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(57)【特許請求の範囲】
【請求項１】
　複数の対戦ゲーム利用者が相互に競い合う対戦ゲーム及び当該対戦ゲームの結果を利用
する第２のゲームを提供し、前記対戦ゲーム利用者が使用する複数の対戦ゲーム端末及び
前記第２のゲームに参加する複数の第２ゲーム利用者が使用する複数の第２ゲーム端末と
通信可能なネットワークゲームサーバであって、
　前記対戦ゲーム端末から通信ネットワークを介して受信した前記対戦ゲーム利用者の操
作情報に応じて前記対戦ゲームを進行する対戦ゲーム進行手段と、
　前記第２ゲーム端末から通信ネットワークを介して受信した前記第２ゲーム利用者の操
作情報に応じて前記第２のゲームを進行する第２ゲーム進行手段と、
　前記対戦ゲーム利用者ごとのポイント残高を記憶するポイント残高記憶手段にアクセス
するとともに、賞金ポイント量を決定する規則を定める賞金付与ルールを参照し、前記対
戦ゲーム利用者に対して賞金ポイントを付与するポイント付与手段と、
　前記対戦ゲーム進行手段が実行した対戦ゲームの履歴及び前記第２ゲーム進行手段が実
行した第２のゲームの履歴を参照し、前記対戦ゲーム利用者と前記第２ゲーム利用者の組
合せを照合した結果に基づいて、不正な利用者の存在を検出する不正判定手段と
を備え、
　前記第２ゲーム進行手段は、前記第２ゲーム利用者が支払った手数料ポイント量の情報
を前記ポイント付与手段に送信し、
　前記ポイント付与手段は、前記対戦ゲーム進行手段又は前記第２ゲーム進行手段から送
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信された賞金付与ルールを参照し、前記賞金付与ルール及び前記手数料ポイント量に基づ
いて、前記対戦ゲーム利用者に付与する賞金ポイント量を決定し、前記ポイント残高記憶
手段に記憶された前記対戦ゲーム利用者のポイント残高に前記賞金ポイント量を加算し、
　前記不正判定手段は、前記不正な利用者の存在を検出した場合に、他の利用者に不正の
疑いがある利用者が存在することを通知する
ネットワークゲームサーバ。
【請求項２】
　前記ポイント付与手段は、前記手数料ポイント量の一部又は全部を前記賞金ポイント量
とする請求項１に記載のネットワークゲームサーバ。
【請求項３】
　前記ポイント付与手段は、前記手数料ポイント量のうちの所定の割合を前記賞金ポイン
ト量とする請求項１に記載のネットワークゲームサーバ。
【請求項４】
　前記対戦ゲーム進行手段は、前記対戦ゲーム利用者が支払った参加料ポイント量の情報
を前記ポイント付与手段に送信し、
　前記ポイント付与手段は、前記参加料ポイント量及び前記手数料ポイント量に基づいて
、前記賞金ポイント量を決定する請求項１に記載のネットワークゲームサーバ。
【請求項５】
　前記ポイント付与手段は、前記対戦ゲーム利用者のポイント残高に前記賞金ポイント量
を加算する際に、前記手数料ポイントの単位から前記賞金ポイントの単位への変換を行う
請求項１乃至４のいずれかに記載のネットワークゲームサーバ。
【請求項６】
　前記第２のゲームは、前記対戦ゲームの結果を予想する賭けゲームであり、
　前記第２ゲーム進行手段は、前記第２ゲーム利用者が賭け値として支払うポイント量を
含むｂｅｔデータを前記第２ゲーム端末から受信し、前記賭け値の一部を前記手数料ポイ
ント量とする請求項１乃至５のいずれかに記載のネットワークゲームサーバ。
【請求項７】
　複数の対戦ゲーム利用者が相互に競い合う対戦ゲーム及び当該対戦ゲームの結果を利用
する第２のゲームを提供するネットワークゲームシステムであって、
　前記対戦ゲーム利用者が使用する複数の対戦ゲーム端末と、
　前記複数の対戦ゲーム端末と通信ネットワークを介して接続され、前記対戦ゲーム端末
から受信する前記対戦ゲーム利用者の操作情報に応じて前記対戦ゲームを進行する対戦ゲ
ームサーバと、
　前記第２のゲームに参加する第２ゲーム利用者が使用する複数の第２ゲーム端末と、
　前記複数の第２ゲーム端末と通信ネットワークを介して接続され、前記第２のゲームの
利用者に対して前記第２のゲームを提供する第２ゲームサーバと、
　前記対戦ゲーム利用者ごとのポイント残高を記憶するポイント残高記憶手段にアクセス
するとともに、賞金ポイント量を決定する規則を定める賞金付与ルールを参照し、前記対
戦ゲーム利用者に対して賞金ポイントを付与する賞金付与サーバと、
　前記対戦ゲームサーバが実行した対戦ゲームの履歴及び前記第２ゲームサーバが実行し
た第２のゲームの履歴を参照し、前記対戦ゲーム利用者と前記第２ゲーム利用者の組合せ
を照合した結果に基づいて、不正な利用者の存在を検出する不正判定装置と
を備え、
　前記対戦ゲームサーバは、賞金付与の対象となる対戦ゲーム利用者の情報を前記賞金付
与サーバに送信し、
　前記第２ゲームサーバは、前記第２ゲーム利用者が支払った手数料ポイント量の情報を
賞金付与サーバに送信し、
　前記賞金付与サーバは、前記対戦ゲームサーバ又は前記第２ゲームサーバから送信され
た賞金付与ルールを参照し、前記賞金付与ルール及び前記賞金付与の対象となる対戦ゲー
ム利用者の情報及び前記手数料ポイント量に基づいて、前記賞金付与の対象となる対戦ゲ
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ーム利用者に付与する賞金ポイント量を決定し、前記ポイント残高記憶手段に記憶された
前記賞金付与の対象となる対戦ゲーム利用者のポイント残高に前記賞金ポイント量を加算
し、
　前記不正判定装置は、前記不正な利用者の存在を検出した場合に、前記対戦ゲームサー
バ及び第２ゲームサーバに対して、他の利用者に不正の疑いがある利用者が存在すること
を通知させる
ネットワークゲームシステム。
【請求項８】
　前記第２のゲームは、前記対戦ゲームの結果を予想する賭けゲームであり、
　前記第２ゲームサーバは、前記第２ゲーム利用者が賭け値として支払うポイント量を含
むｂｅｔデータを前記第２ゲーム端末から受信し、前記賭け値の一部を前記手数料ポイン
ト量とする請求項７に記載のネットワークゲームシステム。
【請求項９】
　対戦ゲーム進行手段における複数の対戦ゲーム利用者が相互に競い合う対戦ゲーム、及
び第２ゲーム進行手段において当該対戦ゲームの結果を利用する第２のゲームを提供し、
　前記対戦ゲーム利用者が使用する複数の対戦ゲーム端末及び前記第２のゲームに参加す
る複数の第２ゲーム利用者が使用する複数の第２ゲーム端末と通信可能なネットワークゲ
ームサーバが行うネットワークゲームの制御方法であって、
　前記対戦ゲーム端末から通信ネットワークを介して受信した前記対戦ゲーム利用者の操
作情報に応じて前記対戦ゲームを進行する第１ステップと、
　実行済みの前記対戦ゲーム及び前記第２のゲームの履歴を参照し、前記対戦ゲーム利用
者と前記第２ゲーム利用者の組合せを照合した結果に基づいて、不正な利用者の存在を検
出し、前記不正な利用者の存在を検出した場合に、他の利用者に不正の疑いがある利用者
が存在することを通知するステップと、
　前記第２ゲーム端末から通信ネットワークを介して受信した前記第２ゲーム利用者の操
作情報に応じて前記第２のゲームを進行するとともに、前記第２ゲーム利用者から手数料
