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(57)【要約】
【課題】バトルゲームの興趣性を向上させることを可能
とする。
【解決手段】デッキ構築部５２は、通信端末に対するユ
ーザの操作に応じて、当該ユーザが所有する複数の第１
のキャラクタを選択する。パラメータ設定部５３は、デ
ッキ構築部５２によって選択された複数の第１のキャラ
クタの各々に対して設定されたパラメータを含むパラメ
ータ管理情報を取得する。パラメータ設定部５３は、複
数の第１のキャラクタの各々に対して設定されたパラメ
ータに基づいて第２のキャラクタのパラメータを算出す
る。ゲーム制御部５４は、算出されたパラメータが設定
された第２のキャラクタと複数の敵キャラクタの各々と
の各バトルの結果を順番に演算する。ゲーム制御部５４
は、複数の敵キャラクタの全てに勝利した場合に、ユー
ザに対して特典を付与する。
【選択図】図２
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【特許請求の範囲】
【請求項１】
　ゲームをプレイするユーザによって利用される通信端末と通信可能に接続され、当該ゲ
ームにおいて用いられる各キャラクタに対して設定されたパラメータを含むパラメータ管
理情報を格納する格納手段を有するゲーム制御装置が実行するゲーム制御方法であって、
　前記通信端末に対する前記ユーザの操作に応じて、当該ユーザが所有する複数の第１の
キャラクタを選択するステップと、
　前記選択された複数の第１のキャラクタの各々に対して設定されたパラメータを含むパ
ラメータ管理情報を前記格納手段から取得するステップと、
　前記ユーザが所有する第２のキャラクタに対して設定されたパラメータを含むパラメー
タ管理情報を前記格納手段から取得するステップと、
　前記複数の第１のキャラクタの各々に対して設定されたパラメータ及び前記第２のキャ
ラクタに対して設定されたパラメータに基づいて、当該第２のキャラクタのパラメータを
算出するステップと、
　前記算出されたパラメータが設定された第２のキャラクタと複数の敵キャラクタの各々
との各バトルの結果を順番に演算するステップと、
　前記演算の結果、前記第２のキャラクタが前記複数の敵キャラクタの全てに勝利した場
合に、前記ユーザに対して特典を付与するステップと
　を具備することを特徴とするゲーム制御方法。
【請求項２】
　前記算出されたパラメータは、前記第２のキャラクタが前記バトルにおける前記敵キャ
ラクタの攻撃に対して耐え得るダメージを数値化したパラメータ値を含み、
　前記複数の敵キャラクタは、第１及び第２の敵キャラクタを含み、
　前記演算するステップにおいて、前記第１及び第２の敵キャラクタの順番にバトルの結
果を演算する場合、前記算出されたパラメータが設定された第２のキャラクタと前記第１
の敵キャラクタとのバトルに応じて当該パラメータに含まれるパラメータ値を減算し、当
該第２のキャラクタが当該第１の敵キャラクタに勝利した場合、当該減算されたパラメー
タ値を用いて前記第２の敵キャラクタとのバトルの結果を演算する
　ことを特徴とする請求項１記載のゲーム制御方法。
【請求項３】
　前記複数の敵キャラクタの各々には、当該敵キャラクタが前記バトルにおける前記第２
のキャラクタの攻撃に対して耐え得るダメージを数値化したパラメータ値を含むパラメー
タが設定されており、
　前記演算するステップにおいて、前記第２のキャラクタと前記敵キャラクタとのバトル
に応じて当該敵キャラクタに設定されているパラメータに含まれるパラメータ値を減算し
、当該第２のキャラクタが当該敵キャラクタに敗北した場合、当該減算されたパラメータ
値を保持手段に保持し、
　前記保持手段に保持されたパラメータ値を用いて、前記第２のキャラクタが敗北した敵
キャラクタとのバトルの結果を再度演算するステップを更に具備する
　ことを特徴とする請求項１記載のゲーム制御方法。
【請求項４】
　前記取得されたパラメータ管理情報に含まれる前記複数の第１のキャラクタの各々に対
して設定されたパラメータに基づく第１の値が前記ゲームにおいてバトルを行うために前
記ユーザに付与されている第２の値以下であるかを判定するステップを更に具備し、
　前記算出するステップにおいて、前記第１の値が前記第２の値以下であると判定された
場合、前記複数の第１のキャラクタの各々に対して設定されたパラメータ及び前記取得さ
れたパラメータ管理情報に含まれる前記第２のキャラクタに対して設定されたパラメータ
に基づいて、当該第２のキャラクタのパラメータを算出する
　ことを特徴とする請求項１乃至３のいずれかに記載のゲーム制御方法。
【請求項５】
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　前記第１の値が前記第２の値以下であると判定された場合、当該第２の値から当該第１
の値を減算するステップと、
　前記演算の結果、前記第２のキャラクタが前記複数の敵キャラクタのいずれかに敗北し
た場合に、前記通信端末に対する前記ユーザの操作に応じて、当該ユーザが所有する複数
の第１のキャラクタを再度選択するステップと、
　前記再度選択された複数の第１のキャラクタの各々に対して設定されたパラメータを含
むパラメータ管理情報を前記格納手段から取得するステップと、
　前記取得されたパラメータ管理情報に含まれる前記再度選択された複数の第１のキャラ
クタの各々に対して設定されたパラメータに基づく第１の値が前記減算された第２の値以
下であるかを判定するステップと、
　前記再度選択された複数の第１のキャラクタの各々に対して設定されたパラメータに基
づく第１の値が前記減算された第２の値以下であると判定された場合、当該パラメータ及
び前記取得されたパラメータ管理情報に含まれる前記第２のキャラクタに対して設定され
たパラメータに基づいて前記第２のキャラクタのパラメータを算出し、当該算出されたパ
ラメータが設定された第２のキャラクタと、前記演算の結果、前記第２のキャラクタが敗
北した敵キャラクタとのバトルの結果を再度演算するステップと
　を更に具備することを特徴とする請求項４記載のゲーム制御方法。
【請求項６】
　前記各バトルの結果に応じて前記ユーザに対してランキングポイントを付与するステッ
プと、
　予め定められた期間内に前記ユーザに付与されたランキングポイントの合計値に応じて
特典を付与するステップと
　を更に具備することを特徴とする請求項１記載のゲーム制御方法。
【請求項７】
　ゲームをプレイするユーザによって利用される通信端末と通信可能に接続されるゲーム
制御装置において、
　前記ゲームにおいて用いられる各キャラクタに対して設定されたパラメータを含むパラ
メータ管理情報を格納する格納手段と、
　前記通信端末に対する前記ユーザの操作に応じて、当該ユーザが所有する複数の第１の
キャラクタを選択する選択手段と、
　前記選択された複数の第１のキャラクタの各々に対して設定されたパラメータを含むパ
ラメータ管理情報を前記格納手段から取得する第１の取得手段と、
　前記ユーザが所有する第２のキャラクタに対して設定されたパラメータを含むパラメー
タ管理情報を前記格納手段から取得する第２の取得手段と、
　前記複数の第１のキャラクタの各々に対して設定されたパラメータ及び前記第２のキャ
ラクタに対して設定されたパラメータに基づいて、当該第２のキャラクタのパラメータを
算出する算出手段と、
　前記算出されたパラメータが設定された第２のキャラクタと複数の敵キャラクタの各々
との各バトルの結果を順番に演算する演算手段と、
　前記演算の結果、前記第２のキャラクタが前記複数の敵キャラクタの全てに勝利した場
合に、前記ユーザに対して特典を付与する付与手段と
　を具備することを特徴とするゲーム制御装置。
【請求項８】
　前記取得されたパラメータ管理情報に含まれる前記複数の第１のキャラクタの各々に対
して設定されたパラメータに基づく第１の値が前記ゲームにおいてバトルを行うために前
記ユーザに付与されている第２の値以下であるかを判定する判定手段を更に具備し
　前記算出手段は、前記第１の値が前記第２の値以下であると判定された場合、前記複数
の第１のキャラクタの各々に対して設定されたパラメータ及び前記取得されたパラメータ
管理情報に含まれる前記第２のキャラクタに対して設定されたパラメータに基づいて、当
該第２のキャラクタのパラメータを算出する
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　ことを特徴とする請求項７記載のゲーム制御装置。
【請求項９】
　ゲームをプレイするユーザによって利用される通信端末と通信可能に接続され、当該ゲ
ームにおいて用いられる各キャラクタに対して設定されたパラメータを含むパラメータ管
理情報を格納する格納手段を有するゲーム制御装置のコンピュータによって実行されるプ
ログラムであって、
　前記コンピュータに、
　前記通信端末に対する前記ユーザの操作に応じて、当該ユーザが所有する複数の第１の
キャラクタを選択するステップと、
　前記選択された複数の第１のキャラクタの各々に対して設定されたパラメータを含むパ
ラメータ管理情報を前記格納手段から取得するステップと、
　前記ユーザが所有する第２のキャラクタに対して設定されたパラメータを含むパラメー
タ管理情報を前記格納手段から取得するステップと、
　前記複数の第１のキャラクタの各々に対して設定されたパラメータ及び前記第２のキャ
ラクタに対して設定されたパラメータに基づいて、当該第２のキャラクタのパラメータを
算出するステップと、
　前記算出されたパラメータが設定された第２のキャラクタと複数の敵キャラクタの各々
との各バトルの結果を順番に演算するステップと、
　前記演算の結果、前記第２のキャラクタが前記複数の敵キャラクタの全てに勝利した場
合に、前記ユーザに対して特典を付与するステップと
　を実行させるためのプログラム。
【請求項１０】
　前記コンピュータに、前記取得されたパラメータ管理情報に含まれる前記複数の第１の
キャラクタの各々に対して設定されたパラメータに基づく第１の値が前記ゲームにおいて
バトルを行うために前記ユーザに付与されている第２の値以下であるかを判定するステッ
プを更に実行させ、
　前記算出するステップにおいて、前記第１の値が前記第２の値以下であると判定された
場合、前記複数の第１のキャラクタの各々に対して設定されたパラメータ及び前記取得さ
れたパラメータ管理情報に含まれる前記第２のキャラクタに対して設定されたパラメータ
に基づいて、当該第２のキャラクタのパラメータを算出する
　ことを特徴とする請求項９記載のプログラム。
【請求項１１】
　ゲームをプレイするユーザによって利用され、当該ゲームにおいて用いられる各キャラ
クタに対して設定されたパラメータを含むパラメータ管理情報を格納する格納手段を有す
る端末装置が実行するゲーム制御方法であって、
　前記ユーザの操作に応じて、当該ユーザが所有する複数の第１のキャラクタを選択する
ステップと、
　前記選択された複数の第１のキャラクタの各々に対して設定されたパラメータを含むパ
ラメータ管理情報を前記格納手段から取得するステップと、
　前記ユーザが所有する第２のキャラクタに対して設定されたパラメータを含むパラメー
タ管理情報を前記格納手段から取得するステップと、
　前記複数の第１のキャラクタの各々に対して設定されたパラメータ及び前記第２のキャ
ラクタに対して設定されたパラメータに基づいて、当該第２のキャラクタのパラメータを
算出するステップと、
　前記算出されたパラメータが設定された第２のキャラクタと複数の敵キャラクタの各々
との各バトルの結果を順番に演算するステップと、
　前記演算の結果、前記第２のキャラクタが前記複数の敵キャラクタの全てに勝利した場
合に、前記ユーザに対して特典を付与するステップと
　を具備することを特徴とするゲーム制御方法。
【請求項１２】
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　前記取得されたパラメータ管理情報に含まれる前記複数の第１のキャラクタの各々に対
して設定されたパラメータに基づく第１の値が前記ゲームにおいてバトルを行うために前
記ユーザに付与されている第２の値以下であるかを判定するステップを更に具備し、
　前記算出するステップにおいて、前記第１の値が前記第２の値以下であると判定された
場合、前記複数の第１のキャラクタの各々に対して設定されたパラメータ及び前記取得さ
れたパラメータ管理情報に含まれる前記第２のキャラクタに対して設定されたパラメータ
に基づいて、当該第２のキャラクタのパラメータを算出する
　ことを特徴とする請求項１１記載のゲーム制御方法。
【請求項１３】
　ゲームをプレイするユーザによって利用され、当該ゲームにおいて用いられる各キャラ
クタに対して設定されたパラメータを含むパラメータ管理情報を格納する格納手段を有す
る端末装置のコンピュータによって実行されるプログラムであって、
　前記コンピュータに、
　前記ユーザの操作に応じて、当該ユーザが所有する複数の第１のキャラクタを選択する
ステップと、
　前記選択された複数の第１のキャラクタの各々に対して設定されたパラメータを含むパ
ラメータ管理情報を前記格納手段から取得するステップと、
　前記ユーザが所有する第２のキャラクタに対して設定されたパラメータを含むパラメー
タ管理情報を前記格納手段から取得するステップと、
　前記複数の第１のキャラクタの各々に対して設定されたパラメータ及び前記第２のキャ
ラクタに対して設定されたパラメータに基づいて、当該第２のキャラクタのパラメータを
算出するステップと、
　前記算出されたパラメータが設定された第２のキャラクタと複数の敵キャラクタの各々
との各バトルの結果を順番に演算するステップと、
　前記演算の結果、前記第２のキャラクタが前記複数の敵キャラクタの全てに勝利した場
合に、前記ユーザに対して特典を付与するステップと
　を実行させるためのプログラム。
【請求項１４】
　前記コンピュータに、前記取得されたパラメータ管理情報に含まれる前記複数の第１の
キャラクタの各々に対して設定されたパラメータに基づく第１の値が前記ゲームにおいて
バトルを行うために前記ユーザに付与されている第２の値以下であるかを判定するステッ
プを更に実行させ、
