
す確認ウィンドウｗ１を表示させる。ステップＳ３５において、操作受付部１１１が、レ
ンタル許可操作として、確認ウィンドウｗ１に含まれるＵＩ（「はい」というテキストが
記載されたＵＩ）へのタップ操作を受け付けると、取得準備部１１４は、カプセル画面を
更新する。具体的には、取得準備部１１４は、ステップＳ３６において、カウンタｍ５に
示されている超宝石の数を減らす。図示の例では、確認ウィンドウｗ１に示すように、マ
シンを１台レンタルする毎に１０個の超宝石を消費するため、カウンタｍ５に示されてい
る超宝石の数は１０個減っている。また、取得準備部１１４は、ステップＳ２７において
、図１３の（Ｂ）に示すように、カプセルｇ３が配置されたマシンａ３について、プラグ
部分を差込口に接続した態様に更新する。これにより、マシンａ３が付与可能状態となる
。
【０１０７】
　なお、取得準備部１１４は、レンタルしたマシン、すなわち、新たに付与可能状態とし
たマシンについて、所定の条件が満たされた場合に付与不可状態に戻してもよい。例えば
、取得準備部１１４は、該マシンに配置されたカプセルが開封された場合、該マシンを付
与不可状態に戻してもよい。
【０１０８】
　＜複数のマシンのレンタル＞
　図１４および図１５は、複数のマシンのレンタルの一例を示す図である。上述したよう
に、本実施形態に係るゲームでは、ユーザは、エーテルを付与するカプセルを選択するこ
とはできない。より具体的には、エーテルを付与したいカプセルが配置されたマシンより
、番号が小さいマシンが付与可能状態となっていなければ、該カプセルが配置されたマシ
ンを付与可能状態とすることはできない。例えば、図１４の（Ａ）に示す、希少度がＳの
カプセルｇ４にエーテルを付与したい場合、カプセルｇ４が配置されているマシンａ４の
他、マシンａ４より、上部にある差込口に付された番号が小さいすべての付与不可状態の
マシンを付与可能状態とする必要がある。
【０１０９】
　この場合、ユーザは、ステップＳ３３において、選択操作としてマシンａ４へのタップ
操作を行う。これにより、ステップＳ３４において、表示制御部１１６が、図１４の（Ｂ
）に示す確認ウィンドウｗ２を表示させる。確認ウィンドウｗ２は、図９に示す確認ウィ
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ンドウｗ１と異なり、マシンのレンタル数が９となり、このレンタル数に伴い、消費する
超宝石の数が９０個となっている。
【０１１０】
　ステップＳ３５において、操作受付部１１１が、レンタル許可操作として、確認ウィン
ドウｗ２に含まれるＵＩ（「はい」というテキストが記載されたＵＩ）へのタップ操作を
受け付けると、取得準備部１１４は、カプセル画面を更新する。具体的には、取得準備部
１１４は、ステップＳ３６において、図１５に示すように、カウンタｍ５に示されている
超宝石の数を９０個減らす。また、取得準備部１１４は、ステップＳ３７において、図１
５に示すように、カプセルｇ４が配置されたマシンａ４までの９台のマシン（番号が３～
１１の差込口の下部にあるマシン）について、プラグ部分を差込口に接続した態様に更新
する。これにより、９台のマシンが一度に付与可能状態となる。
【０１１１】
　以上のように、ユーザは、付与可能状態のマシンの上限数を、対価を支払うことにより
増やすことができる。これにより、ユーザは、必要な対価を支払うことにより、価値が高
い内容物を含むカプセルを、より早く開封することができる。よって、価値が高い内容物
をより早く取得したいというユーザの欲求を満たすための仕組みが実現される。
【０１１２】
　＜カプセル画面の描画＞
　図１６は、カプセル画面を描画するために用いられるテーブルの一例を示す図である。
「Ｎｏ．」のカラムには、カプセル画面に描画されている差込口に付された数字が格納さ
れる。
【０１１３】
