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(57)【要約】
【課題】ビデオゲームの継続意欲の低下を防ぐ。
【解決手段】システムは、レベル上限に達するために必
要な値を超えて付与された経験値に基づいて特典を付与
する。システムは、ビデオゲームの進行に応じて発生す
るイベントの結果に基づいてオブジェクトに経験値を付
与し、付与された経験値に基づいてオブジェクトのレベ
ルを管理する。システムは、次の段階（次のレベルまた
は次の特典付与の局面）に達するために必要な経験値を
示す必要経験値画像をゲーム画像中に表示させる場合が
ある。また、システムは、次の段階に達するために必要
な経験値に基づいて形態を変える必要経験値画像をゲー
ム画像中に表示させる場合がある。
【選択図】図３
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【特許請求の範囲】
【請求項１】
　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プログラムであっ
て、
　前記ユーザ端末に、
　前記ビデオゲームの進行に応じて発生するイベントの結果に基づいてオブジェクトに経
験値を付与する経験値付与機能と、
　付与された経験値に基づいて前記オブジェクトのレベルを管理する管理機能と、
　レベル上限に達するために必要な値を超えて付与された経験値に基づいて特典を付与す
る特典付与機能とを
　実現させるためのプログラム。
【請求項２】
　前記ユーザ端末に、自己が備える表示装置の表示画面にゲームの進行に応じたゲーム画
像を表示させる表示機能を実現させ、
　前記表示機能にて、
　前記レベル上限に達していない場合に、次のレベルに達するために必要な経験値を示す
第１画像を前記ゲーム画像中に表示させる機能と、
　前記レベル上限に達している場合に、前記レベル上限であり、かつ経験値が前記特典の
付与の為に累積されていることを、前記第１画像と同一または対応する形態で表す第２画
像を前記ゲーム画像中に表示させる機能とを
　実現させるための請求項１記載のプログラム。
【請求項３】
　前記表示機能にて、
　前記レベル上限に達していない場合に、現在のレベルにおいて累積した経験値と次のレ
ベルに達するために必要な経験値との割合に基づいて形態を変える前記第１画像を前記ゲ
ーム画像中に表示させる機能と、
　前記レベル上限に達している場合に、前記レベル上限に達してから累積した経験値と次
に特典が付与されるために必要な経験値との割合に基づいて形態を変える前記第２画像を
前記ゲーム画像中に表示させる機能とを
　実現させるための請求項２記載のプログラム。
【請求項４】
　前記特典付与機能にて、所定回数前記特典が付与されたことに応じて前記特典とは異な
る特別特典を付与する機能を
　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プログラム。
【請求項５】
　通信ネットワークと、サーバと、ユーザ端末とを備え、ビデオゲームの進行を制御する
システムであって、
　前記ビデオゲームの進行に応じて発生するイベントの結果に基づいてオブジェクトに経
験値を付与する経験値付与手段と、
　付与された経験値に基づいて前記オブジェクトのレベルを管理する管理手段と、
　レベル上限に達するために必要な値を超えて付与された経験値に基づいて特典を付与す
る特典付与手段とを含む
　ことを特徴するシステム。
【請求項６】
　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プログラムであって、
　前記サーバに、
　前記ビデオゲームの進行に応じて発生するイベントの結果に基づいてオブジェクトに経
験値を付与する経験値付与機能と、
　付与された経験値に基づいて前記オブジェクトのレベルを管理する管理機能と、
　レベル上限に達するために必要な値を超えて付与された経験値に基づいて特典を付与す
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る特典付与機能とを
　実現させるためのプログラム。
【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、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プログラム、そのシステム、および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プログラムに関する。
【背景技術】
【０００２】
　従来、キャラクタのレベルに上限を設けるビデオゲームシステムがある。
【０００３】
　このようなビデオゲームシステムでは、例えば、キャラクタを進化させることでレベル
上限値が再設定されるものがある（特許文献１参照）。レベル上限値が再設定されること
で、経験値が得られなくなるケースを回避していた。
【先行技術文献】
【特許文献】
【０００４】
【特許文献１】特開２０１４－１３１７５８号公報
【発明の概要】
【発明が解決しようとする課題】
【０００５】
　しかしながら、このようなビデオゲームシステムでは、レベル上限を再設定するための
条件が満たされないと、レベル上限は再設定されなかった。そのため、その条件が満たさ
れる前にレベルが上限に到達してしまうと、本来であれば得ることができたはずの経験値
は無駄になっていた。すなわち、本来であれば得ることができたはずの経験値が無駄にな
ることで、ユーザのビデオゲームの継続意欲が低下するおそれがあった。
【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、ビデオゲームの継続
意欲の低下を防ぐことにある。
【課題を解決するための手段】
【０００７】
　非限定的な観点によると、本発明の一実施形態に係るプログラムは、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プログラムであって、前記ユーザ端末
に、前記ビデオゲームの進行に応じて発生するイベントの結果に基づいてオブジェクトに
経験値を付与する経験値付与機能と、付与された経験値に基づいて前記オブジェクトのレ
ベルを管理する管理機能と、レベル上限に達するために必要な値を超えて付与された経験
値に基づいて特典を付与する特典付与機能とを実現させるためのものである。
【０００８】
　非限定的な観点によると、本発明の一実施形態に係るシステムは、通信ネットワークと
、サーバと、ユーザ端末とを備え、ビデオゲームの進行を制御するシステムであって、前
記ビデオゲームの進行に応じて発生するイベントの結果に基づいてオブジェクトに経験値
を付与する経験値付与手段と、付与された経験値に基づいて前記オブジェクトのレベルを
管理する管理手段と、レベル上限に達するために必要な値を超えて付与された経験値に基
づいて特典を付与する特典付与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、本発明の一実施形態に係るプログラムは、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プログラムであって、前記サーバに、前記
ビデオゲームの進行に応じて発生するイベントの結果に基づいてオブジェクトに経験値を
付与する経験値付与機能と、付与された経験値に基づいて前記オブジェクトのレベルを管
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理する管理機能と、レベル上限に達するために必要な値を超えて付与された経験値に基づ
