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(57)【特許請求の範囲】
【請求項１】
　物品から物品情報を取得する取得手段と、
　前記取得手段により取得された物品情報に基づき、該物品情報の取得が行われた物品に
対応するゲーム要素を登場させたゲームを実行し、該ゲーム要素に係る演出動画を含む、
前記ゲームに係るゲーム画面の第１の表示部への表示を制御する制御手段と、
　操作の入力を受け付ける操作入力手段と、を備え、
　前記制御手段は、
　　前記ゲーム要素に係る演出動画のうちの第１の演出動画の表示中、第１の操作により
該第１の演出動画を非表示とすることが可能である旨を通知する通知画像を前記第１の表
示部に表示させ、
　　前記第１の演出動画の表示中に前記第１の操作がなされたことに応じて、該第１の演
出動画の未表示部分を前記第１の表示部に表示させない
ようにゲーム画面の表示制御を行い、
　前記ゲーム要素に係る演出動画は、前記第１の操作とは異なる第２の操作が成功である
ことを要件として表示される第２の演出動画を含み、
　前記制御手段は、前記第２の演出動画の表示中に前記第１の操作がなされたとしても、
該第２の演出動画を非表示とする制御を行わないゲーム装置。
【請求項２】
　前記制御手段は、前記第１の演出動画を前記第１の表示部に表示させている期間にわた
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り、前記通知画像を継続して表示させる請求項１に記載のゲーム装置。
【請求項３】
　前記制御手段は、前記通知画像を画面中の固定の位置に表示させる請求項１または２に
記載のゲーム装置。
【請求項４】
　前記第１の演出動画は、１回のゲームプレイ中に複数回表示されるものであり、
　前記制御手段は、前記第１の演出動画の表示回数を重ねるほど、前記通知画像を画面中
の所定の位置に近づけるよう表示位置を制御する請求項１乃至３のいずれか１項に記載の
ゲーム装置。
【請求項５】
　前記制御手段は、前記第１の演出動画に登場する、前記物品情報の取得が行われた物品
に対応するゲーム要素の近傍に前記通知画像を表示させる請求項１乃至４のいずれか１項
に記載のゲーム装置。
【請求項６】
　前記制御手段は、
　　前記第２の操作の成否に依らず、該第２の操作に応じて前記第１の演出動画を前記第
１の表示部に表示させ、
　　前記第２の操作が成功であると判断した場合に、該第２の操作に応じて表示される前
記第１の演出動画の後に前記第２の演出動画を前記第１の表示部に表示させる
請求項１乃至５のいずれか１項に記載のゲーム装置。
【請求項７】
　前記第１の演出動画と前記第２の演出動画とは、前記物品情報が取得された物品に対応
するゲーム要素のゲーム中の行動に係る、異なる種別の動画である請求項６に記載のゲー
ム装置。
【請求項８】
　物品に対応するゲーム要素は、前記ゲームに登場するキャラクタであり、
　前記ゲームは、前記物品情報の取得が行われた物品に対応するキャラクタと他のキャラ
クタとを対戦させる対戦ゲームであり、
　前記第２の操作に応じて表示される前記第１の演出動画及び前記第２の演出動画は、対
戦ゲームにおける、キャラクタの攻撃行動及び防御行動のいずれかに対応する請求項６ま
たは７に記載のゲーム装置。
【請求項９】
　表示領域上に、物品を載置可能に構成された盤面を有する、前記第１の表示部とは異な
る第２の表示部をさらに備え、
　前記操作入力手段はさらに、前記第２の表示部においてなされた物品の移動操作を受け
付け、
　前記制御手段は、前記第２の表示部における物品の移動操作を受け付けない期間におい
て、前記第１の表示部に前記通知画像を表示させる請求項１乃至８のいずれか１項に記載
のゲーム装置。
【請求項１０】
　前記制御手段は、前記通知画像を前記第２の表示部には表示させない請求項９に記載の
ゲーム装置。
【請求項１１】
　物品情報を有するゲーム用物品と、ゲーム用物品から取得された物品情報に基づくゲー
ムを実行するゲーム装置とで構成されるゲームシステムであって、
　前記ゲーム装置は、
　　前記ゲーム用物品から物品情報を取得する取得手段と、
　　前記取得手段により取得された物品情報に基づき、該物品情報の取得が行われたゲー
ム用物品に対応するゲーム要素を登場させたゲームを実行し、該ゲーム要素に係る演出動
画を含む、前記ゲームに係るゲーム画面の第１の表示部への表示を制御する制御手段と、



