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(57)【要約】
【課題】ゲーム内要素をユーザに設定する作業が影響す
る範囲がユーザに関する各種値に限定されないビデオゲ
ームをユーザに提供することができるようにする。
【解決手段】ユーザの操作に応じてビデオゲームの進行
を制御する機能をサーバに実現させるためのビデオゲー
ム処理プログラムが、サーバに、少なくとも１つのゲー
ム内要素をユーザに設定し、ユーザが所定の特典付与条
件を満たした際に当該ユーザに付与される特典をゲーム
内要素に対応する特典関連情報に基づいて特定し、特典
をユーザに報知するための画像を含むゲーム画面を生成
する機能を実現させる。
【選択図】図３
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【特許請求の範囲】
【請求項１】
　ユーザの操作に応じてビデオゲームの進行を制御する機能をサーバに実現させるための
ビデオゲーム処理プログラムであって、
　前記サーバに、
　少なくとも１つのゲーム内要素をユーザに設定する設定機能と、
　前記ユーザが所定の特典付与条件を満たした際に当該ユーザに付与される特典を、前記
ゲーム内要素に対応する特典関連情報に基づいて特定する特定機能と、
　前記特典を前記ユーザに報知するための画像を含むゲーム画面を生成する特典画面生成
機能とを
　実現させるためのビデオゲーム処理プログラム。
【請求項２】
　前記サーバに、前記ゲーム内要素に対応する補正関連情報に基づいて前記ユーザのパラ
メータを補正する補正機能を
　実現させるための請求項１記載のビデオゲーム処理プログラム。
【請求項３】
　前記所定の特典付与条件には前記ビデオゲームにおけるイベントをクリアすることが含
まれており、
　前記サーバに、前記ユーザが挑戦するイベントを決定する決定機能を実現させ、
　前記特定機能では、前記イベントの構成を前記特典に反映させる機能を
　実現させるための請求項１または請求項２記載のビデオゲーム処理プログラム。
【請求項４】
　前記サーバに、ユーザに選択された複数のゲーム内要素を当該ユーザに選択された他の
ゲーム内要素に合成する際、複数のゲーム内要素それぞれが当該合成に与える影響を前記
ユーザに報知するための画像を含むゲーム画面を生成する合成画面生成機能を
　実現させるための請求項１から請求項３のうち何れかに記載のビデオゲーム処理プログ
ラム。
【請求項５】
　前記サーバに、ユーザに選択された複数のゲーム内要素を当該ユーザに選択された他の
ゲーム内要素に合成する際、当該合成により前記他のゲーム内要素に対応する特典関連情
報が変化する場合または変化し得る場合、当該特典関連情報が変化し得ない場合とは異な
る画像を含むゲーム画面を生成する確認画面生成機能を
　実現させるための請求項１から請求項４のうち何れかに記載のビデオゲーム処理プログ
ラム。
【請求項６】
　前記所定の特典付与条件には前記ビデオゲームにおけるイベントをクリアすることが含
まれており、
　前記サーバに、前記イベントの進行中に得られるゲーム内アイテムを利用して前記ユー
ザに設定されたゲーム内要素に対応する効果を発動させる発動機能を
　実現させるための請求項１から請求項５のうち何れかに記載のビデオゲーム処理プログ
ラム。
【請求項７】
　通信ネットワークと、サーバと、ユーザ端末とを備え、ユーザの操作に応じてビデオゲ
ームの進行を制御するビデオゲーム処理システムであって、
　少なくとも１つのゲーム内要素をユーザに設定する設定手段と、
　前記ユーザが所定の特典付与条件を満たした際に当該ユーザに付与される特典を、前記
ゲーム内要素に対応する特典関連情報に基づいて特定する特定手段と、
　前記特典を前記ユーザに報知するための画像を含むゲーム画面を生成する特典画面生成
手段とを含む
　ことを特徴とするビデオゲーム処理システム。
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【請求項８】
　ユーザの操作に応じてビデオゲームの進行を制御する機能をユーザ端末に実現させるた
めのビデオゲーム処理プログラムであって、少なくとも１つのゲーム内要素をユーザに設
定する設定機能と、前記ユーザが所定の特典付与条件を満たした際に当該ユーザに付与さ
れる特典を、前記ゲーム内要素に対応する特典関連情報に基づいて特定する特定機能と、
前記特典を前記ユーザに報知するための画像を含むゲーム画面を生成する特典画面生成機
能とを有するサーバから、前記ゲーム画面を出力するための情報を受信する機能を前記ユ
ーザ端末に
　実現させるためのビデオゲーム処理プログラム。
【発明の詳細な説明】
【技術分野】
【０００１】
　本発明の実施形態の少なくとも１つは、ユーザの操作に応じてビデオゲームの進行を制
御する機能をサーバに実現させるためのビデオゲーム処理プログラム、及びビデオゲーム
処理システムに関する。
【背景技術】
【０００２】
　従来、ユーザが自身のキャラクタに各種アイテムを装備させてビデオゲームを有利に進
行させることができるビデオゲームを提供するためのシステムが種々提案されている。
【０００３】
　このようなシステムには、例えば、移動体を用いたゲームがプレイ続行不能状態になっ
た場合にこの移動体を復活させる際、装備の変更を許可するものもある（特許文献１参照
）。
【先行技術文献】
【特許文献】
【０００４】
【特許文献１】特開２０１４－１９８１８２号公報
【発明の概要】
【発明が解決しようとする課題】
【０００５】
　しかし、従来のシステムでは、装備が影響する範囲が限定されているため、装備を選択
する作業にユーザが飽きてしまう場合があるという問題があった。すなわち、従来のシス
テムでは、装備が影響する範囲がユーザに関する各種値である場合がほとんどであり、そ
の他の要素に影響することがないことがビデオゲームへの興味が削がれてしまう一因にな
る場合があった。そして、このような問題は、装備品に限らずユーザに設定される各種ゲ
ーム内要素が存在するビデオゲームに共通する。
【０００６】
　本発明の少なくとも１つの実施形態の目的は、上記課題を解決し、ゲーム内要素をユー
ザに設定する作業が影響する範囲がユーザに関する各種値に限定されないビデオゲームを
ユーザに提供することである。
【課題を解決するための手段】
【０００７】
　非限定的な観点によると、本発明に係るビデオゲーム処理プログラムは、ユーザの操作
に応じてビデオゲームの進行を制御する機能をサーバに実現させるためのビデオゲーム処
理プログラムであって、前記サーバに、少なくとも１つのゲーム内要素をユーザに設定す
る設定機能と、前記ユーザが所定の特典付与条件を満たした際に当該ユーザに付与される
特典を、前記ゲーム内要素に対応する特典関連情報に基づいて特定する特定機能と、前記
特典を前記ユーザに報知するための画像を含むゲーム画面を生成する特典画面生成機能と
を実現させるためのものである。
【０００８】
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　非限定的な観点によると、本発明に係るビデオゲーム処理システムは、通信ネットワー
クと、サーバと、ユーザ端末とを備え、ユーザの操作に応じてビデオゲームの進行を制御
するビデオゲーム処理システムであって、少なくとも１つのゲーム内要素をユーザに設定
する設定手段と、前記ユーザが所定の特典付与条件を満たした際に当該ユーザに付与され
る特典を、前記ゲーム内要素に対応する特典関連情報に基づいて特定する特定手段と、前
記特典を前記ユーザに報知するための画像を含むゲーム画面を生成する特典画面生成手段
とを含むことを特徴とする。
【０００９】
　非限定的な観点によると、本発明に係るビデオゲーム処理プログラムは、ユーザの操作
に応じてビデオゲームの進行を制御する機能をユーザ端末に実現させるためのビデオゲー
ム処理プログラムであって、少なくとも１つのゲーム内要素をユーザに設定する設定機能
と、前記ユーザが所定の特典付与条件を満たした際に当該ユーザに付与される特典を、前
記ゲーム内要素に対応する特典関連情報に基づいて特定する特定機能と、前記特典を前記
ユーザに報知するための画像を含むゲーム画面を生成する特典画面生成機能とを有するサ
ーバから、前記ゲーム画面を出力するための情報を受信する機能を前記ユーザ端末に実現
させるためのものである。
【発明の効果】
【００１０】
　本願の各実施形態により１または２以上の不足が解決される。
【図面の簡単な説明】
【００１１】
【図１】本発明の実施形態の少なくとも一つに対応するビデオゲーム処理システムの構成
