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(57)【要約】
【課題】現実のゲーム媒体と仮想のゲーム媒体とを組み
合わせて行うゲームの興趣性および趣向性をより向上さ
せることができるようにする。
【解決手段】仮想カード画像をＨＭＤ２００に表示させ
るゲーム画像再生部１１と、ＨＭＤ２００に表示された
仮想カードと複数の現実カードの中からプレイヤーによ
って選択された現実カードとが同じものか否かを判定す
る判定部１３とを備え、ゲームのプレイヤーが、ＨＭＤ
２００に表示される仮想カードと複数の現実カードとを
交互に確認しながら、複数の現実カードの中から仮想カ
ードと同じものを探して選択し、実際に同じものを選択
できたか否かの判定を受けることにより、現実カードと
仮想カードとの組み合わせで神経衰弱または絵合わせを
するというようなイメージでゲームを楽しむことができ
るようにする。
【選択図】図２
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【特許請求の範囲】
【請求項１】
　現実のゲーム媒体と仮想のゲーム媒体とを組み合わせてゲームを行うようになされたゲ
ーム装置であって、
　複数の上記現実のゲーム媒体と、ゲーム制御装置と、ゴーグル型のヘッドマウントディ
スプレイとを備え、
　上記ゲーム制御装置は、
　上記仮想のゲーム媒体を上記ヘッドマウントディスプレイに表示させる仮想ゲーム媒体
表示部と、
　上記複数の現実のゲーム媒体の中からゲームのプレイヤーによって選択された上記現実
のゲーム媒体の識別情報を入力する識別情報入力部と、
　上記ゲーム媒体表示部により表示された上記仮想のゲーム媒体と、上記識別情報入力部
により入力された上記識別情報により示される上記現実のゲーム媒体とが同じものか否か
を判定する判定部とを備えたことを特徴とするゲーム装置。
【請求項２】
　上記仮想ゲーム媒体表示部は、上記仮想のゲーム媒体として、上記複数の現実のゲーム
媒体と同じもののほかに、上記複数の現実のゲーム媒体とは異なるものを含むことを特徴
とする請求項１に記載のゲーム装置。
【請求項３】
　上記仮想ゲーム媒体表示部は、ｎ個（ｎは１以上の任意の数）の上記仮想のゲーム媒体
と、上記仮想のゲーム媒体の表示を切り替えるためのユーザインタフェースとを表示し、
上記ユーザインタフェースが上記プレイヤーにより操作されたときに、別のｎ個の上記仮
想のゲーム媒体を表示させることを特徴とする請求項１または２に記載のゲーム装置。
【請求項４】
　上記ヘッドマウントディスプレイは、上記プレイヤーの頭の動きを検出するセンサを搭
載しており、
　上記仮想ゲーム媒体表示部は、仮想現実の空間画像内に複数の分割領域を表示させて、
各分割領域内にそれぞれ上記仮想のゲーム媒体を表示させるとともに、上記仮想のゲーム
媒体の表示を切り替えるためのユーザインタフェースとして、上記空間画像を切り替える
ためのユーザインタフェースを表示し、
　上記仮想ゲーム媒体表示部は、上記センサにより検出された上記プレイヤーの頭の動き
に応じて、上記ヘッドマウントディスプレイの表示上に実現される分割領域が動的に変わ
るように制御するともに、上記ユーザインタフェースが上記プレイヤーにより操作された
ときに、別の空間画像に切り替えて別のｎ個の上記仮想のゲーム媒体を表示させるように
制御することを特徴とする請求項３に記載のゲーム装置。
【請求項５】
　現実のゲーム媒体と仮想のゲーム媒体とを組み合わせて行うゲームを制御するゲーム制
御装置であって、
　上記仮想のゲーム媒体をゴーグル型のヘッドマウントディスプレイに表示させる仮想ゲ
ーム媒体表示部と、
　複数の上記現実のゲーム媒体の中からゲームのプレイヤーによって選択された上記現実
のゲーム媒体の識別情報を入力する識別情報入力部と、
　上記ゲーム媒体表示部により表示された上記仮想のゲーム媒体と、上記識別情報入力部
により入力された上記識別情報により示される上記現実のゲーム媒体とが同じものか否か
を判定する判定部とを備えたことを特徴とするゲーム制御装置。
【請求項６】
　現実のゲーム媒体と仮想のゲーム媒体とを組み合わせてゲームを行うようになされたゲ
