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(57)【要約】
【課題】ゲームの興趣性を向上させる。
【解決手段】ゲームプログラム（２３１）は、プロセッ
サ（１０）に、操作キャラクタの装備品に、戦闘に参加
可能な仲間キャラクタを関連付けるステップ（Ｓ４０６
）と、装備品に仲間キャラクタが関連付けられた場合、
仲間キャラクタを以降の戦闘に参加不可能とするととも
に、仲間キャラクタに応じた効果を前記装備品に付与す
るステップ（Ｓ４１０）と、を実行させる。
【選択図】図１
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【特許請求の範囲】
【請求項１】
　ゲームプログラムであって、
　前記ゲームプログラムは、プロセッサと、メモリと、ユーザの入力操作を受け付ける操
作部と、を備えるコンピュータにおいて実行されるものであり、
　前記ゲームプログラムに基づくゲームは、前記ユーザの入力操作に応じて動作する操作
キャラクタを、他のキャラクタと戦闘させるゲームであり、
　前記ゲームプログラムは、前記プロセッサに、
　前記操作キャラクタの装備品に、前記戦闘に参加可能な仲間キャラクタを関連付けるス
テップと、
　前記装備品に前記仲間キャラクタが関連付けられた場合、前記仲間キャラクタを以降の
戦闘に参加不可能とするとともに、前記仲間キャラクタに応じた効果を前記装備品に付与
するステップと、を実行させる、ゲームプログラム。
【請求項２】
　前記効果を付与するステップでは、前記仲間キャラクタの所持する能力およびスキルの
少なくとも一方に応じた効果を前記装備品に付与する、請求項１に記載のゲームプログラ
ム。
【請求項３】
　前記関連付けるステップでは、前記戦闘または所定の成長アイテムを使用することによ
って能力を変化させることが可能なキャラクタを、前記装備品に関連付ける、請求項１ま
たは２に記載のゲームプログラム。
【請求項４】
　前記ゲームプログラムは、前記プロセッサに、さらに、
　所定の抽選アイテムを消費した場合の抽選結果、または、前記戦闘の結果に応じて、あ
る操作キャラクタに関連付けることで前記仲間キャラクタとなる副キャラクタを、前記ユ
ーザに付与するキャラクタとして決定するステップと、
　前記決定するステップにおいて決定した前記副キャラクタを前記ユーザに付与するステ
ップと、を実行させる、請求項１～３のいずれか１項に記載のゲームプログラム。
【請求項５】
　前記ゲームプログラムは、前記プロセッサに、さらに、
　前記操作キャラクタと、該操作キャラクタの戦闘相手としての前記副キャラクタとを戦
闘させるステップと、
　前記戦闘させるステップにおいて、前記操作キャラクタを前記戦闘相手としての前記副
キャラクタと戦闘させた結果に応じて、前記副キャラクタに対応する報酬アイテムを前記
ユーザに付与するステップと、を実行させ、
　前記副キャラクタを前記ユーザに付与するステップでは、所定数の前記報酬アイテムを
消費して、前記戦闘相手としての前記副キャラクタと同じ種類の副キャラクタを前記ユー
ザに付与する、請求項４に記載のゲームプログラム。
【請求項６】
　前記関連付けるステップでは、前記戦闘において操作可能なキャラクタを前記仲間キャ
ラクタとして前記装備品に関連付ける、請求項１～５のいずれか１項に記載のゲームプロ
グラム。
【請求項７】
　前記関連付けるステップでは、ある操作キャラクタの乗り物となる前記副キャラクタを
前記仲間キャラクタとして前記装備品に関連付ける、請求項４または５に記載のゲームプ
ログラム。
【請求項８】
　プロセッサ、メモリ、ディスプレイ、およびユーザの入力操作を受け付ける操作部を備
えるコンピュータがゲームプログラムを実行する方法であって、
　前記ゲームプログラムに基づくゲームは、前記ユーザの入力操作に応じて動作する操作
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キャラクタを、他のキャラクタと戦闘させるゲームであり、
　前記操作キャラクタの装備品に、前記戦闘に参加可能な仲間キャラクタを関連付けるス
テップと、
　前記装備品に前記仲間キャラクタが関連付けられた場合、前記仲間キャラクタを以降の
戦闘に参加不可能とするとともに、前記仲間キャラクタに応じた効果を前記装備品に付与
するステップと、を含む、方法。
【請求項９】
　情報処理装置であって、
　前記情報処理装置は、
　　ゲームプログラムを実行することにより、前記情報処理装置の動作を制御するプロセ
ッサと、
　　前記ゲームプログラムを記憶するメモリと、
　　ユーザの入力操作を受け付ける操作部と、を備え、
　前記ゲームプログラムに基づくゲームは、前記ユーザの入力操作に応じて動作する操作
キャラクタを、他のキャラクタと戦闘させるゲームであり、
　前記プロセッサは、
　前記操作キャラクタの装備品に、前記戦闘に参加可能な仲間キャラクタを関連付けるス
テップと、
　前記装備品に前記仲間キャラクタが関連付けられた場合、前記仲間キャラクタを以降の
戦闘に参加不可能とするとともに、前記仲間キャラクタに応じた効果を前記装備品に付与
するステップと、を実行する、情報処理装置。

【発明の詳細な説明】
【技術分野】
【０００１】
　本開示は、ゲームプログラム、方法、および情報処理装置に関する。
【背景技術】
【０００２】
　非特許文献１および２には、ユーザの入力操作に応じてユーザにキャラクタを獲得させ
るゲームが開示されている。該ゲームでは、獲得したキャラクタを操作して、他のユーザ
と対戦を行うことができる。
【先行技術文献】
【非特許文献】
【０００３】
【非特許文献１】『Pokemon GO』の遊び方, http://www.pokemongo.jp/howto/play/（２
０１８年４月２６日検索）
【非特許文献２】バトルのやり方, http://www.pokemongo.jp/howto/battle_01/（２０１
８年４月２６日検索）
【発明の概要】
【発明が解決しようとする課題】
【０００４】
　ところで、上述のゲームのように、ユーザがキャラクタを獲得および収集することが目
的の一端になっているゲームでは、例えばユーザが不要と考えているキャラクタを獲得す
る場合、または、一旦獲得したキャラクタが後々不要になる場合がある。例えば、上述の
ゲームであれば、ユーザがあるキャラクタよりも対戦で強いキャラクタをすでに獲得済み
であった場合、ユーザが該あるキャラクタを獲得する意欲は薄れると考えられる。
【０００５】
　したがって、ユーザはキャラクタを収集すればするほど、ゲームをプレイする動機が減
少していく虞がある。
【０００６】
　本開示の目的は、ユーザにゲームをプレイする動機を与え、これによりゲームの興趣性
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を向上させることにある。
【課題を解決するための手段】
【０００７】
　本開示に係るゲームプログラムは、プロセッサと、メモリと、ユーザの入力操作を受け
付ける操作部と、を備えるコンピュータにおいて実行される。ゲームプログラムに基づく
ゲームは、ユーザの入力操作に応じて動作する操作キャラクタを、他のキャラクタと戦闘
させるゲームであり。ゲームプログラムは、プロセッサに、操作キャラクタの装備品に、
戦闘に参加可能な仲間キャラクタを関連付けるステップと、装備品に仲間キャラクタが関
連付けられた場合、仲間キャラクタを以降の戦闘に参加不可能とするとともに、仲間キャ
ラクタに応じた効果を前記装備品に付与するステップと、を実行させる。
【発明の効果】
【０００８】
　本開示の一態様によれば、ユーザにゲームをプレイする動機を与え、これによりゲーム
の興趣性を向上させることができる。
【図面の簡単な説明】
【０００９】
【図１】本発明の実施形態１に係るゲームシステムのハードウェア構成を示す図である。
【図２】上記ゲームシステムに含まれる、ユーザ端末およびサーバの機能的構成を示すブ
ロック図である。
【図３】ゲーム空間の一種である、フィールド空間を描画した画面の一例を示す図である
。
【図４】戦闘時の上記フィールド空間を描画した画面の一例を示す図である。
【図５】キャラクタデータのデータ構造を示す図である。
【図６】上記ゲームシステムにおける、戦闘付与処理の流れの一例を示すフローチャート
である。
【図７】上記ゲームシステムにおける、抽選付与処理の流れの一例を示すフローチャート
である。
【図８】上記ゲームシステムにおける、限界突破に係る処理の流れの一例を示すフローチ
ャートである。
【図９】本発明の実施形態３に係るゲームシステムに含まれる、ユーザ端末およびサーバ
の機能的構成を示すブロック図である。
【図１０】本発明の実施形態３に係る、装備品強化処理の流れの一例を示すフローチャー
トである。
【図１１】本発明の実施形態４に係る編集画面の一例を示す図である。
【発明を実施するための形態】
【００１０】
　〔実施形態１〕
　本開示に係るゲームシステムは、複数のユーザにゲームを提供するためのシステムであ
る。以下、ゲームシステムについて図面を参照しつつ説明する。なお、本発明はこれらの
例示に限定されるものではなく、特許請求の範囲によって示され、特許請求の範囲と均等
の意味および範囲内でのすべての変更が本発明に含まれることが意図される。以下の説明
では、図面の説明において同一の要素には同一の符号を付し、重複する説明を繰り返さな
い。
【００１１】
　＜ゲームシステム１のハードウェア構成＞
　図１は、ゲームシステム１のハードウェア構成を示す図である。ゲームシステム１は図
示の通り、複数のユーザ端末１００と、サーバ２００とを含む。各ユーザ端末１００は、
サーバ２００とネットワーク２を介して接続する。ネットワーク２は、インターネットお
よび図示しない無線基地局によって構築される各種移動通信システム等で構成される。こ
の移動通信システムとしては、例えば、所謂３Ｇ、４Ｇ移動通信システム、ＬＴＥ（Long
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 Term Evolution）、および所定のアクセスポイントによってインターネットに接続可能
な無線ネットワーク（例えばWi-Fi（登録商標））等が挙げられる。
【００１２】
　サーバ２００（コンピュータ、情報処理装置）は、ワークステーションまたはパーソナ
ルコンピュータ等の汎用コンピュータであってよい。サーバ２００は、プロセッサ２０と
、メモリ２１と、ストレージ２２と、通信ＩＦ２３と、入出力ＩＦ２４とを備える。サー
バ２００が備えるこれらの構成は、通信バスによって互いに電気的に接続される。
【００１３】
　ユーザ端末１００（コンピュータ、情報処理装置）は、スマートフォン、フィーチャー
フォン、ＰＤＡ（Personal Digital Assistant）、またはタブレット型コンピュータ等の
携帯端末であってよい。ユーザ端末１００は、ゲームプレイに適したゲーム装置であって
もよい。ユーザ端末１００は図示の通り、プロセッサ１０と、メモリ１１と、ストレージ
１２と、通信インターフェース（ＩＦ）１３と、入出力ＩＦ１４と、タッチスクリーン１
５（表示部）と、カメラ１７と、測距センサ１８とを備える。ユーザ端末１００が備える
これらの構成は、通信バスによって互いに電気的に接続される。なお、ユーザ端末１００
は、タッチスクリーン１５に代えて、または、加えて、ユーザ端末１００本体とは別に構
成されたディスプレイ（表示部）を接続可能な入出力ＩＦ１４を備えていてもよい。
【００１４】
　また、図１に示すように、ユーザ端末１００は、１つ以上のコントローラ１０２０と通
信可能に構成されることとしてもよい。コントローラ１０２０は、例えば、Ｂｌｕｅｔｏ
ｏｔｈ（登録商標）等の通信規格に従って、ユーザ端末１００と通信を確立する。コント
ローラ１０２０は、１つ以上のボタン等を有していてもよく、該ボタン等に対するユーザ
の入力操作に基づく出力値をユーザ端末１００へ送信する。また、コントローラ１０２０
は、加速度センサ、および、角速度センサ等の各種センサを有していてもよく、該各種セ
ンサの出力値をユーザ端末１００へ送信する。
【００１５】
　なお、ユーザ端末１００がカメラ１７および測距センサ１８を備えることに代えて、ま
たは、加えて、コントローラ１０２０がカメラ１７および測距センサ１８を有していても
よい。
【００１６】
　ユーザ端末１００は、例えばゲーム開始時に、コントローラ１０２０を使用するユーザ
に、該ユーザの名前またはログインＩＤ等のユーザ識別情報を、該コントローラ１０２０
を介して入力させることが望ましい。これにより、ユーザ端末１００は、コントローラ１
０２０とユーザとを紐付けることが可能となり、受信した出力値の送信元（コントローラ
１０２０）に基づいて、該出力値がどのユーザのものであるかを特定することができる。
【００１７】
　ユーザ端末１００が複数のコントローラ１０２０と通信する場合、各コントローラ１０
２０を各ユーザが把持することで、ネットワーク２を介してサーバ２００などの他の装置
と通信せずに、該１台のユーザ端末１００でマルチプレイを実現することができる。また
、各ユーザ端末１００が無線ＬＡＮ（Local Area Network）規格等の無線規格により互い
に通信接続する（サーバ２００を介さずに通信接続する）ことで、複数台のユーザ端末１
００によりローカルでマルチプレイを実現することもできる。１台のユーザ端末１００に
よりローカルで上述のマルチプレイを実現する場合、ユーザ端末１００は、さらに、サー
バ２００が備える後述する種々の機能の少なくとも一部を備えていてもよい。また、複数
のユーザ端末１００によりローカルで上述のマルチプレイを実現する場合、複数のユーザ
端末１００は、サーバ２００が備える後述する種々の機能を分散して備えていてもよい。
【００１８】
　なお、ローカルで上述のマルチプレイを実現する場合であっても、ユーザ端末１００は
サーバ２００と通信を行ってもよい。例えば、あるゲームにおける成績または勝敗等のプ
レイ結果を示す情報と、ユーザ識別情報とを対応付けてサーバ２００に送信してもよい。
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【００１９】
　また、コントローラ１０２０は、ユーザ端末１００に着脱可能な構成であるとしてもよ
い。この場合、ユーザ端末１００の筐体における少なくともいずれかの面に、コントロー
ラ１０２０との結合部が設けられていてもよい。該結合部を介して有線によりユーザ端末
１００とコントローラ１０２０とが結合している場合は、ユーザ端末１００とコントロー
ラ１０２０とは、有線を介して信号を送受信する。
【００２０】
　図１に示すように、ユーザ端末１００は、外部のメモリカード等の記憶媒体１０３０の
装着を、入出力ＩＦ１４を介して受け付けてもよい。これにより、ユーザ端末１００は、
記憶媒体１０３０に記録されるプログラム及びデータを読み込むことができる。記憶媒体
１０３０に記録されるプログラムは、例えばゲームプログラムである。
【００２１】
　ユーザ端末１００は、サーバ２００等の外部の装置と通信することにより取得したゲー
ムプログラムをユーザ端末１００のメモリ１１に記憶してもよいし、記憶媒体１０３０か
ら読み込むことにより取得したゲームプログラムをメモリ１１に記憶してもよい。
【００２２】
　以上で説明したとおり、ユーザ端末１００は、該ユーザ端末１００に対して情報を入力
する機構の一例として、通信ＩＦ１３、入出力ＩＦ１４、タッチスクリーン１５、カメラ
１７、および、測距センサ１８を備える。入力する機構としての上述の各部は、ユーザの
入力操作を受け付けるように構成された操作部と捉えることができる。
【００２３】
　例えば、操作部が、カメラ１７および測距センサ１８の少なくともいずれか一方で構成
される場合、該操作部が、ユーザ端末１００の近傍の物体１０１０を検出し、当該物体の
検出結果から入力操作を特定する。一例として、物体１０１０としてのユーザの手、予め
定められた形状のマーカなどが検出され、検出結果として得られた物体１０１０の色、形
状、動き、または、種類などに基づいて入力操作が特定される。より具体的には、ユーザ
端末１００は、カメラ１７の撮影画像からユーザの手が検出された場合、該撮影画像に基
づき検出されるジェスチャ（ユーザの手の一連の動き）を、ユーザの入力操作として特定
し、受け付ける。なお、撮影画像は静止画であっても動画であってもよい。
【００２４】
　あるいは、操作部がタッチスクリーン１５で構成される場合、ユーザ端末１００は、タ
ッチスクリーン１５の入力部１５１に対して実施されたユーザの操作をユーザの入力操作
として特定し、受け付ける。あるいは、操作部が通信ＩＦ１３で構成される場合、ユーザ
端末１００は、コントローラ１０２０から送信される信号（例えば、出力値）をユーザの
入力操作として特定し、受け付ける。あるいは、操作部が入出力ＩＦ１４で構成される場
合、該入出力ＩＦ１４と接続されるコントローラ１０２０とは異なる入力装置（図示せず
）から出力される信号をユーザの入力操作として特定し、受け付ける。
【００２５】
　＜各装置のハードウェア構成要素＞
　プロセッサ１０は、ユーザ端末１００全体の動作を制御する。プロセッサ２０は、サー
バ２００全体の動作を制御する。プロセッサ１０および２０は、ＣＰＵ（Central Proces
sing Unit）、ＭＰＵ（Micro Processing Unit）、およびＧＰＵ（Graphics Processing 
Unit）を含む。
【００２６】
　プロセッサ１０は後述するストレージ１２からプログラムを読み出し、後述するメモリ
１１に展開する。プロセッサ２０は後述するストレージ２２からプログラムを読み出し、
後述するメモリ２１に展開する。プロセッサ１０およびプロセッサ２０は展開したプログ
ラムを実行する。
【００２７】
　メモリ１１および２１は主記憶装置である。メモリ１１および２１は、ＲＯＭ（Read O
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nly Memory）およびＲＡＭ（Random Access Memory）等の記憶装置で構成される。メモリ
１１は、プロセッサ１０が後述するストレージ１２から読み出したプログラムおよび各種
データを一時的に記憶することにより、プロセッサ１０に作業領域を提供する。メモリ１
１は、プロセッサ１０がプログラムに従って動作している間に生成した各種データも一時
的に記憶する。メモリ２１は、プロセッサ２０が後述するストレージ２２から読み出した
各種プログラムおよびデータを一時的に記憶することにより、プロセッサ２０に作業領域
を提供する。メモリ２１は、プロセッサ２０がプログラムに従って動作している間に生成
した各種データも一時的に記憶する。
【００２８】
　本実施形態においてプログラムとは、ゲームをユーザ端末１００により実現するための
ゲームプログラムであってもよい。あるいは、該プログラムは、該ゲームをユーザ端末１
００とサーバ２００との協働により実現するためのゲームプログラムであってもよい。な
お、ユーザ端末１００とサーバ２００との協働により実現されるゲームは、一例として、
ユーザ端末１００において起動されたブラウザ上で実行されるゲームであってもよい。あ
るいは、該プログラムは、該ゲームを複数のユーザ端末１００の協働により実現するため
のゲームプログラムであってもよい。また、各種データとは、ユーザ情報およびゲーム情
報などのゲームに関するデータ、ならびに、ユーザ端末１００とサーバ２００との間また
は複数のユーザ端末１００間で送受信する指示または通知を含んでいる。
【００２９】
　ストレージ１２および２２は補助記憶装置である。ストレージ１２および２２は、フラ
ッシュメモリまたはＨＤＤ（Hard Disk Drive）等の記憶装置で構成される。ストレージ
１２およびストレージ２２には、ゲームに関する各種データが格納される。
【００３０】
　通信ＩＦ１３は、ユーザ端末１００における各種データの送受信を制御する。通信ＩＦ
２３は、サーバ２００における各種データの送受信を制御する。通信ＩＦ１３および２３
は例えば、無線ＬＡＮ（Local Area Network）を介する通信、有線ＬＡＮ、無線ＬＡＮ、
または携帯電話回線網を介したインターネット通信、ならびに近距離無線通信等を用いた
通信を制御する。
【００３１】
　入出力ＩＦ１４は、ユーザ端末１００がデータの入力を受け付けるためのインターフェ
ースであり、またユーザ端末１００がデータを出力するためのインターフェースである。
入出力ＩＦ１４は、ＵＳＢ（Universal Serial Bus）等を介してデータの入出力を行って
もよい。入出力ＩＦ１４は、例えば、ユーザ端末１００の物理ボタン、カメラ、マイク、
または、スピーカ等を含み得る。サーバ２００の入出力ＩＦ２４は、サーバ２００がデー
タの入力を受け付けるためのインターフェースであり、またサーバ２００がデータを出力
するためのインターフェースである。入出力ＩＦ２４は、例えば、マウスまたはキーボー
ド等の情報入力機器である入力部と、画像を表示出力する機器である表示部とを含み得る
。
【００３２】
　ユーザ端末１００のタッチスクリーン１５は、入力部１５１と表示部１５２とを組み合
わせた電子部品である。入力部１５１は、例えばタッチセンシティブなデバイスであり、
例えばタッチパッドによって構成される。表示部１５２は、例えば液晶ディスプレイ、ま
たは有機ＥＬ（Electro-Luminescence）ディスプレイ等によって構成される。
【００３３】
　入力部１５１は、入力面に対しユーザの操作（主にタッチ操作、スライド操作、スワイ
プ操作、およびタップ操作等の物理的接触操作）が入力された位置を検知して、位置を示
す情報を入力信号として送信する機能を備える。入力部１５１は、図示しないタッチセン
シング部を備えていればよい。タッチセンシング部は、静電容量方式または抵抗膜方式等
のどのような方式を採用したものであってもよい。なお、タッチスクリーン１５に対し入
力操作を行うための指示体は特に限定されない。例えば、指示体はユーザの手指であって



