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(57)【特許請求の範囲】
【請求項１】
　各種データを記憶する記憶部と、プレイヤによる対戦処理を行う制御部とを有するゲー
ム装置を制御するためのゲーム装置制御プログラムであって、
　前記ゲーム装置の前記記憶部には、
　プレイヤを識別するためのプレイヤＩＤを含むプレイヤデータと、前記プレイヤがプレ
イしたプレイ履歴データとを格納するプレイヤデータテーブルと、
　チームを識別するためのチームＩＤを含むチームデータと、前記チームＩＤに関連づけ
られた前記プレイヤＩＤとを格納するチームデータテーブルとが記憶され、
　前記ゲーム装置の前記制御部に、
　プレイヤを識別するプレイヤＩＤを読み取る読取ステップ、
　前記読取ステップにより読み取られた当該プレイヤのプレイヤＩＤに関連づけられたチ
ームＩＤを取得するチームＩＤ取得ステップ、
　前記チームデータテーブルに基づいて、前記チームＩＤ取得ステップにより取得された
当該チームＩＤに関連づけられた当該プレイヤ以外の他のプレイヤのプレイヤＩＤを取得
する他のプレイヤＩＤ取得ステップ、
　前記プレイヤデータテーブルに基づいて、前記他のプレイヤＩＤ取得ステップにより取
得された前記他のプレイヤＩＤのプレイ履歴データを取得する他のプレイヤのプレイ履歴
データ取得ステップ、
　前記他のプレイヤのプレイ履歴データ取得ステップにより取得されたプレイ履歴データ
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に基づいて、前記他のプレイヤが所定期間内にプレイしたか否かを判断する判断ステップ
、
　前記判断ステップにより、前記他のプレイヤが前記所定期間内にプレイしたと判断され
た場合には、当該プレイヤのプレイデータを変更するプレイデータ変更ステップ
　を実行させることを特徴とするゲーム装置制御プログラム。
【請求項２】
　請求項１記載のゲーム装置制御プログラムにおいて、
　前記ゲーム装置の前記制御部に、
　前記判断ステップにより、前記他のプレイヤが前記所定期間内にプレイしたと判断され
た場合には、前記チームデータテーブルに基づいて当該プレイヤに関連づけられた当該チ
ームＩＤのチームデータを変更するチームデータ変更ステップ
　を更に実行させることを特徴とするゲーム装置制御プログラム。
【請求項３】
　請求項１又は２記載のゲーム装置制御プログラムにおいて、
　前記プレイヤデータテーブルに、前記プレイヤに通知するためのアドレスを更に格納し
、
　前記ゲーム装置の前記制御部に、
　前記プレイヤデータテーブルに基づいて、前記他のプレイヤＩＤ取得ステップにより取
得された前記他のプレイヤＩＤのアドレスを取得する他のプレイヤのアドレス取得ステッ
プ、
　前記他のプレイヤのアドレス取得ステップにより取得されたアドレスに対して、当該プ
レイヤがプレイした旨の情報を送信する情報送信ステップ
　を更に実行させることを特徴とするゲーム装置制御プログラム。
【請求項４】
　各種データを記憶する記憶部と、プレイヤによる対戦処理を行う制御部とを有するゲー
ム装置を制御するためのゲーム装置制御プログラムを記録したコンピュータ読み取り可能
な記録媒体であって、
　前記ゲーム装置の前記記憶部には、
　プレイヤを識別するためのプレイヤＩＤを含むプレイヤデータと、前記プレイヤがプレ
イしたプレイ履歴データとを格納するプレイヤデータテーブルと、
　チームを識別するためのチームＩＤを含むチームデータと、前記チームＩＤに関連づけ
られた前記プレイヤＩＤとを格納するチームデータテーブルとが記憶され、
　前記ゲーム装置の前記制御部に、
　プレイヤを識別するプレイヤＩＤを読み取る読取ステップ、
　前記読取ステップにより読み取られた当該プレイヤのプレイヤＩＤに関連づけられたチ
ームＩＤを取得するチームＩＤ取得ステップ、
　前記チームデータテーブルに基づいて、前記チームＩＤ取得ステップにより取得された
当該チームＩＤに関連づけられた当該プレイヤ以外の他のプレイヤのプレイヤＩＤを取得
する他のプレイヤＩＤ取得ステップ、
　前記プレイヤデータテーブルに基づいて、前記他のプレイヤＩＤ取得ステップにより取
得された前記他のプレイヤＩＤのプレイ履歴データを取得する他のプレイヤのプレイ履歴
データ取得ステップ、
　前記他のプレイヤのプレイ履歴データ取得ステップにより取得されたプレイ履歴データ
に基づいて、前記他のプレイヤが所定期間内にプレイしたか否かを判断する判断ステップ
、
　前記判断ステップにより、前記他のプレイヤが前記所定期間内にプレイしたと判断され
た場合には、当該プレイヤのプレイデータを変更するプレイデータ変更ステップ
　を実行させるためのゲーム装置制御プログラムを記録したコンピュータ読み取り可能な
記録媒体。
【請求項５】
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　各種データを記憶する記憶部と、プレイヤによる対戦処理を行う制御部とを有するゲー
ム装置であって、
　前記記憶部には、
　プレイヤを識別するためのプレイヤＩＤを含むプレイヤデータと、前記プレイヤがプレ
イしたプレイ履歴データとを格納するプレイヤデータテーブルと、
　チームを識別するためのチームＩＤを含むチームデータと、前記チームＩＤに関連づけ
られた前記プレイヤＩＤとを格納するチームデータテーブルとが記憶され、
　前記制御部は、
　プレイヤを識別するプレイヤＩＤを読み取り、
　前記読み取られた当該プレイヤのプレイヤＩＤに関連づけられたチームＩＤを取得し、
　前記チームデータテーブルに基づいて、前記取得された当該チームＩＤに関連づけられ
た当該プレイヤ以外の他のプレイヤのプレイヤＩＤを取得し、
　前記プレイヤデータテーブルに基づいて、前記取得された前記他のプレイヤＩＤのプレ
イ履歴データを取得し、
　前記取得されたプレイ履歴データに基づいて、前記他のプレイヤが所定期間内にプレイ
したか否かを判断し、
　前記他のプレイヤが前記所定期間内にプレイしたと判断された場合には、当該プレイヤ
のプレイデータを変更する
　ことを特徴とするゲーム装置。
【発明の詳細な説明】
【技術分野】
【０００１】
　本発明は、プレイヤが対戦する対戦処理を行うゲーム装置を制御するゲーム装置制御プ
ログラムに関する。
【背景技術】
【０００２】
　従来から、複数のプレイヤがそれぞれゲーム装置を操作して、格闘ゲームや、戦闘ゲー
ム、囲碁、将棋等の対戦ゲームを行うゲームシステムが存在している。
【０００３】
