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【補正の内容】
【特許請求の範囲】
【請求項１】
コンピュータシステムであって、該コンピュータシステムは、
　－　データ及びプログラム指示を格納したメモリ、該データはキャラクタ及び複数のカ
バーセグメントを含むゲーム環境を表わすものであり、
　－　プレイヤインターフェース、
　－　前記メモリに格納されたプログラム指示を実行する様に構成された処理装置であっ
て、前記プログラム指示を実行すると、コンピュータは以下のステップからなる方法を実
行する；
　〇　前記カバーセグメントの選択された部分集合を決定する、
　〇　前記決定に続いて、前記カバーセグメントの選択された部分集合に関連する制御ポ
イントを通過する曲線化されたカバーパスを決定する、
　〇　プレイヤインターフェースを介してディスプレィ用の画像をレンダリングする；前
記画像は、前記キャラクタがカバーモードにあるとき、前記曲線化されたカバーパスに沿
った該キャラクタの移動を示す。
【請求項２】
請求項１記載のコンピュータシステムであって、前記コンピュータにより実行される方法
は、更に、前記キャラクタに関連してメモリ内に前記曲線化されたカバーパスを格納する
ステップを含む。
【請求項３】
請求項１記載のコンピュータシステムであって、前記コンピュータにより実行される方法
は、更に、前記選択された部分集合内の一つ以上のカバーセグメント上にある少なくとも
いくつかの制御ポイントを選択するステップを含む。
【請求項４】
請求項１記載のコンピュータシステムであって、前記コンピュータにより実行される方法
は、更に、前記選択された部分集合内の近接したカバーセグメント間のギャップ内にある
少なくともいくつかの制御ポイントを選択するステップを含む。
【請求項５】
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　請求項１記載のコンピュータシステムであって、前記制御ポイントのセットを通過する
曲線化されたカバーパスを決定することは、前記制御ポイントを通過する求心的（centri
petal）なCatmull-Romスプラインのパラメータを決定することを含む。
【請求項６】
  請求項５記載のコンピュータシステムであって、前記制御ポイントは前記選択された部
分集合内の少なくとも二つの近接したカバーセグメント間に架かることを特徴とする。
【請求項７】
　請求項１記載のコンピュータシステムであって、前記データは更に、カバーモードにな
ることが出来るキャラクタに関連しており、該キャラクタは、該キャラクタがカバーモー
ドにあるとき、前記プレイヤインターフェースを介して受け取ったキャラクタを移動させ
るコマンドに反応して、前記ゲーム環境内で前記曲線化されたカバーパスに沿って移動さ
せられることを特徴とする。
【請求項８】
　　請求項７記載のコンピュータシステムであって、前記方法は、更に、カバーモードに
ある前記キャラクタに関連する曲線化されたカバーパスをメモリ内に格納することを含む
。
【請求項９】
　請求項７記載のコンピュータシステムであって、各カバーセグメントは前記ゲーム環境
内のオブジェクトに関連しており、前記キャラクタが前記ゲーム環境内で戦闘から避難す
ることの出来るオブジェクトの近傍の領域を示すことを特徴とする。
【請求項１０】
　請求項９記載のコンピュータシステムであって、前記オブジェクトは前記ゲーム環境内
の静的なオブジェクトであることを特徴とする。
【請求項１１】
　請求項９記載のコンピュータシステムであって、前記オブジェクトは前記ゲーム環境内
の動的なオブジェクトであることを特徴とする。
【請求項１２】
請求項７記載のコンピュータシステムであって、該システムは、更に、前記カバーモード
にあるキャラクタに関連する曲線化されたカバーパスのパラメータ定義を前記メモリ内に
格納するステップを含む。
【請求項１３】
　請求項８記載のコンピュータシステムであって、前記処理装置は前記格納を自律的に行
うことを特徴とする。
【請求項１４】
　請求項８記載のコンピュータシステムであって、前記処理装置は、前記キャラクタをカ
バーモードに入れるユーザコマンドを検出すると、前記格納を実行することを特徴とする
。
【請求項１５】
