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집단 캐릭터의 이동 제어를 포함하는 게임 장치는 가상 공간 내에서 동작 제어하는 캐릭터의 수가 늘어나더라도 처리에 부

담을 주지 않아, 움직임이 둔하게 되는 등의 위화감을 주지 않고서 처리를 진행한다.

서브 캐릭터를 그룹화하고, 이 그룹화한 서브 캐릭터 모두를 동일한 제어점에 기초하여 이동하도록 제어하기 때문에, 개별

적으로 메인 캐릭터를 뒤쫓는 것보다 제어 부담이 경감되어, 보다 많은 서브 캐릭터를 추가할 수 있고, 진행이 늦어지거나,

화면의 일부가 부족하거나 하는 등의 문제점이 없다. 또, 이에 부가하여, 집단으로 쫓아온다는 긴장감을 메인 캐릭터(플레

이어)에게 줄 수 있어, 유희성을 향상시킬 수 있다.

대표도

도 5

특허청구의 범위

청구항 1.
삭제

청구항 2.
삭제

청구항 3.
삭제

청구항 4.
삭제

청구항 5.
삭제

청구항 6.
삭제

청구항 7.
삭제

청구항 8.
삭제

청구항 9.
삭제

청구항 10.
삭제

청구항 11.
삭제

청구항 12.
삭제
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청구항 13.
삭제

청구항 14.
삭제

청구항 15.
삭제

청구항 16.
삭제

청구항 17.
삭제

청구항 18.
삭제

청구항 19.

게임 장치에서 사용되는 집단 캐릭터 동작 제어 방법으로서, 상기 게임 장치는,

메인 캐릭터와 복수의 서브 캐릭터를 가상 공간 내의 특정한 영역에 표시하는 표시 제어 수단과,

상기 메인 캐릭터를 플레이어에 의한 게임 장치의 조작에 기초하여 자유롭게 움직일 수 있게 하는 입력 조작 수단과,

통행 경로를 상기 가상 공간 내의 특정한 위치에 우선적으로 설정하는 통행 경로 설정 수단을 포함하는 것을 특징으로 하

고,

상기 게임 장치는 상기 메인 캐릭터의 위치 방향에 있는 2개의 패스점을 선택하여, 상기 2개의 패스점을 연결하는 선을 따

라 제어점을 이동하며,

상기 게임 장치는 순차적으로 최적 통행 경로를 설정하여 상기 서브 캐릭터에 의한 메인 캐릭터를 추적 포획하기 위한 움

직임을 제어하고,

상기 집단 캐릭터 동작 제어 방법은,

상기 복수의 서브 캐릭터를 특정한 수만큼 그룹화하고,

각 다른 그룹마다 제2 제어점을 설정하여,

플레이어에 의한 게임 장치의 조작에 상관없이 각 제2 제어점에 기초하여 상기 복수의 서브 캐릭터를 상기 그룹별로 움직

이게 하는 것을 특징으로 하고,

상기 최적 통행 경로에 관련된 거리는 각 제2 제어점에서부터 상기 메인 캐릭터의 위치까지의 실제 거리를 초과하여도 좋

은 것을 특징으로 하는 집단 캐릭터 동작 제어 방법.

청구항 20.
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제19항에 있어서, 2개 이상의 그룹이 특정한 범위 내의 영역에 진입하는 경우, 상기 게임 장치는 후속하는 그룹이 선행하

는 그룹을 추적하여 그곳으로 접속하고, 접속 후, 후속하는 그룹이 선행하는 그룹의 제어점에 기초하여 이동하도록 처리를

제어하는 것을 특징으로 하는 집단 캐릭터 동작 제어 방법.

청구항 21.

제19항 또는 제20항에 기재한 집단 캐릭터 동작 제어 방법을 저장한 기록 매체.

명세서

발명의 상세한 설명

발명의 목적

발명이 속하는 기술 및 그 분야의 종래기술

본 발명은 가상 공간 내에서, 복수의 캐릭터가 이동하도록 표시 화상을 제어하는 화상 처리 장치와, 메인 캐릭터를 붙잡기

위해 상기 메인 캐릭터를 뒤쫓기에 최적의 통행 경로를 순차 설정하여, 상기 서브 캐릭터를 이동시키도록 제어하는 집단

캐릭터의 이동 제어 방법 및 도주하면서 무관계한 지시에 따라 동작하고, 지시한 대로의 동작인지의 여부에 따라서 득점을

제어하는 게임 장치에 관한 것이다.

종래, 출원인이 제공하는 게임 장치(드림 캐스트)에는 여러 가지 게임 애플리케이션이 적용 가능하다. 그 게임 애플리케이

션의 하나에 있어서, 플레이어가 조작할 수 있는 메인 캐릭터에 복수의 캐릭터가 순서대로 공격을 가할 수 있는 기술(하우

스오브데드)이 있다.

이 게임에 있어서, 게임기 본체의 화상 처리 장치는 전체의 협조성을 유지하면서 복수의 뒤쫓는 캐릭터 각각의 움직임을

제어하고 있다. 때문에, 플레이어는 캐릭터들이 전체적으로 통합된 움직임을 갖는 것으로 인식할 수 있다.

발명이 이루고자 하는 기술적 과제

그러나, 각각의 캐릭터의 움직임을 개별적으로 독립되게 제어해야 하므로 캐릭터 수가 증가하면 화상 처리 장치의 처리 부

담이 늘어나기 때문에, 하나의 캐릭터에 부여하는 비트수를 줄여서 움직임을 둔화시키는 대처 방법을 취하지 않을 수가 없

었다. 한편, 캐릭터 수를 제한하면, 게임 그 자체가 단조롭게 되어, 유희성이 떨어지는 게임이 될 수 있다.

또, 일반적인 게임 애플리케이션에 있어서, 그 게임 애플리케이션의 스토리와 무관한 게임을 링크시켜, 유희성이 단조로워

지는 것을 방지할 수도 있지만, 이것으로는 2개의 게임 조합에 지나지 않으며, 조합한 이상의 효과를 갖는 것은 곤란하였

다.

본 발명의 제1 목적은 가상 공간 내에서 동작을 제어해야 하는 캐릭터 수가 증가하더라도 처리에 부담을 주지 않아 그 움

직임이 둔해진다는 등의 위화감을 주지 않고서 처리를 진행할 수 있는 화상 처리 장치 및 게임 장치를 달성하는 것이다.