ポイントを徴収する第２ステップと、
　前記対戦ゲーム進行手段又は前記第２ゲーム進行手段から送信され、賞金ポイント量を
決定する規則を定める賞金付与ルールを参照し、前記賞金付与ルール及び前記第２ゲーム
利用者が支払った手数料ポイント量に基づいて賞金付与の対象となる対戦ゲーム利用者に
付与する賞金ポイント量を決定する第３ステップと、
　前記対戦ゲーム利用者ごとのポイント残高を記憶するポイント残高記憶手段にアクセス
して、前記対戦ゲーム利用者に対して賞金ポイントを付与する第４ステップと
を備えるネットワークゲームの制御方法。
【請求項１０】
　前記手数料ポイント量のうちの所定の割合を前記賞金ポイント量に決定する請求項９に
記載のネットワークゲームの制御方法。
【請求項１１】
　前記対戦ゲーム利用者のポイント残高に前記賞金ポイント量を加算する際に、前記手数
料ポイントの単位から前記賞金ポイントの単位への変換を行う請求項９に記載のネットワ
ークゲームの制御方法。
【請求項１２】
　前記第２のゲームは、前記対戦ゲームの結果を予想する賭けゲームであり、
　前記第２ステップでは、前記第２ゲーム利用者が賭け値として支払うポイント量を含む
ｂｅｔデータを前記第２ゲーム端末から受信し、前記賭け値の一部を前記手数料ポイント
量とする請求項９に記載のネットワークゲームの制御方法。
【発明の詳細な説明】
【技術分野】
【０００１】
　本発明は、インターネット等の通信ネットワークを介して遊ぶことができるゲームを提
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供するネットワークゲームシステムに関する。
【背景技術】
【０００２】
　パーソナル・コンピュータ（ＰＣ）、携帯電話端末、ゲーム機等を利用者端末とし、こ
れらの利用者端末からインターネット等の通信ネットワークを介してゲームサーバに接続
し、ゲームサーバが提供するゲームを遊ぶことが可能となっている。このような形態で提
供されるゲーム又はゲームサービスの提供形態は、ネットワークゲーム又はオンラインゲ
ームと呼ばれている。このようなネットワークゲームを提供するためのシステムは例えば
特許文献１及び２に開示されている。
【０００３】
　また、ネットワークゲームでは、カードゲーム、スポーツゲーム、ロールプレイングゲ
ーム等の様々なゲームジャンルにおいて、不特定多数のゲーム利用者が相互に対戦を行う
対戦型のゲーム（以下、対戦ゲームと呼ぶ）が提供されている。このように不特定多数の
ゲーム利用者間での対戦が可能であることは、従来のゲーム端末にはないネットワークゲ
ームの魅力となっている。
【０００４】
　一方、従来から、コンピュータプログラムによる擬似プレイヤーが争う競技を対象とし
て、その競技の勝敗を予想して賭けゲームを行うネットワークゲームも行われている。
【特許文献１】特許第３６７２８７９号明細書
【特許文献２】特許第３４７１７９０号明細書
【発明の開示】
【発明が解決しようとする課題】
【０００５】
　ネットワークゲームを提供するサービスにおける重要な課題は、ゲーム利用者数の増大
を図ることである。
【０００６】
　本発明は、上述の課題を解決するためになされたものであり、本発明の目的は、提供す
るネットワークゲームの魅力を向上し、ゲーム利用者数の増大を図ることが可能なネット
ワークゲームサーバ、ネットワークゲームシステム及びネットワークゲームの制御方法を
提供することである。
【課題を解決するための手段】
【０００７】
　本発明の第１の態様は、複数の対戦ゲーム利用者が相互に競い合う対戦ゲーム及び当該
対戦ゲームの結果を利用する第２のゲームを提供し、前記対戦ゲーム利用者が使用する複
数の対戦ゲーム端末及び前記第２のゲームに参加する複数の第２ゲーム利用者が使用する
複数の第２ゲーム端末と通信可能なネットワークゲームサーバであって、前記対戦ゲーム
端末から通信ネットワークを介して受信した前記対戦ゲーム利用者の操作情報に応じて前
記対戦ゲームを進行する対戦ゲーム進行手段と、前記第２ゲーム端末から通信ネットワー
クを介して受信した前記第２ゲーム利用者の操作情報に応じて前記第２のゲームを進行す
る第２ゲーム進行手段と、前記対戦ゲーム利用者ごとのポイント残高を記憶するポイント
残高記憶手段にアクセスするとともに、賞金ポイント量を決定する規則を定める賞金付与
ルールを参照し、前記対戦ゲーム利用者に対して賞金ポイントを付与するポイント付与手
段と、前記対戦ゲーム進行手段が実行した対戦ゲームの履歴及び前記第２ゲーム進行手段
が実行した第２のゲームの履歴を参照し、前記対戦ゲーム利用者と前記第２ゲーム利用者
の組合せを照合した結果に基づいて、不正な利用者の存在を検出する不正判定手段とを備
え、前記第２ゲーム進行手段は、前記第２ゲーム利用者が支払った手数料ポイント量の情
報を前記ポイント付与手段に送信し、前記ポイント付与手段は、前記対戦ゲーム進行手段
又は前記第２ゲーム進行手段から送信された賞金付与ルールを参照し、前記賞金付与ルー
ル及び前記手数料ポイント量に基づいて、前記対戦ゲーム利用者に付与する賞金ポイント
量を決定し、前記ポイント残高記憶手段に記憶された前記対戦ゲーム利用者のポイント残
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高に前記賞金ポイント量を加算し、前記不正判定手段は、前記不正な利用者の存在を検出
した場合に、他の利用者に不正の疑いがある利用者が存在することを通知するものである
。
【０００８】
　このような構成により、対戦ゲームと、この対戦ゲームの結果を予想する賭けゲームな
ど、対戦ゲームの結果を利用するネットワークゲームとを相互に関連付け、対戦ゲームの
結果を利用するネットワークゲームの利用者が支払う手数料ポイントに応じて、対戦ゲー
ムの利用者に賞金ポイントを付与することができる。これにより、賞金ポイントの付与が
インセンティブとなり、対戦型のネットワークゲームの利用者に対して継続的な利用、利
用者数の増大を図ることができる。また、不正な利用者の存在を判定し、この判定結果に
基づいて、不正利用者を他の利用者に通知したり、不正な利用者のゲーム参加を制限した
りすることが可能となる。
【０００９】
　本発明の第２の態様は、上記第１の態様において、前記ポイント付与手段は、前記手数
料ポイント量の一部又は全部を前記賞金ポイント量とするものである。
【００１０】
　本発明の第３の態様は、上記第１の態様において、前記ポイント付与手段は、前記手数
料ポイント量のうちの所定の割合を前記賞金ポイント量とするものである。
【００１１】
　本発明の第４の態様は、上記第１の態様において、前記対戦ゲーム進行手段は、前記対
戦ゲーム利用者が支払った参加料ポイント量の情報を前記ポイント付与手段に送信し、前
記ポイント付与手段は、前記参加料ポイント量及び前記手数料ポイント量に基づいて、前
記賞金ポイント量を決定するものである。このような構成により、対戦ゲーム利用者から
徴収する参加料ポイントも賞金ポイントに充当するため、賞金ポイントの原資を大きくす
ることができる。このため、対戦ゲーム利用者にとってより魅力のある賞金ポイントを設
定することが可能となる。
【００１２】
　本発明の第５の態様は、上記第１乃至第４の態様のいずれかにおいて、前記ポイント付