いて特典を付与する特典付与機能とを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関連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関連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関連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ユーザ端末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関連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ユーザ端末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関連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ユーザ端末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関連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ユーザ端末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情報の格納状態の例を説明する
ための説明図である。
【図１４】本発明の実施形態の少なくとも一つに対応する情報の格納状態の例を説明する
ための説明図である。
【図１５】本発明の実施形態の少なくとも一つに対応する情報の格納状態の例を説明する
ための説明図である。
【図１６】本発明の実施形態の少なくとも一つに対応するゲーム関連処理の例を示すフロ
ーチャートである。
【図１７】本発明の実施形態の少なくとも一つに対応する表示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】
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［第１の実施形態］
　図１は、本発明の一実施の形態におけるシステム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、システム１００は、サーバ１０と、システムのユーザが使用す
るユーザ端末２０，２０１～２０Ｎ（Ｎは任意の整数）とを含む。なお、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】
　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】
　システム１００は、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各種処理を実行するための各種機能を実現する。
【００１６】
　サーバ１０は、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２０，２
０１～２０Ｎに対して各種処理に関する情報を提供するための各種機能を有する。本例に
おいて、サーバ１０は、ＷＷＷ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、サーバ１０は、制御部や通信部などコンピュータとし
て各種処理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、シス
テム１００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、各種情報はサーバ１０が管理することが好ましい。た
だし、サーバ１０がアクセス可能な状態で記憶領域が備えられていればよく、例えば専用
の記憶領域がサーバ１０の外部に備えられるようにシステム１００が構成されていてもよ
い。
【００１７】
　図２は、サーバ１０の構成の例であるサーバ１０Ａの構成を示すブロック図である。図
２に示すように、サーバ１０Ａは、経験値付与部１１と、管理部１２と、特典付与部１３
とを少なくとも備える。
【００１８】
　経験値付与部１１は、ビデオゲームの進行に応じて発生するイベントの結果に基づいて
オブジェクトに経験値を付与する機能を有する。
【００１９】
　ここで、ビデオゲームの進行とは、ビデオゲームで発生し得る種々の進行あるいは変化
等が生じたことを意味する。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、ゲーム要素のパラメータの変化、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がある。
【００２０】
　また、イベントとは、ビデオゲームで発生し得る出来事を意味する。イベントを実現す
るための構成は特に限定されないが、ユーザがオブジェクトを操作することで進行する構
成であることが好ましい。このような構成の例には、ユーザ操作に応じて動作するオブジ
ェクトが所定の課題を達成したか否かにより成否判定が行われるものがある。イベント例
には、いわゆるクエストやバトルが含まれる。また、課題の例には、所定位置への到達や
敵キャラクタの討伐がある。
【００２１】
　また、イベントの結果とは、ビデオゲームで発生し得る出来事の結果を意味する。イベ
ントの結果の例には、ビデオゲームで発生し得る出来事の最終的な結果（例えば、課題を
達成した否かにより行われた成否判定の結果）や、出来事の途中結果（例えば、課題の中
間結果）や、出来事に取り組んだ場合（例えば、課題に取り組んだ場合）が含まれる。
【００２２】
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　また、オブジェクトとは、ビデオゲームにおける操作対象や仮想的な物体を意味する。
オブジェクトの例にはビデオゲーム上のアイテムや、キャラクタや、ユーザが含まれる。
また、キャラクタの例にはビデオゲームにおける仮想的な人物や、生物や、モンスターが
含まれる。また、オブジェクトの表示態様は特に限定されず、例えば仮想的なカードによ
る表示が含まれる。
【００２３】
　また、経験値とは、成長の度合いを表すための数値を意味する。経験値の例には、イベ
ントの結果に基づいて増加するものや、イベントの結果に応じて増減するものが含まれる
。経験値を付与するための構成は特に限定されないが、イベントの結果に基づいて付与さ
れる構成が好ましい。また、経験値を付与する構成は、１のオブジェクトに対して１種類
の経験値を付与する構成とされていてもよいし、１のオブジェクトに対して複数種類の経
験値を付与する構成とされていてもよい。
【００２４】
　なお、本例では経験値という語を用いて説明が行われているが、成長の度合いを表すた
めの数値として用いられるものは経験値に限られない。システム１００は、単なるポイン
トを成長の度合いを表すための数値として用いる構成とされていてもよい。すなわち、シ
ステム１００は、ポイントをオブジェクトに付与する構成とされていてもよい。
【００２５】
　管理部１２は、付与された経験値に基づいてオブジェクトのレベルを管理する機能を有
する。
【００２６】
　ここで、レベルとは、品質、価値、難易度、または強さの段階を意味する。レベルには
、段階ごとに次の段階に達するために必要な経験値が設定されているとともに、上限とな
る段階が設けられている。したがって、レベルは上限となる段階に達するために必要な経
験値が設定されている。レベルの例にはランク、グレード、およびクラスが含まれる。レ
ベルを管理する構成は、１のオブジェクトに対して１種類のレベルを管理する構成とされ
ていてもよいし、１のオブジェクトに対して複数種類のレベルを管理する構成とされてい
てもよい。
【００２７】