본 발명의 제2 목적은 하나의 게임의 스토리에서부터 발전적으로 일탈하여, 다른 형태로 득점할 수 있는 연산 방법을 얻는

것이다.

발명의 구성

제1 발명은, 가상 공간 내에서 복수의 캐릭터가 이동하도록 표시 화상을 제어하는 화상 처리 장치로서, 상기 복수의 캐릭

터를 소정수마다 그룹화하고, 상기 그룹마다 이 그룹 내의 복수의 캐릭터를 동일 방향으로 이동시키는 제어점을 설정하여,

상기 제어점을 기준으로 하여 상기 그룹마다 캐릭터를 이동 제어하는 것을 특징으로 한다.
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본 발명에 있어서, 표시 화상은 캐릭터의 이동 가능한 길을 평면에서 본 화상을 포함하고, 이 평면에서 본 화상은 주화상

또는 주화상의 구석에 겹쳐 표시되는 레이더 화상의 어느 한쪽으로 전환할 수 있도록 되어 있는 것을 특징으로 한다.

제1 발명에 따르면, 복수의 캐릭터를 그룹화하고, 이 그룹화한 복수의 캐릭터를 하나의 제어점을 기준으로 이동하도록 제

어한다. 이에 따라, 동일 그룹 내에 캐릭터 표시 제어가 간편하게 되어 처리 부담을 증가시키지 않으면서, 원활한 동작을

지속시킬 수 있다.

또한, 제1 발명에서는 평면에서 본 화상을 표시 화상으로 설정하고, 평면에서 본 화상을 주화상으로 설정하여도 양호하며,

주화상을 예컨대 삼차원으로 표시하여, 주화상 구석에 레이더 화상으로서 표시하게 하면, 캐릭터의 위치를 확인할 수 있

다.

또, 제2 발명은, 가상 공간 내에서 입력 조작에 기초하여 이동하는 메인 캐릭터와, 상기 메인 캐릭터의 이동에 기초하여 이

동 방향이 결정되는 서브 캐릭터가 표시되어, 복수의 서브 캐릭터가 메인 캐릭터를 뒤따라가도록 표시 화상을 제어하는 화

상 처리 장치로서, 상기 복수의 서브 캐릭터를 소정수마다 그룹화하는 그룹화 수단과, 상기 그룹마다 이 그룹 내의 복수의

서브 캐릭터를 동일 방향으로 이동시키는 제어점을 상기 가상 공간 내에 설정하는 제어점 생성 수단과, 상기 메인 캐릭터

의 위치에 기초하여, 이 메인 캐릭터에 접근하는데 있어서 최적의 경로를 설정하는 설정 수단과, 상기 설정 수단에 의해 설

정된 경로에 기초하여, 제어점을 추적하여 상기 서브 캐릭터의 그룹을 이동시키는 이동 제어 수단을 구비한다.

제2 발명에 따르면, 제1 발명의 제어점에 의한 복수 캐릭터의 동작 제어를 이용하여, 입력 조작으로써 이동 가능한 메인 캐

릭터와, 메인 캐릭터를 뒤쫓는 서브 캐릭터로 나누어, 이 서브 캐릭터를 그룹화하도록 하고 있다.

이로써, 메인 캐릭터는 서브 캐릭터 집단의 추격을 받게 되어, 유희성을 손상시키지 않으면서 서브 캐릭터를 증가시킬 수

있다.

상기 제1 발명 및 제2 발명에 있어서, 상기 2개 이상의 그룹이 소정 범위의 영역에 들어간 경우에, 그 그룹들을 연결점으로

써 연결하는 연결 수단을 더 구비하여, 후속 그룹이 앞의 그룹을 쫓아 연결하고, 연결후에는 선두 그룹의 제어점을 기준으

로 하여 메인 캐릭터를 쫓도록 제어하는 것을 특징으로 한다.

즉, 2 이상의 그룹이 접근할 경우, 이들을 또다시 하나의 그룹으로서 묶음으로써 제어 처리의 부담을 더욱 경감시킬 수 있

다.

제3 발명은 가상 공간에 표시되는 소정의 영역 내에서 메인 캐릭터 및 복수의 서브 캐릭터를 표시하는 표시 제어 수단과,

상기 메인 캐릭터를 자유롭게 이동할 수 있게 하는 입력 조작 수단과, 상기 가상 공간 내의 소정의 위치에 제어점의 통행

경로를 미리 설정하는 통행 경로 설정 수단을 구비하고, 상기 메인 캐릭터를 포획하기 위해, 상기 메인 캐릭터를 추적하기

에 최적의 통행 경로를 순차 설정하여, 상기 서브 캐릭터를 이동시키도록 제어하는 게임 장치로서, 상기 복수의 서브 캐릭

터가 소정수마다 그룹화되며, 또 그 그룹마다 제어점을 설정하고, 상기 통행 경로 설정 수단이 상기 제어점의 통행 경로를

설정함으로써, 이 그룹 내의 복수의 서브 캐릭터를 상기 제어점을 기준으로 이동시키도록 제어하는 것을 특징으로 한다.

제3 발명에 따르면, 메인 캐릭터는 입력 조작 수단으로 조작됨으로써, 서브 캐릭터에게 붙잡히지 않도록 도주할 수 있다.

한편, 서브 캐릭터는 설정된 경로를 따라서 설정되는 제어점을 기준으로 그룹마다 이동한다. 제어점은 메인 캐릭터를 뒤쫓

기에 최적의 경로로 추격하기 때문에, 메인 캐릭터가 이동하지 않게 되면, 시간이 경과되어 서브 캐릭터가 접근해 온다.

따라서, 메인 캐릭터는 서브 캐릭터가 어디를 통과하고 있는지를 판단하면서 입력 조작됨으로써, 계속해서 도피할 수 있

다. 이 경우, 그룹화한 서브 캐릭터는 메인 캐릭터에게 압박감, 긴장감을 증대시키므로, 제어 처리의 경감 도모가 목적이었

던 그룹화는 게임 유희성을 향상시키게 된다.

이 제3 발명에 있어서, 2개 이상의 그룹이 소정 범위의 영역에 들어간 경우에, 후속 그룹은 그 앞 그룹의 연결점과 연결되

기 때문에, 그 앞 그룹을 쫓고, 연결후의 후속 그룹은 선두 그룹의 제어점을 기준으로 이동함으로써 제어 부담을 경감할 수

있다.

