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(57)【要約】　　　（修正有）
【課題】好適にサービス利用に係る顧客獲得を行うこと
ができるプログラムを提供する。
【解決手段】所定のゲームに係るプログラムであって、
該プログラムを実行するコンピュータに、ユーザ情報に
基づいて外部サーバとの情報の送受信を行う処理と、外
部サーバからユーザ情報について付与された特典を示す
特典情報を取得する処理Ｓ６０４と、取得された特典情
報に基づいて、付与された特典を示す通知を表示装置に
表示させる処理Ｓ６０５と、を実行させる。ゲームは、
作成者情報が関連付けられて登録されたゲームに係るク
エストデータを用いてゲームプレイが可能であり、ユー
ザ情報と対応する作成者情報に関連付けられ、ゲームの
サービス提供の開始前に登録されたクエストデータが存
在する場合に、特典情報には該クエストデータの作成に
係る特典の情報が含まれる。
【選択図】図６
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【特許請求の範囲】
【請求項１】
　所定のゲームに係るプログラムであって、該プログラムを実行するコンピュータに、
　　ユーザ情報に基づいて外部サーバとの情報の送受信を行う処理と、
　　前記外部サーバから前記ユーザ情報について付与された特典を示す特典情報を取得す
る処理と、
　　取得された前記特典情報に基づいて、前記付与された特典を示す通知を表示装置に表
示させる処理と、を実行させ、
　前記ゲームは、作成者情報が関連付けられて登録された前記ゲームに係るクエストデー
タを用いてゲームプレイが可能であり、
　前記ユーザ情報と対応する作成者情報が関連付けられ、前記ゲームのサービス提供の開
始前に登録されたクエストデータが存在する場合に、前記特典情報には該クエストデータ
の作成に係る特典の情報が含まれるプログラム。
【請求項２】
　前記サービス提供の開始前に登録されたクエストデータは、前記ゲームと所定の関係を
有するアプリケーションに係るプログラムであって、サービス提供の開始前に提供される
プログラムの実行により作成され、作成者情報と共に所定の外部装置に格納される請求項
１に記載のプログラム。
【請求項３】
　前記サービス提供の開始前に登録されたクエストデータの作成に係る特典の情報は、サ
ービス提供の開始後の、前記特典情報の取得に係る前記外部サーバとの最初の通信が行わ
れる際に、前記特典情報に含まれる請求項１または２に記載のプログラム。
【請求項４】
　前記プログラムは、クエストデータを作成し、所定の外部装置に前記ユーザ情報を関連
付けて送信する処理をさらに前記コンピュータに実行させ、
　登録されたクエストデータに係るゲームプレイのプレイ結果を前記外部サーバに送信し
、
　前記プレイ結果が対応するクエストデータについて予め定められたクリア条件が満たさ
れなかったことを示す場合、該クエストデータに関連付けられた前記ユーザ情報について
の前記特典情報に、該クエストデータのプレイに係る特典の情報が含まれる請求項１乃至
３のいずれか１項に記載のプログラム。
【請求項５】
　前記クエストデータのプレイに係る特典の情報は、ゲームプレイがなされたクエストデ
ータがサービス提供の開始前及び開始後に登録されたクエストデータであるかに応じて異
なる請求項４に記載のプログラム。
【請求項６】
　クエストデータにより提供される前記ゲームは、クリア条件に制限時間の要素を含むゲ
ームであり、
　前記プログラムは、クエストデータにより提供される前記ゲーム中になされた行動に応
じて、該ゲームにおける行動可能時間及び前記制限時間に係る残り時間の少なくともいず
れかを変化させる処理をさらに前記コンピュータに実行させる請求項１乃至５のいずれか
１項に記載のプログラム。
【請求項７】
　クエストデータにより提供される前記ゲームは、所定のマップ内に配置された拠点を制
圧することで進行するゲームであり、
　前記変化させる処理において、前記拠点に係る対戦ゲーム中の行動結果に応じて、対戦
ゲームにおける行動可能時間及び前記制限時間に係る残り時間の少なくともいずれかが変
化させられる請求項６に記載のプログラム。
【請求項８】
　前記対戦ゲームにおける行動可能時間及び前記制限時間に係る残り時間の少なくともい
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ずれかは、前記拠点に係る対戦ゲーム中における、連続攻撃数または過剰与ダメージに応
じて増加される請求項７に記載のプログラム。
【請求項９】
　前記対戦ゲームにおける行動可能時間及び前記制限時間に係る残り時間の少なくともい
ずれかは、前記拠点に係る対戦ゲーム中における、特殊技の使用または被ダメージに応じ
て減少される請求項７または８に記載のプログラム。
【請求項１０】
　サーバ装置が情報処理装置に所定のゲームを提供するゲームシステムであって、
　前記サーバ装置は、
　　前記情報処理装置に係るユーザ情報について特典を付与する付与手段と、
　　前記ユーザ情報について付与された特典を示す特典情報を前記情報処理装置に送信す
る送信手段と、を有し、
　前記情報処理装置は、
　　前記送信手段により送信された前記特典情報を取得する取得手段と、
　　前記取得手段により取得された前記特典情報に基づいて、前記付与された特典を示す
通知を表示手段に表示させる表示制御手段と、を有しと、
　前記ゲームは、作成者情報が関連付けられて登録された前記ゲームに係るクエストデー
タを用いてゲームプレイが可能であり、
　前記付与手段が、前記ユーザ情報と対応する作成者情報が関連付けられ、前記ゲームの
サービス提供の開始前に登録されたクエストデータが存在する場合に、前記ユーザ情報に
ついて該クエストデータの作成に係る特典を付与するゲームシステム。
【請求項１１】
　外部の情報処理装置に所定のゲームを提供するサーバ装置であって、
　作成者情報が関連付けられて登録された前記ゲームに係る、前記情報処理装置において
ゲームプレイが可能なクエストデータの情報を取得する取得手段と、
　前記情報処理装置に係るユーザ情報について特典を付与する付与手段と、
　前記ユーザ情報について付与された特典を示す特典情報を前記情報処理装置に送信する
送信手段と、を有し、
　前記付与手段が、前記ユーザ情報と対応する作成者情報が関連付けられ、前記ゲームの
サービス提供の開始前に登録されたクエストデータが存在する場合に、前記特典情報につ
いて該クエストデータの作成に係る特典を付与するサーバ装置。
【発明の詳細な説明】
【技術分野】
【０００１】
　本発明は、プログラム、ゲームシステム及びサーバ装置に関し、特に所謂ソーシャルゲ
ームのジャンルに分類される電子ゲームに関する。
【背景技術】
【０００２】
　近年、所謂ソーシャルゲームと呼ばれるジャンルに属する電子ゲームでは、ユーザ間で
のキャラクタの貸借や協力／対戦プレイといった、ゲームプレイとは別にユーザ間のコミ
ュニケーションを促すような仕組みが取り入れられている。
【０００３】
　特許文献１に記載のシステムでは、所定のゲームフィールドに障害物やギミック等の要
素を配置したユーザ作成のゲームフィールドの登録を受け付け、該ゲームフィールドに係
るゲームを、サービス利用するユーザにプレイ可能に提供する仕組みが、ユーザ間のコミ
ュニケーション要素として設けられている。
【先行技術文献】
【特許文献】
【０００４】
【特許文献１】特許第５７５３３２９号公報
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【発明の概要】
【発明が解決しようとする課題】
【０００５】
　一方で、ユーザ間のコミュニケーションを促進させるという観点では、適切な人数のユ
ーザをサービス利用に導引することが必要となる。しかしながら、特許文献１に記載のシ
ステムではユーザ作成したゲームフィールドは、サービス利用するユーザのみが対応する
ゲームを体験可能であり、顧客（ユーザ）獲得の効果は薄く、利用ユーザ数を好適に増加
させられない可能性があった。
【０００６】
　本発明の少なくとも１つの実施形態は、上述の問題点に鑑みてなされたものであり、好
適にサービス利用に係る顧客獲得を行うプログラム、ゲームシステム、サーバ装置を提供
することを目的とする。
【課題を解決するための手段】
【０００７】
　前述の目的を達成するために、本発明の少なくとも１つの実施形態に係るプログラムは
、所定のゲームに係るプログラムであって、該プログラムを実行するコンピュータに、ユ