　また、管理とは、レベルに関する処理を統制することを意味する。また、レベルに関す
る処理には、算出処理、判定処理、および更新処理が含まれる。また、ここでいう算出処
理の一例としては、累積されている経験値に付与された経験値を加算する処理がある。ま
た、ここでいう判定処理の一例としては、累積されている経験値に基づいて次のレベルに
到達したか否かを判定する処理がある。また、ここでいう更新処理の例としては、記憶領
域に格納されるオブジェクトの累積の経験値を更新する処理や、次のレベルに到達したと
判定された際に記憶領域に格納されるオブジェクトのレベルデータを更新する処理がある
。
【００２８】
　特典付与部１３は、レベル上限に達するために必要な値を超えて付与された経験値（以
下、余剰経験値）に基づいて特典を付与する。
【００２９】
　ここで、レベル上限とは、レベルが一定値（上限）まで到達し、レベルを上昇させるた
めに累積可能な経験値が上限に達した状況を意味する。言い換えれば、レベル上限とは、
オブジェクトに付与された経験値の総和が上限に達している状況を意味する。
【００３０】
　また、特典とは、特別に与えられる恩典を意味する。特典の構成は、ビデオゲームに何
らかの影響のある効果やものであればよい。特典の例としては、ユーザやキャラクタに何
らかの影響がある効果（例えば、バフや新スキルの解放）や、クエストやステージに何ら
かの影響がある効果（例えば、バフや新ステージの解放）や、アイテムや、仮想通貨があ
る。
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【００３１】
　また、付与とは、授け与えることを意味する。特典が付与される対象の構成は特に限定
されない。特典が付与される対象の例としては、オブジェクト（例えば、アイテムやキャ
ラクタやユーザ）、イベントや、ユーザと特別の関係にあるグループ（例えば、ギルドや
クラン）がある。
【００３２】
　複数のユーザ端末２０，２０１～２０Ｎは、それぞれ、ユーザによって管理され、例え
ば携帯電話端末やＰＤＡ（Personal Digital Assistants）、携帯型ゲーム装置や所謂ウ
ェアラブルデバイスなどのネットワーク配信型のビデオ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、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し得る構成であればよい。ユーザ端末の構成
の他の例には、各種通信端末を組み合わせたものやパーソナルコンピュータ、据置型ゲー
ム装置がある。
【００３３】
　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、サーバ１０との通信を行うことにより各種処理を実行するためのハードウェア（
例えば、ゲーム画像を表示する表示装置など）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、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。
【００３４】
　次に、本例のシステム１００の動作について説明する。
【００３５】
　図３は、システム１００が実行するビデオゲームに関する処理（以下、ゲーム関連処理
と呼ぶ。）の例を示すフローチャートである。本例におけるゲーム関連処理では、イベン
トを進行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、
ゲーム関連処理を実行する場合を例にして説明する。
【００３６】
　サーバ１０Ａは、ゲーム関連処理において、先ず、イベントの結果に基づいて付与する
経験値に関する情報を端末２０に送信する（ステップＳ１１）。
【００３７】
　端末２０は、サーバ１０Ａから受信した情報に基づいて、ビデオゲームの進行に応じて
発生するイベントの結果に基づいてオブジェクトに経験値を付与する（ステップＳ１２）
。
【００３８】
　サーバ１０Ａは、付与された経験値に基づいてオブジェクトのレベルを管理する（ステ
ップＳ１３）。
【００３９】
　サーバ１０Ａは、余剰経験値に基づいて付与する特典に関する情報を端末２０に送信す
る（ステップＳ１４）。なお、余剰経験値が所定の値に到達しておらず特典が付与されな
い場合には、サーバ１０Ａは、情報を送信しないまたは付与しない旨の情報を送信するよ
うに構成されていればよい。
【００４０】
　端末２０は、サーバ１０Ａから受信した情報に基づいて、余剰経験値に基づいて特典を
付与し（ステップＳ１５）、ここでの処理を終了する。
【００４１】
　図４は、ゲーム関連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、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。
【００４２】
　サーバ１０Ａは、ゲーム関連処理において、先ず、ビデオゲームの進行に応じて発生す
るイベントの結果に基づいてオブジェクトに経験値を付与し（ステップＳ１０１）、付与
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された経験値に基づいてオブジェクトのレベルを管理し（ステップＳ１０２）余剰経験値
に基づいて特典を付与し（ステップＳ１０３）、ここでの処理を終了する。
【００４３】
　図５は、端末２０がゲーム関連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、単体でゲーム関連処理を実行する場合を例にして
説明する。なお、端末２０の構成については、サーバ１０から各種情報を受信することを
除きサーバ１０の構成と同様の機能を備えるものであるため、重複説明を避ける観点から
記載を省略する。
【００４４】
　端末２０は、ゲーム関連処理において、先ず、ビデオゲームの進行に応じて発生するイ
ベントの結果に基づいてオブジェクトに経験値を付与し（ステップＳ２０１）、付与され
た経験値に基づいてオブジェクトのレベルを管理し（ステップＳ２０２）、余剰経験値に
基づいて特典を付与し（ステップＳ２０３）、ここでの処理を終了する。
【００４５】
　以上に説明したように、第１の実施形態の一側面として、ビデオゲームの進行を制御す
るサーバ１０Ａが、経験値付与部１１と、管理部１２と、特典付与部１３とを備える構成
としているので、ビデオゲームの進行に応じて発生するイベントの結果に基づいてオブジ
ェクトに経験値を付与し、付与された経験値に基づいてオブジェクトのレベルを管理し、
レベル上限に達するために必要な値を超えて付与された経験値に基づいて特典を付与し、
ビデオゲームの継続意欲の低下を防ぐことができるようになる。
【００４６】
　すなわち、第１の実施形態の一側面として、レベルを上昇させるために付与される経験
値が上限に達した状況において、余剰経験値に基づいて特典を付与することでユーザに次
の目的を持たせることができ、ビデオゲームの継続意欲の低下を防ぐことができるように
なる。
【００４７】
　さらに、第１の実施形態の一側面として、レベルを上昇させるために付与される経験値
が上限に達した状況（経験値が付与されるビデオゲームの局面においてレベルが上限に達
していなければ累積されるはずの経験値が累積されなくなる状況を含む）において、余剰
経験値に基づいて特典を付与することでユーザに次の目的を持たせることができ、レベル
上限に達したことを利用してビデオゲームの趣向性を向上させることができるようになる
。
【００４８】
　なお、上述した第１の実施形態では特に言及していないが、システム１００は、経験値
に代えて、ビデオゲームの進行に応じて発生するイベントの結果に基づいてゲーム内通貨
