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(57)【特許請求の範囲】
【請求項１】
　プレイ媒体を通じてプレイされるゲームを提供するゲームシステムであって、
　前記プレイ媒体画像を表示するプレイ媒体表示手段と、
　前記プレイ媒体に関連付けられているアイテムを表示するアイテム表示手段と、
　前記プレイ媒体に関連付けられているアイテムに基づいて、選択可能な選択肢を表示す
る選択肢表示手段と、
　ユーザにより選択された、前記プレイ媒体に関連付けられているアイテムに代えて、前
記プレイ媒体が取得したアイテムの中からユーザにより選択されたアイテムを前記プレイ
媒体に関連付けるアイテム関連付け手段と、
　を備え、
　前記アイテム関連付け手段により前記プレイ媒体に関連付けたアイテムを、前記アイテ
ム表示手段により前記プレイ媒体に関連付けられているアイテムとして表示し、
　前記アイテム関連付け手段により前記プレイ媒体に関連付けたアイテムに基づいて、前
記選択肢表示手段により選択可能な選択肢を表示し、
　前記プレイ媒体表示手段により表示される前記プレイ媒体画像、前記アイテム表示手段
により表示される前記プレイ媒体に関連付けられているアイテム、および、前記選択肢表
示手段により表示される前記プレイ媒体が選択可能な選択肢を、記録媒体に印刷されるレ
イアウトで表示する、
　ことを特徴とするゲームシステム。
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【請求項２】
　プレイ媒体を通じてプレイされるゲームを提供するゲームシステムに組み込まれるコン
ピュータを、
　前記プレイ媒体画像を表示するプレイ媒体表示手段、
　前記プレイ媒体に関連付けられているアイテムを表示するアイテム表示手段、
　前記プレイ媒体に関連付けられているアイテムに基づいて、選択可能な選択肢を表示す
る選択肢表示手段、
　ユーザにより選択された、前記プレイ媒体に関連付けられているアイテムに代えて、前
記プレイ媒体が取得したアイテムの中からユーザにより選択されたアイテムを前記プレイ
媒体に関連付けるアイテム関連付け手段、
　として機能させるように構成され、
　前記アイテム関連付け手段により前記プレイ媒体に関連付けたアイテムを、前記アイテ
ム表示手段により前記プレイ媒体に関連付けられているアイテムとして表示し、
　前記アイテム関連付け手段により前記プレイ媒体に関連付けたアイテムに基づいて、前
記選択肢表示手段により選択可能な選択肢を表示し、
　前記プレイ媒体表示手段により表示される前記プレイ媒体画像、前記アイテム表示手段
により表示される前記プレイ媒体に関連付けられているアイテム、および、前記選択肢表
示手段により表示される前記プレイ媒体が選択可能な選択肢を、記録媒体に印刷されるレ
イアウトで表示する、
　ように処理される、ゲームシステム用のコンピュータプログラム。
【請求項３】
　プレイ媒体を通じてプレイされるゲームを提供するゲームシステムに組み込まれるコン
ピュータに、
　前記プレイ媒体画像を表示するプレイ媒体表示手順と、
　前記プレイ媒体に関連付けられているアイテムを表示するアイテム表示手順と、
　前記プレイ媒体に関連付けられているアイテムに基づいて、選択可能な選択肢を表示す
る選択肢表示手順と、
　ユーザにより選択された、前記プレイ媒体に関連付けられているアイテムに代えて、前
記プレイ媒体が取得したアイテムの中からユーザにより選択されたアイテムを前記プレイ
媒体に関連付けるアイテム関連付け手順と、
　を実行させ、
　前記アイテム関連付け手順により前記プレイ媒体に関連付けたアイテムを、前記アイテ
ム表示手順により前記プレイ媒体に関連付けられているアイテムとして表示し、
　前記アイテム関連付け手順により前記プレイ媒体に関連付けたアイテムに基づいて、前
記選択肢表示手順により選択可能な選択肢を表示し、
　前記プレイ媒体表示手順により表示される前記プレイ媒体画像、前記アイテム表示手順
により表示される前記プレイ媒体に関連付けられているアイテム、および、前記選択肢表
示手順により表示される前記プレイ媒体が選択可能な選択肢を、記録媒体に印刷されるレ
イアウトで表示する、
　制御方法。
【発明の詳細な説明】
【技術分野】
【０００１】
　本発明は、プレイ媒体を通じてプレイされるゲームを提供するゲームシステム等に関す
る。
【背景技術】
【０００２】
　プレイ媒体を通じてプレイされるゲームを提供するゲームシステムが存在する。このよ
うなゲームシステムであって、キャラクタカードを介してキャラクタを定義する情報を取
得し、その情報に基づいてそのキャラクタカードに対応するキャラクタをプレイ媒体とし
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てゲーム内に再現するゲームシステムが知られている（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２００９－１６０１１７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のようなゲーム機では、キャラクタカードには、予めキャラクタの画像が印
刷されている。したがって、キャラクタの画像のユニーク性が低い。一方、このようなキ
ャラクタカードに、ゲーム結果に応じて変化するキャラクタの画像（プレイ媒体画像）が
使用される場合がある。具体的には、ゲーム結果に応じて変化したプレイ媒体画像に対応
する画像を印刷することにより、キャラクタカードが生成される場合もある。しかし、こ
のような場合でも仮にゲーム結果が同じであれば、同じプレイ媒体画像が使用される。し
たがって、依然として、キャラクタカードに表示される画像のユニーク性を向上させる余
地がある。
【０００５】
　そこで、本発明は、ユニーク性の高いプレイ媒体画像を特定するための画像情報記録媒
体を生成することができるゲームシステム等を提供することを目的とする。
【課題を解決するための手段】
【０００６】
　本発明のゲームシステムは、プレイ媒体を通じてプレイされるゲームを提供するゲーム
システムであって、前記プレイ媒体に対応するプレイ媒体画像を変化させる画像設定情報
をユーザの選択に基づいて生成する設定情報生成手段と、前記設定情報生成手段の生成結
果に基づいて、前記画像設定情報を特定するための画像特定情報を記録する画像情報記録
媒体が生成されるように、前記画像特定情報を提供する画像情報提供手段と、を備えてい
る。
【０００７】
　本発明の制御方法は、プレイ媒体を通じてプレイされるゲームを提供するゲームシステ
ムに組み込まれるコンピュータに、前記プレイ媒体に対応するプレイ媒体画像を変化させ
る画像設定情報をユーザの選択に基づいて生成する設定情報生成手順と、前記設定情報生
成手順の生成結果に基づいて、前記画像設定情報を特定するための画像特定情報を記録す
る画像情報記録媒体が生成されるように、前記画像特定情報を提供する画像情報提供手順
と、を実行させるものである。
【０００８】
　また、本発明のゲームシステム用のコンピュータプログラムは、プレイ媒体を通じてプ
レイされるゲームを提供するゲームシステムに組み込まれるコンピュータを、前記プレイ
媒体に対応するプレイ媒体画像を変化させる画像設定情報をユーザの選択に基づいて生成
する設定情報生成手段、及び前記設定情報生成手段の生成結果に基づいて、前記画像設定
情報を特定するための画像特定情報を記録する画像情報記録媒体が生成されるように、前
記画像特定情報を提供する画像情報提供手段として機能させるように構成されたものであ
る。
【図面の簡単な説明】
【０００９】
【図１】本発明の一形態に係るゲームシステムの全体構成の概要を示す図。
【図２】ゲームシステムの制御系の要部の構成を示す図。
【図３】ゲーム機が生成するゲーム用カードの一例を説明するための説明図。
【図４】キャラクタカードの内容の一例を模式的に示す図。
【図５】ゲームの流れを説明するための説明図。
【図６】使用されたキャラクタカードと生成されるキャラクタカードとの関係を説明　　
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するための説明図。
【図７】装備設定画面の一例を模式的に示す図。
【図８】仮想３次元空間の一例を模式的に示す図。
【図９】カード画像の内容の一例を模式的に示す図。
【図１０】仮想カメラの撮影位置、画角、及び撮影方向を説明するための説明図。
【図１１】画像設定情報の内容の一例を示す図。
【図１２】再現処理ルーチンのフローチャートの一例を示す図。
【図１３】カード発行処理ルーチンのフローチャートの一例を示す図。
【発明を実施するための形態】
【００１０】
　以下、本発明の一形態に係るゲームシステムについて説明する。図１は、本発明の一形
態に係るゲームシステムの全体構成の概要を示す図である。図１に示すように、ゲームシ
ステム１は、サーバ装置としてのセンターサーバ２及び複数のゲーム機ＧＭを含んでいる
。ゲーム機ＧＭは、ネットワーク３を介してセンターサーバ２に接続されている。ゲーム
機ＧＭは、所定の対価の消費と引き換えに、その対価に応じた範囲でユーザにゲームをプ
レイさせる業務用（商業用）のゲーム機である。一例として、ゲーム機ＧＭは、所定の対
価の消費と引き換えにカードゲームを提供する。ゲーム機ＧＭは、店舗４等の商業施設に
適当な台数ずつ設置される。センターサーバ２は、一台の物理的装置によって構成されて
いる例に限らない。例えば、複数の物理的装置としてのサーバ群によって一台の論理的な
センターサーバ２が構成されてもよい。また、クラウドコンピューティングを利用して論
理的にセンターサーバ２が構成されてもよい。さらに、ゲーム機ＧＭがセンターサーバ２
として機能してもよい。
【００１１】
　また、センターサーバ２には、ネットワーク３を介して、ユーザ端末５が接続される。
ユーザ端末５は、センターサーバ２から配信されるソフトウェアを実行することにより、
各種の機能を発揮するネットワーク端末装置の一種である。図１の例では、ユーザ端末５
の一例として、携帯電話（スマートフォンを含む）が利用されている。また、ユーザ端末
５として、例えば、その他にもパーソナルコンピュータ、携帯型ゲーム機、携帯型タブレ
ット端末装置といった、ネットワーク接続が可能でかつユーザの個人用途に供される各種
のネットワーク端末装置が利用されてよい。
【００１２】
　ネットワーク３は、一例として、ＴＣＰ／ＩＰプロトコルを利用してネットワーク通信
を実現するように構成される。典型的には、ＷＡＮとしてのインターネットと、ＬＡＮと
してのイントラネットと、を組み合わせてネットワーク３が構成される。図１の例では、
センターサーバ２及びゲーム機ＧＭはルータ３ａを介して、ユーザ端末５はアクセスポイ
ント３ｂを介して、それぞれネットワーク３に接続されている。
【００１３】