(3) JP 6681364 B2 2020.4.15

10

20

30

40

50

　　操作の入力を受け付ける操作入力手段と、を備え、
　前記制御手段は、
　　前記ゲーム要素に係る演出動画のうちの第１の演出動画の表示中、第１の操作により
該第１の演出動画を非表示とすることが可能である旨を通知する通知画像を前記第１の表
示部に表示させ、
　　前記第１の演出動画の表示中に前記第１の操作がなされたことに応じて、該第１の演
出動画の未表示部分を前記第１の表示部に表示させない
ようにゲーム画面の表示制御を行い、
　前記ゲーム要素に係る演出動画は、前記第１の操作とは異なる第２の操作が成功である
ことを要件として表示される第２の演出動画を含み、
　前記制御手段は、前記第２の演出動画の表示中に前記第１の操作がなされたとしても、
該第２の演出動画を非表示とする制御を行わないゲームシステム。
【請求項１２】
　コンピュータを、請求項１乃至１０のいずれか１項に記載のゲーム装置の各手段として
機能させるためのプログラム。
【発明の詳細な説明】
【技術分野】
【０００１】
　本発明は、ゲーム装置、ゲーム用物品及びプログラムに関し、特に物品から取得した物
品情報に基づくゲームを実行するゲーム装置に関する。
【背景技術】
【０００２】
　カードのような物品の排出機能を有し、ユーザが所有するカードから情報取得を行わせ
ることにより、該物品に対応したゲーム要素を登場させたゲームのプレイ体験を提供する
ゲーム装置が存在する。特許文献１には、盤面上に複数のカードを載置し、各カードに対
応するキャラクタのゲーム上の位置を変更する入力操作を行うカードゲーム装置が開示さ
れている。
【０００３】
　近年では、このようなゲーム装置で取り扱われるゲームコンテンツは、コンテンツに関
連する映像作品や、コンテンツに登場するキャラクタやアイテムに係る玩具等、ゲーム装
置以外にも幅広い商品展開がなされてきており、相乗的にコンテンツの興趣性を高める形
態で提供がなされている。
【先行技術文献】
【特許文献】
【０００４】
【特許文献１】特開２００４－０４１７４０号公報
【発明の概要】
【発明が解決しようとする課題】
【０００５】
　上述のような、コンテンツの興趣性を高める形態で提供がなされているカードゲーム装
置では、カード（物品）の収集を目的とするユーザ、使用するカードの組み合わせを工夫
し、対戦ゲームの成績を競うことを目的とするユーザ、映像作品に登場するキャラクタを
操作し、動いている様子等のインタラクションを楽しむことを目的とするユーザ等、プレ
イするユーザの目的や趣向に応じて、所望するプレイ体験が異なる傾向にある。故に、例
えばカードの収集を目的とするユーザや対戦ゲームの成績を競うことを目的とするユーザ
の中には、動いている様子等のインタラクションを楽しむ時間が不要と考えるユーザも存
在し得る。したがって、各ユーザの目的や趣向に応じてゲームのプレイ体験を異ならせる
ことが期待される。
【０００６】
　本発明は、上述の問題点に鑑みてなされたものであり、各ユーザの目的や趣向に応じて
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ゲームのプレイ体験を異ならせることが可能なゲーム装置、ゲーム用物品及びプログラム
を提供することを目的とする。
【課題を解決するための手段】
【０００７】
　本発明のゲーム装置は、物品から物品情報を取得する取得手段と、取得手段により取得
された物品情報に基づき、該物品情報の取得が行われた物品に対応するゲーム要素を登場
させたゲームを実行し、該ゲーム要素に係る演出動画を含むゲームに係るゲーム画面の、
第１の表示部への表示を制御する制御手段と、操作の入力を受け付ける操作入力手段と、
を備え、制御手段は、ゲーム要素に係る演出動画のうちの第１の演出動画の表示中、第１
の操作により該第１の演出動画を非表示とすることが可能である旨を通知する通知画像を
第１の表示部に表示させ、第１の演出動画の表示中に第１の操作がなされたことに応じて
、該第１の演出動画の未表示部分を第１の表示部に表示させないようにゲーム画面の表示
制御を行い、ゲーム要素に係る演出動画は、第１の操作とは異なる第２の操作が成功であ
ることを要件として表示される第２の演出動画を含み、制御手段は、第２の演出動画の表
示中に第１の操作がなされたとしても、該第２の演出動画を非表示とする制御を行わない
。
【発明の効果】
【０００８】
　このような構成により本発明によれば、各ユーザの目的や趣向に応じてゲームのプレイ
体験を異ならせることが可能となる。
【図面の簡単な説明】
【０００９】
【図１】本発明の実施形態及び変形例に係るゲーム装置１００の機能構成を示したブロッ
ク図
【図２】本発明の実施形態及び変形例に係るゲーム装置１００の外観を例示した図
【図３】本発明の実施形態及び変形例に係る各種データの構成を例示した図
【図４】本発明の実施形態及び変形例に係る対戦ゲームの作戦フェーズにおいて、各表示
部に表示されるゲーム画面を例示した図
【図５】本発明の実施形態及び変形例に係る対戦ゲームの行動フェーズにおいて、各表示
部に表示されるゲーム画面を例示した図
【図６】本発明の実施形態及び変形例に係る対戦ゲームの行動フェーズにおける表示遷移
を説明するための図
【図７】本発明の実施形態及び変形例に係るゲーム装置１００において実行されるプレイ
提供処理を例示したフローチャート
【図８】本発明の実施形態及び変形例に係るゲーム処理を例示したフローチャート
【図９】本発明の実施形態及び変形例に係る対戦ゲームの行動フェーズにおいて、第１表
示部１２０に表示されるゲーム画面を例示した図
【図１０】本発明の実施形態及び変形例に係る攻撃行動処理を例示したフローチャート
【発明を実施するための形態】
【００１０】
　［実施形態］
　以下、本発明の例示的な実施形態について、図面を参照して詳細に説明する。なお、以
下に説明する一実施形態は、ゲーム装置の一例としての、物品から取得した情報に基づく
ゲームのプレイを提供可能なゲーム装置に、本発明を適用した例を説明する。しかし、本
発明は、物品から取得した情報に基づくゲームを実行することが可能な任意の機器に適用
可能である。
【００１１】
　本実施形態ではゲーム装置が排出する、あるいはその他の態様で流通する、ゲームに使
用可能な物品はカードであるものとして説明するが、後述する物品情報が取得可能に構成
された物品であれば、物品はカードに限られない。物品は、例えばゲーム要素（キャラク
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タやアイテム）の外観を有するフィギュア等の造形物であってよい。この場合、物品情報
は、該造形物の底面や所定の面にシールや印字等により付されたパターンから、あるいは
該造形物の内部の記録媒体から取得可能であってよい。また物品はフィギュアだけでなく
、玩具やシール等、任意の物品であってよい。
【００１２】
　また本実施形態ではゲームに使用可能な全てのカードには、いずれも不変の物品情報が
、所定の変換演算を適用することで１次元あるいは多次元のパターン（コード）に変換さ
れ、カード表面に形成（印刷）される態様でカードに付されているものとして説明する。
本実施形態ではカード表面へのコードの形成は、不可視インクを用いた印刷により行われ
るものとして説明する。
【００１３】
　しかしながら本発明の実施はこれに限られるものではなく、コードは可視の態様でカー
ド表面に印刷されるものであってもよいし、コードに係る所定の識別パターンをカードの
中間層に形成することでカードに付されるものであってもよい。また、物品情報は可変に
構成されるものであってもよく、この場合は例えばカードに内包される近距離通信（ＮＦ
Ｃ：Near Field Communication）用のタグに記録され、所定のリーダライタを介すること
により情報の取得変更が可能に構成されるものであってよい。また可変の物品情報をカー
ドに付す態様はＮＦＣタグに限られるものではなく、例えばＩＣチップ等の記録媒体に記
録されてデータとして保持される等、どのような態様であってもよい。
【００１４】
　また本実施形態ではゲーム装置が実行するゲームのプレイにおいて、カードを用いるこ
とで登場させることが可能となるゲーム要素は、キャラクタであるものとし、カードには
対応するキャラクタの図柄（キャラクタ画像）が付されるものとして説明する。しかしな
がら、本発明の実施はこれに限られるものではなく、実行されるゲームのゲーム要素を特
定する用途のカードは、ゲームに係るキャラクタを特定可能に構成されるものに限らず、