を付与し、付与されたゲーム内通貨に基づいてオブジェクト（例えば、ユーザ）が所持す
るゲーム内通貨を管理し、ゲーム内通貨の所持上限となる値を超えて付与されたゲーム内
通貨に基づいて特典を付与する構成とされていてもよい。このような実施形態の一側面と
して、ビデオゲームの継続意欲の低下を防ぐことができる。ゲーム内通貨の例としては、
ゴールドがある。
【００４９】
［第２の実施形態］
　図６は、ユーザ端末２０の例であるユーザ端末２０Ｂ（端末２０Ｂ）の構成を示すブロ
ック図である。本例において、経験値付与部２１と、管理部２２と、特典付与部２３と、
表示部２４とを少なくとも備える。
【００５０】
　表示部２４は、表示装置の表示画面にゲームの進行に応じたゲーム画像を表示させる機
能を有する。また、表示部２４は、レベル上限に達していない場合に、次のレベルに達す
るために必要な経験値を示す第１画像をゲーム画像中に表示させる機能を有する。また、
表示部２４は、レベル上限に達している場合に、レベル上限であり、かつ経験値が特典の
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付与の為に累積されていることを、第１画像と同一または対応する形態で表す第２画像を
ゲーム画像中に表示させる機能を有する。
【００５１】
　ここで、第１画像および第２画像とは、ある段階に到達するために必要な経験値をユー
ザにあらわし示す画像を意味する（以下、第１画像または第２画像を必要経験値画像と呼
ぶ場合がある。）。ある段階の例には次のレベルや次の特典の付与が含まれる。また、必
要経験値画像の例としては、数値やゲージがある。ゲージの例としては、円形のゲージや
棒状のゲージがある。
【００５２】
　図７は、端末２０が実行するゲーム関連処理の例を示すフローチャートである。以下、
端末２０Ｂの動作を例にして説明する。なお、サーバ１０との動作については、重複説明
を避ける観点から記載を省略する。
【００５３】
　端末２０Ｂは、特典が付与されると（ステップＳ２０３）、必要経験値画像をゲーム画
像中に表示させる（ステップＳ２－１１）。具体的には、端末２０Ｂは、レベル上限に達
していない場合には次のレベルに達するために必要な経験値を示す第１画像をゲーム画像
中に表示させるための画像情報を生成する。一方で、端末２０Ｂは、レベル上限に達して
いる場合に、レベル上限であり、かつ経験値が特典の付与の為に累積されていることを、
第１画像と同一または対応する形態で表す第２画像をゲーム画像中に表示させるための画
像情報を生成する。そして、端末２０Ｂは、生成した画像情報に基づいて表示装置の表示
画面にゲーム画像を表示させる。
【００５４】
　以上に説明したように、第２の実施形態の一側面として、経験値付与部２１と、管理部
２２と、特典付与部２３と、表示部２４とを備える構成としているので、自己が備える表
示装置の表示画面にゲームの進行に応じたゲーム画像を表示させ、レベル上限に達してい
ない場合に、次のレベルに達するために必要な経験値を示す必要経験値画像をゲーム画像
中に表示させ、レベル上限に達している場合に、レベル上限であり、かつ経験値が特典の
付与の為に累積されていることを、第１画像と同一または対応する形態で表す第２画像を
ゲーム画像中に表示させ、ビデオゲームの継続意欲の低下を防ぐことができるようになる
。
【００５５】
　すなわち、第２の実施形態の一側面として、レベル上限に達しているか否かを問わず、
次の段階に到達するためにどれくらいの経験値が必要になるかを示す必要経験値画像が表
示され、経験値が付与されるビデオゲームの局面において経験値が付与されていることを
実感させることができるようになり、ビデオゲームの継続意欲の低下を防ぐことができる
ようになる。
【００５６】
　なお、表示部２４は、レベル上限に達している場合の必要経験値画像（第２画像）を、
レベル上限に達していない場合の必要経験値画像（第１画像）の表示態様と同じ態様でゲ
ーム画像中に表示させる機能を含む構成とされていてもよい。このような構成の例として
、第１画像および第２画像の表示領域（伸長する様子が表示される表示領域）が同じ領域
になる構成がある。
【００５７】
［第３の実施形態］
　図８は、ユーザ端末２０の例であるユーザ端末２０Ｃ（端末２０Ｃ）の構成を示すブロ
ック図である。本例において、経験値付与部２１と、管理部２２と、特典付与部２３と、
表示部２４Ｃとを少なくとも備える。
【００５８】
　表示部２４Ｃは、レベル上限に達していない場合に、現在のレベルにおいて累積した経
験値と次のレベルに達するために必要な経験値との割合に基づいて形態を変える第１画像
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をゲーム画像中に表示させる機能を有する。また、表示部２４Ｃは、レベル上限に達して
いる場合に、レベル上限に達してから累積した経験値と次に特典が付与されるために必要
な経験値との割合に基づいて形態を変える第２画像をゲーム画像中に表示させる機能を有
する。
【００５９】
　ここで、形態とは、ユーザから見た形や有様を意味する。必要経験値画像の形態の例に
は、ゲージが伸びていく形態や、色が濃くなっていく形態や、満たされる割合が増える形
態が含まれる。
【００６０】
　図９は、端末２０が実行するゲーム関連処理の例を示すフローチャートである。以下、
端末２０Ｃの動作を例にして説明する。なお、サーバ１０との動作については、重複説明
を避ける観点から記載を省略する。
【００６１】
　次いで、端末２０Ｃは、特典が付与されると（ステップＳ２０３）、累積した経験値に
基づいて形態を変える必要経験値画像をゲーム画像中に表示させる（ステップＳ３－１１
）。具体的には、端末２０Ｃは、レベル上限に達していない場合に、現在のレベルにおい
て累積した経験値と次のレベルに達するために必要な経験値との割合に基づいて形態を変
える第１画像をゲーム画像中に表示させる。一方で、端末２０Ｃは、レベル上限に達して
いる場合に、レベル上限に達してから累積した経験値と次に特典が付与されるために必要
な経験値との割合に基づいて形態を変える第２画像をゲーム画像中に表示させる。
【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、ユーザ端末２０Ｃは、経験値
付与部２１と、管理部２２と、特典付与部２３と、表示部２４Ｃとを備える構成としてい
るので、レベル上限に達していない場合に、現在のレベルにおいて累積した経験値と次の
レベルに達するために必要な経験値との割合に基づいて形態を変える第１画像をゲーム画
像中に表示させ、レベル上限に達している場合に、レベル上限に達してから累積した経験
値と次に特典が付与されるために必要な経験値との割合に基づいて形態を変える第２画像
をゲーム画像中に表示させ、ビデオゲームの継続意欲の低下を防ぐことができるようにな
る。
【００６３】
　すなわち、第３の実施形態の一側面として、端末２０Ｃが、レベル上限に達した場合で
あっても、レベル上限に達していない場合から継続して、次の段階に達するまでに必要な
経験値を動的に表示し、ビデオゲームの継続意欲の低下を防ぐことができるようになる。
【００６４】
　なお、第３の実施形態の例では特に言及していないが、端末２０Ｃ（表示部２４Ｃ）は
、レベル上限に達した後特典が付与された場合に、特典が付与されてから累積した経験値
と次に特典が付与されるために必要な経験値との割合に基づいて形態を変える構成を含む
構成とされていてもよい。
【００６５】
　なお、第３の実施形態の例では特に言及していないが、端末２０Ｃ（表示部２４Ｃ）は
、レベル上限に達していない場合に、現在のレベルにおける累積経験値に基づいて長さを
変えるゲージであって、当該ゲージの最大長が次のレベルに到達するために必要な経験値