　近年は、全国のアミューズメント施設内に設置されたゲーム装置を、ネットワーク回線
を介して接続し、地域的に離れたプレイヤ同士により対戦ゲームを行うゲームシステムが
知られている。
【０００４】
　このようなゲームシステムにおいては、プレイヤの参加意欲を高めるために、プレイヤ
に対戦ゲームの勝利によりポイントを与えるとともに、対戦ゲームにおけるプレイヤの地
位を表す段位、位階等の階級を与えることが行われている。プレイヤに与えられるポイン
トの上昇・下降に応じて、そのプレイヤの階級が上昇・下降する。
【０００５】
　このようにして与えられたポイントや階級に基づき、同格のプレイヤ同士で対戦マッチ
ングを行うことにより、ゲームの対戦の面白さをより高めることが行われている。
【０００６】
　このようなゲームシステムの一種として、ＩＣカードを用いてプレイヤの勝敗結果に基
づくポイントを管理し、また、プレイアイテムとして紙、プラスチック等のカードを用い
たものが知られている（特許文献１、特許文献２）。
【０００７】
　また、予め登録されたユーザーに対して、必要に応じて、ゲーム装置から報知するよう
にしたものが知られている（特許文献３）。
【特許文献１】特開２００６－１０２３９０号公報
【特許文献２】特開２００６－１０９９３６号公報
【特許文献３】特開２００１－３２１５７１号公報
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【発明の開示】
【発明が解決しようとする課題】
【０００８】
　このようなゲームシステムにおける対戦ゲームは基本的に１対１の個人戦であり、ゲー
ム上で対戦する相手以外のユーザーと何らかの交流を図るための手段は特に用意されてい
なかった。このため、段位、位階等の階級の更なる上昇が望めなくなると、ゲームへの興
味を持続させることが難しかった。
【０００９】
　このような点を考慮し、ネットワーク回線を介したユーザー間交流を促進するために、
複数のユーザーによりチームを組み、チームメンバーにおけるコミュニティを結成して、
ユーザー間交流を図ろうとする提案がなされている。
【００１０】
　本発明の目的は、チームとしての一体感を高め、プレイヤのゲームへの参加意欲を持続
させることができる、ゲーム装置を制御するためのゲーム装置制御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】
【００１１】
　本発明の一態様によるゲーム装置制御プログラムは、各種データを記憶する記憶部と、
プレイヤによる対戦処理を行う制御部とを有するゲーム装置を制御するためのゲーム装置
制御プログラムであって、前記ゲーム装置の前記記憶部には、プレイヤを識別するための
プレイヤＩＤを含むプレイヤデータと、前記プレイヤがプレイしたプレイ履歴データとを
格納するプレイヤデータテーブルと、チームを識別するためのチームＩＤを含むチームデ
ータと、前記チームＩＤに関連づけられた前記プレイヤＩＤとを格納するチームデータテ
ーブルとが記憶され、前記ゲーム装置の前記制御部に、プレイヤを識別するプレイヤＩＤ
を読み取る読取ステップ、前記読取ステップにより読み取られた当該プレイヤのプレイヤ
ＩＤに関連づけられたチームＩＤを取得するチームＩＤ取得ステップ、前記チームデータ
テーブルに基づいて、前記チームＩＤ取得ステップにより取得された当該チームＩＤに関
連づけられた当該プレイヤ以外の他のプレイヤのプレイヤＩＤを取得する他のプレイヤＩ
Ｄ取得ステップ、前記プレイヤデータテーブルに基づいて、前記他のプレイヤＩＤ取得ス
テップにより取得された前記他のプレイヤＩＤのプレイ履歴データを取得する他のプレイ
ヤのプレイ履歴データ取得ステップ、前記他のプレイヤのプレイ履歴データ取得ステップ
により取得されたプレイ履歴データに基づいて、前記他のプレイヤが所定期間内にプレイ
したか否かを判断する判断ステップ、前記判断ステップにより、前記他のプレイヤが前記
所定期間内にプレイしたと判断された場合には、当該プレイヤのプレイデータを変更する
プレイデータ変更ステップを実行させることを特徴とする。
【００１２】
　上述したゲーム装置制御プログラムにおいて、前記ゲーム装置の前記制御部に、前記判
断ステップにより、前記他のプレイヤが前記所定期間内にプレイしたと判断された場合に
は、前記チームデータテーブルに基づいて当該プレイヤに関連づけられた当該チームＩＤ
のチームデータを変更するチームデータ変更ステップを更に実行させるようにしてもよい
。
【００１３】
　上述したゲーム装置制御プログラムにおいて、前記プレイヤデータテーブルに、前記プ
レイヤに通知するためのアドレスを更に格納し、前記ゲーム装置の前記制御部に、前記プ
レイヤデータテーブルに基づいて、前記他のプレイヤＩＤ取得ステップにより取得された
前記他のプレイヤＩＤのアドレスを取得する他のプレイヤのアドレス取得ステップ、前記
他のプレイヤのアドレス取得ステップにより取得されたアドレスに対して、当該プレイヤ
がプレイした旨の情報を送信する情報送信ステップを更に実行させるようにしてもよい。
【発明の効果】
【００１４】
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　本発明によれば、記憶部には、プレイヤを識別するためのプレイヤＩＤを含むプレイヤ
データと、プレイヤがプレイしたプレイ履歴データとを格納するプレイヤデータテーブル
と、チームを識別するためのチームＩＤを含むチームデータと、チームＩＤに関連づけら
れたプレイヤＩＤとを格納するチームデータテーブルとが記憶され、制御部は、プレイヤ
を識別するプレイヤＩＤを読み取り、読み取られた当該プレイヤのプレイヤＩＤに関連づ
けられたチームＩＤを取得し、チームデータテーブルに基づいて、取得された当該チーム
ＩＤに関連づけられた当該プレイヤ以外の他のプレイヤのプレイヤＩＤを取得し、プレイ
ヤデータテーブルに基づいて、取得された他のプレイヤＩＤのプレイ履歴データを取得し
、取得されたプレイ履歴データに基づいて、他のプレイヤが所定期間内にプレイしたか否
かを判断し、他のプレイヤが所定期間内にプレイしたと判断された場合には、当該プレイ
ヤのプレイデータを変更するようにしたので、チームとしての一体感を高め、プレイヤの
ゲームへの参加意欲を持続させることができる。
【発明を実施するための最良の形態】
【００１５】
　［一実施形態］
　本発明の一実施形態によるゲームシステムについて図面を用いて説明する。
【００１６】
　（ゲームシステムの概要）
