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Beschreibung

[0001] Die Erfindung bezieht sich auf eine Bildverar-
beitungsvorrichtung zur Anzeige von Bildern, wobei
zentrale Figuren oder periphere Figuren, die in ein
virtuelles raumliches Koordinatensystem gesetzt
sind, von einem bestimmten Aussichtspunkt (Beob-
achtungspunkt) betrachtet werden, auf eine Spielma-
schine, die diese Verabeitungsvorrichtung verwen-
det, ein Bildverarbeitungsverfahren und ein Medium.
[0002] Mit dem Fortschritt in der Computergrafik-
technologie in den zurtickliegenden Jahren sind Da-
tenverarbeitungsvorrichtungen wie Videospielma-
schinen und Simulationsmaschinen allgemein in Ge-
brauch gekommen. Eine Videospielmaschine ist bei-
spielsweise ausgestattet mit peripheren Einheiten
wie Game Pads (Spielregler, Controller), Joysticks
(Spielregelstab, Steuerhebel), einem Monitor (Bild-
schirm) oder dhnlichem und mit einer Spielhauptein-
heit, die eine CPU enthalt (zentrale Prozessorein-
heit), welche Bildverarbeitung, Tonverarbeitung, Da-
tenkommunikation mit den peripheren Einheiten aus-
fuhrt und ahnliches. Bildverarbeitung in Videospiel-
maschinen ist duRerst wichtig im Hinblick eines er-
héhten Wertes des Produktes und deshalb ist die
Technologie der Reproduktion von belebten (animier-
ten) Bildern in den zurlickliegenden Jahren ebenfalls
hochentwickelt worden. Beispielsweise werden Spie-
le, die stereoskopische dreidimensionale (3-D) Bild-
darstellungen einschliefen, eher als zweidimensio-
nale Bilder, weit verbreitet gespielt und es wird in
Spielen dieser Art eine hoch entwickelte Bildverarbei-
tung ausgefuhrt.

[0003] In Fallen, in denen die Grafik flr Spielbild-
schirme mittels 3-D Berechnung erzeugt wird, um
dreidimensionale Bilder anzuzeigen, hangt die Dar-
stellung der Bilder des Spielfeldes oder der Figuren
der Spieler, die darin platziert sind, wesentlich von
dem Aussichtspunkt ab, von dem die dreidimensional
gestalteten Objekte angesehen werden missen. Bei-
spielsweise wird dann, wenn der Aussichtspunkt di-
rekt auf der Seite einer Figur gesetzt ist, hinsichtlich
des 3-D Spieles eine ,Seitenansicht" erzeugt und
wenn der Aussichtspunkt direkt oberhalb einer Figur
gesetzt ist, dann wird dies entsprechend eine ,Auf-
sicht" erzeugen.

[0004] Da die in einem Videospiel verwendete An-
zeigevorrichtung eine zweidimensionale Kathoden-
strahlrhre ist, ist die Schwierigkeit, Entfernungen in
der Vor/Ruckwarts-Richtung und Abstande zu erken-
nen in Bezug auf den Bildschirm nicht zu umgehen
sein. Deshalb wird, wenn eine allgemeine Technik
zum Setzen eines Aussichtspunktes wie die der drei-
dimensionalen Koordinatenachsen X, Y und Z, eine
Koordinatenachse, bei der die ausfiihrliche Erkennt-
nis des Abstandes im Verhaltnis zum Inhalt des Spie-
les nicht erforderlich ist, in die Vor/Riickwartsrichtung
gesetzt, d. h. senkrecht zu der Frontebene.

[0005] Beispielsweise nahern sich in einem 3-D
Schielspiel, wie es in Fig. 14 dargestellt wird, Feinde

und Flugkérper (Geschosse) von vorne und das
Fahrzeug (Flugzeug) des Spielers soll verhindern,
dass diese Feinde und Flugkoérper berihrt werden,
indem es sich auf und ab und nach links und rechts
bewegt. In diesem Fall bewegt sich der Spieler in die
Richtung nach oben und unten und nach links und
nach rechts und diese Richtungen sind deshalb sehr
wichtig. Andererseits ist der Vor/Rickwartsabstand
von geringer relativer Wichtigkeit. Deshalb wird in ei-
nem 3-D SchieRspiel dieser Art der zweidimensiona-
le Schirm in Auf/Ab- und Links/Rechts-Ebenen ge-
setzt, wahrend die Vor/Rickwarts-Ebene senkrecht
dazu gesetzt ist.

[0006] Auf diese Art und Weise ist es in einem 3-D
Schiel3spiel keine besondere Behinderung, wenn die
Blicklinie in einer Vorwartsrichtung fixiert ist, andere
Typen von Spielen existieren jedoch auch. Beispiels-
weise gibt es in einem Spiel, in dem der Spieler eine
Figur steuert, um mit einem Gegner zu kampfen oder
in einem Spiel, in dem die Figur unterschiedliche Hin-
dernisse Uberwinden muss, Falle, in denen sich die
Koordinatenachse, in der eine ausfiihrliche Kenntnis
des Abstandes erforderlich ist, verandern kann in Ab-
hangigkeit von der Gestalt der Landschaft, in der sich
die durch den Spieler betriebene Figur bewegt oder
entsprechend der Vorliebe des Spielers oder des Ge-
schicklichkeitsgrades. Mit anderen Worten ist es
nicht mdglich, eine geeignete Spielumgebung zu
schaffen, die lediglich einen einzigen Typus von Aus-
sichtspunkt verwendet.

[0007] Die Technologie hierfir wird reprasentiert
durch einen ,virtuellen Knopf". Dies ist eine Vorrich-
tung, womit ein gewiinschter Aussichtspunkt standig
ausgewahlt wird von einer Vielzahl von vorbereiteten
Typen von Aussichtspunkten nach Maflgabe durch
die Vorlieben des einzelnen Spielers.

[0008] Die Verwendung eines ,virtueller Knopf"
bringt jedoch einen Nachteil mit sich, indem dies eine
zusatzliche ,Funktion zur Veranderung des Aus-
sichtspunktes" zu dem eigentlichen Spielbetrieb hin-
zufiigt und diesen Spielbetrieb deshalb komplexer
gestaltet. AuRerdem behindert dies die Konzentrati-
on des Spielers beim Spielen, weil der Spieler darauf
zu achten hat, ein Optimum des Aussichtspunktes zu
erreichen.

[0009] Diese Erfindung wurde erdacht, um die Pro-
bleme dieser Art zu Idsen, wobei ein Ziel davon die
Bereitstellung einer Bildverarbeitungsvorrichtung ist,
womit ein optimaler Aussichtspunkt automatisch be-
reitgestellt wird und eine vorteilhafte Spielumgebung
erzeugt wird, ohne den Spieler zu belasten, sowie
wie eine Spielmaschine, die diese Bildverarbeitungs-
vorrichtung verwendet, ein Bildverarbeitungsverfah-
ren und ein Medium, worauf Programme fur dasselbe
aufgezeichnet werden.

[0010] In einer Bildverarbeitungsvorrichtung, wel-
che Bilder erzeugt, in denen eine zentrale Figur und
periphere Figuren, die in ein virtuelles raumliches Ko-
ordinatensystem gesetzt sind, von einem vorbe-
schriebenen Aussichtspunkt beobachtet werden und
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wobei Bildanzeigesignale korrespondierend zu die-
sen Bildern ausgegeben werden, umfalit die Bildver-
arbeitungsvorrichtung entsprechend dieser Erfin-
dung: Fokuspunkt-Berechnungsmittel zur Bestim-
mung eines zweiten Punktes auf den peripheren Fi-
guren auf der Basis eines ersten Punktes, der vorher
mit Bezug auf die zentrale Figur gesetzt ist, Blicklini-
en-Berechnungsmittel zur Bestimmung einer Blickli-
nie auf der Basis des ersten Punktes und des zweiten
Punktes, Aussichtspunkt-Berechnungsmittel zur Be-
stimmung des Aussichtspunktes auf der Basis des
ersten Punktes und der Blicklinie, und Bildsignal-Er-
zeugungsmittel zur Erzeugung der Bildanzeigesigna-
le, korrespondierend mit dem Bild, welches von dem
Aussichtspunkt in der Richtung der Blicklinie gese-
hen wird.

[0011] Ein virtuelles rdumliches Koordinatensystem
wird eingesetzt beispielsweise bei dem Typ von
Spiel, in dem ein Spielfeld erzeugt wird durch 3-D Be-
rechnung und wobei der Spieler eine Figur innerhalb
des Spielfeldes steuert. Die ,zentrale Figur" bezieht
sich auf die Figur, die beispielsweise durch den Spie-
ler betrieben wird. ,Periphere Figuren" beziehen sich
auf die Landschaft, Gebaude, Hindernisse usw., die
die Figur umgeben und in einem Kampfspiel oder
ahnlichem sind ebenso gegnerische Figuren enthal-
ten.

[0012] Der erste Punkt kann beispielsweise gesetzt
werden innerhalb des Kopfes der Figur oder in ahnli-
cher Weise. In diesem Fall wird die Blicklinie fir den
Spieler natlrlich erscheinen. Der erste Punkt muss
jedoch nicht zwangslaufig innerhalb der Figur gesetzt
sein, sondern kann auch auferhalb der Figur liegen,
beispielsweise oberhalb des Kopfes der Figur.
[0013] Der zweite Punkt kann gesetzt werden bei-
spielsweise auf der Oberflache innerhalb oder aul3er-
halb der Landschaft in einem vorbeschriebenen Ab-
stand vom ersten Punkt.

[0014] Die Blicklinie ist beispielsweise eine gerade
Linie, die den ersten Punkt mit dem zweiten Punkt
verbindet.

[0015] Der Aussichtspunkt ist gesetzt beispielswei-
se in einer Position auf der Blicklinie auf der gegeni-
berliegenden Seite zu dem zweiten Punkt an einem
vorbeschriebenen Abstand von dem zweiten Punkt.
[0016] Weiterhin bestimmt in einer Bildverarbei-
tungsvorrichtung entsprechend dieser Erfindung das
Fokuspunkt-Berechnungsmittel einen Punkt auf der
peripheren Figur, der sich an einem vorbestimmten
ersten Abstand von dem ersten Punkt befindet und
setzt diesen Punkt als den zweiten Punkt.