に対応する第１画像をゲーム画像中に表示させ、レベル上限に達している場合に、レベル
上限に達してから累積した経験値に基づいて長さを変えるゲージであって、当該ゲージの
最大長が次に特典を付与するために必要な経験値に対応する第２画像をゲーム画像中に表
示させる構成とされていてもよい。
【００６６】
［第４の実施形態］
　図１０は、ユーザ端末２０の例であるユーザ端末２０Ｄ（端末２０Ｄ）の構成を示すブ
ロック図である。本例において、端末２０Ｄは、経験値付与部２１と、管理部２２と、特
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典付与部２３Ｄとを少なくとも備える。
【００６７】
　特典付与部２３Ｄは、所定回数特典が付与されたことに応じて特別特典を付与する機能
を有する。
【００６８】
　ここで、特別特典とは、特別に与えられる恩典の一種であり、普通の特典とは異なる特
典として、予め用意されているものである。特別特典の例は、普通の特典よりもビデオゲ
ームにおいて高価な恩典がある。
【００６９】
　図１１は、端末２０が実行するゲーム関連処理の例を示すフローチャートである。以下
、端末２０Ｄの動作を例にして説明する。なお、サーバ１０との動作については、重複説
明を避ける観点から記載を省略する。
【００７０】
　端末２０Ｄは、特典が付与されると（ステップＳ２０３）、付与した特典の回数が所定
回数に達しているか否かが判定される（ステップＳ４－１１）。
【００７１】
　端末２０Ｄは所定回数に達していないと判定すると（ステップＳ４－１１のＮ）、ここ
での処理を終了する。一方で、端末２０Ｄは、所定回数に達していると判定すると（ステ
ップＳ４－１１のＹ）、特別特典を付与し（ステップＳ４－１２）、ここでの処理を終了
する。
【００７２】
　以上に説明したように、第４の実施形態の一側面として、ユーザ端末２０Ｄは、経験値
付与部２１と、管理部２２と、特典付与部２３Ｄとを備える構成としているので、所定回
数特典が付与されたことに応じて特典とは異なる特別特典を付与し、ビデオゲームの継続
意欲の低下を防ぐことができるようになる。
【００７３】
　すなわち、第４の実施形態の一側面として、レベル上限に達した後においても経験値を
獲得させるための動機づけを行うことができるようになるため、ビデオゲームの継続意欲
の低下を防ぐことができるようになる。
【００７４】
［第５の実施形態］
　図１２は、ユーザ端末２０の例であるユーザ端末２０Ｚ（端末２０Ｚ）の構成を示すブ
ロック図である。本例において、端末２０Ｚは、経験値付与部２１Ｚと、管理部２２Ｚと
、特典付与部２３Ｚと、表示部２４Ｚと、記憶部２５Ｚとを少なくとも備える。
【００７５】
　また、本例では、経験値が累積されることにより迎える次のレベルまたは次の特典の付
与の局面を「次の段階」と呼ぶ場合がある。
【００７６】
　経験値付与部２１Ｚは、ビデオゲームの進行に応じて発生するイベントの結果に基づい
てオブジェクトに経験値を付与する。具体的には、経験値付与部２１Ｚは、イベントの結
果を特定し、オブジェクトに付与する経験値を特定する。そして、経験値付与部２１Ｚは
、記憶部２５Ｚを参照して、特定された経験値を累積経験値に加算してオブジェクト情報
を更新する。レベル上限に達している場合でも、経験値付与部２１Ｚは、特定された経験
値を累積経験値に加算する。
【００７７】
　管理部２２Ｚは、付与された経験値に基づいてオブジェクトのレベルを管理する機能を
有する。具体的には、管理部２２Ｚは、累積経験値がレベルを上昇させるために累積可能
な経験値が上限（つまり、レベル上限）を超えているか否かを判定する。また、管理部２
２Ｚは、レベル上限を超えていないと判定した場合に、累積経験値が次のレベルに到達す
るために必要な累積経験値を以上になったか否かを判定する。そして、管理部２２Ｚは、
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累積経験値が次のレベルに到達するために必要な累積経験値以上になったと判定した場合
には、レベルに１を加算してオブジェクト情報を更新する。
【００７８】
　特典付与部２３Ｚは、余剰経験値に基づいて特典を付与する。具体的には、特典付与部
２３Ｚは、特典テーブルを参照して、累積経験値が次に特典を付与する累積経験値以上に
なっているか否かを判定する。特典付与部２３Ｚは、判定結果に基づいて、特典を付与す
る。特典付与部２３Ｚは、特典を付与すると、オブジェクト情報を参照して、特典付与回
数に１を加算してオブジェクト情報を更新する。なお、特典を付与するか否かを判定する
際に参照される累積経験値は、レベル上限に余剰経験値を加えたものとなっている。した
がって、特典付与部２３Ｚは、余剰経験値に基づいて特典を付与することになる。
【００７９】
　表示部２４Ｚは、表示装置の表示画面にゲームの進行に応じたゲーム画像を表示させる
機能を有する。特に表示部２４Ｚは、レベル上限に達していない場合に、現在のレベルに
おいて累積した経験値と次のレベルに達するために必要な経験値との割合に基づいて形態
を変える第１画像をゲーム画像中に表示させる機能を有する。また、表示部２４Ｚは、レ
ベル上限に達している場合に、レベル上限に達している場合に、レベル上限であり、かつ
経験値が特典の付与の為に累積されていることを、第１画像と同一または対応する形態で
表す第２画像をゲーム画像中に表示させる機能を有する。具体的には、表示部２４Ｚは、
レベル上限に達していない場合には、オブジェクト情報およびレベル情報を参照して、現
在のレベルにおいて累積した経験値と次のレベルに達するために必要な経験値との割合を
算出し、算出した割合に基づく形態の第１画像をゲーム画像中に表示させるための画像情
報を生成する。一方で、表示部２４Ｚは、レベル上限に達している場合に、レベル上限に
達してから累積した経験値と次に特典が付与されるために必要な経験値との割合を算出し
、算出した割合に基づく形態の第２画像をゲーム画像中に表示させるための画像情報を生
成する。さらに、表示部２４Ｚは、レベル上限に達した後に特典が付与されている場合に
、特典が付与されてから累積した経験値と次に特典が付与されるために必要な経験値との
割合を算出し、算出した割合に基づいた形態の第３画像をゲーム画像中に表示させるため
の画像情報を生成する。
【００８０】
　ここで、第３画像とは、ある段階に到達するために必要な経験値をユーザにあらわし示
す画像を意味する。第３画像における、ある段階の例には次の特典の付与が含まれる。ま
た、第３画像の例としては、数値やゲージがある。ゲージの例としては、円形のゲージや
棒状のゲージがある。
【００８１】
　また、画像を表示装置の表示画面に表示させるとは、通信ネットワーク３０を用いた通
信により、ユーザ端末２０、２０１～２０Ｎが備える表示装置に画像を出力させることを
意味する。表示装置に画像を表示させるための構成の例には、サーバ１０側で生成した情
報（画像情報）をユーザ端末２０、２０１～２０Ｎ側に送信する構成がある。なお、画像
情報の構成は特に限定されず、例えば画像を圧縮した情報でもよいし、ユーザ端末２０、
２０１～２０Ｎで画像を生成させるための情報であってもよい。画像を圧縮した情報の例
には、クラウドゲームで使用されるもの（例えば、ＭＰＥＧ）がある。また、ユーザ端末
２０、２０１～２０Ｎで画像を生成させるための情報には、オンラインゲームで使用され
るもの（例えば、位置情報）がある。
【００８２】
　記憶部２５Ｚは、ビデオゲームの進行に用いる各種情報を記憶する記憶媒体である。記
憶部２５Ｚには、オブジェクト情報、レベル情報、および特典情報が格納される。
【００８３】
　図１３は、オブジェクト情報の格納状態の例を説明するための説明図である。オブジェ
