
JP 6949485 B2 2021.10.13

10

20

(57)【特許請求の範囲】
【請求項１】
　コマンドの実行に応じて進行するように構成されたゲームを提供するためのプログラム
であって、
　コンピュータ上で実行されることに応じて、前記コンピュータに、
　プレイヤによる操作に応じてコマンドを実行する手動モードにおけるゲームの進行を制
御するステップと、
　プレイヤによる所定の操作状態を維持する第１の操作に応じて、複数のコマンドの中か
ら自動的に特定されるコマンドの実行を繰り返し行う自動モードを開始するステップと、
　前記自動モードにおけるゲームの進行を制御するステップと、を実行させ、
　前記所定の操作状態は、画面に表示される所定のオブジェクトに対するタッチ状態であ
り、
　前記第１の操作は、ロングタップ操作であり、
　前記手動モードにおけるゲームの進行を制御するステップは、前記所定のオブジェクト
に対するタップ操作に応じて、複数のコマンドの中から自動的に特定されるコマンドの実
行を１回行うことを含む、
　プログラム。
【請求項２】
　プレイヤに対する警告を要する状態となった場合に、前記自動モードを終了させるステ
ップをさらに実行させる、
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　請求項１のプログラム。
【請求項３】
　前記自動モードにおけるゲームの進行を制御するステップは、所定の操作に応じて、前
記自動モードを固定化することを含む、
　請求項１又は２のプログラム。
【請求項４】
　前記自動モードの固定化は、前記所定のオブジェクトの周囲に配置されたボタンのタッ
プ操作に応じて解除される、
　請求項３のプログラム。
【請求項５】
　前記自動モードにおけるゲームの進行を制御するステップは、前記所定のオブジェクト
の態様を変化させることを含む、
　請求項１ないし４何れかのプログラム。
【請求項６】
　前記自動モードにおけるゲームの進行を制御するステップは、プレイヤによって指定さ
れたコマンド特定ルールに従って、実行するコマンドを特定することを含む、
　請求項１ないし５何れかのプログラム。
【請求項７】
　前記コマンド特定ルールは、スワイプ操作によって指定される、
　請求項６のプログラム。
【請求項８】
　前記所定のオブジェクトは、指定された前記コマンド特定ルールの種類に基づく態様を
有する、
　請求項６又は７のプログラム。
【請求項９】
　１又は複数のコンピュータプロセッサを備え、コマンドの実行に応じて進行するように
構成されたゲームを提供するためのシステムであって、
　前記１又は複数のコンピュータプロセッサは、読取可能な命令の実行に応じて、
　プレイヤによる操作に応じてコマンドを実行する手動モードにおけるゲームの進行を制
御するステップと、
　プレイヤによる所定の操作状態を維持する第１の操作に応じて、複数のコマンドの中か
ら自動的に特定されるコマンドの実行を繰り返し行う自動モードを開始するステップと、
　前記自動モードにおけるゲームの進行を制御するステップと、を実行し、
　前記所定の操作状態は、画面に表示される所定のオブジェクトに対するタッチ状態であ
り、
　前記第１の操作は、ロングタップ操作であり、
　前記手動モードにおけるゲームの進行を制御するステップは、前記所定のオブジェクト
に対するタップ操作に応じて、複数のコマンドの中から自動的に特定されるコマンドの実
行を１回行うことを含む、
　システム。
【請求項１０】
　１又は複数のコンピュータによって実行され、コマンドの実行に応じて進行するように
構成されたゲームを提供するための方法であって、
　プレイヤによる操作に応じてコマンドを実行する手動モードにおけるゲームの進行を制
御するステップと、
　プレイヤによる所定の操作状態を維持する第１の操作に応じて、複数のコマンドの中か
ら自動的に特定されるコマンドの実行を繰り返し行う自動モードを開始するステップと、
　前記自動モードにおけるゲームの進行を制御するステップと、を備え、
　前記所定の操作状態は、画面に表示される所定のオブジェクトに対するタッチ状態であ
り、
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　前記第１の操作は、ロングタップ操作であり、
　前記手動モードにおけるゲームの進行を制御するステップは、前記所定のオブジェクト
に対するタップ操作に応じて、複数のコマンドの中から自動的に特定されるコマンドの実
行を１回行うことを含む、
　方法。
【発明の詳細な説明】
【技術分野】
【０００１】
　本発明は、ゲームを提供するためのプログラム、システム、及び方法に関するものであ
る。
【背景技術】
【０００２】
　従来、自動的にゲームを進行させる技術が提案されている。例えば、下記特許文献１が
開示するＲＰＧは、ゲーム画面における任意の位置のタップ操作に応じて、プレイヤキャ
ラクタが所定の目的地に向かって自動的に移動するように構成されている。この自動移動
は、プレイヤキャラクタが目的地に到達すると解除され、又は、自動移動中に、プレイヤ
キャラクタをタッチしてスライドさせるマニュアル操作が行われると解除される。
【先行技術文献】
【特許文献】
【０００３】
【特許文献１】特開２０１５－０２９５２０号公報
【発明の概要】
【発明が解決しようとする課題】
【０００４】
　しかしながら、上述した従来のゲームでは、移動中における自動移動の解除に上述した
マニュアル操作（プレイヤキャラクタをタッチしてスライドさせる操作）が必要となり、
当該操作を手間と感じるプレイヤも存在し得る。また、例えば、自動移動の解除を速やか
に行いたい場合（例えば、自動移動中に発見したアイテムを取得したい場合等）において
、上述したマニュアル操作は、自動移動の速やかな解除を阻害してしまう。このように、
従来のゲームでは、ゲームの自動進行に関する操作性に改善の余地がある。
【０００５】
　本発明の実施形態は、ゲームの自動進行に関する操作性を向上させることを目的の一つ
とする。本発明の実施形態の他の目的は、本明細書全体を参照することにより明らかとな
る。
【課題を解決するための手段】
【０００６】
　本発明の一実施形態に係るプログラムは、ゲームを提供するためのプログラムであって
