
(57)【特許請求の範囲】
【請求項１】
プレーヤーのコントローラの操作に応じて、プロセッサが表示装置に表示する仮想空間内
のプレーヤーキャラクタが複数の敵を倒すゲームの処理方法において、
　前記プレーヤーの操作により、前記プロセッサが、前記プレーヤーキャラクタが前記敵
を倒したことを検出するステップと、
　前記検出結果に応じて、前記プロセッサが、

前記敵キャ
ラクタの死亡処理を保留するステップと、
　前記プロセッサが、

前記複数の敵
所定の死亡処理解除条件を満足した時に、前記死亡処理を保留された複数の敵キャ

ラクタの死亡処理を実行し、前記表示装置に反映するステップとを有
　

することを
　特徴とするゲーム処理方法。
【請求項２】
前記プロセッサによる前記死亡処理を実行するステップは、前記プロセッサが、前記表示
装置に、前記敵と戦闘中のカメラ視点と異なるカメラ視点で、前記プレーヤーキャラクタ
を描画するステップを含むことを
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前記仮想空間内の複数の前記敵の状態を示
す敵の状態テーブルの前記倒した敵の状態を戦闘中から仮死状態に変更して、

前記敵の状態テーブルを参照して、前記プレーヤーキャラクタと戦
闘中の敵が存在していないことを判定し、 キャラクタを所定時間内に倒した
という

し、
前記プロセッサによる前記死亡処理を実行するステップは、前記表示装置に、前記敵の

キャラクタを死亡した状態に描画するステップを有



　特徴とする請求項１のゲーム処理方法。
【請求項３】
前記プロセッサは、前記複数の敵の死亡処理解除条件を満足した時の、

前記保留された敵の数に応じ 前記表示装置に、
前記プレーヤーキャラクタの演出画面を表示するステッ

プを更に有することを
　特徴とする請求項１のゲーム処理方法。
【請求項４】
前記プロセッサは、 前記死亡処理を保
留した敵キャラクタの数に応じて、前記プレーヤーの攻撃力を決定するステップを更に有

　
することを

　特徴とする請求項１のゲーム処理方法。
【請求項５】

　
【請求項６】

　　
【請求項７】

　
【請求項８】
プレーヤーのコントローラの操作に応じて、表示装置に表示された仮想空間内のプレーヤ
ーキャラクタが複数の敵を倒すゲームをプロセッサに実行させるプログラムにおいて、
　
　前記プレーヤーの操作により、前記プレーヤーキャラクタが前記敵を倒したことを検出
する と、
　前記検出結果に応じて、前記検出結果に応じて、

前記敵
キャラクタの死亡処理を保留する と、
　

前記複数の敵 所定の死亡処理
解除条件を満足した時に、前記死亡処理を保留された複数の敵キャラクタの死亡処理を実
行し、

ことを
　特徴とするゲームプログラム。
【請求項９】
請求項８のプログラムを記憶したことを特徴とする記憶媒体。
【請求項１０】
プレーヤーのコントローラの操作に応じて、プロセッサが表示装置に表示する仮想空間内
のプレーヤーキャラクタが複数の目標キャラクタを攻撃するゲームの処理方法において、
　前記プレーヤーの操作により、前記プロセッサが、前記プレーヤーキャラクタが前記目
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前記敵の状態テー
ブルを参照して、 て演出処理を決定し、 前
記決定した前記演出処理により、

前記検出毎に、前記敵の状態テーブルを参照して、

し、
前記プロセッサによる死亡処理ステップは、前記死亡処理解除条件として、前記複数の

敵キャラクタを所定時間内に連続的に倒したことを検出するステップを更に有

前記プロセッサにより、前記攻撃力を決定した後、前記プレーヤーキャラクタの前記敵と
の戦闘時間を規定するタイマーをリセットし、前記タイマーの時間計測を再開するステッ
プを更に有する

ことを特徴とする請求項４のゲーム処理方法。

前記タイマーの計時時間が指定時間を経過したことを検出して、前記死亡処理を保留され
た複数の敵キャラクタの死亡処理を実行し、前記表示装置に反映するステップを更に有す
る

ことを特徴とする請求項５のゲーム処理方法。

前記攻撃力を決定するステップは、前記死亡保留された敵の数に応じた攻撃力を示すテー
ブルを、前記敵の状態テーブルの前記死亡処理を保留した敵キャラクタの数で参照して、
前記攻撃力を決定するステップからなる