ーザ情報に基づいて外部サーバとの情報の送受信を行う処理と、外部サーバからユーザ情
報について付与された特典を示す特典情報を取得する処理と、取得された特典情報に基づ
いて、付与された特典を示す通知を表示装置に表示させる処理と、を実行させ、ゲームは
、作成者情報が関連付けられて登録されたゲームに係るクエストデータを用いてゲームプ
レイが可能であり、ユーザ情報と対応する作成者情報に関連付けられ、ゲームのサービス
提供の開始前に登録されたクエストデータが存在する場合に、特典情報には該クエストデ
ータの作成に係る特典の情報が含まれる。
【発明の効果】
【０００８】
　このような構成により本発明の少なくとも１つの実施形態によれば、好適にサービス利
用に係る顧客獲得を行うことが可能となる。
【図面の簡単な説明】
【０００９】
【図１】本発明の実施形態に係るゲームシステムのシステム構成を示した図
【図２】本発明の実施形態に係るクライアント装置１００の機能構成を示したブロック図
【図３】本発明の実施形態に係るサーバ装置２００の機能構成を示したブロック図
【図４】本発明の実施形態のゲームシステムにおいて提供されるゲームを説明するための
図
【図５】本発明の実施形態のクライアント装置１００において実行されるクエストエディ
ットモードに係る処理を例示したフローチャート
【図６】本発明の実施形態に係るゲームシステムにおいて実現される特典付与処理（クエ
スト作成）を例示したフローチャート
【図７】本発明の実施形態に係るゲームシステムにおいて実現される特典付与処理（対人
プレイ）を例示したフローチャート
【図８】本発明の変形例のゲームシステムにおいて提供されるゲームを説明するための図
【図９】本発明の実施形態に係るサーバ装置２００において管理される各種情報のデータ
構成を例示した図
【発明を実施するための形態】
【００１０】
　［実施形態］
　以下、本発明の例示的な実施形態について、図面を参照して詳細に説明する。なお、以
下に説明する一実施形態は、ゲームシステムの一例としての、複数のクライアント装置と
、これらと同時並行して通信可能なサーバ装置とを有するゲームシステムに、本発明を適
用した例を説明する。しかし、本発明は、ユーザ情報に基づいて情報の送受信が可能な１
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以上のクライアント装置（情報処理装置）とサーバ装置とを有する任意のシステムに適用
可能である。
【００１１】
　また、本明細書において、「正式アプリケーション」とは、ゲームシステムにおいてサ
ービス提供するゲーム（提供ゲーム）について定められたゲーム体験を、サービスの提供
開始時以降にユーザに可能ならしめるアプリケーションを指すものとして説明する。また
「事前アプリケーション」とは、正式アプリケーションに先行して提供され、サービスの
提供開始前から提供ゲームに係る一部の機能の利用をユーザに可能ならしめるアプリケー
ションを指すものとして説明する。また、本実施形態の提供ゲームでは、ゲームプレイの
一単位としてユーザに提供されるゲームパートを「クエスト」として言及するものとする
。
【００１２】
　《ゲームシステムの構成》
　図１は、本発明の実施形態に係るゲームシステムのシステム構成を示した図である。本
実施形態のゲームシステムでは、ユーザは各々が使用するクライアント装置１００におい
て事前アプリケーションまたは正式アプリケーションの起動、あるいはアプリケーション
上での所定の操作を行うことで、ネットワーク３００を介してサーバ装置２００と接続し
、提供ゲームを種々の態様で利用することができる。本実施形態では簡単のため、事前ア
プリケーション及び正式アプリケーションの双方において、１つのサーバ装置２００に接
続するよう処理が行われるものとして説明するが、接続先であるサーバ装置２００は共通
である必要もなければ、単体である必要もないことは容易に理解されよう。なお、本実施
形態ではクライアント装置１００とサーバ装置２００とで同様の機能構成を有しうるため
、サーバ装置２００が有する該構成については「サーバ」の接頭文字を付して識別する。
【００１３】
　　〈クライアント装置１００の構成〉
　まず、本実施形態のクライアント装置１００の機能構成について図２のブロック図を用
いて説明する。
【００１４】
　制御部１０１は、例えばＣＰＵ等であり、クライアント装置１００が有する各ブロック
の動作を制御する。制御部１０１は、例えば記録媒体１０２に記録されている各ブロック
の動作プログラムや、事前アプリケーションまたは正式アプリケーションに係るプログラ
ムを読み出し、メモリ１０３に展開して実行することにより、各ブロックの動作を制御す
る。
【００１５】
　記録媒体１０２は、例えば不揮発性メモリやＨＤＤ等の恒久的な情報保持及び情報の書
き換えが可能な記録装置である。記録媒体１０２は、クライアント装置１００が有する各
ブロックの動作プログラム等に限らず、各ブロックの動作において必要となるパラメータ
等の情報を格納する。またメモリ１０３は、例えば揮発性メモリ等の一時的な情報保持に
用いられる書き換え可能な記憶装置である。メモリ１０３は、各ブロックの動作プログラ
ム等の展開領域としてだけでなく、各ブロックの動作において出力された中間データ等を
記憶する格納領域としても用いられる。
【００１６】
　描画部１０４は、例えばＧＰＵ等であり、後述の表示部１０６に表示する表示画面の生
成に係る描画処理等を行う。描画処理にあたり必要となるＧＵＩや各種グラフィカル要素
は、記録媒体１０２から読み出され、メモリ１０３もしくは描画部１０４が有する専用メ
モリ（不図示）に展開されることで、利用可能となる。
【００１７】
　特典解析部１０５は、正式アプリケーションに係るサービス提供に際し、ユーザに対し
て付与された特典の有無及びその内容を示す情報（特典情報）をサーバ装置２００に要求
して取得し、該特典情報に基づき付与された特典をユーザに通知するための処理を行う。
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特典は正式アプリケーションに係るサービス提供開始後に付与されるものであり、各ユー
ザに付与される特典については、後述するようにサーバ装置２００においてユーザを識別
するユーザＩＤに関連付けて管理される。
【００１８】
　表示部１０６は、例えばＬＤＣ等の、クライアント装置１００を構成する筐体内に一体
となって接続された表示装置、あるいはクライアント装置１００とは別体の、クライアン
ト装置１００に着脱可能に接続された外部の表示装置である。表示部１０６の表示領域に
は、描画部１０４により生成された表示画面が所定の間隔（リフレッシュレート）で表示
される。
【００１９】
　通信部１０７は、クライアント装置１００が有する通信インタフェースである。本実施
形態のゲームシステムでは、クライアント装置１００は通信部１０７を介することで、ネ
ットワーク３００を経由してサーバ装置２００と接続し、サーバ装置２００との間で情報
の送受信を行うことが可能となる。
【００２０】
　操作入力部１０８は、例えばボタン、マウス、キーボード、各種センサ等、クライアン
ト装置１００が有するユーザインタフェースである。操作入力部１０８は、各ユーザイン
タフェースに対して操作入力がなされたことを検出すると、なされた操作入力に対応する
制御信号を制御部１０１に出力する。
【００２１】
　　〈サーバ装置２００の構成〉
　次に、本実施形態のサーバ装置２００の機能構成について図３を用いて説明する。
【００２２】
　サーバ制御部２０１は、例えばＣＰＵ等であり、サーバ装置２００が有する各ブロック
の動作を制御する。サーバ制御部２０１は、例えばサーバ記録媒体２０２に記録されてい
る各ブロックの動作プログラムや、提供ゲームに係るサーバ用プログラムを読み出し、サ
ーバメモリ２０３に展開して実行することにより、各ブロックの動作を制御する。
【００２３】
　サーバ記録媒体２０２は、例えば不揮発性メモリやＨＤＤ等の恒久的な情報保持及び情
報の書き換えが可能な記録装置である。サーバ記録媒体２０２は、サーバ装置２００が有
する各ブロックの動作プログラム等に限らず、各ブロックの動作において必要となるパラ
メータ等の情報を格納する。またサーバメモリ２０３は、例えば揮発性メモリ等の一時的
な情報保持に用いられる書き換え可能な記憶装置である。サーバメモリ２０３は、各ブロ
ックの動作プログラム等の展開領域としてだけでなく、各ブロックの動作において出力さ
