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DESCRIPCION

Dispositivo generador de imagen y método generador de imagen.
Campo técnico

La presente invencidn guarda relacién con un dispositivo generador de imagen y un método generador de imagen,
y particularmente un dispositivo generador de imagen y un método generador de imagen adecuados para juegos de
roles (RPG) jugados interactivamente con jugadores consecuentemente con el progreso de una historia en un espacio
tridimensional virtual.

Antecedentes de la técnica

En consecuencia con el desarrollo reciente en la tecnologia de la computacién grafica, los dispositivos de simula-
cién y los dispositivos de juego se han hecho ampliamente populares tanto para el uso comercial como el doméstico.
Como un género de este dispositivo de juego estd el juego de roles (a partir de ahora llamado RPG) en donde se le da
curso a una historia en un espacio virtual tridimensional (también llamado el espacio de juego), un personaje simu-
lando al jugador juega un juego prescrito en varios puntos importantes en la historia y, de acuerdo con los resultados
del juego, progresa el juego mientras cambia el desarrollo del juego para cada una de tales ocasiones. Los RPGs han
ganado popularidad por presentar efectos diferentes a otros meros juegos de competicién o juegos de batalla.

Los dispositivos de juego que conducen tales RPGs realizan los diversos procesamientos de imagenes descritos
mads abajo con vistas a asegurar el entretenimiento del juego y conducir vastas cargas de operaciones de juego.

Como primer procesamiento, hay un método para cambiar el color y la apariencia del cielo de acuerdo con el
periodo de tiempo en que el jugador esta al jugar el juego. Este procesamiento, por ejemplo, es conducido por la CPU
dentro del dispositivo de juego leyendo datos de imagen o parametros representando el cielo de fondo en lo referente a
una tabla basada en el valor del reloj del reloj interno, y proyectando estos datos de imagen leidos, o, proyectando los
datos de imagen correspondientes al pardmetro leido. Por consiguiente, lo que se pretende es la creacién de un espacio
de juego tan real como sea posible para evocar el interés de los jugadores.

Como segundo procesamiento, en el caso de un dispositivo de juego para conducir RPGs, un jugador recibe in-
formacién operacional en puntos importantes (posiciones estratégicas) durante el desarrollo del juego y, por ejemplo,
implementa interactivamente un juego de accién (modo manual) por un lado, y la historia para conectar tales pun-
tos importantes es obligatoriamente adelantada (modo automatico) por la CPU puesto que es necesario adelantar la
historia en vista de las caracteristicas de los RPGs. Por consiguiente, es posible asegurar el curso de la historia en
consideracién del juego siendo un RPG.

Como tercer procesamiento, con respecto a la proyeccién de imagen del dispositivo de juego, generalmente, los
objetos son formados por poligonos y proyectados. Asi, mientras mds poligonos, mayor es la carga operacional para
operar la situacién proyectada, y el procesamiento de CPU se volverd pesado. Aqui, generalmente, los objetos fuera
del rango de proyeccién del monitor; esto es, objetos posicionados fuera del campo visual vistos desde un punto de
vista de cdmara virtual en el espacio de juego, no son proyectados. Ademds, en una proyeccién tridimensional de
poligonos, para los objetos posicionados mds lejos que una distancia predeterminada en la pantalla, el procesamiento
de recorte (proceso de recorte de lejania) para la no operacién de tales datos de proyeccion es realizado. Ademds,
el procesamiento usando el método de ordenamiento del valor z para no proyectar un poligono detrds de un cierto
poligono cuando es visto desde un punto de vista; por ejemplo, procesamiento de sombra, es implementado en unidades
de poligono que forman el objeto.

Como cuarto procesamiento, hay un proceso de colocacién de cuartos (espacio subdividido) dentro de un edificio
(casa, almacén, restos de un edificio, etc.), el cual es frecuentemente requerido para proporcionar el ambiente de juego
de los RPGs. Con respecto a este esquema, qué objeto es posicionado en qué posicion en el cuarto es determinado,
todos los cuartos son previamente colocados, y tales datos del esquema se guardan en la memoria. Por otro lado, al
crear poligonos de mapas (cafés, tineles) para el personaje a mover en juegos tales como un RPG, las figuras fueron
previamente puestas en las respectivas unidades de poligono, y almacenadas en la memoria como datos de poligono.

Aunque un cierto grado de efecto puede ser obtenido en respuesta a las necesidades de querer suministrar image-
nes llenas de realidad y ambiente, y asegurar un cierto entretenimiento de juego como consecuencia de los diversos
procesamientos de imagen descritos arriba, de ningtin modo puede decirse que esto sea suficiente.

Por ejemplo, con dicho primer procesamiento de imagen que cambia el color y apariencia del cielo de acuerdo al
periodo de tiempo, es posible proporcionar al jugador un sentido de tiempo, tales como el dia o la noche, hasta cierto
punto. No obstante, el ambiente natural del exterior no estd determinado sélo con el control del modo de proyeccién
del cielo, y se requiere una proyeccion de un ambiente natural més realista.

En el caso del segundo procesamiento de imagen, la proporcién del curso de la historia (modo automatico) como
un RPG y la acciéon (modo manual) para jugar un juego de accion es determinada por adelantado. Asi, carece de
versatilidad en términos del jugador no ser capaz de cambiar entre los modos de acuerdo a sus sentimientos en tal
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tiempo, y es también inadaptable en términos del proveedor del dispositivo de juego no ser capaz de, después de la
manufactura de eso, conducir el juego al cambiar la proporcién de acuerdo a las caracteristicas del mercado. El largo
del juego procesado en tiempo real entre el jugador; es decir, el modo manual, es un factor que se refleja en la dificultad
del juego. Por consiguiente, también quiere decir que habrd menos selectividad para fijar la dificultad del juego.

Sélo con el proceso de recorte y sombreado de poligonos de acuerdo al procesamiento de la tercera imagen, la
carga operacional de acuerdo al juicio de la proyeccién/ no-proyeccion es atin pesada y hay muchas demandas para la
mejora del procesamiento de alta velocidad aligerando la carga operacional.

Por ejemplo, en un juego de roles, supéngase una escena donde Godzilla deambula en un drea que tiene un nimero
de edificios de gran altura y lucha con el jugador. Los respectivos edificios son objetos creados con datos de poligonos
y tratados como parte del fondo, y Godzilla es también tratado como un objeto de personaje creado con datos de poli-
gonos. En esta escena, si Godzilla estd posicionado delante de los edificios, el funcionamiento que da el procesamiento
para proyectar a Godzilla con los edificios como fondo es natural, pero no es necesario proyectar a Godzilla cuando
estd completamente oculto detrds de un edificio. No obstante, con un dispositivo convencional de sombreado, el valor
Z debe ser obtenido en unidades de poligono con el método de ordenamiento de Z considerando al oculto Godzilla y
los edificios, y comparados después. Esta comparacion del valor Z en unidades de poligono entre objetos aumenta con-
siderablemente la carga operacional. Cuando la carga es pesada como consecuencia del procesamiento de sombreado
como esta descrito anteriormente, a menos que la velocidad de procesamiento de la CPU sea aumentada, la capacidad
operacional que puede ser cedida para otro procesamiento de juego serd reducida. Ademas, incluso si el rendimiento
del procesamiento puede ser aliviado con el método de ordenamiento de Z, el procesamiento de la geometria en la
etapa previa no serd aliviado, y no puede esperarse suficiente proyeccion de imagen con Unicamente lo antedicho.

En el caso del cuarto procesamiento de imagen, el esquema de los cuartos requiere una vasta carga operacional. Por
tanto, fueron adoptados métodos tales que no permiten la entrada en un cuarto donde ningtin acontecimiento ocurre o
que buscan la simplificacioén de la operacion haciendo el esquema de los respectivos cuartos igual. Esto, sin embargo,
causa un sentimiento sumamente antinatural para el jugador. Aunque seria posible usar patrones similares para el
proceso del esquema hasta cierto grado, si el ambiente de los cuartos es similar, serdn creados cuartos parecidos unos
a otros. Esta serd una causa para que un jugador pierda interés en el juego. Al preparar un mapa, el mapa mas grande,
la carga operacional necesaria para tal preparacion serd vasta por lo comtn, y por otro lado es necesario asegurar una
memoria con un tamafio de almacenamiento grande. Si la memoria o el camino de transmisioén es un disco mediano
un circuito telefénico con una velocidad de lectura comparativamente lenta, o si la capacidad de almacenamiento de
la memoria para almacenar los datos leidos es pequeiia, el tiempo de lectura y la frecuencia de lectura aumentaran, y
este incremento en el procesamiento da insatisfaccion para los jugadores.