　請求項８記載のコンピュータシステムであって、前記処理装置は、前記キャラクタがカ
バーモードに入るゲーム状態を検出すると、該検出と前記格納を実行することを特徴とす
る。
【請求項１６】
　請求項１記載のコンピュータシステムであって、前記カバーセグメントの選択された部
分集合を決定する場合、前記処理装置は前記ゲーム環境内の前記キャラクタ近傍の少なく
とも一つのオブジェクト及び該少なくとも一つのオブジェクトに関連する複数の線形セグ
メントを検出するように構成されており、前記カバーセグメントの選択された部分集合は
、該少なくとも一つのオブジェクトから決定される。
【請求項１７】
　請求項１記載のコンピュータシステムであって、前記選択された部分集合内のカバーセ
グメントは、前記ゲーム環境内のキャラクタに近接した一つ以上のオブジェクトに関連し
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たカバーセグメントを含むことを特徴とする。
【請求項１８】
　請求項１７記載のコンピュータシステムであって、少なくとも一つの前記オブジェクト
は前記ゲーム環境内の静的なオブジェクトであることを特徴とする。
【請求項１９】
請求項１８記載のコンピュータシステムであって、少なくとも一つの前記オブジェクトは
前記ゲーム環境内の動的なオブジェクトであることを特徴とする。
【請求項２０】
　請求項１記載のコンピュータシステムであって、前記カバーセグメントの選択された部
分集合を決定することは、前記ゲーム世界内の閾距離内で近接した端部を持ったカバーセ
グメントの部分集合を決定することである。
【請求項２１】
　請求項２０記載のコンピュータシステムであって、前記閾距離は、１ｍより大きくなく
、その中で閾角度は４５度より大きくないことを特徴とする。
【請求項２２】
　請求項１記載のコンピュータシステムであって、前記カバーセグメントの選択された部
分集合を決定することは、閾数以下のピクセルによって分かれている端部を持ったカバー
セグメントの部分集合を決定することである。
【請求項２３】
請求項１記載のコンピュータシステムであって、前記カバーセグメントの選択された部分
集合を決定することは、延長した際に、閾角度より大きくない角度で交差するカバーセグ
メントの部分集合を決定することである。
【請求項２４】
　　ゲーム装置の処理装置によって実行されるゲームプログラムにより生成されるゲーム
環境内のキャラクタの動きを制御する方法であって、前記ゲーム環境はオブジェクト、該
オブジェクトに関連するカバーセグメントを含み、
　前記処理装置は、以下のステップを実行する；
　－　前記カバーセグメントの選択された部分集合を決定する、
　－　前記決定の後、前記カバーセグメントの選択された部分集合に関連する制御ポイン
トを通過する曲線化されたカバーパスを決定する、
　－　プレイヤインターフェースを介してディスプレィ用の画像をレンダリングする；前
記画像は、前記キャラクタがカバーモードにあるとき、前記決定された曲線化されたカバ
ーパスに沿った該キャラクタの移動を示す。　
【請求項２５】
　　コンピュータ可読指示を格納したコンピュータ可読媒体であって、前記コンピュータ
可読指示は、ゲーム装置の処理装置によって実行されると、前記ゲーム装置にゲーム環境
内のキャラクタの動きを制御する方法を実行させることができ、前記ゲーム環境はオブジ
ェクト、該オブジェクトに関連するカバーセグメントを含み、
　前記方法は以下のステップを有する；
　－　前記カバーセグメントの選択された部分集合を決定する、
　－　前記決定の後、前記カバーセグメントの選択された部分集合に関連する制御ポイン
トを通過する曲線化されたカバーパスを決定する、
　－　プレイヤインターフェースを介してディスプレィ用の画像をレンダリングする；前
記画像は、前記キャラクタがカバーモードにあるとき、前記決定された曲線化されたカバ
ーパスに沿った該キャラクタの移動を示す。
【請求項２６】
　ゲーム装置の処理装置によって実行されるゲームプログラムにより生成されるゲーム環
境内のキャラクタの動きを制御する方法であって、
前記処理装置は、以下のステップを実行する；
－　前記キャラクタがカバーモードにあることを決定する、