れた中間データ等を記憶する格納領域としても用いられる。
【００２４】
　ユーザＤＢ２０４は、提供ゲームを利用する各ユーザについて、ゲームの提供に必要な
各種の情報（ユーザ情報）を管理するデータベースである。ユーザ情報は、例えば図９（
ａ）に示されるように、ユーザを識別するユーザＩＤに関連付けて各種情報を管理するデ
ータ構成であってよい。図示されるように、ユーザ情報では、ユーザＩＤ９０１に関連付
けて、該ユーザの所有状態にあるキャラクタ及びアイテムや後述マップチップ等の要素を
示す所有要素情報９０２、該ユーザがクエストのゲームプレイにあたり使用するキャラク
タやアイテム等を示すデッキ情報９０３、該ユーザが行っているゲームプレイの進行状況
（実行中クエスト、クエストステータス、ストーリー進行状況等）を示す進行状況情報９
０４、ユーザが作成して登録したクエストを示す作成クエスト情報９０５、該ユーザにつ
いて付与された特典やその内容を示す特典情報９０６、及び該ユーザの所有するゲーム内
通貨やポイント等を示すポイント情報９０７が管理される。
【００２５】
　ここで、所有要素情報は１人のユーザの所有する要素を各々管理する情報であり、１つ
の要素について例えば図９（ｂ）に示されるような構成のデータが管理される。図示され
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るように所有要素情報は、キャラクタ、アイテム及びマップチップのいずれであるかを示
す要素種別９１１（列挙型の情報）と該種別に分類される予め定められた要素のうちのい
ずれであるかを特定する要素ＩＤ９１２とに加え、例えばキャラクタのレベルや装備、ア
イテムのレベル等、初期値からの変更に係る情報を示す強化情報９１３を含んで構成され
てよい。
【００２６】
　また特典情報は、１人のユーザについて付与され、提供ゲームの正式なサービス提供開
始後に取得することが可能な特典を各々管理する情報であり、１つの特典について例えば
図９（ｃ）に示されるような構成のデータが管理される。図示されるように特典情報は、
クエストクリア報酬や所定の実績達成報酬等の特典のカテゴリを示す特典種別９２１（列
挙型の情報）、該特典についてユーザの取得指示がなされたかを示す取得済フラグ９２２
（論理型の情報、Ｔｒｕｅ（真）で取得済み）、及びポイントやアイテム等の付与される
特典や付与に係る説明を含む付与情報９２３を含んで構成されてよい。なお、本実施形態
の提供ゲームは、事前アプリケーションにおいてクエスト作成を行う機能（クエストエデ
ィット機能）が提供される。ユーザは該機能を用いることで提供ゲームに係るクエストを
作成し、正式なサービス提供開始に先立って該クエストをサーバ装置２００にアップロー
ドして登録させることができる。該機能は正式アプリケーションにおいても提供される機
能であり、ユーザは事前アプリケーション及び正式アプリケーションにおいて自作のクエ
ストを作成し、サーバ装置２００に登録することができる。登録されたクエストは、サー
ビス提供開始後にはダウンロード可能なように提供され、提供ゲームに係る１つのゲーム
パートとして正式アプリケーションにおいてプレイすることが可能である。本実施形態の
ゲームシステムでは、このようにして登録されたクエストの各々について、提供ゲームに
係るゲーム体験の拡充に貢献したものとして該クエストの作成者であるユーザに特典が付
与されるものとする。従って、特典種別９２１により示される特典のカテゴリには、クエ
スト登録に係る特典が含まれる。従来、本実施形態の提供ゲームのような所謂ソーシャル
ゲームでは、サービスの提供開始時期には運営側やデベロッパ側により準備可能なクエス
ト数や機能が潤沢ではなく、随時アプリケーションやデータが更新されることでクエスト
数の増加や機能解放がなされる提供態様が多い。故に、本実施形態のゲームシステムでは
、提供開始時期にプレイアブルであるクエストを、ゲーム体験の拡充への貢献が高いもの
として扱うよう、クエストの登録時期に応じて登録に係り付与する特典を異ならせる。即
ち、本実施形態のゲームシステムでは、事前アプリケーションにおいてクエストエディッ
ト機能を提供することでクエストの作成及びアップロード／登録をユーザに可能にせしめ
、クエストを作成したユーザに対しては、その後の正式サービスにおいて提供開始後にク
エストの登録を行ったユーザに対する特典よりも、価値の高い特典が付与される。価値の
高い特典とは、ゲーム進行を有利にせしめるパラメータの加算、ゲームにおいて定められ
たランクが高いキャラクタやアイテムの付与、提供されるゲーム内通貨量の増加等を含む
ものであってよい。
【００２７】
　要素ＤＢ２０５は、提供ゲームにおいてユーザに使用可能に設けられたキャラクタ、ア
イテム及びマップチップ等の要素の情報（要素情報）を各々管理するデータベースである
。要素情報は、例えば図９（ｄ）に示されるように、要素の各々について提供ゲームに係
る処理の実行に際し参照される基本的な情報を含んで管理されるデータ構成であってよい
。図示されるように要素情報は、所有要素情報について上述したように要素種別９３１（
列挙型の情報）と要素ＩＤ９３２に加え、例えばキャラクタやアイテムの初期値、キャラ
クタの使用に係るコスト、マップチップに配置可能なキャラクタのコスト、あるいは対応
して表示されるグラフィックス情報等の予め定められた基本的な情報を示す基本情報９３
３、及び提供ゲームにおけるキャラクタやアイテムのレベルアップ等の成長要素に係り、
定められた条件になった際のパラメータ増減量等を示す変更用情報９３４を含んで構成さ
れてよい。
【００２８】
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　クエストＤＢ２０６は、サービス提供側が予め用意した、あるいはユーザにより作成さ
れたクエストに係る情報（クエスト情報）を管理するデータベースである。クエスト情報
は、例えば図９（ｅ）に示されるように、クエストを識別するクエストＩＤ９４１に関連
付けてクエストの各種情報を管理するデータ構成であってよい。図示されるようにクエス
ト情報は、クエストＩＤ９４１に関連付けて、該クエストを作成したユーザを識別する作
成ユーザＩＤ９４２、該クエストがクエストＤＢ２０６に登録された日時もしくは登録用
に設けられた装置に登録された日時を示す登録日時情報９４３、該クエストを提供ゲーム
中でユーザに体験可能せしめるためのクエスト内容やマップ構成、詳細等を示すクエスト
データ９４４、該クエストのクリア条件の少なくとも１つである制限時間を示す制限時間
９４５、またサービス提供開始後に該クエストがプレイされた回数を示すプレイ数９４６
、及び該クエストがクリアされた数を示すクリア数９４７を含んで構成されてよい。
【００２９】
　特典付与部２０７は、上述したようなユーザ作成クエストの登録を含む、予め定められ
た条件を満たしたことにより、対応するユーザに特典を付与する（ユーザ情報に特典情報
を追加する）。特典付与部２０７は、基本的にはクライアント装置１００からのサービス
利用要求がなされた際に満たしている付与条件の判断を行うものであってよく、その付与
条件は外部装置から随時更新・追加・変更可能に構成されていてよい。
【００３０】
　サーバ通信部２０８は、サーバ装置２００が有する通信インタフェースである。本実施
形態のゲームシステムでは、サーバ装置２００はサーバ通信部２０８を介することで、ネ
ットワーク３００を経由してサーバ装置２００と接続し、サーバ装置２００との間で情報
の送受信を行うことが可能となる。
【００３１】
　なお、本実施形態では簡単のためサーバ装置２００の内部構成として各種データベース
（ユーザＤＢ２０４、要素ＤＢ２０５、クエストＤＢ２０６）を有するものとして説明す
るが、これらのデータベースの少なくとも１つがサーバ装置２００とは別の装置として構
成され、該装置と通信接続後に該装置に対してサーバ装置２００が要求を行うことで管理
される情報を取得可能なように構成されるものであってよい。また、図９を用いて説明し
た各種情報の構成はあくまでも例示であり、本発明の実施がこれに限られるものでないこ
とは容易に理解されよう。
【００３２】
　《提供ゲーム概要》
　以下、本実施形態のゲームシステムにおいてサーバ装置２００が提供するゲームの例示
として、クエストについて定められたマップ中の所定の拠点を制限時間内に制圧すること
で該クエストのクリア条件が満たされるゲーム（提供ゲーム）について、その概要を説明
する。
【００３３】
　提供ゲームにおいて、１つのクエストには１つのマップ（ゲームフィールド）が定めら