の例を示すブロック図である。
【図２】本発明の実施形態の少なくとも一つに対応するビデオゲーム処理サーバの構成を
示すブロック図である。
【図３】本発明の実施形態の少なくとも一つに対応するゲーム処理の例を示すフローチャ
ートである。
【図４】本発明の実施形態の少なくとも一つに対応するゲーム処理におけるサーバ側の動
作の例を示すフローチャートである。
【図５】本発明の実施形態の少なくとも一つに対応するゲーム処理における端末側の動作
の例を示すフローチャートである。
【図６】本発明の実施形態の少なくとも一つに対応するビデオゲーム処理サーバの構成を
示すブロック図である。
【図７】本発明の実施形態の少なくとも一つに対応するゲーム処理の例を示すフローチャ
ートである。
【図８】本発明の実施形態の少なくとも一つに対応するビデオゲーム処理サーバの構成を
示すブロック図である。
【図９】本発明の実施形態の少なくとも一つに対応するゲーム処理の例を示すフローチャ
ートである。
【図１０】本発明の実施形態の少なくとも一つに対応するビデオゲーム処理サーバの構成
を示すブロック図である。
【図１１】本発明の実施形態の少なくとも一つに対応するゲーム処理の例を示すフローチ
ャートである。
【図１２】本発明の実施形態の少なくとも一つに対応するビデオゲーム処理サーバの構成
を示すブロック図である。
【図１３】本発明の実施形態の少なくとも一つに対応するゲーム処理の例を示すフローチ
ャートである。
【図１４】本発明の実施形態の少なくとも一つに対応するビデオゲーム処理サーバの構成
を示すブロック図である。
【図１５】本発明の実施形態の少なくとも一つに対応するゲーム処理の例を示すフローチ
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ャートである。
【図１６】本発明の実施形態の少なくとも一つに対応するビデオゲーム処理サーバの構成
を示すブロック図である。
【図１７】本発明の実施形態の少なくとも一つに対応する情報の格納状態の例について説
明するための説明図である。
【図１８】本発明の実施形態の少なくとも一つに対応するゲーム処理の例を示すフローチ
ャートである。
【図１９】本発明の実施形態の少なくとも一つに対応するゲーム画面の例について説明す
るための説明図である。
【図２０】本発明の実施形態の少なくとも一つに対応するゲーム画面の例について説明す
るための説明図である。
【図２１】本発明の実施形態の少なくとも一つに対応するゲーム画面の例について説明す
るための説明図である。
【図２２】本発明の実施形態の少なくとも一つに対応するゲーム画面の例について説明す
るための説明図である。
【発明を実施するための形態】
【００１２】
　以下、本発明の実施形態の例について図面を参照して説明する。なお、以下で説明する
各実施形態の例における各種構成要素は、矛盾等が生じない範囲で適宜組み合わせ可能で
ある。また、ある実施形態の例として説明した内容については、他の実施形態においてそ
の説明を省略している場合がある。また、各実施形態の特徴部分に関係しない動作や処理
については、その内容を省略している場合がある。さらに、以下で説明する各種フローを
構成する各種処理の順序は、処理内容に矛盾等が生じない範囲で順不同である。
【００１３】
［第１の実施形態］
　図１は、本発明の一実施の形態におけるビデオゲーム処理システム１００の構成の例を
示すブロック図である。図１に示すように、ビデオゲーム処理システム１００は、ビデオ
ゲーム処理サーバ１０と、ビデオゲームをプレイする複数のユーザ（プレイヤ）がそれぞ
れ使用するユーザ端末２０，２０１～２０Ｎ（Ｎは任意の整数）とを含む。なお、ビデオ
ゲーム処理システム１００の構成はこれに限定されず、単一のユーザ端末を複数のユーザ
が使用する構成としてもよいし、複数のサーバを備える構成としてもよい。
【００１４】
　ビデオゲーム処理サーバ１０と複数のユーザ端末２０，２０１～２０Ｎは、それぞれイ
ンターネットなどの通信ネットワーク３０に接続されている。なお、図示しないが、複数
のユーザ端末２０，２０１～２０Ｎは、通信業者によって管理される基地局と無線通信回
線によるデータ通信を行うことによって、通信ネットワーク３０と接続する。
【００１５】
　ビデオゲーム処理システム１００は、ビデオゲーム処理サーバ１０と複数のユーザ端末
２０，２０１～２０Ｎとを備えることにより、ユーザの操作に応じてビデオゲームの進行
を制御するための各種機能を実現する。
【００１６】
　ビデオゲーム処理サーバ１０は、ビデオゲーム処理システム１００の管理者によって管
理され、複数のユーザ端末２０，２０１～２０Ｎに対してビデオゲームに関する情報を提
供するための各種の機能を有する。本例において、ビデオゲーム処理サーバ１０は、ＷＷ
Ｗサーバなどの情報処理装置によって構成され、各種情報を格納する記憶媒体を備える。
なお、ビデオゲーム処理サーバ１０は、制御部や通信部などビデオゲームを行うための一
般的な構成を備えるが、ここでの説明は省略する。また、ビデオゲーム処理システム１０
０においては、複数のユーザ端末２０，２０１～２０Ｎそれぞれにかかる処理負荷を軽減
させるといった観点から、ビデオゲームに関する情報はビデオゲーム処理サーバ１０が管
理することが好ましい。ただし、各種情報を記憶する記憶部は、ビデオゲーム処理サーバ
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１０がアクセス可能な状態で記憶領域を備えていればよく、例えば専用の記憶領域をビデ
オゲーム処理サーバ１０の外部に有する構成とされていてもよい。
【００１７】
　図２は、ビデオゲーム処理サーバ１０の構成の例であるビデオゲーム処理サーバ１０Ａ
（サーバ１０Ａ）の構成を示すブロック図である。サーバ１０Ａは、設定部１１と、特定
部１２と、特典画面生成部１３とを少なくとも備える。
【００１８】
　設定部１１は、少なくとも１つのゲーム内要素をユーザに設定する機能を有する。
【００１９】
　ここで、ゲーム内要素とは、ビデオゲームにおいてユーザが利用可能な要素を意味する
。ゲーム内要素の構成は特に限定されないが、ユーザが仮想的に複数所有できる構成であ
ることが好ましい。ゲーム内要素の例には、装備品、カード、キャラクタ、消費アイテム
がある。
【００２０】
　また、ゲーム内要素をユーザに設定するとは、ゲーム内要素とユーザとの関係を定める
ことを意味する。設定の例には、ユーザが複数のゲーム内要素を所有している際、所定数
のゲーム内要素を自身が操作するキャラクタに装備させることがある。
【００２１】
　特定部１２は、ユーザが所定の特典付与条件を満たした際に当該ユーザに付与される特
典を、ゲーム内要素に対応する特典関連情報に基づいて特定する機能を有する。
【００２２】
　ここで、特典付与条件の内容は特に限定されないが、ユーザに設定されたゲーム内要素
の特性に応じて達成の難易度が変化するものであることが好ましい。特典付与条件の例に
は、ビデオゲームで発生する各種イベントをクリアすることがある。また、イベントの例
には、いわゆるダンジョンやクエスト、敵キャラクタとの対戦（バトル）がある。
【００２３】
　また、特典関連情報とは、特典付与条件を満たしたユーザに付与されるアイテムを特定
するために利用される情報を意味する。特典関連情報の構成は特に限定されないが、ゲー
ム内要素の特性と関連する特典を示す構成であることが好ましい。特定関連情報の例には
、ゲーム内アイテムの種類や数がある。
【００２４】
　特典画面生成部１３は、特典をユーザに報知するための画像を含むゲーム画面（特典画
面）を生成する機能を有する。
【００２５】
　ここで、特典をユーザに報知するための画像の例には、特典の内容を示す文字列や、特
典としてのゲーム内アイテムを表す画像がある。
【００２６】
　また、ゲーム画面を生成するとは、ユーザ端末に設けられた表示装置の表示画面にゲー
ム画面を出力（表示）させるための情報を生成することを意味する。
【００２７】
　複数のユーザ端末２０，２０１～２０Ｎは、それぞれ、ビデオゲームを行うユーザ（プ
レイヤ）によって管理され、例えば携帯電話端末やＰＤＡ（Personal Digital Assistant
s）、携帯型ゲーム装置などのネットワーク配信型のゲームを行うことが可能な通信端末
によって構成される。なお、ビデオゲームシステム１００が含み得るユーザ端末の構成は
上述した例に限定されず、ユーザがビデオゲームを認識できる構成であればよい。ユーザ
端末の構成の他の例には、スマートウォッチなどの所謂ウェアラブルデバイスや、ウェア