アイテムや効果等、その他のゲーム要素を特定するものであってもよいことは言うまでも
ない。
【００１５】
　《ゲーム装置１００》
　ここで、ゲーム装置１００の機能構成を図１のブロック図を用いて説明する。
【００１６】
　制御部１０１は、例えばＣＰＵであり、ゲーム装置１００が有する各ブロックの動作を
制御する。具体的には制御部１０１は、例えば記録媒体１０２に記録されている各ブロッ
クの動作プログラムを読み出し、メモリ１０３に展開して実行することにより各ブロック
の動作を制御する。
【００１７】
　記録媒体１０２は、例えば不揮発性メモリやＨＤＤ等の、恒久的にデータを保持可能な
記録装置である。記録媒体１０２は、ゲーム装置１００が有する各ブロックの動作プログ
ラムに加え、各ブロックの動作において必要となるパラメータ等の情報や、ゲーム装置１
００が実行するゲームに使用される各種のグラフィックスデータを記憶する。メモリ１０
３は、例えば揮発性メモリ等の一時的なデータ記憶に使用される記憶装置である。メモリ
１０３は、各ブロックの動作プログラムの展開領域としてだけでなく、各ブロックの動作
において出力されたデータ等を一時的に記憶する格納領域としても用いられる。
【００１８】
　支払検出部１０４は、ゲーム装置１００において対価の支払いがなされたことを検出す
る。対価の支払いは、例えば硬貨の投入口に所定の金額の硬貨や相当するコインが投入さ
れたこと、あるいは所定の電子マネーに係るチップとの通信に基づく決算処理の完了等を
検出することにより判断されるものであってよい。本実施形態のゲーム装置１００は、対
価の支払いに基づいてユーザへのカードの排出を伴うサービスの提供を開始するものとし
て説明するが、対価の支払いは必須の要件ではなく、所定の開始指示に基づいてサービス
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の提供は開始されるものであってもよい。
【００１９】
　表示制御部１０５は、例えばＧＰＵ等の描画装置を含み、本実施形態では第２表示部１
３０及び第１表示部１２０に表示させる画面の生成及び制御を行う。具体的には表示制御
部１０５は、ゲーム装置１００の稼働中（ゲームプレイ中やスタンバイ状態中）において
、制御部１０１により行われた処理や命令に基づいて必要な描画用オブジェクトに対して
適当な演算処理を実行し、画面の描画を行う。生成した画面は、ゲーム装置１００と同一
筐体内、あるいはゲーム装置１００の外部に着脱可能に接続された表示装置である第２表
示部１３０及び第１表示部１２０に出力され、所定の表示領域中に表示されることでユー
ザに提示される。
【００２０】
　本実施形態のゲーム装置１００は、ゲーム画面を表示する、図２に示されるような２種
類の表示装置（第１表示部１２０及び第２表示部１３０）を有しており、表示制御部１０
５はその各々についてゲーム画面の生成を行う。図示されるように、本実施形態では第２
表示部１３０は、その表示領域上にカードを載置可能な盤面（載置パネル１３１）を有し
て構成されており、ユーザは所定のタイミングにおいて載置したカードを移動操作するこ
とで、ゲームに係る一部の操作入力を行うことができる。第２表示部１３０に表示される
ゲーム画面は、後述するが、好適なゲーム体験を提供するため複数の種類が存在し、図２
に示されるようなカードを載置する基準となるフィールドの画像（カードを載置する位置
や領域を明示するよう構成された２次元画像）が提示される画面を含む。一方、第１表示
部１２０は、基本的には第２表示部１３０の盤面上で行われたカードの移動操作に基づい
て生成されるゲーム画面であって、例えばカードに対応するキャラクタ、または該キャラ
クタ及びゲームに登場する他のキャラクタ等を俯瞰する視点について描画されたゲーム画
面や後述の各種演出動画が表示される。
【００２１】
　また、本実施形態の第２表示部１３０に係る表示装置は、載置パネル１３１上に載置さ
れたカードに付された不可視コードを認識可能なよう構成される。より詳しくは、第２表
示部１３０は、表示制御部１０５により生成されたゲーム画面を表示しつつも、第２表示
部１３０の裏側（ゲーム装置１００の筐体内側）から載置パネル１３１に載置されたカー
ドの認識及び位置・回転検出が検出可能なよう構成される。例えばカードに付された不可
視コードが赤外光反射インクにより形成されている場合は、載置パネル１３１及び表示に
必要な液晶パネル層、導光層は全て赤外光を透過可能に構成され、導光層の底面に遮蔽物
となるケーシングを有さない構成となっているものとする。この場合、載置パネル１３１
に載置されたカードは、ゲーム装置１００の内部に設けられた赤外線カメラによって、載
置されたカードに付された不可視コードが撮影可能となる。
【００２２】
　カード認識部１０６は、載置パネル１３１上に載置されたカードの物品情報の取得、載
置された各カードの識別、及び各カードの位置・回転を検出する。カード認識部１０６は
、例えば上述したように第２表示部１３０を裏側から撮像する赤外線カメラを有していて
よく、該撮像により得られた画像から不可視コードを抽出して変換することで、載置パネ
ル１３１上のカードからの物品情報を取得する。本実施形態では簡単のため、ゲーム装置
１００においてゲームに使用可能なカードは、各々ゲームに登場する１つのキャラクタに
対応付けられているものとする。従って、カードが有する物品情報は、該カードがゲーム
に登場可能に設けられたいずれのキャラクタに対応付けられていることを特定可能に構成
される不変の情報であってよく、物品情報は簡素に該カードに対応付けられたキャラクタ
を特定するための情報を含んで構成されているものとする。故に、カード認識部１０６は
、プレイに使用するカードの載置を受け付ける期間中に、新たなカードが載置されたこと
を撮像画像から検出する（撮像画像に解析が完了していない不可視コードが含まれる）と
、該カードに付された不可視コードを解析することで、該カードに対応付けられたキャラ
クタを特定するキャラクタＩＤを取得する。またカード認識部１０６は、撮像画像中の不
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可視コードが検出された位置からカードの載置位置を取得し、プレイに使用するカードの
情報（載置カード情報）として、キャラクタＩＤに管理付けて例えばメモリ１０３に管理
する。また不可視コードには予め定めたカードの方向、さらには表裏を識別するための情
報が付される構成であってよく、カード認識部１０６は不可視コードの解析に際し、カー
ドの向き（盤面上の載置方向）の検出も行い、載置カード情報として管理する。
【００２３】
　なお、本実施形態では載置パネル１３１にカードが載置された場合に、カード認識部１
０６がカードの物品情報の取得や位置等の検出を行うものとして説明するが、本発明の実
施はこれに限られるものではない。即ち、ゲームプレイに使用されるカードの有する物品
情報は、別に設けられたリーダにより取得され、カードに不可視で付されるパターンは、
カードに対応付けられたキャラクタの識別情報を含まず、物品情報の取得が行われたカー
ドの特定及び該カードの移動検出等にのみ用いられる構成であってもよい。
【００２４】
　また本実施形態では好適なゲーム体験を提供するため、カード認識部１０６は載置パネ
ル１３１に載置されたカードにつき、その位置と方向とを検出するものとして説明するが
、第２表示部１３０においてカードにつき行う表示の態様、載置パネル１３１またはカー
ドの形状、不可視コードの構成方式等によっては、方向の検出は行わないものであっても
よい。
【００２５】
　キャラクタＤＢ１０７は、ゲームに登場するものとして予め定められたキャラクタの各
々についてキャラクタ情報を管理するデータベースである。キャラクタ情報は、例えば図
３（ａ）に示されるように、キャラクタを一意に特定するキャラクタＩＤ３０１に関連付
けて、キャラクタ名３０２、キャラクタのゲーム内での各種パラメータ（ゲーム進行にお
ける優位性を定めたキャラクタ固有の数値（体力、攻撃力、守備力等）、各種能力またそ
の発動条件等）３０３、及びキャラクタをゲーム画面に表示するために使用される画像や
モデルデータ等を示す表示用情報３０４を管理するものであってよい。
【００２６】
　排出制御部１０８は、対価の支払いに基づく１回のゲームプレイにつき、カードの排出
を制御する。ゲーム装置１００において排出されるカードは、例えば所定の遊戯（対戦ゲ
ーム）の提供に係るゲームシーケンスの開始前に排出されるものであってよい。排出部１
