
(57)【特許請求の範囲】
【請求項１】
　通信回線を介して接続された複数のゲーム機を介して、複数の遠隔地のプレーヤが共通
のゲーム空間でマルチプレーヤ型のゲームを行うゲームシステムであって、
　前記ゲーム機を含む複数の通信ノード間でゲーム演算のためのデータを送受信する手段
と、
　送受信されたデータに含まれるプレーヤからの操作データに基づいて、前記プレーヤが
操作するプレーヤキャラクタ及びプレーヤからの操作データによらずに所与のプログラム
に基づいて操作されるコンピュータキャラクタが登場するゲーム空間内でのゲームを進行
するゲーム演算を行う手段と、
　送受信されたデータに含まれる各ゲーム機の操作部からの操作データに基づいて、前記
ゲーム空間へのプレーヤのエントリーを、ゲームの実行中に随時受け付ける受け付け手段
と、
　を含み、
　前記ゲーム演算を行う手段は、
　前記ゲーム空間を各ゲーム毎に最終結果が得られる複数のゲームによって構成し、前記
各ゲームを、プレーヤキャラクタのエントリーの有無にかかわらず所与の条件に基づき開
始し所与の条件に基づき終了させる処理を、繰り返し行うことで各ゲームを進行させる手
段と、
　各プレーヤのゲームプレイを、前記ゲーム空間へのエントリーを条件に開始し、所与の
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終了条件により終了させる手段と、
　前記ゲーム演算に基づいて、前記ゲーム空間にエントリーした各プレーヤの前記ゲーム
空間の１のゲームにおけるゲームプレイのゲーム成果を演算し出力するゲーム成果演算手
段と、
　前記ゲーム演算に基づいて、前記１のゲームのゲーム終了時における前記１のゲームの
最終結果を演算し出力する最終結果演算手段と、
　を含み、
　前記ゲーム成果演算手段が、
　各プレーヤの前記ゲーム成果を前記複数の通信ノード間において送受信し、各ゲーム機
に前記ゲーム成果を出力し、
　前記最終結果演算手段が、
　前記１のゲームの最終結果を前記複数の通信ノード間において送受信し、各ゲーム機に
前記最終結果を出力することを特徴とするゲームシステム。
【請求項２】
　複数のプレーヤが共通のゲーム空間にエントリーし、プレーヤをグループのいずれかに
所属させてグループ同士が対戦するゲームシステムであって、
　プレーヤからの操作データに基づいて、前記プレーヤが操作するプレーヤキャラクタ及
びプレーヤからの操作データによらずに所与のプログラムに基づいて操作されるコンピュ
ータキャラクタが登場するゲーム空間内でのゲームを進行するゲーム演算を行う手段と、
　プレーヤからの操作データに基づいて、前記ゲーム空間へのプレーヤのエントリーを、
ゲームの実行中に随時受け付ける受け付け手段と、
　を含み、
　前記ゲーム演算を行う手段は、
　前記ゲーム空間を各ゲーム毎に最終結果が得られる複数のゲームによって構成し、前記
各ゲームを、プレーヤキャラクタのエントリーの有無にかかわらず所与の条件に基づき開
始し所与の条件に基づき終了させる処理を、繰り返し行うことで各ゲームを進行させる手
段と、
　各プレーヤのゲームプレイを、前記ゲーム空間へのエントリーを条件に開始し、所与の
終了条件により終了させる手段と、
　前記ゲーム演算に基づいて、前記ゲーム空間にエントリーした各プレーヤの前記ゲーム
空間の１のゲームにおけるゲームプレイのゲーム成果を演算するゲーム成果演算手段と、
　前記ゲーム演算に基づいて、前記１のゲームのゲーム終了時における、前記各プレーヤ
が所属するグループの前記１のゲームの対戦結果を演算し出力するとともに、グループの
前記１のゲームの対戦結果に関連付けた所定の各プレーヤの個人成績及び各プレーヤの貢
献度のいずれか一方を、前記各プレーヤの各ゲーム成果に基づいて、演算し出力する最終
結果演算手段とを含むことを特徴とするゲームシステム。
【請求項３】
　請求項１または２において、
　前記ゲーム演算を行う手段が、
　前記プレーヤキャラクタ及び前記コンピュータキャラクタが、攻撃又は防御を行う対戦
ゲームを進行するゲーム演算を行い、
　前記ゲーム成果演算手段が、
　前記プレーヤキャラクタが相手プレーヤキャラクタに対して攻撃したときの命中数を演
算し出力し、
　前記最終結果演算手段が、
　前記１のゲームのゲーム終了時における、前記１のゲームの対戦結果を演算し出力する
とともに、各プレーヤの個人成績及び前記命中数の上位成績の少なくとも一方を演算し出
力することを特徴とするゲームシステム。
【請求項４】
　請求項１または２において、