れる。マップは、図４（ａ）に示されるように例えば６角形の領域を示し、該領域が有す
る辺（境界）を介して他の領域と接続されることでマップ全体の面積を拡張可能な多角形
状のマップチップ（以下、ＨＥＸとして言及する）が１以上配置された集合体として構成
される。ＨＥＸは、その１つ１つが拠点であるかの如く取り扱われる。クエストをプレイ
するユーザ（プレイユーザ）は１つのＨＥＸにつき、該ＨＥＸに設定されたキャラクタ（
敵キャラクタ）と自身の使用するキャラクタ（プレイキャラクタ）との間で行われる対戦
ゲームをプレイする。対戦ゲームの結果、プレイキャラクタが勝利した場合には該ＨＥＸ
はプレイユーザにより制圧されたものとして扱われる。ＨＥＸを制圧すると、プレイユー
ザは制圧済みのＨＥＸと隣接するＨＥＸにプレイキャラクタを移動させることが可能とな
り、これを繰り返すことにより、プレイユーザはクリア条件として制圧が定められたＨＥ
Ｘ（ボスＨＥＸ：図４（ａ）においてハッチングで示されたＨＥＸ）へのプレイキャラク
タの移動及び該ボスＨＥＸに係る対戦ゲームの実行が可能となる。また提供ゲームの攻略
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要素として、ＨＥＸに係る対戦ゲームの実行時に、該ＨＥＸに隣接するＨＥＸの制圧数に
応じたプレイキャラクタの対戦ゲームに係るパラメータ調整が行われる。パラメータ調整
は、例えば隣接ＨＥＸ数に応じて対戦ゲームにおいて対戦キャラクタにダメージを与える
攻撃量（対戦キャラクタの体力を減算させる量）に係るパラメータの増加、また後述する
行動可能時間の延長等、基本的にゲーム進行を有利にするパラメータ調整がなされる。マ
ップにはクエスト開始時にプレイユーザのキャラクタが初期位置として配置可能なＨＥＸ
（初期ＨＥＸ）が定められており、プレイユーザは初期ＨＥＸからどのような順番でＨＥ
Ｘを制圧し、最終的にマップ中の全てのボスＨＥＸを制圧してクリアするかを、制限時間
内で考えながらゲームプレイを行う。
【００３４】
　なお、クエストについて定められる制限時間は、マップの構成に応じて目標クリア時間
として定められるが、詳細は後述のクエストエディット処理において説明する。本実施形
態の提供ゲームでは、制限時間に係る残り時間は、マップ上のＨＥＸ移動等では減少せず
、ＨＥＸに係る対戦ゲームの実行中に減少する。一方で、残り時間は、ＨＥＸに係る対戦
ゲームにおけるプレイキャラクタの行動内容によっては増加することもある。
【００３５】
　　〈ＨＥＸ内対戦ゲーム〉
　次に、上述したようにＨＥＸにプレイキャラクタを移動させた際に行われる、該ＨＥＸ
における対戦ゲームについて説明する。
【００３６】
　対戦ゲームは、プレイユーザにより予めデッキとして登録されたプレイキャラクタとＨ
ＥＸについて定められた対戦相手のキャラクタ（以下、敵キャラクタ）の攻守が、交互に
切り替えられて進行する、所謂ターン制を採用する。対戦ゲーム中は、クエストに定めら
れた制限時間を上限とする残り時間のタイマ（ソフトウェアタイマ）が、経過時間に応じ
て随時減少していくよう制御される。
【００３７】
　また、プレイユーザの攻撃ターンではプレイキャラクタに実行させる行動に係る操作入
力をユーザに可能ならしめる行動可能時間が設定されている。行動可能時間は、図４（ｂ
）に示されるようにゲージ４０１によりゲーム画面中に示され、行動可能終了ポインタ４
０２で示される位置から伸びる有色（図にてハッチング）ゲージ長さにより残り時間が示
される。即ち、各攻撃ターン開始時にはゲージは最上部４０３まで充填され、時間経過に
応じて有色ゲージ長さが短くなることで、プレイユーザへの行動可能時間の残り時間（攻
守ターン交替までの時間）が示される。
【００３８】
　本実施形態の提供ゲームでは、プレイユーザは、該行動可能時間内にプレイキャラクタ
のうちの行動が実行可能な状態となったキャラクタに対して、所定の操作入力を行うこと
で該プレイキャラクタ固有の行動を実行させることができる。各キャラクタが１度行動を
実行してから再度行動が実行可能な状態となるまでには、予め定められた時間（リキャス
トタイム等）の経過が必要であり、プレイユーザは１度行動を実行させてから同一のキャ
ラクタに再度の行動に係る操作入力が可能となるまで待機する必要がある。プレイキャラ
クタに実行させる行動は、例えば攻撃や防御、回復等のゲームにおいて定められたものが
含まれるものであってよい。本実施形態の攻撃に係る行動には、通常攻撃と特殊攻撃の２
種類が設けられており、通常攻撃は上述した行動実行可能状態における操作入力がなされ
ることにより、また特殊攻撃はプレイキャラクタの行動に応じて充填されるＳＰゲージ４
１１の充填量が所定の長さ以上となっていることを条件に所定の操作入力がなされること
により発動する。また、デッキは複数のプレイキャラクタで構成することが可能であり、
プレイユーザは敵キャラクタに対して複数のプレイキャラクタによる通常攻撃を所定の期
間内に連続して実行させることで、連撃（所謂コンボ）を実現することができる。連撃中
は１体の敵キャラクタの体力量に依らず、連撃に係る複数のプレイキャラクタによる通常
攻撃を繋げることが可能であり、連撃により最終的に敵キャラクタの残り体力量を超えて
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ダメージを与えた場合は「オーバーキル」として評価する。また慣習的になされているよ
うに、連撃中になされる通常攻撃は、連撃扱いとなった通常攻撃の回数に応じて、単発で
通常攻撃を行う際の与ダメージ量よりダメージ量が増加するよう制御されてよい。本実施
形態の提供ゲームでは、コンボ数、オーバーキル及びその与ダメージ量に応じて、行動可
能時間が増加するよう制御が行われる。即ち、行動可能終了ポインタ４０２が有色ゲージ
を長くする位置４０２’に移動する表示制御が行われる。またＳＰゲージ４１１も、コン
ボ数や与ダメージ量等により充填されるよう制御されてよい。加えて、本実施形態の提供
ゲームでは、クエスト制限時間に係る残り時間（クエストプレイ可能時間）も、コンボ数
、オーバーキル、与ダメージ量等に応じて増加するよう制御する。
【００３９】
　なお、本実施形態の提供ゲームでは、増加した行動可能時間は敵キャラクタからの攻撃
がなされて被ダメージしない限り、ターン中だけでなく、ターンを跨いで、あるいは異な
るＨＥＸへの移動を跨いで保持される。即ち、提供ゲームではターンにおけるプレイキャ
ラクタの攻撃順や攻撃対象の敵キャラクタの切り替えを好適に行えば、プレイユーザは被
ダメージなくＨＥＸに係る対戦ゲームを終了することができるため、行動可能時間を増加
させ、次のＨＥＸに係る対戦ゲームを有利に進めることができる。また、対戦ゲームにお
ける行動に応じてクエストプレイ可能時間の減少量も低減することができるため、クエス
トクリアの可能性を増加させることができる。
【００４０】
　　〈協力プレイ〉
　また、本実施形態の提供ゲームでは、少なくとも一部のクエストは複数のプレイユーザ
による協力プレイが可能に構成される。協力プレイでは、クエストプレイ可能時間は複数
のプレイユーザにつき共有して設けられ、各プレイユーザが行ったＨＥＸに係る対戦ゲー
ムに応じて増減される。また同様に各プレイユーザによるＨＥＸの制圧結果も、協力プレ
イを行っている他のプレイユーザに共有される。
【００４１】
　また協力プレイにおいて各プレイユーザのプレイキャラクタはマップの初期位置が異な
らせて配置され、基本的に１つのＨＥＸに係る対戦ゲームの実行は同時期に１人のプレイ
ユーザにのみ認められ、他のプレイユーザがＨＥＸを選択中（ＨＥＸに係る対戦ゲームを
実行中）はプレイユーザに対し該ＨＥＸに係る対戦ゲームの実行がなされないよう制御さ
れる。一方、ボスＨＥＸについては他のＨＥＸよりも対戦ゲームの難易度が高く設定され
る（敵キャラクタの体力量や攻撃時の与ダメージ量が通常のキャラクタに比べて大きい等
）ため、本実施形態の提供ゲームではボスＨＥＸに係る対戦ゲームについては実行を複数
のプレイユーザに認める。しかしながら、複数のプレイユーザが各々のプレイキャラクタ
を使用し、他のプレイユーザのプレイキャラクタと同時に対戦ゲームを行える態様では容
易にコンボ数の大きい連撃を実現できてしまうため、ボスＨＥＸに係る対戦ゲームも、通
常のＨＥＸ同様、プレイユーザごとに自身のプレイキャラクタと敵キャラクタとの間で実
行される。ただし、協力プレイであることが各プレイユーザに認識され興趣性が増すよう