与手段は、前記対戦ゲーム利用者のポイント残高に前記賞金ポイント量を加算する際に、
前記手数料ポイントの単位から前記賞金ポイントの単位への変換を行うものである。この
ような構成により、第２のゲームの利用者から徴収する手数料ポイントの単位と対戦ゲー
ム利用者に付与する賞金ポイントの単位が異なる場合にも、手数料ポイント量に対応付け
て賞金ポイント量を決定することができる。
【００１３】
　本発明の第６の態様は、上記第１乃至第５の態様のいずれかにおいて、前記第２のゲー
ムを前記対戦ゲームの結果を予想する賭けゲームとし、前記第２ゲーム進行手段は、前記
第２ゲーム利用者が賭け値として支払うポイント量を含むｂｅｔデータを前記第２ゲーム
端末から受信し、前記賭け値の一部を前記手数料ポイント量とするものである。このよう
な構成により、対戦ゲームの結果を予想する賭けゲームの利用者が支払う手数料に基づい
て、対戦ゲーム利用者に対する賞金ポイントと決定することができる。
【００１６】
　本発明の第７の態様は、複数の対戦ゲーム利用者が相互に競い合う対戦ゲーム及び当該
対戦ゲームの結果を利用する第２のゲームを提供するネットワークゲームシステムである
。本態様のネットワークゲームシステムは、前記対戦ゲーム利用者が使用する複数の対戦
ゲーム端末と、前記複数の対戦ゲーム端末と通信ネットワークを介して接続され、前記対
戦ゲーム端末から受信する前記対戦ゲーム利用者の操作情報に応じて前記対戦ゲームを進
行する対戦ゲームサーバと、前記第２のゲームに参加する第２ゲーム利用者が使用する複
数の第２ゲーム端末と、前記複数の第２ゲーム端末と通信ネットワークを介して接続され
、前記第２のゲームの利用者に対して前記第２のゲームを提供する第２ゲームサーバと、
前記対戦ゲーム利用者ごとのポイント残高を記憶するポイント残高記憶手段にアクセスす
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るとともに、賞金ポイント量を決定する規則を定める賞金付与ルールを参照し、前記対戦
ゲーム利用者に対して賞金ポイントを付与する賞金付与サーバと、前記対戦ゲームサーバ
が実行した対戦ゲームの履歴及び前記第２ゲームサーバが実行した第２のゲームの履歴を
参照し、前記対戦ゲーム利用者と前記第２ゲーム利用者の組合せを照合した結果に基づい
て、不正な利用者の存在を検出する不正判定装置とを備える。さらに、前記対戦ゲームサ
ーバは、賞金付与の対象となる対戦ゲーム利用者の情報を前記賞金付与サーバに送信し、
前記第２ゲームサーバは、前記第２ゲーム利用者が支払った手数料ポイント量の情報を賞
金付与サーバに送信し、前記賞金付与サーバは、前記対戦ゲームサーバ又は前記第２ゲー
ムサーバから送信された賞金付与ルールを参照し、前記賞金付与ルール及び前記賞金付与
の対象となる対戦ゲーム利用者の情報及び前記手数料ポイント量に基づいて、前記賞金付
与の対象となる対戦ゲーム利用者に付与する賞金ポイント量を決定し、前記ポイント残高
記憶手段に記憶された前記賞金付与の対象となる対戦ゲーム利用者のポイント残高に前記
賞金ポイント量を加算し、前記不正判定装置は、前記不正な利用者の存在を検出した場合
に、前記対戦ゲームサーバ及び第２ゲームサーバに対して、他の利用者に不正の疑いがあ
る利用者が存在することを通知させるものである。
【００１７】
　このような構成により、対戦ゲームと、対戦ゲームの結果を利用するネットワークゲー
ムとを相互に関連付け、対戦ゲームの結果を利用するネットワークゲームの利用者が支払
う手数料ポイントに応じて、対戦ゲームの利用者に賞金ポイントを付与することができる
。これにより、賞金ポイントの付与がインセンティブとなり、対戦型のネットワークゲー
ムの利用者に対して継続的な利用、利用者数の増大を図ることができる。また、不正な利
用者の存在を判定し、この判定結果に基づいて、不正利用者を他の利用者に通知したり、
不正な利用者のゲーム参加を制限したりすることが可能となる。
【００１８】
　本発明の第８の態様は、上記第７の態様において、前記第２のゲームを前記対戦ゲーム
の結果を予想する賭けゲームとし、前記第２ゲームサーバは、前記第２ゲーム利用者が賭
け値として支払うポイント量を含むｂｅｔデータを前記第２ゲーム端末から受信し、前記
賭け値の一部を前記手数料ポイント量とするものである。このような構成により、対戦ゲ
ームの結果を予想する賭けゲームの利用者が支払う手数料に基づいて、対戦ゲーム利用者
に対する賞金ポイントと決定することができる。
【００１９】
　本発明の第９の態様は、対戦ゲーム進行手段における複数の対戦ゲーム利用者が相互に
競い合う対戦ゲーム、及び第２ゲーム進行手段において当該対戦ゲームの結果を利用する
第２のゲームを提供し、　前記対戦ゲーム利用者が使用する複数の対戦ゲーム端末及び前
記第２のゲームに参加する複数の第２ゲーム利用者が使用する複数の第２ゲーム端末と通
信可能なネットワークゲームサーバが行うネットワークゲームの制御方法である。本態様
の制御方法は、前記対戦ゲーム端末から通信ネットワークを介して受信した前記対戦ゲー
ム利用者の操作情報に応じて前記対戦ゲームを進行する第１ステップと、実行済みの前記
対戦ゲーム及び前記第２のゲームの履歴を参照し、前記対戦ゲーム利用者と前記第２ゲー
ム利用者の組合せを照合した結果に基づいて、不正な利用者の存在を検出し、前記不正な
利用者の存在を検出した場合に、他の利用者に不正の疑いがある利用者が存在することを
通知するステップと、前記第２ゲーム端末から通信ネットワークを介して受信した前記第
２ゲーム利用者の操作情報に応じて前記第２のゲームを進行するとともに、前記第２ゲー
ム利用者から手数料ポイントを徴収する第２ステップと、前記対戦ゲーム進行手段又は前
記第２ゲーム進行手段から送信され、賞金ポイント量を決定する規則を定める賞金付与ル
ールを参照し、前記賞金付与ルール及び前記第２ゲーム利用者が支払った手数料ポイント
量に基づいて賞金付与の対象となる対戦ゲーム利用者に付与する賞金ポイント量を決定す
る第３ステップと、前記対戦ゲーム利用者ごとのポイント残高を記憶するポイント残高記
憶手段にアクセスして、前記対戦ゲーム利用者に対して賞金ポイントを付与する第４ステ
ップとを備える。
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【００２０】
　このような方法により、対戦ゲームと、対戦ゲームの結果を利用するネットワークゲー
ムとを相互に関連付け、対戦ゲームの結果を利用するネットワークゲームの利用者が支払
う手数料ポイントに応じて、対戦ゲームの利用者に賞金ポイントを付与することができる
。これにより、賞金ポイントの付与がインセンティブとなり、対戦型のネットワークゲー
ムの利用者に対して継続的な利用、利用者数の増大を図ることができる。また、不正な利
用者の存在を判定し、この判定結果に基づいて、不正利用者を他の利用者に通知したり、
不正な利用者のゲーム参加を制限したりすることが可能となる。
【００２１】
　本発明の第１０の態様は、上記第９の態様において、前記手数料ポイント量のうちの所
定の割合を前記賞金ポイント量とするものである。
【００２２】
　本発明の第１１の態様は、上記第９の態様において、前記対戦ゲーム利用者のポイント
