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(57)【要約】
【課題】プレーヤの操作能力のみならず、キャラクタの
設定やその変化といったキャラクタの状況を加味して移
動体の制御を実行することによって、ゲーム展開のバリ
エーションを広げてゲーム自体の興趣性を向上させるこ
と、及び、魅力のあるゲームを提供することが可能なプ
ログラム及びゲーム装置などを提供すること。
【解決手段】ゲーム端末装置２０は、プレーヤからの操
作指示を受け付けた場合に、当該操作指示に基づく移動
体制御対象オブジェクトの操縦内容と、プレーヤキャラ
クタの成長パラメータを含むキャラクタ情報と、に基づ
いて、当該移動体制御対象オブジェクトの制御に関する
制御内容を決定し、決定した移動体制御対象オブジェク
トの制御内容に基づいてゲーム上の移動体制御対象オブ
ジェクトの制御を含むゲーム処理を実行する、構成を有
している。
【選択図】図４
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【特許請求の範囲】
【請求項１】
　移動体の制御を伴うゲームを実行するプログラムであって、
　プレーヤから前記ゲーム上のキャラクタを操作するための操作指示であって当該キャラ
クタが前記移動体を操縦するための操作指示を受け付ける受付手段、
　前記キャラクタの前記ゲーム内における成長に応じて変化する成長パラメータが記憶さ
れる記憶手段を管理する管理手段、
　前記操作指示を受け付けた場合に、当該操作指示に基づく移動体の操縦内容と、前記キ
ャラクタの成長パラメータを含むキャラクタ情報と、に基づいて、前記移動体の制御に関
する制御内容を決定する決定手段、及び
　前記決定された移動体の制御内容に基づいて前記ゲーム上の前記移動体の制御を含むゲ
ーム処理を実行するゲーム処理手段、
　としてコンピュータを機能させることを特徴とするプログラム。
【請求項２】
　請求項１に記載のプログラムにおいて、
　前記制御内容には、
　　前記操縦内容に基づく前記移動体における操縦制御の実行の可否、
　　前記操縦内容に基づく前記移動体における操縦制御の正確度の決定、
　　前記操縦内容を補正した補正内容に基づく前記移動体の操縦制御の実行、及び、
　　前記操縦内容に基づく前記移動体の制御を行う場合に、当該移動体における操縦制御
に関する速度の決定、及び、　　
の少なくともいずれか１つが含まれる、プログラム。
【請求項３】
　請求項１又は２に記載のプログラムにおいて、
　前記記憶手段には、前記キャラクタのゲーム上の属性を示す属性情報が記憶されており
、
　前記決定手段が、
　　前記成長パラメータとともに前記操作指示を受け付けたキャラクタの属性情報を含む
前記キャラクタ情報に基づいて、前記移動体の制御に関する制御内容を決定する、プログ
ラム。
【請求項４】
　請求項１～３のいずれか１項に記載のプログラムにおいて、
　　前記受付手段が、
　　　前記移動体を協同して操縦するための複数の前記キャラクタへの操作指示を受け付
けるとともに、
　　前記ゲーム処理手段が、
　　　前記受け付けた操作指示及び前記キャラクタ情報に基づいて、前記移動体に対して
前記複数のキャラクタにおける協同操縦制御を実行する、プログラム。
【請求項５】
　請求項４に記載のプログラムにおいて、
　前記記憶手段には、前記キャラクタ毎に他のキャラクタとの関係性を示す関係性パラメ
ータが記憶されており、
　前記決定手段が、
　　前記成長パラメータとともに前記操作指示を受け付けたキャラクタと協同操縦を実行
するキャラクタとの関係性パラメータを含む前記キャラクタ情報に基づいて、前記移動体
の制御に関する制御内容を決定する、プログラム。
【請求項６】
　請求項１～５のいずれか１項に記載のプログラムにおいて、
　前記受付手段が、
　　前記プレーヤの音声を取得して認識する認識処理を実行し、
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　　前記認識処理によって得られた結果に基づいて前記操作指示を受け付ける、プログラ
ム。
【請求項７】
　請求項１～５のいずれか１項に記載のプログラムにおいて、
　前記受付手段が、
　　実空間に形成されたコントローラ又はデバイスを介して入力された操作に基づいて前
記操作指示を受け付ける、プログラム。
【請求項８】
　請求項７に記載のプログラムにおいて、
　前記ゲームに基づく画像を前記プレーヤの頭部に装着された表示手段に表示させる表示
制御手段として前記コンピュータを更に機能させ、
　前記受付手段が、
　　前記表示手段に形成されたデバイスであって、前記プレーヤの眼球の動きを検出する
ことによって前記操作指示を受け付ける、プログラム。
【請求項９】
　複数のプレーヤキャラクタによって移動体を制御させることによって敵キャラクタとの
対戦する対戦ゲームを実行するプログラムであって、
　前記プレーヤキャラクタにおける前記移動体の移動制御を行う移動操縦キャラクタ、及
び、当該プレーヤキャラクタにおける移動体の前記敵キャラクタへの攻撃制御を行う攻撃
操縦キャラクタに対するプレーヤからの操作指示を受け付ける受付手段、
　各プレーヤキャラクタの前記対戦ゲーム内における成長に応じて変化する成長パラメー
タが記憶される記憶手段を管理する管理手段、
　前記操作指示を受け付けた場合に、当該操作指示に基づく移動体の移動に対する操縦内
容又は当該移動体の攻撃に対する操縦内容と、該当するプレーヤキャラクタの成長パラメ
ータを含むキャラクタ情報と、に基づいて、前記移動体の移動又は攻撃に関する制御内容
を決定する決定手段、及び
　前記決定された移動体の制御内容に基づいて前記ゲーム上の前記移動体の制御を含むゲ
ーム処理を実行するゲーム処理手段、
　としてコンピュータを機能させることを特徴とするプログラム。
【請求項１０】
　請求項１～９のいずれか１項に記載のプログラムにおいて、
　前記ゲーム処理手段が、
　　前記決定された移動体の制御内容とともに当該移動体に設定された移動体パラメータ
に基づいて前記ゲーム上の前記移動体の制御を含む前記ゲーム処理を実行する、プログラ
ム。
【請求項１１】
　請求項１～１０のいずれか１項に記載のプログラムにおいて、
　前記受け付けた操作指示の内容と、前記決定された移動体の制御に関する制御内容と、
が合致する場合には、当該合致した旨を、通知手段を介して前記プレーヤに通知する通知
制御手段として前記コンピュータを更に機能させる、プログラム。
【請求項１２】
　請求項１～１０のいずれか１項に記載のプログラムにおいて、
　前記受け付けた操作指示の内容と、前記決定された移動体の制御に関する制御内容と、
の一致する割合を一致度として特定する特定手段、及び、
　前記一致度に応じて前記プレーヤに通知を変化させる通知制御手段、
として前記コンピュータを更に機能させる、プログラム。
【請求項１３】
　請求項１～１２のいずれか１項に記載のプログラムにおいて、
　前記ゲーム処理手段が、
　　前記ゲーム中に所定の条件に応じて前記成長パラメータを低下させる、プログラム。
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【請求項１４】
　請求項１～１３のいずれか１項に記載のプログラムにおいて、
　前記ゲーム処理手段が、
　　前記操作指示を受け付けたキャラクタ、又は、前記移動体の操縦に関する処理に関わ
っているキャラクタを他のキャラクタより強調して表示手段に表示させるプログラム。
【請求項１５】
　移動体の制御を伴うゲームを実行するゲーム装置であって、
　プレーヤから前記ゲーム上のキャラクタを操作するための操作指示であって当該キャラ
クタが前記移動体を操縦するための操作指示を受け付ける受付手段と、
　前記キャラクタの前記ゲーム内における成長に応じて変化する成長パラメータが記憶さ
れる記憶手段を管理する管理手段と、
　前記操作指示を受け付けた場合に、当該操作指示に基づく移動体の操縦内容と、前記キ
ャラクタの成長パラメータを含むキャラクタ情報と、に基づいて、前記移動体の制御に関
する制御内容を決定する決定手段と、
　前記決定された移動体の制御内容に基づいて前記ゲーム上の前記移動体の制御を含むゲ
ーム処理を実行するゲーム処理手段と、
　を備えることを特徴とするゲーム装置。
【請求項１６】
　複数のプレーヤキャラクタによって移動体を制御させることによって敵キャラクタとの
対戦する対戦ゲームを実行するゲーム装置であって、
　前記プレーヤキャラクタにおける前記移動体の移動制御を行う移動操縦キャラクタ、及
び、当該プレーヤキャラクタにおける移動体の前記敵キャラクタへの攻撃制御を行う攻撃
操縦キャラクタに対するプレーヤからの操作指示を受け付ける受付手段と、
　各プレーヤキャラクタの前記対戦ゲーム内における成長に応じて変化する成長パラメー
タが記憶される記憶手段を管理する管理手段と、
　前記操作指示を受け付けた場合に、当該操作指示に基づく移動体の移動に対する操縦内
容又は当該移動体の攻撃に対する操縦内容と、該当するプレーヤキャラクタの成長パラメ
ータを含むキャラクタ情報と、に基づいて、前記移動体の移動又は攻撃に関する制御内容
を決定する決定手段と、
　前記決定された移動体の制御内容に基づいて前記ゲーム上の前記移動体の制御を含むゲ
ーム処理を実行するゲーム処理手段と、
　を備え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、ゲーム装置及びプログラムなどに関する。
【背景技術】
【０００２】
　一般的に、対戦ゲームやロールプレイングゲームなどのゲームにおいては、プレーヤが
選択したキャラクタを用いてゲームを進行させるようになっており、プレーヤによって各
キャラクタに対する操作指示を受け付けると、当該受け付けた操作指示に基づいてゲーム
を進行させるようになっている。
【０００３】
　近年、プレーヤによって複数のキャラクタが選択され、当該選択された複数のキャラク
タをそれぞれコントロールすることによって戦闘ゲームやロールプレイングゲームなどの
ゲームをダイナミックに進行させ、かつ、様々なキャラクタの組み合わせによってゲーム
進行のバリエーションを増やしてプレーヤの興趣性を高め、又は、その維持を図るものが
知られている。
【０００４】
　特に、最近では、例えば、複数のキャラクタをコントロールすることによるゲームに対
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する興趣性を維持させつつ、操作入力を行うプレーヤに対する操作の煩雑性を解消するゲ
ーム装置も登場してきている（例えば、特許文献１）。
【先行技術文献】
【特許文献】
【０００５】
【特許文献１】特開２０１０－２４０４６０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、現実世界では、飛行機や戦車など乗り物の制御を実行する場合に、指揮
者の指示の下に、複数の操作者が各自の操作を行うことで乗り物の移動制御を実行するが
、上記特許文献１を含め従来のキャラクタを用いたゲーム装置にあっては、プレーヤによ
ってこれらの乗り物を操縦することを重視し、現実には複数の操作者によって操縦するよ
うな乗り物であっても、一人のプレーヤで操作することが多く、現実の乗り物の操縦を体
感させることができていない。
【０００７】
　本発明は、上記課題を解決するためになされたものであり、その目的は、複数の操作者
での乗り物などの移動体の操縦を体感させつつ、ゲーム性を持たせるとともに、プレーヤ
の操作能力のみならず、キャラクタの設定やその変化といったキャラクタの状況を加味さ
せることによってゲーム展開のバリエーションを広げてゲーム自体の興趣性を向上させる
こと、及び、魅力のあるゲームを提供することが可能なプログラム及びゲーム装置などを
提供することにある。
【課題を解決するための手段】
【０００８】
　（１）上記課題を解決するため、本発明は、
　移動体の制御を伴うゲームを実行するプログラムであって、
　プレーヤから前記ゲーム上のキャラクタを操作するための操作指示であって当該キャラ
クタが前記移動体を操縦するための操作指示を受け付ける受付手段、
　前記キャラクタの前記ゲーム内における成長に応じて変化する成長パラメータが記憶さ
れる記憶手段を管理する管理手段、
　前記操作指示を受け付けた場合に、当該操作指示に基づく移動体の操縦内容と、前記キ
ャラクタの成長パラメータを含むキャラクタ情報と、に基づいて、前記移動体の制御に関
する制御内容を決定する決定手段、及び
　前記決定された移動体の制御内容に基づいて前記ゲーム上の前記移動体の制御を含むゲ
ーム処理を実行するゲーム処理手段、
　としてコンピュータを機能させる構成を有している。
【０００９】
　この構成により、本発明は、プレーヤの操作指示によって戦闘用車両、艦船、ロボット
、戦艦、列車（運転手と車掌）などの乗り物である移動体を直接制御させることなく、当
該プレーヤが操作可能なキャラクタの操縦に従って当該移動体を制御させることができる
ので、複数の操作者での乗り物などの移動体の操縦を体感させつつ、ゲーム性を持たせる
ことができる。
【００１０】
　したがって、本発明は、例えば、移動体を用いたゲームにおいてキャラクタの成長など
のゲーム進行によって変化するゲーム要素、又は、キャラクタの属性や移動体を制御する
場合における複数のキャラクタの組み合わせ（相性や属性の組み合わせ）などのゲームの
実行環境によって定まるゲーム要素を用いて移動体の制御を行うことができる。
【００１１】
　この結果、本発明は、プレーヤの操作能力のみならず、キャラクタの設定やその変化と
いったキャラクタの状況を加味して移動体の制御を行うことができるので、ゲーム展開の
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バリエーションを広げてゲーム自体の興趣性を向上させことができるとともに、魅力のあ
るゲームを提供することができる。
【００１２】
　なお、「操作指示に基づく移動体の操縦内容」とは、例えば、所定の方向への攻撃、所
定の移動スピードによって所定の方向への移動など、キャラクタの操作によって操縦され
る移動体の制御内容を示す。
【００１３】
　また、キャラクタ情報は、成長パラメータから構成されていてもよいし、当該成長パラ
メータの他にキャラクタの属性情報や他のキャラクタの関係性を示す関係性パラメータを
含んでもよい。
【００１４】
　特に、成長パラメータは、プレーヤのゲームに対するレベル（ゲームレベル）、又は、
キャラクタ毎に設定されるレベルや個々のパラメータであり、例えば、クリアしたステー
ジ数やそのレベル、対戦勝利数や倒した敵の数、ゲーム中に獲得したポイント（移動体や
プレーヤの経験値やヒットポイント又はプレーヤ有する仮想通貨）、ゲーム開始からの経
過時間、移動体が装備するアイテム、及び、移動体を操縦する複数のキャラクタにおける
組み合わせなどゲームの進行や環境によって変化する特性を有している。
【００１５】
　例えば、成長パラメータには、
（１）操作指示を理解する理解度を示す理解度パラメータ、
（２）操作指示を受け付けたキャラクタの操作指示に対するスキル能力を示すスキルパラ
メータ
（３）操作指示を受け付けてから当該操作指示に対応する移動体の制御を実行するまでな
どの応答速度を示す応答速度パラメータ、及び、