クト情報とは、オブジェクトに関する情報である。図１３にて示されるように、オブジェ
クト情報には、レベル、レベル上限、累積経験値、画像、および各種パラメータが含まれ
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る。経験値付与部２１Ｚや、管理部２２Ｚや、特典付与部２３Ｚの更新指示に応じてオブ
ジェクト情報に含まれる各種情報が更新される。
【００８４】
　図１４は、レベル情報の格納状態の例を説明するための説明図である。レベル情報とは
、レベルに関する情報である。図１４にて示されるように、レベル情報には、レベルと、
次のレベルに達する累積経験値が含まれる。レベル情報の構成は、ＩＤ別に格納される構
成とされていてもよいし、ＩＤの種別（例えば、レア度別）に応じて格納される構成とさ
れていてもよい。
【００８５】
　図１５は、特典情報の格納状態の例を説明するための説明図である。特典情報とは、特
典に関する情報である。図１５にて示されるように、特典情報には、付与の回数（付与段
階）と、次の特典の付与に達する累積経験値と、付与される特典とが含まれる。
【００８６】
　図１６は、システム１００が実行するゲーム関連処理の例を示すフローチャートである
。以下、端末２０Ｚの動作を例にして説明する。なお、下記の説明では、ビデオゲームの
進行に応じてイベントが発生し、イベントにおいて経験値が付与される局面が訪れた際に
実行される処理についての説明が行われる。また、下記の説明では、経験値が付与される
対象をユーザＵが操作するキャラクタＡおよびキャラクタＢとし、キャラクタＡはレベル
上限に達しており、キャラクタＢはレベル上限に達していない場合を例にして、説明が行
われる。
【００８７】
　端末２０Ｚは、ゲーム関連処理において、先ず、経験値を付与する（ステップＳ５－１
２）。例えば、端末２０Ｚは、実行していたイベントの情報およびオブジェクト情報を参
照して、経験値を付与する対象としてのキャラクタＡおよびキャラクタＢを特定し、特定
したキャラクタＡに対応するオブジェクト情報およびキャラクタＢに対応するオブジェク
ト情報に含まれる累積経験値を更新する。
【００８８】
　次いで、端末２０Ｚは、経験値を付与した対象がレベル上限に達しているか否かを判定
する（ステップＳ５－１２）。例えば、端末２０Ｚは、キャラクタＡについてはレベル上
限に達していると判定する。一方で、端末２０Ｚは、キャラクタＢについてはレベル上限
に達していないと判定する。
【００８９】
　経験値を付与した対象がレベル上限に達していると判定された場合（ステップＳ５－１
２のＹ）には、端末２０Ｚは、特典情報を参照して、特典を付与するか否かを判定する（
ステップＳ５－１３）。特典が付与されないと判定された場合（ステップＳ５－１３のＮ
）には、端末２０Ｚは、ステップＳ５－１９に移行する。
【００９０】
　特典が付与されると判定された場合（ステップＳ５－１３のＹ）には、端末２０Ｚは、
ユーザＵに特典を付与する（ステップＳ５－１４）。例えば、端末２０Ｚは、ユーザが所
有するアイテム情報に、特典となるアイテムを追加する処理を実行する。
【００９１】
　端末２０Ｚは、特典を付与すると、特典の付与回数が所定回数になっているか否かを判
定する（ステップＳ５－１５）。特典の付与回数が所定回数になっていないと判定された
場合（ステップＳ５－１５のＮ）には、端末２０Ｚは、ステップＳ５－１９に移行する。
【００９２】
　特典の付与回数が所定回数になっていると判定された場合（ステップＳ５－１５のＹ）
には、端末２０Ｚは、特別特典をユーザＵに付与し（ステップＳ５－１６）、ステップＳ
５－１９に移行する。
【００９３】
　一方で、経験値を付与した対象がレベル上限に達していないと判定された場合（ステッ
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プＳ５－１２のＮ）には、端末２０Ｚは、レベル情報を参照して、レベルが上昇するか否
かを判定する（ステップＳ５－１７）。レベルが上昇しないと判定された場合（ステップ
Ｓ５－１７のＮ）には、端末２０Ｚは、ステップ５－１９へ移行する。
【００９４】
　レベルが上昇すると判定された場合（ステップＳ５－１７のＹ）には、端末２０Ｚは、
オブジェクト情報を参照して、レベルに１を加算して更新し（ステップＳ５－１８）、ス
テップＳ５－１９に移行する。
【００９５】
　次いで、端末２０Ｚは、必要経験値画像をゲーム画像中に表示させる（ステップＳ５－
１９）。すなわち、端末２０Ｚは、経験値の付与結果に関するゲーム画像を表示装置の表
示画面に表示させる。例えば、端末２０Ｚは、レベル上限に達していなければ第１画像を
表示させる。また例えば、端末２０Ｚは、レベル上限に達している場合であって、レベル
上限に達してから初めての特典の付与にあたる段階であれば第２画像を表示させる。また
例えば、端末２０Ｚは、特典が付与されたことがある場合であれば第３画像を表示させる
。
【００９６】
　図１７は、表示画面の例について説明するための説明図である。特に、図１７Ａ，１７
Ｂ，１７Ｃは、経験値の付与結果に関するゲーム画像の変化の態様を説明するための説明
図である。図１７にて示されるように、表示画面１０００は、キャラクタＡと、キャラク
タＡの現在のレベル１００１と、キャラクタＡのレベル上限１００２と、第２画像として
のキャラクタＡの必要経験値ゲージ１００３（必要経験値画像）と、キャラクタＢと、キ
ャラクタＢの現在のレベル１００４と、キャラクタＢのレベル上限１００５と、第１画像
としてのキャラクタＢの必要経験値ゲージ１００６（必要経験値画像）とを含む。本例の
必要経験値ゲージ１００３，１００６の構成は、レベル上限に達しているか否かにかかわ
らず、到達している段階における累積経験値に基づいてゲージが徐々に伸びていく構成と
される。
【００９７】
　図１７Ｂにて示されるように、必要経験値ゲージ１００３，１００６の構成は、累積経
験値（余剰経験値を含む）が次の段階に到達する値（次のレベルに達する値、または次の
特典の付与の局面に達する値）になると、ゲージの長さが最長になる構成とされる。そし
て、図１７Ｃにて示されるように、必要経験値ゲージ１００３，１００６の構成は、累積
経験値が次の段階に到達する値を超えると、ゲージの長さがリセットされる（つまり、ゲ
ージの長さが０になる）構成とされる。そして、必要経験値ゲージ１００３，１００６の
構成は、再度、到達している段階における累積経験値に基づいてゲージが伸びていく構成
とされる。また、図１７Ｃにて示されるように、次の段階に達すると、ゲージの長さがリ
セットされるとともに、キャラクタ上限に達していないキャラクタの現在のレベル１００
５が１上昇する。
【００９８】
　必要経験値画像が表示されると、端末２０Ｚは、ここでの処理を終了する。
【００９９】
　以上に説明したように、第５の実施形態の一側面として、ビデオゲームの進行を制御す
る端末２０Ｚが、経験値付与部２１Ｚと、管理部２２Ｚと、特典付与部２３Ｚと、表示部
２４Ｚと、記憶部２５Ｚとを備える構成としているので、ビデオゲームの進行に応じて発
生するイベントの結果に基づいてオブジェクトに経験値を付与し、付与された経験値に基
づいてオブジェクトのレベルを管理し、レベル上限に達するために必要な値を超えて付与
された経験値に基づいて特典を付与し、ビデオゲームの継続意欲の低下を防ぐことができ
るようになる。
【０１００】
　すなわち、第５の実施形態の一側面として、レベルを上昇させるために付与される経験
値が上限に達した状況（経験値が付与されるビデオゲームの局面においてレベルが上限に
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達していなければ累積されるはずの経験値が累積されなくなる状況を含む）において、余