10

20

30

40

50

(2) JP 3844401 B2 2006.11.15



　前記ゲーム演算を行う手段が、
　プレーヤからの操作データに基づいて前記プレーヤが操作するプレーヤカー及びプレー
ヤからの操作データによらずに所与のプログラムに基づいて操作されるコンピュータカー
がコース上で順位を競うレースゲームを進行するゲーム演算を行い、
　前記ゲーム成果演算手段が、
　前記プレーヤカーのラップタイム及び周回回数の少なくとも１つを演算し出力し、
　前記最終結果演算手段が、
　前記１のゲームのゲーム終了時における、前記１のゲームの各プレーヤの個人成績を演
算し出力するとともに、前記ラップタイムの上位成績及び前記周回回数の上位成績の少な
くとも１つを演算し出力することを特徴とするゲームシステム。
【請求項５】
　請求項２において、
　前記ゲーム演算を行う手段が、
　グループ同士が対戦する野球ゲームを進行するゲーム演算を行い、
　前記受け付け手段が、
　打者又は投手としてプレーヤキャラクタを操作するプレーヤのエントリーを受け付け、
　前記ゲーム成果演算手段が、
　エントリーを受け付けたプレーヤのプレーヤキャラクタの打率又は防御率を演算し出力
し、
　前記最終結果演算手段が、
　前記１のゲームのゲーム終了時における、各プレーヤが所属するグループの前記１のゲ
ームの対戦結果を演算し出力するとともに、グループの対戦結果に関連付けた所定の各プ
レーヤの個人成績、各プレーヤの貢献度、前記打率又は防御率の上位成績、の少なくとも
１つを演算し出力することを特徴とするゲームシステム。
【請求項６】
　請求項１～５のいずれかにおいて、
　前記ゲーム演算を行う手段が、
　プレーヤのエントリー時を基準に、進行中の１のゲームのゲーム終了時間までの残りゲ
ーム時間を求め、前記残りゲーム時間が所与の時間より短くなった場合には、前記プレー
ヤに対して前記１のゲームではなく次のゲームにおいて前記プレーヤのゲームプレイを開
始させることを特徴とするゲームシステム。
【請求項７】
　請求項１～６のいずれかにおいて、
　前記ゲーム演算を行う手段が、
　１のゲームから次のゲームに移行する際に、前記１のゲームのゲーム成果が優れている
プレーヤには、前記次のゲームでのプレイを許可すると共に、前記１のゲームの前記ゲー
ム成果が劣るプレーヤには前記次のゲームでのプレイを不許可にする処理を行うことを特
徴とするゲームシステム。
【請求項８】
　請求項７において、
　前記ゲーム演算を行う手段が、
　前記１のゲームから前記次のゲームに移行する際に、前記ゲーム成果が劣るプレーヤが
代価を支払った場合には、前記プレーヤの前記次のゲームでのプレイを許可する処理を行
うことを特徴とするゲームシステム。
【請求項９】
　請求項７において、
　前記ゲーム演算を行う手段が、
　プレーヤからの操作データに基づいて、前記プレーヤが操作するプレーヤカー及びプレ
ーヤからの操作データによらずに所与のプログラムに基づいて操作されるコンピュータカ
ーがコース上で順位を競うレースゲームを進行するゲーム演算を行い、
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　次のゲームでのプレイを許可された先行プレーヤの前記ゲームの移行回数に関連付けて
、先行プレーヤが操作する先行プレーヤカーの走行性能を、後にエントリーした後発プレ
ーヤカーに対し相対的に不利になるように変更するハンディ設定手段を含むことを特徴と
するゲームシステム。
【請求項１０】
　請求項１～９のいずれかにおいて、
　前記ゲーム演算を行う手段が、
　前記１のゲームのゲームプレイ中に終了条件が成立した前記プレーヤが代価を支払った
場合には、当該プレーヤにゲームプレイを許可する処理を行うことを特徴とするゲームシ
ステム。
【請求項１１】
　請求項２、請求項２に従属する請求項３～１０のいずれかにおいて、
　複数の通信ノード間でゲーム演算のためのデータを遠隔地通信を行うための手段を含む
ことを特徴とするゲームシステム。
【請求項１２】
　通信回線を介して接続された複数のゲーム機を介して、複数の遠隔地のプレーヤが共通
のゲーム空間でマルチプレーヤ型のゲームを行うゲームシステムに用いられる、コンピュ
ータ読み取り可能な情報記憶媒体であって、
　前記ゲーム機を含む複数の通信ノード間でゲーム演算のためのデータを送受信する手段
と、
　送受信されたデータに含まれるプレーヤからの操作データに基づいて、前記プレーヤが
操作するプレーヤキャラクタ及びプレーヤからの操作データによらずに所与のプログラム
に基づいて操作されるコンピュータキャラクタが登場するゲーム空間内でのゲームを進行
するゲーム演算を行う手段と、
　送受信されたデータに含まれる各ゲーム機の操作部からの操作データに基づいて、前記
ゲーム空間へのプレーヤのエントリーを、ゲームの実行中に随時受け付ける受け付け手段
としてコンピュータを機能させ、
　前記ゲーム演算を行う手段は、
　前記ゲーム空間を各ゲーム毎に最終結果が得られる複数のゲームによって構成し、前記
各ゲームを、プレーヤキャラクタのエントリーの有無にかかわらず所与の条件に基づき開
始し所与の条件に基づき終了させる処理を、繰り返し行うことで各ゲームを進行させる手
段と、
　各プレーヤのゲームプレイを、前記ゲーム空間へのエントリーを条件に開始し、所与の
終了条件により終了させる手段と、
　前記ゲーム演算に基づいて、前記ゲーム空間にエントリーした各プレーヤの前記ゲーム
空間の１のゲームにおけるゲームプレイのゲーム成果を演算し出力するゲーム成果演算手
段と、
　前記ゲーム演算に基づいて、前記１のゲームのゲーム終了時における前記１のゲームの
最終結果を演算し出力する最終結果演算手段としてコンピュータを機能させ、
　前記ゲーム成果演算手段が、
　各プレーヤの前記ゲーム成果を前記複数の通信ノード間において送受信し、各ゲーム機
に前記ゲーム成果を出力し、
　前記最終結果演算手段が、
　前記１のゲームの最終結果を前記複数の通信ノード間において送受信し、各ゲーム機に
前記最終結果を出力することを特徴とするプログラムを記憶した情報記憶媒体。
【請求項１３】
　複数のプレーヤが共通のゲーム空間にエントリーし、プレーヤをグループのいずれかに
所属させてグループ同士が対戦するゲームシステムに用いられる、コンピュータ読み取り
可能な情報記憶媒体であって、
　プレーヤからの操作データに基づいて、前記プレーヤが操作するプレーヤキャラクタ及
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びプレーヤからの操作データによらずに所与のプログラムに基づいて操作されるコンピュ
ータキャラクタが登場するゲーム空間内でのゲームを進行するゲーム演算を行う手段と、
　プレーヤからの操作データに基づいて、前記ゲーム空間へのプレーヤのエントリーを、
ゲームの実行中に随時受け付ける受け付け手段としてコンピュータを機能させ、
　前記ゲーム演算を行う手段は、
　前記ゲーム空間を各ゲーム毎に最終結果が得られる複数のゲームによって構成し、前記
各ゲームを、プレーヤキャラクタのエントリーの有無にかかわらず所与の条件に基づき開
始し所与の条件に基づき終了させる処理を、繰り返し行うことで各ゲームを進行させる手
段と、
　各プレーヤのゲームプレイを、前記ゲーム空間へのエントリーを条件に開始し、所与の
終了条件により終了させる手段と、
　前記ゲーム演算に基づいて、前記ゲーム空間にエントリーした各プレーヤの前記ゲーム
空間の１のゲームにおけるゲームプレイのゲーム成果を演算するゲーム成果演算手段と、
　前記ゲーム演算に基づいて、前記１のゲームのゲーム終了時における、前記各プレーヤ
が所属するグループの前記１のゲームの対戦結果を演算し出力するとともに、グループの
前記１のゲームの対戦結果に関連付けた所定の各プレーヤの個人成績及び各プレーヤの貢
献度のいずれか一方を、前記各プレーヤの各ゲーム成果に基づいて、演算し出力する最終
結果演算手段としてコンピュータを機能させるプログラムを記憶した情報記憶媒体。
【発明の詳細な説明】
【０００１】
【発明の属する技術分野】
本発明は、複数のプレーヤが共通のゲーム空間でプレイできるゲームシステム及び情報記
憶媒体に関する。
【０００２】
【背景技術及び発明が解決しようとする課題】
従来より、複数のプレーヤが共通のゲーム空間でプレイできるマルチプレーヤ型のゲーム
システムが開発、実用化されている。レーシングゲームを楽しむことができるゲームシス
テムを例にとれば、プレーヤは、自身のレーシングカーを操作して他のプレーヤが操作す
るレーシングカーと競争することでゲームを楽しむ。
【０００３】
さて、従来のマルチプレーヤ型のゲームシステムでは、先行プレーヤがエントリーしてい
るゲーム空間に、後発プレーヤが途中からエントリーすることはできなかった。即ち、複
数のプレーヤが共通のゲーム空間でプレイするためには、一緒にプレイすることを望む複
数のプレーヤが同時にゲーム空間にエントリーしなければならなかった。そして、ゲーム
が一旦スタートすると、そのスタートしてしまったゲームにその後に後発プレーヤがエン
トリーすることはできなかった。このため、同時プレイできるプレーヤの人数が結果的に
制限されてしまい、不特定多数のプレーヤが共通のゲーム空間でプレイするというマルチ
プレーヤ型ゲーム本来の面白味を実現できなかった。
【０００４】
特に、複数の通信ノード間で遠隔地通信を行うゲームシステムにおいては、１つの通信ノ
ードのプレーヤと他の通信ノードのプレーヤとが同時にエントリーするという事は事実上
困難であるという問題もあった。
【０００５】
そこで本発明者は、このような問題を解決するために、先行プレーヤがエントリーしてい
るゲーム空間へ後発プレーヤがエントリーし先行プレーヤと共通のゲーム空間で後発プレ
ーヤがプレイできるように、ゲーム空間へのプレーヤのエントリーを随時受け付ける方式
（以下、オールタイムエントリー方式と呼ぶ）のゲームシステムの開発を進めている。
【０００６】
しかしながら、このようなオールタイムエントリー方式のゲームシステムには、以下のよ
うな問題があることが判明した。