４０は、例えばカードディスペンサであり、鉛直方向にカードを堆積する不図示のストッ
カを有し、排出制御部１０８によりなされた排出命令に応じてストッカ最下部に保持され
ているカードを１枚排出する機構を有する構成であってよい。排出されたカードは、排出
部１４０がゲーム装置１００と同一筐体内に内蔵される場合は、ゲーム装置１００の外部
からアクセス可能な排出口２０１（図２）に導かれることでユーザに提供されてよい。本
実施形態のゲーム装置１００から排出されるカードは、上述したように固有の物品情報に
係る不可視コードを表面に有して構成されるため、予め印刷製造された既製カードであり
、全てのカードは同形同大に形成されるものとする。
【００２７】
　操作入力部１０９は、例えば決定入力用の操作部材や各種センサ等の、ゲーム装置１０
０が有するユーザインタフェースである。操作入力部１０９は、操作部材に対する操作入
力がなされたことを検出すると、該操作入力に対応する制御信号を制御部１０１に出力す
る。本実施形態では操作入力部１０９は、物理的な操作部材としてゲーム装置１００に設
けられた各種ユーザインタフェースに対してなされた操作入力を検出するものであり、カ
ード認識部１０６によって検出されるカードの移動に係る操作入力とは検出対象が異なる
ものとして以下では別個のユーザインタフェースとして説明する。なお、操作入力部１０
９は、例えば第１表示部１２０や第２表示部１３０の画面上になされたタッチ入力を検出
するタッチ入力検出センサ等を含むものであってもよい。
【００２８】
　通信部１１０は、ゲーム装置１００が有する外部装置との通信インタフェースである。
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通信部１１０は、不図示のインターネット等の通信網やケーブル等、有線無線を問わない
通信媒体を介して外部装置と接続し、データの送受信を可能とすることができる。通信部
１１０は、例えば送信対象として入力された情報を所定の形式のデータに変換し、ネット
ワークを介してサーバ等の外部装置に送信する。また通信部１１０は、例えばネットワー
クを介して外部装置から情報を受信すると、該情報を復号し、メモリ１０３に格納する。
また本実施形態のゲーム装置１００は、ゲームに係る処理のプログラムをパッケージ化し
たプログラムデータを通信部１１０を介して外部装置から受信可能に構成される。制御部
１０１は、通信部１１０により該プログラムデータがプログラムの更新要求とともに受信
された場合、更新要求に従って現在記録媒体１０２に格納されているゲームに係る処理の
プログラムを、受信したプログラムデータを用いて更新することができる。なお、ゲーム
に係る処理のプログラムの更新処理は、この他、例えば記録媒体に記録されているプログ
ラムデータをゲーム装置が有する不図示の光学ドライブ等に挿入した際に自動実行される
、あるいは挿入後に管理者が開始命令を行うことによっても実行可能である。
【００２９】
　《ゲーム概要》
　以下、本実施形態のゲーム装置１００において提供されるゲームについて、その概要を
説明する。
【００３０】
　本実施形態のゲーム装置１００において提供されるゲームは、ユーザの使用するキャラ
クタ、即ちユーザが載置パネル１３１上に載置したカードの各々に対応付けられたキャラ
クタ（プレイキャラクタ）で構成されるプレイヤチームと、所定の手法で選択された対戦
相手のキャラクタ（相手キャラクタ）で構成される相手チームとの間で行われる、ラウン
ド制の対戦ゲームである。対戦ゲームでは、プレイヤチームと相手チームの各々に、チー
ムを構成するキャラクタにつき定められた体力の総和がチーム体力として定められ、予め
定められた上限ラウンド数までの間に相手のチーム体力を０まで減らしたチームが、ゲー
ムの勝者となる。
【００３１】
　１つのラウンドは、プレイヤチームや相手チームの状態を考慮して該ラウンドにおいて
プレイヤチームの各キャラクタの行動を決定する作戦フェーズと、作戦フェーズにおいて
決定された行動をゲームの進行に合わせて実行し、チーム体力増減に係る処理がなされる
行動フェーズとで構成される。ここで、作戦フェーズでは対戦ゲームは進行せず、作戦フ
ェーズの終了条件が満たされ行動フェーズに移行した場合に、プレイヤチームにつき決定
された行動、相手チームにつき決定した行動、各キャラクタやチームの状態等を考慮して
、対戦ゲームは進行する。
【００３２】
　基本的にこれら作戦フェーズと行動フェーズとは、前者が載置パネル１３１に載置され
たカードの移動操作を受け付け、後者が載置パネル１３１に載置されたカードの移動操作
を受け付けない（必要としない）点で異なる。即ち、本実施形態のゲーム装置１００では
、載置パネル１３１に載置されたカードにつき、ユーザの移動操作を受け付ける期間は作
戦フェーズに限定され、行動フェーズではカードの移動操作をユーザに要求しない。行動
フェーズは、必要に応じて、例えば物理的な操作部材等に対する簡易的な操作入力を受け
付けるものであってよいが、ユーザの意図しない移動操作がなされることやゲーム難易度
の上昇を避けるため、第１表示部１２０にてゲーム進行を確認しながらの、載置パネル１
３１におけるカードの移動操作は不要に構成される。
【００３３】
　ここで、本実施形態のゲーム装置１００において提供される対戦ゲームの一態様につい
て、以下に具体的なゲームの流れや表示制御について例示する。
【００３４】
　　〈作戦フェーズ〉
　作戦フェーズでは、後続する行動フェーズ（同ラウンド）での各プレイキャラクタの行
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動の指針を決定するための、図４（ａ）のようなゲーム画面４００が第２表示部１３０に
表示される。ゲーム画面４００に示される攻撃エリア４０１及び待機エリア４０２は、対
戦ゲームに係るゲーム内の空間（３Ｄ空間）においてプレイキャラクタを配置可能な領域
に対応している。ユーザは、第２表示部１３０に表示された攻撃エリア４０１または待機
エリア４０２に少なくとも一部が重なるよう、第２表示部１３０の載置パネル１３１上に
カードを載置することで、該カードに対応付けられたプレイキャラクタをゲーム内の空間
に配置することができる。例えば、図４（ｂ）に示されるようにカード４１１、４１２及
び４１３が載置パネル１３１上に載置された場合、図４（ｃ）に示される第１表示部１２
０に表示するゲーム画面４２０のように、対戦ゲームに係るゲーム内空間において、その
相対関係を維持した状態で、各カードに対応付けられたキャラクタ４２１、４２２及び４
２３が配置される。
【００３５】
　攻撃エリア４０１と待機エリア４０２とは各々、（エリアの表示に重ねて）載置された
カードに対応するプレイキャラクタにつき、行動フェーズにおいて行われる行動、あるい
はラウンド終了時に付与される効果等、ゲーム内で役割が異なるエリアである。
【００３６】
　待機エリア４０２は、行動フェーズにおいて相手キャラクタのチーム体力を減らすため
の行動（攻撃）は行わず、載置されたカードに対応するプレイキャラクタにつき、行動ポ
イントをチャージするエリアである。行動ポイントとは、行動フェーズにおいて消費する
ことで、該ポイント消費したキャラクタに攻撃行動を可能ならしめるポイントである。行
動ポイントが０の状態では、プレイキャラクタは攻撃行動を行えないため、ユーザは該当
のプレイキャラクタに対応するカードを待機エリア４０２に移動させる必要がある。また
例えば行動ポイントの初期値、待機エリア４０２に載置することで上昇するポイント数、
チャージ可能な最大値は、キャラクタごとにキャラクタ情報の各種パラメータ３１３で定
められているものであってよい。
【００３７】
　一方、攻撃エリア４０１は、載置されたカードに対応するプレイキャラクタにつき、行
動ポイントを消費して攻撃行動を行わせるエリアである。図４（ａ）に示されるように、
攻撃エリア４０１は３つの領域に分けられており、相手チームからの距離が短いほど、行
動ポイントをより多く消費し、攻撃行動において相手チームのチーム体力を減少させやす
い状態となるよう制御される。ここで、攻撃エリア４０１と待機エリア４０２とは、対戦
ゲームにおいて相手チームと相対する際に定まるゲーム内の空間に対応しており、攻撃エ
リア４０１、待機エリア４０２の順で相手チームからの距離が大きくなるよう設定される
。即ち、図４（ａ）において攻撃エリア４０１の上端が相手チームと相対する空間の最前
面を示しており、ユーザはゲーム装置１００の奥側（攻撃エリア４０１の上方向）にカー
