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(57)【特許請求の範囲】
【請求項１】
　少なくとも３台のゲーム装置で所定の情報をやりとりしてゲームを行うゲームシステム
における前記ゲーム装置であって、
　前記ゲーム装置は、
　他の前記ゲーム装置から前記所定の情報を受信する手段と、
　当該所定の情報の伝送遅延時間を把握する把握手段と、
　把握された伝送遅延時間に基づき、所定のゲーム演出を行うゲーム演出手段と、
　を含み、
　前記ゲームのゲーム画像の一部として表示されるキャラクターが前記ゲーム装置ごとに
割り当てられ、
　前記把握手段は、前記所定の情報に含まれる当該所定の情報の送信時刻と、当該受信側
のゲーム装置における受信時刻とに基づき、前記伝送遅延時間を演算する手段、前記所定
の情報に含まれる前記他のゲーム装置の位置情報に基づき、前記伝送遅延時間を決定する
手段、または、前記所定の情報がやりとりされる手法に関する回線接続情報に基づき、前
記伝送遅延時間を決定する手段であって、
　前記ゲーム演出手段は、前記所定のゲーム演出として、前記伝送遅延時間が大きいほど
当該伝送遅延時間が大きいゲーム装置に割り当てられた前記キャラクターに対し、透明度
を高くする演出、ぼやけ度合いを大きくする演出、ノイズ度合いを大きくする演出、輝度
を低下させる演出、小さくする演出、細くする演出、色を薄くする演出、ゲーム音を小さ
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くする演出、当たり判定を厳しくする演出、加点を少なくする演出のうちの少なくとも１
つの演出を行う、
　ゲーム装置。
【請求項２】
　少なくとも３台のゲーム装置で所定の情報をやりとりしてゲームを行うゲームシステム
における前記ゲーム装置であって、かつ、受信手段を含む前記ゲーム装置の有するコンピ
ューターにより読み取り可能なプログラムを記憶した情報記憶媒体であって、
　前記ゲーム装置を、
　他の前記ゲーム装置から前記所定の情報を前記受信手段に受信させる手段と、
　当該所定の情報の伝送遅延時間を把握する把握手段と、
　把握された伝送遅延時間に基づき、所定のゲーム演出を行うゲーム演出手段として機能
させるためのプログラムを記憶し、
　前記ゲームのゲーム画像の一部として表示されるキャラクターが前記ゲーム装置ごとに
割り当てられ、
　前記把握手段は、前記所定の情報に含まれる当該所定の情報の送信時刻と、当該受信側
のゲーム装置における受信時刻とに基づき、前記伝送遅延時間を演算する手段、前記所定
の情報に含まれる前記他のゲーム装置の位置情報に基づき、前記伝送遅延時間を決定する
手段、または、前記所定の情報がやりとりされる手法に関する回線接続情報に基づき、前
記伝送遅延時間を決定する手段であって、
　前記ゲーム演出手段は、前記所定のゲーム演出として、前記伝送遅延時間が大きいほど
当該伝送遅延時間が大きいゲーム装置に割り当てられた前記キャラクターに対し、透明度
を高くする演出、ぼやけ度合いを大きくする演出、ノイズ度合いを大きくする演出、輝度
を低下させる演出、小さくする演出、細くする演出、色を薄くする演出、ゲーム音を小さ
くする演出、当たり判定を厳しくする演出、加点を少なくする演出のうちの少なくとも１
つの演出を行う、
　情報記憶媒体。
【発明の詳細な説明】
【０００１】
【発明の属する技術分野】
　本発明は、ネットワーク上の仮想ゲーム空間を複数のプレイヤーで共有する多人数参加
可能なゲーム用のゲーム装置および情報記憶媒体に関する。
【０００２】
【背景技術および発明が解決しようとする課題】
ネットワーク型のゲームシステムで、１つの仮想ゲーム空間を遠隔地の複数のプレイヤー
で共有してゲームを行う場合、ゲームを行うために用いられるゲーム情報やプレイヤーの
操作情報の伝送遅延が発生してしまう。
【０００３】
従来は、ゲーム中に伝送遅延が発生することにより、仮想ゲーム空間におけるキャラクタ
ーの当たり判定等において矛盾が発生した場合、プレイヤーは、「これは伝送遅延による
ものである」と無理矢理解釈させられ、多大なストレスを感じていた。
【０００４】
また、伝送遅延の防止のため、ゲームに参加する人数を制限したり、遠隔地でのゲームの
実行を禁止したりする場合もあり、プレイヤーにとっては、ネットワーク型のゲームシス
テムに対する不満要因となっていた。
【０００５】
さらに、伝送遅延の防止のため、すべてのゲーム装置同士を高速の専用線で結ぶことは理
論的には可能であるが、回線設置の手間がかかり、コスト的に採算が合わず、現実に適用
することは困難である。
【０００６】
　本発明は、上記の課題に鑑みなされたものであり、その目的は、伝送時間、特に、伝送
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遅延時間に基づきゲームの演出を行うゲーム装置および情報記憶媒体を提供することにあ
る。
【０００７】
【課題を解決するための手段】
上記課題を解決するため、本発明に係るゲームシステムは、複数の情報処理装置で所定の
情報をやりとりしてゲームを行うゲームシステムにおいて、
受信側の情報処理装置は、
送信側の情報処理装置から前記所定の情報を受信する手段と、
当該所定の情報の伝送遅延時間を把握する把握手段と、
把握された伝送遅延時間に基づき、所定のゲーム演出を行う手段と、
を含むことを特徴とする。
【０００８】
また、本発明に係る情報記憶媒体は、複数の情報処理装置で所定の情報をやりとりしてゲ
ームを行うためのプログラムを記憶した、コンピューターにより使用可能な情報記憶媒体
であって、
送信側の情報処理装置から前記所定の情報を受信手段に受信させる手段と、
当該所定の情報の伝送遅延時間を把握する把握手段と、
把握された伝送遅延時間に基づき、所定のゲーム演出を行う手段と、
をコンピューターに実現させるためのプログラムを含み、
受信側の情報処理装置で使用されることを特徴とする。
【０００９】
また、本発明に係るプログラムは、上記各手段をコンピューターに実現させるためのモジ
ュールを含むことを特徴とする。
【００１０】
本発明によれば、伝送遅延時間に基づき、ゲームにおいて、所定のゲーム演出が行われる
。
【００１１】
これにより、伝送遅延時間を積極的に活用した、従来にないゲームをプレイヤーに提供す
ることができる。
【００１２】
したがって、すべての通信回線を高速な通信回線で統一する必要はなく、低速な通信回線
と高速な通信回線が混在するような多様な通信形態においても、ネットワーク型のゲーム
を行わせることができる。
【００１３】
また、ゲームにおける伝送遅延による矛盾の発生を低減し、プレイヤーに快適にネットワ
ーク型のゲームを行わせることができる。
【００１４】
なお、ゲーム演出としては、例えば、ゲーム画像に対する演出、ゲーム音に対する演出、
ゲームパラメータに対する演出等が該当する。また、伝送遅延時間とは、送信側の情報処
理装置から受信側の情報処理装置まで所定の情報を伝送するのにかかる時間のことである
。また、伝送遅延時間を伝送時間という場合もある。
【００１５】
また、複数の情報処理装置で所定の情報をやりとりしてゲームを行う形態としては、例え
ば、各情報処理装置がゲーム用の端末装置で構成されるピアツーピア型の形態、ゲーム情
報を配信する情報配信装置からゲーム情報を受信してゲームの演出を行うクライアントサ
ーバー形態等が該当する。
【００１６】
例えば、クライアントサーバー形態の場合、受信側の情報処理装置がゲーム用の端末装置
であり、送信側の情報処理装置が情報配信装置である。この場合、前記所定の情報は、前
記情報配信装置で生成されたゲーム情報である。したがって、端末装置は、ゲーム情報の



