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(57)【特許請求の範囲】
【請求項１】
　予めゲームシステムに登録された１枚以上のカードで構成されたカード群であるデッキ
を使用し、ユーザ同士が当該デッキのカードを出し合うことによりゲームが進行するゲー
ムシステムであって、
　ユーザ端末よりユーザの登録要求を受け付け、当該登録要求を行なったユーザに固有の
ユーザＩＤを割り当ててユーザ管理データベースに登録するユーザ登録手段と、
　前記ユーザ管理データベースに登録されているユーザの各々について、ユーザ端末より
前記ゲームシステムへのログイン要求を受け付けた日時をユーザＩＤに関連付けて管理す
るログイン管理手段と、
　前記登録されているユーザのユーザＩＤを、ゲームに参加可能なユーザの一覧であるバ
トルリストに追加して表示するリスト表示手段と、
　前記登録されているユーザの各々について、前記ユーザ同士の対戦の戦績によって変動
する階級であって、予め定められた種類の階級のうちの１つの階級を示す階級ＩＤを当該
ユーザのユーザＩＤに関連付けることにより階級を付与する階級付与手段と、を有し、
　前記リスト表示手段は、前記ログイン管理手段により管理されている、ログイン要求を
受け付けた日時が現在日時から所定期間以内であるユーザのユーザＩＤを、前記バトルリ
ストの上位に追加し、前記バトルリストを複数のページに分割してページ毎に当該バトル
リストを表示し、
　前記登録されているユーザの各々について表示される前記バトルリストの先頭ページは
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、当該ユーザに関連付けられた階級ＩＤより上位の階級ＩＤが関連付けられたユーザＩＤ
、及び下位の階級ＩＤが関連付けられたユーザＩＤを、それぞれ少なくとも１つずつ含む
ことを特徴とするゲームシステム。
【請求項２】
　前記リスト表示手段は、当該バトルリストの更新処理を実行する際に、前記ゲームに参
加可能なユーザのユーザＩＤのうち、直前の更新処理で先頭のページに含められていたユ
ーザＩＤを、更新処理後の先頭ページに含めない
ことを特徴とする請求項１に記載のゲームシステム。
【請求項３】
　前記各々が異なるカードＩＤを有する複数のカードは、前記登録されているユーザの各
々が現実世界で購入した実カードを前記ゲームシステムに登録することにより当該ユーザ
のユーザＩＤに関連付けられる所有カードと、当該ユーザがゲーム内で購入することによ
り当該ユーザのユーザＩＤに一時的に関連付けられるレンタルカードとを含む
ことを特徴とする請求項１または２に記載のゲームシステム。
【請求項４】
　ユーザ端末の表示装置における異なる複数の表示演出を伴う、前記レンタルカードを販
売する販売手段と、
　ユーザ端末でなされたポイント入力を受け付ける入力手段と、をさらに有し、
　前記複数の表示演出は、少なくとも、
　　カードを排出する装置の画像上での前記ポイント入力の回数により、カード画像の露
出状態を変化させ、当該カード画像が完全に露出された時点で前記レンタルカードの購入
がなされたことを通知する第１の演出と、
　　カードが包装された画像上での前記ポイント入力によって、当該包装が破かれた画像
に遷移するとともに当該包装からカード画像が露出されて前記レンタルカードの購入がな
されたことを通知する第２の演出と、
　　カードが封入された複数の菓子袋の画像のうち、１つの菓子袋の画像上での前記ポイ
ント入力によって、当該１つの菓子袋の画像が移動した後に、菓子の咀嚼音とともに当該
１つの菓子袋からカード画像が露出されて前記レンタルカードの購入がなされたことを通
知する第３の演出と、
のいずれかを含む
ことを特徴とする請求項３に記載のゲームシステム。
【請求項５】
　予めゲームシステム登録された１枚以上のカードで構成されたカード群であるデッキを
使用し、ユーザ同士が当該デッキのカードを出し合うことによりゲームが進行するゲーム
システムの制御方法であって、
　前記ゲームシステムのユーザ登録手段が、ユーザ端末よりユーザの登録要求を受け付け
、当該登録要求を行なったユーザに固有のユーザＩＤを割り当ててユーザ管理データベー
スに登録するユーザ登録工程と、
　前記ゲームシステムのログイン管理手段が、前記ユーザ管理データベースに登録されて
いるユーザの各々について、ユーザ端末より前記ゲームシステムへのログイン要求を受け
付けた日時をユーザＩＤに関連付けて管理するログイン管理工程と、
　前記ゲームシステムのリスト表示手段が、前記登録されているユーザのユーザＩＤを、
ゲームに参加可能なユーザの一覧であるバトルリストに追加して表示するリスト表示工程
と、
　前記ゲームシステムの階級付与手段が、前記登録されているユーザの各々について、前
記ユーザ同士の対戦の戦績によって変動する階級であって、予め定められた種類の階級の
うちの１つの階級を示す階級ＩＤを当該ユーザのユーザＩＤに関連付けることにより階級
を付与する階級付与工程と、を有し、
　前記リスト表示工程において前記リスト表示手段は、前記ログイン管理工程により管理
されている、ログイン要求を受け付けた日時が現在日時から所定期間以内であるユーザの
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ユーザＩＤを、前記バトルリストの上位に追加し、前記バトルリストを複数のページに分
割してページ毎に当該バトルリストを表示し、
　前記登録されているユーザの各々について表示される前記バトルリストの先頭ページは
、当該ユーザに関連付けられた階級ＩＤより上位の階級ＩＤが関連付けられたユーザＩＤ
、及び下位の階級ＩＤが関連付けられたユーザＩＤを、それぞれ少なくとも１つずつ含む
ことを特徴とするゲームシステムの制御方法。
【請求項６】
　コンピュータを、請求項１乃至４のいずれか１項に記載のゲームシステムの各手段とし
て機能させるためのプログラム。
【請求項７】
　１枚以上の予めゲームシステム登録されたカードで構成されたカード群であるデッキを
使用し、ユーザ同士が当該デッキのカードを出し合うことによりゲームが進行するゲーム
システムであって、
　前記ゲームシステムは、表示手段に表示するユーザインタフェースにおいて、
　登録要求を行なったユーザに割り当てられた、ユーザ管理データベースにおける固有の
ユーザＩＤを示すユーザＩＤ表示部と、
　前記ゲームシステムに登録されているユーザのうち、ログインした日時が現在日時から
所定期間以内であるユーザが上位に含まれる、ゲームに参加可能なユーザの一覧であって
、複数ページで構成される一覧を表示するユーザ表示部と、
　前記登録要求を行なったユーザに付与された、前記ユーザ同士の対戦の戦績によって変
動する階級であって、予め定められた種類の階級のうちの１つの階級を示す階級表示部と
、を有し、
　前記登録されているユーザの各々について前記ユーザ表示部に表示される前記一覧の先
頭ページは、当該ユーザに付与された階級よりも上位の階級が付与されたユーザ、及び下
位の階級が付与されたユーザを、それぞれ少なくとも１つずつ含むことを特徴とするゲー
ムシステム。
【発明の詳細な説明】
【技術分野】
【０００１】
　本発明は、ゲームシステム、その制御方法、及びプログラムに関し、特にゲーム上での
カードを用いたユーザ同士の対戦を実現するゲームシステム、その制御方法、及びプログ
ラムに関する。
【背景技術】
【０００２】
　ユーザが現実世界において実際に購入あるいは入手した、キャラクタ等が描かれたカー
ド（リアルカード）をゲームに登録し、仮想世界を表現したゲーム内で当該カードを使用
することが可能なゲームシステムがある。このようなゲームシステムの多くでは、ユーザ
同士のネットワーク対戦を行っており、特許文献１のように、ユーザは複数のカードで構
成された所謂デッキと呼ばれるカード群をゲームルールに従って作成することで、対戦に
参加することができる。
【０００３】
　リアルカードを使用するゲームシステムは、ユーザが通常のようにゲーム上の対戦を楽
しむだけでなく、リアルカードを収集するという点でも楽しむことができる。例えば、リ
アルカードには魅力的なキャラクタが装飾されて描かれており、カードを鑑賞するという
楽しみ方もある。またカードの中には、発行数が少なく入手することが困難で、かつゲー
ムを有利に展開可能な付加価値を有する所謂レアカード等も設けられており、当該レアカ
ードを入手するためにユーザが継続的にゲームを体験することが見込まれる。即ち、ゲー
ム上での戦績を上昇させようというユーザの向上心、及びレアカードを入手しようという
ユーザの所有欲の両方を相乗的に盛り上げることにより、このようなゲームシステムは長
期的な固定ユーザに利用されることが見込まれる。
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【先行技術文献】
【特許文献】
【０００４】
【特許文献１】特開２００７－３３０８０７号公報
【発明の概要】
【発明が解決しようとする課題】
【０００５】
　このようなゲームシステムでは、ユーザを飽きさせないよう、例えば公式ルールに則っ
て行われる公式リーグモードや、ユーザ同士でルールを決定して行われるフリーバトルモ
ード等、複数のゲームモード（形式）が用意される。
【０００６】
　従来のゲームシステムでは、ユーザが予め複数のデッキを作成し、予め作成した複数の
デッキの中から対戦に使用するデッキを選択して対戦を行なっていた。複数のゲームモー
ドが用意される場合は、ルールの違い等、ゲームモードによって攻略法が異なるため、ユ
ーザはゲームモード毎にデッキを作成することを好むが、予め作成した複数のデッキの中
から使用するデッキを選択する際に、当該ゲームモード用に作成したデッキではない、誤
ったデッキを選択してしまうことがあった。
【０００７】
　一方で、限られた種類のカードからデッキを作成して対戦を行うゲームシステムは、サ
ービスの開始からある程度の期間に渡って運用すると、ユーザの使用するデッキの組み合
わせが限られてくることがある。これは、ユーザ間のゲーム攻略等の情報共有や、勝率の
高いユーザを模倣したデッキ等が増えるからである。ユーザの使用するデッキの組み合わ
せが限られてくると、同一のデッキを使用するユーザとの対戦が連続することもあるため
、ユーザの興趣をそいでしまう可能性がある。