に、ボスＨＥＸに係る敵キャラクタについては、与えられたダメージ量や状態以上等の各
種パラメータは各々のプレイユーザのプレイキャラクタによる行動が全プレイユーザに共
通して管理される。即ち、１人のプレイユーザがプレイキャラクタを操作することにより
ボスＨＥＸに係る敵キャラクタに与えたダメージ量は、他のプレイユーザがプレイしてい
る対戦ゲームにおいても反映される。
【００４２】
　この他、協力プレイに係る興趣性を高めるよう、各プレイユーザの攻略状況を共有する
機能や、戦略伝達用のチャット機能等が設けられていてよい。
【００４３】
　　〈対人プレイ〉
　この他、本実施形態の提供ゲームでは、上述したように対人プレイ要素として、ユーザ
が作成したクエストを、他のユーザにプレイさせるモードを有する。後述するように提供
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ゲームでは、各ユーザは正式アプリケーションにおいて所有している各要素を用いて、あ
るいは事前アプリケーションにおいて予め定められたレギュレーションの中で用意された
要素を用いて、クエスト作成することができる。このようにユーザにより作成されたクエ
ストは、システム側もしくはアプリケーションにより各々制限時間を含むクリア条件が設
定されるため、ユーザ間で互いの作成したクエストを挑戦させ合うことが可能である。つ
まり、本実施形態の提供ゲームの対人プレイ態様によれば、従来のユーザ間のデッキ内の
プレイキャラクタの強弱によって対戦結果が決定し得るようなゲームに比べ、制限時間が
設けられた環境下で、ＨＥＸを制圧していく順序、ＨＥＸに係る対戦ゲームにおける行動
可能時間の増加等を如何に加味するか等、攻略性の幅をより拡張させることができ、対人
対戦の興趣性を増加できる。一方、クエスト作成ユーザに対しては、ボスＨＥＸまでのＨ
ＥＸの配置や、ＨＥＸに係る対戦ゲームに登場させるキャラクタの決定等による攻略要素
を考慮してクエストデータを作成する興趣性を担保することができる。またさらに、この
ように作成されたクエストデータに対して構成に応じた制限時間が設定されることによっ
て最終的な難易度が決定されるため、例えば実力の異なるユーザ間であっても好適な対人
プレイを実現可能であり、ゲームプレイへのユーザのモチベーションをより持続させるこ
とができる。
【００４４】
　対人プレイにおいては、例えばユーザＡが作成したクエストをユーザＢにプレイさせた
結果、ユーザＢが制限時間内に全ボスＨＥＸの制圧（クリア条件）を達成できた場合には
ユーザＢに特典付与部２０７により特典が付与され、反対にユーザＢがクリア条件を達成
できなかった場合にはユーザＡに特典が付与されるものであってもよい。
【００４５】
　《クエストエディットモードに係る処理》
　以下、本実施形態のクライアント装置１００において、事前アプリケーションまたは正
式アプリケーションが実行されることにより提供される、提供ゲームに係るクエストエデ
ィットモードを実現する処理について、図５のフローチャートを用いて説明する。該フロ
ーチャートに対応する処理は、制御部１０１が、例えば記録媒体１０２に記憶されている
対応する処理プログラムを読み出し、メモリ１０３に展開して実行することにより実現す
ることができる。なお、本処理は、例えばアプリケーションの起動後、対応するモードの
実行開始に係る指示入力が検出された際に開始されるものとして説明する。
【００４６】
　また、以下の説明では簡単のため、クエストエディットモードにおける１クエストに係
るマップの構成は、所有状態にあるものとして管理される１つのマップチップ（１つのＨ
ＥＸを示す）が選択されてマップに配置された後、該配置されたマップチップにおいて実
行される対戦ゲームで敵キャラクタとなるキャラクタを設定する処理を繰り返すことによ
り行われるものとして説明するが、本発明の実施はこれに限られるものではない。例えば
、配置されたマップチップへの敵キャラクタの設定は、マップを構成するマップチップが
複数配置された後に行われるものであってもよい。また、敵キャラクタの選択に応じて、
該キャラクタを対戦ゲーム用に配置可能なマップチップが抽出され、このうち配置するも
のとして選択されたマップチップが配置された際に、該キャラクタを配置したマップチッ
プに設定する処理を行うものであってもよい。また、一度配置されたマップチップの移動
や変更／削除、及びマップチップに設定された敵キャラクタの変更等がマップ構成中に実
行可能であってもよいことは言うまでもない。
【００４７】
　Ｓ５０１で、制御部１０１は、ユーザが使用可能なマップチップ群を表示部１０６に表
示させ、該マップチップ群のうちから配置するマップチップの選択がなされたか否かを判
断する。ユーザが使用可能なマップチップ群の情報は、制御部１０１がサーバ装置２００
に対して対応するユーザＩＤに関連付けられた所有要素情報９０２の情報の取得要求を通
信部１０７を介して送信することにより取得されるものであってよい。また事前アプリケ
ーションでは、まだプレイヤごとの要素の取得がなされていないため、制御部１０１は予
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め記録媒体１０２にアプリケーションに係り記録されている情報から取得すればよい。制
御部１０１は、配置するマップチップの選択がなされたと判断した場合は処理をＳ５０２
に移し、なされていないと判断した場合は本ステップの処理を繰り返す。
【００４８】
　Ｓ５０２で、制御部１０１は、選択されたマップチップを作成中のクエストに係るマッ
プ上に配置して表示するよう、描画部１０４の描画処理を制御する。マップ上への配置は
、ユーザ入力に従って位置を変更しながら行われるものであってよいが、例えば初期位置
として、既に配置されているマップチップに隣接する配置可能エリア中から所定のルール
に基づいて決定された位置が選択されることで行われるものであってもよい。
【００４９】
　Ｓ５０３で、制御部１０１は、マップチップの位置が確定したか否かを判断する。マッ
プチップの位置は、位置確定に係る操作入力がなされることにより実行されるものであっ
てよい。制御部１０１は、マップチップの位置が確定したと判断した場合は処理をＳ５０
４に移し、確定していないと判断した場合は処理をＳ５０２に戻す。
【００５０】
　Ｓ５０４で、制御部１０１は、位置確定がなされたマップチップについて、該マップチ
ップに係る対戦ゲームに登場させる敵キャラクタを設定する。本実施形態の提供ゲームで
は、提供ゲームに登場するものとして定められたキャラクタの各々には、例えばデッキの
総コストの演算にも用いられてもよい「コスト」の概念が定められている。コストは通常
、クエストに係るゲームをプレイするにあたり、キャラクタの使用に必要となる値を示す
ものであり、基本的にはゲーム進行を有利にし得るキャラクタほど高い値が設定される。
クエストに係るゲームプレイには、該ゲームに使用するデッキの総コストの上限値が例え
ばクエストの難易度に応じて定められており、プレイユーザはデッキ内に含まれるプレイ
キャラクタのコストの総和が上限値未満となるデッキを構築することで、該クエストをプ
レイすることが可能となる。これはゲームを適度な難易度にてプレイするために導入され
る概念である。同様に、本実施形態の提供ゲームではクエストエディットにおいても、各
マップチップに係る対戦ゲームにおいて登場させることが可能な敵キャラクタについてコ
ストの上限値を定める。提供ゲームにおいてクエストは、少なくともいずれかのゲーム進
行条件が満たされた場合にクリア可能に構成されることが必須の要件であるため、マップ
チップに係り実行される対戦ゲームが、クリア不可能なように際限ない量の敵キャラクタ
が登場するよう設定されていることは好ましくない。従って、マップチップの各々にも該
マップチップに係る対戦ゲームに登場させる敵キャラクタの総コストの上限値が設定され
ている。該上限値は、マップチップの種類に応じて設定されるものであってよく、例えば
ボスＨＥＸに係るマップチップは攻略難易度が高い敵キャラクタが設定可能なように、他
の種類のＨＥＸに係るマップチップよりも高く設定されるものであってよい。なお、敵キ
ャラクタの設定はユーザからの操作入力に基づいてなされるものであってよく、その場合
、位置確定がなされたマップチップに設定可能なキャラクタの一覧を表示部１０６に表示
するよう制御部１０１は表示制御を行ってよい。また設定可能なキャラクタの一覧は、Ｓ