ことを特徴とする請求項４のゲーム処理方法。

前記プロセッサに、

手順
前記仮想空間内の複数の前記敵の状態

を示す敵の状態テーブルの前記倒した敵の状態を戦闘中から仮死状態に変更して、
手順

前記敵の状態テーブルを参照して、前記プレーヤキャラクタと戦闘中の敵が存在してい
ないことを判定し、 キャラクタを所定時間内に倒したという

前記表示装置に、前記敵のキャラクタを死亡した状態に描画する手順とを実行させ
る



標キャラクタを倒したことを検出するステップと、
　前記プロセッサが、前記検出結果に応じて、前記検出結果に応じて、前記プロセッサが
、

前記目標キャラクタの消滅処理を
保留するステップと、
　前記プロセッサが、

前記複数の目標キャラクタ
所定の消滅処理解除条件を満足した時に、前記消滅処理を保留され

た複数の敵キャラクタの消滅処理を実行し、前記表示装置に反映するステップとを有する
ことを
　特徴とするゲーム処理方法。
【発明の詳細な説明】
【０００１】
【発明の属する技術分野】
本発明は、プレーヤーが、アクションゲーム等のゲームをコンピュータを用いて行うため
のゲーム処理方法、そのプログラム及びその記憶媒体に関し、特に、アクションゲームの
ゲーム性を高めるためのゲーム処理方法、そのプログラム及びその記憶媒体に関する。
【０００２】
【従来の技術】
コンピュータのデータ処理、画像処理機能を使用したコンピュータゲームが盛んに利用さ
れている。このようなコンピュータゲームには、格闘ゲーム、戦闘ゲームや探検ゲーム等
のアクションゲームがある。このアクションゲームでは、仮想現実感の他に、映画的演出
も要求される。
【０００３】
例えば、プレーヤーに対し、敵を設定し、画面上で、プレーヤーが出現する敵を倒してい
くというアクションゲームがある。ゲーム用操作盤を操作し、プレーヤーを画面上で上下
左右に移動し、出現する敵に近づいたり、遠ざかったりし、敵の攻撃を避け、又敵に攻撃
を加える。
【０００４】
このようなアクションゲームでは、プレーヤーの興味を高めるため、種々の演出効果が提
供されている。例えば、敵を攻撃するため、プレーヤーを分身させたり、プレーヤーの移
動に伴い、残像を表示するものがある。このような分身や残像の効果は、見た目上でリア
ル感を与え、ゲームを演出するものである。
【０００５】
又、このようなアクションゲームでは、ゲームの評価の対象は、敵Ａを倒したら何点、敵
Ｂを倒したら何点という、単体を対象としていた。即ち、評価対象を単体とし、その積み
上げにより、ゲーム終了後に、評価に応じた演出を行うものである。
【０００６】
【発明が解決しようとする課題】
しかしながら、従来の分身や残像は、単なる表示上の演出効果であり、敵を撹乱したり、
敵を引きつけるという、ゲーム上の演出効果ではなく、ゲーム性の向上に寄与していない
という問題がある。
【０００７】
又、従来のゲームの評価は、敵単体のものを積み上げ、ゲーム終了後、評価していたため
、ゲームプレイの途中の評価は、既に起きてしまった過去の回想でしかなく、途中に評価
に応じた演出ができない。このため、いかに華麗なプレイで敵を倒したかの評価が、リア
ルタイムで演出することが困難であった。
【０００８】
従って、本発明の目的は、敵を引き寄せるような残像分身を配置して、残像分身によるゲ
ーム上のバリエーションを増加するためのゲーム処理方法、そのプログラム及びその記憶
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前記仮想空間内の複数の前記目標キャラクタの状態を示す状態テーブルの前記倒した目
標キャラクタの状態を戦闘中から仮死状態に変更して、

前記敵の状態テーブルを参照して、前記プレーヤーキャラクタと戦
闘中の目標キャラクタが存在していないことを判定し、 を所定
時間内に倒したという



媒体を提供することにある。
【０００９】
又、本発明の他の目的は、残像分身により、より高等な戦術で敵と対峙したゲームを可能
とするゲーム処理方法、そのプログラム及びその記憶媒体を提供することにある。
【００１０】
更に、本発明の更に他の目的は、集団で襲ってくる敵に対するプレイの評価を集団毎に行
い、ゲーム途中での評価に応じた演出を行うためのゲーム処理方法、そのプログラム及び
その記憶媒体を提供することにある。
【００１１】
更に、本発明の更に他の目的は、集団で襲ってくる敵に対し、個々の敵ではなく、集団の
全滅を狙うプレイを楽しむようゲームの進行を行うゲーム処理方法、及びそのプログラム
を提供することにある。
【００１２】
【課題を解決するための手段】
この目的の達成のため、本発明のゲーム処理方法及びそのプログラムは、プレーヤーの操
作に応じて、仮想空間内のプレーヤーキャラクタが敵を倒すゲームの処理において、前記
プレーヤーの前記プレーヤーキャラクタの移動操作に応じて、前記仮想空間内で前記プレ
ーヤーキャラクタの位置に、前記プレーヤーの移動操作によって決定された残像モデルを
配置するステップと、前記移動操作に従う、前記プレーヤーキャラクタの移動画面に、前
記移動後の前記プレーヤーキャラクタと前記配置された残像モデルと表示するステップと
を有する。
【００１３】
本発明では、プレーヤーの移動に際し、忍者のように残像を残し、一定距離高速で移動す
るため、高速で敵に接近、離脱でき、且つ残像をオトリにして、敵の攻撃を分散できる。
【００１４】
又、本発明のゲーム処理方法及びそのプログラムでは、好ましくは、前記敵のキャラクタ
は、前記移動後の空間において、前記プレーヤーキャラクタと前記残像モデルと位置に応
じて、攻撃処理を行うステップを更に有する。これにより、敵は、残像に撹乱された攻撃
を行うことになり、ゲームの戦術性を向上できる。
【００１５】
又、本発明のゲーム処理方法及びそのプログラムは、好ましくは、前記配置ステップは、
前記プレーヤーキャラクタの移動方向に応じた残像モデルを決定するステップを含む。こ
れにより、種々の移動アクションに応じた最適な残像モデルを得ることができる。
【００１６】
更に、本発明のゲーム処理方法及びそのプログラムは、好ましくは、前記敵キャラクタは
、前記空間において、前記プレーヤーキャラクタと前記残像モデルの位置を比較し、近い
方のキャラクタ又は残像モデルを攻撃処理するステップを含む。これにより、敵キャラク
タが、残像に撹乱された攻撃を行うことになり、ゲームの戦術性の向上に寄与する。
【００１７】
　本発明のゲーム処理方法及びゲームプログラムは、プレーヤーのコントローラの操作に
応じて、 仮想空間内のプレーヤーキャラクタが複数の敵
を倒すゲームの処理方法において、前記プレーヤーの操作により、 前
記プレーヤーキャラクタが前記敵を倒したことを検出するステップと、前記検出結果に応
じて、