剰経験値に基づいて特典を付与することでユーザに次の目的を持たせることができ、ビデ
オゲームの継続意欲の低下を防ぐことができるようになる。
【０１０１】
　さらに、第５の実施形態の一側面として、レベルを上昇させるために付与される経験値
が上限に達した状況（経験値が付与されるビデオゲームの局面においてレベルが上限に達
していなければ累積されるはずの経験値が累積されなくなる状況を含む）において、余剰
経験値に基づいて特典を付与することでユーザに次の目的を持たせることができ、レベル
上限に達したことを利用してビデオゲームの趣向性を向上させることができるようになる
。
【０１０２】
　また、上述した第５の実施形態の一側面として、ユーザ端末２０Ｚが、経験値付与部２
１Ｚと、管理部２２Ｚと、特典付与部２３Ｚと、表示部２４Ｚと、記憶部２５Ｚとを備え
る構成としているので、自己が備える表示装置の表示画面にゲームの進行に応じたゲーム
画像を表示させ、レベル上限に達していない場合に、次のレベルに達するために必要な経
験値を示す第１画像をゲーム画像中に表示させ、レベル上限に達している場合に、第２画
像を用いて次に特典を付与するために必要な余剰経験値を示し、ビデオゲームの継続意欲
の低下を防ぐことができるようになる。
【０１０３】
　また、上述した第５の実施形態の一側面として、経験値付与部２１Ｚと、管理部２２Ｚ
と、特典付与部２３Ｚと、表示部２４Ｚと、記憶部２５Ｚとを備える構成としているので
、レベル上限に達していない場合に、現在のレベルにおいて累積した経験値と次のレベル
に達するために必要な経験値との割合に基づいて形態を変える第１画像をゲーム画像中に
表示させ、レベル上限に達している場合に、レベル上限に達してから累積した経験値と次
に特典が付与されるために必要な経験値との割合に基づいて形態を変える第２画像をゲー
ム画像中に表示させ、ビデオゲームの継続意欲の低下を防ぐことができるようになる。
【０１０４】
　また、上述した第５の実施形態の一側面として、ユーザ端末２０Ｚが、経験値付与部２
１Ｚと、管理部２２Ｚと、特典付与部２３Ｚと、表示部２４Ｚと、記憶部２５Ｚとを備え
る構成としているので、所定回数特典が付与されたことに応じて特典とは異なる特別特典
を付与し、ビデオゲームの継続意欲の低下を防ぐことができるようになる。
【０１０５】
　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。
【０１０６】
　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。
【０１０７】
　また、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、シス
テム１００におけるユーザ端末２０とサーバ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。
【０１０８】
　また、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。
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【０１０９】
　［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］
　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プログラムであっ
て、
　前記ユーザ端末に、
　前記ビデオゲームの進行に応じて発生するイベントの結果に基づいてオブジェクトに経
験値を付与する経験値付与機能と、
　付与された経験値に基づいて前記オブジェクトのレベルを管理する管理機能と、
　レベル上限に達するために必要な値を超えて付与された経験値（以下、余剰経験値）に
基づいて特典を付与する特典付与機能とを
　実現させるためのプログラム。
　［１－１］
　前記オブジェクトは、ユーザおよびユーザに対応付けされたキャラクタを含む
　［１］記載のプログラム。
　［１－２］
　前記特典付与機能にて、前記オブジェクトまたは前記オブジェクトに対応付けされたユ
ーザに対して前記特典を付与する機能を
　実現させるための［１］記載のプログラム。
　［１－３］
　前記特典付与機能にて、前記余剰経験値の値が所定の条件を満たすか否かを判定し、判
定結果に基づいて前記特典を付与する機能を
　実現させるための［１］記載のプログラム。
　［２］
　前記ユーザ端末に、自己が備える表示装置の表示画面にゲームの進行に応じたゲーム画
像を表示させる表示機能を実現させ、
　前記表示機能にて、
　前記レベル上限に達していない場合に、次のレベルに達するために必要な経験値を示す
必要経験値画像を前記ゲーム画像中に表示させる機能と、
　前記レベル上限に達している場合に、前記レベル上限であり、かつ経験値が前記特典の
付与の為に累積されていることを、前記第１画像と同一または対応する形態で表す第２画
像を前記ゲーム画像中に表示させる機能とを
　実現させるための［１］記載のプログラム。
　［２－１］
　前記表示機能にて、数値またはゲージにより構成される前記必要経験値画像を前記ゲー
ム画像中に表示させる機能を
　実現させるための［２］記載のプログラム。
　［２－２］
　前記表示機能にて、前記レベル上限に達している場合の前記必要経験値画像を、前記レ
ベル上限に達していない場合の前記必要経験値画像の表示態様と同じ態様で前記ゲーム画
像中に表示させる機能を
　実現させるための［２］記載のプログラム。
　［３］
　前記表示機能にて、
　前記レベル上限に達していない場合に、現在のレベルにおいて累積した経験値と次のレ
ベルに達するために必要な経験値との割合に基づいて形態を変える前記第１画像を前記ゲ
ーム画像中に表示させる機能と、
　前記レベル上限に達している場合に、前記レベル上限に達してから累積した経験値と次
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に特典が付与されるために必要な経験値との割合に基づいて形態を変える前記第２画像を
前記ゲーム画像中に表示させる機能とを
　実現させるための［２］記載のプログラム。
　［３－１］
　前記表示機能にて、
　前記レベル上限に達していない場合に、現在のレベルにおける累積経験値に基づいて長
さをけるゲージであって、当該ゲージの最大長が次のレベルに到達するために必要な経験
値に対応する前記第１画像を前記ゲーム画像中に表示させる機能と、
　前記レベル上限に達している場合に、前記レベル上限に達してから累積した経験値に基
づいて長さを変えるゲージであって、当該ゲージの最大長が次に特典を付与するために必
要な経験値に対応する前記第２画像を前記ゲーム画像中に表示させる機能とを
　実現させるための［３］記載のプログラム。
　［４］
　前記特典付与機能にて、所定回数前記特典が付与されたことに応じて前記特典とは異な
る特別特典を付与する機能を
　実現させるための［１］から［３］のうち何れかに記載のプログラム。
　［５］
　［１］から［４］のうち何れかに記載のプログラムが前記コンピュータに実現させる機
能のうち少なくとも１つの機能を、当該コンピュータと通信可能なサーバに実現させるた
めのプログラム。
　［６］
　［１］から［５］のうち何れかに記載のプログラムがインストールされたコンピュータ
。
　［７］
　通信ネットワークと、サーバと、ユーザ端末とを備え、ビデオゲームの進行を制御する
システムであって、
　前記ビデオゲームの進行に応じて発生するイベントの結果に基づいてオブジェクトに経
験値を付与する経験値付与手段と、
　付与された経験値に基づいて前記オブジェクトのレベルを管理する管理手段と、