、コンピュータ上で実行されることに応じて、前記コンピュータに、プレイヤによる操作
に応じてゲームを進行させる手動モードにおけるゲームの進行を制御するステップと、プ
レイヤによる所定の操作状態を維持する第１の操作に応じて、自動的にゲームを進行させ
る自動モードを開始するステップと、前記自動モードにおけるゲームの進行を制御するス
テップと、プレイヤによる前記所定の操作状態を解消する第２の操作に応じて、前記自動
モードを終了するステップと、を実行させる。
【０００７】
　本発明の一実施形態に係るシステムは、１又は複数のコンピュータプロセッサを備え、
ゲームを提供するためのシステムであって、前記１又は複数のコンピュータプロセッサは
、読取可能な命令の実行に応じて、プレイヤによる操作に応じてゲームを進行させる手動
モードにおけるゲームの進行を制御するステップと、プレイヤによる所定の操作状態を維
持する第１の操作に応じて、自動的にゲームを進行させる自動モードを開始するステップ
と、前記自動モードにおけるゲームの進行を制御するステップと、プレイヤによる前記所
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定の操作状態を解消する第２の操作に応じて、前記自動モードを終了するステップと、を
実行する。
【０００８】
　本発明の一実施形態に係る方法は、１又は複数のコンピュータによって実行され、ゲー
ムを提供するための方法であって、プレイヤによる操作に応じてゲームを進行させる手動
モードにおけるゲームの進行を制御するステップと、プレイヤによる所定の操作状態を維
持する第１の操作に応じて、自動的にゲームを進行させる自動モードを開始するステップ
と、前記自動モードにおけるゲームの進行を制御するステップと、プレイヤによる前記所
定の操作状態を解消する第２の操作に応じて、前記自動モードを終了するステップと、を
備える。
【発明の効果】
【０００９】
　本発明の様々な実施形態は、ゲームの自動進行に関する操作性を向上させる。
【図面の簡単な説明】
【００１０】
【図１】本発明の一実施形態に係るユーザ端末１０を含むネットワークの構成を概略的に
示す構成図。
【図２】ユーザ端末１０が有する機能を概略的に示すブロック図。
【図３】ユーザ端末１０が実行する処理を例示するフロー図。
【図４】ゲーム画面５０を例示する図。
【図５】俯瞰モードにおけるゲーム画面５０を例示する図。
【図６】自動モードにおけるゲーム画面５０を例示する図。
【図７】スワイプ操作に応じて変化する自動ボタン５４１の表示態様を例示する図。
【図８】スワイプ操作に応じて変化する自動ボタン１５４１の表示態様を例示する図。
【発明を実施するための形態】
【００１１】
　以下、図面を参照しながら、本発明の実施形態について説明する。
【００１２】
　図１は、本発明の一実施形態に係るユーザ端末１０を含むネットワークの構成を概略的
に示す構成図である。ユーザ端末１０は、図示するように、インターネット等のネットワ
ーク２０を介してゲーム管理サーバ３０と通信可能に接続されている。ユーザ端末１０は
、プレイヤに対してゲームを提供する装置として機能する。ユーザ端末１０は、本発明の
システムの全部又は一部を実装する装置の一例である。
【００１３】
　ユーザ端末１０は、一般的なコンピュータとして構成されており、図１に示すように、
ＣＰＵ（コンピュータプロセッサ）１１と、メインメモリ１２と、ユーザＩ／Ｆ１３と、
通信Ｉ／Ｆ１４と、ストレージ（記憶装置）１５とを備え、これらの各構成要素が図示し
ないバス等を介して電気的に接続されている。
【００１４】
　ＣＰＵ１１は、ストレージ１５等に記憶されている様々なプログラムをメインメモリ１
２に読み込んで、当該プログラムに含まれる各種の命令を実行する。メインメモリ１２は
、例えば、ＤＲＡＭ等によって構成される。
【００１５】
　ユーザＩ／Ｆ１３は、ユーザとの間で情報をやり取りするための各種の入出力装置であ
る。ユーザＩ／Ｆ１３は、例えば、キーボード、ポインティングデバイス（例えば、マウ
ス、タッチパネル等）、ゲームパッド、モーション認識システム（人体や手の動作を認識
するシステム）等の情報入力装置、マイクロフォン等の音声入力装置、カメラ等の画像入
力装置を含む。また、ユーザＩ／Ｆ１３は、ディスプレイ等の情報出力装置（表示装置）
、スピーカー等の音声出力装置を含む。
【００１６】
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　通信Ｉ／Ｆ１４は、ネットワークアダプタ等のハードウェア、各種の通信用ソフトウェ
ア、及びこれらの組み合わせとして実装され、ネットワーク２０等を介した有線又は無線
の通信を実現できるように構成されている。
【００１７】
　ストレージ１５は、例えば磁気ディスク又はフラッシュメモリ等によって構成される。
ストレージ１５は、オペレーティングシステムを含む様々なプログラム及び各種データ等
を記憶する。ストレージ１５が記憶するプログラムは、アプリケーションマーケット等か
らダウンロードされてインストールされ得る。本実施形態において、ストレージ１５が記
憶するプログラムは、本発明の一実施形態に係るゲームプログラム４０を含む。ゲームプ
ログラム４０は、ユーザ端末１０を、ゲームを提供する装置として機能させるためのプロ
グラムである。
【００１８】
　本実施形態において、ユーザ端末１０は、スマートフォン、タブレット端末、ウェアラ
ブルデバイス、パーソナルコンピュータ、ゲーム専用端末、及びＶＲ（Ｖｉｒｔｕａｌ　
Ｒｅａｌｉｔｙ）装置（ヘッドマウントディスプレイ等）等として構成され得る。
【００１９】
　ゲーム管理サーバ３０は、ユーザ端末１０と同様に、一般的なコンピュータとしての構
成を有する。ゲーム管理サーバ３０は、ユーザ端末１０が提供するゲームに関する情報を
記憶及び管理する。例えば、ゲーム管理サーバ３０は、プレイヤ毎のゲームの進行状況、
及び、ゲームデータ（例えば、ステージ毎のゲームデータ等）等を管理する。ゲーム管理
サーバ３０は、それぞれが一般的なコンピュータとしての構成を有する複数のサーバ装置
を用いて構成され得る。
【００２０】
　例えば、ユーザ端末１０は、ゲームプログラム４０の起動に応じて、プレイヤのゲーム