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－　前記キャラクタがカバーモードにあると決定されると、メモリを検索して、該キャラ
クタについての曲線化されたカバーパスを特定する、該カバーパスは少なくとも一つの曲
線化された部分を含む、
－　前記キャラクタがカバーモードにある間、前記曲線化されたカバーパスに沿ってキャ
ラクタの動きを制限する。
【請求項２７】
　請求項２６記載の方法であって、該方法は、更に、ゲーム装置のユーザからコマンドを
受け取ると、前記キャラクタをカバーモードにするステップを有する。
【請求項２８】
請求項２７記載の方法であって、前記キャラクタはプレイングキャラクタであることを特
徴とする。
【請求項２９】
請求項２６記載の方法であって、該方法は、更に、前記ゲームプログラムからのコマンド
を受け取ると、前記キャラクタをカバーモードにするステップを有することを特徴とする
。
【請求項３０】
請求項２９記載の方法であって、前記キャラクタはノンプレイングキャラクタであること
を特徴とする。
【請求項３１】
請求項２６記載の方法であって、前記曲線化されたカバーパスは２－Ｄ空間内にあること
を特徴とする。
【請求項３２】
請求項２６記載の方法であって、前記曲線化されたカバーパスは３－Ｄ空間内にあること
を特徴とする。
【請求項３３】
コンピュータ可読指示を格納するコンピュータ可読媒体であって、前記コンピュータ可読
指示は、ゲーム装置の処理装置により実行されると、前記ゲーム装置にゲーム環境内のキ
ャラクタの動きを制御する方法を実行させることが出来、
前記方法は、以下のステップからなる、
－　前記キャラクタがカバーモードにあることを決定する、
－　前記キャラクタがカバーモードにあると決定されると、メモリを検索して、該キャラ
クタについての曲線化されたカバーパスを特定する、該カバーパスは少なくとも一つの曲
線化された部分を含む、
－　前記キャラクタがカバーモードにある間、前記曲線化されたカバーパスに沿ってキャ
ラクタの動きを制限する。
【請求項３４】
　コンピュータシステムであって、
該コンピュータシステムは、
－　データ及びプログラム指示を格納するメモリを有し、該データはキャラクタを含むゲ
ーム環境を表し、
－　プレイヤインターフェース、及び
－　前記メモリ内に格納された前記プログラム指示を実行するように構成された処理装置
を有し、
前記プログラム指示の実行により、コンピュータは以下のステップからなる方法を実行す
る、
〇　前記キャラクタがカバーモードにあることを決定する、
〇　前記キャラクタがカバーモードにあると決定されると、メモリを検索して、該キャラ
クタについての曲線化されたカバーパスを特定する、該曲線化されたカバーパスは少なく
とも一つの曲線化された部分を含む、
〇　前記キャラクタがカバーモードにある間、前記曲線化されたカバーパスに沿ってキャ
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ラクタの動きを制限する。　
【請求項３５】
　ゲーム装置の処理装置によって実行されるゲームプログラムにより生成されるゲーム環
境内でキャラクタの動きを制御する方法であって、
　前記処理装置は、以下のステップを実行することが出来る；
　－　前記キャラクタ近傍のオブジェクトを特定する、
　－　前記オブジェクトに関連したカバーセグメントのセットを決定する、
　－　前記キャラクタがカバーモードに無いときは、ナビゲーションメッシュ内のユーザ
定義軌跡に沿って前記キャラクタを移動させることを許容し、
　－　前記キャラクタがカバーモードにあり、かつオブジェクトの近傍にいる時は、キャ
ラクタの動きをカバーパスに制限する、前記カバーセグメントは線形であり、前記カバー
パスは曲線化されている。
【請求項３６】
請求項３５記載の方法であって、前記オブジェクトに関連するカバーセグメントのセット
を決定する際は、前記処理装置は前記オブジェクトに関連するゲームプログラム内のフッ
ク(hooks）又はマーカー(markers)を決定するように構成されていることを特徴とする。
【請求項３７】
コンピュータシステムであって、該システムは、
－データ及びプログラム指示を格納するメモリ（１１）を有し、該データはキャラクタ及
び複数のカバーセグメントを含むゲーム環境を表し、
－　プレイヤインターフェース、及び