[0017] Der erste Abstand kann einen festen Wert
haben oder er kann ausgewahlt werden oder veran-
dert werden entsprechend der Randdbedingungen.
Weiterhin ist der erste Abstand beispielsweise ein
Abstand in der horizontalen Ebene.

[0018] Darlber hinaus bestimmt die Bildverarbei-
tungsvorrichtung entsprechend dieser Erfindung den
ersten Abstand nach Mallgabe der Bewegung der
zentralen Figur.

[0019] Wenn sich beispielsweise die Figur schnell
bewegt, so wird der erste Abstand als ein groRer Ab-
stand gesetzt, so dass ein breites Sichtfeld erhalten
wird, in dem man in die groRRe Distanz schaut, wohin-
gegen, wenn die Figur sich langsam bewegt, der ers-
te Abstand als ein kleiner Abstand gesetzt wird, so
dass nahe liegende Objekte im Detail beobachtet
werden kdnnen.

[0020] Weiterhin setzt in der Bildverarbeitungsvor-
richtung entsprechend der Erfindung, wenn eine be-
wegte Figur in den peripheren Figuren enthalten ist,
das Fokuspunkt-Berechnungsmittel einen Punkt, kor-
respondieren zu der bewegten Figur als den zweiten
Punkt.

[0021] Eine bewegte Figur kann beispielsweise eine
gegnerische Figur in einem Kampfspiel sein. Der
zweite Punkt kann beispielsweise gesetzt werden in-
nerhalb des Kopfes der gegnerischen Figur oder ahn-
lich. Der zweite Punkt muss jedoch nicht innerhalb
der gegnerischen Figur liegen, sondern kann auch
aulerhalb der Figur gesetzt werden, beispielsweise
Uber dem Kopf der Figur.

[0022] Weiterhin bestimmt in der Bildverarbeitungs-
vorrichtung entsprechend dieser Erfindung das Aus-
sichtspunkt-Berechnungsmittel einen Punkt auf der
Blicklinie, welcher sich an einem vorbestimmten
zweiten Abstand von dem ersten Punkt befindet und
setzt diesen Punkt als den Aussichtspunkt.

[0023] Der zweite Abstand kann einen festen Wert
aufweisen oder kann ausgewahlt werden oder veran-
dert werden entsprechend den Umstanden. Der
zweite Abstand kann ein Abstand im dreidimensiona-
len Raum sein oder er kann ein Abstand in einer ho-
rizontalen Ebene sein.

[0024] In der Bildverarbeitungsvorrichtung entspre-
chend dieser Erfindung wird der zweite Abstand als
ein Abstand in einer horizontalen Ebene betrachtet,
Koordinaten, die sich im zweiten Abstand von dem
ersten Punkt befinden und in diese horizontale Ebene
projiziert sind, werden bestimmt, diese Koordinaten
werden als die horizontalen Ebenenkoordinaten des
Aussichtspunktes gesetzt und der Aussichtspunkt
wird bestimmt auf der Basis von diesen horizontalen
Ebenenkoordinaten und weiterhin wird ein maximaler
Wert fir den Abstand zwischen dem ersten Punkt
und dem Aussichtspunkt bestimmt, und wenn dieser
maximale Wert Uberschritten wird, so wird der Aus-
sichtpunkt bestimmt, so dass der Abstand zwischen
dem ersten Punkt und dem Aussichtspunkt nicht den
Maximalwert Ubersteigt unabhangig von dem zweiten
Abstand.

[0025] Wenn der zweite Abstand als der Abstand in
der horizontalen Ebene verstanden wird, kann der
Aussichtspunkt an einer unnatirlich beabstandeten
Position von dem ersten Punkt gesetzt sein, abhan-
gig von dem Winkel der Blicklinie und deshalb wird
ein Maximumwert bereitgestellt, so dass er nicht um
mehr beabstandet ist als ein bestimmter Wert.
[0026] In der Bildverarbeitungsvorrichtung entspre-
chend dieser Erfindung wird der zweite Abstand be-
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stimmt entsprechend der Grof3e der zentralen Figur.
[0027] Beispielsweise, wenn die Figur grof3 ist oder,
wenn es eine Vielzahl von Figuren gibt, so wird der
zweite Abstand wird als ein grol3er Abstand gesetzt,
so dass samtliche der Figuren gesehen werden kon-
nen, wohingegen, wenn die Figuren klein sind oder
wenn lediglich eine Figur existiert, dann ist der zweite
Abstand auf einen kurzen Abstand gesetzt.

[0028] Die Spielmaschine entsprechend dieser Er-
findung wird bereitgestellt mit irgendeiner Bildverar-
beitungsvorrichtung wie oben beschrieben und die
zentrale Figur wird als die Figur mit einer Spielken-
nung betrachtet und die periphere Figur wird als die
Figur einer Landschaft betrachtet.

[0029] In einem Bildverarbeitungsverfahren, womit
Bilder, in denen eine zentrale Figur und periphere Fi-
guren, die in ein virtuelles raumliches Koordinaten-
system gesetzt sind, von einem vorbeschriebenen
Aussichtspunkt angeschaut werden, erzeugt und es
werden mit diesen Bildern korrespondierende Bildan-
zeigesignale erzeugt.

[0030] Das Bildverarbeitungsverfahren entspre-
chend dieser Erfindung ist so gestaltet, dass ein
zweiter Punkt auf der peripheren Figur auf der Basis
eines ersten Punktes, der vorher, mit Bezug auf die
zentrale Figur gesetzt ist, bestimmt wird, eine Blickli-
nie wird bestimmt auf der Basis des ersten Punktes
und des zweiten Punktes, der Aussichtspunkt wird
bestimmt auf der Basis des ersten Punktes und der
Blicklinie und die Bildanzeigesignale werden korres-
pondierend zu dem Bild, welches von dem Aussichts-
punkt in der Richtung der Blicklinie zu beobachten ist,
erzeugt.

[0031] Weiterhin ist die Bildverarbeitungsvorrich-
tung entsprechend der vorliegenden Erfindung derart
gestaltet, dass wenn die zentrale Figur als die Figur
mit einem Spielcharakter angesehen wird und die pe-
riphere Figur als die Figur der Landschaft, ein Bild in
einer aufwarts gerichteten Blicklinie erzeugt wird,
wenn die Landschaft in der Richtung, die die Figur
schaut, hoch ist und ein Bild wird erzeugt in einer ab-
warts gerichteten Blicklinie, wenn die Landschaft in
der Richtung, in der die Figur schaut, niedrig ist.
[0032] Weiterhin ist das Bildverarbeitungsverfahren
entsprechend dieser Erfindung so ausgefiihrt, dass,
wenn die zentrale Figur als die Figur mit einem
Spielcharakter betrachtet wird und die periphere Fi-
gur als die Figur der Landschaft betrachtet wird, und
von einer gegnerischen Kennung, so wird ein Bild in
einer Blicklinie von der Figur in Richtung auf die geg-
nerische Figur erzeugt.

[0033] Fig. 1 zeigt allgemein eine perspektivische
Ansicht einer Videospielmaschine beinhaltend eine
Bildverarbeitungsvorrichtung entsprechend einem
ersten Modus zur Implementierung dieser Erfindung;
[0034] Fig. 2 zeigt ein Blockdiagramm einer Video-
spielmaschine beinhaltend eine Bildverarbeitungs-
vorrichtung entsprechend einem ersten Modus zur
Implementierung dieser Erfindung;

[0035] Fig. 3 zeigt ndherungsweise ein Flussdia-

gramm der Bildverarbeitung in einem ersten Modus
zur Implementierung dieser Erfindung;

[0036] Fig. 4 zeigt ein Diagramm zur Beschreibung
der Grundlagen des Verfahrens zur Bestimmung der
Kameraposition in einem ersten Modus zur Imple-
mentierung dieser Erfindung (Seitenansicht);

[0037] Fig. 5 zeigt ein Diagramm zur Beschreibung
der Grundlagen des Verfahrens zur Bestimmung der
Kameraposition in einem ersten Modus zur Imple-
mentierung dieser Erfindung (Aufsicht);

[0038] Fig. 6 zeigt ein Diagramm zur Beschreibung
eines Beispieles eines Verfahrens zur Bestimmung
der Kameraposition in einem ersten Modus zur Imp-
lementierung dieser Erfindung (Seitenansicht);
[0039] Fig. 7 zeigt ein Diagramm eines Bildschir-
mes mit einer Anzeige entsprechend einem ersten
Modus zur Implementierung dieser Erfindung;

[0040] Fig. 8 zeigt ein Diagramm eines weiteren
Bildschirmes mit einer Anzeige entsprechend einem
ersten Modus zur Implementierung dieser Erfindung;
[0041] Fig. 9 zeigt ein Diagramm eines weiteren
Bildschirmes mit einer Anzeige entsprechend einem
ersten Modus zur Implementierung dieser Erfindung;
[0042] Fig. 10 zeigt ein Diagramm zur Beschrei-
bung eines Verfahrens flr die Bestimmung einer Ka-
meraposition in einem dritten Modus zur Implemen-
tierung dieser Erfindung;

[0043] Fig. 11 zeigt ein Diagramm eines Bildschir-
mes angezeigt entsprechend einem dritten Modus
zur Implementierung dieser Erfindung;

[0044] Fig. 12 zeigt ein Diagramm eines weiteren
Bildschirmes mit einer Anzeige entsprechend einem
dritten Modus zur Implementierung dieser Erfindung;
[0045] Fig. 13 zeigt ein Diagramm eines weiteren
Bildschirmes mit einer Anzeige entsprechend einem
dritten Modus zur Implementierung dieser Erfindung;
und

[0046] Fig. 14 zeigt ein bebildertes Diagramm einer
Kameraposition in einem Schiel3spiel.