の進行状況及びゲームデータをゲーム管理サーバ３０から取得する。また、例えば、ユー
ザ端末１０は、ゲームプログラム４０の実行中において、ゲームデータをゲーム管理サー
バ３０から取得し（例えば、特定のステージをクリアした後に、後続するステージのゲー
ムデータを取得し）、及び、プレイヤの最新のゲームの進行状況をゲーム管理サーバ３０
に対して送信する。
【００２１】
　次に、本実施形態のユーザ端末１０が有する機能について説明する。図２は、ユーザ端
末１０が有する機能を概略的に示すブロック図である。ユーザ端末１０は、図示するよう
に、情報を記憶及び管理する情報記憶管理部４１と、ゲームの進行を制御するゲーム進行
制御部４３とを有する。これらの機能は、ＣＰＵ１１及びメインメモリ１２等のハードウ
ェア、並びに、ストレージ１５等に記憶されている各種プログラム（ゲームプログラム４
０を含む）やデータ等が協働して動作することによって実現され、例えば、メインメモリ
１２に読み込まれたプログラムに含まれる命令をＣＰＵ１１が実行することによって実現
される。また、図２に示す機能の一部又は全部は、ユーザ端末１０とゲーム管理サーバ３
０とが協働することによって実現され、又は、ゲーム管理サーバ３０によって実現され得
る。
【００２２】
　情報記憶管理部４１は、ストレージ１５等において様々な情報を記憶及び管理する。ゲ
ーム進行制御部４３は、ゲームの進行の制御に関する様々な処理を実行する。例えば、ゲ
ーム進行制御部４３は、ゲームの進行に関する様々な処理を実行し、当該処理の結果に応
じた様々な画面を表示する。
【００２３】
　本実施形態において、ゲーム進行制御部４３は、プレイヤによる操作に応じてゲームを
進行させる手動モードにおけるゲームの進行を制御するように構成されている。例えば、
ゲーム進行制御部４３は、手動モードにおいて、プレイヤによる操作を待機し、プレイヤ
による操作に応じて対応する処理を実行し、当該処理の結果に応じてゲームを進行させる
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ことを繰り返す。プレイヤによる操作は、例えば、上述した情報入力装置、音声入力装置
、又は、画像入力装置等の様々な入力手段を介して行われる。
【００２４】
　また、ゲーム進行制御部４３は、自動的にゲームを進行させる自動モードにおけるゲー
ムの進行を制御するように構成されている。例えば、ゲーム進行制御部４３は、自動モー
ドにおいて、ゲームを進行させる処理を自動的に特定し、特定した処理を実行し、当該処
理の結果に応じてゲームを進行させることを繰り返す。このように、自動モードは、プレ
イヤによる個別の操作なしに自動的にゲームが進行するモードであると言える。
【００２５】
　また、ゲーム進行制御部４３は、プレイヤによる第１の操作に応じて自動モードを開始
し、プレイヤによる第２の操作に応じて自動モードを終了するように構成されている。第
１の操作は、所定の操作状態を維持する操作であり、第２の操作は、当該所定の操作状態
を解消する操作である。つまり、プレイヤによる所定の操作状態を維持する操作に応じて
開始する自動モードは、当該所定の操作状態を解消する操作に応じて終了する。
【００２６】
　このように、本実施形態のユーザ端末１０は、所定の操作状態を維持する操作に応じて
自動モードを開始し、当該所定の操作状態を解消する操作に応じて自動モードを終了する
から、自動モードの開始及び終了が簡易な連続する操作によって実現される。このように
、本実施形態のユーザ端末１０は、ゲームの自動進行に関する操作性を向上させる。
【００２７】
　本実施形態において、上記所定の操作状態は、プレイヤによる操作に基づく様々な状態
を含む。例えば、所定の操作状態は、画面に表示される所定のオブジェクトに対するタッ
チ状態（プレイヤの指先等がタッチパネルを介して所定のオブジェクトに触れている状態
）である。この場合、ゲーム進行制御部４３は、例えば、所定のオブジェクトに対するタ
ッチ状態が所定時間維持されたときに自動モードを開始し、当該タッチ状態が解消された
とき（所定のオブジェクトからプレイヤの指等が離れたとき）に自動モードを終了する。
タッチ状態を維持する操作は、ロングタップ操作と呼ばれることがある。
【００２８】
　また、ゲーム進行制御部４３は、自動モードにおいて、プレイヤによる所定のオブジェ
クトに対する第３の操作に応じて、自動モードの制御態様を設定するように構成され得る
。自動モードにおいては、所定のオブジェクトに対するタッチ状態が維持されているから
、第３の操作は、所定のオブジェクトに対するタッチ状態から始まる操作であると言える
。こうした構成は、プレイヤが、自動モードにおいて、その制御態様を簡易な操作で設定
することを支援する。自動モードの制御態様は、例えば、自動的にゲームを進行させるル
ール、及び、自動的にゲームを進行させる速度を含む。
【００２９】
　本実施形態において、上記第３の操作は、例えば、スワイプ操作（所定のオブジェクト
に触れている指等をスライドさせる操作）である。この場合、ゲーム進行制御部４３は、
スワイプ操作の方向に基づいて制御態様を設定するように構成され得る。例えば、ゲーム
進行制御部４３は、自動的にゲームを進行させるルールとして、スワイプ操作の方向が第
１の方向（例えば、右方向）である場合には第１のルール（例えば、ＲＰＧにおいて敵キ
ャラクタとの対戦を優先するルール）を設定し、スワイプ操作の方向が第２の方向（例え
ば、左方向）である場合には第２のルール（例えば、ＲＰＧにおいてアイテムの使用を優
先するルール）を設定する。
【００３０】
　また、ゲーム進行制御部４３は、スワイプ操作の距離に基づいて制御態様を設定するよ
うに構成され得る。例えば、ゲーム進行制御部４３は、自動的にゲームを進行させる速度
として、スワイプ操作の距離が第１の範囲である場合には（通常の速度の）１．５倍の速
度を設定し、スワイプ操作の距離が第１の範囲よりも長い第２の範囲である場合には２．
０倍の速度を設定する。
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【００３１】
　ここで、スワイプ操作は、第３の操作の例示であって、当該第３の操作は、スワイプ操