ラブルデバイスと通信端末等との組み合わせがある。
【００２８】
　また、複数のユーザ端末２０，２０１～２０Ｎは、それぞれ、通信ネットワーク３０に
接続し、ビデオゲーム処理サーバ１０との通信を行うことによりビデオゲームを実行する
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ためのハードウェア（例えば、ゲーム画面を表示する表示装置や音声出力装置など）およ
びソフトウェアを備える。なお、複数のユーザ端末２０，２０１～２０Ｎそれぞれは、ビ
デオゲーム処理サーバ１０を介さずに互いに直接通信を行うこともできる構成とされてい
てもよい。また、複数のユーザ端末２０，２０１～２０Ｎそれぞれがユーザ操作を受け付
けるための構成は、少なくともゲーム画面に対応するタッチパネルを含む。
【００２９】
　次に、本例のビデオゲーム処理システム１００（システム１００）の動作について説明
する。
【００３０】
　図３は、システム１００が実行するゲーム処理の例を示すフローチャートである。本例
におけるゲーム処理では、特典画面を出力することに関連する処理が行われる。以下、サ
ーバ１０Ａとユーザ端末２０（端末２０）とが、クラウドゲームに関連する処理としてゲ
ーム処理を実行する場合を例にして説明する。
【００３１】
　ゲーム処理は、例えば端末２０からサーバ１０Ａにゲーム内要素の設定に関する情報が
送信されたことに応じて開始される。以下、サーバ１０Ａが、端末２０を操作するユーザ
に設定するゲーム内要素を指定する情報を端末２０から受信した場合を例にして説明する
。
【００３２】
　サーバ１０Ａは、ゲーム処理において、先ず、ゲーム内要素をユーザに設定する（ステ
ップＳ１１）。本例においてサーバ１０Ａは、端末２０から受信した情報に基づいて少な
くとも１つ以上のゲーム内要素を特定し、特定したゲーム内要素をユーザに設定する。
【００３３】
　サーバ１０Ａは、ゲーム内要素をユーザに設定すると、このユーザに付与する特典を特
定する（ステップＳ１２）。本例においてサーバ１０Ａは、ユーザに設定されているゲー
ム内要素に対応する特典関連情報に基づいて、このユーザが特典付与条件を満たした際に
付与されるべき特典を特定する。
【００３４】
　サーバ１０Ａは、特典を特定すると、特定した特典をユーザに報知するための画像を含
むゲーム画面（特典画面）を生成する（ステップＳ１３）。本例においてサーバ１０Ａは
、特典画面を端末２０に出力させるための情報（出力情報）を生成し、生成した出力情報
を端末２０に送信する。
【００３５】
　端末２０は、サーバ１０Ａから出力情報を受信すると、受信した出力情報に基づいて特
典画面を出力し（ステップＳ１４）、ここでの処理を終了する。
【００３６】
　図４は、ゲーム処理におけるサーバ１０Ａ側の動作の例を示すフローチャートである。
ここでは、ビデオゲーム処理システム１００におけるサーバ１０Ａの動作について改めて
説明する。
【００３７】
　サーバ１０Ａは、ゲーム処理において、先ず、ゲーム内要素をユーザに設定し（ステッ
プＳ１０１）、ユーザに設定したゲーム内要素に基づいてユーザに付与する特典を特定す
る（ステップＳ１０２）。
【００３８】
　サーバ１０Ａは、特典を特定すると、特定した特典を表す特典画面を生成し（ステップ
Ｓ１０３）、生成した特典画面を端末２０に出力させるための情報（出力情報）を端末２
０に送信して（ステップＳ１０４）、ここでの処理を終了する。
【００３９】
　図５は、端末２０がゲーム処理を実行する場合の端末２０側の動作の例を示すフローチ
ャートである。以下、端末２０が、単体でゲーム処理を実行する場合を例にして説明する
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。
【００４０】
　端末２０は、ゲーム処理において、先ず、ゲーム内要素をユーザに設定し（ステップＳ
２０１）、ユーザに設定したゲーム内要素に基づいてユーザに付与する特典を特定する（
ステップＳ２０２）。
【００４１】
　端末２０は、特典を特定すると、特定した特典を表す特典画面を生成し（ステップＳ２
０３）、生成した特典画面を出力して（ステップＳ２０４）、ここでの処理を終了する。
【００４２】
　以上に説明したように、第１の実施形態の一側面として、ユーザの操作に応じてビデオ
ゲームの進行を制御するビデオゲーム処理サーバ１０Ａが、設定部１１と、特定部１２と
、特典画面生成部１３とを備える構成としているので、少なくとも１つのゲーム内要素を
ユーザに設定し、ユーザが所定の特典付与条件を満たした際に当該ユーザに付与される特
典をゲーム内要素に対応する特典関連情報に基づいて特定し、特典をユーザに報知するた
めの画像を含むゲーム画面を生成し、ゲーム内要素をユーザに設定する作業が影響する範
囲がユーザに関する各種値に限定されないビデオゲームをユーザに提供することができる
。
【００４３】
　すなわち、ユーザに設定されたゲーム内要素に応じて特典が特定されるので、ゲーム内
要素の設定が影響する範囲を従来の範囲から変更することができる。これは、ゲーム内要
素の設定に関して新たな判断基準をユーザに提供することとなるため、ビデオゲームの趣
向性を向上させることができる。
【００４４】
　なお、上述した第１の実施形態の例では特に言及していないが、１つのゲーム内要素に
複数の特典が対応付けされている構成としてもよい。また、ビデオゲーム内で進化（ある
いはレベルアップ）するゲーム内要素の場合、進化に応じて対応する特典が変化する構成
としてもよい。このような構成とすることで、ゲーム内要素の利用方法をより多様なもの
にすることができる。
【００４５】
［第２の実施形態］
　図６は、ビデオゲーム処理サーバ１０の例であるビデオゲーム処理サーバ１０Ｂ（サー
バ１０Ｂ）の構成を示すブロック図である。本例において、サーバ１０Ｂは、設定部１１
と、特定部１２と、特典画面生成部１３と、補正部１４とを少なくとも備える。
【００４６】
　補正部１４は、ゲーム内要素に対応する補正関連情報に基づいてユーザのパラメータを
補正する機能を有する。
【００４７】
　ここで、補正関連情報とは、補正に関する情報を意味する。また、パラメータ補正する
とは、ユーザに関するパラメータの値を変更することを意味する。補正関連情報の例には
、パラメータの種類と増減する値がある。
【００４８】
　図７は、システム１００が実行するゲーム処理の例を示すフローチャートである。以下
、サーバ１０Ｂと、端末２０の動作を例にして説明する。なお、サーバ１０Ｂと端末２０
それぞれの動作を示すフローチャートについては、重複説明を避ける観点から記載を省略
する。
【００４９】
　サーバ１０Ｂは、ゲーム内要素をユーザに設定すると（ステップＳ１１）、ユーザに設
定したゲーム内要素に対応する補正関連情報に基づいて当該ユーザのパラメータを補正す
る（ステップＳ２－１１）。本例においてサーバ１０Ｂは、ゲーム内要素に対応する補正
関連情報に基づいて、ユーザが操作するキャラクタの各種パラメータの値を増減させる。
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【００５０】
　サーバ１０Ｂは、パラメータを補正すると、ユーザに付与する特典を特定し（ステップ
Ｓ１２）、特典画面を生成して（ステップＳ１３）、ここでの処理を終了する。
【００５１】
　以上に説明したように、第２の実施形態の一側面として、ビデオゲーム処理サーバ１０
Ｂが、設定部１１と、特定部１２と、特典画面生成部１３と、補正部１４とを備える構成
としているので、ゲーム内要素に対応する補正関連情報に基づいてユーザのパラメータを
補正し、ゲーム内要素を選択する際にユーザが考慮すべき要素を増やしてビデオゲームの
趣向性を向上させることができる。
【００５２】
［第３の実施の形態］
　図８は、ビデオゲーム処理サーバ１０の例であるビデオゲーム処理サーバ１０Ｃ（サー
バ１０Ｃ）の構成を示すブロック図である。本例において、サーバ１０Ｃは、設定部１１
と、特定部１２Ｃと、特典画面生成部１３と、決定部１５とを少なくとも備える。
【００５３】
　本例において、所定の特典付与条件にはビデオゲームにおけるイベントをクリアするこ
とが含まれる。ここで、イベントとは、ビデオゲームで発生する各種出来事を意味する。
イベントの内容は特に限定されないが、イベントのクリア条件をユーザが認識できること
が好ましい。
【００５４】
　決定部１５は、ユーザが挑戦するイベントを決定する機能を有する。
【００５５】
　ここで、ユーザが挑戦するイベントとは、ビデオゲームの進行に応じてユーザがプレイ