또, 제3 발명에 있어서, 상기 서브 캐릭터와 상기 메인 캐릭터간의 거리가 소정 거리 이하일 경우에, 상기 서브 캐릭터는 메

인 캐릭터에게 공격을 가할 수 있다.
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더욱이, 제3 발명에 있어서, 상기 공격은 서브 캐릭터가 메인 캐릭터에게 덤벼들어 포착하도록 제어되며, 이 서브 캐릭터

의 포착 동작 시작에서부터 종료될 때까지 상기 메인 캐릭터는 포착을 피할 수 있도록 조작될 수 있다.

또, 상기 공격 가능한 영역을 블록 분할하여, 그 블록마다 그리고 인접 블록 경계부에 상기 서브 캐릭터의 이동 목표를 설

정하는데 기준이 되는 패스점을 설정하는 것을 특징으로 한다.

또한, 상기 제어점은 상기 패스점 사이를 연결하는 선상(線上)으로 이동가능한 것을 특징으로 한다. 이 패스점 사이의 선은

직선에 한하지 않고, 패스점 사이를 보간하는 매끄러운 곡선 혹은 꺽은 선도 양호하다.

또, 상기 연결점으로 연결된 복수의 그룹에 있어서, 서브 캐릭터가 상기 메인 캐릭터에 공격을 시작한 시점 등 공격을 가했

을 때 연결점에 의한 연결을 해제할 수 있는 것을 특징으로 한다.

이 경우, 1 이상의 그룹에 속하는 1 이상의 서브 캐릭터가 상기 메인 캐릭터에 대한 공격을 종료한 시점이라도 좋고, 하나

의 그룹에 속하는 모든 서브 캐릭터들이 공격한 시점이라도 좋다.

제4 발명은, 상기 집단 캐릭터의 이동 제어를 포함하는 게임 장치에 있어서, 상기 메인 캐릭터가 서브 캐릭터에게 추적되

는 제1 게임에 링크되어, 그 메인 캐릭터가 도주하는 중에 실행되는 제2 게임의 성적을 연산 제어하는 연산 방법으로서, 상

기 제2 게임의 게임 모드를 복수의 스테이지로서 설정하여, 각 스테이지의 성적을 게임 모드가 종료된 시점에서 합산하는

것을 특징으로 한다.

이 제4 발명에 따르면, 제1 게임 중에 다른 종류의 유희성을 갖는 제2 게임이 부가되기 때문에, 유희성이 한층 심화된다.

즉, 메인 캐릭터가 서브 캐릭터의 추적을 받아 도주하는 것만으로는 게임이 단조롭기 때문에, 도주 중 약간의 여유가 있을

때 제2 게임을 실행하여 득점을 올림으로써, 예컨대 제1 게임에 이 득점을 반영시키게 되면 게임의 유희성이 향상된다.

이 제4 발명에서는 상기 각 스테이지에서, 게임이 성공한 경우에 게임 종료를 허가하고, 종료 의사가 있을 시, 성공한 스테

이지까지의 성적이 합산된다.

또, 상기 각 스테이지에서, 게임을 플레이어의 의사로 종료한 경우에는 지금까지의 스테이지에서 얻은 득점이 가산되지만,

게임을 계속하여, 즉 다음 스테이지 도중에 실패하여 그 스테이지를 클리어할 수 없던 경우에는 금회의 게임 모드에서의

성공한 스테이지의 성적이 취소된다.

즉, 서브 캐릭터가 뒤따라오고 있는 점에서, 메인 캐릭터에는 제2 게임을 천천히 실행할 여유는 없지만, 그러나, 스테이지

를 클리어할 때마다 득점이 가산되기 때문에, 가능한 한 많은 스테이지를 클리어하는 것이 고득점으로 이어진다. 이 때문

에, 각 스테이지를 클리어함으로써 게임의 종료를 허가하고, 종료의 의사가 있으면 지금까지의 득점을 가산한다.

한편, 욕심을 내어 다음 스테이지로 이행했지만, 서브 캐릭터가 따라 붙었기 때문에, 도주를 재개해야 하는 경우, 스테이지

를 클리어할 수 없으며, 이 결과 지금까지 클리어한 스테이지의 득점은 전부 취소된다.

또, 제4 발명에 있어서의 상기 제2 게임은 상기 메인 캐릭터의 도주 중에 벽면에 낙서를 하는 게임이며, 이 낙서 게임에서

는 지정된 동작에 기초하여, 입력 조작 수단을 트레이스 조작하여, 지정된 동작과 트레이스 조작의 일치성에 의해 적부를

판단하고 있다.

이상과 같이 제2 게임을 제1 게임에 링크시킴으로써, 도주 중에 여유가 생기더라도, 항상 긴장감을 맛볼 수 있다.

(게임 장치의 구성)

도 1에, 본 실시예에 있어서의 게임 장치의 접속 개념도를 도시한다. 본 게임 장치는 게임 장치 본체(1), 컨트롤러(2) 및 서

브유닛(subset)(3)을 서로 접속하여 구성된다.

게임 장치 본체(1)는 게임 진행을 담당하는 제어 장치 본체이다. 게임 장치 본체(1)에는 복수의 컨트롤러(2)가 접속 가능하

므로, 따라서 커넥터(141과 142) 및 통신 회선 모듈러 잭(131)을 갖추고 있다.

또, 게임 장치 본체(1)는 CD용 홀더(105)를 구비하여, CD(200) 등의 기록 매체를 착탈(着脫) 가능하게 장착할 수 있다.
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컨트롤러(2)는 각 플레이어가 조작하는 조작부로 구성되어 있고, 백업 메모리(21), 조작 버튼군(22), 십자키(23), 아날로그

키(24) 등을 갖춰, 게임기 본체(1)와 서브유닛(3)을 접속하는 커넥터를 구비하고 있다.

서브유닛(3)은 부화상 표시를 표시하거나 플레이어가 서브 게임을 하거나 하기 위한 유닛이며, 서브 모니터(39) 및 조작

버튼군(40) 등을 갖춰, 컨트롤러(2)에 접속하기 위한 커넥터를 구비하고 있다.

접속 케이블(150)은 커넥터(151 및 152)를 구비하여, 게임기 본체(1)와 컨트롤러(2)를 서로 접속시키도록 되어 있다. 접

속 케이블(160)은 커넥터(161, 162)를 갖춰, 컨트롤러(2)와 서브유닛(3)을 서로 접속시키도록 되어 있다.