　前記算出するステップにおいて、前記第１の値が前記第２の値以下であると判定された
場合、前記複数の第１のキャラクタの各々に対して設定されたパラメータ及び前記取得さ
れたパラメータ管理情報に含まれる前記第２のキャラクタに対して設定されたパラメータ
に基づいて、当該第２のキャラクタのパラメータを算出する
　ことを特徴とする請求項１３記載のプログラム。
【発明の詳細な説明】
【技術分野】
【０００１】
　本発明は、ゲーム制御方法、ゲーム制御装置及びプログラムに関する。
【背景技術】
【０００２】
　近年、ソーシャルネットワーキングサービス（ＳＮＳ）上で提供され、他のユーザとコ
ミュニケーションをとりながらプレイするソーシャルゲームが知られている。
【０００３】
　このソーシャルゲームをプレイするためのアプリケーションプログラムは、通信端末に
ダウンロードされ、当該通信端末にインストールされて利用されるネイティブアプリケー
ションと、ウェブサーバ上で動作し、通信端末のウェブブラウザに利用されるウェブアプ
リケーション（Ｗｅｂアプリケーション）とに大別できる。
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【０００４】
　ネイティブアプリケーションは、スマートフォンのｉＰｈｏｎｅ（登録商標）端末やＡ
ｎｄｒｏｉｄ（登録商標）端末といった通信端末のＯＳに依存するアプリケーションであ
る。例えば、サーバ装置はＯｂｊｅｃｔｉｖｅ－Ｃを搭載したｉＰｈｏｎｅアプリケーシ
ョン、またはＪａｖａ（登録商標）を搭載したＡｎｄｒｏｉｄアプリケーション等のネイ
ティブアプリケーションをプラットフォームから各通信端末に配信している。
【０００５】
　なお、ネイティブアプリケーションは、ｉＰｈｏｎｅ端末に対応したプログラミング言
語「Ｏｂｊｅｃｔｉｖｅ－Ｃ」と、Ａｎｄｒｏｉｄ端末に対応したプログラミング言語「
Ｊａｖａ」との２種類で開発する必要がある。このため、ネイティブアプリケーションは
、通信端末のプラットフォーム特有の言語を用いたコーディング処理を介した後に、公式
のマーケットプレイスを通して公開する必要がある。
【０００６】
　一方、ウェブアプリケーションは、両プラットフォームに向けてＨＴＭＬ５（Ｈｙｐｅ
ｒ Ｔｅｘｔ Ｍａｒｋｕｐ Ｌａｎｇｕａｇｅ ５）、Ｊａｖａｓｃｒｉｐｔ（登録商標）
、ＣＳＳ３（Ｃａｓｃａｄｉｎｇ Ｓｔｙｌｅ Ｓｈｅｅｔｓ ３）等の言語をベースにし
たクロス開発が可能であり、公開に当たって公式のマーケットプレイスを通す必要がない
。また、ウェブアプリケーションは、端末のＯＳに依存しない。
【０００７】
　ところで、上記したソーシャルゲームの中には、ユーザが所有する各種キャラクタ等を
用いて敵キャラクタ（例えば、他のユーザが所有するキャラクタ等）とバトル（対戦）を
行うもの（以下、バトルゲームと表記）がある。このようなバトルゲームの場合、ユーザ
が所有するキャラクタや敵キャラクタにはＨＰ（ヒットポイント）や攻撃力等のパラメー
タが設定されており、当該パラメータに応じてバトル結果（勝敗）が決定（演算）される
。
【先行技術文献】
【特許文献】
【０００８】
【特許文献１】特開２００７－００７０８０号公報
【発明の概要】
【発明が解決しようとする課題】
【０００９】
　上記したバトルゲームにおけるバトル（ユーザが所有するキャラクタを用いた敵キャラ
クタとのバトル）は１回で終了する場合が多い。このような１回のみのバトルでは難易度
に幅を持たせることが困難であり、ユーザのバトルゲームへの意欲が低下してしまう可能
性がある。
【００１０】
　また、単にユーザが所有する例えば１体のキャラクタを用いてバトルを行う場合には、
ユーザによる戦略等を反映させることが困難であるため、興趣性が乏しい。
【００１１】
　そこで、本発明の目的は、バトルゲームの興趣性を向上させることが可能なゲーム制御
方法、ゲーム制御装置及びプログラムを提供することにある。
【課題を解決するための手段】
【００１２】
　本発明の１つの態様によれば、ゲームをプレイするユーザによって利用される通信端末
と通信可能に接続され、当該ゲームにおいて用いられる各キャラクタに対して設定された
パラメータを含むパラメータ管理情報を格納する格納手段を有するゲーム制御装置が実行
するゲーム制御方法が提供される。このゲーム制御方法は、前記通信端末に対する前記ユ
ーザの操作に応じて、当該ユーザが所有する複数の第１のキャラクタを選択するステップ
と、前記選択された複数の第１のキャラクタの各々に対して設定されたパラメータを含む
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パラメータ管理情報を前記格納手段から取得するステップと、前記ユーザが所有する第２
のキャラクタに対して設定されたパラメータを含むパラメータ管理情報を前記格納手段か
ら取得するステップと、前記複数の第１のキャラクタの各々に対して設定されたパラメー
タ及び前記第２のキャラクタに対して設定されたパラメータに基づいて、当該第２のキャ
ラクタのパラメータを算出するステップと、前記算出されたパラメータが設定された第２
のキャラクタと複数の敵キャラクタの各々との各バトルの結果を順番に演算するステップ
と、前記演算の結果、前記第２のキャラクタが前記複数の敵キャラクタの全てに勝利した
場合に、前記ユーザに対して特典を付与するステップとを具備する。
【発明の効果】
【００１３】
　本発明は、バトルゲームの興趣性を向上させることを可能とする。
【図面の簡単な説明】
【００１４】
【図１】本発明の実施形態に係るゲーム制御装置を含むネットワークシステムのハードウ
ェア構成を示すブロック図。
【図２】図１に示すゲーム制御装置５０の主として機能構成を示すブロック図。
【図３】図２に示す格納部４２に格納されているカードパラメータ管理情報のデータ構造
の一例を示す図。
【図４】図２に示す格納部４２に格納されているロボットパラメータ管理情報のデータ構
造の一例を示す図。
【図５】本実施形態におけるカードバトルゲームの流れについて概略的に説明するための
フローチャート。
【図６】本実施形態におけるカードバトルゲームにおいてクエストが開始された場合のゲ
ーム制御装置５０の処理手順を示すフローチャート。
【図７】本実施形態におけるカードバトルゲームにおいてカードキャラクタを進化合成さ
せる際のゲーム制御装置５０の処理手順を示すフローチャート。
【図８】本実施形態におけるカードバトルゲームにおいてロボットバトルが発生した際の
ゲーム制御装置５０の処理手順を示すフローチャート。
【図９】パラメータ設定部５３によって実行されるバトル用パラメータ設定処理の処理手
順を示すフローチャート。
【図１０】ゲーム制御部５４によって実行されるロボットバトル演出画像生成処理の処理
手順を示すフローチャート。
【図１１】ゲーム制御部５４によって実行されるロボットバトル演出画像生成処理の処理
手順を示すフローチャート。
【図１２】連続ＰｖＰの流れについて概念的に説明するための図。
【図１３】本実施形態におけるカードバトルゲームにおいて連続ＰｖＰが行われる際のゲ
ーム制御装置５０の処理手順を示すフローチャート。
【発明を実施するための形態】
【００１５】
　以下、図面を参照して、本発明の実施形態について説明する。
【００１６】
　図１は、本実施形態に係るゲーム制御装置を含むネットワークシステムのハードウェア
構成を示すブロック図である。
【００１７】
　図１に示すネットワークシステムは、主として、コンピュータ（サーバコンピュータ）
１０とユーザによって利用される通信端末２０とから構成される。
【００１８】
　通信端末２０は、例えばインターネットのようなネットワーク３０を介してコンピュー
タ１０と通信可能に接続されている。
【００１９】
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　なお、通信端末２０としては例えばスマートフォン、フィーチャーフォン及びタブレッ
ト端末等を利用することができ、その機種固有のハードウェア構成、採用しているＯＳ、
インストールされているアプリケーションプログラム等は多岐に渡るものとする。
【００２０】
　コンピュータ１０は、ハードディスクドライブ（ＨＤＤ：Ｈａｒｄ　Ｄｉｓｋ　Ｄｒｉ
ｖｅ）のような外部記憶装置４０と接続されている。この外部記憶装置４０は、コンピュ
ータ１０によって実行されるプログラム４１を格納する。コンピュータ１０及び外部記憶
装置４０は、ゲーム制御装置５０を構成する。
【００２１】
　本実施形態に係るゲーム制御装置５０は、例えば各種キャラクタ等のゲーム要素として
カードキャラクタを用いたカードバトルゲームを、通信端末２０を介してユーザに提供す
る機能を有する。本実施形態におけるカードバトルゲームにおいて、ユーザは、通信端末
２０を介して、当該ユーザが所有する複数のカードキャラクタを組み合わせてノンプレイ
ヤキャラクタ（ＮＰＣ）や他のユーザが所有するキャラクタ等の敵キャラクタとバトル（
戦闘）を行うことができる。
【００２２】
　なお、本実施形態におけるカードバトルゲームは、ゲーム制御装置（ウェブサーバ）５
０上で動作し、通信端末２０のウェブブラウザに利用されるウェブアプリケーションによ
って実現されるものとする。
【００２３】
　図２は、図１に示すゲーム制御装置５０の主として機能構成を示すブロック図である。
図２に示すように、ゲーム制御装置５０は、カード管理部５１、デッキ構築部５２、パラ
メータ設定部５３及びゲーム制御部５４を含む。本実施形態において、これらの各部は、
図１に示すコンピュータ１０が外部記憶装置４０に格納されているプログラム４１を実行
することにより実現されるものとする。このプログラム４１は、コンピュータ読み取り可
能な記憶媒体に予め格納して頒布可能である。また、このプログラム４１は、ネットワー
ク３０を介してコンピュータ１０にダウンロードされても構わない。
【００２４】
　また、ゲーム制御装置５０は、格納部４２を含む。本実施形態において、格納部４２は
、例えば外部記憶装置４０に格納される。
【００２５】
　カード管理部５１は、上記したカードバトルゲームの進行に応じて、当該カードバトル
ゲームにおいて用いられる各種カードキャラクタを当該カードバトルゲームをプレイする
ユーザに与える機能を有する。なお、カード管理部５１によって与えられたカードキャラ
クタ（つまり、ユーザが所有するカードキャラクタ）には、予めパラメータが設定されて
いるものとする。また、カード管理部５１は、ユーザが所有するカードキャラクタ（に関
する情報）等を管理する機能を有する。
【００２６】
　デッキ構築部５２は、通信端末２０に対するユーザの操作に応じて、当該ユーザが所有
する複数のカードキャラクタ（第１のキャラクタ）を選択する。デッキ構築部５２は、選
択された複数のカードキャラクタと、当該カードキャラクタとは異なるロボットキャラク
タ（ユーザが所有する第２のキャラクタ）とを用いて、カードバトルゲームをプレイする
ユーザのデッキを構築する。換言すれば、デッキ構築部５２によって構築されたデッキに
は、複数のカードキャラクタとロボットキャラクタが含まれる。本実施形態においては、
デッキ構築部５２によって構築されたデッキ（に含まれる複数のカードキャラクタ及びロ
ボットキャラクタ）を用いてバトルが行われる。
【００２７】
　なお、ロボットキャラクタは、例えばカードバトルゲームをプレイする際に予めユーザ
に与えられるゲーム要素である。また、ロボットキャラクタには、上記したカードキャラ
クタと同様に予めパラメータが設定されているものとする。
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【００２８】
　また、デッキ構築部５２は、構築されたデッキに含まれる複数のカードキャラクタ（及
びロボットキャラクタ）に対して設定されたパラメータに基づく第１の値（以下、コスト
ポイントと表記）が第２の値（以下、バトルポイントと表記）以下であるか否かを判定す
る。なお、バトルポイントは、カードバトルゲームにおいてバトルを行うためのポイント
であって、当該カードバトルゲームをプレイするユーザに付与されている。このバトルポ
イントは、例えばカードバトルゲームの進行やバトルでの勝利等に応じて向上するレベル
に応じて増加するものとする。
【００２９】
　パラメータ設定部５３は、デッキ構築部５２によって構築されたデッキに含まれる複数
のカードキャラクタ及びロボットキャラクタに設定されているパラメータに基づいて、当
該ロボットキャラクタのパラメータを決定する。パラメータ設定部５３によって決定され
たパラメータは、ロボットキャラクタのロボットバトル用のパラメータとして設定される
。
【００３０】
　ゲーム制御部５４は、例えば通信端末２０に対するユーザの各種操作を示す操作情報を
当該通信端末２０から受信して、当該操作情報等に基づいてカードバトルゲームの全体的
な進行を制御する機能を有する。
【００３１】
　また、ゲーム制御部５４は、上記したロボットバトル用のパラメータが設定されたロボ
ットキャラクタと敵キャラクタとのバトル（以下、ロボットバトルと表記）の際には、当
該ロボットバトル用のパラメータ及び当該敵キャラクタに対して設定されているパラメー
タに基づいて、当該ロボットキャラクタと敵キャラクタとのバトルを制御し、当該バトル
の結果を演算する。このとき、ゲーム制御部５４は、ロボットバトルの演出及び当該ロボ
ットバトルの結果を表示するための画像（以下、ロボットバトル演出画像と表記）を生成
する。このゲーム制御部５４によって生成されたロボットバトル演出画像は、ネットワー
ク３０を介して通信端末２０に表示される。
【００３２】
　なお、ロボットバトルにおける敵キャラクタには、カードバトルゲームにおいて予め設
定されているノンプレイヤキャラクタ及び他のユーザが所有するロボットキャラクタ等が
含まれる。なお、他のユーザが所有するロボットキャラクタのロボットバトル用のパラメ
ータは、上記したようにパラメータ設定部５３によって決定（設定）される。
【００３３】
　格納部４２には、カードバトルゲームを制御（進行）するために必要な各種情報が格納
される。具体的には、格納部４２は、上記したカードバトルゲームにおいて用いられる各