残高に前記賞金ポイント量を加算する際に、前記手数料ポイントの単位から前記賞金ポイ
ントの単位への変換を行うものである。このような方法により、第２のゲームの利用者か
ら徴収する手数料ポイントの単位と対戦ゲーム利用者に付与する賞金ポイントの単位が異
なる場合にも、手数料ポイント量に対応付けて賞金ポイント量を決定することができる。
【００２３】
　本発明の第１２の態様は、上記第９の態様において、前記第２のゲームを前記対戦ゲー
ムの結果を予想する賭けゲームとし、前記第２ステップでは、前記第２ゲーム利用者が賭
け値として支払うポイント量を含むｂｅｔデータを前記第２ゲーム端末から受信し、前記
賭け値の一部を前記手数料ポイント量とするものである。このような方法により、対戦ゲ
ームの結果を予想する賭けゲームの利用者が支払う手数料に基づいて、対戦ゲーム利用者
に対する賞金ポイントと決定することができる。
【発明の効果】
【００２５】
　本発明により、提供するネットワークゲームの魅力を向上し、ゲーム利用者数の増大を
図ることが可能なネットワークゲームサーバ、ネットワークゲームシステム及びネットワ
ークゲームの制御方法を提供することができる。
【発明を実施するための最良の形態】
【００２６】
　以下では、本発明を適用した具体的な実施の形態について、図面を参照しながら詳細に
説明する。なお、以下に説明する実施の形態は、対戦ゲームと当該対戦ゲームの結果を予
想する賭けゲームを提供するネットワークゲームシステムに対して本発明を適用したもの
である。各図面において、同一要素には同一の符号が付されており、説明の明確化のため
、必要に応じて重複説明は省略する。
【００２７】
発明の実施の形態１．
　本実施の形態にかかるネットワークゲームシステムの構成を図１に示す。対戦ゲームサ
ーバ１１は、対戦ゲーム利用者によって操作される対戦ゲーム端末１６と通信ネットワー
ク１８を介して接続されている。対戦ゲームサーバ１１は、ゲームプログラムを実行し、
対戦ゲーム端末１６から受信するゲーム利用者の操作情報に応じた処理結果を、対戦ゲー
ム端末１６に送信する。
【００２８】
　また、対戦ゲームサーバ１１は、賭けゲームサーバ１２に対して、対戦ゲームの結果を
予想する賭けゲームを行うために必要な情報を対戦データとして送信する。具体的には、
対戦ゲーム開始前には、過去の対戦成績等の対戦ゲーム参加者の情報を送信し、対戦ゲー
ム開催中には、対戦状況等を送信し、対戦ゲーム終了時には、対戦結果を送信する。
【００２９】
　さらに、対戦ゲームサーバ１１は、対戦ゲームの結果により、賞金付与の対象となる対
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戦ゲーム利用者の識別情報（ＩＤ）及び／又は賞金付与の対象となるポイント口座の識別
情報（ＩＤ）を含む対戦結果データを、賞金付与サーバ１３に対して送信する。
【００３０】
　賭けゲームサーバ１２は、賭けゲーム利用者によって操作される賭けゲーム端末１７と
通信ネットワーク１９を介して接続されている。賭けゲームサーバ１２は、対戦ゲームサ
ーバが実行する対戦ゲームの結果を予想する賭けゲームを実行する。賭けゲームサーバ１
２は、ゲームプログラムを実行し、賭けゲーム端末１７から賭け値を含むｂｅｔデータを
受信し、賭け値に相当するゲームポイントをゲーム利用者のポイント口座から徴収するこ
とによってポイント口座ＤＢ１５を更新する。また、対戦ゲームの結果に応じて、ゲーム
利用者のポイント口座に配当に当たるゲームポイントの付与を行って、ポイント口座ＤＢ
１５を更新する。
【００３１】
　ここで、ゲームポイントとは、少なくともネットワークゲームシステム１内で交換可能
な価値を有し、賭け値及び配当の単位となる電子的な仮想通貨である。また、ポイント口
座ＤＢ１５は、賭けゲーム利用者のゲームポイント残高を管理するデータベースである。
賭けゲームのゲームポイントは、賭けゲームサーバ１２及びポイント口座ＤＢ１５によっ
て電子的に管理されている。
【００３２】
　なお、賭けゲームサーバ１２は、別途決済処理を行う決済サーバと連携し、又は決済サ
ーバを備えることとしてもよい。賭けゲームの利用者は、決済サーバを利用して、オンラ
インバンクシステムによる銀行口座からの引き落とし、クレジットカードによる決済、電
子マネーによる決済等によって、ゲームポイントを購入することができる。さらに、ゲー
ムポイントを他のポイントプログラムのポイント単位等に変換する処理を行うこととして
もよい。
【００３３】
　さらに、賭けゲームサーバ１２は、賞金付与サーバ１３に対して手数料データを送信す
る。ここで、手数料データは、賭けゲーム利用者から賭けゲームへの参加手数料として徴
収した手数料ポイントの値を表示するものである。なお、手数料データは、賭けゲームに
よる予想対象となった対戦ゲームの勝者、入賞者等に対する賞金として付与するポイント
数の決定に利用されるものである。このため、例えば、１つの対戦、１つのトーナメント
等の賭けゲームの予想の単位で集約した手数料ポイント数を通知することとすればよい。
もちろん、賭けゲーム利用者ごとの手数料額を通知することとしてもよい。
【００３４】
　賞金付与サーバ１３は、対戦ゲームサーバ１１から対戦結果データを受信し、賭けゲー
ムサーバ１２から手数料データを受信して、対戦ゲームの成績優秀者に対する賞金として
ゲームポイントを付与する。具体的には、賞金付与サーバ１３は、賞金として付与される
ゲームポイント分だけ対象となる対戦ゲーム利用者のゲームポイント口座の残高が増加す
るように、ポイント口座ＤＢ１４を更新する。ここで、ポイント口座ＤＢ１４は、対戦ゲ
ーム利用者のゲームポイント残高を管理するためのデータベースである。
【００３５】
　なお、ポイント口座ＤＢ１４は、対戦ゲーム利用者の金融機関口座や電子マネー口座と
し、賞金付与サーバ１３は、賞金に相当する金額を対戦ゲーム利用者の金融機関口座等に
入金するものとしてもよい。また、対戦ゲーム利用者の金融機関口座や電子マネー口座が
、ネットワークゲームシステム１以外の銀行システム等に管理されるものである場合、賞
金付与サーバ１３は、銀行システムの手続きに準じた入金依頼データを送信するものとす
ればよい。
【００３６】
　上述した対戦ゲームサーバ１１、賭けゲームサーバ１２及び賞金付与サーバ１３を含む
ネットワークゲームサーバ１０が、本発明にかかるネットワークゲームサーバに相当する
。
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【００３７】
　対戦ゲーム端末１６は、対戦ゲーム利用者が使用する端末である。対戦ゲーム端末１６
は、利用者が入力した情報を対戦ゲームサーバ１１に送信するとともに、対戦ゲームサー
バ１１から処理結果、ゲーム画面データ等を受信する。対戦ゲーム端末１６は、例えばパ
ーソナル・コンピュータ（ＰＣ）、携帯電話端末、ゲーム機等である。
【００３８】
　また、賭けゲーム端末１７は、賭けゲーム利用者が使用する端末である。賭けゲーム端
末１７は、利用者が入力した賭け値等の情報を賭けゲームサーバ１２に送信するとともに
、賭けゲームサーバ１２から対戦ゲームの参加者情報、対戦状況の表示データ、対戦結果
情報等を受信する。賭けゲーム端末１７は、例えばパーソナル・コンピュータ（ＰＣ）、