10

20

30

40

50

(5) JP 3844401 B2 2006.11.15



【０００７】
例えば、レーシングゲームにオールタイムエントリー方式を採用した場合を考える。この
場合、先行プレーヤが既にレースを行っているゲーム空間に、後発プレーヤは随時エント
リーでき、先行プレーヤとの競争を楽しむことができる。
【０００８】
ところが、このような方式のレーシングゲームでは、各プレーヤが互いに異なったタイミ
ング（エントリー時間に応じたタイミング）でスタート地点からスタートし、互いに異な
ったタイミングでゲームを終了するようになる。従って、このような方式のレーシングゲ
ームでは、プレーヤと他のプレーヤとの勝敗の判定が難しく、プレーヤは、自己のゲーム
成果に対する相対的な評価を得ることができない。このため、今一つプレーヤはゲームに
没入できず、プレーヤの継続したゲームプレイを促すことができない。
【０００９】
本発明は、以上のような技術的課題に鑑みてなされたものであり、その目的とするところ
は、プレーヤがゲーム空間に随時エントリーできる方式を採用しながら、プレーヤのゲー
ムへの関心度やプレーヤの継続したゲームプレイを促すことができるゲームシステム及び
情報記憶媒体を提供することにある。
【００１０】
【課題を解決するための手段】
上記課題を解決するために本発明は、複数のプレーヤが共通のゲーム空間でプレイできる
ゲームシステムであって、先行プレーヤがエントリーしているゲーム空間へ後発プレーヤ
がエントリーし先行プレーヤと共通のゲーム空間で後発プレーヤがプレイできるように、
ゲーム空間へのプレーヤのエントリーを随時受け付ける手段と、エントリーが受け付けら
れた各プレーヤのゲーム成果を演算し、終了条件が成立した場合には該プレーヤのゲーム
プレイを随時終了させる手段と、連続して行われる一連のゲームによりゲーム空間が構成
されている場合において、該一連のゲームの中の１のゲームから次のゲームに移行する際
に、該１のゲームでプレイした各プレーヤのゲーム成果に応じて決まる該１のゲームの最
終結果を演算し出力する手段とを含むことを特徴とする。
【００１１】
本発明によれば、ゲーム空間へのプレーヤのエントリーが随時受け付けられる。これによ
り、先行プレーヤがエントリーしているゲーム空間へ後発プレーヤが随時エントリーし先
行プレーヤと共通のゲーム空間で後発プレーヤがプレイできるようになる。
【００１２】
また本発明によれば、所与の終了条件が成立すると、随時エントリーしたプレーヤのゲー
ムプレイが随時終了する。
【００１３】
そして本発明では、ゲーム空間を構成する一連のゲームの中の１のゲームから次のゲーム
に移行する際に、この１のゲームの最終結果が出力される。従って、随時エントリーして
ゲームプレイを随時終了したプレーヤは、この最終結果を見たいがために、例えばゲーム
を最後まで観戦するようになる。即ち、プレーヤのゲームへの関心度を高めることができ
る。また、この最終結果への自身の関与度を高めることが動機づけとなって、プレーヤの
継続したゲームプレイも促すことができる。従って、今までにないタイプのマルチプレー
ヤ型ゲームを提供できるようになる。
【００１４】
また本発明は、前記最終結果が、全体結果情報を含むことを特徴とする。この場合、前記
全体結果情報としては、各プレーヤが属する各グループの全体結果情報などを考えること
ができる。このような全体結果情報を最終結果として出力することで、自身が属するグル
ープなどに関する全体結果（勝敗等）が関心事となって、ゲームへのプレーヤの関心度を
高めることができる。また、良い全体結果を得るべく、プレーヤがゲームに熱中するよう
になり、プレーヤの継続したゲームプレイを促すことができる。
【００１５】
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また本発明は、前記最終結果が、各プレーヤの貢献度情報を含むことを特徴とする。この
場合、前記貢献度情報としては、各プレーヤが所属するグループに対する各プレーヤの貢
献度情報などを考えることができる。このような貢献度情報を最終結果として出力するこ
とで、自身が属するグループなどに対する自身の貢献度が関心事となって、ゲームへのプ
レーヤの関心度を高めることができる。また、自身の貢献度を高めるべく、プレーヤがゲ
ームに熱中するようになり、プレーヤの継続したゲームプレイを促すことができる。
【００１６】
また本発明は、前記最終結果が、前記１のゲームでプレイしたプレーヤ間での各プレーヤ
の相対的なゲーム成果情報を含むことを特徴とする。このような相対的なゲーム成果情報
を最終結果として出力することで、プレーヤの競争心を刺激でき、プレーヤのゲームへの
熱中度を高めることができる。
【００１７】
また本発明は、前記１のゲームの残りプレイ時間が所与の時間より短くなった後にエント
リーしたプレーヤについては、前記１のゲームではなく前記次のゲームをプレイさせるこ
とを特徴とする。このようにすれば、ゲームの終了間際にエントリーしたプレーヤのプレ
イ時間が不当に短くなる事態を防止できる。
【００１８】
また本発明は、前記一連のゲーム中の１のゲームから次のゲームに移行する際に、ゲーム
成果が優れているプレーヤの該次のゲームでのプレイを許可すると共に、ゲーム成果が劣
るプレーヤの該次のゲームでのプレイを不許可にすることを含むことを特徴とする。この
ように負け抜け方式を採用すれば、連続してプレイできる権利の獲得が動機づけとなり、
プレーヤの継続したゲームプレイを促すことができるようになる。しかも、本発明では、
ゲーム空間へのプレーヤのエントリーが随時受け付けられるため、一度脱落したプレーヤ
であっても再度ゲーム空間に参入できる。従って、負けた悔しさが動機づけとなって、プ
レーヤの継続したゲームプレイを促すことができるようになる。
【００１９】
また本発明は、前記一連のゲーム中の１のゲームから次のゲームに移行する際に、ゲーム
成果が劣るプレーヤが代価を支払った場合には、該プレーヤの次のゲームでのプレイを許
可することを特徴とする。このようにすることで、一度脱落したプレーヤでも、代価の支
払いを条件にすぐに次のゲームプレイに参加できるようになる。これによりゲーム空間へ
のプレーヤのエントリー人数を増やすことができると共に、ゲームシステムの収益の向上
を図れる。
【００２０】
また本発明は、後発プレーヤ及び先行プレーヤの少なくとも一方のゲーム条件を後発プレ
ーヤの不利を補うように変更することを特徴とする。このようにすれば、後発プレーヤと
先行プレーヤとの間のゲーム技量差を埋めることができ、プレーヤ間の白熱したゲームプ
レイを演出できるようになる。
【００２１】
また本発明は、複数の通信ノード間で遠隔地通信を行うための手段を含むことを特徴とす
る。このように、ゲーム空間へプレーヤが随時エントリーできるようにすると共に遠隔地
通信を行うことで、ゲーム空間へのプレーヤのエントリー人数を格段に増すことが可能に
なる。またプレーヤは、通常では一緒にプレイできない遠隔地にいるプレーヤとプレイで
きるようになる。従って、ゲーム空間へのプレーヤのエントリーの動機づけを高めること
ができ、マルチプレーヤ型ゲーム本来の面白味を発揮できるようになる。
【００２２】
【発明の実施の形態】
以下、本発明の好適な実施形態について図面を用いて説明する。
【００２３】
１．本実施形態の構成
図１に本実施形態の構成例を示す。
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【００２４】
図１では、ホスト装置１００、ゲーム機２００ -1、２００ -2・・・・２００ -Nが伝送路１
０２を介して互いに接続されている。これにより、複数のプレーヤが共通のゲーム空間で
プレイできるマルチプレーヤ型のゲームシステムを実現できる。
【００２５】
図１に示すように、各ゲーム機２００ -1、２００ -2・・・・２００ -N（以下、単にゲーム
機２００と表す）には、操作部２５０（レバー、ボタン）、表示部２６０、音出力部２７
０（スピーカー）、撮影部２８０（ＣＣＤカメラ）などが設けられている。プレーヤは、
表示部２６０に映し出されるゲーム画像を見たり、音出力部２７０から出力されるゲーム
音を聞きながら、操作部２５０を操作する。そして、表示部２６０に映し出される移動体
（車、戦車、飛行機、宇宙船、船、ボート、スキー板、サーフボード、ロボット、キャラ
クタ等）をプレーヤが所望するように動かしてゲームを楽しむ。
【００２６】
なおレーシングゲームを実現できるゲームシステムでは、ゲーム機２００には、操作部２
５０として、実際のレーシングカーのものを模して形成されたシート、ステアリング、ア
クセルペダル、ブレーキペダル、シフトレバーなどが設けられる。またシューティングゲ
ームを実現できるゲームシステムでは、操作部２５０として、実際の銃等を模して形成さ
れたシューティングデバイスなどが設けられる。
【００２７】