ーム装置に用いられるゲーム用プログラムであって、
　上記仮想のゲーム媒体をゴーグル型のヘッドマウントディスプレイに表示させる仮想ゲ
ーム媒体表示手段、
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　上記複数の現実のゲーム媒体の中からゲームのプレイヤーによって選択された上記現実
のゲーム媒体の識別情報を入力する識別情報入力手段、および
　上記ゲーム媒体表示手段により表示された上記仮想のゲーム媒体と、上記識別情報入力
手段により入力された上記識別情報により示される上記現実のゲーム媒体とが同じものか
否かを判定する判定手段
としてコンピュータを機能させるための、コンピュータ読み取り可能なゲーム用プログラ
ム。
【発明の詳細な説明】
【技術分野】
【０００１】
　本発明は、ゲーム装置、ゲーム制御装置およびゲーム用プログラムに関し、特に、現実
のゲーム媒体と仮想のゲーム媒体とを組み合わせてゲームを行うようになされたゲーム装
置、ゲーム制御装置およびゲーム用プログラムに関するものである。
【背景技術】
【０００２】
　従来、カードゲーム機能を搭載したゲーム装置が種々提供されている（例えば、特許文
献１，２参照）。特許文献１には、タブレット入力部を重ねて設けた液晶表示部に表示さ
れた複数のカードを、タッチペンにより順次タッチして選択することにより、その選択さ
れたカード同士の絵柄の一致／不一致を判断して神経衰弱ゲームを行うことが開示されて
いる。また、特許文献２には、絵合わせゲーム（神経衰弱ゲーム）のほか、不定の位置に
一定時間表示された絵柄を表示された時間内にクリックできるかを競うゲームなどが開示
されている。
【０００３】
　上記特許文献１，２に代表される従来のゲーム装置は、ディスプレイに表示されたカー
ド画像（仮想カード）を用いてゲームを行うのが通常であった。これに対し、ゲームの興
趣性および趣向性を高めるために、キャラクタの絵柄や図案が印刷された紙片であるキャ
ラクタカード（現実カード）と、携帯端末に表示されたカード画像（仮想カード）とを用
いてカードゲームを行うゲーム装置も考案されている（例えば、特許文献３参照）。
【０００４】
　さらに、仮想のＣＧ画像を表示させることにより、現実世界とＣＧの仮想世界とを合わ
せて見ながら、プレイボードを用いたゲームを行うことができるようにした技術も知られ
ている（例えば、特許文献４参照）。具体的には、プレイヤーが装着しているシースルー
・ヘッドマウントディスプレイが有する撮像部から画像を入力してマークを検出し、プレ
イボード上におけるユーザの視線位置を求める。さらに、プレイボード上のアイテムを識
別し、その識別結果に基づきゲームシーンを示すコンピュータグラフィックスを作成する
。そして、視線位置に基づくコンピュータグラフィックスをヘッドマウントディスプレイ
上に表示する。
【先行技術文献】
【特許文献】
【０００５】
【特許文献１】特開平８－３２３０４５号公報
【特許文献２】特開２００５－１４３６９２号公報
【特許文献３】特開２０１４－２３３３８８号公報
【特許文献４】特開２００３－１０３０５２号公報
【発明の概要】
【発明が解決しようとする課題】
【０００６】
　しかしながら、上記特許文献３に記載のカードゲームでは、キャラクタカードやスキル
カードが紙片で構成された現実カードに加えて、その紙片と同じ絵柄や図案が描かれた仮
想カードが表示された携帯端末を、現実カードと同等の機能を有するキャラクタカードや
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スキルカードとして用いることができるように成されている程度であり、ゲームの興趣性
および趣向性が格段に高まっているとは言えない。
【０００７】
　また、上記特許文献４に記載の映像体験システムでは、プレイヤーがシースルー・ヘッ
ドマウントディスプレイを通して現実世界で見ている物（ボード上のカード）を撮影画像
から検出して、その見ているカードの上にＣＧ画像を重ねて表示しているに過ぎない。す
なわち、見た目の面白さはあるものの、ゲームの興趣性および趣向性が格段に高まってい