するイベントを意味する。また、ユーザが挑戦するイベントを決定するための構成は特に
限定されないが、ユーザがイベントの内容を認識し得る構成であることが好ましい。イベ
ントの例には、時間経過またはアイテムの使用により回復するポイント（例えば、いわゆ
る行動力）を消費して行うバトルや探索がある。
【００５６】
　特定部１２Ｃは、イベントの構成を特典に反映させる機能を有する。
【００５７】
　ここで、イベントの構成とは、イベントを定義する各種要素を意味する。特典に反映さ
せるイベントの構成は特に限定されないが、特典への反映をユーザが認識できるものであ
ることが好ましい。特典に反映させるイベントの構成の例には、イベントの難易度や出現
する敵キャラクタの種類がある。また、イベントの構成に、ユーザに設定され得るゲーム
内要素と特典とが対応付けされた構成としてもよい。すなわち、ユーザに所定のゲーム内
要素が設定されている場合にのみ当該ユーザに付与され得る特典が設けられていてもよい
。
【００５８】
　図９は、システム１００が実行するゲーム処理の例を示すフローチャートである。以下
、サーバ１０Ｃと、端末２０の動作を例にして説明する。なお、サーバ１０Ｃと端末２０
それぞれの動作を示すフローチャートについては、重複説明を避ける観点から記載を省略
する。
【００５９】
　サーバ１０Ｃは、ゲーム内要素をユーザに設定すると（ステップＳ１１）、ユーザが挑
戦するイベントを決定する（ステップＳ３－１１）。本例においてサーバ１０Ｃは、複数
のイベントのうちユーザに選択された１つのイベントを、ユーザが自身に設定されたゲー
ム内要素を用いて挑戦するイベントとして決定する。
【００６０】
　サーバ１０Ｃは、イベントを決定すると、イベントの構成を特典に反映させる（ステッ
プＳ３－１２）。本例においてサーバ１０Ｃは、イベントの構成と、ユーザに設定された
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ゲーム内要素とに基づいて、ユーザがイベントをクリアした際の特典を特定する。
【００６１】
　サーバ１０Ｃは、イベントの構成を特典に反映させると、特典画面を生成して（ステッ
プＳ１３）、ここでの処理を終了する。
【００６２】
　以上に説明したように、第３の実施形態の一側面として、ビデオゲーム処理サーバ１０
Ｃが、設定部１１と、特定部１２Ｃと、特典画面生成部１３と、決定部１５とを備える構
成としているので、所定の特典付与条件にビデオゲームにおけるイベントをクリアするこ
とが含まれている場合に、ユーザが挑戦するイベントを決定し、イベントの構成を特典に
反映させ、イベントクリア時の特典に多様性をもたせることができ、ユーザがイベントに
飽きてしまうことを防止することができる。
【００６３】
［第４の実施の形態］
　図１０は、ビデオゲーム処理サーバ１０の例であるビデオゲーム処理サーバ１０Ｄ（サ
ーバ１０Ｄ）の構成を示すブロック図である。本例において、サーバ１０Ｄは、設定部１
１と、特定部１２と、特典画面生成部１３と、合成画面生成部１６とを少なくとも備える
。
【００６４】
　合成画面生成部１６は、ユーザに選択された複数のゲーム内要素（素材）を当該ユーザ
に選択された他のゲーム内要素（ベース）に合成する際、複数のゲーム内要素それぞれが
当該合成に与える影響をユーザに報知するための画像を含むゲーム画面（合成画面）を生
成する機能を有する。
【００６５】
　ここで、ゲーム内要素の合成とは、ベースと素材それぞれの情報に基づいて、ベースの
パラメータ等を変更するか、またはベースを他のゲーム内要素に変更することを意味する
。なお、また、素材はユーザの所有アイテム欄から消去される。
【００６６】
　また、素材が合成に与える影響を特定するための規則（合成規則）の内容は特に限定さ
れないが、ベースと素材との関係によって影響が異なるものであることが好ましい。合成
規則の例には、ベースに加算する経験値の算定式や、ベースに付加するスキルの特定規則
がある。
【００６７】
　図１１は、システム１００が実行するゲーム処理の例を示すフローチャートである。本
例におけるゲーム処理では、ゲーム内要素を合成することに関する処理が行われる。以下
、サーバ１０Ｄと、端末２０の動作を例にして説明する。なお、サーバ１０Ｄと端末２０
それぞれの動作を示すフローチャートについては、重複説明を避ける観点から記載を省略
する。
【００６８】
　ゲーム処理は、例えば端末２０からサーバ１０Ｄにゲーム内要素の合成に関する情報が
送信されたことに応じて開始される。以下、サーバ１０Ｄが、合成のベースと素材を指定
する情報を端末２０から受信した場合を例にして説明する。
【００６９】
　サーバ１０Ｄは、ゲーム処理において、先ず、合成する素材を特定する（ステップＳ４
－１１）。本例においてサーバ１０Ｄは、端末２０から受信した情報に基づいて複数の素
材を特定する。
【００７０】
　サーバ１０Ｄは、複数の素材を特定すると、各素材の影響を特定する（ステップＳ４－
１２）。本例においてサーバ１０Ｄは、端末２０から受信した情報に基づいてベースとな
るゲーム内要素を特定し、特定したゲーム内要素に関する情報と各素材に関する情報とに
基づいて、各素材が今回の合成に与える影響を特定する。
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【００７１】
　サーバ１０Ｄは、各素材の影響を特定すると、合成画面を生成する（ステップＳ４－１
３）。本例においてサーバ１０Ｄは、各素材が合成に与える影響として特定した事項をユ
ーザに報知するための画像を含むゲーム画面を生成し、生成した合成画面を端末２０に出
力させるための情報（出力情報）を生成し、生成した出力情報を端末２０に送信する。こ
こで、合成画面の構成は特に限定されないが、各素材が合成に与える影響をユーザが直観
的に認識し得る構成であることが好ましい。
【００７２】
　端末２０は、サーバ１０Ｄから出力情報を受信すると、受信した出力情報に基づいて合
成画面を出力し（ステップＳ４－１４）、ここでの処理を終了する。
【００７３】
　以上に説明したように、第４の実施形態の一側面として、ビデオゲーム処理サーバ１０
Ｄが、設定部１１と、特定部１２と、特典画面生成部１３と、合成画面生成部１６とを備
える構成としているので、ユーザに選択された複数のゲーム内要素を当該ユーザに選択さ
れた他のゲーム内要素に合成する際、複数のゲーム内要素それぞれが当該合成に与える影
響をユーザに報知するための画像を含むゲーム画面を生成し、特典に影響するゲーム内要
素の特性を合成により変化させることができるビデオゲームにおいて、合成画面の利便性
を向上させることができる。
【００７４】
　すなわち、１つのゲーム内要素に複数の素材を一度に合成しようとする場合、従来のゲ
ーム画面には合成結果をユーザに報知するための画像が設けられるだけであり、複数の素
材それぞれが合成にどのような影響を与えるのかを確認することに手間がかかっていた。
一方、複数の素材それぞれが合成に与える影響を特定し、特定した事項をユーザに報知す
ることで、素材の組み合わせを考慮する際にかかるユーザの負担を軽減させることができ
る。
【００７５】
［第５の実施の形態］
　図１２は、ビデオゲーム処理サーバ１０の例であるビデオゲーム処理サーバ１０Ｅ（サ
ーバ１０Ｅ）の構成を示すブロック図である。本例において、サーバ１０Ｅは、設定部１
１と、特定部１２と、特典画面生成部１３と、確認画面生成部１７とを少なくとも備える
。
【００７６】
　確認画面生成部１７は、ユーザに選択された複数のゲーム内要素（素材）を当該ユーザ
に選択された他のゲーム内要素（ベース）に合成する際、当該合成により他のゲーム内要
素に対応する特典関連情報が変化する場合または変化し得る場合、特典関連情報が変化し
得ない場合とは異なる画像を含むゲーム画面（確認画面）を生成する機能を有する。
【００７７】
　ここで、特典関連情報が変化する場合とは、所定の合成規則に基づいて、合成結果とし
てユーザに付与されるゲーム内要素に対応する特典関連情報が合成前のベースに対応する
特典関連情報と異なることになる場合を意味する。また、特典関連情報が変化し得る場合
とは、合成規則に割合が設定されている場合を意味する。すなわち、特典関連情報が変化
し得る場合の例には、合成が成功する割合と失敗する割合とが設定された合成規則を用い
て合成に関する処理が行われる場合を意味する。
【００７８】
　図１３は、システム１００が実行するゲーム処理の例を示すフローチャートである。本
例におけるゲーム処理では、ゲーム内要素を合成することに関する処理が行われる。以下