　なお、ネットワーク３は、ＴＣＰ／ＩＰプロトコルを利用する形態に限定されない。ネ
ットワーク３として、通信用の有線回線、或いは無線回線（赤外線通信、近距離無線通信
等を含む）等を利用する各種の形態が利用されてよい。或いは、ユーザ端末５とゲーム機
ＧＭ等との通信は、例えば、通信用の回線（有線及び無線を含む）を利用せずに、二次元
コード等、各種情報を含むように所定の規格に準拠して生成されるコードを利用して実現
されてよい。具体的には、例えば、ユーザ端末５とゲーム機ＧＭ等との間では、必要な情
報を含むように生成された二次元コードの提供或いは読み取りを通じて、二次元コードを
介して情報の送受信が実行されてよい。したがって、ネットワーク（或いは通信回線）の
用語は、このようなコードを利用する通信方法等、回線を利用せずに情報の送受信をする
形態を含んでいる。
【００１４】
　センターサーバ２は、ゲーム機ＧＭ又はそのユーザに対して各種のゲーム機用サービス
を提供する。ゲーム機用サービスとして、例えば、ゲーム機ＧＭからユーザの識別情報を
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受け取って、そのユーザを認証するサービスが提供されてよい。また、認証したユーザの
プレイデータをゲーム機ＧＭから受け取って保存し、或いは保存するプレイデータをゲー
ム機ＧＭに提供するサービスが提供されてもよい。さらに、ゲーム機用サービスには、ネ
ットワーク３を介してゲーム機ＧＭのプログラム或いはデータを配信し、更新するサービ
ス、ネットワーク３を介して複数のユーザが共通のゲームをプレイする際にユーザ同士を
マッチングするマッチングサービス等が含まれていてもよい。
【００１５】
　また、センターサーバ２は、ネットワーク３を介してユーザ端末５のユーザに各種のＷ
ｅｂサービスを提供する。Ｗｅｂサービスには、例えば、ゲーム機ＧＭが提供するゲーム
に関する各種の情報を提供するゲーム用情報サービスが含まれる。また、Ｗｅｂサービス
には、各ユーザ端末５に各種データ或いはソフトウェアを配信（データ等のアップデート
を含む）する配信サービスも含まれる。さらに、Ｗｅｂサービスには、その他にもユーザ
による情報発信、交換、共有といった交流の場を提供するコミュニティサービス、各ユー
ザを識別するためのユーザＩＤを付与するサービス等のサービスが含まれる。
【００１６】
　次に、カードゲームを実現するためのゲームシステム１の制御系の要部について説明す
る。図２は、ゲームシステム１の制御系の要部の構成を示す図である。図２に示すように
、センターサーバ２は、制御ユニット１０と、記憶ユニット１１と、を備えている。制御
ユニット１０は、マイクロプロセッサと、そのマイクロプロセッサの動作に必要な内部記
憶装置（一例としてＲＯＭ及びＲＡＭ）等の各種周辺装置とを組み合わせたコンピュータ
ユニットとして構成されている。なお、制御ユニット１０には、キーボード等の入力装置
、モニタ等の出力装置等が接続され得るが、それらの図示は省略した。
【００１７】
　記憶ユニット１１は、制御ユニット１０に接続されている。記憶ユニット１１は、電源
の供給がなくても記憶を保持可能なように、例えば、磁気テープ等の大容量記憶媒体によ
り構成されている。記憶ユニット１１には、サーバ用データ１４及びサーバ用プログラム
１５が記憶されている。サーバ用プログラム１５は、センターサーバ２がゲーム機ＧＭ及
びユーザ端末５に各種のサービスを提供するために必要なコンピュータプログラムである
。制御ユニット１０がサーバ用プログラム１５を読み取って実行することにより、制御ユ
ニット１０の内部には、ゲーム機サービス管理部１６及びＷｅｂサービス管理部１７が設
けられる。
【００１８】
　ゲーム機サービス管理部１６は、上述のゲーム機用サービスを提供するための処理を実
行する。一方、Ｗｅｂサービス管理部１７は、上述のＷｅｂサービスを提供するために必
要な処理を実行する。ゲーム機サービス管理部１６及びＷｅｂサービス管理部１７は、コ
ンピュータハードウェアとコンピュータプログラムとの組み合わせにより実現される論理
的装置である。なお、制御ユニット１０の内部には、その他にも各種の論理的装置が設け
られ得るが、それらの図示は省略した。
【００１９】
　サーバ用データ１４は、サーバ用プログラム１５の実行に伴って参照され得るデータで
ある。このような各種データには、例えば、上述のプレイデータ、或いはＩＤ管理データ
が含まれる。プレイデータは、各ユーザの過去のプレイ実績に関する情報が記述されたデ
ータである。そして、プレイデータは、例えば、前回までのプレイ結果（過去の実績）を
次回以降に引き継ぐため、或いは各ユーザに固有の設定内容を引き継ぐために使用される
。ＩＤ管理データは、ユーザＩＤ等の各種ＩＤを管理するためのデータである。
【００２０】
　一方、ゲーム機ＧＭには、コンピュータとしての制御ユニット３０と、記憶ユニット３
１と、コードリーダ７と、プリンタ３２と、が設けられている。記憶ユニット３１、コー
ドリーダ７及びプリンタ３２は、いずれも制御ユニット３０に接続されている。制御ユニ
ット３０は、マイクロプロセッサと、そのマイクロプロセッサの動作に必要な内部記憶装
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置（一例としてＲＯＭ及びＲＡＭ）等の各種周辺装置とを組み合わせたコンピュータユニ
ットとして構成されている。なお、制御ユニット３０には、その他にも公知のゲーム機と
同様に、コントロールパネル、モニタ、スピーカ、コイン認証装置或いはカード読み取り
装置等の各種の入力装置或いは出力装置が接続され得るが、それらの図示は省略した。
【００２１】
　コードリーダ７は、二次元コードを読み取るための周知の装置である。コードリーダ７
は、例えば、ゲーム用カード８の読み取りに使用される。より具体的には、コードリーダ
７は、ゲーム用カード８に印刷された二次元コードを読み取って、その読み取り結果に応
じた信号を制御ユニット３０に出力する。プリンタ３２は、画像や記号（二次元コード含
む）、文字等を所定の記録媒体に印刷するための周知の印刷装置である。プリンタ３２は
、制御ユニット３０からの出力信号に基づいてカード状の紙媒体（被記録媒体）に、画像
や記号、文字等を印刷することにより、ゲーム用カード８を生成する。
【００２２】
　記憶ユニット３１は、電源の供給がなくても記憶を保持可能なように、例えば、磁気記
録媒体や光記録媒体、フラッシュＳＳＤ（Ｓｏｌｉｄ　Ｓｔａｔｅ　Ｄｒｉｖｅ）などに
より構成されている。記憶ユニット３１には、ゲームプログラム３４が記憶されている。
ゲームプログラム３４は、ゲーム機ＧＭがカードゲームを提供するために必要なコンピュ
ータプログラムである。ゲームプログラム３４の実行に伴って、制御ユニット３０の内部
には、ゲーム提供部３７が設けられる。ゲーム提供部３７は、カードゲームを提供するた
めに必要な各種処理を実行する。ゲーム提供部３７は、コンピュータハードウェアとコン
ピュータプログラムとの組み合わせにより実現される論理的装置である。なお、制御ユニ
ット３０の内部には、その他にも各種の論理的装置が設けられ得るが、それらの図示は省
略した。
【００２３】
　記憶ユニット３１には、ゲームプログラム３４の実行に伴って参照され得る各種データ
が更に記憶されている。このような各種データには、例えば、画像データ、ＩＤ管理デー
タ、及び印刷データとしてのイメージデータ３６が含まれる。ＩＤ管理データは、一例と
して、必要な部分が含まれるように、少なくとも一部がセンターサーバ２から提供される
。画像データは、ゲーム（ゲーム用カード８の生成を含む）に必要な各種画像を表示する
ためのデータである。イメージデータ３６は、プリンタ３２がゲーム用カード８を生成（
印刷）するために必要なデータである。なお、各種データは、その他にも楽曲等、各種の
音声を再生するための効果音データ、上述のプレイデータ等を含み得るが、それらの図示
は省略した。
【００２４】
　次に、ゲーム機ＧＭによって生成されるゲーム用カード８について説明する。図３は、
ゲーム機ＧＭが生成するゲーム用カード８の一例を説明するための説明図である。図３に
示すように、ゲーム機ＧＭが生成するゲーム用カード８は、アイテム記録媒体としての記
録カードＳＣ、及び画像情報記録媒体としてのキャラクタカードＫＣを含んでいる。そし
て、これらのカードは、互いに別のカードとして生成され、種類が異なっている。
【００２５】
　キャラクタカードＫＣは、ゲーム機ＧＭが提供するカードゲーム内で使用されるプレイ
媒体としてのキャラクタに対応するカードである。キャラクタカードＫＣには、そのキャ
ラクタに関連するキャラクタ情報が記録されている。具体的には、キャラクタ情報は、例
えば、パラメータの情報、及びユーザＩＤの情報等を含んでいる。
【００２６】
　パラメータは、カードゲーム内で使用されるキャラクタを定義する情報である。一例と
して、キャラクタカードＫＣは、パラメータの情報を介して、カードゲームで使用される
キャラクタを定義するカードとして機能する。ユーザＩＤは、各ユーザを識別するための
情報である。したがって、ユーザＩＤは、各ユーザの特定に使用される。このようにキャ
ラクタカードＫＣは、キャラクタ情報を介して、各キャラクタの記録及び再現に使用され
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る。さらに、キャラクタ情報は、各ゲーム用カード８（或いはそこに記録される情報）が
個別に管理される場合には、各カードを識別するためのカードＩＤの情報を含んでいても
よい。そして、カードＩＤは、例えば、各キャラクタカードＫＣ等のゲーム用カード８の
特定に使用されてよい。
【００２７】
　一方、記録カードＳＣは、主として各ユーザの特定及びカードゲーム内でキャラクタが
取得したアイテムの記録に使用される。キャラクタカードＫＣがゲームをプレイする（進
行させる）ために直接的に使用されるのに対し、記録カードＳＣはプレイの補助のために
使用される。記録カードＳＣには、記録用情報が記録されている。記録用情報は、例えば
、ユーザＩＤの情報、装飾情報及びアイテムＩＤの情報を含んでいる。なお、記録用情報
は、例えば、キャラクタ情報等と同様に、その他にも上述のカードＩＤの情報を含んでい
てよい。
【００２８】
　ユーザＩＤは、上述の通りである。ユーザＩＤは、個々のユーザに依存する個別情報の
提供に伴って付与される。個別情報には、例えば、名前、性別、生年月日、年齢等の個人
情報が含まれる。個別情報は、例えば、ゲーム機ＧＭのコントロールパネルＣＰへの操作
を通じて、ユーザから提供される。記録カードＳＣには、個別情報の全部または一部が表
示される。なお、記録用情報は、少なくともその一部として個別情報の全部または一部を
含んでいてもよい。
【００２９】