また、ゲーム機２００として、家庭用のゲーム機を用いることも可能である。この場合に
は、操作部２５０はゲームコントローラになり、表示部２６０及び音出力部２７０はテレ
ビになる。
【００２８】
また、伝送路１０２は、銅線や光ファイバーケーブルのような有線であってもよいし、電
波や赤外線のような無線であってもよい。また、システムバスのようにコンピュータ内部
の伝送路であってもよい。
【００２９】
また、各ゲーム機２００が、単独でシングルプレーヤ型ゲームができるように構成されて
いてもよい。
【００３０】
図２に、本実施形態のブロック図の例を示す。
【００３１】
ホスト装置１００は、処理部１１０、ワークメモリ１２０、情報記憶媒体１３０、画像生
成部１４０、音生成部１５０及び通信部１６０を含む。
【００３２】
ここで処理部１１０は、プレーヤからの操作データや所与のプログラムなどに基づいて、
ゲーム演算（ゲームモードの設定、ゲームの進行、移動体の位置や方向の決定、視点位置
や視線方向の決定、オブジェクト空間へのオブジェクトの配置等）、ホスト装置全体の制
御、ホスト装置内の各ブロックへの命令の指示などの各種の処理を行う。この処理部１１
０の機能は、ＣＰＵ（ＣＩＳＣ型、ＲＩＳＣ型）やＡＳＩＣ（ゲートアレイ等）などのハ
ードウェアや所与のプログラム（ゲームプログラム）により実現できる。
【００３３】
処理部１１０は、受け付け部１１２、ゲーム成果演算部１１４、最終結果演算部１１５、
移動体演算部１１６、ハンディ設定部１１８を含む。
【００３４】
ここで受け付け部１１２は、ゲーム空間へのプレーヤのエントリーを随時受け付けるため
の処理を行う。これにより、先行プレーヤがエントリーしているゲーム空間へ後発プレー
ヤが随時エントリーし、先行プレーヤと共通のゲーム空間で後発プレーヤがプレイできる
ようになる。即ちオールタイムエントリー方式が可能になる。
【００３５】
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またゲーム成果演算部１１４は、エントリーが受け付けられた各プレーヤのゲーム成果を
演算する。そして、例えばプレーヤの移動体の残り耐久力やプレーヤの残りプレイ時間が
ゼロになるなどして、終了条件が成立した場合には、そのプレーヤのゲームプレイを随時
終了させる処理を行う。
【００３６】
最終結果演算部１１５は、ゲーム空間を構成する一連のゲームの中の１のゲームから次の
ゲームに移行する際に、その１のゲームでプレイした各プレーヤのゲーム成果に応じて決
まる１のゲームの最終結果を演算し出力するための処理を行う。
【００３７】
また移動体演算部１１６は、プレーヤにより入力される操作データや所与のプログラムに
基づき、プレーヤにより操作される移動体や所与の制御プログラム（コンピュータ）によ
り操作される移動体を移動させるための演算を行う。より具体的には、移動体の位置や方
向を例えば１フレーム（１／６０秒）毎に求める演算を行う。
【００３８】
例えば（ｋ－１）フレームでの移動体の位置をＰＭ k-1、速度をＶＭ k-1、加速度をＡＭ k-
1、１フレームの時間を△ｔとする。するとｋフレームでの移動体の位置ＰＭ k、速度ＶＭ
kは例えば下式（１）、（２）のように求められる。
【００３９】
ＰＭ k＝ＰＭ k-1＋ＶＭ k-1×△ｔ　　　　　　　（１）
ＶＭ k＝ＶＭ k-1＋ＡＭ k-1×△ｔ　　　　　　　（２）
なお、制御プログラム（コンピュータ）により操作されている移動体が後発プレーヤに割
り当てられた場合には、移動体演算部１１６は、後発プレーヤからの操作データに基づい
て、この後発プレーヤに割り当てられた移動体を移動させる演算を行うことになる。
【００４０】
またハンディ設定部１１８は、後発プレーヤや先行プレーヤのゲーム条件を後発プレーヤ
の不利を補うように変更する。より具体的には、先行プレーヤのゲーム成果などに基づき
決定されたハンディを後発プレーヤや先行プレーヤに与える処理を行う。例えば先行プレ
ーヤの勝ち抜き数が多いほど、後発プレーヤに有利なハンディを後発プレーヤに与えたり
、先行プレーヤに不利なハンディを先行プレーヤに与える。
【００４１】
ワークメモリ１２０は、処理部１１０、画像生成部１４０、音生成部１５０、通信部１６
０のワーク領域となるものであり、その機能は、ＲＡＭ、ハードディスクなどのハードウ
ェアにより実現できる。
【００４２】
情報記憶媒体１３０は、プログラムやデータなどの情報を格納するものであり、その機能
は、例えば光ディスク（ＣＤＲＯＭ、ＤＶＤ）、光磁気ディスク（ＭＯ）、
磁気ディスク、ハードディスク、磁気テープ、半導体メモリなどのハードウェアにより実
現できる。この情報記憶媒体１３０には、本実施形態の処理（受け付け部１１２、ゲーム
成果演算部１１４、最終結果演算部１１５、移動体演算部１１６、ハンディ設定部１１８
の処理等）を実現するための種々の情報が格納されている。そして、処理部１１０、画像
生成部１４０、音生成部１５０、通信部１６０は、この情報記憶媒体１３０に格納された
情報に基づいて本実施形態の種々の処理を行うことになる。
【００４３】
なお、情報記憶媒体１３０に格納される情報の一部又は全部は、ホスト装置１００への電
源投入時等に、ワークメモリ１２０に伝送されることになる。
【００４４】
画像生成部１４０は、処理部１１０からの指示等にしたがって、各種の画像を生成するも
のであり、その機能は、画像生成用ＡＳＩＣ、ＣＰＵ、ＤＳＰなどのハードウェアや所与
のプログラム（画像生成プログラム）により実現できる。
【００４５】
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音生成部１５０は、処理部１１０からの指示等にしたがって、各種の音を生成するもので
あり、その機能は、音生成用ＡＳＩＣ、ＣＰＵ、ＤＳＰなどのハードウェアや所与のプロ
グラム（音生成プログラム）により実現できる。
【００４６】
通信部１６０は、通信のための各種の処理を行うものであり、その機能は、通信用ＡＳＩ
Ｃ、ＣＰＵなどのハードウェアや所与のプログラム（通信プログラム）により実現できる
。より具体的には、通信部１６０は、画像生成部１４０や音生成部１５０で生成された画
像データ、音データを圧縮し、ゲーム機２００に送信する処理を行う。また、ホスト装置
１００での画像生成・音生成タイミングと、ゲーム機２００での画像表示・音出力タイミ
ングとを同期させるための同期信号、同期データなどを各ゲーム機に送信する処理を行う
。
【００４７】
ゲーム機２００は、処理部２１０、ワークメモリ２２０、情報記憶媒体２３０、通信部２
４０、操作部２５０、表示部２６０、音出力部２７０及び撮影部２８０を含む。
【００４８】
処理部２１０は、操作部２５０からの操作データの受け付け、表示部２６０や音出力部２
７０での画像や音の出力の制御、撮影部２８０で撮影されたプレーヤ識別画像の取り込み
、ゲーム機全体の制御、ゲーム機内の各ブロックへの命令の指示などの各種の処理を行う
。この処理部２１０の機能は、ＣＰＵやＡＳＩＣなどのハードウェアや所与のプログラム
により実現できる。
【００４９】
ワークメモリ２２０は、処理部２１０、通信部２４０のワーク領域となるものであり、そ
の機能は、ＲＡＭ、ハードディスクなどのハードウェアにより実現できる。
【００５０】
情報記憶媒体２３０は、本実施形態の処理を実現するためのプログラムやデータなどの種
々の情報を格納するものであり、その機能は、例えば光ディスク、光磁気ディスク、磁気
ディスク、ハードディスク、ゲームカセット、ＩＣカード、磁気テープ、半導体メモリな
どのハードウェアにより実現できる。処理部２１０、通信部２４０は、この情報記憶媒体
２３０に格納された情報に基づいて、本実施形態の種々の処理を行うことになる。
【００５１】
通信部２４０は、通信のための各種の処理を行うものであり、その機能は、通信用ＡＳＩ
Ｃ、ＣＰＵなどのハードウェアや所与のプログラムにより実現できる。より具体的には、
通信部２４０は、ホスト装置１００で圧縮された画像データや音データを受信し、これら
を伸長する処理を行う。また、ホスト装置１００からの同期信号や同期データを受信する
処理も行う。
【００５２】
なお、上述の通信部１６０と、この通信部２４０と、伝送路１０２の機能により、複数の
通信ノード間での遠隔地通信が可能になる。
【００５３】
操作部２５０は、プレーヤが操作データを入力するためのものであり、その機能は、例え
ばレバー、ボタン、ステアリング、アクセルペダル、ブレーキペダル、シューティングデ
バイスなどのハードウェアにより実現できる。
【００５４】
表示部２６０、音出力部２７０は、各々、画像、音を出力するものであり、その機能は、
モニター、テレビ、ＨＭＤ（ヘッドマウントディスプレイ）、スピーカなどのハードウェ
アにより実現できる。
【００５５】
撮影部２８０は、プレーヤの識別画像（例えば顔画像）を撮影するためのものであり、そ
の機能は、ＣＣＤカメラなどのハードウェアにより実現できる。
【００５６】