　本実施形態のゲームシステムは、全国のアミューズメント施設内に設置された複数のゲ
ーム装置が各種のネットワーク回線を介して接続されたものである。地域的に離れたプレ
イヤ相手であっても対戦ゲームを行うことができるように構成されている。
【００１７】
　アミューズメント施設は、例えば日本全国の各地域に所在している。各アミューズメン
ト施設には、ゲームを行うために複数台のゲーム装置が設けられている。
【００１８】
　プレイヤはゲーム装置にコインを投入して対戦ゲームを行う。ゲーム装置にはＩＣカー
ドであるメンバーズカードを読み取るためのＩＣカードリーダライタが設けられている。
【００１９】
　各ゲーム装置はアミューズメント施設内のＬＡＮに接続されており、アミューズメント
施設内の他のゲーム装置と相互に通信可能である。また、アミューズメント施設のＬＡＮ
はＶＰＮと呼ばれる仮想専用回線のネットワークに接続されており、他のアミューズメン
ト施設内のゲーム装置とも相互に通信可能である。したがって、設置場所が離れていても
、任意のゲーム装置により共通の対戦ゲームを行うことができるように構成されている。
【００２０】
　本実施形態のゲームシステムでは、１対１の個人戦としての対戦ゲームを行うことを基
本としているが、ネットワーク回線を介したユーザー間交流を促進するために、複数のユ
ーザーであるプレイヤによりチームを結成することができるように構成されている。これ
により、チームメンバーによるコミュニティを結成して、ユーザー間の交流を図るもので
ある。具体的には、コミュニティ内のチームメンバー間向けに提供されるメッセージ送信
・回覧機能を用いたり、また、チームごとのゲーム内ポイントの総合得点を一定期間毎に
競うなどのチーム競技などを行ったりすることで、ゲーム自体の人気を盛り上げ、ひいて
は製品の人気を長期に渡り維持することができる。
【００２１】
　本実施形態では、あるプレイヤが他のチームメンバーと同日にプレイすることにより、
その当該プレイヤや、その当該プレイヤが参加しているチーム、同日プレイした他のチー
ムメンバーに様々な特典を与えるようにしている。
【００２２】
　例えば、当該プレイヤ自身のゲーム成績にボーナスポイントを与えるようにしたり、当
該プレイヤの所属するチームにチームポイントやチームボーナスポイントを与えるように
したり、当該プレイヤの所属するチームの他のチームメンバーにボーナスポイントを与え
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るようにする。
【００２３】
　また、当該プレイヤが対戦ゲームにおいて有利となるような得点を付与したり、所定の
パラメータを変更したりしてもよい。例えば、ゲーム中にプレイヤが有利となる武器等の
アイテム取得確率を高めるようにしてもよい。また、プレイヤの昇格に必要な階級ポイン
トが有利に配布されるようにしてもよい。
【００２４】
　本実施形態では、あるプレイヤが他のチームメンバーと所定の期間内（例えば、同日内
）にプレイすることを条件としており、同時にプレイすることを条件としていない。これ
は、１対１の個人戦としての対戦ゲームはゲーム時間が短いため、同時にプレイするとい
う条件を達成することが困難なためである。
【００２５】
　一方、プレイヤがプレイする時期の制約がなく、あるプレイヤがプレイすると、その参
加しているチームのメンバー全員に得点を与えるようにすると、チームとしての結束は高
まるかも知れない。しかしながら、チームに所属しているだけでプレイしないプレイヤに
対しても特典が与えられると、結果的に時間の共有感覚が薄くなり、各プレイヤのゲーム
への参加意欲を高めることが難しい。このため、同時期、すなわち所定の期間内にプレイ
を行うことを特典付与の条件とすることが望ましい。
【００２６】
　プレイヤによる新規チームの作成、プレイヤによる既存チームへの参加、プレイヤによ
る自分のステッカー（プレイヤシンボル）の設定・作成等の処理は、ゲーム装置とは別個
のＰＣ、携帯電話、ＰＨＳ等の情報端末を用いて行う。これらの処理については後述する
。
【００２７】
　なお、ゲーム装置を用いて、プレイヤによる新規チームの作成、プレイヤによる既存チ
ームへの参加等の上記内容を含む各種の処理を行ってもよい。
【００２８】
　（ゲーム装置の構成）
　本実施形態によるゲームシステムにおけるゲーム装置を図１乃至図４を用いて説明する
。図１及び図２は本実施形態によるゲームシステムにおけるゲーム装置の外観を示す図で
ある。図３は本実施形態によるゲームシステムにおけるゲーム装置のブロック図である。
図４は本実施形態によるゲームシステムで用いられるＩＣカードの構成を示す図である。
【００２９】
　本実施形態では、ゲーム装置をプレイヤ同士が対戦する戦乱バトルゲームに適用した場
合について説明するが、その他のタイプの対戦ゲームにも適用できるのは言うまでもない
。
【００３０】
　本実施形態では、プレイアイテムとしてカードを用いている。カードの裏面にはコード
が印刷され、又は、コードが印刷されたシールが貼り付けられている。また、カードの代
わりに、底面にコードが印刷され、又は、コードが印刷されたシールが貼り付けられたフ
ィギュア等のプレイアイテムを用いてもよい。
【００３１】
　図１及び図２に示すように、ゲーム装置１０は、２台の大型パネルディスプレイ１２と
、後述する複数の端末装置１６ａ～１６ｈにおけるゲーム制御を行うメイン制御部１４と
、メイン制御部１４と通信可能に接続された複数の端末装置１６ａ～１６ｈとから構成さ
れている。
【００３２】
　メイン制御部１４は、ゲーム装置１０における複数の端末装置１６ａ～１６ｈを制御す
る制御装置として機能する。
【００３３】
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　大型パネルディスプレイ１２は、刻一刻と変化する現在の勢力図、天下統一（ネットワ
ークでのゲームランキングの上位入賞）を果たしたプレイヤの「歴代皇帝」としての紹介
、皇帝ランキング等の画像が表示される。
【００３４】
　初めてゲームに参加するプレイヤは、最初にゲームに必要なスタートセット（アイテム
）を購入して端末装置１６ａ～１６ｈが設置された座席に着席する。
【００３５】
　このスタートセットには、戦闘結果、階級ポイント等を記録する記録媒体として使用さ
れるＩＣカード１８と、各部隊を率いる武将等のイラストが印刷された複数枚のプレイア
イテムであるカード２０とが含まれる。
【００３６】
　ＩＣカード１８は、当該プレイヤがゲーム中で使用したカード２０の種類およびカード