　装飾情報は、各記録カードＳＣの識別性（ユニーク性）を向上させるための情報である
。装飾情報の一例として、記録カードＳＣには、各個別情報の内容に応じて変化する鍵画
像が表示される。結果として、記録カードＳＣは、各個別情報に応じて表示内容が変化す
る。記録カードＳＣは、このような鍵画像等の装飾情報を含んでいるためユニーク性が高
い。
【００３０】
　アイテムＩＤは、ゲーム内でキャラクタが取得したアイテムを特定するための情報であ
る。キャラクタカードＫＣによって再現されたキャラクタは、ゲームのプレイを通じて、
各種のアイテムを取得する。これらのアイテムの一部は、キャラクタによって使用される
。そして、記録カードＳＣは、一例として、キャラクタが使用しきれないアイテムを記録
する。アイテム及びアイテムの使用に関しては、後述のカードゲームの説明において更に
詳述する。また、記録用情報に含まれるアイテムＩＤの情報が本発明の取得アイテム情報
として機能する。
【００３１】
　次に、ゲーム用カード８の一例として、キャラクタカードＫＣの詳細を説明する。図４
は、キャラクタカードＫＣの内容の一例を模式的に示す図である。図４に示すように、キ
ャラクタカードＫＣには、媒体画像としての合成画像ＣＩが印刷される。合成画像ＣＩは
、名称情報領域ＮＡ、基礎情報領域ＢＡ、画像領域ＩＡ、及び特徴情報領域ＦＡを含んで
いる。これらの領域ＮＡ、ＢＡ、ＩＡ、ＦＡには、カードゲーム内のキャラクタを定義す
るパラメータとして機能する各項目の情報が表示される。つまり、パラメータは複数の項
目を含み、合成画像ＣＩは各項目に対応する情報を含んでいる。
【００３２】
　名称情報領域ＮＡには、例えば、キャラクタの名称（プレイヤによって任意に設定され
てよい）を示す名称項目（“サノサス”）、カードを所有するプレイヤの名前を示す名前
項目（“さのさす”）、及びプレイヤの熟練度を示す熟練ランク項目（“オシャレバトラ
ー”）が表示される。基礎情報領域ＢＡ（実際には破線は表示されない）には、例えば、
キャラクタのレベル（“ＬＶ５”）、体力（“Ｈ２５５”）、コマンド消費力（“Ｍ１２
３”）、攻撃力（“（剣マーク）３２”）、魔力（“魔７５”）等の基礎項目の情報が表
示される。
【００３３】
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　画像領域ＩＡには、キャラクタの画像項目として、キャラクタ画像ＭＧが表示される。
キャラクタ画像ＭＧは、キャラクタカードＫＣによってゲーム中に再現されるキャラクタ
の画像に対応している。ゲーム内には、プレイ媒体のキャラクタとしてキャラクタ画像Ｍ
Ｇ若しくは合成画像ＣＩ（後述の二次元コードＣＧの表示は含まれていなくてもよい）自
体が表示される。また、画像領域ＩＡには、必殺技領域ＴＡが更に設けられている。必殺
技領域ＴＡ（実際には破線は表示されない）には、例えば、キャラクタがゲーム中で使用
可能な必殺技（一例として後述のコマンドよりも対戦相手に与える影響が大きい）を示す
必殺技項目（“ＥＸ　稲妻”）が表示される。
【００３４】
　特徴情報領域ＦＡには、例えば、装備項目及びコマンド項目が表示される。装備項目は
、キャラクタが現在装備している（身に付けている）装備（アイテム）を示す情報である
。装備項目は、キャラクタ画像ＭＧにも影響を与える。具体的には、画像領域ＩＡには、
キャラクタ画像ＭＧとして、装備項目の各アイテムに対応するアイテムを装備しているキ
ャラクタの画像が表示される。したがって、同じキャラクタであっても装備中のアイテム
に応じて、キャラクタ画像ＭＧは変化する。
【００３５】
　一方、コマンド項目は、キャラクタがゲーム内で実行可能な選択肢としてのコマンド（
攻撃方法）を示す情報である。カードゲーム内には、ゲームを進行させるために直接的に
使用される複数種類のコマンドが用意され、それらのコマンドのうち使用可能なコマンド
がコマンド項目として特徴情報領域ＦＡに表示される。各コマンドは各アイテムに関連付
けられ、装備中のアイテムに応じてコマンド項目に表示されるコマンドも変化する。
【００３６】
　図４の例では、装備項目の一例として、“リリーレイピア”、“プリンセスパフスリー
ブ”といった６つの装備が縦に並んで表示されている。この場合、キャラクタ画像ＭＧの
キャラクタが、これら６つのアイテムを装備していることを示している。具体的には、例
えば、キャラクタ画像ＭＧとして、装備項目の“リリーレイピア”に対応する武器アイテ
ムＩ１を装備したキャラクタの画像が表示されている。
【００３７】
　同様に、キャラクタ画像ＭＧのキャラクタは、“プリンセスパフスリーブ”（服アイテ
ムＩ２）、“ブラックショートパンツ”（スカートアイテムＩ３）、“シルバーブーツ”
（靴アイテムＩ４）、“デメララカチューシャ”（装飾アイテムＩ５ａ）、及び“プリン
セスネックレス”（装飾アイテムＩ５ｂ）に対応する各アイテムを装備している。特徴情
報領域ＦＡに表示されるこれらのアイテムが本発明の設定アイテムとして機能する。また
、パラメータの情報のうち、装備中の武器アイテム等を特定する“リリーレイピア”等の
装備項目の情報（或いは後述の二次元コードＣＧに含まれるこれらを特定するための情報
）が本発明のアイテム特定情報として機能する。
【００３８】
　また、図４の例では、コマンド項目の一例として、“ほほえんでいる”、“こうげき”
、“会心の一撃”といった５つのコマンドが縦に並んで表示されている。これらは、カー
ドゲーム内に用意された複数のコマンドのうち、装備中のアイテムに対応して、キャラク
タ画像ＭＧのキャラクタがカードゲーム内で使用可能なコマンドの一例である。また、こ
れらのコマンドは、攻撃方法の選択肢として、所定の条件に応じてゲーム内で選択的に使
用される。
【００３９】
　さらに、合成画像ＣＩは、コード情報領域ＣＡを含んでいる。コード情報領域ＣＡには
、キャラクタ情報を含むように所定の規格に準拠して生成されるコードとしての二次元コ
ードＣＧが表示される。つまり、キャラクタカードＫＣは、二次元コードＣＧを介してキ
ャラクタ情報を記録している。そして、合成画像ＣＩは、このようなキャラクタ情報を含
む二次元コードＣＧを表示するように構成されている。また、キャラクタカードＫＣは、
この二次元コードＣＧを通じて、ゲーム機ＧＭに、パラメータの各項目の情報等、キャラ



(9) JP 6973822 B2 2021.12.1

10

20

30

40

50

クタ情報を提供する。したがって、二次元コードＣＧは、名称情報領域ＮＡ、基礎情報領
域ＢＡ、画像領域ＩＡ、及び特徴情報領域ＦＡに表示される各項目の情報、つまりパラメ
ータの情報（パラメータの情報を特定するための情報を含む）を含んでいる。さらに、二
次元コードＣＧは、上述のユーザＩＤの情報も含んでいる。
【００４０】
　また、後述するように、ゲーム結果に応じて、キャラクタを定義するためのパラメータ
の内容は変化する。そして、その変化した後の変化後のパラメータの内容に基づいてキャ
ラクタカードＫＣは生成される。このため、これらの領域ＮＡ、ＢＡ、ＣＡ、ＩＡ、ＦＡ
は、可変領域として構成されている。つまり、これらの領域ＮＡ、ＢＡ、ＣＡ、ＩＡ、Ｆ
Ａに表示されるべき情報（或いは画像）は、ゲーム結果に応じて変化する。
【００４１】
　一方、これらの領域ＮＡ、ＢＡ、ＣＡ、ＩＡ、ＦＡの位置や範囲は変化しない。このた
め、一例として、これらの領域ＮＡ、ＢＡ、ＣＡ、ＩＡ、ＦＡは、基本フォーマットＦＩ
により固定的に定義される。より具体的には、例えば、これらの領域ＮＡ、ＢＡ、ＣＡ、
ＩＡ、ＦＡを互いに区切る境界線は、固定的部分として基本フォーマットＦＩにより定義
される。そして、合成画像ＣＩは、パラメータの情報が各領域ＮＡ、ＢＡ、ＣＡ、ＩＡ、
ＦＡの可変領域に配置されるように、パラメータの情報と基本フォーマットＦＩの画像と
が合成されることにより構成されている。記録カードＳＣについても同様である。つまり
、一例として、記録カードＳＣには、予め用意された記録カード用の基本フォーマットと
記録カードＳＣに表示さえるべき情報とが合成された合成画像が各カードに印刷される。
そして、その合成画像は二次元コードを含み、その二次元コードは記録用情報を含むよう
に構成されている。
【００４２】
　なお、二次元コードＣＧは、合成画像ＣＩに表示されないパラメータの項目の情報を含
んでいてもよい。つまり、例えば、キャラクタを定義するパラメータの一部の項目は合成
画像ＣＩに表示されていなくてもよい。したがって、例えば、二次元コードＣＧは、合成
画像ＣＩに表示されるパラメータの各項目の情報以外の情報を含んでいてもよい。同様に
、例えば、合成画像ＣＩが二次元コードＣＧに含まれないパラメータの項目の情報を含ん
でいてもよい。この場合、例えば、二次元コードＣＧに含まれないパラメータの項目は、
ゲームで使用されなくてもよい。したがって、例えば、パラメータは、ゲームで使用され
ない項目或いは情報を含んでいてもよい。このように、合成画像ＣＩに表示される情報の
項目と二次元コードＣＧに含まれる情報の項目とは一致していなくてもよい。記録カード
ＳＣの二次元コードに含まれる情報と合成画像に表示される情報との関係も同様である。
【００４３】
　次に、ゲーム機ＧＭが提供するカードゲームについて説明する。カードゲームは、ユー
ザが用意したキャラクタカードＫＣによって定義されるキャラクタをゲーム中に再現して
、それをプレイ媒体として使用するタイプのゲームである。ゲーム内では、キャラクタカ
ードＫＣによって再現されたキャラクタを通じてバトルが実行される。バトルには、ゲー
ム内に用意された対戦対手キャラクタとの対戦及び他のユーザのキャラクタとの対戦が含
まれる。
【００４４】
　バトルは、複数のキャラクタによって実行される場合もある。このような場合、複数の
キャラクタカードＫＣがキャラクタの再現に使用されてよい。さらに、それらのバトルを
通じてキャラクタが成長する。つまり、キャラクタカードＫＣによって再現されたキャラ
クタの育成もゲーム要素として提供される。そして、ゲームのプレイ後には、プレイを通
じて成長したキャラクタが更にキャラクタカードＫＣとして生成される。したがって、キ
ャラクタカードＫＣを通じて継続的にゲーム中のキャラクタが育成される。また、キャラ
クタカードＫＣは、ゲーム結果に基づいて生成されるので、ユニーク性が高い。
【００４５】
　また、カードゲームには、各種イベントも用意されている。キャラクタは、イベントに
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よっても成長する。より具体的には、対戦相手キャラクタは、通常対戦相手キャラクタ及
び特別対戦相手キャラクタ（ボスキャラクタと呼ぶことがある）を含んでいる。通常対戦
相手キャラクタは、出現数が限定されていない対戦相手キャラクタである。一方、ボスキ
ャラクタは、通常対戦相手キャラクタとは異なる対戦相手キャラクタである。より具体的