Erster Modus der Umsetzung

[0047] Im Folgenden wird ein bevorzugter Modus
zur Implementierung der vorliegenden Erfindung un-
ter Bezug auf die Fig. 1 bis 9 beschrieben. In diesem
Modus der Implementierung wird ein Fall, in dem eine
Bildverarbeitungsvorrichtung entsprechend der vor-
liegenden Erfindung, in einer Videospielmaschine an-
gewandt wird, beschrieben,

[0048] Fig. 1 zeigt eine AuRenansicht einer Video-
spielmaschine beziglich einem Modus zur Imple-
mentierung dieser Erfindung. In diesem Diagramm
bezeichnet das Bezugszeichen 1 eine Video-
spiel-Haupteinheit. Zwei Verbinder 2a werden bereit-
gestellt auf der Front einer Videospiel-Haupteinheit 1
und periphere Elemente 2b, wie beispielsweise
Game Pads zur Regelung der Spiele, werden ent-
sprechend verbunden mit diesen Verbindern 2a Uber
Kabel 2c. Weiterhin sind eine Kassetten-Schnittstelle
(I/F) 1a zur Verbindung einer ROM Kassette und ein

4/22



DE 697 24 075 T2 2004.06.17

CD-ROM Laufwerk 1b zum Lesen einer CD-ROM an
der oberen Seite der Videospielhaupteinheit 1 vorge-
sehen. Obwohl im Diagramm nicht dargestellt, sind
der Videoausgangsanschluss und Audioausgangs-
anschluss auf der rickwartigen Seite der Videospiel-
maschine bereitgestellt. Dieser Videoausgangsan-
schluss liefert die Verbindung zu dem Videoein-
gangsanschluss eines TV Empfangers 5 tber ein Ka-
bel 4a und der Audioausgangsanschluss liefert die
Verbindung zu dem Audioeingangsanschluss eines
TV Empfangers 5. In einem Videospiel dieser Art ist
der Benutzer in der Lage, durch Betatigung der peri-
pheren Einheiten das Spiel zu spielen, wahrend er
den Bildschirm beobachten kann, der auf dem TV
Empfanger 5 angezeigt wird.

[0049] Fig. 2 zeigt ein Blockdiagramm mit einer
Ubersicht ber eine Videospielmaschine mit Bezug
auf einen Modus zur Umsetzung dieser Erfindung.
Die Videospielmaschine enthalt einen CPU Block 10
zur Steuerung der Vorrichtung insgesamt, einen Vi-
deoblock 11 zur Steuerung der Spielbildschirmanzei-
ge, einen Tonblock 12 zur Generierung von Soundef-
fekten und &hnlichem und ein Untersystem 13 zum
Lesen einer CD-ROM und ahnliches.

[0050] Der CPU Block 10 enthalt eine SCU (Sys-
temkontrolleinheit) 100, eine Haupt-CPU 101, einen
RAM 102, einen ROM 103, eine Kassette I/F 1a, eine
Unter-CPU 104, einen CPU Bus 105 und ahnliches.
Die Haupt-CPU 101 steuert (regelt) die gesamte Vor-
richtung. Diese Haupt-CPU 101 umfasst eine interne
Berechnungsfunktion dhnlich wie bei einem DSP (di-
gitaler Signal Prozessor), welcher in den Zeichnun-
gen nicht dargestellt ist, und ist in der Lage, die An-
wendungssoftware mit hoher Geschwindigkeit umzu-
setzen.

[0051] Der RAM 102 wird verwendet als Arbeitsbe-
reich fur die Haupt-CPU 101. Initialprogramme und
ahnliches, die zum Startvorgang verwendet werden,
werden in den ROM 103 eingeschrieben. Reziproker
Dateneingang und -ausgang zwischen der
Haupt-CPU 101, VDP 120, 130, DSP 140, CPU 141,
und 8hnliches werden unverandert weitergeleitet un-
ter Verwendung der Busse 105, 106 und 107.

[0052] Die SCU 100 umfasst einen internen DMA
Controller und ist in der Lage, Kennungsdaten (Poly-
gondaten), die sich auf das Spiel beziehen, auf den
VRAM in den Videoblock 11 zu Gbertragen. Dadurch
kann die Anwendungssoftware fur das Spiel oder
ahnliches mit hoher Geschwindigkeit umgesetzt wer-
den.

[0053] Die Kassette I/F 1a dient zur Eingabe von
Anwendungssoftware, die in dem ROM Kassettenfor-
mat eingegeben wird.

[0054] Die Unter-CPU 104 wird bezeichnet als ein
SMPC (Systemmanager und peripherer Controller)
und fuhrt die Funktion der Sammlung von peripheren
Daten von den peripheren Einheiten 2b tber das Ver-
bindungselement 2a in Fig. 1 aus entsprechend der
Erfordernisse der Haupt-CPU 101. Die Haupt-CPU
101 fuhrt die Bildregelung durch, wie die rotationsma-

Rige oder perspektivische Umsetzung der Figuren in
dem Spielbildschirm, beispielsweise auf Basis von
peripheren Daten, die von der Unter-CPU 104 gelie-
fert werden. Die Verbindungselemente 2a kdnnen mit
gewinschten peripheren Einheiten verbunden sein
wie mit Game Pads, Joysticks, Keyboards oder ahn-
lichem. Die Unter-CPU 104 identifiziert automatisch
den Typ der peripheren Einheit, die verbunden ist mit
den Verbindungselementen 2a (Haupteinheits-An-
schlisse) und flhrt die Funktion des Sammelns peri-
pherer Daten und ahnlichem aus nach Maligabe des
Kommunikationssystemes entsprechend des peri-
pheren Types.

[0055] Der Videoblock 11 umfasst einen ersten VDP
(Videoanzeigeprozessor) 120, welcher Polygonbild-
schirme hervorbringt, die Figuren und Hintergrundbil-
dern zugeschrieben werden, die aus Polygondaten in
dem Videospiel bestehen und einen zweiten VDP
130, welcher Rollhintergrund-Bildschirme hervor-
bringt und Bildsynthese, Klippen und ahnliches von
Polygonbilddaten und Rollbilddaten entsprechend ei-
ner Prioritatsbasis (Anzeigeprioritatsbefehl) ausfihrt.
[0056] Von diesen enthalt der erste VDP 120 ein
Systemregister 120a und ist verbunden mit dem
VRAM (DRAM) 121 und mit zwei Bildschirmrahmen-
puffern (Speichern) 122, 123. Polygonzeichnungsda-
ten, die die Bilder in dem Videospiel darstellen, wer-
den von der Haupt-CPU 101 lber die SCU 100 zu
dem ersten VDP 120 Gbermittelt und eingeschrieben
in den VRAM 121. Die in den VRAM 121 eingeschrie-
benen Zeichnungsdaten werden beispielsweise
Ubermittelt in einen Zeichnungsrahmenpuffer 122
(oder 123) in einem 16- oder 8-bit/Pixel Format. Die
in dem Rahmenpuffer 122 (oder 123) gespeicherten
Daten werden durch den zweiten VDP 130 Ubermit-
telt, wenn die Vorrichtung sich in einem Anzeigemo-
dus befindet.

[0057] Andererseits beinhaltet der zweite VDP 130
ein Register 130a und einen Farb-RAM 130b und ist
mit dem VRAM 131 verbunden. Weiterhin ist der
zweite VDP 130 Uber den Bus 107 verbunden mit
dem ersten VDP 120 und der SCU 100 und ist eben-
so verbunden Uber einen Speicher 132 und einen Ko-
dierer 160 mit einem TV Empféanger 5.

[0058] Rollbilddaten fiir den zweiten VDP 130 wer-
den bestimmt durch die Haupt-CPU 101 in dem
VRAM 131 und dem Farb-RRM 130b Uber die SCU
100. Informationen zur Steuerung der Bildanzeige
werden in dhnlicher Weise in dem Register 130a des
zweiten VDP 130 gesetzt. Die im VRAM 131 be-
stimmten Daten werden durch den zweiten VDP 130
ausgelesen nach Maligabe des Inhaltes der in dem
Register 130a gesetzt ist, und diese formen Bilddaten
fur jeden Rollbildschirm, der den Hintergrund, der mit
den Figuren in Zusammenhang steht, darstellt. Die
Bilddaten fur jeden Rollbildschirm und die Bilddaten
fur Polygondaten, die von dem ersten VDP 120 gelie-
fert werden, welche strukturabgebildet worden sind,
werden einer Anzeigeprioritatskodierung (Prioritat)
zugeordnet entsprechend der Besetzung im Register
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130a und sie werden synthetisiert zu den endgultigen
Bildanzeigedaten.

[0059] Wenn diese Bildanzeigedaten in einem Pa-
lettenformat vorliegen, so liest der zweite VDP 130
die Farbdaten aus, die bestimmt sind in dem Farb
RAM 130b entsprechend der Werte darin und er-
zeugt Anzeigefarbdaten. Wenn die Bildanzeigedaten
im RGB Format vorliegen, so werden die Bildanzei-
gedaten direkt aufgenommen als Farbanzeigedaten,
Diese Farbanzeigedaten werden in dem Speicher
132 gespeichert und dann ausgegeben zum Kodierer
160. Der Kodierer 160 erzeugt ein Videosignal durch
Anhangen eines Synchronisierungssignales oder
ahnlichem an diese Bilddaten und gibt dieses Video-
signal an einen TV Empfanger aus. Durch dieses Mit-
tel wird ein Spiel im Bildschirm angezeigt auf dem TV
Empfanger.

[0060] Der Tonblock 12 enthalt einen DSP 140, wel-
cher Toéne synthetisiert mittels eines PCM Systemes,
oder FM Systemes und eine CPU 141, welche diesen
DSP 140 und &hnliches Uberwacht. Tondaten, die
durch den DSP 140 erzeugt sind, werden umgewan-
delt in ein Zweikanalsignal durch einen D/A Wandler
und dann an zwei Lautsprecher 5a ausgegeben.
[0061] Das Untersystem 13 enthalt einen CD-ROM
Antrieb 1b, ein CD I/F 180, MPEG Audio 182, MPEG
Video 183 und &ahnliches. Dieses Untersystem 13
fuhrt die Funktion des Auslesens von Anwendungs-
software aus, die im CD-ROM Format oder ahnli-
chem geliefert wird und des reproduzierens belebter
Bilder (animierte Bilder) oder ahnliches. Der
CD-ROM Antrieb 1b liest Daten von der CD-ROM
ein. Eine CPU 181 Gberwacht den CD-ROM Antrieb
1b und fuhrt Fehlerbearbeitung und ahnliches an den
Eingangsdaten durch. Die von der CD-ROM gelese-
nen Daten werden Uber das CD I/F 180, den Bus 106
und die SCU 100 zu der Haupt CPU 101 geleitet und
werden verwendet als Anwendungssoftware. Das
MPEG Audio 182 und das MPEG Video 183 sind Vor-
richtungen zum Umspeichern von Daten, die kompri-
miert sind nach MPEG (Bewegte Bilder Experten
Gruppe) Standards. Durch Umspeichern von MPEG
komprimierten Daten, die auf einem CD-ROM enthal-
ten sind, mittels des MPEG Audio 182 und MPEG Vi-
deo 183 auf diese Art und Weise ist es mdglich, ani-
mierte Bilder zu reproduzieren.