作以外の様々な操作を含む。例えば、第３の操作は、タッチパネルを強く押す操作（「３
Ｄタッチ」と呼ばれることがある。）を含み、この場合、ゲーム進行制御部４３は、所定
のオブジェクトが押される強さに基づいて制御態様を設定するように構成され得る。
【００３２】
　ここで、本実施形態における所定の操作状態は、上述した所定のオブジェクトに対する
タッチ状態に限定されず、例えば、スマートフォン等が有するタッチパネルを介して画面
の任意の位置がロングタップ（長押し）されている状態、ゲームパッド等の物理的なコン
トローラが有する特定のボタンが押されている状態、モーション認識システムを介して認
識される人体や手の動作が特定の姿勢に保たれている状態、及び、モーション認識システ
ムを介して認識される人体や手に対応するゲーム空間内のオブジェクトが、同じくゲーム
空間内に存在する特定のオブジェクトに触れている状態等を含む。このように、本実施形
態における所定の操作状態は、上述した様々な入力手段を介したプレイヤによる様々な操
作に基づく様々な状態を含む。
【００３３】
　また、ゲーム進行制御部４３は、所定のオブジェクトに対するタッチ状態を解消する第
２の操作が、所定のオブジェクトに対する第４の操作を伴う場合には、自動モードを継続
するように構成され得る。当該第４の操作は、例えば、スワイプ操作である。この場合、
ゲーム進行制御部４３は、所定のオブジェクトに対するタッチ状態がスワイプ操作を介さ
ずに解消された場合には自動モードを終了する一方、当該タッチ状態がスワイプ操作を伴
って解消された場合には自動モードを維持することになる。こうした構成は、タッチ状態
の長時間の維持を好まないプレイヤが自動モードを継続することを支援し得る。
【００３４】
　また、ゲーム進行制御部４３は、ゲームの状態に応じて自動モードを終了するように構
成され得る。例えば、ゲーム進行制御部４３は、ゲームの状態が、プレイヤに対して警告
を要する状態である場合（例えば、プレイヤキャラクタのＨＰ等のパラメータ値が所定値
以下である場合等）に、第２の操作にかかわらず、自動モードを終了するように構成され
る。
【００３５】
　本実施形態におけるゲームは、例えば、コマンドの実行に応じて進行するように構成さ
れる。この場合、ゲーム進行制御部４３は、手動モードにおいては、プレイヤによる操作
に応じてコマンドを実行し、自動モードにおいては、自動的に特定されるコマンドの実行
を繰り返し行うように構成される。また、ゲーム進行制御部４３は、手動モードにおいて
、プレイヤによる所定のオブジェクトに対するタップ操作に応じて、自動的に特定される
コマンドの実行を１回行うように構成され得る。この場合、ゲーム進行制御部４３は、所
定のオブジェクトに対するロングタップ操作に応じて自動モードを開始する一方、手動モ
ードにおいても、所定のオブジェクトに対するタップ操作に応じて、自動的に特定される
コマンドの実行を１回行うように構成され得る。こうした構成は、プレイヤが、１回で終
了するコマンドの自動実行と、タッチ状態を解消するまで繰り返し行われるコマンドの自
動実行とを容易に使い分けることを支援し得る。
【００３６】
　また、ゲーム進行制御部４３は、自動モードにおいて、自動的に特定されたコマンドを
表示するように構成され得る。例えば、ゲーム進行制御部４３は、直近に実行された１又
は複数のコマンド、又は、自動的に特定されてこれから実行する１又は複数のコマンドを
、ゲームの画面に表示するように構成される。こうした構成は、プレイヤが、自動的に特
定されたコマンドを認識することを支援する。
【００３７】
　ここで、コマンドの実行に応じて進行するように構成されたゲームは、例えば、プレイ
ヤ側が行動するターンと、敵側が行動するターンとが交互に繰り返し行われることによっ
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て進行するターン制のゲームを含む。こうしたターン制のゲームの１つとして、プレイヤ
キャラクタを少なくとも含むプレイヤ側のキャラクタが行動するターンと、敵キャラクタ
が行動するターンとが交互に繰り返し行われるターン制のＲＰＧが例示される。本実施形
態におけるゲームは、上述したターン制のＲＰＧに限定されず、アクションＲＰＧ等の他
の形式のＲＰＧ、及び、シミュレーションゲーム等の他の様々なジャンルのゲームを含む
。
【００３８】
　次に、このような機能を有する本実施形態のユーザ端末１０の動作について、本実施形
態に従う具体例を用いて説明する。この例においてユーザ端末１０が提供するゲームは、
プレイヤキャラクタがゲーム空間を探検し、当該ゲーム空間内に存在する敵キャラクタと
の対戦、及び、同じくゲーム空間内に存在するアイテムの収集等を行いながら、目的地を
目指すＲＰＧである。ゲーム空間は、例えば、複数階から成るダンジョンとして構成され
、最深部に存在するボスキャラクタを倒すことが、当該ダンジョン（ステージ）をクリア
する条件とされる。
【００３９】
　また、この例のゲームは、プレイヤ側のキャラクタが行動するターンと、敵キャラクタ
が行動するターンとが交互に繰り返し行われるターン制のＲＰＧとして構成されている。
こうしたＲＰＧは、ローグライクゲームと呼ばれることがある。プレイヤ側のキャラクタ
は、プレイヤキャラクタの他、コンピュータ（ゲーム進行制御部４３）によって制御され
るノンプレイヤキャラクタを含む。
【００４０】
　図３は、この例において、ユーザ端末１０が実行する処理を例示するフロー図である。
この例のＲＰＧは、ゲームの進行モードとして、プレイヤによる操作に応じてゲームが進
行する手動モードと、プレイヤによる個別の操作なしに自動的にゲームが進行する自動モ
ードとがある。まず、ゲームの進行モードが手動モードである場合には、プレイヤによる
コマンドの実行に対応する操作が受け付けられる（ステップＳ１００－Ｓ１１０）。コマ
ンドの実行に対応する操作は、ユーザ端末１０に表示されるゲーム画面５０を介して行わ
れる。ここで、図４に例示されるゲーム画面５０について説明する。
【００４１】
　ゲーム画面５０は、図４に示すように、画面略中央に位置しゲーム空間を表示するゲー
ム空間表示領域５２と、画面下端に位置しプレイヤによる操作を受け付ける操作領域５４