(4) JP 4624531 B2 2011.2.2

10

20

30

40

50

伝送遅延時間に基づいてゲームの演出を行うことができる。
【００１７】
また、本発明に係る他のゲームシステムは、複数の情報処理装置で所定の情報をやりとり
してゲームを行うゲームシステムにおいて、
受信側の情報処理装置は、
送信側の情報処理装置から前記所定の情報を受信する手段と、
当該所定の情報の伝送遅延時間を把握する把握手段と、
把握された伝送遅延時間に基づき、所定のゲーム演出が行われるようにゲーム情報を生成
する手段と、
生成されたゲーム情報を前記送信側の情報処理装置へ向け送信する手段と、
を含むことを特徴とする。
【００１８】
また、本発明に係る他の情報記憶媒体は、複数の情報処理装置で所定の情報をやりとりし
てゲームを行うためのプログラムを記憶した、コンピューターにより使用可能な情報記憶
媒体であって、
送信側の情報処理装置から前記所定の情報を受信手段に受信させる手段と、
当該所定の情報の伝送遅延時間を把握する把握手段と、
把握された伝送遅延時間に基づき、所定のゲーム演出が行われるようにゲーム情報を生成
する手段と、
生成されたゲーム情報を前記送信側の情報処理装置へ向け送信手段に送信させる手段と、
をコンピューターに実現させるためのプログラムを含み、
受信側の情報処理装置で使用されることを特徴とする。
【００１９】
また、本発明に係る他のプログラムは、上記各手段をコンピューターに実現させるための
モジュールを含むことを特徴とする。
【００２０】
本発明によれば、伝送遅延時間に基づき、ゲームにおいて、所定のゲーム演出が行われる
ようにゲーム情報が送信側の情報処理装置に配信される。
【００２１】
例えば、クライアントサーバー形態の場合、受信側の情報処理装置が情報配信装置であり
、送信側の情報処理装置がゲーム用の端末装置である。この場合、前記所定の情報は、前
記端末装置で生成された操作情報である。したがって、情報配信装置は、操作情報の伝送
遅延時間に基づいて端末装置にゲームの演出を行わせることができる。
【００２２】
これにより、伝送遅延時間を積極的に活用した、従来にないゲームをプレイヤーに提供す
ることができる。
【００２３】
したがって、すべての通信回線を高速な通信回線で統一する必要はなく、低速な通信回線
と高速な通信回線が混在するような多様な通信形態においても、ネットワーク型のゲーム
を行わせることができる。
【００２４】
なお、所定のゲーム演出が行われるように形成されたゲーム情報としては、例えば、キャ
ラクターが透明に表示されるように形成された画像情報、キャラクターを透明に表示する
ように画像生成手段を制御する制御情報、ゲーム音の再生音が変化するように調整された
音量パラメータ等が該当する。
【００２５】
また、前記把握手段は、前記所定の情報に含まれる当該所定の情報の送信時刻と、当該受
信側の情報処理装置で把握される受信時刻とに基づき、前記伝送遅延時間を把握すること
が好ましい。
【００２６】
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これによれば、所定の情報に送信時刻を示す情報が含まれることにより、伝送遅延時間を
容易かつ正確に把握することができる。
【００２７】
また、前記送信側の情報処理装置および前記受信側の情報処理装置の少なくとも一方は、
標準電波を受信する手段と、
受信された標準電波に基づき前記送信時刻の基準となる時刻を設定する手段と、
を含むことが好ましい。
【００２８】
これによれば、標準電波に基づいて設定された時刻に基づいて送信時刻等が設定されるた
め、情報処理装置の配置される地域や場所によらずに正確な時刻設定がなされることによ
り、伝送遅延時間を正確に把握することができる。
【００２９】
なお、標準電波としては、例えば、標準電波ＪＪＹを適用することができる。標準電波Ｊ
ＪＹとは、郵政省通信総合研究所で運用されている日本標準時を知らせるための電波であ
る。
【００３０】
また、前記把握手段は、前記所定の情報に含まれる前記送信側の情報処理装置の位置情報
に基づき、前記伝送遅延時間を把握してもよい。
【００３１】
また、前記把握手段は、前記所定の情報がやりとりされる手法に関する回線接続情報に基
づき、前記伝送遅延時間を把握してもよい。
【００３２】
これらによれば、送信時刻や受信時刻を用いる必要がないため、より簡易に伝送遅延時間
を把握できる。
【００３３】
なお、ここで、回線接続情報としては、例えば、伝送帯域を示す情報、伝送経路（例えば
衛星経由等）を示す情報、通信プロトコル（例えばＴＣＰ／ＩＰ等）を示す情報等が該当
する。
【００３４】
また、前記ゲーム演出は、ゲーム画像、ゲーム音およびゲームパラメータのうち少なくと
も１つに対する演出であることが好ましい。
【００３５】
これによれば、伝送遅延等を反映したゲーム画像等の演出が行える。
【００３６】
ここで、ゲーム画像に対する演出としては、例えば、伝送遅延が大きいほどキャラクター
の透明度を高くする演出のほか、ぼやけさせる、ノイジーにする、点滅させる、輝度を下
げる、色を淡くする、小さくする、細くする等の種々の演出が該当する。
【００３７】
例えば、キャラクターが半透明になることにより、プレイヤーは、半透明になったキャラ
クターに対して攻撃しても無効である、といった伝送遅延によって生じる矛盾を自分で判
断することができる。したがって、プレイヤーは、伝送遅延が生じる場合でも、ストレス
をためることなくゲームを楽しむことができる。
【００３８】
また、ここで、ゲーム音に対する演出としては、例えば、伝送遅延が大きいほど音量が小
さくなる演出のほか、ノイジーにする、音を途切れさせる等の種々の演出が該当する。
【００３９】