（４）操作指示を補正する能力を示す補正能力パラメータ、
が含まれる。
【００１６】
　さらに、「移動体の制御に関する制御内容」には、当該移動体の移動に対する制御、又
は、当該移動体の戦闘（敵への攻撃）に対する制御の内容が含まれる。
【００１７】
　例えば、制御内容には、
（１）移動体の前進、後退や方向転換、又は、敵の移動体への攻撃や当該敵から移動体へ
の攻撃の防御などの移動体の操縦内容に基づく当該移動体における操縦制御の実行の可否
、
（２）操作指示が「右４５度微速前進」とした場合に、操縦内容が「右微速前進」又は「
右３０度微速前進」となるなど、操作指示の一部の抜けや正確性の欠落に対する操縦内容
の一致度を示す操縦内容に基づく移動体における操縦制御の正確度の決定、
（３）操作指示の内容に加えて所定の方向への方向転換に対する方角の調整やスピード、
又は、移動体の移動スピードなどの移動体がゲーム上有利になるような操縦内容を補正し
た補正内容に基づく移動体の操縦制御、及び、
（４）プレーヤキャラクタの受け付けた操作指示に反応するまでの速度や当該操作指示に
基づく移動体の制御を実現するまでの対応速度など、移動体の操縦内容に基づく操縦制御
を行う場合に、当該移動体制御対象オブジェクトにおける反応速度の制御、
を含む。
【００１８】
　また、「補正内容」には、
（２Ａ）操作指示対象キャラクタに対する操作指示に基づく操縦内容（以下、「オリジナ
ル操縦内容」という。）に追加される内容であって、当該操作指示対象キャラクタとは異
なる他のプレーヤキャラクタ、又は、当該操作指示対象キャラクタに対するオリジナル操
縦内容に関連する操縦内容（以下、「追加操縦内容」という。）、
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（２Ｂ）操作指示対象キャラクタに対する操作指示に基づく操縦内容よりも詳細な操縦内
容（オリジナル操縦内容には含まれていない詳細な内容）であって、当該操作指示対象キ
ャラクタに対する操縦内容（以下、「詳細度の高い操縦内容」という。）、及び、
（２Ｃ）操作指示対象キャラクタに対する操作指示に基づく操縦内容とは異なる制御内容
であって、当該操作指示対象キャラクタに対するオリジナル操縦内容とは異なる操縦内容
（以下、「代替え操縦内容」という。）、
が含まれる。
【００１９】
　上記に加えて、「ゲーム処理」には、例えば、移動体の移動に対する制御又は戦闘に対
する制御及びこれらに伴うゲームを進行させるための処理の他に、敵の移動体又は他の移
動体の制御、戦闘やその結果における演算、及び、これらに基づく他のゲーム装置との通
信、プレーヤ操作するゲーム装置へ表示する際の画像処理又は当該ゲーム装置に音を出力
する際の音処理が含まれる。
【００２０】
　（２）また、本発明は、
　前記制御内容には、
　　前記操縦内容に基づく前記移動体における操縦制御の実行の可否、
　　前記操縦内容に基づく前記移動体における操縦制御の正確度の決定、
　　前記操縦内容を補正した補正内容に基づく前記移動体の操縦制御の実行、及び、
　　前記操縦内容に基づく前記移動体の制御を行う場合に、当該移動体における操縦制御
に関する速度の決定、
の少なくともいずれか１つが含まれる、構成を有している。
【００２１】
　この構成により、本発明は、移動体の移動に対する制御や当該移動体の戦闘に対する制
御などの移動体の制御に関する制御内容を決定し、決定された移動体の制御内容に基づい
てゲーム上の移動体の制御を実行するゲーム処理を実行することができる。
【００２２】
　特に、本発明は、補正内容としては、成長パラメータに基づいて、追加操縦内容、詳細
度の高い操縦内容及び代替え操縦内などの操作指示に対応するオリジナル制御内容とは異
なる操縦内容によって移動体を制御することができる。
【００２３】
　したがって、本発明は、移動体を用いたゲームにおいて、プレーヤの操作能力のみなら
ず、キャラクタの成長やキャラクタの設定といったキャラクタの状況を加味し移動体の制
御を行うことができるので、ゲーム展開のバリエーションを広げ、ユーザにおけるゲーム
への興趣性を向上させることができる。
【００２４】
　（３）また、本発明は、
　前記記憶手段には、前記キャラクタのゲーム上の属性を示す属性情報が記憶されており
、
　前記決定手段が、
　　前記成長パラメータとともに前記操作指示を受け付けたキャラクタの属性情報を含む
前記キャラクタ情報に基づいて、前記移動体の制御に関する制御内容を決定する、構成を
有している。
【００２５】
　この構成により、本発明は、キャラクタの属性情報を含むキャラクタ情報に基づいて移
動体の移動に対する制御や当該移動体の戦闘に対する制御などの移動体の制御に関する制
御内容を決定し、決定された移動体の制御内容に基づいてゲーム上の移動体の制御を実行
するゲーム処理を実行することができる。
【００２６】
　したがって、本発明は、移動体を用いたゲームにおいて、プレーヤの操作能力のみなら
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ず、キャラクタの成長やキャラクタの設定といったキャラクタの状況を加味し移動体の制
御を行うことができるので、ゲーム展開のバリエーションを広げ、ユーザにおけるゲーム
への興趣性を向上させることができる。
【００２７】
　（４）また、本発明は、
　　前記受付手段が、
　　　前記移動体を協同して操縦するための複数の前記キャラクタへの操作指示を受け付
けるとともに、
　　前記ゲーム処理手段が、
　　　前記受け付けた操作指示及び前記キャラクタ情報に基づいて、前記移動体に対して
前記複数のキャラクタにおける協同操縦制御を実行する、構成を有している。
【００２８】
　この構成により、本発明は、プレーヤの操作指示によって、戦闘用車両、艦船、ロボッ
ト、戦艦、列車（運転手と車掌）などの乗り物である移動体を直接制御させることなく、
当該プレーヤが操作可能なキャラクタの操縦に従って当該移動体を制御させることができ
るので、複数の操作者での乗り物などの移動体の操縦を体感させつつ、ゲーム性を持たせ
ることができる。
【００２９】
　（５）また、本発明は、
　前記記憶手段には、前記キャラクタ毎に他のキャラクタとの関係性を示す関係性パラメ
ータが記憶されており、
　前記決定手段が、
　　前記成長パラメータとともに前記操作指示を受け付けたキャラクタと協同操縦を実行
するキャラクタとの関係性パラメータを含む前記キャラクタ情報に基づいて、前記移動体
の制御に関する制御内容を決定する、構成を有している。
【００３０】
　この構成により、本発明は、操作指示の対象となるキャラクタにおける他のキャラクタ
のとの関係性を示す関係性パラメータを含むキャラクタ情報に基づいて移動体の移動に対
する制御や当該移動体の戦闘に対する制御などの移動体の制御に関する制御内容を決定し
、決定された移動体の制御内容に基づいてゲーム上の移動体の制御を実行するゲーム処理
を実行することができる。
【００３１】
　したがって、本発明は、移動体を用いたゲームにおいて、プレーヤの操作能力のみなら
ず、キャラクタの成長やキャラクタの設定といったキャラクタの状況を加味し移動体の制
御を行うことができるので、ゲーム展開のバリエーションを広げ、ユーザにおけるゲーム
への興趣性を向上させることができる。
【００３２】
　（６）また、本発明は、
　前記受付手段が、
　　前記プレーヤの音声を取得して認識する認識処理を実行し、
　　前記認識処理によって得られた結果に基づいて前記操作指示を受け付ける、構成を有
している。
【００３３】
　この構成により、本発明は、操作指示としてプレーヤの音声を用いることができるので
、例えば、プレーヤがゲーム空間内で移動体を制御するキャラクタへ直接指示を行うこと
ができる。
【００３４】
　したがって、本発明は、臨場感のあるゲームを提供することができるので、魅力のある
ゲームを提供することができる。
【００３５】
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　（７）また、本発明は、
　前記受付手段が、
　　実空間に形成されたコントローラ又はデバイスを介して入力された操作に基づいて前
記操作指示を受け付ける、構成を有している。
【００３６】
　この構成により、本発明は、操作指示として、十字キー、ジョイスティック、キーボー
ド若しくはタッチパネルなどの操作指示の入力を行う実空間に形成されたコントローラ、
又は、レバー、ハンドル、ボタン若しくはカードと当該カードの位置や種別を認識するフ
ィールド盤などの実空間に形成されたデバイスを用いることができるので、例えば、プレ
ーヤがゲーム空間内で移動体を制御するキャラクタへ実空間に形成されたものを用いて直
接指示を行うことができる。
【００３７】
　したがって、本発明は、臨場感のあるゲームを提供することができるので、魅力のある
ゲームを提供することができる。
【００３８】
　（８）また、本発明は、
　前記ゲームに基づく画像を前記プレーヤの頭部に装着された表示手段に表示させる表示
制御手段として前記コンピュータを更に機能させ、
　前記受付手段が、
　　前記表示手段に形成されたデバイスであって、前記プレーヤの眼球の動きを検出する
ことによって前記操作指示を受け付ける、構成を有している。
【００３９】
　この構成により、本発明は、例えば、ＨＭＤ（ヘッドマウントディスプレイ）などのプ
レーヤの視界が妨げられる場合など、操作指示を行うデバイスやコントローラの目視がで
きない場合、又は、映像酔い（仮想現実に起因する酔い（仮想現実酔い））などによって
実空間に設定されているデバイスやコントローラによる操作入力を適切に行う事ができな
い場合であっても、プレーヤの視線を用いて的確な操作指示を受け付けることができる。
【００４０】
　（９）上記課題を解決するため、本発明は、
　複数のプレーヤキャラクタによって移動体を制御させることによって敵キャラクタとの
対戦する対戦ゲームを実行するプログラムであって、
　前記プレーヤキャラクタにおける前記移動体の移動制御を行う移動操縦キャラクタ、及
び、当該プレーヤキャラクタにおける移動体の前記敵キャラクタへの攻撃制御を行う攻撃
操縦キャラクタに対するプレーヤからの操作指示を受け付ける受付手段、
　各プレーヤキャラクタの前記対戦ゲーム内における成長に応じて変化する成長パラメー
タが記憶される記憶手段を管理する管理手段、
　前記操作指示を受け付けた場合に、当該操作指示に基づく移動体の移動に対する操縦内
容又は当該移動体の攻撃に対する操縦内容と、該当するプレーヤキャラクタの成長パラメ
ータを含むキャラクタ情報と、に基づいて、前記移動体の移動又は攻撃に関する制御内容
を決定する決定手段、及び
　前記決定された移動体の制御内容に基づいて前記ゲーム上の前記移動体の制御を含むゲ
ーム処理を実行するゲーム処理手段、
　としてコンピュータを機能させる、構成を有している。
【００４１】
　この構成により、本発明は、プレーヤの操作指示によって戦闘用車両、艦船、ロボット
、戦艦、列車（運転手と車掌）などの乗り物である移動体を直接制御させることなく、当
該プレーヤが操作可能なキャラクタの操縦に従って当該移動体を制御させることができる
ので、複数の操作者での乗り物などの移動体の操縦を体感させつつ、ゲーム性を持たせる
ことができる。
【００４２】
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　したがって、本発明は、例えば、移動体を用いたゲームにおいてキャラクタの成長など
のゲーム進行によって変化するゲーム要素、又は、キャラクタの属性や移動体を制御する
場合における複数のキャラクタの組み合わせ（相性や属性の組み合わせ）などのゲームの
実行環境によって定まるゲーム要素を用いて移動体の制御を行うことができる。
【００４３】
　この結果、本発明は、プレーヤの操作能力のみならず、キャラクタの設定やその変化と
いったキャラクタの状況を加味して移動体の制御を行うことができるので、ゲーム展開の
バリエーションを広げてゲーム自体の興趣性を向上させことができるとともに、魅力のあ
るゲームを提供することができる。
【００４４】
　（１０）また、本発明は、
　前記ゲーム処理手段が、
　　前記決定された移動体の制御内容とともに当該移動体に設定された移動体パラメータ
に基づいて前記ゲーム上の前記移動体の制御を含む前記ゲーム処理を実行する、構成を有
している。
【００４５】
　この構成により、本発明は、移動体自体のパラメータを用いて当該移動体の制御を行う
ことができるので、移動体自体のレベルを上げ、又は、プレーヤキャラクタの組み合わせ
、移動体のゲーム上の経験値又はゲームの進行によって変化するパラメータなどのパラメ
ータによって難敵のキャラクタを撃破することができるなどのゲーム性を提供することが
できるとともに、末永くゲームに対する興趣性を維持させることができる。
【００４６】
　なお、移動体に設定された移動体パラメータには、例えば、ゲームが進行するに従って
得られる経験値、クリアしたステージの数やレベル、デッキに設定された複数のプレーヤ
キャラクタのパラメータ、プレーヤのゲームレベル、又は、これらの２以上の組み合わせ
が含まれる。
【００４７】
　（１１）また、本発明は、
　前記受け付けた操作指示の内容と、前記決定された移動体の制御に関する制御内容と、
が合致する場合には、当該合致した旨を、通知手段を介して前記プレーヤに通知する通知
制御手段として前記コンピュータを更に機能させる、構成を有している、
【００４８】
　この構成により、本発明は、プレーヤの操作指示と移動体における操縦内容が合致して
いるか否かをプレーヤに通知することができるので、ゲーム状況をプレーヤに把握させる
ことができる。
【００４９】
　（１２）また、本発明は、
　前記受け付けた操作指示の内容と、前記決定された移動体の制御に関する制御内容と、
の一致する割合を一致度として特定する特定手段、及び、
　前記一致度に応じて前記プレーヤに通知を変化させる通知制御手段、
として前記コンピュータを更に機能させる、構成を有している。
【００５０】
　この構成により、本発明は、例えば、受け付けた操作指示の内容が実行できないと制御
内容として決定した場合には、又は、前進指示が後退指示になるなど、移動体の制御に関
する制御内容が完全に一致していない場合には、操作指示が通ってないと判定し、操作指
示対象のキャラクタからプレーヤに対して操作指示を聞き返す通知を実行することによっ
て、例えば、操作指示の一部が決定された制御内容と一致しない場合（一致する内容が半
分以下）、又は、当該操作指示の半分が前記決定された制御内容とを実行できない場合に
は、操作指示対象のキャラクタからプレーヤに対して曖昧な返事を通知することによって
、ゲーム状況をプレーヤに的確に把握させることができる。
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【００５１】
　（１３）また、本発明は、
　前記ゲーム処理手段が、
　　前記ゲーム中に所定の条件に応じて前記成長パラメータを低下させる、構成を有して
いる。
【００５２】
　この構成により、本発明は、例えば、ライフエネルギーが無くなった場合に、対戦ゲー
ムの開始から所定の時間経過した場合、又は、所定のアイテムを喪失した場合などゲーム