とを有する。ゲーム空間表示領域５２は、図示するように、ゲーム空間全体のうち、プレ
イヤキャラクタが略中央に位置する視界に対応する画像を表示する。具体的には、ゲーム
空間表示領域５２には、ゲーム空間内の仮想カメラを介した画像が表示され、当該仮想カ
メラは、プレイヤキャラクタを追随して移動するように制御される。
【００４２】
　上述したように、プレイヤ側のキャラクタは、プレイヤキャラクタの他、ノンプレイヤ
キャラクタが含まれる。図４のゲーム画面５０のゲーム空間表示領域５２においては、プ
レイヤキャラクタＰＣの他、３つのノンプレイヤキャラクタＮＰＣ１－３が表示されてい
る。詳しくは後述するが、ノンプレイヤキャラクタは、プレイヤキャラクタの行動に応じ
て自動的に行動するように制御される。
【００４３】
　また、上述したように、ゲーム空間には、敵キャラクタ及びアイテムが存在する。図４
のゲーム画面５０のゲーム空間表示領域５２においては、４つの敵キャラクタＥＣ１－４
が表示されている。敵キャラクタ及びアイテムは、ゲーム空間内の予め定められた位置に
配置されている。
【００４４】
　図４に示すように、ゲーム空間表示領域５２において、ゲーム空間における地面の一部
の領域は、グリッド状（格子状）のマス目が表示されている。当該マス目が表示されてい
る領域は、キャラクタが移動できる移動可能領域５２１である。ゲーム空間の地面のうち
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、建造物等の障害物が存在する領域にはマス目が表示されておらず、当該領域は、キャラ
クタが移動できない領域である。また、プレイヤ側のキャラクタは、移動可能領域５２１
であっても、敵キャラクタが存在するマス目を通過することはできない。つまり、プレイ
ヤ側のキャラクタは、移動可能領域５２１のうち敵キャラクタが存在しないマス目を移動
することができる。
【００４５】
　プレイヤが、ゲーム空間表示領域５２に表示されている移動可能領域５２１に対するタ
ップ操作を行うと、プレイヤキャラクタＰＣは、当該タップ操作に対応するマス目の位置
に移動する。つまり、移動可能領域５２１に対するタップ操作は、プレイヤキャラクタに
対する移動コマンドの実行に対応する操作である。なお、移動する経路が敵キャラクタに
よって塞がれている場合には、プレイヤキャラクタＰＣは、当該敵キャラクタに対面する
位置まで移動して停止する。
【００４６】
　操作領域５４には、図４に示すように、左右略中央に位置し二重丸の形状を有する自動
ボタン（所定のオブジェクト）５４１と、自動ボタン５４１の左下方向に位置する攻撃ボ
タン５４３と、自動ボタン５４１の右下方向に位置する道具ボタン５４４と、攻撃ボタン
５４３の左上方向に位置し「ＧＲＩＤ」と表示されたグリッド表示切り替えボタン５４５
と、道具ボタン５４４の右上方向に位置し「ＣＡＭＥＲＡ」と表示されたカメラ切り替え
ボタン５４７とが配置されている。
【００４７】
　自動ボタン５４１は、コマンドの自動実行に関する操作を行うためのオブジェクトであ
る。プレイヤが、手動モードにおいて、自動ボタン５４１に対するロングタップ操作（第
１の操作）を行うと、自動的にゲームが進行する自動モードが開始される。また、プレイ
ヤが、自動モードにおいて、自動ボタン５４１に対するタッチ状態を解消する操作（第２
の操作）を行うと、自動モードが終了する（手動モードへと戻る）。更に、プレイヤが、
手動モードにおいて、自動ボタン５４１に対するタップ操作（第４の操作）を行うと、プ
レイヤキャラクタに対するコマンドの自動実行が１回行われる。つまり、自動ボタン５４
１に対するタップ操作は、プレイヤキャラクタに対する自動的に特定されたコマンドの１
回の実行に対応する操作である。
【００４８】
　攻撃ボタン５４３は、プレイヤキャラクタに対する攻撃コマンドを入力するためのオブ
ジェクトである。プレイヤが攻撃ボタン５４３に対するタップ操作を行うと、プレイヤキ
ャラクタの攻撃可能範囲（例えば、周囲の８つのマス目）に位置する敵キャラクタに対す
る攻撃が行われる。つまり、攻撃ボタン５４３に対するタップ操作は、プレイヤキャラク
タに対する攻撃コマンドの実行に対応する操作である。例えば、図４のゲーム画面５０に
おいて、攻撃ボタン５４３に対するタップ操作が行われると、プレイヤキャラクタＰＣの
右側に隣接する敵キャラクタＥＣ１に対する攻撃が行われる。なお、攻撃可能範囲に複数
の敵キャラクタが存在する場合に、攻撃ボタン５４３のタップ操作の後に、攻撃する敵キ
ャラクタを選択するためのタップ操作を受け付けるようにしても良い。なお、攻撃ボタン
５４３は、プレイヤキャラクタの攻撃可能範囲に敵キャラクタが存在しない場合には機能
しないように構成されている。
【００４９】
　敵キャラクタに対する攻撃は、敵キャラクタに対してダメージを与える処理である。当
該ダメージは、例えば、相互のキャラクタに設定されているパラメータ値（例えば、攻撃
力及び防御力等）の比較に基づいて算出され、算出されたダメージが敵キャラクタのＨＰ
から減じられる。攻撃の結果、敵キャラクタを倒す（例えば、敵キャラクタのＨＰが０に
なる）と、敵キャラクタは消滅し、プレイヤキャラクタは経験値等の報酬を獲得する。敵
キャラクタが移動する経路を塞いでいた場合には、当該敵キャラクタを倒すことにより、
当該経路が開通する。
【００５０】
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　道具ボタン５４４は、プレイヤキャラクタに対する道具コマンドを入力するためのオブ
ジェクトである。プレイヤが道具ボタン５４４に対するタップ操作を行うと、プレイヤキ
ャラクタが保有するアイテムの中から使用するアイテムを選択するための画面が表示され
、当該画面を介して選択されたアイテムが使用される。つまり、道具ボタン５４４に対す
るタップ操作は、プレイヤキャラクタに対する道具コマンドの実行に対応する操作である
。当該アイテムの使用に伴って、例えば、プレイヤキャラクタ、及び／又は、ノンプレイ
ヤキャラクタのパラメータ値が変化し（例えば、攻撃力、攻撃力、又は、ＨＰが増加し）
、或いは、敵キャラクタに対する特殊攻撃が行われる。当該特殊攻撃は、例えば、攻撃ボ