るとは言えない。
【０００８】
　本発明は、このような問題を解決するために成されたものであり、現実のゲーム媒体と
仮想のゲーム媒体とを組み合わせて行うゲームの興趣性および趣向性をより向上させるこ
とができるようにすることを目的とする。
【課題を解決するための手段】
【０００９】
　上記した課題を解決するために、本発明では、複数の現実のゲーム媒体と、ゲーム制御
装置と、ゴーグル型のヘッドマウントディスプレイとを備えたゲーム装置であって、ゲー
ム制御装置は、仮想のゲーム媒体をヘッドマウントディスプレイに表示させる仮想ゲーム
媒体表示部と、複数の現実のゲーム媒体の中からゲームのプレイヤーによって選択された
現実のゲーム媒体の識別情報を入力する識別情報入力部と、ゲーム媒体表示部により表示
された仮想のゲーム媒体と識別情報入力部により入力された識別情報により示される現実
のゲーム媒体とが同じものか否かを判定する判定部とを備える。
【発明の効果】
【００１０】
　上記のように構成した本発明によれば、ゲームのプレイヤーは、ヘッドマウントディス
プレイに表示される仮想のゲーム媒体と、複数の現実のゲーム媒体とを交互に確認しなが
ら、複数の現実のゲーム媒体の中から仮想のゲーム媒体と同じものを探して選択し、実際
に同じものを選択できたか否かの判定を受けることにより、現実のゲーム媒体と仮想のゲ
ーム媒体との組み合わせで神経衰弱または絵合わせをするというようなイメージでゲーム
を楽しむことができる。これにより、現実のゲーム媒体と仮想のゲーム媒体とを組み合わ
せて行うゲームの興趣性および趣向性をより向上させることができる。
【図面の簡単な説明】
【００１１】
【図１】本実施形態によるゲーム装置の構成例を示す図である。
【図２】本実施形態によるゲーム制御装置の機能構成例を示すブロック図である。
【図３】本実施形態のゲーム装置に合わせて用いるゲームボードの構成例を示す図である
。
【図４】本実施形態のゲーム制御装置により表示される３次元空間画像の全体に対応した
３次元空間の一例を示す図である。
【図５】本実施形態のゲーム制御装置により表示される３次元空間画像の全体に対応した
３次元空間の一例を示す図である。
【図６】プレイヤーの頭の動きに応じて切り替えて表示される分割領域の説明図である。
【発明を実施するための形態】
【００１２】
　以下、本発明の一実施形態を図面に基づいて説明する。図１は、本実施形態によるゲー
ム装置の構成例を示す図である。図１に示すように、本実施形態のゲーム装置は、ゲーム
制御装置１００、ゴーグル型のヘッドマウントディスプレイ（ＨＭＤ）２００および複数
の現実のゲーム媒体３００を備えて構成されている。
【００１３】
　本実施形態のゲーム装置は、現実のゲーム媒体３００と、ゲーム制御装置１００の制御
によってＨＭＤ２００に表示される仮想のゲーム媒体とを組み合わせてゲームを行うよう
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になされたものである。なお、本実施形態では、現実のゲーム媒体３００の一例として、
カードを用いる。以下では、現実のゲーム媒体３００を「現実カード３００」と称する。
複数の現実カード３００には、１枚ずつ異なる絵柄が描かれている。
【００１４】
　また、ＨＭＤ２００に表示される仮想のゲーム媒体として、複数の現実カード３００に
描かれている絵柄と同じ絵柄の画像、および当該絵柄とは異なる絵柄の画像を用いる。ゲ
ームの興趣性および趣向性を高めるために、現実カード３００の絵柄と異なる絵柄の画像
は、現実カード３００の絵柄と似ていて紛らわしいものを用いるのが好ましい。以下では
、仮想のゲーム媒体を「仮想カード画像」と称する。なお、仮想カード画像とは言っても
、画像がカード状になっていることは必須ではない。
【００１５】
　ゲーム制御装置１００は、例えばパーソナルコンピュータにより構成され、所定の空間
画像を再生してＨＭＤ２００に表示させる。その空間画像の中に、仮想カード画像が含ま
れている。空間画像は、例えば、仮想現実（ＶＲ）の３次元空間を作るための視差画像で
あり、ゲーム制御装置１００により再生された３次元空間画像は、ゲームのプレイヤーが