携帯電話端末、ゲーム機等である。
【００３９】
　通信ネットワーク１８及び１９は、インターネット、公衆網、携帯電話通信網等、又は
これらを相互に接続したものである。
【００４０】
　以下では、対戦ゲームサーバ１１、賭けゲームサーバ１２、賞金付与サーバ１３のハー
ドウェア構成について説明する。まず、対戦ゲームサーバ１１のハードウェア構成例を図
２に示す。対戦ゲームサーバ１１には典型的なコンピュータ・システムが利用可能であり
、例えば図に示すように、キーボード、マウス等の入力装置１０１、モニタ、プリンタ等
の出力装置１０２、これらの入出力を制御する入出力インタフェース１０３、ＬＡＮ、電
話網、パケット交換網等のネットワークと接続してデータの送受信を行う通信インタフェ
ース１０４を備えている。さらに、演算処理を実行するＣＰＵ１０５、ＲＡＭ１０６、Ｒ
ＯＭ１０７及び外部記憶装置１０８を備えている。外部記憶装置１０８としては、例えば
、他の構成と共に単一のコンピュータ内に設けたハードディスク装置を使用してもよいが
、物理的に隔離し、通信インタフェース１０４を介して接続するデータベースとして構成
してもよく、さらには複数のハードディスク装置あるいはデータベースを組み合わせて構
成してもよい。
【００４１】
　ＣＰＵ１０５は、制御プログラムに基づいて、対戦ゲームサーバ１１内の各種処理を実
行する中央制御装置である。ここで、制御プログラムとは、対戦ゲームサーバ１１に関す
る処理をＣＰＵ１０５により実行させるためのプログラムであり、ＲＯＭ１０７若しくは
外部記憶装置１０８又はこれらの両方に格納されている。なお、制御プログラムは、遠隔
に設けられた記憶手段から通信網を介して取得するようにしてもよい。
【００４２】
　外部記憶装置１０８には、ゲームプログラム１０９が格納される。ゲームプログラム１
０９は、コンピュータ・システムに本発明にかかる対戦型のネットワークゲームを実行さ
せるためのプログラムであり、ＲＡＭ１０６又はＣＰＵ１０５が備える内部メモリ上に読
み出され、ＣＰＵ１０５において実行される。ＣＰＵ１０５がゲームプログラム１０９に
従って動作することによって、図２のコンピュータ・システムが、本実施の形態にかかる
対戦ゲームサーバ１１として動作することができる。
【００４３】
　なお、ゲームプログラム１０９はハードディスク等の外部記憶装置１０８に限らず様々
な種類の記憶媒体に格納することが可能であり、また、通信媒体を介して伝達されること
が可能である。ここで、記憶媒体には、例えば、フレキシブルディスク、ハードディスク
、磁気ディスク、光磁気ディスク、ＣＤ－ＲＯＭ、ＤＶＤ、ＲＯＭカートリッジ、バッテ
リバックアップ付きＲＡＭメモリカートリッジ、フラッシュメモリカートリッジ、不揮発
性ＲＡＭカートリッジ等を含む。また、通信媒体には、電話回線等の有線通信媒体、マイ
クロ波回線等の無線通信媒体等を含み、インターネットも含まれる。
【００４４】
　さらに、対戦ゲームサーバ１１は、対戦ゲーム利用者ＤＢ１１０及び対戦ゲーム履歴Ｄ
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Ｂ１１１を備えている。対戦ゲーム利用者ＤＢ１１０は、対戦ゲームサーバ１１が提供す
る対戦ゲームの利用者情報を格納するＤＢである。対戦ゲーム利用者ＤＢ１１０のデータ
構成例を図５（ａ）に示す。図のように対戦ゲーム利用者ＤＢ１１０には、対戦ゲーム利
用者を一意に識別するための対戦ゲーム利用者ＩＤ、利用者の氏名、住所等の個人特定の
ための情報及びゲームポイントを管理するポイント口座ＩＤ等の情報が対応付けて格納さ
れている。またさらに、対戦ゲーム利用者の対戦成績、優勝回数、得意ゲーム等の情報を
合わせて保存することとしてもよい。
【００４５】
　対戦ゲーム履歴ＤＢ１１１は、対戦ゲームサーバ１１が実行した対戦ゲームの結果を履
歴として格納するデータベースである。対戦ゲーム履歴ＤＢ１１１のデータ構成例を図５
（ｂ）に示す。図のように対戦ゲーム履歴ＤＢ１１１には、実行した対戦ゲームを識別す
る対戦ゲームＩＤ、対戦ゲームの実施日時、対戦ゲームの勝者、対戦ゲームの参加者等の
情報が対応付けて格納されている。
【００４６】
　次に、賭けゲームサーバ１２のハードウェア構成を説明する。賭けゲームサーバ１２も
、対戦ゲームサーバ１１と同様に、典型的なコンピュータ・システムが利用可能である。
賭けゲームサーバ１２のハードウェア構成例を図３に示す。なお、上述した対戦ゲームサ
ーバ１１が有する構成要素と同一の機能を有するものについては、同一の符号を付して重
複説明を省略する。
【００４７】
　外部記憶装置１０８に格納されるゲームプログラム２０９は、コンピュータ・システム
に対戦ゲームサーバ１１が実行する対戦ゲームの結果を予想する賭けゲームを実行させる
ためのプログラムである。ゲームプログラム２０９は、ＲＡＭ１０６又はＣＰＵ１０５が
備える内部メモリ上に読み出され、ＣＰＵ１０５において実行される。ＣＰＵ１０５がゲ
ームプログラム２０９に従って動作することによって、図３のコンピュータ・システムが
、本実施の形態にかかる賭けゲームサーバ１２として動作する。なお、ゲームプログラム
２０９は、上述したゲームプログラム１０９と同様に、外部記憶装置１０８に限らず様々
な記録媒体に格納可能であり、通信媒体を介して伝達されることが可能である。
【００４８】
　賭けゲーム利用者ＤＢ２１０は、賭けゲームサーバ１２が提供する賭けゲームの利用者
情報を格納するＤＢである。賭けゲーム利用者ＤＢ２１０のデータ構成例を図５（ｃ）に
示す。図のように賭けゲーム利用者ＤＢ２１０には、賭けゲーム利用者を一意に識別する
ための賭けゲーム利用者ＩＤ、利用者の氏名、住所等の個人特定のための情報及びゲーム
ポイントを管理するポイント口座ＩＤ等の情報が対応付けて格納されている。
【００４９】
　賭けゲーム履歴ＤＢ２１１は、賭けゲームサーバ１２が実行した賭けゲームの結果を履
歴として格納するデータベースである。賭けゲーム履歴ＤＢ２１１のデータ構成例を図５
（ｄ）に示す。図のように賭けゲーム履歴ＤＢ２１１には、実行した賭けゲームを識別す
る賭けゲームＩＤ、賭けゲームの実施日時、賭けゲームの予想対象となった対戦ゲームを
識別する情報（対戦ゲームＩＤなど）、賭けゲームの参加者等の情報が対応付けて格納さ
れている。
【００５０】
　続いて、賞金付与サーバ１３のハードウェア構成を説明する。賞金付与サーバ１３も、
対戦ゲームサーバ１１と同様に、典型的なコンピュータ・システムが利用可能である。賞
金付与サーバ１３のハードウェア構成例を図４に示す。なお、上述した対戦ゲームサーバ
１１が有する構成要素と同一の機能を有するものについては、同一の符号を付して重複説
明を省略する。
【００５１】
　外部記憶装置１０８に格納される処理プログラム３０９は、賞金として付与するゲーム
ポイント（以下、賞金ポイントと呼ぶ）によってポイント口座ＤＢ１４を更新する処理を
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、コンピュータ・システムに実行させるためのプログラムである。処理プログラム３０９
は、ＲＡＭ１０６又はＣＰＵ１０５が備える内部メモリ上に読み出され、ＣＰＵ１０５に