、サーバ１０Ｅと、端末２０の動作を例にして説明する。なお、サーバ１０Ｅと端末２０
それぞれの動作を示すフローチャートについては、重複説明を避ける観点から記載を省略
する。
【００７９】
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　ゲーム処理は、例えば端末２０からサーバ１０Ｅにゲーム内要素の合成に関する情報が
送信されたことに応じて開始される。以下、サーバ１０Ｅが、合成のベースと素材を指定
する情報を端末２０から受信した場合を例にして説明する。
【００８０】
　サーバ１０Ｅは、ゲーム処理において、合成する素材を特定すると（ステップＳ４－１
１）、合成の方針を特定する（ステップＳ５－１１）。本例においてサーバ１０Ｅは、端
末２０から受信した情報が示すベースと素材それぞれに関する情報に基づいて、合成の方
針を特定する。ここで、合成の方針とは、合成結果としてユーザに付与するゲーム内要素
を特定するための方針である。なお、合成の方針は、ベースと合成結果とを比べて特典関
連情報が変化するか否か、または変化し得るかを特定可能なものであれば特に限定されな
い。合成の方針の例には、合成の前後における特典関連情報の変化内容および変化確率、
合成自体の成功確率、合成に必要なアイテムの量（例えば、仮想通貨で支払うべき値段）
がある。
【００８１】
　サーバ１０Ｅは、合成の方針を特定すると、確認画面を生成する（ステップＳ５－１２
）。本例においてサーバ１０Ｅは、合成の方針をユーザに報知するための画像を含むゲー
ム画面（確認画面）を生成し、生成した確認画面を端末２０に出力させるための情報（出
力情報）を生成し、生成した出力情報を端末２０に送信する。ここで、確認画面の構成は
特に限定されないが、合成が成功した場合にユーザが取得するゲーム内要素に対応する特
典関連情報の少なくとも一部をユーザが認識し得る構成であることが好ましい。
【００８２】
　端末２０は、サーバ１０Ｅから出力情報を受信すると、受信した出力情報に基づいて確
認画面を出力し（ステップＳ５－１３）、ここでの処理を終了する。
【００８３】
　以上に説明したように、第５の実施形態の一側面として、ビデオゲーム処理サーバ１０
Ｅが、設定部１１と、特定部１２と、特典画面生成部１３と、確認画面生成部１７とを備
える構成としているので、ユーザに選択された複数のゲーム内要素を当該ユーザに選択さ
れた他のゲーム内要素に合成する際、当該合成により他のゲーム内要素に対応する特典関
連情報が変化する場合または変化し得る場合、当該特典関連情報が変化し得ない場合とは
異なる画像を含むゲーム画面を生成し、特典に影響するゲーム内要素の特性を合成により
変化させることができるビデオゲームにおいて、合成画面の利便性を向上させることがで
きる。
【００８４】
　すなわち、特典関連情報が変化する場合としない場合とで異なるゲーム画面を生成する
ことで、ユーザが容易に合成結果を把握することができる。これは、特に特典関連情報の
変更の有無に関してだけ画像の有無を変え、他の項目（例えば、経験値の上昇や、いわゆ
るスキルやアビリティの変更）については常に表示する構成とすることで、特典関連情報
の変更の有無をより容易にユーザに認識させることができる。この場合、例えば特典関連
情報の変更の有無に応じて他の項目の表示位置や大きさが変更される構成としてもよい。
【００８５】
［第６の実施の形態］
　図１４は、ビデオゲーム処理サーバ１０の例であるビデオゲーム処理サーバ１０Ｆ（サ
ーバ１０Ｆ）の構成を示すブロック図である。本例において、サーバ１０Ｆは、設定部１
１と、特定部１２と、特典画面生成部１３と、発動部１８とを少なくとも備える。
【００８６】
　本例において、所定の特典付与条件にはビデオゲームにおけるイベントをクリアするこ
とが含まれる。
【００８７】
　発動部１８は、イベントの進行中に得られるゲーム内アイテムを利用してユーザに設定
されたゲーム内要素に対応する効果を発動させる機能を有する。
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【００８８】
　ここで、イベントの進行中におけるゲーム内アイテムの取得条件は特に限定されないが
、ユーザに設定された特性に対応する種類のゲーム内アイテムであることが好ましい。ま
た、ユーザがゲーム内アイテムを消費してゲーム内要素に対応する効果を発動する構成と
する場合、イベント開始からイベントクリアまでの間に複数のゲーム内アイテムを取得し
得る構成であることが好ましい。
【００８９】
　また、ゲーム内要素に対応する効果は、取得したゲーム内アイテムを所定数消費するこ
とで発動する構成としてもよいし、ゲーム内アイテムの取得後に他の要素を消費して発動
する構成としてもよい。この場合、他の要素の例にはゲーム内要素やユーザに設定された
パラメータ値（例えば、いわゆるＭＰ）がある。
【００９０】
　図１５は、システム１００が実行するゲーム処理の例を示すフローチャートである。本
例におけるゲーム処理では、イベントの進行を制御することに関する処理が行われる。以
下、サーバ１０Ｆと、端末２０の動作を例にして説明する。なお、サーバ１０Ｆと端末２
０それぞれの動作を示すフローチャートについては、重複説明を避ける観点から記載を省
略する。
【００９１】
　ゲーム処理は、例えばサーバ１０Ｆが端末２０からイベントの開始要求を受け付けたこ
とに応じて開始される。以下、サーバ１０Ｆが、イベントの開始要求を含む情報を端末２
０から受信した場合を例にして説明する。
【００９２】
　サーバ１０Ｆは、ゲーム処理において、先ず、端末２０を操作するユーザがイベントを
プレイするための情報（イベント関連情報）を端末２０に送信する（ステップＳ６－１１
）。本例においてサーバ１０Ｆは、端末２０から受信した情報に基づいて端末２０に送信
するイベント関連情報を生成する。なお、本例においては、ユーザがイベントをプレイす
る際には、ユーザに設定されたゲーム内要素に基づいてイベントクリア時の特典が特定さ
れているものとする。
【００９３】
　端末２０は、サーバ１０Ｆからイベント関連情報を受信すると、ユーザ操作を受け付け
る（ステップＳ６－１２）。本例において端末２０は、イベント関連情報に基づいてゲー
ム画面（イベント画面）を出力し、受け付けたユーザ操作に関する情報（操作関連情報）
を生成し、生成した操作関連情報をサーバ１０Ｆに送信する。なお、イベント関連情報が
画像情報を含む構成としてもよいし、イベント関連情報が端末２０に記憶された画像情報
を指定する構成としてもよい。
【００９４】
　サーバ１０Ｆは、端末２０から操作関連情報を受信すると、イベントを進行させる（ス
テップＳ６－１３）。本例においてサーバ１０Ｆは、イベントの進行に応じてクリア条件
が満たされたか否かを判定する。
【００９５】
　サーバ１０Ｆは、イベントを進行させると、ユーザに特典を付与する（ステップＳ６－
１４）。本例においてサーバ１０Ｆは、イベント進行に応じてクリア条件が満たされた場
合に、ユーザに特典を付与するための処理を行う。また、サーバ１０Ｆは、ユーザに特典
が付与されたことを表すゲーム画面（特典付与画面）を端末２０に出力させるための情報
（出力情報）を生成し、生成した出力情報を端末２０に送信する。
【００９６】
　端末２０は、サーバ１０Ｆから出力情報を受信すると、受信した出力情報に基づいて特
典付与画面を出力し（ステップＳ６－１５）、ここでの処理を終了する。
【００９７】
　以上に説明したように、第６の実施形態の一側面として、ビデオゲーム処理サーバ１０



(14) JP 2016-193149 A 2016.11.17

10

20

30

40

50

Ｆが、設定部１１と、特定部１２と、特典画面生成部１３と、イベント制御部１８とを備
える構成としているので、イベントの進行中に得られるゲーム内アイテムを利用してユー
ザに設定されたゲーム内要素に対応する効果を発動できるように当該イベントの進行を制
御し、ゲーム内要素をユーザに設定する作業がイベントの特典だけでなくイベントの進行
にも影響するビデオゲームをユーザに提供することができる。
【００９８】
［第７の実施の形態］
　図１６は、ビデオゲーム処理サーバ１０の例であるビデオゲーム処理サーバ１０Ｇ（サ
ーバ１０Ｇ）の構成を示すブロック図である。本例において、サーバ１０Ｇは、設定部１
１Ｇと、特定部１２Ｇと、特典画面生成部１３Ｇとを少なくとも備える。
【００９９】
　設定部１１Ｇは、少なくとも１つのゲーム内要素をユーザに設定する機能を有する。本
例において設定部１１Ｇは、所定数（例えば４枚）のアビリティカード（ゲーム内要素の