中に所定の条件に応じて前記成長パラメータを低下させることができるので、キャラクタ
を成長させること自体に対してゲーム性を持たせることができるとともに、末永くゲーム
に対する興趣性を維持させることができる。
【００５３】
　（１４）また、本発明は、
　前記ゲーム処理手段が、
　　前記操作指示を受け付けたキャラクタ、又は、前記移動体の操縦に関する処理に関わ
っているキャラクタを他のキャラクタより強調して表示手段に表示させる、構成を有して
いる。
【００５４】
　この構成により、本発明は、操作指示を受け付けたキャラクタ、又は、移動体の操縦に
関する処理に関わっているキャラクタを他のキャラクタより強調して表示手段に表示させ
ることができるので、プレーヤの操作性やゲームの状況把握性を向上させることができる
。
【００５５】
　（１５）上記課題を解決するため、本発明は、
　移動体の制御を伴うゲームを実行するゲーム装置であって、
　プレーヤから前記ゲーム上のキャラクタを操作するための操作指示であって当該キャラ
クタが前記移動体を操縦するための操作指示を受け付ける受付手段と、
　前記キャラクタの前記ゲーム内における成長に応じて変化する成長パラメータが記憶さ
れる記憶手段を管理する管理手段と、
　前記操作指示を受け付けた場合に、当該操作指示に基づく移動体の操縦内容と、前記キ
ャラクタの成長パラメータを含むキャラクタ情報と、に基づいて、前記移動体の制御に関
する制御内容を決定する決定手段と、
　前記決定された移動体の制御内容に基づいて前記ゲーム上の前記移動体の制御を含むゲ
ーム処理を実行するゲーム処理手段と、
　を備える構成を有している。
【００５６】
　この構成により、本発明は、プレーヤの操作指示によって戦闘用車両、艦船、ロボット
、戦艦、列車（運転手と車掌）などの乗り物である移動体を直接制御させることなく、当
該プレーヤが操作可能なキャラクタの操縦に従って当該移動体を制御させることができる
。
【００５７】
　したがって、本発明は、例えば、移動体を用いたゲームにおいてキャラクタの成長など
のゲーム進行によって変化するゲーム要素、又は、キャラクタの属性や移動体を制御する
場合における複数のキャラクタの組み合わせ（相性や属性の組み合わせ）などのゲームの
実行環境によって定まるゲーム要素を用いて移動体の制御を行うことができる。
【００５８】
　この結果、本発明は、プレーヤの操作能力のみならず、キャラクタの設定やその変化と
いったキャラクタの状況を加味して移動体の制御を行うことができるので、ゲーム展開の
バリエーションを広げてゲーム自体の興趣性を向上させことができるとともに、魅力のあ
るゲームを提供することができる。
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【００５９】
　（１６）上記課題を解決するため、本発明は、
　複数のプレーヤキャラクタによって移動体を制御させることによって敵キャラクタとの
対戦する対戦ゲームを実行するゲーム装置であって、
　前記プレーヤキャラクタにおける前記移動体の移動制御を行う移動操縦キャラクタ、及
び、当該プレーヤキャラクタにおける移動体の前記敵キャラクタへの攻撃制御を行う攻撃
操縦キャラクタに対するプレーヤからの操作指示を受け付ける受付手段と、
　各プレーヤキャラクタの前記他イズ年ゲーム内における成長に応じて変化する成長パラ
メータが記憶される記憶手段を管理する管理手段と、
　前記操作指示を受け付けた場合に、当該操作指示に基づく移動体の移動に対する操縦内
容又は当該移動体の攻撃に対する操縦内容と、該当するプレーヤキャラクタの成長パラメ
ータを含むキャラクタ情報と、に基づいて、前記移動体の移動又は攻撃に関する制御内容
を決定する決定手段と、
　前記決定された移動体の制御内容に基づいて前記ゲーム上の前記移動体の制御を含むゲ
ーム処理を実行するゲーム処理手段と、
　を備える、構成を有している。
【００６０】
　この構成により、本発明は、プレーヤの操作指示によって戦闘用車両、艦船、ロボット
、戦艦、列車（運転手と車掌）などの乗り物である移動体を直接制御させることなく、当
該プレーヤが操作可能なキャラクタの操縦に従って当該移動体を制御させることができる
ので、複数の操作者での乗り物などの移動体の操縦を体感させつつ、ゲーム性を持たせる
ことができる。
【００６１】
　したがって、本発明は、例えば、移動体を用いたゲームにおいてキャラクタの成長など
のゲーム進行によって変化するゲーム要素、又は、キャラクタの属性や移動体を制御する
場合における複数のキャラクタの組み合わせ（相性や属性の組み合わせ）などのゲームの
実行環境によって定まるゲーム要素を用いて移動体の制御を行うことができる。
【００６２】
　この結果、本発明は、プレーヤの操作能力のみならず、キャラクタの設定やその変化と
いったキャラクタの状況を加味して移動体の制御を行うことができるので、ゲーム展開の
バリエーションを広げてゲーム自体の興趣性を向上させことができるとともに、魅力のあ
るゲームを提供することができる。
【図面の簡単な説明】
【００６３】
【図１】一実施形態のゲームシステムの構成を示すシステム構成の一例を示す図である。
【図２】一実施形態におけるゲーム端末装置の構成を示す機能ブロック図の一例である。
【図３】一実施形態におけるゲーム端末装置によって実行されるゲーム画面の一例である
。
【図４】一実施形態における移動体制御対象オブジェクトの制御を説明するための図であ
る。
【図５】一実施形態における操縦解析処理部において実行される操縦解析処理を説明する
ための図（その１）である。
【図６】一実施形態における操縦解析処理部において実行される操縦解析処理を説明する
ための図（その２）である。
【図７】一実施形態における操縦解析処理部において実行される操縦解析処理を説明する
ための図（その３）である。
【図８】一実施形態において操作指示を入力するためのゲーム盤を説明するための図であ
る。
【図９】一実施形態のゲーム端末装置によって実行される操作検出処理を含む操縦解析処
理の動作を示すフローチャートである。
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【発明を実施するための形態】
【００６４】
　以下、本実施形態について説明する。なお、以下に説明する本実施形態は、特許請求の
範囲に記載された本発明の内容を不当に限定するものではない。また本実施形態で説明さ
れる構成の全てが、本発明の必須構成要件であるとは限らない。
【００６５】
［１］ゲームシステム
　まず、図１を用いて本実施形態のゲームシステム１の概要及び概要構成について説明す
る。なお、図１は、本実施形態のゲームシステム１の構成を示すシステム構成の一例を示
す図である。
【００６６】
　本実施形態のゲームシステム１は、図１に示すように、システム全体を管理するサーバ
装置１０と、プレーヤの指示の下、移動体を用いた対戦ゲーム又はその他のゲームを実行
するゲーム端末装置２０（例えば、ゲーム端末装置２０Ａ、２０Ｂ、２０Ｃ）と、を備え
、インターネット（ネットワークの一例）に接続可能に構成されている。
【００６７】
　ユーザは、ゲーム端末装置２０を操作することによってゲームをプレーすることができ
る。さらに、ユーザはゲーム端末装置２０からサーバ装置１０にアクセスすることにより
、他のユーザとの間でコミュニケーションを図ることができるようになっている。
【００６８】
　サーバ装置１０は、各ゲーム端末装置２０を管理する管理サーバ装置として機能し、各
ゲーム端末装置２０において実行される対戦ゲームの管理及び稼働状態の管理、並びに、
各ゲーム端末装置２０において他のゲーム端末装置２０と対戦ゲームを実行する際のゲー
ムデータの通信管理を実行するように構成されている。
【００６９】
　なお、サーバ装置１０は、インターネットを介して通信接続されたゲーム端末装置２０
を用いて、ユーザにゲームをプレーさせるサービスを提供するようにしてもよいし、コミ
ュニケーション型のサービスを提供するＳＮＳサーバとして機能してもよい。ここで、Ｓ
ＮＳサーバとは、複数のユーザ間でコミュニケーションを提供することが可能なサービス
を提供する情報処理装置であってもよい。
【００７０】
　一方、サーバ装置１０は、１つの（装置、プロセッサ）で構成されていてもよいし、複
数の（装置、プロセッサ）で構成されていてもよい。
【００７１】
　そして、サーバ装置１０の記憶領域に記憶される課金情報、ゲーム情報等の情報を、ネ
ットワーク（イントラネット又はインターネット）を介して接続されたデータベース（広
義には記憶装置、メモリ）に記憶するようにしてもよいし、ＳＮＳサーバとして機能する
場合には、記憶領域に記憶されるユーザ情報等の情報を、ネットワーク（イントラネット
又はインターネット）を介して接続されたデータベース（広義には記憶装置、メモリ）に
記憶するようにしてもよい。
【００７２】
　各ゲーム端末装置２０は、各プレーヤが単独で対戦ゲームのゲーム処理を、または、他
のプレーヤと協力して他のゲーム端末装置２０のプレーヤによって操作される敵オブジェ
クト若しくはコンピュータとの対戦ゲームのゲーム処理を実行するように構成されている
。
【００７３】
［２］ゲーム端末装置
　次に、図４を用いて本実施形態のゲーム端末装置２０について説明する。なお、図４は
、本実施形態におけるゲーム端末装置２０の構成を示す機能ブロック図の一例である。ま
た、本実施形態のゲーム端末装置２０は図４の構成要素（各部）の一部を省略した構成と
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してもよい。
【００７４】
　入力部２６０は、プレーヤがキャラクタを操作するための操作指示を入力するためのも
のであり、その機能は、十字キー、ジョイスティック、ステアリング、キーボード若しく
はタッチパネルなどの操作指示の入力を行う実空間に形成されたコントローラ、又は、レ
バー、ハンドル、ボタン若しくはカードと当該カードの位置や種別を認識するフィールド
盤などの実空間に形成されたデバイスを用いることができる。
【００７５】
　また、入力部２６０は、プレーヤの音声指示を認識するため当該プレーヤの音声を集音
するためのマイク２６１を有している。
【００７６】
　さらに、入力部２６０は、上記の他に、加速度センサや視線検出センサなどを備えてい
てもよい。特に、後述するように、表示部２９０がＨＭＤによって構成されている場合に
は、入力部２６０は、表示部２９０と連動しつつ、プレーヤの頭の向きや視線方向などを
検出し、表示部２９０にプレーヤからの視点に基づくゲーム空間の画像を表示させる処理
に用いられる。
【００７７】
　記憶部２７０は、処理部２００や通信部２９６などのワーク領域となるもので、その機
能はＲＡＭ（ＶＲＡＭ）などにより実現できる。そして、本実施形態の記憶部２７０は、
ワーク領域として使用される主記憶部２７１と、最終的な表示画像等が記憶される画像バ
ッファ２７２と、提供するゲームに関しプレーヤとしてのユーザに関する情報を示すユー
ザ情報２７３と、テーブルデータなどのゲームを実行する上で必要な各種のデータを記憶
するゲームデータ記憶部２７４と、を含む。
【００７８】
　なお、これらの一部を省略する構成としてもよいし、サーバ装置１０の記憶部がその一
部を構成してもよい。また、例えば、記憶部２７０は、本発明の記憶手段を構成する。
【００７９】
　情報記憶媒体２８０（コンピュータにより読み取り可能な媒体）は、プログラムやデー
タなどを格納するものであり、その機能は、光ディスク（ＣＤ、ＤＶＤ）、光磁気ディス
ク（ＭＯ）、磁気ディスク、ハードディスク、磁気テープ、或いはメモリ（ＲＯＭ）など
により実現できる。
【００８０】
　また、情報記憶媒体２８０には、本実施形態の各部としてコンピュータを機能させるた
めのプログラム（各部の処理をコンピュータに実行させるためのプログラム）を記憶する
ことができる。なお、処理部２００は、後述するように、情報記憶媒体２８０に格納され
るプログラム（データ）に基づいて本実施形態の種々の処理を行う。
【００８１】
　表示部２９０は、本実施形態により生成された画像を出力するものであり、その機能は
、ＣＲＴ、ＬＣＤ、タッチパネル型ディスプレイ、或いはＨＭＤ（ヘッドマウントディス
プレイ）などにより実現できる。
【００８２】
　特に、本実施形態において、プレーヤに仮想現実空間としてのゲーム空間を提供するた
めに、例えばＨＭＤによって表示部２９０を構成する。また、この場合には、表示部２９
０は、加速度センサ、視線検出センサ及び実空間上に形成されたデバイスなどの入力部２
６０と連動して、プレーヤからの視点に基づくゲーム空間の画像が表示される。なお、例
えば、本実施形態の表示部２９０は、本発明の表示手段を構成する。
【００８３】
　音出力部２９２は、本実施形態により生成された音を出力するものであり、その機能は
、スピーカ、或いはヘッドフォンなどにより実現できる。
【００８４】
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　通信部２９６は、外部（例えばホスト装置や他の端末装置）との間で通信を行うための
各種制御を行うものであり、その機能は、各種プロセッサ又は通信用ＡＳＩＣなどのハー
ドウェアや、プログラムなどにより実現できる。
【００８５】
　なお、ゲーム端末装置２０は、サーバ装置１０が有する情報記憶媒体や記憶部２７０に
記憶されている本実施形態の各部としてコンピュータを機能させるためのプログラムやデ
ータを、ネットワークを介して受信し、受信したプログラムやデータを情報記憶媒体２８
０や記憶部２７０に記憶してもよい。このようにプログラムやデータを受信してゲーム端
末装置２０を機能させる場合も本発明の範囲内に含めることができる。
【００８６】
　処理部２００（プロセッサ）は、入力部２６０からの入力データやプログラムなどに基
づいて、サーバ装置１０と連動して、ゲーム処理、画像生成処理、或いは音生成処理など
の処理を行う。
【００８７】
　特に、本実施形態においては、ゲーム処理としては、ゲーム開始条件が満たされた場合
にゲームを開始する処理、ゲームを進行させる処理、プレーヤによって操作されるキャラ
クタなどのプレーヤオブジェクト、キャラクタによって操縦される移動体オブジェクト、
対戦相手となる敵オブジェクトなどのオブジェクトを配置する処理、オブジェクトを表示
する処理、ゲーム結果を演算する処理、或いはゲーム終了条件が満たされた場合にゲーム
を終了する処理などが含まれる。
【００８８】
　また、処理部２００は、記憶部２７０をワーク領域として各種処理を行う。処理部２０
０の機能は各種プロセッサ（ＣＰＵ、ＤＳＰ等）、ＡＳＩＣ（ゲートアレイ等）などのハ
ードウェアや、プログラムにより実現できる。
【００８９】
　特に、本実施形態の処理部２００は、オブジェクト空間設定部２１０と、操作検出処理
部２１１と、表示制御部２１２と、操縦解析処理部２１３と、移動処理部２１４と、ゲー
ム演算部２１５と、仮想カメラ制御部２１６と、ゲーム管理部２１７と、描画部２２０と
、音処理部２３０とを含む。また、これらの一部を省略する構成としてもよい。
【００９０】
　なお、例えば、本実施形態の操作検出処理部２１１は、本発明の受付手段を構成し、表
示制御部２１２は、本発明の表示制御手段及び通知制御手段を構成する。また、例えば、