装着したＨＭＤ２００に表示される。なお、ここでは一例として仮想現実の３次元空間画
像を表示するものとしているが、通常の２次元空間画像であってもよい。
【００１６】
　３次元空間画像が表示されるＨＭＤ２００には、ジャイロセンサや加速度センサが搭載
されており、プレイヤーの頭の動きを検出することが可能となっている。そして、ゲーム
制御装置１００は、ＨＭＤ２００のセンサにより検出されたプレイヤーの頭の動きに応じ
て、ＨＭＤ２００の表示上に実現される３次元空間が動的に変わるように、３次元空間画
像の再生を制御する。
【００１７】
　すなわち、プレイヤーが正面を向くと、そのことがＨＭＤ２００のセンサにより検出さ
れ、ゲーム制御装置１００は、正面の３次元空間が広がるような３次元空間画像を再生す
る。プレイヤーが右の方に頭を向けると、そのことがＨＭＤ２００のセンサにより検出さ
れ、ゲーム制御装置１００は、右側に移動した３次元空間が広がるような３次元空間画像
を再生する。また、プレイヤーが左の方に頭を向けると、そのことがＨＭＤ２００のセン
サにより検出され、ゲーム制御装置１００は、左側に移動した３次元空間が広がるような
３次元空間画像を再生する。なお、表示する３次元空間画像は、経時的に内容が変化する
動画像であってもよいし、経時的に内容が変化しない静止画像であってもよい。
【００１８】
　なお、ここでは、ゲーム制御装置１００がパーソナルコンピュータである例について説
明したが、本発明はこれに限定されない。例えば、専用のゲームアプリケーションがイン
ストールされたスマートフォンであってもよい。この場合、ＨＭＤ２００は、スマートフ
ォンを装着して使用可能な、いわゆるＶＲビューア（例えば、グーグル社の「Google Car
dboard」（登録商標））であってもよい。
【００１９】
　図２は、本実施形態によるゲーム制御装置１００の機能構成例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１００は、その機能構成として、ゲーム画像再生部
１１、識別情報入力部１２および判定部１３を備えている。これらの各機能ブロック１１
～１３は、ハードウェア、ＤＳＰ（Digital Signal Processor）、ソフトウェアの何れに
よっても構成することが可能である。
【００２０】
　例えばソフトウェアによって構成する場合、各機能ブロック１１～１３は、実際にはＣ
ＰＵ、ＲＡＭ、ＲＯＭなどを備えて構成され、ＲＡＭやＲＯＭ、ハードディスクまたは半
導体メモリ等の記録媒体に記憶されたゲーム用プログラムが動作することによって実現さ
れる。ゲーム制御装置１００をスマートフォンで構成する場合、ゲーム用プログラムは、
上述した専用のゲームアプリケーションであり、インターネット上のサーバからダウンロ
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ードしてインストールすることが可能である。
【００２１】
　ゲーム画像再生部１１は、ゲーム用の空間画像を再生してＨＭＤ２００に表示させる。
上述したように、この空間画像は、一例として、仮想現実の３次元空間画像である。ゲー
ム画像再生部１１は、この３次元空間画像の中に、仮想カード画像を含めて表示させる。
すなわち、ゲーム画像再生部１１は、仮想カード画像をゴーグル型のＨＭＤ２００に表示
させるものであり、本発明の仮想ゲーム媒体表示部の機能を有している。
【００２２】
　ゲームを行うときは、複数の現実カード３００をプレイヤーの前に並べて置いておく。
そして、プレイヤーがＨＭＤ２００を装着した状態で、ゲーム画像再生部１１が仮想現実
の３次元空間画像から成るゲーム画像を再生してＨＭＤ２００に表示させる。このときゲ
ーム画像再生部１１は、ゲーム画像の中で１つの仮想カード画像のみを表示させるように
してもよいし、複数の仮想カード画像を表示させるようにしてもよい。
【００２３】
　複数の仮想カード画像を表示する場合、それらを一度に表示させてもよいし、順次切り
替えて表示させるようにしてもよい。複数の仮想カード画像を切り替えて表示させる場合