　レベル上限に達するために必要な値を超えて付与された経験値（以下、余剰経験値）に
基づいて特典を付与する特典付与手段とを含む
　ことを特徴するシステム。
　［８］
　前記サーバが、前記経験値付与手段と、前記管理手段と、前記特典付与手段を含み、
　前記ユーザ端末が、ゲーム画像を表示するための情報を前記サーバから受信する受信手
段と、該受信手段により受信した情報に基づいて表示装置の表示画面に前記ゲーム画像を
表示する表示手段とを含む
　［７］記載のシステム。
　［９］
　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プログラムであって、
　前記サーバに、
　前記ビデオゲームの進行に応じて発生するイベントの結果に基づいてオブジェクトに経
験値を付与する経験値付与機能と、
　付与された経験値に基づいて前記オブジェクトのレベルを管理する管理機能と、
　レベル上限に達するために必要な値を超えて付与された経験値（以下、余剰経験値）に
基づいて特典を付与する特典付与機能とを
　実現させるためのプログラム。
　［１０］
　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プログラムであっ
て、
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　前記ビデオゲームの進行に応じて発生するイベントの結果に基づいてオブジェクトに経
験値を付与する経験値付与機能と、付与された経験値に基づいて前記オブジェクトのレベ
ルを管理する管理機能と、レベル上限に達するために必要な値を超えて付与された経験値
（以下、余剰経験値）に基づいて特典を付与する特典付与機能とを備えたサーバから、当
該サーバが備える機能に関する情報を受信して当該機能に対応する入出力を行う機能を前
記ユーザ端末に
　実現させるためのプログラム。
　［１１］
　［１０］記載の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プログラム。
　［１２］
　［１０］記載のプログラムがインストールされたサーバ。
　［１３］
　ビデオゲームの進行を制御する方法であって、
　前記ビデオゲームの進行に応じて発生するイベントの結果に基づいてオブジェクトに経
験値を付与する経験値付与処理と、
　付与された経験値に基づいて前記オブジェクトのレベルを管理する管理処理と、
　レベル上限に達するために必要な値を超えて付与された経験値（以下、余剰経験値）に
基づいて特典を付与する特典付与処理とを含む
　ことを特徴とする方法。
　［１４］
　通信ネットワークと、サーバと、ユーザ端末とを備えるシステムが、ビデオゲームの進
行を制御する方法であって、
　前記ビデオゲームの進行に応じて発生するイベントの結果に基づいてオブジェクトに経
験値を付与する経験値付与処理と、
　付与された経験値に基づいて前記オブジェクトのレベルを管理する管理処理と、
　レベル上限に達するために必要な値を超えて付与された経験値（以下、余剰経験値）に
基づいて特典を付与する特典付与処理とを含む
　ことを特徴とする方法。
【産業上の利用可能性】
【０１１０】
　本発明の実施形態の一つによれば、ビデオゲームの分野において有用である。
【符号の説明】
【０１１１】
　１０　　　　　　　　　　サーバ
　２０，２０１～２０Ｎ　　ユーザ端末
　１１，２１　　　　　　　経験値付与部
　１２，２２　　　　　　　管理部
　１３，２３　　　　　　　特典付与部
　２４　　　　　　　　　　表示部
　２５　　　　　　　　　　記憶部
　３０　　　　　　　　　　通信ネットワーク
　１００　　　　　　　　　システム
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【手続補正書】
【提出日】平成29年6月5日(2017.6.5)
【手続補正１】
【補正対象書類名】特許請求の範囲
【補正対象項目名】全文
【補正方法】変更
【補正の内容】
【特許請求の範囲】
【請求項１】
　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プログラムであっ
て、
　前記ユーザ端末に、
　前記ビデオゲームの進行に応じて発生するイベントの結果に基づいてオブジェクトに経
験値を付与する経験値付与機能と、
　付与された経験値に基づいて前記オブジェクトのレベルを管理する管理機能と、
　レベル上限に達するために必要な値を超えて付与された経験値に基づいて特典を付与す
る特典付与機能とを実現させ、
　前記特典付与機能にて、前記ビデオゲームの進行に応じて発生するイベントに影響があ
る効果を特典として付与する機能を
　実現させるためのプログラム。
【請求項２】
　前記ユーザ端末に、自己が備える表示装置の表示画面にゲームの進行に応じたゲーム画
像を表示させる表示機能を実現させ、
　前記表示機能にて、
　前記レベル上限に達していない場合に、次のレベルに達するために必要な経験値を示す
第１画像を前記ゲーム画像中に表示させる機能と、
　前記レベル上限に達している場合に、前記レベル上限であり、かつ経験値が前記特典の
付与の為に累積されていることを、前記第１画像と同一または対応する形態で表す第２画
像を前記ゲーム画像中に表示させる機能とを
　実現させるための請求項１記載のプログラム。
【請求項３】
　前記表示機能にて、
　前記レベル上限に達していない場合に、現在のレベルにおいて累積した経験値と次のレ
ベルに達するために必要な経験値との割合に基づいて形態を変える前記第１画像を前記ゲ
ーム画像中に表示させる機能と、
　前記レベル上限に達している場合に、前記レベル上限に達してから累積した経験値と次
に特典が付与されるために必要な経験値との割合に基づいて形態を変える前記第２画像を
前記ゲーム画像中に表示させる機能とを
　実現させるための請求項２記載のプログラム。
【請求項４】
　前記特典付与機能にて、所定回数前記特典が付与されたことに応じて前記特典とは異な
る特別特典を付与する機能を
　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プログラム。
【請求項５】
　通信ネットワークと、サーバと、ユーザ端末とを備え、ビデオゲームの進行を制御する
システムであって、
　前記ビデオゲームの進行に応じて発生するイベントの結果に基づいてオブジェクトに経
験値を付与する経験値付与手段と、
　付与された経験値に基づいて前記オブジェクトのレベルを管理する管理手段と、
　レベル上限に達するために必要な値を超えて付与された経験値に基づいて特典を付与す
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る特典付与手段とを含み、
　前記特典付与手段は、前記ビデオゲームの進行に応じて発生するイベントに影響がある
効果を特典として付与する
　ことを特徴するシステム。
【請求項６】
　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プログラムであって、
　前記サーバに、
　前記ビデオゲームの進行に応じて発生するイベントの結果に基づいてオブジェクトに経
験値を付与する経験値付与機能と、
　付与された経験値に基づいて前記オブジェクトのレベルを管理する管理機能と、
　レベル上限に達するために必要な値を超えて付与された経験値に基づいて特典を付与す
る特典付与機能とを実現させ、
　前記特典付与機能にて、前記ビデオゲームの進行に応じて発生するイベントに影響があ
る効果を特典として付与する機能を
　実現させるためのプログラム。
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