本実施形態の操縦解析処理部２１３は、本発明の決定手段及び特定手段を構成し、ゲーム
演算部２１５は、本発明のゲーム処理手段を構成する。さらに、例えば、本実施形態のゲ
ーム管理部２１７は、本発明の管理手段を構成し、音処理部２３０は、本発明の通知制御
手段を構成する。
【００９１】
　オブジェクト空間設定部２１０は、オブジェクト（プレーヤオブジェクト、移動体、敵
オブジェクト）、移動経路、建物、樹木、柱、壁、マップ（地形）などの表示物を表す各
種オブジェクト（スプライト、ビルボード、ポリゴン、自由曲面又はサブディビジョンサ
ーフェスなどのプリミティブ面で構成されるオブジェクト）をオブジェクト空間に配置設
定する処理を行う。
【００９２】
　具体的にはオブジェクト空間設定部２１０は、オブジェクト（モデルオブジェクト）の
位置や回転角度（向き、方向と同義）を決定し、その位置（Ｘ、Ｙ）或いは（Ｘ、Ｙ、Ｚ
）にその回転角度（Ｘ、Ｙ軸回りでの回転角度）或いは（Ｘ、Ｙ、Ｚ軸回りでの回転角度
）でオブジェクトを配置する。
【００９３】
　ここで、オブジェクト空間とは、いわゆる仮想２次元空間、仮想３次元空間の両方を含
む。２次元空間とは、例えば２次元座標（Ｘ，Ｙ）においてオブジェクトが配置される空
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間であり、３次元空間とは、例えば３次元座標（Ｘ，Ｙ，Ｚ）においてオブジェクトが配
置される空間である。
【００９４】
　そしてオブジェクト空間を２次元空間とした場合には、複数のオブジェクトそれぞれに
ついて設定された優先順位に基づいてオブジェクトを配置する。例えば、奥側にあるよう
に見せたいオブジェクト（スプライト）から順にオブジェクトを配置し、手前側にあるよ
うに見せたいオブジェクトを重ねて配置する処理を行うことができる。
【００９５】
　また、描画サイズが大きなオブジェクトを画像の下方に配置し、描画サイズが小さなオ
ブジェクトを画像の上方に配置すれば、画面の上方に対応するオブジェクト空間が奥側に
あるように見せることができ、画面の下方に対応するオブジェクト空間が手前側にあるよ
うに見せることができる。
【００９６】
　また、オブジェクト空間を３次元空間とした場合には、ワールド座標系にオブジェクト
を配置する。
【００９７】
　操作検出処理部２１１は、プレーヤが入力部２６０から入力された入力情報の認識処理
を行う。具体的には、本実施形態の操作検出処理部２１１は、入力部２６０によって入力
されたプレーヤの各キャラクタに対する指示を受け付ける。
【００９８】
　特に、操作検出処理部２１１は、プレーヤにおける音声に基づいて操作指示を行う場合
には、音声認識処理を実行し、当該認識した操作指示を受け付ける操作検出処理を実行す
る。また、操作検出処理部２１１は、表示部２９０がＨＭＤによって構成される場合には
、プレーヤの眼球の動きを検出することによって操作指示を受け付ける操作検出処理を実
行する。そして、操作検出処理部２１１は、プレーヤの音声とコントローラや所定のデバ
イスとの複合的な入力情報の場合には、これらの入力情報を連動させて操作指示を受け付
ける操作検出処理を実行する。
【００９９】
　表示制御部２１２は、表示部２９０にプレーヤの指示に基づいて実行されるゲームに関
するコンテンツを表示する。特に、本実施形態においては、表示部２９０がＨＭＤによっ
て構成されている場合には、入力部２６０と連動しつつ、プレーヤの頭の向きや視線など
の検出した情報に基づいて、三次元のゲーム空間を表示部２９０に表示する。
【０１００】
　また、表示制御部２１２は、ゲーム開始時、ゲーム中及びゲーム終了時に、ゲームに関
する所与の設定を行うメニューなどの各種のコンテンツを表示部２９０に表示させる。
【０１０１】
　操縦解析処理部２１３は、操作検出処理部２１１によって認識された入力情報に基づい
てプレーヤによって予め選択されたキャラクタ（すなわち、プレーヤキャラクタ）を制御
しつつ、対戦ゲームに用いる車、ロボット、戦闘機、又は、戦車などの制御対象となる移
動体オブジェクト（以下、「移動体制御対象オブジェクト」という。）の操縦内容を決定
する操縦解析処理を実行する。
【０１０２】
　特に、プレーヤによって選択された１以上のキャラクタによって移動体オブジェクトを
操縦し、敵キャラクタ（例えば、敵キャラクタの移動体オブジェクト）と対戦するなどの
各種のゲームを進行させる場合において、プレーヤからのプレーヤキャラクタに対する操
作指示を受け付けた場合には、当該プレーヤキャラクタのゲーム内における成長に応じて
変化する成長パラメータを含むキャラクタ情報と、当該操作指示に基づく移動体の操縦内
容と、に基づいて、移動体の制御に関する制御内容を決定する。
【０１０３】
　なお、成長パラメータは、ゲームの進行や環境によって変化するパラメータである。そ
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して、当該成長パラメータには、プレーヤのゲームに対するレベル（ゲームレベル）、ク
リアしたステージ、対戦勝利数や倒した敵の数、獲得ポイント（経験値、ヒットポイント
又は仮想通貨）、ゲーム開始からの経過時間、装備するアイテムによって規定されるパラ
メータ、及び、複数のキャラクタにおける組み合わせによって規定されるパラメータが含
まれる。
【０１０４】
　移動処理部２１４は、オブジェクト空間内におけるオブジェクト（特に、キャラクタオ
ブジェクト、移動体オブジェクト等の操作対象オブジェクト）の移動演算を行う。すなわ
ち、移動処理部２１４は、入力部２６０によりプレーヤが入力した入力データ又はプログ
ラム（移動アルゴリズム）や各種データ（モーションデータ）などに基づいて、移動体オ
ブジェクトをオブジェクト空間内で移動させ、又は、移動体オブジェクトの動作（モーシ
ョン、アニメーション）を制御するための処理を行う。
【０１０５】
　具体的には、本実施形態の移動処理部２１４は、オブジェクトの移動情報（移動方向、
移動量、移動速度、位置、回転角度、或いは加速度）や動作情報（各パーツオブジェクト
の位置、或いは回転角度）を、１フレーム毎に順次求めるシミュレーション処理を行う。
ここでフレームとは、オブジェクトの移動処理、動作処理（シミュレーション処理）や画
像生成処理を行う時間の単位である。そして、本実施形態では、フレームレートは、固定
としてもよいし、処理負荷に応じて可変としてもよい。
【０１０６】
　なお、移動処理部２１４は、３次元のオブジェクト空間において入力方向に基づいてオ
ブジェクトを移動させる処理を行ってもよい。例えば、予め、入力方向毎に移動方向を対
応づけ、入力方向に対応する移動方向にオブジェクトを移動させる。
【０１０７】
　ゲーム演算部２１５は、種々のゲーム演算処理を行う。例えば、ゲーム演算部２１５は
、プレーヤの指示に基づいてゲームに使用される複数のプレーヤキャラクタがデッキに設
定されると、当該デッキに設定された各プレーヤキャラクタを用いてゲームを進行させる
ための各処理を実行する。
【０１０８】
　特に、ゲーム演算部２１５は、マップに基づくオブジェクト空間の形成、ＲＰＧの場合
には、ユーザの操作に応じて予め設定されたシナリオに基づくゲームの進行、移動体制御
対象オブジェクトと敵オブジェクトやその他のオブジェクト（すなわち、操作非対象オブ
ジェクト）との対戦、及び、当該対戦時のパラメータ管理などのゲームを実行する上で必
要な演算処理を行う。
【０１０９】
　例えば、ゲーム演算部２１５は、プレーヤによって選択された１以上のキャラクタによ
って移動体制御対象オブジェクトを操縦し、敵キャラクタ（例えば、敵キャラクタの移動
体オブジェクト）と対戦する対戦ゲームの場合には、操縦解析処理部２１３によって決定
された移動体制御対象オブジェクトの制御内容に基づいてゲーム上の移動体制御対象オブ
ジェクトの制御（移動や攻撃）を実行する。
【０１１０】
　特に、デッキに設定された複数のプレーヤキャラクタによって戦車などの対戦型の移動
体制御対象オブジェクトを用いてゲームを実行する場合には、ゲーム演算部２１５は、操
縦解析処理部２１３によって決定された操縦内容において敵オブジェクトに攻撃を実行し
た場合に、又は、ゲーム中に敵オブジェクトから攻撃を受けた場合に、プレーヤレベル、
各プレーヤキャラクタのキャラクタレベルや属性情報のプレーヤ側のパラメータと、攻撃
手段（使用された弾）におけるパラメータと、敵オブジェクトの各種のパラメータと、に
基づいて、プレーヤ及び敵オブジェクトの攻撃値、防御値及びヒットポイントを演算する
など対戦を進行させる各演算を実行する。
【０１１１】
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　なお、ゲーム演算部２１５は、サーバ装置１０と連動して実行するが、その一部又は全
部がサーバ装置１０に形成されていてもよい。
【０１１２】
　仮想カメラ制御部２１６は、所与の視点から見える画像であって、奥行きがあるように
見える画像を生成する。この場合に、仮想カメラ制御部２１６が、オブジェクト空間内の
所与（任意）の視点から見える画像を生成するための仮想カメラ（視点）の制御処理を行
う。具体的には、仮想カメラの位置（Ｘ、Ｙ、Ｚ）又は回転角度（Ｘ、Ｙ、Ｚ軸回りでの
回転角度）を制御する処理（視点位置や視線方向を制御する処理）を行う。
【０１１３】
　特に、本実施形態においては、仮想カメラ制御部２１６は、プレーヤがゲーム空間にい
ることを想定した当該プレーヤ目線における位置からの仮想カメラの制御処理を実行する
。ただし、ゲーム上の演出やその他によって各種のオブジェクト（例えば、キャラクタ、
ボール、車）を後方から撮影する場合には、オブジェクトの位置又は回転の変化に仮想カ
メラが追従するように、仮想カメラの位置又は回転角度（仮想カメラの向き）を制御して
もよい。
【０１１４】
　この場合には、移動処理部２１４で得られたオブジェクトの位置、回転角度又は速度な
どの情報に基づいて、仮想カメラを制御できる。或いは、仮想カメラを、予め決められた
回転角度で回転させたり、予め決められた移動経路で移動させる制御を行ってもよい。ま
た、この場合には、仮想カメラの位置（移動経路）又は回転角度を特定するための仮想カ
メラデータに基づいて仮想カメラを制御する。
【０１１５】
　なお、例えば、プレーヤ目線の他に各プレーヤキャラクタの正面からの映像など、仮想
カメラ（視点）が複数存在する場合には、それぞれの仮想カメラについて上記の制御処理
が行われる。
【０１１６】
　ゲーム管理部２１７は、入力部２６０を介して入力されたプレーヤの操作に基づいて、
各プレーヤにおいて対戦ゲーム等のゲームに使用するプレーヤキャラクタ及び各種のアイ
テムを設定し、ユーザ情報２７３に登録する。
【０１１７】
　特に、ゲーム管理部２１７は、デッキを用いてゲームを実行する場合には、設定された
プレーヤキャラクタ及び各種のアイテムをデッキデータとしてユーザ情報２７３に登録す
る。また、ゲーム管理部２１７は、プレーヤの操作対象となる各プレーヤキャラクタの各
成長パラメータをユーザ情報２７３に登録する。
【０１１８】
　描画部２２０は、処理部２００で行われる種々の処理（ゲーム処理）の結果に基づいて
描画処理を行い、これにより画像を生成し、表示部（ディスプレイ）２９０に出力する。
描画部２２０が生成する画像は、いわゆる２次元画像であってもよいし、いわゆる３次元
画像であってもよい。特に、描画部２２０は、オブジェクト空間における仮想カメラから
見える画像であって、画面上に表示する画像を生成する。
【０１１９】
　ここで２次元画像を生成する場合には、描画部２２０は、設定された優先度が低いオブ
ジェクトから順に描画して、オブジェクト同士が重なる場合には、優先度の高いオブジェ
クトを上書きして描画する。
【０１２０】
　また、３次元画像を生成する場合には、本実施形態の描画部２２０は、まずオブジェク
ト（モデル）の各頂点の頂点データ（頂点の位置座標、テクスチャ座標、色データ、法線
ベクトル或いはα値等）を含むオブジェクトデータ（モデルデータ）が入力され、入力さ
れたオブジェクトデータに含まれる頂点データに基づいて、頂点処理が行われる。なお、
頂点処理を行うに際して、必要に応じてポリゴンを再分割するための頂点生成処理（テッ
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セレーション、曲面分割、ポリゴン分割）を行うようにしてもよい。 
【０１２１】
　また、頂点処理では、頂点の移動処理や、座標変換（ワールド座標変換、カメラ座標変
換）、クリッピング処理、透視変換、あるいは光源処理等のジオメトリ処理が行われ、そ
の処理結果に基づいて、オブジェクトを構成する頂点群について与えられた頂点データを
変更（更新、調整）する。そして、頂点処理後の頂点データに基づいてラスタライズ（走
査変換）が行われ、ポリゴン（プリミティブ）の面とピクセルとが対応づけられる。そし
てラスタライズに続いて、画像を構成するピクセル（表示画面を構成するフラグメント）
を描画するピクセル処理（フラグメント処理）が行われる。
【０１２２】
　ピクセル処理では、テクスチャの読出し（テクスチャマッピング）、色データの設定／
変更、半透明合成、アンチエイリアス等の各種処理を行って、画像を構成するピクセルの
最終的な描画色を決定し、透視変換されたオブジェクトの描画色を画像バッファ２７２（
フレームバッファ、ピクセル単位で画像情報を記憶できるバッファ。ＶＲＡＭ、レンダリ
ングターゲット）に出力（描画）する。すなわち、ピクセル処理では、画像情報（色、法
線、輝度、α値等）をピクセル単位で設定あるいは変更するパーピクセル処理を行う。
【０１２３】
　これにより、オブジェクト空間内に設定された仮想カメラ（所与の視点）から見える画
像が生成される。なお、仮想カメラ（視点）が複数存在する場合には、それぞれの仮想カ
メラから見える画像を分割画像として１画面に表示できるように画像を生成することがで
きる。
【０１２４】
　なお、描画部２２０が行う頂点処理やピクセル処理は、シェーディング言語によって記
述されたシェーダプログラムによって、ポリゴン（プリミティブ）の描画処理をプログラ
ム可能にするハードウェア、いわゆるプログラマブルシェーダ（頂点シェーダやピクセル
シェーダ）により実現されてもよい。プログラマブルシェーダでは、頂点単位の処理やピ
クセル単位の処理がプログラム可能になることで描画処理内容の自由度が高く、ハードウ
ェアによる固定的な描画処理に比べて表現力を大幅に向上させることができる。
【０１２５】
　そして、描画部２２０は、オブジェクトを描画する際に、ジオメトリ処理、テクスチャ
マッピング、隠面消去処理、αブレンディング等を行う。
【０１２６】
　ジオメトリ処理では、オブジェクトに対して、座標変換、クリッピング処理、透視投影
変換、或いは光源計算等の処理を行う。そして、ジオメトリ処理後（透視投影変換後）の
オブジェクトデータ（オブジェクトの頂点の位置座標、テクスチャ座標、色データ（輝度
データ）、法線ベクトル、或いはα値等）を記憶部２７０に記憶する。
【０１２７】
　テクスチャマッピングでは、記憶部２７０のテクスチャ記憶部に記憶されるテクスチャ
（テクセル値）をオブジェクトにマッピングする処理を行う。具体的には、オブジェクト