[0062] Der Bediener legt eine CD-ROM, welche das
Medium, auf dem Programme gespeichert sind, dar-
stellt, in den CD-ROM Antrieb 1b und wenn eine vor-
beschriebene Funktion ausgefihrt wird, so werden
die Inhalte auf der CD-ROM ausgelesen und dem
Hauptspeicher (RM 102 usw.) zur Verfugung gestellit.
Die CPU 101 fuhrt die Aktionen des ersten Modus zur
Umsetzung der Erfindung durch, wie oben beschrie-
ben, nach MaRgabe des heruntergeladenen Pro-
grammes.

[0063] Abgesehen von einer CD-ROM beinhalten
Medien, die in dem ersten Modus zur Umsetzung die-
ser Erfindung verwendet werden kdnnen, beispiels-
weise eine Diskette, eine Festplatte, ein Magnet-

band, eine optomagnetische Platte, DV D, ROM Kas-
sette, RAM Speicherkassette mit Batteriesicherung,
Flash-Speicherkassette, festverbundene RAM-Kas-
sette oder dhnliches.

[0064] Weiterhin kann ein verdrahtetes Kommuni-
kationsmedium wie eine Telefonschaltung oder ein
Radiokommunikationsmedium wie eine Mikrowellen-
schaltung ebenfalls eingesetzt werden. Das Internet
ist mit eingeschlossen bei diesen Definitionen von
Kommunikationsmedien.

[0065] Ein Medium ist eine Einheit, womit Informati-
onen (hauptséachlich digitale Daten und Programme)
aufgezeichnet werden kénnen durch ein physikali-
sches Mittel bestimmter Art und es ist in der Lage,
eine Verarbeitungsvorrichtung wie einen Computer,
einen speziellen Prozessor oder dhnliches dazu zu
veranlassen, beschriebene Funktionen umzusetzen.
Kurz gesagt, sollte es Programme in die Lage verset-
zen, herunter geladen zu werden auf einen Computer
durch ein Mittel oder ahnliches, womit der Computer
dazu veranlasst wird, beschriebene Funktionen aus-
zufihren.

[0066] Als nachstes wird die Ausfiihrung eines Mo-
dus zur Umsetzung dieser Erfindung beschrieben.
[0067] Wenn der Aussichtspunkt in einem dreidi-
mensionalen Spiel (3D Spiel) bestimmt wird, welches
auf einer Vorrichtung entsprechend Fig. 1 und Fig. 2
ausgefuhrt wird, so wird im Allgemeinen eine ,Kame-
ra" betrachtet und die Richtung, in der diese ,Kame-
ra" zeigt und die raumlichen Koordinaten, die sie ein-
nimmt, werden gesetzt. Das von dieser ,Kamera"
aufgenommene Bild wird dann auf einem TV Bild-
schirm angezeigt. Mit anderen Worten stellt diese
.Kamera" die Blicklinie des Spielers dar. Entspre-
chend ist die Blicklinie, die von der ,Kamera" einge-
stellt ist, aulerst wichtig fir die Fahigkeit des Spie-
lers, das Spiel zu Uberwachen und sie ist notwendig,
um eine optimale Anpassung des Aussichtspunktes
vorzunehmen.

[0068] Optimale Anpassung des Aussichtspunktes
bezieht sich auf die Richtung, womit das angenehms-
te Bild fiir den Spieler erhalten wird. Beispielsweise
nahern sich in einem 3D Schielispiel Feinde und Ge-
schosse von vorne und das Fahrzeug des Spielers
muss diese Feinde und Geschosse umgehen, indem
es sich nach oben, nach unten, nach links und nach
rechts bewegt. In diesem Fall bewegt der Spieler sich
in der Aufwarts-Abwarts-Richtung und Links- und
Rechtsrichtung und diese Richtungen sind deshalb
sehr wichtig. Andererseits ist der Vor/Ruckwartsab-
stand von geringer relativer Bedeutung. Deshalb wird
in einem 3D Schielispiel dieser Art der zweidimensi-
onale Bildschirm in die Auf-Ab- und
Links-Rechts-Ebenen  eingeteilt, wahrend die
Vor-Ruckwartsebene senkrecht zu diesen gesetzt ist.
Anders ausgedrickt ist die optimale Blicklinie fir den
Spieler eine feste Blicklinie, die nach vorne ausge-
richtet ist.

[0069] Es gibt jedoch in einem Spiel, in dem der
Spieler eine Spielfigur Uberwacht, welche sich Uber
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eine Landschaft bewegt, Falle, in denen die Koordi-
natenachsen, in denen eine genaue Kenntnis des
Abstandes erforderlich ist, sich verandern kénnen in
Abhangigkeit von dem Rahmen der Landschaft, in
welchem die durch den Spieler gesteuerte Figur sich
bewegt oder in Abhangigkeit von des Spielers Vorlie-
ben oder Geschicklichkeitsgrad. Mit anderen Worten
ist es nicht, im Gegensatz zu dem Fall des 3D
Schiel3spieles, wie es in dem obigen Beispiel be-
schrieben wurde, moglich, eine geeignete Spielum-
gebung aufzustellen unter Verwendung lediglich ei-
nes einzigen Types von Aussichtspunkt.

[0070] Beispielsweise muss, wenn der Spieler ei-
nen Hohlweg Uberspringen wird, er oder sie eine ge-
naue Kenntnis von der Weite der Mulde und der Rich-
tung, in welcher er springt gewinnen missen. Des-
halb ist ein Aussichtspunkt wiinschenswert, von dem
aus nach unten geschaut werden kann.

[0071] Wenn der Spieler gendtigt ist, von vorne auf
ihn oder sie zukommende Geschosse zu umgehen,
dann ist ein Aussichtspunkt wiinschenswert, der eine
Sicht nach vorne zulasst, wie es oben beschrieben
ist.

[0072] Der erste Modus zur Umsetzung der vorlie-
genden Erfindung fihrt automatisch zur optimalen
Einstellung des Aussichtspunktes durch den Bezug
zu den Verbindungen zwischen der Spielfigur und der
Landschaft in einem Prozess, der als ,Kamerakoordi-
naten und Winkelbestimmung" bezeichnet wird.
[0073] In der weiteren Beschreibung wird der Aus-
sichtspunkt bestimmt auf der Basis der Figur in einem
Spiel. Dies geschieht, da in einem Spielvorgang bei-
spielsweise die Richtung, in welche die Figur Aktio-
nen ausfiihrt wie Bewegung, Angriff oder dhnliches,
definiert ist als die Vorwartsrichtung und der Spieler
konzentriert sich hauptsachlich auf die Vorwartsrich-
tung, wenn er das Spiel spielt. Wenn der Spieler die
Ausfiuhrung einer Aktion in einer unterschiedlichen
Richtung wiinscht, so sollte der Spieler die Figur dre-
hen, um in die gewlinschte Richtung zu schonen.
Deshalb ist es moglich, die Vorteile hinsichtlich der
Spielweise mit der Anderung des Aussichtspunktes
lediglich unter Bezug auf die Vorwartsrichtung beizu-
behalten.

[0074] Die Einzelheiten der Bearbeitung werden
nun unter Verwendung der besonderen Beispiele und
unter Bezug auf die Fig. 3 bis Fig. 9 beschrieben.
[0075] Zunachst wird, wie es in den Fig.4 und 5
dargestellt ist, der Punkt vor dem Spieler als A (xA,
yA, zA) bestimmt, ein gewlinschter Punkt innerhalb
des Spielers (beispielsweise ein Punkt im Kopfbe-
reich) als B (xB, yB, zB), die Kameraposition als C
(xC, yC, zC), die Orientierung des Spielers in der XZ
Ebene, als 0Y, der horizontale Abstand zwischen
dem Referenzpunkt A und dem Referenzpunkt B vor
dem Spieler in der XZ Ebene als dHAB und der Ab-
stand zwischen dem Referenzpunkt B und dem Re-
ferenzpunkt C als dBC. Der Punkt A ist ein Punkt auf
der Oberflache der Landschaft. Wenn der Winkel, der
zwischen der geraden Linie ABC und der horizonta-

len Ebene als a bezeichnet wird, dann ist das Verhalt-
nis dHAB = dAB x sina dargestellt. Der Abstand
dHAB und dBC werden im Voraus bestimmt, so dass
eine optimale Sicht erhalten wird, wenn das Pro-
gramm wirklich lauft und diese Werte werden in dem
Speicher gespeichert, indem die der Spielsoftware
ausgelesen wird.

[0076] Der erste Punkt B wird innerhalb der Figur
gesetzt, basierend auf der allgemeinen Vorausset-
zung, dass in Spielen, in denen die Figur des Spielers
angezeigt wird, der Spieler das Spiel ausflhren wird,
indem er diese Figur leitet. Anders ausgedriickt, wer-
den die beiden folgenden Kriterien erfiillt: (1) dass die
Figur auf dem Bildschirm erscheint, um mit dem Spiel
fortzufahren; und (2) dass die vom Spieler geforder-
ten Funktionen bestimmt werden durch das Verhalt-
nis zwischen der Figur und der Landschaft.

[0077] Als Nachstes wird die Funktion beschrieben,
die mit dem FlieBschema in Fig. 3 verbunden ist.

Schritt S1: Berechnung des Fokuspunktes

[0078] Wenn die Figur Ch sich bis zu einer Position
bewegt hat, wird zuerst der Punkt berechnet, auf den
die Figur fokussiert ist. Die Koordinaten gesetzt zu B
(xB, yB, zB), die Richtung 6Y, und der Abstand dHAB
sind gegeben.