La presente invencion fue ideada en vistas de dichas circunstancias encontradas por el estado del arte anterior, y el
primer objetivo de esta es proporcionar un juego capaz de reducir la carga operacional al juzgar la proyeccion o no del
objeto.

US 5.596.686 revela un aparato y un método para un rastreo paralelo de la memoria de coordenadas Z. Las compa-
raciones de magnitudes aritméticas son realizadas entre valores coordenados de un objeto gréfico seleccionado y esos
otros objetos en una escena de imagen que puede o no ocultar el objeto grafico seleccionado.

Divulgacion de la invencion

De acuerdo a un aspecto, la presente invencién proporciona un dispositivo generador de imagen para formar un
objeto de fondo (OTa, OTb, OTc) preparado con datos de poligono como una parte del fondo de un el espacio tridimen-
sional virtual y generar imdgenes de movimientos de un objeto de personaje (OTch) preparado con datos de poligono
en dicho espacio tridimensional virtual visto desde un punto de vista mévil, dicho dispositivo comprendiendo medios
de control para incorporar como el objeto de proyeccién dicho objeto de personaje dentro de un campo visual visto
desde dicho punto de vista sélo cuando dicho objeto de personaje estd posicionado en el espacio mds cercano a dicho
punto de vista que dicho objeto de fondo visto desde dicho punto de vista,

donde dichos medios de control comprenden: medios de operacién del campo visual para operar el campo visual
visto desde dicho punto de vista; medios de especificacion para especificar dicho objeto de fondo posicionado dentro
de dicho campo visual y observable desde dicho punto de vista; medios de juicio para juzgar una condicién especifica
de dicho objeto de personaje dentro de dicho campo visual, dicha condicién especifica indicando que dicho objeto de
personaje estd posicionado espacialmente mds cercano a dicho punto de vista que dicho objeto de fondo especificado
por dichos medios especificativos; y medios que determinan la proyeccidén para incorporar dicho objeto de personaje
como el objeto de proyeccion sélo cuando dicha condicién especifica es juzgada por dichos medios juzgadores,

dichos medios especificativos comprenden: medios modeladores para modelar dicho objeto de fondo como un
modelo del objeto de fondo de una cierta figura; medios de operacién del valor Z para operar el valor Z entre dicho
modelo del objeto de fondo y dicho punto de vista; medio establecedores para establecer una pluralidad de dreas
divididas (RG) de una pantalla de proyeccién; medios buscadores para buscar dicho modelo del objeto de fondo desde
dicho punto de vista via ciertas areas entre dicha pluralidad de areas, dicho ciertas areas formando al menos una linea
de areas (LM); y medios de almacenamiento del valor Z para almacenar dicho valor Z de dicho modelo del objeto de
fondo inicialmente buscado por dichos medios de busqueda; y
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dichos medios juzgadores comprenden: un medio modelador separado para modelar dicho objeto de personaje
como un modelo (MTch) de una cierta figura; un medio de operacién de valor Z separado para operar el valor Z entre
dicho modelo del objeto de personaje y dicho punto de vista; y medios calculadores para calcular dicha condicién
especifica al comparar el valor Z de dicho modelo del objeto de personaje y dicho valor Z almacenado en dicho
bufer.

En una realizacién, el medio modelador es medio para modelar un modelo esférico, el cual estd definido por un
punto representativo de un cuerpo sélido formando el modelo de fondo y un radio correspondiente a la distancia
desde el punto representativo hasta el borde del modelo, como el modelo de una cierta figura; y el medio modelador
separado es medio para modelar un modelo esférico, el cual estd definido por un punto representativo de un cuerpo
sdlido formando el modelo de personaje y un radio correspondiente a la distancia desde el punto representativo hasta
el borde del modelo, como el modelo de una cierta figura.

Por otra parte, es preferido que las areas divididas sean dreas que dividan la pantalla de proyeccién en una figura de
tablero, y al menos una linea con valor de drea estd figurada con una fila con valor de drea cruzando el drea del tablero
en una direccién horizontal. La anteriormente mencionada al menos una fila con valor de 4rea, por ejemplo, es una
linea con valor de drea aproximadamente correspondiente al nivel del punto de vista. Mds preferentemente, el medio
de almacenamiento del valor Z es medio para almacenar como el valor Z el valor predeterminado correspondiente a
una distancia remota puesta por delante del drea para la cual el modelo del objeto rezagado no podria ser encontrado
por los medios de busqueda.

Por ejemplo, el objeto de fondo puede ser uno de una pluralidad de objetos de fondo organizados en el espacio
tridimensional virtual, y el objeto de fondo puede ser una estructura artificial, por ejemplo hecha por el hombre, en un
espacio real.

En otro aspecto, la presente invencidn proporciona un método generador de imagen para figurar un objeto de fondo
(OTa, OTb, OTc) preparado con datos del poligono como una parte del fondo de un espacio tridimensional virtual y
generar imdgenes de movimientos de un objeto de personaje (OTch) preparado con datos del poligono en dicho espacio
tridimensional virtual visto desde un punto de vista mévil, dicho método comprendiendo los pasos de:

operar el campo visual visto desde dicho punto de vista; especificar dicho objeto de fondo posicionado dentro
de dicho campo visual y observable desde dicho punto de vista; juzgar una condicién especifica de dicho objeto de
personaje dentro de dicho campo visual, dicha condicién especifica indicando que dicho objeto de personaje esta
posicionado en el espacio més cercano del lado del punto de vista que dicho objeto de fondo especificado con di-
chos medios especificativos; e incorporar dicho objeto de personaje como el objeto de proyeccién sélo cuando dicha
condicion especifica es juzgada por dichos medios juzgadores, donde:

dicho paso especificativo comprende dicho objeto de fondo como un modelo del objeto de fondo de una cierta
figura; operar el valor Z entre dicho modelo del objeto de fondo y dicho punto de vista; establecer una pluralidad de
areas divididas (RG) de una pantalla de proyeccion; buscar dicho modelo del objeto de fondo desde dicho punto de
vista via ciertas dreas entre dicha pluralidad de 4reas, dichas ciertas dreas formando al menos una linea de areas (LM);
y almacenar dicho valor Z del modelo del objeto de fondo inicialmente buscado;

y dicho paso juzgador comprende: modelar dicho objeto de personaje como un modelo (MTch) de una cierta
figura; operar el valor Z entre dicho modelo del objeto de personaje y dicho punto de vista; y calcular dicha condicién
especifica al comparar el valor Z de dicho modelo del objeto de personaje y dicho valor Z almacenado en dicho buifer.

Breve descripcion de los dibujos

La Fig. 1 es un diagrama de bloques de electricidad del tablero de procesamiento de juego del dispositivo de juego
como el dispositivo de procesamiento de imdgenes de acuerdo a una realizacion de la presente invencion. La Fig. 2
es un diagrama de flujo esquemadtico mostrando la rutina del esquema de cuarto. La Fig 3 es un diagrama explicando
el esquema de cuarto. La Fig. 4 es un diagrama de flujo esqueméatico mostrando la rutina de seleccién del modo
proporcién. La Fig. 5 es un diagrama tipico explicando la tabla del modo comparacién. La Fig 6 es un diagrama de
flujo esquematico mostrando la rutina del RPG. La Fig. 7 es un diagrama de flujo esquemético mostrando la subrutina
del procesamiento del clima. La Fig. 8 es un diagrama tipico explicando la tabla del clima. La Fig. 9 es un diagrama
ilustrando el formato de los datos del clima. La Fig. 10 es un diagrama de flujo mostrando parte de la subrutina del
procesamiento de recorte por ocultamiento. La Fig. 11 es un diagrama de flujo mostrando una parte de la subrutina
del procesamiento de recorte por ocultamiento. La Fig. 12 es un diagrama explicando la relacién de la posicion entre
el punto de vista, el campo visual, el objeto, y el modelo de objeto sobre el plano XZ del sistema de coordenadas
mundial (espacio de juego). La Fig. 13 es un diagrama explicando el modelado de un objeto en un modelo esférico. La
Fig. 14 es un diagrama explicando un ejemplo de una pantalla de proyeccién. La Fig. 15 es un diagrama explicando
la relacion de 1a posicion de la pantalla de proyeccion, el drea dividida de acuerdo con eso, y el modelo del objeto. La
Fig. 16 es el segundo diagrama de bloques del hardware empleado en la presente invencion.
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Mejor manera para llevar a cabo la invencion

Un dispositivo de juego de acuerdo a una realizacién de la presente invencién es ahora descrito con referencia a
las ilustraciones. Aunque la explicacién de este dispositivo de juego estd hecha en el modo de jugar un RPG (juego de
roles), los contenidos de juego a ser ejecutados por el dispositivo de juego de acuerdo a la presente invencidén no estan
necesariamente limitados a los RPG, y en consecuencia con la esencia de las descripciones en las reivindicaciones,
pudiera ser aplicado a juegos adecuados tales como juegos de combate, juegos con pelota, etcétera.