例えば、あるキャラクターのセリフの音量が小さくなることにより、プレイヤーは、音量
の小さなキャラクターに対して攻撃しても無効である、といった伝送遅延によって生じる
矛盾を自分で判断することができる。したがって、プレイヤーは、伝送遅延が生じる場合
でも、ストレスをためることなくゲームを楽しむことができる。
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【００４０】
また、ここで、ゲームパラメータに対する演出としては、例えば、伝送遅延が大きいほど
当たり判定を変化させる、加点を下げる等の種々の演出が該当する。
【００４１】
例えば、あるキャラクターの当たり判定が厳しくなることにより、プレイヤーは、当たり
判定の厳しいキャラクターに対して攻撃しても無効である、といった伝送遅延によって生
じる矛盾を自分で判断することができる。したがって、プレイヤーは、伝送遅延が生じる
場合でも、ストレスをためることなくゲームを楽しむことができる。
【００４２】
なお、前記ゲームは、リアルタイムに行われるネットワーク型のゲームであることが好ま
しい。
【００４３】
【発明の実施の形態】
以下、本発明を、ネットワーク型のゲームシステムにおいて、複数のゲーム用の情報処理
装置で所定の情報をやりとりすることにより、１つの仮想ゲーム空間を遠隔地の複数のプ
レイヤーで共有してゲームを行うピアツーピア型のゲームシステムと、クライアントサー
バー型のゲームシステムに適用した場合を例に採り、図面を参照しつつ説明する。また、
本実施形態に係るゲームシステムは、ＡＴＭ（Asynchronous Transfer Mode）ネットワー
クを用いたシステムであって、リアルタイムにゲーム画像等の再生を行うシステムである
。
【００４４】
（ピアツーピア型のゲームシステム）
図１は、本実施形態の一例に係るピアツーピア型のゲームシステムの概略図である。
【００４５】
例えば、情報処理装置の一種である第１のゲーム装置２００－１と、第２のゲーム装置２
００－２とが通信回線３００－１で接続され、第２のゲーム装置２００－２と、第３のゲ
ーム装置２００－３とが通信回線３００－２で接続され、第１のゲーム装置２００－１と
、第３のゲーム装置２００－３とが通信回線３００－３で接続されているものとする。な
お、実際には、これらのゲーム装置２００－１～２００－３は、通信装置等を介して接続
されるが、ここでは、説明の簡略化のため通信装置等については省略している。
【００４６】
また、各ゲーム装置２００－１～２００－３は、それぞれ、情報の伝送に数秒以上かかる
程度に離れて配置されているものとする。すなわち、１つの仮想ゲーム空間を複数のプレ
イヤーで共有してゲームを行う場合、ゲームを行うために用いられるゲーム情報やプレイ
ヤーの操作情報の伝送遅延が発生してしまう。
【００４７】
図１に示すように、ゲーム装置２００－１とゲーム装置２００－２とは比較的近距離であ
るが、ゲーム装置２００－２とゲーム装置２００－３とは遠距離であり、ゲーム装置２０
０－１とゲーム装置２００－３とはさらに遠距離となっている。ここで、通信回線３００
－１～３００－３は、すべて同じ品質（伝送帯域等が同じ）の回線であるものとする。
【００４８】
したがって、各ゲーム装置２００－１～２００－３間の伝送遅延時間は以下のような関係
になる。
【００４９】
ゲーム装置２００－１ゲーム装置２００－２間の伝送遅延時間　＜　ゲーム装置２００－
２ゲーム装置２００－３間の伝送遅延時間　＜　ゲーム装置２００－１ゲーム装置２００
－３間の伝送遅延時間
従来は、伝送遅延時間が数秒以上かかる場合、対戦ゲーム等におけるキャラクタ同士の当
たり判定等において矛盾が生じてしまっていた。例えば、画面では当たっているように見
えるが、敵キャラクターにダメージを与えられないといった矛盾が生じていた。
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【００５０】
このような矛盾を防止するため、通信回線に高速のものを適用する手法や、近距離間に限
ってネットワーク型のゲームを行わせたりする手法を採用することも可能である。
【００５１】
しかし、前者の手法では、コストがかかりすぎて採算が合わなかったり、リアルタイムに
行われるゲームにおいて伝送遅延時間をなくす程度に高速な通信回線が現実に実現できて
いなかったりする。
【００５２】
また、後者の手法では、遠隔地のプレイヤーは、ネットワーク型のゲームに参加できず悔
しい思いをしてしまう。
【００５３】
本実施の形態では、伝送遅延時間に基づき、ゲームの演出を行う手法を採用することによ
り、すべての通信回線を高価な通信回線で統一しなくても、プレイヤーの不満を解消する
ように、ゲームシステムを構成している。
【００５４】
ここで、本実施形態の一例として、伝送遅延時間を反映したゲーム画面の例について説明
する。
【００５５】
図２は、本実施形態の一例に係る画面の例を示す図であり、図２（Ａ）は従来の画面例、
図２（Ｂ）は第１のゲーム装置２００－１での画面例、図２（Ｃ）は第２のゲーム装置２
００－２での画面例、図２（Ｄ）は第３のゲーム装置２００－３での画面例を示す図であ
る。
【００５６】
ここで、ゲーム装置２００－１のプレイヤーの操作するキャラクターをキャラクター１０
、ゲーム装置２００－２のプレイヤーの操作するキャラクターをキャラクター２０、ゲー
ム装置２００－３のプレイヤーの操作するキャラクターをキャラクター３０とする。
【００５７】
従来は、図２（Ａ）に示すように、各キャラクター１０～３０は、各ゲーム装置２００－
１～２００－３の配置位置に関わらず、同一画面において同様の状態で表示されていた。
【００５８】
本実施の形態では、各ゲーム装置２００－１～２００－３の伝送遅延時間を反映してキャ