도 2에 본 게임 장치의 블록도를 도시한다. 게임 장치 본체(1)는 도 2에 도시한 바와 같이, CPU 블록(10), 비디오 블록(11)

및 사운드 블록(12) 등을 갖추고 있다.

CPU 블록(10)은 버스 어비터(100), CPU(101), 메인 메모리(102), 부팅 ROM(103) 및 CD 드라이브(1104)를 갖추고 있

다. 버스 어비터(100)는 버스를 통해 서로 접속되는 디바이스에 버스 점유 시간을 할당함으로써, 데이터의 송수신을 제어

할 수 있게 구성된다. CPU(101)는 메인 메모리(102), 부팅 ROM(103), CD 드라이브(104), 비디오 블록(11) 및 사운드 블

록(12), 컨트롤러(2)를 통해 백업 메모리(21) 및 서브유닛(3)에 액세스 가능하도록 구성된다.

CPU(101)는 전원 투입시, 부팅 ROM(103)에 저장된 이니셜라이즈 프로그램(초기 실행 프로그램)을 실행하고, 장치 전체

의 초기화를 실행하여, CD 드라이브(104)에 CD(200) 등의 장착을 검출하면, CD(200)에 저장되어 있는 오퍼레이팅 시스

템용 프로그램 데이터를 메인 메모리(102)에 전송하도록 되어 있다.

그 후, CPU(101)는 오퍼레이팅 시스템에 따라 동작하게 되고, 계속해서 CD(200)에 저장되어 있는 본 발명의 게임 처리

방법의 프로그램을 메인 메모리(102)에 전송하여 실행하도록 되어 있다.

또, CPU(101)는 게임 처리용 화상 데이터를 그래픽 메모리(111)에 전송하여, 음성 데이터를 사운드 메모리(121)에 전송

할 수 있게 되어 있다. CPU(101)가 실행하는 프로그램에 의한 처리는 컨트롤러(2)로부터의 조작 신호나 통신 장치로부터

의 통신 데이터의 입력, 이들에 기초한 서브유닛(3)에의 명령 출력이나 비디오 블록(11)에 행하게 하는 화상 출력의 제어

및 사운드 블록(12)에 행하게 하는 음성 출력의 제어 등이다.

메인 메모리(102)는 주로 상기 오퍼레이팅 시스템용 프로그램 데이터 및 프로그램 저장 외에, 정적 변수나 동적 변수 등을

저장하는 작업 영역을 제공할 수 있게 되어 있다. 부팅 ROM(103)은 이니셜 프로그램 로더의 저장 영역이다.

CD 드라이브(104)는 CD(200) 착탈이 가능하도록 되어 있고, CD(200)가 장착되면, CPU(101)에 그 취지의 데이터를 출

력하여, CPU(101) 제어에 의한 데이터를 전송할 수 있게 되어 있다.

CD(200)에는 본 게임 장치에 게임 처리를 실행시키기 위한 프로그램, 화상 표시용 화상 데이터 및 음성 출력용 음성 데이

터 등이 저장된다. 또한, 기록 매체는 CD(200)에 한정되지 않고, 기타 각종 기록 매체를 판독할 수 있게 구성되어도 양호

하다. 통신 장치(130)를 경유하여 CD(200)에 저장된 데이터군을 각 메모리에 전송하도록 구성하여도 양호하다. 이와 같

이 설정하면 원격지 서버의 고정 디스크 등으로부터 데이터 전송이 가능하다.

비디오 블록(11)은 VDP(Video Display Processor)(110), 그래픽 메모리(111) 및 비디오 인코더(112)를 갖추고 있다. 그

래픽 메모리(111)에는 전술한 바와 같이, CD(200)로부터 판독된 화상 데이터가 저장되어 있다.

VDP(110)는 그래픽 메모리(111)에 저장되어 있는 화상 데이터 중 화상 표시에 필요한 화상 데이터를 판독하여, CPU

(101)로부터 공급되는 화상 표시에 필요한 정보, 즉 명령 데이터, 시점 위치 데이터, 광원 위치 데이터, 오브젝트 지정 데이

터, 오브젝트 위치 데이터, 텍스쳐 지정 데이터, 텍스쳐 농도 데이터, 시야 변환 매트릭스 데이터 등에 따라서, 좌표 변환

(기하학 연산), 텍스쳐 매핑 처리, 표시 우선 처리, 셰이딩 처리 등을 실행할 수 있게 되어 있다. 또한, 상기 좌표 변환 등의

처리는 CPU(101)가 행하도록 구성하여도 양호하다. 즉, 각 디바이스의 연산 능력을 감안하여 어떤 처리를 어떤 디바이스

에 실행시킬지 할당하면 된다. 비디오 인코더(112)는 VDP(110)가 생성한 화상 데이터를 NTSC 방식 등의 소정의 텔레비

젼 신호로 변환하여 외부에 접속되는 메인 모니터(113)에 출력할 수 있도록 구성되어 있다.

사운드 블록(12)은 사운드 프로세서(120), 사운드 메모리(112) 및 D/A 컨버터(122)를 갖추고 있다. 사운드 메모리(121)

에는 전술한 바와 같이 CD(200)로부터 판독된 음성 데이터가 저장된다.
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사운드 프로세서(12)는 CPU(101)로부터 공급되는 명령 데이터에 기초하여, 사운드 메모리(12)에 저장된 파형 데이터 등

의 음성 데이터를 판독하여 DSP(Digital Signal Processor) 기능에 기초한 각종 이펙트 처리, 디지털/아날로그 변환 처리

등을 행하게 되어 있다. 그리고, D/A 컨버터(122)는 사운드 프로세서(120)에 의해 생성된 음성 데이터를 아날로그 신호로

변환하여, 외부에 접속된 스피커(123)에 출력할 수 있게 구성되어 있다

통신 장치(130)는 예컨대 모뎀이나 터미널 어댑터이며, 본 게임 장치(1)에 접속 가능하게 구성되어, 본 게임 장치 본체(1)

와 외부 회선을 접속하는 어댑터로서 기능할 수 있게 되어 있다.

그리고 통신 장치(130)는 공중 회선망에 접속되는 게임 공급용 서버로부터 송신된 데이터를 수신하여, CPU 블록(10)의

버스에 공급할 수 있게 되어 있다. 공중 회선망으로서는 가입자 회선, 전용선, 유선 무선의 구분을 가리지 않는다.