データに対応するゲーム内の登場キャラクタである武将等の特性（武力が強く「突撃」に
強い、知力が強く「計略」に強い等）および過去の戦闘結果、勝敗に応じて獲得された階
級ポイント等が記憶されている。ＩＣカード１８に記憶された情報を読み取ることにより
ゲームに必要なデータが得られると共に、プレイヤがゲームに参加する資格を有している
ことを確認することができる。
【００３７】
　カード２０は、表面にそれぞれ異なる武将等のイラストが印刷され、裏面には表面に印
刷された武将等を識別するためのデータパターン（識別コード）が記録されている。
【００３８】
　端末装置１６ａ～１６ｈは、それぞれ同一構成であるので、ここでは端末装置１６ａに
ついて説明する。
【００３９】
　端末装置１６ａは、図２に示すように、プレイヤが所有するカード２０を載置するため
のカード配置パネル２２と、戦闘の画像等が表示されるモニタ２４と、ＩＣカード１８が
挿入されるＩＣカードリーダライタ２６と、ゲーム終了後にカードが払い出されるカード
発行部２８とが設けられている。
【００４０】
　カード配置パネル２２の左側には、名前入力やメニュー選択時にカーソルを動かすのに
用いられるセレクトボタン３０が設けられ、カード配置パネル２２の右側には、「計略」
「突撃」「一騎打ち」等を行う際に押すアクションボタン３２が設けられている。
【００４１】
　本実施形態のゲーム装置１０においては、図３に示すように、メイン制御部１４は、Ｌ
ＡＮ（ローカルエリアネットワーク(Local Area Network)）のハブ３４を介して、大型パ
ネルディスプレイ１２を表示制御するための大型パネル制御部３６と、各端末装置１６ａ
～１６ｈと接続され、更には、ＶＰＮと呼ばれる仮想専用回線３８に接続されている。
【００４２】
　メイン制御部１４には、図示しないが、ＣＰＵ、メモリ（ＲＡＭ）、モニタ、キーボー
ド等が設けられている。
【００４３】
　全国のアミューズメント施設内に設置された多数のゲーム装置１０もそれぞれ仮想専用
回線３８に接続されている。
【００４４】
　全国のアミューズメント施設内に設置された多数のゲーム装置１０を管理するためにサ
ーバ３９が設けられ、サーバ３９も仮想専用回線３８に接続されている。サーバ３９には
、図示しないが、ＣＰＵ、メモリ（ＲＡＭ）、モニタ、キーボード等が設けられている。
【００４５】
　サーバ３９は、複数のゲーム装置１０における複数の端末装置１６ａ～１６ｈを制御す
る制御装置としても機能する。
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【００４６】
　大型パネル制御部３６は、ＣＰＵ４０、メモリ（ＲＡＭ）４１、入出力インターフェー
ス４２、サウンド回路４４、グラフィック表示回路４６を有する。
【００４７】
　メモリ（ＲＡＭ）４０には、大型パネルディスプレイ１２に表示される各種画像データ
およびこれらの各種画像データを選別して優先順位を決めて順次表示させる制御プログラ
ムが格納されている。
【００４８】
　入出力インターフェース４２は、ハブ３４を介してメイン制御部１４に接続されるとと
もに、大型パネルディスプレイ１２を操作するためのスイッチ類４８が接続されている。
【００４９】
　サウンド回路４４は、大型パネルディスプレイ１２に表示される各種画像に応じた音声
を出力するサウンドアンプ類５０に接続されている。
【００５０】
　グラフィック表示回路４６は、ＣＰＵ３８からの制御信号により選択された画像を大型
パネルディスプレイ１２に表示させる。
【００５１】
　各端末装置１６ａ～１６ｈは、ＣＰＵ５２、メモリ（ＲＡＭ）５４、入出力インターフ
ェース５６、サウンド回路５８、グラフィック表示回路６０を有する。
【００５２】
　メモリ（ＲＡＭ）５４には、モニタ２４に表示される各種画像データおよび制御プログ
ラムが格納されている。
【００５３】
　入出力インターフェース５６は、メイン制御部１４の他に、ＩＣカードリーダライタ２
６、カード２０の裏面に記憶されたカードデータを読み取るためのイメージセンサ６２お
よびモニタ２４を操作するためのスイッチ類６４が接続されている。
【００５４】
　サウンド回路５８は、モニタ２４に表示される各種画像に応じた音声を出力するサウン
ドアンプ類６６に接続されている。
【００５５】
　グラフィック表示回路６０は、ＣＰＵ５２からの制御信号により選択された画像をモニ
タ２４に表示させる。
【００５６】
　（ＩＣカードのデータテーブル）
　本実施形態によるゲームシステムで用いるＩＣカード１８の構成について図４を用いて
説明する。
【００５７】
　本実施形態のゲームシステムでは、プレイヤはメンバーズカードであるＩＣカード１８
を読み取らせて、対戦ゲームに参加する。ＩＣカード１８には、図４に示すデータが格納
されている。
【００５８】
　ＩＣカード１８のデータは次の各欄により構成されている。
１．ＩＣカードを識別するための「カードＩＤ」欄
２．プレイヤの登録名を示す「プレイヤ登録名」欄
３．プレイヤの戦績を示す「プレイヤ戦績」欄
４．対戦ゲームにおける勝敗により変化するポイントの累計を示す「階級ポイント」欄
５．対戦ゲームにおける位階を示す「階級レベル（位階名）」欄
６．アイテム、武器等を購入するお金として使えるボーナスポイントを示す「ボーナスポ
イント」欄
７．プレイヤが所属するチームを示す「チームＩＤ」欄
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８．プレイヤの対戦ゲームのプレイ履歴を示す「プレイ履歴」欄
９．プレイヤのゲーム情報（キャラクタごとの所有武器、連勝数、所属チーム等）を示す
「ゲーム情報」欄
　なお、「階級ポイント」はポイント値という数値であり、「階級レベル」はレベル値と
いう数値である。
【００５９】
　（チームデータテーブル）
　本実施形態によるゲームシステムで用いるチームデータテーブルについて図５を用いて
説明する。図５はチームデータテーブルを示す図である。
【００６０】
　チームデータテーブル１００は、チームリーダーにより作成される「チーム」に関する
各種データを格納するテーブルである。チームデータテーブル１００は、サーバ３９によ
って管理される。
【００６１】
　チームデータテーブル１００には、図５に示すように、各チームに対して、チームＩＤ
、チーム名、プレイヤＩＤ、チームポイント、チームボーナスポイント、チームボーナス
パラメータを格納する領域が設けられている。
【００６２】