おいて実行される。ＣＰＵ１０５が処理プログラム３０９に従って動作することによって
、図４のコンピュータ・システムが、本実施の形態にかかる賞金付与サーバ１３として動
作する。
【００５２】
　賞金付与ルール・ファイル３１０は、賞金ポイント数を決定する規則を定めるものであ
る。例えば、賭けゲームサーバ１２が手数料として徴収するゲームポイントのうち、賞金
ポイントとして付与する割合（例えば３０パーセント等）を定めるものである。
【００５３】
　なお、賞金付与ルールは、対戦ゲームサーバ１１又は賭けゲームサーバ１２から送信さ
れて、賞金付与ルール・ファイル３１０に格納されるものとしてもよい。このような構成
は、実行した対戦ゲーム又は賭けゲームの内容に応じて、賞金付与ポイントのルールを変
更する場合に特に有効である。
【００５４】
　上述した処理プログラム３０９及び賞金付与ルール・ファイル３１０は、ゲームプログ
ラム１０９と同様に、外部記憶装置１０８に限らず様々な記録媒体に格納可能であり、通
信媒体を介して伝達されることが可能である。
【００５５】
　賞金付与履歴ＤＢ３１１は、賞金付与サーバ１３の処理履歴を格納するデータベースで
ある。履歴ＤＢ３１１のデータ構成例を図５（ｅ）に示す。図のように賞金付与履歴ＤＢ
３１１には、実行した賞金ポイントを付与する処理を識別する処理番号、賞金ポイントを
付与したポイント口座ＩＤ、賞金として付与したゲームポイント数等の情報が対応付けて
格納されている。
【００５６】
　なお、本実施の形態にかかる対戦ゲームサーバ１１、賭けゲームサーバ１２、賞金付与
サーバ１３は、それぞれ単一のコンピュータでなく複数のコンピュータによって構成する
ことも可能である。また逆に、これらのサーバの全て又は一部を同一のコンピュータ・シ
ステムとして構成することも可能である。つまり、ハードウェア構成は、図２乃至図４の
構成に限定されるものではない。また、ユーザ認証サーバ、ファイアウォール等のネット
ワークゲームサービスを提供する上で必要なその他の構成を備えることとしても良い。
【００５７】
　続いて以下では、本実施の形態にかかるネットワークゲームシステム１の全体処理フロ
ーを、図６を用いて説明する。ステップＳ１では、対戦ゲームへの参加を希望する対戦ゲ
ーム利用者が、対戦ゲーム端末１６を利用して、対戦ゲームサーバ１１に対して対戦ゲー
ムへの参加希望を送信する。ステップＳ２では、対戦ゲームサーバ１１が、対戦ゲーム利
用者の参加希望に応じて対戦ゲームへの参加登録を行い、対戦ゲーム利用者ＤＢ１１０に
格納された対戦ゲーム利用者の情報を用いて対戦情報を生成する。対戦情報とは、対戦ゲ
ームの内容、参加者等の情報であり、対戦ゲームの結果を予想するために必要な情報であ
る。
【００５８】
　ステップＳ３では、対戦ゲームサーバ１１が、生成した対戦情報を賭けゲームサーバ１
２に送信する。ステップＳ４では、賭けゲームサーバ１２が、受信した対戦情報を賭けゲ
ーム端末１７に対して送信する。ステップＳ５では、賭けゲーム端末１７が、受信した対
戦情報をディスプレイに表示して、賭けゲーム利用者に対して賭け値の入力を促す。なお
、このときの賭けゲームの予想の対象は対戦ゲームの結果であるが、具体的な対象は様々
である。例えば、１つの対戦の勝者予想若しくは敗者予想、対戦トーナメントの優勝者予
想、トーナメントの上位の順位予想及びトーナメントの最下位予想など様々である。
【００５９】
　ステップＳ６では、賭けゲーム端末１７が、賭けゲーム利用者によって入力された賭け
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値を含むｂｅｔデータを賭けゲームサーバ１２に対して送信する。ステップＳ７では、賭
けゲームサーバ１２が、受信したｂｅｔデータに含まれる賭け値を参照し、賭け値に相当
するゲームポイントを賭けゲーム利用者のポイント口座から徴収し、ポイント口座ＤＢ１
５を更新する。なお、賭け値と別に手数料を徴収する場合には、手数料に相当するゲーム
ポイントも合わせて徴収することとすればよい。
【００６０】
　ステップＳ８では、対戦ゲームサーバ１１及び参加登録を行った利用者が使用する対戦
ゲーム端末１６において対戦ゲームを実行する。対戦ゲームの実行状況は、賭けゲームサ
ーバ１２に送信される（ステップＳ９）。ステップＳ１０では、賭けゲームサーバ１２が
対戦ゲームの実行状況を賭けゲーム端末１７に送信する。ステップＳ１１では、賭けゲー
ム端末１７が、対戦ゲームの状況をディスプレイに表示する。なお、対戦ゲームの状況は
常に表示する必要はなく、対戦ゲームの内容又は賭けゲーム利用者の希望に応じて、表示
の有無を変更することとしてもよい。
【００６１】
　ステップＳ１２では、対戦ゲームサーバ１１が、対戦ゲームの終了後の結果を賭けゲー
ムサーバ１２に送信する。ステップＳ１３では、賭けゲームサーバ１２が、受信した対戦
ゲームの結果を参照し、予想の的中した賭けゲーム利用者に対して配当ポイントを付与す
る。具体的には、賭けゲーム利用者ＤＢを参照して、配当ポイント付与の対象となる賭け
ゲーム利用者のポイント口座ＩＤを取得し、当該ＩＤによって指定されるポイント口座に
配当ポイントを付加する。ステップＳ１４では、賭けゲームサーバ１２が、対戦ゲームの
結果及び賭けゲームの結果を賭けゲーム端末１７に送信する。
【００６２】
　ステップＳ１５では、対戦ゲームサーバ１１が、対戦結果データを賞金付与サーバ１３
に対して送信する。対戦結果データを受信した賞金付与サーバ１３は、当該データをＲＡ
Ｍ１０６、外部記憶装置１０８又は賞金付与履歴ＤＢ３１１等の記憶手段に保存する。
【００６３】
　ステップＳ１６では、賭けゲームサーバ１２が、手数料データを賞金付与サーバ１３に
対して送信する。手数料データを受信した賞金付与サーバ１３は、当該データをＲＡＭ１
０６、外部記憶装置１０８又は賞金付与履歴ＤＢ３１１等の記憶手段に保存する。
【００６４】
　ステップＳ１７では、賞金付与サーバ１３が、ステップＳ１５及びＳ１６で受信した対
戦結果データ及び手数料データに基づいて賞金ポイントを決定し、決定した賞金ポイント
によりポイント口座ＤＢ１４を更新する。
【００６５】
　ここで、ステップＳ１７の具体例を図７のフローチャートを用いて説明する。まず、ス
テップＳ１０１では、対戦ゲームサーバ１１より受信して記憶手段に格納しておいた対戦
結果データを取得する。同様に、ステップＳ１０２では、賭けゲームサーバ１２より受信
して記憶手段に格納しておいた手数料データを取得する。
【００６６】
　ステップＳ１０３では、賞金付与ルール３１０を参照して、所定のルールに従って賞金
ポイントの決定を行う。図７では、手数料データから得られる手数料ポイント総額の所定
割合（例えば、３０パーセント）を賞金ポイントとする場合を示している。
【００６７】
　ステップＳ１０４では、対戦結果データを参照して、ポイント付与対象の対戦ゲーム利
用者のポイント口座ＩＤを特定し、特定したポイント口座ＩＤによって識別されるポイン
ト口座に賞金ポイントを付与する。
【００６８】
　最後に、ステップＳ１０５では、賞金付与履歴ＤＢ３１１に、賞金ポイント付与の詳細
を保存して、賞金ポイント付与処理を終了する。
【００６９】