５０１でマップチップ群の情報を取得したように所有要素情報等に基づいて行われるもの
であってよい。またマップチップに設定可能な敵キャラクタに係るコストと、デッキ構築
に係るコストとは同一である必要はない。
【００５１】
　Ｓ５０５で、制御部１０１は、クエストに係るマップの構成作業が完了したか否かを判
断する。マップの構成については、ユーザにより作業完了に係る操作入力がなされたか否
かにより完了判断がなされるものであってよいが、この他、例えば１以上のマップチップ
が配置されている、各マップチップに係る対戦ゲームの敵キャラクタが設定済みである、
マップ中のマップチップに設定された敵キャラクタの総コストが所定値以下である等、ク
エスト成立に係り予め定められた基本的な条件が満たされているか否かの判断を行うもの
であってよい。なお、予め定められた基本的な条件は、ユーザのゲーム進行状況によって
変化するものであってもよい。制御部１０１は、マップの構成作業が完了したと判断した



(13) JP 2017-80296 A 2017.5.18

10

20

30

40

50

場合は処理をＳ５０６に移し、完了していないと判断した場合は処理をＳ５０１に戻す。
【００５２】
　Ｓ５０６で、制御部１０１は、構成されたマップについてクエスト開始時にプレイキャ
ラクタを配置可能なマップチップ（初期ＨＥＸ）の設定を行う。本ステップの設定は、ユ
ーザによりなされるものであってもよいし、制御部１０１が例えばボスＨＥＸに係るマッ
プチップに至るまで所定数のマップチップの経由を要する位置等、所定のルールに基づき
行われるものであってもよい。
【００５３】
　Ｓ５０７で、制御部１０１は、設定された初期ＨＥＸに係るマップチップの情報に基づ
き、構成完了したマップに係るクエストがクリア可能であるかの判断を行う。クエストが
クリア可能であるか否かの判断は、予め定められた評価値演算等の結果や、ＡＩプレイに
よるプレイ結果等に基づいて判断されるものであってよい。制御部１０１は、構成完了し
たマップに係るクエストがクリア可能であると判断した場合は処理をＳ５０８に移し、ク
リア不可能であると判断した場合はその旨を通知してＳ５０１に処理を戻す。
【００５４】
　Ｓ５０８で、制御部１０１は、構成完了したマップに係るクエストのクリア条件となる
制限時間を決定する。そして制御部１０１は、該制限時間と構成完了したマップを示すク
エストデータとを含めたクエスト登録情報を生成し、通信部１０７を介してサーバ装置２
００に該クエスト登録情報の登録要求と共に送信する。制限時間の設定は、クエストのク
リア可能の判断と同様に評価値演算やＡＩプレイ結果を考慮するものであってよく、例え
ば評価値の範囲について予め定められた制限時間やＡＩプレイ結果から所定の時間を加減
算することにより決定されてよい。また生成するクエスト登録情報は、作成者であるユー
ザを示す識別情報（事前アプリケーションでは正式サービスにおいて使用されるとユーザ
ＩＤと同一である必要はなく、例えば正式サービス提供開始後の最初の利用時に作成者と
利用ユーザの対応付けがなされればよい）、及び制限時間の情報を含むものであってよい
。
【００５５】
　このように登録要求と共に登録されたクエスト登録情報は、サーバ装置２００において
受信され、例えばサーバ制御部２０１が新たなクエストＩＤを取得し、該クエストＩＤ、
登録日時情報、プレイ数（０回）、クリア数（０回）の情報を関連付けて、クエスト情報
としてクエストＤＢ２０６に登録されるものとする。
【００５６】
　なお、本実施形態ではマップの構成作業の完了後にクエストクリア可能の判断及び制限
時間の決定の処理（Ｓ５０７、Ｓ５０８）を行うものとして説明したが、これらの処理は
マップの構成作業中の追加や変更を受けて行われ、結果がクエストエディット画面上に表
示されるものであってもよい。また本実施形態ではこれら処理をクライアント装置１００
において実行するものとして説明したが、本発明の実施はこれに限られるものではない。
例えばクエストクリア可能の判断及び制限時間の決定の処理の少なくともいずれかは、サ
ーバ装置２００において実行されるものであってもよい。特に、各クエストの難易度の主
要素となり得る制限時間の判断基準は正式サービス提供開始時期まで確定されない要素で
あり得るため、事前アプリケーションにはこれらの処理が実装されていなくともよい。
【００５７】
　また、本実施形態では作成したクエストについて公平かつ適度な制限時間が設定される
よう、システム（サーバ側）やサービス利用用に提供されるアプリケーションにより制限
時間の決定がなされるものとして説明するが、例えば作成ユーザが実際にプレイしてクリ
アまでに要した時間を基準に制限時間が決定される、あるいはユーザが任意に決定可能で
あるものとしてもよい。
【００５８】
　《特典付与処理（クエスト作成）》
　次に、クエストの作成に対する特典を付与する特典付与処理について、図６のシーケン
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ス図を用いてクライアント装置１００及びサーバ装置２００の処理を説明する。該シーケ
ンス図に対応する処理は、クライアント装置１００において制御部１０１が、例えば記録
媒体１０２に記録されている正式アプリケーションに係るプログラムを読み出し、メモリ
１０３に展開して実行すること、及びサーバ装置２００においてサーバ制御部２０１が、
例えばサーバ記録媒体２０２に記録されている対応する処理プログラムを読み出し、サー
バメモリ２０３に展開して実行することにより実現することができる。なお、クエスト作
成に係る本特典付与処理は、クライアント装置１００において正式アプリケーションが起
動された際に開始されるものとして説明する。
【００５９】
　Ｓ６０１で、制御部１０１は、提供ゲームのサービス利用要求（ログイン要求）を通信
部１０７を介してサーバ装置２００に送信する。サービス利用要求には、クライアント装
置１００の使用ユーザ（対象ユーザ）に係るユーザＩＤの情報が含まれる。
【００６０】
　Ｓ６０２で、サーバ制御部２０１は、サービス利用要求を受けてログイン等のクライア
ント装置１００へのサービス提供に係る種々の処理を実行する。該処理には、対象ユーザ
のユーザＩＤに対応付けられたユーザ情報のユーザＤＢ２０４からの読み出しが含まれる
。
【００６１】
　Ｓ６０３で、特典付与部２０７は、ログイン時刻よりも前に対象ユーザのユーザＩＤに
関連付けてクエストＤＢ２０６に登録されたクエスト情報（対象ユーザにより作成された
クエストに係る情報）のうち、まだ対象ユーザに対して特典を付与していないクエスト情
報が存在するかの判断を行う。対象ユーザにより作成されたクエストの情報は、Ｓ６０２
において読み出された対象ユーザのユーザ情報の作成クエスト情報９０５を参照すること
によりクエストＩＤが特定可能であってよい。また制御部１０１は、該クエストＩＤが関
連付けられて登録されているクエスト情報に前回のログイン日時から今回のログイン日時
までの日時を示す登録日時情報９４３を有するクエスト情報が存在するか否かにより、ま
だ特典を付与していないクエスト情報が存在するか否かの判断を行う。本実施形態のゲー
ムシステムでは簡単のため、ログイン時にクエストの作成に対する特典付与を行うものと
して説明する。即ち、ログイン後に作成されて登録されたクエストについてはシステム反
映までの時間等を考慮して、次回以降のログイン時に特典付与部２０７が特典付与を行う
ものとして説明する。しかしながら、特典付与のタイミングはこれに限られるものではな
く、クエスト情報の登録時に行われるものであってもよい。また特典付与の有無について
はログイン日時と登録日時との比較に基づいて行われるものに限られるものでなく、例え
ばクエスト情報が特典付与の有無を示す論理型の情報を有し、該情報により既に付与して
いるか否かを判断するものとしてもよい。
【００６２】
　Ｓ６０４で、特典付与部２０７は、Ｓ６０３における判断結果に応じて対象ユーザに係
るユーザ情報の特典情報９０６を更新する。より詳しくは、特典付与部２０７は、まだ特
典の付与を行っていないクエスト情報が存在すると判断した場合、該クエスト情報につい
てクエスト作成に係る特典の情報を特典情報９０６に追加する。このとき特典付与部２０
７は、特典の付与を行っていないクエスト情報の登録日時情報９４３が正式サービスの提
供開始前の日時を示している場合、上述したように正式サービス提供開始後に登録された
クエスト情報とは異なる態様で特典の付与を行う。また特典付与部２０７は、特典の付与