컨트롤러(2)는 조작 버튼군(22)이나 십자키(23)의 조작 상황을 정기적으로 코드로 변환하여 게임기 본체(1)에 송신할 수

있게 되어 있다. 각 컨트롤러(2)로부터의 조작 신호는 그 게임에 표시되는 2개의 캐릭터 각각을 움직이게 하기 위해서 이

용된다. 또, 컨트롤러(2)는 게임기 본체(1)로부터 서브유닛(3)용 명령이 송신되어 온 경우에는 이 명령을 서브유닛(3)에

전송하도록 되어 있다. 또한, 컨트롤러(2)는 게임 처리 상황을 특정하는 파라메터나 캐릭터의 설정 데이터 등을 게임기 본

체(1)와 송수신하여, 이들 데이터를 백업 메모리(21)로부터 판독하거나, 기록할 수 있도록 되어 있다. 백업 메모리(21)는

컨트롤러(2)에 착탈 가능하도록 접속되게 되어 있고, CPU(101)로부터 액세스 가능하게 구성되어 있다. 그리고, CPU

(101)로부터 전송되는, 게임 중에 발생하는 게임의 진행 상황이나 게임의 성적, 조작 방법 등의 설정을 포함하는 설정 데이

터의 저장 영역으로 되어 있다.

이들 설정 데이터는 전원 차단시 전원 차단 직전의 상태에서부터 게임을 재개하기 위한 백업 데이터로서 기능하는 것 외

에, 백업 메모리를 교환함으로써 다른 게임 장치의 조작 상태를 그대로 그 게임 장치에 반영하는 데이터일 수도 있다.

서브유닛(3)은 게임기 본체(1)로부터 컨트롤러(2) 경유로 전송되는 명령에 대응하여 부화상을 표시하는 서브 모니터 장치

로서 기능하는 것 외에, 독립적으로 동작 가능한 휴대형 게임 장치로서 기능하도록 구성되어 있다.

구체적으로는, 서브유닛(3)은 CPU(30), 인터페이스 회로(31), RAM(32), ROM(33), 발진 회로(34), 스피커(35), 피에조

구동 회로(36), 피에조 소자(37), 액정 드라이버(38), 서브 모니터(39) 및 조작 버튼군(40)을 구비한다.

인터페이스 회로(31)는 컨트롤러(2)와 데이터의 송수신이 가능하도록 되어 있다.

RAM(32)은 CPU(30)의 동작 영역으로 되어 있다. ROM(33)에는 그 서브유닛(3)을 휴대형 게임 장치로서 동작시키는 프

로그램이 저장되어 있는 것 외에, 서브 모니터 장치로서 동작시킬 경우 부화상 데이터가 저장되어 있다. 이 부화상 데이터

는 게임기 본체(1)에서 생성되는 화상에 대응하는 화상으로 되어 있다.

발진 회로(34)는 CPU(30)의 제어에 의해 일정 주파수의 음향 신호를 발생하고, 스피커(35)는 이 음향 신호를 음향으로 변

환시킬 수 있다. 이들(34, 35)은 음향 발생 기구이며, 예컨대 휴대 전화에서 이용되는 「삣삣삣」이라는 음향과 같이, 소정

주파수(1 kHz 정도)의 음향을 플레이어가 인식할 수 있게 발생할 수 있다면 부저 등의 다른 구성도 양호하다.

피에조 구동 회로(36)는 CPU(30)의 제어에 의한 일정 주파수의 구동 신호를 발생하고, 피에조 소자(37)는 이 신호를 입력

하여 전기 기계 변환하여 일정 진폭의 진동으로 변환 가능하게 되어 있다. 이들(36, 37)은 진동 발생 기구이며, 예컨대 휴

대 전화에서 이용되는 바이브레이션처럼, 플레이어가 인식할 수 있게 소정의 진동을 발생시킬 수 있다면, 편심 모터 등의

다른 구성도 양호하다.

액정 드라이버(38)는 비디오 메모리를 구비하여, CPU(30)의 제어에 의해 비디오 메모리의 묘화 데이터를 갱신할 수 있게

구성되고, 서브 모니터(39)는 비디오 메모리에 저장되어 있는 묘화 데이터를 화상으로 표시할 수 있게 구성되어 있다.

이들(38, 39)은 휴대형 정보 단말에서의 LCD와 같이 문자나 화상을 플레이어가 인식할 수 있게 구성되면 바람직하다.

CPU(30)는 ROM(33)에 저장된 프로그램에 기초하여 게임기 본체(1)에서의 게임 처리에 따른 부화상을 서브 모니터(39)

에 표시한다. 그리고, 인터페이스 회로(31) 경유로 게임기 본체(1)로부터 명령이 송신되면, 그 명령에 대응하여 새로운 부

화상 데이터를 ROM(33)으로부터 판독하여 서브 모니터(39)에 표시된 부화상을 갱신한다. 또, 명령 내용이 음향 발생을 지
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시할 경우에 CPU(30)는 발진 회로(34)를 동작시켜 음향을 발생시켜, 플레이어의 청각을 자극한다. 또한, 명령 내용이 진

동 발생을 지시할 경우, CPU는 피에조 구동 회로(36)를 구동하여 그 서브유닛을 쥐고 있는 플레이어에게 진동을 전도시켜

플레이어의 촉각을 자극한다.

또한, 상기 구성에서는 도 1에 도시한 바와 같이 서브유닛을 접속 케이블(160)을 통해 컨트롤러(2)에 접속했지만, 서브유

닛(3)을 컨트롤러(2)의 소정 위치에 수용하여 일체화되도록 접속할 수도 있다.

(본 게임 내용의 개략 구성)

게임기 본체(1)에 접속되는 모니터 화면에는 도 3에 도시된 바와 같이, 가상 공간이 표시될 수 있으며, 메인 캐릭터(52)는

상기 가상 공간에서의 통로(50) 상단을 피하고, 복수의 서브 캐릭터(54)는 메인 캐릭턱을 뒤쫓는 것이 게임의 본질이다.

메인 캐릭터(52)는 상기 컨트롤러(2) 조작으로써 플레이어가 원하는 방향으로 이동시킬 수 있다. 한편, 서브 캐릭터(54)는

상기 메인 캐릭터(52)의 위치에 기초하여 자동적으로 추적 방향을 연산하여, 뒤쫓기 때문에 메인 캐릭터(52)는 항상 도피

해야 한다.