La Fig. 1 muestra un diagrama de bloques del dispositivo de juego de acuerdo a la realizacion presente. Este
dispositivo de juego comprende un tablero de procesamiento de juego 10, dispositivo de entrada 11, dispositivo de
salida 12, y monitor de TV 13. El dispositivo de entrada 11 es usado por el jugador para introducir informacién
de la seleccién del modo de proporcién descrito mds tarde para la preparacién de comienzo de juego e introducir
informacién de operacién en el modo manual de un juego de roles, y comprende una palanca de operacioén, botén
de operacion, interruptor de cambio de vista, etcétera. El dispositivo de salida 12 comprende un indicador para hacer
indicaciones referentes al juego, y varias ldmparas.

Como se muestra en la Fig. 1, el tablero de procesamiento de juego 10 comprende un reloj no mostrado, asi
como también un contador 100, CPU (Unidad Central De Procesamiento) 101, ROM 102, RAM 103, memoria de
recorte por ocultamiento 103A, dispositivo de sonido 104, interfaz de entrada/salida 106, dispositivo de operacion de
desplazamiento de datos 107, coprocesador (dispositivo de procesamiento operacional auxiliar) 108, ROM de datos
de figura 109, geometrizador 110, ROM de datos de figura 111, dispositivo de dibujo 112, ROM de datos de textura
113, RAM de la textura 114, memoria del marco 115, dispositivo que sintetiza imagen 116, y el convertidor D/A 117.

Entre lo antedicho, la CPU 101 es conectada, por una linea de bus, a la ROM 102 almacenando programas prescritos
y programas de procesamiento de imagenes, RAM 103 almacenando datos de operacién, el dispositivo de sonido
104, interfaz de entrada/salida 106, dispositivo de operacién de desplazamiento de datos 107, coprocesador 108, y
geometrizador 110. La RAM 103 debe funcionar para el bifer, y es usada para escribir varios comandos para el
geometrizador (proyeccion de objetos, etc.) y escribir datos necesarios en operaciones diversas.

La interfaz de entrada/salida estd conectada al dispositivo de entrada 11 y al dispositivo de salida 12, y las sefiales
de operacién del dispositivo de entrada 11 estdn incorporados en la CPU 101 como valores digitales. El dispositivo
de sonido104 estd conectado al parlante 14 a través del amplificador de potencia 105. Por consiguiente, las sefiales de
sonido generadas en el dispositivo de sonido104 son fuertemente amplificadas, y salen del parlante 14 como sonido.

La CPU 101, basada en los programas internos de la ROM 102, lee las sefiales de operacién del dispositivo de
entrada 11 y los datos de terreno desde los datos de terreno de la ROM 109, o datos figura desde los datos figura de la
ROM 111 (datos tridimensionales como “personajes” y “fondos como terrenos, cielo, diversas estructuras™), y realiza
operaciones incluyendo célculos de comportamiento (simulaciones) de personajes y célculos de efectos especiales.

El céalculo del comportamiento es para simular el movimiento del personaje en un espacio tridimensional virtual.
Con vistas a implementar este cdlculo, después que los valores de las coordenadas de los poligonos del personaje
en el valor tridimensional virtual estdn determinados, una matriz de conversion y datos de figura (datos de poligono)
para convertir los valores de las coordenadas en un sistema de coordenadas bidimensional es son designados para el
geometrizador 110. E1 ROM de datos de terreno 109 estd conectado al coprocesador 108, y los datos predeterminados
del terreno son entregados al coprocesador 108 y la CPU 101. El coprocesador 108 es principalmente responsable
de las operaciones de punto flotante. De esta manera, como varias estimaciones son ejecutadas con el coprocesador
108 y los resultados de estas estimaciones les son proporcionadas a la CPU 101, la carga operacional de la CPU es
aliviada.

El geometrizador 110 estd conectado al ROM de datos de figura 111 y dispositivo de dibujo 112. Como ya fue
mencionado anteriormente, los datos de figura (datos tridimensionales de personajes, terrenos, y los fondos formados
de los respectivos apogeos), formados de una pluralidad de poligonos estidn previamente almacenados en la ROM
de datos de figura 111. Estos datos de figura se le entregan al geometrizador 110. El geometrizador 110 conduce la
conversion de perspectiva de los datos de figura designados con la matriz de conversién enviada desde la CPU 101, y
obtiene datos convertidos desde el sistema de coordenadas del espacio tridimensional al sistema de coordenadas del
campo visual.

El dispositivo de dibujo 112 fija la textura para los datos de figura del sistema de coordenadas convertido del campo
visual y les da salida hacia el biifer de marco 115. Para fijar tal textura, el dispositivo de dibujo 112 estd conectado al
ROM de datos de textura 113 y a la RAM del mapa de textura 114, y también al bifer de marco 115.

Aqui, datos de poligono querrd decir un grupo de datos de coordenadas relativas o absolutas de los respectivos apo-
geos de poligonos (poligonal: principalmente tridngulos y cuadrilateros) formados de un agregado de una pluralidad
de apogeos. La ROM de datos de terreno 109 almacena datos de poligono que son considerados comparativamente
groseros y suficientes al ejecutar las estimaciones prescriptas (estimaciones de colision, etc.). Entretanto, la ROM
de datos de figura 111 almacena datos de poligono que son considerados mds precisos en relacién a pantallas que
estructuran figuras tales como enemigos y fondos.
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El dispositivo de operacién de desplazamiento de datos 107 calcula datos de pantallas de desplazamiento (alma-
cenados en la ROM 102) de letras y cosas por el estilo. Este dispositivo de operacién 107 y el bufer de marco 115
llegan al monitor de TV 13 mediante el dispositivo de procesamiento de imadgenes 116 y el convertidor D/A 117. Por
consiguiente, las pantallas de poligono (resultados de simulacién) de personajes y terrenos (fondos) temporalmente
almacenados en el bifer de marco 115 y las pantallas de desplazamiento tales como informacién de letras son sin-
tetizadas de acuerdo con una prioridad designada, y los datos de imagen del marco final son generados para cada
oportunidad fijada. Estos datos de imagen del marco son convertidos en sefiales analdgicas con el convertidor D/A 117
y enviados al monitor TV 13, y proyectado como una pantalla de juego.

Este dispositivo de juego conduce un juego de roles (RPG) en consecuencia con el procesamiento de operacién
descrito posteriormente ejecutado principalmente con la CPU 101.

Rutina De Preparacion Del Cuarto

En este dispositivo de juego, una rutina de preparacion del cuarto es activada como una herramienta en la prepa-
racién de la aplicacién, y hace un esquema de cuartos virtuales necesarios en un juego de roles. Ademds, el procesa-
miento de preparacion del cuarto puede ser convenientemente activado durante la ejecucion de la aplicacion.

En consecuencia con esta rutina, son creadas reglas para organizar el mobiliario basadas en el proceso humano de
pensamiento, el mobiliario y los articulos cotidianos estdn organizados utilizando nimeros aleatorios, y son generados
cuartos rellenos con aire de medios de vida en el espacio virtual de juego.