10

20

30

40

50

(10) JP 3844401 B2 2006.11.15



なお図２では、ホスト装置１００が画像や音を生成しているが、ゲーム機２００に画像や
音を生成させるようにしてもよい。この場合には、図３に示すように、ゲーム機２００が
画像生成部１４０、音生成部１５０を含むようになる。
【００５７】
また図２では、ホスト装置１００の処理部１１０が受け付け部１１２、ゲーム成果演算部
１１４、最終結果演算部１１５、移動体演算部１１６、ハンディ設定部１１８を含んでい
るが、図３に示すように、これらをゲーム機２００の処理部２１０に含ませてもよい。
【００５８】
或いは、画像生成部１４０、音生成部１５０、受け付け部１１２、ゲーム成果演算部１１
４、最終結果演算部１１５、移動体演算部１１６、ハンディ設定部１１８で行う処理を、
ホスト装置１００とゲーム機２００とで分散して処理するようにしてもよい。
【００５９】
ホスト装置やゲーム機の接続（ネットワーク）構成も図２、図３に示すものに限られるも
のではない。例えばゲーム機やホスト装置の接続形態としては、図４（Ａ）、（Ｂ）、（
Ｃ）に示すようなリング型、ツリー型、スター型などの種々の接続形態を考えることがで
きる。例えばＩＥＥＥ１３９４やＵＳＢの規格でゲーム機やホスト装置を接続する場合に
は、図４（Ｂ）に示すようなツリー型の接続形態が望ましい。またホスト装置を設けない
構成としてもよい。
【００６０】
更に、図４（Ｄ）に示すように、ホスト装置とゲーム機との間にサーバーを設け、ホスト
装置、ゲーム機、サーバーで分散処理するようにしてもよい。この場合、各店舗にサーバ
ーを設け、このサーバーに各ゲーム機を接続するようにすることが望ましい。
【００６１】
２．本実施形態の特徴
本実施形態の特徴は以下の通りである。
【００６２】
まず本実施形態では、図５に示すように、連続して行われる一連のゲーム１～ゲームＭ（
Ｍは有限であっても無限であっても構わない）によりゲーム空間が構成されている。
【００６３】
図５のＡ１に示すように、ゲーム開始時間になると、誰もプレーヤがプレイしていない状
況でも、内部的にゲームフィールドが設定され、内部的にゲーム（ゲーム１）が開始され
る。
【００６４】
そして本実施形態では、オールタイムエントリー方式を採用しているため、コインを投入
したプレーヤは、随時ゲーム空間にエントリーできる。即ち、図５のＡ２、Ａ３、Ａ４に
示すように、プレーヤＡ、Ｂ、Ｃは、所望の時間から随時ゲーム空間にエントリーできる
。またＡ５に示すように、プレーヤＣは、ゲームプレイの終了後に再度エントリーするこ
ともできる。そして、エントリーしたプレーヤは内部的には既に開始されていたゲームフ
ィールドに出現し、内部的に行われていたゲームの状況下においてプレイすることになる
。
【００６５】
プレーヤの操作する移動体（キャラクタ、戦車、車等）の残り耐久力（残り体力、残りラ
イフ数、残り守備力、残りパワー、残り燃料等）やプレーヤの残りプレイ時間がゼロにな
るなどして終了条件が成立すると、プレーヤのゲームプレイが随時終了する。即ち、Ａ６
、Ａ７、Ａ８に示すように、終了条件が成立するとプレーヤＡ、Ｂ、Ｃのゲームプレイが
随時終了する。
【００６６】
なお本実施形態では、プレーヤがプレイしていないゲーム機においても、刻々と移り変わ
るゲーム状況がアトラクション画面等により表示されるようになっている。
【００６７】
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Ａ９に示すようにゲーム終了時間になると内部的に行われていたゲームが終了し、Ａ１０
に示すように、そのゲームの最終結果が表示される。この最終結果は、ゲーム開始時間か
ら終了時間までの例えば通算結果に相当し、各プレーヤのゲーム成果に応じて決められる
ものである。また、この最終結果として、プレーヤ個人の順位、得点などのゲーム成果も
表示される。また、プレーヤ個人のゲーム成果については、各プレーヤのゲーム終了時（
Ａ６、Ａ７、Ａ８）にも表示される。
【００６８】
なお、Ａ１１に示すように、ゲーム終了時間にプレイしていたプレーヤＣのゲームプレイ
も、プレーヤＣの移動体の残り耐久力やプレーヤＣの残りプレイ時間などに関係なく、自
動的に終了する。
【００６９】
また、最終結果は、各ゲーム機の表示部に出力してもよいし、これらの表示部とは別に設
けられた最終結果表示用（ゲーム中継用）の表示部に出力してもよい。
【００７０】
また本実施形態におけるゲーム成果としては、例えば、順位、得点、命中率、倒した相手
の数、被弾数、アシスト回数、敵陣侵入回数、迎撃回数、ラップタイム、周回回数、残り
体力、勝敗、打率、防御率、ゴール数、奪った国及びその数、引き抜いた武将及びその数
、獲得したアイテム及びその数、クイズの正当数・正答率、クリア時間、与えられた任務
の成功の可否等、種々のゲーム成果を含めることができる。
【００７１】
ゲーム１の最終結果が表示されＡ１２に示すようにゲーム２の開始時間になると、ゲーム
２が内部的に開始する。そして、Ａ１３に示すようにゲーム２の終了時間になると、Ａ１
４に示すようにゲーム２の最終結果が表示され、その後、Ａ１５に示すようにゲーム３の
開始時間になると、ゲーム３が内部的に開始する。以上のようにして、一連のゲーム１～
Ｍが順次開始し終了する。
【００７２】
なお、本実施形態では、Ａ１６、Ａ１７に示すように、終了条件が成立してもプレーヤが
コイン（代価）を支払えばコンティニュープレイが可能になる。
【００７３】
本実施形態によれば、自身のゲーム成果（プレイ結果）が他人のプレイ状況に影響を与え
るようになると共に、他人の以前のゲーム成果が、自身のプレイ状況（プレイ開始当初状
況）に影響を与えるようになる。例えば図５において、プレーヤＡのゲーム成果がプレー
ヤＢ、Ｃのプレイ状況に影響を与えると共に、プレーヤＢのゲーム成果もプレーヤＡ、Ｃ
のプレイ状況に影響を与える。また、設定ゲーム時間内であれば、自身の前回のゲーム成
果が次回のプレイ状況に影響を与えるようになる。例えば図５において、Ａ４、Ａ８の間
でのプレーヤＣのゲーム成果が、Ａ５、Ａ１１の間でのプレーヤＣのプレイ状況に影響を
与える。
【００７４】
そして、本実施形態によれば、各ゲームの終了後に各ゲームの最終結果が出力される。こ
のような最終結果を出力することで、途中でゲームを終了してしまったプレーヤも、その
最終結果が気になり、そのゲームを最後まで観戦したり、再度エントリーするようになる
。これにより、プレーヤは、プレイ時間外でもゲームを楽しむことができるようになり、
従来のゲームには無い楽しみ方が味わえるようになる。また、プレーヤの継続したゲーム
プレイを促すことができ、ゲームシステムの収益を高めることができるようになる。
【００７５】
特にオールタイムエントリー方式では、随時エントリーでき随時ゲームプレイを終了でき
るという利点はあるが、通常、プレーヤのエントリー時からゲームプレイ終了時までのゲ
ーム成果（例えば図５のＡ２、Ａ６の間でのプレーヤＡのゲーム成果）しかプレーヤに表
示されない。従って、各プレーヤが目標がないまま不毛なゲームプレイを行うという事態
を招きやすい。
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【００７６】
これに対して本実施形態によれば、最終結果を見たり、最終結果に対する自分の関与（貢
献度）の度合いを高めたりすることがプレーヤの目標となる。従って、ゲームプレイを行
うことに対する効果的な動機づけをプレーヤに与えることができる。
【００７７】
図６（Ａ）、（Ｂ）に、本実施形態により生成されるゲーム画像の例を示す。このゲーム
は、多人数のプレーヤが戦場で対戦するゲームである。ゲームが開始すると、プレーヤの
有無に関わらず常に戦場が存在し戦闘が行われている。プレーヤはその戦闘に随時参加し
、個人としてのゲーム成果（戦果）を上げてゆくことで、戦場全体の戦況に影響を及ぼし
ていく。
【００７８】
なお図６（Ａ）において、キャラクタ（兵隊）６０は、既にゲーム空間にエントリーして
いる先行プレーヤが操作しているキャラクタ（先行プレーヤキャラクタ）である。そして
、後発プレーヤがゲーム空間にエントリーし戦闘に参入すると、コンピュータ（制御プロ
グラム）により操作されていたＣキャラクタ６２を、図６（Ｂ）に示すように、後発プレ
ーヤにより操作される後発プレーヤキャラクタ６３に切り替える。このようにＣキャラク
タ６２を後発プレーヤキャラクタ６３に切り替えることで、後発プレーヤキャラクタが戦
場に突然現れるというような不自然な事態を防止できる。
【００７９】
また、図６（Ａ）、（Ｂ）では、先行プレーヤキャラクタ６０の近傍のＣキャラクタ６２
を後発プレーヤキャラクタ６３に切り替えている。このようにすることで、先行プレーヤ
キャラクタ６０と後発プレーヤキャラクタ６３とが戦闘し合う（関わり合いを持つ）確率
を増やすことができ、ゲームの面白味を高めることができる。
【００８０】
なお、後発プレーヤキャラクタ（後発プレーヤ移動体）に切り替えるＣキャラクタ（Ｃ移
動体）の選択手法は種々の変形実施が可能である。例えば、Ｃキャラクタの位置に基づい
て選択してもよいし、どのＣキャラクタを選択するかの選択権をプレーヤ側に与えてもよ
い。
【００８１】
また、図６（Ａ）、（Ｂ）に示すように、Ｃキャラクタ６２が後発プレーヤキャラクタ６
３に切り替わると、マーカ６４がマーカ６５に切り替わり、後発プレーヤが参入したこと
が先行プレーヤに知らされる。即ち、後発プレーヤがエントリーしたことを知らせる情報
が先行プレーヤに対して出力される。このような情報を出力することで、プレーヤの競争
心を刺激でき、マルチプレーヤ型ゲーム本来の面白味を発揮できる。
【００８２】