ラクター１０～３０の透明度を変化させるようにゲーム装置２００－１～２００－３を構
成している。
【００５９】
例えば、図２（Ｂ）に示すように、ゲーム装置２００－１のプレイヤーの操作するキャラ
クター１０は従来と同様に不透明であるが、ゲーム装置２００－２のプレイヤーの操作す
るキャラクター２０はやや透明になり、ゲーム装置２００－３のプレイヤーの操作するキ
ャラクター３０はさらに透明になっている。
【００６０】
これは、上述したように、ゲーム装置２００－１とゲーム装置２００－２との距離は比較
的近く、伝送遅延時間も少ないのに対し、ゲーム装置２００－１とゲーム装置２００－３
との距離は遠く、伝送遅延時間も多いからである。
【００６１】
同様に、図２（Ｃ）に示す例では、キャラクター３０はキャラクター１０に比べて透明度
が高く、図２（Ｄ）に示す例では、キャラクター１０はキャラクター２０に比べて透明度
が高くなっている。
【００６２】
このように、伝送遅延時間に基づき、ゲーム画像の演出を行うことにより、プレイヤーは
、透明度の高いキャラクターに攻撃しても無効である、といったことを自分で判断するこ
とができる。
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【００６３】
これにより、プレイヤーは、自分で透明度の高いキャラクターに対する攻撃を自粛するこ
とになり、画面表示上は他のキャラクターに当たっているにも関わらず、当たっていない
判定がされるといった矛盾を感じずに済む。
【００６４】
次に、このような伝送遅延時間に基づき、ゲームの演出を行う機能を実現するための機能
ブロックについて説明する。
【００６５】
図３は、本実施形態の一例に係るピアツーピア型のゲーム装置２００の機能ブロック図で
ある。
【００６６】
ゲーム装置２００は、標準電波を受信して時刻を設定する機能を有する。
【００６７】
この機能を実現するため、ゲーム装置２００は、標準電波を受信するアンテナ２４２と、
電波受信部２４０と、解析部２５０と、計時部２６０とを含んで構成されている。
【００６８】
電波受信部２４０は、同調器と、復調器と、増幅器とを含んで構成されている。電波受信
部２４０は、標準電波のみを選択的に受信し、標準時刻信号を生成する。
【００６９】
また、解析部２５０は、論理回路を含んで構成されている。解析部２５０は、電波受信部
２４０から入力される標準時刻信号を時刻情報にデコードする。
【００７０】
なお、解析部２５０は、時刻情報を、標準時刻信号の立ち上がりタイミングを精密に検出
して、１／１００秒の精度でデコードする。なお、標準電波ＪＪＹの場合、長波では２４
時間の周波数比較平均値で１×１０-11の精度を得ることができ、短波では１×１０-8の
精度を得ることができる。したがって、例えば、標準電波発信源からの距離に応じてより
高精度で時刻情報を処理することも可能である。
【００７１】
また、計時部２６０は、時刻情報格納用のレジスタと、カウンタとを含んで構成されてい
る。計時部２６０は、時刻情報に基づき標準時刻を設定し、設定した標準時刻に基づきク
ロック部２６２を制御する。
【００７２】
また、クロックの精度に応じて一定時間ごとにあらかじめ決めておいた時刻または受信状
態等を考慮して時刻補正を行っている。これにより、本実施の形態に係るゲームシステム
を構成する各ゲーム装置２００の時計の時刻合わせを確実に行える。
【００７３】
また、ゲーム装置２００は、他のゲーム装置２００からの配信情報の伝送遅延時間を把握
する機能を有する。
【００７４】
この機能を実現するため、ゲーム装置２００は、配信情報の送受信を行う送受信部２９０
と、伝送遅延時間を把握する把握部２６４とを含んで構成されている。
【００７５】
把握部２６４としては、例えば、ＣＰＵ等を適用できる。
【００７６】
把握部２６４は、配信情報に含まれる前記標準電波によって把握された時刻情報に基づき
伝送遅延時間を把握する。この手法については、後に詳述する。
【００７７】
さらに、ゲーム装置２００は、一般的なゲーム実行機能を有する。
【００７８】
この機能を実現するため、ゲーム装置２００は、プレーヤーの操作情報を入力する操作部
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２７０と、操作情報に基づきゲーム演算等の処理を行うゲーム演出部２１０と、ゲームで
用いられる各種のデータ等を記憶する記憶部２３０と、ゲーム演出部２１０で処理された
情報に基づき画像を表示する表示部２２０と、ゲーム演出部２１０で処理された情報に基
づき音声を出力する音声出力部２２２とを含んで構成されている。
【００７９】
なお、ゲーム演出部２１０は、画像生成部２１３と、音声生成部２１４とを含んで構成さ
れている。
【００８０】
さらに、ゲーム装置２００は、他のゲーム装置２００と操作情報等をやりとりするための
送受信部２９０と、ゲーム装置２００で情報を読み取ることが可能な情報記憶媒体２８０
とを含んで構成されている。
【００８１】
なお、画像生成部２１３としては、例えば、画像生成回路等、音声生成部２１４としては
、例えば、音声生成回路等、操作部２７０としては、例えば、レバー等を用いて実現でき
る。また、送受信部２９０としては、例えば、ＡＴＭスイッチ等、記憶部２３０としては
、例えば、ＲＡＭ等、表示部２２０としては、例えば、ディスプレイ等、音声出力部２２
２としては、例えば、スピーカー等を用いて実現できる。
【００８２】
また、ゲーム装置２００は、情報記憶媒体２８０から情報（例えば、プログラム等）を読
み取ることにより伝送遅延時間に基づくゲーム演出等の機能を実現するように構成するこ
とも可能である。
【００８３】