[0079] Zunachst werden in der XZ Ebene die Koor-
dinaten A (xA, zA) bezogen auf die XZ Achse von Re-
ferenzpunkten, abgeleitet auf der Basis der Koordi-
naten B (xB, zB) fur die Figur Ch, die Richtung Y, in
welche die Figur Ch schaut und den Abstand dHAB,
Wie es in Fig. 5 dargestellt wird, sind diese Koordina-
ten die Koordinaten in der XY Ebene des Punktes,
auf den die Figur Ch fokussiert ist. Wenn die Figur Ch
nach vorne schaut (die Richtung der z-Achse in
Fig. 5), dann gilt A (xA, zA) =B (xB, zB x dHAB). Wei-
terhin, wenn die Figur Ch in die Richtung 8Y schaut,
dann gilt A (xA, zA) = B (xB + dAB x sin8Y, zB + dAB
x cosBY) {worin der zwischen der Richtung, in der die
Figur Ch schaut und der Z Achse den Winkel 8Y ein-
schliel3en}.

[0080] Aufdiese Art und Weise wird zunachst, wenn
die Koordinaten A in der XZ Ebene bestimmt werden
kénnen, eine Bestimmung dieser Koordinaten unab-
héngig von dem Zustand der Landschaft erfolgen
(H6he der Landschaft) und eine Bearbeitung ist rela-
tiv einfach.

[0081] Die Koordinaten A (xA, zA), die auf diese Art
und Weise bestimmt wurden, missen nicht fir Land-
schaftsdaten in der Y Achsenrichtung bericksichtigt
werden und deshalb wird Bezug genommen auf drei-
dimensionale Landschaftsdaten, um einen wirklichen
Fokuspunkt auf der Landschaft zu erhalten. Mit ande-
ren Worten sucht die Vorrichtung nach Punkt A (xA,
yA, zA) korrespondierend mit den Koordinaten A (xA,
zA) von den dreidimensionalen Landschaftsdaten.
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Schritt S2: Berechnung der Blicklinie

[0082] Punkt A (XA, yA, zA), wie in Schritt S1 abge-
leitet, wird als Startpunkt verwendet, und eine gerade
Linie (Blicklinie), die durch Punkt B (xB, yB, zB) lauft,
wird bestimmt. Wenn die beiden Punkte gegeben
sind, so kann die Gleichung der geraden Linien ein-
deutig abgeleitet werden.

Schritt S3: Berechnung der Kameraposition

[0083] Als nachstes wird die Kameraposition C (xC,
yC, zC) abgeleitet.

[0084] Der Abstand dBC zwischen dem Referenz-
punkt und der Kameraposition C wird im Voraus be-
stimmt, wie oben beschrieben, und ist konstant. Dar-
um werden Koordinaten C (xC, yC, zC) gesetzt unter
Verwendung der linearen Gleichung, abgeleitet in
Schritt S2, so dass der Abstand zwischen dem Refe-
renzpunkt B und der Kameraposition C gleich dBC
ist.

Schritt S4: Zeichnung

[0085] Ein Bildschirm wird erzeugt, indem man die
in Schritt S3 abgeleitete Kameraposition C (xC, yC,
zC) als den Aussichtspunkt ansetzt. Dadurch wird ein
Bild erhalten, welches die Figur Ch und die Land-
schaft enthalt. Die oben beschriebene Verarbeitung
wird geleitet durch die Haupt CPU 101 in Fig. 2. Eine
ahnliche Verarbeitung kann ebenso umgesetzt wer-
den in der Unter-CPU 104.

[0086] Das mittels der obigen Verarbeitung erhalte-
ne Bild wird nun beschrieben unter Verwendung ei-
nes einfachen Beispieles.

[0087] Fig. 6 zeigt eine Schnittdarstellung der Land-
schaft. In diesem Diagramm wird die Figur Ch, die
durch den Spieler bedient wird, von der rechten zur
linken Seite bewegt. In diesem Fall erscheint zu-
nachst eine aufwartsgerichtete Neigung (Punkt P1),
gefolgt von einem flachen Weg (Punkt P2), und
schliellich einem tiefen Tal (Punkt P3) (d in Fig. 6 be-
deutet das Gleiche wie dHAB in Fig. 4). Die ange-
zeigten korrespondierenden Bilder sind in den Fig. 7
bis 9 dargestellt.

[0088] Zuerst wird Fig. 7 beschrieben. Die Figur Ch
wird positioniert am Punkt P1 in Fig. 6. Da die davor
liegende Landschaft aufwarts geneigt ist, liegt der
Punkt in der Landschaft, welcher einen Abstand d
von dem Punkt B1 darstellt, in der horizontalen Rich-
tung. Punkt C1 liegt auf der geraden Linie, die Punkt
A1 und Punkt B1 verbindet. Da Punkt A1 an einer ho-
heren Position als Punkt B1 liegt, ist Punkt C1, wel-
cher auf der anderen Seite von Punkt B1 bezogen auf
Punkt A1 liegt, in der unteren Position bezogen auf
Punkt B1. Deshalb nimmt die Kamera eine Blicklinie
auf, die aufwarts gerichtet ist und in dem angezeigten
Bild wird die horizontale Linie L in dem oberen Teil
der Anzeige erscheinen, wie es in Fig. 7 dargestellt
ist. Wenn ein Bild angezeigt wird, welches auf diese

Art und Weise aufwarts gerichtet ist, dann kann die
Richtung, in welche die Figur Ch unterwegs ist, ge-
nau erkannt werden, wodurch der Spielbetrieb leich-
ter wird.

[0089] Als nachstes folgt die Beschreibung der
Fig. 8. Hierin ist die Figur Ch am Punkt P2 in Fig. 6
platziert. Die Landschaft ist vor der Figur flach und
deshalb ist Punkt A2 tiefer als Punkt B2 und Punkt C2
ist geringfiigig héher als Punkt B2. Entsprechend
nimmt die Kamera eine Blicklinie an, die geringfligig
nach unten und in das angezeigte Bild gerichtet ist,
wobei die horizontale Linie L sich dem Zentrum der
Anzeige nahert, wie es in Fig. 8 dargestellt ist. Wenn
ein geringfiigig abwarts schauendes Bild auf diese
Art und Weise angezeigt wird, so ist der Spieler in der
Lage, in den Abstand in der Richtung, in der die Figur
Ch sich bewegt, einzusehen. Diese Blicklinie ist ge-
eignet fur Falle, in denen beispielsweise der Spieler
versucht, Geschossen auszuweichen, die sich von
vorne nahern.

[0090] Als nachstes wird Fig. 9 beschrieben. Die Fi-
gur Ch ist an dem Punkt P3 entsprechend Fig. 6 plat-
ziert. Direkt vor der Figur befindet sich ein sehr tiefes
Tal und der Punkt in der Landschaft, der sich im Ab-
stand d von dem Punkt B3 in der horizontalen Rich-
tung befindet, ist der Punkt A3 auf dem Talboden.
Punkt A3 ist wesentlich niedriger als Punkt B3 und
Punkt C3 ist hdher als Punkt B3. Daflir nimmt die Ka-
mera eine Blicklinie an, die fast senkrecht nach unten
schaut mit einem sehr steilen Winkel und das ange-
zeigte Bild wird in Fig. 9 angezeigt. In diesem Bild ist
die horizontale Linie L nicht dargestellt, jedoch die Li-
nien L1, L2, die die Seiten des Tales anzeigen, sind
dargestellt. Der Talboden ist dargestellt zwischen den
Linien L1 und L2. Wenn ein Bild dieser Art angezeigt
wird, so kann der Spieler in Einzelheiten den gefahr-
lichen Bereich sehen, der sich unmittelbar vor der Fi-
gur befindet. Eine Blicklinie dieser Art ist geeignet,
wenn der Spieler GUber einen Hohlweg springt und ge-
nau die Breite des Hohlweges einschatzen muss und
die Richtung, in der er springt.

[0091] In der obigen Beschreibung hatten die Ent-
fernungen zwischen den Referenzpunkten dHAB und
dBC feste Werte, welche aus der Erfahrung heraus
die am besten geeigneten Werte sind. Es ist jedoch
andererseits auch madglich, eine Vielzahl von Abstan-
den zu setzen, die als geeignet ausgewahlt werden,
wobei diese Abstande variabel sind, so dass die Ab-
standswerte entsprechend der Bedingungen wie Ge-
schwindigkeit, Anzahl, Gré3e usw. der Figur veran-
dert werden.

[0092] Beispielsweise konnen die Abstande Uber-
wacht werden, so dass, wenn die Figur sich mit hoher
Geschwindigkeit bewegt, um auf einen entfernten
Punkt zu schauen, der Abstand dHAB auf eine grof3e
Entfernung gesetzt wird, wahrend umgekehrt, wenn
die Figur sich langsam bewegt, dieser auf einen kur-
zen Abstand gesetzt wird. Gewdhnlich wird, wenn die
Figur sich schnell entlang einer flachen StralRe be-
wegt, der Spieler in die Ferne schauen und wenn die
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Figur sich sorgfaltig durch unterschiedliche Gelande
bewegt, so wird der Spieler auf die Landschaft schau-
en, die sich in der Nahe der Figur befindet und des-
halb wird durch Uberwachung des Abstandes dHAB
auf die vorerwahnte Art ermoglicht, automatisch ei-
nen nattrlichen Aussichtspunkt bereitzustellen.
[0093] Weiterhin kann der Abstand dBC Uberwacht
werden, so dass, falls eine Figur vorhanden ist, dBC
auf einen kurzen Abstand gesetzt wird, wohingegen
wenn eine Gruppe mit einer eine Mehrzahl von Figu-
ren vorhanden ist, dBC auf einen langen Abstand ge-
setzt wird, so dass samtliche der Figuren auf dem
Bildschirm angezeigt werden kénnen. Durch Uber-
wachung der Abstande auf diese Art und Weise ist si-
cher gestellt, dass samtliche der Figuren zu jeder Zeit
auf dem Bildschirm dargestellt werden.

[0094] Wie oben beschrieben ist entsprechend ei-
nem ersten Modus zur Umsetzung dieser Erfindung,
da ein Aussichtspunkt im 3D Raum berechnet ist, un-
ter Bezug auf das positionsmafRige Verhaltnis zwi-
schen der Landschaft und einer Figur eines Spielers
in einem Spiel, eine relativ einfache Verarbeitung
moglich.