例）をユーザに設定する。
【０１００】
　特定部１２Ｇは、ユーザが所定の特典付与条件を満たした際に当該ユーザに付与される
特典を、ゲーム内要素に対応する特典関連情報に基づいて特定する機能を有する。本例に
おいて特定部１２Ｇは、ユーザに設定されているアビリティカードがバトル終了時（特典
付与条件の例）に生み出すスキルシード（特典としてのゲーム内アイテムの例）の合計値
を特定する。すなわち、各アビリティカードには、バトル終了時に取得できるスキルシー
ドの数が予め定められている（特典関連情報の例）。
【０１０１】
　なお、スキルシードはプレイヤキャラクタの強化に利用される。すなわち、バトルを繰
り返してスキルシードを集めることでプレイヤキャラクタを強化できる。
【０１０２】
　特典画面生成部１３Ｇは、特典をユーザに報知するための画像を含むゲーム画面（特典
画面）を生成する機能を有する。本例において特典画面生成部１３Ｇは、バトル終了時に
プレイヤに付与される特典をユーザが認識できるように構成されたゲーム画面を端末２０
の表示画面に表示させる。
【０１０３】
　図１７は、サーバ１０Ｇが備える記憶装置に記憶される情報の格納状態の例について説
明するための説明図である。図１７に示すように、サーバ１０Ｇの記憶装置は、ゲーム内
要素に関する情報（ゲーム内要素関連情報）として、識別情報と、特典関連情報と、補正
関連情報と、合成関連情報とを対応付けて記憶する。
【０１０４】
　ここで、識別情報とは、ゲーム内要素を一意に識別するための情報を意味する。識別情
報の例には、アビリティカードのＩＤがある。
【０１０５】
　また、特典関連情報とは、ゲーム内要素が設定されたユーザに付与され得る特典に関す
る情報を意味する。特典関連情報の例には、ゲーム内アイテムの種類と数がある。
【０１０６】
　また、補正関連情報とは、ゲーム内要素が設定されることにより補正されるユーザのパ
ラメータに関する情報を意味する。補正関連情報の例には、パラメータの種類と補正値が
ある。
【０１０７】
　また、合成関連情報とは、ゲーム内要素を他のゲーム内要素に合成する際に利用される
情報を意味する。合成関連情報の例には、ベースに加算される経験値やアビリティの種類
がある。なお、合成時の算定式に用いられる値（例えば、レベルやレアリティ）が合成関
連情報として用いられる構成としてもよい。
【０１０８】
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　図１８は、サーバ１０Ｇを備えるシステム１００Ｇが実行するゲーム処理の例を示すフ
ローチャートである。図１８に示すように、本例におけるシステム１００Ｇは、ビデオゲ
ームに関する処理として、カード合成、デッキ編成、バトル進行、および特典付与に関す
る処理を行う。以下、各処理について説明する。なお、各処理の順序は、処理内容に矛盾
等が生じない範囲で順不同である。
【０１０９】
　システム１００Ｇは、端末２０を操作するユーザ（すなわち、ビデオゲームのプレイヤ
）の操作に応じて、アビリティカードの合成を行う（ステップＳ３０１）。
【０１１０】
　図１９は、合成に関するゲーム画面の例について説明するための説明図である。図１９
に示すように、システム１００では、ベースカード表示領域１９１０と、第１合成結果表
示領域１９２０と、第２合成結果表示領域１９３０と、素材カード表示領域１９４０と、
合成ボタン１９５０とが設けられたゲーム画面が端末２０の表示画面に表示される。
【０１１１】
　ここで、ベースカード表示領域１９１０には、合成のベースとなるアビリティカードに
関する情報が表示される。アビリティカードに関する情報の例には、現在のレベル、次の
レベルになるために必要な経験値、上限レベル、特典として生み出すスキルシード（獲得
スキルシード）の種類と数、アビリティ（ビデオゲームにおいて発動する効果の例）の種
類とレベルがある。
【０１１２】
　また、第１合成結果表示領域１９２０には、合成するベースと素材の少なくとも一方の
特性に応じて変化する場合としない場合とがある情報が表示される。本例においては、素
材がベースの獲得スキルシードを変化させる条件を満たす場合、変化内容が第１合成結果
表示領域１９２０に表示される。なお、変化内容には、合成の成功確率および合成成功後
のパラメータ等が含まれる。
【０１１３】
　また、第２合成結果表示領域１９３０には、第１合成結果表示領域１９２０とは異なる
種類の情報であり、かつ合成するベースと素材の少なくとも一方の特性に応じて変化する
場合としない場合とがある情報が表示される。本例においては、素材がベースのアビリテ
ィの種類またはレベルを変化させる条件を満たす場合、変化内容が第２合成結果表示領域
１９３０に表示される。なお、変化内容には、合成の成功確率および合成成功後のパラメ
ータ等が含まれる。
【０１１４】
　また、素材カード表示領域１９４０には、合成の素材となるアビリティカードに関する
情報が表示される。本例においては、アビリティカードに関する情報の例として、各素材
の画像、各素材により上昇する経験値、各素材により獲得スキルシードが変化する確率、
各素材によりアビリティが変化する確率がある。
【０１１５】
　また、合成ボタン１９５０がプレイヤにより選択されると、ベースと素材を合成するた
めの処理が実行され、合成結果がプレイヤに提供される。
【０１１６】
　システム１００Ｇは、合成されたアビリティカードなど、ユーザが所有するアビリティ
カードを用いてユーザのデッキを編成する（ステップＳ３０２）。
【０１１７】
　図２０は、デッキ編成に関するゲーム画面の例について説明するための説明図である。
図２０に示すように、システム１００Ｇでは、設定情報表示領域２０１０と、プレイヤ情
報表示領域２０２０と、スキルパネルボタン２０３０とが設けられたゲーム画面が端末２
０の表示画面に表示される。
【０１１８】
　ここで、設定情報表示領域２０１０には、ユーザに設定されている情報が表示される。
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ユーザに設定されている情報の例には、ジョブカード、アビリティカード、デッキが生み
出すスキルシードの種類と数がある。
【０１１９】
　ここで、ジョブカードとは、ユーザのパラメータに影響するカードであり、かつアビリ
ティカードとは異なる役割を果たすカードである。本例においては、ジョブカードに、バ
トル中に得られるエレメントの種類が対応付けされている。
【０１２０】
　ここで、エレメントとは、所定の種類を所定数だけ消費することでアビリティカードに
対応する効果を発動させることができるゲーム内アイテムを意味する。すなわち、アビリ
ティカードには、効果と、発動条件（エレメントの種類と数）が対応付けされている。
【０１２１】
　また、プレイヤ情報表示領域２０２０には、プレイヤに関する情報であり、かつ設定情
報表示領域２０１０に表示さていない情報が表示される。
【０１２２】
　また、スキルパネルボタン２０３０がプレイヤにより選択されると、スキルパネルが表
示される。ここで、スキルパネルとは、スキルシードを集めることで解放されるスキルが
配置されたパネルである。プレイヤは、各種のスキルシードを指定個数集めることで新た
なスキルを利用できるようになる。
【０１２３】
　システム１００Ｇは、編成されたデッキを用いてバトルを進行させる（ステップＳ３０
３）。
【０１２４】
　図２１は、バトルの進行に関するゲーム画面の例について説明するための説明図である
。図２１に示すように、システム１００では、エレメント表示領域２１０１と、アビリテ
ィカード表示領域２１１０とが設けられたゲーム画面が端末２０の表示画面に表示される
。
【０１２５】
　ここで、エレメント表示領域２１０１には、プレイヤが取得したエレメントの種類と数
に対応する画像が表示される。本例においては、取得エレメントが種類毎にソートされて
表示される。
【０１２６】
　また、アビリティカード表示領域２１１０には、プレイヤに設定されたアビリティカー
ドが表示される。本例においては、アビリティカード表示領域２１１０には、発動条件を
満たしているものと満たしていないものとをプレイヤが認識できる態様でアビリティカー
ドが表示される。すなわち、例えば発動条件を満たしていないアビリティカード２１１１
はその一部（具体的には、発動条件をプレイヤに示唆する部分）が表示される。また、発
動条件を満たしている複数のアビリティカード２１１２，２１１３，２１１４はそれぞれ
全体が表示される。この状態で、例えばプレイヤがアビリティカード２１１２の表示位置