ドを載置するほど、該カードに対応するキャラクタを、相手チームのチーム体力をより多
く減少させやすい状態とすることができる。
【００３８】
　このように１つのラウンドに係る作戦フェーズでは、ユーザは載置パネル１３１に載置
したカードを移動操作することで、各カードに対応するキャラクタにつき、同ラウンドの
行動フェーズで行わせる行動や状態変更、ゲーム上のキャラクタ配置等を決定することが
できる。本実施形態のゲーム装置１００では、このような作戦フェーズにおけるカードの
移動操作にユーザが意識を集中しやすく、かつ意図したカードの移動操作が可能になるよ
う、第２表示部１３０に表示されるゲーム画面を制御する。より詳しくは、本実施形態の
ゲーム装置１００では、図４（ｂ）に示したように載置パネル１３１に載置されたカード
４１１、４１２及び４１３の周囲には、各カードに係る各種の情報を示す関連画像４１４
、４１５及び４１５がそれぞれ表示され、作戦フェーズにおいてどのようなカード移動操
作を行うべきかを、ユーザが該情報を参照することで容易に把握可能に構成される。カー
ドに係る各種の情報表示は、カード認識部１０６により検出されたカードの載置位置に基
づいて定まる位置になされるものであり、カードの移動に追従して表示位置の制御が行わ
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れる。
【００３９】
　つまり作戦フェーズでは、第２表示部１３０に必要な情報が集約されているため、ユー
ザは第２表示部１３０と第１表示部１２０との間で視線を交互に移動して第２表示部１３
０上のカードの移動操作を行う、あるいは視線を第１表示部１２０に保ったまま手探りで
第２表示部１３０上のカードの移動操作を行う必要がなく、カードの移動操作を集中して
行うことができる。さらに、第２表示部１３０において、認識されたカードの載置位置に
対応する位置にフレーム画像が表示されるため、ユーザはカードの認識が正常に行われて
いるか（例えば移動操作によって他のカードと重複してしまい、異なる位置に載置されて
いると認識されている、カード認識部１０６のキャリブレーションの失敗により認識位置
が多少ずれている等）を判断し、対処することができる。またカードの認識が正常に行わ
れている場合には、対戦ゲームの戦略決定に参照すべき情報が各カードに追従して表示さ
れるため、今回のラウンドでカードを攻撃エリア４０１と待機エリア４０２のいずれに移
動すべきか、攻撃エリア中のいずれの位置にカードを移動すべきか等を、容易に判断して
好適に移動操作を開始することができる。
【００４０】
　　〈行動フェーズ〉
　作戦フェーズが（確定操作あるいは時間切れにより）終了すると、同ラウンドに係る行
動フェーズが開始される。行動フェーズにおいて行動対象となるキャラクタは、基本的に
は攻撃エリア４０１に配置された、プレイヤチームと相手チームのキャラクタである。行
動フェーズは、作戦フェーズにて行われたカードの移動操作の結果に基づいて行われる攻
撃行動を提示するフェーズであり、作戦フェーズとは異なり、カードの移動操作を要さな
い。
【００４１】
　まず行動フェーズが開始すると、プレイヤチームと相手チームのいずれから攻撃行動を
開始するか（先攻／後攻）を決定する。先攻／後攻の決定は、例えば各チームの攻撃エリ
ア４０１上に配置されたキャラクタのそれぞれに定められた攻撃力等のパラメータ（値）
に、攻撃エリア４０１におけるキャラクタの位置に応じて消費された行動ポイント数に応
じた値を加算する等、所定の演算を行うことで各チームのパラメータ総和を算出し、その
大小に基づいて行う（大きい方が先攻）ものであってよい。
【００４２】
　先攻／後攻が決定すると、先攻チームのうちの攻撃エリア４０１のキャラクタが、例え
ば攻撃属性、連携相性、配置位置等に基づきグループ分けされ、グループごとに攻撃行動
を行う。このとき、後攻チームも同様にグループ分けされ、先攻チームの各グループの攻
撃対象（守備側グループ）が定まるものとする。なお、以下では先攻チームの攻撃行動時
の動作について説明するが、先攻チームの攻撃行動の終了後は、攻守を入れ替えて後攻チ
ームの攻撃行動に係る動作が同様に行われる。
【００４３】
　攻撃行動は、例えば上記設定された先攻チームのグループが１つずつ順に選択され、各
グループにつき、基本の攻撃行動開始の演出表示の後に、本発明に係る第２の操作の成否
の判定に係る、攻撃行動の成否の判定が行われる。攻撃行動の成否は、例えば図５（ａ）
に示されるように攻撃側グループと守備側グループとに設けられたゲージ長さの長短によ
り定まるもの（ゲージ勝負）であり、例示した通り攻撃側グループのゲージ５０１が守備
側のゲージ５０２を上回っていれば、攻撃行動に成功したと判定される。ここで、各ゲー
ジ長さの決定は、チームがプレイヤチームである場合には、ゲージ長さが順次変動してい
る間になされたゲージ停止に係る操作入力（物理的なボタン操作）によって確定される。
一方、チームがＮＰＣにより操作される相手チームである場合には、ゲージ長さは、抽選
処理等によってランダムに定まるタイミングにてゲージ停止に係る操作入力がなされたも
のとして処理することにより確定される。またチームが他のゲーム装置のユーザにより操
作される相手チームである場合には、ゲージ長さは該他のゲーム装置においてなされたゲ
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ージ停止に係る操作入力によって確定される。
【００４４】
　攻撃行動が成功と判定された場合には、守備側チームに与えるダメージ量（体力の減算
量）が確定し、基本の攻撃行動が成功した（守備側チームのキャラクタにガードされずに
ヒット（被撃）した）ことを提示する、攻撃成功に係る第１の演出動画の表示が開始され
る。また攻撃行動が失敗と判断された場合には、成功時よりも少ない与ダメージ量が確定
し、基本の攻撃行動が失敗した（守備側チームのキャラクタにガードされた）ことを提示
する、攻撃失敗に係る第１の演出動画の表示が開始される。
【００４５】
　本発明の説明において演出動画とは、ゲーム中の変化によって生じるイベント、好適に
はユーザによりなされた操作によって生じるイベントにつき表示される、少なくとも一部
の区間において連続的に内容が変化しながら進行する一連の画面遷移（画像・フレーム群
）を示す。演出動画の表示は、プリレンダリング処理等により予め用意された固定的な内
容の動画を再生することにより行われるものであってもよいし、ゲームにおける動的な変
更要素を考慮し、順次対応する画像を描画することにより各フレームを生成することによ
り行われるものであってもよい。以下、本実施形態のゲーム装置１００では、後者のよう
に、ゲームの進行に合わせ表示制御部１０５がゲーム画面を描画し、第１表示部１２０に
表示させることにより演出動画の表示がなされるものとして説明する。
【００４６】
　第１の演出動画は、例えば各キャラクタ、あるいはグループにおけるキャラクタの組み
合わせにつき予め定められた、基本の攻撃行動に係る動作を提示する演出動画であり、基
本的には攻撃行動の成否に依らず、図９（ａ）の画面９００のような画面が第１表示部１
２０に順次表示される。第１の演出動画は、攻撃側グループのキャラクタによる攻撃モー
ションと、それを受ける防御側グループのキャラクタによる被撃モーションと、で構成さ
れるものであり、攻撃側グループのキャラクタ及び攻撃行動の成否の組み合わせが同一で
あれば、毎回同様の進行内容となるものである。例えば、第１の演出動画のうちの攻撃モ
ーションは、攻撃側グループのキャラクタまたはその組み合わせによって１つのモーショ
ンが定まり、被撃モーションは、基本の攻撃行動が失敗であればキャラクタによらず共通
のモーション（ガード）が定まり、基本の攻撃行動が成功であれば確定した攻撃モーショ
ンに対応する１つのモーション（ヒット）が定まるものであってよい。故に、表示制御部
１０５による第１の演出動画の生成は、攻撃側グループのキャラクタの３Ｄモデルに、各
キャラクタにつき確定した攻撃モーションデータを適用し、防御側グループのキャラクタ
の３Ｄモデルに、各キャラクタにつき確定した被撃モーションデータを適用することによ
り、フレームごとに行われる。
【００４７】
　基本の攻撃行動に係る第１の演出動画の表示の後、守備側チームへの与ダメージ量の表
示がなされる。なお、本実施形態では攻撃行動に失敗した場合であっても、成功時よりは
少ないダメージが守備側チームに与えられるものとして説明するが、失敗時にはダメージ
が与えられないよう構成されるものであってもよい。