、ゲーム画像再生部１１が自動的に切り替えるようにしてもよいし、プレイヤーからの何
らかの指示に応じて切り替えるようにしてもよい。例えば、ＨＭＤ２００のセンサにより
検出されるプレイヤーの頭の動きに応じて３次元空間の表示方向が変わるのに合わせて、
複数の仮想カード画像を切り替えて表示させるようにすることが可能である。
【００２４】
　また、ゲーム画像再生部１１は、ｎ個（ｎは１以上の任意の数）の仮想カード画像と、
仮想カード画像の表示を切り替えるためのユーザインタフェースとを３次元空間画像内に
表示させ、当該ユーザインタフェースがプレイヤーにより操作されたときに、別のｎ個の
仮想カード画像を切り替えて表示させるようにしてもよい。
【００２５】
　このユーザインタフェースは、例えば、プレイヤーが把持して使用するコントローラ（
図示せず）によって操作可能なグラフィカルユーザインタフェースとすることが可能であ
る。別の例として、ＨＭＤ２００のセンサにより検出されるプレイヤーの頭の動きに応じ
て、プレイヤーが特定の方向に頭を向けたときに表示される空間切替用画像をユーザイン
タフェースとして用いるようにしてもよい。この場合、プレイヤーがその空間切替用画像
を所定時間以上見続けたことを検知して、別の３次元空間画像に切り替えて表示し、その
中に別のｎ個の仮想カード画像を表示させるようにする。
【００２６】
　プレイヤーは、ＨＭＤ２００に表示される仮想カード画像と、目の前に並べられている
複数の現実カード３００とを交互に確認しながら、複数の現実カード３００の中から仮想
カード画像と同じ絵柄が描かれたものを探して選択する。ここで、本実施形態において用
いるＨＭＤ２００はゴーグル型であり、装着時には仮想空間の表示画像が見えるのみで、
現実の空間は全く見えなくなる。そのため、プレイヤーは、仮想カード画像を確認するた
めにはＨＭＤ２００を装着する必要があり、その一方で現実カード３００を確認するため
にはＨＭＤ２００を取り外す必要がある。よって、プレイヤーは、ＨＭＤ２００を装着し
たり外したりしながら、仮想カード画像と現実カード３００とを交互に確認し、仮想空間
内に表示された仮想カード画像と同じ絵柄が描かれた現実カード３００を探して選択する
。このように、仮想空間と現実空間との間を行ったり来たりしながら絵合わせをすること
は、既存のゲームにはなく、その点で従来のゲームに比べて興趣性および趣向性が高いも
のとなっている。
【００２７】
　また、ゲーム画像再生部１１は、仮想カード画像として、複数の現実カード３００と同
じ絵柄の画像のほかに、複数の現実カード３００とは異なる絵柄の画像を表示させる。し
かも、ゲーム画像再生部１１は、現実カード３００の絵柄とは異なる絵柄の仮想カード画
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像として、現実カード３００の絵柄と似ていて紛らわしい絵柄の画像を表示させる。これ
により、仮想カード画像と同じ絵柄の現実カード３００をプレイヤーが簡単には選択でき
ないようにしていて、この点でもゲームの興趣性および趣向性を高めることができる。な
お、仮想カード画像を固定の表示とするのではなく、常時動いている状態で表示させるこ
とにより、より興趣性および趣向性を高めることができる。
【００２８】
　識別情報入力部１２は、複数の現実カード３００の中からゲームのプレイヤーによって
選択された現実カード３００の識別情報を入力する。例えば、現実カード３００に対して
、絵柄とともに識別情報を付しておく。この識別情報は、例えば数字または文字で構成す
る。プレイヤーは、自分が選択した現実カード３００に付されている識別情報を目視して
、それをゲーム制御装置１００の入力インタフェース（タッチパネル、キーボード、マウ
スなど）を用いて入力する。なお、識別情報としてバーコードまたは２次元コードを現実
カード３００に付しておき、それをカメラやリーダなどで読み取ることによって、識別情
報をゲーム制御装置１００に入力するようにしてもよい。
【００２９】
　判定部１３は、ゲーム画像再生部１１により表示された仮想カード画像と、識別情報入
力部１２により入力された識別情報により示される現実カード３００とが同じ絵柄のもの