(8) JP 2019-195625 A 2019.11.14

10

20

30

40

50

も、スタイラスペン等であってもよい。
【００３４】
　図示していないが、ユーザ端末１００は、該ユーザ端末１００の保持姿勢を特定するた
めの１以上のセンサを備えていてもよい。このセンサは、例えば、加速度センサ、または
、角速度センサ等であってもよい。ユーザ端末１００がセンサを備えている場合、プロセ
ッサ１０は、センサの出力からユーザ端末１００の保持姿勢を特定して、保持姿勢に応じ
た処理を行うことも可能になる。例えば、プロセッサ１０は、ユーザ端末１００が縦向き
に保持されているときには、縦長の画像を表示部１５２に表示させる縦画面表示としても
よい。一方、ユーザ端末１００が横向きに保持されているときには、横長の画像を表示部
に表示させる横画面表示としてもよい。このように、プロセッサ１０は、ユーザ端末１０
０の保持姿勢に応じて縦画面表示と横画面表示とを切り替え可能であってもよい。
【００３５】
　カメラ１７は、イメージセンサ等を含み、レンズから入射する入射光を電気信号に変換
することで撮影画像を生成する。
【００３６】
　測距センサ１８は、測定対象物までの距離を測定するセンサである。測距センサ１８は
、例えば、パルス変換した光を発する光源と、光を受ける受光素子とを含む。測距センサ
１８は、光源からの発光タイミングと、該光源から発せられた光が測定対象物にあたって
反射されて生じる反射光の受光タイミングとにより、測定対象物までの距離を測定する。
測距センサ１８は、指向性を有する光を発する光源を有することとしてもよい。
【００３７】
　ここで、ユーザ端末１００が、カメラ１７と測距センサ１８とを用いて、ユーザ端末１
００の近傍の物体１０１０を検出した検出結果を、ユーザの入力操作として受け付ける例
をさらに説明する。カメラ１７および測距センサ１８は、例えば、ユーザ端末１００の筐
体の側面に設けられてもよい。カメラ１７の近傍に測距センサ１８が設けられてもよい。
カメラ１７としては、例えば赤外線カメラを用いることができる。この場合、赤外線を照
射する照明装置および可視光を遮断するフィルタ等が、カメラ１７に設けられてもよい。
これにより、屋外か屋内かにかかわらず、カメラ１７の撮影画像に基づく物体の検出精度
をいっそう向上させることができる。
【００３８】
　プロセッサ１０は、カメラ１７の撮影画像に対して、例えば以下の（１）～（５）に示
す処理のうち１つ以上の処理を行ってもよい。（１）プロセッサ１０は、カメラ１７の撮
影画像に対し画像認識処理を行うことで、該撮影画像にユーザの手が含まれているか否か
を特定する。プロセッサ１０は、上述の画像認識処理において採用する解析技術として、
例えばパターンマッチング等の技術を用いてよい。（２）また、プロセッサ１０は、ユー
ザの手の形状から、ユーザのジェスチャを検出する。プロセッサ１０は、例えば、撮影画
像から検出されるユーザの手の形状から、ユーザの指の本数（伸びている指の本数）を特
定する。プロセッサ１０はさらに、特定した指の本数から、ユーザが行ったジェスチャを
特定する。例えば、プロセッサ１０は、指の本数が５本である場合、ユーザが「パー」の
ジェスチャを行ったと判定する。また、プロセッサ１０は、指の本数が０本である（指が
検出されなかった）場合、ユーザが「グー」のジェスチャを行ったと判定する。また、プ
ロセッサ１０は、指の本数が２本である場合、ユーザが「チョキ」のジェスチャを行った
と判定する。（３）プロセッサ１０は、カメラ１７の撮影画像に対し、画像認識処理を行
うことにより、ユーザの指が人差し指のみ立てた状態であるか、ユーザの指がはじくよう
な動きをしたかを検出する。（４）プロセッサ１０は、カメラ１７の撮影画像の画像認識
結果、および、測距センサ１８の出力値等の少なくともいずれか１つに基づいて、ユーザ
端末１００の近傍の物体１０１０（ユーザの手など）とユーザ端末１００との距離を検出
する。例えば、プロセッサ１０は、カメラ１７の撮影画像から特定されるユーザの手の形
状の大小により、ユーザの手がユーザ端末１００の近傍（例えば所定値未満の距離）にあ
るのか、遠く（例えば所定値以上の距離）にあるのかを検出する。なお、撮影画像が動画
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の場合、プロセッサ１０は、ユーザの手がユーザ端末１００に接近しているのか遠ざかっ
ているのかを検出してもよい。（５）カメラ１７の撮影画像の画像認識結果等に基づいて
、ユーザの手が検出されている状態で、ユーザ端末１００とユーザの手との距離が変化し
ていることが判明した場合、プロセッサ１０は、ユーザが手をカメラ１７の撮影方向にお
いて振っていると認識する。カメラ１７の撮影範囲よりも指向性が強い測距センサ１８に
おいて、物体が検出されたりされなかったりする場合に、プロセッサ１０は、ユーザが手
をカメラの撮影方向に直交する方向に振っていると認識する。
【００３９】
　このように、プロセッサ１０は、カメラ１７の撮影画像に対する画像認識により、ユー
ザが手を握りこんでいるか否か（「グー」のジェスチャであるか、それ以外のジェスチャ
（例えば「パー」）であるか）を検出する。また、プロセッサ１０は、ユーザの手の形状
とともに、ユーザがこの手をどのように移動させているかを検出する。また、プロセッサ
１０は、ユーザがこの手をユーザ端末１００に対して接近させているのか遠ざけているの
かを検出する。このような操作は、例えば、マウスまたはタッチパネルなどのポインティ
ングデバイスを用いた操作に対応させることができる。ユーザ端末１００は、例えば、ユ
ーザの手の移動に応じて、タッチスクリーン１５においてポインタを移動させ、ユーザの
ジェスチャ「グー」を検出する。この場合、ユーザ端末１００は、ユーザが選択操作を継
続中であると認識する。選択操作の継続とは、例えば、マウスがクリックされて押し込ま
れた状態が維持されること、または、タッチパネルに対してタッチダウン操作がなされた
後タッチされた状態が維持されることに対応する。また、ユーザ端末１００は、ユーザの
ジェスチャ「グー」が検出されている状態で、さらにユーザが手を移動させると、このよ
うな一連のジェスチャを、スワイプ操作（またはドラッグ操作）に対応する操作として認
識することもできる。また、ユーザ端末１００は、カメラ１７の撮影画像によるユーザの
手の検出結果に基づいて、ユーザが指をはじくようなジェスチャを検出した場合に、当該
ジェスチャを、マウスのクリックまたはタッチパネルへのタップ操作に対応する操作とし
て認識してもよい。
【００４０】
　＜ゲーム概要＞
　ゲームシステム１が実現するゲームは、ゲーム空間にキャラクタオブジェクト（以降、
単にキャラクタと称する）を配置し、該ゲーム空間内で、該キャラクタをユーザの入力操
作に応じて動作させるゲームである。ゲームシステム１に基づくゲームは、３次元のゲー
ム空間および３次元のオブジェクトで表現される３Ｄゲームであってもよいし、２次元の
ゲーム空間および２次元のオブジェクトで表現される２Ｄゲームであってもよい。なお、
以降、ユーザの入力操作に応じて動作するキャラクタを「操作キャラクタ」と称する。
【００４１】
　詳しくは後述するが、ゲームシステム１が実現するゲームでは、ユーザは、操作キャラ
クタを操作して、該キャラクタを、同じゲーム空間に配置される敵キャラクタと戦闘させ
ることにより、ゲームを進行させる。また、ゲームシステム１が実現するゲームでは、ユ
ーザは、キャラクタを獲得するための抽選を行うことができる。
【００４２】
　ゲームシステム１が実現するゲームの一例としては、仮想的なゲーム空間内に配置され
たキャラクタを、ユーザが自由に操作して移動および戦闘させることができる、オープン
ワールドのゲームであってもよい。本実施形態では一例として、ゲームシステム１がオー
プンワールドのＲＰＧ（Role-Playing Game）を実現する場合について説明する。
【００４３】
　なお、ゲームシステム１が実現するゲームは、マルチプレイが可能であってもよい。例
えば、該ゲームは、複数のユーザが、各自のユーザ端末１００を介して同時に同じゲーム
空間内で各自の操作キャラクタを動作させてゲームを進行させる、ＭＭＯＲＰＧ（Massiv
ely Multiplayer Online Role-Playing Game）であってもよい。ただし、ゲームシステム
１が実現するゲームのジャンルおよびゲーム内容は、上述したタイプのものに限定されな
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い。
【００４４】
　＜ゲームシステム１の機能的構成＞
　図２は、ゲームシステム１に含まれるサーバ２００およびユーザ端末１００の機能的構
成を示すブロック図である。サーバ２００およびユーザ端末１００のそれぞれは、図示し
ない、一般的なコンピュータとして機能する場合に必要な機能的構成、および、ゲームに
おける公知の機能を実現するために必要な機能的構成を含み得る。
【００４５】
　ユーザ端末１００は、ユーザの入力操作を受け付ける入力装置としての機能と、ゲーム
の画像や音声を出力する出力装置としての機能を有する。ユーザ端末１００は、プロセッ
サ１０、メモリ１１、ストレージ１２、通信ＩＦ１３、および入出力ＩＦ１４等の協働に
よって、制御部１１０および記憶部１２０として機能する。
【００４６】
　サーバ２００は、各ユーザ端末１００と通信して、ユーザ端末１００がゲームを進行さ
せるのを支援する機能を有する。例えば、有価データの販売、サービスの提供などを実行
する。ゲームがマルチプレイゲームである場合には、サーバ２００は、ゲームに参加する
各ユーザ端末１００と通信して、ユーザ端末１００同士のやりとりを仲介する機能を有し
ていてもよい。サーバ２００は、プロセッサ２０、メモリ２１、ストレージ２２、通信Ｉ
Ｆ２３、および入出力ＩＦ２４等の協働によって、制御部２１０および記憶部２２０とし
て機能する。
【００４７】
　記憶部１２０および記憶部２２０は、ゲームプログラム２３１、ゲーム情報２３２、お
よびユーザ情報２３３を格納する。ゲームプログラム２３１は、ユーザ端末１００および
サーバ２００が実行するゲームプログラムである。
【００４８】
　ゲーム情報２３２は、制御部１１０および制御部２１０がゲームプログラム２３１を実
行する際に参照するデータである。
【００４９】
　ユーザ情報２３３は、ユーザのアカウント毎に記憶される情報である。ある１アカウン
トについてのユーザ情報２３３は、少なくとも１台のユーザ端末１００と対応付けられて
いる。本実施形態では、１台のユーザ端末１００に、１つのアカウントが対応付けられて
いる例について説明する。記憶部１２０は、ユーザ端末１００に対応するアカウントのユ
ーザ情報２３３を記憶する。一方、記憶部２２０は、各ユーザ端末１００から収集したユ
ーザ情報２３３をまとめて記憶している。ユーザ情報２３３は、キャラクタデータ２３３
Ａを含む。キャラクタデータ２３３Ａは、ユーザが所持しているキャラクタについてのデ
ータである。キャラクタデータ２３３Ａの詳細については後述する。
【００５０】
　　（サーバ２００の機能的構成）
　制御部２１０は、記憶部２２０に格納されたゲームプログラム２３１を実行することに
より、サーバ２００を統括的に制御する。例えば、制御部２１０は、ユーザ端末１００に
各種データおよびプログラム等を送信する。ゲームがマルチプレイゲームである場合には
、制御部２１０は、ユーザ端末１００からマルチプレイの同期の要求を受信して、同期の
ためのデータをユーザ端末１００に送信してもよい。
【００５１】
　制御部２１０は、ゲームプログラム２３１の記述に応じて、送受信部２１１、サーバ処
理部２１２、およびデータ管理部２１３として機能する。制御部２１０は、実行するゲー
ムの性質に応じて、ユーザ端末１００におけるゲームの進行を支援するために、図示しな
いその他の機能ブロックとしても機能することができる。
【００５２】
　送受信部２１１は、ユーザ端末１００から各種データおよびリクエストを受信する。例
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えば、送受信部２１１は、ゲーム情報２３２もしくはユーザ情報２３３の一部または全部
を、ユーザ端末１００から受信する。また、送受信部２１１は、ユーザ情報２３３の一部
として、ユーザ端末１００からキャラクタデータ２３３Ａを受信してもよい。また、送受
信部２１１は、ユーザ端末１００から抽選の実行リクエストを受信してもよい。
【００５３】
　送受信部２１１は、ユーザ端末１００に対し各種データおよびリクエストを送信する。
例えば、送受信部２１１は、抽選の実行リクエストの送信元であるユーザ端末１００に対
して、抽選結果を送信してもよい。また例えば、送受信部２１１は、抽選の実行リクエス
トの送信元であるユーザ端末１００に対して、更新後のキャラクタデータ２３３Ａを送信
してもよい。
【００５４】