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　なお、手数料ポイントの所定割合を賞金ポイントとする図７に示した処理は一例であり
様々な変形が可能である。例えば、手数料ポイントのうちの所定値を賞金ポイントとして
もよい。また、対戦ゲーム参加者の相対的な成績を対戦結果データとして受信し、例えば
タイム差、得点差等の大きさに応じて賞金ポイントを変動させることもできる。
【００７０】
　また、賭けゲームで使用するゲームポイントと、対戦ゲームで使用するゲームポイント
の単位、価値等が異なる場合も考えられる。この場合には、賞金付与サーバ１３が賞金ポ
イントを決定する際に、適当な変換比率によってポイント単位の変換を行うこととすれば
よい。
【００７１】
　このように、本実施の形態にかかるネットワークゲームシステム１は、対戦ゲームの結
果を予想する賭けゲームの利用者から徴収した手数料ポイントの一部又は全部を、対戦ゲ
ーム利用者に対する賞金ポイントに充当するものである。これにより、賞金ポイントの付
与がインセンティブとなって、対戦ゲーム利用者の継続的な利用、対戦ゲーム利用者数の
増大を図ることができる。
【００７２】
　なお、対戦ゲーム利用者に付与する賞金ポイント量は、賭けゲーム利用者から徴収した
手数料ポイントに応じて変動させることが望ましい。賞金ポイント量を手数料ポイント量
に連動させることにより、白熱した対戦、競技レベルの高い対戦を行うことで、多くの賭
けゲーム利用者を呼び込むことができた対戦ゲーム利用者には、より多くの賞金ポイント
が付与されることになる。このため、賞金ポイントの増加が対戦ゲーム利用者のインセン
ティブとなって対戦ゲームの魅力が向上し、対戦ゲーム利用者の継続的な利用を促進し、
また利用者数の増加にも寄与する。一方、対戦ゲーム利用者が増加することによって、利
用者の個性の広がりや対戦ゲーム利用者の習熟度の向上が進むと、対戦ゲームの結果を予
測する楽しみが増すことから、賭けゲーム利用者数の増加も期待できる。
【００７３】
　つまり、賞金ポイント量を手数料ポイント量に基づいて決定することによって、２つの
ゲームを密接に関連付けることができ、２つのゲームを単に独立に実施する場合と比べて
、双方のゲーム利用者の満足度をより一層向上させることができる。
【００７４】
発明の実施の形態２．
　本実施の形態にかかるネットワークゲームシステム２の構成を図８に示す。ネットワー
クゲームシステム２は、対戦ゲームサーバ２１が対戦ゲーム利用者から参加料ポイントを
徴収し、徴収した参加料ポイントを示す参加料データを賞金付与サーバ２３に送信する点
、賞金付与サーバ２３が手数料ポイントだけでなく、参加料データで表される参加料ポイ
ントも賞金ポイントに充当する点において、上述したネットワークゲームシステム１と相
違している。
【００７５】
　対戦ゲームサーバ２１及び賞金付与サーバ２３は、発明の実施の形態１にかかる対戦ゲ
ームサーバ１１及び賞金付与サーバ１３と同様のコンピュータ・システムにより構成する
ことができる。また、ネットワークゲームシステム２の全体処理フローは、図６のステッ
プＳ１の後に、ポイント口座ＤＢ１４から参加料ポイントの徴収を行うこと、及び、ステ
ップＳ１５において対戦結果データと参加料データを送信することを除き、図６に示した
ネットワークゲームシステム１の処理フローと同様である。なお、対戦ゲームサーバ２１
及び賞金付与サーバ２３を除く構成要素は、ネットワークゲームシステム１が備えるもの
と同一であるため、同一の符号を付して詳細な説明を省略することとする。
【００７６】
　賞金付与サーバ２３が行う賞金ポイント付与処理のフローチャートを図９に示す。なお
、図７に示した賞金付与サーバ１３が行う処理と同一の処理には、同じ符号を付して説明
を省略する。
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【００７７】
　ステップＳ２０１では、対戦ゲームサーバ２１より受信し、ＲＡＭ１０６、外部記憶装
置１０８又は賞金付与履歴ＤＢ３１１等の記憶手段に格納しておいた参加料データを取得
する。
【００７８】
　ステップＳ２０２では、賞金付与ルール３１０を参照して、所定のルールに従って賞金
ポイントの決定を行う。図９では、手数料データから得られる手数料ポイント及び参加料
データから得られる参加料ポイントの合計値の所定割合（例えば、１０パーセント）を賞
金ポイントとする場合を示している。
【００７９】
　賞金ポイントの決定方法は様々な変形が可能であることはもちろんである。例えば、手
数料ポイント及び参加料ポイントのうちの所定値を賞金ポイントとしてもよい。また、対
戦ゲームに参加する対戦ゲーム利用者の相対的な成績を対戦結果データとして受信し、例
えばタイム差、得点差等の大きさに応じて賞金ポイントを変動させることもできる。
【００８０】
　本実施の形態にかかるネットワークゲームシステム２は、対戦ゲーム利用者から徴収す
る参加料ポイントも賞金ポイントに充当するため、賞金ポイントの原資を大きくすること
ができる。このため、対戦ゲーム利用者にとってより魅力のある賞金ポイントを設定する
ことが可能となる。
【００８１】
発明の実施の形態３．
　本実施の形態にかかるネットワークゲームシステム３の構成を図１０に示す。ネットワ
ークゲームシステム３は、不正判定装置３９を備える点において、発明の実施の形態１に
かかるネットワークゲームシステム１と相違している。なお、対戦ゲームサーバ３１は、
不正判定装置３９の判定結果を受信し、不正防止のための処置を取る点を除いて、その他
の構成要素は発明の実施の形態１にかかる対戦ゲームサーバ１１と共通する。また、同様
に、賭けゲームサーバ３２は、不正判定装置３９の判定結果を受信し、不正防止のための
処置を取る点を除いて、その他の構成要素は発明の実施の形態１にかかる賭けゲームサー
バ１２と共通する。
【００８２】
　不正判定装置３９は、対戦ゲーム及び賭けゲームの履歴に基づいて、不正利用の可能性
がある対戦ゲーム利用者及び賭けゲーム利用者を判定するものである。
【００８３】
　不正判定装置３９の動作フローを、図１１を用いて説明する。ステップＳ３０１では、
対戦ゲームサーバ３１が備える対戦ゲーム履歴ＤＢ１１１を参照して、対戦ゲームの履歴
を取得する。ステップＳ３０２では、賭けゲームサーバ３２が備える賭けゲーム履歴ＤＢ
２１１を参照して、賭けゲームの履歴を取得する。
【００８４】
　ステップＳ３０３では、ステップＳ３０１及びＳ３０２で取得した履歴を参照して、対
戦ゲームに参加した対戦ゲーム利用者と当該対戦ゲームを予想対象とする賭けゲームに参
加した賭けゲーム参加者とを照合し、特定の利用者同士の組合せが生じた回数をカウント
する。
【００８５】
　ステップＳ３０４では、特定の利用者同士の組合せの回数が、所定数以上に達したか否
かを判定する。所定数未満の場合は、不正はないものとして判定を終了する。一方、所定
数以上であった場合、この組合せにかかる対戦ゲーム利用者及び賭けゲーム利用者は不正
の可能性があるものとして、対戦ゲームサーバ３１及び賭けゲームサーバ３２に通知を行
って、判定を終了する（ステップＳ３０５）。
【００８６】
　不正判定装置３９から通知を受けた対戦ゲームサーバ３１及び賭けゲームサーバ３２は