前記敵キャラクタの死亡処理を
保留するステップと、

前記複数の敵
所定の死亡処理解除条件を満足した時に、前記死亡処理を保留

された複数の敵キャラクタの死亡処理を実行
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プロセッサが表示装置に表示する
前記プロセッサが、

前記プロセッサが、前記仮想空間内の複数の前記敵の状態を示す敵の状態テーブル
の前記倒した敵の状態を戦闘中から仮死状態に変更して、

前記プロセッサが、前記敵の状態テーブルを参照して、前記プレー
ヤーキャラクタと戦闘中の敵が存在していないことを判定し、 キャラクタを
所定時間内に倒したという

し、前記表示装置に反映するステップとを有
し、前記プロセッサによる前記死亡処理を実行するステップは、前記表示装置に、前記敵



する
【００１８】
この本発明では、敵単体でなく、集団を対象とし、素早く連続して敵を倒す連続と速攻の
２つの要素を評価するため、ゲーム中のプレイの評価演出が可能となり、戦闘ゲームの興
味をより満たすことができる。
【００１９】
又、本発明のゲーム処理方法及びそのプログラムでは、好ましくは、前記死亡処理を実行
するステップは、前記敵のキャラクタを死亡した状態に描画するステップを有する。この
ため、集団毎の死亡状態を描画できる。
【００２０】
又、本発明のゲーム処理方法及びそのプログラムは、前記保留ステップは、前記敵キャラ
クタの状態を戦闘中から仮死状態に変化するステップを含む。この態様では、画面の敵を
集団でとらえ、全滅させたかに重きを置き評価するため、単に敵を倒すことが、敵の死亡
と考えるのでなく、死亡前、死亡後の他に、仮死という状態を作る。そして、集団である
敵を全部仮死状態にすることで、始めて、死亡という状態に進ませる。敵を倒し、死亡処
理することを保留する仮死状態を挟むことにより、規定時間内に連続して、敵を倒し、全
滅させることで、改めて派手な死亡演出を行うことが可能となる。
【００２１】
又、本発明のゲーム処理方法又はそのプログラムでは、好ましくは、前記死亡処理を実行
するステップは、前記敵と戦闘中のカメラ視点と異なるカメラ視点で、前記プレーヤーキ
ャラクタを描画するステップを含む。これにより、集団の壊滅を対象とした派手な演出が
可能となる
又、本発明のゲーム処理方法及びそのプログラムは、好ましくは、前記死亡処理解除条件
を満足した時の、前記保留された敵の数に応じた、前記プレーヤーキャラクタの演出画面
を表示するステップを更に有する。これにより、集団の壊滅を評価対象としたより段階的
な演出処理が実現できる。
【００２２】
更に、本発明のゲーム処理方法及びそのプログラムは、好ましくは、前記死亡処理を保留
した敵キャラクタの数に応じて、前記プレーヤーの攻撃力を決定するステップを更に含む
。速効性を実現するため、継続中は、プレーヤーがパワーアップしていき、単体で戦うと
手強い敵でも、連続した戦いの中では、爽快に敵を倒すことができる、豪快に加速してい
くプレーヤーの強さを実現できる。
【００２３】
更に、本発明のゲーム処理方法及びそのプログラムは、前記死亡処理解除条件は、前記複
数の敵キャラクタを所定時間内に連続的に倒したことを検出する条件である。連続性を評
価するため、連続性を失ったプレイとして、評価が下がるようにする。
【００２４】
【発明の実施の形態】
以下、本発明の実施の形態を、コンピュータゲーム装置、戦術処理方法、戦闘評価処理方
法、他の実施の形態の順で、図面を参照して、説明する。
【００２５】
［コンピュータゲーム装置］
図１は、本発明のコンピュータゲーム装置の一実施の形態のブロック図、図２は、図１の
コントローラの構成図、図３は、図１のコンピュータゲームの説明図である。
【００２６】
図１に示すように、ゲーム装置本体１０は、レバーやボタンを備えるコントローラ３に接
続され、更に、スピーカー１１３やデイスプレイモニター２に接続される。プレーヤーが
コントローラ３を操作し、その操作に応答して、ゲーム装置１０が、ゲームプログラムを
実行し、操作に応じた画面をデイスプレイモニター２に表示し、サウンドをスピーカー１
１３で発する。
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のキャラクタを死亡した状態に描画するステップを有