【０００８】
　このため、ゲームシステムの中には、ユーザを飽きさせない工夫として、ソフトのバー
ジョンアップに併せて新たなリアルカードを販売するものがある。ユーザは新たなリアル
カードを購入してゲームシステムに登録することにより、より様々なデッキを作成するこ
とができる。即ち、新たなカードを含むデッキを使用したゲーム攻略方法にユーザ全体の
興趣を誘導することができるため、新たなカードの継続的な導入は結果として長期的ユー
ザの増加につながる。
【０００９】
　オンライン対戦カードゲームの中には、各ユーザは作成したデッキを登録しておくこと
で、他のユーザから対戦を申し込まれた際に、ゲームシステムが他のユーザとの間で、登
録したデッキを使用した対戦を自動的に行うものもある。このようなゲームシステムでは
、ユーザは、例えばゲームシステムに登録されているユーザの一覧から対戦するユーザを
選択し、ユーザ同士の対戦を行うことができる。しかしながら、このような一覧の中には
、ゲームシステムに登録したまま長期間利用していないユーザも含まれる。このため、ユ
ーザが新たなカードを使用したデッキ同士での対戦を所望する場合、該当するデッキを使
用するユーザを探し出すまでには、時間を要してしまうことがあった。
【００１０】
　本発明は、上述の問題点の少なくともいずれかを解決することを目的とする。
【課題を解決するための手段】
【００１１】
　前述の１つの目的を達成するために、本発明のゲームシステムは、以下の構成を備える
。
【００１２】
　予めゲームシステムに登録された１枚以上のカードで構成されたカード群であるデッキ
を使用し、ユーザ同士が当該デッキのカードを出し合うことによりゲームが進行するゲー
ムシステムであって、ユーザ端末よりユーザの登録要求を受け付け、当該登録要求を行な
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ったユーザに固有のユーザＩＤを割り当ててユーザ管理データベースに登録するユーザ登
録手段と、ユーザ管理データベースに登録されているユーザの各々について、ユーザ端末
よりゲームシステムへのログイン要求を受け付けた日時をユーザＩＤに関連付けて管理す
るログイン管理手段と、登録されているユーザのユーザＩＤを、ゲームに参加可能なユー
ザの一覧であるバトルリストに追加して表示するリスト表示手段と、登録されているユー
ザの各々について、ユーザ同士の対戦の戦績によって変動する階級であって、予め定めら
れた種類の階級のうちの１つの階級を示す階級ＩＤを当該ユーザのユーザＩＤに関連付け
ることにより階級を付与する階級付与手段と、を有し、リスト表示手段は、ログイン管理
手段により管理されている、ログイン要求を受け付けた日時が現在日時から所定期間以内
であるユーザのユーザＩＤを、バトルリストの上位に追加し、バトルリストを複数のペー
ジに分割してページ毎に当該バトルリストを表示し、登録されているユーザの各々につい
て表示されるバトルリストの先頭ページは、当該ユーザに関連付けられた階級ＩＤより上
位の階級ＩＤが関連付けられたユーザＩＤ、及び下位の階級ＩＤが関連付けられたユーザ
ＩＤを、それぞれ少なくとも１つずつ含むことを特徴とする。
【発明の効果】
【００１３】
　このような構成により本発明によれば、ネットワーク対戦を円滑に開始することが可能
となる。
【図面の簡単な説明】
【００１４】
【図１】本発明の実施形態に係るオンライン対戦カードゲームにおいてユーザ端末の表示
装置に表示される対戦画面例を示す図
【図２】本発明の実施形態に係るゲームシステムのシステム構成を示した図
【図３】本発明の実施形態に係るゲームサーバ２０１の機能構成を示した図
【図４】本発明の実施形態に係るオンライン対戦カードゲームにおいて、フリーバトル選
択時に表示される画面例を示す図
【図５】本発明の実施形態に係るオンライン対戦カードゲームにおいて、公式リーグ及び
各階級について定められている情報を示した図
【図６】本発明の実施形態に係るデッキ編成処理のフローチャート
【図７】本発明の実施形態に係るデッキの作成、編集、及び登録を行う画面例を示す図
【図８】本発明の実施形態に係るデッキ登録処理のフローチャート
【図９】本発明の実施形態に係るショップメニューの選択時に表示される画面例を示す図
【図１０】本発明の実施形態に係るレンタルカード購入演出を説明するための図
【図１１】本発明の実施形態に係るレンタルカード購入演出を説明するための別の図
【図１２】本発明の実施形態に係るレンタルカード購入演出を説明するためのさらに別の
図
【図１３】本発明の実施形態に係るフリーバトルリスト更新処理のフローチャート
【図１４】本発明の実施形態に係るデータ構造を示した図
【発明を実施するための形態】
【００１５】
　＜ゲーム概要＞
　本発明の１つの実施形態に係るゲームシステムは、各ユーザが予め登録した、複数のカ
ードからなるデッキを用いたユーザ同士の対戦を実現する、シミュレーション型のオンラ
イン対戦カードゲームを実行する。
【００１６】
　図１は、ユーザ同士が対戦する際の、各ユーザが所有する表示装置に表示される、対戦
画面の画面構成を示している。対戦画面１００は、対戦相手のユーザの手持ちカードが表
示される相手エリア１０１、自身の手持ちカードが表示される自エリア１０２、及び各ユ
ーザのカードが並べられ、カード毎に設定されたパラメータに応じて、カードに描かれた
キャラクタ同士が戦闘を行う戦闘エリア１０３から構成される。
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【００１７】
　相手エリア１０１及び自エリア１０２にはそれぞれ、ユーザの分身となるアバター１０
４、対戦に使用するデッキを構成するカードがランダムに設定された順序で積み上げられ
たカード山１０５、戦闘エリア１０３に配置するカードの待機エリア１０６、使用不可能
になったカードが配置される廃棄エリア１０７、アバター１０４の体力ゲージ等を含むゲ
ージ１０８が含まれる。
【００１８】
　ユーザ同士の対戦は、各ユーザが自身のエリアのカード山１０５からカードを１枚ずつ
取得するターン制で行われる。カード山１０５から取得されたカードは、待機エリア１０
６に置かれた後、所定数のターンが経過後に戦闘エリア１０３に移動され、当該カードに
描かれたキャラクタが戦闘可能な状態になる。なお、カード山１０５に積み上げられたカ
ードは、次に取得されるカードがわからないよう、例えば裏返された状態で表示される。
また、各カードには描かれたキャラクタに応じた待機時間（ターン数）が設定されており
、待機エリア１０６に置かれてからカードに応じた待機時間の経過後に、当該カードは戦
闘エリア１０３に移動される。
【００１９】
　カードが戦闘エリア１０３に移動されると、同じく戦闘エリア１０３に置かれている相
手ユーザのカードとの間で、描かれているキャラクタ同士の戦闘イベントが実行される。
当該キャラクタ同士の戦闘イベントの結果、体力がなくなったキャラクタのカードは、使
用不可能な状態となり、廃棄エリア１０７に移動される。なお、戦闘エリア１０３に相手
ユーザのカードが置かれていない場合は、戦闘エリア１０３に移動したカードに描かれた
キャラクタの攻撃対象は、相手ユーザのアバター１０４となる。
【００２０】
　このように、ユーザ同士が戦闘エリア１０３にカードを出し合うことにより対戦は進行
し、デッキのカードが全て廃棄エリア１０７に移動された、あるいはアバター１０４の体
力ゲージが０になったユーザが当該対戦の敗者となる。
【００２１】
　＜システム構成＞
　上述のようなユーザ同士のオンライン対戦カードゲームのゲームプログラムを実行する
ゲームシステムのシステム構成について説明する。図２は、本実施形態のゲームシステム
の例示的な構成を示している。
【００２２】
　本実施形態のゲームシステムでは、各ユーザが使用する例えばＰＣ等のユーザ端末２０
２ａあるいはｂは、ネットワーク２０３を介してゲームサーバ２０１に接続する。各ユー
ザは、ユーザ端末２０２上において、例えばインターネットブラウザを起動し、ゲームサ
ーバ２０１が提供するＵＲＬにアクセスしてゲームサーバ２０１にログイン処理を行うこ
とにより、上述したオンライン対戦カードゲームのサービスを利用することができる。
【００２３】
　ゲームサーバ２０１は、オンライン対戦カードゲームに登録しているユーザの管理、及
びオンライン対戦カードゲームに係るゲームプログラムの実行を行う。ゲームサーバ２０
１はゲームプログラムに従って、ユーザ端末２０２で実行されているブラウザにおいて所
定の表示を行うようにネットワーク２０３を介して情報を出力する。ゲームサーバ２０１
においてゲームプログラムを実行することにより、ユーザ端末２０２を使用する各ユーザ
のデッキ編成、及びユーザ同士の対戦を実現する。なお、ユーザ端末２０２の各々は、例
えば表示装置及びポインティングデバイスを有するＰＣであってよい。
【００２４】
　（ゲームサーバ２０１の機能構成）
　ここで、ゲームサーバ２０１の機能構成について図３を用いて詳細に説明する。
【００２５】
　ＣＰＵ３０１は、ゲームサーバ２０１が備える各ブロックの動作を制御する。具体的に
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はＣＰＵ３０１は、例えばＲＯＭ３０２に記憶されている本実施形態のオンライン対戦カ
ードゲームのゲームプログラムを読み出し、ＲＡＭ３０３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。
【００２６】
　ＲＯＭ３０２は、不揮発性メモリであり、本実施形態のオンライン対戦カードゲームの
ゲームプログラムに加えて、例えば各ブロックの動作及びゲームプログラム上で用いる動
作パラメータを記憶する。
【００２７】
　ＲＡＭ３０３は、揮発性メモリであり、ゲームプログラムの展開領域としてだけでなく
、例えば各ブロックの動作において出力された中間データの一時的な記憶領域としても用
いられる。
【００２８】
　ネットワークＩ／Ｆ３０６は、ゲームサーバ２０１をネットワーク２０３に接続するた
めのインタフェースであり、所定のプロトコルに準拠した通信接続を実現する。ゲームサ
ーバ２０１は、ネットワークＩ／Ｆ３０６を介してネットワーク２０３に接続されること
により、同じくネットワーク２０３に接続されているユーザ端末２０２からのログイン要