【００４８】
　また本実施形態のゲーム装置１００において提供されるゲームでは、攻撃行動の成否に
係るゲージが、図５（ａ）に示されるような閾値５０３を超えた長さで成功と判定される
場合には、基本の攻撃行動に次いで特殊の攻撃行動が発生する。特殊の攻撃行動の提示は
、基本の攻撃行動に係る第１の演出動画の表示の終了後、与ダメージ量の表示の前に、該
特殊の攻撃行動に係る第２の演出動画が第１表示部１２０に表示されることによりなされ
る。即ち、本実施形態のゲーム装置１００では、１つの攻撃側グループの攻撃行動につい
て生じる演出動画の表示は、図６に示されるように３種類となる。図６の例では、図６（
ａ）が、閾値５０３を超えた長さで攻撃行動に成功した場合の表示遷移、図６（ｂ）が閾
値５０３を超えない長さで攻撃行動に成功した場合の表示遷移、図６（ｃ）が攻撃行動に
失敗した場合の表示遷移を示している。
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【００４９】
　特殊の攻撃行動に係る第２の演出動画は、ユーザに与える興趣性を高め、よりコンテン
ツに没入させるよう、基本の攻撃行動とは異なり、図５（ｂ）に例示されるように第１表
示部１２０及び第２表示部１３０を連動させて行われる。より詳しくは表示制御部１０５
は、特殊の攻撃行動を行うキャラクタを含む、第２の演出動画の各フレームの生成におい
て、ゲーム装置１００における第１表示部１２０と第２表示部１３０の位置関係に基づい
て２種類の描画視点を定義し、該キャラクタの表示部位が重複しないよう各視点の描画範
囲を定め、各表示部に表示する画面を描画する。本実施形態では簡単のため、基本の攻撃
行動に次いで生じる特殊の攻撃行動は、攻撃側グループのうちの１人のキャラクタにより
行われるものであり、該キャラクタ固有に定められた技やスキルの発動を行うものとして
説明する。特殊の攻撃行動は、基本の攻撃行動に係る第１の演出動画の生成に用いられる
ような、汎用的に設けられたモーションを伴う一般的な動作（パンチ、キック、射撃等）
とは異なり、キャラクタまたは一部の属性のキャラクタにつき固有に定められたモーショ
ンを伴う動作であるものとする。また特殊の攻撃行動を発生させる場合、制御部１０１は
、守備側チームへの与ダメージ量を、基本の攻撃行動の成功につき決定された値からさら
に増大させる。
【００５０】
　ここで、第１の演出動画と第２の演出動画とは、異なる種別に分類される演出動画であ
る。２つの演出動画は、その表示が第１表示部１２０のみにおいてなされるか第１表示部
１２０及び第２表示部１３０においてなされるか、また演出動画において提示されるキャ
ラクタに係る動作が基本の攻撃行動と特殊の攻撃行動のいずれであるか、発生が攻撃行動
の成否に依存するものであるかの違いだけではなく、例えば以下の点において異なるもの
であってもよい。
【００５１】
　第１の演出動画は、攻撃側グループのキャラクタ及び攻撃行動の成否の組み合わせに応
じて内容が確定するものであり、また組み合わせに依らず演出の構成は類似するものであ
るため、１回のゲームプレイ中において同様の内容の演出動画が繰り返し表示され易い。
他方、第２の演出動画は、攻撃行動に成功したと判定され、かつゲージ長さが閾値５０３
を超えているとの限定的な条件下にて発生し、かつ例えば特殊の攻撃行動の行動主体とし
て選択された１人のキャラクタがいずれであるか、該キャラクタの現在のゲーム上の状態
、１回のゲームプレイ中における特殊行動の発生タイミング・回数、及びゲージ長さ（閾
値５０３～最大長までのいずれであるか）の少なくともいずれかに応じて、異なる特殊の
攻撃行動が発生する制御がなされるものであり、１回のゲームプレイ中または複数回のゲ
ームプレイにおいて同一の内容の演出動画が繰り返し表示されることは稀である。
【００５２】
　このため、本実施形態のゲーム装置１００において提供されるゲームでは、１回のゲー
ムプレイ中に同様の内容を複数回提示することで、ユーザを飽きさせ得る第１の演出動画
については、その表示中に該第１の演出動画を非表示とする操作（スキップ操作）を受け
付け可能に構成される。ここで、演出動画の非表示とは、表示した演出動画の全体（フレ
ーム群）のうち、操作が受け付けられるまでに表示されたフレームを除いた未表示の区間
のフレームの生成や第１表示部１２０への表示を行わないよう制御することを意味する。
非表示とする操作を受け付け可能であることは、例えば図９（ａ）に示されるように画面
（フレーム）９００中の右下の固定の位置に、該操作の入力が可能であることを示す通知
画像９０１が表示される。非表示とする操作は、ゲーム装置１００が有するボタン等の操
作部材への操作入力によって受け付けられるものであってよい。
【００５３】
　入力表示制御部１０５は、第１の演出動画を第１表示部１２０に表示させる期間に渡っ
て、通知画像９０１を画面に含めて表示させるよう描画を制御し、制御部１０１は第１の
演出動画の表示期間において、非表示とする操作がなされたことを受け付けると、第１の
演出動画を非表示とする制御を表示制御部１０５に行わせる。また本実施形態では第１の
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演出動画を非表示とする操作がなされた場合は、制御部１０１は、その後の第１の演出動
画を全て非表示とするよう制御するものとする。即ち、１回のゲームプレイ中において複
数回生じ得る第１の演出動画につき、いずれかの表示中に非表示とする操作がなされた場
合に、制御部１０１は、該操作がなされた際に表示されていた第１の演出動画の未表示部
分を非表示とし、かつその後に生じる第１の演出動画の表示処理を行わないよう制御する
。なお、本実施形態では１回の非表示とする操作がなされたことに起因して、以降全ての
第１の演出動画を非表示とするものとして説明するが、基本的には必ず表示するものとし
、各回において非表示とする操作がなされることで未表示部分を非表示とするものであっ
てもよい。また、非表示とする操作が所定の回数なされたことを契機として、以降の第１
の演出動画を非表示とするものであってもよい。
【００５４】
　一方、第２の演出動画についてはその発生が希少であり、基本の攻撃行動で想定される
値よりも多くのダメージ量を守備側チームに与えることができるため、本実施形態のゲー
ム装置１００において提供されるゲームでは、特殊の攻撃行動が発生したことを明示する
ために、第２の演出動画を非表示とする制御は行わない。故に、表示制御部１０５は、第
２の演出動画を第１表示部１２０及び第２表示部１３０に表示させる期間において、通知
画像９０１を画面には表示しないよう描画を制御し、制御部１０１は第２の演出動画の表
示期間において、表示とする操作を受け付けない。即ち、第２の演出動画が表示される条
件が満たされた場合には、該第２の演出動画は必ず表示される。このようにすることで、
基本の攻撃行動とは異なる与ダメージ量の要因となった、特殊の攻撃行動が発生したこと
をユーザに容易に認識させることができ、かつ汎用的でないモーションで構成された興趣
性の高い演出動画を提示することができる。なお、本実施形態のゲーム装置１００では、
第２の演出動画は第１表示部１２０及び第２表示部１３０を用いて表示するものとして説
明するが、本発明の実施はこれに限られるものではない。しかしながら、第１表示部１２
０及び第２表示部１３０を用いる演出動画の表示は人目を引きやすく、このような態様で
通常とは異なる構成の特殊の攻撃行動を確実に提示することは、より多くのユーザの関心
を集め、結果としてゲーム装置１００の利用にユーザを好適に導引することができる。
【００５５】
　なお、図５（ａ）及び（ｂ）の第２表示部１３０に係る画面からも理解されるように、
本実施形態のゲーム装置１００において実行される対戦ゲームの行動フェーズでは、カー
ドに係る各種関連画像をその載置位置に応じて表示する作戦フェーズのようなゲーム画面
は、第２表示部１３０に表示されない。これは、カードの移動操作を要しない行動フェー
ズにおいて、カードに係る関連画像表示を行うことで、カードの操作が必要とユーザに誤
解させ得ること、あるいは例えばゲージ確定操作等の表示がなされる第１表示部１２０を
より注視させ難くすることを回避するためである。本実施形態では行動フェーズにおいて
は、第２表示部１３０においてキャラクタ配置決定に係る攻撃エリア４０１及び待機エリ
ア４０２の表示も行わないものとして説明するが、少なくとも関連画像の表示を行わない
よう制御することで上記効果は得られるため、本発明の実施態様はこれに限られないこと