　チームＩＤは、各チームに対して一意に割当てられたチームのＩＤ番号である。
【００６３】
　チーム名は、チームに対して名付けられたチームの名前である。通常、チームの作成プ
レイヤが決定する。
【００６４】
　プレイヤＩＤは、各プレイヤに対して一意に割当てられたプレイヤのＩＤ番号であり、
チームデータテーブル１００内には、各チームに所属するプレイヤ全員分のＩＤがデータ
として格納されている。例えば、チームメンバーの数が最大２０名に限定されている場合
には、１名の作成プレイヤのＩＤと、１９名の参加プレイヤ１～１９のＩＤを格納する領
域が設けられている。
【００６５】
　チームポイントは、チームメンバーの対戦ゲームにおける勝敗により変化し、チームの
強さを表すポイントである。
【００６６】
　チームボーナスポイントは、ゲーム中でアイテム、武器等を購入する際にチームメンバ
ーが使用できるポイントである。
【００６７】
　チームボーナスパラメータは、ゲーム中でのチームメンバーである各プレイヤの行動に
対して、当該チームの行動により有利・不利となる場合のパラメータの変動に関する数値
である。
【００６８】
　（チーム作成・チーム参加処理）
　本実施形態によるゲームシステムにおけるチーム作成・チーム参加処理について図６及
び図７を用いて説明する。図６はチーム作成・チーム参加処理のフローチャートである。
図７はチーム作成処理の携帯電話の画面を示す図である。
【００６９】
　本実施形態では、プレイヤによる新規チームの作成、プレイヤによる既存チームへの参
加等の処理は、ゲーム装置とは別個のＰＣ、携帯電話、ＰＨＳ等の情報端末を用いて行う
。ここでは、携帯電話を用いる場合について説明する。
【００７０】
　まず、プレイヤが携帯電話を操作して、本実施形態のゲームシステムのウェブサイトの
携帯電話用サーバにアクセスし、予め登録したユーザー名、パスワード、カードＩＤを入
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力してログインする（ステップＳ１０）。当該ウェブサイトには、各ユーザーに対して待
受画像、着ボイス等のコンテンツダウンロードサービス、攻略情報、プレイ情報、チーム
情報等の情報サービス等の様々な項目が用意されている。
【００７１】
　次に、プレイヤが携帯電話を操作して、当該ウェブサイトからチーム情報の項目を選択
する（ステップＳ１１）。チーム作成・チーム参加処理は、チーム情報の項目において行
う。
【００７２】
　次に、プレイヤの操作によりチーム情報の項目が選択されると、ログインしたユーザー
が所持するＩＣカードのカードＩＤ（プレイヤＩＤ）により特定されるプレイヤが既にい
ずれかのチームに属しているか否かを判断する（ステップＳ１２）。図５のチームデータ
テーブル１００を操作して、ログインしているプレイヤＩＤが存在するか否かを判断する
。
【００７３】
　なお、本実施形態では、各プレイヤは常に一つのチームにのみ参加可能な形態としてい
る。その理由は、各プレイヤが複数のチームに登録できるようにすると、各チームへの帰
属意識や共有感覚が薄れ、複数のチームからのチームボーナスポイントを多重に獲得でき
ることになるからである。
【００７４】
　ステップＳ１２において、チームデータテーブル１００中に当該プレイヤＩＤが存在す
ると判断された場合には、新規のチーム作成処理や、既存のチーム参加処理はできないの
で、チーム情報項目における他のメニューの処理に移る（ステップＳ２１）。
【００７５】
　ステップＳ１２において、チームデータテーブル１００中にログインしているプレイヤ
ＩＤが存在しないと判断された場合には、チーム登録処理（ステップＳ１３）となり、新
たにチームを作成するか、既存のチームに参加するかをプレイヤに選択させる（ステップ
Ｓ１４）。
【００７６】
　ステップＳ１４においてチーム作成が選択されると、チームの新規作成処理（ステップ
Ｓ１５）が順次行われる。
【００７７】
　チームの新規作成処理（ステップＳ１５）では、プレイヤの携帯電話に、まず、図７（
ａ）の入力画面を表示させる。プレイヤが携帯電話を操作して、チーム名、パスワードを
入力し、新規作成ボタンをクリックすると、チーム名の重複チェックの後、新規にチーム
が結成され、図７（ｂ）の確認画面が表示される。
【００７８】
　このようにしてチームの新規作成が完了すると（ステップＳ１６）、チーム情報項目に
おける他のメニューの処理に移る（ステップＳ２１）。
【００７９】
　ステップＳ１４においてチーム参加が選択されると、プレイヤの携帯電話に、現存する
チームの一覧が順次表示され、プレイヤが携帯電話を操作して、参加するチームを選択す
る（ステップＳ１７）。
【００８０】
　参加するチームが選択されると、そのチームの参加メンバーが定員に達しているか否か
を判断する（ステップＳ１８）。定員オーバーの場合にはステップＳ１７に戻り、参加す
るチームを選択しなおす。
【００８１】
　定員オーバーでなければ、チームの入会申し込み処理を行い、その申し込み処理に対し
てチーム作成メンバーからの承認を確認し（ステップＳ１９）、チームの入会処理を完了
する（ステップＳ２０）。
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【００８２】
　このようにしてチームの参加処理が完了すると、チーム情報項目における他のメニュー
の処理に移る（ステップＳ２１）。
【００８３】
　（対戦ゲームの詳細フロー）
　本実施形態によるゲームシステムにおける対戦ゲームの詳細について図８乃至図１０を
用いて説明する。図８は対戦ゲームの詳細を示すフローチャートである。図９は対戦ゲー
ムにおけるプレイヤデータテーブルを示す図である。図１０は対戦ゲームにおけるゲーム
画面を示す図である。
【００８４】
　図８のフローチャートは、端末装置１６ａ～１６ｈを操作する二人のプレイヤがマッチ
ングされた場合のフローチャートである。
【００８５】
　左側のフローがプレイヤにより操作される端末装置１６ａ～１６ｈの処理の流れを示す
。　右側のフローがサーバ３９の処理の流れを示す。
【００８６】
　なお、サーバ３９が実行する右側のフローにおける処理の全部又は一部は、メイン制御
部１４が行ってもよいし、端末装置１６ａ～１６ｈが行ってもよい。また、端末装置１６
ａ～１６ｈが実行する左側のフローにおける処理の全部又は一部は、他の端末装置１６ａ
～１６ｈ、メイン制御部１４又はサーバ３９が行ってもよい。
【００８７】
　プレイヤがＩＣカード１８を端末装置１６ａ～１６ｈに挿入すると（ステップＡ０１）