求を受信する。またゲームサーバ２０１は、当該ゲームサーバ２０１にログインしたユー
ザ端末２０２との間で、ネットワークＩ／Ｆ３０６を介して情報の送受信を行う。
【００２９】
　例えば１人のユーザが使用するユーザ端末２０２に対してゲームサーバ２０１からの情
報送信を行う場合は、まず当該ユーザがゲームサーバ２０１にログインした際に、使用し
ているユーザ端末２０２を特定するアドレス情報をＣＰＵ３０１が当該ユーザのユーザＩ
Ｄ（各ユーザ固有の識別情報）に関連付けて、後述するユーザ管理データベース３０４に
記憶する。ＣＰＵ３０１は、ゲームプログラムの実行において当該ユーザＩＤについて生
成した情報を、当該ユーザＩＤに関連付けられたアドレス情報で定義された通信経路を用
いてユーザ端末２０２に送信する。
【００３０】
　ユーザ管理データベース３０４は、上述したように、ゲームサーバ２０１にログインす
る全てのユーザについて、各ユーザに固有のユーザＩＤを割り当てて管理する。ユーザ管
理データベース３０４において管理される情報（ユーザデータ）は、ユーザＩＤに限らず
、例えば図１４（ａ）に示すように、各ユーザの階級を示す階級ＩＤ１４０２、各ユーザ
が所有するカードの情報１４０５及び作成したデッキの情報１４０６等のユーザ情報を含
む。当該ユーザ情報は、それぞれのユーザＩＤに関連付けられて管理される。
【００３１】
　なお、ユーザ管理データベース３０４への新規ユーザの登録は、ユーザ端末２０２から
のネットワーク２０３を介した登録要求がネットワークＩ／Ｆ３０６において受信された
場合に、ＣＰＵ３０１が行う。ＣＰＵ３０１は、ネットワークＩ／Ｆ３０６において受信
された登録要求に含まれる情報を取得し、当該登録要求を行なったユーザに対して固有の
ユーザＩＤを割り当てるとともに、例えばユーザ名１４０３や接続端末アドレス情報１４
０４等の取得した情報を当該ユーザＩＤに関連付けて記憶する。なお、ユーザＩＤは、ユ
ーザ管理データベース３０４への登録順の情報を含むようにＣＰＵ３０１が所定の規則に
従って生成してもよいし、ユーザにより指定された文字列の情報を用いてもよい。ユーザ
により指定された文字列の情報を用いる場合は、ユーザＩＤにはさらに、ユーザ管理デー
タベース３０４の内部ＩＤとして登録順を示すＩＤが割り当てられるものとする。
【００３２】
　カードデータベース３０５は、本実施形態のオンライン対戦カードゲームにおいて使用
する全種類のカードの情報を管理する。カードは、各々異なるカードＩＤが割り当てられ
たカードデータとして管理される。例えば図１４（ｄ）に示すように、カードデータには
、カードに描かれているキャラクタのキャラクタ名１４４１や、ゲーム上での当該キャラ
クタの攻撃力や防御力等のパラメータ１４４２の情報が含まれる。パラメータ１４４２は
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、それぞれのカードのカードＩＤ１４４０に関連付けられている。なお、上述した各ユー
ザの所有するカードの情報１４０５は、例えば全種類のカードＩＤに対して所有するか否
かの論理型の情報、及び所有する枚数を示す情報等であり、ユーザＩＤに関連付けてユー
ザ管理データベース３０４に記憶される。
【００３３】
　グラフィックデータベース３０７は、本実施形態のオンライン対戦カードゲームにおい
て、ユーザ端末２０２の表示装置に表示するグラフィカルユーザインタフェース（ＧＵＩ
）を生成するデータ群を記憶する。ＣＰＵ３０１は、ユーザ端末２０２におけるユーザ入
力、及びゲームの進行に応じたＧＵＩを生成するデータ群をグラフィックデータベース３
０７より読み出し、ネットワークＩ／Ｆ３０６からネットワーク２０３を介して各ユーザ
のユーザ端末２０２に送信する。
【００３４】
　グループデータベース３０８は、本実施形態のオンライン対戦カードゲームにおいて、
後述する公式リーグにおけるユーザ振り分け単位である「グループ」ごとに作られたグル
ープテーブルを管理する。グループテーブルには、グループに振り分けされたユーザのユ
ーザＩＤが追加される。各グループテーブルは、例えば図１４（ｃ）のように、固有のグ
ループＩＤ１４３０が割り当てられて管理される。本実施形態のオンライン対戦カードゲ
ームでは、公式リーグに参加するユーザを、付与さえている後述の階級が同一であるユー
ザでグループが構成されるように振り分ける。このため各グループテーブルには、階級Ｉ
Ｄ１４３１が含まれ、当該階級ＩＤと同一の階級ＩＤが付与されたユーザの情報（１４３
２、１４３３）が含まれる。
【００３５】
　このように構成された本実施形態のゲームシステムにおいて、ユーザに提供されるゲー
ム及びその処理について、以下に説明する。
【００３６】
　＜ゲーム種類＞
　ユーザがゲームサーバ２０１にログインすると、図４に示すようなメニュータブを有す
る画面がユーザ端末２０２の表示装置に表示される。メニュータブ４０１ａ乃至ｄに示さ
れるように、本実施形態のオンライン対戦カードゲームでは、ユーザに対し、「フリーバ
トル」（４０１ａ）、「オリジナルリーグ」（４０１ｂ）、「公式リーグ」（４０１ｃ）
、「迎撃戦」（４０１ｄ）の４つのゲームを提供する。
【００３７】
　提供されるゲームは、それぞれ以下のような特徴を有する。
・フリーバトル　　：ユーザが、現在ゲームシステムに登録している他のユーザの中から
　　　　　　　　　　対戦ユーザを任意に選択し、当該対戦ユーザが予めフリーバトル用
　　　　　　　　　　に設定したデッキと対戦を行う（なお、フリーバトルに限りデッキ
　　　　　　　　　　構築の手間を省くためにもオリジナルリーグ用又は公式リーグ用に
　　　　　　　　　　設定したデッキで代用するようにしても良い）。
・オリジナルリーグ：１人のユーザがホストとなり、ホストが設定したレギュレーション
　　　　　　　　　　で複数のユーザの参加を募って開催するリーグ戦。
・公式リーグ　　　：ゲームシステム上で開催される、ユーザの戦績によって順位付けを
　　　　　　　　　　行う、公式リーグ用のデッキを編成済みの全ユーザが参加となるリ
　　　　　　　　　　ーグ戦。リーグ戦の会期が長期化しないよう、全ユーザは１以上の
　　　　　　　　　　グループに振り分けされて対戦を行う。
・迎撃戦　　　　　：他のユーザにフリーバトルの対戦ユーザとして選択された際の対戦
　　　　　　　　　　の内容及び結果の表示を行う。
【００３８】
　なお、本実施形態においては「リーグ戦」とは、リーグ戦内の１グループに参加してい
るユーザ同士の総当たり戦を行うものとして説明するが、例えばトーナメント戦や、予め
定められた会期内で実行可能な所定数の対戦を行うものであってもよい。



(9) JP 5129385 B1 2013.1.30

10

20

30

40

50

【００３９】
　＜デッキ編成・登録＞
　図１４（ａ）に示すように、本実施形態のオンライン対戦カードゲームでは、ユーザは
ゲームの種類ごとに、１枚以上のカードで構成される「デッキ」を編成することができる
。デッキの情報１４０６は、ユーザＩＤに関連付けられてユーザ管理データベース３０４
に管理される。デッキの情報を示すデッキテーブルは、図１４（ｂ）に示すように、ユー
ザが管理するデッキを識別するデッキＩＤ１４２０、ゲームの種類を示すゲームＩＤ１４
２１、及びデッキを構成する１枚以上のカードのカードＩＤ１４２２が含まれる。本実施
形態では、１人のユーザは自身が所有しているカードを用いて、以下のデッキ編成処理に
よって複数のデッキを編成可能である。またさらに、後述するデッキ登録処理によって、
編成したデッキを使用するゲームを選択して登録することにより、選択されたゲームを示
すゲームＩＤが関連付けられたデッキを、当該ユーザのユーザＩＤに関連付けてユーザ管
理データベース３０４に記憶することができる。
【００４０】
　（デッキ編成処理）
　ここで、本実施形態のゲームシステムにおける、ユーザ端末２０２からの登録要求を受
けてユーザ管理データベース３０４に追加されたユーザ（以下、操作ユーザ）のそれぞれ
が、各ゲームについてデッキを編成する際に実行されるデッキ編成処理について、図６の
フローチャートを用いて説明する。当該フローチャートに対応する処理は、ＣＰＵ３０１
が、例えばＲＯＭ３０２に記憶されている対応する処理プログラムを読み出し、ＲＡＭ３
０３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、本デッキ編成処理は、
図４に示した表示画面において「デッキ」メニュー４０２が操作ユーザによって選択され
ることによりデッキメニューの表示画面に遷移し、さらに当該遷移画面においてプルダウ
ンメニュー７０１の「デッキ作成・編集」メニューが選択されたことを示す情報を、ＣＰ
Ｕ３０１がネットワークＩ／Ｆ３０６を介して受信した際に開始されるものとして説明す
る。
【００４１】
　なお、図７（ａ）はプルダウンメニュー７０１の「デッキ作成・編集」メニューが選択
された際にユーザ端末２０２の表示装置に表示される表示画面である。当該デッキ作成・
編集を行う表示画面には、プルダウンメニュー７０１、デッキリスト７０２、新規作成ボ
タン７０３、デッキ編成領域７０４、所有カード領域７０５、総コスト７０６、及び最大
コスト７０７が含まれる。
【００４２】
　プルダウンメニュー７０１は、デッキの新規作成あるいは既に作成されたデッキの編集
を行う「デッキの作成・編集」メニュー、あるいは作成されたデッキを各ゲームに登録す
る「デッキの登録」メニューが含まれる、ユーザ選択型のメニューリストである。
【００４３】
　デッキリスト７０２は、操作ユーザが作成したデッキの一覧であり、各デッキは選択可
能に配置されている。デッキリスト７０２に表示されるデッキの情報は、当該操作ユーザ
のユーザＩＤに関連付けられて編成デッキ情報としてユーザ管理データベース３０４に記
憶されている。デッキリスト７０２において各デッキは、例えば当該デッキに含まれてい
るカードの情報のうち、１つの代表カードに対応するグラフィックデータで構成されたア
イコンとして表示される。具体的にはデッキに含まれる代表カードのカードＩＤをＣＰＵ
３０１が取得し、当該カードＩＤに関連付けられたグラフィックデータをグラフィックデ
ータベース３０７から読み出してアイコンを作成して表示させる。
【００４４】
　なお、代表カードは、例えばデッキの属性を決定する基準（ベース）として選択された