[0095] Weiterhin ist es, da die Position des Aus-
sichtspunktes in Realzeit auf dieses positionsmafige
Verhaltnis hin bewegt werden kann, welches sich
standig mit der Uberwachung des Spieles durch den
Spieler andert, mdglich, eine scharfe, stufenlose Be-
wegung des Aussichtspunktes zu erzielen im Gegen-
satz zur konventionellen Technologie, welche ledig-
lich mehrere Typen von Aussichtspunkten anbietet.
Durch die Veranderung des Bildschirmes in Beglei-
tung zu dieser Bewegung des Aussichtspunktes
kann der Spieler das Spiel von dem optimalen Aus-
sichtspunkt zu jeder Zeit beobachten. Wenn bei-
spielsweise die Figur einen Hang hinauf geht, so wird
ein nach oben beobachtender Aussichtspunkt ange-
nommen, so dass eine gute Sicht zur Spitze des Hu-
gels erreicht wird, wahrend, wenn die Figur tber ein
tiefes Tal springt und dann direkt nach unten schaut,
so kann die Breite des Tales genau erkannt werden.
Die Attraktivitat der Spielgrafik wird zugleich verbes-
sert.

[0096] Da der Aussichtspunkt automatisch bewegt
wird, ohne dass eine Funktion durch den Spieler not-
wendig ist, ergibt sich keine zuséatzliche Belastung fur
den Spieler.

[0097] Entsprechend dem Modus zur Umsetzung
dieser Erfindung beinhaltet, da eine Kameraposition
bestimmt wird von einem innerhalb der Figur gesetz-
ten Punkt und einem Fokuspunkt vor der Figur, die
Bearbeitung lediglich einfache Berechnungen und
eine geeignete Verarbeitung kann unabhangig da-
von, wie die Richtung ist, aus der sich der Spieler der
Landschaft nahert, ausgefiihrt werden. Deshalb ist
es moglich, den Aussichtspunkt in Echtzeit als Reak-
tion auf irgendeine vorgegebene Situation zu wech-
seln. Ein geeigneter Aussichtspunkt kann beispiels-
weise bereitgestellt werden sogar wenn die Figur
springt und sich mitten in der Luft befindet. Wenn der

innerhalb der Spielfigur befindliche Punkt und der Fo-
kuspunkt vorher bestimmt worden waren, wirde dies
im Gegensatz zum Modus zur Ausflihrung dieser Er-
findung eine enorme Anzahl von moglichen Koordi-
natenkombinationen einschlieen, welche nicht prak-
tikabel waren und wiirde die Echtzeitbearbeitung au-
Rerst schwierig gestalten.

Zweiter Modus zur Ausfihrung der Erfindung

[0098] In dem vorerwahnten ersten Modus zur Aus-
fuhrung der Erfindung wurde der Aussichtspunkt auf
der Basis des Abstandes dBC zwischen dem Refe-
renzpunkt B in der Figur und der Kameraposition C
bestimmt, wobei jedoch neben diesem Verfahren
auch das folgende Verfahren moglich ware.

[0099] Wie in Fig. 4 durch die gepunktete Linie dar-
gestellt, wird hier der Aussichtspunkt auf der Basis ei-
nes Abstandes dHBC, der eine horizontale Projektion
des Abstandes dBC zwischen dem Referenzpunkt B
in der Figur und der Kameraposition C bedeutet, be-
stimmt. Mit anderen Worten wird die Kameraposition
C durch ein zu dem Verfahren zur Bestimmung des
Referenzpunktes A dhnliches Verfahren bestimmt.
[0100] In diesem Verfahren ist, wenn der Winkel a in
Fig. 4 nahe 90° liegt (beispielsweise wenn die Figur
sich am Punkt P3 in Fig. 6 befindet und in ein tiefes
Tal hinunterschaut), der Abstand zwischen dem Re-
ferenzpunkt B und der Kameraposition C sehr grof3
(theoretisch geht er ins Unendliche) und ist darum
unnattrlich. Deshalb wird ein Maximalwert dmax ge-
setzt, so dass der Abstand dBC keinen bestimmten
festen Wert erreicht (dAB < dmax).

[0101] Insbesondere wird die folgende Bearbeitung
am Schritt S3 auf dem FlieRschema in Fig. 3 ausge-
fuhrt.

Schritt S3: Berechnung der Kameraposition

[0102] Die Kameraposition C (xC, yC, zC) wird be-
stimmt.

[0103] Zunachst werden die Koordinaten (xC, zC)
der Kameraposition in der Z-Ebene bestimmt. Das
besondere Verfahren zur Bestimmung dieser Koordi-
naten ist das gleiche wie das in Schritt S1 benutzte.
Als Abstand wird dBC herangezogen und die Rich-
tung sollte umgedreht werden. Beispielsweise xC =
xB, zC = zB - dHBC.

[0104] Indem die Koordinaten C (xC, zC) ersetzt
werden, die in der linearen Gleichung im Schritt S2
erhalten wurden und die Gleichung nach Y aufgel6st
wird, wird die Kameraposition C (xC, yC, zC) abgelei-
tet. In diesem Fall ist die Kamerarichtung vom Punkt
C zum Punkt A.

[0105] Entsprechend diesem Verfahren ist eine Be-
arbeitung erforderlich, um den Abstand zu der Kame-
ra standig zu Uberprifen, so dass er nicht seinen Ma-
ximalwert Ubersteigt, wobei aber eine neue Funktion
bereitgestellt wird, in der der Abstand zum Spieler auf
einen bestimmten Wert mittels des Kamerawinkels
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verandert werden kann. Beispielsweise wird ein Ef-
fekt erzielt, bei dem, wenn der Spieler in ein tiefes Tal
hineinschaut, sich das Sichtfeld aufweitet.

[0106] In der obigen Beschreibung hatte der Ab-
stand dHBC zwischen den Referenzpunkten einen
festen Wert, der aus der Erfahrung heraus als der ge-
eignetste Wert betrachtet wird. Nebenbei ist es auch
moglich, eine Vielzahl von Abstanden zu setzen, wel-
che ausgewahlt sind als geeignete Abstande, wobei
der Abstand variabel ist, so dass der Abstandswert
entsprechend der Bedingungen verandert wird, wie
die Geschwindigkeit, die Anzahl, die GréRRe usw. der
Figur.

Dritter Modus zur Ausfiihrung der Erfindung

[0107] Indem vorerwahnten ersten und zweiten Mo-
dus zur Ausfiihrung der Erfindung wird der Aussichts-
punkt C bestimmt durch Betrachtung des Referenz-
punktes A als einen Punkt, welcher sich in einem be-
stimmten Abstand vor der Figur befindet, wobei je-
doch neben diesem Verfahren, wenn die Figur mit ei-
ner feindlichen Figur kdmpft, beispielsweise die Ko-
ordinaten dieses Feindes als eine Referenz einge-
setzt werden konnten.

[0108] Dieses Verfahren wird nun unter Bezug auf
die Fig. 10 bis 13 beschrieben.

[0109] Fig. 10 stellt eine Seitenansicht der Figur Ch
und der feindlichen Figuren Ch1-Ch3 dar. Die Figur
Ch, die durch den Spieler gesteuert wird, ist im Zen-
trum des Diagrammes und es ist eine feindliche Figur
Ch1 vor der Figur Ch vorhanden, eine feindliche Fi-
gur Ch2 hinter ihr und eine feindliche Figur Ch3 in der
Luft vor ihr. Der feindliche Charkter Ch1- Ch3 weist
Referenzpunkte A1-A3 innerhalb derselben in ent-
sprechender Weise auf. Kamerpositionen C1-C3
existieren auf den Verlangerungen der geraden Lini-
en, die jeden dieser Referenzpunkte A1-A3 mit dem
Referenzpunkt B verbinden. Diese Kamerapositio-
nen werden durch ein zu dem in dem ersten oder
zweiten Modus zur Ausflihrung verwendeten Verfah-
ren ahnliches Verfahren bestimmt.

[0110] Die Referenzpunkte A1-A3 kénnen sich an
irgendeiner Position befinden, vorausgesetzt dass
sie mit dem Ort einer feindlichen Figur Ch1-Ch3 kor-
respondieren. Die folgenden Beispiele sind denkbar.
[0111] Die Referenzpunkte sind an der Taille der
feindlichen Figur platziert. Da der Referenzpunkt B
sich normaler Weise in der Nahe des Kopfteiles der
Figur Ch befindet, so wird, wenn die Referenzpunkte
A an der Taille der feindlichen Figur positioniert sind,
die Kamerablicklinie derart erscheinen, dass sie ge-
ringflgig abwarts schaut. Fig. 10 illustriert einen sol-
chen Fall.

[0112] Die Referenzpunkte werden im Kopfbereich
der feindlichen Figuren platziert. In diesem Fall blickt
die Kamerablicklinie direkt nach vorne auf die feindli-
chen Figuren.

[0113] Die Referenzpunkte werden oberhalb der
Koépfe der feindlichen Figuren positioniert. In diesem

Fall erscheint die Kamerablicklinie, so dass sie ge-
ringflgig aufwarts gerichtet ist. Die Referenzpunkte
kénnen aulierhalb der Figuren diesbeziiglich platziert
sein. Dies wird ebenso auf den Referenzpunkt B an-
gewandt.

[0114] Das spezifische Verfahren zur Bestimmung
einer Kameraposition C von den Referenzpunkten A
und b ist das gleiche, wie jenes, das in dem ersten
und zweiten Modus der Ausfihrung verwendet wird.
[0115] Fig. 11 zeigt ein Beispiel fur einen Bild-
schirm, der angezeigt wird, wenn die Kameraposition
sich bei C1in Fig. 10 befindet. Es gibt eine feindliche
Figur Ch1 vor der Figur Ch und beide schauen sich
gegenseitig an. Da die Kameraposition C1 geringfu-
gig oberhalb ist, gibt das Bild den Eindruck wieder,
als wenn abwarts geschaut wiirde und die gesamte
Figur mit der feindlichen Kennung wird angezeigt.
[0116] Fig. 12 gibt ein Beispiel eines Bildschirmes
an, der angezeigt wird, wenn die Kameraposition sich
bei C2 in Fig. 10 befindet. Es gibt eine feindliche Fi-
gur Ch2 hinter der Figur Ch. Dabei wird, selbst wenn
sich der Figur eine feindliche Figur von hinten anna-
hert, die feindliche Figur nicht aus der Sicht verloren
und die Figur ist nicht Uberraschungsangriffen aus-
gesetzt.