また、情報記憶媒体２８０に記憶される情報は、搬送波に具現化される（embodied）もの
であってもよい。すなわち、ゲーム装置２００は、情報記憶媒体２８０からではなく、例
えば、ネットワークを介して所定のホスト端末等から情報を読み取って上述した種々の機
能を実現することも可能である。
【００８４】
なお、情報記憶媒体２８０としては、例えば、ＣＤ－ＲＯＭ、ＤＶＤ－ＲＯＭ、ＩＣカー
ド、ＲＯＭ、ＲＡＭ、メモリカード、ハードディスク等のレーザーや磁気等を用いた記憶
媒体を適用できる。また、情報記憶媒体２８０からの情報読み取り方式は、接触式でも非
接触式でもよい。
【００８５】
次に、これらの各部を用いて伝送遅延時間に基づくゲーム演出処理を行う場合の処理の流
れについてフローチャートを用いて説明する。
【００８６】
図４は、本実施形態の一例に係るゲーム処理の流れを示すフローチャートの一例を示す図
である。
【００８７】
ゲーム装置２００は、上述したように、電波受信部２４０およびアンテナ２４２を用いて
標準電波を受信し、解析部２５０および計時部２６０を用いて標準電波に基づき現在時刻
を計測する（ステップＳ２）。
【００８８】
そして、ゲーム装置２００は、送受信部２９０を用いて、操作部２７０からの操作内容を
示す情報と、計時部２６０からの時刻情報とを含む操作情報を他のゲーム装置２００へ向
け送信する（ステップＳ４）。
【００８９】
この時刻情報は、操作情報の送信時刻を示す。
【００９０】
また、ゲーム装置２００は、他のゲーム装置２００から当該ゲーム装置２００での操作情
報を受信する（ステップＳ６）。この段階では、ゲーム装置２００は、受信側の情報処理
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装置として機能し、他のゲーム装置２００は、送信側の情報処理装置として機能する。
【００９１】
そして、ゲーム装置２００は、把握部２６４を用いて、受信した操作情報に含まれる送信
時刻を示す情報と、計時部２６０での当該操作情報の受信時刻とに基づき伝送遅延時間を
演算する（ステップＳ１０）。これにより、伝送遅延時間が把握される。
【００９２】
例えば、送信時刻が２０００年７月７日１５時３０分３０秒５０で、受信時刻が２０００
年７月７日１５時３０分３２秒００とすると伝送遅延時間は、１．５秒である。
【００９３】
そして、ゲーム装置２００は、制御部２１５を用いて伝送遅延時間と所定の基準値とを比
較する（ステップＳ１２）。ここでは、基準値は０．５秒とする。
【００９４】
この場合、実際の伝送遅延時間は、基準値よりも大きいため、画像生成部２１３は、キャ
ラクターの透明度を通常よりも大きくするように画像の設定を調整する（ステップＳ１４
）。
【００９５】
また、例えば、伝送遅延時間が０．５秒だった場合、基準値と一致するため、画像生成部
２１３は、キャラクターの透明度を中程度にするように画像の設定を調整する（ステップ
Ｓ１６）。
【００９６】
さらに、例えば、伝送遅延時間が０．１秒だった場合、基準値よりも小さいため、画像生
成部２１３は、キャラクターの透明度を通常よりも小さくするように画像の設定を調整す
る（ステップＳ１８）。
【００９７】
以上のようにして透明度が設定されることにより、画像生成部１１３は、当該透明度に基
づきキャラクターの画像を生成する（ステップＳ２０）。
【００９８】
そして、伝送遅延時間に基づき透明度が調整されたキャラクターが表示部２２０によって
ゲーム装置２００の画面に表示される。
【００９９】
これにより、図３（Ｂ）～図３（Ｄ）に示すように、キャラクターの透明度の異なる演出
が施されたゲーム画像がゲーム装置２００の画面に表示される。
【０１００】
以上のように、本実施の形態によれば、伝送遅延時間を反映したゲーム画像の演出が行え
る。
【０１０１】
これにより、伝送遅延時間を積極的に活用した、従来にないゲームをプレイヤーに提供す
ることができる。
【０１０２】
したがって、すべての通信回線を高速な通信回線で統一する必要はなく、低速な通信回線
と高速な通信回線が混在するような多様な通信形態においても、ネットワーク型のゲーム
を行わせることができる。
【０１０３】
また、ゲームにおける伝送遅延による矛盾の発生を低減し、プレイヤーに快適にネットワ
ーク型のゲームを行わせることができる。
【０１０４】
次に、本発明を、クライアントサーバー型のゲームシステムに適用した場合について説明
する。
【０１０５】
（クライアントサーバー型のゲームシステム）
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図５は、本実施形態の一例に係るクライアントサーバー型のゲームシステムの概略図であ
る。
【０１０６】
本ゲームシステムは、上述したゲーム装置２００－１～２００－３と、サーバーであるゲ
ーム情報配信装置１００とを含んで構成されている。上述したピアツーピア型の例と同様
に、ここでも、１つの仮想ゲーム空間を遠隔地の複数のプレイヤーで共有してゲームを行
う場合を想定している。
【０１０７】
例えば、ゲーム装置２００－１と、ゲーム情報配信装置１００とが通信回線３００－４で
接続され、ゲーム装置２００－２と、ゲーム情報配信装置１００とが通信回線３００－５
で接続され、ゲーム装置２００－３と、ゲーム情報配信装置１００とが通信回線３００－
６で接続されているものとする。
【０１０８】
ここで、各通信回線３００―４～３００－６の長さ（距離）には以下の関係があり、かつ
、同質の回線であるものとする。
【０１０９】
通信回線３００―５　＜　通信回線３００―４　＜　～３００－６
したがって、各ゲーム装置２００－１～２００－３間の伝送遅延時間は以下のような関係
になる。
【０１１０】
ゲーム装置２００－１ゲーム装置２００－２間の伝送遅延時間　＜　ゲーム装置２００－