であるか否かを判定し、その判定結果に基づいてゲームの勝敗を決定する。例えば、ゲー
ム画像再生部１１は、再生した仮想カード画像の識別情報を判定部１３に出力する。判定
部１３は、ゲーム画像再生部１１から供給された識別情報と、識別情報入力部１２により
入力された識別情報とが一致するか否かを判定することにより、表示された仮想カード画
像と同じ絵柄の現実カード３００がプレイヤーによって選択されたか否かを判定する。
【００３０】
　ゲームの勝敗に関しては、任意のルールに基づいて判定するようにしてよい。例えば、
現実カード３００を１枚選ぶルールにしておいて、仮想空間に表示された仮想カード画像
と同じ絵柄の現実カード３００（正解の現実カード）をプレイヤーが制限時間内に選択で
きた場合はプレイヤーの勝ち、そうでなければゲーム装置の勝ちとすることが可能である
。または、現実カード３００を複数枚選ぶルールにしておいて、プレイヤーが正解の現実
カードを制限時間内に選択できた枚数が半数以上の場合はプレイヤーの勝ち、半数以下の
場合はゲーム装置の勝ちとすることも可能である。
【００３１】
　あるいは、複数のプレイヤーが同時にゲームを行い、各プレイヤーが現実カード３００
をそれぞれ複数枚選ぶルールにしておいて、正解の現実カードを選択できた枚数が最も多
いプレイヤーの勝ちとするようにしてもよい。なお、正解の現実カードを選択できた枚数
が最も多いプレイヤーが複数人いる場合は、その中から所定のルールによって１人を勝者
に決定する。例えば、複数枚の現実カードを選択し終わるのが最も早かったプレイヤーを
勝者とすることが一案として考えられる。
【００３２】
　なお、判定部１３は、仮想空間に表示された仮想カード画像と、プレイヤーにより選択
された現実カード３００とが同じ絵柄のものであるか否かを判定するところまでを行い、
ゲームの勝敗についてはプレイヤー自身が判定部１３の判定結果に基づいて決定するよう
にしてもよい。例えば、判定部１３は、正解の現実カードを選択できた枚数や、その枚数
に応じて計算されるスコアを表示させ、プレイヤーがその表示を見て勝敗を決定するよう
にすることが可能である。
【００３３】
　次に、上記のように構成した本実施形態のゲーム装置を用いたゲームの実施例について
説明する。以下に説明する実施例は、４人のプレイヤーが同時にゲームを行い、勝ち負け
を競うものである。この実施例では、図３に示すような矩形のゲームボード４００を用い
る。ゲームボード４００の中央には、複数の現実カード３００が絵柄を伏せた状態で山札
４０１として置かれ、その周りには所定枚数の場札４０２が置かれる。ゲームボード４０
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０の４つ周辺には、プレイヤーが選択した現実カード３００を置くためのスペース４０３
が設けられている。
【００３４】
　プレイヤーは、ＨＭＤ２００に表示される仮想カード画像と、場札４０２として並べら
れている複数の現実カード３００とを交互に確認しながら、複数の場札４０２の中から仮
想カード画像と同じ絵柄が描かれたものを探して選択し、場札４０２から自分のスペース
４０３に移動して置く。この実施例では、プレイヤーは３枚の現実カード３００を選択す
る。プレイヤーが現実カード３００を取得することによって場札４０２が減ったときは、
山札４０１をめくって場札４０２に補充する。以上を繰り返して行い、３人のプレイヤー
がそれぞれ３枚の現実カード３００を選択し終わった時点でゲーム終了となり、勝者の判
定を行う。
【００３５】
　すなわち、４人のプレイヤーが、それぞれ自分が選択した現実カード３００の識別情報
をゲーム制御装置１００に入力し、判定部１３による判定を受ける。判定部１３は、ＨＭ
Ｄ２００の仮想空間に表示された仮想カード画像と同じ絵柄の現実カード３００（正解の
現実カード）を選択できた枚数をプレイヤー毎に判定し、その結果を表示させる。プレイ
ヤーは、正解の現実カードを最も多く選択できたプレイヤーを勝者として決定する。正解
の現実カードを選択できた枚数が最も多いプレイヤーが複数人いる場合は、３枚の現実カ