リーダーカード、当該デッキに最初に登録されたカード、あるいは操作ユーザにより任意
に選択されたカードであってよい。
【００４５】
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　新規作成ボタン７０３は、操作ユーザがデッキの新規作成指示を行うためのＧＵＩであ
る。使用するユーザ端末２０２のポインティングデバイスを用いて、操作ユーザが新規作
成ボタン７０３を選択することにより、ユーザ端末２０２からゲームサーバ２０１にデッ
キの新規作成要求がネットワーク２０３を介して送信される。
【００４６】
　デッキ編成領域７０４は、新規にデッキを作成する、あるいは既に作成したデッキを編
集する際に、デッキに追加されたカードが表示される領域である。操作ユーザは後述する
所有カード領域７０５よりデッキに追加するカードを選択し、デッキ編成領域７０４に当
該カードのアイコンをドラッグアンドドロップすることにより、デッキの作成を行うこと
ができる。
【００４７】
　所有カード領域７０５は、操作ユーザが所有するカードの一覧が表示される領域である
。操作ユーザが所有するカードの情報は、当該操作ユーザのユーザＩＤに関連付けられて
ユーザ管理データベース３０４に記憶されている。ＣＰＵ３０１は、例えば当該デッキ作
成・編集の表示画面を表示する際に、ユーザＩＤに関連付けられている所有カード情報を
読み出す。上述したように所有カード情報は、全種類のカードのカードＩＤそれぞれにつ
いて、所有するか否かの論理型の情報及び所有する枚数を示す情報を含む。ＣＰＵ３０１
は、所有すること示す情報が含まれているカードのカードＩＤと、当該カードの枚数の情
報に従って、当該カードＩＤに関連付けられたグラフィックデータをグラフィックデータ
ベース３０７より読み出して所有カード領域７０５に描画する。
【００４８】
　なお、操作ユーザが作成したデッキ間においてカードの重複を許さず、既にデッキに登
録されているカードは、所有カード領域７０５に表示されないものであってもよい。例え
ばＣＰＵ３０１は、１人のユーザに対してデッキ作成・編集の表示画面を表示する際に、
当該ユーザのユーザＩＤに関連付けられてユーザ管理データベース３０４に記憶されてい
る編成デッキ情報を参照し、全デッキテーブルに含まれるカードＩＤである編成済みカー
ドＩＤの情報を取得する。そしてＣＰＵ３０１は、所有するカードのカードＩＤのうち、
編成済みのカードＩＤではないカードＩＤについて、当該カードＩＤに関連付けられたグ
ラフィックデータをグラフィックデータベース３０７より読み出して所有カード領域７０
５に描画する。このように、既にデッキに登録されているカードを所有カード領域７０５
に表示しないことで、操作ユーザが作成するデッキにおいてカードが重複することを回避
してもよい。
【００４９】
　なお、既にデッキに登録されているカードは所有カード領域７０５に表示されるが、当
該領域において選択したカードをデッキに追加しようとした場合に、当該カードのカード
ＩＤが編成済みのカードＩＤに含まれる場合は追加しない構成であってもよい。また、既
にデッキに登録されているカードは所有カード領域７０５に表示されるが、選択不可能に
表示する構成であってもよい。
【００５０】
　総コスト７０６及び最大コスト７０７は、作成するデッキについての条件を示す情報で
ある。オンライン対戦カードゲームでは、ユーザ同士の対戦が公平に行えるように「コス
ト」という概念が設けられる。各カードには、「コスト」として予め設定された点数が設
けられている。操作ユーザは、１つのデッキについて、当該デッキに含まれるカードのコ
ストの合計（総コスト）が予め設定された最大コスト以下となるように編成する必要があ
る。コストは、例えばレアカード等の、ゲームを有利に展開可能な付加価値を有するカー
ドであるほど高く設定される。また、１つのデッキに多数のレアカードが含めらることが
できないように最大コストを設定することで、ユーザ同士の対戦において戦況の展開が一
方的になることを回避できる。
【００５１】
　上述したように、本実施形態のオンライン対戦カードゲームの全カードは、各々異なる



(11) JP 5129385 B1 2013.1.30

10

20

30

40

50

カードＩＤに対して、カードに描かれたキャラクタのパラメータの情報が関連付けられて
、カードデータベース３０５に記憶されている。カードの各々は、描かれているキャラク
タに応じてコストが設定されており、ＣＰＵ３０１は、作成あるいは編集中のデッキに追
加されたカード各々のコストを合算することにより、総コスト７０６に表示する総コスト
を示す情報を取得する。また、最大コスト７０７の情報は、デッキを構成するカードの総
コストの最大値である。最大コストの値は、例えばデッキのベースとして選択されたカー
ドに応じて決定される値であってもよいし、ゲームに応じて固定、あるいは当該オンライ
ン対戦カードゲームにおいて不変の値であってもよい。
【００５２】
　保存ボタン７０８は、操作ユーザが、デッキ編成領域７０４に追加されたカードをデッ
キとしての登録指示を行うためのＧＵＩである。使用するユーザ端末２０２のポインティ
ングデバイスを用いて、操作ユーザが保存ボタン７０８を選択することにより、ユーザ端
末２０２からゲームサーバ２０１にデッキの登録要求がネットワーク２０３を介して送信
される。
【００５３】
　なお、以下のデッキ編成処理の説明では、デッキの新規作成を行う際の処理について説
明するが、以下の処理は既に作成されているデッキの編集を行う際にもＳ６０１及びＳ６
０２の処理を除いて適用可能である。
【００５４】
　Ｓ６０１で、ＣＰＵ３０１は、操作ユーザの使用するユーザ端末２０２より、デッキの
新規作成要求がなされたか否かを判断する。具体的にはＣＰＵ３０１は、デッキ作成・編
集を行う表示画面において、操作ユーザが新規作成ボタン７０３を選択したことを示す情
報をネットワークＩ／Ｆ３０６を介して受信したか否かを判断する。ＣＰＵ３０１は、デ
ッキの新規作成要求を受信したと判断した場合は処理をＳ６０２に移し、受信していない
と判断した場合は本ステップの処理を繰り返す。
【００５５】
　Ｓ６０２で、ＣＰＵ３０１は、新規作成するデッキに対して未割り当てのデッキＩＤを
割り当て、当該デッキＩＤに関連付けたデッキテーブルをＲＡＭ３０３に作成する。なお
、未割り当てのデッキＩＤは、当該操作ユーザに対して未割り当てのデッキＩＤであれば
よい。
【００５６】
　Ｓ６０３で、ＣＰＵ３０１は、デッキへのカード追加指示がなされたか否かを判断する
。具体的にはＣＰＵ３０１は、当該操作ユーザによって、所有カード領域７０５に表示さ
れているカードが選択され、デッキ編成領域７０４にドラッグアンドドロップされたこと
を示す情報を、ネットワークＩ／Ｆ３０６を介して受信したかにより、デッキへのカード
追加指示がなされたか否かを判断する。ＣＰＵ３０１は、デッキへのカード追加指示がな
されたと判断した場合は処理をＳ６０４に移し、追加指示がなされていないと判断した場
合は処理をＳ６０５に移す。
【００５７】
　なお、ＣＰＵ３０１はデッキへのカードの追加指示がなされたと判断した場合、選択さ
れたカードのカードＩＤを示す情報をネットワークＩ／Ｆ３０６より取得するものとする
。
【００５８】
　Ｓ６０４で、ＣＰＵ３０１は、選択されたカードのカードＩＤの情報を、Ｓ６０２で作
成したデッキテーブルに追加する。またＣＰＵ３０１は追加したカードＩＤのコストの情
報をカードデータベース３０５より取得し、例えばＲＡＭ３０３に記憶されている総コス
トの値に加算して、対応する総コスト７０６の表示を更新する。
【００５９】
　Ｓ６０５で、ＣＰＵ３０１は、操作ユーザの使用するユーザ端末２０２より、デッキの
登録要求がなされたか否かを判断する。具体的にはＣＰＵ３０１は、操作ユーザが保存ボ
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タン７０８を選択したことを示す情報をネットワークＩ／Ｆ３０６を介して受信したか否
かを判断する。ＣＰＵ３０１は、デッキの登録要求を受信したと判断した場合は処理をＳ
６０６に移し、登録要求を受信していないと判断した場合は処理をＳ６０３に戻す。
【００６０】
　Ｓ６０６で、ＣＰＵ３０１は、Ｓ６０２で作成したデッキテーブルに追加されているカ
ードのコストの合計（総コスト）が、最大コストの値以下であるか否かを判断する。具体
的にはＣＰＵ３０１は、例えばＲＡＭ３０３に記憶されている総コストの値及び最大コス
トの値を取得し比較を行う。ＣＰＵ３０１は、総コストが最大コスト以下であると判断し
た場合は、ＲＡＭ３０３に記憶されているデッキＩＤ及びデッキテーブルの情報を、操作
ユーザのユーザＩＤに関連付けてユーザ管理データベース３０４に記憶して本デッキ編成
処理を完了する。またＣＰＵ３０１は、総コストが最大コストより大きいと判断した場合
は、総コストが最大コストを超えていることを示す通知をユーザ端末２０２に送信して、
処理をＳ６０３に移す。具体的にはＣＰＵ３０１は、例えば総コストが最大コストを超え
ていることを示す通知のグラフィックデータをグラフィックデータベース３０７より読み
出す。そしてＣＰＵ３０１は、当該グラフィックデータを現在の表示画面に重畳表示する
指示と共に、ネットワークＩ／Ｆ３０６を介して当該グラフィックデータをユーザ端末２
０２に送信する。
【００６１】
　このようにすることで、ユーザの各々は、所有する１枚以上のカードで構成されるデッ
キを作成することができる。
【００６２】
　（デッキ登録処理）
　次に、デッキ編成処理によって作成されたデッキを、本実施形態のオンライン対戦カー
ドゲームの任意のゲームについて使用するデッキとして登録するデッキ登録処理について
、図８のフローチャートを用いて説明する。当該フローチャートに対応する処理は、ＣＰ
Ｕ３０１が、例えばＲＯＭ３０２に記憶されている対応する処理プログラムを読み出し、
ＲＡＭ３０３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、本デッキ編成
処理は、図４に示した表示画面において「デッキ」メニュー４０２が操作ユーザにより選
択することによりデッキメニューの表示画面に遷移し、さらに当該遷移画面においてプル