Especificamente, como se muestra en la Fig. 2, la CPU 101 controla las series de flujos para ejecutar lo antedicho.
En primer lugar, son preparadas partes tales como paredes y mobiliario (paso S1). La efectividad es aumentada con mds
partes. Ademads, las condiciones del residente del cuarto se determinan (paso S2). Como condiciones para el residente,
por ejemplo, pueden ser listadas el género, la edad, el estado civil, ascendencia familiar, condicién de salud, capacidad
financiera, etc. Después, el mobiliario es listado (paso S3). En otras palabras, una lista de muebles es compilada de
acuerdo con las condiciones listadas en el paso S2.

Mais tarde, los cuartos son divididos en dreas para cada caracteristica de estos (el paso S4). Este ejemplo divisional
es mostrado en la Fig. 3 (a). En el ejemplo divisional de este diagrama, las principales posiciones donde el mobiliario
es colocado son las dreas 1, 3,4, 6,7y 9. Con relacién al 4rea 8, esta dependerd de la forma de la ventana. Por ejemplo,
aunque un objeto no puede ser colocado alli si esta ventana es una entrada para la terraza, puede haber casos donde
es colocado el mobiliario teniendo una altura similar al borde inferior de la ventana. El drea 5 es el 4rea central para
la vida diaria y una mesa es colocada alli como mobiliario. Por otro lado, como el residente no podra acceder a la
puerta, normalmente, el mobiliario no es colocado en el drea 2. De acuerdo a esta division de drea, como se muestra
en la Fig. 3 (b), es decidida la direccién del mobiliario de las respectivas dreas. Las dreas 1, 3, 7 y 9 pueden ser
seleccionadas desde dos direcciones, y las areas 4, 6 y 8 sélo lo serdn desde una direccidn, y el area 5 lo serd desde
todas las direcciones (360°).

Después, el punto céntrico de la sala de estar es colocado (el paso S5). La TV y el audio (particularmente los
parlantes) estan hechos para encargarse de tal punto céntrico de vida. En esta realizacidn, el punto céntrico de la sala
de estar es decidido con las siguientes prioridades: centro de la mesa como primera prioridad, centro del sofd como
segunda prioridad (cuando no hay mesa), y centro del cuarto como tercera prioridad (cuando hay ni mesa ni sofd).
Como una excepcion, si un atributo es proporcionado en donde el residente del cuarto vive bajo tratamiento médico,
la posicién de la almohada serd considerada como el punto céntrico de vida.

El mobiliario es entonces organizado (paso S6). Como datos (pardmetros) de acomodamiento del mobiliario estédn,
por ejemplo:

Tipo de mobiliario: cama, gabinete, escritorio, mesa, TV, sofa, etc.
Tamafio: largo, ancho, altura del mobiliario.

Espacio de almacenamiento: (largo, ancho, altura) x margen.

Area acomodable: drea divisional 1, 3, etc.

Grado, rango de edad: condiciones apropiadas

Por otro lado, las reglas de acomodamiento se establecen como sigue:

1) El local (drea) de acomodamiento es decidido con una tabla de niimeros aleatorios

Cambiando la semilla del nimero aleatorio, muchos cuartos diferentes pueden se preparados. 2) El mobiliario

es acomodado en orden comenzando por los mds grandes, y esos que no caben debido a la falta de espacio son
desechados. 3) El mobiliario que no cabe en un drea serd acomodado al realizar el procesamiento de expansion de area
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cuando hay un espacio abierto en las dreas periféricas. Las dreas periféricas del drea expandida se acortaran. 4) Cuando
hay espacio extra en el 4rea como resultado de acomodar el mobiliario, las dreas periféricas de estas son expandidas.

Finalmente, los articulos cotidianos y los objetos de pared son acomodados (paso S7). Particularmente, los ingre-
dientes, la comida, la vajilla, las figurillas, la ropa, etc. estan respectivamente acomodados en las dreas acomodables
para cada uno de los tipos de estos. Ademds, los relojes de pared, pinturas, pdsteres, calendarios, etc. quizds respecti-
vamente acomodados en las dreas acomodables para cada uno de los tipos de estos

En consecuencia con la antedicha rutina de preparacion de cuartos, el mobiliario no serd acomodado en parte frontal
de ventanas y puertas, y es posible establecer previamente las dreas (por ejemplo, la esquina del cuarto, por la pared,
el centro, el cielo raso, etc.) donde el mobiliario deberia ser basicamente acomodado en consecuencia con el tipo de
este. Es también posible establecer previamente pardmetros representando las caracteristicas (ordenado, desordenado,
desierto, abarrotado, etc.) de los cuartos respectivos y esquematizar los cuartos al designar tales pardmetro. Es también
posible ajustar la tabla de nimeros aleatorios para tener estas clases de caracteristicas. Como consecuencia, aunque
grandes cantidades de tiempo y trabajo fueron convencionalmente requeridas al preparar numerosos cuartos ya que el
cuarto entero fue tratado como un objeto, en esta realizacién, muchos cuartos pueden ser disefiados facilmente y en un
corto periodo de tiempo. Ademds, es también posible reflejar acertadamente el sentimiento andlogo de los humanos
para esquemas individuales. Por ejemplo, es menos probable para mesas y sillas ser acomodadas a lo largo de la pared
0 en una esquina del cuarto, y, contrariamente, el mobiliario grande como camas y estantes serdn acomodados a lo
largo de la pared o en la esquina del cuarto. Por otro lado, como la regla de acomodamiento de esta realizacién no es
seleccionada entre patrones, la posibilidad de que un cuarto idéntico sea preparado estd proxima a cero, y varios cuartos
pueden prepararse en un periodo de tiempo sumamente corto. Esto también puede ser adoptado para la preparacién
del mapa de datos.

Procesamiento de la Rutina Principal

A continuacion, es explicada la rutina principal ejecutada por la CPU 101 del dispositivo de juego de acuerdo a la
presente realizacion. Esta rutina principal incluye la rutina de seleccion del modo de proporcidn procesada interactiva-
mente entre el jugador antes del comienzo del juego, y la rutina de procesamiento del juego de roles (RPG) ejecutada
después.

La rutina de seleccién del modo de proporcién es en primer lugar explicada con referencia a las Figs. 4 y 5. Esta
proporcién de modo puede ser previamente establecida por el productor del software en consecuencia con la tendencia
del mercado (por ejemplo, el uso doméstico, el uso comercial, o en consecuencia con el pais de exportacién) para el
cual el software estd siendo enviado.

Primeramente, la CPU 101 sentencia si la informacién de seleccién del modo de proporcién fue proporcionada
desde el dispositivo de entrada 11 (paso S11). Cuando esta informacion es proporcionada, la CPU 101 consulta a la
“tabla de proporcién de modo” en consecuencia con los contenidos de esta, y selecciona el modo de proporcién (paso
S12). En la tabla de proporciéon de modo, como se muestra en la Fig. 5, los modos de proporcién A C son puestos
en correspondencia con los niveles de dificil, intermedio y fécil con relacién a la dificultad del RPG. En el modo
de proporcién dificil A, el tiempo T2 del modo manual, el cual es el modo de progresién de tiempo real del RPG,
es mds largo que el marco de tiempo T1 del modo automadtico, el cual es el modo de progresion automatica. En el
modo proporcién intermedio B, el tiempo TO del modo manual y el marco de tiempo TO del modo automético son
iguales. En el modo proporcién fécil C, el tiempo T1 del modo manual es mds corto que marco de tiempo T1 del modo
automadtico. De esta manera, es posible ajustar la dificultad del RPG con la proporcién de la longitud de tiempo del
modo manual.

Mientras tanto, en el paso S11, si ninguna informacién considerando la seleccién del modo de proporcién es
introducida por el jugador, la CPU 101 obligatoriamente asigna el modo de proporcién B, el cual es de una dificultad
intermedia (paso S13).

Consecuentemente, como la dificultad del RPG puede ser facilmente establecida de acuerdo con la preferencia del
jugador, es posible realzar el interés del jugador en el juego. Es posible ademas proporcionar facilmente un dispositivo
de juego teniendo un nivel de juego para todos los grupos de edades o en consideracién de la tendencia del mercado.
De esta manera, se logra mejorar la versatilidad y la funcionalidad general con un solo dispositivo.

A continuacidn, la rutina de procesamiento de RPG es explicada con referencia a las Figs. 6 hasta la 15. Esta
rutina de procesamiento, por ejemplo, es repetidamente ejecutada por la CPU para cada campo ((At = 1/60 s.) en
sincronizacién con una interrupcion de proyeccion.