は理解されよう。
【００５６】
　換言すれば、該対戦ゲームの作戦フェーズと行動フェーズとは、載置パネル１３１に載
置されたカードの移動操作を受け付けるか否かに応じて、ユーザに注目させるべき画面が
異なる。従って、行動フェーズにおいて、第１の演出動画を非表示とする操作が受け付け
可能であることを示す通知画像９０１の表示は、該フェーズにおいて注目させるべき画面
である第１表示部１２０になされるものであって、第２表示部１３０にはなされない。
【００５７】
　《プレイ提供処理》
　このような構成をもつ本実施形態のゲーム装置１００において、１回のゲームプレイに
係り実行されるプレイ提供処理について、図７のフローチャートを用いて具体的な処理を
説明する。該フローチャートに対応する処理は、制御部１０１が、例えば記録媒体１０２
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に記憶されている対応する処理プログラムを読み出し、メモリ１０３に展開して実行する
ことにより実現することができる。なお、本プレイ提供処理は、例えば１回のゲームプレ
イに係る対価の投入がなされたことが支払検出部１０４により検出された際に開始される
ものとして説明する。本プレイ提供処理の実行中、特に言及しない限り表示制御部１０５
は制御部１０１により行われた処理や命令に基づいて、適宜進行に対応する画面の生成及
び第２表示部１３０及び第１表示部１２０への該画面の表示を行うものとする。
【００５８】
　Ｓ７０１で、排出制御部１０８は制御部１０１の制御の下、今回のゲームプレイに対す
るカードの排出を排出部１４０に行わせる。
【００５９】
　Ｓ７０２で、制御部１０１は、プレイキャラクタの登録処理を実行し、対戦ゲームに使
用するプレイキャラクタを登録する。登録処理は、ユーザがプレイヤチームとしての登場
を所望するキャラクタに係るカードを、第２表示部１３０の載置パネル１３１上に載置す
ることにより行われる。登録処理においてカード認識部１０６は、載置パネル１３１上に
載置されているカードに変化（新たなカードの検出、検出していたカードの（除去された
ことによる）消失）があった場合に、対応する処理（情報追加、削除）を行う。例えば新
たなカードを検出した場合、カード認識部１０６は該カードに付された不可視コードを解
析することで対応付けられたキャラクタに係るキャラクタＩＤを取得（物品情報の取得）
し、該カードの検出座標及び方向の情報とともに制御部１０１に出力する。そして制御部
１０１は、カードに係るキャラクタ情報を該キャラクタＩＤに基づきキャラクタＤＢ１０
７から取得し、プレイキャラクタを管理するプレイキャラクタ管理テーブルに追加してメ
モリ１０３に格納する。プレイキャラクタ管理テーブルにて１つのプレイキャラクタにつ
き管理される１レコードの情報は、例えば図３（ｂ）に示されるようなデータ構造であっ
てよい。図３（ｂ）の例では１つのプレイキャラクタにつき管理される情報は、取得され
たキャラクタＩＤ３１１に関連付けて、キャラクタ名３１２、各種パラメータ３１３、表
示用情報３１４、現在のカードの検出座標及び方向３１５、及び関連画像の表示に用いら
れる行動ポイント３１６を有して構成される。この時点では移動操作の入力等は必要ない
ため、表示制御部１０５は、検出されたカードに対応するキャラクタ画像を第１表示部１
２０に表示し、カードが正常に認識されたか否かの把握をユーザに可能ならしめてもよい
。
【００６０】
　Ｓ７０３で、制御部１０１は、プレイキャラクタの登録が終了したか否かを判断する。
プレイキャラクタの登録が終了したことは、ユーザによる登録終了に係る操作入力がなさ
れたことの検出や、上限数（７体）のプレイキャラクタの登録が終了したことに基づいて
判断されるものであってよい。制御部１０１は、プレイキャラクタの登録が終了したと判
断した場合は処理をＳ７０４に移し、登録がまだ終了していないと判断した場合は処理を
Ｓ７０２に戻す。
【００６１】
　Ｓ７０４で、制御部１０１は、対戦ゲームの相手チームに係る相手キャラクタを決定す
る。相手キャラクタの決定は、例えばユーザによる対戦相手選択やステージ選択に係る操
作入力、別途取得されたユーザの識別情報に関連付けて管理されているゲームの進行状況
、所定の抽選処理の結果等に基づいて行われるものであってよい。また決定した相手キャ
ラクタの情報は、プレイキャラクタと同様に、メモリ１０３に格納される相手キャラクタ
管理テーブルに、１体ごとに１レコードとして登録されればよい。相手キャラクタ管理テ
ーブルにて１つの相手キャラクタに管理される１レコードの情報は、プレイキャラクタ管
理テーブルで管理される情報と同様のデータ構成であってよく、この場合、検出座標及び
方向３１５として管理される情報は、対戦相手がＮＰＣである場合には実際のカードの載
置に基づかず決定されるものであってよい。
【００６２】
　Ｓ７０５で、制御部１０１は、登録したプレイキャラクタと相手キャラクタとが登場す
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る対戦ゲームに係るゲーム処理を実行する。
【００６３】
　　〈ゲーム処理〉
　以下、本ステップのゲーム処理について、図８のフローチャートを参照して詳細を説明
する。
【００６４】
　Ｓ８０１で、制御部１０１は、現在のラウンドに係る作戦フェーズの処理を開始する。
作戦フェーズでは、上述したようにカード認識部１０６により検出されたカードの各々に
関連画像が表示されるよう、表示制御部１０５はプレイキャラクタ管理テーブルの各プレ
イヤの検出座標及び方向３１５を参照し、第２表示部１３０に表示させるゲーム画面（図
４（ａ）のゲーム画面４００＋関連画像）を生成して更新する。なお、作戦フェーズ中、
各プレイキャラクタにつき管理されるプレイキャラクタ管理テーブルの検出座標及び方向
３１５の情報は、載置パネル１３１上でなされたカードの移動が検出されたことに応じて
、該カードに対応する情報が変更されて順次更新されるものであってよく、表示制御部１
０５は画面更新のタイミングで該情報を参照し、関連画像の描画位置や方向の決定及びゲ
ーム画面の生成を行い、表示更新するものとする。またこの間、表示制御部１０５は、第
１表示部１２０に表示させるゲーム画面（図４（ｃ）のゲーム画面４２０）も、プレイキ
ャラクタ管理テーブルの更新に応じて、あるいは所定の更新頻度で、カードの移動操作を
反映して生成及び表示更新するものとする。
【００６５】
　Ｓ８０２で、制御部１０１は、作戦フェーズの終了条件を満たしたか否かを判断する。
作戦フェーズは、例えば上述したように各プレイキャラクタの配置の確定操作が行われた
、あるいは作戦フェーズにつき予め定められたユーザ操作可能時間が経過したことを要件
として、終了条件を満たしたと判断されるものであってよい。制御部１０１は、作戦フェ
ーズの終了条件を満たしたと判断した場合は処理をＳ８０３に移し、終了条件を満たして
いないと判断した場合は本ステップの処理を繰り返す。
【００６６】
　Ｓ８０３で、制御部１０１は、現在のラウンドに係る行動フェーズの処理を開始する。
行動フェーズが開始すると、表示制御部１０５は、第２表示部１３０に表示させるゲーム
画面を、例えば対戦ゲームに係るゲームフィールド（ワールド）を鳥瞰する、カードに係
る関連画像を表示しない画面（図５（ａ）の第２表示部１３０に係る表示）に変更する。
【００６７】
　Ｓ８０４で、制御部１０１は、現在のラウンドに係る行動フェーズにつき、先攻をプレ
イヤチームと相手チームのいずれとするかを決定する。決定は、上述したように攻撃エリ
ア４０１に重なるように載置されたカードの検出座標及び方向３１５、及び消費する行動
ポイント３１６に基づいて行われるものであってよい。
【００６８】
　Ｓ８０５で、制御部１０１は、先攻チームを攻撃側チームとし、後攻チームを守備側チ
ームとした、先攻チームの攻撃行動に係る各種処理を行う攻撃行動処理を実行する。
【００６９】
　　〈攻撃行動処理〉
　ここで、本ステップで実行される攻撃行動処理について、図１０のフローチャートを用
いて詳細を説明する。
【００７０】
　Ｓ１００１で、制御部１０１は、攻撃側チーム及び守備側チームを攻撃行動を提示する
単位であるグループに分ける。また制御部１０１は、分類した攻撃側チームのグループの
各々につき、その攻撃対象となる守備側チームのグループを決定する。
【００７１】
　Ｓ１００２で、制御部１０１は、攻撃側のチームのグループのうち、攻撃行動の提示を
まだ行っていないグループを処理グループに設定する。