메인 캐릭터(52)와 서브 캐릭터(54)간의 거리가 소정값 이하가 되면, 서브 캐릭터(54)는 미리 정해진 동작(달려들기 동작)

을 실행하여, 메인 캐릭터(52)에게 달려들면서 포착 완료되어 소정의 손상을 받는다. 손상이 소정치를 넘으면 게임이 종료

된다. 이하에, 기본적인 동작 제어 기능을 열거한다.

① 서브 캐릭터(54)는 메인 캐릭터(52)를 발견하면, 추적을 시작하고, 이 후 추적을 중지하는 일은 없다.

② 서브 캐릭터(54)가 정지하고 있는 경우, 후방은 사각이 된다.

③ 서브 캐릭터(54)는 한 집단이 되도록 제어되고, 집단의 서브 캐릭터(54)가 많으면 많을수록, 손상이 크다.

④ 서브 캐릭터의 집단에는 몇 개의 포메이션이 설정되어 있다.

⑤ 서브 캐릭터(54)는 통로 상에 있는 장해물을 검지하여 이것을 평면적인 이동으로 회피하도록 제어된다.

⑥ 서브 캐릭터(54)의 약점으로서, 높은 곳에 오를 수 없고, 낮은 곳으로 내려갈 수 없고, 벽을 뛰어 넘지 못하는, 즉 평면적

인 동작 제어에 한정되어 있다.

⑦ 메인 캐릭터(52)까지 소정 거리가 되면, 서브 캐릭터(54)는 미리 정해진 달려들기 동작을 실행한다.

⑧ 서브 캐릭터(54)는 휴식 시간이 있어, 그 시간 중의 추적은 완화된다.

(본 게임의 내용의 특징)

본 실시예에서는 서브 캐릭터(54)가 집단으로 이동하는 것에 감안하여, 집단 이동하는 서브 캐릭터(54)를 그룹화하여 등

록한다.

그룹화된 각 서브 캐릭터(54)는 각각 개개의 이동 속도나, 메인 캐릭터(52)를 발견할 능력은 갖지만, 이동 방향은 통일되게

된다. 즉, 가상 공간의 노면에 제어점(56)이 형성되어, 이 단일 제어점(56)을 기준으로 동일 그룹의 모든 서브 캐릭터(54)

가 이동하도록 제어된다.

이 경우, 그룹화된 사람수에 따라, 포메이션이 다르다.

또, 가상 공간은 복수의 블록(58)으로 분할되어 있고, 이 블록(58) 내, 및 각 블록(58)의 경계선에는 패스점(60)이 설정되

어 있다(패스점(60)이 없는 경계도 있다). 이 패스점(60)으로 구획된 영역 내에 메인 캐릭터(52)와 서브 캐릭터(54)가 동일

시기에 존재하면, 서브 캐릭터(54)는 메인 캐릭터(52)를 향해 달려들기 동작을 실행하도록 되어 있다.

상기 제어점(56)은 상기 패스점(60)을 연결하는 직선 상을 트레이스하도록 이동한다. 또한, 이 실시예에서는 패스점(60)

사이를 직선으로 연결했지만, 이 패스점(60) 사이를 보간하는 매끄러운 곡선이라도 좋다. 또, 꺽인 선이라도 좋다.
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또, 본 실시예에서는 제어점(56) 외에, 연결점(62)도 설정할 수 있다.

이 연결점(62)은 2개 이상의 그룹화된 서브 캐릭터(54)를 더욱 큰 하나의 그룹으로 형성하기 위한 것으로, 당초에 그룹화

된 집단 단위를 기억하면서, 2개 이상의 그룹이 연결점(62)으로 연결하여, 동일한 동작을 실행하는 구성으로 되어 있다.

연결점(62)의 발생은 2개 이상의 그룹이 소정 거리까지 접근했을 때이며, 이 경우 선두 그룹의 후방에 연결점이 생성된다

(도 4(A) 참조). 후속 그룹의 제어점(56)은 이 선두 그룹의 연결점(62)과 겹쳐짐으로써 연결 상태가 된다(도 4(B) 참조).

또, 연결점(62)이 생성될 수도 있지만, 항상 존재하고 있어도 좋다. 또한, 표시해도 좋고 표시하지 않아도 좋다.

또한, 연결의 해제는 하나 이상의 그룹에 속하는 하나 이상의 서브 캐릭터(54)가 상기 메인 캐릭터(56)에게 공격을 시작한

시점이다. 또한, 한 그룹의 모든 서브 캐릭터(54)가 메인 캐릭터(52)를 공격하였을 때라도 양호하다.

(제2 게임의 개략 및 득점의 연산 방법)

본 실시예에서는 상기 도주·추적에 따른 게임(제1 게임) 외에, 이 제1 게임 중에 제2 게임을 실행하는 것이 가능하게 되어

있다.

제2 게임은 낙서 게임이며, 메인 캐릭터(52)가 서브 캐릭터(54)로부터 도주하고 있는 중에 약간의 여유가 생길 때가 있다.

이 때에, 도 5(B)에 나타내는 바와 같이, 가상 공간의 벽면에 낙서 보드(80)가 표시되어, 이 가상 공간에 겹치도록 2D로 원

호 또는 원, 우회전 또는 좌회전의 전체 4종류 중 몇 개의 입력 요구 화면(82)이 표시된다.

도 5(A)에 나타내는 바와 같이, 플레이어는 컨트롤러(2)의 아날로그 키(24)를 조작하여, 지정된 동작을 트레이스한다. 예

컨대, 「원, 우회전」이 지정된 경우 플레이어는, 컨트롤러(2)의 아날로그 키(24)를 같은 식으로 동작한다. 아날로그 키

(24)에는 전위차계(도시 생략)가 설정되어 있기 때문에, 트레이스 동작 상태를 전기적으로 인식할 수 있다. 여기서, 지정

동작과 트레이스 동작과의 일치성을 판별하여, OK/NG의 결과가 출력된다.

이 제2 게임은 7회의 스테이지로 분할되어 있다. 1회의 스테이지 중에는 복수의 액션(낙서 실행)이 있고, 모든 액션이 성

공한 시점에서 1 스테이지 클리어가 된다. 가상 공간의 벽면에는 각 스테이지에서 클리어했을 때의 득점이 표시되어 있다.

플레이어는 각 스테이지마다, 종료시(성공시) 다음 스테이지로 이행할지 게임을 종료할지 선택할 수 있다. 또, 각 스테이지

에서 실패한 경우에는 지금까지 획득한 득점은 취소된다. 즉, 각 스테이지에서 얻은 득점은 곧바로 가산되지 않고, 게임 종

료시 한번에 합산되도록 되어 있다. 또한, 예컨대, 이지 모드 등을 설정하여 스테이지 도중의 실패에 상관없이, 획득한 득

점을 획득하고 있었던 득점에 부여하도록 하여도 좋다.