【００２７】
コントローラ３は、図２で後述する。ゲームプログラムは、ＤＶＤ等のデイスク媒体４に
格納され、プレーヤーに提供される。ゲーム装置１０は、デイスク媒体４のゲームプログ
ラムを読み取るデイスクドライブ１１４と、コントローラ３の操作指示を入出力するＩ／
Ｏ処理部１１０と、ゲームプログラムを実行するＣＰＵ１０１と、ＯＳ等のプログラムや
パラメータを格納するＲＯＭ１０２と、ＣＰＵ１０１がゲームプログラムの実行に使用す
るＲＡＭ１０３とを有する。
【００２８】
ゲーム装置本体１０は、更に、生成する各種のサウンドをデータとして格納するサウンド
メモリ１１２と、ＣＰＵ１０１の指示に応じて、サウンドメモリ１１２のサウンドデータ
を選択し、所望のサウンド信号を生成するサウンド処理部１１１とを有する。サウンド信
号は、スピーカー１１３に出力される。
【００２９】
ゲーム装置本体１０は、更に、３次元画像生成のための画像処理部１０４～１０８を有す
る。３次元座標をワールド座標に変換するジオメトリ処理部１０４と、テクスチャデータ
を格納するテクスチャアバッファ１０６と、陰面処理等を行うための奥行き方向Ｚのデー
タを格納するＺバッファ１０７と、両バッファ１０６、１０７を使用して、フレームバッ
ファ１０８に描画を行うレンダリング処理部１０５とを有する。フレームバファア１０８
の描画データは、ビデオ処理部１０９で、モニター２に適したビデオ信号に変換され、モ
ニター２に出力される。
【００３０】
図２に示すように、コントローラ３は、ゲーム用操作キー群で構成され、左側に、プレー
ヤーの移動方向を示すキー３０、３２、右側に、プレーヤーのファンクションを示すキー
３４～４２が配置されている。移動キーは、プレーヤーの移動を指示する移動キー３０と
、上下左右の移動方向を示す十字キー３２とを有する。
【００３１】
ファンクションキーは、ゲーム内容により定義される。図３に示す忍者アクションゲーム
でこれを説明する。図３に示すように、この忍者アクションゲームは、刀と手裏剣を武器
とする忍者５をプレーヤーとし、画面に出現する敵キャラクタ６の攻撃を避けながら、武
器により敵キャラクタ６を倒していくというアクションゲームである。
【００３２】
このため、忍者プレーヤー５に、忍術機能が付与され、忍術（例えば、巻物を消費するア
クション、分身攻撃等）を指示する忍術キー３４と、刀による斬り攻撃を指示する斬り攻
撃キー３６と、忍者のような高速移動を指示するステルスダッシュキー３８と、ジャンプ
を指示するジャンプキー４０と、手裏剣による攻撃を指示する手裏剣キー４２とを有する
。
【００３３】
プレーヤーは、コントローラ３の移動キーで忍者プレーヤー５を移動し、ファンクション
キーで、刀や手裏剣攻撃、高速ダッシュ、ジャンプの忍者特有の動作を行わせる。
【００３４】
［戦術処理方法］
次に、ステルスダッシュキー３８を使用した戦術処理を説明する。ステルスダッシュキー
３８によるステルスダッシュ機能は、ステルスダッシュで敵の側面・背後に回りこみ、敵
の弱点を攻撃しやすくし、敵の攻撃を高速に回避し、残像で敵を撹乱する機能である。
【００３５】
図４乃至図６は、ステルスダッシュ機能の基本的説明の画面変化の図である。ステルスダ
ッシュ機能は、忍者プレーヤー５が、忍者のように残像を残し、一定距離高速で移動する
機能であり、ダッシュ移動中は、無敵状態となる。残像は一定時間で消滅する。これによ
り、高速で敵に接近、離脱でき、且つ残像をオトリにして、敵の攻撃を分散できる。
【００３６】
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図４の画面での、忍者プレーヤー５の位置、姿勢状態で、ステルスダッシュキー３８を押
すと、図５のように、忍者プレーヤー５の元の位置には、忍者プレーヤー５のダッシュ姿
勢の残像５－１が、その横にその残像のぼやけた像５－２が表示される。更に、図６に示
すように、ダッシュの一定距離移動後は、忍者プレーヤー５の元の位置では、忍者プレー
ヤー５のダッシュ姿勢の残像５－１が表示され、ダッシュ距離の位置には、忍者プレーヤ
ー５の元の姿勢の実像５－３が表示される。
【００３７】
このように、忍者のように残像を残し、一定距離高速で移動し、残像は一定時間で消滅す
る。これにより、高速で敵に接近、離脱でき、且つ残像をオトリにして、敵の攻撃を分散
できる。
【００３８】
更に、図７乃至図９に示すように、このステルスダッシュ機能を利用し、敵を中心にサイ
ドステップして、背後に回り込むことができる。図７の画面は、忍者プレーヤー５と敵キ
ャラクタ６が対面している画面を示す。ここで、ステルスダッシュキー３８と方向指示キ
ー３２を押すと、図８のように、忍者プレーヤー５の元の位置では、元の姿勢状態の残像
５－１が、敵キャラクタ６の側面に、忍者プレーヤー５の現在の姿勢状態の実像５－２が
表示される。
【００３９】
更に、図９に示すように、ダッシュの一定距離移動後は、忍者プレーヤー５の元の位置で
は、元の状態のより薄い残像５－１が、側面には、忍者プレーヤー５の元の姿勢の残像５
－２が表示され、ダッシュ距離の位置（敵キャラクタ６の背後）には、忍者プレーヤー５
の現在の姿勢の実像５－３が表示される。
【００４０】
このように、忍者のように残像を残し、敵キャラクタ６を中心にサイドステップして、敵
の背後に高速に回り込む。このため、高速で敵の背後（弱点）に旋廻移動でき、且つ残像
をオトリにして、敵の攻撃を分散できる。図８、図９では、敵キャラクタ６は、残像５－
１に攻撃している。
【００４１】