ダウンメニュー７０１の「デッキ登録」メニューが選択されたことを示す情報を、ＣＰＵ
３０１がネットワークＩ／Ｆ３０６を介して受信した際に開始されるものとして説明する
。
【００６３】
　なお、図７（ｂ）はプルダウンメニュー７０１の「デッキ登録」メニューが選択された
際にユーザ端末２０２の表示装置に表示される表示画面である。当該デッキ登録を行う表
示画面には、プルダウンメニュー７０１、ゲーム選択リスト７１０、デッキ候補領域７１
１、登録ボタン７１２、デッキ選択領域７１３、選択デッキ７１４、及びデッキ構成表示
領域７１５が含まれる。
【００６４】
　ゲーム選択リスト７１０は、デッキを登録するゲームを選択するプルダウンリストであ
る。本実施形態ではゲーム選択リスト７１０のプルダウンリストには、選択可能なゲーム
として、上述した「フリーバトル」、「オリジナルリーグ」、「公式リーグ」、及び「迎
撃戦」が含まれる。
【００６５】
　デッキ候補領域７１１は、登録候補のデッキをストックする領域である。操作ユーザは
、後述するデッキ選択領域７１３より登録候補としてデッキを選択し、デッキ候補領域７
１１に当該デッキのアイコンをドラッグアンドドロップすることにより、当該デッキを登
録候補としてデッキ候補領域７１１に表示することができる。
【００６６】
　登録ボタン７１２は、操作ユーザがデッキ候補領域７１１にストックされた登録候補の
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デッキ（群）を、ゲーム選択リスト７１０で選択されているゲームで使用するデッキとし
て登録する指示を行うためのＧＵＩである。使用するユーザ端末２０２のポインティング
デバイスを用いて、操作ユーザが登録ボタン７１２を選択することにより、ユーザ端末２
０２からゲームサーバ２０１に登録候補のデッキの登録要求がネットワーク２０３を介し
て送信される。なお、登録ボタン７１２は、例えばデッキ候補領域７１１に登録候補のデ
ッキがストックされていない場合、あるいはデッキ候補領域７１１にストックされている
デッキが登録予定のゲームのレギュレーションを満たしていない場合等は、選択不可能な
状態で表示されてもよい。
【００６７】
　デッキ選択領域７１３は、上述したデッキ編成処理により作成された、操作ユーザのユ
ーザＩＤに関連付けられてユーザ管理データベース３０４に記憶されているデッキが選択
可能に表示される領域である。本実施形態では、デッキ選択領域７１３に表示されるデッ
キは、上述した「フリーバトル」、「オリジナルリーグ」、「公式リーグ」、及び「迎撃
戦」のいずれのゲームにも登録がなされていないデッキが表示されるものとする。具体的
には、ＣＰＵ３０１はユーザ管理データベース３０４に記憶されている、操作ユーザのユ
ーザＩＤに関連付けられているデッキのうち、デッキを使用するゲームＩＤの情報が関連
付けられていないデッキテーブルの情報を読み出す。なお、本実施形態では、ゲームへの
登録が未登録であるデッキのみがデッキ選択領域７１３に表示されるものとし説明するが
、本発明の実施はこれに限られない。例えば、デッキ選択領域７１３において、既にゲー
ムに登録されているデッキは、既に登録されていることを示す通知とともに表示されても
よいし、選択できない状態で表示されてもよい。そしてデッキリスト７０２と同様に、当
該デッキのデッキテーブルに含まれているカードＩＤのうち、１つの代表カードのカード
ＩＤをＣＰＵ３０１が取得し、当該カードＩＤに関連付けられたグラフィックデータをグ
ラフィックデータベース３０７から読み出してアイコンを作成してデッキ選択領域７１３
に表示させる。
【００６８】
　選択デッキ７１４は、デッキ選択領域７１３において操作ユーザにより選択されている
デッキを示している。デッキ構成表示領域７１５には、選択デッキ７１４を構成するカー
ドが表示される。
【００６９】
　Ｓ８０１で、ＣＰＵ３０１は、操作ユーザの使用するユーザ端末２０２よりデッキの選
択指示がなされたか否かを判断する。具体的にはＣＰＵ３０１は、操作ユーザによって、
デッキ選択領域７１３に表示されている当該操作ユーザのユーザＩＤに関連付けられたデ
ッキが選択されたことを示す情報を、ネットワークＩ／Ｆ３０６を介して受信したかによ
り、デッキの選択指示がなされたか否かを判断する。ＣＰＵ３０１は、デッキの選択指示
がなされたと判断した場合は処理をＳ８０２に移し、選択指示がなされていないと判断し
た場合は処理をＳ８０３に移す。 
　Ｓ８０２で、ＣＰＵ３０１は、操作ユーザにより選択されたデッキを示すデッキＩＤの
情報を取得し、操作ユーザのユーザＩＤに関連付けられている、当該デッキＩＤが付され
たデッキテーブルをユーザ管理データベース３０４より読み出す。そしてＣＰＵ３０１は
、読み出したデッキテーブルに含まれるカードＩＤの各々を参照し、カードＩＤに関連付
けられたグラフィックデータをグラフィックデータベース３０７より読み出してデッキ構
成表示領域７１５に描画する。
【００７０】
　Ｓ８０３で、ＣＰＵ３０１は、選択された選択デッキ７１４を登録候補とするための指
示がなされたか否かを判断する。具体的にはＣＰＵ３０１は、操作ユーザによって、デッ
キ選択領域７１３に表示されているデッキのうちの選択デッキ７１４が、デッキ候補領域
７１１にドラッグアンドドロップされたことを示す情報を、ネットワークＩ／Ｆ３０６を
介して受信したかにより、選択デッキ７１４が登録候補とするための指示がなされたか否
かを判断する。ＣＰＵ３０１は、選択デッキ７１４が登録候補とするための指示がなされ
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たと判断した場合は処理をＳ８０４に移し、指示がなされていないと判断した場合は処理
をＳ８０５に移す。
【００７１】
　Ｓ８０４で、ＣＰＵ３０１は、選択デッキ７１４のデッキＩＤを、ＲＡＭ３０３に登録
候補のデッキＩＤとして記憶する。なお、登録候補のデッキＩＤは複数設定可能であるも
のとし、登録候補のデッキＩＤの情報はリストとしてＲＡＭ３０３に記憶されてもよい。
【００７２】
　Ｓ８０５で、ＣＰＵ３０１は、登録候補のデッキをゲーム選択リスト７１０において選
択されているゲームで使用するデッキとする登録要求がなされたか否かを判断する。具体
的にはＣＰＵ３０１は、操作ユーザによって、登録ボタン７１２を選択されたことを示す
情報を、ネットワークＩ／Ｆ３０６を介して受信したかにより、登録候補のデッキの登録
要求がなされたか否かを判断する。ＣＰＵ３０１は、登録候補のデッキの登録要求がなさ
れたと判断した場合は処理をＳ８０６に移し、登録要求がなされていないと判断した場合
は処理をＳ８０１に戻す。
【００７３】
　Ｓ８０６で、ＣＰＵ３０１は、ＲＡＭ３０３に記憶されている登録候補のデッキＩＤの
情報を読み出す。またＣＰＵ３０１は、ゲーム選択リスト７１０で選択されているゲーム
に対応するゲームＩＤの情報を取得する。そしてＣＰＵ３０１は、登録候補のデッキＩＤ
に対応するデッキテーブルに対して、ゲームＩＤを関連付けてユーザ管理データベース３
０４に記憶し、本デッキ登録処理を完了する。なお、ゲーム選択リスト７１０で選択され
ているゲームに対応するゲームＩＤの情報は、ゲーム選択リスト７１０で選択されている
ゲームに応じて更新されてＲＡＭ３０３に格納されていてもよいし、本ステップにおいて
ゲーム選択リスト７１０で選択されている項目を参照し、当該項目に対応付けられたゲー
ムＩＤをＲＯＭ３０２より取得してもよい。
【００７４】
　このようにすることで、操作ユーザは、デッキ編成処理で作成したデッキを、使用する
ゲームごとに登録することができる。なお、各ゲームについて登録されたデッキは、各ゲ
ームを開始する際に一覧から操作ユーザが選択する、あるいは自動的に選択されるものと
する。
【００７５】
　なお、本実施形態では、操作ユーザは「デッキの作成・編集」及び「デッキの登録」を
「デッキ」メニュー４０２を選択した際に表示される表示画面において行うものとして説
明したが、デッキの作成や登録方法はこれに限られない。例えば、図４に示すメニュータ
ブ４０１ａ乃至ｄのいずれかが選択された際に表示される、各ゲームについての表示画面
において、対応するゲームのデッキを作成及び登録できるものであってもよい。
【００７６】
　＜カード種類＞
　本実施形態のオンライン対戦カードゲームでは、各ユーザは２種類のカードを対戦に使
用できる。カードの種類の一方は、ユーザの各々が現実世界で購入したリアルカードを、
例えば当該リアルカードに印刷された個体識別番号をゲームシステムに登録することによ
り、恒久的に取得できる「所有カード」である。また、もう一方のカードの種類は、ユー
ザの各々がゲーム内の「ショップ」において購入することにより、一時的に取得できる「
レンタルカード」である。
【００７７】
　レンタルカードは、例えばゲームに勝利することにより取得できる、ゲーム内の仮想マ
ネーを用いて購入が可能である。一時的に取得されたレンタルカードは、デッキ編成に用
いる等、通常の所有カードと同等に使用することができる。なお、操作ユーザが取得した
レンタルカードの情報は、例えば当該操作ユーザのユーザＩＤに関連付けられてユーザ管
理データベース３０４に記憶されている所有カード情報とは別に、当該ユーザ管理データ
ベース３０４において当該操作ユーザのユーザＩＤに関連付けられて管理されてよい。ユ
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ーザが取得したレンタルカードの情報は、例えば所有カード情報と同様に、全カードのカ
ードＩＤに対してレンタルカードとして所有するか否かを示す論理型の情報、及び各カー
ドを取得した枚数が含まれる。当該レンタルカードの情報は、所有する当該操作ユーザの
ユーザＩＤに関連付けられて、ユーザ管理データベース３０４に記憶されていればよい。
【００７８】
　なお、取得したレンタルカードを操作ユーザが使用可能な期間は、例えば１対戦、１回
のログイン中、あるいは所定の時間等、予め定められているものとする。
【００７９】
　＜ショップ＞
　ここで、上述したレンタルカードの購入が可能なショップについて図９を用いて以下に
説明する。図９は、図４に示した表示画面において「ショップ」メニュー４０３が操作ユ
ーザによって選択された際に遷移する、ショップメニューの表示画面を示している。
【００８０】