　「カプセルの有無」のカラムには、「Ｎｏ．」のカラムに格納された数字に対応するマ
シンにカプセルが配置されているか否かを示すフラグが格納される。図示の例では、「○
」がマシンにカプセルが配置されていることを示し、「×」がマシンにカプセルが配置さ
れていないことを示す。
【０１１４】
　「エーテル供給可否」のカラムには、「Ｎｏ．」のカラムに格納された数字に対応する
マシンが付与可能状態であるか否かを示すフラグが格納される。図示の例では、「○」が
、マシンが付与可能状態であることを示し、「×」が、マシンが付与不可状態であること
を示す。
【０１１５】
　「エーテルの合計値」のカラムには、カプセルに付与されているエーテルの合計値を示
す数字が格納される。図示の例では、「現在の合計値／合計値が到達すべき所定値」の形
式で数字が格納されているが、この例に限定されるものではない。なお、「－」は、エー
テルを付与することができない、すなわち、マシンが付与不可状態であることを示してい
る。
【０１１６】
　「残り日数」のカラムには、付与不可状態であるマシンに配置されたカプセルが破棄さ
れるまでの日数を示す数字が格納される。なお、「－」は、マシンが付与可能状態である
か、または、マシンにカプセルが配置されていないことを示している。
【０１１７】
　「レアリティ」のカラムには、「Ｎｏ．」のカラムに格納された数字に対応するマシン
に配置されているカプセルの希少度を示すアルファベットが格納される。なお、「－」は
、マシンにカプセルが配置されていないことを示している。
【０１１８】
　図示のテーブルは、ゲーム情報１３２として記憶部１２０に記憶されている。表示制御
部１１６は、取得準備部１１４の指示に従って記憶部１２０からテーブルを読み出し、カ
プセル画面を描画する。なお、図示のテーブルを読み出した場合、表示制御部１１６は、
図１３の（Ｂ）に示すカプセル画面を描画する。
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【０１１９】
　また、テーブルは図示の例に限定されない。例えば、カプセルの内容物を示す情報が格
納されるカラムが、図示のテーブルにさらに追加されていてもよい。この場合、図１０に
示す開封結果画面についても、該テーブルを用いて描画することができる。具体的には、
表示制御部１１６は、取得実行部１１５の指示に従って記憶部１２０からテーブルを読み
出し、開封結果画面を描画する。
【０１２０】
　〔ソフトウェアによる実現例〕
　制御部１１０の制御ブロック（特に、操作受付部１１１、ゲーム実行部１１２、報酬決
定部１１３、取得準備部１１４、取得実行部１１５、および表示制御部１１６）は、集積
回路（ＩＣチップ）等に形成された論理回路（ハードウェア）によって実現してもよいし
、ＣＰＵ（Central Processing Unit）を用いてソフトウェアによって実現してもよい。
【０１２１】
　後者の場合、制御部１１０を備えた情報処理装置は、各機能を実現するソフトウェアで
あるプログラムの命令を実行するＣＰＵ、上記プログラムおよび各種データがコンピュー
タ（またはＣＰＵ）で読み取り可能に記録されたＲＯＭ（Read Only Memory）または記憶
装置（これらを「記録媒体」と称する）、上記プログラムを展開するＲＡＭ（Random Acc
ess Memory）などを備えている。そして、コンピュータ（またはＣＰＵ）が上記プログラ
ムを上記記録媒体から読み取って実行することにより、本発明の目的が達成される。上記
記録媒体としては、「一時的でない有形の媒体」、例えば、テープ、ディスク、カード、
半導体メモリ、プログラマブルな論理回路などを用いることができる。また、上記プログ
ラムは、該プログラムを伝送可能な任意の伝送媒体（通信ネットワークや放送波等）を介