ードを選択し終わるのが最も早かったプレイヤーを勝者として決定する。
【００３６】
　以上のようなゲームを行う際に、ゲーム画像再生部１１は、仮想現実の３次元空間画像
内にｎ個の分割領域を表示させて、１つの分割領域内に１つの仮想カード画像を表示させ
る。また、ゲーム画像再生部１１は、仮想カード画像の表示を切り替えるためのユーザイ
ンタフェースとして、３次元空間画像を切り替えるためのユーザインタフェース（上述し
た空間切替用画像）を表示させる。図４は、この場合における３次元空間画像の全体に対
応した３次元空間４０の一例を示す図である。
【００３７】
　図４に示す例では、仮想現実の３次元空間４０は、４個の分割領域４１～４４を有して
いる。このうち、３個の分割領域４１～４３には、それぞれ１つずつ仮想カード画像(1)
～(3)が表示される。もう１つの分割領域４４には、３次元空間画像を別の３次元空間画
像に切り替えるためのユーザインタフェース（空間切替用画像）が表示される。
【００３８】
　ゲーム画像再生部１１は、ＨＭＤ２００のセンサにより検出されるプレイヤーの頭の動
きに応じて、ＨＭＤ２００の表示上に実現される分割領域が動的に変わるように制御する
。すなわち、ＨＭＤ２００を装着したプレイヤーが頭を左右に動かすと、ゲーム画像再生
部１１は、ＨＭＤ２００のセンサにより検出される頭の動きに応じて、４個の分割領域４
１～４４の何れかを切り替えて表示させる。これにより、仮想カード画像(1)～(3)または
空間切替用画像の何れかが切り替えて表示される。
【００３９】
　例えば、図６に示すように、プレイヤーが正面（真正面から左右４５度の範囲内）を向
いているときは、分割領域４２と共にその中の仮想カード画像(2)を表示させる。また、
プレイヤーが左に４５度以上頭を動かしたときは、分割領域４１と共にその中の仮想カー
ド画像(1)を表示させ、右に４５度以上頭を動かしたときは、分割領域４３と共にその中
の仮想カード画像(3)を表示させる。さらに、プレイヤーが左または右の方向に９０度以
上頭を動かしたときは、空間切替用画像を表示させる。
【００４０】
　プレイヤーが空間切替用画像を所定時間以上見続けると、ゲーム制御装置１００は、そ
の空間切替用画像から成るユーザインタフェースがプレイヤーにより操作されたと判定し
、別の３次元空間画像に切り替えて別の３個の仮想カード画像を表示させるように制御す
る。図５は、この別の３次元空間画像の全体に対応した３次元空間５０を示す図である。
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【００４１】
　この図５に示す３次元空間５０も４個の分割領域５１～５４を有しており、そのうち３
個の分割領域５１～５３には、３次元空間４０において表示されていた仮想カード画像(1
)～(3)とは別の仮想カード画像(4)～(6)がそれぞれ１つずつ表示される。もう１つの分割
領域５４には、３次元空間画像を別の３次元空間画像に切り替えるためのユーザインタフ
ェース（空間切替用画像）が表示される。
【００４２】
　実施例に係るゲームでは、場札４０２に並べられた複数の現実カード３００の中から、
仮想空間に表示された仮想カード画像と同じ絵柄となる正解の現実カード３００をできる
だけ早く選択し終えることが、ゲームに勝つために大事なことである。ここで、ある３次
元空間画像に表示されている仮想カード画像が全て場札４０２にあれば、すぐに３枚を選
択することが可能である。ただし、ある３次元空間画像に表示中の仮想カード画像が場札
４０２になければ、空間切替用画像を所定時間見続けて別の３次元空間画像に切り替えて
別の仮想カード画像を表示させるか、今の３次元空間画像に表示されている仮想カード画
像が場札４０２に補充されるのを待つかをプレイヤーの判断で選択しながら、ゲームを戦
略的に進めることになる。これにより、ゲームの興趣性および趣向性を高めることができ
る。
【００４３】
　さらに、あるプレイヤーのＨＭＤ２００に表示されている仮想カード画像と、別のプレ
イヤーのＨＭＤ２００に表示されている仮想カード画像とが同じ場合には、それと同じ絵