の頂点に設定（付与）されるテクスチャ座標等を用いて記憶部２７０のテクスチャ記憶部
からテクスチャ（色（ＲＧＢ）、α値などの表面プロパティ）を読み出し、２次元の画像
であるテクスチャをオブジェクトにマッピングする。この場合に、ピクセルとテクセルと
を対応づける処理や、テクセルの補間としてバイリニア補間などを行う。
【０１２８】
　なお、本実施形態では、オブジェクトを描画する際に、所与のテクスチャをマッピング
する処理を行うようにしてもよい。この場合には、マッピングされるテクスチャの色分布
（テクセルパターン）を動的に変化させることができる。
【０１２９】
　また、この場合において、色分布（ピクセルパターン）が異なるテクスチャを動的に生
成してもよいし、複数の色分布が異なるテクスチャを予め用意しておき、使用するテクス
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チャを動的に切り替えるようにしてもよい。またオブジェクト単位でテクスチャの色分布
を変化させてもよい。
【０１３０】
　隠面消去処理では、描画ピクセルのＺ値（奥行き情報）が格納されるＺバッファ（奥行
きバッファ）を用いたＺバッファ法（奥行き比較法、Ｚテスト）による隠面消去処理を行
う。すなわち、オブジェクトのプリミティブに対応する描画ピクセルを描画する際に、Ｚ
バッファに格納されるＺ値を参照するとともに、当該参照されたＺバッファのＺ値と、プ
リミティブの描画ピクセルでのＺ値とを比較し、描画ピクセルでのＺ値が、仮想カメラか
ら見て手前側となるＺ値（例えば小さなＺ値）である場合には、その描画ピクセルの描画
処理を行うとともにＺバッファのＺ値を新たなＺ値に更新する。
【０１３１】
　αブレンディング（α合成）では、描画部２２０は、α値（Ａ値）に基づく半透明合成
処理（通常αブレンディング、加算αブレンディング又は減算αブレンディング等）を行
う。なお、α値は、各ピクセル（テクセル、ドット）に関連づけて記憶できる情報であり
、例えば色情報以外のプラスアルファの情報である。α値は、マスク情報、半透明度（透
明度、不透明度と等価）、バンプ情報などとして使用できる。
【０１３２】
　特に、本実施形態での描画部２２０は、接触検出領域に対応する表示領域に表示させる
画像を生成してもよい。表示領域に表示させる画像とは、例えばオブジェクトを含む画像
でもよい。
【０１３３】
　音処理部２３０は、処理部２００で行われる種々の処理の結果に基づいて音処理を行い
、ＢＧＭ、効果音、又は音声などのゲーム音を生成し、音出力部２９２に出力する。
【０１３４】
　なお、本実施形態のゲーム端末装置２０は、１人のプレーヤのみがプレーできるシング
ルプレーヤモード専用のシステムにしてもよいし、複数のプレーヤがプレーできるマルチ
プレーヤモードも備えるシステムにしてもよい。
【０１３５】
　また、複数のプレーヤがプレーする場合に、これらの複数のプレーヤに提供するゲーム
画像やゲーム音を、１つのゲーム端末装置２０を用いて生成してもよいし、ネットワーク
（伝送ライン、通信回線）などで接続された複数のゲーム端末装置２０又はサーバ装置１
０を用いて分散処理により生成してもよい。
【０１３６】
［４］本実施形態の手法
［４．１］概要
　次に、図３及び図４を用いて本実施形態の手法（移動体制御対象オブジェクトの制御）
の概要について説明する。なお、図３は、本実施形態におけるゲーム端末装置２０によっ
て実行されるゲーム画面の一例であり、図４は、本実施形態の手法（移動体制御対象オブ
ジェクトの制御）を説明するための図である。
【０１３７】
　本実施形態のゲーム端末装置２０は、例えば、ゲームに基づく画像をプレーヤの頭部に
装着させたＨＭＤなどの表示部２９０よってプレーヤに、仮想現実空間としてのゲーム空
間を表示させつつ、プレーヤの動作（すなわち、頭の向きや視線なども含めた動作）と連
動させ、あたかもプレーヤがゲーム空間内で操作しているように画像を提供しつつ、対戦
ゲームなどのゲームを実行させる構成を有している。
【０１３８】
　また、ゲーム端末装置２０は、例えば、図３に示すように、１以上のプレーヤキャラク
タをプレーヤ（例えば、操縦士、装填手及び砲手（ただし図３には、操縦士及び装填手の
み表示））における操作対象とし、プレーヤキャラクタによって車、ロボット、戦闘機、
又は、戦車などの移動体オブジェクト（例えば、図３においては戦車で、以下、「移動体
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制御対象オブジェクト」という。）を操縦させて対戦ゲームやＲＰＧなどのゲームを進行
させる構成を有している。
【０１３９】
　例えば、戦車によって敵キャラクタと対戦を行う対戦ゲームの場合には、本実施形態の
ゲーム端末装置２０は、図４に示すように、車長（車指揮官）としてのプレーヤから、砲
手（射撃手）、操縦手（運転手）及び装填手（弾込め手）の各プレーヤキャラクタに操作
指示を受け付けるとともに、受け付けた操作指示に基づいて、各プレーヤキャラクタに戦
車の移動体制御対象オブジェクトを操縦させてゲームを実行させる構成を有している。
【０１４０】
　特に、ゲーム端末装置２０は、
（１）プレーヤからプレーヤキャラクタを操作するための操作指示であって当該プレーヤ
キャラクタが移動体制御対象オブジェクトを操縦するための操作指示を受け付け、
（２）プレーヤキャラクタのゲーム内における成長に応じて変化する当該各プレーヤキャ
ラクタの成長パラメータを管理し、
（３）プレーヤからの操作指示を受け付けた場合に、当該操作指示に基づく移動体制御対
象オブジェクトの操縦内容と、プレーヤキャラクタの成長パラメータを含むキャラクタ情
報と、に基づいて、当該移動体制御対象オブジェクトの制御に関する制御内容を決定し、
（４）決定した移動体制御対象オブジェクトの制御内容に基づいてゲーム上の移動体制御
対象オブジェクトの制御を含むゲーム処理を実行する、
構成を有している。
【０１４１】
　すなわち、ゲーム端末装置２０は、プレーヤにおける操作指示に基づいて、少なくとも
成長パラメータを考慮しつつ、各プレーヤキャラクタを操作するとともに、当該プレーヤ
キャラクタの操作を介して移動体制御対象オブジェクトの操縦を制御してゲームを実行す
る構成を有している。
【０１４２】
　そして、ゲーム端末装置２０は、移動体制御対象オブジェクトを協同して操縦するため
の複数のプレーヤキャラクタへの操作指示を受け付けるとともに、受け付けた操作指示及
びキャラクタ情報に基づいて、移動体制御対象オブジェクトに対して複数の各プレーヤキ
ャラクタにおける協同操縦制御を実行するようになっている。
【０１４３】
　具体的には、ゲーム端末装置２０は、複数のプレーヤキャラクタによって移動体制御対
象オブジェクトを制御させることによって敵キャラクタとの対戦する対戦ゲームを実行す
るゲーム装置であって、
（１Ａ）プレーヤキャラクタにおける移動体制御対象オブジェクトの移動制御を行う移動
操縦キャラクタ（例えば戦車の場合には操縦手）、及び、当該プレーヤキャラクタにおけ
る移動体制御対象オブジェクトの敵キャラクタへの攻撃制御を行う攻撃操縦キャラクタ（
例えば戦車の場合には、装填手及び砲手）に対する操作指示を受け付け、
（２Ａ）各プレーヤキャラクタの対戦ゲーム内における成長に応じて変化する成長パラメ
ータを管理し、
（３Ａ）操作指示を受け付けた場合に、当該操作指示に基づく移動体制御対象オブジェク
トの移動に対する操縦内容又は当該移動体の攻撃に対する操縦内容と、該当するプレーヤ
キャラクタの成長パラメータを含むキャラクタ情報と、に基づいて、移動体制御対象オブ
ジェクトの移動又は攻撃に関する制御内容を決定し、
（４Ａ）決定した移動体制御対象オブジェクトの制御内容に基づいて対戦ゲーム上の移動
体制御対象オブジェクトの制御を含むゲーム処理を実行する。
構成を有している。
【０１４４】
　そして、本実施形態のゲーム端末装置２０は、プレーヤから同一のプレーヤキャラクタ
に対する同一の操作指示であっても、プレーヤキャラクタのキャラクタレベルが低い場合
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には、操作指示通りに移動体制御対象オブジェクトを制御しない一方、プレーヤキャラク
タのキャラクタレベルが高い場合には、操作指示にプラスして当該指示に基づく移動体制
御対象オブジェクトの制御に対してさらに有効となる制御を実行する構成を有している。
【０１４５】
　すなわち、本実施形態のゲーム端末装置２０は、成長パラメータやプレーヤキャラクタ
の属性などのプレーヤキャラクタの成長などのゲーム進行によって変化するゲーム要素、
又は、プレーヤキャラクタの属性（操縦手や砲手に適している属性）や移動体制御対象オ
ブジェクトを制御する場合におけるプレーヤキャラクタの組み合わせなどのゲームの実行
環境によって定まるゲーム要素を用いて移動体制御対象オブジェクトの制御を行うことが
できるようになっている。
【０１４６】
　例えば、図４に示すように、操作指示にない「微速」のコマンドがプレーヤによって操
作指示されていない場合であっても、装填手及び砲手などの操作対象キャラクタにおける
操作指示されていない場合であっても、ゲーム端末装置２０は、成長パラメータに基づい
て、「微速前進」、「徹甲弾の装填」又は「装填済みの弾の発射」など移動体制御対象オ
ブジェクトを制御させることができるようになっている。
【０１４７】
　その一方、ゲーム端末装置２０は、受け付けたコマンドであっても、成長パラメータに
よっては、当該コマンドの取り消し、又は、代替え案による制御などによって当該コマン
ドに基づく移動体制御対象オブジェクトの操縦をしない制御を実行することもできるよう
になっている。
【０１４８】
　このような構成を有することによって、本実施形態のゲーム端末装置２０においては、
プレーヤから同一のプレーヤキャラクタに対する同一の操作指示（移動体制御対象オブジ
ェクトにおける操縦内容を示す指示）を受け付けた場合であっても、プレーヤキャラクタ
の成長パラメータなどのキャラクタ情報に基づいて、移動体制御対象オブジェクトにおけ
る制御内容が変化するようになっており、ゲームの興趣性を向上させることができるよう
になっている。
【０１４９】
　したがって、ゲーム端末装置２０は、プレーヤの操作能力のみならず、プレーヤキャラ
クタの設定やその変化といったプレーヤキャラクタの状況を加味して移動体制御対象オブ
ジェクトの制御を行うことができるので、ゲーム展開のバリエーションを広げてゲーム自
体の興趣性を向上させことができるとともに、魅力のあるゲームを提供することができる
ようになっている。
【０１５０】
［４．２］移動体制御対象オブジェクトの制御
［４．２．１］キャラクタ情報
　次に、本実施形態における移動体制御対象オブジェクトの制御に用いるキャラクタ情報
について説明する。
【０１５１】
　本実施形態は、移動体制御対象オブジェクトの制御内容を決定する操縦解析処理におい
て、デッキに設定されたプレーヤキャラクタ、すなわち、移動体制御対象オブジェクトに
搭乗している各プレーヤキャラクタのキャラクタ情報を用いるようになっている。
【０１５２】
　また、各プレーヤキャラクタのキャラクタ情報は、プレーヤキャラクタ毎に、主記憶部
２７１に記憶されており、ゲームの進行や環境によってゲーム管理部２１７によって管理
される。
【０１５３】
　具体的には、本実施形態においては、キャラクタ情報には、
（Ａ）ゲームの進行や環境によって変化し、移動体制御対象オブジェクトの制御内容を決
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定する際に用いる成長パラメータ、
（Ｂ）ゲーム上の属性を示す属性情報、及び、
（Ｃ）他のプレーヤキャラクタとの関係性を示す関係性パラメータ
が含まれる。
【０１５４】
　特に、本実施形態の成長パラメータは、プレーヤのゲームに対するレベル（ゲームレベ
ル）、又は、キャラクタ毎に設定されるレベル（以下、「キャラクタレベル」という。）
や個々のパラメータであり、例えば、クリアしたステージ数やそのレベル、対戦勝利数や
倒した敵の数、ゲーム中に獲得したポイント（移動体やプレーヤの経験値やヒットポイン
ト又はプレーヤ有する仮想通貨）、ゲーム開始からの経過時間、移動体が装備するアイテ
ムによって規定されるパラメータ、及び、移動体を操縦する複数のキャラクタにおける組
み合わせによって規定されるパラメータなどゲームの進行や環境によって変化する特性を
有している。
【０１５５】
　そして、ゲーム管理部２１７は、例えば、クリアしたステージ数やそのレベルなどゲー
ムの進行や環境に応じてプレーヤキャラクタ毎に可変に管理している。
【０１５６】
　また、ゲーム管理部２１７は、プレーヤにおける操作指示の内容に従って実行される移
動体制御対象オブジェクトの操縦結果に応じて成長パラメータの増減を制御してもよい。
例えば、ゲーム管理部２１７は、プレーヤにおける操作指示の内容に従って移動体制御対
象オブジェクトを正しく操縦できた場合には、すなわち、当該操作指示の内容と制御内容
とが完全一致した場合に、成長パラメータを増加するための管理を実行してもよい。
【０１５７】
　さらに、ゲーム管理部２１７は、プレーヤにおける操作指示の内容に従って移動体制御
対象オブジェクトを操縦できなかった場合（例えば、後述の正確度０％）の場合又はその
他の度合いに応じて、該当するプレーヤキャラクタの成長パラメータを低下させてもよい
。
【０１５８】
　なお、本実施形態においては、プレーヤキャラクタ毎に設定されたキャラクタレベルが
成長パラメータであるとして説明する。
【０１５９】
　また、属性情報には、
（Ｂ１）「砲手」や「操縦手」としての能力が高い又は「装填手」としての能力が低いな
どのゲーム上において移動体制御対象オブジェクトを操縦する際の役割における能力値を
示す操縦適性パラメータ、及び
（Ｂ２）移動体制御対象オブジェクトを操作する際の俊敏性、攻撃能力又は防御能力を示
す能力パラメータ、
が含まれる。
【０１６０】
　例えば、本実施形態の操縦適性パラメータは、プレーヤキャラクタが移動体制御対象オ
ブジェクトにおける該当する部分を操縦する際の操作反応や制御内容に影響を与える。ま
た、例えば、本実施形態の能力パラメータは、対戦ゲームなどの敵オブジェクトに対して
攻撃を実行する際に、ヒットポイントの演算などのゲーム処理を実行する際に用いられる
。そして、例えば、各プレーヤキャラクタの合計値などによって移動体制御対象オブジェ
クトの俊敏性、攻撃能力又は防御能力などの当該移動体制御対象オブジェクト全体の能力
に影響を与えるようになっている。
【０１６１】
　さらに、関係性パラメータとは、移動体制御対象オブジェクトについて協同操縦する場
合（すなわち、同じ移動体制御対象オブジェクトに搭乗して操縦の役割を分担している場
合）に、協同する他のプレーヤキャラクタとの組み合わせ（すなわち、デッキに構成され



(24) JP 2017-118979 A 2017.7.6

10

20

30

40

50

るプレーヤキャラクタとの相性）によって変動するマッチング特性パラメータである。
【０１６２】
　例えば、関係性パラメータは、相性がよい場合には、各プレーヤキャラクタのキャラク
タレベル又は各種のパラメータの合計値に対してボーナス加算処理を実行する際に用いら