Ademis, la CPU 101 sentencia si el modo actual de progresién de juego del RPG es un modo automético (paso
S21). Aqui, si estd en el modo automatico, entonces la CPU 101 ordena el procesamiento de proyeccidn para progresar
automdticamente la historia, la cual se avanza en consecuencia con este modo, y estd a servicio para el siguiente
procesamiento (paso S22). Los contenidos de proyeccion del procesamiento de proyeccion en este modo automatico
pueden ser establecidos para ser libremente reescribibles, y el modo de proyeccion no esta limitado para una imagen
completamente tridimensional, y puede ser una pelicula.
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Mientras tanto, si NO se estd en el paso S21; esto es, cuando es considerado como estandose en el modo manual, la
CPU 101 lee la informacién operacional del jugador proporcionada por el dispositivo de entrada 12, y opera la posicién
del punto de vista y el dngulo del campo visual de la cdmara virtual en el espacio de juego desde tal informacién como
se muestra en la Fig. 12 (pasos S23, S24). Después, la colisién estimada del objeto personaje y el fondo (incluyendo
el objeto de atrds descrito mads tarde) es conducida (paso S25).

Por otro lado, dependiendo del juego, hay tipos donde el elemento de RPG y el elemento de juegos de accion
coexisten en un mismo juego. Esto es con el objetivo de dar versatilidad de juego a fin de que muchos jugadores
puedan disfrutar el juego. Aqui, como el método de operacién cambiard en consecuencia con los elementos respectivos
de juego, pueden haber casos donde un jugador se ve forzado a jugar un elemento de juego en el que €1/ ella es débil. En
consideracién de tal caso, es preferible seleccionar por adelantado el elemento de juego preferido por el jugador, o el
elemento de juego desaprobado por el jugador. Por consiguiente, el juego serd cambiado para el modo manual cuando
se esté en una escena de un elemento de juego en el cual el jugador es hdbil, y cambiado para el modo automaético
cuando se esté en una escena de un elemento de juego en el cual el jugador no es tan habil. O, si el productor del juego
desea mostrar una escena especifica durante el juego el mismo puede ser cambiado para el modo automético incluso
si es un elemento de juego en el cual el jugador es hdbil. Ademds, el tiempo y la frecuencia de cambio pueden ser
ajustadas de modo que el jugador juegue al menos algiin elemento de juego en el cual €l / ella no es tan hébil.

Aqui, un objeto de personaje significard un objeto a ser movido en el espacio de juego, y preparado con datos de
poligono. Por otro lado, un objeto de atras significard un objeto de fondo el cual forma una parte del fondo pero que no
se mueve, y también preparado con datos de poligono. Como un ejemplo, imaginemos una escena en el modo manual
dénde Godzilla estd caminando a lo largo de la ciudad entre edificios. Seria preferible estructurar a Godzilla como un
objeto de personaje y los edificios (objetos estructurales) como objetos de atras.

Ademads, los contenidos de juego incluyen una seccién de accién asi como la seccion de RPG, y el método de
operacion también cambia. Es posible establecer ya sea el modo automadtico o el modo manual en consecuencia con el
modo de juego.

A continuacién, la CPU 101 ejecuta la subrutina de procesamiento del clima (paso S26). Un ejemplo de este
procesamiento es explicado en detalle con referencia a las Figs. 7 hastala 9.

La CPU 101 determina si un tiempo prescrito (i.e. una hora) ha transcurrido del procesamiento anterior de la
interrupcién del contador de tiempo y, si NO (una hora no ha transcurrido todavia), retorna el procesamiento a la Fig.
6 (paso S26-1). Sin embargo, si una hora transcurre mientras la CPU 101 estd repitiendo el procesamiento y el resultado
es SI, la CPU 101 decide la actual posicién del punto de vista de la cdmara, de la informacién operacional y luego
decide el tiempo actual del valor del reloj, del reloj interno (paso S26-2). Entonces, la CPU 101 busca la informacién
del tiempo (informacién meteoroldgica) correspondiente a esta informacién decidida refiriéndose a la tabla del tiempo
fijada anteriormente (paso S26-3, 4). La informacién del tiempo obtenida es entregada al geometrizador 110 y al
dispositivo de operacion de datos corridos.

Dado que la tabla del tiempo se fija para cada drea prescrita (posicion) del espacio del juego, como se muestra con
los contenidos de configuracién en la Fig. 8, fijados en detalles estan la fecha, y el cielo (fondo), el tiempo, y el grado
del tiempo para cada hora. Sobre lo anterior, las condiciones de la lluvia, el aguanieve y la nieve son exhibidas, por
ejemplo, usando una pluralidad de objetos estructurados con poligonos. Por otra parte, el soleado y el nublado son
exhibidos ajustando el brillo de la pantalla completa, y este brillo se cambia de acuerdo con el tiempo. Ademads, es
posible agregar viento (incluyendo la direccién de ahi) y la velocidad. La Fig. 9 demuestra un ejemplo estructural del
formato de datos de la informacion del tiempo fijado para cada posicién y para los respectivos tiempos durante el dfa.

En esta informacion del tiempo, la unidad del drea (posicion) se puede fijar dentro de un rango donde el caricter del
jugador puede moverse continuamente sin tener que cambiar la escena, o se puede cambiar a una posicién arbitraria.
Aqui, la operacion de la interpolacién puede ser conducida tal que las condiciones atmosféricas en el limite de la
conmutacién no cambien de una manera repentina.

Por lo tanto, con respecto a las representaciones convencionales de las condiciones atmosféricas que cambian
solamente el cielo (fondo) después de que transcurra un tiempo prescrito, es posible exhibir condiciones atmosféricas
detalladas realistas. De tal modo, el ambiente serd suficiente, y el interés en el juego para las respectivas escenas del
RPG puede aumentar.

Después de eso, la CPU 101 ejecuta el procesamiento de truncamiento de atras (Fig. 6, el paso S27). El contenido
del subprograma de este procesamiento de truncamiento de atrds se explica detalladamente en las figs 10y 11.

Los pasos del procesamiento mostrados en estas figuras constituyen una serie de pasos como se describe mds abajo:

1) Los procesamientos de modelado A, B del objeto de atrds y del objeto del cardcter ejecutados una vez a la hora
de la interrupcion inicial del contador de tiempo (Fig. 10);

2) El procesamiento de comprobacién C para comprobar el interior del campo de visién de la cdmara de los
respectivos modelos del objeto de atras (Fig.10);
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3) El procesamiento de operacion D para operar el valor Z desde el punto de vista de la cdmara de los respectivos
modelos del objeto de atras (Fig. 10);

4) El procesamiento de arreglo E para arreglar el valor Z de la parte delantera del modelo del objeto de atras al
buffer de truncamiento de atrds (Fig. 10);

5) El procesamiento de comprobacién F para comprobar el interior del campo de visién de la camara para los
respectivos modelos de objeto del caracter (Fig. 11);

6) El procesamiento de operacién G para operar el valor Z desde el punto de vista de la cdmara de los respectivos
modelos de objeto del cardcter (Fig. 11);y

7) El procesamiento de orden de mostrado y no mostrado H del objeto del cardcter sobre la comparacién de los
valores Z (Fig. 11).

Especificamente, en el procesamiento de modelado, segtin las indicaciones de las figs 12 a 15, el punto represen-
tativo (i.e. el punto del centro de la figura) de una pluralidad de conjuntos de objetos de atrds OTa, OTb, OTc (i.e.
construccién) y de uno o una pluralidad de objetos del cardcter OTch se opera desde los datos del vértice. Ademas,
la distancia de tal punto representativo al extremo mads lejano se calcula, y simultineamente los modelos esféricos
del objeto de atrds MTa, MTb, MTc estdn preparados y el modelo del objeto del cardcter MTch en el cual el punto
representativo es el centro de esto y tal distancia es el radio de esto. Por otra parte, el final del punto representativo
no tiene que ser necesariamente la porcién més lejana, y puede ser determinado convenientemente. Es decir puede ser
determinado convenientemente de acuerdo con la forma del objeto.