[0117] Fig. 13 zeigt ein Beispiel fir einen Bild-
schirm, wenn die Kameraposition sich bei C3 in
Fig. 10 befindet. Die feindliche Figur Ch3 fliegt zen-
tral in der Luft und die Aussicht der Figur ist von unten
mit Blick nach oben.

[0118] Entsprechend dem Modus der Ausflihrung
dieser Erfindung ist die Richtung der Blicklinie nicht
notwendigerweise die gleiche wie die Orientierung
der Spielfigur, die Gegner werden jedoch immer auf
dem Bildschirm angezeigt. In einem Kampfspiel oder
ahnlichem bildet, da der Spieler standig Hiebaktionen
in Richtung auf einen Feind ausflihren muss, ent-
sprechend dem Modus zur Umsetzung dieser Erfin-
dung, die Richtung der Blicklinie eine FUhrung fur die
Richtung, in welcher die Figur schauen sollte, womit
der Vorteil einer verstarkten Kontrolle des Spieles
durch den Spieler erzielt wird.

[0119] Wie oben beschrieben kann entsprechend
der Erfindung in einer Bildverarbeitungsvorrichtung
ein optimaler Aussichtspunkt automatisch bereitge-
stellt werden, wodurch eine vorteilhafte Spielumge-
bung erzeugt wird, wobei die Bildverarbeitungsvor-
richtung Bilder erzeugt, worin eine zentrale Figur und
periphere Figuren, die in ein virtuelles raumliches Ko-
ordinatensystem gesetzt sind, von einem vorbe-
schriebenen Aussichtspunkt betrachtet werden und
Bildanzeigesignale entsprechend dieser Bilder aus-
gibt, da die Bildverarbeitungsvorrichtung entspre-
chend dieser Erfindung Fokuspunktberechnungsmit-
tel zur Bestimmung eines zweiten Punktes auf den
peripheren Figuren auf der Basis eines ersten Punk-
tes enthalt, der vorher unter Bezug auf die zentrale
Figur gesetzt ist, sowie Blicklinienberechnungsmittel
zur Bestimmung einer Blicklinie auf der Basis des
ersten Punktes und des zweiten Punktes, Aussichts-
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punktberechnungsmittel zur Bestimmung des Aus-
sichtspunktes auf der Basis des ersten Punktes und
der Blicklinie, und Bildsignalerzeugungsmittel zur Er-
zeugung der Bildanzeigesignale, korrespondierend
zu dem Bild, welches von dem Aussichtspunkt in der
Richtung der Blicklinie zu sehen ist.

[0120] Entsprechend dieser Erfindung ist es mdg-
lich, den zweiten Punkt mittels relativ einfacher Bear-
beitung zu bestimmen, da das Fokuspunktberech-
nungsmittel einen Punkt bestimmt auf der peripheren
Figur, welcher sich in einem vorbestimmten Abstand
von dem ersten Punkt befindet und setzt diesen
Punkt als den zweiten Punkt.

[0121] Entsprechend dieser Erfindung kann der
Aussichtspunkt geeignet verandert werden als Reak-
tion auf die Verhaltnisse der zentralen Figur und eine
vorteilhafte Spielumgebung kann erzeugt werden, da
der erste Abstand nach Maltigabe der Bewegung der
zentralen Figur bestimmt wird.

[0122] Entsprechend dieser Erfindung ist es mdg-
lich, bewegte Figuren auf dem Bildschirm zu jeder
Zeit anzuzeigen und einen Gegner nie aus der Sicht
zuverlieren, wenn die periphere Figur eine bewegte
Figur enthalt, da das Fokuspunktberechnungsmittel
einen Punkt korrespondierend mit der bewegten Fi-
gur als den zweiten Punkt verwendet.

[0123] Entsprechend dieser Erfindung ist es mdg-
lich, da das Aussichtspunktberechnungsmittel einen
Punkt auf der Blicklinie bestimmt, welcher sich an ei-
nem vorbestimmten zweiten Abstand von dem ersten
Punkt befindet und diesen Punkt als den Aussichts-
punkt setzt, den Aussichtspunkt mittels relativ einfa-
cher Verarbeitung zu bestimmen.

[0124] Entsprechend dieser Erfindung werden, da
der zweite Abstand als ein Abstand in der horizonta-
len Ebene behandelt wird, Koordinaten, die sich am
zweiten Abstand von dem ersten Punkt befinden und
in die horizontale Ebene projiziert sind, bestimmt, wo-
bei diese Koordinaten verwendet werden als die Ko-
ordinaten der horizontalen Ebene des Aussichts-
punktes und der Aussichtspunkt wird bestimmt auf
der Basis dieser Horizontalebenenkoordinaten und
Uberdies wird ein Maximalwert bestimmt fir den Ab-
stand zwischen dem ersten Punkt und dem zweiten
Punkt und falls dieser Maximalwert Uberschritten
wird, wird der Aussichtspunkt derart bestimmt, dass
der Abstand zwischen dem ersten Punkt und dem
Aussichtspunkt diesen Maximalwert nicht Ubersteigt
ohne Ricksicht auf den zweiten Abstand, denn es ist
aus diesem Grund moglich, eine neue Funktion hin-
zuzufligen, wobei der Abstand zwischen dem Aus-
sichtspunkt und dem Spieler verandert wird auf ein
bestimmtes Mal} mittels des Winkels der Blicklinie.
Beispielsweise hat dies die Auswirkung der Verbrei-
terung des Sichtfeldes, wenn der Spieler in ein tiefes
Tal hinein schaut.

[0125] Entsprechend dieser Erfindung kann, da der
zweite Abstand entsprechend der GréRRe der zentra-
len Figur bestimmt wird, der Aussichtspunkt geeignet
verandert werden als Reaktion auf die Verhaltnisse

der zentralen Figur, womit eine vorteilhaftere Spiel-
umgebung bereitgestellt wird.

[0126] Wie oben beschrieben sind die Bildverarbei-
tungsvorrichtung, Spielmaschine, die diese Verarbei-
tungsvorrichtung verwendet, Bildverarbeitungsver-
fahren und Medium, welche sich auf die vorliegende
Erfindung beziehen, bei Computergrafik zur Anzeige
eines Bildes anwendbar, wobei eine zentrale Figur
und periphere Figuren, die in ein virtuelles rdumliches
Koordinatensystem gesetzt sind und von einem be-
stimmten Aussichtspunkt angeschaut werden, bei-
spielsweise einsetzbar sind in einem System, worin,
wenn ein Aussichtspunkt in einem dreidimensionalen
Spiel (3D Spiel) bestimmt wird, wahrend allgemein
eine ,Kamera" betrachtet wird und die Richtung, in
welcher die ,Kamera" zeigt und die raumlichen Koor-
dinaten, die sie einnimmt, gesetzt werden, wird in die-
sem Vorgang der ,Bestimmung der Kamerakoordina-
ten und des Winkels", der Aussichtspunkt automa-
tisch eingestellt auf einen optimalen Aussichtspunkt
unter Bezug auf das Verhaltnis zwischen der Figur
des Spielers und der Landschaft.

Patentanspriiche

1. Bildverarbeitungs-Vorrichtung (10, 11) welche
Bilder generiert, in denen eine zentrale Figur (Ch)
und periphere Figuren (R, Ch1, Ch2, Ch3), die in ein
virtuelles raumliches Koordinatensystem gesetzt
sind, von einem vorgegebenen Aussichtspunkt (C)
gesehen werden, und welche Bildanzeige-Signale
ausgibt, die mit diesen Bildern korrespondieren, wo-
bei die Bildverarbeitungs-Vorrichtung Folgendes auf-
weist:

— Brennpunkt-Berechnungsmittel (101) zur Bestim-
mung eines zweiten Punktes (A) auf den peripheren
Figuren auf der Grundlage eines ersten Punktes (B),
der vorhergehend in Bezug die zentrale Figur gesetzt
worden ist,

— Blicklinien-Berechnungsmittel (101) zur Bestim-
mung einer Blicklinie auf der Grundlage des ersten
Punktes und des zweiten Punktes,

— Aussichtspunkt-Berechnungsmittel (101) zur Be-
stimmung des Aussichtspunktes zur Erzeugung von
Bildern auf der Grundlage des ersten Punktes und
der Blicklinie, und

— Bildsignal-Erzeugungsmittel (120, 130) zur Erzeu-
gung der Bildanzeige-Signale, die mit dem Bild korre-
spondieren, das an dem Aussichtspunkt in der Rich-
tung der Blicklinie zu sehen ist.

2. Bildverarbeitungs-Vorrichtung nach Anspruch
1, dadurch gekennzeichnet, dass das Brenn-
punkt-Berechnungsmittel einen Punkt auf der peri-
pheren Figur bestimmt, der sich an einem vorbe-
stimmten ersten Abstand von dem ersten Punkt be-
findet, und setzt diesen Punkt als den zweiten Punkt.

3. Bildverarbeitungs-Vorrichtung nach Anspruch
2, dadurch gekennzeichnet, dass der erste Abstand
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ein Abstand in einer horizontalen Ebene ist.

4. Bildverarbeitungs-Vorrichtung nach Anspruch
2, dadurch gekennzeichnet, dass der erste Abstand
nach MaRgabe des Grades der Bewegung der zen-
tralen Figur bestimmt ist.

5. Bildverarbeitungs-Vorrichtung nach Anspruch
1, dadurch gekennzeichnet, dass fir den Fall, dass
sich eine bewegte Figur unter den peripheren Figu-
ren befindet, das Brennpunkt-Berechnungsmittel ei-
nen mit der bewegten Figur korrespondierenden
Punkt als den zweiten Punkt setzt.

6. Bildverarbeitungs-Vorrichtung nach Anspruch
1, dadurch gekennzeichnet, dass fur den Fall, dass
sich unter den peripheren Figuren eine Feind-Ken-
nung befindet, ein mit der Feind-Kennung korrespon-
dierender Punkt als der zweite Punkt gesetzt ist.

7. Bildverarbeitungs-Vorrichtung nach Anspruch
1, dadurch gekennzeichnet, dass das Aussichts-
punkt-Berechnungsmittel einen Punkt auf der Blickli-
nie bestimmt, der sich an einem vorbestimmten zwei-
ten Abstand von dem ersten Punkt befindet und die-
sen Punkt als den Aussichtspunkt setzt.