２ゲーム装置２００－３間の伝送遅延時間　＜　ゲーム装置２００－１ゲーム装置２００
－３間の伝送遅延時間
すなわち、上述した図１の場合と同様の関係であり、伝送遅延時間に基づいてゲーム画像
を生成すると、図２（Ｂ）～図２（Ｄ）に示すようになる。
【０１１１】
クライアントサーバー型のゲームシステムの場合、伝送遅延時間を把握し、ゲーム画像を
生成するのがゲーム情報配信装置１００である点で上述したピアツーピア型のゲームシス
テムとは異なる。
【０１１２】
図６は、本実施形態の一例に係るクライアントサーバー型のゲームシステムの機能ブロッ
ク図である。
【０１１３】
ゲーム装置２００は、標準時刻情報を生成する計時部２６０と、プレイヤーの操作情報を
生成する操作部２１０と、標準時刻情報および操作情報に基づき配信要求情報を生成して
ゲーム情報配信装置１００へ向け送信するとともに、ゲーム情報配信装置１００からゲー
ム情報を受信する送受信部２９０とを含んで構成されている。なお、ゲーム情報とは、ゲ
ームを行うために用いられる情報（例えば、プログラム等）のことである。
【０１１４】
また、ゲーム装置２００は、ゲーム情報を一時的に記憶する記憶部２３０と、ゲーム情報
に基づきゲーム画像を表示する表示部２２０と、ゲーム情報に基づきゲーム音を出力する
音声出力部２２２とを含んで構成されている。
【０１１５】
なお、より詳細には、ゲーム装置２００は、上述したアンテナ２４２と、解析部２５０と
、クロック部２６２とを含んで構成されているが、ここでは、説明の簡略化のため図示を
省略している。
【０１１６】
また、これらの各部の機能を情報記憶媒体２８０に記憶された情報（例えば、プログラム
等）やネットワークを介して接続されたホスト装置の情報を用いて実現することも可能で
ある。
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【０１１７】
なお、操作部２１０としては、例えば、レバー等、送受信部２９０としては、例えば、Ａ
ＴＭスイッチ等、記憶部２３０としては、例えば、ＲＡＭ等、表示部２２０としては、例
えば、ディスプレイ等、音声出力部２２２としては、例えば、スピーカー等を用いて実現
できる。計時部２６０および情報記憶媒体２８０についても上述したハードウェアを用い
て実現できる。
【０１１８】
また、これらの各部の機能を情報記憶媒体２８０に記憶された情報（例えば、プログラム
等）やネットワークを介して接続されたホスト装置の情報を用いて実現することも可能で
ある。
【０１１９】
一方、ゲーム情報配信装置１００は、配信情報を受信するとともに、ゲーム情報を生成す
る送受信部１９０と、伝送遅延時間を把握する把握部１１６とを含んで構成されている。
【０１２０】
また、ゲーム情報配信装置１００は、種々のゲーム処理を行う処理部１１０と、種々のデ
ータを記憶する記憶部１２０とを含んで構成されている。なお、記憶部１２０には、ユー
ザー情報を管理するためのユーザーデータ１２１、遅延演出用データ１２２、ゲーム演算
等に用いられるゲームデータ１２３等が記憶されている。
【０１２１】
処理部１１０は、所定の演出を加えたゲーム情報を生成するゲーム演出部１１１と、伝送
遅延時間を把握する把握部１１６とを含んで構成されている。
【０１２２】
さらに、ゲーム演出部１１１は、ゲーム画像の演出を行う画像生成部１１３と、ゲーム音
の演出を行う音声生成部１１４とを含んで構成されている。
【０１２３】
処理部１１０としては、例えば、ＣＰＵ等を適用でき、記憶部１２０としては、例えば、
ＲＡＭ等を適用でき、送受信部１９０としては、例えば、ＡＴＭスイッチ等を適用できる
。
【０１２４】
なお、これらの各部の機能を情報記憶媒体１８０に記憶された情報（例えば、プログラム
等）やネットワークを介して接続されたホスト装置の情報を用いて実現することも可能で
ある。
【０１２５】
上述したピアツーピア型の例では、３段階の透明度を演算して求めていたが、本実施例で
は、より他段階の透明度を表形式の遅延演出用データ１２２に基づいて求めるように画像
生成部１１３を構成している。
【０１２６】
図７は、本実施形態の一例に係る遅延演出用データ１２２のデータ構造を示す模式図であ
る。
【０１２７】
図７に示すように、例えば、伝送遅延時間が０～０．５であれば、透明度を０、すなわち
、不透明とし、伝送遅延時間が大きくなるほど透明度も大きくなる（より透明になる）よ
うな設定となっている。
【０１２８】
次に、具体的なゲーム演出処理について説明する。基本的な処理方式は、図４を用いて説
明したものと同様である。
【０１２９】
まず、ゲーム装置２００は、送受信部２９０を用いて、計時部２６０による送信時刻を示
す情報と、操作部２１０による操作内容を示す情報とを含む配信要求情報をゲーム情報配
信装置１００へ向け送信する。
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【０１３０】
ゲーム情報配信装置１００は、送受信部１９０を用いて当該配信要求情報を受信する。
【０１３１】
そして、ゲーム情報配信装置１００は、把握部１１６を用いて当該配信要求情報に含まれ
る送信時刻を示す情報と受信時刻とに基づき伝送遅延時間を把握する。そして、ゲーム情
報配信装置１００は、把握部１１６を用いて各ゲーム装置２００の伝送遅延時間を把握し
、把握した伝送遅延時間を各ゲーム装置２００ごとにユーザーデータ１２１に記憶する。
【０１３２】
また、ゲーム情報配信装置１００は、ゲーム演出部１１１を用いて、把握された各ゲーム
装置２００の伝送遅延時間と、遅延演出用データとに基づき透明度を設定し、設定した透
明度でキャラクターが表示されるようにゲーム情報を生成する。
【０１３３】