En el procesamiento de chequeo C, se comprueba uno tras otro cudndo los modelos del objeto de atrds MTa,
MTb y MTec en el espacio del juego se colocan respectivamente dentro del campo de visién actual, y los nimeros de
identificacién del modelo de objeto de atrds posicionado dentro del campo de visién son almacenados. De tal modo,
el modelo dentro del campo de visién se decide, y los modelos fuera del campo de visién se acortan.

Después, en el procesamiento de operacion D, los modelos de objeto de atrds MTa, MTb y MTc determinados
estando posicionados dentro del campo de visién se consideran sujetos de muestra, y el valor Z es operado (distancia)
del punto de vista de la cdmara a, por ejemplo, la superficie esférica o el punto representativo de los respectivos
modelos.

Entonces, en el procesamiento de arreglo E, segtin las indicaciones de la Fig. 15, la pantalla de visualizacién se
divide simultdneamente en una pluralidad de 4reas (o de células) RG en un disefio cuadriculado, y cada drea RG se
hace para corresponder individualmente con una direccién del buffer de truncamiento de atrds 103A. Ordinariamente,
un punto de vista de la cdmara se coloca para estar en una altura prescrita detras del caracter del jugador para seguir
tal cardcter mientras se mueve en la direccién horizontal aproximadamente. Asi, puesto que no hay apenas ningtin
movimiento vertical, aqui, s6lo una linea de la linea del drea LN en la direccién oblicua que correspondia a la altura
que concurria aproximadamente con el nivel del ojo de la cdmara dentro del 4rea cuadriculada necesita ser seleccio-
nada. Cada area RG que forma esta linea del drea LN se hace para corresponder individualmente a una direccién del
buffer de truncamiento de atrds 103A. La razén por la que se restringe a una linea oblicua en consideracién con el
comportamiento del punto de vista de la camara y el nivel del ojo de la cdmara es para aligerar la carga de la operacién
para buscar el valor Z y comparar el valor Z tanto cuanto sea posible. Ademas, el tamaiio de una 4rea RG se fija para
estar en un tamafio prescrito lo suficientemente mas grande que un pixel y, por lo tanto, es posible aligerar la carga
operacional buscando y comparando a grandes rasgos el valor Z.

Cuando la seleccién del drea RG para un valor de linea LN en la direccién oblicua se completa, la bisqueda del
valor Z en los modelos del objeto de atrds MTa, MTb y MTc se implementa a través de cada drea RG del punto de
vista. Después de eso, el valor Z del modelo del objeto de atrds encontrado inicialmente se almacena en la direccién
que corresponde al buffer de truncamiento de atrds 103A. En esta bisqueda, cuando el modelo del objeto de atrds no
puede ser encontrado, un valor prefijado cerca del punto infinito fijado por adelantado se almacena. Por otra parte,
cuando una pluralidad de modelos del objeto de atrés se encuentra buscando la misma 4rea RG, el valor Z del modelo
frontal tiene prioridad.

Consecuentemente, con respecto al valor Z de las ocho dreas RGs para un valor de linea en la direccién oblicua
demostrado tipicamente en la Fig. 15, buscando del lado izquierdo, el valor prefijado, valor Z del modelo MTb, el
valor Z del modelo MTa,... (Del tercer bloque al octavo bloque en el lado derecho tiene el valor Z del modelo MTa)
se encuentra, y se almacena en el buffer de truncamiento de atrds 103A.

Ademés, la bisqueda y el almacenaje de este valor Z se pueden ejecutar para el drea entera de la distribucién del
conjunto de dos dimensiones, o, si el nivel del ojo de la cdmara cambia en la direccién vertical en el espacio del juego,
tal busqueda y almacenaje se pueden ejecutar para las dreas de la direccion vertical también.

Por otra parte, en el procesamiento de chequeo F mostrado en la Fig. 11, el modelo del objeto del cardcter también
se chequea en una manera similar como con el modelo del objeto de atrds ya mencionado en relacion con si estd dentro
del campo de vision, y si estd fuera del campo de vision, se acorta. Este truncamiento se ejecuta para los respectivos
objetos cuando hay una pluralidad de objetos del caricter.
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En el procesamiento de la operacidon G después de eso, el valor Z se opera hasta el punto representativo del modelo
del objeto del cardcter MTch, por ejemplo. Esta operacién también se ejecuta para todos los objetos del caricter.

Entonces, después de proceder al procesamiento del orden de la muestra y no muestra H segtin las indicaciones
de la Fig. 11, un modelo del objeto del caricter colocado primero en el campo de vision se sefiala. Después, el valor
Z Zobj de este modelo sefialado se lee de la RAM. Después, una direccion del buffer de truncamiento de atrds 103A
se seflala, y el valor Z Zbuf del modelo del objeto de atrés frontal cuando se ve de una drea RG almacenada en tal
direccién se lee. Cuando se termina esto, la estimacion de si Zobj < Zbuf se dirige, y cuando es SI (es decir, cuando se
confirma que Zobj < Zbuf), la informacién sobre esta confirmacién se almacena en la RAM. Después de eso, la rutina
procede a la direccion siguiente del buffer 103A y un procesamiento similar se repite hasta que se termina para todas
las direcciones. Después de que el procesamiento para todas las direcciones se haya terminado, el procesamiento de
comparacién ya mencionado se repite para todas las direcciones del caracter.

Cuando las series de comparaciones estin completas, el resultado de la comparacién; es decir, la informacién
sobre la confirmacién de Zobj < Zbuf almacenado temporalmente se afirma, y cudndo hacer el objeto del cardcter
CTch un sujeto de muestra de tal informacién, y cudndo exhibir que objeto de atrds estd afirmado. En la estimacién
ya mencionada de la comparacidn, si Zobj < Zbuf se confirma incluso una vez, puede ser reconocido que el objeto del
cardcter OTch, segun lo ilustrado en la Fig. 12, esta situado delante de todos los objetos de atrds Ota, OTb en el primer
plano dentro del campo de visién actual; es decir estd localizado en el espacio del juego mds cercano a la cdmara.
Aqui, la muestra del objeto de atrds y del objeto del cardcter en el primer plano se notifica al geometrizador como
cuestion de curso.

Por otra parte, el procesamiento de caras-sombras ordinario se puede conducir entre el objeto del caracter y el
primero plano del objeto de atrds, y entre el objeto del caricter y el objeto de atrds OTc detrds de la sombra del objeto
de atras OTa en el extremo préximo. Ademads, el resultado ya mencionado de la bisqueda del valor Z se puede utilizar
en lugar del procesamiento de caras-sombras.

Contrariamente, cuando Zobj < Zbuf no puede confirmarse, el objeto del cardcter serd ocultado totalmente detras
del objeto de atrds, y puede ser reconocido facilmente que no estd en una posicién visible dentro del campo de visién
(cf. Fig. 14). Aqui, la no-muestra del objeto del cardcter se notifica al geometrizador.

Cuando se acaba el procesamiento de truncamiento de atras, el procesamiento del juego se ordena al geometrizador
110y al dispositivo de dibujo 112 en el paso S28 mostrado en la Fig. 6. De tal modo, las imdgenes del sistema coordi-
nado perspectivamente convertido del campo de vision se muestran en el monitor de la TV, en donde se proporcionan
las imédgenes del RPG.

Sobre esta exhibicidn, suponga una escena donde Godzilla (objeto del caricter) vaga en un ntimero de edifi-
cios elevados (objeto de atrés), por ejemplo, y lucha con el jugador. En esta escena, cuando Godzilla se coloca de-
lante de los edificios, el valor Z Zobj del modelo esférico de Godzilla serd mds pequefio que el valor Z Zbuf del
modelo esférico de la pluralidad de edificios colocados en primer plano vistos del punto de vista; es decir, como
Zobj < Zbuf se confirma, Godzilla se muestra con el frente de los edificios como el fondo. Sin embargo, cuando
Godzilla se mueve y se oculta totalmente detrds de los edificios segin las indicaciones de la Fig. 14, Godzilla no se
muestra. Esta estimacién de cuando mostrar a Godzilla no se conduce con el método convencional de comparar en
unidades del poligono los datos del poligono que forman el edificio y el valor Z de los datos del poligono que forman a
Godzilla.