、端末装置１６ａ～１６ｈはＩＣカード１８の識別情報を読み取り、端末装置１６ａ～１
６ｈのメモリ５４に、図９（ａ）に示すプレイヤデータテーブル２００が格納される（ス
テップＡ０２）。
【００８８】
　図９（ａ）に示すプレイヤデータテーブル２００は、図４に示すＩＣカード１８の記録
内容をベースにしている。
【００８９】
　プレイヤデータテーブル２００のデータは次の各欄により構成されている。
１．ＩＣカード（プレイヤ）を識別するための「カードＩＤ（プレイヤＩＤ）」欄
　本実施形態では、各プレイヤの識別はカードＩＤを用いて判別する。
２．プレイヤの登録名を示す「プレイヤ登録名」欄
３．プレイヤの戦績を示す「プレイヤ戦績」欄
４．対戦ゲームにおける勝敗により変化するポイントの累計を示す「階級ポイント」欄
５．対戦ゲームにおける位階を示す「階級レベル（位階名）」欄
６．アイテム、武器等を購入するお金として使えるボーナスポイントを示す「ボーナスポ
イント」欄
７．プレイヤが所属するチームを示す「チームＩＤ」欄
８．プレイヤが当日にログインしてプレイすることでオンとなる「本日ログインフラグ」
欄
９．プレイヤの対戦ゲームのプレイ履歴を示す「プレイ履歴」欄
　プレイ履歴は、プレイヤがプレイした時刻（○○○○年○○月○○日○○時○○秒）を
記録する。直近の所定数（例えば、直近の過去５回分）のプレイの履歴を記録する。
１０．プレイヤのゲーム情報（キャラクタごとの所有武器、連勝数、所属チーム等）を示
す「ゲーム情報」欄
　なお、他のチームメンバーについても、日本全国に設置されたいずれかのゲーム装置１
０のいずれかの端末装置１６ａ～１６ｈにおいて対戦ゲームを行った場合には、その端末
装置１６ａ～１６ｈのメモリ５４に、図９（ｂ）に示すプレイヤデータテーブル２１０が
格納される。このプレイヤデータテーブル２１０のデータは、上述したプレイヤデータテ
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ーブル２００のデータと同様であるので、説明を省略する。
【００９０】
　対戦ゲームが終了すると、このプレイヤデータテーブル２１０は、ゲーム装置１０から
ネットワーク回線を介してサーバ３９のメモリ（図示せず）に格納される。このようにし
てサーバ３９のメモリ（図示せず）には、対戦ゲームを行った他のチームメンバー等のプ
レイヤのプレイヤデータテーブル２１０が蓄積されることになる。
【００９１】
　説明を図８のフローチャートに戻す。
【００９２】
　次に、端末装置１６ａ～１６ｈは、ＩＣカード１８から読み取ったプレイヤＩＤを、メ
イン制御部１４を介してサーバ３９に送信する（ステップＡ０３）。サーバ３９は、端末
装置１６ａ～１６ｈから送信されたプレイヤＩＤを受信する（ステップＢ０１）。
【００９３】
　次に、サーバ３９は、チームデータテーブル１００に基づいて、受信したプレイヤＩＤ
が所属するチームを検索する（ステップＢ０２）。
【００９４】
　続いて、サーバ３９は、チームデータテーブル１００に基づいて、プレイヤＩＤが所属
するチームのチームメンバー全員のログイン履歴データを収集し、メイン制御部１４を介
して端末装置１６ａ～１６ｈに送信する（ステップＢ０３）。
【００９５】
　具体的には、チームのチームメンバー全員のプレイヤデータテーブル２１０そのもの、
又は、プレイヤデータテーブル２１０から抽出したログイン履歴データ、すなわち、本日
ログインフラグ、プレイ履歴を収集し、端末装置１６ａ～１６ｈに送信する。
【００９６】
　次に、端末装置１６ａ～１６ｈは、メイン制御部１４から送信されたチームメンバー全
員のログイン履歴データを受信する（ステップＡ０４）。
【００９７】
　次に、端末装置１６ａ～１６ｈは、受信したチームメンバー全員のログイン履歴データ
を検索して、同日にログインしたメンバーがいるか否か判断する（ステップＡ０５）。
【００９８】
　例えば、チームメンバー全員のログイン履歴データから、本日ログインフラグがオンの
チームメンバーがいるか否か判断する。また、チームメンバー全員のログイン履歴データ
から、プレイ履歴が同日（または、同週、同月等の所定期間）であるチームメンバーがい
るか否か判断する。
【００９９】
　ステップＡ０５により同日ログインメンバーがいると判断されると、端末装置１６ａ～
１６ｈは、ログイン履歴からチームポイントを演算し、モニタ２４に、同日ログインメン
バーがいることによる特典がある旨の図１０（ａ）に示す演出画面を表示する（ステップ
Ａ０６）。
【０１００】
　図１０（ａ）の演出画面は、対戦ゲームの地図上に、当該のプレイヤＡを中心として、
当日ログインしたチームメンバー１～９を表示すると共に、「本日は１０人が参戦してい
ます！」等の文字を表示する。また、この演出画面には、当該のプレイヤＡが属するチー
ム名（○○チーム）とチームの旗も表示する。
【０１０１】
　ステップＡ０５により同日ログインメンバーがいないと判断されると、端末装置１６ａ
～１６ｈは、モニタ２４に、同日ログインメンバーがいないことにおうじた演出画面（図
示せず）を表示する（ステップＡ０７）。
【０１０２】
　次に、サーバ３９は、端末装置１６ａ～１６ｈを操作するプレイヤ同士をマッチングさ
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せるマッチング処理を行う（ステップＢ０４）。マッチング処理の詳細については記載を
省略する。
【０１０３】
　マッチング処理により二人のプレイヤが対戦相手としてマッチングされると、サーバ３
９は、メイン制御部１４を介して、マッチングした端末装置１６ａ～１６ｈにマッチング
する旨のマッチング信号を送信し、端末装置１６ａ～１６ｈは、サーバ３９からのマッチ
ング信号を受信し、二人のプレイヤが対戦することになる。
【０１０４】
　次に、サーバ３９は、メインゲームである対戦ゲームを実行し（ステップＢ０５）、端
末装置１６ａ～１６ｈは、プレイヤによるゲーム操作に基づいて対戦ゲームを実行する（
ステップＡ０８）。メインゲーム処理の詳細については記載を省略する。
【０１０５】
　続いて、対戦ゲームが終了すると、ステップＡ０５により同日ログインメンバーがいる
と判断された場合には、端末装置１６ａ～１６ｈは、チームポイント獲得処理を行い、チ
ームポイントを獲得した旨の演出画面（図１０（ｂ））をモニタ２４に表示する（ステッ
プＡ０９）。
【０１０６】
　図１０（ｂ）の演出画面は、対戦ゲームの地図上に、当該のプレイヤＡを中心として、