を行っていないクエスト情報が存在しないと判断した場合、新たなクエスト作成に係る特
典の情報の特典情報９０６への追加は行わない。また特典付与部２０７は、ログインボー
ナスやイベントに係る他の特典の付与を行う場合も、同様に特典情報９０６の更新を行う
。特典情報９０６の更新後、サーバ制御部２０１は対象ユーザに係るユーザ情報をサーバ
通信部２０８を介して該当のクライアント装置１００に送信する。なお、特典付与部２０
７により特典情報９０６の変更が行われた場合、該更新はユーザＤＢ２０４に管理されて
いる対象ユーザに係るユーザ情報にも反映されるものとする。
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【００６３】
　Ｓ６０５で、制御部１０１は、サービス利用要求に対応して得られたユーザ情報に係る
特典解析部１０５の解析結果に基づき、正式アプリケーションに係る画面構成要素を変更
し、表示部１０６の表示制御を行う。このとき、新たに付与された特典（取得済フラグが
Ｆａｌｓｅ）については例えばメイン画面においてはその件数のみを表示し、特典の詳細
表示要求がなされた場合に、クエスト作成等のいずれの事項に対して付された特典である
かが識別可能に表示されるものであってよい。またクエスト作成に係り付与された特典の
表示態様は、クエストの登録日時が正式サービスの提供開始日時の前後のいずれであるか
に応じて異ならせるよう制御されるものであってもよい。
【００６４】
　このようにすることで、例えば正式サービスの提供開始後の最初のログイン時に、事前
アプリケーションを用いて作成されて登録されたクエストについて、ユーザへのクエスト
作成に係る特典付与を実現することができる。また上記説明では、予め正式サービスにお
けるユーザＩＤと事前アプリケーション利用時のクエスト作成者の識別情報との対応付け
られているものとしたが、このような対応付けがなされていない場合は最初のログイン時
ではなく、対応付けがなされた際に、正式サービスの提供開始前に登録されたクエスト情
報について、クエスト作成に係る特典が付与されればよい。
【００６５】
　また、例えば事前アプリケーションにおいて作成されて登録されたクエストのうち、例
えば興趣性が高いものとして評価されたクエストについては、正式サービスにおいて上述
の対人プレイ用ではなく、ストーリーに係る公式クエストとして採用される態様であって
もよい。このような場合、特典付与部２０７は該クエストの作成について付与する特典を
、正式サービス提供開始前に登録された他のクエストの作成について付与する特典よりも
、さらに提供ゲームの進行が有利にさせ得る内容に変更してよい。
【００６６】
　《特典付与処理（対人プレイ）》
　次に、作成したクエストが他のユーザにプレイされる対人プレイ要素に係る特典を付与
する特典付与処理について、図７のシーケンス図を用いてクライアント装置１００及びサ
ーバ装置２００の処理を説明する。該シーケンス図に対応する処理も同様に、クライアン
ト装置１００及びサーバ装置２００において各制御部が対応するプログラムを読み出して
、展開及び実行することにより実現することができる。なお、対人プレイ要素に係る本特
典付与処理は、クライアント装置１００において正式アプリケーションが実行され、該ア
プリケーション中で他のユーザが作成したクエストに対するプレイ要求がなされた際に開
始されるものとして説明する。
【００６７】
　Ｓ７０１で、制御部１０１は、プレイ要求を行うクエスト（対象クエスト）について、
該クエストに係るゲームをプレイするための情報（クエストプレイ用情報）の取得要求を
通信部１０７を介してサーバ装置２００に送信する。本実施形態では、クエストプレイ用
情報の取得要求には、対象クエストのクエストＩＤに加え、クライアント装置１００の使
用ユーザ（対象ユーザ）に係るユーザＩＤが含まれるものとして説明する。しかしながら
、サービス利用にあたり対象ユーザに係るユーザＩＤは既にサーバ装置２００に送信され
ているため、サーバ装置２００において情報送受信に係るクライアント装置１００とサー
バ装置２００との接続の同一性が担保されるのであれば、クエストプレイ用情報に限らず
種々の要求にユーザＩＤの情報は含まれないものとしてもよい。
【００６８】
　Ｓ７０２で、サーバ制御部２０１は、クエストプレイ用情報の取得要求を受けて、該要
求に含まれるクエストＩＤに関連付けられたクエスト情報をクエストＤＢ２０６から読み
出す。そしてサーバ制御部２０１は、読み出したクエスト情報のクエストデータ９４４及
び制限時間９４５を、クエストプレイ用情報としてサーバ通信部２０８を介して対象ユー
ザのクライアント装置１００に返送する。
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【００６９】
　Ｓ７０３で、制御部１０１は、受信したクエストプレイ用情報に基づいて対象クエスト
に係るゲームの処理を実行する。より詳しくは、制御部１０１はクエストプレイ用情報に
含まれる制限時間をクリア条件に含む対象クエストに係るゲームを、クエストデータを用
いて対応処理を実行することで実現する。そして制御部１０１は、対象クエストに係るゲ
ームが完了すると、ゲームの実行結果の情報を通信部１０７を介してサーバ装置２００に
送信する。ゲームの実行結果は、上述したように対象クエストについて設定された制限時
間内にボスＨＥＸの制圧が完了したかに基づいてクリア条件の達成有無の判断が行われ、
内容確定されるものであってよい。
【００７０】
　Ｓ７０４で、特典付与部２０７は、対象クエストに係るゲームの実行結果の情報がクリ
ア条件達成を示すか否かを判断する。特典付与部２０７は、ゲームの実行結果の情報がク
リア条件達成を示すと判断した場合、対象ユーザのユーザＩＤに関連付けられてユーザＤ
Ｂ２０４に管理されているユーザ情報の特典情報９０６に、対人プレイ要素に係る特典の
情報を追加する。また特典付与部２０７は、対象クエストのクエストＩＤに関連付けられ
てクエストＤＢ２０６に管理されているクエスト情報のプレイ数９４６及びクリア数９４
７を１増加させて更新する。一方、ゲームの実行結果の情報がクリア条件未達成を示すと
判断した場合、特典付与部２０７は、対象クエストの作成ユーザに対する特典の付与を行
う。即ち、特典付与部２０７は、対象クエストに係るクエスト情報の作成ユーザＩＤ９４
２を参照し、該ユーザＩＤに関連付けられてユーザＤＢ２０４に管理されているユーザ情
報の特典情報９０６に、対人プレイ要素に係る特典の情報を追加する。また特典付与部２
０７は、対象クエストのクエストＩＤに関連付けられてクエストＤＢ２０６に管理されて
いるクエスト情報のプレイ数９４６を１増加させて更新する。
【００７１】
　なお、本実施形態ではゲームの実行結果の情報を受信した場合にユーザ情報を更新し、
所定のタイミングでユーザ情報の要求が対象ユーザのクライアント装置１００からなされ
た場合に該更新後のユーザ情報が提供されるものとする。しかしながら、更新が行われた
時点で、更新後のユーザ情報が対象ユーザのクライアント装置１００に送信され、クライ
アント装置１００における画面表示に反映されるものであってもよい。
【００７２】
　このようにすることで、ユーザ（作成ユーザ）により作成されたクエストが他のユーザ
（プレイユーザ）によりプレイされることで、該クエストのクリア条件達成の有無に応じ
て作成ユーザまたはプレイユーザのいずれかに特典を付与することができ、提供ゲームに
係る対人プレイ要素を提供することができる。また本実施形態の対人プレイ要素に係る特
典付与処理では特典の内容について言及しなかったが、付与される特典はクエスト難易度
やクエストに係るゲームのプレイ結果（制限時間の残り時間やプレイキャラクタの残り体
力等）を考慮して、特典の内容が変化するよう構成されていてもよい。また事前アプリケ
ーションにおけるクエスト作成は、ユーザがまだゲームプレイを行っていない（正式サー
ビスを利用していない）状態であり、かつ作成に用いることが可能な要素が制限されてい
る。故に、正式サービスの提供開始前に登録されたクエストに係るゲームがクリアされな
かった場合には作成ユーザに対しては、正式サービスの提供開始後に登録されたクエスト
に係るゲームがクリアされなかった場合に比べて、ゲーム進行を有利にし得る特典が付与
されるよう差別化する構成であってもよい。
【００７３】
　［変形例１］
　上述した実施形態では、ＨＥＸに係る対戦ゲームにおいて単にコンボ数やオーバーキル