柄が１枚しかない現実カード３００の取り合いになる。このような場合に、あるプレイヤ
ーが最初に現実カード３００を場札４０２から取得して自分のスペース４０３に置いた後
、そのプレイヤーがＨＭＤ２００を見ている間であれば、ばれない限り他のプレイヤーが
スペース４０３上の現実カード３００を盗んでよいというルールにしておけば、じっくり
ＨＭＤ２００の仮想空間を見ている隙がなくなるため、ゲームの面白みが増す。
【００４４】
　以上詳しく説明したように、本実施形態のゲーム装置によれば、ゲームのプレイヤーは
、ＨＭＤ２００に表示される仮想カード画像と、複数の現実カード３００とを交互に確認
しながら、複数の現実カード３００の中から仮想カード画像と絵柄が同じものを探して選
択し、実際に同じものを選択できたか否かの判定を受けることにより、現実カード３００
と仮想カード画像との組み合わせで神経衰弱または絵合わせをするというようなイメージ
でゲームを楽しむことができる。これにより、現実のゲーム媒体と仮想のゲーム媒体とを
組み合わせて行うゲームの興趣性および趣向性をより向上させることができる。
【００４５】
　なお、この実施例で説明したゲームは一例に過ぎず、本発明はこれに限定されない。例
えば、実施例では、１つの３次元空間画像内を複数の分割領域に分けて、それぞれの分割
領域内に１つずつ仮想カード画像を表示させるようにしたが、本発明はこれに限定されな
い。例えば、１つの分割領域内に複数の仮想カード画像を表示させるようにしてもよい。
別の例として、１つの３次元空間画像内に複数の仮想カード画像を自由に動き回るように
して表示させ、それを３次元空間画像内にいる仮想プレイヤーが追いかけて、仮想プレイ
ヤーの近くに位置した仮想カード画像を表示させるようにしてもよい。
【００４６】
　また、上記実施形態では、図６に示したように、３個の分割領域４１～４３の中から何
れか１つのみをＨＭＤ２００に表示させる例について説明したが、本発明はこれに限定さ
れない。例えば、プレイヤーが左に４５度程度頭を動かしたときは、２つの分割領域４１
，４２を左右に半分ずつ表示させ、右に４５度程度頭を動かしたときは、２つの分割領域
４２，４３を左右に半分ずつ表示させるようにしてもよい。
【００４７】
　このように、２つの分割領域を半分ずつ表示させる場合において、各分割領域内の仮想
カード画像も半分ずつ表示させるようにしてもよい。このようにすれば、仮想カード画像
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の全体を見て正確な判断はできないものの、２つの仮想カード画像を同時に確認すること
ができる。あるいは、半分ずつ表示させた各分割領域内に、仮想カード画像の全体を縮小
して表示させるようにしてもよい。このようにすれば、仮想カード画像が小さくなって見
にくくなるものの、２つの仮想カード画像を同時に確認することができる。誰よりも早く
仮想カード画像の選択を終わることを重視しようとするプレイヤーは、このような表示を
選んで仮想カード画像の確認を行うことが可能となる。
【００４８】
　また、上記実施形態では、現実のゲーム媒体の一例としてカードを用いる例について説
明したが、本発明はこれに限定されない。例えば、コイン、模型、牌などであってもよい
し、生活の身の回り品などを用いてもよい。また、仮想のゲーム媒体として、現実のゲー
ム媒体をカメラなどで撮影した画像およびそれの一部を編集した画像を用いるようにして
もよい。
【００４９】
　その他、上記実施形態は、何れも本発明を実施するにあたっての具体化の一例を示した
ものに過ぎず、これによって本発明の技術的範囲が限定的に解釈されてはならないもので
ある。すなわち、本発明はその要旨、またはその主要な特徴から逸脱することなく、様々
な形で実施することができる。
【符号の説明】
【００５０】
　１１　ゲーム画像再生部（仮想ゲーム媒体表示部）
　１２　識別情報入力部
　１３　判定部
　１００　ゲーム制御装置
　２００　ＨＭＤ
　３００　現実のゲーム媒体（現実カード）
　４００　ゲームボード
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