図１０は、ステルスダッシュにおける残像生成処理フロー図であり、ＣＰＵ１０１が実行
する忍者アクションゲームの一部を構成するステルスダッシュキー３８を押下した時の画
像生成処理である。
【００４２】
（Ｓ１０）ＣＰＵ１０１は、ダッシュキー３８を押したかを判定する。尚、プレーヤーは
任意のタイミングでダッシュすることができる。
【００４３】
（Ｓ１２）ＣＰＵ１０１は、ダッシュキー３８が押されたと判定すると、現在のプレーヤ
ーキャラクタの状態がダッシュ可能な状態かを判定する。即ち、ダッシュは、特定の条件
下では、使用できないようにして、この機能にメリハリをつける。ここでは、プレーヤー
キャラクタが、ダメージを受けている時や攻撃中、ダッシュ中、後述する殺陣などの各種
演出中は、ダッシュ不可能な硬直時間を設定する。このような場合に、ダッシュしても、
敵の攻撃を分散させる効果が得られないし、又かえって、動作を複雑にするからである。
ダッシュ可能状態でない場合には、ダッシュキーの押下を無視し、ステップＳ１０に戻る
。
【００４４】
（Ｓ１４）ダッシュ可能な状態である時は、ＣＰＵ１０１は、ダッシュした際のプレーヤ
ーの指示（プレーヤーキャラクタのポーズ）に合わせて、残像モデルを選択する。ここで
は、予め、３つの残像モデルが用意されている。１つ目の残像モデルは、図５及び図６で
示したような、走る前傾姿勢モデルである。２つ目の残像モデルは、図８及び図９で示し
たような、回り込みモデルである。３つ目の残像モデルは、図示していないが、後方に跳
び避ける格好のモデルである。
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【００４５】
この残像モデルをダッシュした際のプレーヤーキャラクタのポーズで選択する。例えば、
移動キー３２で、プレーヤーキャラクタの前進を指定した時には、前傾姿勢モデルが選択
される。同様に、移動キー３２でプレーヤーキャラクタの回り込み（例えば、上方向、右
方向の２つのキー）を指定した時は、回り込みモデルが選択される。更に、移動キー３２
で、プレーヤーキャラクタの後退を指定した時には、後方に跳びはねるモデルが選択され
る。尚、この実施の形態では、モデルを選択しているが、操作者の指示による入力があっ
た時に、プレーヤーキャラクタの型が決定されれば良いので、例えば、入力があった時に
、所定のアルゴリズムに従って演算により、モデルを生成しても良い。
【００４６】
（Ｓ１６）ＣＰＵ１０１は、図５、図６、図８、図９で示したように、ダッシュキーで押
された時の仮想３次元空間におけるプレーヤーキャラクタの位置に選択された残像モデル
を配置し、プレーヤーキャラクタは、移動位置に配置する。この残された残像は、図１１
で説明するように、敵を引きつける効果を持つ。
【００４７】
次に、図１０の残像生成されたプレーヤーキャラクタに対する敵の攻撃処理を、図１１の
敵キャラクタの攻撃処理フロー図で説明する。
【００４８】
（Ｓ２０）ＣＰＵ１０１は、敵キャラクタが残像を察知したかを判定する。具体的には、
敵キャラクタ６に設定された攻撃範囲（方向、距離等）に残像があるかを判定する。例え
ば、敵キャラクタ６の前方位置に残像が形成されたかを判定する。
【００４９】
（Ｓ２２）敵キャラクタ６が残像を察知しない場合には、プレーヤーキャラクタが、敵キ
ャラクタの攻撃範囲にいるかを判定する。具体的には、対象とする敵キャラクタの位置と
、プレーヤーキャラクタ５の位置とから、プレーヤーキャラクタ５が敵キャラクタの位置
から攻撃範囲内の距離にいるかを判定する。プレーヤーが攻撃範囲内にいれば、プレーヤ
ーに攻撃する。例えば、図８及び図９のように、武器で殴る。一方、プレーヤーが攻撃範
囲にいない時は、敵キャラクタをプレーヤーに向かい接近移動する。そして、敵キャラク
タの攻撃処理を終了する。
【００５０】
（Ｓ２４）一方、ステップＳ２０で、敵キャラクタが残像を察知したと判定すると、敵キ
ャラクタから見て（敵キャラクタに設定された視野範囲において）、プレーヤー５より残
像の方が近いかを判定する。具体的には、対象とする敵キャラクタの位置と、プレーヤー
キャラクタ５と残像５－１との位置とから、プレーヤーキャラクタ５より残像の方が近い
かを判定する。プレーヤーより残像の方が近くない場合には、ステップＳ２２に進む。
【００５１】
（Ｓ２６）敵キャラクタ６がプレーヤーより残像の方が近いと判定すると、残像が、敵キ
ャラクタの攻撃範囲にいるかを判定する。具体的には、対象とする敵キャラクタの位置と
、残像５－１の位置とから、残像５－１が敵キャラクタの位置から攻撃範囲内の距離にい
るかを判定する。残像が攻撃範囲内にいれば、残像に攻撃する。例えば、図８及び図９の
ように、武器で殴る。攻撃後、敵キャラクタ６は、プレーヤーを見失った状態となる。即
ち、敵キャラクタの見失いモーションを表示する。一方、プレーヤーが攻撃範囲にいない
時は、敵キャラクタを残像に向かい接近移動する。これにより、敵が残像に引き寄せられ
、この間に、プレーヤーは逃げる等の有利なポジションをとることができる。そして、敵
キャラクタの攻撃処理を終了する。
【００５２】
このようにして、プレーヤー５が、忍者のように残像を残し、一定距離高速で移動するた
め、高速で敵に接近、離脱でき、且つ残像をオトリにして、敵の攻撃を分散できる。この
ため、残像によるゲームの戦術性を向上できる。
【００５３】
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［戦闘評価処理方法］