Es decir, segtin este procesamiento de truncamiento de atrds, los edificios que tienen formas complejas y Godzilla
se convierte en una forma esférica, y seria suficiente comparar el valor Z del edificio que forma la fila delantera y
el valor Z de Godzilla segiin lo visto del punto de vista obtenido a través de la pluralidad de 4reas en un tamafio
conveniente. Asi, la diferencia en los valores Z; es decir la relacién de la posicidn se puede obtener muy facilmente
con respecto al método convencional. Por otra parte, en esta realizacion, como el procesamiento se limita al drea de
una linea en la direccién oblicua que corresponde al nivel del ojo, la estimacion de si mostrar a Godzilla puede ser
conducida con una carga incluso menos operacional. Por lo tanto, la carga operacional referente a la exhibicion por la
CPUse aligera considerablemente, y es de tal modo posible acelerar la velocidad de proceso o distribuir la operacién
a otros pasos de procesamiento del juego.

La Fig. 16 muestra un ejemplo del segundo diagrama del hardware empleado en la presente invencién. Este diagra-
ma de bloque es compatible con los dispositivos del juego para los consumidores. Este dispositivo de juego comprende
una CPU para controlar el sistema entero, un procesador de geometria para conducir la operacién de geometria, una
memoria de sistema tal como una RAM de trabajo, un CD-ROM como medio de almacenaje que almacena el pro-
grama del juego de la presente invencién, un ROM RAIZ que almacena el programa de la activacién del juego, un
arbitro de bus para controlar el bus, un procesador de rendereo para ejecutar la representacion, una memoria grafica,
un video DAC para conducir la conversion de datos graficos D/A, un procesador de audio, una memoria de audio, un
audio DAC para conducir la conversion de datos de audio D/A, y un médem bajo el control del 4rbitro del bus. Este
dispositivo de juego es capaz de intercambiar datos conectandose a otras maquinas de juego de TV, PC, servidores de
la red, computadoras centrales, aplicaciones de Internet y asi sucesivamente a través de un médem o un circuito de
comunicacion.
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La forma del modelo sobre el modelado el objeto no se limita necesariamente a una esfera, y puede ser ovalado,
cilindrico, un cilindro, o una forma arbitraria fija. Un objeto del cardcter no se limita a un objeto mévil, y puede ser
un objeto inmévil. Es decir, puede ser colocado fijamente a los edificios también. Por ejemplo, puede ser un objeto
inmévil tal como un poste o una tienda de teléfono detrds del edificio. La presente invencién muestra objetos en el
extremo préoximo del punto de vista cuando hay una pluralidad de objetos, modela simplemente los objetos con el
procesamiento de la borradura de la sombra para no mostrar los objetos en la parte posterior, y las estimaciones de que
el modelo estd en el extremo proximo cuando es visto del punto de vista. Para esos objetos detrds de otro objeto, es
posible quitar tal objeto ocultado de un sujeto de muestra sin tener que conducir la operacién (coordinada) geométrica.
Segin lo mencionado anteriormente, el modelo simplificado no se limita a una forma esférica. Pero si se utiliza una
forma esférica, seria posible fijar convenientemente el didmetro de esto. Por ejemplo, hay esferas que caben dentro
del objeto, y hay las que rodean al objeto. Ademads, una pluralidad de esferas (modelo tridimensional simplificado) se
puede modelar para un solo objeto.

Aplicabilidad industrial

Como se describe anteriormente, segin la presente invencién, primero, es posible reducir agudamente la carga
operacional consecuente sobre la muestra/no muestra de un objeto con el procesamiento simple en consideracién con
la relacién de la posicion del punto de vista del objeto y del fondo.

En segundo lugar, disposiciones y preparaciones estdn habilitadas de eso que utilizan la sensibilidad andloga de
seres humanos asi como reducciones substanciales simultdneas de la carga operacional en los juegos que requieren la
preparacién de disposiciones de cuartos y de mapas. De tal modo, el disco no tendrd que ser leido cada vez que se
entre en un cuarto.

En tercer lugar, se provee un juego que mejora la realidad y el ambiente expresando precisamente los cambios del
tiempo del ambiente natural del exterior.

En cuarto lugar, cambios son permitidos en la dificultad de RPGs de acuerdo con la preferencia del jugador o la
situacion del mercado a la hora de la remision.

Consecuentemente, se provee un dispositivo generador de imagen conveniente para los juegos y que, con respec-
to a los dispositivos convencionales, por consiguiente tiene abundante realismo y ambiente, mejora agudamente la
sensacion del juego e interés en el juego, y mejora la capacidad operacional conforme al aligeramiento de la carga
operacional.

11
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REIVINDICACIONES

1. Un dispositivo generador de imagen para formar un objeto de fondo (OTa, OTb, OTc) preparado con datos del
poligono como una parte del fondo de un espacio tridimensional virtual y generar imagenes de movimientos de un
objeto de personaje (OTch) preparado con datos del poligono en dicho espacio tridimensional virtual visto desde un
punto de vista mévil, dicho dispositivo comprendiendo medios de control para incorporar como el objeto de proyeccién
dicho objeto de personaje dentro de un campo visual visto desde dicho punto de vista s6lo cuando dicho objeto de
personaje estd posicionado en el espacio mas cercano a dicho punto de vista que dicho objeto de fondo visto desde
dicho punto de vista,

donde dichos medios de control comprenden: medios de operacién del campo visual para operar el campo visual
visto desde dicho punto de vista; especificar medios para especificar dicho objeto de fondo situado dentro de dicho
campo visual y observable desde dicho punto de vista; juzgar medios para juzgar una condicién especifica de dicho
objeto de personaje dentro de dicho campo visual, dicha condicién especifica indicando que dicho objeto de personaje
estd situado en el espacio mas cercano a dicho punto de vista que dicho objeto de fondo especificado por dichos
medios especificativos; y desplegar medios determinantes para incorporar dicho objeto de personaje como el objeto
de proyeccidn s6lo cuando dicha condicién especifica es juzgada por dichos medios juzgadores,

dichos medios especificativos comprenden: medios modeladores para modelar dicho objeto de fondo como un
objeto de fondo de una cierta figura; medios de operacion del valor Z para operar el valor Z entre dicho modelo del
objeto de fondo y dicho punto de vista; medios establecedores para establecer una pluralidad de areas divididas (RG)
de una pantalla de proyeccion; medios de biisqueda para buscar dicho modelo del objeto de fondo desde dicho punto
de vista via ciertas areas entre dicha pluralidad de areas, dichas ciertas dreas forman al menos una linea de areas
(LM); y medios de almacenamiento del valor Z para almacenar dicho valor Z de dicho modelo del objeto de fondo
inicialmente buscado por dichos medios de busqueda; y

dichos medios juzgadores comprenden: un medio de modelado separado para modelar dicho objeto de personaje
como un modelo (MTch) de una cierta figura; un medio de operacién separado del valor Z para operar el valor Z
entre dicho modelo del objeto de personaje y dicho punto de vista; y medios de cdlculo para calcular dicha condicién
especifica al comparar el valor Z de dicho modelo del objeto de personaje y dicho valor Z almacenado en dicho buifer.

2. Un dispositivo generador de imagen de acuerdo a la reivindicacion 1, donde dicho medio de modelado es medio
para modelar un modelo esférico (MTa, MTb, MTc), el cual estd definido por un punto representativo de un cuerpo
s6lido formando dicho modelo de fondo y un radio correspondiente a la distancia desde dicho punto representativo
hasta el borde de dicho modelo, como dicho modelo de una cierta figura; y

dicho medio de modelado separado es medio para modelar un modelo esférico, el cual estd definido por un punto
representativo de un cuerpo solido formando dicho modelo de personaje y un radio correspondiente a la distancia
desde dicho punto representativo hasta el borde de dicho modelo, como dicho modelo de una cierta figura.

3. Un dispositivo generador de imagen de acuerdo a la reivindicacién 1, donde dichas dreas divididas son areas
dividiendo dicha pantalla de proyeccién en un tablero de control, y dicha al menos una linea de dreas estd formada con
una fila de dreas cruzando dicha drea del tablero de control en la direccién horizontal.

4. Un dispositivo generador de imagen de acuerdo a la reivindicacién 3, donde dicha al menos una fila de areas es
una fila de dreas correspondiendo aproximadamente al nivel de dicho punto de vista.