れ、相性が悪い場合には、当該合計値から一定の値を減算する減算処理を実行する際に用
いられる。
【０１６３】
　すなわち、関係性パラメータは、後述するように、操作指示対象キャラクタにおける移
動体制御対象オブジェクトの操作内容を決定する際に影響を与えるとともに、プレーヤキ
ャラクタが操縦する移動体制御対象オブジェクトの俊敏性、攻撃能力又は防御能力などの
当該移動体制御対象オブジェクト全体の能力に影響を与えるようになっている。
【０１６４】
　なお、属性情報及び関係性パラメータ、プレーヤによってゲームに用いるプレーヤキャ
ラとして設定された際に、当該プレーヤに対応付けてゲーム管理部２１７によって管理さ
れる。
【０１６５】
［４．２．２］操作検出処理
　次に、本実施形態における操作検出処理について説明する。
【０１６６】
　操作検出処理部２１１は、入力部２６０を介してプレーヤによって入力された各キャラ
クタに対する操作指示を入力情報として受け付けると、当該入力情報に対して所定の認識
処理を実行し、操作指示の対象となるプレーヤキャラクタ（以下、「操作指示対象キャラ
クタ」という。）と、当該操作指示対象キャラクタに対する操作指示（すなわち、コマン
ド）と、を特定する操作検出処理を実行する。
【０１６７】
　特に、操作検出処理部２１１は、プレーヤの音声によって操作指示（以下、「音声指示
」ともいう。）を受け付けると、当該プレーヤの音声指示の情報（以下、「音声情報」と
もいう。）を入力情報として音声認識処理を実行し、認識結果に基づいて、操作指示対象
キャラクタ及び当該操作指示対象キャラクタに対するコマンドを特定する。
【０１６８】
　例えば、プレーヤが車長であって、砲手、操縦手及び装填手のプレーヤキャラクタとと
もに、移動体制御対象オブジェクトとして戦車によって敵キャラクタと対戦を行う対戦ゲ
ームの場合であって、音声情報が「右方向前進」という音声指示の場合には、操作検出処
理部２１１は、操作指示対象キャラクタとして「操縦手」のプレーヤキャラクタを特定し
、かつ、コマンドとして「右方向」に「戦車を前進する」を特定する。
【０１６９】
　また、このような戦車によって敵キャラクタと対戦を行う対戦ゲームの場合であって、
音声情報が「右方向の敵の戦車に対して徹甲弾による攻撃開始」という音声指示の場合に
は、操作検出処理部２１１は、操作指示対象キャラクタとして「装填手」のプレーヤキャ
ラクタを特定し、かつ、コマンドとして「徹甲弾」を「砲台に装填する」コマンドを特定
するとともに、操作指示対象キャラクタとして「砲手」のプレーヤキャラクタを特定し、
かつ、コマンドとして「砲台」を「右方向の席の戦車に向ける」コマンドを特定する。
【０１７０】
　なお、特定されるプレーヤキャラクタ及びコマンドは、音声認識処理における認識結果
として取得されるテキストに対応付けて予め主記憶部２７１にデータベース化されており
、操作検出処理部２１１は、音声認識処理によって認識された音声に含まれるテキストと
一致する操作指示対象キャラクタ及びコマンドを検出し、検出した操作指示対象キャラク
タ及びコマンドを特定する。
【０１７１】
　また、操作指示対象キャラクタの特定に関しては、音声認識処理に基づいて、操作指示
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対象キャラクタとして特定してもよいし、コントローラやデバイスなど音声とは異なる他
の入力装置によって取得したされた入力情報によって特定されたされもよい。
【０１７２】
　一方、操作検出処理部２１１は、入力部２６０がＨＭＤによって構成されている場合に
は、音声認識処理などの他の入力情報の取得に変えて、または、当該他の入力情報ととも
に、プレーヤの眼球の動き（すなわち、視線方向）の情報を入力部２６０から受け付ける
と、受け付けた情報に基づいて、操作指示対象キャラクタ及び当該操作指示対象キャラク
タに対するコマンドを特定してもよい。
【０１７３】
　通常、プレーヤが、入力部２６０としてＨＭＤを用いてゲームを実行している場合には
、プレーヤの視界が当該ＨＭＤによって遮られてしまうので、実空間に配置された操作指
示を入力するためのデバイス又はコントローラを、目視することが難しく、かつ、操作が
煩雑になること、及び、容易に的確に操作指示を入力させることが難しくなる場合も多い
。そのため、当該プレーヤの操作指示の入力に関して容易にかつ的確に実行することがで
きない場合も多く、かつ、ＨＭＤに基づく酔い（すなわち、仮想現実酔い）が発生する場
合もある。
【０１７４】
　そこで、本実施形態においては、操作検出処理部２１１は、ＨＭＤで操作を行う場合に
は、プレーヤの視線方向を検出することによって操作対象キャラクタの特定及びコマンド
の特定を実行するようになっている。
【０１７５】
　具体的には、操作検出処理部２１１は、表示制御部２１２と連動し、表示部２９０にプ
レーヤキャラクタ（例えば、デッキに設定された複数のプレーヤキャラクタ）又はコマン
ドに重畳させて視線方向を特定するためのマーカ（例えばアイコン）を表示部２９０に表
示させつつ、ＨＭＤに形成された入力部２６０によって一定時間注視されることによって
検出された視線方向（すなわち、表示部２９０内の位置座標）の情報を取得する。
【０１７６】
　そして、操作検出処理部２１１は、当該取得された視線方向の情報とその際にマーカに
よってマーキングされているプレーヤキャラクタ又はコマンドを、プレーヤによって操作
指示された操作対象キャラクタ及びコマンドとして検出する。
【０１７７】
　特に、本実施形態の操作検出処理部２１１は、表示部２９０に表示されている複数のプ
レーヤキャラクタのうち、操作対象に設定すべき特定のプレーヤキャラクタの注視を検出
すると、表示制御部２１２と連動して当該特定のプレーヤキャラクタによって入力可能な
コマンドを表示部２９０に表示させる。
【０１７８】
　そして、操作検出処理部２１１は、当該特定のプレーヤキャラクタの注視を検出すると
、表示制御部２１２と連動してタイマ表示させつつ、当該タイマのカウントを開始し、当
該特定のプレーヤキャラクタにおけるプレーヤの注視状態が当該タイマにおける所定期間
維持された場合に、当該注視対象のプレーヤキャラクタとして特定し、かつ、表示部２９
０に表示されたコマンドをプレーヤにおける操作指示のコマンドとして特定する。
【０１７９】
［４．２．３］操縦解析処理
［４．２．３Ａ］基本原理
　次に、図５～図８を用いて、本実施形態における操縦解析処理部２１３において実行さ
れる操縦解析処理の基本原理について説明する。なお、図５～図７は、本実施形態におけ
る操縦解析処理部２１３において実行される操縦解析処理を説明するための図であり、図
８は、本実施形態において操作指示を入力するためのゲーム盤を説明するための図である
。
【０１８０】
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　操縦解析処理部２１３は、上述のように、検出した操作指示対象キャラクタ及びコマン
ドが特定されると、当該コマンド（すなわち、プレーヤの操作指示に基づく移動体制御対
象オブジェクトの操縦内容）と、特定された操作指示対象キャラクタ（すなわち、該当す
るプレーヤキャラクタ）の成長パラメータ（本実施形態においてはキャラクタレベル）を
含むキャラクタ情報と、に基づいて、当該移動体制御対象オブジェクトの制御に関する制
御内容を決定する。
【０１８１】
　具体的には、操縦解析処理部２１３は、制御内容としては、
（１）コマンド（操縦内容）に基づく当該移動体制御対象オブジェクトにおける操縦制御
の実行の可否、
（２）コマンド（操縦内容）と移動体制御対象オブジェクトの制御内容の一致度を示す操
縦制御の正確度の決定及び当該決定された正確度に基づく当該移動体制御対象オブジェク
トの制御、
（３）コマンド（操縦内容）を補正した補正内容に基づく移動体制御対象オブジェクトの
制御、及び、
（４）コマンド（操縦内容）に基づく制御を行う場合に、操作指示を受け付けてからプレ
ーヤキャラクタが反応するまでの反応速度又は当該操作指示を受け付けてから制御内容を
実現するまでの対応速度など移動体制御対象オブジェクトにおける操縦制御に関するキャ
ラクタの反応速度の制御、
を決定する。
【０１８２】
　なお、ゲーム演算部２１５は、ゲーム中に所定の条件に応じて成長パラメータを低下さ
せる構成を有していてもよい。例えば、所定の条件とは、ゲーム中におけるアイテムやプ
レーヤキャラクタを喪失した場合、敵オブジェクトからの所定のダメージを受けた場合な
どにおける所定のパラメータが所定の値より少なくなった場合、又は、ミニゲームで負け
た場合などが含まれる。
【０１８３】
（操縦制御の実行の可否）
　操縦解析処理部２１３は、検出した操作指示対象キャラクタ及びコマンドが特定される
と、当該操作指示対象キャラクタのキャラクタレベルを主記憶部２７１から読み出しつつ
、当該読み出したキャラクタレベルに応じて当該操作指示対象キャラクタにおけるコマン
ドの実行の可否を決定する。
【０１８４】
　具体的には、操縦解析処理部２１３は、検出した操作指示対象キャラクタ及びコマンド
が特定されると、ユーザ情報２７３に記憶された当該操作指示対象キャラクタの現状のキ
ャラクタレベルと、主記憶部２７１に記憶された操縦制御の実行可否を判断するための判
定基準（以下、「第１判定基準」という。）と、を読み出す。
【０１８５】
　そして、操縦解析処理部２１３は、読み出した操作指示対象キャラクタの現状のキャラ
クタレベルが第１判定基準の条件を満たしていない場合には、当該操作指示対象キャラク
タにおけるコマンドの実行を取り消し、読み出した操作指示対象キャラクタの現状のキャ
ラクタレベルが当該第１判定基準を満たしている場合には、当該操作指示対象キャラクタ
におけるコマンドを実行させる。
【０１８６】
　例えば、本実施形態おいては、コマンド毎に設定された最低のキャラクタレベル（以下
、「コマンド最低レベル」という。）を第１判定基準として用いるとともに、操縦手に対
する「微速前進」のコマンドが特定され、当該「微速前進」のコマンドのコマンド最低レ
ベルが「２」の場合を想定する。
【０１８７】
　この場合においては、操縦解析処理部２１３は、読み出した操作指示対象キャラクタの
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現状のキャラクタレベルが「１」の場合には、第１判定基準を満たさないため、「微速前
進」のコマンドの実行を取り消すとともに、読み出した操作指示対象キャラクタの現状の
キャラクタレベルが「３」の場合には、当該第１判定基準を満たすため、「微速前進」の
コマンドを実行させる。
【０１８８】
　そして、ゲーム演算部２１５は、「微速前進」のコマンドの実行が制御内容として決定
されると、該当する操作指示対象キャラクタによって移動体制御対象オブジェクトが微速
前進するための各種の演算処理を含むゲーム処理を実行する。
【０１８９】
　なお、各プレーヤキャラクタの現状のキャラクタレベルは、ユーザ情報２７３に記憶さ
れており、上述のように第１判定基準がコマンド毎に実施可能な最低のキャラクタレベル
である場合には、当該第１判定基準は、各コマンドに対応付けて主記憶部２７１に設定さ
れている。
【０１９０】
　また、第１判定基準は、コマンド毎に設定された最低のキャラクタレベルの他に、プレ
ーヤ毎、予め定められた複数のコマンドから構成されるコマンドグループ毎、プレーヤ実
行しているステージ毎、又は、対戦する敵キャラクタ毎など、現状のキャラクタレベルと
比較することによって条件の具備を判定することができれば、如何なる判定基準であって
もよい。
【０１９１】
（正確度に基づく当該移動体制御対象オブジェクトの制御）
　操縦解析処理部２１３は、検出した操作指示対象キャラクタ及びコマンドが特定される
と、当該操作指示対象キャラクタのキャラクタレベルを主記憶部２７１から読み出しつつ
、当該読み出したキャラクタレベルに応じて当該操作指示対象キャラクタにおけるコマン
ドの正確性の度合いを決定する。
【０１９２】
　具体的には、操縦解析処理部２１３は、検出した操作指示対象キャラクタ及びコマンド
が特定されると、特定されたコマンドにおけるユーザ情報２７３に記憶された当該操作指
示対象キャラクタの現状のキャラクタレベルと、主記憶部２７１に記憶された正確度を判
定する基準（以下、「正確度判定基準」という。）と、を読み出す。
【０１９３】
　そして、操縦解析処理部２１３は、読み出した操作指示対象キャラクタの現状のキャラ
クタレベルに応じて正確度を決定する。特に、操縦解析処理部２１３は、０％、２５％、
５０％、７５％及び１００％において規定されるキャラクタレベルを、正確度判定基準キ
ャラクタレベルとして、読み出し、当該基準キャラクタレベルと検出した操作指示対象キ
ャラクタのキャラクタレベルとを比較することによって、正確度を決定する。
【０１９４】
　また、操縦解析処理部２１３は、決定された正確度に応じて当該操作指示対象キャラク
タにおけるコマンドの実行を補正し、補正した制御内容によって当該操作指示対象キャラ
クタにおけるコマンドを実行させる。
【０１９５】
　例えば、本実施形態おいては、特定されたコマンドに対して正確度判定基準キャラクタ
レベルが、「レベル１」の場合に、正確度「０」％、「レベル２」の場合に、正確度「５
０％」、「レベル３以上」の場合に、正確度「１００％」が規定されている場合を想定す
る。
【０１９６】
　この場合においては、操縦解析処理部２１３は、特定したコマンドにおいて、
（１）読み出した操作指示対象キャラクタの現状のキャラクタレベルが「１」の場合には
、コマンドを正確に実行できないので、当該コマンドにおける実行の中止し、
（２）読み出した操作指示対象キャラクタの現状のキャラクタレベルが「２」の場合には
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、「右方向（第１のコマンド）に微速前進（第２のコマンド）」など２つの組み合わせの
コマンドについては、いずれか一方のコマンドのみ実行して他のコマンドを不実行にし、
（３）読み出した操作指示対象キャラクタの現状のキャラクタレベルが「３」以上の場合
には、操作指示のコマンドをそのまま制御内容として実行する。
【０１９７】
　そして、ゲーム演算部２１５は、コマンドの実行が制御内容として決定されると、該当
する操作指示対象キャラクタによって移動体制御対象オブジェクトが微速前進するための
各種の演算処理を含むゲーム処理を実行する。
【０１９８】
　なお、正確度判定基準は、コマンド毎に特定されていてもよいし、複数のコマンドから
なるグループ毎に特定されていてもよい。また、当該正確度判定基準は、コマンドを受け
付けた際に抽選処理その他の処理を実行してランダムに決定してもよい。
【０１９９】
（補正内容に基づく移動体制御対象オブジェクトの制御）
　操縦解析処理部２１３は、操作指示対象キャラクタにおけるコマンドの実行を決定する
と、さらにキャラクタレベルに応じて、
（１）コマンド（操縦内容）に沿った移動体制御対象オブジェクトの制御（以下、「オリ
ジナル制御」という。）を実行するか、又は、当該コマンドを補正した補正内容に基づく
移動体制御対象オブジェクトの制御（以下、「補正制御」という。）を実行するかの判定
、及び、