　サーバ処理部２１２は、ゲームを提供するために必要な演算処理を行う。サーバ処理部
２１２は送受信部２１１に対し、各種データの送信を指示する。サーバ処理部２１２は、
データ管理部２１３に対し、ゲーム情報２３２、およびユーザ情報２３３に含まれる各種
情報の追加、更新、または削除を指示する。サーバ処理部２１２は、抽選に係る処理を実
行してもよい。
【００５５】
　データ管理部２１３は、記憶部２２０に格納されているデータを管理する。データ管理
部２１３は、サーバ処理部２１２からの指示に応じてゲーム情報２３２およびユーザ情報
２３３に含まれる各種情報の、追加、更新、または削除を実行する。データ管理部２１３
は、サーバ処理部２１２の指示に従って、記憶部２２０からゲーム情報２３２およびユー
ザ情報２３３のうち少なくとも一方の情報を読み出してもよい。データ管理部２１３は、
サーバ処理部２１２の指示に従って、ゲームプログラム２３１のうち、あるユーザ端末１
００で実行する分のプログラムを記憶部２２０から読み出して、送受信部２１１を介し該
ユーザ端末１００に送信してもよい。
【００５６】
　　（ユーザ端末１００の機能的構成）
　制御部１１０は、記憶部１２０に格納されたゲームプログラム２３１を実行することに
より、ユーザ端末１００を統括的に制御する。例えば、制御部１１０は、ゲームプログラ
ム２３１およびユーザの操作にしたがって、ゲームを進行させる。また、制御部１１０は
、ゲームを進行させている間、必要に応じて、サーバ２００と通信して、情報の送受信を
行う。
【００５７】
　制御部１１０は、ゲームプログラム２３１の記述に応じて、操作受付部１１１、ゲーム
進行部１１２、カメラ配置制御部１１３、オブジェクト制御部１１４、表示制御部１１５
、および通信部１１６として機能する。制御部１１０は、実行するゲームの性質に応じて
、ゲームを進行させるために、図示しないその他の機能ブロックとしても機能することが
できる。
【００５８】
　操作受付部１１１は、入力部１５１に対するユーザの入力操作を検知し受け付ける。操
作受付部１１１は、タッチスクリーン１５およびその他の入出力ＩＦ１４を介したコンソ
ールに対してユーザが及ぼした作用から、いかなる入力操作がなされたかを判別し、その
結果を制御部１１０の各要素に出力する。
【００５９】
　例えば、操作受付部１１１は、入力部１５１に対する入力操作を受け付け、該入力操作
の入力位置の座標を検出し、該入力操作の種類を特定する。操作受付部１１１は、入力操
作の種類として、例えばタッチ操作、スライド操作、スワイプ操作、およびタップ操作等
を特定する。また、操作受付部１１１は、連続して検知されていた入力が途切れると、タ
ッチスクリーン１５から接触入力が解除されたことを検知する。
【００６０】
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　通信部１１６は、サーバ２００に対し各種データおよびリクエストを送信する。例えば
、通信部１１６はサーバ２００に対し、ゲーム情報２３２もしくはユーザ情報２３３の一
部または全部を送信する。例えば、通信部１１６は抽選の実行リクエストをサーバ２００
に送信する。また、通信部１１６はサーバ２００に対して、ユーザ情報２３３の一部とし
てキャラクタデータ２３３Ａを送信してもよい。
【００６１】
　通信部１１６は、サーバ２００から各種データおよびリクエストを受信する。例えば、
通信部１１６はサーバ２００から、ゲーム情報２３２もしくはユーザ情報２３３の一部ま
たは全部を受信する。また、通信部１１６は、サーバ２００から抽選結果を示す情報を受
信してもよい。また、通信部１１６は、サーバ２００から更新後のキャラクタデータ２３
３Ａを受信してもよい。
【００６２】
　ゲーム進行部１１２は、ゲームの進行に係る各種処理を行う。例えば、ゲーム進行部１
１２は、操作受付部１１１が受け付けた入力操作の位置の座標と、操作の種類と、ゲーム
の進行状況とに基づいて、ユーザの指示内容を特定する。また、ゲーム進行部１１２は、
ゲームの進行に係る各種判定処理を行う。また、ゲーム進行部１１２は、記憶部１２０に
記憶された、ゲーム情報２３２およびユーザ情報２３３に含まれる各種情報の追加、更新
、または削除を行う。ゲーム進行部１１２は、戦闘処理部１１２Ａ、抽選部１１２Ｂ、お
よびモンスター付与部１１２Ｃを含む。
【００６３】
　戦闘処理部１１２Ａは、操作キャラクタおよび自動戦闘キャラクタと、敵キャラクタと
の戦闘に係る処理を実行する。また、戦闘処理部１１２Ａは、戦闘の結果、所定の条件が
満たされた場合、ユーザに付与するキャラクタを決定する。戦闘処理部１１２Ａは付与す
るキャラクタを決定すると、該キャラクタをモンスター付与部１１２Ｃに通知する。
【００６４】
　抽選部１１２Ｂは、キャラクタを獲得するための抽選に係る処理を実行する。抽選の方
法は特に限定されない。例えば、抽選部１１２Ｂは、ユーザの所定の入力操作に応じてゲ
ーム情報２３２に含まれている筐体（抽選のデータテーブル）を参照し、該テーブルに基
づいて抽選結果を定めてよい。抽選部１１２Ｂは、抽選の結果、すなわち、ユーザに付与
するキャラクタをモンスター付与部１１２Ｃに通知する。
【００６５】
　モンスター付与部１１２Ｃは、戦闘処理部１１２Ａの処理の結果、または抽選部１１２
Ｂの抽選の結果、付与すると決定されたキャラクタを、ユーザに付与する。モンスター付
与部１１２Ｃは、戦闘処理部１１２Ａまたは抽選部１１２Ｂが付与するキャラクタを決定
すると、該キャラクタに対応するキャラクタの初期データをゲーム情報２３２から読み出
して、該データをユーザ情報２３３のキャラクタデータ２３３Ａに追加する。
【００６６】
　カメラ配置制御部１１３は、ゲーム空間のうちユーザに提示する領域を指定するための
仮想カメラを規定する。カメラ配置制御部１１３は、仮想カメラのゲーム空間内での位置
および向きを規定することにより、仮想カメラをゲーム空間に仮想的に配置する。カメラ
配置制御部１１３は、仮想カメラで規定される視野領域および当該視野領域に配置されて
いるオブジェクトを描画した画像を作成するよう、表示制御部１１５に指示する。なお、
カメラ配置制御部１１３は、仮想カメラの位置および向きを、随時変更してよい。
【００６７】
　オブジェクト制御部１１４は、ゲーム情報２３２に含まれる、オブジェクトの設定情報
に基づきゲーム空間にオブジェクトを配置する。また、オブジェクト制御部１１４は、ゲ
ーム空間に配置したオブジェクトを制御する。例えば、オブジェクト制御部１１４は、オ
ブジェクトのゲーム空間内での位置、向き、形状、色等を変更したり、オブジェクトに所
定の一連の動作を行わせたりする。例えば、オブジェクト制御部１１４は、操作キャラク
タをゲーム進行部１１２が決定した移動方向、移動速度、および移動距離で移動させる。
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【００６８】
　表示制御部１１５は、表示部１５２に画像を表示させる。例えば、表示制御部１１５は
、ゲーム空間のうち、カメラ配置制御部１１３が規定する仮想カメラの視野の領域と、当
該領域に存在するオブジェクトとを含む画像を生成し、表示部１５２に表示させる。
【００６９】
　オブジェクト制御部１１４は、ＵＩ（user interface）を構築するためのオブジェクト
（ＵＩオブジェクト）をゲーム空間に配置して、該ＵＩオブジェクトを制御してもよい。
また、表示制御部１１５は、画像にアイコン、ボタン、リスト、メニュー画面等、ゲーム
の種々の操作に必要なＵＩに係る画像（ＵＩ画像）を重畳して表示させてもよい。ＵＩ画
像およびＵＩオブジェクトとは、ユーザが、ゲームの進行上必要な入力をユーザ端末１０
０に対して行うためのツールである。また、ＵＩ画像およびＵＩオブジェクトとは、ユー
ザが、ゲームの進行中に出力される情報をユーザ端末１００から得るためのツールである
。
【００７０】
　なお、図２に示すサーバ２００およびユーザ端末１００の機能は一例にすぎない。サー
バ２００は、ユーザ端末１００が備える機能の少なくとも一部を備えていてもよい。また
、ユーザ端末１００は、サーバ２００が備える機能の少なくとも一部を備えていてもよい
。さらに、ユーザ端末１００およびサーバ２００以外の他の装置をゲームシステム１の構
成要素とし、該他の装置にゲームシステム１における処理の一部を実行させてもよい。す
なわち、本実施形態においてゲームプログラムを実行するコンピュータは、ユーザ端末１
００、サーバ２００、および他の装置の何れであってもよいし、これらの複数の装置の組
み合わせにより実現されてもよい。
【００７１】
　（ゲーム空間とオブジェクトの配置）
　ユーザ端末１００のゲーム進行部１１２は、ゲームプログラム２３１に基づくゲームを
開始させる。ゲームが開始すると、オブジェクト制御部１１４は、ゲーム進行部１１２の
指示に従って、所定のゲーム空間を構築し、該ゲーム空間に、予め定められた操作キャラ
クタを配置する。また、オブジェクト制御部１１４は該ゲーム空間に、木、岩、建物等、
ゲーム空間の背景となる背景オブジェクトを配置してもよい。また、オブジェクト制御部
１１４は該ゲーム空間に、操作キャラクタの戦闘相手である敵キャラクタ（他のキャラク
タ）を配置してもよい。
【００７２】
　なお、本実施形態では、ゲームシステム１が実現するゲームの一例として、ユーザが、
自分の所持しているキャラクタのうち、操作可能なキャラクタの中から１体のキャラクタ
を選んで、該キャラクタを操作する例について説明する。しかしながら、ゲームシステム
１が実現するゲームでは、ユーザに、一度に複数のキャラクタ（例えば、後述する人間キ
ャラクタと騎乗モンスター、または複数の人間キャラクタ等）を操作可能とさせてもよい
。また、各キャラクタの全ての動きをユーザの入力操作に応じて行うのではなく、攻撃の
タイミング、移動の方向等、一部の動きのみをユーザに操作させてもよい（所謂、セミオ
ート操作）。
【００７３】
　本実施形態では、一例として、ゲームの開始時に草原等、屋外の空間に相当するゲーム
空間（フィールド空間と称する）がオブジェクト制御部１１４によって構築され、該フィ
ールド空間に操作キャラクタ等が配置される場合について説明する。
【００７４】
　なお、オブジェクト制御部１１４が構築するゲーム空間は、上述したフィールド空間に
限られない。例えば、オブジェクト制御部１１４は、ゲーム進行部１１２の指示に応じて
、洞窟または建物の中など、屋内（所謂、ダンジョン）の空間に相当するゲーム空間（ダ
ンジョン空間と称する）を構築し、該空間に操作キャラクタ等を配置してもよい。例えば
操作受付部１１１がダンジョンに入ることを指示する入力操作を受け付けた場合、ゲーム
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進行部１１２は、オブジェクト制御部１１４にダンジョン空間の構築および該空間への操
作キャラクタ等の配置を指示してもよい。
【００７５】
　図３は、ゲーム空間の一種である、フィールド空間を描画した画面の一例を示す図であ
る。フィールド空間には、少なくとも操作キャラクタが１体配置される。図３の状態（Ａ
）は、フィールド空間において、人間キャラクタ３０１が、該キャラクタの武器３０２を
背に持った状態で配置された状態を示す図である。
【００７６】
　ここで、「人間キャラクタ」とは、操作可能なキャラクタの一種である。なお、「人間
キャラクタ」はあくまで名称の一例であり、人間キャラクタ３０１は必ずしも人間または
人型のキャラクタでなくてもよい。また、武器３０２は必須ではない。
【００７７】
　（騎乗モンスターと自動戦闘モンスター）
　図３の状態（Ｂ）は、フィールド空間において、人間キャラクタ３０１が騎乗モンスタ
ー３０３に騎乗した状態を示す図である。騎乗モンスター３０３とは、操作可能なキャラ
クタの一種であり、人間キャラクタ３０１の仲間（すなわち、戦闘における味方）となる
キャラクタの一種である。また、騎乗モンスター３０３は、人間キャラクタ３０１の代わ
りに戦闘に参加可能であってよい。
【００７８】
　人間キャラクタ３０１は、騎乗モンスター３０３に騎乗することができる。換言すると
、騎乗モンスター３０３は、人間キャラクタ３０１の乗り物となるキャラクタである。な
お、「戦闘に参加するキャラクタ」とは、ある敵キャラクタ（後述）との戦闘中に、該ゲ
ーム空間内に配置されているキャラクタであって、該戦闘中にユーザの操作キャラクタの
味方となるキャラクタである。なお、戦闘に参加するキャラクタは、敵キャラクタに対し
必ずしも攻撃等のアクションを実行しなくてもよい。また、戦闘に参加するキャラクタは
、敵キャラクタからのアクションを受けなくてもよい。例えば、人間キャラクタ３０１が
騎乗モンスター３０３に騎乗しているが、入力操作に基づく攻撃等の各種アクションは騎
乗モンスター３０３のみが行う場合でも、人間キャラクタ３０１は戦闘に参加しているこ
ととする。
【００７９】