また、図６（Ｂ）では、マーカ６５に対して後発プレーヤの識別画像６６がテクスチャマ
ッピングされている。このプレーヤ識別画像６６は図１、図２、図３の撮影部２８０で後
発プレーヤの顔等を撮影することで得られたものである（ゲーム中にリアルタイムにプレ
ーヤの顔等を撮影してマッピングしてもよい）。このようなプレーヤ識別画像６６を用い
ることで、後発プレーヤが参入したこと（或いは操作主体がコンピュータから後発プレー
ヤに切り替わったこと）を、より効果的に先行プレーヤに知らせることが可能になる。特
に、プレーヤ識別画像により認識される後発プレーヤが、友人や知っている人や有名人で
ある場合には、そのプレーヤ識別画像を先行プレーヤに見せることで、プレーヤの競争心
、好奇心などを一層高めることができる。
【００８３】
また図７（Ａ）、（Ｂ）に、本実施形態により生成されるゲーム画像の他の例を示す。こ
のゲームは、多人数のプレーヤが野球で対戦するゲームである。野球のペナントレースや
野球の一試合分などが内部的に常に行われており、プレーヤは任意にその野球に参加でき
る。例えば図７（Ａ）では、先行プレーヤが操作する先行プレーヤキャラクタ７０が打者
になりコンピュータが操作するＣキャラクタ７２が投手になり対戦している。この時、後
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発プレーヤが操作する後発プレーヤキャラクタが途中の回から登板すると（後発プレーヤ
がゲーム空間にエントリーすると）、図７（Ｂ）に示すように、Ｃキャラクタ７２が後発
プレーヤキャラクタ７３に切り替わる。また、マーカ７４も、後発プレーヤの参入を知ら
せるマーカ７５に切り替わる。そして、先行プレーヤは、後発プレーヤと対戦を楽しむこ
とができるようになる。そして、後発プレーヤの残りプレイ時間がゼロになるなどすると
、後発プレーヤキャラクタ７３は降板する。
【００８４】
試合やペナントレースの終了時には、勝利チーム、勝利投手、勝利打点、殊勲選手、ＭＶ
Ｐなどが最終結果として表示される。プレーヤは、この最終結果を見たいがために、ゲー
ムを最後まで観戦したり、再度ゲーム空間にエントリーするようになる。
【００８５】
さて、各ゲームの終了後に表示する最終結果の１つとして全体結果情報を考えることがで
きる。例えば、図８（Ａ）に示すように、各プレーヤが属する各チーム（グループ）の全
体結果を最終結果として表示する。図８（Ａ）では、プレーヤの所属するチームが勝利し
たことが表示されている。自身のゲームプレイを途中で終了したプレーヤ（図５のプレー
ヤＡ、Ｂ）は、チームが勝利したか否かが気になり、図８（Ａ）の全体結果を知りたいが
ために、ゲームを最後まで観戦するようになる。また、場合によってはプレーヤは、チー
ムを勝利させるべく再度エントリーするようになる（図５のＡ５）。
【００８６】
野球ゲームを例にとれば、ピッチャーとして１回から６回まで登板したプレーヤは、自分
が勝利投手になるか否かの最終結果を見たいがために最後まで試合を観戦するようになる
。また自分のチームが負けそうになった場合には、リリーフや代打として途中から再度ゲ
ームにエントリーするようになる。
【００８７】
なお、全体結果情報はこのようなチーム（グループ）の勝敗に限られるものではない。例
えば、エントリーしたプレーヤ全員で１つの任務（領地の占領、要塞の攻略、侵入者の撃
退、建物の建設等）を完了することがゲームの目的となっている場合には、その任務が完
了したか否かを全体結果情報として表示するようにしてもよい。
【００８８】
また、このようなチーム成績の他に、図８（Ｂ）に示すような個人戦績を表示するように
してもよい。即ち、プレーヤがどのチームに所属して戦ったかということとは別に、プレ
ーヤ自身の成績を表示する。この個人成績は、最終結果としてゲーム終了後に表示しても
よいし、各プレーヤのゲームプレイ終了後に表示してもよい（順位は除く）。
【００８９】
また、各ゲームの終了後に表示する最終結果の１つとして貢献度情報を考えることもでき
る。例えば、図９（Ａ）に示すように、プレーヤが所属するチームに対するプレーヤの貢
献度を表示する。このような貢献度を表示すれば、チームに対する自身の貢献度を知りた
いがために、最終結果が表示されるまでプレーヤはゲームを観戦するようになる。また自
身の貢献度を高めることが動機づけとなってプレーヤの継続したゲームプレイを促せるよ
うになる。また貢献度が高かったプレーヤの自尊心を高めプレーヤに満足感を与えること
も可能になる。
【００９０】
なお、貢献度は、このようなチームに対するものに限られるものではない。例えば、プレ
ーヤ全員で１つの任務を完了することがゲームの目的となっている場合には、その任務に
対する各プレーヤの貢献度を表示するようにしてもよい。
【００９１】
また、各ゲームの終了後に表示する最終結果の１つとして、各プレーヤの相対的なゲーム
成果情報を考えることもできる。例えば、図９（Ｂ）に示すように、ゲーム成果の各項目
に関する個人タイトル（１位のプレーヤ）を表示するようにしてもよい。この場合、例え
ば個人タイトルの各項目の横にプレーヤ識別画像を表示するようにする。或いは、ゲーム
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成果の各項目に関する各プレーヤのランキング（例えば１位から３位まで）を表示するこ
ともできる。
【００９２】
このような個人タイトルやランキングなどの相対的なゲーム成果を最終結果として表示す
れば、自分が個人タイトルを取れたか否かを知ることや自分のランキングを知ることが動
機づけとなって、ゲーム終了時まで各プレーヤの興味を引くことが可能になる。これによ
り、ゲームの面白味を格段に高めることが可能になる。
【００９３】
さて、本実施形態では、各ゲームの残りプレイ時間が所与の時間より短くなった後にエン
トリーしたプレーヤについては、次のゲームをプレイさせるようにしている。例えば図１
０において、プレーヤＦは、残りプレイ時間がＴ１よりも短くなった後にエントリーして
いる。この場合には、プレーヤＦを、ゲーム１ではなくてゲーム２でプレイさせる。この
ようにすれば、ゲーム１の終了間際でエントリーしたプレーヤＦのプレイ時間が不当に短
くなる事態を防止できる。
【００９４】
なお、終了間際でエントリーしたプレーヤＦに、ゲーム１でプレイするかゲーム２でプレ
イするかの選択権を与えてもよい。そして、ゲーム１でプレイすることを選択した場合に
は、その代償として、プレーヤＦの貢献度や個人成績をプレイ時間が短くなった分だけ水
増しするようにしてもよい。更に、このような終了間際でのエントリーを防止するために
、各ゲームの開始時間や終了時間を表示部などを用いてプレーヤに告知すること望ましい
。
【００９５】
また、本実施形態では、一連のゲーム中の１のゲームから次のゲームに移行する際に、ゲ
ーム成果が優れているプレーヤの次のゲームでのプレイを許可し、ゲーム成果が劣るプレ
ーヤの次のゲームでのプレイを不許可にするようにしている。
【００９６】
例えば図１１において、ゲーム１では、プレーヤＰ１～Ｐ８のゲーム成果が優れており、
プレーヤＰ９、Ｐ１０のゲーム成果が劣っているため、Ｐ９、Ｐ１０が脱落する。即ちＰ
９、Ｐ１０は次のゲーム２でのプレイが不許可になる。
【００９７】
またゲーム２ではＰ９、Ｐ１０が脱落しているため、Ｐ１～Ｐ８によるゲームプレイが行
われる。そして、このゲームプレイにおいて、プレーヤＰ７、Ｐ８のゲーム成果が劣って
いるためＰ７、Ｐ８が脱落し、次のゲーム３でのプレイが不許可になる。
【００９８】
またゲーム３では、Ｐ７、Ｐ８が脱落しており、全く新たなプレーヤであるＰ１１が参入
している。このため、Ｐ１～Ｐ６、Ｐ１１によりゲームプレイが開始される。そして、こ
のゲームプレイにおいてＰ５、Ｐ６が脱落し、次のゲーム４でのプレイが不許可になる。
【００９９】
またゲーム４では、Ｐ５、Ｐ６が脱落しており、ゲーム１、ゲーム２で以前プレイしてい
たＰ７、Ｐ８、Ｐ９が参入している。このため、Ｐ１～Ｐ４、Ｐ１１、Ｐ７～Ｐ９により
ゲームプレイが開始される。そして、このゲームプレイにおいてＰ４、Ｐ１１、Ｐ７が脱
落し、次のゲーム５でのプレイが不許可になる。
【０１００】
以上のように本実施形態では、ゲーム成果が優れているプレーヤは、負けるまで連続して
何度も次のゲームをプレイできる。一方、各ゲームでのゲーム成果が劣ったプレーヤは順
次脱落する。従って、連続してプレイできる権利の獲得が動機づけとなって、各プレーヤ
はゲームプレイに没頭し、プレーヤの継続したゲームプレイを促すことができるようにな
る。
【０１０１】
しかも、本実施形態では、オールタイムエントリー方式を採用しているため、一度脱落し
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たプレーヤであっても再度挑戦しゲーム空間に参入できるという利点がある。例えば図１
１において、プレーヤＰ７、Ｐ８、Ｐ９は、ゲーム１、ゲーム２で一度脱落しているが、
ゲーム４で再度参入している。
【０１０２】
このようにオールタイムエントリー方式を採用し一度負けたプレーヤでも再度ゲーム空間
に参入できるようにすることで、負けた悔しさが動機づけとなって、プレーヤの継続した
ゲームプレイを促すことができるようになる。そして、負け抜け（勝ち残り）方式であり
ながら、プレーヤのエントリー人数が順次増えてゆくというような状況も作り出すことが
できる（図１１のゲーム３からゲーム４への移行時を参照）。従って、ゲーム空間への多
数のプレーヤのエントリーを促すことが可能になり、マルチプレーヤ型ゲーム本来の面白
味を発揮できるようになる。
【０１０３】
また、本実施形態では、一連のゲーム中の１のゲームから次のゲームに移行する際に、ゲ