して上記コンピュータに供給されてもよい。なお、本発明の一態様は、上記プログラムが
電子的な伝送によって具現化された、搬送波に埋め込まれたデータ信号の形態でも実現さ
れ得る。
【０１２２】
　本発明は上述した各実施形態に限定されるものではなく、請求項に示した範囲で種々の
変更が可能であり、異なる実施形態にそれぞれ開示された技術的手段を適宜組み合わせて
得られる実施形態についても本発明の技術的範囲に含まれる。
【０１２３】
　〔付記事項〕
　本発明の一側面に係る内容を列記すると以下のとおりである。
【０１２４】
　（項目１）　ゲームプログラム（１３１）について説明した。本開示のある局面による
と、ゲームプログラムは、プロセッサ（１０）およびメモリ（１１）を備えるコンピュー
タ（ユーザ端末１００）により実行される。ゲームプログラムに基づくゲームは、ゲーム
空間内において、ゲームプログラムに基づいて動作する敵キャラクタ（ｅ１，ｅ２）と、
ユーザの操作に基づいて動作する操作キャラクタ（ｃ１）とが戦闘するゲームである。ゲ
ームプログラムは、プロセッサに、ゲームを有利に進めるために利用することができる可
能性がある１以上のオブジェクト（内容物、操作キャラクタ、アビリティ、アイテム）を
取得するための権利データ（報酬、カプセル）を、ゲームにおいて所定の条件を満たした
場合に、ユーザに関連付けるステップ（Ｓ４）と、敵キャラクタとの戦闘結果に応じたポ
イント（エーテル）を、該ポイントを付与できる状態である付与可能状態にある１または
複数の権利データ（付与可能状態のマシンに配置されたカプセル）にそれぞれ等しく付与
するステップ（Ｓ１４）と、付与されたポイントの合計が所定値に到達した前記権利デー
タについて、該権利データに応じたオブジェクトを使用可能とするステップ（Ｓ２０）と
、を実行させる。権利データは、上限数（付与可能状態のマシンの数）だけ、取得順に付
与可能状態となる。上限数は、ユーザに関連付けられた所定の消費アイテム（超宝石）と
引き換えに増加可能である。これにより、敵キャラクタとの戦闘することによりゲームを
有利に進めることができるという、ゲーム本来の魅力を損なうことなく、ゲームを進行さ
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せることができる。また、オブジェクトをより早く利用したいというユーザの欲求に応え
ることができる。結果として、該ゲームプログラムによれば、ゲームをプレイすることに
対するユーザの動機付けを強化するという効果を奏する。
【０１２５】
　（項目２）　（項目１）において、ユーザに関連付けられた権利データは、ユーザの操
作によって関連付けを解除することができないとしてもよい。これにより、ユーザは、開
封したい権利データが関連付けられた場合、該権利データからオブジェクトを使用可能と
するためには、それ以前に関連付けられた権利データすべてに、所定値に到達するまでポ
イントの数値を付与する必要があるため、積極的に敵キャラクタとの戦闘を行おうと思慮
する。該ゲームプログラムによれば、ゲームをプレイすることに対するユーザの動機付け
を強化するという効果を奏する。
【０１２６】
　（項目３）　（項目１）または（項目２）において、付与可能状態でない権利データ（
付与不可状態のマシンに配置されたカプセル）は、ユーザに関連付けられた時点から所定
期間が経過したとき、関連付けを解除されてもよい。これにより、ユーザは、権利データ
が無駄に廃棄されないように、積極的に敵キャラクタとの戦闘を行おうと思慮する。よっ
て、該ゲームプログラムによれば、ゲームをプレイすることに対するユーザの動機付けを
強化するという効果を奏する。
【０１２７】
　（項目４）　（項目１）から（項目３）のいずれか１項目において、消費アイテムの引
き替えを行っていない場合、上限数は１であってもよい。これにより、消費アイテムの引