　本実施形態のオンライン対戦カードゲームでは、リアルカードの販売形態に合わせて、
ゲーム内でも同様の販売形態を実現する。図示されるように、本実施形態のオンライン対
戦カードゲームにおけるレンタルカードの取得は、ウエハース（菓子）の袋に封入されて
いる１枚のカードを取得する形態、所謂カードダス（登録商標）等の仮想マネーを挿入し
てダイアルを回すことにより２枚のカードを取得する形態、及びカードのみが封入された
袋（パック）から３枚のカードを取得する形態のいずれかを選択することで行うことがで
きる。図９の選択ボタン９０１乃至９０３は、それぞれ３つの取得形態に対応しており、
ＣＰＵ３０１は、操作ユーザにより当該選択ボタンのいずれかが選択された情報をネット
ワークＩ／Ｆ３０６を介して受信すると、それぞれの取得形態に応じたグラフィックデー
タをグラフィックデータベース３０７より読み出して表示画面を描画してユーザ端末２０
２に送信する。
【００８１】
　（レンタルカード購入演出）
　図１０乃至図１２は、各取得形態に対応した画面遷移を説明するための図である。ＣＰ
Ｕ３０１は、例えば操作ユーザが所有するユーザ端末２０２のポインティングデバイスを
使用して表示画面における所定の構成要素に対してポイント入力を行なったことを示す情
報をネットワークＩ／Ｆ３０６より受信する。そしてＣＰＵ３０１は当該受信に応じて、
遷移する画面のグラフィックデータをグラフィックデータベース３０７より取得し、ネッ
トワークＩ／Ｆ３０６を介してユーザ端末２０２に順次送信するものとする。
【００８２】
　操作ユーザが図９の表示画面において選択ボタン９０１を選択したこと示す情報をネッ
トワークＩ／Ｆ３０６を介して受信した場合、ＣＰＵ３０１は、図１０（ａ）の菓子箱１
００１（菓子袋の集合）を選択する画面のグラフィックデータをグラフィックデータベー
ス３０７より読み出す。そしてＣＰＵ３０１は、菓子箱１００１のグラフィックデータを
図９の表示画面に重畳表示する指示と共に、菓子箱１００１のグラフィクデータをネット
ワークＩ／Ｆ３０６を介して操作ユーザの使用するユーザ端末２０２に送信する。
【００８３】
　菓子箱は、「第１弾」、「第２弾」、・・・といった、リアルカードの登場時期に対応
した集合に分けられており、１つの菓子箱に並べられた菓子袋の画像からは、同一の登場
時期のカードが得られる。本実施形態のオンライン対戦カードゲームにおいて使用する全
種類のカードの各々が、リアルカードの登場時期に対応した集合のうちのいずれに属する
かの情報は、例えば各カードのカードＩＤに含まれる数字より判別可能であってよい。例
えばＣＰＵ３０１は、カードデータベース３０５より各登場時期に対応した集合に含まれ
るカードＩＤに含まれる数字の範囲の情報を取得することで、選択された菓子箱の菓子袋
から得られるカードの候補を特定できる。即ち、当該範囲内の数字がカードＩＤに含まれ
るカードが、菓子袋から得られるカードの候補となる。１つの登場時期のレンタルカード
をユーザが取得する場合、ＣＰＵ３０１は、例えば当該候補のカードＩＤの中からランダ
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ムに選択したカードＩＤを、操作ユーザが一時的に所有するレンタルカードとして、操作
ユーザのユーザＩＤに関連付けてユーザ管理データベース３０４に記憶すればよい。
【００８４】
　操作ユーザにより左ボタン１００２あるいは右ボタン１００３が選択された場合、ＣＰ
Ｕ３０１はネットワークＩ／Ｆ３０６を介して当該選択を示す情報を受信し、所望の菓子
箱が中央に表示されたグラフィックデータをグラフィックデータベース３０７より読み出
す。そしてＣＰＵ３０１は、当該グラフィックデータを図９の表示画面に重畳表示する指
示と共に、当該グラフィックデータを送信する。
【００８５】
　またＣＰＵ３０１は、操作ユーザが当該菓子箱のＧＵＩに対してポイント入力を行った
ことをネットワークＩ／Ｆ３０６を介して受信すると、１つの菓子箱１００４のみのグラ
フィックデータをグラフィックデータベース３０７より読み出す。そしてＣＰＵ３０１は
、菓子箱１００１を選択するグラフィックデータに代えて、当該１つの菓子箱１００４の
みのグラフィックデータを図９の表示画面に重畳表示する指示と共に、菓子箱１００４の
みのグラフィックデータをユーザ端末２０２に送信する。なお、本実施形態では当該菓子
箱１００４のグラフィックデータには、複数の菓子袋の画像が例えばレイヤ構造を有して
分離可能に含まれているものとする。
【００８６】
　さらに菓子箱１００４に含まれる１つの菓子袋１００５の画像に対して操作ユーザがポ
イント入力を行って選択したことをネットワークＩ／Ｆ３０６を介して受信すると、ＣＰ
Ｕ３０１は、図１０（ｂ）のような選択された菓子袋１００５が菓子箱１００４から飛び
出すように移動させる指示をユーザ端末２０２に送信する。これにより、ユーザ端末２０
２の表示装置では、菓子箱１００４から選択した菓子袋１００５が飛び出す遷移の様が表
示される。またＣＰＵ３０１は、当該菓子袋１００５の移動後、菓子袋１００５のみを図
９の画面に重畳表示する描画指示をネットワークＩ／Ｆ３０６を介してユーザ端末２０２
に送信する。
【００８７】
　その後、菓子袋１００５のみが表示される表示画面において、操作ユーザにより当該菓
子袋１００５に対するポイント入力が行われたことをネットワークＩ／Ｆ３０６を介して
受信すると、ＣＰＵ３０１は、菓子袋が破れた図１０（ｃ）のグラフィックデータをグラ
フィックデータベース３０７より読み出す。そしてＣＰＵ３０１は、菓子袋１００５のみ
のグラフィックデータに代えて、当該菓子袋が破れたグラフィックデータを図９の表示画
面に重畳表示する指示と共に、当該菓子袋が破れたグラフィックデータをネットワークＩ
／Ｆ３０６を介してユーザ端末２０２に送信する。
【００８８】
　またこのときＣＰＵ３０１は、ランダムに決定したカードＩＤに対応するグラフィック
データ（カード画像１００６）をグラフィックデータベース３０７より読み出して、ネッ
トワークＩ／Ｆ３０６を介してユーザ端末２０２に送信する。なおＣＰＵ３０１は、当該
カード画像を、菓子袋が破れたグラフィックデータの下から所定の速度で順次露出する描
画指示をユーザ端末２０２に送信するものとする。このようにすることで、図１０（ｃ）
に示すように、菓子袋の中から封入されていたカード画像１００６が露出する演出を操作
ユーザに対して与える。
【００８９】
　またカード画像１００６の全体が露出された後、ＣＰＵ３０１は当該カード画像１００
６のみを図９の表示画面に重畳表示する指示を送信する。このとき、ＣＰＵ３０１はさら
に、レンタルカードを取得したことを通知するグラフィックデータをグラフィックデータ
ベース３０７より読み出し、当該グラフィックデータを重畳表示する指示と共に当該グラ
フィックデータをユーザ端末２０２に送信する。なお、ＣＰＵ３０１は、例えばＲＯＭ３
０２に記憶されている菓子の咀嚼音の音声データを読み出してユーザ端末２０２に送信し
、カード画像１００６のみを表示させる指示と共に当該音声データをユーザ端末２０２に
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おいて再生させる。このようにすることで、現実世界において菓子の購入によりカードを
入手する場合と同等の演出効果を操作ユーザに与えることができる。
【００９０】
　また、操作ユーザが図９の表示画面において選択ボタン９０２を選択したことを示す情
報をネットワークＩ／Ｆ３０６を介して受信した場合、ＣＰＵ３０１は、図１１（ａ）の
カード筐体１１０１（カードを排出する筐体）を選択する画面のグラフィックデータをグ
ラフィックデータベース３０７より読み出す。そしてＣＰＵ３０１は、１１０１のグラフ
ィックデータを図９の表示画面に重畳表示する指示と共に、カード筐体１１０１のグラフ
ィックデータをネットワークＩ／Ｆ３０６を介してユーザ端末２０２に送信する。操作ユ
ーザにより左ボタン１１０２あるいは右ボタン１１０３が選択された場合、ＣＰＵ３０１
はネットワークＩ／Ｆ３０６を介して当該選択を示す情報を受信し、所望のカード筐体が
中央に表示されたグラフィックデータ（図１１（ｂ））をグラフィックデータベース３０
７より読み出す。そしてＣＰＵ３０１は、当該グラフィックデータを図９の表示画面に重
畳表示する指示と共に、当該グラフィックデータを送信する。
【００９１】
　またＣＰＵ３０１は、操作ユーザが当該カード筐体のＧＵＩに対してポイント入力を行
なったことをネットワークＩ／Ｆ３０６を介して受信すると、１つのカード筐体１１０４
のみのグラフィックデータをグラフィックデータベース３０７より読み出す。そしてＣＰ
Ｕ３０１は、カード筐体１１０１を選択するグラフィックデータに代えて、当該１つのカ
ード筐体１１０４のみのグラフィックデータを図９の表示画面に重畳表示する指示と共に
、カード筐体１１０４のグラフィックデータをユーザ端末２０２に送信する。なお、本実
施形態ではカード筐体１１０４のグラフィックデータは、２枚の裏向き（カードの背面が
描かれた状態）のカード画像が例えばレイヤ構造を有して分離可能に含まれているものと
する。
【００９２】
　さらにカード筐体１１０４のダイアル１１０５に対して操作ユーザがポイント入力を行
ったこおとをネットワークＩ／Ｆ３０６を介して受信すると、ＣＰＵ３０１は、当該ポイ
ント入力の回数に応じてカード筐体１１０４のグラフィックデータに含まれるカード画像
１１０６が、図１１（ｃ）及び（ｄ）のように順次露出する描画指示をユーザ端末２０２
に送信する。
【００９３】
　またＣＰＵ３０１は、ランダムに決定した２つのカードＩＤに対応するグラフィックデ
ータをグラフィックデータベース３０７より読み出して、ネットワークＩ／Ｆ３０６を介
してユーザ端末２０２に送信する。そしてカード画像１１０６の全体が露出された後、Ｃ
ＰＵ３０１は、カード筐体１１０４及びカード画像１１０６のグラフィックデータに代え
て、ランダムに決定したカードのグラフィックデータを図９の表示画面に重畳表示する指
示を送信する。このとき、ＣＰＵ３０１はさらに、レンタルカードを取得したことを通知
するグラフィックデータをグラフィックデータベース３０７より読み出し、当該グラフィ
ックデータを重畳表示する指示と共に当該グラフィックデータをユーザ端末２０２に送信