タン５４３に対応する通常の攻撃と比較して、攻撃可能範囲が広く、及び／又は、与える
ダメージが大きい攻撃である。
【００５１】
　グリッド表示切り替えボタン５４５及びカメラ切り替えボタン５４７は、ゲーム空間表
示領域５２におけるゲーム空間の表示態様を変更するためのオブジェクトである。プレイ
ヤがグリッド表示切り替えボタン５４５に対するタップ操作を行うと、ゲーム空間表示領
域５２におけるグリッド状のマス目の表示／非表示が切り替えられる。例えば、操作性よ
りも、ゲーム空間表示領域５２に表示されるゲーム空間の美観を優先するプレイヤは、マ
ス目を非表示とする。
【００５２】
　また、カメラ切り替えボタン５４７のタップ操作が行われると、ゲーム空間表示領域５
２にゲーム空間の画像を表示するための仮想カメラの位置が、通常モードと俯瞰モードと
の間で切り替えられる。図４に例示したゲーム画面５０は、仮想カメラの位置が通常モー
ドである場合に対応している。また、図５は、仮想カメラの位置が俯瞰モードである場合
のゲーム画面５０を例示する。俯瞰モードにおける仮想カメラの位置は、通常モードにお
ける仮想カメラの位置と比較して、プレイヤキャラクタまでの距離が離れており、高いア
ングル（ゲーム空間における地面に対して略垂直のアングル）を有する。この結果、図５
に例示される俯瞰モードにおけるゲーム空間表示領域５２には、図４に例示される通常モ
ードにおけるゲーム空間表示領域５２と比較して、より広い視野の画像が表示され、プレ
イヤは、ゲーム空間のより広い範囲を確認することができる。例えば、図５におけるゲー
ム空間表示領域５２には、図４におけるゲーム空間表示領域５２に表示されていない敵キ
ャラクタＥＣ５－８が表示されており、プレイヤは、俯瞰モードのゲーム空間表示領域５
２を見ることにより、これらの敵キャラクタＥＣ５－８の存在を知ることができる。なお
、この例において、俯瞰モードにおけるゲーム画面５０は、プレイヤキャラクタに対する
コマンドの実行に対応する操作を行うことができないように構成されている。
【００５３】
　図３のフロー図に戻り、ステップＳ１１０では、プレイヤキャラクタに対するコマンド
の実行に対応する操作が受け付けられる。当該コマンドの実行に対応する操作は、具体的
には、移動コマンドの実行に対応する操作（移動可能領域５２１のタップ操作）、攻撃コ
マンドの実行に対応する操作（攻撃ボタン５４３のタップ操作）、道具コマンドの実行に
対応する操作（道具ボタン５４４のタップ操作）、及び、自動的に特定されたコマンドの
１回の実行に対応する操作（自動ボタン５４１のタップ操作）の何れかである。
【００５４】
　プレイヤによる操作が自動ボタン５４１のタップ操作である場合には、移動コマンド、
攻撃コマンド、及び、道具コマンドの中から、プレイヤキャラクタに対して実行するコマ
ンドが自動的に特定される（ステップＳ１１５、Ｓ１２０）。
【００５５】
　この例において、コマンドを自動的に特定するためのコマンド特定ルールとして４つの
ルールが設定されている。具体的には、移動コマンド、攻撃コマンド及び道具コマンドの
バランスを重視したバランス重視ルール、攻撃コマンドを優先した攻撃優先ルール、道具
コマンドを優先した道具優先ルール、及び、移動コマンドを優先した移動優先ルールの４
つのルールが設定されている。既定のコマンド特定ルールはバランス重視ルールであり、
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手動モードにおいて自動ボタン５４１のタップ操作が行われた場合には、このバランス重
視ルールに従って自動的にコマンドが特定される。なお、他の３つのルールは、詳しくは
後述するが、自動モードにおけるプレイヤの操作に応じて設定され、自動モードにおいて
のみ適用可能なルールである。コマンド特定ルールは、自動的にゲームを進行させるルー
ルの一例である。
【００５６】
　こうしてコマンドの実行に対応する操作が受け付けられると、プレイヤキャラクタに対
するコマンドが実行される（ステップＳ１３０）。具体的には、移動可能領域５２１のタ
ップ操作が行われた場合には移動コマンドが実行され、攻撃ボタン５４３のタップ操作が
行われた場合には攻撃コマンドが実行され、道具ボタン５４４のタップ操作が行われた場
合には道具コマンドが実行され、及び、自動ボタン５４１のタップ操作が行われた場合に
は自動的に特定されたコマンドが実行される。コマンドの実行に応じて、プレイヤキャラ
クタは、移動、攻撃、又は、アイテムの使用の何れかの行動を行う。
【００５７】
　プレイヤキャラクタに対するコマンドが実行されると、次に、ノンプレイヤキャラクタ
の行動が行われる（ステップＳ１４０）。ノンプレイヤキャラクタの行動は、移動、又は
、攻撃であり、ステップＳ１３０においてプレイヤキャラクタに対して実行されたコマン
ドに基づいて自動的に特定される。例えば、プレイヤキャラクタに対して移動コマンドが
実行された場合には、ノンプレイヤキャラクタは、当該プレイヤキャラクタに追随するよ
うに移動する。
【００５８】
　また、例えば、プレイヤキャラクタに対して攻撃コマンド又は道具コマンドが実行され
た場合には、ノンプレイヤキャラクタは、攻撃可能範囲に存在する敵キャラクタに対する
攻撃を行う。例えば、図４のゲーム画面５０において、プレイヤキャラクタＰＣに対して
敵キャラクタＥＣ１に対する攻撃コマンドが実行された場合には、ノンプレイヤキャラク
タＮＰＣ１は、上側に隣接する敵キャラクタＥＣ２に対する攻撃を行い、ノンプレイヤキ
ャラクタＮＰＣ２は、左側に隣接する敵キャラクタＥＣ３に対する攻撃を行い、ノンプレ
イヤキャラクタＮＰＣ３は、右側に障害物を介して位置する敵キャラクタＥＣ４に対する
攻撃を行う。なお、ノンプレイヤキャラクタの攻撃可能範囲に敵キャラクタが存在しない
場合には、当該ノンプレイヤキャラクタは、最も近い敵キャラクタの位置まで移動し、又
は、何もせずに待機する。このように、ノンプレイヤキャラクタの行動には、何もせずに
待機することが含まれる。
【００５９】
　こうしてノンプレイヤキャラクタの行動が行われると、プレイヤ側のターンが終了し、
次に、敵キャラクタの行動が行われる（ステップＳ１５０）。この例において、敵キャラ
クタは、プレイヤキャラクタ又はノンプレイヤキャラクタから攻撃を受けた場合には反撃