次に、戦闘評価処理を説明する。戦闘評価において、アナログ的なかっこよさという状況
を、ゲーム中に評価する。このため、アナログ的なかっこよさをデジタル化するため、第
１に、敵単体でなく、集団を全滅させるカタルシスと、第２に、素早く連続して敵を倒す
連続と速攻の２つの要素を評価することにする。
【００５４】
即ち、敵を集団でとらえ、全滅させたかに重きを置き評価する。そのため、単に敵を倒す
ことが、敵の死亡と考えるのでなく、死亡前、死亡後の他に、仮死という状態を作る。そ
して、集団である敵を全部仮死状態にすることで、始めて、死亡という状態に進ませる。
【００５５】
敵を倒し、死亡処理することを保留する仮死状態を挟むことにより、規定時間内に連続し
て、敵を倒し、全滅させることで、改めて派手な死亡演出を行うことが可能となる。
【００５６】
又、連続性を評価するため、仮死状態は、規定時間内に次の敵を倒すまで有効という制限
を付ける。つまり、連続で敵を倒せなかった場合には、仮死状態から死亡状態に移行し、
連続性を失ったプレイとして、評価が下がるようにする。
【００５７】
更に、速効性を実現するため、継続中は、プレーヤーキャラクタがパワーアップしていき
、単体で戦うと手強い敵でも、連続した戦いの中では、爽快に敵を倒すことができるよう
にしている。豪快に加速していくプレーヤーキャラクタの強さも、重要な評価である。
【００５８】
即ち、制限時間内に複数の敵を倒すためには、連続的に倒せるほうがプレーヤーにとって
望ましい。これは、演出画面が見られるという恩恵を受けるためでもある。しかし、敵キ
ャラクタの強さが様々であるため、常に一定の攻撃力で攻撃する場合には、強いキャラク
タを倒すには、時間がかかり、連続的に倒すことができない。このように、倒した敵キャ
ラクタの数（仮死状態の敵キャラクタの数）に応じて、攻撃力（パワー）が増すようにす
るやり方は効果的である。
【００５９】
図１２乃至図１７は、プレーヤーキャラクタが敵を集団で倒す連続画面であり、この例で
動作を説明する。図１２に示すように、プレーヤー５に対し、４つの敵キャラクタ６－１
～６－４が画面に現れたとする。図１３に示すように、プレーヤー５は、最初の敵６－１
を切り、倒すが、敵６－１は死亡状態とせず、仮死状態とする。
【００６０】
次に、図１４に示すように、プレーヤー５が、敵６－２、６－３を斬り倒すが、この場合
も、敵６－２、６－３は死亡状態とせず、仮死状態とする。次に、図１５に示すように、
プレーヤー５が、最後の敵６－４を切り倒すが、敵６－４は死亡状態とせず、仮死状態と
する。
【００６１】
そして、図１６のように、敵を全滅し、プレーヤー５は、刀を収める。規定時間内に連続
して敵を倒し、全滅した場合には、図１７に示すように、仮死状態の敵６－１～６－４が
、一斉に死亡状態、ここでは、斬られた部分から血しぶきが吹き出し、倒れる状態、に変
化する。
【００６２】
更に、後述するように、全滅した場合に、カメラワークを変え、違う視点から演出するこ
とにより、かっこよさをより評価する。この全滅の評価において、全滅人数に応じた段階
付けした評価演出を行うと、より高度な戦闘評価ができる。カメラワークについて、連続
して倒した敵キャラクタの数に応じて、カメラワークを変える回数も変えるようにしても
良い。例えば、４人の敵を倒した時は、１回だけカメラワークを変えた演出画像を表示す
るが、６人の敵を倒した時は、３回カメラワークを変えて表示する。
【００６３】
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図１８は、前述の戦闘動作を行うための戦闘処理フロー図であり、ＣＰＵ１０１が実行す
る忍者アクションゲームの一部を構成する攻撃処理である。
【００６４】
（Ｓ３０）ＣＰＵ１０１は、プレーヤー５が敵６を倒したかを判定する。敵６を倒したか
の判定は、このゲームでは、敵６を斬るパワーと、斬る回数とで、死亡エネルギー以上を
敵に与えたことで判定する。尚、敵を倒した瞬間から、この殺陣演出処理が開始する。
【００６５】
（Ｓ３２）プレーヤーキャラクタが敵を倒していない場合には、殺陣タイマーカウンター
を進める。殺陣タイマーカウンタは、敵を連続して倒す部分を判定するために、敵を倒し
、仮死状態にした後、一定時間経過すると死亡状態に移行する処理に使用するタイマーで
ある。そして、殺陣タイマーカウンタが指定時間以上を示しているかを判定し、示してい
ないと、ステップＳ３０に戻り、示していると、ステップＳ４０の敵死亡処理に進む。
【００６６】
（Ｓ３４）ステップＳ３０で、ＣＰＵ１０１は、敵を倒したと判定すると、敵が全滅した
かを判定する。このため、図１９の敵の状態テーブルを参照する。図１９の敵の状態テー
ブルは、このゲームの全ての敵１～ｎ毎に、状態を示すものであり、状態値「０」は、ま
だ登場しておらず、画面外で待機中を示し、状態値「１」は、現在プレーヤーと戦闘中を
示し、状態値「２」は、一旦倒され、仮死状態中を示し、状態値「３」は、仮死状態から
解放され、死亡した状態を示す。このテーブルは、ゲームの進行に応じ、随時更新される
。従って、このテーブルを参照して、状態値「１」の敵が、存在しないことを判定し、敵
の全滅と判断する。即ち、現在プレーヤーと戦闘中の敵が存在しないことは、敵が、未だ
登場していないか、仮死状態か死亡状態であり、全滅と判断できる。
【００６７】
（Ｓ３６）ステップＳ３４で、敵が全滅していないと判断すると、敵を倒したことにより
、プレーヤーのパワーアップを行う。このため、予め用意された図２０に示すパワーアッ