(16) JP 6681364 B2 2020.4.15

10

20

30

40

50

【００７２】
　Ｓ１００３で、制御部１０１は、処理グループとその攻撃対象のグループ（対象グルー
プ：守備側チーム）につき、攻撃行動に係るゲージ長さを決定する。制御部１０１は、ゲ
ージ停止に係る操作入力を受け付け、プレイヤチームのグループに係るゲージ長さを決定
する。また制御部１０１は、相手チームのグループに係る所定の処理を実行し、ゲージ長
さを決定する。
【００７３】
　Ｓ１００４で、制御部１０１は、第１の演出動画を非表示にする操作が既になされてい
るか否かを判断する。本実施形態のゲーム装置１００では、１回のゲームプレイ中におい
て、第１の演出動画が第１表示部１２０に表示されている間に第１の演出動画を非表示に
する操作がなされた場合、制御部１０１は、非表示にする操作がなされたことを示す情報
（例えば論理型）をメモリ１０３に格納するものとする。従って、本ステップで制御部１
０１は、メモリ１０３に該当の情報が格納されているか否かによって判断を行う。制御部
１０１は、第１の演出動画を非表示にする操作が既になされていると判断した場合は処理
をＳ１０１０に移し、なされていないと判断した場合は処理をＳ１００５に移す。
【００７４】
　Ｓ１００５で、制御部１０１は、Ｓ１００３において決定されたゲージ長さに基づき、
攻撃行動の成否を判定する。制御部１０１は、処理グループの攻撃行動が成功したと判断
した場合は処理をＳ１００６に移し、失敗したと判断した場合は処理をＳ１００７に移す
。
【００７５】
　Ｓ１００６で、制御部１０１は、対象グループに攻撃がヒットしたことを提示する、基
本の攻撃行動に係る第１の演出動画を表示制御部１０５に生成させ、第１表示部１２０へ
の表示を開始させる。このとき、表示制御部１０５は、第１の演出動画に係るフレームに
通知画像を重畳し、第１表示部１２０に表示させる画面を構成する。
【００７６】
　一方、Ｓ１００５において処理グループの攻撃行動が失敗したと判断した場合、制御部
１０１はＳ１００７で、対象グループが攻撃をガードしたことを提示する、基本の攻撃行
動に係る第１の演出動画を表示制御部１０５に生成させ、第１表示部１２０への表示を開
始させる（Ｓ１００６と同様に通知画像を伴う表示）。
【００７７】
　Ｓ１００８で、制御部１０１は、第１の演出動画を非表示とする操作がなされたか否か
を判断する。制御部１０１は、第１の演出動画を非表示とする操作がなされたと判断した
場合は処理をＳ１００９に移し、表示制御部１０５による第１の演出動画の第１表示部１
２０への表示を中断させ、非表示にする操作がなされたことを示す情報をメモリ１０３に
格納して処理をＳ１０１０に移す。また制御部１０１は、第１の演出動画を非表示とする
操作がなされていないと判断した場合は、第１の演出動画の表示が完了（最終フレームま
で表示）するまで本ステップの処理を繰り返す。なお、非表示とする操作がなされずに第
１の演出動画の表示が完了した場合には、制御部１０１は、第１の演出動画の表示中断に
係るＳ１００９の処理を行わず、処理をＳ１０１０に移せばよい。
【００７８】
　Ｓ１０１０で、制御部１０１は、Ｓ１００３において決定されたゲージ長さに基づき、
処理グループに係る特殊の攻撃行動を発生させるか否かを判断する。より詳しくは制御部
１０１は、処理グループの攻撃行動が成功し、かつ決定したゲージ長さが閾値を上回る、
の２つの条件に基づき、特殊の攻撃行動を発生させるか否かを判断する。制御部１０１は
、処理グループに係る特殊の攻撃行動を発生させると判断した場合は処理をＳ１０１１に
移し、発生させないと判断した場合は処理をＳ１０１２に移す。
【００７９】
　Ｓ１０１１で、制御部１０１は、処理グループのいずれかのキャラクタを行動主体とし
て決定し、該キャラクタについて定められた特殊の攻撃行動に係る第２の演出動画を表示
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制御部１０５に生成させ、第１表示部１２０及び第２表示部１３０への表示を開始させる
。このとき、表示制御部１０５は、第２の演出動画に係るフレームに通知画像は重畳せず
、第１表示部１２０及び第２表示部１３０の各々に表示させる画面を構成する。
【００８０】
　Ｓ１０１２で、制御部１０１は、処理グループの攻撃行動につき決定した与ダメージ量
に基づき、守備側チームのチーム体力の減算を行う。また該与ダメージ量の第１表示部１
２０への表示を行わせるよう、制御部１０１は表示制御部１０５を制御する。
【００８１】
　Ｓ１０１３で、制御部１０１は、攻撃行動の提示をまだ行っていないグループが攻撃側
チームに存在するか否かを判断する。制御部１０１は、攻撃行動の提示をまだ行っていな
いグループが存在すると判断した場合は処理をＳ１００２に戻し、存在しないと判断した
場合は本攻撃行動処理を完了する。
【００８２】
　このように先攻チームの攻撃行動処理が完了すると、制御部１０１はＳ８０６で、先攻
チームと後攻チームとを入れ替え、即ち後攻チームを攻撃側チームとし、先攻チームを守
備側チームとした、後攻チームの攻撃行動に係る各種処理を行う攻撃行動処理を実行する
。なお、Ｓ８０６の処理は、Ｓ８０５の処理の後、後攻チームのチーム体力が０以上であ
る（残存する）場合にのみ行われるものであってよいことは言うまでもない。
【００８３】
　Ｓ８０７で、制御部１０１は、現在のラウンドにつき行われた行動（攻撃行動だけでな
く、待機エリア４０２への配置も含む）に応じて、各チームに係るキャラクタ管理テーブ
ルで管理される各キャラクタの行動ポイント３１６を更新する。
【００８４】
　Ｓ８０８で、制御部１０１は、対戦ゲームの終了条件を満たしたか否かを判断する。対
戦ゲームの終了条件は、いずれかのチームのチーム体力が０以上であるか否か、または現
在のラウンドが最終ラウンドであるか否かに基づいて判断されるものであってよい。制御
部１０１は、対戦ゲームの終了条件を満たしていると判断した場合は本ゲーム処理を完了
し、満たしていないと判断した場合は処理をＳ８０１に戻し、次のラウンドに係る処理を
行う。
【００８５】
　ゲーム処理が完了すると、表示制御部１０５はプレイ提供処理のＳ７０６で、対戦ゲー
ムの結果を例えば第１表示部１２０に表示させた後、プレイ提供処理を完了する。このよ
うにすることで、本実施形態のゲーム装置１００では、少なくとも第１の演出動画につき
表示／非表示の選択が可能となるため、各ユーザの目的や趣向に応じてゲームのプレイ体
験を異ならせることが可能となる。また、本実施形態のゲーム装置１００では第１の演出
動画を非表示とする操作がなされた場合には、１回のゲームプレイにつき第１の演出動画
の表示に要する時間分のプレイ時間を短縮することができ、結果、ゲーム装置１００の回
転率（単位時間当たりの利用率）を上昇させ、ゲームプレイを待機するユーザの興趣を低
減させ得る待機時間の長期化を回避することができる。
【００８６】
　［変形例１］
　上述した実施形態では、第１の演出動画の表示中に非表示とする操作を受け付け可能で
あることを示す通知画像を表示し、該操作がなされた場合に、表示中の第１の演出動画の
未表示分を非表示とする態様を説明した。これにより、ゲームプレイに係るプレイ時間は
短縮され、ゲーム装置１００の回転率の上昇を導くことができる。当該効果は、特にゲー
ム装置１００でのプレイ体験を待機しているユーザにとって好適である。
【００８７】
　しかしながら、このような効果が実現される態様は、ゲームプレイを行っているユーザ
が、プレイ時間の短縮を所望する、類似する内容の第１の演出動画を繰り返し表示の回避
を所望する等、特定の趣向や目的を有している場合に限るものである。即ち、ゲーム装置
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１００におけるプレイ時間の短縮は、特定の趣向や目的のユーザがプレイする場合に実現
されるものであり、その他のユーザのゲームプレイでは実現され難いため、ゲーム装置１
００の回転率の上昇は必ずしも見込めない可能性がある。
【００８８】
　このため、より多くのユーザに第１の演出動画を非表示とする操作を促し、回転率上昇
の効果を実現され易くするよう、第１の演出動画を非表示とする操作がなされた場合に、
制御部１０１は、表示中の第１の演出動画の未表示分を非表示とさせる制御に加えて、ゲ
ームの進行がプレイ中のユーザに有利になるよう制御してもよい。即ち、ゲームを有利に
進行させるよう制御することで、ゲーム装置１００の回転率上昇に貢献したユーザに対し
、より興趣性の高いプレイ体験を提供するようにしてもよい。このとき、通知画像は、非
表示とする操作を行った場合にゲームの進行が有利になることを、ユーザに知らしめる構
成となっていてもよい。
【００８９】
　ゲームを有利に進行させるための制御は、例えば上述した実施形態のように１回のゲー
ムプレイ中に複数回の第１の演出動画の表示機会がある場合、より早い表示機会において
非表示とする操作がなされた方が有利になるよう、即ち第１の演出動画の表示回数が少な
いほど有利になるよう構成するものであってよい。このようにすることで、より早期に非
表示とする操作がなされるほど、ゲームプレイ中の第１の演出動画の表示回数が減少する
ことに繋がるため、結果的にゲームのプレイ時間をより多く短縮することが可能になる。
【００９０】
　またこれに加えて、あるいはこれに代替して、第１の演出動画の表示フレーム数が少な
いほど、即ち第１の演出動画を表示させた時間が短いほど、ゲームの進行が有利になるよ
う制御するものであってもよい。
【００９１】
　［変形例２］
　上述した実施形態では、通知画像は第１表示部１２０に表示される画面中の、固定の位
置に表示されるものとして説明したが、本発明の実施はこれに限られるものではない。変
形例１につき説明したように、第１の演出動画の、より早い表示機会において非表示とす
る操作がなされる方が、ゲーム装置１００の回転率の上昇に対する貢献度が高くなる。従
って、例えば通知画像９０１の表示位置を、図９（ａ）に示されるような右下から、より
ユーザに注目されやすい中央等の所定の位置まで、第１の演出動画の表示回数に応じて順
次変更していくよう構成してもよい。
【００９２】
　また通知画像の表示位置は、表示回数に応じて注目される確度が変わるよう構成するの
ではなく、例えば図９（ｂ）に示されるように、第１の演出動画中の、ユーザの使用する
キャラクタ（プレイヤチームのキャラクタ）の表示位置に対応する位置（近傍等）に表示
されるものであってもよい（図中の９１１）。
【００９３】
　［変形例３］
　また、実施形態、変形例１及び２では複数回の第１の演出動画において、非表示とする
操作を受け付け可能であることを示す通知画像が常に表示されるものとして説明するが、
演出動画の観賞を楽しみたいユーザにとってはこのような通知画像は煩わしく、好適なプ
レイ体験を阻害し得るものである。従って、通知画像の表示は初回の第１の演出動画、あ
るいは初回から所定回数の第１の演出動画の表示時にのみ行うよう制御し、該表示中に非
表示とする操作がなされなかった、即ち初回または所定回数の第１の演出動画が、非表示
とされずに最後まで表示された場合に、制御部１０１は以降の第１の演出動画の表示時に
通知画像を表示させないよう、表示制御部１０５を制御してもよい。
【００９４】
　［その他の実施形態］
　本発明は上記実施の形態に制限されるものではなく、本発明の精神及び範囲から離脱す
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ることなく、様々な変更及び変形が可能である。また本発明に係るゲーム装置は、１以上
のコンピュータを該ゲーム装置として機能させるプログラムによっても実現可能である。
該プログラムは、コンピュータが読み取り可能な記録媒体に記録されることにより、ある
いは電気通信回線を通じて、提供／配布することができる。
【符号の説明】
【００９５】
　１００：ゲーム装置、１０１：制御部、１０２：記録媒体、１０３：メモリ、１０４：
支払検出部、１０５：表示制御部、１０６：カード認識部、１０７：キャラクタＤＢ、１
０８：排出制御部、１０９：操作入力部、１１０：通信部、１２０：第１表示部、１３０
：第２表示部、１３１：載置パネル、１４０：排出部

【図１】 【図２】
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【図３】 【図４】

【図５】 【図６】
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【図７】 【図８】

【図９】 【図１０】
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