し、当該攻撃を受けていない場合には何もせずに待機する。反撃は、攻撃と同様に、反撃
対象のキャラクタに対してダメージを与える処理である。なお、攻撃を受けていない敵キ
ャラクタが、所定のルールに従って移動するようにしても良い。
【００６０】
　敵キャラクタの行動が行われると、敵側のターンが終了し、ゲームの終了条件が成立し
ていない場合（ステップＳ１６０においてＮＯ）には、ステップＳ１００へと戻り、再度
、プレイヤ側のターンが行われる。ゲームの終了条件は、例えば、プレイヤキャラクタの
ＨＰが０となること、及び、ステージをクリアすること等である。このように、この例の
ゲームは、ゲームの終了条件が成立するまでの間、プレイヤ側のターンと、敵側のターン
とが交互に繰り返し行われる。
【００６１】
　手動モードにおいて、自動ボタン５４１のロングタップ操作が行われると、自動モード
が開始される。自動モードが開始されると、プレイヤによるコマンドの実行に対応する操
作を受け付けることなしに、実行するコマンドが自動的に特定されるようになる（ステッ
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プＳ１００、Ｓ１２０）。その後、自動ボタン５４１に対するタッチ状態が解消されるま
での間、当該自動モードは継続する。
【００６２】
　ここで、上述したように、ノンプレイヤキャラクタ、及び、敵キャラクタは、その行動
が自動的に制御されるから、自動モードにおいては、プレイヤキャラクタを含む全てのキ
ャラクタの行動が自動的に行われ、プレイヤは、ゲームが自動的に進行する様子を、ゲー
ム画面５０のゲーム空間表示領域５２を介して見ることになる。
【００６３】
　この例において、自動モードにおける仮想カメラの位置は、手動モードにおける仮想カ
メラの位置と異なる。図６は、自動モードにおけるゲーム画面５０を例示する。自動モー
ドにおける仮想カメラの位置は、図４に対応する手動モードにおける仮想カメラの位置と
比較して、プレイヤキャラクタＰＣまでの距離が近づいており、低いアングルを有する。
この結果、図６に例示した自動モードにおけるゲーム空間表示領域５２には、図４に例示
した通常モードにおけるゲーム空間表示領域５２と比較して、狭い視野の画像が表示され
、臨場感に優れた画像が表示される。
【００６４】
　また、図６に示すように、自動モードにおけるゲーム画面５０には、ゲーム空間表示領
域５２の下端部付近（自動ボタン５４１の上側）に、コマンド表示領域５２２が表示され
る。コマンド表示領域５２２は、プレイヤキャラクタに対して自動的に直前に実行された
１つのコマンドが表示される（図６の例では「モンスター攻撃」という攻撃コマンドに対
応するテキストが表示されている。）。ここで、他の具体例におけるコマンド表示領域５
２２は、直前に実行された１つのコマンドに代えて、直近に実行された２以上の所定数の
コマンド、及び／又は、実行前の所定数のコマンドを表示するように構成され得る。また
、図６に示すように、自動モードにおけるゲーム画面５０においては、二重丸形状の自動
ボタン５４１の外側の円環部５４１１の表示態様（例えば、色）が変化する。そして、自
動モードの解除（終了）に伴い、円環部５４１１の表示態様が元の状態に戻る。
【００６５】
　この例において、ゲーム画面５０は、自動モードにおける自動ボタン５４１に対するス
ワイプ操作（第３の操作）に応じて、自動モードにおけるコマンド特定ルールの設定、及
び、自動モードの固定化が行われるように構成されている。図７は、スワイプ操作に応じ
て変化する自動ボタン５４１の表示態様を例示する図である。自動ボタン５４１は、左右
方向及び下方向へのスワイプ操作によって、スワイプ操作の方向に対応するコマンド特定
ルールが設定されるように構成されている。図７（Ａ）は、左方向にスワイプ操作が行わ
れた場合の自動ボタン５４１を例示しており、この場合、二重丸形状の自動ボタン５４１
の内側の円が左方向に偏ると共に、左側に「攻撃」と表示された短冊状の表示領域５４１
Ａが表示される。左方向のスワイプ操作は、プレイヤキャラクタが敵キャラクタと戦う際
に攻撃コマンドが優先される攻撃優先ルールを設定する操作であり、左方向にスワイプ操
作された状態が維持されている間、当該攻撃優先ルールに従って自動的にコマンドが特定
される。
【００６６】
　また、同様に、図７（Ｂ）は、右方向にスワイプ操作された場合の自動ボタン５４１を
例示しており、この場合、自動ボタン５４１の内側の円が右方向に偏ると共に、右側に「
道具」と表示された短冊状の表示領域５４１Ｂが表示される。右方向のスワイプ操作は、
プレイヤキャラクタが敵キャラクタと戦う際に道具コマンドが優先される道具優先ルール
を設定する操作であり、右方向にスワイプ操作された状態が維持されている間、当該道具
優先ルールに従って自動的にコマンドが特定される。また、同様に、図７（Ｃ）は、下方
向にスワイプ操作された場合の自動ボタン５４１を例示しており、この場合、自動ボタン
５４１の内側の円が下方向に偏ると共に、下側に「最短距離」と表示された短冊状の表示
領域５４１Ｃが表示される。下方向のスワイプ操作は、ゲーム空間におけるプレイヤキャ
ラクタの現在地から目的地（ダンジョンの出口等）へ向けて最短距離で移動するように移
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動コマンドを優先した移動優先ルールを設定する操作であり、下方向にスワイプ操作され
た状態が維持されている間、当該移動優先ルールに従って自動的にコマンドが特定される
。
【００６７】
　ここで、上述したコマンド特定ルールは例示であって、例えば、敵優先ルール（ゲーム
空間に出現する敵キャラクタとの対戦を優先するルール）、及び、アイテム取得優先ルー
ル（ゲーム空間に配置されたアイテムの取得を優先するルール）等の様々なコマンド特定
ルールが適用され得る。
【００６８】
　また、自動ボタン５４１は、上方向へのスワイプ操作によって、自動モードの固定化が
行われるように構成されている。図７（Ｄ）は、上方向にスワイプ操作された場合の自動
ボタン５４１を例示しており、この場合、自動ボタン５４１の内側の円が上方向に偏ると