プテーブルを参照する。パワーアップテーブルは、仮死状態中の敵の数に対応する攻撃力
を格納する。ＣＰＵ１０１は、図１９の状態テーブルの仮死状態（状態値「２」）の敵の
数で、パワーアップテーブルを参照し、仮死状態の敵数に応じて攻撃力を決定する。この
攻撃力でプレーヤーの斬るパワーが変化する。更に、連続性を判定する殺陣タイマーカウ
ンターをリセットし、ステップＳ３２に進む。
【００６８】
（Ｓ３８）一方、ステップＳ３４で、敵が全滅したと判定すると、全滅の評価として、殺
陣演出処理を開始する。殺陣演出中は、プレーヤーの操作はできない。演出には、全滅し
た敵数に応じて、複数の演出がある。ここでは、４つの演出を示す。先ず、図１９の敵の
状態テーブルから仮死状態（状態値「２」）の敵の数を判定する。この判定で、仮死状態
の敵数が、３体以下であれば、通常死亡演出する。即ち、図１７に示したように、全滅し
た瞬間に、仮死状態の敵６－１～６－４が、一斉に死亡状態、ここでは、斬られた部分か
ら血しぶきが吹き出し、倒れる状態、に変化する。
【００６９】
又、仮死状態の敵数が３体以下でなく、５体以下であれば、演出Ａを行う。図２１は、演
出Ａの画面図であり、図１６の状態からカメラアングルが変化し、プレーヤー５を別角度
で捉え、画面上下をトリミングする。更に、プレーヤー５が刀を収める瞬間を前に大きく
、倒された敵６－１等が後ろに小さく且つ血を吹き出し、両断され、崩れ落ちる画面を表
示する。
【００７０】
更に、仮死状態が５体以下でなく、８体以下であれば、演出Ｂを行う。図２２及び図２３
は、演出Ｂの画面図であり、図２２及び図２３に示すように、数カット倒された敵６－１
、６－２、６－３を順次表示し、最後に、演出Ａ同様に、図２３に示すように、プレーヤ
ー５を別角度で捉え、画面上下をトリミングする。更に、プレーヤー５が刀を収める瞬間
を前に大きく、倒された敵６－１等が後ろに小さく且つ血を吹き出し、両断され、崩れ落
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ちる画面を表示する。
【００７１】
更に、仮死状態が９体以上であれば、演出Ｃを行う。図２４は、演出Ｃの画面の一部の図
であり、演出Ｂに加え、画面上に花びらを散らしたりし、演出効果を追加する。そして、
殺陣演出フローを終了する。
【００７２】
（Ｓ４０）一方、ステップＳ３２で、殺陣タイマーカウンターが指定時間以上となると、
図１９の敵の状態テーブルの仮死状態（状態値「２」）の敵を、状態値「３」（死亡状態
）へ更新する。更に、通常の死亡処理、演出処理を行う。即ち、図１７と同様に、仮死状
態の敵６－１～６－４が、カウントオーバーで、死亡状態、ここでは、斬られた部分から
血しぶきが吹き出し、倒れる状態、に変化する。そして、殺陣演出処理を終了する。
【００７３】
このように、画面の敵を集団でとらえ、全滅させたかに重きを置き、プレーヤーのプレイ
を評価する。そのため、単に敵を倒すことが、敵の死亡と考えるのでなく、死亡前、死亡
後の他に、仮死という状態を作る。そして、集団である敵を全部仮死状態にすることで、
始めて、死亡という状態に進ませる。
【００７４】
敵を倒し、死亡処理することを保留する仮死状態を挟むことにより、規定時間内に連続し
て、敵を倒し、全滅させることで、改めて派手な死亡演出を行うことが可能となる。
【００７５】
又、連続性を評価するため、仮死状態は、規定時間内に次の敵を倒すまで有効という制限
を付ける。つまり、連続で敵を倒せなかった場合には、仮死状態から死亡状態に移行し、
連続性を失ったプレイとして、評価が下がるようにする。
【００７６】
更に、速効性を実現するため、継続中は、プレーヤーが攻撃力をパワーアップしていき、
単体で戦うと手強い敵でも、連続した戦いの中では、爽快に敵を倒すことができるように
している。
【００７７】
［他の実施の形態］
アクションゲームとして、刀を使用する忍者アクションゲームで説明したが、シュウテイ
ングゲーム等、他の敵や目標物を倒すアクションゲームにも適用できる。即ち、基本的に
、プレーヤーが複数の目標キャラクタを相手にゲームを進行するものにも、適用でき、例
えば、ブロック崩しのようなパズルの要素を持ったゲームにおいて、連続で一定数以上の
ブロックを破壊すると、すぐに消滅処理（死亡処理に対応）を行わずに、保留し、全部壊
した時にまとめて崩れるようにすることもできる。
【００７８】
集団としての評価を全滅としてが、全滅に限らず、内部処理で決められた所定数を倒した
ことにより、同様の評価処理を行っても良い。同様に、予め決められた順番で敵を攻撃し
て、倒したことで集団の評価を行うこともできる。即ち、死亡処理解除条件として、設定
時間内に決められた敵を全て倒すものの他に、設定時間内に決められた順番で敵を倒す、
設定時間内にプレーヤーキャラクタから一定距離にいる敵を全て倒す等、時間、攻撃回数
、敵の種類、倒す順番、敵との距離等を適宜組み合わせたものを、条件に採用できる。
【００７９】
以上、本発明を実施の形態で説明したが、本発明の趣旨の範囲内において、種々の変形が
可能であり、これらを本発明の範囲から排除するものではない。
【００８０】
【発明の効果】
以上、説明したように、本発明によれば、以下の効果を奏する。
【００８１】
敵キャラクタに対するプレーヤーキャラクタの移動の際に、残像モデルを配置するため、
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敵キャラクタを残像で撹乱でき、ゲームの戦術性を向上できる。
【００８２】
　又、