－　前記メモリ内に格納された前記プログラム指示を実行するように構成された処理装置
（１０）を有し、
前記プログラム指示の実行により、コンピュータシステムは以下のステップからなる方法
を実行する、
〇ゲーム環境内のキャラクタの近傍で、少なくとも一つのオブジェクト及び該少なくとも
一つのオブジェクトに関連する、複数の線形セグメントを検出することで、前記カバーセ
グメント（７１０，７２０，７３０，７４０，７５０）の選択された部分集合を決定し、
前記カバーセグメントの選択された部分集合は、前記少なくとも一つのオブジェクトから
決定されるが、ここで、前記カバーセグメントの選択された部分集合を決定することは、
以下の少なくとも一つから構成される。
　・前記ゲーム世界内の閾距離内で近接した端部を持ったカバーセグメントの部分集合を
決定する、
　・閾数以下のピクセルによって分かれている端部を持ったカバーセグメントの部分集合
を決定する、
　・延長した際に、閾角度より大きくない角度で交差するカバーセグメントの部分集合を
決定する、
〇前記カバーセグメントの選択された部分集合に関連する制御ポイント（７６０）を通過
するカバーパス（７７０、７８０）を決定するが、前記制御ポイントの少なくともいくつ
かは、選択された部分集合内の一つ以上のカバーセグメント上にあるように選択され、前
記制御ポイントの少なくともいくつかは、選択された部分集合内の近接したカバーセグメ
ント間のギャップ内にあるように選択され、前記制御ポイントは前記選択された部分集合
内の少なくとも二つの近接したカバーセグメント間に架かっており、
〇プレイヤインターフェースを介してディスプレィ用の画像をレンダリングする；前記画
像は、前記キャラクタがカバーモードにあるとき、前記曲線化されたカバーパスに沿った
該キャラクタの移動を示し、該キャラクタは、前記プレイヤインターフェースを介して受
け取ったキャラクタを移動させるコマンドに反応して、前記ゲーム環境内で前記曲線化さ
れたカバーパスに沿って移動させられる。
【請求項３８】
　請求項３７記載のコンピュータシステムであって、前記方法は、更に、カバーモードに
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あるキャラクタに関連する曲線化されたカバーパス（７７０、７８０）をメモリ内に格納
することを含む。
【請求項３９】
請求項３７記載のコンピュータシステムであって、各カバーセグメント（７１０，７２０
，７３０，７４０，７５０）は前記ゲーム環境内のオブジェクトに関連しており、前記キ
ャラクタが前記ゲーム環境内で戦闘から避難することの出来るオブジェクトの近傍の領域
を示すことを特徴とする。
【請求項４０】
　請求項３７記載のコンピュータシステムであって、前記コンピュータシステムによって
実行される方法は、更に、カバーモードにあるキャラクタに関連して、メモリ内に前記曲
線化されたパス（７７０，７８０）のパラメータ定義を格納していることを特徴とする。
【請求項４１】
請求項３８記載のコンピュータシステムであって、前記処理装置（１０）は前記検出及び
格納を自律的に行うことを特徴とする。
【請求項４２】
請求項３８記載のコンピュータシステムであって、前記処理装置（１０）は前記検出及び
格納を、前記キャラクタをカバーモードに入れるユーザコマンドを検出することで行うこ
とを特徴とする。
【請求項４３】
請求項３８記載のコンピュータシステムであって、前記処理装置（１０）は前記検出及び
格納を、前記キャラクタがカバーモードに入るゲーム状態を検出することで行うことを特
徴とする。
【請求項４４】
請求項３７乃至４３のうち、いずれか１項記載のコンピュータシステムであって、前記選
択された部分集合の前記カバーセグメント（７１０，７２０，７３０，７４０，７５０）
は、前記ゲーム環境内のキャラクタに近接した一つ以上のオブジェクトに関連したカバー
セグメントを含むことを特徴とする。
【請求項４５】
プレイヤインターフェースを有するゲーム装置の処理装置によって実行されるゲームプロ
グラムにより生成されるゲーム環境内でキャラクタの動きを制御する、コンピュータによ
って実行される方法であって、前記ゲーム環境はオブジェクト及び該オブジェクトに関連
したカバーセグメント（７１０，７２０，７３０，７４０，７５０）を含み、