には、ボスキャラクタは、少なくとも一時期において一体のみ等、出現数が限定されてい
る対戦相手キャラクタである。そして、一例として、ボスキャラクタとの対戦がイベント
として利用される。
【００４６】
　図５を参照して、ゲームの流れについて説明する。図５は、ゲームの流れを説明するた
めの説明図である。図５に示すように、ゲームは、一例として、４つのステージを含んで
いる。一例として、所定の対価の消費及び各種開始操作に伴ってゲームが開始される。そ
して、ゲームが開始されると、まずステージ１が提供される。ステージ１では、プレイヤ
が有する各種のプレイ用情報がゲーム機ＧＭに提供される。例えば、ゲーム機ＧＭは、ス
テージ１で、プレイ用情報として、ユーザＩＤ或いはユーザの名前を取得する。初回であ
ればユーザの名前の設定が実行されてもよい。また、プレイ用情報は、アイテムの情報を
含んでいてもよい。そして、この取得には、一例として、記録カードＳＣが使用される。
つまり、ステージ１では、例えば、記録カードＳＣを通じて、記録カードＳＣが記録する
ユーザＩＤ等がプレイ用情報として、ゲーム機ＧＭに提供される。
【００４７】
　続くステージ２では、ゲームをプレイするためのプレイ環境の設定が実行される。例え
ば、プレイ環境として、対戦形式（単独対戦、チーム対戦等）の選択、或いは対戦用のゲ
ームフィールドの選択が実行されてよい。また、プレイ環境として、キャラクタカードＫ
Ｃの読み込み（ゲーム内への再現）、或いはキャラクタの各種設定が実行されてもよい。
このようなキャラクタの各種設定は、例えば、使用するキャラクタの選択及びその名称の
設定を含んでいる。また、キャラクタの選択は、髪型、目、鼻、口等、キャラクタを構成
する部分の組み合わせによって実行されてもよいし、予め全体が設定された複数の候補か
ら一体を選択することによって実行されてもよい。さらに、例えば、その他にもアイテム
の購入（ゲーム内の仮想通貨を消費することによって実現される）が可能な場合には、ス
テージ２において、アイテムの購入、或いはアイテムの着脱（装備、或いは装備解除）等
が実行されてもよい。また、アイテムの着脱は、例えば、後述の装備設定と同様に実行さ
れてよい。
【００４８】
　次のステージ３では、上述のカードゲームが実際にプレイされる。つまり、バトルや育
成等が実際に実行される。一例として、バトルは、各キャラクタに設定されたコマンドを
通じて実行される。具体的には、例えば、キャラクタカードＫＣのコマンド項目に対応す
る各コマンドのいずれか一つがカードゲーム内のサブゲームの結果に応じて決定される。
そして、その決定されたコマンドに対応する攻撃が基礎項目の各情報を基に実行され、勝
敗が判断される。また、サブゲームとして、例えば、音楽のリズムに合わせて所定の操作
を実行する音楽ゲーム、或いはパズルゲーム等が利用されてもよい。
【００４９】
　続くステージ４では、ステージ３のプレイ結果に応じて、キャラクタカードＫＣが生成
される。この際、キャラクタカードＫＣを生成するための各種の生成用設定が実行される
。例えば、生成用設定には、複数のアイテムを合体させて新たなアイテムを生成するアイ
テ合成或いは複数のキャラクタを合成させて新たなキャラクタを生成するキャラクタ合成
が含まれる。さらに、生成用設定は、キャラクタに対応するキャラクタ画像ＭＧを設定す
るための画像設定も含んでいる。上述のように、装備するアイテムに応じてキャラクタ画
像ＭＧが変化する。また、ゲーム内には多数のアイテムが用意されている。そして、ゲー
ムのプレイを通じて、それらが取得される場合がある。つまり、ゲームのプレイを通じて
、新しいアイテムを取得する場合がある。結果として、プレイ後にはプレイ前の装備の変
更が望まれる場合がある。したがって、画像設定の一例として、生成用設定は、ゲーム内
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で取得したアイテムの装備或いは装備解除を実行する装備設定を含でいる。また、この装
備設定では、ステージ１で記録カードＳＣから所有するアイテムの情報を取得している場
合には、それらのアイテムも装備候補として使用されてよい。画像設定については、更に
後述する。
【００５０】
　生成用設定が終了した後、ゲームのプレイに使用されたキャラクタカードＫＣとは別に
新たにキャラクタカードＫＣが生成され、ゲームが終了する。一例として、ゲームは、こ
のような流れで実行される。
【００５１】
　図６を参照して、使用されたキャラクタカードＫＣ及び新たに生成されるキャラクタカ
ードＫＣについて更に説明する。図６は、使用されたキャラクタカードＫＣと生成される
キャラクタカードＫＣとの関係を説明するための説明図である。図６に示すように、キャ
ラクタカードＫＣ（以下、当初キャラクタカードＫＣ１と呼ぶことがある）は、ゲーム内
にキャラクタを再現するために、キャラクタ情報（以下、当初キャラクタ情報と呼ぶこと
がある）をゲーム機ＧＭに提供する。この提供は、上述のように、二次元コードＣＧを介
して行われる。また、キャラクタ情報は、上述のように、パラメータの情報、及びユーザ
ＩＤの情報（或いはこれらを特定するための情報）を含んでいる。
【００５２】
　さらに、パラメータの情報は、画像設定情報を含んでいる。画像設定情報は、上述の画
像設定の結果として、生成される情報である。より具体的には、画像設定情報は、ユーザ
の画像設定に応じて変化したキャラクタの画像、つまり画像設定に対応するキャラクタ画
像ＭＧを特定するための情報である。したがって、当初キャラクタカードＫＣ１は、二次
元コードＣＧを介して、当初キャラクタ情報が含むこれらの情報をゲーム機ＧＭに提供す
る。また、キャラクタカードＫＣに記録されるパラメータの情報が画像設定情報を含むこ
とにより、この場合、画像設定情報が本発明の画像特定情報としても機能する。
【００５３】
　そして、ゲーム機ＧＭは、その当初キャラクタ情報をゲームに使用する。具体的には、
ゲーム機ＧＭは、例えば、当初キャラクタ情報に含まれるパラメータ（以下、当初パラメ
ータと呼ぶことがある）の情報に基づいて、この当初パラメータに対応するキャラクタを
ゲーム内に再現することにより当初キャラクタ情報をゲームに使用する。また、当初パラ
メータは、画像設定情報（以下、当初画像設定情報と呼ぶことがある）を含んでいるので
、この再現により画像設定に対応するキャラクタの画像がゲーム内に再現される。具体的
には、例えば、画像設定を通じて着脱したアイテムを装備するキャラクタの画像がゲーム
内に再現される。これにより、前回のカード生成時にユーザの設定に応じて変化したキャ
ラクタの画像がキャラクタカードＫＣを介してゲーム内に再現される。
【００５４】
　また、ゲーム機ＧＭは、例えば、カードゲームのプレイを通じて当初パラメータに変化
を付与し、変化した後のパラメータ（以下、プレイ後パラメータと呼ぶことがある）を生
成する。或いは、上述のように、画像設定等によっても当初パラメータ（当初画像設定情
報を含む）に変化が付与される。そして、ゲーム機ＧＭは、プレイ後パラメータに基づい
て、新たにキャラクタカードＫＣ（以下、プレイ後キャラクタカードＫＣ２と呼ぶことが
ある）を生成する。つまり、ゲームの結果及び設定結果に応じて、当初キャラクタカード
ＫＣ１とは別のプレイ後キャラクタカードＫＣ２が生成される。
【００５５】
　プレイ後キャラクタカードＫＣ２は、当初キャラクタカードＫＣ１と同様に、二次元コ
ードＣＧを含む合成画像ＣＩを介して、キャラクタ情報（以下、プレイ後キャラクタ情報
と呼ぶことがある）を記録している。プレイ後キャラクタ情報は、当初パラメータに代え
て、プレイ後パラメータの情報を含んでいる。つまり、プレイ後キャラクタ情報は、上述
の画像設定に応じて変化した後のプレイ後キャラクタに対応するキャラクタ画像ＭＧを特
定するためのプレイ後画像設定情報を含んでいる。
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【００５６】
　また、プレイ後キャラクタ情報は、当初キャラクタ情報と同様に、ユーザＩＤの情報等
も含んでいる。例えば、プレイ後キャラクタ情報は、ユーザＩＤとして、当初キャラクタ
情報と同じユーザＩＤの情報を含んでいる。なお、例えば、ユーザ間で譲渡が実行される
等、所定の変更条件を満たす場合には、プレイ後キャラクタ情報においてユーザＩＤの情
報が当初キャラクタ情報のユーザＩＤの情報から変更されてもよい。
【００５７】
　このように、当初キャラクタカードＫＣ１の使用に伴ってキャラクタが再現され、その
キャラクタを使用したプレイ結果及び生成用設定に応じて当初キャラクタ情報の内容が変
化する。例えば、当初キャラクタ情報は画像設定前の当初画像設定情報を、プレイ後キャ
ラクタ情報は画像設定後のプレイ後画像設定情報を、それぞれ含んでいる。そして、プレ
イ結果或いは生成用設定を通じて変化した後のプレイ後キャラクタに対応する新たなプレ
イ後キャラクタカードＫＣ２が生成され、次回以降のプレイの際にそのキャラクタカード
ＫＣ２を通じてゲーム内にプレイ後キャラクタが再現される。使用されたキャラクタカー
ドＫＣ及び新たに生成されるキャラクタカードＫＣは、一例として、このような関係を有
している。また、プレイ後画像設定情報が本発明の変化後画像設定情報及び変化後画像特
定情報として、プレイ後キャラクタカードＫＣ２が本発明の変化後画像情報記録媒体とし
て、それぞれ機能する。
【００５８】
　次に、画像設定について更に説明する。上述のように、画像設定は、装備設定を含んで
いる。そして、装備設定を通じてキャラクタが装備する装備アイテムが選択され、その選
択結果に基づいて装備アイテムがキャラクタに設定される。図７は、装備設定を実行する
ための装備設定画面の一例を模式的に示す図である。図７に示すように、装備設定画面５
０は、キャラクタカードＫＣに表示されるべき合成画像ＣＩ、装備候補欄５１、装備情報
欄５２、ＯＫボタン５３、及びＮＧボタン５４を含んでいる。
【００５９】
　合成画像ＣＩは、上述の通りである。合成画像ＣＩは、パラメータの情報（画像設定情
報を含む）等のキャラクタ情報に基づいて再現される。例えば、名称情報領域ＮＡ等の領
域がパラメータの情報に基づいて再現される。また、より具体的には、画像領域ＩＡのキ
ャラクタ画像ＭＧ、或いは特徴情報領域ＦＡの装備項目及びコマンド項目は、画像設定情
報に基づいて再現される。つまり、画像設定等、前回までの設定内容に応じて装備変更前
の合成画像ＣＩが表示される。また、合成画像ＣＩの特徴情報領域ＦＡには、各アイテム
上を移動するように選択用フレーム５５が表示される。選択用フレーム５５は、プレイヤ
の操作に応じて各アイテム上を上下に移動する。
【００６０】
　装備候補欄５１には、キャラクタ画像ＭＧのキャラクタが装備し得る装備候補のアイテ