ーム成果が劣るプレーヤが例えばコインを投入した場合（代価を支払った場合）には、そ
のプレーヤの次のゲームでのプレイを許可するようにしている。
【０１０４】
例えば図１２では、ゲーム２においてプレーヤＰ７、Ｐ８のゲーム成果は劣っており、通
常、これらのＰ７、Ｐ８のゲーム３でのプレイは許可されない。しかしながら、このよう
な場合でも、Ｐ７がコインを投入すると、次のゲーム３でのＰ７のプレイが許可される。
これにより、プレーヤの継続したゲームプレイを促すことができると共に、ゲームシステ
ムの収益も向上できる。また、ゲーム空間へのプレーヤのエントリー人数を増すことが可
能になり、マルチプレーヤ型ゲーム本来の面白味を発揮できるようになる。
【０１０５】
なお代価の形態としてはコインなどの貨幣が特に望ましいが、プリペイカード、ポストペ
イカード、電子マネー、クレジットカード等を使用することも可能である。
【０１０６】
また本実施形態では、後発プレーヤや先行プレーヤの一方のゲーム条件を、後発プレーヤ
の不利を補うように変更している。ここで、後発プレーヤの不利を補うようにゲーム条件
を設定するとは、例えば先行プレーヤには通常のゲーム条件を適用し、後発プレーヤには
通常より有利なゲーム条件を設定する場合でもよいし、その逆の場合でもよい。
【０１０７】
特に、本実施形態では、先行プレーヤのゲーム成果に基づき決定されたハンディを後発プ
レーヤや先行プレーヤに与えるようにしている。レーシングゲームを例にとれば、図１３
に示すように、先行プレーヤの勝ち抜き回数に応じて決定されるハンディ（車の最大馬力
、最大トルク、最高速などの走行性能についてのハンディ）であって、後発プレーヤに有
利なハンディを後発プレーヤに与える。この場合、先行プレーヤに不利なハンディを先行
プレーヤに与えてもよい。或いは、最大コーナリングフォース、タイヤの最大グリップ力
、ブレーキのきき具合、コースに沿って車を走らせる力などの走行性能についてのハンデ
ィを後発プレーヤや先行プレーヤに与えてもよい。また、レーシングゲーム以外のゲーム
では、命中率、体力値、守備力、攻撃力、魔法力、１回の攻撃に対するダメージ量、武器
の強さ、使用できる武器の種類、使用できる移動体（キャラクタ、戦車、車等）の種類、
アイテムの数、制限時間などに関するハンディを考えることができる。
【０１０８】
なお、本実施形態においては、複数の通信ノード間で遠隔地通信を行うようにすることが
特に望ましい。
【０１０９】
例えば図１４では、伝送路８０を介して、通信ノードであるホスト装置８２及び各店舗８
４、８５、８６、８７が、互いに遠隔地通信を行っている。遠隔地通信は、例えば、伝送
路８０として光ファイバーケーブルを用いたＩＳＤＮなどを利用することにより実現でき
る。
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【０１１０】
なお図１４においてホスト装置８２を設けない構成とすることもできる。また、店舗内の
複数のゲーム機を伝送路８０に接続する場合には、図４（Ｄ）に示すようなサーバーを設
ける構成としてもよい。
【０１１１】
このような遠隔地通信を行うことで、ゲーム空間へのプレーヤのエントリー人数を、店舗
内のゲーム機間だけで通信を行う場合に比べて格段に増すことができる。また、プレーヤ
は、日本国内の他の地域のプレーヤや外国のプレーヤとマルチプレーヤ型ゲームを楽しむ
ことができるようになる。従って、ゲーム空間へのプレーヤのエントリーの動機づけを高
めることができると共に、マルチプレーヤ型ゲーム本来の面白味を格段に増すことができ
る。
【０１１２】
特に遠隔地通信を行うゲームシステムにおいては、プレーヤがゲーム空間に随時エントリ
ーできるオールタイムエントリー方式が有効である。即ち、遠隔地通信を行うゲームシス
テムでは、例えば東京のプレーヤと大阪のプレーヤとが同時にエントリーするという事は
事実上困難である。これに対して、オールタイムエントリー方式によれば、東京のプレー
ヤと大阪のプレーヤは、同時にゲーム空間にエントリーしなくても、共通のゲーム空間に
随時エントリーしてマルチプレーヤ型ゲームを楽しむことができる。
【０１１３】
また遠隔地通信を行うゲームシステムでは、図６（Ａ）、（Ｂ）、図７（Ａ）、（Ｂ）に
示すようなプレーヤ識別画像を用いることが特に有効である。このようなプレーヤ識別画
像を用いれば、例えば、東京のプレーヤが、大阪の有名人がエントリーしたことを視覚的
に容易に認識できるようになる。そして、その有名人がエントリーしたことが動機づけと
なり、東京のプレーヤのエントリーを促すことができる。これにより、ゲーム空間へのプ
レーヤのエントリー人数を更に増すことできるようになる。
【０１１４】
３．本実施形態の処理例
次に、本実施形態の詳細な処理例について図１５、図１６のフローチャートを用いて説明
する。
【０１１５】
まず、プレーヤのエントリー受け付け画面を表示する（ステップＳ１）。そして、プレー
ヤからコインが投入されたか否かを判断し（ステップＳ２）、投入された場合には、随時
そのプレーヤのエントリーを受け付ける（ステップＳ３）。
【０１１６】
なお業務用のゲーム機においては、ゲーム機にコイン（代価）が投入されたか否かなどに
基づいてプレーヤのエントリーを判断でき、家庭用のゲーム機においては、意思選択画面
でのプレーヤの意思選択の結果などにより判断できる。
【０１１７】
次に、内部的なゲームが行われているか否かを判断する（ステップＳ４）。行われていな
い場合には、図１６のステップＳ１５に移行する。行われている場合には、図１０で説明
したように、ゲームの残りプレイ時間が所与の時間（Ｔ１）以上か否かを判断する（ステ
ップＳ５）。そして所与の時間よりも短い場合には、「しばらくお待ちください」という
文字を画面に表示し（ステップＳ９）、図１６のステップＳ１５に移行する。これにより
プレーヤは次のゲームをプレイできるようになる。
【０１１８】
残りプレイ時間が所与の時間以上の場合には、プレーヤの意思確認画面を表示する（ステ
ップＳ６）。そして、プレーヤが現在のゲームをプレイすることを希望しない場合には、
ステップＳ９、Ｓ１５に移行する（ステップＳ７）。一方、希望する場合には、図１３で
説明したように、当該プレーヤに所与のハンディを付与する（ステップＳ８）。
【０１１９】
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次に、プレーヤのプレイが開始する（図１６のステップＳ１０）。そして、内部的なゲー
ムが終了したか否かが判断される（ステップＳ１１）。
【０１２０】
ステップＳ１１で内部的なゲームが終了していないと判断された場合には、プレーヤが操
作する移動体の残り耐久力やプレーヤの残りプレイ時間がゼロか否か（終了条件が成立し
たか否か）を判断する（ステップＳ１７）。そして、ゼロでない場合には、ステップＳ１
１に戻る。一方、ゼロの場合には、ゲームオーバー画面を表示し（ステップＳ１８）、次
に、コンティニュー選択画面を表示する（ステップＳ１９）。そして、プレーヤがコンテ
ィニュープレイを選択した場合には、図１５のステップＳ２に移行し、コインが投入され
たか否かを判断する。一方、コンティニュープレイを選択しなかった場合には、図１５の
ステップＳ１に移行し、エントリー受け付け画面を表示する。
【０１２１】
ステップＳ１１で内部的なゲームが終了したと判断された場合には、図８（Ａ）、（Ｂ）
、図９（Ａ）、（Ｂ）に示すような当該ゲームの最終結果を表示する（ステップＳ１２）
。これにより、プレーヤは、全体結果、個人成績、貢献度、個人タイトルなどを知ること
ができる。
【０１２２】
次に、プレーヤのゲーム成果が優れているか否かを判断する（ステップＳ１３）。ゲーム
成果が劣っていた場合には、ステップＳ１８に移行し、ゲームオーバー画面を表示する。
即ち、図１１で説明したような負け抜け方式が実現される。この場合、コンティニュー選
択画面が表示される（ステップＳ１９）。そして、図１２で説明したように、ゲーム成果
が劣ったプレーヤでもコインを支払えば次のゲームをプレイできるようになる。
【０１２３】
プレーヤのゲーム成果が優れていた場合には、リプレイするか否かをプレーヤに選択させ
る（ステップＳ１４）。プレーヤがリプレイを選択した場合には、そのプレーヤに次のゲ
ームをプレイさせる（ステップＳ１５、Ｓ１０）。一方、リプレイを選択しなかった場合
には、ゲームオーバー画面を表示した後（ステップＳ１６）、図１５のステップＳ１に移
行し、エントリー受け付け画面を表示する。
【０１２４】
なお本発明は、上記実施形態で説明したものに限らず、種々の変形実施が可能である。
【０１２５】
例えばゲームシステムのハードウェア構成や接続形態は、図１、図２、図３、図４（Ａ）
～図４（Ｄ）で説明したものに限らず、本発明の要旨の範囲内で種々の変形実施が可能で
ある。
【０１２６】
また、各ゲームの終了時に出力される最終結果は、図８（Ａ）、（Ｂ）、図９（Ａ）、（
Ｂ）で説明したものに限定されるものではなく、プレーヤのゲームへの関心度を高めたり
、プレーヤの継続したゲームプレイを促すものであれば、種々の最終結果を考えることが
できる。
【０１２７】
また、プレーヤがエントリーできるゲーム空間は複数あっても構わない。例えば、プレー
ヤのエントリー時期、各ゲーム空間でのプレーヤのエントリー人数などに基づき、エント
リーしてきたプレーヤを各ゲーム空間に振り分けるようにしてもよい。
【０１２８】
また、プレーヤがエントリーした場合に、即座にはプレーヤにプレイさせずに、多少の待
ち時間の後にプレーヤにプレイさせるようにしてもよい。
【０１２９】
また、プレーヤが誰もエントリーしていない場合にも、コンピュータにより操作される移
動体だけでゲームが進行しているようにしてもよい。
【０１３０】