き替えを行わなくとも、権利データからオブジェクトを使用可能とすることができる。よ
って、該ゲームプログラムによれば、ゲームをプレイすることに対するユーザの動機付け
、特に、消費アイテムの使用を望まないユーザの動機付けを強化するという効果を奏する
。
【０１２８】
　（項目５）　（項目１）から（項目４）のいずれか１項目において、権利データにはゲ
ームを有利に進める上での価値の高さを表す希少度が設定されており、権利データは、希
少度をユーザが認識可能な態様で表示されてもよい。これにより、ユーザは、関連付けら
れた権利データが、ゲームを有利に進める上で価値が高いものであるか否かを認識するこ
とができる。このため、価値が高い権利データが関連付けられたとき、積極的に敵キャラ
クタとの戦闘を行おうと思慮する。よって、該ゲームプログラムによれば、ゲームをプレ
イすることに対するユーザの動機付けを強化するという効果を奏する。
【０１２９】
　（項目６）　（項目１）から（項目５）のいずれか１項目において、権利データから取
得できるオブジェクトを類推可能な画像（シルエットｑ１）を表示させてもよい。これに
より、ユーザは、権利データから取得可能なオブジェクトをある程度予想することができ
る。このため、ユーザが望むオブジェクトであると予想される場合、ユーザは、積極的に
敵キャラクタとの戦闘を行おうと思慮する。よって、該ゲームプログラムによれば、ゲー
ムをプレイすることに対するユーザの動機付けを強化するという効果を奏する。
【０１３０】
　（項目７）　（項目１）から（項目６）のいずれか１項目において、ポイントの合計が
所定値に到達した、１つの権利データに応じて使用可能となるオブジェクトは、１以上の
操作キャラクタ、操作キャラクタが使用可能な能力である１以上のアビリティ、および１
以上のアイテムのうちの少なくとも１つであってもよい。該ゲームプログラムによれば、
ゲームをプレイすることに対するユーザの動機付けを強化するという効果を奏する。
【０１３１】
　（項目８）　ゲームプログラムを実行する方法を説明した。本開示のある局面によると
、ゲームプログラム（１３１）は、プロセッサ（１０）およびメモリ（１１）を備えるコ
ンピュータ（ユーザ端末１００）により実行される。ゲームプログラムに基づくゲームは
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、ゲーム空間内において、ゲームプログラムに基づいて動作する敵キャラクタ（ｅ１、ｅ
２）と、ユーザの操作に基づいて動作する操作キャラクタ（ｃ１）とが戦闘するゲームで
ある。ゲームプログラムを実行する方法は、プロセッサが、ゲームを有利に進めるために
利用することができる可能性がある１以上のオブジェクト（内容物、操作キャラクタ、ア
ビリティ、アイテム）を取得するための権利データ（報酬、カプセル）を、ゲームにおい
て所定の条件を満たした場合に、ユーザに関連付けるステップ（Ｓ４）と、プロセッサが
、敵キャラクタとの戦闘結果に応じたポイント（エーテル）を、該ポイントを付与できる
状態である付与可能状態にある１または複数の権利データ（付与可能状態のマシンに配置
されたカプセル）にそれぞれ等しく付与するステップ（Ｓ１４）と、プロセッサが、付与
されたポイントの合計が所定値に到達した権利データについて、該権利データに応じたオ
ブジェクトを使用可能とするステップ（Ｓ２０）と、を含む。権利データは、上限数（付
与可能状態のマシンの数）だけ、取得順に付与可能状態となる。上限数は、ユーザに関連
付けられた所定の消費アイテム（超宝石）と引き換えに増加可能である。（項目８）に係
る方法は、（項目１）に係るゲームプログラムと同様の作用効果を奏する。
【０１３２】
　（項目９）　情報処理装置（ユーザ端末１００）について説明した。本開示のある局面
によると、情報処理装置は、ゲームプログラム（１３１）を記憶する記憶部（１２０）と