ゲーム情報配信装置１００は、送受信部１９０を用いて、生成されたゲーム情報を配信要
求情報の送信元であるゲーム装置２００へ向け送信し、ゲーム装置２００では、伝送遅延
時間によって透明度が異なる図２（Ｂ）等の画像が表示される。
【０１３４】
より具体的には、例えば、ゲーム装置２００－１の伝送遅延時間が０．４、ゲーム装置２
００－２の伝送遅延時間が０．２、ゲーム装置２００－３の伝送遅延時間が０．７であっ
た場合を想定する。
【０１３５】
この場合、例えば、ゲーム装置２００－１とゲーム装置２００－２との伝送遅延時間の合
計は０．６、ゲーム装置２００－２とゲーム装置２００－３との伝送遅延時間の合計は０
．９、ゲーム装置２００－３とゲーム装置２００－１との伝送遅延時間の合計は１．１と
なる。
【０１３６】
したがって、例えば、ゲーム装置２００－１で、キャラクター２０を表示する場合、ゲー
ム装置２００－１とゲーム装置２００－２との伝送遅延時間の合計は０．６であるため、
透明度を１としてやや透明な状態で表示する。
【０１３７】
また、ゲーム装置２００－１で、キャラクター３０を表示する場合、ゲーム装置２００－
１とゲーム装置２００－３との伝送遅延時間の合計は１．１であるため、透明度を２とし
てキャラクタ２０よりもより透明な状態で表示する。
【０１３８】
他のゲーム装置２００－２および２００－３でキャラクター１０～３０を表示する場合も
同様の手法で伝送遅延時間に応じて透明度を変化させることができる。
【０１３９】
以上のように、本実施の形態によれば、サーバーであるゲーム情報配信装置１００からク
ライアントであるゲーム装置２００へ向けゲーム情報を配信する形態においても、伝送遅
延時間を反映したゲーム演出が行える。
【０１４０】
これにより、プレイヤーは、従来にはないゲームの面白さを感じることができる。すなわ
ち、プレイヤーは、伝送遅延時間の大小に応じて自分でゲームの楽しみ方を選択すること
ができる。より具体的には、例えば、攻撃の威力はないが、あえて遠くのキャラクターに
対して攻撃を行うという選択と、攻撃の威力がないため、遠くのキャラクターに対しては
攻撃を行わないという選択が可能である。
【０１４１】
また、プレイヤーだけでなく、ゲームシステムの提供者側にとっても、従来のように高い
コストをかけて高速な通信環境を構築したり、プレイ人数の制限等を設けなくても、より
低コストでプレイヤーに楽しんでもらうことのできるゲームシステムを提供できる。
【０１４２】
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また、本実施の形態では、標準電波に基づき把握された時刻情報を用いることにより、遠
隔地間で通信する場合でも、各地の基準となる時刻は揃っている。これにより、配信情報
の送信された時刻を示す時刻情報に基づき、前記伝送遅延時間を把握することにより、伝
送遅延時間を正確に把握することができる。したがって、伝送遅延時間を正確に反映した
ゲーム演出を行うことができる。
【０１４３】
以上、本発明を適用した実施例について説明してきたが、本発明の適用は上述した実施例
に限定されず、種々の変形が可能である。
【０１４４】
（変形例）
例えば、ゲーム画像の演出としては、透明度を変化させるものに限定されない。ゲーム画
像の演出としては、例えば、伝送遅延が大きいほどキャラクターをぼやけさせる演出のほ
か、ノイジーにする、点滅させる、輝度を下げる、色を淡くする、小さくする、細くする
、薄くする、足下からフェードアウトさせる、キャラクターの影だけを薄くする、キャラ
クターの残像の尾を引かせる、幽霊にする、キャラクターの周囲を湾曲させる（水晶玉の
中にいるイメージや、魚眼レンズで見たイメージ等）、別のキャラクターに変更する等の
種々の演出が該当する。また、キャラクターに対する演出だけでなく、キャラクターの周
囲の背景や、キャラクターとその背景の両方に対して画像の演出を行ってもよい。
【０１４５】
また、ゲーム画像の演出だけでなく、音声生成部１１４等を用いてゲーム音の演出を行っ
てもよい。
【０１４６】
ここで、ゲーム音に対する演出としては、例えば、伝送遅延が大きいほど音量が小さくな
る演出のほか、ノイジーにする、音を途切れさせる、音声をこもらせる、エコーにする、
音源が遠くにあるかのような音にする、伝送遅延が少ない場合には心音を出力する等の種
々の演出が該当する。
【０１４７】
例えば、あるキャラクターのセリフの音量が小さくなることにより、プレイヤーは、音量
の小さなキャラクターに対して攻撃しても無効である、といった伝送遅延によって生じる
矛盾を自分で判断することができる。
【０１４８】
また、ゲーム画像の演出やゲーム音以外の演出として、所定のゲームパラメータに対して
所定の演出を行ってもよい。
【０１４９】
ここで、ゲームパラメータに対する演出としては、例えば、伝送遅延が大きいほど当たり
判定を変化させる、加点を下げる等の種々の演出が該当する。
【０１５０】
例えば、あるキャラクターの当たり判定が厳しくなることにより、プレイヤーは、当たり
判定の厳しいキャラクターに対して攻撃しても無効である、といった伝送遅延によって生
じる矛盾を自分で判断することができる。
【０１５１】
さらに、例えば、家庭用ゲーム装置のコントローラーに対して、通常はキャラクターがぶ
つかると振動があるはずなのに伝送遅延が大きい場合には振動をなくすようにゲーム情報
配信装置１００等から制御信号を送信してもよい。
【０１５２】
以上のような演出を単独で用いたり、複数を組み合わせて用いることにより、プレイヤー
は、伝送遅延が生じる場合でも、ストレスをためることなくゲームを楽しむことができる
。
【０１５３】
また、これらの演出は、遅延演出用データ１２２のようにテーブル形式で離散的に効果を