の有無、与ダメージ量に応じて行動可能時間やＳＰゲージの充填がなされるものとして説
明したが、より制限時間を意識させた緊張感のあるゲームプレイをユーザに提供するため
、以下のような制御を行うものとしてもよい。
【００７４】
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　図８（ａ）は、本変形例１に係るＨＥＸに係る対戦ゲームにつき、クライアント装置１
００の表示部１０６において表示されるゲーム画面を示している。図示されるように、本
変形例のゲーム画面では、上述の実施形態の態様と異なり、行動可能時間を示す時間ゲー
ジ８０１と特殊技の使用時に消費されるＳＰゲージ８０２のゲージ最大長が連動するよう
構成される。両ゲージは一体となって１つの円状のゲージを形成し、該円の下端が各ゲー
ジの下端となる。各々のゲージ内に黒塗りまたはハッチングで示された充填量は、それぞ
れターン経過時間、特殊技に係るチャージ量を示しており、これらは時間経過とともに増
加する。なお、充填量の増加スピードは、例えばＳＰゲージ８０２の方が速く設定される
等、ゲージ間で異なっていてよい。
【００７５】
　一方、２つのゲージの最大長は、なされた行動に応じて変化するポインタ８０３により
示される。換言すればポインタ８０３は、図示される円状ゲージを時間ゲージ８０１とＳ
Ｐゲージ８０２とに分割する位置８０４を示している。即ち、ポインタ８０３により示さ
れる円状ゲージの位置８０４が、時間ゲージ８０１における行動可能時間の終了、ＳＰゲ
ージにおける特殊技が使用可能な状態になったこと（チャージ完了）を示している。ポイ
ンタ８０３は、初期状態では図８（ｂ）に示されるように円状ゲージの上端８１１を指し
ており、これがターン中に攻撃動作がなされると、例えば連撃に係るコンボ数に応じて図
８（ｃ）に示されるように右側に傾斜し、位置８１２を示す。即ち、連撃を成功させるこ
とでターンに係る行動可能時間は延長され、ユーザは１つのターン中でより長く攻撃動作
に係る操作入力を行うことが可能となる。またこのとき同時に特殊技の使用までに必要と
なるチャージ量が減少されるため、プレイヤは特殊技が使用可能となる条件を容易にする
ことができる。一方で、特殊技はゲーム進行を有利にし得る動作であるため、ゲームバラ
ンスを考慮し、特殊技が使用された場合には図８（ｄ）に示されるように、ポインタ８０
３はそれまで示していた位置８１２よりも左側に傾斜し、位置８１３を示す。即ち、特殊
技の使用により行動可能時間は短くなり、次の特殊技使用までに必要となるＳＰゲージの
チャージ量が多くなるよう制御される。
【００７６】
　このようにＨＥＸに係る対戦ゲームの実行において、制御部１０１は上述のようなター
ンに係る行動に応じた時間制御及びゲーム画面の表示制御を行うことで、制限時間が設け
られているクエストに係るゲームプレイに際し、行動選択に係る攻略性を担保し、より興
趣性の高いゲームを提供することができる。
【００７７】
　［変形例２］
　上述した実施形態及び変形例１では特に言及しなかったが、一般的には事前アプリケー
ションの配布や実行は正式サービスの提供開始後には行われない。しかしながら、上述の
ように一部の機能のみを体験可能に構成された事前アプリケーションであれば、サービス
利用ユーザを増加させる観点から、正式サービスの提供開始後も配布及び実行を認めるも
のとしてよい。
【００７８】
　一方で、正式サービスの提供開始後の事前アプリケーションによるクエスト登録は、必
ずしも提供開始時期のゲーム体験の拡充に貢献するものではないため、サービス前に登録
されたクエストのような付与特典に係る優遇は認めないものとしてよい。
【００７９】
　［変形例３］
　上述した実施形態、変形例１及び２では提供ゲームの一態様として、上記のような拠点
（ＨＥＸ、マップチップ）を配置することで構成されたマップを有するクエストとしてユ
ーザに提供するゲームを例に説明したが、本発明の実施はこれに限られるものではない。
本発明の適用対象となるゲームは、少なくともゲームプレイの一単位として設けられたク
エスト等のゲームパートのクリア条件として制限時間の要素を含むゲームであればよく、
特定の種類のゲームに限定される必要はない。即ち、ゲームパートとしてユーザがプレイ
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戦闘相手のキャラクタを討伐することで一部のクリア条件が満たされる種々の対戦ゲーム
、または単にパズルやクイズ等の対戦を伴わないゲームであってもよい。このように、少
なくともクリア条件に制限時間を設けることで、ユーザがより緊張感をもってゲームプレ
イすることができ、興趣性を高めることができる。またより好ましくは、ゲームパートを
プレイ中のユーザによりなされた操作入力に応じて制限時間の残り時間を変化させること
で、戦略・攻略の観点からも興趣性を高めることができる。
【００８０】
　［その他の実施形態］
　本発明は上記実施の形態に制限されるものではなく、本発明の精神及び範囲から離脱す
ることなく、様々な変更及び変形が可能である。また本発明に係るゲームシステムは、１
以上のコンピュータを該ゲームシステムとして機能させるプログラムによっても実現可能
である。該プログラムは、コンピュータが読み取り可能な記録媒体に記録されることによ
り、あるいは電気通信回線を通じて、提供／配布することができる。
【符号の説明】
【００８１】
　１００：クライアント装置、２００：サーバ装置、３００：ネットワーク、１０１：制
御部、１０２：記録媒体、１０３：メモリ、１０４：描画部、１０５：特典解析部、１０
６：表示部、１０７：通信部、１０８：操作入力部、２０１：サーバ制御部、２０２：サ
ーバ記録媒体、２０３：サーバメモリ、２０４：ユーザＤＢ、２０５：要素ＤＢ、２０６
：クエストＤＢ、２０７：特典付与部、２０８：サーバ通信部

【図１】 【図２】
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【図３】 【図４】

【図５】 【図６】
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【図７】 【図８】

【図９】
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【手続補正書】
【提出日】平成28年12月12日(2016.12.12)
【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】請求項１０
【補正方法】変更
【補正の内容】
【請求項１０】
　サーバ装置が情報処理装置に所定のゲームを提供するゲームシステムであって、
　前記サーバ装置は、
　　前記情報処理装置に係るユーザ情報について特典を付与する付与手段と、
　　前記ユーザ情報について付与された特典を示す特典情報を前記情報処理装置に送信す
る送信手段と、を有し、
　前記情報処理装置は、
　　前記送信手段により送信された前記特典情報を取得する取得手段と、
　　前記取得手段により取得された前記特典情報に基づいて、前記付与された特典を示す
通知を表示手段に表示させる表示制御手段と、を有し、
　前記ゲームは、作成者情報が関連付けられて登録された前記ゲームに係るクエストデー
タを用いてゲームプレイが可能であり、
　前記付与手段が、前記ユーザ情報と対応する作成者情報が関連付けられ、前記ゲームの
サービス提供の開始前に登録されたクエストデータが存在する場合に、前記ユーザ情報に
ついて該クエストデータの作成に係る特典を付与するゲームシステム。
【手続補正２】
【補正対象書類名】特許請求の範囲
【補正対象項目名】請求項１１
【補正方法】変更
【補正の内容】
【請求項１１】
　外部の情報処理装置に所定のゲームを提供するサーバ装置であって、
　作成者情報が関連付けられて登録された前記ゲームに係る、前記情報処理装置において
ゲームプレイが可能なクエストデータの情報を取得する取得手段と、
　前記情報処理装置に係るユーザ情報について特典を付与する付与手段と、
　前記ユーザ情報について付与された特典を示す特典情報を前記情報処理装置に送信する
送信手段と、を有し、
　前記付与手段が、前記ユーザ情報と対応する作成者情報が関連付けられ、前記ゲームの
サービス提供の開始前に登録されたクエストデータが存在する場合に、前記ユーザ情報に
ついて該クエストデータの作成に係る特典を付与するサーバ装置。
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