する。このようにするこおとで、現実世界においてカード筐体でカードを入手する場合と
同等の演出効果を操作ユーザに与えることができる。
【００９４】
　また、操作ユーザが図９の表示画面において選択ボタン９０３を選択したことを示す情
報をネットワークＩ／Ｆ３０６を介して受信した場合、ＣＰＵ３０１は、図１２（ａ）の
カードパック１２０１（カードが封入された袋）を選択する画面のグラフィックデータを
グラフィックデータベース３０７より読み出す。そしてＣＰＵ３０１は、カードパック１
２０１のグラフィックデータを図９の表示画面に重畳表示する指示と共に、カードパック
１２０１のグラフィックデータをネットワークＩ／Ｆ３０６を介してユーザ端末２０２に
送信する。操作ユーザにより左ボタン１２０２あるいは右ボタン１２０３を選択された場
合、ＣＰＵ３０１はネットワークＩ／Ｆ３０６を介して当該選択を示す情報を受信し、所
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望のカードパックが中央に表示されたグラフィックデータをグラフィックデータベース３
０７より読み出す。そしてＣＰＵ３０１は、当該グラフィックデータを図９の表示画面に
重畳表示する指示と共に当該グラフィックデータを送信する。
【００９５】
　またＣＰＵ３０１は、操作ユーザが当該カードパックのＧＵＩに対してポイント入力を
行なったことをネットワークＩ／Ｆ３０６を介して受信すると、１つのカードパック１２
０４のみのグラフィックデータ（図１２（ｂ））をグラフィックデータベース３０７より
読み出す。そしてＣＰＵ３０１は、カードパック１２０１を選択するグラフィックデータ
に変えて、当該１つのカードパック１２０４のみのグラフィックデータを図９の表示画面
に重畳表示する指示と共に、カードパック１２０４のグラフィックデータをユーザ端末２
０２に送信する。
【００９６】
　その後、カードパック１２０４のみが表示される表示画面において、操作ユーザにより
当該カードパック１２０４に対するポイント入力が行われたことをネットワークＩ／Ｆ３
０６を介して受信すると、ＣＰＵ３０１は、当該ポイント入力に応じて、カードパック１
２０４のグラフィックデータを図１２（ｃ）のように分裂させる描画指示をユーザ端末２
０２に送信する。当該カードパック１２０４のグラフィックデータの分裂は、カードパッ
クの包装が裁断されたことを示す演出効果を操作ユーザに与える。
【００９７】
　またこのときＣＰＵ３０１は、ランダムに決定した３つのカードＩＤに対応するグラフ
ィックデータ（カード画像１２０５）をグラフィックデータベース３０７より読み出して
、ネットワークＩ／Ｆ３０６を介してユーザ端末２０２に送信する。なおＣＰＵ３０１は
、当該カード画像を、分裂したカードパック１２０４のグラフィックデータの下から所定
の速度で順次露出する描画指示をユーザ端末２０２送信するものとする。このようにする
ことで、図１２（ｄ）に示すように、カードパックの中から封入されていたカード画像１
２０５が露出する演出を操作ユーザに対して与える。
【００９８】
　またカード画像１２０５の全体が露出された後、ＣＰＵ３０１は当該カード画像１２０
５のみを図９の表示画面に重畳表示する指示を送信する。このとき、ＣＰＵ３０１はさら
に、レンタルカードを取得したことを通知するグラフィックデータをグラフィックデータ
ベース３０７より読み出し、当該グラフィックデータを重畳表示する指示と共に当該グラ
フィックデータをユーザ端末２０２に送信する。このようにすることで、現実世界におい
てカードパックの購入によりカードを入手する場合と同等の演出効果を操作ユーザに与え
ることができる。
【００９９】
　このように、本実施形態のオンライン対戦カードゲームでは、現実世界においてリアル
カードを購入する手段と同様の方法をゲーム上で用意することで、レンタルカードの取得
を行う直感的な表示画面遷移を操作ユーザに対して提示することができる。
【０１００】
　＜階級制度＞
　本実施形態のオンライン対戦カードゲームでは、公式リーグにおけるユーザの対戦戦績
に基づく、図５（ａ）に示すような５段階の階級制度を設けている。各階級には上限ユー
ザ数（Ｕcmax1、Ｕcmax2、Ｕcmax3、Ｕcmax4、及びＵcmax5）が設定されている。階級の
それぞれは階級ＩＤによって識別され、当該階級ＩＤがユーザＩＤに関連付けてユーザ管
理データベース３０４に記憶されることにより、ユーザには階級が付与されることになる
。
【０１０１】
　ゲームシステム上で開催される公式リーグでは、ユーザを振り分けて対戦を行う単位で
あるグループにユーザを振り分けて対戦を行う。公式リーグの各グループに属するユーザ
は、同一の階級ＩＤが付与されたユーザで構成される。また公式リーグでは、シーズンと
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呼ばれる所定の会期ごとにユーザのグループ分けが行われる。グループ分けされたユーザ
は、シーズン終了時の公式リーグのグループ内順位に応じて、階級の昇格あるいは降格が
実行される。具体的には、階級の昇格あるいは降格の条件は階級のグループごとに例えば
図５（ｂ）のように定められており、各階級間では公式リーグの１シーズンごとに決めら
れた人数のユーザの階級が変動する。
【０１０２】
　例えば、階級の１つであるＣ３では、当該階級の１つのグループにおいて、１シーズン
終了後の順位が１～３位の３名（昇格人数Ｕup）のユーザは１つ上の階級のＣ２に昇格す
る。また、順位が１１～１６位の６名（降格人数Ｕdown）のユーザは１つ下の階級のＣ４
に降格する。また、順位が４～１０位の７名（残留人数Ｕstay）のユーザについては階級
の変更はなく、階級Ｃ３に残留する。図示されるように、Ｃ３のグループ総数は１６００
であるため、１シーズン終了後にはＣ３全体で１６００×３＝４８００人（昇格総人数Ｕ
upt）のユーザがＣ２に昇格し、１６００×６＝９６００人（降格総人数Ｕdownt）のユー
ザがＣ４に降格することになる。
【０１０３】
　＜フリーバトル＞
　以下、本実施形態のオンライン対戦カードゲームにおいて提供されるフリーバトルの詳
細について、以下に説明する。
【０１０４】
　上述したようにフリーバトルでは、操作ユーザはゲームシステムに登録されている他の
ユーザを任意に選択することにより対戦を行うことができる。具体的には操作ユーザは、
ゲームシステムに登録されている他のユーザのうち、迎撃戦用のデッキを編成済みのユー
ザと対戦を行うことができる。操作ユーザが対戦可能な他のユーザの情報は、図４に示す
ようにフリーバトルリスト４０４に一覧表示され、操作ユーザは当該画面において他のユ
ーザを選択することで、フリーバトルを行うことができる。
【０１０５】
　（フリーバトルリスト更新処理）
　ここで、本実施形態のゲームシステムにおける、各ユーザに対して表示されるフリーバ
トルリストに表示されるユーザの更新するフリーバトルリスト更新処理について、図１３
のフローチャートを用いて説明する。当該フローチャートに対応する処理は、ＣＰＵ３０
１が、例えばＲＯＭ３０２に記憶されている対応する処理プログラムを読み出し、ＲＡＭ
３０３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、本フリーバトルリス
ト更新処理は、操作ユーザによってフリーバトルのメニュータブ４０１ａが選択された際
に開始されるものとして説明する。
【０１０６】
　また、本実施形態ではネットワークＩ／Ｆ３０６を介してユーザ端末２０２よりユーザ
のログイン要求を受け付けた場合、ＣＰＵ３０１はログイン要求を受け付けたユーザのユ
ーザＩＤに関連付けて、最後にログイン要求を受け付けた日時の情報１４０８（図１４（
ａ））をユーザ管理データベース３０４に記憶させるものとする。
【０１０７】
　Ｓ１３０１で、ＣＰＵ３０１は、操作ユーザに付与されている階級の情報を取得する。
具体的にはＣＰＵ３０１は、当該操作ユーザのユーザＩＤに関連付けられている階級ＩＤ
の情報を、ユーザ管理データベース３０４より読み出す。
【０１０８】
　Ｓ１３０２で、ＣＰＵ３０１は、ゲームシステムに登録されているユーザであって、操
作ユーザに付与されている階級と同一の階級が付与されたユーザを、最後にログイン要求
を受け付けた日時が新しい順にソートしたリストを作成する。具体的にはＣＰＵ３０１は
、まずフリーバトルに参加可能なユーザのユーザＩＤ（参加ユーザＩＤ）を取得するため
に、ユーザ管理データベース３０４に記憶されている各ユーザのユーザＩＤについて、当
該ユーザＩＤに関連付けて迎撃戦用のデッキが登録されているユーザのユーザＩＤの情報
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を取得する。なお、ＣＰＵ３０１は取得したフリーバトルの参加ユーザＩＤの情報をＲＡ
Ｍ３０３に記憶する。
【０１０９】
　そしてＣＰＵ３０１は、フリーバトルの参加ユーザＩＤの各々について、関連付けられ
ている階級ＩＤの情報をユーザ管理データベース３０４より読み出し、当該階級ＩＤがＳ
１３０１で取得した操作ユーザに付与されている階級ＩＤと同一であるか否かを判断する
。ＣＰＵ３０１は、階級ＩＤの情報が同一であると判断した場合は、参加ユーザＩＤと、
当該参加ユーザＩＤに関連付けられている最終ログイン日時の情報とをユーザ管理データ
ベース３０４より取得し、ＲＡＭ３０３の同一階級リストに順次追加する。そして、全て
の参加ユーザＩＤについて階級ＩＤが同一であるか否かの判断が完了すると、ＣＰＵ３０
１は最終ログイン日時の情報を参照することで、ＲＡＭ３０３に記憶されている同一階級
リストをログイン日時の情報が降順となるようにソートする。
【０１１０】
　Ｓ１３０３で、ＣＰＵ３０１は、フリーバトルに参加可能なユーザであって、操作ユー
ザに付与されている階級より１つ上位の階級が付与されたユーザを、最後にログイン要求
を受け付けた日時が新しい順にソートしたリストを作成する。具体的にはＣＰＵ３０１は
、フリーバトルの参加ユーザＩＤをＲＡＭ３０３より取得する。なお、本ステップで取得
するフリーバトルの参加ユーザＩＤからは、Ｓ１３０２で同一階級リストに追加されたユ
ーザＩＤは除外して取得してもよい。またＣＰＵ３０１は、フリーバトルの参加ユーザＩ
Ｄの各々について、関連付けられている階級ＩＤの情報をユーザ管理データベース３０４