種カードキャラクタに対して予め設定されたパラメータを含むパラメータ管理情報（以下
、カードパラメータ管理情報と表記）及びロボットキャラクタに対して予め設定されたパ
ラメータを含むパラメータ管理情報（以下、ロボットパラメータ管理情報と表記）が予め
格納されている。なお、カードバトルゲームの新たなゲーム要素として新たなカードキャ
ラクタやロボットキャラクタ等が追加された場合には、格納部４２に格納されているパラ
メータ管理情報等が更新される。ここでは、パラメータ管理情報について主に説明したが
、格納部４２には、パラメータ管理情報以外にカードバトルゲームをプレイするユーザに
関する情報や当該ユーザが所有するカードに関する情報等が格納されている。
【００３４】
　図３は、図２に示す格納部４２に格納されているカードパラメータ管理情報のデータ構
造の一例を示す。
【００３５】
　図３に示すように、カードパラメータ管理情報には、カードＩＤに対応づけてＨＰ（ヒ
ットポイント）、攻撃力、スピード、スキル及びコストポイント（のパラメータ値）が含
まれている。カードＩＤは、カードキャラクタを識別するための識別子である。ＨＰは、
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カードＩＤによって識別されるカードキャラクタが敵キャラクタの攻撃に対して耐え得る
ダメージを数値化したものである。なお、ＨＰが０になると例えば戦闘不能となり、バト
ルにおいては敗戦となる。攻撃力は、敵キャラクタに対する攻撃に関する能力を数値で表
したものであり、敵キャラクタに与えるダメージに影響する。スピードは、例えば敵キャ
ラクタとのバトルの際に攻撃する順番等に影響を与える数値である。スキルは、敵キャラ
クタとのバトルにおいて予め定められた効果を発生するものであり、後述するように例え
ば攻撃スキル、防御スキル及び戦闘前スキル等を含む。コストポイントは、カードＩＤに
よって識別されるカードキャラクタを含むデッキを用いて上述したロボットバトルを行う
際に必要なポイント（つまり、ロボットバトルにおいて消費されるバトルポイント）であ
る。なお、コストポイントは、例えばカードＩＤによって識別されるカードキャラクタに
対して設定されているＨＰ、攻撃力及びスピードの値（パラメータ値）が高い程、または
当該パラメータに含まれるスキルが有用なものである程、高い値が設定される。
【００３６】
　図３に示す例では、カードパラメータ管理情報には、カードＩＤ「１」に対応づけてＨ
Ｐ「１００」、攻撃力「１０」、スピード「１２」、スキル「スキル１」及びコストポイ
ント「５」が含まれている。これによれば、カードＩＤ「１」によって識別されるカード
キャラクタのＨＰは１００であり、攻撃力は１０であり、スピードは１２であり、当該カ
ードキャラクタがスキル１を有していることが示されている。また、カードＩＤ「１」に
よって識別されるカードキャラクタを含むデッキを用いてロボットバトルを行う際にコス
トポイントとして５が必要である（つまり、バトルポイントを５消費する）ことが示され
ている。
【００３７】
　同様に、カードパラメータ管理情報には、カードＩＤ「２」に対応づけてＨＰ「１２０
」、攻撃力「１５」、スピード「８」、スキル「スキル２」及びコストポイント「８」が
含まれている。これによれば、カードＩＤ「２」によって識別されるカードキャラクタの
ＨＰは１２０であり、攻撃力は１５であり、スピードは８であり、当該カードキャラクタ
がスキル２を有していることが示されている。また、カードＩＤ「２」によって識別され
るカードキャラクタを含むデッキを用いてロボットバトルを行う際にコストポイントとし
て８が必要である（つまり、バトルポイントを８消費する）ことが示されている。
【００３８】
　ここでは、カードパラメータ管理情報には、ＨＰ、攻撃力、スピード、スキル及びコス
トポイントのパラメータが含まれるものとして説明したが、他のパラメータが含まれてい
ても構わない。
【００３９】
　図４は、図２に示す格納部４２に格納されているロボットパラメータ管理情報のデータ
構造の一例を示す。
【００４０】
　図４に示すように、ロボットパラメータ管理情報には、ロボットＩＤに対応づけてＨＰ
、攻撃力、スピード及び属性（のパラメータ）が含まれている。ロボットＩＤは、ロボッ
トキャラクタを識別するための識別子である。なお、ＨＰ、攻撃力及びスピードについて
は、上述したカードパラメータ管理情報に含まれるものと同様であるため、ここではその
詳細な説明については省略する。属性は、ロボットＩＤによって識別されるロボットキャ
ラクタに割り当てられている属性を示し、例えば遠距離タイプ、中距離タイプ及び近距離
タイプ等が含まれる。
【００４１】
　図４に示す例では、ロボットパラメータ管理情報には、ロボットＩＤ「１」に対応づけ
てＨＰ「３００」、攻撃力「３０」、スピード「４０」及び属性「中」が含まれている。
これによれば、ロボットＩＤ「１」によって識別されるロボットキャラクタのＨＰは３０
０であり、攻撃力は３０であり、スピードは４０であり、当該ロボットキャラクタ（の属
性）が中距離タイプであることが示されている。
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【００４２】
　また、ロボットパラメータ管理情報には、ロボットＩＤ「２」に対応づけてＨＰ「２９
０」、攻撃力「２５」、スピード「５０」及び属性「遠」が含まれている。これによれば
、ロボットＩＤ「２」によって識別されるロボットキャラクタのＨＰは２９０であり、攻
撃力は２５であり、スピードは５０であり、当該ロボットキャラクタ（の属性）が遠距離
タイプであることが示されている。
【００４３】
　また、ロボットパラメータ管理情報には、ロボットＩＤ「３」に対応づけてＨＰ「３２
０」、攻撃力「３５」、スピード「３０」及び属性「近」が含まれている。これによれば
、ロボットＩＤ「３」によって識別されるロボットキャラクタのＨＰは３２０であり、攻
撃力は３５であり、スピードは３０であり、当該ロボットキャラクタ（の属性）が近距離
タイプであることが示されている。
【００４４】
　なお、本実施形態におけるカードバトルゲームにおいては、図４に示すように例えば３
種類のロボットキャラクタ（ロボットＩＤ「１」～「３」によって識別されるロボットキ
ャラクタ）を予め用意しておき、当該カードバトルゲームへの初期登録等の際にユーザに
よって選択されたロボットキャラクタを当該ユーザに付与するものとする。これにより、
ユーザは、本実施形態におけるカードバトルゲームにおいて上記したロボットバトルを行
うことができる。なお、図４に示す３種類のロボットキャラクタの各々は、当該ロボット
キャラクタの属性に応じて、例えば他の２つの属性のうちの一方の属性に対しては有利で
あり、他方の属性に対しては不利である等の特性を有するものとすることができる。
【００４５】
　また、格納部４２に格納されているロボットパラメータ管理情報には、上述したカード
パラメータ管理情報と同様にコストポイントが含まれていても構わない。
【００４６】
　以下、図５のフローチャートを参照して、本実施形態におけるカードバトルゲームの流
れ（メインサイクル）について概略的に説明する。本実施形態におけるカードバトルゲー
ムでは、例えばユーザ（プレイヤ）がチャプターと呼ばれる探索対象（例えば、惑星等）
を探索することによって希少価値の高いカード（キャラクタ及びアイテム）等を入手する
ことを目的とする。なお、チャプターには、予めクエストが設定されているものとする。
【００４７】
　本実施形態におけるカードバトルゲームが開始されると、通信端末２０には、ユーザが
探索可能なチャプターの一覧が表示される。
【００４８】
　ユーザは、通信端末２０を操作することによってチャプターを選択することができる（
ステップＳ１）。
【００４９】
　ユーザによってチャプターが選択された場合、当該選択されたチャプターの探索画像が
通信端末２０に表示され、当該チャプターに設定されているクエストが開始される（ステ
ップＳ２）。
【００５０】
　クエストが開始されると、ユーザは、通信端末２０に対して操作（例えば、タップ操作
等）を行うことによって当該クエストをクリアすることができる（ステップＳ３）。この
クエストをクリアするための条件は予め設定されているものとする。
【００５１】
　なお、ユーザによって選択されたチャプターに複数のクエストが設定されている場合に
は、上記したステップＳ２及びＳ３が当該クエスト毎に繰り返される。
【００５２】
　ユーザによって選択されたチャプターに設定されているクエストが全てクリアされた場
合、当該チャプターにおいて設定されている敵キャラクタ（ＮＰＣ）とのロボットバトル
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が発生される（ステップＳ４）。以下の説明においては、ロボットバトルを行う敵キャラ
クタ（ＮＰＣ）を便宜的に敵ロボットキャラクタと称し、他の敵キャラクタを単に敵キャ
ラクタと称する。
【００５３】
　このロボットバトルに勝利すると、ユーザは、当該ユーザによって選択されたチャプタ
ーをクリアすることができる（ステップＳ５）。この場合、ユーザが探索可能となる新た
なチャプターが発生する（つまり、新チャプターが解放される）。
【００５４】
　ここで、ユーザによってカードバトルゲームの終了指示がされない場合（ステップＳ６
のＮＯ）、上記したステップＳ１に戻って、ユーザは、新たなチャプターの探索（選択）
を行うことができる。
【００５５】
　一方、ユーザによってカードバトルゲームの終了指示がされた場合（ステップＳ６のＹ
ＥＳ）、当該カードバトルゲームは終了される。
【００５６】
　本実施形態におけるカードバトルゲームによれば、上記した各チャプターをクリアして
いくことによって当該ゲームが進行され、より希少価値の高いカード等を入手することが
できる。
【００５７】
　次に、図６のフローチャートを参照して、本実施形態におけるカードバトルゲームにお
いてクエストが開始された場合のゲーム制御装置５０の処理手順について説明する。
【００５８】
　上記したようにクエストが開始されると、ゲーム制御装置５０に含まれるゲーム制御部
５４は、当該クエストに応じたイベントを発生させる（ステップＳ１１）。クエストにお
いて発生するイベントには、例えばチャプターの探索によってユーザ（が所有するカード
キャラクタ等）のレベルを向上させるための経験値、カードバトルゲーム内で利用可能な
ゲーム内通貨及び各種カード（キャラクタ及びアイテム）等を入手することが可能な探索
イベントや、当該クエスト内の敵キャラクタと戦闘を行う戦闘イベント等が含まれる。戦
闘イベントにおいて敵キャラクタに勝利した場合にも経験値、ゲーム内通貨及び各種カー
ドが入手できるものとする。
【００５９】
　なお、発生したイベントによっては、通信端末２０に対するユーザの簡単な操作（例え
ば、タップ操作）等が要求される。ゲーム制御部５４は、要求された操作がユーザによっ
て行われると、カードバトルゲーム（のクエスト）を進行させる。
【００６０】
　上記したようにイベントが発生されてクエストが進行すると、当該クエストに対して設
定されている敵キャラクタ（クエストボス）との戦闘が発生する（ステップＳ１２）。こ
のクエストボスは、上記した戦闘イベントにおける敵キャラクタよりも能力（例えば、Ｈ
Ｐや攻撃力等のパラメータ）が高いキャラクタである。
【００６１】
　なお、上記した戦闘イベントにおける敵キャラクタとの戦闘及びクエストボスとの戦闘
は、上述したロボットバトルとは異なり、例えばユーザが所有している複数のカードキャ
ラクタのうちの１枚（以下、リーダーカードキャラクタと表記）を用いて行われるものと
する。具体的には、ゲーム制御部５４は、格納部４２に格納されているパラメータ管理情
報に含まれる当該リーダーカードキャラクタに設定されているパラメータ及び敵キャラク
タまたはクエストボスに設定されているパラメータに基づいて、当該リーダーカードキャ
ラクタと敵キャラクタまたはクエストボスとの戦闘を制御する。
【００６２】
　ゲーム制御部５４は、クエストボスとの戦闘の結果（つまり、勝敗）を通信端末２０に
表示する（ステップＳ１３）。
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【００６３】
　ここで、クエストボスに勝利すると、クエストのクリアとなり、新たなクエストが発生
する。このように複数のクエストがクリアされると、上述したようにロボットバトルが発
生する。
【００６４】
　なお、本実施形態におけるカードバトルゲームではユーザが所有する複数のカードキャ
ラクタのうちの１つ（以下、ベースカードキャラクタと表記）に、当該ベースカードキャ
ラクタ以外のカードキャラクタ（以下、合成カードキャラクタと表記）を合成することに
よって、当該ベースカードキャラクタを進化合成（強化）することができる。
【００６５】
　ここで、図７のフローチャートを参照して、本実施形態におけるカードバトルゲームに
おいてカードキャラクタを進化合成させる際のゲーム制御装置５０の処理手順について説
明する。
【００６６】
　この場合、ゲーム制御装置５０に含まれるゲーム制御部５４は、通信端末２０にユーザ
が所有する複数のカードキャラクタの一覧を表示する。これにより、ユーザは、通信端末
２０を操作することによってユーザが所有する複数のカードキャラクタの一覧の中からベ
ースカードを選択することができる。ゲーム制御部５４は、ユーザの操作に応じて、ベー
スカードキャラクタを決定する（ステップＳ２１）。
【００６７】
　更に、ユーザは、通信端末２０を操作することによってユーザが所有する複数のカード
キャラクタの一覧の中から合成カードを選択することができる。ゲーム制御部５４は、ユ
ーザの操作に応じて、合成カードキャラクタを決定する（ステップＳ２２）。
【００６８】
　ゲーム制御部５４は、例えば合成カードキャラクタに設定されているパラメータ等に応
じて、ベースカードキャラクタの進化に関するポイント（以下、進化ポイントと表記）を
増加させる（ステップＳ２３）。このベースカードキャラクタの進化合成ポイントは、例
えば格納部４２において格納されて管理されているものとする。このとき、進化ポイント