제2 게임은 그다지 어려운 게임이 아니지만, 서브 캐릭터(54)가 뒤쫓고 있는 황에서의 게임이기 때문에, 플레이어는 긴장

감을 갖고 제2 게임을 진행하게 된다. 즉, 스테이지 앞으로 나아가고 싶지만, 욕심을 내어 진행하여 도중에 서브 캐릭터

(54)가 따라 붙은 경우에는 모든 획득점이 취소된다고 하는 긴장감을 맛볼 수 있다.

이하에 본 실시예의 작용을 설명한다.

우선, 본 게임의 도주·추적에 관한 특징적인 동작에 대해서, 도 5 및 도 6의 흐름도에 따라서 설명한다.

도 6은 도주·추적의 메인 루틴이며, 단계 200에서는 미리 복수인의 서브 캐릭터(54)로 그룹화를 한다. 이 경우, 2인조, 3인

조, 4인조 등, 그룹화되는 사람수에 한정은 없다.

다음 단계 202에서는 게임이 시작되고, 이어서 단계 204에 있어서, 메인 캐릭터의 위치를 확인한다.

단계 206에서는, 확인된 메인 캐릭터(52)의 위치 방향을 따른 영역에서 2개의 패스점(60)을 픽업한다. 이어서 단계 208에

있어서, 2개의 패스점을 연결하는 직선 위를 따라서 제어점(56)을 이동시킨다. 이 경우, 그룹화된 집단이 각각 다른 위치에

있으면 각각의 제어점(56)이 존재하고, 근방에 있으면 제어점(56)이 공통(연결점(62)에 의한 연결 상태)으로 되는 경우도

있다.
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다음 단계 210에서는, 각 그룹이 대응하는 제어점(56)을 기준으로 하여 이동을 시작한다. 상기 제어점(56)을 기준으로 한

이동 중에 그룹이 존재하는 블록(58) 내에 메인 캐릭터(52)가 존재하는지 여부가 판단된다(단계 212). 여기서, 부정 판정

시 동일 블록(58) 내에 메인 캐릭터(52)가 존재하지 않다고 판단하여, 단계 204로 되돌아간다.

또, 단계 212에서 긍정 판정되면, 동일 블록(58) 내에 메인 캐릭터(52)가 존재한다고 판단하여, 단계 214로 이행하여 미리

정해진 순서로 서브 캐릭터(54)를 메인 캐릭터(52)를 공격하게 한다.

이에 대하여, 메인 캐릭터(52)는 플레이어의 조작에 의해서 피하거나, 피하지 못하게 된다. 이 때문에, 받는 손상의 정도가

다르므로, 단계 216에서는 우선, 메인 캐릭터(52)가 손상을 받았는지의 여부가 판단되고, 부정 판정시 잘 피했다고 판단되

어 단계 204로 되돌아간다. 단계 216에서 긍정 판정시, 최소한의 손상은 받았다고 판단되어, 단계 218로 이행하고, 감점

처리되어 단계 220으로 이행한다.

단계 220에서는 손상 포인트가 한계인지 여부가 판단되어, 부정 판정시 게임을 속행하도록 단계 204로 이행하고, 긍정 판

정시 단계 222로 이행하여 게임 종료 처리를 한다.

상기 게임 진행 중에, 그룹화된 서브 캐릭터(54)의 집단끼리 접근하는 경우가 있다. 이러한 경우, 집단끼리 더욱 큰 그룹을

형성하여, 메인 캐릭터(52)를 뒤쫓는다. 도 7에는 그룹들간의 합체 제어 루틴이 도시된다.

우선, 단계 250에서는, 2개 이상의 그룹이 소정 거리 이내에 접근했는지 여부가 판단되어, 긍정 판정시 이 2개 이상의 그

룹 사이에 있어서 2그룹 사이의 상대 위치를 판별하고, 도 4(A)에 나타내는 바와 같이, 선두측 그룹의 최후미에 연결점

(62)을 생성한다(단계 252). 예컨대, 3그룹인 경우는 선두와 중간의 2그룹 사이에서 연결점(62)이 생성되고, 중간과 후속

의 2그룹 사이에서 별도 연결점(62)이 생성된다. 또, 단계 250의 부정 판정시, 후술하는 단계 256으로 이행한다. 여기서,

연결점(62)의 생성은 적어도 연결점(62)이 필요할 때에 생성되면 되고, 그룹이 형성된 시점에서 처음부터 연결점(62)이 존

재하고 있더라도 좋다.

연결점(62)에는 도 4(B)에 나타내는 바와 같이, 후속 그룹의 제어점(56)이 겹치도록 합체하고(단계 254), 이후는 이 연결

된 그룹은 일체가 되어 이동한다. 즉, 선두측 그룹은 제어점(56)을 향하여 이동하고, 후속 그룹은 선두 그룹의 제어점(56)

또는 연결점(62)을 향하여 이동한다. 또한, 하나의 선두 그룹의 연결점(62)에, 2개 이상 그룹의 제어점(56)을 연결하더라

도 좋다.

다음 단계 256에서는, 어느 한 그룹의 모든 서브 캐릭터(54)가 메인 캐릭터(52)에 공격하였는지 여부가 판단되어, 부정 판

정시 연결을 유지하도록 이 루틴을 종료한다. 또, 단계 256에서 긍정 판단시 단계 258로 이행하여 연결점(62)을 소멸시킨

다. 따라서, 이후의 행동은 구분된다. 또한, 하나의 서브 캐릭터(54)가 메인 캐릭터(52)에 달려든 시점에서 연결을 해소하

여도 좋다.

이상 설명한 바와 같이, 본 실시예에서는 서브 캐릭터(54)를 그룹화하고, 이 그룹화한 서브 캐릭터(54)를 모두 동일한 제어

점(56)에 기초하여 이동하도록 제어함으로써, 개별적으로 메인 캐릭터(52)를 뒤쫓는 것보다 제어 부담이 경감되어 보다

많은 서브 캐릭터(54)를 추가할 수 있으며, 진행이 늦거나 화면 일부가 부족하거나 하는 문제점이 없다. 또한, 부가하여, 집

단으로 쫓아 온다는 하는 긴장감을 메인 캐릭터(52)(플레이어)에게 부여할 수 있어, 유희성을 향상시킬 수 있다.