ムが表示される。より具体的には、装備候補欄５１には、選択用フレーム５５によって選
択中のアイテムの種類と同じ種類のアイテムが、装備候補の全アイテムから抽出されて、
表示される。したがって、装備候補欄５１に表示される各アイテムは、選択用フレーム５
５の移動に伴って変化する。また、装備候補欄５１には、記録カードＳＣが使用されてい
る場合には、記録カードＳＣに記録されているアイテムも装備候補として表示される。さ
らに、装備候補欄５１には、装備候補欄５１の各アイテム上を移動するように決定用フレ
ーム５６が表示される。決定用フレーム５６は、プレイヤの操作に応じて各アイテム上を
上下に移動する。
【００６１】
　装備情報欄５２には、決定用フレーム５６が配置されているアイテムの詳細情報が表示
される。また、ＯＫボタン５３は、決定用フレーム５６が配置されているアイテムを装備
するためのボタンである。ＯＫボタン５３が使用されることにより、決定用フレーム５６
で指定されているアイテムが合成画像ＣＩに反映される。より具体的には、選択用フレー
ム５５の指定アイテムが決定用フレーム５６の指定アイテムに変更され、そのアイテムを
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装備している画像にキャラクタ画像ＭＧが変化する。一方、ＮＧボタン５４は、ＯＫボタ
ン５３によって生じた変更を取り消すために使用される。具体的には、ＮＧボタン５４が
使用されることにより、ＯＫボタン５３の指定によって変化したアイテム及びキャラクタ
画像ＭＧが変化前のアイテム及びキャラクタ画像ＭＧに戻る。
【００６２】
　図７の例では、決定用フレーム５６は、“スノークイーンワンド”の上に配置されてい
る。つまり、複数の装備候補のうち装備対象のアイテムとして“スノークイーンワンド”
が指定されている。結果として、装備情報欄５２には、“スノークイーンワンド”の詳細
情報が表示されている。具体的には、“スノークイーンワンド”の詳細情報として、“Ｈ
Ｐ”（体力）、“ＭＰ”（コマンド消費量）といったキャラクタの基礎項目に対応する情
報及び“属性”、“スキル１”～“スキル３”の情報が表示されている。
【００６３】
　各アイテムの詳細情報は、キャラクタの基礎項目及びコマンド項目に影響する。例えば
、詳細情報の基礎項目に対応する情報は、キャラクタの基礎項目に加算される。つまり、
装備中の各アイテムの基礎項目に対応する情報の合計がキャラクタの基礎項目として使用
される。“属性”、及び“スキル１”～“スキル３”についても同様である。例えば、“
スキル１”～“スキル３”は、コマンドに影響する。より具体的には、装備中の各アイテ
ムの“スキル１”～“スキル３”の値の合計値に応じて、特徴情報領域ＦＡに表示される
各コマンドが決定される。つまり、各アイテムは、少なくとも一つのコマンドと関連付け
られている。そして、装備中のアイテムに応じたコマンドが設定される。結果として、コ
マンド項目の各コマンドは、上述のように、装備するアイテムに応じて変化する。なお、
アイテムとコマンドとは１対１で関連付けられていてもよい。つまり、“スキル１”～“
スキル３”の表示に代えて、装備に伴って使用可能になる一つのコマンドが表示されてい
てもよい。
【００６４】
　また、図７の例は、図４の例のキャラクタカードＫＣのキャラクタにおいて、装備する
武器（ソードマーク）の種類のアイテムが“リリーレイピア”から“スノークイーンワン
ド”に変化した場合を示している。つまり、決定用フレーム５６が“スノークイーンワン
ド”を指定している状態でＯＫボタン５３が押された場合を示している。結果として、選
択用フレーム５５によって指定されているアイテムが“リリーレイピア”から“スノーク
イーンワンド”に変化している。また、装備アイテムの変化に伴って、キャラクタ画像Ｍ
Ｇのキャラクタが装備する武器アイテムＩ１の画像が“リリーレイピア”の画像から“ス
ノークイーンワンド”の画像に変化している。さらに、コマンド項目の“会心の一撃！”
（図４の例の上から３番目）も“アイス！！”に変化している。一例として、このような
装備設定画面５０を通じて装備設定が実行される。
【００６５】
　なお、図７の例では、キャラクタが装備できるアイテム数に制限（６つ）が設けられて
いる。このような場合、装備可能なアイテム数として、任意の数が利用されてよい。或い
は、装備可能数に制限は設けられていなくてもよい。また、装備可能なアイテム数に制限
がある場合には、取得したアイテムのうち装備していないアイテム、つまり装備アイテム
以外のアイテムの情報は記録カードＳＣに記録されてよい。つまり、キャラクタカードＫ
Ｃには、装備しているアイテムの情報のみが記録されてよい。さらに、装備したアイテム
の記録カードＳＣへの記録は、制限されてもよい。例えば、一度装備したアイテムは、そ
れ以降記録カードＳＣへの記録ができなくてもよい。例えば、装備したアイテムを無制限
に記録カードＳＣに戻せる場合には、装備を解除して記録カードＳＣに戻し、他のキャラ
クタに装備候補として提供しつつ、装備解除前の過去のキャラクタカードＫＣを利用して
装備を解除したはずのキャラクタの装備が復活されてしまう。装備したアイテムの記録カ
ードＳＣへの記録を制限することにより、このようなアイテムの復活を抑制することがで
きる。また、装備項目の数とコマンド項目の数とは一致していなくてよい。つまり、装備
可能なアイテム数と実行可能なコマンド数とは相違していてもよい。
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【００６６】
　また、キャラクタ画像ＭＧとして、立体的画像が利用される場合がある。このような画
像は、仮想３次元空間を利用して描画される。より具体的には、メモリ上に論理的に構築
された仮想３次元空間に位置するキャラクタ（被写体）を仮想的カメラで撮影した撮影結
果に基づいてキャラクタの立体的画像が描画される。また、キャラクタの立体的画像が利
用される場合には、合成画像ＣＩの画像領域ＩＡには、キャラクタの立体的画像だけでな
く、仮想３次元空間の背景を含むカード画像が表示される。そして、カード画像は、仮想
３次元空間内におけるキャラクタの姿勢（状態）、構築された仮想３次元空間（背景）、
仮想的カメラの位置、画角、及び撮影方向によって設定される。したがって、画像領域Ｉ
Ａにカード画像が表示される場合には、画像設定は、これらの姿勢等の設定を含んでいる
。
【００６７】
　図８～図１１を参照して、仮想３次元画像としてのカード画像が利用される場合の画像
設定について説明する。図８は、メモリ上に論理的に構築される仮想３次元空間ＧＷの一
例を模式的に示す図である。図８に示すように、仮想３次元空間ＧＷには、被写体として
のキャラクタオブジェクト６０及び背景としての背景オブジェクト６１が配置される。ま
た、仮想３次元空間ＧＷには、仮想的カメラとしての仮想カメラ６２が設定される。
【００６８】
　キャラクタオブジェクト６０は、キャラクタカードＫＣで再現されるべきキャラクタを
示すオブジェクトである。キャラクタオブジェクト６０は、仮想３次元空間ＧＷ内で、し
ゃがむ、飛ぶ等の各種の姿勢で配置されてよい。一方、背景オブジェクト６１は、キャラ
クタオブジェクト６０の背景を形成するオブジェクトである。
【００６９】
　仮想３次元空間ＧＷにおけるキャラクタオブジェクト６０、背景オブジェクト６１及び
仮想カメラ６２の位置は、Ｘ－Ｙ－Ｚ軸の３軸直交座標系（ワールド座標）に従って３次
元座標で定義される。また、仮想カメラ６２の撮影範囲は、撮影位置、画角、及び撮影方
向に基づいて設定される。さらに、仮想カメラ６２には、撮影方向の所定の位置に撮影範
囲内の空間を投影するための視野面が設定される。
【００７０】
　図８の例では、背景オブジェクト６１として、低木オブジェクト６１ａ及び高木オブジ
ェクト６１ｂが、キャラクタオブジェクト６０の背後に順に配置されている。また、キャ
ラクタオブジェクト６０の姿勢として、直立姿勢が採用されている。つまり、キャラクタ
が仮想３次元空間ＧＷ内で直立姿勢を取っている状態を示すキャラクタオブジェクト６０
が配置されている。
【００７１】
　一方、仮想カメラ６２は、キャラクタオブジェクト６０を正面から撮影するように、キ
ャラクタオブジェクト６０の正面側に配置されている。そして、キャラクタオブジェクト
６０、低木オブジェクト６１ａ及び高木オブジェクト６１ｂを順に含むように撮影範囲Ｓ
Ｒが設定されている。また、仮想カメラ６２から一定距離離れた所定の位置には、視野面
ＳＨが設定されている。視野面ＳＨには、撮影範囲ＳＲ内の各オブジェクト、つまりキャ
ラクタオブジェクト６０、低木オブジェクト６１ａ及び高木オブジェクト６１ｂが投影さ
れる。そして、その投影結果に基づいて、カード画像が描画される。この描画は、いわゆ
る３次元コンピュータグラフィック技術の処理手順に従って実行される。
【００７２】
　図９は、カード画像の内容の一例を模式的に示す図である。また、図９のカード画像６
５は、図８の視野面ＳＨの投影結果に対応している。図９に示すように、カード画像６５
は、立体的キャラクタ画像ＭＧａ及び立体的背景画像ＨＧを含んでいる。立体的キャラク
タ画像ＭＧａは、視野面ＳＨに投影されたキャラクタオブジェクト６０を二次元画像とし
て描画した画像である。同様に、立体的背景画像ＨＧは、視野面ＳＨに投影された背景オ
ブジェクト６１を二次元画像として描画した画像である。したがって、立体的キャラクタ
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画像ＭＧａは直立姿勢のキャラクタを示している。また、立体的キャラクタ画像ＭＧａの
背後には、低木オブジェクト６１ａ及び高木オブジェクト６１ｂに対応する立体的背景画
像ＨＧが順に配置されている。一例として、このようなカード画像６５がキャラクタ画像
ＭＧに代わって、合成画像ＣＩの画像領域ＩＡに表示される。そして、キャラクタ画像Ｍ
Ｇ或いはカード画像６５が本発明のプレイ媒体画像として機能する。
【００７３】
　また、カード画像６５の内容は、背景及びキャラクタオブジェクト６０の姿勢だけでな
く、上述のように仮想カメラ６２の位置、画角、及び撮影方向によっても変化する。図１
０は、仮想カメラ６２の撮影位置、画角、及び撮影方向を説明するための説明図である。
図１０の当初破線カメラ６２ｓは、図９の仮想カメラ６２の位置を示している。図１０に
示すように、この例では、仮想カメラ６２の位置は、図９のキャラクタオブジェクト６０
の正面の位置からキャラクタオブジェクト６０を斜め上方から撮影する位置に変化してい
る。このように仮想カメラ６２の位置は、例えば、キャラクタオブジェクト６０の正面側
、側面側、上方側、下方側、後方側といった仮想３次元空間ＧＷ内の任意の位置にユーザ
によって設定されてよい。そして、仮想カメラ６２の位置に応じて、視野面ＳＨに投影さ