、ゲームプログラムを実行することにより、情報処理装置の動作を制御する制御部（１１
０）と、を備える。制御部は、ゲームを有利に進めるために利用することができる可能性
がある１以上のオブジェクト（内容物、操作キャラクタ、アビリティ、アイテム）を取得
するための権利データ（報酬、カプセル）を、ゲームにおいて所定の条件を満たした場合
に、ユーザに関連付け、敵キャラクタとの戦闘結果に応じたポイント（エーテル）を、該
ポイントを付与できる状態である付与可能状態にある１または複数の権利データ（付与可
能状態のマシンに配置されたカプセル）に付与し、付与されたポイントの合計が所定値に
到達した権利データについて、該権利データに応じたオブジェクトを使用可能とする。権
利データは、上限数（付与可能状態のマシンの数）だけ、取得順に付与可能状態となる。
上限数は、ユーザに関連付けられた所定の消費アイテム（超宝石）と引き替えに増加可能
である。（項目９）に係る方法は、（項目１）に係るゲームプログラムと同様の作用効果
を奏する。
【符号の説明】
【０１３３】
　１　ゲームシステム、２　ネットワーク、１０，２０　プロセッサ、１１，２１　メモ
リ、１２，２２　ストレージ、１３，２３　通信ＩＦ、１４，２４　入出力ＩＦ、１５　
タッチスクリーン、１７　カメラ、１８　測距センサ、１００　ユーザ端末、１１０　制
御部、１１１　操作受付部、１１２　ゲーム実行部、１１３　報酬決定部、１１４　取得
準備部、１１５　取得実行部、１１６　表示制御部、１２０　記憶部、１３１　ゲームプ
ログラム、１３２　ゲーム情報、１３３　ユーザ情報、１５１　入力部、１５２　表示部
、２００　サーバ、１０１０　物体、１０２０　コントローラ、１０３０　記憶媒体　ａ
１，ａ２，ａ３，ａ４，ａ５　マシン、ｂ１　ボタン、ｃ１　操作キャラクタ、ｄ１，ｄ
２，ｄ３，ｄ４，ｄ５，ｄ６　アイテム（オブジェクト）、ｅ１，ｅ２　敵キャラクタ、
ｆ１　操作キャラクタ（オブジェクト）、ｇ１，ｇ２，ｇ３，ｇ４，ｇ５　カプセル（権
利データ）、ｈ１，ｈ２，ｈ３　アビリティ（オブジェクト）、ｍ１　キャラクタ画像、
ｍ２　マップ、ｍ３，ｍ４　ゲージ、ｍ５，ｍ６　カウンタ、ｐ１　ゲージ，ｑ１　シル
エット（オブジェクトを類推可能な画像）、ｔ１　テキスト、ｕ１，ｕ２　アイコン、ｗ
１，ｗ２　確認ウィンドウ
【要約】
【課題】ゲームをプレイすることに対するユーザの動機付けを強化する。
【解決手段】ゲームプログラム（１３１）は、プロセッサ（１０）に、ゲームプログラム
に基づくゲームを有利に進めるために利用することができる可能性がある１以上のオブジ
ェクトを取得するための権利データを、ゲームにおいて所定の条件を満たした場合に、ユ
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ーザに関連付けるステップ（Ｓ４）と、敵キャラクタとの戦闘結果に応じたポイントを、
該ポイントを付与できる状態である付与可能状態にある１または複数の権利データにそれ
ぞれ等しく付与するステップ（Ｓ１４）と、付与されたポイントの合計が所定値に到達し
た権利データについて、該権利データに応じたオブジェクトを使用可能とするステップ（
Ｓ２０）と、を実行させ、権利データは、上限数だけ、取得順に付与可能状態となり、上
限数は、ユーザに関連付けられた所定の消費アイテムと引き換えに増加可能である。
【選択図】図６

【図１】 【図２】
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【図９】 【図１０】



(28) JP 6263659 B1 2018.1.17

【図１１】 【図１２】

【図１３】 【図１４】
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