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、不正防止のための処置を取る。例えば、他の利用者に不正の疑いがある利用者が存在す
ることを通知する。これにより、他の利用者は、その対戦ゲーム又は賭けゲームに参加す
るか否かを自身で判断することができる。また、例えば、両方の利用者又はいずれか一方
の利用者のゲーム参加を制限することとしてもよい。これにより、不正行為を排除できる
。
【００８７】
　このように、本実施の形態にかかるネットワークゲームシステム３は、対戦ゲーム利用
者と賭けゲーム利用者の共謀による不正を防止するために、ゲームの実施履歴から不正行
為の存在を判定する不正判定装置３９を設ける点が特徴である。
【００８８】
　本発明のネットワークゲームシステムは、不特定多数の対戦ゲーム利用者が参加して対
戦ゲームを行うとともに、当該対戦ゲームの結果を予想する賭けゲームを行うものである
。このため、コンピュータプログラムによる擬似プレイヤーが争う競技の結果を予想する
賭けゲームを行う従来のネットワークゲームシステムに比べて、利用者同士の共謀による
不正が行われやすいという問題がある。
【００８９】
　また、上述したように、賭けゲームの予想の対象は対戦ゲームの勝者に限らず、対戦ゲ
ームの敗者予想、最下位予想又は、これらを含む順位予想を賭けゲームの対象とすること
もできる。しかし、このように敗者予想を行う場合は、利用者の不正が特に問題となる。
【００９０】
　本実施の形態にかかるネットワークゲームシステム３では、不正な利用者の存在を判定
し、これを他の利用者に通知したり、不正な利用者のゲーム参加を制限したりすることが
可能である。これによって、提供するネットワークゲームの信頼性を向上することができ
る。さらに、信頼性の高いネットワークゲーム環境を提供することによって、ゲーム利用
者の安心感を高め、ゲーム利用者の増加に寄与することもできる。
【００９１】
その他の実施の形態．
　上述した発明の実施の形態では、賭けゲーム端末１７から賭けゲームサーバ１２又は３
２に対して賭け値を含むｂｅｔデータを送信することとした。しかしながら、賭けゲーム
端末１７からのｂｅｔデータには賭け値を含まないこととしてもよい。さらに、ポイント
口座ＤＢ１５は、賭けゲーム利用者の金融機関口座又は電子マネー口座等とし、賭けゲー
ムサーバ１２又は３２は、金融機関口座等からの引き落とし、クレジットカードによる決
済等によって、賭けゲーム利用者から手数料を徴収することとしてもよい。またさらに、
賭けゲームサーバ１２又は３２は、賭けゲーム利用者から徴収した手数料金額を手数料デ
ータとして賞金付与サーバ１３又は２３に通知するものとし、賞金付与サーバ１３又は２
３は、手数料金額に応じて対戦ゲーム利用者に対する賞金ゲームポイント又は賞金額を決
定するものとしてもよい。
【００９２】
　この場合には、例えば、賭けゲーム利用者は、手数料を支払ったうえで対戦ゲームの結
果を予想して投票を行うものとし、予想が的中した場合に配当ポイントに替えて景品を得
るものとすることが可能である。この場合の景品は、有体物でも電子的に発行されるデー
タ等であってもよい。
【００９３】
　要するに本発明は、少なくともネットワークゲームシステム内で交換可能な価値を有す
るゲームポイント等の仮想的な通貨又は現実の通貨によって対戦ゲーム利用者に付与する
賞金の量を、対戦ゲームの結果を利用する対戦ゲームとは別のゲームの利用者が支払う手
数料に応じて決定することを特徴とするものである。したがって、上述した実施の形態で
は、対戦ゲームとこの結果を予想する賭けゲームを提供するネットワークゲームシステム
について説明したが、賭けゲームに替えて、不特定多数のゲーム利用者による対戦ゲーム
の結果を利用するその他のゲームとすることも可能である。
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【００９４】
　上述した実施の形態では、賞金付与サーバ１３及び２３がポイント口座ＤＢ１４を更新
することしたが、賞金付与サーバ１３は、賞金ポイントの決定までを行い、賞金ポイント
の付与以降の処理は、外部のポイント管理システムを利用することとしてもよい。
【００９５】
　上述した発明の実施の形態１又は２にかかる対戦ゲームサーバ１１及び２１は、対戦ゲ
ーム履歴ＤＢ１１１を保持しないこととしてもよい。
【００９６】
　上述した発明の実施の形態１又は２にかかる賭けゲームサーバ１２は、賭けゲーム履歴
ＤＢ２１１を保持しないこととしてもよい。
【００９７】
　上述した発明の実施の形態において、対戦ゲームサーバ１１、２１若しくは３１及び複
数の対戦ゲーム端末１６の間で進行する対戦ゲームの状況は、賭けゲームサーバ１２又は
２２に対してリアルタイムに送信することとしてもよいし、時間差を設けて、例えば、対
戦ゲームの終了後に、送信することとしてもよい。
【００９８】
　さらに、本発明は上述した実施の形態のみに限定されるものではなく、本発明の要旨を
逸脱しない範囲において種々の変更が可能であることは勿論である。
【図面の簡単な説明】
【００９９】
【図１】本発明にかかるネットワークゲームシステムの構成図である。
【図２】本発明にかかる対戦ゲームサーバの構成図である。
【図３】本発明にかかる賭けゲームサーバの構成図である。
【図４】本発明にかかる賞金付与サーバの構成図である。
【図５】本発明にかかるネットワークゲームシステムが有するデータベースのデータ構造
を示す図である。
【図６】本発明にかかるネットワークゲームシステムの処理フロー図である。
【図７】本発明にかかるネットワークゲームシステムが行う賞金付与処理を示すフローチ
ャートである。
【図８】本発明にかかるネットワークゲームシステムの構成図である。
【図９】本発明にかかるネットワークゲームシステムが行う賞金付与処理を示すフローチ
ャートである。
【図１０】本発明にかかるネットワークゲームシステムの構成図である。
【図１１】本発明にかかるネットワークゲームシステムが行う不正防止処理のフローチャ
ートである。
【符号の説明】
【０１００】
１，２，３　ネットワークゲームシステム
１０，２０，３０　ネットワークゲームサーバ
１１，２１，３１　対戦ゲームサーバ
１２，３２　賭けゲームサーバ
１３，２３　賞金付与サーバ
１４，１５　ポイント口座ＤＢ
１６　対戦ゲーム端末
１７　賭けゲーム端末
１８，１９　通信ネットワーク
１０９，２０９　ゲームプログラム
１１０　対戦ゲーム利用者ＤＢ
１１１　対戦ゲーム履歴ＤＢ
２１０　賭けゲーム利用者ＤＢ
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２１１　賭けゲーム履歴ＤＢ
３０９　処理プログラム
３１０　賞金付与ルール
３１１　賞金付与履歴ＤＢ

【図１】 【図２】
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【図３】 【図４】

【図５】 【図６】
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【図７】 【図８】

【図９】 【図１０】
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