8. Bildverarbeitungs-Vorrichtung nach Anspruch
7, dadurch gekennzeichnet, dass der zweite Abstand
aufgenommen wird als ein Abstand in einer horizon-
talen Ebene, und das Aussichtspunkt-Berechnungs-
mittel bestimmt Koordinaten, welche sich im zweiten
Abstand von dem ersten Punkt, projiziert in eine hori-
zontale Ebene, befinden, setzt diese Koordinaten als
die horizontalen Ebenen-Koordinaten des Aussichts-
spunktes und bestimmt den Aussichtspunkt auf der
Grundlage dieser horizontalen Ebenen-Koordinaten,
und bestimmt weiterhin einen maximalen Wert fir
den Abstand zwischen dem ersten Punkt und dem
Aussichtspunkt, und, falls dieser maximale Wert
Uberschritten ist, bestimmt es den Aussichtspunkt
derart, dass der Abstand zwischen dem ersten Punkt
und dem Aussichtspunkt nicht den maximalen Wert
Ubersteigt, unabhangig von dem zweiten Abstand.

9. Bildverarbeitungs-Vorrichtung nach Anspruch
7 oder Anspruch 8, dadurch gekennzeichnet, dass
der zweite Abstand nach Malligabe der Grofe der
zentralen Figur bestimmt ist.

10. Bildverarbeitungs-Vorrichtung nach  An-
spruch 7 oder Anspruch 8, dadurch gekennzeichnet,
dass fur den Fall, dass die zentrale Figur eine Viel-
zahl von Bildern aufweist, der zweite Abstand ent-
sprechend der Anzahl der Vielzahl von Figuren oder
deren Verteilung bestimmt ist.

11. Spielgerat (1), dadurch gekennzeichnet, dass
es eine Bildverarbeitungs-Vorrichtung (10, 11) ent-
sprechend einem der Anspriiche 1 bis 10 aufweist

und das die zentrale Figur als die Figur mit einer
Spiel-Kennung gilt und eine periphere Figur als die
Figur einer Landschaft.

12. Mittel (1a, 1b) auf dem Programme gespei-
chert sind, die einen Computer dazu veranlassen als
das Brennpunkt-Berechnungsmittel, das Aussichts-
punkt-Berechnungsmittel, und das Blicklinien-Be-
rechnungsmittel zu funktionieren entsprechend ei-
nem der Anspriiche 1 bis 10.

13. Bildverarbeitungs-Verfahren, wobei Bilder, in
denen eine zentrale Figur (Ch) und periphere Figu-
ren, die in ein vitruelles raumliches Koordinatensys-
tem gesetzt sind, von einem vorgebenen Aussichts-
punkt (C) beobachtet werden, erzeugt werden, und
Bildanzeige-Signale, die mit diesen Bildern korres-
pondieren erzeugt werden, wobei das Bildverarbei-
tungs-Verfahren dadurch gekennzeichnet ist, das ein
zweiter Punkt (A) auf der peripheren Figur bestimmt
wird (S1) auf der Grundlage eines ersten Punktes
(B), der vorher mit Bezug auf die zentrale Figur ge-
setzt ist, wobei eine Blicklinie bestimmt wird (S2) auf
der Grundlage des ersten Punktes und des zweiten
Punktes, wobei der Aussichtspunkt (S3) bestimmt
wird auf der Grundlage des ersten Punktes und der
Blicklinie und wobei die Bildanzeige-Signale korres-
pondierend zu dem Bild erzeugt (S4) werden, das
von dem Aussichtspunkt in der Richtung der Blicklinie
zu betrachten ist.

14. Bildverarbeitungs-Verfahren nach Anspruch
13, dadurch gekennzeichnet, dass fur den Fall, dass
die zentrale Figur als die Figur mit Spiel-Kennung gilt
und die periphere Figur als die Figur einer Land-
schaft, ein Bild in einer aufwartsgerichteten Blicklinie
erzeugt wird, wenn die Landschaft in der Richtung,
die der Kennung gegeniberliegt, hoch ist, und ein
Bild in einer abwartsgerichteten Blicklinie erzeugt
wird wenn die Landschaft in der Richtung, die der
Kennung gegeniberliegt, tief ist.

15. Bildverarbeitungs-Verfahren nach Anspruch
13, dadurch gekennzeichnet, dass fur den Fall, dass
die zentrale Figur als die Figur mit einer Spiel-Ken-
nung gilt und das die periphere Figur verstanden wird
als die Figur einer Landschaft und einer Feind-Ken-
nung, so wird ein Bild von der Kennung in einer Blick-
linie zu der gegnerischen Kennung hin erzeugt.

16. Bildverarbeitungs-Verfahren nach Anspruch
13, worin Bewegungen der zentralen Figur entspre-
chend der Handhabung einer peripheren Vorrichtung
(2b) eines Computersystemes (1) durch einen Spie-
ler gesteuert werden, wobei das Computersystem ein
Spielprogramm ausfiihrt entsprechend der Signale
der peripheren Vorrichtung, und die peripheren Bilder
beinhalten eine Figur einer Landschaft, wobei das
Bilverarbeitungs-Verfahren  weiterhin ~ Folgende
Schritte aufweist:
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— Bereitstellung eines Beobachtungspunktes, der in
einem vorbestimmten Abstand von der zentralen Fi-
gur gesetzt ist, wobei der Aussichtspunktspunkt be-
stimmt wird durch den Aussichtspunkt und die Blick-
linie;

— Setzen einer Aktionsrichtung in der die zentrale Fi-
gur eine Aktion ausfihren soll entsprechend der
Handhabung der peripheren Vorrichtung durch einen
Spieler;

— Einstellen des Aussichtspunktes und der Blicklinie
mit Bezug auf die Landschaftsdaten, die mit der
Landschaft korrespondieren, die in der gesetzten Ak-
tionsrichtung positioniert ist; und

— Erzeugung von Daten zur Anzeige der zentralen Fi-
gur und der Landschaft.

17. Bildverarbeitungs-Verfahren nach Anspruch
16, welches weiterhin den Schritt der Detektion des
Aussichtspunktes und der Blicklinie enthalt, und der
Schritt der Anpassung des Aussichtspunktes ent-
sprechend dem detektierten Aussichtspunkt und der
Blicklinie ist.

18. Bildverarbeitungs-Verfahren nach Anspruch
16, worin das Spiel-Programm das Computersystem
dazu veranlasst das Datenverarbeitungs-Verfahren
auszufuhren.

19. Bildverarbeitungs-Verfahren nach Anspruch
17, worin der zweite Punkt ein Lanschafts-Referenz-
punkt ist und worin die Lanschaftsdaten Daten fur
den Landschafts-Referenzpunkt enthalten, welcher
bestimmt ist als ein Oberflachenpunkt der Land-
schaft, die an einem vorbestimmten Abstand von der
zentralen Figur positioniert ist.

20. Bildverarbeitungs-Verfahren nach Anspruch
17, worin der Aussichtspunkt so eingestellt ist, dass
er in gerader Linie mit dem ersten Punkt und dem
Landschafts-Referenzpunkt ausgerichtet ist.

21. Bildverarbeitungs-Verfahren nach Anspruch
17, worin die Landschaftsdaten Daten fir einen
Feind-Referenzpunkt enthalten, der mit Bezug auf
das Objekt mit der Feind-Kennung fixiert ist.

22. Bildverarbeitungs-Verfahren nach Anspruch
17, worin der Aussichtspunkt so eingestellt ist, dass
er in gerader Linie mit dem ersten Punkt und dem
Feind-Referenzpunkt ausgerichtet ist.

23. Computerspiel-Vorrichtung (1) die Folgendes
aufweist:
—die Bildverarbeitungs-Vorrichtung nach Anspruch 1,
worin die peripheren Figuren die Figuren der Land-
schaft beinhalten;
— eine periphere Vorrichtung, welche der Spiel-Vor-
richtung Signale entsprechend einer Handhabung
durch einen Spieler zuflhrt;
— ein Speicher-Mittel zum Speichern eines Spiel-Pro-

grammes und Daten zur Bereitstellung der Land-
schaft und der zentralen Figur, das sich in der Land-
schaft bewegt, wobei das Spiel-Programm weiterhin
den ersten Punkt und einen Aussichtspunkt bereit-
stellt, die mit einem vorbestimmten Abstand von der
zentralen Figur gesetzt sind, wobei der Beobach-
tungspunkt durch den Aussichtspunkt und die Blickli-
nie bestimmt ist;

— wobei die Bildverarbeitungs-Vorrichtung weiterhin
Mittel zur Ausfihrung des Spiel-Programmes bein-
haltet entsprechend der Signale der peripheren Vor-
richtung, um zu bewirken, dass sich die zentrale Fi-
gur in der Landschaft bewegt, um entsprechend einer
Handhabung der peripheren Vorrichtung durch einen
Spieler eine Aktionsrichtung zu setzen, in der eine
zentrale Figur eine Aktion ausfihren soll und den des
Aussichtspunkt und die Blicklinie detektiert, und den
Aussichtspunkt und die Blicklinie anpaf3t an einen
eingestellten Aussichtspunkt und Blicklinie hinsicht-
lich der Landschaftsdaten der in der gesetzten Akti-
onsrichtung entsprechend dem detektierten Aus-
sichtspunkt und der Blicklinie positionierten Land-
schaft; und

— Bilddaten-Erzeugungsmittel, welches Daten fiir die
Anzeige von Bildern der zentralen Figur und der
Landschaft erzeugt, wie sie von den unterschiedlich
eingestellten Aussichtspunkten entsprechend einer
Handhabung durch den Spieler zu sehen sind.

24. Bildverarbeitungs-Verfahren nach Anspruch
18 oder nach der Computerspiel-Vorrichtung ent-
sprechend Anspruch 25, worin der vorbestimmte Ab-
stand gemaf der GroRRe der zentralen Figur bestimmt
wird.

25. Bildverarbeitungs-Verfahren nach Anspruch
18 oder nach der Computerspiel-Vorrichtung ent-
sprechend Anspruch 25, worin die zentrale Figur eine
Vielzahl von Figuren aufweist und der zweite Abstand
entsprechend durch die Anzahl der Vielzahl der Figu-
ren oder der Verteilung derselben bestimmt wird.

Es folgen 9 Blatt Zeichnungen
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