の増加は、通信端末２０に表示されるゲージ等によってユーザに通知される。
【００６９】
　ゲーム制御部５４は、ベースカードキャラクタの進化ポイントが当該ベースカードキャ
ラクタに対して予め定められている値（以下、規定値と表記）に達した（つまり、ＭＡＸ
である）か否かを判定する（ステップＳ２４）。
【００７０】
　ベースカードキャラクタの進化ポイントが規定値に達したと判定された場合（ステップ
Ｓ２４のＹＥＳ）、ゲーム制御部５４は、当該ベースカードキャラクタを進化させる（ス
テップＳ２５）。このように進化したベースカードキャラクタのパラメータは、当該進化
前のベースカードキャラクタのパラメータに比べて高く設定されている。
【００７１】
　つまり、本実施形態におけるカードバトルゲームにおいては、このように各種カードキ
ャラクタを進化合成させることによって敵ロボットキャラクタとのロボットバトルや敵キ
ャラクタとの戦闘等において有利にゲームを進行させることができる。
【００７２】
　一方、ベースカードキャラクタの進化ポイントが規定値に達していないと判定された場
合（ステップＳ２４のＮＯ）、ステップＳ２５の処理は実行されない。なお、この場合、
増加されたベースカードキャラクタの進化ポイントは、格納部４２等に格納されて管理さ
れ、次回の当該ベースカードキャラクタの進化合成において用いられる。
【００７３】
　なお、上記したステップＳ２３において、例えば合成カードキャラクタがベースカード
キャラクタと同一である場合には、増加させる進化ポイントを多くする。これにより、例
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えば希少価値の高いカードキャラクタを進化させるために同一のカードキャラクタを消費
させるように促すことができるため、希少価値の高いカードキャラクタがユーザに付与さ
れやすくすることができる（つまり、希少価値の高いカードの排出確率を上げることがで
きる）。また、上記した進化ポイントが規定値まで達しにくいカードキャラクタ（ベース
カードキャラクタ）を設定しておき、当該カードキャラクタは特定の敵キャラクタ（例え
ば、後述するレイドボス等）に勝利したときのみ獲得することができるようにすることで
、当該特定の敵キャラクタと何度も戦闘するように促し、カードバトルゲームのプレイの
幅を広げることが可能となる。
【００７４】
　次に、図８のフローチャートを参照して、本実施形態におけるカードバトルゲームにお
いてロボットバトルが発生した際のゲーム制御装置５０の処理手順について説明する。
【００７５】
　上述したロボットバトルが発生した場合、通信端末２０には、デッキを構築するための
画面（以下、デッキ構築画面と表記）が表示される。なお、デッキは、複数のカードキャ
ラクタ（例えば、５枚のカードキャラクタ）とロボットキャラクタとから構築される。こ
のため、ユーザは、通信端末２０に表示されたデッキ構築画面において、当該ユーザが所
有するカードキャラクタの中から５枚のカードキャラクタを指定する操作を行う。なお、
このユーザによって行われる操作を示す操作情報は、通信端末２０からゲーム制御装置５
０に送信される。
【００７６】
　ゲーム制御装置５０に含まれるデッキ構築部５２は、このようなユーザの操作（通信端
末２０から送信された操作情報）に応じて、５枚のカードキャラクタを選択する。
【００７７】
　デッキ構築部５２は、選択された５枚のカードキャラクタとユーザが所有するロボット
キャラクタとを用いて当該ユーザのデッキを構築する（ステップＳ３２）。以下、デッキ
構築部５２によって構築されたデッキに含まれるロボットキャラクタを便宜的にデッキロ
ボットキャラクタと称する。
【００７８】
　ここで、デッキ構築部５２は、構築されたデッキ（デッキロボットキャラクタ）を用い
てロボットバトルを行う際に必要なコストポイント（つまり、当該デッキに含まれるカー
ドキャラクタの各々に対して設定されたパラメータに基づくコストポイント）を算出する
（ステップＳ３３）。この場合、デッキ構築部５２は、構築されたデッキに含まれる複数
のカードキャラクタの各々に対して予め設定されているパラメータを含むパラメータ管理
情報を、格納部４２から取得する。デッキ構築部５２は、取得されたパラメータ管理情報
に含まれるコストポイント（各カードキャラクタに対して予め設定されているコストポイ
ント）の合計値を、構築されたデッキを用いてロボットバトルを行う際に必要なコストポ
イントとして算出する。
【００７９】
　なお、上述したようにロボットパラメータ管理情報にコストポイントが含まれている場
合には、当該コストポイントが更に加算されても構わない。
【００８０】
　次に、デッキ構築部５２は、算出されたコストポイントがユーザに付与されているバト
ルポイント以下であるか否かを判定する（ステップＳ３４）。
【００８１】
　コストポイントがバトルポイント以下であると判定された場合（ステップＳ３４のＹＥ
Ｓ）、パラメータ設定部５３は、構築されたデッキ（デッキロボットキャラクタ）に対し
てバトル用パラメータ設定処理を実行する（ステップＳ３５）。このバトル用パラメータ
設定処理においては、デッキロボットキャラクタに対してロボットバトル用のパラメータ
（以下、バトル用パラメータと表記）が設定される。このバトル用パラメータには、デッ
キロボットキャラクタのＨＰ、攻撃力、スピード、スキル及び属性等が含まれる。なお、
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バトル用パラメータ設定処理の詳細については後述する。
【００８２】
　ゲーム制御部５４は、通信端末２０に対するユーザの操作に応じて、当該ユーザによっ
てロボットバトルの開始指示がされたか否かを判定する（ステップＳ３６）。なお、ユー
ザは、通信端末２０の画面上に表示されたロボットバトルの開始ボタン等に対してタップ
操作を行うことによって、ロボットバトルの開始指示を行うことができる。
【００８３】
　ロボットバトルの開始指示がされたと判定された場合（ステップＳ３６のＹＥＳ）、ユ
ーザに対して付与されているバトルポイントからステップＳ３３において算出されたコス
トポイントが減算される（ステップＳ３７）。これにより、デッキ構築部５２によって構
築されたデッキ（に含まれる複数のカードキャラクタ）に応じたバトルポイントが消費さ
れる。なお、コストポイントが減算された後のバトルポイント（以下、残りバトルポイン
トと表記）は、例えばデッキ構築部５２の内部で保持される。後に異なるロボットバトル
が発生し、図８に示す処理が実行される際には、このデッキ構築部５２の内部に保持され
た残りバトルポイントを用いて上記したステップＳ３４及びＳ３７の処理等が実行される
。
【００８４】
　次に、ゲーム制御部５４は、上述したロボットバトル演出画像生成処理を実行する（ス
テップＳ３８）。このロボットバトル演出画像生成処理においては、ステップＳ３５にお
いてデッキロボットキャラクタに対して設定されたバトル用パラメータ及び当該ロボット
バトルにおける敵ロボットキャラクタに対して予め設定されているパラメータに基づいて
当該ロボットバトルが制御され、当該制御に応じたロボットバトル演出画像が生成される
。なお、敵ロボットキャラクタに対して予め設定されているパラメータには、デッキロボ
ットキャラクタに対して設定されたバトル用パラメータと同様に、当該敵ロボットキャラ
クタのＨＰ、攻撃力、スピード、スキル及び属性等が含まれる。
【００８５】
　ゲーム制御部５４は、生成されたロボットバトル演出画像を通信端末２０に表示する（
ステップＳ３９）。
【００８６】
　なお、カードバトルゲームにおいてロボットバトル演出画像が表示される場合、通信端
末２０では、デッキロボットキャラクタ及び敵ロボットキャラクタ間の攻防を表す画像が
自動的に順次表示され、最後に当該ロボットバトルの結果（つまり、勝敗）を表す画像が
表示される。なお、ユーザの指示に応じて、ロボットバトル演出画像の表示時間を短縮さ
せ、ロボットバトルの結果を表す画像のみを表示させるような構成とすることも可能であ
る。
【００８７】
　一方、ステップＳ３４においてコストポイントがバトルポイント以下でないと判定され
た場合、または、ステップＳ３６においてロボットバトルの開始指示がされていないと判
定された場合、ステップＳ３１に戻って処理が繰り返される。なお、例えばユーザによっ
てロボットバトルを行わない旨の指示がされた場合には、処理は終了される。
【００８８】
　図８において説明したように、ユーザに対して付与されているバトルポイントはロボッ
トバトルが行われる度に減少（消費）するが、当該バトルポイントは、例えば時間の経過
とともに増加（回復）するようにしてもよいし、特定のアイテム等によって回復させるこ
とができるようにしてもよい。
【００８９】
　次に、図９のフローチャートを参照して、上述したバトル用パラメータ設定処理（図８
に示すステップＳ３５の処理）の処理手順について説明する。なお、このバトル用パラメ
ータ設定処理は、上記したようにパラメータ設定部５３によって実行される。
【００９０】
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　バトル用パラメータ設定処理において、パラメータ設定部５３は、デッキロボットキャ
ラクタ（デッキ構築部５２によって構築されたデッキに含まれるロボットキャラクタ）に
対して予め設定されているパラメータを含むパラメータ管理情報（ロボットパラメータ管
理情報）を取得する（ステップＳ４１）。なお、ロボットパラメータ管理情報（に含まれ
るパラメータ）には、上記したようにＨＰ、攻撃力、スピード及び属性が含まれる。
【００９１】
　次に、パラメータ設定部５３は、上記したようにデッキ構築部５２によって構築された
デッキに含まれる複数のカードキャラクタ（つまり、デッキを構築する際に選択された複
数のカードキャラクタ）の各々に対して予め設定されているパラメータを含むパラメータ
管理情報（カードパラメータ管理情報）を取得する（ステップＳ４２）。なお、カードパ
ラメータ管理情報（に含まれるパラメータ）には、上記したようにＨＰ、攻撃力、スピー
ド及びスキルが含まれる。
【００９２】
　なお、詳細な説明については省略するが、格納部４２には例えばユーザを識別するため
のユーザＩＤに対応づけて当該ユーザが所有するロボットキャラクタを識別するためのロ
ボットＩＤ及びカードキャラクタを識別するためのカードＩＤ等を含む情報が格納（管理
）されており、ステップＳ４１及びＳ４２においては、この情報に含まれるロボットＩＤ
及びカードＩＤに基づいてロボットパラメータ管理情報及びカードパラメータ管理情報を
取得することができる。
【００９３】
　パラメータ設定部５３は、ステップＳ４１において取得されたロボットパラメータ管理
情報に含まれるＨＰ及びステップＳ４２において取得されたカードパラメータ管理情報の
各々に含まれるＨＰに基づいて、デッキロボットキャラクタに対して設定されるバトル用
パラメータに含まれるＨＰ（のパラメータ）を算出する（ステップＳ４３）。
【００９４】
　この場合、パラメータ設定部５３は、ロボットパラメータ管理情報に含まれるＨＰ（の
パラメータ値）とカードパラメータ管理情報の各々に含まれるＨＰ（のパラメータ値）と
を加算することによって、当該ロボットパラメータ管理情報に含まれるＨＰとカードパラ
メータ管理情報の各々に含まれるＨＰとの合計値をバトル用パラメータに含まれるＨＰと
して算出する。
【００９５】
　なお、ここではロボットパラメータ管理情報に含まれるＨＰとカードパラメータ管理情
報の各々に含まれるＨＰとの合計値をバトル用パラメータに含まれるＨＰとして算出する
ものとして説明したが、例えばカードパラメータ管理情報の各々に含まれるＨＰに対して
属性補正を行うような構成であっても構わない。具体的には、上述した図３においては省
略されているが、カードパラメータ管理情報が当該カードパラメータ管理情報に含まれる
カードＩＤによって識別されるカードキャラクタの属性を含み、当該カードキャラクタの
属性がデッキロボットパラメータ管理情報に含まれる属性（デッキロボットキャラクタの
属性）と一致するか否かに応じて、当該カードパラメータ管理情報に含まれるＨＰに属性
補正値を掛けるような構成とすることができる。この場合、バトル用パラメータに含まれ
るＨＰは、「ロボットパラメータ管理情報に含まれるＨＰ＋（カードパラメータ管理情報
に含まれるＨＰ＊属性補正値）の総和」によって算出される。なお、カードキャラクタの
属性がデッキロボットキャラクタの属性と一致する場合の属性補正値は予め定められた１
より大きい値であり、カードキャラクタの属性がデッキロボットキャラクタの属性と一致
しない場合の属性補正値は１であるものとする。これにより、ユーザは、デッキを構築す
る際にユーザが所有するロボットキャラクタ（デッキロボットキャラクタ）の属性と同じ
属性のカードキャラクタを選択することによって、バトル用パラメータに含まれるＨＰ（
の値）をより高くすることができる。
【００９６】
　次に、パラメータ設定部５３は、ステップＳ４１において取得されたロボットパラメー
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タ管理情報に含まれる攻撃力及びステップＳ４２において取得されたカードパラメータ管
理情報の各々に含まれる攻撃力に基づいて、デッキロボットキャラクタに対して設定され
るバトル用パラメータに含まれる攻撃力（のパラメータ）を算出する（ステップＳ４４）
。
【００９７】
　この場合、パラメータ設定部５３は、ロボットパラメータ管理情報に含まれる攻撃力（
のパラメータ値）とカードパラメータ管理情報の各々に含まれる攻撃力（のパラメータ値
）とを加算することによって、当該ロボットパラメータ管理情報に含まれる攻撃力とカー
ドパラメータ管理情報の各々に含まれる攻撃力との合計値をバトル用パラメータに含まれ
る攻撃力として算出する。
【００９８】
　なお、ここではロボットパラメータ管理情報に含まれる攻撃力とカードパラメータ管理
情報の各々に含まれる攻撃力との合計値をバトル用パラメータに含まれる攻撃力として算
出するものとして説明したが、上記したＨＰの場合と同様に、例えばカードパラメータ管