れるオブジェクトの内容、つまり描画されるカード画像６５の内容は変化する。
【００７４】
　また、同じ位置において仮想カメラ６２の撮影方向ＳＤは、ユーザによって任意に設定
されてよい。例えば、下方破線カメラ６２ａ及び上方破線カメラ６２ｂは、撮影方向ＳＤ
が異なる場合の仮想カメラ６２を示している。具体的には、仮想カメラ６２の撮影方向Ｓ
Ｄと比べて、下方破線カメラ６２ａの撮影方向ＳＤａはより下方を、上方破線カメラ６２
ｂの撮影方向ＳＤｂはより上方を、それぞれ向いている。そして、撮影方向ＳＤの変化に
応じても描画されるカード画像６５の内容は変化する。
【００７５】
　同様に、同じ位置、同じ撮影方向ＳＤであっても仮想カメラ６２の画角ＳＡに応じて描
画されるカード画像６５の内容は変化する。破線画角ＳＡａは、画角ＳＡよりも狭い画角
を示している。画角ＳＡが設定された場合に比べて、破線画角ＳＡａが設定された場合、
撮影範囲ＳＲに含まれるキャラクタオブジェクト６０及び背景オブジェクト６１の範囲は
相違する。具体的には、例えば、画角ＳＡの場合にはキャラクタオブジェクト６０及び高
木オブジェクト６１ｂの全体が撮影範囲ＳＲに含まれている一方で、破線画角ＳＡａの場
合にはキャラクタオブジェクト６０の頭部及び高木オブジェクト６１ｂの一部しか撮影範
囲ＳＲには含まれていない。撮影範囲ＳＲに含まれる内容が相違するので、視野面ＳＨに
投影される内容も相違し、結果としてその視野面ＳＨに基づいて描画されるカード画像６
５の内容も相違する。そして、このような画角ＳＡもユーザによって任意に設定されてよ
い。
【００７６】
　一例として、上述のように、仮想３次元空間ＧＷが設定され、その仮想３次元空間ＧＷ
の撮影結果に基づいてカード画像６５が描画される。そして、そのカード画像６５が画像
領域ＩＡに表示される。さらに、カード画像６５の内容は、仮想３次元空間ＧＷ内におけ
るキャラクタオブジェクト６０の姿勢（状態）、背景オブジェクト６１、仮想カメラ６２
の位置、画角ＳＡ、及び撮影方向ＳＤに応じて変化する。したがって、カード画像６５が
利用される場合には、画像設定は、装備設定だけでなく、これらの仮想３次元空間ＧＷ内
におけるキャラクタオブジェクト６０の姿勢（状態）、背景オブジェクト６１、仮想カメ
ラ６２の位置、画角ＳＡ、及び撮影方向ＳＤの設定を含んでいる。より具体的には、例え
ば、図８及び図９に対応する画面を通じて、キャラクタオブジェクト６０の姿勢（状態）
、背景オブジェクト６１、仮想カメラ６２の位置、画角ＳＡ、及び撮影方向ＳＤが設定さ
れてもよい。また、これらの設定は、複数の選択肢から選択することにより実行されても
よい。
【００７７】
　図１１は、カード画像６５が画像領域ＩＡに表示される場合の画像設定情報の内容の一
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例を示す図である。図１１に示すように、画像設定情報は、例えば、アイテム、キャラク
タの状態（姿勢）、背景、カメラ位置、画角、撮影方向の情報を含んでいる。アイテムの
情報は、キャラクタが装備している装備アイテムの情報である。アイテムの情報として、
例えば、装備アイテムに対応するアイテムＩＤを示す情報が利用されてよい。また、アイ
テムの情報として、複数の装備アイテムを示す情報が含まれていてもよい。そして、アイ
テムの情報によってキャラクタが装備すべき装備アイテムが特定される。
【００７８】
　キャラクタの状態の情報は、上述のキャラクタの姿勢に対応する情報である。例えば、
キャラクタの状態の情報として、直立、ジャンプ（飛ぶ）、しゃがむ等の各種の姿勢に対
応する情報が利用される。そして、キャラクタの状態の情報によってキャラクタが仮想３
次元空間ＧＷで取るべき姿勢が特定される。また、キャラクタの状態の情報は、例えば、
その他にも顔の表情等、キャラクタの各パーツのより具体的な状態が含まれていてよい。
このようなキャラクタの状態は、例えば、モーションデータで再現されるシステムにおい
ては、その状態に対応するモーションデータ及びモーションデータフレーム数によって特
定されてよい。
【００７９】
　背景の情報は、撮影範囲ＳＲに含まれる背景を示す情報である。図８等の例は、背景オ
ブジェクト６１として、高木オブジェクト６１ｂ等が配置される背景が利用されている。
このような背景は、任意に設定されてよい。例えば、撮影範囲ＳＲに含まれる背景として
、山や海等を示す背景オブジェクト６１が配置された背景が利用されてもよい。そして、
背景の情報は、このような背景を示す情報である。したがって、背景の情報によって、例
えば、撮影範囲ＳＲに含まれるべき具体的な背景オブジェクト６１が特定される。
【００８０】
　カメラ位置、画角、撮影方向の情報は、上述の仮想カメラ６２の位置、画角ＳＡ、及び
撮影方向ＳＤをそれぞれ示す情報である。したがって、これらの情報によって、仮想３次
元空間ＧＷにおける仮想カメラ６２の位置、画角ＳＡ、及び撮影方向ＳＤが特定され、結
果として撮影範囲ＳＲが特定される。一例として、カード画像６５が利用される場合には
、このような情報の設定を通じて、画像設定が実現される。なお、このような設定は、例
えば、予めいくつかのプリセット（設定候補）が用意されている場合には、これらを指定
するプリセット番号の選択を通じて実行されてよい。また、キャラクタ画像ＭＧが利用さ
れる場合には、キャラクタの状態、背景、カメラ位置、画角及び撮影方向の情報は省略さ
れてもよい。つまり、画像設定情報は、これらの情報を含んでいなくてもよい。また、当
然ながら設定対象でない情報は省略されてよい。さらに、個別の情報としてカメラの位置
、画角及び撮影方向等が含まれていなくてもよく、例えば、中間データ（一例として変換
行列）が、これらの情報として利用されてもよい。また、このような場合、中間データ等
、カメラの位置等を特定するためのデータ等が本発明の画像特定情報として機能してよい
。
【００８１】
　次に、再現処理、及びカード発行処理について説明する。再現処理は、キャラクタカー
ドＫＣに対応するキャラクタをゲーム内に再現する処理である。カード発行処理は、ゲー
ム結果及び設定結果を反映した新たなキャラクタカードＫＣ、或いは記録カードＳＣを発
行する処理である。一例として、これらの処理は、図１２或いは図１３のルーチンを通じ
てゲーム機ＧＭの制御ユニット３０によって実現される。また、図１２及び図１３のルー
チンは、一例として、制御ユニット３０のゲーム提供部３７を通じて実行される。なお、
ゲーム機ＧＭの制御ユニット３０及びセンターサーバ２の制御ユニット１０は、これらの
処理の他にも各種の周知な処理等を、それぞれ単独で或いは互いに協働して実行する。し
かし、それらの詳細な説明は省略する。
【００８２】
　図１２は、再現処理を実現する再現処理ルーチンのフローチャートの一例を示す図であ
る。図１２のルーチンは、一例として、コードリーダ７によってキャラクタカードＫＣが
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読み取られる毎に実行される。図１２のルーチンが開始されると、ゲーム提供部３７は、
まずステップＳ１１にて、キャラクタカードＫＣに記録されるキャラクタ情報を取得する
。具体的には、コードリーダ７から出力される信号に基づいて、キャラクタカードＫＣの
二次元コードＣＧに含まれるキャラクタ情報を取得する。
【００８３】
　次のステップＳ１２において、ゲーム提供部３７は、ステップＳ１１で取得したキャラ
クタ情報に基づいて、ゲーム中にキャラクタカードＫＣにて定義されるキャラクタを再現
するための再現用データを生成する。この再現用データには、例えば、キャラクタ情報に
基づいて取得した画像領域ＩＡの画像に対応する画像データが含まれる。つまり、キャラ
クタ画像ＭＧ或いはカード画像６５を表示するための画像データが含まれる。より具体的
には、この画像データは、キャラクタ画像ＭＧの場合には、既存の画像データ中から対応
するキャラクタの画像データを取得することにより実現される。一方、カード画像６５の
場合には、この画像データは、画像設定情報に基づいて仮想３次元空間ＧＷを再構築し、
その撮影結果に基づいてカード画像６５を描画することにより生成される。さらに、再現
用データは、ステップＳ１１で取得したキャラクタ情報に含まれるその他のパラメータの
情報も含んでいる。したがって、再現データによって特徴情報領域ＦＡの装備項目及びコ
マンド項目も再現される。名称情報領域ＮＡ等の情報も同様である。
【００８４】
　次のステップＳ１３において、ゲーム提供部３７は、ステップＳ１２で生成した再現用
データを所定の記憶領域に出力して、今回のルーチンを終了する。所定の記憶領域として
、例えば、制御ユニット３０の内部記憶装置或いは記憶ユニット３１といったゲームで利
用可能な各種データが少なくとも一時的に記憶される領域が利用されてよい。再現用デー
タは、所定の記憶領域に記憶され、ゲームの展開等、状況に応じて適宜に利用される。こ
れにより、キャラクタカードＫＣにて定義される特性等を有するキャラクタがキャラクタ
カードＫＣの表示と同様の画像にてゲーム中に再現される。
【００８５】
　図１３は、カード発行処理を実現するカード発行処理ルーチンのフローチャートの一例
を示す図である。図１３のルーチンは、例えば、バトル等のゲーム終了後（ステージ４）
において、キャラクタカードＫＣ或いは記録カードＳＣの印刷を希望する所定の操作が実
行される毎に実行される。図１３のルーチンを開始すると、ゲーム提供部３７は、まずス
テップＳ２１において、キャラクタ情報或いは記録用情報を取得する。具体的には、ゲー
ム提供部３７は、ステップＳ３１において、ゲームのプレイに使用されたキャラクタカー
ドＫＣの使用時のキャラクタ情報或いはゲームのプレイに使用された記録カードＳＣの使
用時の記録用情報を取得する。
【００８６】
　続くステップＳ２２において、ゲーム提供部３７は、ゲーム結果を取得する。次のステ
ップＳ２３において、ゲーム提供部３７は、生成用設定の設定結果（画像設定を含む）を
取得する。続くステップＳ２４において、ゲーム提供部３７は、ステップＳ２２で取得し
たゲーム結果及びステップＳ２３で取得した設定結果に基づいて、ゲームの結果及び設定
結果を反映した使用後のキャラクタ情報或いは使用後の記録用情報を生成する。
【００８７】
　具体的には、ゲーム提供部３７は、例えば、ステップＳ２４において、ステップＳ２３
で取得した設定結果に基づいて、画像設定の内容に対応する画像設定情報をプレイ後画像
設定情報として生成する。同様に、ステップＳ２２で取得したゲーム結果に基づいてレベ
ルアップ等の変更を反映した後のプレイ後パラメータの情報を生成する。そして、このプ
レイ後パラメータの情報（プレイ後画像設定情報を含む）を含むプレイ後キャラクタ情報
を使用後のキャラクタ情報として生成する。
【００８８】