　ユーザが騎乗モンスター３０３を指定する操作、および騎乗を指示する入力操作を行う
と、操作受付部１１１はこれらの操作を受け付け、ゲーム進行部１１２は人間キャラクタ
３０１を、指定された騎乗モンスター３０３と関連付ける。さらに、ゲーム進行部１１２
は人間キャラクタ３０１と騎乗モンスター３０３を関連付けたことをオブジェクト制御部
１１４に通知する。オブジェクト制御部１１４は該通知を受けて、人間キャラクタ３０１
を騎乗モンスター３０３に騎乗させた体制および位置に配置する。これにより、ユーザは
、ある人間キャラクタ３０１に対し、乗り物としての騎乗モンスター３０３の関連付けを
変えてゲームを楽しむことができる。したがって、ゲームの興趣性が向上する。
【００８０】
　ゲーム進行部１１２の戦闘処理部１１２Ａは、人間キャラクタ３０１を騎乗モンスター
３０３に騎乗させた場合、騎乗している人間キャラクタ３０１を以降の戦闘で攻撃、防御
等のアクションをさせないようにしてもよい。換言すると、戦闘処理部１１２Ａは、騎乗
モンスター３０３および人間キャラクタ３０１の両方を戦闘に参加させるが、いずれか片
方しか戦闘での種々のアクションに係る入力操作は行えないようにしてもよい。
【００８１】
　なお、ゲーム進行部１１２はユーザの所定の入力操作に応じて、人間キャラクタ３０１
の騎乗状態を解除してもよい。この場合、騎乗モンスター３０３はフィールド空間から削
除され、人間キャラクタ３０１のみが該空間に残る。
【００８２】
　本発明に係る人間キャラクタ３０１と騎乗モンスター３０３との見かけの関係性は「騎
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乗」に限定されず、騎乗モンスター３０３の外観に応じて適宜定められてよい。例えば、
人間キャラクタ３０１と鳥型の騎乗モンスター３０３とが関連付けられた場合、騎乗モン
スター３０３は人間キャラクタ３０１を掴んで飛び上がってもよい。
【００８３】
　なお、操作受付部１１１がユーザの自動戦闘モンスター３０４を操作キャラクタと関連
付ける（自動戦闘モンスター３０４を召喚する）入力操作を受け付けた場合、ゲーム進行
部１１２は、自動戦闘モンスター３０４を操作キャラクタ（人間キャラクタ３０１または
騎乗モンスター３０３）に関連付けてもよい。そして、ゲーム進行部１１２は、フィール
ド空間に自動戦闘モンスター３０４を配置するよう、オブジェクト制御部１１４に指示し
てもよい。そして、オブジェクト制御部１１４は自動戦闘モンスター３０４をフィールド
空間に配置してもよい。
【００８４】
　自動戦闘モンスター３０４とは、ユーザが操作不可能なキャラクタの一種である。また
、自動戦闘モンスター３０４は騎乗モンスター３０３と異なり、人間キャラクタ３０１が
騎乗することができないキャラクタである。後述する戦闘において、ゲーム進行部１１２
およびオブジェクト制御部１１４が所定の行動パターンで自動戦闘モンスター３０４を動
かすことにより、自動戦闘モンスター３０４は、自動的に戦闘に参加する。なお、以降の
説明では、騎乗モンスター３０３と自動戦闘モンスター３０４をまとめて「モンスター」
とも称する。
【００８５】
　なお、フィールド空間における仮想カメラの位置は、ユーザの操作キャラクタ（人間キ
ャラクタ３０１または騎乗モンスター３０３）がユーザ端末１００の略中央に表示される
ような位置であることが望ましい。これにより、表示部１５２の表示画面上で、ユーザが
タッチスクリーン１５をタッチ操作する領域（例えば、図３の状態（Ａ）および（Ｂ）の
領域Ａ）を確保することができる。
【００８６】
　（戦闘）
　図４は、戦闘時のフィールド空間を描画した画面の一例を示す図である。ユーザは、フ
ィールド空間内を、人間キャラクタ３０１または騎乗モンスター３０３を操作して移動す
る。一方、フィールド空間内には、所定のタイミングで配置され、所定の行動パターンで
移動等の行動を行う、敵キャラクタが配置されている。人間キャラクタ３０１（および騎
乗モンスター３０３）と、敵キャラクタとの位置関係（例えば距離および各キャラクタの
向き）が第１条件を満たした場合、戦闘処理部１１２Ａは、人間キャラクタ３０１（およ
び騎乗モンスター３０３）が敵キャラクタ３０５と遭遇して戦闘が開始したと判定し、戦
闘に係る各種処理を開始する。一方、敵キャラクタが倒された（フィールド空間から削除
された）、または人間キャラクタ３０１（および騎乗モンスター３０３）と敵キャラクタ
との位置関係が第２条件を満たした場合、戦闘処理部１１２Ａは、戦闘が終了したと判定
し、該戦闘に係る各種処理を終了してもよい。
【００８７】
　なお、戦闘処理部１１２Ａは、戦闘の開始および終了を定めず、フィールド空間での移
動からシームレスに戦闘が開始されるようにしてもよい。この場合、戦闘処理部１１２Ａ
は、操作受付部１１１が人間キャラクタ３０１または騎乗モンスター３０３の所定の動作
（例えば、攻撃）を指示する入力操作を受け付けた場合に、戦闘に係る各種処理を開始し
てよい。
【００８８】
　図４の状態（Ａ）は、人間キャラクタ３０１と敵キャラクタ３０５との戦闘が開始した
状態を示す図である。戦闘処理部１１２Ａにより戦闘が開始したと判定された場合、オブ
ジェクト制御部１１４は、図示の通り人間キャラクタ３０１が武器３０２を構えた状態と
なるように、人間キャラクタ３０１および武器３０２の配置を調整してもよい。
【００８９】
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　敵キャラクタ３０５は、所定の行動パターンに従って戦闘処理部１１２Ａにより行動が
制御されているＮＰＣ（non player character）である。敵キャラクタ３０５は、騎乗モ
ンスター３０３または自動戦闘モンスター３０４の一種と同様の外見および能力（移動お
よび攻撃方法等）を有していてもよい。
【００９０】
　戦闘処理部１１２Ａは、操作受付部１１１の受け付ける、戦闘時の攻撃、防御、回避、
移動等の入力操作に応じて、人間キャラクタ３０１と敵キャラクタ３０５との戦闘を進め
る。例えば、攻撃を指示する入力操作を操作受付部１１１が受け付けた場合、戦闘処理部
１１２Ａは、人間キャラクタ３０１の攻撃力の値と、敵キャラクタ３０５の防御力の値と
に応じて敵キャラクタ３０５に与えられるダメージを計算する。オブジェクト制御部１１
４は、戦闘処理部１１２Ａの進める各種処理に応じて、人間キャラクタ３０１、武器３０
２、および敵キャラクタ３０５の配置、移動、ポーズ等を制御する。
【００９１】
　図４の状態（Ｂ）は、人間キャラクタ３０１が騎乗モンスター３０３に騎乗した状態で
敵キャラクタ３０５と戦闘している状態を示す図である。上述の通り、人間キャラクタ３
０１は騎乗モンスター３０３に騎乗すると、攻撃等の諸動作が出来なくなり、人間キャラ
クタ３０１に代わり騎乗モンスター３０３が該諸動作を実行する。
【００９２】
　例えば、ユーザの入力操作に応じて、騎乗モンスター３０３は図示のように、その外見
および能力に応じた攻撃方法で、敵キャラクタ３０５に攻撃する。これにより、騎乗モン
スター３０３に応じたアクションを実行させることができるため、戦闘における戦略性を
高めることができる。したがって、ゲームの興趣性を向上させることができる。
【００９３】
　戦闘処理部１１２Ａは、騎乗モンスター３０３の能力に応じて騎乗モンスター３０３と
敵キャラクタ３０５との戦闘を進める。なお、自動戦闘モンスター３０４が配置されてい
る場合、戦闘処理部１１２Ａは、自動戦闘モンスター３０４と敵キャラクタ３０５との戦
闘に係る処理も実行する。
【００９４】
　図４の状態（Ｃ）は、戦闘に勝利した状態を示す図である。例えば図示のように、人間
キャラクタ３０１が１人で戦闘し、敵キャラクタ３０５に勝利したとする。この場合、戦
闘処理部１１２Ａは、戦闘の内容または結果に応じた報酬アイテムを、ユーザに付与する
。具体的には、戦闘処理部１１２Ａは、ユーザ情報２３３に含まれている該報酬アイテム
の個数を示す値を増加させる。なお、戦闘処理部１１２Ａは、付与される報酬アイテムの
種類および数を、敵キャラクタ３０５の種類およびレベル等に応じて変化させてもよい。
また、オブジェクト制御部１１４または表示制御部１１５は、ユーザが入手した（ユーザ
に付与された）報酬アイテムの種類および数を示すＵＩオブジェクト３０６またはＵＩ画
像３０６を、配置して表示してもよい。
【００９５】
　詳しくは後述するが、戦闘処理部１１２Ａは、該報酬アイテムを付与することで、報酬
アイテムの所持数が所定数以上になった場合、ユーザに付与するキャラクタを決定しても
よい。なお、付与するキャラクタは、人間キャラクタ３０１、騎乗モンスター３０３、お
よび自動戦闘モンスター３０４のいずれであってもよいが、騎乗モンスター３０３または
自動戦闘モンスター３０４であることが望ましい。
【００９６】
　人間キャラクタ３０１、騎乗モンスター３０３、および自動戦闘モンスター３０４はそ
れぞれの個体に応じた能力が予め設定されている。該能力の設定は、キャラクタデータ２
３３Ａとして、記憶部１２０に格納されている。
【００９７】
　（キャラクタデータ）
　図５は、キャラクタデータ２３３Ａのデータ構造を示す図である。キャラクタデータ２
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３３Ａは、図示の通り、キャラクタ１個体を一意に示す識別コードに対して、該キャラク
タの種類を示す情報と、名称と、希少度を示す情報と、戦闘に係る種々のパラメータ（戦
闘パラメータ）の値と、該キャラクタが装備している（該キャラクタに対応付けられてい
る）装備品を示す情報と、が対応付けられたデータである。キャラクタデータ２３３Ａの
１レコードは、キャラクタ１個体を示している。なお、キャラクタデータ２３３Ａには同
一名称のモンスターが含まれていてもよい。換言すると、ユーザが、同じ外見のモンスタ
ーを複数所持することが可能であってもよい。
【００９８】
　キャラクタの種類とは、キャラクタが人間キャラクタ、騎乗モンスター、および自動戦
闘モンスターのいずれであるかを示す情報である。キャラクタの名称は、該キャラクタの
名称を示す。本実施形態では、同じ名称のキャラクタは、同じ外見である。希少度は、該
キャラクタの入手難易度（所謂、レアリティ）を示す。図示の例では、Ｄが最も希少度が
低く、Ａが最も希少度が高い。戦闘パラメータは、戦闘処理部１１２Ａが戦闘の際に参照
して戦闘に係る処理を実行するためのパラメータである。
【００９９】
　装備品を示す情報は、該キャラクタに対応付けられている（すなわち、該キャラクタが
装備している）装備品を示している。なお、図示の例では人間キャラクタのみが装備品を
装備しているが、騎乗モンスターおよび自動戦闘モンスターも装備品を装備可能であって
よい。キャラクタに装備品が対応付けられている場合、戦闘処理部１１２Ａは、該装備品
の攻撃力または防御力等のパラメータも参照して、戦闘に係る処理を行う。例えば、戦闘
処理部１１２Ａは、キャラクタの攻撃力に、装備品の攻撃力を足し合わせた値を、該キャ
ラクタの攻撃に係るダメージ計算の際に用いる。なお、ユーザが所持している装備品およ
び該装備品のパラメータを示す情報は、ユーザ情報２３３に含まれている。
【０１００】
　（戦闘によるキャラクタ付与）
　ゲームシステム１が実現するゲームでは、以下で説明する、戦闘付与処理または抽選付
与処理のうちいずれか一方が実行された場合に、ユーザにモンスターを付与する。
【０１０１】
　戦闘付与処理とは、操作キャラクタと敵キャラクタとを戦闘させた結果に応じて、ユー
ザにモンスターを付与する処理である。図６は、ゲームシステム１における戦闘付与処理
の流れの一例を示すフローチャートである。
【０１０２】
　ユーザ端末１００のゲーム進行部１１２がゲームを開始させると、オブジェクト制御部
１１４は所定のゲーム空間（例えば、フィールド空間）に操作キャラクタを配置し、ゲー
ム進行部１１２およびオブジェクト制御部１１４は、ユーザの入力操作に応じて該操作キ
ャラクタを動作させる（Ｓ１００）。以降、ゲーム進行部１１２は、ユーザの入力操作に
応じて、操作キャラクタの移動、騎乗、自動戦闘モンスター３０４の召喚等を実行する。
また、オブジェクト制御部１１４は、ゲーム進行部１１２からの指示に従って、操作キャ
ラクタが配置されたゲーム空間に配置されると定められている敵キャラクタとを動作させ
る。
【０１０３】
　戦闘処理部１１２Ａが、操作キャラクタが敵キャラクタと遭遇したと判定するまで、ゲ
ーム進行部１１２およびオブジェクト制御部１１４は上述した制御を実行する（Ｓ１０２
でＮＯ）。操作キャラクタと敵キャラクタとの位置関係が第１条件を満たした場合、戦闘
処理部１１２Ａは、操作キャラクタがある敵キャラクタと遭遇したと判定する（Ｓ１０２
でＹＥＳ）。この場合、戦闘処理部１１２Ａは、戦闘に係る各種処理を進め、操作キャラ
クタ（および自動戦闘モンスター）と、該ある敵キャラクタとを戦闘させる（Ｓ１０４）