理情報の各々に含まれる攻撃力に対して属性補正を行うような構成であっても構わない。
具体的には、カードパラメータ管理情報が当該カードパラメータ管理情報に含まれるカー
ドＩＤによって識別されるカードキャラクタの属性を含み、当該カードキャラクタの属性
がロボットパラメータ管理情報に含まれる属性（デッキロボットキャラクタの属性）と一
致するか否かに応じて、当該カードパラメータ管理情報に含まれる攻撃力に属性補正値を
掛けるような構成とすることができる。この場合、バトル用パラメータの攻撃力は、「ロ
ボットパラメータ管理情報に含まれる攻撃力＋（カードパラメータ管理情報に含まれる攻
撃力＊属性補正値）の総和」によって算出される。なお、カードキャラクタの属性がデッ
キロボットキャラクタの属性と一致する場合の属性補正値は予め定められた１より大きい
値であり、カードキャラクタの属性がデッキロボットキャラクタの属性と一致しない場合
の属性補正値は１であるものとする。これにより、ユーザは、デッキを構築する際にユー
ザが所有するロボットキャラクタ（デッキロボットキャラクタ）の属性と同じ属性のカー
ドキャラクタを選択することによって、バトル用パラメータに含まれる攻撃力をより高く
することができる。
【００９９】
　更に、パラメータ設定部５３は、ステップＳ４１において取得されたロボットパラメー
タ管理情報に含まれるスピード及びステップＳ４２において取得されたカードパラメータ
管理情報の各々に含まれるスピードに基づいて、デッキロボットキャラクタに対して設定
されるバトル用パラメータに含まれるスピード（のパラメータ）を算出する（ステップＳ
４５）。
【０１００】
　この場合、パラメータ設定部５３は、ロボットパラメータ管理情報に含まれるスピード
（のパラメータ値）とカードパラメータ管理情報の各々に含まれるスピード（のパラメー
タ値）とを加算することによって、当該ロボットパラメータ管理情報に含まれるスピード
とカードパラメータ管理情報の各々に含まれるスピードとの合計値をバトル用パラメータ
に含まれるスピードとして算出する。
【０１０１】
　なお、ここではロボットパラメータ管理情報に含まれるスピードとカードパラメータ管
理情報の各々に含まれるスピードとの合計値をバトル用パラメータに含まれるスピードと
して算出するものとして説明したが、上記したＨＰ及び攻撃力の場合と同様に、例えばカ
ードパラメータ管理情報の各々に含まれるスピードに対して属性補正を行うような構成で
あっても構わない。具体的には、カードパラメータ管理情報が当該カードパラメータ管理
情報に含まれるカードＩＤによって識別されるカードキャラクタの属性を含み、当該カー
ドキャラクタの属性がロボットパラメータ管理情報に含まれる属性（デッキロボットキャ
ラクタの属性）と一致するか否かに応じて、当該カードパラメータ管理情報に含まれるス
ピードに属性補正値を掛けるような構成とすることができる。この場合、バトル用パラメ
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ータに含まれるスピードは、「ロボットパラメータ管理情報に含まれるスピード＋（カー
ドパラメータ管理情報に含まれるスピード＊属性補正値）の総和」によって算出される。
なお、カードキャラクタの属性がデッキロボットキャラクタの属性と一致する場合の属性
補正値は予め定められた１より大きい値であり、カードキャラクタの属性がデッキロボッ
トキャラクタの属性と一致しない場合の属性補正値は１であるものとする。これにより、
ユーザは、デッキを構築する際にユーザが所有するロボットキャラクタ（デッキロボット
キャラクタ）の属性と同じ属性のカードキャラクタを選択することによって、バトル用パ
ラメータに含まれるスピード（の値）をより高くすることができる。
【０１０２】
　次に、パラメータ設定部５３は、ステップＳ４２において取得されたカードパラメータ
管理情報の各々に基づいて、デッキロボットキャラクタに対して設定されるバトル用パラ
メータに含まれるスキルを特定する（ステップＳ４６）。この場合、パラメータ設定部５
３は、カードパラメータ管理情報の各々に含まれるスキルの全てをバトル用パラメータに
含まれるスキルとして特定する。
【０１０３】
　パラメータ設定部５３は、上記したステップＳ４３において算出されたＨＰ、ステップ
Ｓ４４において算出された攻撃力、ステップＳ４５において算出されたスピード及びステ
ップＳ４６において特定されたスキルを含むバトル用パラメータを、デッキロボットキャ
ラクタに対して設定する（ステップＳ４７）。
【０１０４】
　なお、上記したようにカードパラメータ管理情報の各々に含まれるＨＰ、攻撃力及びス
ピードに対して属性補正を行う場合であって、例えばカードキャラクタ全ての属性がデッ
キロボットキャラクタの属性と一致するような特段の場合には、更にデッキロボットキャ
ラクタに対して設定されるバトル用パラメータ（ＨＰ、攻撃力及びスピード）を向上させ
るようにすることも可能であるし、デッキロボットキャラクタとカードキャラクタとの組
み合わせに応じて特別なスキル（例えば、コンボ系のスキル）を付与するような構成とす
ることも可能である。
【０１０５】
　本実施形態におけるロボットバトルでは、このようにデッキロボットキャラクタに対し
て設定されたバトル用パラメータ及び敵ロボットキャラクタに対して設定されているパラ
メータに基づいて、上述したロボットバトル演出画像生成処理が実行される。
【０１０６】
　次に、図１０及び図１１のフローチャートを参照して、ロボットバトル演出画像生成処
理（図８に示すステップＳ３８の処理）の処理手順について説明する。このロボットバト
ル演出画像生成処理においては、デッキロボットキャラクタと敵ロボットキャラクタとの
ロボットバトルが制御され、当該ロボットバトルの演出及び結果を表示するための画像を
生成する処理である。なお、ロボットバトル演出画像生成処理は、上記したようにゲーム
制御部５４によって実行される。
【０１０７】
　ロボットバトル演出画像生成処理において、ゲーム制御部５４は、ロボットバトルにお
ける先攻及び後攻を決定する。この場合、ゲーム制御部５４は、デッキロボットキャラク
タに対して設定されたバトル用パラメータ（以下、単にデッキロボットキャラクタのバト
ル用パラメータと表記）に含まれるスピードと敵ロボットキャラクタに対して設定されて
いるパラメータ（以下、単に敵ロボットキャラクタのパラメータと表記）に含まれるスピ
ードとを比較し、当該スピード（のパラメータ値）が高い方を先攻とし、低い方を後攻と
して決定する。ここでは、デッキロボットキャラクタが先攻として決定され、敵ロボット
キャラクタが後攻として決定されたものとして説明する。
【０１０８】
　ここで、デッキロボットキャラクタのバトル用パラメータ及び敵ロボットキャラクタの
パラメータに含まれるスキルには、攻撃スキル、防御スキル及び戦闘前スキルが含まれる
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。
【０１０９】
　攻撃スキルは、当該攻撃スキルを有するロボットキャラクタ（デッキロボットキャラク
タまたは敵ロボットキャラクタ）の攻撃時に発動され、当該攻撃スキルが発動した後の予
め定められた期間内に、例えば自身の攻撃力（のパラメータ値）を上昇させるような効果
を生じるスキルである。防御スキルは、当該防御スキルを有するロボットキャラクタ（デ
ッキロボットキャラクタまたは敵ロボットキャラクタ）の防御時（つまり、相手の攻撃を
受ける際）に発動され、当該防御スキルが発動した後の予め定められた期間内に、例えば
ロボットバトルにおける相手の攻撃力（のパラメータ値）を低下させるような効果を生じ
るスキルである。戦闘前スキルは、攻撃スキルや防御スキルと同様に、自身の攻撃力を上
昇させるまたは相手の攻撃力を低下させるような効果を生じるスキルであるが、攻撃スキ
ル及び防御スキルとは異なり、ロボットバトルにおける攻防（戦闘）の開始前に発動され
、ロボットバトルの期間中に継続して当該効果を生じるものである。なお、これらの各ス
キルには、予め発動タイミング及び発動確率が設定されているものとする。
【０１１０】
　この場合、ゲーム制御部５４は、デッキロボットキャラクタのバトル用パラメータに含
まれるスキルのうちの戦闘前スキル（以下、先攻の戦闘前スキルと表記）に設定されてい
る発動確率に基づいて、当該先攻の戦闘前スキルを発動するか否かを判定する（ステップ
Ｓ５１）。なお、先攻の戦闘前スキルが複数存在する場合には、当該先攻の戦闘前スキル
毎に発動するか否かが判定される。
【０１１１】
　先攻の戦闘前スキルを発動すると判定された場合（ステップＳ５１のＹＥＳ）、ゲーム
制御部５４は、当該先攻の戦闘前スキルの発動を表す画像（先攻の戦闘前スキル発動画像
）を生成する（ステップＳ５２）。また、ゲーム制御部５４は、発動すると判定された先
攻の戦闘前スキルによって生じる効果をデッキロボットキャラクタのバトル用パラメータ
または敵ロボットキャラクタのパラメータに反映させる。
【０１１２】
　一方、先攻の戦闘前スキルを発動しないと判定された場合（ステップＳ５１のＮＯ）、
ステップＳ５２の処理は実行されない。
【０１１３】
　次に、ゲーム制御部５４は、敵ロボットキャラクタのパラメータに含まれるスキルのう
ちの戦闘前スキル（以下、後攻の戦闘前スキルと表記）に設定されている発動確率に基づ
いて、当該後攻の戦闘前スキルを発動する否かを判定する（ステップＳ５２）。なお、後
攻の戦闘前スキルが複数存在する場合には、当該後攻の戦闘前スキル毎に発動するか否か
が判定される。
【０１１４】
　後攻の戦闘前スキルを発動すると判定された場合（ステップＳ５３のＹＥＳ）、ゲーム
制御部５４は、当該後攻の戦闘前スキルの発動を表す画像（後攻の戦闘前スキル発動画像
）を生成する（ステップＳ５４）。また、ゲーム制御部５４は、発動すると判定された後
攻の戦闘前スキルによって生じる効果をデッキロボットキャラクタのバトル用パラメータ
または敵ロボットキャラクタのパラメータに反映させる。
【０１１５】
　一方、後攻の戦闘前スキルを発動しないと判定された場合（ステップＳ５３のＮＯ）、
ステップＳ５４の処理は実行されない。
【０１１６】
　次に、ゲーム制御部５４は、デッキロボットキャラクタのバトル用パラメータに含まれ
るスキルのうちの攻撃スキル（以下、先攻の攻撃スキルと表記）に設定されている発動確
率に基づいて、当該先攻の攻撃スキルを発動するか否かを判定する（ステップＳ５５）。
なお、先攻の攻撃スキルが複数存在する場合には、当該先攻の攻撃スキル毎に発動するか
否かが判定される。
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【０１１７】
　先攻の攻撃スキルを発動すると判定された場合（ステップＳ５５のＹＥＳ）、ゲーム制
御部５４は、当該先攻の攻撃スキルの発動を表す画像（先攻の攻撃スキル発動画像）を生
成する（ステップＳ５６）。また、ゲーム制御部５４は、発動すると判定された先攻の攻
撃スキルによって生じる効果をデッキロボットキャラクタのバトル用パラメータ（に含ま
れる攻撃力）に反映させる。
【０１１８】
　一方、先攻の攻撃スキルを発動しないと判定された場合（ステップＳ５５のＮＯ）、ス
テップＳ５６の処理は実行されない。
【０１１９】
　ゲーム制御部５４は、デッキロボットキャラクタの攻撃の演出を表す画像（先攻の攻撃
演出画像）を生成する（ステップＳ５７）。
【０１２０】
　次に、ゲーム制御部５４は、敵ロボットキャラクタのパラメータに含まれるスキルのう
ちの防御スキル（以下、後攻の防御スキルと表記）に設定されている発動確率に基づいて
、当該後攻の防御スキルを発動するか否かを判定する（ステップＳ５８）。なお、後攻の
防御スキルが複数存在する場合には、当該後攻の防御スキル毎に発動するか否かが判定さ
れる。
【０１２１】
　後攻の防御スキルを発動すると判定された場合（ステップＳ５８のＹＥＳ）、ゲーム制
御部５４は、当該後攻の防御スキルの発動を表す画像（後攻の防御スキル発動画像）を生
成する（ステップＳ５９）。また、ゲーム制御部５４は、発動すると判定された後攻の防
御スキルによって生じる効果をデッキロボットキャラクタのバトル用パラメータ（に含ま
れる攻撃力）に反映させる。
【０１２２】
　一方、後攻の防御スキルを発動しないと判定された場合（ステップＳ５８のＮＯ）、ス
テップＳ５９の処理は実行されない。
【０１２３】
　ゲーム制御部５４は、敵ロボットキャラクタが受けるダメージの演出を表す画像（後攻
のダメージ演出画像）を生成する（ステップＳ６０）。なお、ステップＳ６０の処理にお
いては、敵ロボットキャラクタのパラメータに含まれるスピードに応じた確率に基づいて
、デッキロボットキャラクタの攻撃を回避したことを表す画像が生成されても構わない。
【０１２４】
　ここで、ゲーム制御部５４は、デッキロボットキャラクタのバトル用パラメータに含ま
れる攻撃力に基づいて、敵ロボットキャラクタに与えられるダメージ（値）を算出する。
この場合、例えばデッキロボットキャラクタのバトル用パラメータに含まれる属性及び敵
ロボットキャラクタのパラメータに含まれる属性等に応じて、敵ロボットキャラクタに与
えられるダメージが適宜変更されても構わない。
【０１２５】
　ゲーム制御部５４によって算出されたダメージは、敵ロボットキャラクタのパラメータ
に含まれるＨＰ（のパラメータ値）から減算される。なお、上記したようにステップＳ６
０においてデッキロボットキャラクタの攻撃を回避したことを表す画像が生成された場合
には、敵ロボットキャラクタに与えられるダメージは０とする。
【０１２６】
　次に、ゲーム制御部５４は、ダメージが減算されたＨＰ（以下、単に敵ロボットキャラ
クタの残りＨＰと表記）が０以下であるか否かを判定する（ステップＳ６１）。
【０１２７】
　敵ロボットキャラクタの残りＨＰが０以下でないと判定された場合（ステップＳ６１の
ＮＯ）、当該敵ロボットキャラクタの残りＨＰは、ゲーム制御部５４内に保持される。
【０１２８】
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　次に、ゲーム制御部５４は、敵ロボットキャラクタのパラメータに含まれるスキルのう