をタップすると、アビリティカード２１１２に対応するエレメントが消費され、対応する
効果が発動する。なお、敵キャラクタＮＰＣにも属性があり、敵と同じ属性を持ったアビ
リティは他のアビリティに比べてダメージが少ない。
【０１２７】
　図２２は、バトルの進行に関するゲーム画面の他の例について説明するための説明図で
ある。図２２に示すように、システム１００では、エレメント表示領域２２０１と、使用
エレメント表示ボタン２２１０と、エレメントボタン表示領域２２２０とが設けられたゲ
ーム画面が端末２０の表示画面に表示される。
【０１２８】
　使用エレメント表示ボタン２２１０がプレイヤにより選択されると、エレメントボタン
表示領域２２２０が表示または消去される。すなわち、エレメントボタン表示領域２２２
０が表示されていないときに使用エレメント表示ボタン２２１０が選択されると、エレメ
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ントボタン表示領域２２２０が表示される。
【０１２９】
　また、エレメントボタン表示領域２２２０には、プレイヤが所有しているエレメントに
応じた態様で、プレイヤが取得し得るエレメントを示す画像（エレメントボタン）が表示
される。本例において、エレメントボタンは、エレメントの使用要求を受け付けるための
仮想ボタンとしての役割を担う。すなわち、システム１００Ｇは、プレイヤによるエレメ
ントボタンの選択を受け付けると、受け付けた選択に対応するエレメントボタンの種類に
基づいてプレイヤが所有するエレメントを消費し、消費したエレメントの種類や数に応じ
た効果をプレイヤに付与する。エレメントボタンを選択することでエレメントを消費した
際の効果は特に限定されないが、エレメントの種類からプレイヤが予測できる効果である
ことが好ましい。この効果の例には、回復エレメントボタン２２２１が選択されたことに
応じたＨＰの回復や、火エレメントボタン２２２２が選択されたことに応じた火耐性の付
与がある。
【０１３０】
　システム１００Ｇは、バトルが終了した際にプレイヤに特典を付与する（ステップＳ３
０４）。本例においてシステム１００Ｇは、バトルに勝利したプレイヤにスキルシードを
含む特典を付与する。なお、バトル終了時にプレイヤが取得できるスキルシードの種類と
数はプレイヤに設定されたアビリティカード（カードデッキ）が決定するが、より強い敵
を倒すことでボーナスシードが手に入る構成としてもよい。
【０１３１】
　以上に説明したように、第７の実施形態の一側面として、ビデオゲーム処理サーバ１０
Ｇが、設定部１１Ｇと、特定部１２Ｇと、特典画面生成部１３Ｇとを備える構成としてい
るので、少なくとも１つのゲーム内要素をユーザに設定し、ユーザが所定の特典付与条件
を満たした際に当該ユーザに付与される特典をゲーム内要素に対応する特典関連情報に基
づいて特定し、特典をユーザに報知するための画像を含むゲーム画面を生成し、ゲーム内
要素をユーザに設定する作業が影響する範囲がユーザに関する各種値に限定されないビデ
オゲームをユーザに提供することができる。
【０１３２】
　なお、上述した第７の実施形態の例では特に言及していないが、ビデオゲーム処理サー
バ１０Ｇが、少なくとも１つのゲーム内要素（例えば、アビリティカード）をユーザに設
定する際、当該ユーザとは異なるユーザ（他ユーザ）が所有するものを含める構成として
もよい。また、この場合、他ユーザがユーザと所定関係（例えば、いわゆるフレンドの関
係）にあることが要件とされる構成としてもよい。このような構成とすることで、複数の
ユーザ間の繋がりを強めることができる。また、この場合、ビデオゲーム処理サーバ１０
Ｇが、ユーザまたは他ユーザの少なくとも一方が所有するゲーム内要素の一部に対応する
特典関連情報に基づいて、ユーザが選択できる他ユーザを複数の他ユーザから抽出して当
該ユーザに提示する構成としてもよい。すなわち、例えば特定種類のスキルシードを多く
生み出すデッキを有するユーザに対し、当該特定種類のスキルシードを生み出すアビリテ
ィカードがいわゆる代表カードとして設定された他ユーザが優先的に当該ユーザに提示さ
れる構成としてもよい。このような構成とすることで、よりデッキ編集の際のユーザ負担
を軽減させることができる。
【０１３３】
　なお、上述した第７の実施形態の例では特に言及していないが、ビデオゲーム処理サー
バ１０Ｇが、ユーザが所定の特典付与条件を満たした際に当該ユーザに付与する特典を、
ゲーム内要素に対応する特典関連情報に基づいて特定する際、当該ユーザに設定されたゲ
ーム内要素のうち一部のゲーム内要素に対応する特典関連情報に基づいて特典を特定する
構成としてもよい。この場合、例えばビデオゲーム処理サーバ１０Ｇが、所定条件を満た
すゲーム内要素に対応する特典関連情報に基づいて特典を特定する構成としてもよい。所
定条件の例には、他ユーザが所有するゲーム内要素（例えば、他ユーザから借りたアビリ
ティカード。いわゆるレンタルカード）ではないことや、特典付与条件を満たすまでに活
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躍したゲーム内要素（例えば、バトルで敵キャラクタに一番ダメージを与えたアビリティ
カード）であることがある。このような構成とすることで、ゲーム内要素をユーザに設定
する作業に関してユーザ自身が考慮すべき事項が増加するため、ビデオゲームの趣向性を
向上させることができる。
【０１３４】
　なお、上述した第７の実施形態の例では特に言及していないが、ビデオゲーム処理サー
バ１０Ｇが、合成の素材となるゲーム内要素（合成素材）に関して、合成素材とするゲー
ム内要素をユーザに選択させるためのゲーム画面（素材選択画面）として、当該ユーザが
所有するゲーム内要素を合成素材とする場合の影響を当該ユーザが識別可能な態様で表す
ゲーム画面を生成する構成としてもよい。この場合、例えばビデオゲーム処理サーバ１０
Ｇが、端末２０から合成のベースとするゲーム内要素（ベース）を提示した合成素材の選
択要求を受け付けた際、端末２０のユーザが所有する複数のゲーム内要素を特定し、特定
した複数のゲーム内要素それぞれをベースに合成した場合の影響を特定し、特定した影響
と各ゲーム内要素とが対応付けされた画像を含むゲーム画面を生成する構成としてもよい
。このような構成とすることで、素材選択画面の利便性を向上させることができる。
【０１３５】
　なお、影響の例には、ベースに付与される事項（例えば、いわゆる経験値やアビリティ
）や、合成が成功する確率に対する影響度合い（例えば、合成成功確率の上昇量）がある
。また、影響とゲーム内要素とが対応付けされた画像の例には、影響の程度を表す各種値
と、影響の種類を表す各種アイコンとが、ゲーム内要素をユーザに識別させるための画像
（例えば、キャラクタの絵）に重畳して表示される画像がある。また、素材選択画面は、
ユーザがベースを識別できる構成とされていてもよい。この場合、例えば素材選択画面に
おいて、ベースに対応する画像には所定事項（例えば、キャラクタの絵）のみが表示され
る構成としてもよい。このような構成とすることにより、一画面で合成に関する各種情報
をユーザに認識させることができるようになり、素材選択画面の利便性を向上させること
ができる。
【０１３６】
　以上に説明したように、本願の各実施形態により１または２以上の不足が解決される。
なお、夫々の実施形態による効果は、非限定的な効果または効果の一例である。
【０１３７】
　なお、上述した各実施形態では、複数のユーザ端末２０，２０１～２０Ｎとビデオゲー
ム処理サーバ１０は、自己が備える記憶装置に記憶されている各種制御プログラム（例え
ば、ビデオゲーム処理プログラム）に従って、上述した各種の処理を実行する。
【０１３８】
　また、ビデオゲーム処理システム１００の構成は上述した各実施形態の例として説明し
た構成に限定されず、例えばユーザ端末が実行する処理として説明した処理の一部または
全部をサーバ１０が実行する構成としてもよいし、サーバ１０が実行する処理として説明
した処理の一部または全部を複数のユーザ端末２０，２０１～２０Ｎの何れか（例えば、
ユーザ端末２０）が実行する構成としてもよい。また、サーバ１０が備える記憶部の一部
または全部を複数のユーザ端末２０，２０１～２０Ｎの何れかが備える構成としてもよい
。すなわち、ビデオゲーム処理システム１００におけるユーザ端末２０とビデオゲーム処
理サーバ１０のどちらか一方が備える機能の一部または全部を、他の一方が備える構成と
されていてもよい。
【０１３９】