より読み出し、当該階級ＩＤが操作ユーザに付与されている階級より１つ上位の階級の階
級ＩＤと同一であるか否かを判断する。ＣＰＵ３０１は、階級ＩＤの情報が同一であると
判断した場合は、参加ユーザＩＤと、当該参加ユーザＩＤに関連付けられている最終ログ
イン日時の情報とをユーザ管理データベース３０４より取得し、ＲＡＭ３０３の上位階級
リストに順次追加する。そして、全ての参加ユーザＩＤについて階級ＩＤが、操作ユーザ
に付与されている階級より１つ上位の階級の階級ＩＤが付与されているか否かの判断が完
了すると、ＣＰＵ３０１は最終ログイン日時の情報を参照することで、ＲＡＭ３０３に記
憶されている上位階級リストをログイン日時が降順となるようにソートする。
【０１１１】
　なお、操作ユーザに付与されている階級がＣ１であり、１つ上位の階級が存在しない場
合は、本ステップの処理は実行しなくてよい。また、本実施形態では操作ユーザに付与さ
れている階級より１つ上位の階級が付与された、フリーバトルに参加可能なユーザの上位
階級リストを作るものとして説明するが、上位階級リストは操作ユーザよりも上位の階級
が付与された、フリーバトルに参加可能なユーザのユーザＩＤで構成されてもよい。
【０１１２】
　Ｓ１３０４で、ＣＰＵ３０１は、フリーバトルに参加可能なユーザであって、操作ユー
ザに付与されている階級より１つ下位の階級が付与されたユーザを、最後にログイン要求
を受け付けた日時が新しい順にソートしたリストを作成する。具体的にはＣＰＵ３０１は
、フリーバトルの参加ユーザＩＤをＲＡＭ３０３より取得する。なお、本ステップで取得
するフリーバトルの参加ユーザＩＤからは、Ｓ１３０２で同一階級リストに追加されたユ
ーザＩＤ、及びＳ１３０３で上位階級リストに追加されたユーザＩＤは除外して取得して
もよい。またＣＰＵ３０１は、フリーバトルの参加ユーザＩＤの各々について、関連付け
られている階級ＩＤの情報をユーザ管理データベース３０４より読み出し、当該階級ＩＤ
が操作ユーザに付与されている階級より１つ下位の階級の階級ＩＤと同一であるか否かを
判断する。ＣＰＵ３０１は、階級ＩＤの情報が同一であると判断した場合は、参加ユーザ
ＩＤと、当該参加ユーザＩＤに関連付けられている最終ログイン日時の情報とををユーザ
管理データベース３０４より取得し、ＲＡＭ３０３の下位階級リストに順次追加する。そ
して、全ての参加ユーザＩＤについて階級ＩＤが、操作ユーザに付与されている階級より
１つ下位の階級の階級ＩＤが付与されているか否かの判断が完了すると、ＣＰＵ３０１は
最終ログイン日時の情報を参照することで、ＲＡＭ３０３に記憶されている下位階級リス
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トをログイン日時が降順となるようにソートする。
【０１１３】
　なお、操作ユーザに付与されている階級がＣ５であり、１つ下位の階級が存在しない場
合は、本ステップの処理は実行しなくてよい。また、本実施形態では操作ユーザに付与さ
れている階級より１つ下位の階級が付与された、フリーバトルに参加可能なユーザの下位
階級リストを作るものとして説明するが、下位階級リストは操作ユーザよりも下位の階級
が付与された、フリーバトルに参加可能なユーザのユーザＩＤで構成されてもよい。
【０１１４】
　Ｓ１３０５で、ＣＰＵ３０１は、ＲＡＭ３０３より更新前のフリーバトルリストで先頭
のページに含められていたユーザのユーザＩＤの情報を取得する。本実施形態のオンライ
ン対戦カードゲームでは、ＣＰＵ３０１は、フリーバトルリストの先頭のページに含めら
れるユーザＩＤの情報を、更新の度にＲＡＭ３０３に記憶するものとする。本実施形態で
は、フリーバトルリストの１ページには図４に示すように６人のユーザの情報が含められ
る。
【０１１５】
　Ｓ１３０６で、ＣＰＵ３０１は、Ｓ１３０２乃至Ｓ１３０４でＲＡＭ３０３に作成した
、同一階級リスト、上位階級リスト、及び下位階級リストを用いて、まずフリーバトルリ
ストの先頭の１ページに表示するユーザを決定する。具体的にはＣＰＵ３０１は、まずフ
リーバトルリストに対応する、空のフリーバトルテーブルをＲＡＭ３０３に作成する。そ
して、当該テーブルに対して同一階級リスト、上位階級リスト、及び下位階級リストから
ソート順にユーザＩＤを選択して追加する。なお、このとき更新前のフリーバトルリスト
で先頭のページに含められていたユーザは、再び先頭ページに表示されないように、ＣＰ
Ｕ３０１は当該ユーザのユーザＩＤは先頭ページへの追加対象から除外するものとする。
【０１１６】
　例えば、上述したようにフリーバトルリストに先頭ページに含められるユーザが６人で
ある場合、ＣＰＵ３０１は同一階級リストからソート順、即ちログイン日時の降順でユー
ザＩＤを選択してフリーバトルリストに追加する。なお、本実施形態では操作ユーザは、
操作ユーザに付与されている階級と同一の階級が付されたユーザと円滑に対戦を開始でき
るように、フリーバトルリストの先頭ページには基本的には当該同一の階級が付されたユ
ーザが表示されるものとする。しかしながら、例えば操作ユーザが新たに作成したデッキ
を試したい場合、あるいは対戦の練習を行いたい場合は、操作ユーザより上位あるいは下
位のユーザとの対戦を所望することがある。このため、本実施形態のオンライン対戦カー
ドゲームでは、フリーバトルリストの先頭ページには、操作ユーザよりも上位あるいは下
位の階級が付与されたユーザが少なくとも１人ずつ含まれるものとする。
【０１１７】
　つまりＣＰＵ３０１は、フリーバトルテーブルの先頭ページ、即ち当該テーブルの上位
６名分のフィールドに対して、同一階級リストに含まれる４人のユーザのユーザＩＤ、上
位階級リスト及び下位階級リストのそれぞれから１人のユーザのユーザＩＤを追加する。
このときＣＰＵ３０１は、追加されているユーザＩＤがログイン日時の降順にソートされ
た、同一階級リスト、上位階級リスト、及び下位階級リストのそれぞれから、所定の数の
ユーザのユーザＩＤを取得してフリーバトルテーブルに追加する。なお、ＣＰＵ３０１は
、フリーバトルテーブルに追加したユーザＩＤについては、同一階級リスト、上位階級リ
スト、及び下位階級リストのそれぞれから削除してよい。
【０１１８】
　Ｓ１３０７で、ＣＰＵ３０１は、同一階級リスト、上位階級リスト、及び下位階級リス
トのそれぞれに含まれる残りのユーザＩＤを、フリーバトルテーブルに追加する。このと
きＣＰＵ３０１は、例えば各ユーザＩＤに関連付けられた最終ログイン日時の情報を参照
して、ログイン日時の新しい順にユーザＩＤをフリーバトルテーブルに追加してもよい。
また、先頭ページ以外のページには、操作ユーザと同一の階級が付与されたユーザＩＤの
み、あるいは当該同一の階級が付与されたユーザＩＤが優先的にフリーバトルテーブルに
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追加されてもよい。
【０１１９】
　なお、Ｓ１３０６において、同一階級リスト、上位階級リスト、あるいは下位階級リス
トに含まれるユーザＩＤの数が、フリーバトルテーブルの先頭ページ分のフィールドに追
加する、対応する階級のユーザ数に満たないことがある。この場合、ＣＰＵ３０１はＳ１
３０７においてフリーバトルテーブルの先頭ページ分のフィールドに、残りのユーザＩＤ
を追加すればよい。
【０１２０】
　また、Ｓ１３０７でフリーバトルテーブルに追加するユーザＩＤは、同一階級リスト、
上位階級リスト、及び下位階級リストに含まれるユーザＩＤであるものとして説明したが
、フリーバトルに参加可能な全てのユーザのユーザＩＤ、即ち全階級が付与されたユーザ
のユーザＩＤであってもよい。
【０１２１】
　このようにすることで、操作ユーザがフリーバトルを行う際に、最終ログイン日時が現
在時刻に近いユーザがフリーバトルリストに表示される。最終ログイン日時が現在時刻に
近いユーザは、例えば新たなリアルカードが導入された際に、当該新たなリアルカードを
登録することにより得られた所有カードを含んだデッキを使用している可能性が高い。即
ち、最終ログイン日時が現在時刻に近いユーザを、フリーバトルリストの先頭ページに表
示することで、ユーザは新たなカードを使用するユーザと対戦を行うことができる。
【０１２２】
　以上説明したように、本実施形態のゲームシステムは複数のゲームモード毎にデッキを
作成する、あるいはネットワーク対戦を円滑に開始することができる。具体的にはゲーム
システムは、登録要求を受信し、登録要求を行なったユーザに固有のユーザＩＤを関連付
けてユーザ管理データベースに登録する。またゲームシステムは、登録されているユーザ
の各々について、当該ユーザのユーザＩＤに関連付けられている複数のカードのうち、１
枚以上のカードのカードＩＤをデッキテーブルに追加し、複数のゲーム形式のいずれかの
ゲームＩＤに関連付けて、異なるデッキＩＤを有するデッキを作成する。ゲームシステム
は、ゲーム形式の選択要求をユーザ端末より受け付けた場合に、当該ゲーム形式のゲーム
ＩＤに関連付けられたデッキテーブルを表示する。
【０１２３】
　このようにすることで、ユーザにより複数のゲーム形式のうちのいずれかが選択された
場合に、当該ゲーム型式で使用するデッキとして作成したデッキの一覧を、ユーザに対し
て提示することができる。このため、ユーザは１つのゲーム形式でゲームを行う際に、他
のゲーム形式用に作成したデッキを誤って選択することなくゲームを行うことができる。
【要約】
【課題】複数のゲームモード毎にデッキを作成する、あるいはネットワーク対戦を円滑に
開始する。
【解決手段】ゲームシステムは、登録要求を受信し、登録要求を行なったユーザに固有の
ユーザＩＤを関連付けてユーザ管理データベースに登録する。またゲームシステムは、登
録されているユーザの各々について、当該ユーザのユーザＩＤに関連付けられている複数
のカードのうち、１枚以上のカードのカードＩＤをデッキテーブルに追加し、複数のゲー
ム形式のいずれかのゲームＩＤに関連付けて、異なるデッキＩＤを有するデッキを作成す
る。ゲームシステムは、ゲーム形式の選択要求をユーザ端末より受け付けた場合に、当該
ゲーム型式のゲームＩＤに関連付けられたデッキテーブルを表示する。
【選択図】図１
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