。戦闘において、所定の条件（第２条件）が満たされるまで、戦闘は継続される（Ｓ１０
６でＮＯ）。第２条件が満たされた場合（Ｓ１０６でＹＥＳ）、戦闘処理部１１２Ａは、
該ある敵キャラクタとの戦闘が終了したと判定する。なお、敵キャラクタが複数存在する
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場合、戦闘処理部１１２Ａは、操作キャラクタと他の敵キャラクタとの戦闘は継続させる
。
【０１０４】
　戦闘が終了したと判定すると、戦闘処理部１１２Ａは、該戦闘の内容に応じて、ユーザ
に報酬アイテムを付与する（Ｓ１０８）。さらに、戦闘処理部１１２Ａは、報酬アイテム
が所定数貯まったか否かを判定する（Ｓ１１０）。報酬アイテムが所定数貯まっていない
場合（Ｓ１１０でＮＯ）、戦闘処理部１１２Ａは、以降の処理を行わない。一方、報酬ア
イテムが所定数貯まっている場合（Ｓ１１０でＹＥＳ）、戦闘処理部１１２Ａは、ユーザ
の所持する報酬アイテムを該所定数だけ消費し（Ｓ１１２）、該報酬アイテムに応じて、
ユーザに付与するモンスターを決定する（Ｓ１１４）。例えば、戦闘処理部１１２Ａは、
報酬アイテムの種類に応じてユーザに付与するモンスターを決定する。モンスター付与部
１１２Ｃは、決定したモンスターをユーザに付与する（Ｓ１１６）。
【０１０５】
　このように、戦闘により獲得したキャラクタをユーザに付与する仕様とすることで、ユ
ーザに、戦闘を行う動機を与えることができる。さらに、戦闘でユーザに付与され得る（
ユーザが獲得できる）キャラクタは、戦闘に参加可能である。したがって、ユーザに、獲
得したキャラクタを戦闘に参加させようとする、すなわち、さらに戦闘を行う動機を与え
ることができる。そして、該戦闘の結果に応じて、さらにキャラクタがユーザに付与され
る。このように、このように、モンスターの獲得と、戦闘という２つの目的を循環的にユ
ーザに提示することができるため、ユーザにゲームを飽きずに継続させることができる。
【０１０６】
　また、報酬アイテムが所定数貯まった場合にモンスターを付与することとすることで、
ユーザに戦闘を繰り返し、報酬アイテムを収集するという目的を持たせることができる。
【０１０７】
　なお、報酬アイテムの種類は、敵キャラクタの種類（例えば、敵キャラクタの名称）と
１対１で対応していることが望ましい。例えば、ある騎乗モンスターが敵キャラクタとし
て出現した場合、戦闘処理部１１２Ａは、該騎乗モンスターに対応する報酬アイテムを付
与することが望ましい。そして、該報酬アイテムが所定数以上貯まった場合、戦闘処理部
１１２Ａは、前記敵キャラクタとしての騎乗モンスターを、ユーザに付与する対象のモン
スターとして決定してもよい。
【０１０８】
　これにより、ユーザは戦闘に勝利したとき、戦った敵キャラクタを獲得することができ
る。したがって、戦闘により、獲得できるキャラクタが容易に判別できる。
【０１０９】
　（抽選によるキャラクタ付与）
　一方、抽選付与処理とは、抽選結果に応じてユーザにモンスターを付与する処理である
。図７は、ゲームシステム１における抽選付与処理の流れの一例を示すフローチャートで
ある。図７に示す抽選付与処理は、ゲームにおいて、ユーザが任意のタイミングで、抽選
を指示する入力操作を行うことにより、開始される。
【０１１０】
　ユーザ端末１００の操作受付部１１１は、抽選を指示する入力操作を受け付ける（Ｓ２
００）。操作受付部１１１が該入力操作を受け付けると、抽選部１１２Ｂは、ユーザに付
与するモンスターを、抽選により決定する（Ｓ２０２）。モンスター付与部１１２Ｃは、
抽選部１１２Ｂが決定したモンスターを、ユーザに付与する（Ｓ２０４）。すなわち、モ
ンスター付与部１１２Ｃは、ユーザ端末１００のユーザ情報２３３に含まれている、キャ
ラクタデータ２３３Ａに、抽選部１１２Ｂが決定したモンスターのデータ（図３における
１レコード）を追加する。最後に、ゲーム進行部１１２はＳ２０２における抽選結果を表
示制御部１１５に通知し、表示制御部１１５は該抽選結果を示す画像を作成して、表示部
１５２に表示させる（Ｓ２０６）。
【０１１１】
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　なお、ユーザが抽選を実行するためには、何らかの対価が必要であってもよい。例えば
、ゲーム進行部１１２は、ユーザが所定の抽選アイテムを所定数以上所持している場合は
、Ｓ２０２以降の処理を実行し、ユーザが所定の抽選アイテムを所定数以上所持していな
い場合は、Ｓ２０２以降の処理を実行しないこととしてもよい。さらに、ゲーム進行部１
１２は、Ｓ２０２以降の処理を行う場合は、記憶部１２０のユーザ情報２３３に記憶され
ている該抽選アイテムの数を、該所定数分だけ減少させてもよい。すなわち、ゲーム進行
部１１２は、Ｓ２０２以降の処理を行う場合、抽選アイテムを所定数分だけ消費させても
よい。
【０１１２】
　このように、抽選により決定したキャラクタをユーザに付与することで、ユーザに、抽
選を行う動機を与えることができる。さらに、抽選でユーザに付与され得る（ユーザが獲
得できる）キャラクタは、操作キャラクタと関連付けることで戦闘に参加可能である。し
たがって、ユーザに、獲得したキャラクタを戦闘に参加させようとする、すなわち、さら
に戦闘を行う動機を与えることができる。そして、該戦闘の結果に応じて、図６に示した
ようにキャラクタがユーザに付与される。このように、ユーザに抽選でモンスターを獲得
させることで、該ユーザに操作キャラクタを操作して戦闘を行う動機も与えることができ
る。したがって、ユーザに継続的な目標を与え、ゲームを飽きずに継続させることができ
る。
【０１１３】
　〔実施形態２〕
　＜モンスターの成長＞
　ユーザ端末１００のゲーム進行部１１２は、あるモンスターを戦闘に参加させた場合、
または、あるモンスターに所定の成長アイテムが使用された場合に、該モンスターを成長
させてもよい。以下、本発明の実施形態２について説明する。なお、上記実施形態にて説
明した内容と同じ内容については、その説明を繰り返さない。これは、以降の実施形態で
も同様である。
【０１１４】
　本実施形態に係るゲーム進行部１１２は、あるモンスターを戦闘に参加させた場合、該
モンスターを成長させる。「モンスターを成長させる」とは、該モンスターの能力を変化
させることを意味する。なお、ゲーム進行部１１２は、単に戦闘に参加しただけでなく、
戦闘中、または戦闘終了時に所定の成長条件を満たしていた場合に、該モンスターを成長
させてもよい。また、ゲーム進行部１１２は、モンスターだけでなく、人間キャラクタを
成長させてもよい。
【０１１５】
　また、ゲーム進行部１１２は、あるモンスターに所定の成長アイテムが使用された場合
に、該モンスターを成長させてもよい。「所定の成長アイテム」とは、ゲームにおいて所
定の条件が満たされた場合に、ユーザに、または該ユーザが所有する人間キャラクタに対
して付与されるアイテムである。
【０１１６】
　操作受付部１１１は、成長対象のモンスターを選択する入力操作を受けつける。操作受
付部１１１が該入力操作を受け付けると、ゲーム進行部１１２は選択されたモンスターを
成長対象のモンスターと決定する。続いて、操作受付部１１１は、成長アイテムの使用を
指示する入力操作を受け付ける。操作受付部１１１が該入力操作を受け付けると、ゲーム
進行部１１２は、キャラクタデータ２３３Ａに含まれている、成長対象のモンスターのキ
ャラクタデータを更新することで、該モンスターの能力を変化させる。
【０１１７】
　（モンスターの能力の例）
　モンスターの能力は、例えば、モンスターの体力、攻撃力、攻撃速度、および防御力等
、モンスターに設定された各種パラメータの値、または該値の限界値で示される。ゲーム
進行部１１２は、これらのパラメータの値および限界値の少なくとも１つを増加または減
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少させることで、モンスターの能力を変化させてもよい。
【０１１８】
　また、モンスターの能力は、例えば、モンスターに付与されている属性、ならびに該属
性の影響の強さを示すパラメータの値で示される。ゲーム進行部１１２は、モンスターに
属性を付与する、もしくはモンスターに付与されている属性を削除することにより、該モ
ンスターの能力を変化させてもよい。また、ゲーム進行部１１２は、属性に係るパラメー
タの値を増加または減少させることで、該モンスターの能力を変化させてもよい。
【０１１９】
　また、モンスターの能力は、例えば、該モンスターが実行可能なスキルの数、種類、お
よび各スキルの性能で示される。スキルとは、例えばモンスターの何らかのアクションに
関するアクションスキル、ならびに、常時効果を発揮するパッシブスキル等である。ゲー
ム進行部１１２は、実行可能なスキルの数および種類を増加させること、ならびに、各ス
キルの性能を向上させるまたは低下させることにより、該モンスターの能力を変化させて
もよい。
【０１２０】
　また、モンスターが騎乗モンスターである場合、「モンスターの能力」とは、例えば、
人間キャラクタが該モンスターに騎乗した場合の、モンスターの移動速度または移動可能
な地形の種類等であってもよい。ゲーム進行部１１２は、モンスターの移動速度を速くす
る、または遅くすること、ならびに、移動可能な地形の種類を増加または減少させること
により、該モンスターの能力を変化させてもよい。
【０１２１】
　成長させることが可能なモンスターを戦闘または抽選によって獲得できるようにするこ
とで、モンスターを獲得したユーザに、該モンスターを成長させるという目的および楽し
みを与えることができる。したがって、ゲームシステム１は、ゲームの興趣性を向上させ
ることができる。
【０１２２】
　また、獲得したモンスターを成長させて、成長させたモンスターを使用して、更に別の
モンスターと戦闘することで、該別のモンスターの獲得を狙うことができる。このように
、モンスターの獲得と、モンスターの成長という２つの目的を循環的にユーザに提示する
ことができるため、ユーザにゲームを飽きずに継続させることができる。
【０１２３】
　＜モンスターの限界突破＞
　戦闘処理部１１２Ａまたは抽選部１１２Ｂにおいて、ユーザに付与済のモンスターと同
じモンスターを前記ユーザに付与するモンスターとして決定した場合、モンスター付与部
１１２Ｃは、前記モンスターを前記ユーザに付与する代わりに、該付与済のモンスターを
限界突破させてもよい。「限界突破」は、成長と同様に、モンスターの能力を変化させる
ことを意味する。
【０１２４】
　（限界突破に係る処理の流れ）
　図８は、ゲームシステム１における、限界突破に係る処理の流れの一例を示すフローチ
ャートである。図８に示す各処理は、ゲーム進行部１１２がモンスターをユーザに付与す
る処理の代わりに実行される。すなわち、図８に示す各処理は、図６に示すフローチャー
トのＳ１１６、または、図７に示すフローチャートのＳ２０４の処理の代わりに実行され
る。
【０１２５】
　戦闘処理部１１２Ａまたは抽選部１１２Ｂが付与するモンスターを決定すると（図６の
Ｓ１１４または図８のＳ２０２）、モンスター付与部１１２Ｃは、該モンスターがユーザ
に付与済みのモンスターであるか否かを判定する（Ｓ３００）。例えば、モンスター付与
部１１２Ｃは、は、決定されたモンスターを特定する情報（例えば、ゲーム情報２３２に
記憶されている、該モンスターの識別コード）をキーとして用いて、キャラクタデータ２
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３３Ａを検索する。キャラクタデータ２３３Ａに、キャラクタ特定情報が示すモンスター
についてのデータが含まれていた場合、モンスター付与部１１２Ｃは、該モンスターがユ
ーザに付与済みのモンスターであると判定する（Ｓ３００でＹＥＳ）。一方、キャラクタ
データ２３３Ａに、キャラクタ特定情報が示すモンスターについてのデータが含まれてい
ない場合、モンスター付与部１１２Ｃは、該モンスターがユーザに付与していない（すな
わち、未付与の）モンスターであると判定する（Ｓ３００でＮＯ）。
【０１２６】
　戦闘処理部１１２Ａまたは抽選部１１２Ｂが決定したモンスターが、ユーザに未付与の
モンスターであった場合（Ｓ３００でＮＯ）、モンスター付与部１１２Ｃは、Ｓ１１４お
よびＳ２０４と同様に、該モンスターをユーザに付与する（Ｓ３０２）。
【０１２７】
　一方、戦闘処理部１１２Ａまたは抽選部１１２Ｂが決定したモンスターが、ユーザに付
与済みのモンスターであった場合（Ｓ３００でＹＥＳ）、モンスター付与部１１２Ｃは該
モンスター（すなわち、付与する予定であったモンスター）をユーザに付与しない。そし
て、ゲーム進行部１１２は、該モンスターを限界突破対象のモンスターと決定する。ゲー
ム進行部１１２は、限界突破対象のモンスターを限界突破させる（Ｓ３０４）。具体的に
は、ゲーム進行部１１２は例えば、キャラクタデータ２３３Ａに含まれている、限界突破