　また、ビデオゲーム処理プログラムが、上述した各実施形態の例として説明した機能の
一部または全部を、通信ネットワークを含まない装置単体に実現させる構成としてもよい
。
【０１４０】
　また、上述した各実施形態において、ビデオゲームの進行に応じてとは、ビデオゲーム
で発生し得る種々の進行あるいは変化等が生じたことを特定の処理の契機や基準とするこ
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とを意味する。特定の処理の例としては、判定処理や情報更新処理などがある。また、ビ
デオゲームで発生し得る種々の進行あるいは変化等の例としては、時間の進行、ゲーム要
素値の変化、特定のステータス若しくはフラグの更新、あるいはユーザによる操作入力な
どがある。
【０１４１】
　［付記］
　上述した実施形態の説明は、少なくとも下記発明を、当該発明の属する分野における通
常の知識を有する者がその実施をすることができるように記載した。
　［１］
　ユーザの操作に応じてビデオゲームの進行を制御する機能をサーバに実現させるための
ビデオゲーム処理プログラムであって、
　前記サーバに、
　少なくとも１つのゲーム内要素をユーザに設定する設定機能と、
　前記ユーザが所定の特典付与条件を満たした際に当該ユーザに付与される特典を、前記
ゲーム内要素に対応する特典関連情報に基づいて特定する特定機能と、
　前記特典を前記ユーザに報知するための画像を含むゲーム画面を生成する特典画面生成
機能とを
　実現させるためのビデオゲーム処理プログラム。
　［２］
　前記サーバに、前記ゲーム内要素に対応する補正関連情報に基づいて前記ユーザのパラ
メータを補正する補正機能を
　実現させるための［１］記載のビデオゲーム処理プログラム。
　［３］
　前記所定の特典付与条件には前記ビデオゲームにおけるイベントをクリアすることが含
まれており、
　前記サーバに、前記ユーザが挑戦するイベントを決定する決定機能を実現させ、
　前記特定機能では、前記イベントの構成を前記特典に反映させる機能を
　実現させるための［１］または［２］記載のビデオゲーム処理プログラム。
　［４］
　前記特典関連情報は、前記ユーザが前記ビデオゲームをより有利に進めることができる
ようにするために使用可能なゲーム内アイテムの種類と、当該ゲーム内アイテムの数とを
含む
　［１］から［３］のうち何れかに記載のビデオゲーム処理プログラム。
　［５］
　前記サーバに、ユーザに選択された複数のゲーム内要素を当該ユーザに選択された他の
ゲーム内要素に合成する際、複数のゲーム内要素それぞれが当該合成に与える影響を前記
ユーザに報知するための画像を含むゲーム画面を生成する合成画面生成機能を
　実現させるための［１］から［４］のうち何れかに記載のビデオゲーム処理プログラム
。
　［６］
　前記サーバに、ユーザに選択された複数のゲーム内要素を当該ユーザに選択された他の
ゲーム内要素に合成する際、当該合成により前記他のゲーム内要素に対応する特典関連情
報が変化する場合または変化し得る場合、当該特典関連情報が変化し得ない場合とは異な
る画像を含むゲーム画面を生成する確認画面生成機能を
　実現させるための［１］から［５］のうち何れかに記載のビデオゲーム処理プログラム
。
　［７］
　前記所定の特典付与条件には前記ビデオゲームにおけるイベントをクリアすることが含
まれており、
　前記サーバに、前記イベントの進行中に得られるゲーム内アイテムを利用して前記ユー
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ザに設定されたゲーム内要素に対応する効果を発動させる発動機能を
　実現させるための［１］から［６］のうち何れかに記載のビデオゲーム処理プログラム
。
　［８］
　［１］から［７］のうち何れかに記載のビデオゲーム処理プログラムが前記サーバに実
現させる機能のうち少なくとも１つの機能を、当該サーバと通信可能なユーザ端末に実現
させるためのビデオゲーム処理用プログラム。
　［９］
　［１］から［８］のうち何れかに記載のビデオゲーム処理プログラムがインストールさ
れたサーバ。
　［１０］
　通信ネットワークと、サーバと、ユーザ端末とを備え、ユーザの操作に応じてビデオゲ
ームの進行を制御するビデオゲーム処理システムであって、
　少なくとも１つのゲーム内要素をユーザに設定する設定手段と、
　前記ユーザが所定の特典付与条件を満たした際に当該ユーザに付与される特典を、前記
ゲーム内要素に対応する特典関連情報に基づいて特定する特定手段と、
　前記特典を前記ユーザに報知するための画像を含むゲーム画面を生成する特典画面生成
手段とを含む
　ことを特徴とするビデオゲーム処理システム。
　［１１］
　前記サーバが、前記設定手段と、前記特定手段と、前記特典画面生成手段とを含み、
　前記ユーザ端末が、前記ゲーム画面を表示装置の表示画面に出力する出力手段を含む
　［１０］記載のビデオゲーム処理システム。
　［１２］
　ユーザの操作に応じてビデオゲームの進行を制御する機能をユーザ端末に実現させるた
めのビデオゲーム処理プログラムであって、少なくとも１つのゲーム内要素をユーザに設
定する設定機能と、前記ユーザが所定の特典付与条件を満たした際に当該ユーザに付与さ
れる特典を、前記ゲーム内要素に対応する特典関連情報に基づいて特定する特定機能と、
前記特典を前記ユーザに報知するための画像を含むゲーム画面を生成する特典画面生成機
能とを有するサーバから、前記ゲーム画面を出力するための情報を受信する機能を前記ユ
ーザ端末に
　実現させるためのビデオゲーム処理プログラム。
　［１３］
　ユーザの操作に応じてビデオゲームの進行を制御する機能をユーザ端末に実現させるた
めのビデオゲーム処理プログラムであって、
　前記ユーザ端末に、
　少なくとも１つのゲーム内要素をユーザに設定する設定機能と、
　前記ユーザが所定の特典付与条件を満たした際に当該ユーザに付与される特典を、前記
ゲーム内要素に対応する特典関連情報に基づいて特定する特定機能と、
　前記特典を前記ユーザに報知するための画像を含むゲーム画面を生成する特典画面生成
機能とを
　実現させるためのビデオゲーム処理プログラム。
　［１４］
　［１３］記載のビデオゲーム処理プログラムが前記ユーザ端末に実現させる機能のうち
少なくとも１つの機能を、当該ユーザ端末と通信可能なサーバに実現させるためのビデオ
ゲーム処理プログラム。
　［１５］
　［１３］または［１４］記載のビデオゲーム処理プログラムがインストールされたユー
ザ端末。
　［１６］
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　ユーザの操作に応じてビデオゲームの進行を制御するビデオゲーム処理方法であって、
　少なくとも１つのゲーム内要素をユーザに設定する設定処理と、
　前記ユーザが所定の特典付与条件を満たした際に当該ユーザに付与される特典を、前記
ゲーム内要素に対応する特典関連情報に基づいて特定する特定処理と、
　前記特典を前記ユーザに報知するための画像を含むゲーム画面を生成する特典画面生成
処理とを含む
　ことを特徴とするビデオゲーム処理方法。
　［１７］
　通信ネットワークと、サーバと、ユーザ端末とを備えるビデオゲーム処理システムが、
　ユーザの操作に応じてビデオゲームの進行を制御するために実行するビデオゲーム処理
方法であって、
　少なくとも１つのゲーム内要素をユーザに設定する設定処理と、
　前記ユーザが所定の特典付与条件を満たした際に当該ユーザに付与される特典を、前記
ゲーム内要素に対応する特典関連情報に基づいて特定する特定処理と、
　前記特典を前記ユーザに報知するための画像を含むゲーム画面を生成する特典画面生成
処理とを含む
　ことを特徴とするビデオゲーム処理方法。
【産業上の利用可能性】
【０１４２】
　本発明の実施形態の一つによれば、ゲーム内要素をユーザに設定する作業が影響する範
囲がユーザに関する各種値に限定されないビデオゲームをユーザに提供するのに有用であ
る。
【符号の説明】
【０１４３】
　１０　　　　　　　ビデオゲーム処理サーバ
　１１　　　　　　　設定部
　１２　　　　　　　特定部
　１３　　　　　　　特典画面生成部
　１４　　　　　　　補正部
　１５　　　　　　　決定部
　１６　　　　　　　合成画面生成部
　１７　　　　　　　確認画面生成部
　１８　　　　　　　発動部
　２０，２０１～２０Ｎ　　　　ユーザ端末
　３０　　　　　　　通信ネットワーク
　１００　　　　　　ビデオゲーム処理システム
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