共に、上側に「固定」と表示された短冊状の表示領域５４１Ｄが表示される。自動ボタン
５４１が上方向にスワイプ操作された状態から自動ボタン５４１のタッチ状態が解除され
ると、自動モードは、終了することなく継続される（自動モードが固定化される）。なお
、自動モードが固定化された場合、プレイヤキャラクタに対するコマンドの実行に対応す
る操作（具体的には、移動可能領域５２１、攻撃ボタン５４３、道具ボタン５４４、又は
、自動ボタン５４１に対するタップ操作の何れか）が行われると、自動モードが終了する
。
【００６９】
　上述した例では、自動モードにおける自動ボタン５４１に対するスワイプ操作に応じて
、自動モードにおけるコマンド特定ルールの設定、及び、自動モードの固定化が行われる
ようにしたが、本実施形態に従う他の具体例においては、コマンド特定ルールの設定に代
えて、ゲームを自動的に進行する速度の設定が行われる。図８は、当該他の具体例におけ
る自動ボタン１５４１のスワイプ操作に応じて変化する表示態様を例示する図である。自
動ボタン１５４１は、左右方向及び下方向へのスワイプ操作によって、スワイプ操作の方
向に対応するゲームの進行速度が設定されるように構成されている。図８（Ａ）は、左方
向にスワイプ操作された場合の自動ボタン１５４１を例示しており、この場合、左側に「
ｘ１．５」と表示された短冊状の表示領域１５４１Ａが表示され、ゲームの進行速度とし
て通常の速度（自動ボタン５４１に対するスワイプ操作を行わない場合の速度）の１．５
倍の速度が設定される。また、同様に、図８（Ｂ）は、右方向にスワイプ操作された場合
の自動ボタン１５４１を例示しており、この場合、右側に「ｘ３．０」と表示された短冊
状の表示領域１５４１Ｂが表示され、ゲームの進行速度として通常の速度の３．０倍の速
度が設定される。また、同様に、図８（Ｃ）は、下方向にスワイプ操作された場合の自動
ボタン１５４１を例示しており、この場合、下側に「ｘ２．０」と表示された短冊状の表
示領域１５４１Ｃが表示され、ゲームの進行速度として通常の速度の２．０倍の速度が設
定される。このようにゲームの進行速度が設定されると、設定された速度に従ってゲーム
空間表示領域５２における画像の表示が行われる。自動モードにおけるゲームの進行速度
は、ゲーム空間表示領域５２におけるゲーム空間に対応する動画の再生速度と言うことも
できる。なお、自動ボタン１５４１は、上述した自動ボタン５４１と同様に、上方向への
スワイプ操作によって、自動モードの固定化が行われるように構成されている（図８（Ｄ
）を参照。）。
【００７０】
　上述した例では、スワイプ操作の方向に基づいて自動モードの制御態様（コマンド特定
ルール又はゲームの進行速度）の設定、及び、自動モードの固定化を行うように構成した
が、本実施形態に従う他の具体例においては、スワイプ操作の距離に基づいて、制御態様
の設定、及び／又は、自動モードの固定化が行われ得る。また、スワイプ操作に代えて、
タッチパネルを強く押す操作に基づいて自動モードの制御態様の設定、及び／又は、自動
モードの固定化が行われるようにしても良い。
【００７１】
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　上述した例では、自動ボタン５４１に対するタッチ状態を解消する操作に応じて自動モ
ードを終了するようにしたが、これに加えて、プレイヤに対する警告を要する状態となっ
た場合（プレイヤキャラクタのＨＰが所定値以下となった場合等）に、自動モードを終了
するようにしても良い。
【００７２】
　以上説明した本実施形態のユーザ端末１０は、プレイヤによる所定の操作状態（例えば
、自動ボタン１５４に対するタッチ状態）を維持する第１の操作（例えば、自動ボタン１
５４に対するロングタップ操作）に応じて、自動的にゲームを進行させる自動モードを開
始し、プレイヤによる所定の操作状態を解消する第２の操作に応じて、当該自動モードを
終了する。このように、本発明の実施形態は、所定の操作状態を維持する操作に応じて自
動モードを開始し、当該所定の操作状態を解消する操作に応じて自動モードを終了するか
ら、自動モードの開始及び終了が簡易な連続する操作によって実現される。この結果、ゲ
ームの自動進行に関する操作性が向上する。
【００７３】
　本発明の他の実施形態においては、ゲーム管理サーバ３０において管理される情報は、
ユーザ端末１０において管理され、ゲーム管理サーバ３０の機能は、ユーザ端末１０に統
合され得る。
【００７４】
　本明細書で説明された処理及び手順は、明示的に説明されたもの以外にも、ソフトウェ
ア、ハードウェア又はこれらの任意の組み合わせによって実現される。例えば、本明細書
で説明される処理及び手順は、集積回路、揮発性メモリ、不揮発性メモリ、磁気ディスク
等の媒体に、当該処理及び手順に相当するロジックを実装することによって実現される。
また、本明細書で説明された処理及び手順は、当該処理・手順に相当するコンピュータプ
ログラムとして実装し、各種のコンピュータに実行させることが可能である。
【００７５】
　本明細書中で説明された処理及び手順が単一の装置、ソフトウェア、コンポーネント、
モジュールによって実行される旨が説明されたとしても、そのような処理又は手順は複数
の装置、複数のソフトウェア、複数のコンポーネント、及び／又は複数のモジュールによ
って実行され得る。また、本明細書において説明されたソフトウェア及びハードウェアの
要素は、それらをより少ない構成要素に統合して、又はより多い構成要素に分解すること
によって実現することも可能である。
【００７６】
　本明細書において、発明の構成要素が単数もしくは複数の何れか一方として説明された
場合、又は、単数もしくは複数の何れとも限定せずに説明された場合であっても、文脈上
別に解すべき場合を除き、当該構成要素は単数又は複数の何れであってもよい。
【符号の説明】
【００７７】
　１０　ユーザ端末
　２０　ネットワーク
　３０　ゲーム管理サーバ
　４１　情報記憶管理部
　４３　ゲーム進行制御部
　５０　ゲーム画面
　５２１　移動可能領域
　５４１　自動ボタン
　５４３　攻撃ボタン
　５４４　道具ボタン
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