ちの攻撃スキル（以下、後攻の攻撃スキルと表記）に設定されている発動確率に基づいて
、当該後攻の攻撃スキルを発動するか否かを判定する（ステップＳ６２）。なお、後攻の
攻撃スキルが複数存在する場合には、当該後攻の攻撃スキル毎に発動するか否かが判定さ
れる。
【０１２９】
　後攻の攻撃スキルを発動すると判定された場合（ステップＳ６２のＹＥＳ）、ゲーム制
御部５４は、当該後攻の攻撃スキルの発動を表す画像（後攻の攻撃スキル発動画像）を生
成する（ステップＳ６３）。また、ゲーム制御部５４は、発動すると判定された後攻の攻
撃スキルによって生じる効果を敵ロボットキャラクタのパラメータ（に含まれる攻撃力）
に反映させる。
【０１３０】
　一方、後攻の攻撃スキルを発動しないと判定された場合（ステップＳ６２のＮＯ）、ス
テップＳ６３の処理は実行されない。
【０１３１】
　ゲーム制御部５４は、敵ロボットキャラクタの攻撃の演出を表す画像（後攻の攻撃演出
画像）を生成する（ステップＳ６４）。
【０１３２】
　次に、ゲーム制御部５４は、デッキロボットキャラクタのバトル用パラメータに含まれ
るスキルのうちの防御スキル（以下、先攻の防御スキルと表記）に設定されている発動確
率に基づいて、当該先攻の防御スキルを発動するか否かを判定する（ステップＳ６５）。
なお、先攻の防御スキルが複数存在する場合には、当該先攻の防御スキル毎に発動するか
否かが判定される。
【０１３３】
　先攻の防御スキルを発動すると判定された場合（ステップＳ６５のＹＥＳ）、ゲーム制
御部５４は、当該先攻の防御スキルの発動を表す画像（先攻の防御スキル発動画像）を生
成する（ステップＳ６６）。また、ゲーム制御部５４は、発動すると判定された先攻の防
御スキルによって生じる効果を敵ロボットキャラクタのパラメータ（に含まれる攻撃力）
に反映させる。
【０１３４】
　一方、先攻の防御スキルを発動しないと判定された場合（ステップＳ６５のＮＯ）、ス
テップＳ６６の処理は実行されない。
【０１３５】
　ゲーム制御部５４は、デッキロボットキャラクタが受けるダメージの演出を表す画像（
先攻のダメージ演出画像）を生成する（ステップＳ６７）。なお、ステップＳ６７の処理
においては、デッキロボットキャラクタのパラメータに含まれるスピードに応じた確率に
基づいて、敵ロボットキャラクタの攻撃を回避したことを表す画像が生成されても構わな
い。
【０１３６】
　ここで、ゲーム制御部５４は、敵ロボットキャラクタのパラメータに含まれる攻撃力に
基づいて、デッキロボットキャラクタに与えられるダメージ（値）を算出する。この場合
、上記したように例えばデッキロボットキャラクタのバトル用パラメータに含まれる属性
及び敵ロボットキャラクタのパラメータに含まれる属性等に応じて、デッキロボットキャ
ラクタに与えられるダメージが適宜変更されても構わない。
【０１３７】
　ゲーム制御部５４によって算出されたダメージは、デッキロボットキャラクタのバトル
用パラメータに含まれるＨＰ（のパラメータ値）から減算される。なお、上記したように
ステップＳ６７において敵ロボットキャラクタの攻撃を回避したことを表す画像が生成さ
れた場合には、デッキロボットキャラクタに与えられるダメージは０とする。
【０１３８】
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　次に、ゲーム制御部５４は、ダメージが減算されたＨＰ（以下、単にデッキロボットキ
ャラクタの残りＨＰと表記）が０以下であるか否かを判定する（ステップＳ６８）。
【０１３９】
　デッキロボットキャラクタの残りＨＰが０以下でないと判定された場合（ステップＳ６
８のＮＯ）、当該デッキロボットキャラクタの残りＨＰは、ゲーム制御部５４内に保持さ
れ、上述したステップＳ５５に戻って処理が繰り返される。なお、以降の処理においてゲ
ーム制御部５４によって算出されたダメージは、上記したようにゲーム制御部５４内に保
持されたデッキロボットキャラクタまたは敵ロボットキャラクタの残りＨＰから減算され
ていく。すなわち、ロボットバトルにおいては、デッキロボットキャラクタの残りＨＰま
たは敵ロボットキャラクタの残りＨＰのいずれか一方が０以下になるまで上述したステッ
プＳ５５以降の処理が繰り返される。
【０１４０】
　一方、上述したステップＳ６１において敵ロボットキャラクタの残りＨＰが０以下であ
ると判定された場合、またはステップＳ６８においてデッキロボットキャラクタの残りＨ
Ｐが０以下であると判定された場合には、ゲーム制御部５４は、ロボットバトルの結果（
勝敗）を表す画像（勝敗画像）を生成する（ステップＳ６９）。なお、敵ロボットキャラ
クタの残りＨＰが０以下であると判定された場合にはデッキロボットキャラクタが勝利し
た旨を表す画像が生成され、デッキロボットキャラクタの残りＨＰが０以下であると判定
された場合にはデッキロボットキャラクタが敗北した旨を表す画像が生成される。
【０１４１】
　次に、ゲーム制御部５４は、上記した処理において生成された各画像（先攻の戦闘前ス
キル発動画像、後攻の戦闘前スキル発動画像、先攻の攻撃スキル発動画像、先攻の攻撃演
出画像、後攻の防御スキル発動画像、後攻のダメージ演出画像、後攻の攻撃スキル発動画
像、後攻の攻撃演出画像、先攻の防御スキル発動画像、先攻のダメージ演出画像及び勝敗
画像）を時系列的に遷移するように組み合わせることによって、ロボットバトルの演出及
び結果を表示するためのロボットバトル演出画像を生成する（ステップＳ７０）。
【０１４２】
　このように生成されたロボットバトル演出画像が通信端末２０に表示されることによっ
て、ユーザは、ロボットバトルの各演出を鑑賞し、当該ロボットバトルの結果を確認する
ことができる。
【０１４３】
　上述したように本実施形態におけるカードバトルゲーム（のメインサイクル）において
は、チャプター（クエスト）のクリア等によって各種カード（キャラクタ及びアイテム）
を入手し、当該入手されたカードを用いて更に難易度の高いチャプターをクリアしていく
ことによってストーリーを進めていくことになる。
【０１４４】
　一方、本実施形態におけるカードバトルゲームにおいては、前述した図５において説明
したメインサイクルとは別に他のユーザ（のデッキロボットキャラクタ）と連続的にロボ
ットバトルを行う仕組み（以下、連続ＰｖＰと表記）を含むサブサイクルが設けられてい
る。
【０１４５】
　ここで、図１２を参照して、連続ＰｖＰの流れについて概念的に説明する。図１２に示
すように、連続ＰｖＰでは、例えば３回のロボットバトルを１セットとする。換言すれば
、連続ＰｖＰでは、ユーザは、３人の他のユーザ（以下、第１～第３のユーザと表記）と
順番にロボットバトルを行う。なお、連続ＰｖＰにおいてロボットバトルを行う第１～第
３のユーザは、例えば連続ＰｖＰを行うユーザと同程度のレベル（カードバトルゲームの
進行やバトルでの勝利等に応じて向上するレベル）のユーザであるものとする。
【０１４６】
　連続ＰｖＰにおいては、３回のロボットバトルの全てに勝利した場合、ユーザは特典を
得ることができる。なお、連続ＰｖＰにおいて得ることができる特典には、例えば各種カ
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ード（キャラクタ及びアイテム）等が含まれる。
【０１４７】
　また、連続ＰｖＰにおいては、第１～第３のユーザとのロボットバトルの全てに勝利し
た後に例えば予め定められた確率（ランダム）でＥｘｔｒａボスを出現させてもよい。こ
のＥｘｔｒａボスは、第１～第３のユーザのデッキロボットキャラクタと比較してより高
いパラメータ値が設定された敵ロボットキャラクタであるものとする。なお、Ｅｘｔｒａ
ボスは、ノンプレイヤキャラクタであってもよいし、第１～第３のユーザ以外の他のユー
ザのデッキロボットキャラクタであってもよい。このＥｘｔｒａボスとのロボットバトル
に勝利した場合には、更なる特典を得ることができる。
【０１４８】
　一方、連続ＰｖＰにおいて第１～第３のユーザのいずれかとのロボットバトルに敗北し
た場合には、当該敗北した相手（敵ロボットキャラクタ）と再戦することができる。この
場合、通信端末２０には上述したデッキ構築画面が表示され、新たなデッキを構築する（
つまり、デッキを変更する）ことができる。この場合、新たなデッキ（に含まれる複数の
カードキャラクタ）に応じてバトルポイントが消費されるが、このとき、上述した特定の
アイテム等によってバトルポイントを回復することも可能である。
【０１４９】
　なお、ロボットバトルに敗北した場合であって再戦しない場合には、連続ＰｖＰにおけ
る特典を得ることができないものとする。換言すれば、連続ＰｖＰにおいては、第１～第
３のユーザとのロボットバトルの全てに勝利しない限り、特典を得ることはできない。
【０１５０】
　なお、連続ＰｖＰにおいて例えば第１のユーザとのロボットバトルに勝利した場合、次
の第２のユーザとのロボットバトルでは、ユーザのデッキロボットキャラクタのＨＰは持
ち越される（つまり、第１のユーザとのロボットバトルにおいて減少したＨＰのまま第２
のユーザとのロボットバトルの結果が演算される）。第２のユーザとのロボットバトルに
勝利した場合においても同様である。
【０１５１】
　一方、連続ＰｖＰにおいて例えば第１のユーザとのロボットバトルに敗北した場合であ
って当該第１のユーザと再戦する場合、ユーザが新たなデッキを構築（つまり、デッキを
変更）しない場合であっても、ユーザのデッキロボットキャラクタのＨＰは、第１のユー
ザとのロボットバトルにおいて減少する前のHPとなる。一方、当該第１のユーザのデッキ
ロボットキャラクタのＨＰは持ち越される。第２及び第３のユーザと再戦する場合におい
ても同様である。
【０１５２】
　以下、図１３のフローチャートを参照して、本実施形態におけるカードバトルゲームに
おいて連続ＰｖＰが行われる際のゲーム制御装置５０の処理手順について説明する。
【０１５３】
　ここで、ユーザは、通信端末２０の画面上に表示されたメニュー等から連続ＰｖＰの開
始を指示することができる。以下の説明では、連続ＰｖＰの開始を指示したユーザを対象
ユーザと称する。
【０１５４】
　このように連続ＰｖＰの開始が指示された場合、ゲーム制御装置５０に含まれるゲーム
制御部５４は、連続ＰｖＰにおいて対象ユーザとロボットバトルを行う複数の他のユーザ
（以下、対戦ユーザと表記）を決定する（ステップＳ８１）。
【０１５５】
　なお、複数の対戦ユーザ（例えば、３人の対戦ユーザ）は、例えば対象ユーザ（のカー
ドバトルゲームにおける）レベルに応じて決定される。具体的には、対象ユーザと同程度
のレベルのユーザが対戦ユーザとして決定される。
【０１５６】
　ここでは、複数の対戦ユーザが自動的に決定されるものとして説明したが、例えば予め
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定められた数の対戦ユーザの候補を対象ユーザに提示し、当該候補の中から対象ユーザが
対戦ユーザを選択するような構成とすることも可能である。このとき、ロボットバトルを
行う順番を指定できるような構成としても構わない。なお、対戦ユーザの数を適宜変更で
きるようにすることも可能である。
【０１５７】
　上記したように複数の対戦ユーザが決定されると、対象ユーザのデッキロボットキャラ
クタと各対戦ユーザのデッキロボットキャラクタ（敵キャラクタ）とのロボットバトルの
結果が順番に演算される。
【０１５８】
　具体的には、ゲーム制御部５４は、対象ユーザのデッキロボットキャラクタとステップ
Ｓ８１において決定された複数の対戦ユーザのうちの１人目のデッキロボットキャラクタ
とのロボットバトルを発生させる（ステップＳ８２）。この場合、ゲーム制御装置５０は
、上述した図８において説明した処理を実行する。
【０１５９】
　なお、対戦ユーザのデッキロボットキャラクタに対して設定されるパラメータ（バトル
用パラメータ）は、対象ユーザのデッキロボットキャラクタに対して設定されるパラメー
タと同様に決定される。また、対戦ユーザのデッキ（に含まれる複数のカードキャラクタ
及びロボットキャラクタ）については、ゲーム制御装置５０内（例えば、格納部４２等）
で管理されているものとする。
【０１６０】
　次に、ゲーム制御部５４は、対象ユーザがロボットバトルに勝利したか否かを判定する
（ステップＳ８３）。
【０１６１】
　対象ユーザがロボットバトルに勝利したと判定された場合（ステップＳ８３のＹＥＳ）
、ゲーム制御部５４は、当該ロボットバトルに勝利したことに対する特典を表示する（ス
テップＳ８４）。なお、この特典には上記したように各種カード等が含まれるが、当該特
典は、予め定められたものであってもよいし、複数のカード等の中からランダムに選択さ
れたものであってもよい。
【０１６２】
　ゲーム制御部５４は、次のロボットバトル（つまり、次戦）があるか否かを判定する（
ステップＳ８５）。この場合、ステップＳ８１において決定された複数の対戦ユーザの全
てとロボットバトルを行った（つまり、対戦ユーザの全てにロボットバトルで勝利した）
場合には、次戦がないと判定される。一方、ステップＳ８１において決定された複数の対
戦ユーザの全てとロボットバトルを行っていない場合には、次戦があると判定される。
【０１６３】
　次戦があると判定された場合（ステップＳ８５のＹＥＳ）、上記したステップＳ８２に
戻って処理が繰り返される。この場合、ロボットバトルを行っていない対戦ユーザとのロ
ボットバトルが発生される。このようにロボットバトルが発生された場合、上記したよう
に図８に示す処理が再度実行されるが、ここでは図８に示すステップＳ３１～Ｓ３７の処
理は実行されない。換言すれば、対象ユーザがロボットバトルに勝利した場合には、新た
なデッキの構築やバトルポイントの消費は行われない。
【０１６４】
　ここで、上述した図１０及び図１１において説明したように、ロボットバトルにおいて
は、対象ユーザのデッキロボットキャラクタ及び対戦ユーザのデッキロボットキャラクタ
のＨＰ（当該デッキロボットキャラクタに対して設定されたＨＰ）は互いに与えられるダ
メージに応じて減少する。上記したように対象ユーザがロボットバトルに勝利し、次戦が
ある場合には、このロボットバトルに応じて減少した対象ユーザのデッキロボットキャラ