対象のモンスターのキャラクタデータを更新することで、該モンスターの能力を変化させ
る。
【０１２８】
　以上の処理によれば、戦闘または抽選によって、ユーザに付与済みのモンスターが再度
付与される状況になった場合に、同じモンスターを重複して付与する代わりに、付与済み
のモンスターの能力を変化させる。
【０１２９】
　これにより、例え同じモンスターが付与される状況になった場合でも、所持しているモ
ンスターが強化されるという利点をユーザに与えることができる。これにより、ユーザに
一度獲得したモンスターを再度戦闘または抽選で獲得する動機を与えることができる。
【０１３０】
　なお、モンスター付与部１１２Ｃは、人間キャラクタもモンスターと同様に限界突破さ
せてもよい。人間キャラクタを限界突破させる場合の処理も、以上で説明した、モンスタ
ーの限界突破に係る処理と同様である。
【０１３１】
　図８のＳ３０４の処理は、Ｓ１１６、または、Ｓ２０４のタイミング以外のタイミング
で実行されてもよい。例えば、ゲーム進行部１１２は、戦闘処理部１１２Ａまたは抽選部
１１２Ｂが決定したモンスターが付与済みか否かに関わらず、一旦ユーザに付与してもよ
い（Ｓ３０２）。この場合、Ｓ３００の判定処理は行われなくてよい。そして、ゲーム進
行部１１２は、操作受付部１１１がユーザの、限界突破を指示する一連の入力操作を受け
付けたときに、ユーザが重複して所持しているモンスターの限界突破を実行してもよい。
【０１３２】
　限界突破を指示する一連の入力操作には、限界突破対象のモンスターを指定する入力操
作と、該モンスターの限界突破のために消費される消費対象のモンスターを指定する入力
操作が含まれている。なお、限界突破対象のモンスターと消費対象のモンスターとは、同
じまたは同種のモンスターであることが望ましい。
【０１３３】
　ゲーム進行部１１２は、該複数のレコードのうち、ユーザが消費対象に指定したモンス
ターを示すレコードを削除し、ユーザが限界突破対象に指定したモンスターを示すレコー
ドを更新することで、該限界突破対象のモンスターの能力を変化させる。
【０１３４】
　モンスターを成長または限界突破させた場合、該モンスターの外見を変化させてもよい
。成長または限界突破に合わせてモンスターの外見を変更することで、モンスターの成長
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段階、または限界突破の段階を一見して判別できるようにすることができる。また、モン
スターの成長または限界突破させたときに外見がどのように変化するか、ユーザに期待感
を持たせることができる。
【０１３５】
　例えば、モンスターを成長または限界突破させたときに、より強そうな、またはより華
やかな外見に変更することが望ましい。これにより、ユーザに、モンスターを成長または
限界突破させた事に対する満足感をより多く感じさせることができる。また、ユーザに、
モンスターを成長または限界突破させるための動機をより強く与えることができる。
【０１３６】
　なお、人間キャラクタについても、モンスターと同様に、成長および限界突破の少なく
とも一方が可能であってもよい。人間キャラクタの成長および限界突破に係る処理の流れ
は、本実施形態で説明した、モンスターの成長および限界突破の処理の流れと同様である
。
【０１３７】
　〔実施形態３〕
　本発明に係るゲームシステムは、操作キャラクタの装備品に、戦闘に参加可能な仲間キ
ャラクタを関連付けてもよい。そして、装備品に仲間キャラクタが関連付けられた場合、
仲間キャラクタを以降の戦闘に参加不可能とするとともに、前記装備品に該仲間キャラク
タに応じた効果を付与してもよい。
【０１３８】
　ユーザは、人間キャラクタまたは騎乗モンスターを操作キャラクタとして操作すること
ができる。したがって、操作キャラクタの装備品とは、例えば人間キャラクタ３０１の武
器３０２、防具、およびアクセサリ、ならびに、騎乗モンスター３０３の武器、防具、ア
クセサリ等である。
【０１３９】
　ユーザは、人間キャラクタとともに、該人間キャラクタが騎乗する騎乗モンスターを戦
闘に参加させることができる。また、ユーザは人間キャラクタまたは騎乗モンスターとと
もに、自動戦闘モンスターを戦闘に参加させることができる。したがって、仲間キャラク
タとは、騎乗モンスターまたは自動戦闘モンスターである。なお、人間キャラクタをＮＰ
Ｃとして戦闘に参加させることが可能である場合、人間キャラクタも仲間キャラクタに含
まれる。
【０１４０】
　図９は、本実施形態に係るゲームシステム１に含まれる、ユーザ端末３００およびサー
バ２００の機能的構成を示すブロック図である。本実施形態に係るゲームシステム１は、
ユーザ端末１００の代わりにユーザ端末３００を備える。ユーザ端末３００は、ゲーム進
行部１１２に武器強化部１１２Ｄを含む点において、ユーザ端末１００と異なる。
【０１４１】
　武器強化部１１２Ｄは、ユーザ情報２３３に含まれている、装備品のパラメータを示す
情報を更新することで、装備品を強化する。ここで、「装備品を強化する」とは、装備品
に何らかの効果（本来、装備品には備わっていない、付加的効果）を付与することを示す
。
【０１４２】
　ここで言う「効果」とは、例えば、装備品の能力の向上効果、および装備品を装備する
ことにより使用可能なスキルの増加効果等であってよい。また、上記効果とは、装備品の
外見および属性等を変化させることであってもよい。
【０１４３】
　また、武器強化部１１２Ｄは、装備品の強化に使用する仲間キャラクタの、所持する能
力およびスキルの少なくとも一方に応じた効果を装備品に付与することが望ましい。これ
により、使用する仲間キャラクタに応じて、装備品に多彩な効果を付与することができる
。したがって、ゲームの興趣性がいっそう向上する。
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【０１４４】
　（装備品強化処理の流れ）
　図１０は、装備品を強化する処理（装備品強化処理）の流れの一例を示すフローチャー
トである。なお、以下の例では、仲間キャラクタとして、モンスターが装備品強化に使用
可能であることとするが、人間キャラクタを装備品の強化に用いる場合も処理の流れは同
様である。
【０１４５】
　操作受付部１１１は、装備品の強化に使うモンスターを選択する入力操作を受け付ける
（Ｓ４００）。また、操作受付部１１１は、強化対象の装備品を選択する入力操作を受け
付ける（Ｓ４０２）。その後、操作受付部１１１は、装備品の強化を指示する入力操作を
受け付ける（Ｓ４０４）。ゲーム進行部１１２は、操作受付部１１１がＳ４０４の入力操
作を受け付けた場合、Ｓ４０２で選択された装備品と、Ｓ４００で選択されたモンスター
とを関連付ける（Ｓ４０６）。なお、この関連付けは、モンスターに装備品を装備させる
ための関連付けとは区別されて管理される。ゲーム進行部１１２はさらに、上記関連付け
たモンスター、すなわち装備品の強化に使ったモンスターを、使用不可能とする（Ｓ４０
８）。なお、該モンスターは戦闘時のみ使用不可能（すなわち、戦闘に参加不可能）であ
ってもよいし、常時使用不可能であってもよい。
【０１４６】
　最後に、ゲーム進行部１１２は、Ｓ４０６で関連付けられた装備品、すなわち強化対象
の装備品に、強化に使うモンスターに応じた効果を付与する（Ｓ４１０）。例えば、ゲー
ム進行部１１２は、強化に使うモンスターの能力またはスキルに応じた効果を装備品に付
与する。
【０１４７】
　なお、装備品に関連付けられる（すなわち、装備品の強化に使用される）仲間キャラク
タは、実施形態２で説明したように、戦闘または所定の成長アイテムを使用することによ
って能力を変化させることが可能なキャラクタであることが望ましい。このようなキャラ
クタを装備品の強化に使用することにより、該キャラクタの成長状態に応じた効果を装備
品に付与することができる。したがって、どこまでキャラクタを成長させてから、装備品
の強化に用いるかをユーザに考えさせることができる。このようにユーザに戦略性をもっ
て装備品強化を行わせることで、ゲームの興趣性をいっそう向上させることができる。
【０１４８】
　装備品に関連付けられる仲間キャラクタは、人間キャラクタまたは騎乗モンスター（副
キャラクタ）等、ユーザが操作可能なキャラクタであることが望ましい。本実施形態に係
るゲームでは、ユーザが一度に操作可能なキャラクタは１体（例えば、図３の状態（Ｂ）
における人間キャラクタ３０１または騎乗モンスター３０３）である。また、この例に限
らず、ユーザが一度に操作可能なキャラクタの数は、自ずと限られる。一度に操作可能な
キャラクタが多いほど、ユーザの判断速度および判断能力が求められるからである。
【０１４９】
　したがって、ユーザの所持する人間キャラクタおよび騎乗モンスターの数が増えてきた
場合、あまり使用しないキャラクタが発生する。また、すでに戦闘に強い人間キャラクタ
または騎乗モンスター等、欲しいキャラクタをユーザが所持している場合など、ユーザの
、キャラクタを獲得および収集しようという動機が薄れてしまう。
【０１５０】
　上記の処理によれば、あまり使用しない人間キャラクタまたは騎乗モンスターでも、装
備品の強化に使用するという役割を持たせることができる。したがって、ユーザのキャラ
クタ収集意欲を高めることができる。これにより、ゲームの興趣性がいっそう向上する。
【０１５１】
　さらに言えば、装備品に関連付けられる仲間キャラクタは、騎乗モンスターであること
が望ましい。人間キャラクタは、例えばゲームのストーリーの進行に関わるキャラクタで
あったり、該ストーリーの進行に応じて獲得できる（すなわち、「仲間に加わる」）キャ
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ラクタであったりする場合がある。一方、騎乗モンスターは、操作可能なキャラクタと関
連付けられることで、初めて戦闘に参加可能である。換言すると、騎乗モンスターは、そ
れ自体で戦闘に参加することはできない。したがって、主たるキャラクタが装備品に関連
付けられて戦闘に参加不可能となってしまうことを防止できる。また、人間キャラクタの
装備品強化への使用を避け、騎乗モンスターを使用することとすることで、ストーリーの
進行、およびユーザのストーリーの理解に支障が出ないようにすることができる。
【０１５２】
　〔実施形態４〕
　本実施形態に係るゲームシステム１は、ユーザのタッチスクリーン１５に対する連続し
た操作に応じて、操作キャラクタに連続したアクション（コンボアクションと称する）を
実行させることが可能なゲームを実現してもよい。
【０１５３】
　本実施形態に係るユーザ端末１００もしくは３００、またはサーバ２００は、予めアク
ション（１つのアクション）と、該アクションを起こすためのユーザの入力操作（指示操
作と称する）とを対応付けた情報である操作設定情報を記憶部１２０または２２０のユー
ザ情報２３３として記憶している。操作設定情報は、操作キャラクタになり得るキャラク
タ（すなわち、人間キャラクタまたは騎乗キャラクタ）毎に、生成および更新される。
【０１５４】
　そして、本実施形態に係るユーザ端末１００または３００は、タッチスクリーン１５に
対して、ある指示操作がなされてから所定時間（例えば、０．５秒）以内に、同じまたは
別のアクションと対応付けられた指示操作が行われた場合、各指示動作が示す２アクショ
ンを連続して実行する。
【０１５５】
　このようなゲームの例としては、移動または戦闘時にコンボアクションを実行するアク
ションゲーム、アクションＲＰＧ（Role-Playing Game）、または、アクションゲームの
要素（またはアクションゲームパート）を含んだ、他ジャンルのゲーム等が挙げられる。
【０１５６】
　さらに、ゲームシステム１が実現するゲームでは、上述した操作設定情報はユーザが変
更可能である。本実施形態に係る表示制御部１１５は、連続する操作よりなる操作列に含
まれる各操作に対して、該操作の操作列における順序に応じたアクションを関連付ける編
集画面の画像（以下、単に編集画面と称する）を生成し、該編集画面を表示部１５２に表
示させる。なお、該編集画面は、ゲーム中の任意のタイミングでユーザが所定の入力操作
を実行することにより生成および表示されてよい。
【０１５７】
　図１１は、編集画面の一例を示す図である。図示の例では、希少度Ａの騎乗モンスター
である「ドラゴンＸ１」についての編集画面を示している。編集画面は、操作の種類毎の
操作列コンポーネント６０１と、アクションアイコン６１２の一覧とを含む。この例では
、５種類の操作（タップ操作、上フリック操作、下フリック操作、左右フリック操作及び
回転操作）のそれぞれの操作列コンポーネント６０１が含まれている。ただし、編集画面
に含まれる操作列コンポーネント６０１の個数は、図示した個数に限定されない。また、
表示し得るアクションアイコン６１２の個数が、同時に表示可能な個数（図１１では６つ
）を超える場合には、スクロールバー６１１が表示されるようになっている。スクロール