(15) JP 4624531 B2 2011.2.2

10

20

30

40

50

反映させるものであってもよいし、関数等を用いて連続的に効果を反映させるものであっ
てもよい。
【０１５４】
さらに、伝送遅延時間にばらつきがあるような場合には、複数の伝送遅延時間の平均を用
いたり、通信が安定する時間帯の伝送遅延時間を用いる等の手法を採用してもよい。
【０１５５】
また、伝送遅延時間を、送信時刻、受信時刻に基づいて把握するのではなく、送信側の情
報処理装置の配置される位置情報に基づいて把握してもよい。
【０１５６】
例えば、送信側の情報処理装置の配置されるゲーム施設の住所、電話番号等の位置情報か
ら受信側の情報処理装置との大体の距離を把握することができ、把握された距離に基づい
て伝送遅延時間も予測することができる。
【０１５７】
また、伝送遅延時間を、ゲーム情報や操作情報等がやりとりされる手法に関する回線接続
情報に基づいて把握してもよい。なお、ここで、回線接続情報としては、例えば、伝送帯
域を示す情報、伝送経路（例えば衛星経由等）を示す情報、通信プロトコル（例えばＴＣ
Ｐ／ＩＰ等）を示す情報等が該当する。
【０１５８】
より具体的には、例えば、プロバイダＡ社を使用する場合に１Ｍｂｐｓの帯域保証型サー
ビスに加入しているため、伝送遅延時間は０．１秒と把握したり、衛星を経由するため伝
送遅延時間を０．７秒と把握したりすることができる。
【０１５９】
このように、位置情報や回線接続情報を用いる場合、必ずしも送信時刻や受信時刻を用い
る必要がないため、より簡易に伝送遅延時間を把握できる。
【０１６０】
また、ゲーム情報配信装置１００とゲーム装置２００間またはゲーム装置２００間でやり
とりされる操作情報に含まれる時刻を示す情報は、何時何分のように直接的に時刻を示す
情報でもよく、クロックカウントやフレーム数のように間接的に時刻を示す情報でもよい
。
【０１６１】
また、ゲーム情報配信装置１００やゲーム装置２００の各機能を複数の装置に分散して処
理を行うことも可能である。
【０１６２】
例えば、上述したクライアントサーバー型のゲームシステムで、ゲーム情報配信装置１０
０でゲーム情報に当該ゲーム情報の送信時刻を示す情報を含めてゲーム装置２００へ向け
送信し、ゲーム装置２００でゲーム情報の伝送遅延時間を把握し、ゲーム演出を行っても
よい。
【０１６３】
また、ゲーム装置２００からゲーム情報配信装置１００へ向け伝送遅延時間把握用のテス
トデータを送信し、ゲーム情報配信装置１００から当該テストデータが返送され、ゲーム
装置２００で受信する。そして、ゲーム装置２００でのテストデータの送信時刻と受信時
刻とに基づき、ゲームの演出を行ってもよい。
【０１６４】
近年、ＡＤＳＬ（Asymmetric Digital Subscriber Line）等の上り回線と下り回線とで伝
送速度の異なる回線（有線回線だけでなく無線回線も含む。）が用いられることもあるが
、テストデータの送信時刻と受信時刻とに基づいてゲームの演出を行う手法によれば、上
りと下りの回線を含めた全体としての伝送遅延時間を把握できるため、ＡＤＳＬ等にも効
果的に適用できる。
【０１６５】
なお、テストデータに代えて、操作情報と同量のデータ量である要求情報と、ゲーム情報
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と同量のデータ量である応答情報とを用い、ゲーム装置２００から要求情報をゲーム情報
配信装置１００へ向け送信し、ゲーム装置２００で、ゲーム情報配信装置１００からの要
求情報に対する応答情報を受信し、要求情報の送信から応答情報の受信までにかかった時
間に基づき、ゲーム演出を行ってもよい。
【０１６６】
この手法によれば、実際の操作情報やゲーム情報のやりとりを行う場合と同様の環境で伝
送遅延時間を把握することができるため、より実際の環境に合ったゲーム演出を行うこと
ができる。
【０１６７】
さらに、ゲーム情報配信装置１００に標準電波を受信して標準時刻を設定する機能を設け
てもよい。
【０１６８】
また、ゲーム演出をゲーム情報配信装置１００とゲーム装置２００とで分担して行っても
よい。
【０１６９】
例えば、ゲーム情報配信装置１００で、ゲーム装置２００からの操作情報の伝送遅延時間
に基づき、背景画像の透明度を変化させ、ゲーム装置２００でゲーム情報配信装置１００
からのゲーム情報の伝送遅延時間に基づき、キャラクター画像の透明度を変化させてもよ
い。
【０１７０】
この手法によれば、通信環境等をより厳密に反映したゲーム演出を行うことができる。
【０１７１】
また、ゲーム装置２００でゲーム演出が行われるようにする場合、上述したように、ゲー
ム情報配信装置１００からキャラクターが透明に表示されるように形成された画像情報を
送信するだけでなく、キャラクターを透明に表示するようにゲーム装置２００の画像生成
手段を制御する制御情報を送信したり、ゲーム装置２００のゲーム音の再生音が変化する
ように調整された音量パラメータ等を送信したりしてもよい。このように、制御情報やパ
ラメータ等をゲーム情報として送信することによってもゲーム装置２００にゲーム演出を
行わせることができる。
【０１７２】
また、上述した実施例では、ゲーム用の端末装置として、業務用のゲーム装置２００を適
用した例について説明したが、業務用のゲーム装置２００以外にも、例えば、家庭用のゲ
ーム装置、ＰＣ、携帯型ゲーム用端末、携帯型端末（携帯電話、ＰＨＳ、衛星通信電話、
ページャ等）等を適用することも可能である。
【０１７３】
さらに、上述した実施例では、ＡＴＭネットワークを用いたゲームシステムについて説明
したが、専用線やインターネット等を用いたゲームシステムを用いてもよい。
【図面の簡単な説明】
【図１】本実施形態の一例に係るピアツーピア型のゲームシステムの概略図である。
【図２】本実施形態の一例に係る画面の例を示す図であり、図２（Ａ）は従来の画面例、
図２（Ｂ）は第１のゲーム装置での画面例、図２（Ｃ）は第２のゲーム装置での画面例、
図２（Ｄ）は第３のゲーム装置での画面例を示す図である。
【図３】本実施形態の一例に係るピアツーピア型のゲーム装置の機能ブロック図である。
【図４】本実施形態の一例に係るゲーム処理の流れを示すフローチャートの一例を示す図
である。
【図５】本実施形態の一例に係るクライアントサーバー型のゲームシステムの概略図であ
る。
【図６】本実施形態の一例に係るクライアントサーバー型のゲームシステムの機能ブロッ
ク図である。
【図７】本実施形態の一例に係る遅延演出用データのデータ構造を示す模式図である。



(17) JP 4624531 B2 2011.2.2

【符号の説明】
１００　ゲーム情報配信装置
１１１、２１０　ゲーム演出部
１１６、２６４　把握部
１２２　遅延演出用データ
１８０、２８０　情報記憶媒体
２００　ゲーム装置

【図１】 【図２】
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【図３】 【図４】

【図５】 【図６】
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【図７】
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