クタのＨＰ（つまり、残りＨＰ）は当該次戦に持ち越される（つまり、維持される）。換
言すれば、対象ユーザがロボットバトルに勝利した場合、当該対象ユーザのデッキロボッ
トキャラクタの残りＨＰは例えばゲーム制御部５４内に保持され、当該保持された残りＨ
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Ｐを用いて（つまり、当該残りＨＰを次のロボットバトルの開始時の対象ユーザのデッキ
ロボットキャラクタのＨＰとして）当該ロボットバトルの結果が演算される。
【０１６５】
　一方、次戦がないと判定された場合（ステップＳ８５のＮＯ）、ゲーム制御部５４は、
ステップＳ８４において表示された特典を対象ユーザに対して付与する（ステップＳ８６
）。ここで対象ユーザに対して付与される特典は、上記した複数回のロボットバトルの各
々に勝利したことに対する全ての特典である。なお、このように対象ユーザに対して付与
された特典は、ゲーム制御装置５０内で管理され、後のカードバトルゲームの進行等に利
用することができる。
【０１６６】
　また、ステップＳ８３において対象ユーザがロボットバトルに勝利していない（つまり
、敗北した）と判定された場合、ユーザは、通信端末１０を操作することによって当該ロ
ボットバトルの再戦を指示することができる。ゲーム制御部５４は、ユーザの操作に応じ
て再戦が指示されたか否かを判定する（ステップＳ８７）。
【０１６７】
　再戦が指示されたと判定された場合（ステップＳ８７のＹＥＳ）、上記したステップＳ
８２に戻って処理が繰り返される。この場合、対象ユーザが敗北した敵ロボットキャラク
タ（対戦ユーザのデッキロボットキャラクタ）とのロボットバトルが再度発生される。こ
のように再度のロボットバトルが発生された場合、上記したように図８に示す処理（ステ
ップＳ３１～Ｓ３９の処理）が実行される。つまり、上記したように対象ユーザがロボッ
トバトルに勝利した場合には新たなデッキの構築やバトルポイントの消費は行われないも
のとして説明したが、対象ユーザがロボットバトルに敗北した場合には、新たなデッキが
構築され、バトルポイントが更に消費される。この場合、バトルポイントの不足を補うた
めに、上記した特定のアイテム等によってバトルポイントを回復することも可能である。
【０１６８】
　なお、上記したようにロボットバトルにおいては、対象ユーザのデッキロボットキャラ
クタ及び対戦ユーザのデッキロボットキャラクタのＨＰ（当該デッキロボットキャラクタ
に対して設定されたＨＰ）は互いに与えられるダメージに応じて減少する。上記したよう
に対象ユーザがロボットバトルに敗北し、再戦する場合には、このロボットバトルに応じ
て減少した対戦ユーザのデッキロボットキャラクタのＨＰ（つまり、残りＨＰ）は当該再
戦となるロボットバトルに持ち越される（つまり、維持される）。換言すれば、対象ユー
ザがロボットバトルに敗北した場合、対戦ユーザのデッキロボットキャラクタの残りＨＰ
は例えばゲーム制御部５４内に保持され、当該保持された残りＨＰを用いて（つまり、当
該残りＨＰを再戦となるロボットバトルの開始時の対戦ユーザのデッキロボットキャラク
タのＨＰとして）当該ロボットバトルの結果が演算される。
【０１６９】
　一方、再戦が指示されていないと判定された場合（ステップＳ８７のＮＯ）、連続Ｐｖ
Ｐは終了される。この場合、対象ユーザは全てのロボットバトルに勝利していないため、
上記したステップＳ８６の処理は実行されない。
【０１７０】
　なお、図１３においてはステップＳ８１で複数の対戦ユーザの全てが決定されるものと
して説明したが、例えばロボットバトルが行われる都度、当該ロボットバトルの対戦ユー
ザが決定されるような構成とすることも可能である。
【０１７１】
　また、上記したステップＳ８５において次戦がないと判定された後に、図１２において
説明したように予め定められた確率でＥｘｔｒａボスを発生させる構成としても構わない
。この場合には、上記したステップＳ８２と同様に対象ユーザのデッキロボットキャラク
タとＥｘｔｒａボス（敵ロボットキャラクタ）とのロボットバトルに勝利した場合には、
対象ユーザには更なる特典が付与されるものとする。また、このロボットバトルに敗北し
た場合には、上記したステップＳ８７と同様の処理が実行され、Ｅｘｔｒａボスと再戦す
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ることも可能であるものとする。
【０１７２】
　また、Ｅｘｔｒａボスとのロボットバトルを行うか否かは対象ユーザに選択させる構成
とすることも可能である。この場合、Ｅｘｔｒａボスとのロボットバトルを行わない場合
には、上記したステップＳ８６と同様に対戦ユーザとの各ロボットバトルに勝利したこと
に対する特典が対象ユーザに付与されるものとする。一方、Ｅｘｔｒａボスとのロボット
バトルを行う場合には、当該Ｅｘｔｒａボスとのロボットバトルに勝利しない限り、対戦
ユーザとのロボットバトル及びＥｘｔｒａボスとのロボットバトルに勝利したことに対す
る特典が対象ユーザに付与されないものとする。
【０１７３】
　また、上記した特典とは別に連続ＰｖＰにおけるロボットバトルの結果に応じて（例え
ば、当該ロボットバトルに勝利した場合に）対象ユーザにランキングポイントを付与する
構成とすることも可能である。この場合、対象ユーザに付与されたランキングポイントは
予め定められた期間（例えば、１週間）毎に集計され、当該期間内に対象ユーザに付与さ
れたランキングポイントの合計値に応じて各種特典を付与するような構成とすることがで
きる。なお、ランキングポイントは、連続ＰｖＰにおける対戦ユーザとの全てのロボット
バトルに勝利していなくても付与される（つまり、ロボットバトル毎に付与される）もの
とする。具体的には、連続ＰｖＰにおいて３人の対戦ユーザとロボットバトルを行う場合
には、１人目の対戦ユーザとのロボットバトル（１戦目）に勝利した場合には３ポイント
、２人目の対戦ユーザとのロボットバトル（２戦目）に勝利した場合には１０ポイント、
３人目の対戦ユーザとのロボットバトル（３戦目）に勝利した場合には３０ポイント、Ｅ
ｘｔｒａボスとのロボットバトルに勝利した場合には５０ポイントが付与されるものとす
る。これにより、対戦ユーザとの全てのロボットバトルに勝利できない場合であってもラ
ンキングポイントは付与されるため、連続ＰｖＰを行うことに対するユーザのモチベーシ
ョンをより向上させることが可能となる。
【０１７４】
　上記したように本実施形態においては、通信端末２０に対するユーザの操作に応じて、
当該ユーザが所有する複数のカードキャラクタ（第１のキャラクタ）を選択し、当該選択
された複数のカードキャラクタの各々に基づくコストポイントがカードバトルゲームにお
いてバトルを行うためにユーザに付与されているバトルポイント以下であるかを判定し、
当該コストポイントがバトルポイント以下であると判定された場合、選択された複数のカ
ードキャラクタの各々に対して設定されたパラメータを含むパラメータ管理情報を格納部
４２から取得し、当該取得されたパラメータ管理情報に含まれる複数のカードキャラクタ
に対して設定されたパラメータに基づいて、ユーザが所有するロボットキャラクタ（第２
のキャラクタ）のパラメータを算出し、当該算出されたパラメータが設定されたロボット
キャラクタと複数の敵ロボットキャラクタの各々との各バトルの結果を演算し、当該演算
の結果、ロボットキャラクタが複数の敵ロボットキャラクタの全てに勝利した場合にユー
ザに対して特典を付与する構成により、カードバトルゲームの興趣性を向上させることが
可能となる。
【０１７５】
　具体的には、本実施形態においては、複数の敵ロボットキャラクタ（例えば、３人の対
戦ユーザのデッキロボットキャラクタ）とロボットバトルを行い、全てのロボットバトル
に勝利した場合のみ特典が付与されるため、例えばロボットバトルを単に１回のみ行うよ
うな場合と比較して、対戦ユーザの組み合わせに応じて難易度の幅を拡大することが可能
となり、ユーザのカードバトルゲームへの意欲の低下を抑制することが可能となる。
【０１７６】
　また、本実施形態においては、コストポイントがバトルポイントの範囲内となるように
複数のカードキャラクタを選択してデッキを構築する必要があり、更に、ロボットバトル
において敗北した場合には残りバトルポイントの範囲内で新たなデッキを構築するため、
連続ＰｖＰにおいて、例えばコストポイントの高いデッキ（ロボットキャラクタ）で連勝
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を狙う、またはコストポイントの低いデッキ（ロボットキャラクタ）で再戦（連戦）も考
慮しておく、といった戦略性の高いカードバトルゲームを提供することが可能となる。
【０１７７】
　更に、本実施形態においては、連続ＰｖＰにおける対戦ユーザとのロボットバトルの結
果に応じてランキングポイントを付与し、例えば１週間等の予め定められた期間内にユー
ザに付与されたランキングポイントの合計値に応じて特典を付与することにより、連続Ｐ
ｖＰを行うことに対する意欲を向上させることが可能となる。
【０１７８】
　また、本実施形態においては、複数のカードキャラクタを組み合わせてロボットバトル
を行うことにより、より興趣性を向上させることが可能となる。
【０１７９】
　なお、本実施形態におけるカードバトルゲームにおいては、前述した図５において説明
したメインサイクルと図１２等において説明した連続ＰｖＰを含むサブサイクルとが設け
られているものとして説明したが、当該サブサイクルには、例えば１人の他のユーザとロ
ボットバトルを行う仕組み（以下、ＰｖＰと表記）等が更に含まれていてもよい。このＰ
ｖＰにおいても結果に応じて上述したランキングポイントや各種特典が付与される構成と
することができる。
【０１８０】
　また、例えば通常のクエストや専用のクエストにおいて、他のユーザのリーダーカード
キャラクタを借りてレイドボスと呼ばれる敵キャラクタと戦闘を行うレイドボスイベント
や例えばギルドと呼ばれるグループを他のユーザと構成し、当該グループで協力してレイ
ドロボットキャラクタ（レイドＮＰＣ）と呼ばれる敵ロボットキャラクタとロボットバト
ル（レイドロボットバトル）を行うレイドＮＰＣイベント等をランダムに発生させるよう
な構成とすることも可能である。
【０１８１】
　レイドボスイベントによれば、例えば友達として登録されているユーザのリーダーカー
ドを借りやすくすることによって、カードバトルゲームにおいて友達を増やすモチベーシ
ョンを与えることができ、継続的なプレイを促すことができる。また、レイドボスイベン
トを発生させることによって、他のユーザのカードキャラクタ（リーダーカードキャラク
タ）の強さ（つまり、パラメータ）を認識できるとともに、新たなカードキャラクタの存
在やそのパラメータ等を知得することができる。また、レイドボスイベントによって他の
ユーザにリーダーカードキャラクタを貸与したユーザに対しては、例えばカードバトルゲ
ームにおいてカードキャラクタやアイテム等を獲得するために用いられるポイント等の特
典が与えられるものとする。
【０１８２】
　また、レイドＮＰＣイベントの場合には、グループを構成する各ユーザが個別に自身の
デッキロボットキャラクタを用いてロボットバトルを行い、当該グループ単位でレイドＮ
ＰＣイベントによって得られるポイント等を競うこと（ＧｖＧ）も可能である。また、レ
イドＮＰＣイベントにおいてレイドロボットバトルに敗北した場合には、他のグループに
対して救援要請を行うことができるような構成とすることも可能である。
【０１８３】
　また、本実施形態におけるカードバトルゲームはウェブアプリケーションによって実現
されるものとして説明したが、通信端末（端末装置）２０にダウンロードされ、当該通信
端末２０にインストールされて利用されるネイティブアプリケーションによって実現され
ても構わない。
【０１８４】
　なお、本願発明は、上記実施形態そのままに限定されるものではなく、実施段階ではそ
の要旨を逸脱しない範囲で構成要素を変形して具体化できる。また、上記実施形態に開示
されている複数の構成要素の適宜な組合せにより種々の発明を形成できる。例えば、実施
形態に示される全構成要素から幾つかの構成要素を削除してもよい。
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【符号の説明】
【０１８５】
　１０…コンピュータ、２０…通信端末、３０…ネットワーク、４０…外部記憶装置、４
１…プログラム、４２…格納部、５０…ゲーム制御装置、５１…カード管理部、５２…デ
ッキ構築部、５３…パラメータ設定部、５４…ゲーム制御部。
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【手続補正書】
【提出日】平成26年8月29日(2014.8.29)
【手続補正１】
【補正対象書類名】明細書
【補正対象項目名】０１８４
【補正方法】変更
【補正の内容】
【０１８４】
　なお、本願発明は、上記実施形態そのままに限定されるものではなく、実施段階ではそ
の要旨を逸脱しない範囲で構成要素を変形して具体化できる。また、上記実施形態に開示
されている複数の構成要素の適宜な組合せにより種々の発明を形成できる。例えば、実施
形態に示される全構成要素から幾つかの構成要素を削除してもよい。
　以上の実施形態に関し、更に以下の付記を開示する。
　［付記］
　１．ゲームをプレイするユーザによって利用される通信端末と通信可能に接続され、当
該ゲームにおいて用いられる各キャラクタに対して設定されたパラメータを含むパラメー
タ管理情報を格納する格納手段を有するゲーム制御装置が実行するゲーム制御方法であっ
て、
　前記通信端末に対する前記ユーザの操作に応じて、当該ユーザが所有する複数の第１の
キャラクタを選択するステップと、
　前記選択された複数の第１のキャラクタの各々に対して設定されたパラメータを含むパ
ラメータ管理情報を前記格納手段から取得するステップと、
　前記ユーザが所有する第２のキャラクタに対して設定されたパラメータを含むパラメー
タ管理情報を前記格納手段から取得するステップと、