（２）（１）で補正制御を実行すると判定した場合には、補正制御の制御内容の決定、
を実行する。
【０２００】
　すなわち、本実施形態においては、操縦制御の実行の可否及び補正内容（補正制御の制
御内容）の決定が実行されることによって、該当する操作指示対象キャラクタにおける移
動体制御対象オブジェクトにおけるコマンドの内容が決定される。
【０２０１】
　特に、操縦解析処理部２１３は、（１）の補正制御の可否を判定に関しては、当該判定
を行うための判定基準（以下、「第２判定基準」という。）と、操作指示対象キャラクタ
のキャラクタレベルと、に基づいて、該当する操作対象キャラクタにおける移動体制御対
象オブジェクトの操縦制御を、オリジナル制御によって実行するか、補正制御によって実
行するかを判定する。
【０２０２】
　そして、操縦解析処理部２１３は、オリジナル制御を実行する場合には、ゲーム演算部
２１５に、操作指示対象キャラクタにおけるコマンド（すなわち、操作指示）に基づく制
御内容を実行させ、補正制御を実行する場合には、ゲーム演算部２１５、に各種の補正制
御の内容に応じて操作指示対象キャラクタにおけるコマンド（すなわち、操作指示）に基
づく制御内容を実行させる。
【０２０３】
　なお、第１判定基準と同様に、第２判定基準は、各コマンドに対応付けて主記憶部２７
１に設定されている。
【０２０４】
　一方、操縦解析処理部２１３は、補正制御を実行する場合に、キャラクタレベルに応じ
て、
（Ａ）操作指示対象キャラクタに対する操作指示に基づく操縦内容（以下、「オリジナル
操縦内容」という。）に追加される内容であって、当該操作指示対象キャラクタとは異な
る他のプレーヤキャラクタ、又は、当該操作指示対象キャラクタに対するオリジナル操縦
内容に関連する操縦内容（以下、「追加操縦内容」という。）、
（Ｂ）操作指示対象キャラクタに対する操作指示に基づく操縦内容よりも詳細な操縦内容
（オリジナル操縦内容には含まれていない詳細な内容）であって、当該操作指示対象キャ
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ラクタに対する操縦内容（以下、「詳細度の高い操縦内容」という。）、
（Ｃ）操作指示対象キャラクタに対する操作指示に基づく操縦内容とは異なる制御内容で
あって、当該操作指示対象キャラクタに対するオリジナル操縦内容とは異なる操縦内容（
以下、「代替え操縦内容」という。）、及び、
（Ｄ）（Ａ）～（Ｃ）の２以上の組み合わせ
のうちいずれかの操縦内容をコマンドの補正制御の内容（すなわち、補正内容）として決
定する。
【０２０５】
　なお、追加操縦内容には、操作指示対象キャラクタにおけるオリジナル操縦内容（例え
ば、前進などの移動）と、当該オリジナル操縦内容に追加されて他のプレーヤキャラクタ
における追加操縦内容（砲撃開始などの攻撃）と、が含まれる。
【０２０６】
　他方、本実施形態においては、追加操縦内容、詳細度の高い操縦内容、及び、代替え操
縦内容は、キャラクタレベルに対応付けて、かつ、オリジナル操縦内容となる操縦内容に
対応付けて主記憶部２７１に記憶されている。
【０２０７】
　そして、操縦解析処理部２１３は、原則的に、オリジナル操縦内容とキャラクタレベル
とに応じて、補正制御内容を決定し、また、必要に応じて進行中のゲーム環境を用いてオ
リジナル操縦内容とキャラクタレベルとに応じて、補正制御内容を決定し、決定した補正
制御内容によって移動体制御対象オブジェクトを制御する。
【０２０８】
（操縦解析処理の例）
　例えば、補正制御として詳細度の高い操縦内容によって補正制御を実行する場合におい
て、オリジナル制御内容が「操縦手」に対する「移動体制御対象オブジェクトの右方向へ
の移動」である場合であって、キャラクタレベルが５段階で第１判定基準が「２以上」及
び第２判定基準が「３以上」の場合を想定する。
【０２０９】
　また、詳細度が３段階に分かれており、キャラクタレベル低（例えば、キャラクタレベ
ル「３」）の場合「詳細な方向（例えば、２時方向）」、キャラクタレベル中（例えば、
キャラクタレベル「４」）の場合「移動方向（例えば、前進）」及び、キャラクタレベル
高（例えば、キャラクタレベル「５」）の場合「全速」又は「微速」の場合を想定する。
【０２１０】
　この場合において、キャラクタレベルが「５」段階中「１」の場合には、第１判定基準
よりキャラクタレベルが低いので、操縦解析処理部２１３は、図５に示すように、操縦手
に対するオリジナル制御内容の実行を取り消し、当該オリジナル制御内容における移動体
制御対象オブジェクトの制御を実行しない。
【０２１１】
　また、キャラクタレベルが「５」段階中「２」の場合には、第１判定基準よりキャラク
タレベルが高いが第２判定基準よりも低いので、操縦解析処理部２１３は、図６に示すよ
うに、操縦手に対してオリジナル制御内容「移動体制御対象オブジェクトを右方向に旋回
させて前進（又は後進）」を実行して当該オリジナル制御内容に応じて移動体制御対象オ
ブジェクトの制御を実行する。
【０２１２】
　なお、この場合において、操縦解析処理部２１３は、当該オリジナル制御を実行するに
あたり、当該操作指示によって規定されていない制御内容以外の内容については、ゲーム
環境に基づいて、又は、ランダムに決定し、当該決定した制御内容も含めてオリジナル制
御内容に対する操縦制御を実行する。
【０２１３】
　すなわち、操縦解析処理部２１３は、「前進」するか「後進」するか、又は、旋回する
方向などはゲーム環境に基づいて、又は、ランダムに決定する。ただし、操縦解析処理部
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２１３は、オリジナル制御内容を逸脱しない範囲で適宜その他の制御内容を決定する。
【０２１４】
　さらに、キャラクタレベルが「５」段階中「３」以上の場合には、操縦解析処理部２１
３は、操縦手に対してオリジナル制御内容について詳細な内容を有する補正内容を実行し
て当該補正内容に応じて移動体制御対象オブジェクトの制御を実行する。
【０２１５】
　特に、操縦解析処理部２１３は、図７に示すようにキャラクタレベルが「５」段階中「
３」の場合には、補正制御内容として「右方向に前進」を決定し、キャラクタレベルが「
５」段階中「４」の場合には、補正制御内容として「右方向で２時の方向に前進」を決定
し、キャラクタレベルが「５」段階中「５」の場合には、補正制御内容として「右方向で
２時の方向に微速前進」を決定し、決定した補正内容に応じて移動体制御対象オブジェク
トの制御を実行する。
【０２１６】
　なお、キャラクタレベル「４」又は「５」における「２時の方向」又は「微速前進」な
どのコマンドは、ゲーム環境に応じて最適なコマンドとなるように決定される。例えば、
操作指示が受け付けられた時点で、対戦相手の敵オブジェクトが２時の方向から攻めてき
ている場合には、操縦解析処理部２１３は、２時の方向に微速前進と決定し、敵オブジェ
クトが左後方（８時の方向）から攻めてきている場合には、２時の方向に全速後進と決定
する。
【０２１７】
　一方、オリジナル制御内容が「操縦手」に対する「移動体制御対象オブジェクトの移動
目標（敵キャラクタ）への移動」である場合であって、上述のように、各判定基準、及び
、詳細度が「特定の敵キャラクタの方向」、「移動方向（例えば、前進）」及び「全速又
は微速」の場合を想定する。
【０２１８】
　この場合において、操縦解析処理部２１３は、キャラクタレベルが「５」段階中「１」
の場合には、上述と同様に、操縦手に対するオリジナル制御内容の実行を取り消し、キャ
ラクタレベルが「５」段階中「２」の場合には、操縦手に対してオリジナル制御内容「移
動体制御対象オブジェクトの移動目標への移動」を実行する。
【０２１９】
　また、操縦解析処理部２１３は、キャラクタレベルが「５」段階中「３」以上の場合に
は、操縦手に対してオリジナル制御内容について詳細な内容を有する補正内容、すなわち
、「特定の敵キャラクタの方向」、「移動方向（例えば、前進）」及び「全速又は微速」
の補正内容を決定し、当該補正内容に応じて移動体制御対象オブジェクトの制御を実行す
る。
【０２２０】
　他方、オリジナル制御内容が「砲手」に対する「移動体制御対象オブジェクトの右方向
又は移動目標（敵キャラクタ）方向への攻撃移動」である場合であって、上述のように、
各判定基準、及び、詳細度が「右方向、又は、敵方向」、「右方向で２時方向、又は、特
定の敵キャラクタの方向」、「攻撃種類（例えば、徹甲弾又は榴弾）」及び「単発又は連
射」の場合を想定する。
【０２２１】
　この場合においては、操縦解析処理部２１３は、キャラクタレベルが「５」段階中「１
」の場合には、上述と同様に、砲手に対するオリジナル制御内容の実行を取り消し、キャ
ラクタレベルが「５」段階中「２」の場合には、砲手に対してオリジナル制御内容「移動
体制御対象オブジェクトの右方向又は移動目標（敵キャラクタ）方向への攻撃移動」を実
行する。
【０２２２】
　また、操縦解析処理部２１３は、キャラクタレベルが「５」段階中「３」以上の場合に
は、砲手に対してオリジナル制御内容について詳細な内容を有する補正内容、すなわち、
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「２時の方向、又は、特定の敵キャラクタの方向」、「攻撃の種類（例えば、徹甲弾又は
榴弾）」及び「単発又は連射」の補正内容を決定し、当該補正内容に応じて移動体制御対
象オブジェクトの制御を実行する。
【０２２３】
　なお、操縦解析処理部２１３は、オリジナル制御内容などによって移動体制御対象オブ
ジェクトの制御を実行する場合に、オリジナル制御内容によって定まっていない制御につ
いては、ゲーム環境などの他のゲーム要素に応じてランダムに、又は、予め定められたプ
ログラムに従って決定し、決定された制御内容に基づいて移動体制御対象オブジェクトを
制御する。
【０２２４】
　また、上述の例は、補正制御として詳細度の高い操縦内容によって補正制御を実行する
場合について説明したが、追加操縦内容、代替え操縦内容、又は、これらの組み合わせに
おいても同様な処理が実行される。
【０２２５】
　例えば、オリジナル制御内容が操縦手に対する操作指示であっても、装填手や砲手にお
ける操縦内容を追加操縦内容として決定してもよいし、操縦手に対する操作指示であって
も、操縦手の操作指示を取り消して装填手の操縦内容を決定してもよい。
【０２２６】
　さらに、上記の例においては、キャラクタレベルに応じて各種の判定（操縦内容の可否
や補正内容の実行など）を実行しているが、例えば、クリアしたステージ数やそのレベル
、対戦勝利数や倒した敵の数、ゲーム中に獲得したポイント（移動体やプレーヤの経験値
やヒットポイント又はプレーヤ有する仮想通貨）、ゲーム開始からの経過時間、移動体が
装備するアイテム、及び、移動体を操縦する複数のキャラクタにおける組み合わせなどゲ
ームの進行や環境によって変化するパラメータであればよい。
【０２２７】
［４．２．３Ｂ］属性情報
　次に、本実施形態における操縦解析処理部２１３において実行される操縦解析処理の属
性情報を使用した場合について説明する。
【０２２８】
　本実施形態の操縦解析処理部２１３は、属性情報に応じてキャラクタレベルを変化させ
ることによって操縦解析処理を実行する。
【０２２９】
　特に、本実施形態の操縦解析処理部２１３は、上述のように関係性パラメータによって
加算処理された操縦適性パラメータの値に基づいて、その時点で設定されているキャラク
タレベルついて所定の演算（例えば、加算又は乗算）を実行し、算出したキャラクタレベ
ル（以下、「補正キャラクタレベル」という。）を操縦解析処理に用いる構成を有してい
る。
【０２３０】
　具体的には、操縦解析処理部２１３は、プレーヤキャラクタの各プレーヤキャラクタの
属性情報において、デッキ上の役割（例えば、移動体制御対象オブジェクトが戦車の場合
には、プレーヤが実際に設定した操縦手、砲手又は装填手の役割）と一致する役割に規定
された能力値（すなわち、関係性パラメータが加算された操縦適性パラメータ）に応じて
操縦解析処理に用いるキャラクタレベルを設定する。
【０２３１】
　例えば、操縦解析処理部２１３は、各プレーヤキャラクタがその時点で所有するキャラ
クタレベル「２」に、該当するプレーヤキャラクタの属性情報においてデッキ上の役割（
操縦手）と一致する役割の操縦適性パラメータ（例えば、関係性パラメータが加算される
ことによって規定されたパラメータ「３」）を加算し、加算した値を操縦解析処理に用い
るキャラクタレベル（例えば、「５」）を設定する。
【０２３２】
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　なお、プレーヤキャラクタによっては、該当するプレーヤキャラクタの属性情報におい
てデッキ上の役割（操縦手）と一致する役割の能力値が「マイナス」の値であってもよい
。
【０２３３】
［４．２．３Ｃ］その他
　次に、本実施形態における操縦解析処理部２１３において実行される操縦解析処理の変
形例について説明する。
【０２３４】
（反応速度）
　本実施形態においては、操縦解析処理部２１３は、キャラクタレベルなどの成長パラメ
ータに基づいて、移動体制御対象オブジェクトにおける操縦内容を変化させているが、当
該成長パラメータに基づいて、操作指示を受け付けてからプレーヤキャラクタが反応する
まで（操縦を開始・終了するまで又は代替え案を提案するまで）などの反応速度を制御し
てもよい。
【０２３５】
　例えば、操縦解析処理部２１３は、キャラクタレベルに応じて操作指示を受け付けてか
らプレーヤキャラクタが反応するまでの時間を設定し、プレーヤから操作指示を受け付け
た際に、操作指示対象キャラクタにおけるキャラクタベルに応じて当該操作指示に基づく
移動体制御対象オブジェクトの操縦を開始するまでの時間に応じて当該移動体制御対象オ
ブジェクトの操縦制御を操縦解析処理の一部として実行する。
【０２３６】
　なお、操縦解析処理部２１３は、上述の操縦解析処理に代えて、又は、加えてプレーヤ
キャラクタにおける反応速度制御を実行してもよい。
【０２３７】
（特殊パラメータ）
　本実施形態においては、プレーヤキャラクタのキャラクタレベルを成長パラメータとし
て説明したが、理解度、応答速度（反応速度）、補正能力及びスキル能力などの１以上の
特殊パラメータをプレーヤキャラクタ毎に設定し、当該設定されたパラメータによって具
体的に、又は、複合的に制御内容を決定するようにしてもよい。
【０２３８】
（移動体パラメータ）
　本実施形態においては、移動体制御対象オブジェクトに設定されたパラメータ（以下、
「移動体パラメータ」という。）に基づいてゲーム上の移動体の制御を含むゲーム処理が
実行される。特に、本実施形態の移動体パラメータは、例えば、ゲームが進行するに従っ
て得られる経験値、クリアしたステージの数やレベル、デッキに設定された複数のプレー
ヤキャラクタのパラメータ、プレーヤのゲームレベル、又は、これらの２以上の組み合わ
せによって設定される。
【０２３９】
　また、操縦解析処理部２１３は、又は、ゲーム演算部２１５は、操作対象キャラクタに
おける各種のパラメータ及び移動体パラメータの値に基づいて、俊敏性や最高速度などの
移動体制御対象オブジェクトにおける操縦制御を行う際の移動能力、又は、敵オブジェク