当日ログインしたチームメンバー１～９を表示すると共に、「９９ポイント獲得！」等の
文字を表示する。また、この演出画面には、当該のプレイヤＡが属するチーム名（○○チ
ーム）とチームの旗も表示する。
【０１０７】
　次に、対戦ゲームが終了すると、サーバ３９により対戦を終了する処理を行い（ステッ
プＢ０６）、端末装置１６ａ～１６ｈのモニタ２４に対戦の終了画面が表示される（ステ
ップＡ１０）。
【０１０８】
　（同日ログインメンバーのチェック）
　本実施形態では、プレイヤによる新規チームの作成、プレイヤによる既存チームへの参
加等の処理は、ゲーム装置とは別個のＰＣ、携帯電話、ＰＨＳ等の情報端末を用いて行う
。ここでは、携帯電話を用いる場合について説明する。
【０１０９】
　携帯電話を用いて、同日ログインメンバーがいるか否かを、別途知ることができる。
【０１１０】
　まず、プレイヤが携帯電話を操作して、本実施形態のゲームシステムのホームページの
サーバにアクセスし、予め登録したユーザー名、パスワード、カードＩＤを入力してログ
インする。
【０１１１】
　次に、プレイヤが携帯電話を操作して、ホームページからチーム情報の項目中のチーム
メンバーリストの項目を選択すると、図１１（ａ）、（ｂ）に示すように、自分が所属す
るチームのチームメンバーリストが携帯電話の画面に表示される。
【０１１２】
　同日ログインメンバーがいる場合には、例えば、図１１（ａ）に示すように、ログイン
メンバーの数を知らせると共に、同日ログインしたメンバーのニックネームの前の記号が
★印となる。同日ログインしていないメンバーのニックネームの前の記号は■印となる。
【０１１３】
　同日ログインメンバーがいない場合には、例えば、図１１（ｂ）に示すように、全ての
メンバーのニックネームの前の記号が■印となる。
【０１１４】
　（本実施形態における「チーム」「条件」「対象」「特典」）
　本実施形態では、あるプレイヤが所属する「チーム」の他のチームメンバーと同日にプ
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レイすること等を「条件」として、当該プレイヤ等の「対象」に所定の「特典」を与える
ようにしている。
【０１１５】
　これら「条件」「対象」「特典」「チーム」には様々な態様があるので、その具体例に
ついて説明する。
【０１１６】
　（特典を与えるため「条件」）
　特典を与えるため「条件」の態様は次の通りである。
１．あるプレイヤがプレイした日と同日に、所属チームの少なくともひとりのチームメン
バーがプレイしていること。
【０１１７】
　ここで、「同日」とは、例えば、暦にしたがって、午前０時から午後１２時までの２４
時間を「１日」と定め、同じ日のことである。
【０１１８】
　また、この種ゲームのプレイヤは深夜までゲームを行うことを考慮して、午前５時から
翌日の午前５時までの２４時間を「１日」と定めて、「同日」か否か判断してもよい。
２．特別なイベントを数日間にわたって開催する場合、その数日のイベント期間中にある
プレイヤがプレイし、所属チームの少なくともひとりのチームメンバーがイベント期間中
にプレイしていること。
３．プレイする端末装置の範囲を「条件」に加えてもよい。
【０１１９】
　例えば、あるアミューズメント施設内に設置されたゲーム装置の端末装置であること、
ある地域、例えば、関東エリアにあるアミューズメント施設内に設置されたゲーム装置の
端末装置であること、等々である。
４．同日にプレイしたチームメンバーの数を「条件」に加えてもよい。
【０１２０】
　例えば、少なくとも二人以上のチームメンバーが同日にプレイしていること、少なくと
も二人以上のチームメンバーが同日にプレイしていること、等々である。
５．プレイしたゲーム内容の各種設定や、ゲーム結果を「条件」に加えてもよい。
【０１２１】
　例えば、ゲーム中の戦闘地域（マップ上のエリア）が同一であること、ゲーム中の敵（
武将、チーム等）が同一であること、戦闘したプレイヤが同一であること、等々である。
【０１２２】
　（特典を与える「対象」）
　特典を与える「対象」の態様は次の通りである。
１．当該プレイヤ
２．当該プレイヤが所属するチーム
３．同日にプレイした所属チームの他のチームメンバー
４．当該プレイヤと対戦するプレイヤ
　このプレイヤに与える「特典」はゲーム上不利となる「負の特典」としてもよい。
５．当該プレイヤと対戦するプレイヤが所属するチーム
　このチームに与える「特典」はゲーム上不利となる「負の特典」としてもよい。
【０１２３】
　（与える「特典」）
　与える「特典」の態様は次の通りである。
【０１２４】
　Ａ．当該プレイヤ（対象）に与えられる「特典」
１．ゲーム内で買い物をするための消費ポイント（ゲーム内でのお金、マイレージポイン
ト等）の付与、消費ポイントを使用した場合の減少パラメータの変動等
２．ゲーム内で使用できるアイテム（武器や称号などゲームに有利又は自己表現が行える
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もの）の付与、アイテムの能力値の変動、アイテムの出現率のパラメータの変動等
３．ゲーム内でプレイヤ、プレイヤキャラクターが成長する累積ポイント（経験値等）、
累積ポイントに関するパラメータ（ポイントを取得する経験値等）の変動
４．ゲーム内でプレイヤのランク、ランキングなどが上昇する累積ポイント
５．ゲーム外で使用できる連動要素（携帯サービスでの待ちうけ画像、サウンドデータ等
）
６．ゲーム外で使用できる物理的なグッズ（限定カード、ポスター等）の当選権の付与、
当選確率の変動等
７．上記特典が得られる特殊イベントの発生
８．上記特典が得られる特殊イベントの発生確率の上昇
　Ｂ．所属チーム（対象）に与えられる「特典」
１．チームを成長させるのに必要なポイント
２．チームメンバーが共有で使用できるアイテム（武器や称号などゲームに有利、もしく
は自己表現が行えるもの）
３．チームのランク、ランキングなどが上昇する累積ポイント
４．上記特典が得られる特殊イベントの発生
５．上記特典が得られる特殊イベントの発生確率の上昇
　Ｃ．所属チームの他のチームメンバー（対象）に与えられる「特典」
１．チームを成長させるのに必要なポイント
２．チームメンバーが共有で使用できるアイテム（武器や称号などゲームに有利、もしく
は自己表現が行えるもの）
３．チームのランク、ランキングなどが上昇する累積ポイント
４．上記特典が得られる特殊イベントの発生
５．上記特典が得られる特殊イベントの発生確率の上昇