10

20

30

40

50

(18) JP 3844401 B2 2006.11.15



また本発明は、本実施形態で説明したゲームに限定されず種々のゲーム（競争ゲーム、ス
ポーツゲーム、対戦ゲーム、ロールプレイングゲーム、格闘技ゲーム、シューティングゲ
ーム、クイズゲーム等）に適用できる。
【０１３１】
また本発明は、シミュレータ、多数のプレーヤが参加する大型アトラクション装置、パー
ソナルコンピュータやマルチメディア端末を用いたゲームシステムなどにも適用できる。
【０１３２】
【図面の簡単な説明】
【図１】本実施形態の構成の一例である。
【図２】本実施形態のブロック図の一例である。
【図３】本実施形態のブロック図の他の例である。
【図４】図４（Ａ）、（Ｂ）、（Ｃ）、（Ｄ）は、本実施形態の種々の接続形態の例を示
す図である。
【図５】本実施形態の特徴について説明するための図である。
【図６】図６（Ａ）、（Ｂ）は、本実施形態により生成されるゲーム画像の一例である。
【図７】図７（Ａ）、（Ｂ）は、本実施形態により生成されるゲーム画像の他の例である
。
【図８】図８（Ａ）、（Ｂ）は、チーム成績や個人成績などの最終結果の表示画面の一例
である。
【図９】図９（Ａ）、（Ｂ）は、チーム貢献度や個人タイトルなどの最終結果の表示画面
の一例である。
【図１０】ゲームの終了間際にエントリーしたプレーヤを次のゲームでプレイさせる手法
について説明するための図である。
【図１１】ゲーム成果の劣るプレーヤを脱落させる手法について説明するための図である
。
【図１２】ゲーム成果の劣るプレーヤを、代価の支払いを条件にコンティニュープレイさ
せる手法について説明するための図である。
【図１３】先行プレーヤの勝ち抜き回数に応じたハンディを後発プレーヤや先行プレーヤ
に与える手法について説明するための図である。
【図１４】遠隔地通信について説明するための図である。
【図１５】本実施形態の詳細な処理例を説明するためのフローチャートである。
【図１６】本実施形態の詳細な処理例を説明するためのフローチャートである。
【符号の説明】
６０　　先行プレーヤキャラクタ
６２　　Ｃキャラクタ
６３　　後発プレーヤキャラクタ
６４　　マーカ
６５　　マーカ
６６　　プレーヤ識別画像
７０　　先行プレーヤキャラクタ
７２　　Ｃキャラクタ
７３　　後発プレーヤキャラクタ
７４　　マーカ
７５　　マーカ
１００　ホスト装置
１０２　伝送路
１１０　処理部
１１２　受け付け部
１１４　ゲーム成果演算部
１１５　最終結果演算部
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１１６　移動体演算部
１１８　ハンディ設定部
１２０　ワークメモリ
１３０　情報記憶媒体
１４０　画像生成部
１５０　音生成部
１６０　通信部
２００ -1～２００ -N　ゲーム機
２１０　処理部
２２０　ワークメモリ
２３０　情報記憶媒体
２４０　通信部
２５０　操作部
２６０　表示部
２７０　音出力部
２８０　撮影部
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【 図 ３ 】 【 図 ４ 】

【 図 ５ 】 【 図 ６ 】

(21) JP 3844401 B2 2006.11.15



【 図 ７ 】 【 図 ８ 】

【 図 ９ 】 【 図 １ ０ 】
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【 図 １ １ 】 【 図 １ ２ 】

【 図 １ ３ 】 【 図 １ ４ 】
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【 図 １ ５ 】 【 図 １ ６ 】
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