トとの対戦時における攻撃力、防御力及びライフエネルギーなどの対戦ゲームに関する攻
撃能力を決定してゲーム処理を実行する。
【０２４０】
　したがって、本実施形態においては、移動体制御対象オブジェクト自体のレベルを上げ
、又は、他のプレーヤキャラクタの組み合わせ、移動体のゲーム上の経験値又はゲームの
進行によって変化するパラメータによって難敵のキャラクタを撃破することができるなど
のゲーム性を提供することができるとともに、末永くゲームに対する興趣性を維持させる
ことができるようになっている。
【０２４１】
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　なお、移動体パラメータには、例えば、ゲームが進行するに従って得られる移動体制御
対象オブジェクトにおける経験値、クリアしたステージの数やレベル、操縦制御を実行す
るプレーヤキャラクタの成長パラメータやその他のパラメータ、デッキに設定された複数
のプレーヤキャラクタのパラメータの組み合わせ、プレーヤのゲームレベル、又は、これ
らの２以上の組み合わせが含まれる。
【０２４２】
（カードを利用したゲーム盤に基づく操作入力）
　本実施形態においては、プレーヤの音声、コントローラ、デバイス又はこれらの組み合
わせによってプレーヤの操作指示を受け付けるようになっているが、プレーヤの操作及び
当該プレーヤによって使用されるゲームカードを、操作入力を実行するためのデバイスと
して用いるとともに、当該ゲームカードの所定のフィールド情報位置や当該フィールド上
での動きに応じてプレーヤの操作指示を受け付けるようにしてもよい。
【０２４３】
　特に、このような入力装置は、プレーヤキャラクタが設定されたゲームカード（デジタ
ルカードも含む）がプレーヤによって載置されるゲームフィールドを有し、当該ゲームフ
ィールド上に載置されたゲームカードの種別、位置及び枚数の少なくともいずれかを認識
する。
【０２４４】
　そして、操作検出処理部２１１は、当該認識したゲームカードの種別、位置又は枚数に
よって操作指示を特定する。
【０２４５】
　具体的には、入力装置は、ゲームカードが載置され、ゲームフィールドを構成するフィ
ールド面を有するフィールド盤と、フィールド面に表示面が形成され、フィールド盤下に
配設された所定の画像を表示させるモニタ（以下、「フィールドモニタ」という。）と、
フィールド面の下方に形成され、当該フィールド面に載置されたカードを認識する認識ユ
ニットと、フィールドモニタの表示に基づいてプレーヤの操作入力を光学的に検出する検
出ユニットと、を備えている。
【０２４６】
　そして、プレーヤキャラクタが、図、絵又は写真によって描画されている表面と、認識
ユニットによって各ゲームカードを識別するための情報が形成された裏面と、から構成さ
れているゲームカードがフィールド面に載置されると、操作検出処理部２１１は、入力装
置と連動し、当該認識ユニットによってフィールド面に載置されたゲームカードの種別、
位置又は枚数を認識しつつ、プレーヤの操作入力を光学的に検出し、当該プレーヤの移動
体制御対象オブジェクトを操縦制御するための操作指示を特定する。
【０２４７】
　例えば、操縦士に対する操作指示を入力する際には、図８に示すように、ゲームフィー
ルド上における操縦手用の方位規定エリアにおいて、移動体制御対象オブジェクトの移動
方向に対応付けられるとともに、ゲームフィールドの中心からのゲームカードが載置され
た位置までの距離や当該ゲームカードをプレーヤが移動させる速さによって移動速度を特
定される。
【０２４８】
　また、図８に示すように、ゲームフィールドを装填手において選択可能な弾の種類（徹
甲弾、榴弾及び機銃）によって複数のエリアに区分けしたコマンド規定エリアを設け、ゲ
ームカードが載置された位置に対応する弾の種類を特定させる。
【０２４９】
　なお、図８には、例えば、操縦手に対して南東の方向に移動体制御対象オブジェクト（
戦車）を移動させる操作指示が入力される場合を示すとともに、砲手に対して北西の方向
に砲台を移動させる操作指示が入力された場合を示し、装填手に対して徹甲弾を装填させ
る操作指示が入力された場合を示す。
【０２５０】
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　このように、ゲームカードと当該ゲームカードの種別、位置又は枚数を認識可能なゲー
ムフィールドを用いることによって直感的な操作指示の入力を行うようにしてもよい。
【０２５１】
（通知制御）
　本実施形態の表示制御部２１２又は音処理部２３０は、操作検出処理部２１１によって
受け付けた操作指示の内容と、操縦解析処理部２１３によって解析された操作指示と、が
合致する場合には、当該合致した旨を、表示部２９０又は音出力部２９２を介してプレー
ヤに通知する。
【０２５２】
　具体的には、表示制御部２１２は、通知としては、表示部２９０に合致した旨を表示さ
せる構成を有し、例えば、全速前進の操作指示が入力された場合であって、移動体制御対
象オブジェクトの操縦内容も「全速前進」で完全一致する場合には、図４に示すような表
示「全速前進了解！」を表示部２９０に表示させる。
【０２５３】
　また、音処理部２３０は、通知としては、音出力部２９２に合致した旨を示す音声を出
力させ、例えば、全速前進の操作指示が入力された場合であって、移動体制御対象オブジ
ェクトの操縦内容も「全速前進」で完全一致する場合には、図４に表示されたテキストの
音声「全速前進了解！」を、操作対象のプレーヤキャラクタによる音声によって出力させ
る。
【０２５４】
　一方、本実施形態の操縦解析処理部２１３においては、受け付けた操作指示の内容と、
決定された移動体の制御に関する制御内容と、の一致する割合を一致度として特定し、表
示制御部２１２又は音処理部２３０と連動しつつ、当該特定した一致度に応じて前記プレ
ーヤに通知を変化させる構成を有していてもよい。
【０２５５】
　具体的には、操縦解析処理部２１３は、上述のように特定された操縦制御の正確度の値
を一致度として用いるとともに、当該一致度（例えば、０％、２５％、５０％、７５％及
び１００％など）に基づいて、表示部２９０又は音出力部２９２を介してプレーヤに所与
の通知を変化させて実行する。
【０２５６】
　例えば、表示制御部２１２又は音処理部２３０は、操縦解析処理部２１３の制御の下、
一致度が０％の場合には、表示部２９０又は音出力部２９２に指示内容を聞き返す通知を
実行させ、当該一致度が２５％又は５０％の場合には、実行できなかった操縦内容部分の
みを表示部２９０又は音出力部２９２に指示内容を聞き返す通知を実行させる。例えば、
表示制御部２１２は、上述の全速前進の操作指示が入力された場合には、「前進了解。た
だし、速度は制御できません！」又は「速度はどうしますか？」などの通知を表示部２９
０に表示する。
【０２５７】
　また、表示制御部２１２又は音処理部２３０は、操縦解析処理部２１３の制御の下、一
致度が７５％の場合には、表示部２９０又は音出力部２９２にほぼ指示内容を実行する旨
（例えば、「一部の指示を完了できません！」など）の通知を実行させ、１００％の場合
には、表示部２９０又は音出力部２９２に、上述の操作指示の内容と操縦解析処理部２１
３によって解析された操作指示とが合致する場合の通知（上述の場合には、「全速前進了
解！」）を実行させる。
【０２５８】
　なお、表示制御部２１２は、操作指示を受け付けた操作対象キャラクタ、又は、操作指
示を直接受け付けてはいないが当該操作指示に応じて移動体制御対象オブジェクトに対す
る操縦に関する処理に関わっているプレーヤキャラクタを他のプレーヤキャラクタより強
調して表示部２９０に表示させる強調表示を実行してもよい。
【０２５９】
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［５］本実施形態における動作
　次に、図９を用いて本実施形態のゲーム端末装置２０によって実行される操作検出処理
を含む操縦解析処理の動作について説明する。なお、図９は、本実施形態のゲーム端末装
置２０によって実行される操作検出処理を含む操縦解析処理の動作を示すフローチャート
である。
【０２６０】
　本動作においては、既にデッキに複数のプレーヤキャラクタが設定されており、それぞ
れのキャラクタレベルが主記憶部２７１に記憶されているものとする。
【０２６１】
　また、本動作は、移動体制御対象オブジェクトとして戦車を用いてプレーヤが車長とな
り、敵キャラクタとの対戦を行う対戦ゲームを実行するものとし、入力部２６０を介して
入力されたプレーヤの音声によって操作指示を受け付ける場合を用いて説明する。
【０２６２】
　まず、操作検出処理部２１１は、入力部２６０を介してプレーヤの音声入力を検出する
と（ステップＳ１０１）、音声認識処理を含む、当該認識した操作指示を受け付ける操作
検出処理を実行する（ステップＳ１０２）。特に、操作検出処理部２１１は、音声認識処
理における認識結果に基づいて、操作指示対象キャラクタ及び当該操作指示対象キャラク
タに対するコマンドを特定する。
【０２６３】
　なお、操作検出処理部２１１は、音声認識処理によってプレーヤの音声をテキスト化す
るとともに、テキスト化された音声指示に基づいて、各テキストに対応付けて予め主記憶
部２７１にデータベース化されたコマンドを検出し、当該コマンドを検出することによっ
て、操作指示対象キャラクタ及び当該操作指示対象キャラクタに対するコマンドを特定す
る。
【０２６４】
　また、操作指示対象キャラクタについては、プレーヤが有する指示棒的なコントローラ
やタッチパネルなどによって物理的に特定されてもよい。
【０２６５】
　次いで、操縦解析処理部２１３は、特定された操作指示対象キャラクタのキャラクタレ
レベルと、当該操作指示対象キャラクタにおける属性情報及び関係性パラメータと、を読
み出しつつ（ステップＳ１０３）、当該操作指示対象キャラクタにおけるキャラクタレベ
ルを補正する（ステップＳ１０４）。
【０２６６】
　次いで、操縦解析処理部２１３は、補正されたキャラクタレベルに応じて特定されたコ
マンドの実行の可否を判定する（ステップＳ１０５）。
【０２６７】
　このとき、操縦解析処理部２１３は、特定されたコマンドの不実行を判定した場合には
、当該コマンドの不実行の通知、及び、それに対するゲーム処理の実行など当該コマンド
の不実行に関する処理を実行して（ステップＳ１０６）本動作を終了させる。
【０２６８】
　また、操縦解析処理部２１３は、コマンドの実行を判定した場合には、当該キャラクタ
レベルに応じて操作制御対象オブジェクトにおけるオリジナル制御を実行するか補正制御
を実行するかを判定する（ステップＳ１０７）。
【０２６９】
　このとき、操縦解析処理部２１３は、キャラクタレベルに応じて操作制御対象オブジェ
クトにおけるオリジナル制御を実行すると判定すると、特定されたコマンドに応じて操作
制御対象オブジェクトを操縦制御させて（ステップＳ１０８）本動作を終了させる。
【０２７０】
　一方、操縦解析処理部２１３は、キャラクタレベルに応じて操作制御対象オブジェクト
における補正制御を実行すると判定すると、さらにキャラクタレベルに応じて補正制御に
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おける補正内容を決定する（ステップＳ１０９）。
【０２７１】
　なお、補正内容としては、
（Ａ）操作指示対象キャラクタとは異なる他のプレーヤキャラクタ、又は、当該操作指示
対象キャラクタに対するオリジナル操縦内容に関連する追加操縦内容、
（Ｂ）操作指示対象キャラクタに対する詳細度の高い操縦内容、
（Ｃ）操作指示対象キャラクタに対するオリジナル操縦内容とは異なる代替え操縦内容、
及び、
（Ｄ）（Ａ）～（Ｃ）の２以上の組み合わせ
が含まれる。
【０２７２】
　次いで、操縦解析処理部２１３は、決定された補正内容に応じて操作制御対象オブジェ
クトを操縦制御させて（ステップＳ１１０）本動作を終了させる。
【０２７３】
［６］その他
　本発明は、上記実施形態で説明したものに限らず、種々の変形実施が可能である。例え
ば、明細書又は図面中の記載において広義や同義な用語として引用された用語は、明細書
又は図面中の他の記載においても広義や同義な用語に置き換えることができる。
【０２７４】
　本実施形態では、ＲＰＧのゲームの操作入力として説明しているが、対戦型ゲーム又は
シミュレーションゲームなどの他のゲームにおいても用いることがきる。
【０２７５】
　また、本実施形態は、一のサーバ装置１０によって各ゲームをゲーム端末装置２０に提
供してもよいし、複数のサーバ装置１０を連動させてサーバシステムを構築し、各ゲーム
をゲーム端末装置２０に提供してもよい。
【０２７６】
　さらに、本実施形態においては、サーバ装置１０によって提供されたゲームをゲーム端
末装置２０によって実行されているが、操作検出処理部２１１を除き、上記のゲーム端末
装置２０の処理部２００の各機能及びゲームプログラムの実行をサーバ装置１０で実行し
、当該ゲーム端末装置２０は、操作入力とストリーミングによる画像表示を実行すること
によって、上記のゲームを実現してもよい。
【０２７７】
　また、本実施形態においては、ゲーム装置に本発明の端末装置を適用しているが、ゲー
ム装置に限らず、スマートフォン、タブレット型情報端末装置、パーソナルコンピュータ
，モニター又はテレビなどのタッチパネルを用いて操作入力を実行可能な端末装置であれ
ば、本発明の端末装置を提供することができる。
【０２７８】
　本発明は、実施形態で説明した構成と実質的に同一の構成（例えば、機能、方法及び結
果が同一の構成、あるいは目的及び効果が同一の構成）を含む。また、本発明は、実施形
態で説明した構成の本質的でない部分を置き換えた構成を含む。また、本発明は、実施形
態で説明した構成と同一の作用効果を奏する構成又は同一の目的を達成することができる
構成を含む。また、本発明は、実施形態で説明した構成に公知技術を付加した構成を含む
。
【０２７９】
　上記のように、本発明の実施形態について詳細に説明したが、本発明の新規事項及び効
果から実体的に逸脱しない多くの変形が可能であることは当業者には容易に理解できるで
あろう。したがって、このような変形例はすべて本発明の範囲に含まれるものとする。
【符号の説明】
【０２８０】
１０　…　サーバ装置
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２０　…　端末装置
２００　…　処理部
２００　…　処理部
２１０　…　オブジェクト空間設定部
２１１　…　操作検出処理部
２１２　…　表示制御部
２１３　…　操縦解析部
２１４　…　移動処理部
２１５　…　ゲーム演算部
２１６　…　仮想カメラ制御部
２１７　…　ゲーム管理部
２２０　…　描画部
２３０　…　音処理部
２７０　…　記憶部
２７１　…　主記憶部
２７２　…　画像バッファ
２７３　…　ユーザ情報
２６０　…　入力部
２６１　…　マイク
２６２　…　検出部
２８０　…　情報記憶媒体
２９０　…　表示部
２９２　…　音出力部

【図１】 【図２】
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【図９】
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