敵単体でなく、集団を全滅させるカタルシスと
、素早く連続して敵を倒す連続と速攻の２つの要素を評価することにしたので、ゲーム中
のプレイを評価演出でき、ゲームの戦闘性を向上できる。

【図面の簡単な説明】
【図１】本発明の一実施の形態のコンピュータゲーム装置のブロック図である。
【図２】図１のコントローラの構成図である。
【図３】図１のゲームプログラムの説明図である。
【図４】本発明の一実施の形態のためのダッシュ処理の説明図である。
【図５】図４のダッシュ処理の残像表示の説明図である。
【図６】図４のダッシュ処理の終了画面図である。
【図７】本発明の他の実施の形態の戦術処理の説明図である。
【図８】図７の戦術処理の残像表示の説明図である。
【図９】図７の戦術処理の終了画面の説明図である。
【図１０】本発明の一実施の形態のダッシュ処理の残像表示処理フロー図である。
【図１１】本発明の一実施の形態の敵キャラクタの攻撃処理フロー図である。
【図１２】本発明の一実施の形態の戦闘処理の画面図である。
【図１３】図１２に続く戦闘処理の画面図である。
【図１４】図１３の続く戦闘処理の画面図である。
【図１５】図１４に続く戦闘処理の画面図である。
【図１６】図１５に続く戦闘処理の画面図である。
【図１７】図１６に続く戦闘処理の画面図である。
【図１８】本発明の一実施の形態の戦闘処理のフロー図である。
【図１９】図１８の処理に使用する敵状態テーブルの説明図である。
【図２０】図１８の処理に使用するパワーアップテーブルの構成図である。
【図２１】図１８の演出Ａの画面の説明図である。
【図２２】図１８の演出Ｂの画面の前半の説明図である。
【図２３】図１８の演出Ｂの画面の後半の説明図である。
【図２４】図１８の演出Ｃの画面の説明図である。
【符号の説明】
２　デイスプレイ
３　コントローラ
４　ゲームプログラム媒体
５　プレーヤーキャラクタ
５－１、５－２、５－３　残像モデル
６、６－１、６－２、６－３、６－４　敵キャラクタ
１０　ゲーム装置
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敵を倒し、死亡処理することを保留する仮死状態を挟むことにより、規定時間内に
連続して、敵を倒し、全滅させることで、

更に、敵の状態テーブルを作成
するので、このテーブルを利用して、仮死状態や、規定時間内に連続して、敵を倒し、全
滅させたかを判定することができる。



【 図 １ 】 【 図 ２ 】

【 図 ３ 】 【 図 ４ 】

【 図 ５ 】
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【 図 ６ 】 【 図 ７ 】

【 図 ８ 】 【 図 ９ 】
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【 図 １ ０ 】 【 図 １ １ 】

【 図 １ ２ 】 【 図 １ ３ 】
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【 図 １ ４ 】 【 図 １ ５ 】

【 図 １ ６ 】 【 図 １ ７ 】
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【 図 １ ８ 】 【 図 １ ９ 】

【 図 ２ ０ 】

【 図 ２ １ 】 【 図 ２ ２ 】

(17) JP 3835345 B2 2006.10.18



【 図 ２ ３ 】 【 図 ２ ４ 】
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