バー６１１に対する操作により、表示し得るアクションアイコン６１２のうち、隠れてい
たアクションアイコン６１２が表示される。
【０１５８】
　まず、操作列コンポーネント６０１について説明する。操作列コンポーネント６０１は
、該当する種類の連続した操作のうち、順序ｉの操作に関連付けられたアクションを表す
スロット６０２＿ｉ（ｉは１以上Ｎ以下の自然数）を、１段目からＮ段目まで順に配列し
たコンポーネントである。すなわち、図１１に示すドラゴンＸ１の操作設定情報とは、図
１１に示す５つの操作列コンポーネント６０１をまとめた情報である。
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【０１５９】
　なお、Ｎは、１以上の整数であり、当該種類の操作列に含まれ得る操作の最大数を表す
。最大数Ｎは、当該種類の連続する操作により連続してアクションを繰り出すことが可能
な連続数の上限値となる。以降、最大数Ｎを、最大連続数Ｎとも記載する。最大連続数Ｎ
は、該当する編集可能キャラクタの希少度に応じて異なる場合がある。例えば、最大連続
数Ｎは、希少度が低い編集可能キャラクタほど、多くなっていてもよい。また、最大連続
数Ｎは、例えば、該当する編集可能キャラクタの特性に応じて異なっていてもよい。また
、最大連続数Ｎは、該当する操作の種類の特性に応じて異なっていてもよい。また、最大
連続数Ｎは、所定の条件が満たされた場合に増加可能である。最大連続数Ｎを増加させる
条件としては、例えば、仮想通貨等の消費アイテムとの引き換えが挙げられる。また、最
大連続数Ｎを増加させる条件としては、例えば、その編集可能キャラクタがレベルアップ
することが挙げられる。ただし、最大連続数Ｎを増加させる条件は、これらに限られない
。
【０１６０】
　例えば、図１１に示すように、希少度ＡのドラゴンＸ１の編集画面において、タップ操
作の操作列コンポーネント６０１の最大連続数Ｎは、３である。なお、ユーザ端末１００
またはユーザ端末３００は、希少度がより低いモンスターほど、タップ操作の操作列コン
ポーネント６０１の最大連続数Ｎを多く設定することとしてもよい。
【０１６１】
　また、操作列コンポーネント６０１に含まれるＮ個のスロット６０２＿ｉのうち、編集
可能数Ｍまでのスロット６０２＿ｉに対して、アクションの関連付けが可能（すなわち、
編集可能）である。編集可能数Ｍを超えるスロット６０２＿ｉは、編集不可能であり、ア
クションの関連付けができない。編集不可能なスロット６０２＿ｉは、編集不可能である
ことを表すよう表示される。図１１の例では、カギマークが表示されたスロット６０２＿
ｉ（例えば、６０２＿３）は、編集不可能であることを表している。また、当該種類の連
続する操作により連続してアクションを繰り出すことが可能な連続数は、編集可能数Ｍま
でとなる。ただし、編集可能数Ｍは、編集可能キャラクタが満たす条件に応じて最大連続
数Ｎまで増加可能である。なお、編集可能数Ｍは、編集可能キャラクタにより異なってい
てもよい。編集可能数Ｍを増加させる条件としては、例えば、仮想通貨等の消費アイテム
との引き換えが挙げられる。また、編集可能数Ｍを増加させる条件としては、例えば、そ
の編集可能キャラクタがレベルアップすることが挙げられる。ただし、編集可能数Ｍを増
加させる条件は、これらに限られない。
【０１６２】
　次に、アクションアイコン６１２について説明する。アクションアイコン６１２は、操
作列情報の各操作に対して関連付け得るアクションを表している。関連付け得るアクショ
ンの種類としては、前述のように、敵キャラクタに作用を与えるもの、操作キャラクタを
移動するもの、サブキャラクタを召喚するもの等がある。
【０１６３】
　アクションアイコン６１２の一覧は、スロット６０２＿ｉに対応する操作に関連付けが
可能なアクションの一覧を表す。関連付けが可能なアクションは、該当する編集可能キャ
ラクタによって取得済みのアクションを含む。さらに、関連付けが可能なアクションは、
該当する編集可能キャラクタと同グループの他の編集可能キャラクタによって取得済みの
アクションを含んでいてもよい。以降、あるキャラクタによって取得済みのアクションの
ことを、当該キャラクタによって使用可能なアクション、と記載することもある。
【０１６４】
　なお、編集可能キャラクタは、条件を満たすことにより新たなアクションを取得するよ
うになっていてもよい。新たなアクションを取得する条件とは、例えば、該当する編集可
能キャラクタの操作キャラクタとしてのプレイ期間が閾値を超えることであってもよい。
これは、ゲームの進行に伴い操作キャラクタが新たな技を閃いたことを表現している。ま
た、アクションを取得する条件とは、例えば、操作キャラクタが所定のアイテムを取得す
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ることであってもよい。これは、操作キャラクタが所定のアイテムを用いて新たな技を覚
えることを表現している。
【０１６５】
　次に、アクションアイコン６１２の一覧について説明する。アクションアイコン６１２
の一覧は、編集対象のスロット６０２＿ｉに対応する操作の種類に応じた特性を有するア
クションの一覧を表す。例えば、タップ操作に応じた特性とは、ホーミング性能が高いこ
とであってもよい。また、例えば、上フリック操作または下フリック操作に応じた特性と
は、攻撃力が高いことであってもよい。また、例えば、左右フリックに応じた特性とは、
攻撃範囲が広いことであってもよい。また、関連付け得るアクションの特性を、操作の種
類に応じて変化させてもよい。例えば、上、下または左右フリック操作に比べて、タップ
操作に関連付け得るアクションのホーミング性能を高くし、回転操作に関連付け得るアク
ションのホーミング性能を低くしてもよい。また、例えば、上または下フリック操作に比
べて、左右フリック操作に関連付け得るアクションのホーミング性能を高くしてもよい。
【０１６６】
　例えば、図１１では、タップ操作の操作列コンポーネント６０１に含まれる何れかのス
ロット６０２＿ｉがタップされたことにより、アクションアイコン６１２の一覧が表示さ
れる。これらのアクションアイコン６１２が表すアクションは、タップ操作に応じた特性
を有するアクションであって、当該ドラゴンＸ１又はグループＸの他のキャラクタにより
使用可能なアクションである。例えば、アクションＸ１＿ａ、Ｘ１＿ｂ、Ｘ１＿ｃは、ド
ラゴンＸ１によって使用可能なアクションを表す。また、例えば、アクションＸ２＿ａ、
Ｘ２＿ｂは、グループＸの他のキャラクタであるドラゴンＸ２によって使用可能なアクシ
ョンを表す。また、例えば、アクションＸ３＿ａは、グループＸの他のキャラクタである
ドラゴンＸ３によって使用可能なアクションを表す。なお、実線のアクションアイコン６
１２は、該当するキャラクタによって取得済みのアクションを表し、破線のアクションア
イコン６１２は、未取得のアクションを表している。
【０１６７】
　次に、編集画面における操作列情報の編集方法の一例について説明する。編集可能なス
ロット６０２＿ｉには、アクションアイコン６１２を嵌め込むことが可能となっている。
嵌め込まれたアクションアイコン６１２が表すアクションは、スロット６０２＿ｉの順序
の操作に関連付けられる。スロット６０２＿ｉにアクションアイコン６１２を嵌め込むた
めの操作は、例えば、ドラッグ操作であってもよい。また、嵌め込むための操作は、スロ
ット６０２＿ｉ及びアクションアイコン６１２をこの順または逆順にタップ操作すること
であってもよい。ただし、嵌め込むための操作は、これらの操作に限定されない。
【０１６８】
　また、スロット６０２＿ｉに嵌め込まれたアクションアイコン６１２は、所定の操作に
よりクリアされ、空きスロットとなることが可能である。クリアのための操作は、例えば
、既に嵌め込まれたアクションアイコン６１２が、スロット６０２＿ｉの枠外にドラッグ
操作されることであってもよい。ただし、クリアのための操作は、このような操作に限定
されない。また、編集画面において、各種類の操作列コンポーネント６０１における各ス
ロット６０２＿ｉを空きスロットとする「オールクリア」の機能が提供されていてもよい
。この場合、編集画面は、オールクリアを指示する操作ボタン（図示せず）を含む。
【０１６９】
　なお、スロット６０２＿ｉは、該当する順序のアクションが関連付けられていない場合
には、空きスロットであることを表すよう表示される。図１１の例では、斜線で塗りつぶ
されたスロット６０２＿２は、空きスロットである。
【０１７０】
　例えば、図１１において、タップ操作に関する操作列コンポーネント６０１を参照する
と、３つのスロット６０２＿ｉが配列されている。すなわち、最大連続数Ｎは３である。
また、スロット６０２＿１～６０２＿２までが編集可能であり、そのうち、スロット６０
２＿２は空きスロットである。また、スロット６０２＿３は、編集不可能となっている。
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すなわち、編集可能数Ｍは２である。換言すると、この例では、この編集可能キャラクタ
については、タップ操作の最大連続数３のうち編集可能数の２段目まで、連続したアクシ
ョンを実行させることが可能となっている。
【０１７１】
　また、各操作列情報において各操作に対して関連付けられたアクションのコストの総和
は、コストの上限値を超えないよう定められている。例えば、各種類の操作列コンポーネ
ント６０１における各スロット６０２＿ｉに嵌め込まれたアクションアイコン６１２のコ
ストの総和が上限値を超えているか否かは、操作列情報の編集を終了する際に判断される
。例えば、ゲーム進行部１１２は、編集終了を指示する操作が行われた際に、コストの総
和が上限値を超えていなければ、編集内容を反映した操作列情報を、ユーザ情報２３３と
して記憶部１２０に保存する。もし、コストの総和が上限値を超えていれば、ゲーム進行
部１１２は、操作列情報を保存しない。この場合、ゲーム進行部１１２は、コストの総和
が上限値を超えていることを表示した上で、編集画面の表示を継続してもよい。また、ス
ロットによっては、キャラクタに固有のアクションが割り当てられており、当該スロット
について編集を不可としてもよい。すなわち、キャラクタに固有のアクションが割り当て
られているスロットについて、アクションをクリアすることも、他のアクションを割り当
てることも不可能であることとしてもよい。
【０１７２】
　ユーザによって、編集画面における編集の完了を指示する入力操作がなされると、操作
受付部１１１は該入力操作を受け付ける。ゲーム進行部１１２は該入力操作に応じて、編
集画面において編集された操作列コンポーネント６０１の情報をまとめて、操作設定情報
を作成し、この新しい操作設定情報で、記憶部１２０のユーザ情報２３３に含まれている
操作設定情報を更新する。
【０１７３】
　以上の処理によれば、ユーザは、連続する入力操作に応じて実行されるアクションを、
試行錯誤しながら変化させることができる。その結果、ユーザは、連続する操作に応じて
多様なゲーム展開を楽しむことができ、ゲームの興趣性がより高まる。
【０１７４】
　〔ソフトウェアによる実現例〕
　制御部１１０および制御部２１０の制御ブロックは、集積回路（ＩＣチップ）等に形成
された論理回路（ハードウェア）によって実現してもよいし、ソフトウェアによって実現
してもよい。
【０１７５】
　後者の場合、制御部２１０または制御部１１０、もしくはその両方を備えた情報処理装
置は、各機能を実現するソフトウェアであるプログラムの命令を実行するコンピュータを
備えている。このコンピュータは、例えば１つ以上のプロセッサを備えていると共に、上
記プログラムを記憶したコンピュータ読み取り可能な記録媒体を備えている。そして、上
記コンピュータにおいて、上記プロセッサが上記プログラムを上記記録媒体から読み取っ
て実行することにより、本発明の目的が達成される。上記プロセッサとしては、例えばＣ
ＰＵ（Central Processing Unit）を用いることができる。上記記録媒体としては、「一
時的でない有形の媒体」、例えば、ＲＯＭ（Read Only Memory）等の他、テープ、ディス
ク、カード、半導体メモリ、プログラマブルな論理回路などを用いることができる。また
、上記プログラムを展開するＲＡＭ（Random Access Memory）などをさらに備えていても
よい。また、上記プログラムは、該プログラムを伝送可能な任意の伝送媒体（通信ネット
ワークや放送波等）を介して上記コンピュータに供給されてもよい。なお、本発明の一態
様は、上記プログラムが電子的な伝送によって具現化された、搬送波に埋め込まれたデー
タ信号の形態でも実現され得る。
【０１７６】
　本発明は上述した各実施形態に限定されるものではなく、請求項に示した範囲で種々の
変更が可能であり、異なる実施形態にそれぞれ開示された技術的手段を適宜組み合わせて