5. Un dispositivo generador de imagen de acuerdo a la reivindicacién 3, donde dicho medio de almacenamiento del
valor Z es medio para almacenar como dicho valor Z el valor predeterminado correspondiente a una distancia remota
puesta por delante de dicha drea para la cual dicho modelo del objeto de fondo no podria ser encontrado por dicho
medio de bisqueda.

6. Un dispositivo generador de imagen de acuerdo a una cualquiera de las reivindicaciones de la 1 a la 5, donde
dicho objeto de fondo es uno de una pluralidad de objetos de fondo ordenados en dicho espacio tridimensional virtual.

7. Un dispositivo generador de imagen de acuerdo a la reivindicacién 6, donde dicho objeto de fondo es una
estructura hecha por el hombre en un espacio real.

8. Un método generador de imagen para formar un objeto de fondo (OTa, OTb, OTc) preparado con datos del
poligono como una parte del fondo de un espacio tridimensional virtual y generar imagenes de movimientos de un
objeto de personaje (OTch) preparado con datos del poligono en este espacio tridimensional virtual visto desde un
punto de vista movil, dicho dispositivo comprendiendo los pasos de:

operar el campo visual visto desde dicho punto de vista; especificar dicho objeto de fondo posicionado dentro
de dicho campo visual y observable desde dicho punto de vista; juzgar una condicién especifica de dicho objeto
de personaje dentro de dicho campo visual, dicha condicién especifica indicando que dicho objeto de personaje estd
posicionado en el espacio mds cercano al lado de dicho punto de vista que dicho objeto de fondo especificado con dicho
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medio especifico; e incorporar dicho objeto de personaje como el objeto de proyeccién sélo cuando dicha condicién
especifica es juzgado por dicho medio juzgador, donde:

dicho paso especificativo comprende modelar dicho objeto de fondo como un modelo del objeto de fondo de una
cierta figura; operar el valor Z entre dicho modelo del objeto de fondo y dicho punto de vista; establecer una pluralidad
de 4reas divididas (RG) de una pantalla de proyeccidn; buscar dicho modelo del objeto de fondo desde dicho punto de
vista via ciertas dreas entre dicha pluralidad de dreas, dichas ciertas dreas forman al menos una linea de dreas (LM); y
almacenar dicho valor Z del modelo del objeto de fondo buscado inicialmente; y

dicho paso juzgador comprende: modelar dicho objeto de personaje como un modelo (MTch) de una cierta figura;

operar el valor Z entre dicho modelo del objeto de personaje y dicho punto de vista; y calcular dicha condicién
especifica al comparar el valor Z de dicho modelo del objeto de personaje y dicho valor Z almacenado en dicho biifer.
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FIG.3(a) FIG.3(b)

PUERTA

o mmmwwrmmwed 0 e wenwedmmwn e obhe e .o

--------------- 1 - "‘T“" .----d
e e, M o o ————— .
VENTANA "ACOMODO DE LA DIRECCION
DIVISION DE AREA DEL MOBILIARIO

FIG.4

-

COMIENZAR LA SEL~CCION\
QEL MODO pE pro RCIO

—_

-ENTRADA DE [A
INFORMACION DE L2 SELECCION DEL,
MODO DE PRrOPORClON -

sl

S12\ S1\  §
SELECT RATIO MODE
ASSIGN DEFAULT MODE UPON REFERENCE TO
(RATIO MODE B) MODE RATIO TABLE

{

16



ES 2284279 T3

FIG.5
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FIG.6
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FIG.7
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FIG 8
FECHA | HORA | CIELO (FONDO) CLIMA GRADO DEL CLIMA
1 Enero | 0:00 NOCHE/NUBLADO NUBLADO -
1:00 [ NOCHE/NUBLADO NUBLADO -
2:00 [ NOCHE/NUBLADO LLUVIA LLUVIAS LEVES
3:00 | NOCHE/NUBLADO LLUVIA LLUVIAS LEVES
4:00 [ NOCHE/NUBLADO LLUVIA LLUVIAS MODERADAS
5:00 | NOCHE/NUBLADO NEVISCA [ NEVISCAS MODERADAS
6:00 | NOCHE/NUBLADO NIEVE NIEVE MODERADA
7:00 | NOCHE/NUBLADO NIEVE NIEVE MODERADA
8:00 [ NOCHE/NUBLADO NIEVE NIEVE MODERADA
9:00 | NOCHE/NUBLADO NIEVE NIEVE DENSA
10:00 | NOCHE/NUBLADO NIEVE NIEVE DENSA
11:00 | NOCHE/NUBLADO NEVISCA | NEVISCAS DENSAS
12:00 | NOCHE/NUBLADO LLUVIA LLUVIA DENSA
13:00 | NOCHE/NUBLADO LLUVIA LLUVIA DENSA
14:00 | NOCHE/NUBLADO LLUVIA LLUVIA DENSA
15:00 | NOCHE/NUBLADO LLUVIA LLUVIA MODERADA
16:00 | TARDE/NUBLADO LLUVIA LLUVIA MODERADA
17:00 | TARDE/NUBLADO LLUVIA LLUVIAS LEVES
18:00 | NOCHE/NUBLADO LLUVIA LLUVIAS LEVES
19.00 | NOCHE/NUBLADO NUBLADO -
20:00 | NOCHE/NUBLADO NUBLADO -
21:00 | NOCHE/NUBLADO NUBLADO -
22:00 | NOCHE/DESPEJADO DESPEJADO -
23:00 | NOCHE/DESPEJADO DESPEJADO -
January2 | 0:00 | NOCHE/DESPEJADO DESPEJADO -
1:00 | NOCHE/DESPEJADO DESPEJADO -
2:00 NOCHE/DESPEJADO DESPEJADO -
3:00 | NOCHE/DESPEJADO NEBULOSO | NIEBLA LEVE
4:00 [ NOCHE/DESPEJADO NEBULOSO [ NIEBLA LEVE
5:00 | NOCHE/DESPEJADO NEBULOSO | NIEBLA DENSA
6:00 [ ALBA/DESPEJADO NEBULOSO | NIEBLA DENSA
7:.00 | ALBA/DESPEJADO NEBULOSO | NIEBLA LEVE
8:00 | MEDIODIA/DESPEJADO | NEBULOSO | NIEBLA LEVE
9:00 MEDIODIA/DESPEJADO | DESPEJADO -
10:00 | MEDIODIA/DESPEJADO | DESPEJADO -
11:00 | MEDIODIA/DESPEJADO | DESPEJADO -
12:00 | MEDIODIA/DESPEJADO | DESPEJADO | SOLEADO
13:00 | MEDIODIA/DESPEJADO | DESPEJADO | SOLEADO
14:00 | MEDIODIA/DESPEJADO | DESPEJADO | SOLEADO
FIG. 9
4 BIT 1 4 BIT [ 8 BIT
CIELO GRADO DEL CLIMA
(FONDO) CLIMA
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FIG.13

i

PUNTO REPRESENTATIVO (PUNTO

ICENTRAL)

|y~ TAMARO (DISTANCIA DESDE EL PUNTO

REPRESENTATIVO)

............

OBJETO OT
\

MODELO ESFERICO MT

24




ES 2284279 T3

FIG.14

3
.
.
]
v
'
A [
. .
S re
)3
/ . _
“ . .
LSRN '
A A Y
prdececcacaas N NN '
[ i (Y ’
I [ [ )
[ e LN '
Yeceececana .'-_ L S
1 '
v [ + !
ol [ . " '
R A A . S PPl vl
o ALY PRIV [
D v
: QN N
" 4 )
.
L
’
oA ) '
s . '
s oy I3 [y . . '
+ o= LY ¥ . H
. H ) N .
~ ~ . . '
- . . . .
Ceal L ] Y LY ]
L P Y .
. e ]
’
.
]
- ]
pooessmcsemcmemaaces 1y H
. . H
.f s
[ [N }
4 M - EX s X3
t Yeeecvecrrmmeacan- F-3 H
[ I '
[ . ' . .
ccadacene Geepecrmcccsveveacasnan e meny
[ ] '
[ ) L \
Ll ) ] " .
[ ’ \
P @ '\
[ o ¢ )
oo I Y
. ’ ) . +
+
Ll
]
.
edecoecacsmoencseserrron= .
- [y
.
D
.

OTb

25



ES 2284279 T3

FIG.15

PANTALLA DE PROYECCION
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