또, 본 실시예에서는, 2개 이상의 그룹이 접근한 경우에, 연결점(62)을 생성하여, 이들 2개 이상의 그룹을 또 합체시킬 수

있기 때문에, 메인 캐릭터(52)를 몰아가는 긴장감을 증대시킬 수 있다.

이어서, 도주 중의 낙서에 의한 득점 순서에 관해서 설명한다.

이어서, 도 8의 흐름도에 따라서, 제2 게임의 동작 및 득점 연산 순서에 관해서 설명한다.

단계 300에서는, 변수(스테이지수) n을 1로 셋트하고, 이어서 단계 302로 이행하여 메인 캐릭터(52)가 제2 게임의 게임

포인트에 있는지의 여부가 판단되고, 긍정 판정되면, 단계 304로 이행하여 제2 게임을 실행할지 여부를 판단한다. 컨트롤

러(2)에 의해 플레이어가 제2 게임의 실행 의사가 있다는 취지를 조작하면, 단계 306으로 이행하여, 제n 스테이지(처음에

는 당연히 제1 스테이지)의 낙서 화상이 표시되어, 단계 308로 이행한다.
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단계 308에서는 트레이스 입력이 있었는지 여부가 판단되어, 부정 판정시 단계 310에서 메인 캐릭터(52)가 제2 게임 영역

을 떠났는지의 여부가 판단된다. 여기서는, 플레이어의 컨트롤러(2)의 아날로그 키(24)에 의한 트레이스 조작을 기다리지

만, 그 동안, 예컨대 서브 캐릭터(54)가 접근해 와, 도피하지 않을 수가 없게 되어, 제2 게임 영역을 떠나는 경우가 있다. 따

라서, 트레이스 동작이 먼저인가 사이를 벌리는 것이 먼저인가에 따라서 다음 동작이 다르다.

단계 308에 있어서, 트레이스 동작이 먼저 있었던 경우에는 단계 312로 이행한다. 또, 단계 310에 있어서, 메인 캐릭터

(52)가 영역을 떠난 것이 확인된 경우는 게임을 포기했다고 판단하여, 처리는 종료된다. 이 경우, 지금까지의 득점은 가산

되지 않는다.

단계 312에서는 일치성을 판단하여, 단계 314로 이행하고, 단계 312에서의 판정 결과 OK인 경우에는 단계 316으로 이행

한다. 또, 단계 314에서의 판정 결과 NG인 경우에는 처리는 종료된다.

단계 316에서는 변수 n이 7인지의 여부가 판단된다. 여기서, 부정 판정시 아직 스테이지가 남아 있다고 판단하여, 단계

318로 이행하여, 다음 스테이지로 이행할지의 여부를 판단한다.

여기서, 단계 316에서 긍정 판정, 즉 모든 스테이지가 종료된 경우, 혹은 단계 318에서 부정 판정, 플레이어의 의사로 종료

한 경우는 단계 320으로 이행하여, 지금까지 득점을 합산하고(표시 있음), 처리를 종료한다. 또, 단계 318에서 긍정 판정

된 경우는 단계 322로 이행한다.

단계 322에서는 현재까지의 득점을 소계 연산하고(표시 없음), 단계 324에서 변수 n을 인크리멘트한 후, 단계 306으로 되

돌아간다.

또한, 상기에 있어서, 소계 연산을 화면 상에 표시하더라도 좋다. 또, 이지 모드 등을 설정하여, 도중 실패라도 득점 최소가

없게 하여도 양호하다. 이것에 따르면, 초보자라도 득점을 얻어, 게임을 계속할 수 있다.

이상과 같이, 제1 게임 진행 중에 제2 게임을 실행함으로써, 도주 중 여유가 있을 때, 득점할 수 있기 때문에, 플레이어는

항상 게임에 집중할 수 있다. 또, 제2 게임에서는 각 스테이지를 클리어하지 않고서 게임을 종료한 경우, 지금까지의 스테

이지 클리어에 의한 득점을 전부 잃는 식의 연산 방법을 행하고 있기 때문에, 욕심을 내어 다음 스테이지로 진행했지만, 서

브 캐릭터(54)가 접근해 와, 도피하지 않을 수가 없다고 하는 상황에서, 긴장하면서 게임을 할 수 있어, 2개의 게임을 조합

한 것 이상의 게임의 재미를 얻을 수 있다.

발명의 효과

이상 설명한 바와 같이 본 발명에 따른 화상 처리 장치, 집단 캐릭터의 이동 제어를 포함하는 게임 장치는 가상 공간 내에

서 동작 제어하는 캐릭터의 수가 늘어나더라도, 처리에 부담을 주지 않으므로, 움직임이 둔하게 되는 등의 위화감을 주지

않으면서 처리를 진행할 수 있다.

또, 게임 성적의 연산 방법에서는 하나의 게임 스토리로부터 발전적으로 일탈하여, 다른 형태로 득점할 수 있다.

도면의 간단한 설명

도 1은 본 실시예에 따른 게임 장치의 외관도.

도 2는 본 실시예에 따른 게임 장치의 제어 블록도.

도 3은 제1 게임의 메인 캐릭터와 서브 캐릭터가 도주·추적하는 영역의 일부를 도시하는 모니터 화면의 가상 공간 상의 평

면도.

도 4는 모니터 화면의 가상 공간으로, (A)는 2개의 서브 캐릭터의 그룹이 접근했을 때를 나타내고, (B)는 제어점과 연결점

이 합체했을 때를 나타내는 평면도.
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도 5의 (A)는 제2 게임을 실행 중인 아날로그 키의 조작 상태를 나타내는 확대도, (B)는 제2 게임 상태에서의 가상 공간 화

면의 정면도.

도 6은 제1 게임의 동작을 나타내는 제어 흐름도.

도 7은 그룹의 합체 동작를 나타내는 제어 흐름도.

도 8은 제2 게임의 진행 및 득점 가산 제어를 나타내는 흐름도.

<도면의 주요부분에 대한 부호의 설명>

1 : 게임 장치 본체

2 : 컨트롤러

3 : 서브유닛

24 : 아날로그 키

52 : 메인 캐릭터

54 : 서브 캐릭터

56 : 제어점

58 : 블록

60 : 패스점

62 : 연결점

도면
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도면1
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도면2
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도면3

도면4
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도면5
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도면6
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도면7
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도면8
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