　（プレイヤが所属する「チーム」）
　プレイヤが所属する「チーム」の態様は次の通りである。
１．プレイヤ同士が携帯電話等を用いて自発的に結成したチーム
２．同じ店舗に所属するプレイヤ、又は、同じ店舗のゲーム装置にログインしたプレイヤ
から自動的に構成されるチーム
３．同じ地域（町、市、県、国等）に所属するプレイヤ、又は、同じ地域（町、市、県、
国等）に設置されたゲーム装置にログインしたプレイヤから自動的に構成されるチーム
４．ゲーム内での種族、属性、所属勢力等の特性が同じプレイヤから自動的に構成される
チーム
５．プレイ中に決定した所定のプレイヤパラメータが類似であるプレイヤから自動的に構
成されるチーム
　本実施形態では、上記１の態様を含め、上述の態様を全て「チーム」と定義する。
【０１２５】
　［変形実施形態］
　本発明は上記実施形態に限らず種々の変形が可能である。
【０１２６】
　例えば、あるプレイヤがゲーム装置にログインしてゲームを行った際に、ゲーム装置又
はゲームシステムが、当該プレイヤが所属するチームの他のメンバーに対してログイン情
報を報知するようにしてもよい。これにより、チームメンバーの同日ログインによるポイ
ント加算やパラメータ変更等の特典を得ることを適切に他のチームメンバーに報知するこ
とができる。
【０１２７】
　具体的には、図８のステップＢ０３において、サーバ３９が当該チームに所属するチー
ムメンバー全員に対して報知を行う。例えば、携帯電話用メールを送信してチームメンバ
ーに報知する。また、携帯電話から参加可能なＳＮＳ（ソーシャル・ネットワーク・サー
ビス）用告知メッセージを発信してチームメンバーに報知する。なお、この処理は、必ず
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しもサーバ３９が行う必要はなく、端末装置１６ａ～１６ｈからチームメンバーに対して
報知を行うようにしてもよい。
【０１２８】
　また、上記実施形態では、アミューズメント施設内に設けられたゲーム装置がネットワ
ークにより通信可能に接続されたゲームシステムを例として説明したが、本発明の原理は
、アミューズメント施設向けのゲーム装置に限定されない。例えば、ネットワークを介し
てサーバと通信する手段を備えた家庭用ゲーム装置や、パーソナルコンピュータ、或いは
、携帯電話、ＰＨＳ、ＰＤＡ等の携帯電話機等を用いてもよい。
【０１２９】
　また、ネットワークにより接続されたゲームシステムではなく、単体のゲーム装置、例
えば、アミューズメント施設内に設けられた単体のゲーム装置や、家庭用ゲーム装置、ゲ
ーム装置として機能する、パーソナルコンピュータ、或いは、携帯電話、ＰＨＳ、ＰＤＡ
等の携帯電話機等でもよい。
【０１３０】
　また、上記実施形態では、プレイヤが別々のゲーム装置を操作して対戦するゲームシス
テムを例として説明したが、２人のプレイヤが同じゲーム装置を操作して対戦する場合の
ゲーム装置の制御について本発明を適用してもよい。すなわち、サーバを用いることなく
、単体のゲーム装置に複数の入力部を設けて対戦する場合や、複数のゲーム装置を直接接
続して対戦する場合に本発明を適用してもよい。
【０１３１】
　また、上記実施形態では、プレイヤの識別のためにＩＣカードを用いたが、磁気カード
、定期券、Ｓｕｉｃａカード、Ｅｄｙカード、携帯電話等を用いてもよい。更に、プレイ
ヤを識別するものであれば、指紋や虹彩等の個人を識別する手段を用いてもよい。
【０１３２】
　また、上記実施形態では、２人のプレイヤが１対１で対戦する対戦形式のゲームであっ
たが、複数のプレイヤがチームを組んで、チーム対チームで対戦する対戦形式のゲームで
あってもよい。また、２人のプレイヤやチームのうち、一方がコンピュータにより操作さ
れるＣＰＵプレイヤやＣＰＵチームであってもよい。
【０１３３】
　また、上記実施形態では、プレイアイテムとしてカードを用い、プレイヤ同士が対戦す
る戦乱バトルゲームを例として説明したが、格闘ゲーム、スポーツゲーム、囲碁、将棋、
チェス、麻雀、クイズ、ゴルフ、ダーツ等、その他のタイプの対戦ゲームにも適用するこ
とができる。
【図面の簡単な説明】
【０１３４】
【図１】本発明の一実施形態によるゲームシステムにおけるゲーム装置の外観を示す図で
ある。
【図２】本発明の一実施形態によるゲームシステムにおけるゲーム装置の外観を示す図で
ある。
【図３】本発明の一実施形態によるゲームシステムにおけるゲーム装置のブロック図であ
る。
【図４】本発明の一実施形態によるゲームシステムで用いられるＩＣカードの構成を示す
図である。
【図５】本発明の一実施形態によるゲームシステムにおけるチームデータテーブルを示す
図である。
【図６】本発明の一実施形態によるゲームシステムにおけるチーム作成・チーム参加処理
のフローチャートである。
【図７】本発明の一実施形態によるゲームシステムにおけるチーム作成処理の携帯電話の
画面を示す図である。
【図８】本発明の一実施形態によるゲームシステムにおける対戦ゲームの詳細を示すフロ
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【図９】本発明の一実施形態によるゲームシステムにおける対戦ゲームにおけるプレイヤ
データテーブルを示す図である。
【図１０】本発明の一実施形態によるゲームシステムにおける対戦ゲームにおける演出画
面を示す図である。
【図１１】本発明の一実施形態によるゲームシステムにおける同日ログインメンバーのチ
ェック処理の携帯電話の画面を示す図である。
【符号の説明】
【０１３５】
１０…ゲーム装置
１２…大型パネルディスプレイ
１４…メイン制御部
１６ａ～１６ｈ…端末装置
１８…ＩＣカード
２０…カード
２２…カード配置パネル
２４…モニタ
２６…ＩＣカードリーダライタ
２８…カード発行部
３０…セレクトボタン
３２…アクションボタン
３４…ハブ
３６…大型パネル制御部
３８…仮想専用回線
３９…サーバ
４０…ＣＰＵ
４１…メモリ（ＲＡＭ）
４２…入出力インターフェース
４４…サウンド回路
４６…グラフィック表示回路
４８…スイッチ類
５０…サウンドアンプ類
５２…ＣＰＵ
５４…メモリ（ＲＡＭ）
５６…入出力インターフェース
５８…サウンド回路
６０…グラフィック表示回路
６２…イメージセンサ
６４…スイッチ類
６６…サウンドアンプ類
１００…チームデータテーブル
２００、２１０…プレイヤデータテーブル
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