　ゲーム提供部３７は、記録用情報についても同様に使用後の記録用情報を生成する。例
えば、ゲームのプレイの結果、新しいアイテムを取得した場合には、新しく取得したアイ
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テムを含むように使用後の記録用情報を生成する。一方、上述のように、記録カードＳＣ
には、装備中のアイテムは記録されない。このため、画像設定等において装備アイテムに
変更があった場合には、装備アイテム以外を記録し、特定するための記録用情報が使用後
の記録用情報として生成される。また、個別情報等に変更が生じた場合には、これらの変
更も使用後の記録用情報に反映される。一例として、ゲーム提供部３７は、ステップＳ２
４において、このように使用後のキャラクタ情報或いは使用後の記録用情報を生成する。
【００８９】
　次のステップＳ２５において、ゲーム提供部３７は、ステップＳ２４で生成した使用後
のキャラクタ情報を含む合成画像ＣＩ（二次元コードＣＧ及びカード画像６５等のキャラ
クタの画像の表示を含む）或いは使用後の記録用情報を含む合成画像を表現するためのイ
メージデータ３６を生成する。したがって、合成画像ＣＩ等にはゲーム結果及び設定結果
が反映されている。つまり、例えば、カード画像６５が利用される場合において、キャラ
クタオブジェクト６０の姿勢、背景或いは仮想カメラ６２の位置等を変更した場合、これ
らの変更が反映されたカード画像６５が合成画像ＣＩに含まれる。装備アイテムに変更が
あった場合も同様である。このように、合成画像ＣＩ等には使用後のキャラクタ情報或い
は使用後の記録用情報が記録されている。つまり、このような合成画像ＣＩ等を表現する
ためのイメージデータ３６がステップＳ２５において生成される。
【００９０】
　続くステップＳ２６において、ゲーム提供部３７は、ステップＳ２５で生成したイメー
ジデータ３６に基づいて合成画像ＣＩ等が被記録媒体に印刷され、新たにキャラクタカー
ドＫＣ或いは記録カードＳＣが生成されるように、イメージデータ３６をプリンタ３２に
出力（提供）する。つまり、ゲーム提供部３７は、例えば、合成画像ＣＩを介して、ゲー
ム結果及び設定結果が反映されたプレイ後キャラクタ情報を記録する新たなキャラクタカ
ードＫＣが生成されるように、イメージデータ３６をプリンタ３２に提供する。或いは、
ゲーム提供部３７は、合成画像を介して、取得したアイテムのうち装備中のアイテム以外
を特定するための使用後の記録用情報を記録する新たな記録カードＳＣが生成されるよう
に、イメージデータ３６をプリンタ３２に提供する。結果として、例えば、プレイ後パラ
メータの情報を含む変化後キャラクタ情報が合成画像ＣＩを介してキャラクタカードＫＣ
に記録される。そして、ゲーム提供部３７は、ステップＳ３５の処理を終えると、今回の
ルーチンを終了する。
【００９１】
　図１３のルーチンにより、ゲーム結果及び設定結果が反映された新たなキャラクタカー
ドＫＣ或いは記録カードＳＣが、プレイに使用したキャラクタカードＫＣ或いは記録カー
ドＳＣとは別に生成される。また、プレイ後パラメータの情報（プレイ後画像設定情報を
含む）は、合成画像ＣＩ中の二次元コードＣＧにも含まれている。つまり、二次元コード
ＣＧを介して、再度ゲーム機ＧＭに提供可能にプレイ後パラメータの情報（プレイ後画像
設定情報を含む）を記録した新しいキャラクタカードＫＣが生成される。同様に最新の装
備状況が反映された記録用情報を記録し、次回以降にその情報を提供可能な新しい記録カ
ードＳＣが生成される。
【００９２】
　以上に説明したように、この形態によれば、同じキャラクタであっても装備アイテムに
応じてキャラクタカードＫＣの画像領域ＩＡに表示されるキャラクタ画像ＭＧ等が変化す
る。また、装備アイテムは、ユーザの選択によって任意に設定される。したがって、ユー
ザの設定に応じて変化するユニーク性の高い画像をキャラクタカードＫＣに使用すること
ができる。これにより、キャラクタカードＫＣのユニーク性を向上させることができる。
【００９３】
　また、キャラクタカードＫＣに印刷される合成画像ＣＩには、このようなユニーク性の
高いキャラクタ画像ＭＧ等を特定するための画像設定情報を含む二次元コードＣＧも表示
されている。したがって、このような二次元コードＣＧを介して、再度ゲーム内にユーザ
が任意に設定したキャラクタ画像ＭＧ等を再現することができる。つまり、このようなユ
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ニーク性の高いキャラクタ画像ＭＧ等を特定するためのキャラクタカードＫＣを生成する
ことができる。
【００９４】
　さらに、装備アイテムは、合成画像ＣＩに表示されている。したがって、どのようなア
イテムを装備すればキャラクタカードＫＣに表示されるキャラクタ画像ＭＧ等に到るか、
表示の装備アイテムを通じて、ユーザに容易に認識させることができる。また、装備アイ
テムの選択をコマンドと関連付けることにより、装備アイテムとゲームの進行とを関連付
けることができる。これにより、装備するアイテムの選択の興趣性を向上させることがで
きる。
【００９５】
　一方、装備していないアイテムは、記録カードＳＣを通じて、キャラクタカードＫＣと
は別に所持しておくことができる。これにより、キャラクタカードＫＣに記録する情報を
増やすことなく、多数のアイテムを所持することができる。これらにより、ゲームの興趣
性を向上させることができる。
【００９６】
　以上の形態において、ゲーム機ＧＭの制御ユニット３０が、ゲーム提供部３７を通じて
図１３のルーチンを実行することにより本発明の設定情報生成手段、画像情報提供手段、
取得アイテム情報生成手段、アイテム情報提供手段、変化情報生成手段及びデータ生成手
段として機能する。また、ゲーム機ＧＭの制御ユニット３０が、ゲーム提供部３７を通じ
て図１２のルーチンを実行することにより本発明の画像情報取得手段及び画像再現手段と
して機能する。
【００９７】
　本発明は上述の各形態に限定されず、適宜の形態にて実施することができる。例えば、
上述の各形態では、キャラクタ情報は画像設定情報を含み、画像設定情報はキャラクタカ
ードＫＣに記録されている。つまり、各キャラクタカードＫＣが画像設定情報を含むこと
により、各キャラクタカードＫＣのキャラクタ画像ＭＧ等に対応する画像設定情報が特定
されている。しかし、本発明は、このような形態に限定されない。例えば、キャラクタカ
ードＫＣには、このような画像設定情報は記録されておらず、画像設定情報を特定するた
めの画像特定情報が記録されていてもよい。このような場合、例えば、画像設定情報がセ
ンターサーバ２に保存されていてもよい。そして、ゲーム機ＧＭが取得した画像特定情報
に基づいてゲーム機サービスとしてセンターサーバ２がゲーム機ＧＭに画像設定情報を提
供してもよい。また、画像特定情報の一例として、例えば、上述のカードＩＤが利用され
てもよい。或いは、その他シリアルナンバー等、画像設定情報と関連付けられる各種のユ
ニークな情報が使用されてよい。
【００９８】
　上述の形態では、キャラクタ画像ＭＧには背景が表示されていない。しかし、本発明は
、このような形態に限定されない。例えば、画像領域ＩＡには、背景を含むキャラクタ画
像ＭＧが表示されてもよい。そして、このような背景を含むキャラクタ画像がプレイ媒体
画像として機能してもよい。また、この場合、背景として、例えば、ユーザが用意した画
像が利用されてもよい。同様に、カード画像６５は、仮想３次元空間ＧＷの背景オブジェ
クト６１を背景として利用するように構成されている。しかし、本発明は、このような形
態に限定されない。例えば、カード画像６５の背景の画像としてもユーザが用意した画像
が利用されてよい。
【００９９】
　上述の各形態では、キャラクタカードＫＣ等のゲーム用カード８には、例えば、キャラ
クタ情報等を含むコードとして、二次元コードＣＧ等が印刷されている。しかし、本発明
は、このような形態に限定されない。例えば、このようなコードとして、バーコードが利
用されてもよい。即ち、ゲーム用カード８には、所定の規格に準拠して生成されることに
より各種の情報を含む各種のコードが利用されてよい。また、各種の情報がコードとして
記録媒体に記録される形態にも限定されない。例えば、記録媒体として、ＤＶＤＲＯＭ、
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ＣＤＲＯＭ等の光学式記憶媒体、或いはＥＥＰＲＯＭ等の不揮発性半導体メモリが利用さ
れてもよい。このような記憶媒体は、例えば、ＩＣカードを含む。また、これらの記録媒
体が利用される場合、例えば、合成画像が印刷される代わりに、合成画像を表現するため
のイメージデータ自体がこれらの媒体に記録されてもよい。或いは、ＩＣカード等が利用
される場合において、合成画像が印刷されるとともに、必要なデータ（例えば、イメージ
データ３６）がＩＣチップ等のメモリにも記録されていてよい。つまり、記録媒体には、
キャラクタ情報等の必要な情報が重畳的に複数の態様で記録されていてもよい。また、イ
メージデータ３６等のデータは、赤外線通信等により記憶媒体に提供されてもよい。さら
に、一つの記録媒体がキャラクタカードＫＣ及び記録カードＳＣの両方として機能しても
よい。つまり、キャラクタカードＫＣ及び記録カードＳＣとして、物理的に同じ一つの記
録媒体が共用されてもよい。
【０１００】
　上述の各形態では、各ゲーム機ＧＭは、ゲーム結果に応じて内容の変化するキャラクタ
カードＫＣ等が生成されるカードゲームを提供している。しかし、各ゲーム機ＧＭが提供
するゲームは、このような形態に限定されない。例えば、ゲーム機ＧＭは、キャラクタカ
ードのキャラクタが成長しないカードゲームを提供してもよい。また、各ゲーム機ＧＭは
、アクションゲーム、ロールプレイングゲーム、シミュレーションゲーム、シューティン
グゲーム等の各種のゲームを提供してよい。
【０１０１】
　同様に、ゲーム機ＧＭは、業務用のゲーム機に限定されない。ゲーム機ＧＭとして、例
えば、家庭用の据置型ゲーム機、携帯型のゲーム機等、適宜の形態が採用されてよい。ま
た、上述の形態では、制御ユニット３０及び記憶ユニット３１がゲーム機ＧＭに設けられ
ている。しかし、本発明のゲーム機は、このような形態に限定されない。例えば、クラウ
ドコンピューティングを利用してネットワーク上に論理的に制御ユニット３０及び記憶ユ
ニット３１が設けられてもよい。つまり、ゲーム機ＧＭは、ネットワーク３を通じて制御
ユニット３０処理結果を表示して提供する端末として構成されていてもよい。さらに、本
発明のゲームシステムは、センターサーバ２が省略され、一台のゲーム機によって実現さ
れてもよい。
【０１０２】
　以下に、上述の内容から得られる本発明の一例を記載する。なお、以下の説明では本発