前記方法は、以下のステップを有する。
－ゲーム環境内のキャラクタの近傍で、少なくとも一つのオブジェクト及び該少なくとも
一つのオブジェクトに関連する、複数の線形セグメントを検出することで、前記カバーセ
グメント（７１０，７２０，７３０，７４０，７５０）の選択された部分集合を決定し、
前記カバーセグメントの選択された部分集合は、前記少なくとも一つのオブジェクトから
決定されるが、ここで、前記カバーセグメントの選択された部分集合を決定することは、
以下の少なくとも一つから構成される。
　・前記ゲーム世界内の閾距離内で近接した端部を持ったカバーセグメントの部分集合を
決定する、
　・閾数以下のピクセルによって分かれている端部を持ったカバーセグメントの部分集合
を決定する、
　・延長した際に、閾角度より大きくない角度で交差するカバーセグメントの部分集合を
決定する、
－前記カバーセグメントの選択された部分集合に関連する制御ポイント（７６０）を通過
するカバーパス（７７０、７８０）を決定するが、前記制御ポイントの少なくともいくつ
かは、選択された部分集合内の一つ以上のカバーセグメント上にあるように選択され、前
記制御ポイントの少なくともいくつかは、選択された部分集合内の近接したカバーセグメ
ント間のギャップ内にあるように選択され、前記制御ポイントは前記選択された部分集合
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内の少なくとも二つの近接したカバーセグメント間に架かっており、
－プレイヤインターフェースを介してディスプレィ用の画像をレンダリングする；前記画
像は、前記キャラクタがカバーモードにあるとき、前記曲線化されたカバーパスに沿った
該キャラクタの移動を示し、該キャラクタは、前記プレイヤインターフェースを介して受
け取ったキャラクタを移動させるコマンドに反応して、前記ゲーム環境内で前記曲線化さ
れたカバーパスに沿って移動させられる。
【請求項４６】
コンピュータ可読指示を有するコンピュータ可読媒体であって、プレイヤインターフェー
スを有するゲーム装置の処理装置によって実行されると、該ゲーム装置にゲーム環境内で
キャラクタの動きを制御する方法を実行させることができ、前記ゲーム環境は、オブジェ
クト及び該オブジェクトに関連したカバーセグメント（７１０，７２０，７３０，７４０
，７５０）を含み、
前記方法は、以下のステップを有する。
－ゲーム環境内のキャラクタの近傍で、少なくとも一つのオブジェクト及び該少なくとも
一つのオブジェクトに関連する、複数の線形セグメントを検出することで、前記カバーセ
グメント（７１０，７２０，７３０，７４０，７５０）の選択された部分集合を決定し、
前記カバーセグメントの選択された部分集合は、前記少なくとも一つのオブジェクトから
決定されるが、ここで、前記カバーセグメントの選択された部分集合を決定することは、
以下の少なくとも一つから構成される。
　・前記ゲーム世界内の閾距離内で近接した端部を持ったカバーセグメントの部分集合を
決定する、
　・閾数以下のピクセルによって分かれている端部を持ったカバーセグメントの部分集合
を決定する、
　・延長した際に、閾角度より大きくない角度で交差するカバーセグメントの部分集合を
決定する、
－前記カバーセグメントの選択された部分集合に関連する制御ポイント（７６０）を通過
するカバーパス（７７０、７８０）を決定するが、前記制御ポイントの少なくともいくつ
かは、選択された部分集合内の一つ以上のカバーセグメント上にあるように選択され、前
記制御ポイントの少なくともいくつかは、選択された部分集合内の近接したカバーセグメ
ント間のギャップ内にあるように選択され、前記制御ポイントは前記選択された部分集合
内の少なくとも二つの近接したカバーセグメント間に架かっており、
－プレイヤインターフェースを介してディスプレィ用の画像をレンダリングする；前記画
像は、前記キャラクタがカバーモードにあるとき、前記曲線化されたカバーパスに沿った
該キャラクタの移動を示し、該キャラクタは、前記プレイヤインターフェースを介して受
け取ったキャラクタを移動させるコマンドに反応して、前記ゲーム環境内で前記曲線化さ
れたカバーパスに沿って移動させられる。
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