　前記複数の第１のキャラクタの各々に対して設定されたパラメータ及び前記第２のキャ
ラクタに対して設定されたパラメータに基づいて、当該第２のキャラクタのパラメータを
算出するステップと、
　前記算出されたパラメータが設定された第２のキャラクタと複数の敵キャラクタの各々
との各バトルの結果を順番に演算するステップと、
　前記演算の結果、前記第２のキャラクタが前記複数の敵キャラクタの全てに勝利した場
合に、前記ユーザに対して特典を付与するステップと
　を具備することを特徴とするゲーム制御方法。
　２．前記算出されたパラメータは、前記第２のキャラクタが前記バトルにおける前記敵
キャラクタの攻撃に対して耐え得るダメージを数値化したパラメータ値を含み、
　前記複数の敵キャラクタは、第１及び第２の敵キャラクタを含み、
　前記演算するステップにおいて、前記第１及び第２の敵キャラクタの順番にバトルの結
果を演算する場合、前記算出されたパラメータが設定された第２のキャラクタと前記第１
の敵キャラクタとのバトルに応じて当該パラメータに含まれるパラメータ値を減算し、当
該第２のキャラクタが当該第１の敵キャラクタに勝利した場合、当該減算されたパラメー
タ値を用いて前記第２の敵キャラクタとのバトルの結果を演算する
　ことを特徴とする１．記載のゲーム制御方法。
　３．前記複数の敵キャラクタの各々には、当該敵キャラクタが前記バトルにおける前記
第２のキャラクタの攻撃に対して耐え得るダメージを数値化したパラメータ値を含むパラ
メータが設定されており、
　前記演算するステップにおいて、前記第２のキャラクタと前記敵キャラクタとのバトル
に応じて当該敵キャラクタに設定されているパラメータに含まれるパラメータ値を減算し
、当該第２のキャラクタが当該敵キャラクタに敗北した場合、当該減算されたパラメータ
値を保持手段に保持し、
　前記保持手段に保持されたパラメータ値を用いて、前記第２のキャラクタが敗北した敵
キャラクタとのバトルの結果を再度演算するステップを更に具備する
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　ことを特徴とする１．記載のゲーム制御方法。
　４．前記取得されたパラメータ管理情報に含まれる前記複数の第１のキャラクタの各々
に対して設定されたパラメータに基づく第１の値が前記ゲームにおいてバトルを行うため
に前記ユーザに付与されている第２の値以下であるかを判定するステップを更に具備し、
　前記算出するステップにおいて、前記第１の値が前記第２の値以下であると判定された
場合、前記複数の第１のキャラクタの各々に対して設定されたパラメータ及び前記取得さ
れたパラメータ管理情報に含まれる前記第２のキャラクタに対して設定されたパラメータ
に基づいて、当該第２のキャラクタのパラメータを算出する
　ことを特徴とする１．乃至３．のいずれかに記載のゲーム制御方法。
　５．前記第１の値が前記第２の値以下であると判定された場合、当該第２の値から当該
第１の値を減算するステップと、
　前記演算の結果、前記第２のキャラクタが前記複数の敵キャラクタのいずれかに敗北し
た場合に、前記通信端末に対する前記ユーザの操作に応じて、当該ユーザが所有する複数
の第１のキャラクタを再度選択するステップと、
　前記再度選択された複数の第１のキャラクタの各々に対して設定されたパラメータを含
むパラメータ管理情報を前記格納手段から取得するステップと、
　前記取得されたパラメータ管理情報に含まれる前記再度選択された複数の第１のキャラ
クタの各々に対して設定されたパラメータに基づく第１の値が前記減算された第２の値以
下であるかを判定するステップと、
　前記再度選択された複数の第１のキャラクタの各々に対して設定されたパラメータに基
づく第１の値が前記減算された第２の値以下であると判定された場合、当該パラメータ及
び前記取得されたパラメータ管理情報に含まれる前記第２のキャラクタに対して設定され
たパラメータに基づいて前記第２のキャラクタのパラメータを算出し、当該算出されたパ
ラメータが設定された第２のキャラクタと、前記演算の結果、前記第２のキャラクタが敗
北した敵キャラクタとのバトルの結果を再度演算するステップと
　を更に具備することを特徴とする４．記載のゲーム制御方法。
　６．前記各バトルの結果に応じて前記ユーザに対してランキングポイントを付与するス
テップと、
　予め定められた期間内に前記ユーザに付与されたランキングポイントの合計値に応じて
特典を付与するステップと
　を更に具備することを特徴とする１．記載のゲーム制御方法。
　７．ゲームをプレイするユーザによって利用される通信端末と通信可能に接続されるゲ
ーム制御装置において、
　前記ゲームにおいて用いられる各キャラクタに対して設定されたパラメータを含むパラ
メータ管理情報を格納する格納手段と、
　前記通信端末に対する前記ユーザの操作に応じて、当該ユーザが所有する複数の第１の
キャラクタを選択する選択手段と、
　前記選択された複数の第１のキャラクタの各々に対して設定されたパラメータを含むパ
ラメータ管理情報を前記格納手段から取得する第１の取得手段と、
　前記ユーザが所有する第２のキャラクタに対して設定されたパラメータを含むパラメー
タ管理情報を前記格納手段から取得する第２の取得手段と、
　前記複数の第１のキャラクタの各々に対して設定されたパラメータ及び前記第２のキャ
ラクタに対して設定されたパラメータに基づいて、当該第２のキャラクタのパラメータを
算出する算出手段と、
　前記算出されたパラメータが設定された第２のキャラクタと複数の敵キャラクタの各々
との各バトルの結果を順番に演算する演算手段と、
　前記演算の結果、前記第２のキャラクタが前記複数の敵キャラクタの全てに勝利した場
合に、前記ユーザに対して特典を付与する付与手段と
　を具備することを特徴とするゲーム制御装置。
　８．前記取得されたパラメータ管理情報に含まれる前記複数の第１のキャラクタの各々
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に対して設定されたパラメータに基づく第１の値が前記ゲームにおいてバトルを行うため
に前記ユーザに付与されている第２の値以下であるかを判定する判定手段を更に具備し
　前記算出手段は、前記第１の値が前記第２の値以下であると判定された場合、前記複数
の第１のキャラクタの各々に対して設定されたパラメータ及び前記取得されたパラメータ
管理情報に含まれる前記第２のキャラクタに対して設定されたパラメータに基づいて、当
該第２のキャラクタのパラメータを算出する
　ことを特徴とする７．記載のゲーム制御装置。
　９．ゲームをプレイするユーザによって利用される通信端末と通信可能に接続され、当
該ゲームにおいて用いられる各キャラクタに対して設定されたパラメータを含むパラメー
タ管理情報を格納する格納手段を有するゲーム制御装置のコンピュータによって実行され
るプログラムであって、
　前記コンピュータに、
　前記通信端末に対する前記ユーザの操作に応じて、当該ユーザが所有する複数の第１の
キャラクタを選択するステップと、
　前記選択された複数の第１のキャラクタの各々に対して設定されたパラメータを含むパ
ラメータ管理情報を前記格納手段から取得するステップと、
　前記ユーザが所有する第２のキャラクタに対して設定されたパラメータを含むパラメー
タ管理情報を前記格納手段から取得するステップと、
　前記複数の第１のキャラクタの各々に対して設定されたパラメータ及び前記第２のキャ
ラクタに対して設定されたパラメータに基づいて、当該第２のキャラクタのパラメータを
算出するステップと、
　前記算出されたパラメータが設定された第２のキャラクタと複数の敵キャラクタの各々
との各バトルの結果を順番に演算するステップと、
　前記演算の結果、前記第２のキャラクタが前記複数の敵キャラクタの全てに勝利した場
合に、前記ユーザに対して特典を付与するステップと
　を実行させるためのプログラム。
　１０．前記コンピュータに、前記取得されたパラメータ管理情報に含まれる前記複数の
第１のキャラクタの各々に対して設定されたパラメータに基づく第１の値が前記ゲームに
おいてバトルを行うために前記ユーザに付与されている第２の値以下であるかを判定する
ステップを更に実行させ、
　前記算出するステップにおいて、前記第１の値が前記第２の値以下であると判定された
場合、前記複数の第１のキャラクタの各々に対して設定されたパラメータ及び前記取得さ
れたパラメータ管理情報に含まれる前記第２のキャラクタに対して設定されたパラメータ
に基づいて、当該第２のキャラクタのパラメータを算出する
　ことを特徴とする９．記載のプログラム。
　１１．ゲームをプレイするユーザによって利用され、当該ゲームにおいて用いられる各
キャラクタに対して設定されたパラメータを含むパラメータ管理情報を格納する格納手段
を有する端末装置が実行するゲーム制御方法であって、
　前記ユーザの操作に応じて、当該ユーザが所有する複数の第１のキャラクタを選択する
ステップと、
　前記選択された複数の第１のキャラクタの各々に対して設定されたパラメータを含むパ
ラメータ管理情報を前記格納手段から取得するステップと、
　前記ユーザが所有する第２のキャラクタに対して設定されたパラメータを含むパラメー
タ管理情報を前記格納手段から取得するステップと、
　前記複数の第１のキャラクタの各々に対して設定されたパラメータ及び前記第２のキャ
ラクタに対して設定されたパラメータに基づいて、当該第２のキャラクタのパラメータを
算出するステップと、
　前記算出されたパラメータが設定された第２のキャラクタと複数の敵キャラクタの各々
との各バトルの結果を順番に演算するステップと、
　前記演算の結果、前記第２のキャラクタが前記複数の敵キャラクタの全てに勝利した場
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合に、前記ユーザに対して特典を付与するステップと
　を具備することを特徴とするゲーム制御方法。
　１２．前記取得されたパラメータ管理情報に含まれる前記複数の第１のキャラクタの各
々に対して設定されたパラメータに基づく第１の値が前記ゲームにおいてバトルを行うた
めに前記ユーザに付与されている第２の値以下であるかを判定するステップを更に具備し
、
　前記算出するステップにおいて、前記第１の値が前記第２の値以下であると判定された
場合、前記複数の第１のキャラクタの各々に対して設定されたパラメータ及び前記取得さ
れたパラメータ管理情報に含まれる前記第２のキャラクタに対して設定されたパラメータ
に基づいて、当該第２のキャラクタのパラメータを算出する
　ことを特徴とする１１．記載のゲーム制御方法。
　１３．ゲームをプレイするユーザによって利用され、当該ゲームにおいて用いられる各
キャラクタに対して設定されたパラメータを含むパラメータ管理情報を格納する格納手段
を有する端末装置のコンピュータによって実行されるプログラムであって、
　前記コンピュータに、
　前記ユーザの操作に応じて、当該ユーザが所有する複数の第１のキャラクタを選択する
ステップと、
　前記選択された複数の第１のキャラクタの各々に対して設定されたパラメータを含むパ
ラメータ管理情報を前記格納手段から取得するステップと、
　前記ユーザが所有する第２のキャラクタに対して設定されたパラメータを含むパラメー
タ管理情報を前記格納手段から取得するステップと、
　前記複数の第１のキャラクタの各々に対して設定されたパラメータ及び前記第２のキャ
ラクタに対して設定されたパラメータに基づいて、当該第２のキャラクタのパラメータを
算出するステップと、
　前記算出されたパラメータが設定された第２のキャラクタと複数の敵キャラクタの各々
との各バトルの結果を順番に演算するステップと、
　前記演算の結果、前記第２のキャラクタが前記複数の敵キャラクタの全てに勝利した場
合に、前記ユーザに対して特典を付与するステップと
　を実行させるためのプログラム。
　１４．前記コンピュータに、前記取得されたパラメータ管理情報に含まれる前記複数の
第１のキャラクタの各々に対して設定されたパラメータに基づく第１の値が前記ゲームに
おいてバトルを行うために前記ユーザに付与されている第２の値以下であるかを判定する
ステップを更に実行させ、
　前記算出するステップにおいて、前記第１の値が前記第２の値以下であると判定された
場合、前記複数の第１のキャラクタの各々に対して設定されたパラメータ及び前記取得さ
れたパラメータ管理情報に含まれる前記第２のキャラクタに対して設定されたパラメータ
に基づいて、当該第２のキャラクタのパラメータを算出する
　ことを特徴とする１３．記載のプログラム。
【手続補正２】
【補正対象書類名】特許請求の範囲
【補正対象項目名】全文
【補正方法】変更
【補正の内容】
【特許請求の範囲】
【請求項１】
　ゲームをプレイするユーザによって利用される通信端末と通信可能に接続され、当該ゲ
ームにおいて用いられる各キャラクタに対して設定されたパラメータを含むパラメータ管
理情報を格納する格納手段を有するゲーム制御装置が実行するゲーム制御方法であって、
　前記通信端末に対する前記ユーザの操作に応じて、当該ユーザが所有する複数の第１の
キャラクタを選択するステップと、
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　前記選択された複数の第１のキャラクタの各々に対して設定されたパラメータを含むパ
ラメータ管理情報を前記格納手段から取得するステップと、
　前記ユーザが所有する第２のキャラクタに対して設定されたパラメータを含むパラメー
タ管理情報を前記格納手段から取得するステップと、
　前記複数の第１のキャラクタの各々に対して設定されたパラメータ及び前記第２のキャ
ラクタに対して設定されたパラメータに基づいて、当該第２のキャラクタのパラメータを
算出するステップと、
　前記算出されたパラメータが設定された第２のキャラクタと複数の敵キャラクタの各々
との各バトルの結果を順番に演算するステップと、
　前記演算の結果、前記第２のキャラクタが前記複数の敵キャラクタの全てに勝利した場
合に、前記ユーザに対して特典を付与するステップと
　を具備することを特徴とするゲーム制御方法。
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