(28) JP 2019-195625 A 2019.11.14

10

20

30

40

50

得られる実施形態についても本発明の技術的範囲に含まれる。
【０１７７】
　〔付記事項〕
　本発明の一側面に係る内容を列記すると以下のとおりである。
【０１７８】
　（項目１）　ゲームプログラム（２３１）について説明した。本開示のある局面による
と、ゲームプログラムは、プロセッサ（１０）と、メモリ（１１）と、ユーザの入力操作
を受け付ける操作部（入力部１５１等）と、を備えるコンピュータにおいて実行される。
ゲームプログラムに基づくゲームは、ユーザの入力操作に応じて動作する操作キャラクタ
を、他のキャラクタと戦闘させるゲームであり、ゲームプログラムは、プロセッサに、操
作キャラクタの装備品に、戦闘に参加可能な仲間キャラクタを関連付けるステップ（Ｓ４
０６）と、装備品に仲間キャラクタが関連付けられた場合、仲間キャラクタを以降の戦闘
に参加不可能とするとともに、仲間キャラクタに応じた効果を装備品に付与するステップ
（Ｓ４０８～Ｓ４１０）と、を実行させる。
【０１７９】
　これにより、ユーザは、例えば不要な仲間キャラクタを所持している場合に、該仲間キ
ャラクタを装備品に関連付けることで、該装備品に、仲間キャラクタに応じた効果を付与
することができる。そのため、装備品に関連付ける仲間キャラクタの選択をユーザに考え
させることができる。したがって、ゲームの興趣性を向上させることができる。
【０１８０】
　（項目２）　（項目１）において、効果を付与するステップでは、仲間キャラクタの所
持する能力およびスキルの少なくとも一方に応じた効果を装備品に付与してもよい。
【０１８１】
　これにより、装備品と関連付ける仲間キャラクタに応じて、装備品に多彩な効果を付与
することができる。したがって、ゲームの興趣性がいっそう向上する。
【０１８２】
　（項目３）　（項目１）または（項目２）において、関連付けるステップでは、戦闘ま
たは所定の成長アイテムを使用することによって能力を変化させることが可能なキャラク
タを、装備品に関連付けてもよい。
【０１８３】
　このようなキャラクタを装備品に関連付けることにより、該キャラクタの変化後の能力
に応じた効果を装備品に付与することができる。したがって、どこまでキャラクタに戦闘
させてから、または該キャラクタに成長アイテムの付与を行ってから、該キャラクタを装
備品に関連付けるかをユーザに考えさせることができる。このようにユーザに戦略性をも
って装備品と仲間キャラクタとの関連付けを行わせることで、ゲームの興趣性をいっそう
向上させることができる。
【０１８４】
　（項目４）　（項目１）から（項目３）までのいずれか１項目において、ゲームプログ
ラムは、プロセッサに、さらに、所定の抽選アイテムを消費した場合の抽選結果、または
、戦闘の結果に応じて、ある操作キャラクタに関連付けることで仲間キャラクタとなる副
キャラクタを、ユーザに付与するキャラクタとして決定するステップと、決定するステッ
プにおいて決定した副キャラクタをユーザに付与するステップと、を実行させてもよい。
【０１８５】
　このように、戦闘または抽選により決定したキャラクタをユーザに付与し、ユーザに、
該キャラクタを装備品と関連付けさせる（すなわち、装備品への効果の付与に使用する）
ことで、ユーザに、戦闘または抽選を行う動機を与えることができる。さらに、戦闘また
は抽選でユーザに付与され得る（ユーザが獲得できる）キャラクタは、操作キャラクタと
関連付けることで戦闘に参加可能である。したがって、ユーザに、獲得したキャラクタを
戦闘に参加させようとする、すなわち、さらに戦闘を行う動機を与えることができる。そ
して、該戦闘の結果に応じて、さらにキャラクタがユーザに付与される。このように、モ
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ンスターの獲得と、戦闘という２つの目的を循環的にユーザに提示することができるため
、ユーザにゲームを飽きずに継続させることができる。
【０１８６】
　（項目５）　（項目４）において、ゲームプログラムは、プロセッサに、さらに、操作
キャラクタと、該操作キャラクタの戦闘相手としての副キャラクタとを戦闘させるステッ
プ（Ｓ１０４）と、戦闘させるステップにおいて、前記操作キャラクタを前記戦闘相手と
しての前記副キャラクタと戦闘させた結果に応じて、副キャラクタに対応する報酬アイテ
ムをユーザに付与するステップ（Ｓ１０８）と、を実行させてもよい。そして、副キャラ
クタをユーザに付与するステップでは、所定数の報酬アイテムを消費して、前記戦闘相手
としての副キャラクタと同じ種類の副キャラクタをユーザに付与してもよい。
【０１８７】
　これにより、ユーザに戦闘を繰り返し、報酬アイテムを収集するという目的を持たせる
ことができる。
【０１８８】
　（項目６）　（項目１）から（項目５）までのいずれか１項目において、関連付けるス
テップでは、戦闘において操作可能なキャラクタを仲間キャラクタとして装備品に関連付
けてもよい。
【０１８９】
　ユーザが一度に操作可能なキャラクタの数は、自ずと限られる。一度に操作可能なキャ
ラクタが多いほど、ユーザの判断速度および判断能力が求められるからである。
【０１９０】
　したがって、ユーザの所持する操作可能なキャラクタの数が増えてきた場合、あまり使
用しないキャラクタが発生する。また、すでに欲しいキャラクタを所持している場合など
、ユーザの、キャラクタを獲得および収集しようという動機が薄れてしまう。
【０１９１】
　これに対し、上記の構成によれば、操作可能なキャラクタではあるが、あまり使用しな
いキャラクタを、装備品に関連付けることで、装備品に効果を付与することができる。し
たがって、ユーザのキャラクタ収集意欲を高めることができる。これにより、ゲームの興
趣性がいっそう向上する。
【０１９２】
　（項目７）　（項目４）または（項目５）において、関連付けるステップでは、操作キ
ャラクタの乗り物となる副キャラクタを仲間キャラクタとして装備品に関連付けてもよい
。
【０１９３】
　操作可能なキャラクタは、例えばゲームのストーリーの進行に関わるキャラクタである
可能性、または該ストーリーの進行に応じて獲得できる（すなわち、「仲間に加わる」）
キャラクタである可能性がある。一方、副キャラクタは、操作可能なキャラクタと関連付
けられることで、初めて戦闘に参加可能である。換言すると、副キャラクタは、それ自体
で戦闘に参加することはできない。したがって、主たるキャラクタが装備品に関連付けら
れて戦闘に参加不可能となってしまうことを防止できる。
【０１９４】
　（項目９）　ゲームプログラム（２３１）を実行する方法を説明した。本開示のある局
面によると、ゲームプログラムを実行する方法は、プロセッサ、メモリ、ディスプレイ、
およびユーザの入力操作を受け付ける操作部を備えるコンピュータがゲームプログラムを
実行する方法である。ゲームプログラムに基づくゲームは、ユーザの入力操作に応じて動
作する操作キャラクタを、他のキャラクタと戦闘させるゲームであり、ゲームプログラム
を実行する方法は、操作キャラクタの装備品に、戦闘に参加可能な仲間キャラクタを関連
付けるステップ（Ｓ４０６）と、装備品に仲間キャラクタが関連付けられた場合、仲間キ
ャラクタを以降の戦闘に参加不可能とするとともに、仲間キャラクタに応じた効果を装備
品に付与するステップ（Ｓ４１０）と、を含む。（項目８）に係る方法は、（項目１）に
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係るゲームプログラムと同様の作用効果を奏する。
【０１９５】
　（項目９）　情報処理装置（ユーザ端末１００、ユーザ端末３００、またはサーバ２０
０）について説明した。本開示のある局面によると、情報処理装置は、ゲームプログラム
を実行することにより、情報処理装置の動作を制御するプロセッサと、ゲームプログラム
を記憶するメモリと、ユーザの入力操作を受け付ける操作部と、を備える。ゲームプログ
ラムに基づくゲームは、ユーザの入力操作に応じて動作する操作キャラクタを、他のキャ
ラクタと戦闘させるゲームであり、プロセッサは、操作キャラクタの装備品に、戦闘に参
加可能な仲間キャラクタを関連付けるステップ（Ｓ４０６）と、装備品に仲間キャラクタ
が関連付けられた場合、仲間キャラクタを以降の戦闘に参加不可能とするとともに、仲間
キャラクタに応じた効果を装備品に付与するステップ（Ｓ４１０）と、を実行する。（項
目９）に係る情報処理装置は、（項目１）に係るゲームプログラムと同様の作用効果を奏
する。
【符号の説明】
【０１９６】
１　ゲームシステム、２　ネットワーク、１０，２０　プロセッサ、１１，２１　メモリ
、１２，２２　ストレージ、１３，２３　通信ＩＦ（操作部）、１４，２４　入出力ＩＦ
（操作部）、１５　タッチスクリーン（表示部、操作部）、１７　カメラ（操作部）、１
８　測距センサ（操作部）、１００　ユーザ端末（情報処理装置）、１１０，２１０　制
御部、１１１　操作受付部、１１２　ゲーム進行部、１１３　カメラ配置制御部、１１４
　オブジェクト制御部、１１５　表示制御部、１２０，２２０　記憶部、１５１　入力部
（操作部）、１５２　表示部、２００　サーバ、２１１　送受信部、２１２　サーバ処理
部、２１３　データ管理部、２３１　ゲームプログラム、２３２　ゲーム情報、２３３　
ユーザ情報、２３３Ａ　キャラクタデータ、１０１０　物体、１０２０　コントローラ（
操作部）、１０３０　記憶媒体
【図１】 【図２】
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