明の理解を容易にするために添付図面の参照符号を括弧書きにて付記したが、それにより
本発明が図示の形態に限定されるものではない。
【０１０３】
　本発明のゲームシステムは、プレイ媒体を通じてプレイされるゲームを提供するゲーム
システム（１）であって、前記プレイ媒体に対応するプレイ媒体画像（ＭＧ、６５）を変
化させる画像設定情報をユーザの選択に基づいて生成する設定情報生成手段（３０）と、
前記設定情報生成手段の生成結果に基づいて、前記画像設定情報を特定するための画像特
定情報（例えば、画像設定情報自体）を記録する画像情報記録媒体（ＫＣ）が生成される
ように、前記画像特定情報を提供する画像情報提供手段（３０）と、を備えている。
【０１０４】
　本発明によれば、画像設定情報を特定するための画像特定情報を記録する画像情報記録
媒体が生成される。つまり、画像特定情報を介して画像設定情報を特定可能な画像情報記
録媒体を生成することができる。画像設定情報は、プレイ媒体に対応するプレイ媒体画像
を変化させる情報である。また、画像設定情報は、ユーザの設定に基づいて生成される。
したがって、プレイ媒体画像は、画像設定情報を介して、ユーザの任意の設定に基づいて
変化する。このため、プレイ媒体画像のユニーク性は高い。つまり、画像特定情報は、ユ
ニーク性の高いプレイ媒体画像を特定するための情報として機能する。したがって、画像
特定情報を記録する画像情報記録媒体を生成することにより、ユニーク性の高いプレイ媒
体画像を特定するための画像情報記録媒体を生成することができる。
【０１０５】
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　本発明のゲームシステムの一態様において、前記プレイ媒体画像として、仮想３次元空
間（ＧＷ）において当該仮想３次元空間内の被写体（６０）を仮想的カメラ（６２）で撮
影した撮影結果に基づいて描画される仮想３次元画像（６５）が利用され、前記画像設定
情報は、前記仮想３次元空間における前記被写体の背景、前記被写体の状態、前記仮想的
カメラの撮影位置、画角（ＳＡ）、及び撮影方向（ＳＤ）の少なくともいずれか一つの情
報を含んでいてもよい。この場合、よりリアリティの高い画像をプレイ媒体画像として利
用することができる。結果として、プレイ媒体画像のユニーク性を向上させることができ
る。
【０１０６】
　本発明のゲームシステムの一態様において、前記ゲームには、プレイ結果に応じて前記
プレイ媒体が取得する複数のアイテム（Ｉ１～Ｉ５ｂ等）が用意され、前記プレイ媒体画
像は、前記複数のアイテムのうち前記ユーザの選択に基づいて設定される設定アイテム（
Ｉ１～Ｉ５ｂ）に基づいて変化するように構成され、前記画像設定情報は、前記設定アイ
テムを特定するアイテム特定情報（例えば、キャラクタカードＫＣに記録されるアイテム
ＩＤ）を含んでいてもよい。この場合、画像設定情報として設定アイテムが利用される。
つまり、設定アイテムによってプレイ媒体画像が変化する。結果として、設定アイテムを
通じて、画像設定情報をユーザに容易に認識させることができる。
【０１０７】
　本発明のゲームに複数のアイテムが用意されている態様として、前記プレイ媒体が取得
した各アイテムを特定するための取得アイテム情報（例えば、記録カードＳＣに記録され
るアイテムＩＤ）を生成する取得アイテム情報生成手段（３０）と、前記取得アイテム情
報生成手段の生成結果に基づいて、前記取得アイテム情報を記録するアイテム記録媒体（
ＳＣ）が生成されるように、前記取得アイテム情報を提供するアイテム情報提供手段（３
０）と、を更に備える態様が採用されてもよい。この場合、ゲーム内で取得したアイテム
をプレイ媒体と別に管理することができる。
【０１０８】
　アイテム記録媒体が生成される態様において、設定アイテムは任意に設定されてよい。
例えば、本発明のアイテム記録媒体が生成される一態様において、前記プレイ媒体画像に
は、前記設定アイテムとして設定されるアイテムの数に制限が設けられていてもよい。ま
た、この態様において、前記アイテム記録媒体は、前記画像情報記録媒体とは別に生成さ
れ、前記取得アイテム情報生成手段は、前記プレイ媒体が取得した複数のアイテムのうち
前記取得アイテム情報によって前記設定アイテム以外のアイテムが特定されるように、前
記取得アイテム情報を生成してもよい。
【０１０９】
　本発明のアイテムが利用される一態様において、前記ゲームには、ゲームを進行させる
ための複数の選択肢（例えば、コマンド）が用意され、各アイテムは、前記複数の選択肢
の少なくとも一つに関連付けられ、前記プレイ媒体には、前記設定アイテムに応じた選択
肢が設定されてもよい。この場合、プレイ媒体画像の変化に応じて、プレイ媒体に設定さ
れる選択肢も変化する。つまり、プレイ媒体画像の変化とプレイ媒体に設定される選択肢
とを関連付けることができる。これにより、プレイ媒体画像の変化の興趣性を向上させる
ことができる。
【０１１０】
　本発明のゲームシステムの一態様として、前記画像情報記録媒体の前記画像特定情報を
介して、当該画像特定情報によって特定される前記画像設定情報を取得する画像情報取得
手段（３０）と、前記画像情報取得手段によって取得された前記画像設定情報に基づいて
、前記ゲームに前記プレイ媒体画像を再現する画像再現手段（３０）と、を更に備える態
様が採用されてもよい。この場合、画像情報記録媒体を介して、画像設定情報に応じて変
化するプレイ媒体画像をゲーム内に再現することができる。
【０１１１】
　また、本発明のゲームシステムの一態様として、前記ゲームのプレイ結果に応じて前記
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画像設定情報に変化を付与した変化後画像設定情報（例えば、プレイ後画像設定情報）を
生成する変化情報生成手段（３０）を更に備え、前記画像情報提供手段は、前記変化情報
生成手段の生成結果に基づいて、前記変化後画像設定情報を特定するための変化後画像特
定情報を記録する変化後画像情報記録媒体（例えば、プレイ後キャラクタカードＫＣ２）
が前記画像情報記録媒体として生成されるように、前記画像特定情報として前記変化後画
像特定情報を提供する態様が採用されてもよい。この場合、プレイ媒体画像のユニーク性
を更に向上させることができる。
【０１１２】
　本発明の変化後画像情報記録媒体が生成される態様として、前記プレイ媒体画像を含む
媒体画像（ＣＩ）を印刷するプリンタ（３２）と、前記プリンタが前記媒体画像を印刷す
るための印刷データ（３６）を生成するデータ生成手段（３０）と、を更に備え、前記画
像情報記録媒体として、カード状の紙媒体が利用され、前記媒体画像は、前記画像特定情
報を含むように所定の規格に準拠して生成されたコード（ＣＧ）を含み、前記コードを表
示するように構成され、前記画像情報提供手段は、前記画像特定情報を含む前記コード及
び前記プレイ媒体画像を表示する前記媒体画像の印刷を介して前記画像特定情報が前記画
像情報記録媒体に記録されるように、前記印刷データを前記プリンタに提供する態様が採
用されてもよい。この場合、媒体画像を通じて、ユニーク性の高いプレイ媒体画像が表示
された画像情報記録媒体を生成することができる。これにより、画像情報記録媒体のユニ
ーク性を向上させることができる。結果として、このような画像情報記録媒体を提供する
ゲームの興趣性を向上させることができる。
【０１１３】
　画像特定情報は、どのように利用されてもよい。例えば、本発明のゲームシステムの一
態様において、前記画像特定情報は、前記画像設定情報を含むことにより当該画像設定情
報を特定するように構成され、前記画像設定情報は、前記画像情報記録媒体に記録されて
いてもよい。或いは、本発明のゲームシステムの一態様として、前記ゲームを提供するゲ
ーム機（ＧＭ）と、前記ゲーム機にネットワーク（３）を介して接続され、前記ゲーム機
にゲーム機用サービスを提供するサーバ装置（２）と、を備え、前記画像設定情報は、前
記サーバ装置に保存され、前記サーバ装置は、前記ゲーム機用サービスとして前記画像特
定情報に対応する前記画像設定情報を前記ゲーム機に提供する態様が採用されてもよい。
【０１１４】
　本発明の制御方法は、プレイ媒体を通じてプレイされるゲームを提供するゲームシステ
ムに組み込まれるコンピュータ（３０）に、前記プレイ媒体に対応するプレイ媒体画像（
ＭＧ、６５）を変化させる画像設定情報をユーザの選択に基づいて生成する設定情報生成
手順と、前記設定情報生成手順の生成結果に基づいて、前記画像設定情報を特定するため
の画像特定情報を記録する画像情報記録媒体（ＫＣ）が生成されるように、前記画像特定
情報を提供する画像情報提供手順と、を実行させるものである。
【０１１５】
　また、本発明のゲームシステム用のコンピュータプログラムは、プレイ媒体を通じてプ
レイされるゲームを提供するゲームシステム（１）に組み込まれるコンピュータ（３０）
を、前記プレイ媒体に対応するプレイ媒体画像（ＭＧ、６５）を変化させる画像設定情報
をユーザの選択に基づいて生成する設定情報生成手段、及び前記設定情報生成手段の生成
結果に基づいて、前記画像設定情報を特定するための画像特定情報を記録する画像情報記
録媒体が生成されるように、前記画像特定情報を提供する画像情報提供手段として機能さ
せるように構成されたものである。本発明の制御方法若しくはコンピュータプログラムが
実行されることにより、本発明のゲームシステムを実現することができる。
【符号の説明】
【０１１６】
　１　ゲームシステム
　２　センターサーバ（サーバ装置）
　３　ネットワーク
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　３０　制御ユニット（コンピュータ、設定情報生成手段、画像情報提供手段、取得アイ
テム情報生成手段、アイテム情報提供手段、画像情報取得手段、画像再現手段、変化情報
生成手段、データ生成手段）
　３２　プリンタ
　３６　イメージデータ（印刷データ）
　６０　キャラクタオブジェクト（被写体）
　６２　仮想カメラ（仮想的カメラ）
　６５　カード画像（プレイ媒体画像、仮想３次元画像）
　ＧＭ　ゲーム機
　ＫＣ　キャラクタカード（画像情報記録媒体）
　ＫＣ２　プレイ後キャラクタカード（変化後画像情報記録媒体）
　ＳＣ　記録カード（アイテム記録媒体）
　ＣＧ　二次元コード（コード）
　ＣＩ　合成画像（媒体画像）
　ＭＧ　キャラクタ画像（プレイ媒体画像）
　ＧＷ　仮想３次元空間

【図１】 【図２】
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【図９】 【図１０】
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【図１３】
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